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INDUSTRIA OGGI
Il mensile dell‘alta
tecnologia nell'industria
moderma: soluzioni
applicative e nuovi
orientamenti in R&S,
produzione e servizi,
Abb. annue 10 numeri

La pir autorevole rivista
italiana di componenti,
strumentazione ed
glettronica professionale.
Abb. annuo 20 numeri

lire 79.000

lire 41.000 anziché lirg 106000
anziché liré 50:000

INFORMATICA INFORMATICA
0GGI MESE 0GGI

L'informatica SETTIMANALE
professionale: Il newsmagazing
dall'elaborazione dati seftimanale d'informatica
all'otfice i Jackson, In

Servizi speciali e
anticipazioni esclusive
delia Silicon Valley.
Abb. annuo 11 numeri
lire 40.000

anziché lire 49500

NOI 128 & 64

La rivista con disco o
cassefta dei package
protessionali, modelli
applicativi & giochi
intelligenti.

Abb. annuo 11 numeri
[con cassetta) lire 70.000
anziche lire 99.000
fcon disco) lire 115.000
anziché lire 143.000

STRUMENTI
MUSICALI

Il mensile per |
professionisti della
musica: audiotest,
rasseqne, computer
music, servizi, interviste
& recensioni delle ultime
nocvitd discografiche,
Abb. annua 11 pumeri

lire 35,000
anzich lire 44000

p
ogni numers, una
sezione interamente
dedicata al nuovi
prodotti hardware e
software.

Abb. annwo 40 numeri
lire 80.000

COMMODORE
PROFESSIONAL
La rivista professionale
per gli utenti di
Commodare Amiga,
(128 e C64

Abb. annwo 10 numeri
lire 48,000 .
anziché lir-66:000

NAUTICAL
QUARTERLY

Il trimestrale di cultura
nautica pill prezioso e
raffinato del monde.
Emozioni da legoere,
guardare & conservare.
Abb. annuo 4 numeri

lire 70.000

anziché lire-80.000

EO NEWS
Il primo & unico
seftimanale professiona
italiano di elettronica,
slrumentazione e
aulomazione, con una
sezione interamente
dedicata ai nuovi
prodotti.

Abb. annue 40 numeri
lire 79.500

PC WORLD
MAGAZINE

La prima & unica fivist
italiana per gli utenti d
personal computer 1BN
Olivetti e compatibili.
Abb. amnu 11 numeri

| lire 44.000

anziché lire 55600

Abb. annua 11 numeri

PC W.Magazine + PC Floj
fire 105.000

anzichi fire-132:000

OLIVETTI
PRODEST USER
L'unica rivista per gli
utenti dei sistemi Olive
Prodest PC128 ¢
PC128S. Una guida
all'uso indipendente e
completa.

Abb. annue & numeri
lire 20.000

anziche lire 24.000

AUTOMOBILE
QUARTERLY

Il trimestrale pii
prestigioso e raffinato
del mondo, dedicato
all'auto, alla sua stori
ai supi miti.

Abb. annuo 4 numeri
nella versione lussa, col
coperfina rigida,

lire §9.500
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AUTOMAZIONE
0GGI

Robotica, controlio
numerica, CADICAM,
sistemi flessabili...
problemi e soluzioni per
la nuova automazione
industriale.

Abb. annuo 20 nameri
lire 78.000

anziche fire 100600

BIT

La prima rivista europea,
la pill famosa e
autorevole in alia, di
personal, home,
business compater,
software e accessori
Abb. annwe 11 numeri

lire 43.000

anziché lire 55.000

LA RIVISTA

DI ATARI

La prima e unica rivista
per gl utenti italiani dei
sistemi Atani

Abb. annuo 6 nemeri

lire 24.000

anziché lire 30.000

one Dati

TRASMISSIONE
DATI E TELE-
COMUNICAZIONI
Il mensile dei sistemi g

servizi di comunicazione,

frasmissione dati e
telematica. In
collaborazione con Data
Communications.

Abb. amnwo 11 numeri

lire 44.000

anziché fire 55.000

COMPUTER
GRAFICA &
APPLICAZIONI
a rivista d rafica e
dellimmagine con il
computer; applicazioni
pratiche per lindustria,
le professioni & i servizi
Dal CAD/CAM alla
pubbdicita.

Abb. annuo B numeri

lire 30.000

anzichi fire 36:000

COMPUSCUOLA
Linformatica nella
didattica: problemi
ESperienze & prospettive
del computer nel mondo
defla scuola.

Abb. anawo 10 numeri

lire 32000

anziché fire 40,000

Mt PV s e st

VIDEOTEL
MAGAZINE

La rivista dei nuovi
servizi interattivi
felematici: applicazioni,
fornitori di informaziane,
utilizzo,

Abb. annue 6 numeri

lire 20,00

anziché lire 24:000

SUPER
COMMODORE
64 & 128
La prima rivista con
cassetta o disco, dei
| programmi dedicali agli
ufenti home computer
Commaodore 64 e 128
Abb. annwo 11 numeri
[con casseta) lire 66.000
[ anzichi lire 82:500

FARE
ELETTRONICA

La rivista per I'hobbista
elgttronico, il
radiamatore, il
riparatore radio-TV
I'hardware dei personal
computer

| Abb. annue 12 numeri

| lire 39.000

| anziché lire_48:600




| PRIVILEGI RISERVATI
AGLI ABBONATI JACKSON

genda monografica Jackson.
l'agenda a scansione settimanale
Jackson, oltre a riprendere la prestigiosa linea
editoriale di Nautical Quarterly e Automobile
Quarterly, ha carattere monografico e
nell'edizione '88, & dedicata alla fabbricazione
di un chip, con splendide immagini a colori.
'edizione 1988 sard inviata soltanto a coloro
che risulteranno regolarmente abbonati al 30
novembre 1987 ad almeno una rivista la cui fariffa
di abbonamento sia superiore a lire 30.000
Naturalmente chi sottoscriverd o rinnoverd
I'abbonamento dopo tale data, acquisira il diritto
a ricevere automaticamente |'edizione '89.
L'agenda Jackson 1988 sard posta in

vendita anche in edicola.
- isparmio assicurato.

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

conto 20% svi libri Jackson.

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

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

Herte speciali e riservate.

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

LE TARIFFEDI ABBONAMENT
JACKSON 1987-1988

CULTURA

rid ] Automobile Quarterly
E PRESTIGID ) (solp nefla versione lusso,
con coperting rigida)

|
ASTA kil | aaaoanewro
Industria oggi 10 |L. 41.000anziché L 50,000
Elettronica oggi 20 |L. 79000 anziché L. 100,000
EQ News Settimanale 40 L 79500
Automazions Oggl 20| 78.000 anvicht L. 100.000
PROFESSIONAL! | Trasmissione dati e Telecomun. | 11 |L 44.000 anziché | 55,000
Videotel Magarine 6 JL 20,000 anmhe L 24.000
Informatica Oggi 1L 40000 anmhh'l. 49500
Informatica Oggi Settimanale a0 |L soooo
Computergrafica & Applicazioni | 6 | 30.000 aniché L 36.000
PC World Magazing 11 L 44000 anziché L. 55.000
PG WMagazine + PC Floppy | 11| L 105000 anzghé L. 132,000
BIT 1 |L. 43000 anzighé L. 55.000
PERSONAL | Supercom. 64 & 128 (cassetia) | 11 |L 66:000 mue L 82500
E HOME Noi 128 & B4 (cassetta) 1 LmDOOszchiLQEIDDO
COMPUTER | ioi 128 & B4 (tisco) 11 |L 115000 anichs L 143000
Commodors Professional 10 L 48.000 ar\uche L 60.000
Olivetti Prodest User 6 |L 20,000 anziche L 24000
La rivista di Atar § L, 3000
Compuscunla 10 |L 32000 anziché L. 40.000
|HoBEY E Fare Elettronica 12 |L 39,000 gnzichi L. 48,000
TEMPO LIBERD | Struments Musical 11 |L 35000 Anziché L. 44.000
[ Nautical Quarterly 4 |L 70000 anziché L. §0.000

LB@SDCI

N.B. Per abbonamenti all'estero le taritfe dovranno essere raddoppiate.
Non & prevista |a spedizione via aerea.

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

bbonarsi é facile!

Utilizzate il modulo di conto corrents
postale gia predisposto e/o la speciale "busta-
abbonamenti” inseriti in questa rivista.



ARMI
A FORTUNA.

| FANTASTICI PREMI
JACKSON

l straordinaria Volve 480 ES.

j DEL CONCORSO | linea morbida, filarte, tentatrice: 1721 generosi cc, una

| 1= 1 Grapp Edtoral Jackson | perfetta tenuta di strada. Neppure I'aria le resiste!

3 favolosi Personal Computer

13 11:&8 un .1bl:an’men1a a una

celle 21 riviste Jackson. 3 - Sono pre | Pl'mssiol‘lﬂli dQ“ﬂ
304 premi da sorteggeare fra tutti gh abbo-
nati, 4 - I1'= pram .:u11l|‘1|:m||eI Valvo "ﬂ“’v well Bull.

480 ES (1721 ce.). Gli altri 303 premi consi-
stong in 3 pel puter prolessional
Honeywell Bull & in 300 telefoni. § - Gh ab-
hanat a piis di una rivista avianno dirito, i per | personal camy

l'estrazione, allinserimento del proprio | saranno a carco de: rispettiv vi annunciati per lo prima
nominativo tante volte quante sono Je | | dipendenti, | familiari,

"\|t in occ “ne del
testate sottoscritte. § = | o Editorale Jackson son o occasione aello

150 ) ) : I\)‘IALJI 8_,-

personal computer della 8
nuovissima generazione,

3°° simpatici telefoni rossi.
Realizzati appositamente per i vincitori del concorso
Jackson, superleggeri, a tastiera, dotati della
funzione di chiomata automatica.
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RGAME C64&128 ¢

HADESwmssia

PODE FOR

EMTER SPEED

onti ad ._J'

re un
arcade game alla
giapponese dell'ultim:

generozione. Si tratta
di Hades Nebula un
nuovissimo gioco ¢

Nexus e

esclusiva

Soft Cor

Hudes Nebula rich

chio da inter
e gl rffo i sonori dL,

dm\

|(_:

gitxo

IL GIOCO

Per entrare nella
del gioco dow
VOS immagi
pit lontano.

Siamo nel 2124 & non & per niente
un buon periedo. Tutto quello che
[lno a f}.JCl momento aveva reso
la vita piacevole si sta esau rflr\do
Tecnici e s
Mondic g
no f_O-’_\I C:l npcro ‘.’,‘L! h{]['l[‘.f) I -
mulato il piano. Questo semplice
nome | progetto che do

usta

sintonia
F:'I-’{" correre g
azione nel

tuturo

INCICC

FRONT ROTRRTES

POUFR UTHSS

menta notevolmente |c -
che permette di uulr‘jrle VErso
I'angolo piv distonte dell’Univer
so. Un lungo viaggio che comun-
que permette di recuperare |'e-
nergia indispensabile per la so-

e da un maligno im-
e chiomoto Hades. Dalla
o localizzata su un de
eta chiomato Sodini,
H: inviato la sua amata per con-

trastare il piano del Cem. | SUQ

rottami delle astronavi.

Questo & quello che effettivamen-
te avviene ma fortunatamente la
Colony 7 riesce o saolvarsi. Un
guasto al computer di bordo ha
spedito la nave in una dimensione
temporale antecedente di due

7

TRT LASERS '

FHTRR UERPONE

anni
dalle

‘arrivo  previsto
amate ai
Colony 7 inizic

2rca d

e M5C

periustr
ella che &

gia

» minato e super protetto, [
ulosa di Orion cosi siamo ¢
oti olla nebulosa di
inizio una vera s =
df‘.l I".]{]ll".fl('{, '-'I'Ipl‘.‘[{}‘l(}'i'.‘ con
sola possibilita di uscita: e
ria per la liberta dello Colony

sraftutto per la salvezza
siomo alla Nebulosa di
5 dobbiome combattere
per la liberta e per salvare la
terra

CONSIGLI

Il vostro principale obiettivo & di-
fendersi dalle astronavi di Haldes
e raggiung punteggio pi al-
to, Durante la sfida i ribelli vi pos-
sono aivtare fornendovi dei pezzi
che migliorano lo vostra astrono-
ve. Per recuperali dovete sparare
una sola volta contro le piattalor-
me al suolo e quindi passare so-
pra all'oggetto. Fate attenzione
perché qualche volta invece del
materiale tecnico possono appa-
rire all'improvviso dei proiettili a




1UP= I.'I(ll]355|]
LIVES»

¢ SUPERGAME C64&128 #-

*
LEVEL=O1

forma di stella.

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

Cluesto comungue & |'elenco
completo degli gli accessori che vi
forniscono i ribelli:

Extra velocita

Estensore alare

Rotori frontali

Rotori laterali

Laser semplice

Laser triplo

|perspozio

| COMANDI

Per giocare o Hades Nebula po
tete usare il joystick oppu
stiera. | tasti funzione
no alcune caratteristiche del
gioco:

F1 - Musica od effefti

F3 - Uno o due q-c)c<,.c ri
F5 - Pausa
F7 - Termina/ricomincia

TASTIERA
Q=>5u

A = Gi0

0 = Sinistra

P = Dcsfru
SPAZIO = Fuoco
RETURN = Turbo

ISTRUZIONI PER
IL CARICAMENTO

e tutte le cartucce, colle
nto il registratore e il jo-
la porta che volete.
Accendete il computer ed inserite
ssetta nel registratore con il
riavvolto dall'inizio e pre-

mete
SHIFT/RUN STOP

e quindi il tasto PLAY sul registra
fore.



4 SUPERGAME C64&128 %

Il Gruppo

Editoriale Jackson,
proprietario esclusivo
dei diritti per

I'talia di questo gioco, invita i lettori
che ne fossero a conoscenza, o
segnalare I'esistenza di eventuali clire
pubblicazioni contenenti questo stesso
gioco, alla redazione dello nostra
rivista.

Le prime tre segnalazioni saranno
convenientemente compensate.

i
UPs unnL1Ln

INVESs 1

e A
It Lucihee!




