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"Piacere, 
Donkey Kong, 
il big del video­
game amenca· 

no'.' 

"Piacere, Leo· 
nardo da Vinci, 
il big dell'intelli· 
genza, del cal· 
colo, della me­

moria." Due sorrisi e la presentazione è fat-

... DAL PIU' POTENTE 
DEI VIDEO GIOCHI ... 

Un attimo! Quals1as1 Quattordicenne lo 
sa che, dicendo 11 pi(J pot nt dei v1deogio· 
chi, stiamo ow1ame11te p rlando d1 CBS 

Col co V1s1on 
Ma qualcuno 
dei genitori non 

cosi ben informato: 
moghelo subito. 

è sicuramente 
allora dicia 
CBS Coleco V1sion è una 

consolle da 16 Kbytes - nes· 
sun altro video p,1oco ne pos· 

~~~~!;i00GGI DONKEV KONG INTERFAC 
scimmione, simboli, ognuno nel r suo campo, del meglio in 

assoluto, hanno subito fatto 
conoscenza; l'imbarazzo resta 

a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell'elettronica: "cosa c'entra Leo­
nardo con Donkey Kong?" 

OVVERO, COME PASSARE ... 
Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 

Qualcuno dell'ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se· 
greto. Già perchè è tutto lì il problema: "in­
terfacciare" owero "estendibilità", o anche 
"modularità" di un sistema elettronico capa· 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi-
deo giochi alla mostruosa intelli· 
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia 

ne 
re mai 

Signori concepito. 
adulti, voi rimasti 

magari un po' in­
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 

può! Si può passare ... 

siede altrettanti - per fantastiche 
video awenture, an· 

dimensio-
nali, con la pi(1 
alta risolu· 
z1one 
grafica 
con 1 
più precisi 
e sofisticati 
controlli, 1n mon· 
di affascinanti 

che tri· 

come Zaxxon, 
Venture, l urbo, 

e quello, appunto di 
Donkey Kong, padre e figlio. 

Bene, oggi, chi possiede questa meravi­
glia può passare con un semplice "clack" dal 
più potente dei videogiochi. .. 

... AL PIU'POTENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

"Piacere, Adam." Eccolo lì, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes d1 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli hom 
computer oggi in circolazio:ne. Ma se è v 
ro che la potenza non è tutto e che altr 



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut­
tarla, anche qui Adam è assolutamente al­
l'avanguardia. E' l'unico computer che fun­
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di "word pro-
cessing", che imposta, 
margina, rielabora e sposta 
automatica mente interi pa-
ragrafi di qualsiasi testo da voi 
impostato. Inoltre Adam è memoria). 
stato studiato per pen- Tastiera: una 
sare e parlare in un apparecchiatura, 

a corsa 

CIA CON LEONARDO DA VINCl. ~~~c~~~-
raffinato linguaggio basic e guidarvi 
passo per passo nel mondo 

dell'informatica. Poi, 
dine: 

sente alta efficienza e velocità d'esecuzio­
ne. Stampante: bidirezio­
nale, ad 80 colonne, con 
portacaratteri a marghe­
rita intercambiabile. 

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l'avete) e memoria, tastiera e stam­
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad 
un prezzo ancora più unico; un'offerta che 
solo un'altissima tecnologia può permette­
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di­
vertimento, Donkey Kong. 

DA rlm ELECTRONICS 
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------BUON COMPLEANNO A NOI------

Ehi! Abbiamo un anno! Wow! BANG! Podi Podi! IPPIAIEI IPPIAIAI! Non male, non male, come 
pargoli, non c'è male: già camminiamo, anzi, corriamo e in quanto a parlare ... beh, più che 
altro scriviamo. Che ne dite? Gli auguri? Ci fate gli auguri? Un anno di EG corrisponde circa a 
1000 pagine di rivista che noi abbiamo scritto e che voi avete il merito di aver letto! 
Mille pagine, 1000! Mica male davvero! E chi avrebbe il coraggio di leggersi 1000 pagine tutte 
in una volta? Eppure voi lo avete fatto, mese dopo mese, giorno dopo giorno. Complimenti! 
Comunque oggi i complimenti o, meglio, gli auguri, sono tutti per noi! 
Per Noi! AUGURI EG, auguri di un altro anno come quello appena trascorso. Sappiamo che 
questo è il vostro augurio. Quindi preparatevi a leggere altre 1000 pagine. Cominciate con 
quelle di questo numer10, il primo del 1985! Stappate lo spumante: si ricomincia! 

INDIMENTICABILE 
Cara EG and Company, vi ricor­
date di me? Sono Simone di 13 
anni quello del 5° numero della ri­
visto, si proprio io quello intervi­
stato da voi in quel negozio in 
Corso Buenos Aires. 
Volevo salutarvi e insieme vi invio 
due annunci da mettere nella ru­
brica 11 Affare fatto". Ora llln que­
sito: Quando Poe-Man sfiderà 
Rummenigge? rispondetemi 
presto. 
Da un mio amico ho giocato a Su­
per EG, è fantastico. 
Simone 

Caro Simone, i "vecchi" amici non 
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si scordano mail Anzi qualche vol­
ta, se ti va, puoi venire a trovarci e 
a fare un giro nel nostro fantastico 
laboratorio di computer che è più 
attrezzato di qualsiasi computer­
shopl E poi potrai mettere il naso 
nei nostri due grossi armadi pieni, 
stracolmi di programmi e di 
giochi. 
Che pacchia per un super compu­
terista, eh? 
E così dal numero uno non ci hai 
mai abbandonato: Sei davvero un 
fedelissimo. 
Ci chiedi se Rummenigge sfiderà 
Poe-Man: forse si non è ancoro 
sicuro. 
Vuoi delle anticipazioni su chi cer-

tamente sfiderà l'eroe dei video 
giochi? Non possiamo dartene 
però, come al solito, aspettati 
grossi nomi. 
Grazie per i complimenti a Super 
EG. 
Ciao e a presto. 

CHE FELICITÀ! 
Carissima spett. redazione di EG 
Computer, dopo i moltissimi com­
plimenti ed elogi mi presento: so­
no un bambino di 1 O anni molto 
appassionato dei videogames che 
possiede il beneamato VCS 2600, 
possi~do la cassetta DIG DUG (la 



mia preferita) ed ho battuto il vo­
stro record dello spazio dedicato 
ai record cioè pts. 422.830. 
Vorrei sapere alcune cose su lla 
consolle 7800 prosistem, il prezzo, 
i dati tecnici etc. Infine vorrei sa­
pere che grafica hanno i giochi 
Coleco per Atari, lo stesso o peg­
giore? 
Quindi chiudo e pubblicate il mio 
record!!! 
Ciao. Viva EG. 
Pubblicatemi!!! o non vi compro 
più! (scherzo) 
Saluti. 
Oreste Felicità 

Che bellissimo cognome hai! Feli­
cità: fantastico. Il tuo record è sta­
to registrato: complimenti vivissi­
mi. La Consolle Atari 7800 non è 
importata in Italia e quindi niente 
da fare. 
C'è invece la nuova 2600 ;r. che 
però di nuovo non ha molto, in 
verità; i ioystick sono migliori dei 
precedenti in quanto hanno il dop­
pio sparo, la manopola permette 
una presa più salda e l'impugna­
tura permette di mantenere l'og­
getto comodamente. Di nuovo c'è 
il "Look" (così è definito l'aspetto 
secondo la terminologia allo mo­
da) che è decisamente più bello 
rispetto allo base tradizionale. Al­
lora te la compri? Il prezzo? L. 
739.000 + IVA: fai un po' tu. 
P.S. Davvero non avresti più com­
prato EG se non avessimo pubbli­
cato la lettera? Sei un bel peperi­
no però, eh? 

GRAFICA 
Rispettabilissimo Redaz ione di 
EG. 
Sono un vostro assiduo lettore, vi 
seguo fin dal primo numero, no­
tando notevoli progressi negli ulti­
mi numeri. 
Posseggo tre basi: Colecovision, 
lntellivision ed Atari 2600 VCS, 
quindi quando vado a comprare 
una cartuccia vorrei acquistare 
sempre la migliore se è prodotta 
in più standard: esempio: Q•Bert 
esiste per il VCS 2600, lntellivision, 
Coleco. Frogger: VCS 2600, lntel-
1 iv i si on Stampede: VCS 
2600,lntellivision. Pitfall: VCS 
2600, lntellivision, Coleco. 
Vorrei sapere in quale standard 
acquistarli. Riguardo Q*Bert è 
migliore la versione lntellivision ri­
spetto a quello per Atari ma non 
so se è migliore di quella Coleco, 
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Stompede e Pitfoll sono infatti me­
glio in versione VCS. 
Esempio: Stampede a più varianti 
nella versione VCS, Pitfall grafica­
mente ha dei dettagli in più nella 
versione VCS, riguardo le altre 
cartucce dovrei andare alla cieca 
o chiedere aiuto a voi, ed è quello 
che faccio con questa lettera, 
quindi vi chiedo in quale standard 
devo acquistare le mie cartucce? 
Grazie. 

Gennaro Imperatore 
Secondigllano (NA) 

Come abbiamo scritto due numeri 
fa rispondendo a un nostro letto­
re: " ... la qualità della grafica in 
un programma è in parte relativa 
all'ampiezza della memoria della 
macchina sia essa semplicemente 
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una consolle oppure un computer. 
Infatti il disegno a video è formato 
da un insieme di punti: in generale 
più è estesa la memoria RAM, più 
punti ci sono e più punti ci sono, 
migiore è l'effetto grafico. 
Atari VCS 2600 ha una memoria di 
4K, il Colecovision ne ha 7 7K e 
l'lnlellivision ne ha 7 6K. Sulla car­
ta quindi è meglio il Co/eco però 
noi crediamo che un valutazione si 
debba fare non solo sulla grafica 
ma anche su altri elementi quali 
/'originalità del gioco il livello di 
difficoltà e le caratteristiche 
sonore ... " 
Aggiungiamo PC:i che, ~ome tu 
sottolinei un gioco puo essere 
meglio sulla base che invece non 
fa_ rendere al meglio un altro 
gioco. 
Insomma non c'è una regola. 
Quello che dovresti fare è di pro­
vare sulle tre basi il gioco che ti 
interessa e acquistalo nella versio­
ne che più ti piace. 
Non è granché come consiglio 
però capisci anche fu che il metro 
di giudizio è piuttosto aleatorio e 
non ci sono molti punti di riferi­
mento che giustifichino un parere 
decisamente a favore di questa o 
quella consolle. 

ASSEMBLER OVVERO 
LINGUAGGIO MACCHINA 
Caro EG Computer, 
ho conosciuto da poco la vostra 
rivisto ma la trovo molto ben fotta. 

Lo mia domando riguardo lo 
creazione di videogames. Ho una 
d iscreta conoscenza del BASIC ma 
so che per realizzare un V.G. oc­
corre programmare in Linguaggio 
Macchina. 
Potreste segnalarmi delle pubbli­
cazioni su questo linguaggio mo 
finalizzate all'animazione? 
Un'ultima cosa, cosa deve fare un 
autore per far conoscere le pro­
prie creazioni? 
Grazie per l 'attenzione che spero 
vorrete dedicarmi. 
Stefania (Roma) 

Stefania, dovrai scriverci ancora. 
Infatti se non · sappiamo che com­
puter hai non possiamo consi­
gliarti il libro adatto. li linguaggio 
macchina non è lo stesso per ogni 
computer! Comunque proviamo a 
indovinare: hai il C-64 oppure lo 
Spectrum! (scrivici se è vero). Nel 
primo caso ti consigliamo "Com­
modore 64: i segreti del linguag­
gio macchina" di Mark Green­
shields edito dalla nostra casa 
editrice; per il Sinclair invece l'in­
discusso besi seller "Assembler e 
linguoggio mocchino per princi­
pianti" di William Tang sempre 
edito dalla JCE {scusa se siamo un 
po' di porle: sappi che comunque 
sono due ottimi manuali). Li trove­
rai in qualsiasi buono libreria. 
In particolare sull'animazione non 



c'è nulla, mentre sulla grafica c'è 
una valanga di roba. Richiedi i ca­
taloghi delle varie cose editrici, 
forse è meglio. Il nostro catalogo 
è inserito nella campagna abbo­
namenti apparsa fino a dicembre 
'84. 
Infine, se vuoi fare conoscere i 
tuoi programmi, devi portarli a un 
editore di software per fartelo, 
eventualmente, pubblicare. Vuoi 
mandarcene anche a noi? Lo valu­
teremmo; e chissà ... ! 
Super EG, per esempio, è noto da 
una proposta di un lettore! Scrivici 
ancora. Ciao. 

INTELLIVISION, SIGH, SIGH. 
Spettabile redazione di EG, 
sono un ragazzo di 1 O anni fortu­
nato possessore di una consolle 
lntellivision. 
Ma veniamo olle domande: nelfo 
pagina "listando si impara" non 
avete mai scritto un gioco che si 
può programmare con il computer 
Lucky. 
Vorrei anche che nel parere di EG 
ci metteste qualche gioco o pro­
grammino con la tastiera Lucky. 
Vi prego di pubblicare la mia let­
tera. 
Un pacmatico ciao. 
Cristiano Ponzi (Frascati) 

Caro Cristiano, 
è vero, sigh, sigh, stiamo trascu­
rando moltissimo lntellivision e 
con lui il Lucky collegato alla base 
attraverso· I' adaptor. Tutto ciò è 
dovuto . al fatto che le richieste di 
pubbliéare notizie ed altro su 
Commodore e Sinclair in partico­
lare, distolgono l'attenzione rego­
lare su altri computer di cui si par­
la non regolarmente. 
Inoltre parlare di Lucky (ecco la 
tua esigenza) alimenterebbe la ri­
chiesta di questo computer da 
parte dei lettori, quando Lucky 
non è più in vendita. 
Ecco perché ne parliamo così 
poco, sigh, sigh, ci dispiace molfo, 
vedremo però, prima o poi, di 
accontentarti. 
Ciao. 

MSXONO 
Spettabile redazione, 
sono un appassionato di computer 
e sono intenzionato ad acquistar­
ne uno dal la spesa non eccessiva, 
ero indirizzato verso uno SPEC­
TRUM, ma voi avete pubblicato 

sulla vostra stessa rivista un arti­
colo sull'MSX che è destinato a 
diffondersi anche do noi . 
Vorrei avere un consiglio do voi 
se acquistarlo oro o aspettare di 
vedere se questi nuovi computer 
cambieranno il mondo dell'infor­
matica sotto il milione? 
E anche se in tempi relativamente 
brevi. 
Vorrei anche sapere se conviene 
acquistare uno SPECTRUM 16K ed 
espanderlo o già espanso a 48? 
Cordiali saluti. 

Barbieri Massimo (Ravenna) 

Caro Massimo 
effettivamente avere un computer 
in MSX offre alcuni notevoli van­
taggi. 
Il principale è la compatibilità del 
software e delle periferiche e cioè 
la possibilità di usare su ogni mar­
co di MSX i medesimi programmi 
e gli stessi accessori hardware. 
Per fare un esempio: è come se 
fosse possibile for girare lo stesso 
software su C-64 che su Spedrum 

e, ancora usare il floppy su en­
trambi i sistemi. 
Tutto ciò annulla alcuni inconve­
nienti che oggi sussistono e inco­
raggia la diffusione dei program­
mi. Quindi MSX è OK. 
D'altra parte noi ti consigliamo di 
attendere un paio di mesi in modo 
che il panorama dei nuovi compu­
ter sia completo. Infatti sono sul 
piede di partenza alcune macchi­
ne che vale la pena di conoscere: 
Enterprise, Yamaha, Goldstar, QL 
Sinclair, Yashika, Conon e Spec­
frum Plus. 
Te li presenteremo man mano, 
mese dopo mese. Ci chiedi se è 
meglio comprare lo Spectrum 7 6K 
oppure quello già espanso. Chia­
ramente se puoi partire col piede 
giusto è meglio altrimenti se vuoi 
prima cominciare con il 16K e poi 
espanderlo non faresti che dila­
zionare la spesa. 
Si, certo, anche così va bene, ma 
se hai fatto 30 fai anche 31 e buo­
na notte. 
Ciao. Scrivici ancora e facci cono­
scere ai tuoi amici computeristi. 
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L'ADESIVO 
Vorrei ricevere l'adesivo di EG, 
allego la dichiarazione di uno mia 
amico che è do poco che si è avvi­
cinata al mondo dei COMPUTER, 
siete formidabili!!! 
Paradiso Giancarlo 
(Spinetta Mareng o - AL) 

Mi piace molto la vostra rivista più 
di tutto preferisco "A scuola di 
Computer" apparsa sul n° ~ 1 di 
EG. 
Grazie al mio amico Giancar lo v i 
ho conosciuto ... non vi perderò più 
di vista . 
Ciao!!! 
Galllnl Elva 
(Spinetta Ma rengo - AL) 

Pronti! Eccoti gli adesivi: uno per 
te e uno per la tua, ma ora anche 
nostra, amica. Visto come è facile! 
Questo non lo diciamo a te che ci 

hai prontamente risposto: ci rife­
riamo invece a chi ancora non ci 
ho richiesto gli adesivi che noi ab­
biamo voglio di distribuire o lutti. 
Due adesivi o voi, un amico in più 
per EG: i conti tornono, non vi pa­
re? Mo veniamo olla tuo amica o 
cui li invitiamo a far leggere que­
sta lettera: cara E/va, benvenuta 
tra di noi. Grazie per i compli­
menti in parte rivolti (e non è la 
prima volta da parte di una ra­
gazza) a Egdardo, il professore 
della scuola di Computer di EG. 
Edgardo è un tipo che piace ... ! Cì 
fa piacere. Quindi non perderlo ... 
cioè... non perderci di vista e se 
hai un amico che voglia il nostro 
adesivo, scrivici con un suo breve 
commento, proprio come hai fatto 
tu sullo lettera di Giancarlo. 
Cìao a tutti e due. 

ANTATIACK 
Siamo due accaniti lettori di EG 
Computer e vorremmo rendere 
noto (come altri avranno già 
riscontrato} che nel gioco ANT 
ATIACK dello SPECTRUM allonta­
nandosi dal punto di inizio del la­
birinto, dopo una lunga passeg­
giato primo di ritrovarsi al punto 
di partenza ci si trova di fronte a 

L'ADESIVO 
per gli amici di 

un cubo con del le lettere impresse. 
Vi chiediamo l'utilità di questo 
cubo che non si distrugge e può 
essere trapassato. 
Vi ringraziamo anticipatamente 
per la vostra risposta, tonti saluti 
do ... 
Marco Marosca e 
Galli Raffaele 

Caro Marco e Raffaele, il com-

plesso labirinto tridimensionale di 
ANT ATTA CK contiene delle co­
struzioni stranissime {vedi per 
esempio il cimitero di croci) che 
aiutano chi gioco ad immergersi 
completamente nel clima surreale 
che il gioco propone. Sinceramen­
te il cubo con l,e lettere impresse 
noi non l'abbiamo trovato. 

Ecco l'adesivo di EG! 
Per averlo devi far leggere questo 

nuovo numero di "EG COMPUTER" 
a un tuo amico che ancora 

non ci conosce. 
Spiegagli chi è MISTER EG; 

come è nato, raccontagli 
delle iniziative prese fino ad ora 
(Pac Man contro tutti, Olimpo, 
Intervistar, ecc. ecc.): mandaci 

una lettera in cui oltre alla richiesta 
dell'adesivo ci sia un breve commento 

del tuo amico sulla rivista. 
Riceverai un adesivo per te 

e uno per il tuo amico. 
Non perdere questa occasione. 



ZX Spectrum + 
chi acquista lo ZX Spectrum + ha la 
gradita sorpresa di trovare la ricca dotazione, 
COMPRESA NEL PREZZO, costituita da: 
1 cassetta in ITALIANO di apprendimento 
1 manuale GUIDA PER L'UTENTE in ITALIANO 
1 libro in ITALIANO sul MICRODRIVE 
e la preziosa SUPERGARANZIA 



INTELLIVISION DOV'È? 

Fantastico EG, 
sono un ragazzo di 16 anni e fiero 
possessore di una base lntellivi­
sion. Ma eccomi al punto. 
Cos'è successo alla Mattel Elec­
tronics nel settore riguardante l'ln­
tellivision. 
Ho sentito certe voci che dicevano 
che l'lntellivision è morto, niente 
più cassette e roba nuova, è vero? 
Perché avete consigliato a Massi­
mo (n° 1 O) di cambiare consolle 
appena può? 
Comunque complimenti alla bella 
rivista che seguo da molto tempo. 
A proposito, nel settore riguar­
dante "listando si impara" si po­
trebbe mettere un programmo per 
VIC 20. Vi prego pubblicatemi da­
to che è la prima lettera e non cer­
to l'ultima. 
Ciao a tutta la redazione di EG. 
Burarl Raoul 

Raoul, come abbiamo più volte 
scritto, la Matte/ Electronics, cioè 
la divisione che ha prodotto lo ba­
se lntellivision, ha definitivamente 
chiuso. 
Il fatto che non si producano più 
basi alla Matte/, non significa che 
no'! si troveranno più ·assoluta­
mente i giochi: in circolazione ce 
ne sono ancora tantissimi, quanti 
o te possono sicuramente bastare. 
Però, in prospettiva, lntellivision è 
uno consolle da sostituire per non 
rischiare di avere problemi di as­
sistenza. Non hai pensato di com­
prarti un computer? O forse hai 
già il VIC 20 di cui richiedi i listati? 
Lo consolle è un ottimo modo per 
giocare ma anche il computer of­
fre grandi possibilità di applica­
zione. 
Si dovrebbe possederli entrambi. 
Ecco, questo è tuffo. 
Tu comunque non preoccuparti, 
anche se lntellivision ha chiuso, la 
tua base non te la porta via nes­
suno. 
Ciao e scrivici ancora. 
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PIEMONTE 
Aba Elettronica 
Via Fossati, Sic 
10141 Torino 
Tel. 011/332065 
lnter-Rep S.p.A. 
Via Orbetello, 98 
10148 Torino 
Tel. 011/2165901-2165911 

LOMBARDIA 
Slrius Technology 
Via Imperia, 23 · 
20142 Milano 
Tel. 02/8467304 
Eledra System S.p.A. 
Via Ferruccio, 2 
20100 Milano 
Tel. 02/349201 O 

VENETO-VENEZIA GIULIA 
Corel Italiana S.r.l. 
Via Mercatovecchio, 28 
33100 Udine 
Tel. 04321291466-480857 
Cash S.r.l. 
Via Novanta Vicentina, 2 
36100 Vicenza 
Tel. 0444/507155 
Vecomp S.r.L 
Via Chioda, 76 
37136 Verona 
T el. 045/583711 
Seda s.a.s. 
Via Sighele, 7/1 
38100 Trento 
Tel. 0461/984564 

UGURIA 
Siragusa Giuseppe 
Via Milano, 85/a 
16126 Genova 
Tel. 010/261655 
EM1LlA ROMAGNA 
S.H.R. S.r .1. 
Casella l>ostale 275 
48100 Ravenna 
Tel. 05441463200 
Tempo Reale 
Via Centotrecento, l/A 
40126 Bologna 
Tel. 0511270701 
Maser s.a.s. 
Via Amandola, 10 
40121 Bologna 
Tel. 0511557091-557302 

TOSCANA 
lt-Lab S.r.l. 
Via XXIV Maggio, 101 
56100 Pisa 
T el. 050/501359 
M.T.S. s.a.s. 
V .le Guidoni, 93/Z 
50100 Firenze 
Tel. 055/410996 
E.V.M. 
Via Marconi , 9/A 
52025 Montevarchi (AR) 
Tel. 0575/982513 

MARCHE 
LM.P. Comfuters S.r.L 
Via Conti, 
60100 Ancona 

· Tel. 071/804227-8 

Indirizzi 

del~ 

Oggi trovi in tutta Italia una 
grande rete di centri 
di assistenza tecnica 
Commodore. 
Sono gli unici centri 
autorizzati per assistere 
i computer Commodore, 
sia i sistemi che gli home 
computer con le relative 
periferiche, e vi operano 
tecnici competenti e 
preparati. Questi centri 
sono perciò in grado di 



Assistenza Tecnica 
Commodo re 

sicuri e professionali 
al servizio 
uo Commodore. 

garantirti un'assistenza 
tempestiva, totalmente 
affidabile, e un servizio 
molto efficiente 
e professionale. 
Tutto ciò ti permetterà di 
ottenere sempre il m assimo 
di prestazioni e di sicurezza 
nelruso del tuo computer 
Commodore. 
Il tuo Commodore è 
costruito per non darti mai 
problemi; può però capitare 

di aver bisogno di un 
intervento tecnico; in tutti i 
casi, per essere maggiormente 
garantito, rivolgiti 
esclusivamente ai Centri 
di assistenza elencati qui. 

(= commodore 
COMPUTER 

UMBRIA 
Studio System s.a.s. 
Via D'Andreotto, 49 
06100 Perugia 
Tel. 075/754964-753353 
LAZIO 
Atlas System S.r.l. 
Via Marconi, 17 
01100 Viterbo 
Tel. 0761/224688 
Klber Italia S.r.L 
P.le Asia, 21 
00144 Roma EUR 
Tel. 06/5916438-5929590 
Dlscom S.n.c. 
Via della Pineta Sacchetti, 165 
00168 Roma 
Tel. 06/6279132 
Com_puter Servlce ltalla S.r.l. 
Via Baldassarre Orero, 50 
00195 Roma 
Tel. 06/ 4382252 

ABRUZZO 
Pragma System S.r.l. 
Via Tiburtina, 57 
64100 Pescara 
Tel. 085/5088301 
CAMPANIA 
Gamma Electronics S.r.l. 
Via Naz. delle Puglie, Km 36,266 
80013 Casalnuovo (NA) 
Tel. 081/8421927 
Computer Market s.a.s. 
Parco S. Paolo Is. 9 
80100 Napoli 
Tel. 081176722222 
PUGLIA 
B.A.S. 
L.go de Gemmis, 46/B 
70124 Bari 
Tel. 080/227575 
Maaelll per l'Ufficio 
Via Manfredonia II Trav. 
71100 Foggia 
Tel. 0881/76111 
CALABRIA 
Slrangelo Computers S.r.l. 
Via Parisio, 25 
87100 Cosenza 
Tel. 0984175741 
Contro! System s.a.s. 
Via S. Francesco da Paolo, 49/D 
89100 Reggio Calabria 
Tel. 0965/94466 
SICILIA 
EdUcomput Progetti 
Via La Farina, 141 Is. L 
98100 Messina 
Tel. 090/2928268 
Elettronica Delta 
Via Messina, 413/B 
95100 Catania 
Tel. 095/373946-37Ò l 70 
C.H.P. S.r .1. 
Via Mondini, 3 
90143 Palermo 
Tel. 091/260780 
SARDEGNA 
S.I.L 
Via S. Lucifero, 95 
09100 Cagliari 
Tel. 070/6637 46 





11DI TASCA NOSTRA" 
SCONSIGLIA COMMODORE 

La nota trasmissione 
"Di tasca nostra" in 
onda ogni lunedì sera 
su RAI 2, ha diffuso, 
qualche settimana fa, 
un servizio indagine 
sulla garanzia abbina­
to all'acquisto di un ho­
me-computer. Se Sin­
clair (per altro non 
menzionata nel servi­
zio) ha la nota "Super­
garanzia", a quanto 
pare Commodore non 
ha neppure la "mini­
garanzia " . Questo è 
quanto emerso dal ser­
vizio che ha proposto 
la testimonianza di 
utenti delusi, che hanno 
addirittura ammesso il 
proprio errato ac-
quisto. · 

L'intervista ad un ri­
venditore romano ha 
poi confermato i motivi 
di scontento che l'uten­
za denuncia. Sembra 
che Commodore stia 
vivendo un momento 
difficile. 

L'insicura gestione 
del prodotto ha causa­
to l'incontrollata oscil­
lazione del prezzo. 
Questo fatto, se in un 
certo senso rappresen­
ta un vantaggio per chi 
acquista, è senz'altro 
un grave motivo di 
sconforto per i rivendi­
tori. Costretti a farsi 
guerra sui prezzi che si 
sono ridotti giorno do­
po giorno, oggi i riven-

ditori non hanno più un 
utile che giustifichi la 
vendita del prodotto 
Commodore. A questo 
grave difetto si aggiun­
ge la cattiva situazione 
dell'assistenza. Com­
modore ha diffuso cen­
tin,aia di migliaia di 
macchine senza svilup­
pare proporzionalmen­
te la struttura assisten­
ziale che oggi è grave­
mente insufficiente ad 
assorbire le necessitò 
deWutenza (la percen­
tuale di guasto degli 
home-computer in ge-

nerale è del 20% che in 
particolare alla Com­
modore si tramuta in 
decine di migliaia di 
macchine guaste, sen­
za contare che il dato 
va riportato anche alle 
periferiche sicuramente 
diffuse in quantità 
mag~iore rispetto ai si­
stemi). 

"Di tasca nostra" è 
seguita da oltre 4 mi­
lioni di persone che 
hanno un'attitudine 
prudente rispetto ai 
propri acquisti. 

Comprare un compu­
ter è un evento da svol ­
gersi con attenzione: 
prima di acquistare 
Commodore bisogna 
pensarci due volte? 

COMMODO RE 
REPLICA 

Commodore replica 
alle accuse del pro­
gramma "Di tasca no­
stra" con un comunica­
to stampa che pubbli­
chiamo: 

C'è Commodore e 
Commodo re: 
occhio al 
trasformatore I 

La Commodore lta-
1 iana, volendo garanti­
re la perfetta funziona-
1 itò dei suoi prodotti e 
in particolare del ri­
chiestissimo Commo­
dore 64, suggerisce, cl­
i' atto dell'acquisto, di 
controllare che si tratti 
di un Commodore ap­
provato e collaudato 
per l'Italia. 

Perché? 
Quelli non collaudati 

e non originali , cioè 
non d istribuiti dalla 
Commodore Italiana, 
rispondono a standard 
elettronici ed elettrici di 
altri Paesi europei mo 
non a quelli nazionali e 
non sono protetti per le 
interferenze rodio. 

Da cosa si ricono­
scono? 

Dal trasformatore: 
per l'estero è di 240 V. , 
mentre que~lo per l'Ita­
lia è di 220 V. 

Occhio quindi che 
sia un Commodore ori­
ginale altrimenti rifiuta­
telo. 
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.ACORN BBC: 
COMPAGNO DI SCUOLA 

Ricordi e Acorn pre­
senta no al pubblico 
italiano un persona! 

·computer ed un home 
computer che, per ca­
ratteristiche tecniche e 
biblioteca software, 
uniscono a prestazioni 
eccellenti una peculia­
re "vocazione" educa­
tiva. 

Acorn BBC è un per­
sona I computer così 
potente e versatile da 
poter essere adottato 
con profitto sia nelle 
scuole che negli uffici. 
Per le scuole, il proget­
to Ricordi prevede an­
che un sistema di ban­
chi che comprendono 
lo tastiera e il monitor. 
Il sistemo di computers 
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in rete e il software 
permettono di comuni­
care con gli studenti 
nel modo più efficace 
ed avvincente, esaltan­
do la funzione-guida 
dell'insegnamento. 

Mo le possibilità di 
BBC di essere interfac­
ciato e collegato in rete 
si rivelano formidabili 

anche per gli uffici: è 
possibile far lavorare 
insieme fino a 254 
computers, costruendo 
a costi contenuti vere e 
proprie work-stations 
collegate tra loro e in 
grado di controllore 
tutto, dall'archivio a l 
magazzino, allo corri­
spondenza, all'ammini­
strazione. 

SEGASTORY 
Fondata nel 1951 co­

me Service Games, la 
società giapponese 
SEGA è divenuto nel 
1969 una consociata 
del gruppo americano 
Gulf and Western. SE­
GA è attualmente una 
delle più affermate 
aziende nel mondo per 
quanto riguardo il set­
tore dello progettazio­
ne e della produzione 
di videogiochi o getto­
ne. All'interno del suo 
lungo ed interessante 
curriculum di ideatore 
di software vole lo pe­
na di ricordare che nel 
1981 SEGA realizzò 
due giochi Space Odis­
sey e Space Fury, i pri­
mi nel mondo ad esse­
re dotati di sistemo o 
colori X-Y. Un altro re­
cente fiore all'occhiello 
è Astron Belt, il primo 
videogioco nel mondo 
con memoria o disco 
laser. 

È nel 1983 che SEGA 
lancio il prodotto che 
in questo momento sta 
ricevendo pieno con­
senso ovvero il compu­
ter SC-3000. 

Nel progettare SC-
3000, SEGA ho senza 
dubbio privilegiato la 
grafico dotando il 
computer di RAM gra­
fica da 16 Kbyte e di 

CPU Z-80 da 3,6 MHz 
che consentono di af­
frontare con ricchezza 
di mezzi tecnici i pro­
blemi di animazione e 
grafici e di eseguire il 
lavoro di elaborazione 
grafica in tempi brevi; 
esso è inoltre correda­
to da 16 colori per 21 O 
tona I itò ottenute per 
sovrapposizione per­
mettendo di visualizza­
re sia lo schermo grafi­
co sia lo schermo di 
progettazione; ho 4 
funzioni grafiche e ben 
32 sprite per i diversi 
piani prospettici, e pos­
siede la possibilità di 
visualizzare in ogni 
momento il listato di 
programmazione in al­
ternativa al video gra­
fico. 

Oltre ad essere un 
raffinatissimo video­
gioco, SC-3000, che è 
stato presentato al SIM 
anche nella versione H, 
con tastiera scolpita, si 
è rivelato subito un 
computer di notevole 
versatilità e di sviluppo 
anticonformista. Lo suo 
particolare architettura 
ho consentito lo realiz­
zazione dello SF-7000: 
un modulo di potenzia­
mento che si accoppia 
al computer innestan­
dolo semplicemente nel 

NEGLI USA IL MERCATO 
DEGLI HOME COMPUTER 

È IN CRISI 
New York - Le vendi­

te di home computer 
negli Stati Uniti hanno 
subito un ristagno nei 
primi quattro mesi del 
1984 e, per l'intero an­
no, potrebbero risulta­
re poco più che dimez­
zate rispetto ai previsti 
3 milioni di dollari. Tra 
i fattori che hanno con­
tribuito al calo delle 
vendite, viene indicata 

la delusione di molti 
clienti sulle reali capa­
cità dei "computer gio­
cattolo", mentre il ritiro 
dal settore di Texas ln­
stru me nts e Mattel 
avrebbero contribuito 
a disorientare i possi­
bili compratori; soprat­
tutto, l'atteso Pcjr della 
IBM non avrebbe ri­
sposto alle aspettative 
del mercato. 



terminale per cartridge 
dello SC-3000. Dando 
p rove di creatività 
grandissima SEGA ha 
realizzato in tempo re­
cord, prima nel mondo, 
una unità che letteral­
mente rivoluziona lo 
SC-3000 proiettandolo 
ai livelli prestazionali 
più alti, mo lasciando­
ne il prezzo o livelli 
concorrenziali. 

SF-7000 è il modulo. 

"booster" più potente 
mai realizzato per un 
home computer. Pos­
siede uno ROM con 
Basic residente molto 
evoluto: ben 12 coman­
di in più del Basic lii 
level dello SC-3000. 
Questa unità incopora 
una RAM do 64 Kbyte 
ed uno memoria a di­
sco da 3 pollici in tec­
nologia Matsushita che 
surdasso i normali mi-

nifloppy da 5 pollici, 
con la sua capacità da 
500 Kbyte (equivalenti 
o 320 Kbyte formattati, 
più di 250 cartelle dat­
tiloscritte), la sua velo­
cità da 12 millisecondi 
pista-pista e la sua af­
fidabilità: il dischetto 
con rivestimento "me­
tal" ad alta coercività 
non viene mai estratto 
dalla sua costodio rigi­
da. SF-7000 incorporo 

L'INFORMATICA ARRICCHISCE? 

Porrebbe proprio il 
coso di dire che uno 
nuova strada per fare i 
soldi in fretta è l' infor­
matica intesa come 
produzione di hardwa­
re. Ce ne fornisce lo 
spunto l' elenco pubbli­
cato dalla rivista "For­
bes" in cui si possono 
contare i primi 400 plu­
tocrati americani. 

Ebbene alla schiero 
dei magnati del petro­
lio si sta affiancando 

quella di coloro che 
hanno trovato nella 
fabbricazione dei com­
puter · 1a loro miniera 
d 'oro. 

Pertanto, o porte l'e­
rede G.P. Getty dello 
Getty Oil primo da or­
mai tre anni, troviamo 
già al terzo posto 
Dovid Packord di Los 
Altos, Californio, co­
fondatore insieme o 
Hewlett, della famosa 
società di calcolatori 

che porta il loro nome. 
A pori "valore" (cioè 

un impero valutato in­
torno ai 2500 miliardi 
di lire) c'è M . Ross 
Perot di Dallas fonda­
tore e presidente dello 
Electronic Dota System. 
Al settimo posto nuova­
mente un nome familia­
re nel mondo dei com­
puter: An Wang che ha 
dato il nome alla Wong 
Laboratories e ha que­
st'anno superato il pur 

un'interfaccia con usci­
ta per stampante su ta­
bulato, oltre ad un'in­
terfaccia con uscita RS-
232 e per strumentazio­
ne, modem, ecc. 

Passando all'imma­
gine video, essa si ot­
tiene collegando il si­
stema al televisore di 
casa in bianco e nero o 
a colori o od un moni­
tor per mezzo di un co­
modissimo derivatore 
che esclude mutuamen­
te video ed antenna. 

Lo stampante diretta­
mente collegabile allo 
SC-3000 è il plotter 
grafico SEGA SP-400. 
Essa è in grado di 
stampare caratteri al­
fanumerici in 4 formati 
diversi con un massimo 
di 80 colonne, mo an­
che di disegnare i gra­
fici e le raffigurazioni 
p iù complesse. Carat­
teri e disegni possono 
essere realizzati in ben 
4 colori diversi: rosso, 
verde, nero e azzurro. 
La SP-400 si accoppia 
direttamente allo SC-
3000 senza dovere fare 
ricorso ad interfacce 
se po rote. Con un' op­
pos ita interfaccia si 
possono collegare allo 
SC-3000 da solo anche 
le stampanti su tabula­
to che si collegano in­
vece direttamente allo 
SC-3000 e SF-7000. 

pingue patrimonio del 
banchiere David Rock­
feller, scivolato di due 
posizioni, con soli 
1.800 miliardi di lire. 
Più oltre appare Steve 
Jobs, fondatore dello 
Appie. Diremo quindi 
che l'informatico non è 
un cattivo investimento 
e se poi qualcuno ho 
ancora dei dubbi basta 
gettare l'occhio sugli 
utili do capogiro di sua 
maestà IBM. 
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PSYTRON IN ITALIA 
Come avevamo 

preannunciato nel nu­
mero 1 O il fantastico 
gioco "PSYTRON" 
prodotto dalla inglese 
Beyond ha trovato il di­
stributore italiano. In 
questi giorni nei negozi 
di tutta Italia potrete 
quindi trovare lo stu­
pendo programma che 
è già disponibile sia 
per C-64 che per Spec­
trum 48K. 

Psytron - meno di un 
essere umano, molto di 
più di un normale com­
puter - ho l'incarico di 
supervisionare l'instal­
lazione "Betu Ila 5": sti­
ma il fabbisogno di os­
sigeno dell'equipag­
gio, gestisce le riserve 
alimentari, organizza il 
lavoro delle squadre 
d'emergenza, e ordina 
allo base-madre quan­
to è necessario allo 
colonia. 

I circuiti difensivi so­
no in allerta contro gli 
intrusi; i droidi caccia­
tori inseguono e cattu­
rano i sabotatori nemi­
ci che si infiltrano nella 
base. 

Attraverso i monitors, 
Psytron è in grado di 
esaminare ogni aspetto 
dell'installazione e del­
la colonia; ogni settore 
è sotto controllo· visivo; 
l'atmosfera viene co­
stantemente sondata. 

Durante l'attacco ne­
mico, Psytron deve or­
ganizzare la difesa e 
curare moltissimi detta­
gli che nessuno mente 
umana potrebbe af­
frontare. 

Infatti, ogni danno 
registrato nei singoli 
settori deve essere 
analizzato per valutar­
ne immediatamente gli 
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effetti sull'intera strut­
tura. 

Numerose vite uma­
ne verranno sacrificate 
quando sarà indispen­
sabile, ma se Psytron 
dovesse soccombere ... 

La coordinazione e 
la velocità intuitivo, 
elementi tipici degli 
"Arcade Games", in 
Psytron si combinano 
olla capacità strategica 
ed all'abilità tattico. 
Non perdetevi I' espe­
rienza di questo gioco, 
che merito veramente 
una dimostrazione di 
mezz'ora per poterne 
pienamente apprezza­
re la semplicità d' uso 

ed il fascino della con­
quista. 

Ecco alcune fra le in­
numerevoli caratteristi­
che di Psytron: 

- Diechi schermi grafi­
camente superbi che 
visualizzano i settori 
della base ed il pae­
saggio circostante. 

- Navi spaziali nemi­
che che appaiono al-
1' orizzonte ed avanza­
no minacciosamente. 

- Numerosi effetti di 
animazione, tra cui i 
droidi cacciatori che 
corrono nei tunnels ed 
attraverso i comparti­
menti stagni. 

- Rapporti sui danni 
provocati alle navi ne­
miche, "Congelamento 
del Tempo", Status ge­
nera le del la bo se, 
squadre d'emergenza, 
navi di rifornimento. 

- Esplosioni del "Di­
struttore di Materia", 
con effetti visivi e sono­
ri incomparabili. 

- Analisi dettagliate sui 
danni registrati ai vari 
edifici mediante dia­
grammi a barre e per­
centuali. 

- Navi spaziali nemi­
che che, nonostante 
colpite, sono ancora in 
grado di combattere. 

- Sei livelli di gioco, 
ognuno dei quali pre­
senta nuove situazioni. 

- Ogni livello deve es­
sere completato primo 
di poter accedere al 
successivo. 
- "Servizio Punteggi" 
per salvare e caricare i 
punteggi raggiunti. 
Psytron è stato scritto 
da T ayo Olowu & Paul 
Voysey. Prodotto per 
Beyond Software do 
Psy-Sci, importato e 
tradotto in esclusiva da 
LAGO s.n.c. 

POWER PAD: 
EDUCAZIONE 
INFORMATICA 

Nel 1982 quattro uo­
mini si riuniscono, in 
uno casa in Georgia 
(U.S.A.), discutendo tra 
loro di cosa accadrà 
nel prossimo futuro nel 
settore dell'Home 
Computer. 

Viene focalizzata 
un'area ben precisa e 
da analizzare, che sarò 
quella di maggior svi­
luppo nel prossimo im­
medioto futuro: l'edu­
cazionale; cioè l'uso 
dello Home Computer 
nell'insegnamento. 

Jean Piaget, psicolo­
go infantile ed educa­
tore di fama mondiale 
e Seymour Papert, co­
svi I uppatore del lin­
guaggio di program­
mazione Logo, offrono 
ai quattro gli spunti per 
pensare al progetto di 
efficace software edu­
cazionale. Do questa 
premessa, nasce il pri­
mo prodotto della 
ChalkBoard: la Power 
Pad, una lavagna sen­
sibile al tocco, con di­
mensioni di 30 x 30 
cm. 

t uno lavagna "sen­
sibile al tocco" perché 
la comunicazione at­
traverso il senso del 
tatto (toccare) è la più 
naturale ed istintiva. 

Questa lavagna si 
collega all'Home Com­
puter (Commodore -

LA THORN 
SI SCATENA 

La Divisione dell'Edi­
toria Internazionale 
della THORN EMI 
Computer Software ha 
lanciato una campa­
gna di vendita mondia­
le, destinata ad attrarre 
nuovi distributori che 
trattino la sua serie di 



Appie - Atari - IBM -
Texas) attraverso l'in­
gresso Joystick. Non 
sono quindi necessarie 
"interfacce" e non vi è 
pericolo di tocca re 
prodotti sotto tensione. 

Sotto la pelle della 
superficie vi è una serie 
di ben 14.400 microin­
terruttori digitali attivati 
dalla pressione di un 
dito. Questo tecnolo­
gia, multicontatto, per­
mette di trasferire "or­
dini" al Computer, 
quali: "disegna una ri­
ga", "fai un cerchio", 
"suona uno nota", "co­
lora questo spazio", 
"suona un accordo" 
ecc. Gli ordini inviati 
o lla pressione di certi 
punti dello Power Pad 
variano con il variare 
del software usato in 
abbinamento che è riu­
nito in quel lo che 
Cha lkBoord chiamo 
"Biblioteca di Leo­
nardo". 

Ad ogni secondo l'in­
tera superficie della 
Power Pad viene scan­
dagliata 20 volte alla 
ricerca dei punti attivati 
dalla pressione delle 
dita, ed i comandi dei 
punti ven9ono inviati al 
cervello qi silicio dell­
'Home Computer, con­
trariamente a quanto 
ovv,iene con l'uso di ol­
tre lavagne che reagi- · 
scono solo su un punto 
toccato. 

ChalkBoard ha pro­
gettato 5 pacchetti ap­
plicativi che sono costi-

prodotti per hom e 
computer di alto suc­
cesso, venduti sotto l'e­
tichetta #Creative 
Sparks". 

la serie della Creati­
ve Sparks attualmente 
comprende 26 pro­
grammi per macchine 
popolari come il Com­
modore 64, il VIC-20, il 
Sinclair Spectrum e I' A-

·' 

tuiti dal programmo 
vero e proprio, in car­
tuccia o su disco e do 
una mascherina tra­
sparente con sopra di­
seg nati dei simboli. 

MICRO MAESTRO 
È un programma che 

permette ad un genito­
re/ educatore di trasfe­
rire· le proprie cono­
scenze di musica a chi, 
adul!o o bambino, di 
musica non conosce 
nulla. Oltre a suonare 
singole note è possibile 
fare accordi, proprio 
come si farebbe con 

tari . 20 ulteriori pro­
grammi saranno pub­
blicati per la fine del 
1984. Il lancio com­
prende programmi di 
azione, avventura e 
strategia con enfasi 
sulla qualità e sul valo­
re in rapporto al costo. 

Sono tutti contenuti in 
confezion i attraenti, 
con istruzioni comp.lete 

una tastiera di piano­
forte. La mascherina di 
corredo del program­
ma riporta una tastiera 
di un pianoforte e sono 
disponibili due intere 
ottave. Le note o gli ac­
cordi vengono visualiz­
zate su di un penta­
gramma coinvolgendo 
così sia il senso dell'u­
dito che quello della 
vista. 

