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Continua in questo numero il nostro discorso su//'lntelligenza·Ar
fificiale iniziato in OPU n. 8. 

Anche questa volta, oltre ad un programma per PC 1285 affo 
a supportare praticamente i concetti di tale scienza, un articolo 
puramente teorico ne introdurrò i principii generali. È ovvio che il 
programma sopra citafo pofrò essere facilmente tradotto nei Bo
sic rispettivamente del PC 1 e del PC 128. Anzi, questo si po
trebbe dimostrare un utili/e esercizio per chiunque. 

Per i possessori di PC 1, oltre al prosieguo degli orticoli relativi 
al Bosic e al Dos, un'utile recensione del programma Xtree, che 
consentirò loro di navigare senza pericolo alcuno nelle tempe
stose acque dell'MS-DOS, grazie a riferimenti precisi e costanti. 
Dopo tanto lavoro una pausa ludica grazie a Rememory. Ma at
tenzione a non stressarvi froppo. 

La sezione riguardante il PC 1285, oltre al programma sopra 
citato, ospita un ·articolo dedicato ad un entusiasmante prodotto 
della Olivetti Prodest: Sistema Musicale. Con tale programma, 
chi non ha la fortuna di conoscere i fondamenti musica/i necessari 
alla propria espressività potrò acquisirli con ·estremo facilitò. Chi 
invece è già in possesso di tali requisiti, potrò dedicare il suo tempo 
alla creazione di brani interamente eseguiti dal computer. 

Facendo cerJamente lo gioia di molti nostri lettori impegnati sulla 
tastiera dei propri PC 1 28, iniziamo una serie di orfico/i dedicotr 
all'Assembly di questa macchina, che porterò i più assidui nel 
meraviglioso e affascinante mondo della,. pcogrammozione in L.M. 

Anche per gli utenti del PC 128, la pbs'sibilitq·dirilassars( gra- '. 
zie a un gioco oramai storico: Quadrato Cinese, ~ alias. T ~io. ~, -

Buon lavoro e arrivederci al prossimo numero. . ·-
. lc(redo·zl.one 
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PRODEST 
lA f'l!lW. E UNICA 
RMSTA~PEta."IT! 
PER Gli UT!Nn IC • 
"118! I<: 128 s 

N . B. , Nella rivista vengano citati più 
volte i due BASIC del PCI 28 {BASIC 
I .O e BASIC 128). Si informano i 
lettori che, 
il BASIC I.O è (c) Microsoft e 
il BASIC 128 è Simiv 128 (e) Microsoft 
MS-DOS (c) Microsoft 



LA POSTA 

La rubrica fornisce risposte ai quesiti presentati 
dagli utenti dei nuovi PC 1, PC 128 e PC 1285. 
In queste pagine, i lettori possono inoltre for
nire osservazioni, suggerimenti, consigli, solu
zioni e attivare scambi di opinioni. 

Egr. Signori, sono un 
vostro abbonato e pos
sessore di un PC l 28S, in
teressato ai servizi tele
matici ed alla trasmissione 
dati in generale. 

Le domande che desi
dererei porvi sono le se
guenti: 

- Quali sono i nomi 
delle sofware house pro
duttrici di un software di 
comunicazione compati
bili con il PC l 28S? 

- La O livetti Prodest ne 
ho g ià progettato uno? ed 
in tal coso, quando verrà 
commercializzato? 

- Verrò prodotto un a
dattatore telematico o un 
modem, dalla Olivetti Pro
dest, in un prossimo futu
ro? 

Scusandomi per il tem
po sottrattovi e ringra
ziandovi per le eventuali 
risposte, vi porgo i miei 
più distinti saluti. 

Paolo Michielis 
Udine 

Rispondendo nel/' ordi
ne: 

- È capitato in redazio
ne un programmo di co
municazioni prodotto dallo 
Clores: di altri prodotti a
naloghi non siamo o cono
scenza, anche se ciò non 
vu/e certo dire che non ce 
ne debbono essere. 

- Lo Olivetti Prodest 
non ho per oro, e non cre
do che in un prossimo fu
turo possono cambiare le 
cose, in programmo un 
progetto dedicato olle co
municazioni, d' o/fronde un 
programmo del genere 
non è di difficile realizza
zione nemmeno utilizzon-

do linguaggi d'alto livello 
come il Bosic. 

- Dando per scontato 
che il PC 1285 sio dotato 
di interfaccio RS232, un 
qualsiasi Modem commer
cio/e sarò in grado di fun
zionare perfettamente. Al
lo luce di ciò lo Olivetti Pro
dest non ho giudicato op
portuno produrre in pro
prio un hardware di questo 
tipo. 

Spettabile redazione d i 
O livetti Prodest User, so
no un ragazzo di 15 anni 
e posseggo do oltre un 
onno un PC 1285, appe
na è uscito in commercio 
il PC l sono sto ti pubbl icati 
in edicola alcuni suoi pro
grammi. Perché lo stesso 
cosa non è owenuto con 
il PC 1285? 

Sul numero 6 di O livetti 
Prodesl User sono elenca
ti per il PC 1285 una lunga 
serie di nuovi programmi, 
a Roma, o parte.qualche 
gioco non se ne trovano, 
per quale motivo? 

Potete voi fornirmi l'in
d irizzo d i alcuni rivendito
ri? 

Sono inoltre interessato 
oli' acquisto di un compi
latore Pascal per PC l 28S 
dove è possibile acqui
starlo? 

Come mai siete uscili 
con un nuovo anno I nu
mero l solo per PC l , e 
non anno Il numero l forse 
si è chiuso un ciclo per il 
PC l28S? 

Distinti soluti. 
Alessandro Scagnali 

Roma 

Egregio Sig. Scagno/i, i
niziando do/lo fine, è 

opportuno chiarire che lo 
pubblicazione do lei citato 
non è di nostro competen
za, non rientrando, infatti, 
nel sia pur ampio novero 
delle pubblicazioni Jo
ckson. 

Un altro argomento do 
lei toccato non coinvolge, 
se non indirettamente, per 
puro interesse di cronaca, 
lo nostro pubblicazione e 
tonto meno quindi, lo no
stro coso editrice: lo distri
buzione del software Oli
velli Prodest. Purtroppo, 
oltre o comunicare diretta 
mente olla Olivetti Prodest 
le lamentele che ci giungo
no o riguardo, non è nelle 
nostre possibilità fare altro. 

Ovviamente il discorso 
vole anche per il compila
tore Pascal do lei richiesto; 
in effetti tale pockage è in 
nostro possesso perché 
fornito do/lo stesso Olivetti 
Prodest - ne è stato fotto 
pure uno recensione - ma 
oltre o tale indicazione non 
so proprio dove indirizzar
lo, se non ofio Olivetti Pro
dest stesso. 

Mi dispiace di non es
ser/e staio di molto aiuto, 
mo spero che quanto le ho 
riferito servo o tutti quei let
tori, e purtroppo sono mol
li, che si trovano nelle sue 
stesse condizioni. 

Spettabile Redazione, 
sono un possessore di un 
Olivetti PC l con vaghe 
conoscenze di informati
ca, soprattutto per ciò che 
riguardo le prestazioni e 
le caratteristiche HAR
DWARE del mio compu
ter. 

Sul manuale fornito dal
lo O livetti, olla voce BUS 
d i ESPANSIONE, si legge 
che, dal punto di vista fi-

sico, esso è uguale a quel
lo del PC/XT IBM, mentre 
dal punto di visto elettrico 
viene fatta notare I' assen
za di alcuni segnal i. Stes
so discorso vole per l'in
terfaccia parallela CEN
TRONICS e soprattutto 
per lo seriale RS232, ven
dute per compatibili, mo 
con differenze rispetto a lle 
originali IBM. 

A questo punto , il mio 
quesito: Volendo io colle
gare al mio computer una 
qualsiasi schedo HW 
(RAM, EGA, MODEM, 
HD) devo per forzo acqui
stare il BOX dello O livetti 
(e le schede dello Olivet
ti) o posso rivolgermi a l 
più economico mercato 
dei compatibi li senza cor
rere rischi d i incompatibi
lità? 

Vi sarei molto grato d i 
una vostro cortese rispo
sto. 

Soluti 
Mario Siebaldi 

Imperia 

Q uonto si legge sul ma
nuale del PC 1 è cor

retto, infatti, i due bus dif
feriscono o causo dello 
monconzo, sul PC 1, di due 
voltaggi presenti invece sul 
bus IBM. A causo di ciò, 
fino od oro, ero indispen
sabile comunicare con ol
tre periferiche per mezzo 
del Box dello Olivetti Pro
dest. E non solo, mo le pe
riferiche dovevano essere 
per forzo sempre e solo 
targale O.P. 

Fra non molto invece, lo 
stesso Olivetti Prodest pro
durrà un Box che consen
tirò, grazie al/' aggiunto 
dei due voltaggi sopra ci
tati, collegamenti con le 
periferiche normo/mente in 
commercio. 

Il discorso sullo porto 
parallelo è molto semplice: 
ciò che monco sul PC 1 è 



solo il segnale relativo ofio 
gestione degli errori, se
gnale di cui raramente si 
sente lo necessitò. 

Anche dallo RS232 
mancano dei segnali, mo 
non rispetto ofio standard 
RS232, mo bensì ofio stan
dard RS232C; oltre non 
andiamo perché ci vorreb
be uno decina di pagine in 
più. Basti sapere che i se
gno/i mancanti sono: 
P/N 4 RTS 
P/N 5 CTS 
PIN 8 DCD 
PIN 22 RI. 

Anche in questo coso 
però nullo è compromes
so, potete quindi utilizzare 
o piacimento lo RS232 
senza problemi. 

Spettabile Redazione, 
innanzitutto complimenti 
per lo rivisto O livetti Pro
dest User strumento es
senziale per il completo 
apprendimento e quindi 
buon · uso del mio PC 
l 28S. Ogni qualvolta leg
go uno delle vostre riviste 
acquisisco sempre nuove 
nozioni, utilissime o mi
gliorare e raffinare i miei 
programmi. Mo bando ai 
complimenti e veniamo oi 
problemi. 

Sul mio PC l 28S ho fotto 
numerosi programmi di mio 
interesse che oro trovo ne
cessario implementare in 
ambiente DOS avendo o 
disposizione un M240 O li
vetti nell'ufficio in cui lavo
ro. Potrei fare uno stampo 
di tutti i prowommi e de
gradarmi o interfaccio u
mano' riscrivendoli nel 
GW-BASIC del DOS, mo 
prima di apprestarmi o que
sto fatica non dissimile da 
quelle del più mitico Erco
le, vorrei do voi sapere se 
non vi è un metodo infor
matico più rapido, elegan
te, mo soprattutto meno fa
ticoso e noioso. 

Preciso che sono scien
te del fotto che non potrò 
usare i programmi BASIC 
del PC l 28S così come so
no sul GW-BASIC o meno 
di un certo lavoro d i 'as
sestamento' ma quest'ul
timo non è certo dello 
stesso mole che riscriverli 
traducendoli. Lo mio pen
sato, che spero non susciti 
i vostri più ironici sorrisi è 
lo seguente: avendo il 
GW-BASIC lo possibilitò 
di coricare direttamente fi
le memorizzati in formato 
ASCII ed essendo possi
bile colloquiare tra ADFS 
e DOS o livello di tale for
mato, od occhio e croce 
mi sembra che bastereb
be ri-memorizzore i miei 
programmi PC l 28S come 
file ASCII (se è possibile) 
e quindi passarli al DOS 
per mezzo del program
mo MS-DOS COPY FILE. 

Bene oro che vi siete 
fotti uno sono e grasso ri 
sata e nello speranza che 
lo sopraesposto ideo non 
lasci dubitare dello mio 
sanità mentale, vi prego d i 
farmi sapere se questo è 
possibile o se comunque 
esiste un metodo per pas
sare i programmi tra i due 
sistemi rapido, veloce, e
conomico e poco fatico
so. Infine preciso che a
vendo libero disponibilitò 
del sistema DOS sopra 
menzionato non è di mio 
convenienza acquistare 
od ampliare il mio sistemo 
PC 128S. 

In fiducioso atteso di 
vostre spero buone nuo
ve, vi ringrazio e soluto 
anticipatamente. 

Daniele Delfanti 
Pavia 

Non abbia paura il suo 
equilibrio mento/e 

non ho subito alcuno scos
sone opprezzobile. Quan
to do lei esposto è in porte 
esalto. 

Per portare o termine il 
compito do lei polesoto, 
dovrà però procurarsi una 
porto serio/e per i/ suo PC 
I 28S (è prodotto dallo 
stesso Olivetti Prode si) e 
dopo aver collegoto i due 
sistemi per mezzo di un co
vo adeguato - mi dimen
ticavo, dovrò crearsi o tro
vare un programmo di tra
smissione doti per il suo PC 
I 28S, mentre per lo mac
chino MS-DOS ce ne sono 
parecchi - potrò iniziare 
o possore i file ASCII do un 
sistemo o//' offro. Ovvia
mente, primo dovrò lro
sformore i suoi programmi 
in file ASCII. A tale fine 
consulti il suo manuale, per 
esempio ofio voce 
* SPOOL e vedrà che tro
verà le indicazioni neces
sarie. 

Buon divertimento e ar
rivederci. 

Spettabile redazione, 
sono proprietario di un PC 
128 Olivetti Prodest dal 
luglio dell'anno scorso. 
Casualmente, dopo molto 
tempo che andavo cer
cando uno rivisto che po
tesse aiutarmi o compren
dere il mio computer e o 
poterlo usare con più fa
cilità ho avuto modo di 
trovare in un'edicola sper
duto nello periferia roma
no, lo vostro rivisto. Con 
molto rammarico però ho 
dovuto constatare che in 
tutto Roma solo quello e
d icola avevo uno dei vo
stri primi numeri: lo vostro 
rivisto non ho diffusione 
qui nello capitole e ciò 
credo che non permetto o 
molti come me di usufruire 
del vostro splendido aiu
to. 

Il numero dello rivisto 
che ho com proto è un vec
chio numero di Aprile '87 

e mi rendo conto d i quanti 
numeri non ho potuto oc
quistare e quindi visionare 
di persona. Doto che è 
praticamente impossibile 
andare o coccio di vecchi 
numeri vostri perché non 
credo che oltre edicole 
possono dormi uno mono 
in tal senso, mi rivolgo o 
voi nel chiedervi di formi 
sapere quali sono le mo
dalità di pagamento per
ch'io mi abboni allo vostro 
rivisto. Vorrei anche sape
re se è possibile sapere 
quali listati avete pubbli
cato fin oro, in modo che 
io posso richiedervi i listati 
che mi occorrono ed ave
re olio stesso tempo un va
sto raggio di programmi 
do usare con il mio PC 
128. 

Ben sperando nello vo
stro cortesia e ringrazian
dovi del fatto che siete g li 
unici od offrirci questo 
splendido opportunitò di 
non essere lasciati soli nel 
nostro avere scelto un 
computer che non ho ab
bastanza programmi do 
comprare e che ho molte 
pecche per quanto riguar
do l' informazione, vi rin
grazio anticipatamente. 

Luigi D' Ippolito 
Roma 

PPurtroppo quello dello 
distribuzione è un pro

blema che esulo dai nostri 
compiti e quindi non saprei 
coso dirle, se non ringra
ziarlo per /'utile informa
zione e passarlo ai diretti 
interessati. 

Per quanto riguardo in
vece lo possibilità di ob
bonorsi e di ricevere dei 
numeri arretrati dello no
stro testato, le consiglio di 
telefonare ol numero se
guente: 0216880951 e di 
chiedere del/' ufficio obbo
nomenti. 
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DOMANDE FLASH 
Invitiamo ogni utente Olivetti Prodest che avesse 

qualsiasi tipo di domanda a mettersi in contatto con 
l'Hot-line Olivetti Prodest reperibile al seguente numero 

telefonico 02/45273483 

Grand prix 500 
Nel gioco del Grand prix 500 può 

risultare difficile o volte l'utilizzo del 
joystick. Per poterlo utilizzare ba
sterà semplicemente seguire fedel
mente lo seguente procedura: 

l. coricare l 'MS-DOS; 
2. uno volto coricato l'MS-DOS, 

si digiti JOY, poi si operi come de
scritto nel modo seguente: 

freccia verso l'alto = E 
freccia verso il basso = X 
freccia verso destro = F 
freccia verso sinistra = S 
fuoco = RETURN 

poi si confermino tali scelte, e si 
selezioni lo velocità di risposto del 
joystick e per ultimo si dovrà confer
mare se ciò che è stato fotto è cor
retto. 

3. si inserisco il disco contenente 
il programmo e si digiti GP; 

4. si selezioni lo tastiera e non il 
joystick; 

5. si scelgo LEFT BIKE; 
6. per cambiare le marce si utilizzi 

il tosto CTRL. 
ATIENZIONE!!! se il PC I viene 

spento o se si premono contempo
raneamente i tosti 'CTRL ALT DEL' si 
dovrà procedere od uno nuovo in
stal lazione del programmo ricomin
ciando dal punto uno. Se viene se
lezionata RIGHT BIKE non servirà 
procedere nel. modo sopra descrit
to, in quanto è già predisposto in 
questo coso l'emulazione dello ta
stiera, ci si ricordi in questo caso che 
per cambiare le marce si dovrà pre
mere oro il tosto SHIFT. 

A llo domando DO YOU WANT 
START A NEW GAME (desiderate 
iniziare uno nuovo partito?), si ri
sponda 'Y' per iniziare un nuovo 
campionato e 'N'per coricare dei 
doti registrati in precedenza. 

Se giocate al campionato del 
mondo, avrete l'opportunità olla fine 

d i ogni Gran Premio, prima di co
minciarne un altro, di registrare lo 
situazione aggiornato dello classifi
co. Rispondete con 'N'olio richiesto 
DO YOU WANT TO GO ON (vo
lete continuare?), quindi inserite un 
disco che avrete formattato prece
dentemente; o questo punto rispon
dete con 'Y' olla domando DO YOU 
WANT TO SAVE THE GAME (vo
lete registrare il gioco?) e la situa
zione del gioco svolto fino o quel 
momento verrà registrato. ATIEN
ZIONE !! ! è sconsigliabile utilizzare 
il disco orig inale per lo registrazione 
dei doti, dal momento che è possi
bile danneggiare involontariamente 
il disco. 

lntegrated 7 + 
Coloro che sono in possesso d i 

questo programma avranno notato 
che ci sono degli inconvenienti nel-
1' utilizzo dello porte riguardante il 
T erminol Emulotor. Infatti questo por
te del programmo non è ancoro uti
lizzabile dal momento che il PC l è 
operante solamente con il proprio 
modem; purtroppo siamo spiacenti 
di informarvi che questo periferico 
non è ancora in commercio. 

Uno paint 
Vi illustriamo di seguito lo moda

lità corretto per l'installo del mouse 
utilizzando il programma incluso nel
lo confezione 'PER COMINCIARE 
SUBITO'. 

l - Si inserisco il mouse a compu
ter spento, poi si accenda la mac
china e si corichi l'Ms-Dos. 

2 - Si inserisco il dischetto fornito 
con il mouse e si digiti' MOUSEIT' per 
ricordare a l PCl che deve essere 
installato il mouse. 

3 - Si inserisco il disco n. 2, quello 
contenente il programmo UNO
PAINT e si digiti 'DRAWMl A' per 

• 
lo grafico o 320x200, con 4 colori; 
oppure 'DRAWM2 A' per lo grafico 
o 640x200, con 2 colori. 

Oro il prowommo sarà coricato in 
memoria e I uti lizzo del mouse non 
sarò impedito in alcun modo. AT
TENZIONE!! ! se si spegne il PCl o 
si premono contemporaneamente i 
tosti CTRL-ALT-DEL si dovrà proce
dere ad una nuovo installazione ri
cominciando dal punto uno. 

IO SCRIVO 
Per correggere lo routine di stam

po si dovrà procedere nel modo se
guente: 

l . coricare l'Ms-Dos; 
2. dopo aver coricato l'Ms-Dos si 

digiti il comando DEBUG; 
3. uno volto coricato il programmo 

si tolgo il disco dell'Ms-Dos e si in
serisca il disco n. 3, quello conte
nente il programmo 'IO SCRIVO' {ci 
si ricordi che il disco deve essere in 
scritturo e perciò non protetto) e si 
digiti: 

-1 o l 00 o l l 9 l 
-e 0178 

-e 0 179 

-w 0100 o 119 l 

{enter! 
(enter 
digitare 90 
(enter! 
(enter 
digitare 90 
(enter) 
{enter) 

Se durante lo stampo intendete e
vitare il salto di pagina, dovrete pro
cedere nel seguente modo: 

I . coricare l'Ms-Dos; 
2. dopo aver coricato l'Ms-Dos si 

digiti il comando DEBUG; 
3. uno vol to coricato il programmo 

si tolgo il disco dell'Ms-Dos e si in
serisco il disco n. 3, quello conte
nente il programma 'IO SCRIVO' (ci 
si ricordi che il disco deve essere in 
scritturo e perciò non protetto) e si 
digiti: 

-1 0100 o 10 1 
-e 02E6 

-w 0100 o 101 l 
-q 

(enterj 
(enter (o 
video) 
XXXX:02E6 
oc. 
digitare FF 
enter 
enter 
enter 

Si rammento che le cifre {XXXX) 
variano o secondo dello zona del 



programma sulla quale si sta effet
tuando il debug. 

Errori!!! 

Recentemente sono stati riscontrati 
su alcuni programmi degli erra ti fun
zionamenti, imputabili questi sia od er
rori di programmazione, che alle chia
vi di protezione inserite nei pacchetti. 

Nell'eventualità che si siano ri
scontrati uno o più difetti utilizzando 
i pacchetti sotto elencati siete pre
gati di mettervi in contatto con: 

GESTIONE ALUNNI 
GESTIONE INSEGNANTI 
GESTIONE NEGOZI 
GESTIONE NEGOZI cod. barre 

C.S. COMPUTER, via Indipenden-
za n. 6, 47033 Cattolica (FO), Tel. 
0541-96380 l . 

Nell'eventualità che si siano ri
scontrati uno o più difetti utilizzando 

i pacchetti sotto elencati siete pre
gati di mettervi in contatto con: 

GESTIONE ORDINARIA 
FATIURAZIONE PARAMETRICA 
MAGAZZINO PARAMETRICO 
GESTIONE ORDINI 
MAILING LIST 
CONTO CORRENTE 

PROFESSIONAL-SOFTWARE, via 
IV novembre n. 23, Montevarchi 
(AR), T el. 055-983275. 

Collegamento PCl a 
televisore con presa Scart 

Nell'utilizzare il PC I con un tele
visore con preso scort ci si trovo o 
dover affrontare un problema consi
stente nel fotto che lo pagina video 
risulta essere in bianco e nero op
pure spostata. Per correggere que
sto difetto occorrerà caricare un par
ticolare file denominato PERITEL che 
però non è presente nel disco del-
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l'Ms-Dos. Chiunque riscontrasse 
questo fastidioso problema è prega
to di far pervenire il disco o una sua 
copia contenente l 'Ms-Dos in sede, 
ali attenzione di Daniele Riefoli, in 
modo da poter provvedere olla re
gistrazione del suddetto file. 

The dam busters 
Per evitare errori nello preparazione 

del disco sistema, vi forniamo un breve 
elenco delle operazioni do farsi nel-
1 'espletamento di questa procedura: 

Si faccio uno copio del disco con
tenente l'Ms-Dos, poi dalla copio si 
dovrà eliminare il file CONFIG.SYS 
i:ier mezzo del comando DEL CON
FIG.SYS, a questo punto si spengo 
il PCI . Si inserisca il disco creato e 
si riaccendo il computer. Una volto 
coricato il sistemo operativo si tolga 
nuovamente il disco e si inserisca il 
disco con il programmo THE DAM 
BUSTERS e si digiti DAMB. 

AVVERTENZE IN CASO DI RIPARAZIONE DI COMPUTER OLIVETI! PRODEST 
Nel coso il vostro computer presentasse qualche anomalia di funzionamento, consigliamo quanta segue: 
Prodotto in goronzio 
- rivolgersi ad un rivenditore autorizzato Olivetti Prodest o al più vicino Centro di riparazione Olivetti, ricordando di presentare: 

ll copia della ricevuto fisca le o fatturo d'acquisto 
2) tagliando di riparazione (N. 1 o 2). 

NOT A:Sorò richiesta una quoto di L. I 0.000 quale diritto lisso di garanzia. 
O in alternativo: 

- spedire l'apparecchio guasto al più vicino Centro di riparazione Olivetti, allegando: 
1) copio dello ricevuto fiscale o fatturo d'acquisto 
2) tagliando di riparazione {N. l o 2) 
NOTA: In questo coso non saranno richieste le 10.000 lire di diritto fisso di garanzia. 

ELENCO CENTRI DI RIPARAZIONE 

C.R.O. INDIRIZZO N. TELEFONO C.R.O. INDIRIZZO N. TELEFONO 
-------------------
GENOVA 
PARMA 
PISA 

V.Isonzo n.105/R 
V.Noviglio Alto n. 16 
V.Mario loll i n. 6 

0l0-38536 l FIRENZE V. F. Corteccia n. 12 055-4378431/2/3 
0521-70337 ANCONA V. A. De Gosperi n. 35 071-82808 
050-879139 FORLI ' V. Leopardi ong. V.le Roma 0543-68100 

------------------ BOLOGNA V. Zonordi n. 378 051 -6341130 
TORINO C.so G.Cesore n. 320 O 11 -2618301 /3 
BUSTO ARS. V. Govinono n. 6 0331-637253 ROMA V. Parioli n. 162 06-804551/2 
NOVARA V. Negri n. 4 0321-34861 SIENA V. Domenico Becco/umi n. 12 0577-40387 

MILANO 
BRESCIA 
BERGAMO 

VERONA 
BOLZANO 
TRIESTE 
PADOVA 
UDINE 
VEN EZIA 

Via Valtorta n. 48 
V. Noce n. 2 
V. Filippo Corridoni n. 93 

V. Morgogni n. 4/A 
V. Siemens n. 14/B 
V. St. V. dell'Istria n. 122 
V. C. Goldoni n. 18 
V. G. Percolo n. 7 
V. Torino n. 63/C Mestre 

02-2825807 
030-346074 
035-343351 

045-500520 
0471-931291 
040-823282 
049-36799 
0432-21257 
041-5310877 

PERUGIA V. Fonti Coperte n. 38/E 075-33063 

CAGLIARI V. Peretti loc. Su Plonu Pirri 070-543391 

NAPOLI V.C. al Bravo n. 143 Casavatore 081-7381022 
BARI V. Trov. N. De Gemmis n. 13 080-36941 O 
PESCARA V. Latino n. 35 085-32879 
TARANTO C.so d'Italia n. 193 099-333094 

CATANIA V. Coronda n. 454 095-439380 
PALERMO P.zza Di Camporeale n. 27 091-569488 
REGGIO C. V. Mattia Preti n. 8 0965-21100 
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INFORMATICA: 
L' A VVENTU·RA 

CONTINUA 
Un nuovo intinerario da scoprire: la logica di funzionamento degli elaboratori elettronici 

S u//o scorto dei primi rudimenti teo
rici impartiti lo volto scorso, occon

toniomo momentoneomente il discorso 
algoritmico e progrommotivo per apri
re uno squarcio su un nuovo e interes
sante loto de/l'informatico: il mondo in
terno del colcolotore, con le sue strut
ture fondamento/i ed i meccanismi che 
ne regolano il funzionamento. 

Prima di cominciare però . . . 

Stiamo per affrontare un discorso 
relativo oll'informotico che non ho 
molto attinenza con i concetti trottati 
lo volto scorso; mo primo di esordire 
con i nuovi orgomenti che serbiamo 
per voi volevamo spendere due pa
role ancoro sui flow- chort. 

Nell'orticolo precedente, nel!' ambi
to del discoso sui flow-chort si facevo 
riferimento o due figure (fig. l e fig .2) 
che sarebbero servite o chiarire me
glio i concetti esposti per iscritto. Pur
toppo, o causo di un disguido tecnico 
di cui ci scusiamo, non è stato possi
bile pubblicare toli figure nel numero 
scorso, quindi approfittiamo di questo 
spazio iniziale per farlo. 

Nello primo figuro, è riportato il dia
grammo o blocchi relativo ol gioco 
dello corto più olto, nello secondo in
vece, sono raffigurati i principali ele
menti costitutivi dei flow-chort. 

Software e hardware: 
due facce di una stessa 
medaglia 

Nell'ultimo numero, abbiamo mos
so i primi passi nel mondo degli elo-

borotori elettronici occupandoci pre
valentemente di inquadrare le pro
blematiche concernenti lo realizza
zione del software, onolizzondo 
cioè le bosi concettuali su cui si fondo 
lo creazione di un programmo, quali 
sono le fasi operative generalmente 
seguite nello suddetto operazione e 
il significato dei termini più ricorrenti 
in materio. 

Tutti coloro che sono in possesso 
delle nozioni impartite lo volto scor
so, sono in grado di comprendere 
che se il software e le fasi che ne 
caratterizzano lo progettazione oc
cufono uno porte importantissimo 
ne mondo dell'informatico, non di 
minor rilievo sarò lo posizione riser
vato oll'hordwore, ovvero o tutto ciò 
che o ho o che fore col funziona
mento vero e proprio del colcolotore 
e delle principali opporecchioture fi
siche che ne compongono l 'architet
tura. 

Il termine tecnico "hardware", è 
di coniazione precedente o l 
"software", po rolo entrala neWuso 
corrente informatico solamente con 
l'avvento degli eloborotori dello se
conda generazione, mentre fino ad 
allora si può dire che lo svolgimento 
delle elaborazoni del calcolatore 
ero determinato essenzialmente doi 
particolari collegamenti dei suoi cir
cuiti elettronici, e quindi in sostanza 
dall'hardware. 

Dol periodo suddetto in poi har
dware e software si sono evoluti pa
rallelamente e, sia pure con molte 
differenze dovute a llo loro diverso 

natura, di pari passo, tanto che oggi 
la loro complementarietà è tale che 
risulto impossibile pensare ad un'e
ventuale funzionalità dell'uno in 
monconzo dell'altro. t oltresì vero 
che chi attualmente si occupo di in
formatica in maniero professionale, 
tende specializzarsi in uno dei due 
sensi; in sostanza o si occupa della 
programmazione, oppure lavora di
rettamente sulle strutture fisiche del 
computer. 

Quindi, visto che uno sguardo, sia 
pur rapido e superficiale, oi concetti 
principali riguardanti il software, 
l'abbiamo già dato, perché non pro
porci questo volta, di fare altrettanto 
con ciò che concerne l'hardware, o, 
più generalmente, la logica di 
funzionamento di un qualsiasi com
puter? 

Parti fondamentali di un 
sistema di elaborazione 

Guardando esternamente il vostro 
computer, vi sarò certamente difficile 
concepire come riesco, questo sofi
sticato insieme di componenti elet
tronici e non, o compiere tutte quelle 
operazioni che ne caratterizzano 
I' opporente "intelligenza", come 
l'immogozzinomento di doti, lo loro 
reperibilità, la capacitò di riconosce
re determinate sollecitazioni esterne 
(che nello fattispecie sono rappre
sentate dai comandi che voi stessi 
potete fornirgli tramite la tastiera), 
eseguire calcoli, processare informa
zioni e così vio. Per capirne qualcosa 



di più, vediamo quali sono le porti 
principal i di vn elaboratore elettro
nico, ed esaminiamone le funzioni. 

Un computer, per adempire ai suoi 
"doveri" , deve possedere essen
zialmente i seguenti elementi: 

- uno unità di controllo; 
- uno unità aritmetico- logico; (ALU) 
- uno unità di memoria; 
- uno unità di ingresso (input); 
- uno unità di uscito (output); 
- un collegamento tra le diverse unità 
(BUS) 

t possibile tuttavia, per maggior 
comodità, considero re il "cervello" 
del calcolatore come una composi
zione d i tre parti fondamentali, che 
sono lo CPU (centrai processing u
nii), lo memoria e gli orgoni di input
output, quell i che permettono in so
stanza al calcolatore di comunicare 
con l'esterno, ricevere istruzioni e in
formazioni e fornire le risposte del 
coso. 

Lo semplificazione appeno effet
tuato, tiene conto del fotto che 
I'" vnitò centrale di elaborazione", 
altrimenti detto CPU, è in recitò co
stituito sia dallo vnitò d i control lo che 
dall'unità aritmetico-logico. 

Il funzionamento di ciascuno di 
questi elementi sarò debitamente 

preso in considerazione nel corso 
dell'orticolo; per intanto vi suggeria
mo d i osservare come queste fonda
mentali strutture appena introdotte 
richiamino allo mente, nel loro insie
me, in maniero tutto sommato nean
che troppo vaga, a lcune analogie 
con un altra macchino, questa volto 
non elettronica ma biologica; la 
macchina "umana" o più esatta
mente il cervello umano. Se si pre
sentono delle analogie, è ovvio che 
si riferiscono non alla strutturo fisica 
dei componenti mo a lle particolari 
funzioni esplicate da ognuno d i es
si, che sono le fondamentali funzioni 
che, quotidianamente, in ogni mo
mento, il nostro stesso cervello è 
chiamato ad assolvere: deve in so
stanza memorizzare (funzione assol
to dallo memoria nel computer), pro
cessore, produrre cioè tramite op
pvrtuno ragionamento delle trasfor
mazioni svi dati ricevuti doli' esterno 
{funzione assol to dallo CPU\ e ov
viamente poter ricevere e dare in
formazioni tramite opportuni orgoni 
di comunicazione {funzione assolta 
dalle vnitò di inpvt-ovtpvt). 

Consigliandovi di fare vna piccola 
ri flessione sv quanto detto, ci buttia
mo a capofitto nello scoprire nuove 
interessanti cosette riguardanti vna 

I I 

delle fondamentali componenti d i un 
sistema per l 'elaborzione dei doti, 
senza della quale, ben d ifficile sa
rebbe la memorizzazione dei dati, la 
loro ricerca, nonché molte al tre at
tività che l'utente qualsiasi può per
mettersi d i ignorare, ma non per que
sto meno importanti. 

La memoria o meglio: 
l 'unità di memoria 

Pvr rischiando di essere ripetitivi, 
ci preme pvntvolizzore vn concetto 
d i vno ta le apparente banalità che, 
quando si porlo d i informatico non 
si pvò che considerarlo vn doto d i 
fotto acquisito e sottointeso: vn com
puter opero essenzialmente sulle 
" informazioni". Quindi, se le infor
mazioni sono in pratico l'oggetto 
principale sul quale lavora un siste
ma di elaborazione possiamo dire 
che esse sono tanto importanti per 
quest'ultimo, quanto lo sono i sola
mi, i formaggi e i prosciutti per il buon 
funzionamento d i uno salumeria. Ov
viamente vna salumeria deve prov
vedere a vn ricambio di merce e de
ve quindi essere provvista di vna cer
ta riserva da tenere in vn' apposito 
spazio che chiamiamo " magaz
zino"; chi è invece, che nel compv-



SOFTWARE 
12 

ter assolve le funzioni del magazzi
no, che ho cioè il compito di imma
gazzinare {store), conservare !keep) 
e richiamare {research) le informa
zioni? Ebbene, è proprio l'unità di 
memoria. 

Dopo questo breve introduzione, 
inziomo o parlare seriamente di me
morie. 

Uno prima importante distinzione 
va fatta per differenziare ciò che è 
lo memoria interna dell'elaboratore, 
ossia la cosiddetto "memoria 
centrale", do ciò che invece costi
tuisce la memoria esterno, detto an
che "ausiliaria" o "di massa". Per
ché vi possiate fare un ideo concreto 
d i quanto appeno esposto diciamo, 
per esempio, che anche nel vostro 
computer potete distinguere la me
moria centrale, situato internamente 
al calcolatore e luogo di passaggio 
obbligato di tutte le informazioni che 
sono oggetto di un qualsiasi pro
gramma e la memoria esterno, co
stituito in sostanza dai vostri dischet
ti . 

~ chiaro che un sistema di elabo
razione deve disporre di diversi tipi 
di unità memoria, che possono avere 
diverse classificazioni, od esempio 
basandosi sul modo in cui arrivo lo 

singolo informazione sul dispositivo 
fisico. In questo senso distinguiamo i 
seguenti tipi fondamentali di memo
ria: memorie od accesso d iretto 
(RAM) nelle quali tutte le informa
zioni presenti sono reperibili nello 
stessa quantità di tempo; memorie 
ad accesso sequenziale {SM) nelle 
quali, per trovare uno singolo infor
mazione memorizzato, bisogno per
correre tutte quelle memorizzate 
precedentemente; memorie ad ac
cesso semi-casuale {SRAM) che so
no divise in aree caratterizzate do
gli stessi tempi di accesso ; infine 
esistono memorie in cui è possibile 
lo solo lettura (ROM), visto che le 
informazioni sono fissate all'interno 
dello strutturo del d ispositivo e non 
possono essere così alterate. 

A ll 'interno di un sistemo d'elabo
razione, distinguiamo tre blocchi di 
memoria: i registri, lo memoria cen
tro le e lo memoria esterno; vediamo 
come funzionano. 

La memoria centrale 
Possiamo immaginare la memoria 

come un'insieme d i singole celle con
traddistinte do un indirizzo ricono
scibile tramite lo CPU e lo circuiteria 
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di controllo della memoria stessa. O 
gni sezione di memoria è quindi com
posta da un certo numero di celle o 
locazioni successive contenenti 
un'informazione organizzata, a se
condo del tipo di elaboratore, o per 
carattere (byte) o per parola \wor
d). Nel primo coso, ogni singo o lo
cazione può contenere 8 bit, nel se
condo 16. 

La memoria centrale di un elabo
ratore è costituita quindi da una se
zione di memoria con le caratteristi
che sopra citate, un registro di indi
rizzo dello memoria e un registro di 
transito dell'informazione. Le funzio 
ni dei registri, che sono fisicamente 
dei d ispositivi elettronici aventi un 
certo numero di posizioni in ognuno 
delle quali può essere memorizzato 
un'informazione semplice, consisto
no, per quanto riguarda il registro di 
indirizzo della memoria (MAR), nel 
contenere l'indirizzo dello locazione 
di memoria interessato doll' opera
zione che si vuole effettuare {lettura 
o scrittura) e per quanto riguardo il 
registro di transito dell'informazione 
{MDR), nel contenere il valore del
l'informazione che si desidero me
morizzare o ricercare. Uno fase 
completa, in cui l 'indirizzo della lo
cazione interessata viene posto nel 
registro di indirizzo e il contenuto 
dello stesso viene passato al registro 
di transito, si chioma "ciclo di 
memoria" e finisce con un' apposito 
segnale do porte dello memoria stes
sa. 

Quanto appeno detto può soddi
fare una prima curiosità relativa olla 
costituzione dello memoria centrale; 
prendiamo ora in considerazione la 
memoria esterno. 

La memoria esterna 
La funzione principale della me

moria esterna o "di mosso" risiede 
nello capacitò di tale supporto di 
immagazzinare grandi riserve di in
formazioni; purtroppo . tale vantag
gio è ridimensionato dal fotto che i 
tempi di accesso, al confronto di 
quelli della memoria centrale (che è 
sempre di tipo RAM e quindi od ac
cesso diretto) sono molto più lunghi. 

Le memorie esterne possono esse
re od accesso sequenziale o semi
cosuole; sono del primo tipo i nastri 
magnetici, mentre sono del secondo 



tipo supporti come monodischi e di
skpock. 

Al tempo normale di ricerco delle 
locazioni sul supporto di memoria va 
sommato quello relativo olle opera
zioni di trasferimento; infatti, pren
dendo l'esempio o noi più vicino del
le memorie od accesso semi-casuale 
(SRAM) noteremo che le normali o
perazioni di lettura o scritturo su un 
dispositivo di memoria esterno richie
dono diverse fasi. 

Il trasferimento dei doti, in questi 
tipi di memorie, avviene in blocchi di 
grondi quantità di informazioni i cui 
indirizzi sono coricati, do porte dello 
CPU, nel registro di indirizzo (MAR) . 
Uno volto che l'indirizzo dello 
"zona " i nteressoto è presente nel 
registro suddetto, può iniziare do 
porte dell'unità di memoria esterno 
un ciclo di operazioni di lettura o 
scritturo che presentono delle fasi 
obbostonzo simili e caratterizzate 
do opportuni segnali che definiscono 
lo stato attuale dell'oziane in corso. 
Q uando si esegue un'operazione di 
lettura, il supporto esterno di memo
ria od accesso ser:ii- casuale (od e
sempio il floppy-disk), trasmette un 
segnale di "reody" nel momento in 
cui lo primo serie di doti viene tra
sferito nel re~istro di transito dell'in
formazione (MDR); questo segnale 
sto o significare che lo memoria e
sterno è pronto o coricare uno suc
cessivo serie di doti nel registro MDR 
in modo che questi possono essere 
opportunamente gestiti dallo unità 
centrale di elaborazione (CPU), che 
potrà trasferire le informazioni fino o 
quel momento recepite in un suo re
gistro o nello memoria centrale. O
gni fase di questo ciclo, termino con 
un segnale do porte dello CPU, in
dicante lo d isponibil ità o ricevere un 
nuovo invio di informazioni; il ciclo 
finisce quando lo CPU ho ricevuto 
tutte le serie di doti richieste. 

Un'operazione di scritturo presen
to fasi analoghe!· lo memoria esterno 
invierò un segno e di "reody" quan
do sarò pronto o ricevere un nuovo 
doto, e un'oltre segnale ancoro 
quando avrò terminato uno fase d i 
memorizzazione. 

Sarebbe interessante analizzare 
più o fondo tutte le caratteristiche 
specifiche, le sollecitazioni ed i se
gnali che caratterizzano sia il tipo di 
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memoria esterno appeno preso in e
same che uno memoria esterno od 
accesso sequenziale come un nostro 
magnetico, mo rischieremmo di per
derci in divagazioni su un singolo 
aspetto dell 'elaboratore che ci im
pedirebbero di approfondire in ma
niero equo il discorso relativo olle 
oltre importanti componenti del com
puter, nello spazio o nostro disposi
zione. 

L'unità centrale di 
elaborazione ovvero la 
mente del computer 

Se o qualcuno risu lto già incredi
bile il funzionamento dei dispositivi 
appeno descritti, costituirà un' ope
razione ancoro più arduo lor ab
bracciare senza troppi patemi l 'ideo 
che il segreto delle favolose presta
zioni dello nostro "meraviglio" elet
tronico risiedo fondamentalmente in 
poche schegge di un materiale esi
stente già do chissà. quanto tempo 
in natura: il silicio. E all'interno di 
piccoli "sassolini" di questo mate
riale che infatti sono ricavati, tramite 
dei particolari processi di incisione, 
i microcircuti o base d i transistori che 

realizzano il "magico" funziona
mento dello CPU. 

Lo parola CPU è uno siglo che sto 
per centrai processing unit, ossia u
nità centrale di elaborazione; in ef
fetti esso può essere considerato lo 
mente del calcolatore, o il suo cen
tro di controllo. Generalmente, in un 
moderno sistemo di elaborazione, lo 
CPU è montato su uno o più sche
de; in un micro-computer può essere 
composto do uno, due o tre minu
scoli integrati (chip), od alto densità 
di integrazione (LSI), che formano 
ciò che comunemente viene chioma
to microprocessore, più uno serie di 
altri chip d i supporto o minor den
sità di integrazione (MSI e SSI che 
stanno per medio scolo d i integra
zione e piccolo scolo di integrazio 
ne). ' 

Questo per quonto riguardo lo 
strutturo fisico dell'unità centro le di 
elaborazione; esaminiamo oro il suo 
funzionamento logico o, più propria
mente quello delle due fondamentali 
sezioni che lo compongono: lo se
zione lo unità/ di controllo e lo se
zione o unità aritmetico- logico. 

le funzioni svolte doll' unità ai con
trollo sono diverse, in generale pos
siamo dire che i suoi compiti princi-
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pal i si sintetizzano nel prelevare dal
la memoria centrale un'istruzione per 
volta e collocarla in un proprio re
gistro, nell'interpretare l'istruzione 
suddetta ed eseguire la manipola
zione richiesta (che può essere o se
condo del coso: ricercare un doto in 
memoria, metterlo nell'unità aritme
tico-logico e svolgere uno certo o
perazione; estrarre un doto dall 'u
nità aritmetico-logico e memorizzar
lo in una locazione di memoria), nel-
1' ottemperore o uno richiesto di en
trato o uscito, do porte d i uno unità 
esterno. 