PUZZLER

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

E cco un gioco che mette allo prova lo copacita
di visualizzazione dell'utente

Questo programma funziona con il C 64 e il Com-
modore 128 in modo 64,

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

Entrambe le griglie contengono gl stessi blocchi.

II fine del gioco & formare il puzzle di sinistra come
quello di destra,

COSTRUZIONE DEL PUZZLE

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

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

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

Ogni puzzle & costruito in modo casuale e un puzzle
nuovo & differenie do quello precedente.

Per risolvere il puzzle sﬂmnno o disposizione alcuni
secondi, il tempo varia dolla complessita del puzzle,
il computer, per il puzzle piu piccolo, da circa 40
secondi di tempo.

Giocando con PUZZLER sono possibili due differen-
li operazioni:

1} Ructare un blocco di novanta gradi.

2) Prendere un blocco e muoverlo in una nuova

+POKEAA,D
PEEK(AA®Y):POKEA

posizione. “NC, PEEK (RA+NE) : PO
Per muoversi nella griglia bisogna usare il joystick in S A
porta 2. KEA*NC+1,PEEK(AA+NC

La posizione & indicata do un piccolo quadrato. RETURN
Per prendere un blocco e muoverlo in una nuave g Bh s B
posizione bisogna premere il tasto fire: il quadrato :ioj :‘;z,;;( { :(J' o
cambiera colore e significa che si sta spostando un uio POKEA+NC, P
pezzo, poi muovere nella posizione dove si vucle
mettere il blocco e premere ancora fire. Il blocco
che c'era prima prende la posizione dell'altro bloc-
co appena spostato.

Ogni blocco consiste di quatiro quadratini colorati.
Per ruotare un blocco di novante gradi bisogna "{7 CBH T)"
premere il tasto fire due volte.

Un ultimo consiglio, prima di fare una portite seria &

meglio fare qucﬁche partita di allenamento e occhio

al puzzle!!!

*1,D:RETUR
tA$="":POKES3280,56: POKESS

RE('BISPCIIGIMI2 CUR.G

ZILER™: PRINTSPC(16)




TS50
T60

780
790

oo
810

FORT=54272T05429%5: POKET ,0: NEXT: POKES
H296,15

INPUT™ [HOME} (7 CUR.GIU}{SH NIUMERD D
1 RIGHE(3 SPCi(2=T)";R3
IFRI<ZORAI>TTHENGSO

INPUT"{HOME} (10 CUR.GIU][SH NJUMERO
DI COLONNE (2=7)";C3
IFC3<20RC3I>TTHENS1D

INPUT"{HOME} (13 CUR.GIU}{SH NJUMERO
DI COLORI (2-14)";CO

IFCO<20RCO>T UTHENS30

PRINT"{2 CUR.GIU}{SH AITTENDERE PREG
Oe o™
StmtUTI=U0*RI-C3:C1a51e582T2:52=51+2
0:C2=Cl1+20:NR=2"HI:NC=24C]
FORA=ITONRYNC:A$=AS+CHRE(RND(?)*CO):
NEXT:E$=A%

h=256*PEEK (46 )+ PEEK{45)
S5mPGEYPEEK{A+4 )+ PEEK(A+3)
FORR=0TOR3=1:FORC=0TOC3=! : B=INT(RND
IRELR

IFBTHENGOSUBEZ0: B=B-1:GOTOG!0
NEXT:NEXT

FORR=0TOR3=1:FORC=OTOL 3-
RR=INT(RND(Y)¥R3):CC=INT(RND(1)}*C3]):
GOSUBIGO:NEXT:NEXT
PRINT"{CLR}"SPCLITI™[CUR.GIUI[SH PIU
ZZLER"

FORA='TONR:FORB=!TUNC: POKEC1+40%A+B,
PEEK(55+8)
POKES'+80%A+B,160:E=E+ 1 :NEXT: NEXT
FORA=1TONR:FORB=1TONC: POKEC2+40"A+H,
ASC(MIDS(BS,C*1))
POKES2+50%A+B,160: G0+ 1: NEXT: NEXT
POKEZ060,14: PUKES 3287 ,15: POKES32TT, !
:POKES3271,1
FORA=896TO924 :READB: POKEA ,B: NEXT
FORA=925T0958: POKEA,D: NEXT
RE=tUU=U¥NR:CE=102=4*NC:R=D: =0
T=NR*NC*3:POKES3I269,1:TI$="000000":R
ETURN
DATAZ25%,'92,0,%28,64,0,128,658,0
DATA128,64,0,128,64,0,128,64,0

) DATAV28,64,0,128,64,0,128,648,0

DATA255,192
Lte50:22=10:23=-2:005UBB30: PRINT" [HO
UR.GIUJ"SPC{9)" [YELLOWE[SH TIL
E' TERMINATO!":COTO820
J=2:GOSUBBIO0
J{CUR.GIU}"SPC(9)" {YELLOW
H a1ISH L) {SH RI{SH 1}(5H
11SH THSH OF [SH L1ISH
ui{2 SH Z}{SH LI[5H E}

PRINTTABL

IUF[SH PI[SH RIISH
EHSH FIISH 1}J{8H R}{S
HE} PE IT56320,%6,16:
RUN
A=15:D=107T:
A:POKER42EY

]
POKES4285,0:P
:POKESU2BT, 40 POS
POKES4283,33: POKE
Z2STEPZI:POKERU2TI F:
FORF2=30TO'STEP-5: POKE
3280,F2: NEXTF2 ,F?
POKES4276,32: POKESM283,32: PUKES4290,
32:RETURAN

POKES4277,26: POKES42T6,23: POKESY42T 3,
30:RETURN

GUIDA ALL'INPUT
C64-C128

TABELLA DI CONVERSIONE
(HOME) ... HOME
{CLR} . PULIZIA SCHERMO
{CURS CURSORE IN ALTO
{CURGIU}  CURSORE IN BASSO
{CURDES)  CURSORE A DESTRA
{CURSIN}  CURSORE A SINISTRA
{SPC} ..o SPAZIO
{RVSONJ ... REVERSE ON

REVERSE OFF

INSERT

TASTO Fl

TASTO F2

TASTO F3

TASTO F4

TASTO F5

TASTO F6

TASTO F7

TASTO F8

COL. NERO (CTRL+1]
COL BIANCO (CTRL+2)

. ROSSO (CTRL+3)

. CIANO (CTRL+4)

- PORPORA [CTRL+5]
. VERDE (CTRL+6)

. BLU (CTRL+7)

- GIALLO [CTRL+8]

. ARANCIO (CBM+1)
- MARRONE (CBM+2)
. ROSSO CHIARO (CBM+3)
... COL GRIGIO 1 (CBM+4]
{GRAY2) ... COL GRIGIO 2 (CBM+5]

{LT. GREEN}  COL. VERDE CHIARO [CBM+¢)
{LT.BLUE} ...  COL. BLU CHIARO (CBM+7)
{GRAY 3} ..... COL. GRIGIO 3 [CBM+8)

NORME PER LA BATTITURA

| caratteri grafici, ottenuti con lo pressione dei
tasti “Shift” & “CBM”, sono caditicati in modo
da indicare il tasto da premere ossieme o
“Shift" o “CBM".

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

NORME PER IL CARICAMENTO DEI
PROGRAMMI SU CASSETTA

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



CIAPA NO

di D. Bertoncelli e M. Cardano

vesio programma avrebbe dovulo essere,

nelle intenzioni originarie degli autori, molto
pit breve e schematico nella sua scrittura; ma in
sequito a ripetuti ritocchi e perfezionomenti si & al-
lungato un poco, raggiungendo anche un discreto
grado di oculotezza fottica per quel che riguarda la
giocata dei tre contendenti manovrati dal compu-
ter.
Il programma & realizzato in mode da fungere on-
che do dimosiratore, ossia continua a giocare per
conto proprio fino a che la pressione di un tasto (f1-
inizio, f3-istruzioni] provoca l'inizio dello partita vero
e propria.

SCOPO DEL GIOCO
Il fine del gioco & quello di “non prendere”, cioe di
fare meno punti possibile. La gerarchia e il valore
delle carte sono riportati in figura 1. La regola prin-
cipale & quello di rispondere sempre di seme del
primo giocatore, o meno che se ne sia sprovvisti; in
questo caso si pud scartare una carta qualsiasi,
secondo convenienza, E importante incltre cercare
di non prendere nell'ultima mano, poiché in questo
caso ¢i si vedrebbe assegnare anche tutti i terzi di
unto eccedenti degli avversari, secondo una rego-
r:::che arrotonda a 11 la somma dei punti, che altri-
menti sarebbe di 10 e 2/3. All'inizio del gioco, insie-
me al vostro nome [che deve essere di almeno 3
letterel) & richiesto il punteggio da superare. Quan-
do un giocatare olirepassa questo limite, la partita
finisce e chi in quel momento ha meno punti & il
vincitore.

RAPPRESENTAZ. |
LOGICA GERARCHIA| VALORE

9 3 113

] 2 13

7 A 1
6 K 13
I 0 3|

4 J 13

3 7 0 delle

2 B (1]

1 5 0

0 4 0 che J;be:?:‘i Eunrl.

DESCRIZIONE DEL PROGRAMMA

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

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

COME RAGIONA IL COMPUTER

L'algoritmo che svolge tale funzione non ha la pre-
teso di ricercare sempre lo soluzione ottimale, in
quanto cid comporterebbe tempi froppe lunghi e
snervanti attese, o scapita della snellezza del pro-
gramma; inoltre, quella che sembrerebbe la scelta
migliore dol punto di vista logice non sempre si rive-
la fa pit conveniente rispetto clla distribuzione delle
carte. Quindi, nel caso 'algoritmo non trovasse in
prima analisi una soluzione priva di alternative, o
indiscutibilmente vantaggiosa, procede ad una ro-
gionevole serie di tentativi alla ricerca di una gioca-
ta il pid vicino possibile a quella oftimale. Vediamo
ora in dettaglio le tre situazioni distinte che si posso-
no presentare:

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




12000-12110};

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

Nel cose a) gli obiettivi principali da conseguire
sono due: giocare una carto che sia la pit bassa
possibile e, nel contempo, prediligere i semi pit po-
veri di carte, in modo da formare dei “buchi” che
permettano in seguifo di scartare.

A questo proposito le carte vengono divise inizial-
mente seme per seme, & per ognuno & assegnalo
una penalitd in base ol valore delle carte, come
illustrato in figura 2; penalita aggiuntive sono previ-
ste per quei semi in cui lo carta piv bossa ha un
valore elevato. |l calcolatore, dopo avere reperito |l
seme con la penalita minore, ne giochera la carta di
minor valore. Ovviomente, non vengono presi in
considerazione eventuali semi “vuoti”, ossia con
penalita uguale a zero.

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

VALORE .
GERARCHICO | PENALITA

3 20

2 13

A 11

K 35

Q 32

J 3

7. 1

5 i Figura 2 - Pendlita assegnate alle
carte, divise per semi, o seconda

& 1 del lare volore gerarchico. Lle

4 1 somme defle penclita sono conte-
nute nella variobile PS(3)

VALORE SEME

0 v

1 +*

2 L]

3 * Figura 4 - Valore di LEFTS{CMS,1)
e seme corrspondente

ULTERIORI PRECISAZIONI

Oagni carta & individuata da un numero compreso
fra 0 e 39; le decine rappresentanc il seme, le unitd
la gerarchia. Quindi, trasformando i valori numerici
in stringhe, si pud facilmente risalire ol seme o ol
valore delle carte: ad esempio, se stiamo conside-
rando la carta numero 20, abbiamo:

seme: left $(str$(20),1} = “2", che corrisponde o
quadri (vedi figura 4);

gerarchia: right ${str$(20),1) = “0", che corrispon-
de al 4 (vedi figura 1).

Per riordinare le carte visibili & stato scelto I'algorit-
mo denominato “Straight Exchange Sort” [vedi fi-
gura 3}, che ha il vantaggio di non richiedere matri-
ci di uso temporaneo: futto I'ordinamento avviene
all'inteno dell'array (del vettore) orginale, minimiz-
zando lo spazio di occupazione di memaoria, non-
che il tempe di trasferimento da un vettore all'altro.
In piv, per la sua brevita e semplicita, tale algoritmo
& facilmente applicabile a qualsiasi tipo di vettore si
voglia ordinare.

4 1 & 5 3 2 DISPOSIZIONE

INIZIALE

1 4 2 6 5 3 I=2

3
4

ra

&
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o

]
o
£
[
@

figura 3 - Esempic numerico di ordinamento mediante *Straight
Exchange Sort”.

VARIABILI PRINCIPALI USATE
NEL PROGRAMMA

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

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

CG$(3,9) Carte gia giocate.

PT(3) Punteggi re%c:livi alla mano.

WG$(3,9) Matrice delle carte divise per seme.

WQ(3) Numero di carte in mano per ogni seme.

WK$(3,9) Indica delle carte in relazione o
WG$(3.9).

PS(3) Penalita di ogni seme.




