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--------MSX, MSX, MSX--------
È l'argomento del giorno e noi siamo in prima fila. MSX è il nuovo rivoluz.o .... ::: ·o s·andard, 
che essendo stato adottato da più case diverse, offre un elemento fino cc og~· orecluso 
e cioé la possibilità di scambiare prog~ammi, periferiche e accessori tra cor:: :::>_·e .. a. marca 
diverso. E semplicemente fantastico. E un po' come se · programmi oer C-<:>-! -=o?essero 
girare anche su Spectrum e viceversa. Favoloso EG, come de.io, è "' o .. -~ : ::: =>rima di 
tutte le altre riviste del settore, ha inauguro•o u'lo rtJo'"·ca ·ssc s... ,.. =::---...,•o tutti 
in tempismo creando il CLUB MSX ITALIA che è a oce ... u ·c·c e ce :: .: o_ o .:1 computer 
MSX. Le vostre lettere sono il termometro del ferven e in·e .. esse s_ c-=~·o ..... -::o-ento. 
MSX, MSX, MSX, tutti ci chiedete informazioni, chiarimenti, no z::e e .. es· ::-:: ;-= a consi
stente rubrica "Amici in MSX", non sia sufficiente a soddisfare og"' e_ - ~= ·:: 5ene, noi 
rispondiamo a tutti e colmiamo ulteriormente ogni dubbio. EG è .e o -= ; so a rivista 
veramente esperta di MSX. Per il resto: questo numero vi o ffrirò nuo. e --e-e:sc., · infor
mazioni sul mondo dei computer e dell 'elettronica senza trascurare a ... e -~- e-- d. svago 
che "Le avventure di EG" e "Poe-Man controtutti" da mesi vi of!ro'""o =G Computer è 
sempre con voi, per informarvi e per divertirvi . 

ROBERTO, SU COL 
MORALE! 
Spett. Redazione di EG Computer. 
lnnozitutto vi voglio fare i miei mi
gliori complimenti per lo rivisto che 
io trovo semplicemente fantastico 
ed eccezionale. Vi scrivo per porre 
uno questione quanto mai delicato 
su tutto quanto riguardo lo diffusio
ne degli home computer in regioni 
come lo Sici lia e lo Sardegna. Il fotto 
è questo, io vivo in Sicilia e nono
stante sia un gronde appassionato 
di computer non riesco o trovare ol-
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mento uno dei miei amici che come 
me abbia un computer o che olmen
to sappia il significato dello parola 
" Informatica". Mi trovo continua
mente o dover affrontare l'assoluta 
disinformazione che esiste qui do 
noi su tutto quello che riguarda i 
computers. 
Lo stesso rappresentante della Mel
chioni del mio paese, fino a 3-4 mesi 
fa non sapevo neanche cosa fosse 
un computer. lo purtroppo mi stò 
rendendo conto che è effettivamen
te vero il fotto che in Sicilia il pro
gresso orrivo sempre Q rilento e che 

siamo se-:>~e s '"'" ·-ni o saper quel
lo che s·c s_ccedendo nel mondo 
informa co c-:e ormai è alle porte. 
Dal co-,·o - o oosso assicurarvi che 
forò legge·e o vostro rivisto o tutti 
i m·e· Or'" e rn modo che imparino a 
conosce--e I informatica e le sue ap
plicozior,-. 
Spero che comprendiate la mia di'... 
sperozione nell 'essere il solo a col
tivare un hobby come questo e di 
non poter scambiare programmi ed 
esperienze con altri ragazzi. Caro 
d irettore ti prego dommi un parere 
sv tvtto qvesto; perché anche qui da 



noi non si svolgono dei soloni o dei 
convegni di elettronica e informati
co come in città come Milano e Tori
no? 
Anche se non pubblicherete la mia 
lettera, vi ringrazio ugualmente per 
lo cortesia che mi farete leggendo-

· la. 
Ciao EG! Sei lo migliore di tutte. 
Prin:r.i Roberto 
(Castelvetrano TP) 

Coro Roberto 
lo tuo lettera ci fa riflettere. Effe tti
vamente le occasioni culturali e 
commerciali riguardanti /'informati
ca e i suoi prodotti, hanno corso so
prattutto al nord d 'Italia. Questo 
perché il settentrione rappresenta, 
come tu ci confermi dicendo che i 
tuoi amici sono completamente di
sinformati, quasi la totalità del mer
cato nazionale. Non è luogo comu
ne che il nord sia luogo degli affari 
e degli scambi economici. Purtroppo 
questo condiziono, ovviamente, lo 
diffusione culturale che molto spes
so è un veicolo per lo diffusione 
commerciale. 
Sempre più spesso, in fatti, le confe
renze e oltre attività divulgative, 
hanno uno sponsor che il p iù delle 
volte è addirittura /'organizzatore. 
l 'interesse dello sponsor è d. pro
porre un prodotto durante I occa
sione culturale . Lo realtà, sebbene 
sia antipatico ammetterlo è questo. 
Quindi coso vi resto do fare? 
Sicuramente le cose cambieranno 
perchè lo diffusione dello materia 
informatico coinvolgerò primo o poi 
anche il sud d'Italia. Un aspetto po
sitivo comunque lo rilevi tu affer
mando di essere un lettore delle ri
viste di computer. Ecco, le riviste, ef
fettivamente sono il tramite per chi 
è lontano dai luoghi in cui avvengo
no le cose. le riviste ti portano in 
coso le novità, gli argomenti di at
tualità, le notizie e tutte quelle infor
mazioni che nascono levitano e vi
vono non solo in Italia mo anche ol-
1' estero. In atteso di tempi migliori 
per tutti (anche il nord Italia vive una 
situazione di inferiorità culturale ri
spetto o paesi come gli Stati Uniti o 
l'Inghilterra) accontentiamoci degli 
strumenti di cui abbiamo disponibili
tà. Inoltre noi rispondendo alle tue 
lettere, cercheremo di soddisfare 
parzialmente lo tuo necessitò lecito 
di comunicare con chi abbia i tuoi 
medesimi interessi. 
Quindi, in atteso di oltre tue lettere, 
ti salutiamo e ... su col morale. 
P.5. Diffondi EG Computer. Grazie. 

ANCH'IO POSSO? 

Innanzitutto un soluto ed un augurio 
o tutti i computeristi di codesto so
dalizio, do porte di uno persona che 
vorrebbe tanto diventare socio del 
Club MSX Ital ia ma che (ohimè) è 
ancoro privo del requisito essenzia
le per poter entrare a far porte del 
club. 
Avrete capito che non possiedo un 
MSX, anzi... non possiedo alcun 
computer; la mia preparazione in 
materia, se si esclude un mesetto 
durante il quale ho avuto modo di 
imparare i rudimenti della program
mazione in Basic su uno ZX 81 pre 
statomi da un amico, è esclusiva
mente teorica ed anche piuttosto li
mitata. Sono comunque ormai deci
samente orientato verso l 'acqu isto 
di un apparecchio e la mia scelta 
sarà molto probabilmente all'inter
no dello standard MSX (anche se, a 
dire il vero, anche l'Amstrad 

CPC464 mi alletta parecchio). 
Sperando sarete così gentili da ri
spondere anche ad uno nelle mie 
condizioni e fidando sul fatto che 
parlando tra soci (o futuri tali) mi 
sembra sia doveroso dire le cose 
"fuori dai denti", gradirei moltissimo 
consig li ed opinioni che mi potesse
ro aiutare nell'ardua impresa di ac
quisto di un computer che comunque 
userei per scopi puramente amato
rial i. 
Se un lavoro d i questo genere non 
dovesse esserVi possibile per la te-

nerissima età del club che magari 
non d ispone ancora di un consisten
te pacchetto di esperienze (le "pro
ve" sulle riviste le leggo sempre con 
un certo scetticismo), Vi prego alme
no di risolvere i miei seguenti dubbi: 
- lo Spectravideo SVI 328 è o non è 
MSX? Se lo è solo parzialmente, per 
quali caratteristiche si d iscosta dallo 
standard? 
- perché l'SVI 328, come il fratellino 
318, esce oro occompognoto da 
un'altra siglo (MK Il)? Che "roba" è? 
- sullo Spectrovideo 728 MSX, che 
coso mi potete d ire? 
- questa Coso americana, a che li
vello di organizza.zione commercia
le e di assistenza si trova in Italia? 
Confido in una Vs. risposta. 
Tria Vincen:r.o 

Caro Amico, il CLUB MSX /TAL/A 
prevede l'associa zione di chi è o 
sarò utilizzatore di computer MSX, 

questo almeno per il primo periodo, 
in modo do offrire un orientamento 
a chi deve ancora acquistare uno 
macchino. Per cui benvenuto nel 
CLUB. 
Riceverai presto il "packoge MSX" 
nel quale troverai oltre olla tessera 
e all'adesivo, anche i depliant e i 
cataloghi di tutti i computer MSX. 
Veniamo ora alle risposte. 
i 'SVI 328 è fondamen talmente un 
MSX. Alcune piccole differenze 
però non lo rendono direttamente 
compatibile con r;li altri dello stan-
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dard per cui Spectravideo ha pre
parato una cassetta che permette la 
compatibilità del software su na
stro, ha realizzato una interfaccia 
per il caricamento delle cartvcce e 
indica quali semplici modifiche har
dware sono necessarie per ottene
re la compatibilità hardware. 
MK Il è la sigla che indica le macchi
ne costruite con uno più alta scala 
di integrazione. Ciò significo che la 
ricerco tecnologica a un certo p unto 
ho permesso di ottenere le stesse 
caratteristiche tecniche con minore 
materiale hardware: /'e ffetto è, 
chiaramente, una sensibile riduzio
ne del prezzo del prodotto. 
Ci chiedi informazioni sul SV/728 e 
noi intanto ti rimandiamo al numero 
di Febbraio nel quale c'è una breve 
descrizione della macchina. Sottoli
neamo che questo MSX rispetto agli 
altri, ha 19 tasti in più e cioè 90. 
Infine riguardo all'ultima domanda: 
il distributore italiano dello Spectra
video è la COMTRAD di Livorno, una 
solida ditta che da anni si occupa di 
esportazioni e importazioni. 
L'assistenza è organizzata attraver
so la rete dei concessionari locali 
che, assicuriamo, sono in grado di 
assorbire agevolmente le necessità 
dell'utenza. 
Ecco tutto. Scrivici ancora. 

MSX: SI, MA QUALE? 
Spett. Club MSX Italia. 
Siamo uno coppia di ragazzi, ven
tenni, particolarmente interessati od 
ocqyistore un computer, ... mo qua
le? E do ottobre che compriamo le 
più svariate riviste del settore (spen
dendo enormi capitoli) per avere 
maggiori ragguagli; inizialmente 
volevamo comprare un CBM 64 o il 
Plus/4 dello Commodore (con soli 3 
mesi di goronziol), mo quando ab
biamo saputo che ditte importanti 
come Sony, Philips ed altre propo
nevano computer con software 
compatibili (per caso anche gli har
dware?) fra loro, abbiamo rivolto la 
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nostro attenzione soltanto a questo 
tipo di macchino. 
Inoltre dobbiamo ammettere che 
grazie alla vostra grandiosa inizia
tiva (quello di formare un Club MSX 
ci siamo decisi (finalmente) od ac
quistare un MSX, ma anche qui sor
gono molti problemi ..... quale com
prare? Troveremo poi programmi o 
costi contenuti? ..... e mille altri pro
blemi di questo tipo. 
Sperando nello vostro paziente col
laborazione, vi ringraziamo antici
patamente. 
Cordiali saluti. 
Jonny e Lella - Torino 

Cari amici, i computer sul mercato 
che utilizzano il linguaggio MSX so-

no ormai parecchi. SONY, SPEC
TRAVIDEO, CANON, YASHICA, YA
MAHA, PHIL/PS, GOLDSTAR sono 
solo alcuni degli home in MSX che 
non superano il milione di lire (sì va 
dalle 600 alle 800 mi/o lire). lo po
tenzialità del linguaggio MSX non 
risiede solo nel fatto che più compu
ter possono utilizzare lo stesso sof
tware mo anche nella compotibilito 
di collegamento e di trasmissione d 
doti tra i diversi computer. Come 
consultazione indicativo vi consi
gliamo di vedere le coratteristicne 
tecniche di questi nuovi persona/ sul 
numero 12 dello nostro rivisto. Co
munque se volete saperne di più, 
seguite lo rubrica "Amici in MSX" 
che mensilmente vi da informazioni 
riguardanti il Club e che vi aiuterò 
ad orientare le vostre scelte. 

BRAVO ANDREA! 

Cori am1c o EG 
questo mc--'lc o comprato l'ultimo 
numero e - SO"O P'"eco toto o leg
gere o oc..-e ~~ucrcc-•e · Amici in 
vsx· 
Sono re ce e - ~ c. e sorto stato 

soliti me-

o u esteso-

rnen·e -
'tj C ·e·e:)'':)' = ::so::-ose"'zopo
ro e :J_e ::: ==-::: 
~cscC"·e- :::::- ._-ç-_e e re due po
.rOle e ... e--e- : cc Anoreo Mori-

::e~ = -.::: ::osc ti faccio i miei 
co.- :: - e - :le' 'uo metodo: inve
ce ::e s-c-o crio tico buttato là co
-e se ;osse on favore ecco uno bel
c s::>< egoZJone "I ine-by-line", come 
e reooero i nostri amici americani (i 
cuo se non mi sbaglio, l'MSX lo 
s1onno ancoro aspettando). In effet
h questo metodo è il migliore per 
chi, come me, l'MSX non se l 'è onco~ 
ra comprato 
Oro, dopo i complimenti; veniamo 
o l sodo. Quanto sembro dallo de
scrizione, i programmi sono realiz
zati piuttosto bene (del resto non 
potevamo aspettarci cose molto 



complesse, per introdurre l 'argo
mento) che puntano a far notare le 
caratteristiche principali del compu
ter: cioé la ricchezza di comandi e 
la grafica (e un programma sonoro 
quando lo fai?). 
,Riguardo al listato 2 vorrei suggeri
re una modifica come segue: batte
re DELETE 150-230 
e scrivere queste linee: 
150 FORE=OT08:READR(E) : NEXTE 
160DATA0,48, 10,5,5,5,5, 10,48 
230 S(O)=O 
poi dare RENUMBER e vedere se 
funziona (come ho detto prima, io 
l'MSX non ce l'ho ancora) 
Saluti a tutti. 
Roberto Murer 

Ciao Roberto, sono Andrea, 
ti ringrazio per i complimenti che mi 
invogliano a continuare sulla strada 
intrapresa e anzi, doto che l'interes
se per lo rubrica c 'è, probabilmente 
aumenteremo il numero di pagine 
della stesso. 
Per quanto riguarda il tuo suggeri
mento per il listato 2, proverò on
ch 'io lo nuova soluzione e vedrò co
sa succede. Ti saluto e grazie anco
ra per i buoni giudizi. 

BICIOOO? ANCORA TU? 
Coro redazione di EG sono Noldoni 
Fabrizio detto Bicio (ricordate n ° 
11 ), ho deciso che è meglio non 
espandere il VIC poiché resta sem
pre un computer scarso. Sono quin
di interessato all'acquisto di un 
buon computer. 
Vi domando è meglio il Commodore 
64 o il nuovo MSX Sony HIT BIT 
HB7 5-P (considerate aspetti negati
vi e positivi) . Dopo ciò vorrei sapere 
il Commodore 64 non farà la fine 
del Tl/99/4A dello Texas, cioé non 
sarà più prodotto oppure il mercato 
si sposterà sugli altri computer 
emarginando la produzione di sof
tware per Commodore 64? Vi prego 
rispondetemi sono in stato di trans, 
non so proprio cosa devo fare. 
Ultima domanda vi interessa un pro
gramma, per uno di quei due com
puter (sopracitati) che mi consuglie
rete, di POKER e se è un buon pro
gramma lo pubblicherete? 
So di chiedervi tanto ma sono in un 
paese fuori dalla corrente di sof
tware e anche per le più piccole in
formazioni sono costretto a rivol
germi a voi che siete una fonte di sa
pere. 
P.S. Vi interessano programmi di vi-

deo giochi o anche utilitari? 
Ciao, Bicio 
Di nuovo P.S. Ho dimenticato l'inizio 
che è ormai come il cognome di EG 
- SUPER! FANTASTICA! ESPLOSIVA! 
MAGNETICA! NUOVA! GIOVANE! 
DINAMICA! EG Compvter. 
Ora ho finito , ciao 
NOOOOOO!!!!!! ho sbagliato 
P.S. perché non pubblicate oltre che 
programmi per video giochi anche 
musica per computer. 
Speriamo che mi siano finite le do
mande. CIAO!!! 

Ciao Bicio, 
ormai sei uno di cosa. Ci auguriamo 
che tu non sia ancora in stato di 
Trans visto che, avendo risposto un 
po' in ritardo olla tuo lettera, è pas
sato un bel po ' di tempo da quando 
ce l'hai spedito. Mo veniamo alle 
risposte che ci auguriamo ti interes
sino ancora. Allora: il C-64 ha più 
memoria del 5ony però gli M5X 
hanno nella compatibilità un ele
mento molto interessante che assi
curo uno enorme disponibilità di 
software, di periferiche inoltre an
che per /'assistenza dovrebbero es
serci meno problemi che per i com
puter di qualsiasi altro marco. Tutto 
ciò significo che se anche un brutto 
giorno lo marco de l tuo computer 
M5X cessasse la produzione, o te 
non provocherebbe disagi in quan
to tutti gli accessori disponibili per 
altre marche M5X andrebbero bene 
anche per il tuo. Mica male come 
coso, no? Il C-64 farà la fine del 
T-99? Pensiamo di no e comunque 
se anche la Commodore fallisse og
gi, ci sarebbe così tonta roba in giro 
per i negozi, che si tirerebbe avanti 
per un bel po '. In ogni caso la Com
modore gode di ottimo salute. I tuoi 
programmi ci interessano. Monda
celi se li riterremo idonei, li pubbli
cheremo. Riguardo allo musica per 
computer, se qualcuno avesse fatto 
programmi musicali li avremmo pub
blicati. Attendiamo che qualcuno ci 
pensi. , 
Ciao. P.5. E inutile dirti di scrivere 
ancora. 
P.5. Fai conoscere EG Computer ai 
tuoi amici. 
P.5. Ciao. 

INTELLIVISION CLUB 
Caro EG Computer, siamo tre ra
gazzi di 12-13- 1 2 anni. Vi scriviamo 
per informarvi che noi tre, abbiamo 

formato il club dell"' INTELLIVISION" 
e desidereremmo che pubblicaste 
questa lettera, per tutti i ragazzi in 
possesso dell'lntellivision e far sa
pere a loro dell'esistenza di questo 
club. 
Desidereremmo anche ricevere let
tere dogli "lntellivisionisti ", e sapere 
da questi lo loro ideo sui giochi di 
questo consolle. 
Scrivere o questo indirizzo: Via A. 
Cerri n° 7 - 46029 Suzzaro (Mn) 
Grazie e tanti affettuosi saluti da: 
Andrea, Alessandro, 
Massimiliano 

SUB· MAN 
Ciao EG, sono di nuovo io Basso 
Fabio, ti devo presentare il capola
voro dei capolavori, il mio nuovo . 
gioco "SUB-MAN" , si trotta di un uo
mo munito di bombole e coltello, 
che deve scrutare i profondi abissi 
di un lago popolato di tremendi ani
mali: piranha, coccodrilli, pesci mar
tello, orche assassine, serpenti ma
rini ecc. li nostro eroe ha solo un'ora 
d i tempo per trovare e portare in 
superficie l'introvabile gemma in
cantato. 

l o missione non è facile perché oltre 
agli animali, si mettono contro di tè 
cunicoli stretti in cui ci si può rimane
re incastrati e bolle maligne che ti 
soffocano. 
Bello, no! A me piace, spero lo pub
blichiate. Ciao!!! 
"Salutivomente" da 
Basso Fabio 
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L'ADESIVO DI EG 
Spett. Redazione, 
desidererei ricevere l'adesivo di EG 
sia per me che per un mio a mico a 
cui ho prestato la rivista; ma e cco il 
suo commento: "EG mi piace perché 
vi sono articoli riguardanti molti 
computer e non solo i soliti Commo
dore 64 e Spectrum. Una coso che 
mi ho molto colpito è la vivacità dei 
colori, dei disegni, delle foto; perfi
no le pagine della pubblicità com
pletano questo mix d i colori. Com
plimenti!! Solo una cosa: sfog liando 
le pagine, almeno per me, che sono 
un neofito, è spesso d ifficile d istin
guere se si tratto di pubblicità o di 
orticoli, recension i vere e proprie, 

L'A 

cosicché le~~:igendo qua e là o vo te 
mi ch iedo: sarò tutto vero? Esagera
no? C'è qualcosa sotto? Sarò vera
mente affidabile? ecc. 
Allora, un piccolo umile consig o: 
perché olla fine di ogni articolo no"' 
mettete almeno le iniziali dell'atJ o
re o un simbolo che controddisnfl
gua lo pubblicità da un articolo? 
Tutte le inziative le trovo molto st •
molanti, interessanti e, perché no 
utili oltre che originali. 
La più utile è senza dubbio "A scuo
la di computer" che mi ha spinto ad 
interessarmi di più di informatico. 
Un grosso complimento o Massimi
liano Mancuso sia per il record a 
PAC-MAN che per le pagine dei fu
metti, sono veramente belli e origi
nal i." 
Bene, ho terminato di riportare il più 
brevemente possibile il commento 
del mio amico Paolo riguardo EG; 
che ne pensate? Chissa forse anche 
lui d iventerò uno dei nostri. 
Aspetto con impazienza i due ade
sivi e .. . lo maglietta (toglio ext. lor
ge) di cui vi ho spedito il tagliando 
compilato (la fotocopia , non volevo 
rovinare EG) più di un mese fa, olle-

per gli amici di 
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gondo cnche uno banconota da L. 
5000. 
Sperando cr>e .a mia lettera non si 
s·a smor~·c .., ~edozione e trascorsi 
o•no · ooc:- g orni" desidererei ri 
ce. er o e :: l: oresto. 
G·c:~: e C::·:: e soluti. 
A berto e Paolo 

= 11:e:J arles • o d 1 E G ! 
::~. eggere questo 
=G CO'.'PUT ER" 

: _ .... - ... 3 am co cne ancora 
'10n ci conosce. 

Sp ~~ e~ · e M ISTER EG; 
come e nato, raccontagli 

o= ? ,... z .:: • e prese fino ad ora 
;,ac • ·an contro tutti, Olimpo, 
'"~=-... star, ecc. ecc.): mandaci 

u-a e~:era ;n cui oltre alla richiesta 
ce aces voci sia un breve commentQ · 

del tuo amico su lla r ivista. 
Riceverai un adesivo per te 

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



NIENTE COMPLIMENTI? 
M A SIAMO PAZZI??? 
Coro redazione di EG COMPUTER, 
vo levo congratularmi per il giorna
le, lo strutturo e gl i argomenti. 
Innanzitutto vi esprimo i miei senti
menti dicendo: EG COMPUTER ov
vero re dei giornali di computer e 
videogomes (e questo lo dice anche 
il mio COMMODORE 64 che io stimo 
molto). Vi faccio alcune domande e 
richieste: quale è il costo dello cas
setto del C 64 denominato SUMMER 
GAMES? Di che tipo sono le stam
panti per il C 64? Vorrei che nello 
porte dello posto metteste soprat
tutto lettere con le domande elimi
nando quelle con complimenti (ton
to, giustamente, ne avete ricevuti 
moltissimi); e un'altra coso: perché 
non fate uno versione di SUPER EG 
(il vostro gioco, anche per il c 64). 
E poi vi faccio un 'ultima richiesto che 
desidererei fra tutte le o ltre realiz
zato: vorrei che dedicaste 2 pagine 
a i giochi principali (con i prezzi) dei 
COMPUTER oltre olle novità che 
stampate al fondo dello rivista. Vi 
prego di pubblicare lo mio lettera e 
se non altro di condividere la mio 
ultimo richiesto. M i scuso per lo 
scritturo e lo lunghezza dello le tte
ra. Ciao!! ! 
Macotta Luigi 

Ci chiedi di censurare i complimenti 
e noi soffriamo all'idea che questo 
possa avvenire. Saremmo tentati di 
cominciare proprio con la tua lette
ra che inizia con alcuni apprezza
menti: non lo facciamo perché, co
munque, lo faremmo nostro malgra
do. Viva i complimenti, invece, e più 
ce né, meglio è. Almeno, noi lo pen
siamo così. Mo veniamo alle rispo
ste. Summer Games della EPYX, di
stribuita dalla CBS, costa L. 50.000, 
comincia a risparmiare. Non com
prendiamo la seconda domanda. Ci 
chiedi di che tipo sono le stampanti 
per il C-64: ma in che senso? E poi 
quo/i in particolare? Dandoti co
munque alcune informazioni generi
che, proprio per non lasciarti con 
niente di fatto: le stampanti per C-
64 sono parallele. Questo può ba
starti? 
Per lo versione Commodore di Su
per EG per il momento non c'è nien
te in programma. Forse più avanti. 
Anche l'ultima domanda non è chia
rissima: quali secondo te sono i gio
chi principali? "li parere di EG" e "Il 
gioco del mese " non ti soddisfano 
abbastanza? Scrivici ancora. Ciao. 

PICCOLI COMMODORE 

Spettabile redazioni di E G : 
sono possessore di un Vie 20 e vi 
scrivo per porvi alcune domande; 
1) Potreste allungare la rubrico " Il 
parere di E G "? 
2) Il linguaggio del Commodore 16 
è uguale a quello del Vie 20? 
3) Continuerete a recensire giochi e 
novità per il Vie 20? 
Il motivo della terza domanda è su
bito spiegato: ho notato che molte 
riviste specializzate nel settore dei 
computer stanno dedicando sempre 
meno spazio a l "piccolo " della 
Commodore (probabilmente perché 
non viene più prodotto ); quindi spe
ro che voi non siate come quelle rivi
ste e continuerete a informarci su 
tutte le varie novità. 
Spero che mi risponderete 
Ternelli Massimo (Como) 

Massimo, la rubrica "il parere di 
EG" probabilmente non sarà au-

mentota; gli argomenti da trattare 
sulla rivista sono molti e per non 
scontentare nessuno dobbiamo 
contenere al minimo indispensabile 
gli spaz i. Faremo di tutto perché il 
resto della rivisto in ogni caso ti 
soddisfi abbastanza da colmare lo 
relativo brevità del "parere di EG ". 
Proseguendo nelle risposte: il C-16, 
attualmente il più piccolo computer 
Commodore, rispetto al V!C-20 ex 
nano della famiglia, ha 1 2K e mez
zo in più. li linguaggio però è lo 
stesso e cioé un Bosic Commodore 
standard per ogni modello della ca
sa americano. Per quanto riguarda 
le recensioni dei programmi per il 
VIC-20, è nostro intenzione conti
nuare a recensirli finchè gli argo
menti saranno d; attualità: ovvia
mente, diminuendo /'interesse per 
questo modello Commodore, anche 
le recensioni gradatamente saran
no più rare ..... ma quando arrivere
mo a questo punto forse avrai già 
cambiato computer .. .. o no? 
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19 - 23 APRILE 1985 - l FIERA DI MILANO 

Ogni anno circa due milioni di persone 
visitano la Fiera Campionaria di Milano. 
Dal 1985, ad attenderle, ci sarà 
COMPUTER SHOW 
il nuovo Salone interamente dedicato 
all'informatica per i giovani, la scuola, 
la famiglia moderna. Sicuramente sarà 
il più grande appuntamento dell'anno. 

Perch" 

Segreteria: 
E.P.I. - ENTE PROMOZIONE INFORMATICA 
Via Marochetti, 27 - 20139 M ilano 
Telefoni 1021 56.93.973 - 53.98.267 

esserci? 

la mostra per: 

l'hobby 
la didattica 
i videogiochi 



"Posso versarle da 
bere signore?" 

"Si grazie, gradirei 
qualcosa di fresco ... " 

Una tipica conversa
zione tra due persone, 
sentita migliaio di volte 
al giorno in tutto il mon
do. Ma quando uno 
degli "interlocutori" in
teressati è un robot, è 
forse arrivato il mo
mento di smettere di 
bere! 

Quale parte di uno 
competizione che pre
vede lo progettazio ne 
e costruzione di un ro
bot in grado di r ispon
dere od ordin i verbali, 
i ricercatori di un istitu
to tecnico di Nottin
gham hanno realizzato 
"Genesis". Il concorso 
impegna gruppi di un 
massimo di otto perso
ne per lo produzine di 
robot capaci di accata
stare oggetti e porli 
dove richiesto, in rispo
sto a comandi impartiti 
verbalmente dai rispet
tiv i operatori. La capa
d tò di creare un robot 
che risponda allo voce 
umano si sta rivelando 
uno delle prove più esi
genri per scienziati e 
tecnici. In effetti non 
esistono due voci con 
lo stesso grado di in
tensità o stesso volu
me, ed è molto più 
semplice dare al robot 
una voce tramite un sin
tetizzatore anziché 
produrre un "cervello" 
in grado di reagire alla 

"PER ME UN LITRO.D'OLIO" 

voce dell'operatore. 
I ricercatori di Not

tingham hanno risolto 
gran parte del mistero 
poichè Genesis è ca
pace di rispondere a 
comandi impartitigli 
tramite un collegamen-

te rodio . Lo distanza 
non costituisce un pro
blema (nello fotografia 
sono riprese le porti 
principali del sistemo), 
e nemmeno lo capacitò 
di programmare il ro
bot per l'esecuzione 

dei comand i - Genesis 
infatti svolge le stesse 
funzioni del polso uma
no - con inoltre il van
taggio di un movimento 
circolare a 360°. Le 
sue unità di presa ac
cettano al momento 

oggetti di un massimo 
di 6 cm. sebbene siano 
attualmente all 'esame 
le possibi ltà di raddop
piare toie dimensione. 

Per ora Genesis è in 
grado di r iconoscere 
solamente la voce del 

suo operatore, Peter 
Voughan (qui ripreso), 
mo il gruppo di Nottin
gham è certo che entro 
il prossimo luglio chiun
que potrò chiedere ol 
robot di svo lgere de
terminat,e istruzioni. 

Organizzata dallo Bri
tish Computer Society, 
lo fase fina le dello 
competizione si svol
gerò a Milton Keynes, 
quando verranno scelti 
i sette robot migliori. 
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PROGETTO 100 SCUOLE 

lo Commodore Ita
liano ho ovviato uno 
vasto opero di sensibi
lizzazione dello scuoio 
dell'obbligo perché le 
possibi lità offerte dogli 
home computers nel 
campo educativo pos
sono essere corretta
mente valutate dogli 
operatori. In questo 
quadro è stato ovviato 
il Progetto 1 00 Scuole 
che ho messo o dispo
sizione di altrettante 
scuole elementa ri e 
medie di tutto il Paese 
laboratori di informati
co costituiti do quattro 
calcolatori, memoria di 
mosso, printer plotter, 
software specifico e 
supporto didattico 
adeguato o titolo d 
comodato gratuito. 

Ogni insegnante che 
prende porte al Pro
getto deve fornire rela
zioni periodiche sul la
voro realizzato . 

È stato deciso di ri 
volgersi direttamente 
od insegnanti che des
sero goronzie di serie
tà di impegno, che 
avessero adeguato 
esperienza di ricerco e 
sperimentazione didat
tico e le necessarie co
noscenze di tecniche di 
programmazione, se
lezionando tro le do
mande che tuttora per
vengono all 'Azienda. 

le domande già se
lezionate provenivano 
do: Piemonte, Lombar
dia, Veneto, Friuli, Ligu
ria, Emilio-Romagna, 
Tosco no, Marche, Um
bria, Lazio, Abruzzo, 
Molise, Campania, Pu
glia, Basilicata, Cala
bria, Sicilia e Sarde
gna. 
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Ovviamente lo d istr i
buzione sul territor io 
non è completamente 
uniforme, mo o tutto 
oggi lo copertura del 
territorio nozionale è 
estremamente buono 
decisamente super ore 
olle migliori prev1s1ori 
Oltre o forni re il me•e
riole, è stato deciso a 
ott·vore uno stru-.... '"e 
che suggerisco uno se
ne di stimoli e d iaee 
per sostenere I lo.o,..o 
degli sperimenroror . 

Questo progetto 
prevede infatti che sia
no gli insegnanti stessi, 
che sperimentano in 
classe, o determinare 
in prima persona i temi 
specifici sui quali impe
gnarsi, o individuare i 
metodi migliori per 
l 'utilizzo concreto, o 
se lezionare le attività 
necessarie per rea liz
zare tutto questo. 

Agli sperimentatori 
sono state fornite indi
cazioni pedagogiche in 
tutti i compi di applico-

zione do un Comitato 
di Consulenti che com
prende numerosi e
sperti di livello universi
tario scelti su tutto il 
territorio noz onole: 
Pedagogia . 
Professor Daz ano 
Università d \• ano 
Scienze: 
Professor T eocoro, 
Università d leno 
linguistico. 
Dottor Mes ""ese 
Barletta 
logico: 
Professor Bollo 
Un vers to d ·~ 
1otemo ice: 

Pro;essor :.. =ere _ 

Professor Mauri 
Università d Milano 
Gioco: 
Profes. De Crescenzo, 
Università d1 Salerno 
Handicap: 
Professor Canevaro, 
Università di Bologna 

Per quanto invece ri
guardo lo parte del 
coordinamento, è stato 
costituito un nucleo 
o perativo, formato do 
sperimentatori che for
niscono il supporto or
ganizzativo a tutto 
questo lavoro. Dalle 

relazioni ricevute si 
produrranno orticoli 
che presentino le espe
rienze più significative, 
si comunicheranno i 
programmi più validi, si 
organizzeranno gior
nate d i studio ed i ne
cessari corsi di aggior
namento. 

G li orticoli forniti dai 
consulenti , le esperien
ze più significative, i 
programmi orientati di
datticamente, anche 
"micro listo ti" adotti ol 
·vello d i analisi dei ro 
gozzini, soronno l'op
oorto t,eor ico e pratico 
o,..n·to dalla strutturo 

cier>rale al lavoro degli 
-?e "'en+otori. 

!o obbiettivo 
_ ~ e de Progetto 

=t0re g i alunni 
~ o ce o pro-

enc ... e - e es:o com
oo 

~er s~o ere a pro
- cc ce .e orogrammo
::..o~e s..,.u-uroto od 
OC" • e o -utti i labo
,.;.o,.. sono dotati di Si
mon s Bosic, che con il 
suo set d i istruzioni og
gruntive permette ottimi 
effetti sia grafici che 
sonori ed un ricorso o 
tecniche di strutturazio
ni sicuramente suffi
cienti al livello di uso 
dei rogozzi. 

Responsabile del . 
Progetto l 00 Scuole è 
il professor Alberto 
Compig lio, insegnante 
di matematico presso 
lo Scuoio Medio Leo
nardo do Vinci di Gor
gonzola. 



REAL TIME 
A Tempo Reale, il 

centro di cultura infor
matica della cooperati
va magie Bus ed il pri
mo Commodore Com
puter Center italiano, è 
iniziato, dal mese di ot
tobre, il nuovo onno 
scolastico. 

Gli argomenti dei 
corsi, che spaziano dal 
Basic a vari livelli, a 
grafica, scrittura, cal
colo, archivio, musica, 
rimandano al bisogno, 
sempre crescente, di 
un'alfabetizzazione in
formatica che soddisfi 
le p iù diverse esigenze 
e curiosità del pubbli
co. 

li 17 dicembre, inol
tre, sono iniziati i 
corsi sul LOGO , il lin
guaggio di program
mazione finalizzato ol
la didattico, da qual
che tempo al centro di 

sperimentazioni in 
scuole materne ed ele
mentari (Milano, Roma 
e, in un futuro non lon-

tono, Bologna). 
Su questa tematica, 

di grande attualità e ri
levanza, Tempo Reale 

sta dando il via ad un 
rapporto di collabora
zione con un gruppo di 
docenti del Diparti
mento di scienze del-
1' educozione dellUni
versitò di Bologna. 

Questi docenti ed al
cuni studenti del Dipar
timento, avranno la 
possibilità d i seguire un 
semmorio introduttivo 
al LOGO, tenuto da un 
esperto d~ Tempo Rea
le offioncoto, per la 
porte più strettamente 
teorico-pedagogica, 
do alcuni docenti uni
versitari. Il materiale 
prodotto in questo am
bito sarà verificato a li
vello sperimentale in 
uno scuoio bolognese. 

li seminario si pone 
come primo momento 
di un discorso su com
puter e didattica, al 
quale Tempo Reale in
tende arrecare sempre 
nuovi apporti e stimoli. 
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BASF ALPIN SK 

Anche nella stagione 
1984/ 1985 la d ivisione 
audio-video della BASF 
è nuovamente lo spon
sor della Coppa del 
mondo di sci alpino. A 
partire dal 1 ° dicembre 
1984 con la gara di 
apertura a Courma
yeur (Italia), il marchio 
audio-video della 
azienda chimica di Lu
dwifshafen appare di 
nuovo in tutto il mon
do sui numeri di par
tenza, sui cartelloni 
lungo le piste e sugli 
striscioni del traguar
do. 
Questa competizione 
internazionale che si 
concluderà con la gara 
di Heavenly Valley 
(USA) il 22-24 marzo 
1985 si chiamerà 
"BASF Alpine Ski World 
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Cup 1984/8Y per tutte 
le discip line ed in tutti i 
luoghi dove si dispute
rà . 

Il nastro magnetico -
inventato dalla BASF a 
Ludwigshafen 50 anni 
fa - è il prodotto che 
ha reso nota la BASF in 
tutto il mondo, sebbe
ne sia solo uno dei cir
ca 6.000 articoli della 
gamma di produzione 
dell 'azienda che fu 
fondata nel 1 865 e che 
oggi fa parte, con un 
giro d 'affari di 38 mi
liardi di marchi (ca . 
25.000 miliardi di lire) 
e con più d i 114.000 
collaboratori, della ro
sa delle industrie chimi
che più grandi del mon
do. Questa leadership 
è stata conquistata 
grazie agl i sforzi intra-

CPU:Z 80 
ROM: 32 K (Basic residente) 
RAM: 32 K VG 8000 / 48 K VG 

8010 I 80 K VG 8020 
0 ss brltà dr espansione della 

ernoria 
ERMO: 24 linee 40 

ORLO CU 1984/85 

presi doll'orienoa net 
settore dello ricerca e 
dello sviluppo con costi 
che nel 1983 sono stati 
nell'o rdine di 1,2 mi
liardi d i marchi (ca. 750 
milia rdi di lire ): la BASF 
infatti è detentrice di 
circa 35.000 b revetti in 
Germania federale e 
all'estero. 

Al gruppo BASF ap
partengono oltre alla 
BASF Aktiengesel
lschaft anche filiali e 
società a comparteci
pazione in 64 paesi del 
mondo. li gruppo ha 
centri d i produzione in 
32 paesi e rapporti 
d 'affari con 164 pae
si. 

Le cassette audio e 
v ideo della BASF ven
gono fabbricate in 
Germania, Francia, 

S::>eg-a USA, Brasile e 
Indonesia. Una ogni 1 O 
compocf-cossette e 
quasi ogni 3 musicas
sette che compaiono 
sul mercato mondiale, 
è dotata del nastro 
magnetico della BASF. 
In articoli e relazioni 
comparsi sulla stampa 
specializzata naziona
le e internazionale, le 
·cassette a l biossido d i · 
cromo della BASF sono 
sempre in testa: la qua
lità superiore è i l risul
tato di più d i cinquan
t'anni di esperienza 
come produttore di na
stri magnetici. 

Il mercato delle vi
deocassette cresce in 
maniera addirittura 
espllosiva: mentre nel 
1980 la richiesta mon
diale si aggirava intor-
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PERHROE: 
Stampalte 40 col. WI 0010 
Stampante 80 col. vw 0020 
Joystick w 0001 
Monitor monoaomatici colore 
Disk Drive 3 V2 INCH 
Registratore: O 6600/ JOP 

o 6600/ 60P 

SCJ'TWARE: 
t disponibile una librena di 
progra11111 applicativi, 
educativi. e per I aq,o Ibero 
(giochi e adventures) 

no ai 90 milioni di pez
zi, nel 1983 raggiun
geva i 280 milioni. 
Nel 1985 verranno 
probabilmente vendu
te 365 milioni di video
cassette. 
La BASF si è già orga
nizzato per far fronte o 
questo domando, rad
doppiando negli ultimi 
due anni lo capacitò di 
produzio ne delle vi
deocassette. 

Lo BASF auguro o tut
ti i concorrenti buono 
fortuna e spero che lo 
BASF Alpine Ski World 
Cup abbia uno svolgi
mento regolare ed ap
passionante per a tlet i 
e sportivi. 

Gli AZZURRI: do sin.: Toetsch, 

f rlocher, Grlgls, Edollnl. 

• epo1... 

MUSICA AL 
COMPUTER 

Dopo essere stato il 
protagonista di nume
rosi film - do 2001 
Odisseo1 nello spazio a 
Guerre Stellari - il com
puter è entrato adesso 
di prepotenza anche 
nel mondo dello musi
co. Robb Murroy, un 
musicista di Chicago, 
ho realizzato infatti lo 
primo incisione d i musi
co originale interamen
te elaborato do un 
microcomputer. Il di
sco, intitolato "Classi
co! Mosquito", com
prende otto pezzi che 
assomigliano od uno 
musico barocco arran
giato da un organo 
particolarissimi. Il long 
ployng funziono in 45, 
33 e 78 giri. 
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PROSSIMAMENTE QUI 
È il gioco del momento 
in Inghilterra Deus ex 
machina è una frase la
tina che, tradotta, si
gnifica l'accorgimento 
usato nelle antiche 
rappresentazioni tea
trali, di far apparire in 
scena un dio che risol
veva le situazioni altri
menti senza uscita: ec
co, avete indovinato, 
voi siete un dio e pro
verete a guidare un es
sere umano nel corso 
della sua vita nel com
puter. 

Il programma è ac
compagnato da un na
stro audio che, sincro
nizzato con il g ioco, 
emette musica elettro
nica e commenta i di 
versi stad i del gioco nel 
corso dello svolgimen
to. 

Questo è un'idea ve
ramente astuto mo, do
po averlo ascoltato la 
prima volta, si ridurrà 
ad un puro rumore di 
fondo e, dopo due o 
tre vo lte, rinuncerete 
p robabilmente o sen
tirlo. 

Il programma vi con 
duce attraverso la vita 
di un essere umano, 
dalla saldatura del 
DNA, attraverso la na
scita, l'infanzia, l 'età 
adulta, ed infine la vec-

chiaia e la morte. 
Ogni stadio di svi lup

po vi mette di fronte ad 
un diverso gioco da 
svo lgere a llo scopo di 

mantenere alto il vesto 
punteggio percentuale 
d i successo nella vita. 

Per ciascuna vita ci 
sono circo 15 sezioni, 

ma molti gruppi hanno 
il medesimo formato. 
Questo è il caso d i cin
que dei primi sei giochi, 
che richiedono di muo
vere il cursore e di di 
sporlo sopra alcuni og
getti , sia per '1lontener
li in rotoZJone che in 
oscillazione. Questo 
scopo viene o~enuto 
semplicemen' e portan
do il cursore sopra 
l'oggetto, Me"',.,,.e si 
cerco di ev··a·e cur-

sere esplorori•e :J _ 

dello polizia or e :e
senzo permertere e-e 
qualcosa si fer"" 

Il vostro cu~sore e 

verde e, per quanto 
posso dirvi, si tratto di 
una specie di coccolo 
di topo con la quale 
potrete controllore il 
progredi re di un inci
dent~ nello MACCHI
NA. lo storia di questo 
piccolo inconveniente è 
narrato nello pista au
dio, ed in izio con que
sto sfortunato topolino 
che ho lo stomaco dila
tato o causo di un gas 
nervino. 

Non vi opprimeremo 
con i particolari dello 
storia raccontato sullo 
pista audio, narrata in 
parole e musico da no
mi f arnesi, come lon 
;)ury, Jon Pertwee e 
::rankiie Howerd. Basti 
e ,.e che esso tiene fe
ce o lo perverso repu-
r::. one dello Automoto 

e P-O benissimo inte
;~s ::::·e gente in pro

·::o e · oureorsi in filo
.. -:: .. :: od ·n sociologia. 

: oco ho sempre la 
_ :-s~-:: O..Jroto ed il vo
~-: s~ccesso in cioscu-

: ~e o è determino
-: =~ un punteggio 
per:~ .. ruole, che si ob-

- s ~·c ogni volta che 
::-- e-terete un erro
re ::ercmente non si 
~ so o di un gioco, 
-=:. =uc cosa di più di 

:;-o ce diverti
-;--o. G ostacoli nel 
:=---o .erso lo po

sano però 
e-:: ~ · o cuni lo trove
= =--c insipido, altri 
-o- g·ocabile, mentre 
...,o ·, non saranno sem
e cemente in grado di 
,,medesimarsi nello 

.spirito del gioco. 

COLLABORAZIONE CON LE RADIO PRIVATE 
Invitiamo tutte le 

Radio private che 
trasmettono notizie 
e software via etere, 
se sono interessate 
ad una collaborazio
ne con le riviste Spe
rimentare ed EG 
Computer per utiliz-
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zare programmi e 
altro materiale ri
guardante i compu
ter Sinclair, Commo
dore e MSX, a met
tersi in contatto con 
la nostra redazione. 

Inviando tutti i doti 
relativi alle trasmis-

sioni e al materictle 
occorrente potTemo 
così collaborare e in
formare più rapida
mente i lettori utiliz
zando spazi sulle ri
viste per comunicare 
i nominativi delle 
Radio e delle tra-

smissioni software 
via etere. 

Ringraziamo anti
cipatamente tutti co:. 
loro che contribui
ranno all'iniziativa 
per un migliore uti
lizzo dell'home com
puter. 



Per Il Computer un 1V non basta: 
a WOLE UN MONITOR, perché 

BM 7513 (fosfori verdij. 

ha un cinescopio ad alta risoluzione, che 
offre una perfetta stabilità d'immagine. 