LEQ'S LECTRIC 
PAINTBRUSH 

È un programma che 
trasforma la lavagna 
Power Pad in una tavo-

e materiale promozio­
nale per il punto di 
vendita. Mr. Robert Ja­
cob, direttore delle 
vendite, ha dichiarato: 
" Siamo molto coscienti 
della situazione di pi­
rateria internazionale, 
che effettivamente sot­
trae ai progettatori di 
Software entrate desti­
nate allo sviluppo futu-

lozza di color i, lo 
schermo del monitor o 
del TV in una tela ed il 
dito in un pennello. 

LOGIC MASTER 
Riunisce tutta la fa­

miglia in una gara in 
cui la logica fà do 
padrona. 

La mascherino di 
corredo riporta i sim­
boli che vengono toc­
cati per inviare al 
Computer i comandi 
necessari al fine di 
uscire vincitori in uno 
competizione. 

ro, e arresta la crescita 
dell'industria per tutti 
gli interessati. Metten­
do a disposizione in 
tutto il mondo i nostri 
prodotti, offriamo al 
consumatore la scelta 
dell'acquisto di un pro­
dotto garantito di qua­
lità legittima, piuttosto 
che una cattiva copia 
non aùtorizzata. 
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EXHIBIT 
A MILANO 

A Milano l.B.M. ho 
presentato l'Exhibit, 
mostra itinerante sul­
l'informatica. All'inter­
no di un avvenieristico 
padiglione i molti PC 
esposti erano dedicati 
allo soluzione di speci­
fici problemi. Si anda­
va dal software più tra­
dizionale, di grafica o 
gestionale, a program­
mi capaci d1 seguire 
istruzioni sonore o di 
comandare braccia 
meccaniche. Del primo 
tipo erano i programmi 
di C.A.D. per ingegne­
ria che facevano ruota­
re in tutte le direzioni 
un modello tridimen­
sionale in un aereo in 
modo da poterne addi­
rittura simulare il movi­
mento e l'assetto in fa­
se di decollo. La ra­
gazza che lo illustravo 
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fingeva di muovere 
sensatamente un mou­
se sulla tavoletta grafi­
ca ma a ben guardare 
era un programma di 
dimostrazione che fa­
ceva tutto da solo. Altri 
programmi in mostra 
erano i soliti per data­
base e di grafica inani­
mata. Ma accanto a 
queste comuni applica­
zioni ce ne erano alcu­
ne particolarmente de­
gne di nota~ Un PC co­
mandava due potenti 
braccia meccaniche e 
una bilancia che servi­
vano semplicemente a 
fare un gioco con gli 
spettatori. Dodici mo­
nete erano disposte in 
ordine rigoroso su un 
piano e in un altro pun­
to erano due altre mo­
nete false di cui una 
più leggera e l'a ltra più 
pesante del normale. Si 
poteva sostituire una 
qualunque delle 12 
monete vere con una a 
scelta delle due false. Il 
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PC faceva il resto e in­
fatti con sole 3 pesate 
trovava la moneta in­
trusa ovunque fosse e 
sapeva poi dire se era 
troppo leggera o trop­
po pesante. Alla prima 
mossa metteva da una 
parte della bilancia le 
prime 4 monete e sul-
1' altro piatto le monete 
dalla 4 alla 8. Se la bi­
lancia era pari capiva 
subito che lo moneva 
falsa doveva essere tra 
le 4 non pesate. In que­
sto caso è facile intuire 
come pesando due alla 
volta le rimanenti po­
tessero trovare la solu­
zione. Se invece dal 
primo confronto poteva 
dedurre che la moneta 
falsa era tra le prime 

otto, passava o pesare 
mettendone due che 
erano sul piatto leçige-

ro e uno che era svi 
pia·tto pesante da una 
parte e lo stesso faceva 
dall'altra. Sta o voi ora 

capire come gli bastas­
se un terzo confronto 
per stabilire se la mo­
neta falsa era più 
pesante o più leggera 
e quale fosse. Un'altra 
applicazione molto di­
vertente ero costituita 
da un PC collegato od 
un microfono che face­
va questa volta le veci 

di un joystick. Infatti il 
programma ero un vi­
deogioco. Un agile 
dromedario doveva at-

traversare lo schermo 
(cioè il deserto) senza 
però andare a sbattere 
contro le palme sparse 
quo e là. 11 gioco ero 
guidato via voce dal 
microfono. Emettendo 
lo voce il dromedario 
andavo avanti ma a se­
conda del tono alto o 
basso si dirigevo verso 
l'alto o verso il bosso 
dello schermo. In que­
sto modo si potevo sce­
g I iere vn percorso sen­
za palme e riuscire nel­
l'impresa. L'unica seria 
difficoltà era costituita 
dal fatto ch,e il giocato­
re pareva a sé stesso e 
agli altri (e forse ero) 
sempre più stupido 
mono a mano che al­
zavo il tono. Lo risata 
che regolarmente inter­
rompevo lo tranquilla 
9.aloppato d~ll'animole 
s1 traducevo in una ca­
duta precipitosa. Exhi­
bit tornerà in Italia tra 
un anno per posarsi 
questo volto a Roma. 
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MESE QUESTO 
PIU' VENDUTI MARCA COMPUTER CONSOLLE PREC. MESE 

- 1 DECATHLON ACTIVISION C-64/SOOX L/ Adam VCS2600/Colecovision 

- 2 PITFALL Il ACTIVISION C-64/Spectrum VCS2600 

- 3 ZAXXON SYNSOFT Spectrum/800X L/C-64 Colecovision 

- 4 INTERNATIONAL SOCCER COMMODORE C-64 

- 5 BURGERTIME INTELLIVISION C-64 lntellivision 

- 6 H.E.R.0. ACTIVISION C-64/SOOXL/Adam VCS2600/Colecovision 

- 7 30 ANT ATTACK OUICKSILVA Spectrum/C·64 

- 8 PITSTOP EPYX C-64 VCS2600/Colecovision 

- 9 MATCH POINT SINCLAIR Spectrum 
' - 10 DALEY'S DECATHLON OC E AN Spectru m/C-64 

MESE QUESTO PIU'VOTATI MARCA COMPUTER CONSOLLE PREC. MESE 

- 1 PITFALL Il ACTIVISION C-64 /Spectrum VCS2600 

- 2 ZAXXON SYNSOFT SpectrumfC-64f800X L VCS2600fColecovision 

- 3 DECATHLON ACTIVISION C-64 /800X L/ Adam VCS2600fColecovision 

- 4 MINER 2049 MICROFUN 800X LIV I C20/C-64/ Appie VCS2600/Colecovision 

- 5 BURGERTIME INTELLIVISION C-64 lntellivision 

- 6 PIT STOP EPYX C-64 VCS2600/Colecovision -
- 7 INTERNATIONAL SOCCER COMMODORE C·64 

- 8 H.E.R.O. ACTIVISION C·64f800X L/ Adam VCS2600/Colecovision 

- 9 POLE POSITION ATARI 800XL VCS2600 

- 10 DONKEY KONG ATARI SOFT C-64/800X LIV IC20 VCS2600/Colecovision 



3D Attack Barnstorming 
Gig • Leonardo Activis ion-Alori 
Cristian Porcioni Fabio Rossi 
8/5/1984 30/8/1984 
Record: l 0.390 Record: 32,95 

Alr Sea Battle Beamrider 
Alari-Alari Acliv.-lnlelliv. 
Giusef fie Artusio Alessandro Braca 
7/10/ 84 18/8/1984 
Record : 99 Record : 379.256 

Asteroids Bedlam 
Alari-Alari Vectrex-Veclrex 
Andrea Mogris Mario Fresi 
3/5/1984 15/6/1984 
Record: 126. 91 O Record: 13.800 

Astromash Bomb Squad 
lnlellivision lntel liv.+ lntellivo. 
Filtipo Serio Fabio Rossi 
24 10/1984 30/8/1984 
Record: 794.885 Record: 5.040 

A ti e-A tac Brain Games 
Ultimate-Spectrum Alari-Alari 
Leonardo leoni Giusef fie Artusio 
2/5/1984 25/9/ 84 
Record : 70.000 Record : 64 

Atlantis Burgertime 
lmogic-lntellivision lnlellivision 
Giovanni Bianco Maurizio Rocco 
22/2/1984 10/10/1984 
Record : 59.200 Record : 332.550 

Atlantis Buzz Bombers 
lmagic-Atari lntellivision 
Giorgio Berri Alessandro Moienza 
7/7/1984 27/4/1984 
Record: 999.500 Record: 315.000 

Auto Racing Carni val 
lntellivision CBS-Atari 
Franco Coinero Giusep~e Artusio 
12/9/1984 10/10/ 984 
Record : 2,35 Record : 99.990 
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Casinò {Poker) 
Alori-Atori 
Giuseppe Artusio 
24/9/1984 
Record: 740 

Centipede 
Alari-Alari 
Giuseppe Artusio 
15/5/1984 
Record: 999.999 

Chopper Command 
Activision-Alari 
Giuseppe Artusio 
24/9/1984 
Record: 999.999 

Decathlon 
Activision-Atori 
Giovanni Gagliardi 
26/6/1984 
Record : 10.7 40 

Defender 
Alari-Alari 
Florion Christian 
20/6/1984 
Record: 44.600 

Demon Attack 
lmogic-lntellivision 
Giuseppe Rizzo 
18/3/1984 
Record : 217.218 

Dig-Dug 
A tari-Alari 
Oreste Felicità 
22/10/1984 
Record: 422.830 

Dodge'em 
Atari-Atari 
Giuseppe Artusio 
1211011984 
Record : 1080 

Donkey Kong 
CBS-Atari 
Giuseppe Artusio 
24/9/1984 
Record : 991.600 

Donkey Kong Jr. 
Colecovision 
Mario Fresi 
4/6/1984 
Record: 346.400 

Dracula 
lmogic-lntell1v1sion 
Fabrizio Ferran 
13/4/1984 
Record: 230.000 

Dragonfire 
I magie-Alari 
Giorgio Bem 
18/7/1984 
Record: 329.020 

Enduro 
Activ1sion-Atari 
Maurizio Delillo 
11/10/1984 
Record : 6.467 

Escape from 
the M.M. 
Starpath-Atari 
Carlo Santogoslino 
25/4/1984 
Record 439 (impress.) 

Fathom 
lmagic-Alan 
Alberto Santi 
10/3/1984 
Record : 15.418 

Fathom 
lmagic-lntellivision 
Mario Fresi 
15/311984 
Record: 12. 989 

Fire Fighter 
lmag1c-Atari 
Giuseppe Artusio 
24/9/1984 
Record: 00.59 

Fortress of 
Narzod 
Vectrex-Vectrex 
Mario Fresi 
15/6/1984 
Record: 8.920 

Frantlc Freddy 
Spectravideo-Coleco 
Mario Pastore 
15/311984 
Record: 99.990 

Free Way 
Activision -Atari 
Giuseppe Artusio 
24/9/1984 
Record: 33 

Frog-Bog 
lntellivision 
Riccardo Rickords 
29/4/1984 
Record: 535 

Frogger 
Porker-Atori 
Bruno Bollorini 
25/3/1984 
Record: 9.999 

Front Line 
Colecovision 
Stefano Giorgi 
29/8/1984 
Record: 500 

Gangster Alley 
Spectravideo-Atori 
Marco Fabbri 
20/4/1984 
Record: 99.990 

Ghost Manor 
Xonox-Atori 
Giuseppe Artusio 
15/5/1984 
Record: 242.083 

Golf 
CBS-Coleco 
Franco Cainero 
12/9/1984 
Record: 88.000 

Gorf 
CBS-Atori 
Giuseppe Artusio 
24/9/1984 
Record: 22.700 

Happy Trails 
Activision-lntelliv. 
Rizza Giuseppe 
28/6/1984 
Record: 521.206 

H .E.R.O. 
Activision-Atari 
Gianluigi Milanese 
28/6/1984 
Record: 1.000.000 

Ice Trek 
lmogic-lntellivision 
Rizza Giuseppe 
18/3/1984 
Record: 34.680 

Jet-Pac 
Ultimate-Speclrum 
Lorenzo Bettarini 
18/9/1984 
Record: 236.450 

Keystone Kapers 
Activision-Atari 
Enrico Tiacci 
6/9/1984 
Record: 999.999 

Lady Bug 
Colec:ovision 
Giuseppe Artusio 
15/5/1984 
Record: 999.990 



Lock'n Chase Mr. Do! Q-Bert Space Fury Turbo 
lntellivision Colecovision Porker-Atori Colecovision CBS-Coleco 
Giuseppe Rizzo Stefano Giorgi Lut Bergelloni Mario Fresi Giusep~e Artusio 
10/10/1984 29/8/1984 23 411984 4/6/1984 7/10/l 84 
Record: 60.046.640 Record: 101.350 Record: 999.995 Record: 430.880 Record: 949.006 

Looping Ms Pac-M.an Return of the Jedy Spare Change 
Turtles 

CBS-Coleco Atori-Atori Porker-Atari Broderbund-Apple Ile 
Philips-Videopac 

Vito Vaccaro Bruno Ballarini Gianluca Baiocco Giovanni Bianco 
25/311984 23/9/1984 Arvino Romodoro 

15/10/1984 22/4/1984 22/6/1984 
Franco Coinero Record: 999. 990 Record: 25.350 Record: 985.420 

Record: 3.840 
12/9/1984 (level 29) 
Ex-equo: 999.990 Ni~ht Stalker River Raid Vanguard lnte livision Spectron 

Mirco Guglielmi Activision-lntelliv. Spectravideo-Colecov. Atori-Atari 
Manie Mlner 28/9/1984 Gianluigi Ruggeri Vito Vaccaro Fabio Rossi 
Bug Byte-S~ectrum Record: 65.300 10/9/1984 15/10/1984 30/811984 
Francesco uscono Record: 53. 980 Record: 5.450 Record: 929 .330 
18/5/1984 Nova Blast 
Record: 156.000 lmogic-lntellivision Safecracker Spike's Peak Venture 

Mario Fresi lmogit-lntellivision Xonox-Atori Exidy-Colecovision 
Mario Bros 4/6/1984 Mario Fresi Giuseppe Artusio Marco Fossero 
Atori-Atori Record: 3.255.650 16/6/1984 18/10/1984 27/4/1984 
Francesco Calciano Record: 82.100 Record: 999.950 Record: 999.000 
1117/1984 Nova Blast 
Record: 999.700 lmagic-Colecovision Shark-Shark Stampede Video Plnball 

Vito Vaccaro Activision-lntelliv. lmagic-lntellivision Alari-Alari 
Master of the Un iv. 15/10/1984 Alessandro Questi Mario Fresi Giuseppe Artusio 
lntellivision Record: 101 .600 29/8/1984 15/3/1984 24/9/1984 
Marco Mosillo Record: 190.800 Record: 11.075 Record: 3.640 
29/811984 Pac-Man 
Record: 2.616.300 Alari-Alari Shllter Subroc Whlte Water 

Giuseppe Artusio Colecovision Colecovision lmagic-lntell ivi si on 

Megamanla 24/911984 Fabio Rossi Stefano Giorgi Mario Fresi 
Record: 99. 999 30/8/1984 29/8/1984 15/6/1984 

Activision-Atori 
Record: 97.075 Record: 701.600 Record: 34.120 

Eu~enio Battaglio Phoenlx 
16 5/1984 Atori-Atari Tank Wars Wing War 
Record: 999.999 Roberto Alessio SkJ Bit-Colecovision lmogic-Colecovision 

16/5/1984 lntellivision Vito Vaccaro Vito Vaccaro 
Meteorlc Shower Record: 999.999 Riccardo Massini 15110/1984 15/10/1984 
Bit-Colecovision 20/10/1984 Record: 116.700 Record: 511.000 
15/10/1984 Pltfall Record: 35,8 
Record: 34.800 Activision-lntelliv. Time Pllot Worm Whomper 

Giangiuseppe Skling Colecovision Activision-lntelliv. 
Mlner 2049er Petrone Activision-Atori Fabio Rossi Franco Coinero 
Microfun-Colecov. 13/4/1984 Giovanni Gagliardi 30/8/1984 12/911984 
Giuse~pe Artusio Record: 114.000 20/5/1984 Record: 32.200 Record: 132.137 
23/8/ 984 Record: 28:82 
Record: 480.455 Pltfall 11 Triple Adlon Yar's Revenge 

Activision-Atari Skling lntellivision Atori-Atori 
Missile Command Marco Fabbri lntellivision Gianluigi Ruggeri Giusepep Artusio 
Atari-Atari 10/5/1984 Parola O' Angelo 10/9/1984 25/911984 
Giusef ~e Artusio Bruno Ballerini 20/9/1984 Record: 2 min. 14 sec. Record: 999.999 
24/9/ 84 18/511984 Record: 22.4 
Record: 999.035 Ex-equo: 199.000 Tron Solar Sallor Z-Tack 

Smurf lntell. + lntell ivo. Bomb-Atori 
Moonsweeper Pltfall Il Colecovision Stefano Giorgi Massim. Rodegher 
lmogic-Colecovision Activision-CBM64 Fabrizio Ascoli 29/8/1984 8/3/1984 
Vito Vaccaro Sandro Michelotti 15/3/1984 Record: 90.250 Record: 232.137 
15/1011984 2/10/1984 Record: 1.304.200 
Record: 315.950 Record: 189.158 Tropica! Trouble Zaxxon 

Space Hawk 
lmagic-lntellivision Colecovision 

Mouse Trap Pole-Positlon Giuseppe Rizzo Massimo Cesari 
Colecovision-Atari Atari-Atari lntellivision 21/6/1984 10/3/1984 
Andrea Barongo Giuseppe Artusio Federico Ciompi Record: 100.050 Mario Fresi 
18/3/1984 20/511984 9/5/1984 (1 vita) 15/3/1984 
Record: 999.920 Record: 60.810 Record: 1.064.920 Mario Borango 

Truckin' 18/3/1984 
Mouse Trap Po~eye Space lnvaders lmogic-lntellivision Valenti na Michon 
Col eco-Co I eco Por er-Atori Atoti-Atori Mario Fresi 12/10/1984 
Giusep~e Artusio Stefano Frei Sebastiano Restifo 16/6/1984 Vito Vaccaro 
24/10/ 984 19/7 /1984 14/5/1984 Record: June 4 15/10/1984 
Record: 999.990 Record: 134.670 Record: 9.995 4,23 55" Ex-oequo: 99.900 
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SONY HOME COMPUTER 

Anche la SONY ha il suo computer. 
La IJnea HIT BIT comprende i modelli HB-55P e HB-75P 
di cui il secondo è la versione più completa ed espansa. 
1·n questo articolo vi presentiamo un'ampia recensione 
di questi nuovi computer. . 
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e on questo nuovo computer, realizza­
to secondo il nuovo standard MSX 
anche la Sony sbarca. in Ita.lla con 

una macchina. dalle eccellenti qualità e 
, prestazioni. 

L'HB 75, è una. macchina vera.mente 
interessante, che colpisce l'utilizzatore fin 
da.l primo incontro. 

Estetica.mente infatti il computer si pre­
senta molto bene, come un parallelepipedo 
nero, le cui dimensioni sono di 405 x 67 
X 245 mm. 

La tastiera. risulta essere inclinata ri· 
spetto al pia.no di lavoro, ed è dotata di 
tasti veri, estrema.mente sensibili a.I tocco, 
con i quali è possibile raggiungere alte 
velocità di battuta. 

La disposizione del ta.si funzione e di 
servizio, è particolarmente felice, per cui 
risulta estrema.mente agevole la. correZione 
di una. linea. sia. per quanto riguarda la. 
oa.ncella.tura. che per l'inserimento di nuo­
ve istruzioni. 

Sul lato destro della. tastiera. 4 tasti per­
mettono di muovere il cursore sul video. 

A differenza degli altri tasti, questi ri· 
sultano essere molto più larghi e piatti. 

È facilissimo apprenderne l'uso, e nel 
giro di un paio di minuti si ha. la completa 
padronanza. di tutta. la macchina.. 

Va sottolineato come questa macchina. 
risulti del tutto simile come disposizione 
dei tasti e moda.lità d'uso a.Ilo Spectra.video, 
ad indicazione che lo standard seguito, 
non è solo relativo al BASIC, ma si estenda. 
in questo ca.so anche a.Ila con.figurazione 
esterna. della. macchina.. 

Per gJi utilizza.tori questo si tra.duce non 
solo nella completa. intereambia.bilità fra l 
programmi rea.lizza.ti su macchine diverse, 
ma anche nella. possibilità di apprendere 
l'uso di una. nuova. macchina che segue lo 
standard nel giro d1 un paio di minuti. 

Dlll!BO IL COllPUTIB" 
L'interno della. macchina si presenta. co· 

me estremamente ordinato, con una. ma.tri· 
ce di chip, e lui, lo Z-80A come CPU. 

La disposizione dei circuiti è su di una. 
singola. pia.stra.. 

Un'altra pia.stra viene utilizzata. per la 
tastiera che è collegata. tramite cavi al 
resto della. macchina.. 

L'alimentatore è interno al computer ed 
è posto sul lato sinistro dello stesso. 

Anche il modulatore è sistemato nell'io· 
terno della. macchina., che può essere colle­
gata. sia. ad un monitor (dispone per que­
sto di un'uscita video ed una audio), che 
ad un normale televisore. 

La RAM interna. è di 64 K nel modello 
HB·76B/75P, mentre è di 16 K espandibili 
a. 32 mediante un modulo d'espansione 
esterno nel modello HB-65P. La ROM è in 
entrambi I casi di 48 K, dei quali 32 sono 
utilizza.ti dall'MSX-BASIC a 16 K per i pro­
grammi di utilità. 

Specifiche tecniche computer HB-7SP 

CPU: 

Memoria: 

Schermo: 

Suono: 

CMT: 

Interfacce incorporate: 

Ingressi: 

Dimensioni (I x a x p): 

Peso: 

Compatibile Z80A 

ROM 32 Kbytes (BASIC) + 16 Kbytes 
(FIRMWARE) 
RAM 16 Kbytes, video 16 Kbytes 

Testi: 37 colonne da 24 li~ee (fino o 40 col.) 
Grafica: 256 x 192 segni - 16 colori 

Gamma ad 8 ottave, 3 generatori di suono 

1200/2400 baud (FSK format) 

CRT: RGB video e audio 
RF (UHF 36 eh) 
Stampante: CENTRONICS 8-bit interfaccia 
parallela 

cartuccia MSX x 2 - joystick X 2 

405 x 67 x 245 mm 

kg 2,84 
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SONY 
HITBIT 
LA'lllmll 

La tastiera dell'HB è veramente stu­
penda. 

In prima fila ci sono 5 tasti funzione ai 
quali corrispondono 10 funzioni pre-pro­
grammate (normale e SHIFT), che vengo­
no indica.te sulla. penultima linea del video 
quando si è in fase di editing. 

Questi tasti possono essere ridefiniti tra­
mite l'istruzione KEY. 

Sempre sulla. prima fila sulla. destra ci 
sono altri 4 tasti predefiniti, e precisamen­
te i tasti HOME, STOP, INS e DEL. 

Accanto a questi il tasto di RESET (Il 

tasto POWER è invece posto a destra). 
L'uso dei tasti INS e DEL è molto sem­

plice. 
Basta posiziona.rei con il cursol."8 sulla. 

lettera da cancellare e premere DEL per 
ottenere la cancellazione, da quella lettera 
in avanti, fino a che si tiene premuto il 
tasto. 

Con Il tasto INS si procede in modo ana­
logo. 

A differenza di altre macchine, una. vol­
ta che si sia premuto INS. è possibile inse­
rire più di un carattèrè. 

Il tasto STOP, permette la ferma.ta tem­
poranea di un programma che riprende 
premendo nuovamente STOP. La fermata. 
definitiva si ottiene utfllwando il tasto 
STOP+ CTRL. 

I tasti normali, portano 3 o 4 simnoli 
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Normalmente si hanno i ca.ra.tteri minu­
scoli. Premendo i tasti con SHIFT si otten­
gono i caratteri maiuscoli o il secondo sim­
bolo. 

Premendo Il tasto CAP, si ha il permane­
re della scritta in maiuscolo. 

Altri due tasti consentono di ottenere la 
stampa dei caratteri grafici di destra e di 
sinistra.. 

A dire il vero la nostra macchina. non 
ha ca.ra.tteri grafici, ma simboli giapponesi 
sul lato destro e sinistro dei tasti. 

Riteniamo però che nella versione euro­
pea t.ali simboli verranno sostituiti con i 
caratteri grafici normalmente in uso sUlle 
altre macchine. 

Complessivamente i tasti sono 74, con 9 
tasti di controllo, 8 per l'editing e 5 tasti 
funzione. 

Da. nota.re che è possibile modificàl'e 
una qualsiasi linea di un programma por­
tando il cursore sopra la testa. 

Non è quindi necess&rio richiamare pri­
ma la linea e poi intervenire. 

COllUIDQAIIOD co• IL MOJIDO 
BSDUO 

Sul retro della macchina, partendo da 
destra verso siniBtra, si hanno diversi di­
spositivi di ingresso/uscita. 

Il primo è una presa di corrente, con 
potenza di uscita massima di 100 W estre­
mamente utile per permettere di collegare 
al computer delle periferiche senza dover 
ricorrere a spine multiple. 

Segue l'interfa.ccia parallela per la stam­
pante, con 14 connettori disposti su due 
me. 

Successivamente c'è l'I/O BUS dove è 
posslbile inserire l'espansione di ROM e i 
giochi o programmi su cartridge. 

Segue l'uscita per il video e per Il mo­
nitor. 

Sul manuale sono elenca.ti ben 4 sistemi 
per collegare il computer ad un monitor o 
ad un televisore. Noi abbiamo utilizzato l'u­
scita per il TV e un'interfaccia monitor 
dello Spectrum, per visualizzare i dati, sia 
su di un monitor a fosfori verdi che su di 
un monitor a colori. 

Da ultimo sulla. sinistra vi è l'uscita per 
il registratore, che può essere di qualsiasi 
tipo. Un cavo in dotazione consente di col­
lega.re mediante due jack da 3,5 mm e llDO 

più piccolo, un registratore al computer. 
I due jack da 3,5 mm, servono per la 

trasmissione dei dati in ingresso e uscita, 
mentre il terzo serve per controllare il mo­
tore del registratol"8. 

Sul lato destro della macchina vi sono 
due connettori per i joystick, del tipo con­
venzionale a vaschetta con 9 pin. 

Un altro cartridge slot è post.o sopra. la. 
tastiera, e serve &ll'inserimento delle ca.r, 
tucce di R.AM permanente, o alla connes­
sione con i microfloppy (che non abbiamo 
potuto esaminare). 

Queste R.AM permanenti (durano 5 an­
ni grazie all'alimentazione interna) vengo­
no, denominate DATA CA&TRIDGE, e sono 
una soluzione estremamente interessante 
del problema di immagazzinamento dei da­
ti. Il DATA CARTIDGE fornito insieme alla 
ma.cchina, ha una capacità. di 4 K e pen­
siamo che questo sia lo standard. 

ILBUIC 
Il BASIC di cui rHB è dotato è realizzato 

secondo lo standard MSX. ed è estrema.­
mente potente. I comandi disporuòili supe­
rano il centinaio, e riguardano la gestione 
della grafica, del suono, delle memorie 
esterne, gU operatori aritmetici, relazionali, 
la gestione delle stringhe, degli aprite, fun­
Z1oni di utilità e di controllo. 





SONY: 
HITBIT 
GBArlCA 

Esistono 2 grafici in cui operare, in alta 
risoluzione e in multicolor e risoluzione di 
256 X 192 punti). 

È possibile a.vere anche due diversi 
modi testo, con 40 o 29 caratteri per linea., 
e 24 linee. 

I colori disponibili SODO 16. 
Con il comando COLOR, x, y, z, si defini­

scono i colori dell'Inchiostro, dell8. carta, e 
del bordo, che a. dire il vero è qua.si inesi­
stente. 

La gestione della. grafica. avviene grazie 
ad una. serie di comandi abbastanza este­
sa, comprendente, istruzioni per la stampa. 
di punti, linee, cerchi, ellissi, oltre che gra­
zie ad un linguaggio apposito, che permette 
di effettuare dei disegni anche complessi, 
racchiudendo le istruzioni in una. unica. 
stringa.. 

Per quanto riguarda la stampa. dei ca­
ratteri, sono disponibili moltissime funzioni 
di print usl.ng, oltre che la. funzione wtdth, 
che permette di definire il numero delle 
colonne di stampa.. 

8VOBO 
Il generatore di suono permette di avere 

"3 voci e 8 ottave". 
Anche per il suono come per la grafica., 

esiste un linguaggio apposito, che utilizza. il 
comando PLAY. 

llUlllBI 
Sul manuale (in giapponese), non ab­

biamo trovato indicazioni riguardo le capa­
cità della. macchina. nel gestire i numeri. 

Abbia.mo verificato che vengono accetta­
ti numeri sie. in semplice che doppie. preci­
·Sione, e che il range va. da lOE-60 a. 
10E+60. 

La. rappresentazione dei numeri avviene 
con 16 cifre. 

Fra gli opera.tori aritmetici, esiste la di­
visione fra. interi. 

È inoltre possibile definire una. serie di 
va.ria.bili come intere, a. semplice o doppia. 
precisione o stringa.. 

Schema di collegamento dell'HB-75P 

-

Ad esempio con DEF INT I-N si definisco­
no le varie.bili che inizi.&no con le lettere 
da.Ila I alle. N come degli interi. 

OUU.!OBI LOGICI 
Fra. gli opera.tori logl.cl, oltre ai normali 

NOT, AND e OR, travia.mo anche XOR EQV 
e IMP. 

COJmlOLLO 
Particolarmente interessante ci è parsa. 

la serie di istruzioni del tipo ON ERROR 
GOTO. Con questo BASIC si hanno un nu­
mero rilevante di possibilità. quali ad esem­
pio ON STOP GOSUB, ON STRIG GOSUB, ON 
SPRJTE GOSUB. 

S'IBJllGBI 
Le istruzioni per la gestione delle strin· 

ghe sono numerose .. 
Lo sllcl.ng viene eseguito mediante le so· 

lite MIDt, LEFI't , RIGHTI. 
È possibile la ricerca di sottostringhe 

medl&nte l'istruzione INSTR, o la conver­
sione di un numero nella corrispondente 
versione in ottale o esadecimale ( conside· 
rate come stringhe). 

Monitor Televisore 
tradizionale 

~Terminale HIT 
~del televisore Monitor 

(ingresso 
audio/Video) 

(con terminale 
- =-:::::-.001 RGB analogico) 

Selettore d'antenna 

Cavo di collegamento TV 
(in dotazione con HB·75P) 

(In dotazìone con l'HB-75P) 

RK-140 

AltoparléVlte 

VMC366 
o RK-14/l Cavo21P PERI 

Cartuccia 
di software 

Prospetto di collegamento del sistema relativo all'Home computer Sony HB 75P. 
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Joystick senza filo 



TCM-30000 Data Corder 

HDB-50 Mlcro Flopppydlsk Drive 

JS-75 Joystlck senza filo 

PBOG•AMMAZIOD 

La programmazione è estremamente 
facfiltat&, oltre che dall'ottima tastiera. e 
dalla disponibfiltà di funzioni di editing 
molto funziona.li anche dalla presenza. di 
numerose funzioni di utilità. 

Fra queste abbiamo AUTO, DELETE 
(cancella la linea. da a). RENUMber, 
TRON, TROFF ... 

Certo è che la presenza. di uno stan­
dard, secondo Il quale i programmi di una 
macchina. girano su tutte le altre, forse 
ellm1nerà quello spirito di competitività. che 

OM-3440 3.5" Mlcro Floppydisk 

PRN-C41 Plotter stampante a colori 

JS-55 Joystlck 

è così utile per progredire fra i possessori 
di macchine diverse (vedi la sfida Italiana 
fra sinclairi.sti e commodori.ani, condotte. 
all'ultimo bit). 

Staremo a. vedere. 
Certo è che macchine con une. grafica 

de. 32 sprites, con una. gestione del suono e 
dell'immagine che rasenta. la banalità, 
dovrebbero potere sforna.re programmi ec­
ceztona.11. 

• Purtroppo noi di programmi non ne ab­
biamo potuti esamina.re, per Il semplice 
motivo che· anche i programmi di utilità 
presenti nella &OM dell'HB sono, sulla no-

stra macchina 1n gta.pponese, e nonostante 
la nostra buona volontà non siamo riusciti 
a districarci fra questi gerogliflcl. 

Ripensando però a ciò che abbiamo 
visto sullo Spectra.vtdeo, dobbiamo essers 
ti.duci osi. 

Un appunto che m1 sembra. doveroso fa­
re riguarda la scelta. dei colori, ohe mi 
sembrano orribfil, 1n confronto a quelli del­
lo Speotrum e a. quelli del C-64. 

Per Il resto nulla de. dire su questa mac­
china., che speris.mo di vedere al plù pre· 
sto nella versione europea. 

And.rea llartni 
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Dal leader mondiale 
nei videogiochi. 

BIG BIRD's 
EGG CATCH 

OSCAR's 
TRASH RACE 

NvovoKid' 
Per i più 

5 çontro/ler­
P•cco/i. 

• 



Uno nuovo sfido Atori! 
Nuovo Atori 2600 compatibile 
con tutti i giochi di A tari, tra cui 
i famosissimi Pole Position, 
Ms. Poe-Man e Mario Bros. Inoltre da .oggi, 
Snoopy che sfida il Barone Rosso. 

Wow Atari! Per i più piccini, Atari lancia tre 
nuovi giochi con lo speciale Kid's Controller. 

® 

Niente diverte di più. 

POLE 
POSITION 

MARIO BROS 

SNOOPY ANO ~ 
THE REO BARON 

MS. PAC·MAN 



RAuAZZ1 /Ecc.o 1L No~TRO coNcoR.so: 
+AcCtA'Ho VINCERE. Al.lA 'N00T~ Gl:A450t: 
ON S1NC.l:AIR SPtc.TRW , CO'HE.? 
?0RT1A'Ho LA RIV10TA A $UJOLA 
CHtt:DIA'HO -ALL' INS"E.41-IANTf. DI "'fA'RE 
UN 'Rt.fE.RE:NDtJ~ NELLA CL-AS0E 
f AGENDO 'Rl~)ND"ERE Tùìrl I COMPACtNI 
ALLE DOHANDE DEL l'E6T Qùl ACCANTO, 
'[ Pot INVl-A'UO I.A 0CHEDi\ CdHRl:t\TA A 

EG COMPUTER 
Via dei Lavoratori, 124 
20092-Cinisello Balsamo- Ml 

Tra tutte le schede pervenute, da oggi alla fine dell'anno scolastico, 
sarà estratto uno ZX Spectrum 48 K al mese! 
Non perdete l'occasione per fare un regalo a voi, alla vostra classe 
e al vostro insegnante! Ancora una volta: forza ragazzi, dateci dentro. 

I PRIMI VINCITORI · I l primo ZX Spectrum è stato vinto 
dalla classe: 111 A della scuola " Istituto Tecnico Commerciale G. Bruno" 
Via Dante Alighieri - Gesualdo (A V) 
attraverso l'iniziativa dello studente LUIGI CIPRIA NO 
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Caro Professore, 
grazie all'iniziativa dello studente che ha portato in classe " EG COMPUTER" Lei oggi 

ha l'occasione di parlare, per la prima volta o nuovamente, di informatica con i suoi allievi. 
Inoltre rispondendo al test contribuisce al buon esito della nostra iniziativa che prevede, 
come ultimo atto, l'invio dei risultati dell'inchiesta al ministro dell'istruzione pubblica 

nella speranza sappia cogliere un piccolo orientamento riguardo ciò che gli studenti 
sanno e pensano dell'informatica. 

La ringraziamo quindi per il contributo e auguriamo a Lei e alla sua classe di vincere 
il Sinclair ZX Spectrum 48 K che ogni mese estrarremo nell'ambito delle schede ricevute. 

Grazie ancora e buon lavoro. 

· 1 SI I I NO 
DOMANDE ALLA CLASSE 

o Sapete cos'è l' informatica? n. n. 

o Sapete il significato del termine Basic? n. n. 

o Sapete cosa si intende per Software? n. n. 

o Sapete cosa si intende per Hardware? n. n. 

o Sapete cos'è un home computer? n. n. 

o Il computer Vi provoca: timore n. n. 

indifferenza n. n. 

simpatia n. n. 

o Avete un home computer? n. n. 

o Per quale dei seguenti usi preferite 
utilizzare un home computer? per giocare n. n. 

per studiare n. n. 
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n. per entrambe le cose 
-
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DOMANDE ALLA CLASSE ~-s1 ____ i .___I _ No____, 

• Siete favorevoli all'insegnamento 

dell'informatica nella scuola dell'obbligo? n. n. 

• Da quale anno? dalla prima elementare n . n. 

dalla terza elementare n. n. 

dalla prima media inf. n. n. 

solo nella terza media inf. n. n. 

• Andreste a lezioni private di informatica? n. n. 

• Vi interessa la professione dell'operatore informatico? n. n. 

• Avete letto libri sui computer? n. n. 

• Leggete riviste sui computer? n . rn. 

• Conoscete "EG COMPUTER"? n. rn. 

• Considerate "EG COMPUTER" interessante? n. n. 

• Considerate Mister EG il prototipo 

dell'adolescente moderno e computerizzato? n. n. 

• Avete almeno un amico che ha il computer? n. n. 

Scuola ......... .. . .. .... ....................................................... . 

Indirizzo ............ . . ...................................... . .................. . 

Città ........................................................... Cap ............ . 

Classe . ............. Nome dell'Insegnante .......................................... . 

Nome dello studente che ha portato EG a scuola ...................................... . . . 

Età media della classe .................. .... . Numero dei presenti .......... ... ... .. ... . 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

~3_6_E-~-:-~-PUTE_·-, -:-,-· -· _·_· _· _· _· _· _· _· _· _·_·_·_·_·_·_· _· _· _· _T_i_m_b_r_o_d_e_1_1a_s_c_u_o_1a __ ._·_·_·_·_·_· _·_· _· _· _·_· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _·_·_· _· _· _· _· _· _· _· __ ~ 
I 
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Seconda Parte 

P ensate per un attimo o un ro­
bot. le immagini che vi sali­
ranno olio mente saranno, c'è 

do scommetterlo, riedizioni dell'ico­
nografia classica sulla cibernetica, 
quella che trae spunto da film e ro­
manzi o base d i creature artificiali 
più o meno ·:buone'.' nei confronti dei 
loro creatori umani. 

Ma, in generale, strani aggeggi 
dalle fattezze vagamente androidi­
che che, con un faretto rosso lampeg­
giante in testo, sono capaci solo di 
rozzi movimenti a scatti, non compio­
no azioni complesse, che richiedono 
gesti di una certa grazia e precisione, 
come ad esempio quello di arrampi­
carsi lungo uno fune sospeso. 

Monkey, il robottone Movit che si 
va a scoprire questo mese, non con­
tiene al suo interno complesse e co­
stose meccaniche di precisione mitte­
leuropee, e nemmeno un concentrato 
delle logiche elettroniche di coman­
do di uno navicella Naso, ma solo un 
elementarissime circuito di fono-relè 
temporizzato e un servocomando 
facile-f~cile, deQnO deg~i ese~ci~i di 
meccanica applicato d1 un 1st1tuto 
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KEY 
Un battito di mani e la coraggiosa 
macchinetta si arrampica 
allegramente lungo una cordicella 
sospesa fermandosi dopo un po': 
un'applicazione spettacolare per 
una realizzazione semplice ed 

• economica. 
di Fabio Veronese 

Ampfifier 
One shot - Mo tor 

Dnve -0 
Condensar 
mike 

Mo tor 

Fig. 1 a - Schema a blocchi della logica di comando elettronica del Monkey: 
si tratta di un sensibile fonorelè transistorinato, che si disattiva 
automaticamente per 3+ 4 secondi dopo ogni sollecitazione acustica. 

R7 

Ml 

sw 
Fig. 1 b - Schema elettrico della basetta di comando: 
i primi due transistor amplificano il segnale captato dal microfono, 
i secondi pilotano il motore. Il preamplificatore Bf è temporiuato 
mediante un condensatore elettrolitico in configurazione controreattiva. 



tecnico. Eppure, basto il "clop" di un 
battimani o una si llaba scandita od 
alta voce per vederlo compiere i suoi 
esercizi d i funambolismo per qualche 
secondo e poi arrestarsi spontanea­
mente: il tutto, per poche lire e un'o­
retta di lavoro o giù di lì. .. 

L'ELETIRONICA 

Alla base della magia del Monkey 
c'è, s'intende, un piccolo genio elet­
tronico, un re lè acustico dotato di un 
ingegnoso sistema di autoreset che 
prowede al comando dei due motori 
elettrici di cui è dotato il robottone. 

Lo schema a blocchi è quello di 
figura 1 a: un microfono a condensa­
tore raccoglie la sollecitazione acu­
stica di comando e la appl ica a un 
preamplificatore che, a sua volta, pi­
lota uno stadio di potenza in grado d i 
azionare il motore. 

Lo schema elettrico di figura 1 b 
chiarisce meglio le cose. 

Il segnale audio erogato dall'unità 
ceramica ECM perviene tramite il 
trimmer VR, che determina la sensi bi-
1 ità del tutto, al sensibile preamplif i­
cotore di BF costituito dai transistori 
TRl e TR2, collegati in cascato a 
emettitore comune, e dalle relative 
resistenze di polarizzazione R3 (ba­
sej, R4 e RS (collettori). Di fondamen­
to e importanza nello filosofia del 
Monkey è il condensatore elettroliti-

IG- 121 

co C2: il suo effetto di controreazione 
blocca infatti il preamplificotore, per 
qualche secondo, dopo la ricezione 
del segnale di comando, rendendolo 
insensibile od altri eventuali suoni. Il 
robottone può così muoversi per al­
cuni secondi e poi fermarsi fino o un 
ulteriore comando, così come ero 
stato previsto. 

T romite il resistore R6, l'impulso di 
comando amplificato raggiunge le 
basi dei due transistori dello stadio di 
potenza, TR3 e TR4, che pilotano fi­
nalmente il motore (collegamenti Ml 
e M2). 

A prevenire ogni interazione tra i 
due stadi completa il circuito, sempli­
ce quanto efficiente e geniale, la cel­
lula di disaccoppiamento R7 /C3. 

LA MECCANICA 

la realizzazione meccanica del 
Monkey. Niente di preoccupante, 
neppure per chi ho giurato odio eter­
no a pulegge e manovelle. Basto sa­
per usare il cacciavite quanto basto 
per serrare le quattro viti del conteni­
tore di un montaggio elettronico, e si 
è praticamente già certi di poter con­
durre l'opera a buon fine. 

Naturalmente, ci sono le dettaglia­
tissime istruzioni accluse che aiutano 
non poco. Esaminiamole nei partico­
lari. 

-Assemblaggio dei pannelli la­
terali. Il kit del Monkey comprende 
due pannelli rettangolari che, assie­
me o un terzo elemento circolare, co­
stituiscono il telaio di supporto di tut­
to lo meccanico del robottone. t ne­
cessario collegarli innanzitutto tra 
loro mediante le viti ,e le relative ron­
delle. A ltre 5 viti più corte (M2x5) fis­
seranno a uno dei due pannelli late­
rali i due supporti per il motore. 

Un ottimo di attenzione per combi­
nare correttamente tra loro gli ingra­
naggi (il particolare circoscritto rap­
presentato in figuro fugga senza ton­
te parole ogni dubbio), e poi se ne 
inseriranno g li assi, nell'ordine indi­
cato, entro i tre fori previsti. 

- Installazione degli ingranag­
gi. A bloccare lo struttu ra fin qui as­
semblato interviene ora il secodo 
pannello laterale: qualche altro vite 
M2x5, e tutti i ruotismi saranno rac­
chiusi in un sandwich meccanicamen­
te stabile assieme olle stoffe di sup­
porto del motore. Il sistema d'ingra­
naggio è accessibi le mediante uno 
coppia di alber ini che sporgono late­
ra lmente dai pannell i. Vi si appliche­
ranno, pichiettando cautamente con 

.un martello, due elementar i mano-
velle preparate inserendo negli spe­
cia li supportini preforati in plastica i 
due perni da 3x22 mm come indicato 
in figura: le due manovelle dovranno 
risultare sfasate di 180°. 
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Fig. 2 - Prima 'del montaggio, è bene familia rixzarsi còn i :..ari pezzi e procura rsi gli attrezzi necessari. 
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- Preparazione e installazione 
del motore. Tocco adesso al cuore 
del nostro robottone: il motore. 

Innanzitutto, si divaricheranno le 
pagliette o saldare e si inserirà il pi­
gnone d 'ingranaggio nell'olbern ro­
tante picchiettando leggermente sul 
retro del motore stesso con il solito 
martello. Si forzeranno poi legger­
mente le due viti autofilettanti di fis­
saggio, allontanandole dopo che si 
sia creato lo spòzio per poterle strin­
gere senza difficoltà. Si posizionerà 
poi il motore all 'interno del sandwich 
in modo da ingranare i denti del pi­
gnone come indicato, stringendo infi­
ne le due autofilettanti M3x5. 

A questo punto, ci si procurerà uno 
piletta stilo do 1,5 V e lo si colleghe­
rà, mediante due spezzoni di filo per 
collegamenti, ai due contatti del mo­
tore: se tutto è o posto, si potrò osser­
vare lo regolare rotazione del siste­
ma di ingranaggi. 

- Posizionamento del pannello 
superiore. Si avviteranno innanzitut­
to le quattro staffe a L di supporto ai 

I 
~metal 

brecke1 

pannelli laterali, e vi si appoggerò 
sopra quello circolare verificando 
l'esatta corrispondenza dei fori e suc­
cessivamente stringendo le quattro 
M2x5 che bloccano le stoffe. Si avvi­
terà poi anche il pannello come indi­
cato, adottando come riferimento 
posizionale i fori più grandi: il mag­
giore deve essere rivolto dallo porte 
di chi sta montando. 

- Installazione del modulo elet­
tronico. ~ ora lo volto del cervello 
del nostro robottone, la basetta ospi­
tante lo logico elettronico di coman­
do. Primo di tutto, si collegherò il mo­
tore inserendone le pagliette viste in 
precedenza nei due terminali Foston 
di cui sono dotati altrettanti fili 
uscenti dal modulo: i due conduttori 
verranno inseriti nel più piccolo dei 
fori grondi, poi il più lungo verrà 
fotto passare dietro uno dei pannelli 
laterali e collegato al contatto del 
motore sul loto opposto. 