83 :

85 GOTO100

90 DM=0:R$=CHR$(133):G0TO110

95 DM=0:R$=CHR${134):60TON0

100 DM=1:REM AUTO DEMO

110 NM$(0)="CPU"

200 DIMMM$(22),C(22)

220 FORI3=1TO22:READMM$(I3):NEXT

300 FORI=-1TO3:REM SCELTA NOMI DEGLI AVVE

RSARI

310 RN=INT(RND(O)®*22+1):1F C(RN)=1 THEN3
10

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

1000 DIMMZIS$(3,9),CM$(3,9),CG%$(3,9),PT(3)
LMG$(3,9),WQ03),WK(3,9),PS(3)

1003 IFDM=OTHEN1143

1005 POKES3280,1:POKE53281,1:PRINTCHRS (8
J;CHR$(182)

1085 REM

1090 REM PRESENTAZIONE GIOCO

1092 REM

1100 PRINT" (CLR}"

1105 H=13:V=3:G0SUB60000: PRINT" {LT.RED]{
SH SI{WHITEI[11 SPC}[BLACK}[SH X}":
V=8:G05UBB0000

1107 PRINT"{SH A}{WHITE}{1Y SPC}{LT.RED}
[sH z}"

1110 H=13:V=5:C05UB60000: PRINT" {ORANGE]T

{RED}A {PURPLEJK [GREENJE [LT.BLUE
IN (BLUE}' {BROWN}T"

1115 H=13:V=6:GOSUB60000:FORI=1TOY3: PRIN
T"{LT.RED)(CBM \]";:FORJ=1TOBO:NEXT
J.1

1118 H=19:V=12:GOSUB60000: PRINT" [BLUE)BY
"

1120 H=3:V=17:G05UB60000:A%$="[GREEN}BERT
ONCELLI DARIC {BLACK}& (PURPLE}CARD
AND MATTEO"

1125 FORI=1TOLEN(A%):GOSUBSO0000:PRINTLEF
T$(A$,I):NEXT

1130 H=3:V=23:C0SUB60000:PRINT"{RVS ON}(
BROWN}<F1> INIZIO{RVS OFF]{LT.BLUE)
"y

1135 H=25:V=23:GOSUB60000: PRINT"{RVE ON}
[BROWN}<F3> ISTRUZIONI[RVS OFF}(LT.
BLUE]";

1137 I=0

1138 GETRS:IFA$=CHRE$(133)ORRE=CHRE(134)T
HENDM=0:GOTO1143

1139 I=-I+1:IFIC2Y5THEN1138

1140 IFDM=1THENR$=CHR$(134)

1143 IFR$=CHR$(134)THEN3TOOO

11484 REM RICHIESTA NOME E PUNTEGGIO MAX

1145 POKE532680,5:POKE53281,2:PRINT" (CLR}
{CUR.DES)} [CUR.GIU]}(BLACK}{SH A]}";:P
RINTSPC(36);" (PURPLE}(SH §]"

1146 PRINT"(2) CUR.GIU}{CUR.DES}(SH Z}(R
¥S OFF}{36 SPC){BLACK}{SH X}";

1187 PRINT" {MOME}(CUR.GIU}{WHITE}{3 CUR.
DES} {4 CUR.GIUJBENVENUTO AL TAVOLO
DEL [LT.BLUE}TAKEN'T(WHITE] !"

1158 PRINT"{3 CUR.GIU){CUR.DES}SIEDITI E

DICCI QUAL E' IL TUO NOME..."

1149 NM$(0)=" "

1150 INPUT"({3 CUR.GIU}{2 CUR.DES}{ORANGE
P HMS(0):NM$(0)=LEFTS(NMS(0),14)

1155 IFLEN(NM${0))<3THEN1145

1160 PRINT"[3 CUR.GIU]{2 CUR.DES){WHITE}
A CHE PUNTEGGIO ARRIVIAMO ";:INPUT"
[ORANGE ] " ; MX

1170 MEZ=INT(RND(O)*4)=1:REM SORTEGGIO MA
ZZIERE

1175 PRINT" [WHITE}"

1180 POKES3280,6:POKE53281,6:PRINT"(CLR}

"iNC=10

14

1181
1183

1185
1187
1190

1193
1195
1198
1199

1200

1204
1205
1206
1210
1220

1225

1227
1230
1240

1245
1250
1255

1260
1270

1280

1284
1285
1286
1290
1300
1305
1307

1310
1312

1314
1315
1318

1320
1330
1335

1340
1350
1355
1356
1357
1360
1370

1375
1380

1383
1385
1387
1388
1390

GOSUBG1000
H=0:V=19:GOSUBGOOOO: PRINT" {GRAY2] (4
0 CBM UI{WHITE}";
MI=MZ+1:IFMZ=BTHENMI=0
GCm=MZ+1:IFGC=UTHENGC=0
H=13:V=8:G0SUBAOO00O: PRINT"IL MAZZIE
RE E'"
HeINT((14-LEN(NM$(MZ)}))/2)+13:V=10
GOSUBGOOOD: PRINTNMS (ML)

R5=GC
IFDM=1THENGETRS: IFR$=CHR$ (133 )ORRS=
CHR$ (1368 ) THENDM=0:GOTO1143
FORI=0TO9:FORJ=0TO3:MZ$(J,1)="L":NE
XTJ, 1

REM
REM
REM
FORI=0TO9:FORJ=0TO3
CR=INT(RND(O)*40):SM=INT(CR/10): VL=
CR=5SM%10

IFDM=1THENGETRS: IFRE=CHA$(133) THENR
UNg0
IFDM=1THENIFR$=CHR$ (134 ) THENRUNOS
IFMZ$(SM,VL)="0"THEN1220
MZ$(SM,VL)="0":CM$(R5,L)=5TR$(CR):C
QSUBS0O0D

R5=R5+1:IFR5=4THENRG=0

NEXTJ,I

IFDM=1THENGETR$: IFR$=CHR$(133)0RRE=
CHR$(134)THENDM=0:GOTO1143
GOSUB63000
H=13:V=B:GOSUB6O0O0:PRINT" {15 SPC|"
:¥=Ve2:GOSUBGOO00: PRINT" {14 SPCI"
H=10:V=23:GOSUB60000:PRINT"LA MANC
HA INIZIO..."

REM

REM INIZIO GIQCO

REM

FORII=1TO3000:NEXT

GOSUBEOOOO: PRINTNS;

GC=GC-1

IFDM=1THENGETR$: IFR$=CHR$(133)0RR$=
CHR$(!'34)THENDM=0:GOTO1 143
FORI1=0TO3:REM CICLO DI SCELTE DEI
GIOCATORI

IFDM=!THENGETR$: IFR$=CHR${133)THENR
UN9D
IFDM='THENIFR$=CHR$ (134 )THENRUNSS
GC=GC+1: IFGC=UTHENGC=0
IFDM=1THENH=12:V=23:G0SUB60000:PRIN
TPTOCCA A "NM$(GC);:GOTO2000
IFGCC<>DTHENH=12:V=23:GO5SUB60000:PRI
HT"TOCCA A "NM$(CC);:G0TO2000
H=B8:V=22:GOSUBGOO0OD:PRINT"TOCCA A T
E, "NH$(0)

PRINT"{2 CUR.DES}(CUR.GIVJPREMI IL
TASTO CORRISPONDENTE (1~"RIGHT$(STR
$(NCH, 1)),

GETGS: IFG$=""THEN!340
IFASC(GC$)<HBORASC(GS$)>STTHEN1340
IFG$="O"THENGS=":"
IFASC(G$)<HYO0RASC(G$)>UB+NCTHEN 34O
H=6+(ASC(C§)=49)%3+32INT((1048C)/2)
V=15:G0SUBEO000:PRINT *";
V=2H:H=0:COSUBB0OQO:PRINT" {37 SPC}™

DISTRIBUZIONE CARTE

GOSUBG000O0:PRINT" {11 CUR.DES}CONFER
MA (S/N)";

GETG14:IFGI$<O"S ANDGI$<>"N"COTO38
0

GOSUBBOOOD:PRINTNS;
He=6+(ASC(GS$)=49)*3+3*INT((10-NC)/2)
V=15:GOSUBGOO00:PRINT" ";
CG$=CM$(0,ASC(GS)I=49)
IFG1$="S"THEN1500



1400
1410
14815

GOTOY330
CH${0,AN)=CM$(0,NC=1 ) :NC=NC-1
IFDM=1THENH=0:V=23:GOSUBG0000: PRINT
N§;
GOSUBE3000:GOSUBI B30 NC=NC+1:
0T030000
He=B+11%6:V=7:GOSUB60000
SM=INT(VAL({CG$)/10) :VL=VAL{CGS)nSM*
10
MZ$(SM,VL)="L":CT$(I1)=CC}
GOSUB50040:PRINT"{CBM A}{3 SH C](CB
M S)";:V=V+1:GOSUB60000: PRINT"{SH B
}rK$" {2 SPCI{SH B}":
VeV+1:GOSUB60000: PRINT"{SH B} "KS§”
{SH B}";:V=V+1:GOSUBG0000:PRINT" (5
H Bl{2 SPCI"K$"[SH B]";
VeV+1:C0SUBGOCO0: PRINT"{CBM Z]1{3 SH
cliCBM X}";
VeV +1HmH*1:
M$(GC),3);
V=22:H=1:GOSUBGOOO0O: PRINTNS;
REM
REM CONTROLLA SE P0OSSO GIOCARE LA C
ARTA CHE HO SCELTO
REM
AN=ASC(G$)-49
SM=INT(VAL(CG$)/10):VL=VAL(CGS)~SH*
10:IFI1=0THENTRID
S1=INT(VAL(CTS$(0))/10)
IFSM=S1THEN1410
Chgangn
FORIZ=0TONC~1:IFS1=INT(VAL{CM$(0,12
JI/V10)THENCA4S="Y"
NEXT
IFCUE="F "THENSC=1:GOTO1410
H=9:V=24:GOSUBG0000: PRINT" (11 CUR.D
ES}(AVS ONIERRATO: RIPETI({RVS OFF)"
s :FORII=1TO2000:NEXT
GOSUB6OOO0O:PRINTNS;:GOTO1330
REM GIODCO CARTA
IFDM=1THENGETR$: IFR$=CHR$ (133 ) THENR
UNgo
IFDM=1THENIFR$=CHRS (134 )THENRUNGS
GOSUBS000
IFDM=1ANDGC=0THENCG$=CM$(0,CT):AN=C
T
IFDM=1ANDGC=0THEN1510
GOSUB20000:H=0:V=23:G0SUBE0000: PRIN
TN$; :NEXTI':GOTO30000
GOSUB18000
IFDM=1THENGETR$: IFR$=CHR$ (133 )THENR
UNS0
IFDM=1THENIFR$=CHR$ (134 )THENRUNSS
IFI1>0THEN12000
GOSUBITOOOQ
IFDM=1THENGETR$: IFR$=CHR$ (133 ) THENR
UNg90
IFDM=1THENIFR$=CHR$ (134 ) THENRUNIS
S5G=0
IFPS{SG)=DTHENSG=5GC+1:GOTOT065
FORW3=SGTO3: IFPS(W3}<PS{SG)ANDPS(W3
J>OTHENSG=W3
NEXT:WW§="4o"
FORW3I=OTOWQ(SG): IFVAL(WGSE(SG,W3) )<V
AL(WWS JTHENWWS=WGS (SG,W3) : WH=WK(SG,
W3)
T100 NEXT:CT=WW:RETURN
12000 WS=INT{VAL(CT$(0})})/10)
12020 IFWQ(WS)=OTHENCT=WK(WS,0):RETURN
12030 WA==1:WME="n1": WNE="a1 " WZEn"n1 N
BE="L4O" :WH=
12033 IFWQ(NWS)=<1THENSC=1:GOTO15000
12035 FORW3=0TOI1~1
12038 IFWS=INT(VAL(CT$(W3))/10)THENIFVAL
(WM )<VAL(CTE(W3I) ITHENWMS=CTS(W3)

1420 NEXT:G

1530
14538

1439
AR LT

1450

1460

1465 GOSUBGOOOO:PRINTLEFTS(N
1470
1500
1502

+RETURN

1505
1508
1510

1515
1520
1523
1525

1530
1535
1540

1550
2000
2002

2003
2005
2007

2008
2010

5000
5010

5020
6000
7000
7010

7020
T060
T065
7070

T080
T0%0

12040 NEXT

12043 FORW3I=OTOWQ(WS)

12045 IFVAL(WN$)<VAL(WGS(WS,W3) ) THENWNS-
WOH(WS, W3) :WI=WK(W5,W3)

12046 VG=VAL(WGH(WS,W3))

12047 IFVAL(WZ$)<VGTHENIFVGLVAL (WM$)THEN

WZE=WOS (WS, W3):WI=WK(WS,W3)

