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COMPUTER
SET

COMPUTER SET ¢ una nuova ini-
ziativa mensile che si rivolge agli ap-
passionati di informatica che abbia-
no gia avuto modo di rendere pin
maturo e consapevole il loro rappor-
to con la macchina. Mentre l'edicola
straripa di pubblicazioni con cassetta
che offrono, per lo pin come mono-
tone ripetizione, videogames a biz-
zeffe, fedeli riproduzioni di giochi
prodotti in altri paesi, il nuovo men-
sile é dedicato a tutti coloro che sono
stanchi dei giochini spesso tutti
uguali a se stessi, si rivolge a coloro
che vogliano usare il computer come
macchina intelligente, non come ri-
petitori di giochini.

COMPUTER SET si presenta ogni
mese in due serie, una “Argento” per
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Commodore 64 e ZX Spectrum, ['a].
tra “Oro” per C.16 e VIC 20,
Ciascun numero si prefigge di fornire
agli appassionati di ciascuna macchi.
na dei programmi di utility, dei ge.
stionali, un videogame davvero sy.
per, due cassette vergini speciali per
programmare o salvare il vostro soft-
ware e un manuale d’uso dei pro-
grammi e di lezioni necessarie a un
rapporto sempre migliore col pro-
prio computer. In parole povere ogni
numeri si prefigge di fornire dei “fer-
ri del mestiere” necessari per chi usa
il computer, unendo cosi l'utile al di-
lettevole.

COMPUTER SET nasce dal compu-
ter che ha elaborato una serie di in-
dagini e notizie rilevando la necessita
di una simile pubblicazione. Questo
manuale ha il formato di una casset-
ta perché il computer ba rilevato che
si tratta del formato ideale per custo-
dire un manuale e utilizzarlo molto
praticamente.

1l mensile nasce anche come impe-
gno di collaborazione coi lettori, un
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impegno di rapporto che avra lo sco-
po di rendere COMPUTER SET
sempre piu adeguato alle esigenze del
suo pubblico. Pertanto tutti i lettors
polranno scrivere, e saranno ben ac-
cetti, a COMPUTER SET - Via Ca-
stelvetron. 9 - 20154 Milano, oppu-
re telefonare al numero (02) 3184829
segnalando i loro problemi e le loro
esigenze di utilizzatori di computer.
Noi di COMPUTER SET non vo-
gliamo farci facile pubblicita, visto
che chileggera queste righe probabil-
mente ci avra gia acquistato, e cre-
diamo si stara domandando come
possa una pubblicazione con un li-
bro tascabile di qualita, tanti pro-
grammi importanti e due cassette
vergini per software costare solo die-
cimila lire.

La risposta é questa: ci sobbarchia-
mo qualche sacrificio perché pensia-
mo che i lettori appassionati di soft-
ware maritano un impegno molto se-
rio. E percio ci impegniamo a offrire
loro sempre di piti. | prossimi numeri
confermeranno le nostre intenzioni.
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IL BASIC

QUC.Sla.é la prima di una serie di Je-
zioni di un corso didattico sul piu
diffuso e semplice linguaggio dr pro-
grammazione: “IL BASIC™.

| BASIC ¢ nato in una universita
americana per scopo didattico per
assecondare I'esigenza di rendere pii
accessibile il computer alla massa.
Nel corso degli anni questo linguag-
gio e stato ampliato per soddisfare le
esigenze dell’'utente e quindi, pur
mantenendo la semplice struttura di
base, puo vantare oggi una potenzia-
lita sicuramente invidiabile che lo
rende atto a risolvere problemi di
programmazione sia in campo scien-
tifico che commerciale.

A questo punto ¢ necessario fare una
precisazione, | linguaggi BASIC e 1
vari elaboratori esistenti oggi sul
mercato non sono tutt esattamente
uguali tra loroj; in questo arucolo, ad
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esempio, prenderemo in esame il BA-
SIC 2.0 del Commodore 64. Nono-
stante cio possiamo pero affermare
che chiunque sappia programmare
un computer che utilizza un partico-
lare tipo di linguaggio BASIC puo in
breve tempo, € senza particolare dif-
ficolta, imparare a lavorare con
qualsiasi altro elaboratore funzio-
nante in linguaggio BASIC. Infatti le
differenze fra i linguaggi BASIC uti-
lizzati dalle varie macchine sono mi-
nime e lo standard del linguaggio ri-
mane per lo piu invariato. | separa-
tori (quelle che comunemente sono
chiamate interpunzioni) e le routine
grafiche costituiscono le uniche dif-
ferenze di rilievo tra i vari tipi di BA-
SIC.

La grande diffusione che hanno avu-
to gli home e i personal computers
che utilizzano di base questo lin-
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guaggio ha contribuito in modo con-
siderevole alla divulgazione del BA-
SIC che si presta ad essere impiegato
in svariati campi di applicazione.
Una conversazione richiede un lin-
guaggio: un linguaggio comune as
due ¢ essenziale perché un operatore
€ un computer si possano capire.
Mediante un tale linguaggio comune
e possibile dare istruzioni a un elabo-
ratore in modo che esegua una gran-
de varieta di lavori, resi possibil dal-
le diverse combinazioni di istruzioni.
Il linguaggio comune viene chiamato
il inguaggio dellelaboratore. 1l BA-
SIC si presta ad esprimere un collo-
quio utente-elaboratore.

I BASIC, come tutti i linguaggt, per-
mette all'utente di specificare in mo-
do chiaro e completo al computer
quali sono le procedure da seguire
per nisolvere un determinato proble-
ma,
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Ogni elaboratore ¢ predisposto a ri-
solvere semplici problemi di caratte-
re matematico quali operazioni alge-
briche e calcolo delle funzioni.

Esso e in grado di diagnosticare erro-
ri formali, ad esempio errori di sin-
tassi (SINTAX ERROR?), errori di
caricamento da nastro o disco (?
LOAD ERROR) ecc.

Cominciamo ora con le regole di
scrittura delle operazioni matemati-
che fondamentali.

Nel linguaggio BASIC 1 simboli usati
per le operaziont matematche sono i
seguenti:

+ per 'addizione

— per la sottrazione

* per la moluphcazione

/ per la divisione

! per elevamento a potenza

L'ordine di esecuzione delle espres-
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$10n1 matematiche ¢ quello comupe-
mente adottato daj testi d; matemati-
ca,

La. priorita viene data all’esecuzione
dei contenuti delle parentesi del livel-
lo piti basso.

Poi vengono eseguiti gli elevamenti a
potenza, quindi le moltiplicazioni e
le divisioni ed infine le addizioni e le
sottrazioni.

22 EE R EEREEERYEE

L’istruzione del linguaggio BASIC
che per prima si incontra ¢ quella che
ci permette di visualizzare sullo
schermo una qualsiasi operazione at-
tuata da computer. L’istruzione che
permette di fare cio & il verbo
“PRINT™,

Il verbo PRINT puo essere utilizzato
sia in modo diretto che in modo indi-
retto preceduto da un numero di li-
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nea all'interno di un programma.

Il verbo PRINT utilizzato in modo
diretto ci permette di sfruttare il
computer come una comune calcola-
trice.

Spesso 1 comandi BASIC possono es-
sere abbreviati in fase di digitazione
per comodita dell'utente con partico-
lari accorgimenti caratteristici di
ogni computer.

Ad esempio il Commodore 64 per-
mette di abbreviare I'istruzione
PRINT con un punto di domanda;
lo Spectrum ha riassunto in un singo-
lo tasto questa funzione; eccetera.
Facciamo ora un esempio di calcoli
di carattere matematico:

CALCOLO CALCOLO
MATEMATICO IN BASIC
5+2 PRINT § + 2
6 x 4 PRINT 6 * 4

512 PRINT 312
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412 PRINT 4 / 2
6 -2 PRINT 6 — 2
Accamo a questi che sono 1 comunt
simboli per le operazioni algebriche
Possiamo ricordare anche le funzions
SQR(X) per la radice quadrata,
EXP(X) per la notazione esponen-
ziale, LOG(X) per il logaritmo natu-
rale di(X) e ABS(X) che restituisce il
modulo o valore assoluto di (X).
Non vanno peraltro dimenticate le
funzioni INT(X) e SGN(X):

INT(X) restituisce la parte intera di
X. Ad esempio 7 ¢ un intero, mentre
76.897 non lo ¢é. Facciamo qualche
esempio:

INT(4.234) = 4
INT(22.8) = 22
INT(—0.44) = —]

Va posta attenzione al fatto che nel
€as0 di un numero negativo viene



Preso il pit grande i
nde intero m '
quel numero. nore d

SGN(X) funziona in questa maniera:

€ssa restituisce il segno d X, oppure

%aré come risultato @ se X = ¢
S.:

SGN(76) = 1
SGN(0) = ¢
SGN(—123) = —]

Esistono inoltre delle funzioni che
vengono definite dall'utente, in pra-
tica modellate dal programmatore in
base alle proprie esigenze, che rive-
stono un’importanza notevolissima
nell’ambito del discorso BASIC, delle
quali parleremo piu avanti e sulle
quali ci soffermeremo piu a lungo
quando saranno piu chiari alcuni
concetti di base e sara stata data una
visione d'insieme piu completa e
comparta.
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Infine sono presenti le funzioni trigo-
nometriche per il calcolo del SENO
COSENO e TANGENTE di un an.
golo.

Queste funzioni si definiscono:
SIN(X) da il valore del seno dell’an-
golo(X),COS(X) da il valore del co-
seno dell’angolo (X) e TAN(X) da il
valore della tangente trigonometrica
dell’angolo (X).

Facciamo ora un esempio di queste
funzioni:

CALCOLO CALCOLO
MATEMATICO IN BASIC

J9 PRINT SQR(9)
log 9 PRINT LOG(9)
|—6| PRINT ABS(—6)

La funzione ABS(X) viene quindi uti-
lizzata per ricavare il valore assoluto
di X, cioe, in pratica, ABS(X) dice al
computer di ignorare il segno di X.
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Questa possibilita ci risultera parec-
chio utile nella costruzione di pro-
grammi in genere e, in particolare,
per programmi di carattere matema-
tico.

