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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 cosa ¢'é? Il panorama dei computers é ricco ma quel che piu conta é che si evolve
continuamente, Commodore e Sinclair fanno la parte dei leoni e difficilmente sono contrastabili
da altre marche. Gli MSX perd tutti insieme uniscono un piccolo esercito di utilizzatori.

| computer del 1985, sono potenti, ben assortiti di software e periferiche, supportati da tanta
bibliografia competente. .

Risultato: il computer non & piu solo un gioco, oggi piu che mai. E uno strumento di logica pura,
utile a tanti scopi diversi, ma unico nello stile e nella filosofia che trasmette a chi lo utilizza. Da
tempo si parla di Era del Computer, ma mai come oggi si € assistito ad una diffusione del mezzo
cosi massiccia e soprattutto competente. Lo slogan di un anno fa, “ora che ce I'hai, guarda che
ci fai”, & superato, obsoleto. Oggi chi il computer ce I'ha e lo usa, sa che farsene. Questa
evoluzione culturale & seguita da una evoluzione del prodotto: il Commodore 128 ¢ alle porte,
il Sinclair QL & una realtd, Atari a 128 K presto sara 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 prossima collocazione professionale. Ma il fenomeno non é seguito solo
dagli adolescenti: tanti papa sono piu appassionati dei propri figli. Tutto questo e OK! Ne
abbiamo fatta di stradal

UN ABBONATO IN PIU

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. Ora che vi
ho comunicato la faccenda pib im-
portante, passiamo alle domande.
E vero che il C-64 & in declino? Per-
ché? Il nuovo C16, quanti K ha? Che
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cosa ha di Software? E di interfacce
Hardware? Il Software e I'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 consigliate di
comprare, e perché? Il videogame
“Super EG" sara 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 & un buon sistema? Perché non
ne avete mai parlato? E vero che c'é
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 & una cosa intelligente se



lo scopo é quello di non perdersi
neanche un numero della rivista. Be-
nissimo, quindi. E veniamo calle 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 po Commo-
dore tirera fuori il C-128 che pero
sara affiancato al C-64 e quindi non
lo annullera. C-16: ha 16K di RAM
di cui 12 a disposizione dell'utente,
e 32K di ROM.

Il software per C-16 consta oggi
una ventina di titoli: non potendoli
elencare tutti, ti consigliamo di ri-
chiedere alla Commodore un cata-
logo. L'indirizzo e questo:
Commodore ltalia — Via F.lli Grac-
chi, 48 — 20092 Cinisello B. MI.
Per le periferiche vale 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, a parere nostro, é il difet-
to della linea di home-computer
Commodore. Neanche a farlo ap-
posta ci chiedi un paragone tra gli
“home" piv diffusi: Sinclair tutelan-
do l'aspetto della compatibilita tra
i modelli, offre il modo di espandere
il sistema gradualmente e quindi
senza traumi economici da parte
dell'utente. E un aspetto di cui tener
conto.

Super EG per il momento non sara
trasferito su C-64 ma quando lo sa-
ra, vi avviseremo. Per il momento
non se ne parla perché I'operazio-
ne non & cosi semplice come sembra
e molte difficolta stanno rallentando
I'effetto.

| joystick Atari vanno bene per C-64
e VIC 20 ma non sui nuovi Commo-
dore, C-16 compreso, per i quali
sono necessari comandi originali. Il
Creativision & un buon sistema? Si,
é un buon sistema. Ne abbiamo
parlato tanto quanto é diffuso, cioé:
poco.

L'indice di gradimento impone re-
gole spietate ma sacrosante: ci di-
spiace per i creativisiomani (per al-
tro, come fte, interessati anche a
prodotti di piv larga diffusione).
L'interfaccia che rende compatibili
con il creativision tutti i giochi in
commercio (magari fosse verol) non
esiste: sarebbe troppo bello. Fine
delle domande, fine delle risposte.
Ciao.

UNO STRANO NUMERO

Cara redazione di EG, sono un vo-
stro lettore e vi ho scritto per chie-
dere una cosa ad Edgardo: nel lista-
to che si trova nella seconda parte
di "A scuola di computer™ ho trovato
un intoppo: alla riga 4040 c'é “GO
TO 1e4"; cllora io ho scritte “GO
TO 8300" e ho continuato stato
con le seguenti righe:

8300 CLS: PRINT AT 14,0;"1) CARI-
CA UN PROGRAMMA " "2) SE VU-
OI FINIRE “****"PREMI IL TASTO COR-
RISPONDENTE"

8500 PAUSE O: IF INKEY$="1" THEN
GO TO 8700

8600 NEW

8700 CLS: PRINT AT 14,0; “METTI LA
CASSETTA ALL'INIZIO DEL PRO-
GRAMMA CHE VUOI CARICARE E
AVVIA IL REGISTRATORE": LOAD""

Dopo che ho battuto tutto ho dato
RUN, ma premendo per uscire mi ha
detto “error”; poi ho visto il listato
e le righe che ho aggiunto non
c'erano piv; poi I'ho ribattuto ed &
andato tutto alla perfezione. Cosa
era successo? CIAO.

Gabriele (Pietramelara)

Caro Gabriele

il tuo dubbio é scaturito da una mia
dimenticanza. Infatti avrei dovuto
spiegare subito il significato del-

I'espressione “1e4" nel listato della
seconda parte di “A scuolo di com-
puter”. Se me lo permetti, mi scuso
ricordando che lo spazio disponibi-
le é sempre poco rispetto a quello
che sarebbe necessario per dare
tutte le informazioni che dovrei. In
Basic, é disponibile un tipo di scrittu-
ra dei numeri molto grandi e molto
piccoli, che pud essere utilissimo in
molte occasioni. Se infatti il risultato
di un calcolo dovesse essere, ad
es., 45637737288111237394, il
computer avrebbe parecchie diffi-
coltc o memorizzare e scrivere un
numero cosi lungo e sarebbe obbli-
gato a bloccarsi dopo aver stampa-
to un messaggio d'errore. Sarebbe
un peccato perché in realta & molto
raro che a noi serva un numero cosi
grande di cifre e desidereremmo
percié far continvare il programma
approssimando il numero nelle sve
cifre meno significative (cioé quelle
piv a destra). Questo é proprio cio
che il nostro computer fa, esprimen-
do poi il numero nella cosiddetta
notazione “scientifica”.

In cosa consiste tale notazione? Ad
es., il numero riportato qua sopra,
approssimato ad otto cifre (quante
sono quelle che il Basic memorizzal),
diventerebbe
45637737000000000000. Stam-
pare una serie cosi lunga di zeri ren-
de ancora un po scomodo interpre-
tare il numero e cosi il computer ab-

THEY CALL HIM
“NUMBERS” GANS.

'
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brevia 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 ad essere
scritto cosi: 4.5637737e19. | mate-
matici danno un piv rigoroso valore
a questa notazione, dicendo che
essa equivale a 4,5637737 x10'%,
ma se ancora non puoi capire il si-
gnificato di quest'ultima espressio-
ne non ti preoccupare. Nel caso di
numeri troppo piccoli, invece, il
computer segue un procedimento
analogo a quello precedente, per
evitare di considerare il numero
semplicemente uguale a zero. Cosi
0,0000000000063190847, od es.,
viene scritto facendo seguire alle ci-
fre dopo gli zeri, il segno “meno”
ed il numero degli zeri stessi. Percié
viene scritto 6.3190847¢e-11. Come
prima, i matematici potrebbero in-
terpretare tale scrittura come
6,3190847 x 10",

Ora puoi comprendere perché
l'istruzione “GO TO e4" é perfetta-
mente consentita in Basic. Per sape-
re a quale numero corrisponda
I'espressione “le4”, devi pensare
ad | seguito da tanti zeri quanti ce
ne vogliono perché il numero, com-
plessivamente, sia lungo 4 + 1 = 5
cifre. Questo numero é 10000.
L'istruzione “GO TO le4" manderd
I'esecuzione semplicemente alla li-
nea 10000. A questo punto potrai
obiettarmi due cose. La prima é che
avrei potuto scrivere in modo piu
comprensibile "GO TO 10000" e
qui rispondo dicendo che hai per-
fettamente ragione e che é un vi-
ziaccio cui e difficile sottrarsi com-
pletamente, quello di cercare sem-
pre la forma piv complessa e incom-
prensibile nel risolvere i propri pro-
blemi al computer.

Naturalmente c'é nella quasi totalita
dei casi una giustificazione a questo
modo di agire. Si ha infatti molto
spesso un considerevole risparmio
di tempo e memoria. Non in questo
caso pero. Seconda obiezione é
che la linea 10000 non esiste e
nemmeno pud esistere dato che la
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numerazione delle linee pué giun-
gere solo fino a 9999. Questo € uno
dei tanti trucchetti che possono ve-
nire utili in molti casi: il computer non
risponde a "GO TO 10000" o "GO
TO 1e4" con un antiestetico mes-
saggio d'errore, bensi con OK o
program finished ("il programma é
terminato”).

Quanto al resto della tua lettera,
qualche particolare che mi possa
delucidare meglio il tuo problema
manca sicuramente alla tua descri-
zione. Di te apprezzo comunque il
tentativo di rimediare ad un ostaco-
lo costruendo qualcosa e modifi-
cando il programma che ti avevo
dato pronto per l'uso. Spero che al-
tri abbiano seguito una strada di
questo tipo, che é sicuramente mol-
to utile nell'apprendimento delle te-
cniche di programmazione. Appro-
fitto dell'occasione per esortare tut-
ti | 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
piu fanatico lettore di alcune vostre
riviste.

Quest'anno mio padre, dopo diver-
si anni che glielo chiedevo, mi ha
comprato un computer: lo ZX Spec-
trum 48K. Nella mia zona, questo
computer, non lo ha nessuno, ed io
percid non posso fare cambio di

programmi. Vi chiedo allora se po-
treste inviarmi qualche programma,
dato che a voi molti ragazzi li invia-
no in modo che li pubblichiate.

Caro amico

Se quando parli di programmi ti rife-
risci ai listati, allora non ci sono pro-
blemi. Quelli che abbiamo i pubbli-
chiamo tutti nella rubrica “listando
si impara”. Molti altri poi, Ii pubbli-
chiamo in Sinclub, I'inserto sui com-
puter Sinclair, presente ogni mese
nella rivista Sperimentare, edita
sempre dalla JCE. ) '
Ora che lo sai, siamo certi che ci
seguirai sui due fronti, EG Computer
e Sperimentare: ogni mese in edico-
la.

Ciao.

UN AMICO
GALVANIZZATO

Carissima 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 & il Basic, infatti da una parte
della vostra rivista: “Listando si im-
para”, ricopio e sottolineo ricopio,
gli elaborati per il mio computer,
pero vi vorrei chiedere se potete
mettere in una parte del vostro gior-
nale qualche lezione sul Basic. 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
la vostra fanta-galattica rivista, sa-
lutatemi EG.

P.S.: Ah! dimenticavo, la vostra ini-
ziativa concorso scuola computer
test, € molto galvanizzante. Saluto-
nill

Marco Faletra

Caro Marco

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 sembra essere piuttosto
evidente. Il corso di Basic che tu vor-
resti che pubblicassimo, noi gig da
tempo lo stiamo pubblicando. Il tito-
lo forse ti ha ingannato dato che
non si accenna in modo esplicito al
BASIC: si tratta di “A scuola di com-
puter” che per l'appunto é quanto
da te richiesto e cioé un corso di
Basic. Come vedi ti abbiamo gid ac-
contentato. Cigo.



L’INDECISIONE

Carissima redazione di EG, vi faccio
i miei complimenti per questa rivista.
Devo comprare un computer e sono
indeciso tra lo ZX Spectrum e il
Commodore 64. Volevo sapere
quali di questi due ha 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

Caro Federico

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

essere la qualita della grafica, quel-
la del suono e non ultima, la quanti-
ta di software disponibile. In queste
cose le dve macchine si equivalgo-
no, anche se riconosciamo al C-64
qualita sonore superiori. Veniamo
ai prezzi: il C-64 costa 485.000 lire,
lo Spectrum 485.000 lire, il registra-
tore per C-64 89.000, quello per il
Sinclair 69.000; per i joystick ¢'é so-
lo I'imbarazzo della 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 piu versatili, le piv economiche, le
piv fornite di software e hardware
e quindi qualunque sia la tua scelta,
non ti sarai sbagliato. Ciao.

P.S. Fai conoscere EG a tutti i tuoi
amici. *

EG DAL DENTISTA

Carissima Redazione di EG,

sono un vostro affezionato lettore
sin dal primo numero datato genna-
io 1984 e devo dire che nonostante
il “divorzio” con |I'America, avete
migliorato notevolmente! Compli-
menti! Devo pero farvi un appunto,
o meglio, una precisazione. Ho letto
su una rivista di videogiochi inglese
ed anche su di una rivista italiana,
sempre di videogiochi, che il gioco
Ghostbusters € prodotto sia per

presentando il gioco del mese
(appunto Ghostbusters) avete scrit-
to nell’articolo “disponibile in cas-
setta per il Commodore 64" senza
citare minimamente che lo stesso
programma €& anche prodotto per lo
Spectrum? Forse avete esaminato |l
programma per il CBM64 perché ha
effetti sonori migliori.
Comunque sia avreste dovuto citare
almeno l'esistenza della versione
per lo Spectrum (oltretutto quasi
identica) e meglio ancora farne i
confronti.
Anticipatamente vi ringrazio e spe-
ro tanto di avere una risposta alle
mie domande!
P.S. Vi assicuro che ho fatto cono-
scere a molti miei amici EG ed ora
molti di loro sono vostri lettori! Lo
metto anche nella sala d'attesa del-
lo studio dentistico di mia sorella
(pensate a quanti lo leggono)
Alessandro Grillo (Milano)

Quando recensimmo Ghostbusters
(il nostro gioco preferitol) la versio-
ne per Spectrum non c'era ancora
in ltalia. Era inutile provocare i lan-
guori dei poveri Sinclairisti che co-
munque non avevano la certezza
che avrebbero potuto essere soddi-
sfatti.

E a dir la verita anche oggi la situa-
zione non é chiara: infatti il marchio
Activision, fino a ieri distribuito in
Italiac da Miwa, attualmente non si
sa chilo gestisca. Comunque mante-
niamo la calma: Activision in Italia
continuera ad esistere; un po’ di pa-
zienza e quando sapremo chi sara
il nuovo distributore, ve lo faremo
sapere.

Per il momento godiamoci questo
Ghostbusters che e veramente un
gioco stupendo.

(Hai visto il film da cui é tratto? SU-
PER davvero, vai a vederlo!)

P.S.: EG dal dentista; questa & nuo-
va veramente! Credi che cosi una
trapanata faccia meno male?

EG COMPUTERN. 5 7



HOBBISTA

Un altro "malato di computer” (co-
me mi definisco) sta per unirsi al
CLUB MSX ITALIA.

Mi chiamo Renato e ho 18 anni: ho
incominciato 5 anni fa con la foto-
grafia, ho proseguito con il video
(matrimoni, motocross, documentari
ecc.) con l'elettronica (sono diplo-
mato in amplificazione) per arrivare
a 2 anni fa quando ho incominciato
I'amicizia con il computer.

Da allora sto portando avanti tutti
questi hobby legati insieme dallo
mia passione e dal computer che mi
aiuta con ognuno di loro senza di-
stinzione di campo.

Da un po' di tempo programmo in
Basic e ho iniziato lo studio sul lin-
guaggio Cobol.

Da meta gennaio usufruisco di un
completo base Philips (VG8000 +
registr. dati + monitor + espansione
16K) non di mia proprieta, ma di al-
cuni amici che non hanno nessuna
cognizione sul computer. Per il futu-
ro ho intenzione di acquistare un
computer sempre MSX, probabil-
mente |'HIT BIT Sony oppure forse
aspetterd qualche tempo per vede-
re cosa offriranno le altre case co-
struttrici aderenti a tale standard. In
due mesi ho messo a punto 10/15
programmi miei tra cui uno (TOTO -

STATISTICQ) per sviluppare e ridur-
re il sistema del Totocalcio (speria-
mo di fare 13 per proseguire i miei
hobby e per acquistare altro sof-
tware per il computer). Attualmente
sto progettando un gioco. Quando
I'avro terminato ve lo inviero.
Tornando a noi: sono con voi.
Renato Sabbatini

(Montelipone MC)

Caro Renato

benvenuto; attraverso lo tua lettera
abbiemo l'occasione di estendere il
nostro benvenuto a tutti i neo-iscritti
al CLUB MSX ITALIA che oggi racco-
glie ben 400 soci. Inoltre in questa
risposta, invitiamo i nostri lettori a
unirsi al CLUB come hai fatto tu. |
tuoi hobby, come leggiamo, sono
tanti e tutti impegnativi (quando ac-
cenni ai matrimoni cosa intendi pre-
cisamente?) e siamo contenti che il
piu importante sia proprio I'home-
computing, oltre tutto in MSX. Molto
bene. Scrivici ancora e... di nvovo
benvenuto.

SCUOLA COMPUTER TEST

Spett.le Redazione di EG COMPU-
TER, anche se con molto (troppo) ri-
tardo ho finalmente spedito la foto-
grafia dello mia classe Il A della
scuola Media “A. Mazzi" di Berga-
mo, vincitrice del CONCORSO
SCUOLA.

Desidero inoltre ringraziare a nome
mio e di tutta la classe per il compu-
ter SINCLAIR ZX SPECTRUM e per
tutto ci6 che vi era allegato.
Complimenti per la vostra SUPER-
RIVISTA e speriamo che i nostri con-
tatti non si interrompano.
Alessandro Fagioli e classe

QUANTUM LEAP

Carissima Redazione di EG voglio
dirvi innanzitutto che fate la piv fan-
tasmagorica, extra, super, eccezio-
nale rivista per amatori di home
computer. ’

Purtroppo vi ho scoperto da poco e
di cio me ne pento (SOB, SIGH,
SNIFF). Sono un felice possessore di
CBM64 e lo sono stato di uno ZX81
e di uno Spectrum e ora vorrei tor-
nare a “casa di zio Clive”, cioé vor-
rei comprarmi un QL o QUANTUM
LEAP di cui, pero, so molto poco. Vi
chiedo, quindi, se potete dirmi tutto
cio che sapete a riguardo.

Edy (Roma)

Purtroppo ci hai scoperto tardi 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 una bella
recensione dell'vlitima meraviglia
dello zio Clive.

QL, versione inglese, |'vnica dispo-
nibile sul mercato italiano.-La fatidi-
ca versione italiana "addaveni”, co-
me dicono a Napoli e cioé: chisso
quando ci sara. E un problema di
super-produzione: la Sinclair non ce
la fo o soddisfare il mondo con la
versione inglese e quindi non trova
il tempo da dedicare a noi italian-
boy. Pazienza e accontentiamoci di
quello che c'é. Ciao.

P.S.: Fai concoscere ai tuoi amici EG
Computer.



IL BARONE ROSSO

Spett. Redazione,

questa e la seconda lettera che vi
scrivo nella speranza che venga
pubblicata! E da tempo che mi frulla-
no in testa delle domande, e a chi
rivolgermi se non a voi?

Ma veniamo al dunque: io posseg-
go un Commodore 64 e vorei sapre
se c'é in commercio la cassetta di
Mario Bros per questo computer.
Forse potrebbe essere importante
sapere che io abito a La Spezia.
Vorrei sapere anche un'altra cosa:
nel numero 7/8 ho letto e riletto mol-
te volte la vostra spiegazione del
gioco Air Patrol. La sola lettura mi ci
ha fatto innamorare, quando poi ho
visto il voto finale sono letteralmen-
te impazzito. Ho cominciato a girare
tutti i negozi della mia cittd senza
risultato. Vorresti dirmi per favore
se Air Patrol & meglio conosciuto co-
me Falcon Patrol?

Un'ultima cosa, vorrei sapere quanti
tipi di “simulatore di volo" esistono
per il mio computer.

Vi prego, rispondetemi.

Enrico Cossu (La Spezia)

Mario Bros per C 64 non esiste. Ri-
guardo Air Patrol, da non confon-
dersi con Falcon Patrol della Virgin
Games, per trovarlo dovresti rivol-
gerti alla casa distributrice, ovvero
la Sirius Informatica che sta a Mila-
no in Via Imperia 21. Circa i simula-
tori per C 64, sono tanti, ma chissa
quanti. Ti segnaliamo due interes-
santi titoli: SOLO FLIGHT della US
GOLD in vendita a L. 32.000 e STRI-
KE EAGLE sempre della US GOLD in

vendita a l. 25.000. Caro amico vo-

lante, ci augiriamo che con i nostri

consigli tu possa finalmente prende-
re il volo come si deve. Scrivici anco-
ra (magari una posta cerea) ciao.

ADESIVO

Super dinamica redazione di EG
Computer, sono un ragazzo di 15
onni e posseggo uno Spectrum 48K

o 5 mesi e da altrettanti mesi leggo
lo vostra rivista e la trovo veramen-
te formidabile. lo e un mio amico
Francesco abitiamo nello stesso

Yito

palozzo & possiede pure lul uno
Spectrum 16K, obbiomo letto sul-
I'adesivo di EG

Il mio amico vi ha conosciuto solo

questo mese e ha trovato che EG e
una bella rivista, ma lascio a voi leg-
gere i giudizi del mio amico.

Tanti saluti.’

Consali Carmelo (Catania)
Spett.le Redazione,

vi conosco da poco e mi sono subito
innamorato della vostra rivista. Per
quanto riguarda “Pac-Man contro
tutti” & una fantastica iniziativa ma
mi dispiace che Massimo Boldi non
sia un buon giocatore. Col vostro
permesso volevo suggerirvi di ag-
giungere di tanto in tanto alcuni dei
piu recenti videogiochi Spectrum.
Distinti saluti.

Vita Francesco (Catania)

MEGLIO TARDI CHE MAL!

Spettabile Redazione di EG,

sono un appassionato di Home
Computer, sfortunatamente ho sco-
perto la vostra rivista un po tardi
(meglio tardi che mailll). Approfitto
dello spazio della posta per rivol-
gervi una domandina. Per mille chip
in salamoia!!! Il software del neona-
to Commodore 16 che cosa aspetta
ad uscire??? lper congratulazioni
per la vostra super rivista che merita
un "Ottimo" (con la O maiuscola).
Tanti, anzi tantissimi saluti da Ba-
ghera Alias Stefano Soldani 1° fon-
datore del Computerfancy and
Computerarapahos.

Ciao Stefano.

Il C-16 di software ne ha, poco, ma
ne ha. Richiedi il catalogo ufficiale
alla. Commodore. Una domanda
peré te la facciamo anche noi: di
che cosa sei fondatore? Cosa sono
Computerfancy e Computerarapa-
hos? Faccelo sapere. Ciao.

LA MAGLIETTA
DI
EG COMPUTER

Puoi avere questa favolosa
maglietta facendone richiesta
alla JCE.

E’' comoda e confortevole,
100%cotone, riporta sul petto
il marchio della rivista.

Per acquistarla inviate

il tagliando sottostante a:
Edizioni JCE

Via Dei Lavoratori, 124
20092 - Cinisello B. - Ml

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

COgnome,;i=55 i7s s sai et v i
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LOMBARDIA
E NOVARA,

EMILIA R
5. MARINO

PUGLIA
ABRUZZI
BASILICATA

FOTO-CINE
(NAZIONALE)

T
|

I

I

MU

CONSOLO & LONGON!
Indhuatna 63

20037 Paderno D, (M)
02-9483372 / G4B4083

BELCO
via M. D'Amelio 78

Per inforrmazion sul distrbulore del

Mila
02/ 236355641 LAZIO rivolgersi al (02) &120854

m
il
o

Atari 800 XL ¢ il computer che alle fantastiche prestazioni
abbina l'estrema versatilita e la semplicita d'impiego. Funziona
con unita a cassette 0 a disco e si collega con qualsiasi TV. Ha
una memoria di 64 K RAM, 24 K ROM e 3 linguaggi di
programmazione oltre alPATARI-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 pil ampia gamma di accessori: Unita a
disco, Stampante a matrice, Letter Quality, Plotter, Touch Tablet,
Light Pen, Unita a cassette dotata di pista audio separata e OLTRE 200
PROGRAMMI DI SOFTWARE per rispondere a tutte le esigenze: casa, lavoro,
scuola e divertimento. Solo la nuova ATARI ti pu0 dare un
computer cosi grande ad un prezzo cosi piccolo.

DALLA NUOVA

ATARI
-.299000..

CONCESSIONAR! ATARI

VENETO
FRIULI
TRENTINO

CAMPANLA

SARDEGNA

™
)

via S. Pietro S58/A

LADA
via F. impavsalo 33
S. G. Teduccio [NAY

oM
strada Sesli - Elmas Km24
09400 Sestu (CA)



DISCK STORY

| dischetti sono tipici
supporti per i piccoli
computers. Sono chia-
mati anche floppies o
FlexyDisk poiché sono
costituiti da un supporto
flessibile.

Molto tempo prima
che fosse realizzato
questo supporto circola-
re esisteva solo un sup-
porto longitudinale per
la registrazione dei dati:
il nastro per computers.

Le sue origini si lega-
no a quelle del pit noto
nastro per registrazioni
audio, prodotto per la
prima volta a Ludwigs-
hafen nel 1935.

Nei piccoli computers e
nei sistemi di word pro-
cessing deve essere re-
gistrata, per |'elabora-
zione e l'archiviazione
dei dati, un'enorme
quantita di dati.

In un FlexyDisk, a secon-
da della versione, pos-
sono essere registrati
dati pari ad una quanti-
ta di circa 400 pagine
dattiloscritte. | dischetti
standard sono dei dischi
color testa di moro del
diametro di 13 com.

Tutti i giorni rice-
viamo richieste di nu-
meri arretrati perché,
spiega il lettore, “la
rivista era gia esauri-
ta in edicola”.

Ed & vero. Perché
allora non abbonarsi,

(5.25") e 20 cm (8").
Essi sono inseriti in
una custodia di PVC
quadrata, il cui interno &
rivestito da un tessuto
sintetico che riduce |'at-
trito tra la custodia ed |l
disco e rimuove even-
tuali particelle di polve-

come nella registrazio-

ne audio e video
vengono per mezzo d

una testina magnetica a
contatto con il dischetto;
questa testina registra i
dati in un elevato nume-
ro di tracce magnetiche

circolari.

re. Mentre i dati vengo-
no letti e scritti, il di-
schetto gira, nella sua
custodia fissa, ad una
velocita di 300 giri/min.
La scrittura e la lettura,

Le tracce dei dati so-
no lette con la stessa te-
stina durante il processo
diriproduzione, consen-
tendo cosi al computer
un accesso estremamen-

Al LETTORI

liberandosi dal pen-

siero del ritardo? Le
giornate sono piene
di piccoli problemi,
uno in meno serve a
dare un po di sollievo.
A parte il risparmio
sulla spesa.

Ora, poi, ¢’é I'of-

ferta speciale da non

lasciar perdere. Da

questo momento fino
al 21 dicembre 1985,

'abbonamento a due
riviste: “Sperimenta-
re” + “EG Computer”

av-

costa

te rapido ad ogni trac-
cio, sia per andare a
cercare le informazioni
do leggere che per regi-
strare dati nuovi. Un Fle-
xyDisk ha uno spessore
approssimativo 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. & composto
da un foglio di polyeste-
re e da un film magnetiz-
zabile di ca. 2 millesimi
di mm. su entrambe le
facce. Il rivestimento
magnetico contiene
microscopiche particelle
di ossido di ferro, tratte-
nute sul film di supporto
da pigmenti leganti.

La pib grande azien-
da europea di questi
supporti magnetici & la
BASF che ne produce mi-
lioni e milioni di pezzi
nei suoi stabilimenti di
Willstatt, nel Baden me-
ridionale e negli USA. In
relazione alla crescente
diffusione dei piccoli
computers la BASF stima
una crescita del mercato
dei dischetti in Germa-
nia, negli anni a venire
del 40% annvo.

solo Lire

45.000. Bisogna ap-
profittarne!
Ricordate che il
conto corrente posta-
le & 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 la
trasfor-

possibilita  di

marlo nella versione
Spectrum + con un sem-
plicissimo kit di montag-
gio. La geniale iniziativa

partita nel mese di Feb-
braio in Inghilterra & ap-
prodata in Italia e infatti

| a partire da questo me-

se presso fufti i rivendi-
tori Sinclair sara dispo-
nibile il kit nelle due ver-
sioni: in quella per la
versione 16K olire alla
tastiera, al manuale in
italiano ed a una casset-
ta dimostrativa c¢i sara
anche I'espansione 32K,
il tutto corredato da
chiare istruzioni di mon-
taggio al convenientissi-
mo prezzo di L. 149.000
piv IVA. La scatola di
montaggio per il 48K sa-
ra in vendita al prezzo
di L. 99.000 piu IVA. Tutti
coloro che si troveranno
in difficoltd avranno la
possibilita di rivolgersi
presso i centri di assi-
stenza, una ventina, dis-

seminati su tutto
il territorio italiano.

VIDEO
GAMES IN
LAVATRICE

A College Park & sta-
to inaugurato da poco
tempo un locale multi-
media con uso di “laun-
dry". Ci spieghiamo me-
glio: in questo posto di
puo andare a lavare e
ascivgare il proprio bu-
cato, a mangiare una
pizza, a giocare con un
videogames nuovissimo,
a gustarsi le ultime novi-
ta di videomusica.
George Kressley, pro-
prietario di “Soap’s”
(questo il nome del loca-
le) & convinto che la sua
inziativa sia destinata
ad un enorme successo.

Un anno fa l'informa-
tica sperimentava un
inedito canale per la
trasmissione di softwa-
re: la radio.

La rubrica “Radio-
text” in onda settimanal-
mente sul terzo canale
RAI, inaugurava un av-
venimento che oggi &
una consuetudine assi-
milata anche da molte
emittenti private. Il suc-
cesso di un’iniziativa di
questo genere, € in rap-
porto alla diffusione di
home-computer: i risul-
tati di audiance confer-
mano un dato ormai cer-
to che attesta |'esisten-
za di un “parco macchi-
ne" di notevoli propor-
zioni. |l buon esito del
primo esperimento ha
indotto la RAl a confer-

SOFTWARE PER RADIO

mare anche per que-
st'anno, la trasmissione
di software ora denomi-
nata piv esplicitamente
"Radiosoftware”, la cui
realizzazione é affidata
ad ARCI Lega Informati-
ca, per altro gia ideatri-
ce della prima serie.
Liniziativa é legata alla
collaborazione con una
casa editrice specializ-
zata in elettronica e in-
formatica: la JCE. Attra-
verso le riviste Speri-
mentare, Millecanali e
EG Computer, la Jacopo
Castelfranchi Editore in-
forma i propri lettori su-
gli appuntamenti radio-
fonici del mese, inoltre
contribuisce all'attivita
redazionale delle emit-
tenti offrendo software
da trasmettere.

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

la collaborazione
tra la Jacopo Castel-
franchi Editore e ARCI
lega Informatica, pre-
vede a tempi brevi, un
grande concorso di pro-
grammazione su Com-
modore-64 che coinvol-
gera per 12 mesi le at-
tenzioni dei lettori di
Sperimentare. Radiosof-
tare trasmettera i pro-
grammi in gara offrendo
la possibilita all'ascolta-
tore di votare il pro-
gramma preferito attra-
verso una scheda pub-
blicata sulla rivista.

In palio 10 PLUS-4,

varie periferiche Com-
mdore mentre il premio
piu ambito € un viaggio
in USA che verra asse-
gnato all'autore  del
programma che i lettori
avranno scelto con i
propri voti.

Questo primo espe-
rimento di collaborazio-
ne sicuramente contri-
buira alla diffusione di
una inziativa 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, ma indispen-
sabile tramite fra una
cultura emergente e la
proprio attitudine attua-
listica.

12 EG COMPUTER N. 5




PHILIPS

-5 10 il Sistema I'ho trovato...

#

COMPUTER

CLASSIFICHE INGLESI

HOTEL COMMODORE SPECTRUM
1 Ghostbusters 1 Ghostbusters
4 Activision Activision
L'International Ana-
sazi (Phoenix, Arizona), 2 Impossible Mission 2 Match Day
g CBS Ocean

offre I'ultimo grido in
fatto di room-video sy-
stem. |l Personal In Room
Communications System

3 Daley Thompson's Decathlon
Ocean

3 Daley Thompson's Decathlon
Ocean

) . 4 Raid Over Moscow 4 Airwolf
(PIRCS) consente infatti US Gold Elite
li iti di un hotel di
agli ospilidi un | | 5 Hunchback Il 5 Starstrike 3D
usare uno speciale ca- Otsich Ruilime
nale selettore per sinto-
nizzarsi con particolari 6 Booty 6 Booty
ik i Firebird Firebird
servizi forniti dal compu-
ter centrale dell’alber- 7 Staff of Karnath 7 Hunchback I
go. Ultimate Ocean
Tra i.sewiZi SORG un 8 Spy Hunter 8 Knight Lore
canale di messaggi, sve- US Gold Ultimate
glia elettronica via com-
puter, servizio checkout, Diamo un’occhiata alle ultime classifiche inglesi, come vedete Ghostbusters & in testa
un canale “where to go” in entrambe le versioni. Anche in ltalia il gioco dell'Activision disegnato da quel
ed anche videomusica. |l geniaccio di David Crane, ha avuto un successone. Da rilevare tra i giochi Commodo-
PIRCS é stato sperimen- re la persistenza di titoli relativamente vecchi come Bruce Lee e International Soccer,
tato nel Doubletreee che sebbene ricoprano le ultime due posizioni, rappresentano dei veri e propri “ever
Hotel (Scotsdale, Arizo- green". Tra gli Spectrum oftimo il secondo posto di Match Day e il terzo di Daley
na). Thompson's Decathlon, a conferma che I'argomento sportivo incontra i favori del pub-

blico.
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Philips 1S Computer

Siamo stati a trovare
la Juventus durante un

allenamento. Abbiamo
cosi avuto |'occasione di
fare quattro chiacchiere
con due super campioni:
Paolo Rossi e Michael
Platini. Con loro, una
volta tanto, parliamo di
computer e non di cal-
cio. Ma ecco la prima in-
tervista: risponde Pabli-
to.

EG: Hai un computer?
Paolo: No, pero ho va-
rie basi per videogiochi.
I mondo dei computer
mi interessa molto pero
la mia attivitd non mi la-
scia molto tempo libero
e quel poco lo dedico
ad attivita di svago e
quindi in parte anche ai
videogame.

EG: Quali giochi pos-
siedi?

in vendita presso

L !
b Yy e o

CPU:Z 80

memoria.

SCHERMO: 24 linee 40

colonne.

y  Risoluzione: 256X192.
g Ingressi: 2 slot MSX.

ROM: 32 K (Basic residente)

RAM: 32 K VG 8000/ 48 KVG
8010/ 80 K VG 8020

Possibilta di espansione della

"

CAMPIONI AL COMPUTER

Paolo: Ho una decina di
cartridge.

EG: In quale game sei
piv 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 é impossibile.
EG: il tuo record per-
sonale?

Paoclo: 33 secondi...!
EG: Beh, allora ti chia-
meremo Stenmark. E
a Pac-Man come te la
cavi?

Paolo: Ecco appunto, mi

Paole Rossi intervistato dal
direttore di EG Computer

14 EG COMPUTER N. 5

piacerebbe partecipare
a "Pac-Man controtutti”,
perché me la cavo bene
anche |i.

EG: Ok, dallora sarai
uno dei prossimi par-

tecipanti alla Pac-
sfida.
Ciao.
Pablito ci saluta e lascia
il posto all’amico Mi-

chael del quale sappia-




Il Grande Sistema
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mo gia che possiede un
computer Thompson.
EG: La Thompson in
Italia non & una marca
famosa; in Francia, in-
vece, lo &?