12048 IFVAL(WGS(WS,W3))-W5*10=TTHENWA=WK
(WS, W3)

12050 NEXT

12055 IFVAL{WN$)<VAL(WM$)THENIFWA>-1THEN
CT=WA:RETURN

12060 IFVAL(WN$)<VAL(WM$)THENCT=WI:RETUR
N

12070 IFWAX-1THENIFWS*10+T<VAL(WM$)THENC
T=WA:RETURN

12075 IFWZ$<>"-1"THEN12100

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

12080 FORW3I=0TOWQ(WS)

12082 GV=WCE(WS ,W3)

12085 IFVAL(WBS)>VAL(GV$)THENIFRIGHT$(GV
£, 1)< T THENWBS=CVE : WH=WK (W5, ,W3)

12090 NEXT:IFWH>+1THENCT=WH:RETURN

12095 CT=WK(WS,0):RETURN

12100 O0=0:IFI'=3ITHENIFRIGHT$(WMS,1)cman
THENIFRIGHT$(WN$,1)>"T"THENOO=1

12105 IFO0=1THENIFSC=OTHENCT=WI:RETURN

12110 CT=WJ:RETURN

15000 GOSUB3I5S000

15010 I6=0

15020 IFWQ(SC(I6))=+1THENI6=16+1:GOTO150
20

15030 FORW3=0TOWQ(SC(IG))

15040 CT=~1:FORWB=VAL(RIGHT$(WGH(SC(I6),
Wi), 111109

15050 IFMZ$(SC(I6),WB)="0"THENCT= C?H

15060 NEXTWE

15100 REM

15110 FORWI=0TOWQ(SC(16))

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

15125 NEXTW9

15135 IFCT=O0THENWH=WK(SC({I6),W3):G0TO151
45

15140 GOTO15150

15155 IFRIGHTS$(WGH(SC(I6),W3),
WA=WK(SC(I6),W3)

1)="T"THEN

15150 NEXTW3

15160 IFWA>~1THENCT=WA:RETURN

15170 IFWH>WITHENCT=WH:RETURN

15180 IFI6CITHENI6=I6+1:GO0TO15020

15180 16=0

15200 IFWQ(SC(I6))=>1THENI6=I6+1:00TO152
oo

15210 FORW3I=OTOWQ(SC(IG&))

15220 IFVAL(WGS$(SC(I6),W3))>VAL(WZS)THEN
WZ$=WGE(S5C({I6),W3):WH=WK(SC(I6), W3
)

15230 IFRIGHT$(WGS$(SC(I6),W3),1)="T "THEN
WA=WK(SC(16),W3)

15280 NEXT:GOTO15160

17000 FORW3I=0TO3:PS{W3)=0:NEXT

17005 FORWS=0TO3:IFWQ(WS)==1THEN1T060
17010 FORWI=O0TOWQ(WS)

17020 IFVAL(RIGHTS(WGH(WS,W3),

S(WS)=PS{W5)+1:60T017050

17022 IFVAL(RIGHT$(WGS(WS,W3),1))=UTHENP
S(WS)=PS(WS)+3:G0TO17050

17025 IFVAL(RICHTS(WGS(WS,W3),1))=5THENP
S(WS)=PS(W5)+3.2:60T017050

17027 IFVAL(RIGHT$(WGS(WS,W3),1))=6THENP
S(WS)=PS(W5)+3,5:00T017050

17030 IFVAL(RIGHTS$(WGS(WS,N3),1))=TTHENP
S(WS)=PS(WS)+12:G0T017050

1) )<BTHENP



17033 IFVAL(RIGHT$(WC$(WS,W3),1))=BTHENP
S(WS)=P5(W5)+15:G0TO17050

17036 PS{WS)=PS(WS)+20

17050 NEXTW3I:WW§="4O"

17053 FORWU=OTOWQ(WS):IFVAL(NGS(WS, WH) )<
VAL(WHS )THENWWS=WGS (WS, Wh)

17054 NEXTWA:IFVAL(RIGHTS (WW8,1))=3THENP
S(WS)=PS{WS)+50:G0T017060

17055 IFVAL(RIGHTS(WW$,1))>6THENPS(NS)=P
S(WS5)+30:G0TO1T060

17057 IFVAL(RIGHTS(WWS$,1))>3THENFS(WS)=P
S(WS)+T

17060 NEXTWS:RETURN

18000 FORW3=0TO3:WQ{W3)=n]:NEXT

18050 FORW3I=OTONC-1:WS=INT(VAL(CM$(GC, W3
J1y/10)

18100 WQ(WS)=WQ(W5)+1:WGS$ (WS, WQ(WE))=CHE
(GC,W3):WK(WS,WQ(WS) )=W3:NEXT

18150 RETURN

20000 CG$=CM${GC,CT):CME(GC,CT)=CHE(CC,N
cw1)

20020 IFGC=2THEN20100

20030 IFGC=1THEN20200

20040 ONNCGOSUB200MS5,20050,20055,20060,2
0065,20070,20075,20080,20085,20090

20042 GOSUBGOCOO:PRINT™ ":GOSUB1430:RETU
BN

20045 H=3:V=T:RETURN

20050 H=4:V=B:RETURN

20055 He=4:V=6:RETURN

20060 H=3:V=9:RETURN

20065 He3:VeS5:RETURN

20070 H=U4:V=10:RETURN

20075 H=U:V=h;RETURN

20080 H=3:V=11:RETURN

20085 H=3:V=3:RETURN

20090 H=4:V=12:RETURN

20100 ONNCGOSUB20145,20150,20155,20160,2
0165,20170,20175,20180,20185,20190

20142 GOSUB6DDOO:PRINT" ":GOSUB1430:RETU
AN

20165 H=20: V=4 RETURN
20150 He19:V=3:RETURN
20155 H=21:V=3:RETURN
20160 He1B:VeL:RETURN
20165 H=22:V=H:RETURN
20170 H=17:Vw3:RETURN
20175 H=23:V=3:RETURN

20160 He=16:VeU:RETURN

20185 H=2U:V=4:RETURN

20190 He15:V=3:RETURN

20200 ONNCGOSUB20245,20250,20255,20260,2
0265,20270,20275,20280,20285,20290

20242 GOSUB60DOO:PRINT® ":COSUB1L430:RETU
RN

20245 H=35:V=T:RETURN

20250 He=36:V=B:RETURN

20255 H=36:V=6:RETURN

20260 H=35:V=9:RETURN

20265 H=35:V=5:RETURN

20270 H=36:V=10:RETURN

20275 H=36:V=4:RETURN

20280 H=35:V=11:RETURN

20285 H=35 RETURN

20290 H=36:V=12:RETURN

30000 NC=NC+1

30005 IFDM=1THENGETR$:IFR$=CHR$(133)0RRS
#CHR$ (134 )THENDM=0:GOTOY 143

30010 PR=0:SM=INT(VAL(CT$(0))/10)

30015 REM CONTROLLA DI CHI E' LA MANO

30020 FORI1=1T03

30030 IFSM=INT(VAL(CTS$(I11))}/10)THENIFVAL
(CT$(PR)ISVAL(CTS(I1))THENPR=I!

30040 NEXT:H=5:V=23:GOSUBGOOO0:PRINT"QUE
STA PRESA E' DI ";

30045 NP=GC+1+PR:IFNP>3ITHENNP=NP-Y

30050 PRINTLEFTS(NM$(NP),18);

30055 FORIVwOTO3:IFRIGHTS(CTS(I1),1)a"T"
THENPT(NP)=PT (NP)+3:G0OTD30065

30060 IFRIGHT$(CTS$(I1),1 )< "U"THEN30065

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

30065 NEXT:GC=NP-!

30070 IFDM=1THENGETR$:IFR$~CHR$(133)0RRS
~CHRS$(134)THENDM=0:G0TO 1483

30110 FORII=-OTO2000:NEXTII

30115 IFDH=1THENGETR$:IFR$=CHR$(133)0ORRS
=CHR$ (1354 ) THENDM=0:GOTO1143

30120 H=8:V=7:G0SUBKOOOD:N1$="(25 SPCI":
PRINTN'S$;

30150 V=V+!:GOSUBGOOOO: PRINTNIS$; :IFV=12C
0TD30160

30155 COTO30150

30160 V=23:H=3:GOSUB60000: PRINTNS

30163 IFDM=1THENGETRS:IFR$=~CHA$(133)0RRS
=CHR$(134)THENDM=0:GOTO1 143

30170 SC=0:IFNC>OTHEN1310

30175 DF=0:FORI=0TO3:PU(I)=INT(PT(I)}/3):
IFI<>NPTHENDF=DF+PU(I)

30177 MEXT:PU(NP)=11-0DF

301680 FORI=OTO3:TT(I)=TT(I}+PU{I):NEXT

30185 FORI=-OTD3:PT(I)=0:NEXT

30190 PRINT"(CLR}":POKE53280,7:POKES3281
JT:+PRINT™ [BLACK]}"

30195 PRINT" (2 CUR.GIU)(12 CUR.DESIP U N
TEGGIoO"

30200 PRINT"{12 CUR.DES}{17 CBM O}"

30205 H=0:V=8:G0SUB60000

30210 FORI=0TO3:PRINTSPC(4) LEFTS(NMS(1)
+3);8PC(3); :NEXT:PRINT;

30220 FORI=0TO3:PRINTSPC(4)ima~n";5PC(3)
s tNEXT:PRINT

30230 H=4:V=11:FORI=0TO3:GOSUBGOO00:PRIN
TTT(I};:H=H+10:NEXT

30235 I=0

30240 IFTT(I)>MXTHEN30260

30241 IFICITHENI=I+1:C0TO30240

30242 H=20:V=22:G05UB60000:PRINT" {PURPLE
}{RVS ON}<F1> PER CONTINUARE{RVS O
FF} (WHITE}";

30245 GETR$:IFR$<>CHRS$(13I3)THENIO2K5

30250 GOTG1180

30260 H=12:V=15:COSUBGOOO0:PRINT"IL VINC
ITORE E'";

30265 VN=O:FORI=ITO3:IFTT(IJ<TT(VN)THENYV
N=1

30267 NEXT

30268 H=20:V=22:GOSUB60000:PRINT" [BLUE}(
RVS ONJ<F1> PER CONTINUARE(RVS OFF

",

[

30270 H=20~LEN(NM$(VN))/2:V=18:C05UBE000
O:PRINT" {PURPLE]";

30275 IFDM=1THENGETR$:IFRS§=CHR$(133)0RRS
~CHR$ (138 )THENDM=0:GOTO1 143

30280 FORI='TOLEN(NMS$(V¥N)):COSUB60O0OD:PR
INTLEFTS(NMS$(VN),I)

30285 NEXTI

30286 IFDM=1THENGETR$:IFR$=CHR$(133)0RRS
=CHR$(134)THENDM=0:GOTO1143

30287 GETR$:IFR$=CHR${13I3)THENRUN

30288 FORJ=1T0900:NEXTJ

30289 IFDM=1THENBV=BV+1:IFBV=STHENRUN

30290 H=2:G05UB60000:PRINTNE; :GOTO30270

35000 REM TORNANO I SEMI PIU' CORTI

35005 FORW3=0TO3:SC(W3)=W3:NEXT

35010 FORW3I=OTO3:PCIWI)=WQ{W3)}:NEXTW3

35020 FORW3=3TO1STEP~':FORIZ=1TOW3

35030 IFPC(I3)>PC({I3=1)THEN3IS040

35035 SR=PC(13):PC(I3)=PC{I341):PC{I3m1)
=5SR:SR=SC{I3):5C(I3)=5C(I31)

35038 SC(I3m!)=SR

35050 NEXTI3,W3:RETURN

37000 REM



37002
37008
37005
3Teo

REM ISTRUZIONI GIOCO
REM
POKES3280,5:POKES3281,5
PRINT"{CLR}{YELLOW}{CUR.5U}{13 CUR
LDES}ISTRUZIONI:"
37020 PRINT"({13 CUR.DES}{10 CBM Y}"
37030 PRINT"({CUR.GIU}(CUR.PES}COME DICE
1L NOME DEL GIOCO, LO SCoPO"
37040 PRINT"(CUR.DES}PRINCIFPALE DEL GIOC
0 E' DI KON PRENDE~";
37050 PRINT"{2 CUR.DES}RE. "*
37051 PRINT"{CUR.DES}IL TRE E'
PIU' ALTA, POI "
37052 PRINT"(CUR.DESIC'E"
L*ASS0 E COSI' VIA"
37053 PRINT"{CUR.DES}FINC AL QUATTRO."
37060 PRINT"(CUR.DESJLE CARTE HANNO UN P
UNTEGGIO CHE E' DI"
37070 PRINT"(CUR.DESJUN PUNTO PER L'ASSO
, DI UN TERZO DI"
37080 PRINT"[CUR.DES}PUNTO PER TRE,
E, DONNE, FANTI."
37090 PRINT"[CUR.DESJQUANDO SI GIOCA BIS
OGNA RISPONDERE "
37100 PRINT" [CUR.DES}AL SEME GIOCATO DAL
PRIMO GIOCATORE"
37110 PRINT"[CUR.DESISE NOM SI HA QUEL 5
EME ALLORA SI"
37120 PRINT"(CUR.DES}PUD'
IASI CARTA."
37130 PRINT"(CUR.DESICHI PRENDE L'ULTIMA
MANC PRENDE AN-"
37140 PRINT"{CUR.DES}CHE I TERZI DI PUNT
0 DEGLI ALTRI."
37150 PRINT"{CUR.DES}IL GIOCO FINISCE QU
ANDO UN GLOCATO="
37160 PRINT"{CUR.DES}RE PASSA IL PUNTEGGC
I0 STABILITO."
37170 PRINT"{CUR.DES}VINCE CHI HA MENO P
UNTI t*
38000 V=23:H~20:GOSUBG0000: PRINT™{RVS ON
}<F1> PER CONTINUARE[RVS OFF}";
38005 IFDM=DTHEN36100
38010 1-0
38015 CETR$:IFR$=CHR$(!33)0ARS=CHRS(104]
THENDM=0:GOTO1143
I=1+1:IFI<100THEN3B015
GOTO1170
GETRE: IFR$=CHR$(133)THEN1 145
GOTCG38100
REM
REM ROUTINE PER CANCELLARE PROX CA
RTA GIALLA
REM
1FR5=-0THENGOSUBS0040: 60OTO50100
IFRS=1GOTOS0200
IFR5=2G0TO50300
GOTOS0400
REM
REM TRASFORMA LA CARTA IN SIMBOLI
REM
IFSM=0THENKS$=" (LT .RED}{5H S}{WHIT
n

LA CARTA

IL DUE QUINDI

DUE,

SCARTARE QUALS

38020
38030
38100
38110
50000
50005

50007
50010
50020
50030
50035
50040
50042
50045
50048

50050 IFSM=!THENKSS="{BLACK](SH X]{WHITE
o

50060 1FSM=2THENKS$="{LT.RED}{SH Z]{WHIT
E}"

50070 IFSM=3THENKS$="{BLACK]}{SH A)(WHITE
i

50075
50080
50083
50087
50090
50093
50096

IFVL{UYTHENKS=RIGHT${STRE(VL+4),1)
IFVL=STHENK$="J"
IFVL=STHENK$="Q"
IFVL=6THENK$="K"
IFVL=TTHENK$="4"
IFVL=BTHENK$="2"
IFVL=9THENKS$="3"