ABS(4.5) = 4.
ABS(—4.5) =
ABS(78.34) =
ABS(0) = 0

ABS(—78.34) = 78.34

Una ulteriore possibilitd offerta dai
computers ¢ quella di poter generare
dei numeri casuali.

Questa caratteristica che ci viene of-
ferta dalla presenza di una “funzione
generatrice di numeri casuali” per-
mette all'utente di potere sfruttare al
massimo il cervellone per cio che ri-
guarda i programmi che presuppon-
gono una assoluta casualita di certi
eventi 0 anche programmi di statisti-

5
4.5
78.34
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ca in generale,

La funzione in argomento é:
RND(X)

Essa genera numeri casuali compres;

tra @ e 0.999999999

Una particolare combinazione tra le

funzioni INT(X) e RND(X) ci per-

mette di ottenere dei numeri casuali

interi (¢ da ricordare che INT(X)

converte il numero contenuto nella

variabile X in un intero).

Ad esempio se ci € necessario costrui-

re un programma che generi una se-

rie qualsiasi di numeri casuali da 10

a 15 dovremo abbinare le due fun-

zioni in questo modo:

INT(6*RND(1))+ 10

Bisogna infine ricordare I'importan-
za dell’argomento (X) della funzione
RND(X).

Se esso infatti ¢ positivo si otterra
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una sequenza di numeri ogni volta
diversa (pur utilizzando lo stesso
programma); viceversa se 'argomen-
to ¢ uguale a 0 essa fornisce una se-
quenza sempre uguale di numeri.
Nell'ultimo caso invece, e cioe se (X)
e negativo, RND(X) ci fornira sem-
pre lo stesso numero, una volta ri-
chiamata.

CALCOLO CALCOLO
TRIGONOME- IN BASIC
TRICO

sen X PRINT SIN(X)
cos X PRINT COS(X)
tan X PRINT TAN(X)

I numeri decimali che nella numera-
zione comune vengono espressi me-
diante virgola, nell'elaboratore se-
guono la notazione anglosassone e
vengono espressi mediante il punto.
Esempio: 23,654 diventa 23.654
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LA PROGRAMMAZIONE

Dopo aver visto come usare ['igtr,.
zione PRINT per ottenere dej rigy).
tati a video con il computer vediamg
ora di addentrarci in un capitolo pit
complesso come la programmazie.
ne.

Come abbiamo detto precedente-
mente il dialogo che intercorre tr3
P'uomo e la macchina deve essere “in-
putato” attraverso un linguaggio d
programmazione.

Per prima cosa si deve esaminare il
problema in quanto ['elaboratore
non ha alcuna capacita di giudizio,
ossia non puo prendere decisioni
tranne quelle due alternative che gli
vengono “inputate” anche se in que-
ste ultime la scelta dipende dal valore
di una o piu cifre binarie che gli si ¢
ordinato di esaminare.



Il computer pu eseguire solo quello
che gli si dice di fare attraverso una
serie di istruzioni che vengono tra-
dott:a in un linguaggio comprensibile
dall'elaboratore ciot in linguaggio
macchina.

Il linguaggio macchina & un insieme
di codict binari che non hanno alcun
rapporto mnemonico con la funzio-
ne che comandano.

Al fine di superare queste difficolta
di programmazione, le case costrut-
trici di computers hanno immesso
sul mercato diversi tipi di linguaggl
indipendenti dalle carattenstiche
dell'elaboratore e piu vicini alla logi-
€a umana.

I linguaggi pid usati ultimamente ol-
wre al BASIC sono: il COBOL larga-
mente usato per problemi g;sﬁonah;
APL per problemi scienufia;
FORTRAN anche questo usato per
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appl_icazioni scientifiche,

Vedlamgl Ora COme i pud risolyey,
un problema di Programmaion,
mediante la costruzione dj un AL
GORITMO. - i
_Un ALG_ORITMO € un insieme
istruzioni elementari per definire y,
procedimento di calcolo con lo sco.
po di ottenere un risultato partendy
da dei dati iniziali assegnati.
Esaminato il problema lo scopo del
programmatore ¢ quello di costruire
un algoritmo che tenendo conto dei
dati iniziali descriva ogni singola
operazione elementare che deve esse-
re eseguita dal calcolatore affinché si
possa giungere al risultato finale pro-
posto.

Per rendere pil rapida la stesura su
carta dell’algoritmo solitamente si

usa un sistema di codifica chiamato
“FLOW CHART" o diagramma a
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blocchi. :

Il flow chart ¢ una codifica grafica
fatta servendosi di schemi gr?flc'
prefissati che consiste nella descrizio-
ne delle operazioni che vengono trat-
tate dall’algoritmo. '

Un algoritmo ¢ composto da: istru-
zioni di inizio e fine elaborazione che
permettono rispettivamente di inizia-
re e arrestare I'elaborazione;
istruzioni di trasmissione o di input/
output che permettono il trasferi-
mento di valori fra il mondo esterno
e il computer;

istruzioni di assegnazione che per-
mettono di assegnare il valore di una
qualsiasi variabile (una variabile ¢
uno spazio di memoria che viene ri-
servato per contenere dei dati o valo-
ri che possono essere di tipo numeri-
€0, alénumcrico o logico);
istruzioni di salto incondizionato che

..



Permettono di interrompere ;
male ordine di e€secuzione de|je mn:
Zloni costituenti un algoritmg -

Nella stesura degli algoritm; Ses
no utilizzate tre fondamenta}; strut.
ture di controllo:

1 - Struttura sequenziale
2 - Scelta
3 - Struttura iterattiva o iteraziope

La struttura sequenziale permene g
eseguire una istruzione dopo laltra,
come dice il termine stesso, in se.
quenza: questa struttura ¢ quella .
pica degli algoritmi e del metodo d;
elaborazione del calcolatore e viene
sempre adottata a meno della pre-
senza di istruzioni che la modifichi-
no. - ‘
La scelta permette al calc_olato‘re di
decidere fra I'esecuzione di due istru-
zioni o due blocchi di istruzioni: per-

— 22 -



mette cioc‘?
rificarsi di u
ne basata su

del falso ed espressd. 1
o i di eseguire

una istruzione di verifica,
una determinata istruzione al posto

di un'altra. ‘
La struttura iterattiva infine permet-
te di eseguire un’istruzione O un

i fino al verificar-

gruppo di istruzion!
si di una particolare condizione:
questa struttura & anche comune-

mente conosciuta come ciclo. Un ci-
clo é composto da istruzioni che per-
mettono di inizializzare il ciclo, dal
gruppo di istruzioni che devono esse-
re ripetute, da istruzioni di controllo
eda istruzioni di modifica che altera-
no i valori su cui operano le istruzio-
?)l di C(}ntrollo del ciclo. °
gni algorit '
rcquisirigfon c;::r(:) ec:,ct:l%:soddnsfare tre
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1 - generality
= 1on ambigy;ry
- finitezza
enerality: ogn; algoritmo ¢
per la soluzione
lema deve esser
zione di ogni pro
alla stessa categ
plicazione.
Non ambiguita: ogni algoritmo nop
deve essere formato da istruzioni che
si contraddicano a vicenda o che
portino ad ambiguitd di soluzioni
non interpretabili dal calcolatore.
Finitezza: ogni algoritmo deve essere
costituito da istruzioni che vengono
sempre ripetute un numero finito di
volte, in caso contrario si formano
dei loop o cicli senza fine dai quali il
calcolatore non ¢ in grado di uscire
in modo autonomo e senza la perdita
dei dati dell’elaborazione in corso.

. Struitg
1 UNo specifico pyo,
e idoneo alla o),
blema appartenenge
oria o campo dj ap-
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rm
Ung ol o e i

n grado di so
xsrllilziahg; che tenga conto (liel ; ggr
sopra citati, il lavoro de phce e
matore si limita ad una semp oo
duzione dell’algoritmo 0 ﬂol‘)‘:le ot
in un linguaggio interpretd oy
computer: il linguaggio di progr

mazione.
FREREEERETHRGEERD

Abbiamo visto precedentemente cO-
me alcune istruzioni del lmguagglo
BASIC potevano essere utilizzate in
modo diretto per la soluzione di
espressioni matematiche; vedremo
ora come le stesse istruzioni possono
essere utilizzate in modo indiretto
durante I'esecuzione di un program-
ma,

Per prima cosa é necessario chiarire
che cosa s'intenda per comando di-
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retto e comando indiretto:
un comando diretto & un comandg

che viene eseguito in tempo reale, in

modo cioé immediato;
un comando indiretto € un comando

che viene eseguito dal calcolatore
durante I'esecuzione di un program-
ma ed ¢ preceduto da un numero di
linea che serve a specificare in quale
ordine i comandi stessi devono essere
eseguiti,

Esempio di comando diretto:

PRINT 5+4
Esempio di comando indiretto:

10 PRINT SQR(X)



4
cOMMODORE 6

OMNICOPY

ST lto ver-
OMNICOPY e un uflhty,-,r,ngoi ; 570
satile che risolvera d'or aura di file.
stri problemi di copiat e iare un
Spesso accade di dOVf—’r[ta > d un’al-
programma da una cassett: i un dri-
tra oppure, per i possessort G e 4
ve, da disco a disco o da ca ey
disco e viceversa; purtroppo l¢ p
cedure Commodore risultano un
tantino macchinose ed ¢é facile incor-
rere in errori che ci costringon,o ari-
petere operazioni gia svolte. L USF)'dl
questo programma, invece, ci facilita
enormemente il lavoro permettendo-
ci, oltretutto, di ottenere su cassetta
copie gia “turbizzate” o di trasporta-
re su disco programmi precedente-
mente salvati col TURBOREG]I-
STRATORE. Per meglio compren-
dere lq modalita d'uso dj questa utilj-
ty registrate su casserra j seguente
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programma:
10 print “questo ¢”

