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H n un mercato effervescente come 

quello dell'elettronica e dei video­

registratori non è sempre facile orizzontar­

si fra tante offerte tutte diverse e accatti­

vanti. - Acquistare bene a colpo sicu­

ro , però, non è impossibile: l'importante è 

avere ben presenti le proprie esigenze, pri­

vilegiando tutte quelle soluzioni che unisco­

no alla più moderna tecnologia il grande pre­

gio del la semplicità d'uso. - Una mac­

china semplice , tuttavia, non deve essere 

per questo limitata, ma deve consentire tutta 

la versatilità che serve per impieghi sia pro­

fessionali sia amatoriali. - Esattamente 

così sono i videoregistratori e i videoripro­

duttori Fenner, ottimo fermo-immagine, 

avanzamento fotogramma per fotogramma, 

" mute" ricerca video, telecomando, auto­

play. riavvolgimento automatico a fine na­

stro. autorepeat. -



In una parola. 

Un grande nome nell'elettronica 

by REDI Electrcrics S.p.A. Via Canova,19 Cocneoo(VI) ITAIY Tel.0445/953333-Tlx 481626 CARK:l I· Fax 0445/953703 



ZX · SPECTRUM E STAMPANTE 

Spett. Redazione di LIST, 
ho acquistato nel Novembre 1986 uno 
Spectrum 128K, del quale sono tuttora 
molto soddisfatto. 
Vi sarei grato se rispondeste voi ad alcu­
ne domande che ho già posto in più di un 
negozio specia lizzato della mia città, sen­
za però ricevere risposte precise ed esau­
riti. 
Esiste una stampante da collegare allo 
Spectrum? Una volta collegata, il compu­
ter è abilitato al Word Processing? Mi po­
treste indicare un modello sicuramente 
«compatibile» e facilmente reperibile sul 
mercato? 
Il collegamento di un Modem al mio com­
puter quali applicazioni offre? 
I listati che pubblicate voi per lo Spectrum 
sono compatibili con il 128K? 
Vi ringrazio infinitamente e mi complimen­
to per l'ottimo lavoro da voi mensilmente 
pubblicato. 

Federico Grimaldi - Genova 

Lo Spectrum 128 è pienamente compatibi­
le con il normale Spectrum 48K, purché lo 
si usi in modo 48K, selezionando l'apposi­
ta opzione. Usando il computer in questo 
modo, i listati che pubblichiamo sono per­
fettamente compatibili. 
Nussun problema per le stampanti: qua­
lunque stampante in commercio a stan­
dard Centronics o RS232 può essere colle­
gata al Sinclair, purché esso sia dotato di 
apposita interfaccia, per la quale esistono 
varie possibilità di scelta: a seconda del 
tipo di ingresso che la stampante possie­
de, si può acquistare una interfaccia con 
uscita Centronics, oppure una seriale. In 
quest'ultimo caso un'ottima scelta è la fa­
mosa interfaccia della Siclair, che permet­
te anche l' uso dei microdrives. Per il word 
processing occorrono dei programmi ap­
positi. Uno molto buono è Tasword Il, re­
centemente aggiornato con Tasword lii. 
Entrambi i programmi funzionano egregia­
mente con stampanti di tipo EPSON o 
compatibili, cioé la maggior parte di quel­
le in commercio. Per il MODEM segui la 
nostra Rubrica Telematica. Ti ringraziamo 
dei complimenti e ti salutiamo cordial­
mente. 

AGENDA TELEFONICA PC·128S 

Sono un abbonato della Vostra rivista, 
possessore di Olivetti PC-128S, interessa­
to al pacchetto di programmi per la ge­
stione domestica. 
Vorrei sottoporvi un problema che non rie­
sco a risolvere: Seppur aver ricopiato e 
controllato varie volte il programma 
«AGENDA TELEFONICA» non riesco a far­
lo girare perché si blocca non appena 
compare il meni.i principale ed i tasti cur­
sore non funzionano come selettori. 
In attesa di un vostro consiglio, porgo di· 
stinti saluti. 
P.S. · Auguri per la rivista è una delle mi­
gliori in commercio. 

Enrico Ballotta · Maddaloni 

Siamo spiacenti che il programma «AGEN­
DA TELEFONICA» non ti funzioni come 
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dovrebbe; purtroppo tale incoveniente è 
certamente dovuto ad errore di copiatura, 
sia pure di minima entità. 
Come specificato al punto 3 delle avver­
tenze, il comando che abilita i tasti curso­
re ad eseguire la selezione delle opzioni 
del menu si trova alla riga 60 e deve esse­
re inserito nell'esatta forma • FX4, 1; que­
sta riga è ovviamente la prima da control­
lare accuratamente. 
Qualora, dopo aver, effettuato il controllo, 
non avessi ancora risolto i tuoi problemi, 
ti connsigliamo di cancellare la riga 80 e 
mandare quindi di nuovo in esecuzione il 
programma. Mediante tale operazione vie­
ne ripristinata la normale segnalazione 
che il computer fornisce, quando in un 
programma è presente un errore di qual­
siasi genere e ciò ti consentirà di r intrac­
ciare con facilità l'errore di copiatura. 
Ringraziandoti per i graditi complimenti, ti 
salutiamo cordialmente. 

PC IBM E COMPATIBILI 

Sono un vecchio lettore della vostra nv1-
sta e leggendo il numero di settembre so­
no rimasto colpito da lla rubrica sull'MS· 
DOS. La mia felicità è giustificata dal fat­
to che la rubrica è arrivata in coincidenza 
con l'acquisto di un PC IBM compatibile 
dopo aver vissuto a lungo con un C64. 
Ora vi chiedo questo: riserverete anche ai 
PC compatibili le stesse attenzioni che 
avevate e che avete ancora per il piccolo 
Commodore? Spero di si. 
In attesa di positivo riscontro sulle pagine 
di L/ST, vi saluto e vi faccio i miei compli­
menti pe l'ottima rivista. 

Roberto Fiore - Firenze 

Il PC IBM e i suoi compatibili sono tuttora 
uno standard a livello aziendale e vortico­
samente stanno entrando anche nel mon­
do dell'informatica privata e hobbistica. 
Per questo LIST riserverà delle pagine nei 
mesi che verranno al PC e compatibili in 
genere con la convinzione di riscuotere un 
grande successo da parte del pubblico, 
Cercheremo di far seguire all' MS-DOS altri 
argomenti come l'utilizzo proficuo dei pac­
chetti software più famosi, linguaggio 
macchina, linguaggi in genere ecc., poi 
vedremo. 

DESIGN LAB: ERRORE !? 

Gentilissima redazione, 
essendo in possesso della vostra rivista 
ho eseguito sul mio CBM 64 il programma 
«DISIGN l .AB» da voi proposto nel supple­
mento al n. 617 di LIST estate 1987. 
Sfortunatamente, però, il programma non 
mi risulta esatto. 
infatti mi risulta un errore di indice (BAD 
SUBSCRIPT) nella linea 40. 
Ho controllato e ricontrollato più volte il 
programma, ma non riesco a tro"vare l'er­
rore. 
Vi prego quindi di aiutarmi. 

Basso Emiliano · Treviso (TV) 

Sinceramente non si riesce a capire come 
si possa verificare un errore alla linea 40 
di Design Lab, visto che si richiede esclu­
sivamente di stampare in un dato punto 
dello schermo una stringa. Considerazio­
ne; si potrebbe verificare solo un SINTAX 
ERROR, magari dimenticando una virgo­
letta o altro. C'è però un altra possibil ità: 
la linea 40 inizia con PRINT AT 12,0) ecc. 
il calcolatore potrebbe scambiare AT(12,0) 
con indice bidimensionale e non trovando 
il dimensionamento si inceppa. Questo 
però si verificherebbe solo se tu avessi di­
menticato di caricare il SIMON BASIC pri­
ma di DESIGN LAB, visto che il basic 2,0 
del C64 non riconosce tale istruzione. 

ERRORI SUI LISTATI 

Spett. LIST, 
sono un vostro abbonato e apprezzo mol­
to la vostra rivista: sono un utente di si­
stemi MSX. Sono interessato soprattutto 
ai programmi didattici (frequento l'lst. Ma­
gistrale e ho fatto alcune lezioni di infor­
matica con l'aiuto del LOGO a bambini di 
V elementare durante le ore di tirocinio). 
Ho digitato il programma «ROBOT INSE· 
GNANTE» apparso su L/ST 617-1987, pro­
gramma che ritengo molto interessante. 
Purtroppo però il programma non funzio­
na, anche se digitato correttamente; do­
po il RUN e dopo la schermata di presen­
tazione molto carina, non succede più 
niente: premendo uno qualsiasi dei tasti 
(es. 5) sullo schermo appare «5», dopo di 
che premendo ancora il naso del robot 
cancella il tutto ... e così via all'infinito. 

Malvestio Angelo : Massanzago (PD) 

A garanzia dei lettori, teniamo a precisare 
che ogni listato pubblicato sulla rivista, 
viene scrupolosamente controllato e fer­
mato immediatamente in caso si verificas­
se anche un errore banale. Sono rarissimi 
i casi in cui si verifica un errore di stampa 
anche perché i processi sequenziali per 
mandare in pubblicazione un programma 
sono questi: viene controllato il listato, 
stampato su carta, fotografato e stampa­
to sulla rivista. Un secondo indice può es­
sere quello dei lettori che telefonano in re­
dazione per segnalare errori e nel 90% dei 
casi si rendono conto che si tratta di ·erro­
ri di digi tazione. Quindi ci raccomandiamo 
a tutt i i lettori di controllare e ricontro llare 
i l istati, fiduciosi di riuscire nell'intento di 
farli funzionare. Stessa raccomandazione 
vale per il Sig. Malvestio, chi scrive ha 
provveduto all'epoca a stampare il pro­
gramma, pochi secondi dopo aver verifica­
to il funzionamento. 

TASTI FUNZIONE C64 

La risposta al lettore Paolo Gonel la è 
nella rubrica •per saperne di più». 

HARDCOPY PER PC128S 

La risposta alla lettera del Sig. Anto­
nio Rosi è stata inserita nella rubrica 
«Per saperne di più». 
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LA POSTA DEI LETTORI m OLIVETTI PROD. PC1285 
DOMUS 

NOTIZIARIO OLIVETTI PROD. PC1285 
TERROR TERRAIN 

SISTEMA OPERATIVO 
MS-DOS 

INTELLIG. ARTIFICIALE 
IL TURBOPROLOG 

VIDEO GIOCHI 

TELEMATICA 
IL MODEM 

PER SAPERNE DI PIÙ 

TECNICHE 
DI COMPUTERGRAFICA 

SHARP SPAZIO POCKET 
COMPUTER 

SCUOLA E COMPUTER 

COMPRO, VENDO, 
CAMBIO 

ROBOT PROGRAMMABILE 
NAVIUS MV 938 

LO AVETE CERTAMENTE NOTATO ! 
L/ST è in pieno rilancio. Nuove rubriche; 
nuova anche se non del tutto definitiva, 
impostazione grafica; maggiore atten· 
zione al dettaglio, al particolare, anche 
minimo. 
Perché LIST (che, crescendo, ha raddop­
piato il numero dei lettori) si rivolge ad 
un pubblico esigente. Si rivolge a te, 
amico computerista, esperto e meno 
esperto, minuzioso, attento, paziente e 
implicitamente proiettato al futuro. Tu 
sei moderno più dei tuoi coetanei, per­
ché moderno, attuale è il computer su 
cui eserciti e che ti allena la mente con 
una corroborante ginnastica attentiva. 
Attraverso le pagine di L/ST, hai modo, 
mese dopo mese, di esercitare al meglio 
le tue capacità. 
LIST, con le pagine aperte al fianco del 
tuo computer, è indispensabile, nume­
ro dopo numero, per avere sempre nuovi 
programmi e notizie. 
L/ST è, il tuo consigliere, il tuo program­
mista, il tuo notiziere ... ma desidera so­
prattutto diventare tuo amico (tra i più 
simpatici). 

m 

MSX 
ANIMAZIONI 
COMPUTERIZZATE 

OLIVETTI PROD. PC128 
ASTEROIDI 

MSX 
TOTOSISTEMA 

SHARP MZ 700 
TEST 

COMMODORE C64 
PAROLIAMO 

COMMODORE C64 
JUMP 3D 

COMMODORE C128 
GESTIONE MAGAZZINO 

ZX SPECTRUM 
HEARDELESS FILES 

ZX SPECTRUM 
DIEC-BIN CONVERTER 
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Biometal® 

Il fenomeno della 
contrazione e 
dell'allungamento 

Riprendiamo l'argomento introdotto lo scorso mese, valu­
tando ora concretamente le capacità delle leghe ad effet­
to SME ed in particolare Biometal® . 
Nello scorso numero abbiamo appreso molte informazioni 
sulle leghe SME ma non abbiamo puntualizzato come il 
fenomeno avvenga nel microscopico mondo delle molecole. 
Accenneremo qui solo semplici concetti basilari, senza 
trattare dettagli specifici. 
Supposto che tutti si abbia una infarinatura della fisica 
più elementare, accenniamo al fatto che la materia è co­
stitu ita da atomi e che le caratteristiche visive della mate­
ria dipendono dall 'organizzazione degli stessi , cioè come 
avviene il legame t ra atomo e atomo e gruppi di atomi 
(molecole). 
Le leghe SME hanno una struttura metallico-cristalli na 
con due stati o fasi, durante le quali le molecole possono 
sistemarsi. A temperatura al di sotto di quella «d1 transi­
zione» i metalli si deformano facilmente. Questa fase mal­
leabile, a bassa temperatura, è chiamata Martensitic pha­
se, o fase M (Fig. 1). 

Austenitic state 

• 
Hea~ 
Recovery 

Force • 

Martensitlc state 

~rmat;on 
Un filo B1ometa1· che è stato allungato e poi riscaldato 
al di sopra della sua temperatura d1 transizione, si accor­
cia rapidamente e ritorna al la sua forma originaria. Que­
sta contrazione avviene poiché la struttura cristallina del­
la lega cambia in una seconda fase d1 temperatura più al­
ta, chiamata Austenitic phase o parent phase o fase P. 
Le leghe ad effetto SME hanno una solida struttura ge­
mellata: questa condizione metallurgica è dovuta ad una 
speciale struttura del metallo, grazie a lla quale i cristall i 
che formano il metallo vengono orientati s immetricamen­
te attraverso le pareti che cong iungono due cri stalli. 
Comunemente i cristalli çiemellat1 sono l' 1mmaq1ne specu-
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lare l'uno dell 'altro, e s1 riflettono tram11e 1 piani d1 con­
giunzione. Questo permette ad ogni singolo cristallo d1 
muoversi e sistemarsi per 1 camb1ament1 nella struttura 
interna del cristallo, ma d1 mantenere al contempo 11 suo 
orientamento basilare e d1 ritornare facilmente alla sua 
posizione di partenza. 
La doppia natura delle leghe SME permette al metallo d1 
effettuare grandi camb1ament1 della forma e mutamenti 
sia interni (come risultato del riscaldamento e delle tra­
sformazioni cristalline) che esterni (come risultato d1 al­
lungamenti o altre deformazioni) . 
Passiamo ora a verificare quanto esposto facendo espe­
rienze dirette con Biometal "i . 
Nelle esperienze che effettueremo l'escursione termica 
della lega sarà causata dall ' intensità di corrente che la 
percorrerà. In generale sono stati sviluppati tre sistemi 
per attivare Biometal' : 1) riscaldamento elettrico diretto, 
2) riscaldamento a singoli 1mpuls1 elettrici, 3) riscaldamen­
to tramite modulazione d1 lunghezza degli 1mpuls1 elettrici 
(PWM). 
Analizziamo ora attentamente. 
1) Connettendo direttamente un pezzo d1 Biometal.!> ad 
una sorgente elettrica d1 sufficiente potenza si ottiene 
una contrazione del filo quasi istantanea. Per prevenire 
danneggiamenti del filo l'intensità di corrente non deve 
superare valori intorno ai 500 mA. 
2) Il sistema d1 riscaldamento a singoli impulsi uti lizza 
successivi picchi d1 corrente per indurre un innalzamento 
della temperatura e quindi una deformazione. Dopo l'ap­
plicazione degli impulsi il filo s1 scalderà istantaneamente 
accorciandosi. 
Anche in questo caso per evitare che il surriscaldamento 
danneggi irreparabilmente 11 f i lo, s1 farà attenzione a non 
inviare impulsi elettrici che apportino troppa energia, per 
questo s1 usa un c1 rcu1to per tri ggerare gli impulsi . 
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Questo metodo ha il vantaggio di attivare rapidamente il 
filo e di poterne accelerare il movimento in pochi istanti, 
fino a raggiungere velocità notevoli. Per aumentare la ve­
locità di contrazione del filo è sufficiente aumentare il vol­
taggio dell ' impulso elettrico. 
3) Nel terzo metodo la corrente viene controllata inviando 
treni d1 impulsi di lunghezza variabile. Frequenze t ra 700 e 
1100 cicli per secondo danno ott ime performances; il vol­
taggio degli impulsi deve essere tale da permettere impul­
si di corrente di 1 Ampere. 
Variando il rapporto tra tempo di ciclo e tempo totale si 
ottiene una intensità di corrente tra i 300 e 500 mA. 
Mutando il voltaggio ed il tempo di ciclo dell' impulso elet­
trico si regola la quantità di calore prodotta nel 
B1ometal<!I . Ciò permette un diretto cont rollo delle fasi di 
contrazione e allungamento e rendere possibile il contro l­
lo elettrico della quantità di deformazione. 
Uti lizzando 1 circuiti elettronici e il materiale forniti nel 
TOKI STARTING KIT, affrontiamo ora 2 applicazioni parti­
colarmente significative. 
Ut1l1zzando due tubetti concentrici plastici , una molla, po­
chi centimetri di Biometal<!l , possiamo realizzare un pi­
stoncino elettrico. Come mostrato in fiqura 2. collegando 

l@t·EJ 
MAPLE CONNECTOR BIO~E TAL 1t!RE 

PL AST!C PIPE l 

alle graffette terminali del B1ometal<!> 2 f111 ed 11 c1rcu1to 
PWM (TOKI OH 535) possiamo regolare una corsa del pi­
stoncino con estrema semplicità. 
Finora per ottenere qualcosa del genere. sarebbe stato 
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necessario ut i lizzare almeno aria compressa o voluminosi 
so lenoidi. 
L'appli cazione del Biometal® apre nuove frontiere allo 
stud io d i micromovimenti. 
Un altro valido esempio delle doti di Biometal® è la tra­
sformazione del moto lineare in rotatorio. 
Come si nota in figura 3. la puleggia è messa in movimen-

PULLEY 

BIOMET AL WIAE 

14r.41 i 
TO DRIVER TO DRI VER 

to dalla deformazione del Biometal<!l , mentre la mol la rap­
presenta la forza per ripristinare il sistema alla posizione 
iniziale. 
Util izzando queste esperienze basilari alcuni tecnici giap­
ponesi hanno realizzato un robot a 5 assi usando per 
muoverlo esclusivamente Biometal® . 
OH 101 ROBOT, questo è il suo nome, si presenta come 
un braccio umano e la sua delicatezza nei movimenti fa 
pensare realmente ad un bracc io bionico. E corredato di 
una unità di potenza per comandare ciascun asse e dispo­
ne di una unità programmabile in parallelo o seriale per 
memorizzare movimenti. 
Per il momento diciamo solo che è anche disponibile in 
ki t per cui non perdete il prossimo numero in cui studiere­
mo a fondo tutte le sue possibilità e ne valuteremo la sca­
tola di montaggio. Fabrizio Ravasi 
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/ 
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Sono interessato a: 

O DH 101 Robot 

O DH 620 starting kit 

O Biometal guide book 

Il mio persona! computer è -------



INFORMAZIONI 
DAL 

MONDO 
''INFORMATICO'' 

• 
• 
• 
• 
• 
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RASSEGNA 
INTERNAZIONALE DELLA STAMPA SPECIALIZZATA 

PC 1640 ECD 
Personale Computer 

«Ogni soluzione 
è ad alta definizione» 

PlZI on l' introduzione del nuovo Perso­
Wll nal Computer PC 1640 ECO, com­
prensivo di monitor gra fico avanzato a 
colori compatibile EGA , la Amstrad for­
nisce la soluzione ad ogni problema di 
grafica avanzata e completa la sua gamma 
di Persona! Computer basata sul noto PC 
1512 con cui si è affermata come il mag­
gior fornitore europeo di PC. 
Il cuore del nuovo PC 1640 ECO è lo spe­
ciale circuito integrato a «gate array» 
IGA (Internal Graphic Adaptor) che for-
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a cura di Renzo Rubeo 

nisce direttamente su piastra base l'adat­
tatore EGA per supportare la grafica ad 
altissima definizione di densità 640 x 350 
linee con tavolozza di 64 colori. 
li circuito lGA include ino ltre le possibil i­
tà di grafica standard Hercules e CGA 
per garantire la necessaria compatibilità 
con gli esistenti pacchett i soft ware e con 
la sua grafica EGA ad a ltissima definizio­
ne permette di s fruttare tutte le possibilità 
dei nuovi pacchetti software Desktop Pu­
blishing e CAE/CAD. 
li PC 1640 ECO, che si affianca al PC 
1512, è disponibile in 3 diversi modelli 
con singolo/doppio floppy disk da 360 
Kbytes o hard disk da 20 MByte e viene 
sempre fornito completo di moni tor grafi­
co avanzato a colori compatibile EGA, 
tastiera italiana e mouse, software MS­
DOS 3.2 e GEM e manuale d'uso in lin­
gua ita liana. 
Prezzo: da L. 1.599.000 +IV A. 

In questo numero: 
AMSTRAD 

ATARI 
COMMODORE 

HONEYWELL BULL 
IBM 

NIXDORF 
MANNESMANN 

OLIVETI I 
PHILIPS 

SHR 

PCW 9512 
Word processor 

«scrittura & intelligenza» 

D I PCW 95 12 è un sis tema integrato 
di scrittura che include una stam­

pante a margherite intercambiabili per 
una stampa di alta qualità , monitor a fo­
sfori bianchi ad a lta definizione per la m;­
glior chiarezza d' immagine con possibilità 
di 32 righe da 90 colonne di testo , un'uni­
tà a dischetti da 3" di capaci tà, 1 MByte 
con possib il ità di memorizzare fino a 700 
pagine di testo, unit à di elaborazione con 
512 Kbyte di memoria RAM, programma 
di sc ri tt ura con le più avanzate possibilità 
di elaborazione di test i e tastiera italiana 
con tasti fun zione specifici per i program­
mi forn iti. 
li suo programma di scrittura Locoscript 
2 permette di usare il PCW 9512 come 

A sinistra: Amstrad PC1640 
Al centro: Word processor PCW 9512 
Sopra: Stampante LQ 3500 
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una comune macchina per scrivere con 
tutte le possibilità di composizione, corre­
zione ed archiviazione testi e grazie al 
programma Locospell , comprensivo di un 
dizionario di 78.000 parole e sinonimi in­
glesi, permette di avere un sistema che ef­
fettua la correzione automatica di ogni te­
sto in lingua inglese. 
Il nuovo PCW 95 12, che si affia nca a l si­
stema base PCW 8256 di uso generale, 
viene forn ito completo di monitor, tastie­
ra italiana, stampante di qua li tà a mar­
gherita, programmi Locoscript 2, Loco­
spell, Locomail e manuale d'uso in lingua 
italiana. 
P rezzo : Lire 1.099.000 + IVA. 

Stampante 

LQ 3500 a 24 aghi 

Il a Amstrad presenta la nuova stam­
pante LQ 3500 a matrice di punti, 

realizzata con la avanzata tecnologia a 24 
aghi che permette di ottenere una stampa 
di qualità lettera. 
La stampante LQ 3500 forn isce la libertà 
di stampare nella forma adatta ad ogni 
necessità, spaziando dalla s tampa «draft» 
a 160 car./sec. a quella «letter quality» 
(LQ) a 54 car./sec., incluso la stampa di 
ogni tipo di grafico. 
La LQ 3500 accetta tutti i codici di con­
trollo degli standard IBM grafi co ed Ep­
son, offrendo più di 100 diverse combina­
zioni di st ili di caratteri, compresa la 
stampa in grassetto, corsivo, sottolineato 
e compresso, ed è compatibile con i più 
diffusi pacchetti di software applicat ivo. 
La stampa avviene su un ampiezza massi­
ma di 80 colonne a IO cpi, si possono 
u~are indifferentemente fogli singoli o 
moduli continui e la sua speciale realizza­
zione permette un faci le inserimento ed 
allineamento della carta. 
La stampa LQ 3500 fun ziona con l' intera 
gamma di Persona( Computer e sistemi 
Wordprocessor della Amstrad e con qual­
siasi altro Persona( e Home Computer do­
tato di interfaccia standard parallela. 
P rezzo: Li re 749.000 +IV A 

LIST 11/87 

10-NOTIZIAR 10-NOTIZIAR IO 

)l~ATARI 

Mega ST 
con 1, 2 e 4 MB 

Il a linea St dell ' Atari è il frutto di un 
attento e intenso lavoro d'equipe 

composta da tecnici, progettisti e vendito­
ri. Non a caso, tutti i modelli ST vantano 
una tecnologia d'avanguardia. 
I nuovi Mega ST, che sono il prosegui­
mento logico della serie di computer Acari 
con il proprio sistema operativo TOS, 
hanno una memoria di I, 2 e 4 Megabyte. 
I nuovi Mega ST si differenziano sia per 
le caratteristiche tecniche che per quelle 
esterne. 
I rack di tutte le unità sono infatti assem­
blate con una tecnica che ricorda quella 
del meccano. 
La configurazione del sistema è così rac­
chiusa in una combinazione compattata e 
ancora più flessibile. 
La tastiera con tasti alfanumerici è ora se­
parabile dall' unità centrale e grazie a l suo 
disegno ergonomico è in grado di soddi­
sfare anche le esigenze più elevate di tem­
po di utilizzo. 
Le varie schede sono situate nell 'unità 
centrale assieme a l processore centrale, i 
controller e i driver dei dischi . Sul retro si 
trovano invece tutte le porte necessarie: 
parallela e seriale, nonché il connettore 
per la tastiera e per i drive esterni. 
Sono ovviamente uti lizzabili anche tutte le 
periferiche d isponibi li. Il bus viene guida­
to dall 'esterno. 
A completamento del Mega ST, Atari of­
fre anche un nuovo disco rigido da 20 
Mb, I' Atari SH 205, il cui design è stato 
adattato alla configurazione complessiva 
della macchina. Nel rack sono alloggiati i 
controller e l'interfaccia. 
Il trasferimento dei dati avviene con la ve­
locità tecnica del DMA (Direct Memory 
Acces). I dati vengono così trasferiti da/a 
memoria centrale da/a disco senza alcuna 
interferenza. 
I tempi di acquisizione dei dati sono quin­
di diventati notevolmente più veloci. 
Prezzo: a pa rtire da L. 690.000 +IV A 

-

PC ATARI 
con sistema operativo MS-DOS 

r.111 on questo persona! computer, A tari 
.m offre una reale alternativa a tutti gli 
acquirenti che in seguito desiderano utiliz­
zare software per il sistema operativo MS­
DOS. 
Il PC Atari presenta indubbi vantaggi e 
migliorie tecniche. È infatti compatibile 
con le schede grafiche CGA, EGA ed 
Hercules. Inoltre possono essere impiegati 
software che utilizzano divers i tipi di gra­
fica, senza dover ricorrere a complicati e 
costosi adeguamenti dell'hardware. 
Il dock del processore può essere portato 
a 8 MHz, con un netto miglioramento, 
qu indi, delle prestazioni durante l'esecu­
zione di programmi complessi. 
Non con questo che si debba rinunciare ai 
programmi che lavorano alla velocità di 
4,77 MHZ. 
Anche sotto il profilo estet ico, il PC Atari 
è estremamente raffinato. 
Il rack, re lativamente piccolo e dal design 
indovinato, appare discreto e compatto. 
Con i suoi 512 Kb RAM, il PC Atari si 
presenta con una memoria ampiamente 
sufficiente. 
Poiché 256 Kb di memoria aggiuntiva so­
no dedicati alla gestione dello schermo, il 
lavoro della memoria centrale risulta note­
volmente alleggerito. 
La risposta dello schermo viene quindi ac­
celle rata. 
Anche sul PC è stata riportata la qualità 
dello schermo raggiunta dai computer ST. 
Tutte le periferiche della serie di computer 
ST possono essere collegate al PC. So­
prattutto per quanto riguarda gli ottimi 
noppy della serie ST Acari a 3 1/2 poll ici. 
Il disco rigido può infatti essere collegato 
direttamente. 
Con l'ins tallazione del floppy a 3 1/2 e 5 
1/4 pollici, Alari getta il primo ponte ver­
so l'integrazione con sistemi divers i. 
Il PC Atari, grazia al know-how della se­
rie ST, è completamente compatibiie e si 
distacca dallo standard industria le. 
Prezzo: comprensivo di monito r PCM 
124, Lire 990.000 (IV A esclusa). 
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Modulo di espansione 
RAM COMMODORE 1764 

m uesto nuovo modulo mette a disposi­
~ zione degli utilizzatori di 64 e 64C 
ben 256Kb di memoria per dati e pro­
grammi, cinque volte più della memoria 
disponibi le attualmente! 
li modulo di espansione è stato disegnato 
per essere facilmente inserit o proprio co­
me si fa per una normale cartuccia giochi. 
li modulo 1764 viene fornito con due pac­
cheui software: il primo è un programma 
DOS che permelle di usare il modulo 
RAM come un disco RAM: questo signi­
fica che la memoria all'interno del modu­
lo è trattata come uno «pseudo disco» per 
consentire una frequente archiviazione dei 
dati. 
Siccome la memoria centrale lavora 1000 
volte più velocemente di un disco, ne deri­
"a che il caricamento ed il salvataggio dei 
programmi è veramente istantaneo. 
li secondo pacchetto, chiamato disco 
GEOS RAM, è stato disegna to per sfrut­
tare a l massimo le applicazioni GEOS. 
li pacchetto GEOS, Graphic Environment 
Operating System, forni to con il C64 uti­
lizza dei menu pull-down e consente la se­
lezione dei programmi attraverso icone 
per agevolare sia gli utilizzatori meno 
esperti che quelli che non vogliono usare 
comandi complicati. 
Poiché GEOS rich iede un d isco per con­
sentire accessi frequenti, un disco RAM è 
ideale per aggiornare l'attuale programma 
GEOS. 
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MPS 1200 
Stampante ad aghi per C64'/ 128 

Caratteristiche tecniche 

• Stampante ad aghi bidirezionale 
•Interfacce: Seriale Commodore 
• Avanzamento della carta: a rullo a 

trattore 
• Testina di s tampa a 9 aghi 
• Velocità: 120 cps; (NLQ: 24 cps) 
• Matrici di caratteri: normale: 9 x 9; 

NLQ: 17 x 17; doppia passata: 9 x 9; 
battuta a scalare: 9 x I O; ingrandita: 
9x 19; grafica: 8x9 

o o 

Mouse COMMODORE 1351 

PJ111 reare disegni o correggere veloce­
.. mente dei documenti, da oggi è faci­
le; basta puntare il cursore e premere un 
tasto del nuovo MOUSE 1351 , riducendo 
notevolmente i comandi fino ad ora ne­
cessari per operare con i C64. 
Il MOUSE 1351, collegabile sia al C64 
che al C l28, è dotato di due tasti fu nzio­
ne e della class ica sfera che permette il ro­
tolamento su una superficie piana per 
consentire di fa r muovere il cursore sullo 
schermo. 
Muovendo il cursore s i seleziona l'area di 
lavoro e con i due tasti si accede alle ope­
razioni rese disponibili dal software. 
li MOUSE opera in due modi, come j oy­
stick o in modo proporzionale. 
In modo proporzionale il MOUSE usa 
una tecnica avanzata per comunicare il 
suo movimento al controllo delle applica­
zioni software in modo facile, preciso e 
veloce consentendo quindi di sfruttare al 
meglio il nuovo software GEOS. 

Disk Drive COMMODORE 1581 

[I 'introduzione di questo nuovo disk 
1581 da 3.5" mette a disposizione 

dei modelli C64 e C 128 il meglio della tec­
nologia sviluppata sui d ischi. 

• Tipi di carat t e ri: modo testo 
(maiuscolo/ minuscolo) modo grafico 
(maiuscolo/ grafico) caratteri interna­
zionali (ASCI I) 

• Stili di battuta: pica, elite, compres­
so, italico, indici superiori e inferiori, 
inverso, proporzionale 

• Spazio tra caratteri: da 5 a 20 cpi 
• Spazio tra righe: programmabile 
• Larghezza massima della carta: A4 
• Dimensioni: altezza: 90 mm; larghez­

za: 402 mm; lunghezza: 255 mm 
• Peso: 3,7 Kg 

I principali vantaggi di questa tecnologia 
sono costituiti da una maggior velocità 
nel trasferimento dei dati, una maggior 
capacità di memoria per l'archiviazione ed 
una miglior protezione da incidenti fortui­
ti che possono occorrere al disco stesso. 
Rispetto ai disk da 5" I / 4, i nuovi da 
3.5" sono più compatti e hanno una soli­
da protezione per prevenire deformazioni 
o abrasioni dei support i magnetici. 
La capacità del modello 158 1 e di 880 Kb, 
ideale per gli utilizzatori più esigenti . 
L'interazione tra programmi e disco è più 
veloce grazie a lla velocità di trasferimento 
dei dati che, nel modello 1581, è tre volte 
superiore rispetto a quella degli attuali 
disk drive del C64. 
li nu ovo 1581 è totalmente compatibile 
con i modelli C l28, C64, PLUS4, e Cl6. 

Nuove periferiche che aumentano 
la potenza e le prestazioni dei 

modelli C64 e C128 

Il a Commodore ha recentemente am­
pliato le capacità dei modelli C64 e 

Cl28 con l'introduzione di tre nuove peri­
feriche con alte prestazioni: 
un DISK DRIVE da 3.5" 
un modulo di espansione RAM 
un MOUSE a due tasti. 
Queste tre nuove periferiche, aumentando 
la potenza e le prestazioni dei modelli C64 
e C 128, le renderanno più versatili. 
Inoltre queste tre novità sono solo l'inizio 
di un programma di sviluppo che intende 
rendere questi modelli sempre più attratt i­
vi s ia nei confronti dei nuovi Clienti che 
dei milioni di u tilizzatori esistenti. 
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Nuovi Personal PC-SUPERTEAM 
I n~ovi persona! computer AP-X e SP sono dotati, rispettivamente, di proces­
sori 80286 e 80386. Essi affiancano i modelli EP e XP già presenti sul merca­
to , portando a quattro i modelli della gamma PC Superteam', che oggi si pre­
senta come una delle linee più evolute e complete sul mercato italiano. Veloci 
e pienamente compatibili con gli standard di mercato, sono dotati di un in te­
ressante corredo software e offrono, per primi, possibilità di riconfigurazione 
analoghe a quelle dei grandi sistemi. 

Stampante 
HONEYWELL BULL 4/62 
word processing e grafica 

Affidabile e silenziosa, la nuova 4/ 62 può stampare anche a colori, offrendo 
alta velocità in «letter quality», elevata qualita di stampa, capacità di gestire 
contemporaneamente carta d i diversi formati, compatib ili tà con gli standard. 
Progettata a Pregnana e prodotta a Caluso, all'interno di uno dei maggiori 
complessi produttivi europei del settore, la nuova 4/ 62 si avvale di una testina 
di stampa a 18 aghi su due righe sfalsate, che consente di raggiungere una ve­
locità di 120 caratteri al secondo in «letter quality» con un solo passaggio. 
1 caratteri sono disegnati su una matrice di 60 x 18 punti, e la qualità di stam­
pa che ne deriva è elevatissima. È questo il risultato della ricerca Honeywell 
Bull sulla densità della matrice, sulla posizione dei punti e sul disegno dei 
font. Sono disponibili numerosi set di caratteri, che possono essere utilizzati 
sia tramite cartucce, sia attraverso dischetti per per onal computer . La stam­
pante è compatibile con la Graphic Printer IBM e con la Epson JX80 a colo­
ri. 
L'orientamento a l word processing è accentuato dalle capacità di trattamento 
carta, analoghe a quelle della già nota 4/ 66. 
La 4/ 62 può infatti gestire il modulo continuo con larghezza sino a 154 co­
lon~e, i f~gli sin~oli fo_rmato A3 e A4 in orizzontale e in verticale, il foglio 
A2 111 verticale e 11 foglio legale aperto. La carta può essere introdotta anche 
attraverso un inseritore automatico ad uno o due cassetti che non esclude l'in­
serimento manuale dei fogli singoli e il passaggio del modulo continuo. 
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Personal System/ 2: la nuova 
generazione di PC IBM 

D ~o.delli della serie Persona! System/ 2, 
111s1eme a lle nuove uni tà periferiche 

come il lettore di dischi ottici, la stampan­
te grafica silenziosa 5202 e il plotter a co­
lori 6186, sono stati recentemente a dispo­
sizione dei visitatori dello SMAU che han­
no potuto vedere l'impiego nelle piu di­
verse aree d'applicazione: dalla medicina 
generale agli enti locali, dai programmi 
educativi per la scuola all'ingegneria e al 
trattamento integrato di testi e immagini. 
In particolare , allo SMAU è stato presen­
tato il nuovo sistema IBM per l'editoria 
individuale (il «desk-top publishing»), che 
utilizza stazioni di lavoro attrezzate con 
Perso na! System/ 2 e PC IBM , dotati di 
specifici programmi gestionali e applicat i­
vi e in grado di produrre pubblicazioni di 
qualità tipografica e di gestire elettronica­
mente immagini e grafici. Il sistema desk­
top publishing IBM comprende la nuova 
stampante lase r di pagine 4216-020, 
l'adattatore stampante e il suo program­
ma , i pacchetti applicat ivi Microsoft Win­
dows e Aldus Pagemaker, il «mouse» per 
la scelta rapida del menu e istruzioni di­
rettamente dal video. 

La banca automatica e 
l'editoria aziendale 

n ll ' interno di una delle a ree è stata 
W p resentata una «simulazione» di 
agezia bancaria a ttrezzata con un sistema 
IBM 4700 e un Persona! System/2 per 
operazioni di sportello, gestione elettroni­
ca delle firme, applicazioni automatiche 
di cassa, consulenza alla clientela e self­
service. 
Un grande interesse per l'editoria azienda­
le: attraverso sistemi di « in-house publi­
shing» si possono progettare e produrre 
cataloghi, manuali, riviste, documentazio­
ne. Oltre ai sistemi informatici (elaborato­
ri e video grafici) per l'impaginazione, la 
scelta dei caratteri di stampa e la veste 
grafica, sono impiegati i nuovi scanner 
IBM, per l'acquisizione di immagini e te­
st i in q ua lsiasi formato, trasferibili auto­
mat icamente su video. Con l'impiego di 
una stampante ad a lta risoluzione, la IBM 
4250, vengono eseguite prove si stampa su 
carta speciale a lluminata o su pellicola. 
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Progettazione, 

calcolo e design 

D Microcomputer 6150 e i termina li 
grafici 5080 e 6154 sono le macchine 

impiegate per dimost razio ni nel campo del 
calcolo scientifico e ingegneristico, della 
progettazione assistita dal calcolatore, del 
design . 
Grazie a ll ' utilizzo d i nuovi prodo tti soft­
ware si possono effettuare a pplicazioni di 
grafica avanzata, di progettazio ne tridi­
mensionale, di simulazione strutturale e di 
integrazione tra progettazio ne ed editoria 
tecnica (stampa della documentazio ne e 
dei disegni di manufatt i, ci rcuiti, sched e) . 

Telematica, 
reti e connettività 

D I SET! (Servizi di tele-informatica) è 
una realtà I BM al servizio della 

clientela per la gestione di applicazioni in­
formatiche vitali nei più diversi settori. 
Attraverso collegament i su base continen­
tale e intercontinentale, vengono offert i 
servizi a distanza per la gestione azienda­
le , l'office automat ion, l' informatica dire­
zionale. 
Nell 'ambito della comunicazione tra siste­
mi informatici allo SMAU sono stat i rea­
lizzati collegamenti d i elaboratori in rete, 
locali (attraverso il «token ring» IBM) e 
geografiche (con l' impiego del « netview», 
il software specia lizzato per reti). Un si­
stema IBM 9370 ha gestito invece il 
«t raffico-dat i» su reti di persona! compu­
ter, elaboratori intermedi , periferiche. Ci 
sono state anche dimostrazioni di contro l­
lo diagnost ica di una rete azienda le, appli­
cazio ni di Videotext e di trasmissione inte­
grata a voce e dati. 
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Stampanti seriali e matrice di punti 

MT 330-MT 340 

Il a famiglia di stampanti ad im­
patto a matrice di punti MT 

300 è stata integrata dal modello 
MT 340, progettato per rispondere 
alle applicazioni tipiche dei CED, 
in effetti la testina di stampa a 18 
aghi è in grado di produrre grossi 
quantitativi di stampa ad elevata 
velocità e qualità. 

Affianca la già esistente MT 330 
che, con testina a 24 aghi, è inve­
ce idealmente adatta per soddisfa­
re le necessità di un ufficio moder­
no, in particolare per tutte le esi­
genze di trattamento testo (Word 
Processing). 

La particolare struttura del rullo 
permette di ottenere in entrambi i 
casi un ridottissimo livello di ru­
morosità in funzione della tipolo· 
gia applicativa. 

Le MT 330 e MT 340 dispongono di 
un'elevata flessibilità nella gestio­
ne della modulistica potendo im­
piegare sia moduli continui con 
possibilità di strappo facilitato, 
che inserire fogli singoli ed essere 
integrate da un caricatore automa­
tico di fogli singoli a 2 vasche. 

Le diverse qualità di stampa, 2 per 
la MT 340 e 3 per la MT 330, sono 
selezionabili dal pannello o via in· 
terfaccia con caratteri di controllo. 

Le matrici di stampa variamente 
definite possono, a seconda del 
modello, permettere di ottenere 

una Alta Qualità, Alta Definizione 
e Qualità Lettera con velocità di 
300, 150 e 75 cps rispettivamente 
per la MT 330 e una Alta Velocità 
e Alta Definizione e rispettivamen­
te 400 e 100 cps per la MT 340. 

La funzionalità di entrambi i mo­
delli è completata dalla possibilità 
d'inserire fonti di caratteri opzio· 
nali per stili di stampa diversi tra­
mite delle apposite cassettine. 

Le stampanti MT 330 e MT 340 so­
no compatibili con la maggior par­
te degli elaboratori presenti sul 
mercato tramite vari protocolli 
quali PC-IBM, EPSON ecc. 

Inoltre sia la MT 330 che la MT 
340, progettate e prodotte nella 
fabbirca sita in Germania Ovest 
annoverano la qualità ed affidabili· 
tà particolare a tutti i prodotti del­
la gamma Mannesmann Tally. 

• 136 colonne, 300 e 400 cps. 
• Varie velocità di stampa 
• Eccezionalmente silenziose. 
• Elevato carico di lavoro. 
• Stampa bidirezionale ottimizzata. 
• Testina a 24 e 18 aghi rispettivamente. 
• Compatibilità PC-IBM. 
• Trattori di spinta e strappo moduli 
• Possibilità d ' inserimento fogli singoli. 
• Caricatore di fogli singoli a 2 vasche 
• Stampa a colori in opzione. 
• Nessuna manutenzione preventiva. 
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NIXDORF 
COMPUTER 

Computer portatile HHC 

D I persona! computer HHC (Ha nd 
Held Computer) è il portat ile della 

Nixdorf che presenta important i innova­
zio ni . 
Con un peso d i so li 900 gr è la so luzione 
ideale per tutti i professionisti che viaggia­
no ed ha nno la necessità di trattare i da ti . 
Basato su microprocessore 8088 CMOS, 
incorpora un video ad alto contrasto d i 
640 carat teri per riga ed una stampante 
multifunziona le. 

PC 8810 MSS 
Primo di una nuova famiglia 

P uò usare sia carta termica che nas tro in­
chiost rato . 
La memo ria RAM può essere a mplia ta fi­
no a 640 Kb e l'accumulatore in tegrato 
garantisce IO ore di auto nomia. 
Il software a pplicat ivo viene sviluppato su 
EPROM gara nte ndo massima sicurezza . 
L' HHC si propo ne come lo strumento di 
lavoro più adatto per agenti , ispettori e 
periti assicura tivi, consulent i d i prodo tti 
finanziari , funz iona r i co mmerciali ed 
agenti di tenta ta vendi ta. 

[I 'A T compatibile ad arc hitettura «in­
crementa le» consente , qualora si ne­

cessit i di una maggio re potenza ela borati­
va, una rapida sostituzione della sc heda 
80286 con la scheda 80386. 

La C P U può essere regolata da ta stiera in 
modo da consentire il funzionamen to con 
una freque nza d i dock da 6 a IO MH z. 
È previsto l' inserimento d i una batteria a 
tampone che permette la co nt inuità del la­
vo ro per due o re circa. 

La memoria RAM si espande s ino a 16 
MB; il sistema operativo è l' MS-DOS 3.2, 
ed è supportato a nche lo Xenix V. 
Un 'ampia gamma di periferiche consente 
una to tale modula rità del sistema ta le da 
rendere 1'88 10 M55 la stazione d i lavoro 
ideale per a pplicazioni gestiona li e di ca­
ra ttere scien tifico a garanzia più a ssolu ta 
dell ' investimento iniziale . 

oliveti PRODEST 

PCl, primo Home Computer 
italianQ compatibile (MS-DOS) 

n poco meno di un anno dall'avvio 
lfAI delle attività di Olivetti Prodest spa 
- società dedicata al mercato italiano del 
home computer - il Gruppo Olivetti ha 
varato due importanti iniziative per lo svi­
luppo del mercato informatico di massa : 
la creazione di Prodest lnternational e il 
lancio del primo home computer italiano 
compatibile (MS-DOS). 
Il grande mercato delle famiglie e della 
miriade di piccole attività commerciali, ar­
tigianali e professionali ha . esµresso esi­
genze nuove: potenza, compatibilità, pro­
grammi, prezzo contenuto. Sono questi i 
criteri che hanno guidato la progettazione · 
di PCI. 
I dati tecnici più significativi di PCI sono: 
potenza di 512 Kb (espandibili a 640 Kb) , 
cioè praticamente lo s tesso livello normal­
mente utilizzato nell'ambito professionale, 
alta velocità (opera con un microprocesso­
re a 8 megahertz), sistema operativo MS­
DOS 3.2 , compattezza (solo due moduli, 
tastiera e monitor con possibilità di di­
sporre di un secondo disk drive) , dischetti 
da 3.5 pollici. Il sistema PCI è già com­
pleto sin d ' ora di tutte le periferiche e gli 
accessori desiderabili. 
I programmi spaziano dal gioco, alla ge­
stione, alla musica, all'educazione scola­
stica sino ai più sofisticati problemi pro­
gettuali o amministrativi. 
Nella configurazione s tandard PCI costa 
1.195.000 lire. 
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6ì PHILIPS 

I ~• 5.-

Videowriter Philips: 
il nuovo concetto di scrittura 

m ideowriter è uno s trumento di scrit­
.. tura che sintetizza in sé i pregi delle 
tradizionali macchine per scri vere mecca­
niche rnn quelli dci moderni comput er. È 
est rema mente semplice da usare, non ri­
chiede conoscenze di informatica, non ne­
cessita di periodi di training e ha dimen­
sioni contenute, con una estetica moderna 
e professionale. 
Come i persona! computer permette una 
maggiore efficienza in termini di tempo e 
di qualità e soprattut to rende meno rigido 
il processo di composizione dei testi. 
Yideowriter Philips è costituita da una 
conso lle centrale che comprende il moni­
tor con i suoi controlli principali, un disk 
drive, la stampante e il software. 
L'apparato video è composto da un moni­
tor ad alta risoluzione a fosfori ambra su 
fondo nero diviso in due parti: sulla sini­
stra viene mostrato ciò che viene scritto o 
stampato (può mostrare 80 caratteri e 18 
linee), sulla destra vengono mostrate in 
maniera permanente tutte le ist ruzioni per 
Tuso e i servizi utilizzabili. 
La stampante è estremamente silenziosa, 
permei te di utilizzare qualsiasi qualità d i 
carta in formato A4 e di s tampare su bu­
ste. La sua velocità è di circa 30 cps nel 
modo letter quality e di 60 cps nel modo 
a punti. 
Il disk driver supporta un software da 
3,5" che contiene un diziona rio completo 
per controllare eventuali dubbi di ortogra­
fia; il dizionario è dispon ibile nelle lingue 
inglese, francese , tedesco, spagnolo e ov­
viamente italiano. 
Yideowriter ha una capacità d i memoria 
di circa 80 pagine fo rmato A4. 
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NMS 9100: 
il compatibile IBM 
firmato da Philips 

N ato all ' insegna di una esperienza 
IU professionale, l'NMS 9 100 si pre~cn­
ta come « il persona!» europeo, firmato e 
garantito dalla Philips. 
Lo standa rd MS-DOS con cui è totalmen­
te compat ib ile gli consente di accedere al 
vasto panorama di software e hardware 
già es istente, ampliando a dismisura le 
possibilità di utilizzo sia professionale che 
domestico dell'elaboratore. 
Con il comput er NMS 9100 si possono 
eseguire infatt i gli innumerevoli program­
mi pro fessionali disponibili senza dover 
attendere lo sviluppo di pacchetti applica­
' ivi dedicati vuoi ner il calcolo, vuoi per 

la grafica che per il trattamento dei tes ti. 
Non basta: la famiglia di persona! NMS 
9 100 è stata concepita tenendo presente il 
reale impiego domestico e perciò con d i­
mensioni compatte e aspet to accatt ivante, 
tale da integrars i nell 'arredamento di casa. 
Caratteristiche professionali ed elevate ve­
locità sono sta te abbinate in un progetto 
nessibilc ed estendibile, tale da soddisfare 
la necessità di ampliare, con la propria a t­
tivi tà, anche le prestazioni di questo stru­
mento di lavoro. 
Il processore impiegato è il noto I ntcl 
8088-2 a doppia velocità (4,77 e 8 MH z); 
la memoria RAM è prevista per una 
espan sione fino ad un massimo d i 768 
Kbytes sulla scheda madre con cinque slot 
d i espansione XT compat ibili. Dispone 
inoltre d i porta parallela Centronics e di 
porta seriale RS232. 
Le tre configurazioni possibili hanno in , 
comune il Real Time Clock e la scheda vi­
deo mentre differiscono per i drive impie­
.gati. 