BM 7502 (fosfori verdi) 
BM 7522 (fosfori ambra). 
Monitor monocromatici. Cinescopio 12M. 
Schermo da 80 caratteri x 25 righe. 
Audio incorporato. Risoluzione 920x300. 
P1xels. Collegamenti video: CVBS RCA 
(CINCH). Collegamenti audio: RCA 
(CINCH). 

Monitor monocromatico IBM compatibile 
ad ingresso ITL Cinescopio 12". 
Scherma da 80 caratteri x 25 righe. 
Collegamenb video: DIN 6 poli (cavo AV 
7106). RisolUZJone 920x350 Pixels. 

Philips Monitor. Miglori per definizione. 

RADIOTEXT DIVENTA RADIOSOFTW ARE 
Concluso a Giugno 
dello scorso anno il pri-
mo esperimento di 
"microtelematica", il 
famoso Radiotext, con 
un notevole successo di 
ascolto, RADIOTRE ha 
dato il via al secondo 
ciclo di trasmissioni col 
nome di "Radiosoftwa
re". Radiosoftware è 
una rubrica settimanale 
della durata d i un'ora 
trasmessa ogni venerdì 
olle 15.30 nell'ambito 
della trasmissione quo
tidiana "Un certo d i
scorso" o cura d i Pa
squale Santoli e repli
cata ogni domenica ol
le 14.00 nell'ambito 
della trasmissione "An
tologia d i Radiotre". Il 
nuovo ciclo mantiene la 
suo caratteristica fon
damentale di trasmet-

Rai R>diocr< 
Ricerca e sperirmntazionc 
Arei media 
lc:8a inlbrmalira 

... 

r-iJ rJ i fJf l!Xf 
una radio denlro il computer 

Rodiocr< ·~nerdì on:l6e dome11Ì<llon: 14 

tere via etere su scala 
nazionale programmi 
per home e persona! 
computers. la gamma 

dei sistemi informativi è 
stata ampliata inseren
do oltre ai già speri
mentati Olivetti M 1 O 
Spectrum Sinclair e 
Commodore 64 anche 
l'Apple Il e tra breve 
anche il sistema MSX e 
Acorn . 
Tutti coloro che sono 
interessati ad avere ul
teriori informazioni e a 
prendere contatto con 
la redazione di Rad io
software possono tele
fonare dal lunedì al ve
nerdì dalle 10.00 alle 
14.00 e dalle 15.00 a l
le 17.00 a Radiotre ai 
numeri di Roma 06/ 
36865674-36864771 
o scrivere a: Radiotre, 
"Un certo d iscorso" -
Radiosoftware, Viale 
Mazzini, 14 - 00195 
Roma. 

AFT R THE 
DAY A FTER 

la psicosi di "The 
day ofter" continua a 
dilagare ed ha invaso 
anche il settore dei vi
deochichi. In USA sta 
avendo gronde succes
so un videogame dal ti
tolo allarmistico "Sal
vate New York", che ha 
proprio tutti gli ingre
dienti necessari per di
ventare un best seller 
nel genere "Catastrofi
co-apocalittico" .In pa
role povere, in un gio
no qualsiasi a New 
York il cielo si oscura, 
si sente un mostruoso 
boato e misteriose uo
va d'acciaio atterrano 
sulla Grande Mela. la 
distruzio,ne è imminen
te ma forse c'è ancora 
lo possibilità di soprav
vivere ... li videogame, 
è destinato al Commo
dore 64. 
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MESE QUESTO PIU' VENDUTI MARCA COMPUTER CONSOLLE PREC. MESE 

1 1 DECATHLON ACTIVISION C-64/SOOXL VCS2600/Colecovision 

3 2 H.E.R.O. ACTIVISION C-64/Spectrum/800X L/MSX VCS2600 . 
5 3 BURGERTIME INTELLIVISION C-64 lntellivision 

4 4 ZAXXON SYNSOFT C-64/ Spectrum/SOOX L Colecovision/lntellivision 

2 5 PITFALL I l ACTIVISION C·64/Spectrum/800X L/MSX VCS2600 
--

6 6 INTEANATIONAL SOCCER COMMODORE C-64 ,.1 - -
9 7 MATCH POINT SINCLAIR Spectrum - ' 

10 8 DALEY'S DECATHLON OCEAN C-64/ Spectrum -
-

- 9 SUMMER GAMES EPYX C-64 -

- 10 GHOSTBUSTEA ACTIVISION C-64/Spectrum -

MESE QUESTO PIU' VOTATI MARCA COMPU TER CONSOLLE PREC. MESE 

1 1 PITFALL Il ACTIVISION C-64 'Spect rum/MSX/800X L VCS2600 

2 2 ZAXXON SYNSOFT C-64/Spectrum/800X L Colecovision/lntellivision 

3 3 DECATHLON ACTIVIS ION C-641800X L VCS2600/Colecovision 

8 4 INTERNATIONAL SOCCER COMMODORE C-64 -
7 5 H.E.R.O. ACTIVIS ION C-64/ Spectrum/MSX/SOOX L VCS2600/Colecovision 

9 6 SUMMER GAMES EPYX C-64 -
4 7 BURGERTIME INTELLIVISION C-64 lntellivision 

-
5 8 MINER 2049 MICAOFUN C-64/SOOXL/Apple/V IC 20 V CS2600 /Colecovisi on 

10 9 DONKEY KONG ATAAI SOFT C-64/800XL/VIC 20 VCS2600/Colecovision 

6 10 DALEY'S DECATHLON OC E AN C-64/Spectrum -



a cura di Enza Grillo 

3D Attack Atlantfs 
Gig - Leonardo lmagic-Atori 
Cristian Porcioni Giorgio Berri 
Record: 10.390 Record: 999.500 

Advanced Auto Racing 
Dungeon's lntellivision 
and Dragons Franco ca·nero 
lntellivision Record: 2,35 
Alessandro Zanini 
Record: 24.790 

Barnstormlng 
Activision-Atori 

Alr Sea Battle Fabio Rossi 
Atori-Atori 
Giuseppe Artusio 
Record: 99 

Record:32,95 

Battlezone 

Asterolds 
Atori-Atari 
Germono Giacobbe 

Atori-Atori Record: 110.000 
Andrea Mogris 
Record: 126.910 

Beamrlder 
Astromash Activ. - lntellivision 
lntellivision Alessandro Braca 
Filippo Serio Record: 379.256 
Record: 794.885 

Atfc-Atac 
Beauty & Beast 
lmogic-lntellivision 

Ultimote-Spectrum Vincenzo Cioffi 
Leonardo leoni Record: 30.000 
Record: 70.000 ( 1 O grattacieli) 

Atlantls Bedlam 
lmagic-lntellivision Vectrex-Vectrex 
Giovanni Bianco Mario Fresi 
Record: 59.200 Record: 13.800 
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Bomb Squad 
lntelliv.+lntellivo. 
Fabio Rossi 
Record: 5 .040 

Braln Games 
Atar -Atan 
G useppe Art-.s o 
~eco·c · ~ 

Bur~ertlme 
lntel ivision 
Roberto Vigone 
Record: 360.750 

Buzz Bombers 
lntellivision 
Alessandro Maienzo 
Record: 315.000 

Carnlval 
CBS-Atori 
Giuseppe Artusio 
Record: 99.990 

Casinò (Poker) 
Atori-Atori 
Giuseppe Artusio 
Record: 740 

Centlpede 
Atori-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 999.999 

Chopper 
Command 
Activision-Atori 
Giuseppe Artusio 
Record: 999.999 

Decathlon 
Act1V1s1on-C64 
Walter Mughini 
Record: 10.950 

Defender 
Alari-Alari 
Flonan Chnstion 
Recar& 44.600 

Demon Attack 
!mogie- nte "' sion 
Giuseppe R zzo 
Record: 21"' 2 l 8 

Dlg-Dug 
Atori-Atori 
Oreste FeliG'a 
Record: 422.830 

Dodge'em 
Atori-Atari 
Giuseppe Artus10 
Record: 1.080 

Donkey Kong 
CBS-Atori 
Giuseppe Artus10 
Record 991 600 

Donkey Kong Jr. 
Co~~ 
~.·e· e = .. :s 
;eco•c 3~ .!00 

Dracula 
lmogic-lntellivision 
Fabrizio Ferrori 
Record: 230.000 

Dragonflre 
lmogic-Atari 
Giorgio Serri 
Record: 329.020 

Enduro 
Activision-Atori 
Maurizio Delillo 
Record: 6 .467 

Escape from 
the M .M . 
Starpath-Atori 
Carlo Sontogostino 
Record: 439 (impress.) 

Fathom 
lmogic-Atori 
Alberto Sonii 
Record: 15.418 

Fathom 
lmagic-lntellivision 
Mario Fresi 
Record: 12.989 

'Flre Flghter 
lmagic-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 00.59 

Fortress of Narzod 
Vectrex-Vectrex 
Mario Fresi 
Record: 8.920 

Frantlc Freddy 
Spectrav. - Coleco 
Mario Pastore 
Record: 99.990 

Free Way 
Activision-Atari 
Giuseppe Artusio 
Record: 33 

Frog-Bog 
ntellivision 
~ ccardo Rickards 
"'ecard: 535 

frogger 
:::: ·<er-Atari 
3rvio Ballarini 
;~~~ro 9.999 

front Une 
Co- eco. sion 
S•e· =-o Giorgi 
-~Yd. 500 

frostbite 
;, r. s on-A tari 
: -reo - acca 
~ecord: 197.450 

Ghost Manor 
Xonax-Atori 
Giuseppe Artusio 
Record: 242.083 

Gorf 
CBS-Atari 
G iuseppe Artusio 
Record: 99.950 

Gorf 
Commodore-VIC 20 
Massimiliano Del Prete 
Record: 24.080 

Happy Tralls 
Activision-lntelliv. 
Rizza Giuseppe 
Record: 521.206 

H.E.R.O. 
Activision-Atori 
Gianluigi Milanese 
Record: 1.000.000 



Human CannonBall Missile Command Pltfall 11 Smurf Troplcal Trouble 
Atori-Atori Alari-A tori Activision-C64 Colecovision lmogic-lntellivision 
Giuseppe Artusio Giuseppe Artusio Sandro Michelotti Fabrizio Ascoli G iuseppe Rizzo 
Record: 7 Record: 999.035 Record: 189.158 Record: 1.304.200 Record: 100.050 

( 1 vita) 

Ice Trek Moonsweeper Pole-Posltlon Space Hawk 
lmogic-lntellivision Atori-Atori lntellivision 1'ruckln' 
Rizzo Giuseppe lmogic-Colecovision 

Giuseppe Attusio Federico Ciompi lmogic-lntellivision Vito Vaccaro 
Record: 34.680 Record: 315.950 Record : 60.81 O Record : 1.064.920 Mario Fresi 

Record: June 4 

Space lnvaders 
4,23 55" 

Mouse Trap Popeye 
Jet-Pac Porker-Atori A tori-A tori 
Ultimote-Spectrum CBS-Atari Stefano Frei Sebastiano Restifo Turbo 
Lorenzo Bettorini Andrea Borongo Record: 134.670 Record: 9. 995 CBS-Coleco 
Record: 236.450 Record: 999.920 Giuseppe Artusio 

Space Fury Record: 949.006 

Jungle Hunt Mouse Trap 
Puk Man Colecovision 
Wizordsoft-VIC20 Mario Fresi Turtles Atori-Atori CBS-Coleco luigi Liberati Nicola P. Cromarosso Giuseppe Artusio Record: 430.880 Philips-Videopac 

Record: 55.880 Record: 999.990 
Record: 273.500 Arvino Romodoro 

Spare Change 
Record: 3.840 

Keystone Kapers Q-Bert Broderbund-Apple Ile 
Activision-Atori Mr. Do! Porker-Atori Giovanni Bianco Vanguard 
Enrico Tiocci Colecovision luigi Ber~elloni Record: 985.420 A tori-A tori 
Record: 999. 999 Stefano Gior3i Record: 99.995 (level 29) Fobia Rossi 

Record: I O I . 50 Record: 929.330 

Lady Bug Return of the Jedy Spectron 
Colecovision Ms Pac-Man Porker-Atori Spectrov. - Colecov. Venture 
Giuseppe Artusio Atori-Atori Gianluca Baiocco Vito Vaccaro Exidy-Colecavision 
Record: 999. 990 Bruno Bollorini Record: 25.350 Record: 5450 Marco Fossero 

Record: 999.990 Record: 999.000 

Lock'n Chase River Raid Spiderman 
lntellivision N ight Stalker Activision-lntelliv. 

Pcr'i;er-.!: •e~ Video Plnball 
Giuseppe Rizzo Gianluigi Ruggen 

Ge~c.-o G ocobbe Atori-Atori 
Record: 60.046.640 lntellivision :!eco~c , " -a Giuseppe Artusio Record: 53.980 -... 

Mirco Guglielmi Record: 3.640 
Record: 65.300 

Looping 
River Raid 

Splke's Pea k 
CBS-Coleco Xonox-Atari W hite Water 
Vito Voccoro Nova Blast Activision-VCS 2600 Giuseppe Artusio lmagic-lntellivision 
Franco Coinero lmogic-1 ntellivision Cristiano Cesari Record: 999. 950 Mario Fresi 
Ex-equo: 999.990 Mario Fresi Record: 49.820 Record: 34.120 

Record: 3.255.650 

Manie Miner Safecracker 
Stampede 

Nova Blast lmogic-lntellivision Wlng War 
Bug Byte-Spectrum lmogic-Colecovision 

lmogic-lntellivision Mario Fresi lmogic-Colecovision 
Francesco Tuscono Vito Vaccaro 

Mario Fresi Record: 11.075 Vito Vaccaro 
Record: 156.000 

Record: 1O1 .600 
Record: 82. 100 Record: 511.000 

Subroc 
Mario Bros Pac-Man Shark·Shark Colecovision Worm Whomper 
Atori-Atori Atori-Atori Activision-lntelliv. Dorio Toni Activision-lntelliv. 
Francesco Calciano Giuseppe Artusio Alessandro Questi Record: 998.300 Franco Coinero 
Record: 999.700 Record: 99.999 Record: 190.800 Record : 132. 137 

Master of the Univ. 
Tank Wars 

Phoenlx Shliter Bit-Colecovision Yar's Revenge 
lntellivision Atari-Atari Colecovision Vito Vaccaro Atari-Atori 
Marco Mosillo Roberto Alessio Fabio Rossi Record: 116.700 Giuseppe Artusio 
Record: 2.616.300 Record: 999.999 Record: 97.075 Record: 999.999 

Megamanla PinBall Spectacular Time Pllot 

Activision-Atori Commodore-VIC 20 Ski lntellivision Z-Tack 
Eugenio Battaglio Massimiliano Del Prete lntellivision Fabio Rossi Bomb-Atori 
Record: 999.999 Record: 146.700 Riccardo Massini Record: 32.200 Massim. Rodegher 

Record: 35,8 Record: 232.137 
Pitfall Triple Actlon 

Meteorlc Shower Activision-lntelliv. Skllng lntellivision 
Bit-Colecovision G. Giuseppe Petrone Activision-Atari Gianluigi Ruggeri Zaxxon 
Vito Vaccaro Record: 114.000 Giovanni Ga~liordi Record: 2 min. 14 sec. Colecovision 
Record: 34.800 Record: 28.8 Massimo Cesari 

Pitfall Il Mario Fresi 
Mlner 2049er Activision-Atari Skllng Tron Solar Sailor Mario Baranga 
Micrafun-Colecov. Marco Fabbri lntellivision Inteli. +lntellivo. Valentina Michon 
Giuseppe Artusio Bruno Ballarini Paolo D'Angelo Stefano Giorgi Vito Vaccaro 
Record: 480.455 Ex-equo: 199.000 Record: 22.4 Record: 90.250 Ex-equo: 99.900 
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ALLA SCOPERTA 
DELLO 

ZXSPECTRU 
Eccoci giunti ad un nuovo capitolo nella storia 
dell'informatica per microcomputer. La rinomatiss ima 
Sinclair Research ha proposto a tutti i suoi " seguaci" una 
nuova versione del vecchio Spectrum. Molti si 
domanderanno come si possa produrre computer 
alla frequenza proposta dalla ditta britannica. La r isposta 
è molto sem plice: Serietà nella produzione. 

di Giuseppe Cane u ovo 



I
nutile ricapitolare i grossi suc
cessi ottenuti con i primi modelli 
ZX80, ZX81, Spectrum e non ulti

mo il nuovissimo QL. 
Logicamente anche lo Spectrum 

Plus riuscirà a catturare le simpatie 
del grosso pubblico perché ha. tutte le 
carte in regola. per "sfonda.re". Ma. ve
diamo più attentamente come è stato 
pratica.mente modificato lo Spectrum 
per aver guadagnato l'appellativo di 
"Plus" (PIU'). Innanzi tutto è bene 
precisa.re che lo Spectrum Plus è già 
in distribuzione in Italia., più precisa.
mente presso tutti ì negozi GBC al fan
tastico prezzo di 646.000 lire. Detto 
questo si potrebbe obbietta.re che 
a.vendo solo la tastiera, modificata, ha 
un prezzo troppo elevato rispetto al 
precedente modello. In definitiva però 
l'aggiunta di una. tastiera. professiona
le come questa aumenta. notevolmen
te le possibilità dell'utente di opera.re 
sul computer con uno spreco minimo 
di tempo. Prova.te a. fa.re un paragone 
con la. vecchia. tastiera. in gomma.I Si
curamente un grosso passo avanti è 
stato fatto dato che oltre ad aver cam
biato la. tastiera sono stati inseriti al
cuni tasti nuovi, dei quali si sentiva. 
da. tempo la mancanza.. Ma. procediamo 
con ordine vedendo prima. di tutto la 
costituzione della nuova. per passare 
poi a.d un'analisi det tagliata. di alcune 
nuove funzioni . Con la. pressione di 
un qualsiasi tasto sulla. tastiera. viene 
riprodotta, come precedentemente, 
una. parola. del Ba.sic Sincla.ir oppure 
uno dei moltissimi simboli gra.fi~i e 
non. 

Il tasto che colpisce maggiormente 
per le sue dimensioni è la. grossa barra. 
spaziatrice posta, come una. vera mac
china. da scrivere, in basso (serve a 
produrre uno spazio). Questo tasto as
sieme a.d altri 21 rappresenta una. se
zione separata. dai tasti, utilizza.ti per 
la produzione di comandi e funzioni, 

che chiameremo "sezione operativa.". 
Questa. distinzione fra i vari tasti ci 
sembra particolarmente azzeccata. vi
ste le piccole difficoltà operative che 
alcune volte assilla.vano i possessori 
dello Spectrum (mod. 1982). Oltre alla. 
barra. spaziatrice troviamo eccezional
mente due tasti SYMBOL SHIFT posti 
rispetti va.mente all 'estremità sinistra. 
e destra della parte inferiore del com
puter. Sopra di essi troviamo anche 
due altri tasti sempre usa.ti: i CAPS 
SHIFT. In questo modo si è assicurata. 
una potenzialità operativa. che va. ol
tre la comodità. Pensiamo a. come po
trà essere semplice e veloce scrivere 
un programma. con due tasti raddop
piato rispetto al vecchio Spectrum (il 
tempo per trova.re l'Extended Mode e 
il S.S. sarà praticamente dimezzato). 
Ma continuiamo a parla.re della parte 
bassa del computer. Qui troviamo a.n- · 
che tre simbili usatissimi nel Ba.sic: il 
punto e virgola, i doppi apici e la vir
gola.. Questi tasti sono stati rispettiva
mente esporta.ti da.i tasti: O, P ed N. A 
coronare l'estetica. del più grosso ta· 
sto, la barra spaziatrice, e a completa· 
mento dei tasti costituenti la parte in· 
feriore del computer, troviamo i fa.ti· 
dici controlli del cursore. 

Ancora una volta viene premiata. la 
praticità in senso assolut.0 separando 
quattro dei taSti piu utilizzati. Oltre 
alla loro pos1z1one e stata. cambiata a.n· . 
che la loro successione. Infatti le frec
ce sono sta.te poste rispettiva.mente a 
destra (su, giù) e a sinistra. (destra e 
sinistra.) della barra spaziatrice. 
L'unico dei simboli separa.ti rispetto 
agli altri tre è il punto. Esso è stato 
infatti posizionato sopra il tasto ohe 
controlla la discesa del cursore, pro
prio all 'altezza del CAPS SHIFI' di de
stra. Questo simbolo veniva ottenuto 
con il vecchio Si.nola.ir Speotrum a. ttra.· 
verso la pressione di due ta.Sti. Symbol 
Shift e la lettera M. 



Un altro tasto, oltre alle frecce dire· 
zionali, è stato abbassato rispetto al 
modello piu vecchio. Si tratta di CAPS 
LOCK. 

In questo modo la produzione delle 
lettere maiuscole e del passaggio in 
modo e del cursore r isulterà semplice 
e veloce esaltando ancora una volta le 
doti della tastiera. 

Vi ricordate che fatica si faceva a 
produrre le parole nel modo esteso con 

GRAPH 

vo tipo di digitazione sia perché è sta· 
ta eliminata la pressione di un tasto 
ma anche perché le parole prodotte so
no state predisposte differentemente 
rispetto alla vecchia. tastiera. Infatti 
le parole in modo esteso occupano 
(partendo dall'alto) la prima e la se· 
conda posizione dei nuovi tasti. Forse 
è bene fare qualche piccolo esempio 
per comprendere fino in fondo la nuo· 
va disposizione dei tasti dato che è for
temente differente da quella adottata 
con la vecchia tastiera. Innanzi tutto 
è necessario precisare che dei 58 tasti 
presenti, ben 39 svolgono piu di una 
funzione per cui l'esempio cade logica· 
mente su un tasto multifunzione. 

In questo caso prendiamo in consi
derazioni il tasto "G" e il tasto con
traddistinto con il numero "3" . 

Tutl di stampa dtl colore 

Quando il cursore è rappresentato 
con la lettera "K" allora si produrrà 
sullo schermo, con la pressione di que· 
sto tasto, il comando GOTO. Se invece 
il cursore è in "L" si vedrà la lettera g 
minuscola; azionando il CAPS LOCK, la 
lettera diventerà maiuscola. Con la 
pressione di CAPS SHIFT si avrà 
THEN. E fino ad ora nulla è mutato 
rispetto al precedente modo di selezio· 
ne. Le altre due scritte invece saranno 
prodotte dal computer in maniera di
versa. Infatti la parentesi chiusa è di· 
sposta proprio sotto la funzione ABS 
invece di essere al di sotto del tasto. 

In questo modo, l'extended mode 
ABS, sarà prodotto con l 'utilizzo di un 
solo tasto(EXTENDED MODE). Il tasto 
"3" si comporterà analogamente. 

Con il S.S. si avrà il cancelletto, con 

TasU numerati 

Out'Sto tasto vtene uwto per scltzj()nilc Jc torme o 1 

catatten gr•f1t1 sui Usti da.Jl'1 a!l.'8 Se- prHnele qu~to 
w to. t POI prtmett un tasto con un nu~ro, con o 
seni• 11 taito CAPS SHIFT, un <•r•ttert 8'•f1co •PP.f.td 
sullo çchtrmo. Dovrtlt s.empre premtre GA.APH d• 

auE VIDEO. IHV VIDEO 
O~· '..!S" f"'st'l"liCOf'lOCO<l<tOi 
:et'~,.~ -tt<I orogr.irnmaptt 
~toiO':: r.cil'l'\.Do inversa 

Out'Stl ~ tasti ptoducono parole c:h1.a.vc ~ 
controllano 11 modo '" cui &o Sptt:trum stimo.a 
colcxi sullo scheono 

Oltre a produrre nu,.,_en. questi t.stt pe>s.sono 
introdurre C'.O<ltd dì conuolk> nei ptogramm1 per I 
cok>ri lllustt.atJ-vtdere p.ag~n.t ]] lt p.a.roJe 
ch.an 1mm<td11ahlmt{ltC soprA l.t pant supenort 
del tasto. da 4 a O. tranne 11 tAsto 8 , vengono 
1.1t.1!1 solo coo ZX M1croclnvts 

nuovo. st vOitte che d computtr ntorni oJ iunoonil• 
mento no.rmale 
NEW 
Questo tasto rime ne a 
zero rare-.. dirlla rncmona 
BASIC dtt compu'tft. 
uncC"Rando ogru 
progtamma th1- VI~ 

DElfTE 
Questo tasto vie-ne usato 
se prtmttt il tu-to 
sba,gLato t voltte 
c.anctllatf' Ul'li puol.1 
c:h1•Vf'. un• lettera. un 
num.tro od tJn stgno 
(vedete pagina 10) 

EDIT 
Out -sto ti.sto v eor:e toUto 
peor um'tK.ltt Uf'a loii.c:I. ,.. 

un cnogrimm.1 ~za 
fiKnverio compiet..l..l'T'\rc"t' 
{vtottt pigtn.1 11 J 

EXTENDMODE 
O\l~to usto n·~n1on• l.f 
pa.tol• du•ve \uptriort 
-sulla p.ane -supenore <11 
ogru tUto Ou•ndo. 
\egu1to d4 SYMBOl 
SHIFT e cU un t .. no. 
Sf'tez•ona 1hegno o la 
pirol.t i:mmtd..tlaMtfltf 
sopra I.a pa11e supen0te 
det t.nto (veder~ 
pagma 21) 

Premere qu~to ll'\!O con 
un tutodllient1'a ?C'f 
aivere una m1i1UKou S. 
vofttt cht 1pp.a1r1 t,in 
numero d1 lt"ttf'te 

fNIU\Colt U1ìllt" CAPS 
lO(K 

CAP'SL.OCI( 
U$.irt q~o u.sto ~ 
volele (~e 1 usti Otk 
ltUtrt n.atnpino sempre 
m.11uKolc Premtttlo d• 
nuovo ptr toui.are 4.!lt 
mrnu«ote 

il vecchio Spectrum? Bisognava pre
mere contemporaneamente i due 
"Shifts" (Caps Shift e Symbol Shift) 
per poi premere il tasto desiderato. 
Qui il tempo viene dimezzato grazie al· 
la presenza di un vero e proprio tasto 
EXTENDED MODE con la sola pressio· 
ne del quale si può trasformare il cur
sore in "E" per poi produrre le parole 
del ba.sic ottenibile col modo esteso. 
Logicamente sarà avvantaggiato il 
nuovo possessore di Spectrum Plus ri
spetto a coloro i quali già possedevano 
uno Spectrum mod. 82. E la ragione è 
molto semplice dato che i vecchi pos
sessori dovranno abituarsi ad un nuo· 
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BHP 
Questo 1as10 produce 

la p.uola ctuavt tht 
la funzionare 11 

s1n1e1121atore dtl 
~uono MIJo Specuum 

Ban1 spul11rtce 
PtOduce uno 1-p.1.210. 
come la barra spauatJKe 
di una macdilna da 
scrivere. 

Se bene ricordate all'inizio dell'arti· 
colo abbiamo parlato di un tasto spe
ciale, la grossa barra spaziatrice. Oltre 
a questo troviamo un altro tasto che 
si contraddistingue per dimensione ed 
importanza dagli altri. Stiamo parlan
do dell'"ENTER" che mantiene quasi 
immutata la sua posizione all'interno 
della tastiera. Molto azzeccata la sua 
estetica che va a racchiudere tutti i 
tasti vicini in modo tale da avere un 
perfetto rettangolo con tutta la tastie
ra. 

Sul primo tasto troviamo le seguen· 
ti scritte: "ABS",): parentesi chiusa, 
"GOTO", "THEN" e la lettera "G". 

Ounto tuto tnterrompe 
I nttuzion.e del prog· 
ramrT'lli Non canee-Ila 11 
orogr.mma. dana J 
BREAK 

memon.11 del computer 

l 
Con!<olll d .. cv•>•« 
Premt <t" QUtSIJ I.Uh fa 'SI cht 11 cursore \I 

muova. nell.i ste>S.a d1rt"uone dde 
frecce. Out\h tas-h vengon.o spesso 
uwli in programmi per conHoltare 1 

tn0v1mt"nb' delle forme sulJo schermo 
Vengono inoltre us.atr per cont-ggtre 
proer&tl'lm1 

BlTER 
~rre quC"Sto wto pu 
*SI cheta. LnH di un 
:iropunmi venga mt10· 
ootU ntllt memoria delJo 
Sptctrum Ouff'to tasto 
.r>tf\t-~so us.atope:r 

"'lt/odurre informazioni 
1'1("1 CQCTlp<Jttr durAntt" un 
:ltogra.mm1 

SYMBOl SHIFT 
'l" tnve premuto c;ue-~to 
'"lto ' prtmere un t.!.UO 
-f"Mr,uo o con letcer1 

;.e:• ~~z.ona1e la ~rata 
,....,,e 1.Ulil p•rte 1nfell0re 

o i,,n stgt'IO sulla p.!rtt" 
wptnote del t.Asto 
Ou.anclo uwto dopo 
lXTE:NO MODE. sele:ion.a 
~ wnbo6o o l.a pa.rol.1 
c.huve 1mmed1.atvnen1e 

sopra la parte supe:nore 
dcl tasto (vedere pagine 
20· 21) . 

il solo Extended mode il colore magen
ta, con l 'E:M. e il S.S. "LINE", il caratt·e
re grafico che ha solo la parte superio· 
re inchiostrata e quello con solo la 
parte inferiore riSpettivamente con 
GRAPHIC e GRAPHIC + CAPS SHIFT. 

Un'altra grossa utilizzazione in fase 
di programmazione è rappresentata 
dal tasto DELETE. Anche in questo ca
so la sua scissione dall'originale "l" si 
dimostra un operazione ben riuscita. 
E a questo grosso elenco di nuovi tasti 
non poteva mancare quello che per
mette al computer di entrare nel modo 
grafico. 

Infatti la produzione dei caratteri 



grafici disponibili direttamente all'ac
censione o computer avviene attra
verso la pressione del tasto GRAPH, 
che non è altro che una restriz.ione 
della parola inglese graphic che signi· 
fica naturalmente grafica. Questo ta
sto lo troviamo accanto a quello a.ppe
na visto all'altezza della seconda serie 
di tasti. 

Qualcuno avrà già notato l'assenza 
ingiustificata del tasto BREAK dalla 
parte bassa del calcolatore. In effetti 
questo sarà uno dei più grossi handi
cap per quelli che sono già abituati a 
programmare sul vecchio Spectrum, 
visto che il tasto è messo nella parte 
opposta del computer. Lo si può nota.
re infatti in alto a destra, quasi sepa
rato dal resto della tastiera. Quindi 
per l'interruzione dei programmi ci 
dovremo abituare a cercare il tasto 
adeguato nella parta alta della tastie
ra. Per completare egregiamente la se
rie di modifiche apportate alla tastie
ra, Sir Clive Sinclair, ha ottimamente 
pensato di spostare anche il TRUE VI
DEO e l'INìlERSE VIDEO. 

In effetti questi sono due dei tasti 
occupanti la sezione operativa che 
non hanno avuto un notevole sposta
mento. 

Si possono infatti vedere nella parte 
superiore sinistra della tastiera. A no
stro avviso è stata una scelta molto 
appropriata la separazione di questi 
due tasti, vista la confusione che s1 è 
sempre fatta con la produzione di colo
ri normali e inversi e per il controllo 
delle linee di programma. Ricapitolan
do questo lungo discorso possiamo di· 
re che la tastiera del nuovo Spectrum 
plus può essere suddivisa in due parti 
ben distinte. La prima riguarda la sua 
parte centrale con tutti i tasti per la 
produzione delle diverse scritte. 

La seconda circonda quella prece
dente e può essere definita l'area ope
rativa. del computer perché attraverso 
questa sezione si può accedere a qual
siasi tipo di scrittura presente sul 
computer. Il tasto che più di ogni altro 
è posto in evidenza è la grossa barra 
spaziatrice posta nella parte inferiore 
del computer. 

Bene, a questo punto tutti saranno 
perlomeno soddisfatti della tastiera 
professionale con tasti tipo macchina 
da scrivere adottata per la produzione 
dello Spectrum Plus. Ma all'interno 
cosa è cambiato? Niente, perché que
sto non è e non vuole esserlo, un nuo
vo computer ma la risposta professio
nale degli anni 90 alla obsolescenza ed 
alla senescenza del vecchio modello 
ormai superato da tastiere molto più 
all'avanguardia. Del resto non si pote
va di certo cambiare la parte interna. 

COME SELEZIONARE CARATIERI DI GRAFICA 

Il vostro ZX Spectrum + ha I tera grar1c1 appaiono in vuesto e Il moCIO Clt 
un set di caratteri sulla fondo allo schermo. La parte introdurre 1 caratteri grafici 
tastier a che rendono facile bianca di ogni carattere sul nelle linee d1 programma 
programmare la grafica a tasto è 11 colore inchiostro e Per abbandonare 11 modo d1 
bassa def1n1zione. Potete quella nera è 11 colore carta. selezione grafica e far 
veder li sui tasti dall · 1 ali' 8. Batt ete ora d1 nuovo 1 tasti tornare normali 1 tasti 

Per produrre sullo schermo tenendo premuto CAPS numerati, r emere 
1 caratteri ~raf1co premere 11 SHIFT al tempo stesso. semplicemente GRAPH d1 
tasto GRA H e poi 1 tasti dall Questa volta ' caratteri nuovo. 
·1 a l l 8". usando la barra appariranno con 1 colori 
spaziatrice tera l'uno e l'altro inchiostro e carta 1nvert1t1. 

Tasto 8 
G R APH Questo tasto è 

Il 
Questo tasto è usato con GRAPH 

usato per ottenere e CAPS SHIFT per 
11 modo grafico con produrre un 

lo Spectrum quadratino 
completo dt colore. 

------
Uso dei codici di comando del colore 

Invece d1 suJre pJrole ch1Jvt cambiano olore rei l1st,1to ~lesso t,1\tO nur"'ler - '"' zJ CAPS 
coml' INK l' PAPER. potete e ,inche sullo schermo SHIFT La"' · .d "''Os:r4 >me 
in trodurre 11 codice d1 comando in ,1pparira1'no 1n questo colore potete se ('l rare ..... Qui\ J.S1 

spec1hche PRINT dopo le prinw Per ottenere 1 codici µremere ·olore 
•.11rgoll'tte 1 c~H,1 t:er1 dJ starrp\'\re prl'na EXTEND MODE e poi ur 

•IOi'.'ji.t ODBllllllllllllllB • I 
.. I>, 1 ·· .. 1 ... · I .. : ... I": I I · ··:-. 1 · I> I . .. . , .. " . ... 

m 1 ...... I · ·- ·~ I .. ~ .. · I ,. ..... 1: , I ,. .. I " ' I ... , ... ·: .. 1 .... I ,. . .. ·. ~:. • .... ....... ... ... 

Set dei caratteri dello ZX Spectrum + 
, 

' - .: - 6 7 8 9 
I I 

,...,..r--lir\'. 
PRINT EDIT cursore d cursore 
... r~ola s.nistrtl a destra 

~.r1Js..;·e --· - DELETE ENTE!l 'liurncr o mando comando «omando comando - · mg.a~ I on su tNK PAPER FLASH BRIGHT 
'-

'.' CO<" ndo comando comand OtnJr'IUO"', 
INVERSE OVER ~. .f.J~- TAB 

3U 
= ~ 

I Il # $ O/o & ' Sp.d.llO 

40 ( ) * + - I 0 1 r 

50 2 3 4 5 6 7 8 9 . 
60 < - > ì @ A B e D E 
70 F G H I J K L M N o 
80 p o R s T u V w X y 
,, z T I ] I i f a 1:5 e -

1 : a e f g h . 
J l< 1 m 

I \O n o p q r s t lJ V w 
J;)( X y z I - e D ~ ' 

~= - -:i !JI ~ 
- -

~ [] ~ 130 • ._ 
·.io • iii .. • GU.FlCA C;:.AF CA Gi!AFICA GRAFICA GRAFICA GRAFICA 

I 

150 GRAFICA GRAFICA CRAF IC.> G=.>>IC4 GUFICA C'tAF CA I GRAF CA GRAFICA GRAFICA GRAFICA 

160 GRAFICA GRAFICA GRAFICA GF'A~I(.\ GRAFICA ~ .. o l,.,_KE'lrS PI FN POrNT 

17(1 SCREENS AnR Al 1.:.s VALS COOE V->L LEN SIN cos 

18•' TAN ASN ACS ,.\., LN EXP ._T SOR SGN A8S 

1 C•1 PEEK IN USR STRS CHRS "IOT 81"- OR ANO <= 
,'( >= <> ll"-lf THEN TO S TEP OEF FN CAT FORM AT MOVE 

' ' I 
E RASE OPEN CLOSE MERGE VERrrY 8EEP (IRCLE INK PAPER FLASH 

.2 YRIGHT INVERSE OVER OUT LPRINT LLIST STOP REAO DATA RESTORE 

• 3 I NEW BORDfR CON 
TINUE 

OIM REM FOR GOTO GOS.UB IN PUT LOAO 

" . LIST LET PAUSE NEXT POKE PRINT PLOT RUN SAVE RANDOM· ',, IZE 

rF CLS ORAW (LEAR RETURN COPY 
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dello Spectrum visto che ha sempre 
mostrato di essere all'altezza di qual
siasi situazione di paragone. Quindi in 
questa ottica ritroviamo puntualmen
te il CPU (Z80 della. Zilog), la. ULA, 
l'uscita TV, le prese per il collegamen
to del registratore, n connettore per 
interfacce, etc .. Naturalmente tutti i 

l ' interno del 
vostro Spectrum 
In questa foto dell'assito 
di circuito dello Spec
trum i due connettori a 
nastro della tastiera 
sono stat i tolti. Quando 

UlA 
Que$to chip produce 
stampa dall'Infor
mazione del RAM ed 
agisce anche da con· 
lrollore d1 sistemi. 

Punto connettore 
tastiera 
Qui, uno dei connettori 
a nastro s1 umsce alla 
tastiera. 

Codìfìcatore PAL 
Trasforma 1 segnalo 
prodolb dai circuoh 

del computer in 
segnali telev1s1 

a colon 
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si usa lo Spectrum. 
premere un tasto fa si 
che un paio dt cavi sotto 
la tastiera vengano a 
contatto. Ciò tnVla un 
segnale di codice al 
CPU 

UsauTV 
Produce ~ segnale 

che va nel 
te!eVlsore. 

RAM (M emoria 
ad accesso casuale) 
Quesll chip contengono 
1 programmi che 
vengono mtrodotti nel 
compu ter ed ogni 
informazione parllcolare 
necessana al prog
ramma, per esempio 1 
valon delle vanab1h Il 
contenuto del RAM d1 
48K può essere cam
biato con la tas1era e 
può essere cancellato 
completamente, 
azzerando o spegnendo 
il computer 

collegamenti possibili restano uguali 
a quelli dello Spectrum vecchio. Inter
faccia 1 e 2, microdrives, R8232, Joy· 
stick, etc.. Prima di concludere vor· 
remmo catalizzare la vostra attenzio· 
ne su un elemento che molte volte vie· 
ne sottovalutato ma. che, a. nostro pa.· 
rere, può aiutare a programmare in 
pochissimo tempo. Infatti prima di ac
cingersi all'analisi di una macchina è 
bene informarsi se contiene un libret· 
to di istruzioni in lingua italiana. Lo 
Spectrum plus non solo ha uno splen· 
dido libretto di istruzioni completa· 
mente in italiano ma all'interno di es· 
so potrete trovare preziosissime tabel· 
le ed esempi mai trattati precedente· 

Prese cassetta 
Vengono usate per 
1nv1are 1nformaz1on1 e 
programmi dalla 
memoria al nastro e per 
mnviar1e alla memona 

dal nastro. 

Chip logici 

mente. Alla fine del fascicolo trovia· 
mo addirittura un vocabolario delle 
parole usate nel Basic Spectrum, 
ognuna delle quali è corredata da 
esaurientissimi esempi. A questo pun· 
to non ci resta altro da fare che consi· 
glia.rvi perlomeno di andare a. prova.re 
la nuovissima :perla britannica. Dopo 
il QL, del resto appartenente ad una 
categoria medio alta di computer, an· 
che lo Spectrum è stato finalmente 
elevato ad un grado eccellente di pro· 
fessionalità. 
E ricordate che da oggi lo Spectrum è 
diventato "PLUS". 

Giuseppe Castelnuovo 

CPU 
Il 'cervello' del compu· 
ter. Il CPU è un microp
rocessore ZSO. Esegue 
tuth 1 calcoh, le operaz. 
1on1 d1 elaborazione e 
controlla 11 lun· 
21onamento generale 
dello Spectrum 

Questi chip funzionano 
da interface nelto 
scambio di mformaz1ono 
tra 11 CPU e 11 RAM. 

Presa c. d. 
a 9volt 

Collega ali elettnota. 

RO M (Memorla 
a sola lettura) 

La sezione dt 16K che 
contiene le 1struz1ont 
permanenh d1 lun
z1onamento, necessarie 
al CPU. Tra le altre 
cose, queste 1struz1on1 
traducono 1 programmi 
BASIC in una forma che 
il CPU pmsa capire Il 
contenuto d1 questa 
memoria non può 
essere cambiato con la 

taslJera 

Punto connettore 
tastiera 
Qui un connettore a 
nastro si unisce alla tas
tiera 

Altoparlante 
Produce suono 

quando necessario 

Conr>fltore ~ scheda 
~ .. o Spectrum a 
6's:ool.-~ esterni, per 
~unaumtastam· 
pa ... 

Regolatore di 
voltaggio 
Ouest.1 componente 
1mped1sce che cam
b1amenh dt voltaggio 
danneggino il compu
ter 



le piccole stampanti per 
tutti i computer 

SEIKOSHA • . 
e 

- --

Piccole e com- sparati a 
patte dalle pre- costi in-
stazioni grandi e credibil-
generose, le mente 
GP50A e GP50S sorpren-
sono realizzate denti. 

con standard pro- -".:.-..---:::-:'.::':-:"-=:==~~it:;-~ Particolare fessionali a misura ~ attenzione merita la 
di Persona! e Home .... - -- GP50S, stampante direttamente inter-
computer e si impongono quale soluzio- facciata verso i computer Sinclair ZX81 e 
ne ottimale per gli usi hobbystici più di- Spectrum. 

Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 46 colonne (32 colonne versione 
GP50S) 

• Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione 
GP50S) 

• Percorso di stampa monodirezionale (da 
sinistra a destra) 

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo dot 

• Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

• Velocità 40 caratteri/secondo (35 caratteri/ 
secondo versione G P50S) 

• Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso 
• Interfacce : parallela centronics (interfaccia 

Sinclair versione GP50S) 
• Alimentazione carta a frizione (largh. carta 

fino a 5") 
• Stampa 1 originale e 1 copia 
• Set di 96 caratteri ASCII 
• Consumo 11W (standby) o 17W (stampa) 
• Livello di rumore inferiore a 60 dB 
• Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri 
•Peso 1,5 KG 
• Dimensioni: 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85 

(alt.) mm. 
• Nastro nero (standard) ; optionals: rosso, 

arancio, verde, blu, viola e marrone. 



IL COMPUTER 
ANIMATO 

Tutto sull'animazione col computer. 
Disegnare col computer è fantastico, 

ma far muovere i eropri disegni 
sul video è ancora piu eccezionale. 

In questo articolo troverete 
le indicazioni per animare 

le vostre immagini. 

------------ Giancarlo Butti ------------

L 
a possibilità. di r-:...zza:-e èa:.:e 
figure con un CO!I!pur.e!'. e :m.o 
degli aspetti più i.n.teressa.n~ de· 

gli stessi, e certa.mente uno de1 fa::-..ori 
che ha contribuito alla loro larga dL~· 
sione fra i giovani. 

La possibilità. di arumare queste figu. 
re è ancora più interessante anche se 
la realizzazione di programmi che rea
lizzino il movimento non è molto sem· 
plica. Tutti i videogiochì, utilizzano fi. 
gure animate, e per la realizzazione de· 
gli stessi si utilizza un linguaggio ai più 
sconosciuto, e cioè il linguaggio mac· 
china. 

Infatti ad ogni singola istruzione del 
linguaggio macchina, corrisponde una 
sola istruzione della macchina, a dìffe· 
renza del BASIC ad esempio, dove ad 
ogni istruzione corrispondono parec· 
chie operazioni svolte dalla macchina. 

Dunque in un ca.so la macchina legge 
le istruzioni e le esegue immedi&tamen· 
te nell'altro (cioè con il BASIC), deve 
prima tradurre il linguaggio umano e 
poi eseguire le varie operazioni. 

È evidente che il lavoro di traduzione 
comporta una perdita di tempo, e la 
macchina esegue le operazioni più len· 
tamente che non in LM. Fra questi due 
estremi, esiste una terza. categoria di 
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linguaggi det.u compua·1, i quG11 ven 
gon~ ~!'~·::r.;i\•a.m::ntr.: trad • dal 
cc=;::~:- l:. ~;. a.s.5'C -o:.rr:- --~ S.. 

ha ~~è..: !a cc=..:c=pc:a::ea ~:!.Za 
fu :..:.:1 pro~a l.1l lmg".:.aggio •1 _,a ... o 
e dI un progra.mma m Imguaggio mac· 
china), e poi si ha l'esecuzione del pro· 
gramma. 

Tutto questo discorso sui linguaggi, 
serve a chiarire un punto: la realizza. 
zione di programmi di movimento può 
avvenire utilizzando uno qualsia.si dei 
linguaggi analizzati, ma la velocità. di 
esecuzione delle operazioni (e di conse
guenza le possibilità. di uso pratico di 
uno dei linguaggi ad esempio per la rea· 
lizzazione di videogiochi) ci porta a con· 
siderare il LM come l'unico veramente 
adatto. 

È evidente che anche col BASIC si pos
sono realizzare dei programmi di movi· 
mento. 

Se analizziamo la struttura di un gio· 
co, possiamo rilevare alcune azioni, che 
sono comuni ai vari giochi, indipenden
temente dal fatto che essi rappresenti
no una battaglia spaziale, o una fuga di 
un labirinto. 

Innanzi tutto ci sarà l'eroe della sto· 
ria che si muoverà comandato dal joy· 
stick o dalla pressione di alcuni tasti. 

Ci saranno poi i nemici da sconfigge
re, che si muoveranno secondo un pre· 
ciso programma prestabilito. 

Esisterà infine un sistema di rileva· 
mento della posizione degli amici e dei 
nemici, che indicherà ad esempio quan
do abbiamo abbattuto un'astronave 
aliena o quando siamo stati abbattuti. 