17

50098 RETURN

50100 H=leZWI+INT(3*(10~NC)/2):V=16:GOSU
BGOOOO

50110 PRINT"{CBM A}{2 SH CJ";:
B60ODO:PRINT" [SH Bl";K$

50120 VaVe1:GOSUBGOOOO:PRINT"(SH B}
1 IFI<NC=1THENRETURN

50130 HeH+3:V=16:CGOSUBGODO00:PRINT"{SH C}
[CBM S}":V=V+1:G0SUB60C00:PRINT" |
SH BI"

50140 V=V+1:COSUBGOOOO:PRINT®
TURN

50200 IFINT(I/2)=I/2THENH=35:C0T050220

50210 H=36

50220 V=I1+3:G0SUBGOOOC:PRINT™ [YELLOW](CB
M +]{WHITE}":RETURN

50300 IFINT(I/2)=I1/2THENV=3:G0T050320

50310 Vel

50320 H=1+15:GOSUBG0000:PRINT"{YELLOW}(C
BM +)}{WHITE]}":RETURN

50800 IFINT(I/2)=1/2THENH=3:60TO50420

50810 Hel

50420 V=1+3:G0SUBEO000:PRINT"{YELLOW]}(CB
M +)] [WHITE}™ :RETURN

VeV+1:G05U

"K5§

[SH B}":RE

59999 END

50000 REM

60003 REM POSIZIONAMENTO CURSORE

60006 REM

6000 PRINT"{HOME}";LEFT$(" {24 CUR.GIU}"

W¥);TAB(H); :RETURN
61000 H=20~({INT(LEN(NM${2))/2)):V=1:C05U
BEDOOO: PRINTNMS(2)
51100 V=B~({INT(LEN(NM$(3))/2)}cH=1
6oooo
61200 FORI1='TOLEN(NMS(3)):PRINTHIDS (NM$
(3),11,1):V=V+1:G0SUBK0O000: NEXT
61300 H=20-(INT(LEN(NM$(0))/2}):V=20:G08
UBG0O00O:PRINTNMS (0)
61400 VeB~{INT(LEN(NMS$(1))/2)):H=38:G08U
BEOOOOD
61500 FORIT=1TOLEN(NM$(1)):PRINTHMIDS (NM$
(1),11,1);:VeV+1:G0SUBE0000: NEXTI
61600 RETURN
63000 REM
63002 REM ORDINAMENTO CARTE E VISUALIZZA
ZIONE
REM
IFNC<=1THENE3500
FORI=NC=2TOOSTEP
FORJ=0TOL
IFVAL(CM$(0,J))<VAL{CMS$(0,J+1))THE
HNNEXTJ,I1:G0T063500
SRE$=CM$(0,J):CME(0,J)=CME(D,T41)
CM$(0,J+1)=SR$:NEXTJ,I
V=16:H=8:GOSUBS0000: N$="[35 SPC]"
PRINTNS:V=V+1:GOSUBB0OOOD
PRINTN$:V=V+1:GOSUBGO0O0O:PRINTNS
IFI=OTHENRETURN
IFNC=OTHENRETURN
FORI=OTONC=1
SMeINT(VAL(CM$(0,1))/10):VL=VAL(CHM
$(0,1))mS5M*10:GOSUB50040
63570 GOSUBSO100:NEXT:RETURN
63580 REM
63585 REM NOMI GIOCATORI AVVERSARI
63588 REM
63600 DATA"PIPPO BAUDO","CIPOLLING","E T
" ,"BOBBY SOLO","ENZO BEARZOT"
63610 DATA"JERRY LEWIS","FALCAQO","SANDRO
PERTINI" ,"TOPOLINO"

63620 DATA"DIEGUITO","ZORRO™,"GIANNI MIN
A'","DIABOLIK" ,"ARSENIO LUPIN"
63630 DATA"LO YETI","RONALD REAGAN","YOC
HI"™,"BRACCOBALDO" ,"CICCIOLINA"
63640 DATA"NIKI LAUDA","TONWI NEGRI","RAM

BO"

:GOSUB

63004
63008
63010
63020
63030

63040
63050
63500
63510
63520
63530
63535
63540
63560



FAST DATA

Di: B. Kododek
Trad. e adott. Stefano Albarelli

Q vesta ufile e pratica routi-
ne offre una veloce alter-
nativa alle lente istruzioni READ e
POKE per leggere delle informa-
zioni da linee DATA e trasterirle in
determinati blocchi di memoria.
Utilizzondo Fast Data si riducono
drasticomente | tempi di attesa
dell'inizializzazione di un pro-
gramma.

Usatelo per i vostri nuovi pro-
grammi; resterete abbagliati dal-
la differenza.

Avete mai atteso che un pro-
gramma Basic leggesse e cari-
casse in memoria i dati? Finora
questo era 'unico metodo per
trasferite dalle DATA alla memo-
rio dati di Sprite, carafteri pro-
grammati, tavole musicali.

Infatti succede molto spesso che
tacendo partire un programma
basic compare sullo scherma un
laconico “ATTENDERE, PREGO”,
che vi rimane anche per minuti in-
teri mentre il computer esegue
cenfingio [se non miglicia) di
READ e di POKE. Fast data puo
eseguire tutte queste operozioni
in un batter d'occhio, alla velocita
del linguaggio macchina.

Incltre esso diventa parte del pro-
gramma, ed & possibile metterlo
in azione con un semplice GO-
SUB.

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

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

COME 5! USA

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

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

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

Se listate il programma noterete
che esso confiene quatiro nuove
linee numerate da 63996 a 63999
(questo perché sono i numeri di
linea utilizzabili piv alti). Ora cer-
cate I'ultima istruzione DATA con-
tenuta nel programma ed aggiun-
gete al termine dei dati una virgo-
lo sequita da —1.

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

5000 DATAZ224, 169, 255, 96
Dovete cambiarla in
5000 DATA224, 169, 255, 96, —1

Il valore —1 marca la fine dei dati
(siccome —1 & utilizzato come un
marchio di fine dati non potete
utilizzare la routine con program-
mi che contengano dei —1 da
qualche parte tra i dati, anche se
questo non accade quasi mai

perché non & possibile pokare un
—1 nella memoria).

Per chiomare la routine aggiun-
gete una linea che setti la variabi-
le D uguale allo prima locozione
del blocco di memorio dove de-
vono essere memorizzoti i dati e
che, successivamente, esegua un
gosubb3997.

Per esempio per memorizzare un
gruppo di dati contenuti nelle DA-
TA nello memoria schermo che
inizio a 1024, la linea dovra ap-
parire cosi:

100 D =1024;GOSUB 63997

Se volete modificare un progrom-
ma gia esistente siate sicuri di ri-
muovere le wvecchie istruzioni
READ e POKE.

Questa routine usa le variobili D,
D% e A, percié non potete usarla
in programmi che utilizzino queste
varibili.

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



'’OROLOGIO
INTERNO DEL
COMMODORE

E LE ROUTINE |

' DELLO SCROLL

di 5. Albarelli

Molto spesso nei  giochi
d'azione e di velocita si

sente la necessita di porre un ti-
mer e un limite di tempo prima del
quale il giocatere deve dare il
meglio di se, ma molti degli utenti
dei Commodore non hanno ben
chiaro il metodo da seguire per
attuare questa miglioria ai propri
%ochi.

uesto articolo si propone di far
luce sull'argomento spiegando le
regole di base do seguire per
sfruttare I'orologio interno di cui
sono dotati i computer della
Commodore.
Provate o digitare in modo diretto

PRINT TI$

e premere RETURN

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

HHMMSS
dove

HH sono le due cifre indicanti le
ore

MM sono le due cifre indicanti i
minuti e

5SS sono le due cifre indicanti i se-
condi.

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

TI$ = “HHMMSS"”

dove HHMMSS sono le ore, i mi-
nuti e i secondi desiderati.

Se ad esempio si vucle posiziona-
re |'orologio sulle 12:35 e 10 se-
condi, basta digitare.

TI$ = "123510"

Ora digitate e fate girare il se-
guente programmino:

10 TI$ = “000000"
20 PRINT “[home]"TI$
10000 GOTO20

Lo linea 10 posiziona l'orologio
sulle 00:00 e 00 secondi; la linea
20 stampa un ‘home’ per far tor-
nare il cursore nell'angolo in alfo
a sinistra e subito dopo stampa il
valore di TI$; infine la linea 10000
2200 eseguire nuovamente la lineo

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

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

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

30 IF TI$ > “000010" THEN

(linea della subroutine)

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

Se nei vostri programmi vi serve
una precisione maggior del se-
condo, potete utilizzare un'altra
variabile che il computer utilizza
come orologio: Tl. Tl contiene il
valore del tempo in sessantesimi
di secondo.

Se desideriamo che il programma
visualizzi ugualmente in secondi,
ma con delle cifre decimali che
diano una precisione maggiore
possiamo utilizzare un

PRINT TI/60

che visualizzerd un numero in
questo formato:

SS.DCMXXHX
dove

SS sono | secondi

D sono i decimi di secondo

C sono i centesimi di secondo

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



9 SUPERGAME MSX ¢

orse per pozzia o

pit semplicemen-
te per dimenticare una
delusione omorosa vi
offrite  wvolontari  per
una missione suicida:
liberare i compatricti
tenut sriglonlerl dall’'esercito del-
la Morte. Soltanto il coraggio ed |l
disprezzo per la pauro possono
aiutarvi in questa sfida che richie-
de anche intelligenza ed abilita
| soldati dell’esercito nemico sono
organizzati in guarnigioni armate
con bombe a mano e mortai e
lentamente giustiziano i gloriosi
partigioni dell’esercito di libera-
zione. |l vostro infervento deve es-
sere tempestive ed immediato.
l'ordine superiore & uccidere |l
maggior numero di nemici
vi c.q’ronioruo in campo a

rto,

molti si nascondono in trincee,
torrette e bunker. La vita di tanti
valorosi soldati & nelle vostre
maoni

LA MISSIONE

Armato con un fucile automatico
e 5 granaote iniziate il vostro viag
io nei pressi dei ruderi di uno
te perché nessuno
llo missione
voi o non offre
paro ed | nemici vi attac

aveva o

prmao
alcu

cano e sparanc da ogni posizio-
ne. La missione non vi permette di
cercare ripari oppure fenfare una
rifirata poco dignitosa. Ormai vi
trovate in pieno ferritoric nemico
e I'unica possibilita per salvarsi &
avanzare il piv velocemente pos-
sibile oprendovi lo strada sparan-
do allimpazzata con il fucile mi-
tragliotore oppure lanciando le
granate contro | soldati nemici
Utilizzate le granate con precisio-
ne tentando di colpire i soldati ri-
parati nelle trincee, torrette, bun-
ker o dietro sacchi di sabbio. op-
pure | mezzi do combaottimento
come i carri armali.

Fortunatamente dalla base non vi
hanne abbandonate ed ogni tan-
to vengono lonciate sul terreno
con il paracodute casse conte-
nenti altre granate. |l vostro com-
pito & ¢ -
gmr numero d: '1crnit_| evi r_:["\J(_] al
nire colpih

liberare & molto va-
o in 8 zone, ogn
a caserma, Li

NG

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

Una volta occupata lo caserma si
passa alla zono successiva. Mo-
no a mano che avanzate
diventa sempre piu
con numerosi e
come sabbie
ferrovie, barche

| COMANDI
are sia il joystick che

iera
imo caso dovete collegare
ck nello porta due. Muove-
doto nelle varie direzioni
con la leva e per sparare premete
sIsante di fuoco, Per lanciare
nata premete il pulsante e
ostate lo leva in avanti
stiera utilizzote i tasti cur-
a barra spaziatrice per

re

sparare.

PUNTEGGI
inte la mi
hiin (_‘U_

ne potete otte-
modo:




Da 70 punti in su per ogni nemico
colpito.

100 punti per ogni cassa di gra-
nate raccolta.

200 punti per ogni scldoto colpito
con una granata mentre salva do
una casa

800 punti per ogni prigioniero sal-
vato.

1250 per capitano in divisa
rossa,

Incitre potete guadagnare una vi-
ta ogni 10000, 30000, 50000 cd
ogni 20000 punti successivi,

ISTRUZIONE

PER IL CARICAMENTO

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

LOAD “CAS:", R & quindi date il
tosto RETURN

Premete il tasto play sul registra-
tore ed aftendete il caricamento
che awverrd in breve tempo.

Il Gruppo

Editoriale Jackson,
propriefario esclusivo
dei diritfi per

I'talia di questo gioco, invita i leftori
che ne fossero o conoscenzo, o
segnalare ['esistenza di eventuali altre
pubblicazioni contenenti questo stesso
gioco, dlla redazione della nostra
rivista.

Le prime tre segnalazioni saranno
convenientemente compensate,




DISK MSX BOOT

di M. Galluzzo
Occupazione di memoria: 2690 Byte.
Configurazione richiesta: 32 KByte + Disk Drive

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

Questo programma é un’'occasione per imparare a
creare delle funzioni personalizzate.

Vediomo qualche nota di teoria:

I'istruzione di assegnamento delle funzioni & la se-
guente:

KEY n, A%

n: sard compreso tra 1 e 10

A$ - istruzione: esempio

“PRINT”

“PRINT” + CHR$ (13)

CHRE (21) + “PRINT” + CHRS (13)

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

Il numero massimo di coratteri di A$ & 15

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

F1 - QROLOGIO

2 :AUTO

B :GOTO

F4 « LIST

F5  :RUN

F6  :COLOR15,1,5

F7 - OCCUPAZIONE DI MEMORIA DEL
PROGRAMMA INSERITO

F8 - FILES

9 :lLOAD”

F10 : CANCELLAZIONE BOOT

Caricate il programma dao cassetta in memoria del
computer quindi salvotelo su disco con SAVE
“BOOT" quindi mandatelo in esecuzione con RUN
60000.