A suo volto lo sezione d i controllo 
si compone di oltre sottosezioni tra 
le cui principali troviamo un registro 
contenente l'indirizzo di memoria 
centrale dell'istruzione che dovrò es
sere eseguito dopo quello attual
mente in esecuzione; tale registro 
viene comunemente chiamato regi· 
stra contatore d i programma o 
"progrom counter". Altre compo
nenti elementari dello sezione di con
trollo sono il registro istruzione o 
"istruction register" il quale contie
ne l'istruzione che è in corso d i ese
cuzione, il decodificatore, che ha il 
compito di interpretare l'operazione 
richiesto in formo codificato e tra
durla in impulsi che attivano partico
lari vie o organi che possano trat
tare opportunamente l' informazione 
o eseguire dei particolari comandi e 
infine un' organo di controllo detto 
"controller" che o il compito di su
pervisionare lo successione di ope
razioni elementari do cui è compo
sto l'esecuzione di un'istruzione. 

Per quanto concerne la sezione 
aritmetico-logico invece, diremo che 
le sono attribuite funzioni come con
tenere nei propri registri le informa
zioni provenienti dalla memoria cen
trale, eseguire sui doti operazioni di 
tipo aritmetico 1sòmmo, sottrazione, 
moltiplicazione ecc.}, d i tipo logico 
(verifica di certe condizioni) o di tra
sformazione e infine trasferire nello 
memoria l'informazione in oggetto, 
opportunamente elaborata. Anche 
lo sezione aritmetico-logico, siglato 
solitamente ALU è composta a sua 
sua volto do o ltre sottocomponenti 
quali il registro accumulatore (con
tenente un operando di qualsiasi o 
perazione aritmetico oppure un suo 
risultato}, il registro esteso (utilizzato 

in coso d i insufficienza del registro 
accumulatore), I' oddizionotore (o· 
vente come compifo lo sommo di due 
operandi), po rticolo ri circuiti atti a 
svolgere operazioni concernenti so
litamente "scorrimenti " d i doti e un 
segnalatore in coso di 
"traboccamento" nel corso di uno 
sommo (overllow) . 

I BUS 
Contrariamente olle più ingenue 

interpretazioni, il BUS del computer 
non ho molto o che vedere con un 
mezzo pubblico per gl i spostoto
menti urbani, mo è piuttosto un in
sieme di collegamenti attraverso il 
quale è realizzato lo connessione 
delle diverse schede contenenti i cir
cuiti che realizzano le fondamentali 
unità del calcolatore. 

Sappiamo bene che un moderno 
microcomputer comprende un con
tenitore principale collegato o uno 
serie di d ispositivi periferici {come lo 
schermo, lo tastiera, lo stampante, 
il plotter e altri) per mezzo di covi 
elettrici . I componenti principal i (che 
abbiamo in gran porte analizzato 
nelle porti precedenti di questo orti 
colo), risiedono normalmente in un 
contenitore oli' interno del quale si 
trovo, di regolo, il bus principale che 
è composto do uno serie di collega
menti che corrono parallelamente al
l' interno del computer. 

Uno dei più comuni bus è l'S-100; 
esso si trovo su uno gronde schedo 
chiamato motherboord, percorso do 
un estremità all'altro do cento linee 
parallele che corrono attraverso al
trettante "tracce" ricavate sullo su
perlice dello schedo stesso. Queste 
linee di segnale incontrano d iversi 
connettori disposti perpendicolar
mente rispetto olle tracce, in ognuno 
dei quali può essere inserito uno 
schedo contenente uno particolare. 
unità come quelle già viste; ad e
sempio lo memoria e l'unità centrale 
di elaborazione. 

Certamente nessuno si aspetto 
che uno tale quantità di collegamenti 
assolvo un'unica funzione; infatti 
posssiomo dividere il bus principale 
in a lcuni sottobus aventi ciascuno dei 
compiti particolari. 

Esiste un sottobus d i olimentoiio
ne, che serve o portare lo "linfa" 
vitale {in parole povere, lo corrente 

elettrica) a tutte le componenti del 
computer. 

Oltre al suddetto è presente un 
sottobus d i control(o, sul quale si 
svolge il "traffico" di informazioni 
che riguardano particolari problemi 
che evitiamo d i analizzare in modo 
approfondito, come lo temporizza
zione, lo direzione dei doti, le se
gnalazioni di eventuali disponibilità 
a llo trasmissione e gli interrupt. 

A proposito di questi ultimi, rite-

• 

niomo indispensabile fa re una pic
colo d igressione per definire almeno 
sommariamente le caratteristiche di 
ciò che rappresento tecnicamente 
questo parola, che pur essendo un 
singolo "pesciolino" nel popolatis
simo more dello terminologia infor
matico, potrebbe causare fastidiosi 
inconvenienti d i comprendonio a l 
momento in cui deciderete di intra
prendere nuove strade olla volto di 
uno conoscenza più porticoloreg-



giata dei fenomeni informatici, nel 
caso di ignoranza totale riguardo il 
suo significato. 

Per non allontanarci troppo co
munque, dal nostro discorso riguar
dante i bus, diciamo solo che gli 
" interrupts" o interruzioni sono dei 
segnali generati ogni volta che si 
presentano delle situazioni partico
lari per cui bisogna bloccare lo svol
gimento delle operazioni in corso, 
per poter riconoscere e trottare op-

portunomente lo nuovo situazione e 
che si dividono in interruzioni esterne 
(causate solitamente da trabocca
menti di operazioni aritmetiche o in
diri zzamenti non validi) e interruzioni 
esterne (causate da un d ispositivo 
esterno quando richiede l'attenzione 
dello CPU). 

Riprendiamo oro lo descrizione 
dei sottobus componenti il bus prin
cipale; abbiamo visto il sottobus di 
alimentazione e il sottobus di con-

troll o, mo non sono certamente meno 
indispensabil i a l buon funzionamen
to del calcolatore il sottobus degli 
indirizzi e quello dei dati; diamogli 
uno rapido occhiato. 

li sottobus degli indirizzi trasporto 
speciali segnali ai controllo che tra
sferiscono attraverso il computer dei 
particolari tipi di informazione che 
possono essere util izzati per ricono
scere i vari dispositivi di input/output 
o per distinguere l'una dall'altro le 

innumerevoli celle costituenti lo me
moria. Gli indirizzi di uno locazione 
di memoria o di un d ispositivo ven
gono trasmesse do porte del bus in 
questione sotto formo binario; infatti 
ogni singolo conduttore assume per 
convenzione uno specifico valore bi
nario che, o secondo che esso sia 
caratterizzato do un alto o un basso 
livello di tensione, può essere 1 o O. 

Se vogliamo poi parlare del sot
tobus dei doti, cominciamo col di-

chiarore che lo suo fondamentale 
funzione consiste nel trasportare un 
informazione reale do uno porte ol-
1' oltro del computer. Esso è compo
sto do otto linee, ed è in grado quin
di, di trasportare contemporanea
mente non più d i uno informazione 
composto do otto bit. 

Riassumendo quindi, constatiamo 
che le linee componenti il bus prin
cipale si dividono in modo do con
tenere: un bus di alimentazione, un 
bus d i controllo, un bus degli indirizzi 
e un bus dei doti. 

Non traumatizziamoci 

Siamo così anche per questo vol
to, g iunti al termine di uno trattazione 
riguardante un particolare aspetto 
dello materio "informatica" . 

Quando ci si rivolge o un pubbl ico 
così vasto (speriamo) ed eterogeneo 
quale quello dell'insieme degli utenti 
dell'Olivetti Prodest è sempre diffici
le trovare lo giusto linea per esporre 
argomenti di un certo spessore teo
rico senza rischiare di appesantire 
quello che si prefigge di essere una 
facile ed interessante lettura o, al 
contrario, d i sorvolare troppo rapi
damente aspetti sui quali alcuni let-

. tori gradirebbero delle informazioni 
più dettagliate e approfondite. 

Sperando di non aver ecceduto 
sia in uno che nell'a ltro senso, di es
sere riusciti od evitare di annoiarvi 
con un discorso troppo tecnico o 
peggio, di non aver "spaventato" 
o tal punto alcuni di voi do provo
cargli una permanente "allergia" 
od argomenti d i questo tipo, vi sa
lutiamo consigl iando o chi interesso, 
di approfondire individualmente gli 
aspetti -dei 'quoli ~abbiamo parlato 
che gli risultano maggiormente gra
d iti, sulle ormai numerose pubblica
zioni che si trovano in ogni libreria, 
e o quelli più " impauriti " di avere 
fede e farsi coraggio, perché sicu
ramente, proseguendo questo ciclo 
di letture familiarmente " teoriche", 
troveranno i giusti stimoli e le nozioni 
per utilizzare o dovere e con mag
gior conoscenza, l'esemplare elet
tronico di cui sono in possesso. 
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LINE INPUT 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: LINE IN PUTstr.;var.str 

UNE INPUTstr., vor.str 
COMMENTO: 

Permette d'introdurre in uno varia
bile stringo uno sequenza di carat
teri provenienti dallo tastiera. Il nu
mero massimo di caratteri consentiti 
è 255. 

Lo presenza dello virgolo, al po
sto del punto e virgolo, non deter
mino alcun cambiamento; in ogni co
so il punto interrogativo non compa
re sullo schermo. 

È do tener presente, che l' istruzio 
ne LINEINPUT, accetto solo variabili 
a lfanumeriche in argomento e non 
variabil i numeriche. 

10 LINEINPUT "PRIVAI ",A$ 
20 PRINT A$ 

LINE INPUT 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: UNE INPUT 

# n.co., vor..str. A'" . 
COMMENTO: . ' l•IVJ• 

Legge il record sucè essivo del file 
in uno variabile stringo prendendo 
tutti i caratteri. 

1 O UNE INPUT # 1,Z$ 

LIST 
TIPO: Comando 
SIN TASSI: LIST descrittore 

file,r.rl ,n.r2 
COMMENTO: 

Alla ricerca di nuovi comandi 

9 ° parte 

L'uso del comando LIST permette 
l'accesso o uno o più numeri di linea 
di un eventuale programmo Bosic con
tenuto in memoria. Gli output del co
mando LIST possono essere: lo scher
mo; un file; oppure uno stampante. Il 
tipo di periferico deve essere specifi
cata in descrittore file: se quest'ultimo · 
è un drive, il comando si comporto 
come l' istruzione SAVE A. 

LIST n.1 Listo lo rigo n.1 
LIST. listo lo rigo corrente. 
LIST n.1-n.2 Listo uno porte di programmo 

LISTn.1-

LIST -n.2 

LIST 

compreso tra n.1 e n.2. 
listo uno porte di programmo 
do n. 1 n.1 lino allo fine del 
listato. 
Listo uno porte di programmo 
partendo dallo primo linea 
lino o n.2. 
Listo tutto il programmo sul 
video. 

LIST" LPTR:(40)", 100-200 Mondo 
ol la stampante la parte di program
ma COl)1preso tra la riga 100 e la riga 
200. E importante notare che la 
stampante scriveràsu una larghezza 
di 40 caratteri, come specificato in 
argomento. 
llST"O:PROVAl.BAS" Invio il pro
gramma sul file "PROVA 1 . BAS", 
del dischetto contenuto nel drive O. 

LOAD 
TIPO: Comando 
SIN TASSI: LOADdescrittore file, R 
COMMENTO: 

Dove R è opzionale e permette di 

lanciare automaticamente I' esecu
zione del programmo appeno que
sto è caricato. 

Per mezzo di LOAD si corico in 
memoria un file residente su memo
ria di massa esterno. Questo opera
zione provoco lo perdita dei pro
grammi Bosic residenti in memoria, 
e chiude tutti i file aperti . 

La periferico di default è il drive 
O, se si desidero cambiare questo 
valore, è sufficiente usare il comando 
DEVICE. 

LOAD"provo l" LOAD"l :provo2",R 

LOADM 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: LOADMdescri ttore 

file, traslazione,R 
COMMENTO: 

Permette di caricare in memoria un 
file in linguaggio macchino, prece
dentemente solvato per mezzo del 
comando SAVEM o do un assem
blatore. 

Il caricamento viene effettuato nel 
banco corrente, ma se viene indicato 
uno spostamento, questo viene ese
guito seguendo le indicazioni dote in 
argomento. 

Anche in LOADM, se R viene spe
cificato, si avrò l ' immediato esecu
zione del programma, all'atto del 
caricamento. 

LOADP 
TIPO: Istruzione. 
SINTASSI: 'lOADPdescrittore 

file,elemento motrice 



COMMENTO: 
Permette d i coricare in uno motri

ce, l'immagine contenuto in un file. 
All'interno di uno motrice numerico 

si possono immogozzinore più dise
gni, questi infatti vengono compat
tati, basto che lo motrice stesso sia 
sufficientemente esteso. A tale pro
posito, lo motrice deve essere già 
stato dichiarato ol momento dell'uso 
del comando LOADP, e deve essere 
del tipo intero. 

Per mezzo di LOADP, si ottengono 
dei risultati simili o quelli ottenibili con 
il comando GET. 

Se l'estensione non viene definito, 
questo sarà considerato per default 
come .MAP. 

È di particolare interesse sapere 
che per mezzo di LOADP è possibile 
manipolare anche le schermate sal
vate con COLORPAINT. 

DIM A%(2000) 
LOAD"O:prova l ",A%(2000) 
PUT(O,O),A%(2000) 

In questo programmino d'esempio 
si può notare che il file immagine 
"provo l .MAP", viene coricato dal 
drive O nello motrice A% o partire 
dall'elemento 999. 

LOC 
TIPO: Funzione 
SINTASSI: LOC(n.c) 
COMMENTO: 

Dove n.c è un numero indicante un 
cono le. 

LOC indico in che punto avviene 
lo scritturo (o lo lettura), in un file 
aperto tramite il numero di canale in 
argomento. 

Se il file è od occesso sequenzia
le, tramite LOC sarà possibile avere 
di ritorno il numero di settori letti o 
scritti o porti re doli ' apertura del file. 

Se invece il file è od accesso di
retto, LOC indico il numero del re
cord che segue quello che è appeno 
stato letto Clo GET # o scritto do 
PUT# . 

LOC( l) Ritorno lo posizione di lettura o 
scritturo in corso sul file I . 

LOCATE 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: LOCATEcl,r,cursor 
COMMENTO: 

Dove cl e r possono essere dei 

numeri o delle variabili numeriche 
consentite dal Bosic che rappresen
tano le nuove coordinate, verticali e 
orizzontali del cursore. 

I compi d ' impiego delle due va
riabili sono rispettivamente 39 (op
pure 79) e 24. 

Cursor è un numero che determi
no, ol cambiare del suo valore, lo 
presenza o meno del cursore: 

O Cursore invisibi le. 
l Cursore visibile. 
Le istruzioni g rafiche (PSET, BOX, 

BOXF, UNE), che indirizzano punti 
elementari del disegno (pixel), non 
modificano lo posizione del cursore 
del testo. 

10 CLS 
20 FORA= I TO 200 
30 LOCATE RND*39,RND*23 
40 PRINT" ." 
50 NEXT A 
60 END 

LOF 
TIPO: Funzione 
SINTASSI: LOF(n.conole) 

.COMMENTO: 
Dà lo posizione dell'ultimo file a

perto tramite il canale in argomen
to. 

Se il file è od accesso sequenzia
le, LOF ritorno il numero dell'ultimo 
settore del file. 

Se il file è od accesso diretto, LOF 
ritorno il numero dell 'ultimo record. 

LOF(2) Ritorno lo posizione dell'ultimo 
record del file 2. 
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TIPO: Funzione matematico 
SINTASSI: LOG(n.) 
COMMENTO: 

Dove n. è un numero o uno varia
bile numerico consentito. 

Lo funzione LOG ritorno il logarit-
mo neperiano del numero in base e. 

10 CLS 
20 SCREEN 1,6,6 
30 UNE (0,100)-(319, 100),4 
40 UNE (0,75)-(319,75),0 
50 PSET (0,9)" l ",0 
60 PSET (O, 12) "0" ,4 
70 PSET (3, 13)" l ",4 
80 PSET (l, I00-25*LOG(1/25)),4 
90 FOR 1=2 TO 319 

100 UNE-(1, 100-25*LOG(l/25)),4 
110 NEXT I 
120 END 

LSET 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: LSET vor.str=str.carotteri 
COMMENTO: 

Dove vor.str è il nome di uno va
riabile stringo che è stato in prece
denza definito per mezzo di uno spe
cifico FI ELD. Mentre str. co rotteri è 
un'espressione stringo do po rre nel 
campo identificato do vor.str. 

Per mezzo d i questo istruzione è 
possibile spostare dei doti nello me
moria d i transito d i un file od accesso 
casuale, in preparazione di uno spe
cifico PUT. 

Se str.corotteri, richiede meno byte 
di quelli indicati per vor.str nello spe-
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cifica FIELD, tSET allinea a sinistra la 
stringa nel campo e RSET la allinea a 
destra (si usano degli spazi per riem
pire le posizioni in eccesso) . Se sir.ca
ratteri è più lunga di var.str, vengono 
ammessi i caratteri a destra. 

I valori numerici devono essere 
convertiti in stringhe,~':Qi. LSET 
o RSET. Vedi què:mro: ségue: 

MKI$ ( ) Per un numero intero. 
MKS$ ( ) Per un numero o precisione sirgolo. 
MKD$ () Per un numero o precisione doppio. 
LSET A$=PROVAl $+PROVA2$ 
Assegno od A$ la concole- nazione di 
PROVA l $ e PROVA2$. 

MAX 
TIPO: Funzione 
SINTASSI: MAX(elenco numeri) 

COMMENTO : 
Dato un elenco di numeri, per mez

zo della funzione MAX{), è possibile 
ricavarne il numero più grande. 

10 PRINT MAX(l,2,4,6,9,20) Ritorno il 
numero 20 

MERGE 
TIPO: Comando 
SINTASSI: MERGEdescrittore file,R 
COMMENTO: 

Il comando MERGE, permette di 
fondere un programma contenuto in 
memoria con uno residente su me
moria di massa. 

Il programma contenuto nella me
moria di massa, deve essere stato 
salvato con SAVEA, e cioè in forma
lo ASCII. 

PC 128 • ' . 

Se alcuni numeri di riga del pro
g ramma caricato, corrispondono oi 
numeri di linea del programmo resi
dente, quet' ultime verranno cancel
late e sostituite dalle nuove linee. 

Se l 'opzione R è presente, appeno 
terminato di caricare il file, il nuovo 
programmo verrò messo in esecuzio
ne automaticamente. 

MERGE" !:PROVA l " Corico il programmo 
PROVAI dal 
dischetto contenuto 
nel drive 1, e lo 
accodo al 
programmo in 
memorio. 

MERGE"PROVAl " Carico in codo al 
programmo 
residente il 
programmo 
PROVAI. 

MID$ 
TIPO: Funzione 
SINTASSI: M ID$(str.,pos.,lungh.) 
COMMENTO: 

Dove sir. è uno siringo o uno va
riabile stringo; pos. è un numero o 
una variabile numerica consentito, 
compreso tra l e 255; lungh. è un 
numero o uno variabile numerico 
consentito, compreso Ira O e 255. 

Lo funzione MID$, permette di e
strarre uno parte d i stringo, dello d i
mensione specificato nell'argomento 
lungh., dallo stringo sir., o partire 
dallo losizione pos. 

Se i parametro lungh. è mancan
te, o troppo gronde, la funzione a
nalizzo lo siringo fino olla suo fine. 

Se il parametro posizione è mag
giore dello lunghezza dello stringo, 
lo funzione ritorno uno siringa nulla. 

10 CLS 
20 A$= " ABCDEFGHILMNO" 
30 PRINT A$ 
40 PRINT 
50 FOR A=O TO 12 
60 B=INT(RND'l 2)+1 
70 B$=MID$(A$,B, l ) 
BO PRINT B$ 
90 NEXT A 
100 END 

MID$ 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: MID$(vor. str., inizio, 

lungh.) = sir.carotieri 



COMMENTO: 
Dove var.str. è uno variabile strin

ga; inizio è un numero o una varia
bile numerica di tipo intero; lunghez
za è un numero o una variabile nu
merica di tipo intero; sir.caratteri può 
essere sia una stringa di caratteri che 
una variabile stringo. 

L'istruzione MID permette di cam
biare uno stringa, sostituendone uno 
sua parte con un' altro stringo. 

Il parametro lungh. è facoltativo, 
e indica lo lunghezza dello porte do 
sostituire. 

Se lo stringo di sostituzione è più 
lunga della stringo do sostituire, di 
questo viene usata solo la parte ini
ziale. 

10 CLS 
20 A$= " obcdefghijklmnopqr" 
30 PRINT A$ 
40 MIO$(A$, 9,4)=" 1234" 
50 PRINT A$ 
60 END 

MIN 
TIPO: Funzione 
SINTASSI: MIN(elenco numeri) 
COMMENTO: 

MIN ritorna il numero dal valore 
più bosso, contenuto in un elenco. 

MKD$ 
MKI$ 
MKS$ 
TIPO: Funzioni 
SINTASSI: MKD$(numero) 

MK1$(numero) 
MKS$(numero) 

COMMENTO: 
Per mezzo delle funzioni sopra e

lencate, è possibi le convertire i va
lori di tipo numerico in valori di tipo 
stringo. 

Lo scelto delle diverse funzioni, è 
determinato dal tipo di doto do 
converti re: 
MKI$ espressione intero, 
MKS$ espressione o precisione 

singolo, 
MKD$ espressione a precisione 

doppio. 
Qualsiasi valore numerico posto 

nella memoria di transito di un file od 
accesso casuale con uno specifico 
LSET o RSET, deve essere convertito 
in stringo. 

Per ulteriori approfondimenti, guar
dare le istruzioni LSET e RSET. 

MOTOR 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: MOTORon MOTORoff 
COMMENTO: 

Permette di accendere e spegne
re, da programma, il registratore o 
cassette. 

MOTOR on Accende il motore. 
MOTOR off Spegne il motore. 

MTRIG 
TIPO: Funzione 
SINTASSI: MTRIG(n.) 
COMMENTO: 

Dove n. è un numero e può essere 
O oppure 1. 
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Lo funzione MTRIG verifico la con-
dizione dei pulsanti del mouse: 

O pulsante sinistro, 
l pulsante destro. 
Il risultato è uguale o -1 se il pul

sante designato è premuto, al trimenti 
è uguale o O. 
10 CLS 
20 DO 
30 IF MTRIG(O) THEN A%=A%+ 1: CLS: 

PRINT A% 
40 IF MTRIG( l ) THEN A%=A%-l: CLS: 

PRINT A% 
50 IF MTRIG(O) ANO MTRIG( l ) THEN 

END 
60 LOOP 
70 END 

Notare l'uso dello variabile intero 
A% in riga 30 e riga 40. 
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NAME 
TIPO: Comando 
SIN TASSI: NAMEdescrittore file l 

AS descrittore file2 
COMMENTO: 

Permette di modificare il nome di 
un file residente su dischetto. 

Il descrittore file 1 contiene le spe
cifiche del file d i cui si deve cambiare 
il nome, e deve assolutamente tro
varsi sul dischetto. 

Il descrittore file2 è il nuovo nome 
del file, e non deve essere assoluta
mente giàpresente sul d ischetto. 

NAME" l:provol.BAS" AS "provo2.BAS" 

NEW 
TIPO : Comando 
SINTASSI: NEW 
COMMENTO: 

Cancella il programma Basic resi
dente in memoria e tutte le sue va
riabili, comprese quelle riservate con 
il l'istruzione COMMON. 

NEW però non chiude i canal i a
perti e non cambia le specifiche im
partite per mezzo del comando 
C LEAR. 

OCT$ 
TIPO: Funzione d i conversione 
SINTASSI: OCT$(n.) 
COMMENTO: 

Per mezzo di questa funzione di 
conversione, è possibile ottenere 
una stringa rappresentante il valore 
ottale dell'argomento decimale. 

In altre parole si può ottenere il 
valore in ottale di un qualsiasi nu
mero decimale posto in argomento. 

Per la conversione in esadecimale 
guardare la funzione HEX$. 

l O PRINT OCT$(24) 30 

ON ERROR 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: ON ERROR GOTO n.riga 
COMMENTO: 

Dove n.riga è un numero che per
mette l'intercettazione degli errori, e 
l 'invio del programma alla prima riga 
costituente un sottoprogramma d i 
trattamento degli errori stessi. Ciò 
permette di non far interrompere un 

programma a causa di un eventuale 
errore, ma di util izzarlo come facen
te parte del programma stesso. 

Se n.riga non corrisponde a un 
numero d i linea esistente nel pro
gramma, il computer genera un er
rore del tipo "Undefined Line 
Number". 

I comandi ON ERROR GOTO O; 
RESUME; CLEAR; annullano l'effetto 
del comando ON ERROR GOTO. 

t consigliabile utilizzare la speci
fica ON ERROR GOTO O, a suppor
to del programma di gestione degli 
errori, proprio per individuare quel 
genere d'errori non correggibili di
rettamente. 

Normalmente l ' istruzione ON ER
ROR GOTO, viene posta in testa a i 
programmi, o all'inizio delle parti d i 
programma da controllare. Per de
finire l'area di programma interessa
ta, alla sua fine verro posta l'istru
zione RESUME. 

IO CLS 
20 ON ERROR GOTO 100 
30 INPUT"COLORI DELLO SFONDO -0-

-15-";C 
40 SCREEN,C 
50 PRINT 
60 PRINT"C ontinuo Fine"; 
70 IF INPUT$(l }= "C" THEN 30 ELSE 

END 
100 PRINT"lmmeltere unicamente .Q. e 

-17-! " 
110 PRINT 
120 RESUME NEXT 

ON-GOSUB ON-GOTO 
TIPO: Istruzioni 
SIN TASSI: ONn. GOSUBn.rl , 

n.r2, ... n.rn 
ONn. GOTOn.rl, n.r2, 
... n.rn 

COMMENTO: 
Dove n. è un numero o un espres

sione o una variabile e deve essere 
compreso tra O e 255. Se n. non è 
d i tipo intero, il suo valore verrà ar
rotondato all'intero più vicino. 

Il compito delle istruzioni in que
stione, è d i permettere dei salti alle 
linee in argomento, dipendenti dal 
risultato dell'espressione. 

Pertanto il valore d i n. determinerà 
il salto ad una delle linee di pro
g ramma indicate in argomento. Per 
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essere individuata, questa dovrò a 
vere come posizione, nella lista se
guente il comando GOSUB o GO
TO, lo stesso numero corrispondente 
al valore di n. 

Se il valore di n. è O o maggiore 
del numero d i elementi della lista {ma 
minore o uguale a 255), il Basic con
tinua con la istruzione seguente . 

10 CLS 
20 FOR A=O TO 5 

30 B%=1NT(RND' 6)+ I 
40 ON B% GOSUB 

-... __ 
-------

100, 110, 120, 130, 140, 150 
60 NEXT A 
70 END 

100 PRINT" Rigo 1 " 
1O1 RETURN 11 O PRINT" Rigo 2" 
11 l RETURN 
120 PRINT"Rigo 3" 
121 RETURN 
130 PRINT"Rigo 4" 
131 RETURN 
140 PRINT"Rigo 5" 
141 RETURN 
150 PRINT"Rigo 6" 
151 RETURN 

ON INTERVAL 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: ON INTERVAL=n. 

GOSUBn.riga 
ON INTERVAL= n. 
GOTOn.riga 



COMMENTO: 
Dove n. è un numero indicante un 

tempo. T aie indicazione viene doto 
in decimi di secondo. 

Il comando INTERVAL ON ordino 
al dock interno di iniziare un con
teggio fino al numero specificato in 
argomento. Quando viene raggiun
to il valore determinato dal coman
do, il computer interrompe quanto 
sto facendo, e posso l'esecuzione 

I / 
. "• .. ...... 

allo lineo indicato di seguito all 'istru
zione GOSUB, oppure GOTO. 

Mentre il dock sto contando, il pro
grammo viene svolto normalmente. 

Il comando GOSUB, se util izzato, 
deve corrispondere od un comando 
RETURN posto al termine del sotto
programma do eseguire. 

Per chiudere il coniatore usare l' i-
struzione INTERVAL OFF. 

IO CLS 
20 ON INTERVAL = 20 GOSUB 380 
30 Print "Posso I " 
40 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
50 Print "Posso 2" 
60 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
70 Print "Posso 3" 
80 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
90 Print "Posso 4" 

100 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
110 Print "Posso 5" 
120 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
130 Print "Posso I " 

140 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
150 Print "Posso 6" 
160 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
I 70 Print "Posso 7" 
180 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
190 Print "Posso 8" 
200 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
21 O Print "Posso 9" 
220 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
230 Print "Posso I O" 
240 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
250 Print "Posso 11 " 
260 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
270 Print "Posso 12" 
280 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
290 Print "Posso 13" 
300 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
310 Print "Posso 14" 
320 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
330 Print "Posso 15" 
340 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
350 Print "Posso 16" 
360 FOR A=O TO 150 :NEXT A 
370 END 
380 PRINT"lnterruzione causato dal 

comando ON INTERVAL" 
390 RETURN 

ON KEY 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: ON KEY = carattere 

GOSUBn.rigo 
ON KEY = carattere 
GOTO n.rigo 

COMMENTO: 
Dove carattere è uno costante di 

un solo carattere, oppure, se com
posto do più carotieri, il primo ca
rotiere dello sequenza; n.rigo è un 
numero corrispondente od uno linea 
del programmo corrente. 

Permettono delle interruzioni logi
che di salto, determinate dolio pres
sione di uno specifico tosto dello 
console. 

11 comando GOSUB, se utilizzato, 
deve corrispondere od un comando 
RETURN posto al termine del sotto
programma do eseguire. 

Per mezzo di questo istruzione è 
possibile indicare fino o dieci tosti 
diversi: questi però non possono o 
loro volto essere letti dall 'istruzione 
INKEY$. 

IO CLS 
20 PRINT" Per sospendere l'esecuzione 

premere 5" 
30 PRINT" Per riattivare l'esecuzione 

premere C" 
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40 PRINT" Per uscire doli' esecuzione 
premere Q" 

50 ON KEY="S" GOTO 130 
60 ON KEY="C" GOTO 80 
70 ON KEY="Q" GOTO 140 
80 DO 
90 A%=A%+ I 

100 LOCATE15, IO 
110 PRINT A% 
120 LOOP 
130 GOTO 130 
140 END 

Notare il loop infinito in rigo 130, 
e il contatore in linea 90. 

ONPEN 
TIPO: Istruzione 
SINTASSI: ONPEN GOSUBn. l, n.2, 

... n.n 

COMMENTO: 
Dove n.1 , ... n.n è uno listo di numeri 

di linea del programmo corrente. 
Le istruzioni considerate, permetto

no un salto condizionato al numero di 
linea in argomento. Dove il numero di 
linea deve occupare, nello sequenza, 
il posto relativo al valore numerico as
sunto dall'areo selezionato. 

Per poter essere utilizzalo, lo istru
zione ONPEN, deve essere precedu
to dallo definizione delle aree interes
sale per mezzo dell'istruzione PEN. 

Se lo selezione viene lotto al di 
fuori delle aree selezionate il pro
grammo non causerò nessun sal to. 

10 CLS 
20 PENO;( IO, 15)-(30,35) 
30 BOXF( 1O,15)-(30,35),3 
40 PENl;(40, 15)-(60,35) 
50 BOXF(40, 15)-(60,35),4 
60 PEN2;(70, 15)-(90,35) 
70 BOXF(70, 15)-(90,35),2 
80 DO 
90 ONPEN GOSUBl20,150,180 

100 LOOP 
110 END 
120 LOCATE 18,12 
130 PRINT "AREA I " 
140 RETURN 
150 LOCATE18,12 
160 PRINT "AREA 2" 
170 RETURN 
180 LOCATE18, 12 
190 PRINT "AREA 3" 
200 RETURN 
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PCUNO, PCUNO,_ 
COME TE NON C'E 

NESSUNO 
Finalmente svelato ai nostri affezionati lettori il mistero della scrittura di file di testo 

con l'MS-DOS 3.20 

I ntendiomo introdurvi ofio scritturo 
dei file di testo con i mezzi forniti 

do/ vostro disco di sistemo. Non ci 
siamo potuti trattenere, però, do/ pri
vilegiare incondizionatamente/' editor 
di schermo EDIT, per un socco di mo
tivi che avrete modo di apprezzare 
persona/men/e. 

Vogliamo dedicare questo nostro 
incontro ol fascino dello scritturo di 
file d i testo e dello loro conservazio
ne. Nei nostri incontri precedenti ab
biamo dapprima potuto apprendere 
quali erano le operazioni do esegui
re e i comandi o nostro disposizione 
per effettuare lo copio di file e di di
schi, e quindi l'utilizzo dello tastiera 
con speciale riguardo od alcuni to
sti particolarmente importanti. A 
questo punto, per poter affrontare 
serenamente il sempre più prossimo 
incontro con i file batch, dobbiamo 
conoscere gli strumenti che il MS
DOS 3.20 ci mette o disposizione 
per scrivere e memorizzare i nostri 
testi. 

Dunque, come scrivere e memo
rizzare qualcosa?! Incominciamo 
servendoci di un comando che già 
conosciamo. Digitate le linee se
guenti senza timore, seguito ognuno 
dallo pressione del fasto ENTER, co
me ormai dovreste già sapere. 

COPY CON: provo 
Questo tentativo è riuscito! 
CTRL-Z 

Il CTRL-Z finale è uno combinazio
ne di tosti e non uno serie di coro!-

Ieri do scrivere; quindi quando lo 
troverete scritto in questo modo non 
dovrete fare altro che premere con
lemporoneomente il tosto CTRL e il 
tosto Z. Se lutto è staio interpretato 
correttamente vedrete comparire sul 
vostro video ~z. E possiamo al resto. 
Il CON: che compare dopo COPY 
è un dispositivo che identifico e si ri
ferisce allo console e cioè allo com
binazione dello schermo e dello ta
stiera del vostro computer. Il nome 
provo è il nome che intendiamo ap
pioppare al nostro file; in cui presu
mibilmente dovrebbe andare o finire 
tutto il contenuto del video che se
gue il comando COPY e termino con 
i'ENTER dopo lo pressione di CTRL
z. 

Questo è solamente uno dei tre 
mezzi che abbiamo o disposizione, 
mo come è facilmente comprensibile 
divento impraticabile se il testo del 
file divento particolarmente lungo, 
oppure abbastanza lungo, oppure 
lungo e basto. Infatti questo metodo 
non ci permette di modificare lo li
nea uno volto che abbiamo premuto 
i'ENTER. Immaginatevi quante volte 
dovreste riscrivere tutto il file se a
vete uno particolare predilezione 
per gli errori . Per assicurarsi comun
que del risultato basto utilizzare I' e
ditor EDIT, che vi spieghiamo di se
guito, in questo modo: 

EDIT provo 

Il secondo strumento che ci viene 
fornito per editare i testi è il comando 
esterno EDLIN. Questi non è altri che 

un editor di linea piuttosto complesso 
e macchinoso e quindi, per ora, fo. 
remo di lutto per trascurarlo. Per do
vere d i cronaca vi diciamo comun
que che esistono ancoro suoi esti
matori. 

Mo quando ci siamo apprestati a 
scrivere questo orticolo ci siamo 



chiesti innanzitutto perché un utente 
che incomincio o utilizzare il sistemo 
operativo MS-DOS debba compli
carsi le cose utilizzando EDLIN, dal 
momento che ha a disposizione il 
pratico e polente, e semplice do u
ti lizzarsi, editor di schermo EDIT?! 
Tagliando corto con le elucubrazio
ni, ci precipitiamo o conoscere que
sto prezioso strumento. 

Mettiamoci subito alla provo. E di
gitiamo: 

EDIT provo 1 

Innanzitutto controllate I' emozio
ne oll' apertura dell'editor e indiriz
zate tutte le vostre energie alla do
mando che compare in alto, allo de
stra dello schermo: ' OK alla crea
zione? ' Pur non essendo voi, pro
babilmente, alcuno divinita', com
piacete il computer rispondendo di 
SI, cioè premendo il tasto S; altri
menti vi ritroverete immediatamente 
sulla li neo dei comandi del MS-DOS. 
Se avrete premuto il tosto S e il com
puter è d'accordo con voi, vedrete 
comparire due linee tra tteggiate o-

rizzontoli a l centro dello schermo. 
Queste linee, come d'altronde vi è 
già scritto, rappresentano l'inizio e 
la fine del vostro file di testo. Mo 
avrete notato che cingono troppo 
strettamente il vostro cursore, e al
loro fategli spazio con un bel ENTER! 
Comunque, nel coso lo dimentichia
te, sentirete con le vostre orecchie, 
come il computer lo pretendo. Quin
di digitate tranquillamente: 

Anche questo tentotivo è riuscito! 

Premete SHIFT-F5 e il gioco è fat
to. 

EDIT 
Sintetizziamo o questo punto le in

formazioni che ci sono indispensabili 
per utilizzare proficuamente il nostro 
editor di schermo. 

EDIT (E) 
Sintossi: 
EDIT NomedelFile VbJ [/t] [/r] 

Questo è la sintassi che attivo lo 
creazione o lo modificazione del file 
NomedelFile. Vediamone subito gli 
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switch d isponibili. Il primo switch è 
/b, il quale specifico lo necessitò di 
fare uno copio di riservo o di backup 
del file. Questo copio verrò chioma
to dal sistemo NomedelFile.bok. Il 
secondo swi tch è /t e permette di 
comprimere lo spazio occupato dal 
file, sostituendo gli spazi bianchi mul
tipli con un singolo carattere di ta
bulazione (tob) . Il terzo e ultimo swi
tch è /r, che viene util izzato quando 
si vuole esaminare in sola lettura, 
senza modificarlo in alcun modo 
quindi, il contenuto di un file. 

E oro consideriamo lo funzione 
svolta dai diversi tasti. 

I tasti di editing 
ENTER Inserisce lo rigo corrente 

evo o capo. 
ESC Inserisce il carattere di Esco

pe, corrispondente ol valore deci
male ASCII 27, all'interno del vostro 
file. 

INS Attivo il modo inserimento, 
cioè i caratteri vengono inseriti nella 
posizione voluto, fra quelli giò esi
stenti, fino ol disinserimento di tale 
modalità. 

DEL Cancella il carattere sopra il 
cursore e sposto di uno posizione 
verso sinistro tutti i caratteri fino allo 
fine dello rigo. 

BACKSPACE oppure CTRL-H 
Sposta il cursore allo sinistra cancel -
lando il carattere. · 

TAB oppure CTRL-1 Sposto il cur
sore d i quattro caratteri in avanti e 
cioè al prossimo fermo d i tabulazio
ne. I fermi di tabulazione vengono 
indicati dalle barrette verticali pre
senti sullo linea tratteggiato nello 
porte superiore dello schermo. 

SHIFT-TAB Sposto il cursore d i 
quattro cor<(Sleri o sinistro riportan
dolo sul fermo di tabulazione prece
dente. Esegue cioè un Tab inverso. 

F4 Sposta il cursore alla fine della 
I i neo corrente. 

SHIFT-F4 Sposto il cursore all'i
nizio dello linea corrente. 

SHIFT-F6 oppure CTRL-K Cancel
lo tutti i caratteri dalla posizione at
tuale del cursore fino alla fine della 
li neo. 

SHIFT-F2 Cancella l'intera linea 
corrente di testo effettuando contem
poraneamente lo spostamento del 
testo successivo d i uno linea verso 
l'alto. La linea che viene cancellato 



MONITOR 
viene conservato temporaneamente 
in uno speciale zona di memoria, 
permettendoci di riutilizzarlo nel co
so si presentasse lo necessitò. Si può 
utilizzare più volte questo combina
zione di tosti per togliere porli dal 
testo e, servendosi del comando che 
vi viene presentato di seguito, spo
starle in oltre posizioni. 

F2 lnserisce nel file, allo posizione 
del cursore, tutte le linee concellote 
con il comando SHIFT-F2. Le opera
zioni possono essere ripetute più vol
te. 

CTRL-R Ripristino il contenuto ori
ginale dello linea corrente, qualun
que siano le variazioni apportate. 
Sempreché non vi siate posizionali 
su uno linea differente. 

SHIFT-F3 Divide in due porti lo 
linea corrente prendendo come rife
rimento lo posizione del cursore. Lo 
secondo porle dello linea viene in
serito nello linea sottostante(. produ
cendo uno spostamento re otivo di 
tutte le linee successive. 

F3 Unisce due linee successive di 
testo. 

SHIFT-F7 Inserisce nello linea im
mediatamente successivo o quello in 
cui è posizionato il cursore uno linea 
tratteggiato di riferimento chiomato 
MARCA. Utilizzando F7 è possibile 
ritornare o questo riferimento do 
qualsiasi posizione del lesto. 

Tasti per il posizionamento 
del cursore 

HOME Muove il cursore allo linea 
superiore del file. 

END Muove il cursore a ll'ultimo 
rigo del file. 

FRECCIA IN ALTO Muove il cur
sore allo linea precedente mante
nendo inalterato lo suo posizione al
l'interno dello linea. 

FRECCIA IN BASSO Muove il 
cursore allo linèo successivo mante
nendo inal terato lo suo posizione al
l'interno dello linea. 

FRECCIA A SINISTRA Muove il 
cursore di un carattere verso sinistro. 

FRECCIA A DESTRA Muove il 
cursore d i un carattere verso destro. 

PG UP Effettuo lo spostamento 
verticale verso l'alto d i uno pagina 
di 21 righe di testo per volto, cosic
ché l'ultimo rigo dello pagina pre
cedente diventi lo primo dello pagi
na attuale. 

PG ON Effettuo lo spostamento 
verticale verso il bosso d i uno pagina 
a i testo. 

F1 O Effettuo lo scorrimento verti
cale verso il bosso di dieci linee di 
testo per volto. 

SHIFT-F10 Effettuo lo scorrimento 
verticale verso l'alto di d ieci linee di 
testo per volto. 

F9 Effettuo lo scorrimento verticale 
verso il bosso d i uno linea di lesto 
per volto. 

SHIFT-F9 Effettuo lo scorrimento 
verticale verso l'alto di uno linea di 
testo per volto. 

F6 Effettuo lo scorrimento verticale 
di uno linea di testo verso il bosso e 
posiziono il cursore all'inizio dello 
linea. . 

F7 Posiziono il cursore sotto lo li
nea di marco se questo è stato in
serito nel testo. 

Comandi di ricerca e altro 
Non potevano mancare od un ot

timo tool come EDIT i comandi di ri 
cerco. Per accedervi bisogno innan
zitutto posizionarsi nello zona di 
schermo sopra lo linea tratteggiato 
di tabulazione premendo Fl e quindi 
digitarvi il comando che si desidero 
seguito do ENTER. Vediamo i co- '< 
mondi o disposizione. 

GOTO Questo comando deve es
sere seguilo dal numero decimale 
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dello linea in cui ci si vuole posizio
nare. Dopo aver premuto ENTER, E
DIT vi comunico l'avvenuto indivi
duazione dello linea . Per uscire dallo 
linea comandi e posizionarsi effetti
vamente sullo linea indicato è neces
sario premere nuovamente il tosto 
F l . Se il numero di linea do voi in
dicalo è superiore al numero di linee 
disponibili il cursore viene posizio
nato allo fine del testo. 

Per effettuare lo ricerco di uno se
quenza di caratteri è necessario in
nanzitutto introdursi con F l nello li
nea comandi, quindi indicare i ca
ratteri oppure lo stringo che voglia
mo cercare e fina lmente premere il 
tosto F8 oppure SHIFT-F8. 

F8 Attivo lo ricerco dello stringo 
indicato nello linea comandi parten
do dallo posizione attuale del cur
sore fino allo fine del testo. 

SHIFT-F8 Attivo lo ricerco dello 
stringo indicato nE<llo linea comandi 
partendo dallo posizione attuale del 
cursore fino all'inizio del testo. 

FILE Q uesto comando deve es
sere seguito dal nome del file che si 
intende aprire. EDIT apre un'ulteriore 
finestra video ogni volto che utiliz
zate questo comando, permettendo
vi di operare sul file e ritornare, uno 
volto che avete terminato, allo fine
stra video del file do cui siete parti
ti. 

I tasti di memorizzazione e 
uscita 

FS Memorizzo il contenuto del fi
le, permettendo di continuare od e
ditore il testo. 

SHIFT-FS Memorizzo il contenuto 
del file, uscendo doll'EDIT e ritor
nando al Dos. 

SHIFT-F1 Abbandono il file ed e
sce doll'EDIT senza memorizzare 
nullo. Se abbiamo effettuato qual
che modifico al contenuto del file, 
EDIT visual izzo il messaggio ' Con
fermo abbandono? ' primo di usci
re. È necessario rispondere premen-

. do il tosto S se si confermo l'abban
dono. 

E con questo ci salutiamo, per que
sto volto. 
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REMEMORY 
Una dura prova per la vostra memoria 

Pensale di avere uno buono memo
ria? Il programmo che stiamo per 

presentarvi vi permetterò di verificarlo 
o metterlo olio prova contro un avver
sario scelto o piacere. "Rememory" è 
un avvincente gioco che spingerò /o 
vostro forzo di concentrazione e le vo
stre capacitò mnemoniche fino o/ limi
te. Digitate il listato del programma nel 
vostro computer e solvotelo; dopo over 
letto le istruzioni genero/i scritte di se
guito non vi resto offro do fare che en
trare nel vivo dello primo porlita. 