Il foro più gronde servitò poi per 
forvi passare attraverso l'interruttore 
d'accensione a slitta. Si metteranno 
infine in opero le due viti di fissaggio 
di quest'ultimo e le tre che bloccano 
lo stampato come illustrato in figuro. 

- Collaudo preliminare e instal­
lazione della cupola. Primo di defi­
nire le ultime fasi del montaggio mec­
canico, si dovrò procedere a un pri­
mo controllo del lavoro fin qui svolto. 

Si inseriranno perciò due pilette o 
stilo do 1,5 V nell'apposito portobot-

Fig. 3 - Complessivo di montaggio del Monkey. 
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terie (occhio alla polarità!) e, posto 
l'interruttore d'accensione su ON, si 
proverò o battere le mani in prossimi­
tà del microfono (il trimmer del mo­
dulo elettronico dovrà essere stato 
preliminarmente ruotato completa­
mente in senso orario): gli ingranaggi 
dovranno muoversi regolarmente. In 
caso contrario, si procederà nelle 
semplici operazioni di verifica de­
scritte al paragrafo successivo. 

Se invece tutto va bene, si procede­
rà od avvitare lo cupola (occorrono 
quattro 2Mx5) nonchè il supporto -
microfono con uno 2Mx 1 O. 

- Preparazione degli arti pren­
sili. Prima di poter cominciare o gio­
care il Monkey, occorre dotarlo della 
sl!o porte più caratteristica: le brac­
cia. 

Gli arti prensili del robottone si 
compongono di due porti: uno "spal­
la" direttamente solidale al corpo 
del miniandroide in cui si incastra la 
parte prensile vero e proprio. 

Si prepareranno innanzitutto le 
spalle, avvitando a ciascuna di esse 
lo staffo o U con cui verranno colle­
gate all'alberino fuoriuscente dallo 
scatola degli ingranaggi preceden­
temente realizzato. Vi si incastreran­
no poi gli avambracci prensili, bloc­
candoli definitivamente con le appo­
site staffe a L. 

- Applicazione degli arti pren­
sili. Quest'ultimo operazione di mon­
taggio si riduce a due semplici posi-

Sni1ch 



Assemble the 
Body Panels. 

Set the gears. 

A5semble the 
B!Ddy unit. 

:oJ '-
t> ' r 

'o.....-::= 'o -- M2 >< 20 1 
Scro. ' G·241 . 

Body pan•I !G-21 I 

- /(J2.2 Spring ,..ash<r ( G. J6)~ r. 

Tap hete. '- ~ 
\ ,0'3 X 22 Shafl r (G-121 

'.' ~ '""" ~ !:. 
\.__ '\ <G-141 

M2 xs Scr••· !G·25 l 

Se1 the gears on lhè O<dor No. I 
to 4 respect111ely. 

' Head Pl••I 

Il quadro riporta punto per punto la sequenza delle operazioni meccaniche da eseguire per portare a termine con successo 
il montaggio del Monkey. L'attrezzatura necessaria si riduce a pochi, ordinari utensili: una pinza a becchi lunghi, 
un cacciavite con taglio a croce, uno con taglio a lama, ur:i paio di pinzette a molle ed un martello piccolo. 
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zionamenti: quello della fessura pra­
ticata su ciascuna delle due spalle a 
cavallo delle viti lunghe che fuorie­
scono dai pannelli laterali e quello 
~:fello staff? o U sull'alberino degli 
ingrono!ilg1. 

Quest ultimo accoppiamento vie­
ne reso meccanicamente stabile me­
diante l'applicazione di un distanzia­
tore e, esternamente, di un elemento 
di blocco in gomma (nel kit è fornito 
un pezzo unico dal quale si ricave­
ranno, tagliandoli, due parti lunghe 
circo 6 mm ciascuna). L'accoppia-

Assemble the 
PCB unit onto 
the Body unit. 

Ecco, procedendo in senso, le ope­
razioni do compiere: 
- verificare se gli ingranaggi fanno 

preso tra loro e se non risultano 
troppo stretti; 

- verificare la corretta connessione 
del motore; 

- verificare l'ossiolità delle broccio; 
- verificare lo corretto polarità del-

le batterie; 
- verificare che l'interruttore di ac­

censione sia su ON; 
- verificare l 'esattezza di tutti i col­

l~gomenti filiori al modulo elettro­
nico; 

- verificare che il doppio doto delle 
spalle non sia stato serrato ecces­
sivamente; 

- verificare che anche l'elemento di 
arresto in gomma non sia troppo 
stretto. 
Inoltre, è bene utilizzare il tubetto 

di grosso in dotazione per lubrificare 
tutte le parti rotanti: ne deriverà un 

Test movement tn tho 
Older Nos. 1 10 "' 
respectNety. 

Cl>eCI< cranks "''"'" 
properly. 

mento mobile fessuro-vite lungo vie­
ne invece assicurato mediante due 
dadi: li si serrerà con un paio di pinze 
o becco lungo finchè gli ossi dei due 
ovonbrocci non coincidono come il­
lustrato in figuro. 

E se il Monkey non dovesse funzio­
nare al primo colpo? In questa pur 
remoto eventualità, è sempre possi­
bile effettuare un rapido check up 
degli orgoni vitali. 
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movimento più uniforme e aggrazia­
to. E per concludere, occhio all'inter­
ruttore: le batterie dureranno ben 
poco se non si ricorderà di porlo su 
OFF tutte le volte che si cesso di utiliz­
zare il Monkey .. . 

Concludendo il Monkey è uno dei 
robottoni più simpatici e più facili do 
montare. Ed è anche veramente o 
buon mercato: per togliersi lo sfizio 
di vederlo scorazzare per gli stendi-

biancheria di coso bastono infatti ap­
peno 27.500 lire, tonto costo lo suo 
scotola di montaggio completo. 

Un suggerimento ·utilissimo ad evi­
tare molti problemi: aprendo lo con­
fezione del kit (coso che è sempre 
bene fare solo quando si è realmente 
intenzionati o dare il via olle opera­
zioni di montaggio), è opportuno ri­
conoscere e mettere do parte i vari 
pezzi e procurarsi tutti gli utensili ne­
cessari: la figura :2 fornisce ogni det­
taglio in merito. 

Chi invece volesse avere fin dall'i­
nizio un'idea generale delle opera­
zioni di montaggio, può esaminare lo 
figura 3 che le riassume sinottica­
mente. 

E a proposito: chi già disponesse 
del robottone Sound Skipper, potrà 
trasformarlo nel Monkey semplice­
mente applicandovi gli orti prensili 
del Monkey. 

@ M2 :->ut tC .17 1 

.J 

Dom~ 

L'appuntamento è al prossimo me­
se con un altro favoloso robottone: il 
Circulor. Occhio all'edicola! 

Il "MONKEY".cod. SM/5005-00 
viene spedito comroassegno dalla 
EXELCO 
Via G. Verdi, 23/25 
20095 ·CUSANO MILANINO· Ml 
a L. 27.500• 5.000 per spese postali 



L'INCREDIBILE TASTIERA MUSICALE 
PER IL COMMODORE 64 

TASTIERA MUSICALE 
Da oggi non avete più semplicemente un J>er$0nal computer ma un vero e proprio sintetizzatore polifonico. Questa fantastica tastiera 
professionale é stata progettata proprio per soddisfare tutti coloro che aspettavano da tempo di poter suonare decentemente senza però 
ricorrere all'ausilio di strumenti convenzionali . Progettata esclusivamente per il Commodore 64 e ad esso si unisce con una lieve pressione. 
E' composta da 31 tasti che compongono due ottave facilmente usabili. Se volete trovare una molteplicità di 99 suoni diversi , dovete provare 
questa incredibi le tastiera musicale. Il kit tastiera contiene anche due libretti di partiture musicali adatti sia ai principianti sia ai più esperti. 
Cod. S/0400-00 L. 123.000 

MUSIC SOFTWARE PER COMMODORE 64 
CON FLOPPY O ISK 

lcedoladi commissione SIGHT;SOUND da i nv i are-;--~- -· 
JCE · Via .dei Lavoratori, 124 · 20092 Cinisello b.· Ml 

KAWASAKI RHYTHM ROCKER 
Trasformare il Commodore 64 
1n un generatore di ritmi é oggi 
possibile grazie a questa Kawasaky 
Rhythm Machine. Potrete creare 
un elevatissimo numero di ritmi 
generati da delle percussioni 
elettroniche. Inoltre trasformerete 
11 vostro computer in un autentico 
sintetizzatore polifonico. 

Cod. S/0410-00 L. 95.800 

KAWASAKI SYNTHESIZER 
Un ta"ntastico set composto da due 
disk drive che trasforma 
if Commodore 64 in un sintetizzatore 
sonoro programmabile. 
o The Performer programma adatto 

ai principianti. 
o The Composer é stato progettato 

esclusivamente per tutti coloro che 
vogliono avere tutte le prestazioni 
che il computer può offrire. 

Cod. S/0410-01 L . 109.500 

MUSIC PROCESSOR 
Trasformatevi in perfetti musicisti 
con Music Processor.Chiunque 
di voi si sta avvicinando per la prima 
volta al mondo della musica, può 
usare questo programma per 
trasformare i l Commodore 64 in un 
semplice sintetizzatore polifonico. 
Avrete .la possibilità di ascoltare dei 
pezzi preregistrati a tre voci. oppure 
potrete creare voi stessi dei pezzi 
utilizzando 99 strumenti 
e moltissimi effetti sonori. 
Per questa operazione potrete 
servirvi comodamente di un joystick. 
Cod. S/0410-02 L . 89.000 

3001 SOUND ODYSSEY 
Una vera e propria odissea che esplora 
la musica elettronica sintetizzata 
e la progettazione d i innumerevoli 
effetti sonori:Ouesto programma può 
essere considerato un viaggio alla 
scoperta e all'assimilazione della 
musica. Forma d'onda,eHetti sonor i 
filtri.rumori.suoni e accompagnamenti 
ritmici sono solo alcune delle 
possibilità offerte. 
Cod. S/0410-03 L. 95.800 

MUSIC VIDEO HITS 
Fantastico album musicale. Potrete 
scegliere di ascoltare tutto l'album 
oppure potrete ascoltare solamente 
i pezzi che voi desiderate. 
La possibilità di variare il tempo, 
la scelta fra 99 strumenti diversi e gli 
ottimi effetti sonori sono 
le caratteristiche principali di Music 
Video Hits. 

Cod. S/0410-04 L . 68.600 

ON STAGE 
La rivoluzione nel mondo della musica 
é arrivata! Ora sono dispanibili anche 
dei programmi.completamente. 
musicali. Tutti i pezzi sono realmente 
composti sul video con le note di tre 
differenti strumenti. Con l'aiuto di 
qualche tasto speciale potrete variare 
sia il t empo di esecuzione del brano 
che state ascoltando.sia ogni si11golo 
strumento, ricercando cosi· la versione 
che meglio gradite. Una vasta gamma 
di effetti sonori sono sempre a vostra 
disposizione. ~ 

Cod.S/0410-05 L. 68.500 ~ 
I 

Descrizione Cod. O.tà Prezzo Prezzo 
Unitario Totale 

TASTIERA MUSICALE S/0400-00 L.123.000 

KAWASAKI RHYTHM S/0410-00 L. 95.800 ROCKER 

KAWASAKI SVN'rHESIZER S/0410-01 L.109.500 
. 
~ 

MUSIC PROCESSOR L. 89.000 • S/0410-02 ~ 
3001 SOUND ODYSSEY S/0410-03 L. 95.800 .. 
MUSIC VIDEO HITS S/ 0410-04 L . 68.500 2 

,!! 
ON STAGE S/0410-05 L. 68.500 ~ 

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco f pastaie, al seguente indir'zzo: 

I ~ Nome I I I I I I I I I I I I 
I I I I I I I I I I I !! 

Cognome l f 
Via I I I I I I ·I I I I I I I · • 
attà I I I I I I I I I I I I , .. 

I 
: 

Data ITJ ITJ I C.A.P 1 ~ 
~ 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE· SI RICHIEDE L'EMISSION DI FATTURA • 
Partita I.V.A I I I I I I I I I I I I I I I I I . 

PAGAMENTO: 
O Anticipato. mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo 

i totale dell'ordinazione 
O Col')tro assegno, al postino 11mporto totale 
AGGIUNGERE L 2.500 per contributo fisso spedizione. I prezzi sono com-
prensivi di I.V.A 

.., .. :JJCe 
Via del Lavoratori, 124 
20092 Onisello Balsamo • Ml 
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RUBRICA PER CHI HA O AVRA' UN COMPUTER IN MSX 

AVVISO 
COSTITUZIONE DEL CLUB 

MSX ITALIA 
Il Club MSX ITALIA ha lo scopo di riunire gli attuali e i prossimi 
utilizzatori di computer con sistema operativo MSX, distribuit~ nel 
territorio nazionale. L'adesione a l Club MSX ITALIA non comporta 
nessun impegno da parte degli iscritti che, viceversa, avranno, 
interessanti vantaggi da tale affiliazione. Un "servizio novità" infor­
merà puntualmente i soci sui nuovi prodotti attraverso comunica­
zioni postali. Ai neo iscritti sarà inviata la confezione "MSX PACKA­
GE" comprendente cataloghi, listini prezzi, adesivi ed altro mate­
riale promozionale, riguardante i computer in MSX. 
La rivista mensile "EG Computer" è portavoce delle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA attraverso la rubrica "Amici in MSX" che accoglie 
notizie, annunci di iniziative per i soci, recensioni di hardware e 
software, comunicati dei distributori. 
L'iscrizione al Club MSX Italia awiene attraver5o una richiesta 
scritta da inviarsi a : 

EG Computer 
"CWB MSX ITALIA" 
Via del Lavoratori 124 
20092 Clnlsello Balsamo (Ml) 

Benvenuti nel CLUB MSX ITALIA! 
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MSX NEL FUTURO 

Qual'è il futuro del sistema MSX? 
Quali sorprese si celano dietro il 
fatidico angolo? 
I pareri naturalmente sono contra­
stanti: do uno porte l'affidabilità e 
lo serietà dei produttori giappone­
si e dei loro associati nel sistema, 
dall'altra le perplessità suscitate 
dal contenuto tecno logico non 
certo di primissima avanguardia. 
Dal nostro punto di vista pensia­
mo che gli utenti apprezzeranno 
molto l'ampio disponibilità di soft­
ware e hardware. 
In ogni caso tutte queste supposi­
zioni lasceranno molto presto il 
posto ai fotti in quanto molto dello 
produzione di MSX è già in c~rco­
lazione sul mercato e lo risposta 
del pubblico non si forò certo 
attendere. 

@YAMAHA _ ............. ,,. .. -tltt ... __... ..... . ,,,-~ ........ ~ rzm 
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YAMAHA 
La Yamaha, nota in tutto il mondo 
per la sua produzione di strumenti 
musicali, entrerà tra breve nel 
mercato italiano dell'MSX con 
un'interessantissima proposta. Si 
tratta d i un sintetizzatore musicale, 
direttamente interfacciabi le al 
computer, di notevoli caratteristi­
che che verrà commercia lizzato 
insieme ad una tastiera del tipo 
usato nei sintonizzatori elettronici. 
Contemporaneamente sarò dispo­
nibile anche il computer MSX del ­
la Yamaha all'interno del quale, 
tramite un connettore, sarà inseri­
bi le il sintonizzatore. Il tutto è cor­
redato da una serie di cartridge 
che permetteranno l'uso del com­
p_uter come strumento di composi­
zione ed esecuzione di eccezionali 
capacità. Dedicheremo molto pre­
sto ampio spazio a questo sistema 
assa i interessante anche per chi si 
avvicina per la prima volta a l 
mondo degli Home computer. 



LETIERATURA SONY 

Il nome SONY non ha bisogno 
di presentazioni, i persona! SONY 
aggiungono prestigio introducern­
dosi da protagonisti nel campo 
degli home computer. 

Sono definiti home computer, 
ma lo sono solo per l'ingombro. Il 
design sofisticato e funzionale, 
l'impiego del linguaggio MSX -
BASIC, le varie risorse offerte nel 
campo dei suoni, della musica e 
dello grafica, rendono il computer 
SONY HIT BIT, un vero strumento 
professionale. 

Questo libro è stato realizzato 
per poter sfruttare al meglio tutte 
le opzioni offerte dal computer Hit 
Bit iniziando con gli elementi di 
base dell'.MSX - BASIC si esplora­
no i dispositivi e le periferiche co­
stituenti il sistema SONY. Se ne 
approfondisce lo conoscenza pra­
tica e l'impiego. Si analizzo lo sin­
tassi dell'MSX - BASIC e, tramite 
alcuni programmi didattici, viene 
aperta la strada alla programma­
zione qualificata e diversificato. 
La didattica è svolta con esempi 
nel testo e con listati di oltre ttenta 
programmi, inoltre la cassetta al­
legata al libro, ha lo scopo di for­
nire un sussidio audiovisivo che 
integro l'efficacia didattica del te­
sto e mette o disposizione dell'u­
tente programmi immediatamente 
funzionanti. La prima parte della 
cassetta contiene il commento visi­
vo degli argomenti contenuti nel 
testo, integrandoli con esempi ed 
ulteriori spiegazioni. La seconda 
parte fornisce le registrazioni di 
dieci programmi didattici descritti 
nel libro. 

Prezzo comprensivo di cassetta 
L. 30.000. 

GOLD STAR 

L'industria coreana apparirà ben 
presto anche in Italia con un com­
puter compatibile MSX. Si tratta 
del nuovo computer della Gold 
Star che, molto probabilmente, 
verrà immésso nel mercato italia­
no verso la fine di gennaio. La 
Gold Star, sorta nel 1958, ha pro­
dotto nel 1982 il primo microcom­
puter interamente coreano ed è in 

grado, attualmente, di produrre 
circa 200.000 home computer al­
i' anno. Il sistema possiede le ca­
ratteristiche principali MSX con la 
memoria RAM di 64 K più 16 
KRAM per la gèstione del video e 
con la ROM di 32 K. In Inghilterra 
l'uscita di questo computer ha fot­
to scalpore soprattutto per il bas­
so costo ed il buon equipaggia­
mento di periferiche; vedremo se 
questo verrà confermato anche 
per l'Italia. 

ATTENZIONE RAGAZZI! 

Prossimamente inizieremo la re­
censione dei video giochi Hit Bit 
Sony. Non perdete l'occasione di 
conoscere più da vicino i bellissi­
mi videogiochi prodotti per 

l'MSX. Oltre ai videogiochi par­
leremo al più presto anche del 
software di utilità generale sce­
gliendo i prodotti più interessanti 
tra quelli immessi sul mercato. 
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'1tS~-------

e on i due l1stat1 pubblicati in queste 
~e vogliamo continuare n d.1scor­
so riguardante n Basto utillzz&to dai 

computer MSX. Il primo ll.st&t.o r1gUarda 
l'approccio del alasslco video gioco di inva­
sione spaziale, llmit.ato alla deflnlz!one e 
vtsua.llzzazione in movimento della mitra­
g11atrice ut1llzzata per distruggere gl1 inva­
sori. L'1struzione di SCREEN 1.1 mette n 
video in modo di testo e stabillsce le dimen­
sioni dell'oggetto visuaJ.lzza.blle che sono in 
questo caso 16 x 16. L'Istruzione di 
WIDTH stabillsce Il numero di colonne sul­
lo schermo. 

L'Istruzione KEY OFF fa scomparire la 
visu&Uzze.ztone del tasti di funzione <lhede 
sono normalmente presenti sulla venti­
quattresima. riga. Con l'Istruzione di color 
si stablll.sce n colore dell'inchiostro (7 = 
cyan), dello sfondo e del bordo (1 = ne­
ro). Dalla linea 240 alla 320 viene definito 
lo aprite 16 x 16 da visualizzare tramite 
due 8 x 8 che vengono memorizzati nella 
va.ria.bile del sistema Sprite $. La ve.rl&bile 
HD assume un valore uguale al numero 
delle mitragllatrtcl a disposizione all 'in1zio 
della partlt.a: 11 blocco che comprende le 
linee che vanno dalla 400 alla 450 pennet­
te di visuallzzare le mitr~cl di riser­
va. Tale visualizzazione avviene tramite l'i­
struzione di PUT SPRl'l'E nella quale Il pri­
mo intero indica la priorità dello aprite, 1 
due numeri tra parentesi indicano le coor­
dinate di visualizzazione, mentre gl1 ultimi 
due numeri indicano rispettivamente Il co­
lore dello aprite (3 = verde chiaro, 4 = 
blu scuro) ed n numero di registrazione 
nella variabile Sp1'ite $. Con le linee 470 e 
480 viene stablllta la posizione 1nlziale di 

LISTATO * 1 $ 
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vlsualizzaz1one della mitragliatrice che può 
essere mossa tramite l tasti di controllo del 
cursore. Nel blocco da 510 a 660 si gesti­
sce il movimento dell'oggetto. L'Istruzione 
ON STICK GOTO fa saltare ll programma. ad 
una. delle linee Identificate dal numeri che 
seguono a seconda della direzione scelta 
tramite il joystlck o I tasti di controllo del 
cursore. I valori reetltultl dalla funzione 
Stick sono i seguenti: 

8~1/2 
74/!~4~ 3 

6 

Nel nostro caso la. variabile ST vale zero 
e quindi useremo i tasti di controllo del 
cureore. Per usare Il joystlck esterno ba.sta 
cambiare ll valore di ST (1 o 2). I tasti di 
controllo del cureore perinettono solo quat­
tro delle otto possibllità. del joystlck ester­
no. Di queste quattro ne vengono utilizzate 
eolo due in quanto la mitragliatrice va spo­
stata orizzontalmente. Quindi nel casi 1 e 

B si va alla linea 660 e si ritorna indietro 
senza alcun effetto. Nei casi 3 e 7 Il pro­
gramma salta rispettivamente alle linee 
640 e 680. In tall llnee, tra l'Istruzione Put 
Sprtte, avviene la visuall.zzazione in movi­
mento dopo aver verificato il fatto che l'og­
getto non sia già ai llmiti della zona utile. 
Nel secondo listato avviene la colorazione 
interna di un cerchio con colori scelti ca­
sualmente tramite la funzione RND. Nell'I­
struzione di CIRCLE vengono date, tra pa­
rentesi, le coordina.te assolute del centro 
ment.re n terzo valore indica la misura del 
raggio. Il valore di C indica il colore dell'in­
chiostro ed è scelto casualmente. 

Se e assume n valore 4, questo viene 
ellminato tramite la linea 140, in quanto 
sarebbe uguale al valore scelto per lo sfon­
do. Nell'Istruzione di PAINT i valori tra pa­
rentesi indicano le coordinate assolute del 
punto di partenza della colorazione (se si 
u.easee la parola Step le coordinate sareb­
bero relative alla poslz1one del oureore ). 
Se n punto è interno alla figura, questa 
viene colorata internamente, altrimenti 
viene colorata tutta la parte esterna. Il 
valore di e seleziona n colore usato per 
l'operazione. La linea. 170 viene usata per 
dare una pausa tra i vari disegni. lnflne 
parliamo della funzione di generazione di 
numeri casuali RND (X), dove X indica in 
generale, n punto di partenza nella se­
quenza predefinita. 

Ogni volta ohe viene dato n RUN viene 
generata la stessa sequenza di numeri (da 
O a 1 con 1 escluso). Si può ottenere la 
completa casualità. tra.mite la variabile del 
sistema TIME ohe viene incrementata di 
un'unità. cinquanta volte al secondo. 

100 SCREEN 1 , 1 :WIDTH 32 
110 KEY OFF ·COLOR 7, 1 , 1 
120 ST• 0 

290 ss~ss+CHRS <&B11 100111 ) 
300 SS=SS+CHRS <&B1 1100111 ) 
310 SS•SS+CHRS <&B00100100 > 
320 SPRITES C5) aSS 

130 " 
140 SS• CHRs <&B00011000) 
150 SScS$+CHRS C&B00011000) 
160 SS•S$+CHRS <&B00011000> 
170 SS=SS+CHRS <&B00011000> 
180 SS•S$+CHRS <&B00011000) 
190 SS=SS+CHR S<&B00000000) 
200 S$=S$+CHRS <&B00000000) 
210 SS•S$+CHRS <&B10011001) 
220 SPR ITE$ (6 )mS$ 
230 , 
240 SI• CHRS <&B00000000> 
250 Sl •S$+CHRS <&B00000000) 
260 S$•S $+CHRS <&B00100100) 
270 SS• SS+CHRS <&B01100110> 
280 SS•S$+CHR$ <&B01100110 > 
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330 , 
340 , 
350 CLS 
360 HD•3 
370 , 
380 , 
390 X•9 
400 lF HD•0 THEN 470 
410 FOR 1• 1 TO HD-1 
420 lF 1>2 THEN 470 
430 PUT SPRITE 25+I ,< 177+I•2S,150), 3 ,S 
440 PUT SPRITE 27+1 ,< 177 +1•25 , 150), 4 , 6 
450 NEXT I 
460 , 
470 PUT SPRITE 5 ,(X, 168>, 3 
480 PUT SPRITE 6 .<X, 168), 4 



490 , 
S00 ' 

140 IF C•4 GOTO 130 

510 ON STICK <ST) GOTO 660,540 , 540 , 540 , 66 
0 , 580 , 580 , 580 

150 CIRCLE <80,80),20,C 
160 PAINT <80,80),C 
170 FOR J•0 TO 2000 :NEXT 
180 NEXT I 520 GOTO 660 

530 , 
540 XM:aX+8 
550 IF XM>16B THEN 660 
560 GOTO 610 
570 , 
580 XM::aX-8 
590 IF XM<9 THEN 660 
600 , 
610 X=XM 
620 PUT SPRITE 5 , <X,168>,3 
630 PUT SPRITE 6 , <X , 168> , 4 
640 , 
650 , 
660 GOTO 510 

LISTATO * 2 * 

100 Ri.RND < - TI ME> 
110 FOR 1•1 TO 10 
120 SCREEN 2 :COLOR 15,4,7 
130 C•INT<RND <1>•15+1 > 

U tllizzia.mo questi due listati per ap­
profondire t.ùteriormente il discorso 
sul Basic MSX. Il primo listato per­

mette di visua.lizzars un disegno astratto 
in alta. risoluzione e di colorarne interna­
mente alcune parti. Le istrllzioni principali 
del programma sono quelle di LINE, CIR­
CLE e PAINT. 

L'istl'UZione di LINE ha il seguente for­
mat: LINE STEP (Xl, Yl) - STEP (X2, Y2), 
Z, BF. 

Tale istruzione permette di traccia.re 
una. linea. retta. tra. i punti a.venti coordina.­
te assolute Xl, Y1 e X2, Y2; se viene usata. 
la. parola step le coordina.te sono rela.tive 
alla. corrente posizione del cursore. Il valo­
re di Z determina. il colore con cui viene 
tracciata. la linea. Molto interessante è 
l'uso che si può fare di tale istruzione tra­
mite le lettere B e F poste dopo il valore di 
Z. Se compare la lettera B. la. linea viene 
interpretata come diagonale di un rettan­
golo che viene così disegnato; se compare 
anche la lettera F. il rettangolo viene colo­
rato interna.mente come stabilito dal va.lore 
di z. 

Nel nostro caso tale possibilità non vie· 
ne utilizzata. e quindi verranno tracciate 

190 END 

ECCO I VALORI DI RND<1> E c GENERATI 
NELL ' ESECUZIONE DEL PROGRAMMA 

RND <1)• . 42370655852301 
C::a 3 
RND <1>• .2643612-4336581 
C• 5 
RND<1>• .3859218-4081661 
C• 15 
RND <1>• .533388601755'41 
C• 8 
RND (1) = .362436-41386221 
C• 9 
RND<1>• • 08111924961701 
C• S 
RND<1>:a .2586'4789429981 
C• 10 
RND<1>• .6055'4175399061 
C• 7 
RND\1)• .808943543569'41 
C• 15 
RND \ 1)• .43'405365-471621 
C• 7 
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delle semplici linee rette. Nell'istruzione di 
cmcLE vengono date le coordinate del cen­
tro ed il valore del raggio; siccome viene 
usata. la. parola step le coordina.te sono da 
considerarsi relative a.Ila posizione del cur­
sore. Infine consideriamo l'istruzione di 
PAINT che ha il seguente format: PAINT 
STEP (X, Y), Z, T. 

Tale istruzione permette di riempire una 
figura grafica. con un dato colore oppure di 
colorarne tutta. la parte esterna. 

I valori X, Y indicano le coordinate a.sso­
lute del punto di partenza della colorazione 
a meno che non venga usata la parola. 
step. 

Il valore di Z indica il colore scelto per 
l'operazione di colorazione. Il valore di T 
indica il colol'.e scelto per il bordo della. 
figura. . 

Il secondo listato permette di tracciare 

disegni geometrici dando la possibilità di 
scegliere il numero di la.ti e le dimensioni. 

Tale scelta. viene fatta. dall'esterno tra.­
mite l'istruzione di INPUT che ha. il seguen­
te format: INPUT commento o domanda; va­
riabile, variabile, ... 

Nel nostro caso abbiamo inserito le vir­
golette per motivi d1 leggibilità, ma queste 
possono essere tranquilla.mente omesse. 
Quando il programma. trova un'istruzione 
di INPUT, si blocca ed attende che i dati 
venga.no inseriti via tastiera. 

Nell'istruzione di LINE, di cui abbia.mo 
parlato precedentemente, vengono omesse 
le coordinate del punto di partenza della 
linea tracciata. 

Se queste vengono omesse, il program­
ma assume come coordina.te di partenza 
quelle correnti. Nel nostro caso tali coordi­
nate sono stabilite tramite l'istruzione di 
PSET che ha. il seguente format: PSET STEP 
(X, Y), Z. 

L'istruzione di PSET può essere usata. 
per porta.re il cursore nel punto determi­
nato dalle coordina.te X, Y: oppure per vi­
sualizzare tale punto. 

La parola step ha il solito significato, 
mentre il valore di z indica il colore con il 
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I PRoooTT• TEnccLEC® 

@ 
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ANTI BLACK-OUT PER SPECTRUM 
Progettato appositamente per Sinclair, è però 
adattabile a diversi altri personal computers. 
Mantiene in memoria i vostri programmi anche 
al verificarsi di interruzioni di rete, segnalandone 
acusticamente la .mancanza. 
Cod. SM/3010-08 L. 31 .000 

PENNA OTTICA PER SPECTRUM 
La Ligh.pen è un dispos.itivo ~he rileva i. ~egnali 
dal video e li trasforma in dati elaborab1ll 
dallo ZX Spectrum. 
Con un software appropriato. vi permetterà 
quindi di tracciare disegni, curve o altre funzioni 
sullo schermo video. In dotazione viene fornita 
una cassetta contenente un programma di utilità 
che con l'aggiunta di 16 opzioni ne facilita l'uso. 
E' inoltre possibile regolare la sensibilità 
del lettore ottico intervenendo su un trimmer 
posto all'interno dell'unità stessa. 
Cod. SM/3010-02 L. 44.900 

BOX SONORO PER SPECTRUM 
Amplificatore da collegare allo ZX Spectrum 
per amplificare i suoni generati dal computer 
e quelli provenienti dal generatore in fase 
di "LOAD". 
Alimentazione: 3 batterie a stilo 1,5 Ve.e. 
Cod. SM/3010-03 L. 24.900 

r=- ---- -- - ---- --~-· 
I 
1. 
I 
I 
I 

Descrizione 

PENNA OTTICA 
PER SPECTRUM 

BOX SONORO 
PER SPECTRUM 

A NT I BLA CK-OUT 
PER SPECTRUM 

Cod. O.ti Prezzo 
Unitario 

SM/301 0-02 L . 44.900 

SM/3010-03 L. 24.900 

SM/3010-08 l. 31.000 

I 
Desidero ricevere. a mezzo pacco postale, il materiale indicato 
nella tabella al seguente indirizzo: 

Prezzo 
Totale 

I N~eLI ~~~l ~j~~~=:==r=T=11r=T=J T=T=i=l 
I Cognom~e~J=!:=~=~I ~l~~==:=~=r==T=llr==;=l=r=r=T~ 

Via I l l I I I 
I Città I I I I I I I I I 
I Data CD CD ._I ............ ~~ C.A.P. l.___._J __._.....___ 

I 
I 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE · SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATIURA 

Partita I.V.A I I I I I I I I I I I I I I I I I 

I PAGAMENTO. 
Al Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo totale 

dell'ord1naz1one. 

l 
BI Contro assegno. on questo caso. è 1nd1spensab1le versare l'acconto d i Lore 20.000 

medtantt' assegn.o circolare o vaglia postale. Il saldo sera r,egolato contro assegno. 
AGGIUNGERE· L 5.000 per controbuto fisso. I prazz1 sono comprensivi di I.V .A. 

EXELCO Via G. Verdt, 23/25 I DIVIS. 20095 · CUSANO MILANINO · Mileno 



quale viene disegnato il punto. Segnaliamo 
infine alla linea 60 la presenza della fun­
zione ATN (X) che da il valore dell'arco­
tangente d1 X espresso in radianti. Per chi 
non avesse adeguate basi d1 trigonometria, 
ricordiamo che la funzione tangente di un 
a.reo (che può essere espresso in gi>.adi o 

in radianti) è data tra il rapporto tra il 
seno e il coseno di quello stesso arco (SIN 
e COS). La funzione arcotangente dà. il 
valore dell'arco la cui tangente vale X, tale 
a.reo viene espresso in radianti. Le forme 
di conversione tra gradi e radianti sono le 
seguenti: 

(X)gradl = (X)radl&ntl X 180 
3t 

(X)ra41a. = 

dove 3t = 3.14169 ... 

(X)grad! X 3t 

180 

LISTATO * 1 * 
10 XC=128 : YC=96 
20 R=S 
30 SP=6 
40 RAT 10:.::1. 5 
50 RX=1 
60 RY=1 
70 PI=3.14159 :FLAG=1 
80 XB=0 : YB=0 . XE=0 : YE=0 :XM=0 : YM•0 
90 DIM X(6 ), Y(6 ) ,A (6 ) 
100 A<0 >=0 :A<1>=-15 :A( 2)=0 :A(3)=- 15 : A<4 > 
=0 :A(5) =-15 
110 FOR N0=0 TO 5 
120 A<NO>=A <N0 )/180$PI 
130 NEXT NO 
140 SCREEN 2 :COLOR 1 , 15 , 15 :CLS 
150 FOR ANGOL0=0 TO 360 STEP SP 
160 AG=ANGOL0/180$Pl 
170 RB=R 
180 FOR No~a TO 5 
190 X<NO>=RB*RATIO$COS<AG+A(NO> >• RX 
200 Y<NO >=RB$RATIO*SIN<AG+A(N0)) $RY 
210 RB=RB•RATIO 
220 NEXT NO 
230 FOR No~e TO 4 
240 LINE <X <NO>+XC , Y(N0)+YC>-<X<N0+1)+XC 
,Y <N0+1)+YC) 
250 CIRCLE STEP<X<NO> .~<N0)),5 
260 NEXT NO 
270 IF XB<>0 AND FLAG•-1 THEN 
280 LINE <XB+XC,YB+YC>-<X<0>+XC , Y(0)+YC> 
290 IF XE<>0 AND FLAG=-1 THEN 
300 LlNE <XE+XC , YE+YC>-<X <S>+XC,Y<S>+VC> 

310 lF XM(}0 AND FLAG=-1 THEN 
320 PAINT <<XM+X(4 ) +XC• 2> / 2 , (YM+Y<4>+YC* 
2)/2 ) 
330 XB=X<B> : YB=Y<0 > 
340 XE=X <S> : YE=Y<S > 
350 XM=X(4 ) : YM=Y(4 ) 
360 FUìG=-FLAG 
370 NEXT ANGOLO 
380 GOTO 380 

LIS TATO * 2 * 

10 REM poligoni 
20 INPUT "va lor i inter ì da 3 a 10" ; S 
30 INPUT"valori da 30 a 100 ioer le dimen 
s1on1 11 ; R 
40 FOR Z=1 TO S 
50 A=<Z-1>*8*ATN(1 )/S 
60 X<Z >=R•COS<A>+123 
70 Y<Z>=R•SIN <A>+90 
80 NEXT 2 
90 SCREEN 2 
100 COLOR 10 , 1 , 1 
110 CLS 
120 FOR 2=1 TO S 
130 FOR L=Z TO S 
140 PSET<X<Z>,Y <Z)) 
150 LINE-<X<L >,Y<L >> 
160 NEXT L 
170 NEXT 2 
180 GOTO 180 

ISCRIVITI 
ALL. MSI CLUB 
ITALIA ••• EG Computer 

"CLUB MSX llAUA" 
Via del Lavoratori 124 
20092 Clnlsello Balsamo (Ml) 
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Tue ck. 

Inauguriamo questo mese una nuova piccola rubrica nella quale 
vi proporremo un progetto elettronico da realizzare con semplici componenti 
e con strumenti elementari. 
In questo numero vi parliamo di Tuck Tuck Tuck, un sintetizzatore sonoro che 
ripropone il rumore di un motore diesel tipico delle barche da pesca. 
Buon lavoro. 

- - - -------------a cura di Angelo Cattaneo--------- - -----

I motori diesel delle piccole imbarcazio­
ni, come i pescherecci, emettono un ca.­
ratterlstico rumore Tuctuctuctuo, 

Molti rumori possono essere Imitati sempli­
cemente, mediante circuiti elettronici, A 
questa categoria appartiene anche Il simu­
lat.ore del rumore d1 motore diesel, per mo­
delli d1 imbarcazioni. Il rumore sibfiante e 
sbuffante proviene da una. giunzione d1 
transistori polarizzata 1n direzione inver-
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sa, che produce un leggero fruscio (Figura 
1). Il rumore viene modulato da un gene­
ratore di onde trapezoidali basato sul 
"741" che prowede alla pul.sa.zione lenta: 
la sua. frequenza può essere variata con 1l 
potenziometro trim.mar. Uno stadio finale 
non prepolar1zzat.o fornisce 11 volume au­
dio: non ci si attende di cert.o una presta· 
zione Hi-Fi. Il rumore sembrerà tant.o più 
veros1mile quanto maggiori saranno le di· 

mansioni dell'altoparlante. 
Il circuito del sintetizzatore va schermat.o 
con un pannellino metallico. 
Il generatore di rumore per funzionare, 
necessita d1 una tensione d1 al1mentazione 
d1 almeno 8 V. Si consiglia perciò di impie­
gare tre batterie piatte da 4,6 V. 
La costruzione non presenta. difficoltà, gra­
zie alla fot.o, al disegno dello sta.mpat.o ed 
allo schema della disposizione dei compo-



LM 741 

Rl R2 
220kQ 220 R4 

kQ 1.S MQ Cl 

470nF 

R3 C2 

11 220 470 

BC 237 
kQ nF 

p C3 
25kQ ~no11F 

16V 

01 
1N4001 

+ C6 
I470µF 

16V 

RS 
56kQ 

C4 

ls 
4 8Q 

lh) 
·a~ 
· O 

Elenco del componenti 

Semiconduttori 
1 741 
2 BC 237 
1 BC 308 
1 IN 4001 

Condensatori 
2 0,47 µF 
1 4,7 µF, elett. 16 VI 
1 47 µF, elett. 16 VI 
1 220 µF, elett. 16 VI 
1 470 µF, elett. 16 VI 

Resistenze 
1 18 kQ 
1 56 kQ 
3 220 kQ 
1 1,SMQ 
1 25 kQ trimmer 

Varie 
1 Circuito stampato 
1 Altoparlante 8 Q 
3 Batterie piatte 

.___,.._. __ ........ ~--~-----+------.~--------------6.------J.___,, l nenti. È opportuno scegliere un altoparla.n· 
te con Impedenza di 8 ohm. 

Flg. 1 • Un generatore di rumore ed uno di onde trapezoldall producono Il tipico 
rumore di motore diesel. La "velocità" del motore può essere regolata con Il trlmmer. 

Durante Il montaggio, fare attenzione alla 
polarità dei translstori e dei condensatori 
elettroliticL 

novit« 
IL PRIMO LIBRO 

·sull'MSX BASIC 

Il nome SONV non ha 
bisogno di presentazioni. 
i personal SONY sono 
un'ulteriore segno 
della tradizione nipponica 
in campo elettronico. 
L'impiego dell'MSX, finalmente 
uno standard nel mare dei dia­
letti BASIC, con le risorse offerte 
nell'ambito del suono, della musica e della 
grafica. rende i computer SONY HIT BIT 
veri strumenti professionali. 
li libro, accompagnato da una cassetta 
con i programmi, costituisce la guida fedele 
all'introduzione nel mondo dell 'MSX·BASIC 
e dei dispositivi e periferiche che costituiscono 
il sistema SONV. 

L.30.000 

Cod. 9400 

r eedo1a di commissione1ibraria da inviare a~ - -X 
I JCE - Via dei Lavoratori, 124 · 20092 Cinisello B. - Ml 
I Inviatemi l'offertissima JCE: 

I 
I 
I 
I 

Descrizionìl 

IL LIBRO 
dell' HIT BIT MSX BASIC 

Q.ù 
I Prez.zo Prezzo 

Unitario Totale 

L . 30.000 

I Desidero ricevere Il " IL LIBRO dell'HIT BIT MSX.BASIC" 
I indicato nella tabella, a mezzo pacco postale, al seguente indirizzo : 

I Nome I I I I 
I Cognom~e -';:I ~::;:::~I~::;:::::~~~~::;:::::~~,~=!=:::!:=~ 
I ~a 1,........;::l:::::==::=:::l=:=~:::::=:::::==::=::=:=~l:::::=I:::::==!:::!::::!::::! 

I aM l~l~l~l~l~l_._._.__,_,'--'--L.........l-'-1'~1_._,_,_~ 
I Data [I] ITJ C.A.P. I 
I SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE· S RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATIURA 

I Partita I.V.A. I I I I I I I I I I I I I I I I I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

l I 

PAGAMENTO: 
O Anticìpato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo 

totale dell 'ordinezione 
O Contro assegno, al postino l'importo totale 
AGGIUNGERE L 2.500 per contributo fisso spedizione. I prezzi sono com· 
prenslvi di I.V.A. 

~a dei Lavoratori. 124 
20092 clnisello Balsamo - Ml 



ROCKY 
Titolo originale 
ROCKY 

Casa produttrice 
CBS-COLECO 

Supporto I Configurazione 
Cartuccia + Joystick Colecovision 

Casa distributrice 
CBS-COLECO 
Prezzo L 160.000 

Per ben tre volte questo personag­
gio è tornato sugli schermi cine­
matografici in esaltanti ed indi­
menticabili awenture, accattivan­
dosi la nostra simpatia, e facen­
doci tutti sperare in un suo quarto 
ritorno; ma perché aspettare che il 
bravo Stallone si rimetta all'opera, 
devono aver pensato alla CBS, e 
non portarlo direttamente nelle 
case di tutti i suoi F..ons? Ecco 
quindi il lancio di questa .cartuccia 
fantastico, non solo per il suo pro­
tagonista, ma anche per le novità 
con cui ci viene presentata. Per 
andare incontro ai fanatici di pu­
gilato, e ai più raffinati ed esigenti 
videogiochisti, questa cartuccia e i 
nuovi comandi della CBS, lanciati 
in contemporanea e venduti in 
confezione unica, offrono la pos­
sibilità di ingaggiare veri e propri 
incontri senza esclusione di colpi, 
con schivate, parate, ganci e diret­
ti, insomma con tutto quel corredo 
d'azione che rende un incontro si­
mu~oto, del tutto simile a quelli 
veri. 
Inserita lo cartuccia in consolle ec­
co i primi brividi: Rocky Balboa si 
presenta al suo pubblico, accom­
pognoto dall'ormai arcinoto squil­
lo di trombe, la folla rumoreggia -
non siete più davanti al video, ma 
nell'arena -. Il processore che sa­
rà arbitro della gara, vi istruisce 
su come dovrà svolgersi il com­
battimento; se lo volete duro ipote-
54 EG COMPUTER N. 1 

te scegliere i maggiori livelli di 
difficoltà, m,o non scordate che il 
primo, per dei principianti, è già 
un inferno. Predisposta la gara, 
ecco il momento di stringere i den­
ti e dare il massimo di sé stessi: la 
lotta ho avuto inizio. 
Un accenno, prima di descrivere 
in dettaglio l'azione di questo gio­
co, alle sue diverse possibilità di 
svolgimento: potete giocare sia do 
soli contro il computer che contro 
un vostro amico, e, nella variante 
contro il computer, potete sceglie­
re tra quattro livelli di difficoltà 
crescente. L'avversario del nostro 
eroe sarà l'arcigno Clubber, che 
ricordiamo suo terribile e indoma­
bile rivale sugli schermi. 
Iniziato il combattimento, di lun­
ghezza variabile a seconda della 
variante scelta, e con nelle vostre 
mani gli strepitosi nuovi comandi 
dello CBS, dovrete cominciare a 
lottare nel vero senso della paro­
la. Avrete la possibilità di mettere 
in atto tutte le tecniche della scher­
ma pugilistica: grazie alle molte­
plici funzioni controllabili con il 
nuovo sistema di comando: oltre 
che sulla leva di direzione dovrete 
agire su quattro pulsanti con cui, 
farete piegare il busto in avanti al 
"vostro" pugile per evitare i colpi 
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dell'avversario gli farete alzare la 
guardia per difendere il volto do 
ganci e diretti, potrete attaccare lo 
sfidante colpendolo, a scelta, al 
viso o al tronco; le astuzie del me­
stiere non sono escluse, esiste in­
fatti la possibilità, andandogli 
molto vicino, anche, come si dice 
in gergo, di "legare" l'avversario, 
abbracciandolo. Vi sia d'avverti­
mento il fatto che sia la combatti­
vità che la correttezza del vostro 
rivale, cambieranno a seconda 
del vostro comportamento sul 
~ing. Il p~ntegg.io vien~ assegnato 
in base ai colpi portati a segno, e 
viene evidenziato a,lla fine di ogni 
round. Inoltre, per tutto la durato 
del match, per ogni pugile viene 
evidenziato, o lato video sia l'indi­
ce di affaticamento che quello di 
stordimento; sarà fondamentale 
per i giocatori avere sempre un 
occhio o questi indici, al cui dete-

riorarsi, corrisponde una maggio­
re lentezza e vulnerabilità del 
pugile che, raggiunto il livello 
massimo di stordimento, finirà al 
tappeto, per venire contato dal­
l'arbitro. Non ci dilunghiamo oltre 
nella descrizione di un'azione che, 
per la sua complessivitò e veridici­
tà, richiederebbe il commento di 
un navigato giornalista sportivo. 