Michael: Oh, si, certa-
mente, molto famosa.
Direi, anzi, che é la pib
famosa. In tutte le scuole
di Francia c'é almeno un
Thompson; infatti, un
anno fa il governo ha
acquistato per le scuole
200.000 computer
Thompson.

EG: Che uso fai del tuo
computer?

Michael: A dire il vero
ci gioco e basta visto
che non ho molto tempo
libero e quel poco lo
passo svagandomi.
Quando tornero in Fran-
cia forse mi ci dedichero
un po di pit perché ve-
ramente mi interessa.
EG: E i video giochi ti
appassionano?
Michael: A dire il vero
non molto.

EG: Anche tu come
Paolo vuoi provare a
“Pac-Man controtut-
ﬁ?"

Michael: No, grazie,
della Juventus ne basta
uno.

EG: Va bene, grazie e
ciao,

Michael: Prego e ciao a
tutti i lettori di EG Com-
puter che devo dire &
una rivista molto interes-
sante.

PHILIPS

IL COMPUTER
SULL’ATTENTI

TEMPO REALE, Com-
modore Computer Cen-
ter, centro di cultura in-
formatica della Magic
Bus s.c.r.l. che da anni
opera nel settore delle
nuove tecnologie per la
comunicazione e lo
spettacolo, ha dato il via
ad un'interessante ini-
ziativa rivolta ai militari
di leva del Presidio bo-
lognese. Un'idea per
uvtilizzare in maniera in-
telligente, proficua e di-
vertente parte delle ore
della libera uscita. | mili-
tari possono infatti iscri-
versi ad uno dei corsi di
Tempo Reale (via Cento-
trecento n. 18 a Bolo-
gna - tel. 270701) be-
neficiando di un notevo-

le sconto presentando
alla segreteria del cen-
tro il loro tesserino mili-
tare. Gli argomenti dei
corsi vanno dal Basic @
vari livelli, ai programmi
applicativi (archivio, cal-
colo, scrittura), alla gra-
fica, alla musica, al Lo-
go.

Un'iniziativa, questa,
di sicuro interesse che
rientra nell'attivita di ac-
culturazione informati-
ca, che Tempo Reale
svolge ormai da qualche
tempo sul territorio e
che presto potra essere
allargata a livello nazio-
nale, grozie alla prossi-
ma apertura di centri
gemelli nelle maggiori
citta italiane.
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CENTRI DI ASSISTENZA
SINCLAIR

Pubblichiamo un
elenco dei punti di assi-
stenza per i computer
Sinclair. L'iniziativa ri-
sponde alle richieste di
molti lettori che hanno
richiesto un valido punto

di riferimento per even-
tuali necessita di assi-
stenza. Sul prossimo nu-
mero pubblicheremo gl
indirizzi dei punti di assi-
stenza Commodore.

NOME INDIRIZZO CAP CITTA TEL.
AUDIO V. SERVICE VIA GEMELLI (PAL. IVA) 33170 PORDENONE 0434/253924
BLACK OUT VIA MARONCELLI 7 02100 PIRRI CA 070/504839
C.A.T. ELETTRONICA VIA P. CANAL 13/15 35100 PADOVA 049/27784
COMP. CENTER SERV. VIA TERNI 86/86A/86B 00157 ROMA 06/7578936
ECR ELETTRONICA VIA STEFANO USSI 28 50018 SCANDICCI Fl 055/2590032
F.LLI GILETTA P.ZA BENGASI 11 10100 TORINO 011/6069617
GRG SRL VIA SIGHELE @ 38100 TRENTO 0461/984564
IGEST INFORM. VIA C. FELICE 3/B 07100 SASSARI 079/272005
INFORM. COMMERCIALE VIA GIOACCHINO DI MARZO 32 20100 PALERMO 091/291500
MASER SRL VIA CORTICELLA 177 40121 BOLOGNA 051/326420
NUOVA EL. TRIESTINA VIA MILANO 28 34127 TRIESTE 040/772332
PRECISION SERVICE VIA CONVENTO DEL CARMINE 10 95030 TREMESTIERI 095/401698
S.P.A.C. SAS C.SO EUROPA 446 80010 VILLARICCIA NA 081/8945549
STAE C.SO EUROPA 209 16100 GENOVA 010/302062
BASF presenza su un campo | un'azienda leader nel | questi elementi caratte-
sprotivo la BASF si avvi- suo settore, ed un mar- rizzanti. Sia nello sport
E SPORT cina all’Atletica leggera chio noto nel mondo con che nella attivita com-

Al meeting di Atletica
leggera di Formia, I'ulti-
mo a livello internazio-
nale prima delle Olim-
piadi di Los Angeles, per
la prima volta & presen-
te con dei cartelloni
pubblicitari la DATA BA-
SE S.p.A. di Milano, di-
stributore in ltalia dei
prodotti per I'Informati-
ca BASF.

Con questa prima
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dopo le iniziative in altre
discipline, come lo Sci

S

/|

(Coppa del Mondo), la
vela, ['automobilismo
(Coppa Renault Italia), il
golf ed il calcio.

E importante che

le loro caratteristiche,
quali la dinamicita, la ri-

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

merciale ¢i sono sempre
nuovi traguardi da rag-
giungere, record da ab-
battere, concorrenti da
superare.

La DATA BASE e la
BASF vogliono cosi testi-
moniare la loro atten-
zione verso lo sport nel
50° Anniversario della
presentazione del na-
stro magnetico ed espri-
mere i loro auguri a tutti
gli atleti in questo anno
olimpico.




Per il Computer un TV non basta: BM 7502 (fosfori verdi)

Cl VUOLE UN MONITOR, perché BM ambra).

ha un cinescopio ad alta risoluzione, che Monitor monocromatici. Cinescopio 12*.

offre una perfetta stabilita d'immagine. Schermo da 80 caratteri x 25 righe.

_ L Audio incorporato. Risoluzione 920x300.
\ ' Pixels. Collegamenti video: CVBS RCA

(CINCH). Collegamenti audio: RCA
(CINCH).

BM 7513 (fosfori verdi).

Monitor monocromatico IBM compatibile
ad ingresso TTL. Cinescopio 12°.
Scherma da 80 caratteri x 25 righe.
Collegamenti video: DIN 6 poli (cavo AV
7106). Risoluzione 920x350 Pixels.

OLIMPO

Ghostbusters sull'onda del successo cinematografico, conquista anche la vetta dei giochi per computer piu venduti

) sconfiggendo cosi lo strapotere dei giochi sportivi. Giochi sportivi che occupano ben cinque posti nella classifica
che segna l'ingresso di Bruce Lee fantastico gioco d'azione ambientato in Giappone. Guadagna tre posti il
Decathlon della Ocean grazie all'arrivo in Italia anche della versione per il C-64.

| MESE | QUESTO |

GHSTBUSTERS

THE COMPUTER GAME

BY DAVID CRANE

PREC. MESE PIU VENDUTI MARCA COMPUTER
T3 | GHOSTBUSTERS ACTIVISION | C64/Spectrum
I 2 2 | PITFALL Il ACTIVISION (_“-6-1_.-5p_'.e-'_".1|_;r11 gOO)(L.'u‘-SX |
1 | 3 DECATHLON ACTIVISION C-64/Spectrum
4 4 J MATCH POINT PSION C-64/Spectrum |
8 5 l| 'DELEY'S DECATHLON | OCEAN C-64/Spectrum W
i'_ 5 | 6 | SUMMERGAMES | EPYX C64 I
| & 7 | INTERNATIONAL SOCCER | COMMODORE | C64 o
7 | 8 HERO il ACTIVISION | C-64/Spectrum BOOXL/MSX
i 9 9 PIT STOP I EPYX C-64
[ - 10 BRUCE LEE | DATASOFT C-64/800XL

| GHOSTBUSTERS questo mese
in testa alla nostra classifica




DI ROCCO COTRONEO

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

STORY

La storia di Steve Jobs e della sua “APPLE".
La piu incredibile avventura imprenditoriale del secolo
vista attraverso i computer che hanno

rivoluzionato I'informatica.
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Nella foto: a sinistra, Steve Jobs,
fondatore della Apple Computer.
A destra, John Sculréy, Presidente
e amministratore esecutivo.

1976. Steve Jobs, presidente della Apple
Computer Inc. e padre del personal com-
puter, € oggi un simpatico giovanotto di
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
oggl il suo patrimonio personale gli abbia-
no fatto trovare la pace interiore. A sentirlo
parlare non sembra.

Ripreso piti spesso in jeans e T-Shirt che
in giacca e cravatta, Jobs non solo & un
genio della moderna tecnologia elettronica
ma un uomo che in una recente intervista
ha dichiarato: “*Non mi resta il tempo per
dedicarmi ad altro fuorché al lavoro: la Ap-
ple & diventata un faro della nvoluzione
elettronica e sento di avere nuove respon-
sabilita che non posso eludere”, A Cuperti-
no, nella Silicon Valley, dove ha sede
I'azienda di Jobs e compagni, si preferisce



condire, insomma, l'attivita frenetica di
ideazione e progettazione con un po di filo-
sofia. E il personal computer. che come ve-
dremo tra poco, ha visto la luce in un gara-
ge di una villetta piccolo-borghese califor-
niana ¢ non in uno dei laboratori fanta-
scientifici di cui @ cosparsa I'’America, por-
ta 1l marchio di una mente reduce da un
bagno spirituale in Oriente che pare non
aver ancora trovato, dall’alto di una pira-
mide di dollari, il punto di arrivo della sua
esistenza.

Ma seguiamo ora insieme passo per passo
I'avventura della Apple, dal “remoto™ 1975
fino ai giorni nostri.

| DUE STEVES

Steve Jobs non era solo. Aveva un amico,
Steven Wozniak, ancora pil svitato di lui
che all’'eta di 13 anni aveva costruito una
macchinetta per semplici calcoli aritmetici
¢ tre anmi piu 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 riusci
quasi a tirare gi dal letto il Papa in piena
notte, spacciandosi per Henry Kissinger.
“Steven II™ costituira dal 1977 al 1981 la
mente tecnica della Apple Computers Inc.
Poi un giorno, scopre di aver gia guadagna-
to un miliardo di dollari (avete letto bene:
un mihardo!), molla tutto e si dedica alla
musica rock. Organizza un paio di concerti
fallimentari, poi si sposa e fa un figho. Do-
po due anni di “disintossicazione” da sili-
co, “Woz" torna a casa: sara il grande diret-
tore d’orchestra nella progettazione del
personal piu rivoluzionario mai uscito fi-
nora: il Macintosh.

Ma torniamo alla costruzione del primo
Apple. 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, gia in grado di notevoli
capacita di elaborazione, senza tastiera ne
terminale. Jobs lavorava alla Atari, che
proprio in quegli anni andava perfezionan-
do 1 videogame della prima ora e stava co-
struendo il poi celeberrimo VCS.
Mancando i soldi per I'acquisto della scato-
la Altair, 1 due amici decisero di costruirse-
ne una in proprio basata sul microproces-
sore 6502. Il nuovo modello ebbe successo
tra 1 colleghi del “Homebrew Computer
Club”, un circolo di maniaci dell’elettroni-
ca che frequentavano gia da qualche anno.
Jobs e Wozniak iniziarono allora a costrui-
re la nuova scatola in serie. Il progetto non
era pol cosi ambizioso: speravano solo di
racimolare 50 dollari per ogni circuito
stampato ed arrivare a 25008. Improvvisa-
mente arrivo la proposta di una catena di
negozi che richiese la scatola completa-

mente assemblata. La faccenda era un po
pit complicata ma non impossibile: due
notti di lavoro nel garage e vide la luce
Apple 1. Era nato 1l microcomputer.

COMINCIA IL GRANDE
BUSINESS

Ci misero forse piti tempo a trovare il no-
me della nuova societa. 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 Apple.

Verso gli ulimi mesi del 1976, la prima

grande svolta della societa: I'uscita sul mer-
cato di Apple /1. Il nuovo microcomputer
presentava varie innovazioni: una solida
custodia in plastica dura al posto dei soliti
cassettoni metallici, una tastiera di ben 53
tasti e I'alimentatore.

Disponeva di grafica a color1, suoni, un
display di 24 nighe 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 Apple sembrava voler
mantenere a tutti i costi qualcosa dello spi-
rito pionieristico della prima ora. Uno dei
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SCHEDA TECNICA APPLE Il E

Nome Modello:

Apple Il E

Costruttore: Apple Computer i
Distributore: Apple Computer -
Microprocessore: 6502

Sistema Operativo:

Dos, Cp/M, Pascal (Ucsd)

Memoria di massa:

Linguaggio: Basic, Assembler, Pascal, Cobol, Fortran
RAM: 64 Kb Ram
ROM: 16 Kb Rom

Drive 140 Kb (Max 4), 5 Mega esterno (Profile)

Video:

In modo testo (24 linee x 40 colonne),

(24 linee x 80 colonne).

In bassa risoluzione (16 colori, 40 punti
orizzontali x 48).

In alta risoluzione (6 colori 280 x 192 pixel).

Tastiera:

Ascii a 63 tosti (Italiana)

Corredo Software:

Vastissimo: quasi 30.000 programmi

Interfacce:

(Non Integrate) Seriale RS232, Parallela Apple,
leee 4888 A/d Converter, Uscita Video e per
registrare a cassette e per tastiera numerico.

Periferiche:

Stampanti, Mouse, Joystick

Documentazione:

Italiana

tre obiettivi tracciati per il 1977 suonava
COSi; occorre instaurare € 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:

“business + qualita della vita™.

ALTI E BASSI

La Apple pago a duro prezzo la sua “filoso-
fia" e I'inesperienza del suoi capitani di

ventura: dal 1980 al 1983 sembro 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 I'importanza della nuo-
va invenzione; in particolare scese in cam-
po il “piu grande™ IBM.

Eppure alla fine del 1980 il modello Apple
II stava andando benissimo: erano stati
venduti piu di 100.000 esemplari e la mac-
china, nella versione “plus”, aveva subito
modifiche e innovazioni molto interessan-

SCHEDA TECNICA APPLE 11 C

Nome Modello:

Apple Il C

Costruttore: Apple Computer
Distributore: Apple Computer
Microprocessore: 65C02

Sistema Operativo:

Prodos/Dos 3.3, Pascal (Ucsd)

Linguaggio:

Basic, Assembler, Pascal, Cobol

RAM:

128 Kb Ram

ROM:

16 Kb Rom

Memoria di massa:

140 Kb Integrati, 140 Kb Esterni

VYideo:

A colori, Grafico ad alta risoluzione
(280x192 Pixel), ad altissima (560x192 Pixel)
e bassa (40x48 Pixel).
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Tastiera: A 63 tasti con 94 caratteri, Italiana
Tasti
Funzione /Program.: 2 tasti programma

Corredo Software:

Vasto, I'80% dei programmi dell’Apple lle sono
compatibili '

Interfacce: Seriale per Modem, seriale per stampante,
connettore per secondo Disk Drive, connettore per
Mouse, Joystick, Modulatore per video colori,
Plotter.

Periferiche: Stampanti, Profile 5SM

Documentazione: Italiana




SCHEDA TECNICA APPLE MACINTOSH

__Nome Modello:

Macintosh

Costruttore:

Apple Computer

Distributore:

Apple Computer

Microprocessore:

MC 68000 32 bit

Sistema Operativo: Nativo

Linguaggio: Basic, Assembler, Pascal, Cobol, Fortron ] g
RAM: 128 Kb Ram 512 Kb Rem
ROM: 64 Kb Rom

Unitéa dischi:

Incorporata, usa dischetti do 2.5 pollic

Memeoria di massa:

400 Kb + 400 Kb

Video: Integrato grafico
schermo da ? pollici ad olta risoluzione
(512 x 342 Pixel)
Tastiera: Italiana (Qzerty) -
Corredo Software: Sufficiente e in continuc espansione
Interfacce: Connettore per Mouse, per unita dischi esterna
per comunicazione seriale AppleBus RS-232 e
RS—-422, per uscita audio.
Periferiche: Stampante, tastiera numerica
Documentazione: Italiona

t1. Ma il microcomputer, per i pil 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 personal doveva essere Ap-
ple III. Ma I'uscita sul mercato fu un vero
e proprio disastro, la macchina era stata
progettata troppo ambiziosamente ¢ alla
svelta. Apple /Il 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 € poco attraente per le sof-
tware house. A Cupertino saltarono molte
teste e per un anno si cerco di rimediare al
pasticcio. La versione finale venne miglio-
rata: usci nell'autunno del 1981 ma si trovo
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 Apple /11 effettivamente consegnati
negli Stati Uniti non siano piu di 75.000.

LA SVOLTA

A tenere In piedi la baracca ci pensd per
fortuna Apple I/. Fino al 1983 ne erano
stati venduti circa 750.000 modelli e si im-
magino che una nuova versione migliorata
avrebbe continuato ad avere succersso. In-
fatti Apple /I e ando molto bene e tuttora
s1 pud considerare il migliore personal
computer nella sua fascia di prezzo. Le
principali innovazioni furono: la tastiera
maiuscola e minuscola, la memoria di 64
K. espandibile a 128, la possibilita di inse-

rire numerose schede id espansione per po-
tenziarne le capacita.

Proprio mentre il fiore all’occhiello della
Apple 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
pit semplici da utilizzare. Lisa servi so-
prattutto a lanciare “menu” e “finestre™ di
opzioni sullo schermo ¢ il mouse. Venne
proposto anch’esso al mondo delle aziende
ma si rivelo un altro mezzo fallimento. Il
prezzo era esorbitante (circa 10.000 dolla-
r1) e la tecnologia software poco accessibile
ai produttori.

L’AVVENTURA
CONTINVA...

1l resto & storia recente. Chi non si & inna-
morato di Macintosh e di Apple IIc, le due
creature del 19847

[1 primo costituisce una versione migliora-
ta e molto pit economica di Lisa, il secon-
do é forse il punto di arrivo della fortuna
tecnologica della serie Apple /1. 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 ¢ posato ancora una
volta sulla scrivania del manager anni ’80.
Infatti Macintosh ¢ gia in evoluzione. La
nuova versione propone 512 K. di memo-
ria e la possibilita 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 ¢i godiamo
il fascino del mouse e della superba grafica
di “Mac”, il mistico Jobs avra sicuramente
qualcos’altro per la testa. E non saranno
certo 1 nostri posteri a raccontare il resto
della storia.

Rocco Cotroneo

EG COMPUTER N. 5 21



PREGO,
ALLACCIARSI
LE CINTURE

Si vola meglio se c'e il computer a bordo.
E in ogni aereo moderno il computer c’e.
In questo articolo illustriamo le applicazioni

dell'informatica in aviazione.

DI GIANCARLO BUTTI

omputer e aviazione sono un binomio
c ormai inscindibile, e forse proprio

questo settore & stato uno di quelli che
hanno fatto pit largo uso di sofisticate appa-
recchiature elettroniche, processori, circuiti
integrati, € computer.

Le applicazioni aeronautiche dell’elaborato-

“re, sono innumerevoli e si puo dire, senza

tema di smentita, che tutto cid che vola e che
sia piu complesso di un deltaplano o di un
aereo fatto in casa, usa in misura pil
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0 meno spinta sistemi elettronici e compu-
ter per volare.

La gestione delle grosse compagnie aeree,
della manutenzione, degli acromobili, dei
pezzi di ricambio, il controllo del traffico
aereo, 1 simulatori di voli, gli aerei AEW
(aerel per la sorveglianza radar), 1 compu-
ter di bordo, la tecnologia fly-by-wire, 1 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 cio fa ricor-
so agli elaboratori, e senza di essi non po-
trebbe funzionare.

Cercheremo di analizzare ognuna di queste
applicazioni, pii 0 meno in profondita.
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 1 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 invece peculiari
dell’aeronautica, o quasi.

Che dire della tecnologia fly-by-wire, grazie
alla quale i1 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 1 dati che il radar di
bordo rileva dal terreno con quelli memo-
rizzati prima della partenza?

Ma andiamo con ordine.

LA TECNOLOGIA
FLY-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, ¢ 'aumento della
velocita portd 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 & stato reso necessario lo svilup-
po dei missili, in grado di colpire 1 caccia

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

nemici in qualunque condizione. il che
vuol dire che 1l missile si va a cercare da
solo I'obiettivo, dall'altra s & reso necessa-
rio sviluppare macchine capaci di sfuggire
in qualche modo a questi missili, e quindi
macchine estremamente maneggevoli.
Alle volocita attualmente raggiu
caccia moderni, effettuare &
rata, per posizionarsi ad esemp:
coda dell'avversario per ':-. 1Ciare
missili che si dirigono sul cale
dai reattori del caccia avversan
Uno spazio € un tempo non 1o
durante i1 quali 1l caccia nemice
lanciato 1 suoi missili

;‘l{_

Uno dei metodi per renders pié mansggs-
vole un aereo, ¢ quello di readerio mstabs-
le, cioe di far si che il centro di graviia
dell’acreo. non cormispenda al centro d

variando in continuazione | 1 'L|llhu"|"h
delle varie superfici mobili delle ali, in fun-
zione delle condizioni di volo e del coman-
di inviati dal pilota,

Nessun pilota, nemmeno automatico, sa-
rebbe in grado di variare con sufficiente
velocita la configurazione delle ali per
adattarsi alle varie situazioni a velocita 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 stabilita dell’aereo.

Ma questa tecnologia € 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 1 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, sara quello di
sovraintendere alle decisioni prese dal
computer ed eventualmente scegliere fra le
varie strategie propostegli dal computer
stesso. Una delle peculiarita dei computer
¢ di essere programmabili, e pertanto ¢ pos-
sibile adattare 1l programma alle diverse
nze del momento, cioé adattare il pro-
gramma ai van tipi di missione che I'aereo

vamente 3 disponibilita dei multiruo-
rende molto meno complessa e costosa

SLHONS sonautica militare (ma
come vedremo gl stessi conc ‘::-sonoadal-

Scopo del computer _‘ ﬂ ¢ guello di
controllare il volo, di calcolare il piano
volo stesso, umtm]ldn il motore, le armi
le comunicazioni, e la navigazione, nonché
di scegliere la miglior tattica di combatu-
mento relativamente alla particolare situa-
zione nella quale I'aereo si verra a trovare.
Durante un’azione di bombardamento, il
computer, provvedera a visualizzare gl
obiettivi, e il pilota non dovra far altro che
sceglierne uno.

Attualmente considerando le alte velocita
degli aerei, i piloti hanno pochissimi secon-
di per scegliere il bersaglio e sganciare le
bombe.

Inoltre il pilota deve preoccuparsi della
contraerea, sempre piu precisa, e quindi
non puo occuparsi pit di tanto dello sgan-
cio. 11 computer pud provvedere a tutto
¢i0, in modo tale che sia sufficiente un solo
passaggio dell'aereo per centrare I'obietti-
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vo. Ovviamente il computer ¢ solo un sin-
golo elemento del sistema integrato. al qua-
le fanno riferimento senson di ogni tipo,
per permettere ad esempio il rilevamento
del terreno, ¢ il confronto dello stesso, con
le mappe presenti in memoria (0 su micro-
film, come sul Tornado).

Per la caccia notturna, la rappresentazione
del mondo esterno sara offerta al pilota su
uno schermo, sensibile al tatto.

Un menu, anch’esso presente sullo scher-
mo, permettera al pilota di scegliere I'op-
zione desiderata, con il semplice tocco del
dito. Sempre meno funzioni saranno affi-
date ai sensi del pilota, che dovra limitarsi
a prendere delle decisioni.

Quanto di cid esposto ¢ gia attualmente
disponibile, ¢ quanto ¢ invece solo allo stu-
dio, e difficile dirlo.

Il computer di bordo del Tornado o dell'F-
14 Tomcati sono una realta e sono in grado
di decidere come e quando attaccare. 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 1l vero I'F-14, puo combattere con-
temporaneamente contro ben sei aerei po-
sti a quella distanza grazie alla disponibili-
ta del missile Phoenix, che raggiunge
I'obiettivo ad una velocita di 4 volte supe-
riore a quella del suono.

GLI AEREI AEW

Questi sofisticatissimi aerei, pieni di com-
ponenti elettronici monitor, e computer.
sono stati realizzati con un ben preciso
compito: effettuare la sorveglianza degli”
spazi aerel, in quelle zone non coperte dai
radar terrestri.

Gli AEW (Airbone Early Warning, sistema
di avvistamento avanzato aereoportato)
sono stati realizzati soprattutto per per-
mettere di rispondere in tempo ad un attac-
co lanciato dal nemico, che faccia volare i
propri aerei, in fasce non coperte dai radar,
o troppo bassi per essere avvistati dai radar
stessi (cioé ad una quota “tree-top level”,
altezza della cima degli alberi). L'obiettivo
da difendere. puo essere una base terrestre,
oppure una nave. o gualsiasi altra cosa.
Ne parliamo in questo articelo, per svariati
motivi. Innanzitutio perche la concentra-
zione di computer su questi aerel ¢ eleva-
tissima, e poi perché, oltre al compito or-
ginario, che era quello di dare I'allarme,
per permetiere una rapida risposta, si € af-
fiancato quello di gudare 1 propn caccia
all'intercettazione stessa del nemico.

A dire 1l vero. 1 pii modemni aerel di questo
tipo sono realizzati in modo tale che ['ope-
ratore vede sulla propria consolle 1 caccia
o bombardieri nemici, e con una penna ot-
tica, segna semplicemente sul video. il 0 1
caccia amici, in posizione piu adatta per
I'intercettazione.

A questo punto € tutto un discorso fra mac-
chine. o meglio fra computer.

Uno dei tanti computer di bordo del-
I’AEW, si mette in contatto con il compu-
ter di bordo del caccia prescelto, e invia a
quest'ultimo 1 segnali che permettano al
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Il computer di bordo dell'F-14 Tomcat, in grado di gestire tutti i diversi tipi di sistemi d'arma
che la macchina puo trasportare, dalle bombe convenzionali, ai missili Phoenix.
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Uno degli aerei AEW dell'USAF:
il Boeing E-3A

caccia di giungere sul luogo dell'intercetta-
zione ¢ di effettuarla nel migliore dei modi.
[l compuier di bordo del caccia, provvede
quindi a guidare ['aereo, ed eventualmente
anche a condurre I'attacco.

A differenza di quanto esposto precedente-
mente, queste modalita operative sono gia
attualmente utilizzate, ad esempio dagh
isracliani.

Se seguite con attenzione la stampa vi sara
capitato di osservare come I'invio di qual-
cuno di questi aerel, possa far desistere dal-
I'effettuare attacchi a questa o quest’altra
nazione. Ovviamente con tutta questa
computerizzazione ci si puo chiedere a co-
sa serva ancora I'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 accelerazioni di gravita elevatissi-
me, e quindi effettuare ad esempio virate
strettissime, mentre I'uomo non sopporta
che pochi G. Pit propriamente gli aerei che
oltre alla sorveglianza, effettuano anche un
controllo, vengono denominati AWACS
(Airbone Warning And Control System). e
un esempio di questo tipo di macchine & il
Boeing E-3A.

CONTROLLO DEL
TRAFFICO AEREO

L'enorme quantita di veicoli, che ogni
giorno solcano 1 cich e la velocita elevata
degli stessi, hanno ormai da lungo tempo
reso necessaria I'adozione di grossi compu-
ter, al fine di poterne controllare 1l volo,
ed evitare cosi collisione fra veicoli diversi,
nonché fornire informazioni utili a1 piloti
che si trovassero in difficolta.



Prendendo in esame il caso degh USA, che
¢ forse il piu rappresentativo, a causa del-
I"elevatissimo traffico commerciale e mili-
tare che si svolge nei cieli di questa nazio-
ne. ¢ possibile anahzzare quelli che saran-
no gh sviluppi futun dei sistemi di control-
lo del traffico aereo. problemi che si ricon-
ducono alla necessita di disporre di com-
puter sempre piu potenti e veloci e di soft-
ware adatto alla gestione dei problemi spe-
cifici del settore.

Attualmente oltre 30 milioni di voli all'an-
no vengono effettuati negli USA, cifra gia
enorme, (si tratta di oltre 82000 voli ogni
giorno), ma si arrivera entro il "90 a 40
milioni di voli all'anno.

Attualmente il sistema di controllo del traf-
fico aereo ¢ basato su IBM 9020, dovrebbe
pertanto essere progressivamente rimpiaz-
zato, da altre macchine, piu veloci e con
maggiori capacita di memonia. capaci perd
di utilizzare lo stesso software, che verreb-
be adattato solo in un secondo tempo per
non paralizzare un‘attivitd che non pud
avere sosta (chi non ricorda il licenziamen-
to in massa dei controllori del traffico ae-
reo in USA, a causa di uno sciopero pro-
lungato).

Il nuovo sistema dovra permettere la co-
municazione di dati fra il computer del
centro di controllo e quello dell'aeromobi-
le, e quest’ultimo ricevera tutti 1 dati, rela-
tivi ad esempio alle condizioni del tempo,
by-passando le comunicazioni a voce, fra
controllore e pilota, spesso disturbate da
interferenze.

Anche 1 sistemi per il volo e I'atterraggio
strumentale, verranno modernizzati e resi
pit precisi, ed in luogo dell’attuale ILS (In-
strument Landing System), che si basa sul-
I'uso di due fasci direzionali di onde radio.
uno verticale ed uno orizzontale, che inter-
secandosi formano la rotta elettronica da
seguire, verra utilizzato un sistema a
microonde, denominato MLS (Microwave
Landing System).

Attualmente il sistema di controllo USA,
& articolato su 20 stazioni di controllo prin-
cipali, basate negli USA (piu tre esterne),
ognuna delle quali ¢ responsabile del traffi-
co che si svolge su 100000 miglia quadrate
(circa 260 mila Kmq).

Ognuna di queste zone ¢ suddivisa in setto-
m, trenta per la precisione, ed ogni settore
¢ controllato separatamente dagli altri, da
parte degli addetti al controllo del traffico
aereo.

Quello che si vuole realizzare ¢ una ridu-
zione del numero di settori, in cui € divisa
ciascuna area, nonché l'automazione del
controllo della stessa.

Gli elaboratori attuali (1 9020) elaborano
sia 1 dati di volo che le informazioni rice-
vute dai radar,

Sebbene realizzati appositamente per que-
sto scopo, queste macchine risentono del-
I'e12 ormai avanzata (sono state infatti rea-

lizzate nella meta degli anni 60) e non sono
pertanto pit adatte al controllo con lo svi-
luppo attuale del traffico aereo.

Fra i vari problemi che il computer deve
essere in grado di elaborare e risolvere, vi
¢ quello dell'evitare collisioni fra aerei in
volo. Per far ¢id sta per essere sviluppato
un sistema in grado di rilevare la posizione
degli aerei, e di prevedere eventuali colli-
sion, 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-
I'area di una stazione di controllo. \ienc
visualizzato sul monitor dell‘operawra

carlo e a calcolarne la posizione.
Se il pilota vuole ricevere delle infor
ni. lo fa via radio su di una particolare fre-
quenza.

Ovviamente, se il numero di aerei nella
zona ¢ elevato, questo sistema di comuni-

cazione puo creare dei problemi.

In futuro la comunicazione avverra fra i
computer (di bordo e del centro, su delle
linee riservate).

In questo modo, ogni singolo aereo verra
costantemente seguito (grazie ad un codice
di identificazione di 24 bit), e cosi, sara
anche possibile segnalare subito la possibi-
lita di collisione fra macchine che volano
nella stessa zona. Cambieranno quindi an-
che le stazioni a terra, e ogni settore verra
controllato grazie a tre schermi rappresen-
tanti il primo le condizioni di tempo e di
traffico, e sul quale ogni aereo puo essere
seguito con la rappresentazione di una se-
rie di dati, indicanti altezza, velocita, nu-
mero di identificazione,

[l secondo schermo permettera di visuahz-
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-
solvere gl eventuali conflitti di volo. Fra
le altre cose che il nuovo sistema sara in
grado di fare. ci sara la determinazione del-
EJ: ezza ¢ rotte migliori per ogni singolo
volo. al fine di ridurre i consumi di carbu-
(Questo viene reso possibile grazie ad una
¢ di calcoli che tengono in debito conto
la temperatura dell’aria alle
| peso dell’aereo, la velocita

iation qual

p— A )

yme abbiamo @2 visto I'FMCS esegue le
= 271071, ma € un computer instal-
degh aerel. ovviamente, un

- mollo piu

I SUPERCACCIA

Abbiamo anticipato quelle che sono le fu-
ture caratteristiche dei caccia dal punto di
vista dell’eletironica di bordo.
In realta queste nuove macchine avranno
anche altre doti eccezionali che le distin-
gueranno sempre di pit dagli attuali aerei
militari.
Saranno realizzate con moltissimi materia-
li compositi (fibre impregnate in resine sin-
tetiche), che potranno ridurre il peso del-
I'aereo del 25% riducendo cosi i consumi,
ed aumentando I'autonomia dei veicoli.
Nuove superfici di controllo, che unita-
mente ai controlli digitalizzati dei movi-
menti e alla stabilita artificiale, renderanno
agilissimi i caccia.
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Il pllota per poter resistere alle forti accele-
razioni a cui verra sottoposto, sara seduto
con una elevata inclinazione, quasi sdraia-
10, e vedra il mondo esterno spesso rappre-
sentato sui monitor dell’abitacolo, se non
direttamente sulla visiera del suo casco.
Gli aerei saranno in grado di partire e atter-
rare su piste cortissime, e disastrate. consu-
meranno molto meno degli attuali caccia
anche se costeranno molto di pru

Questi caccia saranno inoltre invisibili ¢
quasi al radar, grazie all’uso di tecnologie
stealth.

Questa lu‘rn.' bgia, grazie all'uso di forme
parllmlar per I'agreo. che ha una ridotta
superficie captabile dal radar, nonché gra-

zie a rnve nti particolari, permettera
aghi aerer di essere pressoché invisibili al
radar, senza la necessita di volare basso, e
quindi potendo mantenere velocita estre-
mamente elevate.

STARWORDS

I futuro ci riservera forse guerre spazlall
combattute fra satelliti, o fra mezzi con-
venzionali e sistemi d’arma spaziali. Lar-
gomento ¢ vastissimo, ma limitandoci a
descrivere un sistema d’arma laser, per
I'abbattimento di vettori che trasportano
cariche nucleari, rileviamo che il computer
ha un ruolo determinante.

| 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, cioe al lancio contem-
poraneo di migliaia di missili, 0 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 velocita elevatissima il
“cannone laser”, per far si che lo stesso si
diriga sui vari missili da abbattere.

La condizione migliore si ha nei primi atti-
mi del lancio, in quanto gia dopo pochi
secondi le difficolta 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 velocita 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 e solo una delle molteplici funzioni svolte da questo computer.

[l grosso problema e che queste operazioni
complicatissime devono essere eseguite
per centinaia di missili in un tempo brevis-
simo, che separa il lancio dei missili dal-
I'esplosione della testata.

Questo & uno degli innumerevoli problemi
che si frappongono fra I'idea delle armi
spaziali e la loro realizzazione pratica, an-
che se gli studi per risolvere questi proble-
mi sono in atto, ¢ la guerra spaziale, per lo
meno fra satelliti, non ¢ 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 I'aviazione in grado di svolgere
molteplici funzioni, fra cui lo stabilire
quelle che sono le migliori condizioni di
volo regolando ad esempio la velocita del-
I'aecromobile, in funzione dell’altezza, al fi-
ne di ridurre il consumo di combustibile.
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Con il nome di ARINC 702, viene definito
un sistema computerizzato per aerei com-
merciali, con dimensioni molto contenute,
(12x10x7 pollict), che riceve ed elabora le
informazion: inviategli dai ricevitori VOR
(radiofant 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 visualizzatore a cristalli liqui-
di, disponibile per il pilota, ¢ al sistema di
controllo elettronico del volo (EFIS).

