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2oo~ CitlOeb B. ('Hl) 

EG ATTO SECONDO--------
Un anno fa parlavamo americano. Come i vecchi fans ricordano, per sei mesi EG è stata 
l 'ed izione ital iana dell 'omonima rivista americana. Il divorzio è avvenuto ci rca a luglio, 
quando dagli Sta ti Uniti ci è giunta la notizia che EG ero divenuto bimestrale. Q uesta per 
noi è stata lo classico goccia che fa traboccare il tradizionalissimo vaso. Infatti a quei tempi 
i rapporti con g li americani erano già piuttosto tesi in quanto gli argomenti trattati da loro 
il p iù delle volte non erano adatti al pubblico italiano doto che si riferivano spesso a computer 
o a software che in Italia non sarebbe mai arrrvato distacco è stato quindi inevitabile. Il 
numero d i settembre ero il primo completomerite mode in ltoly e così i numeri successivi. 
Anche le testate sono mutate, sia quella principale sia quelle interne. 
Oggi EG Computer è una rivista con meno fronzo i mo decisamente più essenziale e soprat
tutto competente e attuale. EG otto secondo. Sono cambiate tante cose e forse ancora 
qualche cosa cambierà. l ' importante è che voi ci consigliate sempre con le vostre lettere, 
aiutandoci a prendere man mano le decisioni più giuste. EG 1985 n° 2: il primo passo è 
sta to fatto. 

GUGLIELMO TELL 

Egregio direzione di EG Computer, 
desidero forvi notare che in alcuni 
listati di giochi da voi pubblicati vi 
sono linee che non possono essere 
digitate per problemi di lunghez
za. 
Mi riferisco in particolare al listato 
di "OLIMPICI", pubblicato sul nume
ro di o ttobre; infatti le righe 20, 81, 
150, 980, 981, 994, 3200, 3283 e 
3299 escono, uno più, una meno, 
dalle possibilità del computer. Vi 
prego di cercare di evitare questi' 
spiacevoli (almeno per me) errori. 
Vi saluto 
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Slntax error (Lugano) 
Caro anonimo amico Svizzero, noi 
facciamo una certa fatica a rispon
dere se non sappiamo come si chia
ma chi ci scrive. Dato che in fondo 
alla tua lettera manco il nome, ab
biamo pensato di dartene uno noi 
a coso. Dopo un rapido referendum 
in redazione abbiamo votato unoni
mamente: GUGLIELMO, per gli amici 
TELL! 
Caro Guglielmo nello vita si sbaglia 
spesso: per esempio tu in fondo 
scrivi SINT AX ERROR, che dovrebbe 
suonare come un rimprovero per noi 
e che invece fa sorridere visto che 
non si scrive con la I bensì con la Y 

- SYNTAX ERRORI Ma queste sono 
stupidate. Per venire a/l'argomento 
della tua lettera, ancoro una volto 
la tirata d 'orecchi che vorresti darci, 
te lo devi tenere, visto che ancora 
uno volto l'errore l'hai fatto tu. In
fatti le parti che giudichi non digita
bili, sono comuni abbreviazioni del
le quali trovi un completo prospetto 
nell'appendice da pagina 130 del 
manuale in dotazione al Commodo
re 64. 
Detto questo ti salutiamo invitandoti 
a scrivere ancora e magari questa 
volto firmando in fondo. Non ti ab
battere. Ciao. 



INNAMORATO PAZZO 
Carissimo redazione di EG Compu
ter, è do poco che leggo lo vostro 
"Supergovideocomputeristico rivi
sto" mo vi prometto che continuerò 
nel mio intento. Ogni volto che vado 
in edicola per acquistare un vostro 
numero, spingo il motorino al massi
mo per arrivare primo o coso per 
leggere lo mio rivisto del cuore. 
Si può dire che io sia "INNAMORA
TO PAZZO" di voi e del vostro gior
nale che credo sia il più completo di 
tutti i giornali di V.G. Mo oro bando 
olle ciance, vi ho scritto per chieder
vi determinate cose: 
1) è in commercio uno espansione 
per VIC 20 superiore ai l 6KB? 
2) quanto ammonto il costo del 
computer ZX Spectrum 48K? 
3) quanto ammonto il costo del 
computer Sony HB75P? 
41 quale mi consigliate? quale lo 
grafico migliore. 
Ti prego di non cestinare questo pic
colo lettera, mo di trovargli spazio 
nelle tue fantastiche pagine. 
leggerò EG fino oll'untimo numero! 
(speriamo non ci sia). 
Vi soluto adesso e mille ciao. 
Andrea Venali 
(Viterbo) 

Lo tuo piccolo lettera non è stato 
cestinato. Del resto mai nessuno let
tera viene buttato via. Noi le tenia
mo tutte e quelle o cui non rispon
diamo subito, cerchiamo di rispon
dere appena possibile. E così sei in
namorato pozzo. Ci fa piacere. Vor
remmo ringraziarti mondodoti un 
be/l'adesivo di EG però sulla lettera 
non c 'è /'indirizzo tuo. Se ce lo man
di insieme o un commento di un tuo 
amico su EG, noi ne monderemo uno 
o testo. OK? Bondo anche olle no
stre ciance e veniamo olle risposte 
raffica: 
1) No. 
2) 499.000 lire IVA incluso 
3) 800.000 lire IVA incluso 
4 ) Nello grafico si equivalgono, an
che se il Sony ho dei comandi grafici 
rn p LI rispetto allo Spectrum. L 'effet
to però è identico. Leggici fino ol
f'ulf1mo numero e cioè ... in eternis! 
e 00 superfon! 
P.S Sto attento col motorino! 

Ml RACCOMANDO: TIACCI! 
Extra-Super-Fantastico rivista, sono 
un vostro coro eltore di 12 anni. Mi 
chiamo El"'r co T occ1 e vi ho già spe
dito record d Keystone Kopers. A 

questo lettera è allegato anche lo 
fotografia del punteggio di Frostbi
te, cartuccia dell' Activision, cioè 
197.450 punti. Quando mi inserire
te nelle pagine dei record, o meno 
che qualcun'oltro non abbia supe
rato il mio punteggio, v1 prego di 
pubblicare con esattezza il mio no
me che è ENRICO TIACCI e non EN
RICO TACCI. 
Con questo è tutto e vi soluto con 
tanti poc-cioo. 

HES PER ADAM? 
NON Cl RISULTA 
Gentile redazione, 
lo HES produttrice di software ho in

tenzione di fare programmi dì grafi
co ecc. per il computer ADAM? 

Quando arriveranno le cassette di 
apprendimento ecc., speriamo che 
le istruzioni siano in italiano. 
Il modulo d'espansione do l 44K 
per l'Adom forò aumentare i punti 
di alto soluzione grafica già di 256 
X 159 o resteranno sempre ugua-
l·? I. 

lo ringrazio cordialmente 
Giuliano (Verona) 

Lo HES non produce software per 
Adom mo solo per Commodore. Per 
quanto riguardo poi /'espansione 
da 144K, sappi che non c'entro 
niente con l'alto risoluzione che non 
aumento, e purtroppo non esiste 
nessuno schedo o questo scopo. 
Sorry. 
Ciao, scrivi ancoro 
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SIGNORE E SIGNORI: 
MARADONA! 
Cori amici, 
sono un ragazzo di tredici anni e do 
quando ho conosciuto lo vostro me
raviglioso rivisto non ho più smesso 
di leggerlo. I computers sono lo mio 
passione e vi assicuro per uno come 
me che ho tonto passione per i com
puters, questo rivisto è uno coso 
fantastico, superbo ed indescrivib i
le. lo non ho un computer, mo ho 
l'lntellivision, molto bello e do quan
do l'ho preso sono rimasto molto 
soddisfatto perché ho dei giochi 
molto belli. Ecco io voglio farvi alcu
ne domande: cos~ ne pensate voi 
dell'lntellivision? E valido? Le cas, 
sette che devono ancoro uscire 
quali sono? 
lo vi pregherei di pubblicare questo 
lettera perché non ho mai avuto lo 
soddisfazione che uno lettera mio 
sia stata pubblicata anche su oltre 
riviste. 
Grazie. Un gronde soluto do ... ah 
quasi dimenticavo vi faccio gli augu
ri ancoro per il vostro grandioso 
giornale. 
Vi mondo lo fotografia dello squo-
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dra di calcio in cui gioco. Ciao da 
Zonlnl Alessandro 
(Buz.zara MN) 

Coro Alessandro 
come vedi, abbiamo pubblicato tut
to: lettera e foto della tua squadra. 
Anche tu ci chiedi dell'lntellivision 
che, sebbene sia un 'ottima base, 
anzi, forse lo migliore, non ho avuto 
l'enorme successo di altre sue con
correnti e o un certo punto è stato 
eliminata dal mercato italiano. Di 
consegvenza di giochi nuovi non ce 
ne saranno più. Ci dispiace molto 
darti qvesto brvtta notizia anche se, 
secondo noi non dovresti abbatter
ti molto perché i giochi per lntellivi
s1on ancora d·soombili sono molti e 
sicuramente tu non li hai tutti. Diver
titi quindi con quello che puoi trova
re e comunque comincio o pensare 
di comprarti vn computer ... magari 
un Sincloir Spectrum oppvre vn 
Commodore 64: per questi i nuovi 
giochi non mancano mai. Ciao. 
P.S. Fai vedere ai tuoi compagni di 
sqvadro che abbiamo pubblicato lo 
foto. Ciao ancora. 

I NUOVI COMMODORE 
Mi chiamo Livio, leggo lo vostro rivi 
sto fin dall'inizio e non ne ho perso 
neanche un numero. Mi piacciono 
molto le vostre originali iniziative 
come la rubrìco " Poe-Man contro 
tutti" e i vostri disegni, che sono in
giustamente criticati do alcune per
sone, sono molto belli e spiritosi. 

L'unico coso difettosa, sono invece 
le recensioni sui g iochi, perché, se
condo me, sono troppo brevi e sin
tetiche (mo vedo comunque che ulti
mamente siete migliorati, continuate 
così!). 
Vi ho scritto, per chiedervi alcune 
cose: perché il nuovo Commodore 
264, si chiamerà in Italia Plus/04? 
che coso significo questo nome? per 
quale motivo il "1 16" non sarà im
portato qui do noi? 
I nuovi Commodore saranno com
patibili fra loro e con il VIC 20 e 
CBM 64? 
Secondo voi primo o poi, ci sarà uno 
standard comune di compatibilità 
fra tutte le marche di computers? se 
lo risposto è positivo, quanto tempo 
pensate che ci voglio perché questo 
avvengo? 
Sperando che possiate rispondere 
lo più presto auguro un felice futuro 
allo vostro rivisto. Arrivederci 
Livio lucaronl 
(Arblzz:ano VR) 

Livio, ci congratuliamo per la co
stanza con la quale ci segui e ti rin
graziamo per le considerazioni po
sitive e non. Riguardo alle recensio
ni che consideri troppo brevi devi 
sapere che tempo fa qualcuno si è 
lamentato perché le considerava in
vece troppo lunghe. Noi crediamo 
che l'attuale dimensione sia giusto; 
devi pensare che facendo recensio
ni più lunghe senza dilatare il nume
ro delle pagine della rubrico, i gio
chi trattati sarebbero meno. Quindi 
forse lo nostro formula è proprio lo 
più idonea. Il C-264 in Italia si chia
ma PLUS-04 e il perché non lo sap
piamo, francamente . Allo base di 
certe decisioni a volte non c'è una 
logica molto precisa. Osserviamo 
comunque, che il termine plus espri
me pienamente il concetto di questo 
computer che è uno versione mag
giorata del C-64. 11116 non c'è per
ché allo Commodore Italia non lo 
hanno consideato un prodotto ido
neo al mercato nazionale visto che 
si sarebbe proposto in netto con
correnza con il C-64. 
Riguardo allo compatibilità la rispo
sta è negativa: i nuovi e i vecchi non 
comunicano. Ci chiedi inoltre dello 
standard fra tutti i computer. C'è 
l'MSX che già accomuna più o meno 
20 marche differenti. In Italia ci sono 
già Spectravideo, Philips, Sony, Ya
maha, Goldstor, Canon che sono 
tutti in MSX e quindi compatibili tra 
loro. Speriamo di aver risposto 
esaurientemente. 
Ti salutiamo. Ciao. 





ADESIVO 
Desidero ricevere l 'adesivo di EG 
Computer. 
Ho mostrato la vostra rivista ad un 
mio amico (e non solo) Giuseppe. Il 
suo parere, ed anch~ il mio è stato 
più che superlativo. E molto impor
tante avere uno rivisto che trotti d i 
software e di hardware in un modo 
così semplice e ci informi di tutte le 
novità nel campo del computer. 
Possediamo entrambi un C64 e ne 
siamo orgogliosi. Nel ringraziarvi 
anticipatamente porgo i miei cor
diali soluti. 
Baglio Sergio (Rave nna) 

A dir lo verità i patti erano che tu ci 
inviassi uno testimonianza scritto 
anche dalla mono del tuo amico e 
non solo dalla tuo. Comunque ci fi
diamo lo stesso per cui ti abbiamo 
spedito un adesivo per te e uno per 
il tuo amico. Ciao. 

RECORD 

Coro EG, 
mi chiamo M ichele Donoggio e vo
glio dirvi che io o ED Attok ho fotto 

L'ADESIVO 
per gli amici di 

37.770 e che mio fratello Fabrizio o 
Missil W ar dello G IG ha fatto 9.400 
ed io nuovamente o The End faccio 
7.100 ed o 20 Bowling 168p sem
pre della GIG Leonardo. 

Ecco l'adesivo di EG ! 
Per averlo elevi 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. 



PAOLO SUPERSTAR 
Stracorissima redazione di EG, ho 
letto per lo primo volto lo vostro rivi 
sto e lo trovo migliore di tutt~ quelle 
che parlano di COMPUTER. E sensa
zionale!!! 
Vorrei che voi pubblicaste il mio pic
colo orticolo. Oro ho passato lo vo
ce o tutti i computeristi e non del mio 
paese che nelle edicole di questo 
piccolo paese è arrivato un giorna
le: EG Computer. 
Vi soluto con un grandissimo arrive
derci. 
Paolo (Cluson~ - BG). 

Caro Paolo, 
sei il fan più fon di tutti, infatti stai 
anche divulgando lo notizia dello 
nostra esistenza, o tutti i tuoi amici. 
È così che si fa. Noi per ringraziarti 
ti inviamo gratis uno maglietto e due 
adesivi. 
Bravo, continuo così. Ciao. 

AT ARISOFT PER C-64 
Coro redazione di EG Computer 
sono un oppossionoto d ' v deo
giochi e un felice possessore di un 
C-64. Volevo forvi alcune domande: 
mi potreste elencare i giochi Atori 
per il Commodore 64? 
Quale è il prezzo di uno cartuccia 
Activision per C-64? 
Grazie e complimenti per lo vostra 
rivisto. 
Sergio V . (Civitav ecch ia) 

Eccoti accontentato: Po/e Position, 
Ms ., Poe-Man, Moon Potrol, Jungle 
Hunt, Bottlezone Joust, Goloxion, 
Donkey Kong, Defender, Dig Dug, 
Centipede, Robotron 2084, Pac
Mon. 
Inoltre, siamo o conoscenza in AN
TEPRIMA di uno nuovo serie di 6 
nuovi titoli di prossimo pubblicazio
ne: Gremlins, Mario Brothers, Don
key Kong Jr., Trock & Field, Crystols 
Cast/es, Typo Attock. 
Per quanto riguarda dove trovarli, 
ti consigliamo di rivolgerti presso i 
principali negozi di videogomes, i 
centri GBC ed i Bit-Shop Primave
ra. 
Per quanto riguarda Activision, il 
prezzo delle cartucce è di 
L. 32.000. 
Stiamo parlando dei seguenti gio
chi: Decathlon, Beamrider, Zen;i, Bi
zore, H.E.R.O., Pit foll I e Il, River 
Raid. 
Questo è tutto. 
Scrivici ancoro e ciao. 

GLI AMICI DI EG COMPUTER 

Ecco l'e lenco dei nomi di tutti quelli che hanno fino 
ad oggi ricevuto una risposta in questa rubrica. 

Lino Alberto 

G. Giacomo C. Lanciano Marco Scagliola 

Federico Stefano Paullo Paolo Darra Milano 

Davide M o sini Grosseto Stefano Meneghetti 

Fabio d'Ita lia Milano Marco Gorin Vercelli 

Alessandro Palma Napoli Enxo Lamantia 

Gio rgio Nove lla Albisola Marco Pelati Segrate 

Mir k o Mana Bologna Alessandro Braca Pescara 

Alberto Gusella Rovigo Luca Viganego 

Giovanni Adragna Bra Maur izio Pellerito Palermo 

Vittorio Luca 

Nicola e Stefano Lucca Maurizio Innocenti 

Gianluca Belisario Sassuolo Luca Sagliocchi Napoli 

Leopoldo Di Majo Napoli Massimo 

Wainer Pivetti Massenzio rie o Alessandro Fortini Coronio 

Giuliano Verona Mitia Bertoni 

Roberto Banfi Saronno Giovanni Bianco Torino 

Andrea Scagliola Savona Roberto Banchero Genova 

Stefano Fiorelli Savona Gennaro Secondi-

Alessandro Roma Imperatore gliono 

Umberto Roma Antonio 

Rodolfo Durante Teverola Giuliano Verona 

Marco Buzzi Roma Paolo Verona 

Marco Pretolani Sasso M. Diego Filesi Vasanello 

Marco Giancarlo 

Riccardo Viareggio Manuela Monza 

V ito Colella Mola di B. Mario Martino Roma 

Mario Buguggiate Simone 

Raffaele Squeglia Napoli Oreste Felicità 

Fulvio Baiocchi S. Benedetto Stefania Roma 

O/Tronto Cristiano Ponzi Frascati 

F. Tergolina S. Damiano Massimo Barbieri Ravenno 

D'Asti Giancarlo Paradiso Spinetta M. 

Alessandro Camela S. Benedetto Elva Gallini Spinetta 

O/Tronto Morengo 

Giovanni Pe remini Marco Marosca 

Andrea Magris Trieste Galli Raffaele 

Vittorio Biella Burari Raoul 
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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 



Lo Digitai Equipment 
ho presentato in Italia 
IVIS (lnteroctive Video 
lnformotion System), un 
sistemo per l 'apprendi
mento basato su ela
boratore e videodisco, 
in grado di interagire 
con l'utente. 

Partendo dalle con
siderazioni che l'uomo 
ritiene il 25% di quello 
che ascolto, il 40% di 
quello che vede e sente 
e il 70% di quello che 
vede, ascolto ed ese
gue, lo Digitai Equi
pment ha unito in IVIS 
l'incisività ed il reali
smo delle immagin i vi
deo allo flessibilità e 
allo potenza di un ela
boratore. 

Il fulcro di IVIS è un 
personale computer 
Professional 350 della 
Digitai Equipment che, 
tornite opportuni di
spositivi di interfaccio, 
viene collegato alle al
tre parti componenti di 
sistemo: un lettore di 
videodischi ed un mo
nitor o colori (RGB) do 
l 3 pollici di qualità e 
ricchezza cromatico 
elevatissime, disponi
bile anche con shermo 
sensibile al tocco. 
Qualunque sia lo mate
ria di cui si vuol tra
smettere lo conoscen
za, essa può essere 
rradotto in suoni, imma
gini, testi e grafici me
scolabili o piacere, op
oortunamente gestiti. 

sistema IVIS utilizza 
:>er il supporto oudiovi
s .o lo strumento at-

DIDATTICA AL LASER 
tuolmente più avanza
to: un videodisco, in 
grado di riprodurre 
54.000 immagini con 
una nitidezza ed una 
definizione fino o sei 
volte maggiore di quel
le televisive. Queste 
immagini, incise con 
una opportuno tecnica 
che impiego il raggio 
laser, vengono gestite 
dal Professional 350, 
guidato do un pro
gramma memorizzato 
su dischetto magneti
co, che si occupo anche 
di sovrapporvi i testi e 
gli elementi di grafico 
computerizzata di vol
ta in volta necessari e, 
coso fondamentale, 
tiene conto di tutte le 
domande poste dol-
1' utente attraverso la 
tastiera o più diretta
mente toccando sul vi
deo quello parola o fi
guro associate o deter
minate funzioni e/o in
formazioni. Il risultato, 
infatti, è un sistemo au
diovisivo per l'appren
dimento che ha uno de
terminante differenza 
rispetto a i sistemi tradi
zionali: quella di non 
presentare una serie di 
immagini, animate o 
meno, in modo rigida
mente sequenziale, mo 
in modo articolato, sa l
tando do uno sequen
za ad un'altra in base 
olle esigenze e gli sti
moli ricevuti dall'uten
te. Si viene o creare in 
questo modo un vero 
colloquio allievo
sistemo privo d i quella 

passività, propria dei 
metodi didattici tradi
zionali. Il sistemo IVIS 
elaboro le scelte del
l'utente, che gli giungo
no tramite lo tastiera o 
lo schermo sensibile, e 
presento nel giro di 
qualche othmo, la se
quenza audiovisiva 
opportuno grazie olla 
capacitò del lettore di 
videogiochi d i accede-

re a qualsiasi immagine 
inciso. 

Oltre che per appli
cazioni di didattica 
l'IVIS Digitai stà già tro
vando impiego in altri 
campi dove la possibil
tà di poter accedere 
rapidamente o grandi 
banche fatte di imma
gini, testi o grafici è di 
primaria importanza. 
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APPLE IN WEEK-END 
"Snello, giovane, 

esperto, elegante cer
co animo gemello per 
week-end do sbal
lo ... ". 

Questo è l'annuncio 
diramato dallo Appie 
per promuovere l'ini
ziativa intitolata: Week 
- end. 

Tutti coloro che desi
derano provare un Ap
pie Ile o un Mocintosh, 
hanno l 'opportunità di 
richiederlo al rivendi
tore, in visione o coso 
per un paio di giorni. 

Entrambi i computer 
sono particolarmente 
semplici da installare 
ed usare, molto più 
semplici di un impianto 
Hi-Fi. Ad esempio, il 
Mocintosh viene forni
to completo di due pro
grammi per la scrittura 
ed il disegno, il cui ap
prendimento è reso al
lo portato di tutti gra
zie alle audio cassette 
di autoistruzione, sin
cronizzate con i pro
grammi dimostrativi 
forniti o corredo. Uno 
tecnica di autoappren
dimento innovativo ed 
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unico nel settore dei 
persona! computer. 

Il persona! Appie //c, 
più adotto allo espe
rienza in famigl ia, vie
ne corredato di 6 di
schetti dimostrativi dal
le numerose possibilità 
applicative, come: il 
calcolo, la scritturo, 
l'archiviazione, lo pro
grammazione e lo ca
pacitò di intrattenere 
piacevolmente tutto lo 
famiglia con i giochi di 
destrezza ed intelli
genza. 

L'iniziativa è lodevo
le anche se è stato pro
posto con un messag
gio un po' " equivoco". 
Lo verità è che Appie 
vuole crearsi un'imma
gine di azienda friz
zante che si esprime 
con un linguaggio che 
ritiene essere sinonimo 
di gioventù. Secondo 
noi l 'annuncio "Week
end" è più adotto o chi 
cerco moglie più che un 
computer. Il nostro 
motto in questi cosi è: 
porlo come mangi. Un 
po' più di umiltà non 
sarebbe mole. 

PERSONAL ROBOT 
MADE IN U.S.A. 

Gli automi domestici 
come RB Robot Corpo
rotion ' s RB5X, Heoth 
Compony's Hero I e 
Androbot's B.O .B. 
(Broins on Boord). ton
to per fare oleum nomi, 
negli States so~o pas
sati rapidamente dallo 
fonto-econom10 dome
stico allo rec ito . 
A preZZJ che oscillano 
dai 1500 01 3000 dol
lari Imo Robot Shock 
offre anche uno versio
ne kit per 300 dollari), 
questi incredibili tutto
fare elettronici sono in 
grado di aprire lo por
to, vuotare lo spazza
tura, giocare con 
bambini , intrattenere 
gli ospiti durante un 
party, annaffiare le 
piante e passare 
l 'aspirapolvere. Il tutto, 
non dimentichiamolo, 
in modo perfettamente 
autonomo e senza 
chiedere alcun aumen
to di stipendio . 

Contrariamente o 
quanto s1 potrebbe 
pensare, in Americo 
sono in molti o posse
dere il persona( robot. 
Mo chi è l 'acquirente ti
po di questo primo ge
nerazione di domestici 
elettronici? 

«Lo risposto ofl'RB5X 
è stata eccellente - di
ce Caroline Mc Conts 
dello RB Robot Corpo
rotion di Golden, Colo
rado - . Primo lo com
pagnia ha saggiato il 
mercato introducendo 
un Robot Appreciotion 
Kit in via sperimentale 
e visto che l 'accoglien
za è stato buono, ab
biamo proseguito per
fezionando il prototi
po. Normalmente le 
persone interessate 
posseggono già un 
personol computer ed 
hanno quindi già uno 
certo dimestichezza 

con il mondo dell'elet
tronica e i suoi miste
rrn. 

Secondo la Future 
Computering lnc. di Ri
chardson, Texas, uno 
ditta specializzato in ri 
cerche e consulenze sul 
persona!, le vendite 
dovrebbero aumenta
re vertiginosamente fi-

no a raggiungere entro 
il 1990, i due billioni di 
dollari. Tuttavia l'indu~ 
stria realisticamente 
esprime alcune per
plessità in proposito: il 
boom non esploderò 
se non quando le ap
plicazioni software on-



dranno di pari passo 
con l'hardware attual
mente disponibile. In
somma, il persona! ro
bot e la sua industria 
sono soltanto agli inizi 
e fare previsioni ecces
sivamente ottimistiche 
potrebbero rivelarsi al
la lunga troppo azzar
dato. 

l"'home robot" di 
base è alto più o meno 
un metro. Programma
bile via compute.r 
(l'RB5X ad esempio è 

compatibi le con mo
delli Appie ed IBMl, il 
suo cervello è un micro
processore . In robot di 
concezione più avan
zata, come l'RB5X, so
prannominato "i l robot 
intelligente", questo 
microprocessore lavo-

ra con un sistema sof
tware che gli consente 
di "imparare " dalle 
proprie esperienze e di 
usare tutte le informa
zioni in suo possesso 
anche per il futuro. 

Gli occhi sono prov
visti di un sistema a so
nar che consentono al 
robot di riconoscere ed 
evitare i possibili osta
coli sul suo cammino. 
Il "tatto" dipende da un 
sensore rivestito da 
una specie di paraurti. 
le braccio rientrano 
nel robot quando non 
vengono usate. 

Alcuni apparecchi, 
tra cui il citatissimo 
RB5X, sono dotati di 
voce opzionale che 
permette di program
mare parole e musica e 
in più posseggono un 
sistemo di " riconosci
mento voce" che fa sì 
che il robot rispondo 01 

comond· parlati. 
Per quanto riguardo 

I energ·o, quando le 
batterie dell'RB5X s1 
scaricano, il robot 
automaticamente le ri
carico: i l che è decisa
mente più di quanto 
qualsiasi pur bravo 
donna di casa potreb
be umanamente pre
tendere da se stessa. 

"Non abbiamo anco
ra comprato alcun ro
bot, soprattutto perché 
ci manca il tempo per 
un 'adeguata campa
gna promozionale, ma 
moltissime persone so
no interessate - dice il 
commerciate Van Pal
mer della Computer
land, in Mc Allen, Te
xas -. Paul Specter di 
Tyler, ha recentemente 
costruito un villaggio 
residenziale, il Chim
ney Creek, dotato di 
computer e home con
trai system. "I computer 
possono controllare 
l'ambiente - dice - so
stituirsi all'uomo, aiu
tarlo, e l'industria è so
lo agli inizi. lo voglio 
che le mie cose siano 

all'avanguardia e le 
costruisco sempre con 
un occhio al futuro" . 
Sta di fotto che, anche 
se da alcuni è conside
rato un prezioso gio
cattolo per miliardari, 
l'home robot è destina
to a fare molta strada. 
Prosegue Van Palmer: 
"Quando lo avremo in 
negozio che spolvera, 
apre la porta o svuota 
i posacenere, la gente 
si accorgerò che è so
prattutto utile. Insom
ma, sta arrivando il 
tempo in cui un compu
ter in ogni coso non sa
rò più inverosimi le di un 
idraulico specializza
to". 
la rivoluzione - si sa -
comincio dal basso. E 
se fra qualche anno as
sistessimo allo presa di 

potere della "moglie
robot"? Una volta tan
to, gli addetti ai lavori 
non si pronunciano ... 
Dal nostro 
corrispondente 
in U.S.A. 
Daniela Grancini 
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PROSSIMAMENTE QUI 

Dicono sarò il gioco 
dell'anno per il 1985 e 
sebbene la concorren
za si delinei già piutto
sto assortita e agguer
rita, questo Alien po
trebbe davvero farce
la. 

È appena uscito in In
ghilterra risquotendo 
già clamorosi consen
si. 

Disponibile nella 
doppia classica versio
ne per Spectrum 48K e 
per Commodore 64. Il 
gioco è di strategia: 
propone oltre l 00 dif
ferenti schermi entro i 
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quali ci si muove me
diante l'uso di sette ta
sti predefiniti che an
nullano le difficoltà che 
l'uso dell'inglese nor
malmente crea nel gio
co di strategia. Alien è 
stato prodotto dalla 

londinese "Argus Press 
Software Group" uno 
casa editrice di riviste 
su cassetto per Spec
trum e per Commodo
re. Alien sarò presto 
distribuito in Italia mo 
ancora non è stato de
finito né il prezzo né il 
periodo di disponibili
tà. 

BIT-STIK PER DISEGNARE 
CON IL TUO BBC 

Bit-Stik è una perife
rica assai utile. Con
sente di sfruttare ap
pieno le possibilità 
grafiche dell'ACORN 
BBC. 

Il robusto Joystick 
consente con lo mag
giore precisione, d i 
tracciare sullo schermo 
linee, punti e cerchi. 

I tre pulsanti conve
nientemente posti sul 
loto superiore del joy
stick vengono usati per 
selezionare le funzioni 
sullo schermo, renden
do così il Bitstik com
pletamente indipen
dente dallo tastiera del 
microcomputer BBC. In 
breve tempo penserete 
al joystick quasi come 
ad un prolungamento 
dello vostro mono, co
siché il vostro sguardo 
potrò seguire ciò che 
avviene sullo schermo. 

Le linee possono es
sere continue o sele
zionate fra una serie di 

linee punteggiate o 
spezzate e lo dimen
sione della "punta del
la penna" può essere 
variato , permettendo 
così di variare lo spes
sore delle linee. Le li
nee possono essere 
tracciate in tre colori 
diversi, le forme e i 
fondi possono essere 
"dipinti" con colori 
scelti da uno tavolozza 
comprendente quattro 
colori base e dodici to
nalità. 

I colori utilizzati pos
sono essere seleziona
ti dallo gamma comple
ta fornito dal Micro
computer BBC. 

Uno volto ultimato il 
disegno, il sistemo Bi
tstik può memorizzarlo 
su disco. Successiva
mente esso può essere 
richiamato in qualsiasi 
momento, oppure può 
essere incluso in un al
tro disegno. 

Su un disco "bibliote-

RADIOTEXT UNA PRIMA 
RIFLESSIONE 

Allo fine dello scorso 
mese di Giugno si è 
chiuso il primo ciclo di 
Rodiotext, lo trasmis
sione sperimentale di 
cultura informatica rea
lizzato dallo Lego ln
formotico-Arcimed io 
per conto di Rodip 3 e 
dello Divisione Ricerca 
e Sperimentazione del
lo RAI. Lo trasmissione 
si è sviluppato nell' or
co di 8 puntate ondate 
in onda ogni venerdì 
olle ore 16,00 con re
plica lo domenica suc
cessiva olle ore 15.00; 
il trasferimento dei dati 
via rodio riguardavo lo 
Spectrum 48 K, il Com
modore 64 e !'Olivetti 
M 10. 

L'obiettivo iniziale 

dello trasmissione è 
stato quello di tentare 
un impiego del compu
ter come mezzo per lo 
costruzione di informa
zioni personalizzate 
proponendo al suo 
pubblico un impiego di 
Dota Base su diversi 
argomenti di cultura 
giovanili: lo sport, la 
modo, lo musica, ecc. 

A conclusione del 
primo ciclo, mentre è 
allo studio uno possibi
le ripreso dello trasmis
sione, è doveroso rin
graziare tutti i rodioQ
scolotori e i nostri letto
ri che con le loro lette
re, consigli e critiche 
contribuiranno olla ste
sura del nuovo ciclo di 
Radiotext, un ringro-



ziamento particolare 
agli abbonati della no
stro rivisto che hanno 
gentilmente collabora
to all'inchiesta sul
l'ascolto del program-

ma. In ultimo comuni
chiamo che tutti i listati 
trasmessi do Rodiotext 
sono disponibili presso 
la nostra redazione e 
verranno inviati a tutti 

ca" possono essere 
memorizzati fino a 48 
disegni differenti. Un 
disegno memorizzato 
può includere altri di
segni in memoria e sia 
le linee che i punti ven
gono memorizzati. 

Il Bitstik si avvale di 
un sistemo a "indice vi
sivo" che fornisce im
magini in miniatura dei 
disegni memorizzati , 
permettendo così uno 
identificazione imme
diato. Un d isegno ri
chiamato può essere 
collocato in qualsiasi 
areo dello schermo, e 
può assumere qualsiasi 
dimensione. Può esse
re allargato ridotto, 
posto ruotato d'angolo 
o ribaltato. E lo stesso 
d isegno può essere ri
petuto un numero infi
nito d i volte,consenten
do nel giro di pochi mi
nuti lo creazione d i 
grafici complessi, par
tendo do pochi ele
menti di base. 
Ingrandimento 

Qualsiasi areo sullo 
schermo creato usando 

coloro che faranno ri
chiesta questo perché 
la loro lunghezza ci im
pedisce di pubblicarne 
gran parte. 

il Bitstik può essere in
grandito fino a coprire 
l ' intera superficie dello 
schermo. 

L'ingrandimento non 
è l imitato alla informa
zione presentata sullo 
schermo. Se il dettaglio 
che vi interessa "esce" 
dallo schermo, potete 
"muovervi " in ogni di
rezione nel disegno in
grandito finché non in
dividuate la parte desi
derato. 
Sia le linee che i disegni 
possono essere passa
ti nel modo consueto 
od uno schermo origi
nale, l' informazione 
aggiuntiva è troppo 
piccola per essere re
gistrata dalla risoluzio
ne dello schermo. 

Stampa 
Il Bitstik viene fornito 

con un dispositivo in
corporato di riprodu
zione per stampare le 
immagini dello schermo 
sulla stampante in 
b ianco e nero. I colori 
vengono rappresentati 
do sfumature diverse. 

VIDEOGIOCHI 
CORPO 

A CORPO 
A Dallas, è stato 

inaugurato il primo 
centro di videogiochi 
"corpo a corpo". I gio
catori, infatti, dispon
gono dello schermo 
tradizionale, mo pos
sono anche scendere 
in campo in prima per
sona e confrontarsi con 
l'avversario (in carne e 
osso) dando vita così 
od una movimentata 
performance video. 
Per oro il centro è spe
rimentale, ma a giudi
care dallo folla subito 
richiamata dalla novi
tà, e' è da aspettarsi 
che presto diventerà 
un ' istituzione. 
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TELEVIDEO È PER TUTTI 
Televideo è un nuovo 

servizio che lo RAI offre 
gratuitamente ai suoi 
utenti. 

Consiste nello tra
smissione, via etere, di 
centinaio e centinaio di 
pagine di informazioni, 
notizie, consigli e doti 
di interesse generale, 
che tutti possiamo leg
gere sul televisiore di 

casa. "Leggere" il tele
visore : ecco il primo 
motivo per cui T elevi
deo Rai rappresenta un 
modo del tutto nuovo 
di usare la televisione. 

Mo ce n'è un altro 
ben più importante. 

Con Televideo Roi il 
nostro schermo diven
terà uno fonte inesauri
bile di informazioni e 
consigli dello più vario 
natura, ai quali potre
mo accedere in ogni 
momento, senza uscire 
di caso, con un sempli
cissimo gesto: quello d i 

impugnare il teleco
mando. 

Televideo Roi si rice
ve senza bisogno d i 
particolari antenne. 

Basto un normale te-

levisore predisposto. 
Ci si sintonizzo su RAI 

UNO o RAI DUE e poi si 
preme il tosto del tele
comando che selezio
no Televideo Roi: o pa
g ina 100, sul telescher
mo apparirò l'indice 
delle rubriche (per 
maggiore facilitò d i 
consultazione è orga
nizzato a blocch d " co
lori d iversi o secondo 
degl i o rgomen· trotta
ti). 

Ogni rubrico no un 
suo " sotto nd ce e 
sempre con •e eco
mondo si orr .o o o 
pagina o a e pag·ne 
che interessano. 

Le pagine sol'lo a . 
due tipi. Alcune s te~-

mono SLI o schermo. 
Altre scor~ono od un 
ritmo stud o·o per con
sentire uno normale 
lettura. 

Le informazioni e le 

notizie offerte sono 
della più varia natura: 
di attualità, temi e pro
blemi della vita quoti
diana, tempo libero, 
cultura , spettacoli, mu
sica, salute, lavoro, fi
nanza, rapporti tra il 
ci ttadino e le istituzioni, 
giochi, enigmistica, 
moda ... 

Basta anche una ra
pido scorso all'indice 
delle rubriche per cap i
re la " filosofia" di Tele
video Roi: offrire o cia
scuno, secondo i suoi 
particolari interessi o 
problemi pratici del 
momento, uno serie di 
informazioni organiz
zate, per le quali si do
vrebbe altrimenti attin-

ger~ olle più disparate 
fonti. 

Ogni pagina di Tele
video Roi è composta 
do 24 righe e le parole 
sono grand i quanto 

IL SEGRETARIO DI STATO PREFERISCE I COMPUTER 
Novità allo Commo

dore. Dopo l'assegna
zione da parte della 
Cosa Reale del "Royol 
Worront of Appon
tment T o Her Mojesty 
The Queen", un mar
chio di riconoscimento 
concesso con parsimo
nia alle aziende che si 

18 EG COMPUTER N 2 

sono distinte nel loro 
settore, è del mese 
scorso la notizia che il 
Generale Alexonder 
M. Haig, ex Segretario 
di Stato americano, è 
entrato o fa r porte del 
consiglio di ammini
strazione dello Com
modore lnternotionol 

ltd. Il Generale Hoig 
ho dichiarato: "Lo 
Commodore, nei suoi 
venticinque anni di sto
ria, ho fornito un esem
pio od oltre societò, of
frendo al pubblico pro
dotti di alto valore o 
prezzi contenuti e svi
luppando prodotti 

sempre nuovi. Sono 
pertanto onorato di 
entrare o far parte di 
questa società così 
avanzata, che mantié
ne e rafforza lo sua po
sizione di leader del 
mercato mondiale dei 
microcomputer" . 

Prima di diventare 



basto per poter essere 
lette dalla abituale di
stanza allo quale ci po
niamo dal televisore . 

E chi ho qualche diffi
coltà di lettura? Nessun 
problema: sul teleco
mando troveremo un 
tosto, premendo il qua
le potremo leggere le 
pagine in due tempi, 12 
righe per volta. 

Con le parole, ovvia
mente, grandi il dop
pio. Forse lo useranno 
più gli adulti, ma T elevi
deo Rai ha sicuramente 
qualcosa do dire anche 
ai giovani. 

Il fotto è che T elevi
deo Roi ci accompagna 
anche durante il tempo 
libero. Segnalo date e 
luoghi delle principali 
manifestazioni dello 
spettacolo, i giorni e gli 
orari delle mostre, le 
novità editoriali e di
scografiche, la situa
zione dello "hit , pora
de" nozionale. E dun
que una guida per le 
nostre serate fuori co
sa. Ma sa anche aiutar
ci a scegliere i pro
grammi televisivi per 
trascorrere uno tran
quillo seroto in fami
glia. 

Televideo Rai è com
pleto mente gratuito 
per l'utente: nessun 
aggravio del canone, 
nessuna tassa specia
le, nemmeno uno lira in 
più del prezzo di ven
dita dei televisori pre
disposti o riceverlo. 

le potenzia lità di Te
levideo Rai sono così 

Segretario di Stato del 
Presidente Reagan, il 
Generale Hoig è stato 
presidente della United 
T echnologies Corporo
tion. 

Attualmente conser
va lo corica di Presi
dente della United Te
chnologies Europeon 
and Asian Advisor 
Councils e di Direttore 

ampie che è difficile im
maginarle tutte. 

Per certo sappiamo 
che in un futuro immi
nente aumenteranno il 
numero delle rubriche 
e quello delle pagine. 

lo capacità di ag
giornamento e la tem
pestività delle informa
zioni diventeranno 
sempre più rapide. 

Migliorerò lo defini
zione dell ' immagine e 
della grafico. 

A breve termine la 
Rai prevede, anche, at
traverso la Terza Rete, 
la regionalizzazione di 
Televideo Rai, come 
servizio aggiuntivo, 
per tutte le informazio
ni di carattere locale. 

Con Televideo, la Rai 
si pone alla testa dei 
paesi tecnologicamen
te più avanzati. l 'Euro
pa, in questo settore, 
ha un ruolo importan
tissimo: trasmissioni d 
" teletext" (è il nome 
tecnico d i questo sis te
mo) sono effettuate un 
po ' dovunque. 

In Gran Bretagna te
letext assume due no
mi: il Ceefox e l'Oracle. 
In Francio è stato ov
viato un altro sistema 
chiamato Antiope, 
mentre in Germanio 
sono in corso dal giu
gno 1980 trasmissioni 
sperimentali basate sul 
sistema inglese. In Au
stria, Finlandia, Belgio, 
Olanda, Svizzera e 
Svezia sono previsti mi
lioni di utenti per lo fine 
del 1985. 

della Metro Goldwin 
Mayer-United Artist En
tertainment Compony, 
dell'MGM/UA Home 
Entertainment Group e 
della Allegheny lnter
national ond leisure 
T echnology lnc. Inoltre 
ha fatto parte della 
Commissione per le 
Forze Strategiche del 
Presidente Reagan. 

UN COMPUTER AL POLO 
Chi penso che in Ala

ska ci siano soltanto 
igloo, eschimesi e fo
che. sbaglia di grosso: 
lo tecnc'ogio è arrivata 
anche qui. Se possede
re un computer, ad 
esempio, potete allac
ciarvi ad Alaska Net, il 
primo "network pubbli
co dei ghiacciai". Un 
database di 2 milioni di 
dollari offre agli utenti 

un servizio molto arti
colato, che va dalla 
posta elettronica al te
lex, da una fornitissimo 
banca dati allo preno
tazione automatica di 
viaggi e biglietti. A tut
t'oggi ci sono 1 7 mini~ 
computer con punti 
d'accesso al network, 
disseminati in Anchoro
ge. Fairbanks, Tuneou 
e Prudhoe Boy. 

CREATE GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 

l.25.000 Edizioni J.C.E. 

CREATE GIOOfl ARCADE 
COl VosntO SPEClllUM ___ ...... --.... .......... ~ 

Per tutti coloro che 
hanno sempre deside
rato creare una vasto 
gamma di giochi mo 
che non hanno mai 
avuto la possibilità di 
consultarsi con una gui
do dettagliato e speci
fica sull 'argomento ec
co che finalmente esce 
sul mercato questo in
teressante libro corre
dato da uno cassetto 
dimostrativa. Il volume 
si rivolge alla stesura di 
giochi ARCADE analiz
zando tutti gli elementi 
basilari per una perfet
to creazione di un pro
grammo grotificomente 
completo e esecutiva
mente veloce. Viene 
preso in considerazio
ne in primo luogo la let
tura dello tastiera . e si 
posso successivamente 
all'analisi dello definì-

zione grafico con lo 
spiegazione dettaglia
to e preciso di tutti i 
problemi ad essa ri
guardanti. Mo la buo
no realizzazione di un 
videogame non si basa 
esclusivamente sulla 
grafica. Infatti si pren
dono in considerazio
ne anche l'impiego del 
suono e l'uso degli 
operatori logici, il tutto 
per avere una corretta 
miglioria dei vostri pro
grammi. li libro è corre
dato da una cassetta 
comprendente i pro
grammi più interessanti 
contenuti nel libro. 30 
routines e ben 18 pro
grammi costituiscono il 
potenziale menù per il 
perfetto apprendimen
to delle tecniche di 
programmazione dei 
giochi ARCADE. Inte
ressantissimi sono i ca
pitoli riguardanti l 'ani
mazione degli oggetti 
e lo scrolling dello 
schermo. Quando 
avrete raggiunto una 
certo familiarità con 
questi programmi po
trete cimentarvi all'uso 
corretto dei comandi 
PEEK e POKE amplio
mente descritti all'in
terno del libro. Se 
ornate il video gioco o 
se volete avere più in
formazioni a riguardo, 
questo libro è senza 
dubbio per voi . 
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-
MESE QUESTO PIU' VENDUTI MARCA COMPUTER CONSOLLE PREC. MESE Il 

, , DECATHLON ACTIVISION C-04 ISOOX L/ Adam VCS2600/Colecovision 11 

2 2 PITFALL Il ACTIVISION C-64/Spectrum/800X L VCS2600 

6 3 H.E.R .O. ACT VISIO~ C-64 'Spect·um/800X LI Adam VCS2600/Colecovision 

3 4 ZAXXON SYNSOFT Spectrum C-641800X L Colecovisionflntellivision 

5 5 BURGEATIME I NTE LLIV ISION C-64 Jntel livision 

4 6 INTERNATIONAL SOCCER COMMODORE C-64 - I 

8 7 P1T STOP EPYX C-64 Colecovislon LI 
I -- 8 ZENJI ACTIVISION C-64/Spectrum VCS2600 

~ 

9 9 MATCH POINT I SINCLAIR Spectrum -=o: '.::.] 