Come si gioca 
Il gioco si svolge su uno griglio 

contenente 54 quodroti disposti re
golarmente sul lo schermo in nove co
lonne do sette quodroti ciascuno. 

Ogni quodroto nasconde un por
ticolore disegno o sagoma (a volte 
solo uno diversa tonalità di colore) 
o cui, a ll' interno dell' intera griglia, 
corrisponde un' altro uguale, mo ce
lato da un quadrato di diversa po
sizione. 

Lo scopo del g ioco consiste nel 
trovare tutte le coppie d i figure a-

venti lo stesso disegno, scoprendo 
solo due quadrali per volto . 

Servendovi dell'apposito cursore 
grafico conoscerete costantemente 
la vostra ottuole posizione sullo 
schermo, mentre util izzando gli ap
positi tasti per lo spostamento del 
cursore potrete muovervi nel punto 
desiderato. Quando volete cono
scere la figura nascosta da un qual
siasi quadrato, dovete posizionarvici 
sopra e premere il tasto enter o re
turn (lo stesso in pratica che si preme 
ogni volta che si termina di digitare 
uno lineo di programmo in bosic); vi 
verrà immediatamente mostrala la fi
guro celato. 

Ogni giocatore ha la possibilità d i 
scoprire due quadrali per volta, do
podiché, se le figure scoperte non 
sono uguali, il turno passa all'avver
sario. Nel caso invece che i due di
segni scoperti siano identici, il gio 
catore di turno si aggiudica un punto 
e le figure scoperte rimangono tali 
fino al termine della partita. Ovvia
mente, in coso di disegni diversi que
sti vengono ricancellati lasciando ai 
giocatori il compito di ricordare l' e
satto posizione in cui si trovavano. 

Rememory è creolo per funzionare 
con uno o due giocatori; se volete 
giocare do soli, l'obiettivo del gioco 
divento scoprire tutte le coppie esi
stenti nel minor numero di tentativi 
possibile, se invece giocate in due, 
dovete cercare di scoprire un nume
ro maggiore di coppie del vostro 
concorrente . Vi viene concesso un 



turno extra ogni volta che azzeccate 
i due quadrati giusti. 

che dovete effettuare prima di ini
ziare una partita. 

Quando fate partire il programma, 
vi viene chiesto prima di tu tto il nu
mero di giocatori e voi risponderete 
a questa domanda digitando il nu
mero 1 oppure il 2. Fatto ciò, ap
pare un'altra domanda, ossia il nu
mero massimo di coppie che volete 
stabil isca la fine della partita (que-

sto numero varia da 1 a 27, ma di
gitando il tasto enter si assume per 
definizione il numero massimo). Se volete accelerare il ritmo del 

gioco, vi consigliamo d i fissare un li
mite di tempo per ogni mossa (ad 
esempio venti o trenta secondi), in 
modo da rendere la sfida ancora più 
eccitante. 

Ora vediamo tutte le digitazioni 

1 REM User presentò: 
2 REM Rememory: programma per mettere Alla pro 

va la vostra memoria e capacita' dl concentr 
a.zione 

10 KEY OPP:DEP SEG=O:DBP INT A· Z:POKE 1047,PEBK( 
1047) OR 64: RANDOM!ZE TIMER 

20 SCRBEN O,l:WIOTH 40:LOCATE ,,O:COLOR 6,0,0:C 
LS 

30 Dift CP(26l,C8(26l,PS$(26,2),8N(5,6l:GOSUB 15 
OO:GOSUB 4000:LOCATE 13,5:GOSU8 4500 

40 GOSUB 3000:RO=O:C0=0:PX=1:PY=1: MP=O:TS=O:POR 
1=0 TO 1:TR<Il=O:SC(l)=O:NEXT:GOSU8 1000:PL= 
o 

45 WHILE TS<NM 
SO GOSUB 2000: IP BN<RO,COl:27 THEN 50 ELSE GOS 

ue 1200:Rl=RO:Cl=CO 
60 GOSUB 2000:IP <BN<RO,COl=27l OR (( R1=R0l ANO 

(Cl =CO >l THEN 60 ELSE GOSUB 1200 
70 IP 8N(Rl,Cll:8N(RO,COJ THEN SC(PLl=SC<PL)•1: 

TSsTS•1:BN<RO,C0l=27:8N(R1,C1l:27 ELSE POR I 
=1 TO 2000:NEXT:GOSU8 1 100 

60 TR(PLl=TR<PLl• 1 :GOSU8 1070: IP BN(R0,C0l(27 T 
HEN PL=PL XOR NP 

90 VENO 
100 COLOR 7,0:LOCATE 9,B :PR!NT " Vuoi giocare an 

cora <SINl?" 
110 K$:INKEY$:IP K$•"S" THEN CLS:LOCATE 13,5:GOS 

UB 4500:COLOR 8: GOTO 40 
120 IP K$="N" THEN CLS:END ELSE 110 

1000 E$aSTR ING$(3,219 ) 
1010 POR l=O TO 23:LOCATB ,2 
1020 IP <I ANO 3)<>0 THEN POR J:O TO 8 :PRINT E$SP 

C( 1); : NEXT 
1030 IP 1(23 THEN PRINT 
1040 NEXT 
1050 POR PL•O TO NP:COLOR O,PL•2•2:POR J=O TO 6:L 

OCATE B*PL·4•NP•10•J,38:PRINT SPACE$(3l:NEXT 
:LOCATE 8•PL• 4*NP•11 ,38:PRINT STR$(PL+1):GOS 
U8 1070 :NEXT 

1060 RETURN 
1070 COLOR O,PL*2•2:PR=8•PL-4•NP•13:LOCATE PR,38: 

S$=STR$(TR(PLll:PRINT R!G HT$("00"•RIGHT$(S$, 
LBN(S$) -t l ,3l 

1080 LOCATE PR•2,38; S$:STR$(SC(PLll:PRINT RIGHT$( 
"00"•RIGHT$(S$,LEN(S$)-1),3) 

1090 RETURN 
1100 COLOR 8:GOSU8 1150:R1=RO:C1=CO:GOSUB 1150:RB 

TURN 
1 150 X=4*C1 •2:Y=4*R1•2:LOCATE Y,X:PRINT B$0L$E$0L 

$E$; : RBTURN 
1200 LOCATE PY•1 , PX•1:N=8N(R0,CO):COLOR CP<Nl,CB( 

Nl:PR!NT PS$(N,OlOL$PS$(N,1lOL$PS$(N,2l;:RBT 
URN 

1500 OL$=CHR$(31l•STRI NG$(3,29) 
1510 POR l=O TO 26 
1520 READ CP(I),CB(I):POR J aO TO 2:READ TO,T1,T2: 

PS$(I,J )•CHR$(T0l•CHR$(T1l•CHR$(T2):NEXT J,1 
1530 RETURN 
1800 DATA 6,1,168,63,168,63,168,63,168,63,168 
1805 DATA 7,5,201,202 ,187,211,210 , 210,218,208,215 
1810 DATA 14,4,32,32,32,32,15,32,32,32,32 

E ora prima di lasciarvi giocare, vi 
ricordiamo che sulla parte destra 
dello schermo viene visualizzata co
stantemente la situazione punteggi 
con i relativi tentativi effettuati. Buon 
divertimento! 

1815 DATA 9,2,15,15,15,15,178,15,15,15,15 
1620 DATA 4,7,244,244,159,245,179,244,159,245,245 
1825 DATA 8,2,177,176; 177,176,177,176,177,176,177 
1830 DATA 8,0,223,223,223,6,6,6,220,220,220 
1835 DATA 13,1,32,32,32,157 ,32,1 57,32,157,32 
1840 DATA 0,7,176,176,176,176, 1 76,176,176, 176,176 
1845 DATA 10,2,32,4,32,4,32,4,32,4,32 
1850 DATA 4,7,32,219,32,219,219,219,32,219,32 
1855 DATA 7,3,178,178, 178,176,176,176,176, 176 ,178 
1660 DATA 0,6,206,206,206,206,206,206,206,206,206 
1665 DATA 0,4,32,32,32,32,32,32,32,32,32 
1670 DATA 14,0,219,219,219,219,219,219,219,219,21 

9 
1875 DATA 3,1,247,247,247,247,247,247,247,247,247 
1880 DATA 12,4,222 ,186, 221,240,240,240,222,186,22 

1 

1685 DATA 4,0,32,95,32,248,32,248,92,236,47 
1890 DATA 8,5,248 , 248,248,248,248,248,248,246,246 
1695 DATA 0,2,32,32,32,32,32,32,32,32,32 
1900 DATA 12,5, 177, 177, 177, 177, 177, 177, 177, 177 , 17 

7 
1905 DATA 4,7,248,249,248,250,249,248,250,249,250 
1910 DATA 15,7,32,32,237,32,237,32,237,32,32 
1915 DATA 12,1,184,64,213,192,197,217,214,193,183 
1920 DATA 13 ,4,232,32,232 ,32,32,32,232,32,232 
1925 DATA 1 ,7,14,32,32,32,32,32,32,251,32 
1930 DATA 10,1, 166,32,200,32,234,32,187,32,201 
2000 GOSUB 2500 
2005 K$=RIGKT$(INKEY$,1):IP K$="" THEN 2005 ELSE 

K=ASC(K$l 
2010 IP K= 13 THEN LOCATE PY,PX:PRINT SPACE$(5l:LO 

CATE PY•4,PX:PRINT SPACE$(5l; :RETURN 
2020 IP K=72 THEN IP RO>O THEN RO=R0-1:GOSU8 2500 
2030 IP K=60 TKEN IP R0(5 THEN RO=R0•1:GOSUB 2500 
2040 IP K=75 THEN IP CO)O THEN CO=C0-1:GOSUB 2500 
2050 IP K=77 THEN IP C0<8 THEN CO:C0•1:GOSU8 2500 
2060 GOTO 2005 
2500 X=4*·C0+1 :Y=4*R0+ 1 :COLOR PL*2•2 , 0 
2510 LOCATE PY,PX:PR!NT SPACE$(5); :LOCATE PY•4,PX 

:PR!NT SPACE$(5); 
2520 LOCATE Y,X:PR!NT CHR$(216lSPC<3lCHR$(191); :L 

OCATE Y•4,X:PRINT CHR$(192lSPC <3lCHR$(217); 
2530 PX=X:PY=Y 
2540 RETURN 
3000 l=O:POR J=O TO 4 STEP 2:POR K=O TO 8:8N(J,K) 

=l :8N(J•1,Kl=l: 1 =1•1 :NEXT K,J 
3010 POR J=O TO 5:POR K=O TO B:SJ=!NT(RN0*5l:SK=I 

NT(RN0•9) 
3020 T=BN( SJ, SK): BN( 5J, SK) =BN< J, K): 6N (J, K.)=T: NEXT 

K,J 
3030 RETURN 
4000 LOCATE 11,5:PRINT "Numero di giocatori (1/2) 

?" 
4010 K$s!NKEY$: IP K$:" " OR (K$( )"1" ANO K$( )"2") 

THEN 4010 
4020 NP=VAL(K$) · 1 
4030 RETURN 
4500 INPUT " Numero massimo di coppie (1·27)? ",S$ 
4510 Nll : VAL(S.$): IP NM< 1 OR Nll)2 7 THEN Nft•27 
4520 RETURN 
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Eden blues 
Un vento freddo ottroverso le strode 

deserte, posso attraverso i muri delle 
città deserte, dove non si sente il suono 
di nessun passo, primo di scomparire 
lentamente senza che si sia percepito 
il più piccolo segno di vita. 

La vegetazione appare pietrificato, 
gli alberi sembrano essere delle lapi
di, mo lungo lo strada, la presenza 
delle macchine completamente ab
bandonate, sottolineano chiaramente 
la catastrofe avvenuto. La prigione, un 
edificio monumentale di pietra posto 
in cima allo collino, e il fumo che si 
innalzo do uno ciminiera di uno fab
brica, sono gli ultimi segni di una qual
che attività. Tutto appare congelato, 
senza vita, come se esistesse qualcu
no capace di fermare il tempo. 

Si odono dei rumori, sono quelli 
dei robot che con i loro movimenti 
metallici colmano pian piano quello 
d imensione sonoro rimasta deserto 
per lungo tempo. I nuovi dominatori 
sono loro ed il loro quartier generale 
è lo prigione. 

In una cella steso sul pagl iericcio, 
completamente stordito per la scom
parsa di tutto il genere umano, so
pravvive l'unico individuo superstite. 
Unico compagnia lo solitudine e lo 
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certezza che gli sarà negato un fu
turo. Mo un violento impulso alla ri
bellione, al rifiuto di uno situazione 
insostenibile lo porto a cercare una 
via d'uscita. La porta cede olle sue 
spinte insistenti, si apre, entro in un 
corridoio vuoto, come la terra su cui 
dovrò vivere d'oro in poi. Sarà real
mente libero? 
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Si loncio in uno frenetico corso ver
so lo libertà, ma già un robot è pron
to o vietare questo suo diritto. E uno 
specie di sfera metallico coperto do 
uno porte in plastico rosso quella che 
volo sopra lo suo testo; gl i occhi ci
clopici cercano, frugano, si muovo
no lentamente, controllano tutto ciò 
che accade. L'uomo non riesce nem
meno o guardarsi attorno e un lampo 
si staglio nel cielo, entra in contatto 
con una parete, ora solo un insigni
ficante mucchio di terra rimane o ri
cordo di quel muro. Il robot ha un 
attimo di esitazione e l 'uomo corre 
via attraverso l'unico v ia disponibi
le, si rifugio in un'altra cella. All'e
sterno i raggi di un sole molato illu
minano lo scudo del robot. Nello 
stesso momento una musica dalle no
te indefinite attraverso i corridoi dello 
prigione: è lo voce di un essere u
mano, lo voce di uno donna! 

Questa è in sintesi la storia dell'u
nico maschio sopravvissuto della 
rozzo umano. L'uomo dopo essere 
stato catturato do un robot che lo ho 
condannato allo prigione o vita re
legandolo nelle segrete di uno for
tezza abbandonata gli è rimasto co
me unico scopo il cercare di rintrac
ciare la donna che presume sia na
scosta da qualche parte nei sotter
ranei. Lo scopo è quello di scappare 
insieme dando vita così od un ecce
zionale arcade-game. 
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Prohibition 
Le forze dell'ordine non riescono 

più a tenere sotto controllo il dila
gare di una pericolosa banda crimi
nale che imperverso nei quortieri del 
distretto di New York. Da quondo 
sono entroti in ozione non esiste più 
un luogo sicuro in tutto lo città : i furti 
si susseguono od un ritmo forsenna
to, le sirene dello polizia sottolinea
no lo stato di terrore vissuto dai cit
tadini. Di giorno in giorno lo bando 
allargo il suo raggio d'azione e tra 
breve otterrò il controllo sull'intero 
città. Lo polizia ho uno disperato ne
cessitò di un mercenario come voi: 
lo polizia è disposto o ricompensore 
più che adeguatamente chiunque sia 
in grado di porre fine allo strapotere 
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dell'organizzazione criminale. Ilvo
stro compito è quello di eliminare fi
sicamente tutti i killer. Non spaven
tatevi per il loro numero, mo cercate 
di essere prudenti nella loro ricerca 
dal momento che hanno preso degli 
ostaggi e sono pronti o farsi scudo 
con i loro corpi o ad eliminarli per 
raggiungere il loro scopo. 

Il tempo o vostro disposizione sarò 
certamente suHiciente perché pos
siate mettere in evidenza le vostre 
capacitò e per salvare le vittime. Ri
cordatevi che nel contratto stipulato 
con il capo dello polizia vi siete im
pegnati o far fuori tutti i gangster 
senza però ferire gli ostaggi che so
no loro prigionieri. 

Se avete lo necessitò di sfuggire 

ai proiettili nemici premete il tosto di 
fuga {shift). Se vi riesce di rispettare 
il contratto, la polizia vi ingaggerò 
nuovamente per affrontare gruppi di 
malviventi più tenaci che stonno per 
colore in città. 

Macadam Bumper 
Macadam Bumper è qualcosa di 

più di uno .semplice serie di flipper 
da tavolo. E innanzitutto un tool che 
vi mette in grado di creare uno serie 
infinita di Pinboll Game provvisti d i 
combinazioni e di strutture comple
tamente diHerenti le une dalle oltre; 
vi promettono perciò un continuo e 
sicuro divertimento. 

È possibile combinare tra loro ca
nalette, spinner, dischi e oltre porti 

essenziali di un flipper di alto livello. 
Quello che il programma non offre 
è lo fantasia! Mo voi ne possedete 
senz'altro in misura sufficiente. t 
chiaro che ogni flipper progettato 
può essere registrato su disco orric
ch~ndo così il vostro porco giochi. 

E possibile, per giocare, utilizzare 
i comandi dello tastiera o il mouse, 
se non attivate nessuno funzione au
tomaticamente partirò un demo illu
strativo. 

Diverse sono le opzioni messe a 
disposizione dal programmo e rite
niamo opportuno fornirvene uno bre
ve spiegazione. 

l. COUNTRY: Sceglie lo lingua 
utilizzato per i vari messaggi. U.S. 
e G.B. ovviamente sono lo stesso 



lingua e cioè l'inglese, mo si diffe
renziano per un unico particolare, 
nel primo coso le polline o disposi
zione sono tre, nel secondo coso in
vece sono cinque. 

2. GRAPHIC MODE: Do qui è 
possibile modificare lo scelto riguar
dante lo schedo grafico, sempre che 
l'utilizzatore abbia uno serie di sche
de di diverso tipo o disposizione. 

3. MOUSE: Se il mouse è un 
RS232, l'opzione do scegliere è 
COM2. Negli altri cosi scegliete 
COMl. 

4. SOUND: Premendo il tosto 
NUM-LOCK è possibile attivare o 
disattivare lo musico. 

5. PANIC BUTTON: Per uscire do 
situazioni scabrose premete il tosto 

SCROLL-LOCK è tutto ciò che c'è 
sullo schermo sparirà. Per ricomin
ciare basterò premere nuovamente 
il tosto SCROLL-LOCK associato al 
tosto ALT. 

Dopo aver coricato il gioco, vi ap
parirò uno rigo in reverse per mezzo 
dello quale sarete in grado di sceglie
re uno delle icone presenti sullo scher
mo. Potrete scegliere tra: coin per in
serire lo moneto; button per premere 
il tosto flipper tonte volte quanti sono 
i giocatori; spring per giocare col flip
per e sponner per accedere al set di 
costruzione di flipper diversi. 

Nello sezione riguardante lo co
struzione di un flipper potrete modi
ficare i punteggi, lo selezione dei 
tosti do utilizzare dello tastiera, oc-

cedere o opzioni speciali a definire 
alcuni disegni in modo do renderlo 
personalizzato. 

Bob winner 
L'androide Bob W inner incontro 

sul suo percorso innumerevoli osta
coli; vari personaggi gli avevano te
so dei tranell i cercando di distrug
gerlo. Oro conoscevo perfettamente 
le loro invenzioni infernali ... insetti 
giganteschi, paludi ingannevoli, nel
le quali avevo cercato le armi che 
gli avrebbero permesso di vincere 
tutti i suoi nemici. 

Ero riuscito a mettere fuori com
battimento vari avversari mo il prez
zo dello vittoria ero risultato infine 
altissimo. Delle nove vite a disposi-

zione di un androide dello sua classe 
non gli rimaneva che l 'ultima. L'ulti
ma vita, l'ultimo possibilità, l'alter
nativa era una sola: vincere o ter
minare lo suo vita in un'officina di ri
parazioni ed il semplice ipotizzare 
una possibilità simile gli faceva ge
lare i gangli neuronali. Mo lo forzo 
a volte non basta se si è soli contro 
tutti. Bob Winner dovrà mettere a 
frutta la propria intelligenza ed astu
zia per scoprire quello che stò cer
cando disperatamente. 

Per realizzare questo gioco i pro
grammatori si sono avvolsi dello gra
fico dell'ultima generazione utiliz
zando immagini digitalizzate, ren
dendo in tal modo i vari combatti
menti più appassionanti, il tutto è sta
to miscelata con vari effetti sonori. 
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SOFTWARE 
The Big K.O. 

Il gioco è una ottima simulazione 
di un incontro di boke nel quale po
trete affrontare otto avversari che sa
ranno di volta in volta sempre più 
aggressivi. Le capacitò del compu
ter sono state spremute al massimo 
per ottenere degli sprite di notevoli 
dimensioni e rendere realistica l'ani
mazione. Il pizzico di humor dell'i
deatore del programma è un'altra 
delle componenti che rendono que
sto gioco qualcosa da non perdere. 

È possibile giocare con uno o due 
g iocatori e si può scegliere tra l'uti
lizzare il joystick o la tastiera per 
controllare il movimento dei pugili. 
Gli avversari a d isposizione sono, 
come abbiamo già detto, otto e i 
loro nomi sono alquanto fantasiosi. 

Se utilizzate il joystick per il movi
mento ricordatevi che spostandolo a 
sinistra e a destra il pugile si sposterà 
di conseguenza. Se premete il tasto 
fuoco e contemporaneamente spo
state il joystick in diagonale Su/De
stra o Giù/Destra potrete far partire 
dei pugni rispettivamente verso l'alto 
e verso il basso. Ricordatevi che è 
determinante per la vittoria finale ol
tre al mettere a segno il maggior 
numero di colpi possibi li anche cer
care di schivare i pugni con i quali il 
vostro avversario cercherò di colpir
vi. Quando vincete un incontro vi 
verrà fornita una parola in codice 
che vi servirà per iniziare a combat
tere ad un livello superiore quando 
il gioco ripartirà. 

Nel gioco è stata aggiunta un'ul
teriore facilitazione: vi verrà data la 
possibil ità all'inizio del g ioco di se
lezionare l'Editor Program. Il quale 
vi permette di ridefinire, aggiungen
do loro delle peculiarità, i vostri pu
gili rendendoli così unici e possibil
mente più forti. Q uando registrate il 
vostro nuovo pugile siate certi di uti
lizzare un nuovo dischetto e non il 
dischetto sul quale è inciso il gioco. 

The superior collection 
volume 1 

La raccolta di videogame che vi 
presentiamo comprende una serie di 
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giochi che potranno soddisfare le e
sigenze di tutti : giovani e adulti. 

In SYNCRON, il primo gioco della 
compilation, dovrete cercare di com
pletare tutti g li schemi proposti; rac
cogliendo il maggior numero di sfere 
di energia, distruggendo gli obiettivi 
e le astronavi nemiche e al termine 
d istruggere il quartier generale del 
nemico che sarà il vostro obiettivo 
finale. 

Le sfere di energia saranno poste in 
grandi container controllati dalla Rotta 
delle astronavi nemiche e durante 
questa fase del gioco prestate atten
zione alle basi missilistiche e ai rozzi 
che verranno inviati contro di voi. 

Per raccogliere le sfere dovrete 
colpire il container con uno serie di 
proiettil i e ad un certo punto la sfera 
si libererà nel vuoto, oro non vi re
sterò che catturarla. Da questo mo
mento sarete pronti per una nuova 
fatica. Nelle fasi intermedie potrete 
osservare lo stato della situazione: 
calcolare quante e quali astronavi 
dovete ancora distruggere e quali 
orbite vi rimangono da esplorare. 
Quando avrete raccolto il numero 
sufficiente di sfere potrete distrugge
re le aereomobil i aliene; a l 0000 
punti sarete in grado di eliminare il 
quartier generale nemico. Il salto nel
l'iperspazio vi permetterà di sfuggire 
i pericoli incombenti, ma molte volte 
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vi sarò negato questo possibilità di 
fugo. Ogni venti astronavi distrutte 
avrete d iritto o un bonus di uno a
stronave. 

Un buon modo di procedere è quel
lo di tracciare delle mappe delle zone 
dove vi trovate ... altrimenti rischiate 
di perdere lo bussolo. Unico neo o 
nostro owiso è l'elevato velocità ini
ziale del gioco per cui si debbono ef
fettuare uno serie di partite primo di 
prendere un po' di dimestichezza. 

AIRLIFT è un'eccitante simulazione 
di volo il cui scopo è quello di com
piere un determinato percorso, de
finito in precedenza, e raggiungere 
il punteggio quanto più alto è pos
sibile raccogliendo gli ostaggi che 
sono rimasti in terra nemico. Dopo il 

bombardamento vi alzerete in volo 
con il vostro elicottero, recupererete 
i vostri uomini e li trasporterete olla 
vostro base (di colore rosso). Fate 
attenzione al nemico che cercherò d i 
impedirvi d i portare o termine lo vo
stro missione, e cercate di bombar
dare le postazioni dalle quali ven
gono lanciati i proiettili. Un'ultima 
raccomandazione, evi tote l'auto 
gyro e il satellite killer; quando at
terrate per raccogliere i superstiti do
vete per primo coso fermarvi in ver
ticale sul punto prescelto e poi scen
dere in linea retto altrimenti perde
rete il vostro elicottero. 

Per gioco re è possibile scegliere tro 
l'utilizzo dello tastiera o del joystick. 

Ultimo gioco di questo compilation 

è il divertentissimo BMX ON THE 
MOON, nel quale vi troverete allo 
guido di uno Dune Buggy che sal
tellando sullo su"perficie lunare dovrò 
evitare uno serie di ostacoli. L'acce
lerare lo velocità del vostro mezzo 
vi renderò più semplice evitare le 
asperità del terreno. Un'altra solu
zione è quello di sparare contro le 
rocce emergenti mo attenzione se 
colpite il terreno creerete degli ulte
riori crateri. 

Nello spazio circostante voleranno 
delle navicelle che od un certo mo
mento del gioco inizieranno o rendervi 
indigesto il vostro tour lunare lancian
do delle bombe o velocità variabili. 
Un' altro ostacolo è rappresentato dai 
mostri che, complice lo bosso gravitò, 

cercheranno di balzarvi addosso, cer
cate di difendervi sparando il più ve
locemente possibile. 

Xor, la sfida finale al 
labirinto 

Il vostro compito è di scoprire lo 
vero natura di XOR, un gioco in cui 
lo grafico è affascinante e l'abil itò 
connesso allo strategia sono elemen
ti indispensabili per raggiungere lo 
soluzione. Mo attenzione, il tempo 
ed il numero delle mosse o disposi
zione sono limitati perciò sarò indi
spensabile essere estremamente ra
pidi. Il programmo basato su uno 
variazione del temo classico del la
birinto è uno tra i più intelligenti ed 
entusiasmanti degli ultimi tempi! 



Nel palazzo di Xor nulla viene af
fidato al caso o allo prontezza di ri
flessi, dovrete perciò valutare corret
tamente la portata degli ostacoli che 
incontrerete sul vostro commino. Il gio
co è basato sulla logica, e richiede 
uno strategia tattico per risolvere i vari 
problemi che si incontrano. 

l'obiettivo del gioco è quello di 
completare tutti e 15 i livelli. I 15 li
velli (labirinti) sono o diHicoltò cre
scente e per ogni livello ci sono 16 
schermi. Ogni volta che uscite dolio 
porto di un livello, vi verrà data una 
lettera, di cui dovete prendervi no
to. Quando saranno state raccolte 
tu tte le lettere otterrete un messag
gio in codice che vi svelerò lo reale 
natura di Xor. Naturalmente, non 

po tete uscire do uno porto di un li
vello se non avete raccolto tutte le 
maschere del livello. 

Vi sarò vietato l'accesso o i labi
rinti 11, 13 e 15 prima di aver com
pletato ri spettivamente i livelli l O, 12 
e 14. Durante l'esplorazione del la
birinto, incontrerete una miriade d i 
oggetti : dei pesci, degli scudi ma
gnetici, dei galletti, bombe di vario 
tipo, trasportatori, bombole, torce, 
mappe e maschere che non sono 
affatto ciò che sembrano. 

N on possiamo sbottonarci ulte
rio rmente, dal momento che porte 
integrante del gioco è proprio losco
prire le peculioritò dei vari elementi. 
I livell i sono ovviamente o d ifficoltà 
crescente e gli ultimi sono veramente 

difficili, comunque i vostri due eroi vi 
potranno venire in a iuto. 

Sullo schermo i due eroi sono rap
presentati do due stemmi. li gioco con
siste nel muovere i due stemmi per tutto 
il labirinto in modo da raccogliere le 
maschere (passandovi sopra) e, se
guendo uno rigorosa sequenza di 
mosse che interessano entrambi gli e
roi, riuscire o risolvere l'enigma. 

Sulla parte destro dello schermo 
troverete tre finestre. Quello supe
riore visualizzo lo mappo. Ad ogni 
livello troverete quattro segmenti di 
mappo che comporranno lo plani
metria del labirinto, e vi forniranno 
la posizione della 'porta' e delle 
'moscherè. Attenzione! lo mappo 
non vi fornisce alcuno indicazione 

• . . 

sugli ostacoli rappresentati dogli scu
di magnetici. 

Lo finestra di mezzo è quella de
gli 'eroi'. A ll 'interno del labirinto, in 
posti diversi, ci sono due stemmi a
ra ldici. Per passare do uno stemma 
ali' altro si prema il tasto Return. Nel
lo finestra viene visualizzato lo stem
ma attualmente in uso ed il numero 
visualizzato accanto a llo stemma 
rappresento il numero d i mosse fot
te; per ogni livel lo si possono com
piere fino ad un massimo di 2000 
mosse. 

la terza finestra, quella in basso, e 
detto delle 'maschere', e vi indico il 
numero di maschere che dovete rac
cogliere a quel livello e il numero di 
maschere che avete già recuperato. 



SCOPRI I JACKSON CENTER 
Rivenditori specializzati nella vendita di manuali e testi di elettronica, informatica e comunicazioni. 

BASILICATA 

7510Q MATERA - l'Ìann1ng Piazza degli 
OI~ so - Tel. oe':l5)28'3319 

88100 CATANZARO · C & G Computers • 
Via Acro, 26 - Tel. 0961128076 

CAMPANIA 

80125 NAPOLI - Punto Quattro • Voa Giu
lio Cesare. 21 - Tel 0811634741 • 80134 
NAPOLI - Top Elec1ronoca - voa S Anna 
dei Lombardo. 12 · Tel 08115511115 • 
84100 SALERNO • Compute< Market -
Corso V Emanuele. 23 - Tet 0891232051 
• 841 SALC!lllq_ - lnlob1t Shop - Via S. 
Leo rdo. 120 - T 089/335683 

4 7100 FORLI - Homo o Person~I Compu
ter - Piazza Mclozzo. I Tel 0543135209 • 
41100 MODENA -V1emme Aulom Ufficio· 
Via Emilia Est, 529 - Tel 0591374037 • 
43100 PARMA - 811 Show - Borgo Parente. 
14/E - lei 0521125014 • 42100 REGGIO 
EMILIA - Computorlm• - Via S Roeco 10/ 
c - let 0522132679 

FRIULI VENEZIA GIULIA 

34170 GORIZIA - B & $ E1011ronica Pro
less -Viale XX Setlembre. 37 -Tel. 0481/ 
32193 • 34074 MONFALCONE (GO) • 
Tecnopower - Via S Giacomo, 30 • Tel. 
0481144260 • 34122 TRIESTE · Computer 
Shop - Via P. Reti. 6 - Tel 040161602 • 
33100 UDINE - Mofer1 - Viale Europa Uni
ta, 41 • Tel. 0432/294620 

LAZIO 

03043 CASSINO (FR) - Compulerhne • 
Via Lombardia. 59 - TeL,_0778/277988 • 
04023 FORMIA (Ll). A & R Elettronica. 
Via G . Paone, 1 - Tel. 0771/267876 • 
00185 ROMA • s l .S.CO M .• I sonopas
sagg10 Staz. Termini (inof. metropolitana) 
- Tel. 06/4757798 • 00159 ROMA -Carte>
t1b - Via T1bur1ina, 614/D-JTet 06/430808 
• 00144 ROMA · Chopin· voa Chopen, 27 • 
T el 06/5916462 • 00192 ROMA · Compu
terline - Via Marcantoniopoaonna.10112 -
Tel. 061384907 • 00199 AOllA • Compu
lron Shop - Largo Forario. 7/8 • Tel 06/ 
8391556 • 00181 ROMA RTR -ViaGub· 
b10, 44 • Tel. 0617824204 

LIGURIA 

16121 GENOVA - ABM Computars- Plaua 
de Ferrari, 24/R - Tel 0101296888 • 16139 
GENOVA· Noxor-Via C Centurlona, 1/4 • 
Tel 010/317007 • 16154 SESTRI PONEN· 
TE (GE) • C.E.l.N - Via Merano. 3/R • T el. 
010//673522 • 18039 VENTIMIGLIA (IM) • 
Computer1ife B • Passego~1a Trento Trie
ste. 1 - Tel. 0184/299003 

LOMBARDIA 

24100 BERGAMO · Didairon - Via Moronl. 
165-T 0351253092 • 24100 BERGAMO 
- Sandlt Via S . Francesco d'Assisi, 5 -
Tel. 035/224l30 • 21044 CAVARIA CON 
PRl!MIZZO (VA) - Curiotré - Via Roncnot-
11, 71 ·Tal. 0331/2125!l5 • 20092 CINISEL· 
LO I . (Ml) - G.B.C. Haloana - Viale Matteol-
11. 66. lei 0216161801 
• 22100 COMO - Mantovani T romc' s - Via 
C.10 Phnoo, 11 • Tel. 031/2631 73 • 26100 
CREMONA · Archimede· Voa Palestro, 11/ 
B ·Tal 0372/34545 • 22053 LECCO (CO) 
- Execub•e - Vaa Bovara, 16 - Tel. 0341/ 
364 706 • 20035 LISSONE (Ml) - Compu
team - Via Veceltio. 41 • TP:. 0391481010 • 
20075 LOOI (Ml) • M.B.M. Informatica Sy
stema - Corso Roma, 112 - Tel. 03711 
53610 • 21016 LUINO (VA)· Hacker Stu· 
cj\o. Via Veneto, 4/A - Tel. 03321531126 • 
46,00 MANTOVA • Computer - Galleria 
Ferri, 7 Tel 03761325616 . 20154 MILA
NO - Col'(lputer Une - Via Maroncell1. 12 -
Tel 0216552921 • 20124 MILANO-G B c 
Italiana - Via Pevena, 6 - Tel 02/203608 • 
20144 MILANO • G.B.C. Haloana - Via 
cantoni. 7 - Tel.02/ 437478 • 20159 1111.A· 
NO - Hex Elecironic - Viale E. Jen(ler. 16 
T el 02/6890898 • 20155 MILANO • Newel 
- Via Mac Mahon, 75 - Tel. 021323492 • 
20145 MILANO - Trend Etectronlcs - Via 
Mascheroni, 14 - Tel. 021437385 • 20052 
MONZA (Ml) - BIT 84 • Via Italia, 4 • Tel. 
039/320813 • 20052 MONZA (Ml)· C $I. 
Centro Studi lnl. ·Via V. Emanuele, 24 -
Tol. 039/325069 • 27100 PAVIA • Reo 
Elet11on1ca • Via Briosco, 7 - Tel. 0832/ 
473973 • 21018 SESTO CALENDE (VA)· 
J A C Nuove Tecnologie • Via Maneottl, 
38 - Tet 0331/923134 • 20070 SORDIO 
(Ml) - Tutto Software· Via Emilia. 22 • Tel 
0219810339 • 21100 VARESE - Elettroni
ca Ricci - Vla Parenzo. 2 - Tel. 03321 
281450 

PIEM ONTE 

15100 ALESSANDRIA . Bit Syslem - Vla 
Savonarola, 13 - Tel. 0131/445692 • 
15100 ALESSANDRIA · Campari Persona! 
e Minicomputer - Corso Crimea. 63 - lei 
0131/ 446826 • 13051 BIELLA (YC) - C SI. 
Teorema - Via Losana. 9..,.,.Tel 01'128622-. 
• 13051 BIELLA (VOI - lntormatoea 8'ella • 
Pìana S. Paolo, 1 Tel.015/24181 • 10093 

COLLEGNO (TO) • Hl-FI Club • Co<so 
Francia. 92/C - Tel 011 /4110256 • 12100 
CUNEO - Rossi Computer - Corso N1ua. 
42 • Tel. 0171/ 63143 • 10136 TORINO -
Area Computer - Via Tropell, 68 • Tel. 011/ 
396669 . 10126 TORINO • Gruppo Siste
mi Torino - Via Ormea. 83 - Tel. 011/ 
6698114 • 10128 TORINO · Input Compu
ter Studio - Corso Einaudi, 8 - Tel. 0111 
595594 • 15057 TORTONA (AL) • Karlo 
2000 - Via Emilia, 168 lnt • Tel. 01311 
802215 • 28044 VERBANIA INTRA (NO) • 
1.G S. - Corso Cobianehl, 5/7 - Tel. 0323/ 
53660 

PUGLIA 

70125 BARI - Archimede - Viale Uni1à 
d 'Italia. 32 - Tel. 080/227475 • 70051 
BARLETTA (BA) • Aerre Computer · Via 
Indipendenza, 26 - Tel. 0883/301171 • 
71 1 oo FOGGIA - 1.$ .1. lnlormallca Sistemi 
- Via Matleotti. 83 - Tol. 0881/72823 • 
74t00TARANTO - EletlrojollyCenlrO. Via 
De Cesare. 13. Tol 099125534 

SARDEGNA 

09100 CAGLIARI • Computer Shop • Via 
Oristano, 12 - Tel 0701653312 • 09100 
CAGLIARI - INF TEL - Voa PergoleSi 28/A 
• Tel. 070/491443 • 07026 OLBIA (SS) • 
Linea Ufficio - Via Galvani, 34 - lei. 0789/ 
57075 . 07100 SASSARI . Bajardo. Viale 
Italia. 16. Tcl. 0791233132 

TOSCANA > 
50122 FIRENZE'· S.l.T.T. - BorgoS.Croca, 
11/R-Tet.0561245892 • 57123 LIVORNO· 
Eia Beta Computer e Video - Via S. Franoe
sco,30-Tel 0586/886767• 54100 MASSA 
• Bile By'8 - Vie Angelìrll, 19 • Tel 0585/ 
4 7785 o 52025 llOlfnVAltCHI lARl • Tut
tocompu18r ·V• Don Minzonì, 16 !:'Tei-055/ 
901504 • 56100 l'l8A - " I.ab • Via MalChe. 
8/ A • Tel. 0501552590 

UMBRIA 

05035 NARNI (TR) · For)1mali lng. Giu· 
seppe Comp - Vicolo Torlo, 2 - Tel. 0744/ 
726993 o 06100 PEIUGIA - Studio Sy· 
stem - Via R, d'AndreoQo. 49 - Tel. 075/ 
757250 • 06049 SPOLeTO (PG) • C.H.S. 
Computer's Home SpolelO - Viale Trento 
e Trieste. 67 - lei 0743/48029 

VENETO 

32100 BELLUNO • C B.L. Compulers • 
Piazza Mazzini, 15 - Tel. 04371212204 • 
35126 PADOVA - Oomput~r Polnt • Via 
Roma, 63. Tel. 049/22564 • 31100TREVl
so - E.L.B. Telecqm ·Vie Montello, 13/A • 
Tel. 0422/66600 • 37122 VERONA · Per
sona! Ware - Via Volto S Luca, 6 • Tel. 
045/592106 • 36100 VICENZA • Fran
eomputer - COtao F09azzaro, 139 • Tel. 
0444/236669-542678 • 31029 VITTORIO 
VENETO (TV) - MC E Elettronie<I • Voate 
V Emanuele Il. 56/ D · Tal 0438/555143 

LA SOLUZIONE ALLE TUE ESIGENZE 
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Compilation Il 

Questo Compilation Il ci propone 
4 giochi eterogenei Ira loro, che ci 
permettono via via di assumere ruoli 
diversi mo pur sempre emozionanti. 

FBI è un gioco che inizio in piena 
notte con Jo che sta armeggiando 
attorno ad un autoveicolo; sta cer
cando di fare in fretta ma non riesce 
o scaricare in tempo le bottiglie di 
alcolici, un urlo, uno sirena si sente 
nella notte ed ecco l'FBI che arriva! 

Voi cercate di fuggire e per facili
taNi in quest'impresa c'è un rodar col
locato sulla destra dello schermo prin
cipale. Il vostro scopo è quello di di
struggere 30 camion più piccoli il cui 
carico consiste in casse contenenti de
gli alcoolici e che voi intendete ruba
re. Il vostro mezzo può contenere fino 
a 5 volte il volume di un camion. Perciò 
dovrete vuotare spesso il vostro mez
zo del prezioso liquido, per compiere 
quest'operazione vi recherete presso 
un magazzino. 

Per distruggere un camion, avete a 
vostra disposizione un revolver e quat
tro caricatori con sette pallottole. Per 
coricare l'orma dovrete raggiungere 
la caso del boss che si trova in cittò. 
Il punteggio è rappresentato do una 
filo di sigari posto sullo destro dello 
schermo; od ogni camion distruttò cor
risponderà un sigaro. 

Mo non è tutto semplice come 
sembro! Siete inseguiti dogli agenti 
dell'FBI e lutto sommalo i camion non 
vogliono assolutamente collaboro re! 
vi sfuggono come lo peste. Dovrete 
fare attenzione anche agli ostacoli, 
che sono numerosi: Primi tra tutti so
no gli agenti dislocati nelle loro po
stazioni; i lampioni non vanno asso-

Iulo mente urtati, in coso contrario sa
rete costretti o viaggiare nel buio più 
profondo; le nonne vanno rispettate 
(anche perché vi costano un sigaro 
l'uno); i bar si so riducono lo capa
cità di guido; e ricordatevi che il tem
po scorre, lento, mo scorre! 

Se un agente viene ucciso, sul luo
go sorgerà uno tombo che sarà on
ch 'esso do evitare. Ricordatevi che 
due tombe poste uno accanto all'al
tra vi vietano l'accesso al livello su
periore anche se i trenta camion so
no stati distrutti. Comunque lo pos
sibilitò di distruggere le due tombe 
c'è; dovete eliminare un agente del
l'FBI vicino oi tumuli. 

In vostro aiuto vengono anche al
cuni passaggi segreti di cui l'FBI non 
ne è a conoscenza. 
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Il compito di Bidul è quello d i gua
dagnare tempo. Lo suo unico ragio
ne di vita è quello di correre do I letto 
ol lavoro, dolio mensa allo scuoio. 
Per fortuna qualche volto riesce o 
trovare dei bonus che gli fanno gua
dagnare del tempo prezioso do op
porre alle implacabili sveglie ritardo. 

Lo primo schermalo di questo g io
co farà apparire un labirinto i cui 
angoli sono occupali do un letto, un 
hamburger, una scuola ed uno fab
brico. Al centro dello schermo si tro
vano quattro sveglie pronte o fago
citare il nostro eroe contraddistinto 
da un colore giallo. 

Bidul ingoio i minuti rappresentati do 
pastiglie giall_e dissemina.te lungo il 
percorso. Se nesce o raggiungere uno 
degli obiettivi fissati {hamburger, ec
c.) alloro le sveglie modificano per un 
lasso di tempo molto breve il loro co
lore e diventano blu. Il protagonista 
potrò rinchiuderle nella gabbia cen
trale. Ogni sveglio catturalo frutto 
200, poi 400, poi 800 ed infine 1600 
punii. Nel labirinto talvolta appaiono 
oggetti che vi faranno guadagnar 
tempo e quindi dei punti supplemen
tari: scarpe, bicicletta, tram, macchi
no, biglietto del metrò ed aereo. 

li terzo gioco, lnvosion, inizio pre
sentandovi i diversi invasori. I loro 
nomi sano Glou, Trim, Vamp, Osjo, 
Recto che se distrutti fruttano un pun
teggio che vo do un minimo di l O 
ad un mossi mo di l 00 punti. Il gioco 



SOFTWARE 

vi permette di scegliere se giocare 
da solo o assieme ad un'altra per
sona. 

Il vostro compito è quello di fron
teggiare l'attacco e di distruggere gli 
alieni prima che raggiungano il suo
lo. Per spostarvi utilizzate il joystick 
e per sparare premete il pulsante di 
fuoco. Ricordatevi che ogni invasore 
ha un potere diverso. Vamp e Trim 
appena raggiungono il suolo costrui
scono delle pareti di mattoni che vi 
limiteranno lo spazio disponibile al 
volo. Recto è un mutante che dopo 
aver raggiunto il suolo ha la capa
citò di generare l O invasori supple
mentari. Osjo, appena raggiunto il 
suolo, si tramuta in Recto. 

Avete a disposizione solamente 

quattro astronavi per raggiungere il 
vostro obiettivo, perciò il vostro com
pito non sorò dei più semplici. 