20 L)'rint “un programma di prgy,»

e chiamatelo PROVA, Mumam%
quindi di una cassetta vergine e, e,
possessori di floppy disk drive, d; ut:
disco gia formattato allo scopo g;
provare assieme tutte € quattro |e
opzioni possibili. Inseriamo la cg;s.
setta su cui & registrato OMNICOPpy
e carichiamolo. Se il programma nop
¢ stato caricato con SHIFT + RUN.
STOP (nel qual caso girera automa-
ticamente) diamo il RUN. Sullo
schermo apparira:

*** COMPUTER SET PRESENTA
OMNICOPY ***

1) TAPE-TAPE

2) TAPE-DISCO

3) DISCO-DISCO

4) DISCO-TAPE

SCEGLI
A questo punto dobbiamo digitare la

nostra scelta: qualsiasi tasto premu-
to che sia diverso da uno, due, tre o
quattro non produrra alcun effetto
se non quello di prolungare l'attesa
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clta corretté:
ter per und scelte
del compu ) esaminar€ = Lo
Cominctamo €on €%y alla
: he corrispo
ma opzione ¢he ¢ r
oy di trasferire un P he s€
cessita di trasterif® L o (anc
da una cassetta a di operare il tra-
in teoria nulla vieta cetta su CUi
sferimento sulla stessa €4 Sriginale)-
si trova il Progr?mr:tz “1” Com-
Premiamo qumdl(l)I\fIaE PROG.: 8. I
parira la scritta NON  oriden
cursore lampeggera in COITISpO! b
sto ¢ il simboO-
za del carattere $. Questo, Jei file
lo con cui si indica lm(__lce el
che si trovano su di un disco; questo
indice ¢ registrato sul disco stesso €
se si preme il tasto RETURN verra
caricato (ovviamente se avete il ﬂop-
py collegato, ed in caso contrario
verra emesso un segnale di errore).
Tutto questo serve nel caso abbiate il
floppy con un disco inserito e voglia-
te vedere tale elenco per ricercare il
programma da copiare di cui non ri-
cordate il nome. Naturalmente se
non possed?tg un floppy disk drive o
Sf‘ sapete gia il nome del programma
Che avete intenzione dj copiare non ¢

(¢}
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necessario passare attravers, Guieos,
operazioni: prima dj premere il ta,
N digiterete il nome de| pre
Bramma, PROVA nel nostro Cas,,
Sullo schermo apparira NASTR0)
SORGENTE. Inseriamo ora nel re-
gistratore la cassetta su cui ¢ registra-
0, non in maniera turbizzata, PRO
VA e posizioniamo il nastro all’inizio
di questo programma. Sul video do-
vrebbe essere comparsa la scritta
TURBO? (S/N). Si richiede cioe di
specificare se il programma di cui vo-
gliamo fare la copia ¢ stato registrato
turbizzato. Dal momento che noi al}-
biamo registrato PROVA norma-
mente digiteremo N. Nel caso avessl-
mo digitato S, nel seguito delle 0}_36-
razioni il copiatore non sarebbe rl%
scito a reperire PROVA sul nastro. 7
apparsa ora la scritta PRESS PL.A-I
ON TAPE. Premiamo quindi i
PLAY su) registratore e, qua{ldo ap-
parira FOUND PROVA, il tasto
ommodore o la sbarra spaziatrice.
Na volta caricato in memoria il
Programma, il copiatore richiedera



con NASTRO DESTINAZIONE di
mserire la cassetta vergine nel regi-
stratore.  Ancora domandera con
TURBO? (S/N) se vogliamo regi-
strare la copia del programma prova
in maniera turbizzata o meno. La
scelta ¢ indifferente e per comodita
(l'operazione di registrazione sara
molto piu veloce) digitiamo S. Com-
parira PRESS RECORD AND
PLAY ON TAPE e noi premeremo i
tasti RECORD e PLAY sul registra-
tore. A copia ultimata verra visualiz-
zato:

RIT. AL BASIC? (S/N)

RITORNO DAL BASIC: SYS 50944
se abbiamo terminato cioe di copiare
e vogliamo ritornare al BASIC digite-
remo S (e se poi dal BASIC vorremo
riutilizzare il copiatore dovremo da-
re il comando sys 50944) altrimenti
N ed il copiatore sara pronto per al-
tre copie.

Nell'opzione 2) TAPE-DISCO, la fa-
se di caricamento da cassetta del pro-
gramma che si vuole trasferire sul di-
sco (che ricordiamo deve essere for-
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mattato - altrimenti - compairy
messaggio di errore) ¢ uguale 4y
zione 1) TAPE-TAPE; per la free
registrazione (nella quale cop L
scritta DISCO DESTINAZIONE %
richiede di inserire il disco su cyj g
vuole fare la copia) & necessario solo
avvertire che sul disco non deve esse.
re gia presente un programma che
abbia lo stesso nome di quello che
vogliamo registrare, nel qual caso sa-
ra visualizzato il solito messaggio di
errore.

Nell'opzione 3) DISCO-DISCO, in
fase di registrazione apparira la scrit-
ta DISCO SORGENTE e si dovra
inserire il disco su cui si trova il pro-
gramma che vogliamo copiare: le
operazioni seguenti sono le stesse
usate nelle opzioni precedenti.
A_nche le operazioni per l'ultima op-
zione 4) DISCO-TAPE sono comple-
tamente uguali alle precedenti. Nelle
fasi di caricamento da nastro, se il
Programma cercato non esiste, il re-
BiStratore continuera ad avanzare:
potrete ritentare premendo RUN-
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STOP + RESTORE e dando il co-
mando sys 50944, Se il programma
cercato non esiste su disco siamo av-
vertiu da un messaggio di errore.
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COMMODORE 64

TURBOREGI-
STRATORE
e TURBOLOAD

Bene, dopo parecchie ore passate sui
libri o sul banco di lavoro sembra es-
sere giunto il momento di concedersi
una meritata mezz’ora di relax.
Che fare? Ma che domande!! Si ac-
cende il Commodore e si prova l'ulti-
ma novita, 40 K di linguaggio mac-
china, una vera bomba a sentire gli
amici. Un solo piccolo problema:
quando avete finito di caricare il pro-
gramma vi rendete conto che orma
buona parte della vostra mez ora

andata sprecata... N
lito pensate a quanto :
Come al solito p ) ﬂopp){dl;t

ere u
rebbe comodo av A
drive e Vi abbandonate a sogn



non e esagerato, dati i prezzi che cor-
rono, definire proibiti.

Il sistema di input-output del Com-
modore 64 se confrontato con quello
di altri computers, lo Spectrum per
fare un nome, sembra essere decisa-
mente meno efficiente. Questa in-
trinseca lentezza ¢ in buona parte le-
gata alla diagnostica degli errori di
registrazione o di caricamento effet-
tuata dal sistema operativo del 64.
Quando si registra un programma in
realtd questo viene registrato due
volte in sequenza; quando poi viene
caricato viene operato un confronto
tra questi due programmi e se ¢ rile-
vata qualche differenza viene segna-
lato un errore in fase di lettura. La
Commodore ha dunque preferito
l'affidabilita alla velocitd. Sembra
non esserci speranza! Fortunatamen-
te per i possessori del solo registrato-
re a cassette sono stati scritti due
programmi che permettono di velo-
clzzare in maniera fantastica le ope-
razioni di registrazione e caricamen-
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1o senza andare a scapito dell’affid..

104, Ma definire i programmi i
gg:stione, il TURBOREGISTRA.

TORE ed il TURBOLOAD, fanta.
stici, non rende I'idea del loro valore:
grazie ad essi le operazioni di input-
output risultano (tenetevi forte) ben
dieci volte piu rapide!! Ma vediamo
insieme passo passo tutte le opera-
zioni necessarie per usare questi pro-
grammi. Per prima cosa munitevi d
una cassetta vergine da utilizzare da
“scartafaccio” per le nostre prove ¢
assicuratevi che quella parte di na-
stro che non ¢ magnetizzabile e che ¢
posta in genere all’inizio delle casset-
te sia gia avvolta, per non correre i
rischio di cercare di registrare su una
parte di nastro che non ¢ ovviaments
impressionabile e perdere poi inutth
mente del tempo per scoprire che -
sa ¢'¢ che non va, La prima operazi-
ne che deve essere eseguita quando
vuole velocizzare un progranutd :
quella di caricare TURBOL “'“.

Togliete quindi dal regnrawie =
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cassetta su cui ¢ registrato TURBO-
LOAD ed inscrite quella vergine. A

questo punto dobbiamo registrare
sulla cassetta TURBOLOAD. Per fa-
re questo digitiamo:

SAVE “NOME”

dove con NOME si intende quello
con cui volete registrare TURBO-
LOAD (ovviamente nulla vi vieta di
usare come nome ancora TURBO-
LOAD: ma se volete sveltire le ope-
razioni & consigliabile utilizzare no-
mi piu corti, al limite anche ometterli
se, oltre ai programmi velocizzatori,
sulla cassetta avete intenzione di re-
gistrare un solo programma). Preme-
te quindi il tasto RETURN e vedrete
comparire la scritta:

PRESS RECORD & PLAY ON TA-
PE. Premete ora i tasti corrisponden-
ti (il tasto RECORD ed il tasto
PLAY) sul vostro registratore, A re-
glstraznqnelultimata dovreste vedere
comparire Ia ormai nota scritta:
READY. ta scritta;

S¢ ¢io non dovesse accadere ripetete
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. ; dall’inizio. Togliete or
:: g;;::t':)a':crcinscritc uclla di prima
e caricate TURBOR GISTRATO
RE. Se non ¢ stata usata 'opzione
per il RUN automatico digtate
RUN e premete il tasto RETURN. A
questo punto vedrete sullo schermo
uno schema riassuntivo dei comand;
riguardanti le operazioni di registra-
zione e caricamento che vanno ad af-
fiancarsi a quelli normalmente di-
sponibili di LOAD, SAVE, VERIFY
e tasto Commodore. Questi nuow
comandi sono rispettivamente —L,
—S, —V e sbarra spaziatrice. Can-
cate ora con il comando standard
LOAD“NOMEPROGRAMMA™ i

rogramma che volete velocizzare
(LOAD“NOMEPROGRAMMA®, &
se avete il floppy). Non ¢t resta »
questo punto che rggistmu U peo-
gramma appena caricato, con d e
me che vogliamo, sulla cassetta dovs

