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NE ABBIAMO FATTA DI STRADA! 

Maggio e i primi caldi - Beh, dopo l' inverno che abbiamo avuto, ci meritiamo questo sole! E 
sotto il sole coso c'è? Il panorama dei computers è ricco mo quel che più conto è che si evolve 
continuamente, Commodore e Sinclair fanno la parte dei leoni e difficilmente sono contrastabili 
da altre marche. Gli MSX però tutti insieme uniscono un piccolo esercito di utilizzatori . 
I computer del 1985, sono potenti, ben assortiti di software e periferiche, supportati do tonto 
b ibliografia competente. , 
Risultato: il computer non è p iù solo un gioco, oggi più che mai. E uno strumento di logica pura, 
utile a tonti scopi diversi, ma unico nello stile e nella filosofia che trasmette o chi lo utilizzo. Da 
tempo si parlo di Ero del Computer, ma mai come oggi si è assistito od una diffusione del mezzo 
così massiccia e soprattutto competente. lo slogan di un anno fa, "ora che ce l'hai, guarda che 
ci fai ", è superato, obsoleto. Oggi chi il computer ce l'ho e lo usa, sa che farsene. Questo 
evoluzione culturale è seguito do una evoluzione del prodotto: il Commodore 128 è alle porte, 
il Sinclair Ql è una realtà, Atari o 128 K presto sarò disponibile anche in Italia. Tutto fa pensare 
che gli hobbisti di oggi, si stanno arricchendo di una esperienza utile in tutti i sensi, sicuramente 
indispensabile per una prossimo collocazione professionale. Ma il fenomeno non è seguito solo 
dagli adolescenti : tanti papà sono più appassionati dei propri figli. Tutto questo è OK! Ne 
abbiamo fatta di strada! 

UN ABBONATO IN PIÙ 
Carissima redazione di EG Compu­
ter, approfitto di questa lettera per 
farvi domanda di un abbonamento 
annuale alla vosta bellissima rivista 
a partire dal N ° 4, e dei numeri ar­
retrati 1, 2, 3; quando mi manderete 
le riviste, assieme, mandate anche 
il bollettino per pagarle. Oro che vi 
ho comunicato la faccenda più im­
portante, passiamo alle domande. 
E vero che il C-64 è in declino? Per­
ché? Il nuovo C 16, quanti K ha? Che 
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cosa ha di Software? E di interfacce 
Hardware? Il Software e l'Hardwa­
re per C- 16, sono compatibili con 
quelli per C-64 e viceversa? Fra i 
computers Sinclair ZX Spectrum 
48K, Commodore C-64, Commodo­
re C- 16, quale mi consig liate di 
comprare, e perché? Il videogame 
"Super EG" sarò disponibile anche 
per Commodore 64 o 16? Quando? 
Se no, perché? 
Si possono usare i joystick di e per 
Atari sui Commodore? Il Creativi-

sion è un buon sistema? Perché non 
ne avete mai parlato? È vero che c'è 
in commercio un'interfaccia che fa 
girare i giochi di altri sistemi sul 
Creativision? A questo punto mi pa­
re di avere detto tutto, quindi vi sa­
luto facendovi i miei migliori auguri 
per la rivista. 

Benvenuto! Ormai sei uno di fami­
glia dato che ti sei abbonato a EG. 
Abbonarsi è una cosa intelligente se 



lo scopo è quello di non perdersi 
neanche un numero della rivista. Be­
nissimo, quindi. E veniamo alle ri­
sposte. Smentita per la presupposta 
decadenza del C-64. Solo voci ten­
denziose potrebbero accusare un 
calo di interesse per questa validis­
sima macchina. Inoltre i dati di ven­
dita alla Commodore riguardo ap­
punto il C-64, confermano l'ottimo 
momento commerciale del prodot­
to. Sicuramente tra un pò Commo­
dore tirerò fuori il C-128 che però 
sarò affiancato al C-64 e quindi non 
lo annullerà. C-16: ha 16K di RAM 
di cui 12 a disposizione dell 'utente, 
e 32K di ROM. 
Il software per C-16 consto oggi 
una ventina di titoli: non potendoli 
elencare tutti, ti consigliamo di ri­
chiedere ofio Commodore un cata­
logo. L'indirizzo è questo: 
Commodore Italia - Via F.fli Grac­
chi, 48 - 20092 Cinisello B. Ml. 
Per le periferiche vole un analogo 
discorso: sul catalogo troverai ogni 
indicazione. Ti preannunciamo che 
C-16 e C-64 non sono assolutamen­
te compatibili e quindi necessitano 
di periferiche proprie. 
E questo, o parere nostro, è il difet­
to dello linea di home-computer 
Commodore. Neanche o farlo op­
posta ci chiedi un paragone tra gli 
"home" più diffusi: Sincloir tutelan­
do l'aspetto dello compatibilità tra 
i modelli, offre il modo di espandere 
il sistemo gradualmente e quindi 
senza trou"?i economici do porte 
dell'utente. E un aspetto di cui tener 
conto. 
Super EG per il momento non sarò 
trasferito su C-64 mo quando lo sa­
rò, vi avviseremo. Per il momento 
non se ne parla perché l'operazio­
ne non è così semplice come sembra 
e molte difficoltà stanno rallentando 
l'effetto. 
I ;oystick A tori vanno bene per C-64 
e VIC 20 mo non sui nuovi Commo­
dore, C- 16 compreso, per i quali 
sono necessari comandi originali. Il 
Creativision è un buon sistemo? Sì, 
è un buon sistemo. Ne abbiamo 
parlato tonto quanto è diffuso, cioè: 
poco. 
L'indice di gradimento impone re­
gole spietate mo sacrosante: ci di­
spiace per i creotivisiomoni (per al­
tro, come te, interessati anche o 
prodotti di più largo diffusione). 
l 'interfaccio che rende compatibili 
con il creativision tutti i giochi in 
commercio (magari fosse vero/} non 
esiste: sarebbe troppo bello. Fine 
delle domande, fine delle risposte. 
Ciao. 

UNO STRANO NUMERO 

Coro redazione d i EG sono un vo­
stro lettore e vi ho scritto per chie­
dere uno coso od Edgardo: nel lista­
to che si trovo nello secondo porte 
di "A scuoio d i comp1,,ter ho 1rovoto 
un intoppo: allo ngo 4040 c e · Go 
TO l e4"; alloro 10 ho scr tro GO 
TO 8300 e ho continuato s·o·o 
con le seguenti righe: 

8300 CLS: PRINT AT 14,0; l) CARi­
CA UN PROGRAMMA """"2) SE VU­
OI FINIRE ""'"'PREMI IL TASTO COR­
RISPONDENTE" 
8500 PAUSE O: IF INKEY$=" l" THEN 
GOTO 8700 
8600 NEW 
8700 CLS: PRINT AT 14,0; "METTI LA 
CASSETTA ALL'INIZIO DEL PRO­
GRAMMA CHE VUOI CARICARE E 
AWIA IL REGISTRATORE": LOAD"" 

Dopo che ho battuto tutto ho doto 
RUN, mo premendo per uscire mi ho 
detto "errar" ; poi ho visto il listato 
e le righe che ho aggiunto non 
c'erano più; poi l'ho ribattuto ed è 
andato tutto olla perfezione. Coso 
ero successo? CIAO. 
Gabriele (Pietramelara) 

Caro Gabriele 
il tuo dubbio è scaturito do uno mio 
dimenticanza. Infatti avrei dovuto 
spiegare subito il significato del-

l'espressione " 1 e4" nel listato della 
seconda porte di "A scuoio di com­
puter". Se me lo permetti, mi scuso 
ricordando che lo spazio disponibi­
le è sempre poco rispetto a quello 
che sarebbe necessario per dare 
tutte le informazioni che dovrei. In 
Basic, è disponibile un tipo di scrittu­
ra dei numeri molto grondi e molto 
piccoli, che può essere utilissimo in 
molte occasioni. Se infatti il risultato 
d ' un calcolo dovesse essere, od 
es 456377372881 11 237394, il 
comp.Jter avrebbe parecchie diffi­
co ro o memorizzare e scrivere un 
numero cosi lungo e sarebbe obbli­
gato o b occorsi dopo aver stampa­
to un messaggio d'errore. Sarebbe 
un peccato perché in realtà è molto 
raro che o noi servo un numero così 
gronde di cifre e desidereremmo 
perciò far continuare il programmo 
approssimando il numero nelle sue 
cifre meno significative (cioè quelle 
più o destro). Questo è proprio ciò 
che il nostro computer fa, esprimen­
do poi il numero nello cosiddetto 
notazione "scientifico". 
In coso consiste tale notazione? Ad 
es., il numero riportato quo sopra, 
approssimato od otto cifre (quante 
sono quelle che il Bosic memorizzo), 
diventerebbe 
45637737000000000000. Stam­
pare uno serie così lungo di zeri ren­
de ancoro un pò scomodo interpre­
tare il numero e cosi il computer ab-
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brevio la scrittura segnalando le ci­
fre a sinistra degli zeri in questo mo­
do: 4.5637737 ed aggiungendo il 
numero di cifre totale del numero 
meno uno. Il tutto viene od essere 
scritto così: 4.5637737e l 9. I mate­
matici danno un più rigoroso valore 
o questo notazione, dicendo che 
esso equivale o 4,5637737 xl 0 19, 

mo se ancora non puoi capire il si­
gnificato di quest'ultimo espressio­
ne non ti preoccupare. Nel coso di 
numeri troppo piccoli, invece, il 
computer segue un procedimento 
analogo o quello precedente, per 
evitare di considerare il numero 
semplicemente uguale a zero. Così 
0,0000000000063 l 90847, od es., 
viene scritto facendo seguire alle ci­
fre dopo gli zeri, il segno "meno" 
ed il numero degli zeri stessi. Perciò 
viene scritto 6.3 l 90847e- l l. Come 
primo, i matematici potrebbero in­
terpretare tale scritturo come 
6,3190847 X 10- 11 • 

Ora puoi comprendere perché 
/'istruzione "GO TO e4" è perfetta­
mente consentito in Bosic. Per sape­
re o quale numero corrispondo 
/'espressione "l e4 ", devi pensare 
od l seguito do tonti zeri quanti ce 
ne vogliono perché il numero, com­
plessivamente, sia lungo 4 + l = 5 
cifre. Questo numero è l 0000. 
L'istruzione "GO TO l e4" monderà 
/'esecuzione semplicemente alla li­
nea l 0000. A questo punto potrai 
obiettarmi due cose. La prima è che 
avrei potuto scrivere in modo più 
comprensibile "GO TO I 0000" e 
qui rispondo dicendo che hai per­
fettamente ragione e che è un vi­
ziaccio cui è difficile sottrarsi com­
pletamente, quello di cercare sem­
pre lo forma più complesso e incom­
prensibile nel risolvere i propri pro­
blemi al computer. 
Naturalmente c'è nella quasi totalità 
dei casi uno giustificazione a questo 
modo di agire. Si ho infatti molto 
spesso un considerevole risparmio 
di tempo e memoria. Non in questo 
caso però. Secondo obiezione è 
che la linea l 0000 non esiste e 
nemmeno può esistere dato che lo 
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numerazione delle linee può giun­
gere solo fino a 9999. Questo è uno 
dei tanti trucchetti che possono ve­
nire utili in molti casi: il computer non 
risponde o "GOTO 10000" o "GO 
TO l e4" con un antiestetico mes­
saggio d 'errore, bensì con OK o 
program finished ("il programma è 
terminato"). 
Quanto al resto della tua lettera, 
qualche particolare che mi possa 
delucidare meglio il tuo problema 
manco sicuramente olla tuo descri­
zione. Di te apprezzo comunque il 
tentativo di rimediare ad un ostaco­
lo costruendo qualcosa e modifi­
cando il programmo che ti avevo 
dato pronto per l'uso. Spero che al­
tri abbiano seguito una strada di 
questo tipo, che è sicuramente mol­
to utile nell'apprendimento delle te­
cniche di programmazione. Appro­
fitto dell'occasione per esortare tut­
ti i programmatori inesperti a scri­
vermi e ad illustrare i loro problemi. 
Con seria ammirazione ti saluto. 
Edgardo 

PROGRAMMI VARI 
Sono un ragazzo appassionato di 
computer e di video-giochi e per lo 
più fanatico lettore di alcune vostre 
riviste. 
Quest'anno mio padre, dopo diver­
si anni che glielo chiedevo, mi ho 
comprato un computer: lo ZX Spec­
trum 48K. Nello mio zona, questo 
computer, non lo ho nessuno, ed io 
perciò non posso fare cambio d i 

programmi. Vi chiedo alloro se po­
treste inviarmi qualche programmo, 
doto che o voi molti ragazzi li invia­
no in modo che li pubblichiate. 

Coro amico 
Se quando parli di programmi ti rife­
risci ai listati, alloro non ci sono pro­
blemi. Quelli che abbiamo li pubbli­
chiamo tutti nello rubrica "Listando 
si imparo". Molti altri poi, li pubbli­
chiamo in Sinclub, l'inserto sui com­
puter Sinclair, presente ogni mese 
nella rivisto Sperimentare, edita 
sempre dallo JCE. · · 
Oro che lo sai, siamo certi che ci 
seguirai sui due fronti, EG Computer 
e Sperimentare: ogni mese in edico­
la. 
Ciao. 

UN AMICO 
GALVANIZZATO 
Carissimo spett. Redazione di EG 
Computer, dopo questi saluti mi 
presento: sono un ragazzo di 16 
anni e posseggo il famigerato com­
puter "Commodore 64" . Il mio pro­
blema è il Bosic, infatti do una porte 
della vostra rivista: "Listando si im­
para" , ricopio e sottolineo ricopio, 
gli elaborati per il mio computer, 
però vi vorrei chiedere se potete 
mettere in uno porte del vostro gior­
nale qualche lezione sul Bosic. Inol­
tre vi chiedo di dirmi se i computers 
si possono riparare, e in particolare 
il Commodore 64. 
Vi auguro altri 100 anni di vita per 
lo vostro fonto-golattico rivista, sa­
lutatemi EG. 
P.S.: Ah! dimenticavo, lo vostro ini­
ziativa concorso scuola computer 
test, è molto galvanizzante. Soluto­
ni!! 
M arco Faletra 

Coro Mor;co 
Grazie per esserti galvanizzato per 
noi, non sono cose che succedono 
tutti i giorni. D'altra parte notiamo 
che non ti sei accorto di una cosa 
che a noi sembro essere piuttosto 
evidente. Il corso di Basic che tu vor­
resti che pubblicassimo, noi già da 
tempo lo stiamo pubblicando. Il tito­
lo forse ti ha ingannato dato che 
non si accenno in modo esplicito al 
BASIC: si tratta di "A scuola di com­
puter" che per /'appunto è quanto 
da te richiesto e cioè un corso di 
Basic. Come vedi ti abbiamo già ac­
contentato. Ciao. 



L'INDECISIONE 
Carissima redazione di EG, vi faccio 
i miei complimenti per questo rivisto. 
Devo comprare un computer e sono 
indeciso tra lo ZX Spectrum e il 
Commodore 64. Volevo sapere 
quali di questi due ho piu memoria, 
quanto costa la tastiera, il registra­
tore e il joystick di ambedue i com­
puter. 
Per piacere datemi un consiglio su 
quale comprare. Grazie. 
Federico Fazioli 

Coro Federico 
il Sincloir ha 48K di memoria mentre 
il C-64 ne ho 38. Comunque un com­
puter non si valuta esclusivamente 
in base ai volumi di memoria. Un al­
tro parametro di giudizio potrebbe 

essere lo qualità dello grafico, quel­
la del suono e non ultimo, la quanti­
tà di software disponibile. In queste 
cose le due macchine si equivalgo­
no, anche se riconosciamo al C-64 
qualità sonore superiori. Veniamo 
ai prezzi: il C-64 costo 485.000 lire, 
lo Spectrum 485.000 lire, il registra­
tore per C-64 89.000, quello per il 
Sincloir 69. 000; per i joystick c'è so­
lo /'imbarazzo dello scelta: ne trovi 
a partire da l. 15.500 fino a 
l. 125.000. 
Per il consiglio le cose sono sempli­
ci, le due macchine sono in assoluto 
le più versatili, le più economiche, le 
più fornite di software e hardware 
e quindi qualunque sia la tua scelto, 
non ti sarai sbagliato. Ciao. 
P.S. Fai conoscere EG a tutti i tuoi 
amici. 

EG DAL DENTISTA 
Carissimo Redazione di EG, 
sono un vostro affezionato lettore 
sin dal primo numero dotato genna­
io 1984 e devo dire che nonostante 
il "' divorzio" con l'Americo, avete 
migliorato notevolmente! Compli­
menti! Devo però forvi un appunto, 
o meglio, uno precisazione. Ho letto 
su uno rivisto di videogiochi inglese 
ed anche su di uno rivisto italiano, 
sempre d i videogiochi, che il gioco 
Ghostbusters è prodotto sia per 
Commodore 64, sia per Spectrum 
.!8 
Oro ·o m· chiedo, perché nel numero 
2 presentando il gioco del mese 
(appunto Ghostbusters) avete scrit­
to nell 'orticolo · d isponib ile in cas­
setto per il Comrnodore 64 .. senza 
citare minimamente che lo stesso 
programmo è anche prodotto per lo 
Spectrum? Forse avete esaminato il 
programmo per il CBM64 perché ho 
effetti sonori migliori. 
Comunque sia avreste dovuto citare 
almeno l'esistenza dello versione 
per lo Spectrum (oltretutto quasi 
identica) e meglio ancoro farne i 
confronti. 
Anticipatamente vi ringrazio e spe­
ro tonto di avere uno risposto olle 
mie domande! 
P.S. Vi assicuro che ho fatto cono­
scere o molti miei amici EG ed ora 
molti d i loro sono vostri lettori! lo 
metto anche nello solo d 'attesa del­
lo studio dentistico d i mio sorella 
(pensate o quanti lo leggono) 
Alessandro Grillo (Milano) 

Quando recensimmo Ghostbusters 
{il nostro gioco preferito!) lo versio­
ne per Spectrum non c'ero ancora 
in Italia. Ero inutile provocare i lan­
guori dei poveri Sincloiristi che co­
munque non avevano la certezza 
che avrebbero potuto essere soddi­
sfatti. 
È a dir lo verità anche oggi lo situa­
zione non è chiaro: infatti il marchio 
Activision, fino o ieri distribuito in 
Italia da Miwa, attualmente non si 
so chi lo gestisco. Comunque mante­
niamo la calmo: Activision in Italia 
continuerà od esistere; un po ' di pa­
zienza e quando sapremo chi sarà 
il nuovo distributore, ve lo faremo 
sapere. 
Per il momento godiamoci questo 
Ghostbusters che è veramente un 
gioco stupendo. 
{Hai visto il film do cui è trotto? SU­
PER davvero, vai a vederlo!) 
P.S.: EG dal dentista; questa è nuo­
va veramente! Credi che così uno 
trapanata faccia meno mole? 
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HOBBISTA 
Un altro · moloro d1 computer" (co­
me m1 def 1n1scol sto per unirsi al 
CLUB MSX ITALIA. 
Mi chiamo Renato e ho 18 anni: ho 
incominciato 5 anni fa con lo foto­
grafia, ho proseguito con il video 
(matrimoni , motocross, documentari 
ecc.) con l'elettronico (sono diplo­
mato in amplificazione) per arrivare 
o 2 anni fa quando ho incominciato 
l 'amicizia con il computer. 
Do alloro sto portando avanti tutti 
questi hobby legati insieme dallo 
mio passione e dal computer che mi 
aiuto con ognuno di loro senza di­
stinzione di campo. 
Do un po· di tempo programmo in 
Bosic e ho iniziato lo studio sul lin­
guaggio Cobol. 
Do metà gennaio usufruisco di un 
completo base Philips (VG8000 + 
registr. doti + monitor+ espansione 
l 6K) non di mio proprietà, mo di al­
cuni amici che non hanno nessuno 
cognizione sul computer. Per il futu­
ro ho intenzione di acquistare un 
computer sempre MSX, probabil­
mente l 'HIT BIT Sony oppure forse 
aspetterò qualche tempo per vede­
re coso offriranno le oltre cose co­
struttrici aderenti o tale standard. In 
due mesi ho messo o punto 10/ 15 
programmi miei tra cui uno (TOTO -

8 ''.f'UTER >; ~ 

STATISTICO) per sviluppare e ridur­
re il sistemo del T otocolcio (speria­
mo di fare 1 3 per proseguire i m1e1 
hobby e per acquistare altro sof­
tware per il computer) . Attualmente 
sto progettando un gioco. Quando 
l avrò terminato ve lo invierò. 
Tornando o noi: sono con voi. 
Renato Sabbatini 
(Montelipone MC) 

Caro Renato 
benvenuto attraverso lo tuo lettera 
abbiamo /'occasione di estendere il 
nostro benvenuto o tutti i neo-iscritti 
al CLUB MSX ITAllA che oggi racco­
glie ben 400 soci. Inoltre in questo 
risposto, invitiamo i nostri lettori o 
unirsi al CLUB come hai fotto tu. I 
tuoi hobby, come leggiamo, sono 
tanti e tutti impegnativi (quando ac­
cenni ai matrimoni coso intendi pre­
cisamente?) e siamo contenti che il 
più importante sia proprio /'home­
computing, oltre tutto in MSX. Molto 
bene. Scrivici ancoro e ... di nuovo 
benvenuto. 

SCUOLA COMPUTER TEST 
Spett.le Redazione di EG COMPU­
TER, anche se con molto (troppo) ri­
tardo ho finalmente spedito lo foto­
grafia della mia classe lii A dello 
scuoio Medio "A. Mozzi " di Berga­
mo, vincitrice del CONCORSO 
SCUOLA. 
Desidero inoltre ringraziare o nome 
mio e di tutto lo classe per il compu­
ter SINCLAIR ZX SPECTRUM e per 
tutto ciò che vi ero allegato. 
Complimenti per lo vostro SUPER­
RIVIST A e speriamo che i nostri con­
tatti non si interrompono. 
Alessandro Fagioli e classe 

QUANTUM LEAP 
Carissimo Redazione di EG voglio 
dirvi innanzitutto che fate la più fan­
tasmagorico, extra, super, eccezio­
nale rivista per amatori di home 
computer. ' 
Purtroppo vi ho scoperto do poco e 
di ciò me ne pento (SOB, SIGH, 
SNIFF). Sono un felice possessore di 
CBM64 e lo sono stato di uno ZX8 l 
e di uno Spectrum e oro vorrei tor­
nare o "coso di zio Clive", cioè vor­
rei comprarmi un QL o QUANTUM 
LEAP di cui, però, so molto poco. Vi 
chiedo, quindi, se potete dirmi tutto 
ciò che sapete o riguardo. 
Edy (Roma) 

Purtroppo ci hai scoperto tordi ma 
per fortuna ci hai scoperto. Grazie 
per i complimenti: quelli sono sem­
pre graditi anche se qualcuno dice 
che sono sempre troppi. Niente 
paura, a noi i complimenti piaccio­
no, per venire al tuo problema, sap­
pi che tra. poco troverai uno bello 
recensione dell'ultima meraviglio 
dello zio Clive. 
QL, versione inglese, l'unico dispo­
nibile sul mercato italiano. -Lo fatidi­
ca versione italiano ''addavenì", co­
me dicono a Noppli e cioè: chissà 
quando ci sarò. E un problema di 
super-produzione: lo Sincloir non ce 
lo fa o soddisfare il mondo con · 10 
versione inglese e quindi non trova 
il tempo do dedicare o noi italion­
boy. Pazienza e accontentiamoci di 
quello che c'è. Ciao. 
P.S.: Fai concoscere ai tuoi amici EG 
Computer. 



IL BARONE ROSSO 
Spett. Redazione, 
questo è lo secondo lettera che vi 
scrivo nello_ speranza che vengo 
pubblicato! E do tempo che mi frulla­
no in testo delle domande, e o chi 
rivolgermi se non o voi? 
Mo veniamo al dunque: io posseg­
go un Commodore 64 e vorei sopre 
se c'è in commercio lo cassetto di 
Mario Bros per questo computer. 
Forse potrebbe essere importante 
sapere che io obito o Lo Spezio. 
Vorrei sapere anche un 'altra coso: 
nel numero 718 ho letto e riletto mol­
te volte lo vostro spiegazione del 
gioco Air Potrei. Lo solo lettura mi ci 
ho fotto innamorare, quando poi ho 
visto il voto finale sono letteralmen­
te impazzito. Ho cominciato o girare 
tutti i negozi dello mio città senza 
risultato. Vorresti dirmi per favore 
se Air Potrei è meglio conosciuto co­
me Folcon Potrei? 
Un'ultima coso, vorrei sapere quanti 
tipi di "simulatore di volo" esistòno 
per il mio computer. 
Vi prego, rispondetemi. 
Enrico Cossu (La Speda) 

Mario Bros per C 64 non esiste. Ri­
guardo Air Potrol, do non confon­
dersi con Fa/con Potrai dello Virgin 
Gomes, per trovarlo dovresti rivol­
gerti allo coso distributrice, ovvero 
lo Sirius Informatico che sto o Mila­
no in Via Imperio 2 1. Circo i simula­
tori per e 64, sono tonti, mo chissà 
quanti. Ti segnaliamo due interes­
santi titoli: SOLO FLIGHT dello US 
GOLD in vendita o l. 32.000 e STRl­
KE EAGLE sempre dello US GOLD in 

vendita o l. 25.000. Coro amico vo­
lante, ci ougiriomo che con i nostri 
consigli tu posso fino/mente prende­
re il volo come si deve. Scrivici anco­
ro (magari uno posto aereo) ciao. 

ADESIVO 
Super dinamico redazione di EG 
Computer , sono un ragazzo di 15 
onn• e posseggo uno Spectrum 48K 
do 5 mesi e do altrettanti mesi leggo 
lo ostro rivisto e lo trovo veromen­
re 'o'"" dob le lo e un mio amico 

to cro'lcesco ob1homo nello stesso 
po.ozzo e poss eoe oiJre u1 uno 
Speciruw '6 obb O""O ero s1.1 -
I' adesivo d EG 
Il mio amico v· ho conosc ulo so10 
questo mese e ho trovato che EG è 
uno bello rivisto, mo lascio o voi leg­
gere i g iud izi del mio amico. 
Ton ti soluti. · 
Consoli Carmelo (Catania) 
Spett.le Redazione, 
vi conosco do poco e mi sono subito 
innamorato dello vostro rivisto. Per 
quanto riguardo "Poe-M an contro 
tutti" è uno fantastico iniziativa mo 
mi dispiace che Massimo Boldi non 
sia un buon giocatore. Col vostro 
permesso volevo suggerirvi di ag­
giungere di tonto in tonto alcuni dei 
più recenti videogiochi Spectrum. 
Distinti soluti. 
Vita Francesco (Catania) 

MEGLIO TARDI CHE MAI! 
Spettabile Redazione di EG, 
sono un appassionato di Home 
Computer, sfortunatamente ho sco­
perto lo vostro rivisto un pò tordi 
(meglio tordi che mai!!!). Approfitto 
dello spazio dello posto per rivol­
gervi uno domandino. Per mille chip 
in salamoio!!! Il software del neona­
to Commodore 16 che coso aspetto 
od uscire??? !per congratulazioni 
per lo vostro super rivisto che merito 
un " Ottimo" (con lo O maiuscolo). 
Tonti, anzi tantissimi soluti do Ba­
ghero Alias Stefano Soldoni 1 ° fon­
datore del Computerfoncy ond 
Computeroropohos. 

Ciao Stefano. 
Il C- 16 di software ne ho, poco, mo 
ne ho. Richiedi il catalogo ufficio/e 
ofio Commodore. Uno domando 
però te lo facciamo anche noi: di 
che coso sei fondatore? Coso sono 
Computerfoncy e Computeroropo­
hos? Faccelo sapere. Ciao. 

LA MAGLIETTA 
DI 

EG COMPUTER 

' \- '/ ! 
r I 

j I'· f 

Puoi avere questa favolosa 
maglietta facendone richiesta 
alla JCE. 
E' comoda e confortevole, 
100%cotone, riporta sul petto 
il march io della rivista. 

Per acquistarla inviate 
il tagliando sottostante a : 
Edizioni JCE 
Via Dei Lavoratori , 124 
20092 · Cinisello B. · Ml 

••••••••••• 
Vogliate inviarmi la maglietta di EG. 
Allego al presente tagliando 
l 'importo di L. 5.000 

Nome . . .... . .. . ..... . .... . 

Cognome . .. . ... . .......... . 

Indirizzo .. . .. .•. .. ...... ... 

Città .................... . 

Cap .... ... . ............. . 

s M L EXT L. 
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Atari 800 XL è il computer che alle fantastiche prestazioni 
abbina l'estrema versatilità e la semplicità d'impiego. Funziona 

con unità a cassette o a disco e si collega con qualsiasi lV. Ha 
una memoria di 64 K RAM, 24 K ROM e 3 linguaggi di 

programmazione oltre alFATARl-Basic residente: logo (grafico, 
didattico per scuola primaria), Microsoft Basic Il (lo standard per la 

programmazione evoluta), Assembler (il traduttore del linguaggio 
macchina). Atari 800 XL ha la più ampia gamma di accessori: Unità a 
disco, Stampante a matrice,Letter Quality, Plotter, Touch Tablet, 

Ught Pen, Unità a cassette dotata di pista audio separata e OLTRE 200 
PROGRAMMI DI SORWARE per rispondere a tutte le esigenze: casa, lavoro, 

scuola e divertimento. Solo la nuova ATARI ti può dare un 
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computer così grande ad un prezzo così piccolo. 

DAll A NUOVA 
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asde L. 299 000 •Wa 
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DISCK STORY 
I dischetti sono tipici 

supporti per i piccoli 
computers. Sono chia­
mati anche floppies o 
FlexyDisk poiché sono 
costituiti do un supporto 
flessibile. 

Molto tempo primo 
che fosse realizzato 
questo supporto circola­
re esistevo solo un sup­
porto longitudinale per 
la registrazione dei doti: 
il nastro per computers. 

Le sue origini si lega­
no a quelle del più noto 
nastro per registrazioni 
audio, prodotto per lo 
primo volto o Ludwigs­
hofen nel 1935. 
Nei piccoli computers e 
nei sistemi di word pro­
cessing deve essere re­
gistrata, per l'elabora­
zione e l'archiviazione 
dei doti, un 'enorme 
quantità di doti. 
In un FlexyDisk, o secon­
do dello versione, pos­
sono essere registrati 
dati pari ad una quanti­
tà di circa 400 pagine 
dattiloscritte. I dischetti 
standard sono dei dischi 
color testa di moro del 
diametro di 13 cm. 

Tutti i giorni rice­
viamo richieste di nu­
meri arretrati perché, 
spiega il lettore, "la 
rivista era già esauri­
ta in edicola". 

Ed è vero. Perché 
allora non abbonarsi, 

(5.25") e 20 cm (8 "). 
Essi sono inseriti in 

una custodia di PVC 
quadrata, il cui interno è 
rivestito da un tessuto 
sintetico che riduce l'at­
trito tra lo custodia ed il 
disco e rimuove even­
tuali particelle di polve-

re. Mentre i doti vengo­
no letti e scritti, il di­
schetto gira, nella sua 
custodia fissa, ad uno 
velocità di 300 giri/min. 
La scritturo e lo lettura, 

come nella reg1stro2 o­
ne audio e video av­
vengono per mezzo d1 
una testina magnetica a 
contatto con il d ischetto; 
questo testino registro i 
dati in un elevato nume­
ro di tracce magnetiche 
circolari. 

Le tracce dei doti so­
no lette con lo stesso te­
stino durante il processo 
di riproduzione, consen­
tendo così al computer 
un accesso estremomen-

Al LETTORI 
liberandosi dal pen­
siero del ritardo? Le 
giornate sono piene 
di piccoli problemi, 
uno in meno serve a 
dare un pò di sollievo. 
A parte il risparmio 
sulla spesa. 

Ora, poi, c'è l'of­
ferta speciale da non 
lasciar perdere. Da 
questo momento f ino 
al 21 dicembre 1985, 
l'abbonamento a due 
riviste: "Sperimenta­
re" + "EG Computer" 

•e rapido od ogni trac­
e o sia per andare o 
cercare le informazioni 
do eggere che per regi­
strare doh nuovi. Un Fle­
xyDisk ho uno spessore 
a pprossimativo di 85 
millesimi di mm. che cor­
rispondono al doppio di 
un capello umano. Il di­
sco di supporto che ha 
uno spessore di 80 mil­
lesimi di mm. è composto 
da un fog lio di polyeste­
re e da un film magnetiz­
zabile di ca. 2 millesimi 
di mm. su entrambe le 
facce. Il rivestimento 
magnettco conttene 
microscopiche particelle 
d i ossido di ferro, tratte­
nute sul film di supporto 
da pigmenti leganti. 

La più grande azien­
da europea di questi 
supporti magnetici è la 
BASF che ne produce mi­
lioni e milioni di pezzi 
nei suoi stabilimenti di 
Willstott, nel Baden me­
ridionale e negli USA. In 
relazione allo crescente 
diffusione dei piccoli 
computers la BASF stima 
una crescita del mercato 
dei dischetti in Germa­
nia, negli anni o venire 
del 40% annuo. 

costa solo Lire 
45.000. Bisogna ap­
profittarne! 

Ricordate che il 
conto corrente posta­
le è 315275 intestato 
JCE, Cinisello B. (Mi). 
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TRASFORMA 
IL TUO SPECTRUM 

IN UNO SPECTRUM + 
Tutti i possessori di 

uno Spectrum, sia esso 
16 o 48K, avranno lo 
possibili tà di trosfor-

morlo nello versione 
Spectrum + con un sem­
plicissimo kit di montag­
gio. Lo geniale iniziativa 

partito nel mese d i feb­
braio in Inghilterra è ap­
prodato in Italia e infotti 
o partire do questo me-

se presso tutti i rivendi­
tori Sincloir sarò dispo­
nibile il kit nelle due ver­
sioni: in quello per lo 
versione 1 6K o ltre allo 
tastiera, al manuale in 
italiano ed o uno casset­
to dimostrativo ci sarò 
anche l 'espansione 32K, 
il tutto corredato do 
chiare istruzioni d i mon­
taggio al convenientissi­
mo prezzo d i L. 149.000 
più IVA. Lo scotolo d i 
montaggio per il 48K sa­
rò in vendita al prezzo 
di L. 99.000 più IVA. Tutti 
coloro che si troveranno 
in difficoltà avranno lo 
possib ilità di rivolgersi 
presso i centri di assi­
stenza, uno ventino, dis-

seminati su tutto 
il territorio italiano. 

SOFTWARE PER. RADIO 

Un anno fa l' informa­
tica sperimentavo un 
inedito canale per lo 
trasmissione di softwa­
re: lo rodio. 

La rubrico "Rodio­
text" in onda settimanal­
mente sul terzo canale 
RAI , inaugurava un av­
venimento che oggi è 
uno consuetudine assi­
milato anche da molte 
emittenti private. Il suc­
cesso di un'iniziativa di 
questo genere, è in rap­
porto allo diffusione di 
home-computer: i risul­
tati di audience confer­
mano un doto ormai cer­
to che attesto l'esisten­
za di un "porco macchi­
ne" di notevoli p ropor­
zioni. Il buon esito del 
primo esperimento ho 
indotto lo RAI o confer-
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more anche per que­
st' onno, lo trasmissione 
di software oro denomi­
nato più esplicitamente 
"Rodiosoftwore", lo cui 
realizzazione è affidato 
od ARCI Lego Informati­
co, per altro già ideatri­
ce della prima serie. 
L'iniziativa è legato olla 
collaborazione con uno 
cosa editrice specializ­
zata in elettronico e in­
formatica: lo JCE. Attra­
verso le riviste Speri­
mentare, Milleconali e 
EG Computer, lo Jacopo 
Castelfranchi Editore in­
forma i propri lettori su­
gli appuntamenti radio­
fonici del mese, inoltre 
contribuisce all'attività 
redazionale delle emit­
tenti offrendo software 
da trasmettere. 

Gli home-computer 
utenti, sono i tradizionali 
Commodore 64, Sincloir 
Spectrum, e i nuovi micro 
aventi i l sistema operati­
vo MSX. 

La collaborazione 
tra la Jacopo Castel­
fronchi Editore e ARCI 
Lego Informatico, pre­
vede a tempi brevi, un 
gronde concorso di pro­
grammazione su Com­
modore-64 che coinvol­
gerò per 1 2 mesi le at­
tenzioni dei lettori di 
Sperimentare. Rodiosof­
tore trasmetterò i pro­
grammi in gora offrendo 
la possibilità all'ascolta­
tore di vota re il pro­
gramma preferito attra­
verso una schedo pub­
blicata sulla rivista . 

In palio 1 O PLUS-4, 

VIDEO 
GAMES IN 
LAVATRICE 

A Co llege Park è sta­
to inaugurato do poco 
tempo un locale multi­
med ia con uso di "laun­
dry". Ci spieghiamo me­
glio: in questo posto di 
può andare o lavare e 
asciugare il proprio bu­
cato, a mangiare uno 
pizzo, o giocare con un 
videogames nuovissimo, 
o gustarsi le ultime novi­
tà d i videomusica. 
George Kressley, pro­
prietario d i "Soop's" 
(questo il nome del loca­
le) è convinto che la sua 
inziotivo sia destinato 
od un enorme successo. 

varie periferiche Com­
mdore mentre il premio 
più ambito è un viaggio 
in USA che verrò asse­
gnato all'autore del 
programma che i lettori 
avranno scelto con i 
p ropri voti. 

Questo primo espe­
rimento di collaborazio­
ne. sicuramente contri­
buirò allo diffusione di 
uno inziotivo dai conte­
nuti attuali che propone 
un nuovo modo di usare 
il proprio apparecchio 
radiofonico: non piu so­
lo oggetto in un rappor­
to passivo, mo indispen­
sabile tramite fra uno 
cultura emergente e lo 
propria attitud ine attua­
listica. 



COMPUTER 
HOTEL 

l ' lnternotionol Ano­
sozi (Phoenix, Arizona), 
offre l 'ultimo grido in 
fotto di room-video sy­
stem. Il Persona! In Room 
Communicotions System 
(PIRCS) consente infatti 
agli ospiti di un hotel di 
usare uno speciale ca­
nale selettore per sinto­
nizzarsi con particolari 
servizi forniti dol compu­
ter centrale dell' alber­
go. 

Tro i servizi sono un 
canale di messaggi, sve­
glio elettronico via com­
puter, servizio checkout, 
un canale "where to go" 
ed anche videomusica. Il 
PIRCS è stato sperimen­
tato nel Doubletreee 
Hotel (Scotsdole, Arizo­
na). 

CLASSIFICHE INGLESI 

COMMODORE SPECTRUM 
1 Ghostbusters 1 Ghostbusters 

Activision Activision 

2 lmpossible M ission 
CBS 

2 Match Day 
Oceon 

3 Daley lhompson's Decathlon 
Ocean 

3 Daley lhompson's Decathlon 
Ocean 

4 Raid Over Moscow 4 Airwolf 
US Gold Elite 

S Hunchback Il S Starstrike 3D 
Ocean Reoltime 

6 Booty 
Firebird 

6 Booty 
Firebird 

7 Staff of Karnath 7 Hunchback Il 
Ultimate Oceon 

8 Spy Hunter 
US Gold 

8 Knight Lore 
Ultimo te 

Diamo un'occhiata olle ultime classifiche inglesi, come vedete Ghostbusters è in testo 
in entrambe le versioni. Anche in Italia il gioco dell'Activision disegnato do quel 
geniaccio di Dovid Crone, ho avuto un successone. Do ri levare tra i giochi Commodo­
re lo persistenza di titoli relativamente vecchi come Bruce lee e lnternotionol Soccer, 
che sebbene ricoprono le ultime due posizioni, rappresentano dei veri e propri "ever 
green". Tro gli Spectrum ottimo il secondo posto di Match Day e il terzo di Doley 
Thompson's Decathlon, o confermo che l'argomento sportivo incontro i favori del pub­
blico. 
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Siamo stati o trovare 
lo Juventus durante un 
allenamento. Abbiamo 
così avuto l 'occasione di 
fare quattro chiacchiere 
con due super campioni: 
Paolo Rossi e Michoel 
Platin i. Con loro, uno 
volto tonto, parliamo di 
computer e non di cal­
cio. Mo ecco lo primo in­
tervisto: risponde Pobli­
to. 
EG: Hai un computer? 
Paolo: No, però ho va­
rie basi per videogiochi. 
Il mondo dei computer 
mi interessa molto però 
lo mio attività non mi la­
scia molto tempo libero 
e quel poco lo dedico 
ad attività d i svago e 
quindi in porte anche ai 
videogame. 
EG: Quali giochi pos­
siedi? 
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CPU: Z 80 
ROM: 32 K (Basic residente) 
RAM: 32 K VG 8000 I 48 K VG 

8010 I 80 K VG 8020 
Possibiltà dr espansione della 
memoria. 
SCHERMO: 24 linee 40 
colonne. 
RisolUZJOne: 256Xl92. 
Ingressi: 2 slot MSX. 

1n vendita presso 

CAMPIONI AL COMPUTER 

Paolo: Ho una decina di 
cortridge. 
EG: In quale game sei 
più forte? 
Paolo: In quello dello 
Sci sono ... eccezionale, 
non conosco nessuno 
che fa i tempi che faccio 
io. Anche altri ragazzi 
qui hanno lo stesso gio­
co: Cabrini, ad esempio. 
Quando gli racconto i 
tempi che realizzo mi di­
ce che è impossibile. 
EG: il tuo record per­
sonale? 
Paolo: 33 secondi ... ! 
EG: Beh, allora ti chia­
meremo Stenmark. E 
a Pac-Man come te la 
cavi? 
Paolo: Ecco appunto, mi 

Paolo Roul Intervistato dal 
direttore di EG Computer 

piacerebbe partecipare 
o "Poe-Man controtutti ", 
perché me lo covo bene 
anche lì . 
EG: Ok, allora sarai 
uno dei prossimi par-

tecipanti alla Pac­
sfida. 
Ciao. 
Pablito ci soluto e lascio 
il posto all 'amico Mi­
choel del quale sappia-



PERfERIOE: 
Stampante 40 col. VW 0010 
Stampante 80 col. VW 0020 
Joystick w 0001 
Monitor monoaomatici colore 
Disk Drive 3 112 INCH 
Registratore: O 6600/ JOP 

o 6600/60P 

SOFTWARE: 
t disponibile una libreria d1 
programmi applicativi, 
educativi, e per ~ tempo li>ero 
(giochi e adventures) 

mo già che possiede un 
computer Thompson. 
EG: La Thompson in 
It alia non è una marca 
f amosa; in Francia, in­
vece, lo è? 
M ichael: Oh, si, certa­
mente, molto famoso . 
Direi, anzi, che è lo più 
famoso. In tutte le scuole 
di Francio c'è almeno un 
Thompson; infatti, un 
anno fa il governo ho 
acquistato per le scuole 
200.000 computer 
Thompson. 

EG: Che uso fai del tuo 
computer? 
M ichael: A dire il vero 
ci gioco e basto visto 
che non ho molto tempo 
libero e quel poco lo 
posso svagandomi. 
Quando tornerò in Fran­
cio forse mi ci dedicherò 
un pò di più perché ve­
ramente mi interesso. 
EG: E i video giochi ti 
appassionano? 
M ichael: A dire il vero 
non molto. 
EG: Anche tu come 
Paolo vuoi provare a 
" Pac-Man cont rotut­
ti?" 
Michael: No, grazie, 
dello Juventus ne basto 
uno. 
EG: Va bene, grazie e 
ciao. 
Michael: Prego e ciao o 
tutti i lettori di EG Com­
puter che devo d ire è 
uno rivisto molto interes­
sante. 

epoi._ 

IL COMPUTER 
SULL'ATTENTI 

TEMPO REALE, Com­
modore Computer (en­
ter, centro di cultura in­
formatico dello Mogie 
Bus s.c.r.I. che do anni 
opero nel settore delle 
nuove tecnologie per lo 
comunicazione e lo 
spettacolo , ho doto il via 
od un' interessante ini­
ziativa rivolto ai militari 
d i levo del Presidio bo­
lognese. Un'idea per 
utilizzare in maniero in­
telligente, proficuo e di­
vertente porte delle ore 
dello libero uscito. I mili­
tari possono infatti iscri­
versi od uno dei corsi di 
Tempo Rea le (via Cento ­
trecento n. l 8 o Bolo­
gna - tel. 27070 l l be­
neficiando di un notevo-

le sconto presentando 
allo segreteria del cen­
tro il loro tesserino mili­
tare. Gli argomenti dei 
corsi vanno dal Bosic o 
vari livelli, ai programmi 
applicativi (archivio, cal­
colo, scritturo), allo gra­
fico, allo musico, al Lo­
go. 

Un' iniziativa, questo, 
di sicuro interesse che 
rientro nell'attività di ac­
culturazione informati­
co, che Tempo Reale 
svolge ormai do qualche 
tempo sul territorio e 
che presto potrò essere 
allargato o livello nazio­
nale, grazie a llo prossi­
mo apertura di centri 
gemelli nelle maggiori 
città italiane. 
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CENTRI DI ASSISTENZA 
SINCLAIR 

Pubblichiamo un 
elenco dei punti di assi­
stenza per i computer 
Sindoir. L'iniziativa ri­
sponde olle richieste di 
molti lettori che hanno 
richiesto un val ido punto 

NOME 
AUDIO V. SERVICE 

BLACKOUT 

C.A.T. ELETTRONICA 

COMP. CENTER SERV. 

ECR ELETTRONICA 

F.LLI GILETTA 

GRG SRL 

IGEST INFORM. 

di riferimento per even­
tuali necessità di assi­
stenza. Sul prossimo nu­
mero pubblicheremo gli 
indi rizzi dei punti di assi­
stenza Commodore. 

INDIRIZZO 
VIA GEMELLI (PAL. IVA) 

VIA MARONCELLI 7 

VIA P. CANAL 1 311 5 

VIA TERNI 86/86A/86B 

VIA STEFANO USSI 28 

P.ZA BENGASI 11 

VIA SIGHELE 9 

VIA C. FELICE 3/B 

CAP CITTÀ TEL. 
331 70 PORDENONE 0434/253924 

09100 PIRRI CA 0701504839 

35100 PADOVA 049/27784 

00157 ROMA 06/7578936 

50018 SCANDICCI FI 055/2590032 

1O100 TORINO o 111606961 7 

38100 TRENTO 046 1 /984564 

07100 SASSARI 079/272005 

INFORM. COMMERCIALE VIA GIOACCHINO DI MARZO 32 90100 PALERMO 091 /29 1500 

MASER SRL 

NUOVA EL. TRIESTINA 

PRECISION SERVICE 

S.P.A.C. SAS 

STAE 

BASF 
E SPORT 

Al meeting di Atletica 
leggero di Formia, l'ulti­
mo o livello internazio­
nale primo delle Olim­
piadi di Los Angeles, per 
lo primo volto è presen­
te con dei cartelloni 
pubblicitari lo DATA BA­
SE S.p.A. di Milano, di­
stributore in Italia dei 
prodotti per l'Informati­
co BASF. 

Con questo primo 
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VIA CORTICELLA 1 77 40121 BOLOGNA 051 /326420 

VIA MILANO 28 34127 TRIESTE 040/772332 

VIA CONVENTO DEL CARMINE 1 O 95030 TREMESTIERI 095/401698 

e.so EUROPA 446 

e.so EUROPA 209 

presenza su un campo 
sprotivo lo BASF si avvi­
cina oli' Atletico leggero 
dopo le iniziative in oltre 
discipline, come lo Sci 

(Coppa del Mondo), lo 
vela, l'automobilismo 
(Coppa Renault Italia), il 
gol{ ed il calcio. 

E importante che 

8001 O VILLARICCIA NA 08118945549 

16100 GENOVA 

un'azienda leader nel 
suo settore, ed un mar­
chio noto nel mondo con 
le loro caratteristiche, 
quali la dinamicità, la ri-

cerco, la precisione, lo 
sicurezza, lo sviluppo di 
nuove tecnologie si ri­
volgano ad uno sport 
che potrebbe fare suoi 

010/302062 

questi elementi caratte­
rizzanti. Sia nello sport 
che nella attività com­
merciale ci sono sempre 
nuovi traguardi da rag­
giungere, record da ab­
battere, concorrenti da 
superare. 

Lo DATA BASE e la 
BASF vogliono così testi­
moniare la loro atten­
zione verso lo sport nei 
50° Anniversario dello 
presentazione del na­
stro magnetico ed espri­
mere i loro auguri o tutti 
gli atleti in questo anno 
olimpico. 



Per I Computer ... TV non basta: 
a VUOLE UN MONITOR. perché 
ha un cinescopio ad alta risolUZJOOe, che 
offre ll18 perfetta stabilittl d'immagine. 

BM 7502 (fosfori verdQ 
BM 7522 (fosfori ambra). 
Monitor monocromatici. Cinescopio 12". 
Schermo da 80 r.aratteri x 25 righe. 
Audio incorporato. Risoluzione 920x300. 
Pixels. Collegamenti video: CVBS RCA 
(CINOi). Collegamenti audio: RCA 
(CKH). 

OLIMPO 

BM 7513 (fosfori verdi). 
Monitor monocromatico IBM compatble 
ad ingresso TIL Cinescopio 12". 
Scherma da 80 caratteri x 25 righe. 
Collegamenti video: DIN 6 poli (cavo AV 
7106). Risoluzione 920050 Pixels. 

Ghostbusters sull 'onda del successo cinematografico, conquisto anche lo vetta dei giochi per computer più venduti 
sconfiggendo così lo strapotere dei giochi sportivi. Giochi sportivi che occupano ben cinque posti nello classifico 
che segno l' ingresso di Bruce Lee fantastico gioco d'azione ambientato in Giappone. Guadagno tre posti il 
Decathlon dello Oceon grazie all'arrivo in Italia anche dello versione per il C-64. 

MESE QUESTO 
PIÙ VENDUTI PREC. MESE 

3 1 GHOSTBUSTERS 

2 2 PITFALL Il 

1 3 DECATHLON 

4 4 MATCH POINT 

8 5 DELEY'S DECATHLON 

5 6 SUMMEA GAMES 

6 7 INTERNATIONAL SOCCER 

7 8 HEA.O 

9 9 PIT STOP Il 

- 10 BRUCE LEE 

MARCA 

ACTIVISION 

ACTIVISION 

ACTIVISION 

PSION 

OC E AN 

EPYX 

COMMOOORE 

ACTIVISION 

EPYX 

DATASOFT 

COMPUTER 

C·64/Spectrum 

C·64/Spectrum 800XL/MSX 

C-64/Spectrum 

C·64/Spectrum 

C·64/Spectrum 

C-64 

C-64 

C-64/Speclrum 800XL/MSX 

C·64 

C-64/SOOXL GHOSTaUSTIRS queato meH 
In tea1a alla noatni dauffka 
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La storia di Steve Jobs e della sua "APPLE". 
La più incredibile avventura imprenditoriale del secolo 
vista attraverso i computer che hanno 
rivoluzionato l'informatica. 

18 EG COMPUTER N 5 

Nella foto: a sinistra, Steve Jobs, 
fondatore della Appie Computer. 
A destra, John Sculley, Presidente 
e amministratore esecutivo. 

DI ROCCO COTRONEO 

1
1 nome è ormai un mito ma l'inizio 
della fantastica avventura, anche se 
sembra vecchia di secoli, è datata solo 

1976. Steve Jobs, presidente della Appie 
Computer Inc. e padre del persona] com­
puter, è oggi un simpatico giovanotto dj 
quasi 30 anni, forse non molto diverso da 
quel ragazzo che nel 1974 decise di mollare 
gli studi universitari per andare in India 
alla ricerca di .un guru. Non sappiamo se i 
200 milioni di dollari di cui si compone 
oggi il suo patrimonio personale gli abbia­
no fatto trovare la pace interiore. A sentirlo 
parlare non sembra. 
Ripreso più spesso in jeans e T -Shirt che 
in giacca e cravatta, Jobs non solo è un 
genio della moderna tecnologia elettronica 
ma un uomo che in una recente intervist() 
ha dichiarato: "Non mj resta il tempo per 
dedicarmi ad altro fuorché al lavoro: la Ap­
pie è diventata un faro della rivoluzione 
elettronica e sento ili avere nuove respon­
sabilità che non posso eludere". A Cuperti­
no, nella Silicon Valley, dove ha sede 
l'azienda di Jobs e compagni, si preferisce 



condire. insomma, l'auività frenetica di 
ideazione e progettazione con un pò di filo­
sofia. E il persona! computer. che come ve­
dremo tra poco. ha visto la luce in un gara­
ge di una villetta piccolo-borghese califor­
niana e non in uno dei laboratori fanta­
scientifici di cui è cosparsa l'America, por­
ta il marchio di una mente reduce da un 
bagno spirituale in Oriente che pare non 
a\'er ancora trovato, dall'alto di una pira­
mide di dollari. il punto di arrivo della sua 
esistenza. 
~la seguiamo ora insieme passo per passo 
l'avventura della Appie, dal "remoto" 1975 
fino ai giorni nostri. 

I DUE STEVES 
Steve Jobs non era solo. Aveva un amico. 
Steven Wozniak, ancora più svitato di lui 
che all'età di 13 anni aveva costruito una 
macchinetta per semplici calcoli aritmetici 
e tre anni più tardi un aggeggio per fare 
tutte le interurbane che voleva senza paga­
re una lira alla compagnia dei telefoni. La 
leggenda, che ormai gravita attorno ai due. 
racconta che una volta Wozniak riuscì 
quasi a tirare giù dal letto il Papa in piena 
notte, spacciandosi per Henry K.issinger. 
"Steven II" cos1ituirà dal 1977 al 1981 la 
mente tecnica della Appie Computers lnc. 
Poi un giorno, scopre di aver già guadagna­
to un miliardo di dollari (avete letto bene: 
un miliardo!), molla tutto e si dedica alla 
musica rock. Organizza un paio di concerti 
fallimentari, poi si sposa e fa un figlio. Do­
po due anni di "disintossicazione" da sili­
co, "Woz" torna a casa: sarà il grande diret­
t0re d'orchestra nella progettazione del 
persona] più rivoluzionario mai uscito fi­
nora: il Macintosh. 
\fa torniamo alla costruzione del primo 
Appie. L'interesse dei due "Steve" venne 
attirato, nel 1975, da una scatola di mon­
taggio detta "Altair", scelta come immagi­
ne di copertina del numero di gennaio della 
nota rivista di settore Pop Elecronics. Era 
un kit per amatori, già in grado di notevoli 
capacità di elaborazione, senza tastiera ne 
terminale. Jobs lavorava alla Atari, che 
proprio in quegli anni andava perfezionan­
do i videogame della prima ora e stava co­
struendo il poi celeberrimo VCS. 
Mancando i soldi per l'acquisto della scato­
la Altair, i due amici decisero di costruirse­
ne una in proprio basata sul microproces­
sore 6502. Il nuovo modello ebbe successo 
tra i colleghi del "Homebrew Computer 
Club", un circolo di maniaci dell'elettroni­
ca che frequentavano già da qualche anno. 
Jobs e Wozniak iniziarono allora a costrui­
re la nuova scatola in serie. Il progetto non 
era poi così ambizioso: speravano solo di 
racimolare 50 dollari per ogni circuito 
stampato ed arrivare a 2500$. Improvvisa­
mente arrivò la proposta di una catena di 
negozi che richiese la scatola completa-

mente assemblata. La faccenda era un pò 
più complicata ma non impossibile: due 
notti di lavoro nel garage e vide la luce 
Appie I. Era nato il microcomputer. 