Pilot è l'ultimo gioco di questa 
compilation e si trotta d i un simula
tore di volo. Il progromma vi per
mette la scelta tra tre opzioni che 
sono rispettivamente: la scuola, la 
navigazione e la missione. 

Se intendete apprendere i primi 
rudimenti del volo non avete che da 
scegliere l'opzione 'SCUOLA'. Do
ve vi sarà richiesto di decollare da 
un campo d'aviazione, poi dovrete 
compiere delle evoluzioni ed infine 
dovrete cercare di atterrare senza 
danneggiare l 'aereo e naturalmente 
lo vostra pelle. 

La 'NAVIGAZIONE' vi proporrà un 
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compito più arduo: dovrete riuscire o 
decollare dal campo (visualizzato sul
la porte sinistro dello schermo), duran
te lo fase di volo non dovrete sorvo
lare le città, riconoscibili dal fatto che 
sono di colore rosso. Quello spazio 
aereo vi è proibito, ed infine dovrete 
atterrare sul terreno visualizzato sullo 
porte destro dello schermo. 

Per quanto riguarda la 'MISSIONÈ 
il vostro compito non sarò solo quello 
di effettuare un buon decollo, ma do
vrete riuscire a scattare delle foto {al
meno tre) degli obiettivi fissati e infine 
atterrare. Per fare un foto, dovete sor
volare l'obiettivo e premere il pulsante 
di fuoco del joystick. 

Il gioco si svolge visualizzando 
dapprima un piano dello zona visto 

doli' a lto (porte di schermo verde cir
condato dal colore blu). La traetto 
rio del vostro aereo viene visual iz
zato con una serie di punti rossi. Un 
rettangolo nero rappresento lo pista 
dell'aereoporto. Le montagne sono 
rappresentate do forme tinte di gial
lo, il bianco indica le vette delle mon
tagne coperte di neve. Le cittò sono 
rappresentate da dei quadrati viola 
e ne è vietato il sorvolo. 

Il gioco è completamente controlla
bile per mezzo del joystick. Ricorda
tevi che in volo la velocità deve es
sere sempre superiore ai 64 nodi ed 
inferiore ai 150, se vi inclinate troppo 
bruscamente rischiate di avvitarvi e se 
viaggiate troppo veloci correte il ri
schio di spezzare gli alettoni. 



Le montagne non si possono asso
lutamente soNolore e si può atterrare 
soltanto negli oereoporti, naturalmen
te il contatto con lo pista dovrà essere 
il più dolce possibile. lo missione verrà 
considerato compiuto quando si sa
ranno fotografati i Ire obiettivi. 

Durante lo fase di decollo pren
dete dapprima un po' di velocità e 
non appeno avete raggiunto i 64 
nodi tirate o voi il joystick per far 
salire l'aereo. 

Lo strumentazione vi permette di 
controllore lo potenza del motore, il 
livello del carburante, lo velocità, 
l'altitudine, lo rotto, ecc. 

Dakar 4x4 
Questo rally famosissimo in tutto il 

mondo è diventato oro un software 

game per gli appassionati di compu
ter che non disdegnano le gare auto
mobilistiche. Quelle vere, quelle av
venturose dove od ogni chilometro c'è 
qualcosa do scoprire, dove la fermez
za dei vostri neNi viene messo o duro 
provo. Dakar 4x4 vi forò rivivere que
st'affascinante avventuro in terra afri
cano. Dovrete cimentoNi con cinque 
concorrenti accaniti e dovrete mediare 
lo guida su pista con quello sullo corto 
cercando di evitare allo stesso tempo 
i pericoli proposti do un deserto infer
nale. Potete scommetterlo, lo gora 
sarà durissimo! 

Il vostro primo compito sarò quello 
di acquistare del materiale, il minimo 
indispensabile per sopravvivere nel 
deserto ed alcuni ferri per le riparo-

zioni in coso di incidenti o di guasti. 
Vi verrò occreditoto uno sommo ini
ziale per lo preparazione del rally, e 
per mezzo delle frecce potrete effet
tuare le vostre scelte. Il pieno di car
burante viene fotto in maniero auto
matico e vi sarà sufficiente per arrivo re 
o Dakar se rispetterete le tabelle di 
marcio. Comunque il vostro tempo è 
limitato, non fermatevi perciò durante 
lo corso o meno che non abbiate un 
motivo veramente valido. Stole ottenti 
olle collisioni perché vi costano in ter
mini di tempo e di pezzi da sostituire. 

I concorrenti partono uno allo vol
to, per ultimo partite voi e dovrete 
cercare di raggiungerli per arrivo re pri
mi o Dakar. C'è anche lo possibilità 
di abbandonare lo pista per prendere 

uno scorciotoio in modo do distanzia
re gli altri concorrenti. Naturalmente 
lo velocità sarà più lento dal momento 
che il terreno sarà più accidentato e i 
rischi di noie meccaniche saranno su
periori, comunque potrete sempre te
nere lo situazione sotto controllo os
seNondo lo vostra posizione e quello 
dei vostri concorrenti sullo corto. 

Potete utilizzare per la guido sia 
lo tastiera che il joystick, fate atten
zione perché alcune funzioni di gui
do sono simulate in modo realistico. 
Ricordatevi che il cambio va utiliz
zato in rapporto al contagiri e al ta
chimetro. Nello strumentazione è 
compreso anche un orologio per vi
suolizzore costantemente il tempo 
impiegato. 



SOFTWARE 

INTELLIGENZA 
ARTIFICIALE 

Quando una macchina si può definire intelligente? 

Abbiamo giò avuto modo di a
nalizzare nello scorso numero 

uno delle aree più d iscusse dello 
scienza moderno è cioè quello del
l'Intelligenza Artificiale o più breve
mente Al. Il lavoro in questo campo 
ho avuto nell'ultimo decennio uno 
sviluppo enorme grazie anche al fot
to che si è avvantaggiato delle nuo
ve conoscenze in campo tecnologi
co e dallo possibilità di utilizzare i 
più sofisticati computer esistenti - tut
to ciò è do considerarsi di vitale sup
porto al concetto di computer dello 
quinto generazione. 

Intell igenza Artificiale è un concet
to che viene applicato in maniero 
superficiale in alcuni comp( dello co
noscenza. Il primo d i questi si rife
risce olla disciplino scientifico dei 
computer che produce sistemi con 
benefici pratici diretti: od esempio lo 
robotico, i modelli di riconoscimen
to, il riconoscimento del linguaggio 
e input/output del linguaggio natu
rale. Comunque, sono ancoro in 
molti o credere che queste aree di 
ricerco applicate allo pratico non ne
cessariamente possono far luce sullo 
natura dell'intelligenza umano e che 
il progredire nello risoluzione di pro
blemi pratici in quest'areo non ne
cessariamente implicano che ci stia
mo avvicinando allo comprensione 
dell'intelligenza umano. le applica
zioni più discusse mo allo stesso tem
po più interessanti dell'intelligenza 
artificiale si riferiscono o problemi di 
natura prettamente filosofico; e cioè 
come il computer posso essere intel-

ligente in senso umano, il problema 
di definire coso si trovo tra il presente 
stato dello nostro conoscenza e il 
compito di costruire uno macchino 
intelligente. 

Uno degli approcci può essere 
riassunto nel seguente modo: ipotiz
zando che tutti i processi fisici siano 
governati do regole dette leggi fisi
che, ogni processo fisico può essere 
simulato do un computer che eseguo 
dei programmi che corrispondono o 
quelle leggi. Se lo capacitò intellet
tivo è un processo fisico, dovrebbe 
essere possibile simulare tale capa
citò per mezzo di un computer. Ne 
derivo che è perfettamente possibile 
simulare qualsiasi comportamento di 
un essere intelligente. 

Per il lustrare questo tipo di approc
cio, vi abbiamo giò presentato nello 
scorso numero di User un programmo 
di simulazione del comportamento in
telligente e proseguiremo con questo 
numero presentandovi altri due pro
grammi di simulazione. In linea teorico 
questi programmi non differiscono dai 
più recenti tentativi di ricerco fotti sui 
computer più potenti attualmente di
sponibili sul mercato. 

Gus ovvero come risolvere 
dei problemi 

Nello scorso numero, ipotizzando 
che uno possibile definizione di in
tell igenza sia lo capacitò di risolvere 
problemi, vi abbiamo presentato il 
programmo GUS. T aie programmo 
risolve uno serie di quesiti materno-

lici come quelli proposti dai cosidetti 
'test d'intelligenza' per le persone. 
Qualsiasi programmo per computer 
può essere preparato per risolvere 
alcuni tipi di problemi: od esempio, 
un calcolatore può risolvere semplici 
calcoli aritmetici. Comunque il risol
vere solamente dei problemi non ba
sto: un calcolatore non sarò mai de
finito intell igente in senso umano dal 
momento che non sarò mai in grado 
di modificare il suo metodo di riso
luzione dei problemi alla luce di nuo
ve situazioni. Non si avvarrò mai del-
1' esperienzo per migliorare le sue 
prestazioni. Un test d'intelligenza 
strutturato in modo più raffinato è 
quello di combinare il problem-sol-
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ving con l'abilitò di apprendere dol
i' esperienza passata. 

La capacitò che andavo eviden
ziato nel programmo GUS è che ri
solveva i quesiti al lo stesso modo 
con cui le persone cercano di risol
v~rli e cioè formulando delle ipotesi 
d1 provo. Le persone durante il pro
cesso di risoluzione di un problema 
spesso procedono per mezzo di un 
processo d i formulazione di un'ipo
tesi sulla strutturo dello cosa che 
stanno esaminando, e poi verificano 
lo ie ipotesi. Se l'ipotesi fal lisce, vie
ne scartato e si tento con un'altra. 
C'è da dire che le ipotesi che for
muliamo sono influenzate dal suc
cesso o dal fallimento di ipotesi si
milari formulate in un passato più o 
meno recente. In modo del tutto si
mile, GUS formulavo un' ipotesi sullo 
sequenza fornito, la verificava e 
l'abbandonava se entravo in co~lli t
to con i latti a lui noti. 

La formulazione di un'ipotesi cor
retto venivo memorizzato rendendo
lo cos1 più efficiente nello scoprire in 
un futuro delle ipotesi relazionate o 
questa. Il modo con cui GUS gene
ravo delle ipotesi venivo in questo 
modo influenzalo da Il' esperienza 
accumulata. Risulto difficile definire 
il tipo di problemi che questo pro
grammo può risolvere, dal momento 
che può esere condotto gradual
mente lungo un itinerario verso I' a 
bilitò di risolvere vari tipi d iversi di 
sequenze. 
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Lear e Elisa 
In questo numero vi illustreremo il 

'comportamento' dei programmi 
Leor ed El isa. 

Tra le possibil i definizioni di com
portamento intell igente vi è quello 
che lo defin isce come capacità d i 
creare qualcosa di nuovo. L'uomo è 
creativo! 

Il primo programmo, LEAR, forni
sce una semplice dimostrazione di 
come un programmo posso creare 
uno poesia. Anche con le poche pa
role e Irosi contenute nei Doto esso 
può generare 1 O milioni d i rime di
verse (i termini contenuti nei dati pos
sono essere sostituiti con termini in 
lingua italiano) . 

E quasi impossibile veder compa
rire l ' identica rimo due volte e que
sto indipendentemente dal n~mero di 
volte che s~ utilizzo il programma. Se 
lo generazione casuale d i numeri del 
c?mpuler viene generala per mezzo 
d1 un reale processo d i casualità, il 
programma creerò un poema com
pleto ed imprevedibile. 

Però il programma LEAR ci porto 
o conoscenza del lotto che nello 
creatività c'è un qualcosa in più del 
semplice processo di crearEj qualco
sa d1 nuovo. Il modificare gli elementi 
esistenti in maniero casuale non può 
essere tacciato di creatività. 

L'altro programmo, ELISA prende 
in considerazione l 'abilitò d~I comu
nicare, d i generare e comprendere 
il linguaggio naturale; dal momento 
che questo è un a ltro tipo di com
portamento usualmente considerato 
intelligente. Quest'abi litò viene pre
sa in considerazione dal famoso test 
d_i Turing nel quale un programmo 
viene defin ito intell igente se riesce o 
convincere una persona, tramite la 
conversazione che utilizzo come ter
mino I un computer, che sta parlando 
con un'altra persona e non con un 
computer. 

Uno visione maggiormente scetti
co sul l' Intell igenza Artificiale è che 
anche programmi, come quelli da 
noi descritti, che simulano con suc
cesso in a lcuni dei suoi aspetti il com
portamento intell igente, non sono 
ancoro definibil i 'intelligenti'. L' idea 
d_el test di Turing è che quest' obie
zione non ha alcun significalo nello 
stesso momento in cui noi non riu
sciamo o distinguere il programmo 
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dallo persona reale e perciò essi 
possono essere tranquillamente la 
stessa cosa. 

Detto con oltre parole, l'unico lot
to che realmente ha significato è che 
un qualcosa è intell igente o meno lo 
possiamo vedere solamente dal suo 
comportamento, e non da come la
vora o da che coso è composto. 
Dopo quest'esposizione è possibile 
trarre la conclusione che il criterio 
per determinare l' intelligenza si baso 
solo mente sull'osservazione del 
comportamento. 

Il migliore dei programmi ELISA 
può ingannare molti utenti e per lun
go tempo primo che essi rea lizzino 
che stanno conversando con uno 
macchina. Comunque, non ci si può 
basare sul solo comportamento co
me unico criterio per determinare 
quanto sopra esposto. 

Altre caratteristiche 
Esistono altri aspetti dell' intel ligen

za o ltre quello giò citato del com
portamento intell igente? Qualcuno 
potrebbe affermare che legato a l
l' intell igenza c'è lo sensazione sog
gettivo dello comprensione, dello 
coscienza, dei sentimenti . Si potreb
be anche immaginare un programma 
capace d i imitare il comportamento 
di un sistemo di sentimenti, tale che 
la macchina si lamenti se voi cercate 
di spegnerla, ma credo che saremmo 
comunque reticenti nell'affermare 
che possegga ::foi sentimenti . La que
stione è che c è uno differenza fon
damenta le tra l'eseguire un compor
tamento corrispondente ad un certo 
sentimento e l'esperienza del senti
mento stesso, così c'è una profonda 
differenza tra l'eseguire il compor
tamento corrispondente all' intelli
genza e il rea le possesso della stes
sa. 

Certamente, finché non saremmo 
in grado d i comprendere cos'è che 
fornisce ad un qualcosa i sentimenti 
i prossimi passi nello teoria dei col~ 
coli (computotion) avranno ancora 
bisogno d i d istinguere tra tipi di pro
grammi che posseggono sentimenti 
e quell i che non li hanno. Allo stesso 
m_odo, probabilmente non compren
diamo ancoro coso serve per costrui
re un programma intelligente. 
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UN NUOVO 
APPUNTAMENTO COL 

BASIC DEL PC 1 

Riprendiomo il nostro viaggio o/lo 
scoperto del magnifico GWBA

S/C 3. 20, Questo volto esamineremo 
con curo olcuni comandi e/emenlori 
e /'uso di certi tosti che vi permeHe
ronno assieme ai picco/i esempi do 
noi forniti, di cimentarvi come forsen
noti nel/o programmazione con que
sto potente /inguoggio. 

Alloro: ovete imporoto bene tutte 
le funzioni dello tostiero e le vorie 
ossociozioni con i tosti di controllo? 
Siete in grodo di ottenere un singolo 
comando semplicemente premendo 
contemporoneomente il tosto ALT e 
un ol tro tosto? 

Siomo sicuri che sio queste che le 
oltre nozioni finora impartite sono 
stole recepite perfettamente, quindi 
inoltriamoci o scoprire i nuovi sug
gestivi "misteri" che circondano il 
"gronde" BASIC che obbiomo o d i
sposizione. 

Prima fase: la digitazione 
e lo SCREEN EDITOR 

I comandi o. d isposizione del 
GWBASIC possono essere eseguili 
immediotomente, tramite singolo di
gitazione di quello interessato oppu
re possono essere implementati nello 
strutturo di un programmo. Prestate 
attenzione oi due esempi sotto ripor
tati. 

PRINT "SALVE" 
10 PRINT "SALVE" 

Entrambe le scritture honno per 
scopo quello di stompore lo porolo 

Il piacere di programmare 

SALVE sul video, mo per essere ese
guite seguono due procedure diver
se: lo primo viene eseguito sempli
cemente tramite lo suo d igitazione 
(seguito noturolmente dol tosto EN
TER), lo secondo invece viene con
siderato come uno lineo di program
mo (infatti è corotterizzoto do un nu
mero di rigo che precede l'istruzione 
do eseguire) e quindi per forlo ese
guire bisogno digitare RUN (coman
do che attivo l 'esecuzione del pro
grammo). 

Un programmo GW-BASIC si 
compone quindi, di uno serie di li
nee scritte nel seguente modo : 

NUMERO DI LINEA + ISTRUZIONE 
Il numero di lineo può essere rop

presentoto do un quolsiosi numero 
tro O o 65529 (estremi compresi} 
mentre le istruzioni (che esaminere
mo più occurotomente o l momento 
opportuno} sono corotterizzote do 
porticolori parole chiave come, od 
esempio, l'appeno visto PRINT 
"SALVE". 

Primo di iniziare o digitare un pro
grammo, è buono normo scrivere il 
comando NEW, il quole cancello lo 
memoria do eventuali "obrobri" 
(nessuno esclude però che potrebbe 
trottarsi onche di cose intelligenti} 
scritti precedentemente, i quoli po
trebbero pregiudicare il buon funzio
namento del programmo che vi op
prestote o scrivere. 

Di certo stole già fremendo; vo
gliamo provare o digitare un piccolo 
programmino? E proviamo! 

10 INPUT "NOME: ",A$ 
20 INPUT "COGNOME: ",B$ 
30 C$= "SEI GRANDE! " 
40 PRINT AS;B$; ", ";CS 

A titolo di cronoco, vi comunichia
mo che il programmo presentato, 
uno volto fotto partire (digitando 
RUN}, vi chiederò nome e cognome, 
voi digiterete od esempio TIZIO co
me nome, SEMPRONIO come co
gnome e lui stamperò sullo schermo 
lo frose seguente: 

TIZIO SEMPRONIO, SEI GRANDE! 

In ogni coso potete "manomet
tere" il programmo facendo sì che 
stampi tvtt' oltre frosi ol momento di 
fore uno scherzo o qualche cono
scente, semplicemente ridigitando lo 
rigo 30, mettedendo ol posto di "SEI 
GRANDE!" lo frose che preferite. 

Noturolmente non è necessario ri 
scrivere completamente lo lineo do 
modificare se conoscete bene le fun
zioni dello SCREEN EDITOR. 

Lo SCREEN EDITOR del GWBA
SIC è costituito in pratico do uno se
rie di funzioni, espl icate do oppor
tuni tosti, che vi permettono di col
locarvi in determinate posizioni del 
video, inserire corotteri in uno parola 
già scritto, concellore carotieri e così 
vio . 

Vediamo od esempio come si può 
correggere lo rigo 30 del nostro pro
grammo ricorrendo od alcune di 
queste potenti funzioni. 

Supponiamo di over appeno finito 
di digitare il programmo e di trovarci 



quindi con il cursore posizionoto sot
to l'ultimo linea scritto; bene, oro 
cerchiamo sullo tastiera il tosto con
trassegnato do uno freccia verso I' al
to e dal numero 8 (attenzione o cer
carlo sullo tastierino numerico allo 
vostro destro in modo do non con
fonderlo col tosto SHIFT) e premia
molo ripetutamente finché non siamo 
oli' altezza dello sospirato linea 30. 
Adesso, con lo stesso pazienza che 
ci ho accompagnato nelle prime o
perazioni, premiomo un altro tosto, 
quello che sposto il cursore d i singole 
posizioni verso destro (contrasse
gnato do uno freccia con lo punto 
rivolto verso destro e dal numero 6), 
fino o farlo collocare in corrispon
denza delle prime virgolette. Quin
di, senza nessuno pietà, premiamo 
contemporaneamente il tosto CTRL e 
lo lettera E, in modo do lor sparire 
lo Irose che vogliamo riscrivere e di
gitiamo lo nuovo Irose ricordandoci 
di confermare lo rigo scritto premen
do ENTER. 

Non penserete mica che le possi
bilità fornite dallo Screen Editor siano 
finite qui! 

Oro vi mostreremo molti altri 
"trucchetti" che, uno volto diventati 
oggetto di esercizio abituale do por
te vostro, vi faranno risparmiare uno 
notevole quantità di tempo tutte le 
volte che dovrete correggere degli 
errori di digitazione o che vorrete 
cambiare alcune porti di uno rigo di 
programmo. 

Primo di dare inizio all'esame di 
ogni singolo funzione dello Screen 

Editor, ci preme chiarire uno coso 
importante o riguardo dello tastieri
no numerico olla vostro destro; come 
avrete notato, esiste, su quasi ognu
no di quei tosti, un duplice contras
segno: od esempio, il tosto col nu
mero 2 presento anche uno freccia 
verso il bosso, il numero O presento 
anche lo scritto INS e cosl via. Lo 
vedete quel tosto riportante lo scritto 
NUM LOCK? 

t proprio h vicino, non potete sba
gliare. Questo tos to, se premuto uno 
volto, inibisce l'oquisizione di numeri 
dolio tastierino di cui stiamo parlan
do e lo corrispondere o ogni tosto 
non il numero raffigurato mo il se
condo contrassegno (od esempio lo 
freccia, come nell'esempio prece
dente); se premuto nuovamente, vie
ne ripristinato il valore numerico oi 
tosti. 

Per poter avere disponibili tutti i 
tosti ai quali sono associate le fun
zioni dello Screen Editor, assicura
tevi quindi di aver premuto il tosto 
NUM LOCK (se lo farete, vedrete 
accendersi lo relativo spio luminoso 
situato proprio sopra il tosto suddet
to). 

Iniziamo dal tosto HOME: provate 
o premerlo. Come potete vedere, 
non succede niente di eccezionale 
tranne il lotto che il cursore si spo
sto automaticamente nel!' angolo del 
video in alto o sinistro. 

Sarò invece già più divertente pre
mere questo tosto contemporanea
mente al tosto CTRL dopo aver di
gitato qualcosa, anche o casaccio, 

sul video; infatti vedrete sparire im
mediatamente dolio schermo tutti i 
caratteri e il cursore posizionarsi nel-
1' ongolo in alto o sinistro. 

Visto che l 'uso dei tosti con le frec
ce l 'avete saggiato precedentemen
te, avrete già capito che servono o 
spostare il cursore in uno qualsiasi 
posizione dello schermo; vediamo 
alloro tutto uno serie di possibilità do 
sfruttare per velocizzare al massimo 
lo correzione di uno rigo. 

Fate attenzione a l seguente esem
pio: 

10 PRINT "GALLO GESTO PANE PERA" 
Associamo olla rigo appeno scritto 

un facile gioco di logico mentale: 
proviamo od immaginare oltre quat
tro parole di senso compiuto otteni
bili do quelle tra virgolette semplice
mente mettendo al posto di ogni ini
ziale uno stesso lettera. Se volete 
pensare do soli od uno possibile so
luzione evitate di leggere subito il 
seguito. 

Se vi interesso arrivare subito al 
punto, vi proponiamo noi lo soluzio
ne di questo giochino; basto mettere 
al posto di ogni iniziale lo lettera c 
e otterremo: CALLE CESTO CANE 
CERA. 

Questo piccolo gioco ero solo un 
pretesto per proporvi il metodo più 
rapido con cvi si può nello rigo di 
programmo del!' esempio, cambiare 
l'iniziale di ogni parola con lo lettera 
desiderato. 

Se premete il tosto CTRL contem
poraneamente allo freccia verso de-
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stra vi sposterete, nello linea su cui 
siete posizionati, d i uno parola o de
stro; se lo premete invece assieme 
allo freccia verso sinistro otterrete 
l' effetto contrario. 

Avrete già intuito, quindi, che sup
ponendo di trovarci col cursore in 
corrispondenza del primo carattere 
di quello rigo, sarò sufficiente utiliz
zare l'obbinomenlo del tosto CTRL 
e dello freccia verso destro, per cam
biare molto velocemente l'iniziale di 
ogni parola. 

A volte, può essere utile trovarsi 
immediatamente a llo fine d i uno rigo 
{od esempio per aggiungervi qual
cosa); per avere ciò che si desidero 
in questo coso non serve a ltro che 
ricorrere al tosto END il quale vispo
sto d i colpo allo fine di uno linea. 
L'abbinamento d i tale tosto con CTRL 
invece, cancel lo lo porte di uno li
nea comrreso tra lo posizione cor
rente de cursore e lo fine dello li
nea stesso. 

Primo di introdurre un' a ltro impor
tante bottoncino del lo nostro tastie
ra, il tosto d i IN.S, riteniamo utile co
municarvi che, mentre si è in fase di 
digitazione, è possibile trovarsi in 
due "stati" diversi d i scritturo corol
lerizzoli do due d ifferenti velocità di 
lampeggio del cursore: o si è in stato 
normale di scritturo, per cui ogni di
gitazione effettuato mentre il cursore 
si trovo in corrispondenza di un certo 
carattere comporto lo cancel lazione 
del carattere stesso, o si è in stato 
d i inserimento, che comporto lo spo
starsi del carattere sotto cui è posi-

zionoto il cursore e di tutti quelli che 
lo seguono od uno posizione verso 
destro non appeno un nuovo carat
tere viene inserito. 

Chiarito questo, eccovi subito sve
lato il segreto del tosto INS: esso 
funge do commutatore, ovvero abi
lito o d isabil ito lo stato di inserimen
to. Provate od esercitarvi nell 'ag
giungere le doppie mancanti nello 
seguente linea di programmo. 

IO PRINT " CAVALO MUCA GATO" 

Sperando non vi offendiate pen
sando che vi si voglio sottovalutare, 
proponiamo di posizionare il cursore 
nel punto in cui si desidero inserire 
lo nuovo lettera, abilitare lo stato di 
inserimento premendo il tosto INS, 
inserire il carattere voluto e passare 
allo parola successivo. 

Preso possesso di queste impor
tanti nozioni, esaminate il tosto im
mediatamente sopra al CTRL, anzi 
provate o premerlo un po'. Diver
tente vero? Questo tosto viene chio
mato TAB (che sto per "tabula
zione") e sposto il cursore o inter
valli regolari di 8 caratteri ogni volto 
che lo pigiate. Tra le molteplici uti 
lizzazioni del T AB vi facciamo notare 
con quale velocità esso vi permetto 
di raggiungere un certo posizione su 
uno lungo linea d i programmo. Vi 
vogliamo informare inoltre, che que
sto tosto vi può servire, se utilizzato 
in fase di inserimento, o inserire ve
locemente blocchi di 8 cara tteri 
bianchi in modo do permettervi di 
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separare adeguatamente due paro
le già scritte in precedenza. 

Ed oro parliamo del "mangia
carotteri" ! 

Se provate o scrivere qualcosa 
sullo schermo e vi posizionate in cor
rispondenza di un qualsiasi carattere 
potete saggiare la voracità del to
sto DEL. Ogni volto che lo premere
te, infatti, il carattere sotto cui si tro
vava il cursore sparirà, mentre quelli 
che lo seguivano si sposteranno di 
una posizione verso sinistro. 

Un altro tosto (forse ancoro più 
usato) per la cancellazione di carat
teri è quello collocato sopra al tosto 
ENTER e contrassegnato da uno 
freccia con lo punto verso sinistro. A 
differenza del "mangio-caratteri " 
appena visto, questo tasto, ogni vol
to che viene premuto, si sposto di 
uno posizione o sinistro, cancellando 
i caratteri che incontro sul suo com
mino. 

Bene, ci sembro che quanto det
to, sommato a quello dei numeri pre
cedenti, vi metto in grado se non al
tro d i controllore con rapidità ed ef
ficienza i vasti poteri della vostro ta
stiera; ora siete in grado di d iventare 
dei provetti "digito tori", o patto che 
vi dedichiate agli opportuni eserci
zi. Mo il modo migliore per eserci
tarsi in questo campo, consiste nel 
lavorare direttamente sui listati dei 
programmi che per mezzo del fan
tastico GWBASIC 3.20 voi stessi 
potete realizzare, quindi inoltriamoci 
ulteriormente nei meandri d i questo 
gronde interprete per scoprire qual
cosa di più. 

Definiamo le cavie del 
nostro BASIC: costanti, 
variabili ed espressioni 

Le abbiamo grettamente chiomate 
cavie; in realtà tutto ciò voleva es
sere un modo sarcasticamente sim
patico per introdurre un discorso vol
to allo definizione degli elementi 
principali che sono oggetto della 
programmazione e del come essi 
siano classificati secondo il GWBA
SIC. 

Diciamo in sostanza, che i valori 
numerici e qualsiasi altro tipo di doto 
come od esempio un nome o un in
d irizzo, possono essere elementar
mente divisi in: costanti {entità nu
meriche o alfanumeriche che conser-



vano un valore definito} e variabili 
{entità che che possono assumere 
diversi valori}. le espressioni invece, 
sono caratterizzate da uno elabora
zione {per esempio di tipo aritmeti
co} di certi dati, che produce un u
nico valore. 

Cominciamo col parlare delle co
stanti in GWBASIC; esse possono 
essere principalmente d i due tipi: nu
meriche e alfanumeriche o stringhe. 
le costanti numeriche possono o loro 
volta essere classificate in intere, o 
virgolo fisso, a virgola mobile, esa
decimali e in base 8. Inoltre, posso
no esse~e rop~resentate in singolo o 
1n doppio precisane; se sono del pri
mo tipo, vengono memorizzate e 
stampate con sette cifre, mentre se 
sono del secondo tipo vengono me
morizzate con 16 cifre e stampate 
con un massimo di 16. 

Vi aspettete d i certo degli esempi 
che chiariscono meglio quanto det
to; ebbene, eccoli! 

COSTANTI INTERE 
1232 -12 24 -15 3 100 ... 
• Possono essere comprese tro -32768 e 

32767 . • 

COSTANTI A VIRGOLA FISSA 
12.45 0.05 I0.34 -3.65 ... 
• Sono numeri positivi o negativi contenenti 

il punto decimale. • 

COSTANTI A VIRGOLA MOBILE 
IOE-2 IOE+5 12D-12 
• la simbologia usata sta per I O diviso 

100, IO volte 100000 e così via. la 
lettera E indica una costante a singola 
precisione, la lettera D indica una 
costante a doppia precisione. Queste 
costanti assumono valori compresi tra 
IOE-38 e IOE+38 

' COSTANTI ESADECIMALI 
&H67 &H25F &HFAA 
' Sono precedute da &H. • 

' COSTANTI IN BASE 8 
&234 & 136 &0431... 
• Sono precedute da &O oppure &. • 

COSTANTI A SINGOLA PRECISIONE 
34.5 -l.94E-5 34. 12!. .. 
* Possono essere: con meno di 8 cifre, in 

forma esponenziale, con un punto 
esclamativo finale. • 

*COSTANTI A DOPPIA PRECISIONE 
24563786 2345.0# -1.0365420-06 
* Possono essere: con più di 7 cifre, in 

forma esponenziale, con il simbolo # 
finale. • 

Quanto detto finora riguardavo le 
costanti numeriche; volete qualche 
esempio di costante alfanumerico? 
Se è questo che vi preme sarete e
sauditi immediatamente. 

COSTANTI ALFANUMERICHE O STRINGHE 
"CIAO" " Hallo Bill! " "20 $" .. 

È tutto chiaro chiaro vero? Beh, 
anche nel coso permanga in voi 
qualche dubbio non preoccupatevi 
perché riteniamo che si dissolverà 
rapidamente se continuate o seguirci 
con attenzione. 

Parliamo ora di variabili; per rap
presentarle in un programma 
GWBASIC dobbiamo adoperare 
dei nomi oppurtuni o secondo del 
tipo di variabile in questione. Ciò vi 
fa intuire che esistono più tipi di va
riabili; in effetti vanno divise inizial
mente in variabili stringa e varabili 
numeriche; quest'ultime o loro volto 
possono essere di diverso tipo come 
già visto per le costanti. le variabil i 
stringa sono contrassegnate dal se
gno $ fina le, come A$ e NOME$ 
dell'esempio successivo. 

A$="MARAMA0" 
NOME$= "GIANNI" 

le variabili numeriche sono invece 
rappresentate do una simbologia di
versa a secondo dei tipi di dati che 
devono contenere, ma vi diciamo su
bito, che a lmeno inzialmente, senza 
andare in cerca di grane, potete u
sare una qualsiasi lettera {o conca
tenazione di lettere} dell'alfabeto. 
Andiamo fino in fondo però e vedia
mo di fare tutte le distinzioni del co
so. 

Se si vuole dichiarare una varia
bile come appartenente ad un certo 
tipo, bisogno far seguire le lettere 
che compongono il suo nome da un 
opportuno simbolo. Date ora un'oc
chiata a llo specchietto sucessivo. 

VARIABILI INTERE 
AP% NUMERO% A% ... 
• Terminano col simbolo%. • 

VARIABILI IN SINGOLA PRECISIONE 
AP! NUMERO! A!. .. 
• Terminano col simbolo !. • 

VARIABILI IN DOPPIA PRECISIONE 
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AP# NUMERO# A# . 
*Terminano col simbolo #. • 

Un' altro modo per dichiarare il ti
po delle variabili è quello di usare 
all'interno del programmo istruzioni 
come DEFINT {che d ichiara un tipo 
intero), DEFSTR (che dichiara un tipo 
stringo), DEFSGN {che dichiara un 
tipo singola precisione) e DEFDBL 
{che dichiaro un tipo doppia preci
sione). 

Nessuno si spaventi per quanto 
spiegato finora; primo di tutto perché 
se siete dei novizi, potete tranquil
lamente cimentoNi in piccoli pro
grammini senza essere obbligati o 
dichiarare il tipo di variabil i numeri
che usate, in secondofuogo, è sem
pre possibile convertire una costante 
da un tipo all'altro. Vediamo come 
viene gestito il discorso per le varia
bili numeriche. 

Un primo modo consiste nel asse
gnare a una variabile numerica di un 
certo tipo, una costante di tipo di
verso; il numero risultante verrò me
morizzato a secondo del tipo dello 
variabile. 

Consideriamo il seguente esem
pio, dove un numero decimale viene 
assegnato a uno variabile intero. 

IO F%=35.23 
20 PRINT F% 

Se provate o lanciare questo pic
colo programmino vi verrò visualiz
zato il numero 35. 

Un' altro caso è quello di coinvol 
g.e~e ass_ieme numeri a diversa pre
cisione; in questo caso il numero ri
sultante sarò arrotondato o quello 
più preciso. 

Se invece, un valore in singolo pre
cisione viene assegnato a una va
riabile in doppia precisione solo le 
prime sette cifre del numero conver
tito risultano valide, perché solo per 
questo numero di cifre avviene la 
sostituzione (va precisato inoltre che 
il numero risultante ha subito un ar
rotondamento). 

Vediamo l'esempio successivo: 

IO A=3.06 
20 B#=A 
30 PRINT B# 

Questo programmino produce il 
seguente risul tato: 

3.05999994277954 l 



BASIC 

Sarebbe interessante oro parlare 
di motrici e vettori; essi sono delle 
strutture "logiche" o cui possono es
sere associati insiemi di valori. 

I vettori non sono che il coso por
ticolore di uno motrice od uno di
mensione, soppiote che però uno 
motrice può overe fino 255 dimen
sioni e che il numero massimo di e
lementi per dimensione è 32767. 

Perché ci si posso fore un'idea al
meno sommario di come si roppre
sentono toli insiemi di valori dicomo 
che sono corotterizzoti do un nome 
seguito do un certo numero di indici 
tra parentesi (il numero di questi è 
ugole o quello delle dimensioni), i 
quali honno lo funzione di determi
nare uno specifico elemento. 

Nel prossimo esempio, introducio-

mo l'uso semplice di un vettore o due 
posizioni. 

10 A(l,=5 
20 A!2 =6 
30 PRINT A!l I 
40 PRINT A 2 

I valori prodotti do questo pro
grammino soronno 5 e 6. 

Un modo per fare riferimento od 
un elemento di uno motrice o due 
dimensioni può invece essere il se
guente. 

~ ~i l:2~:~ 30 A2,I =4 
40 A 2,2 =5 
50 P IN A(l ,2) 

Digitate questo listato e provole o 

premere RUN senza pouro; il valore 
che apparirò sorò 3, ovvero il se
condo elemento dello primo dimen
sione di questo motrice 2x2. 

Preferiamo concludere cosl rapi
damente questo "flash" sulle motrici 
perché riteniamo debbono essere 
oggetto, mogori in seguilo, di più 
accurate osservazioni che ol mo
mento, visto che stiamo trottando un 
argomento con l'unico proposito di 
clossificore e distinguere i vari ele
menti che lo corotterizzono, non ci 
sono concesse. 

Due porole ancoro, invece, le di
remo volentieri o proposito delle e
spressioni. 

Esistono vori tipi di espressioni che 
possono venir classificate in d iversi 
modi o secondo degli operatori uti
lizzati. Oro, senzo appesantire trop
po di nuovi concetti questo nostro 
appuntamento, nel quale riteniamo 
vi sia stato doto materiale sufficiente 
per sbizzarrirvi in molte divertenti 
manipolazioni del GWBASIC, pro
poniamo con l'aiuto di rapidi esem
pi, quindi facendo levo soprattutto 
sullo vostro intuizione, un assaggio 
di espressioni e operatori. 

10 A= IO 
20 B=20 
30 PRINT A+B 

10 AS="BUON" 
20 BS= "GIORNO" 
30 CS=AS+BS 
40 PRINT CS 

Il primo listato è un semplice e
sempio di utilizzo di un espressione 
aritmetico, col proposito di stompore 
lo sommo di due numeri; il secondo 
invece, vi mostro con quale facilitò 
si posso ottenere uno concatenazio
ne di stringhe {facendo partire il pro
grammo, si ottiene lo scritto BUON
GIORNO). 

Ed oro o voi; provate e riprovate 
o comporre piccoli listati come quelli 
proposti; vi lasciamo cosl in compa
gnia del vostro computer fino ol pros
simo numero, con l'unico anticipa
zione che vi attendono nuove e ap
petitose informazioni. 

A presto quindi e buon lavoro! 
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SISTEMI DI 
NUMERAZIONE 
Prima parte di un corso dedicato all' Assembly del PC 128 

Il sistemo di numerazione in base 1 O 
è il sistemo che utilizziamo nello vita 
di tutti i giorni; lo conosciamo solo il 
nome di sistemo decimale perché in 
esso è il numero 1 O che gioco un ruolo 
fondamentale. Per cominciare il nostro 
studio sarà opportuno ricordare il va
lore delle prime potenze di 1 O: 

10'0= I 
10'1 =10 
10'2= lOxlO= 100 
10'3= lOxlOxlO= 1000 

Per convenzione, qualsiasi numero 
con l'esponente O è uguale o I, e il 
I O non sfugge o tole regola, infatti: 
I O'O= I. Con l'a iuto delle potenze, 
è possibile scrivere un qualsiasi nu
mero intero. 

2548 = 2000+500+40+8 
o 
2000 = 2xl000 = 2x l 0'3 

500 = 5x l 00 = 5x l 0'2 
40 = 4x l 0 = 4xl0'1 

8 = 8x l = 8x l 0'0 

Ciò dà 

2548 = 2x I 0'3 + 5x 1 O L + 
4x l 0'1 + 8xl0'0 

In maniero analogo si avrà: 

4706 = 4000+700+6 

oppure: 

4706 = 4x I 0'3 +lx 10'2 +Ox I O'l 
+6xl0'0 

Hì3= 1000 10'2= 100 Hìl = 10 101l= I 
2 5 4 8 
4 7 o 6 

Naturalmente siamo liberi di sce
gliere dei numeri più grandi per i quali 
sarà sufficiente prendere delle poten
ze di I O con un esponente superiore. 

In tutto questo non c'è niente di 
complicato; passiamo ora allo studio 
di un'altra base, mo, primo, notiamo 
bene qualcosa che ritroveremo in tut
to questo articolo: le cifre utilizzate 
in base I O vanno da O a 9; sono tutte 
inferiori o ta le base. 

La base cinque, 
Le potenze d i 5 si calcolano facil

mente: 5''0 = I; 5'1 = 5; 5"'2 = 25; 
5·3 = 125. 

Per scrivere un numero in base 5, 
bisognerà costituire uno tabella ana
logo alla precedente ma, ben inteso, 
lo suo primo linea sarò scritto con le 
potenze di 5. Quale esempio tradu
ciamo 138 nel sistema a base 5: 

5"3=125 5'2=25 5"1=5 5'0=1 
I o 2 3 

Abbiamo cercato quanti multipli d i 
125 ( S3 ) sono contenuti in 138: 

1 vol to e resto 13: 
138= l x125+ 13. 

Poi abbiamo cercato quante volte 
si potevo far stare 25 ( 5"'2 ) in 13: 

O volte e resta sempre 13: 
138= Ix 125+ 0x25+ 13. 

t stato necessario alloro cercare 
quante volte sto 5 (SI) nel 13: 

2 volte e resta 3: 
138 = lxl25+0x25+2x5 + 3. 

Ultimo fase dell'operazione: nel 
resto che è fino o questo momento 
uguale o 3, quante vol te possiamo 
far rientrare 1 ( 5"0 )? 

3 volte e non resta niente: 
138 = lx125+0x25+2x5+3x l. 

Riassumendo abbiamo dunque: 

138= 1x5'3+0xS2+ 2xSI +3x5"0 
e ne deduciamo che 138 si scrive 
1023 in base 5. 

Prendiamo un secondo esempio: 
qual è il valore d i 279 in base 5? 

5'3= 125 51=25 S-1 =5 5'"0=1 
2 1 o 4 

279= 2x125+ lx25+ 0x5+4xl 
o 
279= 2xS3+ lxS2+0x5·1 +4xSO 

Di conseguenza 279 si scrive 
2104 in base 5. 

In pratica, per scrivere un numero 
decimale in un'altra base si utilizzo 
spesso il metodo detto "delle divi
sioni successive''. 

279 l.2_ 
4 : 55 .Ll.. 

0:1 1.Ll_ 
1 : 2 .Ll.. 

2 : o 
Questo metodo consiste nel divi

dere il numero per 5, poi il quoziente 
per 5, poi il nuovo quoziente otte
nuto per 5 e così via fino a quando 
l'ul timo quoziente sia nullo. Non re-
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1 2 3 

sto alloro che scrivere lo listo dei 
differenti resti avendo lo precauzio
ne essenziale di copiarli nell'ordine 
inverso. I resti, nel nostro esempio, 
sono: 4,0, 1,2 si scrive alloro 
279=2104 (base 5). 

5"3= 125 5'2=25 5'1=5 5\l= 1 
3 4 2 I 

Do quanto detto si deduce che 
3421 (base 5) = 3x5"3 + 4x5''2 + 
2x5·1 + 1 xYO. 

Otteniamo così 3421 {base 5) = 
3x125 + 4x25 + 2x5 +lx i = 486. 

Osserviamo, per finire, che le sole 
cifre utilizzate in base 5 sono 
O, 1,2,3,4. 

Si consigl ia a l lettore di assicurar
si, con qualche esercizio in cui avrà 
usato dei numeri a caso, che tutto 
ciò sia ben assimilato. 

Non che lo base 5 abbia una certa 
qual'importonza in informatica, ma 
permette d i comprendere senza fo
l ico i meccanismi dei sistemi di nu
merazione. 

La base 2 
Avviamoci oro ol fulcro del pro

blema: ecco il sistemo di numerazio
ne (detto sistema binario) che utiliz
zano i computer. 

Dall' inizio, le potenze di 2: 
LO = 1, L2 = 4, L3 = 8, 74 = 16. 

Oro facciamo un esempio: deci
d iamo di scrivere 23 in binario: 

2'4=16 

La più gronde potenza di 2 con
tenuta nel 23 è 16 (74}: il resto è 
7. Possiamo in seguito far rientrare 
8 (73) in 7? la risposta è no e la ci
fra O è stata piazzata nella casella 
corrispondente. 

Di conseguenza 4 {L2) è conte
nuto in 7: si scrive la cifro 1 nello 
terza casella e si tiene nota del nuo
vo resto: 3. 

2 {Zl) è più piccolo di 3, si scrive 
alloro la cifra 1 nella quarta casella 
e, poiché il resto vale 1, dobbiamo 
ancora scrivere I' 1, ma questa volta 
nell'ultima colonna. 

23=101 11 (base2). 

Per nostra fortuna il metodo delle 
divisioni successive per 2 ci dà la ri
sposta in maniera più sicura e più 
rapida: 

23 l..2_ 
1 : 11 l..2_ 

1 : 5 u_ 
1 ! 2 l..2_ 

o 1 l..2_ 
1 : o 

23=10111(2) 

Ecco altri esempi dove i calcoli in
termedi sono lasciati a carico del 
lettore: 

34= 100010 2 
150= 10010 110 2 
255= 11111111 2 

49 

Resta da vedere come si passa 
dalla base 2 allo base 1 O. 