Il compito principale del computer ¢ quel-
lo di eseguire calcoli, estremamente com-
plessi, molto velocemente, e che richiede-
rebbero molto tempo all'uomo per essere
eseguitl,

Considerando le velocita utilizzate anche
dai normali jet di linea, & ovviamente indi-
spensabile conoscere nel minor tempo pos-
sibile ad esempio la propria posizione, nel
modo piu preciso che sia possibile, in
quanto in un quarto d'ora questi aerel per-
corrono ben 230 chilometr.

Il computer determina I'esatta posizione
dell’aereo, servendosi delle informazion
che riceve dai sensori, calcola la configura-
zione ottimale in peso e velocita in funzio-
ne dell’altezza a seconda del tipo di volo.
Calcola il combustibile necessario ¢ il tem-
po che manca all'arrivo. Dopo la partenza
guida I'aereo fino alla quota piu 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
¢ di RAM sufficientemente ampia, per rac-
cogliere i dati in ingresso e quelli in uscita.
Per rendere estremamente veloci le opera-
zioni di calcolo st € ricorsi all’'uso di pi
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 ¢ un 8087 coprocesso-
re matematico.

In pit due 8088 servono alla memorizza-
zione temporanea dei dati. La memoria di
massa ¢ stata realizzata con una memoria
a bolle, a causa dell’elevate densita di regi-
strazione possibili e alla mancanza di parti
in movimento.

La capacitad di memoria complessiva & di
un Megabit ciascuna.
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Altro fattore importante, (soprattutto ai fi-
ni militari), € la capacita di tali memorie
di funzionare con temperature che vanno
dai -20 ai +85 gradi.

La velocita di accesso ai dati ¢ elevatissi-
ma, ¢ ben si adatta alla velocita di calcolo.
Tale velocita é 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, ¢ permette di
visualizzare i risultati ottenuti 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, ¢ enorme.

Infatti i programmi (che variano a seconda
del tipo di aereo), variano fra 1 250 e 500
K words (una word € composta da 16 bits),
Ovviamente anche il costo dei programmi
¢ di gran lunga maggiore del costo dell’har-
dware, che puo essere standard.

Lo scopo di questo computer, se vogliamo
fare un paragone azzardato, & simile a quel-
lo dell'accensione elettronica sulle auto-
mobili.

Serve cio¢ principalmente a calcolare le
migliori e pill economiche modalita di vo-
lo per ogni singolo volo, in funzione di tut-
ta una sene di parametri. che possono va-
niare nel corso del volo stesso e che quindi
non sono prevedibili all'inizio, quando ad
esempio si stila il piano di volo con | 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,
cio¢ computer in grado di svolgere singole
e ben precise funzioni. & 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-
10 un’enorme evoluzione.

Il TERCOM ne ¢ un esempio.

Ci sembra interessante pero spiegare come
questi pezzi di silicio possano portare sen-
za possibilita di errore, queste macchine
sul loro bersaglio.

I missili aria-aria, s1 basano principalmen-
te su due sistemi di guida, all'infrarosso, e
radar-semiattivo.

Nel primo caso, dei sensori all'IR, posti nel
muso del missile, fanno dirigere quest'ulti-
mo sulle fonti di calore, quali ad esempio
i reattori di un aeroplano.

| sistemi a radar semiattivo, si dirigono
invece verso le onde radar riflesse dall’ae-
reo attaccato. che viene illuminato dalle
onde radar emesse dall'aereo attaccante.
E quasi impossibile sfuggire al missile una
volta che questo ¢ stato lanciato.

Missili in uso suglh intercettori (caccia ca-
paci di colpire aerel nemici a distanza di
decine di chilometr), utihizzano diversi si-
stemi di guida. in genere misti, cioé 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 muissile di soli
17,3 Kg, trasportabile 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-
I'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 I'aereo lanciatore il-
lumina il bersaglio, e il raggio laser riflesso
viene captato dalla testata del missile che
si dirige verso di esso.

Una curiosita: uno dei leader mondiali in
questo campo, ¢ la Texas Instruments,
(proprio quella che fa il TI-39, e il TI-99),
Ovviamente fra 1 sensori che rivelano (IR,
radar, laser), e gli attuatori, che muovono
le ali o deviano 1l getto del missile per cor-
reggerne la rotta, ¢'e un sistema di elabora-
zione dei dati raccolti, in pratica un com-
puter.

1 mussili strategici, utilizzano sistemi di
guida di tipo completamente diverso, nei
quali pero il calcolatore gioca ancora il ruo-
lo fondamentale.

Fra i1 sistemi di guida troviamo:

guida inerziale: con tale sistema viene mi-
surata I'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 I'accelerazione si ot-
tiene la velocita 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 I'assetto
del missile, e ovviamente nota la posizione
iniziale del missile é possibile ricavarne la
posizione attuale.

Il grosso vantaggio di tale sistema ¢ che
non puo essere influenzato da disturbi
esterni (interferenze difensive), ma ha lo
svantaggio dell’accumulo degli errori con
la distanza percorsa.
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PREGO,
ALLACCIARSI
LE CINTURE

Con la guida radioinerziale si eliminano in
parte questi errori, in quanto il missile ¢
comandato principalmente da terra, dove
¢ installato 1l calcolatore, che puo risultare
quindi molto piu grande, e dare risultati
molto pil precisi.

Ovviamente tale tipo di sistema di guida.
puo subire interferenze elettroniche.

Un altro sistema per eliminare in parte gli
errori. ¢ la guida astroinerziale, che unisce
a quest'ultima una guida astrale, basata
cioé su riferimenti a stelle la cui posizione
¢ nota.

Infine sistemi di guida come il TERCOM,
grazie agli sv 1Iupp: attuali possono garanti-
re una buona precisione e quindi alte pro-

Un pilota si esercita in prove di simulazione di volo. La cabina di pilotaggio presenta caratteri-
stiche reali: la vista esterna all'abitacolo & proposta da una serie di singoli schermi.
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babilita di raggiungere 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 ¢ solo dello 0,5%.

IL TERCOM

Con questo nome, viene designato il siste-
ma di guida de1 missili da crociera quali il
Tomahawk, missile ormai conosciutissi-
mo.

Questo sistema di guida, estremamente so-
fisticato, permette al missile di raggiungere
I'obbiettivo, distante piu di mille chilome-
tri, con uno scarto di circa 200 metri.
Questo sistema di guida, utilizza un com-
puter, che confronta dei dati preregistrati.
¢ memorizzati in alcune matrici (20 matn-
ci), con i dati che raccoglie al momento.

| dati sono relativi alla configurazione to-

terreno sottostante, che il
nssile rileva grazie al suo radar altimetri-

In pratica la configurazione del terreno vie-
i ita ¢ memorizzata nella me-

Se 1 dati nlevau dal radar sono simili a
quelli memonzzat. allora il missile si tro-
va sulla giusta rotta, altrimenti € necessario
effettuare delle correzioni.

[l sistema ¢ talmente sofisticato da tenere
in debito conto quello che & I'errore del
sistema stesso.

In altre parole, dopo ogni rilevamento, vie-
ne calcolato I'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 1l 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 pertanto al rilevamento dei radar nemi-
cl.

Nonostante la sua bassa velocita, che é di
circa 0,55 Mach, questo missile si rileva
come un‘arma micidiale, in quanto diffici-
le da individuare e quindi 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 & F'AGM
86 B della Boeing, anch’esso molto noto,
in quanto arma 1 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 pit 0 meno complessi.

I piu sofisticati permettono di rappresenta-
re sul monitor (che sostituisce 1 finestrini
dell'aeromobile), diverse immagini, rap-
presentanti paesaggi, aeroporti, ponti di
portaerei, ed altro ancora.

La grafica e le capacita dei computer attua-
li, fanno si che la distinzione fra immagine
reale ed immagine computerizzata, sia
sempre meno percepibile.

Inoltre 1 simulatori sono stati realizzati,
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,
compresl 1 suoni, 1 movimenti, € scossoni
a cui si sarebbe sottoposti in c0ndmon1
reall.

Il grosso vantaggio offerto dai simulatori
di volo, che esistono anche per gli elicotte-
ri, ¢ ovviamente quello di potere offrire
una serie di situazioni nelle quali I'aereo si
verrebbe a trovare, senza doverle ricreare
in pratica, (il che comporterebbe non po-



Fly the
world’s
deadliest
mission!

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.

SPECTRUM 16K

NIGHT FLIGHT
BOMBER

SPECTRUM 48K

FLIGHT SIMULATION
GLIDER
FIGHTER PILOT

che difficolta), nonché di poterlo fare a co-
sti molto contenuti, se paragonati a quelli
necessari per la realizzazione pratica della
cosa.

Ovviamente per potere realizzare questi si-
mulatori, e le varie condizioni richieste, &
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 piu defini-
te, ed ovviamente anche se non si possono
effettuare paragoni, anche i simulatori di
volo per microcomputer come “Flight Si-
mulation™ dello Spectrum si difendono be-
ne.

PROGRAMMI
GESTIONALI
PER L’AVIAZIONE

Anche in aviazione il computer gestisce
magazzini, passeggeri, merci, spese, guada-
gni....

Lo fa per6 in un modo un po 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, gl aeroplani
hanno 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
aerel che cadono per guasti meccanici 0

C-64
FALCON PATROL 1
FALCON PATROL 2
SOLO FLIGHT
FLIGHT 2
F-15 STRIKEAGLE
VIC-20
SKI HAWK
TORNADO
C16
FLIGHT PATH 737
MSX
RIVER RAID
ATARI -
RIVER RAID
elettrici; da qui 1l soprannome dato al

F-104 Starfighter, di “Fabbrica delle vedo-
ve™).

Per tale motivo la manutenzione degli
aeromobili & accuratissima e ripetuta con-
linuamente.

[ vari pezzi della macchina vengono sosti-
tuiti in continuazione tanto & vero che la
sola parte originale dell’aeroplano che non
viene mai cambiata ¢ la cellula, (cioé fuso-
liera, ali, piani di coda...).

Tutto il resto & sempre nuovo, o meglio
viene sostituito dopo un periodo di volo,
variabile da pezzo a pezzo.

Se si considera la complessita di macchine
come il Jumbo Jet, e di quanti pezzi diversi
lo stesso sia costituito, ci si pud 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 perché il pez-
z0 manca a causa di un mancato acquisto
e aggiornamento del magazzino ricambi,
costa delle cifre esorbitanti.

Solo un computer puo 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 puo gia volare, ma a cui manca solo
quel pezzo).

La gestione dei passeggeri, delle prenota-
zioni, ed altro, non & invece eccessivamen-
te interessante, nel senso che pud essere
paragonata a gestioni analoghe, che si effet-

tuano con altri mezzi di trasporto.

Anche i nostri micro, sono bene o male
capaci di farci provare I'emozione del volo,
pur rimanendo con 1 piedi saldamente an-
coratl a terra, e senza la necessita di dovere
shorsare le ingenti somme che occorrono
per affittare un piccolo aereo, per non par-
lare di quelle necessarie al suo acquisto.

I simulatori di volo sono, in alcuni casi
veramente molto ben riusciti e, specie se
s1 dispone di un joystick, € possibile utiliz-
zare lo stesso come la cloche di un vero
acreo. Generalmente questi simulatori rap-
presentano sul video una serie di strumenti
= cw roviamo laltimetro, I'indicatore
del carburante nmasto, la potenza dei mo-
tor. Iz posizione del carrello e dei flap.
Come fare per -.:'%:o‘.-lare‘.’ Molto semplice:

reni. fino a che la spinta dei
non raggl rie il valore sufficiente
ollare. Poi lanciarsi sempre piu ve-
lungo la pista, e raggiunta la ve-
locita minima di sostentamento, tirare de-
licatamente verso di sé la cloche. Attenzio-
ne, guidare un aereo non & come guidare
un'automobile.
Se si aumenta la potenza dei motori, non
si aumenta di velocita, ma ci si alza. Per
aumentare di velocita bisogna picchiare,
ma attenzione a non scendere troppo rapi-
damente, altrimenti le superfici di control-
lo non riusciranno pit 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 I'aeroporto di arrivo.
Allineamento con la pista, riduzione della
potenza dei motori, fuori il carrello; il car-
rello? e chi '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,
I'impatto & un po violento, ma ce la cavia-
mo, ma stiamo uscendo fuori pista; come
si fa a frenare?
Ci e andata ancora bene, solitamente I'at-
terraggio causa un rilevante numero di vit-
time. Piu fortunati coloro che usano 1 jet a
decollo verticale. Eccoci qui, nel deserto,
fra pozzi di petrolio e pattuglie di MIG che
CI ronzano sopra la testa. e chc conlmuano
a sganciare bombe. Cialziamoin voloe....
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 I’ae-
reo ¢ protagonista dell’azione.
Per chi vuole dedicarsi invece al controllo
del traffico aereo, un complicatissimo pro-
gramma dal titolo Air Traffic Control & sta-
1o realizzato per lo Spectrum,
Dunque ce n’¢ per tutti i gusti.

jocemente

G.B.
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SCUOLA -COMPUTER-TEST

RACGAZZI ECCOIL NOSTRO CONCORSO
FACCIAHO VINCERE ALIA NOSTRA CUIASSE
ON SINCLAIR SPECTRUM , COHE ™
PORTIAHO LA RIVISTA A SUWOLA
CHEDIAHO ALL' INSEGNANTE DI FARE
OUN REFERENDUM NELLA CLASSE
FACENDO RISPONDERE TOTT) | CGOHPAGN
ALLE POMANDE DEL TEST QU ACCANTO,
L Pol INVIAHO LA SCHEDA COHPIATA A

EG COMPUTER
Via dei Lavoratori, 124
20092-Cinisello Balsamo-MI
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Tra tutte le schede pervenute, da oggi alla fine dell’anno scolastico,
sara estratto uno ZX Spectrum 48 K al mese!

Non perdete |'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 @& stato vinto dalla classe:

IF - Prof. Enzo Colombai della scuola Media Statale “G. CAPUOZZ0"
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 I’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 cio che gli studenti
sanno e pensano dell‘informatica.
La ringraziamo quindi per il contributo e auguriamo a Lei e alla sua classe di vincere
il Sinclair ZX Spectrum 48 K che ogni mese estrarremo nell’ambito delle schede ricevute.
Grazie ancora e buon lavoro.

Sl NO
DOMANDE ALLA CLASSE
@ Sapete cos’é l'informatica? n. n.
e Sapete il significato del termine Basic? n. n.
e Sapete cosa si intende per Software? n. n.
e Sapete cosa si intende per Hardware? n. n.
e Sapete cos’é un home computer? n. n.
e |l computer Vi provoca: timore n. n.
indifferenza n. n.
simpatia n. n.
e Avete un home computer? n. n.
e Per quale dei seguenti usi preferite
utilizzare un home computer? per giocare n. n.
per studiare n. n.
per entrambe le cose n. n.

-_}é____..____________..__..___.._._.._.____________._.__
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Sl NO
DOMANDE ALLA CLASSE
e Siete favorevoli all’'insegnamento
dell’informatica nella scuola dell’obbligo? n. n.
e 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.
e Vi interessa la professione dell’operatore informatico? n. n.
e Avete letto libri sui computer? n. n.
e Leggete riviste sui computer? n. n.
e Conoscete “EG COMPUTER"? n. n.
e Considerate “EG COMPUTER" interessante? n. n.
e Considerate Mister EG il prototipo
dell’adolescente moderno e computerizzato? n. n.
e Avete almeno un amico che ha il computer? n. n.
BOOM . o cne soion wnie sonos soees Sacs s vt S S Sa NSRS W SRS EAEH R MR SO R0 SRS S AR e
T T T4
Citt o iouo v sy ons wws SE 0% S0 S0 S S SE T e R e e Ry A Cal: o waa as e
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tecnologie del futuro
nei floppy disks

I nuovi floppy disks Fuji Heawy Duty assicurano
una durata di oltre 20 milioni di passaggi, con
tracce error-free al 100%.

Innovativi per la struttura tridimensionale
flessibile delle particelle magnetiche,
la modulazione ridottissima, contenuta entro il 3%,
il Super Hub Ring, parte integrante della
struttura tridimensionale, e I'involucro resistente
fino a 60°C, i floppy disks Fuji offrono oggi __
le tecnologie del futuro. et

.-r"‘"’

C.B.S. CONTROL BYTE SYSTEM
s rasEes Via Comelico, n. 3 - 20135 Milano
SEEEE Tel.02/5400421- TIx 350136 CIBIES |




ROM:32KB
« RAM.64KB

L. 590.000
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THE QUALITY CHOICE .
- GoldStar



RUBRICA PER CHI HA O AVRA’UN COMPUTER IN MSX

Ora che i soci co-
minciano ad essere
tanti, cerchiamo i ca-
pi club. In ogni regio-
ne deve essercene
almeno uno, al quale
sono demandati i se-
guenti compiti:

1) mantenimento del
diretto contatto con
la sede nazionale
del CLUB MSX ITA-
LIA;

2) mantenimento del
diretto contatto con i
soci che hanno scelte
di farsi rappresenta-
re dal capo club del
proprio territorio;

3) concentrazione e
smistamento del ma-
teriale diretto ai sin-
goli soci e diramato
dalla sede nazionale
del CLUB MSX ITA-
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
ricevera presto vario
materiale associati-
vo tra cui la tessera
di appartenenza.
Gia dal numero di
questo mese di “EG
Computer”, notoria-
mente portavoce
delle iniziative del
CLUB MSX ITALIA, so-
no pubblicati gli indi-
rizzi dei primi capi
club selezionati.

E interesse dei sin-
goli soci mettersi in
diretto contatto con
le sedi locali per of-
frire la propria ade-
sione, Viceversa gli
associati che non in-
tendessero legarsi
ad alcun club locale
potranno mantenere
un contatto diretto
Icon la sede naziona-
e.

| PRIMI CAPI CLUB

Dott. Roberto Chimenti
Via Luigi Rizzo 18 — 80124 Napoli

Giuseppe Ricciardi

GRUPPO UTILIZZATORI
COMPUTER

" (g | — | |

'/GRUPPO UTILIZZATORI COMPUTER - Napo

LIBERA ASSOCIAZIONE DI UTENTI DI COMPUTER

& MSX

SOCIO _PROGRAMMATORE

.
TN

& | INFORMAZIONI ED |SCRIZION] TELEFONANDO ALLO OB1/617368 - I623i2) |

Il gruppo utilizzatori
computers di Napoli ci
ha gentilmente informati
della costituzione di una
nuova sezione dedicata
allo sviluppo di pro-
grammi di utilita per
computers MSX. Ricam-
biamo gli auguri di buon
lavoro e ringraziamo
per il materiale pervenu-

toci che non manchere-
mo di valutare attenta-
mente certi della profes-
sionalita e serieta del
club. | lettori che inten-
dessero conoscere pil @
fondo le attivita del club
utilizzatori di  Napoli,
possono telefonare allo
081/617368 o
7623121.

LA TESSERA

Potrete avere la tessera
del Club MSX ltalia scri-
vendo alla nostra reda-
zione per aderire alla
nostra iniziativa. Con la
tessera riceverete un ric-
co campionario di mate-

riale illustrativo su tutte
le case distributrici dei
computer MSX e avrete
diritto a far parte di tutte
le iniziative legate al
Club MSX.

Via Vittorio Veneto 56 — 98071 Capo d'Orlando
Luigi Di Chiara A
Via Trav. Canonico Scherillo 34 — 80126 Napoli

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

Giovanni Marcheschi
Corso Matteotti, 99 — 56021 Cascina (Pl)

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
diun joystick & un compi-
to assai arduo. Quando
poi ci si trova di fronte a
tre diversi modelli, di-
venta quasi impossibile
affermare quale sia il
migliore. Sappiamo be-
ne che la scelta di un
particolare joystick si
basa su fattori molto
soggettivi e che il pro-
prio € sempre migliore
degli altri, se non altro
perché ormai ci si & pre-

IN INGHILTERRA

| PREZZI

CALANO

Ci giunge dal mercato
inglese la notizia di una
nuova caduta dei prez-
zi, che sembra ormai
inarrestabile, verso il
ra?giungimenlo dei li-
velli giapponesi. Mal-
grado la Goldstar sia
ancora l'unica ad offrire
un computer al di sotto
delle 200 sterline, anche
la SONY e la TOSHIBA
hanno abbassato i prez-
zi di ben 60 sterline. Bi-
sogna sottolineare che
la Goldstar recita il ruo-
lo di protagonista, in
questo senso, a livello
mondiale, essendo la
meno cara anche in
Giappone ed in ltalia. Il
limite delle 150 sterline
sembra essere |'aspet-
tativa del mercato ingle-
se per il 1985 ovvero un
prezzo ridotto del 50%
rispetto alle prime uscite
sul mercato.

38 EG COMPUTER N. 5

sa confidenza. Abbiamo
comungque provato tre
modelli di joystick e piU
precisamente ['SVI-101
della Spectravideo, il
JS-55 della Sony e il mo-
dello normale della Phi-
lips.

Non siamo riusciti a
sapere con precisione il
prezzo del modello Phi-
lips perché varia a se-
conda del rivenditore,
mentre sappiamo che
I'SVI-101 costa intorno
alle 25.000 L. e il JS-55
costa 55.000 L.. La pri-
ma differenza che si ri-
scontra riguarda il nu-
mero dei pulsanti che
sono due nei modelli
Spectravideo e Sony e
uno nel modello Philips.
Questo preclude I'utiliz-
zo del modello Philips in
quei videogiochi che ri-
chiedono |'uso di due
pulsanti. Tutti e tre | mo-
delli hanno 8 possibili
posizioni di direzione e

riscontriamo subito che il
modello della Philips &
meno sensibile ai cambi
di direzione rispetto agli
altri due. Questo & do-
vuto soprattutto  alla
presenza di otto scana-
lature, una per ogni di-
rezione, che ostacolano
gli spostamenti della le-
va. Possiamo rilevare

Spectravideo 5VI-101

inoltre che mentre il mo-
dello Philips puo essere
manovrato senza essere
appoggiato, I'SVI-101 e
il J5-55 devono essere
appoggiati ad una su-
perficie per garantire
una migliore manovrabi-
lita. Per quanto riguarda
I'impugnatura, I'SVI-101
potrebbe sembrare il

Abbiamo intervistato
per voi Mr [IDA KATSU-
MI, new business dept.
manager della Sony Ita-
lia.

Quali sono state le
prime reazioni del pub-
blico alla venuta del-
I"'MSX sul mercato?

«ll computer MSX del-
la Sony & stato accettato
molto bene dal pubbli-
co, infatti quasi tutto il
materiale che abiamo
fornito ai rivenditori per
Natale & 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 piU
grosso vantaggio € la
compatibilitad.  Attual-
mente ventidue case
producono MSX tra
Giappone, Stati Uniti ed
Europa. Purtroppo il nu-
mero delle case entrate

nel mercato italiano &
ancora piuttosto esiguo.
Cio limita la quantita di

prodotti presenti sul
mercato. Noi stiamo
aspettando  l'ingresso

sul mercato di altre con-
correnti. In Giappone ci
sono tredici case che
producono MSX per cir-
ca 28 modelli con olire
cinquecento tra pro-
grammi educativi, didat-
tici e videogiochi. Anche
per quanto riguarda le
periferiche la scelta &
molto ampia. | consuma-
tori possono cosi spa-
ziare in una grande pos-
sibilita di scelta che nes-
sun altro home computer
puo fornire. Per il mo-
mento in Italia non c'é
questa grande sceltq,
perd noi siamo gia al
corrente che alcune ca-
se giapponesi sono in-
tenzionate ad entrare
sul mercato fin da mag-
gio. Quindi gia in questo
anno la produzione sara

LA PAROLA A MISTER IIDA

tale da garantire una
grande disponibilita di
software e hardware
MSX».

Perché il consumatore
dovrebbe scegliere So-
ny piuttosto che una ca-
sa concorrente?

«L'home computer Hit
Bit della Sony & accetta-
to molto bene sia per la
riconosciuta affidabilita
della nostra produzione
sia perché offriamo una
disponibilita di periferi-
che e di software molto
interessante. Inoltre il
nostro computer é dota-
to di 16 KB di ROM in piu
ed & quindi fornito di
software  incorporato
molto utile per schedare
e memorizzare dati co-
me per esempio
un'agenda telefonica,
ricette di cucina ecer.

Cosa risponde a chi
accusa I'MSX di adotta-
re una tecnologia non
certo d'avanguardia?

«La scelta di utilizzare




meglio fornito; dobbia-
mo dire in verita che ci
siamo trovati meglio con
il 15-55, che offre un'im-
pugnatura insolita per
un joystick, ma molto ef-
ficace. Il modello Spec-
travideo ha infatti un'im-
pugnatura molto como-
do ma, data l'estrema
sensibilita, conviene te-
nere I'impugnatura nella
parte superiore e que-
sto rovina un po’ il risul-
tato globale. Un altro

Sony J5-55

Philips tipo normale

fattore importante & co-
stituito dalla sensibilita e
dal posizionamento dei
pulsanti utilizzati solita-
mente per sparare.Dob-
biamo dire che il JS-55
& nettamente superiore
per quanto riguarda la
sensibilita, mentre per il
posizionamento  |'SVI-
101 e forse quello piu
indovinato. Da questo
punto di vista il modello

come CPU lo Z80A, ov-
Vero un microprocesso-
re a otto bit & stata mol-
to ponderata. Certo lo
Z80A & un microproces-
sore ben conoscivto e
gia molto utilizzato in
passato e nessuno ha
mai cercato di farlo pas-
sare come nuovo e al-
I'avanguardia. A monte
della decisione di usare
lo ZBOA ci sono delle ra-
gioni molto importanti.
Prima di tutto la disponi-
bilita e I'affidabilita ri-
conosciuta a questo mi-
croprocessore unite al
costo contenuto come ri-
chiesto per un calcolato-
re che si vuole porre nel-
la categoria degli home
computery.

Quali sono i program-
mi futuri di sviluppo per
guanto riguarda la So-
ny?

«Per quanto riguarda
il software la Sony hain-
tenzione di importare
programmi didattici e

commerciali. Per quanto
riguarda le periferiche
abbiamo intenzione di
allargare la nostra pro-
duzione con una stam-
pante da affiancare al
nostro plotter printer.
Un'altra proposta inte-
ressante che introdurre-
mo sul mercato & I'inter-
faccia RS 232 C che per-
mette il dialogo tra di-
versi computers. Pensia-
mo inoltre che in futuro
il computer diventera in-
dispensabile per la casa
e la famiglia. A questo
proposito abbiamo in-
tenzione di sviluppare
una serie di interfaccia
per il collegamento del
computer con il televiso-
re, il videoregistratore,
I'HiFi, il telefono ecc. Noi
saremo inoltre in grado
di offrire al pubblico an-
che le apparecchiature
in questione gia inter-
facciate per computer
MSX».

]

della Philips & ['unico
che richiede |'uso di en-
trambe le mani. In con-
clusione possiamo dire
che, se avete soldi da
spendere, vi consiglia-
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 una prefe-

renza per |'SVI-101.
Questo ¢ il nostro giudi-
zio; vi consigliamo co-
munque, prima di acqui-
stare un joystick, di re-
carvi da un negoziante
ben fornito e paziente,
di fare le vostre prove e
quindi la scelta in sinto-
nia con le vostre esigen-
ze e....con la vostra ma-
no.

MSX: SECONDA
GENERAZIONE

Dopo un anno dal-
la presentazione del-
I'MSX, i produttori giap-
ponesi stanno produ-
cendo i modelli della
seconda generazione.
Le nuove caratteristiche
comprendono la “Ac-
tion-Key" incorporata
della Casio (equivalente
ad un joystick) e la pia-
stra di nastro audio in-
corporata e un Basic-
MSX ampliato per il con-
trollo della piastra e
della tavoletta, da parte
della Hitachi. Sony ha
aggiunto un secondo
slot di espansione, Mi-
tsubishi ha installato uno
spreadsheet elettronico
di 16 KB e Toshiba e Ya-
maha hanno installato
sulla ROM un word pro-
cessign in giapponese. Il
programma di word
processing Yamaha, con
un set di caratteri Kaniji,
e interfaccia stampante
si trovano insieme su

una cartuccia cosi da
permettere un facile si-
stema di elaborazione.
Inoltre Toshiba si & posta
un passo in avanti nella
direzione dell'uso prati-
co con l'introduzione di
un'interfaccia RS-232C
con Basic ampliato per
comunicazioni MSX. La
societa ha anche com-
mercializzato la sua car-
tuccia interfaccia RS--
232C (solo per 'HXR700
Toshiba) e I'accoppiato-
re acustico (HX-R730).
Sulle orme di Toshiba,
anche JVC ha commer-
cializzato un'interfaccia
RS-232C (IF-7610) per
comunicazione da com-
puter a computer. L'in-
terfaccia viene anche
usata per il collegamen-
to del suo Graphic Syn-
thesizer VS-1 che visua-
lizza alcuni modelli grafi-
¢i in conformita con I'in-
tonazione e la forza del
segnale audio.
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LINEA CALDA
DA TOKIO

Per rendersi conto
dell'incredibile sviluppo
ottenuto dal sistema
MSX in Giappone baste-
rebbe recarsi a Tokyo.
Se non potete permet-
tervelo leggete almeno
queste righe che voglio-
no darvi un'idea parzia-
le di cid che si presente-
rebbe ai vostri occhi. La
principale area commer-
ciale di Tokyo, per
quanto riguarda i com-
puters, & chiamata Aki-
habara e viene chiusa al
traffico durante il fine
settimana per permette-

TOSHIBA
HX-10

Il mese di maggio, ol-
tre al sole, ci ha portato
quest'anno un nuovo
computer MSX. Si tratta
dell’HX-10 della Toshi-
ba gia annunciato dalle
pagine di questa rubri-
ca. Fornito di memoria
RAM per 64 KB e di me-
moria ROM per 32 KB,
I'HX-10 si colloca per-
fettamente nel quadro
MSX italiano. L'alimen-
tazione € incorporata e

i collegamenti  con
I'esterno  sono quelli
normalmente  presenti

nei computers MSX. La
Toshiba ha inoltre an-
nunciato I'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 appassionati di
potersi muovere piu li-
beramente da un nego-
zio all'altro. Molti dei
negozi dedicano un in-
tero piano ai computers
MSX ed alle ultime novi-
ta del settore. Molto in-
teressante sono le dimo-
strazioni del sistema di
sintetizzazione musicale
per computers MSX pro-
dotto dalle Yomcha. Ta-
le sistema € denominato

MIDI (musical instrument
digital interface), che
permeite od un compu-

ter MSX d
32 diversi strument, tro
cui pianoforte, percus-
sioni, chitarra, clarinet-
to, armonica etc.. Un'al-
tra interessantissima
proposta é fornita dalla
Mitsubishi con un siste-
ma che permette di con-
trollare un sistema HiFi a
doppia cassetta oppure
di accendere il televiso-
re su un canale e ad

che tramite un linguag-
gio di programmazione
assai semplice.
T-GRAPH, per realiz-
zare grafici ed isto-

grammi in modo assai
semplice e veloce ed ot-
tenere poi la stampa a
colori su carta tramite il
plotter.

Il guartiere commerciale Akihabara di Tokio

n'ora prescelti in pre-
denza. Tutto cio per
tforzare l'idea che le
m fatte dai co-
truttori  aderenti  al-
MSX riguardo alla pos-
sibilita di controllo delle
apporecchiature dome-
stiche non sono certo
false e propagandisti-
che. Un'cltra novita inte-
ressante & costituita dal
Quick Disk, una periferi-
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BANK STREET WRITER,
un versatile elaboratore
di testi col quale € possi-
bile scrivere, memoriz-
zare e stampare qual-
siasi testo.

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

ca che sta ottenendo un
grande successo in
Giappone. | dischi utiliz-
zati hanno un diametro
di 2,8 pollici ed hanno
una capacita di 64 - KB
per faccia.

Il costo di questa unita
disco e di circa 1/3 di
quella della Sony con di-
schi da 3,5 pollici a 360
- KB,

dischi da 3,5 pollici. Tra
le periferiche si distin-
gue lo stampante a ma-
trice di punti HX-P550,
che offre caratteristiche
professionali per capa-
cita e robustezza. |l
plotter HX-P570 puo es-
sere utilizzato sia per
eseguire disegni in for-
mato A4, sia come pic-
cola stampante.




Ama, il meglio!

32K ROM 80K RAM

Tastiera professionale a 90 tasti
Porte per monitor, TV, joysticks,
floppy disk,

cassette recorder, stampante, giochi.
Interfaccia stampante parallela
Centronics incorporata

SVi

SPECTRAVIDEO

il computer del grande standard MSX
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del sistema operativo.

dello standard MSX, ad alcuni potrebbe veni-

re spontanea un'osservazione: a che servono
le recensioni dei computer di ogni marca, quando
le caratteristiche sono identiche? Non sarebbe suffi-
ciente fare una sola prova da estendere a tutti gli
altri del medesimo standard? Eppure una ragione
per dedicarsi ad ogni micro della famiglia c'é. Infatti
nonostante le parti comuni, che non riguardano solp
il linguaggio, ma altresi le periferiche e la disposi-
zione dei tasti, ai costruttori, & lasciata ampia liberta
per tutto il resto, e quindi, quest'ultimi fanno a gara
per realizzare la macchina pit bella al prezzo piv
basso che sia possibile.

Se la compatibilitdé & I'aspetto caratteristico

SPECTRAVIDEO
SVI1 728

di GIANCARLO BUTTI

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

La Spectravideo, (& infatti I'MSX di questa casa che
stiamo per esaminare), ha a dire il vero alcuni punti
di vantaggio rispetto ai suoi concorrenti.

Infatti, ha presentato sul mercato prima ancora di
macchine MSX, altre macchine, qualiI'SVI318 e I'SVI
328, che gia avevano un linguaggio simile, per non
dire uguale a quello utilizzato sulle macchine dello
standard (che altro non & che I'ennesima versione
di un BASIC Microsoft), nonché un hardware abba-
stanza simile anch'esso a quello dello standard.

A questo proposito, basta confrontare fra loro I'SVI
328 ed il SVI 728, per rendersi conto della limitata
differenza, che si puo rilevare solo esaminando at-
tentamente le due macchine.
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- linguaggio: MSX BASIC .

~ Processore: ZBOA (inoltre possie—

de un processore video e un
rocessore sonoro .

K\emorio RAM: 16K video e 64K

utente espandibile a 128K

— Memoria ROM: 32K

Risoluzione: 64x48 oppure

256x192 |

Colori: 16

Sprites: 32

U':cifa video: monitoro TV

interfacce: cassette e parallela

Prese: 1 slot per cartridge, 2 per

joystick, 1 per Disk Drive.

PERIFERICHE SVI 728
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5VI-728 MSX Comouter
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any Mandard home TV

Il 728 infatti & ovviamente dotato di
tutte le porte di comunicazione stan-
dard, mentre il 328 usa un sistema
analogo a quello del 318, abba-
stanza originale.

LA TASTIERA

Il 728 é una macchina decisamente
molto ben riuscita, realizzata in pla-
stica bianca, la parte superiore del
computer, é praticamente occupata
nella sua completezza dalla tastie-
ra.

Nella parte alta della macching, ¢'é
invece lo slot per l'inserimento dei
cartridge MSX; che differisce da
quello utilizzato sulle altre due mac-
chine della Spectravideo, in quanto
piv largo. la tastiera merita una
particolare attenzione.

E infatti realizzata con tasti molto
simili a quelli del C-64, e sulla de-
stra della macchinag, & 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 tasto & molto
vicino, risulta essere estremamente
semplice utilizzare la macchina co-
me calcolatrice.