COMINCIA IL GRANDE 
BUSINESS 
Ci misero forse più tempo a trovare il no­
me della nuova società. Sempre secondo la 
leggenda non riuscendo a trovarne uno 
adatto entro le sette di sera, ora di presen­
tazione del marchio, Woz e Jobs decisero 
di presentare il primo nome che veniva 
loro in mente. Jobs stava mangiando una 
mela: il nome fu Appie. 
Verso gli ultimi mesi del 1976, la prima 

grande svolta della società: l'uscita sul mer­
cato di Appie //. Il nuovo microcomputer 
presentava varie innovazioni: una solida 
custodia in plastica dura al posto dci soliti 
cassettoni metallici, una tastiera di ben 53 
tasti e l'alimentatore. 
Disponeva di grafica a colori, suoni, un 
display di 24 righe per 40 colonne e due 
interfacce: una per il registratore a cassette 
e una per le paddle. Era programmabile in 
Integer Basic, uno dei primi linguaggi ad 
alto livello, e utilizzava una RAM dinami­
ca estendibile da 4 a 48 K. 
Mentre iniziarono ad arrivare le prime va­
langhe di dolalri. la Appie sembrava voler 
mantenere a tutti i costi qualcosa dello spi­
rito pionieristico della prima ora. Uno dei 
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APPLE 
STORY 

20 EG COMPUTER N 5 

SCH.EDA TECNICA APPLE Il E 
Nome Modello: 
Costruttore: 
Distributore: 
Microprocessore: 
Sistema Operativo: 
Linguaggio: 
RAM: 
ROM: 
Memoria di ma ssa: 
Video: 

Tastiera: 
Corredo Software: 
Interfacce: 

Periferiche: 
Documenta:done: 

Appie Il E 
Appie Computer 
Appie Computer 
6502 
Dos, Cp/M, Pascal (Ucsd ) 
Bosic, Assembler, Pascal, Cobol, Fortran 

64 Kb Rom 
16 Kb Rom 
Drive 140 Kb (Max 4), 5 Mega esterno (Profilel 
In modo testo (24 linee x 40 colonne), 
124 linee x 80 colonne). 
In bosso risoluzione ( 16 colori, 40 punti 
oriuontoli x 48). 
In alto risoluzione (6 colori 280 x 192 pixel). 

Ascii a 63 tosti (Italiano) 
Vastissimo: quasi 30.000 programmi 
(Non Integrate) Seriale RS232, Para llelo Appie, 
Ieee 4888 A/d Converter, Uscito Video e per 
registrare a cassette e per tastiera numerica. 
Stampanti, Mouse, Joystick 
Italiana 

tre obietti vi tracciati per il 1977 suonava 
così: occorre instaurare e mantenere un 
ambiente operativo adatto alla crescita e 
allo sviluppo umano. La grande utopia di 
Jobs e compagni poteva essere cosi rias­
sunta nella formula: 

ventura: dal 1980 al 1983 sembrò quasi do­
vesse finire tutto in malora. I grandi colossi 
dell'informatica smisero di guardare con 
sufficienza alle imprese dei ragazzi califor­
niani e compresero l'importanza della nuo­
va invenzione: in particolare scese in cam­
po il "più grande": IBM. "business + qualità della vita··. 

ALTI E BASSI 
La Appie pagò a duro prezzo la sua "filoso­
fia'' e l'inesperienza dei suoi capitani di 

Eppure alla fine del 1980 il modello Appie 
li stava andando benissimo: erano stati 
venduti più di I 00.000 esemplari e la mac­
china, nella versione "plus,., aveva subito 
modifiche e innovazioni molto interessan-

SCHEDA TECNICA APPLE Il C 
Nome Modello: 
Costruttore: 
Distributore: 
Microprocessore: 
Sistema Operativo: 
Linguaggio: 
RAM: 
ROM: 
Memoria di massa: 
Video: 

Tastiera: 
Tasti 
Fun:doneJProgram.: 
Corredo Software: 

Interfacce: 

Periferiche: 
Documenta:done: 