0CO  Primil  AVEVAIMO (g1 s
PTURB LOAD usando il comainis
— S NOMEPROGRAMMA

- I



Potete ora verificare il programma,
con il comando V*“NOMEPRO.
GRAMMA™,

Adesso sulla cassetta avremo in se-
quenza TURBOLOAD ed il nostro
programma. L'operazione di velociz-
zazione ¢ terminata. Le operazions
da effettuarsi per il caricamento d;
un programma precedentemente tus-
bizzato sono le seguenti: c1 s1 deve
posizionare con il nastro all'inizio ds
TURBOLOAD e caricarlo con
SHIFT + RUN-STOP. Quando
compare la scritta FOUND NOME-
CHE-AVETE-DATO-A-TURBO-
LOAD premete il tasto Commodore;
quando compare la seconda scrirta
FOUND NOME-DEL-PROGRAM-
MA-VELOCIZZATO premete allo-
ra la sbarra spaziatrice. Il comando
~ L *“NOMEPROGRAMMA™ viene
usato quando si vuole cancare um
programma turbizzato direttamemse
sonza usare TURROLQAD.
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CHEOPE

Vi trovate in uno sconfinag, de
braccati da un paio d; BUarn

imperiali che vi scagliang COntrog;O

ce e frecce avvelenate; I'unjc, poz

bilita di salvezza ¢ la fuga, saltangg
abbassandovi (joystick in alto o
basso) ogni volta che sentite j] sibi,

di una freccia appena lanciat,
All’orizzonte scorgete una piramig,

che, se raggiunta, costituira yp Sicy

ro rifugio: cosi almeno credete, po;

ché in realta quella ¢ proprig |, B
RAMIDE MALEDETTA famos,
per una nefasta leggenda.di morti g
sciagure. Scalarla sard difficile con
tutti quei macigni che vi franang aq.
dosso e che dovrete schivare (joy-
stick a destra e a sinistra) se cj tenete
alla vita; pol, una volta entrati, i vo.
stri problemi non sono certo finit;
corridoi sono infestati da trappole e

-



che piomban «
¢ gick a sinistra 1 St ferma), SP€
))

ai di roccia € voragin! che st spalan

{ vostri piedi (premendo t
cno sot[(? 1 Vlos p

ne si salta). .
,Tjnrctl(:e nei sotterranei inQOH}be il pe
ricolo; coccodrilli, scorpiont, rflgf!l ¢
serpenti vi sbarrano la strada: 'unico
modo per evitarli € quello di saltare.
Findmente giungete in una grande
sala illuminata dalla viva luce del so-
le dove, sulla parete opposta, si apre
una misteriosa porta; muovendovi
lungo le piastrelle che formano il pa-
vimento dovrete cercare di raggiun-
gere T'uscita facendo attenzione a
schivare le frecce che sibilano intor-
no attirate verso di voi da una forza
sconosciuta. | vostri movimenti de-
Yono essere estremamente rapidi e
circospetti perché il minimo errore
potrebbe esservi fatale, Uscite dalla

portae,,. un precipizio si spalanca e
YOI precipitate in un canale che scor-
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re nei sotterranei della
che, presumibilmente, c
I'esterno verso la liberta,
verso la salvezza dovrete pero evitare
insidiosi mulinelli d’acqua che cercy.
no di trascinarvi sul fondo, impeden.
dovi poi la risalita. Per evitarli do-
vrete nuotare sott’acqua (tenere pre-
muto il bottone) tornando a galla di
tanto in tanto per respirare. Nuotan-
do vi avvicinate a poco a poco alla
uscita (joystick in alto per avanzare):
adesso dovrete cercare la famosa
“Valle dei sospiri” che segna i confini
dellimpero. Dopo averla trovata
non vi rimane che attraversare il pe-
ricoloso ponticello che collega le due
montagne (joystick verso I'alto per

saltare) per essere finalmente liberi di
...ricominciare da capo!! .

CHEOPE ¢ un bellissimo gioco
d’azione, con un’ottima grafica e una
grande varietd di schemi. All’inizio
del gioco avrete a disposizione cin-
que vite ma, attenzione, ogni volta
he ne perderete una dovrete rico-

piramide ,
onduce 4.
Nuotand,
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minaare da capo lo schema in corso.
Una volta superato uno schema ri-
tomate in possesso delle cinque vite.
La musica scandisce il trascorrere del
tempo e vi indica quindi I'avvicinarsi
della fine dello schema.

Il joystick va inserito in porta due.
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ZX SPECTRUM

TYPEWRITER

Questo programma ¢ un sofisticato
Word Processor in grado di trastor
mare il vostro Spectrum in un pote®

) , _
te sistema per la stesura ¢ I'elabora
zione dei testi.

! . s qanadl
La prima cosa che vi coler: ;2 "
formato del video, non P(;‘(’l,cc dun
lonne ma a 64, come st (l) e
vero Word Processor. chomma 8
nizione dei caratteri non eleviso”
ma se disponete di un -buonmonilo"
re, o meglio ancora di un vi
non avrete di che lamcntar‘()'n Pesa:
Cominciamo innanzitutto Llla part¢
minare I'indicatore posto Ne ) de
inferiore del video; da 'smmmlla i
stra troviamo Pindicazione delld ©
nea e della colonna su cui st (rovd
cursore; Pihdicatore per la giusthicd’
'l:::::cdfj‘.,"v‘“ﬁ"w destro che normal
reo

X Easere 1N pOsIZIons
~ 44
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ON ¢ serve per allineare sempre il
margine, contribuendo a migliorare
notevolmente 'estetica del testo; se-
gue l'indicatore di Word-Wrapping
che, quando ¢ attivo (ON), permette
di serivere liberamente, provvedendo
a ma.ndare automaticamente a capo-
riga il cursore senza spezzare a meta
la parola che si sta scrivendo: come
potete immaginare questa funzione ¢
u}nhsmma e non andrebbe mai disat-
tivata tranne che in particolarissime
circostanze; Pultimo indicatore se-
gnala se ci si trova o meno in Modo
Insert (spiegheremo in seguito in ch
cosa consiste). GRS EE
gﬁiﬁ?dﬁf-’ dispone di moltissimi
pali: quell'wSl in due gruppi princi-
el o 1 .(t))t_t.en}blll direttamente €
ol nelr‘;vI ili, invece, dopo essere -
Giteqon ae odo esteso. Alla prima
T appartengono tutti 1 co-
la oo 1 uso piu frequente durante
sura di un testo, come Per
esempio la “cancellazione” di und
parola o di una linea, «jl movimento
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del cursore”, 1o

" .
scrolling” rapidg
del branq, ecc. Alla seconga catego-
Ma, a cul si accede premendo cop.

temporaneamente i due SHIFT, ap-
partengono invece i comandi piu so-
fisticati che permettono di apportare
ulteriori modifiche al testo.
Premendo EDIT (C.S. + 1) si accede
ad un promemoria dove sono ripor-
tati tutti i comandi disponibll} in ma-
‘niera diretta: esaminiamoli singolar-
mente. del
Innanzitutto lo “spostamento '
cursore” sul video si ottiene pff’;f?e“_
do CAPS SHIFT insieme ai tast! rsz-
ciati (5,6,7,8); se si desidera m,u;) :
re il cursore da una parola allaltr ’
invece di un carattere per volta, lﬁ%
remo i tasti TRUE VIDEO e | M
VIDEO per spostarsi rispe‘EtlvamlCla-
te a sinistra e a destra. Per “cance
re” il carattere alla sinistra del curso-
re useremo come al solito DELETE'
mentre, per cancellare l'intera lined

*Y cui si trova il cursore, useremo 1
tasto NOT. Con AND potremo in-



e uno SpAzIO Se €I troviamo nel
mezz0 dhuna PﬂYO\a» oppure mande-
-ema il testo a destra del cursore a
aponga se applichiamo questa fun-
zone nel mezzo di due parole. Le
runzioni OR ed AT wvi porteranno
una alla fine e Paltra all’inizio del te-
s0. La funzione TO fara scorrere il
westo verso il basso mentre THEN
az?tlgffetto opposto. La funzione
. ;ie a STEP non & molto semplice
" pros,::e’ ma risultera chiarissima
e ehad usarla: sappiate co-
@h'var c {e serve per “riordinare”
srew agrca O In cui eravate stati co-
Car, peuiz.mce\\are o ad aggiungere
quattro r,‘éhprovat? a scrivere tre O
AT S g e poi canqe\\ate alcune
ds), tema. 3 (i)ite a caporiga altre parti
» dopodiché Y\ortatevx sulla

" 5 .
prima di queste righe e premete

STEP .
VEP per osservare cid che succede.