Si rivelano pero anche alcuni difetti
relativamente alla tastiera. Ad
esempio i tasti per muovere il curso-
re, sono disposti sopra il tastierino
numerico, e non sono di cosi facile

e rapido accesso come sugli altri
MSX o come sul 318.

Ovviamente questo & dovuto al fat-
to che avendo anche il tastierino nu-
merico il 728 non ha lo spazio libero
da riservare a questi tasti come in-
vece accade sulle altre macchine.
Un altro difetto riguarda l'uso dei
caratteri grafici.

Questa macchina é dotata di un'im-
pressionante set di caratteri, com-
prendente oltre al normale alfabe-
to, maiuscolo e minuscolo, |'alfabe-
to greco, un rilevante numero di let-
tere accentate, simboli matematici,
grafici, note......

E possibile fissare il tasto che per-
mette l'uso delle maiuscole (CAPS
LOCK), mentre non & possibile fissa-
re i tasti, che permettono l'uso degli
altri set di caratteri, che quindi pos-
sono essere utilizzati solo premen-
do contemporaneamente due o 3
tasti. Complessivamente si hanno
ben 6 set di caratteri, utilizzabili
premendo uno, due o tre tasti con-
temporaneamente.

| tasti che permettono la selezione
del set, oltre allo SHIFT, sono il tasto
GRAPH, che permette I'uso piu che
altro di simboli grafici, e alcuni sim-
boli matematici, quali I'infinito la ra-
dice quadrata, ed alcune frazioni.
Usando questo tasto con in piu il ta-
sto SHIFT (e quindi premendo con-
temporaneamente tre tasti), si han-

no a disposizione altri caratteri gra-
fici.

Premendo il tasto CODE, si selezio-
no parte dell'clfobeto greco e un
rilevante numero di lettere accenta-
te tipiche di lingue diverse dalla no-
stra.

Con il tasto CODE e SHIFT si otten-
gono alcuni simboli grafici, e ovvia-
mente le lettere maiuscole.

Infine lo pressione dei tasti normal-
mente da lettere minuscole e nume-
ri.

Oltre ai tasti normali I'SVI 728, & do-
tato di 5 tasti funzione predefiniti,
(10 con lo SHIFT), il cui significato
viene specificato costantemente sul-
I'ultima linea dello schermo.

Le funzioni preprogrammate sono la
COLOR, AUTO, GOTO, LIST, RUN
COLORI1, CLOAD, CONT, LIST, CLS
RUN).

Questi comandi non sono fissi, ma
possono essere ridefiniti dal''utente
tramite un'apposita istruzione, la
KEY, la cui sintassi & KEY numero del
tasto da ridefinire, “stringe”.

La stringa ha un numero limitato di
caratteri, ma accetta ad esempio
dei comandi come FOR i=| TO 10.
Gli altri tasti disponibili, sono lo
STOP, che permette la temporanea
interruzione di un programma, che
riprende non appena si preme un
qualsiasi tasto, il CTRL, che premuto
insieme allo STOP, permette l'inter-
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ruzione definitiva di un programma,
il tasto INS, che permette l'inseri-
mento di nuovi caratteri all'interno
di una linea di comandi, il tasto DEL
che permette invece la cancellazio-
ne del carattere posto sotto il curso-
re.

Infine il tasto Home, che posiziona
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 di avanzare di un quar-
to del video (funzione di tabulazio-
ne).

L'analisi della tastiera & cosi com-
pletata. Ci siamo soffermati molto
su di essa, in quanto lo stessa &
standard, e salvo alcune modifiche
(ad esempio il tastierino numerico)
& presente con le stesse funzioni sul-
le altre macchine, quali il SONY Hi
BIT di cui abbiamo gia parlato.

INTERFACCE
E PERIFERICHE

La confenzione dell’SVI 728, contie-
ne il computer, un cavo per il colle-
gamento ad un qualsiasi registrato-
re, un cavo per il collegamento al
televisore domestico, un alimenta-
tore, ed un piccolo manuale, che co-
me negli altri MSX, dice molto poco
sulle possibilita della macchina.
Infatti, ma di questo parleremo poi,
é necessario fare molte prove per
acquisire padronanza dei circa 200
comandi dell'MSX.

Se si vuole espandere il proprio si-
stema, che inizialmente puo vantare
32K di ROM, e poco piu di 28K di-
sponibili per I'utente di RAM, si deve
ricorrere a speciali moduli, inseribili
in un'apposito slot posto nella parte
superiore della macchina, dove si
inseriscono anche i cartridge dei
giochi.

Le uscite normalmente disponibili
sono un'uscita video TV, un'uscita

cia modem + RS 232, un'interfaccia
RS 232, un modulo per portare il nu-
mero di colonne del video ad 80.

IL LINGUAGGIO

Il BASIC MSX é un linguaggio estre-
mamente ricco; purtroppo, i manuali
che in genere sono allegati clle
macchine, sono tutt'altro che esau-
rienti. Infatti solo pochissime delle
istruzioni disponibili vengono esa-
minati, e solo alla fine del manuale
del 72D8, c'é un elenco dei comandi
disponibili, con la relativa sintasssi,
e un rigo di spiegazioni. In conse-
guenza di tutto cid, solo chi sa gia
programmare, pud avvalersi del
formidabile set di comandi che gli si
mette a disposizione.

Il manuale de 728 & obbastanza

dettagliato, per quanto riguarda
notizie relative, all'installazione, al-
le periferiche, alla disposizione dei
pin sulle varie porte, ma si limita a
spiegare solo alcuni comandi, so-
prattutto per quel che riguarda mu-
sica e grafica.

Entrambi questi elementi utilizzano
dei linguaggi particolari, sviluppati
allo scopo, che permettono la crea-
zione delloa musica o della grafica,
pertendo da una stringa che contie-
ne | comandi.

L'apprendimento dei vari comandi
dell'MSX puo essere effettuato ad
esempio consultando il manuale di
un'cltra maocchina, quale I'M-24
delle Olivetti, che anche se non uti-
lizza questo standard, ha in pratica
gli stessi comandi.

SVI 318 - SV1 328

L'SVI 318 e I'SVI 328, sono i due fratelli minori della macchina qui esaminata,
ma conservano molte delle sue caratteristiche, e questo fatto ha generato
una certa confusione. Infatti queste macchine, pur non essendo MSX, hanno
un linguaggio praticamente identico a quello definito dallo standard.

L'SVI 318 é stato presentato sul numero 6 del Giugno 1984 di questa rivista,
e la nostra impressione sulla macchina, & estremamente positiva.

Unico neo riscontrato nell'SVI 318 é la tastiera in gomma, sicuramente poco
adatta a far fronte alle altre caratteristiche della macchina. Sull'SVI 328 questo
neo non esiste, ed infatti la macchina si presenta con una bella tastiera, che
occupa interamente lo spazio superiore del computer.

Le analogie con I'MSX, oltre che nel linguaggio, riguardano anche la configura-
zione fisica della due macchine, tanto & vero, che il nostro approccio con I'MSX
Sony, avvenuto qualche mese piu tardi, fu praticamente immediato, consideran-
do I'esperienza nel frattempo acquisita sull’'SVI 318.

La macchina ha infatti i tasti funzione nella parte alta della tastiera, il dispositivo
per il movimento del cursore (che su questa macchina & simile ad un joystick),
nonché i vari tasti per |'editing, i grafici, il fissa maiuscole e via discorendo, del
tutto identici a quelli che troviamo su una macchina MSX. '
Una delle differenze sta nel fatto che I'unita base, del SVI 318 ad esempio, non
& interfacciobile con niente, salvo I'adozione di un apposito modulo di espansio-
ne, che a dire il vero, trasforma completamente la macchina, consentendo ad
esempio il collegamento del drive (che carica alla velocita di 32 bits per secon-
do), delle stampanti (sia RS 232 che Centronic), I'espansione della memoria a
96K di RAM, la gestione di un video a 80 colonne, e la compatibilita con lo
standard CP/M versione 2.2 e 3.0.

per monitor, lo slot per il collega-
mento con il drive, linterfaccia
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 I'EAR, ed uno per il controllo
remoto del registratore. | cartridge
d'espansione comprendono un mo-
dulo d'espansione 64K, un'interfac-
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Consultando la REFERENCE CARD
del 728, troviamo molte cose inte-
ressanti che ci aiutano a capire me-
glio le possibilita di queste macchi-
ne. Ad esempio, le variabili posso-
no essere di tipo intero, in singola
precisione, in doppia precisione, e
stringa.

La definizione delle variabili, puo
essere effettuata con dei suffissi al
nome della variabile stessa, oppure
definendo una serie di lettere, come
appartenenti a questo o a quel tipo
di variabile.

Questa ultima possibilita permette
di evitare l'uso dei suffissi.

E allora sufficiente ad esempio ef-
fettuare un DEF INT A-C per definire
le variabili che iniziano con le lette-
re A, B e C, come appartenenti agli
interi. Altre istruzioni riguardanti le
variabili sono ad esempio la MKI$,
e le equivalenti che permettono ad
esempio di convertire un intero in
una stringa a due caratteri.

Le 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 la creazione di file ad
accesso diretto su dischetto.

Altri tipi di variabili, oltre quelli indi-
cati, sono le binarie, le ottali, e le
hexadecimali.

Relativamente all'uso della funzione
CTRL, di cui abbiamo accennato
i'uso con il tasto STOP, viene preci-
sato, che la stessa permette di tra-
sformare i normali tasti in tasti fun-
zione.

Ad esempio il CTRL C, permette di
fermare |'esecuzione di un pro-
gramma, e la CTRL H permette di
retrocedere di una posizione sulla
linea che si sta battendo.

Oltre a queste funzioni di controllo,
e quelle prima elencate per la com-
pilazione dei programmi, si pud ri-
correre all'aivto di alcune funzioni
di utilita fra le quali troviamo AUTO,
che permette la numerazione auto-
matica delle linee di un programma,
| RENUMBER, che permette di rinu-
merare le linee di un programma, la
funzione TRON e TROFF che permet-
tono di esaminare passo passo lo
svolgersi dell’esecuzione di un pro-
gramma, esaminando i numeri di li-
nea delle istruzioni che vengono
sseguite in quel momento.
®assando alle funzioni matemati-
che, troviamo oltre ai soliti ABS, INT,
£XP, ATN, COS... anche funzioni co-

COSA C’E DENTRO?

Ma cosa c'é di tanto speciale dentro al nuovo SVI728?

Per capirlo fino in fondo, non c'é niente di meglio che assumere come
paragone il suo diretto predecessore, anche lui ben noto ai micro-
computeristi accaniti: il 318.

Le differenze non sono limitate alla semplice esteriorita, anche se il
728 appare subito stilisticamente e funzionalmente piu raffinato e,
soprattutto, scevro di quell'aria da supergiocattolo che affliggeva un
po' il 318.

Per pesare fino in fondo la maggior caratura tecnologica del nuovo
MSX, pero, non si pud fare a meno di togliere quelle sei fatidiche
viti che tengono chiusi tra le due valve del contenitore tutti | segreti
delle due macchine, e di andare a scoprire come vanno le cose sul
campo, cioe sui circuiti e nei dispositivi che materialmente le costitui-
scono.

EG Computer lo ha fatto per voi: queste foto forniscono appunto un
rapido resoconto delle avventure dentro ai due micro.

Fig. 1. La panoramica dei due “interiors” svela subito un'altra differenza
sostanziale: il 318 & formato da un'unica scheda che ospita, oltre alla circuite-
ria logica (al centro), 'alimentatore (in alto a destra) e anche il modulatore
video, che non & 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:

Fig. 2. In questa scheda, la sezione ali-
mentatrice si trova in basso, dove si
scorgono i due regolatori assemblati sul
dissipatore termico in metallo, la circui-
teria video e il generatore della sotto-
portante audio al centro (si possono ve-
dere abbastanza facilmente le bobine
relative) e in alto il modulatore UHF,
completamente schermato nello scatoli-
no di metallo. La presenza di un modulo
separato consente di intervenire piu ra-
pidamente e in modo meno distruttivo
per la struttura globale del computer in
caso di guasti. Anche nelle situazioni piv
disperate, infatti, sara sempre possibile
rimpiazzare l'intera scheda, mentre per
il 318 cid non puo essere fatto.

& la scheda gialla visibile a sinistra della foto relativa.

me FIX, che & molto interessante, in

quanto consente di ottenere la par-
te intera di un numero (il numero

senza parte decimale), che é diver-
so dal dire INT del numero, nel qual
caso, come ben sapete, viene forni-
to il valore dell'intero piu piccolo,
del numero |i rappresentato. Ci so-
no inoltre funzioni di conversione da
semplice a doppia precisione e vi-

ceversa. Ricordiamo che la presen-
za di numeri in doppia precisione
consente di effettuare dei calcoli
matematici e scientifici molto precisi,
rendendo la macchina adatta ad
applicazioni di questo tipo.
Particolarmente interessanti sono,
ovviamente le funzioni grafiche.

La macchina dispone di 16 colori, e
di una risoluzione variabile, a se-
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SVI 728

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 disposizione 23 linee di
29 caratteri.

Nel primo modo grafico si ha I'alta
risoluzione, con 192x256 pixel,
mentre nel modo grafico due, si ha
la media risoluzione.

Per disegnare esistono due serie di
istruzioni: la prima é basata sulle
normali funzioni BASIC, fra cui tro-
viamo la CIRCLE, la LINE, con varie
sotto opzioni, che permettono ad
esempio di disegnare archi, rettan-
goli....

Un'altra serie di istruzioni, utilizza-
no il GML, Grophic Macro Longuo-
ge. Con questo tipo di linguaggio &
possibile realizzare stringhe del ti-
po di “UI0OR20", e definirle come
una variabile stringa.
Successivamente per |'esecuzione
di questi comandi sarda sufficente
battere DRAW stringa.

Ovviamente questo permette, con la
parametrizzazione dei valori posti
dopo i comandi (che come si puo
osservare sono individuati da delle
semplici lettere), di creare dei dise-
gni molto complessi, con una singo-
la istruzione, posta ad esempio in
un ciclo FOR NEXT.

Anche per la musica 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, &
quello di PRINT USING, cioé di quel-
la serie di funzioni, che permettono
di determinare un formato di stam-
pa, mediante ['istruzione PRINT,
adatto a quel particolare uso del-
I'utente. Fra gli operatori logici, tro-
viamo oltre, ai soliti, NOT AND, e
OR, anche i comandi XOR, IMP, e
EQV.

CONCLUSIONI

Purtroppo, non ci & stato possibile
provare alcuna delle periferiche di
questa macching, ed il nostro giudi-
zio si limita quindi all’'unita centrale.
Ovviamente, trattandosi di un MSX,
il giudizio & positivo.
Particolarmente riuscita ci sembra la
46 EG COMPUTER N 5

DEMO SVI

Questo listato & un esempio di come un programma concepito per I'SY-318 possa girare
su un computer MSX come I'SVI-728 |l risultato & molto semplice perché mostra sul video,

con delle ellissi colorate, i vari colon disponibili sullo Spectravideo.

1o ONSTOP GOSUB 332 STOP ON

29 ON STOP GOSUB 24@ STOP ON

2@ COLOR 15.15.4

49 SCREEN 1

590 LINE (@.8)-(23.151).4 BF

60 LINE (232.8)-(25c.151 ;. 4.BF

79 COLOR 1:LOCRTE 36.12 PRINT""

80 LOCATE 36.28 PRINT * SPECTRAVIDED COLOR CH

ART

98 LOCRTE 35.28.PRINT"

188 Kk = |

118 FOR 1 = 56 TD 132 STEP 38

128 FOR J = S5 TO 288 STEF 38

138 CIRCLE (J.1)2.12.K

148 [IF [+J = 348 THEN CIRCLE (J,I2.12.1
158 IF I+J <) 348 THEN PRINT <J.I).K
168 COLOR 1:LOCRTE J-4.1+14 PRINT Kk
178 K = K¢l

138 FOR W=1 TO 300 NEXT W

138 NEXT J

288 NEXT 1

210 CIRCLE (128,168),12:LOCATE 124.182:PRINT *
@ {Background)"

220 GOSUB 359

23k GOTO 268 ' NEXT SCREEN

240 OLOR 15.4.4:CLS

250 S 'OP

260 REM SCREEN OF COLOR NAMES

278 LINE (24.8)-(232,191),15.BF:COLOR 1

288 X = 40

290 FOR Y = 16 TO 16+9%15 STEP 5

388 READ R$:IF L <> 15 THEN LOCATE X,¥:LINE (X
L,V )=(X+6,Y+6),L,BF LOCATE X+16,Y :COLOKR L:PRINT
L;A% ELSE LINE (X,Y)=(X+€,Y+6),1.B LOCHTE X+1
€,Y:COLOR 1:PRINT L;AS

310 FOR ¥= 1 TO S@0:NEXT V

320 L = L+1:NEXT ¥

330 DATA TRANSPARENT, BLACK, MEDIUM GREEN, LI

GHT GREEN, DRRK BLUE, LIGHT BLUE., DRRK RED, CY
AN, MEDIUM RED,LIGHT RED,DRRK YELLOW,LIGHT YEL
LOW,DARK GREEN.MAGENTA,GRAY,WHITE

348 GOSUB 35@:LINE (24.,8)-(232,191),15,BF:RUN
50

350 ‘SLEEF SUBROUTINE

3608 FOR 2 = 1 TO 308806:NEXT

370 RETURN

388 COLOR 15,4.5

tastiera, che con la presenza del ta-
stierino numerico, si rivela come la
migliore fra le varie utilizzate in
macchine di questo tipo, e questo
fatto non & da sottovalutare, se si
considera che l'interfaccia primaria
fra uvomo e computer é proprio la

tastiera. Per quanto riguarda tutto il
resto, non c¢'é molto da dire; vi con-
sigliamo di confrontare questa pro-
va, con quella dell'MSX della Sony,
I'Hit Bit, apparsa sul numero di No-
vembre 1984 di Sperimentare.
Giancarlo Butti



Perché dischetti ed elaboratore lavorino in perfetta armonia:

Nuovi FlexyDisk Science BASF.

Il non plus ultra dei dischetti
per qualunque sistema.

Jgni elaboratore pone ai dischetti
specifiche richieste.
.2 costruzione dei meccanismi e
Jei comandi di memorizzazione
aria da un costruttore all'altro.
_a BASF ha sviluppato in modo
jeale la nuova linea di FlexyDisk
Science per il vostro computer,
affinché non siate costretti a
rinunciare al non plus ultra del
Jischetti

FlexyDisk Science vi
garantiscono la massima
affidabilita

settore ricerca della BASF ha
studiata con la nuova linea
Science un dischetto speciale da
mpiegare in campo scientifico e
tecnico: testato per garantire la
completa sicurezza dei dati
memorizzati e la costante
affidabilita nel tempo. anche nelle
condizioni d'impiego piu severe.
noltre I'intenso lavoro di ricerca
condotto dalla BASF nel campo
dei supporti magnetici per le
nformazioni porta ad una
sontinua ottimizzazione della sua
gamma di dischetti.

Nuova linea di FlexyDisk BASF:
Affidabilita dei dati grazie ad una

tecnologia d’élite.

mun
!
ulul
TLALIT]

20147 MILANO

>

DATA BASE SpA.

‘
V.le Legioni Romane, 5 g (C

slBASF

BASE Tel (02) 40 303 Telex 3152 06

DAT.



Listando in MSK

rire, come primo listato, un program-

ma di utilita per gli appassionati di
giardinaggio domestico. E un listato piut-
tosto lungo anche se molto interessante.
Alla linea 1000 vengono stabilite le condi-
zioni di stampa a 40 colonne ¢ il colore
dello schermo. Alla 1040 viene dimensio-
nata la variabile A$ che contiene sette in-
formazioni: il nome della pianta, la tempe-
ratura estiva consigliata, la temperatura in-
vernale consigliata, il livello di luce ottima-
le, le condizioni di innaffiamento, il colore
dei fiori ed infine le modalita di riprodu-
zione. Le informazioni 1, 2. 3 e 7 sono
passate come parole, mentre le 4. 3 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 e d = annaffiare con parsimo-
nia. Per la 6 abbiamo: f = pianta da foglia-
me, r = fiori rossi, b = fiori blu, w = fior
bianchi, p = fiori porpora, y = fiori gialli,
a = fiori rosa e o = fiori arancioni. Il pro-
gramma da la possibilita di scegliere tra
varie opzioni; cominciamo dalla prima che
si trova alla 1070. 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 possibilita di scelta contenute dalla
1300 alla 1380.

I n questo numero abbiamo voluto inse-

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 modalita
di innaffiamento nelle 1570 e 1580. La
scelta fatta viene inserita in WA. A questo
punto il computer cerca nei dati che ha in
memoria una pianta che soddisfi le caratte-
nistiche richieste.

S1 salta quindi tramite la 1670 alla 1760,
nella quale si venifica subito se il dato letto
¢ l'ultimo. Infatti il dato terminatore ¢
composto da sette x. Si legge quindi la posi-
zione 5 nguardante |"innaffiamento fino a
che non si trova una pianta che soddisfi la
richiesta; a questo punto s ntormna alla
1670 da cui si salta alla 1840. Dalla 1840
alla 1860 si valuta 1l campo 4 del dato,
relativo alle condizioni di luce; si torna
quindi alla 1670. Nella 1690 si venifica se
la pianta soddisfa le condizioni richieste di
luce; in caso negativo 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 richiesti o I'alternativa della
pianta da fogliame. Se ¢ stata richiesta una
pianta da fogliame e viene trovata la “f”
nel campo 6 del dato che si sta esaminando
allora si passa alla 2030; in caso contrario
si ritorna alla 1700 e, se il dato non & 'ulti-
mo, si ritorna alla 1670 per la valutazione
di un nuovo dato. Se il dato valutato era
'ultimo viene stampato il messaggio alla
1720, Se invece si & richiesta una pianta da
fiore, con le linee dalla 1940 alla 1960, si
valuta se la richiesta combacia con uno dei
codici inseriti nel campo 6 del dato. Se s1
ottiene una nsposta affermativa si va anco-
ra alla 2030. Dalla 2030 alla 2190, il pro-
gramma stampa 1l nome della pianta con
tutte le carattenstiche inserite nei dati ad
eccezione del campo 7. Fatto cio si valuta-
no altn dati in modo da stampare tutte le
piante che soddisfano le richieste fatte. Fi-
niti 1 dati, tramite la 1750, si ritorna alla
1050 e quindi alla 1100, dove viene data
"opzione di ricerca di una pianta che abbia
la sola caratteristica di essere da fogliame.
Se la risposta é affermativa si salta alla
1980, nella quale, fino alla 2000 si valuta
se il dato soddisfa la richiesta. Se cid avvie-
ne si salta al sottoprogramma di stampa
del dato, che inizia alla 2030, mentre in
caso contrario si valuta un altro dato. In
questa opzione vengono stampate tutte le

LISTATO % 1 ¥

180@ SCREEN @:WIDTH 4@:COLOR 15,4

1818 KEVYOFF

1820 GOSUB 1268

183@ LOCATE 2,S:PRINT"UN PROGRAMMA DI UT
ILITAY PER COMPUTERS MSR"

1048 DIM AS(?)

1852 RESTORE

1860 Bs=""

187@ PRINT:PRINT:PRINT"VUOI CHE IL COMPU
TER Tl AIUTI A SELEZIONARE UNA PIANTA <
S/N> 2"

1880 AAS=INKEYS$:IF AA$="" THEN i@8@

1290 IF AAs$="S" OR AA$="sg' THEN GOSUB 12
88

118@ CLS:GOSUB 126@:PRINT:PRINT:PRINT"VU
01 CERCARE UNA PIANTA DA FOGLIAME (S/N>

?Il

1110 AAS=INKEYS$: IF AA$="" THEN 1119

1120 IF ARAS="S" OR AAs="g'" THEN GOSUB 13
8e

1130 GOSUB 1260:PRINT:PRINT"CERCHI PIANT
E CHE HANNO IL FIORE DI UN PARTICOLARE C
OLORE (S/N> ?"

1142 AAS=INKEYS$: IF AAs="" THEN 114@

115@ IF AA$="S" OR AAs="g' THEN GOSUB 22
ee

1160 GOSUB 126@:PRINT:PRINT"TI PIACEREBB
E CERCARE UNA PARTICOLARE PIANTA (S/N> ?
L]

1178 AAS=INKEYS$: IF AAs="" THEN 41178

118@ IF AA$="S" QR AAS='"g'" THEN GOSUB 24
1@

1190 GOSUB 4126@:PRINT:PRINT"TI PIACEREBB
E CERCARE PIANTE CHE VIVONO IN PARTICOLA
RI CONDIZIONI DI LUCE <S/N> ?"

1200 AAS=INKEYS$:IF AAs="" THEN 1200

1218 IF AAs="S" OR AA$='g" THEN GOSUB 2%
30

1220 GOSUB 1260:PRINT:PRINT"TI PIACEREBB
E FARMI STAMPARE ALCUNI DETTAGLI DI TUTT
E LE PIANTE CHE IO CONOSCO {S/N> ?"

1232 AAS=INKEYS$:IF AAsS="" THEN 1230

1248 IF AA$="S" OR AA$="g" THEN GOSUB 27
ee

125@ CLS:GOTO 1@%5e

1260 CLS:LOCATE 4,2:PRINT"L/ESPERTQO DELL
E PIANTE DOMESTICHE"

127@ RETURN

128@ GOSUB 126@:RESTORE

1290 A$(L)="":PRINT:PRINT"VUOI :="

1388 PRINT"4. UNA PIANTA DA FOGLIAME"
1341@ PRINT"2. CON I FIORI ROSSI"

1320 PRINT"3. CON I FIORI BLU"

133@ PRINT"4. CON I FIORI BIANCHI"
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piante da fogliame contenute nei dati, do-
po di che, si ritorna alla 1120. Viene quindi
data la possibilita, 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 € I'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 2340, il sottoprogram-
ma di stampa e il dato viene stampato.
Finiti 1 dati si stampa il messaggio nella
2370 e quindi si ritorna alla 1150. Tramite
la 1160, si ha I'opzione di ricerca di una
pianta fornendo il nome al computer. I
nome € inserito nel campo | della variabile
AS. Se si desidera questa opportunita. si
salta alla 2410, dove viene richiesto. trami-
te un'istruzione di input, il nome della
pianta. Il programma vaglia quindi il cam-
po | dei dati: se non trova la pianta richie-
sta stampa 1l messaggio nella 2460, altri-
menti chiama il sottoprogramma di stam-
pa tramite la 2480. In entrambi 1 casi si
ritorna poialla 1180. Conla 1190 e la 1220,
vengono proposte le ultime due possibilita
di ricerca che noi eviteremo di discutere
qui perché seguono lo stesso schema di
quelle gia discusse. La lunghezza del listato
¢ determinata dal numero dei dati inseriti;
potete anche aggiungerne; bastera 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 € il solito programma di ani-
mazione in cui bisogna colpire, tramite un
mirino, una strega sulla sua scopa volante

che tenta di atterrare. Dalla linea 100 zlla
140, vengono dati 1 valori di inizializzazio-
ne alle variabili. Tali \anabzll S0no S%che

rappresenta lo score, X ¢ Y le coordinate
del mirino, Pe Q le wo'*-';' della strega.
T% controlla se ¢ stato fatic p, Z la
velocita del movimento ¢ R 1l carburante

Dalla 150 alla 230, vengono lett i dati per
Ia definizione degh sprites: alla 160 viene
definito 1l minno e, dalla 180 alla 230, 1
vari pezzi che compongono la strega. Dalla
240 alla 320 viene disegnato lo sfondo del
gioco ¢ 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 ¢ 360 lo “0” con
“I™ 0 “2" si puo giocare con il joystick in-
vece che con la tastiera. Alla 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
programma ¢ predisposto per le otto dire-
zioni del joystick, dalla 400 alla 470, anche
se. grocando con la tastiera, se ne utilizzano
solo quattro.
Allz 370 viene decrementata la coordinata
o:zmmale del movimento della strega, del
lore Z: maggiore ¢ Z e piu veloce & il
MmOVl '“e",to Viene inoltre incrementata la
\ﬂmca]e del valore N: se Q su-

Ia 3% -_fﬁ caso in cui si sia colpita la
remmizializzano le coordinate e si
p le '-‘r*“n% Z e N rendendo
cosi le con gioco pit difficili. Infi-
ne dalia 52 ) viene gestito 1l movi-
mento passaggm per passaggio. Se viene
premuta la barra, c10€ se viene sparato un
colpo, si salta alla 600 dove viene aggiorna-
to I'indicatore del carburante. Alla 620 vie-
ne verificato se la strega ¢ stata colpita. nel
qual caso si incrementa lo score e si pone
a | la variabile T%:; si ritorna quindi al
punto di chiamata. Se la strega non é stata
colpita si verifica se ¢ finito 1l 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 ¢ negativa il programma
s1 blocca.

’*1.1‘\

1340 PRINT'S,
13%@ PRINT"&.
1368 PRINT"7.

CON I FIORI PORPORA"
CON I FIORI GIALLI"
CON I FIORI ROSA"

E GOTO 145@

1550 IF SIs="S" OR Sis='"g" THEN 156@ ELS
1560 GOSUB 1268 :PRINT:PRINT:PRINT"VUOI

137@ PRINT"S8,
138@ PRINT"9, SE NON HAI DECISO"

139@ CO$=INKEYS$:IF COs="'" THEN 1398

148@ CO=VAL(COS$)

141@ IF C0>9 OR CO<1 THEN 1398

1420 PRINT:PRINT:PRINT CO:PRINT:PRINT"E”
CORRETTO {S/N> ?"

14380 SIs=INKEY$:IF SIs="" THEN 1439

1440 IF Sis="S" OR Sls="g" THEN 145@ ELS
E GOTO 1288

1450 GOSUB 126@:PRINT:PRINT:PRINT"VUOQI
1460 PRINT:PRINT:PRINT"1,
CUI PIACE IL PIENO SOLE"
1478 PRINT"2. UNA PIANTA A CUI PIACE MO
LTA LUCE"
148@ PRINT"3.
PENOMBRA"
1490 PRINT"4,
1500 LIS$=INKEYS$:IF LIs="" THEN 15@@

1518 LI=VALCLIS$) :IF LICL OR LID4 THEN 15
28

152@ PRINT:PRINT LI

153@ PRINT:PRINT"E’ CORRETTO (S/N> ?"
1540 SIs=INKEYS$:IF SIs="" THEN 154@

UNA PIANTA A

UNA PIANTA A CUI PIACE LA

UNA PIANTA BEN TOLLERANTE "

CON I FIORI ARANCIONE" ol

1578 PRINT:PRINT"1. UNA PIANTA CHE VA
MANTENUTA UMIDA CONTINUAMENTE"

158@ PRINT"2. UNA PIANTA CHE VUOLE ACQU
A PIU’ RARAMENTE"

1598 WAS=INKEYS$:IF WAs$="" THEN 159@

;SBB WA=VAL (WAS) : IF WAD2 OR WAC1 THEN 1%
1618 PRINT:PRINT WA

1620 PRINT:PRINT"E’ CORRETTO <¢S/N> ?"
1630 SIS$=INKEYS$:IF SIs="" THEN 1630

1640 IF SI$="S" OR Sis='"g" THEN 165@ ELS
E GOTO 1568

1650 Ax=1:G0SUB 1268 :PRINT:PRINT"PERFAVO
RE ASPETTA: STO SELEZIONANDO UNA PIANTA
ADATTA A TE"

1668 RESTORE

167@ GOSUB 1760:G0SUB 1840

1688 IF A$(i)="x" THEN 1718

1698 IF Cx=8 THEN 1678

i78@ GOSUB 1878

1718 IF ASCLYO"x" THEN 1670

1720 IF Ax=1 THEN PRINT"MI DISPIACE MA N
ON TROVO UNA PIANTA CHE SODDISFA LE TUE
RICHIESTE"
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1730 LOCATE 5,20:PRINT"PREMI LA SBARRA P
ER CONTINUARE"

1742 D$=INKEYS$:IF D$CO" " THEN 1740

175@ RETURN

1768 IF A$(L)="x" THEN RETURN

1778 Kmi

1780 READ A$(X)

1798 X=X+1:IF X<B8 THEN 1788

188 IF As$(i)="x" THEN RETURN
1818 IF A$(S)="m'" THEN MOm=i ELSE MO=2
1828 IF WACOMO THEN 1770

1838 RETURN

1840 IF As$(4)="pb" THEN BI=2 ELSE IF As$(4
)y="y" THEN Bl=1 ELSE IF A$(4)="g" THEN B
I=3 ELSE Bl=4

1858 IF BICOLI THEN C%=8 ELSE Cxm=1

1868 RETURN

1878 IF A$(6)="F" THEN X$="UNA PIANTA DA
FOGLIAME" ELSE X$="UNA PIANTA DA FIORE"
1880 IF C0=9 THEN A%=2:G0SUB 2830 :RETURN
1898 IF C0=2 THEN COs$='r"

1588 IF CO=3 THEN COs$='p" ELSE IF CO=4 T

HEN COs$="y"
1918 IF CO=5

HEN COs$="y"
1522 IF C0=7 THEN CO$="a" ELSE IF C0=8 T

HEN COs$="g"

1938 IF CO=1 AND As$(&)="+F" THEN A%=2:308

UB 2838:RETURN ELSE IF CO=1 THEN RETURN
1948 FOR X=41 TO LEN(AS(E))

195@ IF MID$(A${6) .X,1)=CO¢ THEN Ax=2:80
SUB 20838 :X=9 :RETURN

1968 NEXT

1978 RETURN

1988 CLS:GOSUB 1268 :RESTORE

1998 FOR K=1 TO 7:READ A$(X) NEXT X

THEN COs$="p'" ELSE IF CO=§ T

2808 IF A$(6)="f" THEN X$="PIANTA DA FOG |

LIAME" : GOSUB 2838
2018 IF A$(1O"x"
2028 CLS:RETURN
2038 CLS:GOSUB 1268
2848 LOCATE 13,3:PRINT X$

2858 LOCATE 5,4:PRINT A${(1)

2868 LOCATE 1,6 :PRINT"TEMPERATURA ESTIVA
2070 LOCATE 5,8:PRINT A$(2)

2080 LOCATE 41,18:PRINT"TEMPERATURA INVER
NALE RACCOMANDATA :-"

2998 LOCATE 5,12:PRINT A$(3)

2180 LOCATE 1,414:PRINT "LIVELLO DI LUCE
2118 LOCATE 5,16

2128 IF A$(4)="b" THEN PRINT"MOLTA LUCE
MA NON PIENO SOLE" ELSE IF Asc4)='g" THE
N PRINT "PENOMBRA'" ELSE IF A$(4)="y'" THE
N PRINT"PIENO SOLE" ELSE IF A${4)="t" TH
EN PRINT"BEN TOLLERANTE"

2130 LOCATE 1,18:PRINT"INFORMAZIONI SULL
“INNAFF IAMENTO"

2140 LOCATE 5,20

THEN 1998

2150 IF A$(S)="m" THEN PRINT"MANTENERE U

MIDA CONTINUAMENTE" ELSE PRINT"ANNAFF IAR

E CON PARSIMONIA"

216@ PRINT:PRINT" PREMI LA SBARRA PER CO

NTINUARE"

2170 AAS= INKEYS: IF AASCO" " THEN 2170
2180 CLS:PRINT"ASPETTA UN SECONDO"

2198 RETURN

2280 GOSUB 1262 PRINT:PRINT"QUALE COLORE
YUOI CERCARE 7"

2218 PRINT:PRINT"1., ROSSO"

2220 PRINT"2. BLU"

2238 PRINT"3. BIANCO" :RESTORE

2240 PRINT"4. PORPORA"

2250 PRINT"S. GIALLO"

2268 PRINT"&. ROSA"

2270 PRINT"7. ARANCIONE"

2288 CO$=INKEYS$: IF COs="" THEN 2280

2298 CO=VAL (CO$)
80

2308 IF CO=1 THEN COs$="r" ELSE IF CO=2 T
HEN COs$="p" ELSE IF CO=3 THEN COs$='y' EL
SE IF CO=4 THEN COs$="g" ELSE IF CO=5 THE
N COs$=""y"

2310 IF CO=6 THEN CO$="a" ELSE I[F CO=7 T
HEN COs$="o"

2320 FOR X=1 TQO 7:READ As(X)
2338 FOR X=1 TO LENCAS(S))

IF C0O7 OR CO<1 THEN 22

NEXT X

2348 IF MID$(A$(6) . X,1)=C08 THEN GOSUB 2
238

2359 NEXT

2368 IF A${1)O"x" THEN 2320

2378 GOSUB 1262:LOCATE S.4S5:PRINT"NON CI
SONC PIU” PIANTE NEI MIEI DATI"

2388 LOCATE 5 .28 PRINT'PREMI LA SBARRA P
ER CONTINUARE

2338 AAS=INKEYS IF ARsSO ¢
2422 RETURN

2412 GOSUE 1282 PRINT PRINT"QUAL’E’ IL N
OQME DELLA FIANTA CHE TI PIACEREBBE CERCA
RE. 7%

2420 INPUT PLS$

2430 GOSUB 41262 .FRINT PRINT"PER FAVORE A
SPETTA MENTRE 10 RICERCO":PRINT PLS$

2440 RESTORE Ax=2

24580 FOR X=1 TO 7 READ A$(X) :NEXT

2460 IF A$(1)="x" AND A%=@ THEN GOSUB 12
€ :PRINT:PRINT:PRINT"MI DISPIACE...NON H
QO LA PIANTA RICHIESTA NEI MIEI DATI":G0S
UB 25808 :RETURN

2470 IF As(l)="x" THEN 24508

2480 IF LEFTS$(PLS 4)=LEFT$(A$(1) ,4) THEN
LET A%=1:GOSUB 2838

2490 IF A$(1L)O"x" THEN 2450

2500 LOCATE 5,28:PRINT"PREMI LA SBARRA P
ER CONTINUARE"

2510 AAS=INKEYS:IF AAs$O"
252@ RETURN

2538 GOSUB 41260 :PRINT:PRINT"QILE DELLE 8
EGUENTI VUOI CHE 10 CERCHI := 7"

THEN 2390

THEN 2518
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2548 PRINT:PRINT"4,
N MOLTA LUCE"
255@ PRINT"2.