Appie Il C 
Appie Computer 
Appie Computer 
65C02 
Prodos/Dos 3.3, Pascal (Ucsd) 

~~~~~~~~~ 

Basic, Assembler, Pascal, Cobol 
128 Kb Ram 

16 Kb Rom 
140 Kb Integrati, 140 Kb Esterni 
A colori, Grafico od alto risoluzione 
(280x 192 Pixel), od altissimo (560x 192 Pixel) 
e basso (40x48 Pixel) . 
A 63 tasti con 94 caratteri, Italiana 

2 tosti programmo 
Vasto, 1'80% dei programmi dell'Apple Ile sono 
compatibili 
Seriale per Modem, seriale per stampante, 
connettore per secondo Disk Drive, connettore per 
Mouse, Joystick, Modulatore per video colori, 
Plotter. 

Stampanti, Profile 5M 
Italiana 



SCHEDA TECNICA APPLE MACINTOSH 
Nome Modello: Mocintosh 

CoatTuttore: Appie Computer 

Distributore: Appie Computer 

Microprocessore: MC 68000 32 bit 

Sistema Operativo: Nativo 

Linguaggio: Bosic, Assembler, Pascal, Cobo ~OrTTan 

RAM: 128 Kb Ram 

ROM: 64 Kb Rom 

Unità d ischi: Incorporato, uso dischetti oc 3 5 ::>0Uic1 

Memoria di massa: 400 Kb + 400 Kb 
Video: Integrato grafico, 

schermo do 9 polhc· o d o !o r solu::·o ne 
(512 x 342 Pixel> 

Tastiera: Italiano (Qzertyl 

Corredo Software: Sufficiente e in continuo espansione 

Interfacce: Connettore per Mouse, per unità d ischi esterno, 
per comunicazione seria le AppleBus RS- 232 e 
RS- 422, per uscito audio. 

Periferiche: Stampante, testiere numerico 

Documentazione: Italiano 

ti. Ma il microcomputer, per i più restava 
sinonimo di videogames: c'era bisogno di 
un nuovo computer, per tentare la conqui­
sta del mondo dei business men americani. 
Serviva insomma un vero elaboratore dati 
a scopo professionale. 
Questo grande persona} doveva essere Ap­
pie III. Ma l'uscita sul mercato fu un vero 
e proprio disastro, la macchina era stata 
progettata troppo ambiziosamente e alla 
svelta. Appie III comprendeva un nuovo 
chip d'orologio che non funzionava quasi 
mai, altri chip cadevano dalle sedi, i piedi­
ni si arruginivano, la piastra del circuito 
era troppo flessibile. 
E inoltre utilizzava un nuovo sistema ope­
rativo astruso e poco attraente per le sof­
tware house. A Cupertino saltarono molte 
teste e per un anno si cercò di rimediare al 
pasticcio. La versione finale venne miglio­
rata: uscì nell'autunno del 1981 ma si trovò 
subito a scornarsi con il PC IBM, nato nel 
mese di agosto dello stesso anno. Per Jobs 
e compagni fu una disfatta: a tutt'oggi pare 
che gli Appie Ili effettivamente consegnati 
negli Stati Uniti non siano più di 75.000. 

LA SVOLTA 
:\ tenere in piedi la baracca ci pensò per 
fortuna Appie Il. Fino al 1983 ne erano 
stati venduti circa 750.000 modelli e si im­
maginò che una nuova versione migliorata 
avrebbe continuato ad avere succersso. In­
fatti Appie Il e andò molto bene e tuttora 
si può considerare il migliore persona! 
computer nella sua fascia di prezzo. Le 
principali innovazioni furono: la tastiera 
maiuscola e minuscola, la memoria di 64 
K. espandibile a 128, la possibilità di inse-

rire numerose schede id espansione per po­
tenziarne le capacità. 
Proprio mentre il fiore all'occhiello della 
Appie veniva rilanciato, un concetto di ela­
borazione completamente diverso dai pre­
cedenti diede il via all'operazione "Lisa". 
Il nuovo computer non costituiva tanto 
una rivelazione nel campo dell'hardware, 
ma la perfezione e commercializzazione 
del lavoro svolto in precedenza al centro 
ricerche Xerx di Palo Alto in California, 
nella progettazione di stazioni di lavoro 
più semplici da utilizzare. Lisa servi so­
prattutto a lanciare "menù" e "finestre" di 
opzioni sullo schermo e il mouse. Venne 
proposto anch'esso al mondo delle aziende 
ma si rivelò un altro mezzo fallimento. Il 
prezzo era esorbitante (circa 10.000 dolla­
ri) e la tecnologia software poco accessibile 
ai produttori. 

L'AVVENTURA 
CONTINUA ••• 
Il resto è storia recente. Chi non si è inna­
morato di Macintosh e di Appie /le, le due 
creature del 1984? 

Il primo costituisce una versione migliora­
ta e molto più economica di Lisa, il secon­
do è forse il punto di arrivo della fortuna 
tecnologica della serie Appie li. L'azienda 
della mela sembra aver assimilato le lezio­
ni del passato, ha abbandonato lo spirito 
di un tempo e chiamato alla sua corte nuo­
vi manager. Ma il duello con il grande fra­
tello IBM continua: Jobs rilancia le sue car­
te e il panno verde è posato ancora una 
volta sulla scrivania del manager anni '80. 
Infatti Macintosh è già in evoluzione. La 
nuova versione propone 512 K. di memo­
ria e la possibilità di costituire solo un anel­
lo di una grande stazione di lavoro comple­
ta di un'azienda. La produzione di nuovo 
software procede a ritmi spediti, il mercato 
risponde ottimamente in Europa e negli 
USA. 
E mentre noi comuni mortali ci godiamo 
il fascino del mouse e della superba grafica 
di "Mac", il mistico Jobs avrà sicuramente 
qualcos'altro per la testa. E non saranno 
certo i nostri posteri a raccontare il resto 
della storia. 

Rocco Cotroneo 
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PREGO, 
ALLACCIARSI 

LE CINTURE 
Si vola meglio se c'è il co~puter a bor~C?· 
E in ogni aereo mode~no 11 compu.ter ~e: 

In questo articolo illustnam~ le. appl.1ca_z1on1 
dell'informatica 1n av1az1one. 
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DI GIANCARLO BUTII 

e omputer e aviazione sono un binomio 
ormai inscindibile, e forse proprio 
questo settore è stato uno di quelli che 

hanno fatto più largo uso di sofisticate appa­
recchiature elettroniche, processori, circuiti 
integrati, e computer. 
Le applicazioni aeronautiche dell'elaborato-

. re, sono innumerevoli e si può dire, senza 
tema di smentita, che tutto ciò che vola e che 
sia più complesso di un deltaplano o di un 
aereo fatto in casa, usa in misura più 



o meno spinta sistemi elettronici e compu­
ter per volare. 
La gestione delle grosse compagnie aeree, 
della manutenzione, degli aeromobili, dei 
pezzi di ricambio, il controllo del traffico 
aereo. i simulatori di voli, gli aerei AEW 
(aerei per la sorveglianza radar), i compu­
ter di bordo, la tecnologia fly-by-wire, i si­
stemi di guida missili, come il Tercom 
(Terrain Countour Matching) del Cruise, o 
i non meno sofisticati sistemi di guida dei 
missili a testata cercante, tutto ciò fa ricor­
so agli elaboratori, e senza di essi non po­
trebbe funzionare. 
Cercheremo di analizzare ognuna di queste 
applicazioni, più o meno in profondità. 
Alcune applicazioni del computer in aero­
nautica, sono simili a quelle che si hanno 
in altri settori. 
La gestione di una compagnia aerea. o di 
un magazzino ricambi non varia molto da 
quelle tradizionali. 
Anche i simulatori di volo usano il compu­
ter in una forma abbastanza tradizionale. 
ad esempio rappresentano sui monitor del­
la cabina di simulazione (monitor che so­
stituiscono i finestrini della cabina di pilo­
taggio) paesaggi, generati dal computer 
stesso, con una grafica eccezionale. 
Altre applicazioni sono in vece peculiari 
dell'aeronautica, o quasi. 
Che dire della tecnologia fly-by-wire, grazie 
alla quale i comandi che il pilota imparti­
sce alle superfici mobili delle ali, vengono 
trasmessi agli attuatori, tramite impulsi 
elettrici. o tramite fibre ottiche, dopo esse­
re stati elaborati e adattati alla situazione 
dal computer di bordo? 
O che dire del Tercom, che guida il Toma­
wakh verso il suo obiettivo, distante oltre 
mille chilometri, con una precisione di 200 
metri, confrontando i dati che il radar di 
bordo rileva dal terreno con quelli memo­
rizzati prima della partenza? 
Ma andiamo con ordine. 

LA TECNOLOGIA 
FL Y ·BY ·WIRE 
Fino a poco dopo la seconda guerra mon­
diale volare era relativamente facile, e an­
che gli aerei erano relativamente semplici. 
L'avvento dei reattori, e l'aumento della 
velocità portò grandi trasformazioni in 
quelle che erano le tecnologie tradizionali 
di costruzione areonautica, nonché nel 
modo stesso di volare, e in particolare. nel 
modo di operare dei caccia. 
Da un lato è stato reso necessario lo svilup­
po dei missili. in grado di colpire i caccia 

Il computer di bordo del Tornado, può far 
riferimento, per effettuare i propri calcoli, 
alle mappe topografiche di tutta Europa 
memorizzate su microfilm. 

nemici in qualunque condiZJone. il che 
vuol dire che il missile si va a cercare da 
solo l'obiettivo, dall'altra s1 è reso necessa­
rio sviluppare macchine capaci d1 sfuggire 
in qualche modo a quesu m1ss1h. e quindi 
macchine estremamente maneggevoli. 
Alle volocità attualmente ragg. .. ngibil1 dai 
caccia moderni. effettuare u~.: se .... :>ì ce ' 1-
rata, per posizionarsi ad ese;;-p o èltt."O la 
coda dell'avversario per .are- a~ 1 ;-opri 
missili che si dirigono sm e o-e ~-esso 
dai reattori del caccia a" ers.:.- a. - ~ - ~e 
uno spazio e un tempo ni:r 
durante i qual i il caccia ne;uiro ii- '!'~~ 
lanciato i suoi miss1l.. 
Uno dei metodi pe~ r-e .. te-~t ~ 
vole un aereo. è q1..e. è.J ·~-de; - sta:ll­
le. cioè di far s c~e d ce-~o e tra\ i.1 
deu·aereo. non .. orspo.;:;& a cent.-Ò è. 'o­
lo. e che questo sta mob11è. 
La vanaz1one del centro d1 'olo a'' iene 
\ anando in cont10uaz1one rincltnaz1one 
delle vane superfici mobili delle ali. in fun­
zione delle condizioni di volo e dei coman­
di in viati dal pilota. 
Nessun pilota, nemmeno automatico, sa­
rebbe in grado di variare con sufficiente 
velocità la configurazione delle ali per 
adanarsi alle varie situazioni a velocità su­
personiche. 
Solo un controllo digitale e un'elaborazio­
ne immediata dei dati forniti da vari senso­
ri, sparsi sull'aereo (accelerometri e giro­
scopi), nonché un'altrettanto veloce tra­
smissione dei comandi agli attuatori, pos­
sono permettere un controllo artificiale 
della stabilità dell'aereo. 
Ma questa tecnologia è solo un aspetto del­
le moderne tecniche in uso o in studio per 
essere adottate sui futuri aerei, ed in questo 
caso particolare sui caccia. 
Attualmente i piloti automatici vengono 

utilizzati soprattutto nelle fasi di atterrag­
gio e decollo. 
Le tendenze attuali sono di rendere intera­
mente automatico il volo, dalla partenza 
all'intercettazione all'attacco e infine al ri­
torno e atterraggio. 
Unico compito dell'uomo. sarà quello di 
sovraintendere alle decisioni prese dal 
computer ed eventualmente scegliere fra le 
varie strategie propostegli dal computer 
stesso. Una delle peculiarità dei computer 
è d1 essere programmabili. e pertanto è pos­
s.2ik adauare il programma alle diverse 
es : e:ize del momento. cioè adattare il pro­
~-- .. :.. ' an ùpi di missione che l'aereo 

e'--e S\O ~e~e 
Q\ ·-e=:e .. ùlsponibilità dei multiruo-

-~-èe - to - e- _ complessa e costosa 
:: ie5Ua~e .;;1 ~ .., ·arec":: .. uca militare (ma 
corre \ed;erno ;h s·~s1 cnrcem sono adat­
tab111 a ·a, 1az1 ne COiiiiiiema.e 
Scopo del computer d borco e quello d1 
controllare 11 "olo. d1 calcolare 11 piano d1 
volo stesso. controllare 11 motore. le arrn1 
le comunicazioni. e la navigazione. nonché 
di scegliere la miglior tattica di combatti­
mento relativamente alla particolare situa­
zione nella quale l'aereo si verrà a trovare. 
Ourante un'a7ione di bombardamento, il 
computer, provvederà a visualizzare gli 
obietti vi , e il pilota non dovrà far altro che 
sceglierne uno. 
Attualmente considerando le alte velocità 
degli aerei. i piloti hanno pochissimi secon­
di per scegliere il bersaglio e sganciare le 
bombe. 
Inoltre il pilota deve preoccuparsi della 
contraerea, sempre più precisa, e quindi 
non può occuparsi più di tanto dello sgan­
cio. li computer può provvedere a tutto 
ciò, in modo tale che sia sufficiente un solo 
passaggio dell'aereo per centrare l'obietti-
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vo. Ovviamente il computer è solo un sin­
golo elemento del sistema integrato. al qua­
le fanno rirerimen10 sensori di ogni tipo. 
per perrne11ere ad esem pio il rilevamento 
del terreno. e il confronto dello stesso, con 
le mappe presenti in memoria (o su micro­
film , come sul Tornado). 
Per la caccia nonuma, la rappresentazione 
del mondo esterno sarà offena al pilota su 
uno schermo, sensibile al 1a110. 
Un menù, anch'esso presente sullo scher­
mo, perme11erà al pilota di scegliere l'op­
zione desiderata. con il semplice tocco del 
dito. Sempre meno funzioni saranno affi­
date ai sensi del pilota, che dovrà li mitarsi 
a prendere delle decisioni. 
Quanto di ciò esposto è già a11ualmente 
disponibile. e quanto è invece solo allo sn~­
dio. è difficile dirlo. 
li computer di bordo del Tornado o detrF-
1.t Torneati sono una realtà e sono in grado 
di decidere come e quando a11accare. non­
ché di seguire un missile lanciato durante 
tutta la sua corsa, fino al raggiungimento 
del bersaglio, magari a 160 Km di distanza. 
A dire il vero l' F-14. può comballere con­
temporaneamente contro ben sei aerei po­
sti a quella distanza grazie alla disponibili­
tà del missile Phoenix, che raggiunge 
l'obie11ivo ad una velocità di 4 volte supe­
riore a quella del suono. 

........ 

GLI AEREI AEW 
Questi sofisticatissimi aerei. pieni d1 com­
ponenti elet1ronici monitor, e computer. 
sono stati realizzati con un ben preciso 
compito: effettuare la sorveglianza degli· 
spazi aerei, in quelle zone non copene dai 
radar terrestri. 
Gli AEW (Airbone Early Warning, sistema 
di avvistamento avanzato aereoponato) 
sono stati realizzati sopra11u110 per per­
menere di rispondere in tempo ad un anac­
co lancialo dal nemico. che faccia volare i 
propri aerei. in fasce non coperte dai radar, 
o troppo bassi per essere avvistati dai radar 
stessi (cioè ad una quota "tree-top leve!"', 
altezza della cima degh alberi). L'obie1tivo 
da difendere. può essere una base terrestre, 
oppure una nave. o qualsiasi altra cosa. 
Ne parliamo in questo amcolo. per svariati 
motivi. lnnanzituno perche la concentra­
zione di computer su auesu aerei è eleva­
tissima. e poi percné. L tre a compito ori­
ginano. che er.l quello di dare ranarme. 
per perme11ere una rap1<b ruposta si è af­
fiancalo q ... e d. gwòre 1 PTOP'"' cama 
all"mcercetl.<.:i Je Slosa del nem1re 
e\ dire il 'ere 1 più moderm aerei di questo 
upo sono realma11 m modo tale che rope­
ratore vede sulla propria consolle i caccia 
o bombardieri nemici, e con una penna ot­
tica. segna semplicemente sul video. il o i 
caccia amici, in posizione più adatta per 
l'intercettazione. 
A questo punto è tutto un discorso fra mac­
chine, o meglio fra computer. 
Uno dei tanti computer di bordo del­
l'AEW, si mette in contatto con il compu­
ter di bordo del caccia prescelto, e invia a 
quest'ultimo i segnali che permettano al 

"""""'°" ~------ a.ti. tuNIOIW 
••moultO 

elabot•tOf• 
~1ot• .r.O.t ,_....._.M de1 ctutter ... _ 

dl&tfl'll4 otr'NgillO 
'----.-__. • Y'llOC•\l ll'IOQlll• 

tipptir•t10'~10ftO 
calcol•t0te eutOfNI~ 

"'9·•• 

8DOftior•IFI >---------------

c:n 1:2] D 
AIM S.A • Phoen1111 

< o I] 
AIM 1E a AIM 7(- S!:-rrow 

AIM 9A.·~l'ICMf 

Il computer di bordo dell'F-14 Tomcat, in grado di gestire tutti i diversi tipi di sistemi d'arma 
che la macchina può trasportare, dalle bombe convenzionali, ai missili Phoenix. 
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Uno degli aerei AEW dell'USAF: 
il Boeing E-3A 

cama di giungere sul luogo dell'intercetta­
zione e dJ etfe11uarla nel migliore dei modi. 
Il computer di bordo del caccia, provvede 
quindi a gmdare l'aereo. ed eventualmente 
anche a condurre l'attacco. 
A differenza di quanto esposto precedente­
mente. queste modalità operative sono già 
a11ualmen1e uulizzate. ad esempio dagli 
israeliani. 
Se seguite con a11enzione la stampa vi sarà 
capitato di osservare come l'invio di qual­
cuno di questi aerei. possa far desistere dal­
l'effe11uare attacchi a questa o quest'altra 
nazione. Ovviarr.ente con tutta questa 
computerizzazione ci si può chiedere a co­
sa serva ancora l'uomo, ed in effetti se lo 
chiedono anche alcuni progettisti di caccia, 
che si lamentano del fatto, che loro sono 
in grado di progettare aerei, capaci di sop­
portare accelerazionj di gravità elevatissi­
me, e quindi effettuare ad esempio virate 
streHissime. mentre l'uomo non sopporta 
che pochi G. Più propriamente gli aerei che 
oltre alla sorveglianza, effettuano anche un 
controllo, vengono denominati AWACS 
(Airbone Warning And Contro} System). e 
un esempio di questo tipo di macchine è il 
Boeing E-3A. 

CONTROLLO DEL 
TRAFFICO AEREO 
L'enorme quantità di veicoli, che ogni 
giorno solcano i cicli e la velocità elevata 
degli stessi, hanno ormai da lungo tempo 
reso necessaria l'adozione di grossi compu­
ter, al fine di poterne controllare il volo, 
ed evitare così collisione fra veicoli diversi, 
nonché fornire informazioni utili ai piloti 
che si trovassero in difficoltà. 



Prendendo in esame il caso degli USA, che 
è forse il più rappresentativo. a causa del­
rele' a1issimo traffico commerciale e mili-
1are che si svolge nei cieli di questa nazio­
ne. è possibile analizzare quelli che saran­
no gli s' iluppi futuri dei sistemi di control­
lo del traffico aereo. problemi che si ricon­
ducono alla necessità di disporre di com­
pu1er sempre più po1enti e veloci e di soft­
"are adatlo alla gestione dei problemi spe­
c11ic1 del settore. 
~uualmente oltre 30 milioni di voli all'an­
no vengono effettuati negli USA. cifra già 
enorme. (si traila di oltre 82000 voli ogni 
giorno). ma si arriverà en1ro il '90 a 40 
milioni di voli all'anno. 
Atlualmente il sistema di conirollo del traf­
fico aereo è basato su IBM 9020. dovrebbe 
pertanto essere progressivamente rimpiaz­
zato, da altre macchine, più veloci e con 
maggiori capacità di memoria, capaci però 
di utilizzare lo stesso software, che verreb­
be adattato solo in un secondo tempo per 
non paralizzare un'attività che non può 
avere sosta (chi non ricorda il licenziamen-
10 in massa dei conirollori del traffico ae­
reo in USA. a causa di uno sciopero pro­
lungato). 
Il nuovo sistema dovrà perme11ere la co­
municazione di dati fra il computer del 
centro di controllo e quello dell'aeromobi­
le, e quest'ultimo riceverà tutti i dati, rela­
tivi ad esempio alle condizioni del tempo, 
by-passando le comunicazioni a voce, fra 
controllore e pilota, spesso disturbate da 
interferenze. 
Anche i sistemi per il volo e J'auerraggio 
strumentale, verranno modernizzati e resi 
più precisi, ed in luogo dell'attuale ILS (ln­
strument Lancling System), che si basa sul­
l'uso di due fasci direzionaJi di onde radio, 
uno verticale ed uno orizzontale, che inter­
secandosi formano la rotta ele11ronica da 
seguire, verrà utilizzato un sistema a 
microonde, denominato MLS (Microwave 
Landing System) . 
.-\uualmente il sistema di controllo USA, 
è articolato su 20 stazioni di controllo prin­
ci pali, basate negli USA (più tre esterne), 
ognuna delle quali è responsabile del traffi­
co che si svolge su 100000 miglia quadrate 
(circa 260 mila Kmq). 
Ognuna di queste zone è suddivisa in setto­
ri. trenta per la precisione, ed ogni se11ore 
è controllato separatamente dagli altri, da 
parte degli addetti al controllo del traffico 
aereo. 
Quello che si vuole realizzare è una ridu­
zione del numero di settori, in cui è divisa 
oascuna area, nonché l'automazione del 
controllo della stessa. 
Gh elaboratori attuali (i 9020) elaborano 
sia 1 dati di volo che le informazioni rice­
vute dai radar. 
Sebbene realizzati appositamente per que­
sto scopo. ques1e macchine risentono del­
retà ormai avanzala (sono state infatti rea-

lizza te nella metà degli anni 60) e non sono 
penanto più ada11e al controllo con lo svi­
luppo attuale del traffico aereo. 
Fra i vari problemi che il com puter deve 
essere in grado di elaborare e risolvere, vi 
è quello dell'evi1are collisioni fra aerei in 
volo. Per far ciò sta per essere sviluppato 
un sistema in grado di rilevare la posizione 
degli aerei. e di prevedere eventuali colli­
sioni. e di conseguenza. in grado di avvisa­
re i piloti sulle eventuali manovre da com­
piere per evitare queste collisioni. 
Attualmente quando un aereo entra nel­
l'area di una stazione di controllo. 'iene 
visualizzato sul monitor dell'operatore. m 
quanto il computer pronede ad 1denufi­
carlo e a calcolarne la posmone. 
Se il pilota "uole rice"ere de e mior.rumo­
m. lo fa \ 1a radio su d1 un:i pamrotan~ fre­
quenza. 
On-iameme. se ti numer d· aerei nella 
zona è ele,·ato. questo slSlema di comuni-

cazione può creare dei problemi. 
In futuro la comunicazione avverrà fra i 
computer (di bordo e del centro. su delle 
linee riservate). 
In questo modo, ogni singolo aereo verrà 
costantemente seguito (grazie ad un codice 
di identificazione di 24 bit), e così, sarà 
anche possibile segnalare subito la possibi­
lità di collisione fra macchine che volano 
nella stessa zona. Cambieranno quindi an­
che le stazioni a terra, e ogni settore verrà 
controllato grazie a tre schermi rappresen­
tanti il primo le condizioni di tempo e di 
traffico, e sul quale ogni aereo può essere 
seguito con la rappresentazione di una se­
rie di dati. indicanti altezza, velocità, nu­
mero di identificazione. 

Il secondo schermo permetterà di visualiz­
zare i piani di volo degli aerei commerciali 
che volano in quella regione. 
Sul terzo schermo verranno rappresentate 
le soluzioni proposte dal computer, per ri­
sol,ere gli eventuali confli11i di volo. Fra 
le altre cose che il nuovo sistema sarà in 
e.rado dt fa re. ci sarà la determinazione dcl­
f·altezza e rotte migliori per ogni singolo 
'olo. al fine di ridurre i consumi di carbu­
rante 
Q .. ae5to iene reso possibile grazie ad una 
sene èi n 1coh che tengono in debito conto 
faaon Q'J3h la temperatura dell'aria alle 
'~ile i.:01e. peso dell'aereo, la velocità 
dà ,e- ~o 
Co""e a ~mo gia\ 1sto l'FMCS esegue le 
Ste~se opero..noni. ma e un computer i nstal­
hto '3 bordo d~b :me' 0 ' \"Jamente, un 
compu:cr per tÙm : J m~re1. è molto più 
ClOnom1co. anche se natLralmente meno 
preciso 

I SUPERCACCIA 
Abbiamo anticipato quelle che sono le fu­
ture caratteristiche dei caccia dal punio di 
vista dell'elenronica di bordo. 
In realtà queste nuove macchine avranno 
anche altre doti eccezionali che le distin­
gueranno sempre di più dagli attuali aerei 
militari. 
Saranno realizzate con mollissimi materia­
li compositi (libre impregnate in resine sin­
tetiche), che potranno ridurre il peso del­
l'aereo del 25% riducendo così i consumi, 
ed aumentando l'autonomia dei veicoli. 
Nuove superfici di controllo, che unita­
mente ai controlli digitalizzati dei movi­
menti e alla stabilità artificiale, renderanno 
agilissimi i caccia. 
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Il pilota. per poter resistere alle forti accele­
razioni a cui verrà sottoposto, sarà seduto 
con una elevata inclinazione, quasi sdraia­
to, e vedrà il mondo esterno spesso rappre­
sentato sui monitor dell'abitacolo, se non 
direuamente sulla visiera del suo casco. 
Gli aerei saranno in grado di partire e aller­
rare su piste cortissime. e disastrate. consu­
meranno molto meno degli attuali cam::_ 
anche se costeranno molto di pm 
Questi caccia saranno inoltre •n\ 1~ib1F o 
quasi al radar, grazie alruso di tecnologie 
stealth. 
Questa tecnologia. grazie alruso d1 forme 
particolari per l'aereo. che ha una ridoua 
superficie captabile dal radar. nonché gra­
zie a nvesumenti particolari, permetterà 
agh aerei dt essere pressoché invisibili al 
radar. senza la necessità di volare basso, e 
quindi potendo mantenere velocità estre­
mamente elevate. 

STARWORDS 
Il futuro ci riserverà forse guerre spaziali , 
combattute fra satelliti. o fra mezzi con­
venzionali e sistemi d'arma spaziali. L'ar­
gomento è vastissimo. ma limitandoci a 
descrivere un sistema d'arma laser. per 
l'abbattimento di vettori che trasportano 
cariche nucleari. rileviamo che il computer 
ha un ruolo determinante. 
I sistemi d'arma laser, sono stati pensati 
per combattere una guerra totale. e come 
tali devono essere in grado di far fronte ad 
un attacco in massa, cioè al lancio contem­
poraneo di migliaia di missili, o meglio es­
sere in grado di discernere fra le migliaia 
di oggetti che appaiono sul radar, quelli che 
sono i missili armati, e quelli che sono del­
le semplici esche. 
Il computer. dovrebbe anche essere in gra­
do di muovere a velocità elevatissima il 
"cannone laser", per far si che lo stesso si 
diriga sui vari missili da abbattere. 
La condizione migliore si ha nei primi ani­
mi del lancio, in quanto già dopo pochi 
secondi le difficoltà di abbattere un missile 
a migliaia di chilometri di distanza diven­
tano rilevanti. 
Il computer dovrebbe in questo caso essere 
in grado di calcolare la traiettoria del missi­
le, e stabilire il punto d'impatto fra raggio 
laser e missile, che sebbene siano entrambi 
velocissimi. (con qualche ordine di gran­
dezza di differenza fra raggio laser e missi­
le). si muovono a velocità finita. 
Questi calcoli sono eseguibili solo da grossi 
computer. 
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Il display del computer FMCS, permette al pilota di avere in brevissimo tempo tutte 
le informazioni che desidera circa le condizioni dell'aereo, e del volo. 
Questa è solo una delle molteplici funzioni svolte da questo computer. 

Il grosso problema è che queste operazioni 
complicatissime devono essere eseguite 
per centinaia di missili in un tempo brevis­
simo. che separa il lancio dei missili dal­
l'esplosione della testata. 
Questo è uno degli innumerevoli problemi 
che si frappongono fra l'idea delle armi 
spaziali e la loro realizzazione pratica, an­
che se gli studi per risolvere questi proble­
mi sono in atto. e la guerra spaziale, per lo 
meno fra satelliti, non è una cosa fanta­
scientifica, se gli USA hanno pensato bene 

di realizzare un sistema antisatellite, basa­
to sull'uso di F-15 armati con appositi mis­
sili antisatellite. 

FMCS 
Con questa sigla viene designato un com­
puter per l'aviazione in grado di svolgere 
molteplici funzioni, fra cui lo stabilire 
quelle che sono le migliori condizioni di 
volo regolando ad esempio la velocità del­
l'aeromobile, in funzione dell'altezza, al fi­
ne di ridurre il consumo di combustibile. 



Z X Spectrum + 
chi acquista lo ZX Spectrum + ha la 
gradita sorpresa di trovare la ricca dotazione, 

COMPRESA NEL PREZZO, costituita da: 
1 cassetta in _ITALIANO di apprendimento 

1 manuale GUIDA PER L'UTENTE in ITALIANO 
1 libro in ITALIANO sul MICRODRIVE 
e la preziosa SUPERGARANZIA 
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Con il nome di ~R I 1C 702, viene definito 
un sistema computerizzato per aerei com­
merciali. con dimensioni molto contenute, 
(I 2x I Ox7 pallic1), che riceve ed elabora le 
in formazioni inviategli dai ricevitori VOR 
(rad1ofan omnidirezionali), e DME (appa­
recchiature per la misurazione delle distan­
ze}. dai motori, dall'autopilota, e dal com­
puter di bordo. 
L'output di questo computer viene inviato 
a sua volta al computer di bordo, all'auto­
pilota, ad un visualizzat0re a cristalli liqui­
di, disponibile per il pilota, e al sistenul di 
controllo elellronico del volo (EFIS). 
Il compito principale del computer è quel­
lo di eseguire calcoli, estremamente com­
plessi, molto velocemente, e che richiede­
rebbero mollo tempo all'uomo per essere 
eseguiti. 
Considerando le velocità utilizzate anche 
dai normali jet di linea. è ovviamente indi­
spensabile conoscere nel mi nor tempo pos­
sibile ad esempio la propria posizione, nel 
modo più premo che sia possibile. in 
quanto in un quano d"ora quesu aerei per­
corrono ben 250 chilometri. 
li computer determina resatta pasizione 
dell'aereo, servendosi delle informazioni 
che riceve dai sensori. calcola la configura­
zione ottimale in peso e velocità in funzio­
ne dell'altezza a seconda del tipo di volo. 
Calcola il combustibile necessario e il tem­
po che manca all'arrivo. Dopo la partenza 
guida l'aereo fino alla quota più idonea. e 
successivamente, con le informazioni rile­
vate dal terreno e dal sistema di controllo 
del traffico aereo, lo mantiene in rotta. 
Per eseguire tutte queste diverse funzioni , 
la macchina deve disporre di una ROM 
molto ampia dove contenere il programma 
e di RAM sufficientemente ampia, per rac­
cogliere i dati in ingresso e quelli in uscita. 
Per rendere estremamente veloci le opera­
zioni di calcolo si è ricorsi all'uso di più 
processori contemporaneamente. 
Uno per la navigazione. ed uno per il con­
trollo delle condizioni dell'aeroplano. 
Ognuno di questi microprocessori, contie­
ne due INTEL 8086s e un 8087 coprocesso­
re matematico. 
In più due 8088 servono alla memorizza­
zione temporanea dei dati. La memoria di 
massa è stata realizzata con una memoria 
a bolle, a causa dell'elevate densità di regi­
strazione possibili e alla mancanza d.i parti 
in movimento. 
La capacità di memoria complessiva è di 
un Megabit ciascuna. 
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Altro fattore importante, (sopraltutto ai li­
ni militari), è la capaci tà di tali memorie 
di funzionare con temperature che vanno 
dai -26 ai +85 gradi. 
La velocità di accesso ai dati è elevatissi­
ma, e ben si adalla alla velocità di calcolo. 
Tale velocità è di 68Kbits per secondo. 
Il computer provvede ad effettuare due tipi 
di calcoli. 
Alcuni vengono eseguiti in modo automa­
tico, ed in continuazione, per la gestione 
per cosi dire delle periferiche a cui abbia­
mo prima accennato. 
Una seconda serie di calcoli viene eseguita 
solo su richiesta del pilota, e permette di 
visualizzare i risultati 01tcnuti sul display 
dell'operatore. 
In questo modo. il computer si dedica qua­
si esclusivamente ai calcoli indispensabili 
al funzionamento dell'aereo, effettuando 
un controllo praticamente in tempo reale. 
Il programma che gestisce tutte queste ope­
razioni, è enorme. 
Infatti i programmi (che variano a seconda 
del tipo di aereo), variano fra i 250 e 500 
K words (una word è composta da 16 bits). 
Ovviamente anche il costo dei programmi 
è di gran lunga maggiore del costo dell'har­
dware, che può essere standard. 
Lo scopo di questo computer, se vogliamo 
fare un paragone azzardato, è simile a quel­
lo dell'accensione elettronica sulle auto­
mobi li. 
Serve cioè principalmente a calcolare le 
migliori e più economiche modalità di vo­
lo per ogni singolo volo. in funzione di tut­
ta una serie di parametri. che possono va­
riare nel cprso del volo stesso e che quindi 
non sono prevedibili all'inizio. quando ad 
esempio si stila il piano di volo con i meto­
di tradizionali. 

SISTEMI DI GUIDA 
PER MISSILI 
L'altra branchia dell'aviazione che fa largo 
uso di computer, sia nel senso comune del 
termine, che di microprocessori dedicati, 
cioè computer in grado di svolgere singole 
e ben precise funzioni. è la missilistica. 
L'evoluzione dei missili in questi ultimi 
anni ha fatto passi da gigante ed in partico­
lare i sistemi di guida, siano essi per missili 
ICBM, da crociera, o antiaerei, hanno subi­
to un'enorme evoluzione. 
Il TERCOM ne è un esempio. 
Ci sembra interessante però spiegare come 
questi pezzi di silicio possano portare sen­
za possibilità di errore, queste macchine 
sul loro bersaglio. 
I missili aria-aria, si basano principalmen­
te su due sistemi di guida, all'infrarosso, e 
radar-semiattivo. 
Nel primo caso, dei sensori all'TR, posti nel 
muso del missile, fanno dirigere quest'ulti­
mo sulle fonti di calore, quali ad esempio 
i reattori di un aeroplano. 

I sistemi a radar semiatlivo, si dirigono 
in,ece verso le onde radar riflesse dall 'ae­
reo attaccato. che viene illuminato dalle 
onde radar emesse dall'aereo attaccante. 
È quasi impossibile sfuggire al missile una 
volta che questo è stato lanciato. 
Missili in uso sugli intercettori (caccia ca­
paci di colpire aerei nemici a distanza di 
decine di chilometri), utilizzano diversi si­
stemi di guida. in genere misti, cioè inizial­
mente vengono guidati dal caccia lanciato­
re, e nella fase finale dell'attacco utilizzano 
un sistema autocercante. 
Le testate per missili che usano il sistema 
IR possono essere piccolissime, tanto che 
la Matra ha realizzato un missile di soli 
17,3 Kg, trasponabile da un soldato, in gra­
do di abbattere un aereo a 6 Km di distan­
za. 
Altri sistemi di guida fanno ricorso a tele­
camere. 
Il pilota deve limitarsi ad inquadrare nel­
l'obiettivo della telecamera il bersaglio (te­
lecamera posta nella testata del missile). 
Altri sistemi di guida, in uso ad esempio 
sulle bombe intelligenti (che differiscono 
dai missili perché non sono propulse), uti­
lizzano il laser. 
Anche in questo caso l'aereo lanciatore il­
lumina il bersaglio, e il raggio laser riflesso 
viene captato dalla testata del missile che 
si dirige verso di esso. 
Una curiosità: uno dei leader mondiali in 
questo campo, è la Texas lnstruments, 
(proprio quella che fa il TI-59, e il Tl-99). 
Ovviamente fra i sensori che rivelano (I R, 
radar. laser), e gli attuatori, che muovono 
le ah o deviano il getto del missile per cor­
reggerne la rotta, c'è un sistema di elabora­
zione dei dati raccolti, in pratica un com­
puter. 
I missili strategici, utilizzano sistemi di 
guida di tipo completamente diverso, nei 
quali però il calcolatore gioca ancora il ruo­
lo fondamentale. 
Fra i sistemi di guida troviamo: 
guida inerziale: con tale sistema viene mi­
surata l'accelerazione del missile rispetto 
ad un sistema di riferimento inerziale co­
stituito da giroscopi, montati su sospensio­
ni cardaniche, e in grado di ruotare rispetto 
ai tre assi. Integrando l'accelerazione si ot­
tiene la velocità e integrando questa la di­
stanza percorsa. 
Gli angoli che la piattaforma sulla quale 
sono montati i giroscopi forma con gli assi 
della sospensione. indicano l'assetto del 
missile. 
Noti quindi la distanza percorsa e l'assetto 
del missile. e ovviamente nota la posizione 
iniziale del missile è possibile ricavarne la 
posizione attuale. 
Il grosso vantaggio di tale sistema è che 
non può essere influenzato da disturbi 
esterni (interferenze difensive), ma ha lo 
svantaggio dell'accumulo degli errori con 
la distanza percorsa. 





PREGO, 
ALLACCIARSI 

LE CINTURE 

Con la guida radioinerziale si eliminano in 
pane questi errori. in quanto il missile è 
comandato principalmente da terra, dove 
è installato il calcolatore. che può risultare 
quindi mollo più grande, e dare risultati 
molto più precisi. 
Ovviamente tale tipo di sistema di guida, 
può subire interferenze elettroniche. 
Un altro sistema per eliminare in parte gli 
errori. è la guida astroinerziale. che unisce 
a quest'ultima una guida astrale, basata 
cioè su riferimenti a stelle la cui posizione 
è nota. 
Infine sistemi di guida come il TERCOM. 
grazie agli sviluppi attuali possono garanti­
re una buona precisione e quindi aJte pro-

babilità di ragg.iungere il bersaglio. 
Da notare che a seconda della precisione 
del sistema di guida, occorre un numero 
ben diverso di missili per essere sicuri di 
colpire il bersaglio. 
Ad esempio un obbiettivo posto a 700 Km 
viene distrutto sicuramente da 4 missili 
con una precisione dello 0,05%, ma ne oc­
corrono ben 111 per ottenere lo stesso ri­
sultato se la precisione è solo dello 0,5%. 

IL TERCOM 
Con questo nome, viene designato il siste­
ma di guida dei missili da crociera quali il 
Tomahawk. missile ormai conosciutissi­
mo. 
Questo sistema di guida, estremamente so­
fisticato, permette al missile di raggiungere 
l'obbiettivo. distante più di mille chilome­
tri, con uno scarto di circa 200 metri. 
Questo sistema di guida, utilizza un com­
puter, che confronta dei dati preregistrati, 
e memorizzati in alcune matrici (20 matri­
ci). con i dati che raccoglie al momento. 
I dati sono relativi alJa configurazione to-

Un pilota si esercita in prove di simulazione di volo. La cabina di pilotaggio presenta caratteri· 
stiche reali: la vista esterna all'abitacolo è proposta da una serie di singoli schermi. 
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:x:g;a!ica del terreno sottostante, che il 
rr.ss..e nie\a grazie al suo radar altimetri­
co. 
In pratica la configurazione del terreno vie­
ne djgitauzzata e memorizzata nella me­
moria del missile 
Se i dati nle\ atl dal radar sono simili a 
quelli memonzzan. allora il missile si tro· 
va sulla giusta rotta altnmenti è necessario 
effettuare delle correziom. 
Il sistema è talmente sofistica to da tenere 
in debito conto quello che è l'errore del 
sistema stesso. 
In altre parole, dopo ogni rilevamento, vie­
ne calcolato l'errore fra la posizione vera 
del missile, e quella che dovrebbe invece 
avere l'errore viene utilizzato nei calcoli 
che servono a determinare la nuova dire­
zione che il missile deve prendere. 
Questo modo di operare permette al missi­
le da crociera di viaggiare a poca distanza 
dal suolo, seguendone il profilo, e sfuggen­
do penanto al rilevamento dei radar nemi­
ci. 
Nonostante la sua bassa velocità, che è di 
circa 0,55 Mach, questo missile si rileva 
come un'arma micidiale, in quanto diffici­
le da individuare e qujndi da abbattere. 
Sistemi di guida cosi sofisticati necessitano 
di sensori molto sensibili e di programmi 
altrettanto complessi. 
Oltre al Tomahawk. un altro missile da 
crociera che utilizza il TERCOM è l'AGM 
86 B della Boeing, anch'esso molto noto, 
in quanto arma i B- 52 dell 'USAF. 

SIMULATORI 
I simulatori di volo sono un'altra delle in­
numerevoli applicazioni dell'elaboratore 
all'aviazione. 
A seconda del tipo di simulatore, vengono 
utilizzati sistemi più o meno complessi. 
I più sofisticati permettono di rappresenta­
re sul monitor (che sostituisce i finestrini 
dell'aeromobile), diverse immagini, rap­
presentanti paesaggi, aeroporti, ponti di 
ponaerei. ed altro ancora. 
La grafica e le capacità dei computer attua­
li, fanno si che la distinzione fra immagine 
reale ed immagine computerizzata, sia 
sempre me.no percepibile. 
Inoltre i simulatori sono stati reaJizzati, 
per potere riprodurre fedelmente le varie 
situazioni di volo. e fedelmente vuole an­
che dire che all'interno della cabina di si­
mulazione si hanno le stesse identiche sen­
sazioni che si avrebbero sul vero aereo, 
compresi i suoni, i movimenti, e scossoni 
a cui si sarebbe sottoposti in condiziolli 
real i. · 
Il grosso vantaggio offerto dai simulatori 
di volo, che esistono anche per gli elicotte­
ri, è ovviamente quello di potere offrire 
una serie di situazioni nelle quali l'aereo si 
verrebbe a trovare. senza doverle ricreare 
in pratica, (il che componerebbe non po-



La tabella offre alcuni titoli di simula­
tori di volo, per home computer. Que­
sto tipo di programmi riscuotono mol· 
to successo tra gli hobbisti dell' infor­
matica. 

che difficoltà), nonché di poterlo fare a co­
sti molto contenuti, se paragonati a quelli 
necessari per la realizzazione pratica della 
cosa. 
Ovviamente per potere realizzare quesu si­
mulatori, e le varie condizioni richieste, è 
necessario ricorrere ad algoritmi piuttosto 
complessi e macchine altrettanto sofistica­
te. 
Le immagini che gli attuali computer sono 
in grado di generare, assomigliano molto a 
dei cartoni animati, come quelli utilizzati 
nei videogiochi, anche se molto più defini­
te, ed ovviamente anche se non si possono 
effettuare paragoni, anche i simulatori di 
volo per microcomputer come "Aight Si­
mulation" dello Spectrum si difendono be­
ne. 

PROGRAMMI 
GESTIONALI 
PER L'AVIAZIONE 
Anche in aviazione il computer gestisce 
m~gazzini , passeggeri, merci, spese, guada­
gni .... 
Lo fa però in un modo un pò diverso dal 
solito. 
Pensiamo ad esempio alla manutenzione 
degli aeromobili. A differenza di quanto 
avviene per le autovetture, che quando si 
guastano lasciano semplicemente appieda­
to il loro sfortunato guidatore, gli aeroplani 
banno la prerogativa di non doversi mai 
guastare , altrimenti si corre il rischio che 
precipitino (le aviazioni militari perdono 
in tempo di pace, un rilevante numero di 
aerei che cadono per guasti meccanici o 
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SPECTRUM 48K 

C-64 

VIC-20 

C16 

MSX 
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FLIGHT SIMULA TION 
GLIDER 
FIGHTER PILOT 

FALCON PATROL l 
FALCON PATROL 2 
SOLO FLIGHT 
FLIGHT 2 
F- 15 STRIKEAGLE 

SKI HAWK 
TORNADO 

FLIGHT PATH 737 

RIVER RAID 

RIVER RAID 

elennci. da qui il soprannome dato al 
F-104 Starfighter, di '"Fabbrica delle vedo­
ve-). 
Per tale motivo la manutenzione degli 
aeromobili è accuratissima e ripetuta con­
tinuamente. 
I vari pezzi della macchina vengono sosti­
tuiti in continuazione tanto è vero che la 
sola parte originale dell'aeroplano che non 
viene mai cambiata è la cellula, (cioè fuso­
liera, ali, piani di coda ... ). 
Tutto il resto è sempre nuovo, o meglio 
viene sostituito dopo un periodo di volo, 
variabile da pezzo a pezzo. 
Se si considera la complessità di macchine 
come il Jumbo Jet, e di quanti pezzi diversi 
lo stesso sia costituito, ci si può ben imma­
ginare quanto complesso sia ricordare, da 
quante ore vola questo o quest'altro pezzo, 
o dopo quante ore bisogna sostituire i vari 
pezzi. 
Per non parlare del fatto, che tener ferma 
una macchina di questo tipo perchè il pez­
zo manca a causa di un mancato acquisto 
e aggiornamento del magazzino ricambi. 
costa delle cifre esorbitanti. 
Solo un computer può gestire tutte queste 
informazioni in modo corretto, e permette­
re ad esempio sostituzioni incrociate fra 
aerei (cioé prendere un pezzo da un aereo 
in manutenzione per metterlo su di un al­
tro che può già volare, ma a cui manca solo 
quel pezzo). 
La gestione dei passeggeri, delle prenota­
zioni, ed altro, non è invece eccessivamen­
te interessante, nel senso che può essere 
paragonata a gestioni analQghe, che si efTet-

tuano con altri mezzi di trasporto. 
Anche i nostri micro, sono bene o male 
capaci di farci provare l'emozione del volo, 
pur rimanendo con i piedi saldamente an­
corati a terra, e senza la necessità di dovere 
sborsare le ingenti somme che occorrono 
per affittare un piccolo aereo. per non par­
lare di quelle necessarie al suo acquisto. 
I stmulatori di volo sono. in alcuni casi 
\·eramente molto ben riusciti e. specie se 
si 6s;>0ne di un joystick, è possibile utiliz­
za.-;: o stesso come la cloche di un vero 
a~eo Generalmente questi simulatori rap-
17ese-~o sul video una serie di strumenti 
k 'C'.11 :.il)' iamo l'altimetro, l'indicatore 
-.:~ :a,7 ..... -~~ nmasto. la potenza dei mo­
• 1.. • ~n:e del carrello e dei flap. 
Co=..t :~-~ ~ é...o.collare? Molto semplice: 
-- ~ - • _ n.:> .:a --e ::xnenz.a ai motori tenen­

cu ~-e~-U • :-:t:.: ::::-0 a che la spinta dei 
iiiO!ei;-; r.o;: rag,g:. .. :ge .: ,·alore sufficiente 
;K derohare Pot ranc1ars1 sempre più ve­
.ocemente lungo la pista. e raggmnta la ve­
locità minima di sostentamento. ttrare de­
licatamente verso di sè la cloche. Attenzio­
ne. guidare un aereo non è come guidare 
un'automobile. 
Se si aumenta la potenza dei motori, non 
si aumenta di velocità, ma ci si alza. Per 
aumentare di velocità bisogna picchiare, 
ma attenzione a non scendere troppo rapi­
damente, altrimenti le superfici di control­
lo non riusciranno più a controllare nulla. 
Manteniamo la rotta, servendoci dei radio­
fari , e controlliamo che la nostra direzione 
sia nel giusto angolo rispetto al radiofaro 
guida (sembra di ritornare a fare gli hike 
con gli scout). Ecco l'aeroporto di arrivo. 
Allineamento con la pista, riduzione della 
potenza dei motori, fuori il carrello; il car­
rello? e chi l'ha mai fatto rientrare? Pochi 
metri dal suolo, alziamo il muso dell'aereo 
per farlo rallentare, pronti per entrare in 
stallo a pochi centimetri dal suolo, ed ecco, 
l'impatto è un pò violento, ma ce la cavia­
mo, ma stiamo uscendo fuori pista; come 
si fa a frenare? 
Ci è andata ancora bene, solitamente l'at­
terraggio causa un rilevante numero di vit­
time. Più fortunati coloro che usano i jet a 
decollo verticale. Eccoci qui, nel deserto, 
fra pozzi di petrolio e pattuglie di MIG che 
ci ronzano sopra la testa, e che continuano 
a sganciare bombe. Ci alziamo in volo e .... 
Basta cosi, FLIGHT SIMULATION dello 
Spectrum, e FALCON PATROL del C-64, 
sono due dei numerosi programmi di si­
mulazione di volo o dove comunque l'ae­
reo è protagonista dell 'azione. 
Per chi vuole dedicarsi invece al controllo 
del traffico aereo, un complicatissimo pro­
gramma dal titolo Air T raffic Contro! è sta­
to realizzato per lo Spectrum. 
Dunque ce n'è per tutti i gusti. 

G.B. 
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~uAZZI /ECCO IL N05TRO CONCOR~O: 
+ACCIA'HO VINCERE ALlA 'NO~T~ Gl:A~t.. 
ON S1NCLAIR6PECTRW ; CO~E. ? 
?0RT1A'1--io LA RIVl~TA A ~WOLA 
CHIEDIA'HO ALL' 1NS"E.q 1,JANTE. D I ""fA'R'E 
UN 'RE.fE.RENDtJ\.1 NELLA CL-AS~r. 
f AGENDO 'Rls:-OND"ERE Tùìrl I COl--f PACiNI 
ALLE DOHAND"E DEL IE6T Qùl ACCANTO; 
t: Poi INYl~O LA 0CHEDA. COHRL:ATAA 

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 di questo mese è stato vinto dalla classe: 
IF - Prof. Enzo Colombai della scuola Media Statale "G. CAPUOZZO" 
Via Tommaso Blanck · 80143 Napoli 
attraverso l'iniziativa dell'alunno Alessandro Busto. 
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Caro Professore, 
grazie all'iniziativa dello studente che ha portato in classe " EG COMPUTER" Lei oggi 

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

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

La ringraziamo quind i per il contributo e augu ria mo a Le r 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. 

I SI I I NO 
DOMANDE ALLA CLASSE 

• Sapete cos'è l' informatica? n. n. 

• Sapete il significato del termine Basic? 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. n. 

simpatia 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 ____.Il~ _ No_ 

• Siete favorevoli all'insegnamento 

del l ' in formatica nella scuola dell 'obbl igo? n. n. 

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

dalla terza elementare n. n. 

dalla prima media inf. n. n. 

solo nella terza media inf. n. n. 

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

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

• Avete letto libri sui computer? n. n. 

• Leggete riv iste sui computer? n. n . 

e Conoscete " EG COMPUTER"? n. n. 

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

• Considerate Mister EG il prototipo 

dell'adolescente moderno e computerizzato? n. n. 

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

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

Indir izzo .... .. . . ... .... ..... . . . ... . . .... ... . . . ................. . ............... . 

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

Classe ... .... .... ... Nome del l ' Insegnante . . ........ .. .............................. . 

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

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

Data ..... .. ... .. . . .... .... . . . Timbro della scuola . . . ... .. ........................ . . 
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RUBRICA PER CHI HA O AVRA' UN COMPUTER IN MSX 

O ra che i soci co­
minciano ad essere 
tanti, cerchiamo i ca­
p i 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 d e l 
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 a ssociati­
vo tra cui la tessera 
d i appartenenza. 
Già dal numero di 
questo mese di " EG 
Computer", notoria­
mente portavoce 
delle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA, so­
no pubblicati gli indi­
rizzi d e i prim i capi 
club se lezionati. 

È in teresse dei sin­
goli so ci m ettersi in 
diretto contatto con 
le sedi locali p e r of­
frire la propria ade­
sione. Viceversa gli 
associati che non in­
tendessero legar si 
ad alcun club locale 
potranno mantenere 
un contatto diretto 
con la sede naziona­
le. 

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 Trav. Canonico Scherillo 34 - 80126 Napoli 

Andrea Cicogna 
Via S. Quasimodo 6/C - 46023 Gonzaga (MN) 

Giovanni Marcheschl 
Corso Matteotti, 99 - 56021 Cascina (PI) 

GRUPPO UTILIZZA TORI 
COMPUTER 

GRUPPO UTILIZZATORI COMPUTER - Napoli 
LIBERA ASSOCIAZIONE 01 UTENTI 01 COMPUTER 

I sinclair I & MSX. 
SOCIO PROGRAMMATORE 

Il gruppo utilizzatori 
compute rs di Napoli ci 
ho gentilmente informati 
dello costituzione d i uno 
nuovo sezione dedicato 
allo sviluppo di pro­
grammi di utilità per 
computers MSX. Ricam­
biamo gli auguri di buon 
lavoro e ringraziamo 
per il materiale pervenu-

toci che non monchere·· 
mo di valutare attenta­
mente certi dello profes­
sionalità e serietà del 
club. I lettori che inten­
dessero conoscere più o 
fondo le attività del club 
utilizzatori di Napoli, 
possono telefonare a llo 
081 /61 7368 o 
7623121. 

LA TESSERA 
Potrete avere lo tessero 
del Club MSX Italia scri­
vendo a llo nostro reda ­
zione per aderire allo 
nostra iniziativa. Con lo 
tessera riceverete un ric­
co campionario di mote-

riole illustrativo su tutte 
le cose distributrici dei 
compute r MSX e avrete 
diritto o fa r porte di tutte 
le iniziative legate al 
Club MSX. 

TROVATE IL TAGLIANDO 
PER ISCRIVERVI AL 
"CLUB MSX ITALIA" 

IN FONDO ALLA RIVISTA 
NELLA RUBRICA IL MATITONE 
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JOYSTICK A 
CONFRONTO 

Esprimere un giudizio sul 
livello di funzionamento 
d i un joystick è un compi­
to assai arduo. Quando 
poi ci si t rovo di fronte o 
t re diversi modelli, di­
vento quasi impossibile 
affermare quale sia il 
migliore. Sappiamo be­
ne che lo scelto di un 
particolare joystick si 
baso su fattori molto 
soggettivi e che il pro­
prio è sempre migliore 
degli altri, se non altro 
perché ormai ci si è pre-

so confidenzo .. Abbiomo 
comunque provato tre 
modelli di joystick e più 
preciso mente l 'SVI- 1O1 
dello Spectrovideo, il 
JS-55 dello Sony e il mo­
dello normale dello Phi­
lips. 

Non siamo r iusciti o 
sapere con precisione il 
prezzo del modello Phi­
lips perché vario a se­
conda del rivenditore, 
mentre sappiamo che 
l 'SVl-1 O I costo intorno 
olle 25.000 L. e il JS-55 
costa 55.000 L.. la pri­
mo differenza che si ri­
scontro riguardo il nu­
mero dei pulsanti che 
sono due nei modelli 
Spectrovideo e Sony e 
uno nel modello Philips. 
Q uesto preclude l'utiliz­
zo del modello Philips in 
quei videogiochi che ri­
chiedono l'uso di due 
pulsanti. Tutti e tre i mo­
delli hanno 8 possibili 
posizioni di direzione e 

riscontriamo subito che il 
modello dello Philips è 
meno sensib ile o i cambi 
d i direzione rispetto ag li 
altri due. Q uesto è do­
vuto soprattutto olla 
presenza d i otto scana­
lature, una per ogni di­
rezione, che ostacolano 
gli spostamenti della le­
va. Possiamo rilevare 

Spedravldeo SVl-10 1 

inoltre che mentre il mo­
dello Philips può essere 
manovrato senza essere 
appoggia to, l 'SVI- 1O1 e 
il JS-55 devono essere 
appoggiati ad una su­
perficie per garantire 
una migliore manovrabi­
lità. Per quanto r iguarda 
l ' impugnatura, I' SVl- 1O1 
potrebbe sembrare il 

IN INGHILTERRA 
I PREZZI 
CALANO 

LA PAROLA A MISTER llDA 

Ci giunge dal mercato 
inglese la notizia d i uno 
nuovo caduta dei prez­
zi, che sembra ormai 
inarrestabile, verso il 
raggiungimento dei li­
velli giapponesi. Mal­
grado lo Goldstar sia 
ancora l 'unico od offrire 
un computer al di sotto 
delle 200 sterline, anche 
la SONY e lo TOSHIBA 
hanno abbassato i prez­
zi di ben 60 sterline. Bi­
sogno sottolineare che 
la Goldstar recito il ruo­
lo di protagonista, in 
questo senso, a livello 
mondiale, essendo lo 
meno cara anche in 
Giappone ed in Italia. Il 
limite delle 150 sterline 
sembro essere l'aspet­
tativa del mercato ingle­
se per il 1985 ovvero un 
prezzo ridotto del 50% 
r ispetto olle prime uscite 
sul mercato. 
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Abbiamo intervistato 
per voi Mr llDA KATSU­
MI, new business dept. 
manager dello Sony Ita­
lia. 

Quali sono state le 
prime reazioni del pub­
blico allo venuto del-
1' MSX sul mercato? 

«Il computer MSX del­
lo Sony è stato accettato 
molto bene dal pubbli­
co, infatti quasi tutto il 
materiale che obiomo 
fornito ai rivenditori per 
Notale è stato venduto. 
Siamo quindi molto sod­
disfatti di questo ini­
zio». 

Quali sono i vantaggi 
che dovrebbero indurre 
alla scelta di un compu­
ter MSX? 

«Certamente il più 
grosso vantaggio è lo 
compatibilità. Attual­
mente ventidue case 
producono MSX tra 
Giappone, Stati Uniti ed 
Europa. Purtroppo il nu­
mero delle cose entrate 

nel mercato italiano è 
ancora piuttosto esiguo. 
Ciò limita la quantità di 
prodotti presenti sul 
mercato. Noi stiamo 
aspettando l ' ingresso 
sul mercato di altre con­
correnti. In Giappone ci 
sono tredici case che 
producono M SX per ci r­
ca 28 modelli con oltre 
cinquecento tra pro­
grammi educativi, didat­
tici e videogiochi. Anche 
per quanto riguarda le 
periferiche lo scelta è 
molto ampia. I consumo: 
tori possono così spa­
ziare in una gronde pos­
sibilità di scelto che nes­
sun altro home computer 
può fornire . Per il mo­
mento in Italia non c'è 
questo gronde scelta, 
però noi siamo già al 
corrente che alcune co­
se giapponesi sono in­
tenzionate ad entrare 
sul mercato fin do mag­
gio. Quindi già in questo 
anno lo produzione sarò 

tale da garantire uno 
grande disponibilità d i 
software e hardware 
MSX». 

Perché il consumatore 
dovrebbe scegliere So­
ny piuttosto che uno co­
so concorrente? 

«l 'home computer Hit 
Bit della Sony è accetta­
to molto bene sia per lo 
riconosciuta affidabilità 
dello nostro produzione 
sia perché offriamo uno 
disponibilità di periferi­
che e d i software molto 
interessante. Inoltre il 
nostro computer è dota­
to di 16 KB di ROM in più 
ed è quindi fornito d i 
software incorporato 
molto utile per schedare 
e memorizzare dati co­
me per esempio 
un 'agenda telefonica, 
ricette d i cucina ecc». 

Cosa risponde o chi 
accuso l 'MSX di adotta­
re una tecnologia non 
certo d 'avanguardia? 

«lo scelta di utilizzare 



meglio fornito; dobbia­
mo dire in verità che ci 
siamo trovati meglio con 
il JS-55, che offre un'im­
pugnatura insol ito per 
un joystick, mo molto ef­
ficace. Il modello Spec­
trovideo ho infatti un'im­
pugnatura molto como­
do mo, doto l'estremo 
sensibilità, conviene te­
nere l'impugnatura nella 
parte superiore e que­
sto rovina un po' il risul­
tato g lobale. Un altro 

Sony JS-55 

come CPU lo Z80A, ov­
vero un microprocesso­
re a otto bit è stato mol­
to ponderato. Certo lo 
Z80A è un microproces­
sore ben conosciuto e 
già molto utilizzato in 
passato e nessuno ho 
mai cercato d i farlo pas­
sare come nuovo e ol-
1' ovonguordio. A monte 
dello decisione di usare 
lo Z80A ci sono delle ra­
gioni molto importanti. 
Primo d i tutto lo .disponi­
bilità e l'affidabilità ri­
conosciuto o questo mi­
croprocessore unite al 
costo contenuto come ri­
chiesto per un calcolato­
re che si vuole porre nel­
lo categoria degli home 
computer». 

Quali sono i p rogram­
mi futuri d i sviluppo per 
quanto riguardo lo So­
ny? 

cPer quanto r iguardo 
software la Sony ho in­

·enzione di importare 
orogrommi d idatt ici e 

Ph lllpa tipo normale 

fattore importante è co­
stituito dalla sensibilità e 
dal posizionamento dei 
pulsanti utilizzati solita­
mente per sparare.Dob­
biamo dire che il JS-55 
è nettamente superiore 
per quanto r iguarda lo 
sensibilità, mentre per il 
posizionamento l'SVl-
1O1 è forse quello più 
indovinato. Do questo 
punto di vista il modello 

commerciali. Per quanto 
riguardo le periferiche 
abb iamo intenzione di 
allargare lo nostro pro­
duzione con uno stam­
pante do affiancare al 
nostro plotter printer. 
Un' altro proposto inte­
ressante che in trodurre­
mo sul mercato è l'inter­
faccio RS 232 C che per­
mette il dialogo tra di­
versi computers. Pensia­
mo inoltre che in futuro 
il computer d iventerà in­
dispensabile per lo caso 
e lo famiglia. A questo 
proposito abbiamo in­
tenzione di sviluppare 
uno serie di interfaccio 
per il collegamento del 
computer con il televiso­
re, il videoregistratore, 
l'HiFi, il telefono ecc. Noi 
saremo inoltre in g rado 
di offrire al pubb lico an­
che le apparecchiature 
in questione già inter­
facciate per computer 
MSX». 

della Philips è l'unico 
che richiede l 'uso di en­
trambe le mani. In con­
clusione possiamo dire 
che, se avete soldi do 
spendere, vi consig lia­
mo senza dubbio il mo­
dello Sony JS-55; se in­
vece volete contenere le 
spese, potete prendere 
in considerazione gli al­
tri due, con uno prefe-

renzo per l'SVI- 1 O l . 
Questo è il nostro giud i­
zio; vi consigliamo co­
munque, primo di acqui­
sta re un joystick, d i re­
carvi do un negozian te 
ben fornito e paziente, 
d i fare le vostre prove e 
quindi lo scelto in sinto­
nia con le vostre esigen­
ze e .... con la vostra ma­
no. 

MSX: SECONDA 
GENERAZIONE 

Dopo un anno dal­
lo presentazione del-
1' MSX, i produtto ri giap­
ponesi stanno produ­
cendo i modelli dello 
secondo generazione. 
l e nuove caratteristiche 
comprendono lo "Ac­
tion-Key" incorporato 
dello Cosio (equivalente 
od un joystickl e lo pia­
stra di nastro audio in­
corporato e un Bosic­
MSX ampliato per il con­
tro llo dello piastra e 
della tavoletta, do porte 
dello Hitochi . Sony ho 
aggiunto un secondo 
slot di espansione, M i­
tsubishi ho insta llato uno 
spreadsheet elettronico 
di 16 KB e Toshiba e Ya­
maha hanno installato 
sullo ROM un word pro­
cessign in giapponese. Il 
programmo d i word 
processing Yamaha, con 
un set di caratteri Kanji, 
e interfaccia stampante 
si trovano insieme su 

uno cartuccia così do 
permettere un facile si­
stemo d i elaborazione. 
Ino ltre T oshibo si è posto 
un posso in avanti nello 
direzione dell'uso prati­
co con l ' introduzione di 
un'interfaccia RS-232C 
con Bosic ampliato per 
comunica zioni MSX. lo 
società ho anche com­
mercializzato lo suo car­
tuccia interfaccio RS--
232C (solo per l'HXR700 
Toshibo) e l 'accoppiato­
re acustico (HX-R730). 
Sulle orme di T oshibo, 
anche JVC ho commer­
cializzato un ' interfaccio 
RS-232C (IF-76101 per 
comunicazione do com­
puter o computer. l ' in­
terfaccio viene anche 
usato per il collegamen­
to del suo Grophic Syn­
thesizer VS- 1 che visua­
lizzo alcuni modelli grafi­
ci in conformità con l' in­
tonazione e la forzo del 
segnale audio. 
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LINEA CALDA 
DA TOKIO 

Per rendersi conto 
dell 'incredibile sviluppo 
ottenuto dal sistemo 
MSX in G iappone baste ­
rebbe recarsi o Tokyo. 
Se non potete permet­
tervelo leggete almeno 
q ueste righe che voglio­
no darvi un'idea parzia­
le di ciò che si presente­
rebbe ai vostri occhi. Lo 
principale areo commer­
ciale di Tokyo, per 
quanto riguardo i com­
puters, è chiomato Aki­
ho bo ro e viene chiuso al 
traffico durante il fine 
settimana per permette-

TOSHIBA 
HX-10 

Il mese di moggio, ol­
tre al sole, ci ho portato 
quest'anno un nuovo 
computer MSX. Si tratto 
dell'HX-1 O della T oshi­
ba già annunciato dalle 
pagine di questo rubri­
co. Fornito di memoria 
RAM per 64 KB e di me­
moria ROM per 32 KB, 
l'HX-1 O si colloca per­
fettamente nel quadro 
MSX italiano. L'alimen­
tazione è incorporato e 
i collegamenti con 
l'esterno sono quelli 
normalmente presenti 
nei computers MSX. Lo 
T oshibo ho inoltre an­
nunciato l'immissione sul 
mercato di alcuni pro­
grammi applicativi che si 
presentano come molto 
interessanti; tra questi 
abbiamo: 

T-PLAN, un potente 
foglio elettronico per 
eseguire tutti i tipi di cal­
coli, sia direttamente, 
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re agli oppossionòti di 
potersi muovere più li­
beramente do un nego­
zio all 'altro. Molti dei 
negozi dedicano un in­
tero piano ai computers 
MSX ed olle ultime novi­
tà del settore. Molto in­
teressante sono le dimo­
strazioni del sistema d i 
sintetizzazione musicale 
per computers '."iSX pro­
dotto d allo Yoll"oho Ta­
le sistemo è del"ominoto 
MIDI (musico rstn.ment 
d1g·1a' n'e~oce cne 
permette oci uf' comou­
ter MSX OJ s r.•e· ::za~e 
32 diversi slrurnen· ro 
cui p ianoforte, percus­
sio ni, chita rra, clorine'­
to, ormonica etc.. Un 'al­
tra interessan tissimo 
proposto è fornito dallo 
Mitsubishi con un siste­
mo che permette di con­
trollore un sistemo HiFi o 
doppio cassetta oppure 
di accendere il televiso­
re su un canale e od 

che tramite un linguag­
gio di programmazione 
assa i semplice. 

T-GRAPH, per realiz­
zare grafici ed isto­
grammi in modo assai 
semplice e veloce ed ot­
tenere poi lo stampo a 
colori su corto tramite il 
plotter. 

Il quartiere commercia te Aklhabara di Toklo 

un'ora prescelti in pre­
cedenza. Tutto ciò per 
ro~orzore l'idea che le 
promesse fatte d ai co­
s~rut"or aderenti a l-

MSX riguardo allo pos­
s1biliro d - controllo delle 
apparecchiature dome­
stiche non sono certo 
false e propogondist1-
che . Un'altra novità inte­
ressante è costituito dal 
Quick Disk, uno periferi-

BANK STREET W RITER, 
un versatile elaboratore 
di testi col quale è possi­
b ile scrivere, memoriz­
zare e stampare qual­
siasi testo. 

Tali programmi sono 
attualmente disponibili 
su cartucce e nostri ma­
gnetici ed in seguito sa­
ranno venduti anche su 

ca che sto ottenendo un 
gronde successo in 
Giappone. I dischi utiliz­
zati hanno un diametro 
d i 2,8 pollici ed hanno 
uno capacità d i 64 - KB 
per faccio . 
Il costo di questa unità 
d isco è di circo 1 /3 di 
quello dello Sony con di­
schi do 3,5 pollici o 360 
- KB. 

dischi do 3,5 po llici. Tra 
le periferiche si distin­
gue lo stampante o mo ­
trice d i punti HX-P550 , 
che oHre caratteristiche 
professionali per capa­
citò e robustezza. Il 
plotter HX-P570 può es­
sere utilizzato sia per 
eseguire d isegni in for­
mato A4, sia come pic­
colo stampante. 
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SPECT 
SYl728 
dt GIANCARLO BUTII 

In questo articolo vi preseotiamo il computer in MSX più diffuso in Europa: 
lo Spectravideo SVI 728. E la versione più evoluta del SVI 318 che due anni 
fa aveva preannunciato le caratteristiche dell'attuale standardizzazione 
del sistema operativo. 

5 e lo compatibilità è l'aspetto caratteristico 
dello standard MSX, od alcuni potrebbe veni­
re spontaneo un'osservazione: o che servono 

le recensioni dei computer di ogni marco, quando 
le caratteristiche sono identiche? Non sarebbe suffi­
ciente fare uno solo provo do estendere o tutti gli 
altri del medesimo standard? Eppure uno ragione 
per dedicarsi od ogni micro dello famiglia c'è. Infatti 
nonostante le porti comuni, che non riguardano solo 
il linguaggio, mo oltresì le periferiche e lo disposi­
zione dei tosti, ai costruttori, è lasciato ampia libertà 
per tutto il resto, e quindi, quest'ultimi fanno o gora 
per realizzare lo macchino più bella al prezzo più 
bosso che sia possibile. 
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Lo Spectravideo, (è infatti l 'MSX di questo coso che 
stiamo per esaminare), ho o dire il vero alcuni punti 
di vantaggio rispetto ai suoi concorrenti. 
Infatti, ha presentato sul mercato prima ancora di 
macchine MSX, altre macchine, quali l 'SVI 318 e l'SVI 
328, che già avevano un linguaggio simile, per non 
dire uguale a quello utilizzato sulle macchine dello 
standard (che altro non è che l'ennesima versione 
di un BASIC Microsoft), nonchè un hardware abba­
stanza simile anch'esso a quello dello standard. 
A questo proposito, basto confrontare fra loro l'SVI 
328 ed il SVI 728, per rendersi conto della limitata 
differenza, che si può rilevare solo esaminando at­
tentamente le due macchine. 



- linguaggio: MSX BASIC 
- Processo re: Z80A (inoltre possie-

de un processore video e un 
processore sonorok 

- Memoria RAM: 16 video e 64K 
utente espandibile o l 28K 

- Memoria ROM: 32K 
- Risoluzione: 64x48 oppure 

256x l92 
- Colorì: 16 

• - Sprites: 32 
- Uscito video: monitor o TV 
- Interfacce: cassette e parallela 
- Prese: l slot per cartndge, 2 per 

joystìck, 1 per Disk Drive. 

li 728 infatti è ovviamente dotato di 
tutte le porte di comunicazione stan­
dard, mentre il 328 usa un sistema 
a nalogo a quello del 3 18, abba­
stanza originale. 

LA TASTIERA 
l i 728 è una macchina decisamente 
molto ben riuscita , realizzata in pla ­
stica bianca, la parte superiore del 
computer, è praticamente occupata 
nella sua completezza dalla tastie­
ra. 
Nella porte alta della macchina, c 'è 
invece lo slot per l'inserimento dei 
cor tridge MSX; che differisce da 
quello utilizzato sulle oltre due mac­
chine della Spectravideo, in quanto 
p iù largo. La tastiera merita una 
particolare attenzione. 
E infatti realizzata con tosti molto 
simili a quelli del C-64, e sulla de­
stra della macchina, è presente an­
che un tastierino numerico, con ri­
portati anche i simboli delle opera­
zioni, e anche un secondo tasto di 
ENTER. 
Consideriamo che il tosto è molto 
vicino, risulta essere estremamente 
semplice utilizzare la macchina co­
me calcolatrice. 
Si rivelano però anche afcuni d ifetti 
relativamente olla tastiera. Ad 
esempio i tasti per muovere il curso­
re, sono disposti sopra i l tastier ino 
numerico, e non sono di così facile 

PERIFERICHE SVI 728 

SVl-107 

M SX Da> o. ... 
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e rapido accesso come sugli altri 
MSX o come sul 318. 
O vviamente questo è d ovuto al fot­
to che avendo anche il tastierino nu­
merico il 728 non ho lo spazio lib ero 
do riservare a questi tosti come in­
vece accade sulle a ltre macchine. 
Un altro difetto riguarda l 'uso dei 
caratteri grafici . 
Questo macchina è dotata di un 'im­
pressionante set di caratteri , com ­
prendente oltre al normale alfabe­
to, maiuscolo e minuscolo, l 'a lfabe­
to greco, un ri levante numero di let­
tere accentate, simboli matematici, 
grafici, note ..... . 
E poss ib ile fissare il tasto che per­
mette l'uso delle maiuscole (CAPS 
LOCKJ, mentre non è poss ibile fissa­
re i tosti, che permettono l'uso degli 
altri set di caratteri, che quindi pos­
sono essere util izzati solo premen­
do contemporaneamente due o 3 
tosti. Complessivamente si hanno 
ben 6 set di caratteri, utilizzabili 
premendo uno, due o tre tosti con­
temporaneamente. 
I tosti che permettono la selezione 
del set, oltre olio SHIFT, sono il tosto 
GRAPH, che permette l 'uso più che 
altro di simboli grafici , e alcuni sim­
boli matematici, quali l ' infinito la ra­
dice quadrato, ed alcune frazioni . 
Usando questo tosto con in p iù il to­
sto SHIFT (e quindi premendo con­
temporaneamente tre tasti), si han-

•s 2l1 wsx 
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no a d isposizione altri caratteri gra­
fici. 
Premendo il tosto CODE, si selezio ­
no parte dell'alfabeto greco e un 
rilevante numero d i lettere accenta­
te tipiche di lingue d iverse dal lo no­
stra. 
Con il tos to CODE e SHIFT si otten­
gono alcuni simboli grafici, e ovvia ­
mente le lettere maiuscole . 
Infine la pressione dei tosti normal ­
mente dà lettere minuscole e nume­
ri . 

Oltre ai tosti normali l 'SVI 728, è do­
ta to di 5 tasti fun zione predefini ti, 
( 1 O con lo SHIFT), il cui significato 
viene specificato costantemente sul­
l'ultimo linea dello schermo. 
Le funzioni preprogrammote sono lo 
COLOR, AUTO, GOTO, LIST, RUN 
COLORl , CLOAD, CONT, LIST, CLS 
RUNJ. 
Questi comandi non sono fissi , mo 
possono essere ridefiniti dal!'uten te 
tramite un 'apposita istruzione, la 
KEY, lo cui sintassi è KEY numero del 
tasto da ridefinire, "stringe" . 
Lo stringa ho un numero limitato d i 
ca ratteri, ma accetto od esempio 
d ei comandi co me FOR i= I TO 1 O. 
Gli a ltri tasti d isponib il i, sono lo 
STOP, che permette la tempora neo 
interruzione d i un programmo, che 
riprende non a ppena si preme un 
qualsiasi tasto, il CTRL, che premuto 
insieme allo STOP, permette l ' inter-
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ruzione definitivo d i un progrommo, 
il tosto INS, che permette l'inseri­
mento di nuovi caratteri all'interno 
di uno linea d i comandi, il tosto DEL 
che permette invece lo cancellazio­
ne del cara ttere posto sotto il cu rso­
re . 
Infine il tasto Home, che posiziono 
il cursore nell 'angolo sinistro in alto 
sullo schermo. 
Oltre ai normali tasti per muovere il 
cursore, altri due tasti " freccia", 
permettono di indietreggiare di una 
posizione, o d i avanzare di un quar­
to del video (funzione di tabulazio­
ne). 
l 'analisi dello tastiera è così com­
pletata . Ci siamo soffermati molto 
su di esso, in quanto lo stessa è 
standard, e salvo alcune modifiche 
(a d esempio il tastierino numerico 
è presente con le stesse funzioni sul­
le a ltre macchine, quoli il SONY Hl 
BIT d i cui abbiamo g ià parlato. 

INTERFACCE 
E PERIFERICHE 
lo confenzione dell'SVI 728, contie­
ne il computer, un cavo per il colle­
gamento ad un qualsiasi registrato­
re , un covo per il collegamento al 
televisore domestico, un alimenta­
tore, ed un piccolo manuale, che co­
me negli altri MSX, dice molto poco 
sulle possibilità dello macchina. 
Infatti, mo di questo parleremo poi, 
è necessario fare molte prove per 
acquisire padronanza dei circo 200 
comandi dell'MSX. 
Se si vuole espandere il proprio si­
stema, che inizialmente può vantare 
32K di ROM, e poco più di 28K di­
sponibili per l'utente di RAM, si deve 
r icorrere o special i moduli , inseribili 
in un 'apposita slot posto nella parte 
superiore della macchina, dove si 
inseriscono anche i cortridge dei 
giochi. 
le uscite normalmente disponibili 
sono un 'uscito video TV, un 'uscita 
per monitor, lo slot per il collega­
mento con il drive, l 'interfaccio 
stampante, l 'uscita per il registrato­
re, e le due porte per i joystick. Il 
collegamento al registratore avvie­
ne mediante tre cavi, uno per il MIC, 
uno per l 'EAR, ed uno per il controllo 
remoto del registratore. I cartridge 
d'espansione comprendono un mo­
dulo d 'espansione 64K, un ' interfac-
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eia modem + RS 232, un 'interfaccia 
RS 232, un modulo per portare il nu­
mero d i colonne del video od 80. 

IL LINGUAGGIO 
li BASIC MSX è un linguaggio estre­
mamente ricco; purtroppo, i manual' 
che in genere sono allegati olle 
macchine, sono tutt 'altro che esau­
rienti. Infatti solo pochissime delle 
istruzioni disponib ili vengono esa­
minati, e solo allo fine del manuale 
del 7208, c'è un elenco dei comandi 
disponibili , con lo relativo sintosssi, 
e un rigo di spiegazioni. In conse­
guenza di tutto ciò, solo chi sa già 
programmare, può avvalersi del 
formidabile set d i comandi che gli si 
mette o disposizione. 
Il manuale de 728 è abbastanza 

dettagl iato, per quanto riguardo 
notizie relative, all'installazione, al­
le periferiche, alla disposizione dei 
pin sulle varie porte, mo si limita a 
spiegare solo alcuni comandi , so ­
prattutto per q uel che riguardo mu­
sica e grafico . 
Entrambi questi elementi util izzano 
dei linguaggi particolari, sviluppati 
o o scopo, che permettono la creo­
z" ooe dello musico o della grafica, 
oar•endo da una stringa che con tie­
ne como'ld . 
l apprendimento dei vari comandi 
dell MSX ouò essere eff ettuoto ad 
esemp o consultando il manuale di 
un'al.-ro niocchino, quale l 'M -24 
de o O . e... che anche se no n uti­
lizzo qi,,es·o standard , ha in pratica 
g s·ess comandi. 

SVI 318 - SVJ 328 

L'SVI 318 e l'SVI 328, sono i due fratelli minori della macchina qui esaminata, 
mo conservano molte delle sue caratteristiche, e questo fotto ho generato 
una certa confusione. Infatti queste macchine, pur non essendo MSX, hanno 
un linguaggio praticamente identico a quello definito dallo standard . 
l 'SVI 318 è stato presentato sul numero 6 del Giugno 1984 di questa rivisto, 
e la nostro impressione ·sulla macchina, è estremamente positivo. 
Unico neo riscontrato nell'SVI 318 è la tastiera in gomma, sicuramente poco 
adotta a far fronte alle altre caratteristiche dello macchina. Sull'SVI 328 questo 
neo non esiste, ed infatti lo macchina si presento con una bella tastiera, che 
occupo interamente lo spazio superiore del computer. 
le analogie con l'MSX, oltre che nel linguaggio, riguardano anche la configura­
zione fisica dello due macchine, tanto è vero, che il nostro approccio con l'MSX 
Sony, awenuto qualche mese più tordi, fu praticamente immediato, consideran­
do l'esperienza nel frattempo acquisita sull 'SVI 318. 
Lo macchina ha infatti i tosti funzione nello parte alta dello tastiera, il dispositivo 
per il movimento del cursore (che su questa macchino è simile od un joystick), 
nonché i vari tosti per l'editing, i grafici, il fissa maiuscole e via discorendo, del 
tutto identici o quelli che troviamo su uno macchina MSX. . 
Una delle differenze sto nel fotto che l'unità base, del SVI 318 ad esempio, non 
è interfacciabile con niente, salvo l'adozione di un apposito modulo di espansio­
ne, che o dire il vero, trasforma completamente la macchino, consentendo ad 
esempio il collegamento del drive (che carica olla velocità di 32 bits per secon­
do), delle stampanti (sia RS 232 che Centronic), l'espansione della memoria a 
96K di RAM, lo gestione di un video a 80 colonne, e lo compatibilità con lo 
standard CP/M versione 2.2 e 3.0 . 



Consultando lo REFERENCE CARD 
del 728, troviamo molte cose inte­
ressanti che ci aiutano o capire me­
glio le possibilità di queste macchi­
ne. Ad esempio, le variabili posso­
no essere di tipo intero, in singolo 
precisione, in doppio precisione, e 
stringo. 
l o definizione delle variabili, può 
essere effettuato con dei suffissi al 
nome dello variabile stesso, oppure 
definendo uno serie di lettere, come 
appartenenti o questo o o quel tipo 
di variabile. 
Questo ultimo possibilità permette 
di evitare l 'uso dei suffissi. 
È alloro sufficiente od esempio ef­
fettuare un DEF INT A-C per definire 
le va riabil i che iniziano con le lette­
re A, B e C, come appartenenti agli 
interi. Altre istruzioni riguardanti le 
variabili sono od esempio la MKI$, 
e le equivalenti che permettono od 
esempio di convertire un intero in 
uno stringa a due caratteri. 
l e istruzioni inverse sono le CVI ed 
equivalenti, che trasformano una 
stringa in un intero, o in un altro tipo 
di variabile. 
Queste funzioni di trasformazione, 
vengono utilizzate presumibilmente 
(nel senso che non abbiamo avuto 
modo di consultare il manuale del 
drive), per lo creazione di fi le od 
accesso diretto su dischetto. 
Altri tipi di variabili, oltre quelli indi­
cati, sono le b inarie, le ottali, e le 
hexadecimali. 
Relativamente all 'uso dello funzione 
CTRl, di cui abbiamo accennato 
'uso con il tosto STOP, viene preci-
sato, che lo stessa permette di tra ­
sformare i normali tasti in tosti fun­
zione. 
A.d esempio il CTRl C, permette di 
1ermore l 'esecuzione di un pro­
grammo, e la CTRl H permette di 
retrocedere di uno posizione sullo 
neo che si sto battendo. 

Oltre o queste funzioni di controllo, 
e quelle primo elencate per lo com­
oilozione dei programmi, si può ri­
correre all 'aiuto di alcune funzioni 
o. utilità fra le quali troviamo AUTO, 
cne permette lo numerazione outo­
..,otico delle linee di un programmo, 

RENUMBER, che permette di rinu­
...,erore le linee di un programmo, lo 
: ..in zio ne TRON e TROFF che permet­
·ono di esaminare posso posso lo 
s.olgersi dell'esecuzione di un pro­
cr·ommo, esaminando i numeri di li­
=eo delle istruzioni che vengono 
eseguite in quel momento. 
::assondo olle funzioni motemoti­
c-e troviamo oltre oi soliti ABS, INT, 
~r,? ATN, COS ... anche funzioni co-

COSA C'È DENTRO? 
Mo coso c'è di tonto speciale dentro al nuovo SVl728? 
Per capirlo fino in fondo, non c'è niente di meglio che assumere come 
paragone il suo diretto predecessore, anche lui ben noto oi micro­
computeristi accaniti: i l 318. 
le differenze non sono limitate allo semplice esteriorità, anche se il 
728 appare subito stilisticamente e funzionalmente più raffinato e, 
soprattutto, scevro di quell 'aria do supergiocottolo che affliggeva un 
po' il 318. 
Per pesare fino in fondo la maggior caratu ra tecnologico del nuovo 
MSX, però, non si può fare a meno di togliere quelle sei fatidiche 
viti che tengono chiusi tra le due valve del contenitore tutti i segreti 
delle due macchine, e di andare a scoprire come vanno le cose sul 
campo, cioè sui ci rcuiti e nei dispositivi che materialmente le costitui­
scono. 
EG Computer lo ho fotto per voi: queste foto forniscono appunto un 
rapido resoconto delle avventure dentro ai d ue micro. 

Fig. 1. lo panoramico dei due "interiors" svelo subito un ' altra differenza 
sostanziale: il 318 è formato da un'unica scheda che ospita, oltre alla circuite­
ria logica (a l centro), l'a lim e ntatore (in alto o destro) e anche il modulatore 
video, che non è provvisto di schermatura metallica contro le interferenze (in 
alto a sinistra, dove si vedono molti componenti raggruppati). Il 728, invece, 
ha un modulo completamente separato per la sezione alimentatrice e video: 
è la schedo gialla visibile a sinistra della foto relativa. 

Fig. 2 . In questo scheda, la sezione ali­
mentatrice si trova in bosso, dove si 
scorgono i due regolatori assemblati sul 
dissipatore termico in metallo, lo circui­
teria video e li generatore della sotto­
portonte audio al centro (si possono ve­
dere abbastanz:a facilmente le bobine 
relative) e in alto il modulatore UHF, 
completame nte schermato nello scatoli­
no di metallo. la presenz:a di un modulo 
separato consente di intervenire più ra­
pidamente e in modo meno d istruttivo 
per lo strutturo globale del computer in 
caso di guasti. Anche nelle situaz:ioni più 
disperate, infatti, sarà sempre possibile 
rimpiaz:z:are l' intera scheda, m entTe per 
il 318 ciò non può essere fotto. 

me FIX, che è molto interessante, in 
quanto consente di ottenere la por­
te intero di un numero (il numero 
senza parte decimale), che è diver­
so dal dire INT del numero, nel qual 
coso, come ben sapete, viene forni­
to il valore dell 'intero più piccolo, 
del numero lì rappresentalo. Ci so­
no inoltre funzioni di conversione do 
semplice o doppio precisione e vi -

ceverso. Ricordiamo che lo presen­
za di numeri in doppia precisione 
consente di effettuare dei calcoli 
matematici e scientifici molto precisi, 
rendendo la macchino adotto od 
applicazioni d i questo tipo. 
Particolarmente interessanti sono, 
ovviamente le funzioni grafiche. 
lo macchino dispone di 16 colori, e 
di uno risoluzione variabile, o se-
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conda del tipo di schermo che viene 
selezionato. 
Si dispone infatti di 4 modi operati­
vi, due di testo e due di grafica. Nel 
primo modo di testo, si hanno 23 
linee di 39 caratteri. 
Nel secondo modo di testo, si han­
no invece a d isposizione 23 linee di 
29 caratteri. 
Nel primo modo g rafico si ha l'alta 
risoluzione, con 192x256 pixel, 
mentre nel modo grafico due, si ha 
la medio r isoluzione. 
Per disegnare esistono due serìe d i 
istruzioni: lo primo è basato sulle 
normali funzioni BASIC, fra cui tro­
viamo lo CIRCLE, la LINE, con varie 
sotto opzioni, che permettono od 
esempio di disegnare orchi, rettan­
goli .... 
Un 'altra serie di istruzion uf1izzo­
no il GML, Graphic Macro lal"guo­
ge. Con questo tipo d . I nguoggio è 
possibile realizzare stringhe del ti­
po di "U 1 OR20", e definirle come 
uno variabile stringa. 
Successivamente per l 'esecuzione 
di questi comand i sarò sufficente 
battere DRA W stringa. 
Ovviamente questo permette, con lo 
parametrizzazione dei va lori posti 
dopo i comandi (che come si può 
osservare sono individuati do delle 
semplici lettere), di creare dei dise­
gni molto complessi , con uno singo­
lo istruzione, posto ad esempio in 
un ciclo FOR NEXT. 
Anche per lo musico esiste un appo­
sito linguaggio, che permette di re­
golare elementi, quali la lunghezza 
delle note, le ottave, il tempo, il vo­
lume .... 
Altro set interessante di funzioni, è 
quello d i PRINT USING, cioé di quel­
la serie di funzioni, che permettono 
di determinare un formato di stam­
pa, mediante l'istruzione PRINT, 
adatto o quel particolare uso del-
1' utente. Fra g li operatori logici, tro­
viamo oltre, ai soliti, NOT AND, e 
OR, anche i comandi XOR, IMP, e 
EQV. 

CONCLUSIONI 
Purtroppo, non ci è stato possibile 
provare alcuna delle periferiche di 
questa macchina, ed il nostro giudi­
zio si limita quindi all 'unità centrale. 
Ovviamente, trattandosi di un MSX, 
il giudizio è positivo. 
Particolarmente riuscita ci sembra la 
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DEMO SVI 

Questo listato è un esempio d i come un programmo concepito per l'SV-318 posso girare 
su un computer MSX come l'SVl-728 I risuhoto è moho semplice perché mostro sul video, 
con delle ellissi colorate, 1 van co or d spon1b1l1 sullo Spectrovìdeo. 

10 OHSTOP COSUB Jaa ;-:~ =~ 
213 OH STOP GOSUB 
30 COLOR 15, 15 . 4 
40 SCREEH 1 
50 LIHE C 0 . 0 ) - ~2j .:;. 4 S• 
60 LIHE \ 232 0 - 2Se .5~ 1. 4 . BF 
?0 COLOR 1 Loc~-E ;: !: ~ ; :~~ • 
80 LOCATE 36 2a o; : - " i~ E;-~AY I D E O COLO~ CH 
RRT " 
91"3 LOC ATE 3é 2S 
100 k = 1 
110 FO~ : = ~= -: ?: ~ 5- E= J' --.-.- --;. :.· ~e 

: ~ a . - : : : 3 ~ 12 - .. E~ .: : ~ : -. E .. ~ • : J ~ t .! . 1 
15a · - : : 241? - .. E· - .-..1.. J. ! >. ~ 
.i2 :~ _ : ; : _O~ ~ i é J -~ . 1 ~ 1 ~ P~ IHT t 
!;-2 = • t 
l ~i FOR ~ = l TO 300 HEkT W 
130 HEXT J 
200 HEXT I 
21 0 CIRCLE ( 128 , 168 ),1 2: LOCATE 124 . 182 :PRIHT " 
e ( hck ;roi.rnd ). 

220 GOSUB 350 
23~ GOTO 260 I HE XT SCREEH 
240 OLOR 1S . 4. 4 :CLS 
2s0 s ·op 
260 REH SCREEH OF COLOR HAHES 
270 LIHE <24. 0 >- <232, 191 ) . 15 . BF : COLOR 
280 X = 40 
290 FOR Y = 16 TO 16+9t15 ST EP 9 
300 READ AS : IF L <> 15 THEH LOCATE X.Y :LIHE CX 
,Y)- CX+6,Y+6 ),L, BF :LOCATE X+16 .Y :COLOR L:PRI HT 
L; AS ELSE LIHE (X,Y)- ( X+6,Y+6 ). 1, B:LOCATE X+l 

6,Y:COL OR l : PRIHT L;AS 
310 FOR V= 1 TO S00 : HE XT V 
320 L = L+l : HEXT Y 
330 DATA TRAHSPAREHT. BLACK , MEDIUM GREEH . LI 
CHT GREEH , DARK BLUE . LIGHT BLUE , DARK REO , CY 
RH . MEDI UH RED .LI GHT RED . DARK YELL OW. LIGHT YEL 
LOW . DARK GREEH . MAGEHTA ,GRAY. WH ITE 
340 GOSUB 3S0 :LIHE <24, 0 )-(232.l91 ) .1S. BF :RUH 
50 
350 ' SLEEP SUBROUT INE 
360 FOR Z = 1 TO 3000 :HE XT 
370 RETURH 
380 COLOR 15 , 4,5 

tastiera, che con lo presenza del ta­
stierino numerico, si rivelo come la 
migliore fra le varie utilizzate in 
macchine di questo tipo, e questo 
fatto non è do sottovalutare, se si 
considera che l'interfaccia primaria 
fra uomo e computer è proprio lo 

--• -, ~ 
tastiera. Per quanto riguarda tutto il 
resto, non c'è molto da dire; vi con­
sigliamo di confrontare questo pro­
vo , con quello dell'MSX dello Sony, 
l 'Hit Bit, apparsa sul numero di No­
vembre 1984 di Sperimentare. 

Giancarlo Butti 



Perchè dischetti ed elaboratore lavorino in perfetta armonia: 

Nuovi Flexy_DisK Science BASF. 
Il non plus ultra dei dischetti 

. per qualunque sistema. 

Ogni elaboratore pone ai dischetti 
soec1fiche richieste. 
_a costruzione dei meccanismi e 
:::e1 comandi di memoriuazione 
ana da un costruttore all'alleo. 
~a BASF ha sviluppato in modo 
deale la nuova linea di FlexyDisk 