Il tasto < > permette a centratura
diunarigaede pan\cn\armeme “ﬁ“.e
per i utoli. Le altre due funziont =t
mili sono < = € > =5 \a prima s
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. . Per finire, con |
unzione STOP si accede ad un men
composto da dj

verse opzioni che
permettono di salvare, caricare o mi.

scelare dei testi e di stampare il testo
con una stampante professionale
collegata al computer tramite una
porta RS - 232, a patto di avere _pr:.i-_
cedentemente definito 1.codlc1 di
controllo della stampante in ’ques_tlg;
ne: il che ¢ possibile con un o;())ldlg .
di questo menu; in questo m o
attribuisce ad ogni carattere gmco.
il codice (o i codici) per ut}alpa

lare funzione della macchmd;i e
| comandi disponibili nel Mod®

. per
$0 sono molti e sicuramente “‘lh"?
Ottenerne una lista premete T. Ve-
successivamente i due SHIFT.
diamo); insieme: e
OnitagtiFe G otterrete uno scorn!
oo del video di una pagina per
O mentre con C oerrete di cam®
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piare il formato video da 64 a 32 co-

ne. .
;‘f&rdatc comunque che la pagina
wene lo stesso immaginata da 64 ca-
ratteri e quindi il video scorrera co-
me un foglio a destra o a sinistra per
ottenere una visuale completa. Con
il tasto D posizionerete il margine
destro al punto in cui si trova il cur-
Sore’.]mentr&? con A farete altrettanto
;?if;t;n:::rﬁme sg}is.tro.: se volete ri-
i(J: (asto S, condizioni iniziali usate
0. a fme di un BlocaEar o che
POtrete suceess, n blocco di testo che
Posizione 4 1sswamente spostare alla
piarlo con ISI cursore con M o rico-
te o disinseri, Con, il tasto E inserire-
Stra, mens rirete ’allineamento a de-
Vare’o o re con W otterrete di atti-
ping. C eno la funzione Word - WF?P;
qur; on ] potrete allineare unalr_zgc
uor posto oppure potrete toghe
Pallineamento con H. Se avete

‘ } ] a me-
menticato di scrivere 4

ualcosa & B
: i ¢
ta esto, potrete atcivare il Ma
a9 —



sert (tasto I) fra una riga e I'altra e
scrivere normalmente: quando avre-
te finito, disinserite il Modo Insert
premendo nuovamente la I. L'opzio-
ne R ¢ utile per testi molto lunghi e
permette di trovare o sostituire una
parola all'interno del testo a patto di
portarsi prima all’inizio del testo
stesso con Al. Con L e K definirete
I'inizio e la fine di una parte che sara
stampata (su stampante) a doppia al-
tezza. Per stampare il testo usate il
tasto P, mentre per cancellare cio che
avete scritto, usate 'opzione X.
Speriamo di avere chiarito a grandi
linee il funzionamento di questo utile
e completo programma, che non
manchera certo di stupirvi in molte
circostanze: ma ricordate, comun-
que, che per ottenere buoni risultati,
niente vale quanto la pratica. Quindi
mettetevi subito al lavoro...
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7X SPECTRUM

LOAD/DUMP

Questa volta vi proponiamo un pro-
gramma di grande utilita per tuttl 1
possessori di Spectrum. Si tratta di
un fantastico copiatore in grado di
duplicare qualsiasi programma per i

vostro ZX.

Il programma & molto completo e di-
spone di diverse opzioni che si rivele-
ranno senz'altro molto utili; vedia-
mole insieme. Sulla parte posteriore
dello schermo appariranno tutte le
indicazioni relative ai programmi ca-
ricati (nome, lunghezza, ecc.), men-
tre nella parte inferiore appare il me-
nu delle opzioni disponibili, ognuna
delle quali ¢ selezionabile premendo
la lettera iniziale della stessa.

Per caricare un normale programma
st usa IN, mentre per quelli senza
header dovete usare TEXT; per in-
terrompere le operazioni input/
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output sara sufficiente pPremere j)
sto SPACE; se poi volete ”Pfcn'd'"’
il caricamento usate CONT. e
Per salvare tutto quello che avete |
memoria usate OUT, d; 4

. ‘ » di volta in vo).
ta vi sara segnalato il blocco

di SAVE. in fase
Oltre a queste indispensabili opzio-
ni, ne esistono altre come REMA.-
KE, per cambiare il nome di un file,
DELETE per cancellare un file e an-
cora, 'utilissima DEFINE che defini-
sce le sequenze di output (inserendo
una D si crea una pausa).

Per liberare tutta la memoria dispo-
nibile (visualizzata in basso) usate
NEW, mentre per “resettare” lo
Spectrum, cancellando quindi anche
il copiatore, usate END.



7x SPECTRUM

sTAR KNIGHT

Per finire eccovi un classico (ma non
troppo) gioco spaziale, dove dovrete
difendere la vecchia cara terra dagli
attacchi di numerosissimi alieni ma-
imtenzionati,
Allinizio del gioco vi sara chiesto se
derate usare i normali tasti di
?:;?IILO oppure se volete ridefinirli
=~ placimento; premete D_nel
St some gaS_o tenendo conto che i ta-
D In quanto la vostra astro-
b Puo muoversi anche in alto e 1n
ass0,
?()alt!falmcnte lo SCOpO 'del gioco
nsiste nel totalizzare il magglor
fumero possibile di punti nelle av-
vincenti sfide coi vostri amicl:
Buon divertimento...



VIC 20

VIC DOCTOR

Volete controllare il correttg funzie.

namento d.l una _periferica, quale pug,

essere il drive o il registratore Oppure

il joystick? Non siete sicuri che un (5.

sto del vostro VIC 20, una volta pre-

muto, faccia contatto regolarmente

E infine, vorreste poter cambiare i

colore dello schermo e del bordo op-
pure utilizzare il potente sintetizza-
tore sonoro di cui il VIC ¢ provvisto
senza perdervi in un mare di POKE?
Con VIC DOCTOR e DOCTOR 2
disponete ora di due strumenti effi-
cacissimi che vi aiuteranno a far
fronte rapidamente a questi e a mille
altri problemi che sempre si presen-
tano quando si ha a che fare con un
computer.

Cosi finalmente scoprirete come sia
facile determinare se il vostro siste-

ma ¢ ok o meno. Per non parlare,
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. del tempo .che r'lsparmtere;::’.i
ogni volta che nei VOSLIL program
worrete cambiare 1 colori dello scher-
qo, senza dover rintracciare quella
maledetta pagina del manuale (intro-
sabile, quando se ne ha bisogno!)
dove sono indicati i valori da asse-
gnare alla POKE che svolge quella
particolare funzione. Inoltre a tutti
coloro che, volendo fare della musi-
@, hanno sempre tentato (senza riu-
:C‘i:;‘e)nd; 3;51t;§a_rsi nel fitto telaio di
u'akira POKE r(;Sggt;wx ad una o ad
limprobo caloc) d-lmmergers‘l nel-
lease, VIC DO o di un sustam/rq-
g CTOR offre una vali-

n?a_c semplice soluzione del proble-

E‘(‘-)‘:f‘lasql‘\ta maniera caricate in me-
VIC il programma denominato
IC DOCTOR e, ad operazione ul-
timata, digitate RUN, A questo PUR"
10 apparira sullo schermo una past
na che costituisce il cosidderto “‘?33'
di programmas st potra scegliere ¢
tra le seguenti opziont
- 88 =



1 - DISK DRIVER

2 - COLORE VIDEO

3 - SUONO

4 - FINE TEST

Digitate percio il valore numerico tr,
uno e quattro relativo all’'opzione
scelta.

1 - DISK DRIVER

Questa opzione permette di control-
lare che il vostro floppy disk drive
funzioni in maniera corretta; a tal fi-
ne il programma chiede che sia inse-
rito nel drive un DISCO VUOTO
non formattato e, fatto cio, provve-
de alla formattazione del disco. E
necessario percio fare molta atten-
zione a togliere dal drive eventuali
dischi pieni perché in caso contrario
il programma, formattando un disco
gia pieno, cancellera irrimediabil-
mente i files in esso contenuti. Natu-
ralmente se non possedete un drive,
!l richiamo di questa funzione vi tara
Incorrere, prima o poi, in un errore
del tipo DEVICE NOT PRESENT;
in tal caso digitate RUN per iniziare
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i‘i;;\;:::;:(1:":&1:7mnc del

o l‘cu‘c.l";()"l)lzcssng;;m vi avvertiry
Secuzione dell; formattazicne

dura all'incirca 80 secondi. Map n,)"n

no che la formattazione viene c"scgu':-

ta compariranno sullo scherme due

scritte del tipo:

0 OK 00

® OK 00

e. alla fine: \
IL TEST DEL DISK DRIVER SI E

CONCLUSO POSITIVAMENTE
E da notare che sul disco, parallela-
mente alla formattazione, avviene la
registrazione di un programma chia-
mato TEST che puo comunque esse-
re cancellato nel seguente modo:

10 open 15,8,15

20 print# 25,“s0:test”

30 close 15

run ,

Il tasto (freccetta a sinistra) consente
di tornare al menu.

2. COLORE VIDEO

La POKE che memorizza i colori del
bordo e dello schermo & |a numero

o § 7 s

Programma,



36879; accanto a questa va indiear,
il valore associato al colore desidery.
to. Premendo “* ottengono gl or-
to valori (da 8 3 15) che determinano
un cambiamento di colore del bordo
(simultaneamente cambia anche il
colore del bordo). Se si preme 1"
vengono visualizzati i 15 valori che,
associati alla solita POKE, fanno
cambiare il colore dello schermo (an-
che qui leffetto si puo notare 'Tt.ll
momento che si preme ). Con (frecc.
a sin.) si torna a menu.

3 - SUONO _ he
Con questa opzione, senzi Lw
I'utente prema alcun tasto, vt‘”tl‘l’f 5
mostrate su di un pentagramma 1t
note musicali (DO,RE,MI,I‘A@QL
LLA,SI) nei nove toni disp()mh!ll su

Commodore e, per ogni nota, il _;4‘
lore da assegnare alla POKE 36874,
Si torna a menu automaticamente.
4 - FINE TESTO.

Premendo “4™ i esce dal program-
ma. Non spaventarevi se appariran-
no delle scrirre stranissime  sullo
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schermo: bastera premere contem-
porancamente la chiave Commodore
¢ lo SHIFT per tornare alla normali-

ta, oppure premere RUN/STOP &
RESTORE. In entrambi i casi il pro-
gramma rimane in memoria fino a
che non viene cancellato o non ne
viene caricato un altro.

Vediamo ora come si utilizza la se-
conda utility che vi presentiamo. Co-
minciate col caricare in memoria nel-
la solita maniera il nostro program-
ma e apparira sullo sghermp il an;,l
delle possibili opzioni che vi sono of-
ferte.