Un'ulteriòre complicazione è data 
dall'aggiornamento del punteggio con
seguito. 

Il problema è che tali operazioni, de· 
vono essere eseguite contemporanea
mente o meglio, considerando che il 
computer può eseguire una sola opera
zione alla volta, ad una velocità. tale da 
apparire contemporanee. 

È evidente, che sebbene sia possibile 
realizzare in BASIC tutte queste opera· 
zioni, per la realizzazione di un gioco 
complesso è indispensabile l'uso del LM 
o quantomeno di un linguaggio compi· 
lato. 



IL MOVIMENTO IN BASIC 

La realizzazione del movimento in 
BASIC, si basa sulla stampa in posizione 
successive del video dell'oggetto da 
muovere, e con la ca.ncellazione dello 
stesso nella posizione precedentemente 
occupata.. 

Questo è in realta. uno dei possibili 
metodi per la realizzazione del movi
mento, che si può schematiZzare con il 
programma di esempio numero 1. È pos
sible muovere delle parti di una figura, 
stampando nella stessa posizione in 
tempi successivi le immagini rappre
sentanti l'oggetto nelle varie posizio
ni. 

Combinando le due cose si può ad 
esempio realizzare un programma che 
faccia muovere un omino sul video rea
lizzando contemporaneamente il movi
mento delle gambe. 

Alcune macchine quali lo Spectrum, 
hanno la possibilità. di ridefinire dei ca
ratteri, per cui è abbastanza semplice 
realizzare le varie parti costituenti 
l'omino. 

Un limite in questo caso, è dato dalla 
limitata estensione di un carattere ri
definito, che è di 8 x 8 punti. 

Per realiZzare disegni grossi, si devo
no utilizzare più. caratteri, e la cosa. di
venta. abbastanza complessa 

Il problema viene !'isolto su alcune 
macchl.ne quali il C-64 o lo Spectravi 
deo, mediante l'uso degll sprites. 

Gli sprites non sono altro che oggetti, 
disegnati utilizzando una. matrice di di
mensioni variabili con la macchina, ma 
comunque molto superiore agli 8 x 8 
punti, che possono essere mossi sul vi-

deo con dei semplicissimi comandi. 
La particolarita. degli sprites, sta nel 

fatto, che a differenza dei caratteri ride
finiti, sono completa.mente indipenden
ti dallo sfondo, o meglio dal resto dello 
schermo. 

Se muoviamo un oggetto realizzato 
con ca.ra.ttef'i ridefiniti, su di uno sfon
do rappresentante a.d esempio un siste
ma. solare, stampando e cancellando 
nelle varie posizioni rappresentanti la. 
sua traiettoria una nave spaziale, ri
schieremmo di sporca.re lo sfondo, o di 
cancellarne parte. 

Gli sprites invece possono essere 
mossi senza problema. in qualunque po
sizione del video e con estrema. facili
tà.. 

Anche con gli spirites è ovviamente 
possibile realizzare delle figure che 
combinino due movimenti (quello sul 
video e quello di parte dell 'oggetto). 

È sufficiente ad esempio, per rea.Uzza.
re un omino che muove le gambe spo
standosi sul video, definire due o tre 
sprites che rappresentino ciascuno una 
delle posiZioni assunte dall'omino. 

Il movimento ottenuto mediante 
sprites è ovvia.ment-e migliore di quello 
ottenuto stampando i caratteri ridefi
niti in posizione successiva., ed è altresi 
sufficientemente veloce da consentire 
dl realizzare tra.mite essa. degli ottimi 
programmi di movimento ed anche dei 
diScret1 giochi. La soluzione dei proble
mi riguardanti il movimento ottenuto 
con i caratteri ridefiniti, si avvale del-
1 'uso di due routine in LM. 

Abbiamo accennato al fatto che lo 
sfondo può essere sporcato dall'oggetto 
in movimento, per ovviare a questo in-

Nel gioco di avven
tura, l'animazione 
grafico 6 sempre 
piuttosto lento e 
questo procura un 
notevole risparmio 
nei volumi della 
memoria che viene 
così utiliuota In fa
vore della qualità 
del disegno. 
Gli schermi qui pro
posti sono tratti 
dal gioco MYSTER 
HOUSE per Appie, 
che 6 stato un 
best-seller In USA 
nel 1980. 
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IL COMPUTER 
ANIMATO 
conveniente, è sufficiente richiama.re 
dopo ogni sposta.mento dell'oggetto 
l'immagine dello sfondo pulita.. 

Questo si ottiene molto semplicemen· 
tre memorizzando lo sfondo in una. zo
na della memoria (ci si riferisce sempre 
a.ilo Spectrum) e richiamandolo dopo 
ogni movimento. 

Un'altro problema riguarda il fatto 
che utilizzando la funzione PRINT, si 
hanno a disposizione sul video solo 24 
x 32 posizioni di stampa. Il problema 
viene risolto con l'uso del programma. 
PRINT UTILITIES, che consente la. 
stampa dei caratteri normali o ridefini
ti in 256 x 176 posizioni. 

MUOVERE LO SFONDO 
Finora abbia.mo considerato il proble· 

ma da un solo punto di vista., e cioè il 
movimento sul video di un oggetto si 
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ottiene muovendo l'oggetto stesso. 
In realtà il movimento relativo fra 

due oggetti (lo sfondo e il nostro perso
naggio) si ottiene muovendo uno o en
trambi gli oggetti. Se muo~a.mo lo sfon-

do e teniamo fermo l'oggetto sul video, 
avremo una sensazione di movimento. 

L'uso di questa soluzione è partico
larmente consigliato allorché si debba 
dare la sensazione di movimento di un 
oggetto particolarmente grosso e com
plesso. 

Il movimento dello sfondo sì ottiene 
in genere mediante dei programmini in 
LM, alcuni dei qual: so:io d.lsponibìli su 
SOFKIT 2 

Il ma.gglor pro!>.e=.a ~~e m questo ca· 
so 5l ;::;se:.-;.a. =: c!:le sa muoviamo lo 
s:on:io ~:-&: 5, m ~--a avremo dello spa
;::c ~c:o. ~e ::e-:e esse:-e riempito. Lo 
S:ondo p~o essere real!zzato in modo 
tale che c1 sia una. contlllUltà fra l 'estre
ma sinistra. e l'estrema destra dello 
sfondo stesso. 

Con degli appositi programmini sem
pre in LM, è allora. possibile far apparire 
ciò che scompare da una parte, da.ll'al· 
tra. 

Un'ulteriore possibilità. è la gestione 
del video a finestre. 

Le finestre sono delle zone del video 
indipendenti dal resto del video stes
so. 

È possibile ad esempio con una gesti o· 
ne a finestre far muovere parte del vi· 
deo in una direzione, e parte del video 
nell'altra.. 

Un pilota si esercita In prove 
di slmulaxlone di volo. 
la cabina di pllotagglo presenta 
caratteristiche reali: la vista esterna 
all 'abitacolo è proposta da una serie 
di singoli schermi. 



L'INCREDIBILE TASTjERA MUSICALE 
PER IL COMMODORE 64 

TASTIERA MUSICALE 
Da oggi non avete più semplicemente un persona! computer ma un vero e propr o sintet izutore pol fonico. Questa fantast ica tas tiera 
professionale é stata progettata proprio per sOddisfare t Jttl coloro Che ast>ett3"-aru> da ·em:>o é: per. suonare decentemente senza però 
ricorrere all'ausilio di strumenti con\lenziona Proge t<1~ esc uswarnenP P!!l' C~e 64 e ad esso s unisce con una lieve pressione. 
E' composta da 31 tasti che compongono due ot;ave facalmenteusab Sevo e tr #e mo tà d 99 suoni diversi, dovete provare 
questa incredibile tastiera musicale Il lm tastiera cont ene anche due bn?n d PM • re ad tt a ai prinetp1anti sia ai più esperti. 
Cod. SM/3100·13 L. 123.000 

MUSIC SOFTWARE PER COM'~ODORE 64 
CON FLOPPY DISK 

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

KAWASAKI RHYTHM ROCKER 
·CISformare il Commodore 64 
un generatore di ritmi é oggi 

i;x:,ssibile grazie a questa Kawasaky 
i:lhythm Machine. Potrete creare 

elevatissimo numero di ritmi 
~eratl da delle percussioni 

ttroniche. Inoltre trasformerete 
1ostro computer in un autentico 
tetizzatore poli tonico. 

Cod. SM/3100-17 L. 95.800 

KAWASAKI SYNTHESIZER 
11 fa.ntastico set composto da due 
s~ drive che trasforma 
Commodore 64 In un sintetizzatore 

sonoro programmabile. 
The Perlormer programma adatto 
a1 principianti. 
The Composer· é stato progettato 
esclusivamente per tutti coloro che 
,ogliono avere tutte le prestazioni 
~~e il computer può offrire. 

Cod. SM/3100·16 L. 109.500 

MUSIC PROCESSOR 
· .isformatevi in perfetti musicisti 

n Music Processor.Chiunque 
d voi si sta avvicinando per la prima 
;olta al mondo della musica, può 

usare questo programma per 
astormare il Commodore 64 in un 

semplice sintetizzatore polifonico. 
Avrete .la possibilità di ascoltare dei 
pezzi preregistrati a tre voci, oppure 
ootrete creare voi stessi dei pezzi 

t11izzando 99 strumenti 
moltissimi effeni sonori. 

PE>· questa operazione potrete 
se-·. rvi comodamente di un joystick. 
Cod. SM/3100-19 L. 89.000 

3001 SOUND OOYSSEY 
Una vera e propria odissea che esplora 
la musica elettronica sintetizzata 
e la progettazione di innumerevoli 
effetti sonori. Questo programma può 
essere considerato un viaggio alla 
scoperta e all'assimilazione della 
musica. Forma d'onda.effetti sonori 
filtri.rumori.suoni e accompagnamenti 
ritmici sono solo alcune delle 
possibilità offerte 
Cod. SM/3100-18 L. 95.800 

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

Cod . SM/3100·20 L. 68.500 

ON STAGE 
La rivoluzione nel mondo della musica 
é arr ivata! Ora sono disponibili anche 
dei programmi ,completamente. 
musicali. Tutti i pezzi sono realmente 
composti sul video con le note di tre 
differenti strumenti. Con l'aiuto di 
qualche tasto speciale potrete variare 
sia i I tempo di esecuzione del brano 
che state ascoltando.sia ogni singolo 
strumento, ricercando cosi la versione 
che meglio gradite. Una vasta gamma 

! 

di effetti sonori sono sempre a vostra I 
disposizione. ~ 

Cod. SM/3100·21 L. 68.500 cflt, 
I 
I 

01!$Crizione Cod. O.tA Prezzo Prezzo 
Unitario Totale 

TASTIERA MUSICALE SM/3100·13 L.123.000 

KAWASAKI RHYTHM SM/3100·17 L. 95.800 ROCKER 

KAWASAKI SYNTHESIZEA SM/3100·16 L.109.500 

MUSIC PROCESSOR SM/3100·19 L. 89.000 

3001 SOUND ODYSSEY SM/3100-18 L. 95.800 

MUSIC V IDEO HITS SM/3100·20 L. 68.500 

ON STAGE SM/3100·21 L. 68.500 

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco 
postale, al seguente 'ndirizzo: 

Nome I I I I I I I I I I 
g I Co nome 

~a I 
ottà I I I I I 
Data []] []] C.A.P 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIE DE· S RICHIEDE L'EMISSIONE D FATTURA 

Partita I V.A I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PAGAMENTO: 
O Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo 

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

EXELCO Via G Verdi, 23/25 
20095 - CUSANO MI LANINO Molano 

n 
[ 
t: • r.J r. 
5 
• ... • 
~ .. 
~ 
~ ; 
9 



IL COMPUTER 
ANIMATO 

interamente in BASIC con solo alcune 
routine in LM che consentono lo sposta
mento laterale di alcune zone del video. 

lo Spectrum può memorizzare solo 5 im
magini, pari ad un terzo di secondo di 
trasmissione. Se però il movimento è 
ripetitivo allora la soluzione può essere 
utilizzata, e quale movimento è più ri
petitivo di quello rotatorio? RICHIAMO DI IMMAGINI 

SUCCESSIVE 

Se avete presente il povero Ora.zio che 
tenta di attraversa.re la strada, in "Bo
race goes skiing", vi potrete fa.re 
un'idea della possibilìtà. di questo tipo 
di gestione considerando le macchine 
che sfrecciano sulle due corsie, in senso 
contrario le une alle altre. 

Nel cinema la sensazione del movi
mento è ottenuto, richiamando in tem
pi brevissimi immagini successive, rap
presentanti le va.rie fasi di un movi
mento. Considerando che in genere si 
utilizzando 16 fotogrammi al secondo, 
ci si accorge immediatamente che que
sta soluzione non è molto adatta ai com
puter, che per un'immagine in alta ri
soluzione utilizzano circa 7K Oo Spec
trum) e che quindi un computer come 

Eccovi allora. un programmino che 
consente di realizza.re solidi in rotazio
ne utilizzando la tecnica del richiamo 
di immagini successive. 

In questo caso lo Spectrum 48K, me
morizza 6 immagini, in quanto non 
vengono memorizzati gli attribuiti del
le stesse, ma solo la parte grafica. 

Sempre su SOFKIT 2, esiste una routi
ne che consente di richiamare in rapida 
successione parti del video, consenten
do in tal modo di crea.re un effetto di 
animazione. 

Un'esempio di applicazione di questo 
tipo di gestione è offerto dai programmi 
Aritmetica O e Aritmetica 2, realizzati 

Listato 1: 1. 0 F O i;· 1 = l. T '- ' :. l 
15 pi:;, IrJT HT .'=· . i-· . 

movimento di una lettera sul video 20 PPirlT AT 2.1. "~ " 
30 PAt_1-=.E 10 
.+0 t i E ,...T 1 

Listato 2: questo programma consente il movimento sia sul video che di parti dell'oggetto. Per partire dare RUM 801 O. 

l 00 
l. 1121 
l.~i<:i 
12 l. 
i:;,o 
l.10 
150 
1E·0 
1.70 
l. ::. o 
190 
200 
210 
220 
2 ·::;12J 
..;:d.121 
2 '::" 
2se 
0:::70 
280 
290 
'300 
::::10 
'320 
3~1 
3:30 
.:340 
3~0 
;360 
370 
38~ 
390 
400 
4:1.'2> 
420 
4::;:0 
440 
4.'50 
4.E. Q 
470 
a.e e 

LE :. .: l 
LEI' t::. ::;:,; 
LET : -4 i:=.::.:: e;:: 
GC T: 5.:.".30 
FCti::· l =.-. 
PF Iri- A- t i 
PF•ItlT H- t::. + .l 
PAU::.E ::1 

PPitlT H 
PP Il ~T RT 
PF;•INT t"'IT 
F"r:;: It~T A T 
PAUSE :. 
PPirff i=iT 
PR It-lT HT 
PRIMT HT 
PPH·ff AT 
PAIJé·E !:> 

t- 1 IrH f 
b + .l • I~~~ .: , '' J '' 
I: l +l. I tlt- O '' "f '' 
l::. 't'l i+l . ItH', 0 ," I", " 

b l .. 1 . Lt .J t-. ·= , " t .. 
t.+.l i+l . I~·lt<. e ;'' /\ '' 
b l + ·::.> I N I<. 121 : " .j' " 
e+ l i +2 . IN~( 121 ; '' J '' 

F· R I t ·IT FiT t;. I 1 -f' 2 ' l M r-. t. ' " .y " 
PRINT AT b+~ i+2 , INK •:," J " 
NEXT 1 

PR INT AT b . 1 + ·::. · It--U-< 0 , " iii " 
PPINT AT 
PAUSE 20 

t:. + l ' l + ·:J I ~ l ~:' 0 I " 11\ " 
IF b > 1 :::: THEt ~ PAU:::.E 0 
PRINTt'=iT b , 1+..2, It·W. c," ,j., " 
PRIMT AT b't'l i + 2, I~·JI-', e, " 1\ " 
LC:T t•=b+3 
REt1 
FOR i:1 TO 27 5TEP 2 
PPINT AT I:. , i INV e . " l " 
F·PINT AT t:.+.l. i, INt-: C " l " 
PAUaE a ' 
F·RINT AT b , i . It·H'( e, " i- " 
PR INT RT t;. + 1 J i INt-<. ,_I " l .. 
PRINT RT b .. i+1 ; It ·l~'·· 0 ,;" f " 
PRINT RT b+1. i +1; INK 0; " /\ " 
PRU"::.E .:, 
P i=i I t~T t=.T f:::. , i. + 1 . H~ I<'. e ; " 'f " 
P R I NT RT b + l. , ;_ + :l. .: :r N V, e ; " I\ " 
PR INT AT b I i +2 ,; IH~, 0 I " y. .. 
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rrn 0: " 1 " -So~ -= - - - rr i; - -- - . -= ... .... = = = ': ~ = = ::. - - -- .. - : -- .. f.. , 
5 ~ = = ~ - ;::. - = - -- ._ - . -
5~~ 'JE .. - ; 

Hlt .:: ... l .. 

S4~ f:C:: =· ~- HT = 1 -~ ! .. ! . o . j, " 
SS~ PPitlT AT c + l i +.=: I rl'· O , " 1\ " 
56121 P t=t USE 20 
57© PPINT RT t::., i +2 . Itlt C , iÌJ ' 
5 8 e P R r NT RT b + 1 . i + 2 . I r ~ ~ i: , " 1\ .. 
590 LET b=b+3 
60~ IF f:::.!21 THEN GOTO 130 
601 PAUSE 0 

5000 PLOT 0 , 166 : 
5010 C·RAl,J 0 , -24 . 
5020 DRA1.-J 0 . --2 4 : 
5030 DRAl,J 0, -24 · 
5040 Ci J=;:At-J 0 . -24 · 
SIZISc:l C:•RAU 0 , - 2d. 
6060 L'Rl='.'HJ 0 , - ~4 
7999 GO TO 1 ::;.0 
8000 STOP 

[ ; PA 1.-J 
C1RAl.-J 
DRAl.J 
DRAl .• J 
C; RAl,1 
C·RAW 
ORAW 

6010 RE5TORE 6100 
a~~~ FOR i=0 Tù 63 

255,0 
- 255,0 
255 .. 0 
- 255 0 
~56 .10 
-~ 55 , 0 
:2SS.0 

80 :30 PERD .;, POKE u ;;:,p ".;,"+i . .;, : N 
EXT i 
8100 ~AT8 28.?4.62,28,127,12 5 ,93 
, 93,es,sa , ea , se.a4 , 34 ,3 4 ,S9,ea,3 
4.ee .aa , ia? , 93,29.29,a4,0e,e0,e4 
6110 DATA 30,24. 24 , 24 .24.26.60 ,~ 
8.99.65.55,0,24 .2 4 .24 .24 .24 , 24.2 
4.28.24.24.24 . 24,24.24,24 . sa .2~ , 
36 , 6121 , ~4.i~~ . 24 ,2 4 .~ ~ . ~ 
s200 ç;:·u~1 
<3.::•00 :S A 1~1 E " ,- •:• b•.J t. " LIME ò010 

•;,l 
.'f ,.., 



Listato 3: rotazione di figure ottenuta mediante il richiamo di immagini successive. 

1 REM xxxxxxxxxxxxxx 
1~00 F OR A : 23760 TO 2 3771 
10~0 RE~D B : POKE ~ , E 
1040 NE XT A 
1000 DATA ~~ 1 0 , 04 , 17 , 0 , ~~0 , l. , 0,2 
4 , 2;:37 , 1.70 , 201 
1080 DIH X( l6 ,6) : 0Ir1 YC 16 , e> : D 
IH Z ( 16 ,6): L ET SIN=5 I N <P:I /4) · 
LET COS:CO S CPI /4l . 
1 1e0 :r N p U T " n.i s E R :r se I X " i ::.:: ( 1 1 ) 
" INSERISCI Y"; Y ( 1 , 1.) : LET Z (i , 1) 
::0 
1120 PLOT XC 1~1 > +12e ,YC l , 1 ) + 30 
1140 FOR C=2 10 16 
1 16 0 IN p UT '' X '' ; X e e • l ) : I F X ( e l ) 
> ~55 THEN GO TO 1~60 ' 
11e0 :r N p U T "y .. i V (e • 1 ) : L ET z ( e ' !I.. 
) •0 
1:200 DRAW X cc' l.) -X (C- 1 , ll ,Y (CI !l.l 
- YC C - 1,1) 
1420 PLOT XCC , 1 l +128 ,YCC,ll +30 
124.0 NE XT C 
~~60 BORDER 0 : PAP ER 0 : INK 7 : C 
1~80 POKE 23760,33 : POKe ~37e3,1 
7 
1300 ~OR Q=0 TO ~ 
1320 POKe; 237~~ 1 110+24*Q 
1340 FOR 6=• TO e 
1360 FOR A =1 TO C-1 
1380 L~T XC A,e l :XCAée - 1l4CO~ -z c~ 

66-l l *~IN : L ~T Z CA , ) =Z <A , e-l > *C 
S+X CA , B - l >•SIN : LeT YC A,6l•Y( A , 

!:> -1 j 
1400 Ne: XT A 
14~0 NE XT 6 
1440 CLS 
1460 FOR B=l. TO 7 
l4e0 F OR A•l. TO C-~ 

. 
Listato 4 : muovo re gli $pritos sul C64 

10 F'Rlt-ff":1" 
20 l/=53248 
30 POKE \1+21, 4 
40 F'OKE 2042 .. 1 :3 
50 FoJ<· N=0 TO 62 : READ Q : F'OKE 8::::2+N, G!: NEXT 
60 FOR X=0 TO 200 
70 POKE V+4 . )<'. 

80 POK'E V+5. :X: 
90 NEXT X 
100 GOTO 60 

15 0 0 P L OT 12 8 +X C A , B l , 3 0 + Y C A , e l - 0 
.5*Z CFl,B l 
1~20 D RA w cx o=~ .L o+ i. J J - cx CA ~ J J, cY 
CA , B+ll -0.5*Z C1-1 , el+ l J l -C YC A , e > -0, 
5*Z CA , B ) .l 
1640 >D RA W (X( A+l , e+l )l - I XCR , e+l ) 
l , CV I F=l+l , e•l. l -0. !!!S* Z CA+l. , B+l l l - CY 
C ~ , 1! +1.l -0 .1! ,11. Z CJ:l , 19 +1. l ) 
:l.660 NE XT Fl 
1580 NE::XT 6 
1600 FùR Hcl TO C -~ 
1620 PLOT 1~6+XCA , ~l , 30+YC A , e J -0 
.5*Z CR e l 
1~40 DRA W (X( A ,1l) - (X (A ~ )) CYC A 
, 1 ì-0.!3*Z CA, 1) ) - CY( A, ~ l .'...0.!5*ZCA, 
e > ; 
1660 C>RA W (X (A ... 1, 1 ) ) - (X ( N I 1 ) ) I (Y 
CA+1 , 1l -0.3*Z CA+1 , 1 J l - CYC A , 1.)-0, 
5.fZCA 1 l )l 
1'3e0 N E X T A 
1700 RAN DOMIZ E U5 R 23760 
17~0 FOR A=l. TO C-1 
1 7 40 LET XN • XC A,1 l*COS C PI / ~4 ) -z 
( ~ 1 1. l ~ ~IN CPI / 24 ) 
1700 L~T ZN~Z C A ,1> +CO~ CPI/~4 > +X 
CA , l > * S IN ! PI / ~4 J 
~7e0 >LET XCA , 1 l =XN : LET Z CA, ll~Z 

1800 NE XT J:l 
1820 NE XT Q 
1840 BEEP . 5,::30 
1000 POK~ 2~700 ,17 : P OK C ~~70~ , ~ 
3 
lee0 F OR Q=0 TO 5 
1900 POKE 23755,110+~ 4.+Q 
1.Q~0 RANCO MIZE USR ~3?~0 
194-0 NE XT Q 
1960 GO TO 1 ee0 

Listato 5: 

cosi vengono definiti gli sprites 

sul C64 con SIMONS' BASIC. 

1560 @ •••• BB . . . ....... . .. . . .. . 
1570 @ •••••• ••• •• • • •••••••••• • 
1580 @ .. BBBBBB • . . . BBBBBBBBBB .. 

110 DATA 0 , 127 .. 0 . 1,255, 192,3 . 255. 224, 3·231 ·224 
120 DRTR 7°217-240 .7.223-240· 7 ·217 .240 .3.231.224 
130 DATA 3 · 255 .- 224.- 3 · 2.55 .. 224 · 2 · 255 .· 160. 1. 127. 64 
140 DATA 1, 62.64·0·15,12B·0·156.120,0,Z3,0,0.73 . 0 
150 DATA 0 ·62 .. 0,0.62·0:0·62·0·0·28,0 

1590 @ •• • BP.BB ..... BB .. BB . . . . , . 
1600 @ ••• BBBB . . .. . BB . . l!B . . .. . . 
1610 @ . . BBBBBBBBBBP.BBBP.B .•.. BB 
1620 @ . . BP.BBBBBBBBBP. . . BB . ... BB 
1630 @ .. BBBBBBBBBBRB .. BBBBP.BBB 
1640 @ .. BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

listato 6: con queste semplici istruzioni lo Spectravideo 

muove 4 sprites sul video. 

150 FOR SEcl TO ~ 
160 FOR X• NUM-3 TO 1 STEP -1 
190 INTERVAL ON 
190 PUT SPRITE 0 ,(T,TY), 10,X 
200 PUT SPRITE l, (T+20,TY),7,X 
210 PUT SPRITE 2. CT+40,TY ),9,X 
220 PUT SPRI TE 3,CT+60,TY), 11 ,X 
230 FOR Q=l TO 3s : NEXT Q: NEXT x:NEXT SE 
240 FOR SP=0 TO 3 =PUT SPRITE SP,C0,0),0 , 0 :NEXT SP 
241 FOR Tl=l TO 100 : NEXT TI 

I 

650 @ .. BBBBBBBBBP.P.BBBBBBBBBBB 
1660 @ .. BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
1670 @ .. BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
1680 @ .. .. BP.BBBBP.BBBBBBBBBBB . . 
1690 @ ... BBBBBBBBBBBBBBBBBP.BBB 
1700 @ .. BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
1710 @.BBBBBBBBBBBBBBBBBYBBBBB 
1720 @BBBBBBBBBBBB~BBBBBBBBBBB 
1730 @. BBBBBBB .... .. .. BBBBBBB. 
J 740 ~ .. BBBBB . .... .• . .. P.BBBB . . 
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IL COMPUTER 
ANIMATO 
MUOVERE GLI OGGETTI 

Per muovere gli oggetti ci si può ser
vire di un programma che abbia in sé 
tutte le informazioni per realizza.re il 
movimento, oppure di un programma 
che consente all'utente del programma 
di decidere come far muovere gli ogget
ti. 

Questa seconda possibilità si basa 
sulla risposta della macchina a determi
nati impulsi dati dall'utente quali la 
pressione di un tasto (INKEYA), oppure 
lo spostamento della leva di un joy
stick. 

È ovvio che in questo secondo caso il 
programma risulterà diverso dal prece
dente dovendo prevedere il sondaggio 
della tastiera o del joystick, e in funzio
ne alla risposta ottenuta elaborare la 
risposta da dare, in base ad un "pro
gramma" predefinito. 

Dovendo oompiere più azioni il com
puter farà muovere l'oggetto più lenta
mente ma in compenso si avrà una mag
giore flessibiltà d'azione. 

Un'altra possibilità é data dall'elabo
razione di una risposta non in base ad 
un'azione direttamente eseguita dal
l'utente, ma ad una condizione verifica
tasi all'interno del programma stesso. 

Ad esempio in un programma per la 
simulazione di volo, se si verifica la 
condizione di fine carburante, si deve 
fare in modo che l'aereo precipiti. O an
cora nel caso di una battaglia spaziale, 
si dovrà verificare che il raggio laser 
sparato dall'utente abbia colpito qual
che nave aliena e in conseguenza di ciò 
fare esplodere la nave stessa. 

In un programma di gioco molto com
plesso, la macchina deve effettuare 
continuamente questi sondaggi inter
ni, sondare la tastiera o il joystick, ag
giornare il punteggio ... 

Il BASIC è quindi in questi casi inuti
lizzabile. 

Per chi non conosce il LM esistono 
comunque altri programmi realizzati 
con lo scopo di facilitare la realizzazio
ne di grafici, animazione, giochi. 

I PROGRAMMI 
Iniziamo dallo Spectrum; a parte SO

FKIT 2, che permette la gestione del vi
deo a finestre, il richiamo di parti del 
video, lo scrolling in varie direzioni e 
la gestione di sprites, un programma 

• 
EL SOFTWARE RER•t 'ANIM•ZIONE 

MARCA RAM· SUPPORTO 

SPECTRl.JM 24.000 
- Softl 1 I 

SPECTRUM Sv =>E~ COD: C? SOFT\'VARE ~sK CASSE.,..,.A N.D. J . 
SPECTRUM SCOPE ISP 48K CASSETTA N.D. ~ 
SPECTRUM FULL "FP" e INTEGER "IS" SOFTEK l 6/48K CASSETTA 60.000 

SPECTRUM GAMES DESIGNER QUICKSILVA 48K CASSETTA 50.000 -'l_ l 
SPECTRUM PAINTBOX P. PLOTTER 48K CASSETTA N.D. ~ ~? f -. 

SPECTRUM MACHINE SCREEN P. PLOTTER ::::::;· 48K CASSETTA N.D. 

COMMODORE 64 SIMON'S BASIC INTERCEPTOR MICRO'S CARTRIDGE l 00.000 
' r 
~ 

1 COMMODORE 64 PET SPEED lcompilotorel INTERCEPTOR MICRO'S DISCO 112.000 

COMMODORE 64 SPRITE GRAPHICS EDITOR RABBIT CASSETTA 15.000 , 
~ 

SPECTRAVIDEO J SPECTRAVIDEO SPECTRA SPRITE EDITOR CASSETTA 14.900 SOFTWARE .. 
ATARI MOVIE MAKER A TARI SOFTWARE CARTUCCIA N.D. r 

~ 

~- 'J INTELLIVISION BASIC• INTELLIVISION CARTUCCIA 49.000 

N.D. non ancoro disponibile sul mercato italiano 

~J( *L'ANIMAZIONE È OTTENUTA DIRETTAMENTE CON I COMANDI BASIC 

~ 
9:J o 
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~OfT~k.SOFSVS 
SCFKIT2 

16K or 48K ZX Spectrum 

Graphics & Effects Utility 

specifico per la realizzazione di giochi, 
è GAMES DESIGNER (vedi EG n ° 4), 
mentre un programma veramente ecce· 
zionale per la grafica e che consente an· 
che la realizzazione di movimenti è 
PAINTBOX. 

Il C-64, l'altra macchina diffusissima, 
dispone di sistema degli sprites, con i 
quali è banale realizzare il movimen· 
to. 

Non altrettanto si può dire della gra. 
fica. 

Per tale motivo è quasi indispensa.b1· 
le l'uso del Simon's BASIC, che aumenta 
notevolmente le capacità del C-64, ren
dendola una macchina molto interes· 
sante oltre che facile da programmare. 

Una macchina che non mi risulta ab· 
bia programmi per la gestione del movi· 
mento è lo Spectravideo, salvo uno 
"Spectra sprite editor". Questo non è 
però un neo della macchina. 

Lo Spectravideo non ha infatti biso
gno di programmi particolari, in quan
to dispone da sistema, di una grafica 
ottima e facilmente gestibile, nonché di 
ben 30 sprites. 

Altra macchina che non necessita di 
particolari programmi per realizza.re 
giochi o movimenti è l'INTELLIVISION 
(consolle + computer), che dispone di 
un BASIC del tutto particolare che con
sente l'immediata gestione di oggetti in 
movimento (anche se tali oggetti hanno 
una definizione piuttosto bassa). 

Fra i migliori programmi di grafica. e 
movimento disponibili citiamo "MOVIE 
MAKER" per ATARI 800/1200. 

Questo programma, disponibile su di· 
schetto, è fornito di un manuale di una 
quarantina di pagine dove viene spiega
to nel dettaglio come sia possibile rea· 
lizzare le varie figure che devono essere 

Schermi del programma SCREEN MACHINE. 

mosse, gli scenari dove farle muovere, 
la musica di sottofondo ... 

Tutte queste operazioni sono estre· 
mamente semplici da eseguire. 

Di particolare interesse la possibilità 
di fare ruotare un oggetto o di duplicar· 
lo (o meglio moltiplicarlo), con dei sem· 

plici comandi. Unico neo del sistema la 
risoluzione non eccezionale, (all'incir
ca 160 x 60), che pur risultando suffi· 
ciente per la realizzazione di giochi, è 
decisamente insufficiente per potere 
essere utilizzata in altri campi. 

Giancarto Butti 
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QA.uAZZI ,,ECCO IL N05TRO CONCORSO: 
+A.CCIA'HO VINCERE A.LIA 'N05T~ Gl:A~ 
ON StNCl:AIR5PECTRW _, CO'HE.? 
'PoRTIA\.-fo LA RIVl\:>TA A ~WOLA 
CHltDIA'HO -ALL' INSt.41-JANTE. DI ""fA'R'E 
UN 'Rt..t"E.RENDtJH NELLA CL-AS0'E. 
fAGENDO 'RIS:OND"E.RE Tùìrl I (b'f.-{PAC.NI 
ALLE POHANDE Dt:.L TEST Qùl ACLANTO,, 
I: POI lt--.IVl~O LA 0CHE~CdHRl3\TAA 

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

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

Lo ZX Spectrum d1 questo mese e stato vinto dalla classe: 
111 F - Prof. Tortosa Domenico della scuola Media "GALILEO GALILEI" 
Via Fossato. 33 - Nave (BS) 
attraverso 1'1niziat1va della scuola. 
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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'inch iesta 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. 

DOMANDE AL LA CLASSE 
SI I I 

NO 

• Sapete cos'è l'informatica? n. n. 

• Sapete il significato del termine Basic7 n. n. 

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

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

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

• Il computer Vi provoca: timore n . n. 

indifferenza n. 

simpatia I n. n. 

• Avete un home computer? n. n. 

• Per quale dei seguenti usi preferite 

utilizzare un home computer? per giocare n. n. 

per studiare n. n. 

per entrambe le cose n. n. 
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DOMANDE A LLA CLASSE ..____si ___,I .__I _ No____, 

• Siete favorevoli all'insegnamento 

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

• Da quale anno? dalla prima e lementare n . n. 

dalla terza elementare n. n. 

dalla prima media inf. n. n. 

solo nella terza media inf . n. n. 

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

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

• Avete letto libri sui computer? n. n. 

• Leggete riviste sui computer? n. n . 

e Conoscete " EG COMPUTE R"? n. n. 

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

• Considerate Mister EG il prototipo 

dell'adolescente moderno e computer zzat0? n. n. 

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

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

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

Cit tà ... . ... .. .... .. .. .. .... ........... .................... . ... . Cap ............ . 

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

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

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

~4_0_e-:-:-~-:.,,--,,-·,-·,-· ,-· -· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _·_· _·_·_·_·_·_T_i_m_b_r_o __ d_e_11_a _s_cu __ o_1a __ . _· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _· _·_·_·_·_·_·_·_·_·_·_·_·_·_·_·_·_·_· __ · _· _· _..... ~ 
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RUBRICA PER CHI HA O AVRA' UN COMPUTER IN MSX 

Carlo Panno 
Gianluigi Turati 
Fabri:a:io Agosta 
Elio Cutino 
Giuseppe Porta 
Giuseppe Rapacciulo 
Pompeo Schipani 
Alessandro Sola 
Alessandro Tirelli 
Claudio Tassinari 
Franco Fait 
Miro Monchelato 
Daniele Papa 
Salvatore Collerone 
Roberto Soro 
Vincen:a:o Tria 
Leonardo Capitini 
Massimo Rodighiero 
Mauri:a:io Perissi 
Giovanni Zanelli 
Luciano Malanga 
Gian Alberto Trotti 
Massimo D' Ascen:a:o 
Modesto Pelagalli 
Michelangelo Rossi 
Armando longo 
Daniele Soncini 
Katia Siciliano 
Giampiero Della Puppa 
Stefano Ma:a::a:a 
Angelo Montanariello 
Dante Canuti 
Riccardo Brambilla 
Roberto Signorelli 
Roberto Bettella 
Sergio Martellini 
Stereotecnica Hi-Fi 
Lucia Rani 
Cristian Parolini 
Alfredo Radi 

CLUB MSX ITALIA: I PRIMI ISCRITTI 

Pier Francesço Grossi 
Angelo Malvasia 
Matteo Viola 
Claudio Cocilova 
Stefano Pellegrini 
Mario Loy 
Luca Scantaburlo 
Enrico Recchia 
Mario Fresi 
Sergio !Rosso 
Domeni co M a ncini 
Clemen te Stara 
Elvio Gron:a:o\ o 
Vincenzo Cr1moldi 
Mauimo Filippini 
luigi Giaquinta 
W alter Fonda 
Tesauro Batani 
Giovanni Bortolussi 
Giuseppe Fuochi 
Alfredo Capuano 
Mauro Perissinotto 
Roberto Schiavo 
Riccardo Russo 
Luca Pedra:a::a:anl 
Giovan,ni Bariselli 
Alfio Contarino 
Mauro Marogua 
Antonio Russillo 
Walter Ciccotelli 
Leonardo leoni 
Luca Falaschi 
Roberto Colaneri 
Alfredo De Gasperis 
Vinicio Mauro Rllletta 
Mariano Napoli 
Antonio Siciliani 
Daniele Ceppi 
Dino Volpe 
Giuliano Baldin 

Francesco Da Re Adelmo Ricagni 
Piero Celli Sarno Espedito 
Gaetano Centorbi Christian Rainer 
Luca Piana Marco Briv io 
Giuseppe Vucetich Paolo Brivio 
Giovanni Corti Mauro Mauri 
Rossano Zolli Marco Mocco rone 
Frani: Murabi to Compu'ter Club Napoli 
Giovanni Ciminl Fa b io Gra tiofi 
Riccar do Medeo t lvigi londr>an 
Franco f ra nce5-e G .ar9 o G oncorlo 
M ichele A o ;> gro S 11pigni 
SergJo ,P.1a.p1 Guido 8ergam ini 
rMour11:10 Merlo A ntonio Carollo 
Corlo temeva Roberto Murer 
Wily Pontello Fulvio Casali 
David Habib Computer Club 
Gian Luca Garnati Capo D'Orlando 
Pasquale Scandurra Mauro Corradini 
Domenico Sant illi Enrico levantino 
Italo Aprea loren:a:o Posi 
loren:a:o Bosi Giacomo Gu:a::a:o 
Antonio lapolla Alessandr o Fustini 
Roberto Aprici Giancarlo Tomo 
loren:a:a Aprici Ugo Pellegrini 
Pier Paolo Cappelli Aldo Stroili 
Ambrogio Sabatini Paolo Piccioli 
Vittorio Neri Sergio Giacomini 
Gianni Sicchitello Carlo Stincucci 
Raffaella Molinari Roberto Rossi 
Giancarlo Papini Francesco Fraccascia 
Tommaso Molaroni Fabri:a:io Chitti 
Saverio fici Pierluigi Rinaldi 
Piero Vismara Rosario Barbagallo 
Giulio Manni Felice Ferrano 
Carlo Sperduti Alfredoi Spagnoletti 
Alessandro Canino Mairiz:io Vivaldi 
Ciro Serio Cin:a:ia Bomb ardieri 
Antonio Pistilli Giancarlo Martinetto 
Roberto Rainaldi Gianfranco Costelli 

EG Computer 
"CLUB MSX ITALIA" 
Via del lavoratori 124 
20092 Cinisello Balsamo (Ml) 

Leopoldo lettieri 
Guglielmo Weiss 
Roberto Sironi 
Marco Majoli 
Fulvio Ghidani 
Alessandro Gibertoni 
Enrico Buonaventura 
Andrea Gaietti 
Renato Vlgorelli 
Uberto Zaga 
Andrea Natalucci 
Rino Marenghi 
Mauro Bettini 
Franco Micolella 
Salvatore Ferrante 
Damiano Cavicchio 
Massimo Ternelli 
Pierluigi Mioli 
Reno Candiana 
Renoto Andreotti 
Marco Alemanni 
Valentino Gratton 
Piero Villa 
Luciano Vigiani 
Carlo Gottardi 
Fabio Zampedri 
Roberto Vergoni 
Giuseppe Romano 
Tino Giancola 
Renato Lobetti Bodoni 
Giuliano Ruffin 
Luciano Olimpico 
Ronald Thorpe 
Giuseppe Cardito 
A lberto Lan:a:oni 
Andrea Loreto 
Giorgio Landi 
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GOLDSTAR 
FC-200 

Lo Goldstor mantie
ne le promesse immet
tendo sul mercato il 
modello FC-200 od un 
prezzo che è tra i più 
bassi per computers 
del sistema MSX: L. 
620.000. Anche l' indu
strio coreano si è quin
di deciso od offrire al 
pubblico italiano uno 
macchino con le ottime 
caratteristiche e pre
stazioni alle quali ci sta 
abituando il sistemo 
M SX. Entriamo subito 
nel vivo della descri
zione con la tastiera a 
73 tasti che è mol to cu
rata per quanto riguar
do la funzionalità, non 
altrettanto per quanto 
riguardo l'estetico che 
ci sembra un po' infe
r iore rispe tto soprat
tutto a Conon e Sony. 
Le dimensio ni sono 400 
x 260 x 63 con un peso 

CAPO CLUB 
Ora che i soci co

minciano ad essere 
tanti, cerchiamo i ca
pi club. In ogni regio
ne deve essercene 
almeno uno, al quale 
sono demandati i se
guenti compiti: 
1 ) mantenimento del 
diretto contatto con 
la sede nazionale 
del CLUB MSX IT A
LIA; 
2) mantenimento del 
diretto contatto con i 
soci che hanno scelto 
di farsi rappresenta
re dal capo club del 
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di 2,6 Kg .. Molto inte
ressante è la soluzione 
di spegnimento auto
matico dell 'apparec
chio quando viene in
serita una cartuccia. 
Questo avviene trpmite 
un microinterruttore 
comandato dallo spor
tello di protezione del 
connettore delle car
tucce che può essere 
utilizzato anche per il 
reset. Ciò evito il fosti-

d io d1 do .. er soegnere 
il compu·e~ og., ouo 
che si deve inserire uno 
cartuccia. I cinque tasti 
d i funzione ed i quattro 

proprio territorio; 
3 ) concentrazione e 
smistamento del ma
teriale diretto ai sin
goli soci e diramato 
dalla sede nazionale 
del CLUB MSX IT A
LIA. 

La proposta di ca
po club va inviata al
la sede nazionale 
del CLUB MSX ITALIA. 
Chi ha finora aderito 
al CLUB MSX ITALIA 
riceverà presto vario 
materiale associati
vo tra cui la tessera 
di appartenenza. 
Già dal numero di 
questo mese di 11EG 

di controllo del cursore 
sono rispettivamente in 
alto a sinistra ed in 
basso a destra come 
avviene in quasi tutti gli 
altri computers MSX. 

Sul pannello poste
riore, oltre all ' interrut
tore di a limentazione, 
troviamo il bus d i 
espansione che non è 
a ltro che un ulteriore 
connettore per le car-

tucce. Vi sono inoltre e 
uscite oe" man tor 
(oLo o d eo use •o 
~ per 1 •e evrsore e 
l'interfaccio per lo 
stampante o otto b it 
parallela. 

Computer", notoria
mente portavoce 
delle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA, so
no pubblicati gli indi
rizzi dei primi capi 
club selezionati. 

È interesse dei sin
goli soci mettersi in 
diretto contatto con 

Sul lato destro trovia
mo le prese per il due 
Joystick e la presa per 
il reg istratore. Passia
mo ora alla memoria 
dell ' FC-200 che è in 
sintonia con gli altri 
co mp uters d ello cate
goria. 

Lo RO M è di 32 KB 
mentre la RAM è di 64 
KB, vi sono inoltre 16 
KB d i RAM per la ge-

stione del video. Anche 
per quanto riguardo le 
caratteristiche grafiche 
siamo perfettamente 
nello standard con le 
qua ttro possibi lità d i 
screen: due grafiche e 
due· d i testo. In modo 

le sedi locali per of
frire la propria ade
sione. Viceversa gli 
associati che non in
tendessero legarsi 
ad alcun club locale 
potranno mantenere 
un contatto diretto 
con la sede naziona
le. 

I I PRIMI CAPI CLUB 
Dott. Roberto Chimenti 
Via Luigi Rizzo 18 - 801 24 Napoli 
Giuseppe Ricciardi 
Via Vittorio Veneto 56 - 98071 Capo d'Orlando 
Luigi Di Chiara 
Via T rov. Canonico Scherillo 34 - 801 26 Napoli 



grafico possiamo lavo
rare in alto risoluzione 
(256x 192 pixels) o in 
multicolor. Nel modo di 
testo possiamo sce
g liere tra 40 colonne o 
32 colonne entrambe 
per 24 linee. Lo porte 
interno si presento 
molto ben studiato con 
uno disposizione degli 
integrati molto ben 
congegnata. 