10 10 DA LEY'S DECATHLON OC E AN ----, I Spectru m/C-64 -
--

TI -
MESE QUESTO PIU' VOTATI MARCA Il 

COMPUTER CONSO LLE PREC. MESE 

, 1 PITFALL Il ACTIVISION C-641Spectrum VCS2600 
~ 

-:--= -
2 2 ZAXXON SYNSOFT C-64/Spectrum VCS2600/Colecovision -
3 3 DECATHLON ACTIVISION C-64/SOOX LI Adam VCS2600/Colecovision 

5 4 BURGERTIME L. INTELLIVISION C-64 lntellivision 
J -

4 5 MINER 2049 MICROFUN C-64/VIC 20/SOOXL/Apple VCS2600/Colecovision .--. 
6 6 PIT STOP ~ EPYX C-64 VCS2600/Colecovision 

8 7 H.E.R.O. -- l ACTIVISION C-64/Spectrum/SOOX L/ Adam VCS2600/Colecovision 

7 8 INTERNATIONAL SOCCER COMMODORE C-64 -
- 9 SUMMER GAMES _ _.. EPYX C-64/Adam Colecovision 

r-:1 
-

10 10 DONKEY KONG ATARI SOFT C-64/800X L/VIC 20 VCS2600/Colecovision 



o curo di Enxo Grillo 

3D Attack 
Gig - Leonardo 
Cristian Porciani 
8/511984 
Record: I 0.390 

Advanced 
Dungeon's 
and Dragons 
lntellivision 
Alessandro Zanini 
4112/1984 
Record: 24.790 

Alr Sea Battle 
Atari -Atari 
Giuseppe Artusio 
711011984 
Record: 99 

Asterolds 
Atari-Atari 
Andrea Magris 
3/5/1984 
Record: I 26. 91 O 

Astromash 
lntellivision 
Filippo Serio 
24/10/1984 
Record: 794.885 

Atlc-Atac 
Ultimate-Spectrum 
Leonardo Leoni 
2/5/1984 
Record: 70.000 

Atlantls 
lmagic- lntellivision 
Giovanni Bianco 
22/2/1984 
Record: 59.200 

Atlantls 
lmagic-Atari 
Giorgio Berri 
7/7/1984 
Record: 999.500 
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Auto Racing 
lntell1v1s1on 
Franco Cainero 
12/9/1984 
Record: 2 35 

Barnstorming 
Achvision-Aton 
Fabio Rossi 
30/8/1 984 
Record: 32 95 

Battlexone 
A tari-A ton 
Germano Giacobbe 
3/ 11/1984 
Record: 1 I 0 .000 

Beamrlder 
Activ. - lntelliv. 
Alessandro Braca 
18/8/1984 
Record: 379.256 

Bedlam 
Vectrex-Vectrex 
Mario Fresi 
15/6/1984 
Record: 13.800 

Bomb Squad 
lntelliv. +lntellivo. 
Fabio Rossi 
30/8/1984 
Record: 5.040 

Braln Games 
A tari-A tari 
Giuseppe Artusio 
25/9/1984 
Record: 64 

Burgertlme 
lntellivision 
Roberto Vigone 
27/11 /1984 
Record: 360.750 

Buxx Bombers 
lntellivision 
Alessandro Maienzo 
27/4/1984 
Record: 315.000 

Carnlval 
CBS-Atari 
Giuseppe Artusio 
10110/1 984 
Record: 99.990 

Casinò (Poker) 
Alari-Alari 
G useppe Artusio 
2A 9 1984 
Record 740 

Centipede 
Ator,-Atar1 
Giuseppe Artus•o 
15/5/1 98A 
Record: 999.999 

Chopper 
Command 
Activision-Atori 
Giuseppe Artusio 
15/511984 
Record: 999.999 

Decathlon 
Activision-C-64 
Walter Mughini 
15111/1984 
Record: 10. 950 

Defender 
Atori-Atari 
Florian Christian 
20/6/1984 
Record: 44.600 

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

Dlg-Dug 
Alari-Alari 
Oreste Felicitò 
22/ 10/1984 
Record: 422.830 

Oodge'em 
Atari -Atori 
Giuseppe Artusio 
12/10/1984 
Record: 1.080 

Donkey Kong 
CBS-Atan 
Giuseppe Artusia 
24/9/1984 
Record: 991 .600 

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

Dracula 
lmagic-lntell ivision 
Fabrizio Ferrari 
13/4/1984 
Record: 230.000 

Dragonflre 
lmagic- Atori 
Giorgio Serri 
Record: 329.020 

Enduro 
Activision-Atari 
Maurizio Delillo 
11Il0/1984 
Record: 6.467 

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

Fathom 
lmagic-Atori 
Alberto Santi 
10/3/1 984 
Record: 15.418 

Fathom 
magic-lntellivision 
Mono Fres 
15/3 1984 . 
Record: 1 2 989 

Flre Fighter 
lmogic-Atan 
Giuseppe Artusìo 
24/9/1 984 
Record: 00.59 

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

Frantlc Freddy 
Spectrov. - Coleco 
Mario Pastore 
15/3/1984 
Record: 99. 990 

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

Frog-Bog 
lntellivision 
Riccardo Rickards 
29/411984 
Record: 535 

Frogger 
Porker-Atari 
Bruno Ballerini 
25/3/1984 
Record: 9.999 

Front U ne 
Colecovision 
Stefano Giorgi 
29/8/1984 
Record: 500 

Frostblte 
Activision-Atari 
Enrico Tiacci 
11/11/1984 
Record: 197.450 

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

Gorf 
CBS-Atari 
Giuseppe Artusio 
1711111984 
Record: 99.950 

Happy Tralls 
Activision-lntelliv. 
Rizza Giuseppe 
28/611984 
Record: 521.206 

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

Human CannonBall 
A tari-A tari 
Giuseppe Artusio 
17111/1 984 
Record: 7 

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

Jet-Poe 
Ultirnate-Spectrum 
Lorenzo Bettarini 
18/9/1984 
Record: 236.450 

Jungle Hunt 
Atari -Atori 
Nicola P. Cromarossa 
10/9/1984 
Record: 55.880 



Keystone Kapers Mouse Trap Popeye Space Fury Turbo 
Activision-Atori CBS-Coleco Porker-Atori Colecovision CBS-Coleco 
Enrico Tiocci Giuseppe Artusio Stefano Frei Maria Fresi Giuseppe Artusio 
6/9/1984 2411011 984 19/711984 4/6/1984 711011984 
Record: 999. 999 Record: 999. 990 Record: 134.670 Record: 430.880 Record: 949.006 
Lady Bug 

Q-Bert Spare Change Turtles Colecovision Mr. Do! 
Giuseppe Artusio Colecov1s1on 

Parker-Atori Broderbund-Apple Ile Philips-Videopac 
15/5/1984 Stefano Giorgi luigi Bergelloni Giovanni Bianco Arvino Romodoro 
Record: 999. 990 29/8/1984 

23/4/1984 23/9/1 984 22/6/1984 

Lock'n Chase Record: I O I .350 
Record: 999.995 Record: 985.420 Record: 3.840 

lntellivision Return of the Jedy llevel 29) 

Giuseppe Rizzo Ms Pac-Man Parker-Atari Spectron Vanguard 
10/l 011984 Alari -A tori Gianluca Baiocco Spectrav. - Colecov. Alari-A tari 
Record: 60.046.640 Bruna Ballarini 22/411984 Vito Vaccaro Fabio Rossi 

Looping 2513/1984 Record: 25.350 1511011984 30/8/1984 
Record: 999.990 Record: 5.450 Record: 929.330 

CBS-Coleco Rlver Raid 
Vito Vaccaro 

Nlght Stalker Activision-lntelliv. Splderman Venture 
15/l 0/1984 lntellivision Gianluigi Ruggeri Parker-Alori Exidy-Colecovision 
Franco Cainero Mirco Guglielmi 10/9/1984 Germano Giacobbe Marco fossero 12/9/1984 

28/9/1984 Record: 53.980 12/11/1984 27/d/1984 Ex-equo: 999.990 
Record: 65.300 Record : 40. 170 Record: 999.000 

Manie Mlner Safecracker 
Splke's Peak 

Bug Byte-Spectrum Nova Blast lmogic-lntellivision 
Xonox-Atori Video Plnball 

Francesco Tuscono lmogic-lntellivision Mario Fresi 
Giuseppe Artusio Alari-A ton 

18/511984 Mario Fresi 16/6/1984 
1811011984 Giuseppe Artusio 

Record: 156.000 4/6/1984 Record: 82. l 00 
Record: 999.950 24 '9 1984 

Mario Bros Record: 3.255.650 
Shark-Shark Stampede 

Record- 3.640 
Alari-A tari 
Francesco Calciano Nova Blast Activision-lntelliv. lmogic-lntellivision Whlte Water 
11 /711984 lmagic-Colecovision 

Alessandro Questi Mario Fresi lmogic-lntelliv1s1on 
Record: 999.700 Vito Vaccaro 29/8/1 984 15/3/1 984 Mono Fresi 

1511011984 Record: 190.800 Record 11 075 15 6 1984 
Master of the Unlv. Record: I O 1.600 Shlite r Subroc Record: 34. 120 
lntellivision Colecov.s1on Co ecov1s1on 
Marco Mosillo Pac-Man Fabio Rossi Stefano G1org W lng War 
29/8/1984 Atori-Atori 30/811984 29/8/1984 lmogic-Colecov1sion 
Record: 2.616.300 Giuseppe Artusio Record: 97.075 Record: 701 .600 Vito Vaccaro 

Megamanla 24/9/1984 Tank Wars 1511011984 
Record: 99.999 Skl 

Bit-Colecovision Record: 51 1.000 
Activision-Atori lntellivision 
Eugenio Batloglia Riccardo Massini Vito Vaccaro 
16/511984 Phoenlx 

20/l 0/1984 15/l 011984 Worm Whomper 

Record: 999.999 Atri-Alari 
Record: 35,8 Record: 116.700 Activision-lntelliv. 

Roberto Alessio Franco Coinero 
Meteorlc Shower 16/511984 Skllng 

Time Pllot 12/9/1984 
Bit-Colecovision Record: 999. 999 Aclivision-Atri 

Colecovision Record: 132. 1 37 
Fabio Rossi 

Vito Vaccaro Giovanni Gagliardi 30/8/1984 
18/9/1984 Pltfall 20/5/1984 Record: 32.200 

Yar's Revenge 
Record: 34.800 Activision-lntelliv. Record: 28:82 A tori-A tori 

G. Giuseppe Petrone Triple Actlon Giuseppe Artusio 
M lner 2049er 13/4/1984 Skllng lntellivision 25/9/1984 
Microfun-Colecov. Record: 1 14.000 lntellivision Gianluigi Ruggeri Record: 999.999 
Giuseppe Artusio Paola D'Angelo 10/9/1984 
23/9/1984 Pltfall 11 20/9/ 1984 Record: 2 min. 14 sec. Z-Tack 
Record: 480.455 Activision-Atari Record: 22.4 Tron Solar Sallor Bomb-Atori 

Missile Command 
Marco Fabbri 

Smurf lntell. +lntellivo. Mossim. Rodegher 
10/5/1984 Stefano Giorgi 8/3/1984 

Atari-Atari Bruno Ballerini Colecovision 
29/8/1984 Record: 232. 137 

Giuseppe Artusio 18/5/1984 Fabrizio Ascoli 
Record: 90.250 24/9/1984 Ex-equo: 199.000 15/3/1984 Zaxxon 

Record: 999.035 Record: 1.304.200 Tropica! Trouble Colecovision 

Moonsweeper Pltfall 11 Space Hawk 
lmogic-lntellivision Massimo Cesari 

Aclivision-(64 Giuseppe Rizza 10/3/1984 lmogic-Colecovision lntellivision 21/611984 
Vito Vaccaro Sandro Michelotti Federico Ciampi Record: I 00.050 

Moria Fresi 

15110/1984 2/1011984 9/511984 (1 vita) 
15/3/1984 

Record: 315.950 Record: 189. 158 Record: l .064. 920 Mario Baronga 
Truckln' 18/3/1984 

Mouse Trap Pole-Posltlon Space lnvaders lmogic-lntellivision Valentino Michon 
CBS-Atari Alari-Alari Atori-Atori Mario Fresi 1211011984 
Andrea Baranga Giuseppe Artusio Sebastiano Restifo 16/6/1984 Vito Vaccaro 
18/311 984 20/511984 14/511984 Record: June 4 1511011984 
Record: 999.920 Record: 60.81 O Record: 9 .995 4,23 55" Ex-equo: 99.900 
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YAMAHA YIS 503 F 

IL COMPUTER 
CHE SUONA 
Il nome YAMAHA non ha bisogno di presentazione, 
soprattutto tra i giovani. Le tastiere ed 
i sintetizzatori YAMAHA hanno conquistato, con 
la qualità delle loro prestazioni, enorme popolarità 
fra gli amanti della musica. 
Oggi YAMAHA ha fatto un nuovo e determinante 
passo avanti: presenta il personal computer, della 
serie YIS 500, che incorpora un vero e proprio 
sintetizzatore. 

------------ di Franco Barba ------------

Y
AMAHA apre il 1985 con un 
nuovo protagonista: il com· 
puter musicale; giusta.mente 

definito il PERSONAL dell'anno. Ve· 
diamo di che cosa si tratta. 

Innanzi tutto la memoria 32-16K 
espandibile, poi ingombro molto ridot· 
to e design giovane, tastiera ergono· 
mica che si esprime in MSX·BASIC: il 
linguaggio unificato internazionale, 
adottato dai principali costruttori di 
computer (Europei e Giapponesi). 

MSX·BASIC lo standard interna.zio· 
nale, dalle specifiche di hardware e 
software definite dall 'americana 
MICROSOFT e dalla ASCII, che apre 
una nuova era per i persona!, assicu· 
rando la perfetta compatibilità. fra 
tutte le periferiche ed i programmi di 
qualsiasi marca che utilizzi tale unifi· 
cazione di linguaggio. 

Le prestazioni del persona! Y AMA· 
HA sono quelle di un computer prof es· 
sionale multifunzione: VIDEOGAMES, 
GRAFICA, SONORIZZAZIONE, APPLI· 
CAZIONI COMMERCIALI e di UTILITA' 
per tutti i settori nei qua.lì occorre ri· 
solvere problemi di logica e/o di calco· 
lo sofisticato. 

Per quanto riguarda le periferiche 
esiste solo un problema: è pratica.men· 
te impossibile fare un elenco per de· 
scriverle compiutamente; YAMAHA le 
ha previste tutte, comprese le futuri· 
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bili. Il pattern del sistema Y AMARA, 
che figura in queste pagine è incom· 
pleto: è praticamente impossibile di· 
sporre di tutta la documentazione ine· 
rente ed inserire tutto in un breve ar
t1colo. 

la taSt1era, 73 ~:i sem;iblli a corsa 
prec1sa, è quella t1p1ca dei corepu:e: a 
lioguagg10 MSX·BASIC· 10 c.asu !'1!!!.· 

zione riprogramma.bili, movimento 
del cursore con quattro tasti che costi· 
tuiscono praticamente un JOYSTICK, 
caratteri grafici predefiniti, nota.zio· 
ne musicale con simboli convenziona· 
li. 

Il computer è dotato di tutte le prese 
necessarie per il collegamento a qual· 
sia.si periferica. e di slots per software 
e ROM in cartridges; sono previste 
uscite per stereo/mono Hl FI; l'uscita 
per le stampanti è già. interfacciata dal 
software residente; il collega.mento 
audiovisivo dispone di uscita per mo· 
nitor e di uscita per video. 

Chi ha provato il computer musicale 
Y AMARA può affermare che si tratta 
di una realizzazione pari al livello al 
quale ci ha assuefatto Y AMARA nel 
suo campo di produzione; ora. YAMA· 
HA è entrata da. protagonista nel cam
po dei computer lanciando il persona.I 
dell'anno. 

Passiamo la barriera del suono ed 
esaminiamo il computer dal punto di 

nsr.a del sintetizzatore; Come è noto 
!'EXTENDED MSX·BASIC consente la 
emiss10ne contemporanea di tre note 
piil un suono, il sintetizzatore YAMA· 
HA lSl tratta di un cartridge, che si 
incorpora in una cavità. praticata sul 
fondo del computer, in modo da costi· 
tuire un unico corpo) permette l'ese· 
cuzìone contemporanea di otto note 
con otto voci diverse: una vera orche· 
stra.! 

Si suona con i tasti del computer op· 
pure collegando l'apposita tastiera 
musicale (4 ottave ad ingombro ridot· 
to: la tipica. tastiera di molti sintetiz· 
zatori Y A.MAH.A). 

Le otto voci possono essere scelte da 
un menù di 48 alternative (di cui due 
per le nostre creazioni); l'estensione è 
di otto ottave ed è consentita l'esecu· 



~~////////////////////////J 

zione di triadi e di accompagnamento 
automatico con diversi ritmi a scel· 
ta. 

È importante sottolineare che non 
si tratta di uno strumento solo di sva
go ma di un ottimo TUTOR per perfe· 
zionare la propria musica o per impa· 
rare a suonare. 

Si può comporre, orchestrare, crea· 
re rumori di ogni genere per discoteca 
e per regia radiotv, eseguire pezzi mu· 
sicalì e poi ascoltarli; registrare pro· 
pri o altrui spartiti. Per tutto questo 
:ion occorre studiare il BASIC! Y AMA· 
RA ha pensato anche a questo, ha ri· 
solto il problema con poche istruzioni 
i:i chiaro (per chi leggicchi l'inglese) 
la maggior parte delle quali viene at· 
tua~ premendo il tasto corrisponden· 
t~ ad esempio PLAY, che da il via alla 

esecuzione musicale, si ordina abbas· 
sando il tasto F5). 

L'esecuzione della composizione o 
della trascrizione di un testo musicale 
è di immediata realìzzazione: man ma
no che si introducono le note (con la 
tastiera musicale, o direttamente dal· 
la tastiera del computer) vediamo 
comparire, sul pentagramma che figu
ra sul video, i segni da noi introdotti 
(note, accidenti, indicazioni di tempo 
e di velocità, variazioni e tutta la sim· 
bologia necessaria per dare al testo il 
corpo e la profondità della vera musi· 
ca). 

La notazione che compare sul penta· 
gramma può essere corretto, cancella· 
ta, si possono inserire pezzi o nor.e o 
simboli per raggiungere i risultati de· 
siderati si può ascolta.re e riascoltare, 
registrare o stampare: si tratta di un 
vero MUSIC PROCESSOR studia to per 
le esigenze professionali, ma di uso 
semplicissimo per essere alla ;>o:-tata 
di tutti. 

Per illustrare tutw le p:-es:.az1oni 
musicali di questo CO~U-L>i ~ITE
TIZZATORE, occor:-e e~a...."e 1 so:
tware dei cartMdges pre7!s:1 comin
ciando dal cuo!"S. U si:l:e:izza:.o~ ~..J 
sound sinthesizer U::.!:. SFK-Ol 

La serie degli opZionali corr:.prende 
anche i seguenti cartridges· 
- FM Music Composer YRM-101; 
- FM Voicing Program YRM· l 02; 
- FM Music Macro YRM-104; 
- Playcard Set UPA·Ol. 

La serie dei CARTRIDGES trasforma 
il computer in uno strumento profes
sionale per comporre o arrangiare 
spartiti musicali. 

Per esaminare, uno per uno, questi 
software si deve uscire dal campo de· 
gli home computer per entrare in 

quello della musica elettronica. 
Il computer YAMAHA può emettere 

contemporaneamente tre note più un 
suono. L'integrato utilizzato per la 
emissione sonora (del tipo AY-20-
8910) costituisce un vero organo elet· 
tronico essendo un SOUND GENERA· 
TOR programmabile. Questo integrato 
accetta codifiche per la durata delle 
singole note, per la durata delle pause, 
per l'esecuzione di triadi ed accordi e 
per la scelta del tipo forma d'onda. 

La serie di software in cartridges al· 
larga enormemente le caratteristiche 
musica.li di questo strumento. Il mo
dulo base è quello che trasforma il 
computer in un vero sintetizzatore; 
con la descrizione che segue inizia.mo 
ad esamina.re le caratteristiche di cia
scun cartridge. 

FM SOUND SiliTllllSIZEB. 
UlUT SJ'K-01 

Questo modulo contiene hardware e 
software dello stesso tipo dei più 
avanzati generatori di suoni FM usati 
nei sintetizatori YAMAHA della serie 
DX. L'SFK-01 fornisce le stesse presta· 
zioni di alto livello e di realistica. pro· 
duzione musica.le. 

81 tratta di un sintetizzatore polifo· 
nico, che può emettere contempora· 
neamente sino ad otto note, in grado 
di suonare con due voci scelte da un 
menù che comprende 46 tipi di voci. 
Queste voci possono essere modificate 
tra.mite parametri di voce e con opzio· 
ni di effetti tramite LFO. 

Pilotando questo cartridge con lata
stiera YAMAHA YK-01 il computer di
venta. un vero e proprio sintetizzatore 
di sofistica.te prestazioni quale la ese
cuzione con la tastiera divisa. a pia.cere 
tra. due voci in esecuzione polifonica 
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YAMAHA 
YIS 503F 
oppure la esecuzione da solista a ta· 
stiera intera. 

Sono previste le esecuzioni automa· 
tiche degli accordi e dell'accompagna
mento ritmico. 

Il software prevede anche il riascol· 
to e registrazione della composizione 
per realizza.re l'accompagnamento con 
pezzi registrati in precedenza. 

Il cartridge, a differenza di quelli 
che si esamineranno in seguito, è inse
rito in una apposita cavità esistente 
nella parte inferiore del computer. 

Il SOUND SINTHESIZER opera con
giuntamente alla tastiera YAMAHA 
YK-01 e ad uno dei seguenti optio· 
nal. 
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Y AMAllA FM MUSIC COMPOSER 
YRM·lOl 

Il software costituente il MUSIC 
COMPOSER abilita il persona! YAMA· 
HA alla funzione di composizione, ar· 
rangiamento ed orchestrazione. L'in· 
tera notazione musicale viene inserì· 
ta direttamente nel pentagramma. esi· 
stente sul monitor in modo da poter 
controllare ogni particolare della com· 
posiz10ne mentre si elabora o r1chia· 
mandola lll seguito. 

L.e princ1pali cara.,~r1~1cJ!e èe! 
COMPOSE3 ~-101 so:io :'18S5l' <" 'b:· 

h nel segue::i~e e:e:ico d.. poss:l:lh:.a o:
ferte: 
-- composizione di braru musicali 
contenenti sino a 8 parti da eseguire 
contemporanea.mente: ciascuna. di 
queste otto parti può essere eseguita 
con una voce differente; ogni parte 
può essere modificata. in qualsia.si 
momento per consentire il completo 
controllo della orchestrazione nel suo 
insieme; 
-- le note sono introdotte direttamen· 
te dalla tastiera del personal oppure 
dalla tastiera musicale YK·Ol. Tutta· 
via solo la tastiera musicale permette 
lo sfruttamento completo del softwa· 
re e l'accompagnamento automatico, 
da tastiera, di performances che sono 
state memorizzate in precedenza; 
-- la notazione dei parametri che con
trollano la dinamica della esecuzione 
(cresce ecc.) ed il tempo (ritardando 
ecc.) viene introdotta dalla tastiera 
del computer, consentendo la più am· 
pia gestione dell'espressione; 
-- l'intero spartito, compresi tutti i 
dati che caratterizzano il brano musi· 
cale, può essere stampato tramite il 

printer o registrato su nastro. 
L'inserimento del cartridge YRM· 

101, MUSIC COMPOSER fà comparire 
l'immagine di due tronconi di penta
gramma (entrambi doppi: chiave di sol 
e di fa); sotto al pentragramma figura 
l 'intera gamma della notazione musi· 
cale, sotto forma di menù. Più sotto è 
disponibile una riga sulla quale com
pariranno le istruzioni fornite. 

A questo punto si può cominciare la 
composizione, introducendo tramite 
la :astiera del computer, le caratteri· 
s:1che del brano che sì desidera com· 
po!'!'e o copiare da uno spartito già 
reàat.to) e quindi le note, una di segui· 
:.o al!· a.1 tra. 

Terminata la stesura del brano si 
puo riascoltare il pezzo dando l'istru
zione PLAY; terminato l'ascolto si può 
richlamare il testo ed eseguire le mo· 
dìfiche, le correzioni, le aggiunte che 
si reputa.no opportune. 

Terminata la fase di correzione si 
può ottenre copia su carta dello sparti· 
-to (con un printer compatibile con il 
sistema Y AMARA e registra.re su na
stro il pezzo. 

Y AMAHA FM VOICING PROGB.AM 
YRM· l02 

Il software memorizzato nella ROM 
contenuta nel cartridge YRK·l02 con
sente la creazione di nuove voci o di 
modificare quelle messe a disposizoi· 
ne (46) dal sinthesizer SFK·Ol. 

Le voci sono modifica.te introducen
do con la tastiera del computer le rela
tive istruzioni. Durante la costruzio
ne di una voce tutto il processo è man
tenuto sotto controllo con il monito
raggio. 



Oltre al controllo visivo attraverso 
il video, è previsto l'ascolto, anche di 
campionamento, in tempo reale, nella 
elaborazione, eseguendo con la tastie
ra musicale la parte da verificare. 

La VOCE prodotta viene registrata 
su cassetta per servire come perfor
mance con il MUSIC COMPOSER de
scritto più sopra, o con il cartridge 
MUSIC MACRO che vedremo in segui
to. 

Tutti i dati costituenti la VOCE pos
sono essere stampati con un printer 
adatto al sistema Y AMARA, per di -
sporre della documentazione necessa
ria sia durante la elaborzione che per 
tempi successivi. 

Il VOICING PROGRAM prevede due 
tipi di attività: COMMAND MODE e 
EDIT MODE, per utilizzare al massimo 
le opportunità messe a disposizione 
dal software. Il primo sistema serve 
ad inviare ordini al computer per assi
stere durante il processo di elabora
zione delle note e per registrare o cari
care il lavoro ?.seguito. La seconda. op
zione è quella che presiede a tutte le 
operazioni di elaborazione. In questa 
fase si possono controllare, modifica
re o integrare tutti i parametri che 
compaiono sul monitor. 

Il COMMAND MODE dispone di quin
dici istruzioni per eseguire la parte 

D 

routinaria del lavoro, mentre con 
l'EDIT MODE viene svolta l'attività di 
elaborazione vera e propria. 

Per comprendere il funziona.mento 
di questo programma. occorre rifarsi 
alla struttura d1 un suono e di quello 
musicale in particolare. Il pianoforte 
e l'organo e!nettono suoni tra loro no
tevolmente dt:":"erenti. la causa di que
sta differenza -:a ricercata nella costi
tuzione della sorgeme sonora: la cor
da di acc1a.10 s;iec1ale. nel pianoforte, 
e la colO"l"!a. è &"'la. all'interno della 
canna d'o::-gs~~. 

Le due sc:gein so:iore eme<.r.ono 
suoni il cu.: prc:"llo :!ella :orr:ia d'o~è.a. 
è cara<...e:"zz.a:o <!al:a coes1s~enza del: e 
armor:.i~!:s e tal!r. co::!posizione ± 
ques.a cces.:s:e::.za ~o!:re due so:-
gem! so::o:-e p:ese:.~o a!lC:'.:e dl:fe
reP-:! ca:-a::e:'l.S:r1~e ò s=.orza::lento 
e cli a:;a.cco c!le co:J.~r1bmscono a ca
:-a:r.e:tzz.s.re i~ S'.!or:o emesso. 

:.a produzione d1 VOCI è basata sulla 
conoscenza e sullo studio della forma 
d'onda, del numero delle armoniche, 
del tipo e della percentuale di queste, 
della caratteristica di attacco e smor
zamento che devono essere simulate. 

Il VOICING PROGRAM costituisce, 
congiuntamente al MUSIC COMPOSER, 
un poderoso mezzo di lavoro per crea
re effetti musicali speciali (discote
che, emittenti radiotelevisive, regia 

LE PERIFERICHE YAMAHA 

Telev1s•one Reg1s1ratore Pronter PN-01 

RGB UNIT Graftca SRG-01 

Prrr11er PN-01 

Word processo SK 
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ecc. , ecc.) da adattare di volta in volta 
a situazioni specifiche. 

Rimangono da esaminare le presta
zioni del software MUSIC MACRO 
YRM-104 ed il PLAY CARD SET 
UPA-01, tuttavia prima di addentrarci 
nella descrizione di queste realizzazio
ni vorremmo considerare la portata 
della innovazione che Y AMARA ha in -
tradotto nel campo dei ·personal. 

Il persona.I non può essere conside
rato uno strumento esclusivamente 
d1 svago, le prestazioni offerte lo qua
lificano per tutte le applicazioni che 
richiedono calcoli sofisticati e com
plessi o analisi di problemi nei qua.li 
!e alternative Qogiche ed algebriche) 
creano problemi di tempo, ripetibilità 
a.::1dabilita non affrontabili con la 
esecuzione manuale (anche per la dif
~icolc.a. di poter riunire in una sola per
sona tutte le competenze culturali ne
cessarie). Tuttavia questo ampio set
tore d'impiego (industria, commercio, 
università, amministrazione pubblica 
e privata, ricerca tecnologia, marke
ting, ecc., ecc.) per il momento è lascia
to in non cale dalla promozione: tutte 
le iniziative puntano verso il campo 
dei GIOCHI. 

Y AMARA ha iniziato, con una rea
lizzazione che si impone per le presta
zioni offerte, in un settore di ampio 
respiro: quello della musica. Il softwa-

FM Voocong Pr?gram YRM· 102 

poser YRM-101 
~-~ 

"'"""" ''"""'' ""'·" ~ UNIT YRM-16 

Joystocl 
Tastre<a YK· 10 
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YAMAHA 
YIS 503F 
re elaborato per questo persona!, la 
semplicità di gestione e la varietà di 
opzioni dispon ibili forniscono alla ini· 
ziativa ampi spazi applicativi: lo stu· 
dio e l'apprendimento, la produzione 
di musica e l 'arrangiamento, l'indu· 
stria della musica in tutti i suoi ri· 
svolti e le applicazioni indotte costi· 
tuiscono il campo naturale per l'im· 
piego di questo personal. 

Il punto di forza consiste nella ca
ratteristica che il fruitore di questo 
mezzo di lavoro dispone, per esigenze 
professionali, di tutto il know how 
per usare immediatamente il compu· 
ter nella sua attività; infatti non oc
corre il basic per usa.re le opzioni mu· 
sicali! Bastano poche istruzini, chiare 
e semplici, in genere associa.te ad un 
solo tasto, per ottenere le prestazioni 
richieste. 

l'M MUSIC MACRO YllM-104 
Il software di questo cartridge è sta

to elaborato per utilizzare, all'interno 
di un programma MSX·BASIC, tutte le 
opzioni messe a dispozione dal SOUND 
SINTHESIZER YAMAHA. 

Si possono realizzare programmi in 
linguaggio MSX-BASIC, arricchiti con 
quattro voci differenti. 

È prevista la possibilita. di inserll'e 
spartiti con otto parti separate. 

Si possono usare ritmi preregistrati, 
modificarne le caratteristiche e pro· 
grammarne l'esecuzione automatica. 
Nella stessa maniera si può operare 
con le voci esistenti o di realizzazione 
estemporanea. 

La programmazione in linguaggio 
MSX·BASIC prevede ampie possibilità 
di variazione delle caratteristiche in
teressanti l'espressione nello stesso 
modo come possono essere variati il 
volume e l'altezza durante l'esecuzio
ne. 

PLAY CAllD SET UPA-01 
La periferica UPA-01 permette di 

ascoltare, come se si trattasse di un 
disco, il contenuto musicale registra· 
to nella banda magnetica esistente 
lungo il lato inferiore della scheda 
musicale. La scheda musica.le riporta, 
al di sopra. della banda magnetica tutti 
i dettagli (ossia lo spartito costituito 
da un certo numero di pentagrammi) 
del brano musicale in esecuzione. 
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li linguaggio unificato MSX-BASIC è caratterizz:ato dalle seguenti 
principali performances: 
- esecuzione 1n MODO DIRETlO o •n MODO RUN: 
- numerazione outomotico delle righe d1 programmo; 
- formattazione dello stampo: 
- robulozione progrommoro o do rosi1ero; -
- utilizzo di operoton di tipo fuoz C"<l'e o d1 11po orilmerico, 

relazione o logico; 
- nprogrommobilitò di tosti funz c"'i:: 
- grafico di tastiera o do progrc"',...C 

del iniziane I; 
- suono e mustco con ampie poss o · ::=a· e: è possibile progrommore lcon 1 3 

impor cod1ftcotil 1'1ro1tozlone d1 o~c s .ç "'11?1 e Qçss1b1le programmare 
f'emissrone comemporoneo d •e - ~ ·e -::: - _ si;0no 

- mo111meri10 delle immog1n; gro1 ,;;.•e 
- colfoco~one rned10nle SPR!TES -: 

Per ascoltare la registrazione occor· 
re collegare la periferica al persona.I e 
poi introdurre la scheda nella guida 
del lettore (vedere la figura in questa 
pagina). Lo spartito contiene sino a 
tre parti nelle quali il volume della 
melodia, dei bassi e dell'accompagna
mento possono essere regolati separa· 
tamente. Possono essere scelti il tem
po e la chiave, e può esser prevista la 
ripetizione automatica. 

Lo scopo di questa periferica non 
consiste esclusivamente nell'ascolto 
della registrazione quanto nell'inter
vento sullo spartito. Infatti disponen· 
do del SOUND SINTHESIZER SFK ·01 e 
possibile adottare nella esecuzione 
tutte le opzioni offerw d~ suo so~ova· 
re l voci, ritmo, accordl, ~a..ss: a-:!tor:.a.· 
tici, ecc ecc c::e:::.e:::.do i:::.ol:.."e :::::.a 
esecu.zio:::.e dl lr:e!lo p:-o:"Essio::a:e 
Dispone~do ~o:::-e de:.la :.a.s:.:e:-a 

YAMAHA YK-Ol Sl p-.:o ese~~~ S1· 

multaneamecte ll pezzo co~ la :.as:1e
ra (leggendo lo spartito sul no::i..::or 
sullo spartito compaiono i!!dicazior:.i. 
dell'avanzamento della esect:tio:?e. 
Eseguendo il brano dalla tastiera pos· 

sono essere aggiunti abbellimenti o 
variazioni; inoltre èpossibile arresta.· 
re l'esecuzione per introdurre modifi· 
che. 

Questa. periferica può essere impie· 
gata anche senza la scheda musicale: 
in questa alternativa trasforma il per· 
sonal in un vero strumento di musica 
elettronica con accompagnamento 
automatico dei bassi e accompagna· 
mento ritmato automatico. 

CONCLUSIONI 
YAMAHA presentando la serie dei 

nuov1 computer, con la. unificazione 
del linguaggio e con la serie dei car· 
:r1dges musicali, ha aperto un nuovo 
campo di attività per gli amatori dei 
persona.I e per i professionisti del set· 
oore musicale. 

Infatti il sistema "YAMAHA" costi· 
tuisce lo strumento idoneo per affron· 
tare e risolvere i problemi degli opera
tori di questo settore. I punti di forza 
sono costituiti dalla possibilità di or· 
chestrare sino ad otto voci e di simula· 
re tutti i rumori necessari alla regia, 
sia musicale che cinetelevisiva. Il 
prezzo contenuto e la duplicità di fun
zione, sintetizzatore e persona!, ren· 
dono anche conveniente l'approccio al 
mondo dei giovani. 

Franco Barba 
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MSX 
YASHICA 

YC-64 
Lo Kyocera Corpora

tion - Yashica Division 
presenta un nuovo Ho
me Computer, lo Yoshi
co YC-64, caratteriz
zato do un design par
ticolarmente gradevo
le, e dallo formo ed in
gombro estremamente 
compatti e contenuti. 

Lo Yoshico YC-64 la
voro con qualsiasi oc-

cessorio di stÒndord 
MSX, con ogni pro
grammo MSX, e con 
tutti i videogiochi 
MSX ... 

Impostato come Ho
me Computer completo 
per lo fascio medio del 
mercato, basato sul fa
moso microprocessore 
Z 80, si collega al tele
visiore domestico. 

Le connessioni pre
vedono possibilità di 
collegamento con un 
registratore esterno 
come memoria di mas
so (ma esiste un lettore 
di cartucce interno), 
uno porto per lo ge
stione di un driver per 
floppy esterno, nonché 
una porta Centronics 
parallela per la stam
pante. 

Il processore TMS 
9929A coadiuvo lo 

Z80 per quanto riguar
do le funzioni di gestio
ne del video; è capace 
di 16 accattivanti colo
ri, 24 linee x 32 colon
ne e una risoluzione 
grafica pari a 256 x 
192 punti. 

Incorpora un gene
ratore d i suoni 
AY.3.89 10, capace di 
una gommo di 8 ottave, 
con 3 diversi generato
ri di tono più effetti so
nori speciali e software 
con funzioni "sound". 

Lo configurazione di 
memoria disponibile 
prevede 64 Kbytes di 
RAM e 32 Kbytes di 
ROM: questo amplio 
notevolmente lo possi
bilità di utilizzo ben ol
tre il normale uso di 
Home Computer e di vi
deogioco. 

In nuovo Home Com-

SPECTRA VIDEO SVI 728 
Lo Spectrovideo si può 
considerare, tra i co
struttori di computer in 
standard MSX, quello 
che per primo si è avvi 
cinato o questo siste
mo. Già i modelli SVl-
318 e SVl-328 si pote
vano considerare em
brioni di MSX e molti 
altri costruttori li hanno 
utilizzati per sviluppare 
il software e le periferi
che. Oggi lo Spectravi
deo presento il model
lo SVl-728 che è natu
ralmente completa
mente compatibi le con 

;A•iJ 7C?s :-:~::::. I 
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il sistema MSX. Le ca
ratteristiche di memo
ria sono quelle correnti 
ovvero una RAM da 64 
K p1u l 6 K per lo ge
stione del video ed uno 
ROM do 32 K. I fotto 
per cui queslo compu
ter si discosto dog , o,_ 
tri sto nel numero d1 to
sti che sono 90. C10 è 
dovuto olla tastiera nu
merico situata nella 
porte destra al posto 
dei quattro tosti di mo
vimento del cursore ca
ratteristici dei compu
ter MSX. Ciò dà al com-

puter della Spectravi
deo una maggiore p re
djsposizione per .,1s1 
commerc al rno 10 J mi
to legge.JlDente per 
quo to n g ucrdo 1 v1 -

deog cc 1 dove 11 1oy
st1c' o . enra nc1sper.
soo· e. A ques •ro pro
po s. to cofTlunaue v1 è lo 
poss1b1litò d collegare 
due joystick I orezzo 
di questo modello si 
aggiro intorno o e L. 
800.000, in neo con 
gli altri p rodott pre
senti sul mercato. 

puter Kyocera Yashico 
YC 64 con sistema 
operativo standard 
MSX sarà distribuito 
tramite I' orgonizzozio-

CLUB MSX 
ITALIA 

EG Computer è lo 
primo rivista italiano 
che si occupo regolar
mente di MSX, avendo 
inaugurato con 
eccezionale riscontro 
presso i lettori, il CLUB 
MSX ITALIA accolto 
nello rubrico " Amici in 
MSX" che è un prezio
so supporto didottico
informotivo per chi è in
teressato o questo 
nuovo fenomeno. 

L'iniziativa ha imme
diatamente catalizzato 
l'interesse dei distribu
tori di computer in 
MSX, che considerano 
la rivisto EG Computer 
l'unico mezzo ideale 
per diffondere le pro
prie notizie. 

All'iniziativa hanno 
aderito ufficialmente le 
seguenti marche: Sony; 
Philips, Goldstor, Spec
travideo, Yamaha, Ya
shico, Ca non, T oshibo. 

Leggete EG Compu
ter. Seguite lo nuova 
iniziativa JCE. 



ne Fawa e disponibile 
sul mercato italiano 
dall'autunno 1984. 

L'aspetto più signifi
cativo di questo nuov 
Home Computer è il si
stema operativo, l'or
mai famoso MSX frutto 
di un accordo di colla
borazione tra lo Micro
soft (USA) e la giappo
nese ASCII, sigla che 
indica una proposta di 
standard presentata 
nel giugno 1983, ed a 
cui si sono già unifor-

mote ben 15 cose 
giapponesi, una ameri
cana ed una europea. 
Inoltre ben 80 cose eu
ropee sono attrezzate 
per lo produzione di 
software. 

Il linguaggio è il Ba
sic Microsoft, opportu
namente ampliato per 
permettere di. sfruttare 
facilmente le capacitò 
grafiche e sonore di 
questo Micro Compu
ter. 

Sono specificate dal-

GLI MSX 

lo standard anche al
cune porti accessorie: 
sono obbligatori alme
no 5 to sti definibili dal
l 'utente, devono esser
ci i tosti per il movimen
to del cursore disposti 
o croce, ogni computer 
MSX deve avere alme
no un connettore per 
cartucce ROM ed uno 
pr~so per joystick. 

E interessante notare 
come i vori costruttori, 
pur rispettando lo stan
dard, aggiungono o 
questi MSX le migliorie 
nel campo in cui sono 
più esperti. 

Caratteristica princi 
pale dell'MSX è quindi 
lo standardizzazione 
di una serie di compo
nenti. Un calcolatore 
tale permette l 'assolu
to compatibilità del 
software disponibile 
per ciascuna macchina 
con tutte le oltre. 

Unico è pertanto il 
linguaggio e natural 
mente le periferiche 
con i loro collegamenti 
nonché l'uso delle car
tucce già programmate 
con una vasto gommo 
di disponibilità 
(l'MSX-DOS per lo ge-

INGLESI 

stione dei futuro floppy 
disk). 

Ciò vuol dire anche 
che le funzioni dei tosti 
sono identiche, che sa
rò in vendita un solo ti
po di cartuccia per cui 
giochi e programmi po
tranno essere prodotti 
in mosso e raggiungere 
costi sempre più bossi 
e conseguente mag
gior diffusione. Signifi
ca anche vasto scelto 
di printer (stampante), 
floppy disk (dischetti 
per memorie supple
mentari) , plotter (stam
pante grafica per com
puter graphics), ecc. 
perfettamente inverti
bili e collegabili tra va
rie marche. 

Si trotto in definitivo 
di un notevole sforzo in 
direzione di uno unifor
mità dei sistemi che olio 
fine va o diretto van
taggio degli utenti, do
tati di Home Computer 
doli ' estremo flessibilità 
con garanzia di uno 
grosso circolazione di 
software e di informa
zioni che sono lo base 
del successo d i ogni 
apparecchiatura. 

Abbiamo doto un 'occhiata al mercato inglese in MSX, i computer elencati sono quelli che vanno per 
la maggiore attualmente. Molti d i questi prodotti sono già o saranno presto a nche sul nostro mercato. 
In atteso quindi di vederli in azione accontentatevi di questo prospetto riassuntivo. 

I I 41 e .; o o E > .. e e o o .. Q> 

~ 
.. 2 o -"' o e e_ 
2 4; ·.-: ..... o .. " .: e o 

a; .. 
Q) .~ 

., .. ; " ~ Q> E .. o E; ;) E .. 
'tl ~ ~ ~ .. !: e .. .. o, .§ E ~ .... >- ... .2 o < < o z " o o Q> o Q> 
~ :; E o·- .2. 1i IX IX IX -'tl " .. ... " cn 

CANON V-20 80 K 64 K 32 K 73 Rf,CV 40x24 2 2 8 por. DIN. tnl. Ottimo design. 
GOLDSTAR FC-20 80 K 64 K 32 K 73 RF,CV 40x24 2 I 8 por. DIN ont. Ottimo rapporto qualità/prezzo 
JVC HC-7 80 K 64 K 32 K 72 RF,CV,RGB 40x24 2 2 8 por. DIN rnl. Buon design, buone periferiche. 
MITSUBISHI 48 K 32 K 32 K 73 Rf,CV 40x24 2 I 8 por. DIN ont. Meno memoria, bosso prezzo. 
MLF48 
MITSUBISHI 80 K 64 K 32 K 73 RF,CV 40x24 2 I 8 por. DIN int. Piatto, non pretenzioso. 
MlF80 
SANYO MCP I 00 80 K 64 K 32 K 73 RF,CV 40x24 2 I 8 por. DIN int. Ben costruito e progettato. 
SONY HB 75 80 K 64 K 32 K 75 RF,CV,RGB 40x24 2 2 8 por. DIN int. Software interno eccellente. 
SPECTRAVIDEO 80 K 64 K 32 K 90 RF,CV 40x24 2 I 8 por. DIN est. Con lo tastiera numerico si 
SVl 728 presto all 'uso commerciale. 
TOSHIBA HX- 1 O 80 K 64 K 32 K 73 RF,CV 40x24 2 I 8 por. DIN int. Prezzo medio, largamente uti liz-

zobile. 
YAMAHA CX5M 80 K 64 K 32 K 73 RF.CV 40x24 2 I 8 por. DIN est. Utilizzabile come sintetizzatore 

con ottimi risultati. 
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PERIFERICHE: 
STAMPANTE PLOTTER 
SONY PRN·C41 

T 
ra I.e varie periferiche MSX, ab
biamo scelto la stampante plot
ter PRN C41, per le sue interes

santi caratteristiche. 
Tale periferica unisce a dimensioni e 
peso motlo ridotte una grande precisio
ne di stampa, usando un tipo di carta 
perfettamente comune. Naturalmente, 

essendo un plotter, non raggiunge ele
vate velocità di stampa proprie delle 
stampanti professionali, limitandosi ad 
una velocità medla di 6 caratteri al se
condo. La velocita di stampa in modo 
grafico raggiunge glì 85 rnm/sec ed av
viene sia su rullo di 114 mm che su 
foglio singolo di dimensioni comprese 
tra 100 e 216 mm, con una definizione 
di 0,2 mm. La stampa viene eseguita su 
80 colonne, nel caso di rullo, su 160 co
lonne con un foglio formato A4. 
Può essere eseguita scegliendo tra quat
tro colori: nero, verde, rosso e blu, tra
mite dei pennini che sono molto facil-
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meme sostituibili. A questo proposito 
sono in vendita a L 8000, le penne dl 
ricambio, contenenti i quattro pennim 
di diverso colore prima citati, di sigla 
PRK C41. 
Tramite comandi dal computer s1 posso
no scegliere il colore e la dimensione 
dei caratteri, ottenendo dei risultati. 
anche per la stampa dl lettere commer
ciali, di notevole interesse. 
L'interfaccia con il computer, è ad otto 
bit in parallelo Centronic come r1chle
stc dai computer standard MSX e na:.u· 
ralmente il plotter può essere utilizza:.o 
con computer dl qualsiasi ma.rea ade-

Testina del plotter PRN C41. 

Penne di rica mbio 

renti al sistema. Vedremo se, in futuro, 
verra equipaggiata anche con l'inter· 
faccia RS 232 che permetterebbe una 
sua utilizzazione piu generale. Prima di 
passare a trattare i comandi connessi 
con tale periferica, torniamo per un 
momento alle modalità di stampa. La te
stina, si muove esclusivamente in dire
zione orizzontale mentre la carta si spo· 
sta verticalmente avanti e indietro. n 
tracciamento delle lmee avviene trami
te il pennino che viene premuto sulla 
carta tra.m.tr.e la testina. Inoltre la stam· 
pame e equipaggiata dai pulsanti di 
avanza.mento ed indietreggiamento del
la car:.a. pulsante di reset e cavo di col· 
.ega=e~oo con il computer. 
?a.s.sia:no ora ai comandi messi a dispo
SlZlone per l'uso del plotter. Facciamo 
q'.les:.o tramite un listato breve ma nel
:o s:.esso tempo interessante. 