S9%90
60000
60010
60020
80030
60040
S0050
BO060
0070
60080
SO0S0
80100
60110
60120
50130
60140
G0150
80160
co”

60170
80180

END

REM s sssssfffffisisisnasy
REN
REM
REM
REM
REN
REM
REM
REM
REM
REM
KEY OFF

COLOR 15,1

SCREEN 0

WIDTH 38

LOCATE 5,3

PRINT "BOOT - INIZIALIZZAZIONE DIS

DISK MSX BOOT

*
*
*
*
*
¥ di Maurizio Galluzzo
*

2

*
s
*
*
*
*
*

B s SR R

LOCATE 5,6
PRINT "Memoria libera BASIC

i FRE(O)

G0190
GO200
i FRE("
80210
60220
S0230
60240
60250
240
G0260
50270
60280
270
G0290
60300
60310
300

60320 L
60330 FF

zzare"
60340
50350
60360
60370
60380
50390
BO400
50410
60420
60430
60440
50450
50460
60470
60480
60490

LOCATE 5,8

PRINT "Memoria libera variabili
"y

LOCATE 5, 12

FPRINT "Regolazione arologio
PRINT SPC(81}

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

PRINT SPC(S);
INPUT "Minuti cO/59) * M%
IF M%»59 OR M%<0 THEN BEEF:GOTO 60

PRINT SPC{(S)
INPUT "Sec

P GOT0 60
4,20
Premi un tasto per sincroni
THEN 60340
GOSUR &
REM
REM #4 s s s s d i s s RN LR RS
REN * b
REM * DEFINIZIONE TASTI *
REN * x
REN #¥¥£X¥xrfX X fXELLLLTTLLEYN
REN
KEY 1." GOTO 60900"+CHR%{(13>
KEY 2 AUTO "
KEY 3 GOTO

KEY 4,CHR&(21)+"LIST "

KEY 5,CHRS(21)+"RUN *

KEY OR 15,1, 1"+CHR$¢13)
KEY 7 24456-FRE (0" +CHRS (137




60500 KEY 8,CHR$(21)+" FILES"+CHR$(13)
60510 KEY 9,CHRE(21)+" LOAD "+CHRS(34)

60520 0," GOTO 61100"+CHRS (13}
60530
a0540
60550 } TAST1 FUNZIOWI™
S0560
60570 1. OROLOGIO™
a0 2. AUTO"
GOTO"
LIST"
RUN"

JLORE SCHERMO"
LUNGHEZZA PROGRAM

80620 FRINT
PRINT ¢

FILES 50 D1s
LOAD DA DISCI
"10. CANCELLA TUTTO"

60650 PRINT S
50660 PRINFT 5
60670 LOCATE 4,20

60680 PRINT "Premi un tasto per continua

GO&90 IF
80700 CLS
60710 KEY ON

50720 END

60730 REM

BO740 REM sedadda adafda b aadanssny
60750 REM #
60760 REM #
REM »
FEM S24 8 kf i F s s asa s ainass
REM

TINE=0

60810 VI=O%2180000! +M%*3000+5%%50
60820 RETURN

INKEY$="" THEN 60690

*
SINCRONIZZAZIONE *
*

REN
SOB40 REM 2R¥EEESHEXERRTXETRTLATIRL
60850 REM * *

60860 REM * OROLOGIO T
60870 REN = *
GRE80 REN ¥¥2fd2xstaXerzafbnstxiays
60890 REN

60900 CLS

60910 LOCATE 30,0

60820 PRINT SPC (8)

60930 TI=TIME+VT: H%=1NT(TI1-180000!): MI%=
INTCCCTI/ 1800000 Y= INT(TI/1B0000! 1) %6008
EX=INT( (TI- (HE*180000! }- (MI%X£3000})/50)
60940 IF SE%»59 THEN SE%=0: MI%=MNI%+1
60350 IF MI%>50 THEN NI%=0:H%=H%+1:S5E%=0
60960 IF H%>23 THEN H%=0:TIME=0:VT=0:SE%
= ()

60970 LOCATE 30,0:PRIRT USING "##";H%
80980 LOCATE 33, 0:PRINT USING "w#" Mi%
B0900 LOCATE 36,0:PRINT USING "##",SE%
61000 IF INKEY$="" THEK 60930

61010 CLS
61020 END
61030 REN
F1040 FEM FRfsdrsxads k¥ a s s sideraes
G1050 REM # v
REN = CANCELLAZIONE TUTTO
) REM = i

REM SR f st ffasa b rasskrarssy

) REM

COLOR 1,4,4

cLS

LOCATE 3,10

PRINT "VUO! CANCELLARE TUTTO S/W 7

GHs=INKEY®

IF GHs="" THEN 61140
IF GH$="5" OR GH$="s"
59950-61170

61170 CLS

THEN DELETE

GUIDA ALL'INPUT MSX

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

Ogni carattere o serie di caratteri uguali e conti-
gui, & sostifuito da groffe contenenti:

® |l numero dei caratteri [omesso se= 1)

® Lo lettera maiuscola “C" oppure "A" a se-
conda se si fratta del set normale (caratteri otte-
nibili con CHR$(n| o del set alternativo {caratteri
ottenuti con CHR$(1]+CHRS(n)).

e Codice “n" del carattere o dei coratteri da
battere.

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

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

ESEMPIO:
{3C190} = battere 3 volte il carattere PI-GRECO
{A&7) = battere il carattere cuore.

NORME PER IL CARICAMENTO DEI
PROGRAMMI SU CASSETTA

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

BASE

Per sistemi MSX con almeno 48KRAM + stampante 40/80 colonne opzionale
OCCUPAZIONE 12205 byte RAM

Un potente e veloce data base con possibilita di comandi per ricerche mirate e multiple.

| programma descritto consente la creozione di

un archivio di dati, nel caso specifico un indirizza-
rio, con il quale & possibile memorizzare un elenco
di persone |Records) completo dei relativi indirizzi,
numeri telefonici, titoli professionali, ed eventuali
brevi appunti come ad esempio data, oro e indiriz-
zo di un oppuntomento. Le principali caratteristiche
di questo programma si possono rigssumere nei
seguenti punti:
Un sistema di comandi conciso e potente ma allo
stesso tempo di focile comprensione e utilizzo.
La possibilita di un efficace trattamento dei dati e di
eseguire operazioni mirate su quest, argomento di
cui si parlerg tra poco.

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

1 AGGIUNG!:

inserisce un nuovo record nell'elenco sempre che
non sio raggiunto il massimo numero memoarizzabi-
le [nella versione propric 120] in tal caso 'utente
viene awvvisato e I'ordine annullato.

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

2 MOSTRA:

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

3 SALVA;
il comando consente di salvare su cossetta tutti
dati memorizzati nell'elenco.

4 CARICA:
il comondo consente di coricare do cassetto una
serie di dati precedentemente salvati.

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

6 QUANTI:
Fornisce il numero totale di records memorizzati

7 FINE:

Consente di uscire dal programma dopo ulteriore
conferma.

| quattro comandi che seguono richiedonao di speci-
ficare su quale (o su quali] campi ovvero parametri
essi devono operare.

| campi in questione sono dieci: il Titolo professio-
nale, il Nome, il Cognome, la Via, la Previncia, il
C.AF, la Citta, il Numero Telefonico, e infine le
Note eventuali.

Per una migliore comprensione dell'vso di questi
comandi essi verranno corredati da alcuni esempi.

8 RICERCA:

Una istruzione quale:

—RICERCA COGNOME=ROSSI

seleziona tra tutti | records memaorizzati quelli il cui
contenuto del campo Cognome= & "Rossi” quindi
ne comunica il numero poi visualizza tali records
uno alla volta. Un istruzione pit complessa pud es-
sere:

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

Tale istruzione & piv selettiva [mirata) della prece-
dente poiché tra tutti | "Rossi” memorizzati selezio-
na solo quelli abitanti in “Via delle rose” a “Mila-
no” [se ne esistono nell'elenco),

92 MODIFICA:

Una istruzione del tipo:

—RICERCA NOME=>MARIO COGNOME =ROSS!
esegue dapprima una ricerca mirata con in stessi
criteri usati dol comando precedente, quindi i recor-
ds vengono visualizzati uno ad uno: ad ogni visua-
lizzozione il cursore si posiziona sulla scritta relativa
al contenuto del primo campo (Titolo] che puo es-
sere confermato o modificato riscrivendoci sopra
Dopo la modifica si preme <Return> e il cursore si
posiziona sulla scritta relativa al compo successivo
che vao trattato come sopra.

La procedura viene ripetuta su tutti | compi del re-
cord e per tutli | records selezionati,

10 ELIMINA
Si odopera come i precedenti comandi, od esem-
pio:
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—ELIMINA NOME=GIUSEPPE CITTAZ=ROMA
cancella tutti i records relativi ai "Giuseppe” obi-
tanti @ “Roma” contenuti nell’elenco.

11 STAMPA: (SU CARTA)
Prevede due opzioni:

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

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

—STAMPA TITOLO>RAG CITTA>TORINO

tale istruzione stampa i nomativi di tutti | “Ragionie-
ri* di “Torine” memorizzati nell'elenco.
Controllare che la stampante sio accessa.

DESCRIZIONE DEL PROGRAMMA

Basilari sono in gueste programma le routine di
identificazione che data una istruzione anche com-
plessa, permettono di identificare | comandi, i cam-
pi e il contenuto dei campi stessi,

Viene usata ottivamente [listruzione Basic IN-
STR${c$,bA) che dato una generica sfringa a$ ri-
cerca in essa la stringo b$ e ritorna lo posizione di
inizio. Vengono quinc?i identificati per primi i coman-
di quindi i campi di opartenenzo e i contenuti, Si
esegue quindi la ricerca all'internc della matrice dei
file del contenuto e se esiste viene selezionato. Un
oppossito contatore tiene conto dei campi che che
contengono dei nomi accettabili.

Nella fase di input dati & stofa usata un routine che
accetta la stringa per mezzo dell‘istruzione INKEYS
e ne memorizza sia i singoli caratteri che la lunghez-
za. Viene tenuto conto dell’'uso del tasto BS (per lo
cancollazione dell'ultime carattere introdotto) e im-
pedisce di scrivere pit carotteri di quelli previsti per
il compo. Questa parlicolare routine con i suci van-
taggi, ha pero il diffetto di dover ricarrere allo scrit-
tura completa dei campi in fose di correzione/maodi-
ficazione. Usando un INPUT completa dei compi in
fase di correzione/modificazione. Usando un INPUT
consueto si supera anche questo fatto. Questa rou-
tine puo essere infrodotta anche nei vostri program-
mi. E sufficiente usare correttamente le variabili in-
serite in essa.

OSSERVAZIONI

Terminato I'elenco dei comandi ecco alcune impor-

tonti osservazioni e alcuni consigli per un miglior

utilizza del programma:

A. | campi vanno digitati esoftomente come ripor-
tato nella tabella senza tralasciare il simbolo >
e con uno spazio di separazione dal nome.

B. Degli undici comandi ne sono stati scelti 10 da
assegnare ai tasfi funzione e solo il comando
FINE, che termina il programma e perde i dati,
deve essere digitato interamente.

C. Il progromma consente la ricerca di un nome (o
di qualsiasi altre campo anche combinato) in
cui esisto una scla parte di testo. Es. se inseria-
ma il comando:

RICERCA COGNOME>CON
il programma fornira futti i file che contengono nel
cognome CON [es. CONTE, VISCONTE, efc.|

PER CONCLUDERE

Questo programma applicative & destinato ad un
uso principalmente domestico ma puo essere ufiliz-
zato anche da piccole imprese o da negozi crean-
do aod esempio degli elenchi, anche separati, di
FORMITORI, CLIENTI, etc. Owvigmente 'uso della
cassetta per lo memorizzazione dei dati pud com-
poriare crei fempi di accesso relativamente lunghi.
Per questo motivo & stato introdotto il secondo lista-
to nel quale vengono indicate le linee da modificare
per utilizzare le unita o dischi da 3'% pollici.

In questo modo & possibile creare e consultare an-
che pit elenchi separati intoducendo all'inizio del
programma un input che chiede il nome della direc-
tory a cui eccedere.

Come si vede questa modifica amplia encrmemen-
te le possibilita di utilizzo del progromma ed evita i
fastidi del posizionamento delle cassetta.

Con poche modifiche si possono incltre creare de-
gli archivi per la memorizzozione di dischi, libri etc.
Lo routine di stampa pud venire facilmente modifi-
cota per renderlo utilizzabile con i fogli adesivi con-
finui indispensabili per essere incollati immedio-
mente nelle buste delle leftere.

ELENCO COMANDI E TASTI FUNZIONE
ASSOCIATI

MODIFICA F1
AGGIUNGI F2
ELIMINA F3
RICERCA F4
MOSTRA F5
STAMPA Fé
SALVA F7
CARICA F8
QUANTI F9
COMANDI F10
FINE

ELENCO DEI CAMPI
TITOLO=>

NOME>
COGNOME=>

- ELENCO DELLE VARIABILI

fele] lunghezza delle stringhe
af stringo contenente istruzione da eseguire
afl) matrice campo, record
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cc contatore numero campi

dd§ stringa di lavoro

% variabile di ciclo

h$ variabile di lavero

i$ premi un tasto

i% variabile di ciclo

i codice asci

i% variobile di ciclo

k numero operazioni di confronto
Im( ) matrice operazioni di confronto
mé( ] contenuto del campo

n numero ordine

nm numero records

nt numerc massimo record

of() contenuto del compo

po posizione inizio campo

pl) matrice posizione inizio campo
q%() matrice comand

r% variabile di ciclo

5 numero records selezionali

fr contatore

it ) numero d'ordine del caompo
ul) matrice lunghezze massime dei campi
x% posizione orizzontale campi
y% come per x% ma verticale

vE premi un tasto

wq % coniatore fase di input

2% variobile di ciclo

120 CLEARY3BDO:NT=120:KEYOFF

130 DIMPA({11),MEC10),LM{10) RINT)} ASINT, 10
),a8(11),%010),¥¢10),u(10)

140 RESTORE:FORIZ=1TO6:READTR(IS):NEXT

150 FORI%=1TO10:READX(IS), Y(IS) UCI8) NEXT
tFORI$=1TO11:READQS (18): NEXT

160 FORIS=1TOIO:KEYIE, QS (18} :READMS{I%) LM
(I%):NEXT

170 COLOR 1,9:WIDTHGO:CLS:M$(2)=" NOME>":L
M{2)=LM(2])+1

180 LOCATE1O,5:PRINT" [ABB} [16AB7]({ABI)":LO

CATEYO,6:PRINT" [ABG]

EaBB™

:LOCATEYO, T+ PRINT" (AB6] EASY BASE ia8
61" :LOCATENO,B: PRINT® {RE6]
[AB6]" :LOCATE!O,9:PRINT " (A20}{16ABTI[AGY "

190 LOCATEVD,1B:PRINT"

FREMI UN TASTO

200 IFINKEY$=""THENZOOELSEKEYON:CLS

210 POKESHFCAB,255:0UTAHAB, 1 2:PRINT: PRINT"
mny " LINEINPUTAS:IFA$=""THEN210

220 FOR I%=1TO11:IFINSTR(A$,Q8(1%))<30THEN
ONISGOTO250,1010,380,490,600,650,790,850,1
290,910,970

230 MEXT:PRINT:PRINT" =~ COMANDO SCONOSCIU
TO A=":GOTO210

20 v
250 1

260 '