Si può notare in alto 
a sinistro l 'a limentato
re, mentre nella parte 
centra le dall'a lto verso 
il basso si trovano le 
memorie ROM e RAM. 
In bosso o destro si tro
vo il sound chip che 
permette di ottenere un 
segnale audio o tre vo
ci con un 'estensione di 
otto ottave più una to
nalità di rumore. 
L'FC-200 utilizza come 
CPU lo Z-80A mentre 
per la gestione del vi
deo e del suono rispet
t ivamente il TMS 9129 
NL e l'AY-3-8910; il 
clock è a circo 3,6 
MHz. Naturalmente 
anche l'FC-200 mantie
ne le notevoli cara tteri
stiche grafiche degli a l
tri modelli MSX, molto 
apprezzate dai nume
rosi appassionati d i vi
deogiochi. Anche per 
quanto riguardo lo de
finizione e visualizzo-

zione in movimento de
gli sprites non c'è di 
che lamentarsi: infatti è 
possibile definirne 
256, mentre è possibile 
visualizzarne contem
poraneamente 32 otte
nendo così risultati di 
animazione o notevole 
livello. Ven iamo ora ol
le possibili tà di colle
gamento con le perife-

riche. Per quanto ri
guardo lo memoria d i 
mosso è possibile col
legare al computer o 
un qualsiasi registrato
re o un floppydrive. 
Come abbiamo già 
detto, il registratore, 
può essere collegato 
allo preso posta nel 
fianco destro del com
puter; con tale periferi-

SPECTRA VIDEO 
Nell'attesa di inau

g urare, in questa rubri
ca, un angolo per r i
spondere a lle lettere, 
che cominciano a giun
gere numerose a lla re-

dazione, vogliamo 
brevemente acconten
tare alcuni lettori che ci 
chiedono notizie sui 
modelli 318 e 328 del -

ca si possono ottenere 
velocità di scambio do
ti di 1 200 o 2400 baud 
(bi t/sec.). Tramite il 
floppydrive, che viene 
interfacciato con uno 
cartuccia contenente la 
ROM di gestione, si 
raggiungono velocità 
nettamente superiori 
con dischi do 3,5 pollici 
che possono contenere 

KEYllOAROCOHNECTION 

360 KB formatta ti. Pare 
ino ltre che molto pre
sto verranno messi in 
vendita dischetti sem
pre da 3,5 pollici, mo o 
doppio faccio con ca
pacitò di contenimento 
doti fino o 720 KB for
mattati. Uno periferico 
molto interessante è la 
light pen, ovvero una 
penna che ho sullo 

la Spectravideo. Prima 
di fore ciò ricordiamo 
che il modello SVl-728 
prodotto dallo Spec
trovideo è in standard 
MSX. I modelli 318 e 
328 prodotti prece-

punto un elemento fo
tosens ibile. Tramite 
questo elemento lo 
penna invia i comandi 
al computer per mezzo 
d i un modulatore che 
viene interfacciato allo 
porto per le cartucce. 
La " light pen"può esse
re utilizzato per g ioch i 
educativi, g rafico o per 
qualsiasi programma 
che coinvolge lo scelto 
di un 'opzione do una 
listo. Per quanto r i
guarda i videogiochi è 
possibile collegare d ue 
joystick del tipo con
venzionalmente usato 
a 9 pin. li computer è 
già predisposto per es
sere collegato ad una 
stampante; il tipo di in
terfaccio è od 8 bit pa
rallelo ed è interna al
!' apparecchio. Oltre al 
collegamento del nor
male televisore vi è la 
possib il ità di collegare 
il monitor ed un amplifi
catore audio. Vi è infi
ne lo possibi lità d i 
scambiare doti con un 
altro computer tramite 
l'interfaccio RS 232 C. 
In conclusione possia
mo dire che il modello 
FC 200 dello Goldstor 
si può ri tenere molto 
interessante soprattut
to per l'elevato rap
porto prestazioni/ 
prezzo. 

denteme·nte al 728 non 
sono in standard MSX 
anche se le loro carat
teristiche vi si avvicina
no molto. 
Infatti questi modelli 
sono considera ti i pre
cursori dello standard 
attualmente in uso. 
Questo somiglianza ho 
permesso d i sviluppare 
l' idea d i un adattatore 
per utilizzare il sof twa
re MSX a nche su questi 
modelli. L ·adattatore 
dovrebbe uscire tra 
b reve sul mercato in
glese e sper iamo che 
ciò avvenga anche in 
Italia. 
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PERIFERICHE: 
FLOPPY DISK DRIVE 
SONY HBD-50 

U na periferica molto interes
sante prodotta dalla SONY per 
il sistema MSX è da ritenersi 

il Floppy Disk drive HBD-501. 
Tale periferica, che è in vendita a L. 
950.000, è corredata di cavo di collega
mento comprendente una cartuccia 
ROM di gestione. La cartuccia ROM da 
16 K contiene le routines 1/0 Stan
dard, DOS Standard e di utilità MSX 
Disk Ba.sic. I dischi utilizzati sono da 
3,5 pollici a lato unico con 80 solchi 
ed hanno una capacità di registrazio
ne di 500 K non formattati. Natural
mente il disco, per essere utilizzato, 
deve essere formattato; dopo ta.le ope
razione, molto semplice da eseguirsi, 
la sua capacità. di registrazione scende 
a 360 K. Si trova.no quindi riunite due 
proprietà molto interessanti: alta ca
pacità di immagazzina.mento da.ti e di· 
mansioni molto compatte; tramite un 
dispositivo a molla, il disco viene prn 
tetto dagli agenti esterni quanè n n 
è inserito nel drive ed a . e possi
bile proteggerlo da eventuali er."Onee 
cancellazioni spostando una hn,gue:.:.a 
di sicurezza. 

Il floppy disk drive è uno strvmento 
d i lettura rapido e funzionale che supporta 
agevolmente il lavoro di programmai.lane. 
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Sulla. parte anteriore del drive, oltre 
al tasto di espulsione del disco, si tro
va.no due spie che vengono utilizzate 
rispettiva.mente per segna.la.re la pre
senza. del! 'alimentazione ed il fatto 
che il drive sta utilizzando il disco. 
Quando quest'ultima. spia. è accesa. vi 
consigliamo di evita.re qualsia.si ope
razione sul drive (spegnimento, estra
zione del disco), in ca.so contra.rio po
treste compromettere il mantenimen
to dei da.ti immagazzina.ti. 
Con questo drive si raggiungono velo
cità di trasferimento da.ti di 250Kba.ud 
(1 ba.ud = 1 bìt/sec) con tempi medi di 
latenza di 100 msec. Il tempo di acces
so medio è di 350 msec mentre il tem
po di accesso tra due solchi è di 12 
msec con un tempo di assestamento di 
30 msec. Dia.mo ora un'occhiata ai 
principali comandi Ba.sic utilizza.ti per 
questo tipo di periferica.. 

BLOAD 

BSAVE 

COPY 

Per coricore programmi 
in linguoggio mocchino. 
Per solvore progrommi in 
linguoggio mocchino . 
Per copiore un file sul d i-
sco. 

CVI, CVS, Per convertire volori olfo
CVD . . . . . . . . . numerici in volori numeri-

FIELD 

FILES 

GET 

KILL ........ .. 
LOAD ...... .. 
LOC . .. .... .. 

LOF 

LSET, 
RSET 

MERGE ... . ... 

MKI$, MKS$, 
MKD$ ..... . .. 

NAME 

OPEN 

PUT 

RUN 

SAVE 

ci. 
Per dividere il buffer per 
un file cosuole. 
Per ottenere l' indice dei 
progrommi registroti . 
Per leggere un record do 
un file cosuole. 
Per rimuovere un file. 
Per coricore progrommi. 
Per ottenere lo posizione 
corrente in un doto file . 
Per ottenere la lung'hez
zo di un dato file in n • d i 
bytes. 
Per introdurre doti nel 
buffer per un file cosuo
le 
Per introdurre un pro
grammo senza cancella
re quello già presente (i 
due progrommi non de
vono avere numeri di li 
neo uguali). 
Per convertire valori nu
merici in valori olfonume
rici . 
Per cambiare il nome di 
un file. 
Per predisporre un buffer 
o operozioni di lettura o 
scritturo doti_ 
Per scrivere un record do 
buffer in un file casuale. 
Per eseguire un program
mo registroto sv disco 
senza coricarlo. 
Per salvare vn program
mo. 

Prima di scrivere 

o L'nguetta 
o o 

~ 
t 

Doti scritti protetti 

o o o 

Operazione di protezione 
dei dati scritti. 

Linguetta 

Single 51ooa 

Nella seguente tabella è riportato un 
riassunto delle principali caratteristi· 
che del drive HBD-50 

Disco usato 

Tipo di disco 
Capacitò di re-
gistrozione .. . 

Densità d i regi
strazione ..... 
Densità di 
solco ....... _ 
N ° 101o le 
d i calmdri ..... 
N " 101ole 
di solchi .... _ . 
Modulazione . 

Velocità d1 ro-
tazione ..... . 
Velocità d i tra
sferimento doli 
Tempo medio 
d i latenza .... 
Tempo d i 
occesso ..... . 

Consumo d i 
corrente 
Temperatura 
operativo . .. . 
Dimensioni .. . 
Peso .... .... . 
Accessori 

M icrodische110 do 3,5 
pollici 
A loto unico 
500 K bytes non formai· 
toto 
360 K bytes formolloto 
5 1 2 bytes per settore 
9 settori per solco 
1 solco per cilindro 
80 solchi per disco 
8 187 b it/pollice ( l polli
ce= 2,54 cml 
l 35 solchi/pollice 

80 cilindri 

80 solchi 

MFM (modulozione di 
frequenza modificato) 
300 giri/min 
250 Kbit/sec 

100 msec 

medio = 350 msec 
tro i solchi = 12 msec 
assestamento = 30 msec 
24 w 

l0°C-35 °C 

160x67x260 mm 
2,7 Kg 
1 disco vuoto 
3 etichette 
1 filo per lo terra 
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e on i due listati pubblicati conti
nuiamo il nostro discorso di di· 
dattica in MSX. Il primo listato 

è molto interessante soprattutto per
chè ci permette di parlare per esteso 
dell'istruzione DRAW il cui uso è par
ticolarmente complesso. 
Nel programma del listato l tale istru · 
zione è utilizzata insieme a. quelle di 
paint e line di cui abbiamo già parlato 
negli scorsi numeri. Come risultato fi · 
nale otteniamo un disegno stilizzato 
di un paesaggio alpino. L'istruzione di 
DRAW è seguita da una serie di sotto· 
comandi posti tra. virgolette che per
mettono l'esecuzione di un disegno in 
un modo veramente completo. Vedia
mo prima di tutto i sottocomandi gra· 
fici che sono Un, Dn, Ln, Rn, En, Fn, 
Gn, Hn, che permettono di disegnare 
una linea di lunghezza di n punti (pi· 
xels) in alta risoluzione e in otto dire· 
zioni diverse come indicato qui sot
to. 

u 
H E 

L R 

G 

D 

Il sottocomando Mx,y permette m· 
vece di disegnare una linea dalla posi· 
zione corrente del cursore al punto di 
coordinate assolute x,y. Se le coordi· 
nate sono precedute dai segni + o -
sono considerate relative alla posizio· 
ne del cursore. Questo concetto di 
coordinate assolute e relative che vie· 
ne spesso richiamato da queste pagine 
non sarà forse chiaro a tutti. 
Per questo ricordiamo che, immagi
nando che lo schermo sia un piano 
cartesiano di 256 x 192 punti, le coor· 
dina.te assolute si calcolano sempre 
dall'origine in basso a sinistra mentre 
quelle relative si calcolano come se 
l'origine fosse nella posizione corren
te del cursore. Ritornando al nostro 
discorso principale; se uno dei sotto· 
comandi è preceduto dalla lettera B, il 
cursore si sposta di quanto stabilito 
dal sottocomando senza però disegan · 
re alcuna linea; se invece è preceduto 
dalla lettera N la linea viene disegna-
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ta, ma il cursore ritorna nella posizio· 
ne di partenza. Veniamo ora ai sotto
comandi AO, Al, A2, A3, che permetto· 
no rotazioni angolari rispettivamente 
di 0°, 90° , 180° e 270° in senso antio· 
rario. Tramite il sottocomando Cn si 
stabilisce il colore usato per tracciare 
le linee, ricordiamo che n va da O a 15. 
Vediamo quindi la scelta della scala 
con il sottocomando Sn con n compre
so tra O e 225. Il valore di n viene divi
so per quattro e le distanze date nei 
sottocomandi grafici vengono molti· 
plica.te per il fattore di scala cosi otte
nuto; per lavorare in scala 1:1 biso
gnerà dare a n il valore 4. Prima di 
passare ad analizzare il nostro listato 
dobbiamo puntualizzare ancora due 
cose molto interessanti. Se viene usa· 
ta la notazione XA$; all'interno di una 
istruzione di DRAW, vengono eseguiti 
i sottocomandi contenuti in A$; ciò è 
utile quando bisogna r ipetere più vol· 
tre gli stessi sottocomand1 all'interno 
<il un programma. 
$= ~>':: ~: Vl::n : -53.ta la !lOta.zlOne 
·s.o::occ~c -!.--:;..:_:... ?.. ~a.::C!'~ 

::":!.=:=:cc ::sSOl--:a;.c a: 30::.:xo=a:::.1!0 
sa.-a ç~e~o èe:!a 7a.-~bLe ~:e: hsWl:o 
: ra'1a :nea 120 alla linea 200 vengo
;!O cilsegnate e colorate le montagne e 
il cielo. Per quanto riguarda la colora
zione, siccome stiamo lavorando in 
screen 2, occorre dare all'istruzione di 
paint un colore uguale a quello del 
contorno dell'oggetto da colorare. Dal· 
la linea 210 alla 280 vengono disegna
te lo sfondo e la strada. Dalla 290 alla 
370 vengono disegnati gli alberi in 
primo piano; mentre dalla 380 alla 
440, quelli lungo la strada. L'istruzio· 
ne strig (O) verifica se è premuta la 
barra di spaziatura, nel qual caso si 
esce dal programma. Come ulteriore 
esempio prendiamo la linea 160 che 
contiene un'istruzione di DRAW. Cl5 
da il colore che, come sappiamo, è il 
bianco; BM155,50 muove il cursore al 
punto 155,50 senza disegnare; Hl O di· 
segna una linea lunga 10 punti in dia· 
gonale verso sinistra e verso l'alto 
mentre G5 disegna una linea lunga 5 
punti in diagonale verso sinistra e 
verso il basso; analogo è il comporta· 
mento di ElO e Fl5, anche se in dire-

zioni opposte. Vi consigliamo di fare 
delle prove con i vari sottocomandi e 
vedrete che i risultati vi stupiranno. 
Il secondo listato è stato scelto perché 
permette di chiarire il concetto fonda
mentale di sottoprogramma. Come cer· 
tamente saprete un sottoprogramma. 
o subroutine viene chiamato in basic 
dal programma principale tramite un 
gosub e dopo l'esecuzione si ritorna al 
punto di chiamata tramite il return. 
Gli esperti ci scuseranno per queste 
semplici consid!erazioni a favore dei 
pricipianti. Quando ci si trova davanti 
ad un qualsiasi problema che si vuole 
risolvere tramite il colcolatore convie· 
ne, a. nostro parere, suddividere il pro· 
blema in sottoproblemi e far risolvere 
questi ultimi ai sottoprogrammi. In 
tal modo il programma risultera più 
leggibile e quindi più facilmente ma
nipolabile. 

Il listato 2 é una chiara messa in 
opera di questi concettì. Nella linea 
240 appare l'istruzione ON SPRITE GO· 
SUB 770; ciò verifica l'eventuale colli· 
sione tra i due SPRITES definiti e im· 
magazzinati in memoria dalla linea 
870 alla linea 1330; 770 indica. la pri· 
ma linea del sottoprogramma che ge
stisce le collisiolll fino alla linea 860. 
Nella 1 riea 270 viene chiamato il sot· 
t-0progra..mm.a c1le permette la scelta, 
tra"'' :<! l'~mone di strig, dell'uso 
te: ;oys:'!cì o della t.astiera per il gio
co :.&:e soc~poogramma termina alle 
hnee 1670 e 1680. Dalla linea 300 alla 
330 vengono chiamati 4 sottopro· 
grammi. n primo gestisce la definizio
ne dei due sprites fino alla linea 990. 

Il secondo disegna il cielo stellato 
dalla linea 1340 alla 1410. Il terzo di· 
segna l'indicatore della velocità dalla 
linea 1420 alla !470. Il quarto disegna 
la piattaforma di atterraggio dalla li· 
nea 1480 alla 1570. Si noti che il quar
to sottoprogramma chiama a sua vol
ta, nella linea 1530, un altro sottopro
gramma, dalla linea 1580 alla 1620. 
Dopo tali chiamate si torna alla 340 
con il programma principale che gesti· 
sce il movimento degli sprites e in par
ticolare dell'astronave in atterraggio 
chiamando il sottoprogramma che è 
ubicato dalla linea 620 alla 670. Pur
troppo non abbiamo più molto spazio 
per dilungarci come vorremmo, ço
munque speriamo che i lettori possa
no aver recepito un numero sufficien
te di informazioni pe poter modificare 
tale programma e renderlo più inte
ressante. Con questo abbiamo conclu· 
so, arrivederci a presto. 



LISTATO • i $ 

100 COLOR ,15,1 
110 SCREEN 2 

-
120 LINE (0,80>-<25S,80),7 
130 PAINT <10,10>,7 

.. 
140 DRAW "S4C1'4 BM9,90R2SSH30G2aH35G15H 

2SG40H30HSG10H30G20 " 
150 PAINT (10,70),14 
160 DRAW "C15BM15S,50H10GSH10GSHSE10F 

1511 

170 PAINT STEP <-2,0) , 1S 
190 DRAW "BM0 , 40R10E10F10E3F10E8F4E7H 

7G10H30G20 " 
190 PAINT <10,30),15 
200 LINE <0 , 81>-<255 , 91),1S 
210 FOR 1•1 TO 10 
220 Y=81+1"2 
230 LINE <0 ,Y> -<2SS , Y>,6 
240 LINE <0,Y+ '4 >-<2SS ,Y +4),3 
250 LINE <0,Y+8>-<25S ,Y +8 >, 7 
260 NEXT I 

LISTATO * 2 • 

210 OPEN "GRP:" AS Mi 
220 ON STOP GOSUB 1700 
230 STOP ON 
2~0 ON SPRITE GOSUB 770 
250 SPRITE ON 
260 SCR• 0 
270 GOSUB 1630 
290 COLOR 15 , 1 , 1 
290 SCREEN 2 , 2 
300 GOSUB 870 
310 GOSUB 1340 
320 GOSUB 1420 
330 GOSUB 1480 
3'4a V=2 
3sa H•a 
360 X• 125 
370 Ya0 
38a F• 140 
390 FOR 1• 1 TO 4 
400 X<I> • INT <200*RND<1>+20> 
410 HS<I> a INT<RND<1>*8-4>•2 : 1F HSCI>• 

0 THEN 410 
420 NEXT 
430 IF STICK <Q> •? THEN H•H-1 :GOSUB 620 

270 DRAW 11 C11 il M250 , 90NM120 , i92NMi?6, 1 
92" 

280 PAINT (141 , 190),11 
2'30 ASa "C12B:;sx; ,•Y;S•S;M- 1, +3R2i1- 1 , -

3 '' 
300 FOR J=1 TO 3 
310 X•43tJ 
320 FOR 1•7-J TO i STEP - 1 
330 Y•I*12+2S+J$16 
340 S• U <30-J •S> 
350 DRAW AS 
360 PAI NT STEP <0,2),12 
37·a NEXT I , J •• 
390 A ' "' "C12'8M=X; I • Y i s-.s ; M-1, +3R21'1-1, -

3" 
390 FOR 1=1 TO S 
4a0 ><•129+<20-I>•I 
410 Y•91-Ii2 · S•49-1~6 

420 DRAW AS 
430 PAINT STEP <0 , 5 ), 12 
·Ha NEXT I 
450 IF STRIG <0 > THEN END ELSE 4Sa 

44a IF S TICK( Q) • 3 THEN H•H t1 :GOSUB 62a 
450 IF ST ICKCQ) •1 THEN V• V+3 :GOSUB 620 
460 X•X+H 
470 V2 V-1 
480 Y•V- V 
490 IF Y(-20 OR Y>190 TH EN V• -V 
500 IF X<-10 OR X)25e THEN H~-H 
510 LINE <214,182)-(250,190), 7,BF 
5'20 D~AW 11 BM216 , 132 11 

530 IF V(-4 THEN PRii'ITlU,"HIGH" EL'SE 
PR INTIU I 

11 0K 11 

540 PUT SPRITE 0 ,(X,Y>. 10 , a 
550 FOR Ia1 TO 4 
560 X<I> •X <I> +HS <I> 
57~ IF X<I> <10 OR X< l>>2'4a THEN HS<I> 

•-HS <I> 
saa PUT SPRITE l ,CXC I),1$3~),7, ~ 

59a NEXT 
600 IF >< >185 OR X<197 AND Y>139 AND V 

(1'44 THEN 670 
610 GOTO 43a 
62'1 F•F-1 
530 ~F•24+INT<F~ 2>*2 
6'48 DRAW "C?BM•XF; , 180D9" 
653 IF F<~a iHEN 770 
660 RETURN 
670 COLOR 15 

~. 
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---..._,-1 .. tt111do in MSK---------i 

690 SCR•SCR+F•18 
690 DRAW "BM?i , 70" 
700 PR ll'HM1, 11 GOOD LAND iNG " 
710 DRAM "11'139 , 90" 
720 PR ll'HM1, "PRESS SPACE TO CONTlHUE" 
730 DRAM "B1'1S5,90" 
740 PR INTML 11 VOUR SCORE"; SCR 
750 IF STRIG <0> THEN 310 
760 GOTO 750 
770 FOR 1•1 TO 10 
780 CIRCLE <X +8 ,V +8 >,RND< 1>,20 , RND <1> 

•1s .,, .s+RND<1 > 
790 NEXT I 
800 COLOR 15 
910 DRAW "BMS0 , 100" 
820 PR INTM1. "PRESS C TRL STOP THiiN FS " 
930 DRAW " BMS0,110 " 
940 PRI NT tt1 ,"TO PLAV ANOTHER GAM' " 
950 IF STRIG<0> THEN RUN 
860 GOTO 850 
870 FOR 1•1 TO 16 
990 READ AS 
89a BS•BJ+CHRJ <VAL< "S.B" +LEFTJ <A t , 8>>> 
900 Cf•Ct+CHRS <VAL <"S.B" +RIGHU<AS,8> > 

) 

910 NEXT 1 
920 SPRITE$ (0) 2 B e s 
930 FOR 1•1 TO ~6 
940 RE AD AS 
950 DS• DS+CHRS <VAL( ~3 ' +LE:-s ~J S 11 

960 ES•El+CHRs <VAL < 69 +R ~G~-s < ~ S . ò>) 
) 

970 NEXT 1 
983 SPRITE S( 4) • Dl +EI 
990 RET URN 
10aia 
1a10 
1·a2a 
1030 
1040 
1050 
1060 
1079 
1090 
1990 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
REl'1 
REM 
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100e~a1a0100000 1 
919001111110001~ 
0010101111010100 
0001101001011000 
0e101a10010101ae 
011010100101~11a 
1111101001011111 
0110101111010110 
0010101001~10100 

009110100101100~ 
ee001e1111010000 
000011111111000a 
0000111001110009 
000110000~011000 

e0110000aaa0110e 
01110e 000aa0111a 

I 

-

,_ 

( 

• 

uae 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
12~0 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
13-40 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
14Sa 
1'468 
!_ .. ?a 
1•:a 
H9ò 
1saa 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
15613 
1s1a 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
164a 
1Gsa 
1660 
1670 
1690 
1690 
1700 
1710 

DATA 11111ee000000ee1 
DATA 0011111ee000e0e1 
DATA 0008111109900011 
DATA 0000011110000011 
DATA eeeeee1111000111 
DATA 0000011111101110 
DATA 00001100~1111100 
DATA 0001110001111100 
DATA 00111100011110e0 
DATA 00111111111100ea 
DATA 0111~11111000aaa 
DATA 1110e111000a0a00 
DATA 11 10001111ea00~0 
DATA 110000~111100000 
DATA 1000~00001111100 
DATA 10300000000111!1 
RaRND<- TlME> 
CLS 
FOR 1•1 TO 103 
J•2S6•RND<1> 
K=-1'3URND < 1> 
PSET ( J,K> , 15 ~ 

NE:XT 
RET URN 
LlNE <20,178 ) - (250 , 191), ?, BF 
LlNE <24 , 190)- (164 ,199) , 6 , BF 
DR;l\LI "Bl'U 7a , 182 
COLOR 1 
PR!Nh1, S?E:E?> ' 

;> ~ :. ,.. : " 2~a !. SS 
C<i1..0~ 4 
AS• ' R3G1L3E1" 
FOR Ja~ i O 2 STEP 2 
DRf\W " A ... J i" 
GOSUB 1580 J 
NEXT 
DRAW " fl0 " 
COLOR 1 
RETURN 
FOR l=-59 TO 4 STEP -8 
DRAW " S•l ;XAS ;" 
NEXT 
DRAW " S0" 
RET URN 
CLS 
PR INT " JO YST lCK O TASTIERA ?" 
PR INT "PRSMI Il. TASTO DI FUOCO " 
PRINT "O LA BARRA DEGLI SPAZI" 
lF STR1G<1> THEN Q•1 :RETURN 
lF STRIG<a> TH~N Q•0 :RETURN 
GOTO 1670 
COLOR 15, ·L 7 
END 

I 

-I 

-
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SPILLA PSICHEDELIC 
IL PROGETTO 
DEL MESE 

i una spilla 
psichedelica 
nata sul concetto 
delle luci ritmiche 
presenti nelle 
discoteche. 
i una realizzazione 
semplice ma 
altrettanto 
immediata nel suo 
effeHo. 
Realiszata vi darà 
soddisfazione. 

________________ .a cura di Angelo Cattaneo ----------------

A 
miei delle discoteche, abbia· 
mo qualcosa per voi. 
Questo semplice circuito, che 

monta 13 led disposti a cerchi genera 
un gioco di luci in funzione dell'illu· 
minazione ambiente. Tutti i compo· 
nenti andranno monta.ti su un piccolo 
circuito stampato, che non dovrà esse
re più grande dello spazio strettamen
te necessario per accogliere i led con i 
pochi altri componenti. Potrete poi 
appuntare il tutto al vestito, amò di 
spilla. L'oscillatore ad onda quadra, 
composta dal 4001 oscilla ad una fre
quenza dipendente da R e da O. Se al 
50 EG COMPUTER N 3 

posto di R si monta una fotoresistenza 
(LDR), la frequenza varia a seconda. 
dell'illuminazione ambiente. Poiché 
nelle discoteche, l'illuminazione è per 
lo più comandata dalla musica, il pilo· 
taggio di questo circuito dipenderà, in 
definitiva, anch'esso dalla musica. 
L'oscillatore aziona un contatore deci
male con un decodificatore "1 da 10" 
(CD4017) che, a causa del collegamen
to dell'uscita "4" all'ingresso di can
cellazione, è in grado di contare sola
mente fino a 3. Poichè le uscite di que
sto circuito integrato non possono es
sere impiegate per pilotare diretta-

mente i led è necessario ricorrere a 
stadi buffer formati da tra.nsi~tori 
funzionanti da commutatori. I led 
vanno montati sul circuito stampato 
in modo che la. corona luminosa sem
bri muoversi verso l'esterno, a. partire 
dall'unico led centrale, ad una veloci· 
tà che come già spiegato è determinata 
dall'illuminazione. L'alimentazione e 
fornita da una batteria compatta da 
9V. Sulla faccia posteriore del circuito 
stampato saldate una spilla. di sicurez
za che vi servirà ad appuntare il cir
cuito al vestito. 
In serie alla LDR c'è un trimmer che 



"9 Fotoresistore 
.:.. RPV 62 o simlì 

n 

4017 

9 

10 04 

CLI< 02 ~4!._-{=-t----. 
CLKenable 

00 J.:3=---{-1----, 

01 1-'2~-1-ì 

IL PRIMO LIBRO 
sull'MSX BASIC 

Il nome SONY non ha 
bisogno di presentazioni, 
i persona! SON Y sono 
un'ulteriore segno 
della tradizione nipponica 
in campo elettronico. 
L'impiego dell'M SX . finalmente 
uno standard nel mare dei dia· 
letti BASIC, con le risorse offerte 

4 x 

BC237 

nell'ambito del suono, della musica e della 
grafica, rende i computer SONY H IT B IT 
veri strumenti professionali. 

L.30.000 
Il libro, accompagnato da una cassetta 

regola la sensibilità del circuito. 
Per rendere la cost ruzione più ci:>m· 
patta possibile montate i circUiti inte· 
grati senza zoccolo saldandoli diret.ta· 
mente alle piste del circUito stampato 
(attenzione però: si tratta di CMOS). 
Fa.te a.nche ai.tenzione a.lla corretta. po· 
larità dei led e dei transistori o non 
dimentica:.e alcun collegamento. 
Una volta costruito e collaudato, po· 
trete inse:'lre il circuito in un piccole 
contenitore trasparente o meglio in
capsularlo m resina trasparente. 

+ 9V 

ELENCO COMPONENTI 

Semiconduttori 
1 integrato 4001 
1 111tegra~o 4017 
4 tra11s1ston BC 237 
13 led di vano colore 

Resistoril 
1 fotoresistenza APY 62 
o s1m1h 
3 res1st. 1 aon 
1 resist. 1 KÒ 
4 res1st. 27K!l 
1 tnmmer1Mn 

Condensatori 
1 ceramico da 0.1 µ F 
1 elettrolitico da 2,2µF 

I C-edola d i commissione hbranada ~re a~ - -:>< 
JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - Ml 
Inviatemi l'offertissima JCE: · 

Oescr izion·e a .. t4 Prez.zo Prezzo 
Unitario Totale 

IL LIBRO L. 30 .000 
dell' HIT BIT MSX BASIC 

Desidero ricevere il " IL LIBRO dell'H IT BIT MSX.BASIC" 
indicato nella tabella, a mezzo pacco postale. al seguente indirizzo : 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE · SI RICHIEDE L'.EMISSION DI FATIURA 

Partita 1.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. 

con i programmi, costituisce la gvid<i fede le 
all'introduzione nel mondo dell'MSX -BASIC 
e dei dispositivi e periferiche che costituiscono 
il sistema SONY. Cod. 9400 X 

I 

Via dei Lavoratori, 124 
20092 Onisello Balsamo • Ml 



PIPER MOUSE 
Robot sensibile agli u ltrasuoni. Si muove 
in tutte le direzioni tramite il comando 
del fischietto in dotazione il cui suono non 
è 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 "CAMMINA" oppure ad un batti to 
di mani. compie una breve passeggiata per 
arrestarsi poi da solo. Le due paia di zarice c",e 
si muovono alternativamente al on e• sc:ono 
un aspetto da vero Robot 
.o.limentazione: 2 batter ed s:i10 i ,5 Ve.e. 

' Cod. SM/5003-00 L. 37.000 

PEPPY 
Il piccolo Androide è comandato da un doppio 
sensore che reagisce ai rumori e agli urti. 
Intercettando ostacoli o sentendo rumori. 
indietreggia e nel contempo ruota di un angolo 
compreso tra 90° e 180° r iprendendo la sua 
corsa finché non "sente" un nuovo comando. 
Alimentazione: 2 batter ie a stilo 1.5 Ve.e. 
Cod. SM/5001-00 L. 37 .000 

M EMOCON CRAWLER 
Un microcomputer aziona il Robot 
orogrammato da una pulsantiera a 5 tasti. 
'"'•anti. indietro. a sinistra. a destra, fermo, 
CJCalino e uci sono it 'unz'oni che permettono 
~ onener .::-5 'TlO\i ·rr.ent d vers· 
- ,.....entaZ "2 oa· a st o • ~ Ve.e 
- - ...z oo:l!'nPU"er • bar.:~ a 9 Ve.e 
Cod SM,'5()()..LOO L. l 2 l .000 

TURN BACKER 
Al ragnetto spaziale a'SE!i zampe è sufficiente 
gridare "ATTENTO" all'approssimarsi di un 
ostacolo. A tale comando inverte la direzione 
di marcia 11irando sulla sinistra. 
Alimentazione: 4 batterie a stilo 1 .5 Ve.e. 
SM /5002-00 L. 6 1.500 

MONKEY 
Al grido d i "VA I" oppure con un battito 
di mani la SCIMMIETTA comincia a muoversi. 
spostando alternativamente le sue braccia lungo 
una 'une tesa per arrestarsi da sola dopo un 
bt'e 1! De"~. 
..... ""entaz one 2 batterie a stilo 1 .5 Ve.e. 
Cod. SM/5005-00 L . 37 .000 



CI RCULAR 
Due grosse ruote spostano in modo si lenzioso 
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 batter ia 9 Ve.e. 
Cod. SM/5006-00 L. 110.000 

SKIPPER MECHA 
L'Androide si muove grazie a due leve az ionate 
alternativamen te. 11 suo portamen to e causato 
da un sistema meccanico comandato da un 
singolo motore attivato per mezzo d 1 un 
interruttore. 
Alimentazione: 2 batterie a sti lo 1,5 Ve.e. 
Cod . SM/5009-00 L. 88.000 

AVOIOER 
Robottino in grado di evi tare qualsiasi ostacolo 
gli si pari innanzi Il sensore d i cui é dotato 
é a raggi infrarossi. 
Lo spostamento a zig-zag avviene per mezzo 
di tre ruote laterali. 
Alimentazione: 4 bat terie a stilo 1,5 Ve.e. 
Alimentazione c ircuito: 1 batteria 9 Ve.e. 
Cod . SM/5007-00 L. 66 .500 

MR. BOOTSMAN 
~e .-e oc :a e .-a· - q , -~· a:y,;;e car.: - oe 
...o•'e~ a. a"· 3 

...... '!:tO SPOS~ a s s--ra 
e a destra s oosso110 o- e e·e •ra,-, ·e '-"' oox 
d1 comando collegato c-nn c3ve:•o a ~ooot. 
Usando più uni ta s1 possono organizzare parti te 
d i calcio o altre competizioni. 
Alimentazione: 2 batterie a sti lo 1.5 Ve.e. 
Cod. SM/5010-00 L. 49 .500 

---

LINE TRACER Il 
Guidato da un sensore a luce infrarossa, se11ue 
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. mo-rorini : 2 batterie a stilo 1,5 Ve.e. 
Alimentazione circui to: 1 batteria 9 Ve.e. 
Cod. SM/5008-00 L. 85 .500 

MEDUSA 
E que ·o"'" ~o:x> t che cammina, prowisto 
d i Cf'r e -: e ~-.... ., co. Ricevuto il comando. 
inizia ., z ~ ~ ..;a• " le sue 4 leve fermandosi 
automaticamente Jopo un tempo prestabilito. 
11 sensore é un microfono a condensatore. 
Al imentazione. 2 batterie a stilo 1 ,5 Ve.e. 
Cod. SM/501 1-00 L. 44.500 

,---------------------~ 
Descrizione Cod. Q.tà Prezzo 

PIPER MOUSE SM/5000-00 L. 66.500 

PEPPY SM/5001 -00 L . 37.000 

TURN BACKER SM/5002-00 L. 61 .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 

UNE TRACER Il SM/5008-00 L. 85.500 

SKIPPER MECHA SM/5009-00 L . 88.000 

MA. BOOTSMAN SM/5010-00 L. 49.500 

MEDUSA SM/5011-00 L . 44.500 

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

Nome I I I 
Cognome I I 
Via I I 
Città I I I I I I 

Totale 

Data CD CD CAP. ,__,___..__.___.__, 
PAGAMENTO. 
Al Anticipato. mediante assegno circolare o vagita postale per l'importo totale 

dell'ordinazione. 
Bl Contro assegno. in questo caso, è indispensabile versare l'acconto dì Lire 20.000 t\J mediantl! assegno circolare o vaglia postale. Il saldo sarà r.egolato contro assegno. 

~ AGGIUNGERE · L. S.000 per contributo fisso. I 11r11ui sono comprensivi di I.V.A. 

I EXELCO Via G. Verdi. 23/25 
I DIVIS. 20095 · CU SANO MILANINO . Molano 

I 



S 
ia che abbia.mo a disposiZi.one un 
potente elaboratore da. laborato
rio, sia che ne abbia.mo uno por

tatile da quattro soldi la cosa più avvin· 
cente e stimolante che si possa farne è 
realizzare dei giochi di movimento, i 
ben noti videoga.mes. Diciamo subito 
che il progetto è arduo, poiché un gioco 
di movimento richiede, il più delle vol
te, una velocità. di esecuzione non otte· 
nibile in Basic ed inoltre la quantità. di 
informazioni che bisogna conoscere. 
per utilizza.re le possibilità. del suono. 
ma soprattutto della grafica. dI ve!l:a 
consistente. Come se non bas-.s.sse 
mentre nelle puntate precede:i:i a-;e...a
mo fatto riferimento allo Spec::-.!I:. oo
me esempio pratico di un di.scol'SC òe 
riguardava tutti i comput.er progi-...:::i
mabili in Basi.e, affrontando i.! probl~ 
ma dei giochi le caratteT'iStiche della 
macchina usata incidono moltlS.Simo e 
diventa difficilissimo fa.re un d.iscorso 
globale su tale argomento. Un.a. cosa da. 
cui vorrei subito allontanarvi è il peri
colo di una. certa... rassegnazione da 
parte vostra ad accontentarvi di ciò che 
ci forniscono le software houses rinun
ciando cosi all'idea di fa.re programmi 
propri. Infatti, i programmi in vendita 
sono belli anche perchè scritti, per la 
maggior parte dei casi, in LfM e con tec
niche e macchine che noi non possiamo 
avere a disposizione. Niente ha maggior 
valore, dunque, che un gioco divertente 
fatto con la propria testa e con pochi 
strumenti, anche se non potrà forse 
reggere il confronto con quelli prodotti 
dalle case di software. 
Ricordo che quando, più di un anno fa, 
avevo comprato lo Spectrum, appena 
uscito in Italia, manca.va quasi total
mente il software commerciale ed io fe
ci, per i miei a.miei che lo richiedevano 
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a cura d i EDGARDO DI NICOLA-CARENA 

insistentemente, alcuni semplici pro
grammi per fa.re giochi di movimento, 
ricalcandoli da. quelli che avevo visto 
nelle sale da. gioco. Alcuni vennero 
estrema.mente complessi ma lenti e no
iosi, altri al contrario erano brevissimi 
e tuttavia ebbero molto successo. Il pro· 
gra.mma che più propria.mente si trova-

F1gura 1 

= • l)l_I o l 

.- $ 

quinta parte 

va. in quest'ultima categoria di giochi 
era certamente quello che ho denomi
nato "tra.p". Si tratta di uno dei più vec
chi e primitivi giochi da. bar, data la sua 
incredibille semplicità. di costruzione e 
di gioco, tanto che nessuna ca.sa si è 
forse ma.i degnata di farne una versione 
per lo Spectrum. 

• .. ~ i:=. r. r u zi o n i? 
._ :!: rt E 

1.17 I F 
1. i9 IF 

HEN ('.; O 

r$="" THEH 
.- $ ( 1. ) = .. :::. .. 
TO 700 

GO T O 
OR ,- $ ( 1.) 

:120 
= '. ::. ,. T 

:120 LET I_ =2252;3 
205 
207 

LET ::< ::;;. =O: 
PRF'Ef=;: 6: 

LET 1::l5 =.0 
INI·<. 0 : CL :::. 

R 6: POKE 23624,46 : INPUT 
u :l = 0 : L ET u 2 =O 

BORDE 
LET 

210 FOR X=1 TO 31 : POKE 22528 + X 
,32: POKE 23264+x,32: N~XT X 
220 FOR Y=0 TO 23 : POKE 2 25 2 8+3 

2*y , 32 : POKE 22559+32*y , 32 ~ NEXT 

230 LET x =100: LET d x = 32: L ET Y 
=668 : LET dY=-32: GO T O 440 
300 LET P=64510 : GO SU B 500 : IF 
r= 2 9 T HEH LET d X =-3 2 
:::: :lo 
:320 
::=; :::;o 

LET p =t::·5022 : 
:.CF r =29 THEN 
IF ,- = :30 THEN 

GC) :::.LJ E; 500 
LET d >~ =:l. 

L ET ·:! )< = - 1 
340 LET P=652 7 8 : GO SU B 500 : IF 
r=29 THEN LET d x = 3 2 



350 L ET p =15 :14:::::::::: Gl.J :SUL::: ~00: IF" 
r=30 T HEN LET d~=-32 
:3i::.0 
:::;70 
:3>:30 
:::;·~0 

40 12.' 
410 
420 
1_1 1. = 1 

LET P=57342: GO SUB ~00 
IF r=29 THEN LET dY= - 1 
IF r=30 THEN LET dY=:l 
LET P=49150: GO su~ 500 
IF r =2'3 THEN LC:T d '::I =:32 
L ET ::.:; = ::-:: + d :=< : L E T ':I ='::I + d '::I 
I F P E E t< i: :>:: + I_ ) < > 4 ;3 Y H t:: H 

4 :::: O I F P E Et<. i: Y + I. ) < > 4 ;::: T ' H t::: N 
u 2 =1 

LET 

LET 

440 POKE 1.+X-d X,32: POKE l+x, 16 
450 F•Ot<.E l. +y -d ':..~ _. :::::2: POl<.E I_ +'=' .•e 
455 FOR n=1 TO 2: OUT 254 ,239 : 

OUT 254 .• 254 : NE ::-:~T n 
460 1F u1 OR u2 THEN GO TO 600 
4 70 GO TO :300 
500 LET r=IN p-32*I NT i:IN P/32) 

F:ETUF!N 
6 0 '2.' I F 1_1 1 = 1 T H E N F' O t<. E I_ + ::.:: · .• 1 2 7 : 
L ET Y S· = '=' S + :l 
605 IF u2=1 THEN POKE l+Y,127 : 
LE T '.:-( ::. =X ;. + 1 
E·09 E;EEF' 1, 20 
1510 PAPER 4: PF! INT 1=tT 0 .• 2 ,; INt-C:. 

2 ; ::<: ;:. ; AT 0 , :::;: 0 - LE t·" :::. T ~: $ '::I ~- .: I r-~ t<. :l : 

·~s .: 
e. 2 0 I F >~· $ < 1 0 A t~ [1 y =· < l t~ T J:i E r 

R n=:l TO 400 : NEXT ~ G 2 TO 
e. ;:::; o I H F' UT . ' G i C• ·: .a l E .:i n ·= ·=· r =i - . 

INE 1- $ 

.. -
' 

e. ~i O· I F r $ = ·' ' · T H E t··~ 1:,;. O T O 9 9 •::i ·:i 

L 

6 5 0 I F 1- $ ( 1 ) = " :s " O ~: 1- ~ ( :l ) = " ::. " T 
HEN GO TO 205 

700 BORDER 7: PAPER 7 : INK ~: C 
L :::. F'~: INT TRE• 11 .; "I :5TRUZ IONI" 

7 10 INt<. 0; PR INT PR :nrr "T~:RP 
e · stato realizzato per e s-sere 
giocato da due persone. Lo scopo 

che ognuna di esse dovreb- be pr 
efiggersi e· di i ntr appola -re l' 
avversario costrin gendoto a sbatt 
e r e i:: •:i n t ,- o u re t 1- .:i t t_ o d i ro 1_1 - 1- o i: i 
n ver-de). 01.tro:: al 1-.::: cint.o" 

7 2 0 P F: I N T '· i n i z i .:. I. e , o 9 n u n o m u 1: 1 

vendosi co- struisce sui suoi pa 
s :.:. i u n t 1- .::i t - t_ o d i ffl·'-' 1- o • I t_ .:i :.:. t i 
d i r e z i o n .:;, '- i 

7 :30 F'P INT 
' ' J=;: O :;:. :::. O ' ' _; I t·-1 t<. 