L' NMS 9105 dispone di 512 Kbytcs RAM 
con un disk drive per lloppy da 3,5". 
L' NMS 9 11 0 dispone invece di 768 Kbytc' 
di RAM cd è dotato di due d rives. 
Per i più esigenti, infine, la versione NM S 
9 11 5 con un drive da 3,5" e un d isco rigi­
do da 20 Mbytes con 768 Kbytes di RAM . 
La tastiera utilizzata è di tipo XT compa­
tibile con 83 tasti ed è disponibile nelle di­
ver~e vers ioni naziona li. 

MSX e P.C. NMS 91UU 
La telematica a portata di tutti 

la ulla comunicazione si basa lo svilup-
1:1111 po professionale e d idattico dci 
prossimi a nni. 
La grande praticità di un adattatore tele­
mat ico sta soprat tutto nella possibil ità di 
espandere a ll ' infinit o la quantità di dati a 
d ispos izione, comunicando con alt ri sis te­
mi anche diversi con un linguaggio comune. 
Un adattatore telematico e un programma 
di comu nicazione adeguato consentono di 
dischiudere le porte di ques to affascinante 
mo ndo che fino ad oggi è s tato limitato 
ad usi s trettamente professionali. 
Oggi è invece possibile, anche per gli uti ­
lizzatori dei più piccoli sistemi, accedere a 
banche dati come Videotel e Pagine Gialle 
Elett roniehe, per utili zzare i più svariati 
servizi. 
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IBM AT 
personal computer compatibile 

basato su 80286 

D I 910 ha 512 Kb sulla scheda base, 
una unità floppy disk da 1,2 MB, 

una unità a disco rigido da 20 MB, sei 
slot di espansione, due porte seriali ed 
una parallela, tastiera e monitor mono­
cromatico ed ergonomico. 
Misura 410x 150x400 mm. 
Con la memoria RAM espandibile a 1 
MB sulla scheda base, e la possibilità di 
inserire un disco rigido da 40 MB con ve­
locità di accesso d i 28 ms, il 910 è anche 
un perfetto ed economico fi le server in 
applicazioni di ret i locali o come worksta­
tion in applicazioni di calcolo-intens ivo 
sia commerciali che scientifiche o di inge­
gneria. 

all'uso non autorizzato de l sistema. 
La chiave protegge la tast iera, il tasto di 
rese!, l' interruuore di on/ offe l'apertura 
del cabine! . 

La velocità di fu nzionamento può essere 
portata dai 10 a 6 MHz tramite un pro­
gramma di utilità o di rettamente da tastie­
ra, ed un LED posto sul frontale del 910 
indica all'utente la scelta di funzionamen­
to in corso. 
Il 91 O è basato sul microprocessore 1 ntel 
80186 e lo zoccolo per il co-processore 
matematico 80287 è incluso in tutte le ver­
sioni . La memoria RAM standard di 512 
Kb è facilmente espandibile ad 1 MB sulla 
stessa scheda base . La memoria ROM di 
32 Kb può essere ampliata a 128 Kb. 

li controller per floppy disk del 9 10 per­
mette di collegare due unità floppy disk 
da 360 Kb o 1,2 MB. Tutte le versioni 
hanno sei slot di espansione, di cui due 
slot sono compatibili con il Bus XT 8-bit, 
e quattro sono compatibili con il Bus AT 
16-bit. Uno slot A T è occupato dalla 
scheda contro ller floppy disk che suppor­
ta anche due porte seriali ed una paralle­
la, e uno slot A T a lloggia la scheda con­
troller per hard disk . 

Il 9 10 può essere dotato di diversi tipi di 
adattatori per il collegamento di monitor: 
oltre alle schede EGA (enhanced graphic 
adapter), CGA (color graphic adapter), e 
MGA compa tibile con la grafica mono­
cromatica Hercules, è po sibi le utilizzare 
una scheda multi-display che include la 
compatib ilità con MD, CGA, MGA, le 
funzioni P lantronics Colorplus e l' inter­
faccia per penna ouica. 
li 910 è prodot to dalla Multitech che ha 
distribuito in o ltre 50 paesi oltre 300.000 
persona( computer . 

li 91 O ha spazio per tre unità di memoriz­
zazione dai da 5,25", tutti accessibili 
dall'esterno. 

I nuovi 
PERSONAL MONITOR PHILIPS 
monocromatici a schermo piatto 

rnuattro nuovi monitor mono· 
~cromatici fanno parte della 
gamma Philips. 
Si tratta di due modelli da 12": BM 
7913 (a fosfori verdi) e BM 7923 (a 
fosfori ambra) (nel/a foto) e di due 
modelli da 14": BM 7713 (a fosfori 
verdi) e BM 7723 (a fosfori ambra). 
Tutti IBM compatiblli, in quanto 
dotati di Ingresso TTL (presa din 6 
poli). I nuovi persona! monitor Phl· 
lips sono un reale passo avanti 
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L' interruttore di accensione così come il 
pulsante di Reset sono posti sul frontale 
del 910 , assieme a lla chiave di protezione Prezzo: L. 3.900.000 + IVA 

nella tecnologia dei dlplay in quan· 
to offrono all'utilizzatore di un per· 
sonal computer tutti i vantaggi 
connessi con l'utilizzo dello scher· 
mo piatto: minor riflesso della luce 
ambiente, uno spazio d'immagine 
più grande ed una migliore defini· 
zione. Tutti vantaggi estremamen· 
te rilevanti per coloro che lavorano 
parecchie ore al giorno davanti ad 
un computer in quanto permettono 
una migliore leggibilità dei dati ed 
!Jn minor affaticamento degli oc· 
ct~I. 

I nuovi monitor Philips a schermo 
piatto hanno una frequenza di li· 
nea di 18 KHz, schermo scuro e 

antiriflesso, una risoluzione di 920 
punti per 350 linee verticali e 2000 
caratteri. 
Le dimensioni del monitor da 12'' 
sono 300 x 290 x 276, il peso è di 
6,4 Kg., mentre il prezzo si aggire· 
rà sulle L. 235.000. 
Le dimensioni di quelli da 14" so· 
no Invece 325 x 300 x 305, il peso è 
di 7 chilogrammi. Per questi il 
prezzo si aggirerà intorno a L. 
250.000. 
I nuovi monitor Phillps sono tutti 
dotati di un piedistallo di serie a 
due posizioni. Su richiesta posso· 
no essere forniti con piedistallo 
basculante e alette parasole. 
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INTRODUZIONE AL SISTEMA 

·D Parte 3 

di P. Ciancarini 

In questa serie di lezioni spieghiamo i 
rudimenti del sistema operativo MS·DOS, 
utilizzato da tutti i computer IBM·compatibili, 
che sono quelli prescelti dal Ministero della 
Pubblica Istruzione come standard per il 
Piano Nazionale Informatica per la Scuola 
Superiore. 

1. Il sistema di archiviazione 

a I sistema MS-DOS dispone di un sistema di archi­
viazione su disco (l'espressione inglese corrispon­
dente è file system) di tipo gerarchico. Cosa vuòl 

dire questa espressione? 
Semplicemente questo: che un dischetto può contenere 
due tipi di oggetti: gli archivi (file) e i contenitori di archivi 
oppure directory. In questo modo l'insieme degli archivi si 
organizza su disco in una struttura ad albero, che è noto· 
riamente una struttura dati gerarchica. Si noti che un di­
schetto può essere visto come un contenitore di archivi. 
La figura mostra un esempio di struttura ad albero in cui 
sono rappresentati due dischetti rispettivamente nel drive 
A e B. 
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Si noti che le strutture ad albero dei due dischetti A e B 
sono completamente separate. Per passare dall 'una all 'al­
tra si usa il comando A: oppure B: (si noti che il prompt 
cambia di conseguenza). 
Per comprende come funzionano i comandi che illustrere­
mo nel prossimo paragrafo, bisogna tenere presente che 
in ogni momento esiste un unico contenitore attivo (detto 
directory corrente). 
Si immagini che questo corrisponda ad una specie di frec­
ci a che punta un nodo ben preciso dell 'albero, che rappre­
senta il contenitore cui fanno riferimento per ipotesi tutt i 
i comandi. 
Il directory attivo si cambia solamente con comando CD. 
Un comando che specifica unicamente un file, senza al­
cun prefisso, presuppone che il file sia contenuto diretta­
mente nel directo ry corrente, e non in uno dei sottodirec­
tory. Ad esempio, nella figura precedente, se il directory 
corrente è dir.2, si può operare direttamente unicamente 
sul file denominato file2.1 . Se occorre agire sul file 2.1.1 , 
contenuto nel sottodirectory dir2.1 , occorre dare nel co­
mando un cambio d'accesso al file. Questo si ottiene pre­
fissando il nome del file in questo modo: 

dir2.1/file2.1.1 

Si noti che si può sempre indirizzare anche un directory 
esterno a quello corrente, purché si faccia riferimento alla 
radice dell 'albero: il directory corrispondente a tutto 11 dri­
ve (e che ha il suo stesso nome). Per esempio, se siamo 
nel drive B in un qualsiasi directory, possiamo riferire il 
directory dir2.1 contenuto in A nel seguente modo: 

A:dir11dir2.1 

Va ribadito che il directory co rrente cambia solamente co l 
comando CD: anche se un'operazione coinvolge altri di­
rectory (tramite il meccanismo dei cammini) questo non 
cambia . 

2. I comandi del DOS 

Come avevamo promesso la volta scorsa, in questo arti· 
colo cominceremo a descrivere i principal i comandi del 
DOS. 
Di ogni comando daremo la sintassi, cioè il tornato preci­
so del comando e dei suoi argomenti , integrandola con al­
cune spiegazioni sull 'effetto del comando stesso. Tali 
spiegazioni faranno riferimento al formato del comando, 
che verrà descritto usando alcune convenzioni usuali . Per 
esempio, il formato 

COMANDO parametro 
indica che il parametro è obbligatorio. Invece se scrivia­
mo il parametro tra parentesi quadre 

COMANDO [parametro] 
stiamo dicendo che il parametro stesso è facoltativo: può 
esserci oppure no, a seconda delle esigenze dell 'utente. 
Ovviamente l 'effetto sarà differente nei due casi . 
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Si noti che usiamo 11 corsivo per indicare un parametro 
completamente arbitrario, a cura dell ' utente. Invece usere­
mo i carat teri normali per indicare una opzione che deve 
essere copiata integralmente, come ad esempio nel co­
mando 

FORMAT 1/SJ 
in cui l'espressione /S ha un significato ben preciso (non 
può quindi essere sostituita in maniera arbitraria). Infine, 
se più opzioni sono separate dalla barra verticale , vuol 
dire che sono alternative. Per esempio: 

BREAK I ON OFFJ 
vuol dire che il parametro, se c'è, può essere o la parola 
ON oppure la parola OFF, ma non entrambe. 

COMANDI MS-DOS: 

ASSINGN l x = YI 
Permette all ' utente di cambiare il nome logico di un drive. 
Questa possibilità s i usa ad esempio coi programmi che 
vogliono a tutt i i costi un drive particolare, per esempio 11 
drive B, mentre il sistema dispone solamente dei drive A e 
C. Scrivendo, per esempio il comando 

ASSIGN B=C 

tutte le richieste per il drive B vengono reindirizzate al dri­
ve C. 
Il Comando ASSIGN senza paramet ri fa ritornare il siste­
ma alla situazione iniziale in cui tutti i nomi sono quelli 
originali. Si noti che certi programmi pretendono che i no­
mi fisici corrispondano rigidamente ai nomi logici: in tal 
caso non deve essere attiva alcuna ridenominazione. 

Parametri: 

x il drive da riassegnare 
y il drive fisico cui verranno indirizzati i comandi. 

BACKUP [d1] 1camminoJ ! file] l d2J i /SJ i /Ml i/AJ i /D:mm-gg­
aa] 
Si usa per copiare file memorizzati sul disco rigido, sal­
vandoli su un dischetto. Tali file, nel caso vadano perduti 
accidentalmente, possono essere recuperati automatica­
mente tramite il comando RESTORE. 

Parametri: 

d1 rappresenta il disco fisso 
d2 rappresenta il drive contenente il dischetto 
cammino è il cammino (sequenza di directory) che 

contiene il file 
file il nome e l'estensione del file da salvare 
IS se si sta copiando un directory, questa op­

zione copia anche il contenuto dei sottodi­
rectory eventualmente contenuti in quello 
specificato. 

IM Copia solamente i file modificati dopo l'ulti­
mo backup 

ID:mm:gg:aa copia solamente i file scritti dalla data spe­
cificata in poi. 

CHDIR [[d:Jcammino] 
CD [[ d:]cammino] 

Questo comando (che da due forme: CHDIR e CD) serve 
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per cambiare il directory attuale del drive d spec1f1cato. 
Se questo manca viene assunto il drive corrente. Se non 
si dà nessun parametro al comando, viene semplicemente 
mostrato il cammino attivo. 
Esempio: 
CD a:prologlesercizilparte1 
Diventa attivo i I directory chiamato parte1, contenuto in 
esercizi, che a sua volta è contenuto nel directory prolog 
del dischetto contenuto nel drive A. 

Parametri: 

d: è il drive che contiene il nuovo directory. 
cammino: il cammino che permette di entrare nel nuovo 

directory. 

FINO [/V] [/Ci l lN J stringa ll d: I !cammino] file1.extl ... ] 
All 'interno dei file specificati viene cercata la stringa, riga 
per riga. Serve per cercare dentro uno o più file un certo 
dato testuale. Per esempio: 
FINO /N "paolo" agenda/dati.da! 
La stringa " paolo" viene cercata all'interno del file 
dati .dat contenuto nel directory agenda. 

Parametri: 

. /V 

/C 

/N 

s tringa 

cammino 

file 

.ext 

FDISK 

vengono mostrate su video tutte le linee che 
NON contengono la stringa data. 
Riporta il conteggio di tutte le linee che con­
tengono la stringa data 
Riporta il numero di linea in cui viene trovata 
la stringa data. 
La stringa da cercare (racchiusa tra doppi api­
ci). 
Il cammino che conduce ai file usati nella ri­
cerca 
Uno o più nomi di file in cui cercare la stringa 
data. 
L'estensione del file è opzionale. 

Questo comando senza parametri si usa per inizializzare il 
disco rigido. Poiché la sequenza di istruzioni è piuttosto 
lunga, vi rimandiamo al manuale del DOS per vedere co­
me si usa 

COMP I d:J I cammino I I file! .extJJ I d:J [cammino] I filel .ext]J 
FC i d:] !cammino] l file[.ext]] i d:] [cammino] [ filel .ext] ] 

Questo comando (che ha due forme: COMP e FC) serve 
per mettere a confronto il contenuto di due file. Viene 
usato solitamente dopo il comando COPY per assicurarsi 
che i due file siano identici. Si noti che questo comando 
agisce su file: per comparare due interi dischetti bisogna 
usare DISKCOMP. Esempio: 

COMP dati.DAT copia.BAK 
confronta il file dati.DAT col file copia.BAK. 

Parametri: 

d: 

cammino 

file 
. ext 

Rappresenta il drive contenente i file da para­
gonare. I due file possono non essere presenti 
sullo stesso drive. 
Rappresenta il cammino che porta ai file da 
paragonare. 
E il nome dei file da mettere a confronto. 
L'estensione dei file è opzionale . 

17 



CHMOD d: [cammino] [ file[ .ext]] [ + l -S] [ + 1-R] [ + 1-HJ 
[ + I -Al[ + I-V] 

Permette di vedere o modificare gli attributi associati ad 
un file o ad un directory. Per assegnare un attributo, met­
tere un segno + dopo il nome, seguito dalla lettera rap­
presentante l'attributo da cambiare. Per eliminare l'attri­
buto, mettere il segno meno seguito dalla lettera interes­
sata. Esempio: 

CHMOD dati.DAT + R 
dati.DAT diventa un file di sola lettura. 
Se il comando viene invocato senza attributi mostra sem­
plicemente gli attributi correnti dei file specificati. 

Parametri: 

d: Rappresenta il drive contenente il file. 
cammino Rappresenta il cammino che porta al file da 

modificare. 
file È il nome del file da modificare. 
.ext L'estensione del file è opzionale. 

s 

R 

H 
A 

V 

< dir> 

Possibili attributi sono i seguent i: 
Indica che il file è di sistema (e viene nascosto 
al l' utente). 
File di sola lettura: non può essere modificat9 
dall'utente. 
File nascosto: il DOS non lo mostra all'utente. 
File non ancora copiato (comando BACKUP) 
dopo l'ultima modifica. 
Attributo identificatore di volume: è un nome di 
undici caratteri che identifica un disco. 
Directory: il file contiene informazioni sulla 
struttura ad albero. Questo attributo non può 
essere cambiato. 

BREAK [ON : OFFJ 
È uno dei cinque comandi di configurazione. 
Permette all'utente di attivare o disattivare a piacere la 
funzione di interrompibilità delle funzioni DOS. L' interru­
zione si ottiene tramite la combinazione di tasti 
< CTRL> < BREAK > 

Normalmente il DOS accetta questa combinazione sola­
mente durante l' input/output, durante la stampa oppure 
durante le operazioni sui dispositivi ausili ari (valore de­
fault OFF). Il comando senza parametro mostra lo stato 
corrente dell'opzione di interrompibilità. 

Parametri: 

ON < CTRL> < BREAK> funziona con tutte le funzioni 
DOS. 
OFF L'interruzione è accettata solamente nei casi descrit­
ti sopra. 

PROMPT [ testo-speciale] 
Il prompt del sistema viene alterato secondo quanto spe­
cificato nel testo-speciale. Questo può contenere dei me­
tacomandi nella forma $c, dove c può essere una delle se­
guenti cose: 
$ il carattere dollaro 
t orologio 
d data 
p directory corrente 
v numero di versione del DOS 
n lettera del drive attivo 
g carattere "> ". 
I carattere "< " . 
b carattere " " . 
q carattere "= " . 
h cancel I azione carattere precedente 
e carattere < ESCape> 

sequenza di caratteri ASCII < carriage ruturn > < line 
feed > 

In pratica ogni comando permette di inserire nel prompt 
l'oggetto corrispondente. Esempio: 
PROMPT $n$d$g 
trasforma il prompt nella sequenza seguente: 
< lettera drive>< data corrente>< carattere" > " > 

CLS 
Serve per cancellare lo schermo. Se sono attivi due colori 
differenti per lo sfondo ed il foreground, viene mostrato 
solamente quello dello sfondo. 

Amici miei! Da quando 
leggo LIST non ho più 
problemi di 
programmazione 
.... HO DECISO DI ABBONARMI!!! 
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Prolog e Turboprolog 3• lezione 

L "a1~11biente 
1.3 Le opzioni 

del Menu 

Le varie opzioni si selezionano usando i 
tasti cursore sinistra/ destra e poi il tasto 
«return», oppure direttamente mediante il 
tasto corrispondente a ll ' iniziale del co­
mando. Certe opzioni sca tenano l'apertu­
ra di ul teriori sottomenu. 

Run 

Text: o 

di Paolo Ciancarini 

Compile Edit Options 

Editor 

Free: 65375 lnden t lnsert 

Viene attivato un sottomenu che contiene 
una serie di opzioni concernenti la memo­
ria permanente su disco oppure la stam­
pa. Le opziòni sono mostrate nella figura 
seguente: 

Files Setup Quit 

Load 
~g 

w Saw 
Directory 
Print 
Copy 
Rename 
File Name 
Modula List 
Zap file in Editor 
Era se 
Operating System 

Si usa durante la fase di sviluppo e de­
bugging per attivare la finestra Dialog a llo 
scopo di utilizzare il programma contenu­
to nel!' Editor. Se il programma non è sta­
to ancora compilato, oppu re è stato mo­
dificato tramite Editor dopo l'u ltima 
compilazione, viene automaticamente at ti­
vato il compilatore. Se l'Editor non con­
tiene alcun programma, viene chiamato il 
file default WORK.PRO e compila to un 
file vuoto: solo a questo punto si a ttiva la 
finestra Dialog. Si noti che l'ambiente 
Dia log si attiva solamente al termine di 
una compilazione corretta. 

....____Me-ssage _I [ Trace 

Compile 

Si usa per compilare un programma. Nel­
la finestra Message compare il messaggio 

Compiling <<nome file» 

Al termine delle operazioni di compilazio­
ne, il codice che risulta è lasciato in me­
moria oppure riversato su disco (con mo­
dalità .OBJ oppure .EXE), a seconda 
dell'opzione scelta col sottomenu Options . 

-~ ~, I ~ -- .... - ++, r - ', • ' 

.~ ,.. ; ~~- t ...... :. •• - • 

Si usa per attivare l'Editor, a llo scopo di 
creare o modificare un programma. Sele­
zionando questa opzio ne si entra in modo 
di editing: il cursore viene posto all 'inizio 
del programma. A questo punto si posso­
no usare i comandi editing. La prima riga 
dell'Editor contiene delle informazioni sul 
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testo: il campo Text dice quanti caratteri 
sono stati scrit ti, il campo Free quanti ca­
ratteri rimangono liberi (il massimo per 
un programma è 64K ovvero 65375 carat­
teri) . Si noti che questi campi nella versio­
ne I. I e successive sono stati sostituiti da 
campi Line e Column, che stabiliscono la 
posizione del cursore a ll'interno del file . 
Il messaggio Indent appare quando l' Edi­
tor è in modalità di autoindentazione: il 
tasto « RETURN» pone il cursore a capo­
riga successiva in corrispondenza del ca­
poriga precedente. Il messaggio lnsert ap­
pare quando l'Edi tor è in stato di inseri­
mento caratteri . L' ultimo messaggio a de­
stra è il nome nel file che si sta editando. 
All'inizio è WORK.PRO perché questo è 
il nome default contenuto del file di con­
figurazione (vedi sotto) . 

Riguarda le opzioni di uscita della compi­
lazione citate precedentemente: il codice 
compilato può essere lasciato in memoria, 
oppure riversato su disco in modali tà ri lo­
cabile (.OBJ) oppure assoluta (.EXE). Si 
apre un sottomenu che chiede di selezio­
nare la destinazione del codice oggetto: 
memoria, .OBJ oppure .EXE. L'opzione 
attiva compare in cima a l sottomenu. Le 
versioni 1.1 e successive contengono una 
opzione ulteriore , Project, che serve per 
compilare un programma composto da 
più file. 

Figura 2.2 il sottomenu FILES A 

Discutiamole brevemente una per una: 

Load 
Copia un file dal disco all'Editor. 
L'estensione default è .PRO, ma vengono 
accettate specifiche alternative s ia 
dell'estensione che del disco, directory o 
file. Per cambiare il directory attivo si 
può usare prima l'opzione Directory. Esi­
ste una maniera a lternativa di caricare un 
insieme di file (b/ock read). 
Sa ve. 
Copia un file dall 'Editor a l disco. 
L' estensione default è .PRO. Si noti che 
prima del salvataggio viene automatica­
mente creata una copia di backup (esten­
sione . BAK) della vecchia versione del fi ­
le. Esiste una maniera alternativa di salva­
re solo parte del contenuto dell'Editor 
(b/ock write). 
Directory. 
Mostra i file contenuti in un disco o di­
rectory (che diventa il directory attivo). 
L'estensione default è *.PRO. 
Print. 
Stampa il contenuto dell ' Editor . Non so­
no previste funzio ni di formattazione. 
Esiste una maniera a lterna tiva di stampare 
solo parte de l contenuto dell'Editor 
(block print). 
Copy. 
Permette di duplicare un file. 
Rena me. 
Permette di ridenominare un file. 
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Run Compile Edit Options 

Editor 

Text: o Free: 65375 lnden I lnsert 

Message 

File Name. 
Cambia il nome del file contenulo 
nell'Editor. 
Module Lisi. 
Permette di creare o modificare i file che 
contengono la li sta dei file componenti un 
progetto . Il sottodirectory assunto con de­
fault è quello specificato per i file .OBJ, 
mentre l'estensio ne defaul t è .PRJ. 
Zap File in Editor. 
Cancella il contenuto dell'Editor, senza 
possibi lità di recupero. 
E rase. 
Cancella un file a l di sco, senza possibilità 
di recupero. 
Operaling S)'Slem. 
Attiva temporaneamente il DOS. Si noti 
che il sistema TURBOPROLOG rimane 
in memoria . Se c'è memoria sufficiente, è 
persino possibile eseguire altri programmi 
e poi tornare in ambiente Prolog (si ricor­
di però che il TURBOPROLOG occupa 
almeno 348K). 

·Selup 
Permette di con figurare l'ambiente, perso­
nalizzandolo . I cambiamenti sono tempo­
ranei (validi solamente per la sessione a t­
tuale) oppure permanenti , se si memoriz­
zano su un file di configurazione. Si apre 
un sòttomenu , come illustrato nella fig. 2.3. 
Colors. 
Si possono a lterare i colori d i sfondo e/ o 
del tes to di tutte le sei parti in cui lo 
schermo è suddiviso . Q uesta opzione ri­
chiede naturalmente la disponibilità di un 
monitor a colori . I va lori default sono 
adatti ai moni tor monocromatici . 
Window size. 
Si possono a lterare le dimensioni di eia-
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Files Setup Quit 

'"urboProlog version 1.0 -
w 

Colors 
Window size 
Directories 
Miscellaneous settings 
Load configuration 
Save configuration 

\[ 
Trace 

fig. 2.3 Il sottomenu di Selup À 

scuno dei 5 so ttoambienti, per espanderle 
a destra, prima rnuovere la cornice verso 
sinist ra usando S HIFT-CURSOR, poi 
espandere usando C TRL-CURSOR. Le 
operazio ni inverse permettono di restrin­
gere la cornice. 
Direclories. 
Permette di esamina re il contenuto dei di­
schi. 
Miscellaneous Settings. 
Contiene tre sottoopzioni: 

IBM-CGA adapler. 
Permette di attiva re correttamente la 
scheda grafica a colo ri Hercules 
(CGA). Questa scheda crea un effet­
to neve quando un programma cerca 
di scrivere direttamente sullo scher­
mo. Questa opzione elimina l'effetto 
fastidioso, ma ra llenta l'esecuzione . I 
monitor monocroma tici non ne han­
no bisogno. 
AUTOLOAD message. 
I messaggi di errore sono normal­
mente car icati dal file 
PROLOG.ERR. Se viene attivata 
questa opzione, questo file viene cari­
cato in memoria all'inizio della ses­
sione. Certo si perde spazio di memo­
ria, ma si velocizza l'esecuzione. 
Slack size. 
Per concedere maggiore spazio di me­
moria a l sistema, si p uò scegliere d i 
assegnare a questa struttura dati in­
terna un valore compreso tra 600 e 
4000 paragrafi (I paragrafo= 16 
byte). 

Load Configuralion. 
Legge la configurazione iniziale contenuta 
in un file (il default è PROLOG.SYS). 
Possono esistere più fi le di configurazio-

ne: per esempio, una potrebbe contenere 
una finestra di editing a tutto schermo, 
per faci litare la creazione del programma, 
mentre un 'altra crea una finestra di trac­
ciamento sovradimensionata, per ana lizza­
re meglio l'esecuzione dei programmi. 
L'opzio ne serve per caricare le diverse 
configurazioni durante la sessione. 
Save Configuralion. 
Salva le opzioni attive di con figurazione. 
I contenuti di questi file sono descritti 
estesamente nell'appendice O del manua­
le . Tali informazioni possono rendersi uti­
li nel caso occorra editare separa tamente 
le configu razioni. 
Qui I 
Serve per tornare in ambiente DOS. 

1.4 Il sottoambiente di 
editing 

co mandi vengono o ttenuti mediante 
combinazio ne di alcuni caratteri speciali 
con certe lettere. Per il lettore sarà forse 
una piacevole sorpresa scoprire che i co­
mandi di editing del T URBOPROLOG 
sono gli stessi del famoso programma di 
elaborazione di test i WORDST AR™. 
Inoltre, anche chi è fam iliare col pro­
gramma SIDEKICK™ non si troverà ma­
le . 
Si ricordi che è sempre possibile ottenere 
alcune informazioni ausiliarie sul signifi­
cato dei comandi premendo il tasto spe­
ciale Fl (funzione help). Come succede 
con tutte le finestre, la maniera più ovvia 
di uscire dallo stato di editing è premere il 
tasto «Esc» . 
1 comandi di editing sono divisi in 5 grup­
pi : 
• Spostamento del cursore 
• Inserimento e cancellazione di caratteri 

e linee 
• Manipolazione di blocchi 
• Ricerca e sostituzione di testo 
• Vari 

I) Spostamento del cursore 

Questo gruppo di comandi controlla il 
movimento del cursore a ll ' in terno della fi­
nestra di editing. Ciascun comando ha 
due varianti: una combinazione di tasti 
basata sul tas to CTRL, oppure una ver­
sione basa ta sui tasti cursore. Di solito si 
usa maggioramente quest' ul tima. 

• Spostamento di un carattere: si possono 
usare i 4 tasti cursore oppure le seguenti 
combinazio ni: 

cursore a sinistra: CTRL-S 
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cursore a destra: CTRL-D 
cursore su: CTRL-E 
cursore giù : CTRL-X 

• Altri spostamenti: 
parola a sini-
stra: CTRL-A oppure 

CTRL- -
parola a destra: CTRL-F oppure 

CTRL--
pagina su: CTRL-R oppure 

PGUP 
pagina giù: CTRL-C oppure 

PGDN 
inizio riga: CTRL-Q S oppure 

HOME 
fine riga: CTRL-Q D oppu-

re END 
inizio testo: CTRL-Q R oppure 

CTRL-PGUP 
fine testo: CTRL-Q C oppure 

CTRL-PGDN 
vai a lla riga n: F2 nF2 

2) Inserimento e cancellazione di caratteri 
e linee 
Queste combinazioni permettono di modi­
ficare il testo già scriuo, inserendo e can­
cellando caratteri o linee. 

cancella carattere CTRL-G oppure 
DEL 

cancella a sinisl ra 

cancella parola 
cancella riga 
cancella rine riga 
insert ON/ OFF 
inserisci riga 

CTRL-H oppure 
BACKSPACE 
CTRL-T 
CTRL-Y 
CTRL-Q Y 
INSERT 
CTRL-N 

3) Manipolazione di blocchi 
I comandi di questo gruppo manipolano 
interi blocchi di testo. I blocchi si posso­
no muovere, copiare, cancellare, salvare 
su disco e stampare. La lettura di un 
blocco da un disco si ott iene mediante 
una procedura comprendente tre fasi: I) 
occorre invocare l'editor ausiliario; 2) ca­
ricare i file nell 'editor ausiliario; 3) mar­
care il blocco da copia re e procedere col 
t~as ferimento nel testo principale. Il tasto 
F9 effettua auto maticamente le prime due 
fasi. 

inizio blocco: 
fine blocco: 
sposta blocco: 
copia blocco: 
cancella blocco: 
leggi blocco da disco: 
scrivi blocco su disco: 
stampa blocco: 

CTRL-K B 
CTRL-K K 
CTRL-K V 
CTRL-K C 
CTRL-K Y 
CTRL-K R 
CTRL-K W 
CTRL-K P 

4) Ricerca e sostituzione di testo 
Questi comandi si rivelano utili nelle ope­
razioni di ricerca di parti specifiche del te­
sto, e nell'eventuale loro rimpiazzamento 

LIST 11/87 

generale. Il comando di ricerca (CTRL-Q 
F) può cercare stringhe lunghe fin o a 25 
caratteri . 

trova una stringa 

ripeti la ricerca 

F3 oppure 
CTRL-Q F 
SH IFT F3 
oppure 
CTRL-L 

ricerca e rimpiazza F4 oppure 
CT RL-Q A 

ripeti ricerca e rimpiazza SHIFT F4 
oppure 
CTRL-L 

5) Vari 
I seguenti comandi non appartengono a 
nessuno dei gruppi precedenti. 

fine edit FIO 
editor ausi liario F8 
esci dall'ambiente ESC 

Edit 

Editor 

Save 

Load 

1.5 Architettura 
dell'ambiente 

Compile 

Nella figura seguente riportiamo la strut­
tu ra complessiva dell'ambiente TURBO­
PROLOG. Come si vede, le tre opzioni 
principali del Menu corrispondono a lle tre 
fasi principali del ciclo di vita di un pro-

Editor 

(Wordstar ?) 

sa ve 

gramma: la creazione del testo (funzione 
Edit), la compil az ione (fu nzio ne 
Compile) , l'esecuzione (funzione Run). Se 
il programma contiene degli errori sintat­
tici , questi vengono mostrat i nella finestra 
Message. In ta l caso occorre tornare 
nell'Editor per correggerli . La fase di 
compilazione, se il programma n_on con­
tiene errori sintattici, crea codice eseguibi­
le che può essere memorizzato su disco 
(per essere esegui to direttamente dal DOS, 
a ll 'esterno del TURBOPROLOG) oppure 
eseguito d irettamente all'interno del siste­
ma. L'opzione Run attiva la finestra Dia­
log, che serve sia per porre le interroga­
zioni che per ottenere i risul tati. L'esecu­
zione può attivare la traccia, se il testo del 
programma contiene la direttiva trace; in 
tal caso la traccia stessa viene mostrata 
nella finestra Trace. 

Run 

risultati 
interprete 

• 

(nel Dialog) 

interrogaz ioni 

(dal Dialog) 

Struttura del sistema TURBOPROLOG 

Si confronti questa struttura con quella di 
una normale implementazione Prolog sot­
to il sistema operativo MS-DOS: la gran­
de ricchezza del TURBOPROLOG appare 
evidente. In particolare, si noti la man­
canza di un editor integrato. 

interrogazioni 

interprete _____.risultati 

errori 

Struttura di un ambiente Prolog non integrato • (3. continua} 
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GRIPHON 
Questo videogioco «Spopolava» 
nei bar che lo avevano ottenuto. 
La versione su C64 è forse meno 
accattivante graficamente, ma 
non meno difficile da giocare! 

Istruzioni di gioco: 

Premere FIRE per iniziare il g ioco; du­
rante il gioco, in qualsiasi momento, 
premendo RUN/STOP, si incomincia 
daccapo. 
Premendo il tasto H si evidenzia la 
tabella dei pun teggi massimi, mentre 
premendo il tasto F7 la si abbando­
na. 
Premendo F1 si ottiene una pausa di 
gioco, che viene congelato, mentre 
premendo il tasto F3 la si disinseri­
sce. 
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Schema di punteggio: 

- Alieni = 100 x numero della 
schermata 
- Oro depositato = 1000 x velocità 
- extra-Grifone ogni 10000 punti 
- 100 punti ogni colpo nei round-
bonus 

Controlli del gioco tramite tastiera: 
; = su 
I = giù 
z = sinistra 
x = destra 
SPACE o CHIFT = FIRE 

oppure JOYSTICK in porta 2 

Strategia di gioco: 

Portare i lingotti d'oro dall'estrema si­
nistra dello schermo (raccogliere i lin­
gott i lampeggianti partendo dal fondo 
a sinistra dello schermo) alla estrema 
destra. Qu i si trova una insormontabi-

_____ .... '-.1 

.. -..... . ... ~-.: .. : :.-~.· 
lr .. ·~ 
-·. -- -· !! 1 

.:. =~.! j'. 
~ • .- . A 
'- ~ - r .,! 

l-~ ~ -~~ -;- . . ~ . .,i 

t-
,f 

' 
~ ...... 

le barriera con un piccolo tunnel a lla 
base, i l cui pavimento è ricoperto da 
mortali acque velenose. Usare i lin­
gotti d'oro per formare un guado. 
Potete trasportare solo un lingotto a l­
la volta. Dovete inoltre distruggere i 
Mostri di Id coi fulmin i di Griffin il 
Magico. 
Per spiccare i l volo correre lungo il 
terreno (verso destra o sinistra) e 
quindi compiere un balzo nell'aria 
(su). Dopo le Foreste Mistiche si in­
contreranno le Città Surreali , quindi 
le mortali Terre Oscure. 

IL GIOCO 
DEL BASEBALL 

Una delle più riuscite simulazioni 
sportive su -home computer. La 
grafica risulta eccellente, e la 
giocabilità anche. Però ... occorre 
conoscere le regole! 

Inizio del gioco 

F3 un giocatore 
FS due giocatori 
F7 selezione delle opzioni 
F3 colori della squadra 
FS colori della squadra 
Tasto COMMODORE per iniziare. 
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Scopo del gioco 

Come nel baseball reale, lo scopo è 
di sconfiggere l'avversario in 9 in­
nings. C'è un extra innings se al nono 
innings la situazione è di parità. 

Il lancio del pitcher 

Quando il pitcher appare occorre sce­
gliere il tipo di palla da lanciare, posi­
zionando lo stick in una delle posizio­
ni sotto elencate 
Palla alta (1 ball) 
Palla alta veloce (valida) 
Palla alta lenta (1 ball) 
Palla veloce (valida) 
Palla lenta (valida) 
Palla veloce bassa (1 ball) 
Palla bassa (valida) 

Rubare una base 

Uno degli avversari del lanciatore po­
trebbe tentare di rubare una base. 
Dal momento che è il pitcher che de­
cide usando la propria esperienza e 
giudizio, bisogna che decida se lan­
ciare la palla alla base in cui pensa 
che gli avversari possono tentare di 
effettuare un punto. Questa decisione 
può essere presa quando la scritta 
«SELECT STEAL OPTION» appare sul­
lo schermo. Posizionando lo stick e 
premendo il bottone FUOCO sceglie­
re in quale base si vuole lanciare per 
eliminare un avversario. Lanciare la 
palla usando la «STEAL OPTION» non 
conta come un ball. 

Battitore e corridore 

Un corridore può essere el iminato 
toccandolo, se il giocatore ha la pal­
la, oppure mettendo il piede sulla ba­
se verso la quale il corridore è co­
stretto a correre. Un battitore può es­
sere eliminato da ogni centrocampi­
sta che prende la palla. Un corridore 
forzato è uno che deve correre verso 
la base successiva perché il giocato­
re della base precedente sta correndo 
berso la base in cui questo si trova. 
Se un battitore colpisce la palla in 
modo ecce I lente, è costretto a corre-
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re. Una volta che la palla è stata col­
pita a questo punto si può scegliere 
la velocità di battuta. Trattenere lo 
stick nella posizione richiesta e pre­
mere il bottone FUOCO per decidere 
la velocità di battuta. 

Le basi 

I giocatori che stanno dalla parte del 
lanciatore, possono rubare una base 
correndo alla base opposta quando 
appare sullo schermo la scritta SE­
LECT STEAL OPTION. Trattenere lo 
stick nel la posizione richiesta, poi 
premere e rilasciare il bottone fuoco. 

I centrocampisti 

I centrocampisti sono controllati dal 
joystick. Si può prendere, raccogliere 
ed afferrare una palla. Questo viene 
fatto automaticamente se siamo vici­
ni alla palla. Per lanciare una palla da 
un centrocampista ad un'altro, muo­
vere il joystick nella posizione richie­
sta, poi premere e rilasciare il botto­
ne fuoco. 

Eventi speciali 

Un fuoricampo può essere scelto den­
tro o fuori con lo stick, quando le 
scritte OUTFIELD OUT ed OUTFIELD 
IN appaiono sullo schermo. Conviene 
scegliere outfield out se i centrocam­
pisti sono disposti per una vasta 
area; mentre si sceglierà outfield in 
se la posizione dei centrocampisti è 
ristretta. 

Vocabolario 

STRIKE - un lancio che attraversa la 
piattaforma di casa tra le spalle del 
battitore e le ginocchia. Tre strike 
portano all'esclusione del battitore. 
BALL - un lancio che è alto o bas­
so, che non equivale ad uno strike. 
Quattro BALLS portano il battitore 
dalla partenza ad accedere alla base 
seguente. 
OUT - è il prendere al volo !a palla, 
toccare i corridori con un centrocam­
pista che trattiene la palla o accumu­
lare tre stike. Ci sono tre OUT per 
ogni mezzo INNING. 
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QUINK 
Quante volte vi sarà capitato, leggen­
do una rivista di enigmistica, di im· 
battervi nel gioco dello scarto. Que­
sto consiste nello scoprire, tra un 
certo numero di oggetti, quello o 
quelli che non hanno nulla a vedere 
con l'insieme degli altri lo spirito di 
questo videogioco è lo stesso: il com· 
puter proporrà su di una griglia alcuni 
oggetti, e bisognerà indicare quelli 
estranei all'insieme. 
Per poter giocare a questo gioco bi· 
sogna usare la tastiera, e precisa­
mente i seguenti tasti; 
< T> per eliminare in alto a sinistra 
< Y> per eliminare in alto al centro 
< U > per eliminare in alt o a destra 
< G > per eliminare al centro a sinistra 
< J > per el iminare al centro a destra 
< B> per el iminare in basso a sinistra 
< N > per eliminare in basso al centro 
< M> per eliminare in basso a destra 

Nel caso vogliate ricominciare il gio­
co premere «SPACE». Da notare che 
gli oggetti da escludere possono es­
sere anche più di due. 
L'argomento del gioco si può sceglie­
re tra le seguenti opzioni : 

Categorie di oggetti 
FAME celebrità POP CULTURE cultura 
pop IMMAGINA TIO immaginazione SCIEN­
CE E NATURE scienze e natura GENERAL 
KNOWLEDGE cultura generale 
MIXED BAG un po' di tutto 
Queste altre opzioni determinano invece 
la difficoltà d i gioco. 

Livello di difficoltà 
1 ONE poco esperto 
2 TWO esperto 
3 TREE oracolo 
4 FOUR genio 
5 FIVE essere superiore 

Tipi di gioco 

Normale: anche se sbagli puoi prose­
guire. 
Difficile: ad ogni errore devi ripartire 
dall'inizio. 
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e ome accennavo nella puntata precedente, i mo­
dems che supportano il set di comandi Hayes so­
no molto flessibili, al punto che permettono dei 

«giochetti» molto, molto comodi. Ad esempio possono ri­
chiamare un numero telefonico fino a quando non lo tro­
vano libero, agganciare la portante del modem ricevente, 
trasmettere la password d'accesso, caricarsi qualche file 
o la posta elettronica (se c'è), uscire dalla banca dati e 
sganciare la linea. Carino no? Tutto automaticamente, 
grazie alla programmabilità dell'hardware e, soprattutto, 
al software di gestione della trasmissione, generalmente 
molto sofisticato e di cui parleremo più avanti. 

Altra dolente nota è la velocità di un modem. Dolente per­
ché subordinata alla qualità della linea telefonica, e quin­
di necessariamente bassa: 300 baud è il massimo utilizza­
bile in Italia. I più scettici di Voi che si vorranno cimenta­
re con un collegamento a 1200 baud, si renderanno conto 
di ricevere fischi per fiaschi, e di trasmettere anche peg­
gio. Il sottoscritto, più di una volta ha dovuto abbandona­
re e tornare ai canonici 300 baud (sic!). Per non parlare di 
velocità anche superiori : pura fantascienza!!! Tutto ciò è 
spiegabile con una elementare osservazione: 1200 baud è 
una velocità che ci permette di trasferire dati in quantità 
quadrupla rispetto a 300 baud; però sono quadrupli anche 
gli errori di trasmissione!!! 

Come avete capito, il Baud è l'unità di misura della veloci­
tà di trasmissione su una linea dati. In breve, la velocità 
di trasmissione è legata alla velocità di modulazione, cioè 
al numero di intervalli al secondo in cui un segnale assu­
me uno dei possibili stati elettrici. Quindi, se il segnale 
varia, ad esempio, 50 volte al secondo, la velocità di tra­
smissione è di 50 baud. Assegnando a ciascuno di questi 
stati un significato in termini di codice binario (O oppure 
1), il segnale può trasportare un flusso di informazioni pa­
ri a 50 bit/sec. Se gli stati elettrici che la linea può assu­
mere sono solo due (es. + 5, -5 volt), allora baud e 
bit/sec. coincidono. Nel caso in cui , ad esempio, gli stati 
della linea possibili siano quattro, i bit trasmessi sono il 
doppio. Quindi non sempre bit/sec. e baud coincidono. I 

-

I PARAMETRI di 
ragionamenti ora fatti per segnali digitali, sono validi an­
che per segnali analogici, quali quelli generati da un mo­
dem. 

Accennavo prima al software di gestione della comunica­
zione. Una buona analogia è quella di due persone che 
perlano al telefono. Una delle due deve chiamare l'altra e 
stabilire il collegamento telefonico. Quando cominciano a 
dialogare, esse devono parlare la stessa lingua ed una al­
la volta, cosicché l'una possa udire correttamente ciò che 
ha pronunciato l' altra. 

La comunicazione tra computers è un poco più complica­
ta di quella che si svolge tra due persone al telefono. Allo 
stesso modo, ci deve essere un computer chiamante (mo­
do ORIGINATE) e uno ricevente (modo ANSWER). Come 
nella precedente analogia, i computer devono essere in 
grado di dialogare nello stesso linguaggio, utilizzando i 
medesimi parametri di trasmissione. 

Senza un software dedicato, il computer non è in grado di 
svolgere nemmeno la funzione più banale!!! Esistono 
quindi in commercio dei programmi· molto sofisticati che 
si incaricano di stabilire la connessione logica tra due 
calcolatori e di effettuare una gestione a basso e alto li­
vello della trasmissione in corso. 

Per gestire a basso livello si intende l' insieme di funzioni 
di controllo del modem via RS/232, di accettazione e rfco­
noscimento dei caratteri in arrivo; insomma tutte quelle 
azioni atte ad assicurare un efficiente monitor della tra­
smissione. 

La gestione ad alto livello è costituita dai vari menu di 
scelta, tramite i quali si stabiliscono i parametri e il proto­
collo di trasmissione, il ricevimento e l' invio di files, la re­
gistrazione su disco dei dati in arrivo, la chiamata auto­
matica, ecc. Ovviamente non tutti i programmi permettono 
queste «meraviglie», tuttavia sono recentemente apparsi 
sul mercato programmi veramente sofisticati. Ad esem­
pio, l'ultima versione del Crosstalk (che gira su IBM PC e 
compatibili), la MK4, purtroppo non importata in Italia (co­
me del resto anche le precedenti!), supporta anche i Ker­
mit, ultimo ritrovato in fatto di protocolli, e, udite, udite, la 
possibilità di effettuare fino a quindici collegamenti con­
temporanei, visualizzati su quindici finestre differenti!!! 
Questi americani! La scelta dei parametri di trasmissione, 
inutile dirlo, è molto importante. Principalmente da essi 
dipende il corretto funzionamento di tutto il marchinge­
gno, ed è ovvio che debbano essere gli stessi per entram­
bi gli utenti. Vediamo quali sono. 