PIANTE CHE VIVONO I

PIANTE CHE VIVONO IN PENO

MBRA"

256@ PRINT"3. PIANTE CHE VIVONO IN PIEN
O SOLE"

2578 PRINT"4. PIANTE CHE SONO BEN TOLLE
RANTI"

2580 LIS=INKEYS$:LI=VALCLIS)

2598 IF LI>4 OR LI<1 THEN 2588

2688 IF LI=1 THEN LI$="p"

2610 IF LI=2 THEN LI$="g"

2620 IF LI=3 THEN LIg="y"

2630 IF LI=4 THEN LIs="¢"

2640 RESTORE

2658 FOR X=41 TO 7:READ A$(X) NEXT

26680 IF A$(B)="F" THEN X#="PIANTA DA FOG
LIAME" ELSE X$="PIANTA DA FIORE"

2678 IF LI$=A$(4) THEN GOSUB 28382

2680 IF A${1){"x" THEN 2658

2699 GOSUB 2588 :RETURN

2788 RESTORE

2718 FOR X=1 TO 7:READ A${X) NEXT

2720 IF As$(e)="+¢" THEN Xs$="PIANTA DA FOG
LIAME" ELSE X#$="PIANTA DA FIORE"

2738 GOSUB 2838

2748 IF A$(1){O>"x" THEN 2718

2758 CLS:PRINT"MI DISPIACE, NON HO PIU’

PIANTE NEI MIEI DATI"

2768 GOSUB 2588 RETURN

2778 DATA CLERODENDRUM , medio-calda,min 1
3.b,m,u,talea

2788 DATA CALCEOLARIA,fresca,18-15,b.m.
orw,seme

2798 DATA SCHIZANTHUS ,medio-fresca, 18-18
y VoM, m, Seed

2808 DATA SMITHIANTA,medio-calda,min 15,
b,m,dJyoar ,divisione dei rizomi

28198 DATA ZANTEDESCHIA,media .min 18,v.m,
w,divisione del rizomi

2829 DATA VELTHEIMIA,.media,18-1S.b,m,m,®
lanta 1 germogli

28380 DATA THUMBERGIA ,media,min 18.,v,m, 4o
, Seme

2849 DATA SOLANUM, fresca,10-15,uv.m,or,se
me

28508 DATA SCINDAPSUS ,media,min 18.b,m,f,
talea

2868 DATA SENICIQO,media . min 18,t.m,f,tal
ea

2870 DATA SELAGINELLA,media,min 13,s,m,f
,talea

2888 DATA YUCCA,media,min 7, v,m,f,talea
2898 DATA TRADESCANTA,media,min 7.t.m.f,
talea

29900 DATA PHILODENDROM,media,.min 13,s.m,
f,talea

2918 DATA SCHEFFLERA ,media,min 13.,b,m,f,
seme n talea

2920 DATA SAINTPAULIA,media,min 15,b,m.b

apr.talea di foglia

293@ DATA SANSEVIERIA,media,min 18,t,d,+f
;polloni di tubero

2948 DATA SAXIFRAGA ,.nedio-fresca,5-7.b.m
y¥,interramentoc piantine

2950 DATA LANTANA media,min 13.,b.d,yr,se
me o talea

2968 DATA ROCHEA medio-fresca,min 7.,b,m,
a,talea

2972 DATA FUCHSIA . nedic-fresca,10-15,b,m
,eura, alea

2588 DATA GLORIOCSA calda.mini.b,m,yr,pol
loni d tubersc

2358 DATA PLUMBAGO .medio-fresca.nin 7,v,
m,o,seme o0 talea

3888 DATA GLOXINIA.media.min iS.b.m.rapw
,seme o talea di1 foglia

3018 DATA JACOBINIA,media,min 13 . b.m,a.t
alea

3828 DATA AMARYLLIS ,media,18,.b.d,waor el
anta 1 germoali

3038 DATA IXORA,calda-edia,min 15.b.m,r,
talea (con difficolta’)

3848 DATA MANETTIA, medio-calda,min 10,u,
m,r,talea

3059 DATA HIPPEASTRUM,media,18,v,d,roaw,
pianta 1 germogll

3868 DATA GERANIUM media.min 7.v.m,rpauw,
senme O talea

3878 DATA QORCHIDS ,calda,fresca.b.m,aruw.d
ivisione di pilante

3888 DATA HYDRANGEA,fresca .min 7.b,m,reb
,hon epraticabile

3292 DATA OPHIOPOGON,mdia.min 2,8,m,v,di
visione di pliante

3188 DATA NICODEMIA,media,min 3,b.m,f,ta
lea

3118 DATA OPLISMENUS ,media,.min 7.,b,m,f.t
alea

3120 DATA PANDANUS ,media,.min 13.,b,m,f,ee
r stoloni

3138 DATA PIPER,media,min 13,u.m,f,talea
3149 DATA PELLIONIA,media,min 13,s,m,f,d
ivigione di plante

315@ DATA PELARGONIUM,media,min 7.b,m,ro
wa,talea o seme

3162 DATA PASSION FLOWER,media,S5=18,v,m,
b,seme 0 tale

3178 DATA BROMELIADS medio-alta,min 10.b
,d,f,pianta i germogli

318@ DATA CESTRUM,media,min 7,b,m,r,tale
a

319@ DATA PASSIFLORA ,media,S-1@,v.m,b,se
me o talea

320@ DATA ARAUCARIA,media,fresca.t.m,f,.d
ifficile a propagarsi

3219 DATA GARDENIA,media,min 15,b,m,w,ta
lea in primavera

3220 DATA LILIUM,fresca,min 2,b,.m,pry,bu
lbi
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3238 DATA MYRTUS ,medio-fresca,min 5S.,b.m,
w,talea

3242 DATA CAPE PRIMROSE ,media,min 13,b,m
,urbap,divisione di piante

3258 DATA NERENE ,media.min 18,v,m,raw,pi
anta i germoali

326@ DATA NERETA,fresca,min S,u,m,0,divi
sione di piante

3272 DATA STREPTOCARPUS ,media.min 13,b,m
,urbap,divisione di pliante

3288 DATA PACHYSTACHYS  media,min 13,b,m,
¥,talea in primavera o estate

3290 DATA OXALIS ,medio-fresca,.max 21,v,d
,d,po0lloni di tubero

3388 DATA POINSETTA,.media , min 13,b,d.r.,t
alea
3318
alea
3328
seme
3338

DATA EUPHORBIA,media,min 13,b,d,r.,t

DATA PRIMULA,fresca,13-15,b,m,wary,
DATA
3348 DATA
3358 DATA
d,r,talea
3368 DATA SALPIGLOSSIS ,medio-fresca,mant
enere continuamente tra 18 e 18, v.m,roy,
seme

PUNICA ,media.min 5S,u,m,r,talea
ROSA ,media,18-21,v ,m,urp,talea
CROWN OF TORNS ,media.min 13.b,

3378 DATA PEPEROMIA,media,min 18,b,d,f.t |

alea anche di foglia
3388 DATA CHRYSANTHEMUM, fresca, 18-15,b.m
,wyor ,talea
3398 DATA SPARMANNIA.fresca.min 7.b.,m,uw,
talea in estate
3488 DATA CARISSA,media,min 13,u.m,w,tal
ea 1n estate
3418 DATA EXACUM,medio-fresca.18-21.b.m,
3428 DATA PEMTAS,media .min 18,v.m.rwa,ta
le
3438 DATA AMGELS WINGS,sopra
,bo,m,f,polliani di tubero
3448 DATA ARDISIA.media,min 7.b.m,r,seme
o talea
3458 DATA CAMPANULA,medio-fresca.min 7.,
m,bp,divisione di pilanta o talea
3468 DATA STEPHANOTIS media,13-15.b,m,w,
talea
3478
3480
3490
alea
3598
351e
lea
3528 DATA
3530 DATA
divisione
3548 DATA
3558 DATA
b'nlu’"“

1. 21.min 15

DATAAZALIA,fresca.18-15 b, m,aorw,""
DATACITRUS ,media.min 18,v.d.o0,talea
DATA HYPOCYRTA,media,.min 18,b,d,o0,t
in erimavera

DATA CUPHEA,media,min 7,v,m,r,talea
DATA COLUMNEA ,media, ini8,b,m,yor,ta

ERICA,fresca,5-13,u,.m,pa,talea
ASPIDISTRA ,media,fresca,t,.m,f,
di pianta

EPISCIA,mdia,min 13,b,m,ow,""
DUCHESNEA ,medio-fresca, fresca,

3562 DATA CELOSIA,fresca,1@8-15,b.m,roy,s

eme

3570 DATA LIPSTICK VINE,media,min 13,b,m
,r,talea

3580 DATA STAPELLA,media,min 18,b,d,y,""
3592 DATA ARDISIA,media,min 7.b,m,r,seme
o talea

3608 DATA EIRD OF PARADISE media,13-15.b

,d,or ,divisione di pianta

3610 DATA EROWALLIA,fresca,10-15,b.m,b.s
eme

3620 DATA ROSE OF CHINA,media,min 13,b,m
,aroyw  talea

3630 DATA HOYA media,min 18.b,,w,talea
3649 DATA BEGONIA media,.min 13,b,m,wroy,
3658 DATA HELIOTROPIUM medio~fresca , 5-18
Jo,m,pu . talea

3668 DATA DIFLADENIA, calda,min 13 .b,m,a,
talea

3678 DATA CLIANTHUS nmedia,fresca,v.,m,r,s
eme © talea

3688 DATA ACALYPHA . calda,min 18,8 .m,r . ta
lea in erinavera

3692 DATA APHELANDRA media.min 7.b,m.y,t

alea 1n erinmavera

3782 DATA ASTILBE .fresca,.min 13,b.m,arw,
divisione Jd1 eianta

3718 DATA ACACIA . media.min 5,v,d.¥,talea
3728 DATA CORDYLINE .media.minil3,.s.m,f,""
373@ DATA SPATHIPHYLLUM, ,medio-calda,.min
i3.5.n,0,01visione di pianta

2742 DATA CROSSANDRA,media,min 13.b.,m,0,
sen2 0 talea

2752 DATA PEPPERS,fresca.min 13.b.m,erd,
sen?

3762 DATAAUCUBA,media . fresca,b,m.f,talea
3778 DATA AFRICAN VIOLET,media,.min 15.b.
m.pare,talea di foglia

3788 DATA VALLOTA,media,13-15 . v, m.raw,di
visione di pilanta

37980 DATA BUXUS ,medio-fresca,fresca,.b.d,
f,talea

3882 DATA CAPSICUM, ,fresca,min 13.b.m,ur
p,sene

3812 DATA AGAPHANTUS ,media,min 7.,v.m.b,d
ivisione di pianta in primavera

3820 DATA CYTUSUS, fresca,min S,b.m,u,tal
2a

3832 DATA KALANCHOE ,media,min 10,s,d,our
3848 DATA JASMINUM,medio-fresca,.min 7.b.
m,wa,talea

3850 DATA CODIAEUM,calda,.min 18.,b.m,f,ta
lea in erimavera ’
3868 DATA ASPARAGUS ,media.min 10,s8,m,f.,d
ivisione di pianta

387@ DATA BEAUCARNEA ,media,min 18,v,m, ¥,

3888 DATA X ,X, X, %, X,X,X
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LISTATO * 2 % 418 IF S=2 THEN YmYy=2Z:X=mx+2
420 IF S=3 THEN X=X+2Z
188 COLOR 1,15,6:S%x=2 430 IF S=4 THEN X=xX+Z:YzY+2
110 KEYOFF :X=1@00:Y=m1i70 :2=4 :P=240 449 [F S=5 THEN Y=vY+2Z
120 O=19 :R=9 N=16: T%=9 450 IF S=6 THEN YmYy+Z: XmX=2
138 SCREEN 2:COLOR 1,15,6 460 IF S=7 THEN X=x=2
149 LINE (9,191)>-(255,81),7,BF 478 IF S=8 THEN Xmx=-Z: Yyay=2
150 RESTORE:FOR X=i TO 7:S#="":FOR Y=l T 488 IF HC1i THEN xX=1
QO B:READ D:S#=S$+CHR$(D) :NEXT ¥: SPRITES 480 IF vC4i THEN vY=i
(X)=S$ NEXT X S08 IF XDZ38 THEN x=zZ38
168 DATA 32,32,32,252,32,32,32.,8 | 548 IF ¥>182@ THEN ¥Y=188
178 OPEN "arp:" FOR QUTPUT AS #1 | S28 PUT SPRITE 2.(P.&).7.2
190 DATA 64,224 ,224,240,240,248,112,248@ S42 PUT SPRITE 4,(FP.G=8).7.4
289 DﬁTﬁ 4;1;8313337;12;2‘ 553 ;UT SPRITE S(Pfsaa’a},-’.s
2190 DATA 248.224,192,192.224,224.,224,243 S&8@ PUT SPRITE 6,(F,G+16),7.58
220 DATA 255,3.7.,7.15,3,9.,808 S78 PUT SPRITE 7.,(FP+8,G+18),7.7
230 DATA 252.243,248,248,252,240,48, 16 588 PUT SPRITE 1,¢X.,¥>,1.,1
248 CIRCLE (25,25),25,5:PAINT (25.2%),5% 598 GOTO 368
258 LINE (B,171>-¢(255,171) .2 600 R=R+18:LINE (255-R,191)-¢(255,181),15
260 LINE (8,171)-(50,43) ,2 , BF
270 LINE (59,43)-(123,56) ,2 618 PLAY'"f=-"
280 LINE (123,56)-(169,169),2 620 IF XOP AND X{P+18 AND Y>Q AND Y{G+i16
290 LINE (169,169)-(184,481) .2 THEN S%=S%+1:T%=1:RETURN
300 LINE {(i84,101)>-(207.,23)>,2 638 IF R>2580 THEN Xs$="HAI FINITO IL CARB
318 LINE (287,23)-(255,156),2 URANTE !":G0SUB 658
320 PAINT (1@e,1@e) ,2 648 RETURN
330 STRIG(®) ON 658 SCREEN B:LOCATE 5,5:PRINT Xs$
340 ON STRIG GOSUB €@@ 668 LOCATE 5,10:PRINT"IL TUO SCORE E‘";S
3%0 PSET (80@,171) :PRINT #1i,"Carburante" %
360 S=STICK(@) 670 PRINT"VUOI GIQCARE ANCORA <{S/N> ?"
370 P=p=-2:IF PC@ THEN P=255:Q=Q+N 680 F$=INKEY$:IF Fs="g" OR F$="S" THEN R
380 IF Q2158 THEN Xs$="LA STREGA E’ ATTER UN
RATA !":G0SUB 658 698 IF F$="n" OR F$="N" THEN PRINT:PRINT
390 IF T%2@ THEN Qui@ : P=240Q0:R=@:N=N+4:7Z= PRINT"ARRIVEDERCI GRAZIE PER AYER GIQCA
Z2+1:T%=0:Pl AY"cadc" : G0TO 350 TO !":END
488 IF S=1 THEN Y=Y-2 7@8@ GOTO 8@

-V
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DIMMI
QUANTO
GUADAGNI

E ancora OK quel transistore che hai maltrattato un po’
durante I'ultimo montaggio? E funzioneranno davvero
bene quelli che hai scovato per poche lire su una
bancarella? | due Led di questo speciale strumento fi
daranno subito la risposta, dicendoti anche...

A CURA DI FABIO VERONESE

na resistenza che s’incendia o un
u 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 &
impossibile sapere se il povero BCI07 re-
duce di tante battaglie col saldatore & anco-
ra in grado di sostenerne un’alira. oppure
se & proprio indispensabile metter mano
alla scarsella per procurarsi un nuovo eroe.
Come pure non si pud accertare a priori
quale tra due transistori apparentemente
identici o equivalenti amplifichi di pit i
segnali che gli si applicano, e sia percio piu
adatto, tanto per fare un esempio, a essere
inserito nel Preampli microfonico del vo-
stro baracchino CB. Questo semplice pro-
vatransistor € 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
piu grande quanto maggiore & la capacita
del transistore in esame di amplificare se-
gnali.
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FUNZIONA cOSi

Il funzionamento del circuito € davvero
semplicissimo: inserito il transistore da
provare, si osservera l'accensione di uno
dei due led. Bastera allora ruotare il perno
del potenziometro P nella direzione del led
acceso finché non si illumininera anche
I'altro e leggere I'indicazione offerta in que-
ste condizioni dall'indice della manopola.
Tale valore sara, con un’approssimazione
del 10% circa, il beta del transistore che, se
¢ guasto, avra ovviamente un beta pari a
zero.

S1 COSTRUISCE COSi

Prima cosa, racimolati i pochissimi com-
ponenti necessari, I'allestimento del circui-
1o stampato: bastera riprodurne la traccia,
riprodotta in figura 1, su una basetta di
bakelite o vetronite ramata tagliata a misu-
ra. I pin 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 sara per altro quasi impossibile sba-
gliare, specie se a lavoro finito ci si conce-
dera qualche minuto di riposo e dopo si

Figura 1. Traccia in scala unitaria
del circuito stampato
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Figura 2. Piano

costruttivo del
=3 misuratore di
guadagno
adatto a tutti i
tipi di transistor.

controllera molto scrupolosamente tutto il
lavoro fatto. La basetta finita deve avere
I"aspetto del prototipo di figura 3.

Sara dunque il momento di inserire il
tutto nel contenitore, che potra essere un
piccolo box plastico o metallico a seconda
dei gusti e delle abilita manuali del costrut-

scicolo: la dicitura 150/750 si trovera in
corrispondenza della posizione assunta
dall'indice della manopola installata sul-
Ialberino quando questo risulti completa-
mente ruotato in senso antiorario, mentre
I'indicazione 20/100 si dovra trovare al-
I'estremita opposta.
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Figura 5. Schema elettrico del Provatransistor.

tore: la plastica & molto piti facile da lavo-
rare, ma il metallo & piu resistente agli urti
e agli stress meccanici che uno strumento
da battaglia come questo inevitabilmente
subira spesso.

Sul contenitore troveranno posto anche
il deviatore NPN/PNP S1, quello che sele-
ziona le due gamme di cui é dotato lo stru-
mento S2, lo zoccolo in cui si inserira, 1l
transistor da provare, I'interruttore d’ac-
censione e il potenziometro P. In corri-
spondenza del suo alberino si incollera la
scala riportata in figura 4, utilizzando una
fotocopia se non si vuol danneggiare il fa-

S| TARA COSi

1l Provatransistor richiede una veloce ope-
razione di taratura: ruotato P completa-
mente in senso antiorario, si regolera il
trimmer da | kohm per leggere, con uno
strumento preferibilmente di tipo digitale,
una tensione Ubb di 1,1 V esatti. Il puntale
positivo dello strumento sara collegato al
cursore di P (terminale centrale) e il negati-
vo all'anodo dell’IN4148 collegato al-
I'emettitore del transistore in prova.

Si potra infine chiudere il contenitore e
passare senza indugio alle prime misure.

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
R5 2,7 kohm

R6 220 ohm
Tutti i resistori si intendono
da 1/4 W, toll. 5%

1 trimmer lineare da 1 khom
1 potenziometro logaritmico
da 4700 ohm
Semiconduttori
T1, T2 BC238b o equivalenti
2 Led rossi
2 diodi 1N4148
Varie
1 commutatore 3 vie
3 posizioni
1 deviatore semplice
1 interruttore bipolare
1 zoccolo per transistor
1 portabatterie da 3x1,5 stilo
] contenitore plastico
o metallico di piccole
dimensioni
2 manopole a indice
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ggl parleremo di un argomento
completamente diverso da quello
affrontato nelle scorse puntate. Il
terna di questo mese sara infatti il tratta-
mento dei testi o, usando una parola ingle-
se piu 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
1 testi, nonché per ottenerne una copia su
carta, se si ha a disposizione una stampan-
te. lo stesso, per scrivere 1 miei articoli, 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 10 pos-
so memorizzarlo su di una memoria di
massa (registratore o floppy disk) per rica-
ricarlo in seguito sul word processor. Posso

a Scuola
di Compute

a cura di EDGARDO DI NICOLA-CARENA

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 Basic che c1 per-
mette di scrivere € COITeggere 1 programmi
¢ che viene chiamata, con un’espressione
dal significato giustamente piu restnttivo,
text editor ovvero “redatiore di testi”.

Per capire quale differenza ci s1a tra un text
editor ed un word processor, basta porre
lo sguardo sul listato di un programma Ba-
sic ¢ 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 piu evidenti, che
possiamo riscontrare nella stampa, sullo
schermo o sulla carta di un listato Basic

sono che:

1) Le righe vengono spezzate senza assolu-
tamente rispettare regole che nella stampa
di un testo diventerebbero indispensabili.
Bisogna infatti o che le parole restino inte-
gre. o che vengano divise tra una sillaba e
I'altra della parola, con I'aggiunta di un
trattino al fine di segnalare che I'ultima pa-
rola della linea continua all'inizio della riga
sotiosiante.

2) Non abbiamo a disposizione le vocali
accentate, cosicché siamo obbligati ad usa-
re 'apostrofo per accentare una vocale (es.
“martedi” invece di “martedi”.

3) 1l 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 ¢
ci0 che da alla stampa I'aspetto familiare
di un libro e pud essere completata da

Presentazione pag. 2 Presentazione pag. 10
tica. In que-
Notiamo perd che & sempre poOs-—
Sti esempi
sibile variare i parametri, come
il margine sinistro e La Lar- i pud ve-
ghezza della pagina, LintertLi-
dere co-
nea e cosi via. E° anche possi-
bile creare un margine a bandie- me La rou-
ra (ciog& non allineato) a destra _
tine pPUb-
0 a sinistra o in entrambe Le
parti. blLicata in
Presentazione Pag. 1 Presentazione Pag. 1
In qqests In questi
esempi Si PU esemPi sSi pud
vedere come La vedere come La
_rovutine routine
Pubblicata in PubblLicata in
questa puntata qQuesta puntata
svolga le svolga Le
Principali Principali
funzioni di funzioni di
“"Word “"Word
Processing", Processing",
spezzando Le spezzando Le
parole soLaltntz parolLe solagtntt
quando quando
permesso ed Permesso ed
alLlineando il allineando il
testo al margine testo al margine
sinistro sinistro
aggiundendo aggiundendo
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12>DEF FH vi(lL%)=Lg="A" OR L$="
a" OR L$="E” OR L$="e" OR Lg="1"
RDT$L$G"i.' DT |_$:'D" _]R Lsznnn
="y =g

S00 REM EWNE

S10 PRAPER @ LRt 8 CLE PRIMT
TRE 2, PAPER S; "PRESEMTRZIONE D
ELLE OPZIOQHNI"™

520 INPUT "Word wrap? (2-n)'"; L
INME r&%: LET ww=(r$="s" OR r¢$="8"
) PRINT AT 3,@;"tlord wrap S
51" AMD wmw) + (o AMD NOT ww)
S30 IMNPUT "Interlinea? “;int: P
RIMT AT g Intefdsneas . aant
S48 INPUT M. p3gina iniziale??
“";Pag: PRIWKNT AT 7.@;"H. pagina i
nizialte: ";pag

S5 INPUT "Intsstaziones? P I -
E i%: PRINT AT 3,Q@; "Intestazione
AR W

S68 IMPUT "Margine =inistiao?
margs=in: PRIKT AT 11.@; "Margine
giNistro: ", margsin

S78 IHPUT “"LunghezzZza Lines™ )L
“nglan PRIMT AT 135,9; "Lunghezza
Linee s Lungalin

S8 PRINT 8@, TRAE 1; "Premi un ta
=to pefr continuare: PAUSE @: IH
PUT

SQ@d CLS : PEINT TARE 1; PAPER %;
“"SCELTR DEL TIPO D RALLIMHEARMERNTO
; PRAPER 777 °"1., ALLinesto a 4dest
ra ed a3 =sini- srrar i vad. BLLan
zato =olo a sinistra” " ""“"3. ALLinM
eatno solo a destra™” ""4. Centrat
0" “TRBE 1; PAPER &; "Premi 1L ta
sto corvrispondente’; PRAPER 7 "TAH
B 7. PAPER &; '"alla =zcelta rfratta.
E00 LET kgs=IMKEY%: IF k%<1 OR
k>4 THEN GO TO S0

51 LET mo=URAL k%$-1

1212 GO SUB £95@: RESTCRE

1815 READ t4: IF t&="..." THEM &
0O TO 1830

19020 GO SUE E9@@: GO TO 1@1S :
102@ PRINT #0;RAT @,2; PAPER &;"U
Uoi iprovare con pParametri”; AT
1.7, "'differenti™ (s./.Nn)"

124 PRUSE @: IF INKEY$="N" OR I
NEEY$="n" THEN GO TO 1lc4

1905@ GO TO S0

1z2@@ REM TESTO ‘ _ _
121@ DRATAH In questi esempi Si
pud wvedeire come La routine pubb
Licata i1in quest3 puntata_sHoLga
Le principali funzioni di “"WUord
Processing"", spezzando Le parao
Le solamente quando & permesso e
4 alLlineando il testo al margine
sinistro aggiundendo uvlteriori
spazi tra i wvwocaboli. ANche L’im
paginazione & completamente auto
matica."

un’intestazione e dall’'indicazione del nu-
mero di pagina. Oltre a cid pud essere mol-
10 utile una comoda gestione dell’allinea-
mento, che deve poter essere ottenuto non
s0l0 a destra o a sinistra, ma anche in en-
trambe le parti come avviene normalmen-
te in una stampa tipografica.

L'allineamento (o “giustificazione™) si ha
quando tutte le linee, tranne I'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 il

DIZIONARIO INFORMATICO

- word processor: program-
ma che permette di redigere ed
elaborare testi (come articoli o
libri) e da la possibilita di stam-
arli in una forma elegante e
eggibile, rispettando le piu
usuali regole tipografiche;
- text editor: espressione
usata per indicare i piv semplici
programmi di redazione dei te-
sti, generalmente quelli utilizza-
ti per scrivere il listato di un pro-
gramma (Basic od altro) o del
codice sorgente di un assem-
blatore;
- word wrap: procedimento
medionte il quale si evita che le
parole siano spezzate;
- allineamento o giustifica-
zione: operazione che fa coin-
ciderel'inizio, la fine od entram- |
bi gli estremi di una linea con i
margini.

comando “GO TO 9900". La prima volta
che dovrete avviarlo, usate il comando
“GO TO 9000™. Vi verranno cosi poste al-
cune domande: prima di tutto se desiderate
che venga rispettato 1l word wrap, cioé se
si devono mantenere sempre integre le pa-
role o se & possibile anche spezzare le stesse
nei rispetti, comunque, della divisione sil-
labica. La risposta ¢, nella maggior parte
dei casi, no. Seconda domanda & quanta
distanza dev’essere introdotta vertical-
mente tra le linee. Normalmente tale di-
stanza ¢ uno. ma se desiderate una maggior
leggibilita conviene scegliere un numero
piu alto, cioe di norma due o tre. Poi viene
chiesto qual’¢ 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 é sul tipo di allinea-
menti. Delle quattro opzioni ['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 memorizzato in istruzioni “DATA”
a partire dalla linea 1210. Ogni stringa con-
tiene un paragrafo e la separazione con vir-
gole delle stringhe ha quindi I'effetto di un
ritorno al carrello (carrage return). Com’e
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 1 caratteri programmabili
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dalla A alla F. Questi vengono definiti al-
Iinizio del programma, cio¢ nelle linee
9000-9160. 11 metodo con cui vengono de-
terminati i punti di divisione tra una silla-
ba e I'altra é invece molto pit complesso.
Quando una parola dev'essere interrotta.
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 regote che si trova-
no facilmente con un po’ di pazienza, sono
le seguenti, in ordine di priorita (ovvero se
la condizione viene verificata, la conclu-
sione € tratta; in caso contrario i prosegue
con la regola successiva):

- gruppi di una consonante vengono spez-
zati prima (es. i-ro):
sutgrupp:d:duea)plu.oﬂxm""':s;:::ih
derano solo le pnme due lettere (es. “st
invece di “str”). In queste due letiere s1
verifica che:

- se si tratta del gruppo “gn” o del gruppo
“ps”, la divisione ¢ precedente (es. “pu-
gno” o “para-psicologia™;

- se le due lettere sono uguali la divisione
avviene tra di esse (es. passag-gio):

- s¢ la prima lettera ¢ L, M, N o R.
divisione ¢é tra la prima e la seconda le uera
(es. cen-tro);

- se la prima lettera ¢ una S, la divisione la
precede (es. “ri-salto”);

- se la seconda lettera e L, H o R, la divi-
sione avviene prima di entrambe le conso-
nanti (es. ca-blaggio).

Il curatore di questa rubrica ha
voluto illustrare brevemente al-
cuni aspetti specifici della pro-
grammazione, in modo da for-
nire ai lettori un quadro organi-
co della programmazione di
tutti i suoi aspetti.

Poiché & impossibile approfon-
dire ognuno di tali aspetti in
modo completo, invitiamo i let-
tori a scrivere alla redazione di
EG per indicare quale argo-
mento sembra loro piu interes-
sante oppure renderci nota di
tutte le lacune presentate dalle
puntate fino ad ora pubblicati.
Ringraziaomo anticipatamente
tutti coloro che accoglieranno
I'iniziativa e che contribuiranno
a rendere piU interessante ed
esauriente questa rubrica.
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746@ LET pS%=t$%( TO fLY+"=-": LET
tS=tH(FL+ T

5000 REHM

801@ IF mo=1 OR (mo=0® AND ret) T

HEN PRINT AT posv,margsin;p%: LE

T posv=posv+int: RETURN

8020 IF mo=2 THEN PRINT AT poOosv,

margsin+lunglin-LEN pP%;P%$;: LET

posv=posv+int: RETURN

8025 IF mo=3 THEN PRINT AT posvVv,

margsin+ilunglin-LEN p%) /2;P%: L

ET posv=posvw+int: RETURN

8@2@ LET f=0: LET ns=Lunglin-LEN
P

8032 LET. punt=LEN PS

5035 IF ns=0 THEN & TO &200

804 IF psipuntl) =" " THEN LET =
l: LET pP%=ps!( TO punt)+" "“"+pSiru

nt+1 TO Y: LET n==ns-1

8050 LET punt=punt-=-1:- IF punt TH

ENMN GO TO 8035

8060 IF f THEM GO TO 8@32

8200 PRINT AT posw margsin;pP%: L

Bl posv:pgﬁv+§néé RETURN

&5 REH

8510 LET spezza=1

8520 IF FNH wi(g4%(2)) THEN LET spe

ZZa=0: RETURHN

£E525 LET g4=CHR% (CODE g9&%(1)-32%
(g% (1) >="a3"1) +CHR% (CODE a9%(2) -3

2% (9%(2) >="3a3"))

8527 IF g&$="3N" OR gs%$="PS" THEN

LET spezza=@: RETURM

8520 IF g%(l1)=g%i(2) THEN RETURM

8542 IF asi(l1)="L" OR g9%$(1)="M" O

R g4%(1)="M" OR gs%(l1)="R" THEN RE

TURN

8552 IF g9%(1)="5S" THEHXN LET spezz

a=0: RETURN

8556 IF H(2)=""L" 0OR a%(2)1="H" O

R g9%(2)="R" THEN LET spezza=0
8570 RETURM

9@ REM

AP1® LET Lin=910®: RESTORE 91@0:
FOR L=USR "a* T0 UsSR "f*" STEF &
: LET sum=0: LET Lin=Lin+10

AP2@ FOR b= TO 7: RERAD p: LET =
Um=sum+p: POKE L+b,p: NEXT b
AQ3@ RERAD pP: IF sum<>p THEM LET
t$="Hai fatto un‘errore di trasc
rizione alLtla Linea "“+5TRS$ Lin: L
ET int=3: LET posv=5: LET margsi
n=5: LET tunglin=22: LET ww=@: L
ET mo=3: GO SUB 69@@: STOPRP

40 NEXT : i

2128 REM

3%%9 DATA 22,16 .56 ,4 ,60 ,68,60,0,
giigEDRTn 32,116,568 ,68, 120,64 ,60,
Q%Sg DATA &,16,56,68,120,64 ,60,@
?éia DATA 32,16,0,48,16,16,56,0,
91%@ DATA 32,16 ,56 ,65,68 ,68,56,0
, 364

Qégg DATA 32,16 ,68,68,68 ,686 ,56,0
9900 REM Iﬂm

991 SAUE "testi"™ LINE 9@0@: VER
IFY "testi': STOP

Una volta che si ¢ stabilito in quale punto
s1 deve spezzare la linea, bisogna preoccu-
parsi dell’allineamento.

I caso pit complesso ¢ anche quello piu
comune. e cio¢ che si debba ottenere la
giustificazione sia a destra che a sinistra. E
1 caso piu complesso, perché ¢ necessario
r'nrodurre ulteriori spazi all'interno del-
la linea. affinché questa diventi lungaquan-
o ¢ necessario. Gli spazi vengono aggiun-
elli gia esistenti, partendo da destra.
Per fare un esempio, poniamo che la linea
{processor rappresenta la risposta ideale ai

ungz 4% caratten: debba essere scritta e che

2 lunghezza della linea sia definita di 52
carztienn. Dovremo quindi aggiungere tre
carattenn. (10 verrz fatto nel seguente mo-

do. dove le parentesi contengono il nume-

|processor (1) rapp.’:sc:i:: (1) nsposta (2)
ideale (2) a1 (2) pro-]

Quando ho scritto questo programma,
pensavo prima di tutto ad un utilizzo di-
dattico, come supporto al mio articolo. In
realta il programma puo essere utilizzato
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
potra o sostituire semplicemente il testo
d’esempio, come gia illustrato, o utilizzare
direttamente la subroutine che incominica
alla linea 6900 e che stampa un solo para-
grafo alla volta. Quest'ultimo metodo &
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.