Science per il vostro computer. 
affinchè non siate costretti a 
rinunciare al non plus ultra dei 
dischetti. 

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 
;ecnico: testato per garantire la 
completa sicurezza dei dati 
memorizzati e la costante 
affidabilità nel tempo. anche nelle 
condizioni d'impiego più severe. 
l11oltre l'intenso lavoro di ricerca 
condotto dalla BASF nel campo 
cei supporti magnetici per le 
'lformazioni porla ad una 

continua ottimizzazione della 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 
2014 7 MILANO 
Tel. (02) 40 303 Telex 31 52 06 

.mBASF 



I n questo numero abbiamo voluto inse­
rire, come primo listato, un program­
ma di utilità per gli appassionati di 

gjardinaggio domestico. È un listato piut­
tosto lungo anche se molto interessante. 
Alla linea 1000 vengono stabilite le condi­
zioni di stampa a 40 colonne e il colore 
dello schermo. Alla 1040 viene dimensio­
nata la variabile A$ che contiene sette in­
formazioni: il nome della pianta, la tempe­
ratura esti va consigliata, la temperatura in­
vernale consigliata, il li vello di luce ottima­
le, le condizioni di innaffiamento, il colore 
dei fiori ed infine le modalità di riprodu­
zione. Le informazjoni I. 2. 3 e ' sono 
passate come parole, mentre le -t. 5 e 6 sono 
passate come codici. Per quanto riguarda 
la 4 abbiamo: b = molta luce ma non pieno 
sole, s = penombra, v = pieno sole e t = 
ben tollerante. Per la 5 abbiamo: m = man­
tenere umida ed= annaffiare con parsimo­
nia. Per la 6 abbiamo: f = pianta da foglia­
me, r = fiori rossi, b = fiori blu, w = fiori 
bianchi, p = fiori porpora, y = fiori gialli, 
a = fiori rosa e o = fiori arancioni. Il pro­
gramma dà la possibilità di scegliere tra 
varie opzioni; cominciamo dalla prima che 
si trova alla !070. Se si risponde affermati­
vamente a questa opzione si salta alla 1280 
dove, dopo aver stampato la scritta di inte­
stazione tramite la 1260, vengono date va­
rie possibilità dj scelta contenute daJla 
1300 alla 1380. 

L.ISTA1'0 * ~ * 

DIDATTICA IN MSX 
di Andrea Marini 

per computer in MSX 

La scelta del colore dei fiori viene quindi 
inserita nella variabile CO. Fatta questa 
scelta si passa alla 1450 in cui viene richie­
sto di scegliere le condizioni di luce dalla 
1460 alla 1490. La scelta fatta viene inseri­
ta nella variabile LI. Si passa quindi alla 
1560 in cui si possono scegliere le modalità 
di innaffiamento nelle 1570 e 1580. La 
scelta fatta viene inserita in W A. A questo 
punto il computer cerca nei dati che ha in 
memoria una pianta che soddisfi le carane­
nsuche richieste. 
Si salta qujndi tramite la 1670 alla 1760, 
nella quale SI venfica subito se il dato teno 
è rulumo. lnfatu il dato terminatore è 
composto da sene'· St legge quindi la post· 
rione 5 n_mardante l'mnaffiarnenlo fi::io a 
che non si tro,·a una pia:.ta che soddisfi IB 
richiesta; a questo pantJ si nroma alla 
1670 da cui si salta alla I~.!.~ Dalla 18--W 
alla 1860 sj valuta il campo -i del dato. 
relativo alle condizioru di luce: si torna 
quindi alla 16 70. Nella 1690 si Yeri fica se 
la pianta soddjsfa le condizioni richieste dj 
luce; in caso negath o si ripete la chiamata 
dei sottoprogrammi nella 1670 per valuta­
re un nuovo dato. altrimenti, tramite la 

1700, si salta alla 1870. Dalla 1870 alla 
1960 si valuta il campo 6 riguardante il 
colore dei fiori richiestj o l'alternativa della 
pianta da fogliarne. Se è stata richiesta una 
pianta da fogliame e viene trovata la "f' 
nel campo 6 del dato che si sta esaminando 
allora si passa aJla 2030; in caso contrario 
sj ritorna alla 1700 e, se il dato non è l'ulti­
mo. si ritorna alla 1670 per la valutazione 
di un nuovo dato. Se il dato valutato era 
rulurno viene stampato iJ messaggio alla 
1720. Se invece s1 è richiesta una pianta da 
fiore, con le linee dalla 1940 alla 1960, si 
valuta se la richiesta combacia con uno dei 
codici insenti nel campo 6 del dato. Se si 
ottiene una nsposta affermativa si va anco­
ra alla 2~3J Dalla 2030 alla 2190, il pro­
gramma sl.aillpa il nome della pianta con 
tutte le c.aratterisucbe inserite nei dati ad 
eccezione del campo 7. Fano ciò si valuta­
no aan dau m modo da stampare tutte le 
piante che soddisfano le richieste fatte. Fi­
ruu 1 dau. tramite la 1750, si ri torna alla 
1090 e quindi alla 1100, dove viene data 
l'opzione di ricerca di una pianta che abbia 
la sola caratteristica di essere da fogliame. 
Se la risposta è affermativa si salta alla 
1980, nella quale, fino alla 2000 si valuta 
se il dato soddisfa la richjesta. Se ciò avvie­
ne si salta al sottoprogramma dj stampa 
del dato, che injzia alla 2030, mentre in 
caso contrario si valuta un altro dato. In 
questa opzione vengono stampate tutte le 

1161 GOSUB 1261 :PRINT :PRINT 11 TI PIACEREIB 
E CERCARE UNA PARTICOLARE PIANTA <S/N) ? 

1999 SCREEN 8 :WIDTH •e :COLOR 1s.• 
1919 KE YOF'F' 

" 
1178 AA••INKEYt : IF' AA•• 11 11 THEN U?I 

1929 GOSUB 1260 
1030 LOCATE 2 , S :PRINT"UH PROGRAMMA DI UT 
IL ITA / PER COMPUTERS MS><" 
1e•0 DIM Al<?> 
1ese RESTORE 
Ul6B BS•"" 
1e1e PRINT :PRINT :PfUNT"VUOI CHE IL COMPU 
TER TI AIUTI A SELEZIONARE UNA PI ANTA < 
S/N) '? " 
1eee AA••INKE Yf : lF AAS• 11 11 THEN 10ee 
U990 tF AAS•"S" OR AAt•"s " THEN GOSUB 12 
ee 
1100 Cl.S :GOSUB 1260 : PR INT :PR tNT : PR INT "VU 
01 CERCARE UNA PIANTA DA FOGLIAME (S/N) 

?" 
1110 AAf•INKEYS : IF AAf•"" THEN 1119 
1120 IF AAS•"S" OR AAS•"s " THEN GOSUB 19 
e9 
1130 GOSUB 1260 :PRINT :PRINT "CERCHI PIANT 
E CHE HANNO lL FIORE DI UN PARTICOLARE C 
OLORE (S/H) ?" 
11•e AAf•lNKEYS : IF AAS•"" THEN 11~1 
11se lF AA••"S" OR A"*•"•" THEN GOSUB 22 
ee 
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11ee IF' AAS•"S" OR AA$•"• " THEN GOSUB 2• 
1e 
119e GOSUB 1261 :PR1NT :PRINT 11 TI PIACEREIB 
E CERCARE PIANTE CHE VIVONO IN PARTICOl.A 
RI CONDIZIONI DI LUCE (S/N) ? 11 

12ee AA $• I NKE y $ : 1 F' AA $• 1111 THEN 12ee 
1219 IF AA$• 11S11 OR AAt• 11 s 11 THEN GOSUB 25 
39 
1220 GOSUB 1261 :PRINT :PRINT 11 TI PIACEREll 
E FARMI STAMPARE ALCUN I ·DETTAGLI I> I TU TT 
E LE Pli'llNTE CHE IO CONOSCO (S/N) ? 11 

123e Aflllf• INKEY$ : IF AA$• '" ' THEN 123e 
12'40 1F AAS• "S" OR 11'\At•"s " THEN GOSUB 2? 
00 
1259 CLS :GOTO 1ese 
1260 CLS :l.OCATE '4 , 2 :PRINT"L'ESPERTO I>El.L 
E PIANTE DOMESTICHE " 
1279 RETURN 
1289 GOSUB 126e :RESTORE 
1299 AS<1>• 11 11 :PRINT :PR1NT"VUOI :- 11 

1311 PRINT "1. UNA PIANTA DA FOGL IAME" 
131e PR INT"2. CON I F' IOR I ROS8 I 11 

1320 PRINT"3. CON I FIORI BLU" 
1330 PRINT"-4. CON I FIORI IIANCHI 11

• 



piante da fogliame contenute nei dati. do­
po di che, si ritorna alla 1120. Viene quindi 
data la possibilità, tramite la 1130, di cer­
care una pianta con i fiori di un particolare 
colore. Ser questa opzione viene scelta si 
passa alla 2200. Vengono quindi stampate 
tutte le piante aventi fiori di quel particola­
re colore scelto. Se il dato non è l'ultimo, 
tramite la 2360, si ritorna alla 2320 dove 
viene valutato un nuovo dato ed ogni volta 
che questo ha il requisito richiesto viene 
chiamato, tramite la 234(J, il sottoprogram­
ma di stampa e il dato viene stampato. 
Finiti i dati si stampa il messaggio nella 
2370 e quindi si ritorna alla 1150. Tramite 
la 1160, si ha l'opzione di ricerca di una 
pianta fornendo il nome al computer. Il 
nome è inserito nel campo I della variabile 
A$. Se si desidera questa opportunità. si 
salta alla 241 O, dove viene richiesto. tram i­
te un'istruzione di input. il nome della 
pianta. li programma vaglia quindi il cam­
po 1 dei dati: se non trova la pianta richie­
sta stampa il messaggio nella 2460, altri­
menti chiama iJ sottoprogramma di stam­
pa tramite la 2480. In entrambi i casi si 
ritorna poi aJla 1180. Con la 1190 e la 1220, 
vengono proposte le ultime due possibilità 
di ricerca che noi eviteremo di discutere 
qui perché seguono lo stesso schema di 
quelle già discusse. La lunghezza del listato 
è determinata dal numero dei dati inseriti; 
potete anche aggiungerne; basterà ricordar-

si di mettere anche il dato finale composto 
da sette .. x". Come ultima cosa annotiamo 
che non viene utilizzato dal programma il 
campo 7 dei dati, ovvero quello contenente 
le informazioni sulla riproduzione. Potete 
quindi inserire un'ulteriore opzione per far 
stampare anche questa informazione. Il se­
condo listato è il solito programma di ani­
mazione in cui bisogna colpire. tramite un 
mirino, una strega sulla sua scopa ,·olante 
che tenta di atterrare. Dalla linea 100 alli 
140, vengono dati i valori di 1mnal~ 
ne alle variabili. Tali vanab1h sorc .:i.e 
rappresenta lo score. X e ) e roc:u.=.:n 
del mirino. P e Q le coordl'l:!:e della rue-~ 
ToO controlla se è smo fatto cerao. Z .a 
velocità del mo,1mento e R 11 carburante. 
Dalla I SO alla ~30. 'engono lem 1 dau per 
la definmone degh sprites. alla 160 viene 
definito il mirino e. dalla 180 alla 230. i 
vari pezzi che compongono la strega. Dalla 
240 alla 320 viene disegnato lo sfondo del 
gioco e siamo certi che voi riuscirete senza 
dubbio a fare meglio. L'istruzione strig (0) 
on alla 330, attiva il controllo sulla barra 
di spaziatura. Se questa viene premuta in 
qualsiasi momento viene chiamato il sot­
toprogramma che inizia alla linea 600. So­
stituendo alle linee 330 e 360 lo "O" con 
"I " o "2" si può giocare con il joystick in­
vece che con la tastiera. AJla linea 350 vie­
ne posizionata e stampata la scritta carbu­
rante e quindi, alla 360, viene posta nella 

variabile S la direzione del movimento. Il 
program ma è predisposto per le otto dire­
zioni del joystick. dalla 400 alla 4 70, anche 
se. giocando con la tastiera, se ne utilizzano 
solo quattro. 
:\ila ro viene decrementata la coordinata 
c:montale del movimento della strega, del 
':--:-e Z:. maggiore è Z e più veloce è il 
;::.;::; .~ento. Viene inoltre incrementata la 
.:-oor.:: r..au 'erncale. del valore N: se Q su­
::e&.? ...:; ~o valore la strega è atterrata e 
SI sai~ " ~~di cui parleremo in seguito. 
!J1a 3~ -d ~se 10 cui si sia colpita la 
str~ SJ -e -mahzzano le coordinate e si 
.:..::-e:Tientano e \ ari:?b1h Z e N rendendo 
cosi :econé.z1um d, g;uco più difficili. Infi­
ne àaUa 5~0 alla 5SC v!ene 2estito 11 movi­
mento passaggio per passa-ggio. Se viene 
premuta la barra. cioé se viene sparato un 
col po, si salta alla 600 do've \.1ene aggiorna­
to l' indicatore del carburante. Alla 620 vie­
ne verificato se la strega è stata colpita. nel 
qual caso si incrementa lo score e si pone 
a 1 la variabile T%: si ritorna quindi al 
punto di chiamata. Se la strega non è stata 
colpita si verifica se è fini to il carburante, 
nel qual caso si salta alla 650. Nella 650 
viene stampato il messaggio contenuto in 
X$ che, in questo caso. riguarda il carbu­
rante. Alla 660 viene stampato lo score e 
viene richiesto se si vuole fare un'altra par­
tita. Se la risposta è negati va il programma 
si blocca. 

13"4e PRINT "S, CON 1 F'IORI PORPORA" 
1ase PR INT"6. coN 1 F"IOR I G IAL.L l" 
13ie PRINT"7. CON I F'IORI ROSA" 

1550 IF' SlS•"S" OR SlS•"s " THEN 1560 EL.S 
E GOTO 1"45e 
156e GOSUB 126e :PRINT :PRINT :PRINT "VUO I 

13?e PRINT"8, CON I F"IORI ARANCIONE" 
1aee PRINT"9. SE NON HAI DECISO" 
1390 COt• INKEY S: IF' COS•'"' THEN 139e 
1"400 CO• VAL. <COS) 
1"410 l F C0>9 OR C0<1 THEN 1399 
1"420 PRINT :PRINT :PRINT CO :PRlNT :PRlNT"E' 

CORRETTO (S/N) ?" 
1"430 SU• INKEYS : lF SU•" 11 TMEN 1"438 
1t4t4e lF s U•"S " OR s U•"•" THEN HSe EL.S 
E GOTO 12ee 
1'450 GOSUB 1260 :PRINT :PRINT :PRINT"VUOI : _ .. 
1'460 PRINT :PRINT :PRINT "1. UNA PIANTA A 
CUI PIACE IL PIENO SOLE" 
1"470 PRINT "2, UNA PIANTA A CUI PIACE MO 
LTA LUCE " 
1"48S PRINT "3. UNA PIANTA A CUI PIACE LA 

PENOMBRA" 
1t49S PR 1NT"t4. UNA P IANTf'll BEN TOLLERANTE 11 

1see LU•INKEYS : IF LU•"" TMEN 1500 
1510 LI•VAL(LIS ) : IF LI(1 OR LI>t4 THEN 15 
00 
1520 PRINT :PRINT LI 
153e PRINT :PRINT "E' CORRETTO (9/N) ?" 
15'40 SU•INKEYS: IF' SU•'" ' TMEN 15•U9 

- " 
1570 PR INT : PR INT" 1. UNA PIANTA CHE VA 
MAN TENUTA UMIDA CONTINUf'lll'1EN TE" 
1580 PRINT "2. UNA PIANTA CHE VUOLE ACQU 
A PIU ' RARAMENTE" 
1599 WAt• lNKEYf : IF WAt• '"' THEN 1590 
1600 WA•VAL<WAi) : lF' WA>2 OR WA<1 TMEN 15 
90 
1610 PRINT :PRINT WA 
162e PRINT :PRINT "E' CORRETTO (S/N) ?" 
1630 SU• lNKEYt : lF SU•'"' THEN 1639 
16'40 IF' S U• 11 S11 OR S U•"s " THEN 1650 EL.S 
E GOTO 1560 
1650 A:<• 1 : GOSUB 1269 : i:>R IN T : PR IN T "PERF'AVO 
RE ASPET TA : STO SELEZIONANDO UNf'll PIANTA 
ADATTA A TE " 
1660 RESTORE 
1670 GOSUB 1760 :GOSUB 18'40 
1680 IF' AS<1 )• "x" THEN 1710 
1690 IF' C:.<•0 THEN 1670 
1700 GOSUB 187e 
1710 IF' Al< 1)()"><" THEN 1670 
172e IF A:.<•1 THEN PRINT"MI DISPIACE MA N 
ON TROVO UNA PIANTA CHE SODDISFA LE TUE 
RICHIESTE " 
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1730 LOCATE S, 2e : PR INT "PREM I LA SBARRA P 
ER CONTINUARE " 
17"40 0$• INKE 'i' f : IF' DS<>" 11 THEN 17•0 
1750 RETURN 
1760 IF AS <1>• 11 >< 11 THEN RETURN 
1770 X• 1 
1780 READ AS OO 
1790 X• X+1 : IF X<8 THEN 1780 
1800 IF AS<1>• 11 x 11 THEN RETURN 
1810 IF AS<5 >• "m" THEN M0•1 ELSE M0•2 
1820 IF WA<>MO THEN 1770 
1830 RETURN 
1840 IF AS('4)• 11 lo 11 THEN BI•2 ELSE IF AS <• 
>• "v" THEN Bl•1 ELSE IF A• <• >• "• " THEN B 
1•3 ELSE BI•'4 
1950 IF BI<>LI THEN CX•0 ELSE CX•1 
1860 RETURN 
1970 IF AS<6 >• "f " THEN X$•"UNA PIAN TA DA 

FOGLIAME" ELSE XS• "UNA PIANTA DA FIORE" 
1880 IF C0•9 THEN AX•2 :GOSUB 2030 :RETURN 
1890 IF C0=2 THEN COS• "r " 
1900 IF C0•3 THEN COS• "b" ELSE IF CO•• T 
HEN COS 2 "U1" 
1 9 10 IF C0=5 THEN CO S:a " p " ELSE IF' C0 •6 T 
HEN CO $:: " ~ " 

1920 IF C0=-7 THEN CO S= " a " t::LSE IF C0•9 T 
HEN CO Ss "o" 
1930 IF COz i AND AS<6 >• 11 f 11 THE.N AX• 2 :GOS 
UB 2030 : RE TURN ELSE IF COP1 THEN RETURN 
1940 FOR x~1 TO LE~ < A S , 6 >> 

1950 IF MIDS <A S <6 >,X. 1 > •CO~ THEN AX• 2 GO 
SUB 2030 :X•9 :RE TURN 
1960 NEXT 
1970 RETURN 
1980 CLS :GOSUB 1260 :RESTORE 
1990 FOR X•1 TO 7 : READ AS <X> :NEXT X 
2000 IF AS (6 ) • " f " THEN XS• "P IANT A DA FOG 
LIAME ": GOSUB 2030 
201l3 IF AS (1)() "x" THEN 1990 
2020 CLS :RET URN 
2030 CLS :GOSUB 1260 
2040 LOCATE 13 , 3 :PRINT XS 
2050 LOCATE S , • :PRINT AS<1 > 

r 

::.. ..... 
2060 LOCATE 1,6 :PRINT " TEMPERATURA ESTIVA 

: - " 
2070 LOCATE 5 , 8 :PRINT AS <2> 
2090 LOCATE 1 , 10 :PRINT " TEMPERATURA INVER 
NALE RACCOMANDATA : - " 
2090 LOCATE 5 , 12 :PRINT AS(3) 
2100 LOCATE 1,14 :PRINT "LIVELLO DI LUCE 
: - Il 

2110 LOCATE S , 16 
2120 IF AS<4>• "b" THEN PRINT "MOLTA LUCE 
MA NON PIENO SOLE '' ELSE IF At <'4> • " s " THE 
N PR INT "PENOMBRA" ELSE IF" AS <4> • " v " THE 
N PRINT "PIENO SOLE " ELSE IF At<'4 >• " t " TH 
EN PRINT "BEN TOLLERANTE'' 
2130 LOCATE 1 , 19 : PR INT" INF'ORMAZ IONI SULL 
' INNAF'F' I AMENTO '' 
21~e LOCATE 5 , 20 
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2150 IF AHS> • " rn" THEN PR INT"MANTENERE U 
M IDA COtH INUAMENT E" ELSE PR INT "ANNAF'F IAR 
E CON PARSIMONI A11 

2160 PRINT PRINT " PREMI LA SBARRA PER CO 
NTINUARE" 
2170 AAS• l KE 't$ . IF AA S<>11 

" THEN 2170 
2180 CLS .PR l1"17 ASPE TTA UN SECONDO" 
2190 RE TUR 
2200 GOSUB 126ò PQINT : PRINT "QUALE COLORE 

VUOI CERCARE ? 

2210 PR lrH PR : :-.. · 1 . ROSSO" 
2220 PR INT 2. B .~ 

2230 PRI NT 3. Biq~co· RESTORE 
22•0 PR INT 4 . PO~?ORA" 

2250 PRIN T 5. G4 ~-~o 
2260 PRINT 6. QOS~ 
2270 PR IN- 7 . 'IR~.., ç lOt-iE '' 
2280 CO S• IN E ~ I :F CO I• THEN 2280 
2290 CO• VAL,CO I ) 1= CO>? OR C0( 1 THEN 22 
80 
2300 IF CO• i THE CO S•., !"'" E_SE IF C0•2 T 
HEN CO S•"b" ELSE l i=" C0• 3 - 1-tE~ CO S• "w" EL 
SE IF C0•4 THEN CO S• P E~SE IF CO• S THE 
N CO S• " ,. '' 
2310 IF C0•6 THEN CO S• a E~SE IF CO•? T 
HEN CO S• "o" 
2320 FOR X• 1 TO ? : READ ~S \X) . NEXT X 

2330 FOR x~ 1 TO LEN<AS <6 11 
2340 lF MID S(Al (6 ) X 1>• Cv s -~EN GOSUB 2 
030 
2350 NEXT 
2360 lf AS\1 {) X -~E ... 2320 
237a GOSvB :..~6a .. v.:~ ·r 5 . 15 PRI NT" NON CI 
SO O ;):._. :::cc-.;- ( E : .,.:E l DrìT I" 

236a ~~CA-ES 2~ =~: ~i · ~REMI LA SBARRA P 
E~ Cv~ ·: ...... r =E 
239a ntH·:~<E ... 1 := ~A S{) Il THEN 2390 
2~00 RE·u~ 

2410 GOSUB 126'd ?R:°'- PRINT" QUAL ' E' IL N 
OME DELLA PIAN -~ C~E · 1 PIACEREBBE CERCA 
RE ? "; 
2420 INP UT PLS 
2430 GOSUB 126e PR I T PR INT"PER FAVORE A 
SPETTA MENTRE IO RICERCO": PR IN T PLS 
24~0 RESTORE : Ax• a 
2450 FOR Xg1 TO ? .READ Af (X) :NEXT 
2460 IF As <1>• 11 x " AND AX•0 THEN GOSUB 12 
60 :PRINT :PRINT :PRINT "MI DISPIACE • • . NON H 
O LA PIANTA RICHI ESTA NEI MIEI DATI " :GOS 
UB 2500 : RE TURN 
2470 IF Af ( 1) • "x" THEN 2•9a 
2•80 IF LEF T S < PL S , ~ > •LEFTt < AS < 1 >, ~ > THEN 

LET AX•1 :GOSUB 2030 
2490 IF AS ( 1) () "x" THEN 2'450 
2500 LOCATE 5 , 20 :PRINT "PREMI LA SBARRA ,p 
ER CONTINUARE " 
2510 AAS• INKEYS : IF AAS<>" " THEN 2510 
2520 RETURN 
2530 GO SUB 126e : PR IN T : PR IN T "Q I LE DELLE S 
EGUENT I VUOI CHE IO CERCHI : - ? " 



2540 PR INT : PR INT" 1. PIANTE CHE VI VONO I 
N M-OLTA LUCE" 
2550 PRINT "2. PIANTE CHE VIVONO IN PENO 
MBRA" 
2560 PR INT"3 . PIANTE CHE VIVONO ll'l PIEN 
O SOLE " 
2570 PR INT " -4. PIANTE CHE SONO BEN TOLLE 
RANTI " 
2580 Lif• INKEYf :LI•VAL (Ll f ) 
2590 IF LI>-4 OR LI<1 THEN 2580 
2600 IF Ll •1 THEN Llf• "b" 
2610 IF LI•2 THEN LIS• "s " 
2620 IF Ll• 3 TH EN LI S• "v" 
2630 IF LI •'4 THEN LIS• " t " 
2640 RESTORE 
2650 FOR X• 1 TO 7 : READ AS (X) NEXT 
2660 IF AS<6) • "f' " THEN XS• "PIANTA DA FOG 
LIAME " ELSE XS• "PIANTA DA FIORE " 
2670 IF LIS=A S<4> THEN GOSUB 2030 
2680 IF AS( 1){} "x" THEN 2650 
2690 GOSUB 2S00 :RETURN 
2700 RESTORE 
2710 FOR X=1 TO 7 :READ AS<X> : NEXT 
2720 IF A• (6 ) • "f" THEN Xt• "PIANTA DA FOG 
LIAME " ELSE XS• "P IANTP! DA FIORE " 
2730 GOSUB 2030 .JA 
2740 IF AS< 1) (} "x" THEN 2710 
2750 CLS :PRINT "MI DISPIACE , NON HO PIU ' 
P !AN TE NE I M I E I DA T I " 
2760 GOSU B 2S00 :RETURN 
277~ DATA CLERODENDRUM, m• dio-calda ,min 1 
3,b , m, w, talea 
2780 DATA CALCEOLAR IA,fr•sca ,10-15 , b , m , ~ 

orLU , s•m• 
2790 DATA SCHIZANTHUS , m•d i o-f' r esca,10-18 
, v , m, ni , »••d 
2800 DATA SMITHIANTA , m•d io-c&lda , niin 15 , 
b , m, yoar ,division• d• i rizomi 
2810 DATA 2ANT EDESCHIA,ni• dia ,mi n 10 ,v, m, 
w,divi s ione d•i rizoni i 
2820 DATA VELTHEIM IA,m•d i a , 10-15 , b ,m,m, ~ 
i1.nta i giermoç, li 
2830 DATA THUMBERGIA , m•d i &, min 10 , v,m , ~o 

·••m• 
2840 DATA SOLANUM , fr •sc a , 10-15 ,v,m, or,s• 
m• 
2950 DATA SCINDAPSUS , m•d i a , min 10 , b ,m,f, 
tal ea 
2860 DATA SENICIO.m•d i a , min 10 , t,ni , f' , tal 
ea 
2970 DATA SELAGINELLA , med i a , niin 13 , s , m, f' 
, talea 
2890 DATA YUCC A, ni•dia , min 7 , v,ni , f' ,ta l •a 
2990 DATA TRADESCANTA , m•d ia , min 7 , t,m,f, 
ta l ea 
2900 DATA PHILODENDROM, ni•d i a , min 13, s , m, 
f',talea 
2910 DATA SCHEFFLERA , media ,min 13 , b , m, f , 
senie o talea 
2920 DAT A SAINTPAULIA , medi& , min 15 , b , ni , b 

apr , t • l •a di f'o~ li a 

2930 DATA SANSEVIER IA, med i a , ni i n 10 , t , d ,f 
, pol loni d i tubero 
2940 DATA SAXl tRAGA, nedio-fresca 15-? , b , m 
, f , i nterranien~o P1ant 1ne 
2950 DATA LAH -A~~ . ,ed1a , m i n 13 , b , d , ~r . se 

me o tal ea 
2960 DATA Roc~~~ , eo 10- fresca , ni i n 7 , b , m, 
a , ta l ea 
2970 DATA r~c~~= ~ , • oio- fresca , 10-15 , b , m 
, i;ur a , ~a : e a 

2980 )~ -~ ~-c; : osQ =a:~a , , 1 n1 . b , m , ~r , iool 

lO"'I l O ~uC• ""O 
29S8 ~A -~ P_vM8AGO ~•o!o-~-•aca . ~ 1n 7 , v, 
~ . o se~e o ~a l ea 

3000 DATA GLOXINIA , n9d1 a ,n 1n 15 o , , r &PW 
, seme o t a l ea d1 f'ogl1a 
3010 DA TA JACOBINIA , med i a , n1n 13 , b , m, a , t 
alea 
3020 DATA AMARYLLIS , m•dia , 18 , b , d , waor , p i 
ant• i gernog li 
3030 DATA IXORA ,ca l da-@dia , min 15 , b , m, r , 
ta l •a (con diff' icolta ') 
3040 DAT A MANETTIA , med i o-ca l da , min 10 , u , 
m, r , tal •a 
3050 DATA HIPPEASTRUM , m•d i a , 19 ,v, d , roa w, 
Piant a i g•rmogli 
3060 DATA GERANIUM , m• di a ,m in 7 ,v, m, r paw, 
s•m• o tal •a 
3070 DATA ORCHIDS , calda , f'r •sca , b , m, &rw, d 
ivi s i on• d i io i ant• 
3090 DATA HYDRANGEA , f'resca ,mi n 7, b ,m , r iob 
, non ioraticabil• 
3090 DATA OPH IOPOGON , mdi a , min 2 , s , m, i , di 
vi s ion• d i ioiant9 
3100 DATA NICODEM IA, med ia ,m in 3 , b , m,f',ta 
l ea 
3110 DATA OPLISMENUS ,med ia ,min 7,b,m , f' , t 
a.l•• 
3120 DA TA PANDANUS , nedi a , min 13 , b , m, f , io• 
r s toloni 
3130 DATA PIPER , media ,min 13 ,w,m, f , tal •a 
3140 DATA PELL IONI A,med i a , min 13 , s ,m , f , d 
ivis ione di p i ante 
3150 DATA PELARGONIUM, media , mih 7 , b , m, ro 
wa , tal•a o s•m• 
3160 DATA PASSI ON FLOWER , med i a , 5-10 ,v, m, 
b , s•m• o ta l • 
3170 DATA BROMEL IADS , medi o-a lta , min 10 , b 
, d ,f' , ioiant& i g•rmogli 
3180 DATA CESTRUM , med i a , min 7 , b , m, r , tale 
a. 
3190 DATA PASSIFLORA, media ,5-10 ,v, m, b ,se 
nie o talea 
3200 DATA ARAUCARIA ,med i a , f'resca , t , m,f , d 
ifficile a ioroioagarsi 
3210 DATA GARDEN IA , media , min 15 , b , m,w, ta 
lea in iorimav•ra 
3220 DATA LILIUM , fresca , mi n 2 , b,m , Prw , bu 
lb i 
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3230 DATA MYRTUS , ra•dio-Tresca , n in 5 , b , ra , 
111,talea 
3240 DATA CAPE PRIMROSE , m•dia . ~ìn 13,b , m 
, 111rbap , divisione di piante 
3250 DATA NERENE , med i a , n i n 1e . v , m, ra111 , pi 
a.nta i germog l i 
3260 DATA NERETA , Tresca , min 5 , v , m, o,divi 
sione di Pi&nt• 
3270 DATA STREPTOCARPUS,ra•dia , nìn 13 , b,m 
, 111rbap , divisione di piante 
3280 DATA PACHYSTACHYS , media , min 13 , b , m, 
y , talea in primavera o estate 
3290 DATA OXALIS , medio-Tr•sca Jnax 21 , v , d 
, y , polloni di tubero 
3300 DATA POINSETTA , media , min 13 , b , d , r , t 
alea 
3310 DATA EUPHORBIA , media , min 13 , b , d , r , t 
alea 
3320 DATA PRIMULA , Tr•sca , 13-15 , b , m , uap~ , 

sene 
3330 DATA PUNI CA, med ia .mi n 5 , v , m, r , tal•a 
3340 DA TA ROSA , m•d i a , 10-21 , v , m, yrp , tal•a 
3350 DA TA CROWN OF TORNS . med i a , min 13 , b , 
d , r , ta l ea 
3360 DA TA SALPIGLOSSIS , med io-Tr•sca , mant 
enere continuamente tra 10 • 18 , v , m, roy , 
sera e 
3370 DATA PEPEROMIA , ra•dia , nin 10 , b , d , f , t 
a.lea a.nch• di foglia 
3380 DATA CHRYSANTHEMUM , Tr•sca , 10-15 , b , m 
, w.,,,or , talea 
3390 DATA SPARMANNIA , f r esca .min 7 , b , m, w. 
talea i n es t a t e 
3400 DATA CARISSA ,rnedia , min 13 , v , m, w, t a l 
ea in estate 
3410 DATH EX~CuM , medio-Tresca , 10-21 . b . ra , 
p , seme 
3420 DATA PENTAS , media , min 10 , v , m. rwa . t a 
le 
3430 DATA ANGELS WINGS , sopra. i 21 .ra in 15 
, b , m, f , pollon i d i t ubero 
3440 DATA ARD ISIA , medi a , min 7 ~b , m , r , seme 

o ta l ea 
3450 DATA CAMPANULA ,m• d10- fr•sca , ra1 n 7 ,, 
m, bp , di vi s i on• d1 p i an t a o t a l •& 
3460 DATA STEPHANOT IS , med ia , 13-15 , b , m, w, 
t•l•a 
3470 DATAA2ALIA , fr•sca , 10-15 , b , m, aor111 ," 11 

3480 DATACITRUS , med ia .n i n 10 , v , d , o , tale& 
3490 DATA HYPOCYRTA , ned ia , n i n 10 , b , d , o , t 
al•• i n priraaver& 
3500 DATA CUPHEA , ra•d i a , rain 7 , v , m, r , tal•a 
3510 DATA COLUMNEA , ra•dia , i n10 , b , m, '::ilor , ta 
lea 
3520 DATA ERlCA , fresca , 5-13 , v , l'l , Pa , talea 
3530 DATA ASPIDISTRA , m•dia , fr•sca , t , m, T, 
division• di pianta 
3540 DATA EPISClA , mdia , r1in 13 , b , A, ow,"" 
3550 DATA DUCHESNEA , medio-fresca , fresca, 
lo I ,.. I \,j I Il Il 
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3S60 DA TA CELOSIA , fresca,1e-1s , o.n,ro~ •• 
eme 
3S70 DA TA LlPSTICK VINE , media , r1in 13 , b , m 
, r,tal•• 
asse DATA S TAPELLA , l'l•d i a , nin 10 , lo,d , y ,'"' 
3590 DA TA ARDISIA.rn•dia , min 7 . lo , m, r , s•me 

o ta l ea 
3600 DA TA BIRD OF PARADISE,m•dia , 13-15 , b 
, d , or , d1 v 1s 1on• di Pianta 
3610 DA TA BROWALLIA , fr•sca.10-15 , b,m , lo , s 
eme 
3620 DA TA ROSE OF CHINA , m•dia , r1in 13 , b , m 
, aroy11 . t a l•a 
3630 DATP HOYA, media , min 10 , b , , w, talea 
3640 DA TA BE GO IA , m•dia , min 13 , lo , m , wro~ , 
1111 

3650 DA .A HEL IO .ROPIUM , m•dio-Tresca , ~-10 

, lo , m , io ui 't a ~ •a 
3660 DA TA D !PL~DEN IA . calda , min 13 , lo , m, a , 
ta l •a 
3670 DA. P C~ i A~ ·M S . ~•dia , fresca , v , m . r , s 

em• o t. a l •a 
3690 )A·~ ~CA~ ~P~~ c a l da , mìn 18 , s ,m, r , ta 
l ea 1n o r ; °"a v •,..a 
3690 )P. A ~~-E~AN~RA . m ed1 a . m i n 7 , b , m.y , t 
a l ea 1n c~t~av•-a 

3700 DA. A As·:.BE . ir•sca , ~ i n 13 , b . m , ar~ , 

di v 1s 1on• ~ i 0 1 a~ta 

3710 ) A- Q ~C~C :~ ~•d 1 a , n1 n S , v , d , ~ , tal•a 

3720 :>F<- '°- Cv:C DVL l E . n• cha , rain13 , s , m, f ," " 
3730 ) Q-A S~A T~ I PHYLLUM , med10-calda , min 

13 s "' v d 1v 1s1on• d1 p i anta 
3740 DA. A CROSSANDRA , media , min 13 , b , m, o , 
s•n~ o ta ~ ea 
3750 DATA PEPPERS . f'resca , mi n 13 . b .m, iory , 
sen• 
3760 DAT AAUCUBA , media , fr•sca , b , m.f , tal•a 
3770 DATA AFRICAN VI OLET ,med i a , min 15 .b . 
m. bario , talea di foglia 
3790 DATA VALLOTA , media , 13-15 .v , rn , raw , d i 
v is i one di pianta 
3790 DATA BUXUS , raedio-Tr•sca , f'r•sca , b , d , 
f', ta lH. 
3600 DATA CAPSICUM, , fresca , min 13 , b , m, yr 
p,sem• 
3810 DATA AGAPHANTUS , m•dia , min 7 , v , m, b , d 
ivis i on• di ioianta in ior·i mavera 
3820 DATA CYTUSUS , fr•sca , min 5 , b , m, y , tal .,. 
3830 DATA KALANCHOE , m•dia , mi n 10 , s , d , o~r 

1111 

3840 DATA JASMINUM , ~edio-fr•sca , min 7 , b , 
m, UJ& , ta l •a 
3850 DATA CODIAEUM , calda , min 10 , b , m,f , ta 
l•• in primav•ra 
3860 DATA ASPARAGUS , ra•di&,l'lin 1e ••• ~ , f . d 
ivision• di ioianta 
3670 DATA BEAUCARNEA , r1edia , rain 10 , v , m, f , 
tilt 

3860 DATA x,x ,x , x ,x, x ,x I 



LISTAT O * 2 * 
100 COLOR 1 . 1S.6 :Sx•e 
110 KE VOF'F :X•100 : V•170 :Z•4 :P•240 
120 Q•10 : R•0 :N•16 : TY.•0 
130 SCREEN 2 :COLOR 1 , 15 , 6 
140 LINE <0 . 191>-<255 , 91 > ,7, BF 
150 RESTORE :FOR ><•1 TO ? :SS•"": FOR V•1 T 
O 8 :READ D:SS•SS+CHRS <D> : NEXT V: SPRI TEt 
<X> •SS :NEXT X 
160 DATA 32 , 32,32 , 252 , 32 . 32 , 32 , 0 
170 OPEN "~rp : " F'OR OUTPUT AS tt1 
180 DATA 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 3 , 1 , 7 
190 DATA 64 , 224 , 224 , 240 , 240 . 248 , 112 . 240 
200 DATA 4 . 1 , 0 . 1 . 3 .7 . 12 . 24 
210 DATA 240 , 224 , 192 . 192 . 224 . 224 , 224 , 243 
220 DATA 255 ,3. 7 . 7 , 15 . 3 , 0 , 0 
230 DATA 252,243 , 249 , 248 , 252 , 240 , 48 , 16 
240 CIRCLE <25 , 25 > ,25 , S :PAI NT <25 , 25> , 5 
250 LINE <0,17 1>- <255 , 171), 2 
260 LINE <0 ,171>- <50 , 43),2 
270 LINE (50 , 43 >- <123 , 56) ,2 
280 LINE <123 , 56)- ( 169 , 169>, 2 
290 LINE <169,169)- ( 184,101) ,2 
300 LINE <184 , 101>-<207,23> ,2 
310 LINE <207,23 >-<255 , 156>, 2 
320 PAINT <100,100>,2 
330 STRIG <0> ON 
340 ON STRIG GOSUS 600 
350 PSET < 8~L171 ) : PRINT .. 1, "Car"loUl"&nte " 
360 S•STICK <0> 
370 P•P-Z : IF PC0 THEN P•25S :Q•Q+N 
380 IF Q)150 THEN Xt•"LA STREGA E ' PITTER 
RATA l": GOSUB 650 
390 IF TX>0 THEN Q•10 :P•240:R•0 : N•N+4 : Z• 
Z+1 : TX•0 : PI i'IV "c:dc:" : '30TO 350 
400 IF S•1 THEN V•V-2 

410 
420 
430 
440 
'450 
'460 
470 
'480 
'490 
500 
510 
s2a 
530 
S-40 
ssa 
560 
570 
580 
590 
600 
, BF 

IF' S•2 THEN V• V-Z :X•X+Z 
IF S•3 THEN X• X+Z 
IF S•4 THEN X• X+Z : V•V+Z 
IF S•S THEN V• V+Z 
IF S•6 TH EN V• V+Z :X•X-Z 
IF S•? THEN X• X-Z 
IF S•8 THE~ X• X-Z V• V-2 
IF >« 1 T11E..., X•: 
IF V( 1 . .. E..., "'• : 
IF >< >239 - .. E..., x• 238 
IF ~ ) !52 • .. E, .. . :sa 
p~ · 5;~:-E ~ , ~ ~ > 7 . 2 
? ..., · S?~: -E 

~V - s;~:- :: 

P. u · S?~! -E 

Pu T SPR I TE 
PUT SPR ITE 
PUT SPRITE 
GOTO 360 

3 =>·è Q J 7 , 3 
, _, =>Q•S> 7 , 4 

5 , p.9 , Q•8 ), ' . 5 
6 ,\ P . Q• 16 >, 7 6 
7 , <P•8 , Q+16 >, 7 . 7 
L <X, V) , 1 , 1 

R•R+10 :LINE <255-R ,191>- <255 ,181 > , 15 

610 PLAV "f- " 
620 IF' X)P AND X(P+10 AND Y>Q AND Y(Q+16 

THEN SX•SX+1 : TX•1 :RETURN 
630 IF R)250 THEN XS•"HA I FIN I TO IL CARB 
URANTE !": GOSUB 650 
640 RETURN 
650 SCREEN 0 :LOCATE 5,5 : PRINT Xt 
660 LOCATE 5 , 10 :PRINT"IL TUO SCORE E'"; S 

670 PR INT"VUO I GIOCARE ANCORA <SIN> ?" 
680 F'$• INKEYS : IF F $•" s " OR F S• "S" THEN R 
UN 
690 IF F$•"n" OR FS•"N" THEN PRINT :PRINT 
:PRINT " ARRIVEDERCI GRAZIE PER AVER GIOCA 
TO I" : END 
700 GOTO 680 
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DIMMI 
QUANTO 
GUADAGNI 
È ancora OK quel transistore che hai maltrattato un po' 
durante l'ultimo montaggio? E funzioneranno dawero 
bene quelli che hai scovato per poche lire su una 
bancarella? I due Led di questo speciale strumento ti 
daranno subito la risposta, dicendoti anche ... 

A CURA DI FABIO VERONESE 

U na resistenza che s'incendia o un 
condensatore elettrolitico che 
esplode rivelano in modo inequi­

vocabile la fine della loro esistenza terrena 
di componenti. Ma un transistore il cui 
chip vada per qualche motivo in fumo non 
lascia mai trasparire la cosa al di fuori della 
sua capsula plastica o metallica, cosicché è 
impossibile sapere se il povero BCJ07 re­
duce di tante battaglie col saldatore è anco­
ra in grado di sostenerne un'altra. oppure 
se è proprio indispensabile metter mano 
alla scarsella per procurarsi un nuovo eroe. 
Come pure non si può accertare a priori 
quale tra due transistori apparentemente 
identici o equivalenti amplifichi di più i 
segnali che gli si applicano, e sia perciò più 
adatto, tanto per fare un esempio, a essere 
inserito nel Preampli microfonico del vo­
stro baracchino CB. Questo semplice pro­
vatransistor è in grado di esprimere quanti­
tativamente il guadagno di qualsiasi transi­
store PNP o NPN, che i tecnici individua­
no con un numero, il cosiddetto beta, tanto 
più grande quanto maggiore è la capacità 
del transistore in esame di amplificare se­
gnali. 
54 EG COMPUTER N. 5 

FUNZIONA cosi 
Il funzionamento del circuito è davvero 
semplicissimo: inserito il transistore da 
pro,·are. si osserverà l'accensione di uno 
dei due led. Basterà allora ruotare il perno 
del potenziometro P nella direzione del led 
acceso finché non si illumininerà anche 
rallro e leggere l'indicazione offerta in que­
ste condizioni dall'indice della manopola. 
Tale valore sarà, con un'approssimazione 
del I 0% circa, il beta del transistore che, se 
è guasto, avrà ovviamente un beta pari a 
zero. 

SI COSTRUISCE cosi 
Prima cosa, racimolati i pochissimi com­
ponenti necessari, l'allestimento del circui­
to stampato: basterà riprodurne la traccia, 
riprodotta in figura 1, su una basetta di 
bakelite o vetronite ramata tagliata a misu­
ra. I più esperti potranno anche accorciare 
i tempi montando il tutto su una basetta 
preforata: ad ogni modo, occhio a saldare 
preciso e pulito e a non prendere cantonate 
nell'inserire i componenti. Tenendo sem­
pre sott'occhio il piano costruttivo di figu-

ra 2 sarà per altro quasi impossibile sba­
gliare, specie se a lavoro finito ci si conce­
derà qualche minuto di riposo e dopo si 

Figura 1. Traccia in scala unitaria 
del circuito stampato 



Figura 3. La basetta ultimata prima dell' inserimento 

controllerà molto scrupolosamente tutto il 
lavoro fatto. La basetta finita deve avere 
l'aspetto del prototipo di figura 3. 

Sarà dunque il momento di inserire il 
tutto nel contenitore, che potrà essere un 
piccolo box plastico o metallico a seconda 
dei gusti e delle abilità manuaLi del costrut-

lkrl 

A 
109 

I 
I 
I 

NPN I ( 
l>o I 
PHP I Rl 

RJ 
lkrl 

Figura 2. Piano 
costruttivo del 
misuratore di 
guadagno 
adatto a tutti i 
tipi di transistor. 

scicolo: la dicitura 150/750 si troverà in 
corrispondenza della posizione assunta 
dall'indice della manopola installata sul­
l'alberino quando questo risulti completa­
mente ruotato in senso antiorario, mentre 
l'indicazione 20/ I 00 si dovrà trovare al­
l'estremità opposta. 

Il R4 

BC 238 8 
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Figura 5. Schema elettrico del Provatransistor. 

tore: la plastica è molto più facile da lavo­
rare, ma il metallo è più resistente agli urti 
e agli stress meccanici che uno strumento 
da battaglia come questo inevitabilmente 
subirà spesso. 

Sul contenitore troveranno posto anche 
il deviatore NPN/PNP SI , quello che sele­
ziona le due gamme di cui è dotato lo stru­
mento S2, lo zoccolo in cui si inserirà, il 
transistor da provare, l'interruttore d'ac­
censione e il potenziometro P. In corri­
spondenza del suo alberino si incollerà la 
scala riportata in figura 4, utilizzando una 
fotocopia se non si vuol danneggiare il fa-

SI TARA cosi 
li Provatransistor richiede una veloce ope­
razione di taratura: ruotato P completa­
mente in senso antiorario, si regolerà il 
trimmer da I kohm per leggere, con uno 
strumento preferibilmente di tipo digitale, 
una tensione Ubb di I, I V esatti. Il puntale 
positivo dello strumento sarà collegato al 
cursore di P (terminale centrale) e il negati­
vo all'anodo dell' I N4 I 48 collegato al­
l'emettitore del transistore in prova. 
Si potrà infine chiudere il contenitore e 
passare senza indugio alle prime misure. 

0)1 

ooc 

ISO 

1
10 jjs 

I i>, 
'"b <? 

/ 
/ 

\ 
Figura 4. Questa scala dev'essere 
applicata in corrispondenza 
dell'alberino del potenziometro P. 

ELENCO DEI COMPONENTI 

Resistenze 

R1 33 kohm 
R2 180 kohm 
R3 1 kohm 
R4 220 ohm 
RS 2,7 kohm 
R6 220 ohm 
Tutti i resistori si intendono 
da 1/4 W, toll. 5% 

1 
1 

trimmer lineare da 1 khom 
potenziometro logaritmico 
da 4700 ohm 

Semiconduttori 

T1, T2 BC238b o equivalenti 
2 Led rossi 
2 diodi 1N4148 

Varie 

1 commutatore 3 vie 
3 posizioni 
deviatore semplice 
interruttore bipolare 

zoccolo per transistor 
portabatterie da 3x1 ,5 stilo 
contenitore plastico 
o metallico di piccole 
dimensioni 

2 manopole a indice 
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a cura di EDGARDO DI NICOLA-CARENA 

sono che: O ggi parleremo di un argomento 
completamente diverso da quello 
affrontato nelle scorse puntate. li 

tema di questo mese sarà infatti il tratta­
mento dei testi o, usando una parola ingle­
se più comune, il word processing. 
Incominceremo specificando in cosa con­
siste questa particolare disciplina nell'am­
bito dell'informatica. Con essa si vuole 
usare il computer per scrivere ed elaborare 
i testi. nonché per ottenerne una copia su 
carta. se s1 ha a d1sposmone una stampan· 
te. lo stesso. per scn ,·ere 1 m1e1 arucoh. uso 
un word processor (lett. un elaboratore di 
testi). Questo programma mi permette di 
redigere un testo e di poterlo correggere 
molto facilmente. In ogni momento io pos­
so memorizzarlo su di una memoria di 
massa (registratore o floppy disk) per rica­
ricarlo in seguito sul word processor. Posso 

poi stampare quante copie voglio del testo. 
Se non avete mai visto un vero e proprio 
word processor, sicuramente conoscete al­
la perfezione il funzionamento di un altro 
tipo - meno raffinato - di programma che 
serve a redigere i testi. Stiamo riferendoci 
alla parte dell'interprete Bas1c che c1 per­
mette di scrivere e correggere 1 programmi 
e che 'iene chiamata con un ·espressione 
dal sigruficato giustamente p1u restntU\O. 
te~t editor onero -redattore d1 tesu-. 

I) Le righe \'engono spezzate senza assolu­
tamente rispettare regole che nella stampa 
di un testo di,·enterebbero indispensabili. 
Bisogna mfatu o che le parole restino inte­
gre. o che vengano d1nse tra una sillaba e 
ralua della parola. con raggiunta di un 
tratuno al fine di segnalare che l'ultima pa­
rola della linea continua alrinizio della riga 
sottostante. 

Per capire quale differenza et sia tra un text 
ednor ed un word processor. basta porre 
lo sguardo sul listato di un programma Ba­
sic e pensare a quali cose dovrebbero essere 
tenute in conto qualora si passasse da un 
listato Basic ad un testo del tipo di un arti­
colo. Le tre mancanze più evidenti, che 
possiamo riscontrare nella stampa, sullo 
schermo o sulla carta di un listato Basic 

~) \ on abbiamo a disposizione le vocali 
accentate. cosicché siamo obbligati ad usa­
re l'apostrofo per accentare una vocale (es. 
"martedì" invece di "martedì"'. 
3) li testo viene stampato dalla prima al­
l'ultima linea senza essere impaginato, il 
che rende scomodo leggere listati di pro­
grammi molto lunghi. L'impaginazione è 
i;iò che dà alla stampa l'aspetto familiare 
di un libro e può essere completata da 

P resentazione pag . 2 
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10 >DEF FN v (I. $ ) :::l S::: "R" OR LS:::" 
.3" OR '- S:::"E" OR l S="e" OR I. $::: " I" 

OR l$=''i' ' OR 1.$ :::''0 ' ' DR l$:::''o'' O 

R5~~::: ~~~ [i?.Jr!,= .. '-' .. 
510 PRPER 7 : INK 0 : CLS : PRINT 
TRB 2 ; PRPER S ; " PRESENTAZIONE D 

ELLE OPZ IOl"·J I" 
5 2 0 IN p UT .. l,.J o r d 1.rJ r a p ? ( s / n ) .. ; L 

IN E 1- $ : L ET 1.~1 l•J ::: ( 1- S = " s ·' OR r $ :: " ~." 
) : PRINT AT 3 , 121 ; "!.1 ( 1 1- d ,,, rap : .. + ( .. 
s Ì " Al"·~D '' ·' t.•J ) + ( " n o " AN D NOT 1,.11.1J ) 

530 INPUT "In t € r 1_ i n e a? " ; in t_ : P 
R INT R T 5 , e ; .. In t ~ ,- '- l n E: a : .. ; in t 

5 4 0 IN p UT .. N • p :, g l r . 3 1 n i :: i .3 I_ e '? 
.. ; p a g : PR INT AT ..., . 0 ... "'J . p a g 1 n a i 
niziate : ··; p a g 

550 INPUT "In r_ e.:. t. a z i : n ..;. ,_, L I t.J 
E i $ . p R I NT RT ·~ J 0 ; .. !. n t. e: s T_ 3 z l ( · n e 

.. . ; i $ 
5 6 0 IN p U T .. t-1 .:i I- 9 i n e ~ i n l s t ,- •:1 -

m a r '3 :::. i n : P R I NT AT 1 1. . 0 ; .. t-1 a r ·3 i n E 
sini ::. t.1-i:• : ·· ;m ar q sin 

5 7 0 IN p U T .. L IJ n g h e: :: z ,3 I i n E: ;:::,. ·-::· I 
u n 9 '· i n : p R I l"·~T RT 1 :3 I 0 ; . : L LI n g ~. € z z a 

1.inee : · · ; Lung i. in 
58121 p R I NT ii 0 _; T AB 1 .; .. p ,- e rn i u n t ,3 

::;. t () p e: ,- •: (I n t i n u a r e .. : p A LI s E 0 : IN 
PUT 

590 CL S : PRINT TAB 1 ; PAPER 5 ; 
" SCELTR DEL TIPO D ' ALLIHEAMENTO" 

PRPER 7 , .. , .. 1. A I. linea t o a de s. t 
,- a e:d asin i - st.ra' ' '·· ·· 2 . Al.I.in 
eato sol.o a s inistra ·· ·· ' '' :3 . ALtin 
eato so l. i:> a destra" ' .. .. 4. Cent.r at 
o·• ' ' 'TAB 1 .; PRPER 6 ; "Premi i I. t .3 
sto CO r .- i s p onden te .. ; PRPER 7 , 'TR 
e 7 ; PRPER 6 ; ·· a1.1.a s cel.t.a fatta. .. 

6 0 0 L ET ~. $ = IN K EY $ : I F t.. $ < " 1" OR 
t..$ >"4" THEN GO TO 600 
610 LET mo =VAL kS-1 

1012 GO S UB 6950 : RESTORE 
1015 RERD t $ : IF t $ = '' • , • " T HEN G 
O TO 1030 
1020 GO SUB 6900 : GO TO 1015 
1030 PR INT ti0 ; AT 0 I 2 ; PRPER 6 ; "l.J 
u o i r i p r o v a r e e o n p a r a m e t r i ·' ; RT 
1 , 7 ; "different i "?" (S / n)" 
1040 PFIUSE 0 : IF INKE'{ $ =" N" OR 
N K. EY $ = .. n .. T H E N Go T o 1 e 4 
1050 GO TO 500 
1200 REM TESTO 
12 10 D AT R · · In q •J e s t i e s e m p i s i 

può vedere come La routine pu bb 
Li cata in questa puntata svol.g a 
Le p rin e i p a Li funz i oni di "" l..Jo r d 
Processi ng "", spezzando Le paro 

te sotamente quando è permesso e 
d all.ineando il. testo al margine 
sinistro aggiundendo utteriori 

spazi tra i vocaboli. Anche L ' im 
paginazione è comptetamente auto 
matica. " 

un'intestazione e dall'indicazione del nu­
mero di pagina. Oltre a ciò può essere mol­
to utile una comoda gestione dell'allinea­
mento, che deve poter essere ottenuto non 
solo a destra o a sinistra, ma anche in en­
trambe le parti come avviene normalmen­
te ìn una stampa tipografica. 

L'allineamento (o "giustificazione") si ha 
quando tutte le linee, tranne l'ultima prima 
di un capoverso, terminano od incomin­
ciano esattamente a livello del margine. 
A questo punto, se avete a disposizione 
uno Spectrum, copiate il programma pub­
blicato questo mese e registratelo dando ìl 

DIZIONARIO INFORMATICO 

- word processor: program­
ma che permette di red ig ere ed 
elaborare testi (come artico li o 
libri) e dà la possibilità di stam­
parli in una forma elegante e 
leggibile, rispettando le più 
usuali rego le tipografiche; 
- text editor: espressione 
usata per indicare i più semplici 
p rogrammi di redazio ne dei te­
sti, generalmente quelli uti lizza­
ti per scrivere il listato di un pro­
gramma (Basic o d altro) o d el 
codice sorgente di un a ssem­
blatore; 
- word wrap: proced imento 
mediante il qua le si evita che le 
parole siano spezzate; 
- allineamento o giustifica­
:tio ne: opera zione che fa coin­
ciderel'inizio, lo fine od entram­
bi gli estremi di uno linea con i 
margini. 

comando "GO TO 9900". La prima volta 
che dovrete avviarlo, usate ìl comando 
"GOTO 9000". Yì verranno così poste al­
cune domande: prima di tutto se desiderate 
che venga rispettato ìl word wrap, cioè se 
si devono mantenere sempre integre le pa­
role o se è possibile anche spezzare le stesse 
neì rispetti, comunque. della divisione sil­
labica. La risposta è, nella maggior parte 
dei casi, no. Seconda domanda è quanta 
distanza dev'essere introdotta vertical­
mente tra le linee. Normalmente tale di­
stanza è uno, ma se desiderate una maggior 
leggibilità conviene scegliere un numero 
più alto, cioè di norma due o tre. Poì viene 
chiesto qual'è il numero da assegnare alla 
prima pagina di testo, un titolo che faccia 
da intestazione ad ogni pagina, la posizio­
ne del margine sinistro (normalmente ze­
ro) e la lunghezza delle linee (normalmente 
32). L'ultima scelta è sul tìpo dì allinea­
menti. Delle quattro opzìonì l'ultima per­
mette di posizionare ogni riga del testo al 
centro e crea un effetto abbastanza partico­
lare. Dopo aver provato numerose volte a 
stampare il testo con differenti parametri, 
potrete anche inserire un testo diverso da 
quello me~orizzato in istruzioni "DATA" 
a partire dalla linea 121 O. Ogni stringa con­
tiene un paragrafo e la separazione con vir­
gole delle stringhe ha quindi l'effetto di un 
ritorno al carrello (carrage retum). Com'è 
possibile notare dall'esempio, il testo va 
terminato con la stringa " ... ". 
Esaminando il programma, possiamo ri­
trovare gli strumenti che concorrono a rea­
lizzare un trattamento testi di questo tipo. 
Innanzitutto, le vocali accentate vengono 
ottenute usando i caratteri programmabili 
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dalla A alla F. Questi vengono defin iti al­
l'inizio del programma, cioè nelle linee 
9000-9160. Il metodo con cui \·engono de­
terminati i punti di divisione tra una silla­
ba e l'altra è invece molto più complesso. 
Quando una parola de\··essere interrona. 
si trova, procedendo da destra a sinistra. il 
primo gruppo di consonanti racchiuso tra 
due vocali. A questo punto bisogna deter­
minare se la divisione si trova prima di 
tutte queste consonanti (ad es. "cane-stro ") 
oppure dopo la prima consonante del grup­
po (ad es. "pal-la"). Le regole, che si trova­
no facilmente con un po' di pazienza, sono 
le seguenti, in ordine di priorità (ovvero se 
la condizione viene verificata, la conclu­
sione è tratta; in caso contrario si prosegue 
con la regola successiva): 
- gruppi di una consonante \·engono spez­
zati prima (es. ti-ro): 
sui gruppi di due o più coosonanu si const­
derano solo le prime due lettere es. -se 
invece di .. str""). In queste due 1e::e:e S1 
verifica che: 
- se si tratta del gruppo "gn •· o del gruppo 
"ps", la divisione è precedente (es. -pu­
gno" o "para-psicologia"; 
- se le due lettere sono uguali la W\LS1one 
avviene tra di esse (es. passag-gio): 
- se la prima lettera è L, M. N o R. la 
divisione è tra la prima e la seconda tenera 
(es. cen-tro ); 
- se la prima lettera è una S, la divisione la 
precede (es. "ri-salto"); 
- se la seconda lettera è L, H o R. la di\·i­
sione avviene prima di entrambe le conso­
nanti (es. ca-blaggio). 

Il curatore di questo rubrico ho 
voluto illustrare brevemente al­
cuni aspetti specifici dello pro­
grammazione, in modo da for­
nire ai lettori un quadro organi­
co dello programmazione di 
tutti i suoi aspetti. 
Poiché è impossibile approfon­
dire ognuno di tali aspetti in 
modo completo, invitiamo i let­
tori o scrivere olla redazione di 
EG per indicare quale argo­
mento sembro loro più interes­
sante oppure renderci noto di 
tutte le lacune presentate dalle 
puntate fino ad ora pubblicati. 
Ringraziamo anticipatamente 
tutti coloro che accoglieranno 
l'iniziativa e che contribuiranno 
a rendere più interessante ed 
esauriente questa rubrica. 
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1220 DATA Notiamo però che è 
sempre possi bi te variare i param 
etri , com e il margine sinistro e 

La Larghezza della pagina, L'in 
terlinea e cosi via. E ' anche po 
s si bi 1_ e crear e un ma,- gin~ a band 
iera Ccio è non altineato> a dest 
ra o a si nistra o in entrambe le 

pa rti . " 
12 2 5 DATA " I e a r a t te r i i t a t i a n 
i s on o ot tenuti con gli UDG :'','' A 

d à t a <à > '' ,' 'B d~ ta <è >' ' )''C dà 
t a <é >" . "D d .~ La < i>" , "E dà 1.a < 
Ò >". " F dà la <•) >" 
12 3 0 DATA "E ' i m po r t a n te po te r d 
isp orre delle Lettere itatiane, 
in un programma di trattamento t 
est i . .. 
1240 DATA 
6900 REM 
6920 IF posv >2 1 THEN PRINT #0 ; TA 
B 2 : PAPER 5 ; "Pre:m i un tasto per 

i: o n '- i n u a r e " : P A U 5 E 0 : I""' P UT ; . 
GO SUB E.·~50 
6925 GO S UB 7000 : IF T S ="" THEN 
RETURN 
6 9 3 0 GO TO 6'='~0 
5950 REM e A r ·J e E L L A F' A i:; It ~ A 
6960 CLS : PRINT INK 2 ; iS;TAB 27 
-LE N s T R $ p .:f 9 ; .. p a g • .. .: p a g : L ET p 
a ·3 =pa9+1 : ~T ~i{~vtiÌI : R~i.~ 7 000 REM 1#11 ll:IC_!l_IF.M ( __ 
7 0 10 L ET r e t_ = 0 : F LE l"·J t $ < = I. u n g L 
i n TH E N L ET p $ = t $ : L ET t $ = " " : LE 
T ret=1 : GO TO 8000 
7020 LET f l=tunglin 
7030 IF t S C f L) < ;. " " AND f I. < > LEN 
t$ THEN LET fl=fl.+1 : GOTO 7030 
7 0 4 0 L ET f l = f I_ - ( t_ $ ( f I_ ) = " " ) I F 
fl=l u nglin THEN GOTO 7400 
7050 I~ ww THEN GO TO 7300 
7060 REM SPEZZATURA PAROLE 
7070 IF FN v <t$(fl_)) THEN GOTO 
70:30 
7 0 7 5 L ET f '- = f I_ - 1 : I F t $ ( f I_ ) = I. 
THEN LET f l=f l-1 : GOTO 7400 
7077 GO TO 7070 
7080 IF NOT FN V(t$Cfl_)) THEN GO 

TO 7090 
7 0 8 5 L ET f I_ = f '- - 1 : I F t $ ( f L ) = . I 
THEN LET f l=f l-1 : GOTO 7400 
7087 GO TO 7080 
7090 IF FN V(t$Cfl)) THEN GOTO 
7100 
7 0 9 5 L ET f l = f l - 1 : I F t $ C f l ) = " " 
THEN LET f t=fl-1 : GOTO 7400 
7097 GO TO 7090 
7100 LET 9S=t$(f L+1 TO f l+2) : GO 

5 U B 8 5 0 0 : L ET f I. = f I. + s. p e Z z .a : I F 
f l. > lunglin-1 THEN LET f L=fL-spez 
za : GOTO 7080 
7110 GO TO 7450 
7300 REM WORD WRAP 
7310 :IF t $ C f I_) < >" " 4HEN LET f l = 
f L-1 : GOTO 7310 
7320 LET f l=f 1.-1 
7400 REM TRASFERIMENTO STRINGA 
7410 LET PS=t$C TO f L): LET tS=t 
S C f l + 1. TO ) : IF t $ C 1) =" " THEN L 
ET t$=t$C2 TO ) : GOTO 7500 
7450 REM AGGIUNTA TRATTINO 



7460 LET p $ = t $ ( TO f I_) +" - " : LET 
t S = t S ( f L + ~ TO ) 
6000 REM gem:ci 
6010 IP mo=1 OR Cmo=0 ANO ret) T 
HEN PRINT AT posv,margsin ; pS : LE 
T POSV=POSV+int: RETURN 
6020 IF mo=2 THEN PRINT AT posv, 
mar 9 sin+ Lu n g Li n -LEN p s ; p s ; : LET 
POS V= POS V +int : R~TURN 
8025 I~ mo=3 THEN PRINT AT posv , 
mar g sin+ e l un g Li n - LEN p S) / 2 ; p s : L 
ET POSV=POSV+int : RETURN 
8030 LET f=0 : LET ns=lungtin - LE N 

p !li 
803 2 LET. pun t =LEN p s 
8035 IF ns=0 THEN GO TO 8200 
8040 IF P$ (PU nt)= " "THEN LET f = 
1 : L ET p S = P S ( T O P u n t_ ) + ' ' .. + P S ( F -' 
n t + 1 T o ) : L ET n s = n s - 1 
8 0 5 0 L ET p u n t = p u n t - 1 : I F p IJ n '· T H 
EN GO TO 8035 
8060 IF f TH E N GO T O 8 0 32 
8~00 PRINT AT po sv,m a rgs i n; p$ : L 
ET p osv =P?:V +i~ RET URN 
8500 RE M ~•llll:t~filli3 
S510 LET spezza=1 
8520 IF FN vC g$(2)) THEN LE~ spe 
z z a =0 : RETURN 
8525 LET 9$=CHR$ (CODE g$(1) -32* 
(9$ Cl) > = " a ")) +CHR$ CCODE g$ C2) -3 
2* Cg $ C2) >= "a"> > 
8527 IF g $ ="GN " OR 9 $="P~ ... THEN 
LET spe zza=0 : RETURN 
6530 IF g$C1)=9$(2) THEN RETURN 
8540 IF •3 $ C 1) =" L" OR 9 S C 1 ) =" M" O 
R g $ C 1) = '' N" OR g $ C 1) = '' R " THEN RE 
TURN 
8 5 5 0 I F g $ C 1 ) = " 5 " T H E:'-~ L ET s P e Z Z 
a=0 : RETURN 
8560 IF g $ (2) ="L" OR 9 $ C2> ="H" O 
R 9 $ ( 2 ) = .. R .. T H E N L ET :E- p e z z a = 0 

~ ~~ ~ ~~~u liM•w:111=i111•••1M 
9010 LET li n=9100 : RESTORE 9100 : 

FOR I. =USR "a" TO USR " f '' '.5TEP 8 
: L~T s um=0 : LET lin=lin+10 
9020 FOR b=0 TO 7 : READ P : LET s 
um=sum+P : POKE l+b,p : NEXT b 
9030 READ P : IF sum<>P THEN LET 
tS =" Hai fatto un ' errore di tra s c 
r i zio ne a l t a linea "+STR $ li n : L 
ET int=3 : LET pos v =5 : LET margsi 
n=5 : LET lu n9lin=22 : LET ww=0 : L 
ET mo=3 : GO SUB 5900 : STOP 

§~~~ ~~~T ••&r.I.i.1 
9110 DATA 32,16,56 , 4 ,60 ,68, 60 , 0 , 
296 
9120 DATA 32,16,55 , 68,120,64 , 60, 
0 , 416 
9130 DATA 8,15,56 ,68, 120 , 64 ,60 , 0 
,392 
9140 DATA 32,16,0,48,16,16,56,0, 
164 
9150 DATA 32,16,56,68 ~ 68 ,68, 56 , 0 
,364 
9160 DATA 3~ , 16 , 68 , 58,68 , 66,56,0 
,~76 
9 90 0 RE M Id~ 15:J•+iiii31 
9910 5AlJE "tè s ti " L INE 9000 : VER 
I FY " te s t i " : STOP 

.. .. 

Una volta che si è stabilito in quale punto 
si deve spezzare la linea, bisogna preoccu­
parsi dell'allineamento. 
Il caso più complesso è anche quello più 
comune. e cioè che si debba ottenere la 
gmsti ficazione sia a destra che a sinistra. E 
il caso più complesso, perché è necessario 
introdurre ulteriori spazi all'interno del­
la hne-a. affinché questa diventi lungaquan­
lO e necessario. Gli spazi vengono aggiun­
i.J :? q.idh già esistenti, partendo da destra. 
P~r fare un esempio. poniamo che la linea 
'J~ ~ r rappresenta la risposta ideale ai 
~~, "'.,,. 
· _ -..:_ .! .. .:->;aaen debba essere seri na e che 
_ ~ -":"-~ èella lrnea sia definita di 52 
=~=~;-. Do\rr-mo quindi aggiungere tre 
.:2;2;,1n. Cro •e;ra far<o nel seguente mo­
c!o dl,\e '.e pareute-s. contengono il nume­
ro degh spazi tra e parnle: 
[proceJSOr (I) rappresenta l I 1 nsposta (2) 
ideale (2) ai (2) pro-] 
Quando ho serino questo programma. 
pensavo prima di tulio ad un utilizzo di­
dattico, come supporto al mio articolo. In 
realtà il programma può essere utilizzalo 
ogni qualvolta si desideri visualizzare sullo 
schermo, in forma molto leggibile, testi 
particolarmente lunghi, quali possono es­
sere le istruzioni di un gioco. In tal caso si 
potrà o sostituire semplicemente il testo 
d'esempio. come già illustrato, o utilizzare 
direuamen1e la subroutine che incominica 
alla linea 6900 e che stampa un solo para­
grafo alla volta. Quest'ultimo metodo è 
preferibile poiché in tal modo potremo va­
riare alcuni parametri (come l'interlinea o 
la posizione del margine sinistro) oppure 
variare il colore dell' inchiostro ed intro­
durre effetti grafici e sonori. 
I dati da trasmettere alla subroutine 6900 
prima che sia richiamata sono: 
- il testo che costituisce il paragrafo da 
stampare nella variabile "t$"; 
- la scelta di mantenere o meno il word 
wrap nella variabile booleana "ww" (I =sì, 
O=no); 
- l'interlinea in "int"; 
- il numero di pagina iniziale in "pag"; 
- il titolo che funge da intestazione in "i$" 
- il margine sinistro e la lunghezza delle 
linee rispettivamente in "margsin" e "lun­
glin"; 
- il tipo di allineamento in "mo" (O=alli­
neato a destra ed a sinistra, I =allineato so­
lo a sinistra, 2=allineato solo a destra e 
3=ogni linea posta al cnetro ); 
All' inizio, per cancellare lo schermo, si usa 
"GO SUB 6950". 
Non trascureremo di esporre altri impor­
tanti aspetti di questa branca particolar­
mente importante dell'uso dei computers, 
senza mai dimenticare l'aspetto pratico 
della risoluzione dei problemi. Arrivederci 
alla prossima puntata. 

E.D.C. (continua) 
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I ATARI LOGO 
Computer 
ATARI 800 XL 

Casa produttrice 
ATARI 

Supporto 
Cartuccia 
Casa distributrice 
ATARI 
Prezzo L. 175.000 

Tra i molti programmi disponibili per 
l'Atari 800, esiste naturalmente an­
che una cartuccia per usare il lin­
guaggio LOGO, sviluppato dalla 
Logo Computer Systems. Che cos 'è 
il LOGO? E' il primo linguaggio per 
computer scientificamente ideato 
per favorire l 'apprendimento delle 
metodologie che sono alla base 
della programmazione dei compu­
ters . In altre parole è un linguaggio 
molto semplice, ma non per questo 
limitato, che avvicina gli inesperti al­
la logica del computer, in modo da 
iniziarli gradualmente e senza fatica 
alle pratiche di queste macchine. Il 
LOGO è stato ideato soprattutto 
per avvicinare al computer i giova­
nissimi. Negli Stati Uniti, ad esem­
pio, il LOGO rientra già nei pro­
grammi scolastici di molte scuole 
elementari, ed esistono numerosi 
centri di ricerca e diffusione del LO­
GO. 
In Italia è possibile trovare versioni 
LOGO per vari computers, ma tutti 
in lingua inglese. Ora però è stato 
creato anche un LOGO italiano, con 
comandi ed istruzioni nella nostra 
lingua, che "gira" sull 'home compu­
ter Texas lnstruments Tl99/A, la cui 
edizione è stata curata dalla Mon­
dadori. Il LOGO in generale è un 
linguaggio che più di altri stimola 
l'attività e la creatività dell'utilizza­
tore, che con comandi semplici ma 
soprattutto intuitivi può facilmente 
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eseguire op erazioni matematiche, 
stampare paro le o fra si, disegnare, 
creare anche dei semplici videogio­
chi. li LOGO dell'A ari fo tutto que­
sto. Vediamo come. nserita lo car­
tuccia e acceso il computer appare 
soltanto l' intestazione c e orogrom­
ma. Sotto d i essa, un pur o o co­
mando attende il vos ro on":lo co­
mando. Come nel Bas·c, c nc e ne 
LOGO esistono due grano ccr·ego­
rie d i comandi:quelli immediati, e 
quelli che vengono eseguiti dal 
computer soltanto dando il via o 
delle specie di programmi. Esistono 
cioè dei comandi immediati, quasi 
tutti, e dei comandi differiti. A d iffe­
renza del Basic non esiste una nu­
merazione delle linee di program­
ma, ma e' è la possibilità di definire 
uno serie di istruzioni e chiamarlo 
con un nome. Quando poi si botte 
questo nome, dopo il punto di do­
manda, viene eseguita la serie di 
istruzioni precedentemente definito. 
La protagonista del LOGO Atari è 
la tartaruga, che si può vedere digi­
tando il comando ST (See Turtle). La 
tartaruga è colei a cui parlate quan­
do usate il LOGO, almeno quando 
volete disegnare. Nel LOGO Atari 
è possibile avere contemporanea­
mente sullo schermo fino a 4 tarta­
rughe, e impartire comandi ad una 
sola o a tutte quante simultanea­
mente. Se ad esempio volete dise­
gnare una griglia, disponete le 
quattro tartarughe sullo schermo a 
intervalli regolari, e date a tutte il 
comando di muoversi avanti di 192 
gradi, tanto è largo lo schermo. Le 
tartarughe disegneranno quattro ri­
ghe. Poi le disponete orizzontal­
mente e ripetete la procedura. Que­
sto è solo un esempio, mo quello 
che importa è che tutto ciò avviene 
molto semplicemente . Vediamo al­
cuni comandi tra i più usati di questo 
LOGO. Per fare avanzare la tarta­
ruga si dà il comando FORWARD 



(avanti), seguito do un numero qua­
lunque, che corrisponde allo distan­
za che lo tartaruga deve percorrere 
in quello direzione. Lo tartaruga 
non deve necessariamente scrivere 
quando si muove. Basta scrivere 
PEN UP (PU) perché si muova senza 
lasciare traccio. La si può fare ruo­
tare, girare, tornare indietro, ripe­
tere una sequenza di mosse, farla 
scomparire ma darle ugualmente 
istruzioni, rimpicciolirla, cambiarle 
co lore. Tutti i comand i possono es­
sere abbreviati: FORWARD d ivento 
FD I RIGHT RT I LEFT L TI SET BA­
CKGROUND COLORS SETBG. A 
proposito di co lore, con questo pro­
grammo si può facilmente cambiare 
lo sfondo scegliendo tra 1 28 colo ri. 
Basto digitare SETBG e un numero 
fra O e 127. I comandi sono troppi 
per parlarne in un solo orticolo, co ­
munque ciò che conto è che sono 
tutti molto intuibili, almeno per chi 
so l ' inglese. Uno volta appresi un 
po' di comandi, si dà subito sfogo 
allo fantasia. Si possono disegnare 
ragni, cose, stelle, qualunque coso, 
visto che esiste anche il sistemo per 
disegnare orchi e cerchi. 
Oltre a disegnare, che comunque è 
già un modo per assegnare istruzio­
ni al computer (qu~sto infatti è l ' in­
tento della tartaruga), si possono 
eseguire operazioni aritmetiche, 
operazioni logiche, stampare qua­
lunque cosa generabile dalla tastie­
ra, generare dei programmi. Que­
sto è possibile fare con il linguaggio 
LOGO. Per quanto riguardo il LO­
GO Atari, esso è molto " flessibile ", 
cioè comprende molti comandi e si 
presta quindi a usi molto diversifica­
ti. Più precisamente il LOGO Atari 
conta ben 44 istruzioni legate diret­
tamente al lavoro dello tartaruga 
(T urtle Grophics), 20 comandi per la 
gestione delle parole, del codice 
ASCII e dei listati, 3 comandi per le 
variabili, 1 7 comantji per le opera-

zioni aritmetiche (oltre ai soliti 
X,:,+,-, anche seno, coseno, som­
matoria , arrotondamenti, etc. , etc.). 
Ci sono inoltre 4 comand i per pro­
durre e definire delle procedure, 
come il comando TO, lo cui impor­
tanza illustreremo poi con un esem­
pio. 11 istruzioni gesti scono il flusso 
d i controllo e le condizioni, ci sono 
5 operator logici (ond, or , fa lse, 
true e not). · 7 comand i regolano le 
connessioni con il mondo esterno, 
cioè con le periferiche. Per esempio, 
è possib ile creare dei giochi che ri­
chiedono l'utilizzo del joystick, o 
delle poddles, che vengono orga­
nizzati con questo gruppo di istru­
zioni. 8 istruzioni gestiscono i files: 
cota log, lood e sove le più note. Ci 
sono ancora uno ventino d i istruzio ­
ni speciali che però non vengono 
molto usate. Abbiamo accennato 
all ' istruzione TO. Questo comando 
serve a definire una procedura, o 
se preferite un sottoprogramma. Se 
ad esempio si scrive "TO EG" e si 
botte " return", compare il cursore 
fotto a freccia, che aspetta delle 
istruzioni . Non dei comandi, perché 
tutto ciò che viene dopo un "TO" 
non viene eseguito immediatamen­
te, ma solo quando viene digitato lo 
parola chiave, in questo coso EG. 
Volendo disegnare un quadrato 
dando un solo comando, si defini­
sce EG così: 

FD 30 
RT 90 
FD 30 
RT 90 

FD 30 
RT 90 
FD 30 
RT 90 

In questo modo si dice olla tartaru­
ga di andare avanti di 30 gradi (che 
è il lato del quadrato), poi di girare 
di 90 gradi o destro, quindi ancora 
avanti di 30, e un 'altra volto di 90. 
Facendo così per 4 volte, la tartaru­
ga d isegna un quadrato. T erminoti 
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DATI TECNICI ATARI 800 XL 

MEMORIA: 64K RAM !Random 
Access Memory); 24K RO M ,sistemo 
operativo più linguaggio di 
progrommoz1one ATARI BASIC) . 

TASTIERA: design solido e 
compatto; 
62 tosti comprendenti un apposito 
tosto 
HELP e 4 tosti per funzioni specia li; 
caratteri internazionali; 
29 tasti semigrofici. 

CPU: microprocessore 6502C; 
dock 1,79 MHz. 

CIRCUITI INTEGRATI SPECIALI 
ATARI: circuit i integrati 
personolizzotì: GTIA, POKEY, ANTIC, 
per il controllo della grafico, suono, 
colorì e della generazione 
dell'immagine video. 

CAPACITÀ 
DI PROGRAMMAZIONE: 
linguogg o o programmazione A TARI 
BASIC incorpo•oto 
tosto HELP forn sce ..il·e• or 
informazioni ed ul'lo I sto de lle 
prestazioni); campo• o tò de 
software (funziono cor iut' 

i comandi, si scrive END, e il cursore 
ritorna alla forma di punto d i do­
manda. Ora abbiamo definito la 
parola EG con una sequenza che fa 
disegnare alla tartaruga un quadra­
to . D'o ra in poi ogni volto che vorre­
mo vedere un quadrato, scriveremo 
EG, dicendo così a lla tartaruga di 
disegnare ciò che EG rappresenta, 
e cioè un quadrato. Naturalmente 
ora EG è diventato un comando co ­
me gli altri, e può essere usato con­
giuntamente ad a ltri comandi per 
creare divertenti disegni. Ad esem­
pio si può dire alla tartaruga di d i­
segnare EG 8 volte (repeat 8 ) e di 
farlo ruotare ogni volta di 45 gradi 
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programmi d isponibili per g li Home 
Computer ATARI). 

DISPLAY: 11 tipi dì g rafie . 256 
colori (128 colori che appaiono 
conlemporoneomenle); massimo 
risoluzione grafico : 320 x 192 punti; 
5 tipi di lesto; visuolizzoz1one del 
lesto : 40 colonne x 24 righe 

SONORO: 4 canal i sonori 
indipendenti; gommo d i 3,5 ottave. 

·---.· ----.... 
.·· ----,.. 

(IH 45). Così verrò fuori uno specie 
d i stello d i Davide. li comando com­
pleto sarebbe: REPEAT 8 (EG RT 45). 
Semplice no? 

Concludendo diremo che il LOGO in 
generale è un ottimo linguaggio per 
apprendere la logica del computer. 
Ovviamente è un po' meno potente 
del Basic, ma è p iù semplice. Il LO­
GO Atari è molto buono. Lo confe­
zione comprende la cartuccia e due 
manuali per un tota le di circa 350 
pagine. L'unico dubbio che può sor­
gere è questo: se il LOGO è un lin­
guaggio studiato apposta per faci li­
tare l 'apprendimento delle logiche 
del computer, perché bisogna stu­
diarlo in inglese? Questo non annui-

INGRESSO/ USCITA: 
olloggiomento per lo cartuccia del 
software; l'espandibili tà (bus esterno, 
processore per espansione dello 
memoria e ollocciomenlo di nuove 
un ità periferiche aggiuntive); uscito 
per il televisore; 2 ingressi/ uscite per 
comandi o cloche, T ouch T oblet e 
periferiche; connettore ingresso e 
uscito (i/o) 

Sono Inclusi nella fornitura: 
• manuale per l'utente • manuale del 
linguaggio di programmazione A TARI 
BASIC • covo di ollocciomento TV 
• trasformatore d i alimentazione. --

la i vantaggi connessi alla semplicità 
d i questo linguaggio? Questo può 
dorsi, mo del resto anche il Basic è 
in inglese. Ci sarebbe il LOGO svi­
luppato da llo Mondodori , in italia­
no, ma "g iro " sul Texas lnstruments 
Tl99/A, un computer in via di estin­
zione che non viene nemmeno più 

prodotto. E a llora, per chi ha il com­
puter Atori e dei bambini in coso, 
tanto vole prendere questo LOGO, 
così si impara anche l'inglese. 
Scherzi a parte, il LOGO non è un 
linguaggio solo per bambini, perché 
comprende anche istruzioni molto 
complesse, all'altezza di qualsiasi 
adulto. 





CONTROTUTTl~O~ 
,.,,. 

/ 
/ 

------------------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 videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell' Aton Poe-Man ho fatto impazzire milioni 
di americani prima di approdare in Italia per riscuotere il clamoroso anche se prevedibile successo. 
Semplice, divertente e alla portato d i tutti, Poe-Men è un g ioco d i abilitò , pozjenza ma soprattutto fantasia. 
l o scenario è un classico labirinto, b isogno guardarsi do quattro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti 
e che solo quando cambiano colore risuhano vulnerob li. Si imparo ben presto a manovrare il joystick mo 
per raggiungere cifre o cinque o sei zeri occorre molto pratica oltre olle doti già citate. 

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

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

NOME: .... ............. . EZIO 
COGNOME: . ... .... . GREGGIO 
NATO A: ...... . COSSATO (VC) 
Il: ...... . . . ... . 7 APRILE 1954 
ABITANTE A: ........ . MILANO 
PROFESSIONE: .. ..... . . ATTORE 

EG: Se non sei troppo indaffa­
rato in aste tostissime o a ven­
dere la Fontana di Trevi a Beru­
schi puoi tentare di insidiare il 
primo in classifica? 
EZIO: Quanto si guadagna da 
questa intermediazione? 
EG: Un premio favoloso che con 
un "banditore" come te avrà 
prez:zi stratosferici. 
EZIO: Allora devo vincere e .... se 
mi dici ciò rivenderei 
EG: È anche una sfida con per­
sonaggi importanti, pensare di 
batterli non è stimolante? 
EZIO: Certo! Mi potrò comperare 
un DRIVE-IN autentico e vieterò 
l ' ingresso ai cani. 
EG: Perché? 
EZIO: Perché HAS-FIDANKEN fa 
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sempre la pipì sulle gomme delle 
auto dei nostri spettatori. 
EG: Sei pronto, Ezio? 
EZIO: Aspetta un ottimo mi aggiu-
sto il turbante ...... Pronto. Vail 

E zio entra in partito .. .. sembra 
essere o suo agio. la grinta 
non gli monca mo è il calcolo 

e lo razionalità tipica di ogni " fac­
cendiere" che gli consentono una 
partenza senza intoppi. 
Inghiotte con noncuranza le prime 
pillole e non scampano da una fine 
atroce i quattro fantasmi. Il joystick 
gli vibra tra le mani e determina uno 
zig-zagare niente affatto improvvi­
sato , Ezio è puntuale e con razioci­
nio conclude il primo quadro. Biz­
zarri ed in agguato i fantosmini non 
lasciano tregua: personaggi bravi e 
preparati hanno dovuto subirne 
"scacchi" notevoli. Il titolare del­
l"'asto tosta" non sembro curarsene 
neppure quando, nel vorticare delle 
immagini, il turbante gli si piega ap­
poggiandosi sul suo occhio sinistro, 
e lo costringe a socchiuderlo. Gli 
chiediamo se si sente in difficoltà: 
non rispondei Prosegue nell'ingur­
gitare energia e a distruggere. fan­
tasmi. Facciamo rapidamente il pun­
to della situazione: Ezio dopo avere 
incamerato l'ennesimo Bonus, è de­
cisamente orientato verso il settore 
esterno destro del labirinto. Gli ad­
detti dello studio e le segretarie so­
no tutti in piedi: allungano il collo 



per vedere dietro lo piccolo folla 
che si sto accalcando olle spa lle del 
nostro egregio Sig. Greggio. Qual­
cuno va a caccia di sedie per salirvi­
ci e non perdersi quello che sta di­
ventando un vero e proprio spetta­
colo. Ezio è in agguato e, nel suo 
andirivieni si riscontra la sapienza 
tattica di chi è ben preparato allo 
prova. Niente all 'improvvisazione, 
tutto calcolato anche quando, con 
un cambio repentino di direzione, 
gli si para davanti l'ennesimo fanta­
sma: questo subisce la stessa sorte 

EG: Bel colpo Ezio 
EZIO: Grazie, mi si sono aperti nuo­
vi orizzonti, uno coso in più do ven­
dere. 
EG: Sei andato oltre ogni più ro­
sea previsione. 
EZIO: Devi sapere che ho fatto uno 
scommesso con me stesso: "Se per­
di od un gioco dove partecipa Beru­
schi, devi lasciare ogni ambizione 
per gli affari e le "truffe" 
EG: Ma il mondo non è pieno di 
allocchi come i tuoi clienti del 
"DRIVE IN". 
EZIO: Me ne basta uno come il rag. 
Beruschi. Per me il suo numero di 
telefono è come il primo amore ..... 
non lo scordo mail 
EG: A questo punto del torneo 
sembri irraggiungibile! Ma come 
hai fatto? 
EZIO: Allenamento, allenamento e 
ancora allenamento è il mio segre­
to; senti se ti interessa .... avrei qui 
un manuale, costa appena due mi­
lioni .... .. 
Ciao Ezio. 

dei tre che lo avevano preceduto. 
Ora si sto profilando lo concre­

to possibilità che l'assistente di 
D'Angelo anziché il fuoco si 
mangi a ltri fantasmi e con essi 

tutti gl i avversari che stanno dando 
vita o questo entusiasmante torneo. 
Sebbene poco accreditato allo par­
tenza, Ezio o imostra le doti giuste 
per vincere. E siamo già o quoto 

1 1.300 punti! Il percorso è 
sempre più impervio, è in 
aumento la rapidità delle 

eteree figurine, mo !' "Egre­
gio'' è all'altezza dello "scon­

tro··, incamera pillole e punti. A 
quota 13.200 già si sente aria di 

record. In questo fase sembrano di­
ventati più angusti gli angoli e pro­
blematiche le virate, mo Ezio ci ap­
pare nelle schivate come un torero, 
e come uno squalo nell'ingoiare uno 
dopo l'altro i fantasmi. Meglio non 
riusciamo o sintetizzare le emozioni 
che proviamo in questo crucia le mo­
mento del game. Oro il primato è o 
portata di mano, sono questi i mo­
menti di maggiore difficoltà. Greg­
gio è il suo nome e prezioso come 
il petrolio è il suo vantaggio, mentre 
con ampi gesti tento di liberarsi del­
le larghe maniche del suo vestito 
orobo. Una ulteriore dose di ener­
gia gli consente di puntare, senza 
esitazioni, al centro del quadro. I 
fantasmi sono lì, in agguato, tra il 
suo joystick e l 'ultimo en plain per il 
primato. Il direttore dello studio è in 

piedi sullo scrivania riesce o scor­
gere a malapena lo parte alta del 
quadro. Ezio "' s1 avventuro "muni­
zionato~ d i p illole. Eccoli! Uno, due, 
il terzo non si scorge ... spunta: ingo­
ioto l 11 quarto gli si para davanti do­
po l 'ultima curvo: "Sei mio" Bravo! 
Volono fogli, matite e il joystick di 
Ezio, lo studio è unq bolgia. Punteg­
g io Fino le : 17.300. E primo! Con una 
bottutoccio il direttore si congratula 
"Egregio partito signor Greggio" . 
Proprio bravissimo, diciamo noi ..... 
Anzi Bravo! 

CLASSIFICA 

Nome 

EZIO GREGGIO 
MAX MANCUSA 

Punteggio 

ENRICO BERUSCHI ...............•..• .. •. •.•• ... . 

17.300 
14.450 
12.400 
12.200 
11 .520 

GIOVANNI TRAPATIONI 
FULVIO COLLO VA TI 
HANSI MULLER . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . • . . . . • . . 11 .41 5 
CLAUDIO CECCHETIO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10.500 
MASSIMO BOLDI . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9 .800 
RENZO ARBORE .... .... .... ..• .. .... .. .. ... ... .. . 4.200 
GIANNI BONCOMPAGNI .... . ... .... .. ........... 3.550 
LORY DEL SANTO .. .. . . . . .. .. .. .. . .. .. .. .. .. .. .. . 3. 1 00 
I GATTI DI VICOLO MIRACOLI . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55 

Sul prossimo numero 
PAOLO ROSSI 
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o o o 
PAC-MAN PIC-NIC 
l 'industria Saul Sadoch S.p.A., lea­

,----..;::!!lo. der sul mercato della cartotecnica 
di qualitiò, soprattutto nei settori 
della corta regolo, rotoli per rivesti­
mento, articoli party e tovaglioli, ho 
creato per questo particolare per­
sonaggio (PAC-MAN) una linea 
comorendente i seguenti articoli: 
o~a · ·n cartoncino plastificato 

LE FIGURINE 
DI PAC-MAN 

Eccovi in anteprima la bustina che 
raccoglierò le figurine di Poe-Man 
edite dalla Panini di Modena. Ormai 
il conto alla rovescia è cominciato e 
tra poco Poe-Man sarò l'adesivo più 
appiccicato d'Italia. la Panini non si 
smentisce mai: le sue raccolte sono 
sempre di attualità estremo e per 
questo ottengono sempre un suc­
cesso strepitoso. All 'erto, quindi: 
Poe-Man sto arrivando. 

UN PAZZO 
PAC-PUPAZZO! 
È arrivato Poe-Pupazzo. 
Non lo abbiamo ancoro visto e non 
possiamo mostrarvelo neppure in 
foto. A produrlo è stata lo ditta 
F.1.B.A. che fin dal 1952 si occupa 
di prodotti di questo tipo. 
Il nostro eroe questa volto è in vini­
le, un materiale plastico piuttosto 
morbido (vi ricordate i puffi?) è a lto 
1 2 cent imetri ed è ovviamente ac­
compagnato dalla dolce metà: miss 
Poe-Man. 

o "ccn er n cartoncino 
·o cg o n corto 
•ovog ·o - o 2 ve · morbidissimi. 
Come s p \Jo no ore dalla fotogro-

--

fio, l ' insieme è veramente di gronde 
effetto de dorò uno noto di allegria 
olle festicciole in famiglia e con gli 
amici, oltre ad essere di estremo 
p raticità e comodità nell'uti lizzo. 
Anche questo linea di prodotti porta 
il marchio "Rex", con cui l ' industria 
cartotecnico Saul Sodoch S.p.A. è 
conosciuta da ormai 70 anni presso 
lo suo clientela, della quale si è gua­
dagnata lo simpatia e la fiducia per 
la suo vasto e diversificata p rodu­
zione. Come? 
Portando il proprio stabilimento od 
alti livelli di qualità, affiancando a 
quanto di meglio l' industria mondia­

le offre in fotto di 
impiantistica mac-

chine originali, 

o o 

o o o o o 

o 

progettate e realizzate in azienda, 
ogni volto che la comune tecnologia 
non offriva risposte appropriate al­
le specifiche esigenze della cliente­
la. 
Lo filosofia dello Saul Sodoch S.p.A. 
è sempre stata quello di fare le cose 
in grande ... per poter evadere al 
meglio in termini di qualità e rapidi­
tà anche gli ordini più piccoli, sia 
che il cliente ritengo opportuno usu­
fruire dei tonti disegni ed idee già 
predisposti, o sia invece necessario 
inventore soluzioni nuove, fantasio­
se ed originali . 

È grazie o questo spirito che la Saul 
Sodoch S.p.A. si è fotta conoscere 
sui più svariati mercati. È per questo 
che, se vi trovate od un party, non 
impor ta se o Stoccolma, Roma, Pari­
gi, Londra o in altre città del mondo, 
è molto probabile che g li addobbi 
di carta,· i coloratissimi bicchieri, i 
piatti di cartone dai mille diversi di­
segni e la stesso corto nello quale 
è avvolto il vostro rega lo per il pa­
drone di cosa siano usciti do questo 
stabilimento, soprattutto .. . se è un 
party di classe! 
Saul Sodoch S.p.A., un complesso 
industriale che sa vestire di cort.o e 
di colore le idee di tutfo il mondo, 
uno gronde azienda dove il cliente 
non è mai piccolo. 

o o o o 



o o o 
TURBO PAC-MAN 
:>opo il computer, Poe-Man e lo suo 
'gong stanno scoprendo un nuovo 
:iac-mondo sulle macchinine c&b 
- oy s. Queste nuovissime ed allegre 
:>oc-macchinine, stile potenti special 
anni '30, sono state disegnate dal 
computer di Poe-Man e fatte appo­
sitamente realizzare alla Esci Mo­
dellistica per la linea c&b T oys. E 
sì.. . perché la Esci è specializzata in 
zedeli riproduzioni dal vero, e tutti i 
oersonaggi più importanti e famosi 
dei fumetti e dei cartoons ora pos­
seggono almeno una macchinino 
dello scuderia c&b T oys. Quando il 
coro Poe-Man e lo sua corte escono 
dal computer e vogliono girare il 
nostro mondo, si infilano nelle loro 
'luove Poe-macchinine c&b T oys e 
via.. . Per lo sferico mondo di Poc­
Vton sono già stati realizzati quattro 
modelli di Poe-automobiline con 
oersonaggio, che si aggiungono o 
quelle di Snoopy, dei Puffi, di Tom 
& Jerry, dello Pantera Rosa, del gat-
o Gorfield e degli Antenati, per for­

-nore uno collezione oggiornatissi-
-no di 46 modelli di vettura con figu-
ro piloto. 
'\lei negozi sarà oro possibile trovo­
•e il giallo simpatico Poe-Man su una 
verde decapottabile, la donna di 
?oc-Man sullo suo auto do pomerig­
gio rosa pastello, Poe-Man Jr. con 
quello sportivo rosso, e ancoro 

o o o 

o 

o 

o o o o 
Poe-Man che si traveste do sceriffo 
nello suo Poc-police macchinino. 
Mo come è nato il carattere Poc­
Mon? l'elemento segreto in questo 
storia di successo è il computer; 
quando fu abbinato od uno scher­
mo TV e programmato come gioco, 
il successo fu assicurato. 
Poe-Man diede presto il via allo 
Pacmania. Quel grazioso, piccolo 
punto giallo ha fatto appassionare 
milioni di persone ad un g ioco non 
violento, che, diverso dalle varie 
"Star W ars", finalmente non dovevo 
distruggere l 'universo. E fu l'inizio d i 
uno vero e proprio istituzione. I 
godgets o T-shirts reoli:uoti per 
promozionare Poe-Man furono ri­
cercati per l'acquisto e do a lloro è 
disponib ile una vasta gommo d i ar­
ticoli con Poe-Man protagonista. 
Poe-Man rappresento il primo coso 
di carattere proveniente dai video­
gomes e arriverà presto in televisio­
ne. Poe-Man apparirà in TV settima­
nalmente con due episodi di 15 mi­
nuti, pari a 52 cartoons. E la RAI l 
TV utilizzerà Poe-Man per uno spe­
cial il prossimo Natale. 
Curioso: questa è la prima volto che 
un video-game ha ispirato una serie 
televisiva a cartoni animati.. . nor­
malmente è l'inverso. 
Sarà facile pronosticare Poe-Man 
super-hit, visto il suo enorme suc­
cesso nel gioco elettronico e lo 
prossimo consacrazione televisiva. 
La ditta Esci di Cernusco sul Navi­
glio, che nella linea c&b T oys offre 
un prodotto caratterizzato dai per­
sonaggi dell'allegra famiglia Pac­
Mon, acquisirà ulteriore simpatia sia 
da parte dei collezionisti che do 
parte di tutti i bambini. Poe-Man di­
verrà forse il leader del sempre più 
famoso gruppo della raccolta c&b 
T oys di personaggi in auto. Immagi­
nateli che si rincorrono, si raggiun­
gono, si sorpassano, giocano con 
voi, sempre o bordo delle loro mac­
chinine, o arricchiscono uno nuovo 
ed originale collezione die-cast. 
Ad un pubblico particolarmente fan­
tasioso, questi piccoli adorabili per­
sonaggi rappresentano un meravi­
glioso mondo di sogni; allo Esci, che 
dà loro vita nella linea c&b T oys, 
essi rappresentano successo, noto­
rietà e fortuna. 

o o .o o 

PAC-MAN BABY 
Lo Santo Dosso p iù conosciuta con 
i marchio STEUI A ho vo luto soddi­
sfare I esigenza delle g iovani mam­
me ed ho creato uno nuovo meravi­
glioso linea d i pigiamini e d i tutine 
per i piccolissimi bebè fig li dello ge­
nerazione dei computer. 
I prodotti sono gradevoli nei colori 
e nei disegni e per noi ancoro più 
gradevoli poiché il personaggio che 
dà vita o tutto lo collezione è lo no­
stro PAC- FAMIGLIA con PAC-MAN 
BABY in primo piano. 
Le foto mostrano alcuni dei soggetti 
presenti sui pigiamini STELLINA. 

o 



Libri di infonnatica 
con cassetta ·· 

__. .. _.,._._ ... _ ................. _.~ .. ..... 

SINClAIR zx SPECTRUlt: 
A-mler • lnglltOOIO 
rmcctn .,., prtnclplMtt 
di WlLUAM T ANG 
Anehe se non avete ala.ma 
~nell'uso di 
linguaggi di tipo Assemblet­
QUeSto libro vi mettera in 
grado di apprezzare al 
meolìo le ootenzialita del 
linguaggio macchina det 
vostro ZX SPECTl1UM. 
Pag, 256. 
Libro Più cassetta. 
Cod. 9000 L 25.000 

APPtOf()M)IRf LA 
COfllOSc:ENZA DEU.O 
SPECTllUlll 
di OtLWYN JONES 
Dopo avere famillatiZZato 
con la programmazione 
dello SPECTl1UM. avrete 
bisogno di westa 
impareggiabile guida per 
valorizzare le tecniche ed 
I concetti di 
programmazione. 
Tra I PI ogi amni troverete 
INTRUOERS e l.ABIRINTO 30 
0uesru1cmo memon:zz:no 
su CASSETTA ìnSlefne alle 
rT1IQliOrt rouones 
Pag 240 
l.Jbro PIU cassetta. 
Cod. 900& L 30.000 

POTBIZIATE L VOSTRO 
SPfCTltUll 
di DAVIO WEB8 
Oltre SO routi'les In 
linguaggio macchina Qi3 
pronte per i'USO! Senl3 
nessuno sforzo 
sullPlementare ootete 
suoerare le limita2ionl det 
BASIC e dare al vostro 
Spectn.m maggiore 
pOtenzialita. 
Al libro viene allegata una 
cassetta contenente I 
progranyni BASIC necessari 
per ~ caricamento delle 
routines In lìnguaggio 
macchina. Pag. 228 
Libro Più cassetta. 
Cod. 9008 L 50.000 

CltAACA E SUOM> PSI L 
LAVOllO E L CIOCO CON LO 
SPfCTltUll 
di ROSSEU..A e MASSIMO 
BOARON 
Sulla base della trattazione 
sempllce ed esauriente e del 
moltissimi esempi pratici, la 
maggior parte del QUali 
sono riprodotti sulla 
cassetta software allegata 
al libro, anche chi si avvicina 
per la orima VOita a westo 
camoo CIUO moarare 
fadUnente le regole e I 
trucchi per creare complessi 
dìsegrll. 
Pag. 116 
Libro Più cassetta. 
Cod. 9011 L 25.000 

49 GIOOtl ESPLOSIVI 
PO LO SPlCl'RUM 

: x=.:----=.:-------·-·---

Am'l'E'll AL LAVORO 
IL VOSlaO VIC 20 I 

~ 
MIEDIATAllBfn LO 
SPECTRUlll 
di TIM HARTNEU 
Questo libro con cassetta 
rappresenta runo:o mooo 
per imparare a 
programmare lo zx 
SPECTl1UM 11 solt 60 nnz. 
Il metodo di aooc enair: iei= 
si basa sul'ascoftx> deli 
cassetta I lìbto 1110ttre I 
noort:l 1 listao ci 3C 
prograrm1' d oiocn ~ ' 
gafica. aian oes ~ soro 
me•oczzatJSjlz~ 
Pag ·is 
lJCrO :a:. CZS!5i!Ca 
Cod.. 9002 L 25.000 

Pl'OCl.tteft'., --­
lO 5PICl1llM 
do ".lai nAln'Eil e Oll. WYN 
.nES. 
citre 100 or oOI amm 
e rovmes - di SICUrO 
~to. 
la l1'lagglOI' parte dei 
OI oOI amni sono 
memonzzati sulla cassetta 
allegata al libro. Il suo 
pregio particolare sta 
nell' Idea di :Nel' collegato 
i listati con un testo cli 
spieQazlonl che lo rendono 
un ooderoso manuale 
di consultazione. 
Pag. 232 
Libro pij cassetta. 
Cod. 9006 L 50.000 

49 CIOCHI ESPLOSIVI PSI 
LO SPECTRUll 
di TIM HAIHNEU 
Questo libro contiene una 
raccolta di 49 programmi 
relativi a giochi di alta 
QUalita. 
Oltre che per una grande 
varieta di argomenti, I 
games proposti si 
distinguono per l'eccellente 
grafica, 
Al libro è allegata una 
cassetta software con 25 
giochi tra i ciù appassionanti 
Pag. 204 
Libro pki cassetta. 
Cod.. 9009 L 30. 

llETTETE AL LAVORO L 
VOSTIO VIC 20 I 
dl TOM LAU 
Questo libro contiene I 
listati di 15 pr01731Timi dì 
uso generale sia per le 
appllcaiioni dOmestiche che 
gestionali. 
Nella cassetta allegata al 
libro. abbiamo inserito a 
titolo esemplificativo alcuni 
dì QUeSti programmi 
lasciando gli altri a voi. 
convinti deli'utilita didattica. 
Pag, 140 
Libro ciù cassetta. 
Cod. 9100 L 25.000 

---4,····-·· ...... ....-

llMIO 
COMMODORI 64 

dllOOll-

CREATE GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTllUll 
di OANIEL HAYWOOD. 
Gli argomenti esaminati In 
dettaglio sono ranlmazìone 
degli oggetti. lo scroUJng 
dello schermo e l'impiego 
dei comandi PEfK e POICE 
oer il loro uso ciù corretto. 
P tutto è accompagnato da 
18 programmi la maggior 
pane dei QOali sono stati 
registrati sulla cassetta 
allellata al VOiume. 
Pag. 116. 
ubro ciù cassetta. 
Cod. 9003 L. 25.000 

BASIC & FOllT1Wt PER 
SPECTlrUll 
di WAINW~GHT e G~ 
QueSto libro CIUO essere 
utilizzato per Imparare sia 
U FORTRAN che il BASIC, 
od anche per apprendere 
entrambi I linguaggi 
contemporaneamente 
sul vostro Soectrum. 
Nella cassetta allegata al 
libro è stato Inserito un 
Interprete FORTRAN per lo 
Soectrum che vt aiutera 
subito a comprendere I 
fondamenti della 
programmazìone in 
FORTRAN. Pag 88 
Libro ciù cassetta. 
Cod. 9007 L 25.000 

GaAFICA AVAHZATA CON 
LO SPECTRUll 
dì ANGEU e JONES 
Questo testo è un trattato 
compjeto di teoria • 
appticazìoni ed esercizi 
grafici di altissima Qualita e 
lìvello. 
Con la cassetta contenente 
le orincipali routines 
costituisce un vero e 
proprio package che sfrutta 
fino In fondo le risorse dello 
Soectrum. ma che CIUO 
essere utilizzato anche per 
altri hOme e persona! 
comPLiter. 
Pag. 380 
Libro Più cassetta. 
Cod. 9010 L 35.000 

L lllO COllWOOOtlE 64 
dì ROGER VALENTINE 
Lo scopo.principale di ' 
QUesto libro è d1 mostrare 
come lavorano I programmi 
insegnandovi molti segreti 
sulla pr~del 
COMMOOORE 64. 
Nella cassetta in dotazione 
troverete oltre a molti 
programmi il 'CAR BOX' un 
completo ed esauriente 
DATABASE. 
Paç. 132 
Libro ciù cassetta. 
Cod. 9150 L 25.000 



COME PRO<ìRAMMARE IL 
TUO COMMODORE 64 
di TIM HARTNELL e ROBERT 
YOUNG. 
Tìm Hartnell. uno dei più 
prolifici ed esperti autori. di 
comouter. ha raccolto, in 
questo volume, oltre SO 
esempi appllcatM di 
routines e programmi di 
giochi. matematica. utllita e 
musica I più interessanti del 
quali sono riportati su 
cassetta. 
Pag. 128 
Libro più cassetta. 
Cod. 91S1 L 2S.OOO 

MSX BASIC SONY 
di F. BARBA 
Il libro analizza la sintassi e 
le possibilità offerte 
dall'MSX Baslc Microsoft 
Nato come guida al home 
comouter sonv H1t Bit. 
COSOtlJISCe " nfenmento :ier 
tutti l calcolaton c.he 
SUpportanO r '.4SX Bas.c 
data la comoaoblhta per 
deflnmone d1 ouesco 
linguaggio Al libro e acclusa 
una cassetta con esemp 
lllustra0v1 e didatt1c1. 

• Pag. 208 
ubro più cassetta. 
Cod. 9400 L 50.000 

COMMOOORE 64: 
I SEGRETI DEL UNWACGIO 
MACCHINA 
di MARK GREENSHIELDS 
Con auesro ilbro. 
d<lmlnerete facilmente e 
velocelr,ente d hnguaggìo 
macama oel vostro 
~e64 
-.~ cassemi software 
a;e;a:.a a ..cco troverete 
.T4 ~ sororesa: 
~:oce 

~::re 
>..?9\C•, s::1'n> oa JlM 
3..~:-...: 
:24Z ~::le'"'>o!O 

~ ~ .. """ 
~ :sè ~ :Jt. :asw::-..a 
Coc_ i"'\52 L 50.000 

!liOS7"l.O COIFI.. -e! 
:I~ .,_s-:r 
...., :r:'i:r"':~ 
is:c;.:;.. ;t,a ~ %° 
~is:::-..:.:cr. 
::,,s:~. ~ a..-sc 
:r..-ec~,o 

scr.:-..c r. 3#-.SC ~=­
C>.XG e aca:-..: ~ :ie-scr.a. 
~:er ~ =-: 9'J 
a>mlldÙll. Cl.o .e- V ·: -
M 20 - I.I 2" - M 2: ":> -
1 so ' seconoo e SO" no n 
8asic SINCl.AIR oer IO ZX 
Soe«rum ed e fornito su 
cassetta software allegata 
al libro. Pag. 112 
Libro più cassetta . 
Cod. 98QO L. 25.000 

SPRITTS I SUC*O DEl 
COMMOOORE 64 
d1 PETER GERRARO 
Questo libro é una raccolta 
utilissima di subroutines. in 
BASIC ed 1n assembly Che 
comprende: molti 
vìdeogames. un 
Interessante assemblatore 
che vi permetterà di 
awicinarv1 in modo semplice 
al linguaggio macchina. una 
sene di accorgimenti per 
facilltarvl l'uso degli sprites. 
ed infine un pratico 
insegnamento di come 
gestire li suono. 
Pag. 320 
Libro più cassetta. 
Cod. 9153 L. 30.000 

DI PROSSIMA PUBBLICAZIONE 

lZl5 Ol lltfORMATICA CON CASSETTA 
-~ axnme<ciali per il C64 
- iLSa sr::em:z:aa in MSX BASIC -°' 9$..-;o,, -
~~~to 