Quello che si prova giocando con 
questa nuova cartuccia, penso che 
ormai vi sia chiaro: è come assi­
stere ad un vero incontro, mo con 
in più la possibilità di aiutare il 
proprio beniamino o portare i col­
pi e a schivarli, c'è magari il 
rischio di prenderne un po', ma 
proprio per questo il vedere a fine 
match il proprio pugile con la cin­
tura di campione, 1alzore le brac­
cia la cielo tra le grida della folla 
e lo squillo delle trombe, vi fa sen­
tire dei veri eroi. 
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SUPER ACTION 
CONTROLLER SET 

Fino ad oggi, prima di aver provato 
con la nuova cartuccia "ROCKY" il 
"SUPER ACTION CONTROLLER 
SET" della Coleco-CBS, facendo un 
discorso di sola praticità di gioco, il 
primato di giocabilità poteva essere 
attribuito ai joysticks dell'" A1ari ", 
ma ora, dopo essermi calato 11ei 
panni del favoloso ROCKY BALBOA 
ed essere salito sul ring per incrocia­
re i guantoni con il terribile CLUB-

ELMI&! 
BER, non posso non attribuire il pri­
mato a questa notevole novità della 
CBS. 
Qualche dato per essere più chiaro: 
con questo sistema potete interagire 
con video avendo a disposizione 
ben 8 funzioni di azione; ROCKY ad 
esempio può spostarsi in tutte le 
direzioni, sia orizzontalmente che 
verticolmente, colpire l'avversario in 
volto o al "bersaglio grosso" effet­
tuare un'efficace strategia difensiva 
riparandosi il volto con i guantoni 
oppure chinandosi per schivare i di-

IL NOSTRO 
A A 

~ 

• 

retti dell'avversario. 
Oltre a tutto questo il sistemo per­
mette di predisporre, per mezzo di 
minitastiere, sia i vari livelli di diffi­
coltà, sia l'alternativo di gioco, con­
tro il processore o contro l'avver­
sario. 
Il collegamento allo consolle è sem­
plicissimo, visto che basta sostituire 
i l sistema ai vecchi comandi. 
Ottimo quindi il colpo dellq CBS che 
fornirà in futuro cartucce che, con 
queste premesse, possiamo aspettar­
ci più che interessanti. 





---
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e ari EG COMPUTER fans 
abbiamo una super notizia 
per voi: è nato il PAC­

MAN news, l'inserto dedicato a 
Pac-Man e ai suoi amici. 
Pac-Man è il personaggio di 
video-game più famoso al mondo. 
Sulla scia del grande successo, 
Pac-Man è uscito dai video-ga­
mes e oggi lo si trova un po' da 
tutte le parti: in TV, in un favoloso 
cartone animato di Hanno & Bar­
bera (presto trasmesso su RAI 1 /, 
sulle magliette, sui quaderni, a -
l'interno di orologi da polso, sulle 
borse per la scuola, nei diari. 
In Italia sono già una quarantina 
le aziende che producono pac­
prodotti. 
Portavoce delle attività di queste 
aziende, è Licensing Consultants, 
una società fondata dalle Edizioni 
Panini S.p.A., l'azienda modenese 
che produce ogni onno le figurine 
dei calciatori e quelle dei più 
importanti personaggi famosi tra i 
ragazzi. 
EG Computer e Licensing Consul­
tants hanno fotto amicizia e insie­
me ogni mese vi propongono que­
sto inserto contenente notizie e no­
vità dal pac-mondo. 
Ancora prima che i video-giochi 
fossero introdotti in Italia dalla 
Bally Midway (giochi per i locali 
pubblici) e dalla Atari (per le con­
solle degli Home-Video-Games), 
Licensing Consultants già seguiva 



con estremo attenzione il successo 
che il piccolo e grazioso punto 
giallo stavo risquotendo tra gli 
americani e non solo tra i video­
giocatori. 
Un successo tale da segnare defi­
nitivamente l'inizio di una nuova 
ero del concetto di giocattolo; una 
rivoluzione iniziata all'insegna 
dell'elettronica e dei computer e 
di cui Poe-Man è lo primo e con­
creta espressione. 
I sociologi che si sono occupati 
del coso Poe-Man hanno indivi­
duato il successo del personaggio, 
nel fotto che i video-giochi, ap­
parsi in Americo nel 1979, erano 
tutti animati dalla logica della bat­
taglia mentre Poe-Man annuncia­
vo nuovi principi: è il primo gioco 
non violento in cui l'astuzia e l'a­
bilità è l'unica armo per battere, 
oltre che il punteggio, anche i sim­
patici fantasmi. 
Si calcola che 1 americano su 4 ha 
giocato con Poe-Man e 2 su 4 co­
noscono Poe-Man; grondi e pic­
coli si sono messi in filo con un 
quarto di dollaro in mano per gio· 
care con il nostro eroe, e lo hanno 
fatto per un numero record di 
volte. 
In Italia Licensing Consultants ha 
riunito sotto un unico marchio' le 
più importanti e significative 
aziende che propongono ai ra­
gazzi le novità e i prodotti per lo 
scuola, i giochi, l'abbigliamento e 
il tempo libero, allo scopo di rea­
lizzare per la gioia di tutti i Poc­
Amici, tonti Poe-Prodotti! 
Enrico Berardi e Maurizio Occhi­
pinti sono stati i primi della Licen­
sing Consultants od occuparsi del 
Poe-fenomeno e o proporre il per­
sonaggio, con lo sua allegro Poc­
fomiglio e i suoi fantasmi antago­
nisti, all'attenzione del largo pub­
blico italiano. 
Abbiamo chiesto ai due poc-pro­
motori: 

EG: Qual'è la differenza tra il sue-

cesso di Poe-Man e quello di tutti 
gli altri personaggi come quelli di 
Disney, i Puffi o la Pantera Roso? 
ENRICO BERARDI: Tutti i perso­
naggi di successo sono nati e poi 
si sono diffusi per mezzo dei gron­
di mezzi di comunicazione come il 
cinema, lo televisione, la stampa, 
e solo in un secondo momento so­
no divenuti prodotti, e quindi a di­
retto contatto con i I proprio pub­
bi ico. 
Poe-Man, invece ho percorso il 
suo successo in modo inverso: è 
nato e si è affermato prima come 
gioco per poi divenire in seguito 
un personaggio televisivo. 

EG: Quali saranno le caratteristi­
che vincenti di Poe-Man nel nostro 
mercato? 
MAURIZIO OCCHIPINTI: Primo di 
tutto si è cercato di dare il massi­
mo risalto alla positività del per­
sonaggio, esaltandone gli elemen­
ti che lo vedono in rapporto con la 
vita di tutti i giorni in modo da 
creare un preciso legame tra il 
personaggio e i suoi Poe-Amici. In 
secondo luogo si sono messi in lu­
ce quegli elementi come il Pac­
Mondo, o il Poe-Linguaggio, op­
pure il Poe-concetto di energia 
delle Energo-Palline, in modo da 
definire chiaramente il personag­
gio stesso e il suo ambiente. 

EG: Avete un Poe-desiderio da 
esprimere? · 
ENRICO BERARDI: Si, vorrei orga­
nizzare un grande Poe-incontro 
con tutti i Poe-amici italiani, per 
poter scambiare Poe-consigli o 
Poe-esperienze. 
MAURIZIO OCCHIPINTI: lo inve­
ce vorrei essere invitato a misurar­
mi in "Poe-Man contro tutti" in 
modo da sbalordirvi con la mia 
Poe-abilità e diventare il "Poc­
campione" di EG COMPUTER. 

EG: Due fantastici Poe-desideri 
che faremo di tutto per aiutarvi a 
realizzare. 



CONTIOTUTTla O ,.,,. 

a cura di Rocco Cotroneo 

Fiumi di inchiostro sono già stati versati per descrivere e commentare quello che oggi senza dubbio è il 
più famoso videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell'Atori, Poe-Man ha fatto impazzire milioni 
d i americani prima di approdare in Italia per riscuotere il clamoroso anche se prevedibile successo. 
Semplice, divertente e alla portata di tutti, Poe-Man è un gioco di abilità, pazienza ma soprattutto 
fantasia. Lo scenario è un classico labirinto, bisogna guardarsi da quattro p iccoli fantasmi che cercano 
di ucciderti e che solo quando cambiano colore risultano vu!nerobili . Si imparo ben presto a manovrare il 
joystick ma per raggiungere cifre o cinque o sei zeri occorre molto pratico oltre olle doti già citate. 

EG Computer ho scelto Poe-Man per uno eccezionale sfido: ogni mese un personaggio famoso si 
misuro nel gioco e il punteggio raggiunto viene inserito in uno speciale graduatorio. Sportivi, artisti, 
uomini di cultura, tutti impegnati in questo incredibile gora a distanza! 

T ro un po' sarà eletto il vincitore: chisorà il Re del Poe-Man? 
Seguiteci, lo scopriremo. 

LO SFIDANTE 
NOME: ................................ LOBY 
COGNOME ...... ... ....... DIL SA11TO 
NATA A: .. .. .. ............... ... VBBORA 
IL: .... . ..... 19 SlftEllBU 1960 
ABITANTE A: . .......... ..... MDARO 
PROFESSIONE: .... ......... AftBICI 

i la prima voli& che ua doD.DA arida 
PAO-llAll. Si dice che le racaue per 
quene cose alano meno dotne. 

IG: Lory, come mai l raculi 1e la 
cavano me&Uo di volt n vldeo-&lllllq i 
una cliJclpllna muchllef 

LORY: In un certo senso è così. Noi 
abbiamo interessi differenti e non aven· 
do occasione di praticare, quando gio· 
chiamo non facciamo buoni punteggi. 

IG: Già bu"l la 1pqna? 
LORY: No, certo che no. lo provo, però 

non vi assicuro niente. 
IG: Beh, non &etti la apqna però 

m'"1 le manl ann'1: più o meno1 i la 
nena 0011. 

LORY: Eih, non mi fa.te arrabbia.re al· 
trimenti eono anche capace di battere 
Max! 

IG: Vedi ohe ae ti. musichiamo Uri 
fuori le 1lDCh1t come un &•"o? 

LORY: Si, e se non sta.i attento ti gra.f. 
flo anche come un ga.ttot 

IG: OUplu, che peperino! 

PRONTI ••• VIA! 

Prima donna, e che donna!, alle pre­
se con il nostro gioco, Lory ci offre la 
possibilità di vedel'e Pac-Man alle pre­
se con una esponente del gentil sesso. 
La concorrenza è senza dubbio assai 
ostica e Lory si presenta un po' impac­
ciata all'appunta.mento con il solito joy­
stick. Le abbiamo spiegato somma.ria· 
mente lo scopo del gioco e le tecniche 
m1gllori per affrontare il labirinto e lei 
ci ha guardato maliziosamente come di· 
re "ora ne vedrete delle belle" ... 

Il primo quadro viene iniziato a. par­
tire dalla destra, Lory si lancia subito, 
seguendo i consigli, sulla. prima pillola 
di energia. Ma i fante.smini avversari 
sono lontani e così non riesce ad 
agguantarne n,emmeno uno. Per fortu­
na riesce ad evitare l'attacco nemico e 
ritenta nuovamente l'impresa. Eccola 
avvicinarsi ora all'angolo in basso a 
sinistra: si gira bene e comincia a tota· 
lizza.re 1 primi punti. Prosegue in modo 



disinvolto, con la 'seconda' palla, dopo 
aver perso la prima poco prima. dei 
1000 punti. Purtroppo Lory ha. percor­
so il labirinto in modo poco razionale e 
ora si trova costretta a saltare da un 
punto all'altro per cercare di coprirlo 
tutto. 

A FINE GARA 

IG: Beh, 1lJllhie o non 1lJllhie, non i 
che 11amo andati molto bene. Come mai 
questo flucot 

LORY: Mi sono distratta. 
ICJ: Dai non cercare 1cue. 
LORY: Le unghie non mi sono servite 

per battere Max ma possono venire utlli 
per fare... il solletico a tel 

IG: llh, ma nanmo 1chenandol Beh, 
comunque, coaa ne penai di questo gioco? 

LORY: Soa.l'Bol 
IG: Gli, 1010 perché non ce l'hai fa\UI 
A questo punto à successo qualcosa su 

cui è meglio non indagare. 
Se è vero ohe le donne con I video 

games non se la. cava.no granché, è altret­
tanto vero ohe quando c'è da fa.rei valere 
non cl sono mezzi termini e anche le catti· 
ve maniere vanno bene. 

Quando sono stuzzicate poi è anche peg­
gio: il nostro inte~tore ne sa. qualcosa.I 

Notiamo un risolino nervoso alla 
perdita del secondo colpo, mentre 

cerchiamo di farle coraggio. Lory 

sorriso radioso di Lory ci ripaga per la 
delusione. Inutile dirvi che abbiamo 
fatto il tifo per lei dall'inizio alla fine. 

forse non ha ancora scoperto 
le possibilità di fuga offerte 
dai tunnel di comunicazione e 
va sempre a finire dritta ver-

so n centro del labirinto, da 
dove diventa difficile distri­
carsi dai furiosi attacchi av­

versari. Ahi! Un attimo di 
distrazione le è fatale , il 
joystick è caduto per ter­

ra. e il cavetto si è impigliato. 
Cerchia.mo di aiutarla ma sem­
bra. ormai che non ci sia più 
nulla da fa.re. Peccato davve­
ro, perché la signorina Lory 

stava reagendo bene alle prime disav­
venture col nostro gioclùno. 

La gara termina a 3.100 punti ma il 

"A proposito Lory, a casa mia ho l'ulti­
mo dell'Atari, non verresti a dare 
un'occhiata, ci si pot.rebbe divertire un 
po' insieme ... ". 

CLASSIFICA 

Nome Professione 

MAX MANCUSA DISEGNATORE 
ENRICO BERUSCHI ATIORE 
FULVIO COLLOVATI CALCIATORE 
HANSI MULLER CALCIATORE 
MASSIMO BOLDI ATIORE 
RENZO ARBORE ATIORE 
BONCOMPAGNI REGISTA 
LORY DEL SANTO ATIRICE 

Punteggio 

14.450 
12.400 
11.520 
11.415 
9.800 
4.200 
3.550 
3.100 

Seguite l'avvincente sfida 
A Febbraio: PAC MAN contro 

CLAUDIO CECCHETTO 
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Tra le proposte AMZ, i 3 piccoli 
albi "colora e leggi", nei quali le 
illustrazioni do colorare offrono 

r---~ una doppia occasione di svago e 
diverti mento. 

PAC AVVENTURE 
COLORATE 
La casa editrice AMZ di Milano 
propone ai più piccoli una serie di 
PAC-libri illustrati e da illustrare. 
la famiglia PAC-MAN è alle pre­
se con i soliti fantasmi che insidia­
no la tranquillità della vita quoti­
diana. 

Tra le proposte AMZ ci sono an­
che le PAC-figurine pieghevoli che 
raffigurano PAC-MAN in diversi 
atteggiamenti: e così troviamo il 
PAC-tennista, il PAC-aviatore, lo 
scienziato Albert PAC-stein e così 
VIO. 

Come detto è una proposta per i 
più piccini e forse non idoneo allo 
maggior parte dei lettori di EG 
Computer che, comunque, potran­
no attingere alla biblioteca AMZ 
per un simpaticissimo PAC-regalo 
al fratellino o allo sorellina. 
AMZ: l'avventuro nel fantastico 
mondo di PAC-MAN, è comin­
ciata. 

Ec«> la blblloteca AMZ: Il grande llbro di Pac-Man (L. 12.000). Il fantastico 
mondo di Pac-Man (L. 3.800). Pac-Man In vacanza e contro I fantasmi (L. 
6.000). e I tre fasclcoll colora e leggi Pac-Man. 

o o 

o o o o o 
PAC-MAN COMPAGNO 
DI SCUOLA 
PAC-MAN viene a scuola con voi 
per ravvivare gli strumenti del vo­
stro studio e per rendere meno 
noiose le ore di lezione. 
I fantasmi sono i brutti voti, i pro­
fessori cattivi, i compiti in classe, 
le note sul diario: voi e PAC-MAN 
li sconfiggerete e batterete ogni 
giorno un nuovo record! PAC­
MAN è negli oggetti quotidiani 
ritratto nello spazio, in vacanza, 
sulla spiaggia, e sempre e comun­
que insidiato dai fantasmi nemici. 
PAC-MAN porta colore e vivacità. 
ARDA propone il nostro eroe 

o o o o o 



o o o o 
'· 

mentre gioco a baseball oppure 
nuota impresso su righe e squadre 
per il disegno. I prodotti, perfetti 
nelle funzioni, si presentano in co­
lori vivi e invitanti. PAC-MAN nei 
prodotti WALKER è invece impres­
so su pennarelli e penne a sfera su 
cui spicca splendida miss PAC­
MAN oll'inseguimento dei fan­
tasmi. 
Sui compassi BOTII, PAC-MAN è 
invece un genio della scienza e 
della tecnico. 
Tutti questi fantastici PAC-prodotti 
sono già disponibili nelle migliori 
cartolerie. Fai amicizia con il tuo 
nuovo PAC-compagno di scuola. 

o o o o 

o 

o 

o o o 
CHE PAC-CHIA IL 
PAC DIARIO! 

o 

Le Cartiere Paolo Pigna di Alzano 
Lombardo (Bergamo) non hanno 
voluto perdere il "treno del suc­
cesso" legato al personaggio 
PAC-MAN. 
È infatti il paffuto personaggio dei 
videogiochi che viene proposto 
come soggetto trainante per il 
1985. In uno vasto gomma di pro­
dotti lo si vede ritratto insieme allo 
suo strano famiglia su simpatiche 
copertine. 
Le linee sulle quali lo ritroviamo 
sono quelle dei prodotti per lo 
scuoio che vanno dai quaderni, ai 
maxiquoderni, al diario scolastico 
ed ai quaderni con anelli. 
Troviamo infatti PAC-MAN, che 
oggi è senza dubbio il più famoso 
videogioco del mondo, proposto 
su ben sei differenti copertine di 
quaderni per lo scuola. Ognuno di 
queste, rappresenta l'ingordo per­
sonaggio in simpatici flash delle 
sue avventure: mentre si cucino le 
sue "strane vitamine" per esem­
pio, oppure intento o scappare 
dai "gost- monsters", i fantasmi 
suoi nemici per eccellenza. 
Tutti spunti che riportano od ap­
passionanti battaglie condotte al 
suo fianco sullo schermo della 
propria televisione di casa. 

E non è tutto. Lo famiglia di PAC­
MAN vi tiene compagnia anche su 
due diari scolastici, ogni giorno 
con una storia diversa che r'accon­
ta le mille avventure che gli capi­
tano nel suo PAC-MONDO. 

o o o o 

Si trotta, senza dubbio, di una li­
nea coloratissima, di estremo 
buon gusto che riscuoterà, come 
ho già riscosso in U.S.A., un largo 
successo, grazie allo simpatia che 
il personaggio riscontro nei con­
fronti degli scolori e degli studenti, 
sicuramente i migliori amici di 
PAC-MAN. 

o 



Il elle scorse puntate di questa rubri· 
ca. abbiamo accennato a concetti 
basilari della programmazione -

non solo in Basic - aiutandoci per la 
comprensione di essi con alcuni program­
mi esemplificativi. Questi ultimi, sebbene 
fossero semplici e brevi, potrebbero avervi 
spaventato, ma ciò che più ci interessava 
era trarne qualche considerazione genera­
le, da porre a fondamento di tutto Il nostro 
discorso. 

In questa puntata., invece. proveremo 
inBieme, partendo da un'idea semplice ma 
interessante. a costruire un inte110 pro­
gramma. 

Immagino che molti di voi, di domenica., 
segua.no le partite di calcio alla radio, 
ascoltando la trasmissione ''Tutto il calcio 
minuto per minuto". 

L'interesse è motivato, non solo dalla 
passione per questo sport, ma anche spes­
so dall'aver giocato la schedina e dalla 
conseguente speranza che i propri prono­
stici si rivelino esatti. L'idea è dunque 
quella di ecrivell6 un programma che ci 
segna.li continua.mente i rlsultati parzia.ll 
delle partite in corso e ll numero massimo 
di risultati esatti che si sono rautunti nel· 
le schedine giocate al Totocalcio. 

Come doVJ:l6mo fare sempre fincbé non 
avremo Bviluppato una certa. sicurezza 
nella programmazione, cerchiamo di limita­
re Il più possibile la complessità del pro­
gramma e rlserviamocl di autungere suc­
cessiva.mente le varianti non indispensa­
bili. 

Dunque traccia.mo il primo schema: 
avremo la possibilità di introdurre le parti­
te della. giornata. tra.mite un'apposita opzio­
ne del .menu principale, mentre un'altra ci 
permetterà di memorizzarli su nastro. 
Avremo naturalmente la possibilità di 
introdurre le colonne gioca.te al Totocalcio 
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(non prevediamo per ora. la possibilità di 
aver giocato dei sistemi), mentre un'altra 
opzione ci darà la situazione attuale del 
risultati delle partite e le informazioni sul­
la validità dei nostri pronostici. 

Ancora qualche osservazione prima di 
incominciare il lavoro. Sul tabellone che ci 
darà le informazioni autornate delle parti· 
te, dovremo mettere. su una riga di 32 
caratteri: 

- una lettera che ci permetta di riferirci 
in modo veloce ad una certa. partita; 

- le squadre che giocano in quella pa.I'­
tlta.; 

- il risultato parz1a.le espresso in reti 
segna.te da ciascuna squadra; 

- i pronostici che si sono fatti al Totocal­
cio nell'ordine delle colonne compilate. 

Tutto ciò ci serve per stabilire quanto 
spazio potremo dare a.i nomi delle squadre 
e quante colonne scrivell6 sul tabellone. 
Infatti, scelte di questo tipo devono essere 
fatte soprattutto in base ad esigenze prati­
che; siccome il nostro scopo è di poter ana­
lizzare la situazione attua.le delle partite in 
ogni momento, preferiamo infatti porre li· 
mitazioni al numero di informazioni conte­
nute nello schermo, piuttosto che prevede· 
re più schermi. 

Naturalmente, non è detto che la strada 
che seguiamo sia l'unica possibile. È però 
quella che risponde meglio alla nostra idea 
di base. 

Orma.i dovreste averlo imparato: la pri­
ma cosa che si deve fare, all'inizio del pro­
gramma, è l'inizializzazione. Con essa si è 
costretti a decidere come saranno struttu­
ra.ti i dati e ciò ci aiuta a mantenere all'io· 
terno del programma un certo ordine. Ci 
sono linguaggi, come n Pascal, dove di qua­
lunque variabile dev'essere dichiarata l'e­
sistenza, affinché Il sistema operativo non 
segnali l'errore. Per fortuna, il Basic non è 
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terza parte 

così rigoroso e ci permette di dichiarare 
implicitamente le va.ria.bili ordinarie la pri­
ma volta che si attl"ibulseé a loro un valo­
re. Gli a.rra.ys, però vanno definiti subito e 
questo non è, come ho più volte ripetuto, 
un male. 

Incominciamo il nostro programma. Fat­
ti un po' di conti, decidiamo che i nomi 
delle squadre non dovranno superare la 
lunghezza di 8 caratteri. Resta apazio 
quindi per 11 colonne di Totocalcio: 

100 REM inizializzazione 
110 DIM s$ (13. 2, 8): DIM r (13, 2): 

DIM p$ (13, 11) 
120 LET np=O 

Abbiamo dunque deciso che la variabile 
con indice "8*'' dovrà contenell6 i nomi 
corrispondenti alle tredici partite che si 
stanno disputando. Lo spazio riservato ·a 
ciascun nome è, come dicevamo, di otto 
caratteri. La variabile con indice "r" con­
tiene il numero di reti segnate dalle due 
squadre. 

La matrice di caratteri ''p$" è creata 
per contenere le il colonne giocate al toto­
calcio. "np" è posta a zero e contiene il 
numero delle colonne introdotte fino a quel 
momento. 

Ora scriviamo il menu della linea 500 
senza p119occuparci troppo del lato estetico: 

600 REM menu 
510 PAPER 7: INK O: BORDER 7: CLS 
820 PRINT TAB 8; "MENU PRINCIPALE" 

"' "l INTRODUCI I NOMI DELLE" I "SQUA· 
DRE" " "2 INTRODUCI I PRONOSTICI" " "3 
SEGUI LE PARTITE" " "4 REGISTRA I DA· 
TI" 1111 "INTRODUCI IL NUMERO DELL'OP· 
ZIONE DESIDERATA" 

Una richiesta. di input chiederà. di soe­
gJ.iere tra una delle opzioni p119sentate dal 
menu: 

530 INPUT "Opzione:": LINE r$ 



Adesso la risposta. (contenuta in "rl ") 
viene ana.l.izzata e l'esecuzione prende una 
direzione diversa per ogni opzione: 

540 IF rl ="l" THEN GO TO 1000 
550 IF r l="2" THEN GO TO 2000 
560 IF rl ="3" THEN GOTO 3000 
570 IF rl="4" THEN GO TO 4000 

Se nessuna. di queste condizioni è soddi· 
sfatta., si ritorna. alla. richiesta. in input: 

580 GOTO 530 

La. prima. opzione deve quindi i.!lcomin­
ciare alla. linea 1000. Essa richiede i nomi 
delle squadre che disputano le tredici par­
tite della schedina. e le scrive sullo 
schermo: 

1000 REM Introduzione squadre 
1010 CLS: PRINT "INTRODUZIONE DEL­

LE SQUADRE" 
1020 FOR s~l TO 13 
1030 INPUT ("Partita n. ";s;" squadra. 

in casa.?") 's$ (s,1) 
La parentesi, in un'istruzione INPUT, si 

usa per impedire che venga.no richiesti an­
che i va.lori delle va.ria.bili dentro di essa, 
mentre sono i valori già contenuti che 
devono essere stampati. 

1040 INPUT "Squadra. fuori casa?" 'si 
(s,2) 

1050 PRINT AT s+3,0;s;":"; TAB 4;sl 
(s,l);"-"; sl (s,2) 

1060 NEXT s 

Ora. chiediamo se va. tutto bene. Utiliz· 
Zia.mo la subroutine pubblicata nella. prima. 
puntata. Ve la. ricordate? 

8300 REM chiede un si od un no 
8310 INPUT;: PRINT =11: 1; di, "(sin)" 
8320 PAUSE O: LET rl = INKEYI 
8330 IF rl = "S" OR rl ="s" THEN LET 

f= 1: RETURN. 
8340 IF rl = "N" OR rl = "n" THEN LET 

f=O:RETURN 
8350 GO TO 8320 

Continuiamo da.l punto che aveva.mo in· 
terrotto: 

1070 LET dl="Va. tutto bene?": GO SUB 
8300 

1080 IF f THEN GO TO 500 

Osservate bene quest'ultima linea. De­
scrivendovi questa. subroutine, vi ho già 
detto che la varia.bile "f ' assume valore 1, 
vuol dire che alla. domanda è stato risposto 
con si, mentre, se essa assume valore O, 
vuol dire che è stato risposto no. Questo 
modo di usa.re la varia.bile "f', per indicare 
uno stato di verità o di falsità, le dà il 
nome di variabile booleia.na o - ma in 
contesti leggermente differenti - !l&g. Nel 
Pascal, questo tipo di variabile ha una sua 
precisa identità, tanto che addirittura. non 
le viene attribuito un numero, ma un par­
ticolarissimo tipo di dato: true ("vero") o 
fa.Jse ("falso"). 

In Ba.sic, invece, il ruolo di varia.bile 
booleiana viene assunto da una normale 

varia.bile numerica. e questo la. rende molto 
flessibile in certi ca.si. Come si vede dall'ul· 
tima. linea. scritta. del programma. che stia.· 
mo redigendo, una. variabile booleia.na può 
essere introdotta. come condizione all'inter­
no di una istruzione IF ... THEN: se il 
valore assunto da.Ila va.ria.bile è 1 ( = 
vero) il salto a.I .menu verrà eseguito, se è 
O l'esecuzione passerà alla. linea succes­
siva. 

Affronteremo più approfonditamente 
questo argomento, toccato ora solo in gran­
di linee, in una delle prossime puntate. 

Ora continuiamo con 11 nostro program­
ma. Voglia.mo chiedere quale squadra. di 
qua.le partita è stata. sba.gllata.. 

1085 INPUT "Quale partita. ha.i sba.glla­
to? ";s 

Controlliamo ora. ohe il numero della. 
partita. sia compreso tra 1 e 13, in caso 
contrario riproporremo l'input: 

1090 IF s< l OR s> 13 THEN GO TO 
1080 

Adesso chiediamo se si tratta. della. 
squadra che gioca. in ca.sa: 

1100 LET dl = "La squadra in casa?": 
GO SUB 8300 

Riproponiamo l 'input del nome che era 
stato introdotto ma.le. La variabile in cui 
porremo il nuovo nome è naturalmente 
"si()''. Ma questa è una matrice, cioè 
un'intera. tabella di nomi. Dentro alla. pa­
rentesi bisogna mettere il numero della 
partita., ohe adesso è contenuto in "a", ed 
un altro numero così definito: uno per la 
squadra. in casa e due per la squadra. fuo­
ri casa; invece noi abbiamo solo la va.ria.bi­
le "f ', che dà uno per la squadra. in casa, 
ma zero per quella fuori. Come risolvere il 
problema? Mettiamo l'espressione "2-f' e 
l'abbiamo risolto. Infatti per la squadra. in 
ca.sa (f=l) l'espressione dà va.lare 1, per 
quella fuori ca.sa (f= O) essa dà va.lore 2. 
Quindi: 

1110 INPUT "Nome corretto? ";LINE 
sl (s,2-f) 

1120 PRINT s+3,4; sl(s, l); "-"; 
s$(s,l ): GO TO 1070 

Adesso passiamo a scrivere la seconda 
opzione del .menu. Evitiamo di chiedere 
quante colonne sa.ranno introdotte, ma 
usiamo un metodo più immediato perché 
l'operatore possa segna.la.re la. fine delle 
colonne inserite: la semplice pressione del 
tasto ENTER dopo la richiesta in "input". 
Ta.le richiesta dovrà inoltre riferirsi all'in· 
traduzione di una completa. colonna di pro­
nostici nell'ordine delle partite: 

2000 REM tntrodUZione pronostici 
2010 CLS: PRINT TAB 4; "INTRODUZIO­

NE PRONOSTICr"" 
2020 FOR s= l TO 13 
2030 PRIN').' s;'!:"; TAB 4; sl (s,l); "- "; 

st (s,2) 
2040 NEXT s 
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Puoi avere questa favolosa 
maglietta facendone richiesta 
alla JCE. 
E' comoda e confortevole, 
100%cotone, riporta sul petto 
il marchio della rivista. 

Per acquistarla inviate 
il tagliando sottostante a: 
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Con questo abbiamo scritto tutte le par­
tite che ipotizziamo siano sta.te introdotte 
tramite l'opzione l del menu. Sarà l'utente 
del programma a preoccuparsi di Introdur­
re prima. I nomi delle squadre e poi i pro­
nostici, per avere del punti di riferimento 
precisi. Ora scriviamo una. subroutine a 
partire dalla linea 2500 che provveda a 
richiedere una colonna., che ha come nu­
mero di ordinamento n numero contenuto 
nella variabile "c": 

2500 REM richiede la colonna numero 
"c., 

2510 INPUT ("Colonna n."; c; "?"); IJ­
NE r$ 

2520 IF r$='"' THEN LET f=l: RE­
TURN 
2530 IF LEN r$<> 13 THEN GO TO 2510 

QUindi, se la risposta. è nulla (semplice 
pressione del tasto ENTER) la routine po­
ne ad 1 il valore della variabile booleiana 
"f'. Se la lunghezza della stringa data in 
risposta non è 13, c'è senz'altro stato un 
errore e la richiesta viene rifatta. Lo stes­
so avviene se uno del caratteri introdotti è 
diverso da l, X e 2. Anche in questo caso 
la richiesta. viene ripetuta: 

2540 LET f=O: FOR s=l TO 13 
2550 IF r$(s)<>"l" AND 

r$(s)<>"X" AND r$(s)<>"2"' THEN 
LET f=l 

2560 NEXT s 
2570 IF f THEN GO TO 2510 

Quando finalmente tutti 1 requisiti sono 
soddisfatti, la colonna è memorizzata e 
scritta sullo schermo: 

2580 FOR s=l TO 13 
2590 LET p$(s,c)=r$(s): PIUNT AT 

s+2, c+20; r$(s) 
2600 NEXT s 

La stampa è fatta in modo che ogni ele­
mento della matrice di caratteri sia visua­
lizzato sullo schermo come elemento di una. 
tabella. 

2610 LET f=O: RETURN 

Continui.a.mo da linea 2050: 
2050 LET c=l 
2060 LET np=c 
2070 GO SUB 2500 
2080 IF NOT f THEN LET c=c+l: GO 

TO 2060 
2090 LET d$= "Va tutto bene?": GO 

SUB 8300 
2100 IF f THEN GO TO 500 

70 EG COMPUTER N. 1 

2110 INPUT "Quale colonna vuoi cam­
biare?""' ( 1-ll) ";c 

2120 IF c<l OR c> li THEN GO TO 
2110 

2130 GO SUB 2500: GO TO 2090 

E la seconda opzione è terminata. 
Interrompiamo momentaneamente la 

rea.J.izzazione di questo programma, perché 
penso che molti punti siano ancora, per 
molti di voi, oscuri. Avendo scritto questo 
programma con voi e non avendolo potuto 
provare sul computer, è probabile che vi 
sia qualche errore che non ho ancora po­
tuto correggere. Il fatto di commettere er­
rori nel redigere i programmi non è per 

DIZIONARIO 
INFORMATICO 

- Variabile booleiono o flag: 
variabile che indico uno stato di 
verità o falsità. In Bosic, tale ruo­
lo viene assunto do uno normale 
variabile numerico, che contiene 
uno per "vero" e zero per "fal­
so". Questo particolarità, che 
non è presente in altri linguaggi 
come il Pascal, ci permette di 
usarla, non solo all'interno di 
istruzioni IF ... THEN, mo anche di 
espressioni algebriche. 

- bug: termine inglese per in­
dicare errori, con particolare rife­
rimento o quelli più insidiosi, per­
ché non si rivelano in un primo 
momento. 

- debugging: fase della rea­
lizzazione di un programma in 
cui vengono eliminati i bug. 

- loop infinito: gruppo di istru­
zioni che si ripete ciclicamente al­
l'infinito. 

- algoritmo: serie di opera­
zioni ben definite, con cui, date le 
premesse giuste, si arrivo sempre 
al risultato voluto. 

nulla disonorevole, ma è una realtà. che 
dobbiamo affrontare ogni volta che inten­
diamo programmare. È veramente raro 
che un programma di una certa complessi­
tà. funzioni perfettamente già la prima vol­
ta che viene dato il comando "RUN". Quasi 
sempre ci si imbatte in piccoli errori, dovu· 
ti al fatto di non aver previsto esatta.mente 
in che modo il programma si sarebbe com­
portato in determinati casi. Altre volte, più 
rare con l'aumentare dell'esperienza, si 
fanno errori di impostazione, che richiedo­
no anche più studio per essere eliminati. 

L'operazione di eliminazione degli errori, 
che si sono fatti nel recllgere un program­
ma, ha. il nome inglese di debugging. Alcu­
ne volte gli errori sono così mascherati da 
impedire che siano trovati per molto tem-

po: le case di software che vendono pro­
grammi ad alto livello sono costrette a fare 
più versioni dello stesso programma, per­
ché vi trovano errori quando l'hanno già 
messo in vendita. 

Da questo punto di vista, imparare a 
programmare significa anche acquisire la 
capacità. di trovare i propri errori e di 
eliminarli. 

Se dunque, nel redigere questo pro­
gramma, abbiamo commesso degli errori, 
non dovremmo a.vere difficoltà. a corregger­
li utilizzando le conoscenze acquisite fi­
nora. 

Vediamo ora qualche indicazione pratica 
per correggere i propri programmi, in rife­
rimento al malfunzionamento che si veri­
fica: 

1) Il programma. si blocca con un mes­
saggio di errore. È evidente che la ca.usa 
dell'errore dipende strettamente dal tipo di 
errore segna.lato d!&1 sistema operativo. Ad 
esempio, un messaggio di "Varia.ble not 
found" indica che si sono usa.te, all'interno 
di espressioni algebriche, variabili non 
precedentemente definite con un'espressio­
ne LET e a cui non si abbia così assegnato, 
almeno per una volta, un valore; oppure 
che abbiamo fatt.o comparire in qualsiasi 
modo una V&ria.bile con indice, senza aver­
la prima dichiarata. con un'istruZlone DIM. 

2) Il programma continua a girare, ma 
non produce alcun effetto cioè si è "bloc­
cato". 

In questo caso l'esecuzione è entrata in 
un "loop infinito", oioè continua a ripetere 
ciclicamente uno stesso gruppo di istruzio­
ni, senza. che n mutamento di un contatore 
(es. quello di un ciclo FOR .. . NEXT) per­
metta. arrivati ad un certo punto, di 
uscirne. 

È chiaro che Il loop infinito è causato 
dalla presenza inopportuna di un'istruzio­
ne "GO TO". Se esso, più ragionevolmente, 
è "condizionato", cioè si trova dopo un'i­
struzione "IF", sarà la condizione contenu­
ta in quest'ultima. a contenere le cause di 
questo bug. 

3) Il programma fa quello che gu si 
voleva far fare, ma in modo imperfetto. La 
facilità. con cui si scova un errore di que­
sto tipo dipende da.Ila sicurezza con cui si 
applica.no gu algoritmi contenuti nel pro­
gramma. L'algoritmo è una serie di opera­
zioni ben determinate, che cl portano sicu­
ramente a trovare un certo risultato. Un 
programma in Ba.sic è in sostanza un algo­
ritmo tradotto 1n termini di programma­
zione. 

Anche in questa puntata abbiamo impa­
rato moltissime cose sul computer, tentan­
do addirittura di realizzare praticamente 
una. nostra idea. La prossima volta porte­
remo avanti sia il discorso pratico, che 
quello teorico. 

(COD'1D111) l.J>.0. 



leader nell'elettronica 
Ogni rivista JCE 

è leader Indiscusso nel settore specifico, 
grazie alla ultra venticinquennale tradizione 

di seriet~ editoriale 

SELEZIONE 
DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER 
E l'unica rivista italiana a carattere 
esclusivamente applicativo. Si rivolge ai 
progettisti di apparecchiature professionali, 
industriali e consumer. COI materiale che riceve 
dalle grandi case, redige rubriche di alto 
interesse tecnologico dai titoli "Microprocessori" 
- "Microcomputer· - ·oentro al componente· -
"Tecnologie avanzate·. La rivista offre al lettore 
la possibilità di richiedere la documentazione. 

SPERIMENTARE 
CON L'ELETTRONICA E IL COMPUTER 
La rivista, nata per gli hobbisti e affermatasi 
come periodico dei giovani, non ha mai 
abbandonato questa categoria di lettori. 
sensibile all'evoluzione, si è arricchita della 
materia computer, divenendo una delle 
pubblicazioni leader nell'ambito dell 'informatica 
di consumo. contiene, fra l'altro, le rubriche 
"Sinclub· e "A tutto commodore· che hanno 
avuto un ruolo determinante nel primato della 
rivista. 

CINESCOPIO 
Unica rivista italiana di service Radiotelevisivo, 
per riparatori e operatori tecnici. sempre 
aggiornata sulle nuove tecniche, offre un 
sostegno tangibile al service-man 
nell'acquisizione di una più completa e moderna 
professionalità. 

MILLE CANALI 
E 10 strumento critico che analizza e valuta 
obbiettivamente remittenza radio e televisiva 
indipendente, Quale elemento di rilievo nel 
cammino storico dei mezzi di informazione. 
Offre un valido supporto tecnico agli operatori, 
mantenendo il proprio ruolo nel confronti delle 
trasmissioni private e delle loro implicazioni nel 
contesto sociale. 

EG COMPUTER 
E il mensile di home e persona! computer, la cui 
immagine si identifica con "Mister EG", un teen­
ager simbolo dell'adolescente moderno. 
Pubblicazione unica nel suo genere, ricca di 
spunti entusiasmanti. E la rivista per il pubblico 
eterogeneo attratto dall'informatica, che 
intende varcarne le soglie in modo stimolante e 
vivace. 



Abbonamento a una rivista 
Gli abbonati a una rivista hanno diritto a: 
- Buono sconto del valore di L 5.000 da utilizzare 

per gli acQuistl effettuati su Electronic Market­
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 
- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del sottware JCE. utilizzando Il modulo in ultima 
pagina. 

Abbonamento a due riviste 
Gli abbonati a due riviste hanno diritto a: 
- Buono sconto del valore di L 15.000 da utilizzare 

per gli acQuisti effettuati su Electrontc Market­
Exelco autorizzata_ alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 
- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del sottware JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 

Abbonamento a tre riviste 
Gli abbonati a tre riviste hanno diritto a: 
- Buoni sconto del valore complessivo . 

di L 25.000 da utilizzare per gli acQuisti 
effettuati su Electronlc Market- Exelco 
autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 
- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del softWare JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 

Abbonamento a quattro ·riviste 
Gli abbonati a Quattro riviste hanno diritto a: 
- Buoni sconto del valore complessivo 

di L 40.000 da utilizzare per gli acquisti 
effettuati su Electronic Market- Exelco 
autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 
- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del softWare JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 

Abbonamento a cinque riviste 
Gli abbonati a cinque riviste hanno diritto a: 
- Buoni sconto del valore complessivo 

di L 50.000 da utilizzare per gli acquisti 
effettuati su Electronic Market- Exelco 
autori:zZata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electrpnic Market 
- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del sOftWare JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 



TARIFFE PER ABBONAMENTO 
ANNUO ALLE· RIVISTE 
• SELEZIONE 

DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER 

dodici numeri L. 41.000 anzlchè L 48.000 

• SPERIMENTARE 
CON L'ELETTRONICA E IL COMPUTER 

dodici numeri L. 39.500 anzlchè L 48.000 

• CINESCOPIO 
dodici numeri L. 39.000 anzlchè L 42.000 

• MILLECANALI 
dodici numeri L. 44.000 anzlchè L 48.000 

• ECi COMPUTER 
dodici numeri L. 35.000 anzlchè L 42.000 
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Questi son~ 

ZX Miorodrive Sinclair 

Microregistratore Sony M-7 

Electronic Market è il catalogo che vi offre la 
comodità degli acquisti per posta. se non è già in 
vostro possesso, lo potete trovare in tutte le 
ed,icole o richiedere direttamente a: 



ONISCONTO 
NARO CONTANTE 
OME SPENDERLI 

alcuni dei prodotti elencati in Electronic Market 

Mini coordinato Hl-FI Sony FH-3 

Stampante Seikosha 

JCE via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo, 
vi verrà spedito gratuitamente. · 
Quali abbonati alle pubblicazioni JCE oltre 
all'abbonamento gratuito ad Electronic Market e ai 
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Telefono senza fili Goldatex 

Radioregistratore Sony CFS 3000L 

prezzi favorevoli, avete diritto al godimento di uno 
sconto ulteriore. 
li buono da ritagliare e unire al modulo d'ordine, 
vale come denaro contante e come tale è accettato. 



ABBONARSI 
E UN CUADACNO 

·s1CURO 
vediamo insieme quanto vale 

ABBONAMENTO ANNUO A UNA RNISTA 
Esempio: Sperimentare con l'elettronica e il computer 

Differenza sul prezzo di copertina 
Buono sconto Electronic Market 
Abbonamento gratuito a Electronic Market 

L 8.500 
L 5.000 
L 6.000 

ABBONAMENTO ANNUO A DUE RNISTE 
Esempio: Sperimentare e Selezione di elettronica e microcomputer 

Differenza sul prezzo di copertina L 15.500 
Buono sconto Electronic Market L 1 s.000 
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 

ABBONAMENTO ANNUO A TRE RIVISTE 
Esempio: Sperimentare, Selezione, EG Computer 

Diff~renza sul prezzo di copertina 
Buono sconto Electronic Market 
Abbonamento gratuito a Electronic Market 

L 22.500 
L 25.000 
L 6.000 

ABBONAMENTO ANNUO A OUATTRO RNISTE 
Esempio: Sperimentare, Selezione, EG Computer. Mìllecanali 

Differenza sul prezzo di copertina 
Buono sconto Electronic Market 
Abbonamento gratuito a Electronic Market 

L 26.500 
L 40.000 
L 6.000 

ABBONAMENTO ANNUO A CINQUE RMSTE 
Esempio: Sperimentare, Selezione. EG, Millecanali, Cinescopio 

Differenza sul prezzo di copertina L 29.500 
Buono sconto Electronic Market L so.ooo 
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 

GUADAGNO SICURO 

L. 19.500 

GUADAGNO SICURO 

L. 36.500 

GUADAGNO SICURO 

L. 53.500 

GUADAGNO SICURO 

L. 72.500 

GUADAGNO SICURO 

L. 85.500 



••• INOLTRE VINCI 
10 SINCLAIR OL 

Dieci favolosi Sinclair OL, 
il più · potente Personal computer 

mai prodotto, 
saranno sorteggiati fra tutti coloro 

che si abboneranno 
a una o più riviste JCE 

tra il 1/10/'84 e il 15/2/'85 

... 
t(r . roònves 

.• ; ., \ S\nc~~~-
' 



Libri di e 

agli 
abbonati 
sconto 

\ 

20°/o 

~rt\ss\ma 
ttata\~ .... ~~! .... "' .. ,~. 
n° 71ibri 
a sole 

L27.900 

Il libro Illustra le moderne tecniche delle 
misure elettroniche mettendo in condizione 
il lettore do 1poters1 costruire validi 
strumenti d I misura. con un notevole 
risparmio. Pag 174 

TABELLE EQUIVALENZE 
SEMICONDUTTORI E TUBI 
ELETTRONICI PROFESSIONALI 

L 11 soo 

Completo manuale di equivalenle per 
transistori e diodi europei. americani e 
giapponesi, diodi controllatl, diodi LED. 
circuiti Integrati logfcl circuiti integrati 
analogici e rlneari per R/T\I. circuiti integrati 
MOS, TUBI elettronici professtonall e 
vidicon. Pag, 126 

L 5.000 

OICIT 1 
Le Informazioni contenute In questo libro 
permettono di comprendere più facilmente 
r circuiti dlgltalì. vengono proposti molti 
esercizi e problemi con soluzione Pag 62 

L 7 .000 

OICIT2 
E una raccolta d1 oltre soo circuiti 
L'arco delle applìçazionl si estende dalla 
strumentazione. ai giochi al circuiti d1 home 
utllitv e a nuovissimi gadget:s Pag 104 

L6.000 

JUNIOR COMPUTER VOI. 1 e Voi. 2 
Semplice introduzione all'affascinante 
tecnica del computer e in particolare del 
JUNIOR COMPUTER un microelaboratore da 
autocostruore. 