1 - TASTIERA _
Premendo il tasto “1” sul V.ldCO com-
parira la lista dei caratteri della vo-
stra tastiera Commodore; digitando
un tasto qualunque noterete che, sul-
lo schermo, la scritta relativa al tasto
premuto cambia colore: ¢ segno che
il contatto ¢ avvenuto regolarmente
e che quel tasto, potete giurarci, fun-
ziona alla perfezione, Un’unica ecce-
zione € fatta per i tasti RUN/STOP e
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RESTORLE: se premuti, non o otnre.
ne 1l test sperato; digitandao ol prima
st interrompe il programma (ovy.
mente, poich¢ ¢ in BASIC) che ¢ pos-
sibile riprendere dal punto in cur e
stato interrotto  dando  I'istruzione
CONT; premendo il secondo non
accade nulla, Per ripetere la prova su
un tasto di cui ¢ gia stato effettuatol
test di corretto funzionamento si de-
ve schiacciare CLR/HOMLE (due
volte se non era stato precedente-
mente “testato”). Premendo RE-
TURN si torna al menu principale
(anche qui ¢ necessario digitarlo due
volte nel caso che non era gia stato
“testato”).

2 - REGISTRATORE

Per controllare il vostro apparato di
registrazione e trasmissione dati ver-
ra operato un salvataggio su cassetta
di un programma test; ¢ bene quindh
fornirsi di una cassetta vergine di la-
voro, Inserite la tassetta e premete il
R'IZTUVRN.‘ Il vostro VIC vi chiedera
dischiacciare i tasti RECORD ¢
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LAY sul vostro registratore. A que-
Sto punto se tutto funziona come do-
vrebbe apparira sullo schermo Ia
scritta OK. Terminate le operazioni
di salvataggio dovrete riavvolgere il
nastro, premere RETURN e infine
schiacciare il tasto PLAY sul regi-
stratore per permettere la ricerca del
programma di prova appena s.a]vato\.
Se anche quest’ultimo test risultera
positivo ne verrete informati tramite
la visualizzazione di un messaggio e
dovrete quindi premere RETURN

per tornare al menu.
3 - JOYSTICK
Quante volte vi siete lamentati soste-

nendo che il vostro joystick non rea-

gisce nel modo dovuto? Con questo

test sarete d’ora in poi sicuri che se

sbagliate la colpa ¢...solo vostra.

4 - STAMPANTE

Per poter utilizzare questa opzione s;j
€v¢ nawralmente disporre una

Stampante regolarmente collegata; in

€aso contrarip | programma n’on

Permette I'accesso all’opzione senza

== =



tuttavia fermare i programma con
uno scomodo messaggio del tipo de-
VICE not present. Se tutto ¢ ok verra
stampato il messaggio:

PROVA STAMPANTE

SE TUTTO E ANDATO BENE HO
STAMPATO IN DOPPIA LAR-
GHEZZA, IN CAMPO INVERSO,
CON LETTERE MINUSCOLE,
IN MODO NORMALE TABULA-
TO.

5 - FINE TEST N
Valgono le stesse considerazio -
te pgr il programma VIC DOCTOR.



VIC 20

PIANOFORTE

Come accade anche per la grafica, la}
ione del suono del VIC 20 com
gestione del suo . ' POKE ¢ la
porta l'uso dell’istruzio l e
conoscenza delle corrette locaz o
di memoria che devono essere modi-
ficate per ottenere gli effetti sonori
voluti. Infatti per fare suonare a
VIC una certa nota (parliamo di no-
1 perché il programma in questione
simula la tastiera di un planoforte,
ma naturalmente le stesse considera-
zioni valgono nel caso si voglia pro-
durre un suono qualsiasi) le opera-
zioni necessarie sono le seguenti:
a) specificare il volume con cui si
vuole che sia emessa la nota;
b) specificare in qualche modo |
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in una certa cella di memoria: il siste.
ma operativo si fa carico quindi d,
andare a verificare quale numero e
stato usato e si comporta di conse-
guenza.

Es.

Per ottenere un “do” scriviamo il se-
guente programma:

10 POKE 36878,15

20 POKE 36874,131

30 FOR I=1 TO 4000

40 NEXT I

50 POKE 36878,0 ,
Commento: alla riga 10 mettiamo
nella cella di memoria 36878 il nu-
mero 15 (stiamo selezionando il vo-
lume, il cui valore puo variare da ze-
ro a quindici: qui stiamo quindi fis-
sando il valore massimo); _
alla riga 20 mettiamo nella cella di
memoria 36874 il numero 131 (stia-
mo fissando il valore del “do”);

il ciclo di FOR alla riga 30 e 40 ha
Punico scopo di far passare del tem-

PO per permettere al nostro orecchio
di reagire;
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. 1
‘ E serve per riportarc 1
mdl;?l\folume a zero (usiamo
ra la cella 36878 come

shbiamo g];‘l fatto al.la rlga-l %‘3) » che
piamo il RUN: sentiremo il “do i
Pﬂsisteré per alcuni istanti per po
gmettere. .

& pensiamo a tutte le note dlfferen—.
sate secondo le possibili ottave ci
rendiamo conto dell'utilita di questo
programma che ci permette di ridur-
re il nostro compito alla semplice
pressione di un tasto. Ci viene per-
messo inoltre di regolare il DECAY
di una nota, il tempo cioe che una
nota, una volta suonata, impiega a
smorzarsi, Carichiamolo.

Dopo il titolo ed una breve spiega-
zone comparira una tastiera di un
Plano composta da tredici tasti bian-
chi e nove neri. Questa tastiera per-
mette di spaziare su circa due ottave-
d ogni tasto sul piano ne corrispoT
de uno sulla tastiera del VIC: PO

. . j isco sW
mendoli comparira un “Sten‘)u\uci\‘
tasto del piano € contemp
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mente verrd suonat

tre in una mascherina disegnata sot-
to la tastiera verra visualizzato dopo
la parola POKE il numero che ¢ stato
usato per ottenere quella nota (se si
preme un tasto che non ha corri-
spondenza sul piano il numero visua-
lizzato sara uno zero) e la nota stessa
sara visualizzata, unitamente ad un
“#7” se si tratta di un diesis o ad un
“$” se si tratta di un bemolle (se si
preme un tasto che non ha corri-
spondenza sul piano non apparira
nulla). )
Vediamo uno schema esemplificati-
vo delle corrispondenze tra i tasti, le
note suonate e le POKE usate.

a una nota. Ing.

TASTI BIANCHI
TASTO NOTA POKE

U SI 189



TASMTO NOTY A

A\ RE POy
T SO, 143
l DO 172
S
MI 157
Y LA 181
0 RE 200
. SOL 214
TASTI NERI
TASTO  NOTA POKE
) DO # 138
6 LAS 177
0 MI$ 203
TASTO NOTA POKE
3 MI$ 151
7 SI$ 185
-~ FA # 211
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TASTO NOTA POKE

\ FA 4 167
9 DO # 196
£ LAS 216

Il volume inizia da un valore base di
8 e puo essere aumentato o diminui-
to di mezza unita alla volta premen-
do il tasto “z” (tenendolo premuto:
scorrimento veloce); il valore, come
gia detto, puo andare da zero a quin-
dici.

Premendo invece il tasto “x” possia-
mo diminuire il suo valore.

Il valore di DECAY inizia da un va-
lore base di 1.1 e puo variare da un
valore minimo di @ ad un massimo di
2. 1l DECAY puo essere aumentato
di .02 unita alla volta usando il tasto
“n” (anche in questo caso si puo ave-
re lo scorrimento veloce tenendo
premuto il tasto) o diminuito con il
tasto “m”,

Nel caso del volume mano a mano
che lo aumentiamo o lo diminuiamo
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o 1 relatv rasti vedremo sullo
\ escere o diminuire un nu-

whermo Cr ] ) s
mero che ¢ appunto indice dell’altez-

22 del suono.
Per quanto riguarda invece il DE-

CAY vedremo, nella parte della ma-
«herina che gli compete, crescere un
numero quando diminuiamo il suo
valore e viceversa quando lo aumen-

famo.
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VIC 20

TUDOR

Ecco un simpaticissimo gioco in cui
ablh‘ta ¢ prontezza di riflessi sono le
armi da usare per vincere.

Tu sei 'unico GUERRIERO rimasto
In vita sulla base spaziale di Tudor; i
tuol compagni sono stati uccisi dai
feroci abitanti della Nebulosa di
Orione per cui la vita dei pochi su-
perstiti rimasti nella base, dipende
unicamente dalla tua arma segreta: il
potentissimo cannone a raggio laser
puntato contro le astronavi nemiche.
Dovrai impedire che i combattenti di
Orione catturino 1 tuoi compagni
spostandoti col cannone laser (ma-
nopola del joystick) e sparando per
abbattere le loro astronavi (pulsante
del fuoco sul joystick); se uno dei
tuoi amici viene catturato, cerca di
colpire I'avversario prima chedscom-
paia dal video: in questo modo po-
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trai 'lhcrarc il tuo compagno.
Star bene attento ad evitare i missilj
che 1 nemici ti scagliano contro per-
ché hai a disposizione soltanto quat-
tro cannoni laser per combatterli.
Se tutti i tuoi compagni vengono cat-
wrati, la battaglia termina.
Sul video a sinistra otterrai il punteg-
io effettuato durante la partita, a
Eeconda del numero di astronavi ne-
miche abbattpte; a dest(a verra ste(;
nato il miglior punteggio ottenu
jornata. o
r[;:Irlaingizialre a giocare, Premé i Pgi'
sante del fuoco sul joystick. Buon

vertimento!
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COMMODORE 16

WORD
PROCESSOR

Ci sono dei programmi che possono
essere considerati dei “classici” della
produzione software. Uno di questi
e senz’ombra di dubbio il Word Pro-
cessor. Questo termine inglese che ¢
ormai diventato d'uso comune nel
gergo informatico, deriva da Word
(parola) e Processor (processore) e
puo essere tradotto come “manipola-
tore di testi”. Con un potente e ver-
satile Word Processor ¢ possibile
comporre nel formato che si preferi-
sce un qualsiasi documento: una let-
tera, un articolo di un giornale, un li-
bro, cartelle da archiviare ecc. Tutte
le noiose e per niente facili operazio-
ni di corretta spaziatura, impagina-
zione, centratura di testi, correzioni,
inserimenti e cancellazioni di righe ¢

_ S



molte altre ap.. _
8emenre faz;}?&’{;.”“’"cr‘"‘"" efor-
vviamente un tq)

d'utilita non poteva ,nfq.,g,’;;g;irln:z
tro repertorio! Q_ueste pagine somng
state scritte con l'intento di guidarvi,
con lausilio di esempi, attraverso |e
molteplici opzioni che ci sono offer-
re. Carichiamo dunquc il program-
ma mandandolo in esecuzione.