LIST 11/87 



~E DATl 
di Fabio Scafati 

TRASMISSIONE 
Velocità di trasmissione. Ne abbiamo già parlato, ed io 
consiglio sempre quella a 300 baud: chi va piano, va sano 
e va lontano! Bit di dati. È il numero che indica quanti bit 
costituiscono dati utili per ogni byte trasmesso (sequen­
zialmente). Generalmente il valore è sette od otto. Nel ca­
so di caratteri ASCII si utilizza il valore sette, mentre nei 
trasferimenti di files binari , in cui tutti i bit sono significa­
t ivi , i I valore è otto. 

Bit di stop. Con questo bit, necessario per questioni di 
sincronismo (i lettori più attenti ricorderanno che tale bit 
non è necessario nelle trasmissioni sincrone), si comuni­
ca che è stata completata la trasmissione del byte, e che 
i successivi bit appartengono ad un altro byte. Questo pa­
rametro vale due oppure, quasi sempre, uno. 

Bit di parità. Con questo bit si vuole salvaguardare, in ma­
niera abbastanza inefficiente ma semplice, l'integrità dei 
dati trasmessi (o ricevuti) dai «rumori» della linea. Tali ru­
mori non sempre imputabili alla povera (!) Sip: un elettro­
domestico che sia su lla stessa linea elettrica utilizzata 
per alimentare quella telefonica, darà luogo al più subdo­
lo dei disturbi : il rumore impulsivo. Classica è l'interferen­
za generata da un trapano o un frullatore sullo schermo 
della TV. A tal fine, si sono studiati particolari sistemi per 
il rilevamento di errori di trasmissione. I più sofisticati rie­
scono, oltre che a rilevarli, anche a correg·gerli. Il control­
lo a codice di parità è quello più semplice aggiunto nei 
bytes costituiti da sette bit di dali , quindi solo i caratteri 
ASCII, in modo tale che il numero complessivo di uni sia 
sempre pari (parità pari, ODD) o dispari (parità dispari, 
EVEN). 

Ad .esempio, nel caso della parità pari, al carattere ASCI I 
«G» rappresentato dal codice binario 1000111 , verrà ag­
giunto alla fine uno zero, ottenendo 10001110. Il ricevente, 
informato del tipo di parità adottato (pari), potrà verificare 
se il numero di uni e pari , e quindi se il carattere trasmes­
so è giusto. 

Quando si lavora su files binari, non c'è nessuna parità 
(NONE) in quanto i bytes sono di otto bit, e non c'è spazio 
per il bit di parità. In questo caso, l'integrità dei dati è più 
importante che mai. Infatti è sufficiente un bit errato in 
un file binario (ad esempio un programma già compilato), 
per rendere inutilizzabile tutto il file. Questo incoveniente 
viene risolto utilizzando codici più sofisticati come il CRC 
o i codici di Hamming, che permettono anche la correzio­
ne automati ca dell'errore. Il problema non è così grave nel 
caso di un file ASCII (cioè un file di caratteri), in quanto il 
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significato di una parola, pur con un carattere o due erra­
ti , è facilmente deducibile dal contesto in cui essa è inse­
rita. 

Tuttavia, il controllo di parità non ci protegge da errori 
doppi, cioè da errori che riguardano un numero pari di bit 
che vengono complementati contemporaneamente. Ad 
esempio, si consideri il byte già visto, corrispondente al 
carattere «G», e completo di bit di parità pari 10001110. 
Se, a causa di un disturbo nella linea, il terzo e il quinto 
bit (a partire da sinistra) vengono complementati, il carat­
tere «G» viene ricevuto come 1010011 O, corrispondente al 
carattere «S», e considerato corretto dal ricevente. 

Osservate che non si può escludere a priori che anche il 
bit di parità possa venire alterato; nel qual caso, pur es­
sendo il byte ricevuto corretto, si avrà una segnalazione 
di errore. Già, perché non esiste un controllo sul control­
lo!!! 

Altro parametro utile nel corso della trasmissione, in par­
ticolare quando si ha a che fare con grandi calcolatori, è 
il filtro. 

Alcuni sistemi trasmettono caratteri speciali, chiamati ca­
ratteri di controllo. Questi caratteri, utilizzati dagli host 
per varie funzioni , non sono interpretabili correttamente 
dal nostro software, causando alcuni fastidiosi problemi. 
Il comando di filtro permette di scegliere quali caratteri 
scartare appena arrivano al terminale. 

Altro parametro fondamentale per ... vedere qualcosa sullo 
schermo, e la modalità di trasmissione in half o full du­
plex. Ne parleremo nella prossima puntata. 
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Per un accesso semplice ed economico ai nuovi servizi telematici: 
PGE VIDEOTEL - HOME BANKING BANCHE DATI 
(Europee ed Americane) 
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o 
:i: Carattteristicho tecniche 

Trasparenza - La scheda Modem PC-13 OH, viene vista dal PC come un 
normale adattatore asincrono e consente quindi l'utilizzo di tutto il softwa· 
re di comunicazione presente sul mercato. 
Chiamata e risposta automatica - E possibi le effettuare la selezione au· 
tomatica del numero desiderato (con accesso anche attraverso centralino) 
e ricevere sul video tut te le indicazioni sull'andamento e l'esi to della chia­
mata. 
Il Modem PC-13 OH infatt i prima d i acquisire la linea è in grado di ricono­
scere se la stessa è impegnata dal telefono di servizio e di riconoscere 
tutti i toni di l inea. Per tutte le applicazioni che non prevedono la presenza 
di un operatore (ricezione notturna), il modem offre la prestazione d.i rispo­
sta automatica. 
Semplicità d'uso e di installazione - E inseribile in uno qualsiasi degli 
slots disponibili sul PC ed è dotato di cavo con spina-presa telefonica. 
Prestazioni diagnost iche - La corretta installazione può essere veri f icata 
mediante un test diagnostico disponibile su floppy disk fornito in dotazio· 
ne alla scheda. Prezzo L. 540.000 +IVA 

Modo di fu nzionamento 
Punto-Punto su hnea telefonica commutata 
Tipo di esercizio 
Duphce/Sem1dupl1ce su due flh 
Opzioni 
Canale supervisore. Risposta automatica. 
Chiamata automatica 
Disposi tivo d i commutazione 
Interno 
Velocità di cifra canale dati 
300 (V21) · 1200 (V23) · B1Us 
Velocità di cifra canale supervisore 
75 B1tls 
l nterlaccia dati 
Parallela bus PC IBM · 
Livello trasmissione canale dati 
Regolabile a step d1 2 dB 
da - 1 a -15 dBm ( + I- 0 .2) 
Livello trasmissione canale supervisore 
Uguale a quello del canale dati 
Tipo di modulazione 
FSK (V21 e V23) 
Frequenze portanti 
Modo 
300 chiamante 
300 chiamato 
t200 
75 

. MARK - SPACE 
980· 1180 Hz 

: 1650-1850 Hz 
: 1300·2100 Hz 

390· 450 Hz 

L'intelligenza applicata alla trasmissione dati: 

Banda 
300 · 3400 Hz 

Impedenza di uscita 
600 Ohm 

Impedenza di ingresso 
600 Ohm 

Livello minimo in ricezione 
- 40 d Bm 

Livello massimo in ricezione 
- 1 dBm 

Equalizzazione 
Fissa in ampiezza 

Tasso di errore a 300 Baud 
10E-5 con SIN = 7.5 dBm 

Tasso di errore a 1200 Baud 
t OE-5 con SIN = t t d Bm 

Tipi di Loop 
Loop 3 

Peso 
o 2 kg 

Dimensioni 
99 (L): 131 (P). 15 (H) mm 

Potenza assorbita 
2 Watt 

MODEM PC-13 I CHIAMATA AUTOMATICA STANDARD HAYES - ADATTAMENTO AUTO­
MATICO DI STANDARD - ADATTAMENTO DI VELOCITÀ LATO P.C. 

Trasparenza - Il Modem PC-13 I è visto dal personal computer come un 
normale adattato re asincrono e quindi è compatibi le con tutto il software 
di comunicazione es istente su l mercato, in part icolare viene reso disponi­
bile sul panne llo posteriore del PC un commutatore FONIA/DATI che con­
sente di utilizzare il Modem PC-13 I anche in modo manuale. 
Chiamata automatica e standard Hayes - Il modem è in grado di ricono­
scere i toni di linea ed essendo mult istandard seleziona au tomaticamen te 
la velocità di linea in base alla velocità del personal computer. 
Risposta automatica - E dotato di ri sposta automatica che può essere 
abilitata sia via software s ia mediante un deviatore posto sul pannello po­
steriore del PC. Il Modem PC-13 I sia in funzionamento manuale che auto· 
malico è sempre in grado di riconoscere se è chiamante o chiamato: se 
viene selezionata la prestazione di adattamento di standard, quando il mo­
dem viene chiamato, esso è in grado di riconoscere lo standard del chia­
mante e di adattarvisi. 
Adattamento di velocità lato PC (75/1200 · 1200/75) - Poiché il PC non ge­
stisce flussi d i trasmiss ione e ricezione a velocità diverse (ad es. VIDEO· 
TEL), il Modem PC-13 I è in grado di sopperire a ta le carenza eseguendo 
l'adattamento di veloc ità da 75 a 1200 bits/sec. e viceversa consentendo al 
PC di lavorare a 1200 full-dup lex. 
Completa configurabilità da software - Assieme alla scheda viene fornito 
un floppy disk con il software di insta llazione della stessa. 

Prezzo L. 720.000 +IVA 

TELEWARE S.R.L 
P.zza Trento, 6 - 20135 Milano. Tel. 02/656919 

Modo di funzionamento 
Punto·Punto su linea telefonica commutata 
o clcd1ca1a 
Tipo di esercizio 
Ouphce/Sem1dupl1ce su due 1111 
Opzioni 
C a nil l1 supervisore Risposta <.1Ulom,1 t1< ;l 
C h1dma1a automa11ca · Yayes ) 
Disco, -.ness1one .:iu tomat1ca 
Oisµositivo di commutazione 
Interno 
Velo cità di ci fra canale dati 
300 !V21 ) · 60011200 (V23) · 8 11 s 
Velocità di cifra canale supervisore 
75 Bilis 
Interfaccia dati 
Parallela bus PC IBM · 
Livello trasmissione canale dati 
Regolabile a step d1 2 dB 
da - 1 a - t5 dBm ( + /- 02) 
Livello trasmissione canal~ supervisore 
Uguale a quello del canale dati 
Tipo di modulazione 
FSK (V21 e V23) 
Frequenze portanti 
Modo 
300 chiamante 
300 chiamato 
1200 
75 

MARK · SPACE 
980·1180 Hz 

1650·1850 Hz 
1300-2100 Hz 
390· 450 H7 

Banda 
300 · 3400 Hz 

Impedenza di uscita 
600 Ohm 

Impedenza d i ingresso 
600 Ohm 

Livello minimo in ricezione 
-40 dBm 

Livello massimo in ricezione 
I dBm 

Equalizzazione 
Fissa 1n ampiezza 

Tasso d i errore a 300 Baud 
tOE·5 con SIN= 7 5 dBm 

Tasso d i errore a 1200 Baud 
10E·5 con SIN= 11 dBm 

Tipi d i Loop 
Loop 3 e Loop 2 

Peso 
o 3 kg 
Dimensioni 
106 (L) 336 (P). 15 (H) mm 

Potenza assorbita 
5 Walt 



Quello che non dicono i manuali 

Rubrica aperta anche alla collaborazione dei lettori 

L'ASSEMBLER DELL'OLIVETTI PRODEST PC1288 
L'olivetti PC128S permette l'utilizzo di un Assembler per 
la creazione di routines in linguaggio macchina da inglo­
bare in programmi in Basic. Coloro che sono andati a cu­
riosare in quella miniera di informazioni che è i l dischetto 
Welcome si saranno accorti della presenza, in al cuni pro­
grammi, di blocchi di istruzioni che con il Basic hanno po­
co da spartire. Chi conosce il linguaggio macchina del 
6502 avrà riconosciuto quasi immediatamente alcune 
istruzioni in Assembly di questo processore: gli altri , inve­
ce, avranno sicuramente intuito che si trovavano di fronte 
a righe di Assembly. In questo articolo spiegheremo le 
modalità per l' util izzo di questa caratteristica del Basic 
BBC, allo scopo di migliorare l'efficienza dei programmi 
attraverso l'utilizzo di routines in linguaggio macchina. 
Non ci è purtroppo possibi le approfondire in maniera ade­
guata gli aspetti sulla programmazione in linguagg io As­
sembly, essendo questo un argomento troppo vasto per 
essere esaurito in queste pagine. Rimandiamo quindi alla 
lettura di validi testi divulgativi per l'apprendimento o il 
miglioramento delle tecniche di questo tipo di program­
mazione. Come accennato sopra, il set di istruzioni del 
processore 65C12 sul PC128S è molto simile a quello del 
6502. Infatti il 65C12 risulta essere una versione migliora­
ta di quest'ultimo, sia per quanto riguarda la quantità che 
la qualità delle istruzioni implementate. Basterà quindi fa­
re riferimento ad uno dei tanti testi dedicati al 6502. 

COME VA USATO L'ASSEMBLEA 

Innanzitutto, prima di allocare una routine in L.M., biso­
gna decidere DOVE memorizzarla. In altre parole, bisogna 
definire lo spazio nel quale verrà assemblata la routine. 
Questa operazione viene effettuata tramite il comando 
DIM usato in modo leggermente d iverso dal solito. La sin­
tassi è: 

DIM Variabile Numero 
L'effetto di tale comando è quello d1 preservare una zona 
di memoria lunga. Numero di bytes a partire dalla locazio­
ne di memoria il cui indirizzo viene automaticamente con­
servato in Variabile. Così 
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di G. Vannini e A . Coccettini 

DIM SPACE% 4000 
ha come risu ltato quello di riservare una zona d i memoria 

· lunga 4000 bytes. Se poi si vuo le sapere l'ind irizzo di par­
tenza di tale zona, s i deve dare: 

PRINT SPACE% 
Se ad esempio si ottenesse il numero 3234, significhereb­
be che il sistema riserva una zona di memoria lunga 4000 
bytes a partire dall 'indirizzo 3234. Una volta definito lo 
spazio di lavoro, bisogna inizializzare una particolare va­
riabi le res idente, precisamente P% . Come riportato sul 
manuale, il Basic del Super possiede alcune variabi li co­
siddette residenti , t rasparenti al NEW e alle modifiche di 
programma. Alcune di queste variabili hanno un sign ifica­
to molto particolare. Quella di nome P% ha il compito di 
speci fi care, durante la compilazione, l ' indirizzo della loca­
zione corrente nel la quale memorizzare 1 vari codici che si 
generano. In genere il valore di P% viene posto pari a 
quel lo di Variabile. Nel nostro caso di avrebbe: 

10 DIM SPACE% 4000 
20 P% =SPACE% 

Il successivo passo consiste nell 'aprire l'Assembly Mode, 
operazione che si esaurisce nel digitare la parentesi qua­
dra aperta. Ciò indica al Basic che tutto ciò che segui rà 
dovrà essere interpretato come un programma Assembly. 
Riassumendo: 

10 DIM SPACE% 4000 
20 P% = SPACE% 
30 [ 

A questo punto possiamo cominciare a scrivere il nostro 
programma in Assembly , ricordando di chiudere le paren­
tesi quadre alla fine del programma stesso. Una rout ine 
potrebbe essere. ad esempio: 

• 10 DIM SPACE% 4000 • 20 P% =SPACE% 
30 [ 

• 40 LDA 112 • 50 ADC 113 
60 STA 114 

• 80 RST 
so I • 

............ 
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Nel la l inea 40 l'accumulatore viene caricato con il conte­
nuto della locazione di memoria 112, gli viene sommato i l 
numero memorizzato in 113 e i l risultato viene memorizza­
to in 11 4. Notate che gli indirizzi della Pagina O, cioè dei 
pri mi 255 bytes, sono riservati al Sistema ed è in genere 
poco consigliabile andarli a stuzzicare. Poiché però molte 
operazioni del 65C12 vengono effettuate in tale Pagina o 
comunque attraverso di essa (modi di indirizzamento, 
scambio dati , ecc), si è preferito riservare all ' utente un 
certo numero di locazioni, che si estendono dalla 112 (&70 
in esadecimale) f ino alla 143 (&8F). 

IL TWO PASS ASSEMBLY 

Provate a far girare i l seguente programma: 
10 DIM CODE% 10 70 .EXIT 
20 P% =CODE% 80 LDA # 50 
30 [ 90 RST 
40 LDA # O 100 ] 
50 BEO EXIT 
60 LDA # 100 RUN 

Notate alla linea 50 un'i struzione d1 salto cond1z1onato. 
Esso utilizza 11 metodo delle LABELS, cont rassegnate da 
un punto inz1ale a cui segue il nome. Tale metodo risulta 
molto efficiente perché permette all 'operatore di ignorare 
ogni riferimento assoluto alla memoria. Ebbene, il pr9-
grammino riportato, pur essendo alquanto imbecille, non 
deve generare alcun messaggio d'errore. Invece il Sistema 
si ostina ad avvisarci che c'è qualcosa che non va! L'erro­
re consiste nell 'aver chiamato alla linea 50 una Label non 
ancora definita, trovandosi questa più in basso rispetto 
alla direzione di compilazione. Il problema viene ri solto in 
questo modo: attraverso l'uso appropriato di alcuni Flag 
si forza una compilazione durante la quale viene soppres­
so ogni messaggio d'errore. Alla fine di questa operazione 
si rieffettua l'intera compi lazione; questa vol ta, però, ogni 
Label possiederà un certo valore, evitando cosi situazioni 
poco corrette come quella di sopra. In termini operativi 
c iò viene raggiunto attraverso la direttiva OPT, parametra­
ta in questo modo: 

OPTO ignora gli errori e non produce list ing 
OPT 1 ignora gli errori ma visualizza il programma du­

rante la compilazione 
OPT 2 riporta gli errori ma niente listing 
OPT 3 riporta gli errori con il listing 

Provate ad aggiungere al programma di sopra, quindi , le 
seguenti linee: 

• 
15 FOR X% =O TO 3 STEP 3 
30 COPT X% 

110 NEXT • 
L'effetto dell'intero programma sarà quello di Assemblare 
la routine due volte (Two-Pass Assembly). Una volta con 
la OPT O, che forzerà, I' Assembler ad ignorare gli errori, 
una volta con OPT 3, che visualizzerà il programma in fa­
se di compilazione ripo rtando eventua li errori . Notate la 
posizione della OPT: essa DEVE trovarsi sub ito dopo la 
parentesi quadra; il cic lo di FOR deve ino ltre racchiudere 
la linea che definisce P%. Per ri chiamare la routine in 
L.M. si usano in genere l' istruzione CALL o la funzione 
USR. Nel caso specifico, si possono usare equivalente­
mente le espression i: 

CAL CODE % oppure ANS = USR(CODE%) 
La seconda espressione restitui sce un intero a quatt ro by-
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tes del tipo PXYA, dove P è il registro di stato del proces­
sore, X e Y sono i registri X e Y del 65C12 e A l'accumula­
tore. SI noti che è possibile passare valori a questi regi­
stri attraverso le variabili residenti A% (all 'accumulatore), 
X%, Y% (ad Xe Y) e C% (per P). 

USO DEL BASIC NELL'ASSEMBLY 

L'Assembler permette l' uso di alcune parole Basic per la 
facilitazione della programmazione in Assembly. Sono 
permesse quasi tutte le funzioni basic, gli operatori arit­
metici , ecc. Si possono così usare espressioni del tipo: 
LDA # ASC(" A") A= codice ASCII di 'A' 
STA (DATA+ 2 (DATA+ 2) =A 
LDX # (DATA% MOD 256) carica X con LSB 
LDY # (DATA% DIV 256) carica Y con MSB 

È inoltre possibile defi nire fuori dall'Assembly Mode mol­
te variabili da usare all'interno del le parentesi quadre. Si 
possono incontrare allora linee del t ipo: 

• 
• 
• 
• 

100 OSBYTE% = &FFF4 
110 OSASCI% = &FFE3 

300 [ 

400 JSR OSBYTE% 

440 JSR OSASCI% 

Sono parimenti permesse applicazioni 
ed Assembly, come la seguente: 
• 20 FOR I = 1 TO 4 

30 [ ROR A 
• 40 l 

50 NEXT 

• 
• 
• 
• 

mischiate di Basic 

• 
• 

Che ha l'effetto di includere quattro istruzioni ROR A nel 
programma id cui fanno parte. 
Estremamente potente è l'uso di PROCEDURE in Assém­
bly. Infatti sono accettate strutture del tipo: 

100 DEFPROCADD(N1 ,N2,ANS) 
• 110 (CLC • 

120 LDA N1 
• 130 ADC N2 e 

140 STA ANS 
• 1~] • 

160 ENDPROC 

Questa procedura serve per sommare al contenuto della 
locazione N1 quello della N2 e di memorizzare il risultato 
in ANS. Così la chiamata: 

400 PROCADD (100,300,400) 
funzionerà egreg iamente, mostrando così la potenza e 
l'efficienza dell 'Assembler. 
È possibile anche condizionare l'Assembly. Facciamo al 
solito un esempio chiarificatore: 

300 IF FAST= 1 THEN [ LDA # 100:] ELSE [ LDX # 120:] 

questa linea permette la scelta delle due diverse possibili­
tà attraverso la varibile Basic FAST. 
Si potrebbe andare avanti ancora per molto, ma ciò non 
porterebbe a nulla di veramente frutti fero, essendo queste 
ultime righe un semplice accenno a lle possibilità offerte 
dal I' Assembler implementato. Più dettagliate spiegazioni 
verranno date all ' interno dei singo li programmi che use­
ranno queste avanzate tecniche di programmazione e che 
pubblicheremo nei prossimi numeri. 

o 
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ISTRUZIONI. .. 
AL MICROSCOPIO 

Gli operatori logici 

A cosa servono 

G 
li operatori logici ANO, OR, XOR e NOT non fan­
no parte della corte delle istruzioni Basic, ma con 
queste convivono in stretta relazione e possono 

diminuire grandemente i passaggi elaborativi espressi sia 
matematicamente che nell 'utilizzo di stringhe, compattan­
do e strutturando al minimo le righe di programma che in 
questo modo acquisteranno una maggiore rapidità di let­
tura dall ' interprete Basic. 

L'operatore: 
ANO - (prodotto logico) Risulta VERO se le due relazioni 
risultatono VERE 
OR - (somma logica) Risulta VERO se le due relazioni, o 
anche una sola delle due, risultano VERE 
XOR - (OR esclusivo) Risulta VERO se una sola delle re­
lazioni è VERA 
NOT - (negazione) Risulta VERA se la relazione è FALSA 
e FALSA se la relazione risulta VERA 
Ai normali operatori l'MSX aggiunge: 
IMP - (implicazione logica) Risulta VERO se le due rela­
zi oni sono VERE o tutte e due FALSE o ancora se solo la 
seconda relazione risulta VERA 
EQV - Risulta VERO se le due relazioni sono VERE o en­
trambe FALSE 

Esempi pratici 
Gli operatori logic i vengono usualmente sfruttati nel le 
istruzioni IF ... THEN.ELSE, ma come vedremo nei casi spe­
ciali , possono consentire notevoli vantaggi anche nell 'am­
bi to di altre istruzioni. 
A=20 B=35 
IF A > 9 XOR B < 20 THEN GOTO 100 ELSE 200 
Il programma si sposterà alla riga 100 perché una sola 
delle relazioni è vera (A > 9). 
Il rimando della IF THEN ELSE può essere omologato da 
una ON GOTO o una ON GOSUB, sapendo che il risultato 
XOR di vero è -1 e quello falso è O (zero). 
Quindi mantenendo A e B ai medesimi valo ri scriveremo: 
ON (A> 9 XOR B< 20) + 20 GOTO 100,200 
oppure: 
ON (A> 9 XOR B < 20)+2 GOTOSUB 100,200 
In entrambe le scritture le istruzioni rimanderanno alla ri­
ga 100. 
Da notare che sia per la ON GOTO che per la ON GOSUB 
si è dovuto aggiungere al risultato VERO o FALSO dello 
XOR un più 2 per ricondizionarne i valori: 
-1+2=1 cioè VERO (o riga 100) 
O+ 2 = 2 cioè FALSO (o riga 200) 
Provate a mutare i val ori iniziali di A e B per verificare 
salti alle linee corrispondenti. 
Detti va lori , del -1 per relazione VERA e O (zero) per rela­
zione FALSA, sono riscontrabili per tutti gli altri operatori 
logic i, con medesimi risultat i per le istruzioni di control lo . 
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-e: 
Cl) -e: 
o o 
o 

Vediamo adesso un esempio utilizzando delle stringhe e 
l'operatore ANO. 
A$= "ANNA" B$ ="BIMBO" 
IFA$= "ANNA" ANO B$ ="CUORE" THEN GOTO 100 EL· 
SE 200 
L' istruzione salterà alla riga 200 perché le relazioni non 
sono entrambe VERE. 
Nella ON GOTO (o nella ON GOSUB) dovrete digitare nel 
seguente modo: 
ON (A$= "ANNA" ANO B$ ="CUORE")+ 2 GOTO 100,200 
VI consiglio di esercitarvi lungamente nell 'uso di tutti gli 
altri operatori nell 'ambito delle IF THEN e nelle ON 
GOTO/GOSUB, poiché questo lavoro diverrà fruttifero in 
sede di programmazione. 

Novità inedite sugli operatori 
Devo subito precisare che queste novità riguardanti gli 
operatori sono ancora in embrione, poiché lo studio e la 
scoperta di inedite utilizzazioni dei vari ANO, OR, XOR e 
NOT è iniziato pochi giorni prima della stesura di questo 
articolo, tuttavia, poiché siamo in tema, ho inteso favorire 
l' interesse dei programmatori più attenti che certo faran­
no tesoro di queste prime, allettanti curiosità, proponen­
domi fin d'ora di pubblicare un resoconto più completo 
delle scoperte ad indagine esaurita. 
Per ora provate a digitare: 
10 SCREEN 2:CLS:A = 1 1 40 NEXT C 
20 FOR C = 30 TO 150 50 GOTO 50 
30 CIRCLE (C OR A,60),10 

Che diavolo ci fa, penserete, un operato OR in un istruzio­
ne CIRCLE?! 
L'idea è proprio questa: poiché se è vero che l'OR è un 
operatore matematico perché non provare ad inserirlo in 
istruzioni che si avvalgono di calcoli? 
Nella fattispecie il mini-list senza OR effettuerebbe la 
stampa grafica di alcune c irconferenze l'una attaccata 
all 'altra, con l' OR, invece (ed A posto a uno), i cerchi ver­
ranno distanziat i di un pixel c iascuno. 
Con A= 2 vedrete invece una fila continua di due cerchi 
appaiati con uno scarto di due pi xel dalla prossima cop­
pia. 
Con A= 3 tutte le singole circonferenze distanziate di tre 
pixel. 
Con A= 4 quattro cerchi e quattro spazi. 
Con A= 5 le cose cominciano ad ingarbugliarsi, ma dato 
l'esiguo spazio disponibile lascio a voi la scoperta della 
altre possibilità, segnalandovi che la CIRCLE può essere 
cambiata da una PSET con esiti interessanti e la OR da 
uno XOR o un ANO. 
Ora ho proprio finito lo spazio, ma intanto divertitevi pure 
con gli operatori logic i, visto che .. . si può fare . 
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COME FORMATTARE ENTRAMBI 
I LATI DEL FLOPPY 

Sapevate che il vostro drive 1571 può formattare e 
accedere ad entrambi i lati di un disco con un C64 o 
con un C128 utilizzato nel modo 64? 
Eccovi il comando che vi farà compiere tale 
«magia»: 

OPEN15,8,15:PRINT# 15,"UO> M1":CLOSE 15 

Se formatterete un disco dopo aver dato questo co­
mando, il drive 1571 formatterà entrambi i lati del 
floppy e vi metterà a disposizione per la memorizza-· 
zione dei vostri files ben 1328 blocchi di memoria. 
Per ritornare al modo di formattazione di un singolo 
lato basterà impartire il comando: 

OPEN15,8,15:PRINT # 15,"UO> MO":CLOSE 15 

COMANDO UNNEW 

Capita, fortunatamente non spesso, di cancellare 
accidentalmente un programma con il comando 
NEW. 
Bene ora è possibile recuperarlo grazie al program­
ma sotto riportato che crea un file sul disco chia­
mato UNNEW. 
Inserire il disco contenente il programma UNNEW 
nel drive e digitare 11 comando: 
BOOT " 9 UNNEW" 
e digitare return. 
Se avete attivato lo schermo grafico digitate in mo­
do diretto 
GRAPH IC1 :GRAPH ICO 
prima di caricare il programma UNNEW. 
Una vol ta eseguito il programma UNNEW il vostro 
programma precedentemente cancellato sarà «mira­
co losamente» recuperato 

:I O F;: EJ'I -~" C:::: l ~~H CC:Wlm·IDO .O I l..Jl\IJ\IEH ·ii· 

20 BANK 1 5:FORI=2816102833 ~READA 

:: F'Cl !<E l .1 ( 1 :: NE>'. T 
::=:; (l B '.:3 (i '·/ E I ' ·;~~ l...I l\l l\I E i/J I' '.i :u o j p '.:?El :i. (:. T u F '.? u ::=:: 4 

:: E:ND 
40 DATA 165,45,l33,25 1 ,l65 , 4 6 , 

l ::::: :~:. ' ~~ ~.:=.; '.? 
50 DATA l 60,0, l 69.1 , l45,251 ,32 , 

'..?'.?9 '.i 9 4 ' 9b 

PROTEGGERE LE INFORMAZIONI 

DEL VOSTRO FLOPPY 

Questa routine vi permette di proteggere le informa­
zioni contenute sul vostro floppy disk. 
Una volta che l'avrete utilizzato per proteggere i vo­
stri dati, nessuna di queste informazioni potrà esse­
re letta o scritta sul disco. 
L'operazione di «sprotezione» del floppy permette 
all 'utente di accedere nuovamente, in lettura e in 
scrittura alle informazioni contenute sul floppy. 

O RE M ************************* 
1 RE M * PRO TET TORE DISCO C- 64 " 
2 RE M ************************C 
5 : 
1 O PRI N T " ( L. ) .. . PROT EGGE IL DI SCO " : PRINT 

15 PR I NT " (U) . .. SPROrEGGE I L OISCO " : PRINT 
2 0 INPUT " COS A DEVI F ARE " ;A$:A$•LE VT$ (A$, 1) 
25 OPEN15,8,15, " Iill " :OPFN2 , 6, 2 ,"#·' 
30 PRINT/11 5 , " U1 : " 2; rl ; 18 ; 0: PRINT/11 5 , " B - P : " 2; 2 
40 L~·66:IF A$• " U " T HEN LK= 6 5 
5 O P RIN T 11 2 , C H R $ ( LI< ) ; : P RIN T /1 1 5 , ., U 2 : " 2 ; 0 ; 1 8 ; 0 
60 PRINT/11 5 , " Ilil": CLOSE2 : CLOS E 15 

. C-64 
+ Stampante 

SPARTITI MUSICALI 

Ecco quì una applicazione interessante per tutti 
quei lettori di LIST che oltre ad essere appassionati 
di computers amano anche la musica. 
Infatti la routine sotto riportata permette la stampa 
su carta di uno spartito musicale. 
Ricordatevi soltanto di accendere la stampante pri­
ma di dare il RUN al programma!!! 

100 RE M ooao•oooo••••o••• •o oooasooooooooo 

101 RE M ::- STAMPI'. SPARTITI MUSì.CAI J C~64 .:; 

102 REM ***********'"*******"************ 
1 10 OPEN4,4 :PR1NT /14:P RINT #4 : PRINT#4 
12 0 FORJ • 1 Hl 79 : A$ =A$+C HR$ ( 164) : NEXT 
1 3 lJ F Cl R ~. • 1 T O 8 
140 F OHL•1T05: PRIN1 # 4,A$ : NEXTL 
150 PR 1Nl/14: P RINT/14 
i 60 NE. X H , 
• 70 CL •JS E4 

La rubrica per ampliare facilmente 
le proprie cognizioni ... senza troppa 

fatica, con divertimento 
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CALENDARIO PERPETUO 

Questa routine permette di conoscere il giorno della 
settimana per qualunque data compresa tra il 1 
Marzo 1900 e il 28 Febbraio 2000. 
Quando inserite la data usate la forma numerica, in­
serendo due cifre per i l mese, due ·cifre per il giorno 
e due ci fre per l'anno ciascuno delle quali separate 
da un virgola. 

l (_1 HEM "" Cf':\l.E r.IJ){~r· r f.i f'-"EFPI:: "[ l_l[I L>l~-'l \< 

'() r•A 1 I~ ni-111, I lll'I , f'lpl~·. MEI~'' l; J I I. 11i::.1.1. < ... , .• ~( 
:.o FDF'·:~l'"'"n ru .. 'J: f;Ei"1i'l.•H.1 l ( .. 1) 't11:::~· 1 
4•) l t'IF'l 1: "f"ll·_ cn:, f-; l (li-· l'IU. 1-1t·H·lfJ" : t11'1, f f , 1 r. 
•-,1_·, f..''<, · Yl-":1'1=MllJ-.·:: JFIVI·'" lTHENM=M+1 , .. 

r ' 1 • r. r - I 
b<""• ' (:::: 'Y- J !'-11 , l: f I 1 ,..,, I. ·\<- J (ji l 

/(' l•ll): y ~ Hll (V I ,,\+ 1+lìY+J1·11 
1' , 6•·1·!·-. I() ,q·, 

Bu l~l1)-l,tl1" - l l'll 1.l.\ÌD//l·•·;·:F'f•ll\ll wr•+\l•ilJI 

C-64 AUTO LOADER 
UN ccGeneratore» di routine in L.M. 

Sulla scia degli alrn programmi pubblicati dalla nostra ri­
vista, eccovi un algoritmo in grado di sostituire se stesso 
con un nuovo programma. A cosa serve «auto loader»? 
Sarà di valido aiuto a tutti coloro che devono utilizzare 
routines in linguaggio macchina d1 qualunque tipo. 
Supponiamo di avere scritto un programma in assembler, 
e quindi di averlo caricato in memoria con un assemblato­
re: otterremo un segmento di codice macchina residente 
dalla locazione x alla locazione y. A questo punto vor­
remmo scrivere un programma basic che per mezzo della 
lettura di data e di relative ist ruzioni di poke, carichi in 
memoria la routine in qualsiasi momento si voglia. E evi­
dente che ciò rappresenta una notevole perdita di tempo, 
specialmente se la routine in l inguaggio macchina è mol· 
to lunga. Facciamo girare invece, il nostro programma: c i 
chiederà la locaz ione di partenza e la locazione di fine del 
codice macchina, dopodiché provvederà automaticamente 
a creare il programma bas1c completo in ogni sua parte, 
pronto per effettuare il suo lavoro! Se chiediamo il listato, 

C64/128 
CONTROLLO PERIFERICHE C64/128 

La seguente utility funziona su qualunque computer 
della Commodore e permette all'utente di controlla­
re se la stampante e il d isk driver sono pronti per 
l'uso. 
Questa routine può essere benissimo inserita nel 
contesto di un programma con lo scopo di verifica­
re, prima di eseguire una determinata operazione su 
stampante o su driver se l'unità è pronta. 

10 REM * SlATUS PERIFERICHE * 
'?O OPEN 1 ::_, , 8 ., 1 ~ ! ; t:UJ~3F l ~'.'i 

:S(1 I F ·:3T=u THFl\I F'F·: I NT " DH I ',JEH 
PRONTO 1 ! " .. GU I D ~~~O 

40 F'P Il"·I r Il )_1F 1 \J~:: r-: Ntll'I r·-r.:Ol\I rtJ ,, 
~50 UPEl\I :l '5 ., t~ ·i 1. ~.-;::i 1 •. U;:ìE :I !:i 
·~>U l F ~:; l :::(i r HEN Pl-n N !"Il ~:.~ f(-1!"·1t:"~·{1N T F 

F'hDl\ITP1 11 ~ E.ND 
70 i::·i:.;: I N·r· •• ~:ìTC\MPP1·\1·1 E l\IUl'I F'F,:U!"-lff'."\ ' 1 

RICERCA DEGLI ERRORI 

Per una migliore gestione degli errori, aggiungete al 
vostro programma queste tre linee numerate così 
come le vedete. 
Se durante l'esecuzione del vostro programma si ve­
rificherà un'errore, questa semplice routine vi per­
metterà d i riconoscere il tipo di errore commesso e 
il numero di l inea ove esso si è verificato e quindi le 
linee contenenti l'errore verranno visualizzate sul vo­
stro schermo. 

O TRAP63999 
63998 PRINT * Il programma è esatto *":END 
63999 PRINTERRS(ER);"ERRORE IN LINEA"; EL:HELP 

non apparirà più il vecchio programma, ma solo il risulta- ----------------------­
to finale. Passiamo subito a commentare il listato: 
0-1 viene richiesta la locazione di inizio e quella di fine. 
Viene stampata sul video una nuova linea O contenente 
tre data (locazione iniziale, finale, e linea bas1c corrente 
da stampare), e la linea 10, contenente il cic lo di lettura 
dei data dell 'autoprogramma. 
2 Se il lavoro è terminato elimina le linee 0-8 e chiede il li­
stato. 
3-7 Creazione vera e propria del le linee dell'auto program­
ma; ogni volta viene confrontata la lunghezza della linea 
con quella massima accettabi le. 
Routine di manipolazione del buffer di tastiera: vengono 
inseriti in esso 10 carriage return, che verranno lanc1at1 
dopo l' istruzione «END». 
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~3 HlPUT ":10C. ItH z IO 8: F IHE" _; rn, F I : PR nn 
=PRHlT"0 DATA "It-f' ., "FI",. 10" 
1 PF.: ItH " 10 FOF: I=" H4 "TI) "F I " Il : READ A: F'OKE 

I , A : t·lE:>=:T" : PF.: IHT 1 : PR It ff "RUt-l" · GOTOE: 
2 F.:EADI .. FI .. LI : t<=f1 : F'RitH''::'llll' ' : IFI=FI+l THEt·l 
FOF.: I =f1T0:3 : PR I tH I : t·lE:=<T : PR I t-H ''L-·, ' ' : GOTO::: 
3 LI=LI+10 : Ds=STRS (L J ): As=RIGHTS<DS .. LEN ( 
DS)-1 )+" DATA " 
4 DS=STRS ( PEEK(J )): AS=AS+RIGHTS<DS .. LEN<D 
$)-l) : I=I+1 : IFI =F I+1THENPRINTAS:GOT07 
5 I FLEt-l < AS ) <:76THEt-lA:t=A:t+' ' .. '' : GOT04 
6 PRINTAS : K=K+ 1 : JFK<:8THEN3 
7 PRHff "f1 DATA"I","FI ","LI:PF.: Hff"RUt-l" 
8 PR I NT ' ·;:r. ; : FORI =631 T064~3 : POKE I .• 13: HE:=<: T : 
POKE 19::: .. 10 : Et-m 
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I zx SPECTRUM CALLING THE ROM 

Prosegue in questo numero il nostro viaggio all'interno 
della ROM alla ricerca di interessanti ed utili routines da 
usare nei nostri programmi in Linguaggio Macchina. la 
nomenclatura e le convenzioni adottate sono identiche a 
quelle dell'articolo precedente. 

PRINT CHAR 16 dee. 10 esa. 

Invia al canale corrente, selezionato con CHANOPEN, il 
carattere ASCII contenuto nell'accumulatore. 

ES. 
62,'2' 
205,1,23 
62,'72' 

215 

LO A,2 
CALL 5633 
LO A,72 

RST 16 

201 RET 

CLS 3435 dee. 0068 esa. 

stampa sullo schermo 
codice ASCII di 'H'; vedi 
manuale inglese da pag. 
183 
CALL alla pagina O: un 
CALL 16 è equivalente ma 
impiega tre bytes invece di 
uno . RST 16 significa 
STAMPA IL CODICE CON­
TENUTO IN A 

È equivalente al comando BASIC CLS: cancella lo scher­
mo. 

ES. 
205, 107, 13 
201 

CALL 3435 
RET 

cancella lo schermo 
finito 

Le prossime chiamate alla ROM manipolano lo Stack in 
Floating Point. Chiaramente, prima di andare a stuzzicare 
lo Stack, bisogna sapere cosa è di preciso tale zona d1 
memoria. Bene, è presto detto. Chi conosce ii Linguagg io 
Macchi.na dello Z80 sa che esiste una ce rta zona di me­
moria riservata alla memorizzazione temporanea di dat i e 
di ritorn i di CALL, ch iamata Stack. Per accedere a questa 
zona si usano a lcune particolari istruzioni , generalmente 
PUSH, POP e RET, che scambiano con lo Stack dati a se­
dici bit. Ebbene, sullo Spectrum è simulato uno Stack d1 
questo tipo, con cui è possibile scambiare numeri in vir­
gola mobile. Da qui il nome di Stack in Floating Po1nt. Ov­
viamente non esistono istruzioni in Assembler per 10 
scambio di dati con questa zona, essendo una s1mu1az10-
ne in UM, ma esiste la possibilità d1 accedervi tramite 
delle CALL alla ROM. Per la difficoltà con cui viene ese­
guita la manipolazione d1 numeri in virgola mobile, vengo· 
no riportate in questo artico lo le CALL relative alla memo­
rizzazi one e alla lettura di integer ad otto od a sed1c1 bit . 
L'utilità di queste rout ine non è 1mmed1ata, per cui v1 an11-
c ipiamo che OGNI operazione matematica effettuata dallo 
Spect rum avviene tramite una corretta man1polaz1one dei 
valori salvati in cima allo Stack in F.P. attraverso le rout1-
nes di gestione del Floting Point Calculator. Vedremo 1n 
un prossimo articolo come effettuare operaz1on1 arnme11-
che in virgola mobile attraverso il Linguaggio Maccnina. 

STACK-8C 11563 dee. 2028 esa. 

Memorizza in c ima allo Stack in F.P. il numero a sedici bit 
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memorizzato nel registro doppio BC. Ricordarsi che tale 
operazione ri serva al numero salvato in cima allo Stack 
ben cinque bytes. 

ES. 
1,'255','255' LO BC,65535 carica i registri BC con 

205,43,45 CALL 11563 
1,'255','0' LO BC,255 
205,43,45 CALL 11563 
201 RET 

Oppure 

1,'255' ,'255' LO BC,65535 
205,43,45 CALL 11563 
1,'255','0' LO BC,255 
195,43,45 JP 11563 

65535 
salva sullo Stack in F.P. 
carica BC con 255 
salva ANCHE questo valore 
finito 

come sopra 

n '' 

ch iama STACK-BC ut111z­
zando il RET della subrouti­
ne per ritornare al sistema 

Notate che è possibile memorizzare sullo Stack più d1 un 
valore alla vol ta. Ciò è di vitale importanza per 11 calcolo 
di operazioni matematiche in virgola mobile. S1 noti anco­
ra che ogni numero inserito in cima allo Stack assume 11 
ruolo di Last Value. I valori precedent i vengono preservati 
ma non è possibile accedervi senza cancellare 11 Last Va­
lue. Come si vede, la som1gl1anza con lo Stack del Lin­
guaggio Macchina è estremamente forte. 

STACK-A 11560 dee. 2028 esa. 

Memorizza in cima allo Stack 1n F.P. l'i ntero a otto bit me­
morizzato nell 'accumulatore. Anche 1n questo caso lo spa­
zio occupato dal numero ammonta a cinque bytes. 

Es. 
62,'255' 
195,40,45 

LO A,255 
JP 11560 

canea l'accumulatore 
salva e ritorna 

UNSTACK-BC 7833 dee. 1 E99 esa. 

Carica 1 registri BC con l'u l11mo valore memorizzato sul lo 
Stack 1n F.P. Il Last Value viene quind i sa1va10 nei reg1srr1 
BC e 11 penult imo valore assume 11 ruoio d1 Lasi Va1ue. 
Inoltre, se 11 valore che s1 tenta d1 cari care 1n BC non è 
compreso tra O e 65535 il sistema rnorna l'errore «1nteger 
out of range». 

UNSTACK-A 7828 dee. 1 E94 esa. 

Come per la precedente. solo cne ora si forza " Las1 Va-
1ue nell 'accumulawre. n wrnando errore se " - umer0 r. ur. 
è compreso tra O e 255. l o Lasr Va1ue diventa i1 penu1 1.m0 
valore memorizzato prima deo1 'operaz1one. 

PRINT-STACK 8242 dee. 2032 esa. 

Invia sul canale corrente o1 Lasr Va1ue mernoroaatv suo •v 
Stack 1n F.P. 11 numero viene rimosso ea 11 Las; Vaiue do· 
venta 11 penu1 11mo valore presente prima de1 o·operaz1one. 10 
seguente programmino 1nv1a sullo scnermo 11 numero cari­
cato in BC. 
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Es. 
62,2 
205,1 ,22 
1,'255' ,'255' 
205,43,45 
205,50,32 
201 

LD A,2 
CALL 5633 
LD BC,65535 
CALL 11563 
CALL 8242 
RET 

apri il canale video con 
CALL CHANOPEN 
carica i registri 
CALL STACK-BC 
CALL PRINT-STACK 
finito 

Termina anche per questo numero il nostro viaggio all ' in­
terno della ROM. Sul prossimo numero useremo queste 
routines per la gestione dei numeri in vi rgola mobile con 
il Linguaggio Macchina. 

A ngelo Coccettini 

Risposta alla lettera del sig. Antonio Rosi 

Il problema di una routine di Hardcopy ci è già stato sot­
toposto varie volte, ma per un motivo o per l'altro non ci è 
stato possibile risolverlo. La mancanza di una adeguata 
documentazione, la difficoltà nella creazione di un pro­
gramma Assembler valido ci hanno impedito di scrivere 
una sodd isfacente routine di Hardcopy. Soltanto in que­
sto ultimo periodo siamo venuti in possesso di una buona 
documentazione che ci permetterà di risolvere il proble­
ma. Dateci almeno il tempo di studiarla, però! 
Per quanto riguarda la seconda domanda, hai ragione! Il 
PC128S utilizza i tre operatori sia per leggere che per scri­
vere un dato nella memoria. 
Poiché sarebbe troppo lungo spiegare il fu nzionamento di 
ogni singolo operatore, diamo alcun i esempi signifi cativi. 
?(100)=70 equivale a POKE 100,70 
PRINT?(100) equivale a PRINT PEEK(100) 

L'operatore ! opera in modo analogo, ma su quattro by­
tes. Così 
!(100) = 65535 

PRINT !(100) 

memorizza in 100 i l numero 255, in 101 
il numero 255, in 102 e in 103 zero. 
visualizza un intero a 32 bit memorizza­
to nelle locazioni 100 fino a 103 

$, invece, opera come sopra, ma con stringhe di arbitraria 
lunghezza. 
$(100)="abcde" memorizza in 100 e seguenti la stringa 

" abcde" facendola terminare con il co­
dice 13 (RETURN) 

PRINT $(100) stampa la stri nga memorizzata a partire 
dalla locazione 100 fino al primo codice 
13. 

Con ? e ! sono alt resì permesse espressioni del tipo 
10?(100)=200 che significa ?(10+100)=200 
20!(200) = 400 che significa !(20 + 200) = 400 

Veniamo al terzo punto della tua lettera. 
Innanzitutto ti informiamo che non abbiamo assolutamen­
te idea di cosa contenga I' APPLE al la locazione 49152 né 
tantomeno alla 49168, per cui non sappiamo a cosa ser­
visse quella POKE condizionata alla PEEK. E poi ovvio 
che il povero PC128S dia errore alla linea 60 del program­
mino da te inviato, visto che non conosce la funzione 
PEEK, sostituita dagli operatori visti sopra. 

LIST 11 /87 

TASTI FUNZIONE PER C64 

Rispondiamo al quesito del lettore Paolo Gonella 

Effettivamente il C64 non possiede nessuna istruzione già 
implementata per la definizione dei tasti funzione. Si può 
comunque aggirare l'ostacolo utilizzando il breve pro­
gramma che ti forniamo. La nostra definizione dei tasti (li­
nee 1-8) è puramente indicat iva: basterà sostituire le strin­
ghe con i comandi desiderati ed il gioco è fatto! 