Ammettiamo che si voglia scrivere 
1 1 11O11 in decimali. Si ricostituisce 
la tabella nella quale sono indicate 
le potenze di 2 e ci scriviamo il no
stro numero: 

2'6=64 2'S=32 2'4=16 2'3=8 72=4 2'1=2 21l=l 
I 1 1 1 o 1 1 

Si sta più tempo a fare la tabel la 
che ad ottenere lo risposta! 

1111011 = 64+32+ 16+ 8 + 2 + l = 
l 23 (decimale) 

È necessario notare che, in quello 
che vedremo in seguito, le sole cifre 
utilizzate sono lo O e I' 1, ossia le ci
fre inferiori alla base. 

La base 16 
Le 16 cifre necessarie o lla scritturo 

in questa base sono inonzitutto O, 1, 
2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 .. . 

Ma dopo il 9, ci può essere il 1 O? 
Naturalmente no, poiché è un nu
mero. Siccome ci mancano 6 cifre, 
le rimpiazziamo con le prime lettere 
dell'alfabeto. 

Cilre A B e D E f 
Voloii IO Il 12 13 14 15 

Così 12 si scrive C e 14 si scrive 
E. 

Si applicano ancora i metodi di 
conversione studiati nei paragrafi 
precedenti. 

Se dobbiamo scrivere 300 in base 
16: le divisioni successive si devono 
fare per 16. 

300 UQ 
e 18Ll2 

2 : 1 UQ 
l : o 

300= l 2C (eso) 

Passiamo ad un altro esempio: do
po aver notato che il resto della pri 
ma divisione, che vole 12, è stato 
rimpiazzato da C. 

5032 J_J_Q 
8: 314UQ 

A: 19J_J_Q 
3 : 1 J_J_Q 

l : o 
5032= l 3A8 (esa) 
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Se desideriamo trasformare in de
cimale un numero già scritto in base 
16, utilizzeremo le potenze del 16. 

16"0= l J 6•J = 16 16"2= 256 
16.3= 4096 

3D4F (eso) si scrive 

3xl6.3+Dxl6"2+4xJ6•J +Fx l 6"0 

per cui 

3D4F=3x4096+ 13x256+4x l 6+ 15 

cioè 3D4F = 15695 (base decimale} 

Ecco dunque un piccolo program
mo che, senza usare lo funzione 
HEX$, permette di trasformare dei 
numeri decimali in esadecimali: 

10 H$= " " :INPUT"NUMERO DA 
CONVERTIRE";N 

20 D=INT(N/16) : R=N- 16*D: H$= 
CHR$ (R+48-7' (R>9}) +H$:1fD 
THENN=D:GOT020 

30 PRINT" RISPOSTA"; H$:GOTO I O 

Dobbiamo oro capire dove risiede 
l' interesse in informatico al sistemo 
esadecimale. Per questo confronte
remo le rappresentazioni di uno stes
so numero decimale, che vogliamo 
scrivere in base 2 o in base 16. 

183 (decimale)= 10 11 0111,binorio} 
183 (decimale) = B 7 eso) 

Separiamo le otto cifre binarie in due 
gruppi di quattro: 

101le01 l l 

o 

101 l = lx2'3 + OxL2 + l x2"1 + lx2"0= 
8+ 2+ l = l l (decimale) 

e 

Olll=Ox2'3+ lxL2+ lx2"l + lx2"0= 
4+2+ l = 7 (decimale) 

Ricordando che 11 decimale si 
scrive B in esadecimale, vediamo in 
maniera immediata la corrisponden
za tra le basi 2 e 16. t possibile tut
tavia passare direttamente dalla ba
se 2 alla base 16 senza dover co
noscere precisamente il numero de
cimale di cui si tratta. 

Proviamo ancora partendo dal nu
mero decimale 143 che si scrive 
10001111 in base 2: 

I 000 l l 11 = 8F (in esadecimale) 
8 F 
Naturalmente si passerà facilmen

te dallo base 16 alla base 2 avendo 
bene in mente la tabella seguente. 

Decimali Binari Esadecimali 

o 0000 o 
I 0001 I 
2 0010 2 
3 0011 3 
4 0100 4 
5 0101 5 

6 0 110 6 

PC 128 • 
Decimali Binari Esadecimali 

7 01 l l 7 

8 1000 8 

9 1001 9 
10 1010 A 

l l 101 l B 
12 1100 e 
13 1101 D 

14 1110 E 
15 l l l l f 

Cosa uò valere ad esem p p io in 
binario il numero esadecimale 4A? 

Risposta: O I 00 I O I O 
4 A 

E il numero esadecimale 37E? 

Risposto: QQll Q.lll .lllQ 
3 7 E 

In quest'ultimo esempio, le due pri
me cifre O sono inutilizzate e non ser
vono che allo comprensione della re
gola che bisognerà sempre rispettare: 
la divisione del numero binario deve 
essere fatto per gruppi di quattro e 
questo sempre partendo do destra. 

Servendoci del programma sopra 
esposto, ci sarà possibile evitare il 
compito fastidioso di convertire un 
numero in binario e ciò grazie all'u
tilizzo intermediario della base 16. 

Supponiamo che si voglia conver-
tire I 000 (decimale} in binario 

Numero da convertire? l 000 
Risposto: 3E8 
Si deduce senza fatica il risultato 

ricercato: 

Q.Qll 
3 

1110 - E-

Operazioni 
nelle basi 2 e 16 

lQQQ 
8 

Ci limiteremo per ora all'addizio 
ne e alla sottrazione. 

Addizione 
Consideriamo il meccanismo del-

1' addizione nel nostro sistemo deci
male e applichiamolo alla base 2. 

207 
.±.32.l 
=528 

In questo esempio le cifre di ogni 
colonna si sommano: senza mai ri-



sultore pori o l O (non dimenticarsi lo 
base), mo non c'è alcun problema. 
Lo stesso coso vole per le addizioni 
binarie seguenti perché i totali non 
oltrepasseranno mai il 2 {valore della 
base binario): 

101100 
+ 010001 
= 11 1101 

100011 
+ 000100 
= 100111 

Resto do vedere il coso del riporto: 

l 
447 

+223 
= 670 

In questo addizione decimale, 7 e 
3 fanno IO, cioè, precisamente, il 
valore dello base. Si scrive allora O 
sotto le cifre 7 e 3 e poi si riporto I 
nello colonna seguente. Noi proce
deremo esattamente allo stesso mo
do con il sistemo binario. 

l 
10001 

±..OJ..QQ_l_ 
= 11010 

La sommo delle due cifre di destro 
dà 2 (valore dello base). L'ultimo 
cifro del risultato sarò dunque uno O 
e il riporto I sarò scritto in alto sullo 
colonna seguente. Il resto dei calcoli 
si effettuo in seguito senza difficoltà. 

Proviamo ancoro: 

l I 
100101 

+000101 
= 10 1010 

Possiamo od un altro esempio: 

11 
101011 

+010011 
=11 1110 

Lo somma delle due cifre di destro 
dà 2, abbiamo scritto O come ultimo 
cifro per lo risposto e abbiamo ripor
tato l . L'addizione di questo riporto 
con le due cifre l dello secondo co
lonna dorò alloro 3: ciò si traduce nel
lo scritturo dello cifra l nello risposto 
e del riporto sopra allo terzo colon
na. 

Bisogno riconoscere che il rischio 
d'errore non è trascurabile qualora 
si abbiano do effettuare dei calcoli 
binari. Così, un metodo spesso uti
lizzato consiste nel tradurre i numeri 
in esadecimali. E sommarli, per poi 

riconvertirne, se è necessario, il ri 
sultato in base 2. Decidiamo di fare 
in esadecimali le addizioni seguenti: 

34B5 
+6614 

= 9AC9 

l 
5264 
A32E 

= F592 

Se ci si ricordo dello corrisponden
za: 

A= l O B= 11 C= 12 D= 13 E= 14 
F=l 5 

si comprende direttamente come lo 
primo operazione è stato lotto. 

5+4 =9 
B+ l = 11 + I =C 
4+6= lO= A 
3+6= 9 

Per ciò che concerne lo secondo 
addizione, le cose si scompongono 
nella maniero seguente: 

4+E=4+ 14= 18 

Il riporto che corrisponde o 1 O nel 
nostro sistemo abituale è uguale o 16 
nel sistemo esadecimale. Ciò che si fa 
dopo aver posto il riporto in alto sullo 
secondo colonna è scrivere 2 come 
cifro di destro defla risposto, risposto 
che si completo in seguito con: 

1+6+2=9 
2+3= 5 
5+A= 5+ 10= l5=F 

Altri esempi: 

1 1 
4BC3 

±.2A2E 
= 75F2 

Sottrazione 

l 11 
FFFF 

+FFFF 
= 1 F F F 

Guardiamo il sistemo precedente 
di numerazione e interessiamoci al 
calcolo di uno differenza: 

9AE7 
-49B3 
= 5134 

È piuttosto faci le do comprendere: 

7-3 = 4 
E-B = 14-1 1 = 3 
A-9=10-9 = l 
9-4 =5 

Alloro proviamo i riporti : 

9B54 
-6A29 
= 312B 

Abbiamo lo tendenza a dire 9 tol
to do 14, lo forzo dell'abitudine ci 
fa aggiungere uno decina o 4. In 
realtà, poiché siamo in esadecima
le, non è 1 O che si deve aggiungere 
o 4 mo 16. Si trotta di colpo di lare 
9 tol to do 20: resto 11 cioè B. Na
turalmente, il riporto non deve essere 
perso nel seguito dei calcoli. 

5 -3(di cui l di riporto)=2 
B-A= ll- 10 =1 
9-6 = 3 
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ABCD 
-2 F F F 

= 7 BCE 

Il PC 128 ha tutte le facilitazioni 
per famigliarizzare con questo ge
nere di esercizi. Per far verificare dal
la macchina questi due calcoli, sarò 
sufficente digitare 

PRINT &H4A85 - &H 1 F2E 

e 

PRINT &HABCD - &H2FFF 

Il computer fornirò, in decimale, la 
risposta a queste due operazioni. 
Non resterà che fargli eseguire il 
programmino di conversione deci
male-esadecimale . 

Si arrivo ora al calcolo della dif
ferenza tra due numeri scritti nel si
stema binario. Può essere impiegato 
il metodo di sottrazione diretto: 

1010 11 
-001001 

= 100010 

I programmatori preferiscono un al
tro metodo, quello detto del 
"complemento a due", perché si 
comprende che la sottrazione che vie
ne ad essere effettuata sarà più com
plicata se apparissero dei riporti. 

Il complemento a due 
Consideriamo il numero decimale 

17. 
la sua conversione in binario dà 

l 0001 . Per ottenere il complemento 
a 2 di questo numero, si rispettano 
le tre tappe seguenti: 
• scriviamo il nostro numero su otto 

cifre aggiungendo degli zeri da
vanti: 000 l 000 l 

• rimpiazziamo ogni O con 1 e ogni 
l con O: l l l O l l l O 

• aggiungiamo 00000001 a questo 
risultato: 111O1 l l l 
Il numero che si ottiene è chiamato 

il complemento a 2, su otto cifre, di 
l 7, e il computer considererò che è 
l'opposto di 17, cioè il numero -1 7. 
Non stupitevi, avete letto bene, nel 
modo complemento a 2, il numero 
binario 111 O l 111 è uguale o -1 7! 

Come essere sicuri? Partendo dal
la semplice idea che consiste nel di
re: poiché, sommando 1 7 al suo op
posto -1 7, si ottiene O, si deve nor
malmente, aggiungendo 0001000 l 
e 11 101111, ottenere anche O. 

Vediamo questo: 

11111 111 
00010001 

+ 111 0 11 11 
= ( 1 )00000000 

le due cifre l di destra fanno ap
parire un riporto che si ritrova colon
na dopo colonna. Bisogno ugual
mente notare che non deve essere 
tenuto conto dell'ultimo riporto che 
noi prenderemo l'abitudine di trascu
rare. Vedremo ben presto che il com
puter non procede diversamente: 
anche per lui l 'ultimo riporto di sini
stro cade "in acqua". 

Un altro esempio: proviamo o scri
vere -50 in binario sotto forma di 
complemento a 2: 

00110010 
1100 1101 
110011 10 

Dunque -50 si scrive 

1100 .lJj_Q in binario 

50 decimale 
cifre inverse 
aggiunto 1 

C E in esadecimale 

Ecco, qualche risultato che do
vrebbe permettere al lettore di assi
milare perfettamente il modo con cui 
il computer scrive i numeri negativi: 

-5 (decimale)= 11111011 (binorio)=FB (eso) 
-20 (decimale)= 11101100 (binorio)=EC (eso} 
-1 00(decimale)=10011100 (binorio)=9C (eso) 

PC 128 . • 
Prima di passare ad altre cose ritor

niamo per qualche minuto sul modo 
che si userò per fare una sottrazione 
binaria ora che sappiamo utilizzare la 
tecnica del complemento a due. 

Sia da calcolare l O 1000 - 1O11 1. 
Si cerco l'opposto del secondo 

termine della sottrazione in modo 
complemento a 2: otterremo 
11101001. 

Resta allora da sommare il primo 
termine con l'opposto del secondo: 

111 l 
00101000 

+ 1 l !OlQQl 
= ( 1 ) 000 l 000 l 

la risposto è la seguente: 
10 1000 - 10111 = 10001. 

Operatori logici 
Oltre ai calcoli aritmetici abituali, 

si possono effettuare sui numeri bi
nari delle operazioni di tipo speciale 
che si chiamano operazioni logiche. 
Esse non presentono alcuna difficoltà 
perché in a lcun coso si pone il pro
blema dei riporti. 

L'O logico 
Questo operazione rispetto le re

gole seguenti: 

o 
Q_Q 
=0 

o 
01 
=1 

l 
00 
=l 

1 
0 1 
=l 

È lo stesso coso con dei numeri 
binari più grondi: 

101101 
o 11 0 101 
= 111101 

101000 
o 001 100 
= 101 100 

Il PC 128 dispone di uno istruzione 
che effettuo questo tipo di calcolo: 
lo parola chiave è OR. Domandia
mogli qualche risultato: 

PRINT 46 OR l 00 ; risposto: 11 O 

101110 46 
OR 1100100 100 

= 1101110 110 

PRINT50 OR O ; risposto: 50 

110010 50 
QR 000000 O 

= 110010 50 

l'operatore OR ci serve in ossem-



bler perché ci premette di costringere 
una delle cifre binarie a passare o 1 . 

Vediamo come: 

PRINT 82 OR 1 ; risposto : 83 

10 10010 82 
OR 0000001 1 

= 1010011 83 

PRIN T 91 OR l ; risposta : 91 

101101 1 9 1 
OR 0000001 l 
=1 01101 1 9 1 

Nel primo esempio, si porte do un 
numero lo cui ultima cifra binaria (bit 
O} è uguale o O. Dopo l'utilizzo di 
OR 1, questa ultima cifra è stato por
tato a I senza che nessuna delle al
tre cifre sia stato modificato . 

Nel secondo coso, si è partiti do 
un numero che terminava già per l . 
OR non ho modificato nè questo ci
fro nè nessuno delle ol tre. Conclu
dendo ne deduciamo che se si ef
fettuo OR I con qualsiasi numero, si 
avrà un risultato di cui l'ultimo cifro 
(bit O} vorrà obbligatoriamente 1. 

In maniero analogo, calcolando 
OR 4 non importo con che numero, 
si sarà certi che la terza cifro par
tendo do destro è 1 (bit 2): 

PRINT 19 OR 4 ; risposto: 23 

l 001 1 <------ 19 
OR 00 l 00 <------ 4 

= lo 111 <------ 23 

Lo terzo cifro è passato o l . 
PRINT 52 OR 4 ; risposto: 52 

l l o 100 <------ 52 
OR 0001 00 <------ 4 

= 110100 <------ 52 

La terza cifro è rimasto o l . 

L' E logico 
L'E logico è definito dalle regole 

seguenti: 

o 
EO 
=0 

o 
u 
=0 

Qualche esempio: 

101100 
E 0 1100 1 

= 001000 

1 
LQ 
= 0 

1 
u 
= I 

101000 
. E 110 1 I I 
= 100000 

Si possono far fare questi calcoli dal 
computer e questo volto, lo parola 
chiave riservato che ci serve è AND. 

PRINT 30 AND 40 ; risposto : 8 

1 11 lo <-------- 30 
AND 101000 <----m 40 

= 00 I 000 <-------- 8 

Ritroviamo l'istruzione AND in os
sembler perché, grazie od esso, 
possiamo mettere o O non importo 
quale cifra binaria. Supponiamo di 
avere un numero e che vogliamo for
zare o O la suo cifro di destro (bit 
O). Utilizzeremo AND 254 ed ecco 
perché 

PRINT 20 l AND 254; risposta : 200 

I l 00 l 00 l <------ 20 I 
AND 111111 10 <------ 254 

= l l 00 l 000 <------ 200 

Solo l 'ultimo cifra è messo a O, le 
o ltre sono rimaste le stesse. 254 ho 
in effetti lo particolarità di essere co
stituito do sette cifre l seguite do un 
solo O. 

Se noi siamo partiti do un numero 
terminante già per O, AND 254 non 
causerà alcuno modifico, e ciò ci 
permette di dare lo conclusione se
guente: qualsiasi sia il numero con
siderato, combinandolo con 254 si 
potrò essere sicuri che terminerò per 
O. -

E possibile annullare qualsiasi ci
fro di un numero con l'operatore 
AND. AND I 24, od esempio, an
nullerà lo cifro d i sinistro (bit 7), mo 
allo stesso tempo le due di destro 
(bits O e I } di qualsiasi numero di otto 
cifre. 

PRINT 245 AND 124 ; risposta : I I 6 
I 1110101 <-------- 245 

AND O l l l l l 00 <-------- I 24 
= O l l l O l 00 <-------- I I 6 

L'O esclusivo logico 
Notate XOR, l'O esclusivo obbe

disce olle stesse regole dell'O già 
definito, salvo che per lo quarta 
porte: 

O O I I 
XQR_Q XQR...l XORO XORI 

=0 = l = l =0 
Il risul tato non è uguale od 1 qua

lora uno delle cifre, e uno solamen
te, è uguale o l . 
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Digitiamo olla tastiera del nostro 
computer: 

PRINT 30 XOR 40 ; risposto: 54 

l l l lo <------- 30 
XOR l O l 000 <------- 40 

= 1 1 o 1 1 o <------- 54 

PRINT 25 XOR I 00 ; risposto: I 25 

l I 00 l <------- 25 
XOR I l 00 l 00 <------- l 00 

= 11 1 l l O l <------- I 25 

L'operatore XOR è messo in opero 
ogni volto che vogliamo far passare 
o I lo cifra O e a O la cifra 1 . Sup
poniamo di avere un numero di cui 
si voglio cambiare lo condizione del-
1' ultimo cifro (bit O} : lo combineremo 
con XOR l . Se il numero termino per 
O, terminerò alloro per l mo invece, 

. ., .JI 

• - ~ ' l .... 
• • 

:a ·' , 
iii;ll =a 

I ' 
~ 

~ 

I 

' 

se lo suo ultima cifro era l , questa 
sarà di colpo O. Proviamo: 

PRINT 28 XOR I ; risposta: 29 

l l l 00 <------- 28 
XOR 00001 <--m-- l 

= 11I01 <------- 29 

PRINT 3 1 XOR l ; risposto: 30 

l l l l l <------- 31 
XOR 00001 <------- l 

= l l 11 o <------- 30 

Ben inteso, XOR può essere util iz
zato per far oscillare do uno condi
zione all 'altro alcune cifre senza mo
dificare le oltre. Ad esempio, XOR 
5 non cambierà le condizioni che 
dello primo e dello terzo cifro par
tendo do destro ( 5 è uguale o 1 O I 
in binario). 
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SISTEMA MUSICALE 
PER IL PC I 28S 

Un sistema completo ed estremamente sem~lice da utilizzare 
per musicisti di qualsiasi livello 

11 programmo permette di creare, e
ditore, eseguire e stampare dello 

musico. Questo può essere inserito _in 
forma scritta per mezzo di un Editor, 
oppure attraverso la tastiera del com
puter che in questo caso emula la ta
stiera del pianoforte. Lo flessibilitò del 
Sintetizzatore permette di generare ti
pi di suoni pressoché infiniti. Lo com
pleta rappresentazione grafica d i cia
scun suono, ne renderò l'uso estrema
mente facilitato; per quanto riguarda 
le forme sonore, esse verranno incor
porate nello musica tramite l'utilizzo 
dell'EDITOR o della TASTIERA. 

Per il riascolto di composizioni mu-

sicoli di discrete dimensioni si potrà 
utilizzare il LINKER. Con quest'o
pzione si potranno modificare nello 
partitura: ritmi, chiavi e tempi, oltre 
a permettere la registrazione del 
pezzo così prodotto. 

L'opzione STAMPANTE permet
terò lo stesura su corto dello proprio 
produzione in formato standard mu
sicale. Si potranno produrre fino o 
quattro copie e un breve editore di 
testi vi permetterò di formulare, se 
necessario, dei brevi sommari all'i
nizio delle vostre composizioni. Il 
programma vi mette a disposizione 
varie configurazioni, alcune patron-

no richiedere un breve periodo d i 
odottomenlo, in ogni caso dubbio si 
ricorra al manuale. 

Primi passi 
Il programma dopo essere stato 

coricato in memoria visual izza con lo 
prima schermata (di controllo) cin
que icone; per scegliere si util izzi lo 
barra spaziatrice, quando il modulo 
evidenziato è quello prescel to si pre
ma il tasto Return. Per spostarsi do 
un modulo all'altro bisognerà sem
pre passare tramite la videota di 
CONTROLLO. 

Primo d i iniziare ad utilizzare il 
programma si faccio uno copio del 
dischetto sorgente onde non dan
neggiare il programma stesso. Sul 
dischetto copiato sarà possibile re
gistrare i motivi composti dall'uten
te, comunque il nuovo d ischetto non 
può funzionare in modo diretto. Si 
inserisco il d isco copiato e lo si ca
richi in memoria nel modo usuale, o 
questo punto la macchina vi chie
derò d i inserire il 'SM' sorgente. Si 
inserisco oro l' originale e si prema 
lo barro spaziatrice. Se ogni coso è 
stata fatta in maniera corretta, un 
altro messaggio vi informerà di inse
rire nuovamente la copia, poi si pre
ma la borro spaziatrice e a questo 
punto si può iniziare a lavorare. 

Prima di analizzare in dettaglio le 
varie possibilità offerte dal program
ma è nostra intenzione evidenziarne 
le caratteristiche generali. 

Si accede alle varie sezioni del pro-



gromma attraverso la sua schermata 
iniziale. la quale contiene le informa
zioni relative ali' archivio dati, le chia
vi, il ritmo, il carattere stampa, ecc. 
Tutti questi parametri possono essere 
modificati in qualsiasi momento. 

Per riportarsi al menù iniziale si pre
mano contemporaneamene i tasti 
CTRL-ESCAPE, con il tasto RETURN, 
normalmente, si passa al livello suc
cessivo. le schermate iniziali delle se
zioni sono tutte uniformate sia per di
segno che per modo operativo. I pa
rametri vengono evidenziati uno alla 
volta, e possono essere modificati solo 
quando sono evidenziati. Per spostare 
l'evidenziatore si utiliz.zino le frecce in 
sù e in giù . Allo stesso modo, i nomi 
dei file possono essere mod ificali o 
immessi solo quando sono evidenzia
ti. Il nome può essere formato da non 
più di sette lettere o numeri; non sono 
ammesse spaziature, punteggiature, 
ecc. 

la musica composta per essere 
memorizzata in modo permanente 
deve essere reg istrata su dischetto. 
Stessa sorte toccherà anche ai file 
di inviluppo, se si intende riutilizzar
li. Prima di passare da un modulo ad 
un altro si dovranno registrare i pezzi 
composti, altrimenti saranno irrime
diabilmente persi . la schermata del 
modulo permette di operare le varie 
operazioni sui file e sul dischetto. Per 
caricare in memoria i file musica si 
scriva il nome del file e si prema il 
tasto funzione 'F6' . Sullo schermo 
apparira' il messaggio ' Load music 
file', per confermare tale comando 
si prema il tasto 'Y'. Per carica re un 
file di inviluppo si prema il tasto fun
zione 'FB', anche in questo caso il 
programma attendera' conferma per 
eseguire l'operazione. Per registrare 
un file musica, il cui nome appare 
sulla schermata del modulo, basterà 
semplicemente premere il tasto fun
zione 'F7' e confermare. la registra
zione di un file di inviluppo puo' av
venire solo dal SINTETIZZATORE 
premendo il tasto funzione 'F9'. Vi 
verro' richiesto di scegliere l' invilup
po che intendete registrare, poi si 
dovrò premere il tasto RETURN. Se 
il file da registrare ha lo stesso nome 
d i un file già esistente su disco, ap
parirà il messaggio 'Replace file' (so
stituire il file), se sì, premere il tasto 
'Y'. l a schermata modulo permette 

inol tre di catalogare un disco per 
identificare i file in esso contenuti per 
mezzo del tasto funzione 'FO' . I ta
sti funzione 'SHIFT-F 1' e 'SHIFT-F2' 
permettono di cancellare i file o di 
riassegnarne il nome. La schermata 
del Sintetizzatore vi permette le se
guenti operazioni: 

FO = Catalogo 
F6 = Caricamento musica 
F7 = Salva musica 
F8 = Caricamento inviluppo 
F9 = Salva inviluppo 
SHIFT-F l = Cancellazione file 
SHIFT-F2 = Riassegnazione no-

me file 

Il programma mantiene un registro 
della musica e dei nomi dei file di 
invi luppo in uso e varie altre infor
mazioni. 

L'Editor 
L'EDITOR e' l'anima del Sistema 

Musicale; vi sono incluse le utility per 
facilitare la scrittura e l'editing dei mo
tivi. Permette: l' introduzione, l'editing 
e la visualizzazione delle composizio
ni musicali con la notazione classica. 

l'Editor ha l'ampiezza d i quattro 
ottave sul pentagramma e si può 
comporre la musica in qualsiasi chia 
ve e trascriverla immediatamente in 
un'altra . Sono utilizzabili : i diesis, i 
bemolle, i b~quadro, i bi-diesis e i 
bi-bemolle. E possibile introdurre la 

musica in ogni chiave di tempo e 
rieseguirla con cadenze da 30 a 200 
semi-minime al minuto. li programma 
prevede le varie durale delle note e 
la musica viene visualizzata su rigo 
di soprano e di basso, unitamente 
alle chiavi relative e. ai tempi di bat
tuta. Su una pista singola si possono 
introdurre fino a tre voci e le note 
sono poste sui righi per mezzo di 
un'unica pressione del tasto. Tutte le 
voci si possono visualizzare e digi
tare separatamente, le utility preve
dono lo spostamento istantaneo tra 
le varie voci nella stessa posizione 
all 'interno del motivo. l 'Editor com
prende quattro schermi, uno per cia
scuna delle quattro voci. 

I file musicali devono essere stati 
creati utilizzando il 'SM'. Accedendo 
all'Editor dal Controllo (senza essere 
passati dai moduli Tastiera o Stam
pante), i nomi dei file musica e invi
luppo sono in bianco, il che ci indica 
che non e' staio caricalo nessun file. 
Per sostituire il nome di un file musica 
si dovrà prima evidenziare 'music file' 
e poi scrivere il nuovo nome del file. 

I file di inviluppo devono essere 
creati col 'Sintetizzatore'; il pro
gramma ne ha g ià pronti in memo
ria una serie d i 15. I file di inviluppo 
possono essere caricati dall'Edito r e 
questo indipendentemente dal file 
musica in corso. 

La chiave è d i norma determinata 
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primo di introdurre le note sui vari 
schermi e quello corrente è sempre 
visualizzato sullo schermo. Il passare 
dallo visualizzazione dello chiave 
maggiore o quello minore è permes
so premendo il tosto 'K'. Quando si 
registro il file musico viene registrato 
anche lo chiave in corso. 

Per quanto riguardo il 'Tempo' il 
valore esistente e' di 4/4. Il tempo è 
formato do due numeri: il primo, po
sto in alto indico il numero di battute 
e l'altro posto in bosso indico il va
lore dello noto di ciascuno battuto. 
Il tempo può essere modificato in 
qualsiasi momento. 

Anche il ritmo corrente, come il 
tempo, viene registrato con il file mu
sico; e può avere valori che variano 
do un minimo di 30 o un massimo d i 
200 battute a l minuto. Può essere 
modificato utilizzando i cursori oriz
zontali. Lo battuto viene indicato 
dallo dicitura 'Bar'. 

L'analisi delle operazioni di cari
camento dei file musico e inviluppo 
è già state trottato seppur brevemen
te nell'introduzione, passeremo per
ciò od osservare ciò che accade du
rante l'esecuzione di un motivo. Le 
composizioni possono essere ese
guile premendo semplicemente il to
sto TAB. Con ESCAPE si fermo l'e
secuzione, che può essere iniziato 
do qualsiasi battuto all' interno del 
pezzo musicale. 

Trascrivendo un pezzo musicale in 
altro chiave, il sonoro e lo partitura 
risulteranno in tonalità diverso dol
i' originale. Premendo CTRL-F2 o 
CTRL-F3 si ott.. .• rò uno trascrizione 
aumentato o diminuitò di un'ottava. 
Se si trascrive lo musico di un' otta
vo, lo chiave non viene modificato; 
lo trascrizione risulterò semplice se 
privo di accidenti (diesis ecc.). 

Il programmo permette l'accesso 
o quattro Scher.mi Edit che corrispon
dono o lle quattro voci in program
mo. Le prime tre voci permettono l'in
gresso di musico sui righi di bosso e 
soprano, complete di chiave e tem
po selezionati; l'ultimo è riservato 
come pista di percussione, permette 
cioè di utilizzare l 5 sonori già pre
disposti ed appare su un pentagram
ma di sei righi. Al di sotto del pen
tagramma sono visualizzate delle u
tility. t possibile commutare tra loro 
ed istantaneamente le voci mentre si 

introduce o modifico uno composi
zione. 

Le note si introducono direttamen
te sui righi premendo il tosto Return; 
ci si sposto rispettivamente o sinistro 
e o destro sul rigo premendo con
temporaneamente i tosti CTRL e frec
cia verso sinistro e CTRl e freccia 
verso destro. Il cursore è uno linea 
immaginario che collego due frecce 
poste in alto e in bosso sul penta
gramma. l'opzione 'sonoro automa
tico' permette di udire lo noto men
tre viene introdotto; si premo il tosto 
'V' per attivare e disattivare I' opzio
ne. Dopo aver introdotto lo noto, e' 
possibile modificarlo variandone il 
tono, lo durato o altro. Le note ven
gono introdotte o piacere su un'e
stensione di tonalità di quattro otta
ve. G li accidenti vanno aggiunti allo 
noto premendo il tosto relativo: 

K = Diesis 
l Bi-Diesis 
H Bemolle 
G Bi-Bemolle 
U Bequadro 

l'utilizzo dell'Editor forò in modo 
che lo musico vengo introdotto con 
uno notazione corretto. Lo durato 
dello noto sul cursore viene modifi 
cato per mezzo dei tosti 'Q' e 'W'. 
Il volume viene modificato utilizzan
do i tosti ' A' e 'S' secondo uno scolo 
gradualo do l o 15. Le forme so
nore dette anche 'envelope' vengo
no modificate utilizzando i tosti 'Z'e 
'X'. l'asterisco ( *) viene utilizzato 
per ascoltare il suono primo di intro
durlo per mezzo del tosto Return e 
lo pressione dello borro spaziatrice 
inserisce lo 'pauso'. t possibile le
gare lo noto corrente o quello pre
cedente. Lo sbarretta può essere in
trodotto o con il tosto numerico ' l' 
o attraverso l' inserzione automatico 
per mezzo del comando 'SHIFT-B'. 
Il tosto '+' permette l' inserimento 
delle note ed i tosti 'DELETE' e '-' 
vengono utilizzati per lo cancel la
zione delle note rispettivamente o 
destro e o sinistro dello noto di rife-
rimento. . 

le funzioni macro vengono utiliz
zate per facilitare l'editozione dei 
motivi e possono operare su diverse 
note invece che su uno singolo no
to. I comandi macro sono di due ti
pi: il primo opero sull'intero motivo: 
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CTRL-FO = Aumento volume di ogni 
noto di l 

CTRL-F l = Riduzione volume di ogni 
noto di l 

CTRL-F2 = Aumento tono di tutte le 
note di 1/8 

CTRl-F3 = Riduzione tono di tutte le 
note di 1/8 

CTRL-F4 = Aum. voi. primo noto in 
ogni battuto di l 

CTRl-F5 = Rid. voi. primo noto in 
ogni battuto di l 

Il secondo tipo di macro opero 
nell'ambito degli Schermi Edit, e vie
ne utilizzato per definire dei para
metri di un piccolo numero di note o 
determinati valori: 

SHIFT-F3 = Trasferisce volume o 
noto successivo 

SHIFT-F4 = Trasferisce inviluppo o 
noto successivo 

SHIFT-F5 = Trosf. volume e invilup
po o noto succ. 

Il Sintetizzatore 
Questo modulo permette di creare 

quindici diverse forme sonore e di 
registrarle. Si possono facilmente 
controllore tono, ampiezza, modu
lazione e frequenza generando co
si' un'ampia varietà d i suoni. Si può 
determinare per ciascuno noto, di 
qualsiasi delle tre voci, uno qualsiasi 
delle forme sonore. 

Il Sintetizzatore vi mette o dispo
sizione i mezzi per costruire delle 
forme sonore, che potranno essere 
utilizzate in seguito nei moduli EDI
TOR, LINKER o TASTI ERA. lo porte 
sonoro è definito do un gruppo di 19 
parametri detto ENVElOPE. Am
piezza e tono del suono sono mo
dellati con l'opzione di ripetizione 
dello tonalità. I parametri di invilup
po, visual izzati do icone, possono 
essere corretti sullo schermo. Il Sin
tetizzatore permette di coricare, re
g istrare ed editore fino od un mas
simo di 30 inviluppi diversi. 

Allo schermato 'Sintetizzatore' si 
può accedere do ogni stadio del mo
dulo, basterò premere i tosti CTRL
ESCAPE. Il 'Sintetizzatore' è compo
sto do uno schermo Parametri e do 
uno schermo Grafici. Al primo scher
mo (Parametri) si accede premendo 
il tosto Return, al secondo schermo 
(Grafici) si accede premendo nuo
vamente il tosto Return. 



Per caricare dal 'Sintetizzatore' i 
file di inviluppo, questi devono es
sere forniti del codice 'e'. Anche in 
questa sezione il volume può oscil
lare tra i valori l e 15. 

Come già segnalato, allo Scher
mo Parametri si accede premendo il 
tasto Return. Questo schermo mostra 
21 parametri diversi di inviluppo, per 
19 dei quali è possibile I' editazione 
per ognuno dei 30 diversi inviluppi. 
Nell'angolo in alto sulla sinistra dello 
schermo appare il numero dell' invi
luppo visualizzato. Gli altri parame
tri vengono raggruppati in tre sezio
ni: frequenza, tempo e ampiezza. La 
prima sezione è composta da tre fi
nestre collegate mentre le altre due 
(tempo e ampiezza) utilizzano una 
finestra ciascuna. Per selezionare un 
parametro all'interno di una finestra 
si utilizzano i tasti cursore e la barra 
spaziatrice verrò utilizzata per spo
starsi ad un'altra finestra. Per ana
lizzare ognuno dei gruppi di para
metri di inviluppo si utilizzino i tasti 
'Q'e'W' . 

Le variazioni di tonalita' possono 
essere divise fino ad un massimo di 
tre sezioni ed in ognuna di esse sa
ranno presenti due parametri: cam
bio di tono e numeri di passi. 

I parametri di frequenza e di am
piezza vengono forniti in valori d i 
unità di passo. Gli indici di variazio
ne verranno perciò dati come cam
biamento per passo e la lunghezza 
della sezione verrà così calcolata in 
passi. Se aumentiamo l'unità di tem
po viene aumentata anche la lun
ghezza di queste sezioni. 

Il modello dell'ampiezza verrò di
viso in quattro sezioni distinte, che 
possono anche non essere tutte com
prese in un determinato suono. Le 
sezioni prendono i seguenti nomi : at
tacco, decadimento, sostegno e ri
lascio. 

Dallo Schermo Parametri per mez
zo di un'ulteriore pressione del ta
sto Return si accede allo Schermo 
Grafici, il quale visualizza i grafici di 
frequenza e di ampiezza dell 'invi
luppo in corso assieme al numero d i 
inviluppo e a una delle finestre pa
rametro. Per spostarsi tra le finestre, 
basterò semplicemente premere la 
barra spaziatrice. 

La tastiera 
Un altro modo per creare della 

musica è l'utilizzo del modulo TA
STIERA, questi combinato con il 'Sin
tetizzatore' fornisce un mezzo dut
tile ma allo stesso tempo potente per 
sperimentare la musica elettronica. 

Il modulo emula una semplice ta
stiera di sintetizzatore elettronico e 
registratore multipista. La Tastiera 
combinata con il Sintetizzatore per
mette la simulazione del suono di 
diversi strumenti e può essere utiliz
zata come banco di prova prima di 
passare alla sezione Editor. Anche 
questo modulo è fornito di una serie 
di utility che ci faciliteranno il lavo
ro: con 'F6' si carica un file di ta
stiera; con 'F7' si puo' reg istrare ciò 
che si è prodotto con la tastiera. 

Il ritmo (tempo) viene modificato 
utilizzando i due cursori indicanti si
nistra e destra. Dalla videata modulo 

premendo il tasto Return lo schermo 
visua lizza una tastiera di pianoforte 
(solo le due ottave centrali) e tre fi
nestre. Per simulare i tasti bianchi e 
neri, si usi la seconda e la terza fila 
dei tasti del computer. la prima fi
nestra permette la gestione del vo
lume e dell'inviluppo. La seconda fi
nestra contiene l 'icona del metrono
mo e una serie di quattro icone che 
controllano l'emulazione di un regi
stratore. Un'ultima indicazione ci 
viene fornita da un contatore di note 
che ci indica guante note sono state 
memorizzate {al massimo 860). 

Il Linker e la stampante 
Questo modulo ci permette di ri

produrre composizioni di grosse di-
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mensioni, composte d i un massimo di 
dieci file separati, come un solo pez
zo musicale. Questo modulo come i 
precedenti è fornito di una serie di 
opzioni che ne facilita notevolmente 
l 'utilizza. I singoli file musica creati 
con l'Editor possono essere registrati 
come uno solo, oppure come file Lin
ker (prefisso ' I'), e riprodotti nella 
stessa sequenza o in sequenza dif
ferente. Dalla videata di Controllo si 
accede al Linker mediante la sele
zione dell'icona corrispondente e 
premendo il tasto Return. Il modulo 
Linker e' prowisto di due schermi 
detti l'uno di File e l 'altro di Sequen
za. 

Il modulo STAMPANTE permette 
di tabulare qualsiasi musica compo
sta con l'Ed itor. t possibile la stampa 
in bassa o in alta risoluzione. Que
sto modulo a differenza dei proce
denti è costituito da un solo scher-

mo. Le frecce verticali spostano l'e
videnziatore tro i parametri; quelle 
orizzontali verranno utilizzate per 
modificare i parametri. Il programma 
funziona con la maggior parte delle 
stampanti in commercio. 

la finestra sulla parte inferiore del
lo schermo permette di introdurre un 
titolo, fino ad un massimo di tre ri
ghe, per il pezzo da stampare. Per 
iniziare a stampare si prema il co
mando 'COPY', e si risponda affer
mativamente (Y) quando vi verro' ri
chiesta conferma del fatto che inten
dete stampare uno spartito musica
le. Il comando 'ESCAPE' blocca la 
stampa del pezzo musicale in qual
siasi momento. 
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LEAR 
Un programma capace di scrivere più di 1 O milioni di rime 

T onto gentile e tonto onesto pare 
lo donna mio quond' ella altrui soluto, 
eh' ogne lingua deven tremando muto, 
e li occhi no l'ordiscon di guardare. 

Nel rileggere questi pochi versi d i 
un sonetto tonto famoso, ci vien su
bito d'affermare che mai uno mac
chino sarò capace di simulare tonto 
poesia! 

Mo lo difficoltà di riconoscere 
quali siano le strutture che stanno 
allo base dello poesia non scorag
giano minimamente i ricercatori che 
si occupano dell'intelligenza artifi
cia le e con questo orticolo intendio-

mo proporvi uno dei primi lavori fotti 
in questo campo e adattati per l 'oc
casione al PC l 28S. 

Analisi del programma 
Il programmo Leor, utilizzo uno 

semplice tabella di parole e frasi per 
generare delle rime casuali. lear si
gnifica limerick Evaluation At Ran
dom {valutazione di rime a coso), lo 
scopo principale del programma è di 
illustrare come la scrittura creativa 
può essere affrontata dal computer. 

Vi forniamo l'esempio di due sem
plici versi generati dal programmo, 
le rime sono riportate in maiuscolo: 

o really old duchess form SpAIN 
once counted o frog on a trAIN 
she counted so IA TE 
thai she asked far a plA TE 
this really old duchess of SpAIN 
o vicious young duchess from 

WemBLEY 
once demolished some cakes ond 

felt tremBLY 
she demolished so qulCK 
that she asked lor a brlCK 
this vicious young duchess of 

W emBLEY 

Il programmo ci assicura che tutte 
le rime siano sintatticamente corrette 
per mezzo dell'u tilizzo di una strut
turo che determino quali parole pos
sono essere utilizzate per ciascuno 
posizione della poesia: 

orticolo ?oggettivo l ?aggettivo2 
?persona ?luogo 

avverbio ?verbo ?c. oggetto 
=luogo/2 

= persona/2 =verbo ?avverbio 
THAT =persona/ 2 ?verbo ?c. og

getto 
THIS =aggettivo/] = oggettivo/2 

=persona = luogo. 

In questa struttura, il segno'?' indico 
che una parola soro' selezionata da 
uno listo di parole di quel tipo. Così 
la lista degli aggettivi l sarò: 

sordid 
groceful 
w ily 
vicious 
reolly 
sporkling 



Alcune parole e frasi saranno ap
paiate, in modo do assicurare che 
le porti finali delle linee siano in ri
mo: 

Wembley/ond felt trembly 
Spoin/on o train 
Chod/ond went mod 

10 REM LEAR 
20 
30 REM USER 
40 
50 
60 L=470 
70 P=L : PRINT "A " ; 
80 PROCrnd 
90 W=R : PROCrnd 

100 X=R : PROCrnd : Y=R 
110 PRINT "from ": 
120 PROCrnd : Z=R· : PRINT 
130 PR INT "Once "; : PROCrnd 
140 G$=C$ 
150 PROCrnd : R=Z 
160 PROCword : PR!NT 
170 RcY : PROCword 
180 H$=C$ : PRINT G$; "so "; 
190 PROCrnd : T=R 
200 F'RINT '"That ";H$; 
210 PROCrnd : R=T 
220 PROCword : PRINT 
230 PRJNT "This "; 
240 P=L : R=W 
250 PROCword : R=X 

' 260 PROCword : R=Y 
270 PROCword 
280 PRINT "of "; 
290 R=Z : PROCword 
300 PRINT "." 
310 END 
320 
330 DEF PROCrnd 

Speke/twice o week 
Slough/with o cow 
France/in o trance 

Quando un membro dello coppia 
viene scelto per essere posizionato 
nel verso, il membro corrispondente 
dello coppia viene automaticamente 

" .. 
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scelto per occupare l'altro posizio
ne. Ad esempio lo scelto di uno città 
posto allo fine dello primo linea de
termino lo scelto della frase indicato 
con '= luogo/2' allo fine dello se
condo linea, e lo citto' viene ripe
tuto nello posizione ' =luogo' olla 
fine dello linea cinque. 

Il programma opera attivando la 
procedura PROC-word, che emette 
uno parola o uno frase o caso do 
un comando Doto selezionato. Lo 
stringo viene letto direttamente dal 
comando Doto per semplicità, utiliz
zando 'restore' per posizionare ap
propriatamente il puntatore dei do
ti . Si osseNi che rinumerando il pro
grammo, il valore 'L'olio linea 60 
dovro' essere modificato in modo 
che indichi il numero di linea del pri
mo comando Doto, e l 'incremento 
olla linea 470 dovrò corrispondere 
allo spazio tra i numeri di linea. 

Dal momento che ci sono nove 
posizioni possibili nello poesia e che 
lo scelta casuale viene effettuata tra 
sei alternative, il totale di composi
zioni possibili ammonto al valore di 
10.077.696. 