MODIFICH

270 CC=0:FORIS=1TO10:PO=INSTR{AS , MS(IR)):1]
FPO>OTHENCC=CC+1:TT(CC)=I%:FX(CC)=PO

280 WEXT:IFCC=OTHENPRINT:PRINT" ===~ COMAN
D0 ERRATO a-=n":G0TO210

290 FORIS=1TOCC:IFCC-ISTHENPX(I%+1)=LEN(AS
Je1

300 DX=PX{IZ)+LM(TT(I$)):08(I18)=MIDS(RS, DX
LPX(I%$+1)aDX}:GOSUBI 160: NEXT:FORIE=1TON:R(
I5)=I%:NEXT:NN=N

310 K=N:FORJE=1TOCC:5=0:FORIS=1TOR:IF INST
§{aa[RtI!J.TTtJI}).DQ(JSJJ<>0Tuzns-so1zats
=R{I%)

320 NEXT:IFS=O0THENK=0:GOTO3I0ELSEK=S:NEXT
330 IFK=OTHENPAINT:PRINT"  RECORD NON TRO
VATO !1%:GOTO210

340 FORJE=1TOK:N=R(J%):GOSUB10B0: FORIS=IT

O10:LOCATEX(I%),Y{I%):PRINTAS(R(J%), I%)}:NE

XT

350 FORFE=1TO10:[3=F%:LOCATEX(18),¥(1%):LI
NEINPUTHS$:A$ (N ,FI)=H$:NEXT

360 NEXT:N=NN:CLS:G0TOZ210

370 '
380
390 1
400 CCwQ:FORIS=1TO10:PO=INSTR{AS MS(13)):1
FPOYOTHENCC=CC*1:TT(CC)=I%:PX(CC)=PO

410 NEXT:IFCC=OTHENPRINT:PRINT"™ === COMaAN
DO ERRATD 4m=":GOTDZ10

uz? FORIE=1TOCC: IFCC=IZTHENPX(I%+1)=LEN(AS
*

530 DX=PX(IS)+LM(TT(I3)):08(I8)=MID$(AS,DX
LPX(I%+1)wDX) :GOSUBT160: NEXT:FORIS=1TON:R{

I3)=1%:NEXT:NN=N:NM=N

440 K=N:FORJS=1TOCC:5=-0:FORLE=1TOK: IFINSTR
(A$(RIIS),TT(JIE)) ,08(J%))<>0THENS=5+1:R(3)

=A{I%]

450 WEXT:IFS=0THENK=0:GOTOUGOELSEK=S:NEXT

460 IFK=OTHENPRINT:PRINT"  RECORD NON TRO

VATO !!":G0T0210

470 FORJE=1TOK:N=R(JS)}:FORHE=1TOI0:AS(RIJT
J HE ) =AS(NM, HE):NEXT :NM=NMa1: NEXT:N=NM: PRI

ELIMINA

NT:PRINT" RECORD CANCELLATI !":GO0T0210
yBO *

ygo RICERCA

500 °*

510 CCmO:FORIZ=1TO10:PO=INSTRIAS , ME(I%)):1
FPO>OTHENCC=CC+1:TT(CC)=18:PX(CCI=PO

520 WEXT:IFCC=OTHENPRINT:PRINT" -=~-~ COMAN
D0 ERRATO mmw":GOTD210

530 FORI$=1TOCC:IFCC=IXTHENPX(IS+1)=LEN{AS
11

SO DX=PX(IS)+LM(TT(I®)):08(15)=MIDS{AS,DX
JPX(I%+1)8DX):GOSUB] 160 NEXT:FORI$=1TON: R(
IE)=T%:NEXT:NN=N

550 K=N:FORJ$=1TOCC:5=0:FORIS=1TOK:IF INST
RIAS(R(IS), TT(J%)),08(JB))<>0THENS=5+1:R(5
Y=R(I1%)

560 NEXT:IFS=0THENK=0:GOTOSTOELSEK=S: NEXT
570 IFK=OTHENPRINT:PRINT"  RECORD NON THO
VATO !1":G0OTD210

580 FORJE=1TOK:N=R(J%):GOSUBIGE0: FORIE='T
Q10:LOCATEX(I®), Y (IS} :PRINTAS{R{JE), IR} :NE
AT:LOCATEN1,19: PRINTTANCORA <" ;K-~JE;"> REC
ORD ";:I$=INPUTS(1):NEXT:N=NN:CLS:0OTO210
590 !

500 MOSTRA

610

620 IFN=OTHENPRINT:PRINT" RECORD NON TRO
VATO !1":GOTOZ210

630 NN=N:FORJS=1TON:N=J23:005UBI0B0:FORIE=)
TOV0:LOCATEX(I%),Y{I%):PRINTA$(JE,18) :NEXT
:LOCATEY1,19:PRINT"ANCORA <";NN-J%;"> RECO
D ";:I$=INPUTS$(1):NEXT:CLS:N=NN:GOTOR2%D
Gho
650 '
660 !

670 IFINSTR(A$,"TUTT")<>OTHENFORIS=1TON:R(
13} =I%:NEXT:K=N:GOTOTHO

680 CC=0:FORIS=1TO10:PO=INSTR{AS MELLS) )]
FPO>OTHENCC=CC+1:TT(CC)=I%:PX{CC)=PO

STAMPA



mnn COMAN

690 NEXT:IFCC=OTHENPRINT:PRINT"
DO ERRATO mw=":GOTO210

700 FORIS=1TOCC:IFCC-ISTHENPX{I%+1)=LEN(AS
1#1

710 DA=PX(I8)+LM(TT(I%)):0$(18)=MID$(AS,DX
JPX(I%+1)wDX):GOSUB1160: NEXT: FORIS=1TON:A(
I8)=1%8:NEXT:NN=N

720 K=N:FORJ$=1TOCC:S=0:FORIS=1TOK:IF INST
ROAS(RLIN),TT(J8)),08{J%))<>0THENS=8»1:R(5
J=R({1%)

730 NEXT:IFS=OTHENK=0:GOTOTYOELSEK=S:NEXT
740 IFK=OTHEMPRINT:PRINT"  RECORD NON TRO
VATO !1":GOTO210

750 FORJS=1TOK:N=R(J$):LPRINT:LPRINT:LPRIN
TPRECORD : ";R(JE):GOSUBI210:LPRINT:LPRINT
ASCRIJED, V)" ";A$(R(JB),2);" "iA$(R(JY)
L3):LPRINTMVIA  ";A$(R(JE), 4D ";AS(R(J3
}.5)iLPRINTAS(RLJE) ,B);" "AS(RLJE),6)
" "iAS(R{JE),T)

760 LPRINT"TEL ";A$(R(J%),9):LPRINTAS(R(JS
%ELOH 770 NEXT:N=NN:CLS:GOTOZ210

T90 !

800

810 CLS:LOCATEY,10:PRINT"SALVATAGGIO S5U NA

STRO":BEEP:LOCATEY,12: INPUT"PREMI <RETURN>
*:14

SALVA

B20 OPEN"CAS:"FOROUTPUTAS#1:PRINTH N:FORI
$=1TON:FORJE=1TOV0:PRINT#1 ,A$(1%,J8):NEXT:
NEXT:CLOSE:LOCATEY,15: PRINT"SALVATAGGIO EF
FETTUATO":LOCATES,16:BEEP: FRINT"PREMI <RET

URN>  ...";:Y$=INPUTS(1)

B30 CLS:GOTO210

Bho

850 * CRRICA

B6O

870 CLS:LOCATES,10:PRINT"CARICAMENTO DA NA

STRO™:BEEP: LOCATES,12: INPUT"PREMI <{RETURN>
R &

880 OPEN"CAS:"FORINPUTAS#1:INPUT#) ,N:FORLE
«1TON:FORJE=1T010: INPUT#1 ,AS(1%,J%8) :NEXT:P
RINTI®:NEX LOSE:LOCATES, 15: PRINT CARICAM
ENTO EFFETTUATO®:LOCATEY,18:BEEP:PRINT"FRE
H1 <{RETURN> "X S=INPUTS (1)

890 CL5:G0To210

300 '
910 !

COMANDI

'
3%3 KEYOFF :WIDTH32:CLS:PRINTSPC{12);"CONAN
DI":PRINT:PRI PRINT"AGOIUNGI TITOLD> tit
olo":PRINTSPC(9) :"NOME> nome":PRINTSPC(S};
"COGNOME> cognome":PRINTSPC(9):"VIA> via"™:
PRINTSPC(9);"HUMERD> numero":PRIia"

G40 PRINTSPC(9);"CAP> cap.":PRINTSPC(9):"T
EL> telefono":PRINTSPC(9);"NOTE> note varl
e PRINT:PRINT QUANTI":PRINT:PRINT"CARICA"
TPRINT:PRINT"COMANDI™:GOSUBTOTO: PRINT"ELIM
INA (elenco record)":PRINT:PRINT"FINE":PRI
NT:PRINT"MODIFICA {elenco record)}”

950 PRINT:PRINT"MOSTRA":PRINT:PRINT"RICERC
A (elenco record)}”:PRINT:PRINT"SALVA":PRIN
T:PRINT"STAMPA TUTTI":PRINT:PRINTSPC(T);"{
elenco record)":GOSUBYOTO:WIDTHUO :KEYON:GOD
T0210

960 !

970 * FIME

380

990 CLS:LOCATEG,10:INPUT"SE] SICURD DI FIN
IRE S/N ";¥8:IFY8<>"S"THEN21QELSECLS:END
1e00 !

1010 * INPUT DATI

1020 °*

1030 N=N+1:IFN>NTTHENN=N=1:CLS:LOCATER,10:
PRINT"NON PUOI CARICARE ALTRI RECORD !":PFR
INT:GOTO210

1040 Gosue 1080

1050 FORL$=1TOV0:GOSUBTI330:A%(N, I8)=HSNEX

i
1060 LOCATED,Y{I%~1)+2:INPUT" ANCORA S/H
" Y8 IFY$=-"S"THEN1010ELSECLS:G0TO210

27

1070 LOCATE10,20:PRINTPREMI UN TASTO ";:
$=INPUT$(1):CLS:RETURN
1080 CLS:PRINT" RECORD : ;N
1090 PRINT" [ABB] (12487 (AB2}{25A8TH{AB9] (A
Bbltitolo: {aB&]}nome:
[ABE){A90) {12087 {ABT}{25ABTI(ASY]";
1100 PRINT® (A88) (28487 (A89) (886
Joognome: 1ABY} (10487
A90}{2BABT](AG1]"
1110 PRINT"[AB81{24ABT}{ABY)
ABY}{ABG)via:
J{AB3inumero:
SOF{11ABTH{AGT}";
1120 PRINT" (A88](26A87) (A8G}
AB9}{AB6Ieitt{C160]: A
BE)[2ABTI(AB3)prov.: (AB6}(A90}(26ABTH{AY
17 [A90}[8ABTI{AG1}";
1130 PRINT"(AB8}(9ABT}{A89) {ABBLH{
18487} (AB9} (ABE}cap: (ABE}{9ABT)(AB3]L
el: {RBE}{RIDT{IABT] (RO}
(A0 [VBABTH{AGY)";
1140 PRINT™ (AB8} (38487){A89) (486 note:
[A86)[A90) {38

1

(RBE}(11A8T )
{ABY) (n8T
[ABG] (A0 [24ABT}{A91} (A

{ABE}{BABT
i

ABTI(ASY])" 1150 RETURN

1160 IFO4{13)=""THENRETURN

1170 AA=LEN(O$(1%)):FORRE=AATOISTEP=1:IFML

D$(0${1%),RE,1)<>" "THENOS(I3)=LEFTS(0$(I%
),RE):COTO1190

1160 NEXT

1190 AA=LEN(O$(1%)):FORRE=1TOAR: IFMID$(0%(
1%),R%,1)1¢>" "THENO$(I%)=RICHTS$(O$(13),A0
1oR%):RETURN

1200 NEXT:RETURN

1210 FORZS=1TO10:DDS~AS(R{JS),28) : AA=LEN(D

D$): IFAAC2THENT 240

1220 FORAS=AATOVSTEP~1:IFMIDS(DD$ RS, 1)<
"THENA$ (R(JS),Z3)=LEFTS$(DD$,RE):GOTOI240
1230 NEXTRS

1240 NEXTZS:RETURN

1250 DATAD,3,9,12,15,18

1260 DATAS8,2,5,19,2,20,9,5.20,5,8,20,35,8,

4,7,11,20,37,11,2,5,14,5,25,14,14,6,17,33
1270 DATAMODIFICA,AGGIUNGI,ELEMINA,RICERCA
JMOSTRA ,STAMPA,SALVA,CARICA ,QUANTI,COMANDL
FINE

1280 DATA TITOLO>,7,NOME>,5,COGNOME>,B,VIA
>, 4 ,NUMERO>,7,CITTA> ,6,FROVY ,5,CAP>, &, TELD
V4 NOTE? .5

QUANTI
1310 ¢
PRINT:PRINT" NUMERQ RECORDS =";N:GOTO

1330
1340 1
s g L
H$="":GOSUBI 440

JE-INKEY$: IFJ$=""THEN1370
J=ASC{J$):1FJ=12TTHENBEEP: GOTO1370
IFJ>=32THENH$=HE+J$: GOSUBT b4O
IFJ=BANDH$<>" "THENL=LEN(H$ ) : H$=MIDS (H
$,1,Ln1):COSUBIBA0O:GOTOYITO

1410 IFJ=13THENGOSUBI460:GOTO1430

1420 GOTOV3T0 1430 RETURN

THUD TFLEN(H$)>U(13)THENHS=HIDS (H$, 1, U(18)
1

1450 F$=H$+CHAS(220)+CHRS(32):LOCATEX(IS),
Y(I%):PRINTF§:F$=-"":RETURN

1860 LOCATEX{IS)+LEN(HE),Y(I8):PRINT
1470 IFLEN(H$)=U(I%)THEN:F$=H$+" [ABE}":LOC
ATEX(IS),Y(I%):PRINTFS$:GOSUBIS20
1480 [FLEN(H$)=U(I3)~1THENFS=HS+"
OCATEX(I%),¥(1%):PRINTF$:GOSUB1520
1499 IFIT=1THENLOCATE!Y,Y(I%):PRINT"n"
1500 RETURN

1510 Fé=H$+" ":LOCATEX(I%),¥{1%):PRINTF$:R
ETURN

1520 FORWQ3=2TO6:LOCATEOD, TRIWQS):PRINT" (A9
0]":NEXT:RETURN

LETTURA TASTIERA

{ag6}m:L



MULTIBAUDRATE

di . Bonavitacola

eqgistnamo i dati su registratore a qualsi
locitd (boud-rate) con questo semplice
gramma i utility,

| computer MSX hanno un’otfima gestione
re-controlled dell'interfaccio cossette, in particola
re, per cid che riguarda la velocita di trasterimento.
La possibilita gid implementata di due diverse velo-
cita di 1200 e 2400 boud, ha r to sicuramente
un certo storzo nello progetta delle routines di
gestione, ampiamente compensato dalle offime
prestozioni ottenute dall'inte
In particolare sono previste nell'area
stema tre locazioni in cul sono memori
standard dei parametri che regolanc il bau
la frequenza del segnale inviato ol re
fase di serittura,

Moadificandeli in modo opportunc possiomo con
facilita lovorare a 500 baud come o 3000 e :
pil; il progrommao presentato, vi permetterd un'am
pia scelta di volori

E per caricare i programmi salvati a velocita diversa
come si fa2

Miente di piu semplice!

| normali comandi Basic di caricamenta: CLOAD,
BLOAD, LOAD riconoscono automaticamente il
baud-rate dei rispettivi files, esattamente come nor-
malmente awviene con le velocita stondard di
1200/2400.