740 F'~: IHT 
22.; ··0·· 
750 PRINT 

.: TA8 20 .; " O 
760 F'P INT 

PRINT INK 2;TAB 4 ; 
1 .; TRE; 2 1 .; " E: LU " 
PF: IHT TAB 15 .: ·· 1.,...1 •• .: T AB 

pi:;: It·"T T t=tE: 4 · .. A :::. '' ·' 
F•'' 
P~!INT TAE; e. ; ··~·· ; TAB ..._ 

770 It·"PUT .. p ,- e rn i < PETUFH·~ > p ~:: I- i 
n e •:• m i n e i .:i 1- e · · .: L I N E ,- $ : t3 o T o :12 0 

Appena incomincerete ad anaJ.i.zzare il 
listato del programma, vi renderete 
conto che la semplicità è solo apparen
te. Infatti il gioco è per due persone e 
questo mi ha obbligato ad utilizza.re la 
tecnica del rilevamento d.ìretto dei se
gnali provenienti dalla tastiera usando 
l'istruzione IN. Inoltre, per ottenere il 
massimo della velocità ho gestito lo 
schermo quasi unicamente scrivendo e 
leggendo, con istruzioni POKE e PEEK, 
direttamente nell'area di memoria ri
servata al colore; a.nche il suono, molto 
particolare, non é· ottenuto con istru
zioni BEEP. Tutto questo ci induce a 
concludere che la qualità di un gioco di 
movimento in Basic, dipende dalla 
quantità di trucchi che riusciamo ad 
escogita.re per aumentarne la velocità. 
Incominciamo a considerare, ad esem
pio, quanto la funzione INKEY$ ci per
mette di rilevare con esattezza qua.li ta
sti sono premuti in un dato momento. 
Un breve programmino, come questo: 
10 PRINT AT 10, 10; INKEYS;" ....... ";: GO 
TO 10 ci mostra subito qual'è il limite 
della funzione e cioè il fatto che, quan
do vengono premuti due o piu tasti con
temporaneamente, la funzione ci forni
sce una stringa nulla, come se nessun 
~"° venisse in realtà premuto. 
:..a possibilità di risolvere il problema ci 
e da:.a. incredibilmente, dal fatto che lo 
Spectr..zn è stato costruito con criteri 
d1 economiciu?. e la tastiera, anziché de
termina. 'E! d.ìrettamente il codice delta
sto premuto per trasmetterlo al micro
processore, lascia completamente a 
quest'ultimo tale compito, permetten
dogli nel contempo di rilevare anche 
pressioni simultanee di piu tasti. Ma 
come si usa in pratica questa possibili
tà? Nell'intento di non complica.re ulte
riormente la ricerca. teorica di una solu · 
zione, vi fornisco un altro programma, 
che rende pratica ed immediata la lettu
ra dei tasti nei videogiochi. Immagino 
che esista un equivalente anche in altri 
computer. Il problema che ci si pone é 
quello di sapere se un certo tasto o più 
tasti contemporaneamente sono pre· 
muti. Il programma scriverà un'istru· 
zione IF ... THEN, che dovrete copiare 
ed usa.re nel prog:ramma, in un punto 
qualsiasi del quale vi sa.rete ricordati di 
inserire la definizione di funzione di li
nea 10. Supponiamo che il problema sia 
in questi termini: in un gioco di movi
mento per due persone, se si rileva la 
pressione del tasto "A" è necessario au
menta.re di 2 la va.ria.bile "h". Mandiamo 
in esecuzione il programmino che ab
biamo descritto prima e teniamo pre· 
muto il tasto "A". Sullo schermo verrà 
scritto: IF FN i (65022)=31 THEN ... 
Ciò vuol dire che dovremo inserire, po
niamo alla linea 540, queste istruzioni: 
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540 IF FN i(65022)=3 l THEN LET 
h=h+2. 
Adesso parliamo più in generale dico· 
me si realizzano i giochi cosiddetti "ar· 
cade". Non mi posso certo definire 
esperto in tale campo e consiglio a chi 
ne sia molto interessato di leggere uno 
dei libri specifici sull'argomento, alcu· 
ni dei quali editi dalla JCE. A parte que· 
sta considerazione, passiamo a descri· 
vere in linee generali come si program
ma un video gioco. Tutte le informazio
ni date in precedenza servono anche 
qui. Ad esempio, l'inizializzazione deve 
essere fatta ancora all'inizio del pro· 
gramma anche se risulterà sicura.men· 
te più ridotta che negli altri tipi di pro· 
gramma (sono solitamente assenti in· 
fatti le variabili con indice ed i relativi 
dimensionamenti all'inizio del pro· 
gramma). Ben più importante è invece 
stabilire subito quali variabili verran
no usate e con quale funzione, scriven· 
done una lista su un foglio di carta. Un 
particolare tipo di inizializzazione, bi· 
sognerà poi farlo all'inizio di ogni fase 
di gioco, per assegnare un valore inizia· 
re alle variabUi ed ai paramentri che 
discriminano una fase da un'al•ra 
Infatti, come spesso avrete :: ... '°:..o un 
videogame è veramente be..io q11a .... co :e 
situazioni che vi SI presema~o sc:io 
sempre diverse e di difficoka c:resce:::e. 
Per ottenere ciò si sudd.lnde :1 gi.oco ~ 
una serie di ~quadri~ , per superare i 

quali è necessario raggiungere un de
terminato obiettivo. A rea.lizza.re due 
diverse fasi di gioco, possono essere o 
parti competa.mente staccate di pro· 
gramma od una stessa parte che usa pa
rametri variabili (come la velocità di 
esecuzione), richiamata quindi due vol
te e con parametri differenti. 
È logico che nessuna di queste conside
razioni può essere ritrovata nel progra
ma pubblicato questo mese, che è al· 
l'estremo della semplicità. La sua anali
si chiarirà invece quale dev'essere la 
struttura del tratto di programma che 
realizza ogni fase del gioco. 
Essa è costituita da un ciclo, che si ripe
te rapidamente ed aggiorna le posiZioni 
degli oggetti mobili sullo schermo, sul
la base dei comandi dati da tastiera (per 
l'omino che il giocatore umano dirige) 
o di algoritmi che prendono in conside
razione la posizione degli altri oggetti 
(nel caso di quelli mossi dal computer). 
Il ciclo si ripete fino a quando non si 
rilevano fatti straordinari, come la col· 
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lisione dell'omino comandato dal gioca
tore contro un elemento del ba
ckground (campo di gioco) o contro uno 
dei personaggi comandati dal compu· 
ter. A questo punto ci può essere un'in· 
terruzione, nella quale si deve rendere 
visivamente il tipo di evento che l'ha 
causata: il personaggio può morire, 
esplodere o mangiare un altro oggetto, 
etc .. Un'altra cosa molto importante è 
l'aggiornamento del punteggio (o sco
re). Dopo un evento straord.lnario, il 
gioco può essere ripreso senza modifi· 
che o, all'opposto, ricominciare dall'ini· 
zio di un quadro. 
Come avrete inteso da ciò che vi ho det· 
to finora, realizzare, così come anche 
ideare a giocare, un videogioco è una 
cosa abbastanza complicata e per la 
qua.le è necessario a.vere inventiva ed 

Figura 2 

sentati dal tentativo di uscire dal ba· 
ckground da parte dell'omino comanda· 
to dal giocatore e dalla collisione tra i 
due omini, che causa la fine del gioco. 
Il programma è mostrato in figura 3. 
Come potrete notare, abbiamo prima 
un'inizializzazione generale del pro· 
gramma, dove viene dato un valore ini
ziale alla variabile "punteggio" ed alla 
variabile "nvite", poi una più specifica 
che riguarda la fa.se di gioco, che dà un 
valore iniziale alle variabili x, y, xc e 
yc (rispettivamente coordinate oriz
zonta.li e verticali del proprio omino e 
di quello del computer) ed alle variabili 
xdir, ydir, cxdir, cydir. Su queste ulti
me si basa tutto il meccanismo del mo
vimento. Infatti esse contengono la 
componente orizzonta.le e quella verti
vale del movimento, ovvero i numeri 
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allenamento. Prima ancora di analizza. 
re fino in fondo il programma "trap" 
(che potrete senz'altro usare per diver
tirvi un pò con i vostri amici), prendia· 
mo in considerazione un altro sempli· 
cissimo esempio pratico. Immaginiamo 
di volere costruire un programma ba
nale, in cui un omino (rappresentato da 
una lettera "G" blu), si muova entro un 
campo di 30 per 20 caratteri, comanda
to da quattro cursori (F=sinistra, G=de· 
stra, T=alto, V=basso e lo stesso faccia 
un altro omino, questa volta comanda· 
to dal computer (lettera "C" rossa). I 
due eventi straordinari sono ra.ppre· 

• 

che verranno sommati alle rispettive 
coordinate dell'oggetto che si deve 
muovere. 
Quando non viene premuto nessun ta· 
sto, le componenti del proprio oggetto 
(xdir e ydir) non vengono alterate e 
l'oggetto continua nella direzione che 
aveva prima. Quando uno die quattro 
cursori od una combinazione di due di · 
essi viene premuto, le due variabili 
vengono aggiornate in base ai nuovi co· 
mandi. La permanenza dei valori nelle 
variabili che contengono le componenti 
dello spostamento dei due oggetti, per
mette di calcolarne la posizione prece· 



dente e di cancellarli dallo schermo, po
co prima che siano riScritti nelle nuove 
posizioni. Questo fa si che sullo scher
mo appaia praticamente sempre l'og
getto, senza che si produca un effetto 
sgradevole di lampeggiamento o di sfar
fallio. 
Infatti, uno dei tanti problemi, in cui 
ci si imbatte quando programmiamo un 
gioco, è la necessita di realizza.re una 
buona animazione sullo schermo. Nel
l'esempio semplice una lettera che rin
corre un'altra lettera di colore diverso 
questo problema si fa sentire pochissi
mo (anche se vederli lampeggiare 
avrebbe reso sicuramente più sgrade· 
vole la scena), ma quando incomincere
mo a programmare giochi più comples
si e belli visivamente, il lampeggiamen
to potrà veramente rovinare tutto. 
L'animazione, con il computer, si ottie
ne con la tecnica dei cartoni animati. Si 
diSegna cioè un oggetto in varie posizio
ni poco diStanti l'una.dall'altra ed in 
successione rapida, cosi da far sembra
re che questo si muova realmente sullo 
schermo. È difficile realizzare buone 
animazioni in Ba.sic, data la sua lentez-

DIZIONARIO INFORMATICO 

- videogioco: gioco in cui un og
getto comondoto dal giocatore 
umano si muove entro un oo
ckground e cerco di raggiungere de
terminati obbiettivi per possore od 
un'altra fase più difficile. 
- background: campo di gioco en
tro il quale si svolge l'azione, costi
tuito do spazi vuoti, entro il quale il 
protagonista si muove, e do elementi 
che o sborrano lo strada o chi tento 
di sovrapporsi od essi o ne provoca
no lo scomparso od invece fanno 
raggiungere un certo obbiettivo. 
- collisione: quando due oggetti 
del gioco si scontrano. In coinciden
za con tali eventi può essere previsto 
lo scomparso di uno dei due oggetti 
e ciò avviene onche in bose ollo fose 
di gioco in cui lo collisione avviene 
(quando uno dei due oggetti scom
pare, si dice che l'altro lo ho "man
giato"). 
- evento straordinario: è un 
evento per cui è necessario uscire 
dol normale ciclo di gioco. Causo lo 
modificazione del background, dello 
fase di gioco oppure semplicemente 
del punteggio. 
- punteggio: spostamento gradua
le degli oggetti visualizzati sullo 
schermo, che sembrano così "anima
ti". Alcune volte si ottiene, come in 
cinemotogrofio, con uno rapido suc
cessione di "fotogrammi" (schermate 
sul computer), mo solitamente lo si 
ottiene con veloci trosformozioni di 
uno piccolo porte dello schermo. 
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za, ma ciò che è possibile fare è già un 
risultato apprezzabile. 
Concludiamo qui il discorso di questo 
mese. Nelle prossime puntate, se sarà 
possibile faremo esempi pratici di come 
costruire \lil gioco più complesso di 

quelli pubblicati in questo articolo. 
Penso che sia ormai superfluo conti
nuare ad esortarvi a fare esperimenti 
ed a mettere in pratica tutto quello che 
avete appreso. Arrivederci! 

(con~inua) 11.D.C. 
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H.E.R.O. 
Titolo originale 
HERO 

Casa produttrice 
ACTIVISION 

Supporto Conf igurazione 
Cassetta SPECTRUM 48K 

Casa distributrice 
MIWA 
Prezzo L. 29.000 

Splendidamente ambientato nelle 
viscere di un monte, questo nuovis
simo dell 'ACTIVISION ho tutte le 
corte in regolo per essere ammesso 
ai primi posti nell 'olimpo dei miglio 
videogomes dello stagione 'ldub
biomente lo storia è. mo o o'"·ginole 
e privo di quello :.pmto bel co che 
solitamente è p redominante n nu
merosi giochi . No, nienie spororor e 
spaziali! Il nostro eroe infoh è uno 
speleologo degli anni 90 che deve 
mettere in salvo uno intero equ pe 
di minatori restati imprig ionati dal
l' improvviso risveglio d i un monte d i 
origine vulcanico ritenuto inattivo 
do diversi decenni. l'attivi tà vulca
nico del monte leone è stato così 
forte do bloccare le principali vie 
d 'uscito di uno grosso miniera sco
vato nelle sue viscere. Roderick, 
questo il nome del nostro eroe, non 
si scoraggio tonto facilmente. 
Non è certo un cunicolo sborrato o 
un po' di lavo che gli fanno po uro 
anche e perché lo Activision lo ho 
rifornito d i tutto il materiale neces
sario allo liberazione dei minatori: 
dinamite, microloser, corde, catene, 
torcia, e perfino un motore od elica 
sulle spalle. In questo modo egli po
trò sicuramente esplorare tutti i cu
nicoli senza paura. logicamente le 
difficoltà del gioco non si limitano 
oll ' eruzione di lavo e olla sbarra
mento delle principali vie d 'uscito, 
cose del resto non indifferenti, mo, 
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seguendo lo sviluppo dell 'avventu
ro conoscerete uno serie di strani 
abitanti in questi luoghi oscuri. Fate 
bene attenzione: sono tutti poten
zialmente mortoli per voi (non la
sciatevi ingannare dall 'aria bonario 
di alcuni d i loro, sono in realtà i più 
pericolosi!). lo d istruzione d i questi 
ospiti incomodi può avvenire in due 
modi diversi. Sia attraverso il poten
te microloser posto sull'elmetto di 
HERO che attraverso le cariche di 
d inamite. Se volete ascoltare un pic
co o consiglio: usate solo il laser e 
r spormiote lo d inamite per obbot
:ere e barriere di lavo solidificato 
che b oceano passaggi , perché le 
energ e de microloser sono prati
camente. resour;bili mentre le cari
che di dinamite sono solo 6 . E ve
diamo un po' più attentamente l 'ele
mento p iù originale di cui il nostro 
Roderick può disporre : il motore od 
elica! Certamente questo optional 
forò storia nei videogames di tutti i 
tempi . Infatti non è mai stato equi
paggiato nessuno con uno strumen
to tanto futurista mo allo stesso tem
po realistico come questo (vi ricor
date le Olimpiadi d i Los Angeles? 
Ero forse Roderick quello che ha 
sorvolato tutto lo manifestazione 
con un elica sulle spalle?). Durante 
l 'esecuzione del gioco vi accorgere
te che non è molto facile controllore 
questo gioiellino della tecnica mo
derno. Infatti se premete il tasto d i 
solito noterete che HERO attenderò 
qualche secondo primo di alzarsi da 
terra. Questo fot to può essere con
siderato uno svantaggio , mo o no
stro avviso questo procedimento 
riesce a dare un' immagine più reali
stico o tutto il gioco. Logicamente 
non si può pretendere di volare su
bito. Primo bisogno accendere il 
motore e farlo arrivare ad un deter
minato numero d i giri in modo tale 
do permettere il volo. Lo stesso di
scorso vole anche per lo disceso. 
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Infatti si attende sempre un paio d i 
secondi dopo lo spegnimento del 
motore prima di cominciare la disce
sa. E visto che il viaggio attraverso 
i vari cunicoli avviene quasi esclusi
vamente attraverso il volo, vi consi
gl iamo di fa re un po' di pratico pri
ma di accingervi al salvataggio dei 
poveri minatori. le vie di collega
mento all'interno del Monte leone 
sono prat icamente infinite e logica
mente aumentano con l'aumentare 
dei livelli. Il primo minatore sarò li
berato d istruggendo una barriera 
di lava solida e uccidendo un grigan
tesco ragno. Semplice no? Mo già 
nel secondo cunicolo le difficoltà 
aumentano dato che il minatore ver
rò disposto molto più lontano e 
quindi dovrete abbattere molti cuni
coli e molti ospiti strani. 
la ACTIVISION ho intelligentemente 
messo o disposizione del giocatore, 
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oltre ai soliti optional dello selezio
ne dei vari joystick o dello tastiera , 
anche un'altra importantissimo pos
sibi lità di scelto. Potrete infatti sele
zionare il livello di gioco col quale 
volete cominciare l 'avventura o me
glio il gioco che volete fare (il che 
non è lo stesso coso!). Vi sono infatti 
cinque giochi differenti corrispon
dent i od altri livelli di difficoltà. Per 
spiegarci meglio: col primo gioco 
partirete con il primo livello, col se
condo inizierete automaticamente 
dal quinto livello e così a seguire 
fino ad arrivare al quinto gioco do
ve si porte dal 1 7° livello. 
Il libretto di istruzioni ci spiega che 
dopo questo livello tutti gli altri sa
ranno " random" il che vuol dire: 
giocare all'infinito! le difficoltà so
no particolarmente accentuate an
che dal fotto che il tempo a disposi
zione per la liberazione di ogni sin-

golo minatore è limitato da un con
tatore visibilissimo nella parte bas
so dello schermo. E con solamente 
cinque vite a disposizione non è fa
cilissimo orrivorre molto lontano! 
Uno particolarità di cui non ci siamo 
ricordati di analizzare è lo disposi
zione delle cariche di d inamite per 
abbattere le pareti di lavo. Fate 
molta attenzione a non rimanere sul 
posto quando innescate lo miccia 
altrimenti oltre olla parete salterete 
anche voi. L'unico sistema per ov
viare o ciò è quello di scappare e il 
più velocemente possibile. Bene do
po questa doverosa precisazione 
siamo giunti all 'epilogo di HERO. 
Inutile analizzare attentamente la 
grafica e gli effetti sonori dato che 
siamo in presenza di un videogame 
particolarmente riuscito. 

Giuseppe Castelnuovo 



leader nell' elettron·ca 
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 riubriche di alto 
interesse tecnol9gico dai titoli "Microprocessori" 
- "Microcomputer" - ·oentro al componente· -
"Tecnologie avanzate". La rivista offre al lettore 
la possibilità di richiedere la documentazione. 

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

ECCO 
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 completa 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. 
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strumenti a• misura. con un notevole 
risparmio Pag 174 

500 

TABELLE EO VALENZE 

Completo manuale di equivalenze per 
trans1ston e dtoòl europei. americani e 
91appones1. d1oò1 controllato. d1od1 LED. 
c1rcu1t1 1ntegrat1 l091c1. c1rcu1t1 integrati 
anal091c1 e hnearo per Rrrv. corcu1t1 1ntegrat1 
MOS. TUBI elettronici profess1onall e 
Vidicon Pag 126 

00 

Le 1nformaz1on1 contenute '" Questo hbro 
permettono d• comprendere P•u fac11mente 
1 circu1t1 d1g1tah Wngono proposti mo1t1 
eserc1z1 e problemi con soluzione Pag 62 

O IT 
E una raccolta do Oltre SOO circu•ll 
L arco delle applocazoon1 si estende dalla 
strumenta110ne a1 g1och1 at circuiti d• homt' 
utd1ry e a nuov1ss1m1 gadgets Pag 1()11 

000 

NOR COMPUTER VO 1 V 2 
Semphce introduzione all'affascinante 
tecnica dei computer e 1n oamcolare del 
JUNIOR COMPUTER un microelaboratore da 
autocostruore 
Voi 1 pag 184 
Voi 2 pag 234 

dt G BRAZIOLI 
SORI 

,, 000 
L 14 500 

Un completo manuale che lii 111ustrera 
ampiamente tutto 1 mistero do un nouvo ed 
affascinante hobby ali aria aperta la 
prospezione elertron1ca o ricerca d1 
matenalt preziosi on 1 detectors Pag 108 

L 6.000 

L 61.000 sul modulo d ordine md1care offert1ss1ma Natale 

• 

CA 
E una vahdiss1ma opera che permette do 
comprendere on forma chiara ed esaudiente 
concettt fonoamentalt dell elettronica 

O\.esta colonna s1 comPOne do 10 volumi di 
cu• 5 g1a oubbltcau Tum 1 volumi sono 
corredati da forMule. diagrammo ed 
esoresso0no alQebnche 

A ETTO A 1 
Elettnc1ta fenorreno s1nusotdal~ OSC1lla11oni 
tensoono corrente continua e alternata 
resistenza statoca e differenziale Pag 1 % 
C 2300 L 000 

A ELETTRO CA VO 2 
Elettromagnetismo. forze magnetiche 
flusso magnetico. riluttanza 1nduz1one 
elenromagnenca magnerostatoca 
e1enrostat1ca Pag 88 

5 
Resistenza e conduttanza capacita 
induttanza. carattensc1che a regime 
alternato. Pag 142 

o 

L· BOOO 

Concetto dt energia energia e1em1ca e 
magnetica. potenza trasformazione e 
trasmissione dell"energ1a amplif.ca11one e 
attenuazione Pag 80 

000 

NICA VOI 5 
Prtnc1p1 dt KIRCHKOFF teQrem1 d THEVENIN 
e NORTON c1rcu1t1 oass1v1 e reamv1 
Pag 112 

L 8 00 



ttronica 

'.luesco libro e una raccolta do progetti con 
~uC11enc1 sp1egaz1om sul funz1onamenco 
corcu1ta1e. rnd1soensablle per gli hobbrm 01 
!!lettromca e per tecnrc1 dr laborarono 
?ag 224 

Joa grandiosa raccolta dr c1rcu1c1 elettron1c1 
e do idee per Il laboratorro e oer l'hobby 
Pag 262 

CORSO DI PROCETTAZ ONE ., 
j1 P LAMBRECHTS 
utilissima gu1Cla per una moderna recmca dr 
progettazione dei c1rcu1t1 a semiconduttore 
?ag 100 

NUOVISSIMO MANUALE 
r 

D 

•.ianuale che v1 permecre d1 trovare Il 
!rans1scor equ1va1ence tra 1 costructon 
europei. amencan1 e g1apoones1 Pag BO 

M">n r tO r 

ELEZIONr "ftOGE"TI 
E,..,.110 ~ 

é un ltbro che comprenoe una selezione dei 
01u interessann progem rrattat1 dalle riviste 
ELEKTOR Pag 112 

COSTRUIAMO 
UN VERO MICROELABORATORE 
ELETT IMPAR 

dr e CHIRINGHELll e G FUSAROL 
Ouesco libro sul microelaboratore e 
rnd1nzzato a chi vuole apprendere ' concetti 
fondamentali Clelf 1nformat1ca sfatando Il 
mito del •troppo C11ff1ci1e· 
Cli argomenti sono trattati 1n forma 
completa. giustamente approfondita e facili 
da capire Pag 112 

4000 

Questo volume raccoghe circa 5000 d1vers1 
t1P1 dr tf"ans1sror e fornisce f'rnd1caz1one d1 
un eventuale equivalente Pag 200 

r 

Ognr se mrconduttore e presentato con 
tutte le sue denomrnaz1om codrce 
commerc1ale·1nternaz1onale. casa 
costrunnce. dove e come ordrnarlo 
Vengono inoltre suggerite le sost1ruz1om Cler 
prodom airesaunmento e date 1nformaz1om 
sui t1p1 del contemton Pag 160 

~ 
Cli G BRAZIOLI e M CALVI 
Questo libro propone numerosi progetti 
per I au tocosrruz1one d1 apparati 
psrche<lehcr d1 ognr tipo I progetti sono 
stati provati e collaudaci e garantiscono 
una sicura numca anche oer gli hobb1st1 
alle prime armi Pag ga 
........ l 

A LETTRONICI 
p 
di G BRAZIOU e M CALVl 
In Questo libro sono trattato progetti d1 
accessori elettroma per autoveicoli che 
oorrete facilmente costru1rv1 
I corcu1t• sono stati collaudato e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag 136 
COd 00 _J 

S STEMI H F OOULATOQI 
da so a 1 
do G SRAZIOU 
Ouesto libro so rrvolge a coloro che 
desiderano costu1rs1 sistemo audio Hl·FI dalle 
eccellenti prestaz1om. ut1hzzando 1 
Famososs mo moduli 1bnd1 della ILP 
Pag 126 
CO(! 6016 - 6 OOù 

~ " "H 
di e BRAZIOll e M CALVI 
Autocostruzione degli strumento dr misura 
fondamentah per Il vostro laborarono I 
progem presentato sono stati collaudan e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag 108 

o 
dr P SOATI 
Vahdrss1mo hbro che tratta della 
propagazione e ncezrone delle onde 
elettromagnetiche. delle interferenze. dei 
rad1od1sturb1 e delle comunìcaz1on1 extra· 
terrestn 1nd1spensab1le per tecnrc1. 
insegnanti. rad1oamaror1 e ~rudenti 
Pag 174 

r>r' 00 l 7 50C 

do A GOZZI 
Questo libro consiste 1n una raccolta dr 58 
casi risolti 1nerent1 a ouast1 avvenuti a TV 
B N e colon Il hbro interessa 1n mOdo 
particolare 1 tecmc1 e 1 rrparaton TV 
Pag 160 

L "500 

J P :lNI TV 
L~ " ::> l JL 

d1 A GOZZI 
So tratta dr 99 schede do nparaz1on1 
effettuate su televisori rn bianco e nero e a 
colon Sono casi reali venf1cat1s1 on 
laboracono. sceltt fra 1 01u rnteressant1 dal 
punto 01 vista tecnico e C11damco Pag 172 e ?G ~ 

I IONI TV 
5 'n L 

d1 A GOZZI 
Questo libro nporta 100 noaraz1on1 
effettuate su televoson 1n bianco e nero e a 
colon d• tutte le marche on commercio 
51 tratta Qu1nd1 dr una classifica completa. 
che potrà interessare chi svolge per hobby 
o per lavoro 11 SERVIZIO do ASSISTENZA TV 
Pag 210 
"" 11 L 1 

nr wo 
1,. .OSS·ou: C. .J 
Questo libro fornisce le eau1valenze. le 
caratteristiche elettnche e meccaniche d1. 
molt1ss1m1 rntegrat1 TIL dei p1u 1mportant1 
coscrunon m ònd1all di semiconduttori 
Pag 400 
COI" "'l JO 
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49 GIOCHI ESPLOSIVI 
PER LO SPECTRUM 

SINCLAIR ZX Sf'ECTRUM 
A.Sstmbler e llnQu;ig910 
macchina per 
prlnt1p1.intt 
di WILLIAM TANG 
Anche se non avete alcuna 
esperienza nell'uso d1 
linguaggi d1 tipo Assembler. 
quesco libro v1 metter a 1n 
grado d1 apprezzare 
meglio le potenziai ta 
linguaggio mar·t ~a ce; 
vo~trc zx e M 
"· .:-fr 

CREATE CIOCH ARCADE 
COl vosno S~CTl!l.I 
di DAN EL 'i~VWOOD 
Ch ar9om;?11: esam1nat n 
dettagho sono 1 an1mazl()Oe 
degli oçgem 10 scroll1ng 
dello schermo e 11mp1ego 
de• comarn!1 PEEt< e PO~E 
per 11 loro uso p1u corretto 
Il tutto è atcompagnato oa 
18 programmi ta maggior 
parte dei auali sono stati 
registrati sulla caS'Setta 
allegata al volume Pag 118 
l.Jbro p1u cassetta 
Cod 9005 '- 25 000 

49 GIOCll ESPLOSIVI PEA 
LO SPEC"RU 
d1 TIM HARTNELL 
Questo ltbro contiene una 
raccolta d1 ag pro.grammi 
relat1v1 a g1och1 d1 alta 
aualita 
Oltre che per una grande 
varietà d1 argomenti. 1 
games proposti si 
disttnguono per l'eccellente 
grafica 
Al libro e allegata una 
cassetta software con 25 
g1och1 tra 1 p1u ' 
appassionanti 
Libro p1u cassetta 
Cod 9009 L 30 000 
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Il LIBRO O&l MICROOAIVI 
SPECTRUM 
di JAN LOGAN 
L'autore. un·aucontà net 
campo de• computer 
Sincta1r. offre una 
spiegazione accurata d1 
Questo sistema d1 
memonzzaz1one ad alta 
veloma. come funziona 11 
suo potenziale per 11 BASIC 
e linguaggio Macchina. le 
poss1bilt app1tcaz1om nel 
.1mpo ~d1 caz•nn;ile e ne 
v r b• e or 

APl'lfOfONOlRE LA 
CONOSCENZA DELLO 
SPECTRU,,. 
di DILWYN JONES 
Dopo avere fam1lianzzato 
con ta programmazione 
dello SPECTRUM. avrete 
bisogno d1 questa 
1mparegg1abt1e guida per 
valorizzare le tecniche ed 1 
concem d1 
programmazione 
Tra 1 programmi troverete 
INTRUOERS e LABIRINTO 30. 
Quest'ultimo memonzzato 
su CASSETTA tns1eme alle 
migliori routines. 
Libro p1u cassetta 
coa 9004 L 30000 

PROCRANMIA O INSIEME 
l O SPECTRUMI 
di TIM HARTNELL e OILWYN 
JONES 
Oltre 100 programmi e 
routmes · d1 sicuro 
funzionamento 
la maggior parte del 
programmi sono 
memonzzat1 sulla cassetta 
allegata al libro. Il suo 
pregio particolare sta 
nell1dea d1 aver collegato 1 
hstatt con un testo d1 
sp1egaz1om che lo rendono 
un poderoso manuale di 
consultazione 
Libro più cassetta 
Cod 9006 L 30.000 

PROCRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE 
LO SPECTRUM 
d1 TIM HARTNELL 
Questo libro con cassetta 
rappresenta runico modo 
per Imparare a 
programmare lo ZX 
SPECTRUM 1n soli 60 
m1nut1 11 metodo d1 
apprendimento s1 basa 
sull ascolto della cassetta 
I ~ bro inoltre riporta 1 
I stati d1 30 programmi d1 
Giochi. Unttà Grafica. alcuni 
dei auali sono memonzzat1 
su 1a cassetta Pa9 130 
l.Jbro p1u cassetta L-_'[;"1111_ .__ _ _ ...,-.__. Cod 9002 L 25 000 

GRAFICA E SUONO PER 
Il LAVORO I Il CIOCO 
CON lO SPECTRUM 
d1 ROSSELLA e MASSIMO 
BOARON 
Sulla base della trattazione 
semplice ed esaunenre e 
dei molt1ss1m1 esempi 
prat1c1. la maggior parte 
dei auali sono nprodottt 
sulla cassetta software 
allegata al libro. anche chi 
SI avvicina per la pnma 
volta a Questo campo puo 
Imparare facilmente le 
regole e i trucchi per 
creare complessi d1segn1 

llilil••lil••iiliii~ Libro più cassetta COd 9011 L 25 000 

POTENZIA1E 
Il VOS1RO SPECIRUM _ .. _ _...._ .............. 
·~_.._ .. ,__,.._ 

dDlllll-

POTENZIATE Il VOSTRO 
SPECTRUM 
d1 OAVID WEBB 
Oltre 50 routtnes tn 
hnguagg10 macchina g1a 
pronte per l'uso• 
Senza nessuno sforzo 
supplementare potete 
superare le lim1taz1or11 del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum magg1on 
porenz1alttà 
Al libro viene allegata una 
cassetta contenente i 
programmi BASIC necessari 
per Il caricamento delle 
rout1nes In linguaggio 
macchina 
Libro più cassetta. 
COd 9008 L 30 000 



MEnt1E AL LAVORO 
IL VOSTRO VIC 20 I 

AllA SCOPERTA 
DELQL 

COMPUTER SINClAJR 

METTETE Al LAVORO 
Il VOSTRO VIC 201 

d1 TOM LAU 
Ouesto libro contiene 1 
hsrat1 d1 15 programmi d1 
uso generale sia per le 
apphcazioru domesuche 
che oest>0na 
Nella cassetta a.~ aJ 
libro. aot>camo ~o a 
titolo esemo.""caov~ a 
d1 c;uest pro•rarrr.: 
1ascianco g 1 a •r a , cx 
(Onvint1 de \Jt I :a 
didattica 
Libro p1u cassena 
CO<! 100 L 25 000 

1MPARIAMO Il PASCAL 
SUL NOSTRO COMPUTI:R 
d1 JEREMY RUSTON 
Nel libro sono riportati 1 
hstat1 d1 due programmi 
per tradurre le istruz1on1 
PASCAL 1n BASIC. 
Il primo compilatore è 
senno 1n Bas1c MICROSOFT. 
Qu1nd1 è adano ai personal 
computer IBM PC. IBM 
compat1b1h, OLIVETTI M 10 . 
M 20 • M 21 • M 24. HP 
150 Il secondo è scritto 1n 
Bas1c SINCLAIR per lo zx 
Spectrum ed è fornito su 
cassena software allegata 
al libro 
Libro p1u cassena 
CO<! 9800 L 25 000 

AllA SCOPERTA DEL Ol 
Il COMPUTU SINCLAIR 
di ANREW NELSON 
Progenato per una 
migliore e più lineare 
realizzazione dei 
programmi. Il Super BASIC 
SINCLAIR il linguaggio di CUI 
è corredato 11 OL è Quanto 
di più avanzato s1 possa 
immaginare nel campo 
della programmazione. 
In questo libro troverete. 
la creazione d1 procedure. 
la programmazione 
strunurara. la grafica ad 
altissima nsoluz1one del 
SUPER BASIC. 
(Od 9050 l 20.000 
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COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 

d1 TIM HARTNELl 

BASIC & FORTRAn. f'ER 
SPECTRUM 
d1 WAINWRICHT e CRANT 
Questo libro può essere 
utilizzato per imparare sia 11 
FORTRAN che il BASIC. od 
anche oer apprendere 
enrrambl i hnguaggi 
conremooraneamente sul 
vostro Spectr1.1m 
Nella cassetta allegata al 
hbro è staro Inserito un 
interprete FORTRAN per lo 
Soecrrum che v1 a1urera 
subito a comprendere 
1 fondamenti della 
programmazione 1n 
FORTRAN 
Libro p1u cassena 
Coc:t 9007 L 25 000 

COME l>ROGRlllM ARE Il 
TUO 18 '4 PC 
d1 TIM HARTNELL 
Questo libro è dedicato a 
quelle persone. che 
possiedono un IBM PC. e 
voghono reahzzare 
programmi di grafica. 
musìca. matematica 
COC1 9200 L :ro 000 

COME PROGRAMMARE 
IL TUO 

COMMODORE 64 
cr E PaOGRAMMARE 
Il TUO COMMODORE 64 
dt TIM HARTNELL 
e llOBERT YOUNG 
- m Hartnell. uno dei più 
oroif lCI ed esoem autori. 
a comoo:er. ha raccolto. In 
Quato 11olume, oltre 50 
~ a1mhcat1V1 d1 
..-...... tv'es e programmi d1 
~n matemanca. ur1htfl e 
m~i;:a , o•u interessanti 
ce• quah sono nportat1 su 
~assetta 

Libro p1u cassena 
CoG '11151 l 2S OOC 

COMMODORE 64: 
I SECRETI DEL 
llf\ICiUACiCilO MACCHINA 
di MARK GREENSHIELDS 
Con questo hbro. 
dominerete facilmente e 
velocemente Il linguaggio 
macchina del vostro 
Commodore 64 
Nella cassena software 
allegata al libro troverete 
una splendida sorpresa 
l'assemblatore 
disassemblatore 
SUPERMON serino da JIM 
BUTIERFIELD. 
programmatore ben noto 

• agli addem al lavori 

ILMIO 
COMMOOORE 64 

COd 9152 L 30.000 

l MIO COMMODORE 64 
di ROGER VALENTINE 
Lo SCOPO principale di 
questo l1!lro è d1 mostrare 
come lavorano 1 
programmi 1nsegnandov1 
molti segreti sulla 
programmazione al 
COMMOOORE 64 
Nella cassetta 1n dotazione 
troverete oltre a molti 
programmi 11 "CAR BOX- un 
completo ed esaur ente 
DATA BASt 
Ubro più cassetta 
COU !'150 L .;,5~ 



Comrnocsor one nel! est3 

Ve tSC1 e 64 flOIJIJV d k 

J'C>112-0l l 40000 

I,. 

11 programm " ~onsultazion a consente la 
1 appllcaz1on e e 
numerose r!.i~?ttca d1 
geometria s e d1 
calcolo di v~hda, tra cui 
sezioni. ecc um~ superfici, 

Aiuto mcon studenti 
0

/'}5tablle per 
chiunque a~b ess1omst1 e 
affrontare 1a da 
~~ relativi c~~c~l~1 

problemi 
r pporro cassetta 

.... 
0100-03 L nooo 

Ul orogram pemarn sopi:"' italiano 
~~attica. facif~~o per 1a 
ovatto anch a usare e 
piccoli, ma e~ per 1 più 
sfruttare ist e può 
che oermetfuz1oni potenti 
esempio d ono. ad 
figura solo' Jolorare una 
punto all'1nt efinendo un 
stessa erno della 

supporto cassetta 

J 0100-01 L 2S 000 

o program i vanrag 1 ma offre 11 
risolve~~ non solo di 
anche di v mangolt ma 
fn scala Lais~:itzoczarll ridotti 
ornita con IA viene 

volumett un uttle 
tutte le p~nche riproduce 
al fine di m· cipall videate 
consulta igltorare 1a · 
program z1one del 
Su ma pporto cassetta 

s 
J '0100-04 l 25 000 

:to~,.Ll DI 
,.,.M:Tl\lf. 

•• •• r:i ... ....... •• • •• •• •• •••• 
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l"IANA r" " 
11 program ~onsultazi;;:,a consente la 

1 apohcazion e e 
numerose re pratica di 
geometna egole d1 
calcolo di a~'::a. tra cui. 
settori. ecc Vai'dpern:netn. 
agli studenti 

1 
o aiuto 

profess10 e rap1dame~~~ti per fare 
SUPPOrtO I calcoli 

• cassetta 

s 
J 0100-02 ..I! l 25000 

u pr'°ogram gioco che ~a 111tr..a1co e un 
scoprire pez permette di 
un disegno 20 per pezzo. 

preceden 
reahzzato t~mente 

g
l d:segm po~~d~oSpectrum 

lo present essere 
~aP1P1_ure rea1',i::1~~ c;issena. 

utente apposlt · con un 
contenirgrogramma 
stessa nena cassetta 

Supporto cassetta 

010101 L 20 000 



/PECTRUM 
WRITER 

~lCiHll~ 
f4~TlllCl~LI 

flSTltOLOOlfl 

!'..,_ •• 

BATIAGLIA NAVALI 
Ev.tiamo lo screco d1 cana 
e le aooriose sistemazioni 
del e nav Adesso e 
ooss ti e giocare a la 
BJr:ag 1a Nava1e con 10 
Spet:rum Il caleolatore 
seçnala 1 tiri efft=:uat1 e 1 
centri ottenuti 
SIJ pporto casse~a 
Coni guru one r est1 
Spectrum 4SX 
J'()101-02 L 20 000 

SPECTRUM WRITER 
MlCRODRIVE 
COMPATIBIU 
Programma professionale 
d1 elaborazione e stampa 
delle parole e dei testi • 
Word Processor creato 
spec1f1:atamente per 11 
computer Spectrum 48 K 
SPECTRUM WRITER 
consente d1 scrivere e 
comporre Qua1s1as1 tipo di 
testo come lettere, art1coh. 
sa9g1 document. ecc 
Supporto cassetta 
Conf1ourn ( "e ~ I <>) u 
•pectrum 4.. • mi'rodrivr 

pz1ona1e 
0102-01 L 4'0 000 

TC rlA 
Permette d calcalo de a•ea 
d: una figura piana n 
mo1tephc1 moa~ a seccnoa 
dei dau d1soon b 
Strutturato a 
sottoprogra""m 
1nd1pendent f•a o·o 
programma consen:e 
ca colo d aret> ccn 
metodo de 
camm namen:o ·o~ •• 
le coordinate ca-.esiane o 
oOlari de vet> o n 
svariati a tr moa 
Supporto cassetta 
Conhgur.wonc nch1ena 
S?Ktrum 49K 
J 0104 Ol L 30 000 

ALCEUA "'ATlllCIALE 
::>accoglie o~o orcx.;'-lmmt 
~r riso 'è'e ,. ooe•a:JOO 
ce 'alQeb•a "".a.-ie12 e 
1 •,•amce .ena 
2 Oi;:e•fT' ~a~:e 
5 Procc"o 
4. somma 
S • Sistemi o ecuazlOf\l 

).'etodo O• GAIJSS 
6 • Sistemi d1 ecuaz on • 

Metodo tera: co o 
CAUSS1SEIDEL 

7 · Autovalori comofess1 
8 · Decomoos121one 

ortogonale 
Supoorto casse:ta 
COnf1guraz one nch es~ 
SDectrum 48K 
J 0104-05 l so 000 

j O A 
Oroscopo accuratissimo e 
personahss1mo d1 almeno 
2000 parole 
completo di tutti g h aspetti 
interplanetari e le 
conf1ouraz1on1 relative allo 
zodiaco. le loro long1tud1n1 
esatte a meno d 6 mmutt 
d'arco e la loro 
1nteroretaz1one 
S1stem1 usati zodiaco 
tropicale e sistema d1 
Ptac1dus per la d1v1s1one 
delle case 
Supporto cassetta 

"'ti1•'- ' ' " l'lil'K 
J 0105-02 L. 25.000 

$PE.CTRUM "" 

PUUll ll!USICALE 
Programmz rJ-e C••ll • aa 
essere un i;,1c.co. ,,,,;~ c>de 
c;n ml! cararror sr1,l'le 
uldamcne offrenéo la 
ooss b ta d1 •mP.111re a 
'procurre 1 brani i:•ooosu 
oa comP1.·er 
Su:>:>er.o cassetta 
Con e nchesu 
Spec • K 
J '0101-03 L 20 000 

MASTER FILE • 
Mla!ODRIVE 
COMPATIDILE 
senza oubb10 11 p1u 
potente data base e 
sistema d1 arch1v1az1one 01 
ftles oggi d1sponib1le 
Interamente scritto 1n 
codice macchina per 11 
compattamento e la 
ve1oc1ta. offre 32 K d1 
memoria ma~ per 1 dati 
d1 ogni file • 26 camo1 per 
record 128 caratteri per 
campo 
Supporto cassetta 
Conflounll one nch esu 
SPKtrum 4SK mtCiodnve 
OPZIOnale 
J/0102-02 L 40 000 

:.:ru -Cl"'.e ncl'.:esu 
SPKtrUm 
J "0104-06 L 30 000 

CiARDEN WAJIS 
Sie:e 11 t: me d• un 
.ncar.:es l'T'O 
::it>r t>e•arvene dovete 
sfogo re a mostri orrendi e 
a:::ra,ersare orto g1ard1ni 
con nnumerevolr 1ns1d1e 
SOio la vostra ab1l1ta v1 
potra salvare 
1.. 1r;171on,. nch1Psta 
~....<· o P!'f' Commooort 
64 
J 0111 01 L 20.000 

INGEGNERIA 
PROGRAMMA AD 
EUllENTI FllTI 

Sl'tCT- -

SKCTM*-

.~PER EC 
$e1 atte at~ 5U M~rt • h 
a~opH:o on L3b1t1l'r~ 1n ' J 
ùlt an: eh• •o.tJ"fl nJnr • 
asC'ato r f;ivo1oso e~ r' 
.. ustoa ,.o ""' 1 t ~,J,.. ,, 
Con 1'3 ... ~: d u• ~ :n"oc,, .. 
~ ett ':>"tea ON'! ~r ·orr~ , 
e l/.J'° n ita'l .. (' 
o '"',"~~'lor C• :nc~tr• e: 
ce" ratc.:x;;11c-rt e ,e,•e 
ch1a111 cne apro1 o 'l • ., 
del tesoro 
Cvnf guraz o~ r:c es 
Si iectru.11 4SK 
J 0101-04 L 20 C..::'J 

C 1 ALCOLO AD 
ELE NTl FINm 
Adooerando d metodo ad 
elementi f1n1t1 triangolari. 
permette d1 analizzare m 
maniera precisa e veloce 
pannelli piani dr Qua1s1as1 
forma e d1 Quals1as1 
caratteristiche elastiche La 
struttura può essere 
d1scret1zzata con p1u d1 
ottanta elemenc1 
permettendo cosi 1a 
risoluzione d1 problemi 
anche 1perstat1c1 con una 
geometria complessa 
Supporto cassetta 
e ~ne richiesta 
Se<.<•· - .. .:OK 
J 0104-01 L 50 000 

t ERCi S E 
fina mente un programma 
che consente d calcolo d1 
un impianto solare 1n 
brev1ss1mo temoo. che non 
s1 1tm1ta ad una semplice 
analtSt. ma anche ad una 
valutazione econom1;:a S1 e 
tar.to oanato d1 energie 
a .emat ve ma ooch1 re 
nan110 cariato 1n modo 
;:cmD1eto anche dal punto 
a vista e;:onom1co 
Supporto cassetta 
Conf1guru one nchl6t~ 
Soectrum 48K 
J 0104"°4 L 50.COO 

TOTIP 
Un programma per giocare 
la schedina Totip, una 
colonna per volta oppure 
de• s1stem1 con tnole e 
doppie 
Nl'm1z10 del programma. 
l'utente propone le 
probab11tta d• uscita 1n ogni 
segno. per ogni ccrsa 
secondo d suo g1ud1z10 I 
programma emette la 
schedina 1n base a Quelle 
orobab11tra e ad un 
algommo che stabt11sce le 
cosldette ·sorprese· 
Supporto cassetta 
Con'19 ~. """' a 
SPectn.m 40.. 
J 0105-01 L 20 000 

CM!SS ARS 
Giocate a scacchi con 11 
vostro Commodore VlC 20 
1nespanso Con Questo 
programma porrete 
c1mentarv1 con 11 computer 
scegliendo fino a nove 
hvelll d1 d1ff1colta Sono 
previste tutte le mosse 
soeciah stab1l1te dal 
regolamento 
Cont1gurn1one rie' 1Mra 
• sr RAM 
Commodort• VtC 20 
J 0121.01 l 20 000 



Il Ca non MSX V-20 recentemente presentato dalla Ca non Italia allo Smau di Milano è un interessantissimo Home Computer che si col
lo:;a nella fascia alta di questo specifico mercato. 
E va detto, a merito della multinazionale nipponica, che l'alta collocazione non è conseguenza di un "alto prezzo" (dal momento che 
questu sarà assolutamente allineato) ma, piuttosto, è merito delle innovazioni tecnologiche e delle conseguenti elevate prestazioni 
della macchina. 
Elemento cruciale del Canon V-20 è /'adozione del sistema MSX, che merita d 'essere spiegato brevemente. 

L 'MSX: un solo software per tutti. 
MSX vuol dire microsofl basic, e si riferisce al sistema operativo 
utilizzato da tutte le macchine prodotte dalle marche aderenti ad 
uno speciale progetto. 
La finalità con cui il progetto MSX è nato, è quella di permettere 
una perfetta intercambiabilità dei programmi e delle periferiche 
(stampanti, unità floppy disk, tavoletta elettronica ecc ... ) cosi che 
gli utilizzatori possano avvalersi di tutto il software delle varie ca· 
se senza alcun problema di compatibilità , cosi come è totale an· 
che la compatibilità de/l'hardware. 

Microsoft, il numero 1 del software. 
Lo sviluppo del sistema MSX è staro affidato al colosso america· 
no Microsoft, leader mondiale del software, da una ventina di so· 

cietà , molte delle quali giapponesi: insieme, si tratta del meglio 
oggi esistente al mondo, destinato esclusivamente agli utenti del 
sistema MSX. 

Software per gioco e software sul serio. 
Queste premesse garantiscono all'utente una ricchissima biblio· 
teca di programmi. 
Inizialmente saranno disponibili sul mercato essenzialmente pro· 
grammi di "base" (foglio elettronico. word processing. data base, 
grafica) e cassette per videogiochi per sfruttare le eccezionali 
qualità d1 queste macchine collegate ad un normale televisore. 
Immediatamente dopo verrà introdotto del software applicativo 
che potrà essere sfruttato al meglio da un computer versatile e po
tente come il Canon MSX V-20. 

Canon MSX V-20 é una potenza. 
64 Kb RAM, 32 Kb ROM; microprocessore Z-80; linguaggio MSX 
Basic ; due alloggiamenti (slots) per cartucce ROM o per espan
sioni; interfacce per stampante e per registratore a cassette (as
solutamente standard. incorporato); tastiera professionale con 
tasti rigidi (72); tasti guida cursore di grandi dimensioni; due uscite 
per joy·stick; uscita per televisione sistema PAL; testi: 25 linee per 
40 colonne; grafica: 256 punti x 192 punti; 16 colori; suono: 8 otta
ve, 3 toni; possibilità di interfacciamento parallela e seriale. 