340 R=ABS RNO MOD 5 
350 PROCword 
360 ENDPROC 
370 
380 OEF PROCword 
390 RESTORE P 
400 FOR N=O TO R 
410 REAO C$ 
420 NEXT 
430 C$=C$+" " 
440 PRINT C$; P=P+ lO 
450 ENOPROC 
460 
470 DATA sordid,graceful,wily,vicious, 

reallY: sparkli ng 
480 DATA green,yoLtng,vile,bland,old,wild 
490 DATA duchess,grocer,glutton,flautist, 

laundress,sailor 
500 DATA Wembley,Spain,Chad,Speke,Slough, 

France 
510 DATA wanted,iollowed,counted,demolished, 

collected,swallowed 
520 DATA ~ome stamps,a stoat, a nude,~ome 

ca~tes,a frog,some mould 
53~ DATA and ~elt trembly,on a t~aìn,and 

went mad,twic~ a week,with ~ cow,in a trance 
5 40 DATA she,he,she,he,she,he 

550 DATA quick,slow,few,hard,late,long 
560 DATA noticed,foll owed,asked for 1 loked 

for,wanted,longed far 
570 DATA a brick,some dough,a pew,some 

lard,a plate,a song 
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XTREE 
Un eccezionale esponente della famiglia dei programmi applicativi 

A vete delle difficoltà ne/l'utilizzo 
del vostro sistemo operativo? 

Non sopete qual è lo suo utilità e quali 
sono le sue possibilità? Non riuscite 
o capire lo sintassi dei comandi e 
quindi od utilizzarli nel modo corret
to? 

Con il seguente orticolo, cerchere
mo di spiegarvi il funzionamento di un 
programmo chiomato XTREE, che vi 
permetterà di sfruttare fino in fondo le 
risorse del vostro MS-DOS senzo es
sere necessariamente degli esperti in 
informatico. Infatti, presupponendo 
uno cerio familiarità con alcuni termini 
basi/ori nel mondo dei computer co-

me "file", "directory" e "drive", 
potrete utilizzare questo programmo 
per simulare il sistemo operativo tra
mite uno serie di comandi semplicis
simi, che vi permetteranno, in alcuni 
cosi, di avere delle prestazioni non 
so/o uguali o quelle dell'MS-DOS, 
mo addirittura migliori. Di questo pro
grammo prenderemo in considera
zione in modo portico/ore lo versione 
2.00, cercando però di darvi uno 
solido base che vi permetto di capi
re, senza eccessivo difficoltà, anche 
delle eventuali revisioni successive. 

L'XTREE, si attiva digitando il co-

mondo XTREE dall'ambiente MS
DOS. Questo presuppone che nel 
drive attivo sia presente il file 
XTREE.EXE. Per esempio il comando 

A>XTREE <RETURN> 
Presuppone che sul dischetto in

serito nel drive A sia presente il file 
XTREE.EXE. 

Uno volto attivato, l'XTREE pre
senta una videata sostanzialmente 
diviso in quattro finestre sistemate 
come illustrato in figura 1 . 

Lo porte 1 viene utilizzato per vi
sualizzare lo struttura delle directory 
presenti sul disco. In alto o sinistra 
viene posta la " root directory" (rap
presentato dal simbolo \ ), quindi, 
andando verso il bosso, le sue d ira 
mazioni in sotto directory. Tramite i 
tosti freccia, è possibile spostare il 
cursore evidenziatore sullo directory 
desiderato. 

Nello porte 2 dello schema, sono 
visualizzati i file contenuti nello d ire
ctory selezionato. Per poter lavorare 
su uno di questi file si preme il tosto 
RETURN che attivo lo parte dello 
schema contenente i file; quindi tra
mite le frecce ci si sposto all'interno 
della lista fino al file interessato. Pre
mendo uno secondo volto il tosto 
RETURN, si estende lo finestra dedi
cato ai file in modo do poter avere 
uno visuale co!!'Pleta . Premendo una 
terzo volto RETURN si ritorno allo 
configurazione iniziale. 

Lo parte 3 è utilizzato per la vi
sualizzazione dei dati riguardanti le 
strutture do noi selezionate (dove 



per strutture si intendono le compo
nenti logiche del disco); d i conse
guenze, in questo parte dello scher
mo troveremo i dati riguardanti i nomi 
dei file o delle directory, lo spazio 
da loro occupato in termini di byte, 
lo spazio libero sul disco ed altri dati 
d i cui parleremo in modo più appro
fondito in seguito. Infine, la parte 4 
viene utilizzata per ricordare a chi 
usa XTREE quali sono le operazioni 
che possono essere eseguite. Le o
perazioni sono generalmente de
scritte in formo estesa, con la prima 
lettera evidenziata e/o preceduta 
dal simbolo·. Intuitivamente, si può 
capire che la lettera evidenziata cor
risponde al tasto da premere per e
seguire il comando relativo. I coman
di preceduti dal simbolo' (per esem
pio 'Attributes) indicano che per e
seguirli bisogna premere, contempo
raneamente allo lettera evidenziata, 
il tosto Contrai (CTRL) . Per quanto 
riguarda i tasti funzione, l'XTREE uti
lizza solamente F l, F2, F3, F4 e F l O. 
Il tosto F l permette di terminare il 
lavoro e ritornare quindi a l sistema 
operativo; ovviamente, onde evitare 
spiacevol i errori d i digitazione, pri
ma di terminare il lavoro, XTREE chie
derò una conferma alla quale si po
trò rispondere Y (Yes) o N (No) a 
seconda se vogliamo o meno termi
nare il lavoro. Il tasto F2 permette di 
attivare l 'ambiente di help (aiuto); 

avremo così o disposizione 9 pagine 
di descrizione del programma: pre
mendo RETURN si abbandona l 'help 
e si rit!Jrna olla configurazione ini
ziale. E importante notare la como
dità d i questo ambiente d i help in 
quanto è sempre in linea (cioè può 
essere attivato in quasiasi momento 
e mentre si sta eseguendo qualsiasi 
operozione) .11 tasto F3 permette di 
annullare qualsiasi operazione si stia 
facendo, riportando il control lo al 
monitor. Con F4 si può attivare e di
sattivare lo visualizzazione della 
parte 4 dello schermo. Il tasto F l O 
ha la stessa funzione del tasto ALT 
(alternate) e serve ad attivare una 
speciale serie di comandi di cui di
scuteremo più approfonditamente in 
seguito. 

I comandi 
Sostanzialmente XTREE mette o di

sposizione due serie d i comandi: una 
serie riguardante le operazioni sulle 
directory (DIR COMMANDS: attivi 
quando il cursore evidenziatore è 
posizionato nello finestra l ) ed 
un'altra riguardante le operazione 
sui file (FILE COMMANDS: attivo 
quando il cursore evidenziatore è 
posizionato sullo finestra 2). A que
sto punto, per poter proseguire lo 
studio dell'XTREE, divento indispen
sabile spiegare il significato di due 

r--------------------------T-----------, 

3 

_______________ , _________________ _ 
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termini fondamentali nell'uso di que
sto simulatore: "MATCH" e 
"T AG/UNT AG". 

MATCHING FILE: sono definiti 
motching file lutti quei file che ven
gono selezionati tramite il comando 
Filespec. Se non viene usalo questo 
comando, i motching file saranno per 
definizione tutti quelli presenti nello 
directory ( *. • ). Se per esempio o noi 
interessano solamente i programmi 
BASIC di una certo directory, non 
dovremo far altro che richiamare 
{premendo lo lettera F) il comando 
Filespec e allo relativo richiesta di
giteremo• .BAS. In questo modo ver
ranno considerati esclusivamente i fi
le aventi suffisso . BAS ( per esempio 
PROG l .BAS); tutti gli altri non ver
ranno nemmeno visualizzati. 

TAGGED FILE: letteralmente, de
finendo un file togged, si intende che 
esso è "segnato" . XTREE permette, 
utilizzando correttamente i relativi 
comandi, di "segnare" uno o più 
files. Questo operazione si rivelo u
tilissimo qualora si presenti lo neces
sitò d i eseguire uno serie di opera
zioni uguali su parecchi file; il pro
blema, in questi cosi, consiste nel 
riuscire od effettuare queste opera
zioni in uno volto solo, senza doverle 
ripetere per ogni singolo file. Noi 
possiamo quindi segnare i file che ci 
interessano ed effettuare nel modo 
appropriato le nostre operazioni per 
uno solo volto; ci penso XTREE od 
effettuarle non solamente su un file 
mo su tutti quelli do noi precedente
mente segnati. A questo _punto pos
siamo chiarire qual è la differenza tra 
i comandi richiamabili con la sempli
ce pressione dello lettera iniziale e 
quelli richiamabili con lo pressione 
contemporaneo del tosto CTRL e del
lo lettera. Quest'ultimi eseguono il 
comando su tutti i file segnali (tag
ged file), mentre gli altri agiscono 
solamente su quel !ile il cui nome è 
in quel momento evidenziato dal cur
sore. 

Un file "segnato", si riconosce do 
uno normale dal fatto che acconto 
al nome è presente un piccolo rom
bo. Possiamo quindi segnare un file 
utilizzando il comando T og e toglier
gli il segno tramite il comando Un
tog. Fotto questa indispensabile pre
messo, possiamo oro riprendere il 
discorso riguardante le due serie di 
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comandi che XTREE ci mette a di
sposizione {DIR COMMANDS e FILE 
COMMANDS) . 

DIR COMMANDS 
Questi comandi sono attivi quan

do il cursore è posizionato sullo fi
nestra riservata alla struttura ad al
bero delle directory. Sono dedicati 
principalmente ad operazioni da ef
fettuare sulle directory o sul disco; 
seguendo le modalità precedente
mente illustrate, sarò ora molto sem
plice attivare i comandi che ci inte
ressano. Se premiamo la lettera D 
{che sta per Delete) abbiamo la pos
sibilità d i cancel lare una sotto-dire
ctory figlia di quella di lavoro {ov
viamente, e saggiamente, prima di 
effettuare la cancellazione XTREE ci 
chiederò una conferma); se premia
mo la F (che sta per Filespec), pos
siamo ridefinire i matching file; con 
la M (che sta per Makedirj creiamo 
una sotto- directory; con a P (che 
sta per Print) possiamo stampare il 
catalogo dei file "segnati", la lista 
di tutte le directory oppure la strut
turo ad albero costituente il nostro 
disco; con la L {che sta per Logdisk) 
cambiamo il drive di lavoro; premen
do contemporaneamente il tasto 
CTRL e lo lettera T (che sto per Tag 

e potremo anche indicare con CTRL
T), "segno mo" tutti i file apparte
nenti alla directory evidenziata in 
quel momento dal cursore; premen
do invece CTRL e la lettera U {che 
sta per Untag) togliamo il segno ai 
file e così via. Un discorso a parte 
merito il comando Execute (selezio
nabile tramite la lettera X), in quanto 
esso compare anche in altre occa
sioni ma ha sempre la stessa funzio
ne. Execute permette di passare al 
sistema operativo senza però ab
bandonare l'ambiente XTREE. Infat
ti , una volta premuta la lettera X, lo 
schermo viene sbiancato e compare 
il prompt dell'MS-DOS (>) senza 
però la lettera identificatrice del dri 
ve. A questo punto possiamo tran
quillamente eseguire tutte le nostre 
operazioni, terminate le quali, pre
mendo semplicemente RETURN, ri
torneremo nel nostro XTREE. 

Oltre al comando Execute, ce ne 
sono altri due che compaiono più 
volte e cioè Filespec {per ridefinire i 
matching file) e Log disk {per cam
biare il drive di lavoro). 

Se non lo avete ancora notato, per 
tenerci costantemente informati su 
quale serie d i comandi stiamo ope
rando, nell'angolo in basso a sinistro 
del video, è sempre visualizzato il 
nome della serie attiva. 

PC 1 

FILE COMMANDS 
Questi comandi operano essen

zialmente su file {uno o più file). La 
tecnica di selezione è uguale o quel
la appena spiegata relativa ai DIR 
COMMANDS, con la differenza 
che se noi, per esempio, premiamo 
la lettera D (che sta per Delete), ab
biamo lo possibilità di cancellare un 
file, non una d irectory. Ovviamente, 
in base a quanto detto primo riguar
do i tagged file, premendo CON
TROL-D potremo cancellare tutti i 
Tagged file. 

Un comando dalle straordinarie 
potenzialità è "View" {attivabile 
tramite la pressione della lettera V); 
infatti esso permette di visualizzare 
il contenuto di qualsiasi file sia in 
formato ASCII che in formato ESA
DECIMALE. Se per esempio voglia
mo visualizzare il contenuto d i un file 
di nome PROVA, eseguiremo le se-. 
guenti operazioni: posizioneremo il 
cursore evidenziatore sopra al nome 
PROVA {ovviamente a ll' interno della 
finestra relativa ai file/ e quindi pre
meremo la lettera V. I monitor verrò 
sbiancato e comparirò il contenuto 
del file selezionato (in questo casa 
PROVA) in formato ASCII. Basterò 
premere la lettera H {Hex = Esade
cimale) e sul monitor comparirò il 
contenuto del file sia in formato E
SADECIMALE (nella parte sinistra 
del video) che ASCII (nello porte de
stro del video). 

Naturalmente, se il fi le è abba
stanza gronde, può succedere che 
non basti una videata a contenerlo 
tutto. Per ovviare a questo inconve
niente, XTREE mette a disposizione 
vari modi di spostamento all 'interno 
del file. Tutti questi modi sono de
scritti nello linea evidenziata posto in 
testo al video. Il modo più semplice 
{ma anche più lento) è di far scor
rere il video tramite i tosti freccia; di 
andare alla fine del file tramite il to
sto END oppure all' inizio con il to
sto HOME; di spostarsi di una pa
gina allo vol to in avanti oppure in
dietro con i tasti PGUP (pagina su} 
e PGDN (pagina giù). Un a ltro si
stema di spostamento messoci o d i
sposizione da XTREE è quello che 
permette d i definire delle videate do 
visualizzare, assegnando od ognu
na d i queste un numero (chiomato 
MARKER). Per fare questo util izze-



remo il comando "S)et" (seleziona
bile tramite lo lettera S) nel seguente 
modo: visualizzeremo lo porte o noi 
interessato, premeremo lo lettera S 
e, allo successivo richiesto (Set mar
ker (0 .. 9]?/, il numero do assegnar
le. Uno voto programmate le nostre 
videate, esse saranno facilmente ri
chiamabili tramite il comando 
"G)oto" (selezionabile tramite lo 
lettera G).Così, se per esempio vo
gliamo visualizzare lo porte di file o 
cui abbiamo precedentemente asse
gnato il numero 3, premeremo lo let
tera G e, allo successivo richiesto 
(Goto marker (0 .. 9]?), il numero 3; 
istontoneomente comparirà lo video
ta che ci interesso. Tutte queste o
perazioni possono essere eseguite 
quando Il file è visualizzato sia in 
formato ASCII che ESADECIMALE. 
Per posso re do un formato oli' altro, 
esiste il comando "H)ex" che, come 
abbiamo già visto, è selezionabile 
tramite il tosto H. Infine il FILE COM
MAND View ci fornisce uno scorri
mento automatico del testo o diverse 
velocità tramite lo pressione dei nu
meri (dallo O ol 9). Premendo il nu
mero O lo scorrimento avverrà allo 
massimo velocità, che può essere 
gradualmente diminuito tramite i nu
meri 1, 2, 3, .. .. fino od arrivare olio 
velocità minimo corrispondente ol 
numero 9. Per uscire dall 'ambiente 
di View basto premere RETURN. 

Infine, un altro FILE COMMAND 
degno d i essere affrontato in modo 
approfondito, è il comando Attribu
tes (attivabile tramite il tosto A). 
Questo comando, permette di cam
biare g li attributi che il DOS assegno 
oi file. Infatti, il sistemo operativo 
MS-DOS prevede quattro tipi di at
tributi do assegnare od ogni file che 
sono: R (Reod = lettura), A (Archive 
= archivio), S {System = sistemo) e 
H (Hidden = invisibile). Un file con 
attributo R, può essere solamente let
to e/o eseguito, mo non può asso
lutamente essere modificato e tonto
meno cancellato; l'attributo A è 
quello che viene generalmente as
segnato dal DOS per definizione o 
tutti i file e quindi permette, in linea 
di massimo, di eseguire qualsiasi o
perazione su di essi; l'attributo S ren
de il file invisibile e quindi inutilizza
bile do qualsiasi utente, in quanto 
esso viene considerato come un file 

di sistemo {riservato quindi ol sistemo 
operativo); infine, l'attributo H fo in 
modo che il file non vengo visualiz
zato permettendo però, o differenza 
dell 'attributo S, l'utilizzo di quest'ul
timo. Per rendere più chiaro questo 
punto, rifocciomoci o un esempio. Se 
noi abbiamo un programmo BASIC 
e gli ossegnomo l'attributo H, quan
do cercheremo di vederlo nel ceto
logo dei file (per esempio tramite il 
comando DIR dell'MS-DOS), non lo 
troveremo. Se però lo coricheremo 
doll'ombienle BASIC, essò verrò re
golarmente trovato e quindi coricato 
in memoria centrale. In definitivo, i 
file aventi attributo H, sono presenti 
sul disco mo non si vedono. Lascia
mo o voi valutare lo potenzialità che 
l'XTREE ci mette o disposizione uti
lizzando in modo corretto il coman
do Attributes. 

ALT DIR/FILE COMMANDS 
C'è infine uno terzo serie d i co

mandi definito ALT COMMANDS at
tivabile mediante lo pressione del to
sto ALT (Al ternate) o del tosto fun
zione F l O dello vostro tastiera. Gli 
ALT COMMANDS offrono lo possi
biltà di visualizzare diverse informa
zioni riguardanti i file (solo il nome; 
il nome con relativa d imensione in 

bytes e attributi; il nome con dimen
sione, attributi, data e oro di crea
zione) tramite la pressione contem
poranea dei tasti ALT-F (dove lo let
tera F sta per File display); di ordi
nare i file secondo diversi criteri (no
me, suffisso, doto e ora di creazione 
o dimensioni) premendo ALT-S (dove 
lo lettera S sto per Sort criterio); di 
"segnare" o togliere il " segno" 
(T og/Untag) oi file aventi certi attri
buti premendo ALT-T e/o ALT-U; di 
attivare l'ambiente MS-DOS con il 
comando Execule già illustralo pri
mo. 

L'unica differenza tra gli ALT DIR 
COMMANDS e gli ALT FILE COM
MANDS consiste nel fo tto che i se
condi offrono uno possibilità in più e 
cioè il comando "Copy" che per
mette di copiare uno o più file do un 
dischetto all'altro. 

A questo punto ci sembro di avervi 
fornito parecchie nozioni che vi per
metterono di sfruttare il vostro siste
ma operativo in modo ottimale. 
L'XTREE comunque non è l'unico si
mulatore esistente sul mercato; infat
ti, prossimamente esamineremo con 
curo le caratteristiche di un altro pac
chetto software che non ho niente do 
invidiare all'XTREE: il PCTOOLS. Al
lora o risentirci nel prossimo nume
ro! 
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LE RISPOSTE DI ELISA 
Simulazione di un dialogo tra il computer e l 'utente 

11 matematico inglese A. M. Turing 
fornì uno delle sfide più importanti 

olle ricerche sull'Intelligenza Artifi
ciale (Al) suggerendo giò nel 1950 
che comunque vengo definito, uno 
d imostrazione irrifutobile di intelli
genza artificiale in un programmo di 
computer sarebbe stato il fotto che 
uno persona, comunicando con il 
programmo per mezzo dello tastie
ra, non fosse in grado di decidere 
se stesse comunicando con un'altra 
persona o con un computer. 

Nonostante le innumerevoli ricer
che, l'analisi e lo creazione di lin
guaggi naturali, i dialoghi non sono 
ancoro riusciti o superare il test di 
Turing e ciò testimonio le innumere
voli difficoltà incontrate nel trattore 
questo problema nelle ricerche sul-
1' Al. Notevoli progressi sono stati 
raggiunti in compi ristretti, mo lo co
noscenza di fondo necessario per 
sostenere uno conversazione di ca
rattere generale è così vasto che an
che i computer più capaci sono an
coro distanti do uno soluzione imme
diato. Comunque utilizzando il lista
to di questo orticolo, è possibi le ri
creare lo spirito di uno dei più famosi 
e controversi programmi degli anni 
sessanta. 

Lo versione più noto di ELISA ero 
un 'programmo dottore' che Wei
zenboum scrisse per simulare (o pa
rodiare) l'approccio d i un terapista 
utilizzante il metodo non direttivo. 
Nello terapia non direttivo il medico 
adotto un ruolo neutrale, passivo, ed 
innanzitutto ascolto ciò che il pozien-

te dice spingendolo o parlare spe
rando così che il paziente fosse in 
grado di capire meglio i suoi pro
blemi. Uno dei punti fondamentali di 
questo approccio è che molti pro
blemi siano causati dalle interazioni 
famigliari, e uno vasto porte dei sug
gerimenti del terapista a iutassero o 
portare allo luce questi problemi fa
migliari. 

Eliso ero capace di instaurare uno 
simulazione convincente del terapi
sta mediante l'analisi delle Irosi in 
input, cercandovi dei termini del tipo 
di: membri dello famiglia, sentimenti 
positivi o negativi, pronomi persona
li, ecc. Se trovavo uno delle parole 
chiavi producevo immediatamente 
uno risposto preconfezionato. Ad e
sempio, se uno parola nell'input ri
sultava essere brother (fratello), Eliso 
rispondevo 'teli me more obout your 
brother' (dimmi qualcos'altro su tuo 
fratello) oppure 'how well do you 
get on with your brother?' (quanto 
voi doccordo con tuo fratello?! pren
dendo le frasi do un set di o terno
tive gio' immagazzinate nel pro
grammo. Quando non riconoscevo 
nessuno parola chiave nella Irose im
messo il programmo cercavo di ba
rare, riorrongiondo lo frase dell'in
put, modificando il termine 'io' con 
'tu' o viceversa. Potevo modificare 
lo frase 'my brother mode me come' 
(mio fratel lo mi fece venire) in 'why 
do you soy your brother mode you 
come?' (perché dici che tuo fratello 
ti fece venire?). Oppure cercavo di 
guidare lo conversazione su punti 

gio' trottati contenenti delle parole 
chiave del tipo 'teli me obout your 
fomily' (dimmi dello tuo famiglia). 

Eliso, naturalmente non compren
de lo conversazione ed appare 
plausibile fin quando chi lo utilizzo 
coopero. Il successo del programmo 
fu notevole e si arrivo' od ipotizzare 
che programmi simili avrebbero po
tuto alleviare il corico operativo di 
psichiatri e psicologi. 

Non ci si aspetti di implementare 
un programmo del tipo Eliso di quelle 
dimensioni nel PC l 28S, mo comun
que è possibile produrre uno discreto 
imitazione. Le risposte fornite do E
lisa d ipendono d irettamente do uno 
sequenza casuale, perciò non è pos
sibile ipotizzare quale sarà lo rispo
sto che lo macchino fornirà. Il pro
grammo è scritto in Bosic e può es
sere utilizzato anche per oltre appli
cazioni simili o quello da noi propo
sta. 

List processing 
Il primo approccio nel creare un 

programma di questo tipo fu l'utiliz
zo di un programmo per immagaz
zinare liste d i nomi. Un programmo 
che desse la possibilitò di creare un 
database (archivo) dei membri di un 
club ma che allo stesso tempo fosse 
flessibile in modo do poter essere 
utilizzato per creare degli indirizzi su 
lettere, degli elenchi dei soci ecc. Si 
decise di util izzare uno stringa Basic 
per ciascun membro con questa strut
tura: 
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/nome/ titolo/ stoto/ identi ficotore/ 

indirizzo/ numero di telefono/ 
Lo borro è un seporotore di field 

(compo), che separo i sei elementi 
diversi dello listo. Il vantaggio fu di 
avere uno completo flessibilità del 
formolo. Ad esempio, se il socio non 
ho telefono, lo stringo termino sem
plicemente con'//'. Inoltre, e' molto 
semplice aggiungere altri elementi o 
ciascuno voce, se desideriamo uno 
voce che ci indichi il pagamento del
lo tosso d'iscrizione basterò sempli
cemente aggiungerlo allo fine. È do 
sottolineare che utilizzando un se
paratore di tipo diverso è possibile 
fissare delle liste all' interno di oltre 
liste; per esempio, l'indirizzo può es
sere suddiviso con dei separatori del 
tipo',' per creare i vari elementi (cit
tà, vio, numero civicol. 

Un'oltro ragione del 'utilizzo delle 
list processing è lo incapacità del 
linguaggio Bosic di restituire più di 
un valore do uno funzione attivato. 
Non ci sorprendo perciò il fotto che 
le list processing siano d'aiuto nelle 
applicazioni Al. Vo rilevato che il 
linguaggio più potente utilizzato in 
questo campo tra gli anni sessonto 
e settanta è stato il USP che signi
fico 'lisl processing longuoge' (elo
borozione di liste). Questo linguag
gio non è né semplice né adotto oi 
normali problemi concreti, e per que
sto non è porticolormente diffuso mo 
viene utilizzato nelle applicazioni 
dell'intelligenza ortificiole. Natural
mente il LISP è molto più efficace del 
Bosic del PC 1285, è più estensibi-

le, p1u ricorsivo, e non effettuo al
cuno distinzione Ira programmi e do
ti. 

Al centro di questo linguaggio tro
viamo le funzioni 'CAR' e 'CDR', che 
rispettivamente significano il primo e 
l'ultimo elemento dello listo. Questi 
comandi sono facilmente definibili 
anche con il Bosic in possesso del 
128S. L' ideo e' di definire uno listo 
come uno stringo che obbio lo stesso 
corottere (/.; :$ o anche "") come 
primo ed ultimo elemento (detto an
che seporotore). Gli elementi dello 
listo soronno così le siringhe tra cia
scun seporotore. Ad esempio lo strin
go: 

# cioo #oddio # sol ve # 
è uno listo valido con il seporatore 

# ed i tre elementi 'ciao', 'oddio' e 
'salve'. Mo lo stringo: 

# cioo # oddio # salve 
non è correità dal momento che il 

primo e l'ultimo corottere non sono 
identici. 

Il programma Elisa 
Si digiti il programmo Eliso e lo si 

memorizzi su dischetto; nello porte 
finale del listato vengono fornite le 
routine elaboratrici di liste. l' onolisi 
delle prime linee del programmo (do 
60 o 21 O) è relotivomente semplice 
do effettuarsi. Eliso ci suggerisce di 
immettere dei doti (input), poi colle
go lo stringo dell'input eliminando 
quolsiosi corottere non olfobetico o 
o spazi multipli, e codifico lo stringo 
così collegato come uno listo di po-

role con seporotore " ". Questo e
lenco di input viene poi modificato 
nell'elenco output di default sosti
tuendo 'I' con 'you', ' you' con 'me' 
eccetera. Il gruppo di parole modi
ficate viene immogozzinoto nell'e
lenco Exchonge$. · 

Verificando le situazioni con nes
suno, uno o più parole presenti nel
l'input l'elenco di default dell'output, 
queste vengono analizzate ollo ri
cerco delle porole chiave delle va
rie categorie. Le porole con le co
rotteristiche richieste vengono immo
gozzinote nell'elenco match$. Di
pende dol successo di questo pro
cesso di occoppiomento se un cor
rispondente elenco output viene 
generato ed utilizzato in seguito nel
lo conversazione con l'operatore. 
Quolsiosi porolo chiave fornito come 
input viene aggiunto in un elenco 
detto Mentioned$ per poter essere 
utilizzato in seguito come bluff po
tenziale. Per permettere oi progrom
motori di onolizzore le strategie del 
programmo, è stola introdotto lo vo
riobile globale Trace per studiare lo 
procedura di output. Settate 
Trace = 1 nello PROC-setup per atti
varlo. 

Lo routine PROC-prinl è stato scrit
to per dimostro re l'util izzo dei lisi 
processing per dei compiti di tipo 
tecnico. Lo PROC-print assicuro che 
le parole visualizzate sul lo schermo 
non vengono sospinte oltre il bordo 
dello stesso. 

Se olio formulazione di uno do
mando do porte del proS?rommo si 
risponde con un semplice si' o 'no', 
Eliso alloro continuerò con un bluff; 
in questo coso è meglio che il pro
grammo sio fornito di alcune conti
nuazioni plausibili per delle risposte 
così owie. T ole scopo è consegui
bile aggiungendo un elenco di due 
elementi che siano rimandoti do FN
tronsform (o FN-motch) . L'inizio dello 
listo è I' ottuole testo in output e il 
secondo elemento fornisce uno plau
sibile continuazione. Ad esempio lo 
routine FN-fomily dovrebbe risultare 
"/Do you hove o lorge fomily/Who 
is the closest lo you?/" e cioè: 

Eliso: Hoi uno fomiglio numeroso? 
Persona: Sì 
Eliso: Chi ti è più coro? 
È possibile migliorare le risposte 

formulando degli elenchi di risposte 
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10 REM ELIZA 
20 REM 
30 REM per PC 1288 
40 REM 
50 REM 
60 MODE7 
70 PROC_setup_prog 
80 PROC_intro 
90 REPEAT 

100 PROC_c l ear 
110 in$=FN_input_line 
120 IF RIGHTICinS, 1 1= ''?'' THEN 

Questionì:=l ELSE Questionì:=O 
130 inll=FN_tidyCin:f:) 
140 in21=FN_exchangeCinlll 
150 matchl=FN_match(in2$1 
160 IF Skip_restì:=O THEN 

outl=FN_transform(matchl,in2$1 ELSE 
outl=mat.ch:t 

170 Lastl=outl 
180 IF FN_l ist Coutll THEN out:f"=FN_head 

Cout$l 
190 PROC_pr'int <0, - 1,outll 

A~ .. 
con tre o quattro item che dipendono 
do eventuali risposte dell'utente del 
tipo: si, no, forse, eccetera. Questo 
semplice miglioria produce uno sor
prendente differenza nello continua
zione e plausibilità dello conversa
zione. 

Suggerimenti 
Se trovate Eliso non del tutto con

vincente, in primo luogo è dovuto ol 
fotto che non c'è molto fomiliorità 
con questo tipo di approccio dialet
tico (lo non direttività) e lo potenza 
di Eliso viene perciò sottovalutato. È 
possibile ottenere dei progressi in
crementando lo scopo delle parole 
chiavi. E inoltre molto semplice porre 
dei limiti nell'analisi dei list proces
sing, mo è necessario conoscere 
quali parole sono dei verbi, dei no
mi, dei pronomi, degli oggettivi ecc. 
Si può tentare un approccio simulo
tivo di conversazione politico, sco
lastico o oltre. Il testo è stato lasciato 
volutamente in lingua inglese visto 
che il programmo ho un duplice sco
po; primo quello di essere un esem
pio di come il computer posso dia
logare con l'utente e secondo un 
punto d i riferimento per lo creazione 
primo e l'ompiomento poi di pro
grammi che utilizzino questo tipo di 
tecnico. 

200 UNTIL End% 
210 END 
220 
230 DEF PROC_setup,_prog 
240 DIM L$Cl5) 
250 Familyl='' ,family,parent,parents, 

wife,husband,son,sons,mother, 
father-, si ster, si sters, brother, 
brothers,daughter,daughters, '' 

260 Rudel='',idiot,stupid,wally, 
twit,dumb,plonker,'' 

270 Question$=",why,what,when,who,how," 
280 Negl='' ,not,no,wont,cant,dont , 

never, nobody, noone, •• 
290 Friendsl•'' , boyfriend,girlfriend, 

friend , friends,lover,mate , mates , '' 
300 Good_feelingsl=",like,likes, 

happy,love,loves,'' 
310 Bad_feelingsl= " , dislike,dislikes , 

unhappy , hate,hates,depressed, 
sllicidal, 11 

320 Importantl= " ,need,job,work, 
unemployed,home , customers , " 



330 GreetingsS='',hello,hi,goodbye , 
bye,cheerio,finish,•' 

340 Exchange$•"/,i am ,you. are,l,i 
was,you. were , l,you are,I a m, I , 
you were,I 
was,l , are you , am 1,1 , am i, are 
y ou. ,l,were 
you ,was I, / ,was i , were 
you. ,l,i,you. , l, me ,yo u. , I , 
you ,me, l ,my , your . ,I, us , you , I, 
·your , my , I" 

350 Yes_noS=" , yes,no,may,mi ght,perhaps," 
360 Mentioned$=" paren t s • : LastS= " //" 
370 EndX• O : GreetX•O 
380 TraceX=O : REM c:hange this to 

Trace/.=l to turn on trace messages 
390 ENDPROC 
400: 
410 DEF PROC_in tro 
420 CLS 
430 PRINT " ELIZA'"' "F'lease teli me about 

your problems" 
440 PROC_pr· i nt <O, 4, " I c:an ' t guaran tee 

success, but often it helps just to 
talk problems over .''l 

4 50 PRINT 
460 El\IDPROC 
47(• 
4·80 DEI" PROC _c 1 ear 
490 E:< chan<Jes/.=O 

Skip_restX=O 
500 ENDPROC 
510 

Rude/.=O 
Neg/."'O 

520 DEF FN_input_line 
530 LOCAL in$,a$ 
5~f0 REPEAT 
550 PRINT">>"; 
560 in$=GET$ 
570 PRINT in$; 
580 UNTI L i n:f.·( >CHR:t:l 3 
590 REPEAT 
600 aS=INKEV:f.(3000> : PRINTa:f. ; 
t.10 I F a$·0CHR$13 in$=in:f.+a$ 
620 I F aS=CHR:f.127 

i n S=LEFTS (in ~; , LEN (i n:t:l -21 
l·30 UNTIL a$=CHR$13 OR a$0="" OR a$= " ." 

OR a$=" ~ 0 OR a$= 1'?'' 
640 f'RINT 
650 = in$ 
660 
670 DEF FN_ tidy(in$) 
680 LOCAL aS,aX ,nX,out$ 
690 o ut$= 11 11 

700 FOR n'l.=1 TO LENCin$l 
7 10 a$=MIDS<inS,n'l.,1 ) :a'l.=ASC(a$) 
720 IF aX>64 AN D a'l.<9 1 THEN 

out$=out$+CHR$ CaX+32l 
730 IF CaX>96 AND aZ< 127) OR <aY. >47 ANO 

aX<58) THEN out$=out$+a$ 
7 40 IF a'l.=32 AND RIGHTSCout$ 1 l >< >'' '' 

THEN OLlt:t=out$+" " 
750 NEXT 
760 '= out:t+ " " 

770 
780 DEF FN_e:<change ( inS> 
790 LOCAL n'l.,m'l.,ml'l.,m2'l.,j'l., 

outS ,sepS,llS,12$ 
800 sep$=LEFT$Cin$,1l : outS=in$ 
810 mX=FN_unli s t.<E>:change$) 
820 FORnX=l TO mX 
830 IF n'l. ) 1 THEN mX=FN_unlist<ExchangeS) 
8 4 0 m1'l.=FN_unlistCL$(nX>> 
850 llS=LS(l) : l2$=LSC2l 
860 I F LEN(l1$) +2<LEN(outSI THEN 

j'l.=INSTR<out$,sepS+l1$+s ep$l ELSE 
jX=O 

870 IF jX>O THEN out$=LEFT$ 
(outS,j'l.l•l2$+RIGHTS 
lout s,LEN(out$l - LEN lllSl - j'l.) 
ExchangesX=ExchangesX+l 

880 NEXT 
890 m'l.=FN_unlist(" .. 11 +out$+ 11 

.. " ) 

:out:f.=FN_enlist(mY., "" ) 
900 = outs 
910 
920 DEF FN_mat c: h (in$) 
930 LOCAL words 'l., greets, key _1•ords$, sS 
940 wordsX=FN_unlist( inS ) 
950 IF words'l.=O THEN Ski p_rest%=1 : = 

"I'm not telepathic - p lease type 
i n some WORDS ! 11 

960 greetS= FN _ _i n ter sec:t i on 
(Greet i ngs$ , in$) 

970 IF LEN Cgreet.$1)2 THEN = 
FN_greet (FN_head(greetS)) 

980 IF LEN<FN_intersec tion(RudeS,inSll >2 
THEN Sk i p_restX=l : = FN_ rude 

990 sS=FN_intersection< Negs,in$l : 
Ne g'l.=FN_unlist(s$) 

1000 sS•FN_i ntersection<Yes_noS,inS> 
1010 IF LENlsS I >2 THEN = 

FN __ yes_no IF'N_head (s$) l 
1020 key_words$=FN_key_words(in$) 
1030 Mentioned$= FN_add _list 

(key_wor dsS,Men t i o nedS) 
1040 IF FN_unlist <MentionedS>>13 THEN 

Ment i oned$=FN_tai.l <Mentioned$) 
1050 questions= FN_ìntersection 

(Quest i on$, in$) 
1060 IF LENCquestion$))2 OR Question'l.=1 

THEN Skip_restX= l 
FN_,question (in$) 

1070 = key_words S 
1080 
109() DEF FN_key_words(inS> 
1100 LOCAL keyS,sep$,i$ 
1110 keyS="//" 
1120 key$= FN_add_list 

<FN_intersectì9n 
(FamilyS , in$), key$) 

1130 key$= FN_add_l i st 
<FN_intersec:tion 
(Good_i eeli ngsS, i nS) , keyS> 

1140 keyS= FN_add_li s t 
<FN_i n tersection 
<E!ad_feel i ngsS, i nSl, key$l 
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1150 key:i:= FN_add_list 
<FN_intersection 
CimportantS,inSI, key$1 

1160 keyS= FN_add_list 
<FN_intersec tion<Fri ends$,ìn$ 1 , 
key$1 

1170 = keys 
1180 
1190 DEF FN_transform<match$,ìn$) 
1200 LOCAL m'l.,n'l. 
1210 m/.=FN_unlist(match$) 
1220 IF Cm/.=O ANO Exchanges/.=Ol THEN 

FN_bl uff 
1230 IF m/.=O THEN = FN_restate<inSI 
1240 IF m/.)1 THEN r/.=RND(m/. I ELSE r/.=1 
l.250 w$=LS(r/.I 
1260 IF FN __ member<wS,Family:t:))O THEN = 

FN_fami l y (w$1 

1270 IF FN_member<wS,Good_feelings$1 
THEN = FN_good(w$) 

1280 IF FN_member(w$,Bad_feelings$»0 
THEN = FN_bad (w$) 

1290 IF FN_member(w$,Important$))0 THEN 
FN_important (w$1 

1300 IF FN_member(w$,Friends$l>O. THEN = 
FN_friends(w$) 

1310 = i n$ 
1320 
1330 DEF FN_greet (w$ 1 
1340 Skip_rest/.=1 
1350 IF w$="hello" OR w$="hi " THEN 

wl=''hello'' : IF Greet/.=O THEN 
Greet/.=1 : • wl ELSE IF 
wS= ''hello '' THEN = ''hello again'' 

1360 End/.=1 : "Goodbye , I hope that 
you will try another session soon" 

1370 
1380 DEF FN_rude 
1390 IF Trace/. THEN PRINT"RUDE" 
1400 r /.=RND (10) 
1410 Sbp_rest/.=1 
1420 IF r/.(6 THEN = ''Pl ease remain calm'' 

ELSE IF r'l.,(9 THEN = "There' s no need 
for that sort of language" ELSE 
"Don:ot Sh1ear at me sunshine 11 

1430 
1440 DEF FN_bl uH 
1450 LOCAL n/.,previous$ 
14l-O IF Trace/. THEN PRINT"BLUFF " 
1470 IF FN._unlist<Last$l>O THEN l $(2) 
1480 n /.=RND <15 I 
1490 IF n/.( =3 THEN = "Please go on" 
1500 IF nf.<=4 THEN End'l.=1 : = "I'm sorry, 

I have to go now . I hope you have 
found our chat hel pf ul '' 

1510 IF nY.<=8 THEN = "/Do you have any 
worries about your work?/Tell me 
about your worries . /" 

1520 IF n/.(=10 THEN = ''Who are the most 
important people in your life?" 

1530 m/.=FN_unlist<Mentioned$) 
1540 I F m/.)l THEN n/.=RND<m/.) ELSE n'l.=1 
1550 previous$=L$(n/.) 