1 FJ< 1 .''"' 'L r::. r··+cHF-·:r.·: 1 :.-~ ... 
2 F:f C:::>== " F::Utf'+C Hld • .. 1 =: .. • 
3 F:f. (3.i=''LOf=tD ' ' 
4 FJ < 4 .:i :: "3A'·/E" 
5 F:f. <5>="CHF.::t (" 
6 F:!< 6.:i = " F'EH:<" 
7 F:f <?>="POKE" 
::: F:t (_ ::: :. = ' ''·/ EP I F'r'' ' 
10 FOR I =0T092·READA·POkE49216+I , A NEXl 
20 SYS49216 · V=491 51 : FOPI =1T08-~=I-1 
30 B='·/+f=.:+:::: · FOF.:.J==l TOLEtl •. F:t < I, ·, : F'Of=T:E:+.J, A::. 
e• .. ru D:t <F:t ( 1 > .. .J .. 1 > _.. : t·JE>=TJ , 1 
40 DATA 120 .. 169 .. 87.1 4 1 .. 20 .. 3 .. 169 . 19~ .. 141 .. 
21 .' 3 .' :::::: .' 162 .• t.3 I 16 9 .• ~3 • 157 .' li .' 192 .' 202 .' 16 
50 DATA 250 .. 96 .. 165 .. 197 .. 20 1 ,64 , 20~ .. 6 .. 141, 
15 1 .. 192 .. 76 .. 148 .. 192 .. 20~ .. 1 ~1 .. 192 .. 240 .. 44 
60 DATA 14 1 .. 151, 1 92,1~2 .. 3 .. 22 1, 152 .. 192 , 24 
0 .. s ,202 .. 16 .. 248 .. 48,29 .. t38. 174 .. 141 .. 2 .. 240 
70 DATA 3,24 ,1 05 .. 4 , 10 .. 10°10 .. 168 .. 162 .. 0 , 18 
5 ,0 . 192 .. 157 .. 119 .. 2 .. 200 .. 232 .. 224 .. 8 .. 208.244 
80 DATA 134 , 198 .. 76 . 49 .. 234 ,64 .. 4 .. 5 .. 6,3 .. 0 

INVIATECI LE VOSTRE 
ESPERIENZE 
INTELLIGENTI! 
noi le pubblicheremo a vostro nome 
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PROGRAMMA 

a 4 listati presentati nei precedenti numeri della rivi­
sta devono essere modificati ed integrati per pre­
disporre il lancio automatico. È superfluo rac­

comandare di seguire scrupolosamente le istruzioni che 
seguono e, in particolare, di inserire il punto esclamativo 
nel nome del programma di lancio (!BOOT). 
Per ulteriori spiegazioni sul significato delle operazioni 
descritte, vi rimandiamo all'articolo «PC-128 Secrets» pub­
blicato nel n. 3 di marzo 1987 di LIST. 

OPERAZIONI SUL DISCHETTO 

Per poter lanciare automaticamente un programma è ne­
cessario, oltre alla presenza del ! BOOT, che sia attivata 
sul dischetto l'opzione di esecuzione. Inseri re nel drive il 
disco con i 4 programmi già copiati e ch iamate la directo­
ry principale ed il catalogo: 

> *DIR$ 
> *CAT 

Controllate che i programmi siano stati registrati con i no­
mi corretti (CONT - CC - AT - AA): in caso contrario carica­
teli in memoria e salvateli di nuovo con il nome esatto. At­
tivate infine l'opzione di esecuzione ed assegnate il nome 
al dischetto mediante i comandi: 

> *OPT4,3 
> *TITLE"DOMUS" 

MODIFICA DEI PROGRAMMI 

In ciascuno dei 4 programmi già presentati, l'opzione di 
uscita del menu provocava l'interruzione dell'esecuzione 
mediante una istruzione END: è ora necessario che la me­
desima opzione richiami ed esegua il menu principale in 

Figura 1 

DOMUS 
Drive:0 
Dir. :t 

'BOOT 
AT 
CONTDOM 
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WR <01 ) 
WR (3t. ì 
DLR (05ì 

(38) 
Option 03 (E:-:ec) 
Lib. "Unset" 

AA 
cc 
MENU 

WR 
WR 
WR 

(37) 
(24) 
'~L' 
1, • .:: • • _. J 

di Erico Fabrizi 

modo da poter accedere senza interruzioni ad una qual­
siasi parte del pacchetto; questa procedura viene abilitata 
sostituendo l'istruzione END con CHAIN"MENU". Carica­
te, pertanto, uno alla volta i programmi già copiati, batte­
te il numero di riga appresso indicato per ciascuno scri­
vendo accanto l' istruzione 'CHAIN" MENU' e salvate di 
nuovo sul dischetto il programma corretto. Prima di effet­
tuare il salvataggio potete controllare la modifica apporta­
ta eseguendo il listato: nella riga precedente e quella con­
tenente l' istruzione modificata deve essere sempre pre­
sente una istruzione '*DIR$' : 

Programma di contabilità domestica (CONT): 
R.780CHAIN"MENU" 
Program ma per il conto corrente (CC): 
R.390CHAIN" MENU" 
Programma agenda telefonica (AT): R.2010CHAIN"ME­
NU" 
Programma agenda appuntamenti (AA): 
R.1900CHAI N" MENU" 

PROGRAMMI INTEGRATIVI 
Battete i listati dei tre programmi riportati in fondo e sal­
vateli nella directory principale (*DIR$) ciascuno con il no­
me indicato. 
Le operazioni di modifica e integrazione sono a questo 
punto terminate; il catalogo della directory principale de­
ve visualizzare la situazione riportata in fig. 1 (i numeri tra 
parentesi possono essere diversi). 
Potete ora eseguire il collaudo. Premete contemporanea­
mente i tasti SHIFT e BREAK rilasciando prima BREAK: il 
drive inizia a funzionare e viene visualizzato il titolo; l'im­
magine permane sullo schermo fino a che non viene pre­
muto un tasto qualsiasi e, comunque, non oltre 10 secon­
di, trascorsi i quali viene caricato ed eseguito il menu 
principale che permette l'accesso ai singoli programmi. 

AGEAF'F' 
CONT 
TITOLO 

DLR<38) 
(>JP (11) 
WF\: ( 28) 

AGETEL 
CONTCORR 

DLR ( 13) 
DLF: ( 14) 

LIST 11/87 



Programma N . 1 Nome: ! BOOT 

10 *DIR$ 
20CHA IN" TITOLO" 

Programma N. 2 Nome: TITOLO 

l 0F:Et1*** TI TClLD*** 
20Z= INKEY C1l:MClDE129:VDU5 
30FClR K= l00 TCl 300 STEP 50 
40GCOL0,135+K/50:VDU24,K;K;K+800 ;K+6 0 

çJ ; : CLCì 
50NE XT 
60PROCTRC 3 5 0 , 8 50,350,550,490,550,0l:P 

ROCTR C3 75 , 750,375 ,57 5,450 , 5 7 5,13):PROCTR 
(350,850,400,850,490,550,0) 

7 0PROCTRC490,850,630,850,560,550,0):P 
RUCTRC535,82 5,590,825,560,65 0,1 3 ) 

80PROCTR( 700,850,630, J 50,77 0,550 ,0 l:P 
f:,:UCTR Ct.85, t.50 , t . 7 C'.1 , 5~50, 70~ 1 , ~i5(.iJ, 13) : PF:OCTF( 
( 7 15,650,700,550,730 , 550,131 

90PROCTRC 750,850,890,8~0,820,550,0 l:P 

ROC TR C7 90,850,850,850,820,650,13l 
100PRDCTRC930,850 ,1050,850,910,750 ,0 l: 

PROCTR C910, 750,1030,650, 9 80,600,0l:PROCT 
R <1030,650, 9 10,550,1050,550,0 ) 

110GCOL0, 2 : MOVE500, 350: PR I NTCHF:$135; " 
EN . FA. S OFT - 1'987 " 

120 Z~-= INf<EY ( 1000> 
1.::;0CH{~ I l\l "MENU" 

L) 
140DEFF'l=\:OCTF: (VX 1 'VYl, ~· x :2' VY2' vx:J' \!'{:}'e 

150MOVEV X1, VY1:MOVEVX2,VY2:GCOL0,CL 
160PLOT85,V X3,VY3 
1 7 0ENDF'l=\:ClC 

Programma N. 3 Nome: MENU 

10REM***t1ENU·lHf·* 
2 0*FX4, 1 
.30MODE 135 
40F'R I NT TAB<14l CHR$129 ;CHR$141; "MENU 

":PRINT TABC14l CHR$ 129 ; CHR$ 141 ; " MENU" 
50DI M A$(4l:FOR K= l TO 4:READ A$CKl : N 

EXT 
60FOR K=l TO 4:PRINT TABC0 ,K+4 ) CHR$1 

56 ; CHR$ 135 ;" ";A$0<l :NE XT : P=l:F'F'=l 
70PR INT TABC0,22l CHR$132;CHR$ 157;CHR 

:t. 13 1; CHR$1 36; "Sel ezionar- e coi comandi de 
1 cLwscwe" : F'RINT CHFi:$1:i·2; CHR$1 57; CHR:t-131 
; CHR~r 1 ~:Jt.; "e pr··erner-e ' RETURN' " 

80F'ROCsce l ta 
9 0A=GET 

100IF A=138 THEN 180 
1 10IF A=139 THEN · 190 
120 IF A= 13 THEN CLS :ON P GOTO 140, 150, 

160' 170 
1:J0GOT090 
1•+0CHAIN"CON I" 
l 50CHI'.'~ IN "CC" 
l 60CH?ì IN" AT" 
1 '7f2JC H1::i I t'I" l:'iA" 
180 IF P<4 THEN PP=P:P=P+1:GOT080 ELSE 

P=4 : GOT080 
190IF P>1 THEN PP=P:P=P-1:GOT080 ELSE 

P= 1 : : GOT080 
200DEFPROCscel t a 
2 10F'RINT TABC0,F'P+4l CHF:t 156;CHR$ 137;" 
";A$ (F'F'l 
2 2 0PRINT TABC0,P+4l CHR$13 1 ;CHR$15'7;CH 

R$ 129;CHR$1 36;A$ CPl 
2J0E NDf=·ROC 
240DATA Contabilita' dornestica,Conto e 

or-r-ente bancar-io,Agenda t elefonica,Agend 
a appun tament i 

ATTENZIONE! A pagina 63 di LIST n . 1 O, nella colonna n . 4 , spostare le ultime 11 righe inserirle in alto ad inizio colonna . 

Ci sono molti modi di 

COLLABORARE A LIST ... 

* Facendolo esporre bene in vista, in edicola; 

* Facendolo acquistare anche agli amici; 

* Inviando programmini di propria creazione; 

..... ma ce n'è uno che li batte tutti! 

ABBONARSI! (Pensaci! Il nuovo anno è vicino) 
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PROGRAMMA 

e i sono i soliti alienastri che tentano di abbat~rvi adottan­
do la già collaudata tecnica del kamikaze. E chiaro che 
la vostra astronave non deve urtare le pareti roc­

ciose per ovvi motivi tecnici . Come se non bastasse, il vostro com­
puter di bordo non ha tutti i transistor a posto e ciò si riperquote 
sui motori con improvvisi cambiamenti di rotta. Come potrete no­
tare voi stessi, il gioco non presenta particolari difficoltà concet­
tuali ma, essendo molto veloce, richiede una certa prontezza di 
r iflessi e anche una buona dose di fortuna. 
Il programma è scritto interamente in BASIC eccetto una parte 
in linguaggio macchina alle linee 2210-2300 dove troviamo una 
routine usata dalla funzione FNCHECK (linee 260-290) per iden­
tificare un carattere posizionato alle coordinate specificate nel­
l'argomento della funzione. A questo punto auguriamo buon lavoro 
e soprattutto buon divertimento. 
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LIST . 1 

J.Vi -ll·T1J :?;::;~; 

21il MDDEA 
30 VDLJ 19,1,3 ,0 , 0 , 0 
40 VD LJ 19,0, 4,0,0 , 0 
50 PROCI NlT .TABLE 
6(2) F' fWCCl-·IM"\ 
7 '1 F0h:CiC (~HH 

m~ PR I l\IT: P h: I NT 
9 ((.) 

10!i~ F~EPE:f~T 

110 PROClNil ':PROCINSTRUCTIONS:PRO 
CBEEì I l' I 

l '.20 TI ME=kJ 

13'1 
1 4 Ql F~ Ei::· E:.'fl' 
15 0 I F RND(200){2 PROCCHANGE 
160 IF ~NDl150> <2 PROCLAND 
17 0 ON LAND% GOSUB 7 40,850 ,910 
180 IF RND C20l >2 AND RFLAG%=0 PRO 

D'i:BEf3 I N 
1 1;>(2) -IE·FX ·2 1, 4 
2 0(2) IF RFLAG%)0 PROCROCKET:SDUND 

V) 'f - 15 , ~5~3' 3 
210 PROçPRINT:PROCKEY 
220 UNT I L tC[ LL/.. 
230 PROCCRASH:PROCTARLE 
2 -1·0 UNTI L. F(~LSE 

2::':i(2) 
260 DEFFNCHECKCCHE%.HE%> 

di Coccettini e Vannini 
I 

LIST 2 
270 VDU 31 ,HE%, CHE% 
:~8 ~~ CAL.l... START/. 
290 ::::?~~7~) 

:::; (l.)({.) 

3 1.12) m::FPFmCINIT 
320 W$ =CHR$ C130 l :R$=CHR$ C131) : T$= 

CHR$ Cl 32):Y$=CHR$(1 29 ):U$=CHR$(133) 
:l$=CHR$ Cl. 3 4 J : L.$=CHR$113B>: P$=STR I N 
G$ ( 6' CHR:r ( :I :z9) ) 

:::;::;. (Z) A$=,, " : B$:::" ,, : Q:t=., ,, : f=:::t= .. ,, 
340 X/.=20:0X 1/.= 15:0X2%=15:VE%=31: 

XRY%=3l?J: SCFLAG%=FALSE:LAND%=1:SC%=0 
:AX=135 : COND'.%.=l:H I GH'.%.= 0 :CHANCE%=10: 
D/.=0:E%=0 : W'.%. = l?J : S I FT '.%. =0:V'.%.=1 2 9 : VT'.%.=1 
6:RFLAG%=0:KIL.L%=FALSE:RX'.%.=0 :SY%=0 

350 ENVELOPE 1 , 1 , 4 ,-4 , 4 ,10,20 ,10 , 
127, 0 , 0,-5 , 126,1 26 

:360 E:NDPRDC 
::s70 
:3E3 Ql DE:FF'ROCf::: EY 
.39 0 r=:: ::i:~ :::: I NKEY ~r ((Z) ) 

400 I F ASCI K:tl >32 THEN SOUND 0,1, 
::dZ'J ''.::~ 

,., .. ~. 

4 H) ·1t-FX :l 5, 1 
420 IF K:t==="Z" Xi:===X :~.- 1 
4 2!: 0 I F f<:t.= " X" Xi>=X:~+ l 

44121 I F f<:t"'": " {'IND VT'.%. >3 VT :~=VT/.·-2 

4 !'.'.'i(I.) I F K::f:= Il / " {~ND v ·D :< :;~8 v'T%=VT '.%.+ 

460 CHECK/.=FNCHECK<VT/.,X/.) 
4 7 0 CHECK1 %=F NCHECK<VT%-1,X'.%.> 
48(2) IF CHECKl/. ) 127 OR CHECK'.%.>127 

THE N KIL.L_'.l.=TRUE 
490 IF CHECK%=42 OR CHECK1%=42 PR 

DCWIN 
5 00 VDU 3 1 ,X X,VTX-1,139 
510 VDU 3 1~X%,VT% , 1 40 
520 VD U :5 1 ·i :::;::5, L'.l: PR I NT" SC== 11

; SCI. 
~:;:5(Z) ENDF'ROC 
~)40 

550 DEFPROCSTRINGS 
560 A$=STRING$(D/.,Y$ l+Q$ 
570 8$=B:t+STRING:t <E%,Y$) 
!:'i8 l~ ENDF'ROC 
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LIST 3 

590: 
600 DEFPROCPRINT 
610 IF CONDX=0 ANO RND<10><2 A$=A 

$+CHR:t<42) 
620 VDLJ 31,X%,VT%?32 
63 0 VDLJ 31,XX,VTX-1,32 
640 VOLI 31,33,0 :PR INT P$ 
650 VDLJ 31,0,VEX 
6~0 IF SCFLAGX=TRLJE VOLI 31,0,0, 11 
67 0 PRINT A:t;TAB(39- LEN<BS>>;B$ 
680 XRX=DX+RND<39-E%-D%-1> 
690 IF CON0%=0 ANO RND<CHANCE%><2 

VDU 31,XRX,XRY% , 135 
700 OX1X=D%~0X2%=E% 
7 1 QJ A:t::" " : B:l:==" ., : Q$=,. ,. 
7 20 ENDPROC 
T.!.0 
7 40 D%=RNDl17>~E%=RNDC17> 
750 IF CONDX=0 ANO RNOC10><2 BS=C 

HR:t\42) ELSE 8$= 1111 

760 IF DX >OX1% DX=OX1%+1:Q$=W$ 
770 IF DX<OX1X D%=0X1%- l~QS=YS+R:t 
780 IF DX=OX1% QS=LS 
790 IF E% >DX2% E%=0X2 %+1:B:t=B$+US 
800 IF E%<OX 2 % EX=OX2%- l:BS=BS+l$ 

+Y::l 
810 IF EX=OX2% B$=8$+L$ 
820 PRDCSTRINGS 
ff.) Q) RETURN 
8•1-0 
850 IF RND<10> <2 B:t=CHR$(42 > ELSE 

8$= 1111 

860 IF HIGH% >5 ANO RND<7> <2 D%=RN 
D < 1 7 >:EX=RND<t9>~HIGHX=0:0X1X=0%:0X 
21.=EX 

87 0 HIGHX=HIGHX+l 
880 PF\ClCSTR I NGS 
890 RETURN 
9Q)(2) 

9 10 DX=2:EX=RND C24) 
920 GDSUB 750 
930 AS=A$+STRING$1RND<8> ,CHR$(32) 

940 l::.: ETURN 
95,1 
960 DEFPROCWIN 
970 SC%=SC%+1 
980 SOUND 1, - 14,SC%*2 ,2 
990 El\IOPROC 

1 (.i)(2)0 
1010 DEFPROCBEGIN 
1020 FOR W%=1 TO 35 
103 (.7) F'ROCKEY 
1040 SOUND 1,1,60,1 
1050 !30SLJB 7 40 
1061Zl PRDCF'R I NT 
107 0 IF CHECK%> 127 DR CHECKlt. >127 

. El\IDPROC 
1080 NEXT 
109 12) CClNDX=!Zl 
1100 ENDPROC 
1110 
1120 DEFPROCCHANGE 
11 30 SOUND 1,1, 7 5,10 

LIST 11/87 

LIST 4 

11417J RFLAGX=IZl 
1150 IF SCFLAG/.=TRUE SCFLAG%=FALSE 
ELSE SCFLAG%=TRLJE 
1160 IF VE/.=0 VE/.=31 ELSE VE%=0 
11 70 IF XRY%=1 XRY%=30 ELSE XRY%=1 
1180 W:t=R:f. 
1190 IF R:t=CHRSC131) R$=CHR$(130) 

ELSE RS=CHRSC131) 
12lZJ!Zl I $=lJ$ 
12 10 IF US=CHR$(134) US=CHR$(133) 

ELSE lJ$=CHR$(134> 
1220 ENDPROC 
123(2) 
12 40 OEFPROCLAND 
125''.) Cl$= Il 11 

126(2) ·AS="" 
127121 H I GH/.=(l) 
1280 IF CHANCE/.= 10 CHANCE%=5 ELSE 

CHANCE%::::11ZJ 
1290 LAND/.=LAND%+1 
1300 IF LAND/.=3 CHANCE/.=2 
1310 IF LAND%=4 LAND%=1 
1 ::;2121 ENDPRDC 
l.:33(2) 
1340 DEFPROCINIT_ TABLE 
1350 DIM SORT%(1lZJ>,SORT$(11Zl> 
1360 FOR W/.=1 TO 9 
137(Z) SORTX<W%>=1Ql-W/. 
1380 SORT$(W/.);:"TERROR TERRAIN" 
1390 NEXT 
1400 ENDPROC 
14 10 
1420 DEFPROC~EADER 
1430 PF\ I NTT f~B ( 9) "***il··!!-*****·*-****** 

·lHHl·*****-lE· 11 

1440 PRINTTABC9)"*** TERROR TER 
F<AIN •Il-**" 

145(2) PF<INTTAB< 9 > "**-li· b y 
* '*"*Il 

146(2) PRINTTAB (9)"*** Angelo Cocce 
ttini ·K--ll·* Il 

1470 PR I NTH:;B < 9 > 11 **-li· Giulio 'v'ann 
ini -ll· ·K--11· '' 

1480 PR I NTTAB ( 9) "*****·~*** ·M-·M-*·*-·*-*-li· -11· 
·*-*"*•*•*-*·11-·W-* Il 

149'1 ENDPROC 
1500 
1510 DEFPROCINSTRUCTIONS 
1520 CLS:PROCHEAOER 
15:::;:0 PRINT: PRINT: PRINT " 11 ; CHRS ( 

139) = F'liINT Il Il; CHR:t. ( 14-0); Il = YOLll'" 
ship. ";TP1BC23> ;CHRS(135>;" = AliE·n 
shi.p." 
1540 PRINT: PF<INT" * = orb stone . 

"; TAB (2:3); CHRl: ( 131);" ::: Rock sur-fac 
e .. 

1551Zl F'Rlf\JT: PRINT: PRINT" 
GHT. "; TA8 < 25 > ; "X ::: LEFT. " 

t :=-ì61Zl PRINT: PRINT: PRINT " 
. "; TAB <25>; "? == DOWN." 

1570 PRINT:PROCSPACE 
1580 ENDPROC 
15l7Ql 
160~ DEFPROCCRASH 

Z = RI 

-li· -·- lJF' 

............ 
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TERROR TERRAIN 

38 

LIST 5 

1610 *FX 15,l 
1620 SOUND 0,-15,60,10 
1630 VDLJ31,X%,VT%-l,14l 
1640 VDU31, X%,VT/.,142 
1651Zl F'ROCSPACE 
1660 IF SCl.>SDRT'l.(9) PRDCNAME 
16 7(2) ENDF'F(llC 
168~1 

1690 DEFPROCTABLE 
1700 CLS : PROCHEADER 
1710 PFHNT: Pl::;:JNT 
172(2) nm W'/.= 1 TO 9: PR IN T SF·c (4); "Il 

; WI..; Il." ; T1~B ( !Q)); SUF:\'.T~t (W/.), T{~B c:::: :n; s 
DRT'l. CW/.) 

17::~:0 PRINT:l\IEXT 
l. 7•+0 PF~ I NT 
1 75l1 PF(UCSP{)iCE 
1 76'~ ENDPFWC 
1 TlQ) 
l 780 DEFPROCNAME: 
1790 CLS:PROCHEADER 
1 Bfi)Q'J VDU ::; 1 , 0 ., 1 QJ 

1810 *F X l 1 , iZl 
182(2) PRINT" Ent er- yoLH"' n.:i.mE~:" 

1 El30 Nl~ME :t.=" " : L.JP:t=" " 
1840 COLOLJR 13 1.:COLOUR 0 
1850 F~EPEAT 
1860 VDU 3 1, 20,10 
1870 PRINT NAME$;STR INGSC18-LEN CNA 

ME$ ) , CHR:t. <:32) ) 
1880 PROCWR I TE:PROCUPDATE 
18~0 UNTI L UP$=CHR$(1.3l 
1900 COLOUR 128:COLOUR 1 
19 10 F'RCJCSDRT 
192(7.) ·M-FX 11, 2'.=:i 
1 930 ENDPF\OC 
19 40 
1950 DEFPRDCWRITE 
1. 96,,) REPEAT 
1970 LJP$= INKEYSC0) 
1980 UNTIL ASC<UPS> < l 28 AND ASCCUP 

:$:) >12 
1990 *FX l.~:i,Ql 

2121!tl0 ENDF'ROC 
2Ql:Llil 
2020 DEFPROCUPDATE 
2030 I F LJP$=CHRS<127) NAME$=LEFTS< 
NAMES,LEN(NAME$) - 1>~ENDPROC 

2040 IF LJP$=CHR$(13 ) ENDPROC 
2 0 5 0 IF LEN<NAME$ )= 18 THEN SOUND 2 

,-14 ? 100,10:ENDPROC 
2 060 NAME$= NAME$+UP$ 
2 070 ENDPROC 
'.2(2)8(2) 
2090 DEFPROCSORT 
21 00 FOR SIFT%=9 TD 1 STEP -1 
2 110 IF SCX>SORT%<SIFT%> FL%=SIFT% 
212121 NEXT 
2130 FOR SIFT%=9 TO FL% STEP - 1 
2 140 SORT%CSIFT%+1>=SORT%CSIFT%> 
2 150 SORTS< S IFT%+1)=SORTS<SIFT%> 
2 160 NE XT 
2 17 0 SORT%CFL%>=SC% 
2180 SDRTS <FLX >=NAMES 

PC128S 
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:? 19 0 ENDPRDC 
2200 
22 :L 0 DEFPROCP1SS 
2220 DIM START% 5 0 
2230 FOR 1%=0 TO 2 STEP 2 
2:24Ql F·t.=START% 
'.2250 [ OF"f I % 
2::~ 61Zl J SF~ M:FF4 
zn0 t=ìTX ~~10 

2280 RTS 
'..'2'.?912l :JNE XT 
2:3(i)Q) ENDPfWC 
2:::; 1 L~ 
2320 DEFPROCCHAR 
2330 VDU 23, 12El,255,255,255 , 255,25 

5' :~~~)~~ ' :2 ~55 , :-2=;:5 
2340 VDU 23, 12 9,170, 170,170,170, 17 

Vl, 1 7 (2) , 1 70, 1 7 0 
2350 VDLJ 23, 13 0,1 2 8,0,224,0,248,0, 

254,(..1) 
236121 VDU 23, 131,255 ,0,252,0,240,0, 

l.9 '..;~ ' 0 
2370 VDU 23, 133,1,0 , 7,0,31,0,127, 0 
2380 VDU 23, 134, 127, 0,31,0 ,7, 0,1,0 
2 3 90 VDU 23 ,1,0;0;0;0; 
2 400 VDLJ 23, 135 ,24,36,60,24,36,66, 

90 ,0 
2 410 VDU 23 , 138,255, 0, 255,·IZJ ,255,0, 

255,(2) 
2 420 VDU 23 ,1 39, 0,24,36,66,66,102, 

::~4, 24· 
2 430 VDU 2 3,140,24,24, 1fll2,66,66,36 

,24,fll 
2 440 VOLI 23 ,141,68 , 4fll,42, 144,89 ,58 

, :~A,66 

2460 ·K- FX 4, :I 
:2470 ENDF'ROC 
'..:~ 4E-J0 

2 4 90 DEFPROCSPACE 
:2500 Pf~ I l\I T T r~ B ( (2) ., ::m) ; Il 

8 THE SPACE BAR *** 
2 510 REPEAT LINTIL GET=32 
2520 CLS:ENDPROC 
:2'.:"j ~)Q) 

2540 DEFPROCRDCKET 

IHHE· F'f~ES 
Il 

2550 VOLI 3 1,R X%,SY%+ RFLAG% - 1,TYV'l. 
2 560 IF XRY%=30 RX%=RX/.+RND< 3 >:SY% 

=SYX-2 ELSE RX%=RX%+RND<3>:SY%=SY%+ 

2570 RFLAG%=RFLAG/.41 
2580 TYV%=FNCHECKCSY%+RFLAG%,RX%) 
2 59(7.J VDU :H .1 RX%,SY%+F\FLAGì:, 1 :35 
2600 IF RX%=0 DR RX%=38 OR SY%<0 R 

FLAGX=0:VDU 31 , RX%,SY%+ RF LAG%-1,TYV 
% 

26 10 ENDF'fiOC 
2620 
2630 DEFF'ROCRBEGIN 
2640 IF SCFLAG% THEN ENDF'ROC 
2650 RX%= 1 :SY~=XRY% ~RFLAG%= 1:TYV'l.= 

12 9:IF LAND/.=3 TYV'l.=32 
'.:2660 El\IDF'f-ì:DC 
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Tecniche di 

computergraf ica 
LISTATI PER MSX IMPLEMENTAB,LI A TUTTI GLI HOME COMPUTER 

Un grande ordine nel caos 

N 
ei precedenti incontri di computergrafica abbiamo 
constatato come la matematica regoli ferreamen­
te qualsiasi rappresentazione geometrica. 

Nessuno si è sorpreso di questa prova, poiché nel nostro 
meccanismo di immagine l' idea della matematica si co­
niuga indissolubilmente con l'attributo di «Scienza 
esatta». 
E d'altra parte, pervasi come siamo da: guadagni in PER­
CENTUALE, appartamenti misurati in METRI QUADRI e ar­
ticolati BUDGET di spesa, come potremmo pensarla diver­
samente? L'esattezza della scienza numerale ci profonde 
sicurezza e stabilità necessarie al disbrigo delle varie atti­
vità quotidiane! 
Eppure tutto questo castello perfettamente ordinato, se 
fatto sfociare nelle sue diramazioni più complesse, può 
portarci alla soglia di veri «BUCHI NERI» matematici, ov­
vero in determinate zone dove l'ordine precostituito divie­
ne caos. 
Uno di questi esempi viene stabilito dall'ALGORITMO DI 
MARTIN (della Università di Birmingham). 
Con la sua formula egli ci consente di incamerare, attra­
verso l' uso di un semp lice HOME, una serie di immagini 
ispirate da un «caos controllato», capace di riportarci alla 
visione leonardesca di macrocosmo e microcosmo, in 
quanto, usufruendo del fattore di INGRANDIMENTO, po­
tremo ammirare sia l' immagine totale che l' intricatissima 
architettura interna zoomandone via via la struttura. 
Il fulcro di queste incredibili figurazioni viene denominato 
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ATTRA TIORE, che in altre parole potrebbe essere parago­
nato alla FORZA DI GRAVITA espressa da un pianeta. 
Continuando nella similitudine, potremmo dire che la 
struttura grafica di ogni immagine viene dettata dall'equi­
librio instauratosi fra il PIANETA e 1 SATELLITI-PIXEL che 

. gli ruotano attorno. 
Ma non crediate che Martin sia il solo e datempo studio­
so dei confini deliziosamente imperfetti della matematica; 
i «fratelli» di Mandelbrot e g_li «attrattori» di Hénon, costi­
t uiscono dei validissimi esempi di questa ricerca, esempi 
di iterazione caotica che non mancheremo di analizzare 
nelle puntate a venire. 
Ma torniamo a Martin e cerchiamo di comprenderne ap­
pieno l'algoritmo. 

• L'algoritmo di Martin 

I passi per l' interazione di Martin sono assai semplici e 
ben si adattano anche alle prerogative minime degli home 
computers. 
Seguiamone le 6 fasi: 
1 - Impostare generalmente le coordinate di partenza X 
ed Y a zero (più in avanti proverete a differenziarne i valo­
ri) 
2 - Impostare a piacere (o con i PARAMETRI CONSI­
GLIATI) le variabili: A; Be C, che determineranno ogni vol­
ta un'immagine diversa 
3 - Impostare le variabili: I; PX e PY, rispettivamente ri­
guardanti: l' ingrandimento della figura (più alto è il valore 
più la figura sarà ingrandita), il posizionamento verticale 
dell'immagine e infine quello orizzontale 
4 - Svolgere le operazioni illustrate nel le righe 50 e 60 
(determinazione di X1 e Y1) contenute nel li stato allegato 
5 - Far stampare nella più alta risoluzione possibile i pi­
xel risultanti dalle operazioni del punto (4) (nel listato vedi 
righe 70 e 80) 
6 - Porre X= X1 e Y = Y1, quindi tornare con un ciclo 
chiuso al punto (4) già esposto 
Conosciuta a fondo la teoria, possiamo senz'altro tuffarci 
nella risoluzione in listato, che, lo ripeto, è sempre scritta .~ 
originariamente per gli MSX, ma attraverso una lettura ~ 
della tabella delle istruzioni equivalenti può essere tradot- I 
to per molte versioni di HOME_ I 



I lt Ullflilo 

~ ~~R~~~~::~GORITMO DI MARTIN 

I 

30 INPUT "DATI PER : A;B;C; I;PX;PY ";A,B 
, C, I, PX, PY 
40 SCREEN 2:COLOR 15,1,l :CLS 
50 X1=Y-SGN<X>*SQR<ABS<B*X-C)) 
60 Yl=A-X 
70 PSET<X*I+PX,Y*I+PY> 
80 PSET <X1*I+PX,Y1* I+PY ) 
90 X=X1 :Y=Y1 
100 GOTO 50 

Per gli implementatori bisogna chiarire che: 
• La riga 10 con CLS pulisce lo schermo 
• La riga 40 con SCREEN 2 determina l'Hl-RES (255,192); 
il COLOR 15,1,1 stampa i pixel BIANCHI su fondo NERO 
• Le righe 70 e 80 con la PSET stampano i singoli punti, 
sapendo che la sintassi minima (MSX) usata per la PSET 
è: «numero colonna, numero riga». 
In pratica, l'unica fatica che il programma vi chiederà di 
compiere, sarà quella di digitare i valori A; B; C; I; PX e PY 
richiesti, poi il computer farà tutto il resto, riversando sul­
lo schermo una ingente quantità di punti ad una velocità. 
pari a quella del suo CLOCK interno, quindi non vi arrab­
biate se dovrete aspettare un po' per vedere un'immagine 
efficace. 

Figura A B C I PX PY 
A 5 0.8 1.6 10 100 80 

Tempo minimo 
3 

B 0.3 -3 2.7 10 100 80 4 
c -0.1 -1 ~ 1120 80 6 
D 8 -4 -0.48 7 120 80 5 
E 7 -8 -4 5120 80 5 
F 0.1 2 31 312080 9 
G 13 -0.8 -65 3 120 80 3 
H 14 -0.7 -74 3 120 80 7 
I 16 0.6 4.8 6 90 40 3 
L 4 0.6 -0.48 6 110 80 5 
M -0.48 4 0.6 9110 80 7 
N 4 -1 -0.7 9110 80 2 

C'è da rilevare che il tempo minimo è calcolato in minuti , 
ma dopo questo tempo, se avrete pazienza, vedrete l'im· 
magine evolversi ulteriormente, e trasbordare alle volte ol­
tre i limiti dello schermo. 
Altre volte, invece, la figura intererà sé stessa, entrando 
in un loop infinito di ridefinizione dei medesimi punti trac­
ciati. 
Per evitare qualsiasi vostro inno a Zeus farcito di collera 
informatica, devo ancora aggiungere che le variabili PX e 
PY potrebbero non corrispondere alla vostra risoluzione in 
video, nel qual caso cambiatele; e ancora che per alcuni 
home abbiamo riscontrato un' uscita in OVERFLOW dei ri· 
sultati operazionali, in questo caso un controllo 
IF ... . THEN dei dati emessi sarebbe d'obbligo. 
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I • La tabella dei parametri • Variazioni del listato I Prima di prendervi la mano potreste essere piuttosto inde- Naturalmente, dopo aver provato i parametri esposti e 
• c isi sui valori da affibbiare alle variabili in INPUT; per que· aver agito con dati propri sulle variabili A, B e C, vi verrà 
- sto è pronta per voi una tabella dei PARAMETRI CONSI- voglia di manipolare il listato per ottenerne qualcosa di 
- GLIATI per vederne subito delle belle. diverso; di seguito vengono appunto formulate alcune ipo-
• Gli stessi parametri hanno dato poi i risultati in video che tesi di intervento che producono dei fascinosi mutamenti. 
• vedete proposti nel riquadro delle illustrazioni, ma tenete - Variare i dati iniziali di X e Y diversificandoli da zero 
• conto che queste sono state riprese su monitor monocro- - Porre diversi tipi di ingrandimento nel plottaggio di co-
• matico di un ATARI 1040 e i fattori di ingrandimento usati lonna e riga I non sono sempre quelli riportati in tabella. ~ Differenziare i valori di PX e PY di ogni plottaggio 



- Agire da tastiera per un mutamento formato da X1 e 
Y1 
- Mutare la funzione SQR di riga 50 con COS o SIN 
E mi raccomando, se riuscirete a trovare altre variazioni 
dall 'andamento interessante, speditecele! Un altro «raid» 
di Martin su queste pagine credo non dispiacerebbe a 
nessuno 

• Martin a colori 

L'ultimo capitoletto di questa vera e propria «saga di Mar­
tin» non poteva che essere dedicato al colore, cioè alla 
possibilità di aggiungere a queste superbe immagini un 
tocco d'artista con effetti pluricromatici. 
E qui la tavolozza dei suggerimenti è veramente molto 
estesa; vediamone alcuni esempi: 
- Impostare con una RND la scelta del colore 
- Seguire il numero di «ovoidi» impostato dalla figura e 
farvi ruotare un identico numero di colori a ripetizione 
- Cronometrare il tempo di realizzazione delle varie zone 

per collocarvi ogni volta un colore diverso 
- Osservare la ricorsività dei numeri incamerando dei 
gruppi di cifre a dei relativi codici-colore 

• Note sull'algoritmo di Martin 

Proprio mentre questo articolo sta passando in «macchi­
na», ci sono balzate all'occhio alcune variazioni al listato 
propostovi che certamente faranno piacere ai" lettori più 
intraprendenti. 

• Variante 1 

Cambiate la riga 80 in: 
80 LINE- ( X1 X I+ PX,Y1 x I+ PY) 
Questo mutamento farà tracciare al computer delle linee 
che unfranno i punti sinora descritti. dai parametri consi-' 
gliati, creando immagini completamente diverse dalle ori­
ginali e di grande effetto scenografico. 
C'è da precisare ai possessori di altri Home, che l'MSX dei punti assegnati, tramutando in bicolore la grafica pre­
considera l'istruzione .UNE- con quel che segue una LI- cedente, infatti le cifre 4 e 10 delle righe 70 e 80 sono co­
blE che si rifà necessariamente alle coordinate di parten- dici colore del BLU (4) e del GIALLO (10), mentre le prece­
za precedentemente raggiunte, ovvero a quelle della riga denti cifre 10 e 15 non sono altro che i RAGGI di ciascun 
70. Si renderà quindi necessaria una diversificazione di cerchio. 
sintassi per chi non possiede l'MSX. 

• Variante 2 

Eliminare le righe 70 e 80 del listato originale e aggiunge-
re una riga 85 così compilata: · 
85 
LI NE ( X1 X I+ PX,Y1 X I + PY) - (X X I+ PX, Y X I+ PY ), 15,B 
In questo caso il computer descriverà delle fitte ma ordi­
nate «Camere» in luogo dei punti ai quali eravamo abitua­
ti, usufruendo del suffisso B. Anche qui ricordiamo che 
" B" non è una variabile ma il simbolo g·rafico che l' MSX 
riconosce per PERIMETRO DI BOX (vedi Tavola delle istru­
zioni equivalenti). 

• Variante 4 

Continuando a manipolare Martin sarà certo divertente di­
gitare: 
70 CIRCLE (Xx I+ PX,Y X I+ PY ),10,4 
80 UNE- ( X1 X I+ PX,Y1 x I+ PY ),10 
Senza rispiegarvi la sintassi che ormai conoscete, c'è so­
lo da rilevare che anche in questo caso la grafica sarà bi­
colore, mischiando in modo interessante linee e cerchi in 
un assemblaggio dai buoni esiti. 

• .Variante 5 

Stupende ed inaspettate variazioni si ottengono con: 
50 X1=Y-SGN(X) xCOS(ABS(BxX-C)) 

. riga nella quale abbiamo tolto la funzione SQR per rim-
• Variante 3 piazzarla con la funzione COS (coseno), e quì risulta im-
Modificare le righe 70 e 80 nel modo seguente: possibile descrivere il cambiamento grafico che se ne ot- • 
70 CIRCLE (Xx I+ PX,Y x I+ PY ),10,4 tiene, vi basti sapere che pur tenendo fede allo «Stile mar- ~ 
BO CIRCLE ( X1 x I+ PX,Y1 x I + PY ), 15, 10 tiniano•, le figurazioni appaiono più libere ma al lo stesso I 
11 programma stamperà delle CIRCONFERENZE in luogo tempo più ordinate. Xl I 



....--1 Occorre aggiungere che con questa variante, att1~gendo 1ng~and1mento I. . . 
• dalle esperienze fatte, ne ho tratto che nella maggior par- Il risultato sarà spesso ass~1 caotico e ~urtroppo , per 
• te dei casi il fattore di INGRANDIMENTO va tenuto molto stessa natura della TAN, usc1~à presto fuori schermo; ma 
• basso poiché la figura tende ad uscire dallo schermo; non è detto che qualche particolare PARAMETRO con la 
- consiglierei per questo valori addirittura minori di 4, fino «Contenga» più efficacemente, provate. 
• ad arrivare in casi estremi ad un fattore di scala 1. 
• • Variante 8 

• Variante 6 Cambiate la riga 60 con: 
La sesta variante è per i più pazienti, infatti essa dimo- 60 Y1 = B-X 
strerà la sua efficacia a ondate successive di pixel inter- Questo che può apparire un innocuo mutamento fa slitta­
vallate da lunghi momenti di attesa dove i medesimi punti re il «Solito Martin» in grafismi che riprendono l'idea dei 
vengono evidentemente tracciati più volte. CRISTALLI DI NEVE, e non mi dite che non vi piacciono! 
Per provarla digitare: Ricordate solo di tenere alta la cifra corrispondente all'in-
50 X1 = Y-SGN (X) x ATN ( ABS ( B x X-C)) grandimento. E ora non mi rimane che inoltrarvi l' invito di 
La funzione inserita questa volta è ATN che sta per AR- scrivere alla riubrica: ccAided Styling», LIST Via Flavio Stili­
COTANGENTE e a differenza della precedente predilige cono 111, 00175 Roma, per proporci dei vostri elaborati 
ampi fattori di ingrandimento (10-20) per valorizzarsi a grafici su LISTATO o CASSETTA con relativa spiegazione 
pieno. delle routine usate; i più meritevoli saranno pubblicati con 
Sto riprovando questa variante su computer MSX mentre la firma dell'autore, mentre alle riproduzioni fotografiche 
redigo questo stesso articolo, ed essa mi propone sul mo- penseremo noi. 
nitor con fantastici ricami perimetrali ..... mi chiedo anca- • Bibliografia cccaotica 
ra come Martin sia riuscito a sviscerare questa incredibile 
formula. Per quei lettori che fossero desiderosi di saperne di più su Mar­

tin e sugli altri due studiosi citati , ecco una bibliografia minima 
• Variante 7 quale attingere informazioni: MARTIN - rivista «LE SCIENZE" 

novembre 1985; MALDELBROT - «The fractal geometry Nature" 
Ponete alla solita riga 50 la funzione TAN (tangente) al po- di B. Mandelbrot, edizioni Freeman, 1982; HENON - rivista uLE 
sto di SQR, rammentando di mettere a UNO il fattore di SCIENZE» settembre 1987 

TAVOLA DELLE ISTRUZIONI EQUIVALENTI 

Sistemi SIMON CBM OLIVETTI SEGA ATARI SPECTRUM 
Funzioni MSX C64 128 PC 128 SC 3000 520 ZX 48 K 

Punti PSET PLOT DRAW PSET PSET LINEF PLOT 

Linee LINE LINE DRAW LINE LINE LINEF DRAW 

Riempie PAINT FILL PAINT PAINT PAINT PAINT 0000 

Cerchi CIRCLE CIRCLE CIRCLE CIRCLE CIRCLE CIRCLE CIRCLE 

Blocchi pieni LINEBF BLOCK BOX BOXF (PAINT) (FILL) 0000 

- Blocchi vuoti LINEB (LINE) BOX BOX (LINE) (LINEF) I Legooda, (PAINT) = le i simioni fra pa<entesi possono simula<e con qualche ,.,;.,;one la fu,,ione deSide,.ta I Xli - • • • • = istcu,ione non p•esente. 

0000 



Il piacere dell'animazione 

La terza generazione di utenti del computer ha inanel· 
lato in questi ultimi anni tali e tante esperienze di im· 
magine: dai laser-games alle video-clip digitali, da non 
accontentarsi più di veder scaturire dal proprio elabo­
ratore, per quanto piccolo sia, delle videate piatte e 
senza vita con una grafica maltrattata a tutto vantag· 
gio della sola velocità di esecuzione. 
Questa «maggioranza rumorosa» ed informatizzata, au­
spica quindi l'avvento degli esperti dell'immagine nel 
campo della programmazione, chiedendo a questi ulti· 
mi dei listati-base, semplici ma di ottima fattura, che 
facciano da nave-scuola nell'immenso e fascinoso 
oceano della grafica. 
La rubrica delle «Animazioni computerizzate» nasce 
proprio da queste nuove istanze e tutte quelle immagi· 
ni che avreste voluto osservare sullo schermo, come la 
fuga prospettico-tridimensionale di un'astronave o i 
movimenti plastici di un omino in corsa o ancora le va­
riazioni somatiche di un personaggio parlante, saranno 
da adesso alla vostra portata. 
Il viatico per impradonirsi di queste particolari tecniche 
sarà rappresentato da listati super-analizzati e persino 
da «Carte mappate» riproducenti pixel per pixel la grafi· 
ca operante di ogni programma. 
La chicca delle carte mappate è il vero transito per una 
vostra futura produzione di soggetti animati, poiché 
non essendo questa la sede per organizzare un corso 
di disegno, va da sé che prima copiando e poi operan· 
do gradatamente le variazioni preferite, riuscirete a tra· 
sformare a vostro piacimento le immagini che vi abbia· 
mo reso; per certi versi, quindi, farete anche pratica di 
disegno. 
Crediamo a questo punto di aver stuzzicato i palati più 
fini con la illustrazione degli ingredienti di questo 
«mousse au graphique» e quindi non resta altro che 
passare al tema grafico di questo mese. 
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• NERO 
Leggenda dei colori • GIALLO 
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Fig . B Fig. C 

Il tema del mese 

Variazioni Somatiche 
di un soggetto parlante 

I 
ntendiamo partire proprio alla grande nel nostro 
viaggio allo interno dell'animazione, difatti, digita­
to il programma, vedrete apparire sullo schermo 

un personaggio di grandi dimensioni che sembra appena 
uscito dalle pagine di un bel fumetto a colori. 
I t ratt i del volto marcati in nero come il busto, il colorito. 
rosa della pelle ed il biondo della folta capigliatura affio­
ranti da uno splend ido fondale in bleu, vi ridurranno in ca­
tal essi grafica con relativo «sproing» dei bulbi ocu lari . 

Che Cosa Farà 

Il vostro personaggio comincerà subito a simulare i movi­
menti facciali tipici del parlare e a muoversi non saranno 
sole le labbra, ma anche le sopracciglia, gli occhi, le gote 
e il solco deg li zigomi ; in seguito il personaggio animato 
si volterà per mostrarci il profilo, tornando senza soluzio­
ne di continui tà nuovamente al prospetto e alla mimica 
della parola. 

Come è costruito? 

L' immagine è stata realizzata assemblando degli sprite 
16x16 formanti un rettangolo 2x3 che produce complessi­
vamente una mappa di 1536 pixel. 
Per ottenere l'effetto multi colore si sono dovuti sovrappor­
re più sprite a diverso livello e le variazioni somatiche non 
sono altro che i l continuo e casuale mutamento dello 
sprite n. 2 che raccoglie i caratteri somatici più significa­
tivi; tale sprite (vedi fig. A) ha il suo apice (in alto a sini­
·stra) in co incidenza della prima colonna e della 17a riga 
dell' intera mappa-sprite. 
Le varianti somat iche, preventivamente vettorizzate in S $ 
(ciclo 300-370) vengono stampate in modo RND per 100 
volte dal ciclo insito tra le righe 450-490, questo sempre 
dopo la stampa del prospetto che invece avviene nella ri­
ga 410. 
La stampa del profilo avviene nella riga 540, ma prima (i 
più smaliziati l'avranno g ià notato) c'è una strana stampa 
di un BOX pieno per conto della linea 420; questo BOX di 
colore giallo, stampato sotto agli sprite del PROSPETIO, 
dapprima sarà completamente coperto dallo stesso, ma 
una volta passati al la versione PROFILO sortirà il suo ef­
fetto, difatti esso coprirà ott icamente un piccolo buco di 
immagine derivate dallo scambio intervallato delle due 
posizioni del volto; provate a togliere questa riga e notere­
te una sensibile differenza; anche questi piccoli trucchi 
favoriranno la perfezione in stampa delle vostre immagini , 
ricordatelo. 
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Come Intervenire sul Listato 

Lo potrete fare a diversi livelli e con la più grande sempli­
c ità, vediamolo assieme: 

(A) Velocità di ogni variazione somatica 
E condizionata dalla ri ga 480 e precisamente dal ciclo T 
(posto a 50); mutate a piacere questa ci fra e il personag­
gio parlerà più o meno velocemente. 