Tale listato permette di ottenere la 
stampa della funzione trigonometrica 
COS x. Nella linea 100 il plotter viene 
messo in modo grafico tramite il co
mando lBH+" # ". 
Nella llO vengono scelte le dimensioni 
del carattere, mentre nella 120, viene 
scelto il colore, che nel nostro caso è il 
verde; quindi nella 130 viene stampata 
la scritta COS X. Tramite il comando 
nella linea 140, la testina viene posizio
nata all'inizio della linea di stampa suc· 
cessiva e quindi nella 150 viene scelto 
il colore nero. Con il comando nella li
nea 160 la testina si muove, senza trac
ciare, di 10 passi in direzione orizzonta
le, quindi, tramite la 170, viene traccia· 
ta una linea di 300 passi in direzione 
verticale che rappresenta. l'asse delle 
ordinate. La linea 180 provvede aspo
stare nuovamente la testina di 150 pas
si in direzione verticale e quindi, trami
te la 190, viene stabilito in questo pun
to l'origine degli assi. Viene ora traccia
to l'asse orizzontale con la linea 200 che 
disegna una linea orizzonta.le di 450 
passi. Tramite la 210, la testina viene 
riportata. all'origine degli assi e quindi 
220 viene scelto il colore rosso. Dalla 
linea 230 alla 260 viene stampata, sul
l'asse orizzontale, la scala di riferimen
to graduata. Tramite le linee 270 e 280 
viene riportata. all'origine la testina e 
scelto il colore blù. Dalla 290 alla 330 
avviene il tracciamento del grafico; si 
può notare come, cambiando l'istruzio
ne 310, si possono ottenere curve diver· 
se. In ultimo, tramite le linee 340 e 350, 
la testina viene riportata all'origine ed 

1130 L?~[NT : LP~[NT CHRSCLH 18)+" 1 " 
110 L?R!NT '"Sl"' 
120 LPR INT "C2 00 

130 L?~INT '"P*** COS X *** '" 
140 L"'~!N T "'F .. 
150 LPRINT '"C0 "' 
160 LPRlNT 00 Rl0 . 0'" 
170 LPR! NT "J0 . -300" 
180 LPRIN T ''R0 . 150" 
190 LP'i!!NT '"["' 
200 LPR I NT '" J 450 . 0 .. 
210 LP~i NT 00 H" 
220 LPR!l-;T "C3"" 
230 FOR J=0 TO 360 STEP 90 
240 LPRINT 00 M" : J -1 5 ; ''. " :-20 
250 LPR!NT "P' : J 
260 NEXT 
270 LPR!N T "H" 
280 LP~!NT '"C l .. 
290 ~OR X=0 TO 360 STEP 10 
300 I=X•3. 14/ 180 
310 Y=COSC!)*l00 
320 LPRINT" O" ;x : " ,"lY 
330 NEXT X 
340 LPR! NT "H" 
350 LPRINT ''A '' 
360 END 

.. I .. 

• .. 
Conflgurozione finole. 

il plotter viene messo in modo di testo. 
Nella tabella successiva si possono ve· 
dere i vari tipi di comandi che possono 
essere utilizzati. 

"I" ......... Pone lo posizione cor
rente dello testino ca· 
me origine. 

"H" . Muove lo testino ol-
i" origine senza trac· 
c1ore linee. 

"A.. . ........ Muove lo restino piu o 
sinistro possibile e po
ne questo punto come 
origine; mette inoltre il 
p lotter in modo di le
sto. 

"F" ... ..... Muove lo testino al
l'inizio dello prossimo 
linea. 

"Cn '" ......... Sceglie il colore 
(n=0-3): O=nero, 
1 =blu, 2=verde, 
3=rosso. 

0 Sn" . ... ..... Sceglie lo dimensione 
dei carotieri do slom
pore (n=0-15). 

"On" ......... Sceglie lo direzione 
del carattere che deve 
essere stampato. 

'"ln .. 

"Dxl , 
yl , x2, 
y2, ..... 
-999 ~ 
n ~999 

......... Sceglie se lo linea do 
tracciare è continuo o 
tratteggiato. 
n=O, 15 continuo 
n= 1- 14 lrotteggioto 

......... T roccia uno linea dal 
punto corrente o quel· 
lo di coordinate x 1 . 
y 1, quindi lroccio uno 
linea do quesfultimo 
al punto di coordinale 
x2, y2 e così via. 

• 

e _ 
00J6.xl , 
6.y I , 
6.x2, 
6.y2, .. :· 
-999 ~ 
6. X,!:::, y 
~ 999 
"Mx,y " 
-999~ x. 
y~ 999 
·~x. 

....... .. T roccia uno linea dal 
punto corrente al pun-
10 spostato, rispetto al 
corrente di !:::,x 1 e 
6.y 1 e cosi via. 

......... M uove lo testino al 
punto di coordinale 
x,y. 

:_ y 
-999 ~ 
~ x. ~ 
y '5(. 999 

.• Esegue spostamenti 
relorivt dello 1es1ino ri
spetto al punto cor
rente. 

Nell'ultima tabella viene rappresentato 
un riassunto delle caratteristiche di 
questa periferica. 

PRN C4 1 : Specifi
che 
Velocirò di stom· 
po grafico: 
Velocità di stam
po lesto: 
Risoluzione: 
Numero di corot· 
Ieri per linea: 
Colori: 
Dimensione dei 
coroneri: 

Direzione dei 
corotteri: 
Corto in fogli: 

Corto in rullo : 

Dimensioni: 

57 mm/sec-o 45 • 81 
mm/sec 
medio 6 cor/sec; massi
mo 1 O cor/sec 
0 ,2 mm/posso 
massimo 160 

nero, blu, verde, rosso 
do O,Sx l.22 mm o 
12,Sx 19,2 mm 16 pos
sibilità . 
4 

lorgheno: do 100 o 
216mm 
spessore: do 70 o 300 
mm 
larghezza: 1 14 mm 
spessore: 70 ± 5 mm 
310x67x108 mm 

La stampante plotter della SONY è in 
vendita, al pubblico, al prezzo di 
L 630000 corredata, oltre che del cavo 
di collegamento, anche del manuale 
d'uso e dell'alimentatore esterno per 
ottenere la configurazione. 
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1360 NEXT I 
1370 FOR I•68 TO 100 STEP 16 
1380 LINE <20,I>-<40,1+8),8,B 
1390 NEXT I 
1480 RESTORE 1460 
1410 FOR 1•1 TO 8 
1420 :FOR J•1 TO 2 
1430 READ N:PLOT <l,J)•N 
1'440 NEXT J 
1450 NEXT I 
1460 DATA 0 , -2 , 2,-2,2 , 0 , 2 ,2,0,2 , -2 , 2 , - 2, 
0.-2.-2 
1470 FOR 1•1 TO 8 
1480 S$•S$+CHR$(225> 
1490 NEXT I 
1500 SPRITES <0>•S$ :$$•" " 
1510 RESTORE 1560 
1520 FOR 1•1 TO 8 
1530 READ A:S$•S$+CHR$<A> 
1540 NEXT I 
1550 SPRITES<1>•SS 
1560 DATA 255,255,255,0,0,0,0,0 
1570 X•200 : V•170 
1580 PUT SPRITE 1,<212 , Ci>,6 , 1 
1590 PUT SPRITE 2,<222,C2>,6,1 
1600 PUT SPRITE 3,<232,C3) , 6,1 
1610 FOR 1•1 TO 9 :KEV<I> ON :NEXT I 
1620 ON KEY GOSUB 1840 ,1860 ,1880 , 1900 , 19 
60 ,2000 , 2050 , 2100 , 2160 
1630 STR1G <0> ON :ON STRlG GOSUB 1740 
1640 PUT SPRlTE 0 , <X , Y),6 , 0 
1650 lF STICK<0> =<0> THEN 1640 
1660 x~x +PLOT <STICK<0) , 1 ) 

1670 v~v+PLOT<ST1CK<0),2) 
1680 IF X<8 THEN X•8 
1690 IF X)244 THEN X•244 
1700 lF V<122 THEN Y•122 
1710 IF Y)174 THEN Y•174 
1720 IF KF•1 THEN GOTO 1920 
1730 GOTO 1640 
1740 lF POINT <X,V> •1S THEN M•MT<INT<<X-
8)/8)) 
1750 IF PO INT (X,Y) •1 THEN M•MT<INT<<X-1 
3)/8))+1 
1760 PUW "V•V1 ;L•L ;N•H ; " 
1770 IF AF>0 THEN AP <AF >•M :AF•AF+1 :LINE 
<AF*8+58,70>-<AF$8+62,74>,1,BF:LlHE <<AF 
-1>•8+58,70>-<<AF-1>•8+62,74> , 15 , BF 
1780 IF AF>16 THEN AF•0 :LINE <194 , 70>-<1 
98,74>,15,BF :RETURN 
1790 IF BF>0 THEN BP<BF >•M :BF•BF+1 :LINE 
<BF*8+58 , 86) - <BF•9+62,90> , 1,BF:LINE << BF 
-1>*8+58 ,86>- << BF-1>•8+62 , 90> , 15,BF 
1800 IF BF}16 THEN BF•0 :LINE (194,86)-(1 
98,90),15,BF :RETURN 
1810 IF CF>0 THEN CP<CF> •M :CF•CF+1 :LINE 
<CF•8+58,102>-<CF•8+62,10S>,1,BF:L INE << 
CF-1>*8+58 ,102 >- <<CF-1>•8+62 ,106) , 15 , BF 
1820 IF CF>16 THEN CF•0 :LINE <194,102)-( 
198, 106) , 15,BF:RETURN 

1830 RETURN 
1840 IF BF•1 OR CF•1 THEN RETURN 
1850 AF•1 :LINE <20,68) - (40,?6> , 8 ,BF:RETU 
RN 
1860 IF AFs1 OR CF•1 THEN RETURN 
1870 BF:a1 ;LINE <20,84> - <40 , 92> . 8,BF:RETU 
RN 
1880 IF AFa1 OR BF•1 THEN RETURN 
1890 CF•1 :LINE <20,100>-<4e.10e>,8,BF :RE 
TURN 
1900 SWAP KF, KS:RETURN 192e 
1910 IF KF•0 THEN GOTO 1720 
1920 FOR I•i TO 16 
1930 PLAY "L•L i V•V1iN•AP <I> ; 11

, "L•L; V•V2 ; 
N:cBP ( l) ; Il I" L•I:; V•V3; N•CP (I> ; Il 
1940 NEXT I 
1950 GOTO 1910 • 
1960 L:cL+IC 
1970 IF L)24 THEN L•24 : 1C•-1 
1980 IF L(1 THEN L:a1 : IC•1 
1990 RETURN 
2000 V1•Vi'+D1 
2010 IF V1)15 THEN V1•15 :D1•-D1 
2020 IF V1<0 THEN V1•0 :D1•-D1 
2030 C1aC1-<D1*2> :PUT SPRITE 1 , <212,Ci), 
6 , 1 
2040 RETURN 
2050 V2a V2+D2 
2060 IF V2)15 THEN V2•15 :D2•-D2 
2070 IF V2<0 THEN V2•0 :D2•-D2 
2080 C2•C2-<D2*2) :PUT SPRITE 2 ,<222,C2), 
6,1 
2090 RETURN 
2100 V3:aV3+D3 
2110 IF V3)15 THEN V3•15 :D3•-D3 
2120 IF V3<0 THEN V3•0 :D3•-D3 
2130 C3~C3- <D3$2) : PUT SPRITE 3,<232,C3) , 
6 , 1 
2140 RETURN 
2150 RETURN 
2160 SCREEN 0 , 0 :END 
2170 REM ISTRUZIONI 
2180 SCREEN 0 , 0 :KEY OFF 

I 
A 

2190 COLOR 1 , 6:PR1Nl"MUSICA lN MSX" 
2200 PR lNT" -------------" 
2210 PRINT 
2220 PRINT"MUOVI IL CURSORE TRAMITE 111 :P 
RltH " TASTI Dl SPOSTAMENTO DEL CURSORE" 
2230 PRINT "PER SELEZIONARE LA NOTA PREMI 
": PR lNT "LA BARRA DI SPAZIATURA" 
2240 PRINT 
2250 PRINT"l TASTI DI FUNZIONE SONO DEF'l 
NITI" :PRINT "COME SEGUE:" :PRINT 
2260 PR INT"F1 - PROGRAMMA CANALE 1." 
2270 PR INT" IMMETTE UNA SER lE DI 16 
NOTE PER IL CANALE 1," 
2280 PR 1NT"F2 - PROGRAMMA CANALE 2." 
2290 PRlNT" IMMETTE UNA SERIE DI 16 
NOTE PER IL èANALE 2 , 11 

2300 PR1NT"F3 - PROGRAMMA CANALE 3." 
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2310 PR INT" IMMETTE UNA SERIE I> 1 16 - AUMENTA/DIMINUISCE IL VO 
DEL CANALE 1" 

2400 PR INT"F6 
LUME": PR INT" 
2410 PRINT"F'7 
LU11E" . PR IIH" 
2420 PRIN T 'F8 -
LUME" PR IIH 
2430 PRl NT r:-<3 

NOTE PER lL CANALE 3," 
2320 LOCATE 0 , 22 :PRINT"PREMI UN QUALSIAS 
I TASTO PER HAGG IOR l INFORMAZ lON I"; 

- AUMENTA/DIMINU ISCE IL VO 
DEL CANALE 2" 

AUMENTA/DIMINUISCE IL VO 
DEL CANALE 3" 

2330 A$'"' lNKE\1$: lF Al•' '--" THEN 2330 
2340 CLS 
2350 PR ltH "MUS lCA IN MSX" 
2360 PR INT"-------------" 
2370 PRINT 

- PER USCIRE DAL PROGRAMMA 
Il 

2380 PR INT"F"\ - STf'\RT/STOP PLAVBACK" :PR 
INT 

244ta LOCA •t: éi . 21 PRltH"PREMI UN TASTO Q 
UALS IAS: PE~ COtH INUARE" 
2450 1H =:.., ~ ,,. , :F Al•"" THEN 2-450 

2390 PRINT"F5 - AUl'IENHVDil'IINUISCE IL RI 
TMO": PRINT " DEL PLAVBACl<" 

... 

Il secondo listato ricalca il classico V!· 

deogioco del ping pong, anche se que
sta denominazione non è molr.o appro
priata. Si tratta comunque dl di.scrug
gere un muro r.ra.mite una pallina e 
una racchetta. Anche qui viene usat.a 
l'istruzine di PLAY per la musichetta 
introduttiva. alla linea 1170. Ci inte
ressa però soffermarci sull'istruzione 
di SOUND che viene utilizzata larga
mente in questo listato per produrre 
gli effetti sonori di contorno al video· 
gioco. 

Sou.::è x. y : c,.e x e !.! :n:.:::!e:-o del reg1-
s:-"O e y md.tea ù valore numerico da 
~rire. 

11 

12 

andamenro della 0-255 
frequenza del volu-
me 
ondomenta della 0-255 

N ' 
Registro 

Con l'istruzione di SOUND è possibile 
inserire direttamente nei registri del 
PSG (programmable sound genera.tor) 
dei valori numerici. La seguente tabel· 
la riassume le varie possibilita del· 
l'istruzione SOUND il cui format è: 

• 
•• -

100 DEFINT f'\-Z :F•• : T•5 :L• 1: S•2 

o 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

8 
9 

10 

110 C• F•S : DaC :B•C :X1•120 :HS•0 :SE• 0 
120 GOSUB 1140 : GOTO 730 
130 , 
140 , 
150 , 
160 A•X-X1 :' ~·~nd <1> •2+1 

Funzione 

frequenza canale A 
frequenza conole A 
frequenza canale B 
frequenza canale B 
frequenza canale e 
frequenza canale e 
frequenza del rumore 
Seleziona un conole 
per il tono e la ge-
nerazione di rumore 
volume canale A 
volume canale B 
volume canale e 

Range 

0 -255 
0- 15 
0-255 
0- 15 
0-255 
0- 15 
0-31 
0-63 

0-15 
0- 15 
0-15 

-

frequenza di varia-
zione del volume 

13 Seleziona l'onda- 0- 14 
mento di variazione 
del volume 

Dopo aver parlato delle possibilità. mu· 
sica.li, vediamo, nel primo listato, 
l'istruzione SWAP alla linea 1900 che 
permette di scambiare i valori tra due 
variabili (nel nostro caso KS e KF). Nel 
secondo listato, alla linea 100, compa
re l'istruzione DEFINT A·Z. Ciò sta ad 
indicare che nel programma tutte le 
variabili che iniziano con la A e con Z 
sono definite intere. 

19~ IF 13 1 THEN V•17S : IF A>4+Vt7 THEN C• 
B/2 :D; B: Ic0 ELSE IF A<3 THEN D•B/2 :C•B 
200 RETURN 
210 , 
220 , 
~30 , 

• 

240 A•POINT <X +4 ,V +5) : IF A•1S OR A<2 THE 
N RETURN 

170 IF A>-S AND A<10$V+5 THEN B•F$S :C•B: 

~50 IF W•1 AND J•0 THEN 200 ELSE Q•Q+1 :S 
C=SC+<A-1>•2-1 :LINE <0 . 25 ) - (46 ,32),iS , BF 
: COLOR 1 : PSET <0, 25> , 15 : PR INT tU , US ING"tt 
tUHUUt " i se ; XX:a lNT ((X +4) /9) •a : VY• INT< Y/9)$ 
8 :LlNE <XX,YV+8> - <XX +7.VY+1S ), 1 , BF :J•1+ < 
J•1) :SOUND 7, ? :SOUND 13,0 · 
260 RETURN 

D•B:J• 1 :SOUND 1 ,7: SOUND ?, ~~ : SOUND 13 , 0 : 
W•1+(La0) ELSE 200 
180 IF 1=0 THEN Y•17S : IF A<3 THEN D•B :C• 
B/ 2 :: lc1 :GOTO 200 ELSE lF A>~+V$7 THEN D 
:aB/2:C•B!GOTO 200 

-
36 EG COMPUTER N 2 

270 , 
280 I 

290 I 

.. 
- i I I -



DIDATTICA IN MSX 
di Andrea Marini 

per Computer in MSX 

T
ramite questi due listati, vo
gliamo approfondire il nostro 
discorso didattico per quanto 

riguarda le possibilità sonore offerte 
da un computer MSX. Il primo che vi 
proponiamo è un listato dedicato pro
prio a questo fine. Il Basic usato dai 
computer MSX permette di gestire e di 
ascoltare contemporaneamente tre ca· 
nali di suono ed un canale di rumore, 
con un'estensione di otto ottave, tra
mite le istruzini PLAY e SOUND. Il 
programma disegna una tastiera mu
sicale con i cursori di volume per i tre 
canali di suono. 
Tramite appositi tas&i e muovendo U 
cursore sulla tastiera è possibile im
mettere sedici note per canale per poi 
riascoltarle suonate contemporanea
mente dai tre canali. E possibile inol
tre scegliere il volume per ogni canale 
ed il ritmo a cui la musica viene suo
nata. 
Quello che più ci interessa è porre l'at
tenzione sull 'istruzine di PLAY. Nella 
seguente tabella sono inseriti tutti i 
sottocomandi utilizzabili con l'istru
zione di PLAY, il cui format è: PLAY 
"X$", "Y$", "Z$". X$,Y$,Z$, sono co
stanti alfanumeriche formate dai sot
tocomandi stessi. 

LISTA TO * 1 * 

Tn n intero 
compreso 
Ira 32 e 
255 

On n intero 
compreso 
tro I e 8 

Ln n intero 
compreso 
rro I e 64 

1'<n n n·ero 
compreso 
tra O e 96. 

A-G n intero 
An- compreso 
Gn tra I e 64 

1000 STOP OH:OH STOP GOSUB 2 150 
1010 Lm24 : 1C•1 :D1•1 :D2•1 : D3•1 :KF•0 :KS•1 
1020 V1=5 :V2•5 :V3•5 :C1•92 :C2•92 :C3•92 : 
i030 GOSUB 2170 
1040 SCREEH 2 , 0 ,0 
1050 DIM AP <16>. BP <16> , CP <16 > 
1060 DIM PLOT <8 , 2>, MT <30 > 
1070 FOR 1•0 TO 29 
1080 READ A:MT< I >•A 
169e HEXT 

Specifico il ritmo dello 
musico. Il volare di n indi
co il numero d i quorh tn 

un minuto. Inizialmente e 
posto al valore 120. 

Specifico uno delle 8 01-

tove possibil i. Come 
numero di n diminuisce 
l'ottavo divento p1u bos
so e viceversa. 

Indico lo lunghezza de lo 
noto. lmziolmente e po
sro il volere 4. 

.. l• 

o 
I o 

I ., 
... 

Spec fico uno noto musi
cale. N36 è od esem
pio : 

NO è uno pauso. Lo scolo 
cromatico sole come n 
aumento. 

Lo lettera specifico uno 
noto musicale entro 
un'ottovo prefissato. n 
do il valore dello lun
ghezza; se viene omesso 
si tiene conto di quanto 
stabilito dal sottocomon
do L. Abbiamo che A=LA, 
B=SI, C=DO, D=RE, E=MI. 

1160 NEXT I 

Rn n m1ero 
compreso 
tra I e 64. 

Vn n intero 
compreso 
tra O e 15. 

Sn n intero 
compreso 
tra Oe 15. 

Mn n intero 
compreso 
Ira 1 e 
65535. 

1170 S• 13 :K•0 
1180 FOR 1•1 TO 4 
1190 FOR J•1 TO 6 
1200 READ H:S•S+H 

F=FA, G=SOL. Per i semi
toni si usano il (o il +) ed 
il -. 

e· o· ,. o· A' 
e· o· F · o· ,,.. 

-t.oErG A8 

Specifico la durato di una 
pausa. 

7 

Specifica il volume. Au
mentando il valore di n 
aumento il volume. 

Specifica l'ondomento 
della variazione del vo
lume. 

Determina il ciclo della 
variazione specificata 
dal sollocomando Sn. La 
generazione di molti 
suoni diversi è determi
nata dalla combinazione 
dei sottocomandi Sn e 
Mn. 

Aumento lo durato dello 
noto o dello pousa a 1,5 
volte il suo valore nomi
nale. 

1210 LINE <S , 120>- <S+S , 156>, 1 , BF 
1220 K=K+1 
1230 NEXT J 
1240 RESTORE 1260 
1250 NEXT I 
1260 DA TA 0 , 9 , 15 , 8 , 8 , 16 

1100 DATA 24 , 26,28 ,29 , 31 , 33 , 35 , 36 , 38 , 40, 
41 . ~3 . ~S . ~7 . 49 , 50 , 52 , 53 , SS , 57 , 59 ,60 , 62 , 6 
4 , 65 , 67 , 69 , 71 , 72 , 7~ 

1270 LIHE <4 , 64> - <252 .112 ),15 , BF 
1280 LlNE < 210, 68 > - <2~2 .108), 1 , B 
1290 LINE <216 ,72) - (2 16 , 104) , 1, B 
1300 LI NE <226 , 72 >-< 226 , 104 ) ,1 
1310 LINE <236 ,72>- <236 , 104) , 1 
1320 FO R 1~12 TO 192 STEP 8 

1110 COLOR 15 . ~ , 4 : CLS 
1120 LIHE < 8 , 120 > - < 2~8 , 176), 15 , BF 
1130 LINE (4 , 116>- <252 , 178) , 15 , B 
1140 FOR 1•16 TO 240 STEP 8 
1150 LI NE <I, 120>- <I , 176> , 4 
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1330 FOR J•68 TO 100 STEP 16 
1340 LINE <l , J >- <I+8 , J+8>,1 , B 
1350 NEXT J 



300 S?RiiE s <e >• Af :X• 56+B+INT<RND<1>•17>• 
S ~•3 :•RND <1>•2 :J•0:V•1 
~ia .!NE <16 , 160> - <S3 , 168),1S,8F :M•i :J•0 
~ia SPRITEt<1> •Bf :PUT SPRITE 3,(S,160), 1 
.e PSET <24 . 161), 15 :PRINT #1,"x" ; BL 
33a SOUND ?, 44: SOUND 6 , 4 :SOUND 8,31 :SOUN 
D 12.s .SOUND 1 , 0 :SOUND e,84 
340 , 
350 , 
360 ; 
370 IF 1•0 THEN X•X+C : IF X>202 THEN 1•1 : 
SOUND 1 , 0 :SOUND 7,44 :SOUND 13,0 :GOTO 390 
380 IF 1•1 THEN X•X-C : IF X(54 THEN 1•0 : 
SOUND 1 , 0 :SOUND 7 , 44 :SOUND 13 , 0 
390 IF J•0 THEN V•V+D : IF V>172 AND Y<192 

THEN GOSUB 160 :GOTO 410 
400 IF J•i THEN V•Y-D : IF Y<1 THEN J•0 :SO 
UND 1,0 :SOUND 7,44 :SOUND 13,0 :W•0 :V•0 
410 IF V)199 THEN GOTO 670 
420 , 
'430 , 
440 ; 
450 ' x1•pdl C1) : a•str i ~ < 1 > : if & and a<>c 
then c•b :d•b 

460 A•S TICK< 0> : IF A<>0 THEN IF A•7 THEN 
X1ax1-6•S ELSE IF A•3 THEN X1•X1+6$S ELS 
E IF A•l OR A•5 AND D<>C THEN C•B :D•B 
470 IF X1<43 THEN X1• 210 
480 IF X1>210 THEN X1• 42 
490 , 
500 ; 
510 ; 
520 PUT SPRITE 0 , (X , V>,1S,0 
530 PUT SPRlTE 1,<X1,183>,1S , 1 
540 PUT SPRITE 2,CX1+8$V,183) , 15,1 
550 IF V>27+T•8 THEN 370 
560 IF V}30 THEN GOSUB 240 : IF Q•19*T THE 
N 580 ELSE 370 
S70 GO TO 370 
580 PUT SPRITE 0,(0,0) , 0 , 0 :CE•CE+1 :GOSUB 

980 :LIME (0 , 116) - (48 , 124), 15 , BF :PSET <0 
,116) , 15 :PRINT U , USlNG"tttUUttt"; CE+1 :Q•0 : 
GOTO 300 
590 , 
600 , 
610 , 
620 IF HS<SC THEN HS•SC 
630 LINE (0 , 9>-<46 , 15) , 15 , BF :PSET (0 , 9) , 
15 : PR INT •U ,US ING"HHtttt"; HS 
640 PSET C74,100>, 0 :COLOR 1S :PRINT tti, "r 
i iorov i <w/ n )? " 
650 Ht• lNKE Vf : IF INSTR <" Yi..Nn" ,H$)(2 THE 
N 650 ELSE IF Ht• " V" OR HS• "i.. 11 THEN COLO 
R 1,15 :GOSUB 1110 :GOSUB 980 :GOSUB 1120 :Q 
•0 :GOTO 300 
660 COLOR 15,4,? :KEV ON :CLOSE :END 
670 SOUND 7 , 44 :SOUND 8 , 9 :SOUND 1,4 :SOUND 

13 , 0 :FOR As0 TO 200 :NEXT A : SOUN~ S,16 
680 BL•BL-1 

690 IF BL<0 THEN 620 ELSE 300 
700 , 
710 , 
720 , 
730 COLOR 1 , 15,1 
740 SCREEN 2 , 0 , 0 :CLS :OPEN 11 9rp : 11 AS tt1 
750 A1t•CHRt <&B00111000> 
760 A2S•CHRS<&B01110100> 
770 A3S•CHRS <&B11111110> 
780 A4$•CHRS <&B11111010> 
790 A5S•CHR$(&B11111010) 
800 A6$•CHRt <&B11111010) 
810 A?$•CHRS<&B01110100) 
820 A8S•CHR$ <&B00111000> 

"' • 

830 AS•A1$+A2t+A3$+A4$+AS$+A6t+A7t+A8t 
840 A1$•CHR$ <&B11111111> 
850 A2t•CHRt <&B11111111) 
860 A3S•CHRS <&B11111111> 
870 A4t•CHR$ <&B11111111> 
880 A5f•CHRi<&B11111111) 
890 A6t•CHRS<&B00000000) 
900 A7$•CHRS<&B00000000) 
910 A9t•CHRt<&B00000000) 
920 BS•A1$+A2$+A3$+A4S+A5$+A6S+A7$+A8f 
930 GOSUB 980 :GOSUB 1120 
940 GOTO 270 
950 , 
960 , 
970 , 
980 LINE <5 4 ,191>- <208 , 0), 1 , BF 
990 FOR Aa0 TO T-1 
1000 LINE <S6 , 32+~i8>-<206 , 37+A•8>,1+T-A 
,BF 
1010 NEXT A 
1020 FOR A•0 TO T-2 
1030 LINE <S6 , 38+Ai8>-<206,39+A•8>,1,BF 
1040 NEXT A 
1050 , 
1060 , 
1070 , 
1080 FOR A•1 TO 18 
1090 LINE <S5+Ai8 , 32>- <55+Ai8,29+8•T> , 1 , 
BF 
1100 NEXT A:RETURN 
1110 LINE <0 , 25>-<45 , 124) , 15,BF :RETURN 
1120 BL•S :SC•0 
1130 PSET <1 , 1) ,0 :PRINT tt1,"HISCORE" :PRI 
NT Mi ," 0" :PRINT M1 ," SCORE": PRINT 

Mi ," 0": PSET <8,108), 15 :PRINT tti , " 
STAGE": PRlNT M1, " 1" :PSET (8,145>.15 : 
PRINT M1, "NUl1ERO" : PRINT tt1 ," PALLE": RET 
URN 
1140 KEV OFF :SCREEN 1 , 0 :COLOR 15,4 , 2 
1150 LOCATE 4 , 11 
1160 PRINT " U* 115)( PING PONO •U" 
1170 PLAY "S0M10000T1100SL9GL16GGG2","S0 
M6000T11005L9EL16EEE2L8E+EE+EL16EEE2","S 
0M6000T11005l8CL16CCC2L8C+CC+CL16CCC2" 
1180 IF PLAY<0> THEN 1190 ELSE RETURN 
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TUTTO SU COME SCRIVERE 
COL COMPUTER 

U
no degli usi più strani del 
computer, è l'elaborazione 
dei testi. 

Dico strani, in quanto siamo abituati 
a pensare che il calcolatore, ed il com
puter, siano in grado di far di conto, 
come il nome stesso porta ad intuire; 
ma che cosa centrano i testi, le parole, 
con la matematica? 
Ebbene si , il computer non è solo in 
grado di fare 2+2, di disegnare una ca
settina, o di suonare un brano di mu
sica classica o moderna, ma altresi di 
sommare parole, e compiere su di esse 
le più svariate operazioni. 
Il perché e il come questa meraviglio
sa macchina dalle innumerevoli appli
cazioni sia in grado di compiere anche 
questo tipo di operazione, va ricercato 
nella struttura stessa del computer, 
che in fondo è opportuno, giunti a 
questo punto, esaminare. 
Il computer lavora utilizzando una se
rie di O e 1, il cosiddetto codice bina
rio , che non é altro che un modo diver
so per esprimere i valori numerici. 
Con una combinazione di O e 1, si pos
sono ottenere innumerevoli rappre
sentazioni diverse. 
Se ad esempio si hanno due sole cifre 

a disposizione, si potrà avere uno 00, 
oppure 11, o un 01, oppure un 10. 
Quindi con due simboli. e due posti 
possiamo rappresentare già 4 elemen
ti diversi. 
Se i simboli rimangono 2, ma i posti a 
nostra disposizione aumentano, cioé 
la possibilità di combinare in modo di
verso una sequenza di zeri e uno, au
mentano notevolmente gli elementi 
rappresentabili. 
Normalmente nei micro, si hanno a di
sposizione 8 posti, si possono cioè por
re in sequenza otto O, oppure otto 1, o 
una combinazione degli stessi. 
Ognuna di queste combinazioni rap
presenta per la macchina un numero, 
una lettera, oppure un comando. 
Per il computer tutto si traduce in ad
dizione di O e 1, non ha alcuna impor
tanza cosa essi rappresentino, ed ecco 
quindi come mai il nostro micro può 
effettuare delle operazioni anche sul
le parole. Ci voleva un utilizzatore co
me l'ex presidente degli Stati Uniti 
Jimmy Carter (che ha usato un elabo
ratore di testi per la redazione delle 
sue memorie), per far conoscere le 
enormi possibilità del computer an
che in questo campo. 
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Di fatto , attualmente, ad un prezzo 
che può risultare persino inferiore ad 
una comune macchina da scrivere 
elettrica o elettronica, si può disporre 
di un complesso sistema di scrittura 
computerizzato. 
Uno di questi sistemi, può essere co· 
stituito in molti modi diversi, nei qua· 
li è però sempre distinguibile il com
puter, un'unità per la memorizzazio
ne dei dati (memoria di massa), il vi
deo, dove visualizzare i testi che si 
stanno battendo ed una stampante. 
Quest'ultima a dire il vero non è indi
spensabile, in quanto un testo una 
volta che sia stato redatto e memoriz
zato, può anche venir stampato in mo
menti e luoghi diversi, da quello della 
redazione. 
Scrivere dei testi con il computer può 
sembrare una cosa strana, ma vedia
mo perché può risultare estremamen
te vantaggioso il farlo. 
Innanzi tutto allorché si redigono dei 
testi manualmente, o con delle mac· 
chine da scrivere anche elettroniche, 
il testo viene irrimediabilmente perso 
una volta battuto. 
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Le più moderne macchine, anche por
tatili, hanno memorie di linea, che 
consentono di correggere quanto si è 
battuto prima di effettuare la stam
pa. 
In alcuni casi, si hanno macchine da 
scrivere con memoria più estesa che 
consentono la stesura di un testo, e la 
stampa dello stesso in un numero Uh
mitato di copie. 
Queste macchine da seri vere sono 
però limitate dal punto di vista della 
correzione degli errori, nonché della 
fusione dei tasti, o della personalizza
zione dei testi stessi. 
Ma andiamo con ordine. 
Perché un word processo, (cosi si chia
mano i programmi per l'elaborazione 
dei testi) e perché uno da computer 
(nel senso che esistono sistemi di 
scrittura che hanno a disposizione so
lo il programma di wp, essendo si.a.ti 
progettati appositamente per questa. 
applicazione). Per rispondere a queste 
domande, è necessario porsi nella con
dizione di chi deve redarre un testo. 
Il caso tipico é quello di una lettera, 
che deve essere inviata a un rilevante 
numero di persone. 
La procedura normale consisterebbe 
nella stesura di una bozza, di una cor
rezione (o più correzioni) della stessa, 
della stesura della versione definiti-

va, ed infine della battitura manuale 
del numero di lettere richieste con 
tanto di indirizzo e modifica della par
te iniziale della lettera (ad esempio 
Spett. Ditta, Egr. Sig.). 
Tutto questo lavoro comporta ovvia
mente tempi lunghissimi, nonché la 
possibilità di commettere errori. 
L'uso di un sistema per scrittura elet
tronica, o di una macchina da scrivere 
con memoria, potrebbe risolvere in 
parte questo problema. 
Ad esempio con la macchina con me
moria, sarebbe sufficiente battere 
una sola volta la lettera definitiva 
salvo le parti personalizzate), e stam

pare la stessa nel numero di copie de
siderate. 
In questo ca.so però il lavoro di corre· 
zione e personalizzazione sarebbe an
cora manuale. 
Solo disponendo di un wp, risultereb· 
be necessario battere la bozza una sola 
volta, ed andare a modificare la stessa, 
direttamente in macchina. 
Anche in questo caso però la persona
lizzazione sarebbe a cura dell 'utente. 
Il problema si risolve solo disponendo 
di un programma che oltre a consenti
re un'elaborazione dei testi (magari li· 
mita.ta), permetta anche di tenere un 
archivio di indirizzi. 
In questo caso, (e c1 troviamo di fronte 
ad un computer), tutto il lavoro viene 
svol:.o d.a.lla macchina. 
Ora l.Illr:la.glDlamo di dover inviare 
'.!..:la .e;:.era praticamente analoga a 
q_'-e::;;. l.!lviata un mese fa, nella quale 
_a so~e :noclifiche d'apportare riguar
è.a:!o l prezzi dei nostri prodotti. 
~o::::.almente, si dovrebbe riscrivere 
:·.:::-0, ma se invece disponiamo del 
;i!'Ogramma adatto, possiamo caricare 
è.al nostro dischetto la lettera sul qua
le l'abbiamo memorizzato a suo tem
po, modificare le parti interessate, e 
riutilizzare quindi tutto il resto, con 
evidente risparmio di tempo. 
Avere su un dischetto, o nastro, o 
micronastro, o qualsivoglia supporto 
magnetico i testi già utilizzati, è molto 
più economico, e sicuro che non averli 
su supporto cartaceo. 
Economico soprattutto in funzione 
dello spazio occupato dal materiale 
cartaceo e dal supporto magnetico, si· 
curo, in quanto sapere cosa è registra
to sopra un dischetto, è più difficile 
che non leggere un foglio di carta, se 
non si dispone dei mezzi adatti (in pra
tica la stessa apparecchiatura con la 
quale il dischetto è stato registrato e 
l'eventuale chiave di accesso ai file da
ti). Inoltre il supporto cartaceo tende 
ad invecchiare, cosicché per riprodur
re un documento vecchio di qualche 
anno, in genere lo si deve ribattere. 



Questo è vero soprattutto per il fatto, 
che ciò che si otterrebbe altrimenti sa· 
rebbe una copia del documento, e non 
un originale. 
Tutte le copie ottenute con un wp, so
no invece degli originali, e lo sono an· 
che dopo anni. 
In altre parole a distanza di 10 anni 
dal momento della redazione di un do· 
cumento, posso ancora stampare 1000 
copie dello stesso, tutte originali men· 
tre 1000 fotocopie, di un documento 
magari ingiallito, sono tutt'altra co
sa. 
Siamo rimasti fermi alle lettere, ma 
andiamo oltre. · 
L'elaborazione dei testi (e Jimmy Car· 
ter insegna) è estremamente utile nel· 
la redazione di libri (e qui meglio che 
Carter ci insegna qualcosa Tim Har· 
tnell,), in quanto consente di utilizza· 
re parti già scritte, in più punti del 
libro stesso, effettuare correzioni, o 
stabilire quante volte si è utilizzata 
una parola (quindi utilissimo per la 
realizzazione degli indici),.. 
Un aspetto molto interessante deriva 
dal poter fondere fra loro testi redatti 
in tempi diversi, il che è molto utile 
specie per chi durante la stesura di un 
libro, non vuole seguire un ordine 
preciso. 

LE FUNZIONI DI UN WP 
Un programma per l'elaborazione di 
testi, dispone in genere di una serie di 
funzioni, che permettono all'utente di 
concentrarsi unicamente su quello 
che è il contenuto del testo, senza ba
dare alla forma ovvero all'impagina
zione dello stesso. 
In genere è possibile definire la lar
ghezza di un testo, cioè il numero di 
colonne massimo che il testo può ave
re, la lunghezza di ogni pagina, l'even
tuale margine destro e sinistro (quin· 
di la creazione di finestre), più altre 
funzioni, variabili da programma a 
programma. 
È in genere possibile disporre del 
word wrap, e della giustificazione del 
testo. La prima funzione evita che le 
parole vengano spezzate per andare a 
capo. 
In altri termini, le parole non vengo· 
no spezzate, se eccedono la larghezza 
massima consentita per il testo, ma 
vengono riportate integralmente sul-
- -.:::a a capo. 

.;.-=S:.o permette di battere in conti-
-·.:. se:iza nemmeno curarsi di ciò 

che appare sul video, in quanto è il 
computer stesso, che esegue il salto di 
linea in modo corretto. 
In genere è possibile scegliere se man
tenere o meno attive la giustificazio
ne ed il word wrap. 

Questo consente ad esempio di battere 
come su di una macchina da scrivere, 
se si disabilitano entrambe le funzio
ni, permettendo all'utente di scrivere 
dei testi in forma convenzionale, il 
che torna utile soprattutto nel caso di 
lettere, che risultano essere cosi più 
personali. 
Anche libri o riviste, in genere non 
utilizzano testi giustificati. 
Questo tipo di testi, è invece utilizzato 
ad esempio nella redazione di manuali 
tecnici o libri a carattere tecnico (so
prattutto libri di informatica), dove la 
qualità della composizione risulta es· 
sere secondaria rispetto al contenuto 
del testo stesso. 
Il motivo principale per cui Viene uti
lizzato un wp per la redazione di un 
testo. rimane comunque con molta 
probabilita, la possibilita di corregge
re il testo stesso, senza per questo do· 
verlo riscrivere interamente. 
Infatti in qualunque altro modo si re
diga il testo, l'aggiunta di parole, la 
correzione della sintassi, o della for
ma, comporterebbero la necessità di 
una ribattitura integrale del testo 
stesso, fino ad ottenerne la forma defi-

nitiva. Le funzioni per la correzione 
del testo, sono invece elementi natu
rali di un wp, che consente l'aggiunta 
di parole, la cancellatura di altre, la 
fusione di pezzi di testo ed altro anco
ra, senza per questo influire sull'im
paginazione, ovvero sulla forma defi
nitiva del testo stesso. 
Infatti sebbene sia in genere necessa
rio definire larghezza e lunghezza di 
ogni pagina, prima di iniziare la batti
tura di un testo, è comunemente pos
sibile modificare questi parametri a 
testo inserì to. 
In tal modo, un testo, qualunque sia 
la modalità di inserimento, può essere 
stampato su 10 o 20 colonne, giustifi
cato o no, con cambio pagina ogni 2 o 
20 linee, e via dicendo. 
Quindi il wp, consente un'enorme 
flessibilità anche nella fase iniziale 
dell'uso dello stesso, e cioè nella fase 
di stampa. 
Questo consente di adattare a esigenze 
di impaginazione diverse lo stesso te
sto. 
Non solo; è infatti possibile, collegan
do il computer a stampanti a marghe
rita, o ad aghi con diversi set di carat-
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teri, ottenere lo stesso testo stampato 
con diversi set di caratteri. 
Si può obiettare che questo è realizza
bile con qualsiasi macchina da scrive
re a margherita, ma le velocità di 
stampa fra una macchina da scrivere 
(che dovrebbe comunque essere dota
ta di memoria) ed una stampante, so
no ben diverse. 
Andiamo oltre. 
Un testo non solo può essere realizza
to con set diversi di caratteri, ma an· 
che con colori diversi, basta avere la 
stampante giusta. 
E per questo non è necessario disporre 
di attrezzature avvenieristiche ed 
estremamente costose. 
Uno Spectrum interfacciato ad una 
GP-700 A, con il programma Spectrum 
Writer (della JCE), è adattissimo allo 
scopo. 
Fatti i debiti conti e confronti, si ottie· 
ne che con poco più di un mìlione e 
mezzo si ha a disposizione un wp dalle 
caratteristiche molto interessanti, 
adatto alla redazione di lettere e rela
zioni, (si sono realizzati anche dei li· 
bri con questo wp), che può gestire 
una stampante a colori. 
Si potrebbe obiettare che la tastiera 
dello Spectrum, non è molto indicata 
per una battuta rapida e sicura 
Aggiungiamoci quindi un altro ce~to· 
ne, per il costo di una tastiera, e ot.t.er· 
remo comunque un costo che risulta 
essere inferiore alle comuni macchine 
da scrivere elettriche (per non parla.re 
delle elettroniche o di quelle con me
moria), presenti sul mercato. 
In casa Commodore, basterà citare un 
programma. come il Wordcra.ft, e an
che qui con un prezzo di circa due mi
lioni si ottiene un sistema di scrittura 
con memoria su disco, il cui unico di· 
fatto è la velocità della stampante, che 
sicuramente non è eccezionale. 

PROGRAMMI 
In casa Sinclair, i programmi disponi
bili per l'elaborazione dei testi sono il 
Word Processor della. Rebit, e lo Spec· 
trum Writer, della. JCE. (programmi 
italiani). 
Con il primo si ha la possibilità di re
darre delle lettere o dei brevi testi, ed 
è utile soprattutto per il primo scopo. 
Le opzioni di cui dispone, consentono 
al word wrap e alla giustificazione, la 
correzione di parti del testo, la cancel
lazione di linee, il posizionamento im-
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mediato su di una linea, e l'iserimento 
di nuove parti di testo. 
Il programma è disponibile in due ver· 
sioni, una per la ZX PRINTER o equi
valenti, ed una per la GP-100 A, o equi
valenti. 
Lo Spectrum Writer, è invece piu pro· 
fessionale. 
Visuaìizza sul video 64 colonne di te· 
sto, e dispone di molte funzion i, ed ol
tre a quelle presenti nel precedente. 
consente la creazione di finestre (mar
gine destro e sinistro), nonchè la fu· 
sione di testi. 
Al vertice dei programmi per macchl
ne Sinclair, si pone il nuovissimo pro· 
gramma QL QUILL, giudicato da molti 
esperti come un eccezionale prodotto 

sfornato dai programmatori della 
PSION, e anzi viene considerato come 
uno dei programmi che comporterà 
una. grande diffusione della macchi· 
na, che ad un prezzo molto contenuto 
sara in grado di dare prestazioni molto 
elevate, e paragonabili a sistemi di 
scrittura appositamente progettati. 
Fra le caratteristiche del QUILL, la di· 
sponibilità di un glossario, definibile 
dall 'utente, il quale può assegnare ad 
una singola lettera una frase, che vie
ne richiamata alla semplice pressione 
della lettera stessa. 
Non andiamo oltre in quanto il ma· 

nuale d'uso di tale programma, che ha 
la particolarità di essere estrema.men· 
te semplice da usare, occupa un bel po' 
di spazio all'interno del manuale del 
QL. 
Infatti non bisogna dimenticare che il 
QL viene venduto con 4 programmi 
uno dei quali è proprio il QUILL. 
Sul fronte Commodore, si hanno a di· 
sposizione una decina di word
processor , di varia capacita e costo. Al· 
cuni di questi come il Wordcraft, sono 
svat1 realizzati anche per il VIC-20 (ol· 
~re c1oe al C-64), e per macchine supe· 
:>!ori quali la serie 8000. 
Con Il Wordcraft in particolare è possi· 
bùe ;,rasiormare file, realizzati con il 
~nC-20 per essere utihzzati dal C-64, e 

file realizzati su quest'ultimo per es
sere utilizzati dalla serie 8000. 
I programmi disponibili, oltre al Wor
dcraft, sono il Blitztext, il Text 64, 
l'Easy script, l 'SM-Text/64, il Texto
mat, e l'Hes Writer. Il Wordcra.ft, è un 
buon programma, con un rilevante 
numero di opzioni, e un manuale l:>en 
documentato. 
E in grado di gestire diversi tipi di 
stampante, e di selezionare diverse ve
locità di trasmissione dati fra compu· 
ter stampante, in modo tale da potersi 
adattare al massimo numero possibile 
di esse. 