Compariranno per alcuni istanti le

scritte: .
PUBLIFLASH presenta:
Word Processor per “Commodore 16
che saranno sostituite pol da:
¢ Word Processor .
inserisci la cassetta archivio nel regi-
stratore

premi un tasto. ‘
A questo punto il computer ¢ in atte-

sa: noi possiamo, come.ci ¢ stato
suggerito, inserire nel registratore la
cassetta su cui abbiamo intenzione di
registrare il documento che creeremo
con il Word Processor o su cui ¢ gia
stato registrato in precedenza un do-

»
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cumento che vogliamo nuovamente
prendere in considerazione. Un pic-
colo avvertimento: se la cassetta ¢
vergine badate che quella parte di
nastro non impressionabile che ¢ in
genere posta all'inizio, sia stata av-
volta; eviterete cosi di perdere il do-
cumento nel tentativo di registrarlo!
Premiamo ora un tasto qualunque.
Apparira:
Word Processor
1 - richiamo file esist.
2 - creazione nuovo file

** scegli **
il computer ¢ nuovamente in attesa
per una nostra scelta. Premendo il
tasto “2” comunichiamo al computer
che vogliamo creare un documento
nuovo; premendo invece il tasto “1”
comunichiamo che & nostra intenzio-
ne lavorare su un file che abbiamo
gia creato in precedenza. (Se premia-
mo un tasto diverso dall™1” o dal
“2” non accade nulla e il computer

rimane sempre in attesa di una no-
stra scelta).

= T



Esaminiamo ora |°
Otterremo:
.. compilazione nuovo documentq,
nome documento?
a questo punto dobbiamo scrivere i
nome che vogliamo attribuire al no-
stro documento: (chlamiamolo pro-
va). Premiamo quindi RETURN,
arira:
::a‘:gine sx. 2(1-30) 1;
dobbiamo inserire un numero com-
preso tra uno € trenta che des.ngna 1!
margine sinistro (il numero di spazi
che verranno lasciati in fase di stam-
pa all'inizio del fqgho) con cui vo-
gliamo sia scritto il testo. Nothm(?
che sotto il cursore ch; lampeggia ¢
gia scritto un “1” il cosiddetto valore
per default: se noi dovessimo preme-
re subito il RETURN senza modifi-
care questo valore sarebbe come sce-
gliere un margine sinistro uguale a
uno. Cambiamo I'uno in sette e pre-
miamo RETURN., Apparira:
marﬁine dx. (1-30);

dob

Opzione 2.

'amo ora stabilire il margine de-
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Stro: yalgono naturalmente le consi-
derazioni fatte per il margine sini-
stro, solo che lo porremo uguale a
tre. Stabilito il margine destro, in
fondo allo schermo verra visualizza-
ta la scritta:

hai due righe video per una riga stam-
pa premi home quando hai finito;
siamo avvertiti che, essendo una riga
video composta di quaranta caratteri
e una riga di stampa su carta di ot-
tanta, tutto quello che noi scrivere-
mo su due righe video andra ad oc-
cupare una sola riga stampa (questo
discorso vale se non abbiamo lascia-
to margini a sinistra o a destra, nel
qual caso una riga stampa sara com-
posta da poco meno di due righe vi-
deo); a documento ultimato o in ca-
so ci trovassimo nella necessita di ap-
portare modifiche piuttosto consi-
stenti dovremo premere il tasto
CLEAR HOME che ci permettera di
utilizzare un set di altre utilissime
opzioni. Lo schermo sard quindi
cancellato e in alto a sinistra, esatta-



Ji dal margine sini-

“ ” ST
che sta a

com _ Z,

e il margine st -
aro documento- §imilmente, s€ SCr1-
mo una riga di “3” (ogni Yolta che
iene visualizzato un tasto viene suo-
~ato un “beep”) tenendo premuto il
Lsto corrispondente, vedremo com-
parire nella corretta posizione anche
il margine c,lestro rappresentato dal

1) 2] . .

snm\bolo <”; notiamo che il cursore
cosi come siamo abituati a vederlo
fiun q;;adratmo lampeggiante) ha ce-
uto i : B et
» fondposto aq un trattino. Arrivati

olre i Y ngn ¢ possibile procedere

sim '

2bbiame con(il(; del margine destro:
riga del pletato la nostra prima
con la séiztodpmva; per procedere
RETURN ;11 a dobbiamo premere
S s set di caratteri che si
mendon o ¢ il minuscolo, ma pre-
Comm antemporaneamente il tasto
atilis iRdre © lo SHIFT possiamo
(e zare il set di caratteri maiuscolo
¢ lllatura\mcme ritornare al minu-
scolo alla stessa maniera).
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Ly
SO
€l tagr;
S Sti
tg-re sullg SCherp r SPostars; col cur.
ba °€ Premiame 1o sulta modifica.

| 'reccet‘ta orienta-

. a Ca
Presso traccian lliamo jf teg,, im-
Mente contem

ung . Poranea-
Nua; MNzzontale conyj

etfetto se non quello di far sentire ri-
Eetuta},mente, S¢ tenuta premuta, il

beep che contraddistingue la pres-
sione di un tasto; I'ultima freccetta,
quella orientata verso I'alto, ¢ I'unica
che & bene ricordarsi di non usare
per i suoi effetti: essa infatti sposta il
nuovo cursore verso ’alto ma se vor-
remo poi ritornare in basso dovremo
usare il RETURN con risultati cata-
strofici sul testo appena scritto! Il co-
mando SHIFT + CLEAR HOME
che normalmente serve a cancellare
lo schermo, non ha qui alcun effetto,
Il tasto INST DEL puo essere nor-
malmente utilizeato per cancellare
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carat .
r t('l;l(i Sc Pero usato con lo SHIFT
non produce, COme potremmo aspet-

tarci, spazi Uti!i per l'inserimento ma
imprime la solita riga orizzongale. E
possibile invece utilizzare il set de;
caratteri grafici al completo (per o-
tenere quelli in basso a sinistra di un
casto: premere il tasto Commodore
+ quel tasto, per ottenere quelli in
basso a destra lo SHIFT + quel ta-
«t0). Cosi, come normalmente i tasti
funzionali numeratida 1 a 7 piu il ta-
o HELP visualizzano delle scritte,
alla stessa maniera operano all'inter-
no del Word Processor. Altri tast:
che non hanno effetto sono: ESC,
CTR1, SHIFT, tasto Commodore
(se premuti da soli). .
Premendo CTR1 o Commodore in-
sieme ad un numero compreso tra 1
¢ 8 possiamo cambiare il colore con
aui stiamo scrivendo. Altre funzioni
che agiscono normalmente sono la
writura in negativo (CTR1 + 9 per
awvarla, CTR1 + @ per disattivar-
) ¢ la scrittura in modo “flash”
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(CTRL + “" per attivarla, CTR1 +
“.” per disattivarla).

Attenzione: ricordatevi di premere
RETURN dopo aver scritto I'ultima
riga o questa andra persa!

A questo punto abbiamo sullo scher-
mo una riga di “a”.

Supponiamo ora di voler fare delle
modifiche al nostro testo o di volerlo
archiviare o stampare: premiamo il
tasto CLEAR HOME.

Otterremo la schermata:

ho in memoria prova >1
[1] = visualizzare

[2] = modificare

[3] = scrivere altre righe

[4] = ricodificare

[5] = un altro docum.

[6] = archiviare

[7] = stampa del documento
[00] = reset

** scegli **
Anche in questo caso dobbiamo sce-
gliere un’opzione a seconda di quello
che desideriamo fare. (Come al soli-
to se premiamo un tasto che non ¢
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COmys
resn
nelle opzioni non aceadea

Nienge)

) Preny

" an :

:thcrm,qm: no 1 ootterremo g

(rlreset® *(i)inser. “(C)canc.*
n. nghe scritte (1 nel nostro caso)*
¢ sotto, le righe da noi scritte con al-
Iinizio ll.rehmvo numero. Premendo
ora “r" si ritorna al menu principale
(ma anche con un altro tasto diverso
da “i" o “c").
Se a questo punto vogliamo inserire
altre righe premiamo “i”; apparir la
scritta:
che riga sposti? 0;
notiamo ancora una volta'i.l v_alore
per default (se non lo modlﬁchx_amo
e premiamo sublto' RETURN ritor-
niamo al menu principale) che noi
modifichiamo in “1” (non potrebbe
essere altrimenti dal momento che
abbiamo scritto una sola riga): pre-
miamo RETURN e potremo inserire
quindi una nuova riga mentre la vec-
chia numero uno diventera la nume-
ro due; premendo un tasto si ritorne-
ra quindi al menu principale. Ritor-
niamo  all'opzione 1 e premiamo
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questa volta la “c™; apparira:

n. riga da cancellare? 0

anche in questo caso se non modifis
chiamo il valore per default di zero
saremo nispediti al menu principale;
premiamo invece 2; otterremo:

ok cg)rcmi un tasto:

cosl tacendo potremo vedere la mo-
difica apportata (la riga due sara sta-
ta cancellata) e premendo un altro
tasto ritorneremo al menu. Sceglia-
mo ora I'opzione 2. Apparira:

che riga vuoi modificare? @

(solito discorso per il valore di de-
fault “0”); se premiamo 1 verra vi-
sualizzata la riga corrispondente e:
-reset = home **/** fine =return
cio¢ con il tasto CLEAR HOME si
ritorna al meni mentre con il tasto
RETURN si conclude la fase di mo-
difica. Comparird inoltre il simbolo
“>": dopo di esso si potra inserire la
riga con le modifiche desiderate: bat-
tiamo una riga di “b” e RETURN
per terminare. Tornati al menu se
vogliamo vedere come appare il testo
modificato usiamo 'opzione 1.
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}clczmnando I'opzione 3 otterremo
ancora la scritta:

hai due righe video...

che persisterd per alcuni istanti, do-
podiche lo schermo verra cancellato
e comparira il simbolo del margine
sinistro (“>”): possiamo inserire tut-
te le righe che vogliamo e terminare

con CLEAR HOME: inseriamo una
riga di “c” ed una di “d”. Per vedere
le nuove righe inserite usare di nuovo
I'opzione 1. A questo punto avremo
sullo schermo una riga di “b”, di “c”
e “d’,. . .
L’opzione 4 serve a cambiare il nome
al nostro documento. Sotto le opzio-
ni compare infatti:

ricodifica?;

ora si deve inserire il nuovo nome,
(diciamo prova 2 nel nostro caso).
Dopo avere premuto il RETURN
vedremo nella porzione alta dello
schermo riservata al nome del docu-
mento il nuovo nome da noti scelto.
Proviamo ora l'opzione 5. Compare
in basso:
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-prcmi (1) per documento nuovo
S€ St preme un altro tasto si ritorna
al menu). Ora non premiamo la 4"
In quanto non avendo ancora regi-
strato il vecchio documento questo
andrebbe perso. Premendola si ritor-
nerebbe alle scelte iniziali:
Word Processor
1-....
2-....