PC 1285 • 
15t.o IF FN_member (previ ous$, 

Bad_feelings$1 THEN = "Let 's 
go back to your negative emotions : 

" +CHR$13+CHR$10"Tell me about 
you1" feeling of "+previous$ 

1570 = "Please tell me more about your 
11 +previous$ 

1580 
1590 DEF FN_restateCi n$) 
1600 LOCAL m/.,n/.,s/. 
1610 IF Tr·ace/. THEN PRINT "RESTATE" 
1620 IF FN unlist< Last$l ) 0 THEN = L$(21 
1630 inS=MIDSCi n$,2,LEN<in$1 - 21 
1640 IF RND(21=1 THEN = .inS+'•?•• ELSE = 

11 why do you. say 11 +in$+'1 ? 1
' 

1650 
1660 DEF FN_ famil y(w$) 
1670 IF Trace/. THEN PRINT "FAMILY" 
1680 r·f.=RND < 5) 
1690 IF r7.=1 THEN "Teli me more about 

your "+11J$ 
1700 IF r7.=2 THEN 

your parents" 
"Teli me more about 

1710 IF r/.=3 THEN = " /Do yo~• have a large 
fami!v?/l"'Jho is the closest to you?/u 

1720 IF r'l.=4 THEN "Is your family very 
important to you?/Who do you like 
the best'?" 

1730 IF r'l.=5 THEN = ''It's hard to keep on 
good terms with everyone'' 

1740 
1750 DEF FN_good(w$l 
1760 IF Trac:e/. THEN PRINT "GOOD FEELINGS" 
1770 IF Neg'l.=1 THEN Neg'l.=-1 : FN_bad(w$1 
1780 • ''I am glad to hear it'' 
1790 
1800 DEF FN_important <1·1$) 
1810 IF Trace/. THEN PRINT "IMPORTANT" 
1820 r/.=RND <1 O I 
1830 IF r'l.=1 THEN = ''You' r e right to be 

concer-ned 11 

1840 IF r'l.=2 THEN = "Times are very 
difficult" 

1850 IF r7.=3 THEN ''I think the 
government is to blame'' 

1860 IF r'l.<9 AND w$<>"unemployed " AND 
•J$()"need" THEN = "Tell me· about 
your u+1tJ$ 

1870 = ' ' How are your f amily reacting to 
the situation? " 

1880 
1890 DEF FN friends(w$i 
1900 IF Trace/. THEN F'RINT"FRIENDS" 
1910 r/.=RND<lOI 
1920 I F rY.<=4 THEN = " What sorts of 

problems are c:aused by you.r 11 +w$+"? 11 

1930 IF r'l.<10 THEN = "How well do your 
parents get on with your '' + w$+ 1'? 1

' 

1940 IF rY.=10 THEN = "You c:an never tell 
how things will turn out'' 

1950 
1960 DEF FN_bad(w$1 



1970 IF Trace'l. THEN PRINT "BAD FEELINGS" 
1980 IF Negf.=1 THEN Neg'l.- 1 : = 

FN_good(w$) 
1990 rf.=RND ( 10) 
2000 IF rf.=1 THEN = '' Try to thi nk 

positive ~ .. 
2010 IF r'l.<6 THEN = "/Do your family g ive 

you any support?/Who is the most 
suppor tive?/" 

2020 = "/Is there anyone who c an help 
you?/Tel l me about your f 1"i e nds. /" 

2030 
2040 DEF FN_question(w$) 
2050 I F Trace% THEN PRINT "QUESTION" 
206.0 r'l.=RND <10) 
2070 IF r%<3 THEN = "What oc you think"" 
2080 IF r%<6 OR (r'f.<8 ANO Exche.nges%> 1) 

THEN = ''What do you mean - ' '' 
+w$+"'? " 

2090 = ''Why do you want te know?" 
2100 
2110 DEF FN_yes_n o(w$) 
2120 I F Trace% THEN PRINT "YES_ND" 
2130 Skip_rest'f.=1 
2140 IF w$<'.>"yes " ANO w:f.<>"no" THEN 

''/Why aren't you s ure ?/Why is th is 
important to you?/" 

2150 IF FN_ unlistCLast$l>1 THEN = L$(2) 
2160 = 1'What do you mean - 1' +w$+ ''? 1

' 

2170 
2180 DEF PROC_pri n t<xtab,ytab,out$) 
2190 IF LEFT$CoutS,1)()'' '' THEN out$='' 

11 +out:.f: 
2200 IF RIGHT$( out$,1) () '' '' THEN 

out:f.=out:f:+" 11 

2210 m'l.=FN_ unlistCout$l 
2220 out:f:='"' : len'f.=xtab-1 
2230 
2240 
2250 

2260 

2270 
2280 
2290 
2300 

2310 
31050 
31060 

3 1070 
31080 
31090 
31100 
31110 
31120 
31130 

FOR n%=1 TO m'f. 
len'l.=len%+LENCL$(n'f.))+1 
IF len'f.>40 THEN len%•LEN(L$(n'f.)) 
L$(n/.)•CHR$8+CHR$ 13+CHR$10+L$ (n 'l.l 
IF len'l.=40 THEN l e n'l.=O : 
L$(n/.+11=CHR$8+L$(n/.+ 11 
NEXT 
outS=FN en li stCm/., " "l 
out$=MIO$Cout$,2 , LEN<out$)-2l 
IF ytab>-1 THEN PRINT 
TABCx tab,ytabl;outl ELSE PRINT 
TAB <:< tab) ; out$ 
ENDPROC 
DEF FN_list<list$) 
IF LEFTSClistl ,1 1 = RIGHTIC listl,1 1 
THEN • 1 ELSE = O 
. 
OEF FN 1.•nlist Cli stil 
LOCAL ;:;'l.,sep$ 
IF LENlist$ <= 2 THEN • 0 
IF FN l ist<listSl=O THEN = - 1 
n/.=O ~ sep$=LEFT$Clist$,l> 
REPEAT 

31140 n'l.=n 'l.+ 1 
31150 L$(n'l.l=FN head llistS) 
31160 listS=RIGffr$ ClistS,LENClistSl-LEN 

• 
<L$ ln'l.) l --1) 

31170 UNTIL LENlistS<=2 
31180 = nf. 
31190 
31200 DEF FN_enlistCmax'l. ,sepS) 
31210 LOCAL nl.,listS 
31220 listS•sepS 
31230 FORn%•1 TO max/. 
31240 list$=list$+L$Cn%>+sep$ 
31250 NEXT 
31260 = lists 
31270 
31280 OEF FN_headC l ist$l 
31290 LOCAL n'l. 
31300 n'f.=INSTR<RIGHTS<listS, 

LENlistS-ll , LEFT$1listS,11) 
31310 =MIDSClistS,2,n'l.- 11 
31320 
31330 DEF FN_tai 1 Cl i st$) 
31340 LOCAL n'f. , sepS 
31350 sepS=LEFTSClistS,1) 
31360 n'l.=INSTR CRIGHTSl li stS , 

LENlistS-1) ,sep$) 
3 1370 IF n'l.<LENl l istSl-1 THEN = 

sepS+MIDSClistS,n%~2,LENlistSl 

ELSE= sep$+sep$ 
3 1380 
31390 DEF FN_member litem$,list$1 
31400 LOCAL n %,sep$,sS 
31410 sep$=LEFTS<list$,1) 
31420 s$=sep$+item$+sep$ 
31430 IF LENsS>LENlists THEN O 
31440 n/.=INSTRCl istS,s$) : IF 

n'l.=O THEN = O 
31450 = 1+FN_unlist<LEFT$ (list$,n/.ll 
31460 
31470 DEF FN_add_element 

CelementS,listSl 
31 480 IF LEN1ist$=2 THEN 

listS=LEFTS<listS, 1) ELSE 
IF list$='''' THEN list$=sep$ 

31490 = LEFTSllistS, l l +item$+list$ 
31500 
31510 DEF FN_ add_ list (list1$ , list2$) 
31520 LOCAL sep2$,llS,m1% 
31530 sep2$=LEFT$(list 2:t,11 
31540 ml/.=FN_unl ist Il ist1$l 
31550 IF ml/.=O THEN = list2S 
31560 11 $=FN_enlistCml%,sep2$) 
31570 IF LEN e li st2$) < =2 THEl\I = l 1$ ELSE 

LEFTS 111$, LEN lll$l-l) +li st2$ 
31580 

69 

31590 DEF FN_intersection ClistlS, list2$ ) 
31600 LOCAL outS , n%,m%, j 'l.,sepS , l$ 
31610 outS="" : sep$=LEFT$(list2S,1l 
31620 m'l.=FN unlist1Jist1$l 
3 1630 FOR n'l.=1 TO m'f. 
31640 IF n 'l.)1 THEN m%=FN_unlistC l ist1S> 
31650 l$=L$ln%l : j%=FN_memberClS, l ist2$1 
31660 IF j 'l.>O THEN outS.,out$+sepS+l$ 
3 1670 NEXT 
31680 IFout:f:="" THEN = sep$+sep$ 
31690 = out$+sep$ 
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IL QUADRATO CINESE 
Un vecchissimo gioco praticato da tutti gli studenti ora anche sul PC 128 

Il computer indico che è lui od ini
ziare per primo il gioco, riflette due 
o tre secondi e piazzo uno dei suoi 
pedoni, uno testo d i diavolo giallo, 
in uno delle nove caselle che forma
no lo griglio; poi vi precisa che tocca 
a voi giocare. Puntate con lo matita 
ottico una qualsiasi casello libera e 
vedrete subito un omino rosso piaz
zarvisi. Il computer sceglierà allora 
una delle sette caselle che restano 
e vi chiederà, poi, d i giocare in una 
delle sei caselle che vi avrà lascia
to. 

Diffidate sempre e riflettete prima 
di piazzare i vostri pedoni sullo gri
g lia, altrimenti il computer non forò 
altro che guadagnare la manche; 
non mancherà allora di farvi notore 
che siete il perdente, si attribuirà un 
punto e astuto vi proporrà di rico
minciare una partito con lo fermo in
tenzione di farvi subire una sorte i
dentica. 

In coso consiste lo regola del gio
co? Quale regolo del gioco? Ah si, 
è vero, bisogno pur che ve la dia 
perché possiate lottare ad armi u
guali contro un computer che la co
nosce perfettamente. Lo regolo è 
molto semplice: è dichiarato vincito
re colui che è riuscito ad allineare tre 
dei suoi pedoni, orizzontalmente, 
verticalmente o seguendo una delle 
due diagonali. Puo succedere che ne 
voi ne il computer riusciate ad a lli
neare tre pedoni; in questo caso la 
partito sarà dichiarato nulla. 

Fine del gioco 
Il computer fermo il gioco qualora 

tre pedoni, i suoi o quell i del del 
giocatore sono a llineati sulla griglia. 
Un punto viene allora aggiunto al 
punteggio del vincitore. Per decre
tare che una partita è nullo, il pro
grammo è obbligato ad attendere 
che le nove caselle dello griglio sia
no occupate. Il livello di difficoltà 
influenza il modo di g iocare del com
puter. Al primo livello, scegl ie le sue 
caselle senza rispettare un metodo 
preciso, ma al secondo livello esso 
sceglie un approccio che deve nor
malmente condurlo alla vittoria a me
no che non siate più maligni di lui .. . 

Naturalmente, non toccherà sem
pre al computer giocare per primo 
nelle partite successive. Una volta su 
due, egli lascia lo prima mossa ol 
giocatore. 

Fasi Essenziali 
Sotto-programma 2000 
Il computer fa di tutto per vincere. 
do 2000 a 2020 
li computer indica che gioca per 

primo. Al primo livello non cerca di 
seguire il metodo che deve, teorica
mente, portarlo a vincere lo manche. 

da 2030 a 2230 
li computer si dà da fare per re

cuperare la casella centrale, poi se
gue rigorosamente il percorso che gli 
è stato tracciato. È analizzando que
ste linee in dettaglio che compren
derete come il computer non possa 
essere trascinato irrimediabilmente 



verso lo disfatto. Ecco per aiutarvi, 
il modo in cui sono numerate le co
selle dello griglio: 

Sotto programmo 3000 
li computer gioco a caso ma dif

fido del giocatore. 
3000 
Il sotto-programmo è percorso due 

volte; lo primo permette di fore il 
punto sullo situazione del computer 
e la secondo su quello del giocato
re. 

do 3010 a 3040 
li computer avrò giò due pedoni 

sulla stessa orizzontale? 
da 3050 a 3080 
O due pedoni su uno stesso ver

ticale? 
do 3090 a 3 120 

Variabili 

NV 

e 

B!C) 

Variabili 

F 

u 

Funzioni Valori possibili 

Livello di difficoltà lo2 

Numero di uno cesella dolo 9 

O: casello libera 
Valore contenuto nello casello numero C l: computer 

2: giocatore 

Funzioni Valori possibili 

bandiera indicante chi è interessato l: computer 
2: giocatore 

bandiera indicante a che punto deve ricollegorsi 
il sotto programmo 4000 uno volto eseguito Ool 

O ancoro due pedoni su una stes
so diagonale? 

da 31 30 a 3160 
Se nessuno delle tre configurazioni 

precedenti è stata trovato, un .posto 
qualunque viene tirato a sorte. 

Sotto-programma 4000 
Uno dei partecipanti ha vinto? 
4000 
Il sotto-programma è percorso due 

volte; uno primo volto al fine di sa
pere se il computer ho vinto, e uno 
secondo volto perché si sappia se 
non ci sarò il giocatore. 

4010 
Tre pedoni occuperanno una stes-

sa linea? 
4020 
O una stessa colonna? 
da 4030 a 4040 
Una stesso diagonale a llora? 
da 4050 a 4070 
Se nesuno ha vinto deve restare 

a lmeno uno casello libera, altrimenti 
lo partita è d ichiarata nulla. 

Modifiche possibili 
Programmo per due giocatori 
Ognuno, a turno, indicherò una 

casrella della griglia: sarò compito 
del computer verificare lo correttez
za dello mossa e ovviamente la con
clusione del gioco con lo vittoria di 
uno dei due contendenti. 

l 2 3 
4 5 6 
7 8 9 
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OLIVETTI PRODEST USER 

60 

70 ' QUADRATO CINESE 

80 

90 1 

100 CLS: SCREEN 4 , 0 ,0:CLEAR,,2:ATTRB 0,1 

110 OEF GR$(0l=36,126,219,255 1 126,102,60, 24 

120 OEF GR$<1l=24, 24,0,126 1 24 ,24,36,66 

130 BOXF < 183, 0) ·- C:H 9 ,31>:COLORO,3: LCCATE24, 2,0 

140 PRINT"QUADRATO CINE5E":ATTRBO,O:E=20:A$=INKEV$ 

150 A$=INKEV$:IF A$()"" THEN 190 ELSE E;.E+1:X=RND 

160 .lF E<20 THEN ISOELSE COLOR !NT<RN0*7l+1,0 

170 LOCATE0,10:PRINT"SCEGLIERE LA OIFFICOLTA' " 

180 PRINT" < 1 O 2 l ":E=•): GOTO 150 

190 NV=VAL(A$J:IF NV<l OR NV>2 THEN150 

200 COLOR,O:LOCATE0,10:PRINT SPC<60) 

970 

980 DECORO 

990 • 

1000 BOXF<40,32>-<13S,128),-5 

1010 FOR 1=39 TO 135 STEP32:80XF< I,32>-<I+2 ,128>,0 

1020 BOXF<40,I - B>-<136,I-6J,O:NEXT:J=116 

1030 FORl=213T0149 STEP -32:BOXF< I,J) -(319,J+21> ,-

5 

1040 J=J+24:NEXT:ATTRBO,l:COLOR1,4: LOCATE26,16 

1050 PRINT" GIOCATORE : O":COLOR2: LOCATE27 ,19 

1060 PRINT"COMPUTER : O" : COLOR6 :LOCATE22,22 

1070 PRINT"PARTITA NULLA : O" : ATTRBO,O 

1090 COLOR4,0:LOCATE0,24:PRINT"IL VINCITORE "; 

1090 PRINT"E' CHI ALLINEA 3 PEDONI ": 

1100 ATTRB1;1 : COLOR,4:FOR C=I T09:8<C> =O:NEXT 

1110 TaO:FORY• I TO 3:FOR X•I TO 3: 

1120 LOCATE 4*X+2,4*Y+2:PRINT '' " :NEXT:NEXT 

1130 ATTRB0 , 1:COLOR1,0:H=H+1:IF Hl2<>H~2 THEN2000 

1140 LOCATE2, l :PRINT"S IETE IL PR IMO 

1150 FOR I=l TO 2000:NEXT:LOCATE2,l:PRINTSPC(20> 

1160 GOSUB SOOO: I F C=S THEN3000 

PC 128 

1170 C=5: GOSUB 6000:GOSUB SOOO:GOTO 3000 

1970 

!980 ' IL COMPUTER CERCA UN VINCITORE 

1990 

• 

2000 LOCATE1,1:PRINT "IO GIOCO PER PR I MO" 

2010 FOR I= l TO 2000:NEXT: LOCATEl , 1 

2020 PRINT SPC(21):!F NV=I THEN 3000 

2030 C=5: GOSU6 6000:GOSU6 5000 

2040 IF C/2~>C~2 THEN 2090 ELSE IF C=6 OR C=B THEN 

2050 C=l:GOSUB 6000:GOSU6 SOOO:IF C<>9 THEN 3000 

2060 IF 8(2) OR 8(6) THEN C=7: GOSUB 600:GOSU8 500 

O:GOTO 3000 

2070 IF 8<4l OR 8<9> THEN C=3: GOSUB6000:GOSU8 500 

O:GOTO 3000 

2090 C=9:GOSUB 6000: GOSUB SOOO:IF C<> l THEN 3000 E 

LSE 2060 

2090 I F C<>l THEN 2130 ELSE C=9: GOSUB 6000 

2100 GOSUB SOOO:IF Cl2<>C@2 THEN 3000 

2110 IF 6(4) OR 6(6) THEN C=7 ELSE C•-

2120 GOSUB 6000:GOSUB 5000:GOTO 3000 

2130 IF C<>9 THEN 2170 ELSE C=l:GOSU8 6000 

2140 GOSU6 SOOO:IF Cl2< >C@2 THEN 3000 

2150 IF 8<4) OR 8<6> THEN C=3 ELSE C=7 

2160 GOSU8 6000: GOSU8 SOOO: GOTO 3000 

2170 I F C<>3 THEN 2210 ELSE C=7:GOSUB 6000 

2190 GOSUB SOOO:IF C/2()C~2 THEN 3000 

2 190 IF 6(4) OR 8(6) THEN C=9 ELSE C=l 

2200 GOSU8 6000:GOSUB 5000:GOTO 3000 

2210 C=3:GOSUB 6000:GOSUB 5000:IF Cl2<>C@2 THEN 30 

00 

2220 IF 8 <4> OR B (6.) THEN C=l ELSE C=9 

2230 GOSUB 6000: GOSUB 5000 

2970 

2980 

2990 

IL COMPUTER NON 1-IA METODO 

3000 F =l 

3010 FOR C= l T07 STEP 3 
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3020 IF B(C)=F ANO 9(C+1>=F ANO BCC+2)=0 THEN C=C+ 4980 I L GIOCATORE SCEGLIE UNA CASELLA 

2:GOT03150 4990 ' 

3030 IF BCCl=F ANO BCC+ll=O ANO BCC+2l=F THEN C=C< 5000 IF PTRIG THEN 5030 ELSE E=E+l :IF, E<20 THEN 50 

l: GOT03150 00 

3040 IF B<C>=O ANO BCC+l)=F ANO BCC+2l=F THEN 3150 5010 COLOR I NT CRN0*7l+1,~) : ATTRB 0 , l : LOCATE3,1 

3050 NEXT:FOR C=l TO 3 5020 PRINT "PUNTA CASELLA " : E=O: GOTO 5000 

3060 IF B<Cl=F ANO BCC+3l=F ANO 8 CC+6l=O THEN C=C+ 5030 INPEN X,Y:IF X<41 OR X>135 THEN 5 000 

6 : GOT03150 5040 IF Y<3 3 OR Y>127 THEN 5000 ELSE X= (X-40l@32 +1 

3070 I F BCCl =F ANO BCC+3l=O ANO B<C+6l=F THEN C=C+ 5050 Y=CY- 32l@32+ 1: C=X+3* <Y- 1l 

3 : GOT03 150 5060 IF B<C> THEN 5000 ELSE ATTRB 1 ,1: COLOR1,4 

30 80 IF BCCl•O ANO BCC+3l •F ANO BCC+6 l•F THEN3150 5070 LOCATE4*X+2 , 4 *Y+2 : PR INTGR$ C1l : B<C>=2 : CQ:~1, 0 

3090 NEXT: IFBCll=F ANO BC5l =F AND 8<9> =0 THEN C=9: 5080 AT TRB0,1: LOCATE3,1:PRINT SPCC16l : RS)= . 

GOTO 3150 5970 ' 

3 100 IF 8!9)=F ANO BC5> =F ANO B< l >=o THEN C=l : GOTO 5980 I L COMPUTER PONE UN PEOONEDO~ 

3 150 5990 ' 

3110 IF 8(3)=F ANO B<5>=F ANO BC7)=0 THEN Cz7 : GOTO 6000 BCCl=1 : ATTRBO,l : COL08LC~DLOCATE2 ,1 

3150 6010 PRINT "ASPETTA STO SANSANOO": FOR I=l TO 1500 

3120 IF BC7>=F ANO B<5>=F ANO 8(3)=0 THEN C=3:GOTO 6020 NEXT : COLOR,O:l ~T<= E2 , l : PRINTSPC<20) 

3150 6030 ATTRB1, 1: COLr, 4>,4: X= CC- l )M0 03+1:Y=<C- l l @3+1 , 
3130 F=F+l:IF F=2 THEN 3010 6040 FOR l=! , 0 . Lo: LOCATE4•X+2 ,4* Y+2:PRINT" " 

3140 C= INTCRND*9)+1:1F BCC> THEN 3140 6050 PLA)'"OFe.22DOMISO": LOCATE4*X+2,4*Y+~ 

3 150 GOSUB 6000:V=1 : GOTO 4000 6060 00501' GR$COl : PLAY "02L3DOMISI " :NEXT:RETURN 

3160 GOSUB 501)0: V=O: GOTO 4000 6°60 

3970 69cl0 FINE DEL GIOCO 

3980 3 PEDONI SONO ALLINEATI? 6990 

3990 ' 7000 N=N+ l : ATTRBO ,l :COLOA0 ,3:LOCATE20,8 

4000 F=l ·7010 PRINT"PARTITA NULLA": GOTO 7050 

4010 FOR C=2 TO 8 STEP 3: IF BCC- ll=F 1 > ~> BCCl=F AN 7020 ATTRBO,l : COL0Ro , 3 : LOCATE20 ,S:IF F=2 THEN7040 

D B<C+ll •F THEN 7020 7030 PRINT"HO VINTO":M=M+l:GOTO 7050 

4020 NEXT: FOR C=4 TO 6 : IF ecr FAl"F AND BCC)=F ANO 7040 PRINT"HO PERSO" : L=L+! 

BCC+3>=F THEN 7020 7050 COLOR6,4:LOCATE35,22:PRINT N:COLOR2 

4030 NEXT: IF BCll=F A~ .5l=F AND BC9l=F THEN 70 7060 LOCATE3S,!9:PRINT M: COLOR l : LOCATE'35 , l6 

20 7070 PRINT L:FOR I = I TO 3000:NEXT 

4040 IF B<3 >=F llEN4~"<S>=F ANO 8(7)=F THEN 7020 7080 COLOR ,O:LOCATE20,B:PRINT SPCC14l 

4050 F=F+l:lc=F e THEN 4010 7090 IFPTRIG THEN 1100 ELSE E=E+l : IF E<20 THEN 709 

4060 FOR F=F3ro9:IF B<C> THEN NEX T: GOTO 7000 o 
4070 'THEN 3160 ELSE 3000 7100 HfTRBO,O:COLOR INTCRND*7l+l,O: LOCATE2 , 1 

4070 7 110 PR I NT"PUNTA OVUNQUE": EnO: GOT07090 



ARKET 
PREZZI AL PUBBLICO 

PROoono PREZZO 
IVA ESCLUSA 

CATALOGO sonwARI PC 1 

PER COMINCIARE SUBITO • In un'unica confezione sono direttamenre dispotiibili i seguenri programmi, 
lo 1crivo • W01d Processor ad icone facile e doll'vs.o immediato, che permette di creore documentazioni perlehe. 
l ' albero del &opere . Database lo cui strutturo foc;le ed immediato permette di accedere olle fvnziOfll di rìc:erco • sos1i1uz;one ·editing· 
elobo<ozìone generale. 
lntrod11ziono ol PC 1 • Un programmo che "' sp;ego a fvnzòonomenlo del PC I delle sue periferiche e del sisremo operolivo MS DOS. 
Uno point • Un programmo di grafico per d>sognore con il YOSlro PC 1. 

PRODUnlVITA' PERSONALE 

CHARTMAN • Pormene dì generore bvs.iness. grophies di vorio tipo: o torlo, o liMe, o borre, organigrammi ecc. ~ molto potente o ol tempo stes50 
facile do U$0re, odo·no onche per vtenti olle prime ormi. 

THE TWIN • Il foglio elettronico dotato di sofisticate copocitb di calcolo, integrate con uno potente grafico o colori, per visuolizzore torte, barre, 
Istogrammi ecc ... compatibile con i file LOTUS 1-2-3. Sicuromenle uno dei migliori fogli elettronici disponibili sul mercato, od un prezzo 
Incredibile. 

INTEGRATED 7 + • Perché contiene ben 7 programmi con I quali soddisfare le esigenze più sofisticate di PRODUnlVITA' PERSONALE. Il 
pocchetto contiene: Foglio Elettronico, Database, W0<d Processor, Btlsiness G rophic, Dotomail, Communicotion, Terminal Emulotor ... il tutto 
INTEGRATO. 

THE PRINT SHOP • ~ un programmo d; utililò che vi permette di ideore, modificare, stampare immagino grafiche per realizzare biglietti do vi,;10, 
lettere1 btglietti d'auguri ecc. Semplicis.simo da usare vi f0tnlsce anche ooo libreria di immog·ni. ~ necessorio lo stampante DM 91. 

LIBRERIA GRAFICA DI SPRINT SHOP • Gueslo discheno conllene uno serie di be lissime immog"" giò d~note ed immeòlOtomenle utilizzobi~ 
per il programmo The Prinl Shop. Quolu~ sia lo YOStro necessitò, troverete ciò che fa per voi. 

TYPING INSTRUCTOR - ~ un pacchetto intrcxl<rtt<vo ul•loss;mo o chiunq11e "'09lio imparare o ut;lizzore qualsiasi 1ipo di word processo<. 

PROFESSOR DOS - Il più comple10 ed effìc:oce programmo per imparare il DOS del PC l. Facilissimo do usore e grolìc:omenle stupendo, specie 
con il monitor o colori. 

VOLKSWRITER OELUXE - Il più potente progrommo dì ge•tione testi di•ponibile sul PC I. Permette lulle le più sof1Sticote funzioni per creare 
documenti perleni senza sforzo. ~ consiglialo l'abbinamento con lo stampante DM 91 . Necessi10 del PC 1 con doppio drive. 

EASY WORKING THE PLANNER I FOGLIO ELEITRONICO • ~ un porenre foglio elettronico, facile do usare, che permette d i scambiare i doti 
con gli oh~ p<ogrommi dello serie EASY WORKING. 

EASY WORKING THE WRITER I WORD PROCESSOR • ~ un elaboratore testi che qualunque ulenle può usare facilmente. U1ifissimo come 
editor per coloro che programmano il PC 1 con I vari linguaggi disponibili. 

EASY WORKING THE FILER I DATABASE . Con queslo database potrete scambiare i dati con il Plonne< ed il Wri1er per creare un archivio •Su 
miwro• pet le vostre esigenze. 

PRODESTBASE • Palentissimo database reloD<>nole sv;luppolo in ombienle GEM, per rendere più facile e immedòoto qualsiasi tipo o 
monipolozìone degli archivi. In PROOl'ST8ASE è cornp<eso anche GEM Desk Top ut~ily. 

GESTIONALI 

CONTABILITA' ORDINARIA - lo procedura è dedieoto od aziende di quolslosi fipo e d"mensione che hanno scelro o che prevedono d1 
scegliere lo CONTABIUTA' ORDINARIA. Alcune portlcolatolò ne fanno uno strumento utilissimo per gli s1udi professionali e commerciali. 

FAITURAZIONE PARAMETRICA - Q uesto programmo è Il naturale complemento delle procedure di contabilità e di magazzino parametrico, ai 
quoli può essere collegalo. Tuttavia è possibile utilizzarlo In modo autonomo. 

MAGAZZINO PARAMETRICO • Questo programma completo possiede cara treristiche toli do lorne un prodotto all'avanguardia (es. il giornale 
d i mogozz)no). ~ possibile collegarlo alla Contobililò Generale. 

GESTIONE ORDINI • Permette di gestire gli ordini in arrivo con possibililò di slompore riepiloghi per clienre e per prodotto . Agganciabile allo 
Fotturotlone ed ol Mogozzioo permette inohre l'emissione automatico dello bollo di occompognomento. 

MAILING LIST . Con questo progfommo è possibile gestire vn orchivio di nominofivi illimitato con tlcerco per chiave parziale. Numero massimo di 
compi I O. 7 lipi di ricerco incrociato. Stampo d1menstonobi1e e selettivo su tabulati ed etichette. 

CONTO CORRENTE • Gestirete o coso vostro il conio ca<rente esottomente come uno banca. L'estratto conto diventerò superfluo. 

GESTIONE ALUNNI SCUOLE ELEMENTARI - Qies10 programmo consente uno gestione inie 'gente da rutti I do~ riguordan~ rolunno. facile do 
11SO<e, elimino i lavori ripeti1ivi dello segre1eno. 

GESTIONE INSEGNANTI SCUOLE ELEMENTARI Ges1isce le attìvilò di seg"'terio riguordonh gli ;nsegnontl, produce cerlificoti di servizio per lo 
ricosrrvzìone clello corriera, ges1isce le supplenze e le graduatorie con ricerca outomotieo dell'insognon1e disponibile. Produce 
aulomalìc:amente le stampe Ufficiali per il calcolo degli $1lpendl. 

GESTIONE NEGOZI CONFEZIONI • Questo versaiole programmo permette lo gestione inlegrota ciel negozio. Risolve ogni p<oblemo di giacenza 
e scorto, vendite e acquisti. 
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PRODOTTO 
PREZZO 

IVA ESCLUSA 

GESTIONE NEGOZI - lnterlocce Codici o borre. 

LINGUAGGI 

TURBO ASSEMBLER - Qvesto tool è stoto creato per permettere sia ogli v tenti più esperti sio oi neofiti del linguaggio macchino, d i programmare 
in ossembler il PC 1. Il programmo prevede un os.semblo t0<e, un editor ed un debvgger tulti collegati fra loro. 

SIMULAZIONE 

THE AMERICAN CHALLENGE · Vento in poppo e via, inizio lo più emozionante delle regate. Uno reolistico simulazione dello novigozione o 
velo con awincenti percorso di regolo . 

BALANCE OF POWER - 11 potere è nelle vostre mani e applicando uno strategia politico corretto aumentate il prestigio del vostro paese. l o 
reoltò divento g ioco e il gioco vi aiuto o conoscere meglio lo reoltò geopOlitico del mol\do. 

THE ANCIENT ART OF WAR - lmpoierete le più sofisticate strategie militari combattendo contro i più valorosi comandanti dello storia. 

LUNAR EXPLORER - lunar Explorer è uno simulazione in tempo reale d i un allunaggio con partenza dall'orbito terrestre visto con gli occhi del 
piloto. 

STARGLIDER - Questo splendido gioco in 3 dimensioni vi fa vivere l'emozione di uno difficile missione o bordo di uno ovveniristica astronave. 

OESTROYER • Guidote uno nove do guerra nel Pacifico ed eliminate tutti i nemici, siono essi cerei o sottomarini. 

SUB BAnLE SIMULATOR ·Provate l'emozione d i guidare un sonomorino dello U .S. Novy o un U·Boot tedesco in uno missione d i guerra negli 
anni dal 1939 al 1945 nell'Oceano Pacifico. 

STARFLIGHT • Poirete esplorare nuovi mondi e nuove cittò nello più fedele ricostrvzione dello spazio. Un gioco offoscinonte per conoscere i 
segreti dell'Universo. 

ELITE • Uno lotto nello spazio per lo conquisto del sistemo interplanetario. lo più famoso ovventuro spaziale di tutti i tempi. 

PASSENGERS ON THE WIND . Rivivrete do protagonisti le incredibili avventure create do Froncois Sourgeron nell'omonimo fumetto. Poesia, 
azione e humOf sono gli ingredienti di q1>esto gioco dallo grafico fantastico di CtJi sarete attori e registi. 

ANNALI DI ROMA - Dovrete trovare lo strategia migliOfe per gestire il potere nel Senato dello Repubblica d i Romo. Un gioco di simulozione che 
vi fo rò diventare grondi strateghi. 

LE PERIFERICHE 

Mouse per PC 1 - MS DOS compatibile - comprensivo del software d i gestione. 

Stampante PC compatibile - Neor letter quolity - 120 C.P.S. - Con covo CV 80 in dotazione. 

Microfloppy addizionale do 3.5" - 720 Kbyte doppio faccio/doppio densità 80 tracce per faccio. Roddoppio lo capacitò del PC I per un totale 
di 1,4 Mbyte d i memoria di mosso. 

Floppy addizionale do 5.25" - 360 Kby1e doppio faccio/doppio densità 40 tracce per faccio - Alimentatore incorporato - Permette l'accesso oi 
migliaio di progrommi esistenti in ombiente MS DOS. (t un trodemorkh dello Microsoft lnc.). 

Joysticlc o 6 microswitch e autofocus «fighteo:i, 

Trascinamoduli per stampante DM 91 . 

Alimentatore outomotieo fogli singoli. 

Cartuccia per stomponle DM 91 . 

Microlloppy Disk 3.5" DS/DD - 135 TPI 1 Mbyte non lormottoto - Certificato 100% error free - Confezione do I O d ischetti. 

Cavo do PC I o televisore domestico dotato d i preso Scart. 

Cavo per stomponte DM 91. 

MUSIC BOX - Schedo musicale dototo d i interloccio MIDI Hl-fl e ingresso tastiera opzionale. Con Music Box trasformerete il vostro PC 1 in un 
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sintetizzatore oudio professionale. Prezzo da d•finirsi 

Espansione di memoria RAM do 128 Kbyre. Prezzo da definirsi 

Scheda od alto risoluzione grofico (EGA). Prezzo da definirsi 

Base di svppono al monitor orientabile. 21.000 

Modem/adattatore Vìdeotel hall/full duplex ( 1 '200/75/75/ I '200-360/300 baud). 349 .000 

Hard disk do 20 M b di memoria di mosso comprendente l'espansione di 128 Kb di RAM che porto lo memorio centrale del PC 1 o 640 Kb -
l'olimentotore - lo schedo controller ed il box di doppio espansione. 1.100.000 



PRODOTTO PREZZO 
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CATALOGO sonwARE PC 128 5 

W.P. WORD PROCESSOR · Sistemo completo di videoscrittvro composto do, Sistemo CPU 128K RAM. Unitò o Floppy Disk 3.5" 640KB. 
Monitor monocromotico 12" · Stampante DM90S Near Letter Quality 120 C.P.S. con covo CV 50 in dotazione. l 5 programmi di 
immediato utilizzo tra i quali: View, Word Processor profeniona&e, ViewShHt, foglio elettronico Tutorview, corso autodidattico 
per l'uso del Word Processor 

PC 128 S ·Sistemo completo CPU 128K RAM · Unitò o Floppy Disk 3.5" 640KB • MonitO< mooocr<:>motico 12". 15 progrommi di immedioto vtilizzo, 
View, VewSheet, Olipoint, scrivania, schedario, calcolatrice, taccuino, catalogo, orologio, giochi, tutorials, graflco, utilità. 

PC 128 S · Sistemo completo CPU 128K RAM • Unitò o f loppy Disk 3.5" 640KB, MonitOl o colori 14". 15 progrommi di immedioto vtilizzo, 
View, ViewSheet, Olipoint, scrivania, schedarlo, calcolatrice, taccuino, catalogo, orologio, giochi, Tutorials, grafico, utilità. 

DM 90 S • Stomponte Neor letter Quolity 120 C.P.S. con covo Cl/ 50 in dotozione. 

TR 9010 • Troscinomoduli per stompcnte DM 90 e DM 90 S. 

AF 9020 . Alimentatore outomotico fogli singoli. 

CV 60 · Covo per monitor o colori MC 1400 SCART/DIN . 

CV 50 · Covo per stomponte DM 90 S. 

AC 4030 . Cortuccio per stomponte DM 90 e DM 90 S. 

AC 4020 · M icro Floppy Disk 3.5" DS/DD • 135TIP1 • 1 MByte non fOlmottoto certilicoto 100% error free • Confezione do 1 O d ischetti. 

AC 4040 · Copertino ontipolvere per tostiero PC 128 S in busto PVC odesiviuoto. 

MS 128 S . Mouse o 3 tosti professionoli. l o confezione comprende il Soltwore Project [vedi elenco Sof1wore). 

RS 232 . lnterfoccio seriole per PC 128 S. 

MT 601 O • Modulo tore TV per collegomento del PC 128 S ol televisore domestko. 

JO 1020 . Joystick o due fuochi. 

JO 1030 • Joystick o quottro fuochi. 

JO 1040 - Joystick o 6 M icroswitch e autofocus •fighter•. 

PRODUTTIVITA' PERSONALE 

TUTOR VIEW · Come imporore od usare il Word Processor in modo professionole, velocemente e con locilitò. (Guido Avonzoto e flppy Disk) . 

TUTOR VIEWSHEET • Un tutoriole di gronde ousilio per introdursi ed usore senzo problemi il potente foglio eleltronico VìewSheet. (Guido 
Avonzoto e Floppy Disk) . 

FONT EDITOR· Poteni. --di carott.ri i un vero e proprio sistemo di stampo dalle infinii. pouibilità. Se usato con View e Projed, 
conMnt. diottene,. dei testi illustrati di ottimo livello ed ahament. pn>fesslonoli. Print Publisher: il desktop publisher del PC 128 S. 

MOD. 740 S • BREAKEVEN POINT • CONTABILITA' FAMILIARE · Il prodotto si inquodro sio come strumento per chi deve controllore 
l 'esattezza dei propri calcoli relativi al 740 S, mo anche e soprattutto, come un valido punto di partenza per imparare l'utilizzo del 
VIEWSHEET. 
lo stesso pacchetto contiene il Breakeven point ed un utilissimo programmo sullo Contabilità fomilia,.. 

GIOCA 13 • 11 programmo si rivolge ... a chi vuol fare 13!! Tutti i doti relativi ai campionati di serie A, B, Cl, C2 sono memorizzati e cosriluiscono 
lo banco o cui il programmo fa riferimento nell'analisi dello situazione dei campionati pet lo compilozione dello schedino. Un manuale 
completo ed esauriente vi guiderò posso per posso al toggiungimento del risultato. 

VIEW • Un programmo di wordprocesso< che permetterò d i creare documentazioni perfette onclle oi principianti. Compreso nella confex.ione del 
PC 128 S. 

VIEWSHEET ·Lo spreodsheet con finestre simultonee, per ove-e "10 visione chior<:> e preciso dei pr<:>pri offori. Compreso nelal confezione del PC 128 S. 

VIEWSTORE . Il dotobose che mette ordine nelle biblioteche, nei mogozzini. Ovunque occorre uno cotologozione efficoce e preciso. 

VIEWINDEX • Un .tocco professionale ol lavoro, con un indice occuroto e outomotico. Con ordine alfabetico e riferimenti. 

VIEWPLOT • Il sistemo più rapido e chiaro per illustrare grafici e istogrammi, per ogni esigenza. Dolle vendite olle votazioni. 

PROJECT .. Un grande artista e un abilissimo ingegnere: con questa tavoletta grafico la fantasia non avrà limiti. Grazie anche al 
mouse profe11ionole compreso nello confezione! 

SISTEMA MUSICALE ·Chi conosce lo m11Sico, avrò uno strumento di lavoro. Chi avrò questo strumento, conoscerò lo musical 

BETA BASE · Per chi ho esigenze di archiviazione od elaborazione doti, un database dalle prestazioni decisamente professionali. 

COSMOGRAPH (bu1ine1s graphic) • Potente editor d i g rafico commerciale; ptoduce grafici o borie, o torto, istogcommi, etc. con oggiuslomento 
ouromorico dello scolo grafico. 

CONTO CORRENTE BANCARIO . Gestisce o coso vostro il Conto Corrente esottomente come uno bonco, con colcolo degli interessi, rendiconti 
e con lo possibilitò di tenere sono contro!lo fino o nove banche. 

COLOR PROJECT .. Lo stroordinoria potenza grafico di PROJECT oro andwt a colori! Con possibi lità di disegnare, rifinire mediante 
mouse e di coricare pagine grafiche. 
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CATALOGO IOnWARI PC 128 

PCA 128 - Per.;onol computer 128K RAM-Registrotore o vdlo/digitole integroto. 

«KIT DI BASE PC 128• - Conlezione contenente, 
Personol computer PC 128 
lntroduziooo a l Bosic 
Compilation 1 : 
- Meteo 7 
- Spix 
- Ruggero e Paolo 
- Troff 
Scorfinger 
Androides 
Sortileges 

LP 1010 - Penna ottico od oho sensibilità. 

FD 3500 - Unità Floppy Disk 3.5" per PC 128 - 640 K8ytes formattati con controller FC 3501 in dotazione. 

FC 3501 - Controller separato per unità floppy Disk FD 3500. 

DM 90 - Stampante N eor letter Qvolity 120 C .P.S. con covo Cl 40 in dotazione. 

TR 9010 - Troscinomodvli per stampante DM 90 e DM 90 S. 

AF 90·20 • Alimentatore automatico fogli singoli. 

AC 4030 - Cartuccia per stampante DM 90 e DM 90 S. 

AC 4020 - M icro Floppy Disk 3.5" DS/DD - I 35TPI - I MByte non formattato . Certificato 100% error free/Confezione do IO dischetti. 

AC 4050 - Copertino ontipolvere per tastiera PC 128 in busto PVC odesivizzoto. 

JO 1020 - Joystick o due fvochi. 

JO 1030 - Joystick o quattro fuochi. 

JO 1040 . Joystick a 6 microswitch e autofocus «fighten~. 

MS 1030 - Mouse per PC 128. 

CV 20 - Covo collegomento PC 128 A monitor monocromatico MM 1200. 

CV 30 - Covo collegamento PC 128 A monitor colore MC 1400. 

CV 40 - Covo per stampante DM 90. 

PRODUnlVITA' PERSONALE 

COLORPEN - Lo straordinaria tavolo grafico con più d i mlii• funzioni, eh• si può usare con penna ottica. Compreso nello confezione. 
Risultati strabilianti! 

COLORCALC . l o spreadsheet o portato di tutti. Per previsori, roppcrti, costi. Con l'efficienza delle tavole elttroniche e lo velocitò del computer. 

SCRIPTOR • Il word processor tutto nuovo oggi ancoro più facile. Perché si pvù usare con penno o ttico e mouse. 

FILE MANAGER • 11 database che so gestire al meglio rutti i doti insefiti. Archiviozione, richiolnC> o monipolozione e oggiornamento saranno facili 
e veloci. 

TACCUINO . Un vero e proprio block-notes personale sempre a d isposizione svi computer. 

AGENDA - Tutte le scadenze e gli oppvntomenfi settimanali gestiti elettronicomente dolio più efficiente delle segretorie, il PC 128. 

FINANZA PERSONALE - Lo proprio ottività economico non consente errori. E questo p<ogrommo so il fotto suo. 

PRODUCTIVfTY KIT - Word proce$S0t, grofico, spreadsheet. Oro senza segreti anche per i principianti. E in un unico pacchetto . 

LINGUAGGI 

ASSEMBLER • Lo strumento indispensabile per chi vuole avvicinarsi allo progrommozione in lin9uoggio mocchino. 

SOFTWARE DIDAmco 

MICROFLOPPY INTRODUZIONE AL BASIC - Conoscere il Bosic ottroverso lo potenza dell'unità floppy disk FD 3500 è entusiasmante. 
Apprezzerete tro l'oltro lo velocità di coricomento che il microfloppy offre. 