(B) Permanenza della stazione di PROFILO 
E stabili ta nella riga 550 dal ciclo G e dal suo limite posto 
a 2000; mutate anche questa cifra per stazionamenti più o 
meno prolungati. 

(C) Numero delle variazioni somatiche 
Fa capo alla riga 450 del ciclo G, operate come sopra, 
mutando la cifra dei 100 c icli impostati. 

Utilizzazione del programma 

Lasciando il listato cosi com'è per la veste grafica ma ag­
giungendo solo il «baloon» (la nuvoletta) t ipica dei fumet­
ti , potrete arricchire i titoli dei vostri più bei programmi , 
accompagnando la mimica del personaggio con frasi ido­
nee al listato. 

Usando L'inventasprite 

Se poi deciderete di modificare a vostro piacere le fattez­
ze del personaggio, vi consig lio di utilizzare «L'inventa­
sprite», un programma per MSX già apparso su LIST nel 
mese di marzo del corrente anno; se avete perso quel nu· 
mero potrete ri chiedere la cassetta tramite il nostro Servi­
zio Programmi. 
Con L'i nventasprite, ricordo che avrete immediatamente 
visualizzati anche i codici binari degli sprite di qualsiasi 
dimensione e ciò può tornarvi utile proprio in questa oc­
casione. 
E comunque chiaro che il miglior sfruttamento del presen­
te programma si ha completando le fattezze del corpo ed 
in questo caso non è affatto consig liabile una costruzione 
di sprite ma una celere e facile composizione in DRAW. 
In seguito completato il personaggio potrete utilizzarlo 
come narrato re od interlocutore nei vostri programmi o 
addirittura come investigatore in una vicenda «gialla» di 
vostra ideazione, a voi la scelta. 

I Segreti dell'immagine 

Per costruire un'immagine al computer esistono una serie 
di rego le che nel disegno manuale non avrebbero ragione 
di esistere, prima di queste regole è il preventivo allunga­
mento delle figure, que­
sto perché, specie con i televisori domestic i, le figure ven­
gono maledettamente schiacciate rispetto alla loro impo­
stazione originale. ..,.. ..,.. ..,.. 
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Avrete notato intatti nei disegni riportati in questo artico­
lo quanto il viso del personaggio esca dai canoni classici 
di un normale disegno, al contrario, sul video, tutto appa­
rirà estremamente lineare e conforme alle leggi base 
dell'anatomia umana. 
Per chi posssiede un monitor, invece, queste differenze di 
immagine saranno sempre più lievi quanto più la risolu­
zione del video sarà AP alta fedeltà, ciononostante uno 
schiacciamento benché minimo risulterà anche dagli 
schermi professionali. 
Lo so, non è certo agevole disegnare pensando già ad «al­
lungare», ma è bene che lo si sappia per non ritrovarsi un 
disegno deturpato a mò di mongolfiera. Altro trucco, spe­
cie per i possessori di MSX 1, è quel lo di disporre diversi 
personaggi disegnati a sprite su diverse coordinate di ri­
ga, causa la nota limitazione di un certo numero di sprite 
sulla stessa. 
Le soluzioni possono essere diverse: un personaggio alto 
ed uno basso; adulto ed un bambino; un soggetto in piedi 
ed uno seduto o ancora due soggetti su diversi piani di 
prospettiva. 
Per alcuni personaggi poi potremmo incorrere nel medesi­
mo problema di accumulo di riga degli sprite avendo im­
piantato una figura carica di particolari e di diverse colo­
razioni, in questo caso ricordiamoci sempre di stare in pa­
gina grafica e di usufruire, per il completamento del per­
sonaggio, di tutte le funzioni grafiche che ultimeranno gli 
elementi mancanti del disegno. Ma non dimentichiamoci 
dei caratteri alfanumerici , difatti se, oltre alla sovrabbon­
danza degli sprite, si dovesse presentare anche la dura 
legge dei due colori per gli otto punti di riga, ricordate di 
farne uso stampandoli in modo GRP, ciò vi risolverà molti 
problemi. 

Gli Manca Solo la Parola! 
A chi? Ma al nostro personaggio animato! Sarebbe 
bello sentirlo parlare veramente, vero? 
E invece lo farà, e proprio con la vostra voce! 
Non potete immaginare quanto sia semplice ..... ricordate 
di aver letto nel manuale MSX di certe istruzioni chiama­
te: MOTOR ON e MOTOR OFF, eccola là, vi si è accessa 
la lampadina, ma, si, certo, faremo uso proprio di questa 
istruzione abbinate al PLAY del registratore per far dire 
qualsiasi cosa al nostro «Cartone animato». 
Ecco come dovrete operare: 
(A) Prendete una cassetta vergine e registrate qualsiasi 
frase vi viene in mente, più lunga sarà la registrazione e 
più vi divertirete. Quindi riavvolgete il nastro daccapo. 
(B) Inserite i soli spinotti MIC (di solito è rosso) e REMO­
TE (di solito è nero) nei ripettivi alloggiamenti del registra­
tore (non inserire lo spinotto del UNE, quello bianco). 
(C) Date il RUN al programma e subito dopo premete il ta­
sto PLAY del registratore. 
A questo punto il personaggio mirerà come in playback le 
vostre parole quando verrà a trovarsi nella posizione di 
prospetto, mentre scatterà la posizione di profilo il regi­
stratore verrà fermato per ricominciare ad emettere la vo­
stra voce tornando al prospetto, divertente vero? 
Le istruzioni MOTOR ON e MOTOR OFF sono già inserite 
nel listato nelle linee 40;420 e 540, ma se non vorrete ope­
rare questo esperimento tali linee non apporteranno il mi­
nimo disturbo alla normale esecuzione del programma. 
Quando in seguito tenderete ad un uso più professionale 
di questo intervento vocale, il mio consiglio è di cronome­
trare il tempo del parlato ammesso dal programma, per 
registrare frasi che non vengano mozzate in modo brusco, 
o in maniera ancora più elegante, trasformare in una va­
riabile il limite del ciclo G della riga 450 (ora fissato a 
100), per contenere frasi di lunghezza diversa; la nuova va­
riabile dovrebbe attingere quindi i suoi valori da una DA­
TA studiata ad arte per i diversi interventi in voce. 
Infine costruendo un altro personaggio potrete far interve­
nire in voce qualsiasi altra persona, organizzando delle 
vere e proprie storie animate, che spasso ragazzi! 
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Le carte mappate 

La loro chiarezza d'immagine non presuppone ec­
cessive spiegazioni, per altro già accennate prece­
dentemente, diremo soltanto che i relativi codici binari le­
gati ai pattern di ogni sprite sono completamente 
contenuti nel listato e facilmente ritrovabili con la lettura 
delle REM. 
Si intende per concludere che per quanto concerne le fi­
gure B,C,D, ed E, queste vanno a mutare e ad assemblars~ 
nella mappa della figura A, acquistando come sfondo 1 
medesimi sprite rosa della prima stampa di prospetto! 
mentre nel caso del profilo tutti i pattern vengono mutati 
per ovvia ragione. 

Collaborate alle animazioni! 

Se avete già pronta qualche particolare animazione 
facente parte di un vostro programma, estrapola­
tela dal listato e forniteci le carte mappate (vanno bene 
anche sui quadernoni a quadretti), poi spedite mappe _e li­
stati (o cassette) a LIST, Rubrica «Animazioni. compunzza­
te», le ideazioni più meritevoli saranno pubblicate in que-
ste pagine assieme al vostro nome. . . . 
In questo modo la rubrica sarà quanto ma_1 1nteratt1va por: 
tando i suoi lettori ad essere protagon1st1 e non solo dei 
sem pi ici spettatori. 
Ci contiamo ed aspettiamo le vostre proposte! 

Softeca delle animazioni 

In ogni puntata della presente rubrica farò _cenno ~ 
quei particolari cartridge che hanno 1n se spunti 
animativi di grande suggestione, in questo modo 
impareremo a riconoscere ciò che più c i int~ress_a ~rean­
dosi una valida ed estesa softeca delle an1maz1on1; per 
imparare e trarne spunti interessanti. 

• FATHOM (sistema Atari VCS, lntellivision e Colecovi­
sion) della IMAGIC 
Contiene delle parfette animazioni di un gabbiano in volo, 
il fantastico fluttuare di un delfino in una scenografia che 
all'inizio presenta anche un vulcano in piena attività erut­
tiva, compito del delfino sarà di salvare una sirena 
anch'essa in movimento. 

• POPEYE (Compatibilità Atari VCS) della Parker 
Stupenda grafica di Braccio di ferro ed Olivia con mo~i­
menti dinamici e fluidi, anche Bruto e della compagnia 
ma leggermente più sacrificato dei due precedenti per la 
veste grafica. Popeye dovrà raccogliere molti cuoricini per 
conquistare l'amore di Olivia. 

• BURGER TIME (Compatibilità sistema lntellivision) 
della lntellivision 
Un cuoco inseguito da Wurstel , uova sode e cet rioli prov­
visti di veloci gambette dovrà preparare diversi hamburger 
farciti. Grafica e velocita di animazione fuori dal comune. 
Con questo abbiamo proprio finito, vi aspetto tutti per la 
prossima puntata, con grandi novità animate. 

1 Q ' AN I MAZ IONI SOMA TICHE 
20 ·~~~~~~~~~~~ 
30 'DI O. CONTENTI - LI ST-
40 SCREEN 2, 2 : COLOR l,4,4:KEYOFF: CLS:MO 
TOR OFF 
50 CLEAR 900 
60 DIM S$ C2 5 > 
7 0 L=l 
8 0 'PROSPETTO FI GURA 
9 0 · ~~~~~~~~-
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100 REM CAPELLI 
110 DATA 0,0 , 1,7,15,31,63,127, 127,255,2 
55,255,255,255,120,64,0,248,254,255,255 
,255,255,255, 255,255,255,239, 199, 135, 3 , 
l · 
120 REM CAPELLI 
130 DATA 0 , 0 ,224,240,248,248,252,252,25 
4,254,254,255,255,255,255,255,0,0,0,0,0 
, 0 , 0,0 , 0 ,0, 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
140 REM VI SO 
150 DATA 88,36,62,42,34,34,34,36,36,19, 
16,18,23,16,19, 12 ,29,97,56,16,0,0,0,8, 1 
32 , 0 , 0 ,136,196,36 , 133,7 
160 REM CAPELLI 
170 DATA 254, 254 ,254, 254,127,127 ,63 ,63 , 
50,32 , 32 , 0 , 0,0 ,0, 0 , 0 , 0 ,0,0, 0 , 0 , 128 ,0,0, 
0 ,0,0,0,0,0,0 
180 REM SP ALLA 
190 DATA o,o,o , o , o,o ,o,64,128,16, 152 , 18 
8 , 252 , 255 , 255,255,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0 
, 0 , 0 , 192 , 248 , 255 
200 REM CORPO 
2 1 0 DATA 5 , 2 , 3,0,0 ,1, 1, 1,3,3, 3 , 3 , 3 , 7 ,7, 
7, 11,159,255 ,127,255 ,255,255,255 , 255 , 25 
5 , 255 , 255 , 255,255,255 , 255 
220 REM CORPO 
230 DATA 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255,255,25 
5 , 255 , 255,255,255,255 ,255,255, 255,255 ,2 
.55,255,255 , 255 , 255 , 255 ,255,255,255,255, 
255 , 255 , 255,255 , 255 
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2 4 0 REM COLORITO 
250 DATA o , o,o , o , o , o ,o, o , o , o , o,o,o,o , 7 , 
63,0 , 0,0 , 0 , 0 , 0 ,0, 0 , 0 , 0 , 0 , 16,56,120 , 2 52, 
254 
260 REM COLOR I TO 
270 DATA 255 , 255 ,255,255,255,255,255 , 25 
5 , 255 , 127 , 127, 127, 127 , 127, 127,63 , 252 , 25 
2 , 252 , 252 , 254, 254,255,255, 255 , 255 , 255 , 2 
55 , 255 , 255 , 255 , 255 
280 REM COLORITO 
290 DATA 7,3 , 3 , 0 , 0,0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0 , 255 , 254, 254 , 0 , 0 , 0,0 , 0 , 0 , 0 , 0 ~0.0,0, 0 , 0 

300 FOR I=O TO 24 
3 10 SP$="" 
320 FOR N%=1 TO 32 
330 READ K% 
3 4 0 SP$=SP$ +CHR$ <K%) 
350 NEXT N% 
360 S$ < J) =SP$ 
370 NEXT I 
380 GOTO 5 1 0 
390 REM STA MPA PROSP ETTO 
400 REM 
410 PUTSPRI TEO , <100, 100) , 10: PUTSPRITEl , 
<1 16, 100 >, 10: PUTSPRITE2, <100, 116) , 1: PUT 
SPRITE3 , (1 16 , 116> , 10: PUTSPRITE4, <116, 11 
6) , 1 : PUTSPR I TE5 , <1 O O, 132) , 1: PUTSPR I TE6 , 
<116 , 132 ) , 1: PUTSPRITE7 , <100, 100), 9: PUTS 
PRITE8, <102, 116> , 9: PUTSPRITE9, <100 , 132> 
,9 
420 LlNE <110, 11..0>- <120, 140> , 10, BF: MOTO 
R ON 
430 REM ST AMPA MOV. SOM. 
440 REM 
450 FOR G=l TO 1 00 
460 X=INT<5*RND<1 >+20 ) 
470 SPRITE$<2 >=S$ <X> 
480 FOR T=l TO 50:NEXT T 
490 NEXT G 
500 L=2: M=l0 
510 FORT=OT09:SPRITES<T>=S$ <T+ M>:NEXT :O 
NLGOT0410 , 540 
520 RE M STAMPA PROFILO 

530 REM 
540 MOTOR OFF: PUT SPRI TE3, <1 08, 116 >, 10: 
PUTSPRITEO, <1 00 , 1 00> , 10: PUTSPR ITEl, <116 
, 100), 10: PUTSPR ITE2, <100 , 116 >, 1: PUTSPR I" 
TE4, <116, 116 ) , 1: PUTSPRITE5, <100 , 132), l: 
PUTSPRITE6, <1 16 , 132 >, l: PUTSPRITE7, <100, 
100) , 9: PUTSPRITE8, <10 1, 116 ) , 9: PUTSPRITE 
9, <100, 132) . 9 
550 L= l:M= O: FOR G=l TO 2 000 :NEXT G:GOTO 

510 
560 REM PROFILO 
570 REM 
580 REM SPRITE O 
590 DATA 0 , 0 , 3 ,15 , 3 1,31,63,63, 127,127,2 
55,255 , 255 , 252 ,112 , 64 , 0 , 127 , 255 , 255 ,255 
, 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255, 223 ,159 , 31 , 31, 
15 
600 REM SPRITE 1 
610 DATA O, 128, 224, 2 4 0 , 2 48 , 252 , 254,254, 
255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 ,0,0, 0 , 0 
,o,o,o, o , o,o,o , o , o , o , o , o 
620 REM S PR ITE 2 
630 DATA 71 , 72 , 39 , 3 4, 32 , 6 4, 64, 128 ,136 , 1 
12, 32 , 32 , 62,1 , 28 ,4 , 128,0 , 0 ,128, 0,0 , 0 ,1 2 
8,64, 1,0, 32 , 17,17, 17 , 18 
640 REM SPRITE 3 
650 DATA 15 , 15, 15,7 , 7 , l , 3,l , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 
, 0 , 0 , 255,255,254 , 254,252,252 , 252 , 254, 25 
5,255 , 126 , 112,64, 0 , 0 , 0 
660 REM SPRITE 4 
670 DATA o,o,o , o,o,o , o , o , o,0 . 0,12 , 60 , 12 
7 , 255 , 255 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 , 0,0 , 0, 192 
, 240,252 
680 REM SPRITE 5 
690 DATA 8,8,7 , 0 , 0, 1 , l , 1 , l, 1 , 3,3 , 3 , 3 , 3 , 
3 ,45, 115, 135 , 79,255 , 255 , 255,255 , 255 , 255 
, 255 , 255 , 255,255 , 255, 255 
700 REM SPRITE 6 
710 DATA 255,255 , 255,255 , 255 , 255, 255 , 25 
5 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255,255,2 
55 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255,255 , 255,25~ . 

255 , 255 , 255 , 255 , 255 
720 REM COLOR I TO 
730 REM SPRITE 7 
7 4 0 DATA o.o,o,o , o , o , o , o , o , o , o , o , o , 3 , 15 
,63 , 0,0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 32 , 96,224, 224 
, 2 4 0 
750 REM SPR ITE 8 
760 DATA 255 , 255 , 127 , 127, 127 , 255 , 255 , 25 
5 , 255, 255 , 127 , 127 , 127,63,63 , 15 , 224, 224, 
224, 2 4 0 , 2 40,252 , 248 , 252 , 2 54, 254, 255 , 255 
, 255 , 255 , 25 4, 254 
770 REM SPRITE 9 
780 DATA 15 , 15 , 7 , 0 , 0,0 , 0 , 0,0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0 , 0 , 254, 252 , 248 , 1 12 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 ,0, 0 , 0 , 0 , 0 
. o, o 
790 RE M MOV IMENTI SOMATICI 
800 REM 
810 DATA 88 , 36 , 62 , 42 , 34 , 3 4, 3 4,36, 36 , 35, 
16 , 19 , 20 , 20 , 19 , 8 , 60 , 65,56,16 , 0 , Q, 0 ,4, 13 
6,0,0, 144,72 , 72 , 137 ,1 1 
.820 DATA 92 , 32 , 62 , 50,34 ,34 , 34 , 36 , 36,19, 
16 , 19 , 20 , 19 ,16 , 8 , 12 4, 0 , 56 , 32 , 0,0 , 0 , 8 , 13 
2 , 0 , 32 , 16,208 , 17 , 17 , 19 
830 DAT A 88 , 36 , 62 , 42,34 , 3 4, 3 4, 36 , 36 , 19 , 
16 , 19 , 20, 19 , 16 , 12 , 29 , 97,56 , 16,0 , 0 , 0 , 8, 1 
32, 4, 0 , 128 , 68 , 164 , 5,7 
840 DATA 88 , 36,62 , 38,34 , 3 4,34,36, 36, 19 , 
16, 18 , 23 ,19, 16 , 12,56 , 65 , 56 , 8 , 0,0 , 0,8 , 13 
2 , 0 , 0, 136 , 196 , 132,5,7 
850 DATA 88 , 36 , 62 ,42 , 34 , 3 4, 34,36 , 36 , 19 , 
16, 18 , 23,16, 19,12,29,97 , 56 , 16 , 0 , 0 , 0 , 8 , 1 
32,0 , 0 , 136 , 19636 , 133 , 7 
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PROGRAMMA 

,.. •... 
i 

I 
n questo numero vi proponiamo una versione «Oli­
vettiana» di un noto videogioco, che sicuramente 
molti di voi conosceranno. 

Le regole di gioco sono molto semplici: vi trovate con la 
vostra astronave in una tempesta di asteroidi. La sua sal­
vezza dipende solo dalla velocità dei vostri riflessi. 
Potete muovere la navetta a destra o a sinistra per evitare 
gli sciami di asteroidi che provengono dal basso dello 
schermo. Ad ogni collisione con questi ultimi , al numero 
stampato sulla nave verrà sottratta una unità, fino a che 
non assumerà il valore zero, il che comporterà la distru­
zione dell 'astronave. 
Oltre alla fuga, vi resta anche un'altra alternativa. Infatti 
disponete di una certa quantità di energia, che vi permet­
terà di distruggere gli asteroidi nelle immediate vicinanze 
dell 'astronave. Questo schermo difensivo può essere atti· 
vato fino a cinque volte, dopodiché l'energia si esaurirà. Il 
punteggio cresce col passare del tempo di una unità per 
volta. Ogni 200 punti avrete diritto ad un «bonus» che, ol­
tre ad aumentare di due unità il numero di «vite» sulla na­
ve, ripristinerà la riserva di energia. 
Il programma è concepito per l'uso tramite la tastiera. I 
movimenti a destra e a sinistra corrispondono rispettiva­
mente ai tasti "Q" e "W", mentre l'attivazione dello scher­
mo si effettua con la barra spaziatrice. Se possedete un 
Joystick, potete agevolmente modificare il programma per 
adattarlo a questo tipo di periferica eliminando la linea 
130 e modificando le 140 e 150 come si vede dalla fig 1. 
Una nota per i pigri: le linee dalla 1280 in poi servono solo 
per visualizzare un titolo di presentazione. Se quindi non 
volete affaticarvi a copiare tutti i numeri nelle linee DATA, 
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PC128 

.. ~-r. :~· 
~ 

di"Coccettini e Vannini 

potete evitare di copiare le suddette linee. Ricordate sol­
tanto, in questo caso, di cancellare l'istruzione "GOSUB 
1280" alla linea 30. Il programma funziona egregiamente 
anche senza titolo. 
Un ultimo consiglio per coloro che si vorranno cimentare 
nelle modifiche al listato: non si possono alterare i colori 
di stampa ed i caratteri grafici senza modificare anche gli 
algoritmi di controllo, poiché abbiamo usato l'istruzione 
POINT il cui valore dipende dai caratteri stampati e dai lo­
ro colori. I caratteri possono tuttavia essere ridefiniti, a 
condizione che il quarto bit della settima linea (per ogni 
carattere) sia settato ad uno. 

LIST 1 

1 REM *********************** 
2 REM * PC128 ASTEROID * 
~ ·-· REM * BY BETASOFT * 
4 REM * GIULIO VANNINI * 
5 REM * ANGELO COCCETTINI * 
6 REM ·Il- COPYRIGHT LIST 1987 * 
7 REM *********************** 
8 REM 
11Zl CLEAR,,21:GOSUB 11Zl51Zl:SCREEN 6,0,0 
20 TX=!Zl:PX=5:LX=l9:L1X=L:FX=6:CONSOLE 0 
3 0 CLS:GOSUB 1280 
40 PLAY "Ll!ZlDORESODORESODORESD":ATTRB 0, 
1 
50 DO 
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LIST 2 

6121 LOCATE 8,16,121:PRINT "Pr-ess a key top 
l a y . " : GO SUB 1121121121 
7121 LOCATE 8,16,121:PRINT " 

" : GOSUB 1121121121 
8121 IF INf:'.EYS< >"" THEN EX IT 
9121 LOOP 
1121121 REM ** MAIN LOOP ** 
11121 CLS:ATTRB 121,121:LOCATE 17,121,121:PRINT "E 
NERGY:";F/.-1 
12121 DO 
13121 f<YS= I NKEYS 
1412l L/.=L/.- <f<Y:t="W" AND Ll.<37) + Cl<Y$="0" A 
NO Ll. >12l> 
1512l I F f<Y:t=" " THEN F/.=F/.- 1 : I F F/. >12l THE 
N LOCATE ~l.,112l,12l:COLOR 3:PRINT GRSC15>~G 
RSC16>;GR$Cl7>;:CONSOLE 12l:LOCATE 24,IZl,0: 
PRINT F/.-l;:CONSOLE 1 
1612l IF POINT<8*CL/.+2>+3,86>=6 OR POINTCB 
*Ll.+3,86)=6 THEN PLAY"L401DODODODO" :PI.= 
F'/.- 1 
17121 IF POINT<8*CL/.+1)+3,86)=6 THEN PLAY 
"L401FA#FA#FA#SOSOSO": F'/.=P/.-2 
18121 IF Pl.< 1 THEN EXIT 
1912l CONSOLE 12l:IF INT< <Tl./200 ))•2012l=T/. AN 
D Tl. >12l THEN LOCATE 2 ,121,IZl:PRINT "BONUS I I 

":PLAY "02L5DORESODORESODORESO":F/.=5:P/.= 
P/.+(2 ANO Pl.<5>:LOCATE 2,12l,121:PRINT" 

":LOCATE 24,12l,12l:PR INT F/.-1; 
2 12ll2l COLOR ?: LOCATE 28,IZl:PR INT "SCORE:";T 
/.:CONSOLE 1 
211Zl LOCATE L11.,9,0:PRINT" ";:LOCATE 3 
9,24,IZl:PRINT 
2212l LOCATE L'l.,9,IZl:COLOR 1,12l:PRINT GR$ C18 
>;:COLOR 12l,1:PRINT MIDS <STRS CP/. ) ,2,l>;:C 
OLOR 1,12l:PRINT GRSC19>;:T/.=T'l.+1:L1/.=L/. 
23121 LOCATE RND•38,.2 4,12l:COLOR 6,121:PRINT G 
RS<RND•11>;:LOCATE RND*38,24,121:PRINT GRS 
<RND•l 1 >; 
2 412l LOOP: LOCATE 28 , IZl: F'RINT " 

' 2512l REM ** ESPLOSIONE ** 
2612l FOR N= l TD 3 

Il •• ' . 27121 LOCATE L1'l.,8, 12l: COLOR 5:PRINT " 
LOCATE Ll'l.,9,IZl:PRINT GRSC12 >:LOCATE Ll'l., 
1121,121:PRINT " " ; 
2812l FOR I = IZl TO 6:Pl_AY "L.105SISI S I":NEXT I 
29121 LOCATE L1!.,8,12l:COLOR 3:PRINT GRSC14l 
; GRS < 16); GRS <212l>; 
3121121 LOCATE L1!.,9,121:F'RINT GRSC13);" ";GRS 
<13l;:LOCATE L11.,1121,121:PRINT GRSC15>;GR$( 
16) ; GRS C 1 7) ; 
3 J.12l FOR I = IZl TO 6: PLAY"L.104RERERE": NEXT I 
32121 NE XT N 
33121 FOR N=8 TO 1121:LOCATE L1 /.,NX,121:PRINT 

"; :NE XT N 
34121 ATTRB 1,121 :COLOR 9:LOCATE 8 -< 1 AND TI. 
>99>,2121 :PRINT" Scor-e:";T'l. 
3512l LOCATE 6,23:COLOR 15:ATTRB 121,l : PRINT 

"PRESS A KEY TO F'LAY AGA IN"; 
3612l KYS= INPUT$ Cl l:ATTRB 121,121:RUN 
112112l121 REM *** SUBROUTINES *** 
11211121 REM 
11212121 REM ** PAUSA ** 
11213 12l FOR PP=l TO 15121:NEXT PP 
11214121 RETURN 
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11215121 REM ** CARATTERI GRAFICI ** 
1121612l DEFGRSC~ )=62 ,33 ,255,129 , 1 29 ,65,53,2 

6 

LIST 3 

112l7 12l DEFGRS <1>=112,14B,13B,65,129,129,94 
, 32 
1121812l DEFGRS C2)=12l ,121, 2 4,36 , 36 ,56,1 6, 12l 
11219121 DEFGRS C3l=l2l,12l,4B,4121,48,32 , 16,121 
1112112l DEFGRS<4>=12l,24,412l,412l,16,12l,16,12l 
11112l DEFGRS (5)= 11 2,136, 136, 68,412l,48,16,121 
11212l DEFGR$(6)=12l,121,12l,56,44,16,16,12l 
11 3 121 DEFGRSC7)=121,121,312l,18,34,B4,23,12l 
11412l DEFGRSCB>=94,177,1312l,22B,34,65,B2,3 

11512! DEFGR S C9) =12l, 62 ,65,66,34,1 7 ,312l,12l 
11612l DEFGRSC112l)=96, 144,144,116 ,112l,49,Bl, 
126 
11 7 12l DEFGRS C11) =62, 65,242,9,247,136,144, 
96 
11812! DEFGRS C12> =145,82,16,7,244,B,912l,137 
11 9 12! DEFGRSC1 3 l=112ll2l,24,19B,12l ,222,12l,24,112l 
2 
1212ll2l DEFGR$C14) =121,4, 3 4,18,1,68,5121,9 
12 112! DEFGRS C15 )=9 ,512l , 68,1 , 18, 3 4 ,212l,121 
12212l DEFGR$C16)=121,8,17121,42,73,65, 153,1 37 
123121 DEFGRSC17)=144,76,34,128,72,68, 48,121 
12 412l DEFGR:t<18>=12l,3,15,15,12121,212112l,255,56 
125121 DEFGRSC19 >=12l,192,24121,24121,312l,19,255, 
28 
12612l DEFGRS C212l>=l2l,32,68 , 72, 128,36,92,144 
12712l RETURN 
12812l REM ** TITOLO ** 
129 121 RESTORE 136121 
13 12ll2l DO 
13 112! READ XPl.,YP'l. :IF XP'l.~255 THEN COLOR, 
12l: EXIT 
13212l LOCATE XP/.+ 1,YP/.+ 1,12l:COLOR ,4:PRINT 

13312l LOCATE XPX,YP'l., 12l :COLOR ,2:PRINT " " 
13412l LOOP 
13512l RETURN 
13612! DATA 121,9,1,9,1,8,1, 7 ,1,6,1,5,2,6,3, 
6,1 ,4,1, 3, 1, 2 , 2 , 2 , 3 , 2 ,4,2,4,3,4,4,4,5,4, 
6 ,4, 7 ,4,8,4,9,4,112l,5, 112l,6,112l, 7 ,112l,8,112l,9 
,112l,112l , 112l,11,112l,1 2 ,112l,13,112l,14,112l,15,112l, 
16, 1121, 1 7' 112!, 18' 112l, 19' 1121, 2 12l, 1121, 21 ' 10 '22' 1 
12l, 23 ,112l, 2 4,10, 25, 112l,26 , 112l,27,112l,28,112l 
1 ~':.7 12l DATA 29, 112l, 3 12l, ll2l,3.l, 112l,32 , 1,0,33, 112l, 
3 4, UZl,35, 112l 
13812! DATA 9,4 , 8,4,7,4,6,4,6,5,6,6,7,6,8, 
6 , 9,6,9,7,9,8,8,8,7,8,6,8 
13912! DATA 11,4,1 2 ,4,13 , 4,14,4,l2,5,12,6, 
12 , 7' 12,8 , 13,8 
1412ll2l DATA 19,4,18,4,1 7 ,4,16,4,16,5,16,6, 
16,7,16,8 , 17,8,18,8,19,8,17,6 
1410 DATA 2 1,8,21, 7 , 2 1,6,21,5,21,4,22,4, 
23 ,4 ,24,4, 2 4,5,24,6,23,6,22,6,23,7,24,8 
142 12! DATA 26,8 , 26,7,26, 6,26,5,26,4,27,4, 
28,4,29,4,29,5,29,6,29,7,29,8,28,8,27,8 
143 12l DATA 3 1,4, 3 1,5,31,6,31,7,31,8,31,2 
14412l DATA 33,8,33,7,33,6,33,5,33,4 ,34,4, 
35,4, 3 6,5, 36,6,36,7 ,35,8,34,8,255,255 

Per giocare con joystick sostituire le seguenti righe 

1412l L/.=L/.-CSTICK<l2l>=3 ANO LX<37) +CSTICK < 
12) ) =7 ANO LX>IZl> 
15121 I F STRI GC IZl >=-1 THEN F/.=F/.-l:IF Fl. >12l 

THEN LOCATE Ll.,112l,12l:COLOR 3:PRINT GRS<l 
5l;GRSC16l;GRSC171;:CONSOLE 12l:LOCATE 24, 
12l,12l:PRINT F/. - l;:CONSOLE 1 
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PROGRAMMA MSX di Osvaldo Contenti 

I 
I listato è una copia pressoché integrale del bel 
programma «Totocalcio facile» , realizzato per lo 
SHARP MZ 700 dall'amico e collega Leandro Di 

Bari. (agli SHARPisti ricordo che tale programma t rovasi 
sul n. 10 di LIST del 1986). 
C'è da dire che Di Bari , dopo quella pubblicazione, è stato 
sorpreso . alla guida di una Ferrari «testa rossa» , ma eg li 
nega rec isamente una vincita al Totoca lc io, asserendo d1 
averla vinta ad una TOMBOLA svoltasi a Castiglione della 
Pescaia! Dobbiamo crederg li? Direi che giocare il suo SI­
STEMA non sarebbe una cat tiva idea. 
La traduzione del programma nel BASIC MSX ha teso a 
mantenere intatti i passi algoritmici già 1mpostat1, operan­
do, alla occorenza, solo delle modifiche di sintass i. 
Nella fattispecie, il programma propone d1 digitare l'elen­
co delle partite inserite nella sched ina e al loro fianco 
sempre, l' indicazione delle previsione del risultato, inqua'. 
drabile in una fissa, in una doppia o in una tripla. Gli 
esempi riprodott i su schermo non dovrebbero dare adito 
ad alcuna incertezza al riguardo. 
In un secondo tempo vi verrà chiesto d1 sceg liere tra quat­
tro t1p1 d1 riduzioni di s istema (riduzioni : O, 1, 2, 3), tali ri­
duzioni avranno il seguente significato: 

Riduzione O = Sviluppo 1n1eora1e del sistema. 

Riduzione 1-2 = Livelli crescenti d1 riduzione stat1st1ca 1n 
base al numero dei seoni. 

Riduzione 3 = Livello d1 riduzione a correzione d'errore. 
Inoltre nel corso del programma, dopo la stampa delle co­
lonne «trediciste», vi verrà data possibilità o cambiare il 
sistema già inserito o di impostare una riduzione diversa 
non dimenticando di fornirvi il totale dei «marenghi» d~ 
sborsare al botteghino. 

LIST 11/87 

STRUTTURA DEL PROGRAMMA 
40-90 
100-120 
130-180 
190-230 
280-810 
820-890 
930-1120 
1170 
1190 
1360 

esempio di input del sistema e pausa 
dimensionamen to matric i 
chiamate a sottoprogrammi 
possibilità di riduzione a scelta 
sviluppo sistema 
riduzione colonne 
output video 
possibilità ulteriori riduzion i 
ulterio re cambio di sistema 
fine programma 

LIST 1 
1 0 ~EM TOTOSISTEMA 
2 0 SCREENO: CLS 
30 CLEAR 3 00 
40 PRINT"Inserisc i il sistema c o me da e 
sempi o : " 
5 0 PRINT'' Roma-Verona 
ISSA" 

1-0-0 per la F 

60 PRINT"Milan- Inter 
OPPI A" 
70 PRI NT" Juve-Tori no 
R I PLA" 
80 FOR K=l TO 1000 
9 0 NEXT K 
1 00 DIM S< 12 , 2) 
11 O D I M SC$ <12 > 
120 DIM S V<12 , 199) 
130 GOS UB 1670 
140 K=O 

1-X-O per la D 

1- X-2 per la T 
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LIST 2 
150 GOSUB 1850 
160 GOSUB 1940 
170 PRINT "" 
180 PRINT "Il programma permette lo svi 
luppo integrale <livello di riduzione O 
);due livelli crescenti di riduzione st 
atistica in base al numero dei segni <l 
ivello 1 e 2) e un livello di riduzione 

a correzione d'errore <livello 3).":PR 
INT 
190 INPUT "Quale livello scegli? ";LIV 
200 IF LIV >3 THENGOTO 190 
210 IF LIV=O THENGOTO 2 4 0 
220 IF LIV=3 THEN INPUT "Digita il nume 
ro massimo di varianti al quale vuoi ri 
durre: ";MX 
230 ON LIV GOSUB 1510, 1550,1550 
240 PRINT"" 
250 REM 
260 REM Sviluppo sistema 
270 REM 
280 L=-1 
290 FORA=OT02 
300 FORB=OT02 
3 1 O FORC= O.T02 
320 FORD=OT02 
330 FORE=OT02 
340 FORF=OT02 
350 FORG=OT02 
360 FORH=OT02 
370 FORM=OT02 
380 FORN=OT02 
390 FORP=OT02 
400 FORQ=OT02 
410 FORR=OT02 
420 L=L+l 
430 IF 8 (0 ,A )<>O THENGOTO 450 
440 A=2:L=L-l:GOTO 1120 
450 SV<O ,L >=S<O,A> 
460 IF S<l,B> <>O THENGOTO 480 
470 B=2:L=L-l:GOTO 1110 
480 SV<l,L>=S<l,B> 
490 IF S<2,C><>O THENGOTO 510 
500 C=2:L=L-l:GOTO 1100 
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510 SV<2,L>=S<2,C) 
520 IF S<3,D><>O THENGOTO 540 
530 D=2:L=L-l:GOTO 1090 
540 SV<3,L>=S<3,D> 
550 IF S<4,E>< >O THENGOTO 570 
560 E=2 :L=L-l:GOTO 1080 
570 SV<4,L>=S< 4,E > 
580 IF S<5,F><>O THENGOTO 600 
590 F=2 : L=L- l:GOTO 1 070 
600 SV <5,L>=S<5,F> 
610 IF S<6,G><>O THENGOTO 630 
620 G=2:L=L-l:GOTO 1060 
630 SV<6,L)=S<6,G) 
640 IF S<7,H><>O THENGOTO 660 
650 H=2:L=L-l:GOTO 1050 
660 SV<7,L)=S<7 ,H ) 
670 IF S<8,M><>O THENGOTO 690 
680 M=2 : L=L- l:GOTO 1040 
690 SV<8,L>=S<8,M> 
700 IF S<9,N> <> O THENGOTO 720 
710 N=2:L=L-l:GOTO 1030 
720 SV<9 ,L >=S<9,N> 
730 IF S <lO ,P ><>O THENGOTO 750 
740 P=2:L=L-l:GOTO 1020 

LIST 3 
750 SV<lO,L>=S<lO,P> 
760 IF S <ll,Q><>O THENGOTO 780 
770 Q=2:L=L-l:GOTO 1010 
780 SV<ll,L>=S <ll,Q> 
790 IF S<12,R ><>O THENGOTO 810 
800 R=2:L=L-l:GOTO 1 000 
810 SV <12,L>=S <12,R> 
820 IF LIV=O THEN GOTO 930 
830 GOSUB 1400 
840 IF <Nl<Ul> + <Nl> U2) THEN L=L-l:GOTO 
1000 
850 IF <N2<U3>+<N2>U4> THEN L=L-l:GOTO 
1000 
860 IF <N3<U5>+<N3>U6> THEN L=L-l:GOTO 
1000 
870 IF LIV <>3 GOTO 930 
880 GOSUB 1590 
890 IF VAR >MX THEN L=L-l:GOTO 1000 
900 REM 
910 REM Output Video 
920 REM 
930 FOR Z=O TO 12 
940 IF SV<Z,L >=3 GOTO 970 
950 PRINT SV <Z ,L ) ; 
960 GOTO 980 
970 PRINT" X"; 
980 NEXT Z 
990 PRINT SPC<5>;L+l 

1000 NEXT R 
1010 NEXT Q 
1020 NEXT P 
1030 NEXT N 
1040 NEXT M 
1050 NEXT H 
1060 NEXT G 
1070 NEXT F 
1080 NEXT E 
1090 NEXT D 
1100 NEXT C 
1110 NEXT B 
1120 NEXT A 
1130 PRINT"" 
1140 IF LIV=O GOTO 1170 
1150 NC=L+l 
1160 K=l:GOSUB 1940 
1170 INPUT"Vuoi ridurre a qualche altro 

1 i ve 11 o ? < S I / NO) " ; R I D$ 
1180 IF RID$="SI" THENGOTO 190 
1190 INPUT "Vuoi cambiare il sistema ? 
<SI/NO> " ; CB$: I F CB$=" SI" THENGOTO 121 O 
1200 GOTO 1360 
1210 CLS:PRINT " • ":FORI=OT012 
1220 PRI NTUSI NG "##"; I +1; 
12 3 O P R I NT " • • " ; SC$ < I> 
1240 LOCATE 27,l+I: INPUT PR$ 
1250 Pl$=LEFT$(PR$,l) 
1260 IF Pl$="X" THEN S<l,0)=3:GOTO 1280 
1270 S<I,O>=VAL <Pl$) 
1280 P2$=MID$(PR$,3,1> 
1290 I F P2$=" X" THEN S <I, 1) =3: GOTO 131 O 
1300 S<I,l)=VAL<P2$) 
1310 P3$=RIGHT$(PR$, 1 ) 
1320 IF P3$="X" THEN S<I,2>=3:GOTO 1340 
1330 S<I,2>=VAL <P3$) 
1340 NEXT I 
1350 GOTO 140 
1360 CLS:END 
1370 REM 

............... 
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TOTOSIST EMA MSX 

LIST 4 

1380 REM Sottoprogramma riduzione 
1390 REM ~~~~~~~~~~~~~ 
1400 Nl=O:N2=0: N3=0 
1410 FOR W= O TO 12 
1420 ON SV<W,L) GOTO 1430,1440,1450 
1430 Nl=Nl+l:GOTO 1460 
1440 N2=N2+1:GOTO 1460 
1450 N3=N3+1 
1460 NEXT W 
1470 RETURN 
1480 REM 
1490 REM Dati per le riduzioni 
1500 REM 
1510 U1=2:U2=9 
1520 U3=0:U4=4 
1530 U5=1:U6=9 
1540 RETURN 
1550 U1=4:U2=8 
1560 U3=0:U4=3 
1570 U5=3:U6=8 
1580 RETURN 
1590 VAR=O 
1600 FOR T=O TO 12 
1610 IF SV<T,L><>S<T,0) THEN VAR=VAR+l 
1620 NEXT T 
1630 RETURN 
1640 REM 
1650 REM Sottoprogramma input sist. 
1660 REM 

LIST 5 

1710 Pl$=LEFT$ <PR$,l ) 
1720 IF Pl$="X" THEN S<I,0)=3:GOTO 1280 
1730 S<I,0)=VAL<Pl$) 
1740 P2$=M I D$<PR$,3,1 ) 
1750 IF P2$="X" THEN S<I,1J=3:GOTO 1310 
1760 S <I ,l)=VAL <P2$) 
1770 P3$=RIGHT$ (PR$ ,l ) 
1780 IF P3$="X" THEN S< I ,2)=3:GOTO 1340 
1790 S<I,2>=VAL<P3$) 
1800 NEXT I 
1810 RETURN 
1820 REM 
1830 REM Sottoprogramma spesa 
1840 REM 
1850 TR=O:DT=O 
1860 FOR T=O TO 12 
1870 IF S<T,2)()0 THEN TR=TR+l 
1880 NEXT T 
1890 FOR U=O TO 12 
1900 IF S<U , l )<> O THEN DT=DT+l 
19iO DP=ABS <DT-TR) 
1920 NC=<3~TR*2~DP) 
1930 RETURN 
1940 PRINT " I l sistema è di";NC;" co lon 
ne" 
1950 PRI NT "La spesa totale è di";NC*50 
O ; "lire." 
1960 IF K=l GOTO 1980 
1970 INPUT "Qu1'.nte persone concorrono ? 
";PER 
1980 PRINT "La spesa pro capite è di";N 

1670 PRINT " ~ ":FORI=OT012 

1680 PRINTUSING "##"; I+l; 
1690 INPUT" • •"; SC$<l> 
1700 LOCATE 27,6+I: INPUT PR$ 1990 RETURN fJ r I I I ~ 

[//!);; C*500/PER ; " 1 ire . " ~ 
.._ _______________ ~ H p, Il I 

SILICON MOVIOLA 
COIVIIVIODORE 64 

La ca.rtuccla MOVIOLA è dotata di: 
1 Interruttore di accensione della cartuccia 
2 Spia luminosa di acceso-spento 
3 Pulsante di RESET 
4 Commutatore per fermare l'immagine 

LIST 11/87 

(Posizione di STOP) 
5 Manopola per aumentare o diminuire la 

velocità dei movimenti 
6 Connettore per bus-espansione del 

computer 

Per averlo subito, 
inviare L. 35.000 

spese postali incluse 
a 1/2 vaglia postale 

a ELETIRONICA 
RUBEO 

P.zza Bellini, 2 
Grottaferrata 
00046 (Roma} 

Il tasto di RESET è attivo anche se 
la cartuccia MOVIOLA è spenta. 

Dur&nt.e Il carica.mento del progra.mml s! consiglia d! 
t.enere spenta. la. cartuccia MOVIOLA onde evita.re di· 
sturbl al programma In caricamento 
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Ecco un pocket veramente speciale 
per le funzioni scientifiche ed un 
elevato rapporto qualità-prezzo: 
il PC-1403 della SHARP 

e arredato di un astuccio rigido, il PC-1403 della 
SHARP, si presenta come uno dei tanti pocket 
prodotti dalla casa giapponese. Le sue dimensioni 

( 170 x 72 x 9,5 mm. ) sono però piuttosto contenute, se 
messe a confronto con la potente memoria utilizzabile dal 
programma (quasi 7 Kb), e con l' incredibile quantità di 
funzioni scientifiche di cui dispone. 
La tastiera può essere suddivisa in tre parti ben distinte. 
Quella alfabetica è composta da 35 tasti , 18 dei quali 
utilizzabili per richiamare istruzioni BASIC predefinite; il 
tastierino numerico, di colore più scuro, è formato da 21 
tasti (ognuno dei quali ha due funzioni), e costituisce la 
calcolatrice vera e propria (utilizzabile separatamente dal 
PC); vi è poi la sezione scientifica del pocket, vale a dire 
17 tasti separati, con ciascuno dei quali possono essere 
utilizzate più funzioni . Infine, insieme alla parte 
alfabetica, vi sono i tasti per le operazioni con le matrici e 
il selezionatore per il modo di utilizzo del poket (si può 
scegliere, cioè, come già accennato, se utilizzarlo come 
semplice calcolatrice o come PC vero e proprio; in 
entrambi i casi potranno essere utilizzate le innumerevoli 
funzioni scientifiche di cui il PC-1403 è dotato). 
Il display, a cristalli liquidi , è di misura standard (circa 6 
cm.), ma la particolare composizione dei caratteri (a 
matrice di punti 7 x 5 rende possibile la visualizzazione di 
ben 24 di questi). 
Come già accennato più volte, caratteristica peculiare di 
questo pocket è la possibilità di usarlo anche come una 
potente calcolatrice scientifica. Ma ciò non è tutto; grazie 
alla sua memoria interattiva i risultati dei calcoli ottenuti 
con il modo «CAL» possono essere conservati ed immessi 
nei programmi BASIC; e, a sua volta, il dispositivo di 
risposta diretta vi consente di fare nuovi calcoli anche 
durante la fase di programmazione in modo «BASIC». 
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SHARP 
PC-1403 Pocket Computer 

IL POCKET COMPUTER 
CON LE FUNZIONI DI CALCOLO 

DELLE MATRICI 

Il «dialetto» BASIC di cui dispone il PC-1403 è abbastanza 
completo (è in vero ottimo, se si pensa che nel palmo 
della mano abbiamo già a disposizione un incredibile 
numero di funzioni scientifiche). Esso presenta tutte le 
istruzioni standard degli altri PC, ed anche qualcuna un 
po' particolare, come ON .. . GOTO e ON ... GOSUB, PRIN 
USING e AREAD. Importante è però segnalare la presenza 
di due istruzioni veramente rare da trovare in un pocket 
computer, come RENUM e DELETE (per la renumerazione 
e la eliminazione delle linee di programma), che 
semplificano notevolmente l'editing dei programmi, 
eliminando molti passaggi richiesti anche dai sistemi più 
complessi di qualche home computer. Da menzionare 
infine la possibilità di utilizzare, col tasto SHIFT, i 18 tasti 
con le istruzioni predefinite (con un notevole risparmio di 
tempo in fase di programmazione, oltre che una minore 
possibilità di errori), e i 18 indirizzi di programmi 
predefiniti (utilizzabili con il tasto DEF e una mascherina 
in dotazione) con cui potrete salvare delle routine per 
richiamarle soltanto quando vi serviranno. 
Abbiamo già accennato all'enorme numero di funzioni 
scientifiche a disposizione dell 'utente del PC-1403, ma 
molto più eloquenti di qualsiasi definizione sono i dati 
che seguono. Questo pocket è dotato di 96 funzioni 
scientifiche preprogrammate (di cui vi ricordiamo quelle 
statistiche, logaritmiche, di conversione angolare, 
trigonometriche inverse ecc.), di 15 livelli di parentesi e di 
8 livelli di operazioni in sospeso. Ma la caratteristica 
senz'altro più interessante e veramente propria di questo 
computer è · la possibilità di utilizzare un porgramma 
incorporato per il calcolo delle matrici (utilissimo per 
risolvere le equazioni normalmente presenti nei problemi 
scientifici e di ingegneria). Per il suddetto calcolo, oltre 
alle quattro operazioni, il PC-1403 mette a disposizione le 
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SCHEDA TECNICA 
Modello 
Dimensioni 
Peso 
Tastiera 

Visore 

Memoria RAM 
Temperatura di 
funzionamento 
Consumo 
Alimentazione 

: SHARP PC-1403 
: 170 x 72 x 9.5 mm. 
:150 gr. 
:87 tasti tutti con 
doppia funzione 
:A cristalli liquidi . 24 
caratteri 

:6,878 Kb 

:O °C-40 °C 
:0,03 w 
:2 pile al litio tipo 
CR 2032 

. [2j 
CE-129P 
(Stampante termica 
eia 24 car./~a con 
VF per regls atore. 
Collegamento a innesto) 

funzioni di inversione, di trasposizione, di determinante a 
scalare, oltre a fornirvi utili suggerimenti per l'immisisone 
dei dati. 
Il potenziale applicativo del PC-1403 è ampliato dalla 
possibilità di espansione con periferiche quali la SHARP 
CE-129 P (stampante termica da 24 car./riga con 
possibilità di collegamento ad innesto con registratore), 
la SHARP CE-126 P (stampante termica da 24 car./riga 
con possibilità di collegamento via cavo con registratore) , 
e lo SHARP CE-152 P, reg istratore a cassette collegabili 
al PC anche senza la stampante (grazie all 'adattatore 
SHARP CE-124). 
Il giudizio finale sul PC-1403 non può che essere positivo. 
Grande versatilità, potenza e convenienza fanno infatti di 
questo pocket della SHARP uno strumento insostituibile 
per lo studente, il manager ed il professionista. 

lntergrali definiti risolti 
con la regola di Simpson 

Questo mese vi presentiamo un programma che 
risolve gli integrali definiti di qualsiasi tipo di 
funzione. 
Nel corso della storia della matematica sono stati 
elaborati numerosi metodi per la risoluzione di 
questo tipo di calcolo. 
Abbiamo scelto per il nostro programma quello che 
fa uso della formula di SIMPSON, che è uno dei più 
precisi. 
L' intervallo in cui va calcolato l' integrale viene 
diviso in un numero pari di sottointervalli; per 
ognuno di questi viene, quindi, calcolata l' area 
della superficie delimitata dal sottointervall o 
medesimo e dalla parabola che approssima in quel 
tratto la curva sommando, poi , in maniera 
particolare, queste aree, si ottiene il risultato 
cercato. 
Ciò precisato, veniamo ora a descrivere il modo di 
utilizzo del programma. La prima operazione da 
compiere è digitare la funzione integrandola alla 
riga 200, nella forma 200 F = funzione di X (es. 200 
F =X* LNX), sostituendo, così la riga che, a puro 
titolo di esempio, è già presente nel listato. 
Si può quindi lanciare il programma, con DEF A 
(oltre che con il solito RUN). VI verranno anzitutto 
richiesti gli estremi di integrazione; se l'estremo 
superiore dovesse essere, comunque, minore di 
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·I: _Il[ gg~~ 
•• 00000 •••a-li) 

c:1r-_,ooooooo ••••• 
I :>0000 0 00 ••••• 

' 0 <:!CCC. ~ ••••• PC-1403 

~ Qr 
CE-126P CE-124 
(Stampante termica (VF per registratore) 

l.~1 
CE-152 

/R0-720H 
da 24 car./~a con 
VF I: regls ratore. (Registratore a cassette) 
Col egamento a cavo) . 