APPROFONDIRE LA CONOSCENZA 
D ELLO SPECTRUM 
di DILWYN J ONES 
Dopo avere familiarizzato conta programmazione 
dello SPECTRUM, avrete bisogno di questa impareggiabile 
guida per valorizzare le tecniche ed i concetti 
di programmazione. Sono inclusi : • Trucchi video· Uscita 
dalle Input • Scrolling dello schermo· Un nuovo set 
di caratteri - Utilizzo dei caratteri grafici ·Una biblioteca 
di subroutines - Caratteri grafici definiti dall'utente UOG • 
La scoperta di SCREEN e ATTA· IN e OUT· Velocizzare 
1 programmì. Utilizzo delle variabili del sistema· De.scri-z1one 
approfondita della memoria· Chiamate OEF FN d1 uto111a 
generale. 
Tra i programmi troverete . INTRUDERS e LAB Rl~TO 30, 
quest'u ltimo memorizzato su CASSETTA rs eme 
alle rn,igliori rout1nes 

Cod. 9004 L IBRO + CASSETTA L. 30.000 

ALLA SCOPERTA D E L OL 
IL COMPUTER SINCLAIR 
di ANDREW NELSON 
Progettato per una migliore e più lineare realizzazione 
dei programmi, 11 Super BASIC SINCLAIR il linguaggio 
di cui é corredato Il QL, é quanto di più avanzato si possa 
immaginare nel campo della programmazione, al passo 
con le uhime innovazioni hardware. 
In questo I 1 bro troverete · 
la creazione di procedure. la programmazione strunurata, 
la grafica ad altissima risoluzione del SUPER BASIC. 
Sono Inoltre presentati i quattro programmi applicativi 
forniti insieme al OL. Es$i costituiscono un corredo 
talmente formidabile e ricco al punto di consentire 
e di accedere Immediatamente alla tastiera del OL. 
Cod. 9050 L. 20.000 

FORTH PER SPECTRUM 
di DON T HOMASSON 
"FORTH PER SPECTRUM" é un aiuto essenziale 
per chiunque desideri scoprire il vero potenziate del FORTH 
sul proprio SPECTRUM ed é l'ideale Sia per il pnncìpiante 
che per il pro9rammatore avanzato in quanto propone 
esempi e spiegazioni molto esaurienti. 
La popotarira del FORTH come linguaggio alternativo, 
che combina la facilita di un linguaggio ad alto livello 
e la vetoeita del codice macchina, ha indotto a renderlo 
disponibile per l'utente Specrrum. 
Questo libro é stato progettato per fornire in dettaglio 
le tecniche che consentiranno al programmatore 
di comprendere interamente la validita del FORTH. 
Cod. 9005 L. 15.000 

COME PROGRAMMARE IL TUO IBM PC 
d1 TIM HARTNELL 
L'I BM PC è una macchina professionale, per la quale 
esistono molti programmi disponibili in commmercio. 
'-la tale computer non serve solo per l'utilizzo pmsfvo 
o programmi pronti . 
Ouesto libro d1 T ìm Hartnell è dedicato pfoprio a quelle 
De"5one, che possedendo un IBM PC, e non avendo mal 
t-en tato di programmarlo vogliono avvi cinarsi 
a 'antaStico mondo della programmazione. 
1 •bro tntroduce in modo semplice e avvincente 1 vari 
tem della programmazione. dal come realizzare i propri 
programmi d1 grafica, musica, matematica, alla gestione 
de dischet11 e delle stampanti. 
Ohre SO routine e programmi, mostrano le applicaz1on1 
de concetti appresi, permeneodo oel corHempo di avere 
una c.onez1one di interessantt programmi a cul ricorrere 
1n ogn momento 

Cod. 9200 L. 20.000 
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Descrizione Cod. O.là 
Prezzo Prezzo 
Unitario Totale 

APPROFONDIRE LA CONOSCENZA 
9004 L 30.000 

DELLO SPECTRUM 

ALLA SCOPERTA DEL OL 
9050 L 20.000 IL COMPUTER SINCLAIR 

FORTH PER SPECTRUM 9005 L 15.000 

COME PROGRAMMARE 9200 L 20.000 IL TUOIBM PC 

Desidero ricevere 1 libri 1ndicat1 nella tabella. a mezzo pacco postale. 
al seguente indirizzo 

Nome l I 
Cognome I 
Via I 
C1tta l I I I I I 
Data [I] [I] CA 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L EMISSIONE DI FATTURA 

PARTITA IVA 

PAGAMENTO· 
Anticipato, mediante assegno circolare o vagha postale per I importo totale 
dell'o r'd1nazione . 

X 
Contro assegno. al postino I importo totale, 

AGGIUNGERE L 2.500 per contributo lisso spedìzione I prezzi sono corn
i ptenstv l d i I V .A 

r 
I 
I 

Via dei Lavoratori. 124 
20092 Cinisello Balsamo • Ml 



PBIN! 
Essendo montato su cartridge, risulta 
infatti praticamente impossibile mo
dificare il software per la gestione del· 
le stampanti, e quindi è necessario ve
rificare che il programma sia compatì· 
bile con le macchine di cui si dispone. 
Ottima caratteristica del programma è 
la possibilità di modificare a piacere 
la larghezza del testo, anche se esso è 
già stato battuto, nonchè di giustifica
re o meno, sempre già a testo battu· 
to. 
Questo consente di ottenere numerose 
variazioni sullo stesso testo base. 
Il blitztext, è un buon programma, an-

che se con· comandi complessi, ragione 
per la quale richiede un certo periodo 
di apprendimento. 
Fra le particolarità del programma, la. 
possibilità dello stesso di gestire un 
modem, la qual cosa consente ovvia· 
mente la trasmissione di testi a <ti· 
stanza, con tutti vantaggi del caso, ed 
in particolare l'uso del programma. 
quale sistema di posta elettronica. 
Inoltre il programma permette di ge
stire file di testo realizzate su macchl· 
ne diverse dal C-64, quali ad esempio 
il Tandy TRS-80. 
Il Text 64 della Commodore, viene in

vece giudicato come un programmino. 
adatto al più alla redazione di lettere. 
risultato infatti lo stesso; compatibile 
con un programma per la gestione de
gli indirizzi. 

la GP550A è una stampante grafica di alta qualità che offre accanto 
al funzionamento abituale in DATA PROCESSING MODE (stampa comune) 
la possibilità di stampa in NEAR LETTER QUALITY in un'unica unità. 
Il pre:r;:r;o è di l. 820.000 IVA inclusa. 
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Spectrum Writer della JCE 
per Spectrum 48 K 

Wordcroft 40 della AUDIOGENIC 
per VlC 20 

HESWRITER della HES pe r VIC 20 



.. 

' MACCHIN~ . 
SPECTRUM 48 REBIT 

SPECTRUM 48 JCE 

QL PSION ... 
C-64 t HOFACKER 

C-64 COMMODORE 

C-64 VOBIS 

C-64 SM SOFTWARE 

- C-64 DATA BECKER - C-64 AUDIOGENIC 

VIC-20 - AUDIOGENIC 

VIC-20 HES 

VIC-20 REBIT 

C-64 REBIT 

SONY MSX SONY 

AMSTRAD AMSOFT 

PC 464 

SPECTRAVIDEO SPECTRAVIDEO 

BBC ACORN ACORN SOFT 

t. MOD. B E MOD. C CBS CBS ADAM 

WORD PROCESSOR 

SPECTRUM WRITER 

QUILL 

• BLITZTEXT • 

TEXT 64 

EASY SCRIPT 

I SM-TEXT/64 

TEXTOMAT 

WORDCRAFT 

WORDCRAFT 

HESWRITER 

CIRCOLARI 

CIRCOLARI 

HOME WRITER 

AMSOFT W.P. 

EASY AMSOFT W.P. 

W.P. SP. 

VIEW 

-
• 

--
20.000 

40.000 

disponibile 
con lo macchino 

148.000 

300.000 

350.000 

90.000 

90.000 

100.000 

88.000 

48.000 

20.000 

1.385.000* 

119.000 

disponibile 
con lo macchina 

• Nel prezzo sono compresi altri programmi di utilità. 

Ricordiamo che esiste anche il pro
gramma. Crea Lista (per VIC-20) della 
Rebit che esegue più o meno le stesse 
funzioni. 
L'Easy Script, viene considerato come 
uno dei migliori wp per il C-64, in 
quanto consente non solo di eseguire 
operazioni comuni agli altri program
mi, ma altresi di visualizzare un testo 
già impaginato (con tanto di numero 
di pagina), direttamente sul video, 
senza la necessità di stamparlo, se non 
nel momento in cui lo stesso risulti 
perfetto. 
Il programma consente ovviamente di 
fondere i testi, o salvare separatamen
te parti di essi, ed è abbastanza sempli
ce da utilizzare. 
L'SM-Text, è un programma che con
sente funzioni, quali la ricerca o isti· 
cuzione di parole, nonché tutte quelle 
necessarie ad un buon wp. 

Purtroppo i suoi 85 comandi, sono 
spesso complicati, oltre che incom· 
prensibili in quanto spiegati con ec
cessiva rapidità nel manuale d'uso. 
Infine il Textoma.t, è un programmino 
che si difende bene, disponendo di 
buone funzioni, anche se visualizza. 
solo 40 colonne sul video, ed è necessa· 
rio utilizza.re caratteri speciali da in
serire nel testo per il controllo della 
stampante. 
Per quanto riguarda. le altre macchine 
(oltre ai Sinclair e Commodore), è pos
sibile trova.re qualcosa solo ad un li· 
vello superiore. 
È qui infatti che troviamo programmi 
semplicissimi da usare ed estrema· 
mente potenti, realizzati apposita
mente per chi non sa usare il compu
ter. Parliamo ovviamente del WP del 
Macintosh, con il quale redigere un te
sto può risultare dive.rtente come ve-

' -
dere un cartone animato, ma non fate
vi distrarre dall'accattivante grafica, 
e pensate al lavoro. 

IL FUTURO 
Un breve sguardo al futuro ci prean· 
nuncia. cose fantastiche ed impensabi· 
li solo poco tempo fa. 
Nel settore dell'elaborazione dei testi, 
sulle macchine più complesse si rea· 
lizza.no programmi capaci di analizza· 
re poesie, di verificare le rime, di con
tare le sillabe, di analizzare un conte· 
sto, di verifica.re la correttezza. sintat
tica di quanto si batte. 
Ma sul pia.no delle macchine, si va ol· 
tre. 
Eccola, la macchina. da scrivere capace 
di tra.durre la voce umana in testi 
scritti; fantascienza? Giudicate voi. 

Giancarlo Butti 
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~uAZZI ,,ECCO IL N05TRO CONCOR-50: 
+A.CCIA'HO VINCERE. AUA 'NO::STRA GlA~0t. 
ON 'SINCL:AIR 6PEc.TRLM , CO'HE '? 
?0RT1A'Ho LA RIV10TA A ~WOLA 
CHl t D IA'HO A LL' INS"'E.C.(1-JANTE. DI "FA'R'E 
UN i<t..f'E..RENDtJH NELLA CL-AS0E 
fAGENDO 'RIS-OND"ERETùTTI I Cb~PAyNI 
ALLE DOHANDE Dt:.L JE6T Qui ACCANTO, 
'[ Poi INVl~O LA 0CHEDA.CdHRl:ATAA 

EG COMPUTER 

Via dei Lavoratori, 124 
20092- Cinisello Balsamo- Ml 

Tra tutte le schede pervenute, da oggi alla fi ne 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 dent ro. 

Lo ZX Spectrum d1 questo mese è stato vinto dalla classe: 
lii A Prof Melgari Florindo della scuola Media "A. MAZZI" 
Via F .lli Calvi, 3 Bergamo 
attraverso l'1niz1at1va dello studente ALESSANDRO FAGIOLI 
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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. 

SI I I NO 
DOMANDE ALLA CLASSE 

I 
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 Sapet e cos'è un home computer? n. n. 

o Il computer Vi provoca: t imore n. n. 

indifferenza n. n. 

simpatia n. n. 

o Avete un home computer? n. n. 

o Per quale dei seguenti usi preferite 

uti l izzare un home computer? per giocare n. n. 

per studiare n. n. 

'V _________ ____. 
r/'n EG COMPUTER N 2 4 7 

per entrambe le cose n. n . 

I 



DOMANDE ALLA CLASSE .____SI ___,[ ._____[ _ 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 p rima media inf. n. n. 

solo ne a terza media inf. n. n. 

• Andreste a lezioni private d t 1nformat ca ? n . n. 

• Vi interessa la professione dell'operatore informatico? 
I I 

n. n. 

• Avete letto libri su i computer? n. n. 

• Leggete riviste sui computer? n. n. 

e Conoscete " EG COMPUTER "? n . n. 

• 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 present i .... ... . ...... . . .. . .. . 

Data ....... . ................. Timbro della scuola .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . l 
-----------48 EG COMPUTER N 2 
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PIPER MOUSE 
Robot sensibile agli ultrasuoni. Si muove 
in tutte le direzioni tramite Il comando 
del fischietto in dotazione il cui suono non 
é udibile. Due motori separati comandano 
le sue tre rotelle. 
Alimentazione: 2 batterie a stilo 1,5 Ve.e. 
Alimentaz. comando sensore : 1 batteria 9 Ve.e. 
Cod . SM/5000-00 L. 66 .500 

SOUND SKIPPER 
Al comando "CAMM INA" oppure ad un batt ito 
di mani, compie una breve passeggiata per 
arrestarsi poi da solo. Le due paia di zampe che 
si muovono alternativamente gli conferiscono 
un aspetto da vero Robot. 
Alimentazione: 2 batterie a stìlo 1,5 Ve.e. 
Cod. SM/5003-00 L. 37 .000 

PEPPY 
Il piccolo Androide é comandato da un doppio 
sensore che reagisce ai rumori e agli urti. 
Intercettando ostacol i o sentendo rumori. 
indietreggia e nel contempo ruota di un angolo 
compreso tra 90° e 180° riprendendo la sua 
corsa f inché non "sente" un nuovo comando. 
A l imentazione 2 batterie a stilo 1,5 Ve.e . 
Cod. SM/5001-00 L. 3 7 .000 

M EMOCON CRAWLER 
Un microcomputer aziona il Robot 
programmato d a una pulsan tiera a 5 tasti. 
Avanti. indietro, a sinistra, a destra. fermo. 
cicalino e luci sono le funzioni che permettono 
di o::tenere 256 mov1men:1 diversi 
A ·rnentaZ one 2 banerie a s·' o 1.5 Ve.e 
A ""'0"'taz rn c•ocomou:e· 1 ;;aner a 9 Ve.e. 
Cod. SM/5004-00 L 121 000 

TURN BACKER 
A l ragnetto spaziale a sei zampe é sufficiente 
gridare "ATTENTO" all'approssimarsi di un 
ostacolo. A tale comando inverte la direzione 
di marcia girando sulla sinistra. 
A limentazione: 4 batterie a stilo 1,5 Ve.e. 
SM/5002-00 L. 6 1.500 

MONKEY 
Al grido di "VA "oppure con un battito 
di mani la SCIVVIETTA comincia a muoversi, 
spostanoo a :emat;vamente le sue braccia lungo 
una 'une :esa. per arrestarsi da sola dopo un 
breve percorso. 
A ""'entazìone 2 batterie a stilo 1,5 Ve.e. 
Cod. SM/5005-00 L . 37.000 

EXELCO VENDITA PER CORRISPONDENZA EXELCO VENDITA PER CORRISPONDENZA 



CIRCULAR 
Due grosse ruote spostano in modo silenzioso 
il Robot facendolo avanzare, girare a sinistra, 
a destra o in tondo. 
I movimenti sono telecomandati. 
Alimentazione: 3 batterie a stilo 1,5 Ve.e. 
Alimentaz. telecomando: 1 batteria 9 Ve.e. 
Cod. SM/5006-00 L. 110.000 

SKIPPER MECHA 
L'Androide si muove grazie a due leve azionate 
alternativamente. li suo portamento é causato 
da un sistema meccanico comandato da un 
singolo motore attivato per mezzo di un 
interruttore. 
A limentazione· 2 batterie a sti lo 1 .5 Ve.e. 
Cod. SM/5009-00 L. 88.000 

AVOIDER 
Robottino in grado di evitare qualsiasi ostacolo 
gli si pari innanzi. Il sensore di cui è dotato 
è a raggi infrarossi. 
Lo spostamento a zig-zag avviene per mezzo 
di tre ruote laterali. 
A limentazione: 4 batterie a sti lo 1.5 Ve.e. 
Alimentazione circuito: 1 batteria 9 Ve.e. 
Cod . SM/5007-00 L 66-500 

MR . BOOTSMAN 
Due velocità e vari movimenti come camminare, 
correre avanti e indietro. spostarsi a sinistra 
e a destra si possono ottenere tramite un box 
di comando collegato con cavetto al Robot. 
Usando più unità si possono organizzare partite 
di calcio o altre competizioni. 
Alimentazione: 2 batterie a stilo 1 .5 Ve.e. 
Cod. SM/5010-00 L. 49.500 

( 

LINE TRACER Il 
Guidato da un sensore a luce infrarossa. se9ue 
automaticamente qualsiasi linea nera tracciata 
su superficie bianca muovendosi su tre ruote 
azionate da due motorini.Larghezza minima 
linea 1 O mm, curve 15 cm. 
Alimentaz. motorini : 2 batterie a stilo 1,5 Ve.e. 
Alimentazione circuito: 1 batteria 9 Ve.e. 
Cod. SM/5008-00 L. 85.500 

MEDUSA 
E' questo un Robot che cammina. provvisto 
di cervello elettronico. Ricevuto i l comando. 
inizia a zoppicare sulle sue 4 leve fermandosi 
automaticamente dopo un tempo prestabilito. 
11 sensore é un microfono a condensatore. 
Alimentazione. 2 batterie a stilo 1 .5 Ve.e. 
Cod. SM/5011-00 L. 44 .500 

,---------------------~-

i 
I 
I 

Descrizione Cod. a.tll Prezzo Totale 

PIPER MOUSE SM/5000-00 L. 66.500 

PEPPY SM/5001-00 L. 37.000 

TURN BACKER SM/5002-00 L. 6 1.500 

SOUND SKIPPER SM/5003-00 L. 37.000 

MEMOCON CRAWLER SM/5004-00 L. 121.000 

MONKEY SM/5005-00 L. 37. 000 

CIRCULAR SM/5006'-00 L. 110.000 

AVOIDER SM/5007-00 L. 66.500 

LINE TRACER Il SM/5008-00 L. 85.500 

SKIPPER MECHA SM/5009-00 L. 88.000 

MR. BOOTSMAN SM/5010-00 L. 49.500 
MEDUSA SM/5011-00 L. 44.500 

Desidero ricevere, a mezzo pacco postale, il materiale indicato 
nella tabel la al seguente indirizzo 

Nome I I I I I I I I I I 
Cognome I I I I I I I I I 
Via I I I I I I I I I I 
Città I I I I I I I I I I 
Data ITJ ITJ C.A.P. 

PAGAMENTO : 
Al Ant1c1pa to. mediante assegno circolare o vagha postale per l'importo totale 

dell'ordinazione. 
Bl Contro assegno. in questo caso, è indispensabile versare l'acconto di Lire 20.000 

med1anrn assegno circolare o vaglia postare. Il saldo sarà r.egofato contro assegno. 
AGGIUNGERE : L. 5.000 per contributo Imo. I orezzi sono comprensivi di I.V.A. 

OIVIS. EXELCO Via G. Verdi, 23/25 
20095 · CUSANO MILANINO . Milano 
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DADO 
ELETTRONICO 
Questo mese 
vi presentiamo 
la realizzazione pratica 
di un gadget elettronico 
che permette di giocare 
ai dadi premendo un 
semplice pulsante. 

a cura di Angelo Cattane o 

I
l gioco dei dadi è vecchio qu~~ 
il mondo ma non ha perso ancora 
il suo fascino, a.nzi da quando è 

stato elettronicizzato ha. incremen ta· 
to notevolmente il suo interesse impe
dendo ai più "furbi" di barare. 
L'articolo descrive un gioco ai dadi 
elettronico, dotato di effetto di rotola.· 
mento, per rendere più realistico il ri· 
sulta.to. 
Il da.do viene "lanciato" agendo su un 
pulsante a. sensore. Il circuito va ali· 
menta.te con una batteria piatta da. 
4,5 V in quando i sette diodi led assor· 
bono parecchia corrente, in contrap
posizione agli integra.ti CMOS che ne 
assorbono pochissima. Come decodifi· 
catore numerico la scelta è caduta sul 
circuito integrato "4017", a causa del 
suo basso prezzo e della sua facile re
peribilità. Come si può notare dallo 
schema elettronico disegnato in figu
ra, i suoi ultimi quattro bit di conteg· 
gio sono neutralizzati dal collega.men· 
to del piedino 5 al piedino 15. Un deco
dificatore a diodi, che pilota i transi
stori T3 ... T6, provvede a Visualizzare 
il punteggio dei dadi. Questa disposi-
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Z!o~e S! e èllnostrata utile in quanto, 
ecca:::..a':.O il ca.so della cifra" 1 n I Si il-
1 .. ~ -a-o sempre contemporanea· 
::::e:::e • :.ED situati negli angoli che 
S:an.::!O di :rome lungo una diagonale. 
DoV'!""o::no perciò essere collegati sem
pre dt.:e :ED in serie, fatta eccezione 
per 11 :.r:::> 4, che verrà. attivato solo 
per le c!:re ·1· oppure "5". 
Il c1rcUlto si avvia. mediante un tasto 
a sensore. composto da due teste di vi-
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100 1 ':IJ 
",-Q 1110 '.n 

Il 
ec me 

Il dado elettronico 
è molto economico, 
gra:z:ie alla scelta 
d i componenti 
a basso p re:z::z:o. 

01 

te o simili. Sfiorando questo sensore, 
T7 inizia ad assorbire corrente cari
cando C4. 
Tramite T8, il multivibratore formato 
da Tl e T2 comincia ad oscillare veloce
mente. Quando il dito Viene allontana
to dal sensore, C4 scarica su Rl4, ed il 
multivibratore oscilla sempre più len· 
tamente finchè la sua frequenza scen
de a circa. l Hz e poi si ferma, mostran· 
do il punteggio. 
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I disegni mostrano il circuito stampato del doto elettronico (a sinistra) in scola n atural-:- i Tl~TO~ 
con la relativa disposi:i:ione dei componenti (a destra). Essendo CMOS, l'integrato 4017 va p revisto lo :z:occolino. 

Montaggio finale 
Poiché l'intero circuito ha un'elevata 
impedenza, il dado elettronico dovrà 
essere inserito in un astuccio metalli
co, altrimenti il risultato potrebbe es
sere manipolato volontariamente od 
involontariamente a causa della capa
cità delle mani: per facilitare questo 
inscatolamento, il circuito stampato 
ha le medesime dimensioni di una bat· 
teria piatta da 4,5 V. 

Elenco dei componenti 

Semiconduttori 

1 4017 
6 BC 238 
2 BC 308 
6 1N4148 
7 lED 

Resistenze da O, 1 25 W 

,J 68 Q 
1 150 Q 
~ 10 k Q 
3 100 Q 
1 560 ~ Q 
1 1 M Q 
1· 4.1 M Q 

Condensatori 

2 1 nf 
1 4 ,7 ~1F . elettroli1:1co 
l 22 µF , elettrolitiço 

COLlANt.. '!4PPUNTI DI ELETTRONICt..'' 

E' USCITO IL N° 6 !! 

Circuiti passivi 
e reattivi a 3 elementi 
lineari in serie, in colle· 
gamento misto, risonanti 
con accoppiamenti; circuiti 
particolari con elementi 
lineari, non lineari, raddrizza· 
tori e stabilizzatori. L. 8.000 

!Cedo~ d:ommiss ione~brari:-:a~viar:- - -~- -
JCE - Via dei Lavoratori. 124 - 20092 Cinisel lo B. · Ml 

~ 
I 

Descrizione Cod . O.tà Prezzo 
Unitario 

APPUNTI DI ELETTRONICA 
2305 L. 8 .000 

VOL.6 

Desidero ricevere il libro indicato nella tabella, 
a mezzo pacco postale, al seguente 'ndi rizzo: 

Nome I I I 
Cognome I I 
Vìa I I I 
Città I I I I I I 
Data []] []] C.A.P 

Prezzo 
Totale 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIE DE · S RICHIEDE L.:EMISSIONE D FATIU A 

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 com· 
prensivi di I.V.A. 

Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo • Ml 



e iao a tutti! In questa puntata 
termineremo la. scrittura del 
programma. che abbiamo inco

minciato la volta scorsa ed approfon
diremo il discorso sul valore delle 
espressioni logiche che abbiamo visto 
troppo velocemente. Spero che tutto 
fin qui vi sia chiaro, perché i nostri 
discorsi terranno conto di tutto ciò 
che avete imparato nelle volte scor
se. 
Stavamo dunque redigendo un intero 
programma, descrivendolo passo per 
passo. Abbia.mo completato ciò che do
vevano svolgere le prime due opzioni 
del menu ed affronteremo ora la co
struzione della parte riguardante la 
terza opzione, quella che utilizzeremo 
per tutto il corso delle partite domeni
cali. Essa dovrà. visualizzare le partite 
della schedina, i risultati parziali e le 
colonne della schedina, evidenziando 
con l'inversione del carattere, ogni 
pronostico esatto. Infine dovrà essere 
segnalato il numero massimo di parti
te indovinate tra tutte le colonne gio
cate: 
3000 REM segue le partite 
3010 CLS: PRINT "-----" 
3020 PRINT TAB 8; "SEGUI LE PARTI
TE" 
3030 PRINT "----" 
Una piccola intestazione per riempire 
una pagina. 
Ricordiamoci però che il nostro scopo 
è vedere bene in che modo si sviluppa 
un programma, e non quello di farne 
uno completo e bello anche estetica
mente, cosa che ci porterebbe via trop
po tempo. 
Scriviamo sullo schermo ciò che ri
marrà fisso fino a quando non decide-
54 EG COMPUTER N 2 

remo di ritornare al menu, cioè fino al 
termine delle partite: 
3100 FOR s=l TO 13 
Adesso dobbiamo scrivere la lettera 
identificatrice della partita e la parti· 
ta. Come lettere useremo quelle dalla 
A alla M; per ottenerle usiamo la fun
zione CHR$ O. che dà il carattere rela
tivo al codice ASCII posto tra parente
si. 
L'alfabeto maiuscolo incomincia dal 
codice 65, quindi, per ottenre il carat
tere relativo ad ogni valore di s, usia
mo l'espressione CHRS (s+64). Per se
parare i nomi che compongono unari
ga usiamo i colon, contlllua.ndo però 
a non avere pretese dl abbellire il pro
gramma: 
3110 PRINT PAPER 5; C!IBS 64-s); 
PAPER 7; $$ (s,l);~-R ; 8$ ,s.2 
3120 NEXT s 
3130 REM aggiorna.mento 
Anche se questa parte viene utilizza
ta, la prima volta per scrivere sullo 
schermo vuoto, essa verrà. tuttavia 
utilizzata successivamente per ag
giornare il tabellone. Il problema è ora 
di trovare ìl numero massimo di pro
nostici esatti. 
Per fare ciò, la cosa piu conveniente è 
usare una variabile con indice, che 
memorizzi il numero di partite rndovi
nate di ogni colonna. La dimensionia
mo ora, perché, quando viene ripetuto 
il ciclo, tutti i contenuti delle variabi
li siano azzerati: 
3140 DIM c(ll) 
Ci viene in mente che possiamo usare 
lo stesso trucco per azzerare i risultati 
delle partite. Inseriamo il dimensiona
mento della variabile con indice "rO" 
in questa linea ed editiamo la linea 

a cura di EDGARDO DI NICOLA- CARENA 

quarta parte 

110 per togliere la stessa istruzione 
divenuta inutile. 
3145 DIM r (13,2) 
510 DIM sS (13,2,8): DIM pS (13,11) 
Stampiamo ora i risultati e i pronosti
ci evidenziando quelli giusti e incre
mentando se necessario il numero dei 
pronostici esatti della colonna inte
ressata: 
3150 FOR s=l TO 13 
3160 PRINT PAPER 4; AT 2+S,18; 
r(s,l);"-";r (s,2); 
3170 IF r(s,l)<r (s,2) THEN LET 
rS="l" 
3180 IF r(s,l)=r(s,2) THEN LET 
rS="X" 
3190 IF r(s,l)<r(s,2) THEN LET 
rS="2~ 

3200 FOR c= 1 TO 11 
3210 IF p$(s ,c)=c$ THEN INVERSE 1: 
LET c(c)=c(c)+ 1 
3220 PRINT PAPER 6;p$(s,c);: INVER
SE O 
3230 NEXT c: NEXT s 
Ora calcoliamo il numero massimo tra 
quelli contenuti in cO e lo scriviamo 
in basso. 
Usiamo la variabile "max" (posta ini
zialmente a zero) per memorizzare il 
numero massimo trovato fino a quel 
momento, ponendola uguale ad ogni 
numero che si riveli maggiore di quel
lo contenuto in precedenza: 
3240 LET max=O:FOR c=l TO 11 
3250 IF c(c)> max THEN .LET 
max=c(c) 
3260 NEXT c 
3270 PRINT AT 20,9;"STAI FACENDO"; 
max 
Ora attendiamo che sia segnalato il 
mutamento del risultato parziale di 
una partita, con la pressione del tasto 



relativo. Poi chiediamo se si tratta. del
la squadra. in ca.sa e aggiungiamo 1 al
la. squadra segnalata. 
3280 POKE 23658,8 
Questa istruzione è specifica dello 
Spectrum, ma anche necessaria. solo 
su di esso. Inserisce automatica.mente 
il "CAPS LOCK" ed è utile in diverse 
situazioni. In questo caso fa si che il 
carattere letto da tastiera. sia. sicura
mente maiuscolo. Ora attendiamo che 
sia introdotto un carattere compreso 
tra "A" e "0": 
3280 LET iS=INKEYS: IF i$<" A" AND 
i$> "O" 
AND i$< >"O" THEN GO TO 3280 
3285 IF iS="O" THEN GO TO 500 
3290 LET S=CODE iS-64 
Spero che tutte le operazioni vi siano 
ormai chiare. 
Notate come usiamo le stesse variabili 
per le stesse funzioni anche quando 
non sarebbe necessario? Abbiamo usa
to "s" in contesti differenti, ma sem
pre nel significato di "numero della 
partita". 
lo stesso abbiamo fatto con "c" nel si
gnificato di "numero della. colonna.". 
Attribuire sempre lo stesso significa
to ad una variabile permette di identi
ficarla. con esattezza in ogni punto del 
programma e di programmare quindi 
con maggiore lucidità. e chiarezza.. Ma 
procediamo: 
3300 LET dS:"Squadra in casa?": GO 
SUB 9300 
3310 LET r(s,2-c)=r(s,2-c)+ 1 
3320 GOTO 3130 
Abbiamo ultimato anche la terza op
zione. Possiamo fare la quarta in modo 
molto semplice, registrando tutto il 
programma con i dati. Registrazione e 
verifica: 
4000 REM registrazione dei dati: 
4010 SA VE "toto" LINE 500: VERIFY 
"toto": GO TO 500 
Il programma., caricato, partira in ese
cuzione automatica dal menu, senza 
cancella.re i da.ti. 
E cosi abbiamo finito il nostro pro
gramma. Ho scelto di sviluppare alla 
cieca perché volevo che la sua costru
zione restasse teorica. 
Quando infatti manderete in esecuzio
ne il programma noterete molta po
vertà. estetica e mancanza di particola
ri anche importanti. L'essenziale è 
che abbiate seguito passo per passo la 
costruzione dei vari tratti di program
ma e che li abbiate capiti completa
mente. 
Ora parliamo bene delle funzioni logi
che e della. loro utilizzazione nei vari 
casi in cui le possiamo trovare. Comin
cia.mo col definire esatta.mente che co
sa. sia un'espressione logica. È un 
espressione, del tutto simile ad una 

algebrica, di cui interessa non il risul
tato in termini di numero, ma in ter
mini di verità o falsità. dell'espressio
ne stessa. 
Ad esempio, "a=2" dà. un risultato che 
indica verità quando "a" è uguale a 2 
e di falsità. quando la stessa variabile 
non è uguale a 2. Abbiamo già detto 
che in Ba.sic, il risultato di tale rela.zio· 
ne è comunque numerico, c1oe 
l'espressione vana O quando è falsa ed 
1 quando è vera. Lo stesso risultato 
può essere messo in relazione con un 
altro, derivante da. una diversa rela· 
zione. Gli operatori che servono a for· 
mare delle espressioni logiche sono: 
"<" (minore di), • > " (maggiore di), 
"=" (uguale a),"<=" (minore o uguale 
a), • > =r (maggiore o uguale a) e • < > " 
(diverso di), che vengono usati per 
mette in relazione due grandezze omo
genee (stringhe con stringhe e numeri 
con numeri) e quindi ricavare delle 
cond.lzioni di verità o di falsità; "AND" 
(e: congiunzione copulativa), "OR" (o: 
congiunzione disgiuntiva), "NOT" 
(non: negazione), che vengono usate 
per mettere in relazione in vari modi 
di condizioni di falsità. o di verità rica· 
vate usando la. prima serie di operato· 
ri che vi ho descritto. 
In un'espressione in cui siano presen· 
ti espressioni sia algebriche che logi
che, le operazioni algebriche vengono 
eseguite per prime: si dice che esse 
hanno una maggiore prioritB. rispetto 
alle operazioni logiche. È importante 
conoscere e tener conto della priorità 
di ogni operazione rispetto ad ogni al· 
tra, per evitare di ingigantire le 
espressioni con parentesi superflue. È 
possibile ordinare le operazioni secon
do la priorità.. La prima della lista è 
quella a priorità più alta. Alcune ope
razioni hanno la stessa priorità e le 

metteremo sulla stessa linea: 
- t (elevamento e potenza), 
- /e X (divisione e moltiplicazione), 
- + e - (addizione e sottrazione), 
- <I >I =; <:I <>I > =, 
-NOT, 
- AND, 
- OR. 
A ciò dobbiamo aggiungere che ogni 
funzione matematica interpreta, in 
assenza di una parentesi, solo il nume
ro o la variabile successiva al simbolo· 
lo della funzione stessa. 
Ma ancora non abbiamo spiegato il si
gnificato delle operazioni logiche 
AND, OR e NOT. Esse possono essere 
spiegate a parole dicendo che esse dan
no come risultato 1 (vero) quando: 
- AND, la prima condizione e la secon
da condizione sono entrambe vere; 
- OR, la prima condizione o la seconda 
condizione è vera; 
- NOT, quando la condizione che lo se
gue ("NOT" è da considerarsi una fun· 
zione come ad es. "SQR" e "ABS") non 
è vera, cioè è falsa. 
Scriviamo ora il valore di ogni relazio· 
ne, in mdoo che vi sia possibile fare 
qualche prova e confrontare il risulta
to che avete ottenuto sia giusto: 
- "O AND O" è falsa(= O) 
- ·o AND 1" è falsa (= O) 
- "l AND l" è vera (= 1) 
- "O OR O" è falsa (= O) 
- "O OR l" è vera (:1) 
- "1 OR 1" è vera ("" 1) 
- "NOTO" è vera(= 1) 
- "NOT l" è falsa (= O) 
Con queste informazioni potrete inco· 
mincia.re ad usare al meglio le opera
zioni logiche, arrivando a condensare 
in una sola espressione logica un com
plicato ragiona.mento. 
Per fare un esempio pratico, immagi
niamo c!le voi stiate cercando tutte le 
perso:le c!::.e nspondono a determinati 
requisn.i, che avete scelto perché pen
saw che si~o i migliori per portare a 
comp1ment.o un cospicuo scambio di 
softtvare. ImmagUliamo inoltre che i 
requisiti siano: tutte le persone che 
hanno, poniamo, un'età compresa tra 
i 7 ed i 13 anni, a patto che si chiamino 
"GIOVANNI" o "FRANCESCO" e che 
abitino in via "PANIZZI"; vi vanno be· 
ne anche persone di età superiore a 
patto che si chiamino "EDGARDO" (il 
mio nome) e che non abitino in via 
"SCROSATI". Non solo ma qualunque 
persona vi va bene se si chiama "BAT
TISTA•. Ebbene, se ponete il nome in 
"n$", l'età. in "età" e la via in "vS", 
l'unica espressione 
(età> =7 AND età <=13 AND (n$) GIO· 
V ANNI OR n$="FRANCESCO") AND 
v$="PANIZZI") OR (eta> 13 AND 
n$="EDGARDO" AND NOT v$="SCRO-
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SATI") OR n$="BATTISTA" 
vi darà 1 (vero) quando i requisiti vi 
potranno soddisfare. 
Il risultato di un'espressione logica 
può essere usato direttametne in 
un'istruzione "IF ... THEN" oppure, co· 
me abbiamo detto la scorsa puntata, 
posto in una variabile numerica., che 
viene così ad assumere le funzioni di 
una variabile booleiana. Questa varia
bile può essere usata a sua volta nelle 

DIZIONARIO INFORMATICO 

- espressione logico: è uno 
espressione che ho valore di verità, 
ed in questo coso assume valore 1, 
oppure di falsità, ed alloro assume 
valore O. Può essere usato diretta
mente come condizione all'interno 
di un'istruzione "IF ... THEN" oppure 
il suo valore assegnato od uno va
riabile numerico, che in questo co
so ossume il nome di "booleiono". 
- priorità: caratteristico di ogni 
operazione che fornisce il modo in 
cui le espressioni devono essere in
terpretate: le operazioni che han
no priorità maggiore, in assenza o 
all'interno di uno parentesi, devo
no essere interpretate p rimo di 
quelle o priorità minore. 
- operazioni algebriche: opera
zioni che ricevono e forniscono nu
meri. Sono X, /, +, - , e t (eleva
mento a potenza.). 
- operazioni logiche: operazioni 
che ricevono e forniscono come ri 
sultato delle condizioni di verità o 
falsi tà. Sono "AND", "OR" e 
"NOT". 
- concatenamento di stringhe: 
è lo sola operazione che esisto nel
le espressioni che trottano stringhe 
ed è rappresentato, in Basic, dal 
segno+. 

espressioni logiche oppure, anche sin
golarmente, all'interno di una istru
zione "IF ... THEN". Poniamo di aver a.s· 
segnato il valore della precedente 
espressione nella variabile "s". Subito 
dopo avrete scritto: 
IF s THEN PRINT "Ho trovato!!!" 
A questo punto però pensate che sia 
difficile fa.re scambi proficui con per
sone che hanno molti meno progra.m-

56 EG COMPUTER N 2 

mi di voi e la cosa vi sembrerebbe mol
to meno interessante; In "np" avete 
posto il numero di programmi posse
duti: 
AIF s AND np < 50 THEN PRINT "Non 
ha molti programmi n 

Questo piccolo esempio serve a di
schiudervi le possibilità di utilizzo 
delle espressioni logiche nei vostri 
programmi. Ci sono anche utilizzi che 
vanno oltre il semplice calcolo logico 
l'espressione "AND" può mettere in 

relazione un numero od una stringa 
con un'espressione logica e vale, ri
spettivamente, zero o stringa nulla, se 
la seconda espressione è falsa (= O), in 
caso contrario vale come la prima 
espressione. Ad esempio: 
- 5 AND O dà valore O 
- "computer" AND 1 dà valore "com-
puter" 
- - 132.2 AND O dà valore O 
- "vitamina PP" AND O dà valore "". 
Questo permette, ancora. una. volta, d1 
condensare in una sola espressione 
ciò che prima facevamo con complica
ti procedimenti fatti di salti condizio
nati ed incondizionati. Se abbia.mo 
chiesto il nome ed il cognome di colui 
che ha scoperto l'America ed abbiamo 
posto quei da.ti in risposta rispettiva
mente in "nS" e "cS" , dovremo fornire 
un giudizio dicendo che la risposta è 
esatta, se il nome ed il cognome forni
t i, sono entrambi giusti, mentre ag
giungeremo un "quasi" nel ca.so che il 
nome non sia stato ricordato esatta
mente. Se 11 cognome è stato sbagliato 
diremo che la risposta è sbagliata. 
PRINT *La tua risposta é ": 1 -sbagliata. 
AND N'OT cS="COLOMBO"J; 
((wquas1" AND NOT nS="CRISTOFO· 
RO")+"esa.tta") AND cS=8e "COLOMBO" 
Ora. vogliamo anche dare un voto a. 
questa prestazione. Decidiamo di dare 
un bel 4 a chi non ha saputo dire esat· 
tamente il cognome, il 6 a chi ha sapu
to dire almeno il cognome e un 8 a chi 
ha saputo dire anche il nome. Tutta
via. pensiamo che chi ha detto esatta.
mente il cognome, ma ha risposto 
"EMILIO" come nome abbia fa tto con
fusione e non meriti la sufficienza; 
così gli diamo 5: 
PRINT "Il tuo voto è "; 4+(4-(2 AND 
NOT nS="CRISTOFOR0")-(1 AND 
nS="EMILIO")) AND cS="COLOMBO) 
Visto quante operazioni in un colpo 
solo? Le espressioni logiche sono mol
to utili ma. anche difficili da usa.re: per 
farlo è necessaria un po' di. .. logica. 
Ora vi lascio a meditare e sperimenta
re sulla. base di tutte le cose che ho 
spiegato in questa puntata. Arriveder
ci alla prossima! 

(continua) E .D.C. 

LA MAGLIETTA 
DI 

EG COMPUTER 

Puoi avere questa favolosa 
maglietta facendone rich iesta 
alla JCE. 
E' comoda e confortevole, 
1 OOo/ocotone, riporta su I petto 
il marchio della rivista. 

Per acquistarla inviate 
il t agl iando sottostan te a: 
Ed izio ni J CE 
V ia Dei Lavoratori , 124 
20092 - Cin isello B. - Ml 
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Vogliate inviarmi la maglietta di EG. 
Allego al presente tagliando 
l'importo di L. 5 .000 
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leader nell'elettronica 
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 t ecnologico dai titoli "Microprocessori" 
- "Microcomputér" - "Dentro al componente -
"Tecnologie avanzate". La rivista offre al lettore 
la possibilità di richiedere la documentazione. 

SPERIMENTARE 
CON L'ELETI"RONICA 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 pr imato della 
rivista. 

EC 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. 

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 complet a e moderna 
professionalità. 

MILLE CANALI 
E lo strumento critico che analizza e valuta 
obbiettivamente l'emittenza 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 nei confronti delle 
trasmissioni private e delle loro implicazioni nel 
contesto sociale. 