** scegh **
e da qui si potrebbe ricominciare la
stesura di un nuovo documento.
Volendo registrare il documento
usiamo l'opzione 6.
Comparira:
ok per registrare ? (s/n)

“__"

se premiamo “n” si r‘i‘tgrna al menu,
se invece premiamo “s” otterremo:
press play & record on tape
Procedendo quindi a premere il tasto
PLAY e quello RECORD sul regi-
stratore salveremo il nostro testo sul-
la cassetta.

Se vorremo infine stampare selezio-
neremo l'opzione 7. Otterremo in
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basso sullo scherme:

Quante copie? | (per default)
noltre viene aggiunta in alto la riga:
n. copie*numero che aumenta man
mano che le copie sono stampate”* *
> n. righe

Se non ¢ collegata una stampante ve-
dremo semplicemente crescere il nu-
mero che dovrebbe indicare quante
copie sono gia state prodotte. Quan-
do il numero che indica a che punto
¢ arrivata la stampa ha raggiunto il
valore che avevamo §ele21onato si ri-
torna al menu principale. _
Non rimane che !’ulnma opzione: se-
lezionandola si 1n_t§nde cpmumﬁre
al computer che si & terminato i ia-
voro; verra allora v1su:;lhzzata ha
scritta ready che avverte l'utente che
il C16 ¢ pronto a ricevere altri co-
mandi. e .

Se nelle opzioni iniziali avessimo
scelto:

L-richiamo file esist. ' o
doveva essere nelle nostre intenzioni
lavorare su un documento creato in
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precedenza e registrato su di tna cas-
setta; prima di selezionare “1" posi-
ziontamo quindi in maniera corretta
il nastro su cui ¢ avvenuta la registra-
zione; risponderemo quindi alla do-
manda:

-ok: ricerco il file nel registratore
nome documento?

inseriremo il nome con cui avevamo
registrato il testo, e premeremo il ta-
sto PLAY sul registratore quando
apparira:

press play on tape.

Una volta caricato il documento po-
tremo visionarlo e modificarlo a no-
stro piacimento con le opzioni gia
esaminate.

— 86 —



COMMOI JORE 16

AGENDA

E questa un’efficacissima utility crea-
ta appositamente per il vostro Com-
modore 16 che vi consente dj memo-
rizzare su cassetta gli indirizzi e i nu-
meri telefonici utili.

Sono finiti i tempi in cui sfogliavate
nervosamente quei pesantissimi elen-

chi telefonici con le pagine troppo
fragili: ora con l'aiuto della tecnolo-

gia digitale ¢ possibile trovare un in-
dirizzo, tra migliaia, in una frazione
di secondo. E proprio questa la fun-
zione che svolge il programma che vi
presentiamo il quale, oltre a memo-
rizzare gli indirizzi precedentemente
scritti, ne consente la ricerca con la
possibilita di utilizzare come indizio
non solo il nome e cognome ma an-
che I'indirizzo o il numero telefoni-
co.

Dopo aver fatto partire il program-
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ma vi sard una piccola presentazh-
ne, quindi si passerd ad una schep
mata che presentera il ment del pre¢

gramma.

St dovra percio procedere alla scelt

di una delle nove opzioni possibili:

(0] Codice - ricerca
[1] Nome, Cogn. - ricerca
[2] Indirizzo - ricerca
[3] Telefono - ricerca

(4] Inserimento

[5] Variazione

[6] Cancellazione

[7] Lettura

[8] Registrazione

Battete dunque il tasto (da zero a ot-
to) che vi interessa: se sbaglierete
nessuna paura, perché il computer si
accorgera se il numero battuto non
corrisponde a nessuna opzione. Ve-
diamo allora di esaminare in detta-
glio le operazioni da compiere per un
perfetto funzionamento della utility.
[0] Codice - ricerca:

Questa opzione ¢ da utilizzare quan-
do vorrete ricercare un indirizzo se-

— 88 —



condo l'ordine dj inserimento, percio
Quando vi sard chiesto dj indicare il
numero di codice dovrete battere 1
S¢ state cercando il primo elemento
della lista, 2 se cercate il secondo e
cosi via. Una volta fatto cio apparira
sullo schermo il nominativo voluto.
(1] Nome, Cogn. - ricerca:

Stesse considerazioni del caso prece-
dente solo che la ricerca avviene con-
siderando il nome che era stato dato
come indizio.

(2] Indirizzo - ricerca:

La ricerca avviene avendo dato come
indizio l'indirizzo del nominativo ri-
cercato. ‘

(3] Telefono - ricerca: '

Viene visualizzato il nome, il cogno-
me, I'indirizzo di un individuo di cui
ci si ricorda il numero telefonico.
(4] Inserimento:

Vengono richiesti in sequenza il no-
me ¢ cognome, 'indirizzo, il numero
di telefono di un nuovo nominativo
che si vuole inserire nella lista; natu-
ralmente il codice verrd incrementa-
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to di uno.

[5.] Variazione:
Ylene richiesto di rib
1l cognome, l'indirizzo, il numero di
telefono di un nominativo al quale si
vpghonp apportare alcune variazio-
ni. Se viene battuto semplicemente il
RETURN quel campo di informa-
zloni rimane invariato.

(6] Cancellazione:

Viene chiesto il codice del nominati-
vo che si intende depennare, se non
ci tornasse alla mente ¢ chiaro che lo
dovremo reperire in altro modo.
Una volta indicato il codice verra
chiesta una conferma (battendo una
s) che il nominativo indicato ¢ effet-
tivamente da cancellare.

[7] Lettura:

Posizionate il nastro della cassetta
esattamente prima del vostro archi-
vio e premete il numero 7; vi verra
chiesto di premere il tasto PLAY sul
registratore e verranno caricati in

memoria gli indirizzi della vostra
agenda elettronica.

attere il nome e
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,strazione:

do 8 vi verra chiesto di preme-
re1tasti PLAY & RECORD sul regi-
stratore: saranno cosi salvati su cas-
setta gli indirizzi che avete in memo-
ria.

Billl(?n
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COMMODORE 16

BLACK JACK

E uno dei giochi d'azzardo piu ap-
passionanti: conosciuto anche come
“21”, acquisto fama tra la fine del
700 e I'inizio dell’800 alla corte di
Francia e successivamente, divenne
uno dei giochi piu alla moda nei
grandi Casino di tutto il mondo.
Consiste in una partita tra te e il ban-
co (il computer) il cui scopo € quello
di realizzare, sommando 1 valori di
due o piu carte, un punteggio uguale
o il piu vicino possibile a 21.

Ad ogni mano della partita ti verra
richiesto di scrivere la cifra puntata
(che non puo superare i 25000 $):
batti il numero scelto e, dopo, il ta-
sto RETURN. )
Sullo schermo del Commodore ap-
pariranno le tue carte e quelle del
banco, di cui una coperta.

I valori delle carte sono nominali dal
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Y al 10 (per esempio, il 2 vale 2 pun-
noil T vale 7 opunn, eco).

L ¢ higure, | Q K valgono 10 punti.
I "Asso puo valere 1 o 11 punti.
Somma 1 valori delle tue carte e deci-
di se ne vuoi un'altra o no premendo
rispetuivamente 1 tasti S o N. Puoi
anche scegliere il mddopplo in que-
S1O €aso Ul verra automaticamente
data una carta e la cifra da te puntata
verra raddoppiata.

Al suo turno anche il banco avra di-
ntto ad effettuare le sue operazioni
per cercare di raggiungere 21: vince
la mano chi avra ragglunto il punteg-
gio piu alto senza “sballare”.

Chi outerra 21 con due carte avra
fatto BLACK JACK e vincera il dop-
pio della somma puntata all'inizio
della mano. Nel caso che le carte del
banco siano un Asso ¢ una coperta,
poiché I'Asso potrebbe valere 11 ¢l
banco polrcl){)c avere la possibilita
di reahizzare BLACK J/\( K, sul vi-
deo appanra la scrivta: *Trassicuri?”
Se dead di assicurare una certa cifra
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¢ 1l banco fa BLACK JACK, |

. a cifra
4 te perduta sary quella puntata
realmente ¢ non verry raddoppiata.

1 lmncqé obbligato a chiamare una
carta se il suo punteggio ¢ inferiore a
175 se ¢ uguale o superiore, allora
non puo chiedere altre carte.

Se in una mano ti vengono date due
carte uguali, puoi decidere di divide-
re la giocata, cioe utilizzarle separa-
tamente per due giocate tue contro
'unica del banco. o

- Adesso sei pronto per cominciare ma
stai bene attento a controllare ad
ogni mano le tue vincite 0 le tue per-
dite per non rischiare di rntroz:a;té;
alla fine, debitore a vita del tuo !
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