- , !.3C :ie. ~ r-~ sul C64 

USl!I OI ~TICA 

Cod. 9154 
Cod. 9500 

Cod. 9012 
Cod. 9155 

-~ a...a :iu:9• • =>alf tnt.OGO Cod. 9801 
- nteliigenz;a r-Jf\cQ;e o:in O.. SL'«:lAIR Cod. 9051 

SOFlWAllE 
- l avventura de. NOI S09l1i 

(Spectrum 48K o PLUSI Cod. J/0101·05 

Libri di infonnatica 

COME PROCiRAMMARE Il 
TUOIBM PC 

:1 TIM HARTNELL 

Il LIBRO DEL MICRODRIVE 
SPECTRUM 
di JAN LOGAN 
Il testo contiene ampi 
dettagli tecnici ed operativi 
sutrlnterfacc1a 1. 
comprendenti I nuovi 
comandi BASIC aggiunti per 
ruso di M1crodrlve. Rete 
Locale e Interfaccia seriale 
RS232 
Pag. 144 
Cod. 9001 

COME PROGRAMMARE Il 
TUO IBM PC 
di TIM HARTNELL 
Questo libro é dedicato a 
quelle oersone. che our 
possedendo un IBM PC 
credono di non essere In 
grado di programmarlo e si 
hmltano ad usare il software 
acquistato. 
Il libro comprende oltre so 
programmi dì grafica. 
musica e matematica. 
Pag. 128 
Cod. 9200 

APPLE MACINTOSH: Il 
COMPUTER MAGICO 
di E.S. CONNOLLY e 
P. LIE9ERMAN 
In questo libro c"é tutto 
quello Che vorr°este sapere 
sutrhardware e sul software 
delr APPie Macmtosh Ad 
esempio troviamo che cosa 
sta dietro alla magia delle 
MacW1ndows. come 
ottenere il massimo dal 
Mouse. come usare il 
MacWrlte. Il MacPaint e gli 
altri MacTools. come 
funziona U 68000, tutto sui 
mlnifloppy. ecc. 
Pag. 192 
Cod. 9550 L 20.000 

FORTH PER SPECTRUM 
d1 DON THOMASSON 
Questo hbro é un aiuto 
essenziale per chJunoue 
desideri scopnre Il vero 
potenziale del FORTH sul 
propno SPECTRUM ed è 
l"ideale sia per Il pnnclp1ante 
che per il programmatore 
avanzato in ouanto prooone 
esempi e spiegazioni 
semplici ed esaurienti. 
Pag. 128 
Cod.9005 

LA PRIMA VOLTA CON 
APPLE 
di TIM HARTNELL 
Imparare a programmare Il 
vostro Appie é solo 
questione di ore 
nm Hartnell vi prende per 
mano e vi accompagna 
passo a passo in ouesta 
guida completa alla 
programmazione Appie. 
Pag.134 
Cod. 9500 

ATARI SERIE Xl 
a cura di· A TARI 
SOFTWARE SUPPORT GROUP 
Attraverso una 
strutturazione modulare 11 
testo tratta tuttl I comandi. 
le Funzioni e le istruzioni 
oeculìart del BASIC ATARI 
Ad esempio un intero 
capitolo é dedicato alla 
grafica. uno dei ounti di 
forza di Atari. Ricco di 
appendici nelle ouah 
troviamo anche rinsleme del 
caratteri ATASCll. si rende 
Indispensabile per chi si 
rivolge alla serie XL Atari. 
Pag. 160 
Cod. 9411 

* ·une LE PUBBLICAZIONI DEDICATE ALLO zx SPECTRUM SONO COMPATIBILI CON TUTTE LE SUE VERSIONI 16K. 48K e PLUS 

Al1A SCOPERTA 
DELQL 

Il COMPUTER SINClAIR 

AUA SCOPERTA DEL OL IL 
COMPUTER SINC;LAIR 
di ANDREW NELSON 
Progettato per una migliore 
e più lineare realizzazìone 
del programmi. Il 
SuperSASIC SINCLAIR 11 
l1ngua9010 d• cui é 
corredato 11 OL é ownto d1 
oiù avanzato si oossa 
immaginare nel campo della 
programmazione In ouesto 
hbro troverete. la creaztone 
d1 procedure. la 
programmazione 
strutturata. la grafica ad 
altissima nsoluzìone del 
Super9ASIC. 
Pag 144 
Cod. 9050 L. 20.000 

ALLA SCOPERTA 
DEU"APPLE//è 
d1 FRIEOMAN WAGNER e 
OOBLER . 
Una guida pratica sia per chi 
vuole acquistare i"APPLE//c. 
che per i possesson che 
vogliono saperne dì p1u Il 
libro comprende !"hardware. 
11 sistema operativo. la 
grafica. i linguaggi di 
programmazione 
Implementabili. In esso vi sl 
trova un utile raffronto fra 
Il nuovo APPLE//C ed il suo 
predecessore APPLE//e. 
Pag. 144 
Cod. 9501 L 16.000 

Il 68000: PRINCIPI E~ 
PROGRAMMAZIONE ~ 
di L. J . SCANLON 
I m1croprocesson a 16 e 32 
bit della famiglia dei 68000 
hanno rapidamente 
conquistato 11 posto d"onore 
netrambtto dei micro e 
persona! comouter 
IMacintosh. QL Sinclair l. 
Il testo contiene tutto 
quanto si riferisce 
all'argomento. dal set 
completo delle istruzioni alle 
estensioni per Il 68006. che 
non è altro che la CPU del 
QL Sinclair. 
Pag. 256 
Cod. 9850 L. 20.000 
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MANUALE DI GEOMETitlA 
PIANA 
Il programma consente la 
consultazione e 
l 'applicazione orat1ca d1 
numerose regole d1 
geometria Diana. tra cui· 
calcolo di aree. perimetri. 
settori. ecc Valido aiuto agli 
srudeno e orofesS<OOISO per 
fare raoodamente I cale® 
Suppone>- cassetta 
Configurazione rkhltttll; 
Spectrum 48IC o Plus 
J 1l100-02 L 2 SJXXl 

MOSAICO 

MANUALE DI GEOMETRIA 
SOUl>A 

programma consente la 
~taz!OOee 
a..~ oC3l>Olle pral!Ca d1 
~·~ed 
:;:e;rc::-.a 50«)3 tra CU1 =-=- .:. .ooJ" SLPeffio. 
~~ 

•°i-\:X a&.;._!: :E" 
~~e 
:-.'*.rO.ll! = 3a 
~r:xe ~ :r.:oer.:. 
-;- ~-· CiCO 
~~~ 
C«IF+r-~ 
~._oPb 
J 1'10!>03 L 25..000 

Il programma mosaico é un BATTAGUA NAVA1f 
gioco che vi permette di La battaglia navale per due 

GRAFICA PER TUTTI 
Un programma d i elevato 
contenuto d idattico. 
semplice da usare e adatto 
anche al Pfincipiantl. 
Nonostante la sua 
semplicita Il programma é In 
grado. ad esempio di 
colorare una figura 
Indicando semplicemente un 
solo ounto all'Interno della 
stessa. 
Suooorto: cassetta. 
Configurazione rlchlnQ 
Spectrum 48IC o Plut 
JJ0100.Q1 L 25.000 

TRIGONOMETRIA 
Il programma offre il 
vantaggio non solo di 
risolvere i triangoli ma 
anche d1 visualizzarli ridotti 
In scala. La TRILOGIA viene 
fornita con un utile 
volumetto. che riproduce 
tutte le principali videate. al 
fine di migliorare la 
consultazione del 
programma. 
Supporto : casset ta 
Conflgurazlont rlchi.sta: 
Sptctrum 48IC o Plus 
J/0100-04 L 25.000 

scoprire pezzo per pezzo, un giocatori con lo ZX 
disegno precedentemente Spectrum. PUZZ1E MUSICALE 
realìzzato con lo Spectrum. I li calcolatore segnala i t iri Programma che, oltre ad 
disegni pessono essere già effettuati e i centn essere un gioco, PCISSiede 
presenti sulla cassetta. ottenuti. ottime caratteristiche 
oppure realizzati dall'utente. una grafica dettagliata e didattiche offrendo la 
con un appeslto programma ben colorata completa Il PC1SS1bilita di imparare a 
contenuto nella cassetta Quadro d1 Questo nprodurre 1 brani proPOstl 
stessa. programma dal comouter. 
Supoorto: cassetta Supporto cassetta Supperto cassetta 
Configurazione richiesta: Conflourazlone richiesta: Conflourazlone richiesta: 
S!Mctrum 481( o Plus Spectrum 48K o Plus Sptctrum 48IC o Plua 

===---=.:JJ01-=..::01:..:....:-01:..:..~~~L::....:.20=·=000=-i L~!!!!!!!!~~~~~~~~!_.:!J~/0~1~01~-02~~~~L.~2~0~.ooo~ '-~~~~~~~~~~-Jto~10_1_-0_3~~~L_._2_0._ooo......J 

SUPER EG 
Sei atterrato su Marte e hai 
scoperto un labirinto in cui 
gh antichi abitanti hanno 
lasciato un favoloso tesoro 
custodito da molti alleni. 
Con l'aiuto d1 una mappa 
elettronica devi percorrere 
le varie stanze difendendoti 
dal mostri e devi raccogliere 
le sette chiavi che aprono il 
cofano del tesoro. 
Supperto: cassetta 
Conflgurulone richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0101"°4 L 20.000 

BUSINESS GRAPHICS 
Un vero e proprio pac.kage 
professionale per la 
rappresentazione grafica e 
lo studio statistico di dati. 
Ricco di routines In 
linguaggio macchina per la 
gestione video a 64 
caratteri e per stampa In 
doppia d imensione su 
stampanti grafiche. Il 
manuale contiene esempi 
completi di applicazione. 
La seconda part.e contiene 
lelaborazione di funzioni 
interPOlanti di regressJone. 
Supporto: cassetta 
Configurazione rlchlnta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0102-03 L 25.000 

/PECTRUM 
WRITER 

INIEGNERIA ~ 
PUIWllA AD 
B.Blffl1 fllTl 

SPECTllUM WRITER 
MICRODRIVE COMPATIBILE 
Programma professionale d i 
elaboraz10ne e stampa delle 
parole e dei testi - word 
Processor - creato 
specificatamente per il 
computer Spectrum 
SPECTRUM WRITER 
consente d1 scrivere e 
comperre Qualsiasl t iPO d i 
testo come lettere. articoli. 
saggi, documenti ecc. 
Supp0rto: cassetta 
Configurulone rlchi.sta: 
Spectrum 481( o Plus, 
mlcrodr1ve oPZIOnllle 
J/()102-01 L 40.000 

ELEMENTI FINm 
Utilizzando Il noto metOdo 
ad elementi f initi tnangolan. 
Il programma permette d1 
analizzare con precisione e 
velocità 1 pannelli piani d1 
aualsiasl forma e 
caratteristiche d1 eia.stima. 
La struttura può essere 
discretizzata con piu di 
ottanta elementi 
permettendo cosi la 
risoluzione di problemi 
anche Iperstatici con una 
geometria complessa. 
suooorto: cassetta 
Conflgurulone richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0104-01 L 30.000 

o 

MASTERFILE -
MICRODRIVE COMPATIBILE 
Senza dubbio 11 piu p0tente 
data base e sistema di 
archiviazione di files oggi 
disooniblle. Interamente 
sçritto in codice macchina 
per il compattamento e la 
veloci ta. offre 32 I< d i 
memoria - max • per I dati 
di ogni file - 26 campi per 
record - 128 caratteri per 
campe. 
Supperto: cassetta 
Conflgu111zlone rlchlelUI: 
Spec:trum 48K o Plua, 
mk:roclrive opzionele 
J/0102-02 L. 40.000 

TOPOCRAFIA 
Permette il calcolo dell'area 
di una figura piana 
seguendo, secondo I dati 
dlsoornbili, d1ver4 
procedimenti 
Strutturato a 
sottoprogrammi. 
indipendenti fra loro. Il 
programma consente Il 
calcolo di aree utìlizzando 
d iversi procedimenti tra I 
quah Il metodo del 
cammina memo. 
suooorto cassetta 
Configuruiont richi.sta: 
5ptctrum 48K o Plus 
J/0104-02 L. 30.000 



CALCOLO TRAVI IPE 
Il programma consente 11 
calcolo di tra111 tPE. caricate 
uniformemente e 
semplìcemente aDP0991ate 
agli estremi Si ou6 
effettuare li calcolo dl una 
sola trave, o di più travi 
affiancate. 
suooorto. cassetta 
Configw'ulone richiesti: 
$pectrum 481( o Plus 
J/0104-05 L. 25.000 

STUDIO DI FUNZIONI 
E un programma per 
disegnare in alta risoluzione 
fino a 8 grafici di funzioni 
diverse. SI POSsono trovare 
MASSIMI. MINIMI. 
INTERSEZIONI. ZERI. ecc. con 
precisione a piacere. E 
possibile determinare anche 
Il campo di esistenia e I 
limiti della funzione e si ouò 
ingrandire a tutto schermo 
Qualsiasi okcoto oartlcolare 
del grafico. 
Supporto: cassetta. 
Conflgurulone richiesta: 
Spectrum 481C o Plus 
J/0104-06 L. 50.000 

ASTROLOGIA 
Oroscopo accuratissimo e 
personalissimo dì almeno 
2000 parole: completo d1 
tutti gli aspetti 
interolanetan e le 
configurazioni relative allo 
zodiaco. le loro longitudini 
esatte a meno di 6 minuti 
d'arco e la loro 
interpretazione. 
Sistemi usati: zodiaco 
tropicale e sistema di 
Ptacidus per la dMstone 
delle Case. 
SUooorto: cassetta. 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481C o Plus 
JJ010S-02 L. 25.000 

GARDEN WARS 
Siete vittime di un 
incant esimo. 
Per liberarvene dovete 
sfuggire a mostn orrendi e 
attraversare otto g1ardìm 
con lnnumerevoll Insidie 
Solo la vostra abilita vi 
potra salvare 
Supporto: cassetta 
ConflllUfuione richiesta: 
specifico per 
Commodore 64 
J/0111-01 L 20.000 

I 

llllF" 

ENERCIA SOLARE 
Consente di calcolare In 
b<eVlSSlmo tempo uri 
1mo1anto solare sia dal 
ounto di VlSta tecnico sia 
dal ounto di vista 
economico. 
Un programma che affronta 
1n modo completo un 
aspetto delle energie 
alternative spesso 
trascurato la completa 
valutazione economica 
dell'impianto 
Suooorto: cassetta. 
Configurulone richiesta: 
..pectrum 481( o Plus 
J/0104-04 L. 50.000 

EQUAZIONI PARAMETRICHE 
E PROBlEMI DI 2• GRADO 
Collezione di programmi o 
matematìca per te scuo.e 
medie superiori. Metod c. 
Tartinvllle. grafico ana:.xc 
ecc. Possibllita dl inçratiGn 
l'Intervallo di variabllita !!E 
parametro. grafica 
veramente eccezJCllla.L ...­
seconda parte con~ 
programmi di esero::a:xrE 
alla risoluZione Ci ec..;;;::icn 

di secondo grado ~ 
sistemi di primo grao:; 
e t riangoli. ....-1 
SUPPOrto: casse~ ~ 
Configurazione ~ 
Soectrum 481( o ~ 
J/0104-07 L 25.000 

CAMPIONATO DI CA.CIO 
Tutto CIO che ~ .... 
calcio racctll.SC - =e 
progra~ ~~e 
classinclle oe: ::z-:oa-.a::: 
di calcio. ctr'OI'~ e 
schedine ccr :.ass.ss.-a 
pereenrua~ ::, ~ !!'li 
Infine un V!!'C e ::r.x:ro 
video-calOo CD" :r..ae 
DOtrete Oi!SSa""l! ;:c,~o 
ore 01 s-.~ ~ ..os:r 
amlCI n. :-..e e :.:ii-o.e":atO 
daeffe~~e 
sonon a. 3..0" .:wc 
SUocx:irro cas.se:'ci 
e~ ndllf'sta; 
Spectn.lm 481( o Plus 

- J/010S-03 L 25.000 

ECOHOM!A FAMIUAR.E 
Cote1JOf1e c. anoue 
ut ISSl"'t ::WO!Ja" 11'111 per la 
!leS!lO'e c. casa 
1 • At;e"'Oa "'1C lflZZl 
2 • o.ano ;i, casa 
~ -~o casa 
4 • Conto ., oanca 
s • C4iCOiO muru, 
SuQDOtw- ciscnetto 
~richiesta: 
~e64, 

Jce floppy dJilr driY• VC1541 
J'Q112-02 L. 40.000 

~LGlll~ 
ft~TIKl~LI 

.. """' ~ , . . ,~ 

\ . ," ,, ''· .. \ "~ri°/ ~ . 
- '/ . 

ALGEBRA MATRICIALE 
Raccoglie otto programmi 
per risolvere le operazioni 
dell'algeb<a matrìcale: 
1 • Matrice inversa 
2 • Determinante 
3 · Prodotto 
4 · Somma 
S • Sistemi di eauazionl 

Metodo di GAUSS. 
6 · Sistemi di eauazioni 

Metodo iterativo di 
GAUSS/ SEIDEL 

7 · Autovalori cornolessi 
8 · Decomposizione 

ortogonale 
Supporto: cassetta. 
ConflgunzJone ricl!Msta: 

1111 Spectrum 481( o Plus 
J/0104-05 L. 50.000· 

TOTIP 
un programma per giocare 
la schedina Totip, una 
colonna per volta OPPUre 
del sist emi con triple e 
doppje. 
All'lniZio del programma. 
l'utente propone le 
orobabilita di uscita 1n ogni 
segno, per ogni corsa 
secondo 11 sud gludillo. Il 
~emettela 
SOlEllna n base a Quelle 
:rocat1 ti e ad un 
a..;cnrno che stabilisce le 
:~:te ·SOforese· 
s...;icn-.o cassetta 
COnfivuruioM rkl!Msta: 
5p«trum 481< o Plus 
Jt()10S-()1 l . 20.000 

RACCOLTA DI OUIZ PER LA 
PATENTE 
I ou11 ministenali presentati 
sul vostro Spectrum 
esattamente come sulle 
schede d1 esame per le 
oatenti A e B. 
POSSJblht~ di 
conoscere Il propno grado di 
preparazione. 
Il programma dispone d1 una 
opzione dimostrativa 
Il programma e predisposto 
per essere trasferito su 
microdnve 
Supporto cassetta. 
Conflgurulone richiesta: 
Spectnim 481C o Plus, 
microdrive opzlonall 
J/0105-04 L. 25.000 

CHESS WARS 
Giocate a scacchi con ti 
vostro Commodore VIC 20 
inespanso. Con Questo 
programma potret e 
cimentarvi con il comPLiter 
scegliendo fino a nove livelli 
di dlfficolta. sono previste 
tutte te mosse speciali 
stabilite dal regolamento. 
Supporto: cassetta 
Conflgurulone richiesta: 
5,SIC RAM 
Commodore Vie 20 
J/0121-01 l . 20.000 

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

Spedire In busta chiusa a : 

JCE VI• del Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo lMD 

UTILIZZA~E QUESTO MODULO 
D'ORDINE INDICANDO 
IL NOME • COGNOME 
E L'INDIRIZZO COMPLETO 

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 

= pago anticipatamente l 'importo del materiale ordinato. comprensivo 
di L. 5.000 per le soese di spedizione, con vaglia postale Intestato 1: 
JCf · JACOPO CASmFIANCHI EDITORE · VIII D9I ~. 124 -
20092 CtnlMllo am- . llllllnol 
ndiclndo su dl esso Il materiale da me richiesto. 

= PaQherO in contanti alla consegna del pacco l'importo del materiale 
ordinato comprensivo d i L. 3.000 per le spese d i spedizione. 

- pago anticipatamente l"importQ del materiale ordinato comprensivo 
- di L. 3.000 per le spese di spedizione e lllego al ptMMte modulo 

d'ardine un assegno blncario intestato a: 
JCf • JACOPO CASTB.AtANCHI EDITORE 

SI PREGA DI SCRIVERE IN STAMPATELLO 

Nome I 
'--::==~~~~~~::::::;:::::::;:::::;:::::::;::::::::;::=:=~~~~~ 

Cognome I 
~~~~~::::::;:::::::;:::::::;:::::;:::::::;::::::::;::=:=~~~~~~ 

Via I 
:=:::==~~~~~~::::::;:::::::;:::::;:::::::;::::::::;::=:=~~~~~ 

Città I I I 
:::=~~==:~----::=:::=:::~=:-__.___,___,_~~~::::::::::::::~ 

Data rn rn C.A.P. 