[ dati da trasmettere alla subroutine 6900
prima che sia richiamata sono:

— il testo che costituisce il paragrafo da
stampare nella variabile “t3”,

- la scelta di mantenere o meno il word
wrap nella variabile booleana “ww" (1=si,
O=no);

— I'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 |'aspetto pratico
della risoluzione dei problemi. Arrivederci
alla prossima puntata.

E.D.C. (continua)
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ATARI LOGO

Computer
ATARI 800 XL

Casa produttrice
ATARI

Supporto
Cartuccia

Casa distributrice
ATARI

Prezzo L. 175.000

Tra i molti programmi disponibili per
I'Atari 800, esiste naturalmente an-
che una cartuccia per usare il lin-
guaggio LOGO, sviluppato dalla
Logo Computer Systems. Che cos’e
il LOGO? E' il primo linguaggio per
computer scientificamente ideato
per favorire I'apprendimento delle
metodologie che sono alla base
della programmazione dei compu-
ters. In altre parole é 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. I
LOGO é stato ideato soprattutto
per avvicinare al computer i giova-
nissimi. Negli Stati Uniti, ad esem-
pio, il LOGO rientra giad nei pro-
grammi scolastici di molte scuole
elementari, ed esistono numerosi
centri di ricerca e diffusione del LO-
GO.

In Italia & possibile trovare versioni
LOGO per vari computers, ma tutti
in lingua inglese. Ora pero é stato
creato anche un LOGO italiano, con
comandi ed istruzioni nella nostra
lingua, che “gira” sull’home compu-
ter Texas Instruments TI99/A, la cui
edizione é stata curata dalla Mon-
dadori. Il LOGO in generale é un
linguaggio che piu di altri stimola
I'attivita e la creativita dell'utilizza-
tore, che con comandi semplici ma
soprattutto intuitivi pud facilmente

60 EG COMPUTER N 5

eseguire operozioni matematiche,
stampare parole o frasi, disegnare,
creare anche dei semplici videogio-
chi. Il LOGO dell’Atari fa tutto que-
sto. Yediamo come. Inserita lo cor-
tuccia e acceso il computer, cppore
soltanto l'intestazione cel program-
ma. Sotto di essa, un punto di do-
manda attende il vostro prime co-
mando. Come nel Bosic, onche nel
LOGO esistono due grandi cotego-
rie di comandi:quelli immediat, e
quelli che vengono eseguiti dal
computer soltanto dando il via a
delle specie di programmi. Esistono
cioé dei comondi immediati, quasi
tutti, e dei comandi differiti. A diffe-
renza del Basic non esiste una nu-
merazione delle linee di program-
ma, ma c'é la possibilita di definire
una serie di istruzioni e chiamarla
con un nome. Quando poi si batte
questo nome, dopo il punto di do-
manda, viene eseguita la serie di
istruzioni precedentemente definita.
La protagonista del LOGO Atari é
la tartaruga, che si pud vedere digi-
tando il comando ST (See Turtle). La
tartaruga é colei a cui parlate quan-
do usate il LOGO, almeno quando
volete disegnare. Nel LOGO Atari
& 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 é largo lo schermo. Le
tartarughe disegneranno quattro ri-
ghe. Poi le disponete orizzontal-
mente e ripetete la procedura. Que-
sto & solo un esempio, ma quello
che importa & che tutto cid avviene
molto semplicemente. Vediamo al-
cuni comandi tra i piv usati di questo
LOGO. Per fare avanzare la tarto-
ruga si da il comando FORWARD
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(avanti), seguito da un numero qua-
lunque, che corrisponde alla distan-
za che la tartaruga deve percorrere
in quella direzione. La tartaruga
non deve necessariamente scrivere
quando si muove. Basta scrivere
PEN UP (PU) perché si muova senzo
lasciare traccia. La si puo fare ruo-
tare, girare, tornare indietro, ripe-
tere una sequenza di mosse, farla
scomparire ma darle ugualmente
istruzioni, rimpicciolirla, cambiarle
colore. Tutti i comandi possono es-
sere abbreviati: FORWARD diventa
FD, RIGHT RT, LEFT LT, SET BA-
CKGROUND COLORS SETBG. A
proposito di colore, con questo pro-
gramma si puo facilmente cambiare
lo sfondo scegliendo tra 128 colori.
Basta digitare SETBG e un numero
fra O e 127. | comandi sono troppi
per parlarne in un solo articolo, co-
munque cio che conta & che sono
tutti molto intuibili, almeno per chi
sa l'inglese. Una volta appresi un
po' di comandi, si da subito sfogo
alla fantasia. Si possono disegnare
ragni, case, stelle, qualunque cosa,
visto che esiste anche il sistema per
disegnare archi e cerchi.

Oltre a disegnare, che comunque &
gid un modo per assegnare istruzio-
ni al computer (questo infatti & I'in-
tento della tartaruga), si possono
eseguire operazioni aritmetiche,
operazioni logiche, stampare qua-
lunque cosa generabile dalla tastie-
ra, generare dei programmi. Que-
sto & possibile fare con il linguaggio
LOGO. Per quanto riguarda il LO-
GO Atari, esso &€ molto “flessibile”,
cioé comprende molti comandi e si
presta quindi a usi molto diversifica-
ti. Pib precisamente il LOGO Atari
conta ben 44 istruzioni legate diret-
tamente al lavoro della tartaruga
(Turtle Graphics), 20 comandi per la
gestione delle parole, del codice
ASCIl e dei listati, 3 comandi per le
variabili, 17 comandi per le opera-

zioni aritmetiche (oltre ai soliti
X,:,+,-, anche seno, coseno, som-
matoria, arrotondamenti, etc., etc.).
Ci sono inoltre 4 comandi per pro-
durre e definire delle procedure,
come il comando TO, la cui impor-
tanza illustreremo poi con un esem-
pio. 11 istruzioni gestiscono il flusso
di controllo e le condizioni, ci sono
5 operatori logici (and, or, false,
true e notl. 17 comandi regolano le
connessioni con il mondo esterno,
cioe con le periferiche. Per esempio,
e possibile creare dei giochi che ri-
chiedono l'utilizzo del joystick, o
delle paddles, che vengono orga-
nizzati con questo gruppo di istru-
zioni. 8 istruzioni gestiscono i files:
catalog, load e save le piu note. Ci
sono ancora una ventina di istruzio-
ni speciali che perdé 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
batte “return”, compare il cursore
fatto a freccia, che aspetta delle
istruzioni. Non dei comandi, perché
tutto cid che viene dopo un “TO"
non viene eseguito immediatamen-
te, ma solo quando viene digitata la
parola chiave, in questo caso EG.
Volendo disegnare un quadrato
dando un solo comando, si defini-
sce EG cosi:

FD 30 FD 30
RT 90 RT Q0
FD 30 FD 30
RT Q0 RT Q0

In questo modo si dice alla tartaru-
ga di andare avanti di 30 gradi (che
é il lato del quadrato), poi di girare
di 90 gradi a destra, quindi ancora
avanti di 30, e un'altra volta di 90.
Facendo cosi per 4 volte, la tartaru-
ga disegna un quadrato. Terminati
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DATI TECNICI ATARI 800 XL

MEMORIA: 64K RAM (Random
Access Memory); 24K ROM (sistema
operativo piu linguaggio di
programmazione ATARI BASIC).

TASTIERA: design solido e
compatto;

62 tasti comprendenti un apposito
tasto

HELP e 4 tasti per funzioni speciali;
caratteri internazionali;

29 tasti semigrafici.

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

CIRCUITI INTEGRATI SPECIALI
ATARI: circuiti integrati
personalizzati: GTIA, POKEY, ANTIC,
per il controllo della grafica, suono,
colori e della generazione
dell'immagine video.

CAPACITA

DI PROGRAMMAZIONE:
linguaggio di programmaozione ATARI
BASIC incorporato;

tasto HELP (fornisce ulterior
informazioni ed unc listo delle
prestazioni); compatibilita del
software (funziona con tutt

i comandi, si scrive END, e il cursore
ritorna alla forma di punto di do-
manda. Ora abbiamo definito la
parola EG con una sequenza che fo
disegnare alla tartaruga un quadra-
to. D’ora in poi ogni volta che vorre-
mo vedere un quadrato, scriveremo
EG, dicendo cosi alla tartaruga di
disegnare cio che EG rappresenta,
e cioé un quadrato. Naturalmente
ora EG & diventato un comando co-
me gli altri, e pud essere usato con-
giuntamente ad altri comandi per
creare divertenti disegni. Ad esem-
pio si pud dire alla tartaruga di di-
segnare EG 8 volte (repeat 8) e di
farlo ruotare ogni volta di 45 gradi
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programmi disponibili per gl Home
Computer ATARI).

DISPLAY: 11 tipi di grafici; 256
colori (128 colori che appaiono
contemporaneamente); massima
risoluzione grafica: 320 x 192 punti;
5 tipi di testo; visualizzazione del
testo: 40 colonne x 24 righe

SONORO: 4 canali sonori
indipendenti; gamma di 3,5 otfave.

INGRESSO/USCITA:
alloggiamento per la cartuccia del
software; I'espandibilita (bus esterno,
processore per espansione della
memoria e allacciamento di nuove
unita periferiche aggiuntive); uscita
per il televisore; 2 ingressi/uscite per
comandi a cloche, Touch Tablet e
periferiche; connettore ingresso e
uscita (i/o).

Sono inclusi nella fornitura:

® manuale per ['utente ® manuale del
linguaggio di programmazione ATARI
BASIC e cavo di allacciamento TV

e trasformatore di alimentazione.

(RT 45). Cosi verra fuori una specie
di stella di Davide. || comando com-
pleto sarebbe: REPEAT 8 [EG RT 45].
Semplice no?

Concludendo diremo che il LOGO in
generale & un ottimo linguaggio per
apprendere la logica del computer.
Ovviamente & un po’ meno potente
del Basic, ma & pib semplice. Il LO-
GO Atari € molto buono. La confe-
zione comprende la cartuccia e due
manuali per un totale di circa 350
pagine. L'unico dubbio che pué sor-
gere & questo: se il LOGO & un lin-
guaggio studiato apposta per facili-
tare I'apprendimento delle logiche
del computer, perché bisogna stu-
diarlo in inglese? Questo non annul-

la i vantaggi connessi alla semplicita
di questo linguaggio? Questo pud
darsi, ma del resto anche il Basic &
in inglese. Ci sarebbe il LOGO svi-
luppato dalla Mondadori, in italia-
no, ma “gira” sul Texas Instruments
TI99/A, un computer in via di estin-
zione che non viene nemmeno pivu

prodotto. E allora, per chi ha il com-
puter Atari e dei bambini in casq,
tanto vale prendere questo LOGO,

cosi si impara anche linglese.
Scherzi a parte, il LOGO non & un
linguaggio solo per bambini, perché
comprende anche istruzioni molto
complesse, all'altezza di qualsiasi
adulto.
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PAC-MAM

Seguiteci, lo scopriremo.

a cura di lvano Bison

NOMES. oo s sy EZIO
COGNOME: ......... GREGGIO
NATO A: ....... COSSATO (VC)
Y — 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 avra
prezzi stratosferici.

EZIO: Allora devo vincere e.... se
mi dici cio rivendere!

EG: E anche una sfida con per-
sonaggi importanti, pensare di
batterli non é stimolante?
EZIO: Certol Mi potrd comperare
un DRIVE-IN autentico e vieterd
I'ingresso ai cani.

EG: Perché?

EZIO: Perché HAS-FIDANKEN fa

sempre la pipi sulle gomme delle
auto dei nostri spettatori.

EG: Sei pronto, Ezio?

EZIO: Aspetta un attimo mi aggiu-
sto il turbante...... Pronto. Vail
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CONTROTUTTI .

Fiumi di inchiostro sono gia stati versati per descrivere e commentare guello che oggi senza dubbio &
il pit famoso videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell’Atari, Pac-Man ha fatto impazzire milioni
di americani prima di approdare in ltalic per riscuotere il clomoroso anche se prevedibile successo.
Semplice, divertente e alla portata di tutti, Pac-Man & un gioco di abilita, pazienza ma soprattutto fantasia.
Lo scenario & un classico labirinto, bisogna guardersi da quatiro piccoli fantasmi che cercano di ucciderti
e che solo quando cambiano colore risultanc vulnerabili. Si impara ben presto a manovrare il joystick ma
per raggiungere cifre a cinque o sei zeri occorre molta pratica oltre alle doti gia citate.

EG Computer ha scelto Pac-Man per unao eccezionale sfida: ogni mese un personaggio famoso si misura
nel gioco e il punteggio raggiunto viene inserito in una speciale graduatoria. Sportivi, artisti, vomini di
cultura, tutti impegnati in questa incredibile gara ¢ distanzal

Tra un po’ sara eletto il vincitore: chi sara il Re del Pac-Man?

zio entra in partita.... sembra
E essere a suo agio. La grinta

non gli manca ma ¢ il calcolo
e la razionalitd 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 & puntuale e con razioci-
nio conclude il primo quadro. Biz-
zarri ed in agguato i fantasmini non
lasciano tregua: personaggi bravi e
preparati hanno dovuto subirne
“scacchi” notevoli. Il titolare del-
I"asta tosta” non sembra 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 difficolta:
non risponde! Prosegue nell'ingur-
gitare energia e a distruggere fan-
tasmi. Facciamo rapidamente il pun-
to della situazione: Ezio dopo avere
incamerato |'ennesimo Bonus, & 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 la piccola folla
che si sta accalcando alle spalle 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 & in agguato e, nel suo
andirivieni si riscontra la sapienza
tattica di chi & ben preparato alla
prova. Niente all'improvvisazione,
tutto calcolato anche quando, con
un cambio repentino di direzione,
gli si para davanti I'ennesimo fanta-
sma: questo subisce la stessa sorte

dei tre che lo avevanc preceduto.
Ora si sta profilando la concre-

ta possibilitd che I'assistente di
D'Angelo anziche il fuoco si
mangi altri fontasmi e con essi
tutti gli avversari che stanno dando
vita a queste entusiasmante torneo.
Sebbene poco accreditato alla par-
tenza, Ezio dimostra le doti giuste
per vincere. E siamo gid a quota
11.300 punti! Il percorso &
sempre piU impervio, € in
aumento la rapidita delle
eteree figurine, ma I"“Egre-
gio” é all'altezza dello “scon-
tro”, incamera pillole e punti. A
guota 13.200 gia si sente aria di
record. In questa fase sembrano di-
ventati piv angusti gli angoli e pro-
blematiche le virate, ma Ezio ci ap-
pare nelle schivate come un torero,
e come uno squalo nell'ingoiare uno
dopo I'altro i fantasmi. Meglio non
riusciamo a sintetizzare le emozioni
che proviamo in questo cruciale mo-
mento del game. Ora il primato & a
portata di mano, sono questi i mo-
menti di maggiore difficolta. Greg-
gio & il suo nome e prezioso come
il petrolio & il suo vantaggio, mentre
con ampi gesti tenta di liberarsi del-
le larghe maniche del suo vestito
arabo. Una ulteriore dose di ener-
gia gli consente di puntare, senza
esitazioni, al centro del quadro. |
fantasmi sono li, in agguato, tra il
suo joystick e I'ultimo en plain per il
primato. |l direttore dello studio & in

piedi sulla scrivania, riesce a scor-
gere a malapena la parte alta del
quadro. Ezio vi si avventura “muni-
zionate” di pillole. Eccolil Uno, due,
il terzo non si scorge... spunta: ingo-
iato! Il quarto gli si para davanti do-
po l'ultima curva: “Sei mio” Bravo!
Volono fogli, matite e il joystick di
Ezio, lo studic & una bolgia. Punteg-
gio Finale: 17.300. E primo! Con una
battutaccic il direttore si congratula
“Egregia partita signor Greggio”.
Proprio bravissimo, diciamo noi.....
Anzi Bravo!

EG: Bel colpo Ezio

EZIO: Grazie, mi si sono aperti nuo-
vi orizzonti, una cosa in piv da ven-
dere.

EG: Sei andato oltre ogni piu ro-
sea previsione.

EZIO: Devi sapere che ho fatto una
scommessa con me stesso: “Se per-
di ad un gioco dove partecipa Beru-
schi, devi lasciare ogni ambizione
per gli affari e le “truffe”

EG: Ma il mondo non é 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 & 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 & il mio segre-
to; senti se ti interessa.... avrei qui
un manuale, costa appena due mi-
lioni......

Ciao Ezio.

CLASSIFICA

Nome

EZIO GREGGIO
MAX MANCUSA

ENRICO BERUSCHI ..........
GIOVANNI TRAPATTONI ...

FULVIO COLLOVATI

R R A SR A N

Punteggio
...... L L B BN B R B R B O 1 7.300
LEE RN B N B B O B R l 4.450

R R N R R N R N 120400

12.200
R R I 11-520

HANSI MULLER ........ccc0ivivnvinrencncensnesee 11.415

CLAUDIO CECCHETTO .......

..................... 10.500

MASSIMO Bol-nl ----- L L I R R A N O R I O O R ] 9-800

RENZO ARBORE ........
GIANNI BONCOMPAGNI
LORY DEL SANTO

S ey e e e e e e e 3.550
..... sreesaressassiasessasewaes 3100
| GATTI DI VICOLO MIRACOLI

R R I R I I B R 55

Sul prossimo numero

PAOLO ROSSI
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LE FIGURINE
DI PAC-MAN

A i

Eccovi in anteprima la bustina che
raccogliera le figurine di Pac-Man
edite dalla Panini di Modena. Ormai
il conto alla rovescia & cominciato e
tra poco Pac-Man sara I'adesivo piu
appiccicato d'ltalia. La Panini non si
smentisce mai: le sue raccolte sono
sempre di attualitd estrema e per
questo ottengono sempre un suc-
cesso strepitoso. All'erta, quindi:
Pac-Man sta arrivando.

UN PAZZO
PAC-PUPAZZO!

E arrivato Pac-Pupazzo.

Non lo abbiamo ancora visto e non
possiamo mostrarvelo neppure in
foto. A produrlo & stata la ditta
F.I.B.A. che fin dal 1952 si occupa
di prodotti di questo tipo.

Il nostro eroe questa volta & in vini-
le, un materiale plastico piuttosto
morbido (vi ricordate i puffi?) é alto
12 centimetri ed & ovviamente ac-
compagnato dalla dolce meta: miss
Pac-Man.

I
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PAC-MAN PIC-NIC

L'industria Saul Sadoch S.p.A., lea-
der sul mercato della cartotecnica
di qualitia, sopratiutto nei settori
della carta regalo, rotoli per rivesti-
mento, articoli party e tovaglioli, ha
creato per questo particolare per-
sonaggio (PAC-MAN) una linea
comprendente i sequenti articoli:
piatti in cartoncino plastificato
bicchieri in cartoncino

fo‘vcglsc i corto

tovoglioli a 2 veli morbidissimi.
Come si puo notare dalle fotogro-

-
-
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fia, 'insieme & veramente di grande
effetto de dara una nota di allegria
alle festicciole in famiglia e con gl
amici, oltre ad essere di estrema
praticita e comodita nell'utilizzo.
Anche questa linea di prodotti porta
il marchio “Rex”, con cui l'industria
cartotecnica Saul Sadoch S.p.A. &
conosciuta da ormai 70 anni presso
la sua clientela, della quale si & gua-
dagnata la simpatia e la fiducia per
la sua vasta e diversificata produ-
zione. Come?
Portando il proprio stabilimento ad
alti livelli di qualita, aoffiancando a
quanto di meglio I'industria mondia-
le offre in fatto di
impiantistica mac-
chine originali,

progettate e realizzate in azienda,
ogni volta che la comune tecnologia
non offriva risposte appropriate al-
le specifiche esigenze della cliente-
la.

La filosofia della Saul Sadoch S.p.A.
& sempre stata quella di fare le cose
in grande... per poter evadere al
meglio in termini di qualita e rapidi-
ta anche gli ordini pib piccoli, sia
che il cliente ritenga opportuno usu-
fruire dei tanti disegni ed idee gia
predisposti, o sia invece necessario
inventare soluzioni nuove, fantasio-
se ed originali.

E grazie a questo spirito che la Saul
Sadoch S.p.A. si é fatta conoscere
sui piu svariati mercati. E per questo
che, se vi trovate ad un party, non
importa se a Stoccolma, Roma, Pari-
gi, Londra o in altre citta del mondo,
e molto probabile che gli addobbi
di carta, i coloratissimi bicchieri, i
piatti di cartone dai mille diversi di-
segni e la stessa carta nella quale
é avvolto il vostro regalo per il pa-
drone di casa siano usciti da questo
stabilimento, soprattutto... se & un
party di classe!

Saul Sadoch S.p.A., un complesso
industriale che sa vestire di carta e
di colore le idee di tutto il mondo,
una grande azienda dove il cliente
non & mai piccolo.

®@ ¢ ¢ ¢ &6 @ @



TURBO PAC-MAN

Dopo il computer, Pac-Man e la sua
gang stanno scoprendo un nuovo
Pac-mondo sulle macchinine c&b
Toys. Queste nuovissime ed allegre
Pac-macchinine, stile potenti special
anni ‘30, sono state disegnate dal
computer di Pac-Man e fatte appo-
sitamente realizzare alla Esci Mo-
dellistica per la linea c&b Toys. E
si... perché la Esci & specializzata in
fedeli riproduzioni dal vero, e tutti i
personaggi piu importanti e famosi
dei fumetti e dei cartoons ora pos-
seggono almeno una macchinina
della scuderia c&b Toys. Quando il
caro Pac-Man e la sua corte escono
dal computer e vogliono girare il
nostro mondo, si infilano nelle loro
nuove Pac-macchinine c&b Toys e
via... Per lo sferico mondo di Pac-
Man sono gia stati realizzati quattro
modelli di Pac-automobiline con
personaggio, che si aggiungono a
guelle di Snoopy, dei Puffi, di Tom
& lerry, della Pantera Rosa, del gat-
to Garfield e degli Antenati, per for-
mare una collezione aggiornatissi-
ma di 46 modelli di vettura con figu-
ra pilota.

Nei negozi sara ora possibile trova-
re il giallo simpatico Pac-Man su una
verde decapottabile, la donna di
Pac-Man sulla sua auto da pomerig-
gio rosa pastello, Pac-Man Jr. con
guella sportiva rossa, e ancora

r @ ©¢ ¢ ¢ ® © . ¢ @ o ¢

Pac-Man che si traveste da sceriffo
nella sua Pac-police macchinina.
Ma come €& nato il carattere Pac-
Man? L'elemento segreto in questa
storia di successo € il computer;
quando fu abbinato ad uno scher-
mo TV e programmato come gioco,
il successo fu assicurato.

Pac-Man diede presto il via alla
Pacmania. Quel grazioso, piccolo
punto giallo ha fatto appassionare
milioni di persone ad un gioco non
violento, che, diverso dalle varie
“Star Wars”, finalmente non doveva
distruggere |'universo. E fu l'inizio di
una vera e propria istituzione. |
gadgets o T-shirts realizzati per
promozionare Pac-Man furono ri-
cercati per I'acquisto e da allora &
disponibile una vasta gamma di ar-
ticoli con Pac-Man protagonista.
Pac-Man rappresenta il primo caso
di carattere proveniente dai video-
games e arrivera presto in televisio-
ne. Pac-Man apparira in TV settima-
nalmente con due episodi di 15 mi-
nuti, pari a 52 cartoons. E la RAI 1
TV utilizzera Pac-Man per uno spe-
cial il prossimo Natale.

Curioso: questa € la prima volta che
un video-game ha ispirato una serie
televisiva a cartoni animati... nor-
malmente é l'inverso.

Sara facile pronosticare Pac-Man
super-hit, visto il suo enorme suc-
cesso nel gioco elettronico e la
prossima consacrazione televisiva.
La ditta Esci di Cernusco sul Navi-
glio, che nella linea c&b Toys offre
un prodotto caratterizzato dai per-
sonaggi dell'allegra famiglia Pac-
Man, acquisira ulteriore simpatia sia
da parte dei collezionisti che da
parte di tutti i bambini. Pac-Man di-
verra forse il leader del sempre pit
famoso gruppo della raccolta c&b
Toys di personaggi in auto. Immagi-
nateli che si rincorrono, si raggiun-
gono, si sorpassano, giocano con
voi, sempre a bordo delle loro mac-
chinine, o arricchiscono una nuova
ed originale collezione die-cast.
Ad un pubblico particolarmente fan-
tasioso, questi piccoli adorabili per-
sonaggi rappresentano un meravi-
glioso mondo di sogni; alla Esci, che
da loro vita nella linea c&b Toys,
essi rappresentano successo, noto-
rietd e fortuna.

PAC-MAN BABY

La Santo Dasso pilu conosciuta con
il marchio STELLINA ha voluto soddi-
sfare I'esigenza delle giovani mam-
me ed ha creato una nuova meravi-
gliosa linea di pigiamini e di tutine
per i piccolissimi bebe figli della ge-
nerazione dei computer.

| prodotti sono gradevoli nei colori
e nei disegni e per noi ancora piu
gradevoli poiché il personaggio che
da vita a tutta la collezione € la no-
stra PAC-FAMIGLIA con PAC-MAN
BABY in primo piano.

Le foto mostrano alcuni dei soggetti
presenti sui pigiamini STELLINA.
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Libri di informatica
con cassetta

SINCLAIR
IX SPECTRUM
ASSEMBLER
E LINGUAGGIO
MACCHINA

. PER PRINCIPIANTI

macchina per

di WILLIAM TANG

Anche se non avete alcuna
esperienza nell'uso di
linguaggi di tipo Assembler
questo libro vi metterd in
grado di apprezzare al
meglio le potenzialita del

PROGRAMMARE
IMMEDIATAMENTE LO
SPECTRUM

di TIM HARTNELL

Questo libro con cassetta
rappresenta I'unico modo
per imparare a
programmare o IX
SPECTRUM in soli 60 mewt
il metodo di apprendsmento
si basa sull'as deiz
cassetta Il ibro
niporta i istat & 3C
programm d goch, uliltl e

"

di DANIEL HAYWOOD.

Gli argomenti esaminati in
dettaglio sono I'animazione
degli oggetti, lo scrolling
dello schermo e I'impiego
del comandi PEEK e POKE
per il loro uso piu corretto.
Il tutto é accompagnato da
18 programmi la maggior
parte dei quali sono stati

linguaggio macchina del grafica. alcuni de oual sono | registrati sulla cassetta
vostro ZX SPECTRUM. memorizat sl cessetta | allegata al volume.

9_39. 256, Pag 128 Pag. 116

Libro pit cassetta. Libro pad cassatta Libro piu cassetta.

Cod. 9000 L. 25.000 Cod. 9002 L 25.000 Cod. 9003 L. 25.000
APPROFONDIRE LA PROCREAMMIAMC INSIEME BASIC & FORTRAN PER
CONOSCENZA DELLO LO SPECTRUM SPECTRUM

SPECTRUM 3 TIM HARTNELL & DILWYN di WAINWRIGHT e GRANT

di DILWYN JONES JONES Questo libro puo essere

Dopo avere familiarizzato
con ia programmazione
dello SPECTRUM. avrete
bisogno di guesta
impareggiabile guida per
valorizzare le tecniche ed
i concetti di
programmazione

Tra | programmi troverete
INTRUDERS & LABIRINTO 3D
Quest’uitimo memorzzato
su CASSETTA insieme alie
migion routines

Oitre 100 programmi

& routines - di sicuro
funaonamento

La maggior parte dei
programimi sono
memorzzati sulla cassetta
allegata al libro. Il suo
pregio particolare sta
nell'idea di aver collegato
i listati con un testo di
spiegazioni che lo rendono
un poderoso manuale

di consultazione.

utilizzato per imparare sia
il FORTRAN che il BASIC,
od anche per apprendere
entrambi i linguaggi
contemporaneamente

sul vostro Spectrum

Nella cassetta allegata al
libro é stato inserito un
interprete FORTRAN per lo
Spectrum che vi aiutera
subito a comprendere |
fondamenti della
programmazione in
FORTRAN. Pag 88

et e o o 1 g
et gyttt

Pag 240 Pag 232 i

Libro pau cassetta Libro piu cassetta Libro piu cassetta

Cod. 9004 L. 30,000 Cod. 9006 L. 30.000 Cod. 9007 L. 25.000
POTENZIATE IL VOSTRO GRAFICA AVANZATA CON
SPECTRUM 49 GIOCHI ESPLOSIV] LO SPECTRUM

di DAVID WEBB PER LO SPECTRUM 49 GIOCHI ESPLOSIVI PER di ANGELL e JONES

Oltre 50 routines in LO SPECTRUM Questo testo é un trattato

linguaggio macchina gia
pronte per |'uso! Senza
nessuno sforzo

BASIC e dare al vostro
Spectrum maggiore
potenzialita.

Al libro viene allegata una
cassetta contenente i
programmi BASIC necessari
per il caricamento delle

& et vt + o e, 0 e

di TIM HARTNELL

Questo libro contiene una
raccolta di 49 programmi
relativi a giochi di alta
qualita

Oltre che per una grande
varieta di argomentl, |
games proposti si
distinguono per |'eccellente
grafica

Al libro é allegata una
cassetta software con 25

o LO. ANGELL v B JONES

completo di teoria,
applicazioni ed esercizi
grafici di altissima gualita e
Ivelio

Con la cassetta contenente
le principali routines
costituisce un vero e
proprio package che sfrutta
fino in fondo le risorse dello
Spectrum, ma che pud
essere utilizzato anche per
altri home e personal

routines in linguaggio giochi tra i pill appassionanti. computer.

macchina. Pag, 228 Pag. 204 Pag. 380

Libro pid cassetta. Libro pi) cassetta Blel=] Libro piu cassetta

Cod. 9008 L. 30.000 Cod. 9009 L. 30.000| LBED+CASSET TA Cod. 9010 L. 35.000
GRAFICA £ SUONO LAVORO E i 610c0 CON 10 | | METTETE AL IL MIO
PER ILLAVOROE IL GIOCO = Jeg) T 7] IL VOSTRO VIC 20} COMMODORE 64
CON LO ZX SPECTRUM di ROSSELLA & MASSIMO "z SeHe METTETE AL LAVORO IL )by el e i

BOARON == VOSTRO VIC 201 Bl L IL MIO COMMODORE 64

Sulla base della trattazione ST0M LA di TOM LAU di ROGER VALENTINE

& ROGER VALENTINE

semplice ed esauriente e dei
moltissimi esempi pratici, la
maggior parte dei quali
s0n0 riprodotti sulla
cassetta software allegata
al libro, anche chi si avvicina
per la prima volta a questo
campo pud imparare
faciimente le regole e i
trucchi per creare complessi
disegni.

Pag. 116

Libro piu cassetta.

Cod. 9011 L. 25.000

Questo libro contiene |
listati di 15 programmi di
uso generale sia per le
applicazioni domestiche che
gestionali.

Nella cassetta allegata al
libro, abbiamo inserito a
titolo esemplificativo alcuni
di questi programmi
lasciando gli altri a voi,
convinti dell'utilita didattica

Lo scopo.principale di -~
questo libro & di mostrare
come lavorano i programmi
insegnandovi molti segreti
sulla programmatzione del
COMMODORE 64

Nella cassetta in dotazione
troverete oltre a moiti
programmi il "CAR BOX™ un
completo ed esauriente
DATABASE.

Pag. 132

Libro pit cassetta

Cod. 9150 L. 25.000




COME PROGRAMMARE
ILTUO
COMMODORE 64

COME PROGRAMMARE IL
TUO C 64

di TIM HARTNELL e ROBERT
YOUNG.