... Per risolvere 
gli integrali definiti 

1 REM ***************************** • 
• 2 KEM * INTEGRALI DEFINITI * 

3 REM * DI M. ERBANI E M. MARZANO * 
• 4 REM * li! 1 987 * • 

5 REM **********x*~*~************** 
10 "A" :CLEAR 

. • 20 INPUT ''ESìREMO INF . ?" ;A • 
30 INPUT "ESTREMO SLIP . ?" ; B 
40 IF B>=A THEN 60 

• 50 PRINT ''ERRORE I N INPUT'' :GOTO 20 
60 INPUT "OIUJS. CPARI J?" ; E. 
70 lf ~<=0 THEN 60 

• 80 IF E<>INT CE/2) i 2 THEN 60 

• 
90 0=0 :P=0 :C=CB- A)/[ 
100 X=A : GOSUB 200 : Q=F 
110 X=B :GOSUB 200 : W=F 
120 FOR 1=1 TO CE-1/2) 

• 
• 
• 

• 130 X=CA +I*CJ :GOSUB 200 :U=F • 
140 IF I=INT (J/2)*2 THEN LET P=P+U :GOTO 

160 
• 1 50 D=D+U • 

160 NEXT I 
170 R=2* CB - A) /( 3*EJ*CCQ+W J/2+P+2*0) • 

• · 180 PRINT "RISULTATO= " :PRINT R 

1 30 E.NO 
200 F- FUNZIONE DI X • 

• 210 RETURN 

quello interiore, il computer segnalerà l'errore e la 
fase di INPUT ricomincerà_ 
Dovrete, quindi immettere il numero di DIVISIONI , 
che dovrà essere un numero pari , per ottenere, così , 
il risultato voluto. 
Vi ricordiamo che maggiori saranno le divisioni e 
maggiore sarà la precisione di calcolo. 
La semplicità, peraltro ricercata, del listato del 
programma, rende possibile l'utilizzazione di questa 
su tutti i pocket della SHARP; l' unica avvertenza è 
per i possessori di un pocket privo dei tasti 
definibili: in questo caso, vista la mancanza della 
funzione DEF, il programma potrà essere lanciato 
con l'istruzione CLEAR:RUN 20. 
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PROGRAMMA SHARPMZ700 di Leandro Di Bari 

L 
'analisi di un notevole numero di eventi diversi, 
reali o simulati, permette, in base alle reazioni o 
decisioni, di evidenziare la tendenza di fondo che 

caratterizza ogni individuo. Per questo scopo sono stati 
creati i test, i quali rappresentano una psicanalisi dome­
stica non rigorosa ma ugualmente attendibile giacché so­
no gli stessi psicologi ad esserne gli autori. 
I test sono essenzialmente di due tipi. Il primo e forse il 
più noto, grazie anche ad una maggiore diffusione, è i.I 
test a punteggio e consiste nel rispondere a domande che 
apparentemente non hanno attinenza con l'argomento 
trattato, ma che permettono, mediante l'analisi delle di­
verse possibili risposte, di stimolare una soluzione incon­
scia e non costruita come siamo spontaneamente portati 
a fare. Questo test ha essenzialmente lo scopo di eviden­
ziare il carattere e quindi la tendenza ad esso associata. 
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LIST 1 

Le sottolineature sono i caratteri grafici 
10 ,, R i f e ri me n t o CO RRIERE DE LL O SPORT 
20 ., de I 2 3/5/ 1 987 
30 . / 
40 . / 
5 0 . / 

Ue rs i one 1. 4 de I 

100 CLR : CONSOLE:C LS: PRI NT:M$="C0 " 
110. PR I NT" C8C8CBCBC8 CBCBCBCBCB C8C8C8C 
8 CH C8C8CBCBC8 ~8C8C8C8C8 CBCBC BCBCB " 
120 PRINT" C8C8C8C8C8 CBC8CBC8C8 CBCBCBC 
8C8 C8CBC8C8C8 r:sCBC8C8C8 CBCBC8C8C8 " 
130 PRIN T" C8C8CBC8C8-t C8C8C8C8C8 CBCBCBC 
8C8-t C8C8C8l..8C8 C8C8CBC8C8-t C8CBC8C8C8-t A" 
140 PRINT" C8CBC8C8 C8 CBC8C8C8C8 C8C8C8C 
8C8 C8C8C8C8C8 C8C8C8C8C8 C8C8C8C8C8 " 
1 50 PR I NT" CBC8 L:8C8C8 C8C8C8C8C8 C8C8C8C 
8C8 L8C8L8C8C8 C8C8C8 C8C8 C8C8C8C8C8" 
160 PRINT" J. -1- t .! 1' 

.J, " 

170 POKE53494,96 : POKE53500,95 : POKE53506 , 
95 : POKE53512,95 : POKE53518,95 
180 POKE55542,240 :POKE55548,240 : POKE5555 
4,240:POKE55560 , 240 : POKE55566,240 
190 PRINT" cs:BC8C8CB C8C8C8C8C8 C8C8C8C 

L'altro tipo è quello che potremmo definire «Un simulatore 
di situazioni». Questo test è molto più trasparente del pri­
mo e perciò più diretto. Si basa essenzialmente sull'anali­
si di situazioni simulate riguardo alle quali vengono pro­
posti due possibili comportamenti. Questi, spesso total­
mente opposti, rappresentano reazioni limite verso le qua­
li tendiamo di più. In questo caso, a differenza del prece­
dente, non vi sarà un'analisi quantitativa delle risposte, 
bensì qualitativa nel senso che in base ad esse percorria­
mo un cammino diverso che porta alla identificazione del­
le tendenze. 
Il test che vi proponiamo nel programma è del secondo ti­
po. A nostro avviso ha il vantaggio di non avere un percor­
so obbligato e questo permetterà di ripetere il test a di­
stanza di tempo e nel caso vi siano scelte diverse si 
avranno domande diverse. 

LIST 2 
B.Q2. L8L8L8C8C8 C8L8L8L8L8 C8C8C8C8C8" 
200 PRINT" L8L8L8C8C8 C8c.BCBC8C8 CBC8C8C 
8L8 L8C8L8C:.8U::l C8C8l3CBC8 CBCBCBCBCB" 
210 PRINT" C8C8CBC8C8 -t CBC8C8C8C_E-t C8C8C8C 
13C8 Lol8C8C8C8-tC8CBC8C8CB CBCBC8C8C8-t B" 
220 PRINT" CBL8C8C8C8 C8C8L8C8C8 C8C8 C8C 
BC:.8 L..8C8 L8C8C8 C8C8C8C8C8 C8C8C8C8C8" 
230 PRI NT" C8C8C8C8C8 CBC8C8C8C8 C8C8C8C 
8C8 C8L8C8C8C8 C8C8C8C..8C8 C8C8C8C8C8" 
240 PR IN T" J. .! .! J. 

-J.. " 

250 POKE53740,96:POKE53746 ,96 :POKE53752 , 
96 
260 POKE55788,240=POKE55794 ,240 : POKE5580 
0,240 
270 PRINT " C8C8C8C8CB C8S8::::8C8C8 C 
8C8C8L8L8 C8L-8C8L8C8 C8C8C8C8C8" 
280 PRINT" SHARP C8 C8'.::8 C8C8 C8C8C8C8C8 C 
8C8C8C8L.3 C8L-8L8C8C8 CBC8C8 C8C8" 
290 PRINT" C8C8C8C8C87C8C8C8C8C8-t C 
8C8C.8C8C8-t LòC8C8::::8C87C8C8C8C8C8-t C" 
300 PRINT" MV00 CBC8L8C8C8 C8C8CBCBC8 C 
8C8C8C8L8 L8C8C8C8L8 C8C8CBC8C8"' 
310 PRINT " C8LbC6C8C8 C8 C8 C8C8 C8 .[ 
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LIST 3 
·:-11.-d.._:'1,,...C-1.....d d-t-1...,.b .... rh ... c ._.2_..a ...... a .... d.._ç:· 1 

320 PR I NT' 
-!. 

330 POKE53998 , 95 : POKE54 004 , 96 
340 POKE56046 , 240 :POKE56052 , 240 
350 PRINT" 

o.o .... d o ..... 0 11 

360 PR 1 NT" .c< .... c 1...0 c.d . t:uo '--=' · 0 , 0 .._ 0 ,_1;;1...t' 

LE AND RO c..èL8LC'l:tk8" 

370 PRJNT" ...d:? ~ Lt!utkti L. o b'::i 

380 PR I NT" .. d Cn . .:Ld -b-dv8 1...::1 

O l BAR I .e "-«-d·-~·· 
390 PRINT" 

..,.-:'-O 0 ... 0-'1
11 

4 00 FORWT=0-03000 : EXTW 7 

410 COLOR,,/,2 :CLS 
4 70 PRJNTTABC20J ffi . 0:..'L:; .o:..'Ld -:'-,..,c..o:..1 

430 PRINT' Mappa d, F-1 :::. c.r , J::_ , f- t 

::.t -1 - 1 e . · , ~I 

440 PRINTTABC20J" -d-'3 .... 0::.'<_p 
8' 

.j::lCcì Cd::.3 

4 50 PRINT" 
r- , ;_c. r [J /-t 

cammino - . 1::.c.rt :::.::. 

470 PRINT" de I TEST ;:: 

480 PR1NTTABC20 J' _,-? O' 
500CONSOLE9 , 16 ,0,40 : COL OR,~: CLS 
510 PRINT"ffil!lf!IQJ GlOCl-iTE l"l DIFESA O IN 

ATTACCO ? ' 
520 PR I "-T · GJmrn Ne I l a v, to quale tatt 1ca 

segui te per ragg /ungere g I i obiettiv i 
che v1 s 1ete pref1ssat •"' 
530 PR I NT " R sponde le a I 1 e domande de I t 
est e ca- pi r ete se sie t e Er; ksson o Tr 
apat ton 1 2' 
540 .PRINT"rn <Premi un t asto per comin 
e/are>' 
550 GETH : 1FT$=' " THEN550 
560 MUSICM$ 
1.000 CONSOLE : CURSOR20, 1 : PR l NH , 0 J" " 
1010 CONSOLE9 , 16 , 0,a0 : CLS 
1020 PRINT'rn Per avere successo bisog n a 
essere : ' 
1030 PRINT"ill 1 J s ce t t i c i " 
1040 PRINT'ID 2) entus /asti" 
1050 Gt.TR$: JFR$ =""THE Nl!'.:l::>~ 

1055 MUSICM$ 
1060 R=U ALCR$J : ONRGOT03000, 16000 

2000 CONSOLE : CURSOR22 , 3 : PRINTC , 0J " " 
2010 CONSOLE9, 16,0,40 : CLS 
2020 PRINT"rn Oag I ; a m; c, sperat e di esse 
re : 
2030 PRINT"ill 1) amati" 
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LIST 4 
20 40 PRIN T" l!l 2) stimolati" 
2050 GETR$ : IFR$ =' "THEN2050 
2055 MUSICM$ 
2060 R=UALCR$J :ONRGOT06000 , 4000 
3000 CONSOLE : CURSOR22, 1 : PR l NT [, 0 J '' " 
30 10 CONSOLE9 , 16,0,40 : CLS 
3020 PRINT"l!l Pr/v 1le 91ate l' abb19l,ament 
o : p 

3030 PR l NT "rn 1 ) e I as s ; CO" 

3040 PRINT' l!l 2J casua I" 
3050 GETR$: JFR$ "" THEN3050 
3055 MUS I CM$ 
3060 R=UALCR$J :ONRG0 - 06000,2000 
4000 CONSOLE : CURSOR72 , <J : PR IN 1 [ , 0 J" '' 
4010 CONSOLE9 , 16,0,<,0 : CLS 
4020 PRINT"l!l Giocate 'n borsa?' 
4030 PR I NT "l!l 1 J mo, ' 
4040 PRINT l!l 2) quatc~e volt a ' 
4050 GETR$ : IFR$ =' "THEN4050 
4055 MUSICM$ 
4060 R=UALC R$J :ONRGùT06000, · 2000 
5000 CONSOLE : CLJRSOR30,3 :PRI NT [ , 0 J" " 
50 10CONSOLE9 , 16,0 , 40 :CLS 
50 20 PRINT "l!l Festa con tan~a gente che n 
on con osce - te . ' 
5030 PRINT'bl 
5040 PRINT "QJ 
re' 

I) studiate l'amb iente" 
2) cercate subito d i lega 

5050 GETR$ : ~ FR$ -=""-HEN5050 

5055 MUSJCM$ 
5060 R=UALC R$ J :ONRG0-021000 , 8000 
6000 CONSOLE : CLJRSOR24,3:PRINT[,0J" " 
6010CONSOLE9,16,0 , 40 :CLS 
6020 PRINT"l!l Uorres te se more i I dono : " 
6030 PRJNT "l!l 1) del la serenita'" 
6040 PRINT"ill 2) de cora99 , o' 
6050 GETR$ : JFR$= ""THEN6050 
6055 MUSICM$ 
6060 R=UALCR$J :QNRGOT010000, 12000 
7000 CONSOLE : CLJRSOR26,3 :PRINH,0J" " 
7010CONSOLE9,16,0,40 :CLS 
.7 020 PRJNT"ffi Preferite la pubbl ic1ta ' : " 
7030 PRI NT' rn 1 J ironica come 'Go lia" 
7040 PRINT "l!l 2) dolce come ' Bar i I la" 
7050 GETR$ : I FR$= I ' THEN7050 
7055 MUSI CM $ 
7060 R=UAL(~$ ) : 0NRGOT01'000, 15000 

8000 CONSOLE : CLJ RSOR30, 5 :PRINTC ,0 J" 
8010 CONSOLE9, 16 , 0,40 : CLS 
8020 PRINT"ill L'idea di camb'ar lavoro : " 
8030 PRINT"l!l 1) v, eufor1zza' 
8040 PRINT"l!l 2) v. rende ansiosi' 
8050 GETR$ : I FR$ =" "THF.N8050 
8055 MUS ICM$ 
8060 R=UALCR$J :ONRG OT0'4 000, 22000 
9000CONSOLE :CLJRSOR30 ,1 : PR1NH ,0J" " 
9010 CONSOLE9 , 16,0 , 40 : rLS 
9020 PRINT"l!l lntraorendere un lavoro aut 
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LIST 5 
onomo e' : ' 
9030 PR1NT'ill 
90.::0 P~:w·~ 

9050 GET~$:JFR$ 
90"i'l l"'LJS I ["1$ 

lJ segno d coro.ssio" 
2J "'la ce d "lCosc,enzo" 

9060 R-UALCR$J : ONRGOT05000,20000 
10000 CONSOLf.: CURSOR24 , 1 : PR I NT [, 0 J' " 
10010 CONSOLE9 , 16,0,40 :CLS 
10020 PR1NT'W Lo vostro. sguodro. idea.le h 
a : ,. 

10030 PR1NT'm l J t~e a.ttaccant ' 
10040 PRINl'm 2J c1'1gue d fensori' 
l 0050 GE TR$ : lF R$- '" THEN l 0050 
100'55 MlJSJCM$ 
"0060 R=UA~CRSJ :O~RGOT07000, 13000 
. ·000 c~~SOLf : CLRSOR26 ,5: P~]~T[ , 01 

. ·0·0 CO 'SOLt9, i6,0 ,40: c_s 
1 • 020 PR I "l' [iJ - e me Le a, o i u' : " 
l l 030 PR INTI m I J I a s con fil t o.' 
11040 PRINT"W 2J la no ia" 
1 1050 GETR$ : I F- R$ ' - HE 1 1050 
1 l 055 rus 1 Cl'1$ 
11060 R=UALCR$J :ONRGOT0!5000, 18000 
I 2000 CONSOLE : CURSO R24 , 5 : PR l NH , 0]' " 
12010 CONSOLE9, 16 , 0 , 40:CLS 
1 2020 PR I NT' m G 1 o cando a I I a r ou I e t t e pun 
te.te solo : " 
12030 PRINT"ffi I J sui numeri' 
12040 PR1NT''l!I 2) su 1 colore 
12050 GETR$:I FR$ =""THEN12050 
12055 MUSICM$ 
12060 R=UALCR$J : ONRGOTOl 1000 , 7000 
13000 CONSOLE : CURSOR26, l : PR I NH , 0 J" '' 
13010 CONSOLE9, 16,0 ,40: CLS 
13020 PRINT'l!I A coso. non c'e rimed io?" 
13030 PR!NT"ffi lJ al le stupido.99ini" 
13040 PRINT"ffi 2J al le pazzie" 
13050 GETR$ : JFR$="' THEN13050 
13055 MUSICM$ 
13060 R=UALCR$) : ON RGO T07000, 15000 
14000 CONSOLE : CIJRSOR30 , 7 :PRINH ,0 J" '' 
14010 CONSOLE9 , 16,0 , 40 : CLS 
14020 PR~NT"ill Un capo aeve essere inno.nz 
i tut i.o : ' 
14030 PRINT' m 1 J si. 1'Tla.to · 
14040 PRINT"ffi 2J temuto' 
14050 GETR$ : 1FR$=""THEN14050 
140':i'.J MUSICM$ 
14060 R=UAL~R$) :ONRGOT022000 ,23000 
15000 CONSOLE : CURSOR28 , 3 : PR I NTC, 0 J" " 
15010 CONSOLE9 , 16 , 0,40:CLS 
15020 PR1NT"l!I E' meg I io avere:" 
15030 PR 1NT " fJ:l 1) te.lento" 
15040 PR!NT'ffi 2) successo' 
15050 GETR$ : JFR$=''"THENi5050 
15055 MUSICM$ 
15060 R=UALCRSJ :ONRGOTJ'7000 , 18000 
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16000 CONSOLE : CLJRSOR20 , 3 :PR1NH ,0 J" " 
16010CONSOLE9 ,1 6 , 0,40 : CLS 
16020 PR1NT"ffi Me9 I 10 essere : " 
16030 PRINT"ffi lJ i Pl"'1m i n orov1ncio." 
16040 PR1NT"ffi 2) i second a Roma." 
16050 GETR$ : l FR$=" '' THEN 16050 
16055 MLISICMS 
16060 R=UALCR$J :ONRGOT02000 , 3000 
1 7000 CONSOLE : CURSOR28 , I : PR I NT [ , 0 J" '' 
17010 CONSOLE9 ,16,0,40 : CLS 
17020 PR1NT"ffi A 1 pericolo rea9 i reste : " 
17030 PRINT"ffi I) po.re.I iz Lo.ndov,' 

17040 PRINT"ffi 2J cercando di far gualc 
os o." 
17050 GETR$ : JFR$ =' I THEN17050 
17055 MUSICMS 
17060 R=UALCR$ J :ONRGOT09000,5000 
18000 CONSOLE : CURSOR28 , 5 :PRINH , 0J I " 
180 10 CONSOLE9,16 , 0,40 =CLS 
18020 PRINT"ffi Non si puo' essere so.99 i : •· 
18030 PR1NT''(!] I J essendo furbi" 
18040 PRINT' m 2J senLa essere furbi" 
18050 GETR$ : IFR$=' "THEN18050 
18055 MUS1CM$ 
18060R=U ALCR$J : ONRGOT08000 , 14000 
20000 CONSOLE : CURSOR33 , I : PRI NH0 , 2 J "A ' 
20010 CONSOLE9 , 16 , 0 , 40 : CLS 
20020 DIMC$C3J :GOSUB30000 :PRINT'ffi' :FORl= 
0T03 : PRINTC$C~J : FORWT=0T08000 : NEXTWT,l 

20030 GOT024000 
21000 CONSOLE :CURSOR33 , 3 : PR!NH0,2J B" 
21010CONSOLE9 , 16 , 0 , 40 :CLS 
21020 DIMC$ (3J : GOSUB30100 : PRINT"ffi" :FORI= 
0T03 :PRINTCSCIJ :FORWT=0T08000 : NEXTwT , l 
21030 GOT024000 
22000 CONSDLE : CLJRSOR33 ,S:PRINH0,2J "C" 
22010 CONSDLE9 , 16,0,40 :CLS 
22020 DlMC$C3J :GOSUB30200 :PRINT"III" : FORJ= 
0 T03 : PRINTC$( I J :FORWT,...0108000 : NEXTWT , I 
22030 GOT024000 
23000 CONSOLE :CLJRSOR33, 7 : PR I NH 0 , 2 J ''O" 

23010 CONSOLE9 , 16,0,40 : C~S 

23020 D!MC$(3.ì :GOSLJ830300 :PRJNT"!iJ" :FORI= 
0T03 :PRINTC$C:J : FORWT 0T08000 :NEXTwT,l 
23030 GOT024000 
24000 SK1P2 :MOOETN:PCOlOR3 :PRINT/P" G 
IOCATE IN DIFESA O IN ATTACCO? 
24010 PRI T/P -- -- ----- -------
-------- -' : PCOLOR 1 : PRi ~ T/P 

24020 FOR1=0TOJ : PR1NT/PC$(j) :NEXTi 
24030 PCOLOR3 : PRINT/P :PRINT/P"-

24040 PRINT/P" 
":SKIP4 

elle software 

24050 PRINT"ffi <Prem un tasto per rico 
mi ne i at"'e >" 
24060 GETPS : IFP$ = 'THEN24060 
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TEST SHARP MZ 700 

LIST 7 

24070 GOTO 100 
30000 C$(0J=" Una cosa e' certa : a voi 
var i Tro.po.t-ton i , Bio.nch i e s imi I i non 

hanno proprioniente da insegnare.Anzi se 
v i conosces-sero c'e da star cert i che 

prenderebberodecisamente le distanze . " 
30010 C$ ( 1 )=" Perche ' difendersi va bene 

ma t ipi come voi per paura di e h iss 
a ' che cosa, farebbero marcare ad uomo a 
nche i I mas- sa99 iatore . Non s puo' mo.i 

so.pere2 " 
30020 C$ ( 2)= " Si curo.mente cosi' non s s 
o.pro. ' mo. i : v i-vere tutta l a vi ta o.rrocco.t 

d i etro l e proprie paure, non e' certo 
i I modo mi - 9 I i ore per co.p i re se I a mi n 

estro. che passa i I convento de I I a vi t 
a s i a buona ocatt i vo.. " 
30030 C$(3) = " E se queste stup i de parole 

v i hanno un po' scosso, scusate e i : o.ndo. 
ndo via cer- cheremo di non far rumore . O 
o v e s s i mo s ve - 9 I i o.rv i , ha i v i sto ma i ... " 

30040 RETLIRN 
30100 C$(0)=" Non s i e te tra quei tip i eh 
e s i s 9uo.rn i - s cono l e spa i l e, questo no . 

E ' indubb i o tutto.vi a che l e vostre bro.v 
e res p ons o. b i-I i to. ' sapete prendervele. " 
30110 [ $ ( 1 J= " Quando reputate che si a 9 i 
unto i I mo - mento no n v i ti r a te certo 
ndietro,pron-t i a 9 locarv i anche tutto s 
e ci o' f osse necessar i o.Non s i ete i nsomm 
a tra quo.nt i " 
30 120 C$ ( 2 J = " gr i dano ' Arm 10:m o c i e part it 
e' : intanto perche' g i o.'fa r e proclami v 
i p i ace poco . E po i perche ' l a so l uz i one d 
e i vostri o.f-far i , guerre , controversie o 
semp li c i pro-b l em 1 de l l a vi ta d i tutt i 

9 i orni , di " 
301 30 [$ ( 3) = " s i curo n o n ancia te in g i ro a 

de l egar l a a chicchess i a. Fo r se so.ra' un 
po' di f f i e i - I e farv , scende re i n campo , 
ma una vo ltadentro non so.rete vo i a t i r 
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o.re indietro l a gamba . '· 
301 40 RETURN 
302 00 C$(0J=" Generosi, entus i ast i , pien 

d i verve, o.mate vedere la vostra es is 
tenza come un i nno al l 'esuberanza, come 
a sagra de I I oot t imi s mo .. Si et e de i vi ne i t 
or i no. t i : un po ' pe rch e ' I a fortuna a i ut 
a g I i audaci ;un po' perche 'a forzare sem 
pre I a mano " 
3021 0 C$ C 1 J ="e 'di f f i e i I e eh e fin i s ca con 

un paregg i o.Questo sign i f i ca, e' ev i den 
te , che sieteanche dei perdenti nei.ti . La 
cosa proba- b i lmente, pero ' , non vi fer 

is c e piu' di tanto. I I vostro p i ede infa 
tt i e ' sempre ! i ' , a tavoletta sul ! 'acce! 
era.tare ." 
30220 [$(2)= " Non come de i pazz i scriter 
i a t i , co.p i amo- e i : I e paure , dubb i , I e p 
erpless i ta' I i avete anche v o i ; ma e' i I m 
odo in cui I i superate di slancio a fare 
di voi qual- cosa di mo l to d iverso da un 
qualsiasi 

30230 RETLJRN 
cacadubb i . " 

30300 [$(0)=" R i tmo e l evatissimo, press 
ng asfissian-te, assalt i cont i nu i lavo 
stra piu ' che l'es i stenza di un normale e 
ssere umano, sembra l a messa in pratica 
de I ere do e - r i k s son i ano. " 
3031 0 C$ ( 1 J = " Ma I a v i ta non e ' , f i no a 
prova contra-ria s i capisce, una part i ta 

a po.I Ione, dove togl i ere spaz i o e pace 
agli altri puo' do.re suoi frutti (eh 

e' po i anche ne I rettango lo d, g i oco non 
sembra c h e cosi' di strada se ne facci 

a mo I t a J." 
30 3 20 C$ (2)=" Parole probab i !mente getta 
te a I vento : i ! mondo e ' d i eh i se I o pr 
enc:le , vi an- c:lrete probo.b i l mente r i peten 
do da ann i . O i eh i se I o prende, perche 
'a voi non v i ene neanche i n mente che 
qualcuno pos-sa spontaneamente dare . " 
30330 RETLJRN 

Quando la pioggia 
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picchia sui vetri della finestra ..... 
consolati con i programmi che LIST ti offre 
ogni mese e picchia anche tu sulla tastiera 
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PROGRAMMA 

I 
I programma consiste in un classico gioco di 
prontezza visiva: viene visualizzato sullo scherm.o 
l'alfabeto completo di 26 lettere a caratteri «Cubi­

tali», dopodiché il computer cercherà di comunicare una 
parola, semplicemente facendo lampeggiare una cornice 
intorno alle lettere corrispondenti, in sequenza. Il giocato­
re dovrà indovinare la parola, con lo scopo di raggiungere 
i fatidici 200 punti, non superando il massimo numero di 
tentativi disponibili, determinato dal livello di difficoltà 
prescelto. 
Ad un livello di difficoltà maggiore corrisponde una veloci­
tà di lampeggio superiore, un numero di tentativi inferiore 
ed una attribuzione di punteggio maggiore per ogni parola 
indovinata. 
Il vocabolario da cui il gioco attinge le parole è posto alla 
fine del programma. Nel listato da noi fornito è limitato 
per ragioni di spazio, ma l' immissione di nuove parole è 
semplicissima: basta infatti aggiungerle alla fine del pro­
gramma ed ·il gioco è fatto! Unico accorgimento da segui­
re è quello di togliere l'asterisco presente alla fine 
dell'elenco e spostarlo al termine delle nuove parole ag­
giunte. 
Ricordarsi , ovviamente, l' istruzione DATA all 'i nizio di ogni 
nuova linea. 

. Il programma lavora in alta risoluzione (320 x 200 pixel) a 
causa della necessità di scrivere i caratteri dell 'alfabeto 
ingranditi di ben quattro volte. Un carattere normale occu­
pa una porzione di 8 x 8 bit, mentre i nuovi caratteri ne oc­
cupano una di 32 x 32 bit! Per questo si è dovuta fare una 
«Copia» della ROM di caratteri nella RAM a partire dalla 
locazione 49152. Dopodiché si leggono i caratteri bit per 
bit, di quadruplicano e si stampano in alta risoluzione. 
Forniamo ora una procedura per i lettori che desiderano 
utilizzare le routines del programma per applicazioni per­
sonali: 
1) pulire prima di tutto la pagina grafica con questo stra-
tagemma: DIM M(3600):CLR (vedi linea 10) 
In questo modo viene definita una enorme matrice che va 
a posizionarsi proprio nelle locazioni dove risiede la pagi­
na grafica (8192-16191) per poi cancellarla completamen­
te! 
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2) creare il vettore con le potenze di 2, digitando la linea 
di programma 60. Questo permette di accelerare il proces­
so di scrittura in maniera notevole. Porre inoltre V= 53248 
e B = 49152. 
3) digitare la linea 70, la quale attiva l'alta risoluzione, se­
leziona il colore dei caratteri e blocca le interruzioni con 
la POKE 56333,127. 
4) inserire anche la POKE 1,51 , che permette di leggere la 
ROM dei caratteri e per mezzo della linea 100 di effettuare 
la copia dei caratteri. 
Notare che i caratteri da copiare sono posizionati a parti­
re dalla locazione contenuta nella variabile V inizializzata 
a 53248, mentre la copia inizierà a partire dal valore con­
tenuto nella variabile B; inizializzata a 49152; 
5) digitare la POKE 1,55 e la POKE 56333,129 per portare 
tutto alle condizioni iniziali. 
6) digitare ora la subroutine 130-200 ed usarla a piacimen­
to per disegnare i caratteri quadruplicati, considerando 
che prima di richiamare la routine con il comando GOSU B 
130 la variabile B dovrà essere inizializzata insieme alla 
variabile C. Le regole sono le seguenti: la variabile B deve 
contenere la locazione di inizio del carattere che si desi­
dera stampare, calcolata con la formula 

B = 49152 + 8*N 
dove N è il numero del carattere (da O a 62); la variabile C, 
invece, deve contenere la locazione da cui si vuole partire 
a stampare il carattere, calcolata con la formula 

C = 8216+ X*8+ Y*320 
dove X deve variare tra O e 36, mentre Y tra O e 21, (riga e 
colonna). 

Es. : B=49168:C=8192:GOSUB 130 
7) volendo invece stampare i caratteri in grandezza natu­
rale, sarà sufficiente porre la variabile P$ uguale alla 
stringa che si vuole scrivere e la variabile P uguale ad un 
numero calcolato con la stessa formula gia fornita per C 
(X potrà assumere i valori tra O e 39 ed Y tra O e 24). Poi 
basterà chiamare la GOSUB 240 e la stringa verrà stampa­
ta. 
Se ad esempio si vuole scrivere la parola CIAO sulla 4° ri­
ga, 10° colonna bisognerà digitare: 

P$ = " CIAO":P = 8192+10*8 + 4*320:GOSUB 240 
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STRUTTURA DEL PROGRAMMA 

10-60 

70 

80-90 
100 
110-120 

130-200 
210-220 
230-250 
260-280 
290-310 

inzializzazione, definizione sprite, pulizia 
pagina grafica 
passaggio all 'alta risoluzione, disabilitazio­
ne delle interruzioni e definizione colore 
disegna le quattro linee sulla schermata 
copia i caratteri della ROM nella RAM 
scrive i caratteri giganti mediante chiamate 
alla routine 140 
subroutine per quadruplicare i caratteri 
cancella la riga per i messaggi-utente 
stampa i caratteri a grandezza normale 
inizializza le variabili dello sprite 
setta i vettori X ed Y che contengono le 
coo rdinate delle lettere dell'alfabeto sullo 
schermo, per muovere lo sprite 

320-330 conta quante parole sono presenti nel vo­
cabolario 

340·390 inizio del gioco, con richiesta del livello di 
difficoltà 

400-450 controlla se si è superato il numero massi­
mo di tentativi , alt rimenti sceglie a caso 
una parola e fa muovere lo sprite sulle let­
tere 

460-490 attende la risposta del giocatore 
500-510 se la risposta è sbagliata stampa la parola 

esatta, altrimenti incrementa il punteggio 
520-570 se il punteggio è superiore a 200 esegue la 

procedura di vittoria con la possibilità di 
cominciare a giocare di nuovo 

580+ subroutine che posiziona le variabili A1 ed 
A2 all 'inizio dèl «vocabolario», per la lettura 
dei DATA 

590 vocabolario, espandibile a piacere. 

LIST 1 

10 DIMMC3600):CLR :V=53248 :B=49152 :FORI=8 
32T0895 :READA :POKEJ,A:NEXT:POKE2040 , 13 
20 DATA 234,170,171,186,170,174,181,85,9 
4 ·' 157 ·' 85) 118) 144 " 0' 6" 144 ·' (1) 6 ·' 144 ) e,(. 6 
30 DATA 144 , 0,6,144,0~6,144,0,6,144,0 .. 6, 
144 .. (1 , 6 .. 144. 0 . 6, 144. 0 . 6 , 144, 0. 6. 144. (1 
40 DATA 6,144,0,6, 157,85,118, 181,85,94,1 
86,170.174 .. 234 .. 170.171 , 0 
50 DIMX( 27 ), Y(27 ): POKEV+32,0 :POKEV+33,(1 
60 FORI=0T07 :E( 1)=2t! =NEXT 
70 PR un ":1" : POl<E'·/+24) 29 : POl<E'•/+ 1 7 ) 59 : POKE 
56333 , 127 :FORI=1024T02023 :POKEI , 48 =NEXT 
80 POKE1 , 51=FORI=0T0280STEP8 =POKE15248+I 
,255:poKE8848+I,255:NEXT 
90 FORI=0T06080STEP320 :FORJ=0T07=POKE884 
0+I+J,1 =POKE9136+I+J,128 =NEXTJ , I 
100 FORI=0T0503 =POKEB+I,PEEK(V+8+I) :NEXT 

110 C=9200 :FORR=1T03 =FORT=lT07 =GciSUB140 : 
C=C-1240 =NEXT:C=C+1320 :NEXT =C =C+40 
120 FORT=lT05:ooSUB140 :C=C-1240=NEXT:oos 
UB5t:(1 : GOT0270 

130 REM ** STAMPA CARATTERI GIGANTI ** 
140 FORK=0T07:FORI=OT06STEP2 
150 X=PEEKCB+K) ANDECI) : IFXTHENX=15 
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LI~ 2 
160 Y=PEEKCB+K)RNDECI+1) =IFYTHENY=240 
170 FORJ=0T03 :POKEC-<I*4)+J,X+Y:NEXTJ,I 
180 K%=K/2=IFK%=K/2THENC=C+4:GOT0200 
190 C=C+316 
200 NEXT =B=B+8:RETURN 
210 REM *** CLEAR RIDA UTENTE *** 
220 FORI=158~8T016040 : POKEI , 0 = NEXT = RETUR 
t~ 

230 REM *** ROUTINE DI PRINT *** 
240 FORL=1TOLEN CP$) :As=MID$(P$,L,1):Q=AS 
CCA$ )-1 : IFQ)63THENQ=Q-64 
250 Q=B+Q*8 =FORH=0T07=POKEP+H,PEEK(Q+H): 
NEXT:P=P+8 =NEXT =RETURN 
260 REM ***** INIZIO GIOCO ***** 
270 POKE1,55=POKE56333,129=POKEV+23,1 
280 POKEV+28 , l =POKEV+29,1=POKEV+3?,2:PQK 
EV+38,0 =POKEV+39,1 =B=49152 
2'0 FORI=0T06 =Y(l)=6? :Y(!+7)=107:Y(I+14> 
=147=Y<I+21)=187 =NEXT:FORI=0T014STEP7 

300 FORJ=0T05 :X(l+J)=40+J*40=NEXTJ,I:FOR 
J=0T04 :X(2l+J)=80+40*J =NEXT=FORJ=1T03 
310 XCJ*7-1)=24:NEXT=K%=RND(-T!) 
320 POKE65,A1 :POKE66 , A2 :M=0 :READA$ 
330 RERDR$ : I FA$() ' '*' 'THEt·lM=M+ 1 : GOT0330 
340 P=:3208 : P$=''( P A F.: O L I A t1 O ) 

PIJtHI=) (1 " : G0:3UB240 : G0:3UB220 : P=15888 
350 P$=' 'LI '•/ELLO? ( 1 " 2 .• 3) '' : Cì08UB240 : PIJ=0 : 
TN=O : T>~= 15 
360 GETA$ : I FA:t=' '' 'THEN360 
370 I FA$=' '3' 'THEt-W= 1 f10 : I t·l=21 : GOT0400 
380 I FA$=' '2' 'THEt-W= 15t1 : I t·l= 18 : GOT0400 
390 D=200 =IN=9 =TX=25 
400 REM **** PAROLA **** 
410 IFHl=TXTHEt4CìOSUB220 : P$=''-G-R-M-E---O 
-'·/- E -R- '' : P=8216 : G0:3UB240 : GOT0540 
420 FORI=0T01500 =NEXT 
430 POKE65,A1 =POKE66,R2 :READIS =K%=RND(1) 
*M+t:FORI=1TOK% =RERDI$ =NEXT 
440 FORL=lTOLENCIS> =Q=RSC(MID$CJ$ , L,1) )-
65:z=ABS(X(Q)=24) :poKEV+21,0 

450 POKEV+16,Z :f'OKEV,XCQ) :poKEV+1,Y ( Q) :p 
OKEV+21 , 1 :FORI=0TOD =NEXTI , L 
460 POKE'·/+ 21 , 0 : POKE 198, 0 : GOSUB22~3 : U$= "" : 
P$="=)": P=158E:8 : GOSUB240 
4 70 GETR$ : IFF.'.$= ""THEt~4 7(1 
480 IFASC(R$ ) =130RLEN (U$ ))15THEN500 
490 US=U$+RS =PS=R$ =P=15904+LEN(US>*B =GOS 
IJB240 =00T0470 
$Jff TN=TtH 1 : !FU${) UTHENGOSIJB2213 :f':t='I:t: P 
=15888 =GOSUB240 =GOT0410 
510 PU=PU+IN :PS=STRS CPU >= P=8472 :GOSLlB240 
: IFPU<200THEN410 
520 P=:3224 : P$=' 'H-A- I ---V- I -t·l-T-0 '' : GOSIJB2 
40 :FORQ=0T025 :Z=ABSCXCQ)=24) :POKEV+21,0 
530 POKEV+16,Z :POKEV,X(Q) :POKEV+l,Y(Q):p 
OKEV+21 , 1 =FORJ=0T0100 =NEXTJ,Q 
540 PCtf=::E'v'+21, 0 : c;o::;IJB220 : F'$="1JWRL TRA PAR 
TI TA? '' : P= 15::::::::: : G0:3UB24f1 
55~3 GETA:t : I FA$=''' 'THHJ550 
560 I FA$=' lJ ' 'THEt·WCW:E53265 .• 27 : POKE53272, 2 
1 : POKE'·/+21, 0 : PRHH":.T' : Et-lD 
570 GOT034iJ 

580 A1=PEEK C6 1) =A2=PEEK (62) =RETURN 
590 REM *** PAROLE DA INDOVINARE *** 
600 DATATELEVISIONE .. RADIO ,COMPUTER,TASTI 
ERA .. LASER,f'ROGRAMMATORE , FREQUENZR , * 
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PROGRAMMA C64 di Gian Piero Rosi 

S 
i gioca contro il computer, muovendo la pedina 
bianca sulla scacchiera con i tasti per il control­
lo del cursore, cercando di mangiare la pedi­

na gialla che appare casualmente lampeggiando su!lo 
schermo. Il computer, con la sua pedina verde, tenterà di 
raggiungerla prima di voi incrementando di dieci unità il 
suo punteggio. Il primo tra i due sfidanti che taglierà il 
traguardo dei 200 punti sarà il vincitore. Naturalmente en­
trambi i giocatori devono verdersela con un'ulteriore diffi­
coltà: ad un certo punto del gioco una qualunque delle ca­
selle può cambiare colore, passando dal rosso al grigio, 
preannunciando che di lì a poco scomparirà. Ciò significa 
che chi finirà su quella casella precipiterà inesorabilmen­
te nel vuoto . Nell 'eventualità che entrambe le pedine con­
tendenti escano di scena, esse verranno riposizionate nel­
le caselle di inizio gioco e una nuova pedina gialla verrà 
visualizzata sulla scacchiera. 
È possibile selezionare tre livelli di difficoltà: il primo ha 
una funzione puramente didattica , per prendere confiden­
za con il gioco, e i movimenti del calcolatore sono molto 
lenti ; il secondo livello ed il terzo, invece, rendono il com­
puter v ia via più veloce e batterlo risulterà un' impresa 
sempre più ardua. 
Il gioco è dotato di effetti sonori per ogni situazione; la 
pedina del computer e quella del giocatore producono 
muovendosi due suoni differenti , mentre altri effetti ven­
gono prodotti quando si cattura la pedina gialla e quando 
si precipita, nonché quando appare la pedina casuale. 
Abbiamo parlato di una spiccata tridimensionalità del gio­
co: in effetti la scacchiera appare in prospettiva ed è pos­
sibile persino vedere degli effetti di ombra quando le pedi­
ne si sollevano dal piano per mangiare la pedina gialla. 
Quindi un gioco d'effetto che offre qualcosa di più rispet­
to a ciò che ci si aspetterebbe notando le esigue dimen­
sioni del l istato. 
Per chi non possiede un monitor a colori, niente paura: i 
colori scelti permettono di distinguer.e le pedine anche se 
viste in bianco e nero. Il programma è naturalmente strut­
turato in subroutine: quella per il movimento delle pedine, 
quella per fare apparire la pedina random, quella che con­
trolla ed esegue la cattura della «preda», quella che poco 
a poco elimina le caselle della scacchiera, ed infine quel­
la che fa cadere nel vuoto le pedine che finiscono sulle 
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caselle inesistenti. Tutte queste subrouti ne sono control­
late dal blocco supervisore, dalla linea 300 alla 420. 
Particolare attenzione va prestata, durante la digitazione 
del programma, ai caratteri grafici: in particolar modo, la 
linea 40 è importantissima per la creazione della scac­
chiera e va quindi digitata con cura. Per evitare confusio­
ne forniamo quindi alcune precisazioni su questa linea: la 
variabile A$ va scritta digintando CTRL 2, SCHIFT N; la 
variabile C$ deve essere scritta digitando CTRL 3, CTRL 9, 
SCHIT E, due spazi, CTRL zero, SCHIFT E, CTRL 2, 
SCHIFT N; la variab ile F$ è identica alla precedente tran­
ne per il primo carattere, che è COMMODORE 8 e per la 
mancanza della parte finale. 
È inutile dire che è possibile adattare facilmente il pro­
gramma alle proprie esigenze: ad esempio è possibile al­
terare il punteggio da raggiungere, cambiando i due valori 
pari a 200 della linea 620. Normalmente le caselle della 
scacchiera cominciano a scomparire quando la somma 
dei punteggi del computer e del giocatore supera il valore 
di 160: è possibile fare in modo che le caselle comincino 
a sparire subito dall'inizio del gioco oppure più tardi, sem­
plicemente alterando il valore nella linea 480. 
Non ci resta altro che augurarvi buon divertimento e ... in 
bocca al computer! 