INTRODUZIONE AL BASIC - Il p<imo d iffuso t.ngvoggio di p<ogrommozione può diventare uno studio cppassiooonte. Vissuto direttamente svi PC 128. 
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CODICE TITOLO PREZZO 

LISTINO LIBRI JACKSON PP310 LA GRANDE GUIDA LOTUS A SVMPHONY 70000 

PP 326 MULTtPl.,AN CORSO D'ISTRUZJONE 40.000 

PP344 FRAMEWORK. Il • GUIDA Il ALIAHA ALL"USO 27.000 

PP351 WOAO PROCESSINO 27000 
CODICE TITOLO PREZZO CODICE TITOt.0 ~EZZO PP467 IMPARA 1 ·2·3 CON LA GRANDE GUIDA 

INFORMATICA: 
CONCETTI GENERALI 

507 B TUO PRIMO PROGRAMMA IN BASIC (Il) 19 500 

533 A BASIC DALLA A ALLA. l 19000 

LOTUS 45.000 

PP468 CHART • CORSO ISTRUZIONE 45.000 

511 A COME PROGRAMMARE IS.000 540 A LINGUAGGIO ADA 19 500 PP473 IL NUOVO 1-2-3 GUIDA ALL·uso DELLA 
VERSIOHE ITALIANA 2 LOTUS 1·2·3 29.000 

503 A PROOAAMMAZIONE S 1'RUTIURATA, 
CORSO 01 AUTOISTRUZIONE 15000 

101 H TERMINI OELL' INfOAMATICA E DELLE 

541 p LINGUAGGIO C 25000 

542 p COBOL STRUTIURATO: CORSO 0 1 
AUTOISTRUZIONE 50.000 

PA474 BILANCIO. BUDGET, CASH Fl.OW (FLOPPY) 40.000 

PP475 08ASE 111 ·CORSO DI PROGAAMMAZIONE 23000 

OISC1P\.INE CQt.INESSE 50.000 
539A lOG!CA E OIAGRAMMI A BLOCCHI: 

TECHIOIE 01 PROGRAMMAZIONE 40.000 

508 p PROGRAMMARE IN C 39000 

G~33 COBOL PEA MH:ROCOMPuTER 35000 

PA,76 PREVISIONE. AA.NIFICAZIONE. SIMULAZIONE 
CON LOTUS 1-2·3 (FLOPPY) 60000 

PV 477 GUIDA ALI.A BUSINESS GRAPH1C 20.000 
526 p DATABASE. CONCETTI E DISEGNO 22.500 GYS246 ESERCIZI 0 1 FORTRAN 20000 PP480 AUTOCAD 40.000 

GYS190 TRADUTTORI 01 LINGUAGGI 26000 
G240 PAROLE BASE OELL' INf"ORMATICA 8.000 

GY$24S CONCETTI DI INFORMATICA 43.000 
GY$248 OAT A PROCESSINO 45000 
GY 264 DATA FILE 50.000 

GYS266 ARCHITETIURE DI SISTEMA 32.000 

GVS247 ESERCIZI IN PASCAL: ANALISI DEI 
PROBLEMI 29000 

GVS254 PROGRAMMAZIONE IN U NGUAGGIO ADA 42 000 

GY 270 APL PER IL P.C. IBM 25.000 

GVS274 DAL PASCAL AL MODULA 2 26000 

GVS31 I UNGUA.GGIO C Il U9.RO DELLE SOLUZIONI 24 000 

GVS328 APPl..ICAZIONI IN PASCAL 32 000 

PP 481 RBASE 5000 ·GUIDA ITALIANA ALL"USO 20000 
PP537 IL MANUALE DI WINDOWS 60.000 

PP539 DBASE 111 ·TECNICHE AVANZA.TE DI 
PROGRAMMAZIONE 42 000 

PP545 APPLICAZIONI DI DBASE 111 (FLOPPY! 50.000 

PA.566 MODEi.Li DECISIONALI CON LOTUS 1·2·3 
(FLOPPY) 40.000 

GY 354 SISTEMI INTELLIGENTI 28000 GY 535 TURBO PASCAL 29.000 p p 577 MANUALE DBASE lll PlUS 49.000 

CZ<1119 ANALl$t E PROGRAMMAZIONE 1l 000 G544 ·c"l.IBRARY 49.000 039 r WORDSTAR 12.500 

158 EC INFORMATICA 01 BASE I CONCETII 
FONDAMENTALI HARDWARE E SOf l\'/ARE 55.000 

526 A VOI E L'INFORMATICA 15000 

100 H DIZIONARIO 01 INFORMATICA 59000 
GY 551 I LINGUAGGI DELLA 4a GENERAZIONE 65.000 

GYSSSO PROl.OG · LINGUAGGIO E APPU CADONE 32.000 

R 589 TURBOPASCAL · LIBRERIA 0t PROGRAMMI 45 000 

042T LINGUAGGIO C 12 500 

108 D FORTH ANATOMIA 0 1 UN LINGUAGG.0 7.000 

0 40 T LOTUS 1·2-3 12.500 

0 43 T WINDOWS 12 500 

PP621 I COMANOI 01 OBASE lii PLUS 12.500 

095 D GUIDA Al PACKAGE APPLICATIVI 
MERCEOLOGIA DEL SOFTWARE 7000 

GYS552 PRIMA DEL LINGUAGGIO 
LA PAOGRAMMAZfONE 35.000 

GYSS59 C.S P. • PROCESSI SEQUENZIALI 49000 

GVS546 ALGORITMI FONOAMENTAU 54 000 

107 D FORTRAN E COBOL LINGUAGGI SEMPRE 
VERDI 7 000 

086 o ED E SUBITO BASIC VOL. 1 7 000 
087 o ED~ SUBITO BASIC VOL 2 7 000 

096 o V1StCALC GUIDA RAPIDA. ALL"UTILIZZO 7.000 

0980 WORD PROCESSING 7.000 

103 D LOTUS 1 ·2·3 E SIMPHONV IL FASCINO 
DELL'INTEGRAZIONE 7.000 

GY618 SISlEMI ESPERTI 28.000 034 T PROl.OG ''·000 104 D DBASE Il E 1111 PRINCIPI DI DATABASE 7.000 

()47T MICROPROCESSOAI 14 500 035 T LISP 12 500 1060 MULTIPLAN SPREADSHEET MULTISTRATO 7.000 

048T DATABASE 14.500 

049T FILE 14 500 

Cl686 CAPIRE Il PERSONA!.. COMPUTER 35000 
G 540 MODELLI MATEMATICI E SIMULAZIONE 56000 
GE688 ENCICt.OPEOIA MONOGRAFICA 01 

ELETTA. E INF. VOLUME I 58.000 

GE689 ENCICtOPEOIA MONOGRAFICA 01 
ELEfTR. E INF. VOLUME Il 68.000 

INFORMATICA: 
SISTEMI OPERATIVI 

352 H SISTEMI OPEAATIVI PER 
MICROPROCESSORI VOL. 1 18000 

G 223 UNIX LA GRANDE GUIDA 70.000 

353 H SISTEMI OPERATIVI PER 
•.111CROPROCESSORI VOL. 2 18.000 

001 H COBOL 8.500 
006 H PASCAL 8 .500 

007 H 8AS1C 8 500 
010 H FORTRAN 77 8 500 
020 H LOGO 8.500 
022 H FORTH 8 .500 

R 61 2 TURBO PROLOG 50000 

GY626 IL MANUALE OEI. PASCAL 42 000 

GY616 DEBUGGING C 55000 
GY687 CALLA PROGRAMMAZIONE STRUn URATA 

AL PASCAL 42 000 

GY 634 FONDAMENTI OI COMMON LISP 40.000 

INFORMATICA: 
LAVORO È SOCIETÀ 

110D PACKAGE A CONFRONTO PROVE DEI 
son wARE PIÙ DIFFUSI 7.000 

031 T FRAMEWORK E FAAMEWORK ti 12 .500 

033 T MUL TIPLAN 2.0Z i2 500 

036 T SVMPHON'f t2.500 

036 T REFLEX 12.500 

026 H VISICALC 8.500 
021 H EASV SCRIPT 8 500 

032M WORD 8 500 
033H PAGEMAK.EA 8 500 

034 H PROJECT 8 .500 

035 H RBASE 8.500 
PP611 GUIDA ALL'USO PROFESSIONALE 

REFlE.X 55000 

PP636 MANUALE Ot WORD 70.000 

G 237 SISTEMI OPERATIVI PER 
MICROPROCESSORI VOL 3 18000 

519 p COMPUTER GRAFICA 29000 
800P ODISSEA INFORMATICA 50000 

PP594 GUIDA ALL "USO PROFESSIONALE 
DI LOTUS 1·2·3 50.000 

GY 272 SISTEMI OPERATIVI PER MICAOCOMPVTER 25.000 401 H APPLICAZIONI DEL COMPUTER PERSONAL COMPUTER 
GY 273 M$ 4 00S LA GRANDE GU JDA 45.000 

510P CP/M CON MP/ M 29000 

CZ538 MSOOS2E 3 49 000 

NELL'UFFICIO MODERNO 23.000 

802 M INFORMATICA MUSICALE 27.000 

802P COMPUTERGRAPHIA •0.000 

5500 PROGRAMMI PRATICI IN BASIC 15.000 

51SH SAS.C E LA GESTIONE OEI FILE VOL. I 
M ElOOt PRATICI 15 .000 

G 543 XENlX 4S.OOO 80SH COMPUTER FEELING$ 20.000 551 D 75 PROGRAMMI IN BASIC PER Il VOSTRO 

A 588 LAVORARE CON XENIX 70.000 806P COMPVTEA PER L'INGEGNERIA EDILE 22.000 COMPUTER 12000 

GYS271 SISTEMI OPERATIVI 55 000 

R 615 I COMANDI DI XENIX MAIL 12 500 

092 o SOFTWARE 01 BASE E SISTEMI OPERATIVI 1 000 

093 o CPJM IL · SOFTWARE eus~ 7.000 

094 o MS•OOS E PC· DOS LO STANO ARO 18M 7 000 

807 p COMPUTER PER IL MEDICO 19.000 

Cl 231 COMPUTER IMAGE 40.000 

Cl 241 ODISSEA INFORMATICA STRATEGIE 
CULTURALI PER UNA SOCIETÀ INF 32.000 

G 400 COMPUTER GRAPHCS E ARCHITETTURA 27.000 

5520 PROGRAMMI DI MATEMATICA E 
STATISTICA IN 8ASIC 20000 

55-4 p PROGRAMMI SCIENTIFICI IN PASCAl 29 000 

516 H BASIC E LA GESTIONE DEI Fil.E· VOL 2 17.000 

CH 182 COMPUTER HARDWARE REALlZZ. 
PRATICHE PER GLI HC PIÙ DIFF\JSI 18 000 

009 H UNIX 8.500 PV409 COMPUTER GRAPttlCS E MEOICINA 18000 Cl 187 COMPUTER L'HOBBY E IL LAVORO 12.000 

011 H CPJM 8 .500 G'f 487 MEDICO & COMPUTER 45000 G235 GRAFICA PER PEA-SONAL COMPUTER 39.000 

0 44 T MSOOS 14 500 GY 548 INFORMATICA MEDICA 65.000 GE 26'3 METOOI 01 INTERFACC. PERIFERICHE 43000 

045 T PCOOS l .t.500 PA685 OfflCE AUTOMAllON 28.000 GE 402 CORSO DI AUTOISTRUZK>HE PER 

R628 MICROSOR OS/2 50000 INFORMATICA: MICROCOMPUTER VOL. 1 + VOL. 2 35.000 

0 46 T UNIX l .t.500 

M$02 E COFANETIO · Ms-oos· 5~ .. . 
COtSO av1oi$lluzion~ 156 000 

INFORMATICA: 

SOFTWARE PACCHETTI APPLICATIVI 
556 H VISICALC 2 4.000 

570P CONT ABIUT A COL PER SON AL COMPUTE.R 27.000 

52SP WOOOSTAR 24.000 

PA406 COME GESTIRE LA PICCOLA AZIENDA 
OON ILP.C. 22.000 

PP 408 BUSINESS IN BASIC 23.000 

Cl 412 IL COMPUTER E UNA COSA SEMPLICE 15.000 

LINGUAGGI 
501 A IMPARIAMO IL PASCAL 16.000 

502 A INTRODUZIONE Al. BASIC 25.000 

546 P MANUALE DEL OSA.SE Il 24.000 

578P PC NELL ·oRG. DELLE PtCCOLE AZIENDE: 
APPL. DEL MUL TIPLAN 29.000 

CC415 OOHTROLLO DEI DISPOSITIVI OOMESTICI 
CONILP.C. 23.000 

Cl 416 GRAFOLOGIA. NUMER0t.0G1A. OROSCOPI 15 .000 

500P PASCAL MANU Al.E E STANO ARO DEL 
LINGUAGGIO 16.000 

561 p INTROOUZ:IOHE Al FOGLI ELETTRONtcl 
NELLA GESTIONE AZIENDALE 12.000 

159GC PERSONAL COMPUTER DAL SOFTWARE 01 
8ASE ALLE APPLICAZIONI D'UFFICIO 55.000 

329A PROGRAMMARE IN ASSEMBLEA 14.000 PP219 LOTUS 1 ·2·3: GUIDA ITALIANA ALL'USO 2 1.000 R587 HARD DISK • LA GRANDE GUIDA 75.000 

513A PAOGRAMMARE IN BASIC 8 .000 

514 A PAOGAAMMARE IN PASCAL 19.000 

516A . INTRODUZIONE AL PASCAL 39.000 

517 p DAL FORTRAN fV AL FORTRAN 77 fil EO.) 32.000 
521 A 50 ESERCIZI IN BASIC 17.000 

525A 8AStC PEA TUTII 23.000 

G 234 RIORDINO E GESTIONE DEGLI ARCHIVI 
APPLICAZIONI CON PfS-FILE 30.000 

PP255 OBASE lii GUIOAITALIANAALL'USO 45.000 

PP279 08ASE Il CORSO DI ISTRUZIONE 47.000 

PP280 D8ASE Il CORSO AVANZATO DI ISTRUZIONI &0.000 
PP281 OBASE Il CORSO COMPLETO 0·1sTRUZIONt 90.000 

PA282 MODELLI DECISIONALI PER IL MANAGER 50.000 

084 o INTRODUZIONE Al PERSOHAL COMPuTER 
VIVERE COL PC 7.000 

099 o SCRIVERE UN' AVVENTURA. 
1000 AVVENTURE COL PROPRIO PC 7.000 

100 D GRAFICA E BASIC LE BASI DELLA 
COMPuTEAGRAFlCA 7.000 

085 o HARDWARE DI UN PERSONAL COMPUTER 
OEHTRO E FUOAt LA SCATOLA 7.000 

534 A MANUALE DEL BASIC .. 5.000 

509A LOGO: POTENZA E SEMPLICITÀ 20.500 
PA 288 PIANIFICAZIONE AZJENDALE PLANNJNG, 

MARKETING STRAT .• 8UDGETING 35000 
101 D GESTtONE DEI FILE IN BASIC E PASCAL 

VOl.. 1 1.000 



CODICE TITOLO PREZZO CODICE TITOLO PREUO CODICE T9TOLO PREZZO 

102 0 GESTIONE DEI FILE IN BASIC E PASCAL CZ 536 MANUAt.E PC 128 OUVETTI PROOEST 29.000 612P MANUAt.E DEGU SCR VOL 1 28.000 
V~ 2 7.000 

113 0 DISEGNA.RE COL PERSOHAL COMPUTER 7.000 

1050 PERSONAL E HOME COMPUTER A. 
CONFRONTO 7.000 

112 o SUONO E MUSICA COL PERSONAL 
COMPUTER 7.000 

CZ 582 PAOGR. PER PC 128 o u v en1 PROOEST 
(CA$$ ) 27 000 

PERSONAL COMPUTER: 
MSX 

Cl 181 30 PROGRAMMI PER MSX 20.000 

613P MANUALE DI OPlOELETTRONICA 15.000 

614A FIBRE OTTICHE 15.000 

GE 403 JFET MOS E DATA 900K 20.000 

GE 404 TRANSISTOR DATA BOOK 32.000 

GE 405 METODI DI PROTEZIONE CONTRO I.E 

1090 COSTRUIRSI UN PERSONAL DATABASE 7 000 4 17 D MSX: IL BASIC 23.000 SOVRATENSIONI 17.000 

097 o GUIDA ALL' A.COUISTO 01 UN PERSONAL CC261 AWENTVRE (MSX) 20.000 CE<4 t 3 IL MANUALE DEGLI SCR E TRIAC 15.000 
COMPUTER '000 CC 289 SUPER PROGRAMMI PER MSX 35.000 CE421 MANUALE DEI Fil. TFH ATIIVI 29000 

0880 TO 00 OR NOT TO DO COME AVER CURA 
DEL PROPRIO PC 7 000 

089D SOFTWARE STRUTTURATO CON ELEMENTI 
DI PASCAi. 7.000 

0900 DIZIONARIO DI INFORMATICA 7.000 

CC336 MSX LA GRAFICA 25.000 
111 o STANDARD MSX 7.000 

PERSONAL COMPUTER: 
APPLE 

CE 423 MANUALE DEI PlL PROGETTAZIONE 
DEI CIRCUITI 29.000 

CE 425 MANUALE DEGLI AMPLIFlCATORI 
OPEF'tAZIOffALI 29.000 

CE 429 250 PROGETTI CON GLI AMPUACATORI 
091 o BASI DELLA PROGRAMMAZIONE 331 p APPLE Il GUIDA ALL'USO 31 .000 DI NORTON 39.000 

STENDERE UN PROG. COME SI DEVE 7.000 416P MACINTO SH HEGU AFFARI: CE 431 MANUALE DEI CMOS 25.000 
004 H PAOGRAMMAVONE 8 .500 MULTIPLAN E CHART 16.500 CE 485 IL COLLAUDO OELLE SCHEDE 18.000 

OI SH PROGRAMMI DI S TATISTICA 8.500 

PERSONAL COMPUTER: 
COMMODORE 

424 p UN MAC PER AMICO: USO, APPLICAZIONI 
E PROGRAMMI PER MACtNTOSH 12000 

PP224 MACINTOSH ARTISTA: MACPAINT E 
MACDRAW 16.000 

BE557 I TRASOUTTORI 43.000 

BT 585 FtBREOm CHE 29.000 

BE 578 MANUALE DI ELETTRONICA 29.000 

347 D VOI E IL VOSTRO COMMOOOAE $4 24.000 CCP277 APPLE ne GUIOA ALL·uso • S.000 BE558 11. MANUAl.E DEI. TECNICO 

348D COMMODORE 64 • Il BASIC 28.000 
400 D FACll E GUIDA AL COMMODORE 64 13 .500 

400 8 COMMODORE 64 - F"lt.E 19 000 

409 e COMMODORE 64 • LA GRA.F"ICA E Il SUON 34 000 

5700 MATEMATICA E COMMOOORE 64 26.500 

CC312 PROGRAMMI PER APPLE UC 13.000 

CC4 17 PROGRAMMI COMM E FlNANZIARt CON 
APPLE 22.000 

Cl418 DISEGNI A.NIMATI CON APPLE 22.000 

CC420 TECNICHE DI INTERFACCIAMENTO 
DELL.APPLE 20.000 

ELETTRONICO 51 .000 

BE 610 GUIDA ALLA STRUMENTAZIONE 
ELETTRONICA 34.000 

BE 619 MUL TIMETAI OIGITAU 42 000 

BE 639 ENCICLOPEDIA DEI CIRCUITI INTEGRATI &o.000 

ELETTRONICA: 
350 o LIBRO DEI GIOCHI DEL COMMOOORE 64 24.000 340H APPLEMEMO 15.000 APPLICAZIONI 
573 D GRAF"ICA E COMMODORE 64 15 .000 

575 D TECNICHE CM PROGRAMMADONE 
SUL COMMODORE 6<4 16 .500 

572 D LINGUA.GGIO MACCHINA DEL 
COMMODORE 64 tFLOPPV"I 35000 

4 13 8 COMMOOORE 16PER TE: BASIC3.5 35.000 
576 D SISTEMA TOTOMAC· LA NUOVA FRONTIEA1 

DEL TOTOCALCIO 29.000 
5488 64 PERSOHA.L COMPUTER E C64 45.000 

427 B C16SEMPRE CMPIÙ 35.000 
SDP222 STATISTICA AD VNA DIMENSIONE CON 

IL C64 2• 000 

CC229 IMPARA U .. SRIOGE CON IL COMPUTER· C64 50.000 

CCS76 IL MANUALE OELl.APPt.E Il GS 28.000 

003 H APPt.E llE ne 8.500 
CC665 Ml~OSOFT BAStC PER APPLE 

MACtNT0$H 32.000 

PERSONAL COMPUTER: 
ATARI • AMSTRAD • SHARP 

S40H BAStC ATARI 18.000 

CC330 PROGRAMMI PER AMSTRAD CPC 464 
CPC 664 · CPC 6128 29.000 

Cc331 PROGRAMMI PEAATARI 130XE 19.000 

CC471 MANUALE ATARI 520 ST E 1040 ST 28.000 
CC486 WORO PROCESSING CON AMSTRAO 

701 p MANUALE PRATICO OEL RIPARATORE 
AAOIOlV 29.000 

705P IMPIEGO PRATICO DELL'OSCILLOSCOPIO 17.500 

618P MISURE ELETTRONICHE E DIAGNOSI 
OEIGUA.STI 34.500 

708 P MASTER TVC 1 30.000 

709P MASTER TVC2 30.000 
615 P PROGETI AZIONE DI S ISTEMI Dt 

ALTOPARLANTI 21 .000 

CE427 L 'ELETIRONlCA A sr A f O SOLIDO 2S.OOO 

ELETTRONICA: 
MICROPROCESSORI 

CC230 ROMANZO ROSA CON IL C64 40000 PCW 825618512 35.000 310P NANOBOOK Z80 VOL. 1 20.000 

CC244 LAVORIAMO CON IL C16 20.000 

CC 256 GVIDA AL COMMOOORE PLUS 4 30.000 

CC260 AWENTURE lCOMMOOORE 64) 20.000 

CC320 AM)()A HANDBOOK 35 000 
CC322 COMMODORE 128 Ol. TRE IL MANUALE 29.000 

CC323 PROGRAMMI PER COMMODORE 128 29.000 

CC324 PROGRAMMI PER C 16 27.000 

CC329 U NGUAGGIO MACCHINA PER Il C16 16.000 

CZS41 128 E 64 · LE PERIFERICHE 32.000 

CC S6• MANVAt.E RIPARA.ZIONE C64 55 000 
CZS32 MANUALE D! AMIGA 39.000 

002 H COMMODORE 64 8500 

032 T AMSTRAD PCW 8 2S6 e PCW 8512 14.000 

014 H SHARP Ml·80A 8.500 
028H AMSTRAO 464 E 664 8 .500 

COMUNICATION E TELEMATICA 
309 A PR:lNCIPI E TECNICHE DI ELABORAZIONE 

DATI 20.000 

5180 TELEMATICA 28.000 
S28 P TRASMISSIONE DATI 27.000 

617 p RETI DATI: CARATTERISTICHE, PROGETIO 
E SERVIZI TEt.EMATICI 40.000 

GY$314 ELABORAZIONE 010 11 ALE DEI SEGNALI: 
TEORIA E PRATICA 2S.OOO 

PA327 BANCHE DA TI RICERCA ONLINE 26.000 

007 A BUGBOOKVU 17,000 

314 p TECNICHE ()I INTERFACCIAMENTO 
OEJ MICROPROCESSORI 31.000 

31 2 P NANOBOOK Z80 VOL 111 25000 
320P MICROPROCESSORI OAI CHIP$ Al SISTEMI 29.000 
324 p PROGRAMMAZIONE DELLO Z80 E 

PROGETTAZIOHE LOGICA 21.500 

326P Z80 PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGtO 
ASSEMBLY 50.000 

3280 PROGRAMMAZIONE DEI.LO Z80 40.000 

50 4 8 APPLICAZIONI OEL 6502 17.000 

5038 PROGRAMMAZIONE DEL 6502 35000 
5058 G tOCHI C0H IL 6502 19.500 

005 H vtC-20 8.500 
CC658 GRAF"ICA E SUONO PER C64 • 64PC • 

C128 • Ft.OPPV 35.000 

1581.C COMUNfCAOONI DALLE ONDE 
ELETTROMAGNETICHE ALLA TELEMATICA 55.000 

CC472 MODEM E PC USO E APPLICAZIONI 2S.OOO 

342A CA.ARE I MJCROPROCESSORt 10.000 

G220 8086-8088 PROGRAMMAZIONE • 0 .000 

GY265 ASSEMBLEA PER IL 68000 70.000 

CC657 MANUALE DEL COMMOOORE GT$478 RETI LOCALI 44.000 CE4 10 IMPIEGO OELl O Z30 23.000 
C64 - 6 4PC • C128 • FtOPPV GTS479 IL MOOEM - TEORIA. FUNZIONAMENTO 28000 158 HC MICROPROCESSOFU ARCHIT. PROOR E 

CC 627 AMIGA500 55.000 FI 542 TRASMISSIONE DATI PER PC 31 000 INTERFAC. DEI MP DA 4 A 32 BIT 55.000 

PERSONAL COMPUTER: GT555 LA TELEMATICA NELL'UFFICIO 3S.OOO 013 H ASSEM8lER 6502 8500 
SINCLAIR R 601 COU.EGAMENTO TRA MICRO E 016 H ASSEMBLEA Z80 8.500 

CC286 SUPE.RBASIC PER SINClAIR OL I 30000 MA.INFAAME 39.000 02 1 H ASSEMBLEA 68000 8 .500 

CC287 MAM)At.E DEL SINCLAIR OL I 29.000 ELETTRONICA DI BASE 02S H ASSEMBLEA 8086-8088 8 .500 

0 17 H StNCLAIR SPECTRUM I 8.500 E TECNOLOGIA 029 H ASSEMBLEA 80286 8 .500 

PERSONAL COMPUTER: 
IBM 

564 D PROGRAMMI UTILI PER IBM PC 19.000 

G217 GRAFICA PER IL PERSONAL COMPUTER 
IBM 39.000 

CC239 IMPARA Il. 9RtDGE CON IL COMPUTER 
IBM 50.000 

GY 319 PC IBM MANUALE OEL LINGUAGGIO 
MACCHINA 45 000 

GY335 MAPPINO PC IBM GESTIOHE DELLA 
MEMORIA 42000 

ZOI A CORSO DI ELEnRONICA FONDAMENTALE 
CON ESPERIMENTI 35.000 

204 A ELETIRONICA INTEGRATA OtGIT ALE 50.000 
Z05A MANUALE PRATICO DI PROGETTAZIONE 

Et.ETTRONICA 35.000 

200A SISTEMI OtGITAl.I: MAMJTENDONE. 
AICEACA ED ELIMINAZJONE GUASTI 28.500 

GES262 TECNOlOGtE VLSI 70.000 

GES390 Et.ETTRON!CA. INTEGRATA DtGITAt.E 
IL LIBRO DELLE SOLUZIONI 17.000 

CE 411 LA FIStCA OEI SEMICOHDUTTOAI 10000 

GE 567 80286 ARCHlfETIURA E 
PROGRAMMAZIQt,jE 58.000 

AUTOMAZIONE 

208A CONTROLLORI PAOGRAMMA81U 24.000 

616P CONTROLLO AUfOMATICO DEI SISTEMI 29.500 

GES251 STRUTTURA E FUNOONAMENTO DEI 
CONTROLLI NUMERICI 29.000 

GES252 CONTROt.U NUMERICI· 
PROCRAMMAZIOHE E APPLICAZIONI 28.000 

G 399 30 APPLICAZIONI 0t CAD 29000 

PP407 MANUALE 9 ASE DEL PC tOM 22.000 158 PC ELETTAONICA Ot BASE I FONOAMENTI G 40 1 CADI CAM & ROSOTICA 28.000 
041 T PC IBM 12.500 DELL'ELETTRONICA ANALOGICA 55.000 Cl 414 OA.L CtllP ALLA ROBOTICA 15.000 

R609 SOLUZIONI AVANZATE PER ti,. 
PROGRAMMATORE 60.000 

PERSONAL COMPUTER: 
OLIVETTI 

401 A M20 LA PROGRAMMAZIONE BASIC PCOS 30 000 

401 p PRIMO LIBRO PER M24: MS DOS E GW 

158 cc ELETTRONICA DtGIT Al.E VOI... 1 OA.LLE 
POATE l OOfCHE Al CIRCUITI INTEGRATI 55.000 

158 oc ELETTRONICA DIGfT ALE VOL. 2 
DAI BUS Al GATE ARRAY 55000 

158 GC ELETIAOTECNICA ELETIROST ATICA 
ELETTROMAGNETISMO RETI ELETTA. 55.000 

ELETTRONICA: 

GE 547 LA PROGETTAZIONE AUTOMATICA 32.000 

DIZIONARI ENCICLOPEDICI 

D$498 F1$1CA 14 000 

DS499 MATEMATICA 14.000 

os 522 GEOLOGIA 14.000 

BASIC 28000 CIRCUITI E COMPONENTI DS S24 ELEnRONtCA 14 000 

401 B OUVEm M 10: GUIOA At.t.'USO 18-000 &ol B TIMER555 10.000 os 525 ASTRONOMIA 14.000 

Cl. 216 BASIC IN 30 ORE PER M24 ED M20 32.000 203 A INTRODUZIONE At CtRCUITI INTEGRATI os 526 CHIMICA 14.000 

CZ483 MANUALE OLIVETTI M19 42.000 DIGITALI t OOOO DS 527 RAGK>NER:IA GENERAI.E l 4 000 



CODICE TITOLO PREZZO CODICE TITOLO PREZZO CODICE TITOLO PREUO 

DS528 AAG10HER1A APPLICATA 14.000 

DS529 atOLOGIA 14 000 

OS530 MECCANICA 14.000 

013 o COMPUTER GRAFICA OALL ·AN1MA.ll0NE 
AGl.IARCAOE 9 000 

014 D BASIC~ FACILE 9 000 

NOVITÀ MAGGIO '88 

R600 MS OOS ADVANCEO • 
Il Manuale del Progq1mm:i1orc 55.000 

OS531 INFORMATICA 14.000 015 D TUTIO CIO CHE AVRESTE VOLUTO 
SAPERE SUL COMPI.ITER 9 000 

OE 584 ROBOTICA· Fondamenti e apphcai1oni 38000 

ARGOMENTI VARI 016 D PAA TICA DEL BASIC 9 000 GY 629 sOnWARE DI BASE. Strumenti d i 8Yilupot 52.000 

704 D MANUALE PRATICO ()j REGISTRAZIONE 10000 

706 A C0MUNICAZ10Nt RA0t0 IN MARE 18000 

8-00 H l"ENDER. STORIA 01 UN MITO 28.000 

A 574 MANUALE DELLE STAMPANTI LASER 25.000 

OSO T WO<>O 14.500 

AQ 1861 Al!T0M081LE OVARTERL Y N 1 20.000 
AO 1872 AUT0M081LE OUAIHERLY N 2 20.000 

017 o GIOCHI 01 SPIONAGGIO. BRIVIDO E 
MISTERO 9 000 

019 o MIS rEAO DELLA MONTAGNA o· ARGENTO 9 000 
020 D DIVERTIRSI CON IL PERSONAL 9 .000 

004 o RIVOLUZIONE INFORMATICA 9 000 

022 o ESPANSIONI OEl. PERSONAl. COMPUTER 9 000 

023 o COMPUTER CON FA.NT A~A 9 000 

PP59.J VENTURA • Il g tsnde man ua1.e 55.000 

R67l LINGUAGGIO C • Relerence g:uade 12.500 

051 T I COMA.NOI 01LOTUS1 ·2 ·3 • 
Re1eren ce guioe 12.500 

BE 718 77 SCHEDE PEA IL RIPARATORE TV 40.000 

NOVITA GIUGNO '88 

AA. 596 OESKTOP P\IBLISHING 35000 

AQ 1873 AVT0M091LE OVARTERL Y N 3 20000 
AO 1874 AUl OMOBILE OUARTERL V N. 4 20.000 

AO 1875 AUTOMOBILE OUARTERL Y N 5 20000 

N01861 NAUTICALOUA.RTERl Y N. 1 20000 

026 D ISOLA DEI SEGRETI 9 .000 

CU001 COFANEno USBOANE (N 1) 45000 

CU002 COFANETIO USBORNE (N. 2) 45000 

SOFTWARE E MANAGEMENT TOOLS 

GY 603 80386 ARCHITETTURA E 
PROGRAMMAZIONE 37000 

PP58t PROGRAMMARE IN FREO 40.000 

PP63l oBASE lii PLUS • Gutd<'I 1.1$0 prOIC$SiOtt3t~ 65.000 

BT655 MANUALE 01 lV E VIDEO COMMUNICATtON •SOOO 
NO 1862 NAUllCAL OUARTEAl Y N 2 20.000 

NO 1863 NAUTICAL OUARTERl Y N 3 20000 
NO 1874 NAUTICAL OUARTERt. V N. 4 20.000 

N01875 NAUTICAL OUARTERLY N. 5 20.000 

CZ469 GRAFIX • OISEGNARE CON Il PC (F"LOPPY> 50000 

TP606 CORSO AUTOISTRUZIONE LOTUS 1-2 -3 
(VERS Il ALIANA> F • MS OOS 90.000 

TY 605 CORSO AUTOISTRUZIONE SUL SISTEMA 
MS OOS • FlOPP'r 50000 

PP694 PROGRAMMARE IN WINDOWS 70.000 

BE 723 MISUAE OEI CIRCUITI ELETTRONICI 28000 
GY6$3 UNIX PROGRAMMAZIONE AVANZATA 55000 

BY724 GUIDA Al SISTEMI OPERATIVI 29000 
HO 1876 NAUTtCALOU/\RTERLY N 6 20.000 

LIBRI PER RAGAZZI 
TV 640 TUR90 PASCAL · LIBRERIA 01 PROGRAMMI 

F·MSDOS 40.000 

TP643 CORSO AUTOISTRUZIONE LOTUS 1·2-3 

NO 1877 NAUTICAL QUARTERLY H 7 20.000 

AO 1886 AUTOMOBILE OUARTERl V N 6 20000 

005 o ENTRIAMO NEL CHIP· COME F"UNZIONA 
E COSA PUO FARE 9.000 

006 o GIOCHI CON Il COMPUTER· 

(INGLESE) F • MS DOS 90000 
fP608 BUDGET STRATEGICOtLOTUS 1· 2·3) 

F·MSOOS 100.000 
COME F"UN00NAN0. COME SI VINCE 9000 rP614 GESTIOHE DELLE COMMESSE 01 

003 o ROBOT 9 000 PROOUZIONE • F • MS DOS 100.000 

001 o PRIMI PASSI IN BASIC; UNA FACILE GUIDA 
PER SCRIVERE PROGRAMMI 9000 

0080 CONOSCEAE IL PERSONAL 
COME LAVORA E COSA PUO F"ARE 9 000 

0090 COSTAUISCI PROGRAMMI 01 ADVENTURE 
PER Il TUO COMPUTER 9000 

TP623 CONTAOLLO OELLE VENDllE 
tCON MULTIPLAN) F" · MS OOS 100.000 

TP625 GESTIONE DEL PERSONALE {1.0TUS 1 ·2·3 
F • MSOOS 100.000 

TP677 GESTIONE OELLE COMMESSE CON 
MULTIPLAN 2.0 · FLOPPY MS·DOS 100.000 

Per le vostre ordinazion i per corr ispondenza uti .. 
lizzate l'apposita cedola inserita In questa rivista. 

• l 'Editote si tisetva di modll+care i prell1 di coperl intt 1n 
QU<'llS•<1St momenio 

0100 GIOCHI SPAZIALI 9 000 
011 o BATTAGLIE CON Il COMPVTER 9 000 
0180 !,.,..PARIAMO A PROGRAMMARE BASIC 

PER PR1NCIPtANTI 9 000 

0020 INTROOUZ10NE Al LINGUAGGIO 
MACCHINA 9 000 

001 o APPLICAZIONI PRATlc;.tE DEL PER$0NAL 

TP673 PREVENTIVO E CONSUNnvo DEI COSTI • 
CON LOTUS 1· 2-3VERS 2 E MULTIPLAN 
2 O • FLOPPY MS·OOS 100.000 

TP670 1·2·3 LIBRERIA DI MACRO . 
FLOPPY MS·OOS 6-0 000 

TY691 SUPER SCREEN • UTllllY PER I 
PROGRAMMATORI . F"LOPPY MS·DOS 50000 

TY690 PC OOCTOR UTIUTY • RECOVERINO DEI 

o---J~1~N~N 
COMPUl ER 9 000 f tLE • FLOPPY MS-OOS 60000 

IN EDICOLA SCEGLI IL MEGLIO , SCEGLI JACKSON 

c::::?:?PRIMO NELLA u WSINESS·TO·BUSINESS COMMUNICATION 



SERVl~IO 
UEifilORI 

IL GRUPPO EDITORIALE JACKSON PROMUOVE OGNI 
GIORNO NUOVE INIZIATIVE PER FACILITARE IL 
CONTINUO DIALOGO CON I PROPRI LEITORI. 
NATURALMENTE È IMPORTANTE CHE QUESTO 
SCAMBIO DI INFORMAZIONI SIA RESO IL PIÙ 

POSSIBILE AUTOMATICO E CHE I SUOI TEMPI SIANO 
SEMPRE PIÙ RISTRETTI. È CON QUESTO INTENTO CHE 

NASCE IL SERVIZIO LEITORI JACKSON. 
ORGANIZZATO IN MODO DA SODDISFARE OGNI 

ESIGENZA, SECONDO UN SISTEMA DI CEDOLE 
PRECONFIGURATE, DA INVIARE AL NOSTRO 

SERVIZIO MARKETING. ANZITUITO, IL SERVIZIO 
LETTORI JACKSON CONSENTE DI SOTTOSCRIVERE 

ABBONAMENTI O ORDINARE LIBRI E GRANDI OPERE 
UTILIZZANDO LE CEDOLE QUI A FIANCO, 

SCEGLIENDO LA MODALITÀ DI PAGAMENTO 
PREFERITA. UN ESTRAITO CONDENSATO DEL 

CATALOGO LIBRI E GRANDI OPERE JACKSON È 
PUBBLICATO NELLE ULTIME PAGINE DI QUESTA 

RIVISTA; IL CATALOGO COMPLETO PUÒ ESSERE 

COMUNQUE ORDINATO, UTILIZZANDO LA CEDOLA 
NUMERO 3: INFORMAZIONr' & AGGIORNAMENTI. 

QUEST'ULTIMA È LA PIÙ IMPORTANTE E PERMEITE AL 
LETTORE DI RICEVERE, DIRETTAMENTE A CASA 

PROPRIA, TUITE LE INFORMAZIONI SULLE INIZIATIVE 
JACKSON CHE LO INTERESSANO: CATALOGHI, LIBRI, 

CAMPAGNA ABBONAMENTI CORSI DELLA 
DIVISIONE FORMAZIONE E PRODOTTI PER LA 

DIDATTICA JACKSON S.A.T.A., COPIE OMAGGIO DI 
RIVISTE E FASCICOLI DI GRANDI OPERE. QUESTO 

SERVIZIO CONSENTE, OLTRE CHE DI RIMANERE 
AGGIORNATI, ANCHE DI AGGIORNARE I COLLEGHI 

E GLI AMICI, POICHÈ LA CEDOLA È STUDIATA 
ANCHE CON QUESTO INTENTO. NON PIÙ 

TELEFONATE E LETTERE: DA OGGI È SUFFICIENTE 
SPEDIRE L'APPOSITO TAGLIANDO, PER OITENERE IN 

BREVISSIMO TEMPO Il MATERIALE DESIDERATO. 

RITAGLIATE E SPEDITE IN BUSTA CHIUSA 
MITTENTE 

COGNOME 

NOME ---------------

VIA E NUMERO 

CAP CITIÀ ----------

PROV. ___ TEL. ( _________ _ 

CWIUPPO EDITORIALE 

JACKSON 
Via Rosellini, 12 
20124 Milano 

L-- ---- --- ----- -------
I 
I 
I 
I 
I 

' CEDOlA COMMISSIONE LIBRI E GRANDI OPERE 
Se desiderate ordinare libri o •Grandi Opere Jackson•, utilizzale questa cedo
la. Compilate gli appositi spazi precisando anche il tipo di pagamento scelto, il 
vostro nome, cognome e indirizzo. Ritagliate e spedite, riportando sulla bu
sta l'Indirizzo esatto del Gruppo Editoriale Jackson. 

~------------------------------

: RITAGLIATE E SPEDITE IN BUSTA CHIUSA 
I MITTENTE 
I 

COGNOME ________ _ 

NOME _ 

I VIA E NUMERO-----
GRUPPO EDITORIALE 

1 CAP CITTÀ 

: PROV. TEL. (
1 
____ _ 

~-----------

JACKSON 
Via Rosellini, 12 
20124 Milano ----------

CEDOLA INFORMAZIONI E AGGIORNAMENTI 
Se desiderate ricevere rapidamente informazioni sui prodotti e ottivilà del 
Gruppo Editoriale Jackson o acquistare, con formulo roteale o sole L. 25.000 
mensili e un onlicipo di L. 45.000 uno •Gronde Opero Jockson•, barrate le ca
selle della cedola che vi interessano. Ritogliate e spedile, riportando sulla 
busto l'indirizzo esatto de l Gruppo Editoriale Jackson. 

RITAGLIATE E SPEDITE IN BUSTA CHIUSA 
MITTENTE 

COGNOME __ 

NOME -----------

VIA E NUMERO _____ _ 

CAP CITTÀ 

PROV. TEL. (,~·--- _____ _ 

CWIUPPO EDITORIALE 

JACKSON 
Via Rosellini, 12 
20124 Milano 



N.B. Per abbonamenti all'es-lero le tariffe dovranno •stiri raddoppiai•. Non i previsto lo spedizione via aereo. 
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SCUOLA DI ALTE TECNOLOGIE 
APPLICATE JACKSON S.A.T.A. 

RJ ! 3 ~I •fJ ;J [•li•] ;f i I k2:!:1 
LuHi 21 •slo lnll>O cOISO Sl'EQALIZZAZIOllE IN AUTOMAZ~E 
lllOUSTRIAlf E ROBOTICA 175 Ole lserolel 
lmno corso MJCRO~OCESSORI BASE 40 ore (serale) 
h n.e•i 5 sttt••~rt 
Inizio corso CONTROi.LO E PREVENZIOHE OEUE PARTI ELETTRONICHE 
OALLE SCARICHE ELETTROSTATICHE 24 ore l1ntenswo) 
lnizlO corso PROGRAMMAZIONE lN BASIC 40 ore (intensivo) 
lnioo corso UNIX, XENIX UTENTI 80 ore (sera~) 
ln1no CO(SO 08111 PLUS UTENTI 2• 01e (serale) 
luae~ 12 setta•~• 
lnlbO COISO EMC-COMPATl8ll.ITA ELETTROMAGNETICA 24 0<e !rnlensovo) 
lnll>O COISO PROGAA-MMAZIOHC IN PASCAL· TURBOPASCAL SO ore 
t11UtnSl\'O) 
1NDo COISO CASE·roMl'UIER AllEO SOFTWA!E ENGINEERHG tO Olt 
i ......... , 
Cindi 15 wt11a1Wt 
lmzoo corso oetll Pl.US PROGAAM ... AZIONE 24 ore lseralol 
lindi 19 HtltaM"t 
1nti10 co1so OESK TOP PUBLISHING 40 ore (serale) 
101110 corso TAASOUTTORI, SENSORI, ATTUATORI 20 ore (seiale) 
Mere1ltfi 21 sett1•br1 
Inizio corso ELETI~ICA DIGITALE 60 ore (intensivo) 
l111tdi t6 U1t111Wt 
tnizio corso PROGRAMMAZIONE •N COBOL 60 ore (mtenSNO) 
• ercetdi ti ldtt•W1 
lnlllO corso COHTAOLLORI LOGICI PROGRAMMABILI tO OIO (sero~J 

l-3 -• ln'110 COISO ARCHllETl\IRA SHA 32 ore (r11enS1YO) 
In .... corso llTEGAAllO'<E EOP E ILC NElL 'CfflCE AUTOMAlll)H 32 ... 
(mtensnro) 
lnrno COISO APPl.ICAZIOM INOOSIAIALI OELLE TECNICHE LASER 
01 8ASSA POTENZA 32 Olt C•nten""°} 
lmzio corso VENTURA 24 ort (mten"vo• 
luatdi 1 O ottt•tt 
lnllro corso APPARA TI E SISTEMI PER LE RETI 01 COMPUTER •O ore 
(Intensivo) 
lniz>O eorso MICROPROCESSORI BASE •O ore (u11enS1vo) 
Inizio corso PAGE MAKER 24 ore (1nten~vo) 
lu11di 17 ttto•n lnLZ10 corso PROORAMMAZIONE lN C 80 ore (1ntensivol 
lnlllO COISO PflOGRAMMAZl()NE WINOOWS BASE 80 Olo 1tn1ens1vol 
...... corso PROCCSSORI 01 SEGNALE DIGITALE 60 ore (ln1enS1YO) 
lnll>O <Dl50 ~RIPI 2• OIO (lllCllSMI) 
~ !4 -· lnll>O COISO EtEMEWTI BASE DI ROBOTICA 20 O<t Cseialel 
...... 1 ......... lnuJO ctf10 PCiMS-OOS 2• Off 

In"'° C01SO PIAHlflCAZIOl<E AE llCOlAAE COl PC 24 ore JW1teoS1'4} '°"'° COISO OFFU COMW'l'CAT~ 2• ore (inten""°} 
ln1z10 corso INFOCENTER 32 on hntenSNO) 
lowo corso TECNICtlE BASE E SISlElll PEll TRASMISSIONI DAll 80 Olt (seta~I 
lnllro corso MICROPflOCESSORI EVOLUTO 40 ore (serale} 
...... corso INTRODUZIONE ALL 'INIELLIGEHZA ARTIFICIALE E Al SISTEMI 
ESPERTI 40 ore (in1et1slvo) 
lniJJO corso INFORMIXISOL 50 ore (serale) 
lnizao corso ARCHITETTURA 0512 40 01e (in1ens1vo) 
lnlbO corso MICROPROCESSORI A 16 BIT 60 ore (mte11s1vo) 
ln1210 corso AFFIOABILITA OEI CIRCUITI E DEI COMPONENTI ELffiAONICI 
2•ore(M1tensM1l 
Mm:tldi t ...,..... linlDO COfSO WORD 2• ore 
L-1·-· 
lo.., COISO RETI DI ~E ~EUA FABBlllCA AUTOMATIZZATA 
200<eCseraJe} 
lnllJO corso i.IOOELLI PAE'ilSIONALI COl PC 24 ... (mtenS1'4l 
ln1l>O COISO USO OEL PC NELL'AREA PllOOUZIONE 2• ore (Wlltnsnro) 
lnllro corso PROGETTAZIONE OEI MOOERNI CIAClll'll STAIAPATI 2• ore 
(intensivo) 
l 1111tdi t i nm111~rt 
loizro corso RETI I\, COMMUTAZIONE Ol PACCHETTO 40 ore (inlenslvo) 
ln1z10 corso PROGRAMMAZIONE iN llSP 40 01e (inlenslvo> 
lnlllo corso MOOELLI OECIStONAll COL PC 24 ore (iniensivo> 
lnibO corso USO DEL PC NELL'AREA MARKETING 24 ore (M'l lM$1vo) 
l•11di 2.1 •m:a're tn11'° corso MUL TIPlAN 24 ore 
tnlllO corso PfOiAA1-''AADONE IH PROLOG 40 ore (llllenswol 
INlro COISO AUT().CAD Jl Olt (setalt) 
- corso SERVIZI • VALORE AGGIUNTO SIA.LE RETI X2S 2• ... 
(llleruM>l 
8 uclldi 30 -•k 1 Mll'O COfso LOTUS t·2·3 24 ore 
LtaUI 1t 6c1Rt 
Sem nano con WORKSHOP SUI LINGUAGGI OEUA W Gf~EAAZIONE 2• 
ore ~ 1n1ens1vo) 
ln1b0 corso Il MODEllO OSI 32 ore (Intensivo) 
Inizio COJSO SYMPHONY 40 01e 1intens1vo} 
lniZto corSo OTTIMIZZAZIONE E DEBUGGING "C" 40 ore (onle•5'VO} 
lntZ10 corso MICROPAOCESSOOI EVOLUTO •O ore (ln1ens1vo) 

SCUOLA 
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SATA 

Per le modaliti di 
iscrizione e richieslJ di 
programmi dettagliali, 
telefonare alla DIVISIONE 
FORMAZIONE E 
PRODllTTI PER LA 
DIDATTICA del Gruppo 
Editoriale Jackson 
Via lmperil 2 Milana 
Telefono 8467500 



SIM-Hl·Fl-IVES 
22• salone internazionale della musica e high fidelity 
international video and consumer electronics 

8-12 settembre 1988 
Fiera Milano 
STRUMENTI MUSICALI, 
ALTA FEDELTÀ, 
HOME VIDEO, 
Hl-FI CAR, 
CAR ALARM SYSTEM, 
PERSONAL COMPUTER, 
VIDEOREGISTRAZIONE, 
ELETTRONICA DI CONSUMO. 

Ses•eteria Generale SIM-Hl.Fl-IVES: 
Vta Domenichino, 11 - 20149 Milano J8 Rassegna delle 

vldeocasKtte registrate Tel. 0214815541 - Fax 0214696055 - Telex 313627 
Festa per I giovani 
musicisti 



olivetti 

CORSO 
AUDIOVISIVO 

IN SOLE 
5 LEZIONI 