Tim Hartnell, uno dei pid
prolifici ed esperti autori, di
computer, ha raccolto, in
questo volume, oltre 50
esempi applicativi di
routines e programmi di
giochi, matematica, utilita e
musica | pil interessanti dei
quali sono riportati su

COMMODORE 64
SEGR

A

COMMODORE 64:
| SEGRET! DEL LINGUAGGIO
MACCHINA

di MARK GREENSHIELDS
Con questo libro,
dominerats faciimente e
veiocemente I linguaggio
na gel vostro

SPRITES & SUONO DEL
COMMODORE 64

di PETER GERRARD

Questo libro é una raccolta
utilissima di subroutines, in
BASIC ed in assembly che
comprende: molti
videogames, un
interessante assemblatore
che vi permettera di
avvicinarvi in modo semplice
al linguaggio macchina, una
serie di accorgimenti per
facilitarvi 'uso degli sprites,
ed infine un pratico
insegnamento di come

dettagli tecnici ed operativi
sull'interfaccia 1,
comprendenti | nuovi
comandi BASIC aggiunti per
I'uso di Microdrive, Rete
Locale e Interfaccia seriale
RS232

potenziale del FORTH sul
proprio SPECTRUM ed é
I'ideale sia per Il principiante
che per il programmatore
avanzato in quanto propone
esempi e spiegazioni
semplici ed esaurienti

cassetta gestire il suono
Pag. 128 = Pag. 320
Libro piu cassetta > a | Libro piu cassetta
Cod. 9151 L. 25.000 Cod 9152 L 30000 | Cod. 9153 L. 30.000
MOATAMC L PASCAL B4
Sk nosmo comrurs [ DI PROSSIMA PUBBLICAZIONE
MSX BASIC SONY SUL NOSTRO COMPUTER 5 _ERSAY PUSTON
di F. BARBA r
Il libro analizza la sintassi & " LUER DY INFORMATICA CON CASSETTA
le D_clSSIIJmté offerte - Apohcanons commerciali per il C64 Cod. 9154
g:;l;oMsgrE:zc lcdal:;:-ic‘: Musics sntetizzata in MSX BASIC Cod. 9500
b ome = - IX SPECTRAM -
computer Sony Hit 8 - ~osaamc —actmo3 avanzato Cod. 9012
ES:SEUC':T”EQ:I'E'_’ e L ABC s bnguagoeo macching sul C64 Cod. 9155
supportand |'MsX LS DI INFORMATICA
data la compatibiit = ~ Guscs alia programmanone i LOGO Cod. 9801
definizione di questo » - inteilsgenza artrificiale con il OL SINCLAIR Cod. 9051
linguaggio. Al libro é acclusa i
una cassetta con esempl Spectrum eF: e fornito su SOF::T‘:E.E 13 dei tiol sogn
; ke - e ollegat L ntura dei tuoi so
B AR e p g e (Spectrum 48K o PLUS Cod. J/0101-05
" Libro piu cassetta Libro piu cassetta
Cod. 9400 L. 30.000 Cod. 9800 L. 25.000
% . ALLA SCOPERTA DEL OLIL |
ALLA SCOPERTA COMPUTER SINCLAIR
DEL QL di ANDREW NELSON
IL COMPUTER SINCLAIR Progettato per una migliore
< = R R e piu lineare realizzazione
o e 8 sk § seveion KL dei programmi, il
FORTH PER SPECTRUM SuperBASIC SINCLAIR il

IL LIBRO DEL MICRODRIVE di DON THOMASSON linguaggio di cui &
SPECTRUM Questo libro @ un aiuto corredato il QL. & guanto di
di JAN LOGAN essenziale per chiungue DU avanzato si possa
Il testo contiene ampi desideri scoprire il vero mmaginare nel campo della

programmazione. In questo
libro troverete: la creazione
di procedure, la
programmazione
strutturata, la grafica ad
altissima risoluzione del
SuperBASIC

Pag. 144 Pag. 128 Pag. 144

Cod. 9001 L. 16.000 Cod. 9005 L. 15.000 Cod. 9050 L. 20.000
COME PROGRAMMARE IL LA PRIMA VOLTA ALLA SCOPERTA
TUO IBM PC CON APPLE ALLA SCOPERTA

CC \ DELLAPPLE lic DELL'APPLE//c

& TIM HARTNELL di FRIEDMAN WAGNER e

COME PROGRAMMARE IL DOBLER ,

TUO IBM PC Una guida pratica sia per chi

di TIM HARTNELL

Questo libro é dedicato a
quelle persone, che pur
possedendo un IBM PC
credono di non essere in
grado di programmario e si
limitano ad usare il software
acquistato

Il libro comprende oitre 50
programmi di grafica,
musica e matematica

LA PRIMA VOLTA CON
APPLE

di TIM HARTNELL
Imparare a programmare il
vostro Apple é solo
questione di ore

Tim Hartnell vi prende per
mano e vi accompagna
passo 3 passo in questa
guida completa alla
programmazione Apple

vuole acquistare I'APPLE/ /c,
che per | possessori che
vogliono saperne di piu. Il
libro comprende I'hardware,
il sistema operativo, la
grafica, i linguaggi di
programmazione
implementabili. In esso vi si
trova un utile raffronto fra
il nuovo APPLE//c ed il suo
predecessore APPLE/ /e

Pag. 128 Pag. 134 Pag. 144

Cod. 9200 L. 20.000 Cod. 9500 L. 16.000 Cod. 9301 L. 16.000
APPLE MACINTOSH: IL ATARI SERIE XL @’ IL 68000: PRINCIPI E@
COMPUTER MAGICO a cura di: ATAR| PROGRAMMAZIONE

di E.S. CONNOLLY e

P. LIEBERMAN

In questo libro ¢'é tutto
quello che vorreste sapere
sull’'hardware e sul software
dell'Apple Macintosh. Ad
esempio troviamo che cosa
sta dietro alla magia delle
MacWindows, come
ottenere il massimo dal
Mouse, come usare il
MacWrite, Il MacPaint e gli
altri MacTools, come
funziona il 68000, tutto sui
minifloppy, ecc

Pag. 192

Cod. 9350 L. 20.000

serie XL

SOFTWARE SUPPORT GROUP
Attraverso una
strutturazione modulare il
testo tratta tutti | comand,
le funzioni e le istruzioni
peculiari del BASIC ATARI
Ad esempio un intero
capitolo é dedicato alla
grafica, uno dei punti di
forza di Atari. Ricco di
appendici nelle quali
troviamo anche l'insieme dei
caratteri ATASCII, si rende
indispensabile per chi si
rivolge alla serie XL Atari
Pag. 160

Cod. 9411 L. 16.000

di L J SCANLON

| microprocesson a 16 e 32
bit della famiglia dei 68000
hanno rapidamente
conquistato il posto d'onore
nell'ambito dei micro e
personal computer
(Macintosh, QL Sinclair )

Il testo contiene tutto
quanto si riferisce
all'argomento, dal set
completo delle istruzioni alle
estensioni per il 68008, che
non é altro che la CPU del
QL Sinclair

Pag. 256

Cod. 9850 L. 20.000

= TUTTE LE PUBBLICAZIONI DEDICATE ALLO ZX SPECTRUM SONO COMPATIBILI CON TUTTE LE SUE VERSIONI 16K, 48K E PLUS |



GRAFICA PER TUTTI

Un programma di elevato
contenuto didattico,
semplice da usare e adatto
anche ai principianti
Nonostante la sua
semplicita il programma & in
grado. ad esempio di
colorare una figura
Iindicando semplicemente un
solo punto all'interno delia
stessa

Supporto: cassetta.
Configurazione

richiesta
Spectrum 48K o Plus
J/0100-01 L. 25.000

MANUALE DI
GEOMETHIA
PIANA

MANUALE DI GEOMETRIA
PIANA

Il programma consente |3
consuitazione e
I'applicazione pratica di
numerose regole di
geometria piana, tra cut
calcolo di aree, perimetri
settori, ecc. Valido aiuto agh
student: e professionisti per
fare rapidamente | caicoll
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
J/0100-02 L. 25.000

N

MANUALE DI GEOMETRIA
SOUDA

orogramma consente la
= ne e
pratica di

Jce

TRIGONOMETRIA

Il programrma offre il
vantaggio non solo di
risolvere i triangoli ma
anche di visualizzarli ridotti
in scala. La TRILOGIA viene
fornita con un utile
volumetto, che riproduce
tutte le principali videate, al
fine di migliorare Ia
consultazione del
programma

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

1/0100-04 L. 25.000

MOSAICO

Il programma mosaico & un
gioco che vi permette di
SCOprire pezzo per pezzo, un
disegno precedentemente
realizzato con lo Spectrum. |
disegni possono essere gia
presenti sulla cassetta,
oppure realizzati dall'utente,
con un apposito programma
contenuto nella cassetta

BATTAGLIA NAVALE

La battaglia navale per due
giocatori con lo ZX
Spectrum

Il calcolatore segnala i tiri
effettuati e | centn
ottenuti

Una grafica dettagliata e
ben colorata completa il
quadro di questo

PUZZLE MUSICALE
Programma che, oltre ad
essere un gioco, possiede
ottime caratteristiche
didattiche offrendo la
possibilita di imparare a
riprodurre | brani proposti

stessa programma dal computer
Supporto: cassetta Supporto cassetta Supporto cassetta
Configurazione richiesta: Configurazione richiesta: Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus Spectrum 48K o Plus Spectrum 48K o Pius
J/0101-01 L. 20.000 J/0101-02 L. 20.000 J/0101-03 L. 20.000
SPECTRUM WRITER MASTERFILE -
MICRODRIVE COMPATIBILE MICRODRIVE COMPATIBILE
SUPER EG Programma professionale di Senza dubbie il piu potente

Sei atterrato su Marte e hai
scoperto un labirinto in cul
gli antichi abitanti hanno
lasciato un favoloso tesoro
custodito da molti alieni
Con l'aiuto di una mappa
elettronica devi percorrere
le varie stanze difendendoti
dai mostri e devi raccogliere
le sette chiavi che aprono il
cofano del tesoro

elaborazione e stampa delle
parole e dei testi - Word
Processor - creato
specificatamente per il
computer Spectrum
SPECTRUM WRITER
consente di scrivere e
comporre qualsiasi tipo di
testo come lettere, articoli,
saggi, documenti ecc.
Supporto: cassetta

data base e sistema di
archiviazione di files oggl
disponibile. Interamente
scritto in codice macchina
per il compattamento e la
velocita, offre 32 K di
memoria — max - per | dati
di ogni file - 26 campi per
record - 128 caratteri per
campo.

Supporto: cassetta

Supporto: cassetta ione richiesta: Configurazione richiesta:

C one richiesta: Spectrum 48K o Plus, Spectrum 48K o Plus,
Spectrum 48K o Plus microdrive opzionale microdrive opzionale
Jj0101-04 L. 20.000 J/0102-01 L. 40.000 J/0102-02 L. 40.000
BUSINESS GRAPHICS

Un vero e proprio package ELEMENTI FINITI

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 dimensione su
stampanti grafiche. Il
manuale contiene esempi
completi di applicazione.
La seconda parte contiene
I'elaborazione di funzioni
interpolanti di regressione
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
48K o Plus

Jjo102-03 L. 25.000

utilizzando il noto metodo
ad elementi finiti triangolari,
Il programma permette di
analizzare con precisione e
velocita | pannelli piani di
qualsiasl forma e
caratteristiche di elasticita.
La struttura puo essere
discretizzata con piu di
ottanta elementi
permettendo cosi la
risoluzione di problemi
anche iperstatici con una
geometria complessa
Supporto: cassetta
onfigurazione richi

[«
Spectrum 48K o Plus

J/0104-01 L. 30.000

TOPOGRAFIA

Permette Il calcolo dell'area
di una figura piana
seguendo, secondo i dati
disponibili, diverst -
procedimenti

Strutturato a
sottoprogramimi,
indipendenti fra loro, il
programma consente il
calcolo di aree utilizzando
diversi procedimenti tra i
quali il metodo del
camminamento

Supporto: cassetta

C richiesta:
Spectrum 48K o Plus
J/0104-02 L. 30.000




CALCOLO TRAVI IPE

Il programma consente il
calcolo di travi IPE, caricate
uniformemente e
semplicemente appoggiate
agli estremi. Si pud
effettuare il calcolo di una
sola trave, o di piu travi

Consente di calcolare in
brevissimo tempo un
impianto solare sia dal
punto ai vista tecnico sia
dal punto di vista
economico.
Un programma che affronta
in mode completo un
aspetto delle energie
aiternative spesso |
trascurato. la completa
valutazione economica |
dell'impianto |
|

ALGIBRA
MATRICIALE

ALGEBRA MATRICIALE

Raccoglie otto programmi

per risolvere le operazioni

dell'algebra matricale:

1 - Matrice inversa

2 - Determinante

3 - Prodotto

4 - Somma

5 - Sistemi di equazioni
Metodo di CAUSS

6 - Sistemi di equazioni
Metodo iterativo di
GAUSS/SEIDEL

7 - Autovalori complessi

8 - Decomposizione

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 esistenza e |
limiti della funzione e si pud
ingrandire a tutto schermo
qualsiasi piccolo particolare

E PROBLEMI DI 2* GRADO
Collezione di programm: g
matematica per le scuoie
medie superiori. Metod! o
Tartinville, grafico anakts
ecc. Possibilitd di ingranare
I'intervallo di variabiita o=
parametro, grafica
veramente eccezionaie Lz
seconda parte conten

alla risoluzione o
di secondo grade
sistemi di primo grao

e triangoli @ \.‘ 2%
Supporto: cassetts

affiancate. ortogonale

Supporto. cassetta Supporto: cassetta Supporto: cassetta.
Configurazione richiesta: | Configurazione richiesta:
spectrum 48K o Plus Spectrum 48K o Plus
1/0104-08 L. 30.000 | J/0104-05 L. 30.000
EQUAZIONI PARAMETRICHE H TOTIP

Un programma per giocare
la schedina Totip, una
colonna per volta oppure
del sistemi con triple e
doppie.

All'inizio del programma,
I'utente propone le
orobabilita di uscita in ogni
SEgnQ, per ogni corsa
secondo Il sud giudizio. Ii
orogramma emette la
nedna in base a quelle
oita e ad un

o che stabilisce le

del grafico

Supporto: cassetta Sopportn casietta

Configurazione richiesta: Configurazione richisea Configurazione richiesta:

Spectrum 48K o Plus S 48K o Phs Spectrum 48K o Plus

J/0104-06 L. 30.000 J/0104-07 L 25000 || J/0105-01 L. 20.000
! RACCOLTA DI QUIZ PER LA

ASTROLOGIA CAMPION.!TO Di CA..-’N! PATENTE

Oroscopo accuratissimo e
personalissimo di aimeno
2000 parole: completo di
tutti gli aspetti
interplanetan 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
Placidus per la divisione

Tutto cio ¢

quiz ministeriali presentati
sul vostro Spectrum
esattamente come sulle
schede di esame per le
patenti Ae B
Possibilita di
conoscere il proprio grado di
preparazione
Il programma dispone di una
opzione dimostrativa
Il programma ¢ predisposto
per essere trasferito su
microdrive

delle Case Supporto cassetta.
Supporto: cassetta Configurazione richiesta:
Configurazione richiesta: Spectrum 48K o Plus,
L‘h,m Jce Spectrum 48K o Plus microdrive opzionali
g J/0105-02 L. 25.000 J/0105-04 L. 25.000
CHESS WARS

GARDEN WARS

Siete vittime di un
incantesimo

Per liberarvene dovete
sfuggire a mostri orrendi e
attraversare otto giardini
con innumerevoli insidie
Solo la vostra abilita vi
potra salvare

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
specifico per

Commodore 64
1011101 L. 20.000

floppy disk dl'i\‘! VC1541

1011202 L. 40.000

Giocate a scacchi con il
vostro Commodore VIC 20
inespanso. Con questo
programma potrete
cimentarvi con il computer
scegliendo fino a nove livelli
di difficolta. Sono previste
tutte le mosse speciali
stabilite dal regolamento
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
3.5K RAM

Commodore Vic 20
30121-01 L. 20.000

Spedire in busta chiusa a:

JCE via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (M)

UTILIZZARE QUESTO MODULO
D'ORDINE INDICANDO
IL NOME - COGNOME
E L'INDIRIZZO COMPLETO

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA

— Pago anticipatamente |'importo del materiale ordinato, comprensivo
di L. 3.000 per le spese di spedizione, con vaglia postale intestato a:
JCE - JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE - Via Dei Lavoratori, 124 -
20092 Ciniselio Balsamo - (Milano)
indicando su di esso il materiale da me richiesto.

— Paghero in contanti alla consegna del pacco I'importo del materiale
ordinato comprensivo di L. 3.000 per le spese di spedizione.

— Pago anticipatamente I'importo del materiale ordinato comprensivo
" di L. 3.000 per le spese di spedizione e allego al presente modulo
d'ordine un assegno bancario intestato a:

JCE - JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE

51 PREGA DI SCRIVERE IN STAMPATELLO

Nome | | | |

Cognome ||

{ |
!
—
|

| | |

— e

[ |

| |

via | [ | [ [ ]
o] I
HEEREE

Data

| |

| ||
[ ] |
e}
| ||

[ ]

Codice Fiscale/P. IVA |

|
|
|
|
|
Desidero ricevere la fattura Barrare la voce che interessa
|

T O

| |

Pagamento anticipato
Pagamento contro assegno

| L[ [

EEEEN




Libri di elettronica

DIGIT 1

Le informazioni contenute in questo libro
permettono di comprendere pid faciimente |
circuiti digitali. Vengono proposti moiti esercizi
e problemi con soluzione. Pag. 64

Cod. 2000 L. 7.000

CORSO DI PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI A
SEMICONDUTTORE

di P. LAMBRECHTS

Utilissima guida per una modarna tecnica 4
progettazione dei circulti 2 semicondutiors
Pag. 100

Cod. 2002 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA

Validissima opera che permette di comprendere
in forma chiara ed esaudiente | concetti
fondamentall dell'elettronica. Questa collana si
compone di numerosi volumi di cui 6 gia
pubblicati. Tutti i volumi sono corredati da
formule, diagrammi ed espressioni algebriche

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 1

Elettricita, fenomeni sinusoidali, oscillazioni,
tensioni, corrente continua e alternata,
resistenza statica e differenziale. Pag. 136

Cod. 2300 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 2
Elettromagnetismo, forze magnetiche. flusso
magnehm niluttanza, induzione
elettromagnetica. magnetostatica.
elettrostatica Pag. 58

Cod. 2301 L. 8.000
APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 3
Resistenza e conduttanza capacta mouttanza

caratteristiche a regime aiternato Fag

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 4
Concetto di energia, energia elettrica e
magnetica, potenza, trasformazione e
trasmissione dell'energia, amplificazione e
attenuazione. Pag 80

Cod. 2303 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 5

Principi di KIRCHKOFF teoremi di THEVENIN e
NORTON, circuiti passivi e reattivi. Pag. 112.
Cod. 2304 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 6

Circuiti operatori elementar passivi e reattivi
con elementi lineari e non linean
Accoppiamenti fra i circuiti. Pag. 112

Cod. 2305 L. 8.000

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE
di G. CHIRINCHELLI & G FUSAROLI

i scroelaboratore é indirizzato a
| concetti fondamentali
sfatando il mito del “troppo

THE WORLD TTL, IC DATA CROSS-REFERENCE
GUIDE

Questo libro fornisce le eguivalenze. le
caratteristiche elettriche @ meccaniche di
moltissimi integrati TTL, dei pit importanti
costruttori mondiali di semicondutton

e Pag. 400
Ch argoments sono trattatl in forma completa, Cod. 6010 L. 20.000
gustamente approfondita e Facill da capire.
:3; 112
Cod. 3000 L. 4.000 picir 2

JUNIOR COMPUTER Vol. 1 e Vol. 2
Semplice introduzione all’ affascinante tecnica

E una raccolta di oltre 500 circuiti. L'arco delle
applicazioni si estende dalla strumentazione. al
giochi, ai circuiti di home utility e a nuovissimi
gadgets. Pag 104

dei computer e in particolare del JUNIOR Lo, 6031 L. 6.000
COMPUTER un microelaboratore da

autocostruire

Vol. 1 pag 184 Cod. 3001 L. 11.000 273 CIRCUITI

Vol. 2 pag 234 Cod. 3002 L. 14500 Questo libro & una raccolta di progetti con

GUIDA ALL'ACQUISTO DEI SEMICONDUTTORI

Ogni semiconduttore é presentato con tutte le

sue denominazioni

codice commerciale-internazionale,

casa costruttrice, dove e come ordinario.

Vengono inoltre suggerite le sostituzioni dei

prodotti all'esaurimento e date informazioni sui

tipi del contenitori. Pag. 160
4000 L. 6.000

TABELLE EQUIVALENZE SEMICONDUTTORI E
TUBI ELETTRONICI PROFESSIONALI

Completo manuale di equivalenze per transistor
e diodi eurcpei, americani e giapponesi, diodi
controliati, diodi LED, circuiti integrati logici,
circuiti integrati analogici e lineari per R/ TV,
circuiti integrati MOS, TUBI elettronici
professionall & vidicon. Pag. 126

Cod. 6006 L. 5.000

TRANSISTOR CROSS-REFERENCE CUIDE
a2 Jiie circa 5000 diversi tipl

SELEZIONE DI PROGETTI ELETTROMICI

E un libro che comprende una seiepone os Du
interessanti progetti trattati gale r
ELEKTOR. Pag 112

od. 6008 L. 5.000

300 CIRCUITI
Una grandiosa raccolta di circuiti elettronici e di
idee per |l laboratorio e per I'hobby
Pag. 264

Cod. 6009

L. 8.000 .

esaurienti spiegazioni sul funzionamentc
circuitale, indispensabile per gl hobbisti di
elettronica e per tecnici di laboratorio
Pag. 224

Cod. 6014 L. 12.500

NUOVISSIMO MANUALE DI SOSTITUZIONE FRA
TRANSISTORI

Manuale che vi permette di trovare il transistor
equivalente fra | costruttori europei, americani
€ giapponesi. Pag. 80

Cod. 6015 L. 10.000

SISTEMI HI-FI MODULARI da 50 a 1000 W

di G. BRAZIOLI

Questo libro si rivolge a coloro che desiderano
costruirsi sistemi audio HI-Fl dalle eccellenti
prestazioni, utilizzando i famosissimi moduli
ibridi della ILP. Pag. 126

Cod. 6016 L. 6.000

100 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E
COMMENTATE

di A COZZI

Questo libro riporta 100 riparazioni effettuate
5 i nero e a colon di tutte

L. 10.000
LE RADIC COMUMICAZION!
& & SDAT
Yakdissamo koro ch atts delia propagatione e
NCEDONE OBNE ON ttromagnetiche, delle

interferenze oa radodsturti e delle
comunicazion extraterrestn Indispensabile per
tecnicl, nsegnanti, radkpamaton e studenti
Pag 174

Cod. 7001 L. 7500

PRATICA TV

di A. COZZI

Questo libro consiste in una raccolta di 58 casi
risolti inerenti a guasti avwenuti a TVB/N e
colori. |l libro interessa in modo particolare |
tecnici e | riparatori TV. Pag. 160

Cod. 7002 L. 10.500

99 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E
COMMENTATE

di A. GOZzi

Si tratta di 99 schede di riparazioni effettuate
su televisori in bianco e nero e a colori. Sono
casi reall verificatisi in laboratorio, scelti fra i
pil interessanti dal punto di vista tecnico e
didattico. Pag. 172

Cod. 7003 L. 16.000

ALLA RICERCA DEI TESORI

di G. BRAZIOLI

Un completo manuale che vi lllustrera
ampiamente tutti 1 misteri di un nuovy ed
affascinante hobby ali'aria aperta: la
prospezione elettronica o ricerca di materiali
preziosi con | detectors, Pag. 108

Cod. 8001 L. 6.000

LE LUCI PSICHEDELICHE

di G. BRAZIOLI e M. CALVI

Questo libro propone numerosi progetti per
I'autocostruzione di apparati psichedelici di ogni
tipo. | progetti sono stati provati e collaudati e
garantiscono una sicura riuscita anche per gli
hobbisti alle prime armi. Pag. 94

Cod. 8002 L. 4.500

ACCESSORI ELETTRONICI PER AUTOVEICOLI

di G. BRAZIOLI & M. CALWI

In questo libro sono trattati progetti di
accessori elettronici per autoveicoli che potrete
facilmente costruirvi. | circuiti sono stati
collaudati & garantiscono un Sicuro
funzionamento. Pag 136

Cod. BOO3 L. 6.000

IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO
di G BRAZIOLl e M. CALVI

truzione degli strumenti di misura
fondamentall per il vostro laboratorio. |
orogeth presentati sono stati collaudati e
garantiscono un sicuro funzionamento
Pag 108

Cod. 8004

L. 6.000

LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE

Il libro illustra le moderne tecniche delle misure

elettroniche mettendo in condizione il lettore di
potersi costruire validi strumenti di misura, con

un notevole risparmio. Pag 174

Cod. 8006 L. 11.500

MODULO D’'ORDINE PER SOFTWARE E LIBRI JCE

DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI CODICE ARTICOLI QUANT. | PREZZO UNITARIO PREZZ0 TOTALE
/ -
/ -]
/| =
/ | =
/ | =|
! .
/ =
7 =

JCE via del Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (Ml)

SPESE DI SPEDIZIONE

IMPORTO DA PAGARE

+ 3000




re a carte anche se si ¢ da sol. II

gioco consiste in cinque linee su cul
vengono piazzate le carte secondo la vostra
scelta. Le cinque righe orizzontali, le cin-
que colonne verticali ¢ le due diagonal
corrispondono a 12 “*mani” di Poker. L'in-
tento del gioco ¢ piazzare le carte nella po-
sizione migliore per ottenere da tutte le
mani il punteggio maggiore. I dettagh sul
punteggio sono inseriti nelle istruzioni del
programma; le regole del gioco sono quelle
del Poker americano; viene scoperta una
carta per volta e si gioca anche con le carte
dal 2 al 7. Il 10 ¢ identificato dalla lettera
D, per ovvie questioni di spazio sul video;
le altre carte mantengono la notazione nor-
male delle carte francesi. Vediamo adesso
come lavora il programma:

E un divertente passatempo per gioca-

SOLITARIO A POKER
di Doniele Rietoli
per computer C-64

Linee 4-5: viene cancellato lo schermo e
viene assegnato, al bordo e allo sfondo, 1l
colore grigio.

Linea 6: chiama la prima pagina alla linea
163.

Linee 7-15: preparano le variabili per le
locazioni dello schermo.

Linee 17-37: stampano le posizioni delle
carte sul video.

Linee 38-36: scelgono la carta e la stampa-
no sul video.

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

Linee 57-7I: chiedono dove deve essere
messa la carta. ed 1vi la stampano.

Linea 72 npete il ciclo per la prossima car-
ta.

Linee 73-152: controllano 1 punti fatti nel-
le 12 mani. Le vanabih PU e GX equival-
gono rispettivamente al punteggio cumula-
tivo e al punteggio ottenuto per ogni mano.
Linee 153-159: stampano il punteggio ot-
tenuto e il punteggio massimo (il massimo
ottenibile & 6000 punti ma un punteggio
superiore ai 1500 punti si pud considerare
eccellente) e chiedono se si vuole giocare
ancora.

Linee 160-162: dati per le routines che
danno 1 punteggi.

Linee 163-173: creano la pagina di apertu-
ra ¢ chiedono se si vogliono le istruzioni.
Linee 173-215: istruzioni su come si gioca.

1 ram AR A AR AN A A A K 19 Print " 1 11 11 1L 1
2 rem ¥ Poker #
cla LR LLEELEELEFFE LRSI T EE LT "
4 printchr$il146) print"8" 20 next i
5 poke 53280, 12 ' Poke I53281.12 21 Print " J—K J—~— J—K J—K J
& 9osub 163 — M
7 dimac252.,b(25),ccl25).,d(52) 22 next J
8 Printchr$(142) 23 pPrint "@ U—I U—I UJ—I U—I
9 pPrint "IRNEREEEEEEEEEEEEEREREE] J—I"
m" 24 for i=1 to 3
10 el=54272:Pu=0 o Preint * 1 1Y VP E LY
11 ad1)=1067:3(2,=1072:a33>=1077: "
al4)=1082:a(S)=1087 26 next i
12 al6)=1267 :a(7)=1272:318,=1277" 27 Print " J—¥ J—K J—K JT—K J
al9)=1282:a¢18)=1287 —p "
13 afl11)=1467:a(12)=1472:'a(13>=14 28 Print "IEERREBIE s FEIE bPEIE
77:a(14)=1482'a(13)=1487 CHIRIE dHEEIE 3"
14 aC18)=1667:3(17)=1672:2(18)=16 29 Print "IRREWBRRIE fBPEE SRIME
77:8(19)=1662:a(20)=1687 hERBIE i SERrE 3"
15 a(21)=1867:3(22)=1872:a(23)=18 30 Print "ICERERERE kL DREME 1 DFRE
77 al24,)=10882 ' a(25)=1887 mERBETE nZRRE oN"
16 for Ji= 1 to 4 31 print "IREEPRRIE P HRNE 9 DREE
17 Print "B U~—] U=—=] U] U=—] roRRBIE z2RNlE 3"
U—I" 32 Print "IEEERPEIE L DEEIE RDRRE
18 for i=1 to 3 wEPRE <HPPE o5

EG COMPUTEAN 5 19



EG COMPUTER LISTANDO SI

IMPARA

Print "IFEREEEEEEER" tab (300" J—
Ill

for i=1 to £

Frint tab(38)
next 1

Print tab(3@:" J——"

=@ for i=1 to 52:'d(i)=0'next

#=int(rnd(10¥52+1)

if =25 then 73

if dixi>=1 then 39

dlxi=]

if wAdd=intix 47 then 9=83: gg=Z
if Cx+lrdd=int(ix+12/42 then ©
=30 ag9=2

if (x+22/74=int(Cx+20.-.4) then
=88 9g9=0

if Cx+32/4=int((x+35/4) then
=55 gg=0

for i=1 to 23'if %414 then 435
w=r—13next

if x=1@ then
if x=11 then

34

35

3&
a3r
38
39
40
41
42
43
44

45

W

4&

i

47
48
49
50
51
=2
53
=4
55

x=4:90to 355
x=10:90t0 55

if x=12 then x=17:90to 335

if x=13 then x=11:90to 33

if x=1 then x=1!g9oto 33
®=x+48

Poke 1455,x:'pPoke 1456€.9'Poke |
455+21,99 ' Poke 1456+e1,99

Poke 1€538.x'Poke 1659.,9'Poke 1
£58+el.95 ' Poke 1659+el. 29
pri'nt 1] mll

Frint tabf29)"lkove mettiTHENNI
INEEEIL 3 carta”

]

57
58

53 Print "HREWEI",tab(332,"7 "
60 9et PP$:if PP$="" thentd

€1 Print FPFr$

£2 PP=asc(FP$)—-E4

63 if PPL1l or PP223 then 33

€4 fl=Peek a(PPl) if f1{232 then

57

£S5 Poke a(PPY).x'Poke 8(PP)+1.9:'PO
ke alPPY+e2l,99:Poke a(PPl+el+l
299

€6 Foke 3CPFP)+40,32'Foke alPPI+41
;32

E7 Poke alppr+B8l.x:'Poke aftPPI+80.
o

£S Poke aflppli+el+8l,99 ' Poke alPP)
+e¢1+80., 99

69 fmf+1

70 Poke 1435,32'Poke 1436,32

71 pPoke 1658.,32 'Poke 1659.,32

72 9oto 39

73 Frint "BIEI" tabl28);" Punte9gi

THENEREREEEN] i

74 EG COMPUTER N. 5

74

18

105

1108
111

112

113
114
115
116
117
118
119

129
121

122
123

Print tabl(29).," "prin
t tabl29);" e

Print "ENEREEEEERE!" tabr3@>"
for i=1 to &

Print tab(3g)" "

nexti

Print tab(3@)" "

for i=1 to 25

blid=peek(alil) ce(id)=paekCac
i)>+1)
nexti
qq=1
for i=1
readp?
z7(id=b(p7) 2&(1i)=zCclP?)
nexti

for i=1 to0 3

if z70(i)=]1 then z7(1i>=43
if z7(i)=20 then z7(i»=T8
if z77i»=1@ then 277i)=59
if z70i)=17 then z77i>=€0
if z7{ir=11 then z7(1i)=61
z701i>=z7(1i)-48
{f zEC1i)=6T then
if zeC(i)=83 then
if z6C1i)=98 then
if z&€0i»=88 then
nexti

=R

92=0

for i=1 to &
z501 =100

nexti

for i=1 to 3
K=

if 270102200 xx) then 111
Z5C(RA+1 )=mZB(xx)

XHER =]

if xx>@ then 187

23w+l 0=z7(1)

nexti :

if z5C1 =1 then z5(€)=14

al=0

for i=1 %o 4

1f zECL1 >mzE 1i+1) then 9i=gl+]1
nexti

if 9l=4 then 9=3

g1=0: for i=1 to 4'1if ZzS5Ci)+8-1
=z505) then @l=81+]1

nexti

if 9l=4 then 9=9+3'if 9=3 then
g=4

if 9l=4 then 126

91=0:for 1i=2 to 5:if zH(i)+6-1

to S

z6(i)=1
A A L
ZE(1)=3
zR(1 V=4



EG COMPUTER LISTANDO SI

IMPARA

124
- 123

126

127
128
129
130
131
132
133
134
133
136
137
138
139
140
141
142
143
144
143

146
147
148
149
150
151
152
153

154
135
156
157
158
159
169

161

162
163
164
165

166

=z5(6) then Si=g1+1

nexti

if 91=4 then 9=9+3:if @=3 then
=4

if (9=8) and (z5(5)=13) then @
=g+]

g91=0

for i=1 to 4

if zS5C1)=z8C(i+1) then S1=g1+1
if zS5(1)=25(i+2) then gi=91+1
nexti

if 29123 then 91=91+2

if 9129 then 9=%91

ax=Q
if gei
if g=2
if 9=3
if o=4
if g=5
if 9=¢£
if g=7

then
then
then
then
then
then
then

PU=PLU+38 ' ax=32
PU=PU+7D Sx=70
Puspu+igg:sx=122
Pus=pu+152 - gsx=1%@
Pu=pu+388: ' Sx=322
PUSPL+202 Sx=2022
PU=PU+2T0  Sx=252
if 9=8 thern Pu=PuU+420 gx=422
if =9 then Pu=pu+523 ax=%22
q9=4qq+1:if 9922 then 14€
Print "EIEEI" tab(28)"riga Punt
ill

Print tabl28799~1

eS=32

1f ex<1PR then e3=33

if 9x<1l0 then e5=34

Print tableS)"MI"9x

if 99=13 then 153

goto B84
Frint "SEEFEEREURERREEREE" tab
(27> "totale "Pu

if PuDPm then Pm=Py
Print tab(Z?72>"P. max
print tab(38>"IFremi"
Print tab(28)"un tasto"
get a$:if a¢="" then 1358
restore:goto B
dats 1,2.3.4.5,6,7.8,9,10,11.,1
2,13,14,15,1€6.17.,18,19.208.21,2
2,23.24.25
data 1.6,11,16.21.2.7,12.17.22
,3,8,13,18,23.4,9,14,19.24,5.,1
@,1%,20.,25
data 1,7.,13,19,25.5,9,13.,17.21
Print chr$cl4)
Print "JERET' tabli®d" ————————
Print tabll1al;" |
III
Print tabcl@d;"!
Jn

"Pm

167
168

1€9
170

171
172
173

174

| 1#35

176
177

18@

i81

182

183

184

1835

186

187

188

189

15@

Print tabfl1). "X Poker RAmeric
ano IERREL"
Print "=
ni? (S/7MN>."
get a$'if a$="" then 169

if as$="n" then Print "HEEREREEI
EENEEEREEEEEREREEL" return

if as="g" then 173

goto 169

Print "HMAEE" tabll@)" r—

Yuoi le istruzio

Print tabll@d:" |

|II

Print
—
print tabdll);"¥™M Poker RAmeric
ano IEN"
print "IRRI1 Foker Americano si

gioca con un mazzolkkdi 352 cart
e @ Pivu"":
print " 9ioccatori. HMel nostroil
caso =i tratta di fare un soli
tario. Perll";
Print "vincere occorre abilita
“ nella scelta Tkielle Poaizi

i
= y

tabfi@s,;"?

Frint in cui mettere le cart
e Tle avere una buona dose di f
ortuna."”

Print "INensono mostrate cindu
e file su cuil si fTimettono e
carte estratte”;

Print " dal comPuter."”

Print "IN PREMI UN TRSTO PE
R CONTIMURRE"

getas if a$="" then 184

Print "B Una wvolta scelta, la
Posizione della ficarta non

&1 Pud” Piu""™;

Print " cambiare. Le manif®ioc

abili sono 12 & corrispondono
alle Sikrishe. ",

Print " alle S5 colonne e alle
2 diagsonalifle sono numerate ne
117ordine. "

Print "ILa carta deve essere m
essa nel Posto fimigliore Fre
r dare alla";

Print " “mano” il massimoiPunt
e99i0. Ricordate che 17ASS0O =1
PuUD” Tmettere")

Print " alla fine o0 all’inizio
di una IECALx ma combinazio

ni del tiPo ",

EG COMPUTER N. § 75



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA

191 pPrint "RE. ASSOIE DUE non sono ILI COMBIMAZIONI @ #*IEl"
possibili. La letiters D" 203 Print "3 Scalas Reale
192 print "TIN PREMI UN TARSTO PE = 508 Puntifl”
R CONTIMURRE" | 204 Print " Scala Colore =
193 getas: if ag="" then 123 408 puntifl”
194 print "MREeta” ad indicare {1 D 225 print " Colore =
IECI. mentre Per le" 302 puntifl”
195 Print "altre carte viene mante 22€ grint " Poker =
nuta la normale JTmotazione. L 2%3 puntifl”
a numerazione"; 287 Print " Full =
196 Print” nella tabella TPuntessi 200 Puntifl”
corrisPonde Per le rishe da I 288 print © Scala =
afls alle righe"; 150 Puntifl”
197 Print" dall’alto in basso. FPer . i 8 b =
le MriGhe da 6 a 18 alle eolo | 297 p:égtpumin" Tris
nne da sinistra"; 7 ‘ , w
198 Print "fla destra, Per le righe | 219 Prigt Lig DoPPia copPia =
11 e 12 alle due Mdiagonali d | .., . 72 F0" .
a ﬁi'ﬁiﬁ-tl"’&"i = rint ., CoFrpia =
199 Print " in alto a destra fin 30 puntidl
bhassoc & wiceversa.," 212 Print "FN PREMI UN TASTO PER I
202 Print "TEREW PREMI UNM TRSTO MIZIARE IL GICQCO"
PER COMTIHURRE" 213 9etas: if a%="" then 213
201 9=ta$:if a%="" then 201 214 print chr$(147)
202 Print "N # BL.E HOYE POSSIB | 215 return
PIANETI nee per facilitarvi la comprensione del pro-

Stefano Zani, disegna il sistema solare

con i 9 pianeti e le relative orbite. Oltre
a questa visualizzazione, vengono anche
fornite 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

Il programma “Pianeti” inviatoci da

di Stefano Zani
per computer Spectrum 16K

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

gramma: 3-4 disegna sfondo cielo; 9-32
subroutines orbite pianeti; 100-360 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 relative stringhe. A questo punto
sapete tutto. Non aspettate oltre, provate
questo “Pianeti” ed imparerete qualcosa
divertendovi.

