













































































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

DO ERRATO as=":G0T0210

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

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

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

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

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

LPRINT:LPRINT LPRIN

T80 FDRJI-!TOK Noncan)
" INTiLPRINT

TTRECORD ¢

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

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

790 SALVA

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

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

021

CARICA

8
870 CLS:LOCATE9,!
sTRO"

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

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

890 CLS:G0T0210

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

960 1

gig1 FINE

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

1010 * INPUT DATI

1020 *

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

1040 GOSUB

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

SIN

Toso LOCATEO, Y(15~1)+ ANCORA
Y8 IFYS o3 HhEn1 01 a£LSECLS 16010210
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1070 LOCATE10,20:PRINT*PREMI UN TASTO "

$=INPUT$ (1) :CLS:RETU

1080 CLS:PRINT" RECOR

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

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

1100 PRINT®(ABB] (28A8T7) (A

Jeognome :

A90) (28BABT) (A91}"

1110 PRINT® (ABB} {2487} (AB9)

(AB4}(10ABT] (

thae) (1 nasti
(A87
uoe;uqonznenuqxl o

(A88) (BABT) (

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

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

ABTI(A91)" 1150 RETURN

1160 IFO$(15)=""THENRETURN

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

1180 NEX

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

1200 NEXT:RETURN

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

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

1240 NEXTZ3:RETURN

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

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

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

QUANTI

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

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

110 1F:-v31n2ucasuswen goro1az0

1420 GOTO1370 1430 RET!

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

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

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

PRINT®
F3=H$ " (AB6)": L

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

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

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



MULTIBAUDRATE

di D. Bonavitacola
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zare I'l/O su casse!




CESPERMENTI
\ BASIC

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

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

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

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

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

Eseguite un list e vedrete il risul-
fato

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

La variabile D indica la distanza
dalla prossima linea

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

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

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

070 X1=INT(N/256)

X2=(N/256-X1)*256

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

LA VENTE®
DEL COMPUTER
di G. Ferri

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Per fare un esempio chiaro a tutti



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

Per prima cosa va detto che non &

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

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

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

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

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

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

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

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

— il frottamento e il riconoscimen-
to delle immagini;

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

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

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

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

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

LEGENDA LISTINO ARTICOLI
JACKSON SOFT MAIL SERVICE

GENERE
AA

Arcode/avventura [senza testo)
Accessorio

Awentura (con testo)
Accessorio GEOS
Arcade

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

Musica

Programma infegrato
Racealto di progrommi
Simulazione

Sportivo

Strategico

Da tavolo

Urtility

Gestione di testi

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

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

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

SCEGLI LA QUALITA.