Cosa si pud fare con un baudrate differente?

Si pud risparmiare spoazio su nastro qualora si usi un
registratore di buona qualita e velocita di trasferi-
mento elevate, oppure semplicemente personc
zare I'l/O su cossetta,




ESPERIMENTI
' BASIC |

E saminiamo un  programma
che sfrutia quonto abbiamo
visto in precedenza. Il program-
ma proposto & un RENUM in BA-
SIC. Uno strumento a prima vista
inutile disponendo il BASIC MSX
di un potente comando.

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

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

Questa limitozione pud essere
varioto ponendo dei limiti diffe-
renti alla linea 10050.

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

Esequite un list e vedrete il risul-
tato.

II passo di incremento [defto
STEP) & specificato aolla linea
10010. Il numero di inizio della li-
nea & memarizzato nella variabile
N {linea 10020),

La variabile D indica lo distanza
dalla prossima linea,

La variabile XX il numero di linea
attuale. X1 e X2 contengono (in
formate 2 byte| il numero nuovo
di linea da madificare. IN & l'indi-
rizzo della linea.

LISTATO N. 1
RENUM BASIC
di Maurizio Golluzzo
9999 END:REM RENUM IN
BASIC
10000 IN=32758!
10010 ST=10
10020 N=0
10030 D=PEEK[IN]*256+
PEEK{IN+1)

10040 XX = PEEK(IN+3] +
(PEEK(IN +4)]*256

10050 IF XX > = 9999 THEN
PRINT “Fine Renum™.END

10060 N=MN+5T

10070 X1=INT{N/256)

10080 X2={N/256-X1)*256

10090 POKE IN+3.X2

10100 POKE IN+4,X1

10110 IN=32768+D-1

10120 GOTO 10030

Il programma pué essere modifi-
cato aggivngendo routines con
differenti funzioni, in modo [ad
esempio) da eliminare le linee che
contengono un certo comando
p.e. REM, Oppure sostituire dei
comandi automaticamente. Po-
trete anche creare dei programmi
fantasma (con un solo numero di
linea) o proteggere i vostri listafi,
[solo chi conosce |'esatto numero
di pué forli girare).

LA MENTE
DEL COMPUTER

di G. Ferri

ntelligenza Artificiole: che co-
5'é?

Mel 1954, a Dartmouth, Marvin
Minsky del Massachussets Institu-
te of Tecnology, John McCarthy

della Stantord University, Cloude
Shannon dei Bell Telephone Lo-
boratories, fondandola  uficial-
mente, 'hanno definita come il
tentativo di riprodurre attivita con-
siderate intelligenti per mezzo di
processi automatici,

Allinizio si & fatta sopraftutto ri-
cerca pura senza fini applicativi
immediati. Ad esempio ci si & de-
dicati al gioco degli scacchi e al
cosiddetto "GPS”, (general pro-
blems solver].

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

E di quel periodo, per esempio, la
creazione del sistemao esperto
“Mycin”, in grado di eseguire ot-
tivita di consulenza nella diagno-
stica medica.

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

In breve, l'intelligenza artificiale,
all'inizio, si & occupata di capire
come gli vomini imparano e come
una macchina potrebbe acquisire
nuove conoscenze in particolori
settori.

Ci si @ accorti, perd, che, per otte-
nere risultati veramente soddisfa-
centi, c'era un enorme dispendio
di fempo e di energia.

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

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

Per fare un esempio chiaro a futti



parliomo del gioco degli scacchi:
& questo un oftimo test per valuta-
rsﬂe capacitd “infellettuali” della
macchina, -

Per prima cosa va detto che non é
possibile riuscire o immagazzina-
re tutte le mosse possibili consen-
tite ai 32 pezzi degli scacchi sui 64
quadratini dello scacchiera.

Si procede allora come si fa con
gli uomini: gli si insegna a gio-
carel

Cioé si scrive un programma che,
per prima cosa, conasca le regole
del gioco; ma poiche gli scacchi
sono un gioco di strategia & ne-
cessario che anche il programma
sio in grado, come l'uomo, di
anglizzare le mosse migliori, di
prevedere o prevenire quelle del-
'avversario,

Percid il programma in questione
dovra essere in grado di fare il
maggior numero di onalisi possi-
bili [detto in BASIChese, ci saran-
no molti IF-THEN].

Gia do questo potete intuire co-
me sia piv difficile battere a scac-
chi un programma scritto su 64K
piuttosto che uno scritto su 16K,
dato che nel primo computer c'e
pit memoria si potranna analiz-
zare piu mosse di quanto si possa
fare sul secondo.

Sempre rimanendo nell'ambito di
questo gioco & chiaro che piu |l
computer ha memoria pil gioche-
ra bene; a tutt'oggi si tengono
campionati di scacchi uome con-
tro computer e spesso la macchi-
nao riesce a battere i maestri del
gioca.

Un primo risultato che si é gia ot-
tenuto & rappresentato dal fatto
che il computer esegue le opera-
zioni di analisi e calcolo molto pid
velocemente di quanto faccia
I'uvomo; pertanto in tutte le appli-
cazioni di intelligenza artificiale ci
si pud awvalere di questo impor-
tante capaocitd.

E sciocco tuttavia pensare che
con queste macchine si possano
risolvere problemi che nessun uo-
mo pud risclvere: a tutti i traguar-
di @ cui arrivano le macchine do-
tate di “intelligenza artificiale”
puo arrivare anche 'vomo, te-
nendo conto perd che questi ne-
cessiterebbe di molto pit tempo.
Si puo quindi dire che si cerca di
far “ragionare” la macchina.

Possiomo individuare alcune co-
tegorie di applicazioni per l'intelli-
genza artificiale:

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

— i linguaggi naturali, ovvero la
ricerca di una comunicazione con
il computer fondata sul linguag-
gio di ogni giorno, non quindi ba-
sata sui vari linguaggi di pro-
grammazione tipo BASIC, Pascal,
Lego e cosi via;

- ?1mncmenlo e il riconoscimen-
to delle immagini;

— i cosiddetti “sistemi esperhi”,
che sono il tipo di applicazione di
maggior successo commerciale:
si trofta di quei programmi che
danno alla macchina?’esperienzc
specialistica di un voma in un cer-
to campo.

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

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

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

Capire come questo pud avvenire
& abbastanza semplice: basta im-
mettere nella memoria del com-
puter il maggior numero possibile
di casi. In base a questa esperien-
zo acquisita e confrontando le
analisi effettuate sul paziente, &
possibile ritrovare casi analoghi
gid visti in precedenza ed emette-
re quindi una diognosi probabile.
Come vedete la macchina non fa
altra che ripetere quello che fa-
rebbe il medico stesso, solo che
impiega molto meno tempo.
Sisteri esperli vengono usati mol-
to spesso pure nell'industria, an-
che se |'ospetto pid rilevante, per
quanto riguarda 'intelligenza arti-
ficiale, & 3010 dalle applicazioni di
robotica, specie nelle grandi fab-
briche.

LEGENDA LISTINO ARTICOLI
JACKSON SOFT MAIL SERVICE

GENERE
AA

AC
AD
AG
AR

Arcade/ovwentura (senza lesto]
Accessono
Avventura (con tesfol
Accessanio GEOS
Arcode

Altar & finonza
Cinemaowire
Dotobose

Sistema esperio
Foglic elettronico
Gestionale

Gralica

Linguaggic

Manuale

Musica

Programma infegrato
Raccolta di programmi
Simulazione

Spartivo

Strategico

Da tovolo

Utility

Gestione di testi

Nota: Manuale in italiono (5 = 8 - N = NO}
| prezzi indicali senc intesi al pubblico LV.A. inclusa
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J_Acxsoﬁ SOFT MAIL SERVICE

L. 5.000 0857 STAR FIGHTER AACKOSOFT AR N C MSX
0822 COLONY BULLDOG AR N C MSX 0271 UCHI-MATA MARTECH AR N C MSX
0617 FEUD BULLDOG AANCMSK 0557 WHO DARES ALLIGATA AR N C MSX
0735 FIRE HAWK PLAYERS AR N C MSX WINS II
0818 INVASION BULLDOG AR N C MSX
0593 JOURNEY TO BUG-BYTE ADNCMSX L 25.000
CENTRE OF EART 0381 AACKO AACKOSOFT  GRNC MSX
0028 MOLECULE MAN  MASTERTRONIC AR N C MSX DRAW & PAINT
0734 SEA KING PLAYERS ARN C MSX 0655 DAWN PATROL AACKOSOFT I N C MSX
0033 SOUL OF A ROBOT MASTERTRONIC AR N C MSK
0025 SPEED KING MASTERTRONIC 5P N C MSX L. 35.000
%f; aT[?EigAPO MAEEEESH'C ARN C MSX 0661 SUPERSELLER VOL | AACKOSOFT  RA N C MSX
1 KER A IC TANC MSK [(3PRG)
0289 ZOOT BUG-BYTE AR'S C MSK 0662 suPE(R}ssLLER VOL 2 AACKOSOFT  RASC MSX
3FRG)
L. 7.500
0631 TERMINUS MAD, AR N C MSX L. 39.000
0436 ZAKIL WOOD MR. MICRO ADNCMSL 0073 GREEN BERET IMAGINE AR N R M5X
0453 THUNDERBALL AACKOSOFT  ARN D MSX
L. 10,000 {MsX 2)
0812 %?gprgam US. GOLD UT N C MSK .
[ L. 49.000
DUNGEONS) 0387 CHOOPER [M5X2] AACKOSOFT  SIN D MSK
0383 LIGHTS OF AACKOSOFT  TA N D MSX
L. 14.900 AMSTERDAM (MSX2|
0647 CITY CONNECTION AACKOSOFT AR N C MSK 0384 THE CHEES GAME = AACKOSOFT  TA N D MSX
0649 D-DAY AACKOSOFT  STN C MSX [MSX2)
0648 EXERION AACKOSOFT AR N C MSX
0642 FORMATION Z AACKOSOFT AR N C MSX L. 59.000
0643 NINJA AACKOSOFT  SP N C MSX 0698 NEMESIS KONAMI AR N R MSX
0644 NINJA 2 AACKOSOFT  ARN C MSX
0645 SNAKE RUNNER  AACKOSOFT  ARN C MSX L. 199.000
0646 TOP ROLLER AACKOSOFT  ARN C MSX D651 AACKO DESK AACKOSOFT  PIN D MSX
0650 ZORNI AACKOSOFT AR N C MSX
L. 18.000 N
0574 10TH FRAME Us GOLD SP N C MSX u
0692 ARKANOID OCEAN ARNCMSX o o o o o o o o o o — ;..é... i
0885 :‘u% WIEDERSEHEN ~ GREMLIN ARN C MSX g
N Cormmit o ot ol g dordine kol unc o fobocepcl v spediscile in b
0318 AVENGER GREMLIN sncusy | S i mshiieaaina
0153 BATMAN OCEAM AA N C MSX Sockaon Solt Mal Servce - Vio Roselio, 12 - 20124 Milane.
0422 BOULDER DASH Il DATABYTE ARN C MSX |
1005 BUBBLER ULTIMATE AA N C MSX Cogriome Noiie
0638 CHOPPER AACKOSOFT 51N C MSX |
0992 COSMIC SHOCK  MARTECH AA N C MSK s i
0652 CRUSADER AACKOSOFT AR S C MSX I
0483 DONKEY KONG  OCEAN AR N C MSX = =
0980 DR. LIVINGSTOME  ALLIGATA AA N C MSX 5 £
0417 FOOTBALLER GREMLIN 5PN C MSX I
OF THE YEAR fumo | quelks di un gerstora]
0481 FUTURE KNIGHT  GREMLIN AR N C MSX |
0250 GAUNTLET US, GOLD AR N C MSX Desidero ricevere i sequenti artical:
0641 HAPPY FRET AACKOSOFT AR N C MSX |
0388 HEAD ALIGNMENT  AACKOSOFT UT 5§ C MSX CODICE | COMPUTER TITOLD GIOCO PREZZ0
Kl
0817 HEAD OVER HEELS OCEAN AR N C MSX |
0112 INTERNATIONAL  ENDURANCE 5PN C MSX
KARATE GAMES |
0684 KRACKOUT GREMLIN AR N C MSX
333?3 m‘r;lTrl)RAGORE INI;ROGIEAMES AANC MSSX |
MARTIANOIDS ULTIMA AR N C MSX -
0099 PENTAGRAM ULTIMATE AR N C MSX | Nl . 4000 SECCERORTA| 8000
0640 PICO PICO AACKOSOFT AR N C M5X Pagaments in corassegno TOTALE L
0639 POLAR STAR AACKOSOFT AR N C MSX
0656 POLICE ACADEMY AACKOSOFT AR N C MSX | i
0651 PROTEGDR AACKOSOFT AR 5§ MSX | preesi sone intes: of pubblico IV A inchsa
0682 ROCKET ROGER  ALLIGATA PR T G e S g R e e
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4 GORRI IN EDICOLA, [L VERO
GI0CO COMINCIA SOLO

- ADESSO CON [ FANTASTICL
GIOCHI ESCLUSIVI PER
COMMODORE 64 E 128.

SOEGLI LA QUALITA,