Voi. 1 pag 184 
Voi. 2 pag 254 

ALLA RICERCA DEI TESORI 
do C. BRAZIOLI 

L 11 .000 
L 14.500 

Un completo manuale che .111 Illustrerà 
ampiamente tutti I misteri di un nouvo ed 
affascinante hobby all'aria aperta la 
prospezione elettronica o ricerca di 
materiali preziosi con i detectors. Pag. 108 

L6.000 anzichè 
L 61.000 sul modulo d'ordine indicare "offertissima Natale" 

APPUNTI O I ELETTRONICA 
E una valldi'Ssima opera che permette di 
comprendere in forma chiara ed esaudiente 
i concerti fondamentali dell'elettronica. 
Questa colonna si compone di 10 volumi di 
cui 5 già pubblicati Tutto I volumi sono 
corredati da formule, diagrammi ed 
espressioni algebriche. 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 1 
Elettricìtà, fenomeni sinusoidali, oscollazlono. 
tensioni. corrente continua e alternata. 
resistenza statica e d1fferenz1ale. Pag 136 
COd 2300 L 8000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 2 
Elettromag netosmo. forze magnetiche. 
flusso magnetico. riluttanza. Induzione 
elettromagnetica. magnetostatica, 
elettrostatica. Pag 88 
COd 2301 L 8000 

APPUNTI 01 ELETTRONICA • Voi. 3 
Resistenza e conduttanza. capacità. 
Induttanza. caratteristiche a regime 
alternare Pag. 142 
COd. 2302 L BOOO 

APPUNTI DI ELETTRONICA · VOI . 4 
Concetto d I energia. energia elettrìca e 
magnetica. potenza. trasformazione e 
trasmissione dell'energia. ampllFocaZJone e 
attenuazione Pag 80 
COd. 2303 L BOOO 

APPUNTI 01 ELETTRONICA • VOI. 5 
Princìpl dl KIRCHKOFF teoremi dì THEVENIN 
e NORTON. circuiti passivi e reattivi 
Pag. 112 
COd. 2304 L 8000 



ttronica 

273 CIRCUITI 
Questo libro è una raccolta di progetti con· 
esaudientl spiegazioni sul funzionamento 
circuitale. lndispensabìle per gli hobbisti di 
elettronica e per tecnici di laboratorio 
Pag, 224 
<:od 6014 L 12.500 

300 CIRCUITI 
Una grandiosa raccolta di c1rcu1t1 eJettronlcl 
e d1 Idee per li laboratorio e per 111obbv 
Pag 262 
COd 6009 L 12.500 

CORSO DI PROGETTAZIONE 
DEI CIRCUITI 
A SEMICONDUTTORE 

d1 P LAMBRECHTS 
Utilissima guida per una moderna tecnica di 
progettazione dei clrc1Jlti a semiconduttore 
Pag. 100 
Cod 2002 L 8.400 

NUOVISSIMO MANUALE 
DI SOSTITUZIONE 
~RA TRANSISTORI 
Manuale che vi permette di trovare Il 
transistor eQuivalente tra l costruttori 
europei. americani e glapl)()nest Pag 80 
COd 601 S L 10.000 

SELEZIONE DI PROGETTI 
ELETTRONICI 
E un libro che comprende una selezione dei 
più Interessanti progetti trattati dalle riviste 
ELEKTOR. Pag. 112 
COCI. 6008 L 9000 

COSTRUIAMO 
UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO 
A PROGRAMMARE 
di G GH IRJNGHElll e G. FUSAROLI 
Questo libro sul microelaboratore è 
indirizzato a chi vuole apprendere i concetti 
fondamentali dell"informatica sfatando Il 
mito del "troppo d1ff1ci1e· 
Gli argomenti sono trattati in forma 
compier.a. giustamente approfondita e facili 
da capire Pag 112 
COd. 3000 L 4000 

TRANSISTOR CROSS-REFl:RENCE CUIDE 
Questo volume raccoglie circa 5000 diversi 
tipi di transistor e fornisce l'indicazione di 
un eventuale e<iuivalente. Pag ~00 
COd. 6007 L 8000 

CUIDA ALL'ACOUISTO 
DEI SEMICONDUTTORI 
Ogni semiconduttore è presentato con 
tutte le sue denominazioni· codice 
commerciale-intemazionale. casa 
costruttrice. dove e come ordinarlo. 
~gono Inoltre suggerite le sostituzioni dei 
prodotti all'esaurimento e date Informazioni 
sui tipi dei contenitori Pag. 160 
COCI. 4000 L 6.000 

LE LUCI PSICHEDELICHE 
di G. BRAZIOLI e M. CALVI 
Questo libro proDOne numerosi progetti 
per l'autocostruz1one di apparati • 
psichedelici di ogni tipo 1 progetti sono 
stati provati e collaudati e garantiscono 
una sicura riuscita anche per gh hobbisti 
alle prime armi Pag 94 
COd. 8002 L 4.500 

ACCESSORI ELETTRONICI 
PER AUTOVEICOLI 
di G BRAZIOLI e M. CALVI 
In Questo libro sono trattati progetti di 
accessori elettronici per autoveicoli cne 
ootrete facilmente costruirvi 
I circuiti sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag 136 
COd 8003 L 6.000 

SISTEMI Hl-FI MODULATORI 
da 30a1000 w 

d1 G. BRAZIOU 
Questo libro si rivolge a coloro che 
desiderano costulrsl sistemi audio H~FI dalle 
eccellenti prestazioni, utilizzando i 
famosissimi moduli Ibridi della ILP. 
Pag 126 
COd. 6016 L 6.000 

IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 
d1 G BRAZJOLI e M. CALVI 
Autocostruzione degli strumenti di misura 
fondamentali per Il vostro laboratorio. I 
progetti presentati sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag 108 
Cod. 8004 L 6.000 

LE RADIO COMUNICAZIONI 
di P SOATI 
validissimo libro che tratta della 
propagazione e ricezione delle onde 
elettroma9net1che. delle interferenze. dei 
radiodisturt>i e delle comunicazioni extra· 
terrestri. Indispensabile per tecnici. 
insegnanti. radioamatori e studenti 
Pag 174 
COd. 7001 L 7.500 

PRATICA TV 
d1 A. GOZZI 
Questo Ubro consiste In una raccolta d1 58 
casi risolti inerenti a guasti avvenuti a TV 
BIN e colon 11 lìbro interessa in modo 
particolare I tecnici e 1 riparatori TY. 
Pag, 160 
Cod 7002 L 10.500 

99 RIPARAZIONI TV 
ILLUSTRATE E COMMENTATE 
d1 A. GOZZI 
Si tratta di 99 schede di riparazioni 
effettuate su tt!'levisorì 1n bianco e nero e a 
colorì sono casi reali verificatisi In 
laboratorio. sceltt fra i più interessanti dal 
punto di vista tecnico e didattico Pag 172 
COd. 7003 L 16.000 

1 00 RIPARAZIONI TV 
ILLUSTRATE E COMMENTATE 
di A. GOZZI 
Questo libro riporta 100 riparaZtoni 
effettuate su tt!'levisorl 1n bianco e nero e a 
colorì di tutte le marche in commercio 
sl tratta Quindi dt una classifica completa, 
che potra interessare chi svolge per hobby 
o per lavoro 11 SEl1VIZIO di ASSISTENZA TV 
Pag 210 
COd 7000 L 10.000 

THE WORLD TTL. IC DATA 
CROSS-~.EFERENCE CUIDE 
Questo hbro fornisce le e<iu1valenze. le 
caratteristiche elettnctle e meccaniche di. 
moltissimi integrati TTL del più importanti 
costruttori mòn dia li di semiconduttori • 
Pag. 400 
COd. 6010 L 20.000 
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49 GIOCHI ESPLOSIVI 
PER LO SPEORUM 

• llMHUIMW 

SINCLAIR ZX SPECTRUM: 
Assembler e llnguaggto 
macchina per 
principianti 
di WllllAM TANG 
Anche se non avete alcuna 
esperienza nell'uso d1 
linguaggi d1 topo ASs embler. 
questo libro vi mettera in 
grado d1 apprezzare al 
meglio le porenz1alìta del 
linguaggio macchina del 
vostro ZX SPECTRUM 
Pag 260 
Libro poù cassetta 
Cod 9000 L 2S.OOO 

CREATE CIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 
di DANIEL HAYWOOO 
Gli argomenti esaminati 1n 
dettaglio sono l'animazione 
degli oggetti, 10 scrolling 
dello schermo e l'impiego 
dei comandi PEEK e POKE 
per il loro uso più corretto. 
Il turto è accompagnare da 
18 programmi la maggior 
parte del quali sono sratl 
registrati sulla cassetta 
allegata al volume Pag. 118. 
l.Jbro poù cassetta 
Cod. 9003 L 25.000 

49 CIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SPECTRUM 
di TIM HARTNELL 
Questo libro conaene una 
raccolta dì 49 programmi 
relativo a giochi di alta 
qualità 
Oltre che per una grande 
varietà di argomenrl. i 
games proposti si 

·distinguono per l'eccellente 
grafica 
Al hbro è allegata una 
cassetta software con 25 
giochi tra I piu .: 
appassionanti 
Libro più cassetta 
Cod. 9009 L 30.000 
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IL UBRO DEL MICRODRIVE 
SPECTRUM 
di JAN LOCAN 
t:aurore. un·autorità nel 
campo dei computer 
Sinclalr. offre una 
spiegazione accurata di 
questo sistema di 
memorizzazione ad alta 
velocità. come funziona Il 
suo potenziale per Il BASIC 
e Linguaggio Macchina. le 
possibili apphcazionl nel 
campo educazionale e nel 
lavoro Il libro comprende 
anche due programmi 
dimostrativi Pag 146 
Cod. 9001 L 16.000 

APPlfOFONDIRE LA 
CONOSCENZA DELLO 
SPECTRUM 
di OILWYN JONES 
Dopo avere famlllarizzato 
con la programmazione 
dello SPECTRUM. avrete 
bisogno di questa 
Impareggiabile guida per 
valorizzare le tecniche ed 1 
concetti di 
programmazione. 
Tra I programmi troverete. 
INTRUDERS e LABIRINTO 30. 
quest'ultimo memorizzato 
su CASSETIA insieme alle 
migliori routlnes 
Ubro più cassetta 
COd, 9004 L 30 000 

PROCRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM 
di TIM HARTNELL e DILWYN 
JONES 
Oltre 100 programmi e 
routlnes · di sicuro 
funzionamento. 
la maggior parte del 
programmi sono 
memorizzati sulla cassetta 
allegata al libro. Il suo 
pregio particolare sta 
nell'idea di aver collegato I 
listati con un testo di 
spiegazioni che lo rendono 
un poderoso manuale dl 
consultazione. 
Libro più cassetta. 
COd. 9006 L 30.000 

PROCRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE 
LO SPECTRUM 
di TIM HARTNEU 
Questo libro con cassetta 
rappresenta runico modo 
per Imparare a 
programmare lo ZX 
SPECTRUM in soli 60 
minuti Il metodo di 
apprendimento s1 basa 
sull'ascolto della cassetta. 
Il libro Inoltre riporta I 
listati di 30 programmi d1 
C1och1. Unità Grafica. alcuni 
dei quali sono memorizzati 
sulla cassetta Pag 130 
Libro più cassetta 
Cod. 9002 L 2S.OOO 

CRARCA E SUONO PER 
Il LAVORO E IL CIOCO 
CON LO SPECTRUM 
di ROSSELLA e MASSIMO 
BOARON 
SUiia base della trattazione 
semplice ed esauriente e 
dei moltissimi esempi 
pratici. la maggior parte 
dei quah sono riprodotti 
sulla cassetta software 
allegata al libro, anche chi 
si avvicina per la prima 
volta a questo campo puO 
imparare facilmente le 
regole e i trucchi per 
creare complessi disegno 

llillilil•llill•lillliliìiil Libro più cassetta 
Cod. 9011 L 25.000 

PO'l'ENZIATE 
IL VOSIRO SPIC11lUM 

POTENZIATE IL VOSTRO 
SPECTRUM 
di OAVID WEBB 
Oltre SO routlnes in 
lìnguagg10 macchina già 
pronte per l'uso! 
Senza nessuno sforzo 
supplementare potete 
superare le limitazioni del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum maggiori 
potenzialità 
Al libro viene allegata una 
cassetta contenente I 
programmi BASIC necessari 
per Il caricamento delle 
routlnes in linguaggio 
macchina 
Libro più cassetta. 
COCI. 9008 L 30.000 



ME11l1I AL lAVORO 
IL vosno YIC 20 I 

AL1A SCOPERTA 
DELQL 

IL COMPUTER SINQAJR 
_,...... . ....... _... ...... Mm:; ...._ ............ _...... ... 

METTETE AL LAVORO 
Il VOSTRO VIC 201 
di TOM LAU 
Questo libro contiene i · 
hstatì di 15 programmi di 
uso generale sia per le 
appl1caz1onl domestiche 
che gestionali 
Nella cassetta allegata al 
libro, abbiamo Inserito a 
titolo esempllficativo alcuni 
d• questi programmi· 
lasciando gli altri a voi, 
convinti dell'utilità 
didattica 
Ubro più cassetta 
COCI. 9100 L 25.000 

IMPARIAMO Il PASCAL 
SUL NOSTRO COMPUTER 
di JEREMY RUSTON 
Nel libro sono riportatl i 
listati di due programmi 
per tradurre le Istruzioni 
PASCAL ìn BASIC. 
Il pnmo compilatore è 
scritto In Bas1c MICROSOFT. 
quindi è adatto al persona! 
computer IBM pc, IBM 
compat1b1h, OLIVETTI M 10 · 
M 20 • M 21 - M 24. HP 
1 SO. Il secondo é scntto in 
Basìc SINCLAIR per IO zx 
Spectrum ed è fornito su 
cassetta software allegata 
al libro 
Ubro più cassetta. 
Cod. 9800 L 25.000 

ALLA SCOPERTA DEL Ol 
Il COMPUTER SINCLAIR 
di ANREW NELSON 
Progettato per una 
migliore e più lineare 
realizzazione del 
programmi, li Super BASIC 
SINCLAIR il linguaggio di cui 
è corredato il QL è qu.anto 
di più avanzato si possa 
immaginare nel campo 
della programmazione 
In questo libro troverete 
la creazione di procedure. 
la programmazione 
strutturata. la grafica ad 
altissima risoluzione del 
SUPER BASIC. 
Cod. 9050 L 20.000 

COMI PIOGUllllAll IL 
TUO•PC 

FORTH PER SPECTRUM 
di DON THOMASSON 
Questo libro è un aiuto 
essenziale per chiunque 
desideri scoprire il vero 
potenziale del FORTH sul 
proprio SPECTRUM ed é 
l'ideale sia 'per il 
principiante che per 11 
programmatore avanzato 
In quanto propone esempi 
e spiegazioni molto 
esaurienti 
COCI. 9005 L 15.000 

BASIC & FORTR.AN PER 
SPECTRUM 
di WAINWRIGHT e GRANT 
Questo hbro puO essere 
utilizzato per Imparare sia Il 
FORTRAN che o BASIC. od 
anche per apprendere 
entrambi i linguaggi 
contemporaneamente sul 
vostro Spectrum 
Nella cassetta allegata al 
libro è stato Inserito un 
Interprete FORTRAN per lo 
Speccrum che vi aiuterà 
subito a comprendere 
I fondamenti della 
programmazione in 
FORTRAN. 
l.Jbro plu cassetta 
Cod. 90D7 L 25.000 

COME PROCRAMMARE Il 
TUOIBM PC 
di TIM HARTNELL 
Questo libro è dedicato a 
quelle persone. che 
possiedono un IBM PC, e 
vogliono realizzare 
programmi di grafica. 
musica. matematica 
COCI. 9200 L 20.000 

ILMIO 
COMMODOU64 

COME PROCRAMMARE 
Il TUO COMMOOORE 64 
di TIM HARTNELL 
e ROBERT YOUNG 
Tim Hartnell. uno del più 
prollf1c1 ed esperti auton. 
di computer. ha raccolto. 1n 
questo volume. oltre 50 
esempi apphcatrvl di 
routines e programmi di 
giochi, matematica. ut1hta e 
musica I più Interessanti 
del Quali sono riportati su 
cassetta. 
Libro più cassetta 
COd. 9151 L 25.000 

COMMOOORE 64: 
I SEGRETI DEL 
LINGUAGGIO MACCHINA 
di MARK GREENSHIELDS 
Con questo libro. 
dominerete facilmente e 
velocemente il linguaggio 
macchina del vostro 
Commodore 64 
Nella cassetta software 
allegata al libro troverete 
uha splendida sorpresa 
l'assemblatore 
disassemblatore 
SUPERMON scritto da JIM 
BUTTERFIELD. 
programmatore ben noto 
agli addetti ai lavori 
COCl 9152 L 30.000 

Il MIO COMMODORE 64 
di ROGER VALENTINE 
LO scopo prrncipale di 
questo libro è di mostrare 
come lavorano I 
programmi insegnandovi 
molti segreti sulla 
programmazione al 
C0'0MODOR€ 64 
Nella cassetta In dotazione 
troverete oltre a molti 
programmi Il "CAR BOX" un 
completo ed esauriente 
DATA BAS°t: 
Libro più cassetta 
Cod. 9150 L 25.000 



ECONOMIA 
Collezione dt~MILIARE 
ut1llsslml pro e nque 
gestione di cgaramml per ta 
1 - Age d . sa 
2 - Diari~ d.indinzzt 
~ - Bilancio' Jiasa 
s : g>1~~~dn b~~: Suppo mutui 
Conflg~::ilschetto 
Commod one richiesta 
ve 1541 ore 64 floppy dtsk 

J '0112-02 L. 40.000 

~ MANUALE SOLIDA DI CEOMETRIA 

Il programm consultazion a consente 13 

l'applicazìon e e 
numerose r~pracica di 
geometria ole di 
calcolo di solida, tra cui· 
sezlon · volumi. superf" I 
Al t I, ecc. IC • 

u o lncont . 
studenti pr estab1le per 
chlunQué ai%~sionisti e 
affrontare 1a da ~. ~ relativi c~Yce:il problemi 
,..pporto · 
Configura~i~ssetta 
Spectrum 48ne nch1esta 
J ,0100-03 K L 25.000 

GRAFICA un progra PER TUm 
pensato s~ma italiano 
~;?aa:1ca, Fac'3:~~~:?r la 
picco~~~~ per I piùre e 
sfruttàre is e può 
che permeguz1onl potenti 
esempio di ono. ad 
figura solo Jolorare una 
punto all'int efinendo un 
stessa erno della 

~~~rto: cassetta 
S gurazione rich· 

J 
pectrum 4elC 1esta. 
/0100-01 L 25.000 

TRICONOM n progra ETRIA 
v.antaggi~~a offre u 
risolvere 1 t on solo di 
anche di vi nangoll ma 
In scala La ~:hzzarlì rldort' 
fornita -con u ILOCIA viene' 
volumetto n U!lle 
tutte le prinche np~oduce 
al fine di mi c:pa11 videate 
consultazlonge ~rare la • 
programma el 
Supporto cassetta 

~~~~~~e richiesta 

J/0100-04 l 25.000 

•• 

~!:~ALE DI CEOMETlllA 

11 programm consultazion! consente la 
l'applicaz e numer~~e pratica dì 
geomètrla egole di 
calcolo di fr~na. tra cui, 
settori ecc e. oetimetrl 
agli studenti":lido aiuto • 
professionisti rapidamente I per fare 
Supporto: casscalcoll 
Config etta 
Spect~~~~~e nch1esta 

J/0100-02 L. 25.000 

~ MOSAICO 
.. ~ nprogram gioco che ~a mv>aico è un 

scoprire pez:ermette di 
un disegno 0 per pezzo 
precede • realizzat~temente 
~~segni p~~~ci~os~ctrum. 

presenti sulla ere 

dop~ure realizzati cassetta. 
allutente apposito • con un 

contenut programma 
stessa. 0 nella cassetta 

Support Configuro: cassetta 
Spectru,:;~~~e richiesta 

J/0101-01 L. 20.000 



~lG&aa~ 
M~TIKl~LI 

BATTACLIA NAVALE 
Evitiamo lo spreco d1 carta 
e le laboriose sistemazioni 
delle navi Adesso è 
possibile giocare alla 
Battaglia Navale con lo 
Spectrum. d calcolatore 
segnala i tin effettuati e 1 
centri ottenuti 
Supporto: cassetta 
Conf1guraziooe richiesta 
Spectrum 48K 
J10i01-02 L 20.000 

SPECTilUll WRITER 
MICRODRIVE 
COMPATIBILE 
Programma profession aie 
d1 elaborazione e stampa 
delle parole e dei cesti -
Word Processor - creato 
specificatamente per Il 
computer Spectrum 48 K 
SPECTRUM WRITER 
consente dì scnvere e 
comporre Qualsiasi tipo di 
testo come lettere. art icoll, 
saggi, documenti ecc 
Supporto cassetta 
Conf19uraz1one r ichiesta· 
Spectrum 48K m1crodnve 
opzionale 
J 0102.()1 l . 40.000 

TOPOCRAFIA 
Permette Il calcolo dell"area 
di una figura piana 1n 
molteplici modi, a seconda 
del dati disponibilì. 
Strutturato a 
sottoprogrammi. 
Indipendenti fra loro, li 
programma consente il 
calcolo di aree con 11 
metodo del 
camminamento. fornendo 
le coordinate cartesiane o 
polan dei vertici. o In 
svariati altri modi. 
Supporto cassetta 
Conf1gurn1one richiesta: 
Spectrum 48K 
J :0 104-02 L 30.000 

ALCEBRA MATRICIALE 
Raccoglie otto programmi 
per risolvere le operazioni 
dell'algebra matnciale: 
1 - Matnce Inversa 
2 - Determinante 
3 - Prodotto 
4 - somma 
5 - Sistemi di eQuazioni -

Metodo di GAUSS 
6 - Sistemi di eQuazioni -

Metodo iterat1co di 
GAUSS/SEIDEL 

7 - Autovalori complessi 
8 - Decomposizione 

ortogonale 
Supporto: cassetta 
Configurazione ricluest:a 
Spectrum 48K 
J 10104-05 L 30.000 

ASTROLOCIA 
Oroscopo accuratissimo e 
personalissimo di almeno 
2000 parole. 
completo dì tutti gli aspetti 
interplanetari e le 
configurazioni relative allo 
Zodiaco. le loro longitudini 
esatte a meno di 6 minuti 
d'arco e la loro 
interpretazione. 
Sìstemi usati : zodiaco 
tropicale e sistema di 
Placidus per la divisione 
delle c.ase. 
Supparto, cassetta 
Conf1gurn1one nchiesta 
Spectrum 46K 
J0105.()2 l . 25.000 

PUZZLE MUSICALE 
Programma che. oltre ad 
essere un gioco. passiede 
ottime caratteristiche 
didattiche offrendo la 
posslblllt3 di Imparare a 
riprodurre I brani proposti 
dal computer. 
Supporto· cassetta 
Configurazione nch1esta 
Spectrum 48K 
J :oio1-03 L. 20.000 

MASTER FILE • 
MICRODRIVE 
COMPATIBILE 
Senza dubbio il più 
potente data base e 
sistema di archiviazione di 
files oggi disponibile 
Interamente scritto 1n 
codice macchina per Il 
compattamento e la 
velocità. offre 32 K di 
memoria - maK - per I dati 
di ogni file - 26 campi per 
record - 128 caratteri per 
campo 
Supporto· cassetta 
Configurazione richiesta 
Spectrum 48K. m1crodnve 
opzionale 
J<0102.()2 l . 40 .000 

CALCOLO TRAVI IPE 
Il programma consente Il 
calcolo di travi IPE. caricate 
uniformemente e 
semplicemente appoggiate 
agli estremi Si può 
effettuare il calcolo di una 
sola trave. o di più travi 
affiancate. 
Supporto· cassetta 
configurn1one richiesta 
Sr>eetrum 48K 
) 0104-03 l . 25.000 

STUDIO DI FUNZIONI 
E un programma per 
disegnare in alta 
risoluzione fino a 8 grafici 
di funzioni diverse 
Sl possono trovare 
MASSIMl MINIMt 
INTERSEZIONL ZERl ecc. 
con precisione a piacere 
E possibile determinare 
anche Il campa di esistenza 
e I lim1tt della funzione e s1 
può Ingrandire a tutto 
sctiermo aualslasl piccolo 
particolare del grafico. 
Supporto, e.assetta 
Configurazione richiesta. 
Spectrum 48K 
) 0104·06 l . 30.000 

OARDEN WARS 
Siete vittime di un 
incantesimo. 
Per liberarvene dovete 
sfuggire a mostri orrendi e 
attraversare otto giardini 
con innumerevoli insidie. 
Solo la vostra abilità vi 
potrà salvare. 
Configuraliooe rieh1esta: 
Specifico per Commodore 
64 
J ·0111-01 l . 20.000 

INGEGNERIA ~ 
Pll06RAllllA AD 
El.OEITI FllTI 

SUPER ec 
Sei atterato su Marte e hai 
acoperto un labirinto in cui 
gli antichi abitanti hanno 
lasciato un favoloso tesoro 
custodito da molti alleni 
Con l'aiuto di una mappa 
elettronica devi percorrere 
le varie stanze 
difendendoti dai mostri e 
devi raccogliere le sette 
chiavi che aprono Il cofano 
del tesoro 
Configurazione richiesta 
Spectrum 48K 
J .:Oi01-o4 L. 20.000 

INC. 1 / CALCOLO AD 
ELEMENTI FINITI 
Adoperando ti metodo ad 
elementi finiti triangolari, 
permette d1 analizzare 1n 
maniera precisa e veloce 
pannem piani di aualSiasi 
forma e di Qualsiasi 
caratteristiche elastiche. La 
struttura può essere 
discretlzzata con più di 
ottanta elementi 
permettendo cosi la 
r isoluzione di problemi 
anche iperstat1c1 con una 
geometria complessa. 
Supporto: cassetta 
conf1guraziooe neh1esta 
'Spectrum 48K 
J10104-01 L 30.000 

ENERCIA SOLARE 
Finalmente un programma 
che consente il calcolo di 
un Impianto solare In 
brevissimo tempo, che non 
si limita ad una semplìce 
analisi. ma anche ad una 
valutazione economica Si è 
tanto parlato di energie 
alternative. ma pochi ne 
hanno parlato In modo 
completo anche dal punto 
di vista economico 
supporto: cassetta 
Conf1guraz1one nch1esta 
Spectrum 48K 
J:0104-04 L 30.000 

TOTIP 
Un programma per giocare 
la schedina Tot1P: una 
colonna per volta oppure 
dei sistemi con triple e 
doppie. 
All'inizio del programma. 
rutente propone le 
probabilità di uscita 1n ogni 
segno. per ogni corsa. 
secondo il suo giudizio g 
programma emette la 
schedina in base a Quelle 
probabilità e ad un 
algoritmo che stabilisce le 

~ cos1dette ·sorprese· 
Supporto· cassetta 
Conf19urazione richiesta· 
Spectrum 48K 
J/0105-01 L. 20.000 

CHESS WARS 
Giocate a scacchi con Il 
vostro Commodore vrc 20 
inespanso. Con Questo 
'Programma potrete 
cimentarvi con il computer 
scegliendo fino a nove 
livelli di difficoltà. Sono 
previste tutte le mosse 
speciali stabilite dal 
iregotamento. 
Conf1gura21one richiesta· 
5.SK RAM 
Commodore Vie 20 
JIQ121-01 L 20.000 



COME ABBONARSI 
Per abbonarsi potete utilizzare il modulo di c/c postale inserito in 
questo stampato. E possibile effettuare versamenti anche sul c/ c 
postale n° 315275 intestato a JCE - via dei Lavoratori. 124 20092 
Cinisello Balsamo oppure inviare un vaglia o assegno bancario circolare 
allo stesso indirizzo. 

COME UTILIZZARE 
I BUONI SCONTO 
• Compilare l'allegato bollettino di abbonamento e presentarlo a 
qualunque ufficio postale. che rilascerà le due parti a sinistra. 
• Separare le due parti. tagliando lungo la linea che le divide. La parte 
denominata ·Attestazione· andra allegata al moduloo d'ordine 
• Compilare il modulo d'ordine, sèegliendo i prodotti desiderati da 
Electronic Market. Seguire le istruzioni. 
• Ritagliare il buono sconto corrispondente al tipo di abbonamento. 
• Inserire nella busta qui allegata. indirizzata all'Exelco. 

a> il buono sconto 
bl l'attestazione del conto corrente postale 
cl il modulo d 'ordine 
e spedire tutto senza affrancatura. 

COME ORDINARE I PRODO I 11 
DI ELEC i RONIC MARKET 
Utilizzare i moduli d'ordine stampati sul catalogo o fotocopia. 
compilare con esattezza il modulo d'ordine con i DATI PERSONALI. 
Compilare con chiarezza le 5 colonne del modulo d'ordine come segue: 

11 DESCRIZIONE: Scrivere in questa colonna il nome del prodotto o Il 
modello prescelto. 

21 CODICE ARTICOLO: Riportare esattamente il codice che identifica 
ciascun articolo. 
Questo codice è formato da: due numeri o lettere. una barra. 
quattro numeri. un trattino. due numeri. 

31 OUANTITA: In questa terza colonna indicare quanti pezzi volete 
dell'articolo da voi scelto. Se l'articolo è costituito da una coppia. 
indicate T nella colonna. 

41 PREZZO UNITARIO: E il prezzo IVA inclusa. riportato nella descrizione 
del catalogo a fianco dell'articolo. 
va riporta~o in questa colonna. 

SI PREZZO TOTALE: Scrivere il risultato della moltiplicazione tra la 
colonna 3 •quantità· e la colonna 4 · prezzo unitario·. 

61 CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE: Comprende le spese di imballo 
e le spese di spedizione postale. E sempre dell 'importo di L 5.000 
indipendentemente dal numero e dal valore degli articoli ordinati. 

71 Desiderando il pacco ·urgente· aggiungere L 3.000 
B> sommare gli importi incolonnati 15+6+7!, 
91 Dedurre l'importo del buono sconto 

101 Scrivere l'ìmporto netto 
11> PAGAMENTO: Può essere effettuato. a scelta del cliente: 

• Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per 
11mporto totale dell'ordinazione. 

• contro assegno. 

COME ORDINARE LIBRI 
E SOFTWARE JCE 
Come premio supplementare. la JCE offre agli abbonati 1985 lo sconto 
del 20% sui libri e sul software. Per ottenere questa agevolazione 
bisogna effettuare l'ordine utilizzando il modulo seguente compilato in 
ogni sua parte o fotocopia. 
Spedirlo in busta chiusa a: 
JCE via dei Lavoratori. 124 - 20092 Cinisello Balsamo !Mli 

La campagna abbonamenti alle riviste JCE è valida dal 1/10/'84 al 
15/2/'85. Essa annulla e sostituisce tutte le precedenti norme ed 
agevolazioni. 

Esempio: 

j MODULO D'ORDINE ELEC11rONIC MARKET 
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Esempio: 

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE 
E LIBRI JCE 
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MODULO D'ORDINE ELEC I RONIC MARKET 
DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI CODICE ARTICOLI OUANT. PREZZO PREZZO TOTALE UNITARIO 

I 
I -1 
I 1-1 

I I -
I -

I I I -
I I -
I I -

I -
I . 

L'IMPORTO MINIMO DELL'ORDINE CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE + 5.000 
DEVE ESSERE DI L 30.000 

AGGIUNGERE L 3.000 PER PACCO URGENTE + 
DATI RICUARDANTI L'ABBONAMENTO IMPORTO TOTALE -
Ml sono abbonato alle seguenti riviste. ESSENDOMI ABBONATO A N° ............. RIVISTE, -

I O Sperimentare con l'elettronica e il computer 

O Cinescopio I 
O Selezione di elettronica e microcomputer HO DIRITTO A UNO SCONTO PARI A LIRE 

I o Millecanali IMPORTO NETrO, DA PACARE _ 
I o EG e · NEL MODO PRESCELTO -I omputer -------

1------- ------------------------------------------:::;:;n;~ -
I 
I 
I 
I 

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE 
E LIBRI JCE 

DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI 

DATI RICUARDANTI L'ABBONAMENTO 

Mi sono abbonato alle seguenti riviste: 
O Selezione di elettronica e microcomputer 
o Sperimentare con I elettronica e 11 computer 
O Cinescopio 
o Millecanali 
O EG Computer 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

CODICE ARTICOLI OUANT. PREZZO PREZZO TOTALE UNITARIO 
I I 

I I 

I I I 

I 

I 
! 

I 
I 

I 
I 

I 

I 

-
-, I --
-
-
-
-I 
- I 
-

TOTALE 

SCONTO 20% IN QUANTO 
VOSTRO ABBONATO -
IMPORTO SCONTATO 

AGGIUNGERE L 2500 PER 
SPEDIZIONE CONTRO ASSEGNO 

IMPORTO NE'n'O, DA PACARE I 
NEL MODO PRESCELTO ....__ _____ __, 



FORMA DI PAGAMENTO E SPEDIZIONE PRESCELTA 
O PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO 

Pagherò in contanti alla consegna del pacco l'importo del materiale ordinato comprensivo di L 5.000 quale 
contributo fisso alle spese di spedizione 

O PAGAMENTO ANTICIPATO 
Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato comprensivo di L. 5.000 per il CONTRIBUTO FISSO 
alle spese di spedizione e allego al presente modulo d'ordine: 
O UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A EXELCO 
O LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A 

EXELCO - Via G. Verdi, 23125 - 20095 CUSANO MILANINO (Ml) 

O SPEDIZIONE URGENTE 
Per spedizione pacco postale urgente aggiungere L 3.000 di contributo fisso. 

AWERTENZA 
Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo in modo chiaro e 
leggibile. 
Per la spedizione utilizzare la 
busta prestampata o indirizzare a: 

EXELCO Via G. verdi, 23125 
20095 CUSANO MILANINO IMll 

Nome 

cognome 
~~:;::::::=:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::=:::::=::::=::::=::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::= 

Via I 
Città 

Data 

I I 
rnrn CA.P. 

Desidero ricevere la fattura ~ ~ Barrare la voce che interessa 

Codice Fiscale/ P. IVA I I I I I I I I I I I I I I I I 

-~------------------------------------------------

AWERTENZA 
Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo in modo chiaro e 
leggibile. 
Per la spedizione indirizzare a: 

JCE Via del Lavoratori, 124 
20092 Clnlsello Balsamo CMI> 

Nome 

Città 

Data rnrn C.A.P. 

Desidero ricevere la fattura ~ ~ Barrare la voce che interessa 

Codice Fiscale/ P. IVA I I I I I I I I I I I I I I 

. 
Lo sconto 20% sui libri e sul software per gli abbonati è valido dal 1110/'84 al 1512/'85. 
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S olita.mente i giochì in BASIC crea.ti 
per n Commodore 64 ha.nno la ca.­
ra.tteristica. di essere abbastanza. po­

veri come grafica, soprattutto perché l'uso 
dell'alta risoluzione da. BASIC è molto impe­
gnativo e richìede una. certa. perizia. nel 
calcolo delle varie locazioni grafiche di 
schermo. 

Per ovviare a questo inconveniente, 
pubblicheremo in futuro una serie di su­
broutines grafiche che vi faciliteranno di 
molto questo tipo di lavoro. 

Adesso ci limitiamo a suggerirVì una se­
rie di espedienti che permettono di ottene­
re un certo effetto grafico senza. portar Vìa 
troppo tempo al programmatore, né troppa 
memoria. al computer. 

In questo caso è meglio usa.re i caratteri 
ridefiniti, ottonare cioè tra.mite la. ridefini­
zione di alcuni caratteri uno scenario in 
bassa risoluzione apprezza.bile estetica­
mente. Una serie di sprites completeranno 
l'opera.. 

IL CUSTODE DELLE API 
dì Claudìo Cerronì 

per C-64 

Il gioco si svolge in uno scenario campe­
stre, dove n custode di un alveare colmo di 
miele e di a.pi deve destreggiarsi attraverso 
un campo di trifogli, infestato da. scorpioni. 

Una routine permette l'utilizzo del joy­
stick (ma. se preferite, potete sostituirla. 
facilmente con una serie di GET da. tastie­
ra), mentre la funzione RANDOM Viene 
utilizzata per distribuire a ca.so sul campo 
l'insieme dei trifogli. 

Il gioco ha. tre livelli di difficoltà, che si 
limitano ad aumentare o a diminuire U nu­
mero degli osta.coli da distribuire sullo 
schermo. 

Se intendete riutilizza.re la routine di 
ridefinizione dei caratteri, rammentatevi le 
locazioni riporta.te a. partire da.lla. linea. 
84-0. 

La. memoria. ROM viene copiata in parte 
nella memoria. RAM per .Poter essere ridefi­
nita. e utilizzata. diversa.mente. 

Nei vostri lavori, tenete presente che il 
fatto d1 ricopiare in questo modo la memo­
ria pena.lizza enormemente la. successiva. 
disponibilità della. stessa., lasciando liberi 
circa 9500/9600 bytes. 

Analisi del listato: 
10-100: inizializzazione 
120-140: routine sonora iniziale 
160-210: gestione della. memoria-schermo 
(le locazioni va.ria.no da 1024 a 2023 e 
vengono modifica.te tra.mite ll codice-scher­
mo che, se lo volete consultare, è presente 
sul manuale di istruzioni del C-64 
220-480: gestione del gioco (tra.mite il joy­
stick) e routines sonore 
490-700: intervento dell'operatore nella. 
scelta del livello di gioco e istruzioni 
710-800: lo scermo viene riempito di carat­
teri 
810-960: ridefinizione dei caratteri. 

i ~ ~EM**********•****************** 1 ?O IFF= l THE1"~23f1 
** 20 REM C=64 MILANO CLUB 

30 REM MILANO VIA SORRENTO 24 
40 REM TELEFONO 02-4566163 
50 REM***************************** 

** 60 POKE56,48:POKE55,0 :CLR 
70 POKE53280,6:POKE53281 ,0 
80 DIMSP<8> 
'.:30 PRIMT 11 :1' 1 

100 V=1 :SC=0:CM=54272 
11 0 GOSUB580=GOSUB800:GOSUB610 
120 POKECM+24,15=POKECM+5,1? :PQKECM+ 

6,241 :POKECM,0:POKECM+12 ,17:POKE 
CM+13,.241 

1:30 POKECM+?,O 
1 4~1 GOSUB7:30 
150 S=PEEKC56320) :SW=(SAND4)/4:F=(SA 

ND16)/16 -
160 SR=<SAND8)/8 

1~0 I=1 :A=SH-32:J=Pl=POKECM+8,200 : PQ 
KECt1+ 11. .• 129 

190 J=J+SP(A):IFJ(SAORJ)2023THEN220 
200 IFPEEKCJ)()32THENPOKEBN,32:GOSUB 

. .3'.:Hj : GOT0220 
210 POKEBN, 32: POKEJ , 42:POKEBBN+CM , 3 : 

BM=J : I=I+l : IF I<8THEN190 
220 POKEBN,32:POKECM+11,128 
230 IFSW=1THEN IFSR=1THEN290 
240 CC=1: IFSW=0THENCC=-1 
250 POKECM+1,50:POKECM+4,33:IFP1=P2T 

t-IENJ::::P1: GOSUE:::::90 
260 IFSH=40THENIFCC=l.THENCC=-7 
270 I FSH=:3:3·THEt·~ I FCC=-1 THENCC=7 
280 SH=SH+cc :POKEP1,sH:POKECM+4.32 
290 A=SH-32:MN=P1 :P1=P1+SP(A):IFP1(S 

AORP1>SETHENP1=MN 
300 IFPEEKCP1)()32THENJ=P1 :pQKEMN.32 

G0:3UB380 
310 POKEMN, 32: PQKEP1 ,SH: IFW=l.THEN340 

EG COMPUTER N 1 87 



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

320 P2=INT(RND(1)*21)+1 783:MC=I NTCRN 
D(1)*6)+1:SX=41 :SY=32:BC=3:W=1 

330 IFMC=2THENSX=44:SY=43:BC=5 
340 A=SGNCP2-Pl) :M0=P2 :P2=P2-A*H:IFA 

BS(P2-P1))25THENP2=P2-A*40 
350 IFP2<SAORP2>SETHENP2=M0 
360 IFA=0THENJ=P2:GQSUB390:GOT0150 
370 POKECM+P21MC=POKEM01SY:POKEP2,SX 

·POKECM+M0,BC=GOT0150 
380 A=PEEK(J) : IFA=430RA<41THENP1=MN : 

GOT0570 
390 FORI=1T05:POKEJ142 :POKEJ+CM,2 :PO 

KECM+7,50=POKECM+11,129 
400 POKECM+1,60:PQKECM+4,33:POKEJ,32 

· NE>::T 
410 POKEJ+CM,3:N=SQ=IFJ=P2THENW=0=SC 

=:3C+150 
420 1FP1=P20RA=41THENSQ=SQ-1 :P1=1764 

SH=39 
430 IFJ)1903THENSC=SC+50:AQ=AQ-1 
440 SC=bC+50 =IFSC>HITHENHI=SC 
450 F'R I NT Il ~·ut·ff I : Il se; TAB ( 2:2) Il t·~A'./ I 

"'.'.::C!: POKEF' 1 +CM .. :::: : Pm~:EP 1 .• SH : POKECM 
+l L 128 

460 IFSQ=NTHEN490 
470 FORI=1T05:FORS=10T080STEP2 =POKEC 

M+l1S:POKECM+4,d3 : FORA=1T010 · NEX 
r : t·~E::<T 

480 POKECM+4,32=FORJ=1T0100:NEXT:NEX 
I 

49(1 I Ff1GJ.=t1THEt·~'·/='./+ 1 : PR I MT 11 :'.f:{1Jl~l~W'-'lì'.lJ.l~l 
.~!~I~Jlll*lllllrlllU:;c I FtME" \.':FORI== 1 TIJ4000 
· t·~E><T : GOTO 14~3 

500 IFSQ()0THEN570 
510 PR I NT" ;:.f:(l!l~'-'lllnll!'DJ" SF'C ( 14) "F I t·~E IIE 

L GIOCO" 
520 PR I NTSPC ( 11 ) "J.1191ll1L93 I OCH I AMCORA ? 

:5:30 GETA$: I FA$="" THEt·~5:30 
54~1 I FA$=" :3 11 THEt·~RESTORE: t30T090 
j50 I FA${)" t·~" THEN530 
:56(1 PF.'. I t·ff" :J" : EMD 
~5?~.:.1 F.:ETUF;:t~ 
:5812.1 P~'.It·ff"ffJ!l:ll.W1!1.lflW1!1.IO•ll•llll•ll~ ~:I L CU 

::;TODE DELLE API!!"~ *" 
590 F'R I MT" ri i:t1.le!~llll91.f!WO ••rrtASS I MO PUNTEG 

G I O F.:AGG I Ut·HO=iii" H I 
600 FORI=1T03000 :NEXT =RETURN 
61 (1 PR I NT ":J" SPC ( 10) "f:oJJSR IL J01

T
1ST I C 

t< PER GIOCARE" 
620 F'~'. I NTSPC ( 10) " ::J11.(}1PE" TAB ( 20 ) 11 

) 
11 SP 

e< 5' " 10'Z1" 
630 PP I t·H:3PC ( 1 O)" &ll'.ITF.: I FOGLI O" TRB ( 20) 

"+"SPC(6) ''!:i('.1" 
6 40 PRit·ffSPC( 10) "f~5CORPIONE " TAB(20) 

'' .• "SPC(5) "20f1" 

88 EG COMPUTER H 1 

650 PR I tffSPC ( 1 ~1 ::i 11 rin.Fil './EA~:E 11 TRB ( 20) 11 I~ 
11 SPC(6) 11 50" 

660 PRitffSPC( 10) " :'.~ro... IVELLI DI DIFFI 
COLTA. k . 

11 

67~3 F'P INT~3PC ( 14) "f:{Jll[ 1 J PRINCIP I ANTE" 
680 PRHffSPC( 14) "~(2J BRAVINO": PfU~ff 

SPC ( 14) ")IJ[ 3 J ESPERTO" 
690 PF~INTSPC( 11) ":W3CEGLI IL TUO LIV 

ELLO : " 
?00 GETA:t: IFA$=" "THEt·~70e:1 
710 H=VAL(AS) : IFH<10RH>3THEN700 
?20 F.:ETUF.:t·~ 
?30 P1=1764 :SH=39 :SQ=8:SA=1064:SE=18 

?40 CT=55296 :cE=56295:AQ=66:BN=SA 
750 PRINT"~":FORI=CTTOCE=POKEI13:NEX 

r 
760 FORI=1T050:A=INT<RND(1)*758)+SA: 

POKECM+R,5:POKEA,43:NEXT 
770 FORI=1824T01903=POKEI+CM1?:POKEI 

.. 0: NE::ff 
780 FORI=1904T02023=POKEI+CM,INT<RND 

(1)*6>+1:POKEI,41:NEXT 
?90 PR I ~.ff" ;:m:·ut·ff I : Il ~;e; TAB ( :32) "t·m'./ I : 

,, so : POKEP 1 +CM I ::; : POl<EP 1 ) :::H : F.:ETURN 
800 FORI=1T08=READSP(I):NEXT:IFPEEKC 

251)=123THENPOKE53272,29 =RETURN 
::::H3 F'RitH"'. I II I I Il ATTE~rnI MENTRE RID 

EFIMISCO I CARATTERI" 
::::20 POKE251 .. 12:::: 
830 DATA 1,41,40,39,-11-41,-40,-39 
840 POKE56334,PEEK(56334)AND254 :POKE 

1 .. PEE~( ( 1 > AMD251 
850 FORI=0T0511:POKEI+12288,PEEKCI+5 

3248) : t·~E><T 
860 FORI=12552T012623:READA:POKEI,A:. 

NEXT:FORI=12640T012647:READA:POK 
EL A: t~E>~T 

870 FORI=12288T012295:POKEI,255 :NEXT 
-FORI=12632T012639=READA:POKEI1A 
:HEXT 

880 POKE1 .. PEEKC1)0R4:POKE56334,PEEK( 
:;6:334) OR 1 

890 POKE532721(PEEKC53272)FtND240)+12 
900 DATA 0,96,112,120,207,120,112,96 

.8,92,60, 108,244,126,6,1 
910 DATA 16,254 .254 , 108 ,56,16,16 °16, 

16 . 58,60,541471126196,128 
92~ DATA 0,6114,301243,30,1416,128,9 

6, 126,47,54,60,58,16 
~~- IAT- 16 1~ 16 ~r 1 ~n ~~4 ~.;~4 1r .::1 . .:.1::.1 I H ., f:i, ,,,_,t::i, o:;.,o,.:i:. ... • ,...,...; , 01 

1,6, 126,244,108,60,92,8 
940 DATA 195,231,23111261601219 , 1891 

36,661102,129,189 ,126,219, 189136 
950 DATA 24,241 1021102, 24124,60,0 
960 F.:ETURN 



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

M issione luna, per Spectrum 16 o 
48K, presenta una grafica ad al­
ta risolUZione unita ai noti van­

taggi del linguaggio macchina. Il program­
ma è composto da tre listati: caricatore 
esadecimale, lista dei codici esadecimali e 
parte in basic. 