LIST 1 
10 V=53248 :Z=54272 :x=1 28 :Y=88 :x1=0 :Y1=0 : 
X2=4 :Y2=4 :POKE650,64 :PQKEV+21,0 
2C1 POkE532:::0 , O: POKE53281 , 0 : PR I tH '·~·' : I ~lP 
UT''LI'·/ELLO DI DIFFICOLTA ... Cl .. 2 .. 3 )' ' ; 0 
30 MA=9-0*3 =IFQ<10RQ>3THEN20 
4l3 A$="::(/ " : C:f. = ·:r~~ ~=t./" : D:f.= "-" : F$= "::~ 
~·': O:f.= ' ' '' : FOF.: I =OT04 : R:f.=A$+C$ : t·lD::T 

50 FORI =l'.H023: B:t=B:t+D:t : t·lE>n : E$="/ "+B$+ "/ 
" : PF.: Hff ":J:l!ll!'ltl!l::f ' : PF.: ItHTAB ( 15) B$ 
60 FORI=11T00STEP-3 =PRINTTRB CI+2 ) A:f. : pRJN 
TTAB <I+l ) A:f. :PRINTTAB ( J)Et =NEXT 
70 PF.: I t.ff '' ''A$ : PF: I tHR:t : PF.: I tffB:! 
80 FORI=832T0860 =READK :PoKEI .. K=NEXT:FORI 
=861 T0894 =POKEJ .. 0 : NEXT=T=RND C-Tl ) 
90 POKE2040 .. 13 =POKE2041 , 13 =POKE2042 , 13 =P 
OKEV+23 , 7 :PoKEV+29 .. 7 =POKEV+39. 1 
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LIST 2 

100 POKEV+40 , 5 :POKEV+41 ,7: POKEV , X:POKEV+ 
1, Y:POKEV+2,193: POKEV+3, 184 :POKEV+16 , 0 
110 POKE'·i'+21 , 3 : Pm::EZ+2, 10.(1 : PClf:'.EZ+5 , 15 : PO 
KEZ+24,1 5= F(0)=2:F (1)=100:GOT0590 
120 DATA 1,255 . 192,3, 255 , 160,7 ,255 , 96,15 
. 254 .. 192 .. 31 .. 253 .. 128 ,63, 251 . 0 .. 127 .. 246.0 
130 DATA 0 . 12,0 ,255.232 , 0 ,255 , 224 
140 REM ttt MOVIMENTO PEDINE ttt 
150 L=A=M=B =POKEZ+4 ,65: POKEZ+1 , F(G) :POKE 
Z+4, 64 
l6E1 IFA:t=' ''.T'THEt·rn=B-1 : GOT0200 
1 70 I FA$=' 'J!r 'THEt·rn==B+ 1 : GOT0200 
1 :::0 I FA:t=' '•I' 'THEt·m=A+ 1 : GO T0200 
190 I FA$= ' 'Il' 'THEt-m=A- 1 
200 IFA<0THENA=0 :RETURN 
210 IFB<0THENB=0 :RETURN 
220 IFA>4THENA=4 :RETURN 
230 IFB)4THENB=4 :RETURN 
240 IFA=CANDB=DTHENIFS( A,B ) =0THENA=L =B=M 
: F.'.ETIJPt·l 
250 S=0 =T=0 : IFA=4ANDB<2THENS=-255 :T=G+1 
260 POKE53269 , 6-G :Q=24tB :R=V+G+G 
270 POKER, X+40tA- Q+S :POKER+1, Y+Q :POKE532 
64, (PEEK ( 53264) AND (6-G) )0RT 
280 POKE53269 , ? : IFS( A, B)THENGOS UB790 :POK 
E198 , ~J 
290 RETURt·l 
300 REM tttt INIZIO tttt 

310 GETA$ : I FA$='' ' 'ORU ( ~J ) THEt·E:40 '· 
320 POKE198 .. 0 :0:::0 :A=X1 :B=Yl :c=x2:D=Y2 :00 
SUB140 :Xl=A :Yt=B 
330 IFX1=X0ANDY1 =Y0THEN540 
340 I FW=0THEN440 
350 IFU(0 ) ANDIJ(l )THENW=0 :GOT0600 
360 DF=DF+l : JFDF<MAORU ( 1) THEN310 
370 DF=0 : G= 1 : I F:=<2X<l2HHENA$=' 'Il'' : GOT042f1 
:3:30 I F>=:2·G·=:OTHEt·lA:f= '·•r ': GOT0420 
390 I F'r'2)'r''iHHEt·1A:t= ' ' '.l'' : CiOT042~1 
400 I F'r'2<'r'0THEt·lA$=' ·:flJ' ' : CiOT0420 
410 GOT0540 
420 A=X2 =B=Y2 =C=Xl =D=Yl =GOSUB140 :X2=A :Y2 
==B: GOT03 l l1 
430 REM *** PEDINA CASUALE *** 
440 DF=DF+l : IFDF<MA*5THEN310 
450 IFFAANDRND ( 1) ) 0. 8THEN700 
460 X0=INT CRND C1)*5) :Y0=INT(RND ( 1)*5 ) 
470 IFC X0=X1RNDY0=Y1 )0R CX0=X2ANDY0=Y2 )0R 
::: < >=:0 .. 'r'0) THEtH60 
480 IFP (0)+P ( 1) ) 120ANDRND C1))0.6THEN690 

490 POKEV+21,3 =POKEZ+1 , 200 :W=l =S=0 =T=0 :D 

LIST 3 

F=0 : IFX0=4ANDY0<2THENS=- 255 :T=4 
500 POKEV+4 , X+40*X0- 24tY0+S :PoKEV+5 , Y+24 
*Y0 :POKEV+16, CPEEK <V+1 6) AND251 ) 0RT 
510 FORI =0T08 =POKEV+21, 3 =POKEZ+4 ,65 :FORJ 
=0T020 :NEXT:POKEV+2t ,? :POKEZ+4 , 64 
520 FORJ=0T020 :NEXTJ,I :POKE 198, 0 :GOT0310 

530 REM *** CATTURA PEDINA *** 
540 POKEV+41,0 =POKEZ+4 , 129 :POKEZ+24,7 
550 Q=V+G*2+1 =FORI =0T015 =POKEQ, PEEK (Q)-2 
:POKEV+5, PEEKCV+5) +2 :POKEZ+l , I*10 :NEXT 
560 FORI =0T015 : POKEQ , PEEK ( Q ) ~2 = POKEV+5,P 
EEKCV+5 ) -2 :POKEZ+1 , 150+I*7 :NEXT 
570 POKEZ+4,0 :POKEZ+24 , 15 
580 POKEV+21,3 :POKEV+41 , 7 :POKEV+4 , 0 =POKE 
v+5,0 :x0=5 :y0=5 :P(G)=P(G) +10 
590 ~·J=0 : PF.: I tH' '!:3 '' : PR I tHTAB ( ::: ) . ' ~~::IF'Ul'r'ER!!! : :; 
''P ( (1 ) .: TAB ( 23) ' ' ~iLOMPUTER!! : :;· 'P ( 1 ) 
600 IFU (0 ) THENX1=0 :Y1=0 :POKEv .. x: POKEV+1, 
y :POKEV+16,PEEK (V+1 6)AND6 =UC0 )=0 

V+3 , 184 :POKEV+16 , PEEK( V+16 ) AND5 =U(1 )=0 
620 POKE198,0 : IFP(0) ( 200ANDP(1 )(200THEN3 
10 
630 FORI=0T0240 :POKEV+32,I : NEXT:POKE214, 
22 : PR I tH : F'F.: I HT' 'Ut·l ... AL Tr;::A PAF.:T I TA?'' ; 
640 POKE 198, [1 
650 GETA$ : I FA$=''' 'THEt-1650 
660 POKE65(1 , 0: POKE'·/+21 , 0 : PPitH":T' : IFA$() 
· 't~' 'THENRUt·l 
670 Et-W 
680 REM *** ELIMINAZIONE CASELLA *** 
690 IFX0=00RY0=00RX0=40RY0=4THEN310 
700 POKEZ+4,65 =POKEZ+l ,2 : IFFATHEN730 
710 F%=14+X0t5-Y0tJ :G%=Y0t3+4 =POKE214 , G% 
:PRINT :PRINTTAB (F% )F$ =PRINTTAB (F%- l ) F$ 
720 FA=l =A0=X0 =B0=Y0 :GoT0740 
730 FA=0 =POKE214 , G% =PRINT =PRINTTAB< F%)GS 
:PRINTTAB ( F%-1 ) G$ =S<A0 , B0 )=1 
740 FORI=0T0150 =NEXT:POKEZ+4 ,64 
750 IFX1=A0ANDY1 =B0THENG=0 :GOSUB790 
760 IFX2=A0ANDY2=B0THENG= l :GOSUB790 

77f1 GOT03 10 
780 REM *** CADUTA PEDINA ttt 
790 POKEV+27, G+1 :POKEZ+4 , 65 =R=V+l+Gt2 =Q= 
PEEKCR) 
800 FORI=OT0255 :POKEZ+l , 255- I :POKER,J :NE 
XT=POKEZ+4 , 0 =UCG) =1 =POKEV+27, 0 :RETURN 

11LIST'' si realizza anche con il TUO contributol 
Attendiamo idee e proposte 

LIST 11/87 

PER COSTRUIRE INSIEME 
QUESTA RIVISTA ... 

sempre di più la tua rivista 
se vi collabori assiduamente! 
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PROGRAMMA 

S 
i tratta di un programma strutturato in modo tale 
da non presentare alcuna difficoltà di applicazio­
ne, risultando mo!to veloce. 

La struttura dei dati è imperniata su di un file relativo, uti­
lizzato per contenere i record relativi agli articoli , e su uno 
sequenziale, di dimensioni molto più modeste, che servo­
no al programma come indice utile per consentire una ri­
cerca sicura e veloce. 
La ricerca di un record, e la consultazione delle informa­
zioni che lo riguardano, è affidata ad una routine che ef­
fettua una scansione dell 'indice. 
Tale scansione avviene in memoria e non su disco, allo 
scopo di aumentare il più possibile la velocità di ricerca. 
L'indice viene infatti caricato in memoria pochi istanti do­
po il lancio del programma; solo una volta trovato l'ele­
mento interessato viene aperto il file relativo e viene con­
sentito l'accesso al record richiesto. Il programma si com­
pone di un corpo centrale e quattro subroutine. 
Il corpo centrale è guidato da un menu principale. Una 
delle quattro routine gestisce le finestre video, ideate per 
rendere più leggibili le schermate e per agevolare il più 
possibile l'utente. 
Il menu principale presenta 6 opzioni subito descritte: 
1: consente di accedere ad un sottomenu che implementa 
tutti i comandi DOS. 
2 e 3: si effettuano le operazioni di carico e scarico del 
magazzino; gli unici dati richiesti sono il codice articolo e 
la quantità in oggetto. Non sono chiaramente concesse 
operazioni di scarico «illecite», basate su quantità di sca­
rico superiori alla quantità realmente disponibile. 
4: usata per avere una visione completa della situazione e 
cioè l'inventario, che può essere di tipo selettivo o com­
pleto. Con l'inventario selettivo, l'elaboratore presenta 
uno per uno i codici degli articoli, chiedendo quali debba­
no essere presi in considerazione. L' inventario completo 
opera con le stesse modalità di quello selettivo, l'unica 
differenza è che l'archivio viene preso in considerazione 
per intero. 
5: usata per attuare eventuali variazioni di un record già 
esistente, o per inserire uno nuovo. Ad operazione com­
piuta, il file indice viene aggiornato automaticamente. 
Ogni record occupa 131 byte e la dimensione dell'archivio 
è subordinata allo spazio del dischetto. 
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Ogni record è composto dai seguenti campi: 
Codice (max. 14 car.) 
Nome (max 20 car.) 
Descrizione (max 79 car.) 
Quantità minima (max 999999999) 
Si consiglia di lasciare il campo descrizione il più libero 
possibile ai fini di ottenere una gestione del file più age­
vole e veloce. 
Il programma scritto per il C128 a 80 ~olonne supporta 
disk drive e stampante. 

LIST 1 

10 REM *******************'************* 
******* 20 REM GESTIONE MAGAZZINO - C 128 
3t1 REM 
40 REM DI ALESSANDRO CERACCHI SOFTWA 
RE 
50 REM LIST 1987 LIST 
60 REM ********************************* 
******* 70 FAST :PRINTCHR$(19)CHR$(19)CHRS(143) 
8(1 F'R I t-n• :J :c:Bt1 

12::: - MRGAZZ I t·lO '' 
90 PF~ nn,, ..----------
100 PRINT~I RECORD BUSY : 

I PROGRAM STATUS : 
I 
110 PF.: ItH" ~ 
---...L- ---·--.. ·-- -#--·- ·--·- .. -------
-l 
120 A$= 1'1 

I " 
130 FORL=1T017 :PRINTA$ =NEXTL 
140 PR I tH '' !--··-- - - ------- -- .. - - ·-----· 
------·-·-r-.. ---··---·--.. -·T·- .. -·------·· 

-l 
150 PRINT"I ALESSANDRO CERACCHI SOFTWARE 

(W)1987 I DATA :03/08/87 I ORA =13 =00 =00 
I 
1613 PF.: HlT N L . ··-·--·---- - - ------ ·-

..J... __ _ ----L·----·------· 
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LIST 2 

170 STS="'INITIALIZEq 
180 DCLEAR :DIMNA C1000),CA$(1000), R!$ ( 100 
0) 
190 GO:::UB::::210 
200 REM ** LETTURA FILE INDICE ** 
210 DOPEN#l,"INDEX FILE~,R 
220 rnPUT# 1, t·~R 
230 FOF~I=l Tot·H;;: 
240 INPUT#l,NA(I ) 
250 INPUT#1 ,CA$(1 ) 
260 t~E:=<:T 
27~3 ST$='4' MA I t·l PF.:OC. " 
2E:0 GO::;LJB:3211!:1 
290 WINDOW2 , 4,30,20 
300 PR I NT "'::IOl:J·lEtKI ·' PF.: I tK I PfiLE" 
310 PRINT+U•l ) OPERAZIONI DOS 
320 PRHH 4 U(2) CARICO MAG. 
3:3~1 PF~ IMT •nu) :3CAR I CO MAG. 
340 PR HH •:t!J'4 ) Hl'·/Et-HAR IO MAG. 
350 F'R It-H •:ots) ED IT ARTI COLO 
360 PR I ~n +'-JIS ) E::-; I T 
370 GETKE'r'R$ 
380 IFR$=•6•THENPRINTCHRS ( 19)CHR$ ( 19)CHR 
$(147) : Et~D 
390 ONVAL <RS )GOT0440 , 980,1220 , 1580,2100 
400 GOT0300 
410 DOPEN#l,uARTICOLI" 
42~3 IMF'IJT#l , A$ 
4:;:~z1 Et·m 
440 REM ** COMANDI DOS ** 
450 STS=~nos COMMRNDN 
460 GOSUB3210 
470 WINDOW2, 4,30,20 
480 PI': I tH +;JJ!H:JJPERAZ I Ot·l I no::; 
490 PRINT .. U•l ) FORMATTAZIONE DI SCO 
500 PR I tH +).H2 > CAMBI O t·KIME FILE 
51(1 PRnn+:t!H3 ) DIRECTOF.:'r' 
520 PR nn • :!!114) COMRt·mo D0:3 DI RETTO 
530 PR I NT +:~H5 ) EL I t1 I t~AZ I Ot·lE FILE ( ::; ) 
540 PR un •nts ) R !TORNO AL MEt·lU 
550 GETKE'r'RS 
560 IFR$=~6hTHEN270 
570 IFR$=•1~THENBEGIN 
580 WINDOW38,4 ,65, 20 
590 PR I tHq :.130FOF.:MRTTRZ IONE 
6(10 PR I tH" :t1.-H·lOME : ,, ,; : I t·lF'Urt-ms : I FLEt-l ( t·ms ) 
=00RLEN ( ND$ )) 16THEN590 
61Et PRitH'':l!ll••:iK ? [ S/t~J " : GEH(E'r'P$ 
620 IFPS=~s•THEN HEADER<NDS ),I MA :GOSUB32 
10 
630 WINDOW38 , 4,65,20 : PRINT•~· 
640 BEt·m 
650 IFRS=~2~THENBEGIN 
660 WINDOW38 , 4, 65.20 
670 PR I tH'' ::lQ:l::AMB I O t·lOME FILE 
6~30 PR I t-ff'' :11NECCH I t·KIME : " .: : I t·lF'UT'·/t·a : 
690 pi;~ I tH" )!lllJO'·/O t·lOME : '' ,; : I t·lPIJHH·a : 
700 IFLEN (VN$ )=00RLEN <NN$ )=00RLEN(VN$))1 
60RLEN <NN$ ))16THEN670 
710 RENAME<VN$ ) TO <NNf ) :GOSUB3210 
720 WINDOW38 , 4,65, 20 : PRINT"~· 
73~3 BEND 
740 I FRS='' 3'' THEt·lBECi I t·l 
750 WINDOW38,4,65 ,20 
760 PI': I tH'"' ::19.l:JD I F:ECTOR'r' DO U:::)W' 
77~3 C: ATALOG : F'R I t-H" :P.PRHI I Ut·l TA::;TO'' : GEH:E 
'r'TS 
780 PRINT"~# : GOSUB3210 
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LIST 3 

791Z1 BEt-W 
80~3 I FRS=N 4'' THHU:EG IN 
810 WINDOW38,4 ,65,20 
820 PR I NT" ::ll!):J::Ot1At·mo no::;JiJ 
830 PR I tH" ) " ,; : I NPIJTCOS 
840 OPEN15 , 8,15 , CO$ 
850 CLOSE15 
86€1 oo::;uB:3210 
870 WINDOW38, 4 ,65,20 : PRINT~~,, 
880 BEt·m 
890 IFR$=~s•THENBEGIN 
900 WINDOW38,4 , 65 . 20 
910 PR I tH'' ::IQEL IMI t·JAZ I Ot·JE FILE:~ 
920 PRINT'"'NOME : ~ ; : INPUTNQS : IFLEN (N0$ )=00 
RLENCN0$))16THEN910 
930 PRINT":WK? [S/NJ":GETKE'T'P$ 
940 I FP$=" $'t THENSCRATCH < t~O$) : GOSUB3210 
950 ~J I NDmJ38, 4, 65, 20 : PR I NT'' ::1"" 
960 BEND 
970 GOT0470 
980 REM ** OPERAZIONE DI CARICO ** 
990 ST$=•cHARGE~ : IFNR=0THEN270 
1000 GOSIJB3210 
1010 WINDOW38,4 , 65 ,20 
1020 PR I tH" :MICAR I CO r1AGAZZ I NO 
1030 PR I NT" »:OD I CE> ••. 111

; : I NPIJTCO$ 
1040 PR I tH~ :MIJN MOMEtHO PREGO • •• " 
1050 GOSUB2790 
1060 IFFL=1THENPRINT9~* : GOT0270 
1070 PR I tH" ::IQIJK. 
1080 PR I tH ... :on NSER I se I LA QIJAtH I TA , ,, 
1090 PR nn~•IDA CAR 1 CARE : N.: : rnPUTQC 
1100 IFQC( 00RQC+Q) 999999999THEN1070 
1110 QS=STR$CQ+QC): LU=9 :E$=Q$ :GOSIJB3280 : 
QS=E$ 
1120 DOPEN#l,"ARTICOLIN 
1130 RECORD#1 , PA 
1140 WPUT#l .•X$ 
1150 t1ID$(X$ , 114, 9 )=Q$ 
1160 RECORD#1.PA 
11713 PRitH#1.X$ 
1180 DCLOSE#1 
1190 PR I NT'' ::IQ(;!UAtH. ; Il ; Q+QC 
1200 SLEEP2 : PRINT9 ~N 
1210 GOT0270 
1220 REM **OPERAZIONE . DI SCAR ICO** 
1230 ST$=9 DISCHARGEN : JFNR=0THEN270 
1240 GO::;UB321 f1 
1250 WINDOW38 , 4,65,20 
1260 PR I tH'' ::IQtSSCAR I CO MAGAZZINO" 
1270 PR ItH'' ~OD I CE) .•. "; : WPUTCO$ 
1280 PR ItH" ::IQl_lt·J MOMENTO PREGO ••. '' 
1290 GOSUB279f1 
1300 IFFL=1THENPRINT"~• : GOT0270 
1310 F'R I NT'' ::IQIJ~~ . " 
1320 PR I NT'' nu t~SER I se I LA GJUAtH I TA .I ,, 
1330 PRINT9 •IDA SCARICARE : " ; : INPUTQC 
1340 IFQC( 0THEN1310 
1350 REM ** CONTROLLA SE L/ OPERAZIONE DI 

SCARICO E' POSSIBILE ** 
1360 I F Gi-QC(0THENPR I NT" ::'IIJPECRR I CO I MPO 
SSIBILE" :SLEEP2 :GOT01310 
1370 IFQ-QC(=MQTHENBEGIN 
1380 PF~ I tH" :JO••••L "OPEF.:AZ I Ot·JE DI SCAR I C 
o 
1390 PF.: I tH'' •••l'llPORTA LA QUNAT I TA ' I t·4 
1400 PRINTq•••••~AGAZZINO AL DI SOTTO 
1410 F'RINT"•••••WEL LIVELLO MINIMO ; 
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LIST 4 

1420 PRINT••••·•~UOI UGUALMENTE EF-
1430 PR I tH'' "'''FETTURRE L "OPERAZ I Ot·lE ? 
1440 PR I tH'' "''"[ S/t·j J " : GETKE'r'P$ 
1450 IFPS=•N"THENQC=0 
1460 BEt~D 
1470 Q$=STRS (Q- QC )= LU=9 =ES=QS =GOSUB3280 = 
Q$=E$ 
1480 DOPEN#l , uARTICOLiq 
1490 RECORD# 1 .• F'A 
1500 HlPUT # 1 , :x:s 
1510 MID$ ( X$,114 , 9)=QS 
1520 RECORD#l , PA 
1530 PRitH#L XS 
1540 DCLOSE#l 
1550 PR I tH'' ::JQUUANT. : " ; 1:;i-QC 
1560 SLEEP2 :PRINTu:J• 
1570 GOT0270 
1580 REM ** OPERAZIONI DI INVENTARIO SEL 
ETTIVO PER ARTICOLO ** . 
1590 REM ** OPPURE COMPLETO PER TUTTI I 
DATI CONTENUTI NELL ' ARCHIVIO ~* 
1600 ST$=uDI SPLAY/ PRINT" =GOSUB3210 
161 0 WINDOW38, 4 , 65, 20 
1620 PR I tH" :JQl:JI tNEtHAR I O 
1630 PR I tH" :Ol:l3!!!!ELETT I '·/O 
164'-'.1 PF.: I tH'' :~H:C.!!JMF'LETO 
165(1 GETKE'r'P$ 
166~3 I FPS= "'S •THEt~BEG I t·~ 
1670 WINDOW2, 4,30,20 :PRINT•:J• 
1680 PRINT"•l~INVENTARIO SELETTI VO 
1690 PRitH'',,Jt:;CEGLI GLI ARTI COLI DA 
1700 PRINT"•CONSIDERARE CON I TASTI 
1710 PRitH'"•I { S) E <tD'-1 
1720 FORI=1TONR : IFCA$ ( l )="*•THEN1 760 
1730 PRitH"•l,. ;CA$ CI ) 
1740 GETKEYRIS CI ) 
1750 IFRJ$ ( I ) ='' S "THHWRitH'',I~'' .; CA$ ( I ); T 
AB <25) / 'Of<--" 
1760 t·jEXT 
1770 PR I tff• :oes I CURO ? [ S/t·l] 
1780 GETKEYSS : IFSS=" S•THEN1800 
1 790 GOTO 167f1 
1800 BEND 
1810 IFPS<>• s •THENBEGIN 
1820 FORI=1TONR :RI$ ( l)=•s• :NEXT 
1830 :E:Et·m 
1 ::::40 PR I tH'' :J" = ~Jr ~mo~J38, 4, 65, 20 
1850 PRitH"~fvIDEO/STAMPA ['y'/SJ"' 
1860 GETKE'r'S$ 
1870 IFSS=qV·THENBEGIN 
1880 FORI=1TONR : IFCAS CI )=•••THEN1920 
1890 IFRI$( l )=•N•THEN1920 
1900 PA=I :GOSUB2910 :GOSUB3110 
1910 GETKE'i1U$ 
1920 t·lEXT 
1930 BEND 
1940 IFS$=•s •THENBEGIN 
1950 OPEN2 , 4 =S$= 1

• 

1960 FORL=1T079 :S$=S$+•-• :NEXT 
1970 PRINT#2,CHR$Cl4 )CHR$ C16) •15INVENTAR 
IO MAGAZZINO•CHR$ C15 ) 
19:30 PF.: ItH#2 , S$ 
1990 PRINT#2, CHR$ ( 16 )"02CODICE•cHRSC16)"' 
20NOME•CHR$ C 16 ) ~50QUANTITA " 4CHR$ C l6)•64Q 
.MIN.CHR$( 16). 750RD.• 
2000 PF: I tH#2, 5$ 
201 0 FORI=1TONR =IFCAS CI )=•*•THEN2060 -
2020 IFRIS CI )=qN 4 THEN2060 
2030 PA=I :GOSUB2910 
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2040 KS=•No• : IFQM) =QTHENK$=•s1• 
2050 PRINT#21CHR$ ( l6)•02•cxscHR$ C16) 4 20h 
NX$CHRS C 16 )•50~Q;CHR$ ( l 6) •62•; QM;CHRS ( l6 
) 40 75~~:: :t 
2t160 NEXT 
2070 PR I tH#2 , S$ 
2080 BEND 
2090 PRINT•:Jn :wINDOW48, 4, 77,20 :PRINT•:J• : 
GOT0270 . 
2100 REM ** EDITAZ IC~E INFORMAZIONI RELA 
TIVE AD UN ARTICOLO ** 
2110 REM ** INCLUSE OPERAZIONI DI NUOVO 
INSERIMENTO E DI ** 
2120 REM ** CANCELLAZIONE 

** 21 30 PRINT·~· = sTs=·EDIT" = GOSUB3210 
2140 WINDOW38, 4 ,65,20 
2150 PR I tH'' :.11.H!ED I T ART I COLO" 
2160 PR I t~r· n•::l·l!J.)!I I F I CA/ t·KIO'•/O 
2170 PF.: I tH" :l!HX!fH·lCELLAZ I Ot·~E 
2180 PR I t~F :O•:!F.~I TORNO AL MEt·lU " 
2190 GETKEYSS :PRINT•:J• 
2200 IFSS="R•THENPRINTCHR$C19)CHR$ C19 ) :p 
R I tH" :tflll'' : FORC= 1TO1 7 : PR I tHA$ : t~EXT : GOT0270 
2210 IFSS=" C•THENBEGIN 
2220 IFNR=0THENFG=1 :GOT02350 
223~1 PR I tH'" :JQt3::At·lCELLAZ I m~E 
2240 PF.: I tH'' :O::OD I CE> ... "; : I t·lPUTCO$ 
2250 IFLEN <COS )) 14THEN2240 
2260 PR I tH'' :Jf\Jl_lt·l MOt1EtHO PREGO ••. ,., 
2270 GO::;IJB2790 
2280 IFFL=1THENPRINT·~· :GQT02350 
229[1 PR I tH" ::JQtìlH I COLO : '" .; CO$ 
2300 PRINT"•FOS IZIONE : • ; PA 
2310 F'F.: HH" )IJELI M nw ? [S/ t-l] I/ 
232E1 GEH<E'r'R$ 
2330 IFRS=u s •THENCA$ (PA )=q*• 
2340 t·lF: =t·H~: - 1 
235[1 BE~m 
2360 IFSS="M•THENBEGIN 
2370 PF: I tH" :JQl:J10D I FI CA DATI 
2380 PR I t~F JOC:OD I CE> ... '' .; : I t·lPUTCO$ 
2390 IFLEN CC0$ )) 14THEN2370 
2400 PF.: I NT'' :JOIJt·l MOMEtHO PF.:EGO ••. " 
2410 GOSUB2790 :PRINT.:J" 
2420 IFFL=lTHENBEGIN 
2430 CX:t=• '' : [!)<$="' " : t~::<$='1 " : PF~ I tH'; :Jl!IJ'" ,; CO$ 
,; Il t·lOt-l E:3 I STE ' .Il 
244~3 PR I tH'' :OE ,, t·lUOVO ? [ S/t·l] N : GETKE'i1T$ : 
FG=0 
2450 IFTS=•N•THENPRINT•:JN:FG=l :GOT02470 
2460 NR=NF.:+l :PA=NR 
2470 BEt·m 
2480 IFFG=1 THEN2680 
2490 ES=Cos :cx:t=CO:f. :GOSUB3110 
250f1 PF.: I tH" ~o••••••••••"" ,; : I t·lPUTES : I FLE 
NCE:f. ) ) 14THEN2500 
2510 LU=14 :GOSUB3280 =CX$=E:f. 
2520 F' F.: I tH" *-OO:Oe•••••••••""; : I NPUTES : I F 
LEN<E:t ))20THEN2520 
2530 LU=20 :GOSUB3280 :NX:f.=E$ 
2540 F'R I tH'' ~11,ml.[~111••••••••••"''.; : I NPUTE$ : 
IFLEN (E$ ))78THEN2540 
2550 LU=79 :GOSUB3280 :DX:f.=ES 
2560 PI': I tH" ;:~J!I'-l!!Wl!ll~••••••••••lll"; : I ~lPU 
TES =IFVAL (E$ )(00RVAL <ES )) 999999999THEN25 
60 
2570 LU=9 :GOSUB3280 =QS=ES 
2580 PR I tH'' ;:iOOCl~.WllWOO!!J••••••••••""; : IN 
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GESTIONE MAGAZZINO 

LIST 6 

PUTES:IFVAL (E$) ( 00RVAL<ES) ) 999999999THEN 
25:::0 
2590 LU=9 :GOSUB3280 :QMS=E$ 
2600 xs=•a :xs=CXS+NXS+DX$+Q$+QM$:Q=0:QM= 
0 . 
26 10 PF.: I tH'' ::J!IJflFiTTENDEF.:E PREGO ••. " 
2620 DCLO~;E 
2630 DOPEN#t,•ARTICOLI.,L132 
2640 F.:ECORD# 1 .• PA 
2650 PRitH#l, XS 
266f1 DCLOSE# 1 
2670 CAS (PA)=CO$ :NA<PA>=PA 
2680 BEt·W 
2690 SCRATCH•INDEK FILE" 
2700 DOPEN#t,•INDEX FILE" , W 
2710 PF<:ItH#L t~R 
2720 FORI= 1 TOt·lR 
2730 PRINT#l , NA(l) 
2740 PRINT#1,CA$(I) 
2750 NE>n 
2760 DCLO::;E# 1 
27?0 REM 
2781.::1 F'R I NT'' :1" : GOT02140 
2790 REM ** ALGORITMO DI RICERCA ARTICOL 
O E DETERMINAZIONE POSIZIONE ** 
2800 REM ** LA ROUTINE LEGGE ANCHE I CAM 
PI DEL RECORD INTERESSATO E ** 
2810 REM tt LI SCOMPONE, TENEDO CONTO DE 
LLE SINGOLE LUNGHEZZE ** 
2E:20 REM 
2830 REM ** RICERCA CODICE NELL ' AREA IND 
E:x: tt 
2840 I=O :FL=0 
2E:50 I FI =NR+lORCOs=•~THENFL=l : RETURN 
2860 I=I+l , 
2870 IFCOS<>CAS(I>THEN2850 
2::::3f1 PA= I 
2:::90 F.:EM +t PA~N. RO F.:ECORD ** 
2900 REM ** LETTURA DEL RECORD INTERESSA 
TO NEL FILE ARTICOLI ** 
2910 DCL0:3E 
2920 DOPEN#1 ,•ARTICOLI" , L132 
2930 RECORD#l , PA 
294(1 It-lPUT#l, ::.:;$ 
2950 DCLO::;E# 1 
2960 REM *** SEPARAZIONE CAMPI UTIL 

I *** 2970 F.:EM 
29:::0 REM *** 1-CODICE f'1fi i<: 14 CAR .• 

C128 
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. . . • c:;:.:;s *** 
299J.Z1 F.:EM *** 2-NOME . . . . t·J>::s *** 
:300(1 REM *** 3-DE::;c, . . . .D><:t *** 
301 f:r REM *** 4-0UAtH. . . . • G~ *** 
:J020 REM *** 5-Q. Mm . . . • or·1 *** 
::::03f1 F:EM *** TOTALE 

*** 
3040 F.:EM 
305(1 CXS=MIDSC XS,1,14) 
3060 NXS=MID:t (XS,15 ,2(1 ) 
3070 DX$=MIDS<X:t,35,79) 
3080 Q=VAL<MIDSCXS ,11 4,9)) 
3090 QM=VAL ( M!D$(X$,123,9)) 
3100 f?ETURt·I 

MA~y~ 20 CAR . . 
MA?'~ 7 Q CAF~. I -· . 
MA i< 09 CRF.'. • . 
MA>( 09 CAR • . 

Dl CAF: 

3110 REM **ROUTINE DI STAMPA INFORMAZIO 
NI RELATIVE AD UN ARTICOLO ** 
3120 WINDOW2 .. 4,68,20 
3130 F'F.: ItH''::J!IJl:::ODICE : 1:''''""·; C;>~$ 
3140 PF.: I tH'' :11H·lOME : I:)'''"''; t·J::<:t 
3150 F'R I tH'' :~([1E:3CF:. : 1::H••l'1 .; D;>:;;t: 
3160 PF.: I tH'' :!l".f!ll!!JE.! I RtH. : 1:)'''"'> i G! 
31 ?0 1n:=" ,, 
31 :::o I FG! ( =G!MTHEt·HUd' ~IJ" 
3190 PF.: I tH'' :11JU . MI t·~. : ...... ,,; O:f: ,; QM; CHF.'.$ ( 1 
43 ) 
3200 PE TUF.:t·l 
3210 REM ** AGGI ORNAMETO INFORMAZIONI se 

** 
3220 SOUNDl , 13000,10 
3230 WINDOW18,2,22,2 
3240 F'F.: INT"~'>NR i :REM ** N. RO ARTICOLI :+::+. 
3250 PF.:INTCHR$(19>CHR$(19): WINDOW54,2 , 68 

3260 PRINT"~·srs ; :REM ** STATO PROGRAMMA 
** 

3:;:70 RETUF.:t·l 
3280 REM ** F.:OUTINE RIEMPIMENTO DELLE ST 
RINGHE DI LUNGHEZZA FISSA ** 
3290 REM ** PARAMETRI DI CHIAMATA : LU=L 
UNGHEZZA FINALE - E:t:=STRINGR ** 
3300 DI=LU-LEN <ES) 
3310 FOR'r'=l TODI 
3320 Ei=E$+CHR$( 32) 
:.:::.:::.:a.:1 t·~E;:-::T 

3340 F:ETUF.:t-l 

NEL PROSSIMO NUMERO, PER COMMODORE C64-128 
VIDEO-CRUCIVERBA: il più spassoso dei passatempi sul vostro monitor. 
IL MUSICHIERE: un gioco «classico» per le tradizionali riunioni natalizie. 
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ELEMENTI DI CHIMICA: per riuscire in breve tempo ad imparare 
ciò che a scuola richiede mesi. 

CALCOLATRICE: per eseguire calcoli come con una autentica 
calcolatrice scientifica. 

Una girandola di programmi. .. tutti da non perdere!!! 
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PROGRAMMA zx SPECTRUM 
di Giulio Vannini 

FILE5 
= 

L 
e normali rout ines di LOAD e SAVE dello Spec­
trum distinguono in due parti i files registrati su 
cassetta: l'header ed il corpo del file. La prima 

parte contiene informazioni riguardanti la natura del file 
{BASIC, dati, codici), la lunghezza, la locazione di parten­
za. Qualche volta può risul tare utile non considerare l'hea­
der per agire direttamente su l corpo principale. La routine 
in l inguaggio macchina che vi proponiamo permette di 
salvare e cari care blocchi di memoria senza header. Co­
piate il programma ed i codici e date RUN. La parte in BA· 
SIC carica in memoria i codici della routi ne controllando 
che non abbiate commesso errori durante la digitazione. 
Se tutto è andato liscio, disponete ora d i due nuovi co­
mandi la cui sintassi è 

• SAVE start, lenght e • LOAD start, lenght 
A questo punto potete anche cancellare i l BASIC con 
NEW, ri cordando però che il NEW, come alcuni altri co· 
mandi, riportano lo stack del computer allo stato origi na­
rio, rendendo inut ilizzabile la rout ine di ri conosci mento 
dei nuovi *SAVE e *LOAD. Per reinizializzare i l computer 
basta dare RANDOMIZE USA 65356 e i comandi saranno 
di nuovo implementati. VI consigliamo d i salvare i codici 
del UM con i I comando 
SAVE " headcode" CODE 65162,206 
per poi caricarli al momento opportuno sotto forma di co­
dici. Ricordatevi però di abbassare la RAMTOP almeno fi· 
no a 65161 con: 
CLEAR 65161 
Eviterete così d i provocare pericolose modifiche del so lito 
STACK che potrebbero anche mandare in CRASH il com­
puter. 
L'uso appropriato di questa routin e in UM dipende da vo i 
e da come usate il vostro computer. Se scrivete giochi po­
trete salvare i files del vostro programma con questo si­
stema creando così una decente protezione per il vostro 
lavoro. Se siete degl i «Smanettoni» potrete andare a curio­
sare in quei programmi commercial i dove spesso manca­
no gli HEADERS proprio per scopi protettivi. 
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917.l Cl .... Ei!'4R 6516 :L 
1 ~m RESTDRE 
110 DEF FN hCh$ )=16*CCODE h$(1) 

····48·- (7 (-~ND h :t:. < 1 > > "9 " )) + CODE h:$: <2 
> -· 4-E3-· ( 7 f:~ l\I D h ::I:~ < 2 
) > 11911) 

1217.l LET start=65162 
13(2) FOR n=s TO s+209 STEP 8 
14(2) f._E:l · tc>t=VJ: PRi f\IT n; 11

: 

150 READ h$= PRINT h$; 
l 6vJ l...ET :·: ::: (2) 

170 FOR b=l TO LEN h$ STEP 2 
1 817.l LET z=FN h( h $)~ LET t o t =tct 

·+·z. 

J 

8 

1. 90 1-"Df::.E. n+:-:, z 
200 LET h$=h$C3 TO ): LET x=x+l 
210 NEXT b 
220 F'Rif\IT 11 = 11

; ~ READ t: PR I NT 
t 
2:::~:0 I F tot< >t THEN F'R I NT 11 D(.~T(..~ 

enr·or ! I Il: STOP 
24L~ f\IEXT n 
250 RANDOMIZE USR 65356 
260 STOP 
27(2) D(.4TA "3A ~'.:.A~.H::FE0B282 ~::.FD , 80 1 
28(7.l D(.Hr~i " CBl2ll 7 E'.~~0f.2l82AB25C ., 682 
29(7.) l)(..~T(.~ "'.~~::::.E~sc::::.B7:I.2CD(Z)~.) 1 ~::. '887 
300 0(.~T{~ "FD3612l0FF2A!:'i95CCD , 99(2) 
3 H'l l)(.~TA "A7112AB25C23E5C3 , 955 
~520 DATA "B4122A!:'iD5C2B7EFE , 848 
T::.0 Df.~TP1 "2A20D4DFFE!:i:32815 , 9(2)7 
:3Al7.J D(..H{~ " FE4C212lCBE7FE4F212'1 , l. 16 

::::::517.l D?~T(..~ "C6E7FE4:l 20ClE7FE " , 14~i 

:360 DATA "4421ZlBC 1 B17JFE7FE41 " 'J 87"7 
:37 (2) DATA "21ZlB5E7 FE5621ZJBl2lE7", 122 

·-:~ ·-· 
::~80 D(.-Hf.~ " FE4~521ZlA832815CE7", 102 

8 

9 

"< · .... 

9 

39(2) D f.~TA "FE20 '.~:~8FBFI:>::~:61ZllZlFF", 11 :::;; 

41l.ll7.J 0(..~TA "FD3626'2ll7.JCD7(.~ 1CFD",95~~:; 

410 DATA "C8v)(Z)7E289'..?FEl7.JD28 " , 822 
4 21Zl DATA "0'ffE ::~;(..~20BnFn:~:.60(()", 79:::; 
430 D{~T{; "FFFDCBQI 17E20(l1C2A 11

, 924 

44!ll D(.4H; " B:;~~:iC2 ~::.E~52 l B7 :I. 2E5 " , 997 
4-50 DAT {~ "C37 éil BCD99 l. E517J:S9" , 897 
460 DAT{~ "D5CD991EED43B05C"?11. 7 

470 DAT(.4 "DD2AB05CD13A81.5C " ., :l'2ll 

480 D {·~T(-4 "FE44 ::~80ff::::E:FF~::.7CD" 1 947 
49l7.J DATA "C2041806::'.::EFF37CD" 1 812)~'5 

51Zlll1 DAT(.~ Il ::"':i6(2)5~~{~B25c2 ::~;E5c ::::. 11 
., 862 

510 DATr!) " 761BED5BB25C132A" ,804 
520 DATA "3D5CT) 2 372C9!ZlV.13C" ., 6 7 8 
!:ì ~~;0 D{~TF~ "42", 66 
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PROGRAMMA 
ZXsPECTRUM 

di Angelo Coccettini 

J)J~(~- lllN,, · ·,,,,,,i 
CC(Q) ~W~IR2il~IR2~~ 

L 
a routine in linguaggio macchina che stavolta vi 
proponiamo converte un numero decimale N com­
preso tra O e 65535 nella sua rappresentazione bi· 

naria stampando il risultato sullo schermo nella forma 

BI N (N) = GGGGGGGGGGGGGGGG 

Dove G può essere solo O oppure 1. Per chiamare la routi· 
ne bisogna digitare il comando 

AANDOMIZE N + USA 60000 

oppure un comando analogo (LET A= N + USA 60000, 
PAI NT N + USA 60000, ecc). 

COMMENTO AL LISTATO ASSEMBLER 

Linee 40 · 90 
Vengono create le costant i numeriche pe i'ASSEMBLEA. 
Linee 100 · 180 
DEC · HEX CONVEATEA controlla se il numero N è stato 
passato al linguaggio macchina con l' istruzione AANDO­
MIZE N. Si fa riferimento, come al solito, alle due variabili 
di sistema STED e STBT, come si faceva in DEC-HEX 
CONVEATEA. 
Linee 190 · 200 
Viene selezionato il canale video chiamando CHANOP 
con A-2. 
Linee 210 · 230 
Si preleva i l numero dallo STACK del calcolatore e lo con­
serva sulla stack del linguaggio macchina (si ricordi la 
differenza tra le due dizioni). Il numero viene compresso 
nei registri BC generando un messaggio di errore se N > 
65535. Alla linea 230 il numero viene di nuovo conservato 
sullo STACK del calcolatore per essere stampato da 
PASTK alla linea 320. 
Linea 240 · 360 
Si provvede a stampare il messaggio BIN (N) = sullo 
schermo una serie di chiamate AST 16 con A che contie­
ne il codice da stampare. 
Linee 370 · 460 
Viene inizializzato un ciclo di 16 passi (380 LO D, 16 ) nel 
quale si controlla BIT per BIT il contenuto dei registri dop· 
p1 BC usando le istruzioni di SHIFT (SLA C e AL B). Se il 
BIT è O si salta dalla 420 alla 440 e viene stampato il codi· 
ce ASCII 48, definito alla linea 390. Se invece il BIT con· 
trollato è 1, il contenuto di A viene incrementato e si 
stampa il codice 49, equivalente al codice ASCII di 1. 
Linee 470 ·490 
Si stampa il codice di ritorno a capo e si esce in modo in· 
diretto tramite STKBC per evitare un messaggio di errore 
del sistema. 
Al contrario di HEX · DEC CONVEATEA pubblicato nel nu­
mero scorso questa routine è rilocabile e quindi può esse­
re allocata 1n qualsiasi zona della memoria. Al solito, per 
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chi non dispone di compilatori ASSEMBLEA abbiamo pre­
parato linee DATA nelle quali sono contenuti i codici nu­
merici della routine. Basta quindi copiare il corto pro­
gramma in BASIC e, dopo aver dato AUN, potrete chiama­
re la routine con AANDOMIZE N + UAS start. 

*HISOFT GENS2 ASSEMBLER* 
Copyright HISOFT 1983 

All rights r e served 

Pass 1 error s~ 00 

H1 ·lH>· 
:·:0 ·l-i·D+ 

6QH2ltl1VJ :::;; k:ì ClFU3 60(2)(.?)(2) 

~ji:>3:3 40 Cl·H~NOF' EUL.J 56:::;~::; 

7B::::.:~~ '.:_; (i) UNFìTI< EC!LJ 7EJ:;:::;; 

11 ~:ii:-.~) f::,Qj STKBC EQU 1 l ~)63 
2:36!'5::::: 7''.) STED EOLJ :·2:365:3 
23651 80 STBT EQU 23b5 1 

824-2 9!i) PF\STK EOU 824·2 
6000(7) 1 V.111.J LD Hl ... , ( !:ìTED) 
6!iJ012n 1 10 LD DE., <STBT) 
60007 1 '..20 AND A 
6Qlf2l0E3 :i ~~;C'.I !:ìBC HL..., DE 
6(!.1(1.) :l 0 :1.40 U:> P1 , L 
6 ll1!2l 1 l :L ~:i(lJ CF' 1::· ,_, 
600 :1. ::::; 160 .:in NC '·' CCJl\IT 
6001 !.:') 170 F.;: ST El 
6!Z)((.) 16 1 BL'..I DEFB :.z~5 

6(2)(2)17 190 CCJNT L.D ~~ ? '.? 
6 fZl (Z) l r7 20(2) C{~LL CH(~ l\I OP 

60022 2 1 0 C?~L..L. lJl\ISTk 

6lZHZl2~i 22({) PIJSH BC 
6!2lli)26 ~2 ~~:0 Cf.)LL E:;TKBC 

61ZJ(i.1'.::9 24(2) l..D A ... " B" 
6!l1(2)3 1 251ll F~ST 1 6 
h 00T2 21.:>0 LD {.) 'I " I " 
60(2):34. 270 f~ST lb 
600 ~.::;::5 :?B!2l LD (.~' " 1\.1 " 

60!ZJ::'.:.7 29(t) Rffr l. 6 
bfi.ì0::~:B ::::.({~li) L.D (.~ ') " ( 11 

(~) !Z) ~~ 4 (ZJ :3 H ) f~ST l6 

6({304 :l :3 :~~ (ij C(~l...L. PnST~< 

60044 s:~:0 LD (.\ ? " ) " 
6!7.H?.l46 ~)4(2) n!:n l 6 

60121 4-7 ::;~3({) LD p, ' "=" 

............ 
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segue DEC-BIN CONVERTER 

6!2l(t.ì49 ~::;«:>~~ PbT 16 
6Q)li.');:.)0 ::~7fi) F'DP BC 
6005 1 ~~80 LD D, 16 
6121 (2) 5 ~~; :390 NXBIT LD A.i·H3 
6 V.i ((.) ~.'.~ ~.':i 4 kìlZ'J Sl.... A e: 
6fi)li.l ~S 7 4Hl RI.... B 
600 59 4·2fi) .J 1::;: NC,ZERCl 
6 ~~(2)61. 4 ::~:f2) INC r-i 
f..> !ZllZ16 '.? 4 f.j.(2) ZERO RST 1 1.:i 
6 1Zl~~ 6:3 ·l~)(lJ DEC D 
612W'.164 46lì) ~H~ NZ, NXB IT 
6l?) (2) 66 47(21 L.D l~'I 1 '' ·-· 
617.lV.168 480 F\ST 16 
f..>0 (2)6CÌ •l9fi.) ~J 1=· STKBC 

LISTATO BASIC 

10 REM * DEC-BIN CONVERTER * 

30 DATA 042,101,092,237,091,09 
9,092, 167,237, 082., 125,254,00 5,04 
E~ ~~~ ~rn·7 ~~~ ~6~ mm~ ~~~ ~rn1 ~~ 
:J IJ ~·J l,{J .• ::. , .~. lc<.J 'J "·' •• ~. \,.} 'J "J ... ::. '1 li(,J " ·' ... ::. ., • .::. " ' J ' \(J IL} ' \O .a=: •• 

2 , 205, 153 ,03 0 ., 197 , 2 (2)5,043,045,1216 
2,066,215,062,073,215, 062, 0 7 8, 21 

PER I LETTORI "AUTORI" 

5, 0 62 ,040, 2 15, 2 05,050,(2)32 ,062 ,!Zl4 
1., 2 15.,062 ,061, 215 ,193 .,022, 016,06 
2,048,203,033,203,016.,048,00 1. ,06 
(lj , ::~' 1 ~.s ' 021 , (2)6~:)25 

40 DATA 032,243 ,062,12113,2 1. 5,19 
5.,043,045,0!Zl0,0(2)!Zl,000,000,000,0(2) 
0,000,000,000,000,000,000 , 000,00 
0.,000,000,000,000,000,000,000,00 
0,000,000,000,000,000;000,000,00 
0,000,000 ,000,000,000,000 , 000,00 
0,000,000,000,000.,000,000,000,00 
0,000,000,000,000,000,000,000,00 
r.21, lc.7l00, lZHim, 1Zl084B 

OP 

6 (7J DATA 2 0 IZHZl 0 
70 RESTORE : LET tot=0 
nc1 I l\.IF'UT Il~::. t ar·· t ~ I l ; l oc 

9 0 READ a~ IF a=20000 THEN ST 

100 LET tot=tot + a 
110 IF a>255 ANO totl2<>a THEN 
CLS: PfHNT Fl.. .. ?iEìH l;:P1T 10,10; " 

DAT?i ERROR": S TOP 
120 IF a>255 AND tot /2=a THEN 

LEJ tot=0: GO TO 90 
13 0 POKE loc,a: F'RINT loc,a 
140 LET loc=l oc+l 
1 ~.50 GO TO 90 

INVITO A COLLABORARE 

I lettori-autori , i quali abbiano elaborato programmi originali di loro creazione e di in­
teresse comune o si sentano capaci di crearne e desiderino vederli pubblicati , posso­
no inviarli - purché registrati su supporto magnetico - alla Redazione di "LIST", Via 
Flavio Stilicone, 111 , Cap. 00175, Roma, tel. 7665094. 
Gli elaborati devono essere corredati di chiare note esplicative sul funzionamento ed 
applicazione del programma. 
Gli Autori si assumono ogni responsabilità sull 'originalità dei loro elaborati. 
I programmi accettati e pubblicati saranno compensati in ragione della loro original ità, 
chiarezza e precisione di elaborazione. Saranno preferiti programmi brevi e di facile 
esecuzione. 
Prima di inviare i programmi è preferibile telefonare a «LIST» preannunciando l'invio. 