TARIFFE PER ABBONAMENTO ANNUO 

•SELEZIONE 
DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER 

dodici numeri L. 41.000 anziché L 48.000 

•SPERIMENTARE 
CON L:ELETTqo ICA E ~L COMPUTER 

dodici numeri L. 39.500 anziché L 48.000 

•CINESC PO 
dodici numeri L. 39.000 anzichè L 42.000 

• EC COMPUTER 
dodici numeri L. 35.000 anziché L 42.000 

• MILL CANALI 
dodici numeri L. 44.000 anziché L 48.000 
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·Libri di el 

agli 
abbonati 
sconto 

20 °/o 

ottert\ss\ma 
Nata\~~ .. ~.~~ ... TI>.'""' 

n°7 libri 
a sole 

L27.900 

Il libro illustra le moderne tecniche delle 
misure elettroniche mettendo in cond1z1one 
11 lettore d1 POters1 costruire valido 
strumenti di misura. con un notevole 
nsoarmoo Pag 174 

l 11 500 

TABELLE EOUIVALENZE 
SEMICONDUTTORI E TUBI 
ELETTRONICI PltOFESSIONALI 
Compleco manuale d1 eQu1valenze per 
transistori e d1od1 europei. americani e 
g1aoPOnes1. diodo controllati, d1od1 LED. 
corcu1t1 1nregrat1 1og1c1. circuiti integrato 
analogico e hnean per R/TY. corcu1t1 integrati 
MOS. TUBI elettronici profess1onah e 
vidicon Pag 126 

L 5000 

DIC 

o~ 

E una raccOi>a o oi.:re :.00 e '" • 
;(:arco oe11e appt uzion S& ~; call.l 
strumentazione a g« a tu• d l'leme 
utlf1tv e a nuolllSSm\I ga:ige~ :49 1C.: 

6()()0 

JUNIO COMPUTER YO 1 e YO 2 
Semplice 1ntroduz1of'e a a"'aso:ll'la"le 
tecnica dei comouter e Il\ oar:icot.Jr" oel 
JUNIOR COMPUTER un mlC<oe'.a:ioratore da 
autocostruore 
Voi 1 pag 184 
Voi 2 pag 234 

ALLA RICERCA IEI ESORI 
d1 C BRAZIOLI 

l 11 000 
l 14 500 

Un completo manuale elle !11 ustrer3 
amo1amente tutti 1 mister 01 un nouvo ed 
affascinante hobbv allaria aoerta la 
orospez1one elettronica o ricerca 01 
materiali orez1os1 con 1 detec:ors Pag 108 

6.000 anziché 
L 61.000 sul modulo d'ordine indicare "offertissima Natale" 

• 

P U DI El TTo<OllllC 
E una vahd1ss1ma opera che permette di 
r.omprendere in forma chiara ed esaudiente 
1 concetti fondamentali dell elettronica 
Questa colonna s1 compone d1 10 volt•m1 d1 
cui S 91a oubb1tcat1 Tutti 1 volumi sono 
corredati da formule. diagrammi ea 
espress1on1 algebriche 

APr>U~T DI ELH l'ONIC:A VO ' 
Elettnt1ta. fenomeno s1nuso1dah. osc111az1on1. 
tensioni. corrente continua e alternata 
resistenza statica e d1fferenz1ale Pag 13.6 
Cod 2300 l 000 

A PU T ELE1ll 01\' C 
Elettromagnetismo. forze magnetiche. 
flusso magnet1Co. riluttanza. 1nduz1one 
elemomagnenca. magnetostat ca. 
elettrostatica Pag 88 
CO':! HOl l. 8000 

AP..UJUTI 01 ElcTTRI "" CA 101 
Resistenza e conduttanza. capacita. 
induttanza. caratteristiche a regime 
alternato Pag 142 
COd 0' L' 000 

APPUNTI DI ELETTRONl1.A \Il I 4 
Concetto do energia, energia elettrica e 
magnetica. potenza trasformazione e 
trasmissione dell'energia. amohf1caz1one e 
attenuazione Pag 80 
Coà 2:SO~ l 8000 

APPUNT DI ELHTl10NIC.a VOI 5 
Pnnc1p1 d1 KIRCHKOFF teoremi d1 THEVENIN 
e NOl?TON. c1rcu1t1 pass1v1 e reattivo 
Pag 112 
COd L8000 



ettronica 

773 CIRCUITI 
'.Juesto libro è una raccolta 01 progetti con 
esaud1ent1 sp1egaz1on1 sul funzionamento 
•ircultale. 1nd1spensab1le per gli hobblst1 di 
elettronica e per tecnici d1 laboratorio 
:>ag 224 
Cod 6014 L 12.500 

00 CIRCUITI 
una grandiosa raccolta d1 circu1tt elettron1c1 
e d1 idee oer 11 laboratorio e per l'hobby 
:>ag 262 
Cod 6009 l 1 2 500 

CORSO DI PROCiETTAZIONE 
DEI CIRCUITI 

SEMICONDUTTORE 
;: P LAMBRECHTS 
..,t1l1ss1ma guida per una moderna tecnica d1 
~•ogenaz1one dei c1rcu1t1 a semrcondurtore 
oag 100 
>:Od 2002 L 8.400 

IUOVISSIMO MANUALE 
DI SOSTITUZIONE 
~llA TRANSISTORI 
'anuale che v1 permette dr trovare 11 

•+ansrstor equivalente tra I costruttori 
europei. americani e giapponesi Pag 80 
Cod 6015 L 10.000 

SELEZIONE DI PROCETTI 
~~HTRONICI 

E un hbro che comprende una selezione dei 
go., nteressant1 progetti trattati dalle rrvrste 
E-E<TOR Pag 112 
~ 6008 L 9000 

COSTRUIAMO 
UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO 
A PROGRAMMARE 
dr G GHIRINGHELLI e G FUSAROLI 
Questo hbro sul microelaboratore e 
rndrrtzzato a chi vuole apprendere 1 concen 
fondamentah del! 1nformat1ca sfatando 11 
mito del ·tropoo d1ff1c11e· 
Cli argomenti sono trattati rn forma 
completa giustamente aoorofond1ta e fa:11t 
da caorre Pag 112 
Cod 3000 l 4000 

TRANSISTOR CROSS-REFERENCE GUIDE 
Questo volume raccoghe circa 5000 a1vers1 
t101 di transistor e fornisce l'ond1caz one d1 
un eventuale equivalente Pag 200 
COCI 6007 L 3000 

CUIDA ALLACOUISTO 
DEI SEMICONDUTTORI 
Ogni semiconduttore e oresentato con 
tutte le sue denominazioni codice 
commerc1ale-1nternaz1onale. casa 
costruttrice dove e come ordinarlo 
Vengono inoltre suggeme le sost1ruz1on1 de• 
oro<lottr all'esaunmento e date 1nformaz1om 
sui t1p1 dei contemton Pag 160 
COd 4000 L 6.000 

LE LUCI PSICHEDELICHE 
d1 G SRAZIOLI e M CALVI 
Questo hbro propone numerosi erogeno 
oer rautocostruz1one dr apparati 
ps1chedehc1 dt ogm tipo I progetti sono 
stati provati e collaudati e garantiscono 
una sicura nusc1ta anche per 911 hobb1st1 
alle onme armi Pag 94 
COd. 8002 L 4.SOO 

ACCESSORI ELETTRONICI 
PER AUTOVEICOLI 
d1 G BRAZIOU e M CALVI 
In ouesto ltbro sono cranat1 orogem d1 
accesson elettronici oer autove1coh che 
pmrete facilmente costrwv 
1 circu1t1 sono stati collauoac e 
9aranc1scono un s ruro 'unz.onamento 
Pag '36 
Cod 8003 l 6 000 

SISTEMI Hl·FI MOOULATORI 
oa 10 a iooo w 
òt G 6!?"110. 
Questo ·bro 51 rivolge a coloro che 
aes derano costu1rs1 s1stem1 audio Hl·FI dalle 
ecce11ent• orestaz1on1. ut1hzzando 1 
famos1ss1m moduh 1bnd1 della ILP 
Pag '26 
Cod 6016 L 6000 

Il ODERNO LABORATORIO ElfTTRONICO 
di e BRAZIOLI e M CALVI 
Autocostruz1one degli strumenti dt misura 
fondamentali per 11 vostro laboratorio I 
crooem oresentatl sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag 108 
COd 8004 L 6 000 

LE RADIO COMUNICAZIONI 
d1 P SOATI 
va1td1ssimo libro cne tratta oeua 
oropagaz1one e ncez1one delle onde 
elettromagnetiche, delle interferenze. dei 
rad1o<l1srurb1 e delle comun1Caz1onl extra· 
terrestri lno1spensab1le per ternlcr. 
1nsegnant1, rad1oamaton e studenti 
Pag 174 
Cod. 1001 L 7.500 

PRATICA TV 
d1 A GOZZI 
Questo hbro consiste 1n una raccolta d1 58 
casi nsolt1 inerenti a guasti avvenuti a TV 
B N e colori 11 hbro interessa rn modo 
oamcolare 1 tecn1c1 e 1 noaraton TV 
Pag 160 
Cod 7002 L 10500 

99 RIPARAZIONI TV 
ILLUSTRATE E COMMENTATE 
di A GOZZI 
S1 tratta d1 99 schede d1 noaraz1on 
effettuate su televisori 1n bianco e nero e a 
colon Sono casi reah verif1cat1s1 1n 
laboratorio. scelti fra 1 p1u 1nteressanu dal 
ounto d• vista tecnico e d1dattrco Pag 172 
COd 7003 L 16.000 

100 RIPARAZIONI TV 
MUSTRATE E COMMENTATE 
d1 A GOZZI 
Questo libro riporta 100 noaraz1on1 
effettuate su telev1son 1n bianco e nero e a 
colori d1 rune le marche 1n commercio 
51 tratta ou1nd1 d1 una classifica completa. 
che potra interessare chi svolge per hobbv 
o per lavoro Il SERVIZIO d1 ASSISTENZA TV 
Pag 210 
Cod 7000 l 10.000 

THE WORLO TTL. IC DATA 
CROSS.ltEFERENCE CUIOE 
Questo hbro fornisce le equivalenze. le 
carattenst1che elettriche e meccaniche d1 . 
molt1ss1m1 mt~ran TTL dei più 1mportant1 
costrurron mÒnd1ah 01 sem1condutton 
Pag 400 
Cod 6010 L 20.000 
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CREA1E GIOCH ARCADE 
COL VOSIRO SPEC1RUM 
--........,·-·-··----"' 

SINCLAIR ZX SPECTRUM: 
Assemtller e linguaggio 
macchina per 
principianti 
di WllllAM TANC 
Anche se r10n avete alcuna 
esperienza nell'uso d1 
hnguagg1 d1 tipo Assembler. 
questo libro v1 mettera 1n 
grado di apprezzare al 
meglio le ootenz1ahta del 
hnguagg o macchina del 
v~ro zx SP€CT%'.' 
?ag 260 
!Jbro 01u c:asse:ta 
COd 9000 L 25 000 

CREATE CIOCHI ARCADE 
dDAMll.KAYWOOO COL VOSTRO SPECTRUM 

49 GIOOfl ESPlOSM 
PER LO SPEC1'RUM 

d1 OANIEL HAYWOOO 
Cli argomenti esaminati in 
dettaglio sono l'an1maz1one 
degh oggem, lo scrolling 
dello schermo e l'1mp1ego 
dei comandi PEEK e POKE 
per 11 loro uso p1u corretto 
Il rutto e accompagnato da 
18 programmi la maggior 
parte dei quali sono stati 
re91strat1 sulla cassetta 
allegata al volume Pag 118 
Ubro p1u cassetta 
Cod 9003 L 25 000 

49 CIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SPECTRUM 
d1 TIM HARTNELL 
Ouesto hbro contiene una 
raccolta d1 49 programmi 
relat1v1 a g1och1 d1 alta 
qualità. 
Oltre che per una grande 
vaneta d1 argomenti, 1 
games proposti si 

·distinguono per l'eccellente 
grafica 
Al libro è allegata una 
cassetta software con 25 
giochi tra 1 p1u -
apoass1onant1 
Ubro p1u cassetta 
Cod. 9009 L 30 000 

---·~ 
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IL LIBRO DEL MICRODRIVE 
SPECTRUM 
di JAN LOGAN 
L:autore. un·autonta nel 
campo dei computer 
S1ncla1r. offre una 
spiegazione accurata di 
questo sistema di 
memorizzazione ad alta 
velocità. come funziona Il 
suo potenziale per 11 BASIC 
e Unguagg10 Macchina. le 
possibili applicaz1on1 nel 
(ampo educaz1onalé é nél 
lavoro 11 libro comprende 
anche due prograMm 
~ mos;ratv Dag 146 
coo 9001 5 000 

~~~RE L~ 
COHOh"TNU. oe •• o 
SPfc:T2Ull 
"' - ~ :t.<.S 
~ r.!!'r.- ";r.: =•e 
ror: la :<~aie 
""" ~~:.Jt.l,a.re:e 
::is..""çnc = =~ 
rroar~.;;c:e g"'1da oer 
~.z:ar: = :e-:niche eo 1 

concE>.: :: 
oroc;ri~~.az()f'!e 

-:;i cr:çrarr'TI troverete 
'. ì='UOE?S e ..AB ~INTO 30. 
::un:t: ~ll'ltl memonzzato 
Sl.l C.AS5Ei'I< 1ns1eme alle 
~11()( routines 
UOro PIU cassetta 
COO 9004 L 30 000 

PROGRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM 
d1 TIM HARTNELL e DILWYN 
JONES 
Oltre 100 programmi e 
rout1nes - di sicuro 
funzionamento 
la maggior parte dei 
programmi sono 
memorizzati sulla cassetta 
allegata al libro Il suo 
pregio particolare sta 
ne1naea 01 aver collegato 1 
listati con un testo d1 
sp1egaz1on1 che lo rendono 
un POderoso manuale d1 
consultazione 
Libro p1u cassetta 
Cod 9006 L 30 000 

PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE 
LO SPECTRUM 
di TIM HARTNELL 
Questo libro con cassetta 
rappresenta runico moao 
per imparare a 
programmare lo ZX 
SPECTRUM In soh 60 
m1nut1 Il metodo di 
apprendimento s1 basa 
sull'ascolto della cassetta 

libro Inoltre riporta 1 
listati d1 30 programmi d1 
G1och1. Unità Grafica. alcuni 
del Quali sono memorizzati 
sulla cassetta Pag 130 
Ubro p1u cassetta 
Cod 9002 L 25.000 

CRAFICA E SUONO PER 
IL LAVORO E IL CIOCO 
CON LO SPECTRUM 
d1 ROSSELLA e MASSIMO 
BOARON 
Sulla base della trattazione 
semplice ed esauriente e 
dei molt1ss1m1 esempi 
prat1c1, la maggior parte 
dei Quali sono riprodotti 
sulla cassetta software 
allegata al libro. anche chi 
si avvicina per la pnma 
volta a questo campo Puo 
imparare facilmente le 
regole e 1 trucchi per 
creare complessi disegni 

liiiilil•il•iliiliìiil libro p1u cassetta 
Cod 9011 L 25.000 

POltNZIATE 
IL VOSTRO SPECTRUM 

POTENZIATE Il VOSTRO 
SPECTRUM 
Cli OAVIO WEBB 
Oltre 50 rout1nes 1n 
linguaggio macchina già 
pronte per l'uso' 
Senza nessuno sforzo 
supplementare potete ' 
superare le 11mltaz1on1 del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum magg1on 
potenz1alita 
Al libro viene allegata una 
cassetta contenente I 
programmi BASIC necessari 
per Il caricamento delle 
rout1nes 1n linguaggio 
macchina 
Ubro p1u cassetta 
Cod 9008 l 30 000 



METTTil AL LAVORO 
IL VOSTRO VIC 20 I 

AllA SCOPERTA 
DELQL 

IL COMPUTER SINQAIR --·----..... ~ 
-~·-·-•D. 

METTETE AL LAVORO 
Il VOSTRO VIC 201 
di TOM LAU 
Questo libro connene 1 
listati di 15 programm e 
uso generale sia oer e 
app11caz1on1 dorl'es:ic11e 
che gest1onal1 
Nella cassetta a >e'!la:a a 
libro. abbiamo onser to a 
titolo esemo f :a:No a ~un 
d1 quest progral'!"rru 
laSC1ando ;i1 a :r· a 110 
conv1nt· dell ut ira 
dldamca 
Libro P1u cassetta 
Cod 100 L 25 000 

IMPARIAMO I~ PASCAL 
SUL NOSTRO c;oMPUTER 
d1 JEREMV RUSTON 
Nel libro sono riportati 1 
listati d1 due programmi 
per tradurre le 1struz1om 
PASCAL m BASIC. 
Il primo compilatore e 
senno IO Basic MICROSOFT. 
QU1nd1 e adatto a1 persona! 
computer IBM PC. IBM 
compat1b1h. OLIVETI! M 10 . 
M 20 • M 21 • M 24, HP 
1 SO. Il secondo è senn o 1n 
Bas1c SINCLAIR per IO zx 
Spectrum ed è fornito su 
cassetta software allegata 
al libro 
Libro p1u cassetta 
COd 9800 I. 25 000 

ALLA SCC>l>l:RTA O!l OL 
IL C:OMP\ITU $1NClAIJ' 
d1 ANREW NELSON 
Progettato per una 
migliore e più lineare 
realizzazione dei 
programmi. Il Super BASIC 
SINCLAIR il linguaggio di CUI 
è corredato Il OL e Quanto 
di più avanzato s1 possa 
1mmag1nare nel campo 
della programmazione 
In auesto libro troverete 
la creazione di procedure, 
la programmazione 
strutturata. la grafica ad 
altissima risoluzione del 
SUPER BASIC 
coo 9050 l 20 000 
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COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 

di TIM HARTNELL 

::es~ s'c;; ? ~ero 
co:~:ia e::: ~T.- s"" 
C'?Of<O ~"EC-!?Uf.' ed e 
l ioeae sa :;;:r I 
pnnc 1p1ante che per d 
programmatore avanzato 
m Quanto propone esempi 
e sp1egaz1om molto 
esaurienti 
coo toos L 1s.ooo 

BASIC t FORTRAN PER 
§PEc:TlfUM 
d1 WAINWRICHT e CRANT 
Questo libro può essere 
utilizzato per imparare s•a 11 
FORTRAN che il BASIC. od 
anche per apprendere 
entrambi 1 linguaggi 
contemporaneamente sul 
vostro Spectrum 
Nella cassena allegata al 
libro e stato 1nsento un 
interprete FORTRAN per lo 
So;:ctrum che vi aiuterà 
subito a comprendere 
1 fondamenti della 
programmazione 1n 
FORTRAN 
Libro più cassetta 
COCI 9007 I. 25 000 

C:OM& PAO(lltAMMAH Il 
TVO IBM PC 
d1 TIM HARTNELL 
Questo libro è dedicato a 
Quelle persone. che 
possiedono un IBM PC. e 
vogliono realizzare 
programmi di graf1Ca. 
musica. matematica 
c:oo. 9200 I. 20 000 

COME PROGRAMMARE 
IL TUO 

COMMODORE 64 

ILMIO 
COMMODOR.E 64 

-

COME PROGRAMMAllE 
Il TUO COMMODOIJE &4 
d1 TIM HARTNELL 
e ROBERT VOUNC 
Tim Hartnell, uno dei più 
oro 1f1e1 ed esperti autori. 
d• computer. ha raccolto. 1n 
~l.lestc voiume oltre SO 
eserno• acphcat1v1 d1 
routmes e programmi di 
g1och1 matematica, ut1lita e 
musica 1 p1u 1meressam1 
ae1 Qual! sono riportati su 
cassetta 
Libro p1u cassetta 
Cod ! 151 L 2s òOO 

C:OMMOOOR& 64 
I SEC:l!CTI DfL 
UNCUACC:IO MACCHINA 
d1 MARK CREENSHIELDS 
Con questo libro. 
dominerete facilmente e 
velocemente 11 lln9uagg10 
macchina del vostro 
Commodore 64 
Nella cassena software 
allegata al hbro troverete 
una splendida sorpresa 
l'assemblatore 
disassemblatore 
SUPERMON senno da JIM 
BUTTERFIELD. 
programmatore ben noco 
agli a:ldem a lavori 
CO<I S2 L 30000 

L MIO CC) MOl!IOAC &4 
C ~OCER VALENTINE 
l.D scopo pnnC1pale d1 
q.i!.'Sto h!lro è d1 mostrare 
come lavorano 1 
crogramm1 1nsegnandov1 
mo n segreti sulla 
programmazione al 
COMMODORE 64 
Nel a cassetta 1n dotazione 
troverete oltre a molti 
programmi Il 'CAR BOX' un 
completo ed esauriente 
DATA BASt 
libro più cassetta 
«ia 91SO I. UOOO 



ECOI A 
Collez1one ~ FAM'.l.IAllE 
ut1hss1mi P~ Cll'IQue 
gesuone O• ~r.-irnm1 ~ "' 
~ · ~genda n~.,.,. 
3 : a:~o d1 casa .... 
4 . Cont~~n d• casa 
s . calcolo banca 
Supporre d~utu • 
Configurazione Ile to 
Commodori' 64 h esu 
Ve 1541 floppy d se 

J 0112·02 l 40000 

~ MANUALE SOLIDA DI CEOt.llETll lA 

Il program ~onsultazi~~ consente la 
1 app1tcaz10 e numerose ne prauca d1 
geometria re<;iole di 
calcolo di vs~llda. tra cui 
sezioni. e<c umi. superfici 
Aiuto 1ncon· · 
studenti P testabile per 
chiunque ;~~ess1onist1 e 
affrontare ia da 

S
e ' relativi c~~ceg1t 1 

problemi 
UDDOrtO· I Conf1qur.1~1cassetta 

Spectrum 4~~' ne "'"'ta 
J 0100-0S L 25.000 

~ f e rr 
ù'I orogram 1.1--r1 
pensato so ma italiano 
~dldamca. ffcr:t~~atto pér la 

atto anch usare e 
PICCOii. ma c~ per I piu 
sfruttare lstr e puo 
che permett uz1oni potenti 
esempio d' ono, ad 
figura sé101 Jolorare una 
punto all\nteef1nendo un 
stessa rno Cella 

~~~~~~o cassetta 
S •• razioni' wh pectrum 4SM 1esta 
J 0100-01 l 25.000 

ti ICONO 
Il orogra :tTRIA 
vantaggi~r::a offre 11 
risolvere ' tron so10 (Il 
anche d1 I iangoh ma 
in scala ~ sr~i"zzarh ridoni 
fornita con LOGIA viene 
volumen un utile 
tutte le p~;nche riproduce 
al fine di cipah videate 
consultaz~1ghorare la . 
programm ne del 
Supp a orto cassett 
Conf1ou 

3 

Sp r .mone ne~ 

J 
ectrum 4BK ta 
01~ L 25 oor 

•• 

:i:N~ALI DI C O ETRIA 

11 programm ~onsultazion~ consence la 
laoollcazi e numeros~~e pratica di 
geometria egole di 
calcolo d1 :,1ana. tra cui 
settori. ecc ~i penmetn. 
agli studem1 e ido aiuto 
profess1on raoidamen~~ti1 per fare 
Supporto calcoli e cassetta 

unfiQUra11on 
SJpectrum 48J.. nch1 ><ta 

0100-02 l 25 000 

MOSAICO 
Il program . gioco che ~a 111v>a1co é un 
scoprire P 1 permette di 
un dlsegn~zzo oer pezzo. 