Una scelta intelligente. 
G_anon MSX V-20 è un Home Computer che vi offre tutte le garan
zie: quella del numero 1 mondiale della fotografia. con il meglio 
della tecnologia giapponese e con il meglio del software mondia· 

le numi/ assieme, capace <11 dare all'operatore - professionale o 
amatoriale - un 'ampiezza di programmi senza uguali e di grande 
qualità. 
Infatti il DOS (Disk Operating System) che sarà sviluppato su que
sta macchina nell'immediato futuro. permetterà sofisticati utilizzi 
tecnici e gestionali. grazie alle possibilità d1 collegamento ad unità 
floppy disk. 

Canon V-20 è /'Home Computer che, comprato oggi. vale perii fu · 
turo. compatibile. senza rischi. senza cambi. senza problemi. 
C 'è una scelta più sicura e intelligente? 

Ca non 
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- ----------------- - a cura di Ivano Bison -------------------

fiumi di inchiostro sono già stati versati per descrivere e commentare quello che oggi senza dubbio è 
il più famoso videog ioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell 'Atori , Poe-Man ho fatto impazzire milioni 
di americani primo d i approdare in Italia per riscuotere il clamoroso anche se preve·dibile successo. 
Semplice, divertente e allo portato di tutti, Poe-Man è un gioco di abilità , pazienza mo soprrottutto fantasia. 
lo scenario è un classico labirinto, bisogno guardarsi do quattro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti 
e che solo quando cambiano colore risultano vulnerabili. Si imparo ben presto o manovrare il joystick mo 
per ragg iungere cifre o cinque o sei zeri occorre molto pratico oltre olle doti già citate. 

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

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

LO SFIDANTE 
NOME: ........ . . .. .. GIOV AliliI 
COGNOME: ....... TllAPA'l'TOliI 
NATO A: .. CUSANO MIL.AliIWO 
IL: ..... ...... . 17 MAllZO 1939 
ABITANTE A: . ........ . TOlllliO 
PROFESSIONE: .. ALLENATORE 

BG: Salve Mister, questa volta tocca 
a lei scendere in campo. 

GIOVANNI: Ciao, sono pronto! 
BG: Guardi Mister che qui non dovrà 

urlare dalla panchina ma "11ilotare" la 
partita in modo diverso. 

GIOVANNI: A volte i labirinti che dise· 
gno sulla lavagna, quando studio gli sche· 
mi con i miei giocatori, sono più intricati 
di quello che vedo sullo schermo. 

BG: Lei, Mister, non 11erde mai la 
grinta e l a concentrasione? 

GIOVANNI: È questione di mentalità e 
mi pare che nel mestiere che faccio qual· 
che fru tto ci sia. stato. 

BG: Direi più di qualcuno, vogliamo 
aggiungere anche quello del nostro 
torneo? 

GIOVANNI: Ogni sfida. ha. la sua. impor
tanza, neppure a. carte mi va di fa.re brut· 
ta figura. 

!lG: Po11iamo partire? 
GIOVANNI: Quando volete! 

PRONTI ••• VIA! 
JOYSTICK in pugno Trapattoni par

te guardingo, ma con sufficiente rapi
dità. La parte bassa del campo è taglia
ta con uno schema efficace, sia per 
evitare pericolose collisioni che, per 
incamerare l'energia necessaria. Una 
serie è già andata ed è da accreditare 
al nostro Mister. Non tradisce emozio
ni neppure quando i fantasmini incre
mentano i loro attacchi: la tensione 
viene colta solo dal leggero contrarre 
della mascella e dai guizzi dei suoi oc
chi azzurri. Arrivato a 4000 punti, 
l'allenatore della squadra più scudet
tata d'Italìa mantiene sagacemente le 
fila del gioco e, si capisce quale sia la 
sua predisposizione alle geometrie da 
come fa muovere il pac-man. Trapatto
ni è uno che ha senso tattico; si infila 
cosi, saltando a piè pari, in un corrido
io che rapidamente lo porta alla pillola 
con un secco dietro-front ad ingoiare 
i fantasmini. Sui 7000 punti aggiudi· 
cati possiamo abbozzare un'interpre
tazione della gara che Trapattoni sta 
conducendo. Sembra volere attirare i 



fantasmini costringendoli a scopri:rsi, 
per poi farli secchi con improvvisi ro· 
vesciamenti di fronte. Il nostro tac· 
cuino è zeppo di annotazioni che regi
strano scarti e traiettorie sempre in· 
dovinate. Non mancano comunque i 
rischi e qualcosa si perde in una mi· 
schia furibonda. al limite della. parte 
alta del terreno. Il gioco si fa ancora 
più vivace e, i fantasmini sono decisi 
a rimonta.re e ~pressa.no" con mustta· 
ta aggresività. Ad ogni buon conto sia
mo a 10000 punti per il Mister Bianco· 

A FINE GARA 
EG: Allora Mister, è soddisfatto. 
GIOVANNI: Io punto sempre al massimo 

e si vede che quello era il mio limite 
EG: Se dovessimo darle un voto, visto 

che per questa volta è tornat o giocatore, 
le daremmo un bel 7. 

GIOVANNI: Mi pare eccessivo, ho sbaglia· 
to alcune cose nei momenti cruciali. Trop· 
po, evidentemente, per battere il record. 

EG: Andrà meglio la prossima volta 
magari in ritiro con la squadra può capi
t arle di imbatiersi in un'altro PAC
MAB. Le piacerebbe? 

GIOVANNI: Se mi si offrisse !'opportuni· 
t.à. di una rivincita vi garantisco che, alle· 
nandomi a puntino, non fallirei. 

BG: Per ora non vige il regolamento 
dell'eliminatoria in 180' come per le cop
pe. 

GIOVANNI: Peccato! Sarebbe stato bello 
un ritorno per vedere il risultato comples· 
sivo 

BG: A proposito di coppe, in bocca al 
lupo per il proHimo turno. 

GIOVANNI: Grazie, arrivederci e buona 
fortuna. anche al vostro simpatico gioco. 

nero. Punti faticosamente, ma tril· 
lantemente incamerati. L'aria al· 

ta della classi:fica ha tonificato il 
Mister, si trova, infatti, appena 
sotto ad altri due professionisti 

del calcio, cioè a Muller e Collovati. Le 
nostre sfide si a.rrichiscono cosi di mo
tivi e di stimoli nuovi: superarli è ora 
d'obbligo, anche per le "rivalità" di 
maglia. Trapattoni sembra ricordarsi 

i dribblings irridenti di Sivori: 
entra con grande tempismo e 
porta il tackle con energia ri

conquistando terreno, pillola e 
unti. Questo exploit gli procu

ra altri spazi e, ordinatamente si 
dirige all'angolo alto di sinistra: al

tra pillola! Questa consente a Trapat· 
toni di tirare il fiato e di commentare: 
"Mi pare che non si possa scherzare 
con questi signori, tutt'altro che in· 
consistenti. Sono impenetrabili come 
rocce e, quando entri in contatto se 

da!!o ~ ?anze::- èe: nccr.1c Padova. dl 
Rocco. ·1•atta.cco adesso prov· ene dal 

Nome 

corridoio adiacente la. parte alta, Tre. 
pattoni imbocca il c:i1nicolo centmle e, 
zig-za.gando cerca. di guadagt'a.re lt. pil· 
lola situatll. al vertice basso ili detitra. 
I fantasmi alla. ricerca del colpo gros· 
so, Tra.pattoni alla ricerca dell 'energia. 
necessa.1·ia per conquistare la vet!.e 
della classifica.. Allo spunto fins.le ma· 

!a..:g~--a:amente perde coordinazione 
ed incappa nel pressing degli avversa· 
r1 che gh :a::l.:lo saltare il pac-man e ne 
azzerano ie velleità. Lo score finale se· 
gna 12.200 punti. Molto bene! 

Professione 

MAX MANCUSA DISEGNATORE 
ENRICO BERUSCHI ATTORE 
GIOVANNI TRAPATTONI A~~ENATORE 
FULVIO COLLOV Ari CALCIATORE 
HANSI MULLER 
CLAUDIO CECCHEliTO ' 1 

MASSIMO SOLDI 
RENZO ARBORE ATTORE 
BONCOMPAGNI REGISTA 

ATTRICE 
• 

11.415 
10.500 
9.800 
4.200 
3.550 
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que funzioni (L. 24.000). Lo calcola
trice solare, sottilissimo, do to sco (L. 
38.000), per avere sempre o porto

,----~~ to di mono uno strumento di calco lo 

LED ITALY 
Elettronici, precisi, già proiettati al 
futuro, ecco gli oggetti del " PAC
COORDINATO" ideato, real izzato e 
distribuito in esclusivo dallo Led lto
ly, uno dinamico azienda afferma
tosi o livello nozionale per le sue 
produzioni abbinate o marchi e per
sonaggi di successo. 

Il PAC-COORDINATO è un g ioco di 
argento e grigi metallici che si tra
muto in oggetti utili o tutte le perso
ne dinamiche che desiderano ed 
esigono disporre di strumenti mo
derni, originali e non impegnativi. 
Il portapenne e clips do tavolo, con 
un orologio digitale al quarzo o cin-

rapido e preciso, con radice qua
dro, percentuale, memoria positivo 
e negativo. 
li righello graduato o trenta centi 
metri e 1 2 pollici, con lente di in
grandimento, orologio e calcolatri-
ce tecnico (L. 49.000), è lo strumen
to classico del vincente che, volen
do, può completare il tutto con 
l'orologio impermeabile digitale al 
quarzo o cinque funzioni (L. 
29.900). 
Ecco il PAC-COORDINATO, che tutti 
gli appassio nati di fotti moderni de
siderano, divenuto realtà . 
Uno linea dal design sobrio e per-

sonolizzonte. Il PAC-COORDINATO 
sarà presto disponibile in tutti i ne
gozi di elettricità ed elettronico, dai 
cortolibroi, nei più qualificati negozi 
di giocattoli e dai più simpatici oro
logiai. PAC-COORDINATO è lo 
sbollo 1985, proposto in esclusivo 
do Led ltoly, Milano! 
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PAC-MAN ATARI 
Sappiamo che milioni di persone in 
tutto il mondo sono entusiaste dello 
versione di PAC-MAN realizzato 
per so le do gioco. Questo passa
tempo ho conquistato uomini, don
ne e bambini nei quattro continenti. 
Sappiamo anche che tradizional
mente PAC-MAN è stato giocato 

nelle apposite sole o gallerie di at
trazioni elettroniche. Infatti, olla 
Atori sappiamo tutto su questo tipo 
di giochi: d opotutto , siamo tra i 
principa li ideatori e realizzatori di 
tali diavolerie o livello mondiale il 
che significo che possed iamo il 
Know-how' che ci ho consenti to di 
,,e or poro re lo stesso favoloso tipo 

d a zione in un programmo usufrui 
oile nello comodità d i casa tuo. 
Il nostro PAC-MAN pone la stesso 
appassionante sfido dello versione 
per so le do gioco, mo ti permette d i 
godertelo nell'intimità dello tua abi
tazione. Vantaggio particolarmente 
rivelante se intendi ancoro fare di 
tonto in tonto un salto in solo giochi 
per fare sfoggio della tuo gronde 
abilitò. (Nessuno sospetterò che ti 
sei esercitato a coso nel frattempo). 
Se per coso PAC-MAN è per te uno 
novità, non preoccuparti : impararlo 
è facile. Siamo certi che diventerai 
un professionista primo ancoro di 
accorgertene. 
Ri lassati, qu indi , mettiti comodo e 
immergiti nell'azione di questo gio
co, oro tutto tuo. Ti consigliamo di 
leggere attentamente questo libret
to di istruzioni prima di cominciare 
o giocare, perché sappiamo che 
non vorrai perdere nessun partico
lare di PAC-MAN. Lo lettura potrò 
anche rivelarsi divertente. 

o o o o o 



o 

o o o o o o o o 

PISTAAAA, ARRIVANO I PAC-LABIRINTI! 
Ecco sono partito. Mo che strada 
prendo? questo, si. Accidenti mo qui 
è pieno di buche! Oooooh, per for
tuna sono riuscito od evitarlo. Ades
so volto, così, piano .. .. Nooooo, qu
ei maledetti fantasmi sempre in ag
guato! Proviamo da capo. Certo che 
è forte questo gioco, cos'è? Mo co
me cos'è? è il PAC- lABIRINTO della 
VAMA! Ne hanno fatt i· persino due, 
uno gronde e uno picco lo. Bisogna 
guidare la pollina sul percorso, mo 
attenzione .... i fantasmi potrebbero 
mettervi in buco. Il punteggio è pro-

porzionole ol percorso fotto ed è 
segnato su ogni buca. 
Il PAC-lABIRINTO è un divertimento 
assicurato per chi non si stanco mai 
di giocare, avvincente come un vi
deo-gioco mo molto meno costo
so. 
Ogni volto potrete battere un nuovo 
record e se arriverete al traguardo 
Poe-Man si farà uno scorpacciata di 
palline energetiche! Lo ditta VAMA, 
specializzato in prodotti per lo pri
mo infanzia, propone anche il PAC
MOBIL e il PAC SEMPREINPIEDI, due 

PAC-MAN E Ms PAC-MAN CON I BAMBINI 
l 'evoluzione e la diffusione dei vi
deogiochi ed oro dei computer han
no fatto in modo che l 'età medio del 
pubblico si sia allargato sia o fasce 
più alte che o fasce più basse. Pro
prio per i più piccini che stanno per 
avvicinarsi o questi giochi televisivi, 
passione dei fratellini più grandi, lo 
SUPERTOYS ho creato uno ricco li
nea di prodotti che porto il nostro 
eroe simbolo mondiale dei video-

o o o o 

giochi nei più tradizionali diverti
menti di tutti i bambini. Ed ecco quin
di PAC-MAN che esce dal televisore 
ed entro nei giochi dei più piccoli, e 
mentre si occupa con il piccolo me
dico dei malanni dei bimbi (provo
cati sicuramente do qualche fonto
smino) Ms PAC-MAN indosso alle
gramente i suoi gioielli oppure lavo
ro o maglio per i nuovi coloratissimi 
vestitini di INKY SLINKY PINKY Cl Y-

o o o o 

poc-giocattoli per i bambini f ino a 
tre anni. Potrebbero essere un sim
patico poc-dono per il vostro fratel
l ino o per lo vostra sorellina, anche 
loro si divertiranno un pac-mondo 
con le prossime avventure televisive 
d i Poe-Man. 

DE e SUE (PAC-MAN è un eroe posi
tivo e buono). 
I lettori di EG sono probabilmente 
un po ' grandicelli per queste avven
ture, mo sicuramente in grado di ca
pire quanto gli amici più piccoli pos
sono divertirsi con il loro stesso 
eroe e quindi se c'è da fare un rego
lo .... FORZA!. Troverete questi pro
dotti ovunque. 

Alcuni prodotti della ricca linea PAC
MAN creata da SUPERTOYS: vetrinette 
e scatole dottore, toilette, cucito, gioie, 
cosmetici; valigette e valigie serie 
luno dottore, toilette, cosmetici. 

o 
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[\luovi_flexy_DisK Science BASF. 
a non plus ul tra dei dischetti 
per qualunque sistema. 

Ogni elaboratore p0ne ai dischetti 
specifiche richieste. 
La costruzione dei meccanismi e 
dei comandi di memorizzazione 
varia da un costruttore all 'altro. 
La BASF ha sviluppato in modo 
ideale la nuova linea di FlexyDisk 
Science per il vostro computer, 
af finchè non siate costretti a 
rinunciare al non plus ultra dei 
dischetti. 
I FlexyDisk Science vi 
garantiscono la massima 
affidabilità. 

Il settore ricerca della BASF ha 
studiato con la nuova linea 
Science un dische_tto speciale da 
impiegare in campo scientifico e 
tecnico: testato per garantire la 
completa sicureua dei dati 
memorizzati e la costante 
af lidabilità nel tempo anche nelle 
condizioni d'1mp1ego on. seve·e 
llloltre l'intenso la~oro o • ~a·:a 
condolto dala BAS= ne :a""'ov 
dei supooril rag"e; e oe· ~ 

informazioni porta ao una 
continua ottimizzazione de a sua 
gamma di dischetti. 

Nuova linea di FlexyDisk BASF: 
Affidabilità dei dati grazie ad una 
tecnologia d'élite. 

----- - - -- - - -- -- -= =~ - -
DATA BASE 

DATA BASE S.p.A. 
V.le Legioni Romane. 5 
20147 MILANO 
Tel. (02) 40 303 Telex 31 52 06 

mBASF 
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Q uesto utile programma serve a 
fare sullo schermo scritte di 
grandezza variabile (comun

que più grandi del normale). A diffe
renza degli usuali ingranditori di ca
ratteri, esso produce i caratteri "dise
gnandoli" con le istruzioni BASIC de
dicate alla grafica. Tale meccanismo di 
scrittura fa si che i caratteri, anche se 
molto ingranditi, non siano formati 
da blocchi ben visibili ed antiestet ici, 
come normalmente succede. 
La sottoroutine (8000-9280) è abba· 
stanza facile da usare. Prima di richia
marla, bisogna inserire il testo nella 
variabile t$ e le coordinate del Plli!\.C 
in basso a sinistra del prlDlo cara::e:-e 
in "xp" ed "yp". Devono sempre essP:-e 
definite, anche se non necessariamen
te ogni volta cambiate, la grandezza 
dei caratteri (variabile "se", corri· 
spondente a 2/3 dell'altezza in pixel e, 
di solito, a 4/3 della larghezza) e la di· 
stanza in pixel tra u n carattere ed il 
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successivo (variabile "dist"). 
Il programma permette ora di scrivere 
unicamente le lettere maiuscole del· 
l'alfabeto inglese. Queste sono gia suf
ficienti per realizzare titoli od altre 
cose simili nei propri programmi. È co
munque sempre possibile aggiur.ge:-e 
le lettere che s1 des1dera!lo a.--:-: -;-a::è.: 
a ~e!!dere dispc::ù:::. a.::c=:.e :~..:::! ! 9€ 
ccxi.ci~ ca:co:anè.o :a .i::~a. .:: ~-: 
:~7:::.o esse:-e ~e~:e ~:a.;::- s&!: 
ca.e at.c a::··a: :::ea .32;3{) è reahz:a.::.· 
..i~ 1 cara••ere usand le isi.ruz1om per 
la grafica. 
Si tenga conto che "xp" ed "yp ' sono 
le coordinate in basso a sinistra del 
carattere da disegnare e che ogni di· 
stanza va calcolata anche in rapporto 

alla grandezza complessi va del carat
tere, contenuta in "se". 
Ultima cosa: come si vede dal program· 
ma dimostrativo, è possibile scrivere 
al rovescio. L'effetto si ottiene dando 
valori negativi ad "'se" e "dist". 
Illustrazione del programma: 
1000-1090: Piccolo programma che di· 
mostra le capacita della sottoroutine. 
Va eliminato quando si usa la stessa 
m un proprio programma. 
8000-8040: stampa una intera serie di 
ca.."'a::eri, richiamando la successiva 
SD: :~:-cutine. 
aac - S280 sta::!pa un singolo caratte-

Co:::ie s: ;r..:c -;e:iere dal "copy" della 
:1gura, e ;ioss1b: e ~che ingrossare i 
caratteri C16 v1er.e ottenuto ripeten
do la stampa della seri tta, spostandola 
ogni volta, leggermente, in senso dia· 
gonale. Si ricordi, nel fare ciò, che la 
routine cambia i contenuti di xp e yp, 
che vanno sempre ridefiniti. 

1000 RE M PR OGRRMMR DIMOST R AT IVO 
1 005 
1010 PA P ER 5 : INK 2: BORDE R 5: C 
L S LET t $ = "T ITOLI EL E GR NT I .. : L 
ET X p = 10 : LET Id p = 1 51: LET d i s t =4 

1 040 P RPER 6 : 
"51 n•::i t1 r.:ome 

molto grande: 

C L S INK 0 : PRINT 
an r.: he una scritta 
risu l ti eLe:gante : 

LET sc =16 : G O SUB 6 000 

1020 INK 1: PRINT Fff 4 , 0 ; " Qu e: s t o 
pr o g r a mma p erm ett e d i c reare 
s u ll o sc h ermo s cr itte molto 

gra devol i a di ffe renz a deino r mal 
i ingr a ndì t or i di caratt 
e ri che s ta mpano c~ratteripiu ' g 
r ossi u s a n d o La ste s sa matr ic 
e d i q u e L t. i p i e •: •:i L i . La s o t. 
toroutine che genera i caratt 
e .- i •J t i L i z z .=i 1. e i s t ,- u z i o n i e A s I e 
r iguardanti La grafi c a ed e ' ab b 
astanza veloce , pur essend 
o t.otalrn e r1ti:: in 8R S I C . " 

:l0 :30 H-I K 4 : LET t. $ = " PREH I UN TR5 
TO" : L ET 5 C =10 : LET XP=~5 : LET Y 
P=10 : GO SUB 8000 : PLOT 30,5 : DR 
RW 0 , 25 : DRRW 175 , 0 : DRRW 0,-25 : 

ORAW -175,0: PAUSE 0 

:l050 INr~ ~~. ·-·. LET t $= " ..JCE" : LET se 
=100 : LET xp =0: LET yp =1: LET di 
~. t=12 : GO :5U B 8 000 : PR INT u 1; "P r 
emi un r. a:.;. r. •::> " : PAUSE 0 
1050 PAP E P e;:. -·. CL ~· INK 0: F'RINT 

·· Glu es t o pro g r .;i rn ma , p e r generar e: 
solo Le let t Ere: maiuscole, oc
c •J p .;i p i u • d i 4 K • va le La pe na 

d 1 1 ns.e1·i 1-e anc he Le: minuscole e 
gli a l tri se gni di un set 
~. r.and a r d "?" 

1065 P APER 7: IN K 0 : P R I NT RT 7, 
3 _; " P r e rn i 1J n t a s t •::> p e r s a p e r e .. ; RT 

9, 10; " La r is p o sta" : PRUSE 0 
1 070 INK 6 : LET t $="1'-ION LO SO" : 
L ET x p::::0 : LET YP=40:. LET dist::::4 : 

LET sc=20 : GO SUB 800 0 
1 075 PLOT 240,40 : DRRW 0,5; PLOT 
240,50: DRRW 0 , 20 : INK 0 : PRINT 
i=.T 2 1 , 3; "P re rn i nuova men 'te un t a 

S t fJ" ; PAIJ$E 0 
EG COMPUTER N 3 7 5 
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:J. ,:, 5 0 PF:PER 1 : I N ·, ·1 : CLS P RINT 
· · i )i pi .3 c e q 1.; >:! z t 3 i dea? com u nq•J e 
n<?~ sun programro ? di uti Lita ' 
p e ,- m e t t e d i . . • ( s u s p e n e e ) " : P A 

,_; :;:, e;: 200 ; eEEP . l,7 ; 6EEP .l ,7 ; 6 
~EP . 1,7 : 6EEP ,4,3 
'1 090 INK 6 : LET t$="SCRIUERE AL" 

LET sc=-16: LET dist= - 8 : LET X 
P =225 ; LET YP=70 : GO SUB 8000 ; L 
!=.T yp =100: LET XP =225: LET t $ = "R 
OVESCIO": GO SUB 8000 : PAPER 7: 
INK 0 ; BORDER 7 : GO TO 1e4 
7000 STOP 
8000 
8005 REM STAMPA LA S T R I NGR 
8007 
8010 F OR n =1 TO LEN t$ 
6020 LET C$=t$(n) GO SU8 6200 
8030 NEXT n 
8040 RETIJRN 
8200 
8210 REM STAMPA CARATTERE 
8220 
8230 GO TO 7990+10*COD E C$ 
8315 REM SPAZIO 
8320 LET XP=Xp+sc+dist 
8630 RETURN 
8535 RE11 R 
8640 PLOT xp , yp : DRRW SC/2 1 1 . S*S 
e : DRAW SC/2,-1.5*SC : PLOT xp+sc 
/ 4,yp+0 . 75*SC: DRRW SC/2,0: L ET 
XP= XP+SC+dist: RETURN 
8545 i:;;:EM 6 
8650 PLOT xp , yp: D R AW 0,sc*l . S: 
r>RRW se* . 25, 0: DR AW 0 , -se *0. 75, -
PI: DRRW 0, -S C*0 . 75 ,-P I : DRR W -s 
c * . 25,0 : PLOT x p ,y p +s c• . 75: DRRW 
SC*.25 , 0 : LET XP = XP +. 62*S C+d1st 

RET URN 
8655 RE t1 C 
8 660 PL OT x p + . 7 5 *S C, yp _ DRR u 0 , s 
C*1 . 5 , -PI : LET XP= XP+ . 75%SC +d i st 

f;:ETUR N 
8665 REM D 
8670 PLOT x p ,y p : DR R W 0 , sc*1.5: 
DRAW 0 , -SC*1.5 , -PI : LET xp=xp+ . 7 
5•sc+dist : RET UR N 
8675 REM E 
8680 PLOT xp+ . 7 5•sc , yp ; DR AW - . 7 
S*sc,0: DRRW 0 , Sc*1.5 : DRAW . 75* 
SC,0 : PLOT xp,yp+ . 75*SC: DRAW . S 
•sc,0: LET xp=xp+.75•sc +dist: RE 
TURN 
8585 REM F 
8690 PLOT xp,yp : DRRW 0,sc•l . 5: 
DRAW . 75•sc,0 : PLOT xp,yp+ . 7S*SC 

DRRW . s.sc,0 : LET XP=xp+ . 75*SC 
~di s t : RETURN 
8695 REM G 
8700 PLOT xp+sc•.75,y p +sc*1.5: D 
RAW 0,-1 . S•sc , PI : PLOT xp+sc• . 75 
,yp ; ORAW 0, . 7S•sc : DRAW -.32*SC 
,0 : LET XP=Xp+ . 75•sc+dist : RETUR 
N 
8705 REM H 
87 1 0 PLOT xp,yp ; DRAW 0,sc*1 . 5: 
PLOT xp , yp+sc•.75: DRRW . 7S*sc,0 

PLOT x p+ . 75•sc,yp : DRRW 0,1 . S• 
se : LET x p=xp+~7S*SC+dist : RETUR 
N 
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8715 REM I 
6720 PLOT xp,yp : OR AW 0,1 . 5•sc: 
L ET XP =X P+dist: RETURN 
8725 F::EM ...J 
6730 PLOT xp,~p+ . 375*S C : DRAW .7 
5*SC,0 , PI ; DRAW 0,SC -l-1 .125 : LET 
XP=XP+Sc*.75+dist: RETU RN 
8735 REM K 
8740 PLOT xp,yp : DRAW 0 , sc•1.5 : 
PLOT xp,yp+.75•sc : DRRW .7S•sc, . 
75•sc : PLOT x p,yp+ . 7S•sc : DRAW 
7 5 * s e , - • 7 5 * s e : L ET x p = x p + s e * . 7 s + 
di s t : RETUf;:N 
8745 RE H L 
8750 PLOT XP+SC* . 75,yp : DRAW -.7 
S•sc , 0: DRAW 0,1.S*SC : LET XP =XP 
+se*. 75 +a i s t : f;:ETUf;:N 
8755 REt1 M 

8760 PLOT xp , yp : DRRW 0,1 . S•sc : 
DRAW .5*sc, - SC* . 7 5 : DRAW . 5•sc,s 
C* . 75 : DRAW 0 , -1 . 5 * S C : LET XP=XP 
+se +di s t : RET URl'-J 
8 765 i;:Er·1 N 
8770 PLOT x p,yp : DRRW 0,1 . S•sc : 
DRAW . 7 5*SC,-1.S*SC : DRAW 0,1.5• 
~- e : LET X p = X p +s e * 0 . 75 +di 5 t : F::ETU 
R N 
8 775 F::EM O 
8 780 CIRCLE xp+ . 75*sc , yp+ . 75 *S C, 
. 75•sc : LET ~< p=X P+1 . 5*S•:+di s t : R 
ETURN 
8 785 REM P 
8790 PLOT x p, yp ; DRAW 0 , 1.S•s c: 
DRAW . 375 * Se .• 12) : DRAW 0. - • 7 5 *5 e , -
P I: DR AW -.375•s c, 0 : LET XP =Xp+. 
75 +s r: +di s t · RETIJRt~ 

C· 795 FEt·l •:1 
c~0Q CIRCLE xp +.75*s c , yp +. 7 5*SC, 
.75~sc · PL~T XP T . 7 5 • sc,y p+ . 7 5•sc 

DRAW . 75TS C , - . 7 5*SC: LET XP=XP 
+1 . 5 • sc +dist : R E TURN 
8805 f;:E t-1 F.: 
8810 PLOT x p,yp : ORRW 0,1 . 5*SC: 
DR~W .375*SC,0 : DRAW 0,- . 75 .. sc,
PI : ORAW - . 3 7 5 * S C,0 : PLOT x p+ . 37 
5*sc,yp+ . 7 5 *SC : DRAW .375*SC,- . 7 
5*SC: LET X P=>~ p+ . 75*S-C+dist : RET 
URN 
8815 REM ~. 

8 8 20 PLOT x p,yp+.375*SC: DRAW .3 
75 •se ... :375 *S e J 1 . 5 * p I : DRAW • 375 * 
~- C , , 3 75 *S.C,- 1.. 5*PI : LET XP=Xp+.7 
5 -.se +di s t : RETURN 
6825 REt1 T 
6830 PLOT x p+ . 375 *SC,yp : DRRW 0, 
1 . S*SC : PLOT x p , yp+SC*l . 5 : DRAW 
• 7 5 * s e , 0 : L ET x p = x p + • 7 5 * s e + d i s t : 
RETUR~.i 

8835 REM U 
8840 PLOT xp,yp+sc .. 1 . s : DRRW 0,-
1 . 125*SC : DRAW . 75*SC , 0,PI : DRAW 
0, 1. 125 * se : LET x p = x p + . 75 -*se +di . 

st : RETURN 
8845 REM V 
3850 PLOT xp , yp+sc•l.5 : DRRW .37 
5-.sc,-1.5*SC : DRAW . 375•sc,1 . 5*S 
C : LET XP= XP+.75-.sc+dist : RETURN 

8855 REH W 
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6860 PLOT x p,yp+sc* 1 . 5 : DRRW . 37 
5*SC "-1 . S*s•: : DRAW . 375*SC " 1 .5 .. s 
C: PLOT xp+ . 375*SC J YP + SC * 1 . 5 : DR 
At.J .:375*sc,- 1 . 5 i-SC : DRAW . 3 7 5 .. sc 
, 1.5-i+SC : LET X P= X P+l. 1 25*SC + dist 

RETURN 
8865 J=;:EM X 
6670 P L OT x p,yp ; DRRW .75 .. sc,1.5 
*s e : PLOT xp, yp+1 . 5i-SC: DRAW . 75 
* s e , - 1 • 5 * =· c : L E T x p = x p + • 7 s * s c + d i 
st: RETURN 
8875 F::E M "y' 

8880 PL OT XP 1 YP+1 . 5*SC: DRR W . 37 
5 *Se , - . 75 *Se : DRA l,J 0 , - . 75 -lS e : PL 
OT xp+ . 375*sc ,y p+ . 75*SC: DRRW .3 
75 *S •: .• • 75 *==-.: : LET x p "" x p + s e*. 75 +d 
i=· t : i:;:ETUi:;:N 
8885 REt1 Z 
5690 F' L OT xp,yp + 1 . 5 *SC : DRRW . 75 
* -~ •: "C: DRAt.J - • 75 *Si: , - 1, 5 *S.: : DRA 

l,...I . 75*;.c,0 : LET XP =XP+ . 75 .. sc+dis 
t: RETURt·.J 
9250 RETURN 
9900 CLERi:;: :SRVE •• ti t. e Leg . ": V 
E R I FY " t i t • >:: I. e 9 • " : S T C> P 
9 9 9 9 p R I l'.JT " B y t € s o e e up a t i : " ; p E E 
K 23653 +2 56*PEEK 23654-PEEK 2363 
5-256*F'EEt<. 22:5:.;:5' "By tes ancora L 
i b.;; 1- i : "; PEEt<~ 2 3730 +256 *PEEK 2 :3 73 
1 - PEEK 23653 - 255 *PEEK 23654 

Si noti come anch~ un a s~r itt a 
molto grande ri sult i e le9 ~ nte · 

·~ 
........... ---

,/~ 

( 
~-_.. 

Q uesto gioco matematico ha co
me scopo principale l'allinea
mento di una serie di numeri 

originariamente posti in una sequen· 
za casuale. La possibilità di scelta cade 
su una serie di numeri che può varia· 
re da un minimo di 3 ad un massimo 
di 9, inutile precisare che maggiori so· 
no i numeri e minore è la possibilità 
di riordinarli. 

MIX = compl::e: bnrtirà. i numeri da noi 
scelti pan::tòo dal primo di sinistra, 
logicamecte non bisognerà superare 
la quantità d1 numeri che forma tutt0 
il sistema. 

dS'J" ..,3~ cè 
per ZX SpeC'n .. m 16 ~Sic: 

La difficoltà del gioco sta nel fatto che 
l'esatta succesione dei numeri può av· 
venire solo ed esclusivamente inver
tendo una determinata quantità di 
elementi. 

Detto cosi sembra difficile ma vedrete 
che vi basteranno gli esempi riportati 
nel programma per capire perfetta
mente il funzionamento di questo gio· 
CO. 

1 REt1 
2 REt1 

- t-1 I 
@ Sandr o 

X -
Bag .al.a ' 

3 REt-1 Pa L rn i 

10 GO S U8 50\~0 
C:00 CL S 

1983 

810 PRINT PRPER 1 ; INK 7;RT 
1, 10 ; "* * M I X * *" · 

900 LET d=0 
1000 PRINT PRPER 2; INK 7; FL 
ASH 1; RT 5, 3; "Di quante e i f re: ? 

" ; " C 3 ••• 9 ) " ; : P R I NT " " ; 
1100 LET a$ = INKEY $ 
1 110 IF a$="0" THEN GO TO 4 08 
0 
1120 IF a$ <"3" 

GO TO 1100 
1140 LET a :l..JRL 
1200 PRINT .a 
1250 Dit-1 h i:a>: 
\ (a+1) 

a$ 

O It1 

a$ > "9" THE N 

u $e a) ( >I t-1 

1..400 FOi::: g = 1 TO a 
1500 LET V=1+INT (RND*a) 
1600 FOR i = 1 TO 9 
1700 IF t (i ) =V THEN GO TO 150 
0 
1800 LET t <9:+-1) = V 

1900 NEXT i 
2000 NEXT g 
2100 PRINT RT 5 ! 3; .. .. 
2150 PRINT AT 5 , 16 - a ~ 

..... 
J 

2200 FOR 9 =1 TO a 
2250 LET h Cg)=t(g+ :U 
2400 LET u$Cg)=STR$ (h(g)) 
2450 PRINT u $ (9) ... 

J 

2500 NEXT 9 
2550 GO TO 3700 
2600 PRJ:NT PAPER l ; INK 7; FL 
ASH 1;AT 21,5;"Quante cifre in 
verti? " 
2700 LET a$=INKEY$ 
2710 IF a$= "" THEN GO TO 2700 

EG COMPUTER N J 77 
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GO TO 408 4060 IF INKEY $= "y " THEN RUN 8 
00 

::;' .? ': •. 0 T. F e; $ < " 'l. " OP a $ > " 9 " T H E N 4080 C LS 
G O T O 2700 

2?L0 LET b=VAL a$ 
2 8 0 0 IF b <2 OR b >a THEN 
2<" 0~" 

2 9 00 P8INT RT 21. , 5 ; " 

2910 
2950 
3010 
3030 

P~: INT RT 5, 16-a; 
LET J=b+l 

..... 

3035 
3040 
3050 
3060 

LET I. =INT C b / 2) 
FOR 9 =1 TO l 
LET ,i= ,i -1 
LET K$=U$(9 ) 
L ET 1_1 $ < g ) = 1_1 $ < j ) 
LET u $ ( j) = t', $ 

3050 NEXT g 
3100 FOR 9=1 TO a 
3 120 PR Il-.lT u $ ( g ) ; " " ; 
3 125 LET h ( g) =VRL U $ ( 9) 
3130 NEXT g 
3700 FOR 9=1 TO a 

, 

GO TO 

4090 PRINT PRPER 1~ INK 7; FL 
H 5 H 1 ; AT 10 , 11 ; " f' .I N E " · 5 T 
OP 
4200 LET d=d+1 : GO TO 2600 
4990 REM ISTRUZIONI 
5000 8 0 R DER 5 : PRPER 7: BRIGHT 

1: CLS 
5010 PRI NT PRPER l ; INK 7; RT 
0,10 ; " ** M I X **" 
5020 PRINT , "Devi OC'dinare La 
sequenza di nu-" ' "rrie:ri, di X e 
i fre, inv er tendont:'' , ··quanti ne 

vuoi ! .. 
5030 PRINT 

2 5 4 1 3"' ' " 
5 2 4 1 3" 

5040 P RINT 
3 1. 4 2 5" 

5050 PRINT 

Ne: 

Ne 

Esempio : 
Ne inverti 2 

inverti 5 : 

inverti 3 : 

3800 IF h(9 ) <>9 T HEN G O TO 42 
4 1 3 2 5" 

5060 PRINT '" Ne inverti 4 : 

3 900 NE XT 9 
2 3 l 4 5" 

5070 PRINT Ne inverti 2: 
4000 IF d=0 THEN GO TO 2740 
4030 PRINT PRPER 1 ; INK 7;RT 
1 2 ,6 ; "01-dinati in " ; d;" mosse" 
4050 PRINT P APER 1 ; INK 7; FL 
A;3H 1.;RT 2 1 , 10 ;"Rn 1: 1::ira? (Y/n) " 
4055 IF INKEY$ <>" Y" RND INKEY$ 
<>"n " THEN GO T O 4055 

3 2 1 4 5 .. 
5080 PRINT 

1 2 3 4 5" 
Ne inverti 3 : 

5090 PRI NT ~1 ; FLR 5 H 1 ;RT 0, 1; 
'' P r e fii i •J n t. a s t •::J p e e i n i z i a_ r e ! 

5100 PAUSE 0: RET URN 

ARCHIVIO CLIENTI 
RANDOM 

di Rie f o l Do" e e 
per C-6~ 

Q uesto piccolo programma di 
"Archivio Clienti" è stato pro· 
grammato per rendere più sem

plice ed efficace l'apprendimento dei 
file Random, che da tempo a questa 
par te sono soggetti a continui dibatti· 
ti riguardanti la loro praticità e la dif
ficoltà della loro apprensione. 
In verità, come vedrete in segu ito, la 
difficoltà nell'usare i file Random , 
non è poi coi grande come molta gente 
crede e, si noterà inoltre come essi sia· 
no pratici e u tilizzabili in qualsiasi 
programma di tipo gestionale. 
L'archivio Clienti che vi verrà mostra· 
to quasi passo per passo. Esso fa. si che 
ad ogni cliente vengano attribuiti 6 
campi e cioè: (Cognome - Nome - Indi
rizzo -Cap & Città -Cod.Fiscale · Telefo
no) e venga definito come campo chia· 
ve (cioè campo di ricerca) il campo co
gnome. 
78 EG COMPUTER N 3 

~~ : _- ~~~~~~28~.S ~~~E53281,7 

:;q: ··=:s: . : >• :·.s=:~ : .... =:~TO 1 
• ME$ ( 2 ) a 11 RICERCA 11 i ME$(3) 

= AGG l Q;tj P.MEr·;T • 
55 1'1E$ ( 4) ="V ISUALI ZZAZIONE TOTALE": ME$(5) •"CANC 

ELLAZI ONE11 

65 SP$ ( 1 ) m 11 :~!~I~I~I~]" : SP$ ( 2) • 11 TITI'' : SP$ < 3) "" 11 :Tn" : SP 
$(4)m";r]" ! SP$(~)m 11 ;] 11 

70 DIMC0$(600 >, NM$(600),INf(600)1CI$(600),CF$(6 
00),TE$(600 ) 

80 
90 
92 
96 
97 
98 

100 
110 
1212! 
130 

1 :50 

155 
160 

1000 
1005 
1010 
1020 

DIMKKf<600),TT C600),BEC600) 
OPEN 1 I 8 I 15 J Il I Il : CLOSE 1 
YS=CHR$ (13 ) 
PRI NT " :111 

PR I NT " f:i r:j1' !!ìl"•I 11 

PRI ~lT " à1 13t! I 11 

PRINT 11 ~ ~RCHIVIO CLIENTIM!a !! I '1 

PRI ~ff" à11 Ci!/" 
PRINT :PR I NT : PRI NT 
FORHQi::o 1 T05 : PR I NT 11 •"HG 11 C;ll----- 11 ME$< HO) : ~~EXT 
HG 
GETQ$ : I FQ$() 11 1 11 A~mQ$() 11 2 11 ANDGlf () 11 3 11 ANDQ$() 11 4 
11 At·rnQ$() 11 5 "THEN1 :50 
OOSUB30000 
ONVALCQf)00T0 1000,1990,3000,4000,5000 
Ki..1 
PRHff" :J 
PRINT 11 

PRINT 

tal t~SER I MENTO CL I ENTI !!11 

•T*llllEM•P'lll--' -------·" 
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~ opportuno premettere che in pro
grammi più amph e completi U nume
ro dei campi e il numero dei campi 
chiave possono essere più numerosi, 
e la maniera in cui questo possa. farsi 
verrà spiegata al termine, dopo aver 
portato a conoscenza e chiarito al let
wre il programma in questione. 
40 Azzeramento variabili e cambio del 
colore dello sfondo del bordo. 
50-55 Assegnazione alla variabile in
dicizzata ME$ di ogni parte del menù. 
65 Assegnazione alla v~riabile indiciz
zata SPS degli spostamenti verso l'alto 
del cursore. 
Essi verranno utilizzati nella linea 
30010 per posizionare il cursore sulla 
opzione scelta del menù per poi colo
rarla di nero. 
70-80 Dimensionamento di tutte le al
tre variabili usate nel programma. 
90 Comando di inizializzazione driver. 
Esso serve sopratutto a pulire il buf
fer del drive da eventuali spurie di da
ti rimaste in esso. 
92 Assegnazione alla variabile YS del
la funzione "RETURN". 
Questa variabile verrà utilizzata come 
campo separatore dei dati durante la 
fase della loro registrazione sul di
sco. 
96· 130 Visualizzazione del me:iu 
Esso è composto da 5 opzioni. Inseri
mento-Ricerca-Aggiornamen to-V1sua
lizzazione tot ale-Cancellazione). 
150 Inserimento e controllo della op
zione scelta. 
155 Gosub alla routine che cambia co
lore alla opzione scelta. 
160 Diramazione in vari passi del pro
gramma per ogni opzione. 
1000-1110 Opzione inserimento. Ven
gono richiesti i vari dati riguardanti 
il cliente. 
Durante l' inserimento viene utilizza
to il tasto """ per terminare e tornare 
al menù. 
1112-1114 Qui viene controllato il nu
mero totale dei caratteri utilizzati per 
ogni cliente. Esso non deve essere 
maggiore di 254 in quanto un settore 
(o blocco) del disco ha disponibili 255 
byte (lbyte per carattere). 
1115 Essendo la routine di inserimen
to utilizzata anche durante la fase di 
Aggiornamento, la variabile Kl con
t rolla se tale routine è usata come sot
toprocedura dell 'opzione. 
Aggiornamento (Kl=l) o come proce
dura. diretta durante la fase di Inseri
mento (Kl=O). 
1120 Incremento della variabile K, in
dice dei vari campi. 
1300-1570 Questa è la fase cruciale do-

1030 PRINT "PRENERE -*- PER USC!Ré: " 
1040 PRINT")IJ" 
1055 PR I NT Il ra1 NSER I MEHTO N" 8 11 k 
1057 PRI~n 11 :al " 

1060 I NPUT"COGNOME 11 i COf<K> : IFCGf<K>• "1t1 11 THE.NH 
• K- 1 :0QT01 300 

1070 INPUT11 NOME "iNMf(f< ) 
1080 I NPUT " INDI RI ZZO "i !Nf<K> 
1090 INPUT "CRP & CITTA""i Cl$(K) 
1100 INPUT "COD . FISCALE" iCFl<K> 
1110 INPUT " TELEFot~O . "; TE$(K) 
1112 TE~LENCTE$(K)) 
1113 CO'"'LENCCG$ CK))~ NM•LENCNM$CK)):IN•LEN<IN$CK)) 

:cimLEN<CI$(K)):CF•LENCCF$C K)) 
1114 I FCO+t·H1+ I t·HC I +CF + TE)2:54THENOOSUB10000 
111~ IFK1•1THENRETURN 
1120 K=K+ 1 :GOT01005 
1300 OPEN15,a,1s 
1310 OPEt-~5, 8, !5, 11 # 11 

1330 FORX,..1TOH 
1340 · T<X>•1 ;B(X)•1 
1350 PRINT#5,C0$CX)Y$NM$ CX) Y~IN$(X)Y$Clf( X)Y$CF$( 

X)'r1$TE$CX) 
1360 PRINTtf15, 11 :8-A: "0; TOO; BOO 
1370 INPUT#15 , E,E$, C,D ! IFE•65THENT<X)•C iB( X) •D :oo 

.T01360 
1380 PRI NT+f 15 , " B- vJ: 11 5 ; 0 i TCX>; 3 CX) 

1390 NEXTX . 
1400 OP~~~ , 5 , ~ , e - <~ 1 S 1K"· I NPUTw1~ , E : IFE~62TRENL 

..a Go-c1sa2 
1410 J•1 
1420 INPUT#4, t<K$(J) I TT<J > I BIHJ) : IFKKl ( J) • 11 1'11 THENL 

;;;;iJ-1 : GOT01500 
1440 J;J+1 :GOT01420 
1500 CLOSE4 
1510 OPE~~4, 8, 4, 11 @0: KEY, s, W ' 
1512 IFLF0THEN1535 
1515 FORU=lTOL 
1520 PRINT#4,KK$ CU>Y$TTCU)Y$BBCU> 
1530 NEXTU 
1535 FORXslTOH 
1540 PRI NT#4 , CG$ (X) 
1541 PRI NT#41TC X> 
1542 PRI NT#4 , BCX ) 
1543 NEXTX 
1545 PR!tff#4, " 1·" 
1550 CLOSE4 
1570 CLOSE5 iCLOSE15: RLJN 
1990 OPEN15 , 8, 15 : OPEN5, 9, S, '1 4* 11 

2000 PRIMT" :.'J ~!CERCA CLIENTI!I" 
2010 PRitff" 11 

2020 PR I NT" Pf;:Et1ERE -*- PER FIN I RE 11 

2030 PRi tff 11 )00
11 

:2040 INPUT"COGNOME "iCO$ : IFCOS•"ltf"THENCLOSE5 
:cLOSE1s:RUH 

2070 OPEN4, 8, 4, 11 0 : KE'i', s, R" 
2090 INPUT*4,KK$:IFKK$•CO~T~ENINPUT#4,T,B i OOT0250 

0 
2100 I FKK$m '' 1"11 THENPR I NT 11 ~OM I NATIVO NON ESISTENTE 

j 11 1CLOSE~ 
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EG CO MP U TER LISTANDO SI IMPARA 

vti ue.:r .tç prima volta (forse) vengono 
utiJ i?Z~ti i. file Random durante !a fa
se ,\~ s1.:ri Ltm ·a sul disco. 
v~n.5~1!1) ~r...izi almente aperti 2 files: 
:JPEN 5,8,16 e OPEN 5,8,6, "•n. 
1~ rne 15 viene utilizzato nel "Canale 
Coman di" in cui vengono invia t i i co
ma.r.di inerenti il drive e dove vengo
no utilizzati i comandi (Block-Al
:ocat e, Block-Read, Block-Write e 
Block-Free), propri dei Files Random. 
Il file 5 apre invece il buffer del drive, 
dove passano i dati prima di essere re
gistrati o letti. 
In parole povere,n al contrario dei File 
Sequenziali, nei Files Random i dati 
prima di essere scritti o letti da disco 
devono obbligatoriamente passare dal 
buffer di memoria e) aperto in questo 
caso dal file 5. 
La proprietà principale dei Random è 
quella di andare a scrivere o a leggere 
dei dati in un qualsiasi settore (pur
ché non occupato) del disco. 
Ecco perché nella linea 1340 vengono 
assegnati alle variabili T e B (Traccia 
e Settore) il valore iniziale 1. 
Nella linea 1350 vengono inseriti nel 
buffer (file 5) i dati dei vari campi e 
nella linea 1360 compare il primo co
mando Random: PRINT"l5, "B-A: "O; T; 
B;. 
B·A significa Block-Allocate. Questo 
comando controlla se un dato settore 
di una. data traccia. (in qu esto caso T= 1 
& B=-= J) è libero. (D valore O UJ.d.lca il 
numero del drive.) 
La risposta al controllo viene da..a :iel
la linea 1370. 
Inìatti viene richiesto dal canale co
mandi il messaggio di un event.uale er 
rore assegnato a lle variabili E e ES 
(E=numero errore--ES=descriz. erro
re). Oltre a questi vengono richiesti i 
valori di 2 variabili (C e D) che indica
no nel caso di settore già occupato 
(E=65) la traccia e il settore libero più 
vicino. 
Una volta individuato vengono così in 
esso scritti i dati presenti nel buffer 
(linea 1380). Il comando è : Print0 15, 
"B-W:" "5;0;T;(X);B(X), dove 5 è il file 
del buffer, O è il numero del drive e 
T(X) B(X) sono i valori della traccia e 
del settore libero. 
Al termine della fase di inserimento 
occorre aprire un altro file, questa 
volta sequenziale, nel quale verranno 
registrati i dati che servono per la ri · 
cerca. Infatti ad ogni cognome (chia· 
ve) vengono associati 2 voleri che in
dicano la traccia e il settore in cui so
no contenuti i dati riguardanti tale co
gnome. 
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2105 IFKK$;;;"t"THEHFORGFia1T0500 iNEXTOF:OOT02000 
2110 INPUT*4,Q,W :GOT020~0 
2500 CLOSE4 
2~05 PRINT4fl51 ":S-R : " ~; 0; T; B 
2510 INPUT#5 1CG$,NM$1 INf,Cif,CFf,TE~ 
2520 PR I i'ff " NOME " ; NM$ 
2530 PRINT"INDIRIZZO "i IN$ 
2540 PRitH"CAP ~ CITTA' ";CI$ 
2!i~0 PRINT"COD. FISCALE ";CFf 
2560 PRINT"TELEFONO ";TE$ 
2570 IFK1•1THENRETURN 
2600 GETS$:IFS$'"°""THEN2600 
2700 OOT02000 
:3000. K 1•1 : PR It~T Il :1 ra:ioo I-ORNAMENTO CL I ENTI !I 

3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
3060 
3150 

3180 
3200 
3210 
4000 
40l0 
4011 
4013 
4015 
4016 
4017 
4018 

2::a 
4040 
4050 
4100 
4300 

4305 
4310 
4400 
4410 
4420 
4430 

443!5 
4440 
44:50 
4500 
4510 
4520 
4530 
4540 
4!550 
4600 
4610 
4613 
4615 

11 

PRINT" 
.,. ___________ .. 