Gli U.D.G.' sono stati volutamente definiti 
nella parte in basic del gioco per permet­
tervi di modificarli in caso non siano di 
vostro gradimento. Missione luna è compo­
sto da quattro schermi, Il primo dei quali 
rappresenta una prova di abilità che il 
giocatore deve sostenere per poter in se­
guito portare a termine la missione. 

Superata questa prima fase, il giocatore 

PUNTI 00 VITE~-..1'0 
~~ 

MISSIONE LUNA 
di Amedeo Bozzoni 

per ZX Spectrum 48K 

dovrà combattere gli. alieni che assumeran­
no le più svariate sembianze al fine di 
disorientare chi li vuole uccidere. Questa 
seconda parte prevede tre diversi schemi. 

È possibile aumentare il numero di Vite 
a disposizione dando il comando: POKE 
29562,n dove n indica il numero di vite. 

Invece per variare la velocità del gioco 
dare il comando POKE 29567,a dove a vale 
30 per la velocità, viceversa per a minore 
di 30 la velocità diminuirà. 

Per memorizzare il gioco, battere il cari­
catore esadecimale e tutti i codici di flg. 2. 
(con indirizzo iniziale = 29400 e indirizzo 
finale = 32575 ). Nel caso in cui il carica­
tore esadecimale torna al basic, per conti­
nuare date GOTO 62. 

Quindi salvate i codici macchina su na­
stro con il comando 

SAVE "lm" CODE 29400,3183 
Battete poi il listato basic di flg. 3, e 

date il comando RUN. Caricate quindi i 
codici macchina precedentemente salvati. 
Per salvare l'intero gioco dovrete fermare 
il programma con il comando CAPS smrr 
+ SPACE e dare GO TO 3000. 

Buon lavoro. 

PARTE 1 40 INPUT "Indirizzo d'inizio:" 
j i 

~~" w 
:J, :J, + 

~~ 
~:p4 

50 INPUT .. :rn dir i z z o fin a le : .. ; r 
50 FOR n=i TO f STEP 6 
6 2 P R I NT n ; " : " ; 

~i w 
~ ~ ~ .. 

~ .i 
<S~ ~ :J, w 

~ .. ~~ 
~ w ~ 

~,.. 

PUNT I 00 ~TE 0 PARTE 3 

e..-" e.JI 

:s,Ì ®,)')1,)1 

Q)I 

.i 
.i e..-" 

J(t 
10 REM ***************** 

cacicatore 

esadecimale 

***************** 
20 DEF FN h$Ca >=C HR$ CINT Ca/1 

6 )+48+7• <a> 159))+CHR$ ca-16• INT 
<a/16) +48+7*cca-16* INT Ca/16>> >9 
) ) 

30 DEF FN nCn$>=CODE h$-48-7•C 
h $(1)>"9") 

65 LET tot=0 
66 REM ---------------------

digita re tutti i dati 
relativi all'indiriz­
zo cons i de .-a to) 
interspaziandoli come 
in figu..-a 2. 

67 REM 
per es. all'indirizzo 
29400 digitare la 
linea che comprende 
i dati da CO a 58. 

70 INPUT a$ 
75 IF a$="FINE" THEN STOP 
77 PRINT a$ 
80 FOR b=0 TO 7 
90 LET Z=FN h(a$(1))*16+FN h<a 

$ ( 2) ) 
95 LET tot=tot+z 

100 POKE cn+b) )z 
110 LET a$=a$C4 TO 
120 NEXT b 
130 PRINT " = 
140 INPUT t 

145 REM -------------------
verifica 
i codici 
inseriti 

150 :IF t<>tOt THEN PRJ:NT ":INSE 
RIMENTO DATI ERRATO": GOTO 62 

160 PRINT t 
170 NEXT n 
175 STOP 
180 SAVE "CARICATORE" LINE 1 

EG COMPUTER N. 1 89 



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

29400 - CD 53 7C 3E 01 32 04 58 = 620 30200 - CO 01 7C 3A 00 56 FE 00 = 9!!54 
29406 - CO AB 77 06 es es 0E 04 916 30206 - 20 0A C1 08 97 69 ~0 DC = 834 
29416 - 3E 05 32 8F se CD 63 76 = 774 3el216 - B8 20 D9 C9 Cl 97 32 0D = 1041 
29424 - CD 95 79 3A 04 se FE FF = 1138 30224 - 58 CD 2C 77 3R 03 S6 3D = 672 
29432 - 20 73 Cl 10 ES CD FC 76 = 1158 30232 - 32 03 56 FE 00 20 65 Cl = 604 
29440 3E 02 32 04 58 CD AB 77 = 704 30240 - C9 3A 06 S8 FE 00 es 47 = ee6 
29448 - 0e C8 es 0E 0C 3 E 03 32 S44 30246 - es 06 00 10 FE Cl 10 FS = 930 
29456 8F se CD 47 76 CD 21 76 = 965 302S6 - C9 21 2D S6 06 19 7E 23 = 562 
29464 3R 04 se FE FF 20 4E Cl = 966 30264 - 23 23 E6 80 FE 80 20 04 846 
29472 10 E8 CD 53 7C 3E 03 32 = 775 30272 - 10 F4 97 C9 3E 01 C9 3R = 934 
29480 04 SB CD RB 77 06 ca es = 993 30280 - 0R 56 E6 02 FE 02 20 04 62S 
29488 0E 08 3E 06 32 8F se CD = 560 30288 - 06 02 18 02 06 01 CD 09 = 25S 
29496 63 76 CD 95 79 3A 04 se = 845 30296 - 76 3A 0A S6 3C E6 03 32 = 625 
29504 - FE FF 20 29 C1 10 ES CD = 1228 30304 - 0R 58 C9 3R 0R S8 E6 02 = 693 
29512 - FC 76 3E 04 32 04 58 CD = 791 30312 - FE 02 20 04 06 02 11!1 02 = 326 
29520 - AB 77 06 ce es 0E 0E 3E 783 30320 - 06 01 CD 6C 78 3A 0R SB .. 602 
29528 - 02 32 8F se CD 47 76 CD 886 30328 - 3C E6 03 32 0A SB C9 3A :e 703 
29536 - 21 76 3A 04- se FE FF 20 = 846 30336 - 05 se 4F FS FE A7 30 03 = 692 
29'54.4 - 04 C1 10 E8 C9 Cl C9 97 = 1191 3034-4 - 0C 0C 0 C es 01 FE BF ED = 916 
29552 - 32 00 SB 32 01 56 32 02 = 335 30352 - 78 E6 0F Cl FE 0F 28 0C = 879 
29560 - SB 3E 03 32 03 SB 3E 1E = 392 30360 - 0D 0D 0D 0D 0D 3E 3C 89 = 372 
29568 - 32 08 56 CD D4 75 CD A3 = 1054 30368 - 38 02 0E 3C F1 B9 ce es = 95S 
29576 - 73 CD cc 74 CD R3 73 CD = 1328 30376 - ED 46 05 56 lE 01 CO 5E = 738 
29684. - 5R 7S CD R3 73 CD C4. 73 = 1206 30364 - 7D Cl lE 00 3R 06 58 4-7 = 574 
29592 - CD R3 73 CD 52 74 CD A3 = 1254 30392 - CD SE 7D 79 32 05 56 C9 = 692 
29600 - 73 18 E0 21 84 03 11 32 = S98 30400 - 06 05 21 2D 58 es E5 4-E = ~64-29508 - 00 CD B5 03 21 2C 01 11 = 484 :30408 - 23 46 CD 89 7i=:ì 0C 0C 0C = ~05 29616 - 50 00 CD 65 03 21 84 03 = 637 30416 - 79 FE 6D 38 2E 0E 08 23 = 723 
29624. - 11 32 00 CD es 03 06 32 = S12 30424. - 23 46 97 88 20 04 3R 2E = 560 
29632 - 76 10 FD C9 CD 53 7C 3E = 1062 30432 - SB 47 CD DE 78 7D E6 03 = 1070 
29640 - 03 32 04. S6 97 32 0R '56 = 450 30440 - 6F CB 7C 28 05 78 es 47 .. 607 
29648 - CD l=IB 77 CD 83 7C CD 4F = 1287 30446 - 18 03 78 95 47 78 FE 1C = 769 
296'56 - 78 CD D1 7C CD 4F 7e 3R 1120 30456 - 38 02 06 lC 76 FE 03 3 0 = '517 
29664- - 0D SB FE 00 20 3B CD 3 1 = 703 30464 - 02 06 03 El ES 71 23 70 • 72S 
29672 - 76 FE 00 28 33 0E 08 3 E = S47 30472 - CD AD 7R El 23 23 Cl 10 .. 1004 
29680 - 06 32 8F se CD 63 76 CD = 918 304.60 - B4. C9 01 0E 00 21 1E 77 a 578 
29588 - 95 79 CD 4F 76 CD 4F 78 = 1078 304.66 - 11 2D 56 ED 80 C9 08 0F = 790 
29696 - CD 31 76 FE 00 28 19 CD 896 30496 - 2D 0F 52 0F 76 0F 96 0F e 460 
29704 - 4F 78 CD Dl 7C CD 4F 76 = 1141 30'504 - 00 00 00 00 06 40 es 78 .. 38? 
29712 - CD 31 76 FE 00 28 09 3R :!:: 733 30S12 - 3D E6 07 32 8F se ED 48 e eg15 
29720 - 0D SB FE 00 20 03 18 86 = 599 30S20 - 0S se 97 1E 00 CD RC 7D • 779 
29726 - C9 97 32 0D se CD 2C 77 = 874 30S28 - 79 C5 08 4F 3E 02 CD AC = 647 
29736 21 2E 56 06 :19 7E FE 0F = 596 30S36 - 7D Cl C5 76 3D E6 07 67 = 1036 
29744 38 03 D6 0A 77 23 23 23 = 507 30544 - 24 2E 01 11 0S 00 CD 85 = 491 
29752 10 F3 21 0E 58 06 lE 36 = 4e7 30552 - 03 Cl 10 D2 3E 07 32 8F = 684 
29760 - 00 23 10 FB 3R 03 56 3D = S15 30560 - se 3E 0F ED 48 05 56 FS = 822 
29768 - 32 03 58 FE 00 C2 D0 73 = 915 30568 - CD DE 76 ES C5 7C E6 03 = 1 333 
29776 - Cl C9 CD FC 76 3E 04 32 1090 30S76 - 67 23 11 0A 00 CD 65 03 = S54 
29764 04. SB CD AB 77 CD 63 7C = 1098 30584 - Cl El 7C E6 07 32 F7 7F = 1203 
29792 - 97 32 0A se CD Dl 7C CD = 1045 30592 - 7D E6 E0 32 FF 7F lE 00 = 104.1 
29800 - 4F 78 3R 0D 5B FE 00 20 = 647 30600 - 3E 15 CO AC 7D 97 32 F7 = 1033 
29806 - 35 CD 4.F 78 0E 01!: 3!: 02 = 549 30608 - 7F' 32 FF 7F 1E 01 3E 15 = 573 
29816 - 32 8F 5C CD 47 76 CD 4F = 963 30616 - 76 CD RC 7D 0D F ll 3D FE .. 1189 
29e24 - 76 CD 21 76 CD 4F 78 3A = 938 30624 - 00 20 C4 3E 15 1E ~g CD = !546 
29832 - 0D S6 FE 00 20 18 CD 4F e 6913 30632 - AC 7D C9 3E 07 32 se = es0 
2<i>840 - 78 CD 01 7C CD 4F 78 3R 1120 3064-0 - CO 66 0D CD CD lF 21 E6 = 1029 
29648 - 0D SB FE 00 20 08 CD 31 = 652 30648 - 77 06 23 3E 4F 32 SF 5C • !556 
29gse - 76 FE 00 20 BF C9 21 2E = 675 306S6 - 7E D7 23 10 FB 3E i3 07 = 942 
29 64 - S8 06 19 7E FE 0F 38 03 = 575 30664 - 97 D7 3E 14 ()7 3A 58 = els 
29872 - 06 0A 77 23 23 23 10 F3 = 707 ~0672 - C6 30 D7 3E 16 D7 97 D7 = 1126 
29880 97 32 0D 56 CD 2C 77 3R = 731 30680 - 3E 1D D7 3R 04 S8 C6 30 70S 
29888 03 SB 3D 32 03 SB FE 00 = S53 30688 07 97 CD 09 78 C9 16 00 = 923 
29e95 - 20 8e Cl C9 CD 53 7C 3E = 1039 30696 - 00 20 S0 ss 4E 54. 4 9 20 e 464 
29904 - 01 32 04. se 97 32 0A 56 = 446 30704 - 20 20 20 20 20 20 20 56 .. 310 
29912 - CD AB 77 CD 63 7C CD 4F = 1287 30712 - 49 54. 45 20 20 20 20 20 = 386 
29920 - 78 CD D1 7C CD 4F 78 3R = 1120 30720 - 50 41 52 54 45 20 20 20 = 476 
29928 - 0D se FE 00 20 38 CD 31 = 70! 30726 - 20 E5 es FS 47 31=1 0 2 SB = 925 
29936 76 FE 00 28 33 0E 04 3E = 54 30735 - 2R 00 SB 80 FE 0A 38 03 = 584 
29944 05 32 8F se CD 63 76 CD :: 917 30744 - C>6 0A 23 32 02 5B 22 00 = 436 
29952 95 79 CD 4F 78 CD 4F 78 = 1078 30752 - 56 47 3 E 4F 32 8F se 3E = 650 
29950 CD 31 76 FE 00 28 19 CD = 696 30760 - 15 D7 3E 00 D7 3E 07 D7 = 798 
29966 4F 78 CD D1 7C CD 4F 7S = 114.1 30768 - 97 BC 20 03 BO 28 07 ED = 647 
29976 CD 31 76 FE 00 2e 09 3A = 733 30776 - 48 00 56 CD lB lR 3A 02 = 4e4 
29984 00 SB FE 00 20 03 le B6 = 599 30784- - SB C6 30 D7 3E 30 D7 97 1026 
29992 C9 97 32 0D 56 CD 2C 77 = e74 30792 - 32 eF se Fl Cl El C9 3A ;: 1203 
30000 21 2E SB 06 19 7e: Ff: 0F = 596 30600 - 07 58 FE 00 20 lE 01 FE = 669 
30006 38 03 D6 0A 77 23 23 23 = 507 30808 - 6F ED 78 E6 0F FE 0F ca .. 1262 
30016 10 F3 21 0E 56 06 lE 36 = 487 30816 - 3E 01 32 07 56 2A 0S 5B .. 349 
30024 00 23 10 F8 3A 03 58 3D = 515 30824 - 2D 2D 2D 2D 24 24. 24 24 = 324 
3 0032 32 03 5B FE 00 C2 D8 74 = 924 30832 - 82 08 SB C9 ED 46 08 SB ;: 745 
30040 C1 C9 CD F C 76 3E ~3 32 = 1068 30840 - 1E 01 3E 11 CD 72 7E 0D = 568 
3004.8 04 se CD AB 77 CD 7C = 1098 30848 - 0D 0D 0D 3E 08 89 38 0S = 355 
3 00S6 97 32 0R 58 CD D1 7C CD .. 1045 30656 - 97 32 07 5B C9 ED 4-3 08 = 812 
31064 - ~~ 78 3A 0D 58 FE 00 20 = 647 30864 - SB C5 04 04 04 CD 56 7E '"' 722 
3 072 CD 4F 78 0E 0C 3 E 03 e 548 30672 FE 00 20 27 04 CD 58 7E = 751 
30060 - 32 8F se CD 47 76 CD 4F :: 963 30880 - FE 00 20 lF 0C CD SB 7E .. 751 
30058 - 78 CD 21 76 CD 4F 78 3A .. 938 30888 - FE 00 20 17 0C 0C CD 56 • 6:29 
30096 - 0D 58 FE 00 20 18 CD 4F = 59e 30696 - 7E FE 00 20 0E 3E 07 32 .. 545 
30104 78 CD C> 1 7C CD 4F 78 3A = 1120 30904 - 8F se lE 00 3E 1 :Il Cl CD "" 742 
30112 - 0D se FE 00 20 08 CD 31 :: 652 30912 - 72 7E C9 Cl 3A 04!. 56 E6 .. 1017 
3 0120 - 76 FE 00 20 BF C9 21 2E = 87S ~0g20 - 01 FE: 01 28 SF 7S E6 F8 Il: 989 
30128 58 06 19 7E FE 0F 36 03 .. 576 3 0928 1F 1F 1F 47 79 E6 FS lF = 794 
30136 D6 0A 77 23 23 23 10 F3 = 707 30936 lF 1F 4F 21 2D 56 1E 19 = 365 
30144 - 97 32 0D 58 CD 2C 77 3R = 731 30944 - 7E 23 23 FE FF 28 3E 7E = 933 
30152 03 SB 3D 32 03 SB FE 00 e 553 309S2 - 88 20 3A 28 7E 23 89 20 = 695 
30160 20 86 Cl C9 CD AB 77 CD = 1265 30960 34 26 26 36 FF CD 68 7R = 881 
30168 B3 7C 97 32 04 56 CD 12 = e22 30968 3R 04 56 CD 09 78 97 32 = 6Be 
30176 77 01 BC 02 es CD Dl 7C = 1045 30976 07 SB 23 4E 23 46 3E 02 = 380 
3 0184 - CD 7F 76 3A 0D 58 FE 00 = 666 30984 - 32 8F se 3E 12 CD 23 7R "' 727 
30192 20 lR CD 21 76 CD C0 75 = 929 

90 EG COMPUTER N. 1 



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

30992 3E 06 32 8F 5C 3E 13 CD = e39 31764 16 0 2 08 08 02 0A 15 01 83 
31000 23 7A 3E 00 32 8F se 3E = 566 31792 09 14 02 06 03 02 0F 04 = 61 
3 1008 - PF CD 23 7R C9 23 10 97 "' 1033 31800 02 01 13 02 0R 0C 02 10 = 64 
3 1016 - 86 20 65 C9 78 C6 0 3 E6 "' 1152 31808 0F 02 09 04 01 10 0D 01 61 
3 1024 F6 lF lF lF 47 79 E6 F8 = 1011 3 1816 03 11 01 02 lD 02 03 15 = 78 
31032 - lF lF lF 4F 21 2D 56 lE = 371 31824 02 06 lR 21 68 7C 1 l. 2D = 357 
31040 19 7E 23 23 FE FF 28 46 = 840 31832 56 01 4.6 00 ED 60 97 21 = 764 
3 1048 26 7E 23 69 20 40 7E 68 = 795 31640 0E 56 06 lE 77 10 FD C9 = 730 
3 1055 28 09 3D 68 28 05 3C 3C = 459 3 1848 01 03 05 01 03 0R 01 03 = 27 
31064 68 20 33 97 32 07 59 28 = 509 31856 0F 01 03 14 01 03 19 02 : 70 
31072 2B 36 FF 23 4E 23 45 CD = 77'5 31864 05 04 02 05 09 02 05 0F = 47 
3 1080 56 7A 3A 04 56 CD 09 78 = 71e 31872 02 05 15 02 05 1A 0 ]l 07 69 
31088 3E 02 32 8 F se 3E 12 CD :: 634 3 1880 05 01 07 0R 01 07 0F 01 = 47 
3 1096 10 7 A 3E 03 32 8F 5C 3E "' 550 31888 07 14 01 07 19 02 09 07 = 78 
31104 - 13 CD 10 7A 97 32 SF se :e 798 31895 - 02 09 0C 02 09 1 2 02 09 = 63 
3 1112 3E FF CD 10 7A C9 23 1D 926 31904 17 01 06 0R 01 0C 0F 01 = 74 
3 1120 97 66 20 AD C9 21 0E S6 = e82 31912 06 14 02 0D 09 02 0D 1S = 91 
3 1128 06 0A es 7E FE 00 28 28 ;s 673 31920 01 0F 0F 21 cc 7C 11 05 = 414 
31136 23 4E 23 4 6 1E 01 3E 10 = 327 31928 S6 01 0S 00 ED 60 ED 4.8 = 822 
31144 CD 72 7E 79 C6 04 4F FE "' 1101 31936 0S 58 le 00 CD 5E 7D 97 = 701 
311S2 64 38 06 26 26 36 00 18 = 4013 3 194.4 32 0D 56 C9 A7 78 00 00 = 64.2 
3 1160 0F 26 71 lE 00 3E 07 32 320 31952 00 97 ED 48 05 SB CD 80 = 692 
31168 8F 5C 3 E 10 CD 72 7E 26 • 801 31960 7D 3 E FF CD 80 7D 3E 01 = 963 
3 1176 Cl 23 23 23 10 cc 21 0E = 56'5 31958 CD 80 7D CD 26 7D 97 6R = 1163 
3 1184. 58 11 2D 56 05 0A ~i 7E "' 563 31976 C8 82 82 82 82 ED 4.8 05 = 1037 
3 1192 - FE 00 20 2D 1A E6 FE = 969 31984 56 6 F 78 FE 00 20 0R 7D = 743 
3 1200 80 20 0D 13 13 13 3 E 76 • 410 31992 F'E 04 28 05 97 CD 80 7D = 912 
31208 - 86 30 Fl 11 2D 56 18 E C • 889 32000 C9 78 FE F0 20 06 7D FE 1232 
3 1216 13 lA A7 17 1 7 17 4.F 1 3 = 379 32008 04 20 01 C9 lE 01 CD SE = 558 
31224 - lA A7 17 17 1 7 C6 05 4 7 = 536 32016 - 7D 1E 00 70 80 47 E D 4 3 = 763 
31232 - 13 36 01 23 71 23 70 26 :o: 412 32024. 05 56 CD SE 7D 7A CD 80 = 975 
31240 - 29 C1 23 23 23 10 C7 C9 • 757 32032 7D 97 CO 80 7D C9 C5 F5 1377 
31248 - CD 23 7A 04 3C 20 01 3D = 520 32040 01 FE BF ED 78 E6 10 FE = 1303 
3 1256 - CD 23 7A 05 30 FE FE 20 .. 968 32046 - 00 20 08 01 FE FD ED 78 .. 906 
3 1264 - 01 3C C 9 ES es D5 F5 FE = 14.00 32056 E6 02 FE 00 20 FS 1 '.Il 00 = 780 
3 1272 FF 20 0S 11 00 3D 16 10 = 410 32064 00 01 FE FE ED 78 E6 lF = 1127 
31~80 - E:C> 56 76 se A7 CB 17 CB = 1139 32072 FE lF 28 02 16 FF 0 ll FE = 859 
31288 - 17 CB 17 83 30 01 14 SF = 544 32080 7F ED 78 E5 lF FE lF 26 = 1070 
31296 - 76 E6 lF es 17 CB 17 C6 = 103e 32088 02 16 01 Fl Cl C9 97 66 e: 998 
31304 17 47 79 E6 lF CB 17 CB = 905 32096 28 07 3E 07 32 8F 5C 18 = 425 
31312 - 17 CB 17 4F CD 22 7F 3A = 752 32104 05 3E 02 32 8F 5C 97 CD "' 710 
31320 8F se 77 CD 02 7F 06 08 = 702 32112 AC 7D 79 C6 08 4F 3E 02 = 767 
31328 lA 13 77 24 10 FA Fl Dl = g16 32120 CD RC 70 79 D6 08 4F C9 = 1125 
31336 Cl El C9 ES DS es FS 06 = 1509 32128 DS C5 57 FE 01 20 06 3 E ;:: es2 
31344 - 32 21 19 00 11 01 00 E5 a: 355 32136 - 0F 80 47 16 FF lE 0F CD = 741 
3 1352 DS es CD 65 03 Cl Dl El = 14.:i?e 32144 56 7E FE 00 28 05 32 0D .. 579 
31360 - 23 23 10 r3 Pl Cl D1 E1 .. 1197 32152 - se 18 0E 3E FF BA 20 03 .. 667 
3 1356 - C9 ES D5 C5 F5 50 06 03 ::; 1174 32160 - 0C 18 01 04 lD 97 6B 20 .. 440 
31376 es 06 00 CD 02 7F 05 lD = '572 32168 E6 Cl Dl C9 F5 es DS ES = 1717 
31384 - 78 BA 20 03 23 23 2 3 35 • !500 32176 - 2A 7B 5C 87 87 87 85 30 :e 843 
31392 00 23 10 F4 Cl 0C 10 ES ,. 74. 6 32184 01 24 6F ES DD El 78 32 = 996 
3 1400 Fl C1 Dl El C9 ES D5 es • 1?08 32192 80 se 3A 9F 5C SF 16 07 = 685 
31408 - F5 S0 06 00 CD 02 7F 06 = 67 1 32200 78 82 47 CD 22 7F 73 78 = 922 
31416 - lD 7A 68 20 03 23 23 23 :z: 4 7S 32208 - C6 08 47 CD 22 7F 73 7A e 880 
31424 - 9 7 BE C4 01 78 35 C0 23 :: 942 32216 81 4F CD 22 7F 73 78 D6 ;:; 1023 
31432 - 10 EF 0C 05 00 CD 0 2 7F :i: 607 32224 08 47 CD 22 7F 73 78 92 = 825 
314.40 - 06 lD 7A S8 20 03 23 23 = 446 32232 47 CD 22 7F 73 79 92 4F = 696 
3 14.48 - 23 97 BE C4 01 76 36 33 = 801 32240 CD 22 7F 73 CD 02 7F 32 = ess 
31455 - 23 10 EF 0C 05 00 CD 02 "' 5H5 32246 - 61 se 7A 08 es ED 46 60 = 1084 
31454 - · 7F 06 lD 7A B8 20 03 23 = 538 :32255 se DD S E 00 DD 56 08 97 = 873 
3 1472 - 23 23 97 BE C4 01 7S 36 = 78S 32264 SB 28 08 R7 es lB C6 1A = es8 
31480 - 0C 23 10 EF Fl Cl Dl El = 1170 32272 1F 10 F9 4 7 97 69 28 10 = 759 
31488 - C9 F5 3E 01 32 0D 58 Fl 904 32280 76 2F A6 77 23 7A 2F A6 = 825 
31496 - C9 3 E 02 86 20 01 0 C 78 = 614. 32266 77 23 78 2F A6 77 18 06 = 64.1 
31504 - 32 7C ss .79 32 7D 56 06 = 658 32296 7E 63 77 23 7E 82 77 23 = 917 
31512 19 21 2D se es 3 R 7C 58 = 664. 32304 7 E 80 77 DD 23 26 26 7C 887 
31520 - BE 20 3E 23 4E 23 46 3 E = 564 32312 Cl 3C E6 07 20 06 0C CD = 745 
3 1S28 - FF CD 23 7A ES CD DE 76 = 1396 32320 02 7F 0D 25 24 0C 79 FE 602 
31536 - ES El 0C 79 FE 16 38 02 .. 927 32328 BF 20 05 0E 00 CD 02 7F = 576 
31544 0E 01 78 FE 60 30 10 E6 = e14 32336 08 3D FE FF 20 A5 E'.ll Dl 1209 
3 1552 - 02 3D 80 47 FE 20 20 01 a !i61 32344 Cl Fl C9 es ES CD 02 7F = 1395 
31S50 45 76 FE FF 20 01 46 70 "" 914 32352 4E EE 07 4 7 FE 00 28 04 = 692 
31568 - 28 71 3R 7D S6 C6 47 28 = 744 323130 CB 19 10 FC 79 E5 01 El :e 1073 
3 1576 03 3D 18 01 3C CD 23 7A "' 511 32368 Cl C9 F5 C5 05 E5 2R 76 = 1443 
31584 2B 7E EE 03 77 23 23 23 = 634 32375 5C 87 67 87 85 30 01 24 = 715 
31592 Cl 10 61 C 9 3E 02 68 20 .. 867 32364 6F ES DD El 78 32 60 5C = 1227 
31600 02 0C 0C 78 32 7C 58 79 = !i32 32392 3A 6 F 5C SF 15 07 78 82 = 657 
31508 - 32 7D S6 21 20 SB 06 19 .. 455 32400 - 4 7 CD 22 7F 73 7A 81 4F = 882 
3 1616 - es 3 A 7C 56 BE 20 4.C 23 .. 803 32408 - CD 22 7F 73 78 92 47 CD = 1023 
31624 - 4E 23 46 3E FF CD 10 7A :e 843 32416 - 22 7 F 73 79 92 4F CD 22 .. 861 
3 1632 ES CD DE 76 EB El 76 E6 = 1592 32424 7F 73 CD 02 7F 32 81 se • 895 
3 1640 02 3D SF ?A E6 02 30 S7 = 560 32432 7R 08 es ED 4B B0 se DD .. 1128 
31648 - 78 83 47 79 82 4F 26 FE a: 949 32440 - 5E 00 97 57 68 28 07 R7 = 730 
3 1656 - 00 20 01 4E 79 FE 16 20 "' 540 32448 - CB 16 ce 1A 10 FA 89 28 a: 950 
31654 01 4E 23 78 FE 00 2~ 01 = 521 32456 06 76 2F A6 77 23 7A 2F = 670 
31672 - 46 78 FE 1E 20 01 46 7 0 = e69 32464 A6 77 18 07 7E 83 77 23 = 77S 
3 1680 - 26 71 2B 3A 70 58 CB 4F = 7S5 32472 7E 82 77 DD 23 28 7C Cl = 1039 
31688 - 28 04 30 3D 18 02 3C 3C = 312 32480 3C E6 07 20 06 0C CD 02 = 5S4 
3 1696 CD 10 7R 7E EE 03 77 Cl = 1022 32488 7F 00 25 24. 0C 79 FE BF = 791 
31704 23 23 23 10 A3 C9 F5 es = 927 32496 20 05 0E 00 CD 02 7F 08 = 393 
317 12 29 29 a9 29 29 29 29 29 = 328 32504 3D FE FF 20 84 E1 D1 C1 :: 1409 
31720 ED 46 75 se 09 01 ES 43 = 828 32512 Fl C9 79 E6 C0 lF lF lF = 1078 
31728 09 ED 48 78 se 09 22 75 = 694 32S20 67 79 E6 38 17 17 5F 79 = 788 
3 1736 se Cl Fl C9 21 08 7C '.11 = 909 32528 E6 07 84 C6 40 67 78 E6 1084 
3 1744 2D 5B 01 46 00 ED 80 C9 = 826 32S36 F8 lF lF lF 8S 6F 76 E6 935 
31752 FF 10 13 FF 01 0F FF 07 = e23 3264.4 07 C9 08 79 E6 F8 26 00 653 
3 1760 08 FF 05 06 FF 09 13 01 = 558 32552 - 6F 29 29 78 E6 F8 lF lF ::: 853 
31758 06 lC 01 03 0R 01 08 01 ::: 58 . 32560 - lF 8S 6F 3E S8 84 67 08 = 66e 
31776 - 01 03 06 01 02 07 02 04 = 26 32668 C9 00 00 00 00 00 00 00 201 
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EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

I :s 

L 

A. 

1 PEt1 

·= -..;.• 

u 

I O N E 

N H 

BC•Z Z Ot·-~ I 

lf'l 
L• ._. ·- p 1 e: s. e n t a 

10 BORDER 0 : PRPER 0 : INK 7: C 
LEAR 293•39 : LORD "lrn "CODE 29400 

15 GO SUB 2000 
20 OIM a$(5 , 10J D IM a(5) 
25 LET a$ ( 1) = .. B & B so f t .. : LET a 

( 1) =1984 
30 CL S INK 5 : PAPER 1 : 

AT 2,2 ; " MI SS I ON E 
N A 

3 5 PRINT AT 5, 5;" TR STI 
ONTROLLO 

3 6 PR INT AT 1 , 2 ; " 

37 PRINT AT :3, 2 .~ " 

PR It"T 
L U 

DI C 

40 PRINT AT 8 .. 6 ; " SIMISTRA . 
• • • • l..J " ; RT 10 , 6 ; " DE S T i::: R . . . . . 

• B 
5 0 Pi::: I NT RT 12 , E· ; " FUOCO - ALT 

O •••• L 
60 PRINT AT 1 4 , 6 ; " FERMA IL GI 

OCO •• H " _; AT 16 .• 6 .: " START ....... . 
. . . s 'I ; RT 7 ) 6 j •• 

6 1 i;• R I NT t=IT 9 } 6 ; " 
" ; AT 11 _. 6 _; " 

6 2 P R I NT AT 13 .• 6 ; " 
" _; RT 15 , 6 ; " 

6 5 P R I NT AT 1 7 , 6 ; '' 
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70 FOR a=1 TO 200: PRINT #0; I 
NK RND*7; AT 1, 0;" _____ © B&B 
.!:-O f t1.1.•a re ____ _ 

80 IF INKEY$="s" OR INKEY$="S" 
THEN GO TO 1000 

90 NEXT a : RANDOMIZE USR 29400 
100 GO TO 30 

1000 POKE 23300,0 : LET l=USR 295 
51: LET PU=100*CPEEK 23296+256*P 
EEK 23297)+10*PEEK 23298 
1010 IF NOT pu THEN GO TO 1060 
1020 FOR a=1 TO 5 : IF PU <a(a) TH 
EN NEXT a : GOTO 1060 
1030 IF a <> 5 THEN FOR b=5 TO a+ 
1 STEP -1 : LET a$Cb)=a$(b-1) LE 
T aCb)=aCb-1l: NEXT b 
1040 INPUT "NOME";a$(a) 
1050 LET a (a) =PU 
1050 CLS PRINT ~T 3,0 ; PRPER 1 

INK 4 .; BR IGHT 1 .: " I PUNTE 
GGI PILI ' RLTI 
1070 FOR a=1 TO 5: IF a(a) THEN 

P R I NT AT 5 + 2 *a , 1 ; IN K 5 ; a $ e a ) ; " 
... : a ( a ) N E XT a 

1080 PAUSE 200 : GO TO 30 
1999 REM *Dati U.D.G . ' s * 
2000 FOR a =USR .. a.. TO USR .. t .. : R 
EAD b : POKE a,b : NEXT a : RESTORE 

2100 : FOR 5=0 TO 7 : RERD e : POK 
E U 5 R "tJ " + s. , e : NE XT s. 
2001 DATA 0 , 0 , 1,2,10,26,10,10 
2002 DATA 0,128 , 64,16,24 , 20 , 18,1 
6 
2003 DATA 10,10 , 10 ~ 10 , 10 , 74 , 81,9 

6 
2004 DATA 16 , 16,26 , 16 , 16,16 , 72 , 1 
98 
2005 DATA 8,20,36,64,91 , 36 , 36,24 
2006 DATA 1 , 3,5,9,176,72,72,46 
2007 DATA 8 , 20,36,64,91,60,60,24 
2008 DATA 1,3_.5,9,176,120,120,48 
2009 DATA 0 , 60,126 , 195,189,153, 6 
6 , 127 
2010 DATA 5 , 5,7 , 13 , 26,48 , 224 , 192 
2011 DATA 0,60,126 , 195,189,153,6 
6 J 127 
2012 DATA 40 , 40,56,40 , 80,64,192 , 
128 
2013 DATA 60 , 126 , 195 , 219 , 126 , 90, 
60,24 
2014 DATA 60,126,195,219,126 , 90 , 
60,24 
2015 DRTA 0 , 255,219,24 , 126,219 , 2 
55 ·' 255 
2016 DATA 0 , 255 , 219,24,126,219 , 2 
55 ·' 255 
2017 DATA 40,16,16 , 16,16,84,56,1 
6 
2018 DATA 16,0,16,0,16,0,16,0 
2019 DATA 0,0,0,0,0,0,0 , 0 
2020 DATA 60,24,153,255,255,153, 
24.,60 
2100 DRTA 2 3 1,195,165,24,24,165, 
195 ·' 231 
2101 RETURN 
2999 REM * Routine di 
3000 SAVE "LUNA" LINE 
m"CODE 29400,3183 : GO 

SAVE * 
1 : SR'JE 
TO 30 

.. l 



EG COMPUTER LI STANDO SI IMPARA 

U n campo poco sfruttato nella. crea­
zione di programmi per elaboratori 
personali è quello dei giochi di 

movimento per più di una persona. In 
effetti, l'avversa.rio abitua.le del giocatore 
umano è il computer ed, anche se ciò non 
toglie nulla. a.l divertimento di gruppo 
( mentre una persona gioca, gli altri gua.r­
da.no e partecipano), qualche volta si sen­
te l'esigenza di fa.re delle partite contro un 
avversa.rio umano. 

La massima riuscita di questo tipo di 
programmi, viene sicuramente raggiunta. 
con il network, cioè con il collega.mento di 
due Spectrum attraverso l'interfaccia 1 
della. Sincla.ir (quella utilizzata per i micro­
drives). In attesa. di poter sviluppa.re i pro­
grammi che utilizza.no quella. possibilità., 
proviamo questo semplice ma divertente 
programma.. che è anche sufficientemente 
veloce poichè usa una breve routine 1n 
linguaggio macchina. 

Immagina.te due astronavi che si scon­
tra.no frontalmente, l'una tentando di di­
struggere l'avversaria con potenti raggi di­
struttori. In mezzo a questo circolano den­
se nuvole di polvere, che riescono a neu­
tralizzare i raggi distruttori delle astrona­
vi, ma vengono, lentamente rosicchiate da­
gli stessi. Dopo aver sparato, l'astronave si 
ritrova con un insufficiente livello d1 ener­
gia e per pochi istanti, non può più spara­
re. Quando un'astronave è colpita tre volte 
a.l centro viene distrutta. e il giocatore che 
l'ha comandata ha quindi perso la partita. 

Il gioco è reso aVvìncente dalla. presenza. 
dei nuvoloni che possono essere, a seconda 
dei ca.si, un'utile protezione o un fastidioso 
ostacolo. Così è possibile, ad esempio, 
nascondersi dietro ad uno di essi, nei mo­
menti di basso livello energetico e crea.re 
delle semplici strategie. 

La gestione contemporanea dei due gio­
ca.tori è resa possibile dalla lettura dei 
tasti premuti, fatta. direttamente dalle linee 
IN, di cui parla esaurientemente il manua­
le Sincla.ir. 

Il movimento dei nuvoloni è creato da.lla 
citata routine in linguaggio macchina, che 
opera diversi tipi di scorrimento laterale 
degli attributi su tre fa.scie orizzonta.li. 

Descrizione del programma. 
1-20: vengono dati i va.lori a tre costanti 
del programma: 'loc' contiene la. locazione 
di memoria usata dalla. routine in linguag­
gio macchina; sS contiene una fila di barre 
verticall (GRAPHICHS "I"), che viene usa­
ta quando viene costruito lo schermo; 'se' 
contiene l'indirizzo d'inizio degli attributi 
dello schermo. 
45-100: Costruisce il campo di gioco con le 
tre nuvole colorate, la cui posizione oriz­
zonta.le è scelta a caso da.l programma.. 
Viene anche posto un valore inizia.le a.Ile 
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ve.ria.bili 'xl' e 'x2', che contengono la posi­
zione orizzontale delle due astronavi, e 
'col' e 'co2', I contatori utilizzati dopo uno 
sparo per indicare un momento di basso 
livello di energia ed Impediscono un nuovo 
sparo fincbè non sono nuovamente uguali 
a zero. 
290-430: questo ~ 11 ciclo principale che 
viene ripetuto durante il gioco finchè non 
avviene uno sparo. Prima si provvede a 
decrementare ognuno dei dv.e contatori di 
basso livello di energia. se sono diversi da 
zero. Poi viene letta la tastiera, controllan­
do prima se uno del due ha sparato (in 
questo caso l'esecuzione passa. alla routine 
di sparo e cambiando la. posizione delle 
astronavi in funzione della depressione dei 
tasti 'o' e 'p' per il primo giocatore e 'z' e 
'x' per il secondo. Il programma provvede 
a questo punto a. muovere i nuvoloni ri­
chiamando la routine in linguaggio macchi­
na ed a stampa.re le astronavi sullo scher­
mo. La locazione '!oc' comunica. a.1la routi· 
ne in l/m per quante chiama.te della. stessa 
il nuvolone più piccolo e basso non deve 
essere mosso. Il programma pone il valore 
della. locazione uguale a. due, ogni qualvol­
ta lo trovi uguale a zero. In sostanza il 
nuvolone viene mosso una volta sì ed una 
no, in modo da muoversi ad una velocità 
mezza rispetto alle altre. Ho introdotto 
questa. particolarità per rendere più va.rie 
le posizioni reciproohe dei nuvoloni. 

490-800: Questa parte viene richiamata 
quando almeno uno del due giocatori pre­
me il tasto di "fuoco". Prima. di tutto ci 
sono due parti equivalenti (503-560 e 600-
660), di cui quella che corrisponde all'a­
stronave che spa.ra. viene richiamata per 
ql.segnare il raggio distruttore. Da notare 
che le linee che rappresentano il raggio 
sono già presenti in tutte le colonne dello 
schermo, ma resta.no invisibili in quanto è 
posto nei corrispondenti attributi la carta 
uguale all'inchiostro (entrambi CIANO). 
Per evidenziarli la carta viene posta. di co­
lore diverso dall'inchiostro. Anche i nuvo­
loni non hanno alcuna "consistenza" da.l 
punto di vista. grafico, ma vengono visua­
lizzati ponendo carta ed inchiostro di un 
valore opportuno. La linea 602 risolve l'e­
ni8ffia di chi spara nel ca.so ohe tutt'e due 
i giocatori abbiano premuto 11 tasto di fuo­
co. Infine viene controllato che lo sparo 
non abbia colpito l'astronave avversa.ria. 
Se così è, l'esecuzione passa. alla gestione 
dei colpi andati a segno, in caso contrario 
ritorna a.l ciclo principale. 

1000-1020: è una parte del programma. 
non utilizzata durante il gioco, ma. che può 
essere utilizzata per cambiare i tasti di 
controllo del gioco o trasferita per essere 
utilizzata in a.Itri progra.mmi. Con 'GO TO 
1000' vengono stampa.ti i numeri delle li­
nee IN utilizza.te da.l programma. nella. ge­
stione della. tastiera.. Premendo uno o più 
tasti a. lungo, si noterà che alcuni va.lori 
cambia.no. Questi va.lori, rileva.ti sulla. spe­
cifica linea. IN, permettono d1 riconoscere 
la. pressione simultanea. di più tasti a diffe­
renza. del comando INXEYt che assume un 
valore nullo in quel ca.so. 
1500-1660: Questa. parte controlla. che l'a­
stronave colpita. non lo sia per la terza. 
volta. In questo caso, visualizza. e segna.la. 
acusticamente la. distruzione dell'astrona­
ve e richiede a.i due giocatori se desiderano 
fa.re un'altra partita. 
2000-3050: codici corrispondenti a.1la routi­
ne in l/m ed a.gli UDG inseriti 16 per volta 
in istruzioni DATA, con, a.1la fine, anche 
un valore di cecksum della. linea. stessa.. 
4000-4020: stampa. l'intestazione del pro­
gramma. ed una tabella che dà i tasti di 
controllo di ciascuna delle due astronavi. 
4030-4200: vengono trasferiti i va.lori pre­
senti nelle Istruzioni DATA, nella. memoria.. 
Alla. fine della. lettura. ogni istruzione DA­
TA, il valore di cecksum viene confrontato 
con quello calcolato a.l momento della tra­
scrizione. Nel caso che i due va.lori non 
coincida.no, Il numero di linea del DATA 
viene posto in 'lin' e viene richiamata la 
routine di segnalazione dell'errore. 
4300-4310: segnala. un errore di trascrizio­
ne del programma. a.1la linea contenuta nel­
la. varia.bile 'lin'. 
9900: registra e verifica il programma. con 
il nome "batt. spa.z." predisponendo l'auto­
sta.rt dalla. linea. 4000. 

Terminato di copia.re il programma, si 
può diretta.mente aVvìarlo con "GO TO 
4000". Attenzione a non dare RUN, che 
provoca senz'altro il blocco di tutto il siste­
ma. operativo ( cra.sh). 
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EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

I comandi sono: 

Astronave in BASSO ALTO 

a SINISTRA ,. ~ 
a DESTRA li .. 
FUOCO • .. 