oreced realizza~~t~mente 

g
l ~~segni po~~d~oSpecrrùm 

lo presenti essere 

dop~ure realliz~:a cassetta, 
ali urent i 

apposito e. con un 
contenur programma 
stessa 0 nella cassetta 

~~~~~~~~~assetta 
SO<'<"" rum 1;' 1ch1es 3 

J 0101·01 l 20 000 
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lf. TlACLIA NAVALI 
Ev1t1amo lo spreco di carta 
e le laboriose s1stemaz1on1 
delle navi Adesso é 
ooss1b1le giocare alla 
Battagha Navale con lo 
Soectrvm U cakolatore 
segnala 1 un effettuati e 1 
centri ottenuu 
SuPoorto cassetta 

chesu 
• llll1 4SK 

J/1)101-02 L 20000 

SPECTltUM WllTH 
IV 

CO ATI il 
Programma professionale 
d1 elaborazione e stampa 
delle parole e de1 testi -
Word Processor - creato 
specificatamente per Il 
comouter Spectrum 48 K 
SPECTRUM WRITER 
consente di scrivere e 
comporre ouals1as1 tipo d1 
testo come lettere. art1colt 
saoo1. documenti ecc 
suooorto cassetta 
e ~richiesta 

~ K mocrOdnve 

l 40 000 

T 
Permette d calcolO de area 
do una figura piana n 
moltep1tc1 modi a seconoa 
de• dato dosoon•b• 
Strutturato a 
sonoprogramm~ 
1na1oendent• fra IOro 
programma consente 11 
cakolO d1 aree cori il 
metodo de 
camminamento. fornenoo 
le coordinate cartesiane o 
001an dei vemc1 o on 
svariati altri modi 
Suoporto cassetta 
"onfogur az orie richiesta 
"oectrum 48K 
J'0104 02 L 30 000 

Al.ç .I A AT' CIA 
Raccoglte otto programmi 
per risolvere le operazioni 
dell'algebra matriciale 
1 - Matrice inversa 
2 Determinante 
3 Prodotto 
4 somma 
S Sistemi d• eouazt0no • 

VetOdO ai CAUSS 
6 Sistemi o eouazo0n1 

WEtodo teratoco d 
CAUSS SE DEL 

7 • Autovaior1 com~s 
8 • Decompos1zoorie 

ortogonale 
Suooorto cassetta 
Coni g az one roch esta 
SOKtrum 4l!K 
J 0104-0S l 30 000 

Oroscooo accuratissimo e 
oersonahss1mo d1 almeno 
2000 oarole 
completo d• tutti glt aspem 
mterplanetan e le 
conf1guraz1om relative allo 
zodiaco. le loro 1ong1tud1n1 
esatte a meno di 6 minuti 
d'arco e la loro 
1nterpretaz1one 
S1stem1 usati zodiaco 
tropicale e sistema d1 
Placidus per la divisione 
delle case 
Supporto cassetta 

f n !' sta 
p 4l 
0105-02 l 25.000 

PUZZLE lllUSICAL.t' 
Programma che. oltre ad 
essere un gioco. possiede 
ottime caratteristiche 
didattiche offrendo la 
ooss1b111ta di 1moarare a 
riprodurre 1 brani orooosu 
dal computer 
Supoorto cassetta 
e ai u 
--- n 
J '0101-03 L 20 000 

MASTER FIU • 
MIC~OOR 1V 
COM""TI Il 
Senza dubbio ti p1u 
potente data base e 
sistema dt arch1v1az1one di 
f1les oggi d1soon1b1le 
Interamente scritto 1n 
codice macchina per 11 
compattamento e la 
ve1oc1ta. offre 32 K dt 
memoria - max oer 1 dati 
d1 ogni file - 26 camo1 per 
record • 128 caratteri per 
camoo 
Supporto cassetta 

" 1e nch1esta 
.,, m1cr0dnve 

OPZionale 
J '0102-02 L 40 000 

CALCOLO TRAVI IPE 
1 programma consente 11 
calcOIO d• travi IPE. caricate 
uniformemente e 
semQ11temente aoPOQg1ate 
ag estrerr Si ouo 
effettuare d calCOIO dt una 
soia trave o a1 p u tra111 
;,ff iancate 
Suooorto cassetta 
Conf g ra: one nch esu 
Spectrum 48K 
J 0104.03 l 25 000 

CARDEN WARS 
Siete v mme d• un 
incantesimo 
Per liberarvene dovete 
sfuggire a mostri orrendi e 
attraversare otto 01ard1n1 
con 1nnumerevolt 1ns1d1e 
Solo la vostra ab1l1tà v1 
oocra salvare 
Cot Q J.·te tP qcht• sta 
SOE toto I>' Commodore 
64 
J'0111-01 ~ 20.000 

INGEGNERIA 
PROGRAMMA AD 
ELEMENTI FllTI 

11
!1 

- -
- -
- -

j i 

""f"- - "® 

CHE&& WAR& 

SUPER EC 
Se• atterato su Marte e hai 
acooerto un labirinto 1n cui 
glt anr1c:h1 ab1rant1 hanno 
lasciato un favoloso tesoro 
custodito da molti alleni 
Con l'aiuto d1 una maooa 
elettronica devi percorrere 
le vane stanze 
d1fendendot1 dai mosm e 
devi raccoghere le sene 
ch1av1 che aprono ti cofano 
del tesoro 
Confgurazo ~ -.·a 
Soecrrum "8K 

"101-04 l 20000 

'NC. 1 CA .COLO AD 
I 111111" l'INITI 
Adoperando 11 metOdo ad 
elementi f1ntt1 man9olar1, 
permette dt anahzzare 1n 
maniera precisa e veloce 
oannellt 01ant di qualsiasi 
forma e di quals1as1 
carattenstiche elastiche La 
struttura può essere 
d1scret1zzata con p1u dt 
ottanta elementi 
permettendo cosi la 
nsoluz1one di problemi 
anc"e 1perstat1c1 c:on una 
geomema complessa 
Suoporto cassetta 
c... ~ .. U'I a 
Se- . 
J '0104.01 l 30 000 

~ RE 
Finalmente un programma 
che consente 11 calcolO d• 
un 1motanto solare 1n 
bre111Ss1mo temoo. che non 
si l1m1ta ad una semp1tce 
analts1. ma anc:he ad una 
valutazione economica Si e 
tanto oar1ato d1 energie 
alternative. ma pochi ne 
hanno parlato 1n modo 
completo anche dal punto 
d• vista economteo 
Supporto cassetta 
Conf 11u UtO'I< e 51 
Spec r Gfit 
J 0104·04 30 000 

"'o-li' 
Un programma per giocare 
la schedina lotto. una 
colonna per volta oppure 
de• s1srem1 con mole e 
doppie 
All'1ntz10 del programma, 
l'utente orooone le 
probab1hta d1 uscita 1n ogni 
segno. oer ogni corsa 
secondo ti suo g1ud1Z10 11 
programma emette la 
schedina 1n base a quelle 
orobabthta e ad un 
algoritmo che stab1hsce le 
costdette ·sorprese· 
Supoorto cassetta 

~ .. 4 
J 0105-01 

C ESS 

l 20000 

C1ocare a scacchi con Il 
vostro Commodore VIC 20 
1nesoanso Con ouesto 
programma Potrete 
c1mentarv1 con il computer 
scegltendo fino a nove 
1tvell1 dt dtfftcolta Sono 
previste tutte le mosse 
speciali stab11tte dal 
regolamento 
ConltqJ mon nchie-.u 
3 SK RA~ 
Commodore v1c 20 
J 0121·01 L 20 000 
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VIRGIN GAMES: 
IL NUOVO MODO 

DI ESSERE SOFTWARE 

Date un 'occhiata ai di
segni di copertina delle 
cassette Virgin Games: 
vi accorgerete subito 
che c'è fantasia, e alle
gria. Insomma umanità. 
Quelle figure le d ise
gna personalmente 
Nick Alexander, alla 
guida della Virgin fin 
dalla sua fondazione. 
I programmi della Vir
gin Games hanno mol
to in comune con i suc
cessi musicali dell 'omo
nima casa discografi
ca: l ' interesse di chi li 
sceglie per lo creativi
tà , cioè il rispetto del-
1' ortisto; la Virgin Go
mes non ha dei pro
grammatori impiegati, 
e lo nascita di un gioco 
non è quindi un fatto di 
routine aziendale. 
I programmatori li cer
ca Steve Webb, diret
tore tecnico, al di fuori 
dell'azienda: pro
grammatore egli stes
so, visiona le proposte 

che giungono do liberi 
professionisti, o anche 
da hobbysti, le d iscute, 
propone modifiche fi
no a lla nascita di un vi
deogame soddisfacen
te. Né più né meno co
me nasce un successo 
discogra fico , in cui 
autori ed esecutori non 
fanno certo parte dello 
staff della casa disco
grafica. 
Il successo della Virgin 
Games - che in Inghil
terra ha conquistato 
ottime posizioni di mer
cato e in Italia ha susci
tato l ' incondizionato 
favore degli esperti del 
settore - è proprio do
vuto alla consapevo
lezza del fatto che il 
software non è I' acces
sorio di un elettrodo
mestico , ma un 'opera 
dell ' ingegno e della 
creatività: come tale 
deve essere conside
rato, anche nella sua 
commercializzazione. 

DR FRANKY AND 
THE MONSTER 

Il povero Dr Fronky è 
perseguitato dai fanta
smi che cercano di im
ped irgli di dar la vita 
allo sua mostruosa 
crea tura . Solo nei sot
terranei del suo costel
lo il Dr f ranky deve rac
cogliere tutte le provet
te dei chimici che dan
no lo vita e p o rta rle a l 
mostro che aspetta in 
p iedi di poter ripren
dere o vivere. 
Ci sono nove diversi 
sotterranei in ognuno 
dei quali sono nascoste 

delle provette coniche 
bianche. Di tanto in 
tanto troverete un mar
tello magico: racco
glietelo perché potrò 
essere utile. 
Franky and the Mon
ster è un gioco molto 
particolare che Martin 
Wheeler ho ideato per 
"incoraggiare tutti i ra
gazzi che non sonno la 
matematica e non pos
sono frequentare le 
~cuole di computer" . 
E compatibile con lo 
Spectrum 48K. 

• suncom 
- we help make comP1Jters frlendlv. 



THE BIZ 
Per Spectrum 48K 
di Chris Sievey 

Se pensate che di
ventare una rockstar 
sia facile e il vostro 
"sound" sia il migliore 
non vi resta che contat
tare un manager, tro
varvi una casa disco
grafica e entrare in 
classifica, magari al 
primo posto ... 

... Primo però trova
tevi un gruppo, sceglie
tevi il genere musicale 
e fate tante serate per 
farvi conoscere. Certo 
che lo promozione del 
nuovo 45 giri è impor
tante, o proposito ave
te prenotato lo studio 
di registrazione? 

Quando lo fate pre
notate anche lo fabbri
co per stampare il d i
sco e se è occupato ab
biate pazienza e cer
cate di convincere il 
batterista o non mol
larvi per un gruppo 
punk, proprio adesso 
che dovete fare il video 
e andare in tournée. 

Per quel contratto di
scografico... meglio 
parlare con il manager, 
(se lo trovate) ... 

lo cassetto contiene 
inoltre 8 "Hit" do Chris 
Sievey che oltre a can
tore è anche il pro
g rammatore di "The 
Biz". 
Se siete stanchi e non 
riuscite ad andare oltre 
il 40° posto ascoltatevi 
"mi sono innamorato 
dello cassiera del ne
gozio di dischi Virgin a 
Manchester" e rilassa
tevi. 

SORCERY 
Per Commodore 64 
di Mortyn Wheeler 
Gong of five" 

Il mondo è ricaduto 
nei tempi bui e le forze 
maligne del Necro
mancer dominano que
sta stupendo avventuro 
grafico per il Commo
dore 64. 

Sei l'ultimo dello di
nastia dei grandi stre
goni e solo tu puoi 
sconfiggere il mole che 
domina il tuo popolo 
costringendolo alla 
schiavitù. Solo tu puoi 
arrivare o Stonehenge 
per porre sull'altare 
l 'oggetto che renderò 
libero il mondo, mo 
neanche tu sai quale 

FALCON 
PATROL Il 
Per Commodore 64 
dt Sreve lee 
... Lo battaglio nel de
serto continuo e se gli 

sia questo oggetto ma
gico. 

T rovaio attraverso i 
vari paesaggi e le por
te che ti condurranno 
verso l 'altare magico 
e ... ricordati la strada. 

aerei nemici di Falcon 
Potrei vi sembravano 
terribili, gli elicotteri di 
questo secondo episo
dio sono micidiali. 

È 'ultimo attacco e 
sullo sfondo delle pira
mid i dovete d ifendere 
le vosrre b osi dogli at
tacchi nemici. Questa 
volto, a rma ti d i potenti 
missili aria-aria e ter
ra-terra, verrete attac
cati anche do batterie 
antiaeree che tente
ranno di impedirvi l 'at
terraggio mentre i ra
dar nemici installati di 
fianco alle vostre basi 
confonderanno i vostri 
segnali radio, impe
dendovi di prevedere 
lo prossima direzione 
da cu i verrete attacca
ti. 

P.S. L'ufficio "Ricchi 
Premi e Cotillons" vico
munica che "qualcosa" 
è nascosto tra i mean
dri di "Sorcery" . Chi lo 
scopre ci dio un colpo 
di telefono .. . 
VIRGIN GAMES 
VIA BELLUNO 4 
20132 MILANO 
TEL. 25.93.941 

- Joystick control 
- 17 schermi 
- Caricamento veloce 

"Flosh-Load" 

Grafica 3D 
Joystick 
Caricamento 
veloce "Flash-Load" 
1 O linee di gioco 

~Suncom 
- we help make computers frtendlV. 



STRANGE 
LOOP 
Per Spectrum 48K 
di Chorles Goodwin 

Questo incredibile 
Arcade porto al limite 
le possibilità del tuo 
Spectrum. 
240 quadri di uno gra
fico sofisticato fanno di 
Stronge Loop uno dei 
giochi più eccitanti che 
sono stati finora intro
dotti sul mercato. Lo 

tuo missione potrò es
sere affrontato in di
verse volte grazie al
!' opzione di salvatag
gio su nastro del gioco, 
perché arrivare al cuo
re dello fabbrica auto
matico di robot sarò 
estremamente arduo, 
specie dopo, che uno 
forzo alieno si è impa
dronita del centro di 
controllo dei robot e li 
programmo per di
struggere lo terra. 

Non esiste nessuno 
mappo d i questo fob-

FLOPPY DISK MIWASOFT 

Miwo Trading mette in 
commercio i già annun
ciati FLOPPY DISK nelle 
versioni singola faccio 
doppia densità, e dop
pio faccio doppio den
sità. I Floppy Disk Mi
wosoft sono contenuti 
in confezioni da dieci 
unità. I Floppy sono di 
produzione Verbatim, 
azienda leader in Euro
pa. 

~.., \érbatfm' 

I Floppy Disk Miwasoft 
sono compatib ili con i 
p rincipali home e p er
sona! computers, non
ché con ogni sistema di 
elaborazione. 
Potrete trovare i d i
schetti Miwasoft nei 
negozi specializzati 
d ' Italia. Il prodotto è 
garantito do Miwo e 
Verbatim. 

brica in orbito nello 
spazio, e do centinaio 
d i anni nessun essere 
umano è più entrato in 
questo centrale: devi 
farlo tu e non ce lo fo 
rai in qualche oro, o 
giorno. 

Questo Arcade è 
stato programmato per 
darti settimane di emo
zioni. 

Controllo tramite ta
stiera 
Corciamento rapido 
"Flash Lood " 

JOYSTICK SUNCOM 

TAC2. 
PRECISIONE E TEMPESTIVITA' 
Con cloche e pulsanti deslra/sinìstra a 
reallivilà irnmediala. 
Per COMMODORE VIC 20 e 64, 
H C. ATARI. ATARI VCS. COLECO e 
GEMINl. MSX . 
Garantrto 2 annì 

STARRGHTER PER APPLE. 
IL PILI' AVANZATO. 
Stampalo rn materiali esclusivi mai 
usa11 prima 
Con lhrow selector, switcher per alta e 
bassa sensrbilìtà. pulsanti di fuoco 
destra/srnrstra. 
Garantito 2 annì 

TAC3. 
IL PIU' SOFlSTICATO. 
Con pulsante di fuoco ìn testa 
Per COMMODORE VIC 20 e 64. 
H.C. ATARI. ATARI VCS. COLECO e 
GEMINl.MSX. 
Garantito 2 anni 

STARRGHTER. 
IL PIU' FACILE. SUPERCOLLAUDATO. 
Il joystick a ·controllo totale" 
Per consolle ATARI. HC ATARI 600/ 
800, COMMOOORE VIC 20 e 64.MSX. 
Garantito 2 annì 

~Suncom 
- we tlelP make computers frlendlv. 





OFFERTISSIMA ·-EXELCO-· 

La divis. EXELCO vi propone ,-----------~-

una vantaggiosissima I 
combinazione COMMODORE I 

Descrizione O.tà 
Prezzo Prezzo 

unitario T otale 

Affrettatevi 
è un' OFFERTA irripetibile !! ! 

SUBITO 
A CASA VOSTRA 

n. 1 COMMODOR E C64 
n. 1 Regist ratore compatibi le 
n. 1 Libro " C64 EXPOSED" 
n. 1 Libro " Impariamo il computer" 
n. 1 Cassetta Software " Garden Wars" 

L. 699.500 
L. 82.000 
L. 24.000 
L. 25.000 
L. 20.000 

I 
I 
I 

n. 1 COMMODORE C64 
n. 1 Registratore compatibile 
n. 1 Libro "C64 EXPOSED" 
n. 1 Libro "Impariamo il computer" 
n. 1 Cassetta Software "Garden Wars" 

L. 525.000 

I 
Desidero ricevere i l mater ia le indica to ne lla tabella, a mezzo pacco postale 
contTO assegno. a seguente indirizzo : 

I Nome I I I 
I Cognome l I 

Via I I I 
I Città I I I I I I 
I Data ITJ ITJ 

I I 
I I 
I I 

I 
I 

S~IO RISERVATO ALLE AZIENDE · SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATIURA 

Partita 1.vA I I I I I I I I I I I I I I I I I 

A) Anticipato, mediante assegno circolare o vagita postale per l'impeno totale 

Totale 
I 

PAGAMENTO: 

L 850.500 dell'ordinazione. ' l B) Contro assegno, in questo caso , è indispensabile versare l'acconto di Lire 50.000 
mediantP. assegno circolare o vaglia postate. Il saldo sarà r,egolato con!To assegno. 

AGG IUNGERE: L 5.000 per contributo fisso. I prezzi sono comprensivi di I.V.A. 

EXELCO Via G . Verdi, 23/25 I DIVIS. 20095 · CUSANO MILAN INO . Milano 
A SOLE L.52s·ooo 

IVA INCLUSA 

NON PERDETE QUESTA OCCASIONE ! 

lii z 
a a: p 
Q 
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GHOSiTBUSTERS 
n ~ 

Titolo originale 
GHOSTBUSTERS 
Casa produttrice 
ACTIVISION 

Supporto 
Cassetta 

I Configurazione 
COMMODORE 64 

Casa distributrice 
MIWA 
Prezzo L. 32.000 

Sull'onda del successo ottenuto ne
gli Stati Uniti dall'omonimo film (è 
uscito da pochi giorni anche sugli 
schermi ita liani e sto riscuotendo un 
notevole successo) I' Activision ha 
prodotto, avvalendosi dello colla
borazione d el geniale Dovid Crone, 
il relativo videogioco, d isponibile in 
cassetto per il Commodo re 64 dallo 
scorso dicembre. 
Con l'ausilio del Commodore 64 e 
di un joystick ci addentriamo in uno 
dimensione che pone le sue basi al 
confine fra lo realtà ed il mondo 
straordinario dell'oltretomba. Sia
mo appeno entrati, e subito uno ri
sata sarcastico e diabolico pervade 
lo stanza .. . ebbene sì, sono loro, i 
fantasmi; queste entità soprannatu
ral i che, tenendo fede all 'immagine 
creata loro dalle leggende popolari 
della fredda e tetra Scozia, si diver
tono a beffeggiare gli umani facen
do uscire, come dal nulla, le note e 
le parole di un noto motivo musicale 
(la sigla del film) gettandoci nello 
sconforto. Eh sì è giunto il momento 
di mostrare di che tempra sei fotto. 
Lo città è invaso, i fantasmi sono 
dappertutto e, o differenza dei soli
tari leggendari abitanti di vecchi 
manieri loro predecessori, questi 
moderni fanno vita comunitaria e si 
riuniscono in un unico edificio, dove 
hanno stabilito la loro "Centra le" 
ove preparare i pioni e le tattiche 

7Q EG COMPUTER N 2 

do adottare per gettare il mondo in 
un nuovo e buio medioevo. Il tuo 
compito? Prevenire un disastro di 
proporzioni bibliche, distruggendo 
sul nascere i loro d iabolici p ioni. 
Dovrai salvare lo città e, di conse
guenza, l ' intero pianeta, per farlo 
devi raggiungere il tempio d i ZUUL 
dopo aver catturato i l maggior nu
mero possibile d i fontasm i, evi ta re 
ogni eventuale pericolo ed avere 
più soldi di quelli che il com itato di 
difesa dello città ti ho assegnato al
l ' inizio del gioco, tramite lo banco 
locale, per questo tuo arduo compi
to. 
Dopo aver definito gli scopi del gio
co stesso, vediamone lo svolg imen
to. Per primo cosa viene chiesto il 
nome del giocatore e, per ottenere 
lo licenza di Ghostbusters, dovrai 
esaminare uno serie di schermi che 
ti permetteranno di selezionare 
lequipaggiamento necessario. Se 
non hai un credito presso lo banco, 
q uesto ti viene assegnato per lo 
sommo di 10.000 dollari con cui 
comprerai l 'attrezzatura e l'auto
mobile. La prima cosa di cui viene 
proposto l'acquisto è l'automobile, 
disponibile in vari modelli, con diffe
renti caratteristiche : 
o) L'uti litaria costo 2000 dollari, ho 
posto per 5 attrezzi e può raggiun
gere la velocità massima di 75 mi
glia all 'ora; 
b) Il carro funebre costo 4800 dolla
ri, ha posto per 9 attrezzi e raggiun
ge ol massimo lo velocità di 90 mi
g lia all 'oro; 
cl La station wagon costo 6000 dol
lari, ho posto per 11 orticoli e rag
giunge 11 O migl ia all 'ora; 
d) L'automobile sportiva costa 
15.000 dollari, può portare 7 at
trezzi e raggiunge 160 miglio ol-
1' ora. 
Dopo aver acquistato l 'automobile 
si passa agli schermi per la selezio
ne dell 'equipaggiamento. 



Il primo schermo propone l 'acquisto 
delle apparecchiature di controllo 
come il rivelatore di energia PK, l ' in
tensificatore di immagine e il segna
latore dello presenza dei mostri co
ramella . I soldi che sono rimasti do
po gli acquisti vengono visualizzati 
in alto sullo schermo. 
Il secondo schermo offre gli orticoli 
per lo cottura: esche, trappole e 
asp·ra fantasmi. le trappole sono 
assolutamente necessarie ed è me
glio comprarne p iù di una. 
f'.el terzo schermo vengono vendute 
le attrezzature per l'imprigiona
mento dei fantasmi e cioè il sistema 
laser portatile, che costo 8000 dol
lari (questo strumento è molto im
portante e sarebbe bene averlo con 
sé). 
Una volta coricato il tuo mezzo di 
locomozione con le attrezzature ac
quistate sei pronto per iniziare l'av
ventura. E vediamo ora che cosa so
no queste strane apparecchiature: 
a) Il r ivelatore di energia PK: ti av
verte dell'arrivo di un fantasma 
"SLIMER" cambiando in roso il colo
re di un edificio? 
b) l 'intensificotore di immagini: ren
de più visibili gli Slimer che cerchi d i 
catturare. 
c) Il segnalatore dello p resenza dei 
mostri caramella: ti avverte dell'ar
rivo di uno d i questi mostri cambian
do in bianco il colore di un edificio. 
d) l ' ospirafantosmi: un nuovo tipo 
di aspirapolvere che ti aiuta od eli
minare i "ROAMERS" (spettri girova
ghi, bighelloni) che si aggirano non
curanti per le strode, mentre pattu
gli la città. 
e) lo trappolo per fantasmi: ti per
mette di catturare gli slimer e di te
nerli prigionieri. Ogni trappolo può 
portare solo uno Slimer e senza 
queste trappole non puoi più gua
dagnare soldi . 
f) l'esca per fantasmi: attira i Roa
mer che periodicamente si uniscono 

per formare il mostro caramella; 
con l'esca puoi bloccarne l 'avanza
ta. 
g) Il sistema portati le laser di impri
gionamento: ti consente di tenere 
imprigionati 5 Slimer nell'automobi
le e quindi di risparmiare tempo 
senza dover tornare al quartier ge
nerale (GHQ) per procurarti altre 
trappole. 
Il gioco prosegue con la presenta
zione dello mappo elettronico dello 
città con l'orribile tempio di Zuul nel 
centro e lo centrale fantasmi in bas
so. Quando un edificio lampeggio 
in rosso significo che c'è uno Slimer. 
Porto lo tuo automobile davanti al-
1' edificio in questione percorrendo 
il tragitto più breve per raggiunger
lo; durante il percorso tocca ogni 
Roamer che ti viene vicino e immobi
lizzalo; posiziònoti davanti oll'edifi
c.io dove è presentato uno Slimer 
(durante il viaggio in macchina po
trai aspirare tutti i Roomer che hai 
in precedenza immobilizzato, evite
rai così che il livello di energia PK 
arrivi o dei limiti molto alti). 
Quando sei arrivato all'edificio se
gnalato devi fare queste operazio
ni: dirigi il primo Ghostbuster verso 
il centro dell 'edificio e fogli lasciare 
lo trappolo; poi prosegui verso il li
mite sinistro dell'edificio, fermati e 
giralo verso lo trappola. Una volto 
sistemati il primo Ghostbuster e lo 
trappolo, bisogno sistemare il se
condo nello porte destra dell' edifi
cio, anch'esso girato verso lo trap
pola. Allorché i due ghostbusters 
sono o posto comincio la lotto senza 
pietà contro lo Slimer: quando que
st'ultimo è direttamente sullo trap
polo, sparo per farglielo cadere 
dentro (ogni volto che la catturo fal
lisce un Ghostbuster muore; ogni Sli
mer che hai intrappolato aumento il 
tuo conto in banco: più è stato velo
ce l'intervento, maggiori sono i pre
mi che ti vengono devoluti) . 

EG COMPUTER N 2 71 



Piccoli suggerimenti: ogni tanto pre
mete lo spaziatore per avere delle 
informazioni sullo stato attuale delle 
cose. 
La fuga di uno Slimer aggiunge 300 
unità al livello di energia PK (fate 
quindi attenzione a evitare che que
sto succedo). 
Quando il segnale d 'allarme lam
peggia nello parte bassa dello 
schermo, significa che i Roamer si 
stanno riunendo per formare il mo-
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stro caramella. Premi il tasto B per 
lanciare un ' esco ed evito re che il 
mostro distrugga un edificio. 
Fine del gioco - Il tempio di Zuul. Il 
gioco può concludersi in 3 diverse 
maniere: 
1 - I custodi del tempio e dello chia
ve uniscono le forze e ti impedisco
no di guadagnare p iù di quanto 
avevi all'inizio del gioco. 
2 - Dopo che i custodi del tempio e 
dello ch iave si sono alleati, anche 

se hai un credito superiore a quello 
che avevi all' inizio, non sei in grado 
di far entrare 2 Ghostbusters nel 
tempio di Zuul. 
3 - Hai vinto. Hai raggiunto lo cima 
del tempio di Zuul facendovi entrare 
2 ghostbusters. 
Un gioco veramente divertente e 
originale, che, ne sono certo, non 
vedi l'ora d i provare. 

Ale11andro Barattinl 
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I n molti Consigli di amministra
zione ad alto livello in tutto il ter
ritorio degli Stati Uniti, distinti 

managers delle maggiori aziende 
stanno in questo momento studian 
do attentamente le stampate del 
computer e le proiezioni finanziarie 
che saranno convertite in milioni di 
Dollari di fatturato nel corso dei 
prossimi mesi . 
Tecnologia spaziale? Computers? 
Ingegneria genetica biomedica? 
Niente di tutto questo. Queste 
aziende producono da orsacchiotti 
a lacci da scarpe caratterizzati da 
piccoli e accattivanti personaggi 
con nomi come: "PAC-MAN", " PUF
FI " e "STRAWBERRY SHORTCAKE" i 
quali hanno catturato la fantasia 
degli americani e scatenato una ve-

ra e propria frenesia d i acquisti; tale 
che i prodotti licenziati scompaiono 
dogli scaffali p iù velocemente di 
quanto i produttori possano riforni
~e i negozianti stessi . 
E un misterioso " love affair" tra con
sumatore e questi personaggi , che 
l 'anno passato ha prodotto appros
simativamente 13,7 miliardi di Dol
lari di valore di vendite. 
Naturalmente in base alla continua 
espansione del mercato si allarga
no il numero delle opportunità, dei 
prodotti e dei successi , sia per i pro
duttori che per i venditori . Uno re
cente indagine di mercato indico 
che oggi circo un terzo delle entrate 
sono dovute all'abbigliamento e su
oi accessori, il 23,5% ai giocattoli, 
il 16,5% alla editoria e cartotecnica, 

il 10% agl i articoli da regalo, 1'8% 
ai mobili e casalinghi, ed infine il 5 % 
agli articoli sportivi e vari. 
Ad un pubblico particolarmente fan
tasioso, questi piccoli odorabili per
sonaggi, possono solo rappresen
tare un meraviglioso mondo di so
gni, ma per parecchie aziende di 
consistenti dimensioni PAC-MAN, 
PUFFI e il resto dello gang, sono 
parte importante delle decisioni di 
gestione che verranno prese, ed 
avranno quindi un notevole riflesso . 
nei guadagni. L'elemento segreto in 
questa storia di successo è il Com
puter; quando fu abbinato ad uno 
schermo TV e programmato come 
veicolo di divertimento il successo fu 
assicurato. 
Mentre i frequentatori di sole da 



gioco erano impegnati o convertire 
le loro abilità dal classico flipper ai 
giochi elettronici "beep ing ond 
booping" che uccidevano creature 
aliene, lo Bolly/M idway stavo 91à 
lavorando su concetti diversi. Infatti 
il 30 ottobre 1980 introdussero sul 
mercato PAC-MAN. 

PAC-MAN diede presto il via alla 
PACMANIA; mentre migliaia di gio
catori stavano in filo per inserire mi
lioni di quarti di Dollaro al giorno in 
quelle macchine, lo produzione del
la Bolly si avviavo verso uno com
pleto saturazione per soddisfare lo 
domando di mercato. 
'' Non è solo sensazionale ... è sba
lorditivo! " osservò Ston Jorocki vice 
presidente marketing dello Bai y 
quando vide lo sviluppo di ques10 
" love offoir" tra PAC-MAN e p1.>b
blico americano. 
I video gomes avevano semp ce 
mente aperto lo porto: .. Space lnvo 
ders" avevo introdotto un nuovo li -

vello tecnologico e ollorgoto lo dif
fusione e il gradimento, ma PAC
MAN fu l'inizio di uno vero e proprio 
istituzione. Per lo primo volto donne 
e bambini, uom ni d' off ori e persone 
anziane, s1 misero 1n filo con un 
quarto d i dol oro in mono per gio
care od un gioco non violento il 
quale non do,.evo necessariamente 
distruggere un verso. E lo fecero 
per un nume~o record d1 vol te .. . 
Anche i picco :ontosmi INKY, BLIN
KY, PINKY e C~ YDE stavano ovvian
dosi verso .,ne proprio notorietà . 
li gioco o PA(-MAN, così come il 
corottere P:..(-'.'Al\i e fa suo piccolo 
a llegro fom g o nonno doto sensi
bili risu io· o chiunque ne sia venuto 
a con1a•·c Dc gesrori di sa le do 
g ioco o o•oc:.io;or e venditori e allo 
Bolly s•ess;::: é=etro fu sempre lo 

e ,, edro 5 s-so 
Ac e.::.emp o ql.10 "dO 10 Bally d1srr1 -
bu1 le prime unirò de l Video-gioco, 
produsse anche un numero limitato 

o-

di magliette riproducenti il perso
naggio. 
Questo ero uno procedura stan
dard per ogni nuova introduzione 
sul mercato: fu utilizzata lo Space 
lnvaders come per innumerevoli al
tri giochi, ma non erano PAC-MAN. 
Presto lo Bolly fu sommerso di ri 
chieste per T- Shirt, gadgets che la 
gente addirittura ricercavo per I' ac
quisto. 
Infine, PAC-MAN in TV. Infatti in 
U.S.A. lo ABC ho realizzato uno se
rie di cartoni animati con PAC-MAN 
che va in onda il saboto mattino dal 
le 8.30 a lle 1 O. 
La serie di episodi do 30 minuti è 
stato prodotto dallo Hanno
Borbero e Morty lngels sarò la voce 
o PA_( .. 'v\AN. 
S•c" ~crocoe:1 vice presidente della 
3 c ll :; ne puniuo zzoto che: "Que
s• e - P' :iic volto che un video 
g me ho sp c•o uno serie televisi
vo o cartoni anima ti ... normalmente 
è l'inverso" . 
Un risu ltato davvero fantastico! 
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----------- --------a cura di Ivano Bison ------------------

Fiumi di inchiostro sono già stati versati per descr ivere e commentare quello che oggi senza dubbio è 
il più famoso videogioco del mondo. Id eato per il VCS 2600 dell'Atari, Poe-Man ha fatto impazzire milioni 
d i americani p rima di approdare in Italia per riscuotere il clamoroso anche se preved ibile successo. 
Semplice, divertente e alla portata di tutti, Poe-Man è un gioco di abilitò, pazienza mo soprattutto fantasia . 
lo scenario è un classico labi rinto, b isogna g uardarsi da quattro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti 
e che solo quando cambiano colo re risultano vulnerabili . Si impara ben presto a manovrare il joystick ma 
per raggiungere ci fre a cinque o sei zeri occorre molta prat ica oltre alle doti già citate. 

EG Computer ho scelto Poe-Man per uno eccezionale sfido: ogni mese un personaggio famoso si misura 
nel gioco e il punteggio raggiunto viene inserito in una speciale graduatoria. Sportivi, artisti, uo mini di 
cultura, tutti impegnati in questa incredibile gara a distanza! 

Tra un po ' sarò eletto il vincitore: chi sarò il Re del Poe-Man? 
Seguiteci, lo scopriremo. 

LO SFIDANTE 
NOME: ...... . ....... . CLAUDIO 
COGNOME . . .. . .... CECCHETTO 
NATO A: . . CEGGIA (VENEZIA) 
IL: ............ 19 APRILE 1982 
ABITANTE A: ......... MILANO 
PROFESSIONE: ...... . . DEE JAY 

BG: Ciao Claudio. Un D.J . come te non 
può che avere dimestichena con i v~ 
deo games. 

CLAUDIO: Ok, Ok in diretta me la cavo 
benissimo. 

BG: Sai che il torneo è importante'? I 
nostri lettori aspettano da uno svelto 
di parola altrettanta rapidità di ri1les· 
li. 

CLUDIO: Nien te po po di meno che una tato l'ultimo clip dei Fire·Full. Il brano 
vittoria! Li accontenteremo! Ali right! era "Goto the Hell". E sono al ... fulmicoto· 

BG: Vuoi riscaldarti'? ne. 
CLAUDIO: Non serve. Ho appena presen- BG: Gol, Claudio, GOi 

PRONTI ••• VIA! 
Claudio chiede un seggiolino più al

to del nostro, ne vuole uno come quel
li che usa in Trasmissione. Sul moni
tor compare il primo quadro e Pac· 
man si è identificato con Claudio al 
punto di trasmettergli gli impulsi giu
st i. Ed è subito ricambiato: la prima 
serie è fatta fuori. Il famelico amico e 
Claudio vanno bene insieme. Nel mo
mento in cu-i scorre la parte bassa del
lo schermo un fantasma tenta la. sor
presa. Evitata. la. collisione, pronta. la. 
risposta il che significa altri punti. 
Claudio non tralascia di commenta.re 
la propria gara con continui riferi
menti a. gruppi e a. video musicali. Ora. 
mentre si appresta a passare al secon
do round, si sente come Lione! Ritchi.e 
in "all night long". Cioè grande spetta.
colo, cioè gran bella gente e lui che 
guida il gruppo dei dancers. Divorati 
senza pietà altri quattro fantasmi, oh 
yes! Ci vorrebbe un numero di bre
kdance per acchiappare il secondo 
fantasma, ma tra il dire e il fare ... 



Sempre vivace comunque l'azione di 
Claudio che ora ha. un'impennata e pe· 
sta duro come un metallaro sul proprio 
JOYSTICK dimostrando un piglio che 
non gli conoscevamo. Il nostro Disc 
and Video jay ha rallentato il ritmo del· 
la parlata, sembra più riflessivo. sa di 
trovarsi nel momento più delicato del 
Match: l'energia. accumulata è appena 
sufficiente e si tratta di agire con 
un'altissima. percentuale di rischio. 
Perdere il Pac-man significherebbe 

A FINE GARA 

BG: l'liente male Claudio, sei soddis.fat· 
tot 

CLAUDIO: "Si, mi va bene cosi" 
BG: Potevi fare di più , non sei stato co· 

st ante. 
CLAUDIO: Noi artisti siamo così, genio e 

sregolatezza 
BG: Comunque hai avuto la soddisfa· 

1ione di superare due D.J . d'annata co· 
me Boncompagni e Arbore. 

CLAUDIO: Loro sono stati e sono bravì, 
:na con il pac-man bisogna essere svelti an
che con le mani. 

BG: Bisogna dire che i tuoi rifie11i non 
aono appannati ... 

CLAUDIO: (interrompendoci) Ho impara· 
:.o che in questo gioco oltre che alla rapidità 
conta anche il ragionamento e io non ne ho 
·.isato molto. 

BG: Tornerai al pac-màD? 
CLAUDIO: yeeeh. E tra. un brano e l'altro 

:m sciropperò quei fantasmi malefici. OK. 
:IG: By, by Claudio. 

compromettere ".!.n punteggio sicura· 
mente interessante per la corsa al 

titolo. Il sa~:ore di gioco è adesso 
situa.:.o al centro: due pillole 

ed è sub100 un fantasma. a farne 
le spese. Dif:icile però per Claudio 

evitare di flllll'e nelle maglie della rete 
tesagli da.gli aversari. Guizzo felino e 
scarto laterale '"Questo amore è una 
finta sul ring" ... Ma. i fantasmini sem
bra.no a.vere i ferri di cavallo nei guan

toni. Claudio tenta di andare via 
d'agilità. E' l'ennesimo vir· 

tuosismo, anche se ci pare 
che il nostro music·maker im· 
provvisi troppo. A volte va be· 

ne, altre meno ... 
Come quando ha una pillola. a porta· 

ta. di pa.c-ma.n e se la lascia sfuggire. 
Tanto basta per compromettere que· 

soo game. Ceccheùt.o non si sco:::::ipone 
invoca lo spirito di John Lennon per
ché mterceda con i suoi famelici coin· 
quilini. "0-Rla.-di·O·bla.-da." Gli rispon
de il Bea.tle, ma poi sembra commuo-

versi e chiede una sigaretta. al fanta
sma che stava precipitando sull'orni· 
no di Claudio. Salvo per il rotto della 
cuffia (è il caso di dirlo). Neanche la 
Cra.zy Gang si agiterebbe come fa lui 

in questo momento. Ultime battute il 
:orcing di Claudio continua, è aggres
sivo ma si scopre le spalle: il contro
piede del :am.asma è micidiale. "The 
dream is over" gll sussurra John Len· 
non mentre si allontana. lungo la "Ab· 
bey road" e con lui si allontanano i 
sogni di vittoria. finale. 10.500! 

I --CLASSIFICA 
Nome Professione 

MAX MANCUSA 
ENRICO BERUSCHI 
FULVIO GOIJLOVATI 

DISEGNATORE 
ATTORE 
CALCIATORE 

HANSI MULLER CALCIATORE 
CLAUDIO CECCHETTO DEE JA Y 
MASSIMO BOLDI ATTORE 
RENZO ARBORE ATTORE 
BONCOMPAGNI REGISTA 

.. 
~ORY DEL SANTO ATTRICE 

' 

-
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Seguite l'avvincente sfida 
A Marzo: PAC MAN contro 
GIOVANNI TRAPATTONI 

allenatore della Juventus 
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ANCHE IN ITALIA 
I CARTONI 
ANIMATI 
DI PAC-MAN 

lo decisione deve essere preso o 
giorni dai funzionari dello RAI. 
Infatti i diritti di trasmissione dello 
serie o cartoni animati, sono stati 
acquistati dallo Rodio Televisione 
Italiano. 
Il doppiaggio è già stato effettuato 
e quindi tutto è pronto. 
A quando lo primo puntato? Come 
dicevamo lo decisione sarò preso o 
giorni. Speriamo, quindi, d i vedere 
presto il super-pollone olle prese 
con gli irriducibili quanto evane
scenti fantasmi, in super-tele
ovventure. 

o o o 

BUONANOTTE 
CON PAC-MAN 
Il calendario e le ultime prev1s1oni 
meteorologiche non lasciano molte 
speranze. 
Neve sui rilievi, nebbie in Volpodo
no, piovaschi diffusi su tutto lo peni
sola e le isole. 

Il caldo, le vacanze, il periodo dei 
week-end sono ancoro lontani. Per 
questo le tute jogging, le felpe, i pi
giami dello Maglieria RAGNO sono 
sempre al centro dell'attenzione. 
Caldi, morbidi, colorati e comodi do 
indossare. 
Sono un vero spiraglio di caldo e di 
confort in questo lungo inverno. 
E poi, mo è lo primo coso che dove
vamo dirvi, PAC-MAN e lo suo fami
glia ne sono protagonisti. 
Stampato nelle bellissime termoop

plicozioni o rilievo, 
puoi trovare PAC-

o o 

o 

o 

o o o o 
MAN in pantofole e cuffia-notte 
(I ' avevi mai visto in versione così 
"disinvolto"?). 
Lo famiglia al completo imbacuccato 
più che mai, i 5 fontosmini all 'assol
to dello poc-mobile e tonti altri sog
getti. 
Sempre più coloratissimi, sempre 
più amici del cuore. 
Puoi veramente trovare quello che 

fa per te, per il tuo fratellino e sorel
lina (perché le toglie partono dai sei 
onni in su), per un poc-regolo fanta
stico al tua- amico o allo tuo amico 
del cuore (ho visto uno felpo roso 
che ... ). 
Uno ghiotto anticipazione: è già 
pronto anche il campionario estivo. 
Te lo immagini PAC-MAN che fa il 
surf, Mr. PAC-MAN che bollo sotto 
le palme, i fontosmini che sco lano 
montagne? 
Per concludere, tutti questi prodotti 
sono firmati RAGNO, "uno garanzia 
di qualità". 

o o o o 



o o o 

LE FIGURINE DI 
PAC-MAN 
Normalmente i programmi editoriali 
dello Edizioni Panini trovano uno 
programmazione su fotti certi quali 
il Campionato di Calcio, manifesta
zioni sportive o carattere mondiale, 
oppure su programmi d i carattere 
televisivo e cinematografico. Non 
infrequenti però trovano spazio 
editoriale anche dei personaggi di 
cui, pur essendone previsto od 
esempio la programmazione televi
sivo, la loro risonanza sul pubblico 
non è stata ancora fotta tramite tale 
mass media, bensì tramite altre for
me di diffusione, quali od esempio 
l' ampio gamma di prodotti di largo 
consumo. 
È questo in pratica il caso della Rac
colta PAC-MAN che lo Panini si ap
presto o lanciare sul mercato nozio 
nale e internazionale, estraendola 
dal successo che tale personaggio 
ha g ià ampiamente riscosso nei vi
deo games. PAC-MAN è un eroe ec
cezionalmente positivo, in modo 
particolare adotto al mondo dell'in
fanzia, poiché è in continua vincente 
lotto con figure malvoge. 
Il nostro personaggio infatti coadiu
vato dallo famiglia combatte contro 
una serie di piccoli fantasmi umaniz
zati. Di volta in volta tale lotta può 

o o o 

o 

o 

o o o o 

rappresentare ad esempio l' effica
ce qualità d i un detersivo che com
batte contro i batteri dello sporco, 
o in alterna tiva un prodotto alimen
tare il cui cos tante consumo preser
va do moli o malattie varie, che van
no sempre e in ogni caso annientati. 
In questa lotto di PAC-MAN - sem
pre ripetiamo necessariamente vin
cente - ho b isogno a sua volto di 
ingerire p illo le energetiche, la cui 

o o o o 

caratteristica quindi costituisce in 
pratico un ulteriore elemento di di
versificazione per le storie che lo 
vedono protagonista. Lo Raccolto di 
figurine che lancio la Panini, raccon
ta quindi una serie di queste "batta
glie" che vedono di volto in volto 
svolgersi le avventure di PAC-MAN 
e della sua famiglia alimentati dalle 
pillole di energia combattere contro 
iJ male che viene sempre sconfitto. 
E chiaro però che così come PAC
MAN dispone dell'armo segreto ci
oè le pillole energetiche, così i fan
tasmi si fanno di volto in volta più 
furbi, secondo una escalation di dif
ficoltà ben nota a tutti. 

o 





Q uesto è il classico gioco da 
spiaggia in cui un nome (di so
lito una provincia) viene scelta 

da una persona e fatta indovinare dal 
giocatore vero e proprio. Questi può 
tentare d'indovinare il nome intero 
oppure scoprirlo gradualmente sce
gliendo una lettera e verificando in 
quali posizioni questa si trova. Nel ca
so il nome sia sbagliato o la lettera 
scelta dal giocatore non faccia parte 
della provincia segreta, viene disegna
to un pezzo della forca. Se quest'ulti· 
ma viene completata il giocatore e giu
stiziato ed ha perso il gioco. All 'imz10. 
vengono stampate, della provincia se
greta, la prima e l'ultuna lettera ed 
una lineetta per ogni lettera wcoper
ta" . 

Il programma non complica il gio
co, che è molto semplice. Dopo che il 
giocatore ha introdotto una lettera od 
un intero nome (accettato come tale 
solo se della lunghezza giusta), il com
puter aggiunge le lettere indovinate 
al nome incompleto sullo schermo o, 
nel caso di un errore, disegna un pezzo 
della forca. 

In alto a sinistra appare una llsta 
delle lettere usa.te. Quando una lettera 
non è usata per la prima volt.a. anche 
se fa. parte del nome, viene cons1dera
t.a un errore e viene evidenziata tn ·re
verse" sulla lista la. lettera in ques:10-
oe. 

L'impiccagione è preceduta da uno 
squillo di tromba e da.Il 'accorrere della 
gente ed avviene con l'apertura. della 
botola. sotto l'omino. 

Dato che il programma fa. uso delle 
routine d'ingrandimento dei caratteri 
utilizzata in tutti i programmi della. 
cassetta dimostrativa. HORIZONS, è ne
cessario prima di copiare 11 program
ma, caricare uno qualsiasi di quei pro
grammi e cancellare la memoria con 
n w. 
5-20: presentazione. 
30-280: scelta di uno dei nomi presenti 
::!el listato nelle istruzioni READ. Que-

IMPICCATO 
di Edgardo Di Nicola Careno 

per ZX Spectrum 16/48 K 

st1 :iooi possono essere cambiati, ri· 
co~dosi di cambiare anche i nume
ro 82, assegnato alla variabile 'npro
nnce' con il numero dei nomi inseri
:1 
290-380: preparazione della stringa d~ 
contenente il nome incompleto e via 
via completato, che appare a sinistra 
in basso. 
390-470: Viene introdotta la singola 
lettera. o un intero nome. 
480: Viene controllato che una lettera 
non sia stata già introdotta, richia· 
mando la subroutine 4000. 
500-600: Viene ricercata la lettera nel 
nome ed eventualmente sostituito il 
trattino con la lettera mancante nella 
stringa d~ . 
610-640: Viene poi deciso cosa fare in 
base al risultato della ricerca dopo 
l'immissione della lettera: disegno di 
un pezzo di forca ed eventuale impic
cagione o verifica che la provincia sia 
finita con eventuale vittoria. 
1010-1100: Viene costruito un ennesi· 
mo pezzo di forca (o due nel caso 1 er
rore si sia ve:-i:ica:o dopo l · ..,.. ....... ss!o
::e èl u.:::a •C>Cé2e :;c""•a:::a!!dc !a si.:
'::::-0:.:::.:::e g:-,,.,::ca c;:;i-c:":-· -.à g:-az1e ad 
u.::a C-C Su..::i ca:cc:s.:.a 
: l !0-::50 ::::;!~O::e 
2000-20- 0 S..:°:::-cu:t::.e che verifica se 
la p~~c-.a e s:.a:.a scoperua. completa
:=er:~e e s·.a~pa :e congratulazioni. 
301()-3()30. C!:.!ede se si desidera gioca
re Ul1 al:!"a ~1 :.a 
40004:50. Sl.!broutine che controlla 
se la let"8ra utrodotta è già stata uti· 
lizza.a in precedenza.. 
5000-5170: Serie di subroutine che 
corrispondono al disegno di un pezzo 
d1 forca. 
8000-8020: Lista dei nomi in istruzio· 
ni DATA. 
9200: Linea di start del programma ri-

chiamata solo dopo il caricamento del 
programma. 
9300: Registra e verifica il programma 
con il nome impiccato. Assieme al pro
gramma viene registrata anche la rou · 
tine d'ingrandimento dei caratteri 
che deve essere stata caricata in prece
denza. nel modo descritto. 

NOTA: Dopo aver copiato il pro
gramma, basta da.re RUN. Se la routine 
di ingrandimento dei caratteri non è 
stata caricata all'inizio, ne risulta il 
blocco del sistema operativo. Prima di 
dare il RUN è quindi necessario regi
strare il programma su cassetta, cari
care un programma della cassetta di· 
mostrati va, cancella.re con NEW la me
moria e caricare il programma "impic· 
cato". 

IL gioco 
dell'impiccato 

Ed9ardo Di Nico l a-Carena 

LeTTERE USRTE : 

BRA 1JO ! 

Ci sei ri uscito in 1 tentativo 

A lt s san d r la 

L ET T ERE P SP't E : i 

• IMP ICCRTO DOPO 
I I 

11

1 

TENT!~

1
IUI 

I 
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5 INK 7: PAPER 1 : BORDER 1~ i 
7 CLS 

10 L ET p $ = .. I l 9 i o e o .. : L ET es = B 
LET Y=8 : LET xs=2 : LET YS=4: G 

o SUB 9000 : LET P$="dell ' impicca 
to .. : LET y =48 : 1::;0 sue 9000: LET 
Y5=2: LET xs=1 : LET PS="Edgardo 
Di Ni CO la -Ca ren .:i" : LET y =176 : GO 

SUB 9000 
15 RANDOHIZE USR 65235 
20 PAUSE 250 
30 LET f3=0 : LET nprovince=82 : 

LET v $="a e i o •J " 

50 LET no=0: CLS FOR n=2 TO 
5 : GO SUB 5000+n*10: NEXT n : PRI 
NT AT 0 , 1;"LETTERE USATE : " 

250 LET l$="": LET n0=0 : LET n1 
=0: RESTORE LET ra=INT CP.ND*nP 
rovince+1> 
260 FOR i=1 TO ra 
270 REAO P$ 
280 NEXT i 
290 REH LINEETTE 
300 LET lP=LEN p$ 
320 LET d$=P$ Cl) 
330 FOR i=2 TO lp-1 
340 LET a$ =P $Ci > 
350 IF a$=" " THEN LET d $=d $+" 
'' · GO TO 370 
360 LET d$=d$+"-" 
:370 NEXT i 
380 LET d$=d$+P$Clp) 
390 PRINT AT 20,1;d$ 
400 PRINT AT 0 , 0 : INPUT "Letter 

a o provincia== > ··; LINE .-$ : IF 
r S="" ' THEN GC• TO 400 
410 LET no=no+1 : REH CONTEGGIO 

TENTATIVI 
420 LET lr=LEN r$ 
430 IF lP<>ll" THEN GOTO 470 
440 GO SUB 2000 : IF f3=1 THEN 

LET f3=0: GO TO 50 
450 GO SUB 1000 
460 GO TO 630 
470 LET r$=r$C1) 
480 GO SUB 4000 : REH CONTROLLO 

LETTERE USRTE 
490 IF f2=1 THEN GO TO 630 
500 REH RICERCA LETTERA 
510 LET f1=0 
620 FOR i=2 TO lp-1 
530 LET a$ =P $ C i ) 
540 IF a$<>r$ THEN GOTO 600 
550 BEEP .3,20 
560 LET f1=1 
570 REH ESECUZIONE LETTERA SOPR 

A LINEA 
580 LET d$=d$C TO i-1>+aS+dSCi+ 

1 TO lp) 
590 PRINT AT 20,1;d$ 
600 NEXT i 
610 IF f1=0 THEN GO sue 1000 
620 GO SUB 2000 
630 IF f3=1 THEN LET f3=0: GO 

TO 50 
640 GO TO 400 

1010 BEEP 1,-20 
1020 LET ~=1 
1030 FOR i=1 TO 5 
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1040 IF r$=V$Ci) THEN LET ~=2 
1050 NEXT i 
1060 FOR i=1 TO ~ 
1070 LET n1=n1+1 
1080 GO SUB 5050+n1*10 
1090 NEXT i 
1100 IF n1<10 THEN GO TO 1150 
1110 REH IMPICCAGIONE 
1120 PRINT AT 0,0;AT 20,0;" ... 

J 

1130 LET k=1 : BEEP .5,10 : PAUSE 
4 : BEEP .12 , 10 : PAUSE 4: BEEP .1 
2,10 : BEEP 1,10 : FOR i=1 TO 150 : 

POKE 22527+RND*704,8*INT CRND* 
4)+7 : NE XT i : GO SUB 5160: GO SU 
B 5170 : FOR i=1 TO 100: OUT 254, 
RNDt-255 : NEXT i 
1140 BORDER 1 : LET PS="IHPICCFcTO 

DOPO" : LET Y=8 : LET xs=2 : LET y 
S=3: GO SUB 9000 : LET P$=STR$ no 
+" TENTATIVI" : LET Y=40 : GO SUB 
9000 
1145 GO SUB 3000 
1150 RETURN 
2000 REM VERIFICA PROVINCIA FINI 
TA 
2010 IF r$=P$ THEN GO TO 2030 
2020 IF d$<>P$ THEN GOTO 2070 
2030 PRINT AT 20,1; FLASH 1;p$ 
2040 LET P$="BRAVO!" : LET xs=4: 
LET ys=4: LET y=8 : GO sua 9000: 
L ET p $ = .. e i s e i (" i u s e i t o i n .. + s T R 
$no+" tentativi": IF no=l THEN 

L ET p $ C LE N p $ ) = " O " 

2050 LET x s=l : LET ys=3 : LET Y=6 
4 : GO SUB '3000 
2 05 0 FOR i=1 TO 8 : BEEP .2,20 : N 
E XT i : GO SUB 3000 : REH ANCORA O 

FINE '? ! 
2070 RETURN 
3010 F·FHNT AT 20, 0; " 

" · INPUT "Vu 
o i r i 9 i o e are? ( $ /n > "; L INE a$: 
IF aS="" THEN LET f3=1 : RETLIRN 
3020 IF a$ ( 1) < > .. n.. AND a$ e 1) < > .. N 
" THEN LET f3=1 : RETURN 