PRIHT"PREMERE -i+i- PER FINIRE" 
PRINT 11 :mJ 11 

OPEN 1 ~, 8, ·15 : OPEN5, 8, ~, 11*11 
: OOSUB2040 

P.RHff 11'. I 1III111 

OOSUB1070 . 
PRINT#5,C0$Y$NMf(0)YflN$(0)YfCifC0)YfCF$C0)Y 
$TE$(0) 
PRINT#15, "B-W : '. 15;0;T;B 
CLOSE15 :CLOSE5 
OOT03000 
PR I NT 11 :'J rlol I SUAL I ZZAZ IONE TOTALE 11 

PR rNT 11 PREMERE -ltl- PER FIN I REXIJ 
P•3 
PRINT" VUOI ' LA STAMPA ? 11 

OETS$ : JFS$•""THEN401~ 
IFS$•"S"THENP=-4:00T04018 
!FS$() "N"THEN4015 
O?E .; .. ::. 
-a · . . 
OPC:f,6,8,4 , "0 :KEY,S ,R 11 

INPUT#6,A$ (H):I FA$CH>• 11 t 11 THENK•H-1:0QT04300 
INPUT#6,TT<H)1BB(H) 
H,.H+1 :00T04040 
I FK•0THEt~CLOSE6 : PR I NT '1 ~iitiESSUN t~OM I NATI V 
O PRESENTE!i!":FCfR0..,1T0300:NEXTO 
I FK=ii0THENCLR : F~UN 
CLOSE6 
OPENlS, 8, 15 ; OPEl-~5, 81 5, 11 # 11 

FOR~J-1 TOK 
PRINT+H5, "B-R : 11 5; 0; TT<W>; BB<W> 
INPUT#5,CQ$ (W),NMf<W),INS<W >1 CI$CW),CF$CW>,T 
E:i<~D 
PRINT :PRINT :PRINT :PRINT 
PR Hff #4, 11 ra::::L I ENTE B" W 11 llJ 
PRINT#4 
PRINT#4,"COONOME----.,.-- "CO~(W) : PRINT 
PRINT#41 11 NOME---------- "NM$(W):PRINT 
PRINT#4, "HmIRI2ZO----- 11 IN$(W): PRINT 
PRINT#4,"CAP & CITTA'-- "CifCW):PRINT 
PRINT#4,"COD. FISCALE-- "CFl<W>:PRINT 
PR I NT#4, 11 TELEFONO------· 11 TE$ ( W) : PR I tH 
IFS$11111 N11 THENGETX$ : IFX$"""THEN4600 
IFXS;a";t1 11 THENCLOSES :CLOSE1:5 :CLOSE4 :RUN 
PRINT#4 : PRINT#4 
OOSUB40000 



EG COMPUTER LISTANDO SI UJ1 PARM. 

2000-2700 Questa è la. fase di Ricerca. 
singola.. Avendo usato come ca.mpo 
chiave il campo "cognome", il pro
gramma. cercherà. nel file 4 (KEY) il 
cognome inserito da ricercare (00$). 
Una. volta trovato assegnerà. alle va
riabili T e B il valore della. traccia. e del 
settore in cui sono riporta.ti i dati. 
Nella linea. 2505 vengono letti i da.ti 
dal disco e trasportati nel buffer da 
cui (linea 2510) verranno assegnate 
alle va.riabilì CG$, NM$, IN$, CI$, CFS, 
TE$. 
3000-3210 Fase di Aggiornamento da.· 
ti. 
Durante questa. fase si verifica. in pri· 
mo luogo una. lettura. Random e, subi· 
to dopo aver aggiornato i da.ti, una. 
scrittura. Random. 
Per la. lettura viene sfruttata una rou
tine che si trova nella. fase di Rìcerca 
(2060 GOSUB1070), mentre per la 
scrittura. le operazioni vengono svolte 
nelle linee 3150 e 3180. 
Notare che durante la fase di Aggior
na.mento, prima di trasporta.re i da.ti 
sul disco, non vengono richiesti con il 
Block-Alloca.te traccia. e settore liberi, 
in quanto si sfrutta.no quelli in cui s1-
trova.vano i da.ti del cliente prima di 
essere aggiornati. 
4000-4640 Fase di Visua.lizzaz:io~e To
ta.le con stampa.. 
In questa. fase il programma si carica 
da.I file sequenzia.le "KEY" tutti i no· 
minativi presenti nel disco con i rela
tivi valori delle tracce e dei settori 
(4030-4310). Vengono cosi a trovarsi 
in memoria. tutti i da.ti di ogni nomina
tivo che a scelta. verranno s:.ampa:i o 
visualizza.ti uno per volta sul video. 
Le linee contenenti la. lettura. Random 
sono la 4420 e la. 4430. 
5000-5800 Ultima fa.se è quella. della 
Cancellazione. 
In principio viene richiesto il cogno· 
me del cliente da cancellare e una. vol· 
ta. trovata. la. traccia. e U settore in cui 
sono contenuti i da.ti del cliente (linee 
5070-5550, F e G sono rispettiva.mente 
traccia. e settore) viene dapprima. <Can
cellato il cognome dal file "KEY" 
(5070-5550) e in seguito liberato il set· 
tore in cui erano registra.ti i dati. 
La linea. in cui viene liberato il settore 
è la 6640 e cioè: PRINT" 16, "B·F: "O; F; 
G. 
B·F significa. Block-Free, O è il numero 
del drive, F e G sono la traccia. e il set· 
tore liberato. 
10000-10020 Questa. routine viene ri· 
chiamata. quando la somma. dei carat
teri di ogni campo di un cliente è supe
riore a 254. 

4630 NEXHJ 
4635 IFS$a1 11 N11 THENGETX:f : IFXS• 1111 THEN4635 
4640 CLOSE5 :CLOSE15 :CLOSE4 :RUN 
~000 REM 

i:a • " 
Q CANCELLAZIONE •" 
Cli . • .. 

5010 PRINT :1 
5020 PRINT 
5030 PRINT 
5035 PR INT 
5040 PR I NT :.00'' 

PRINT "PREMERE -*- PER FINIRE~ 

5050 INPUT •COONOME r~ 11 
; CO$ : I FCOt" '' * 11 THENCLR ; RUN 

!5060 K•1 
!5070 OPEN3, 8, 3, "0 : KE'T' , s, R11 

5080 INPUT*3,A$ {K) 
5085 IFA$(K)•"~' THENJ•K-1 t CLOSE3 i OOT0~~00 
5090 IFA•<K>•CO$THENINPUT#3,F,G : GD•1 i OOT0~~80 
5100 INPUT*3,TT<K>,BB <K) 
5200 K•K+1 i GOT0~080 
5500 I FOD•0THEt-~PR I NT Il ~OM I NATI va NON PRESENT 

E" iFOR0•1T0300 :NEXTO 
5~03 IFOD•0THENCLR :RUN 
~~09 OPEN3, 9, 3, " (à0 : KE'T', S, W11 

5510 FORY1111 1TOJ 
5520 PRINT~3,Af(Y)YITT(Y) YSBBCY> 
5~30 NEXT'T' 
~540 PRI NTt3, "1'11 

5550 'CLOSE3 
~600 OPEN15,9,15 . 
5610 OPEN:S,8,5, 11 4' 11 

5620 PRINT#15 , 11 B- R:"5;0 ; F ;O 
5630 INPUT#5,CO$, NM$ ,lN$,Cl $,CFs ,TEf 
5640 PRINT4H~ , 11 B- F : 11 0 ; F; O 
5650 CLOSE~ : CLOSE15 
5800 ODm0: 0QT05000 

10000 PR I t-ff" Cil t-~SER I MENTO TROPPO AMPI O I 11 

10005 K•K-1 
10010 GETQ~J$ : I FQ~J$11 11 11 THEN10010 
10020 RETURN 
30000 REM 
30010 PR I NTSPf <VAL< Q$) ) .. ......... 11111" ME$< VAL< Gli) ) 11 1111 

: FORVVm1T0100 :NEXTVV: RETURN 
40000 
40100 
40200 

PRINT":'J r1./ ISUALIZZRZIONE TOTALE" 
PRINT"PREMERE -~- PER FINIREJQ 
RETURN 

30000-30010 Routine che visualizza a.l 
cambiar del cliente il sottotitolo "VI· 
SUAI.I7.ZAZIONB TOTALE" (opzione 
4). 
Questo è uno dei programmi più sem· 
plici che si possa fare con i File Ra.n· 
dom. 
Rammentiamo però che esiste un al· 
tro comando Random che forse è il più 
utile per una gestione va.sta e veloce 
dei file . 
Il comando è: Block-Pointer. Con esso 
si può inserire in un record più di un 
cliente, con la sola limitazione che per 
ognuno di essi non vi è uno spazio di 
255 caratteri ma bensì di 128 se i 
clienti in un settore sono 2, di 64 se i 
clienti in un settore sono 4 e cosi via. 

Usando quindi il B·p si possono gestire 
in un dischetto a.ne.ha oltre 2600 clien · 
ti con 64 ca.ra.tte·ri disponibili per 
ognuno oppure 5200 clienti con 32 ca
ratteri per ognuno (e non è poco). 
Ora, un ultima. cosa. sui campi chia.· 
ve. 
Come premesso in principio i campi 
chiave possono essere più di uno. 
Infatti per ogni campo chiave basterà 
crearsi un file sequenzia.le dove ver
ranno registra.ti da.ti con questa. se
quenza.: "campo chiave", "traccia.", 
"settore". 
Ovvia.mente più file sequenzia.li si 
crea.no meno settori liberi sul disco ri· 
ma.ngono, riducendo così se pur di po
co il numero dei clienti. 
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HYPER OLIMPIC I 

SONY 
( ortridge MSX 

Sony l 63 000 

Se siete appassionati di atletica leg
gero e volete emulare i vostri benia
mini standovene comunemente se
duti in poltrono, questo è 1 video
gioco che fa per voi. Siamo certi che 
dopo averlo provato vi sarò molto 
difficile riuscire o sme ttere resisten
do olio tentazione d i stabilire un 
nuovo record del mondo. Stiamo 
parlando di Hyper Olimpie I, un vi
deogioco prodotto dallo SONY per 
tutti i computer che utilizzano il siste
mo standard MSX. Lo prima coso 
che colpisce provandolo, è l'ecce
zionale grafico che ho la capacità 
di portare il giocatore veramente 
all'interno di uno stadio sullo pista 
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di atletico. Si può giocare natural
mente anche senza joystick, cioè di
rettamente usando lo tastiera e ciò 
non creo assolutamente inconve
nienti. Il primo sport in cui vi dovrete 
cimento re sono i 1 00 metri piani. 
Premendo un tosto di controllo del 
cursore (quello verso destro) od un 
ritmo il più elevato possibile stabilite 
lo velocità del vostro campione e se 
siete abbastanza bravi potete an
che stabilire il record mondiale. Na
turalmente il punteggio viene calco
lato in base al tempo ottenuto, mo 
attenzione, dovrete stare al di sotto 
del tempo di qualificazione. Come 
ulteriore 1nd cozione viene data la 
veloc o m cm sec mo non fotec 
troppo coso. concen ro·e. SIJ osto 
sen:::c e sire"' o n~n ere·e o on
ccre ·ropoo p ano. l o secondo pro-
o che vi aspetto è quello del salto 

m lungo. In questo caso entra in gio
co l 'angolo di salto che, per chi gio
co con la tastiera, viene determina
to dalla borra di spaziatura: più è 
lungo il tempo in cui viene premuta 
più grande è l'angolo. la velocità di 
rincorso viene determinata allo 
stesso modo dei 1 00 metri, mo state 
attenti a non superare la linea di 
battuta. la terzo provo è il lancio del 
martello, ed è sicuramente la più 
difficile dal punto di visto tecnico. 
Qui dovete concentrarvi soprattutto 
sul momento in cui viene lanciato 
l'attrezzo (sempre con la barra di 
spaziatura) aspettando che lo velo
cità di ro ta zione impressa sia abba
stanza elevato. Come nel salto in 
lugno anche in questo disciplino 
avrete tre tentativi o d isposizione 
per superare lo qualificazione e se 
ciò vi riusci rò passerete olla quarto 
provo, i 400 metri piani. In questa 
provo conto lo velocità, ma anche 
lo resistenza, qvindi i l vostro dito 

dovrà veramente essere o provo d i 
bomba. Se superate anche questa 
prova tutto ricom incia dall'inizio, mo 
con tempi e misure di quali ficazione 
più difficili da superare. 

LIVELLO GIOCO ***** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA ***** 
VOTO ***** 

Valori da uno a cinque 

FRED 

QUICKSILVA 
cosse Ilo Spectrum 48K 

Cosa ne dite questa volta di esplo
rare le famosissime tombe di Tutan
camen? In questo videogame do
vrete infatti guidare nei labirinti del
la piramide "maledetto", Fred 
l 'esploratore. La missione è molto 
complicata, sappiate che le tombe 
famose, come la nostra, non si t ro
vano molto facilmente, di solito bi
sogno vagare parecchio negli oscu
ri e spettrali meandri, per poi maga
ri non trovare assolutamente niente. 



.Così come nella realtà, in questo av
venturo vi troverete davanti degli 
ostacoli da non sottovalutare, an
che perchè sarete armati solamente 
di uno rud imentale pistola o sei col
pi REM. 
Essendo questo un dedalo situato 
sottoterra, all ' inizio del gioco il vo
stro spectrum vi sistemerò al piano 
più bosso, dal quale voi inizierete le 
ricerche per trovare l'uscito, che (ve 
lo diciamo noi) è situato al piano 
terra. Vi farete quindi una bello pas
seggiata essendoci ben 31 piani 
che separano l'uscito dal punto di 
partenza! Spero abbiate capito, a 
grandi linee, quale sia il tipo di 
esplorazione che vi aspetta, ma ora 
cerchiamo di entrare nei particolari 
e di vedere insieme i vari ostacoli 
che saranno molti, questo non per 
scoraggiarvi, ma per rendere la vi
cenda più interessante e avvincen
te. Naturalmente non potevano non 
mancare in questa avventuro i Fan
tasmi, che si presentono all 'improv
viso, e non possono essere elim1no
ti, mo solo allontanati quanto bas1a 
per riuscire a evitarli e fuggire. Que
sto dipende dalla vostra pistola, 
che li spaventerò solamente, quindi 
attenzione o questi due punti: 1) 
avete o disposizione solo 6 proietti
li. 2) i fantasmi torneranno subito ol
la controffensivo. Un ' altro cosa che 
li rende ancoro più temibili è che, 
come ogni fantasma che si rispetti, 
possono attraversare i muri senza 
problemi e perciò attenti o non forvi 
sorprendere. Un altro tipo di abi
tanti di questo labirinto sono i topi!. 
Questi o mio parere sono i più sim
patici, forse perchè meno offensivi; 
li troverete in certi tunnels orizzon
tali, si muovono o velocità costont,e, 
avanti e indietro per il cunicolo, so
no molto tranquilli, li dovrete sola
mente (forse non è il termine adatto) 
evitare, aspettando che vi vengano 
ncontro e al momento giusto soltar
i, quindi con questi dipende solo lo 

vostra abilità. Sarà un poco più 
complicato quando ve ne saranno 
più di uno, qui l 'abilità va occoppio
lo con uno buono dose di fortuna. 
Un altro ostacolo con il quale avrete 
o che fare, sarà l'elisir di Horem
b ob, giunto olla decomposizione, 
che gocciolo in certi punti del sot
tointerroto, questa volto, dovrete 

aspettare che lo goccio stoccatosi si 
infrango per terra, in quel preciso 
momento (coordinando per bene i 
movimenti) dovrete passare. Questi 
tre ostacoli li troverete nel primo li
vello, in quelli successivi ve ne sa
ranno altri in più a quelli indicati. Al 
secondo troverete i Camaleonti, che 
vi aspettano e particolarmente do
ve vi dovrete arrampicare. Qui devo 
dare un'anticipazione del controllo 
sullo tastiera, sarebbe altrimenti ar
duo spiegarvi come evitarli. Q uan
do sarete aggrappar al o fure po
trete constatare orernel'lao ras o 
per andare o destro o o s n s ro che 
Fred s1 sposte'o do ... no porte all al
tro, qu nd1, do o che 1 Camaleonti si 
arrampicano su uno parete e saltua
riamente sol tono sull'altro, potrete 
evitarli solo attraverso questo pro
céduro di gioco. Sempre nel secon
do labirinto potrete rischiare di rab
brividire un po'. Infatti scheletri e 
mummie, decisamente di un reali
smo estremo, vi daranno lo coccio. 
Questi, come i Fantasmi, non posso
no essere annientati, mo allonta
nandoli, potrete covarvelo con uno 
(quasi impossibile) " fugo do Alco
traz" . Gli scheletri si comportano si
milmente ai primi, mo non possono 
arrampicarsi; comminano nei tun
nels ad un ritmo incredibile, mentre 
le mummie sono un "ottimo" più pe
ricolose, questo perchè si lasciano 
cadere lungo le camere verticali in
vestendo il povero Fred in ascensio
ne, il quale (purtroppo) dinnanzi o 
questo tipo di inconveniente non 
potrà far altro che scontrarsi. Fred 
quando urterà un ostacolo qualsia
si, non morirà subito, diminui rà lo 
suo scorto di energia necessario per 
continuare il gioco. Questo scorto è 
visualizzato nel riquadro POWER. 
Come dicevo primo voi avete lo 
possibilità di incrementare il numero 

(inizialmente esiguo) di proiettili di
sponibili , raccogli~ndo tutti gli ora
coli e divinità che troverete dissemi
nati lungo il vostro tortuoso commi
no. Così facendo aumenterete on·· 
che il vostro punteggio, in funzione 
al tipo di oggetto raccolto, si va 
normalmente do l 00 a 800 punti. 
Se farete vostre le ampolle conte
nenti l'elisir, aumenterete lo vostro 
energia. Sopra allo finestra POWER 
ce n'è uno per la mappo (nero). che 
vi servirà nel coso troviate le map
pe, anch'esse distribuite. Trovando
ne 4 avrete lo possibilità di consul
tarlo per individuare l 'uscito. Sem
pre sulla destro avrete tutte le altre 
informazioni utili, il numero delle 
pallottole, il livello raggiunto, i l pia
no sul quale ci si trovo, il vostro pun
teggio ed il record. 
Molto curato è lo grafico di tutti i 
particolari, il suono questo volto è 
azzeccato, sia per gli e ffett i sonori 
il comminare ecc.), mo soprattutto 
o moreta funebre che vi aspetta olla 

fine del gioco. Simpatico è lo pre
sentazione, come del resto tutte 
quelle dello Quicksilvo, infatti quan
do lo marcio suonerà vedrete il vo
stro nome inciso sullo lapide dello 
tombo. Per i vecchi dello spectrum 
questo programmo potrà essere si
mile al tonto amato BUGABOO sem
pre dello stesso coso. Altrettanto di
vertente è lo sigletto che Fred vi de
dicherà, ringraziandovi, quando gli 
troverete l 'uscito. Penso che questo 
gioco sia adotto ai tipi che omano 
l'avventura e vorrebbero almeno 
per uno volto covarselo do soli. 
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SCUOLA 
DI MUSICA 
COL COMPUTER 

EDIZIONI C. COLOMBO 
cassetto Spectrum 48K 

l. 18.000 

La primo coso che c1 e venuto in 
mente, olio fine dello secondo lezio
ne di questo " SCUOLA DI M USICA 
COL COMPUTER" dello Cristoforo 
Colombo Records Compony, è sta
to: "peccato che non ci abbiano 
presentato anche le d ieci successi
ve. In effetti questo corso d i musico 
è stato così ben ideato che anche 
chi di musico già se ne intende può 
restare affascinato dalle parole e 
dolio docilità dell'insegnante, No
tolungo. Questo paziente maestro 
può ri sultare noioso in un primo mo
mento, con il suo vogare in discorsi 
sull'acustico e sulle prime informa
zioni che riguardano il mondo delle 
sette note, che o qualcuno possono 
sembrare inutili in quanto risapute. 
Poi invece, piano piano, ci si accor
ge di come lo puntigliosità e lo del i
catezza del nostro amico finiranno 
primo o poi col farsi vole re bene e 
lo studio comincerò nel migliore dei 
modi, con un rapporto di reciproco 
simpatia tra allievo e professore. 
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Senza voler dire che il lavoro in 
questione è adotto solo ai bambini, 
ci sembro proprio il coso di sottoli
neare come od essi posso apparire 
un gioco questo modo di accostarsi 
allo musico e, olio stesso tempo, al 
computer. 
Siamo infatti sinceramente convinti 
che le piccole prove pratiche sui 
concetti fondamentali dello musica, 
e i vari giochini didattici che di tanto 
in tonto Notolungo propone, faccia
no o volte dimenticare, in senso po
sitivo, di avere in corso uno lezione 
su uno materio fra le più complesse 
che possono esistere. 
Senza dubbio quindi affermiamo 
che molto difficilmente ci si annoierà 
o appesantirà nell 'apprendere que
ste importanti nozioni, basilari per 
il futuro d i ogni aspirante musicista. 
Il lavoro è composto do varie fasi, 
ossia programmi, registrati su cas
sette o nostro, che chiunque possie
do un VIC-20 e un registratore (mo 
vanno bene anche lo ZX Spectrum 
dello Sincloir) può coricare nello 
memoria del suo amico computer. 
Ogni cassetta è uno lezione e cia
scuno è d viso n p1u porti che voi 
car cnerete. ... e-co,.,.:.o e orec se "stru
:. C"" co - 'e"..; e .,e programmo 
s·esso e c·e ~ · nd·cono a· vo ro ·n 
•O ·o quando f ermore e quando far 
ripartire il registra tore. 
Come introduzione le note " PER ELI
SA A d i Beethoven e lo presentazio
ne delle sette note, definite "magi
che sorelle al servizio dello musico", 
ci fanno notare la poesia di questo 
Notalunga il quale, poveretto, più 
volte si lamenterà di non avere un 
cuore e un cervello come noi uomini; 
sebbene riesca a produrre dei suoni 
e delle musiche bellissime infatti non 
potrà mai restarne colpito emotiva
mente o rimanere incantato so
gnante su altri pezzi dolcissimi. Si 
comincia poi lo studio vero e pro 
prio partendo dalle più semplici no
zioni di acustica che ci illustrano che 
cos'è il suono, come si propaga, 
quale è lo sua velocità, cosa è lo 
frequenza e come si misuro, che co
so sono l'altezza, l ' intensità, il tim
bro di un suono. Tutte queste fasi 
sono percorse con molta calma, 
quasi con prudenza, cercando di 
non tralasciare niente; le stesse se
zioni sono di volta in volta accom-

pagnate da esempi esplicativi, sia 
come spiegazijoni che come illustra
zioni g rafiche. Quindi vedrete i tre 
bicchieri, rispettivamente vuoto, se
mivuoto e pieno d 'acqua, che vi fa
ranno comprendere p erfettamente 
la diversità tra un suono acuto, me
dio e grave. lo stesso vale per il 
timbro, presentato da una corda 
che vibra, in tutta la sua lunghezza 
un pimo caso, poi via via tenendo 
fermi più punti, il che determino lo 
composizione degli "ormonici" in un 
unico suono risultante. Finisce così 
la primo lezione di introduzione e si 
apre lo seconda, sull'altro casset
ta. 
Per prima coso vi invita o scrivere 
nello esatto sequenza i sette nomi 
delle note e si dichiara certo che le 
si indovini tutte, quindi accenno bre
vemente all 'origine storico dei nomi 
delle note stesse. 
Ricordando come anticamente si 
tramandassero i canti oralmente, 
arrivo a segna lare come fu l 'origi
nale pensato del monaco benedet
tino Guido d'Arezzo a cambiare le 
più antiche tradizioni. 
Questo signore dei p rimi anni del 
X seco lo notò in un inno in lingua 
e tino che ogni principio d i verso ini
ziavo con un suono di altezza supe
rio re a l precedente. lo prima sillaba 
di ciascun verso diventò il nome del 
la nota, così come le chiamiamo og
gi. Con un simpatico gioco-quiz po
trete trovare all ' interno del pro
grammo questo inno " storico" e lo 
suo traduzione in italiano. Notolun
go procede poi nella lezione mo
strandoci il rigo musicale completo, 
lo disposizione delle note su di es
so, la differenza tra il pentagramma 
superior~ e quello inferiore, e la 
scrittura delle note negli spazi e sul
le righe. Gli e.sercizi proposti a que
sto riguardo sono molto divertenti e 
il giudizio finale d i Notalunga spin
ge a fare sempre meglio, anche se 
ciascuno, secondo la sua volontà 
può decidere di smettere quando 
vuole e passare oltre. In un primo 
esercizio su un pentagramma com
pare una sequenza di note disposto 
casualmente e voi, con un cannonci
no posto in basso allo schermo e 
che si controll·a con i tasti 5 e 8 verso 
sinistra e verso destra, dovete spa
rare e centrare le note nel giusto 



·ordine: tempo impiegato, totale dei 
colpi e degli errori fanno porte dei 
doti su cui si baso il vostro maestro 
:>er esprimere il suo giudizio. Il gio
co-esercizio che segue, invece, vi 
chiede di indovinare il nome delle 
..,ote che compaiono sul pentogrom
"10, od uno od uno, uno primo volto 
.solo sugli spazi, poi sul pentogrom-
11a intero, o coso . 
.\nche qui fino al termine, quando il 
computer stesso vi mostrerò lo se
quenza esatto di nomi, non saprete 
quanti errori avete commesso e l'in-
ito o ripetere almeno tre volte 
esercizio verrò sicuramente roccol

·o da molti. 
=inisce così anche questo secondo 
oorte, in cui troverete anche i cenini 
sto rici più importanti o riguardo del 
oionoforte, e visto come sono onda
•e le cose non vi resto che attendere 
con pazienza l 'uscita delle successi
-1e dieci lezioni . 

SLINKY 

COSMI 
cossetlo + disco C64 

Slinki è una delle tonte versioni che 
sono state fotte dopo il famoso Q
Bert. 
Noi abbiamo provato lo versione su 

disco. Uno volta inseri to il dischetto 
bisogna digitare LOAD "Sl ", 8 e 
quando compare sullo schermo 
READY dare il RUN. 
Il programma verrò così coricato. In 
poco meno di un minuto comparirò 
sullo schermo il titolo accompagna
to do uno simaptico musichetta . 
Il Joystick va inserito nello porto 2 
e per muovere Slinky bisogno spo
stare la levo diagonalmente. 
Finita lo presentazione lo scena del 
gioco comparirò automaticamente. 
Slinki appare sulla porte superiore 
sinistro dello schermo seduto sopra 
ad 1 dei 54 cubi del campo gioco. 
Come detto in precedenza Slinki si 
muove solo diagonalmente (atten 
zione però a non cadere giù dai cu
bi) e per tonto non tentate di muo
vere il joystick in oltre direzioni. 
All'inizio avrete 5 giocatori 25000 
punti. 
l'obbiettivo è di guidare Slinki su 
tutti i cubi colorandoli. Fatto questo 
passerete ouromohcomen e o e -
lo successivo. 
Slinky ho un ri\Jmero di v suo ·ua
z·o,, o metà tell'po Se comp etote 
un livello senzo perdere giocatori 
vedrete od alto velocità l ' istant re
play delle vostre mosse precedenti 
mentre se completate un livello do
po aver perso uno o più g iocatori 
vedrete una delle 5 caricaturine fe
steggiare il risultato raggiunto. 
Nel primo livello dovete cambiare il 
colore delle superfici dei cubi sal
tandoci sopra. 
Se Slinky salta sopra od uno dei cubi 
neri ritornate immediatamente al 
punto di partenza e lo mollo ritorne
rà del suo colore originale (nel caso 
fosse d iventata sporca o bagna
to). 
Dovete evitare " DUSTY" lo rivale di 
polvere o "Morge" lo calamita , che 
o coso attraversano lo schermo. 
Se urtate Dusty diventate marroni e 
vi saranno aggiunti punti extra per 
ogni mossa e Marge vi trascinerò 
verso la vostra fine. Occasional
mente sul percorso apparirò un bo
nus sotto forma di cubo lampeg
g iante. Se lo toccate sono 8000 
punti. 
Attenzione anche a Ralph lo goccia 
che se vi colpisce rallenterò i vostri 
movimenti. 
Se poi venite nel frattempo colpiti 

anche da Dusty, Slinky si arrugginirò 
e non potrà più muoversi. A questo 
punto verrò rimosso da "Oll CAN 
CHARLY. 
Nel secondo livello i vostri nemici 
sono molto veloci e i cubi cambiano 
colore ogni volto che ci saltate so
pra per cui dovete programmare lo 
sequenza delle vostre mosse. 

L ve lo 3: i colori cambiano solo uno 
o la volta e dovete vedervelo con 
Mondrake che scende a coso sullo 
schermo ed ogni collisione sarà fa
tale per Slinky. 
livello 4: oro arrivano Mandroke, 
Morge, Dusty, Randy, tutti assieme 
e il colore cambio 2 volte. 
livello 5: arriva Lorenzo il muto sal
tatore dei cubi . Vi :segue ovunque 
senza darvi pace. 
livello 4 : ore arrivano Mandroke, 
ke contro Slinky. 
livello 7: ancoro tutti assieme con 
Lorenzo. 
I colori dei cubi cambiano 2 volte. 
livello 8: Mondrake va sempre p iù 
veloce. 
livello 9: Lorenzo accelero e l'anda
tura si intensifica. 
In conclusione, si tratta di un gioco 
molto appassionante che vi riserve
rò la sorpreso di ben 99 schermi 
sempre più difficili ed esa ltanti. 
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MUSIC MENTOR 

SPECTRA VIDEO 
cartuccia SVI 318 - SVI 328 

- -

1 

<:.~~ClMlllOEO EDUCATIONAL 
PROGRAM 

- ~·- -~~· -

: ' FOR THE SPKTRAVIOEO ~t ,,· 
.. . SV·318/SV·328.!'· -·' l 
: · · PERSONAL COMPUTER SYSTEM -~ 

Comtrad L 65.000 

Subito un consiglio per chi legge 
queste righe ed ho o suo d sposiZJo
ne un SVI 3 18 o un SVI 328 dello 
SPECTRAVIDEO: se lo musico è uno 
dei vostri hobby q uesto p rogrammo 
ve la renderà a nco r p iù amico; se 
siete degli esperti potete valutare lo 
qualità di questo programma, vice
versa avete in mano un valido stru
mento per imparare qualcosa d i più 
nel meraviglioso mondo dello musi
ca. Per tutti gli altri una sola parola : 
peccato!, comunque leggete ugual
mente e giudicate poi. Seguiamo 
passo posso, per non perderci, tutte 
le operazioni che si devono e si 
possono fare grazie a questo cor
tridge: inseritelo correttamente nel
lo slot e accendete tutto il sistemo, 
vedrete apparire, dopo la coperti
na, uno splendido paesaggio cam
pestre con tonto di fiorellini e farfal
le che volano in quel paradisiaco 
ambiente. Se non lo avete ancoro 
fotto, provate oro od alzare il volu
me del vostro apparecchio televisi
vo e vi renderete conto che le quali-. 
tà sonore del vostro computer non 
sono per niente inferiori o quelle 
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grafiche. Il pezzo che viene esegui
to è "T urkey in the straw"; esso con
tinuerà a deliziarvi (sia che avete o 
meno "orecchio" dovete pur am
mettere che è stato ben riprodotto 
nei minimi particolari) fintanto che 
non premerete un tosto qualsiasi e 
avrete risposto con il vostro nome 
allo frase che appare. Fotto questo 
si può dire che si entra finalmente 
nel programmo vero e p roprio: a 
seconda dei vostri desideri, in un 
determinato momento potrete in se
guito scegliere a vostro discrezione 
una qualsiasi delle tre opzioni che 
vi vengono visualizzate sullo scher
mo, per ora noi vi consigliamo di 
optare per lo seconda che è un pro
grammo dimostrativo. Vedrete in
fatti andando avanti per questa 
strada che i primi due tasti Function 
vi permettono di selezionare rispet
tivamente i due famosi brani "Blue 
Danube" e "Turkey in straw", men
tre gli altri vi serviranno quando sa
rete più esperti e avrete registrato 
vostre composizioni su cassette, nel 
qual caso tutto il d iscorso che vale 
per i d ue pezzi citati vorrà anche 
per le 11ostre opere Dunque sce
gl ete uno dei due b"c~ e ·o cre
·e d ror e"'" o rro menu mete n
o ca•1 o oesto volto rl RITMO, lo 
STRUME TO, l 'OTI AVA, il TEMPO e 
lo possib ilità di cambiare lo musico 
che volete sentire. Do ognuno di 
queste scelte si dipartono altrettanti 
sub menù che, come potrete intuire, 
vi daranno lo possibilità di optare, 
rispettivamente, per uno qualsiasi 
dei cinque ritmi, dei cinque strumen
ti , delle due ottave, dei cinque tempi 
e dei due brani precedenti più tutti 
quelli che avete creato voi. Fate le 
vostre scelte e vedrete apparire ac
conto od ogni nome di selezione 
quella che effettivamente avete fot
to voi; se qualcosa non fosse anda
to per il giusto verso il tosto STOP 
vi ricondurrò alle condizioni iniziali . 
Viceversa potrete premere il tasto 
INS/Poste per cominciare. Sentirete 
così il brano che avete scelto, suo
nato con lo strumento che vorrete, 
e al ritmo che vorrete (è chiaro però 
che il "Blue Donube" risulto perfetto 
se avrete digitato walzer, e "T urkey 
in straw" sarà molto sim ile all'origi 
nale solo se avrete optato per lo 
marcio), ollo velocitò che vorrete 

(anche qui tempi troppo alti o trop
po bassi, ossia tro ppo veloci o trop
po lenti possono influire in maniero 
determinante sull 'esecuzione di 
qualsiasi pezzo). In ogni caso, se 
può risultare diverso quello che sen
tite a secondo di come vi siete sbiz
zarriti nelle selezioni, quello che ap
pare sullo schermo è invece sempre 
uguale: nella parte bassa sono indi
cate le varie scelte che voi avete fot
to e che potrete sempre cambiare 
in qualsiasi momento, premendo il 
tosto STOP. Nella porte alto viene 
visualizzata uno tastiera di piano
forte completo di 43 note (fra cui 18 
diesis). Nel coso specifico in cui vi 
trovate ora, ossia in REPLAY MODE, 
mentre viene eseguita l 'opera che 
avete scelto vedrete che i tasti del 
pianoforte si coloreranno in corri
spondenza della nota che viene 
eseguita in quel determinato mo
mento. Trattenete la vostra ovvia 
voglia di provarlo subito perchè 
probabilmente non avete ancora 
bene memorizzato tutte le varie 
combinazioni possib ili tra ri tmi, stru
menti e velocità d i esecuzione: se
condo nor prrmo di passare od ese
guire personalmente dei brani vale 
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la peno di soffermarsi su quei due 
citati che sono già più o meno pre
senti nella nostra memoria e quindi 
provando e riprovando le varie 
combinazioni si può acquisire in 
breve tempo !"'orecchio" per fare 
qualcosa di p iù. Fermate allora tutto 
con il tasto STOP e premete il ta~to 
che vi ind ica PIANO MODE; come 
dice il nom~~.tesso potete in questa 
fase utilizzÒre il computer come un 
piano e creare o riprodurre tutte le 
musiche, famose o no, che deside
rate. Il menù è lo stesso che avete 
visto prima quindi scegliete se vole-



·e suonare al ritmo di marcio, val
zer, tango, d isco oppure senza rit
"'lO (per ogni opzione fotto il compu
·er vi esegue immediatamente come 
sottofondo il ritmo che avete scelto). 
A.Ilo stesso modo avete o d isposi
zione, come strumenti, il piano, gli 
ottoni, il flauto, il gong e uno stru
'Tlento, indicato col nome Regolare, 
che è uno specie di organo e di clo-
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.,icembolo; i tempi vanno do o 5 
e nel medesimo ordine aumentano 
o velocità d i esecuzione per cui un 
tempo medio consigliabile è il tre. 
Uguale discorso si fa per le ottave 
che avete o disposizione, cosi la 
scelto 1 dorò suoni più bossi dello 
due. Potete oro cominciare o prova
re le vostre qualità di musicisti , an
che se inizialmente se non siete 
esperti troverete difficoltà o seguire 
un ritmo particolare; è per questo 
motivo che secondo noi sarebbe 
meglio dapprima util izzare il vostro 
nuovo pianoforte senza alcun ritmo 
di sottofondo che potrebbe distur
barvi. Piuttosto, quindi, siate ben si 
curi di sapere eseguire un brano e 
ooi potrete regolare il ritmo e item
pi come e quanto vorrete. Quondo 
finalmente sarete riusciti o fare 
qualcosa di veramente orecchiabile 
ootrete pensare seriamente o con
servare su nostro i frutti del vostro 
ovoro: potrete cioè utilizzare lo ter
zo e ultimo possibilità che lo SPEC
TRAVIDEO ho previsto per voi, quel
o denominata RECORD MODE. An 
che qui il nome ci fa intuire che dob
biamo usare i l registratore a casset
to per conservare i brani che repu
tiamo degni di poter essere ripresi 
in futuro; vedrete che lo quinto scel
to vi permette di salvare il vostro 
brano su cassetto, mo fintanto che 
non lo avrete creato questo scelto 

non avrò senso pertanto seleziona
te tutto per il meglio e cominciate od 
eseguire quello che avete studiato 
per tonto tempo, i l computer imma
gazzinerò tutti i doti che gli serviran
no poi per ricordarselo e trasferirlo 
su nostro. Finito l 'esecuzione potete 
alloro premere il tosto F5; apparirò 
uno scritto che vi invito o dare un 
nome al brano, dopodichè potrete 
premere sul vostro registratore i to
sti PLAY e RECORD. Dopo pochi otti
mi vedrete che velocemente il vostro 
computer vi segnalerò OK e si pre
disponerò od ubbidire ai vostri de
sideri. Oro possiamo rifarci al di
scorso iniziale in cui dicevamo, nello 
fase REPLAY MODE, che in un prossi
mo futuro avreste potuto risentire i 
vostri pezzi: bene, è giunto il mo
mento. Con l'opzione LOAD SONG 
FROM TAPE (corico lo musico dallo 
cassetto) entrerete in uno fose in cui 
il computer vi indicherò posso posso 
tutte le operazioni che dovete ese
guire per r·portore "os·ro brano 
in memono. v· occorgere•e c e, cio
poluHo è come coricare un normale 
programmo; se tutto ho funzionato, 
fin 10 d 1 coricare pc ssotf ,, )mati
comente al menù che v1 dà 1 ritmi e 
i tempi do selezionare; questo volto 
vi torno utile anche l 'ultimo opzione 
che vi permette d i ascoltare oltre ai 
due brani già composti anche il vo
stro, finalmente pronto. Ovviamente 
se avete fotto un lavoro per benino 
dovrete riposizionarvi sulle scelte 
originali, mo se per diletto vorreste 
sentirlo in modo un po' strombo sa
pete ormai come fare. In conclusio
ne pensiamo che questo sia un mo
do divertente e intelligente per im
parare lo musico e le porti che lo 
compongono; senza l'assillo di do
ver studiare o dover rispondere o 
delle domande, probabilmente con 
questo programmo si risveglierò in 
noi lo curiosità e il desiderio di non 
considerare più tonto superficial
mente questo orte meraviglioso. 
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COMPUTER 
BILLIARDS 

SONY 
corlridge 

Sony 

MSX 

l. 55.000 

Pare che l ' invenzione del biliardo (o 
bigliardo, come preferite) si posso 
attribuire od Henri Devigne, protet
to di Carlo IX re di Francio. E tradi
zione comunque che Carlo IX, lo 
notte di Son Bartolomeo, stesse gio
condo o biliardo quando gli giunse 
lo notizia che ero iniziato lo strage 
degli Ugonotti e che lasciasse lo 
stecco per afferrare l'archibugio. 
Altri re di Francio ornarono molto il 
biliardo e fra questi in particolare 
Luigi Xlii e Luigi XIV. Sarebbe inte
ressante conoscere il loro parere su 
questo videogioco, per computer 
MSX, prodotto dallo SONY, mo le 
nostre possibilità non arrivano o 
tonto . Vi dovrete accontentare del 
nostro parere e lo primo coso che 
possiamo fare è quello di sconsi
gliarlo ag li amanti dei videogiochi 
d'azione in cui le decisioni si pren
dono in frazioni di secondo. Tutta
via lo consigliamo vivamente a i gio
catori di biliardo ed o _tutti quelli o 
cui piace lo precisione. E in effetti un 
gioco in cui lo geometria ed il calco
lo dello traiettoria fanno lo porte 
del leone. Si trotto di mondare in 
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buco, tramite lo proprio bilia, sei bi
lie numerate (do 1 a 6). lo direzione 
dello proprio bilia viene stabilito do 
un pollino di riferimento che può es
sere mosso, tramite i tosti di control
lo del cursore, sulle sponde. Potrete 
inoltre scegliere lo forzo del colpo 
tra tre possibilità che cambiano 
automaticamente sullo schermo. 
Naturalmente dovrete stare molto 
attenti o non mondare lo vostra bilia 
in buco. Avete o disposizione tre 
tentativi per mondare uno d elle bilie 
numerate in buco, se non ci riuscire
te, perderete uno delle vostre bilie . 
Potete comunque guadagnare bilie 
supp:ementari se raggiungerete 
punteggi elevati : 20000 , 50000 
ecc. Quando riuscite o mondare in 

buco uno bilia numerata v viene as
segnato un p unteggio calcolato in 
base olla seguente: a x 1 00 x b , 
dove o indico il numero della bilia 
mandato in buco, mentre b , indico 
un coefficiente di meri to. T aie coef
ficiente può variare do 1 a 16. 
Quando iniziate lo partito il coeffi
ciente vale 1 , mo appeno mandate 
in buco una bilia questo viene rad
doppiato cioè diventa uguale o 2. 
Se con il tiro successivo mondate in 
buco un' altro bilia, questo coeffi
ciente raddoppio nuovamente, mo 
se ciò non vi riesce, ritorno a 1. lo 
grafico di questo videogioco è mol
to soddisfaciente, come pure il livel
lo di gioco che siamo sicuri appas
sionerò anche gli intenditori. 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALITÀ *** 
GRAFICA **** 
VOTO **** 

Valori do uno o cinque 
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RETRO BALL 

HES 
cartuccia C64 

JCE l 24 000 

Si trotto della simulazione su video 
dell'Hockey Aereo 
Scooo ce s oco e d segnare per 
pr ,.,., 'O goa all avversano che vie
ne impersonato o da un vostro ami
co o dallo stesso computer . 
Il campo si presenta in visione bidi
mensionale (cioé visto dall'alto) e ai 
due lati sinistro e destro sono collo
cate le porte, rappresentate do due 
feritoie larghe poco più del dischet
to do colpire. I due giocatori mano
vrano, tramite l'indispensabile joy
sticlc, ognuno un proprio dischetto 
di colore definibile tramite il tosto 
F 1 (colore o bianco e nero). 
le velocità di movimento sul campo 
del disco, come pure quelle dei di
schetti manovrati dai concorrenti, 

•••••••••• 

.......... 

sono programmabili tramite tosti di 
funzione: i tosti F 5 e F7 selezionano 
singolarmente le velocità dei "clo
clcer" di sinistra e di destro; F4 sele
ziono lo velocità impresso al " puclc" 
dai claclcer, ecc. 
Non ci dilunghiamo oltre nelle istru
zioni anche perché lo confezione 
comprende un foglietto di spiega
zioni che illustra in maniero chiara i l 
funzionamento del gioco. Si può si
curamente parlare, per Retro Boll, 
di un gioco "sportivo" che nello sua 
semplicità si presento come uno dei 
più avvincenti "games" per il C64. 
11 divertimento, infatti, derivo dal 
continuo confronto che si attuo tra i 
due giocatori o tra lo vostro bilitò e 
il computer. Uno noto importante va 
fotto o proposito dello possibilità di 
differenziare il gioco; si può infatti 
giocare " o tutto campo" , oppure at
tuare il controllo del proprio disco 
solo nella propria metà campo. È un 
particolare che riveste molta impor
tanza perché ci si trovo in pratico 
davanti o d ue diverse situazioni di 
gora d alle caratteristiche tattiche 
completamente opposte. 
Lo regoloz1one dello velocità del 
puci( e dei cloclcers, è lo secondo 
caratteristica, non appariscente mo 
d1 sicuro effetto, che viene o gallo 
dopo uno provo iniziale del game. 
Essa determina in maniera netto 
l 'andamento della gora e può esse
re utilizzata come " handicap" nel 
caso tra i due concorrenti esista una 
netta disparità, per riportare un cer
to equilibrio. In ogni caso all 'otto 
dell'accensione il programma setto 
automaticamente dei valori medi, 
che o nostro giudizio, rappresenta
no un ottimo standard per le partite. 
In definitiva ci troviamo di fronte o 
un passatempo che ho sicuramente 
una dote in più dei " soliti" videogo
mes: quella di spingere allo compe
tizione non solo contro i l "cervello
ne", ma anche contro omei e com
pagni, un gioco insomma per stare 
isieme e non come al solito, isolati. 