"LIST" 
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INTERVISTA AL PROF. MAURO LAENG 
professore ordinario di pedagogia 
nell'Università di Roma 
a cura di: GIUSEPPE FESTA 

Ritenendo di far cosa gradita ai letto­
ri iniziamo, da questo numero, una 
serie di interviste sull' informatica ad 
Autorità nel campo scolastico, per fa­
re, in qualche modo il punto della si­
tuazione attuale. 
Inizia la serie il prof. Mauro Laeng, 
professore ordinario di pedagogia 
nell 'Università di Roma, il quale si oc­
cupa ormai da molti anni della peda­
gogia delle tecnologie educative. Egli 
è presidente del CNITE (Centro Nazio­
nale Italiano Tecnologie Educative) 
ed è , nel CEDE (Centro Europeo 
dell 'Educazione), supervisore del Di­
partimento Apprendimento e Valuta­
zione. È Direttore della rivista «Didat­
tica delle Scienze» e dell ' Enciclope­
dia Pedagog ica (Ed. La Scuola) ed è 
condirettore della rivi sta «Psicologia 
e Scuola» (Ed. Giunti). 
È stato vice presidente della Commis­
sione del Ministero della P.1. per i re­
centi programmi per la scuola ele­
mentare; ha diretto ricerche per orga­
nismi nazionali e internazionali (CNR, 
En c icl o pedia Italiana, FORMEZ, 
ENAIP, IREF, INIPA, IEA Internaziona­
le, UNESCO, Consiglio d'Europa). 
Ha al suo attivo numerose pubblica­
zioni , alcune delle quali tradotte e dif· 
fuse anche all'estero. 
Mentre ringraziamo il prof. Leang del­
la disponibilità e cortesia dimostrata­
ci, nel rilasciarci l'intervista, ne pre­
sentiamo qui di seguito il testo: 
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O Qual è la sua opinione sull'introduzio­
ne del computer nella sucola e lementare e 
media? 
O Per ora si tratta di in t roduzione occa­
sionale e saltuaria, non sistema tica. Da un 
certo pu nto di vis ta, questo è un vantag­
g io, perché si trat ta d i iniziat ive sosten ute 
da interesse, impegno, talvolta en tusia­
smo. I docent i che manifesta no il deside­
rio di lavora re col computer non badano 
agli obblighi stretti , ma spesso vanno o l­
i re: no n risparmia no tempo né spesa, si 
dedicano a questa attività come dei neofi­
ti. Nascono rapport i con a lt ri collegh i, 
scam bi, att ività spontanea e collaborazio­
ne. La scuo la s i avvantaggia d i questo cli­
ma operoso. 

O t a conoscenza di sperime ntazioni 
sull ' uso del computer nella scuola elemen­
tare e media? 
O Sono a conoscenza d i molti corsi d i 
primo avviamento, per insegnanti e per 
alun ni. In qualche caso l' inizia tiva è s tata 
presa da d irettori e p residi, in altri dai 
provveditorati agli s tud i, in altri ancora 
da comuni e provincie. 
Tullavia, le «sperimentazioni» in senso 
s tretto, cioè con garanzie sc ientifiche sulle 
condizio ni in izial i e fi na li, le ipotes i e i ri­
su ltati, sono per il momento piuttosto 
scarse. Qua lcosa in ta l senso stanno fa­
cendo a lcune università in collaborazione 
con le scuo le (per es . a Genova, a Mi la no, 
a Parma, a Padova, a Pisa , a Roma) op­
pure a ssociazion i professionali. 

& 

O Ritiene utile , p e r l ' introd uzi o n e 
dell'informatica nelle scuole elementa ri e 
medie, un «piano naziona le», come quello 
a ttiva to per la scuola secondaria superio­
re? 

O 11 pia no nazio na le per il primo bienn io 
de lle superio ri ha avuto molti limit i, ma 
anche alcuni meriti che sarebbe ingenero­
so negare. Bisogna auspicare che esso si 
sviluppi e si conso lidi . 
Nelle scuo le elementari e med ie un pia no 
nazionale comporterebbe forse oggi un 
onere eccessivo, se si volessero fornire di 
computer tutte le scuole, anzi tutte le 
«u nità scolast ic he» (c ioè pure le sedi stac­
ca te, i plessi, ecc .). Però si pot rebbe co­
minciare col dotare a lmeno ogni distretto 
di uno-due laboratori informatici, accessi­
bi li a insegnanti e slUdent i dell'area rispet­
l iva. Si concentrerebbero le riso rse (non 
solo di macchine, ma a nche di personale) 
e si ridurrebbero le spese. 

O Ritiene che nella scuola media s i deb­
bano occupare di informa tica soltanto i 
d ocenti di ma tema tica e/ o cli educazio ne 
tecnil'a? 

O I docenti di matematica e di educazio­
ne tecnica dovrebbero comunque tutt i ag­
giornarsi all'u o dei computer; tulli gli al­
t ri po trebbero farlo con vantaggio, poiché 
anche bibliografia, lellerat ura, lingue stra­
niere, disegno, musica traggono vantaggi 
da un uso inte lligente del computer. ...... 
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DIPUTER 

O Ritiene che il computer possa realizza­
re un insegnamento individualizzato? 
O Senza dubbio. Lo stesso programma 
di esercizi, oppure tu toriale, può essere 
usato da 100 soggetti in 100 maniere di­
verse. Il computer ha una pazienza infini­
ta, può presentare un esercizio, ripeterlo , 
variarlo; può passare ad esercizi via via 
più complessi, oppure tornare ad esercizi 
più semplici, a seconda del comportamen­
to dell'utente. E di tutto tiene regist razio­
ne accurata, così che può dare un quadro 
individualizzato estremamente preciso dei 
percorsi seguiti. 

O Ritiene che il computer possa essere 
utile per il recupero di alunni in difficoltà 
e quindi per la riduzione della «mortalità 
scolastica» (ripetenze e abbandoni)? 
O È utile per il recupero; può essere ad­
dirittura la «mano d' lddio» per ragazzi 
che hanno difficoltà di comunicazione. 
certo, da questo alla riduzione delle ripe­
tenze e abbandoni c 'è ancora del la s trada 
da fare; ques ti fenomeni sono molt o com­
plessi e non bas tano i computer a risolver­
li. 

O Ritiene che il computer possa essere 
utile per l'educaz ione dei portatori di han­
dicap? 

U Come ho detto, senz'altro sì: per 
esempio per sordomuti , spastici, o anche 
per ragazzi iperemotivi. Per soggetti con 
gravi minorazioni, le maggiori società (co­
me la APPLE e la IBM) hanno messo a 
dispos izione, spesso gratis, disposit ivi 
d'inter faccia apposit i, che permettono di 
dare input a l computer anche so lo con 
soffi, cenni dcl capo, ecc. 

O Ritiene che l' uso del computer possa 
aumentare in tutti gli alunni la precisione 
del linguaggio? 
O Penso d i sì: il computer risponde solo a 
domande precise, e formulat e con a ltret­
ta nta precisione, non solo sinta ttica, ma 
lessicale e ortografica. 

O C i può essere il pericolo di una limita­
zione delle capacità linguistiche espressive, 
dovuto all'abuso del «dialogo» col com­
puter? 
O Il pericolo c'è, se si fa «soltanto» uso 
dcl computer. Ma non va sopravvalu tato, 
perché a scuola e al di fuori della scuola i 
ragazzi hanno mille occasioni per rifarsi. 
Del resto ci sono a ltri pericoli di a buso, 
ad es ., quelli derivanti dalla esposizione 
troppo prÒlungata alla televisione. 

O Ritiene che il computer possa ostaco­
lare la socializzazione? 
O Certo il computer richiede un dialogo 
individualizato (si chiama «persona!» per 
questo). Ma ne ll'uso didattico si è d imo-

s tra ta l'ut ilità di lavorare in 2-3 alla stessa 
tastiera. Ino ltre il computer offre molte 
occa s ioni di dibattito, di scambio, di pro­
poste, di lavori collettivi , gare, ecc. 

O Ritiene che l' uso del computer in clas­
se possa migliorare, con esercizi di pro­
grammazione, le facoltà logiche degli 
alunni? . 
O Dipende. Il semplice uso di program­
mi g ià fatt i può produrre qualche miglio­
ra mento, ma limitato. Il massimo si ottie­
ne quando s 'impara a programmare eia 
sé; per fortuna, questo in LOGO è possi­
bile a nche a i bambini. 

O C'è il pericolo che l'uso del computer 
possa nuocere alla creatività? 
O Per nulla. Bas ti pensare alle possibili tà 
creative offerte dal computer al disegno e 
a lla musica. Migliaia di persone hanno 
im parato a leggere e a scrivere le note 
musicali per la p rima volta at traverso il 
computer. 

O Ritiene giust ificato il timore che alla 
lunga il computer possa soppiantare l'in­
segnante? 
O Certamente no. 11 computer può inve­
ce essere un val ido a lleato dell ' insegna nte, 
present a ndo programmi interatt ivi, eserci-
1.i, giochi logici, e a nche prove d'esame 
che vengono immediata mente corrette 
senza fat ica. • 

ANTIBLACKOUT 
Vi è mai capitato di «beccarvi», nel bel mezzo di un pro­
gramma, un «blackout», cioè un' interruzione dell'energia 
elettrica, con conseguente perdita del risultato di ore di 
lavoro? 
Bene (si fa per dire ... ), con il seguente piccolissimo pro­
gramma, chiamato, appunto, «antiblackout», potete limita­
re i danni prodotti da un'eventuale interruzione di corrente. 

50000 REM ***************************** 
50010 REM * ANTIBLACKOUT * 
50020 REM ***************************** 
50(130 :3FNE ' l~E~' PF.'.OCiRAM'' .. 8 
50040 PR I tH ' 'SA'·/ I tK; t·~El·J F'F:OCiPAM '' 
5(1(1513 F'R I tH : PR I tH ' 'm( ' ' 
50(16f1 PF.'. I tH ' '\o'EF.'. I F'r' I tK1 t·lHl F·F::OOF:AM'. 
5tn~1?0 '•/ERI F'r'' llHJ PF'.OCiRAM'' .. ::: 
5(n):3(1 PF.: I tH ' ·:11:r:;;CPATCH I t·Ki OLD F'POGRAM '' 
5012t90 OPEM 15 .. :?. , 15 .. '·::;o : :;:; • E. TF.: I AtKi/OUADR '' 
5~~11(10 CL OSE 15 
5(111f1 PRitH''OK'' 
5(1120 PR I tH' ·:11F.:ENAM I t·Ki'' 
50130 OPE~~ 15 .. 8 , 15" ''R~J : '.;:;. E. TP I At·Ki/QURDF.:=t·~ 
E~J F'F.:1JC;RRM'' 

· 5E1140 CLOSE 15 
'.)~3151) PR IHT "01<" 

Si tratta di digitare, una sola volta, il listato riprodotto, di 
appena 16 linee. Il programma si registra da sé, dando il 
RUN , col nome «S.E.TRIANG/QUADR», così potrete usarlo 
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per il programma omonimo, presentato in questa stessa 
pagina. 
Poi iniziate a battere il vostro programma: essendo «anti­
blackout» numerato da 50000 in poi, non interferisce con 
il programma che digitate, e ve lo ritroverete sempre in 
coda al programma stesso. 
Di tanto in tanto, basta dare l'ordine diretto «goto 50000» 
o «run50000», per avere in successione la registrazione 
provvisoria del programma sotto il nome «NEW PRO­
GRAM» (nuovo programma); la sua verifica (non si sa 
mai. .. ); la cancellazione del vecchio programma; la varia­
zione del nome da «NEW PROGRAM» a 
«S.E.TRIANG/QUADR». 
Sullo schermo potete seguire, via via, le varie fasi: 
SAVING NEW PROGRAM - OK 
VERIFYING NEW PROGRAM - OK 
SCRATCHING OLD PROGRAM - OK 
RENAMING - OK 
Vi conviene di registrare la routine da sola, in modo da 
poterla caricare prima di iniziare un nuovo programma, 
per evitare di doverla ribattere nuovamente. Per altri pro­
grammi, dopo aver caricato «ant iblackout» in memoria, 
sostituite «S.E.TRIANG/QUADR» col nome del vostro pro· 
gramma, alle linee 50090 e 50130. 
Il programma non è automatico, cioè non salva da solo il 
lavoro fatto. Perciò non dimenticate di tanto in tanto, met­
tiamo ogni quarto d'ora, di fermarvi un momentino e di di­
gitare «goto50000». 
«Uomo avvisato ... ». GIEFFE 
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DIS~GNAR~ HllSSI CON llNGUAGGIO lOGO 

I 
n molte scuole medie, attraversando i corridoi, si 
possono osservare dei lavori svolti dagli alunni. 
Tra questi esiste una certa prevalenza di rappre­

sentazioni grafiche realizzate duante le ore di Educazione 
Tecnica, con chiodini e fili di cotone colorati. Con lo stes­
so materiale, cioè chiodini e filo, si costruiscono anche 
degli strumenti adatti a realizzare delle curve che il com­
passo non è in grado di aseguire. 
L'ellisse è una di queste figure ottenibilie attraverso que­
sto strumento, i libri nel settore del disegno tecnico parla­
no ampiamente di questi sistemi. 
A noi ora, però, interessa come l'uso delle nuove tecnolo­
gie può, partendo da una singola figura, elaborare disegni 
complessi. 
Le procedure in linguaggio LOGO sono state realizzate 
per «girare» su Commodore 64, per adattarle ad altri ela­
boratori basta sostitu ire la primitiva VARY con quella ap­
propriata (per esempio: SETX o ASXY). 
Per ottenere disegni sovrapposti come in alcune figure 
proposte, occorre lavorare richiamando la sottoprocedura 
"VALORI". 

PER OTTENERE IL DISEGNO DELL' ELLISSE OC­
CORRE DIGITARE: 
GRAFICO.ELLISSE 
SI OTTIENE LA SEGUENTE SCHERMATA: 

CON QUESTA PROCEDURA PUOI COSTRUIRE 
UN ELLISSE 
ECCO LA LEGENDA PER IL CORRETTO 
FUNZIONAMENTO 
: A È IL SEMIASSE ORIZZONTALE 

(VALORE MASSIMO= 150) 
: B è IL SEMIASSE VERTICALE 

(VALORE MASSIMO = 120) 
: N IL NUMERO DI RUGHE CHE 

RACCHIUDERANNO L'ELLISSE 
QUALI VALORI DI A B N? 
ALLORA I VALORI SONO 155 125 20 
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ASSEGNATI QUESTI VALORI VERRÀ DISEGNATO 
L'ELLISSE 

VEDIAMO COME È FORMATA LA PROCEDURA 
GRAFICO.ELLISSE 

PER GRAFICO.ELLISSE 
PT ST [ l 
ST [CON QUESTA PROCEDURA PUOI 
COSTRUIRE] 
ST [UN'ELLISSE] 
ST [ l 
ST [ECCO LA LEGENDA PER IL CORRETTO] 
ST [FUNZIONAMENTO] 
ST [ l 
ST [ l 
ST [:A È IL SEMIASSE ORIZZONTALE 
(VALORE MASSIMO = 150)] 
ST [ l 
ST [] 
ST [:N È IL NUMERO DI RIGHE CHE 
RACCHIUDERANNO L'ELLISSE] 
ST [ l 
ST [ l 
VALORI 

FINE 

LA SOTTOPROCEDURA VALORI 

PER VALORI 
ST [QUALI VALORI DI A B N ?] 
AS "L LR 
ST l l 
ST FR [ALLORA I VALORI SONO] :L 
RIPETI 500 [ ) 
AS "A PRI MP :L 
AS "B PRI MP :L 
AS "N PRI MP MP :L 
AS "V O 
ASSEX 
ELLISSE :L 

FINE 
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LA SOTTOPROCEDURA ASSEX 

PER ASSEX 
NT 
VAXY 155 O 
TANA 
VAXY · 155 O 

FINE 

LA SOTTOPROCEDURA ELLISSE 

PER ELLISSE :L 
NT GRASCHERMO 
QUART03 :A :B :N :V 
QUART04 :A :B :N :V 
QUART01 :A :B :N :V 
QUART02:A:B :N :V 

FINE 

LE SOTTOPROCEDURE 
QUART03 QUART04 QUART01 QUART02 
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PER QUART03 :A :B :N :V 
SE :V > :N :V 
SU VAXY - :A < - :V * :B I :N > GIU 
VAXY < - :A + :V * ·:A I :N > < - :B) 
QUART03 :A :B :N :V + 1 

FINE 

PER QUART04 :A :B :N :V 
SE :V > :N STOP 
SU VAXY < :V * :A I :N > < - :B > GIU 
V AXY :A < - :B + :V * :B I :N > 
QUART04 :A :B :N :V+ 1 

FINE 

PER QUART01 :A :B :N :V 
SE :V > :N STOP 
SU VAXY :A < :V * :B I :N > GIU 
V AXY < :A - :V * :A I :N > :B 
QUART01 :A :B :N :V + 1 

FINE 

PER QUART02 :A :B :N :V 
SE :V > :N STOP 
SU VAXY < - :V * ;a I :N > :B GIU 
VAXY - :A < :B - :V * :BI :N > 
QUART02:A :B :N :V+ 1 

FINE 

STRUTTURA TOP-DOWN 
Per realizzare il grafico sull 'ellisse 

GRAFICO.ELLISSE 

V~LORI 

ASSEX ELLISSE 

QUART OUART02 

SE VOGLIAMO OTTENERE ALTRE FIGURE DI ELLISSI 
SOVRAPPOSTI, POSSIAMO CREARE UNA PROCEDURA 
RICORSIVA COSÌ SCRITTA: 

PER RICORSIVO 
G RAF .ELLISSE 
RIPETI 500 [ l 
DISCHERMO 
RICORSIVO 

FINE 

NELLA PROCEDURA IL RIPETI 300 []È UN TEMPO DI 
ATTESA 
DISCHERMO SERVE PER POTER SCRIVERE GLI ALTRI 
DATI 
IN QU !?STO ':10DO POSSO OTTENERE FIGURE COME 
QUELLE r.APPRESENTATE CON I NUMERI 3-4 

Fig. 3 
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THE MENU, PLEASE 
C64 

Chi vuole scrivere un programma che si rispetti, si trova 
spesso a dover creare un MENU, cioè un elenco delle op­
zioni permesse del programma stesso, che si possono 
scegliere, secondo le proprie necessità. 
In questo numero, vi proponiamo 3 diversi modi di redige­
re un MENU. 

1. MENU CON INPUT 

Il primo (v. listato MENU A), il più comune, dopo le istru­
zioni per il colore (15) per bordo e fondo (l inea 40) e per il 
carattere maiuscolo, CHR$(142), (linea 50), prevede, con la 
scelta di un numero da 1 a 5, quatt rc ')pzioni più una, per 
terminare i l lavoro. A scelta avvenuti. poi, occorre preme­
re il tasto RETURN. 
La richiesta di INPUT non è per un numero (S o S%) ma 
per una stringa S$, per evitare che la battitura involonta­
ria di un tasto, faccia comparire l'errore REDO FROM 
START, che fa anche guastare l'impaginazione del menu. 
La linea 160 converte la stringa nel suo valore numerico e 
la confronta con i valori possibili. Se il numero battuto . 
non corrisponde a quelli dell 'intervallo 1-5, il computer 
chiede nuovamente l' immissione. Questo procedimento, 
che si chiama di «input controllato», serve per eliminare 
eventuali errori (ogni programma dovrebbe essere na pro­
va di distratto»). 
La linea 170, a seconda del valore immesso, fa saltare ad 
una delle linee 1000, 2000, 3000, ... , da dove dovrebbero 
cominciare le varie parti del programma. 
Ovviamente al posto di •d OPZIONE», cdl OPZIONE», nlll 
OPZIONE», ... , dovete scrivere ciò che vi necessita. 
Può darsi che il vostro menu preveda un numero minore o 
maggiore di opzioni. In tal caso, toglierete o aggiungerete 
qualche linea. Se, ad esempio volete preparare un menu 
con 3 opzioni, basta cancellare la linea 120, cambiare il 5 
delle linee 130 e ·140 in 4, e togliere la linea 4000. 
Se, invece, volete aggiungere una quinta opzione, posizio­
nate il cursore sulla linea 120, cambiate 120 in 125, il 4 e 
5 e il IV in V. Poi andate sulla linea 4000 e cambiate 4000 
in 4500 e IV in V. 
Se listate il programma vedrete, al giusto posto, le due 
nuove linee aggiunte. 

2. MENU CON GET 

Se qualcuno di voi , dopo la scelta fatta, non vuole preme­
re il tasto RETURN (meglio risparmiare le energie), ecco, 
allora, il listato MENU B, in cui è stato cancellato l'INPUT 
alla linea 140 e sostituito, alle linea 150, con GETS$, che 
- come è noto - attende la premuta di un tasto qualsiasi. 
Per il resto, che è rimasto invariato, valgono le avvertenze 
precedenti. 

3. MENU CON LETTERE DELL'ALFABETO 

Se qualcuno è originale, e non vuole usare i numeri, ma le 
lettere, per distinguere le diverse opzion i, può preferire il 
listato MENU C, in cui, appunto, le opzioni sono distinte 
dalle lettere A, B, C, D e la fine del programma con F. 
Il listato, con la linea 160, converte la scelta fatta con 
GETS$, cioè il nome del tasto premuto, nel suo valore 
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ASCII (American Standard Code for lnformation lnterchan­
ge = codice standard americano per scambio di informa­
zioni). 
Il valore ASCII è un numero che corrisponde a ciascun ta­
sto del computer ed è uguale per tutti i calcolatori, eccet­
to che per gli eventuali tasti speciali, alfabetici (lettere ac­
centate o simboli varii) o grafici. 
Le lettere dell'alfabeto hanno il codice ASCII da 65 in poi, 
cosicché le linee da 170 a 210, tramutano ciasct.:na lettera 
in un numero da 1 a 5. 
Il programma, dalla linea 220, prosegue come negli altri 
due precedenti. 

GIUSEPPE FESTA 

U3 F.:EM ****************************** 
2 (1 REM * MENU A * '.::0 REM ****************************** 4(1 POKE5:328(1 .• 15 : POl<E53281 , 15 
50 PF.: I tHCHF.::t ( 142) 
6(1 PF.: I NT' ':.': 

M E N U 
!!" 

::m PF.: I t·ff '·:;..-----------------. " 
q~71 Pfd t-HTAB i:: 12 > 00:!11t111 - I OPZ IOt·jE" 
100 PF.:ItHTAB(1 2)":~t2 - II OPZIOt·jE" 
110 PRitHTAB < 12 > '':i!l3 -- I I I OPZ !ot·4E '' 
120 PF.: ItHTAB < 12 ) "m - I V OPZ IOt·jE" 
130 PR ItHTAB ( 12 ) " :ffl - F IME" 
140 PF.: I tHTAB < 12 ::O ' ·:l!l~i3CEL TA ( 1-5) '. _; : I t·lPUT 
'.:;;;t: 
150 I F'.:;$= ' ' ' 'THEt·J 150 
160 S=VAL(S$): IFS<10RS)5THEN60 
170 ONSGOSUB1000 , 2000.3000,4000,5000 
1000 F'F.: ItH ":JI OPZ IIJt·4E ••• " : Et·m 

2000 F'F.: I tH' ':JI I OPZ I Ot·jE ••• ' ' : Et·rn 
300(1 F'P I tH ' ':JI I I OF'Z I Ot·4E ••• '' : Et-ffi 
40f10 PF.: I tH' ':JI •.,,• OPZ I ot·lE •• • '' : Et·m 
5(11~10 PF.: I tH ' ';:'Et·m.' : Et·m 

10 REM ****************************** 
20 REM * MENU B * 
30 REM ****************************** 
40 POKE53280,15 :POKE53281,t5 
50 PRINTCHRS ( 142) 
60 PF.: ItH ":.'::------------ - -------

MEt·4U ... 
fa) PF.: Hff "::------------------
-·------ti'' 
90 F'F.: It-HTAB ( 12) " :l!l~ll - I OPZ !Ot·j[" 
mo PF.: It-ffTAB ( 12) ")!t2 -- I I OPZ IOt·4E .. 
1 1(1 PF: ItHTAB ( 12) 00:m - I I I OPZ IOt·4E" 
12f1 F'F.'. It-frTRB 0 2) ":~:» - I'•/ OPZ I Ot·JE" 
1 :30 PF.: It-ffTAB < 12) 00 :~?5 - F WE" 
140 PF.'. I tffTAB ( 12) '·:~ll!'.ECEL TA ( 1-5) '' 
1 ~s~z1 GET:::$ : IF'.:/t=" " THEt·H 5fJ 
160 S=VAL(S$ ) : IFS< 10RS>5THEN150 
170 ONSGOSUB1000,2000,3000,4000.5000 
1 (1~10 PF.: I tH' ':JI OPZ I Ot-JE ••• '' : Et·m 
2(H3(1 F'F.:ItH'':JI I OF'ZIOt·~E ••• '': Et·rn 

3000 PF.: ItH ":JI I I OPZ IO~jE ••• " : Et·m 
4000 F'F.: I t·ff' ':JI '·/ OPZ I ot·4E ••• '' : Et·m 
50(10 PF.: I tH. '::'Et·m'' : Et-W 
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10 REM ******************************** 
20 F.:EM * MEt·W C * 
30 REM ******************************** 
40 POKE53280, 15 : POKE53281,15 
50 PR I NTCHRS ( 142 ) 
60 PF.:Itn · ·:~-----· 

M E t·l U 
!!!" 

:::o PRHff " ::-- -- ·-------- - .. ----
-·--·- -il" 
90 PRi tHTfff: ( 12 ) ··:11m=t ·- I OPZ IOt-lE '' 
100 PF.: HffTAB i:: 12 > " :!llE: -- I I OPZ IOt·lE " 
110 PF.: HffTAB <12 > ":11l:: - I II OPZ IOt·lE" 

SISTEMA ESPERTO 
TRIANGOLI E QUADRILATERI 

C64 

Se avete digitato con successo il Sistema Esperto su i 
triangoli, potete completarlo con la parte riguardante i 
quadrilateri. Avrete, così, un programma intelligente, che 
riconoscerà qualunque friangolo (equilatero; isoscele acu­
tangolo, rettangolo e ottusangolo; scaleno acutangolo, 
rettangolo e ottusangolo) o quadrilatero (parallelogramma: 
rettangolo, rombo e quadrato; trapezio: isoscele, rettango­
lo e scaleno). 
Il programma lascia invariati i numeri di linea di quello 
precedente, comprese le due subroutine, per cui il lavoro 
eventualmente già fatto non va perduto: occorre soltanto 
apportarvi qualche modifica. 
Caricate, dunque, il S.E. sui tringol i, aggiungetevi la routi­
ne per l'antiblackout (pubblicata nelle pagine precedenti), 
modificate la linea 30 e aggiungete le linee da 150 a 190, 
che vi permettono di scegliere fra triangoli e quadrilateri. 
Digitate le linee del nuovo programma, da 400 a 740 e il 
gioco è fatto. 
Non vi preoccupate di cancellare la routine di «antiblac­
kout», perché non dà alcun fastidio al programma e, in 
ogni caso, vi potrà essere utile in seguito, per eventuali 
modifiche che vorrete apportare al programma stesso. 
Ciao a tutti. 

120 PI': ItHTFIB i:: 12 ":11:m - I'./ OPZ I Ot·lE" 
1:::n PPitHTAB< E: ":11F -· FHiE " 
140 F'F.: 1 tHTAB ( 12 ' · :::111~ECEL TA <A-E)' ' 
150 GET::::t : I F:3 :.t:== ' ' 'THHl 150 
160 ::;=A:::C<S:t ) 
170 I FS=65THENA= l : GOT0220 
180 IFS=66THENA=2 : GOT0220 

190 I FS=67THENA=3 : GOT0220 
200 IFS=68THENA=4 : GOT0220 
210 I FS=70THENA=5 : GOT0220 
220 ONAGOSUB 1000 ,2000 ,3000,4000,5000 
1000 PR ItH " :JI OPZ IOt·lE" : am 
2000 PF.: ItH " :JI I OPZIONE ": H m 
3f1(10 PF.: I tH '':JI I I OPZIONE'' : Et·m 
4fU3(1 PF.:ItH'':iI'·l OPZIOt·lE '' : Et·lD 
50(10 PR I tH ' ':'F I t·lE '' : H lD 

DO PF.: ItH ":!!l e o:~; A :3 I TRATTA . " 
140 G0:3UB 1 O(HJ 
150 I t·lPUT' '::'llr.)l'E ·" Ut·l TF.: I At·lGOLO ' ' .: A$ 

160 I FA:t= ' ·:::: I ' 'THEt·l200 
1 70 HlF'UT ":!!E ... Ut·l OURDR I LATEl':O " .: E::t 
1 :30 I FB$= ' ·:::I ''THEll40(1 
190 PF-: ItH ":t11li1·Wt·l COt·lo::;co AL TF.: I F'OLI GOt-ll . 
CIAO. ": Et-W 

200 REM ******************************* 
2 10 REM * TR I ANGOLI * 
220 REM ******************************* 
230 It·lf'UT' 'J!fifl TUTTI I UH I UGUALI ''.; C:t 
240 I FC:t= ' ':; I ' 'THEt·lF'F.: I tH ' '.~li'E ··· Ut·l TR I At·KiOLO 

EC!U I LATEF.:O ED EG!U I AtKiOLO' ' : GO:::UB20(10 : GOT 
0 150 
250 I t·lPl_IT ' ·:l'!l1A DUE LAT I UGUAL I' ',; D$ 
260 I FD$= ' ·::: I ' 'THH lPF.'. I t-H ' ·:11:riE ·" Ut·l TR I At·l!JIJLO 

I SOSCELE' ' : GOT03:30 
270 PF.: I NT '·:111iE ·" UN TF.: I At·lGIJLO ::;CALENO'' : GOS 
UE:2(HJ(1 : GOTO 150 
280 INPUT' ':t!l1A UN At·WOLO RETTO' ' .; E$ 
29(1 IFE$::: ' ·::; I ' 'THEHPF.: I tH' ·:11?i'E ··· Ut·l TF.: I At·lGOLO 

RETTAt-lGOLO SCALENO' ' : GO:::UB20t10 : GOT015(1 

:300 I t·lPUT ' ')!!à../1A UN A~lGOLO OTTUSO' ' .: F:t 
3 10 IFF$= " ::: I " THENPF.: Hff " :!l:riE ·" Ut·l Ti:<: IAt·llJOLO 

:::Ct1LENO OTTU:::ANGOLO'' : GOSUB2000 : GOTO 15~~1 
32(1 I FF$= ' 't·Ki ''THEt·lPF.: I tH ' ·:111iE ·' Ut·l TI': I ANGOLO 

:::CALH KI ACUTAt·lGOLO' ' : GC6UB20fl0 : GOTO 15(1 
:330 I HPUT ' ':11à.HA Ut·l AtKiOLO F.:ETTO'' .: C4 
:340 I FCi$=' 'S I ' 'THEt·lPF.: I tH' ')!!li'E ... UN TR I A~lGOLO 

i;~ETTAt~GOLO I S0:3CELE ' ' : GOSU:B20(H) : GOTO 15(1 
--------------------__. :350 It·WUT ' '~A Ut·l At·lGOLO IJTTU:::O''; H$ 
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10 REM ******************************** 
20 REM * SISTEMA ESPERTO • $ 
30 REM * TRIA~lGOLI E QUAI•RILATERI • * 
40 REM ******************************** 
50 REM * DI GIUSEPPE FESTf'I - ROMA *· 
60 REM ******************************** 
70 POKE53280 , 12 :PrJKE53281,11 : PRINTCHR$ C1 
42 ) 
80 PR I t·ff' ':'I!II~!IIL'll!I9li1 SI :3TEMA : 

ESPERTO '' 
9(1 PF.: I tH ' ' ).J TR I Rt·400L I E G!UADi;; I LATE 
RI " 
1 (10 oo::::uB 1000 
110 PR I ~H' '~ML'll!It!ll.WIU,1'.l SE MI COMUt·l I CHI 
LE CAF.:ATTEI': I ::::TI CHE' ' 
120 PRitn ·· :~ ESATTE DELLA FIGURl1 .. TI DIR 
o ··· DI CHE " 

:36(1 I FH$= ' ':3 I ' 'THHlF'F.: I tH ' · :~ ... Ut·4 TF.: I At·mOLO 
I :: :o:::cELE OTTU:::At·lGOLO' ' : G0:3UB2000 : GOTO 1513 

:370 PR I HT '·:l!li'E ·" Ut·l TF.: I m-mOLO I ::;o:::;CELE ACU 
TAt·WOLO . '.: oo:31_1E:2(H3(1: GOTO 15f1 

400 REM ******************************* 
4 10 REM t PARALLELOGRAMMI t 

420 REM ******************************* 
430 I t·lPUT' ·:11l1A I LATI PARALLELI A DUE A D 
UE <S I " NO.. t·lOt-l SO> ' ' ,; P$ 
440 I FP$=' l lO ' ' THEt~630 
45~:1 I FF'$= ' ·:;I ''THEN50ft 

46(1 I NF'UT ' ·:i~l-IA GL I ANGOLI OPPOSTI UGUAL I 
(::;;J .. MO .. tK1t·l :30 ) ··.; P:t 
4 ?~21 IFP$= " :; I "THEt·l5(1(1 
480 I FP$= ' 'HO ' 'THEM6:30 
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segue: TRIANGOLI E QUADRILATERI 

49(.l I MPUT ' ·:l!l..E DI AGOMRL I :; I DI MEZZRHO, ::;CA 
MB I E'./iJU1EtHE ( :3 I .. t·W) ' ' .; P$ 
5(10 I FF'$= ' 'MO' 'THEt~63(l 
510 PF: I tH ' 'fliE ... JJH PAF<:ALLELIJGF.:AMMA' ' : GOT05 
2(1 
520 I t·WUT' 't...:l!IJ1A LE DI AGOt·mL I UGUAL I ( SI .. 
MO .. t·Kit·l SO)' '.; R:t 
530 I FR$= '·::;I ''THEt·l56(1 
54(1 I FF.:$=' llO ' 'THEt·l57f1 
55(1 I t·WUT ' 'HA GLI AtK-iOL I F.:ETT I ( 3 I .• t·lO > ' ' .; F.'. 
$ 

56(1 F'F.: I tH' ·:l!?i'E ... Ut·l RETTAHGOLO. '' : GOT060.0 
570 I MPUT' 'J•.à.HA LE DI AG(lt.lAL I PERPEt·lD I COLA 
RI <::;I / t·lO> ' ' .; R:t 
580 IFF.:$= ":::;r " THEt·lPF.: ItH " J'1iE ... Ut-l ROMBO. " : O 
OSUB2000 : GOT0150 
590 PF.: I ~H ' ·:q."E ·' PAF.:RLLELOGRRMMR GEHEF.: I CO. 
'' : GOSUB200(1 : GOTO 15~3 

60(1 I t·lPUT '':l!~A I LATI UGUAL I '' ,; 1] $ 
6 1(1 IFG!:t= ··::;; J '' THEt-lF'F: ItH' 'J'liE ·" Ut·l G•UADF.:RTO. 
'' : GO::;UB2000 : GOTO 150 
620 F'F:It-n· ·:l!r.E ". Ut~ f':ETTAt·KiOU:t GEt·lERICO. ·· : 
GOSUB2000 :00To1s0 
630 REM *********************+********* 
640 REM * TF.;flPEZ I · * 
650 REM ******************************* 
660 I MPUT ' ·:11.à.HR DUE SOL I LATI PAF.:ALLEL I ' ' .; 
T$ 
67.0 I FT $= ''SI ' 'THEt·lF'R I tH' ')!liE ·' Ut·l TRAPEZI O' ' 
: GOT0690 
680 PR I tH' ')!l'iE ... Ut·l G!UADF: I LATEF:O GENERI CO. 
' ' : GOSUB200~3 : GOTO 150 
690 I MPUT ' · :~~A GLI At~GOL I ALLA BASE UGIJA 
LI".; T$ 
700 I FT$= ' 'SI ''THENPR I tH' '.J.r.E / Ut·l TRAPEZI O 
ISOSCELE." : GOSUB2000 : GOT015(1 
710 HlPUT ":~A DUE At~GOLI RETTI " i T$ 
720 IFT$=" SI "THEt·~PRitH")d'iE ·" Ut·~ TRAPEZIO 
RETTAHGOLO. ' ' : GOSUB2000 : GOT0150 

730 PR I tH ''mE ·' Ut·l TRAPEZI O SCALENO. ' ' : GOS 

di Giuseppe Festa 

IJB20l)l) : GOTO 150 
740 Et-W 

~[ffi 

DllPUTIR 

900 REM ******************************* 
910 REM * . SUBROUTINES * 
920 F.:EM ******************************* 
1000 REM ******************************* 

PF.:EMI UH TASTO 

1020 REM ******************************* 
l l330 F'F.: I IHTAB ( 25 ) '··:l!ll!ll!~ll!lBPREM I Ut·l TASTO ' ' 

10*3 GETi'::$ : I F>~:t::: '' ' 'THEt·l2040 
105~3 RETURH 

2000 REM ******************************* 
201~3 F.:EM * COMT It-lUI ·-;o 

~020 REM ******************************* 
2ci:::: ~3 PF.:Itn · · :~I!- COtHitKII ? ( '.3 / t·l ) ,, 
2040 GET:=<:$ : IF>=::t= " " THEHW40 
2050 I Fi<$= ' ·::; ' 'THEHF.'.ETURM 
2060 Et·rn 
5f1(t1Z10 PF.: I IH ' 'J:;fi'·/ I t·lG HBJ PROGF.:AM' ' 
50010 ::;AVE ' l~EL·J PF.:OGRRM . ' .• ::: 
50~32(1 PR I tH ''OK' ' 
513(130 PR I tH '''-l'•/ER I F'r' I HG t-lE~J PROGF.:AM ' ' 
5004f1 '·/ERI F'r'' l~BJ PF.:OGRRM' ', ::: 
5(105(1 PR I tH ''OK ' ' 
5l31360 PR I tn '·:ia:;C:f<:ATCH I t·Ki OLD PF.:OGRAM' ' 
5(n~1(0 OPEH 15 .. ::: .. 15 ·' ' · s~~1 : s. E. TR I AHG/(JURDR'' 
50f1:30 CLOSE 15 
50(190 PR I tH' 'OK ' ' 
5€11 (113 PR I tH ' ·:mHlAM I tK.; ' ' 
5011(1 OPEt·U 5, 8 .• 15 .• " F.:(1: ::; • E. T,.: I At~G/QUADR=N 
El·J PF.:OGRAM '' 
5fH 2l) CLC6 E 15 
501 30 PF.:IIH' 'OK ' ' 

Hl':DCP'r' 

Abbonamento 
"SPECIALE SCUOLA" 

LIST 11/87 

Prezzo particolare per Presidi, Direttori, Insegnanti, Studenti 
L. 38.500 (anziché 55.000) 

Il versamento va effettuato sul c/c post. N. 72609001 indirizzato a LIST 
programmi per il tuo Home Computer - Via F. Stilicone, 111 - 00175 Roma 

apponendo nello spazio per la causale il timbro della Scuola di appartenenza. 
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IANNUNCIANNUNCIANNUNCIANNUNCIANNa 
SE DESIDERATE VENDERE O SCAMBIARE IL VOSTRO COMPUTER E/O PERIFERICHE, INVIATE IL 

TESTO DA PUBBLICARE GRATUITAMENTE A: LIST, VIA FLAVIO STILICONE, 111 ROMA 00175. 

Poiché gli annunci sono gratuiti verranno cestinati quegli annunci che palesemente mirano all'esclusiva vendita 
o scambio di programmi che denotano evidente scopo di lucro. 

Per le ditte o gli artigiani che intendono pubblicizzare prodotti vale la tariffa modulare sottoindicata. 

O CERCO per ZX Spectrum, 
istruzioni del RUN BASIC V1 .O 
by E.B.Soft, super Tool da 9K. 
Cerco inoltre ZX interface 1 a 
harware vario. 
Domenico Maimone 
Via S. Nicola, 25 
85046 Maratea (PZ). 

O CERCO STAMPANTE PLOT­
TER PER Sharp MZ 700, inoltre 
vendo diverse riviste d' infor­
matica come, BIT, PC, PS, 
CHIP ecc., anni 1984/85 prezzi 
da concordare, scivere a: 
Massimo Mascalchin 
Via G. Galilei, 3 
30030 Dolo (VE). 

O VENDO Pocket Sharp PC 
1500 + stampante grafica, 
adattatore rete, + espansione 
8Kb + astuccio morbito + re­
gistratore micro cassette 2 vel. 
Olimpus e/custodia e accesso­
ri vari, valore L. 1.400.000, ce­
do a L. 700.000 fisse. 
Claudio Capitanio 
Via Don Murialdo, 46 
10142 Torino 
tel. (011)4117251 , ORE 20/21 . 

O VENDO Commodore 128 -
Disk Drive Commodore 1571 -
Monitor Philips 80 - Stam­
pante Panasonic Kx-P-1080 in 
garanzia maggio '87 - Pro­
grammi originali: Viza Star 128 
con espansione e istruzioni in 
Italiano, Easy Script con ma­
nuale. Tutto a lire 1.500.000. 
Telefonare ore 13.00/15.00 
Tel. 02/835 62 61 

O VENDO C64 + drive 1541 
+ reg. dedicato C 2N + stam­
pante a margherita DPS 1101 
carello lungo, var i programmi 
contabilità e fatturazione, in 
tutto L. 1.500.000. 
Scrivere o telefonare al Sig. 
Tacchini - Via Lanfranconi , 
5-8 - 16161 GENOVA - Tel. 
562622 

O VENDO Olivetti Prodest PC 
128S in garanzia, con monitor 
a colori + giochi, come nuo­
vo, causa motivi familiari. L. 
1.000.000. 
Pasquale Falconi 
Via Zezio, 32 - Como 
tel. (031 )276631, ore pasti. 

O VENDO/CAMBIO ZX 81 con 
uscita monitor + espansione 
16K + alimentatore + libri 
sua programmazione e control­
lo apparecchiature domestiche 
a L. 70.000 o cambio con pro­
grammi (no giochi), riviste, libri 
per Spectrum 48K. 
Mauro Grusovin 
Via Garzarolli, 37 
34170 Gorizia. 

O VENDO computer Olivetti 
M19, 640 Kb RAM, 2 disk drive 
da 360 Kb, con manuali e pro­
grammi. Il tutto come nuovo a 
L. 2.000.000. 
Marco Pagnini 
Via S. Biagio, 212 
Borgonovo V.T. - 29011 Piacenza 

O VENDO Commodore 64 con 
registratore a L. 330.000 il tut­
to in perfetto stato e con im· 
balli originali. Vendo anche 
stampante MPS 802 con sche­
da grafica a L. 300.000. In re­
galo vario harware e software. 
Gianni Cottogni 
Via Strambino, 23 
10010 Carrone (TO) 
tel. (0125)712311 ore 18/21 . 

O VENDO SVI 707 MSX disk 
drive, come nuovo con imballo 
originale, manuale, garanzia, 
dischetti: MSX-DOS e CP/M 
con re lativi manuali + 15 di­
schi con circa 200 programmi 
tra giochi e utility a L. 350.000. 
Marco Mencarelli 
Viale Trieste, 1 - 60035 lesi (AN) 
tel. (0731)52176 ore pasti. 

Per gli annunci a scopo commerciale (imprese o 
artigiani) è riservato uno o più spazi modulari di 
cm. 4,3 x 5 al prezzo di Lit. 30.000 cadauno per 
ogni pubblicazione. Il testo, in busta chiusa, deve 
pervenire in redazione almeno 30 giorni prima 
dell 'uscita in edicola. 

La richiesta dovrà essere accompagnata da un assegno bancario n.t. intestato a: 
EDICOMP srl. Via Flavio-Slilicone. 111 /00175/ROMA 
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lJ VENDO Commodore 64 + 
registratore + Joistick + ma­
nuale, vari giochi il tutto a L. 
250.000. 
Ruggero 
tel. 06/8189634 ore pasti. 

lJ VENDO per computer MSX 
espansione 64K RAM Philips a 
sole L. 70.000 inoltre quick 
disk Philips a L. 145.000, moni· 
tor monocromat ico Philips a L. 
95.000. 11 tutto corredato di ca­
vetti e manual i. 
Tel. a Marcello (0832)352123. 

[J VENDO causa passaggio 
sistema superiore, computer 
MSX2 Philips NMS 8220 con 
registratore Sony, Joyst ick e 
c irca 50 programmi trà giochi 
e utility a L. 550.000 i l tutto è 
come nuovo (6 mesi). 
Francesco Blandano 
Via Silvio Pellico, 15 
20011 Corbetta (Ml) 
tel.(02)9778728, dopo le ore 18. 

[J VENDO computer Sega SC 
3000 con Basic Leve! 3A 16K 
+ cartriges + Joystick + gio· 
ch i vari in cassette e da riviste 
specializzate. Prezzo da con­
cordare. 
Giorgio Cristini 
Via Occidentale, 102 
66016 Guardiagrele (Chieti) 
tel. (0871) 82274. 

l I VENDO sistema PC 128 S 
Olivetti Prodest: mon itor a co lo· 
ri-drive-tastiera, tutto ancora in 
garanzia + 6 giochi (Golf, 
Scacch i, Aviator, Blue Ribbon 
1, Star Striker, Smash & 
Grab) + 8 dischett i con pro­
grammi vari + nuov issimo 
po rtadischet t i + manuale 
d'uso + 1 O riviste dedicate. 
Valore totale L. 1.700.000. Sven­
do a L. 1.300.000 trattabili. 
Damiano Fran cesco 
Via Civitate 6 
71043 Manfredonia (FG) 
Tel. 0884/3.2613 ore pasti. 

... a ROMA 
v ia Ponzio Cominio, 46 

... a Grottaferrata 
p.za Vincenzo Bellini , 2 

ELETTRONICA 
RUBEO 

- Tutto per 
l ' home-computer -

HARDWARE 
SOFTWARE 

SISTEMI MSX 
OLIVETTI PRODEST 

COMMODORE 
ZX SPECTRUM 

SI ESEGUONO 
librerie grafiche 

personalizzate con 
menu dedicati per 
programmi CAD. 
Oltre 50 arredi 

pronti per edilizia!!! 

INTERPELLATECI!!! 
S.T.C. 

Servizi Tecnici 
Computerizzati 

Te/. 0735169414 

Errata-corrige 

A pag . 82 del numero precedente di LIST alla sestari­
ga della seconda colonna , dell ' articolo «NUMERI PRI ­
MI» a l posto di Sn 1 leggas i Sn ± 1. 
Con l'occasione precisiamo c he l'articolo stesso che, 
per un ' involontaria omissione, è risultato anonimo, è 
di Giuseppe Festa. 

LIST 11/87 
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ROBOT in KIT 

MOVIT 



-------- .. -- . 

Robot 5 assi azionato da Biometal. 
DH101 non usa pistoni o motori: Biometal è una speciale lega capace di modificare la propria forma se percorsa 
da corrente. 
Biometal in forma di filo (0.15 mm) aziona DH101 Robot come un muscolo umano. 

Caratteristiche: - 5 assi open loop. 
- modi di controllo: manuale, trace, E-Z link (seriale), parallelo Centronics, demo1 , demo2. 
- Voi stessi potete registrarlo nei movimenti. 

Esperienze con Biometal: - DH620 starting kit. 
- Biometal guide book. 

Biometal è un marchio registrato della TOKI Corporation. DH101 Robot è coperto da brevetto. 

RAVASI ROBOTICS è una divisione della RAVASI l.M.S. 

RA VASI ROBOTICS 
RAVASI ROBOTICS è una divisione della RAVASI l.M.S. 

s.n .c. di Ravasi Felice e Fabrizio & C. 

Via Cartiera, 1 -22050 Brivio (Co) Italia 
Telefono 039/53.21.433 
Telex 380161 RAVASI LCCI 

Cognome _______ _ 

Nome ~-----­

lndirizzo ~~------
CAP __ Città _ _ _ Prov. __ 

Sono interessato a: D DH 101 Robot 

D DH 620 starting kit 

D Biometal guide book 

Il mio persona! computer è 