1 REM *** 6RTTRGLIA SPAZIALE 
*** 

10 LET Loc=32255 
1 s L ET s $ = · · I I I I I I I I I I I I I I I t I I I 

1111111111111" 
20 LET SC=22528 
45 REM COSTRUISCE LE NUVOLE 
50 PAPER 5: INK 5: CLS FOR n 

=1 TO 22: PRINT S$;: NEXT n: BOR 
DER 5 : INPUT 

55 LET d1=0: LET d2=0 
50 LET rnd=RND*14: FOR Y=2 TO 

B: FOR x= rnd+ABS (y-5) TO rnd+18 
-A6S (y-5) : POKE sc+y*32+x, 18 : N 
EXT X: NEXT y 

70 LET rnd=RND*20 : FOR Y=11 TO 
15 : FOR x=rn d+ABS cy-13) TO rnd 

+10-ABS (y-13) : POKE sc +32*Y+X,9 
NEXT x: NEXT Y 
80 LET rnd=RND*10: FOR Y=17 TO 

19 : FOR x =rnd+A65 (y-18) TO rnd 
+5-A85 ('::1-18): POlt<.E SC+'::1*32+X ,63 

NEXT X : NEXT '::I 
100 LET X1=16: LET x2=X1: LET e 

01=0 : LET co2=0 
290 REM CICLO PRINCIPALE 
300 IF co1 THEN LET co1=C01-1 
305 IF co2 THEN LET co2=co2-1 
310 LET f1=CIN 53486=190 OR IN 

634B6=254J ANO NOT co1 
330 LET f2=CIN 32766= 1 83 OR IN 

32766=247) ANO NOT co2 
340 IF f1 OR f2 THEN GO TO 500 
350 LET in=IN 65278 
350 LET X1=X1+(in=187 OR in=251 

) *(X1<29J-(in=189 OR in=253J*(X1 
>2) 
370 LET in=IN 57342 
380 LET X2=X2+Ci n=190 OR in=254 

) *(X2<29J-Cin=189 OR in=253)*(X2 
>2) 
390 LET X=USR 32256 
400 PRINT AT 1, x 1-1 ; "I" i INK 3; 
"~" ; IN K 5 ; " I " .; AT 0 , x 1 - 2; " f " i IN 
K :3;" ..... "; INK 5;"1"; 

4 10 P R I NT AT 2 0 , X 2 - 1 ; " f " ; I NK 4 
; ..... ; INK 5; " I .. i AT 21) X 2 -2 i .. I .. ; 
INK 4; ........ ; INK 5 i " I "i 

425 IF PEEK LOC=0 THEN POKE Lo 
c,2 

430 GO TO 300 
490 REM FUOCO! 
S00 LET pr1=0: rF NOT f1 THEN 

GO TO 600 
502 IF f2 AND RND>.5 THEN GO T 

o 600 
503 LET f2=0 
505 LET pr1=21 : LET co1=10 
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510 FOR s=2 TO 21 
520 LET po=sc+32*S+ X 1 

J 530 LET r1=PEEK po=45 
540 Pi::>KE po , 45 
550 IF NOT r1 THEN LET pr1=S: 

LET s=21 
560 NEXT s 
600 LET ?r2=22 : IF NOT f2 THEN 
GO TO 700 
605 LET pr2=0: LET co2=10 
610 FOR s=19 TO 0 STEP - 1 
620 LET po=SC+32*s+x2 
630 LET r2=PEEK po:45 
540 POKE po,46 
550 IF NOT r2 THEN LET pr2=S : 

LET s =0 
660 NEXT s 
700 6EEP 1,-15 : OUT 65278,5 
710 FOR s=2 TO pr1 
720 LET pO=SC+32*s+x1 
730 POl<.E po , 4 5 
740 NEXT s 
750 FOR s=19 TO pr2 STEP -1 
760 LET po=sc+32*s+x2 
770 POKE po,45 
780 NE XT s 
790 IF X 1 < >X2 OR Cp r 1 < >20 AND p 

r2<>1) THEN LET f1=0 : LET f2=0 : 
GO TO 300 
800 GO TO 1500 

1000 PRINT AT 0,0; FOR N=0 TO 7 
1010 LET A=254+255*C255-2~N) 
1020 PRINT A,IN A: NEXT N : GOTO 

1000 
1490 REM DISTRUZIONE 
1500 LET d1=d1+(pr2=1> LET d2=d 
2+ Cp r 1=20) 
1505 IF d1 <3 AND d2 <3 THEN GO T 
o 350 
1510 IF d1=3 THEN PRINT INK 2; 

FLASH 1 i AT 0, X 1-1 .i ......... ; AT 1, X 1 
i "'Y" i 8 E E P 2 , 2 0 : P R l: NT AT 0 , 0 ; s 
$ ; s $ ; 
1520 IF d2=3 THEN PRINT INK 2; 

FLASH 1 ; AT 20, x2; " A "; AT 21 .. X2-1 
; ......... : : BEEP 2, 20 : PR INT AT 20, 
0;s$;S$ .; 
1530 INK 0 : INPUT "Giocate ancor 
a ? "; LINE r$ 
1540 IF r$="" THEN GO TO 9999 
1550 IF r $ ( 1) = .. s.. OR r $ ( 1) = .. s" T 
HEN GO TO 50 
15p0 GO TO 9999 
2000 REM L/M 
2010 DATA 58,54,88,1J223,0,17,64 
,88,33,65,88,237, 176 ,71,58,1331 
2020 DATA 255,88,50,31,89,58,223 
,86,50,255 ,88,58,19 1 ,88,50 , 223 , 1 
885 
2030 DATA 88,58,159,88,50,191,88 
,58,127,88,50,159,88,58,95,88,15 
33 
2040 DATA 50,127,88,33,95,88,112 
,58,96,89,1,159,0,17,255,89,1357 
2050 DATA 33,254,69,237,184,71,5 
8,128 ,89,50,96,89 , 58,160,89,50,1 
735 
2060 DATA 128 ,89,58,192,89,50,16 
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0, 89,58,224,89,50,192 ,8~,33 ,224 , 
1814 
2 070 DATA 89,112,33,255,1.25,53 1 1 
9 2,58,32 , 90,1,95,0,17,32 ,90,1274 
2 080 DATA 33,33,90,237,176, 71,58 
, 95,90,50,127,90,58,63,90,50,141 
1. 
2 090 DATA 95,90,1.20,50,63 , 90 ,33, 
2 55,1.25,54 , 2 , 201,0 , 0,0,0 , 1178 
3 000 REM GRAFICI 
3 010 DATA 255,255,126,126,60 ,60, 
2 4,24,224,224,255,255,231.,227,65 
, 1,2412 
3020 DATA 60,126,255,255 , 255,255 
,255,255,7 , 7 , 255,255,231 , 199 ,130 
, 128,2928 
3 030 DATA 24,24 , 60,50,126,126 ,25 
5, 255 , 1 , 65 ,227 , 231 , 255,255,224 ,2 
2 4,2412 
3 040 DATA 255,255,255,255,255,25 
5, 126 ,60 ,128 , 130,199,231,255 ,255 
,7, 7,2926 
3050 DATA 24,24,24 , 24,24,24 ,24,2 
4, 0,2 ,2,2, 66 , 66 , 60 , 0 ,390 
4000 REM INIZIO 
40 10 PAPER 5 : :INK 9 : 60RDER 5 : C 
LS 
4020 PRINT AT 1,7 ; PAPER 2;"8ATT 
AGL :IA . SPAZ :IALE" ' ' ,: PAPER 5; " di 

Edg a("dO Di Nicola-Ca("ena'"''"'I 
r.:o mand i sono:"''' "~s t ("On.3ve in 

BASSO ALTO" ' '" a SINIST RA 
"; TAB 19; INVERSE 1 ; "O" i INVERSE 
0; TAB 28 ; INVERSE 1; "Z"; INVERS 

- ,_ ·-- ,_ ·-

E 0''"a DESTRA";TAB 19 ; INVERSE 
1 i " P "; INVERSE 0; TAB 26; INVERSE 

l;"X"; INVERSE 0''"FUOCO";TAB 1 
9; INVEf:;:SE 1 i "N"; INlJERSE 0 ; TAB 
28; INVERSE 1 ; "1"; INVER°SE 0 
4030 REM TRASCRIVE L/M & GRAFIC I 
4040 RESTORE 2010: FOR n=0 TO 8: 

LET s um=0 : FOR m=0 TO 15 : READ 
d: LET sum=sum+d : POKE 32256+n* 

16 + m, d: NE XT m : READ d : IF SUM<> 
d THEN LET lin=2010+n*10 : GO TO 

4300 
4045 NEXT n 
4050 RESTORE 3010: FOR n=0 TO 4 : 

LET 6UM=0: FOR M=0 TO 15 : READ 
d: LET s.urn=s.um+d: POKE USR "a"+n 
-f16+m ,d : NEXT m : READ d : IF sum< 
> d THEN LET Lin=3010+n*10 : GO T 
o 4300 
4060 NEXT n 
4200 PRINT i:i1;TAB 3;"PREMI UN TR 
STO PER INIZIARE" : PAUSE 0 : RUN 
4300 P.EM ERRORE 
4310 CLS : PRINT " Er("O("e di tt"'as 
C("izi one nel comando ' DATA ' 

a l la linea .. ; l in ; .. ; .. , .. R ICQNTROL 
LA i L listato alla Linea "; l 
in;".·• 
9690 REM REGISTRAZIONE 
9900 CLEAR SAVE "batt.spaz." L 
INE 4000: VERIFY " batt.spaz." : s 
TOP 
9999 PAPER 7: INK 0 : CL 5 : BORDE 
R 7 
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ECCEZIONALE OFFERTA NON RIPETIBILE ! ! ! 

ZX MICROORIVE 
Amplia le possibilità dello 
ZX Spectrum in quei settori come 
la didattica e le piccole applicazioni 
gestionali, dove è necessaria una 
ricerca veloce delle informazioni. 
N. 1 cartuccia In dotazione. 

OFFERTISSIMA N. 1 
n. 1 ZX INTERFACE 1 
n. 1 ZX MICRODRIVE 
n. 1 SPECTRUM WRITER 
n. 1 MASTERFILE 

Totale 

Malt ~eJUlelte 

L. 169.000 
L. 169.000 
L. 40.000 
L. 40.000 

oo 

IVA INCLUSA 

quute b~e OtW.6Ulffi 
• li ~l;l'Wf~~ ......... , ..... 

di ~eopWte hdU 
ee euez~ ~Umi 
~ tua ZX S~edtuutt f 

ZX INTERFACE 1 
Indispensabile per Il collegamento 
dello ZX Microdrive. 
Inoltre permette il collegamento fra 
lo ZX Spectrum e una ampia gamma 
di periferiche e di altri Sincfair 
in rete focale. 

SPECTRUM WRITER 
Programma professionale 
di elaborazione e stampa delle parole 
e dei testi WORD P.ROCESSOR • 
creato specificamente per • 
Il computer ZX Spectrum 48 K. 

MASTER FILE 
Senza dubbio Il più potente data 
base e sistema di archiviazione · 
di files oggi disponibili 
per ZX Spectrum. 

EXELCO Via G. Verdi. 23/25 
20095 · CUSANO MILANINO · Milano 



ECCEZIONALE OFFERTA NON RIPETIBILE ! ! ! 

Favoloso programma di gestione 
di dati per poter sfruttare 
pienamente tutti i nuovi K byte 
di memoria. 

OFFERTISSIMA N. 2 

N.1 
ESPANSIONE DA 32 K 
CON CASSETTA 

IVA INCLUSA 

Koa peJUIN 
qwUb~~Umi 

elce up 
di ~UfJ'Wle hdU 

ee euezUmaei ~Umi 
de! &ut- ZX Spetbuutt f 

ESPANSIONE DI MEMORIA DA 32 K 
Per far crescere il tuo ZX Spectrum. 
Scoprirai nuove ed entusiasmanti 
possibilità, sfruttando tutta 
la potenza dei 48 K byte 
di memoria. 

, --- - - --- ---~--

Descrizione O .t à 
Prezzo Prezzo 

unitario Totale 

OFFERTISSIMA N. 1 L. 339.000 

OFFERTISSIMA N. 2 L. 69.000 

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale 
contro assegno, al seguente indinzzo: 

Nome I I I 
Cognome I I 
Via I I I 
Città I I I I I I 
Data [IJ [IJ C.A .P. I 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE !.'.EMISSIONE DI FATIURA 

Partita 1.v.A I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PAGAMENTO . 
Al Anticipato, mediante assegnt> circolare o vaglia postale per l"imparto totale 

dell 'ord1nazione. 
B) Contro assegno, in questo caso. é md1spensab1le versare l'acconto dt Lire 50.000 

· mediante assegno circolare o vaglia postale. 11 saldo. sarà r:egolato contro assegno. 
AGGIUNGERE. L. 5.000 per contributo fosso. I o rezzì sono comprensivi dì I.V.A. 

EXELCO Via G. Verdi, 23/25 I DIVIS. 20095 - CUSANO MILANI NO - Milano 
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98 EG COMPUTER N. 1 
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100 EG COMPUTER N. 1 

1-\0 UN PIAND I NON 
:so Ftro s"E :;:ti.iz10. 
f\tt.@: ... . Tu CO'HUN_ 
Cll VAJ ALlA BASE. 
DEL \JùLCANO I DA 
DO/E 00No l!$C..1Tw ... 

&MPRE PtS 
NE.I GùAI !! 
t DAWfKo 
LA F1NE PEK 
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UN FANTASTICO 
GIOCO 
per Spectrum 48k 

"'''' 
SUPE R EG 
Tu EG sei atterrato su Marte e sotto il deserto hai scoperto 
un misterioso labirinto. Ci entri e scopri una mappa elettronica 
che ti conduce ad un tesoro nascosto. 
I Marziani estinti hanno lasciato alcune orribili creature il cui compito 
• di impedire che qualcuno rubi il tesoro. Tu ti addentri nel labirinto 
con una pistola laser. Per aprire i l cofano devi raccogliere le sette chiavi 
r.he si t rovano nel labirinto. Il contatto con uno dei nemici provoca 
11 morte, poichè ogni alieno possiede una carica elettrica letale. 
Clii oggetti presenti nel labirinto sono protetti da un sistema di sicurezza 
che li fa sparire se nei quadro ci sono meno di tre alieni. 
Ogni stanza del labirinto ha una o più porte, cl'le si aprono solo quando 
tutti i difensori sono morti. Per pas.sare da una stanza all'altra devi 
• ttraversare la porta corrispondente orientandoti mediante la mappa. 
LI missione è difficile, ma forse tu sei uno dei pochi in grado di portarla 
e termine! 
Cod. J/0101 -04 L. 20.000 

lcedo; di commissione SOFTWARE da inviare~-~--­

I 
I 
I 
I 
I 

··1 

JCE ·Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - M l 

Descrizione Cod. a .tà Prezzo Prezzo 
Unitar io Totale 

SUPER EG J/0101-04 l. 20.000 

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, ·a mezzo · 
pacco postale, al seguente indir"zzo : 

Nome I I 
~~=*=~=!=~=!=:;:::;:=!=:!::=!:::;:::!:=!::~ 

Cognome I 
,-.;::~=:;::~=::::~=!=:;:::;:=!=:!::=!:::;:::!:=!::~ 

Via I I 
~~=*=~=!=~=!=:;:::;:=!=:!::=!:::;:::!:=!::~ 

eiuà I I I I I I 
Data [TI [TI C.A.P. 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - S RICHIEDE L'EMISSIONE D FATIURA 

Partita I.V.A. I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PAGAMENTO: 
O Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo 

totale dell'ordinazione 
O Contro assegno, al postino l'importo totale 
AGGIUNGERE L 2.500 per contributo fisso spedizione. 
I prezzi sono comprensivi di I.V.A. 

Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo - Ml 



. - . ·- . --~ . - -, - . -- - - . -

STARPATH 
cassetta Alari Supercharger 

Ruggeri Telegomes L. 67.000 

Non è assolutamente facile scap­
pare da questa incredibile serie di 
labirinti che fanno di Mind Master 
uno dei giochi più divertenti pro­
gettati per il Supercharger. Come 
in un sogno allucinante una ten­
sione continuo vi seguirà lungo i 
sei dedali memorizzati che biso­
gno superare per riconquistare lo 
libertà. Per l'occasione si utilizza­
no ambedue i lati della cassetta 
poiché il gioco è lungo e comples­
so: credo che non ci sia nulla di 
male ad ammettere che Mind Ma­
ster, per quanto mi riguarda, è 
uno dei pochi videogame di cui 
non ho avuto il piacere di vedere 
la fine. 
Lo svolgimento è appassionante: 
la grafica si presenta subito in 
modo superbo, sul video appare 
un labirinto tridimensionale visto 
nello prospettiva di chi lo sto per­
correndo e in un angolo dello 
schermo lo stesso labirinto visto 

'· 

integralmente attraverso un radar. 
In ognuno dei sei successivi labi­
r inti troviamo prove di intelligenza 
e vari compiti do portare a termi­
ne alla fine dei quali si può anda­
re a llo ricerco della scala segreta 
che conduce alla fase seguente. Il 
compito più arduo lungo il percor­
so consiste nel trovare quattro sa­
gome particolari e piazzarle al lo­
ro giusto posto. Ad esempio nel 
p rimo labirinto andranno cercati 
un quadrato, un cerchio, un qua­
drifoglio e un doppio triangolo di 
colore gia llo. Uno per volta vanno 
poi posti in un a ltro luogo nasco­
sto, che sarà indicato dai "buchi 
neri" delle corrispettive sagome. 
Inoltre in ogni fase incontrerete a 
sorpresa una prova particolare di 
destrezza o di memoria che per­
mette di guadagnare altri punti. 
Ogni livello superato garantisce 
un certo punteggio che apparirà 
sullo schermo proprio mentre si 
percorre la scala per passare al 
livello successivo. 
Da non sottovalutare poi la pre­
senza di un antipatico alieno che 
ritroverete in ognuno dei labirinti: 
anch'egli è alla ricerca disperata 
dell'uscita e incontrarlo vi costerò 
un punto a suo favore. Impossibile 
farlo fuori e l'unica cosa da fare è 
cercare di evitarlo; per fortuna il 
gioco prevede una sorta di allar­
me acustico, e man mano che si 
intensifica un bip bip vi avverte 
del pericolo. Dal secondo labirin­
to in poi può anche capitare di 
finire in un campo di forze che ap­
parirà come un grande pannello 
che sfreccia davanti ostacolando 
il percorso; con un po' di attenzio­
ne si imparo ben presto od evitar­
lo. Anche il campo di forze, come 
l'alieno, provoca la perdita di un 
punto. All'inizio del gioco si di­
spone di un certo numero di questi 
punti e di un tempo per svolgere 
la prova. Utilizzando i tasti di dif­
ficoltà dello consolle sarà possibi­
le modificare leggermente punti e 
velocità dell' a I i e no. 
Un paio di consigli: non preoccu­
patevi se all'inizio incontrerete dif­
ficoltà o muovervi e a capire lo 

giusta direzione perché l'opera­
zione diventa ben presto abba­
stanza automatico. Le figure da ri­
cercare cambiaino posizione ogni 
volta che si ricarica la cassetta mo 
non le scale di uscita che si trova­
no sempre dietro una porta che 
resto inaccessibile fino al comple­
tamento delle prove di abilità. 
Attenzione inoltre a premere il ta­
sto STOP del registratore subito 
dopo che è apparsa la scritta 
STOP TAPE per non finire oltre l'i­
nizio della fase da svolgere. 

LIVELLO GIOCO •••• 
ORIGINALITA ••• 
GRAFICA •••• 
VOTO •••• 

Valori da uno a cinque 

SAGITIARIAN SOFTWARE 
cassetto Speclrum 16/48 K 

Re bit do definire 

Sicuramente ognuno di voi almeno 
uno volto nello vita ho assaporato 

CONSOLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCON 



il gusto di fare una partitino o flip­
per, ora vi si presenta l'occasione 
unica di giocare con un vero flip­
per elettronico chiomato PINBALL 
WIZARD. Avete o disposizione 
cinque polline che con l'aiuto del 
tosto "6" del vostro computer riu­
scirete o lanciare più o meno velo­
ci o secondo del tempo che terrete 
premuto lo stesso. Oro vi descrivo 
dettagliatamente i l vostro "rivale". 
Sullo destro dello schermo di gio­
co vi è uno mollo e sopra di esso 
vi è posto uno pollino che uno vol­
to in gioco sarà in grado di colpi­
re i vari birilli disseminati sul cam­
po di gioco. Al centro dello stesso 
vi è un totalizzatore del punteggio 
con ben sei cifre, più sotto vi è 
un'altra casello indicante il nume­
ro delle palline ancora a vostra ' 
disposizione. Per poter incremen­
ta re notevolmente il punteggio do­
vrete cercare di colpire le basi 
portanti le scritte "Hl", le quali im­
mediatamente trasformeranno gl i 
otto funghetti neri , che prima vole­
vano dieci e venti punti, in altret­
tanti rossi e bleu che ora volgono 
rispettivamente venti e cinquanta 
punti. Nella porte alta dello scher­
mo vedrete una dicitura che sarete 
in grado di ·"accendere" nel mo­
mento in cui la pallina in gioco 
passerà attraverso la totalità delle 
dodici finestrelle che contengono 
le varie lettere della parola SA­
GITTARIAN. 
Do questo momento in poi il gioco 
si farà veramente emozionante o 
cominciare dai punteggi che au­
menteranno notevolmente e via 
via fino ad arrivare alla pollina 
che oro rimbalzo dalle sponde e 
dai funghetti con una violenza tale 
da tenervi sotto tensione per evita­
re di perderla. 
PINBALL WIZARD è uno strano 
flipper con due buche centrali più 
due buche laterali dove le polline 
più ostinate vanno ad infilarsi sen­
za darvi la possibilità di giocarle. 
Due caselle importanti che vi indi­
cono rispettivamente il punteggio 
record della giornata e il bonus 
che corrisponde o un punteggio 
variabile do 50 o 1000 punti sono 

poste nello porte bosso dello 
schermo. 
I funghetti HHI,. rappresentano il 
BONUS, però v1 sono anche i fun­
ghetti " LO" che uno volta colpiti 
elimineranno il BO NUS preceden­
temente acceso 
Questi ultimi sono disposti sulle 
traiettorie d i tiro delle palette e voi 
instancabilmente andrete o colpire 
una infinità di volte fin quando 
non scoprirete il trucco per non 
colpirli che consiste nel. .. lo sco­
prirete giocondo. A questo fl ipper 
elettronico monco una coso che 
tutti gli altri suoi "fratelli do bar" 
hanno. Non lo avete ancoro sco­
perto? Ma è il TIL TI Il fastid ioso 
TILT che ogni qualvolta uno d i voi 

preso dalla robbia, forse per uno 
sgarbo che la macchina gli ha fat­
to mangiandogli una pollina, ha 
provocato dando uno spintone al 
flipper. 
Non è con le spinte che si vince 
una partito o uno sfida tra amici 
ed è proprio per questo motivo 
che PINBALL WIZARD vi mette in 
condizione di giocare con lo ta­
stiera del vostro ZX SPECTRUM o 
con i favolosi Joystick che non 
hanno bisogno d i inutili spintoni 
specialmente quando lo pollino 
ben colpita centrerò i vari bonus 
che o loro volta la sceglieranno 
nel campo di gioco. Una discreta 
gamma di suoni accompagneran­
no le palline durante il gioco, ogni 
funghetto, ogni base, ogni bonus 
ed ogni sponda hanno un suono 
diverso così do rendere lo partito 
oltre che emozionante anche un 
tantino orecch iabile per chi d i mu-

sica se ne intende naturamente e 
posso già immaginare il concerto 
che ognuno di voi improvviserà. 
Buono la gomma dei colori ed an­
che appropriato olle situazioni, 
per esempio: prima di accendere 
un bonus i funghetti sono di colore 
scuro ma dopo averlo acceso i co­
lori si fanno vivaci così ognuno d i 
voi si può rendere conto di quello 
che sta succedendo. I momenti più 
emozionanti sono senza dubbio 
quel li successivi all'accensione 
della scritto "SAGITTARIAN" per­
ché da quel momento in avanti la 
pollino diventerà rabbiosa e il 
punteggio subirò degli incrementi 
notevoli. 
I nostri "amici" inglesi inventori di 
" PINBALL WIZARD" danno lo 
possibilità a tutti gli utenti di com­
puter ZX Spectrum di avventurarsi 
in questo straordinario scoperta 
del fl ipper elettronko, noterete 
che non si trotta di un semplice 
flipper ma ben si di un gioco intel­
ligente che con il vostro aiuto rea­
lizzerò degli effetti sonori e visivi 
non comuni o tutti. Imparerete o 
"stoppare" la pallino e od indiriz­
zarla dove meglio credete oppure 
con un po' di esperienza sarete in 
grado anche di passarvela da una 
paletta all'altra per poi lanciarla 
violentemente sulle basi " Hl" che 
sapete già a cosa servono. Simpa­
tico è il canale di lancio delle pal­
line con quel grosso "mollone" 
che comprimete a vostro piaci ­
mento a secondo del tipo di lancio 
che siete intenzionati ad effettua­
re; insomma, questo gioco diver­
tente e simpatico si presto o qual­
siasi prova di abilità, so appassio­
nare il più accanito giocatore ed 
anche il principiante, perciò, 
mono al computer che lo prima 
pollino è già in campo. 

LIVELLO GIOCO *** 
ORIGINALITA • • 
GRAFICA ••• 
VOTO ••• 

Valori da uno a cinque 
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ROMIC SOFTWARE 
cassetto VIC20 

ROMIK SOFTWARE" l'tllAlllT 

SHRRKRTTRG 

... .X 
.. A REAL ACTION SHOT o-t"t OlMf' 

11 WILL VOU BE THE : 
SUPREME WORLD 

CHAMPION? 

Rebit L. 17.000 

squali si dirigono subito verso di 
voi. Comincio il vostro lavoro. 
Correndo, pordòn, nuotando da 
una porte all'altro dello schermo 
lasciate dietro di voi una rete gia l­
lo, con cui ricoprite lo sfondo 
nero. 
Evitando sempre il contatto con gli 
squali, pena la perdita di una del­
le tre vite o vostra disposizione, 
dovete ricoprire il più possibile lo 
schermo. 
Quando lo avrete ricoperto abba­
stanza, passerete automaticamen­
te al livello successivo. Gli squali 
ora sono più veloci e sfondano le 
reti in meno tempo. In più, o caso 
nello schermo, ci sono due polipi 
verdi. Questi non si muovono, mo 
se li toccate perdete un sub. Anche 
qui, ricoperta uno porzione suffi­
ciente di schermo, passerete al li-

no i tosti A e D, per sinistra e de­
stro, Fl e F7, per alto e basso. 
Con il joystick, dato la velocità del 
gioco, si manovra meglio". In bas­
so a sinistro, sotto al more, vedre­
te i I punteggio della partita in cor­
so. Al centro le vite rimaste e o 
destro il solito "high score", il 
punteggio più alto da quando è 

vello successivo. Oro i polipi sono 
quattro. stato acceso il computer. Ora par-
L'insidia dei polipi è più grande di liamo un po' di s1rategio. La prima 
quanto comunemente i mortali ri- cosa do fare è di isolare gli squali 
tengano. Infatti in Shark Attack la in una zona abbastanza piccola, 
girandola da voi comandata si per potere così scorazzare indi-
muove ad una velocità pazzesca. sturbati, almeno finchè non rom-
Facile quindi andare a sbattere pono le reti. Gli squali infatti cer-
contro un polipo. Inoltre questi cono sempre di dirigersi verso di 
animali sono molto più grondi voi, probabilmente perché perdete 
degli squali, e occupano spazio sangue dal naso, e rompono le re-

Uno nove pirata vi ha gettati in prezioso che non può essere rico- ti che li separano dalla zona in cui 
acqua in alto mare. O almeno co- perto. operate. 
sì dice l'intestazione del gioco. Se poi sostate in qualche punto 
Fatto sta che vi trovate in acque per pochi secondi, gli squali vi 
infestate da squali, e la sitvazione vengono addosso. Tra l'altro, 
non è certo piacevole. Ucciderli sfondata le prima rete in uno dire-
non potete, scappare all'infinito zione, quelle successive, nella 
neanche. Lo vostro unico possibili- stesso direzione, vengono togliate 
tò è quello di trascinarvi dietro subito come fossero burro. 
una pesante rete che impedisce Lo prima rete è quella che conto. 
agli squali, almeno per un po', di Ma non stiamo parlando di calcio, 
accedere olle zone delimitate dal- quindi è bene sappiate che dopo 
lo rete. aver ricoperto ben bene uno zona, 
Abbiamo detto "per un po'". Già vi conviene cambiare settore, per 
perché gli squali, dotati di mascel- distrarre gli squali che altrimenti 
le robuste, non ci mettono molto a Ciò significa che dovrete scegliere verrebbero ne,llo zona appena ri-
tagliare le reti e a riprendere l'in- quali settori ricoprire, in uno spa- coperta a mangiarvi le reti e a ro-
seguimento. zio sempre più ristretto. A volte gli vinare parte del lavoro. Una volta 
Se però riuscirete a coprire con le squali vi fanno un favore e man- isolati, almeno temporaneamente, 
reti buona parte dello schermo, giano pezzi di polipo, tanto per gli squa li, si trotta di ricoprire lo 
diciamo il 75%, passerete ol livel- sgro~chirsi I~ mascelle in atteso di schermo. Per farlo esistono princi-
lo superiore. All'inizio dello parti- rogg1ungerv1. polmente due criteri. Uno, molto 
to vi trovate nell'angolo inferiore In Shork Attock, che non richiede razionale, consiste nel tracciare li-
sinistro, e siete rappresentati do alcuno espansione di memoria, si nee orizzontali (o verticali), una 
uno specie di girandolo violo. Al può giocare sia con il joystick che sopra l'altro, cioè appeno si tocco 
centro dello schermo quattro con lo tastiera. con questo si usa- un bordo dello schermo si sale di 
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un gradino e si ripercorre tutto lo 
schermo. 
L'altro sistemo è quello di portarsi 
nello zona do ricoprire e comin­
cia re o muovere il joystick in cir­
colo. in modo da tracciare tanti 
quadratini di rete (quadrati perché 
esistono solo le quattro classiche 
direzioni. Niente diagonali.), che 
oltre o coprire meglio lo schermo, 
cioè più densamente, rendono più 
impenetrabili le reti agli squali e 
più difficile capire in quale dire­
zione vi state muovendo. Cioè si 
tratto di muoversi un po' come dei 
folletti, continuando a spingere il 
joystick in tutte le direzioni. L'uni­
co inconveniente di questo sistemo 
è che, doto lo velocità del gioco, 
si rischio di andare o sbattere 
contro qualche animale "proibi­
to". In Shork Attack non ci sono 
bonus di vite. Inoltre, a complicare 
le cose, sta il fatto che ogni volto 
che perdete una vita, ricominciate 
dallo stesso livel lo, ma con lo 
schermo ripulito dalle reti che 
avevate seminato in precedenza. 
Ogni livello successivo al secon­
do, prevede due polipi in più. 
Ogni piccolo segmento di mare 
che ricoprite vi fa guadagnare 5 
punti. 
Al termine di ogni livello viene as­
segnato un bonus di 200 punti. 
Questo gioco è piuttosto origina­
le, anche se il concetto ricorda il 
famoso gioco da bar QIX, in cui 
anche per passare ai livelli suc­
cessivi, bisognava ogni volta rico­
pri re almeno il 75% dello 
schermo. 
Shark Attock è fatto apposta per i 
virtuosi del joystick, perché, essen­
do molto veloce, dà lo possibilità 
di mostrare quanto si sa governa­
re il proprio "mezzo" per mezzo 
del joystick, in mezzo agli squali. 
Scusate questo "mezzo" gioco di 
parole. 
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Ecco uno cartuccia che rompe de­
cisamente con gli schemi un po' 
stereotipi, con cui siamo ormai 
abituati (non per colpa nostra, è 
vero) a concepire i videogiochi. 
Qui non si trotta, infatti, solo di 
avere uno grande velocità di 
riflessi e un pollice di fulmineo 
reattività, né di far fuoco selvag­
giamente in tutte le direzioni, co­
me in altr i giochi che hanno per 
protagonisti mostri, alieni e consi­
mil i creature. Di mostri ce ne sono 
certo anche in "Advanced Dun­
geons Drogons", e addirittura ben 
52 specie diverse: nani, formiche 
giganti, scorpioni, serpenti, alliga­
tori, draghi, scheletri con o senza 
mantello, demoni, fantasmi ecc. 
Ma per vincerli è necessario fare 
appello, più che alla tradizionale 
coordinazion~ oculo-digitale, a 
una sorta di strategia, a un'intelli-

gente amministrazione delle pro­
prie forze ed energie, a una preci­
sa conoscenza delle regole e delle 
varie possibilità del gioco. Che, è 
bene dirlo subito, non si ottiene in 
quattro e quottr'otto, visto che 
l'impianto complessivo del gioco è · 
indubbiamente complesso e all'i­
nizio occorrerà una frequente 
consultazione del libretto delle 
istruzioni. · 
Insomma si direbbe che questo 
"Advanced Dungeons Dragons" 
non sia noto come videogioco: e 
suona allora significativa confer­
ma di questo "sospetto" scoprire 
che esso è la versione per joystick 
di un noto gioco diffuso negli 
USA. 
Ma di che si trotta, in sostanza? 
Cerchiamo di addentrarci mag­
giormente nelle caratteristiche del 
gioco, pur senza prendere in con­
siderazione tutte le variabili e le 
varianti, che sono davvero molte. 
Compito del giocatore è rintrac­
ciare un grande tesoro nascosto 
nello strato più profondo di un 
gigantesco labirinto sotterraneo 
composto di ben 256 livelli. li teso­
ro è custodito dal terribi le Mino­
tauro. Fin qui sembrerebbe trottar­
si di un classico "gioco di labirin-

. to" . E questa è infatti la struttura­
base: il gi_oco è però arricchito do 

numerosi altri elementi. Innanzitut­
to il d isegno grafico, davvero in­
dovinato, dei cunicoli sotterranei, 
dà veramente il senso e quasi 
l'angoscia della struttura labirinti­
ca, attraverso lo scorrere degli 
elementi geometrici raffiguranti i 
vari corridoi e passaggi. La visio­
ne di insieme del labirinto, com­
prensiva dell'indicazione, tramite 
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lampeggiamento, della propria 
posizione, lo si ottiene premendo 
uno dei bottoni laterali. L'altro im­
portante variante del gioco è 
legato all'equipaggiamento del 
giocatore e ai vari ''oggetti" in­
contrati sul percorso. In partenza 
il giocatore possiede un arco, una 
faretra, un sacco di farina, e un 
pacco vuoto. Quest'ultimo può 
essere riempito con sei degli og­
getti che si incontrano nel labirin­
to; altri due oggetti possono esse­
re tenuti in mano. Gli oggetti sono 
svariati: si va dalle armi do guerra 
(orchi, coltelli, scuri, dardi, lance, 
ecc.) alle armature, olle armi co­
siddette spirituali (tra cui anche i 
libri hanno un ruolo non seconda­
rio), ai tesori, od oggetti di vario 
utilità (chiavi, pozioni) ecc. Ognu-

no di queste armi va usato al mo­
mento opportuno e contro il nemi­
co opportuno. Una complessa no­
menclatura di colori in progressio­
ne di difficoltà permette di accop­
piare al mostro che si presenta nel 
labirinto l'arma più adotta per 
ucciderlo. Poiché si può usare solo 
l'oggetto impugnato nello mano 
destra, una serie di comandi per­
mettono il passaggio di questi tra 
le due mani, o dal pacco alle ma­
ni. Altri tasti consentono di racco­
gliere o depositare oggetti, d i ruo­
tare gli oggetti nel pacco, di apri­
re porte, scendere scale, di usare i 
poteri degli oggetti impugnati, di 
attaccare i mostri, di fare appello 
alle residue energie, di battere in 
ritirata, e infine di dare uno sguar­
do a destro o sinistra. Come si ve­
de, questo gioco è dotato di una 
grande quantità di comand i, con 
corrispondenti segnalazioni sul vi-

deo, che farò assomigliare la par­
te inferiore dello schermo o un 
cruscotto multilampeggiante di 
uno fuoriserie. 
Anche il conto delle vostre forze 
ed energie è importante. E non si 
tratta solo delle energie fisiche, 
per cui vi portate appresso il sac­
co della farina, ma anche di quel­
le spirituali, di quelle legate alle 
armi o agli strumenti di difesa 
posseduti, ecc. ecc.: un calcolo 
complesso che vi farà passare dei 
minuti a decifrare i vari punteggi. 
La cosa più importante è comun­
que "calarsi" nello spirito del gio­
co. Che non è quello di tonte car­
tucce spaziali, proiettate nel futu­
ro, ma quello delle fiabe e del-
1' antica mitologia. Come nelle fia­
be, e diversamente invece dalla 
maggioranza dei videogiochi, in 
"Advanced Dungeons Dragons" o 
si vince o si perde, o si vive o si 
muore. La sfida è davvero radica­
le e definitiva. Certo una possibili­
tà oltre la morte è concessa con la 
r~incarnazione, ma anch'essa sva­
nisce. 
Una ricognizione più profondo 
nella struttura del gioco permette­
rebbe di cogliere altre affinità con 
quelle situazioni-tipo che costitui­
scono la "morfologia" della fia­
ba: il desiderio di possedere qual­
cosa, la partenza, il viaggio, l'in­
contro con amici (gli oggetti) e ne­
mici (i mostri), le "prove" da supe­
rare prima del r itorno. 
Insomma un videogioco da saluta­
re con soddisfazione, per la capa­
cità di far appello all'insieme del­
le energie del giocatore, procu­
randogli un divertimento che non 
è fatto solo di velocità e di vertigi­
nosi punteggi. E anche per la ca­
pacità 'di combinare, in modo 
quasi magico, la modernità elet­
tronica con gli arcani incubi del 
labirinto di Minosse. 
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Wavy Navy è un gioco molto sem­
plice, che come idea richiama su­
bito alla mente il vecchio Space 
lnvaders. Infatti si trotta, dal bas­
so, di colpire dei bersagli in alto 
senza farsi centrare. Però questo 
gioco offre un po' più dei sottili 
"shoot'em up" games. Voi coman­
date una nave su di un mare bur­
rascoso. Sopra di voi c'è una 
numerosa squadriglia di aereo­
plani, che a turno scendono verso 
il mare e cercano di colpire la vo­
stra navetta, o direttamente, o 
sganciando delle bombe. Voi 
muovete la nave a destra e a sini­
stro con il joystick, e sparate pre­
mendo il pulsante del 1·oystick stes­
so. Sopra gli aereop ani c'è una 
fila di elicotteri, che sono i nemici 
più insidiosi. Intanto, perché è dif­
ficile colpirli, poiché sono protetti 
dagli aereoplani. E poi soprattutto 
perché ogni tanto gli elicotteri si 
abbassano e, arrivati in prossimità 
del mare, cominciano a mitraglia­
re a tutto spianai. Per questo con­
viene cercare di colpirli subito, 
quando ancoro non scendono a 
compiere le loro scorrerie. In que­
sto gioco non ci sono problemi né 
di carburante né di munizioni. Si 
comincia la partita con tre navi, e 
se ne vince una ogni volta che si 
porta a termine uno schermo, eli­
minando tutti i nemici. In Wavy ­
Navy si ha la possibilità di intra­
prendere la carriera militare in 
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marina. Ogni giocatore comincia 
lo partita col grado di GALLEY 
SLAVE, sguattero di cambusa e al 
termine di ogni schermo riceve 
una promozione, con tonto di mu­
sichetta. Il primo grado che si con­
segue è quello di BOATSWAIN, 
nostromo. Al termine di ogni 
schermo, oltre allo promozione, si 
ricevono anche 50 punti per ogni 
nave rimasta "in porto" (non af­
fondato). Naturalmente andando 
avanti con gli schermi le difficoltà 
aumentano notevolmente. Nello 
schermo che si affronto col grado 
di Boatswoin, il secondo, com­
paiono in more delle mine, che 
passano do destro verso sinistro, 
mo sempre alla stesso altezza. Si 
evitano abbastanza facilmente, se 
non si hanno elicotteri tra i piedi . 
Dopo il grado di Boatswain si ac­
quisisce quello di COOK, cuoco. 
Ora compaiono degli aerei che 
attraversano veloci lo schermo, 
sganciando uno grognuola d i 
bombe. Poi si diventa DECK­
HAND, mozzo, e la nuova difficol ­
tà è costituito da un veloce rozzo 
che volo o pelo d'acqua. Se quan­
do possa la vostra navetta si trova 
sulla punta dell'onda, viene ineso­
rabilmente affondato. La carriera 
mi litare prosegue con i gradi di 
CREWCHIEF, capo dell'equipag­
gio, GUNNER, artigliere, CAP­
TAIN, ADMIRAL, DEFENSE CHIEF 
e olla fine PRESIDENT. W.ovy No­
vy nel suo genere, che è abba­
stanza banale, è un gioco piutto­
sto originale. Al termine di ogni 
schermo si può ascoltare una 
musica sempre diversa, e poi c'è 
la possibilità di scegliere tra tre 
diversi livelli di difficoltà, di gio-

Il -

• 

care da uno o quattro giocatori 
olla volto, con tutti e quattro i pun­
teggi visualizzati costantemente 
sullo schermo, d1 H congelare" lo 
partito in qualunque momento (si 
preme il tasto "esc" ) e di elimina­
re il suono. In conclusione non è 
un gioco molto originale, ma sen­
z' oltro piacevole e divertente. 

LIVELLO GIOCO ••• 
ORIGINALITÀ •• 

GRAFICA ••• 
VOTO ••• 

Valori da uno a cinque 

SPECTRA VIDEO 
cortridge SV.318/SV.328 

Comi rad L. 52.000 

Il vero motivo onestamente non ve 
lo sappiamo dire, ma che il pom­
piere sia il mestiere o c:ui i bambi­
ni più ambiscono, è un doto di fat­
to. Che sia per lo diviso "fiam­
mante" che portano, o per il desi­
derio di viaggiare sui loro Hsiluri " 
ululanti per le vie dello città e sali­
re su quelle lunghissime scale che 

si alzano fino al cielo, o ancoro 
perché, in fondo, sono visti talvol­
ta come degli eroi, quello che 
conta è che anche molti di noi, do 
ragazzini, probabilmente guarda­
vano al vigile del fuoco con tantis­
sima ammirazione. Se qualcuno, 
ancora adesso, avesse nel suo in­
timo questo irrealizzato desiderio, 
ecco che la SPECTRAVIDEO gli 
offre uno splendida occasione per 
soddisfarlo, se non altro sotto for­
ma di un riuscitissimo, a nostro 
parere, videogame. 
Il gioco: voi siete FRANTI( FRED­
DY, un coraggioso pompiere che 
si trova, tutto solo, o dover lottare 
contro un enorme incendio che si 
è sviluppato all'interno di alcuni 
appartamenti di un palazzo. Con 
dei getti d'acqua a formo vaga­
mente sferico voi dovete cercare 
di spegnere l'incendio. A seconda 
del livello del gioco, ve ne sono 4 
o vostro scelto, vari sono i compiti 
che voi svolgerete, tenendo conto 
anche del fotto che ogni livello si 
compone di due schermi. Ma ve­
diamoli un po', uno per uno, nei 
particolari. Il LIVELLO l è quello 
più semplice. Voi siete nel basso 
dello schermo e, muovendovi so­
lamente in linea orizzontale, po­
trete "sparare", solo verticalmen­
te, i vostri getti d'acqua verso le 
fiamme che compaiono all'esterno 
di alcune finestre (queste fiamme 
più grosse necessitano di 6 colpi 
andati a segno per essere estinte) 
e verso altre fiamme! le più piccole 
che cadono in grandi quantità 
dall'alto. Una volta spenta questa 
prima parte dell'incendio, si passa 
automaticamente al 2° schermo, 
sempre dello stesso livello. Qui vi 
potete muovere anche vertical­
mente, ma solo arrampicandovi 
lungo i canali di scarico dell'ac­
qua piovono che sono variamente 
disposti sullo facciata del palazzo. 
I vostri getti di acqua sono oro 
lanciati in direzione orizzontale, o 
destro o a sinistra indifferente­
mente, però nello direzione in cui 
vi state muovendo. In questo se­
condo schermo, non ci sono le 
particelle che piovono dall'alto, 
ma in compenso, le sei fiamme più 
grosse sono divise in due colori, 
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rosso e magenta; primo di poter 
attaccare le seconde (che tra l'al­
tro godono di un moto "intelligen­
te", nel senso che vi vengono ad­
dosso), dovrete aver distrutto tutte 
le fiamme rosse. Finito anche que­
sto secondo capitolo del vostro 
romanzo di avventura, si riprrende 
ancora dal primo schermo dove 
però lo pioggia di scintille assas­
sine, è molto più rapida e intensa 
di quanto non lo fosse in prece­
denza. Passando continuamente 
dal primo al secondo schermo, e 
aumentando le difficoltà, finirete, 
presto o tardi, con l'esaurire i 5 
FREDDY che lo SPECTRAVIDEO vi 
ha messo o disposizione. Poco da 
dire sul LIVELLO 2 in quanto esso 
ricalca quasi completamente lo 
schema del precedente, ma pre­
senta fiamme più grosse e in qual­
siasi momento e in ciascuno dei 
due schermi, la capacità delle 
stesse di rigenerarsi, ,per crearvi 
qualche altro problema in aggiun­
to ai "pochi" che già avevate. 
Seguite oro attentamente lo svilup­
po del 3 LIVELLO, perché primo, è 
molto curioso e impegnativo e in 
secongo luogo perché nel 4 LIVEL­
LO le fiamme più grosse si rigene­
rano mentre per il resto è comple­
tamente simile (c'è tra questi ultimi 
due livelli lo stesso rapporto che 
c'è tra i primi due). Nel primo 
schermo, simile ai suoi corrispon­
denti del 1 e 2 livello, sorge il pro­
blema del gatto: appollaiato so­
pra uno qualsiasi delle finestre li­
bere dal fuoco, appare di tanto in 
tonto accompagnato do una sin­
golare musichetta che vi metterò 
in allarme quando, per coso, voi 
foste impegnati in un altro angolo 
del palazzo nello vostra opera di 
spegnimento. Attende un certo 

tempo poi, e per voi son problemi, 
si butta nel vuoto: se riuscirete o 
prenderlo bene, non perderete il 
vostro FRANTIC FREDDY e ag­
giungerete qualche punticino al 
vostro totale (e ... aspettatevi quan­
to prima un altro felino), in caso 
contrario, un pompiere se ne an­
drà per sempre (sic!) e riprendere­
te il gioco dall'inizio dello scher­
mo. Questo succede anche quan­
do uno fiammella cadente vi col­
pisce nello suo caduto, o se il tem­
po o vostro disposizione per ogni 
schermo, termina. Noi, del tempo, 
non ne abbiamo mai tenuto conto, 
in quanto si arrivo quasi sempre 
agevolmente allo fine, ma a certi 
livelli, bisogna pure considerare 
la probabilità di perdere in questo 
indegno modo un valido pompie­
re. Inoltre, nel secondo atto di 
questo 3 livello, muovendovi sia in 
linea orizzontale che in linea verti­
cale, come abbiamo già accenna­
to, potrete andare direttamente al­
la finestra dove vedrete il gatto, e 
portarlo in salvo. Altra annotazio­
ne di certo riguardo merita poi lo 
PORTA SEGRETA. Indispensabile 
in fasi particolarmente "calde" 
dello vostra azione, questo inven­
zione della SPECTRAVIDEO, vi 
permette di entrare, magari inse­
guiti da una fiamma, in una di 
queste porte per riapparire in 

prossimità di un'altra. Ma atten­
zione, questa mossa tattica è pos­
sibile solo quando le porte in que­
stione lampeggiano; non provate 
in porte normali perché sicura­
mente andreste incontro a un triste 
epilogo dell'episodio in otto. Del 4 
LIVELLO abbiamo già detto, iden­
tico a questo ultimo descritto, ho 

la caratteristica di far riapparire 
alcune fiamme grosse già spente. 
All'inizio di ogni livello, e ogni 
volto che entro in gioco un nuovo 
pompiere, voi siete alla base infe­
riore sinistra del palazzo, che oc­
cupo la restante sezione di scher­
mo; il palazzo è diviso in quattro 
pioni con alcune finestre libere 
dalle fiamme, oltre invece, con il 
fuoco divampante. Nello schermo 
due, ci sono i canali per l'acqua di 
cui abbiamo già parlato. 