Desidero ricevere la fattura ~ Barrare la voce che interessa 

Codice Fiscale/ P. IVA I I I 
'----~~~~~----::~~=::=::::::~:::: 

Pagamento anticipato L. 

Pagamento contro assegno L. 



Libri di elettronica 
DICIT 1 
le 1nformaz1on1 contenute 1n Questo hbro 
permettono d1 comprendere più facilmente 1 
circu1t1 d fg1tall vengono proPOSt1 molti eserc1Z1 
e problemi con soluzione. Pag 64 
Cod. 2000 L 7.000 

CORSO DI PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI A 
SEMICONDUTTORE 
d1 P LAMBRECHTS 
Utibss1ma guida per una mocerl"'.a :"'~•a :i 
progettazione dei c1rcu t a si?""! cona~t~ore 
Pag. 100 
Cod. 2002 L 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA 
Valld1sStma ooera che permette d1 comprendere 
1n forma chiara ed esaudiente 1 concetti 
fondamentali dell"elettromca Questa collana s1 
comoone d1 numerosi volumi d1 cui 6 già 
DUbblicatl Tutti 1 volumi sono corredati da 
formule. diagrammi ed espressioni algebnche 

APPUNT1 DI ELETTRONICA · Voi. 1 
Elettnc1tà. Fenomeni s1nusoidall. oscdlaz1om. 
tensioni, corrente continua e alternata. 
resistenza statica e differenziale Pag. 136 
Cod. 2300 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 2 
Elettromagnetismo forze magnetiche. flusso 
m;1onetaco n utta.r.1a 1ndu11onP 
elettre>mag'>Et>Ca rrcag~etostatica 
elettrostatca P3Q so 
Cod. 2301 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA · Voi 5 
Resistenza e condut:anza ca:i.;:: ta ~-:~::.o·.za 
caratteristiche a regime a te<"' a: e :>aç -
Cod. 2502 L 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA · Voi. 4 
Concetto d1 energia, energia elettnca e 
magnetica. POtenza. trasformaZJone e 
trasmissione dell'energia. amohncaoone e 
attenuazione Pag 80 
Cod. 2303 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA · Voi. 5 
Pnnc1pi d1 KlRCHKOFF teoremi d1 THEVENIN e 
NORTON. c1rcu1ti pass1V1 e reattivi Pag 112 
Cod. 2304 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA · Voi. 6 
circu1t1 operatori elementan oass1vi e reat:t1v1 
con elementi linean e non linean 
Accoppiamenti fra I circu1t1 Pag. 112 
Cod. 2305 L. 8.000 

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROCRAMMARE 
dt G GHIRINC'-ELL e c FUSAROLI 
Ovesto oro SLJ rn.croeat>oratore è 1ndfn22ato a 
cn- vuo e a:iore'"lòe"e concetti Fondamentall 
.Je r•::~.a:..:a s~ata"'1d0 I mito del • troooo 
J ri--c e 
:: argçr'E"~ sono ;ra-:ta: .n forma completa. 
~:a"""":e a:xi<"o'onc ta e faciu da capire 
=>a; ··2 
Cod. 3000 

JUNIOR COMPllTER Voi. 1 e Voi. 2 

L. 4.000 

Semplice 1ntroduz1one ali affascinante tecnica 
dei computer e 1n P3rt1Coiare del JUNIOR 
COMPUTER un m1croelat>oratQre da 
autocostrulre 

THE WORU> TTL, IC DATA CROSS·REFERENCE 
CUIOE 
Questo llbro Fornisce le equ111alenze le 
caratterist1cl\e eletttiChe e meccaniche d1 
moltis51m1 1ntegrat1 TIL. oe. PIU .moortant1 
costruttori mondiall di semteondutton 
Pag 400 
Cod. 6010 

DICIT 2 

L. 20.000 

E una raccolta d1 oltre 500 orcu1t1 l arco del e 
apphcaz1on1 si estende dalla strumentai.one ai 
giochi. ai circuiti dt home ut1htV e a nuovissim 
gadgets Pag 104 
Cod. 6011 L. 6.000 

VOI. 1 oag 184 Cod. 5001 
voi 2 pag 234 Cod. 3002 

L 11.000 273 CIRCUITI 
L. 14.500 Questo hb<o é una raccolta di progetti con 

esaurienti spjegaz1on1 sul funzionamento 
circuitale. 1nd1spensabile per gh hobblst1 d1 

GUIDA ALL'ACQUISTO DEI SEMICONDUTTORI 
Ogni semiconduttore é oresentato con tutte le 
sue denom1naz1om· 
codice commerc1ale-intemaz1ona1e. 

elettronica e per tecn1c1 di laboratorio 
Pag 224. 
Cod. 6014 L. 12.500 

NUOVISSIMO MANUALE DI SOSTITUZIONE FRA 
TRANSISTORI 

éasa costruttrice. oove e come oro1nar10. 
vengono inoltre suggerite le sost1tuz1oni dei 
prodotti all'esaunmento e date 1nfonnazloni sui Manuale che v1 permette d1 trovare 11 transistor 

L 
6 000 

eauivalente fra I costruttori eurooe1. americane t1oi dei contenitori Pag. 160 
Cod. 4000 · e glaPPOnes1, Pag. 80 

TABELLE EOUIVALENZE SEMICONDUTTORI E 
TUBI ELETTRONICI PROFESSIONAU 
Completo manuale d1 eQuovalenze oer trans1ston 
e d1od1 europei. americani e gtaQPOnest. dtod1 
controllati. d1od1 LED, circu1t1 integrati logici. 
t1rcu1t11ntegrat1 aoa1og1c1 e lineari per li/TV. 
c rcu1t1 1ntegrat1 MOS. TUBI elettronici 
l)<Ofess.onah e v1d1con Pag 126 
Cod. 6006 L. 5.000 

TltAHSISTOI CROSS-'IEFERENCE CUIDE 
=-~:: . - --~ ·a:::oç e e 'Ca SQXl.diverSt ttpi 
~ :d'"'S.s::r ;e 1: r-s.:e ... '° :a:.,:r.~a ur 
e-~er:...a-e ec-_ • .?~·e :a; ~ 
Cod 6007 

SELEZIONE DI PROCETT1 El.ETTROMO 

L 8000 

E un llbro cne comp<e<>ae ...ra se !f!ZOl'e =e- ::>~ 
1nteressant1 or09e:ti trattati oa e '. s :e 

Cod. 6015 L. 10.000 

SIST!MI '11-FI MOOULAltl .S. SO ~ 1000 W 
di G. BRAZIOLI 
Questo libro s1 nvolge a coloro che desiderano 
costruirsi S1Stem1 audio Hl·FI dalle eccellenti 
prestazioni. utìliuando i Famosis51mi mclduli 
1brid1 della ILP. Pag. 126 
Cod. 6016 L. 6.000 

100 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 
dt A GOZZI 
Ouesto libro rioorta 100 npara21on1 effettuate 
su televrson 1n l:l4ànco e nero e a çoJoro d1 t.utte 
e marche n commercio 
S. '.120 QUotlCI d lilla ciassinca~IJl.e·,; ""<> 
~::rò r.:~ ~.s·~~'J!l::o. o ::.e' 
-4·~ S_ .... _, ~ "'"S~ S t .... - • 
:aç :·. 
<:od 7000 L 10.000 

ELEKTOR Pag 112 
Cod. 6008 L 9.000 LE IAOtO COtllUlllCADONI 

o e 50:.-

300CIRCUm 
una grandiosa raccolta d1 c1rcu1t1 eiettron1c1 e 01 
idee per 11 laboratorio e oer l'hobby 

\ a es,....<: ,-;; =~ :n:-...a ~ a ;iro:>açazone e 
rtCe:.ore ~ e :r~ e-.e:-Jor-..açret.che delle 
1!'lterferer.ze !l~ .. aJoos:i.lf1> e ae e 
comunicazor- e•:·a:r.es~ nosoensao1te oer 
tecnoc1 Meçr<i": rac oa.,,ator e st1Jdent1 
Pag 17<: Pag 264 

Cod. 6009 L 12.500 Cod. 7001 L. 7500 

PRATICA TV 
d1 A. GOZZI 
Questo hbro consiste 1n una raccolta d1 58 casi 
nsolt1 1nerent1 a guasti avvenuti a TV 81N e 
colon 11 llllro interessa 1n modo particolare 1 
tecn1c1 e 1 riparatori TV Pag 160 
Cod. 7002 L. 10.500 

99 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 
d1 A COZZI 
S1 tratta d1 99 schede d1 riparazioni effett uate 
su telev1son 1n bianco e nero e a colOri. Sono 
casi realt verif1cat1s1 1n lat>oratono. scelti fra 1 
01u interessanti dal ounto d1 vista tecnico e 
d1oattico Pag 172 
Cod. 7003 L. 16.000 

ALLA RICERCA DEI TESORI 
d1 G BRAZIOLJ 
un completo manuale che v1 illustrerà 
am0tamente tutti 1 m1sten d1 un nuovv ed 
affascinante hobby all'aria aperta la 
orospezeone elettronica o ricerca d1 matenah 
oreZJos1 cQn 1 detectors Pag 108 
Cod. 8001 L. 6.000 

LE LUCI PSICHEDELICHE 
d1 G. BRAZlOLI e M CALVI 
Questo libro orooone numerosi progetti per 
r autocostruz1one d1 apparati os1chedellc1 01 ogni 
t100. I progetti sono stati provati e collaudati e 
oarant1c;cono una sicura nuscita anche per oh 
hobb1st1 alle prime armi Pag 94 
Cod. 8002 L. 4.500 

ACCESSORI ELETTRONICI PER AUTOVEICOLI 
d1 G BRAZIOLI e M CALVI 
1n auesto libro sono trattati progetti d1 
accesson e1ertror11CJ per autove1co11 che ootrete 
factlmente costru1rv1 1 c1rcu1t1 sono stati 
collaudati e garantiscono un sicuro 
funzionamento Pag 136 
Cod. 8005 L. 6.000 

IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 
~ .:; SQAZIOL· e M CALVI 
~~ :ocostruz one degh strumenti d1 misura 
'onoa'Tlentai1 per 11 vostro lat>oratono 1 
orogetti presentati sono stati collaudati e 
9arantrscono un s•curo funzionamento 
Pag 108 
Cod. 8004 L. 6.000 

LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE 
Il hbro illustra le moderne tecniche delle m1sore 
elettroniche mettenClO 1n cond121one il lettore d1 
POters1 costruire vahd1 strumenti d1 misura. con 
un notevole nsparm10 Pag 17 4 
Cod. 8006 L. 11.500 

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

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE E LIBRI JCE 
DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI 

JCE Via del Lavoratori, 124 
20092 c1n1se110 Balsamo (Mli 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

CODICE ARTICOLI OUANT. PREZZO UNITARIO PREZZO TOTALE 

-I 

SPESE DI SPEDIZIONE + 3 000 

IMPORTO DA PAGARE 



• 
E un divertente passatempo per gioca-

re a carte anche se si è da soli. li 
gioco consiste in cinque linee su cui 

vengono piazzate le carte secondo la ,·ostra 
scelta. Le cinque righe orizzontali. le cm­
que colonne verticali e le due diagonali 
corrispondono a 12 "mani" di Poker. L'm· 
tento del gioco è piazzare le cane nella po­
sizione migliore per ottenere da tutte le 
manj il punteggio maggiore. I dettagli sul 
punteggio sono inseriti nelle istruzjoni del 
programma; le regole del gioco sono quelle 
del Poker americano; viene scopena una 
cana per volta e si gioca anche con le cane 
dal 2 al 7. Il IO è identificato dalla le11era 
D. per ovvie questioni di spazio sul video; 
le altre cane mantengono la notazione nor­
male delle cane francesi. Vediamo adesso 
come lavora il programma: 

SOLIT ARJO A POKER 
d Do" e e Re·o: 

Lnre 5-- -1: chiedono dove deve essere 
messa la cana. ed j,; la stampano. 
Ltnro -.?: npele il ciclo per la prossima car­
ta. per compu1er C-64 

Lmee 4-:: viene cancellato lo schermo e 
viene assegnato. al bordo e allo sfondo, il 
colore grigio. 

Lmee ì 3- 152: controllano 1 punti faui nel­
le 12 mani. Le variabili PU e GX equival­
gono rispettivamente al punteggio cumula­
ti vo e al punteggio ottenuto per ogni mano. 
Linee I 53- 159-. stampano il punteggio ot­
tenuto e il punteggio massimo (il massimo 
ottenibile è 6000 punti ma un punteggio 
superiore ai 1500 punti si può considerare 
eccellente) e chjedono se si vuole giocare 
ancora. 

Lmea 6: chiama la prima pagina alla linea 
163. 
Linee -- I 5: preparano le variabili per le 
locazioni dello schermo. 
Lmee r -r: stampano le posizioni delle 
cane sul video. Lmee 160-162: dati per le routines che 

danno i punteggi. Linee 38-56: scelgono la cana e la stampa­
no sul video. Lmee 163-173: creano la pagina di apenu­

ra e chiedono se si vogliono le istruzioni. 
L111ee 17 3-2 I 5: istruzioni su come si g.ioca. 

Linea 40-. controlla se sono state stampate 
tutte le 25 carte; se si, va alla linea 73. 

1 r~m ************************** 
2 rem * Poker * 
3 r•m ************************** 
4 Printchr$(146) :Print 11

•
11 

~ Pok~ ~32a0,12 : Poke ~3281)12 
6 90S•.t. b 163 
7 dima ( 25))b<25) ) cc ( 25), d ( 52) 
S Pri ntchrf(142) 
9 P r i nt """u-11-1-1-1 ... 1rw1 ... 11-1-111-1-1 .... l""'k""i""'i-ll!..,l""'ll!"'"'ll ... ll:'ll"""I 

m " 
10 e1=~4272 : Pu•0 
11 a ( 1 ) =1067 : a ( 2 ) =1072 : a ( 3 ) =1077 : 

~ (4 ) •1082 : a(~)•1087 
12 a(6 ) m1267 :a(7)=1272 : a (8)=1277 : 

a (9) m1282 =a <10 ) •1287 
13 a ( 11 > =1467:a( 12 > ~1472 : a(13 ) ~14 

77 : a ( 14 ) 2 1482 = a < 1~)•1497 
14 a (16) =1667 : a ( 17 ) •1672 : a ( 18 >=16 

77 =a<19)•1692:a(20>•1697 
15 a (21) z1867:a(22) ==1872 :a(23 )•18 

77 : ~ ( 24 > =1992 : a ( 2~)•1997 
16 for .J= 1 to 4 
17 Print 11

: U-I U-I U-I U-I 
U-I " 

18 for i==1 t o 3 

19 Pri nt " 

I" 
20 riext i 
21 Prir1t 11 J--K .J--K J--K .J--+< J 

--K'' 
22 llli'Xt .j 

23 Pri nt 11
: LI-I U-I U-I U-I 

U-I " 
24 for i = 1 te• 3 
25 Pr i nt 11 

I " 
26 r1ext i 
27 Pri nt 11 .J--K J--K J--K J--K .J 

--K!I" 
28 P r i nt ".IJl!Daal'I a •••rm b 81119 c•••m daaam e~" 
29 p r i nt Il z1111•••111 f •••11 9 •• , ... h..... i ..... .j ~Il 

30 P r i nt " UHHl•••na k 8111'1 1 811111 
f'l'l QJ••nD n 81•1'1 o ~11 

31 P r i nt 11 HllHi.111ra F' a11ra q 811 .. r•••m $81118 t~" 
32 P r i nt 11 Hl!llllllalil u 811111 v 8111'1 

v.1 81118 x•••m ~ ~" 
EG COMPUTER N 5 73 



EG COMPUTE.R LISTANDO SI IMPARA 

33 P r i nt '' .IJ!lllRIDDllDI" tab ( 30) "IJ-
--I" 

34 for i==1 to 6 
35 F' r i nt t .. 3.b ( :30 ) " I I " 
36 ne:w:t i 
37 P r 1 nt tab ( 3 121 > " J I(" 
38 f=0:for i=1 to 52 : d(i ) =0:n~xt 
39 x=int<rnd(1)*~2+1) 
40 if fs2~ then 73 
41 if d (x) =1 then 39 
42 d (X) Ja1 
43 if xl4=int(x/4 ) then 9•93 :99•2 
44 if Cx+1 )/4=i nt ((x+l )/4 ) then 9 

:=90:99::11:2 
4~ if (x+2)14~int<Cx+2)/4) then g 

=SE: : 99=0 
46 if Cx+3)/4=int((x+3) / 4 ) then g 

=65 : 99=0 
47 f or i~1 to 3 : 1f x<1 4 then 49 
48 x=:x:- 13 : '1"11!-Xt 
49 if xs10 th~n x=4 =9oto ~~ 
50 if x •11 the n x•10 :9oto ~~ 
~1 if x212 then x2 17 :9oto ~~ 
~2 if x•13 then xs11 :goto ~~ 
~3 if x•1 th•n x•1:~oto ~~ 
~4 x•x+48 
~~ Poke 14~51x : Poke 145619 :Poke 1 

4~~+el199 : Poke 14~6+~1199 
~6 Poke l6~8 1x: Poke 16~9 1 9:Pok~ 1 

6~8+~l199 : Poke 1659+•1199 
~7 P r i ·nt "111'~11 

~8 p r i ·n t ta.b ( 29) Il a~ove rtuttt i 111111 
1111111 a carta." 

~9 P r i ·nt "•Dlii" ; ta.b C.33) ; "7 " ; 
60 ._et PP$: if' PP$m"" ths-·n60 
61 Pri nt F•P$ 
62 PP=asc(PP$)-64 
63 if PP<l or PP)2~ then 55 
64 fl=Peek(a(PP )): if f1<>32 then 

~7 
65 Poke &(PP))x :Poke &( PP)+1 19 :po 

ke ~(pp)+~lJ9Q : Poke ~<PP)+•1+1 

J99 
66 Pok~ a(PP)+40 , 32 : Pok~ a(PP)+41 

132 
67 Pok~ a ( PP)+91, x: Poke a(PP)+80 , 

9 
69 Poke a(PP)+e1+81 >99 :P oke a(PP) 

+e1+90J9'a 
69 1•1+1 
70 Poke 145~)32 : Poke 14~6132 
71 Poke 1659>32 :Poke 16~9132 
72 9oto 39 
73 F· r i nt "!IUI" ta.b ( 28) ; " P u nt.e-9tr:il i 

1911111111111 Il 

7 4 EG COMPUTER N. 5 

74 Prir1t t.9.b( 29> ;" ": Prin 
t t ab <29 ); 11 

" 

75 P r i n t "l!IHiilUIRDDlil!ll" ta.b ( 30 > " 
Il 

76 for i•1 to 6 
77 Print tab(30 )" 
78 nexti 

Il 

79 Print t a.b< 30)" 
80 for i = ! to 2S 

Il 

91 b(i ) =Peek( a (i)): cc(1)mpe~k<<a< 
i )) + l ) 

82 nexti 
83 qq= l 
84 
8~ 
86 
87 
88 
99 
90 
91 
92 
93 
94 
9~ 
96 
97 
98 
99 

100 
101 
102 
103 
104 
10~ 
106 
107' 
108 
109 
110 
1 1 1 
112 
113 
114 
11~ 
116 
117 
119 
119 

120 
121 

122 
123 

f'or i =_ to ~ 
r e.,,dP? 
z ? Ci ) =b co7 ) : z6 Ci ) =cc ( P7) 
nexf-.. i 
(or- i = l to ~ 
if z7<i> •1 then z7 (i) m49 
if z7(i ) •20 the n z7 <i >=59 
if z7(i ) a10 then z7 ( i ) •~9 
if z7 (i) =17 then z7 (i) •60 
if z7 <i >=11 then z7 Ci ) •61 
z7(i)•z7<1>-48 
ir z6<1>•6~ then z6<1>=1 
if z6 Ci>=S3 then z6(i)•2 
if z6<i>~90 then z6(1)•3 
if z6 Ci> =88 then z6(i)•4 
ne >< t i 
9=0 
92•0 
for i•l to 6 
z3(i)•100 
ne:i<t i 
for i•l to ~ 
xx•~ 
if z7(i))z3 (xx) th~n 111 
z~<xx+1)•z~<xx> 
xx•xx-1 
if' xx)0 thl'n 107 
z~( xx+1 > =z7'(i) 
riexti 
if z3(1)•1 then z5(6)=14 
91=0 
for i-=1 to 4 
if z6(i)•z6<1+1) then 91=91+1 
nexti 
if 91•4 then 9z:3 
91•0 : for i•l to 4 : 1f z3(1 ) +~~1 
·z~(~) then 91•91+1 · 
r1exti 
if 91•4 th•n 9•9+3 : if 9•3 th•n 
9:1:4 
if 911:114 then 126 
91•0 :for i•2 to ~ : 1f z~(i)+6-1 
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·z~ ( 6 ) th•n 91•g1+1 
124 nexti 

· 12~ if 91=4 th~n 9•9+3 : if 9=3 then 
9•4 

126 if ( 9•8 ) and ( z~ (~ ) = 13 ) the n g 
=9+1 

127 91•0 
12S for i•1 to 4 
129 if z~ ( i ) •z~Ci+l) th~n 91•91+1 
130 if z~ (i)•z~(i+2 > th• n g1•91+1 
131 nexti 
132 if 91)3 then 91=91+2 
133 if 91)9 then gm91 
1~4 9x•0 
135 if 9•1 then Pu =Pu +30 ' 9 x=30 
136 if 9z2 then Pu•P u+70 :9x• 70 
137 if 9m3 th•n Pu =Pu +100 : 9 x = 100 
138 if 9=4 th~n P u•P u+ 15~ = 9x• 1 ~0 
139 if 9•~ th•n Pu• Pu +300 : 9x • 300 
140 if 9•6 then Pu•Pu +200 9 x z 20a 
141 if 9•7 th~n P u•Pu+2~0 ' 9x•2~0 
142 if 9•9 th~n Pu•P u+400 =9 x•400 
143 if 9•9 th~n P u=P u+500 : 9x=~00 
144 qq:qq+1 : 1f qq ) 2 then 146 
1 4~ P r 1 nt 11 •IDI" t&b < 28 ) 11 r i 9a P u n t 

i Il 

146 Pr int tab<29)qq-1 
147 -~·32 
149 if 9x(100 th~n e~•33 
149 if 9x<10 th•n e~•34 
1 ~0 P r" i nt t&b (e'~) "'.QI" i!X 
1~1 if qqm13 th•n 1~3 
1 ~2 goto 94 
1 ~3 i:i r i nt 11 .... a .. l .. l .. 1 .. 1.,1 .. l""'l""'l""l.,l""'l.,l""'l""l...,l'"I" t,.b 

(27) "tota.te- "Pu. 
1~4 if Pu)Pm t hen Pm•Pu 
1 ~~ Pri nt tab < 27 ) " P. ma.x "Pm 
1 ~6 P r i nt tab< 30) " fl:i rerrd 11 

1 ~7 Print tab(28)" u-n tasto " 
1 ~9 9et af : if s.f• "" then 1~9 
159 re~tore : 9oto 8 
160 data 1 1 2 131 41~ 1 617 1 8 1 9 1 10111 1 1 

2 I 13 > 14 J 1 ~ J 16 ·' 1 7 ·' 18 ·' 19 I 20 ·' 2 L 2 
2 1 23 1 2412~ 

161 data 1 , 6 , 11 / 16 / 21 , 2 1 7 1 12 1 171 22 
1 3 1 8 1 13 1 19 1 23 1 419 1 14 1 19 1241~11 
0 1 1~ 1 20 1 2~ 

162 data 1 1 7 1 13 1 19 12~ 1 ~19113117121 
163 Pri nt chrfC14) 
164 Pri nt 11 .IDl'I" tab C 10) " ----

-------." 
16~ Pri nt tabC le.D ; '' I 

I" 
166 P r i nt. t.a.b ( 10) .: 11 

---------

---' '' 

167' Pri nt tab< 11 ); " :.00 Poker Atn•ric 
a. no 111111" 

168 Print "= Vuoi l e i s tru.zio 
n i? <SIN) . " 

169 9et a.f : if a.f• " 11 th•n 169 
1 70 i f af• " n" t hen P r i nt 11 

.... -.-1 .. 1 .. 1 .. 11-1-1 
lllllllllllllllDllll" : r~tu.rn 

171 if a.$== 11 s 11 then 173 
172 9oto 169 
173 Print .. ....,." tab C10) " ----

------.." 
17'4 P r i nt ta.b ( 10) .: 11 I 

I" 
175 Print ta.b ( 10>;" L---------

---' '' 
1 76 P r i nt ta.b ( 11 ) .: 11 :.00 Poker Arner i e 

ano 1111" 
177 Pri nt "!I:! 1 Poker Art1erica.'t"1•:i si 

9ioca con uri mazzoft::li ~2 ca.rt 
e e Piu.'" .: 

~ 78 p r i Y'l t " 9 i oca. tor i. Ne 1 riostroll 
caso si tratta di ~a.re un soli 
t .a.r i o . P•rn" ; 

179 P""'i nt "v i nc~re occorre abilita 
' e l a ~c~ lta ~ell• Posizi 
on i" / 

180 F'r int 11 i n c ui m•tt~r• le cart 
• Dir 1.v•r• una buona dos• di f 
ortuna.." 

181 Print "IJVen9ono mostr&t• cin'lu 
•file su cui si D~•ttorio l• 
carte •stratte" ; 

182 Pri nt " dal cornPute-r. " 
193 Print "IUJ PREMI UN TASTO PE 

R CONTINUARE" 
184 getaf : if s.f•"" then 194 
18~ Print "• U'l"la volta sc•lt._1 ta 

Posizion• d~11a llc:arta non 
si p uo, p i u , Il ; 

196 Print " c1.mbiar e. L• maniD;ioc: 
abiti sono 12 • cor-ri sPondono 
1. 1 1 e ~lt' i ihl' ~ " ; 

187 P,.. i nt " a. l 1 e ~ c:o l on'nl' ~ a 1 1 ~ 
2 diaionatin.t sono ri~me,..&tl' ne 
l 1 "or-di n• . " 

199 Pr int "ll..t. carta dl'VI' •ss•r• m 
essa n~t Posto Dti191ior-9 ~• 
r dar• alla " ; 

189 P r i Y'lt 11 'ma no " il mass i l'l'IOll> u·nt 
eg9io. Ricordati' che t'ASSO si 

Pl..lO ' Dtl4ttt~r1' 11 ) 
190 Pr int" alta fin• o a11"1nizio 

di una. llSCALx ma. c:omb i r1s.z 1 o 
ni dl'l tiPo "; 
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191 P r 1 nt "RE .. ASSO& DUE non sono 
Possibi ti. L1. tettttr a D" 

15'2 Print "IUJ PREMI UN TASTO PE 
R CONTI ~~UARE " 

193 9eta.$ : i f a.$-= " " t he n 1 93 
194 Print "~ta" ad indic1.re il D 

IECI ) w;ontre P ~r l e " 
195 P r 1 nt "al tre c.irt~ v i ene .,,.a, "l"'lt~ 

nuta. la. norma. l ~ ltnot4z i o e . L 
a. nume-ra.zion• "; 

196 Pr 1 nt " ne! l la. tabe l t 1. B> unte 99 i 
corrisPond• Per te ri9h~ d• 1 
a.115 al l 1!' r i 9he-" ; 

197 Pri nt " da 1t " 1. t to in ba.sso1 Per 
le D--i~h~ da 6 a 10 alle colo 

nne da sinistr.a" ; 
198 Pri nt "Ila. destra) Per te r19he 

11 e 12 a. t l• due llcHa9on, .1 i d 
a. !>i n istra 11 

,; 

199 Pri nt " in atto a destra Di n 
basso e 'v' i cev ersa. " 

200 P r i nt "llllPJ PREMI UN TASTO 
PER CO~ff I NUARE 11 

201 9eta.$ : 1 f .a.$=" " therr 201 
202 Print "8'11 * ._E NOVE POSSIB 

I LI COMBINAZIONI I *ml" 
203 Pri nt "Cl Scala. Rea. le 

z 500 ~· u·nti!I" 

204 Print '' Scala Colore 
400 P u.n t i lltl 

20~ Print " Colore 
300 P u.nt i Zltl 

206 Pr i n t ti Pok irr 
2!50 Punti rl" 

207 ? ... i n':. " Fu ll • 
200 ::iunti n tl 

2 08 P r i n t 11 Sr:a. l .3. = 
150 Punti n 11 

209 Pr int " Tris z: 

100 Pur1t1 0 " 
210 Pri nt ti DoPF' ia. COP P ia. = 

7 0 P u.n t i 1111 

211 Pri nt " CoPP ia. 
30 Pu·ntill" 

2 12 Pr i nt t1 8.1J PREMI UN TASTO PER I 
t~ IZIARE I L GIOCO " 

213 9eta$ : i f .3,$= 11
" then 213 

2 14 Pr i nt chr $ ( 147 ) 
215 r etu.rn 

11 programma "Pianeti" inviatoci da 
Stefano Zani, disegna il sistema solare 
con i 9 pianeti e le relative orbite. Oltre 

a questa visualizzazione, vengono anche 
fomite una serie di interessanti informa­
zioni sui pianeti: distanza media dal sole, 
periodo di rivoluzione intorno al sole, dia­
metro, massa volume, periodo di rotazione 
intorno al proprio asse, i satelliti e lo sco­
pritore del pianeta. Come potete vedere, 
queste poche pagine video, celano anni e 

PIANETI nee per facilitarvi la comprensione del pro­
gramma: 3-4 disegna sfondo cielo; 9- 32 
subroutines orbite pianeti ; I 00- 360 valore 
delle orbite ellittiche, 400-1550 caratteri 
grafici dei pianeti: 1705 richiama subrouti­
nes valori delle caratteristiche; 1700- 3500 
caratteristiche dei pianeti; 6000- 6090 va­
riabili e relati ve stringhe. A questo punto 
sapete tutto. Non aspettate oltre, provate 
questo "Pianeti" ed imparerete qualcosa 
divertendovi. 

1 PF: INT RT 
Zani 
a 1ge5 _ .. 

..,, .-. · ··rc·, 
l(.t ) .::.) - · 

di Stefano Zani 
per computer Spectrum 1 6K 

anni di studi astronomici. Il programma 
così come è presentato è abbastanza com­
pleto; ciò non toglie che possa essere sog­
getto a modifiche ed abbellimenti da parte 
vostra. Ed ora un breve commento alle li-

by :=.t.e f .=ino 100 LET X = 1 27 : LET Y=90 
- B•:i I. •:i g n 120 LET ,- ma= 127 : LET ( rn i = ~" 1 

130 IF cma > =cmi THEN LET St= c m 
:::; PF: I NT AT 2 " 1:.'.:• ; "*" ; RT 2 , 24 ; " a 

. " .: AT 4,24 .: "*" .: AT :3 .• 11 .: " • " .: RT 19 140 IF .- rlii > = 1-m .~ THEN LET s t= r m 
, 15 ; " • " .: RT 20 , 20 ; "*" ; RT 1 7 , 10 .: " • i 
".: AT 18,.7; " *" 150 FOR P=0 TO ::::e.e '=·TEP 4+INT 

4 PR INT RT 1 9 , 2; " • " ; AT 20 , 5 ; " :30 / S t_) 

g PRPER 7 E:ORC)EF! 
10 GO :SUB 100 
12 GO ::;.1_1e 190 
14 1::;1:1 ==·I _18 21.0 
1E· GO sue 2 :::;0 
20 (3 1] 5 1J 8 2e,.z• 
22 GO :::.1_1E; 270 
24 (3C1 :SUB 29 0 
2e; GO sue :~;~i 0 

:::;0 GO 5UB :3!50 
32 GO T O 400 
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•' : INt<. 0 1. 7 0 P L OT r m .3 * i: e o :::. ,- d :i + x .• i- ro i * i: :::. I 
N rd) +':! 

160 NEXT p : RETURN 
1·:.0 LET .- rn .:i=i1fi : LET ,-mi =4fi 
200 GO TO 130 : RETURN 
2:10 LET i-m a =107 : LET rmi =4:1 
220 GO TO 130 : RETURN 
230 LET cro a =97 : LET rrni=3 7 
240 GO TO 1 :::::0 
260 LET rma=84 : LET cmi= 3 0 
2 E·5 GO TO 1 :::::0 
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270 LET rma=72 : LET rmi= 2 6 
2 e0 1:;0 TO 1 :'.::;0 
2 90 LET rma=6S : LET rmi=2 1 
:300 GO TO 1:;.r;z1 
330 LET rma=5 7 : LET r mi = 16 
:'.:;40 GO TO 1 :::•0 
350 LET rma=48 : LET r m i = 11 
3 60 GO TO 130 : RETUR N 
400 FOh! .3 =0 TO 7 
4 10 RE AD b : PO t:. E U 5 R " i:i " ~ -2 , i:-

420 ~..iE ><T .::. 
42:::; PRU:::.E 1 
430 ORT A BIN 001 1 1 1 00 . 61~ 0: ~ :~ 

1 10 , BI N 11111111 , B IN 1 1111111 E= 
N 111 111 11 , BI N 11111111 BI~ 0111 
1 110, B IN 001 1 1 100 

4 :-=:F. F O R .3 =0 T C) 7 
440 READ b : P O l<.E 1_1:5 R "f ' +.a , t:> 
445 NE ;<T a 
450 DATR B IN 0 , B IN 00 1 1 1 1 0 0 , B IN 
01111110 , BIN 01 1 11110 , BI N 0 1 11 1 

1 1 0 , BIN 0 1111110 , B I N 00 1 11 1 00 , BI 
~ 0 
4E·0 FOR .:i = 0 TO 7 
4 70 h'.EAD b : POl<.E u:::.R "9 " + .3 .• b 
4e0 NE XT .:i 

490 ORT A BI N 0 , BIN 011100000 , BI 
~ 01011100 , BIN 01111110 , BIN 0011 

1 1 10 , BIN 00111101,BIN 00001 1 10 , B 
I N 0 
500 FOR .3 =0 TO 7 
510 RERD b : POKE U:SR "ro" +.3, b 
520 NE ;<T a 
530 DATA BIN 00001100 , BIN 10010 

0 11,BIN 10111101 , BIN 10111101 , BI 
N 10111101,BIN 10111101,BIN 0100 
0 100,BIN 00111100 

540 FOR a=0 TO 7 
550 RERD b : POl<.E u:::.R " q .. +a ·' b 
560 NEXT a 
570 DATA BIN 0 , 0 , BIN 00100000,B 

I N 01110000,BIN 01110000 , BIN 001 
0 0000 , E•IN 0, 0 

580 FOR a=0 TO 7 
590 PERO b : Pot:.E U5R "h .. +a J b 
600 NEXT .3 

610 DRTR BIN 0 , 0 , BIN 00000110 , B 
IN 00000110 , BIN 0 , 0,0 , 0 

7 00 PRINT AT 10 .• 1 ; HW. 5 ; "F";RT 
7, 26 .; HH<. 5 ; "F" ; RT 14 .• 8; INK 3.; 

' G "; RT 4, 15, INK 3 ; "H" _; RT 9 , 15 ; 
IN t<. :3 ; "H" ; AT 10" 24 .: INI<. :3 _; "H" .; RT 

:13 , 15 ; IN K 1 ; " G:• " ; AT 11 , 9 i IN K. 6 
; " 1:;:l" ; AT 1:3 .. 22 .; INt<. 2;"1:J" 
1 000 Ph'. INT AT 1e; , 4; "M" i AT 5 , 27 i" 
·1 " 
1 0 5 0 p R I NT AT 0 , 1 .: .. p l • Ne • u I • 5 a • G 
i • M-3 • Te . lJe • Me r • " 
::100 PF!INT RT 2 , 1 ; "H 

H Q 1:;:i H" 
:1. 120 PAUSE 1 

F F 
,..... 
l_;o 

.:. 150 FOR Y=U5R ".a" TO UE·R "d"+7 
1160 PAIJSE 1 
:200 READ d : POKE y,d : NEXT Y 
1 220 PAUSE 1 
1250 NEXT y 
1 2 60 LET V=10.4 
1 2 70 LET Z=11.4 
1 2 80 LET 1_1=18 

o 

1290 LET m=19 
1 :300 PR INT RT v , 1_1; INt<. 6 ; "R " _; RT 
V J m ; INt:. e. ; "B" i RT z ' u ; INK E· ; "C " 
; RT z , m ,; IN I'<. 6 .: " D " 
1400 DATA BIN 0,BIN 00000111,BIN 

00011111 , BIN 00111111 , BIN 00111 
111 , BIN 01111111 , BIN 01111111 , BI 
N 01111111 
1 450 DRTR BIN 0,BIN 1110000 , BIN 
11110000 .. BIN 11111100,BIN 111111 
0 0 , BI N 1 1111110 , BIN 11111110 , BIN 

1. 11 1 1110 
.:.~ 0C DAT A BI N 01111111,BIN 01111 
.:. 11 ::i = t · 011 1 1 11 1 .. BIN 00111111 .. BI 
r c~e~::::11 B I~ 00001111 , BIN 0000 
C 011 EL 0 
1 550 CA-o E I N 1111111 0 , BIN 11111 
110 BI N 1 111 1 1 1.0 , B I N 1 1111100 , BI 
N 11111000 , B I N 1111000 0 BI N 1100 
0000 _. BI N 0 
1E·00 RE:::0TOF!E 425 
1 700 Ph! INT RT 21 .. 0 .: FLASH 1 ; " l) IJ•::i 

i cont.inua1e ? (S/n )" 
1705 GO SUB 6000 
1710 INPUT m$ 
1 750 IF rn $ = " s" THEN •30 TO 1800 
1 7i;:.0 IF m $ = .. n .. THEN GO TO 1 7 60 
1770 IF m$ <.> "s" OR m$ <.::- "n" THEN 

GO TO 7 000 
1780 CLS PRINT RT 10 , 10 ; FLASH 

1 .; "CIAO A PRE:5TO ! ! ! ! ! " : STOP 
18 0 0 e L 5 p R I NT RT 0 , 0 j •• Di q 1_1 a l 
e pianeta vuoi vedere .al-cune ca 
ratt.e1ist.iche ? Premi 1-9" 
18 10 p R I NT , .. 1 - p I_ u t on e .. 
1e2 0 p R I NT , .. 2 - NE: t t. u n o .. 
18:30 PRINT ' " :3- Ucano " 
1640 PPINT ' "4- 5-:it.urno " 
1850 PRINT •'" 5- Giove " 
1E;5 0 P R I NT ' " 6 - Ma r t € " 

18 7 0 p R I NT , .. 7 - Te ,- I a .. 
1e8 0 P R I NT ' " 8 - l.J e n e r e " 
18'30 PR INT ·· "'3- Me,-•: 1_1 I i•:> " 

1900 PRU~·E 2 
1910 INPUT Z$ 

GO 
GO 
GO 
GO 
GO 
GO 

TO 
TO 
TO 
TO 
TO 
TO 

2500 
2550 
2650 
2800 
3000 
3100 

2000 IF Z$="1" THEN 
2010 IF Z$="2" THEN 
2020 IF Z $="3 " THEN 
20:30 IF Z$="4" THEN 
2040 IF Z$="5" THE N 
2050 IF Z$="6" THEN 
2050 IF Z$="7" THE N 
2070 IF Z $ ="8" THEN 
20'=;0 IF Z$="9" THEN 
2500 CLS PRINT AT 

GO TO 3200 
GO TO 3300 
GO TO 3400 

0 1 10 j " * p I. IJ t. 
one *" 
2 5 10 p R I NT ' a $ j .. 5 9 1 7 m i l • Km • .. 
2520 PRINT , b$.: .. 248 anni .. : PRIN 
T 'es;" 6000 tc.m. cir c a" 
25:30 PR INT 'd $; " 0 .• 1? 0 .• 5? 0 .• 8? 
( t. .- op po 1_ ontano ! ! ) " : PR It..JT ' e$ ; 
" "? " : PR INT ·· f $; " ? " 
2 5 4 0 P R I NT ' 9 $ ; " "? " : P R I NT h $ ; " 

C l. w. Torobaugh i L 13 Febbraio 
1930" 
2545 GO TO 1700 
25!50 CLS PRINT RT 0 , 10i"* Net.t 
1;no *" 
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2 5 6 0 p R I NT , a $ _; .. 4 4 9 4 m i l • t<. m • .. : 
PRINT ' b$ .; " 154 .• 8 .3nn i "· PRINT 
' e$; " 50000 t<.m • " 

2 5 7 0 P R I NT ' d $ ,; " 1 7 .• 16 " : P R I NT 
e $ ; '' 6 0 q u e t I. o t e r r e s t 1 e · · : P R I NT 

" f$ ; " 16 01e" 
2 5 8 0 P R I NT ' 9 $ ; " 2 " : P R I NT ' h $ ; 
" G • G a L L e i '· 2 3 se t t. e m b r e 18 4 6 " 
2590 GO TO 1 7 00 
2650 CLS P R I NT AT 0 , 10;" * U1an 

o *" 
2660 PR INT , a s ; .. 2868 mi '- • K.m . .. : 

PRINT , b$ .; .. 84 a nni .. : PRINT , e$ 
; " 51000 t:.m." 
2670 PRINT 'd $ ;" 1 4 , 66 " : PRINT 
e $ ;" 6 3 q•Jel.l.o ter1est1e ": PRINT 

, f $ ; .. 10h • 7, .. 
2 6 8 0 P R I NT ' g $ ; " 5 " : P R I NT ' h $ ; 
" He1schet nel 1781" 
2700 GO TO 1700 
2800 CLS PRINT RT 0 , 10 ; " * Sa tLI 
1nQ *" 
2 5 2 0 Pi:;: I NT ' a $ ; " 14 2 7 .• 7 m i l • t<. m • 
.. . p R I NT .• b $ ; .. 2 '3 ·' 4 6 .3 n n i .. : p R IN 
T ' e $ ; " 115 , 100 Km • " 
2830 PR INT ' d $ ; " 95" : PR INT ' e$ _; 
" 7 3 4 q '-' e l I. o t e ,- r e s t 1 e " : P R I NT 
f$ ; .. EqlJ.3t . 10h. 14 " - PO li 10h. 
38 ' ( Evidente schiac-ciamento a 

i p1)l.i) " 
2 8 4 0 P R I NT ' 9 $ ; " 9 " P R I NT h $ ; " 

G . 13 .3 I. i le i " 
2900 GO TO 1700 
3 000 CLS PRINT AT 0 .o 10 ,; "* Gi •)V 

e *" 
3 0 10 p R I NT , a $ ; .. 7 7 8 m i '· • t<. m • " : p R 
I l'-IT ' b$ ,;" 11,86 .3nni " : PRINT ' C $ 
; " 139, 560 t<.m" 
:3020 PR INT ' ·:I $ _; " 3 1 8" : PR I NT ·· e S 
; · · 9 15 q u e I. l o t e r r e s t. 1 e · · : P f;: I N T 
" f$ .;" 5 01- e circa " 
3030 PRINT ' 9$ ;" 12": PRIN T ' h $ ; 
" G • G .3 '· i 1. e i " 
:3050 GO TO 1 700 
:3 10 0 e L s p R I NT RT 0 , 10 ; .. * Ma r t 
e * .. 
:3 12 0 p R I NT , a $ ; .. 2 2 8 m i l • Km . .. : p R 
INT •' b$ .; " 686 , 98" : PRINT ' •:$; " 6 
780 t<.m • " 
:::: 130 PP INT 'd $ ; " 0 , 11 " : PP. INT 'e 
$ _; '' 0 , 15 que I. I.o ter1-estre'': PRIN 

T ' f $ ; " 24h • ~37 ' 2::::: ' 
:3 14 0 P R I NT ' g $ ; " 2 " : P R I NT " h $ _; " 

'? .. 
::;: 150 GO TO 1 700 
:3200 CLS PR INT AT 0 ·' 10 ,; "* Te r ("' 

:;:; 2 10 p R I NT , a $ ; .. 14 9 ·' 4 5 rn i I. • t<. m • 
" · PR lNT ' b $ ; " :365 g g • 6h • •:i ' 9 ·· 

Pi:;'. INT ' •: $ ; " 40 . 07f5" 
:32:30 PR INT ' d $ .; " 5 .• '3" : PR INT ' e$ 
; " l " P R I NT ' f $ ; " 2 ::;: h • 5 t;:. ' 4 ' " 

:3 2 4 0 P R I NT ' g $ ; " 1 PR INT ' h $ ; .. u. .. 
:3250 GO TO 1 700 
3 :300 CLS PRINT AT 0 } 10; .. * l,..Jene 

re *" 
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3 3 10 p R :r NT , a $ ; . . 10 8 ' 2 7 nl i t • t<. Ol • 
"· PRINT ' b$ ;" 224 .3nni 7 9io1ni 
" · P R I NT ' e $ ; " 12 4 0 0 " 
3320 PR INT ·· d $; " 0 , 81" : PR INT ' e 
$ ; " 0, 92 qu e I. Lo te r 1 est re" : PR IN 
T 'f$;"n •)n ,- itev. il. Pi -3net .3 e ' 
semp 1e co pe1to da nubi" 
3330 PR INT ' g $ ,; " 0 " PR INT ' h $ ,; 
.. ? •. 

3350 GO TO 1 70 0 
3 4 00 CL~· PRINT RT 0) 10 ; "* Mere 
Uli•) * " 
3410 PRINT ' as ; " 58 mi'-· t<.m . " : PR 
INT ' b$ ; " 88 gg , " : PRINT ' C $ ;" 5 
000 t<.n, • " 
3420 PR INT ' d S ; " 0 , 04" : PR INT 'e 
s ; .. 0 .. 06 " : PR INT " f $ ,; " 88'? 59? g 
9 ... 
3430 PRINT ' gS ;" 0 " : P~! INT 

·r .. 
3500 GO TO 1700 
6000 LET .as= " Di st.a n za medi -3 d.31_ 
sole = " 
E· 0 10 L ET b $ = •• p e r i o d o d i ,- i \/ o I. lj z i 
one intorn•:> al. S •:> l. e= " 
5 0 2 0 L ET e $ = "C> i a m e t 1 o = " 
6030 LET d$= " M,3 ssa= .. 
o 0 4 0 L ET e $ = " l.J o I. L• m e = 
5050 LET f $= " Pe r 1 o do di 10 taz i on 
e into1no a l p 1oprio a s se =" 
6060 LET g $= " 5 ·3 t e I. l i t. i= " 
6 0 7 0 L ET h $ = " ~· e o p r i t o r e = " 
60'30 RET URN 
7000 CL~. PP I NT R T 10, 10 .i "~.o I. o 

' s ' o ' n ' GO TO 1700 

P '- • N e • 1_11- • ~- a • G i • r1 a • T e • l.J e • M e ,- • - =·IJ L o g_ n .3 :L·:is5 -. . . .._ . . . . 
* . : . . . . . . . . . . '., 

- . . . .. .. .. ... 

. 
vuoi con tinuare ? 

+ 
( s > n) 

* Urano * 
Distanza media dal. s ol.e= 
i I. • K.m • 

. . . . . .. . . . 

2868 fff 

Period o di rivotuzione intorno 
al. Sole= B 4 anni 

Diametr•:i= 51.000 t:.m. 
14,66 

Voi.urne= 63 quel.I.o ter r estre 

Pe1iodo di rot azione intorno al 
p r oprio a sse = 10h . 7 · 

s .3 te I. I. i t. i = 5 

5cop1itore= He1schel. nel. 1761 

l)U•:>i continu .3 re '? Cs / n ) 



EG COMPUTER LISTA NDO SI IMPARA 

P rovare l'ebrezza delle case da gioco 
oggi è diventata una realtà alla por­
tata di tutti grazie anche a questo 

divertente programma di Alessandro 
D'Emilio. Il programma ripropone in tutto 
e per tutto il tradizionale gioco della 
-ROULETTE". Come primo dato il com­
puter chiede il numero di giocatori che de­
\'e partecipare ed i relativi nomi. Innanzi 
tutto prima di "puntare " una somma di 
denaro bisogna stabilire la posta che rap-

ROULETTE 
di Alessandro D'Eri.lio 

per computer Spectrum · 6/48K 

presenta l'ammontare di denaro 2 disposi­
zione del giocatore. 
Vediamo ora più dettagliatan:~:::t co;:ne 
funziona il gioco. Dopo a\·er s-Znh:o !a 
posta, si ha la possibilità d1 pu;;:z.t' _ .:1-

versi elementi della roulette. Si può punta­
re su di un numero da I a 36; se esce il 
numero prescelto, vincete 36 volte la pun­
tata, ma se esce O o un altro numero, avete 
perso. Oltre a puntare su di un numero 
potete puntare su uno dei seguenti settori: 
Rosso (37), Nero (38), Pari (39), Dispari 
(40), Prima metà (41), Seconda metà (42); 
in rutti questi casi si vince la puntata. Da 
I a L (43), da 13 a 24 (44), da 25 a 36 (45) 
si nnce tre volte la puntata. 