3030 GO TO 9999 
4000 REH CONTROLLO LETTERE USATE 
4010 LET f2=0 
4020 LET lU=LEN lS 
4030 FOR i=l TO lu 
4040 LET a$=L$Ci) 
4050 IF r$=a$ THEN LET f2=1: LE 
T ma =i 
4060 NEXT i 
4070 IF ' f2=0 THEN LET l$=l$+r$: 

GO TO 4140 
4080 PRINT RT 20,21;"GIA USATA!" 
4090 PRINT AT 1,1; l$( TO ma-1>; 
INVERSE 1; l $<ma); INVERSE 0; L $cm 
a +1 TO ) 
4100 PAUSE 100 : PR INT AT 20, 21 ; " • 

" · GO SUB 1000 : GO SIJB 
2000 

4140 PRINT AT 1,1; l$ 
4150 RETURN 
500~ REH ROUTINE GRAFICHE 
5020 PLOT 1,19: ORAW 253,0 : RETU 
RN P.EH TERRA 
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5030 P L OT 66,20 : DRAW 0 , 10 : DRAW 
127 , 0 : DRAW 0,-10 : DRAW - 127,0 : 
RETURN REM PIANO 

~040 PLOT 88,31 : DRAW 0 , 14 : DRAW 
· 90,0 : DRAW 0,-14 : DRAW - 90,0 : R 
ETURN REM ALTRO PIANO 
5050 PLOT 1 37, 46 : DRAW 0 , 18 : ORA 
W 32, 0 : DRAW 0 ,- 19 : DRRW -32,0 : 
RETURN REH BOTOLA : 
5060 PLOT 71,31: DRAW 0 ,144 : PL O 
T 71 , 156 : DRAW 27,19: RETURN R 
EM PA~O E DIAGONALE 
5070 PLOT 71 , 175 : DRAW 97,0 : PLO 
T 153 , 1 75: DR-Al,.J 0 , -55: RETUR N 
REH ORIZZONTAL E E CORDA 
5080 PLOT 142,64 : DRRW 11 ,22 : RE 
TURN REH 1 GAMBA 
5090 PLOT 164,64 : DRAW -9 , 22 : R E 
TURN REH 2 GAMBA 
5100 PLOT 1 53,86: DRAW 0 ,25 : RET 
URN REH CORPO 
5110 PLOT 144,91 : DRRW 9 ,20 : RET 
URN REH 1 BRACCIO 
5120 PLOT 162 , 91 : DRAW 
TURN REH 2 BRACCIO 
5130 PLOT 153,111 : DRAW 
T URN REH COLLO 
5140 PLOT 1€·0,118: . DRA l..J 
AW 3,7: DRAW 2,-9 : DRAW 
ETURN REH TES TA 
5150 PLOT 153 , 120 : DRAW 
ETURN REH CAPPIO 

-9 ,20 : 

4 > 10 : 

-::~ , 6 : 

-2 , -4. : 

8 , - 1.4. : 

RE 

RE 

D R 
R 

R 

5160 INVERSE 1 : GO SUB 5150 : I ~V 
ERSE 0 : PLOT 1 53,175 : DRR W 0 , - 56 

DRAW 3,-6 : RETURN REH CORDA 
TIRATA 
5170 INVER SE 1 : PL OT 139,64 : ORA 
W 32,0 : INVERSE 0 : PLOT 1 39, 64 : 
DRRW 26 ,- 1 0: RETURN REH BOTOL A 

APERTA 
8000 ORTA "RlessancU-ia",':Ançona" 

.. "Ao s t a" , "L ' Aq u i la " , "A" e z z ''" , "As 
e o L i Pi e e no" , " As t i " , " Ave L l i no " , " 
Ba" i" .. "Be L Luno", "Be nevento" , "Be" 
9 amo " , "Bo Lo 9 n a " , "Bo I. z a r1 o" , "8" es e 
i a" , "Brindisi " , "Campobasso" , " ca s 
e" t a " , "Ca t a n z a" o " , " Chieti " , "Com o 
" , " Cosenza " , "e " e mo n a " , "cune o " , "F 
ef'f'af'a" 
8 0 1 0 D AT Ff " F i " e n z e " , "F o 9 9 i a " , "F o 
" I. i ' " , "F " o s i non e" , "Ge no v .3" , "Go" i 
z ia" , "Grosseto" , "Im p e" i a" , " Is e" n 
i .3" , "L.a Spezi a" , " Latina" , "Lecce" 
, "Li vof' no ", " Lucca ", "Macef'ata", "H 
a n t •=>v a" , "Ha s sa" , " Ha te" a " , "H i la no 
"," Mode na ", "Napoli", "Nova f'a", " Pa 
1-m a", "Pavia", "Pe1-u9i.3", "Pesaf'o", 
.. Pe s e a "a " , "Pi a e e n z a " , " Pi sa .. 
8020 DATA "Pi stoia ","Pof'denone" , 
"Po te::nza", "Rave nna ", "Re99 i o Ca La 
b .- i .3 " , " R e: 9 g i o E m i l i .3 " , " R i e t i " , .. R 
oma", "Rov i go", "Sa Le rno", "Savona" 
, "Si en .3" , " 5o nd ,- i o ", "Te. ,-.3n to", "Te 
r a mo", " T e rni ", "Torin o" , "Trento", 
" T r e vi :;;o" , " Trieste", "Ud i ne .. , "V.a r 
e:se", "Ve n ez ia ", "Ve r ce L li", "Ve ron 
a " , "V i ce n z a " , "V i te r b o " 
8500 PFIUSE 0 : STOP 
9000 LET X=C256-CS*XS*LEN P$) /2 
9100 LET i=23306 : POKE i ,x: POKE 

i + 1 , y : POKE i +2 I X s: POKE i +3 > y s 
PO KE i +4 , es : LET i =i +4 : LET w = 

L E N P S : F OR n =1 TO w : POKE i+n,C 
OD E p :a e n ) · NE X T n : P O K E i + w + 1 , 2 5 
5 · L ET w =U5R 32256 : RETUR N 
920 0 CLE Ai::: 32255 : LORD ""COD E 
RUN 
9300 CLEAR SAVE "impiccato " LI 
NE 9200 : SAVE "CODE 32256,300: 

STOP 
9400 PRINT PEEK 23730+256*PEEK 2 
3 731-PEEK 23653-256*PEEK 23654 

Q uesto programma riprende un 
gioco elettronico che ha avuto 
parecchio successo un po' di 

anni fa. Lo scopo è esercitare la memo
ria visiva ed uditiva ripetendo delle 
sequenze casuali prodotte dal compu
ter o dal giocatore stesso. Oltre a ciò 
s'è tentato di introdurre delle varianti 
al gioco originale in modo da renderlo 
meno monotono. 

SIMON premere la nota giusta (espresso in se
condi). Il livello di gioco influisce sul 
quarto tipo di gioco, solo nel numero 
di note. 

Il menù che appare inizialmente 
informa subito delle 4 possibilità: la 
prima è ripetere una sequenza co
struita dal giocatore stesso, che è invi
tato, dopo aver ripetuto la prima nota 
scelta dal computer, ad aggiungere 
una seconda nota, ripetere il motivo, 
aggiungerne un'altra e cosi via fino al 
completamento di tutto il motivo. La 
seconda possibilità affida al computer 
la costruzione, sempre graduale, di 
tutto il motivo; come nella prima, il 
motivo deve essere ripetuto dal gioca· 

di Edgardo di Nicola Carena 
per ZX Spectrum 16/48 K 

tore, prima che venga aggiunta una 
nuova nota alla sequenza. Scegliendo 
la terza possibilità, il computer propo
ne sempre motivi diversi aumentando 
ogni volta di uno la lunghezza del mo
tivo. La quarta possibilità, invece, può 
essere considerata di riscaldamento: il 
gioco consiste nel premere molto velo· 
cemente il numero che il computer ha 
proposto al giocatore. 

Scelto il tipo di gioco, vengono pro
posti livelli di difficoltà in cui vengo
no mostrate in una tabella, le caratte
ristiche: numero di note della sequen· 
za, intervallo di tempo che intercorre 
tra una nota e l'altra e, infine, il tem
po massimo che si può utilizzare per 

Nel gioco vero e proprio, la sequen
za sia che venga mostrata dal compu
ter, sia che venga introdotta dal gioca
tore, è visualizzata dall'accensione 
(ottenuta con l'utilizzo della doppia 
luminosità., "BRlGHT") dì uno dei 
quattro grossi numeri colorati sul te
leschermo e l'emissione, dall'altopar
lantino, del suono corrispondente. 
Quando il computer richiede di ripete
re la sequenza, il giocatore deve intro· 
durre quella premendo sulla tastiera, 
uno alla volta, i numeri corrisponden
ti. 

Quando il gioco viene terminato 
correttamente, viene segnalato il nu
mero di gioco e di punti fatti fino a 
quel momento, in quella data varian
te. Se, al contrario, il gioco termina 
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per un errore nel ripetere la sequenza 
o perché si ha. aspettato troppo, viene 
segnalato il tipo di errore e nessun 
punto viene totalizzato. 
5-30: Vengono inizializzate alcune va
riabili: 'attr' è l'indirizzo usato per co
municare alla routine in L/M con qua.
le colore e luminosità. riempire il qua
drato, la cui posizione (nella memoria 
degli attributi) è data negli indirizzi 
contenuti in 'posl' (parte bassa) e 
'pos2' (parte alta). ·s~· è una va.ria.bile 
stringa riempita. di spazi e utilizzata 
per cancellare le scritte sullo scher
mo. Le altre variabili verranno de
scritte piu avanti. 
40-70: Vengono mostra.ti i quattro tipi 
di gioco e memorizzato lo stesso nella 
variabile 'x'. 
75-150: Viene stampata la tabella che 
illustra le quattro difficoltà. e memo
rizzata. la scelta in 'r'. Quindi alle va
riabili che si riferiscono alle caratteri
stiche del livello di gioco, vengono da.
ti gli opportuni valori. 
155-180: Viene dimensionata la varia-

bile con indice che conterrà. la sequen
za e posto uguale a 1 'nm', che contie
ne l'attuale lunghezza della sequenza 
contenuta in 'k ( )'. 
185-310: Viene preparato lo schermo 
stampando i quattro numeri colorati 
in modo invisibile, che vengono poi 
accesi ad uno ad uno richiamando la 
subroutine opportuna.. Un 'GOTO' cal· 
colato rimanda l'esecuzione alla parte 
corrispondente al tipo di gioco richie
sto. 
1000-1080: prima opzione, "una tua 
sequenza." . 
2000-2040: Seconda opzione, "ripeten
do la sequenza". 
3000-3030: Terza opzione, "cambiando 
la sequenza". 
4000-4020: Quarta opzione, "singoli 
flash" . 
6000: Questa subroutine accende il co
lore contenuto in 'k (n)' e produce il 
suono corrispondente. 
6000-6070: Richiede al giocatore di ri· 
petere la sequenza contenuta. nella va
riabile con indice 'k', in cui 'nm' con-

tiene il numero delle note nella se
quenza. È richiamata da tutte le opzio· 
ni. 
7000-7010: Fine per troppa lentezza 
7100-7130: Fine per errore 
7190-7210: Fine "regolare" del gioco, 
qunado cioè il giocatore ha completato 
correttamente la sequenza. 
7500-7530: Ripete l'ultima sequenza 
se richiesto. 
7535-7560: Chiede cosa deve fare 
quando il gioco è finito. 
9000-9030: trascrizione della routine 
in l /m in cui i codici sono nell'istru
zione DATA. 
9310: istruzione DATA contenente i 
codici della routine i L/M. 
9900: registra e verifica il programma 
con il nome "simon". 
ROUTINE L/M: modifica gli attributi 
di un quadrato di 4 X 4 caratteri in 
cui il primo carattere è dato dalla. sua. 
posizione negli attributì nelle locazio
ni 'posl' e 'pos2'. L'attributo è dato 
nella locazione "attr". 

QUATTRO TIPI DI G IOCO: 5 REM INIZIAL rZZA 

1. una tu a seque nza 
,..., 
C'. • ripet en d o La s equenza 
3. caiabiando La s e quenz a 
4. si ngol i f l a sh 

BLU ROS SO MA GE NT A VERDE 

12 4 
Ripet i La s equenza! 

GRADI DI DIFFICOLTA ': 

-----+------+----------+--------
Tasto! numero! in t e r v a l Lo! tempo 

!note !di tempo ! ma ssimo 
! ! tra 2 note! ri spo s ta 

-----+---- - -+ - ---------+--------.. , 4 100 5 sec. 

~ e 50 3 s ec. 

lii 16 10 2 s ec. 

A 3 2 1 1 sec. 
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10 LET attr=23 6 8 1 : LET pos1=23 

728 : LET p o s2=23729 

o 

20 LET S $= " 

3 0 LET q =0 : LET dd=0 : LET f=1 

40 REH SCELTA DEL TIPO DI GIOC 

50 BORDER 7 : INVERSE 0 : OVER 0 

BR-IGHT 0 : PAPER 7 : INK 0 : CLS 

PRINT ' Tf:IB 5 ; " QUATTRO TIPI DI 

GIOC•:> :"'''"1. una tua sequenza "' 

'"2 ·. ripe tendo La sequenza" '' "3. 

ca mbiando La se q•J e n za"' '" 4.. sin 

go li fla s h " 

70 INPUT .. Qual e se e 9 l i,'? .. ; X: I 

F X< >INT X OR X< 1 OR X> 4. THEN G 

O TO 70 
' 75 REH S CELTA DI F FICOLTA ' 

80 CLS PRl'.NT ' TA6 S;"GRADI D 

I DIFFICOLTA ': " ' ' ' " -----+------+ 

----------+--------Tasto!numero ! 

inte r va L Lo! tempo !note 

di t empo !mass im o 

tra 2 n o te!risposta - ----+--- - --+ 

- - -- - - - -- -+- --- - -- - ·· 
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90 PR:Z:NT '" 1 4 

5 sec."' ' "2 

3 sec." ''"3 

2 sec. "' '"4 

1 1 se e." 

a 
16 

100 

50 

32 

10 

100 INPUT ''Qua le scegli'? .. i (" : I 

F r<>:Z:NT r OR r<1 OR r>4 THEN G 

O TO 100 

110 GO TO 11~+10*r 
120 LET d1=100 : LET n1=4 : LET d 

2=5 : GO TO 160 

130 LET d1=50: LET n1=8: LET d2 

=3 : GO TO 160 
140 LET d1=10 : LET n1=16 : LET d 

2=2 : GO TO 160 
150 LET d1=1 : LET n1=32 : LET d2 

=1 
155 REH INIZIA UN NUOVO TIPO DI 

156 REH GIOCO 

160 LET 9=0 
170 D:Z:H k (32) 

180 LET nm=1 : LET 9=9+1 : LET q= 

0 

185 REH PREPRRA LO SCHERMO 

190 BORDER 5 : INK 0 : PAPER 5 : C 

LS : PR:Z:NT BLU ROSSO HRG 

ENTA VERDE" 

200 PAPER 5 : INK 5 : PRINT 

• - - .. - • • • • -• • - •• • - • • • • • • • - - ... 
300 FOR •=0 TO 3 : LET n =1 : LET 

k<n>=m : GO SUB 5000 : NEXT lii 

310 GO TO X·* 1000 

~95 REH UNA TUA SEQUENZA 

1000 INK 0 : PR:INT AT 18 , 3;"0ra s 

celgo il primo colore" 

1010 LET n=1 : LET k Cl > =INT <RND* 

4) : FOR l=l TO 200 : NEXT l: GO S 

UB 5000 : PRINT AT 1a,0;s$ 

1020 GO SUB 6000 

1030 IF q THEN GO TO 6500 

1040 LET n~=nm+1 : LET n=nm: PR:Z:N 

T AT 16,3;"A99iun9i un nuovo col 

ore!" 

1050 LET a=CODE INKEYS : XF Ca<49 

OR a >52> AND PEEK 23672+256*PEE 

K 23673+65536*PEEK 23674-d3<d2*5 

0 THEN GO TO 1050 

1050 IF PEEK 23672+256*PEEK 2367 

3+65536*PEEK 23674-d3 >d2•40 THEN 

GO TO 7000 

1070 LET kCn>=a-49 : GO SUB 5000: 
PRINT AT 1e,0;s$ : GO SUB 6000 : 

IF q THEN GO TO 8500 

1080 GO TO 1040 

1995 REH RIPETENDO LA SEQUENZA 

2000 FOR l=1 TO 200: NEXT l 

2005 LET n=nm : LET kCn>=INT CRND 

*4> : GO sue 5000 

2010 PRINT AT 1S,0 ; s$ : GO SUB 60 

00 : IF q THEN GO TO 8500 

2020 FOR l=l TO 200 : NEXT l 

2030 PRINT AT 18,5;"Ti do questa 

sequenza" : FOR n =1 TO n111 : GO su 
B 5000: NEXT n 

2040 LET nm=n111+1 : GO TO 2005 

2995 REH CAHB:Z:ANDO LA SEQUENZA 

3000 FOR l=l TO 200 : NE XT l 

3010 PRINT AT 18 , 5 ; "T i do questa 

sequenza" : FOR n=l TO nm : LET k 

Cn ) =INT CRND * 4 > 

3 020 GO SUB 5000 : NE XT n: 
AT 18 , 0 ; s$ : GO SUB 6000 : 

E N GO T O 8500 

PRINT 

IF q TH 

3 0 3 0 FOR l=1 TO 200: NE XT l : LET 
nm=nm+1 : GO TO 3 010 

3995 REH SINGOLI FLASH 

4000 FOR l=1 TO 200 : NEXT l : LET 

p =1 

4010 LET d2= . 1 : LET n=1 : LET kCn 

>=:INT CRND*4> : GO SUB 5000 : GO S 

UB 6000: IF q THEN GO TO 8500 

4020 FOR l=1 TO 200 : NE XT l : LET 

nm=1 : LET n = l : LET P=P+1 : GO TO 

4010 

4990 REH ACCENDE UN COLORE 
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5000 POKE pos2,88 : POKE pos1 , 128 

+a*kCn> : POKE attr,71+CkCn>+1 > *8 
LET •code=USR 32200 : BEEP .2,5 

* k e n > : POKE a t t r , 7 + < k e n > + 1 > *e : L 

ET mcode=USR 32200 : FOR L=1 TO f 

*d1 / 2 : NEXT L : RETURN 

5990 REM SUBROUTINE RIPETIZIONE 

5995 REM SEQUENZA 

6000 INK 0 : PRINT AT 18 , 6 ;-"Ri p e t 
i La sequenza!" 

6002 LET f=0 

6005 FOR n=1 TO nm 

6010 LET d3=PEEK 23672+256*PEEK 

23673+65536*PEEK 23674 

6020 LET Y=CODE INKEY$ : IF Cy <49 

OR Y >52> AND PEEK 23672+256*PEE 

K 23673+65536*PEEK 23674-d3< d2*5 

0 THEN GO TO 6020 

603 0 IF PEEK 2 3672+256*PEEK 2367 

3+65536*PEEK 23674-d3 ~d2*45 THEN 
LET q:1 : GO TO 6070 

6040 IF y-49 < > k Cn) THEN LET q:2 
GO TO 6070 

6045 IF y-49=k<n > THEN GO S UB 5 

000 : NE XT n 

6050 IF X=4 THEN LET n=p+1 

6060 IF n=n1+1 THEN LET ct=3 

6065 LET f=1 

6070 PRINT AT 18 , 0;s$ : RETURN 

6995 REM PERDI PERCHE' TROPPO 
6996 REM LENTO 

7000 PR:INT AT 18 , 0 ; s$ ; AT 18 , 11;" 

Ha i Perso ! " • " Non se i stato ab b~ s 
tanza ve Lo ce!" 

7010 GO TO 7110 

7090 REM HAI SBAGLIATO 

7100 PRINT AT 18 , 5 ; " - Errore - h 
ai perso!" 

7110 IF x =4 THEN LET n•=P 

7120 PRINT TAB 5;nm-1;" passi er 

a n o e o r r• t t i " ; T AB 10 ; "N • 9 i o c h i : 
.. i 9 

7130 GO TO 7500 

7190 REM HAI FINITO FACENDO 

7195 REH 
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7200 PRINT AT 18 , 10; " Complimenti 
!" ; TAB 5 ; "Hai fin i to con "; n1 ; " 

punti" 

7210 PRINT TA6 e ; " N. di giochi : 

" i 9 : LET dd =dd +n 1 : PRINT TAB 5;" 

In totale ha i " ; dd ; " punti" 

7490 REM RIPETIZIONE ULTIMA 

7495 REH SEQUENZA 

7500 FOR l=1 TO 400 : NEXT L : PRI 

NT AT 1a , 0 ; s • ; s s ; s s ; s s : I F x = 3 o 
R x =4 THEN GO TO 7540 

7515 PR:INT AT 1e , 0 ; "Vuoi vedere 

L ·u Ltima sectuenza '? " ; 

7516 LET i $=INKEY S : IF i$=" .... THE 

N GO TO 7516 

7517 PRINT iS: FOR l=1 TO 100 : N 

EXT L: IF i $="n" THEN GO TO 754 

0 

7520 PRINT AT 1 8, 0 ;s s ; 

1 THEN LET nm=nm+1 

IF n=n1+ 

7 530 FOR n=1 TO nm-1 : GO SUB 500 

0 : NE XT n 

7 5 3 5 REM COSA VUOI FARE ORA'? 

754 0 FOR L= 1 T O 100 : NEXT l : PRI 

NT RT 1 8,0;s $ ; AT 18 , S ;" VUOi cont 
i nua r e'? "; 

7541 LET i $=INKEY $ : IF i$=" " THE 

N GO TO 7541 

7543 PRINT iS 

7546 FOR l=1 TO 100 : NEXT l 

7548 IF i$= " n" THEN GOTO 9999 

7550 PRINT RT 1 8; 4 ; "Con Le stess 

e condizioni '? "; 

7551 LET i $=INKEY $ : IF i$:;;;'"' THE 

N GO TO 7 5 51 

7 552 PRINT i$ : FOR l=1 TO 100 : N 
E XT l : IF iS="n " THEN GO TO 50 
7560 GO TO 180 

8490 REM FINE GIOCO 
8500 IF ct=1 THEN LET q:0 : GO TO 

7000 

8510 IF ct=2 THEN LET ct=0 : GO TO 

7100 

8520 IF ct=3 THEN LET q,=0 : GO TO 

7200 

9000 REM CARICAMENTO L / M 
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9010 CLEAR 32199 : RESTORE 9310 : 9300 REH L / H 

LET S=0: FOR l=3 2200 TO 3222 1 : R 9310 DATA 17,24 , 0 , 14,6 , 56,129,92 

ERD a : POKE l,a : LET s=s+a : NEXT , 42,176,92,6,8,119 ,35,16,252,25, 

l: IF S<> 1605 THEN CLS PRINT 13 ,32,246 ,201 

"ERRORE DI TRASCRIZIONE DELLA 9890 REH REGISTRAZIONE 

LINEf( 9310" 9900 CLEAR : SRVE "simon" LINE 9 

9030 RUN 000 : VER IFY .. s imo n .. : RETURN 

L 
'attacco di Saturno è un gioco 
a.rea.de ad alta. velocità per il 
Commodore 64. Per gioca.re è 

necessario l'uso del joystick con cui 
controllare l'astronave (in alto sullo 
schermo) e spara.re verso gu stormi di 
alieni (in basso) bisogna però fare at
tenzione a.i missili che vengono lan
cia.ti contro l'astronave medesima. 
Questi missili, lancia.ti da.gli alieni, 
hanno un sistema. di controllo direzio
nale molto preciso ed è necessario spo
starsi in continuazione per evita.re la 
collisione. Il gioco non ha. limiti di 
tempo, cioè continua finché riuscite a. 
scansa.re i missili. Il programma., seri t
to nella forma. che viene presentata. 
richiede circa 45 secondi per il carica-

THE ATT ACK OF SATURN 
di Alessandro Borottini 

devono essere cancella.te, cosi come la. 
linea. 30 e la. subroutine che parte a. 
linea 1600. Aggiungendo la linea 1 al
l'inizio del programma BASIC il codice 
macchina viene caricato in memoria: 
1 A=A+l: IF A=l THEN LOAD"",1,1 

per C64 

mento delle istruzioni DATA, per chi 
possiede un assemblatore è possibile, 
una volta. che le istruZioni DATA sono 
state inserite, memorizzarle sotto for
ma. di programma in linguaggio mac
china. che parte all'indirizzo $6000 
(24576 decima.le) e termina a.ll 'indiriz
zo $62EO. Il coàice macchina. così otte
nuto viene menorizzato subito dopo 
il programma BASIC. Questo metodo ci 
ia I'lS~a..re del ~mpo durante il ca
ricame::ioo in me::ioria: le istruzioni 
DATA, a pa:-tire èa lmea 700 in poi. 

Il gioco utilizza 3 sprite, i dati sono 
memorizza.ti fra. gli indirizzi 16128 e 
16384: uno per l'astronave, uno per le 
bombe lanciate dall'astronave e uno 
per i missili lancia.ti da.gli alieni. La. 
grafica parte all'indirizzo 12288; SYS 
25280 è una. routine che copia alcuni 
caratteri della. ROM nella RAM per la. 
parola HIGH SCORE e i numerr da O a. 
9. Per cambia.re i colori degli alieni 
oodificare il numero della POKE 253 
alla linea 310. 

10 Poke 52,4S : Pok~56 , 48 
20 Pok~46,44 :Poke48 , 44 : Pok~50,44 : 

clr 
30 9osub1600:rem carica il codice 

rr1acch i na 
40 s~ s25280:rem coPia il set di e 

aratteri dalla rom 
50 9osub 1500: rem PrePara i carat 

teri 9r.sa.fici 
60 sP $=" aa:;&;: ~kk~GJ:kk~tdHH':~Y..: 11:~L:: li: id:1" 
70 Pok e5328 1,10 : Pok e53280~ 10 : Prin 

t " ~ " : P ok e·53272, 21 : P r.:•k e·53269 .• 0 
80 Pri ntsPc( 14 >" ;i:.a.t1.1.rn Patrc•l " 
90 P ri r1t" m~u.ra. n t.e· u.n.=. nc1rr1·1.;. l E· oP 

era.z i c•ne· di ve• le•" 
100 F·rint"::.u. l la. ! .u.Perfice di s.a.t u.r 

no, s.vv i s.ta.te· " 
110 P r i n t " u.n sr·u.P P ci di a. l i e n i c h e

~.err1bra. no a.ve·re·" 
120 P r i nt" i nten z i on i os. ti l i e si F· 

re·Pa.r a.no ad" 
130 P r· i nt" a.ttacc.&.re·. i n a.i::t.i;s.a. de· i 

r i nf c•rz i che·" 
140 Pri n t. " s.vete· chia.ro.:i.to Per radio 

, ce·rca.te di" 
150 Pri n t"ferr<1.:i.re· l "a.v.:i.nza.ta. di q u. 

e-sti 9ru.PPi di " 
160 P r i nt" a.li e·n i. bu.on.9. fortuna.! " 

170 Print~.Pc(6) "~-rerr1 i u.n ta.~. to 
P e·r cont i nu.are" : P c1k e· 198 .. 0 

180 9eta$ : ifa.$= " "the·n 180 
190 P r i nt." ;::31 1 

: P ok e-5:3280 .• 0 : P ok e·5 3281 
, 0 

200 F· r i n t. " lru.:s.are· i l J o i~· ti ck ( F· eirt 
2 ) P e·r rriu.C•\•'E-r-·e· " 

210 Print " l " ast.rc•nave. attenzione· 
s. i rri i s : . i l i a. d " 

220 P r i nt" è . l ta. ve· l oc i ta." che vi ve· 
n9c1nc• l .a. -ri e i a.ti 11 

230 Print."da.9li a.lien i. i Punti ve
n9c•no a : .::.e·9ri3.t ,i 11 

240 Print"ciu.a.ndc• 9 l i .:i. lie·ni s.ono d 
istr1.1. t.ti; i" 

245 P r i nt." mi :ss i l i P o::.::.c•·rio e·::.se-re e 
o l P i ti l'l).3. :=.e• lo" 

250 P r i nt" f i -rie• a f>'le·ta. " de- l vo lo ) d 
oP o di ve nt.:i.no 11 

260 Pri nt" i ncHstr·u.ttibi li. d·:ive"f:.e
~.olo fu.99ire " 

270 Print. "Piu." in fretta. P o:. ::. i~ le· 
Il 

280 Pri ntsPc<6> " m lPre rri i u.n ta.!to 
Per com i -rie i .9.re 11 

: P ok e 198, 0 
290 9e-ta.t: r%=rnd (t i > : ifa.$= " " the·n29 

0 
300 fori=0to16 : Poke53248+i,0 : ne-x t 
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310 Pri nt " ~": Pc•ke253 , 6: s~s25184 
320 for i=0to39 :Poke1984+i , 34 :Poke1 

904+i , 33 :Pok e56256+i ,8: Poke561 
76+i , 8:next 

330 Pri nts.P$; "••K'+1i9h score 11 .i hi : f 
ori=0to32 : Poke32512+i , 20 =next 

340 Poke32565 , 0 :Poke32566 , 0 :Poke53 
2es,1 : Poke53289 , 1 

350 for1=0to32 =Poke32512+i , 20:next 
360 P oke25~ 1 54 = Poke254 , 0 : P oke2040 , 

255 =Poke53248 , 54 =Pok €53249 , 50 = 
P ok e2041 .• 254 

370 Poke53264 , 0 :Poke53269 .. 1 :Poke53 
2s 7 , 7 :poke53276 , 1 :Poke53285,8 : 
P ~=-k e53286 .. 10 

380 Pok e54272 , 5 : Poke54277 , 63 : Pok e5 
4279 , 9:poke54276 , 0 :Poke54296 , 1 
5 : P c•k ~·2042 .• 2!53 

390 Poke54274,0 :Pok e54275,l :Poke54 
286 , 200 :Poke5428? , 0 :Poke54291 , 
10 : Pc,ke-54292 .• 10 

400 Poke54290, 0 :Poke54274 , 0 :Poke54 
275,1: Pok e54281 . 10 : Pok e54280 .. 1 
0 : p 1:ik e-54284 ·' 15 

410 Poke54285 , 7 =Poke53272 , 28 :Poke5 
3278) 0 : Poke53271 J0 =Poke53277 ) 0 

420 P r i ntsi:· $ ; t ab ( 24 > 11 -:-S•=c•re 00000 

430 r=Peek C53248 ): r =r -1 0 : ifr)=0the 
n450 

440 r =r +255 : Poke53264 , Peek (53264 >a 
'l"ld254 

450 Poke53248 ,r: Pok e2040,252 :Poke5 
3277 , l : Poke53271 . 1 :Poke54276 , 0 
: P CJk e-54283 J 0 

460 Poke54286 . 5 :Poke54287 , 20 :Poke5 
4290,0 :Poke54291 , 15 : poke54292 , 
14 :Pok e54290 1129 

470 s c =0 : f o r J=0to50 : Poke53249 , 50+ ( 
J* Jl12.5) =Poke54287 .. 3* J: pok e53 
287 .. 2+ .j 

480 if J=4thenPoke54290 1128 
490 Pok e53286 , J : poke~3285 , 1+J :next 

.,i 
500 fori=0tos : sc=sc+ ( PeekC 1980-i )-

48HE10 'T'i : ne>-~ t 

510 F' r i :nt 11 MllD••••••••K";:.c•:ire 11 
,; =··= 

520 Poke53269 , 0 : ifsc)hithenhi=sc 
530 Pri nt 11 D••t-1i9h score 11 

,; hi : Poke 
198 , 0 

~40 P r i ·nt 11 Z19••••••t:1=• rerff i 1;.-r1 tasto 
Il 

550 9eta$:1fa$= 1111 the-n550 
560 9oto70 
600 data195 , 124,124.254 . 214,124. 56 

I 0 
88 EG COMPUTER N. 2 

610 data32 , 32 , 0 , 60 , 240 , 0 , 51 , 4e,0 , ~ 

1 
620 data48 , 0 , 63, 240 , 0 115 , 192,0 , 3 , 0 

, 0 
640 datal , 0 , 0 , -1 
700 data 173 , 0 , 220 .. 41 14 , 201141240 , 

4~L 165 '.. 254 .. 201 
710 data 0 .. 20s , 17 ,1 65 , 255 , 201 , 26 , 2 

720 data 133. 255 , 141 , 0 , 20e , 76 , 49, 9 
6 . 16~ . 255 , 56 . 233 

730 data 2 . 133 . 2551141 . 0 . 20s , 175, 5 
·' 198 .• 254 .• 206 .1 16 

740 data 20e. 173, 0 , 220 , 41 1a, ~01 , s , 
240 .. 40 .. 165 , 254 

750 data 20 1, 0 , 240 , 17 .. 165 , 255 , 201 , 
64 .. 240 . 28 124 , 105 

760 data 2 ,1 33, 255 , 141 , 0 . 208 , 76198 
·' 961 165 , 255 .• 24 

770 data 105 , 2 . 133, 255 . 141 , 0 . 208 ,1 
44, s .. 238, 16 .. 208 

780 data 230 ,254 ,32 , 151 , 224 , 165, 99 
, 74 , 74,74 , 170 , 222 

790 data 0 . 12?1189 . 0 , 127, 201 , 0 , 208 
·' 5 ) 169 . 19) 1 !57 

800 data 0. 127,1 60 , 0 , 140, 49 , 127.10 
·' 10 ' 10 ·' 14 1. 48 

8 10 d a ta 127 , 10 , 46 , 49 , 127,10, 46 , 49 
, 12 7 : 24 , H.'19 , 48 

820 data 127 . 141 . 48. 127. 144 . 3 , 2 38, 
49 , 127 . 169 .84 . 133 

830 data 170.169,4 . 133 , 171 . 173, 48, 
127. 241101 . 170 , 133 

840 data 170,144 .. 2.230,171 124.1 73 , 
49 . 127 . 101 . 171 , 133 

850 data 171 11381168 . 169 , 65 , 145,17 
0 , 142,39 . 208 , 138,24 

860 data 105.10, 141 , 1, 212 , 41 .1. 24 1 
105 , 18. 141, 4 

870 data 212 , 234 , 234 , 234,173,3,208 
, 201 . 0 , 208 . 46 1165 

880 data 99 , 24 , 201 .240.144 , 66 , 32 . 1 · 
35 , 98 .· 141 . 2 .• 208 

890 data 173 . 161 208 . 41 , S , 141 . 16 , 20 
8 141..1 11 0 . 13 

900 data 16 , 208 , 141 . 161208 , 169,200 
1141 , 3 , 20s.113, 21 

910 data 20s , 9,21141 , 21.20s , 76 , 32, 
97.173 13.208 . 

920 data 56.233,9,141,3, 20a. 24 , 201 
, 34 ) 176 . 13,169 

930 data 0 , 141 , 3 , 20s , 173 , 21 . 20s , 41 
, 5 , 141,. 21.. 209 

940 data 173 ,3, 208,~6 . 233 , 96 . 141 . 8 
,212 , 41 , 1 . 10~ 
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950 data 32,141,11,212 , 169,0,133 , 2 
51,173 .. 5,208,201 

.960 data 0 ,208 , 68,173,0 .. 220141 116, 
20L 16, 240 .• 56 

970 data 173,0,20s,141,4120s,741?4 
.. 74,133,252.160 

980 data 01173.16,208.41.3.141 . 16. 
209, 4L L 10 

990 data 10113,16 .. 208,141,16 . 208 , 3 
2 , 118 .• 99, 24 .• 101 

1000 data 252 , 24,105.38,133,252 , 169 
,4,133 .. 253,169,48 

1010 dat~ 141 , 5 , 208,177,252.141 .. 55 , 
127,76 .. 246.97,160 

1020 data 0117315511271145,252. 165 , 
2~2.24.105,40.133 

1030 data 252,144,2,230, 253 , 173, 5 , 2 
09. 24, 1051 s .. 141 

1040 data 5 , 20s,173,21 120819 , 4 , 141 1 
2L 208 .. 173 .• 5 

10~0 data 208 , 24,201,216. 144, 22,173 
.• 21.· 208 .. 4L 3, 141 

1060 data 21 , 208 .. 169 .. 0 , 141 , 5 , 208.14 
1 .• 151 212 . 141 .• 18 

1070 data 212176 .. 246.97 , 160. 0 . 177 , 2 
521141 .. 551127124 

1090 data 201,64 . 144, 10 , 24 . 201 , 75 1 
76.5.56 . 233 .. 64 

1090 data 133.251 .. 169 ,32 . 141 .. 55.127 
J 169 J 129 J 141 •' 1 s ·' 212 

1100 data 173 ,5, 20a , 141,1s .. 212 .. 173, 
30. 208 .• 41 .. 6 .. 201 

1110 data 6.208 . 71169 ,1 001241101,25 
1.133,2511234 , 234 

1120 data 2341234 .. 234,234. 234123412 
34,234 . 169 . 4 .. 133.171 

1130 data 169101133 .. 170.160, 0,177 .. 1 
70,24 , 201,64 . 144 

1140 data 10124 , 201,?3,176. 5 , 24.105 
) 1I 145, ·170, 200 

1150 data 208.236 .. 230,171 .. 165 .. 171 , 2 
01,s,20s , 226 , 165.169 

1160 data 2341234 .. 201 .. 1 .. 20s,20,173, 
2, 208 .• 561 233 .· 2 

1170 data 141 .. 2,208,176,81173 . 16.20 
8, 4L 51 141. 16 

1180 data 208 196 , 173,2,208,241101 11 
69,141.21208.144 

1190 data e , 173,16.208 , 9 . 2 . 141116.2 
08 1 96 .. 234, 234 

1200 data 234 , 234 .. 2341234,234123412 
34,234.162 1 01165.2~3 

1210 data 1571012161157 .. 0 .. 217115710 
121s.1s1101219 

1220 data 232,208.241,96 1234.234.16 
0 13211731161208141 

1230 data l 1201 1l 1240121 160 ,0,152,1 
601 0 .. 96 .• 173 

1240 data 0,220.74174173 , 3 , 41 , 3 , 133 
1169,173 . 0 

1250 data 208,96.165,251,201 10. 240 ~ 
23.162 .. 6.1981251 

1260 data 2541182 . 7 .. 189,182.7120115 
8 1208 , 236,169 148 . 

1270 data 157,182 .. 7,202.76.160,98 .. 3 
2 .. 0 .1 96 . 173, 30 

1280 data 20e,41,1.201 . 1. 20a .. 21s,96 
, 120 ·' 165 ·' 1 I 41 

1290 data 2s1,1331l1l62. 0,1a9 , 0120e 
J 157 I 0 , 48.1 189 

1300 data 0,209,157 , 0,49,2321208 .. 24 
1 J 165 J 1 .• 9 I 4 

1310 data 13311 .. 88,96 
1500 fori=0to7:Poke12544+i .. 0 :Poke12 

992+ i .. 24 : ne~:t 
1510 fori=0to63=Poke12908+i . 0 =ne xt 
1520 fori=0to7 : reada : forJ=0to<7-i): 

Poke12879-J*8-i1a:next J, i 
1530 fori=16128to16383:Pokei,0 :next 
1~40 fori=0to23 =reada =Poke16320+i , a 

=ne x t : fori=24to63:Pok e16320+i, 
0 · ne>d:. 

1550 fori =0to7 = Pok e 1 621 6+i*3 1 3 = Pok~ 
16280+i*3 . 3 :n@xt 

1560 fori =lto14 : Poke12552+i,0 : nex t : 
Poke125S2,255=Poke12567,255 

1570 fori=16128to16191 =Pokei .. rnd(1 ) 
•255 :next=return 

1600 reada =ifa<>~lthen1600 
1610 F·ri nt"~•li nseril'l'le'tlto dat.9. 11 

1620 forJ=24576to25311= r eada =PokeJ , 
a:n~xt = restore = return 
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SPACEJOUST 

SOFTWARE PROJECTS 
cassetto VIC 20 

Re bit l. 17.000 

Spoce Joust, torneo spoziole, non è 
altro che la trasposizione "cosmico" 
di Joust, gioco apparso nei bar lo 
scorso anno con molto successo. In 
Joust il giocatore comondo un covo
liere che, a cavallo di un uccello, de
ve disarcionare g li altri cavalieri col
pendoli con la propria lancia. Per 
vincere lo scontro bisogna essere, 
al momento dell'impatto, ad un'al
tezza superiore a quello del cava
liere avversario. Il campo di batta
glia è nero, con i bordi rossi . A se
conda delle ondate compaiono in 
compo delle terrazze che spezzono 
il campo in aree più ristrette. Sulle 
terrazze si può otterrore o rimbal
zare, ma in ogni caso non si perde 
moi una vito. Ai loti dello terrazza 
inferiore, però, ci sono due bacini 
di lava incandescente. Finirci dentro 
costo uno delle tre vi te o disposizio
ne in ogni partita. Fin qui non c'è 
niente di diverso dol gioco do bor. 
Mo ecco lo più gronde differenza. 
Qui non cavalcate un uccello, bensì 

un'astronave a forma di uovo. la 
potete faci lmente riconoscere do 
quelle avversarie perchè è l'unica 
verde e arancione. le altre sono o 
gialle, arancioni, e blu, o blu azzur
re e arancioni, o, ancora, viola blu 
e arancioni. Si intende che quelle 
del primo tipo sono le più insidiose, 
perchè dopo un certo numero di on
date compaiono solo quelle. In real
tà non c'è molto differenza. Sono 
tutte molto veloci. Questo Space 
Joust, comunque, è molto più facile 
del Joust dei bar, perchè le astrona
vi nemiche sono numerosissime, e 
quando si scontrano tra di loro si 
e liminano a vicenda, facendovi per
fino guodognore i relativi punti . Per 
cui quando i l traffico è troppo denso 
basta mettersi da parte, in cima ollo 
schermo, e aspettare che la situa
zione sia meno frenetico. All'inizio 
di ogni ondata calano dall'alto de
gli omini, simili a quelli di Space ln
vaders, che si posano sui vari livelli 
dello schermo (terrazze o suolo). 
Subito si trasformano in altrettante 
o stronovi e cominciano o valore do 
tutle le porti. le astronavi, quondo 
vengono eliminate, '' sganciano " un 
omino, che si trasfo rmo in un 'a stro
nave d i colore d iverso, p iù d iffic ile 
do battere. Ogni vol ta che in campo 
non sono rimasti più omini o astro
navi, si passa all'ondata successiva. 
ogni 10000 punti si vince un'astro-

nave. Questo gioco potrebbe esse
re molto bello, lo grofica è più che 
discreta (basta la memoria di bose), 
e i l gioco a cui si ispira è senz'altro 
molto volido. l 'unica cosa, però 
molto importante, è che il gioco è 
molto frenetico, gli omini avversari 
si muovono a scatti per lo schermo 
ed è difficile seguirne i movimenti. 

Inoltre è troppo facile fare molti 
punti, mettendosi da parte e aspet
tando che loro si eliminino a vicen
da. Insomma, un gioco che forse an
dova perfezionato. 

LIVELLO GIOCO ** 
ORIGINALITÀ *** 
GRAFICA *** 
VOTO ** 

Valori do uno o cinque 

ATARI 
cartuccia Alari 2600 

Atorl L. 69.000 

Era da tempo che non ci capitava di 
recensire un video-game come Cry
stal Castles. Il titolo stesso ci porto 
alla mente un mondo di fiaba. Il pro
tagonista è un simpatico orsetto 
chiamato Bentley Bear che un be.I 
giorno si appisola nel cavo di un co
modo trondo. Quando si risveglia, 
però, i suoi occhi vedono Muri di 
p ietro, solidi e incantati. Non sap
piamo se sia un sogno o incantesi
mo ma Bentley Bear si trova ora in 
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un immenso costello. Intorno o lui 
sono disseminati diamanti scintillan
ti, preziose perlè o rari smeraldi. lo 
padrona del castello, la strega Ber
tilda, e i suoi orrendi scagnozzi 
l'hanno intrappolato. 
Ciò che Bentley Bear deve fare è 
raggranellare un cospicuo numero 
di pietre preziose per sciogliere l 'in
cantesimo. Deve farlo prima che la 
strega Bertildo e i suoi malvagi tira
piedi lo eliminino. Abbiamo lo possi
bilità di giocare otto diversi livelli, 
cominciando do quello che più ci 
piace e possiamo continuare anche 
oltre l'ottavo, naturalmente se ab
biamo ancora vite disponibili. Ogn i 
livello prevede quattro castelli, Ben
tley ha cinque vite ma ne guadagna 
una supplementare totalizzando 
20.000 punti . Abbiamo detto che 
l 'obiettivo consiste nel raccogliere 
tutte le pietre preziose evitando di 
farsi eliminare. 
Per raccogliere le pietre è sufficien
te passarci sopra guidando l'orset
to con il joystick. Abbiamo anche 
parlato di alcuni nemici che tentano 
di eliminarci. In primo luogo c'è la 
padrona di casa, la strega Bertilda. 
Essa è dotata di cappellaccio e na
turalmente svolazza per i l castello a 
cavallo della classica scopa. Ha un 
tocco mortale, da evitare accurata
mente, importante è dunque non in
crociare il suo volo mentre racco
gliamo le gemme. Se il problema 
fosse costituito dalla sola "streghil
da" potremmo giocare per quindici 
gironi di seguito. Siccome Atari pen
sa alle vostre notti di sonno, vi do 
la possibilità di interrompere lo par
tita coi famosi tirapiedi di cui si par
lavo prima. I poppogemme, come si 
può intuire dal nome, si poppano le 
gemme che invece dovrebbero es-

sere bottino di Bentley. Il nostro or
so può comunque eliminarli passan
doci sopra di corso mentre mangia
no, procurandosi così 500 punti. Gli 
olberocci rincorrono Bentley senza 
troppi complimenti. Non possono 
essere eliminati ma solo evitati con 
una mosso che vi spieghiamo subito. 
Bentley Bear salta quando noi pre
miamo il pulsante rosso sul joystick. 
Saltando è possibile scompare a 
molte insidie e situazioni difficili . An
che le Bocce Cristalline mangiano le 
gemme, anche loro non possono es
sere neutra lizzate ma solo evitate. 
C'è poi un fastidioso sciame d 'api 
che è destinato o proteggere un ba
rattolo d i miele. Meglio non attar
darsi o raccogliere altre gemme se 
vediamo in giro un vasetto di miele: 
se raccolto vole 1 .000 punti e quan
do è raccolto le api sono molto me
no insidiose. Nel castello non man
cano certo spettri e scheletri. An
ch'essi sono mortali se toccati, mo 
per fortuna si spostano lentamente 
e su brevi dista nze. Per evitarli è 
sufficiente non distra rsi mentre si 
raccolgono gemme. l 'ultimo ostaco
lo è il calderone dello strega: basto 
non toccarlo, scotta! Veniamo ora al 
berretto magico. Con quel berretto 
magico in testa Bentley diventa in
vulnerabile; infilandoselo si guada
gnano 500 punti . Dal nono livello in 
poi se Bentley non se lo infilo subito 
il berretto si tramuta in boccia cri
stallina; la strego può essere elimi
nata solo se si ha il berretto in testa 
ed eliminadola si guadagnano 
3.000 punti. Altri punti si guadagna
no raccogliendo le gemme: un pun
to per la prima, due per la secondo 
e così via fino a 99 punti per gem
mo. Quando si raccoglie l'ultima 
gemma del costello si guadognono 
1 .000 punti. Non vorremmo darvi 
consigli di tipo strategico perché il 
gioco è semplice (nei prim i livelli e 
con commutatore difficulty su Al e 
simpatico. 
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SPECTRON 

SPECTRA VIDEO 
cassetto sv 318/328 

Comtrod L. 15.000 

I nostri tempi sono ricchi di produ
zioni cinematografiche e editoriali 
che si occupano di guerre stellari e 
di vite sui mondi extra-galattici , di 
attacchi di alieni alla nostro madre 
T erro e altre situazioni di questo ti
po. Anzi, o nostro parere, ci sembra 
di poter dire che il boom di questo 
ormai diffuso divertimento si è avu
to, qualche anno addietro, proprio 
grazie ai joystick che ci permetteva
no di muovere la nostra navicella 
spaziale in mezzo al fuoco dei nemi
ci, e di neutralizzare una gran parte 
di essi. Ed è appunto a questi, e ai 
fortunati possessori di uno SPEC
TRAVIDEO SV 318 o 328, che la 
Spectrovideo stessa offre questo vi
deo-games, SPECTRON. Il motivo 
dell'attacco degli abitanti di Shalix 
questa volto ho un'origine preciso; 
una polvere galattica ho oscurato, 
anni fa, il loro sole e alterato seve
ramente le condizioni ambientali. la 
susseguente carenza di cibo e il pe
ricolo di poter essere facilmente at
taccati, dato la loro momentanea 
impotenza, ha spinto gli alieni a in-
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troprendere un viaggio interplane
tario allo ricerca di un nuovo mondo 
do colonizzare. Ovviamente lo no
stra cara terra ha quelle particolari 
condizioni ambientali che fanno go
la o qualunque colonia di extrater
restri in cerca di un posto tranquillo 
su cui vivere. Come ben presto sco
priranno gli Sholixiani, invece, i pa
droni di casa non saranno molto 
d 'accordo con loro e si stanno già 
preparando o vendere cara la pel
le. La base in cui è stato sistemato 
il nostro sitema difensivo è posta, al 
riparo di montagne rocciose, nel 
punto esatto in cui è previsto l 'attac
co. I mezzi a disposizione non sono 
molti, solo quattro SPECTRON Fl
GHTER, in confronto olla squadriglia 
di velivoli nemici che vengono di 
tanto in tanto aumentati di numero 
do altri nascosti in uno mego
astronave che fa da appoggio. 
Ogni schermo prevede un numero 
di Hebbit e Sinker, i due tipi di veli
voli nemici, variabile da 15 o 18; la 
differen;_a tra i due modelli di astro
navi aliene è che i primi, oltre a la
sciar cadere bombe verso lo terra 
in gran quantità, non possono far 
altro che muoversi da destro a sini
stro sullo schermo nella tenue spe
ranza di non venire colpiti dai ·no
stri". Gli altri, invece, più terribili, si 
spostano anche verso il bosso e in 
alcuni casi arrivano fin dentro allo 
base terrestre e depositano, ogni 
volta, una bomba. Il fine di questi 
feroci Sinkers è quello di arrivare a 
deporne nove, nel qual caso la 
quantità di esplosivo in esse pre
sente sarò sufficiente per annienta
re le difese terrestri. Do porte suo, 
lo terra difende le sue navicelle, gli 
SPECTRON appunto, con uno scher
mo protettivo che, tuttavia, non è 
sufficiente a fermare completamen
te i continui attacchi degli avversari. 
Ogni volta che un proiettile di Shalix 
colpirò questo bersaglio posto so
pra tutta la lunghezza della base 
terrestre, uno dei già pochi strati ini
ziali di cui si compone, verrà reso 
inutilizzabile e, da lì a poco si apri
ranno dei varchi pericolosi tra i due 
contendenti. In più, protetti da que
sto schermo, neanche gli Spectron 
potranno far passare i loro colpi di
retti al nemico (ma almeno non di-

struggono il loro stesso sistema di
fensivo!). E come gli alieni hanno 
possibilità di rinforzare la loro flot
ta, così pure gli Spectron aumente
ranno di numero, una sola unità per 
volta, ogni qualvolta verranno di
strutte tre o quattro serie di velivoli 
nemici. La differenza, sensibile, è 
dovuta al fotto che ci si trovi, rispet
tivamente, nel primo o secondo li
vello oppure nel terzo o nel quarto. 
Contemporaneamente verrò ripri
stinato lo schermo protettivo nella 
suo totalità e la accresciuta ferocia 
del nemico, verrò perlomeno tenuto 
sotto controllo per un periodo di 
tempo maggiore. Uno particolare 
funzione hanno, nella base difensi
va terrestre, le due torri che potete 
vedere sullo schermo: una volta che 
avrete perso, nella battaglia, tanti 

mezzi "corazzati" do averne o di
sposizione due soli, esse lampeg
geranno continuamente come un 
messaggio che solo voi potete capi
re, mentre il nemico persevererà 
nella sua ordinaria opera distrutti
vo. Ovviamente con il passare del 
tempo il numero delle bombe lan
ciate dai Sinker e dagli Hobbit au
menterò sensibilmente e arrivati ad 
un livello di difficoltà avanzato, co
minceranno a piombarvi in "casa" i 
portatori di mine. In questi casi se 
riuscite od abbatterlo prima senza 
eccessivi rischi, fatelo; nel caso in 
cui invece esso avrò già deposto sul 
fondo il suo micidiale strumento di
struttivo, vi conviene sollevarvi do 
terra quel tanto che vi è consentito 
e lasciarvelo sfuggire. Risalirò nel 
cielo pronto per un alltro attacco. 
Questa potrò sembrare una mano
vro controproducente, ma tenuto 
conto che voi una volta che abbia 
toccato terra non avete i mezzi per 

abbatterlo, a meno di perdere il vo
stro stesso velivolo in uno scontro 
diretto con il Sinker, e che esso, do
potutto, più di una bomba per volta 
non può sganciare, ci sembra chiaro 
che la cosa più sensata da fare, se 
non si desidera imitare un famoso 
gruppo di piloti d'aereo giapponesi 
specializzati in strategie di questo 
tipo, è di risparmiarlo. In effetti i ka
mikaze comportandosi nello stesso 
modo suicido che noi vi sconsiglia
mo potevano forse concludere 
qualche buon risultato (anche a un 
prezzo un po' alto, se volete), men
tre voi fareste solamente il gioco del 
nemico. Lo schermo è unico per tutta 
la durata del gioco e per le quattro 
differenti possibilità che vi vengono 
presentate al momento dell'accen
sione del sistema, dopo aver carica
to do cassetta il programma, come 
si usa abitualmente in casa SPEC
TRAVIDEO. Sempre come gli abituali 
conoscitori dei videogomes di Spec
travideo sapranno, gli altri quattro 
tosti da 5 x 8 rappresentano le stes
se immagini e sequenze di gioco 
delle prime, salvo che sono per due 
giocatori. Nello parte basso, dun
que, c'è la base terrestre, con le 
due torri e le montagne sulla destra 
che danno un certo senso di prote
zione e di mimetizzazione. Sempre 
nello parte destra dello schermo, 
ma all'interno della base, potete 
vedere il numero di Spectron che 
ancora avete a disposizione come 
se fossero in attesa, nell'hangar, di 
entrare in azione. Direttamente so
pra questi, verso la parte medio
alta del video i due contatori del 
punteggio vostro e del High Score. 
Il resto dello schermo è occupato 
dai mezzi pernici, più o meno nume:
rosi a secondo del momento e della 
vostra abilità, do una enorme luno 
che illumina la scena, e,di tanto in 
tanto, da un'astronave di Shalix, 
campo base nell'atmosfera terre
stre degli invasori, che passa dalla 
sinistro alla destro dello schermo. 
La distribuzione dei punti ne preve
de 30 per ogni Hobbit abbattufo, 
50 per i più pericolosi Soinker, men
tre l'astronave che trasporta i rin..: 
forzi, ne vale 70. Alla fine del gioco 
potete considerarvi del "Champion 
of the night" se avrete ottenuto un 
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i;>unteggio complessivo compreso 
tra i 3500 e i 20000 punti, ancor più 
bravi se andate oltre i 20000 men
tre per totali più bassi, probabil
mente non vi verranno assegnati 
SPECTRON, della Spectravideo, in 
caso di un vero attacco. 
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CHUCKIE EGG. 
A&F SOFTWARE 
cassetto Spectrum 48 K 

l!ebit L. 15.000 

Vi interesserebbe essere i pnmr a 
superare per la prima volta nella 
storia dei video-games, il "tetto" di 
1.000.000 di punti? Ebbene, Chu
e:kie Egg è l'unico gioco attualmente 
sul mercato, che può permettervelo. 

Naturalmente i più bravi potrebbe
ro anche superare questo risultato, 
comunque il problema che sorgerà, 
è quello che vi sono disponibili solo 
sei cifre in tutto, quindi sappiatevi 
contenere. Il lavoro che vi attende 
è piuttosto semplice, recuperare tut
te le uovo e altri oggetti (non ben 
specificati}. disseminati sui vari pia
nerottoli che compongono lo scher
mo di gioco, e che vi frutteranno 
l 00 punti ciascuno. Il protagonista 
del gioco è "Crozy Duck", che molto 
simpaticamente non si dimenticherà 
d i pronunciare il classico verso, ogni 
qual volto si recuperi un oggetto. I 
quadri fondamentali sono nove, 
molto proporzionali fra di loro, mo 
le combinazioni possibili possono 
arrivare fino o 270. In altre parole, 
giunti al nono schema, (se supera
to!), si inizierà nuovamente dal pri
mo, mo con delle difficoltà maggio
ri . Questo metodo vi permetterà di 
rivedere nello stessa partito, ogni 
schermo, per ben 30 volte. Ovvia
mente le difficoltà aumenteranno in 
funzione al livello raggiunto. Nel 
primo, di questi giri viziosi, lo diffi
coltà che troverete in più, sarà l'uc
cello d'oro, inizialmente in gabbia, 
che andandosene o "spasso" cer
cherà con tutti i mezzi di schiacciar
vi . Le uovo non sono indifese, infatti 
degli struzzi cercheranno di impe
dirvi lo raccolto, rincorrendovi fino 
dove sarà loro possibile. Con l 'au
mento del livello e precisamente su
perando il diciottesimo, il numero di 
struzzi aumenterà di uno unità ogni 
5 quadri, mentre lo velocità di que
st'ultimi aumenterò o partire dal 
trentaduesimo schema. Le difficoltà 
se fossero tutte qui, renderebbero 
il gioco dopo qualche ora di a llena 
mento, poco divertente, quindi lo 
coso programmatrice ha pensato 
bene di ostacolare ancor di p iù la 
vita dello povero "Ana tra pozzo" 
con l'utilizzo di voragini, delle quali 
certe le potrete saltare, mentre al
tre, con i lembi troppo distanti, sono 
servite tramite uno piattaforma tipo 
ascensore. Non b isogno dimenti
carsi che i vari pianerottoli, sistemati 
in ordine casuale, sono (per lo mag
gior porte) collegati tramite delle 
scalette a pioli, sulle quali comun
que, non vi potrete mettere in salvo, 

in quanto anche i "guardiani" le uti
lizzeranno per arrampicarsi . Uno 
coso che dobbiamo dire, o ragion 
del vero, è che tutte le informazioni 
che riguardano gli innumerevo1i li
velli di difficoltà ,non le abbiamo 
sperimentate personalmente, ma 
tontomeno inventate. Fu invece l'in
v~ntore Richord Mozzaferri che 
presentando in anteprima questo 
splendido gioco informava della 
tattica e delle innumerevoli varian
ti. 
Il "Ballo del Quack-Quack", vi terrà 
compagnia nello presentazione, (si
mile anche lo musichetta che potrete 
degustare ogni qual volta morirete). 
Primo che il gioco termini, con chissà 
quali punti, voi o meglio il vostro fi
dato amico potrà ferirsi al massimo 
5 volte. Un'altra coso do tenere sot
t'occhio (nei quadri difficili) è il tem
po, inizialmente di 900, il quale dal 
sedicesimo livello in poi si trasformo 
in 700 fino od arrivare all'ottantesi
mo o 400, in questo non vi è nullo 
di particolare, se non riuscirete o 
raccogliere tutte le uovo entro il limi
te prefissato, perderete una vita. Il 
sistema utilizzato do Mazzaferri, 
per ottenere punteggi strabilianti, 
che sicuramente vi invoglieranno a 
ritentare è il seguente: incomincian
do dai più semplici; ogni 5 quadri 
che porterete a termine l 00 punti di 
premio, fino al quarantesimo livello, 
dopo il quale ogni schema termina