Obiettivo: qualcuno penserà che 
sia quello di estinguere completa­
mente l'incendio, ma pensiamo 
proprio che ciò non sia possibile. 
Tenuto conto che, come ci indica 
la stessa cosa produttrice del Vi­
deogioco, ad ogni punteggio tota­
le do voi ottenuto, corrisponde 
una valutazione, ovviamente il vo­
stro obiettivo minimo sarò quello 
di rientrare in uno categoria di un 
certo valore. Dopo i 2000 punti e 
fino al 4500 siete un apprendista 
pompiere; fino ai 7500 potete con­
siderarvi dei piccoli idranti umani; 
ancoro fino ai 10000 siete dei veri 
manicotti antincendio, di quelli per 
spegnere gli incendi più infernali, 
e, dopo di questo punteggio siete 
considerati alla stregua di un vero. 
eroe. Forzo, quindi, vediamo un 
po' quanti eroi ci saranno dopo 
che voi tutti lo avrete provato! 
Strategia: non si può parlare di 
una vera e propria strategia. I pe­
ricoli sono già stati ampiamente 
descritti in precedenza. Slolomate 
a tutto birra tra le fiammelle ca­
denti e fuggite su per le grondaie 
quando le fiamme grosse vi rin­
correranno, ma non pensate, una 
volto attiratele verso il bosso, di 
esservi posti in salvo; infatti, que­
ste, contro ogn~ legge dello logica 
e della fisica, possono anche 
muoversi verso l'alto, (oltre che 
orizzontalmente e verso il basso). 
Tenete sempre presente che, man 
mano che colpite uno fiammo di 
quelle più grosse e rosse, esse 
cambieranno gradualmente il co­
lore fino o scomparire. Invece, 
quelle magenta, spariranno im­
provvisamente dallo schermo, o 
meno che voi non teniate perso­
nalmente il conto dei colpi andati 
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a segno per ciascuna di esse. Infi­
ne, per passare da una porta al­
l'a ltra, durante la fuga da uno 
fiammo o per portarsi nei pressi 
del gatto in momenti particolar­
mente delicati, entrate velocemen­
te in una di queste e spingete i I 
joystick verso l'alto, come se do­
veste sfondare la porta stessa. Per 
il resto, molto se non tutto, dipen­
de dalla vostra abilità di video­
giocatori. 
Il punteggio: ogni pallina di fuoco 
che code dall'alto e che viene 
spenta con un solo colpo d'acqua, 
vale l O punti, così come ogni col­
po andato a segno sulle fiamme 
più grosse. l 00 punti, invece per 
ogni fiamma estinta completamen­
te, si parla ovviamente di quelle 
più grosse, di qualsiasi colore 
esse siano, e altrettanto per ogni 
gatto preso al volo nel suo folle 
gesto suicida. 
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Rebit l. 15.000 

Siete stati eletti Presidente della 
Repubblica di Ritimba, una classi­
ca repubblica delle banane. 

Per mantenervi al comando dello 
stato dovrete giostrarvi fra gli 
umori dello varie fazioni politiche 
e mil itari presenti. 
Oltre che con gli interessi dei vari 
gruppi di potere farete i conti an­
che con la guerriglia, sempre mol­
to attiva nello giungla. 

Durante la permanenza alla presi­
denza, siete coadiuvati dallo Poli­
zia segreto, che vi tiene informati 
sugli umori del Popolo e sui vari 
tentativi di rivolto o d1 assassinio 
tramati nei confronti dello vostra 
illustre Persona. 
Attenti però che glt umori dello 
Polizia segreto sono molto labili e 
che ogni informazione vi costa 
1.000 dollari (se non avete denaro 
niente rapporto). 
Fra le varie fazioni che dovrete te­
nervi amiche, o per lo meno fa re 
in modo che non vi siano nemiche, 
troviamo: i braccianti, i proprietari 
terrieri, l'esercito, lo Polizia segre­
ta e gli abitanti del Leftoto (un pic­
co lo stato filosovietico confinante 
con Ritimba). 
Oltre a ciò sarete condizionati 
anche dalle interferenze delle due 
superpotenze: Russia e Stati Uniti, 
che, con i loro aiuti monetari pos­
sono o meno mantenervi al co­
mando dello stato. 
Durante lo svolgimento del ~ioco, 
casualmente, si hanno v1suol1zzate 
sullo schermo le ultime notizie, che 
possono essere ottime: come l'an­
nientamento della guerriglia, o 
pessime, come: l'esplosione del 
deposito delle armi dell'eserci to. 
Durante lo permanenza al potere 
potrete prendere delle decisioni e 
dare degli ordini, nel tentativo di 
accattivarvi il maggior numero 
possibile di simpatie e consensi. 

Le varie fazioni vi faranno conti­
nuamente nuove richieste che se 
accettate vi metteranno in cattiva 
luce verso il gruppo antagonista. 
Infatti difficilmente una r ichiesta 
posto dai proprietari terrieri sarà 
gradito ai braccianti e viceversa. 
Attenti anche a non sperperare 
tutto il denaro di cui disponete 
(1.000.000 di dollari), perché ter­
minati i quattrini sarete in balia 
dei v~ri gruppi e la vostro fine 
prossima. 
Nello svolgimento dell'avventuro, 
una fazione che v i è avversa 
potrebbe unirsi alla guerriglia e 
r ivoltarsi: in questo coso tocca a 
voi decidere se fuggi re o se tenta­
re di sedare la rivolto, il che riesce 
solo se la somma della vostra for­
za con quella della fazione a voi 
p iù amica supera quella degli 
oppositori. 
Quando i gruppi che vi osteggia­
no sono troppo deboli per tentare 
una rivolta cercheranno di assas­
sinarvi. 
Per sopravvivere è quindi vitale 
non inimicarsi la Pol izia segreta i 
cui rapporti permettono al novello 

dittatore di evitare attentati e som­
mosse. 
Col passare del tempo potrete co­
stituirvi un gruzzolo all'estero e 
assicurarvi la via della fugo in ca­
so di rivolta con l'acquisto di un 
elicottero. 
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COMPRO Progrommi per Atori 800 
XL • preferibilmente giochi su 
cossetto o su disco. Vendo com· 
puter Sego SC-3000 - come nuo­
vo + 4 cortucce + registrotore + 
vari programmi. 
Crosoro Spiridione - Mestre (VE) 
- Via Villofronco - Tel. 041/ 
489225 {dalle 19 in poi). 

COMPRO cortucce per Alari VCS 
2~00. Miner 2049er per L. ~5 .00_0, 
Pttfoll 11, H.E.R.O., R1ver Raid, P1t­
foll, Keistone Kapers, a L. 40.000 
ciascuno onche Tutonkomen L 
35.000. Vendo cartucce per Atori 
VCS 2600 tutte nuovissime tro cui 
Space lnvaders - Donkey Kong, 
Coleco per Atori e oltre. Vendo 
inoltre 2 Scocciopensieri Ninten­
do e Polisti! a L 25.000 cadauno. 
Biogini Andrea • Roma · Via del­
lo Farnesina, 117 • T el. 06/ 
3275113 (dolle 19,30 olle 21,30). 

VENDO Vie 20 + 3K Super Expon· 
der + 60 programmi + 3 libri + 
Joystick a L. 350.000 trottobili. 
Trecconi Roberto · Brescia· Viole 
Europa, 72/B · Tel. 030/394067. 

VENDO Videopac Philips G7000 
usoto pochissimo con 14 cassette 
• bose L. 150.000 • Cassette L. 
20.000 ognuno oppure 250.000 in 
blocco. 
Tellini Lucio • Torino · Tel. 011/ 
377902 (ore serali). 

COMPRO Cartucce per C-64 o 
scambio con 30/40 giochi su no­
stro. 50 giochi per: Jupiler Lon­
der, Laser Bottle. Preferibilmente 
con scotolo. Vendo giochi C-64 
tra i più famosi: Poe-Man, Blue 
Max, Zaxxon, Donkey Kong, 
Frogger, Dig Dug, Pole Position 
ecc. Tutti con Grafico ecceziono· 
lel Prezzi: 15 giochi l. 15.000/ 
20.000. 
Roberto Policoslro • Salerno · Vio 
Cop. Domenico Fiore, 22. 

VENDO Commodore Vie 20 4 mesi 
di vita, joystick, 40 programmi di 
giochi e utility in cassetta; regi· 
slrotore commodore con 2 cor· 
lucce: Omego Roce e Atlonls. li 
tutto o lire 430.000. Telefonore al 
pomeriggio lutti i giaini fuorché 
lo domenica e il ·sobato. 
(orlo L>oalio • Zola hedoso 
(80) ·Via Panoramico, 10 - Tel. 
758031 (dalle 13.30 olle 20.00). 

COMPRO programmi per C64: cas­
sette o dischi ne possiedo alcuni 
e vorrei scambiarli. 
Pedenovi Paolo • Clusone (BG) -
Vio Romelli, 6 • T el. 0346/22789 
(ore posti feriali). 

VENDO HPB5 32 Kb con video 
16x32, stampante e reg. o casset­
te incorporati + Bosic T. Poe 5 
coss. vuote, Visicolc, P/P Rom e 2 
rotoli corto nera o L. 3.500.000 
trottabili. 
Corrodo Bruno - Milono - Vio 
Bergognone, 31113 • Tel. 
8325989 (dalle 12 olle 15). 

VENDO Computer TI 99/4A semi­
nuovo con covo per registrolore, 
videogiochi e guido al bosic l. 
200.000 trottobili. 
Zuelli Cloudio · Brescio · Via Pie­
monte, 48 - Tel. 030/221840 (Po­
meriggio e sera). 

COMPRO programmi per Commo· 
dore 16. Se interessali scrivere o 
telefonore o: 
Lottuodo Maurizio • Milono • Vio 
Ponizzi , 13 · Tel. 02/427890 (do­
po le ore 20) 

VENDO lntellivision, tostiero, com­
puter odoptor e giochi Motte!, 
lmogic, CBS (16 giochi) in blocco 
o seporotomente. Prezzo do con· 
cordore. Tutto in ottime condi­
zioni . 
Alessio del Sorbo - Tel . 0583/ 
87668 

COMPRO e scambio ultime novitò 
per Commodore 64 • Giochi ed 
Utilities. Inviare listo rispondo 
con lo mio. Trotto solo program­
mi su nostro. 
Borducci Alessandro · Ferroro -
Via Saraceno, 39 · T el. 0532/ 
39150 

VENDO ollre 200 programmi origi­
nali per Commodore 64 od 1/10 
del prezzo reale telefonare solo 
soboto e domenica. 
Eugenelo Raffaele · Foggio · Via 
R. Grieco, 19 • Tel. 0881/33619 

COMPRO ZX Spedrum, possibil­
mente con espansione di memo· 
rio. Vendo colcolotrice program­
mabile T.1.59 ottimo prezzo. 
Massimo Pomilio • Pescara · Via 
Monte Cormelo, 94 · T el. 085/ 
64073 (orari: 12.45/16 · 19/22) 

VENDO o cambio per Bose Coleco 
o L. 35.000 uno cartuccia Victory 
ed anche un Joystick Wico­
keypod per Coleco L. 35.000. 
Piero Villo · Milano · Via Mosot· 
lo, 20 · Tel. 02/730661 (Orari: 9-
12 I 14-19) 

COMPRO Scambio programmi per 
C-64 tra cui Decathlon, H.E.R.O., 
Pitfoll, Pengo, Popeye, lnternolio­
nol Soccer, Zoxxon, Blue Max, 
Reverge of M.C. Vendo One on 
one, e lonli ollri giochi. Possiedo, 
inoltre, utility come Mogie Desk, 
Toto Speed, Work Processing e 
vori Bockup. 
Tiziono Leone · Potenzo • Vio 
Crispi, 49 · Tel. 0971/45032 
(Orori: 20-22) 

CAMBIONENDO programmi per 
il Commodore 64. Posseggo oltre 
500 titoli lro cui le ultime novità di 
mercato. Alle stesse condizioni 
Vendo/Cambio sia su nostro (L. 
3.000 fremilo o progrommo). Sio 
su disco (L 3.000 fremilo per pro· 
grommi fino ai 150 blocchi L. 
5.000 cinquemila per quelli ollre i 
150 blocchi). Chi è interessato 
può telefonare o: 
Angelo ol numero 081 /927965 
(dalle ore 15,30 olle 19,30 tranne 
il saboto e lo domenica) 

VENDO Cartucce per lntellivision 
Soccer (calcio) o L. 25.000 e 
Shorp Shot o L. 15.000 tutte e 2 le 
cartucce sono funzionanti e han­
no lo scotolo, le moscheriné e le 
istruzioni per accordi scrivere (o 
meglio telefonare): 
Ferrori Fabrizio · Genovo ­
Sompierdoreno · Via Enrico Por­
ro, 515 A· Tel. 010/ 416062 (dalle 
19 olle 21) 

VENDO Atori 2600 L. 120.000 + Ms 
Poe-Man e Centipede ciascuno 
(L. 45.000), Star Ro iders (L. 
40.000) , Space lnvoders (L. 
25.000) Moze Croze (L. 20.000), 
Combot (L. 15.000). 
Walter Flamini • Roma • Via Lo­
renzo il Magnifico, 50 · Tel. 06/ 
4271918 (Ore posti) 

VENDO programmi su nostro per 
Commodore 64. Inviare L. 1.000 
per ricevere listo. Offerto sempre 
valido. Rispondo o tutti. 
Enrico Moscioletti · Pormo · Via 
Rimembranze, 11 

COMPRO Appie Ile con Disk Drive, 
Poddles, Joystick e con evenluole 
software. 
Perossolo Maurizio • Genova · 
Via Codenoccio, 9/6 · Tel. 010/ 
626955 (Ore posti) 

VENDO libri per il Commodore 64 e 
cioè "Guido al C64" o 13.000 e 
"Using the 64" o L. 15.000. 
Rizzo Carmelo - Agrate Brianza . 
P.zo Son Paolo, T 4 - Tel. 039/ 
652012 ·(Ore 19.00) 

COMPRO Esponsione di memoria e 
Monitor solo se o prezzi interes­
santi. Vendo programmi per Vie 
20 inesponso lire 1.000 cod. Scri­
vetemi e riceverete lo listo dei 
programmi. 
Boidi Gianni - Costellozzo Bormi­
da (AL)· Via Costelspino (ascino 
Boschettone · Tel. 720261 (Ore 
14/20) 

VENDO Commodore Vic-20 + regi· 
strotore CZN + Joystick + 20 
cassette contenenti circo 100 pro­
grammi fra giochi e utility, tutto o 
l. 400.000 trottabili . Vendo anche 
giochi e utility per Vic-20 ine­
sponso o prezzi bassissimi, e Sin· 
cloir ZX 80. Provvisto di cavetti, 
libretto di istruzioni, voli~io o L. 
l 00.000. Per informozioni scrive­
re o ~elefonore oro di ceno o: 
Mauro Orfanelli · Pescara • Vio 
Rigopiona, 23 • T el. 085/387384 

COMPRO Programmi per ZX Spec­
trum. Sono interessato olle ulti­
missl me novità disposto eventual­
mente al lo scambio. 
Alfredo Trifiletti - Fog_gio - Via 
Fiume, 20/A · Tel. 0881/75385 
(Ore, posti) 

SCAMBIO giochi e programmi vari 
per Commodore 64. Disposto an­
che ol l'ocquisto e/o allo vendita 
o prezzi molto bossi. lnviore listo 
e/o richiedere lo mio o: 
Cottogni Gionni • 10010 Corrone 
(TO) • Vio Strombino, 23 · Tel. 
òl 2$/712311 (Dalle 19,30 olle 
21,30) 

CERCO Possessori di Quantum Leop 
Sincloir per fondere un Ql-User· 
Club. 
Ghezzi Roberto · 20099 Sesto S. 
Giovanni (Ml) • Vio Volontari del 
sangue, 202 

VENDO Vie 20 + Registrotore + 
Esponsione 3-8-16 K + Joystick + 
7 Cortrige + 180 giochi su nostro 
L 450.000 trottobili. 
Gondolfi Bruno • 14049 Nizza 
Monferrato (AT) · Via P. Colo­
mondrei, l . Tel. 0141/727216 
(ore serali) 

VENDO Consolle "lntellivision" per­
fetto o L 150.000 in regolo do il 
"Poker· e "Tron deodly discs· o 
"Space Bottle" o scelto. 
G iorgio Novello · Albisola Copo 
• Vio Giovanni XXIII, 50/8 • Tel . 
019/42814 

VENDO favoloso programmo "TI 
Arocnis" per Texas TI 99/4A o L. 
10.000 spese postali e dettagliate 
istruzioni comprese. Un gioco 
che per lo suo splendido risolu­
zione grafico, vorietò di combi­
nazione suono-colore e ricchezza 
di quodri non ho nullo do invidio· 
re olle normali cartucce. 
Perotti Norberto, Vio F.lli Bondie· 
ro, 90 • 20099 Sesto S. Giovanni 
(Ml) • Tel. 0212423045 (Ore 
posti}. 

VENDO I più bei programmi per il 
Commodore 64 o L. 5.000 (One 
on one · Pole Position · Jungle 
Junl • Mogie desk ecc.) 
Resmini Enrico . Cinisello Balsa­
mo (Ml) · Via Milonese, 304 • Tel. 
02/2400816 (Dopo le 20,30). 

VENDO ottime traduzioni italiane 
migliori giochi per Spectrum: 
Hottib L. 10.000 (20 pog.), Hurg 
L. 10.000; Voice Chess, Flight Si­
mulotion, Flight Pilot, Time Gote, 
Dictotor, Piantino, Atic Aloe e So­
bre Wolf L. 5.000 ognuno e molti 
altri. Risposto in giornata. 
D'Orozi Mauro· C.P. 24 • 41012 
Corpi (MO). 

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PREND 
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VENDO espansione di memoria 48K 
per Alari 400. Scambio progrom· 
mi per computer Atori 400 • 600 · 
800 su disco e cassetto. 
Seruolini Luigi · Via Lo Spezia, 81 
. 00182 Roma - Tel. 0617581219 
(ore 19,00 • 21,00). 

VENDO 1·oystick Spectrovideo Quik· 
shot I per Alari e Commodare. 
Due pulsanti di Fuoco e Fuoco 
Rapido. Nuovissimo, impugnatu­
ra anatomica, L. 20.000. 
Nicolai Gabriele · Via Cofiero, 1 
- Fizzonasco (Ml) · Tel. 02/ 
90723022 (are 20,00 · 21,00). 

TI INTERESSA un Appie Club no· 
zionale? A disposizione: bolletti­
no, Hot line per domande e infor­
mazioni, sohware libero, sconti. 
Scrivi o; 
Golden Appie Club • C.P. 596 · 
35100 Padova. 

VENDO o prez:zi modici spettocolor1 
giochi per CBM 64 (Pole Position) 
e per VIC 20 {Alien Blitz) e altri. 
Carlo Atzeri ·Via Rockefeller, 26 
· Co9liori • Tel. 070/301269 (ore 
posti). 

VENDO O CAMBIO cassette x Co­
leco Turbo, Rocky, Venture, Pep· 
per Il, Cosmic Avenger, Lady 
Bug, Zoxxon, Carnivol, Looping, 
Wing War, Cross Force, Donkey 
Kong. 
Cesari Moreno · V. Bentini, 89 · 
Bologna· Tel. 051/321751. 

VENDO cartucce per consolle Cole­
co con scatole ed istruzioni od ot­
timi prezzi. 
Bevivino Maurizio - Vio Rovereto, 
11 - Milano - T el. 02/2854639 
{posti). 

VENDO/ SCAMBIO ogni genere di 
prg. per il Cammodore 64. Pro­
grammi favolosi: Flight S, Mogie. 
D, Dallas, Summer G., ecc. 
Biogini Alessandro • Via Lulli, 45 
• Firenze - Tél. 055/355218 (ore 
posti) . 

VENDO CBS Calecovision + 4 cor­
tridges Mouse Trap, Zoxxon, 
Smuii, Donkey Kong, il lutto uso· 
lo poche ore L. 350.000. 
Carmelo La Delfa · Corso Italia, 
308 · 95129 Colonia • Tel. 095/ 
381157 (1 4-20). 

VENDO consolle lntellivision + 9 
cassette {Poker, Tennis, Saccer, 
Space • Armodo, Seo 8ottle, Spa­
ce Battle - Auto Rancing • Basket­
ball · Armar Battle) o L. 400.000 
trottabili . Chiedere di: 
Bernardini Michele - Via Chioda­
re, 131 ·Carrara S. Gior9.io (Pa­
dova) • Tel. 049/526915 (12/13 · 
18120). 

VENDO ZX Spectrum 48K tunz10-
nante con imballo originale + 50 
giochi tra i migliori. Il tutto a L. 
420.000. Telefonare o scrivere a: 
Andrea Scoppin - Via Frossoto 
Primina, 24 - 10014 Caluso (TOJ • 

' Tel. 011/9832131 (18,30 • 2Ò,30). 

VENDO Alari VCS 2600 + 46 car­
tucce. Fra queste ci sono molte 
novità e il Superchorger. Prezza 
di listino è di tre mili9ni mo io lo 
cedo o L. 1 .500.000. E un gronde 

offore do non torsi sfuggire. 
Stanzoni Sandro • V10 Antonio 
Canova n. 9 - 40138 Bologna • 
Tel. 051/533870 (19 00 olle 
21.CXl). 

VENDO base lntellov111on, I anno d1 
vita + 8 cartucce + 1ntoll1vo1co A 
sole L. 400.000. 
Edoordo · P.zzo Principct110 Cto· 
tilde, 6 - Milano Tol 02/ 
6554985 (ore posti) 

VENDO/SCAMBIO programmi per 
Commodore 64, giachi e uhl1ty 
Rispando a tutti. 
Belletti Dorio • Via Bu11, 50 • 
25086 Rezzato (BS) • Tel 030/ 
2793996 (ore posti) 

VENDO consolle Aton con imballo 
originale L. 180.000 Vendo co•· 
sette varie a L. 30.000. 
Salvatore Gucciardi • Via 819on1, 
9 • Chiari (BS) • Tel 030/ 
7100949. 

VENDO programmi per computer 
Lucky lntellivision, scrivetemi al · 
legando 500 lire e vi spedirò 
l'elenco con i titoli dei pro· 
grommi. 
Lorusso Antonio - Solito dolio 
Chiappa, 19 - 16138 Genova. 

VENDO Alari BOOXL 64K RAM + ro· 
gistralore 1010 + Touch Toble ~ 
2 cartucce (Pengo, Robotron 
2084) + 7 cassette ai giochi (Za~ 
xoni, Bruce Lee, ecc.) + 2 ltbrt 
Alari. Con goronzio, 1 mese d1 v1-
to, a L. 1.000.000 con imbollag· 
gio. Vendo per partenza. 
Tirelli Mimmi - Vio Antonio 
Gramsci, 51 - Roma • Tel. 06/ 
805636 (20,30 -22,00). 

VENDO per CSM 64 una cassetto o 
L 50.000 con: Turbo, lnt. Soccer, 
Frogger, Busicolc, database, 
Flipper, Pote Position, Crazy 
Kong, Puckmon. 
Roberto Cotzo - Via Puccini, 60 • 
Ses1o San Giovanni (Ml) • Tel. 
02/2425392 (12.10-15.Jò/10.30· 
21). 

SCAMBIO programmi per Commo­
dore 64. Posseggo 100 giochi e 
utility, ho inoltre: Database, Busi· 
cole. Trotto con Milano e limi­
trofi. 
Roberto Cotzo · Via Puccini, 60 -
Ses1o San Giovanni (Ml) - Tel. 
02/2425392 (12. 1O-17.50/20.30-
21 ). 

VENDO base Creotivision + 4 cas­
sette o L. 300.000 in più vendo 2 
cassette o L 20.000 l'uno. 
Massimo Stagni - Via Ferrorrese, 
156/22 · Bologna • T el. 051 / 
323141 (ore posti). 

VENDO Alari 2600 o L. 150.000 + 1 
[oystick, cassette: Combot L. 
12.5000, Maze Craze + Paddle L. 
30.000, Sky Diver L. 14.500, Wi· 
zord od Word L. 32.500, Quick 
Sol. Vendo inoltre le seguenti: L 
24.500 Atlantis, L. 19.500 Circus 
Alari, Infiltrale L. 30.000, Oemon 
Attock L. 25.500. 
Pietro Millossovich - Via Carduc­
ci, 39 · Trieste · T el. 040755353 
(20.30-21.30). 

VENDO per C-64 cassetto con i se­
guenti titoli : Q-Bert, Calcio, Scoc­
chi, Sowbreoker, Decathlon, Pur­
pie Turtle, Turbotope 64, il tutto o 
L 30.000. 
loto Filippo · Via S. D'Acquisto • 
Varese · T el. 230790 (posti o 
ceno) 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO 
pr~rommi per ZX Spectrum (16/ 
48k). Vendo o preui eccezionali 

3 000 (16K), 5.000 (48K). Cerco 
inoltre persone (solo se abitanti o 
Roma) per fondare club per uten­
h Spectrum (scambio di pr0Qram­
m1, oppronfondìmenlo sui lin­
guaggi ... ). 
Lorenzo Busett1 · Via F.D. Guer­
roui, 15 • Ramo - Tel. 5819837 
(da lle 14,00 olle 20,00). 

COMPRO Atorì 400 o L. 300.000 o 
comb10 cort Alari VCS Videopac 
e ZX81 
Ciorti Gian Patrizio - Viale del Vi­
gnola , 23 • Roma - T el. 06/ 
3607270 (ore posti). 

COMPRO ZX Spectrum 48K o buon 
prono, con programmi e in buo­
no stato, solo zona Palermo. 
Lombardo Giovanni - Via Coree 
Rouo, 25 · Palermo - Tel. 502280 
(dopo pre 20). 

VINDO Skiing, Bornstorming, 
Chopper Commond come nuove 
o l 100.000 a 40.000 cadauno 
1010 zona Palermo. 
lombardo Giovanni - Via Croce 
Rosso, 25 • Palermo · T el. 502280 
(dopa le ore 20). 

VINDO VCS 2600 + 8 cassette: Mo­
rto Bros (89.000), Defender 
(69 000), Berzerk (39.000), De­
mon Attok (49.000), Moon Potrai 

g9 000). Tennis Activision 
77 000), Pitfall (92.000), Missile 
ommond (59.000) in bfocca o L. 

350.000 trottabili. 
Polumbo Gianluca · Via Caduti 
tul Lavoro, 2 · Palermo · T el. 
085/ 32844 (13,30-15,00). 

A TUTII gli utenti del CSM 641 Si è 
formato il ·csM 64 USER'S 
CLUB" Ringrazio vivamente la 
r1v1tlo per aver pubblicato il mio 
procedente annuncio. Tutte le in­
formazioni necessarie per aderi­
re 11 richiedono o: 
Do Bustis Antonio - Viole Meda­
glie d 'Oro, 189 - Roma - Tel. 06/ 
3453578 (20,30-21,30). 

VENDO lntellivision + 5 cassette 
(P1tfoll, Poker, Soccer, Tennis e 
f rop1col Trouble) o L. 250.000. 
Software per CBM64 (lutti i giochi 
o uhht6 oggi sul mercato) a buon 
pretto 
Caviglia Olderico - Via D. Car­
bone, 4 • Villalvernia (Al) • Tel. 
0131 / 83150 (ore posti). 

VENDO base Creolivision + 3 car­
tucce (Tennis, Air-Seo Attack, Po­
lico Jump) + registratore a cas­
sette con lo relativa cassetta ba­
lle por lradormgrlo in nome 
computer, prezzo L. 400.000 troi­
tob1le. 
Carlo Livan • Via Solvodei, 49 · 
32044 Pieve di Cadore • Tel. 
0435/2729 (15-19). 

VENDO Alari VCS 2600 + varie cas­
sette in ottimo staia o prezzo ec­
cezionale. 
Andrea De Socio · Viole Pepali, 
56 - Bologna . 

COMPRO cartucce x Coleco o metà 
prezzo e cartucce x Mottel a 20-
25.000 cadauna, compro anche 
lntellivoice e ·convertitore CBS­
Atari. 
Gigi Chelli - Via Oberdon, 10 • 
Bologna - Tel. 051/270214 (dopo 
le 15). 

VENDO Space Bottle, Star Strike e 
Space Armodo o 70.000 in bloc­
co trottabili oppure le cambio 
con oltre x Mottel. 
Gigi Chelli - Via Oberdon 10 • 
Bologna· Tel. 051/270214 (dopo 
le l S). 

VENDO lntellivision con 21 cassette 
o L. 350.000. Vendo anche le cas­
sette sole. 
Fabio Giovocchini · Via Ramo, 
80 - la Spezio - Tel. 0187/27716 
(ore psti). 

VENDO Colecovision consolle come 
nuova imballato L. 250.000. Ven­
do Turbo e altre cartucce o prez­
zi interessanti (do 30 a L. 40.000). 
Salvatore Gucciardi · Via Bigoni, 
9 · Chi ori (BS) - T el. 030/ 
7100949. 

VE~DO ZX81 .do riparare + esp. 
16K +vario moteriole il lutto o L. 
150.000. Telefonare e chiedere 
di : 
Moccorone Mario - Via dell'Agri· 
collare, 15 · Catania - Tel. 095/ 
361447 (ore ufficio). 

VENDO VCS 2600 + joystick + 
paddles + 9 cassette (Combot, 
Air Sea Battle, Missile Command, 
Space Wor, Freeway, Trick Smot, 
R1ver Raid, Streel Racer, Breo­
kout) L. 500.000 
Borgio Bruno • Via S. Lorenzo, 
15/5 ·Savona - Tel. 019/30838. 

VENDO videogiochi per veri oppos­
sionati (novitò estere) p rezzi 
modici. Per l'elenco scrivete o te­
lefonate o: 
Mossimilano Annicchiorico · C.so 
Benedetto Croce, 174/C · Bari · 
Tel. 080/361897 (dalle 15.00 olle 
16.00). 

VENDO/ CAMBIO giochi di vario 
~~ere, nuovi per Commodore 

Vecchi Luca • Via Valeriani, 39/2 
·Bologna - Tel. 051/412652 (dal­
le 20 olle 22,30). 

VENDO Sega SC 3000 inusato con 
1 O cartucce gioco a L. 800.000 
(valore 1.100.000). Vectrex con 
16 cartucce L. 700.000 (valore 
circo 2.000.000). Alari VCS 2600 
+ 4 cartucce + Superchorger e 
12 cassette L. 400.000 (valore cir­
co 700.000). Philips G 7400 inu­
sato con 9 cartucce della secan· 
da serie. li lutto a L. 400.000 (va­
lore circo 1.000.000). 
Maggi Gianpiero · Via Antonio 
Boldissera, 85 · 00159 Roma • 
T el. 06/ 435950. 
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VENDO anzi svendo favolosi pro­
grammi su nostro e su disco. 
Sortor Massimiliano · Via Colalo· 
fimi, 59 • Oratorio Pisa • Tel. 
050/980203 • Ore posti 

VENDO per Spectrum interfaccia 
Joystick progromm. "Tenkolek • 
+ programmo e Joystick l. 
90.000 solo zona Roma • vendo· 
scambio + di 700 progr. 
Rondini Stefano • Via Codomo­
sto, 14 - Ramo - Tel. 5755230 -
Ore 20,30-22 

SCAMBIO pro~rommi per C-64 uti­
lity e giochi in turbo veramente 
eccezionali inoltre VENDO Atori 
VCS 2600 + alimentatore + 2 
joystick + cassette (Bottlezome -
Tennis - Ms Poe-Man . Space ln­
voders + uno in omaggio) + 
istruzioni in italiano + tessero 
card supersconto su tutto o lire 
260.000 trottabili. 
Gosperini Marco · Via Savio 
1101 • Cesena 47023 (FOl • Tel. 
05471330034 (ore 14, 15, 26 + 22) 

VENDO Alari VCS 2600 + 46 car­
tucce fra cui 1 superchorger e 
molte novità o l. 600.000. 
Stanzoni Sandro · Via Antonio 
Canova, 9 · Bologna · Tel. 051/ 
533870 (ore 19.00 olle 21) 

COMPRO/VENDO o poco prezzo 
il Colecovision o scambio con 
l'lntellivision. VIC 20 - completo 
di covi + manuale + 7 cassette 
gioco favolose + interfaccio o 
solo 400.000 un regolai 
Burani Roul · Via D'Ossola, 4 · 
41012 Corpi (MO) - Tel. 059/ 
684353 

VENDO/ SCAMBIO giochi per C64: 
Zoxxon • Popeye • Dig Dug • lnt. 
Soccer · Pengo o L. 6.000 cod. 
oppure 20 programmi o l. 53.000 
• per scambio solo Lombardia -
Veneto · Piemonte. 
Daniele Noris • Via S. Bernardi­
no, lA • Bergamo • Tel. 035/ 
224500 (ore 20,00 · 22,00) 

9coMPROI 

VENDO compatibili lntellivision i se­
guenti titoli: Box, Tennis, Calcio, 
Bott. novale, Sci, Space Armodo, 
T ron. 1. Tutto in ottime condizioni 
o metà del prezzo di listino. 
Fabio Cerfogli · Via Sicilia, 120 • 
Valderice (TP) • Tel. 0923/833474 
(ore pomeridiane) 

CAMBIO/VENDO programmi per 
il Commodore 64 · posseg90 ol· 
Ire 500 titoli tra cui le ultimissime 
novità di mercato. Cambio e ven­
do sio su nostro (l. 3.000 o pro­
grammo) sia su disco (l. 3.000 
per programmi Uni-lood L. 5.000 
per quelli multi lood) chi è inte­
ressato f uà telefonare od Angelo 
ol n° 08 /927965 (ore dalle 15,30 
olle 19,30 tranne saboto e dome­
nica) 

VENDO Consolle Alari 2600 + cos· 
sette: Jungle Hunt, Ms. Poe. Man, 
Space lnvoders e Superman in al· 
timo stato e o sole L. 200.000. 
Nicola Pietro Cromorosso - Via 
Abate Fornori, 22 interno 9 - Ca­
nosa di Puglia (Bori) • Tel. 0883/ 
64657 (ore dalle 17,00 alle 20,30) 

VENDO videogiochi Alari 2600 VCS 
ancoro in garanzia e in perfette 
condizioni provvisti di 2 joystick, 
trasformatore e nove cortuccie 
(con istruzioni). Tutto ciò al modi­
co prezzo di 550.000 (trattabili). 
Frate Danilo · Via Montevile, 39 
H • Perugia · Tel. 075/395748 
(ore 13,30-15.30 o ore serali) 

VENDO V.G . Philips 7000 con 8 cas­
sette (Ti rotore scelto · Attacco 
galattico ecc. o L. 300.000. 
Davide Chibboro - Via Pio Liber· 
tò, 6 ·Borgetto (PA) • Tel. 981768 
(ore dalle 2,30 olle 8,30) 

VENDO per Commodore 64 pro­
grammi di tutti i tipi oltre 100 gio­
chi ed anche alcune utyliti o prez· 
zi favolosi . Giochi: Calcio, Poe 
Man, Decathlon, ecc. 
Walter Mughini - Via l. Boccheri· 
ni, 7 • Firenze· Tel. 055/367931 
(ore posti) 

COMPRO/ VENDO/CAMBIO pro­
grammi per computer Alari . 
Gianfranco Marino - Via Gron­
de, 11 O • Livorno - Tel. 0586/ 
22777 (ore posti) 

VENDO/ CAMBIO software per 
Commodore 64 in particolare vi­
deo Gomes su cassetto e su di­
sco. Dispongo oltre 1000 pro· 
grommi - anche per il Vie 20 + di 
l 00 programmi. 
Roberto Consolo - Via Gherordi­
ni, 6 - Milano - T el. 389590 (ore 
dopo ceno 20,30 - 21 ,30) 

VENDO VIC 20, nuovo ancoro im­
ballato, + il "Libro del Vie 20· + 
20 videogiochi (listati) ed altro 
software o L. 170.000. 
Claudio Furlon · Via S. Fermino, 
47 - Civitavecchia (RMJ · Tel. 
0766120898 (ore posti) 

SCAMBIO programmi per Atori 
computer. 
Nordin Mo rio - Corso Italia, 1 O/ 
13 · Bolzono - tel. 0471 132171 
(ore 13-16 20-23) 

VENDO computer Alari 800 XL + re­
gistratore 1010 + Touch toble + 
2 cartucce gioco (Pengo, Robo­
tron) + 7 giochi cassetto (Zaxxon, 
Bruce lee, ecc.) + 2 libri o l. 
9.500.000 chiedere di Mimmi. 
Tirelli Mimmi - Via Antonio 
Gramsci, 51 ·Roma - Tel. 805636 
(ore posti) 

VENDO commodore Vie 20 con o 
senza registratore, con o senza 
esponsi1)ne 16 K, con o sen:zo tur­
botope, regolo 300 fantastici vi­
deogomes. 
Angelo Preotoni · Via Aurelio, 
198 • 17023 Ceriole (Savona) -
Tel. 0182/ 90346 (ore posti) 

VENDO cassetto con 20, 30, 40 o 
più giochi per Commodore 64 ol 
prezzo stracciato di L. 1.000. 
Luca Bondini · Vio Grossi, 1 -
20052 Manzo (Ml) · Tel. 039/ 
384026 (ore 12,30-17,00 20,30-
22,30) 

AFFAIUFAnG 

VENDO Alari VCS 2600 in ottime 
condizioni + 6 cortucce tro cui: 
Cristo! Costei, Vonguord, Mario 
Bros, Pole Position ecc. l. 290.000 
lrottobili. 
Lopolla Antonio • Via S. Cosmo 
F.P. Nozovo, 119 - 80142 Napoli 
• Tel. 081122182 (ore 18,30 
21.00) 

VENDO base lntellivision + 6 cos· 
sette (Frog Bog, Tron Il, Burgerti· 
me, Calcio, Poker, Ice Trek) otti· 
mo stato, completo di imbollog­
gio o l. 250.000. 
Sergio Castaldo • Porco Son Poo­
l o, 32 · Napoli · Tel. 081 I 
7674796 (ore posti) 

VENDO/ CAMBIO Alari VCS 2600 
con Colecovision oppure vendo. 
Insieme allo consolle vendo 5 
cassette Pitfoll Il, Ms. Poe-Man, 
Circus, Combot, Asteroid. Il tutto 
od un prezzo molto inferiore al­
l'originale. 
Brisca Alessandro · Sol. Sup. 
Gombonio, 9/2 · 16165 Genova· 
Tel. 010/802821 (ore posti) 

VENDO 50 progrommi per CBM 64 
in blocco o L. 50.000 tra cui: Tur­
botope, Pale Position, Burgertine, 
Frogger e molti utylity come 5 bo­
sic, comp. sprite e sintetizzotore 
vocale; opprofittotel 
Luigi Leonordi · Via Monte Bor­
go, 18 • 33018 Torvisio (UD) • 
Tel. 042812746 (giorni pori, ore 
posti) 

VENDO base lntellivision + 6 cos· 
sette (Frog Bog, T ron Il, Burger 
Time, Poker, Colcio Ice Trek) atti· 
mo stato, con imballaggio o l. 
250.000. 
Sergio Castaldo - Parco S. Paolo, 
32 - Napol i - Tel. 081/7674796 
(ore pasti) 

SCAMBIO/VENDO qualsiasi gio­
chi per il fantastico CSM 64. 
Daniele Caridi · viole Rimem­
branze, 13 · Pelloro (R.C) • Tel. 
0965/358332 (dalle 14,00 in poi) 

Ml CHIAMO: ................................................................... : ...................................................................................................................................................... . 

ABITO A: ........................................................................................................ IN ................................................................................................................... . 

IL MIO TELEFONO È: ........................................................................................ ORARI: ...................................................................................... .. 

- - -
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PENNA Of11CA 
PER COMMODORE 64 

r----~----------------->8-- -

• La GBC Italiana distribuisce una nuova penna ottica per il Commodore 64 

• La penna Flexidraw è un sistema differente e con concetti nuovi rispetto 
1tle light·pen già presenti sul mercato. 

• Flexidraw system è uno strumento sviluppato 1per applicazioni 
professionali. 

• Può essere usato da programmatori, disegnatori, artisti e per tutte le altre 
necessità dove è richiesta una periferica d'ingresso con eccellente qualità 
1n alta risoluzione grafica. 

• Flexidraw è un package·completo con un ricco corredo di software 
versatile. 

• Sul dischetto master di base sono contenuti nuMérosi programmi: 
11 stesura di schemi elettrici, disegni di architettura, una espressione 
matematica, l'alfabeto greco, tutti i simboli musicali, un programma 
dimostrativo del sintetizzatore musicale ed un programma che simula 
a tastiera di un pianoforte. 

• Sono contenuti inoltre quattro spettacolari esempi di grafica. 

• l\mpia descrizione sul n. 1 O di "Sperimentare con l'elettronica 
d il computer" a pag. 120 • 121. 

• Prezzo L. 415.000 ivato 
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-Dncrizione Cod. O.tà Prezzo Totale w 

PENNA OTTICA ~ o 
PER COMMODORE 64 SM/3100·12 L. 415.000 a: 

o o l>tltidoro ricevere, a mezzo pacco postale, ìl materiale indicato o 
noll1 111bell al seguente 'ndirizzo· _, 

::> 
Nom I I I I I I I I o 

o 
Cognome I I I I I I I :E 

o 
Vì I I I I I I I I ~ 

(/) 
w 

0 116 I I I I I I I I ::> o 
Dato [O [O C.A.P. o 
PAOAMENTO w 
Al AntJC•Poto, mediante asse9nn circolare o vaglia postale pe1 l'1mPOrtO totale ~ 

o 11c I orr1•naz1one. (J 
Bl Conuo msegno. 1n questo caso. è 1nd1spensab1le versare l'acconto d1 Lire 20.000 o 

n1nd1on11(1negno circolare o veglie postale Il saldo sarà r.egolato contro assegno. ~ 
o AGGIUNGERE L 5.000 per contributo fisso I prezzi sono comprensivi di I.V.A. u.. 

EXELCO Via G Verdi, 23/25 o z OIVIS 20095 - CUSANO MILANINO Milano <{ 
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Q ualcuno diceva che l'importante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere una consolle o un compu­
ter o per lo meno avere qualche amico che li ha e ve li faccia usare; 

poi è importante (anzi ... è il minimo indispensabile} fare un punteggio dignito­
~o, fotografarlo e scriverlo sulla scheda "Gioco anch'io". 
E importante anche compilare la schedina "Il mio parere" e suggerire in tal 
r:nodo, alla gentile redazione di EG COMPUTER i giochi preferiti. 
E determinante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas­
setto, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate 
prestare dal vicino. 
Se siete arrivati a questo punto il più è fatto! 
Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce l'abbiate}, leccate la 
striscia gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. L'indirizzo 
è: 
EDIZIONI J.C.E. EG COMPUTER 
Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO Ml 
Tutto OK? Speriamo in bene. 

GIOCO ANCH'IO 

Nome 

Cognome 

Indirizzo 

Città 

Gioco 

Marca 

Sistema o base 

Punteggio 

Data Firma 

GIOCO ANCH'IO -· per partecipare alla Supergara di E.G. 

IL MIO PARERE 

MARCA MOLO 

Nome Cognome 

Indirizzo 

' 

Il MIO PARERE _ per contribuire alla compilazione della graduatoria di gradimento. 





Sony è lieta di presentare il primo uomo 
che ha fatto la frittata ~ol computer. 
Bocuse in confronto è un dilettan­
te! Papà oggi si è laureato"cuoco 
al computer", spadellando una 
frittata eccezionale. 

HOME COMPUTER 

Il nuovo computer Hit-Bit Sony è 
veramente facile. Quasi come 
scrivere a macchina Hit-Bit Sony 
è un vero computer "familiare", 
adatto per tutta la famiglia' La 
mamma lo USli per la dieta e per la 
dispensa di casa; papà per i conti 
del bilancio, pèr la denuncia dei 
redditi e per la sua "collezione" di 
vini. Barbara per gli oroscopi, per i 
bioritmi e per tenere in ordine I di­
schi. Andrea per studiare (ci sono 
programmi di italiano, matematt­
ca, geometria, storia, geografia, 

1 

DATA BANK PERSONALE. Una caratteristica 
che colloca Hit· Bit Sony al di sopra degli altri 
computer è Il "Data Bank Personale", un pro­
gramma Incorporato che consente dì o~aniz· 
zare con estrema facilità appuntamenh. pro-

ecc.), per suonare le sue canzoni 
e per un sacco di videogiochi. 
Insomma, con Hit-Bit Sony in po­
che settimane una normalìssima 
famiglia si è trasformata in un'au· 
tentica "famiglia al computer". 

memoria, lndlrittl e numeri telefonie~ con la 
possibilità di immaganlnare 4 Kbytes di infor· 
mazlonl su cassetta o sulrescluslva DATA 
CARTRIDGE HB~55, con batteria Incorporata 
contro le cancellazioni accidentali. 

" Sony HB-75 P Sdloda Tecnico 

CPU Cornpcl_!lblleZ80A 

MSX* è la sigla 
p '!L7ò1 del nuovo st~n­b dard internazio-

nale unificato, 
adottato dalle più importanti mar­
che del mondo di Home Compu­
ter (Sony in testa). La caratteri­
stica rivoluzionaria dell'MSX è la 
compatibilità: per la prima volta 
nella storia degli homecomputer, 
tante marche diverse parlano la 
stessa lingua, rendendocosl pos­
sibile linterscambio dei program­
mi e delle unità periferiche (più o 
meno quello che già succede coi 
componenti Hi-FQ. 
(") MSXèun morchloreglstratodello MicrosortCO. 

--
Mlrnorta ROM 32 l(lr;tes ~BASIC) + 16 l<bVles ~FIRMWARE) RAM 84 'Kb,les + Video 16 ~es 
Schermo Testi. 37 cokJMe dO 24 linee ~!)J? a 40 cal) GroflCO: 256 x 192 ~ • 16 cololl 

~- ~ad8~~aldìlana 
_çMT ~2400 bcJJO ~fSll fOllOOf) 
lnlerToa:e lnColpOIOI• J:RT: RG6Yl090erullo.:,.Rf(UHF~@-~IO: CENT™1· ~pcwollelO 

~ Oar1ucclO MSX X 2 • joysllck X 2 
Oìrrenslonl • peso nm 405 X 67 X 245 • KQ 2,84 
UlllÒ perif811àle PI041el SIOl'r'CXll'• o colof1 - Joyslldl - Joystlc:k senza lllO . Micio Floppy Disk Drive 

. Mieto floppy Disk • Doto Cader 

' Hit-Bit Sony, il primo computer"familiare~ 