LIVELLO GIOCO *** 
ORIGINALITÀ *** 
GRAFICA * 
VOTO *** 

Valori do uno o cinque 



COMPUTER WAR 
THORN EMI 
cartuccia ATARl800Xl 

3osato su War Games, fi lm di suc
cesso dell'anno passato, Computer 
Nor è un gioco divertente e impe
gnativo, che si sviluppa attraverso 
·re fasi distinte, mentre gli schermi 
del gioco sono di due tipi. Il primo 
11po, che compare all'inizio della 
oartito, mostra uno cortina degWi 
Stati Uniti, sullo destro, mentre sulla 
sinistro ci sono due "griglie" di luci 
ompeggionti, che rappresentano 
alcune locazioni di memoria del 
computer che governo il centro d i 
difeso aereo del Nord Americo, 
'IORAD. lo primo fase si svolge sul
a mappo degli Stati Uniti. Primo il 
orogrommo colloco o coso quattro 
basi missilistiche sullo piantino del 
nord Americo, poi comincio l 'attac
co. Dai quattro lati arrivano dei mis
sili, sotto formo di puntini bianchi. In 
mezzo allo schermo si trovo un miri
no bianco. Posizionandolo con il 
oystick sopra uno dei missili nemici , 
che si avvicinano olle vostre basi, e 
oremendo il pulsante, si posso con 
·azione nel settore dove si trovo il 

missile. Oro dovrete cercare di col
pirlo con i vostri missili terra-aria. 

Per rintracciare il missile occorre se
guire le "indicazioni " dote do un ret
tangolino colorato che lampeggio 
dallo porte dello schermo verso cui 
dovrete dirigere il joystick per rag
giungere il missile. Avvistato il missi
le cominciate o sparare, premendo 
il pulsante. Dai due angoli inferiori 
dello schermo partono due missili 
che compiono uno traiettoria para
bolico, cioè partono dal bosso per 
poi ricadere in fondo allo schermo. 
Intanto, in bosso o destra, c'è un 
conto olla rovescio, che porte do 
60. Il tempo rimasto quando avrete 
colpito il missile, andrà od aumenta
re il vostro punteggio, che è proprio 
costituito dai secondi avanzati nel 
colpire i missili. Se non riuscite o col
pire il missile primo che finisco il 
tempo, non guadagnerete punti e il 
missile, in pochissimo tempo, colpirà 
lo base verso cui stavo dirigendo. 
Nello schermo principale, quello 
con lo corto degli U.S.A., in bosso o 
sinistro c' è lo scritto OEFCO 5 . Si 
trotto dello Def ense Condrt on del 
paese. Ogni volto che un m ss e ne
m co raggiunge uria base questo 
viene attivata, facendo abbassare 
il DEFCON di una unità. A DEFCON 
l il gioco termino. I missili nemici 
possono anche puntare direttamen
te su NORAD. In caso di successo 
{del missile nemico) si arrivo auto
maticamente allo guerra termo
nucleare, e lo partito termino. Se in
vece riuscite o distruggere tutti i mis
sili dello primo ondata (sono 4), 
passate allo terza fase del gioco, 
che è anche lo più originale. Nello 
griglio di quadra ti più gronde, o si
nistra, si trovo un cursore dal bordo 
giallo, che include 9 quadratini, gli 
stessi che formano lo griglia inferio
re. lo quale mostra una certa confi
gurazione d i quadratini bianchi e 
neri. Muovendo con il joystick il cur
sore dovrete trovare, nello griglia 
superiore (forma to da 32 quadrati
ni), un settore di 3 quadratini per 3 
di loto (cioè un quadrato gronde co
me lo griglio inferiore) avente lo 
stesso configurazione di quadratini 
neri e bianchi del quadrato inferio
re . Quando tutte le basi sono scom
parse dallo schermo, o tolte in que
sto modo, oppure attivate dai missili 
nemici, se il DEFCON è ancoro supe
riore o l, passate al 2 ° livello. Co-

munque, dopo lo fase delle griglie, 
se "in campo" ci sono ancoro basi, 
dovrete difenderle do un· nuovo at
tacco, questo volto c,on un missile in 
più od attaccarle. Passati al 2° liv'el
lo, le basi da difendere diventano 
6, due in più, e quindli eliminarle tut
te diventa molto più laborioso. In 
compenso, se al termine del primo 
livello il vostro DEFCON è stato in
toccato, col passaggio ad un livello 
superiore viene "rinnovato " e po
sto=o 5.AI 2 ° livello i missili nemici 
sono un po' più difficili da colpire, 
mo soprattutto sono più numerosi e 
si muovono, sullo mappo, più velo
cemente. Per avere più tempo per 
decidere dove muovere il cursore, 
si può premere il tosto OPTION, 
"congelando" così il gioco finchè il 
tosto non viene premuto nuovamen
te. Passati al terzo livello le basi do 
d isattivare diventano 8 , al quarto li
vello 1 O. Questo continuo aumento 
delle basi complico molto il gioco. 
nfotri o l 3 ~ livello, per esempio, il 
pr·mo attacco è fotto do ben 9 missi
li. Se si riesce od eliminarli tutti, si 

può disattivare uno base, giocondo 
bene lo fase delle griglie, mo poi ne 
rimangono in campo ancoro 7, e i 
missili che attaccano diventano l 01 
A l termine di ogni attacco, se si tro
vo il pezzo di griglio giusto, e quan
do si cambio livello vengono asse
gnati dei punti bonus. 

LIVELLO GIOCO ••• 
ORIGINALITA •••• 
GRAFICA •••• 
VOTO •••• 

Valori do uno o clnqu• 
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CAMBIO Progromm1 "Super X CBM 64 
esclus1vomen1e su cossetro - Tempe
s11vo risposto o tulh. 
Do G1ovonni - Vio Compello, 134 -
25053 Molegno fBSl - Tel. 0364/ 
44503 (ore pos11I 

VENDO Zx Specirum 48K + tomo sol· 
twore !ult1m1 titol1I + m1crodrive e 1nter
focc10 + 11'lterlocc10 1oystick Tenkolek 
l. 750.000 onche seporoti. 
Andrea lendini - Via lino Bonordi , 
12 - 42044 Guoltieri IREI - Tel. 
0522/834451 

VENDO Programmi Specttum tto cui gli 
uh1m1 1ngles1: Sobrewull, Mugsy e ohn 
ancoro 
Consoli Fabio - V10 Novoluce, 61 -
95100 Co1on10 - Tel 095·339675 
(ore serol1I 

Ciu\1810fVENDO So!two•e pe• (6-io 
orezz srroccte• ss rT' O!og'c~:nr a t 
re 2.000 1'uoo. Pos,.bé:o e !O<l:lOI'~ 
un club 
Lucch1n• Marco - .. a '.'c.'ef>90. ; -
MormirOIO !MNl 

POSSIEDI un Appie? T. piace 9i0<:o•e? 
C'è Golden Appie Club per rei Per 
1nformoz1on1: Golden Appie Club -
C.P.596 - 35100 Padova 
Golden Appie Club - Rov. liso do 
Composomp1ero, 26 - Padova - l el. 
049· 3031 O 115· 19 martedì e g10· 
vedìl 

VENDO VIC 20 complero d i 1u110: regi· 
Strotore 1roslormo1ore ecc. ecc. più 
Joys11ck + Corrridge + 9 cossetre 
con1enen11 39 giochi o l. 250.000 in· 
vece di 447.000. 
Roflinello Filippo - Via Bruere, 24 -
I 0098 Rivoli fTOl - Tel. O 11 / 
9589106 lnon d1 mollino) 

VENDO Causo regolo non gradito ven· 
do o l. 250.000 Computer V1deopoc 
Philips G7200 con 2 Joys11ck, Mani· 
ror 9 e 2 cossetre giochi 
Liberati Ivano - Via f. Barocco, 8 -
O I O 17 Tuscania (VTJ - l el. 0761 / 
435960 (ore postil 

VENDO Philips Videopoc G 7 400 con 5 
cosselle, in condizioni perfetre o L. 
300.000. lei. 02/9015152. H. 
19,30 

COMPRO/VENDO lnterfoceto pro· 
grommobile per Specrrum, possibìl
menle dello Cambridge Computmg, 
cerco inohre interfoc10 Curron Micro· 
speech. Per Specrrum vendo 600 
progromm1 1n blocco o lire 180.000 
comprese spese sped1z1one. Vendo 
anche s1ngolormen1e o massimo l. 
3.000 cadauno. Per entrambe 1 Com· 
puter posseggo 1u1te le ultim1ss1me 
oovitò. Offro e chiedo lo massimo se· 
nerò. Annuncio sempre valido. 
P1erv111ono Trebucch1 - Via Costello. 
I - 25015 Desenzono D/G IBS) -
Tel. 030/914198 (ore 19-211 

VENDO uno miriade di programmi per 11 
(64 do ogni genere: ges11nol1, u1il11y, 
grof m 1s1col1 e ~e pral!Ufl• Vodo• 
Go"'~5 Prezz i,_ 

S•e IO Cc o• 
::..: :! • ..: 22 -
5:'. ~ 

vt.N:DO - o :s :xxf; .:l casse-.o Ile' 
Cor--coore :tè 20 ouooo groi<o. 
- o 20 g <>eh o SOie l 10.000. 
Cosor., Andreo - v,o Dei dello Bttto. 
31 - 00148 Roma - lei. 06/ 
6851817 !dopo le 19,00) 

COMPRO Commodore 64 o lire 
300.000 (purché funzionontel o 
scambio con VIC 20 con Joys11ck più 
1on11 giochi per VIC 20 
Boidl Gianni - Vio Castelspina Casco· 
no Boschetto, 9 - Costellozzo Bormr· 
do 

VENDO A1or1 2600 sem1nuovo, compie· 
10 do 1sttuz1oni, catalogo giochi, oli· 
memorore e manopole. 11 1u110 con 
uno cosse110 gioco. o sole l. 
200.000 ltQll. - T. 02/6140346, h. 
12/15. Ivan 

VENDO videogioco lntell1vision. collego· 
mento per deviorore onrenno. imballo 
originale, 6 cossetre di cui alcune mai 
usale, come Burger lime, M1ss1onX, 
auto Racing, Armar botrle, e Advon· 
ced Dungeons ond drogons. seo bot· 
rie, prezzo favoloso. solo in blocco 
l. 250.000. - Tel. 02/3 15743, h. 
20/21 , Cloud10. 

VENDO Vie 20 con 9 cortucce do gioco 
- T el. 02/7387279. dopo h. 19.30. 

VENDO/ CAMBIO programmo per VIC 
20. Puk Man con "tlie Covnr". Vendo 
A1ori 2600 + l O Cosse11e: !Spore In· 
voders, Aslerix, Soccer. Ms. Poe. 
Man, Trick - Shdt, fire Fighter. Ber· 
zerk, Advenrure, D1g Dug, R1ddle of 
the Sph1n X o l. 290.000 tro11ob1l1. 
lu1g1 L1beroh - V10 Dante Al1gh1eri, 32 
- Grottammare !API - Tel. 0735/ 
2572 !dalle 13 1n poil 

VENDO VIC 20 con o senza regostroto· 
re, con o senza espons1one 3K/ 
8K l 6 K. con o senza turbo-tape in 
corruccio, con 300 g1och1 regolo. 
Angelo Preotoni- V10 Aurelio, 198 -
17023 Cenale (Sovonol - T el. 
O 182/90346 (ore 16,00 o 22.00l 

VENDO/ CAMBIO lon1ost1ci g1och1 e 
u11li1y od esempio fZoxxon-Popey-Q 
Berr-D1g Dug·Bosket-Simon·s Bosic· 
D1ory 64-Assembler·Synt Mus•cole 
Word·Process Mogie Desk-Toro 13 
80 colonne) ed ohre centinooo per 1n· 
formoz1on1: 
Raffaele Possoriello - V10 Roma. 123 
. 8 I 027 S. Felice o Concello !CEI -
Tel. 0823/805206 fdolle 14 ,001 

VENDO Consolle lntellivis1on nuovissimo 
!neanche l annoi ancoro con 1fl'bol· 
leggio originale + 6 cossetre + 2 Qui· 
ckstick Mo11el. Le cossene sono le se· 
guenri: Burgerr1me·Soccer· T ron· 
Deodly Disc·Spoce Botrle·Triple Ac· 
tion-Footboll. Il tullo tenuto ben1ss1· 
moli Vendo ol mod1c1ss1mo prezzo d1 
l. 420.000 lcomperoto o l. 
644.000), causo acquisto compurer 
Commodore 64 A chi fosse onteres· 

CAM&IO fVENOO ~:o • -. Sl(lr 

completo o Butger·T mejlooy Bug/ 
Don~ey Kong/Pnfoll/A. D. Drogons· 
con un "Colecovislon" oppure vendo 
IUllO O l. 150.000. 
Massimo Malori - Via E. Romagna. 
59 · Co11olico IFO> - lei. 951818 
(dalle 14.30 olle 21,30> 

VENDO v1deog1oco Ator1 con joysrick e 
manopole più 6 cassette g1och1, lenu· 
to bene, un anno d1 vi10, tutro o l. 
400.000. - lei. 02/6122501, Wol· 
rer. 

VENDO videogioco CBS Colecov1sion 
come nuovo, con 1mbollo più joy stick, 
point master e 8 splendide corrucce 
tra cui MR DO Looping, Donkey Kong 
JR. lody Bug. o L. 400.000 rrott . 
evenruolmenre vendo anche separo· 
1omente o permuro cartucce. T el. 
02/2130229 (ore posti!, Tony 

VENDO Programmi per CBM 64 (ne pos· 
siedo circo 600) o l. 2.000. Ne offro 
40 o lire 50.000. I migliori Gomes e 
ut1l1ty. Maggiori sconti per grosse 
quonrnò. 
Belletto Dorio - V10 Busi, 50 - 25086 
Rezzoro IBS> - Tel. 030/2793996 
fore posto) 

VENDO Vie 20 quasi nuovo - Tel. 02/ 
6457248, sera. 

VENDO per Commodore 64 V1deo91oco 
"The Hobb11" dello Melbourne House 
con 1struz1om 1n inglese l. 12.000. 
lombardo G iovanni - Via Croce Ros
so. 25 - Palermo - Tel 502280 (ore 
poslll 

COMPRO Cossetro per C64 del colc10 
"Mund1ol Soccer" o ohro, e Decathlon 
- Pago anche con ohretrome cosset· 
re. 
Massimo Mozzane - Via Ramo, 37 
- Apollosa !BNI - Tel. 0824/44194 
!dalle 7,000 olle 8,30> 

VENDO ln1ellivis1on d1 I anno+ 6 cosse•· 
te koloo·Boske1· T enn1s-Burgernme· 
Lock·n Chose·Poker Block Jack) 1l 1u1· 
10 o L. 320.000 T rotrobili) 
Matteo lenell1 - V10 Piove, 32 Bresso 
!Mli - Tel. 02/6107634 ldolle 
13,30· I 5 e dalle 21 in poi) 

VENDO A ton più 4 cassette. valore com· 
plessovo l. 500.000 cedo per l. 
250.000 - T el. 02/2857083 

VENDO videogiochi Inno Hit o colon, 
con 4 cossetre, usoto poche vohe. o 
sole L. 140.000. Tel. 02/617 4658. 
dopo H. 20, Andrea 

VENDO videogioco CBS Colecov1s1on 
nuovissimo, dicembre '84, goronzio 
do spedire e imballo originale. com· 
ptero d1 6 cartucce gioco: Mouse· 
rrop, Smurf, Donkey Kong. Gorf, 
Space Panie, Mister Do. o sole l. 
280.000 Tel. 02/6435057. dopo h. 
19, Tel. 02/8855, 1nl. 5500 uff. lele 

VENDO Computer Aquorius nuovo Mal· 
,,. E " ()lll(S l 150.000 
~ ~~·10 Graniero - V10 Nomentono. 
370 - 001 37 Roma - lei. 8271562 
Ot°e posto! 

VENDO Causo possogg10 o Commodo
re 64 vendo VIC 20 ocqu1s1010 nel 
senembre '84, in anime condizioni, 
corredoro di regisrrotore, joy-srick o 
sole l. 300.000 - Tel. 02/3536124. 
posti 

VENDO Vie 20 on othmo staro complelo 
d1 reg1s1rotore. 1oys11d dello Wico. 
più di 100 g1och1, onohre programmi 
d1 lezione per conoscere il Vie 20, 
uno cartuccia G1uoco Raid on fori 
knox. il tutro o l. 250.000 - lei. 02/ 
8 131123. Bruno. 

VENDO consolle ln1elhv1s1on + 6 cosse!· 
te o L. 300.000 anziché l. 520.000 
Davide fobris - Vio Valsesia, 66 -
Molano - T el. 4565698 !ore serolil 

VENDO Aton CX 2600 + Joystick + 4 
corrucce, Combot, Air Seo Baule. 
Poc·Mon, soccer o l. 250.000 valore 
commerciale L. 350.000 
Anlonio Allegri - Vio Geroni, 2 -
Gozzonigo !BGI - Tel. 035/712228 
fare 16 olle 1 9) 

VENDO Bose lntell1v1s1on + Burger Time. 
frog Bog, Soccer, Poker. T ron Il Ice· 
rrelc. con imballaggio. completo di 
istruzioni ol l. 250.000 
Sergio Castaldo - Porco S. Paolo. 32 
- 80126 Nopoh - Tel. 081/ 
7674796 lpos11) 



VENDO/ CAMBIO Softwore Spec1rum 
48K oltre I 000 Titoh. Gomes e u11l1-
11es con il meglio delle nov11ò 1ngles1. 
lnfo. E/o elenco solo zono Milono e 
dintorni. 
No1ol1 Roberto - V10 Toorm1no, 40 -
M1lono - lei. 02/68.96.066 !ore 
18.00-20.001 

VENDO V1deopoc + Ph1l1ps p•Ù modulo 
"Bos1c" e 3 g1och11l tu110 o l. 300.000 
+ S.P. 
Ruffini G1ul1ono - Vio Premunero. 16 
- 21023 Besono IVoresel - Tel. 
0332/772586 

COMPRO l1slo1t su nostro per Alari 800 
Xl 
Mot110 Conrorell1 - Vio Ambrogio. 3 
- Cosolpusterlengo - T el. 0377 / 
830 1 31 ldolle 1 4 olle 1 71 

VENDO / CAMBIO progromm1 per lo ZX 
Specrrum 16 o 48 K. Dispongo d1 vofl 
g1och1 Oflg1nol1 1ngles1 e d1 odvenrure 
1n 11ol1ono. 
Roberto Corbon1 - V10 G1ovonn1ni, 4 
- Bologno - Tel. 051/374555 

VE,..DO Commodore VIC 20 + Esponsro· 
ne 8K + Joysrick + registrorore Com· 
modore + 2 conucce + I O cosse11e 
+ 2 libri sul V!C 20 hu110 1n o ttimo 
statoi l. 300.000 
Alessondro Men1chin1 - Vio Ciro Me-
00111. 3 - 5 11 00 Pistoio - T el 0573-
3 1061 !ore postil 

<fNDO consolle lntellMsion come nuo
vo. con I O cortucce rro c .. burge• 
1 me, odvanced dungeons e orog0<1s 
draculo. outo rocmg, sofe croc•er 
white woter e 2 1oys11ck. 11 lutto a L 
300.000 - lei. 02/618214, Aie 

l"CNDO consolfe lntell1v1s1on, più 8 cos
sene 1ro cui Calcio. Seo Ba11le, len-

s, Boske1, Burger Time, Donkey 
<ong, lock'n'chase, Poker o l. 
:ao.ooo. - Tel. 0331/504685, po· 
~· Donilo. 

DO ln1elllvision con 6 cosse11e, uso· 
io oochissimo, perché comprato Co· 
-odore 64, ol miglior offerente, -
·., 0 2/3552276, posti, Tonino. 

!t'tNI>O lnrell1v1sian con 5 cosse11e l. 
:.."'0.000 - Tel. 02/2504508 

rcNDO Causo possogg1a sistemo supe
o-e vendo persona! computer Texos 
s·tUments TI 99 4A, o prezzo do 

D'ICO<dore. - lei. 02/6071579 . 

'DC>() Programmi per Spectrum 48K e 
.:cr-nodore 64 . 
::;."il'° Enrico - Via G . D'Annunzio, 
5 - 13048 Santhià !VCI 

i'DC>O G10Ch1 x C64 disco o 3000 
.re 1t1V10re il disco!: Unch Bock, Flip

.,,,, SC Congobongo; Burgerrime. 
~ l!ubber. Dig Dug Cosmic Con· 

P!Jll)le Turtle. 8001-Zoids. 
~ Convoy I . Maggat Monia l. 
3:00 uno'll !Inviare 11 disco) 
~ G..od Alessandro - V10 G .B. Scali· 

- Dongo IComal - lei. 0344/ 
• ~ IQre pas11l 

VENDO Progromm1 per C64 - g1och1 e 
ur1l1ty - telelonore o scrìvere per listo 
Rizzo Carmelo - Piozzo Son Paolo. 
14 - Agrate Brionzo !Mli - T el. 039/ 
6.520 12 (posti) 

CAMBIO/ COMPRO/VENDO pro· 
grommi MSX. Cerco urenti nello zono 
d1 Brescia per fandoz1one "MSX 
ClUB" causo vendilo Spectrum 12 
C90 zeppe di progromm1 per l. 
30.000 cadauno o L. 140.000 in 

blocco + spese fotocopie - vendo 
inoltre programmi per MSX. 
Giuseppe Card1to - 25024 Brescia 
- lei. 030/3681434 fare 16-231 

VENDO VI( 20 lnesponso più due COS· 

se110. li 1u11a a sole L. I 40.000 tratto· 
bili . 
Colloco Paolo - Via S. O uoromo. 4 
- Nopoli - lei. 081/223974 (ore 
14 .30-16.301 

VENDO Computer ZX Spectrum comple
to d1 olimentotore s1obilizzo10, covi e 
manuali più 300 progromm1 più 4 libri, 
joy-stick, con 1nterfoccio Kempston 11 
tulto o l. 600.000. - lei. 02/ 
9608933 !dopo h 201 

VENDO consolle Atori con due cossette 
o l. 170.000 trott., oll'ocquirenie, re· 
gaio anche uno cosse110. - lei. 0 2/ 
8374192. dopo h 18 Mauro 

VENDO c0<1sole n•e • <S>On e~ nuc> 

VENDO VJC 20 lnesponso 1n omme con· 
dlZIOm al magico prezzo d1 l. 
130.000 rro11ob1li 
Andnulo Albe,,co - Piazzo S. Mono 
lo Scolo. I O - Napoli - Tel. 081 / 
263 132 !orario 20.30· 22.301 

VENDO Adom Computer perfetto qual· 
s1os1 provo imballo goronz10 causo 
partenza ceda L. 1.250.000 
luco Arcangeli - Bologna - T el. 
05 I /333685 lare 13-151 

CAMBIO Programmi per Arori 850/XL 
Nordin Mario - C.so Italia, I O -
39100 Bolzono - lei. 0471/39100 
lorore 12-15/20-241 

CAMBIO Conucce Pepper 2 e Space 
fury con car1uce M r. Do, o W1ng 
Wor, po~seggo anche Lody Bug, 
Zoxxon; Cosmic Avenger. Pulfi, Su· 
broc 30, sono pronto allo scomb1at 
Owiomenre tutto per coleco!!I 
Ghio110 Sergio - Vio Nino Bix10. 1 -
lh1ene (Vii - lei. 0445/364300 (ore 
postil 

COMPRO/CAMllOfVEN.DO Com
modore 64 A prezzo ragionevole 
Vendo Vie 20 + registratore espon· 
s1one I 6 K + I 00 giochi + 50 utmtò 
+ A1ori VCS 2600 + sene coriucce o 
sole Lire 700 mila. Oppure cambio 11 
lutto con CSM 64 
Giuseppe Porerniri - Vio Nozionale 
Cond . Erno - lroppitello IMessinol 

CAMBIO G-0eh1 per CBM6'~ S\I COSSdlln 

lro 1 ton• Summer Comt:s. P •a Il e 
I, H.E.R O Bosker e calco, Commo
dore. Ghosrbusrers, ecc Zooo Mila· 
no 
Melis Do• de - Vimodrone !Mli - T el 
2503016 (oron 19-221 

VENDO causo passaggio o sosremo su· 
penare vendo 1n blocco rnco 160 
programmi per Commodore 64 molte 
novuò 
D'Andria Froncesco - V10 G Messo· 
no, 33 - Toronto - l el. 099/314517 
lore 13-16/21-221 

VENDO computer l exas TI 99/4A do n
parore, L. 100.000, reg1strorore o 
cossete , nuovo, onginole T exos o l 
I 00.000. - l el. 032 I /74167 lpas11I 
Moss1ma 

VENDO computer ZX 81 p1v memoria 16 
K piv l1bn o l. 150.000. Te 02/ 
705693 

VENDO compurer ZX Specrrum con 
espansione 48K p1u allego• ol!re 200 
programmi fg1och1 e ur.l1tòl pu 2 r.>e

nuoli mocchinol L. 650.000 •·o·i -
l el. 02/4590357 (dopo i. 1 ~ 

CAMalO Soft .... ore ;:0" CS/.~ ào~ 
go à. '"'IO'S~~ :1..'t <J ;:.o·-

Ql'".C'""!! CO<: o:ru;i - $C.O '1-

Ser'XI =m - ·.:: ~ ~ 
:~ - J~ OC =t>CO<': e 
• ..:-: S.500'?1' - s=:li3 

- 9'0'0 l 

rv 1.•on·e10rco 
P zzo M z i!.gnono flom nlQ !Ra· 
rnot - le v°'6'/521174 (pos11I 

CERCO/VENDO stomponte per ZX 
Spectrum !anche ZX pflnterl : 1n com· 
b10 ollro moltissimi programmi (i mi· 
gliori per lo Spectrum. tro cu utili11es, 
simulotric1, ovventure e g1ochil, oppu
re denoro più programmi (in quontitò 
do defin.,s1I. 
Vendo inoltre: sudde111 progrommi !al· 
rre 400 111ohl o prezzi boss1ss1m1 per 
1nlormoz.1on1 sc,,vere o telefonare a, 
Belle• Umberto - Via F. Lippl, 88 -
41 I 00 Modena - Tel. 059/352363 
(pos11I 

CAMllOfVINDO progromm1 per TI 
99/4A. sopronuno g1och1. inviate la 
vostro listo o, 
Finotlfo FoblO - Voo Sollo. 2 - 06034 
Foligno !PGI - Tel. 0742/51344 (ore 
po sul 

VENDO computer Sincloir ZX Spectrum 
<:8 K compreso d o monuole irohono 
01,menrorore, 10 casse11e software 
c0<1 g1och1 d1 u11l1tò, orch1v10 mogozzi· 
no ecc. d1 loodnrun o l. 350.000 -
Tel. 02/5241016. dopo h. 19 Paolo 

VENDO computer l99/4A Texas lstru· 
ment I 6K Rom di memorio. corredato 
do 30 programmi, cappio joystick, 
cassetta Alari per l99. 2 libn per im· 
porore Bosic, covo per registratore, 
ol1mentatare e modulatore, o prezzo 
trottabile. - Tel. 039.747491 , loren· 
zo Morcell1 

VlN-:..0 / CAMll'-' li~ra• rtol)(n --: 
Co-"'ov·t ln1ell"': on ltt • "''-:..O 

;:e· ,, mogl1or uso de o ~ ~ ?e< 

;ioo .,_ rr.us•~o. u:•lltÒ. Vo"~· londnre 
..,,, LC S comp,oter <..lub (ompvtcr 
Cl\..b ~' ""'' l s1om<o rc'l11!I e supplire 
o1o marconza òr Soltwcre. usando 
o -egl o nostro mogn,!;:,~ Compu· 
'0" 

>">One Sregn1 - Srr Rovere. 17 -
.!.!)55 Cos11gl1ole d" As11 - T et. 

O 4 I /966634 l pos11 o serali 2 I / 221 

VENDO/ CAMllO progromm1 C64 Sly· 
•ox Broce Lee. Arob1on, N 1g1hs, Pale 
"os ''°" 2, e ohri co1ologo o nchie· 
so 
Noc S•efono - Piazzo Ponte lungo. 
.: - 00181 Roma 

VENl>O nuovissimo VtC 20 13 mesti + 5 
ccr...cce e Jupuer londer. Core. Pm· 
OOi -ne Count Rood Roce + Joysr1cl 
- ?Oddle J IUllO a l. 200.000 lrOllO 

solo tOft zono Magenta c1tt6. 
S.Cego Andrea - Str Volle, 17 - Tel. 
C2"J:9Q976 

VENDO / CAMalO oltre 1000 progrom· 
,.. ?OC" e ur.f.ty x CBM64 • Vie 20. 
A"e-qmo 'KflZl()f'I• ol club . Scrivete· 
ci e~ -'ormoz10n. - l1s1e e prezzi -
mau= se< e•ò · nspond10mo o 1u111. 
C"° ·catTI'::io..1ermon.a· CSM 64 e 
i'IC 2'0 - Casello Pastoie, 69 -
s-1 :o l"'°'no - -e 058o/859963· 
=..s:'.5.! 

VENDO ':: 'l!Q..•er A;>oc> C8S ooù con· 
- ~ ;: Of'!!'ZZO fo.1:)1()50 ~egolo 50 
~ wcoue••a Cor.uccegio

::: ~ ~s.<>ne n 2 "'OOffo 
o:..g..=~ - goro.·z.a on btonco - 1 
mese.., to 
B~ gorani Rocco•do - V10 Per Co5so· 
no 33 - Bus10 Ars1z10 IVAI - rei 
033 l /686224 

VENDO Perso11ol computer ZX 81 Sin 
cloir, completo d1 cove111, registrato· 
re, trasformotore e libri istruzione ~ 
libro programmi, in piu due cosse11e 
v1deo91och1, il tutro o L. 230.000 -
l el. 02/299271. Rizzi Luca 

VENDO Plotter Commodore quasi nuovo 
con istruzioni in 11aliano. - Tol. 02/ 
9846941 , h . 19/22. Moss1mo 

VENDO floppy Disk Drive Commodore 
1541 x CBM 64 E VIC 20 perlerto· 
menre funz ionante prezzo tronobile. 
Franco Frolio - Via Cremosono, 6 -
20148 Mllono - l el. 02/392084 

VENDO pocket computer Casio FX 702P 
programmabile in Basic, tulle le fun
zioni molemotiche, riene in memoria 
fino o I O progrommi, stomponre 
fplO più interfaccio FA2 per collego· 
re il computer o qualsiasi registrorore 
l. 270.000 - Tel. 02/4 156558. sero 

VENDO Vendo per computer S1nclalf 
stomponte originale ZX Printer o l. 
130.000 - Tel. 02/9626767 

VENDO Progromm1 eccezionoli per 
CBM64, sia su disco che su cassetto, 
o l. 2500. Sconti per quontitò. 
Stecco Andrea - Viole Porto Adige, 
58/A - 45030 Boaro Polesine IROI 



.... . 

•'Eflol>l.10 Computer TI 9Cl/ "A copp10 di 
Joyshc~s Cave11i per registrare libri 
91och1 d1do11k i modulo:ore TV un11ò d1 
ol1menloz1one l. 300.000. 
Pogoni Sergio - V10 G . Ouorengh1, 2 
- 24050 Colcinore IBGI - 035/ 
84 l 206 !posti} 

VENDO per Vie 20, 168 progromm1 su 
cossello: 93 giochi. 50 utility tonche 
un word processori e 32 sullo musico. 
Tutto o sole l. 170.0001!1 
l orenz1n1 luco - Vio lumumbo, 11 -
4 1O1 1 Conpogolliono IMO} - T el. 
059/525861 I 14.00· 15.00 e 
19.00-21.001 

VINDO/ CAMllO 50 tro , più bei g10· 
chi per il CBM64. Sopronuno titoli Ac· 
rivision MAX ME vo bene tuno; Ven· 
do: Bose Coleco + Super Action con· 
trollers + Mod-Turbo, frenzy. Win 
wor. Tutto o lire 500.000 tronobilissi· 
mi 
Dorio Toni - Mestre - l el. 04 1 / 
9760101ore 17,00olle 19,001 

VENDO computer Commodore Vie 20 
olimen101ore e relativo reg1srro1ore 
con I O cosselle gioco il tutto perfe1-
tomen1e funziononte o sole l. 
230.000 tron. - l el. 02/3270314 

VENDO computer Commodore Vie 20 
con relativo regisrrorore più 1oys1id 
due cartucce e 40 g1oci'11 su cassette 
tre> cui Formulo Uno Krof1, Kong, New 
York e tonti altri il tuno o l. 350.000. 
- Tel. 02/6420040 

VENDO computer Commodore 64 più 
reg1slrolore ded1co10, en1romb1 nuo· 
vi, 1mbollo h e con goronz10 ancoro 
do spedire o l. 510.000. regolo pro
grammo turbo e I O g1och1 bell1ssim 
oppure 3 progromm1 d• u1il11ò o sce<-
10. od esempio v1 ooss.o •BQO!O'e 
s1mn1on' s bo~ 2, !"'Og< ~ eos, 
script, cole re~· eosv, .,A, lo oe>c 
poscol. !onn eo O."' - iel 030/ 
680680 lh. 19/21 301 

pcoMPROI 

VENDO solo in zono Milano Spectrum 
16K ancoro in stato di imballaggio o 
l. 300.000 con cassetto omaggio Af· 
forone!!! 
Monon1 Andreo - Vio Goribold1, 87 
- Mogento IMll - Tel. 0 2/9797681 
(posti) 

VENDO Arori 2600 nuovissimo !un mese 
di vilol o prezzo imbonibilell + 5 cos· 
sene: E.l . MS. Poc-Mon Dig-Dug Jun. 
gle Hunl e Cristo! Costei 
Oreste Felicito - Vio A. Costo, 50 -
Forti Tel. 0543/61363 lpostil 

VENDO Videopoc Computer Philips + 3 
cosselle kome nuovo! o l. 150.000 
Gabriele Pieri - Vio lucchese, 6 -
51O12 Coslellore Pesc•o IPTI - T el. 
476728 !ore posti) 

VENDO Vie 20 + Espansione d1 memo no 
I 6K 11 runo o l. 200.000 
Oliviero Ciro - V10 Corfù, 59 -
25 124 Brescia - Tel. 030/221605 
!ore 18·201 

VINDO Vie 20 nuovissimo con 14 cos· 
sette. con1enen11 80 g1och1 + re91s1ra
tore + alcuni libri d1 programmi - ruuo 
l. 230.000 
f iorentini Stefano - Vio Servilio Pri· 
sco. l - Romo - l ei. 06/7475811 -
tore posti 20.30-14,301 

VENDO per CBM 64 oltre 300 program
mi su nostro tSummer Gomes, Aro· 
bion N ighr, ecci nspondo o tutti , mos· 
simo serietà 
Solestn Srefono - V10 XX Senembre. 
115 - 19100 - l o Spezio tSPI - Tel. 
0187/27391 tore postil 

VINDO Conso e t • 

lrule "e= o l "' 

re-ns soocecr:'n:IO ~ oe ere.:· 
zc O' b:.r>e 
C~oV- 'ooc - • e Se: .iO 1 20 -
..,_<e 7 · ·e OQ23/833.:07.: 
I~ 

VENDO Cossette per Atori VCS: Fothom 
o L. 40.000; Breokoul o L. 25.000; 
Pele's Soccer o L. 25.000; e cosseno 
CBS "lody Bug". per Colecovis1on o 
l. 35.000 
Mossimiliono Sosdelli - Vio Posso 
Suole, 25 - Reggio Em1l10 - Tel. 
0522/23245 !ore serolil 

VENDO Commodore 64 indesiderato 
regolo notolizio , goronz10 moggio 
85, registratore orig1nole, joystick, in· 
traduzione ou1od1dono bosic, 5 go· 
mes originoli, bellissimi, ghosrbusrers, 
Bruce lee, Motch Point, Gyruss Zox· 
xon. L. 440.000 - Tel. 02/809921 
luff. Cormignonil 

VENDO Commodore 64 ancoro imballo· 
10 con reg1stro1ore ong1nole più 2 joy· 
stick o l. 530.000 - Tel. 039/ 
602385 !posti) Pietro. 

CAMllO lody Dug, Donkey Kong, Dro· 
culo. Ice T rek tennis, T ron Moze, 
Asrrosmosh, Spoce Armodo. frog 
Bog. l ock 'N 'Chose llnrell.J per luton· 
khom, Q Seri, Popeye, Super Cobro, 
Demon Attock. Pitloll , Mouse l rop, 
Chess. Per ogni gruppo d i 3 cartucce 
olfertemi regolo 1 o 2 cartucce. Per 
T utonkhom + Q Ben offro 4 cartucce 
o scelto. Offro onche piccoli conguo· 
gli. 
Nino Sciallo - C.so Goriboldi, 56 -
S. Morie Copuovetere !Cel - T el. 
0823/81 I 029 ldolle 9 olle 15 tranne 
11 saboto e domenicol 

VENDO/ CAMBIO con coleco V1s1on in 

buono stoto, Atori VCS 2600 + 5 bel· 
lissime cassette. lmbolloro e ben con· 
servoro Ho pochi onn1 d1 v110. 
Br \C ~ Aie ~ondr . V10 Gombon10 
Y. - 6 <>.S G vo So ,.,.. - Te 

CAM&JO Olog.'O!IOI Cle" ~ 3COO 
e 2 ooss.-~ .r clr..b. 
foooroo Am~o P zo<e Gono. 40 
- Perugt0 - l el. 07 5/3271 3 tor e 
20,30 1n poti 

VENDO Progromm1 per Commodore 64 
Oltre 1600 Titoli - telefonare 
Rossi Gionoto - Vio Podgoro, 1 l -
Novero - lei. 0321/390044 

VENDO Spectrum 48K o l. 400.000 co
me nuovo con programmi in regolo 
inoltre compro programmi per CBM 
64 
Mussoni luco - V10 Vendi, 5 - Viser· 
bo di R1mm1 - T el. 054 l /734 716 !ore 
pos.til 

VENDO Arori 800Xl: reg1stro1ore Atori 
1010; Tovolo Groltco - resto sul 
800Xl e uno sul 6502 per l. 750.000 
non rronobil1 . 
Gionnini Nunzio - Vio Alo1s, 15 - Co· 
serto - lei. 0823/328058 !ore 
20.00-22.00l 

VENDO/COM~RO C64 giochi su cos· 
seno o poco prezzo e rum 1n LM -
Compro Podle in buono sroto o poco 
prezzo. 
Mouro Pogonini - Viole Romo, 353 -
54 100 Mosso 

VENDO/ CAMllO Sohwore per Com· 
madore 64 e dispongo anche di Tur
bo· T ope. To111 su cosseno. 
Paolo Niessner - Vio Morgonlin1, I 4 
- M ilano - lei. 02/4034076 

VENDO Alari completo d1 2 joystick e 3 
cosselle. 15 g1orn1 d1 v110 l. 200.000 
- lei. 02/6889191 th 19 in poil 

VENDO Commodore Vie 20 nuovo con 
registratore ed un gioco o l. 195.000 
1mboll1 oog noi - Tel. 02/4490112 
lh I 8/221 Andrea 

VINl>O COf"'l>Odore 64 e Disk Drive con 
'Il" m>gtoor• progromm1 del momen
'o; To• 13, Eosy Script, Coli Result, Su· 
per Bose. Koolo Sin1e11zzotore Voco· 
le. Anche seporo1omen1e . 
Mario Belloni - Vio d'Isernia. 38 -
Napoli - lei. 081/660568 lmouinol 

pYENDOI 

Ml CHIAMO: ................................................................... : ...................................................................................................................................................... . 

ABITO A: ...... ..... ....................................... ...................................................... IN ....................... ........ ................ .......................... -......................................... · 

IL MIO TELEFONO È: .................................. ~...... ............................................. . ORARI: ...................................................................................... .. 
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Sony è lieta di presentare il primo studente 
che ha risolto i su · e mputer. 
Ormai gli amici lo chiamano Em· 
stein . Da quando ha l'Hit·Bit So
ny, Andrea non ha più paura o 
nessun problema, né di a•gebra 
né di geometria! 

HOME COMPUTER 

Il nuovo computer Hlt·Bit Sony è 
veramente facile. Quasi come 
scrivere a macchina. Hit-Bit Sony 
è un vero computer "familiare'', 
adatto per tutta la famiglia. La 
mamma lo 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 so· 
no programmi di italiano, mate· 
matica, geometria, storia, geo· 

IDATA BANK PERSONALI?: l:lna caratlerisllca 
che colloca Hil·Bit Sony al di sopra degli altri 
computer è Il "Data Bank Personale", un pro
gramma Incorporato che consente di organiz· 
zare con estrema facilità appuntamentf. pro· 

grafia, ecc.), per suonare le sue 
canzoni e per un sacco di video· 
giochi. Insomma, con Hit-Bit So
ny in poche settimane una nor
malissima famiglia si è trasfor
mata in un'autentica "famiglia al 
computer". 

memoria, ìndirìzzi e numerì lelefonici, con la 
possibtlltà di lmmagauinare 4 Kbytes di infor
mazioni su cassetla o sulresclusiva DATA 
CARTRIDGE H81·55, con balleria incorporata 
contro te cancellazionl accidentali. 

Sony H8·75 P Sd!9do Tecnico 

~ COm~ibil""'e Z=SOA'-'----

MSX• è la sigla 
del nuovo stan· 
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 ho me computer, 
tante marche diverse parlano la 
stessa lingua, rendendo così pos· 
si bile l'interscambio dei program
mi e delle unità periferiche, (più o 
meno, quello che già succede coi 
componenti Hi·Fi). 
( ') MSX è un mo1chio regislroto dello Microsoh Co. 

~ R9M 32 Kbi)es {BA.SIC) + 16 Kbyles (FIRMWARE) .BMl_ 64 es + l'Ideo l~es 
SCllermo Testi 37 COionne do 24 linee~_«! '!Q_gil~allCo: 256 X 192 segni • 16 calarL 

~ Gamo oo 8 onaw. 3 generOlori 011ono 
_J;M_l_ 1202}2400 f)Q)d (F9\ illfmOf) 

kllerlacce l~e CRT. llGB viooo e audio. Rf M!F 36 C!l):J1f_~1e CfNTRONICS 8-llil ~~occio {!Q'Otlelo 
!lQ!essl __ Catucclo MSXx 2 • Joyslld< x 2 
Dimensioni e rrro 405 x 67 x 245 . . 2.84 __.__ 

l.11110 perlterictoe Plonet sromponte o colori • .Joyslid< • .Joyshck senxo hlO • Mieto FIQj)p\I Disk Or"9 
Mieto fiQj)py Disto. · Dolo Cordef 

Hit-Bit Sony, il primo computer "familiare~ 

SON"Y; 