5 REM ***inizio*** 
10 LET z=0 : BORDER 4 : 

1 : PFIPEF:! 4 
20 GO 5UB 240 : LET z =1 

:190 ç c; =· - · Da 1 a 12 {4:3) .•da 1 
BRIGHT :3 .3 ~ ..i .:1.4 d3 2 5 .3 ;35 (45): V in e 

i t 1 € •• o '- t e l a t '-' a p 1_1 n t a t a ' ' : 

:30 INK 0: pi:;! I NT RT 9 .. 0.; " .-. P R I t-. ~ P R I t-.J T '' P r E: rn i 1_1 n t .3 ~. t C1 
pe r c o nt.inu a 1·e: ": PRUS E 0 .-. I I I ...... ..,. ..,. ,.... 2 0C FO R s = 1 TO X : IF .3 C s ) < =0 

I 

I 

•• 

40 PRINT RT 10 ·' 0; .. 1-• 
I iii.. I I .... 
50 pi:;! INT RT 11 , 0 ; " r. 
I I I I I 
60 F'F:! INT RT 12 , 0 ; " I •• ...... ...... I I ...... 

I I I 

I I I 

·-· ·-
THE N INK 0 : CL 5 P R I NT a$ ( S) 

p R = 'JT • · 1::> 1_1 a n t •:i m E: t t i d i p o s t .3 
? IN PUT a ( S) : pi:;!It~T a ( S ): 

P AU:=>E 50 
2 10 IF a ( ~. >< =0 THEN 

0 
GO TO 20 

70 FOR a=0 TO 20 5TEP 2: BEE 220 INK 0 : CL5 P J=:;: I NT a $ ( S· ) : 

p . 1,.:.: NE><T .3 ; SEEP . 2 .• 0 PR I N T PRINT "G)t..1 .:t n t.o punti? 
8 0 e L 5 IN p UT '. G) li a n t i g i Cl e a '. ; : IN p UT b ( s. ) ; p R I NT b ( s. ) : p A 

t o1·i? (1-5) " .: >~ USE 50 
90 IF :·~ < 1. OR :•( :• 5 THEN GO TO 2~-.0 IF b ( s.) >a ( s. ) THEN PJ=:;: INT 

;30 " Non ha i .3 b b.a ::. t a r1 z .3 ;:. o I.di " : PA 
100 DIM a$CX,10) : DIM b$ Cx, 2l USE 50 : CLS GOTO 220 

Dit1 .;:i( >~ ): Dit1 b(>~ ) : Dit-1 ·=(X) 2 :35 RE t-1 ***tabe:ltone:*** 
DIM d( X ): DIM eC x J 2 40 I NK 0: CLS PLOT 0,0 : DR 

110 FOR S=:l TO X : PRINT ''Nome AW 2 55 , 0 : DRFIW 0,160: DRAW -25 
de: I_ gioe a tor E: .. j : • • : INPUT a$ ( 5 .. 0 ; ORAt~I 0 ·' -160 ; PLOT 8, 0 : DF:: 

S) : PRINT '' ; a$Csl : PRINT N AW 0 , 1.60 : PLOT 224,0: DRAW 0,1 
EXT S: PAUSE 50 5 0 

115 REt1 ***re:goLE:*** 250 FO R m=32 TO 128 STEP 24: 
120 CLS INPUT ''Conoscete: le PLOT S , m : DRAW 215 , 0: NEXT m 
re go LE: de: I_ gioco? C•::1 /n) ",;e$ 260 FOh: m : :::;2 TO 22E· :STEP 24: 
1:30 IF e$=" '::I .. THEN GO TO 200 PL OT rn .. :32 : DRAl .. J 0 .. ·:ie.: NE:;..~T m 
140 IF e$=" n.. THEN GO TO 160 2 70 I NK. 0; PR INT RT 11 ·' 0 .; Ctl..JE 
150 IF e$<) " 1::1" Of=;! e $ < ) "n" THE R 1 .; 0 : P RINT FIT 1:3 ·' 2 .: 2.: RT 7 .. 2.: 

M GO TD 120 
150 INt<. 0 : CLS pi:;: INT " Dopo 

a ve: re: stabilito I.a p1:is ta.. de:v 
i puntare: su un numero da 1 a:::< 
6 : se: esce il. numero sul. qual.e 

ha i puntato hai vinto :35 vott 
e la tua puntata: se esce 0 o 
LI n a I. t r o n u m e: r e• h a i p e r s. cr · • 

1 70 PR: INT PR INT ":::.e n ·:in V,_, C• 
puntare su un numeropuoi 

t..:i IE: 5- IJ 1_1n SE: t te• re:" : PR:INT 
PL1n 

p 
~ I NT '' p r E: m i LI n tas.tc• per ve:de:r 

4 ;RT 13, 5 ; 6 ; AT 7,5;B ; RT :1:3,8;1 
0 ;AT 1 0 , 8; 11 ; RT 16 , 11; 1:3;AT 10 
,11 ; 1 5 ; RT 16,14 ; 17;RT 7,14;20 ; 
AT 1 :3, 17;22;AT 7,17;24;AT 13,2 
0 ; 26 ; RT 7,20;28;RT 16 , 23;29;RT 

10 ,23; 31 ; AT 16,26;33;AT 10 , 26 
,; :35 

280 INK 2 : PRINT RT 16 , 2;1 ; RT 
10 , 2 ; 3;AT 16,5;5;AT 10,S;7;AT 
15 , 8;9;AT 7,8; 12;RT 1 3,11; 14; 

AT 7,11;15;AT 13,14; 18;AT 1 0, 1 
4 ; 19 ; RT 16,17;21;FIT 1 0,17,· 2:::<,· R 

i 
i settori (tra parentesi 

nume:ri di CCrdice:J" : PRUSE 0 T 16,20.;25 .;AT 10 .. 20 .; 27.;AT 1:3 .. 2 
CL:5 

180 PRINT 
1 ,pari C:39J .• 

"f;!C•s. s. c1 c:37J .•ne: ro (38 
diS· F"3ri C4.0) ,pri 

3 ; 30 ; RT 7,2:3;32 ; RT 13,26;34;RT 
7 , 26 ,; :315 
290 INK 0 : P L OT 88,0 : DRAW 0 , 

·na r<1e: ta ' C41), 
e 42) : vi ne i 

;::;: INT 
tua 

seconda meta • 32 : PLOT 185,0 : 
p 1J n t .:, t .~" : p T 88, 128 : DF::Al-.1 

1ee; DRAW 0 .. :32 

DRAW 
0.,32: 

0,32: 
PLOT 

P L O 
1 86, 

EG COMPUTER N. 5 79 



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

3 0 0 p R I NT RT 3 I 2 i " 1 g - 3 6 ( 4 2 ) I 

AT 20 I 2 .; "1-18 ( 41) ",; AT 20 ·' 1 :3; .. p 
ARI C39) "i RT 3, 12; "DISPRf:;:I (40)" 

310 PRINT AT 20,25 ; 38 : PLOT 1 
92,12: DRRW 15 ,7: DRRW 15 , -7 : 
DRAW -15 .• -7 : DRAl.J -15 .• 7 : INK 2 

PRINT RT 3 , 25 ;37 : 
48 : DRAW 15 , 7 : DRAW 

PLOT 192 , 1 
15 .. -7: DRA 

W -15 , -7 : DRRW -15 , 7 
314 INK 0 : FOR m=0 TO 160 STE 

P 160 / 3: PLOT 224 , m : DRRW 31,0 
NEXT m 

315 PRINT O'JEf:;: 1 ; RT 7 , 28; " ( 4 
:3 ) " ; AT 3 , 2 ·3 i 1 .; AT 4 , 2 '3 .: " ', '-. " .; AT 
5 I 2 g i 12 .: RT 13 .. 2 B i .. ( 4 4 ) .. i RT g ·' 2 
9,; 13; AT 10 , 29 ; ....... ,, .. ,; AT 11 I 2•3 .: 24 
i RT 16 I 2 9 ; 2 5 ; RT 1 7 ·' 2 g ; .. ''·· '·· .. ; RT 
18 I 2 g ,; :3 5 .; AT 2 0 ·' 2 ;9 .: .. ( 4 5 ) .. 

3 16 P R I NT RT 0 ,• 4 .: '' b ·~ D ' E m i t i o 
Ate::. sandro ©" 
320 IF z=0 THEN RETURN 
:3:30 INPUT "NIJrflt::IO o se:tto1e:? 

(nU / ~· €:) "; b$ (~.) 
:340 IF b$ es) ="ntJ .. THEN GO TO 
370 
350 IF b$ (::.) ="::.€:" THEN GO TO 
400 
3 6 0 I F b $ C :;:. 1 < > " r1 u " O f:;: b $ ( ~. :i < > 

"se" THE N GO TO :330 
:3 7 0 I N p UT .. ~· u q IJ d I. '2 n LI m e: r C• ·~­

; e es) 
3 8 0 I F e ( ~. ) < 1 o R e e ~. ) > 3 6 T H E N 

GO TO 370 
390 NEXT s : GOT O 4 30 
400 INPUT " Su q u a l.e sett or e...., 

(37/45) "id(~.) 

410 IF d Cs ) <3 7 OR d ( S ) >45 THE 
N GO TO 400 

420 NEXT s 
430 CL5 INK 0 : CIRCLE 187,B 

7,50 : CIRCLE 187,87,45 : CIRCLE 
187) 87 ·' 30 
440 INK 0: FOR n=0 TO 20 : OVE 

R 0: PLOT 187 ,67 : DRAW 0,40: P 
LOT 167,87: DRRW 40,0 

450 OUER 1 : PLOT 187 , 67 : ORAW 
0,40: PLOT 167,87 : DRRW 40,0 
460 OVER 0 : PLOT 173,73: DRAW 
28,28: PLOT 173,101 : DRRW 28, 

-28 
470 OUER 1 : PLOT 173,73 : DRRW 
28,28: PLOT 173 , 101: DRAW 28, 

-28 : BEEP .01 , 0 : NEXT n 
480 OUER 0 : PLOT 187 ,67 : DRAW 
0 , 40 : PLOT 157 , 87: DRRW 40 , 0 
490 LET f=INT CRND*19 l -1+INT 

(f:;:ND*19) +1 
500 IF f=0 THEN GO TO 580 
510 INI< 0 
520 IF f / 2 <> INT (f / 2) THEN P 

RINT "Di ::.par i": LET 9 =40 : GO T 
o 540 

80 EG COMPUTER N 5 

530 LET g =39 : Pf:;'. INT " Par i .. 
540 IF f=36 OR f=30 OR f=23 O 

R f=5 OR f=16 OR f=1 OR f=14 O 
R f=9 OR f=18 OR f=7 OR f=12 O 
R f= 3 OR f=32 OR f=19 OR f=21 
OR f= 2 5 OR f=34 OR f=27 THEN 
PRINT " f:;:o s.:.o .. : LET h =37: GO TO 

560 
550 L ET h =38: F'R INT "Ne: r o" 
560 IF f >0 RND f<=18 THEN PR 

INT " P rim a me:ta"': LET i=41 : G 
O T O 5 130 

570 LET i =42 : Pf:;: INT " Se: conda 
me:ta ·' " 

580 IF f >0 RND f < =12 THEN PR 
INT " D.3 1 .3 12" : L ET I. =4:3 : GO 
T O 610 

590 IF f >12 RND f< =24 THEN P 
RINT "D.3 13 .3 24 " : LET t.=44 : G 
O TO 610 

600 LET '- =45 : PRI NT " Da 25 a 
36" 

610 IN K 0 : PR INT RT 6 .• 2:3; f 
620 FOR s =:l TO >< : IF b $ c::.) ="s. 

e'' THEN GO TO 550 
630 IF C (S) =f THE N LET a (s ) = 

aCsJ+b(Sl*36: GOTO 690 
640 LET a ( s ) = ·3 ( s ) - b ( s) : GO TO 
700 
550 IF d Cs l =9 OR d Csl=h OR dC 

s l =i THEN LET a(S ) =a (S) +b(S) 
GO TO 590 
660 IF d f s ) = l THEN LET a(S)= 

a ( s ) + b ( s ) :t-3 : GO TO 6•30 
670 LET a ( S ) =a Cs ) -b(S) : GOTO 
700 
680 I tK 0 : PRINT RT 6,23; f : F 

OR s = 1 T O X : LET .3(S)=aCS ) -b(S 
) : '"E YT s : p R I NT .. V i n e e: i '- ba n 
c o" : F OR a=36 TO 0 STEP -1 : BE 
EP .008 , a : NEXT a: GOTO 710 

6'30 PR I t-JT PR INT OUER 1.; "CO 
t1PLit1 E NT I ! .. i a$ (S.) : PRINT "Ha i 
..... in t o .. : FOR n = 0 TO :3 5 ::STEP 2 : 
BEEP .04 ,n: NEXT n : FOR n=36 T 
O 0 STEP -2 : BEEP .04 , n : NE XT 
n: NEXT : . : GO TO. 710 

700 PR INT PR INT Ol.JER 1.; "Pe: 
e e a t o · · ,; a $ ( ~· l : P f:;: I NT '' Ha i p e: r =· 
o" : FOR K =0 TO -a :STEP -2 : BEE 
P .5 , k : NE XT k : PAUSE 3: BEEF' 
.6 ,-10 : BEEP .3, - 4: BEEP .8 ,- 1 
2 : NE XT :. 

710 C:LS F'f:;:INT RT 21-:~, 0 .; "Ad 
e: s s o " : F OR s. = 1 T O x : I F .:, C ::. ) ;= 0 

THEN pf:;: INT a$ (5. ); " non ha pi 
u·· so l.di ": ME>(T s 

720 IF s=X+l THEN GO TO 740 
730 PRil'-JT a$ (S ) ,; " h .:s ",;.:;i (S) .: " 

ti IE:" : t~E><T : . 
740 PAUSE 100* X 
750 LET S=S- 1 : GO TO 200 



COC02 
..r '-'tastìco computer {l8IT>l!S di tipo educetivo, 
""" 11 permetterà di creere da solo i 1uoi gìochì. 
i:.zo 2 ti insegna la teoria dei giochi. la grefica 
,,.. .:omputers, i simboli della program"!azione e il disegno 
opco. Coco 2 non richiede alcuna precedente esperienza 
:> ::wogrammazione. 
s..-to: eessette a disk 
::.:ia.-<;;uraziona richieste: 16K RAM. registratore o floppy 
,...1541 

~ 9316-03 L 12.500 
~EDATOR 
=..-o come un'aquila. voli nel cielo, difendtndo il tuo spezio 
:111111 atteeehi di nemici pennuti. Mano a mano ella sconfiggi 

.,..,. avversari. 1111anzi lungo la se.le di 99 livelli 
~fficolal. Come un'equila aspiri a 1'1199Ìungere altuz• 

_....,.. più "'81'di. Un gioco per tutte le tal con concetti 
..,.o e differenti dai IJadl:honeli. 
s..cootto: c:artridge 
:-rtVUra:tione richieste: sandard, joyl1ick 
..mioni in italiano. 

L12.500 

MINNESOTA FATS' POOL CHALLENGE 
_,. P..,u1atore di biliardo con tutte le caratteristiche reoll 
~ ""vero bilìatdo. Il gioco richiede tutta la precisione. 
a .,,ira e gli effetti come un biliardo da sala giochi. 
Sano pr..,isti 1 o 2 giocatori con 6 llllrianti di gioco. 
5.A>orto: eartridge 
:.onfigurazione richiesta: standllrd. iov•tick 

-;::;9200-13 L. 26.500 

coco 
~onale computer gwnm di tipo educativo. che insegna 
• :ecniche fondamentali del computer, il linguaggio balie, 
..,...... rùolvere i problemi scomponendo ogni programma 
... semplici peui e simulando l'effeuo di ogni istruzione. 
;;:oco ti PSrmelU! di capire come l1111or1 un computer. 
Wppc>rto:CMtetta 
:O.figurazione richiesta: standard 
sruZioni in italiano. 

-;:;92os-02 

BENJl 'S SPACE RESCUE 

L.12.500 

- al cane Benji' stella di molti sceneggiati televisivi 
...,.,icani, intraprenderi un viaggio attorno al sistema solare. 
5..e ricerca di alcuni s.cienz.iati rapiti. Seoprirai te menwiglie *" CQltnO, e combetteral contro alieni, Insieme al fedele 
!lmnji. Dovrai mettercela veremente tutta per 1COP<ire dove 
_,.,tenuti prigionieri gli scien2iati. Ce la farai7 
Suoc>erto: diskette 
:O.-fiquro1ione ricMP<ta: flowv disk 1541 

-::19205-06 L 7.000 

THE PIT 
"'QUato famoso gioco arQlde bisogna condurre 
..-nturiero nel tunnel sotwrreneo di un pi-te alieno 

.... ricerca del favoloso forzfflre che peri) contiene PIT, 
- trappole mortale dalla quale nessuno 6 ancora riuscito 
a rfullgìre. Un feroce e crudele robot ti renderà la vite 
-ibll• in1e9Uendoti per tutto il percorso. 
SoJpporto: cartridge 
.:;ontìgurazione richiesta: standard, joynick 

-f/9200-16 L. 26.500 

llETROBA LL 
_ MnOZionente e divertente gjoco dell'Hockey su ghiacclo 
-croposto ora sul computer. 
a:i..oiliù di g;Oc.re fra 2 giocatori o contro li computer. 
s...oporto: cartridge 
:.:.-figurazione richieste: standard. Jovstick 
1:r.1zjoni in italiano. 

-::19200-02 L. 7.500 

ULTERIORE SCONTO 
DEL 10% 

SOFTWARE 

PER COMMODORE VIC 20 PROTECTOR 

TORG 

l.e orde della citù di Fn1Xullan stanno atiaccando 
la tu• citai e cattu1111ldo gli ebitenti. 

TORG 6 un'awenNra all1ntemo di un intricato lebirinto. 
Intrappolato dentro una griglia devi assolutamente cercare 
11 via d'UICita distruggendo le varie ondate di .._tn 

Tu devi aiutwe la popolazione, trasportandola nella Città 
della Nuova Speranza, sull'altTo lato del vulcano: 
ma i sopniwissuti non sono ancora salvi. 
Ogni persona dovrà eaere nuovarT*lte trasportate 
nella fortezza di Verdann prima che il wlcano esploda, 
ttlllrolgendoli tuUi. 

che ti atteecano per enniantattL 
Supp0rto: cmsetta 
Configuralione richiesta: RAM standard, joystick Supporto: caroiclge 

TF/9316-01 L3.900 

RAID ON ISRAM 

Configurazione richiaste: standard, joystick 
lrtru:honi in italieno. 

TF/9316-36 

AGGRESSOR 

L 12.500 

Un1miaionedi ricerca e distruzione controllata inter-te 
dal joynick. Con l'aiuto dei lanciaraz:h, piloti il tuO caccia 
in una fantanial evventuni ai limiti del reale • 

Come un voloroeo pilote devi proteggtre i depooiti di beni:ina 
di Stell•ium dagli ettecdli dalle nMcal1e di Zaurien. 
Stai .n.nw elle mine .,.zi.U e • _, tipi di •von1111i 
nemiche. Supporto: caaetta 

Configurazione richieste: RAM standard. joystlck Supporto: c:anridgl 

TF/9316-02 L 3.900 
Confl~razione ridliem- mndlrd. iovmcl( 
Istruzioni "' itoC-. 

PER COMMODORE 64 TF/9316-28 L 12.500 

---= 

GHOST YANOR/SPIKE'S PEAK 
Dr-• ~A-'l"léefe avventure grafiche al prezzo di una. 
-~ ..,._ ' 9QC8tO<e deve affrontare spettri 
~ ~ .......:r. ,.,...,...,. e formiche mortali per salvare a:nco.,.. COI'• Drxula. In Spiko's Peak una str.iordin•ia 
~c. ca!aVO.'i nan.rali e pericoli mortali 
,. - • ,..,._r~ il giocato<e nella conquista 
dr i8 aru ._.,. morna;r>a. 
S<lppono dislmtt 
Confii"~ ncl>iesu floppy dbk 1541 

TF/ 9200-11 L 22.000 

; -- - --- - --- ----- - ----------- -- -- --- - - -- - -~-
Cod. progr. O.tà Cod. progr. O.là Cod. progr. O.là 

11 11 
Cod. progr. O.tà Cod. progr. O.tà Cod. progr. O.là 

11 11 
Cod. progr. 0.tà Cod. progr. O.là Cod. progr. O.là 

11 Il 
Desidero ricevere il materiate indicato nella tabella, a mezzo pacco postate 
contro assegno, al seguente indirizzo: 

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

SPAZIO RISERVATO AUE AZIENDE· SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA 

Partita I.V.A. I 
PAGAMENTO: 
A) Anticipato. mediante assegno bancario per l'importo totale 

dell'ordinazione. 
B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare un acconto 

di almeno il 50% dell 'importo totale mediante assegno bancario. Il 

I prezzi sono comprensivi di I.V.A. 

A CHI ACQUISTERA' 3 GIOCHI X 
saldo sarà regolato contro assegno. 

AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso. 

EXE Leo Via G. Verdi, 23/25 
1 OIVIS. 20095 - CUSANO MILANINO - MILANO 
I 



Novità !! Lo Spect.,.um maggiorato !!! 
Trasforma il tuo Spectrum 

in Spectrum + 

Inverse 
Truevideo video Graphlcs Edlt Caps lock 

Delete 

E~ Spxe bar 
mode 

Caps shift Fufl saip 

-
Punto I · ~ e virgola 

Apice Controllo ClJl"SOf'e Yrsofa 

Ecco una noV'tà st1mo,ame pe,... oossesson d1 Spectrum: 
il Kit originale Sinclair cne promuove lo Spectrum al 
grado supenore. 
Non si nch1ede vasta esperienza. Basta saper saldare 
pochi fi li. 
Nel Kit sono contenute chiare istruzioni in italiano. 

La tastiera dello Spectrum + 
Le dimensioni dello "Spectrum +,, sono 320x I 50x40. 
La tastiera, di tipo dattilografico, ha solidi tasti antiurto. 
Il suo uso è morbido e ideale per la scrittura al tocco. per 
il word processing. per i programmi di simulazione e 
i programmi avanzati. 
Vi sono 58 tasti. di cui 17 rappresentano delle novità. 
I programmatori avranno la gradita sorpresa di trovare i 
tasti della punteggiatura e, a parte, i tasti "shift,. per i grafici 
e gli "extended modes ... Il tasto di reset consente di 
cancellare un programma dalla memoria del computer 
senza scollegare l'alimentazione. 

• Tastiera professionale Sinclair con 
17 tasti e.xtra. 

• Si usa come una normale 
macchina d a scrivere. 

• Compatibile con tutto il software 
e le perifer iche Spectrum. 

• Completo di una guida 
d i 80 pagine più una cassetta 
d imostrativa. 

sinc::lair 

Lo Spectrum maggiorato 
Naturalmente il computer di grado superiore accetta 
tutte le periferiche del Sinclair System-lnterface I . 
i Microdrives, eccetera. come pure tutto il software 
Spectrum. 
I nuovi softwarè e le nuove periferiche 
Spectrum saranno progettati tenendo 
conto dello Spectrum +, cosicché lo 
Spectrum accresciuto di grado avrà · 
nuove capacità e potenziale nuovo per 
il futuro, oltre ad essere stilisticamente 
fantastico ! ! ! 

Il Kit contiene le istruzioni per 
l'assemblaggio, il manuale e la cassetta 
«demo didattica» in italiano. 

In vendita presso i rivenditori specializzati 



OSTTOWN 
VIRGIN 
rossetto Spectrum 48 K 

t'irgin L. 20.000 

forse non tutti sapranno che da un 
anno a questa parte in Inghilterra, 
p rogrammi che hanno riscosso più 

successo nell'ambito di certa critica 
specializzata sono stati le "Adven­
ture Game" . Il che ci fa ben sperare 
su un futuro meno "alienante" nelle 
::ipplicazioni del computer dato che 
::ilmeno questi tipi di giochi implica­
.,o una certa memoria e un discreto 
· savoir fair" cosa del resto indi­
spensabile per tutti i programmatori 
e non. 

ell 'ambito di queste nuove produ­
=·oni rientra questo nuovo gioco 
::iroposto da una casa che, nata tra 
e ultime, sta dimostrando di occu­
:>are egregiamente la fetta di mer­
:oto che si sta guadagnando. 
51 sta naturalmente parlando della 
~ritannica Virgin che non finisce mai 
~i stupire con nuove proposte. 
•Ghost Town" è un'Adventure Go­
-e realizzata dal giovanissimo John 
:r.ckford (appena sedicenne!) che 

riesce a catturare il g iocorore so lo 
dalle prime scene dell'avventuro. 
logicamente come tutte le avventu­
re che si rispettino oncl"e Ghost 
Town ho una storia opoore'l'emente 
semplice. l 'avventuro si S'-O ge m 
una città fantasma abbandono o 
per chissà quale mis•erioso motivo 
da un gruppo d i m·'la or· accorsi o l­
la ricerco dello fortuna a ttirati dallo 
sete dell'oro. 
Oro questo città è desolato mo è 
sicuro che un grossissimo tesoro è 
nascosto nelle sue miniere. Spetterò 
al giocatore scoprire ed indagare 
tra i vari elementi, che d i vo lto in 
volto g li si presenteranno innanzi, la 
via mig liore per scoprire questo in­
gente lesoro . 
All ' interno dello città troviamo d i 
tutto: scuole, chiese, palazzi, pubs, 
uffici ecc. il tutto però è immerso in 
un clima d i terrore e d i desolazio ne. 
Un valido elemento per la ricerco 
dello miniera d ' oro è quello d i ave­
re uno mappai Può sembrare uno 
sciocchezza, mo se avete un pò d i 
pazienza e soprattutto uno spiccato 
senso de ll 'avventuro potrete trova­
re uno mappa completo del percor­
so da intraprendere. 
logicamente anche questo elemen­
to non sarà chiarissimo onde per cui 
dovrete fare affidamento soprattut­
to alle vostre capacità personali di 
ricerco . Sembro una cosa facile a 
parole, ma quando vi cimenterete 

capirete che offrotare un ' avventuro 
del genere non è uno sciocchezza. 
Attenzione ai trabocchetti che vi sa­
ranno posti dal programma, sono 
proprio questi che vi intrappolano 
meglio di ogni altro elemento. Inte­
ressante è l ' inserimentb delle paro-

le o azioni ", come molti le preferi­
scono definir~, utilizzato in questo 
programma. E possibile infatti inse­
rire sia parole singole (es. North, 
South), sia restrizioni di parole base 
(es. N, S, E, WJ che operazioni for­
mate dell 'unione di più parole (es. 
OPE DOOR, T AKE IT) . In conside­
razione dello complessità della sto­
ria e natura lmente dello memoria 
d isponib ile nel computer, l'autore 
ho obbligatoriamente r idotto le di-

mensioni artistiche dei disegni che 
illustrano la vicenda. Infatti non si 
può incriminare questo gioco per 
avere adottato una grafico così di­
screta perché può essere parogo­
nata tra le migliori, almeno dal pun­
to di visto esplicativo, esistenti al 
giorno d'oggi sul mercato. Pensia­
mo che un ulteriore approfondimen­
to dello vicenda sia del tutto super­
fluo visto e considerato che essendo 
un'avventura ognuno cerca di viver­
la il più possibile secondo le proprie 
capacitò e il proprio spirito d ' ini­
ziativa. In definitiva non possiamo 
far altro che esprimere un giudizio 
più che discreto su un "Adventure 
game" della caratura di "Ghost 
Town". 
Sicuramente riuscirà a sorprendere 
e divertire anche tutti quelli che l 'av­
ventura la vivono solo sui libri! 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALIT l *** 
GRAFICA * 
VOTO *** 

Valori do uno o cinque 
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H.l.R.O. 
ACTIVISION 
cartuccia Atari 800XL 

l. 85.000 

Hero in inglese vuol dire eroe. Non 
o coso questo parola è stato scelto 
come siglo do un temerario organiz­
zazione di salvataggi, lo Helicopter 
Emergency Rescue Operotion. 
Un'impresa aereo? No, no, sempli­
cemente un 'associazione di ardi­
mentosi che, muniti di un potente 
zainetto o pale, sono in grado di 
volare dove vogliono. A dire il vero 
l 'eroe è uno solo, quello che coman­
date voi. 
Del suo equipaggiamento di base 
fanno porte, oltre allo zoino­
elicottero, sei candelotti di dinamite 
e un elmetto al laser, in grado di 
annientare qualsiasi nemico. Il car­
burante del mini elicottero e l 'ener­
gia dell 'elmetto al laser non hanno 
però durato illimitato. Sul fondo del­
lo schermo c'è un indicatore del 
tempo o vostro disposizione, rap­
presentato do uno striscio bianco 
che si accorcio. Dovete terminare lo 
vostro missione primo che finisco il 
tempo o disposizione. Se perdete 
uno delle 4 vite di cui disponete al­
l'inizio ripartite dal punto in cui ave­
te perso un omino, senza più l'osta­
colo che vi ho "freddati" (gronde 
vantaggio), mo con lo stesso tempo, 
non un secondo di più. 
Cioè non vi viene concesso dell'al­
tro tempo neanche se perdete uno 
vita. Mo, o proposito, qual 'è lo vo­
stro missione? Quello di recuperare 
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dei minatori rimasti intrappolati nel­
le viscere dello terra. Dovrete sal­
varli uno alla volto, perché il vostro 
zainetto sopporta a mala pena il 
peso di due persone. La partita co­
mincia sempre in alto, e bisogna 
scendere sempre più giù per trovare 
i minatori. Man mano che si va 
avanti con i livelli, il percorso divie­
ne sempre più insidioso, e la miniera 
più articolato. G li ostacoli che in­
contrerete sul vostro commino pos­
sono d ividersi in due categorie: le 
insidie dello terra e gli animali. Le 
insidie proprie dello miniera sono 
roppresenta1e in primo luogo dalle 
pareti incandescenti, facilmente ri­
conoscibili perché sono d i un forte 
colore violaceo. Il semplice contatto 
con una di queste pareti vi forò per­
dere uno vita. Nei livelli p iù avanzati 
ci sono anche delle pareti incande­
scenti che si aprono e richiudono in 
continuazione: dovrete passarci in 
mezzo al momento giusto. 
Le insidie non sono finite qui. Sicco­
me lo miniera si trovo nei pressi d i 
un vulcano, o un certo punto dovre­
te fare i conti anche con dei fiumi di 
lavo che non bisogno assolutamen­
te toccare . Certe volte questi la­
ghetti devono essere attraversati, e 
per aiutarvi farete uso di uno minu­
scolo zattera che attraverso in conti­
nuazione lo "stretto". Un pò primo 
di avere raggiunto lo sponda oppo­
sto spingete il joystick verso l'alto, 
e dopo pochi istanti il vostro omino 
prende il volo e si stocco dalla zat­
tera. Nella lava vivono strani indivi­
dui, già si sapevo (vedi JOUST). 
Questo lavo non fa eccezione, per­
ché, dopo il 18 ° livello, anche qui 
compare uno specie di gronde 
broccio che cerco di catturare il vo­
stro intrepido. Se ci riesce, perdete 
uno vita. Ultimo insidia dello manie­
ro sono le ... lampade. No, no, non 
vi bruciano mica, solo che se le toc­
cate si spengono, e quello porte 
dello miniera rimarrà oscurato. Do­
vrete quindi procedere allo cieco, 
fino o passare in uno schermo conti­
guo. Le lampade sono sempre at­
taccate od uno dei due loti dei cuni­
coli verticali dove dovrete far pas­
sare il vostro "hero", quindi convie­
ne sempre, quando i cunicoli sono 
larghi, cercare di passare in mezzo, 
per evitare appunto le eventuali 
lampade. le oltre insidie do supera­
re lungo il vostro percorso sono gli 
animali. Pipistrelli, serpenti, ragni 
sono all'ordine del giorno, giù in mi­
niera, e il contatto con uno solo di 
queste pestifere bestiole vi sarà fa­
tale. Se avete pazienza, comunque, 

eliminarle non è poi tonto difficile. 
Torniamo un ottimo all'equipaggia­
mento d i base. 
Abbiamo detto che ci sono anche 
sei candelotti di dinamite. Questi 
servano per abbattere dei diafram­
mi di roccia che vi separano dalle 
zone dello miniera dove dovete 
proseguire per cercare il minatore. 
Non tutte le pareti possono essere 
distrutte dai candelotti. Alcune, fa­
cilmente riconoscibili perché di 
spessore doppio, non possono es-

sere neanche scalfitte, in ogni modo 
bisogna cercare di capire bene 
quali sono le pareti da abbattere 
con i candelotti, perché questi sono 
soltanto sei e non bisogna sprecarli. 
Anche se si ·perde un omino, come 
già per l'energia, i candelotti non 
vengono " ripristinati ", ma rimango­
no gli ~tessi che avevo il defunto 
(omino). 
Per coloro che rimarressero senza 
candelotti, ma con ancora dei muri 
da abbattere, valga il seguente ac­
corgimento: posizionate l'omino vi­
cino al muro e tenete premuto il pul­
sante del joystick. Da quella distan­
za ravvicinata il laser dell 'elemento 
spara in continuazione e dopo un 
pò di secondi potrete vedere il muro 
sgretolarsi. L'unico incoveniente di 
una simile manovra è che intanto 
trascorrono dei secondi preziosi, e 
potreste .consumare il residuo tem­
po rimastovi. Per sganciare un can­
delotto di dinamite bisogno che Ro­
derick Hero, così si chiama il nostro 
eroe, stia camminando, o perlome­
no sia con i piedi per terra. A questo 
punto si spinge il joystick verso il 
basso e si scappo. Tempo due se­
condi ed esplode. Bisgona fare rpol­
ta attenzione, perché è facile tro­
varsi un candelotto tra i piedi e per­
dere così uno vita. Ogni volto che si 
raggiunge un minatore viene asse­
gnato un bonus di l 000 punti e ven­
gono tramutati in punti i secondi ri ­
masti. Il loro valore naturalmente 



aumento con l 'aumentare dei livelli . 
Gli altri punti che si possono totaliz­
zare sono: 50 per ogni animale uc­
ciso, 50 per ogni candelotto di dina­
mite rimasto al termine di ogni livel­
lo, 75 per ogni muro fatto saltare 
con la dinamite. Come potete facil ­
mente capire, lo grossa fetta dei 
punti che si fanno è rappresentato 
dal minatore salvato e dal tempo 
rimasto. Ogni 20000 punti si vince 
una vita, fino ad averne un massi­
mo, in riserva, di sei . le cose più 
importanti in H.E.R.O . sono due: la 
prima è quella di imparare o muove­
re con disinvoltura l 'omino. Infatti, 
mentre non c'è nessun problema 
quando commino, controllore 
l'azione dei motori o pale non è fa­
cile. Questo risponde ai comandi 
con un certo ritardo, che bisogno 
imparare o calcolare . la seconda 
cosa importante è quello di ricor­
darsi a memoria, di volta in volta, la 
configurazione dello miniera od 
ogni livello. Così riconoscerete sem­
pre i punti più critici ed imparerete 
a non perdere tempo o vite inutil­
mente. le varianti di H.E.R.O ., tutte 
per un solo giocatore, sono cinque. 
l a numero 1 fa cominciare la partito 
cl livello 1; lo 2 al livelli 5 , lo 3 al 9 , 
lo 4 al 13 e la 5 al 1 7. Dopo questo 
17° livello, i livelli si succedono a 
caso, e al posto dello scritto del nu­
mero del livello compare la scritto 
PRO. I livelli si selezionano premen-

do il tosto SELECT. Cos'altro dire? 
'Jiente, se non che H.E.R.O. è un ve­
'O videogioco d 'azione, molto ben 
disegnato e realizzato. la grafica è 
:::>iocevole e il gioco davvero avvin­
::ente. lo trasposizione dal VCS ol-
800 Xl, per concludere, è ottima. 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA *** 
VOTO **** 

Volorl do uno o cinque 

SPECTRA VIDEO 
cossetfo SV13 l 8/SVl328 

Comtrod l. 18.000 

Questo è un gioco di intelligenza, o 
meglio di memoria . 
Nonostante il nome, e l ' illustrazione 
sulla copertina della cassetto, pos­
sano far pensare al solito arcade­
game, il vostro compito non sarà 
quello di far fronte o invasioni di 
extrotterrestr i, ma sarà lo stesso ar­
duo. 
Infatti, scopo del gioco, è ricordare 
uno sequenze di numeri, lo più lun­
ga che sia possibile. 
Inizialmente si parte con un numero, 
che viene visualizzato bene in gran­
de sul video. 
Se il giocatore batterà in modo 
esatto, quando è il suo turno, quel 
numero, alloro il computer ne pro­
porrà due, poi tre poi quattro e via 
discorrendo. 
la sequenza di numeri, quando se 
ne aggiunge uno è sempre la stes­
so. Il computer ripropone cioé du­
rante una partito sempre gli stessi 
numer i, aggiungendone uno olio 
volta. 
Particolarmente notevole è lo grafi­
co e il modo di condurre il gioco. 
Infatti un omino con tonto di cappel­
lo, è posto al centro del video, e 
segnalo con le mani e le broccio il 
punto in cui per un breve periodo 

viene visualizzato il numero do ri­
cordare. Do notare però, che lo po­
sizione in cui i numeri appaiono è 
del tutto casuale, per cui bisogno 
prestare molto attenzione o come si 
muove l omino, in modo tale do co­
gliere subito il numero che viene vi­
sualizzato, in quanto lo stesso per­
mane per un breve periodo. In que­
sto compito si è aiutati do uno musi­
chetta, che accompagno lo svolgi­
mento del gioco. 
Ovviamente il dover prestare atten­
zione all 'omino, distrae in parte 
l'attenzione do quello che è il com­
pito principale del giocatore, che è 
il ricordare i numeri. Si è così presi 
fra due fuoch i, il che rende il gioco 
più difficile ed interessante. 
Ad ogni proposto d i numeri do por­
te dell'omino, fa seguito uno fose in 
cui è il giocatore o scrivere i numeri 
nel giusto ordine con il quale, sono 
stati proposti. 
A secondo del fotto, che le risposte 
siano esatte o , sbagliate, do porte 
dell 'omino, ci sono reazioni diverse, 
espresse con delle frasi molto biz­
zarre, che appaiono sullo porte 
basso dello schermo. 
Queste frasi variano con l 'aumenta­
re della difficoltà del gioco, e sicu­
ramente il programmatore d i questo 
gioco, deve avere avuto molto fan­
tasia nel redigere uno casistico così 
ampio delle stesse. 
Il p rogrammo è in BASIC, e si può 
accedere facilmente od esso, fer­
mando il programmo, con il tasto 
CTRl con STOP. 
Consig liamo vivamente di osservare 
il listato del programmo, (ed even­
tualmente modificarlo, soprattutto 
nello porte relativo o lle frasi, ed in 
quello che permette il disegno del-
1' omino), in quanto è un ottimo 
esempio di programmazione, relati­
vamente olle possibilità di grafico, 
suono, e gestione degli sprite, do 
porte dello Spectrovideo. 
In conclusione, il programmo è 
estremamente divertente, nono­
stante il carattere serioso dello 
stesso, grazie al sapiente uso di 
grafico, effetti sonori, e olio fanta­
sia del programmatore. 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALITÀ ** 
GRAFICA *** 
VOTO *** 

Volorl do uno o cinque 
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SPARKIE 
RONAMI 
cartuccia MSX 

Sany L.SS.000 

Eccoci o parlare di un altro video­
gioco per computers M SX distribuito 
in Italia dallo SONY. Si trotto di un 
videogioco classico dove, in un per­
corso obbligato, il nostro eroe, cioè 
Sporkie, deve superare uno serie di 
ostacoli. Spostandosi all'interno del 
percorso, Sparkie lascio uno scio 
colorato, segno evidente del suo 
passaggio. Bisogno dire primo di 
tutto che il punto debole del prota­
gonista è uno lungo miccia che ho 
nello porte posteriore che può in­
cendiarsi provocandone lo scoppio. 
Vediamo oro quali sono gli ostacoli 
che bisogno superare per conclude­
re senza problemi il percorso. In 
ogni stage si trovano vari fuochi che 
sono fissi ed emettono in continua­
zione delle scintille. T oli scintille, 
quando si incrociano con Sporkie, 
possono incendiare lo miccia. Per 
evitare ciò il nostro eroe ho o dispo­
sizione uno getto d 'acqua con il 
quale può spegnere le varie scintille 
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che gli vengono incontro. Ogni scin­
tillo spento vole 100 punti . Come di­
cono i saggi e meglio eliminare il 
problema allo radice e, nel nostro 
coso, ciò significo eliminare i fuochi. 
I fuochi possono naturalmente esse­
re eliminati con i getti d 'acqua, at­
tenti però o non caderci dentro per­
chè ciò determinerebbe l'immediata 
esplosione di Sporkie. 
l'eliminazione d i un fuoco vole 300 
punti . Nel coso che lo miccia vengo 
incendiato non siete comunque per­
duti: potete cercare il secchio d 'ac­
qua e farlo rovesciare addosso o 
Sporkie spegnendo così lo m ceto. 
l 'acqua del secchio potrebbe colpi­
re anche qualcuno degli msegt1 ton 
distruggendolo; ciò omcch ro vo­
stro score di 1000 punl . Oltre olle 
scintille vi sono altri personaggi pe­
ricolosi ovvero . rorne o 'erro do 
stiro e lo pollo d " fuoco. ~utt questi 
personogg sono neutro 1zzobili tra­
mite · getto d acqua, anche se non 
basto un solo getto per distruggerli. 
Infatti con un solo getto si neutraliz­
zano solo temporaneamente rifor­
mandosi subito dopo e questo vole 
anche per i fuochi. Bisogno stare at­
tenti perchè i vari personaggi esco­
no fuori dalle pareti divisorie del 
percorso, le quali, poco primo che 
ciò avvengo, iniziano o lampeggia­
re. Di tonto in tonto appare uno fiac­
cola che vole, se raggiunto, 1000 
punti moltiplicati per il numero di 
stage o cui si è arrivati; dopo il deci­
mo stage lo fiaccola vole sempre 
10.000 punti. Si posso allo stage 
successivo quando Sporkie è riusci­
to o colorare interamente il percor­
so o o distruggere tutti gli avversari. 
Naturalmente nel primo coso il bo­
nus è superiore e pori o 10.000 
punti . Dopo aver superati l primi 
quattro schemi si ricomincio dal pri­
mo. Ci sembro di aver detto tutto su 
questo videogioco; se qualcosa ci è 
sfuggito sarò ancoro p iù interessan­
te per voi scoprirlo. Il nostro giudi­
zio è decisamente positivo perchè 
Sporkie unisce od uno buono grafi­
co uno buono originalità ed un suffi­
ciente livello di gioco. 
Unico carenza che ci sembro di po­
ter annotare è il numero limitato di 
schermi o d isposizione che rende 
questo videogioco un pò ripetitivo. 

LIVELLO GIOCO *** 
ORIGINALIT l **** 
GRAFICA **** 
VOTO **** 

Valori do uno o cinque 

ONE-ON-ONE 
ELECTRONIC ARTS 
d isco Appie Il 64 K 

S.rs e Bytes l. 72.500 

Uscito nei primi mesi dell'84, questo 
gioco ho subito riscosso un notevole 
successo, negli U.S.A., grazie o due 
fattori. Innanzitutto allo notorietà 
che i due g iocatori, protagonisti di 
questo gioco, hanno. lorry Bird e 
Julius Erving, infatti, sono due delle 
stelle meglio pagate dello N .B.A., lo 
lego professionistico americano. Il 
secondo motivo di successo sto nel­
lo qualità grafica del gioco. I p rece­
denti giochi per home-computers d i 
basket avevano tutti due omini, non 
molto bene definiti graficamente, 
che si fronteggiavano o tutto campo 
ed ero molto facile, per questo, se­
gnare un canestro (vedi Basketball 
per Atari VCS 2600). Oppure si trat­
tava di giochi di squadra, sempre a 
tutto campo, molto belli ma anche 
complicati, come il Basketball della 
lntellivision. Questo ONE-ON- ONE 
è i l primo basket bello (molto) grafi­
camente, dove i giocatori in campo 
sono solo due, mo il canestro è uno 
solo. Questo tipo di partito è molto 
comune sia in Italia che negli U.S.A., 
ed è la maniero più logico d i gioca­
re in due. le regole sono queste. Il 
giocatore che comincio con il pos­
sesso d i pollo deve tirare o canestro 
entro 24 secondi, peno lo perdita 
dello pollo. Se l 'avversario riesce o 
conquistare la pollo durante l'azio­
ne, e non per giudizio dell'arbitro, 
non può tirare o canestro se prima 
non è uscito dall 'areo ed è andato 
o dietro all'avversario, o dietro allo 
lunetta do cui si tirano i tiri liberi. Se 
tira prima di avere fotto ciò ricpmin­
cio, pollo in mano, l'azione, ai primi 
due livelli; perde palla ai due livelli 
più alti. I livelli di gioco sono 4 : Park 
and Ree, Varsity, College e Pro, il 
più difficile. Oltre o cambiare leg­
germente le regole, come abbiamo 
appeno visto, do un livello all 'altro 



cambio soprattutto lo velocità del 
.rostro avversario, che d ivento man 
"lono più veloce, sgusciante, preci­
so nel tiro. Per selezionare il livello 
ai gioco, bisogno accedere al menù 
delle opzioni. Per farlo, una volta 
:oricoto il programma, si preme la 

· oorro dello spazio. Il menù presento 
5 opzioni da selezionare. Lo prima 
1 alto è quella che permette di co­
"'1inciore uno nuovo partita, oppure 
··prenderne una interrotto schiac­
dondo i tosti CTRL e R. Si può anche 
scegliere di vedere un "demo", cioè 
Jno partita gestita dal computer. La 
secondo voce del menti permette di 
scegliere il livello desiderato tra 
quelli sopra menzionati. Lo terzo 
opzione riguarda direttamente i 
giocatori. Si può scegliere chi tene­
re, tra Lorry Bird e Julius Erving, e 
quale dei due fare "amministrare" 
dal computer. Si può anche giocare 
-ro "umani" , con lo partito o due 
giocatori . In tal coso si può scegliere 
se giocare con due joysticks (per chi 

avesse) oppure con un joystick e 
o tastiera. I tasti di gioco si possono 
anche scegliere, oltimenti sono A,Z 
e due frecce e lo sborro. In questo 
: oso, bisogna alternare continuo­
-iente il joystick con l 'altro giocoto­
·e, perché lo tastiera lo uso sempre 
:ni difende. Così quando uno dei, 
:fue giocatori conquisto lo pollo, il 
gioco si fermo e bisogno scambiarsi 
comandi. Lo penultimo opzione del 

..,enù concerne lo durato della por­
kto. Si può giocare o tempo o o pun­
~. Nel primo caso si disputano 4 
ouorti, da 2, 4, 6 , o 8 minuti l 'uno. 

el secondo caso si sceglie un pun­
-eggio, raggiunto il quale termino la 
;>artita, che può variare tra 1 e 99. 
_ ultima opzione del menù è forse lo 
::>iù importante. Lo pollo lo deve te­
·ere chi ho fatto il canestro o chi 
ho subito. In quest'ultimo coso è 

::iù facile giocare, perché quando il 
:omputer segno, lo palla almeno 
::lOSSO a voi. Soprattutto ai livelli 
:ollege e Pro, strappare la pollo a l 
:omputer è difficile, e quindi è pre­
;eribile dare lo palla o chi ho subito, 

così almeno potrete fare più cane­
stri. Mo vediamo oro il campo di 
gioco. Si vede un solo canestro, c'è 
lo campano e anche lo linea dei tre 
punti, come, da quest'anno anche 
nel campionato italiano. In a lto a si­
nistra c'è un tabellone luminoso che 
riporto il punteggio, i fa lli d i ogni 
giocatore e il quarto d i g ioco. L'or­
bitro non si vede, mo c'è. Provote o 
fare follo e ve ne accorgere e. f i­
schio , entra in campo, dò disposi­
zioni e poi la partito riprende. I folli 
più comuni si commettono quando si 
sto troppo o ridosso dell 'o erscrio 
e gli si pestano le mani (houing) oo­
pure, in attacco, quando s1 entro n 
areo troppo irruentemente e si com­
mette così fallo d i sfondamento. Se 
si salto per tirare e si riotterro con 
lo palla, si commette l'infrazione d i 
passi (travelling). Per g iocare si uso 
il joystick e uno solo dei due tosti. 
Quando si preme per un brevissimo 
attimo, il giocatore si volto e palleg­
gia spalle al canestro. Uno pressio­
ne più lungo fa saltare il giocatore 
e quando il tasto viene rilasciato lo 
palla parte. Un trucco, quando si ti­
ro do lontano, è quello di losciore il 
tasto, cioé tirare, quando il giocato­
re sta per toccare terra, cioé in fase 
discendente (del salto}. Invece chi 
sto in difeso ogni volto che preme il 
tasto fa muovere le mani del suo 
giocatore, che cerco così di prende­
re lo pollo all 'avversario. Se l 'av­
versario sto tirando, però, premen­
do il tasto il giocatore in difeso salta 
e cerco di stoppare la pollo. Biso­
gna stare sempre di fronte a chi at­
tacca, perché se lo si lascia scappa­
re, la schiacciato sarà inevitabile. A 
volte si può assistere o scene spet­
tacolari: il tabellone infranto do uno 
schiacciato (succede vermonte an­
che nello realtà} è uno scena r icor­
rente. Quando capito , un addetto 
del campo arrivo con paletto e ra­
mazzo o pulire il pavimento, e il ta­
bellone viene sostituito. le migliori 
azioni saranno premiate dalla ripe­
tizione al rallentatore, mentre dopo 
ogni canestro si sentono le urlo del 
pubblico. Ganci, schiacciate, stop­
pate, tiri in tre tempi: tutto è permes­
so in questo basket ONE-ON­
ONE. 
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Parliamo qui di un altro dei giochi 
dell' ACTIVISION adottati allo Spec­
trum, segno dell'interesse di questo 
coso di Software noto per lo qualità 
e l 'originalità dei suoi prodotti, od 
introdursi in quello ampio fetta di 
mercato costituito dai possessori di 
questo Home Computer, sino ad ora 
trascurati. 
In questo gioco, commercializzato 
sin dal 1983 per altri computer, il 
giocatore, allo guido di un potente 
mezzo terrestre, robusto come un 
corro armato e veloce come un jet, 
si trova o partecipare allo più duro 
ed emozionante corso su strada mai 
concepito, obiettivo dello quale è 
dimostrare tutto lo proprio resisten­
za allo guida, superando gli altri 
concorrenti fino o battere i propri 
records precedenti. 
Si porte olle prime luci dell'albo e si 
continuo anche nel cuore dello not­
te, dalle aride sabbie del deserto di 
Bojo olle pianure coperte di ghiac­
cio del Montano, su per le ripide 
strode del Tennessee fino olle neb­
biose solitudini del New Englond. E 
poi il ritorno, senza nessuno linea di 
traguardo. 
Le caratteristiche principali di que­
sto gioco possono riassumersi nel 
seguente modo: 
1 l IL PASSARE DEL TEMPO. Il concor­
rente è impegnato nello corso dol­
i' albo al tramonto. Il prestare atten­
zione allo luce ed allo scenario che 
circondo il percorso facilito molto il 
giocatore; ciò gli consente infatti di 
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calcolare grosso modo quante ore 
di luce rimangono, permettendogli 
così di pianificare lo velocità ed il 
numero dei sorpassi che si possono 
effettuare con la miglior visibilità of­
ferta dallo luce del giorno, dato 
che, uno volto colate le tenebre, si 
potranno vedere solo le luci di coda 
delle macchine che lo precedono. 
2) LE CONDIZIONI METEOROLOGI­
CHE. lungo il percorso si attraver­
sano condizioni d i tempo es trema­
mente d iversificate, cosicché il bra­
vo guidatore deve saper regolare 
l 'andatu ra del prop rio mezzo a llo 
pericolosità del momento . Uno stra­
da ghiacciato e bianco impedirà al 
veicolo di r ispondere allo sterzo co­
me al solito, mentre una spesso 
nebbia, limitando lo visibilità, con­
cederà meno tempo olle reazioni 
del pilota, poiché le altre macchine 
si vedranno all'ultimo momento. 
3) GIORNI E CHILOMETRI. Un conta­
miglia estremamente realistico regi­
stro lo distanza percorsa. A fianco 
di questo un altro strumento tiene il 
conto dei giorni già passati sul cir­
cuito. Alla fine dello gora i chilometri 
indicati sul contamiglia ed i giorni 
riportati sull'indicatore rappresen­
teranno il risultato ed il punteggio 
ottenuto nella gora. , 
4) INCREMENTO DELLE DIFFICOL T A. 
la corsa , logicamente, diventa sem­
pre più diffide con il passare dei 
giorni. Procedendo nella gara au­
mentano soprattutto i gruppi di vet­
ture affiancate le une alle oltre, co­
sa che rende più difficile il loro sor­
passo. 
lo conoscenza del proprio mezzo e 
dello pista su cui ci si deve cimentare 
sono gli aiuti maggiori al raggiungi­
mento di punteggi elevati, acquisibi­
li solo con l'esperienza. 
Qui si possono dare semplici consi­
gli su come condurre questo gioco: 
- Sul ghiaccio si rallenti e si faccia 
attenzione olle vetture in distanza. 
la guida deve essere calmo, ed il 
sorpasso va fatto solo quando le ol­
tre macchine abbiano lasciato libe­
ro la corsia . 

88 EG COMPUTER N. 5 

- Il modo migliore per affrontare gli 
altri concorrenti è lo tranquillità. 
Non si oltrepassi lo velocità neces­
sario o superare il numero d i mac­
chine richiesto per quel determinato 
giorno. 
- Potendo scegliere se deviare sullo 
corsia libero dello strada o urtare 
un altro veicolo, si preferisco lo pri­
mo possibilità. Non si rallenterà e 
non si perderò del tempo prezio­
so. 
- Un suggerimento molto importan­
te: se ci si avvicino od un gruppo di 
macchine che, affiancate le une olle 
oltre , occupano tutto lo correggioro, 
è più conveniente rallentare che in­
sistere nel tentativo di sorpasso a­
sciandole scomparire momenraneo­
mente in distanza. lncon·ronaole 
nuovamente, sarà molo p'obobile 
che lo loro posizione sio comb1010, 
permettendo così un soroosso più 
sicuro. 
Il giudizio complessivo su questo 
g ioco non può non risentire dello 
estremo semplicità dell'ideo che ho 
guidato il d isegnatore d i tale pro­
grammo, Lorry Miller, nello suo ope­
ro. lo giustificazione che si può dare 
è che nel campo del software "da 
gioco" vi è esasperato consumismo, 
superiore senza dubbio o quello 
normalmente presente nello società 
attuale. Così un gioco che nel 1983 
aveva molti numeri per raggiungere 
le cime delle classifiche di vendita e 
di gradimento, ho perso oggi, agli 
inizi del 1985, buono porte del suo 
mordente, surclassato do prodotti 
di gran lunga superiori sia nell'idea 
di base che nello realizzazione pra­
tica. Ciò nonostante, il gioco riesce 
a risultare piacevole per lo colmo 
con cui ci si può accingere a giocare 
con esso. Non ci sono stressanti 
corse contro il tempo o contro gli 
invasori per salvare qualche cosa di 
importante: il giocatore di ENDURO 
può affrontare tranquillamente lo 
strada, con lo scopo di percorrerne 
il più possibile ma senza lo minaccio 
di alcuno pena capitale (negli altri 
giochi: lo perdita di una vita) . 