to vi frutterà l .000 punti. Come no
terete giocando, in alto allo scher
mo di gioco, sono visualizzate di
verse informazioni: punteggio, vite 
ancora disponibili, livello raggiunto, 
tempo o disposizione e il Bonus. Eb
bene, sarà quest'ultimo che vi rega
lerà un sacco di punti al termine di 
ogni raccolto, questo perchè, esem-
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pio, al livello 1 varrò 1000 e dimi
nuirò lentamente, con il protrarsi del 
tempo necessario al completamento 
del quadro, dopodichè il bonus ri
manente si sommerò al vostro pun
teggio, (lo stesso effetto che ho 
l'aria non consumata nel fatidico 
Manie Miner) con la sola differenza 
che in Chuckie Egg il bonus assume 
il valore del livello raggiunto molti
plicato per 1 .000; immaginatevi un 
po' al cinquantesimo livello, il bonus 
sarò equivalente a 50.000 e se al 
massimo ne consumerete 2.000 
avrete la bella somma di 48.000 
punti in più. Una tabella riassuntiva 
vi attende al termine della partita. 
Potrete sfidarvi contemporanea
mente, grazie al fatto che si può 
giocare con un massimo di 4 perso
ne, questo lo potrete selezionare 
prima di cingervi a giocare. Tutto 
O.K. per quanto riguarda la siste
mazione dei tasti per il movimento 
in quanto potrete ridefinire a piace
re i sensori preferiti. l 'unico consi
glio che posso darvi, è quello di uti
lizzare per il salto un tasto d ifferen
te do quelli usa ti per salire e per 
scendere questo perchè aumenterò 
la vostro velocità di spostamento . 
Troverete, forse all' inizio , un po· di 
d ifficoltà nell'arrampicarvi sulle sca
le, ma il segreto per non impacciarvi 
è quello di premere contempora
neamente il tosto che vi avvicinerò 
olla scalo e quello per salire; vedre
te che a questo punto nessun osta
colo vi potrò più fermare, o almeno 
"quasi " nessuno. li suono vi farò su
bito uno buona impressione, infatti 
non vi sentirete mai soli, sia per il 
simpatico verso di Crazy Duck ma 
anche per i vari effetti sonori di mo
vimento e soprattutto (come dicevo 
primo) le sigle portanti. li suono ac
coppiato con una potente grafica è 
il segreto per il quale voi non riusci
rete più o dimenticare questa av
ventura. 
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DECATHLON 
ACTIVISION 
cartuccia Alari 800 Xl 

Miwo l. 85.000 

li Decothon dell Activision è sta to il 
primo gioco d i atletico leggero 
creato per il vecchio Atori VCS 
2600. Come molti altri giochi pro
dotti per quella consolle doll'Activi
sion, anche questo è stato appron
tato velocemente, ma con un ottimo 
risultato, per il fratello maggiore del 
VCS, vole a dire 1'800 Xl. Quest'an
no c'è stato una vera e propria inva
sione di giochi per computer dedi
cati all'atletica leggero (vedi artico
lo sul SIM su EG n. 11), mo que
sto, che è stato il primo, rimane 
l'unico con tutte e dieci le prove del 
decathlon. 
Gli altri, ispirati a l gioco o gettoni 
Hiper Olympics, si svolgono su 6 
delle 1 O prove del decathlon. Ci so
no differenze tra questo Decathlon 
e quello per il VCS? A porte lo grafi
co, che per ovvi motivi in questo ver
sione è un po' meglio definito, il gio
co è esattamente lo stesso. Stesse 
prove (ovviamente), stesse misure, 
stesse possibilità. Vediamo cosa of
fre questo gioco. Primo di tutto il nu
mero dei giocatori. Possono essere 

do 1 o 4, ciascuno con le proprie 
iniziali scritte sullo schermo. Inoltre, 
invece di fare tutta lo gora comple
ta, ci si può allenare in una speciali
tà olla volta, finchè si ritiene di esse
re pronti per la gara. Tutto ciò è 
molto interessante, perchè così si 
possono fare delle sfide con amici 
anche in uno sola specialità. Ci sarò 
così il campione del lancio del peso, 
quello dei 11 O ostacoli e così via. 
Vediamo ora le prove uno o una. Si 
comincia con i l 00 metri piani . Alla 
partenza voi e un altro concorrente, 
il computer o un amico. In basso ci 
sono due barre, che man mono che 
aumenta la velocità degli atleti, si 
colorano di azzurro. Saranno pre
senti in tutte le gare, poichè rappre
sentano la velocità con cui riuscite a 
muovere l 'atleta. In alto, sopra lo 
pista, c'è il tabellone che riporta i 
dati riguardanti gli atleti in gara: le 
loro sigle e le misure e i relativi punti 
di volta in volta ottenuti. Per muove
re il vostro atleta, in tutte le gare, il 
sistema è semplicissimo: basta muo
vere il joystick lateralmente. Un col
po o destro e uno o sinistra. Natu
ralmente non bisogna muoverlo e 
basto, si trotta di farlo forsennata
mente! Un tempo inferiore agli undi-

ci secondi è discreto. la cosa che 
colpisce di più di questo Decathlon, 
è la giusta' proporzione tra realtà e 
gioco nel conseguire risultati strepi
tosi. Cioè, per fare l'esempio dei 
cento metri, correre sotto i 1 O" netti 
non è impossibile, anche nella real
tà c'è chi lo fa. Però è difficilissimo. 
lo seconda provçi è il salto in lungo. 
Anche qui si tratta di correre più ve
locemente possibile, e poi, quando 
si giunge alla linea di battuta, biso
gna premere il tasto prima che il vo-
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stro atleta lo oltrepassi. Siccome il 
salto è automatico, cioè non si deve 
comandare anche l 'angolo di salto 
come in altri giochi di atletica, l 'uni
co coso che conta è lo velocità con 
cui si arriva allo linea d i battuto. Si 
dispone di tre tentativi, dopodichè 
si passa al lancio del peso. Il vostro 
atleta attende sullo ped_ono di lon-

cio che gli diate il via. 
Anche qui dovrete muovere il joy
stick velocemente, per poi premere 
il pulsante prima che l'omino giungo 
con il piede più avanzato a l bordo 
dello pedana. Tre lanci dopo, ecco
ci al salto in alto, uno delle speciali
tà più prestigiose, sfida impossibile 
dell'uomo olla forzo di gravità. Tut
to uguale al salto in lungo, tranne 
che lo rincorso è più corto. I tentativi 
sono tre per ogni altezza, comin
ciando do m. 1,20. Non è possibile 
rifiutare qualche misura e passare 
avanti, come invece avviene nello 
realtà. In questo provo conviene ar
rivare molto vicini all'asticella, pri
mo di premere il tasto del joystick. 
Forse questa è lo specialità dove è 
più facile ottenere molti punti . Salta
re m. 2,40 cioè il record del mondo, 
non è proibitivo. Dopo il salto in al
to, uno delle gare più riposanti, ec
co la più massacrante, quella che 
conclude lo primo giornata di gare 
dei decatleti: i 400 metri piani. Si 
tratto di una provo che metterò o 
duro.. .. provo i vostri muscoli. Sì, 
abbiamo parlato proprio di muscoli . 
Vedremo se non sarete stanchi al 
ter.mine di questa gora! Qui realiz
zare il record del mondo è davvero 
un'impresa do super-men. lo sesto 
prova sono i 11 O metri od ostacoli. 
Tutto come i I 00 pioni, mo bisogno 

anche saltare I O barriere. Natural
mente,, per farlo, si preme il tasto 
rosso. E importante farlo al momen
to giusto, perché altrimenti, abbat
tendo l'ostacolo, lo velocità dello 
vostro corso torno o zero, e si per
dono attimi preziosi. Do notare an
che qui l'aderenza con la realtà: 
l 'atleta compie tre passi tra un osta
colo e l'altro, proprio come i veri 
campioni. Il lancio del disco segue 
nella listo. L"omino roteo su se stes
so sempre p iù veloce, fino o scaglia
re l 'attrezzo quando premete il pul
sante . Provo, questa, non tra le più 
facili. 
T erminoti i tre lanci, eccoci ora al 
salto con I" asta, uno delle discipline 
p iù a ffascinanti. Qui vi si chiede 
un"operozione in più rispetto alle al
tre specia lità . Per correre, come al 
solito, basto muovere il joystick a 
des ro e o sinistra. Quando si giun
ge in prossimità dello cassetto, si 
p reme il tosto, senza lasciarlo. l" at
le te ob!:>osso velocemente l'osta , lo 
infila nello ca ssetto e comincio o in
nalzarsi. Q uando è od un'altezza 
che reputate sufficiente per valicare 
l'asticella, molla te il tosto e l'omino 
lascio andare l' osto. Se tutto è stato 
fotto nel migliore dei modi, il vostro 
atleta atterrerò dolcemente sul tap
peto di gommo e l'asticella verrà 
posta 20 centimetri più in alto. lo 
gora comincia a 3 metri, e si hanno 
tre tentativi per superare ogni altez
za. Dopo il salto con l'osto uno pro
va rilassante, il lancio del giavellot
to. Tre tentativi per scagliare l'at
trezzo dove l'occhio non arrivo (al
meno si vorrebbe ... ). Ecco, infine, la 
provo più massacrante: i 1500 metri 
piani. Non siate terrorizzati: non 
dovrete scaldarvi come nei 100 me
tri. Per mantenere una discreta velo
cità nei primi 1300 metri basta muo
vere il joystick con un ce~to ritmo, 
ma non forsennatamente . E negli ul
timi 200 metri che bisogno dare ve
ramente tutto, e correrli quasi si 
trattasse dei I 00 pioni . Il decathlon 
termina qui. Se avrete totalizzato 
do 8600 o 8999 punti, avrete meri
tato lo medaglia di bronzo. Da 
9000 o 9999, lo medaglia d'argen
to; sopra i 10000 punti lo medaglia 
d'oro sarò vostro! Nello confezione 
c'è anche un'opposito tagliando da 

spedire oll'Activision, in Californio, 
per entrare o far parte del Club dei 
Campioni, se totalizzerete più di 
8600 punti. 
Questo Decathlon è senz'altro mol
to originol_e, per un motivo molto 
semplice. E forse il videogioco do 
noi provato in cui si sudo di più e 
vengono più colli olle mani . Si fa 
davvero uno sforzo fisico, giocondo 
a questo gioco. Se non ci credete 
non vi resta che provare. Comun
que, al di là del fattore fisico, che 
peraltro rientra normalmente nei vi
deogiochi, il Decathlon Activision è 
molto bello. Forse è un po ' monoto
no, perché in tutte le prove si trotta 
di muovere il joystick velocemente e 

premere il tosto al momento giusto, 
senza quasi decidere niente perchè 
l'atleta poi fa tutto do solo . Consi
derando questo, forse è un po' più 
divertente, mo meno impegnativo, 
L.A. '84 GAMES, dell'Atari, che 
comprende solo 6 prove mo, pur fa
ticando di meno, bisogno influenza
re di più l'atleta, decidendo lo tra
iettoria dei lanci, l 'angolo di salto 
etc. etc. 
In ogni coso, il Decathlon Activision 
resto senza dubbio un ottimo gioco. 
Mo attenzione, non giocate se siete 
soltanto un poco stanchi .... 

LIVELLO GIOCO •••• 
ORIGINALITÀ ••• 
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INTELLIVISION 
cartuccia lntellivisian 

Matte I l. 69.000 

Di un noto "cartone" televisivo, poi 
divenuto album di figurine, collezio
ne di personaggi in gommo, e mille 
altre cose, arriva oro la versione vi
deogioco. Si trotta dei "Master of 
the Universe", tra cui primeggia l'in
vincibile Heman, il simbolo del Bene 
che difende il mondo di "Eternia " 
dogli assolti del suo tremendo nemi
co: Skeletro. 
Il videogioco ci ripropone proprio il 
motivo della lotta senza quartiere 
tra i due protagonisti; ma la vittoria 
del Bene questa volta è alquanto 
più fragile ed è affidata alla vostra 
perizio di videogiocatori. 
Il riferimento alla vicenda di Heman 
e Skeletor è tuttavia poco più di un 
pretesto: il videogioco non sviluppa 
infatti altri temi dell'intreccio, ma 
prosegue in modo tradizionale as
sumendo la forma usuale di un gio
co d i combattimento e di velocità. 
Il gioco è diviso in due fasi: nello 
prima il giocatore si servirò del vei-

colo spaziale di He-man, W ind Rai
der, e dovrò pilotarlo cercando di 
evitare le palle infuocate e multico
lori che Skeletor lancia contro di lui. 
la durata d i questa provo è d i 30 
miglia: dovrete avere occhio al ne
mico e anche al carburante, che è li 
mitato. 
Attenzione anche a non invertire lo 
direzione di marcia: in tal caso le 
miglia da percorrere aumentano in
vece di diminuire! Come armi posse
dete cannoni e bombe che si mano
vrano con i pulsanti laterali del joy
stick. 
Le bombe avranno il considerevole 
effetto d i far cadere Skeletro nel 
cra tere provocato dall ' esplosione, 
con aumento d i punteggio e d iminu
zione di polle nemiche. 
Se riuscirete o superare lo prima fa-

se, e non è molto difficile, visto che 
avete al vostro a ttivo cinque chon
ces per farlo, vedrete la vostra 
Wind Roider atterrare olla stazione 
di arrivo. 
Sullo schermo lo scenario cambierò 
completamente e inizierò la fase 
due del g ioco, l' attacco o terra . 
Anche questo si volge attraverso 
vari scenari. Inizialmente la lotta tra 
He-man e Skeletor si svolge tra le 

montagne. In un tempo limite, che 
vario a secondo dei l ivelli di difficol
tà prescelti, He-man dovrà respin
gere, alzando lo scudo, i vari pro
iettili infuocati lanciati dal nemico, 
percorrendo il tragitto . Se non ci rie
sce, verrò risucchiato nel ciclone 
magico sollevato do Skeletor. Se ci 
riesce, il duello proseguirò attraver
so foreste e infine presso il costello 
d i Groyskull, dove sono custodite le 
forze e i saperi d i Eternio. L'efficacia 
protettivo dello scudo contro i pro
iettili di Skeletor diviene progressi
vamente minore, e lo difficoltà ov
viamente aumenta. Se riuscirete a 
passare indenni attraverso le varie 
fasi della caccia, avrete la soddisfa
zione di vedere il vostro Heman 
entrare con un balzo nella Wind 

Raider e ripartire di gran corriera. 
per proseguire la battaglia a un 
nuovo livello di difficoltà, natural
mente! 

LIVELLO GIOCO ***· 
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BLACKHAWK 
THORN EMI 
cassetto Commodore 64 

Re bit L. 24 .000 

Il gioco si svolge, in un prossimo fu
turo, in un gruppo di isole dallo po
sizione altamente strategico. Il per
sonaggio principale del gioco è il 
pilota, operante su uno dei più sofi
sticati mezzi che lo tecnologia del 
suo tempo possa offrire: il caccia 
BLACK HA WK, il più potente e terri
ficante strumento volante di morte. 
La missione che il pilota deve com
piere è scovare e distruggere le pi
ste di atterraggio e le basi di lancio 
dei missili telecomandati durante lo 
missione p•JÒ succedere di tutto: 
barriere antiaeree fittissime, stormi 
di elicotteri nemici e missili teleco
mandati. Il pilota ha però un grande 
vantaggio do sfruttare: la velocità 
del suo apparecchio, che userà per 
aumentare il suo punteggio perso
nale distruggendo più nemici possi
bile. Il successo della missione è ba
sato sulla percentuale che il calcola
tore annota in base al numero di 
colpi sparati e di oggetti effettiva
mente colpiti: se la percentuale è 
abbastanza alto verranno assegna-

ti armi addizionali per le missioni fu
ture. Per quante missioni riuscirò a 
sopravvivere il nostro eroe? li cal
colatore vi fornisce il miglior stru
mento aereo disponibile; sto o voi 
cercare di far diventare il nostro pi
loto il migliore. li gioco si corico 
automaticamente in pochi minuti e 
propone subito la scelto del pilota 
fra HONCHO (esperto) e ROOKIE 
(principiante) effettuate la scelta e 
premete il tosto di sparo del joystick 
(si può giocare solo con questo stru
mento) per cominciare la missione. 
La compagno bellica è costituito da 
un certo numero di missioni, uno vol
ta conclusa positivamente una mis
sione si posso allo successivo, che 
è più d ifficile, oppure in coso nega
tivo si rimane nella stessa. li BLACK 
HAWK è attrezzato con il più avan
zato sistemo d i attacco computeriz
zato che vi indico i mezzi nemici. Il 
g ioco si svolge su due fasi differenti: 
uno di attacco con una visione p iano 
dei mezzi nemici attraverso il siste
mo elettronico d i guido dei missili, 
l'a ltra d i d ifeso che 11 colcolotore 
realizzo mostrando il BALCK HA W K 
in volo insieme ai vari elicotteri, cor
ri e aerei nemici. Si posso dallo fase 

offensivo a quella di difeso quando 
un qualsiasi mezzo nemico esce dal
la parte inferiore dello schermo. 
Lo fase difensivo - Viene identifica
to dal bordo dello schermo nero. In 
quello fase i pericoli sono minori mo 
sono più difficili gli oggetti da colpi
re, bisogna fare attenzione o spa
rare o vuoto il meno possibile, in 
quanto il punteggio percentuale su
bisce in questa fase le maggiori mo
difiche. Allo fine di ogni missione of
fensivo il calcolatore calcolo il vo-

stro punteggio strategico percen
tuale e di conseguenza stabilisce i 
record per avere un nuovo aumento 
nella tabella delle percentuali. A se
condo dello percentuale riportato in 
ogni missione d 'attacco vengono 
assegnate le armi aggiuntive che 
sono: il rodar elettronico (che se
gnala la presenza di mezzi nemici 
riconoscendo di quali e quanti mez
zi si trotto); il cannone X che rad
doppio lo potenza e lo velocità di 
fuoco nella fase difensivo; lo possi
bilità di distruggere in un colpo solo 
tutti i nemici visibili sullo schermo (il 
numero di volte che si può usare 
quest'armo dipende anch'esso dal
lo percentuale suddetto); e in ultimo 
un'orma che rende il BALCK HAWK 
invulnerabile e che può essere usa
to uno solo volto in ogni missione. 
Anche nella fase di attacco i punti 
vengono moltiplicati per il numero 
di missione con le stesse modalità 
della fase difensiva. Strategie spe
cifiche non esistono e per un miglior 
punteggio basta seguire i seguenti 
consigli: el iminare sempre e princi
palmente i mezzi terrestri perchè gli 
aerei e gli elicotteri, unici mezzi che 
vi possono distruggere, sono guida
ti da basi radar do terra ed annien
tando queste ultime i mezzi volanti 
non possono più darvi un grosso fa
stidio (inoltre queste basi radar so
no quelle o maggior punteggio e vi 
faranno più facilmente raggiungere 
il punteggio percentuale necessario 
per avere le armi aggiuntive). li pun
teggio percentuale non viene calco
lato se primo non sono stati sparati 
almeno 1 O missili telecomandati (fa
se di attacco). Le istruzioni per l 'uso 
allegate olla cassetto, sono molto 
chiare e contengono numerosi con
sigli di come comportarsi nelle varie 
fasi. li gioco è molto interessante e 
vengono sfruttate molto bene le ca
ratteristiche sonore e grafiche del 
calcolatore. 
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. VENDO cossetra dello Lood'n"run 
supp. n. 2 per VIC 20 + 1 rivisto List 
tuto o L. 10.000. Vendo 2 joystick 
do sostituire al disco dello consolle 
lntellivision o L. 20.000. Solo per 
Milano e limitrofi. 
Bonisoli Massimiliano - Via Mez
zofonti, 14 - Milano - lei. 02/ 
740710 (ore posti) 

COMPRO/VENDO Progrommi per 
C64 riguordonti lo motemotico, fi
sico, astronomia. astrofisico egra
fico. Pago bene. 
Consolle Coleco + 15 coss. Popey, 
Tuthonkon. Frenzi, Frontic Fredon. 
Wing Wor mod. Turbo, ecc. Tutto 
al 40% d el prezzo reale. Vendo 
anche separato 
Toni Dorio - V10 f Barocco 16 -
Mesrre CVfl - lei 0 4 11976010 

VENDO consolle Inie MS>On - 7 car
tucce IBeoty & Beost Venture 
N19h1 Stolker ecc.I valore 7 50.000 
o 499.000. 
G1onluco Golos - Viole Roberto. 
8/A - 38062 Arco (TNI - lei. 
0464151 7396 (ore posti) 

COMPRO/VENDO Commodore Vie 
20 completo di covi di collegamen
to e trasformatore Videopoc G 
7000 + monuole e cossetle Corso 
o cronometro - Formulo Uno - Crit
togrommo - Guerre Spaziali - Mo
stro spaziale. 
Alessandro Popodopulos - Via Vit
torio Veneto, 1 3 - Crotone (CZI -
Tel. 0962122921 (ore posti) 

COMPRO/VENDO VIC 20 +registra
tore + Super Exponder prezzi mo
dici. Giochi per C 64 su cassetto e 
disco o L. 1.000 e o 2.000 + spese 
di spedizione. 
Orlondi Angelo - Via Delle Albiz
zie - 00172 Roma - Tel. 06/ 
288368 (ore 16-201 

VENDO le seguenti cassette per Atori 
VCS o prezzi modici: Poe Man; Roi 
ders of the fast ork; Tennis; foo 
tball; Donkey Kong; Pitloll; Enduro; 
Keystone Kopers; Drogster; Deca
thlon; ecc. 
Crovonzolo Cristiano - Via Prof. 
Olivo, 16 - Borgo Son Dolmozzo 
ICNI - lei. 0171/769659 (ore po
meriggio/sera) 

VENDO favolosi programmi per CBM 
64 su disco e cassetto fotti col fa 
voloso Turbo tope per informazio
ni scrivere o telefonare: 
Carmelo Rizzo - P.zzo S. Paolo, 14 
- 20041 Agrate Brianza - Tel. 
039/652012 (ore 19,30 in poi) 

VENDO per lntellivision A.D.&D. L. 
40.000 usato 6 volte, Burgertime 
L.50.000, Swords & Serpents. L. 
45.000, football L. 10.000 solo 
zona Milano. 
Simone Contiero - Vio Plinio, 8 -
Milano - Tel. 276987 (ore 19,20-
20,301 

VENDO ln tellivision + 4 car tucce L. 
250.000 affarone preferibilmente 
zonu Milano IM1ss1on Astro 
Smash Seobotle Triple Awon. 
5cmone Con• ero - V10 Plinio 8 
•.·~ - ìe 02 27o082 a<e 
9 J0-2{ Jé 

VENDO "'~ · ~oan - 1.: c.amxce 
- 2 0....C~ S ,,,,.o o L .: 0.000 I 
a nno d· vite. 
Luca Ucc1 - Corso fratelli Cervi, 56 
- Grugliasco ITOI - Tel. 7804324 
(ore 15,00- 18,001 

COMPRO scombio o vendo program
mi per Commodore 64, i migliori 
disponibili sul mercato, su disco e 
nostro. 
Luigi Bolloré - Via Comeriono, 1 4 
- Agrate Conturbia (NO) - Tel. 
03221802273 

CERCO possessori del CBM 64 nello 
provincia tra Verona e Vicenza per 
scambio programmi. 
VENDO base Atori + cosset1e Don
key Kong e frogger o prezzo do 
concordare - Vendo base Coleco
vision + cassette Smuri + Mouse 
trop + Cosmic Avenger. 
Danese Stefano - Via G. Rossini, 3 
- Cologno V (Veronal - Tel. 0442/ 
85287 (ore pomeriggio) 

VENDO Mission X + Burger Time + T ru
ckin o L. 100.000 tutte e tre per 
consolle lntellivision. Vendo con· 
selle lntellivision + 4 cassette o L. 
320.000 oppure lo vendo con l 
cassetto (soccer) o l. 220.000. 
Conisoli Massimiliano - Via Mez
zolonti, 14 - Milano - Tel 02/ 
740710 (ore posti! 

COMPRO programmi per C 64 solo di 
ottimo livello o qualsiasi prezzo 
(Mogik Deskl, cerco inoltre perso 
ne che vogliono scambiare pro
grammi oppure che ne vogliono 
acquistare . Ne possiedo più d i 
200. I prez21 sono BASSISSIMI. 
Giuseppe Altamura - Voo G Cesa
re, 37 - 75025 Pol1coro IMTI- l ei. 
0835/971863 (ore 14 ,00-22,30) 

SCAMBIO programmi per CBM 64 ldi
sco - cosset1o). 
lanieri Gianluca - V.o Moho, 16 -
25100 Brescia 

VENDO occasione semr·nuovo com· 
pleto di imballaggi e 1S1ruzoom vi· 
deogioco Mottel lntellovm on tndu
so cartuccia Poker-Block Joclt o l. 
160.000 cartucce: Sking, Soccer. 
Tenis o l. 39.000 cod.; Autorocing. 
Seo Bottle, Triple oct1on, Micro sur· 
geon o l. 30.000 cod.; oppure tut
to in blocco o L. 370.000 
Nicola Delfonti - Tel. 0 2/7530205 
(ore posti) 

VENDO nuovissimo espansione 16 K 
byttes per Vie 20 o l. I 00.000 chie
dere di Mario. 
Mario lombardi - Vio Polmonovo, 
209 - Milano - Tel. 2567039 (ore 
posti) 

CAMBIO corrucce per lntellivision 
marco Coleco cDonkey Kong, Zox
xon, Mouse Trop, Cornivol Venture 
o lAdy Bug» con T ruking dell"lmo
gic River Raid dell' Activision e nuo· 
vo serie dello Mettei. 
Spodozz1 Mauro - Via Cariano 
142 - 47037 R1m1m FOI - Tel 
0541 '87319 lare dalle 18 00 olle 

COMPRO l>"og•oom. per d C~ 04 
Sono ori.c:.rie- rn•ere1sro c1o KO...,_ 
o.o e >dee e o espenenze con olrn 
ponessot• de fo.,oloso c 64. l'er 
maggiori inlormoz1on1 scrivere o: 
Massimo Tobosso - Piano Moli
neris, 1 - 12038 Sovigliono (CN) 

VENDO CBS - Colecovision + modulo 
turbo + Mouse trop + Smuri + 
Zxxon + Wing Wor + Novo Blost L. 
550.000. 
Romano Marco - Vio Piove, 18 -
Napoli - l ei. 656709 (ore posti) 

CAMBIO/VENDO programmi per il C 
64. Solo zona Venero/Emilio Roma· 
gno. Vendo Colecovision + 11 cas
sette: Popeye, T utonkom. Rocky, 
Front- fine, Miner 2049 er, ecc. .. A 
l. 700.000 trottabili (tutto in 011ime 
condizioni ). 
Dorio Toni - Venezia - Tel. 04 1/ 
97601 O I ore 17.00118.00) 

VENDO Atori VCS 2600 con 2 joystick 
normali + 2 manopole poddle + Pi
tfoll Il + Ms Poc-mon + Combot + 
Circus Atori + Asteroid ol prezzo 
straordinario di l. 490.000. 
Brisco Alessandro - Sol. Sup. Gom
bonio (Genova)- Tel. 010/802821 
(ore posti) 

VENDO/ SCAMBIO cassette per VCS 
Atori possibilmente nuove. 
Amato Umberto - Via Arzago, 11 • 
Tel. 02/4153555 (ore posti) 

VENDO anche seporotomente Com
modore 64, floppy disk 1541 , 
stampante, completo di program
mi, causo passaggio sistemo supe· 
riore, tutto come nuovo. 
Giovonelli Claudio - Via Ripomon
ti, 194 - 20141 Milano - lei. 02/ 
536926 - lei. uff. 02/563105 

POSSIEDI uno ZX Spectrum 16 o 48 
K? Ti inreressono offerte fovolose? 
Alloro che aspetti o scrivermi! 
Go rin Marco · C. ltolio 57 • 13100 
Vercelli 

VENDO Consolle lntellivision di 1 O 
mesi +- 6 cassette (Soccer-Bosket
T ennis -Poker-Droculo-Zoxxon ). 11 
tutto o L. 350.000 trottabili, valore 
effe ttivo L. 700.0001 Chiamatemi è 
un vero ollare. 
Lucio Posini • Voo Sponrini 32 • Ric
cione (FO) • Tel. 05 41 / 48974 (po
merigg10-sero) 

COMPRO/ CAMBIO/VENDO ho cir
co 200 stupendi programmi per 
C64 come: Decathlon, Pole Pos .. 
Simons Bosic ... Cambio con tutti e 
vendo o prezzi lillipuzioni ... Scrive
temi e telefonate! 
Maurizio ferroro - Corso Aldo Mo· 
ro, 201 - S. Moria C.V. (Cfl - Tel. 
0823/845131 ( 13.00 • 17 .00) 

SCAMBIO IDEE IE PROGRAMMI per 
Quantum leop e Spectrum. Contat
to anche futuri possessori di Ol per 
fondare un User-Club 
Ghezzi Roberto • Vio Volontari Del 
Sangue, 202 - 20099 Sesto Son 
G1ovonm !Mli 

VENDO Atori VCS 2600 con 12 cas
sette: Space Shuttle, Phoenix, bo t
rfezone Sky diver, Hounted Hou· 
se. Defender. Poc·Mon e Ms. Poc· 
Man, Jungle Hunt, Sorcer's Ap· 
pren11ce. fire f ighter e Star Voyo
ger o l. 700.000 
Cavallo Moss1miliono • Vio S. Fran
cesco, 32 • Mossofro (lAl • lei. 
099/68178 (do Ile 20.00 olle 22.00 
escluso week end) 

COMPRO programmi per CBM 64 in 
cossetle o prezzi do trottare 
Copriotti Marco - Via Arenzano 
115/6 • Genova • lei. 010/ 
9111013 (dopo le 15.001 

CERCO possessori del nuovo persona! 
computer Amstrod per fondare il 
primo club CPC/64 
Torrocco Gianfranco · Vio Alessan
dro Volto, 30 • 19100 lo Spezio -
Tel. O 187/514540 (do Ile 19 olle 

·201 

VENDO Colecovision con Mouse T rop, 
Donkey Kong e modulo Turbo; Co· 
leco!Atori Converter con: Super 
Brekout, Asteroids, Gangster Al
ley, M issile Commond, Sorround, 
Phoenix, Berzerk, Cosmic Ark, Mo
ze Croze, Seoquest all ' incredibile 
pre zzo di l. 800.000 
Pedrini Riccardo - Vio Giovanni 
Chiassi, I 2/c - Brescia - T el. 030/ 
304387 ( 19.30120.00) 

VENDO fontostoci giochi con grafico 
eccellente per Commodore VIC 20 
prezzi bassissimi!! 
Piacentini Massimo • Vio 1 1 Feb· 
broio, 12 - Terni 



VENDO tutti i numeri delle riviste su 
cassetto: Run; Progrom; lood " N " 
Run; Special Progrom e Special 
Ploygomes o sole l. 5000 l'uno -
(trottabili) 
Di Loreto Moria - Via Andreotto 
Saracino, 1 4 • Ostio Lido (Roma) -
Tel. 06/5692106 (dalle 14.00 in 
poi) 

AVVISO o tutti gli utenti Sincloir ZX. Si 
è formato o Vercelli il primo Sinclub 
dello provincia. Scriveteci 
Gorin Marco - C. Italia, 57 - 13100 
Vercelli 

VENDO Sincloir ZX Specttum 16K + 
tre libri in italiano sul Bosic e As
sembler + 15 programmi (in conti
nuo aumento)+ cassetto per entra
re nel l.M.: il tutto o 290.000: I I 
mesi di vitali! 
Tonelli Luca - Vio Alessandrini 3 -
200 I 6 Pero (Ml) - Tel. 3534514/ 
9302050 (dalle 20.30 in poi) 

VENDO perfetto computer ' Alari 
800Xl, 64K RAM+24K ROM, 256 
colori, alto risoluzione grafico 
(320X 192), 4 canali sonori indi
pendenti, registratore A tori I O I O 
dedicato. cartucce Pole Position e 
Pengo. cassetto Air Strike, I joy· 
stick di precisione, valore del tutto 
l. 1.079.000, vendo in blocco o l. 
700.000 (meno del valore del solo 
computer) . 
locomelli Massimo ·Via Piranesi 26 

20137 Milano l el. 02/ 
7 490510-0584/32090 

VENDO Colecovision + 5 cassette 
(Mouse lrop, Q ' bert, Novoblost. 
Zoxxon, SmurfJ (perfetto) o l 
400.000 
Corli Federico • Via Agnesi. 1 I · 
Bologna • l el. 305928 (escluso 
mot1ino) 

COMPRO cartucce e cassette per 
computer Atori Xl, ColecoVJs•on e 
lntellivision • Solo se in perfette 
condizioni e o preui d 'occasione 
locomelli Massimo • Via Piranesi 
26 • Milano • l el. 02/7 4905 1 O· 
0584/ 32090 

VENDO ZX 48K + interfaccio Kemp· 
ston + interfaccio joystick pro· 
grommobile + 3 libri sullo ZX + cir· 
cc l. 500.000 di software oreade 
e utility + regoli in riviste molto so· 
stanziasi, il tutto per l. 800.000 
Vorini Gianluca • Vio Toglietti, 7 • 
20054 Novo Milanese (Ml) • lei. 
0362/43772 !delle 18.50 olle 
21.30) 

CONTRATTEREI utenti del CBM64 per 
cambio programmi. Sono interes· 
solo soprattutto al cambio su d i· 
sco. Possiedo le ultime novitò. Ri 
sposto assicurato o tutti quelli che 
avranno do dormi in cambio quello 
che non ho 
Danese Michele • Cologno V. Via 
G. Rossini, 3 • 37044 Verona - Tel. 
0442/85287 (posti) 

CAMBIO programmi CBM64 - M issio · 
ne impossibile - Alice • Popeye • 
Atobion Nights • Zoxxon • H.E.R.O. 
·e molti altri 
Nocilli Stefano - Piazzo Di Ponte 
lungo, 4 • 00181 Roma 

VENDO/ CAMBIO programmi per 
CBM 64 soprattutto nello provinclO 
tra Verona e Vicenza. Possiedo 
lontostiche novitò. Vendo base 
Atori o Colecovision o prezzi do 
concordare. Vendo inoltre cassette 
per Atori: Donkey Kong, Per Cole
co: Smuri, Cosmic Avenger 
Danese Stefano - Vie Cologno V -
Verona lei. 0442/85287 
(1 ,30-15; 18,30-20) 

VENDO Commodore VIC 20 conp e•o 
di libro delle istruzioni+ reg srroro
re C2N + 4 cortridge 11 nmo o L 
190.000. 
Prino Massimo - Via L. Cho0<1t 2 
- Milano · lei. 02/ 30822'5 (oo e 
14 in poi) 

COMPRO programmi d ì ut• to e" e 
novitò (videogiochi) per cor:::=ooo
re 64, su disco o su cosse'"<: -..a
re liste. SCAMBIO Proo•<l"'- s.. ch
sco per CSM 6..: ...,...=,,e :>o• •o afl· 
nuncio sempre va OoJ=c• s,eneto 
Poli Sergio - Vio G ... DCe"Cl 35 -
Padova - Tel ().!o ssoc:o ore 
posti) 

VENDO i p>ù be ~ per d 
CBM64 su = e ~os.se-o O.
spengo di! i! "°"'"·a S>O v1· 
deogome Oli! 1: - ~.e ~·.ot10 
preu.i bou 
DoneSi! Y~ - e G "ou.~ 3 
- Coiog-o · ~-= 7 - "e 04.!2 
ss 2s- :imtil 

VENDO C":>SC~ ·o c"""xct! 
:>o- ,e~ <.0<>9 c·5e<t loay a.:ç 
~ ... • ~ '-'.ouse • rop l 
.!50 000 VCS Arar • ?oda e • .! 

conucce t 250 000 
Co coterro Carlo - C.so S1lv10 T ren· 
nn, 108 - Son Dono d1 Piove (VEJ • 
Tel. 042112517 (postiJ 

VENDO O CAMBIO per "C64" tantis
simi programmi o preui eccezio· 
noli od esempio: Pole Position, Si
mons Bosic, Delener, Dig Dug tutti 
registroll con Turbo Tape. Costi
glioni Luca • Vie M ilano, 69 • 
22070 Bcegnono (COI • Tel. 03 Il 
772736 I 4- l 7.30J 

VENDIAMO o scorrb1omo progromm1 
su cassetto o su di5co per C-64 
(prefenb1lmen1e zona -annoi 
Vitogliono Fobrmo • "'° 5ervo1s 
73 • Tonno - Tel. 720656 0<e st!rol 
(dopo le 8J 

VENDO modulo Extended Bos>e per TI 
99/4A incluso manuale m inglese l 
200.000 trottabili 
Vio Puccini. 3 • Lissone (Ml) • Te. 
039/4623 17 (tutte le ore) 

VENDO Spectrum lssue 3, come nuo· 
vo, gornozio in bianco, causo pos
soggio o sistemo superiore. L 
350.000 solo o residenti in Tori
no. 
Costo Gianfranco · Strada C. M eo
no, 18 • 10133 Torino · Tel. 
63 1967 (dopo le 20.00J 

VENDO giochi e Utility per Commodo
re 64 
Clery Paolo - Via Ponti Rossi 3 7 • 
Napoli - Tel. 7413749 (ore posti) 

VENDO Base lntellivision + 8 cartucce 
(Soccer, Burger Time, lron I, Tron 
11,J tutto in ottime condizioni! vendo 
o l. 300.000 
Francesco -Via P. Bolli 75 - 00149 
Roma - l el. 06/5 28591 7 (ore posri) 

VENDO/ SCAMBIO giochi su cassetto 
per Commodore 64 in cambio di 
giochi su cassetto per VJC 20. 
Di Giorgio Marco • Viole Alessan
drino. 25 1 - 00172 Roma - Tel. 
0612819659I14- l 5) e (20-221 

VENDO VIC 20+ Registrotore+Cortuc· 
eia "Buck Rogers " (SEGA ENTERPRl
SESJ+Cosseto " Multi tron " ISl 
RIUSJ+ 1 4 cassette per un tot. di 99 
Gomes (tro cui: Siege. Snocke Pit, 
Tutonkom, Frogger. Scromble. 
Donkey Kong, CornivoJ, ecc .. +5 
cassette vergini+tibro 33 Gomes 
+Joystick+ Tantissime riviste di 
Computer/Videogomes+regolo 2 
conteni tori per cassette. Il tutto 
nuovissimo, 2 mesi di vi te, con rela
tivi imballaggi ol super incredulo 
prezzo di 1.345.000 non trott. 
T elelonote e chiedete di Daniele cl 
071-42609 

SCAMBIO/VENDO l. 2.000 cod. p io
gromm1 per Commodore 64 e s1-
s1em · MSX Scrivete o telefonare o: 
loniodo ""\ouriuo - Voo Po01u1, 13 
• M 1onO • "e' 02 427890 

VENDO/ SCAMBIO p<ogromm1 e g10· 
d, oe• Commodore 64-giochi o 
prez: boss• (I O g1och1 o sceltol. 
15 000 nostro compreso) • Inviare 
proprie lrste o: 
Cottogni Gianni • Vio Srrombino, 
23 - 11010 Corrone (TOJ • Tel. 
O 125/7123 I 1 ( 15.00/21.00J 

COMPRO C 64 - Floppy Disk o lire 
500.000 l'uno oppure scambio con 
ZX Spectrum 48K + interfaccio 1 + 
microd rive + 1 2 cortuccie + Zx 
prin ter + 200 programmi + ln ter
loccie joysticks che vendo o l. 
800.000. 
Vittorio Oovid - largo Zondonoi, 3 
Milano . Tel. 02/4694100 (pos11J 

VENDO Base colecovis1on + 5 Cortrid· 
ge: Popeye Zoxxon; Pi tloll; Co· 
smic· Avenger; Mousetrop o l. 
300.000 
SeOtno Seppe - Via Carducci, 14 -
Semmo Torinese (TO) · lei. 01 1/ 
8008821 (sera dalle 18 in poi) 

SCAMBIO O VENDO Programmi per 
Appie lsoprottutto giochi) 
Pogliano Alessandro - Vio Ciccoth, 
8 - 20 100 M ilano • Tel. 02/ 
645791 I 

VENDO ZX Spectrum Sincloir per pos· 
saggio o sistemo superiore com
pleto di regislrotore 1 O progrom· 
mt, 4 libn. con supergoronzio o l . 
400.000 - Vendo inoltre le cassette 
lntelliviS1on Pitloll e Soccer o l. 
50.000 
Pnmotesto Franco - Vio De Pretis. 
4 - Pov10 - Tel. 0382132593 (dopo 
le ore 201 

VENDO/ SCAMBIO giochi su cassette 
x C64: Popeye, 8iliord Boli. Chino 
Miner (simile o Manie M iner) Manie 
M iner, M iner, 2049 , ln t Soccer, 
One on One (8osketJ Buck Rogers 
Arobion Nights, BC. Congo Bongo 
e altri. Prezzo 8000 lire cadauno 
- I O giochi : l. 50.000 oppure 
scambio x Mzek chollenger - De
lender 64 - Korote e altri giochi di 
avventuro. N .B. nel prezzo di 
8.000 e compreso il gioco inciso su 
cassetto . 
luppi Fabrizio - Vio Toscanini, 292 
- 4 I I 00 Mode no - Tel. 0591 
364459 ( 1 3114 e 19/22 escluso 
saboto e domenica) 

VENDO Commodore Vie 20 + regi · 
srrotore CZN + Joystick + 20 cas
sette conrenenti circo I 00 pro· 
grommi lro g iochi e utility, tutto o 
l. 400.000 trottabili. Vendo anche 
giochi e utility per Vic-20 inespon
so o prezzi bassissimi, e Sincloir ZX 
80. Provvisro di cavetti, libretto di 
istruzioni, valig ia o l. I 00.000. Per 
informazioni scrivere o telefonare 
oro di ceno o: Mauro Orfanelli · 
Pescoro • V10 Rigopiono. 23 - l el. 
085/387384 

COMPRO Programmi per ZX Spec· 
rrum. Sono interessalo olle ultimis
sime novità disposto eventualmen
te allo scambio. 
Alfredo lrililetti - Foggio - Vie Fiu
me. 20/A • Tel. 0881175385 (Ore 
pos11I 

SCAMBIO giochi e programmi vari per 
Commodore 64. Disposto anche 
oli' ocqu•sto e/o allo vendita o 
prezzi molto bossi. Inviare listo e/o 
richiedere lo mio o : 
Cottogni Gianni - 100 I O Corrone 
(TOJ • Via Strombino, 23 - l el. 
O 1251712311 (Dalle 19,30 olle 
21 .30) . 

VENDO vie 20 + Registratore + Espan
sione 3·8· 16 K + Joystick + 7Cor
tridge + 180 giochi su nostro l. 
450.000 trottobiili . 
Gondolfi Bruno - 140 49 Nizza 
Monlerrolo IATI - Vio P. Colomon
drei . I • Tel. O l 41 /727216 (ore se
rol1 ). 

VENDO Consolle "lntellivision· per· 
letto o l. 1 50.000 in regolo dò il 
"Poker" e " Tron deodly discs" o 
" Space Bo1tJe" o scelto. 
Giorgio Novello • Albisola Capo -
Vie Giovanni XXIII. 5018 - lei. 
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 risoluzione 
grafico. vorietò di combinazione 
suono-colore e ricchezza di quadri 
non ho nullo do invidiare olle nor
mali cartucce. 
Perotti Noberto, Via F.lli Bondiero, 
90 - 20099 Sesto S. G iovanni (Ml) 
- lei. 0212423045 (Ore posti). 



VENDO anzi svendo favolosi pro· 
grommi su nostro e su disco. 
Sortor Massimiliano • Via Cololo· 
fimi, 59 · Orotorio Piso · Tel. 
050/ 980203 · O re posti 

VENDO per Spectrum interfoccio 
Joystick progromm. "Tenkolek" 
+ p rogrammo e Joystick L. 
90.000 solo zona Roma · vendo
scombio + d i 700 p rogr. 
Rondin i Stefano . Via Cadamo
sto, 14 - Roma . Tel. 5755230 -
Ore 20,30-22 

SC.AMBIO p rogrammi per C-64 uti
lity e giochi in turbo veramente 
eccezionoli inoltre VENDO Atori 
VCS 2600 + a limentatore + 2 
joystick + cassette (8ottlezome -
Tennis · Ms Poc-Mon - Space ln 
voders + uno in omaggio) + 
istruzioni in italiano + tessera 
card supersconto su tutto o lire 
260.000 trottabili. 
Gosperini Marco · Vio Savio 
1101 · Cesena 47023 (FO) · Tel. 
0547 / 330034 (ore 14, 15, 20 + 22) 

VENDO Atori VCS 2600 + 46 cor· 
tucce fro cui l supercharger e 
molte novità o L. 600.000. 
Stanzoni Sandro • Via Antonio 
Canova, 9 - Bologna • Tel. 051/ 
533870 {o re 19.00 o lle 21 ) 

COMPRO/VENDO o poco prezzo 
il Colecovis ion o scombio con 
l'lntellivision. VIC 20 - completo 
d i covi + monuole + 7 cassette 
g ioco favolose + interfaccio o 
solo 400.000 un regolo! 
Buroni Raul • Via D'O ssola, 4 • 
4 1012 Corpi (MO ) · Tel. 059 
684353 

VENDO/ SCAMBIO g ioch· pe' C~ 
Zoxxon · Popeye · Dig Doo - In• 
Soccer · Pengo a L 6.oOO cod 
oppure 20 programmi o L 53.000 
· pe r scambio so lo lombordìo · 
Veneto - Piemonte . 
Danie le No ri s · Vio S. Sernordi
no, 1 A - Berga mo • T el. 035/ 
224500 (ore 20,00 · 22,00) 

p COMPRO ) 

VENDO compotibili lntellivision i se· 
guenti titoli: Box, Tennis, Colcio, 
Bott. novole , Sci, Spoce Armodo, 
Tron. 1. Tutto in ottime condizio ni 
o metà del prezzo d i listino. 
Fabio Cerfog li - Via Sicilia, 120 · 
Valderice (TP) · Tel. 0923/ 833474 
{ore pomeridio ne) 

CAMBIONENDO progrommi per 
il Commodore 64 - posseggo ol
tre 500 tito li lro cui le ultimissime 
novità d i mercato. Combio e ven
do sio su nostro (L. 3.000 o pro· 
g rommo) sio su d isco (l. 3.000 
per programmi Uni·lood L. 5.000 
per quelli multi lood) chi è inie· 
ressoto può telefonare od Angelo 
o l n° 081 / 927965 (o re dalle 15,30 
o lle 19,30 tranne saboto e dome· 
nico) 

VENDO Consolle Alari 2600 + cos· 
sette: Jung le Hunt, Ms. Poe. Man, 
Space lnvoders e Superman in ol · 
timo stato e o sole L. 200.000. 
Nicola Pietro Cramorosso . Via 
Abote Fornori, 22 interno 9 · Ca
nosa d i Puglia (Sori) - Tel. 0883/ 
64657 (ore do Ile 17,00 o lle 20,30) 

VENDO videogiochi Atori 2600 VCS 
ancoro in goronzio e in perfette 
condizio ni provvisti d i 2 joystick, 
trasformatore e nove cortuccie 
(con istruzioni). Tutto ciò ol modi· 
co prezzo di 550.000 (trottabili) . 
Frate Danilo - Via Montevile, 39 
H · Perug ia · Tel. 075/ 3957 48 
(o re 13,30- 15.30 o ore sera li ) 

VENDO V.G . Philips 7000 con 8 cas
sette (Tira tore scelto . Attacco 
galattico ecc. o L. 300.000. 
Davide Ch1bboro · V10 Pìo L1ber· 
to 6 ·Borgetto PA . -e 981768 
ore do e '.?.30 o e 8 30 

VENDO oe- CO""'"'OCO•e O.! pro· 
9'0r-~ a --~ P' Ol"e 'OOc o
c - ec cr"IC"'e OIC1re lr') • o a~
z lavoios G ocr Co e o. Poe 
Man, Dec01h on ecc. 
Wo rer Mughini - Via L Bocche n· 
ni, 7 · Firenze - Tel. 055/ 367931 
(ore posti) 

COMPRO/ VENDO/CAMBIO pro· 
grommi pe r computer Ato ri. 
Gia nfra nco Marino - Via Gron· 
d e, 11 O · Livorno - T e l. 0586/ 
22777 (o re pos11) 

VENDO/ CAMBIO sohwore pe r 
Commodore 6~ in particolare vi
deo Gomes su cassetto e su d i
sco. Dispo ngo oltre 1000 pro
g rammi · a nche per 11 Vie 20 .._ di 
l 00 programmi 
Roberto Consolo - Via Ghera rdi
ni, 6 - Mila no - T el. 389590 (ore 
dopo cena 20,30 - 21,30) 

VENDO VIC 20, nuovo ancoro 1m
bolloto, + il "libro del Vie 20· -
20 videogiochi (listati) ed altro 
sohwore o L. 170.000. 
Claudio Furlon · Vio S Fermino, 
47 · Civitavecchia (RM) • Te l. 
0766/ 20898 (ore po sti) 

SCAMBIO progra mmi per Ala ri 
computer. 
Nord in Mori o · Corso Italia , 1 O/ 
13 · Bolzono - tel. 0471 / 32171 
(ore 13-16 20-23) 

VENDO co mpute r Ala ri 800 XL + re
g istratore 1010 + Touch toble + 
2 cartucce g ioco (Pengo, Robo
tron) + 7 giochi cassetto (Zoxxon, 
Bruce Lee, ecc.) + 2 libri o L. 
9.500.000 chiedere d i Mimmi. 
Ti re ll i Mimmi · Vio Anton io 
G ramsci, 51 · Roma · T e l. 805636 
(ore posti) 

VENDO commodore Vie 20 con o 
senza registrotore, con o senza 
esponsillne 16 K, con o senza tur· 
botope, regolo 300 fontost1ci v1· 
deogomes 
Angelo P•eoion V o Aure 10 
19B • 17023 Ceno e Scvooo) · 
- e ~' B2 9()3..:6 ore oos:• 

VENDO coue-o CO'" :'O 30 .:o o 
P.- 9 oc- oe· Co----ooo•e (>.! o 
P'e:zo siroccioro d L 1 000. 
Luca Band n1 · Via Gross , 1 · 
20052 Monza (Ml) · Te l. 039/ 
384026 (ore 12,30- 17,00 20,30-
22,30) 

VENDO Ala ri VCS 2600 in ottime 
condizioni + 6 cortucce tra cui: 
( ristai Coste i, Vonguo rd, Mario 
Bros, Pale Position ecc. L. 290.000 
trottabili. 
lopollo Antonio · Via S. Cosmo 
F.P. Nozovo, 119 · 80142 Napoli 
· Te l. 08 1/22182 (o re lB,30 
21 .00) 

VENDO base lntellivis ion + 6 cas
sette (Frog Bog, Tron Il, Burgerti 
me , Calcio , Poker, Ice Trek) otti
mo stato, completo di imballag
g io o L. 250.000. 
Sergio Casta ldo - Porco Son Poo· 
lo, 32 · No poli · Te l. 081 I 
76 74796 (ore posti) 

VENDO/ CAMBIO Alari VCS 2600 
con Colecovision oppure vendo. 
Insieme a llo consolle vendo 5 
cassette Pitfoll Il, Ms. Poe-Man, 
Circus, Combot, Asteroid. Il tutto 
od un prezzo molto infe riore al · 
l'origino le. 
Brisco Alessandro . Sol. Sup. 
Gombonio, 9/2 · 16165 Genova · 
Te l. 010/ 802821 (ore posti) 

VENDO 50 programmi per CBM 64 
in blocco o l. 50.000 tra cui: Tur· 
botope, Pale Position, Burgertine, 
Frogger e molti uty li ty come 5 bo. 
sic, comp. sp rite e sintetizzato re 
vocale; approfittate! 
l uigi l eonordi · Via Monte Bor
go, 18 · 330 1B Tarvis io (UD) . 
Te l. 0428/2746 (giorni pori , ore 
posfi) 

VENDO base lntellivision + 6 cos· 
sette (Frog Bog, T ron Il, Burger 
Time, Poke r, Ca lcio Ice T rek) otti
mo s1oto, con imballaggio o L. 
250.000. 
Sergio Casta ldo • Porco S. Paolo, 
32 · Napoli • Te l. 081 / 7674796 
,ore pos1i) 

SCAMBION ENDO qualsiasi g io · 
chi per 11 fantastico CSM 64. 
Daniele Caridi · viole Rimem
b ra nze, 13 · Pe llo ro (R.(.) · T el. 
0965/ 358332 (do lle 14,00 in poi) 

Ml CHIAMO: ............... ................................... ...... ...... ......... ...... .............. ...... .............. .............................. ............. ...... ......................................... ...... ........... . 

ABITO A: ........................................................................................................ IN ................................................................................................................... . 

IL MIO TELEFONO È: ........................................................................................ ORARI: ....................................................................................... . 

-- - , .- • - ' - - - ~ ~- • ' ~ , Il - ' ~ t ~V- r -

. - . . 
I l f: ~..!. / -• ~ "- ' ' :. 1_: - I _ • • J r .. .__ _ ~ - '> • - I •' • ' O -

.~E · L_O. VUOI TE LO VENDO ·SE :C~~~'HAl 'TE 'LO·PREN~.· S~:L0 1VUOI TE 'LO VENDO SE CE_ L~HAl~tE LO._P.~!i~~ 





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 
i::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 

Marco 

Sistemo o base 

Punteggio 

Doto Firmo 

GIOCO ANCH'IO ... per partecipare alla Supergara di E.G. 

IL MIO PARERE 

MARCA TITOLO 

Nome Cognome 

lndiriu:o 

Il MIO PARERE -· per contribuire alla compilazione della graduatoria di gradimento. 
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Sony è lie a di presentare la prima donna 
che ha perso 5 chili col computer. 
Brava mamma! 5chiliin 5settima· 
ne: adesso hai quasi le misure di 
Miss Italia. E in 5 settimane hai an· 
che imparato a usare il computer! 

Il nuovo H it·Bit Sony è veramente 
facile. Quasi come scrivere a mac· 
china. Hit·Bit Sony è un vero com· 
puter "familiare", adatto per tutta 
la famiglia. La mamma lo usa per 
la dieta e per la dispensa di casa; 
papà per i conti del bilancio, per la 
denuncia dei redditi e per la sua 
"collezione" di vini. Barbara per 
gli oroscopi, per i bioritmi e per 
tenere in ordine i dischi. Andrea 
per studiare (ci sono programmi 
di italiano, matematica, geome· 
tria, storia, geografia, ecc.), per 

DATA BANK PERSONALE. Una caratteristica 
che colloca Hit·Bit Sony al di sopra degli allo 
computer è Il "Data Bank Personale", un pro
gramma incorporato che consente di organiz
zare con estrema facilità appuntamenti. pro-

suonare le sue canzoni e per un 
sacco di videogiochi. 
Insomma, con Hit·Bit Sony in po· 
che settimane una normalissima 
famiglia si è trasformata in un'au· 
tent ica "famiglia al computer". 

MSX" è la sigla 

memotla. ìndirizzi e numeri telefon1c l. con la 
possibilità di Immagazzinare 4 Kbytes di lnfor· 
mazlonl su cassetta o sull'esclusiva DATA 
CARTRIDGE HBl·55, con batteria Incorporata 
contro le cancellazioni accidentali. 

• ' L ~ .... del nuovo stan· 
V - ' L 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 home computer, 
tante marche diverse parlano la 
stessa lingua, rendendo così pos· 
sibila l'interscambio dei program· 
mi e delle unità periferiche,(più o 
meno quello et.e già succede coi 
componenti Hi·17i). 
(")MSXèunmachloregislTotodefloMlaosonCo. 

S0ny HB·75 P 

CPV Compalllllle Z80I. 
Memor>O ROM 321'.!Mes (BASIC) + 16 ..... 8$ (ftRMWAl><'I RAM 64 """es + video 16 """es 
Scl1ermo Testl. 37 c:olonne 00 24 llllle (lillO O 40 OOl.l. GroflOO: 256 X 192 sec.nl • 16 cotor1. 
9.Jono Garml od 8 Ol10Y8. 3 ~otal di rono 
CMT 1200/2400 OOUd (FSK fOO!l(J) 

1nre11occe •"""""""'e Oll: RG8 'llcleo e OOCllO • RF (lJHf 36 cnl • si~ra: CENTRONICS 8-bil • kllelfocdo oorollelo 

in!l8SSI Corlucclo MS)( X 2 • ~lcll X 2 
Dimensioni e ..,.... mm 405 X 67 X 245 • Xll. 2.84 
01116 penferlcl\e Aoner Slomponte o oo!Olo • JQ\'Sllcll • Joy$!lcl< SMZO filo • Miao Fk>Wf Disii Orlloe 

MJCrO ftol>l>Y Di$1< • Doto C0r0et 

Hit·Bit Sony, il primo computer "familiare~ 

~ONY 