Inoltre, leggendo i consigli doti so­
pra, non si può negare lo presenza 
di una componente educativo in 
questo gioco. 
Lo necessità di una guido colmo e 
ponderato per ottenere dei buoni 
punteggi, il dover pazientare o vol­
te per il sorpasso e lo pianificazione 
del percorso e dei tempi do impie­
gare, forse, può contribuire o for­
mare dei buoni guidatori , capaci di 
comportarsi correttamente anche 
sulle strode dello vita reale. 
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Un nuovo fatto increscioso turba la 
tranquillità dello vostra città: lo fi ­
glia del sindaco è stata rapita, ma 
fortunatamente nella fuga i banditi 
hanno lasciato delle tracce che han­
no permesso allo polizia di arrivare 
sino al luogo in cui è tenuta prigio­
niero lo ragazzo. A questo punto 
entrate in scena voi per dimostrare 
che spesso l'azione di un uomo solo 
può avere più successo di un'irru­
zione do parte dei federali. 
Il vostro compito è quello di intro­
durvi nello prigione-stabile e, salen­
do di piano in piano, salvare,. evi­
tando naturalmente di esser uccisi, 
la figlio del sindaco. Mo attenti, dal 
momento in cui entrerete nel rifugio 
dei rapitori nessuno vi potrà più aiu­
tare e dovrete confidare solo nei 
vostri riflessi e nello vostra insepa­
rabile P38. Buona fortuna!!!. 



Gumshoe è un gioco a scorrimento, 
..,aie a dire che lo schermo si sposto 
o seconda delle vostre mosse, la­
sciandovi intravedere solo parziol­
'Tiente lo strutturo dell'alto edificio 
che dovrete perlustrare do cimo o 
~ondo per poter trovare e liberare 
ostaggio. 

All' inizio del pimo livello di gioco il 
11ostro uomo (che manovrate con il 
·oystick) si trovo al piano terreno. I 
•ori piani sono collegati do scale o 
pioli, scale mobili e ascensori; le pri­
..,e colegono i vari pioni e se ne tro­
"'ono in abbondanza tra un piano e 
·altro. Le scale mobili sono in nume­
~o inferiore rispetto olle scale o pioli 
e possono, in qualsiasi momento, 
cambiare direzione procurandovi 
soesso non poche difficoltà. Gli 
oscensori sono il mezzo più rapido 
::>er raggiungere i piani superiori, 
-,o ve ne sono pochi e, per usufruir-
-e, dovete aspettare che arrivino a l 
.ostro livello. 
'-ormalmente su ogni piano si tro­
• ono alcuni condotti d 'aria condi­
~onata nei quali vi potrete facil­
-ente introdurrre se dovesse diven-
-ore impossibile eludere i proiettili 
:ei rapitori che ormai, sapendo del­
o vostra presenza, sono al vostro 
..,seguimento. Tali condotti hanno 
:;erò il difetto di condurvi in un pun­
·o inprecisato dello stabile cosicché 
~•reste correre il rischio d i trovarvi 
- Jovamente al punto di partenza; 
:iotete inoltre utilizzare delle botole 
::·e vi faranno accedere dopo uno 
::·eve caduta al piano sottostante. 
.s. .. enzione però perché od ogni 
;,ono sono collocate delle porte 
:.-e continuamente si aprono e dalle 
: .. oli fuoriescono un ' infinità di mal-

.enti armati di tutto punto che ten­
--:•onno di farvi lo pelle. 
_ .;so del joystick non richiede porti­
::: ore abilità; muovendo lo levo o 
::estro o o sinistro il vostro uomo si 
~sterà lateralmente in uno o nel-

:: tra direzione. Spingendolo in al­
-e o in bosso in corrispondenza di 
_r-o scolo a pioli, vi si arrampicherà 
: -e scenderà; spostando invece lo 

leva verso il bosso il vostro uomo si 
chinerò per schivare i pro iettili dai 
quali siete continuamente bersa­
gliati . Il tosto del fire vi permette di 
sparare e, roteando velocemente lo 
levo, potrete se necessario, fare o 
pugni con in vostri avversari. 
Per quanto riguarda il punteggio 
avete a vostro credito una dotazio­
ne iniziale di 1000$, dalla quale 
verranno sottratti 2$ per ogni colpo 
sparato e lo sommo d i 150$ per le 
cure mediche ogni qualvolta uscire­
te vincitore da una colluttazione . 
Per ogni bandito ucciso riceverete 
10$ e ogni volta che libererete lo 
ragazzo, completando così la fase 
del gioco vi sarò assegnato un bo­
nus che verrò colcoloto in base ai 
banditi eliminati ed al empo impie­
gato per portare a termine la vostro 
m1ss1one. L'obbiettivo dunque è 
quello di liberare l'ostaggio, ucci­
dendo il maggior numero di banditi 
sprecando meno munizioni possibili 
in modo do tota lizzare un alto pun­
teggio. Avete o disposjzione 5 vite 
e vincete uno vita ogn· qualvolta riu­
sciate o completare lo fase del gio­
co. Per quanto riguardo lo strategia 
da adottare, vi consig ierei d i af­
frontare ogni fase con molto co lmo, 
evitando d i p recipi·c rvi d i piano in 
piano e guordonao i sempre olle 
spalle, poiché le ve•e insid ie sono 
proprio quelle che vi arrivano do 
dietro. Inoltre non sporo•e avventa­
tamente, specialmente ne le p rime 

fasi e sopra ttutto non ingaggiate 
pericolosi scontri con l 'avverso rio; 
in queste occasioni si ha quasi sem­
pre lo peggio ed è più facile perde­
re punti. Concludendo Gumshoe è 
un gioco ben realizzato sia sotto 
l'aspetto g ra fico che sotto quello 
della giocobili tò . 
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Cornivol Mossocre: quando il dive­
rimento divento paura. Questo lo 
slogan di un gioco che si svolge ol-
1' interno di un Luno-Park. Due loschi 
figuri, Butcher Bill e Ruthless Rick, 
non gradiscono molto il divertimen­
to altrui, e siccome oggi è il giorno 
di carnevale, hanno deciso di fare 
degli scherzi piuttosto pesanti. Si sa, 
o carnevale ... . Per fortuna c'è qual­
cuno che veglia . Costui si chioma 
Super Sam ed è lui che comandate 
con il joystick. Il gioco si compone 
di due fasi distinte. Nella prima il 
campo d 'azione è costituito do tre 
ruote panoramiche, di quelle con 
tonti vagoncini che hanno reso fa­
moso il Prater di Vienna. Sopra que­
ste tre ruote posso uno seggiovia. 
A bordo di uno dei seggiolini c'è 
Butcher Bill, che si diverte o tirare 
dei missiletti in testo allo gente sulle 
ruote. Quando colpisce uno perso­
na, questa precipito e sto o voi sal­
varla. Muovendo lateralmente il 
joystick fate correre a destra e a 
sinistra Super Sam, il cui compito è 
appunto quello di prendere a l volo 
le persone che precipitano. Mo at­
tenzione: deve prenderle in pieno, 
altrimenti perdete uno delle 5 vite 
di Super Som. Se invece non pren­
dete le persone mo le lasciate code-
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re al suolo, non vi costerò nessuno 
vita, mo perderete dei punti prezio­
si. Se si mancano troppi passeggeri, 
salto fuori una molla gigante che at­
traversa lo schermo. Se tocca Super 
Som perdete uno vita. Il solo modo 
per evitarla è quello di saltare nel 
momento esatto in cui passa. Natu­
ralmente dovrete evitare anche gli 
oggetti che Butcher Bill tiro dallo 
seggiovia. Quando non ci saranno 
più passeggeri sulle ruote del Luna 
Park, compariranno uno clessid ra 
ed una pistola. Dovete prendere lo 
pistola e sparare o Butcher Bill cer­
cando d i colpirlo più volte che pote­
te primo che finisca lo sabbio nella 
clessidra, terminato lo quale passa­
te allo secondo fase. Oro vi trovate 
ai piedi delle montagne russe. So­
pra di voi quattro binari, posti o di­
verse altezze, vengono periodica­
mente minati do Ruthless Rick, l'altro 
odioso individuo. In alto c'è sempre 
lo seggiovia, dove Butcher Bill conti­
nuo o tirare oggetti che però minac­
ciano solo voi, non più i passeggeri. 
Sui quattro binari sfrecciano due 
trenini che si alternano nei passag­
gi. Ogni trenino porta cinque pas­
seggeri. Quando passo su un bina­
rio minato do Ruthless Rick, uno dei 
passeggeri cade e tocca a Super 
Sam recuperarlo, esattamente come 
nello fase precedente. Anche qui se 
fate cadere troppi passeggeri sen­
za salvarli, arriva la mollo mortale. 
Ogni volta che Super Sam la tocca, 
muore. Come nella fase precedente 
anche la questione della pistola: se 
avrete salvato almeno sei passeg­
geri, quando questi saranno finiti (o 
solvati o schiantati) comparirà uno 
pistola in basso, ad uno dei due lati 
dello schermo. Super Sam la deve 
prendere e sparare o Butcher Bill. 
Ogni centro vale 100 punti. Scaduto 
il tempo della clessidra, si ricomincio 
con lo prima fase. Ora i proiettili del 
terribile Bill arrivano più spesso e 
basterà che manchiate meno pas­
seggeri, rispetto al turno preceden­
te, per fare comparire lo mollo mor­
tale. Già dal quarto livello basta 
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mancare un solo passeggero per 
meritarsi la molla. Il punteggio varia 
ogni volta , nel modo seguente: se 
salvate il primo passeggero, totaliz­
zate 1 O punti. Il successivo vorrò al­
lo ro 20 punti, il terzo 30 punti, il 
quarto 40, e così via. Se però ne 
mancate uno, il valore del prossimo 
omino ritorno a 1 O. Quindi viene 
premiato lo costanza nel prendere 
g li omini. Se durante lo primo fase 
prendete a l volo i primi l l passeg­
geri, per esempio, l'ultimo, il dodi­
cesimo, vole 1 20 punti. Lo stesso 
vole per lo secondo fase. Ogni volto 
che colpite con la pistola Butcher Bill 
realizzate lo bellezza d i 100 punti. 
Nei livelli sucessivi i punti vengono 
moltiplica ti. Per esempio a l terzo li­
vello tutti i punti vengono molitplicati 
per due. Ogni 10000 pun · si può 
vincere un a ltro Super Som, fino od 
un massimo d i nove. Il g ioco va 
avanti finché non avrete esaurito 
tutte le vite o disposizione. O vvia­
mente d ivento sempre p iù d ifficile, 
mo lo sostanza non cambio. Lo coso 
mig liore di questo gioco è il sotto­
fondo musicale. Si ode lo classico 
musico do baraccone, molto ben ri-

prodotto, che non smette mai di "gi­
rare" . Se però vi stufate, potete 
sempre eliminarla premendo il tasto 
"Q ". Per riattivarlo si preme il tosto 
"T". Per "congelare" lo partito si 
preme il tasto "W". Ogni altro tosto, 
premuto successivamente, la fa ri­
prendere. Schiacciando il tosto "Se­
lect" si può scegliere tra le varianti 
o uno o due giocatori . In quest'ulti­
mo coso, un giocatore termino il 
proprio turno al termine di ogni 
round. Cornival Mossacre è un gio­
co molto originale e carino, però 
non è abbastanza vario e dopo un 
pò divento monotono. 
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Con "TOY BIZARRE" la Activision fa 
riscoprire o tutti gli attenti seguaci 
dei giochi più pazzi per Commodo­
re 64 il mondo incantato dei baloc­
chi e dei giochi per bambini . Non 
preoccupatevi niente di semplice! 
Solo che l 'avventura si ambiento in 
un vero e proprio paesaggio incan­
tato dove tutto ciò che esiste sono 
moltissimi giochi e tanti, tanti pallo­
ni. Tenete presente questi ultimi og­
getti perché sono indispensabili per 
la riuscito del gioco. Infatti dovrete 
raccogliere il maggior numero di 
polloni, gonfiarli e farli scoppiare 
con delle valvole d 'aria che trovere­
te nella parte alto dello schermo. Il 
numero di palloncini da far scoppia­
re in ogni ripresa è evidenziato da 
un'indicotore posto nella porte su­
periore sinistro dello schermo (tene­
telo sempre d'occhio!). Come ab­
biamo appena accennato, i palloni 
devono esere gonfiati con l'ausilio 
delle valvole. Nel malaugurato coso 
che i palloni non vengano fatti scop­
piare in tempo, questi mettono in li­
bertà un gran numero di giocattoli 
che poi scendendo al livello inferio­
re e saltando in uno dei. due conte­
nitori (vedi foto dello schermo) rie­
mergono come palloncini. Solo le 
due valvole superiori (durante il gio­
co regolare se ve ne sono sei) pos­
sono essere chiuse. Attenzione però 
perché Hefty Hilda (il burattino cori­
cato a molla, vostro eterno nemico) 



e può riaprire in qualsiasi memento. 
- utte le valvole che appaiono du­
·onte il " controllo d i sicurezza" pos­
sono essere richiuse. Primo lo fare­
·e, più punti riceverete! Se allo fine 
:: un'"oro", quattro valvole sono 
oncoro chiuse, avrete come com­
:Jenso un bonus di 4000 punti. Dopo 
:iuesto piccolo analisi ved iamo le vi­
·e o disposizione. All'inizio del gio ­
co le vite disponibili sono quattro e 
-e vincerete uno nuova ogni 1 0000 
:>unti raggiunti (riuscirete o farlo so­
o dopo aver giocato almeno 5 o 6 
.olte!l . Tutto lo schermo di gioco è 
sviluppato in un paesaggio surreale 
diviso in diversi pioni (vedi foto) . In 
ogni piano troviamo un elemento 
:>osila re per lo buona riuscito del 
gioco: le piattaforme o p istone. 
Queste piattaforme non sono altro 
cne porti di pavimento r ia lzato ot­
~roverso le quali si possono neutro-
zzore per qualche istante g li ospiti 

... desiderati . Questi elementi sono 
sempre accoppiati, infatti saltando 
su uno di essi, un· altra piattaforma 
.errò sollevato dal suolo. Se uno 
cei vostri nemici sto passando pro­
;)rio in quel momento verrà poroliz­
:oto per un certo tempo e potrete 
"'On saltarlo perché sarà immobiliz­
::oto . Tutte le volte che catturerete 
-<ildo, attraverso questo operazio-
-e, vincerete 500 punti. Vi abbiamo 
·ornito qualche informazione som­
-iario del gioco che però non è cer­
·o sufficiente allo sua reale com­
:irensione. Il compito finale di capi­
·e ed analizzare "Toy Bizorre" spet­
·o ad ognuno di voi. Do porte nostro 
• diciamo che il gioco è ricco sia 
-ello svolgimento della storia che 
-ella ricercatezza dei suoni e nello 
s-vpendo grafica. In porticol~re 
.orremmo elogiare questo ultimo 
e emento non certo per lo perfezio­
-e dei disegni, mo per lo creatività 
ed originalità dimostrato . Tutto il 
= oco è pieno di d ivertentissimi og­
;etti che non mancheranno di stupi­
== anche voi. In ultimo analisi vorre­
-.o porvi un piccolo quesito: come 
·::; lo ditta statunitense ACTIVISION 

o proporre software sempre più ori­
ginale non facendo mai un buco nel-
1' acqua? Possibile che anche do noi 
non si possono produrre dei giochi 
a questo livello? Vi auguriamo un 
buon divertimento e v rimandiamo 
allo prossimo "bombo ACTIVISION 
che sicuramente riusc ro od annien­
tare ancoro uno vo o ·u e e sue 
precedenti produ:: or . 

LIVELLO GIOCO ••• 
ORIGINALITÀ •••• 
GRAFICA •••• 
VOTO •••• 

Valori do uno o cinque 

MR.CHIN 
HAL 
cartuccia MSX 

GBC l. 39.000 

MR CHIN è uno dei videogiochi per 
computers MSX tra i più apprezzati 
in Giappone. Lo coso produttrice è 
lo HAL che si sta d istinguendo per 
le ottime caratteristiche dei prodot­
ti. 
L' ideo sviluppato in Mr Chin è molto 
originale ed ha come protagonista 
un piccolo orienta le. L' introduzione 
è molto simpatico con la presenta­
zione di Mr Chin il quale fa un inchi­
no di saluto, il tutto contornato do 
una musichetta di chiaro stile orien­
tale. Mr Chin entra quindi in azione 
ed il suo compito è quello di mettere 
in equilibrio dei piatti sulla cimo di 

1 P - 1 ~80 0 l t I .l O Il 0 kl 
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alcune pertiche. Ci sono tre pioni di 
pertiche e si può passare al piano 
superiore solo quando tutte le perti­
che del piano inferiore hanno un 
p io to sullo cimo. In questo coso uno 
delle pertiche si allungo e permette 
o Mr Chrndi salire o l piano superio­
re. Come in tutti i videogiochi che si 
rispettino c'è anche il personaggio 
maligno che cerco in tutti i modi di 
ostacolare il nostro eroe. Per fare 
ciò lancio delle scimitore che posso­
no colpire o morte Mr Chin. Non ac­
contentandosi di questo, l'essere 
maligno lancio anche dei piatti di 
metallo che, se non riescono o col­
pire il piccolo orientale, cadono 
dalle aperture do un piano all'altro 
creando delle vibrazioni che dimi­
nuiscono l 'equilibrio dei piatti sulle 
pertiche. 
Per evitare di soccombere primo di 
aver portato o termine il suo compi­
to, Mr Chin può saltare o abbassar­
si, anche se questo lo può portare 
o Mr Chindi di salire al piano supe­
riore. Come in tutti i videogiochi che 
si rispettino c'è anche il personaggio 
maligno che cerca in tutti i modi di 
l'equilibrio. Quando uno dei piatti 
comincio ad oscillare in maniero 
preoccupante, Mr Chin deve occor­
rere per ristabilire l 'equilibrio. Se un 
piatto code si rompe e anche il no­
stro eroe è spacciato. Se viceversa 
riesce a mettere un piatto su tutte le 
pertiche, il suo compito è concluso 
e si posso ai successivi schemi che 
presentono ovviamente delle diffi­
coltà crescenti. Questo videogioco, 
pur presentando subito una buona 
originalità, può sembrare o primo 
vista banale. In realtà si verifica 
esattamente l'opposto perchè il li­
vello di gioco è molto impegnativo 
e la grafico decisamente piacevo­
le. 

LIVELLO GIOCO ***** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA *** 
VOTO **** 

Valori do uno o cinque 
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SCAMBIO A tori 2600 con 1 O cartucce 
in buono sroto con Commodore 64 
(se è possibile con registrotorel. 
Flavio Morongon - Vio C. Colom­
bo, 80 - Poirino (TO) - rei. O I I / 
9450362 (ore 13,30-1 4,30/ 
2 1,00-21,301 

COMPRO/ CAMBIO Software per 
CSM 64 solo novità 84- 85 so(o su 
d isco telefonatemi o scrivetemi ri­
sponderò o tutti, troveremo mote­
riole di scambio. 
Sergio Poli - Vio G . Modena, 35 -
Podovo - Tel. 049/850026 (ore 
20). 

VENDO causo doppio regolo imbollo­
ro Alari 800 - lovogno Magnetico 
Registratore Alari l. 600.000. 
Fabrizio leonordi - Cos. Postale, 
441 - Napoli - T el. 0811680284 
(ore 21-22). 

VENDO Vosto gommo d i g iochi e ulility 
per Commodore 64 su d isco o su 
tape solo o seri interessori. 
lombardi Morio - Vio Polmonovo. 
209 - 20132 Milano - Tel. 02/ 
2567039 (posti). 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO pro-
grammi di utility. giochi, grafico e 
programmi motemorici per Compu­
ter 318/328 o MSX. Mondatemi i 
vostri elenchi. 
Francesco Vivorelli - Vio Dioz. 47 
- Rovenno - Tel. 0544/38601 (ore 
posti). 

VENDO fonlostico videogiochi RE-El o 
colori + monuole istruzioni + cos· 
sello 1 O giochi ol prezzo bombo di 
l. 50.000, gorontito lo funzionoli­
tà. 
Stelono Soldoni - Vio S. lorenzo, 
47 - Montevarchi - Tel. 0551 
901047 (ore 19.00 - 21.301. 

VENDO Programmi per C64 o prezzi 
di assoluto concorrenza. per avere 
lo listo spedire l. 3.000 
Cerbini Francesco - V. Annibale 
Vecchi, 124 - Perugia - tel. 44520 
(ore posti). 

VENDO E SCAMBIO oltre 1000 (mille) 
programmi originali USA-UK in lin-

guoggio macchino su disco e cos­
setro e molto documentazione per 
Computer 800 Xl Alari. 
l uigi Servolini - Via lo Spezio. 81 
- Ramo - lei. 06/7581219 (ore 
16,3012 1,00). 

VENDO VIC-20 con relativi cavetti + 
espansione di 16 K + manuale + 2 
libri sul VIC + joystick + 4 cosselle 
giochi o sole l. 300.000. 
Rossi Giovanni - P. Costello - Be­
nevento - Tel. 0824/63067 (ore 
13/14-19120). 

LIQUIDO blocco di 800 programmi per 
C-64 o poco più di niente. lnviore 
L. 900 in bolli per liste e modalità. 
Accetto scambio. 
Dino Degli Esposti - Vio Nino Bixio. 
67 - 60015 Folconoro M.mo {ANI 
- Tel. 071/913509(dolle 20.00 ol· 
le 22.001. 

COMPRO Decathlon nostro per l. 
10.000 rrottobili. 
Morco Monsurrò - Via Tito Angeli­
ni, 21 /c - Napoli - lei. 372214 
(ore 20,00-20,301. 

VENDO/SCAMBIO programmi per ZX 
Spectrum 48K/16K. 
Giuseppe Raggiri - Vio Bosco. 11 
- 55030 Villo Collemondino (LU) -
T el. 0583/68390 (dopo le ore 
18.00). 

VENDO programmi gioco per C-64 tro 
cui: Calcio. Basket, Pii Stop, Hunch 
Bock, Red Boron e molti altri. 
Reali Riccardo - Vio Modonno Del 
Carmine. 20 - Ceccono (FRJ - lei. 
07751601 456 (ore 14,30116.00). 

COMPRO Cassette (nostro) per 
ADAM. Vendo cartucce per Cole­
covision: Smuri 35.000 trottabili Ri­
vier Raid l. 60.000 trottabili . 
Stelono Scosselloti - Via dei Forno· 
cioi, 6 - Cremona - lei. 0372/ 
434211 (pomeriggio). 

COMPRO cartucce Philips e Coleco. 
Vendo cartucce Atori - Space lnvo­
ders Super Breokout - Sorcereris -
Apprentice -Jungle Hunt - Cosmic 
Ark llmogicl Cadauno massimo l. 
25.000. 
Grieco Giuseppe - Via Vecchio 

Mossoquono 23 - Vico Equense 
(NA) - i el 081 18790879 (posti I. 

COMPRO/ SCAMBIO/ VENDO pro-
grammi per MSX - onv1ore 11 pro­
prio elenco. Vendo oltre 350 pro· 
grommi per Spectrom o L 120.000 
+ spese o singole C-90 L 30 000 
+ spese, causo cambio sistemo. 
Cordito Giuseppe - Via Tiziano. 78 
- 25124 BreKoo - T el 030/ 
3681434 (ore 15,30123.30). 

VENDO meravigliosi programmi su no· 
stro per Vie 20 inesponso ogru 5 
comproti uno in regolo!! Vendo 
inoltre mongnifici listo ti su corto per 
C64, Vie 20, TI 9914A, ZX Spec· 
trum, Appie. libri e riviste varie. 
I prezzi sono favolosi. Telefonami 
o scrivimi presto per opprofitror­
ne. 
Nicola Gionno - Vio Morsolo, 351 

91020 Rilievo (TP) 0923/ 
1864559. 

AnENZIONE COMPUTER MANIAClll 
Si è aperto o Troponi il Commodo­
re Computer Club: se obih o Trapa­
ni o provincia telefonaci o scnvici 
subito per ricevere nollZle ne n­
morroi cerromenre ennn1osro!I 
Anche chi ob110 fuon Tropon1 e 
p rovincia puo odenre olle numero· 
se 1nz1otive. Non perdere questo 
strepi toso occoStone. coglilo a l vo· 
lotll 
Nicola Gionno - Vio Morsolo, 351 
- 91020 Rilievo (TPJ - T el. 0923/ 
1864559. 

VENDO Nel magico splendore dei vi­
deogiochi B & C vendo lovolosi 
giochi per Commodore 641 Sono 
disponibili in cassetto o anche in 
floppy disck. Ottimi prezzi! Per lo 
listo inviare l. 1 000. Scrivete, scri­
vere. scrivete. 
Massimiliano Compili - Vio Cornio, 
8/A - Terni - lei. 0744/59497 (ore 
posti). 

VENDO Atori + 2 joystick + 2 podle + 
olimentorore + 21 cassette (Ms -
Poe Mon - Pale Posicion ecc. o l. 
1.300.000. 
Anoclerio Ciro - Vio Son Michele, 
1 - Napoli - T el. 081/756258 (ore 
posti e seroliJ 

VENDO Computer Philips 7400 + 7420' 
22 Krom o l. 300.000 + S.P. 
Ruffin Giuliano - Vio Premunero, 
16 - Besozzo (Val - Tel. 0332/ 
772586 

VENDO Progrommi per ZX Spectrum. 
Ultimissime novità. 
Mossimiliono lngorgiolo - Via F. 
Turati, 9 - 55049 Viareggio (lui -
Tel. 0584/391934 {ore posti) 

VENDO/ SCAMBIO Giochi e utilities 
per CBM 64, prezzi irrisori e in re­
lazione ol quantitativo richiesto. 
Sergio Castaldo - Porco Son Pao­
lo, 32 - Napoli - lei. 081/ 
7674796 (ore posti) 

VENDO per passaggio o sistemo supe­
riore programmi per Spectrum 16/ 
48K disponibili su cassette C90 
(minimo 22 massimo 45 progrom­
mill . Per overe l'elenco dei pro· 
grommi spedire l. 500 in franco­
bolli, nome, cognome ed indirizzo 
o : 
Giuseppe Costelli - Vio Tolmino, 
24 - 10141 Torino 

VENDO Posseggo tonto materiale per 
lo ZX Spectrum e libri, listali, giochi 
4811 6. utility ecc. ecc. Vendo lutto 
o prez.zi srroccioti perché mi occor­
rono urgentemente soldil Richiede­
re lo listo! Fate subito! 
Mozzone l uco - Vio Roma, 18 -
82010 Apollosa (BnJ - lei. 0824/ 
~4 1 94 (ore 13.30- 14 ,00 possibil­
mente telefonare) 

SCAMBIO software per CBM 64 pos­
s•edo giochi in l.m. e utility (come 
mog.c desk). T elelonore o scrivere 
inviando lo proprio listo. Rispondo 
o rutti. 
Do Giovanni - Vio Compello. 134 
- 25053 Malegno IBSI - Tel. 
036M44503 (serali) 

CERCO Possessori di Spectrum che mi 
oiuhno od imporore od usarlo be· 
ne o qualcuno che con me, voglio 
iniziare od imparare o progrom· 
morlo (in 2 si impero meglio) 
Alessandro Fantini - Via Cicogna 
Mozzoni, 1 I - Milano - T el. 02/ 
3571077 (postil 

VENDO Commodore 64, registratore. 
floppy disck e stampante con molti 
dischi l. 2.000.000. 
Orlondi Angelo - Via Delle Albiz­
zie - 00172 Ramo - Tel. 288368 
(dopo le 20.001 

VENDO Colecovision + 2 cassette 
(Space Fury-Mouse Tropi occasio­
ne solo o l. 120.000 inrrott. 
Amedoro Claudio - Vio Fosso del 
Poggio, 21 /B - Roma - tel. 
3652811(ore8- 13117,30- 19,30) 

VENDO/ CAMBIO oltre 1000 pro· 
grommi per Commodore 64 novità. 
Scrivete rispondo o tutti. 
Basile Franco - Vio Machiavelli, 1 
- Crispiono (lo) - lei. 099/ 
616661 !dopo le 201 

COMPRO i migliori programmi per Sin­
cloir Spectrum (48KJ o buon prez­
zo. 
Borbogli Massimo - Via Garibaldi, 
144 - Arezzo - lei. 0575/352786 
(ore 20.00 - 22.001 

VENDO Alari VCS + 2 Poddle, + 8 car­
tucce (Berzerk, Circus Alari, Cosi­
no, Missile Commond, Spoce lnvo­
ders, Hounted House, Breokoul, 
Yor 's Revenge) o l. 170.000. Inol­
tre vendo per Atori le cartucce Pit· 
foll. Enduro. Donkey Kong. Kongo­
roo. Vonguord. in blocco o l. 
100.000. 
Andr'.JO Corneo - Vio Eusrocchi, 45 
- Milano - lei. 02/225572 (ore 
posti) 



~ 40 giochi per il CBM64 tra cui: 
"rfoll 1 e U, Pengo, Popeye, Space 
~•oders. Tarzan, Decathlon. col­
oo. ZoKKOn, ecc o l. 30.000. lnol ­
><e vendo lo voce o l. 15.000. 
\lou imo Belviso - Via Dante, 4 -
Cengnolo - T el. 0885/24030 (ore 
:181 posti) 

PRO programmi per Appie su 
cassetto e gestibili senza Driver 
~ oppy. 

Scoriozzo Enrico - Via M . lessono, 
q - 10143 Torino - lei. 011 / 
7497726 (ufficio 9,30- 12,001 

re.mo programmi CBM 64 Summer, 
Gomes, Turbo, Pit stop 2, Tennis, 
Ghostbusters, M issione lmpossibi­
.e tutti su nosto e disco, o ltre novi-
1ò. 
Sursi Bruno - Via delle Vigne, 87 -
00 148 Roma - Tel. 06/5238575 
posti) 

~PRO/SCAMBIO/VENDO pro-
grammi per Appie Il e invio listo o 
chiunque. Telefonare o scrivere. 
Bellini Aldo Lorenzo - Via Roma, 
32 - Villongo - tel. 927788 lare 
PO Sii) 

:AMBIO numerosi programmi per 
Commodore 64. Inviare listo, ri­
spondo o tutti. 
.. ~aio Antonio - Via S. Agostino, 9 
- 98057 Milazzo (Me) - lei. 090/ 
021 261 lullicio) 

i!NDO/SCAMBIO favolosi progrom­
..,, CBM 64, ultime novi tà! prezzi 
stracciati, Turbotope, inviare listo. 
~doldo Michele - Via dei Pioppi , 
12 - Follonica (Grl - tel. 0566/ 
4 1191 (ore posti) 

:::lMPRO/ SCAMBIO per Spectrum 
48K: Beoch, Heod, Monty Mole. 
Sherlock Holmes, Full Trottle, Fron­
<enstein, Dork Store, Kokotomi 
,•/ili, Hord of Midnight, Sobre Wull, 
•Augsy, Psytron, Melbourne Drow; 
.!00 giochi/utilità per Spectrum 

6/48 e I 00 giochi per C64. Ri­
d11edere listo gratis. 
\~rio Di Loreto, Via Andreotto So­
•ocino, 14 - Ostio lido (Romol -
- e1. 0615692106 (posti) 

lll!NDO per Commodore 64 oltre 
500 programmi: Gestionali, 

Soentifici, Totocalcio, Grafico e 
;><>Chi di tutti i tipi con le novità do­
; USA e doll'lnghilterro o prezz.i 
'oncorrenzioli. 
Sciamò Salvatore - C.so Mazzini, 
:a - Cosenza - Tel. 0984/7 4 150 

O<"e 14115 rigoroso) 

lll!NDO programmi su disco e cassetto 
:>er computer Atori 800Xl. 
~ gi Servolini - Via lo Spezio, 81 
- 00 182 Roma - lei. 0617581219 
Ofe 16,00121,00) 

~Alari VCS 2600 +Cassetto De­
ender, il tutto ancoro nuovo prez­

.:1> do concordare. 
1-.rnofli Rudy - Via Toscano, 29 -
:..,sono M ilanino IM il - Tel. 021 
::.1 31544 

SCAMBIO/ VENDO programmi per 
CBM 64 do S.O .S Terrorist o Robon 
Hood vendo cassette di spec:.o 
progrom e Plongomes per CS.V6'! 
e Spectrum. 
Antonio Sibilio - Vio flem.ng 11 -
Pormo - tel. 05 2 1192145 dal e 10 
in poi) 

COMPRO/ VENDO Sofr....ore su d sco 
per CBM 64 d ispongo no• 10 

U.S.A. Unrco condtnone che 1 pro­
grammi non s1ono protetn rispon­
do o tutti, mOK senetà. 
SCAM810NENDO Software per 
Spectrum, posseggo progr. tipo 
Pitloll Il, Match, Doy, Pole Posi tion, 
Pyjomoromo etc. Un oflorone!!l 
Viscordi Alberto - Vio Pedemonto, 
6 - Ostiglia IMnl - Te l. 0386/ 
31462 (ore 08/ 17 e 19,30120,301 

VENDO giochi per CBM 64: Folcon Po­
trol, B.C .. Frogger, Crozy Kong, 
Zouon, Colcio, One on One, Ba­
seball, Congo Bongo, Pit-Stop, De­
fender, Pitloll 11, Pole Posi tion e tan­
tissimi altri. 
Mauro Monducci - V.le Sempione, 
21 /64 - 20020 Arese (Mii - T el. 
02/9380185 (ore 19.00123.00 
tranne sabotai 

VENDO per passaggio o sistemo supe­
riore, oltre 500 programmi su disco 
e cassetto per Commodore 64 (Ali­
ce, Popeye, Flight Sim,11, Strip Po­
ker, Summer Gemesi. 
Antonello Cristiano - V.le Moro, 
trov. Scordino Il, n. 31 - Reggio 
Colobrio - lei. 0965158383 ldolle 
15,30 in poil. 

VENDO stampante Seikosho GP-50S o 
l. 350.000 trottabili. Regolo 15 
programmi, 3 rotoli do 60 M e ton­
to corto colororo. 
Pierluigi Iorio - Via D. libertà, 19 
- Agropoli (Sol - Tel. 0974/ 
822354 (ore posti) 

VENDO Software per Spectrum 16 o 
48K prezzi bossi oltre 1500 titoli 
utlime novità dall'Inghilterra. 
De Luca Enrico - Vio Francesco Co­
tel, 34 - Roma - lei. 5344528 lore 
13-14,30/20,30-221 

COMPRO/ VENDO Buon impianto ste­
reo, possibilmente, Hl-FI. Potenza 
medio: 1 O + I O W. Accetto comun­
que do 5 + 5 W o 140 + 140 W . 
Consolle Atori VCS2600, con 3 
cassette ICombot, Space lnvoders, 
Defenderl Alimentatore, 1 anno d i 
vita (sono sincero) Perfette condi­
zioni l. 150.000. 
Giacomo Mojorono - via Nuovo 
Panoramico dello Stretto, 2725 -
Messina - Tel. 090/4054 1 lare po­
sti) 

VENDO ZX Spectrum 48K + cassetto 
gioco Centipede + 2 cassette con­
tenenti 1 O giochi l'uno. Il tutto o so­
le l. 350.000 . 
Zito Mario - Via Monteverde, 6 -
Alessandria - l ei. 0 131/62401 
(oro di cenai 

VEN DO covso sgombero, gioco elet­
"Ol"<O Soo<e lnvoders· formato 
OC" o- - o s•o•o Prezzo molto in­
•e-<e•'°"''e Ideo e per toveme. 
" ou. -r·e e,.. •ro V lono. 
~-egfe- v '°-eo - • o0 luconio, 8 -
C - se Solsoc>0 •.- - Tel 02/ 
2.:2w1 z -~· 1e•o 

CAMBIO VENDO g>0e.. ~· C64 
"os~eoo Cole --~ · 0 ope;e 
~o.e O •e• Vo H o " eo o« 500 
9t0e:h en.-~~s-o~· Per -o s•o "­
v1ore l 500 o •eie'o.-cne ore QO.• 

Moss1m1l1ono S.eno - •oe Ce""""" 
15 - 05100 Terni - •e 07.:.: 
59497 

SCAMBIO/ VENDO Sofrwore per 
CBM64 circo 390 programmo 910· 
co, utility, prezzo trottobole 1elefo· 
nore o scrivere. 
Filippo Cenobi - Via Napoli, 4 -
30047 Proto (fil - lei. 37896 lore 
15- 16119-201 

SCAMBIO con possessori di Ouon1um 
l eop Sincloir idee e moteriole vo ­
rio. Accludere bollo. 
Ghezzi Roberto - Vio Volontari del 
Sangue, 202 - 20099 Sesto Son 
Giovonni 

SCAMBIO per CBM 64 giochi come Pi t 
Stop, Skiroce, Squ1sh Em Coss, lnt. 
Soccer, O iK. O uestt g1och1 li cambio 
con rogozz• del nord hol10 
Vendo cosseno per CBM 64 o l. 
50.000 con: Turbo Tape, Deco1-
lhon, OBert, 2 Flipper, Popeye. 
Scromble, Dig Dug, Fort Apocolyp · 
se 
Bino Giorgio - Vio Nozionole. 19 -
Poloztolo D. Stello {Udine) - tel. 
043 1158424 (ore 14,00- 17,00J 

VENDO TVgome-progrommobile in ot­
time condizioni con 2 joystick + 1 
cossetto contenente 12 giochi su­
persporting + cor roce o l . 50000 
Mosieri Claudio - Via C. Corsi, l / 
20/scA - Genova Sestri P. - lei. 
010/628280 ldolle 8 olle 9 pome­
ridiane) 

VENDO Atori VCS 2600, 2 joystick, 
joystick Pointmoster, 5 cassette 
ICombot, Spoceshuttle, Pitfoll, Bot­
tle zone, Donkey Kong). 
Nicola Moro - V.le Giongoleozzo, 
14 - Milono - lei. 02/8398518 
(ore pos!i) 

VENDO le seguenti cassette per l'lntel­
livision, Soccer Il. 25.0001. Tennis 
Il. 25.0001. M i ssion X IL 35.0001. 
Football Il. 15.0001. 2 Ouik Stik (l. 
10.000) 
Bonisoli Massimiliano - Vio Mez­
zolonti, 14 - Milano - T el. 021 
7 4071 O lserolil 

VENDO cassetto Atori 2600 Street Ro­
cer l. 15.000; cosse tto Combot l. 
10.000; 
Compro cassette Moon Potrai. Jun­
gle Hunt, Pale Position o non più di 
l. 20.000 l'uno. 
Davide Guido - Via Rodolfo Folvo, 
10 80127 Napoli l ei. 
654023 

• 
CAMBIO Software per C64. (solo zona 

Milonol 
Scorto Morco - Via S. Francesco, 
13 - Bresso (M i) - lei. 6100061 
(pomerid ioni) 

SCAMBIO/ VENDO programmi per 
Atori 800Xl. Cerco inoltre libri e 
monuoli sullo stesso. Massimo se­
rietà. 
Gionluco Costelli - Via Volmouro. 
35 - 34 148 Trieste - T el. 040/ 
825777 {seroliJ 

CO MPRO/ SCAMBIO/ VENDO pro-
grammi per C8M64 solo su cosse t­
ra r eh edere listo. T ostiero - 2 cor­
tucce - 300 programmi per CBM 
6-! come nuovi 2 mesi d1 vita. Prez­
zo offore 
Andrea lo GIJ!doro - V10 A Gioie· 
n1, 20 - Co1on10 - lei 095/ 
33797 1 (ore 20/23 o lesrtvi). 

COMPRO/ SCAMBIO/ VENDO ho 
ultra novirò per 5pecrrum 48; Potloll 
Il. Americon footboll. Match Day, 
Pyjomoromo. Pale Pos111on e lonh 
oltri o prezzi stroccioh, mondo1em1 
IQ vostro listo, rispondo o tutti . Ho 
ultra novilÒ per CBM64; B.C .. Go­
shbusters. H.E.R.0 ., 64 Doctor, Bo­
$kot e tonti oltti o pre zzi stroccioti 
mondotemi vostro listo. Rispondo o 
tutti. 
Vi scordi Alberto - Vio Pedemonto, 
6 - Ostiglio (Mnl - Tel. 0386/ 
31462 {ore 8 .00-1 4,00 e 19/ 
20.301 

VENDO cenhno10 d i g1och1 per Appie 
o prezzo veromente buono, chiede· 
re listo. 
Gosporroni franco - Via Siena, 46 
- P. S. Elpidio {API - lei. 0734/ 
994633 (dalle 9 olle 211 

COMPRO/ SCAMBIO progrommi M SX 
inviare liste o: Gruppo Utilizzatori 
Computer Nopoli - Sez. M SX c/o: 
Roberto Chimenti - Vio luigi Rizzo, 
18 - 80124 Napoli - tel. 0811 
617368 (prenderò il 7623121 I 

SCAMBIO corpo mocchino Conon 
A T • 1 - custodia - obiettivo 28 mm. 
Tomron - dupl icatore d i facole 
T omron - filtro rosso - filtro cross 
screen - filtro polori zzotore con 
ZX Spectrum 48K in buono stato. 
Goetono Nieddu - Via Bernini. 29 
- froz. Moneto lo Moddoleno 

COMPRO/ SCAMBIO progrommi su 
cassetto, SEGA SC 3000 preferibil­
mente giochi vendo cossetto 1 2 
programmi l. l 0 .000 
Piggidini Marco - Via Costronello, 
142/A - Compi Bisenzio lfi) - lei. 
05518953032 (ore posti e pome­
riggio) 

CAMBIO/ OFFRO tutte le ultimissime 
novità ing lesi per Spectrum 48K 
(Pale Position, Sport, HERO, Jump, 
Skool Doze, Pitfoll Il, Pijomoromo, 
Broxx Bluff). Novità in costante or­
rivo! Prezzi per collette. Telefonote 
o scrivete o: 
Angelo licitro - Vio M essina, 345 
- 95126 Cotonio - Tel . 095/ 
374462 



ABBIAMO istituito l' tnternotionol Club 
per i possessori di VIC 20. Per par­
teciparvi inserire in uno busto uno 
cassetto con 5 video gomes. Noi 
ricambieremo con uno cassetto con 
3 video gomes che verrò spedito 
mensilmente ol socio. Possediamo 
listo di programmi per 64 e per 
Spectrum o Vie 20. Compriamo gio­
chi calcio Popeye Burger Time lcm­
che od esponsionel . Rispondio:"lO 
o tuttil Massimo serierò 
lnternotionol Club - Corso Evropo, 
59 - 20060 Pessono-Bornoro !Mi ­
lano) 

VENDO ZX Spectrum 48 K couso pos­
soggio sistemo superiore (con i 
programmi offerto Sincloir mixati) 
o l. 270.000. 
Patrizio Bitonte - Vio dello Fonteno 
- Ropollo (Gel - Tel. 0185/53728 
(ore posti - 21,30) 

VENDO Consolle CBS Colecovision + 
accessori + 9 cossette: Donkey 
Kong, Donkey Kong JR., Smuri, 
Burgertime, Venture, Spoce Panie, 
Mouse T rop, M iner 2049, lody 
Bug; o l. 600.000. 
Marco Fossero - Via Vincenzo Tro­
no, 12 - 10155 Torino - Tel. 011 / 
2634 14 (serali) 

VENDO Base lntellivision in ottime con­
dizioni e completo di tutti gli acces­
sori con 6 cartucce: Soccer, Sci, 
Frog Bag, Deman Attack, Burgerti­
me o l. 220.000. 
Federico Ciompi - Via Vecchio Fio­
rentino, 64 - San Lorenza alle Cor­
ti (Pisa) - Tel. 0501770447 (ore pa­
sti e serali) 

VENDO bose Mottel lntellivision più 
dieci cassette: Droculo, Solecro­
cker, Dragonfire, Pitfall, Night Stol­
ker, A.O. & D .. Armor Bottle, Space 
Howk, Calcio, Tennis o l. 499.000; 
o chi mi acquisto il tutto regolo lo 
cassetto: Los Vegos Poker e Blo­
ckjock. Cassette e Base sono muni­
te di imballaggio e istruzioni. 
Guglielmi Mirco - Via Parini, 64 -
Cinisello B. (Mii - Tel. 6185943 
(dalle 20,30 olle 21,30 chiedere di 
Mirco) 

VENDO per C-64 cassetto con 1 O vi­
deogomes tro i più belli (Pitfoll, 
Zox.xon, ecc.I registrati con turbo 
Tape od un prez:to bombo di l. 
20.0001 Contottotemil 
Molinori luco - Vio dello Pallotto, 
2/C - 06100 Perugia - Tel. 0751 
30513 (ore 14.00116.001 

VENDO lntellivision in ottime condizio­
ni + 9 cosette (Cornivol; Space Ar­
modo; Triple Action Basketball, 
Thon Deoldy Discs; Donkey Kong; 
Auto Racing Muose Trop, Frog 
Bog). In regolo 2 lovolose manopo­
le Ouik Stik e 2 cassette (Burger 
Time e Soccer). Prezzo lo Consolle 
l. 160.000 e le 9 cassette l. 
180.000. 
Belle Loris - Vio Regino, 57 - Coro­
teurio (Co) - Tel. 401057 (dalle 
19,00 olle 20,30) 

COMPRO S.mon's Bosic e un bell'or­
chivio per Tape. Possibilmente o 
bosso. prezzo. Vendo giochi per 
C64 solo~ tope. Tuili in turbo. 
Andrea - onoro - Vio S. Salvatore, 
62 - Volet-zo Po !Ali - T el. O 131/ 
94876 Ol'e 20 00 - 22,001 

CERCO Z.( ~ ~ m C<:r"lbio ZX 
Soecr'--, ~ - JOYS~ con mter­
focoo ~clCI '"ix> ·<e,..,osron 
- mo. o - pr~- - co.uetto 
Super Sinc - ccue~ .-.oruoas -
libro con bet progror-- e ond>e 
riviste sullo SpeC'ITUtft ~e . e.,_ 
do tutto o l. 450.000. 
Bertoldi Simone - Via Marconi, 7 -
Cernusco lomb. !Col - Tel 039/ 
597220 (ore 15-20 meno mon. e 
giov.) 

CAMBIO/ VENDO programmi per 
CBM64 sio su nostro che su disco 
tro i giochi: Roid Over Moscow. 
Summer Gomes, Boseboll, Pole Po­
sition ecc. 
Mouro - lei. 0974/823573 (ore 
14,00- 15,00) 

VENDO programmi utility e giochi per 
C64 su disco o nostro - 400 titoli 
- esempio 1 disco inciso dai 2 loti 
zeppo di programmi o l. 50.000 
disc. comp. 
Tempesto Claudio - Vio Bergamo, 
417 - Udine - Tel. 0432/403542 
(dalle ore 20,00 in poi) 

VENDO metti un vero tostiero sul tuo 
Sincloir do l. 49.000 scrivi ollegon­
do il Bollo, risponderò immediato· 
mente con documentazione. 
Severi Marno - Piazzo lsei, 28 -
47023 Cesena - lei. 0547/20890 
(serolil 

SCAMBIO programmi per C64. Pos­
seggo più di 1 50 programmi tro 
giochi e utility es. Ghostbusters, 
Mission lmpossib(e, Sintet. vocale, 
ecc. Tutto con turbo 
Ploconico Cesare - Vio Pellegrino 
Rossi, 15 - 20161 Milano - Tel. 
02/6464412 (ore 14,30/18.30) 

SCAMBIO Software per ZX Spectrum 
e Commodore 64 in tutto ltolio. Per 
informazioni telefonare o scrive­
re. 
lottuodo Maurizio - Vio Ponizzi, 
13 - 20146 Milano - Tel. 02/ 
427890 (ore posti) 

VENDO Colecovision + turbo + Alari/ 
Converter + Super Action Control­
lers e cotridge: River Roid - Pitfall 
- Mouse T rop - Rocky Turbo tutto 
come nuovo o l. 550.000 
Boggiono Stefano - C.so l imo, 12 
- 16043 Chiovori (Gel - Tel. 
O 1851308994 (ore 15- 17 escluso 
Domenico) 

SCAMBIO/VENDO ogni genere di 
programmi per Commodore 64. 
Ultime novitò. Rispondo o tutti. Lo 
scambio avviene esclusivamente su 
disco. 
Biogini Alessandro - Vio lulli, 45 -
50144 Firenze - Tel. 0551355218 
(ore posti). 

VENDO per CBM 64 programmo on 

blocco di 25 per volto su nostro 
varia scelto. Luciano Pognin - Co­
stello, 2084 - Venezia - Tel. 041/ 
700486 (dopo le 21 ,001 

VENDO ZX Spectrum 48K ( 1 1 mesi di 
vita) + 25 giochi (tennis - Deca­
thlon - Hero - Pitfoll Il) + alcune 
riviste. li tutto o l. 450.000 trottabi­
li. 
Ressi Sergio - Vio B. Verrò, 78/F -
20141 Milano - Tel. 8466551 !do­
po le 141 

VENDO per ZX Spectrum giochi su cos­
te no conquontitò minimo di 5. ven­
do Cl'>d>e dupl1cotore Key 467, l. 
10.000 
Res.si SetgJO - Yio Sernordino Ver­
ro. 78/f - 20 J 4 I M1lono - Tel. 
846655 1 (dopo le 14) 

VENDO mohissuru programmi per 
Commodore 64. I prezzi sono mol­
to bossi. Scambio 30 progromm1 su 
nostro con lo cortuccio ·le Mon-. 
Luciano Pognin - Vio Costello, 
2084 - Venezio - Tel. 041 1700486 
(dopo le 21 ,00) 

SCAMBIO/VENDO monuoli tradotti in 
itoliono per programmi Spectrum -
Mondare liste - annuncio sempre 
valido. 
D'Orozi Mauro - CP 24 - 41O12 
Corpi (Mo) 

CERCO possessori del PC Alpho-Tronic 
per cambio programmi e esperien­
ze e formare un Club. A carattere 
nozionale. Parecchi programmi già 
pronti. 
Rivo Giovanni - Vio Al Monte, 9/1 
- Al bissolo More (Sv) - Tel. O 19/ 
46229 coso - ufficio 019/26817. 

SCAMBIO/VENDO programmi per 
Spectrum e Commodore 64. listo 
in continuo oggiornomento. 
Rolfoele Andrea - Via Emilio De 
Marchi, 79 - Romo - lei. 06/ 
893162 (ore 15,00 in poi) 

COMPRO/ CAMBIO/ VENDO per 
Commodoro 64 ultime novitò, spe­
ditemi lo vostro listo, vi spedirò lo 
mio, telefonatemi, troveremo un 
accordo: possiedo circo 600 pro­
grammi, preferibilmente su disco. 
Paolo Allemoni - Via Forzano, 315 
- Sovono - lei. 019/807022 (non 
lo mattino) 

COMPRO/VENDO cassetto Atic Atoc 
originale con istruzioni in itoliono 
per ZX Spectrum 48K o prezzo in­
feriore o l. l 0.000. Vendo Softwa­
re per Zx Spectum l 6/48K. Ultime 
novità vendo inoltre cartucce per 
Atori VCS 2600. Scrivetemi o tele­
fonatemi. 
Mouro Petrorco - Via Vaccaro, I -
Costei Di Songro - Tel. 0864/ 
85208 (ore posti) 

COMPRO/ CAMBIO oltre 500 pro­
grammi tro i quali le ultime novitò 
Activision, Epyx, Sierra, ecc. o per 
Commodoro 64. Cerco oppossio­
noti di avventure per scambi idee, 
preferibilmente su disco. 
Paolo Allemoni - Vio Forzano, 3/5 
- 1 7100 Sovono - T el. O I 9/ 
807022 

COMPRO programmi per il CSM 64, in 
particolare programmi su disco 
trasferibili su nastro. 
Moracchi Dino - Via Marconi, 302 
- Pescara - lei. 085/68352 (dopo 
le 20). 

VENDO 100 programmi per CBM64 
prezzo speciale, tutti in turbo Tape 
!Frogger - Calcio - Olimpiadi -
Decathlon - Burger Time - Zoxxon 
- Popeye - Basket - Bose Boli -
Pitfoll - Folcon Potrol - ecc.) 
Stefano Rossi - Vio Emilio Ovest, 
94 - Modena - Tel. 241669 (dalle 
13.30 olle 14.30). 

VENDO 70 programmi per C64 tra cui 
Fort Apocalypse, Zaxxon, Mondiol 
Saccer e altri . Vendo onche pro­
grammi singoli. 
Pier Giorgio Buzzelli - Via Asinori 
di Bernezzo, 16 - 1O1 45 Torino -
Tel. 011/761089. 

VENDO tutto il Software per C64 - ln­
v1oremi le vostre liste per eventuali 
scambi. 
Enzo londro - Vio Delle Terme, 97 
- Acir eale ICTI - T el. 095/608294 
(ore posti) . 

SCAMBIO/VENDO programmi per ZX 
Spectrum 48K - 16K. Tutte le novi­
tà. 
Ariz:ti Mario - Via G. Amendola, 
23 - Lecco (Col - tel. 0341 / 
365256 (ore 19-20,30). 

VENDO Consolle lntellivision + 13 bel­
lissime cassette + 2 joystick ed un 
porto cassette. Tutto in buonissime 
condizioni o l. 710.000. Solo in 
Milano 
Trizio Domenico - Via Corrodo Il il 
salico, 9 - Milano - lei. 02/ 
8460935 (ore 14,30 - 20,00) 

VENDO circo 2000 programmi di ogni 
genere per C64, novità americane 
disponibili. Vendo anche program­
mi per MSX giò disponibili Pitloll 11, 
H.E.R.O .. River Roid. 
Stefano Colcoterro - Vio Marconi, 
34/2 - 40122 Bologna - Tel. 05 l / 
521063 

SCAMBIO/VENDO Bioritmi e totocal ­
cio con ohro Software per sistemo 
MSX. Vendo ZX 81 + l 6K Rom an­
coro in goronzio l. 17.000 
Persico Vittorio - Vio Son Carlo, 26 
- Copurso (Bo) - Tel. 652046 (ore 
14,00-15,30) 

Trovate 
il tagliando per 
i vostri annunci 

in fondo 
alla rivista 

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO"PREN 





98 EG COMPUTER N. 5 

V ·uoi comprare un computer? Vuoi venderlo? 
Vuoi iscriverti al CLUB MSX ITALIA? Bene, sei sulla 
pagina giusta. I tagliandi qui sotto, infatti, 

servono al tuo scopo. 
Attraverso il primo ci fara i avere il tuo annuncio che 
sarà pubblicato nella rubrica AFFAREFATTO. 
Il secondo serve invece per farci conoscere la tua 
disponibilità a partecipare alle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA. 
Quindi se sei dei nostri, compila i tagliandi 
e inviali a questo indirizzo: 

EDIZIONI JCE - EG COMPUTER 
Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo (Ml) 

COMPRO 

Nome Cognome 

Indirizzo 

Città 

Telef. . Orari 

DESIDERO ISCRIVERMI 

AL CLUB MSX ITALIA 

Nome Cognome 

Indirizzo 

Città 

VENDO 

Prov. 

Prov. 



FOI c:o11oscere 
· 1 G colllP"ter 

ol e11ol a1111c1 