1 PRINT AT @,2; "&£ by Stefano 19@ LET ®#=127: LET =322
Zani - EBoLoan 128 1LET rha=i=27F: LET rmi=5l
8 1l9ss =" 178 IF rma:=rmi THER LET =t=rm
S PRINT AT 2,153 """ ;AT 2,24;" | a )
“"SHT 4,24 "#";AT 3,11;".";HAT 13 140 IF rmis>=rma THEHRN LET St=rmh
A5, YLV AT 2,20 Y AT 17,1 . i
;AT 18 .77 e 15@ FOR p=@ TO ZEQ ZTEP 4 4+IMNT I
4 PRINT AT 12,2 "." AT 20.5 SR st
e 1660 LET rd=p+*FI- 1350
o PARPER 7 EBORDER 7 IMHE © 178 PLOT rmax 0205 ¢vd) +%< ,rmr (32T
1@ S0 SUE 19@ Nord) +4
12 S0 SUE 190 1@ MNEXT p: RBRETLURN
14 S0 SUB 21@ 19@ LET rma=11%: LET imi=45
16 GO SUUE ZZ@ 200 =0 TO 130: RETLURH
20 30 SUBE 2EQ 212 LET rma=1@7: LET rmi=41
=z =0 SUE 2T 220 GO TO 1Z9: RETURM
24 =0 SUE 224 230 LET rma=97: LET r™mi=37
=25 0 SUE SZS5a =40 SO TO 1EO
S =30 sSUB ZE@ Z2E@ LET rma=34: LET rmi=32
S22 GO TOo 4900 ZES 0 TO 1EZO
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278 LET rma=72 LET rmi=285 129@ LET m=19

=S SO TO 1Z@ 130@ PRIMT AT w,u; INK 6; "A" ;AT
228 LET rma=g%S LET rmi=21 wam; INK &; "EY;AT zZz,u; INK &;"C"
TR IO TO 1Z@ AT z,m; IMHK &;"“D"

330 LET rma=s57 LET rrmi=16 140@ DATA EBEIN @,EBEIN 202002111 ,EIN
Z40 0 TO 130 11111 .6IM @111111 ,EINM @111
=580 LET rma=45S: LET rmi=121 111:;58IN 8111111313 :EIN 811211311461
ZEQ SO0 TO 1Z0: RETURN N 813111111

4808 FOR a=@ TO 7 14260 DATAH EBIN ©,EBIN 1110000 ,EIN
41® READ b: FOKE USSR "o 4=z, E 111199090 ,6IM 1111119@,EBIM 111111
420 NEXET a 22,BEIN 11111110 ,BETIW 1111111@,EIN
425 PHRUSE 1 1131311313110

430 DHTH EBIN 02111100 . EIN @11113 is9e DETH BIN 21111111 ,EBIN 21111
11@,B8IM 1111T111.BIM 11 llil 2B X 1131,BIN 1111111 .6IN 90111111,B1
M 1111331311 BIN 21131331 BTN 213Y N @211111  BEIN 22801111 ,BEIN 22Qa
1110 ,EIM @2111100 @11 .BIN 2

435 FOR a=@ ToO 7 155 DATA BIN 111111310 .BIN 11111
44@ RESD b: POKE USSR "fF " +3.b 112 ,BIN 11111112 ,BIN 11111102 ,BI
445 MEXT 3 N 11111900 ,BIN 1111060@ ,EIN 116006
450 DATH EBINM @,BIN @0111108 , BEIN P22 ., BEIN @

21111110 ,EIM &111111& ., BIM ©1111 1500 RESTORE 425

1180, BIN ©1111119,EBEIH 290111100 ,E1
M2

4@ FOR a=@ TO 7

478 RERD bB: FOEE USSR "9 +3.b
4560 MHNEXT &

49 DATAH EIN ©,EINM 211100000 ,E1

M Rl2llled . BIM 91111110 . BEIM @81l
111@ ,EIN 20111101 ,EIN 008011168 .6
I @

S@e@ FOR a=@ TO 7

S1@ READ b: POKE USSR “"m'"+a.,b
Sz MNEXT a

SZ@ DATA EIN 00001106 ,EIMN 10010

@211 .6IM 10111191 ,6IM 121111@1,.EI
N 12111101 ,BIN 12111101 ,EIN 0106
2192 . BIN @01111@@

42 FOR a=@ TO 7

S5@ RERD b: POKE U3SR '"9"+a.b
SED HKWEXT a

E7VQ DATAH EIN @,0 ,BEIN Q0100000 ,E
IN 211100880 , BEIN 211100280 ,BIN @@Ll
00200 ,EIN @,

55@ FOR a=@ TO 7

S9@ REARD b
2@ NEXT 3
51@ DHTA EBIN ©,9.BEIN 20000110 .,E
IN 22920119 ,6IN @,0,0,8

7@ FPRINT AT 1@,1; IMNK S;"F" ;AT

POKE USSR "“"h'+4+a.,b

Z7,26; INK S; "F";HAT 1l4,5; IMNE 3,
V", AT 4,15, IMNK Z; "H";RAT 9,1%;
IMNK 3; "H";RAT 18.24; INE 3;"H" ;AT
15,15, IWHK 1;"@" ;AT 11,9; INK &
“"@Y ;AT 13 ,22; IMEKE 2;"0a"

1000 PRINT AT 15,4, "M";HAT S5,27; "

e
190560 PRINT
i.Ma.Te.Us . Mer."
110@ PRIMT AT 2,1;"H F F = (]
H = N o i
112@ PRARUSE 1
11E@ FOR 4=USR "a' T0O
1160 PAUSE 1
1208 RERD 4:
1228 PARAUSE 1
ZE@ NEXT y
126@ LET wvw=192.4
12780 LET zZz=11.4
1258@ LET u=1s

AT @,1;"PL.Ne.Ur.5a.0C

sk "d"+7

FOKE 4W,d: NEXT u

1700 PRINT AT 21.0; FLASH 1; "Wud
i continuare 7 (=.-.n3"

1788 G0 SUE S0

171 IMNPUT m$

175@ IF mg="= THEM =0 TO 1S9
17 IF m$s="nNn" THERN GO TO 17&@
177@ IF m$s<:"=" OR m$<:"n" THEHM
G0 TO 7o

1?6@ cCLS PRINT AT 12,190; FLASH
1;"CIAD A PREbTD!!!!!” STOR
18@@ CLE FRINT AT @.0; "Di qual

2 pianseta wuUuoi wedere al-Ccune 3
rat?er1;t1rhp T OFremi 1-9°

121@ PRIMT “""1- FLuotones"

1520 FPRINT ""Z- MNettuouno

1S3@ PRIMT V5 Jrano"

1840 PRINT “""4- Saturno”

155@ PRIMNT ""S- Giowe

1&80 FPRINT “""&- HMarte"

1570 PRINT "Y“"7?-= Terra'

1580 PRINT “"&- Wenere"

12290 PRINT “"9- Mercoueio”

19@@ PAUSE 2

191@ INPUT z %

200 IF zZz$="1" THEN SO TO 2500

2012 IF zZz%="2" THEHN =0 TD 2558

22 IF z&="3" THEN S0 TO ZESAa

2030 IF z%="4" THEN =0 TD 2300

242 IF z%="%'" THEN 0O TO 5900

205 IF z$="6" THEMN Z0 TOD 310@

ZRE@ IF z%="7" THEN 0 TO Zz200

28070 IF z$="8" THEN S0 TD 330@

a5 IF z&H="9" THEN GO TO 3400

2598 CLS PRIMNT AT @,1@; "% PLuUt

aone "

2518 PRINT “as%;" 5917 mil. Km."

2520 PRINT “‘bs%:'" 2432 anni': PRIM

T "c%;" 6000 km. c<Circa'"

2530 PRINT “d&%;'" @,17 @,57 @,87
(troppo Lontano! 1YY" : PRINT ‘e4%;
v v PRIMT O CF%:t T

254@ PRINT ‘g&%;" 7 ": PRINT h%;’
L., W, Tombavugh il 1353 Febbraio
19"

2545 S0 TO 17@Q

25560 CLS FPRINT AT @,18; "% Netlt

uno "
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2560 PRINT “ag$;'" 4494 mil. Km.'":
PRINT “b%$:" 184,353 anni ": PRINT
TCE; " SO0 Km.'

25780 PRINT “4d%;" 17,158": PRINT -

e%;"'" 6@ quello terrestre": FRINT
‘fFd; " 16 ore"

2588 PRINT ‘g%;" 2 ": PRINT ‘h%;

"G, Galle 1L 23 Settembre 1345

2589 GO TO 17e@

2658 CLS PRIMT AT @,1@; "* Uran

o %

2660 PRINT ‘as;" 2S0ES mil. Km.':
PRINT “"bs%;" 84 anni'’ PRINT “C%

;Y B1060 km.'

2672 PRINT ‘d&; " 14,6E68": PRINT

2%;" B3 quello terrestre2": PRINT
=t Ak, T

26358 PRINT “"g9%;" S ": PRINT “‘hs$;

“* Herschel nel 1751

2709 =0 TO 1700

2SS0 CLS FRINT AT @.10; "% Satu
rno "

2520 PRINT ‘as$;" 1427,7 mil. Km.
Y. PRINT “b&%;" 23,45 anni' PRIN

T “c%;:;" 115,188 kn:z"

2330 PRINT “d%;" 95S": PRINT "=2%;
P54 quel Lo terrestret: PRINT
F$; " Equat. 1@dh. 14 - POLi 10h.
I35’ (Evidente schiac-ciamento 3
i poLi)

2840 PRINT ‘a&%;" g9 ":
G. Falilei”

PRINT h%;"

29@ GO TO 1766

TR0 CLS PRINT AT @,1@; "% 153iow
e x"

TRl PRINT ‘“a%;"77Smil. Km." PR
INT “"b%;" 11,55 anni' PRINT ‘%

i 139,580 Em'

3020 PRINT "d$:" =13 FRINT =%
;918 quello terrestiret: PRINT
“ERytt 5 are & rcar

FQ3@ FPRINT ‘g9%;'" 12 FRINT "hs;
I Falilei™

ZREQ GO TO 1720

31800 CLS PRINT AT @,109; "% Mart

e "

3120 PRINT ‘as%;“"Z228mil. Em.": PR
INT “b%;" B2865,393": PRINT “"cCc%;" &

FE@ Km."

F153@ PRINT “‘4Ad&%;" @,11": PRINT ‘e
$:" ©,15 quello terreztre'": PRIN

T “fF%;" 24h. 37 23"

314@ PRINT “9%;" 2": PRINT "h%;"
ol

Z1S0 GO TO 1700

3200 CLS FRINT AT @,10; "% Terr

a "

S2l@ FRINT “a%;" 142,45 mil. Km.
Y PRINT “bB&%;" 355 99. Bh. 2° 297
: FRINT “"cCc&%;" 40.876"

S2380 PRIMT “d&;'" S5,9": PRINT ‘=%
o PRINT “f&%;"'" E3h. 5&° 4°°

5240 FPRINT ‘a%;" 1 ": FRINT “k%;
i n i

S250 GO0 TO 1700

IR CLS FRINT RT @,1@; "% Uesne
re %'
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35312 PRINT ‘as%;" 185,27 mil. Em.
"o PRINT “"bs%;" 224 anni 7 giorni
o PRINT “Cc%;'" l1z4@a*"

332@ PRINT “‘ds; " @,31": PRINT ‘e
;" ©@,92 quello terrestre”: PRIN

T “f&%;"non rilewv. il piansta =2°

sempre cCcop2rto 43 nubki”

B3TO PRINT "9a%;" @ ": PRINT “h%:
LR 47. i

335@ G0 TO 170@

Z40Q@ CLS FRINT AT @,1@; "% Merc
Urio *"

341@ PRINT “as%:;"S8% milL. EKm.": PR
INT “b&;'" 88 9g9.": PRINT “c&%;" 5

Q0 Km."

F42Q0 PRINT "4d%: " @,@24": PRINT ‘e
;" B@,85": PRINT “"r&$;" 537 597 g

g - £

S453@ PRINT ‘9%:;" ©@": PRINT "h&;"“
Q "

S50 GO TO 1700

5020 LET ags='"Distanza m=sdia 4dal
sEole= "

E@l1@ LET b%$="Psri0d0 41
on2 intorno atr sSole=
E@za LET cs="Diametro=
E@353@ LET ds='"Massa=
CRda LET ss="Uo lume=
BERS@ LET f$="P2ri0odo di rotazion
€ intorno al pProprio asse ="

rivoluzi

2A5@ LET gg="Sat=sLLiti= "
6070 LET h&="Scopritore=s "
@38 RETURN
T CLES PEINT AT 19,19 "So Lo
A Bel < B ¢ B 0 TO 1702
c‘i. N2 LU -53 OG‘ 'Ha ITE -'-.JE IMEI-'
- BolLogna 12335 -
- . . ‘ 3 . . 'Y L]
- . *
T
.
2
m = F
) - e *
Uaoi cCcontinuare 7 (s.Mn1)
* Udrano =
Diszstanza media dal soles= ZESES m
1 L. H,fll.
Feriodo 4di _rivwoluzions intoarno
al Sole= 54 anni
Ciametro= S10QQ km.
Masza= 1ld , 66
UolLume = E53 quello terrestre
Feriodno di rotazione_intorno al
FProprio asse = 1@k, 7°
Satelliti= S
SCopritores= Herschel nel 1751
Wooi continuares 7 (=N
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rovare ’ebrezza delle case da gioco
oggi ¢ diventata una realta alla por-
tata di tutti grazie anche a questo

divertente programma di Alessandro

ROULETTE
di Alessandro D'Emilio
per computer Spectrum 16/48K

versi elementi della roulette. Si puo6 punta-
re su di un numero da | a 36; se esce il
numero prescelto, vincete 36 volte la pun-
tata, ma se esce 0 o un altro numero, avete

" 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-
ve partecipare ed i relativi nomi. Innanzi
tutto prima di “puntare ” una somma di
denaro bisogna stabilire la posta che rap-

zione del giocatore.

#%FinNizic*%s
EORCER 4

S REMH
1@ LET
1: FRFER 4
28 S0 SUB
S IRE &

- =
e =

BRIGHT

24@: LET z=1
FRINT AT @,9; " -

e bR it wil el
4@ FRINT BT 12.,2@; " bem® L I |

presenta I'ammontare di denaro 2 disposi-

Vediamo ora pit dettagliatamente come
funziona il gioco. Dopo aver sizbilito |
posta, si ha la possibilita di puntare su di-

i [em— 3 1 i
E@ FPRIMT AT 11.,9;"Ps 1 § 0
il i [ B | = '
f@ FRIMNT AT 12.@;" 1 " "= "
o e e kS [ N S ;
Ta FOR a3=@ TO zZ2@ STEF 2Z2:
P «1,3: HEXT a3: BEEFr ..2.,0
S CLES INRFLUT "Quanti
tori? (1-5) " %
@ IF x <1 OR
2
12 DI a$ i ,1a! DIM b$i(x, 21
CIM s i=): DIM bBix):
- DIM Jdixy: DIM & ixd
11@ FOR ==1 T
dJel Qiccatare ;s
=1 : PRIMT " ",3%1i=):
EXT =: FPRUSE =0
115 REM #*x%xreqQole x%%
1z2@ CLS INFUT "Canoscetlte Le
reqQo Le gQiocoYT (9. Y, Cc%
13@ IF cs="4'" THEHRN S0 TO Za
14@ IF cs=""nm" THEH 0 To 1s@
1@ IF cH<>"a'" OR c%<>"n'" THE
] S0 TO 129
16@ IME @: CLS
averse stabilito
i PUntaIcCce SUowun
S:ze e=cCce il nuomero sul qQuales
Rai puntato hai vwinto I8 volt
La tuna puntata:ze sscCe @ 0
AR altro numerc hai persa”
17@ PRIMT PRIMNT "3Ss non wuoo
1 PUntaCce SU LM OUmercpLuoal pun
tare =0 un settore”: PRIMT @ P
EIMT "Fremi un tasto per veder
5 i settori Itra parente=si
i numeri 4di caodicel: FRUSE @
LS
156 FRIMT "Rasz2Q (37 . nera (3S
) JPArL 139, dispari(d4d0) ,pri
ma mets T (41), cecanda mets”
(42 :winci La tus puntata’™: P

BEE!
aiccy

# »5 THEH =0

TO

FRINT "HMoms
INFUT asi
FRIMT : M

de L

FRINT "Dopao
La posts, dew
numerac 4da 1 3=

m

| “Mon

CIM c I.'Kll

SINT

perso. Oltre a puntare su di un numero
potete puntare su uno dei seguenti settort:
Rosso (37), Nero (38), Pari (39), Dispari
(40), Prima meta (41), Seconda meta (42);
in tutti questi casi si vince la puntata. Da
1212(43),da 13a 24 (44), da 25a 36 (45)
s1 vince tre volte la puntata.

19@ FRINT ""Da
3 3 =24 144
i Tbe wolte E
FRINT PRINT
per continuare':

28@ FOR ==1 TO x:
THEM NS B CLB

PRINT "Quanto

2 = IMPUT 3 (51} :
PRIUSE S@

=21 IF 3 is!}
2

1243 ,da 1
S5 1(45) :vwinc
a2 puntats'
mi1 oun tasto
RUSE @

TFE =& t) &=
FRIKNT =3%i(=s1
metti 41 posts
FRIMNT 3is1 :

i
4
T

T m

=@ THEM SO ToO 2@
=22 INME a: CLS
FRINT FRINT
; INFUT b1

LISE Sa
=@ IF b=l »a(sl THEM

a1 abbastanza =oldi':

HIDE 58 LS SO TO Zz@
=235 REMHM #xxtabellone xx*
2480 INK @: CLS FLOT @,&:

=SS .,@: DRAW @,158: DRAL

@,-1868: FLOT S.,8:

,@: DRAUW
2,15@: PLOT 224 .2: CORAU

FRIMNT agfis) .
"@uanto punti?
FRINT bi=): PA

FRINT
FA

R
-25
] =
B_ll

FoOR

a

= m=3=2 TO l1lz5
FLOT S.,.m:

=

=

=

CRAL 215 . @
@ m==2 TO zZz&
T m.32: DRRAW @ ,35;
2 IrE @: PFPRIMNT AT 11.,8; OQUE
@: PRIMT AT 1Z2,2;2;RAT 7.2;
; 13,S:6;RT 7?7,S5;8;RAT 1=,2; 1
: 18,2 11:AT 15,:11:313 ;AT 1@
11; 1S; AT 165,14, 17:RAT 7,:14; 20;
T 13,17;:;22;RT 7.17:24,;RAT 13,2
&, RT 7,280,235, AT 18 .23, 29, AT

Z; 31 AT 18,2656, 33;, AT 1,28

STEF 24
MEXT m
STEFR 24
MEXT m

FOR

FRINT RT 185 ,2;1;RAT
16,5;5;AT 1@ ,5; 7 AT
; 7L.EJLI2ARAT 13,115 14
PLLL1IS AT 13,14 13, AT 12,1
419, /RT 18,17, 21, RT 1@ ,17;23; R
T 15,22;:25; AT 12,2027, AT 13,2
[T, AT 7,23 32AT 1&5.,26; 34 AT

FLOT Ss5.@: DRAL a,

PLOT 18385 .,88: DRRAW @ ,32: PLDO
T &35,128: DPRAW @ ,32: FLOT 1368,
123: DRRAW @,32
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Io@a FPRINT AT 3,25“19-35[421”;i SZ@ LET a=39: PFPRINT "“Fari

AT 28,2;"1-131(41)"; AT 2@,13;"P | S4@ IF =35 0OR F=3@ OR =23 0O

RRI(39) ", RT Z,12; "DISFRRI (42" R =5 0OR =18 OR =1 OFR f=14 0
312 PRINT AT 2@,25;33: PLOT 1R F=39 0OR =18 0OR rF=7 OR =12 O

Q=z.,12: DRAL 15,7: DRAW 15, -7 R f=3 OR f=532 OR f=19 OR f=£21

DRAW -15%,-7: DRAW -15,7: IMK 2 0OR =25 0OR =34 0OR =27 THEHNM

FRINT AT 3,25;37: FPLOT 192,11 FPRINT “"Rassa LET KRESTE =0 TO

43: DRRAW 15,7: DRRALW 15,-7: DRA | S5

W -15,-7: DRAW -15,7 I SS@ LET h=3&8: FRINT "®HMera'
314 IMMK @: FOR m=8 TO 15@ STE S5@ IF r»>»@ AND F<2=13 THEM FR

P o18@-3: FPLOT 224 ,m: DRAW 31,@ | INT “"FPrims meta " : LET i=d4l: &

MEXT m | S e = 5
1S FPRINT QUER 1, RT 7.,2&;" (4 S7@ LET i1i=42: PRINT "Secands
31V, RAT 3,291 AT 4,29 "~~" ;AT | meta "’

S,29;12;RT 153.28; "(441 " ;AT 9,2 S5@ IF 2@ RHMND fFf+=12 THEN FFR

9Q; 13;RAT 1@,29; "~~"; AT 11,29;24 | INT "Da 1 3 12" LET L=43: 30

;AT 16 ,29;28; /AT 17,29, "“~";RT |TO &61@

13 ,29; 36, AT 2@ .,23; " i451 " sga IF f*lz2 AMND fF:=224 THENM F
218 FRINT AT @.,4;"by D'EmiLic RINT "Da 13 3 =24" LET L=44: 3
RLessandro ©" O TO &1@

F2@ IF z=@ THENM RETURN &8 LET L=4%S: PRINT "Da 25 s
320 IMPUT "Mumsro 0o setiorse? 35"

tnu s V. bHmis) 1@ IME @: PRINT RT &.23;f
4@ IF b%iz)="nu'" THEM =0 TO 522 FOR =2=1 TO #%: IF bg$is)="=
=7a | &' THEWN G TO 650
2@ IF b= =""=z=&'" THEHN 0O TO 234 IF ciz)=F THEHM LET a31(3) =
42Q (s} +blsl *x365: GO TO &2
368 IF bsisl)<>"nmu" COR b$sisl <43 54@ LET aizs)=3iz) -bis] =0 TO

Hae ™ THEN G0 TO I3 TR
37@a IKPUT "“"Su quale numecaT " 6508 IF dilsr'=g OR dis}=h OR 41

HI el =) =1 THEHN LET ai(z2)1=31((=2) +bis) :
380 IF c(s) <1 OR ct(s) >»36 THEMNM CO TO 9@

GO TO 37@ 56@ IF di=s) = THEHNR LET aisy =
39@ NEXT =: GO TO 4Z3@ 2(s2)+pi=)*3: GO T 539
408 INPUT "Su quale =z=sttorse? &7@ LET st(sl=a(s)~=-bis): GO TGO

(37451 ";di(&) 7o
412 IF di(s) <37 0OR d4i(3) >4S THE 53@ INK @&: PRINT AT &6.,2%;f: F

rd GO TO 4 OR s=1 TO x%: LET ais)=ais) -bis
42 HMEXT = Yo NEXT =: FPRINT “"Qince il ban
430 CLS INK ©@: CIRCLE aisy?,s | co® FOR 3=35 TD @ STEP -1: BE

7,5@: CIRCLE 187,87.,45: CIRCLE EFP .@@&,3: NEXT a: GO TCO 710
157,87 ,3@ 5322 FRINT FPRIMT DUER 1;"C0D
44@ IME @: FOR nmi=@ TO o9 Uus'MPLIHENTI!”;a;(sJ: FRIMT '"Hai

R @: PLOT 187,587 oCRALKL @,4@: P | vinto” FOR m=@ TDO 328 STEP 2:

LOT 1687 ,57: DRAL 42,0 EEEF .@4.n: MMEXT n: FOR nmi=36 T
4S2 DUER 1: PLDOT 137.,57: DRAW| O @ 3STEFP -2: BEERP .94 ,n: HEXT
.4a: FLOT 187 ,357: DRAL 42,8 n: MNEXT =: GO TO 71
4582 OUVER @: PLOT 173.,73: DRAL 7@ PRIMNT FPRIMNT QOUER 1; "Pe
28,25 PLOT 173,10@1: DRALW 25, | ccatc " a%iz): PRINMT "Hai pers
-23 o': FOR k=@ TO -3 STERP -2: BEE
47@ OQUER 1: FPLOT 173,73: DRAW|F .S5S,k: NMEXT k: PRUSE 3: EBEEFR
23,23: PLOT 173,121l: CRRALW 23, 5 ,-10: BEEP .3,-4: BEEP .3,-1

-25: BEEF .@1,@: MEXT n =2: HEXT =
43@ 0OUER @: PLOT 137 .587: DRALU 71@ CLS : FRINT AT 21-x.@; "Ad
@.4@: FPLOT 167,857 : DRAL 48, ess0": FOR =1 TO x: IF ais)=a
49@ LET r=INT (RND#19) -14+IMT | THEH FRINT asiz! ;" nan ha pi
(RNMD*1S) +1 un’ soldi'": HEXT =
S@a@d IF =@ THEHR S0 TO &S@ 7z IF ==x+1 THEHR S0 TO 740
S1@ IMK @ 730 PRIMNT asfi=z1;" ha ";ais) ;"
S IF rfr2<42>INT (fF 2 THEN = Lire" ME=T =

RINT “"Disz=pari”: LET g9=4@: 30 T 74@ FPRAUSE 190 %3

O =S40 7TE@ LET s==s-1: =0 TO zQ@
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£0Co 2

= fantastico computer games di tipo educativo,

==s * permettera di creare da solo i tuoi giochi.

Seco 2 1i insegna la 'neoria dei giochi, la grafica

, &= comp 0 li della p e il disegr
‘ogco. Coco 2 non richiede alcuna precedente esperienza
& orogrammazione.

Sesporto: cassetta e disk

Ce-figurazione richiesta: 16K RAM, registratore o floppy
sisk 1541

TF/9316-03

L. 12.500

SREDATOR
Fwro come un'aquila, voli nel cielo, difendendo il tuo spazio
=sg attacchi di nemici pennuti. Mano a mano che sconfiggi
st avversari, avanzi lungo la scala di 99 livelli

= atficoltd, Come un'aquila aspiri a raggiungere altezze
s=—ore pil grandi. Un gioco per tutte le etd con concetti
w1 e differenti dai tradizionali.

Seooorto: Farukg;“

TR !
ss=ruzioni in italiano.

TF/9316-40

dard, joystick
L. 12.500

MINNESOTA FATS' POOL CHALLENGE

= simulatore di biliardo con tutte le caratteristiche reali
= un vero biliardo. |l gioco de tutta la

% mira e gli effetti come un biliardo da sala giochi.

Sono previsti 1 o 2 giocatori con 6 varianti di gioco.
S-nporw :uriru:lm

-'F!9200-13

dard, joystick

L. 26.500

coco

ESecezionale computer games di tipo educativo, che insegna
' tecniche fondamentali del computer, il linguaggio basic,
some risolvere i problemi do ogni

do I'effetto di ogni istruzione.

= lici pezzi e si

Coco ti permette di capire come lavora un computer,
W: Ftuet_tllu T

“struzioni in imllimo.

TF/9205-02 L. 12500

SENJI'S SPACE RESCUE

“gzieme al cane Benji’ stella di molti sceneggiati televisivi
s—ericani, intraprenderd un \nmo attorno al sistema solare,
»'a ricerca di aicum scienziati rapiti. Scoprirai le meraviglie
2= cosmo, & ai alieni, insi al fedele
Senji. Dovrai mettercela veramente tutta per scoprire dove
somo tenuti prigionieri gli scienziati. Ce la farai?

Swppgrto: diskette

Configurazione richiesta: floppy disk 1541

TF/9205-06 L. 7.000

THEPIT
= guesto famoso gioco arcade bmmdym .
awventuriero nel tunnel sotterraneo di un pianeta alieno
#a ricerca del favoloso forziere che perd contiene PIT,
w=s trappola mortale dalla quale nessuno & ancora riuscito
# sfuggire. Un feroce e crudele robot ti rendera la vita
—possibile inseguendoti per tutto il percorso.
Supporto: cartn’d?_
L

9 dord, joystick
TF/9200-16

L. 26.500

SETROBALL

L smozionante e divertente gioco dell’Hockey su ghiaccio
=oroposto ora sul computer.

Somibilith di giocare fra 2 giocatori o contro il computer.
Supporto: cartridge

Cenfigurazione richiesta: standard, joystick

wsruzioni in italiano.

TF/9200-02 L.7.500

ULTERIORE SCONTO

DEL 10%

A CHI ACQUISTERA’ 3 GIOCHI

COCO 2

PER COMMODORE VIC 20

TORG

TORG & un’; all' di un intri biri
Intrappolato dentro una griglia devi assolutamente cercare
la via d’uscita distruggendo le varie ondate di mostri

che ti attaccano per annientarti.

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta: RAM dard, joystick
TF/9316-01 L. 3.900

RAID ON ISRAM

Una missione di ricerca e distruzione controllata interamente
dal joystick. Con I'siuto dei lanciarazzi, pilofi il tuo caccia
in una fantastica avwentura si limiti del reale.

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta: RAM standard, joystick
TF/9316-02 L. 3.900

PER COMMODORE 64

SOFTWARE ==}

Raid on lsram ‘SN Aggressor
bl & o FC

PROTECTOR

Le orde della cittd di F llan sta d
latuacittie utturmdo gl dﬁmtn

Tu devi aiutare la pop jola nella Citta

della Nuova Speranza, sull’altro Iato , del vulcano;

ma i sopravvissuti non sono ancora salvi.

Ogni persona dovrd essere nuovamente trasportata
nella fortezza di Verdann prima che il vulcano esploda,
travolgendoli tutti.

Supporm curmdsl

dard 1 oy

lstrummi in |tniisno

TF/9316-36

AGGRESSOR

Come un valoroso pilota devi mm-mua benzina
di Stellarium dagli attacchi delle navicetie di Zaurien
Summdiemhem:edmmcﬁmmm

nemiche.

ADEOE I CATioe
Istruzioni in italisno.
TF/9316-28

L. 12.500

. joystick

L. 12.500

GHOST MANOR/SPIKE'S PEAK
Dus splendide svventure grafiche al prezzo di una.
In Ghost manor || gocatore deve affrontare spettri
2 acheletr magtn mummie & formiche mortali per salvare
“smico ol Cont= Dracula. In Spike’s Peak una straordinaria
i mortali

s & wmpedi il go nella q
delia cima deita montagna.

Supporto: disketre

Configurazione richiesta: floppy disk 1541

TF/9200-11 L. 22.000

Cod. progr. Q.ta

Cod. progr. Qta Cod. progr. Q.ta

| |

Cod. progr. Qta

Cod. progr. Q.ta Cod. progr. Q.ta

| L

[ =

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

Nome [ [ [ [ [ [ []]

Cognome [

| | |
| | |
[ [ ]
| 1]

via | |
[
1

I
l
l
]
|

|
|
|
I
|
SPAZIO RISERVATO ALILE A]ZIEFDE S| RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA
| |

1 2

Partita L.V.A.

PAGAMENTO:

dell’'ordinazione.

AGGIUNGERE:

A) Anticipato, mediante assegno bancario per l'importo totale

B) Contro assegno, in questo caso, & indispensabile versare un acconto
di almeno il 50% dell'importo totale mediante assegno bancario. lI
saldo sara regolato contro assegno.

L. 5.000 per contributo fisso.

| prezzi sono comprensivi di |.V.A.

ovs. EXELC

Via G. Verdi, 23/25
20095 — CUSANO MILANINO — MILANO



Novita !! Lo Spectrum maggiorato !!! .

Trasforma il tuo Spectrum
in Spectrum =+

s LA

s Tastiera professionale Sinclair con
17 tasti extra.

» Si usa come una normale
macchina da scrivere.

o Compatibile con tutto il software

e le periferiche Spectrum.

Completo di una guida

m di 80 pagine pil una cassetta

P dimostrativa.

=

Inverse
True video  video Graphics Edit Caps lock

N
~

Sincli=ir-

e’:“.ﬂr'.'gt:h -H--i- -d\

Apice  Controllo cursore Virgola
Ecco una nowvita stimolante per | possessori di Spectrum: Lo Spectrum maggiorato
il Kit originale Sinclair che promuove lo Spectrum al Naturalmente il computer di grado superiore accetta
grado superiore. tutte le periferiche del Sinclair System-Interface |,
Non si richiede vasta esperienza. Basta saper saldare | Microdrives, eccetera, come pure tutto il software
pochi fill. Spectrum.
Nel Kit sono contenute chiare istruzioni in italiano. | nuovi software e le nuove periferiche

Spectrum saranno progettati tenendo

. conto dello Spectrum +, cosicché lo
La tastiera dello Spectrum + Spectrum accresciuto di grado avra’

Le dimensioni dello “Spectrum +,, sono 320x | 50x40. NUOVE capacita e potenziale NUOVG per
La tastiera, di tipo dattilografico, ha solidi tasti anturto. Ifitiro Oltte adieazcre Shlichearreits
Il suo uso & morbido e ideale per la scrittura al tocco, per Briadieaitl

Il word processing, per i programmmi di simulazione e

| programmi avanzati.

Vi sono 58 tasti, di cul | 7 rappresentano delle novita.

| programmatori avranno la gradita sorpresa di trovare |

tasti della punteggiatura e, a parte, i tasti “shift, per i grafici

REBIT

e gl “extended modes,. |l tasto di reset consente di Il Kit contiene le istruzioni per
cancellare un programma dalla memoria del computer I'assemblaggio, il manuale e la cassetta COMPUTER
senza scollegare |'alimentazione. «demo didattica» in italiano.

In vendita presso i rivenditori specializzati



VIRGIN

cassetta Spectrum 48 K

L. 20.000

Virgin

Forse non tutti sapranno che da un
anno a questa parte in Inghilterra,
i programmi che hanno riscosso piu
successo nell'ambito di certa critica
specializzata sono stati le "Adven-
twure Game”. Il che ci fa ben sperare
su un futuro meno “alienante” nelle
applicazioni del computer dato che
almeno questi tipi di giochi implica-
no una certa memoria e un discreto
“savoir fair" cosa del resto indi-
spensabile per tutti i programmatori
2 non.

Nell'ambito di queste nuove produ-
zioni rientra questo nuovo gioco
sroposto da una casa che, nata tra
le ultime, sta dimostrando di occu-
pare egregiamente la fetta di mer-
cato che si sta guadagnando.

5i sta naturalmente parlando della
oritannica Virgin che non finisce mai
di stupire con nuove proposte.
“Ghost Town" & un'Adventure Ga-
me realizzata dal giovanissimo John
Pickford (appena sedicennel) che

riesce a catturare il giocotore solo
dalle prime scene dell'avventura.
Logicamente come tutte le aovventu-
re che si rispettino, anche Ghost
Town ha una storic cpparentemente
semplice. L'avventurc si svolge in
una cittd fantasme cbbondonato
per chissa quale misterioso motivo
da un gruppo di minatori accorsi al-
la ricerca dello fortuna attirati dallc
sete dell'oro.

Ora questa citta & desolata ma &
sicuro che un grossissimo tesoro &
nascosto nelle sue miniere. Spettera
al giocatore scoprire ed indagare
tra i vari elementi, che di volta in
volta gli si presenteranno innanzi, la
via migliore per scoprire questo in-
gente tesoro.

All'interno della citta troviamo di
tutto: scuole, chiese, palazzi, pubs,
uffici ecc. il tutto perd & immerso in
un clima di terrore e di desolazione.
Un valido elemento per la ricerca
della miniera d'oro & quello di ave-
re una mappa! Pud sembrare una
sciocchezza, ma se avete un po di
pazienza e soprattutto uno spiccato
senso dell'avventura potrete trova-
re una mappa completa del percor-
so da intraprendere.

Logicamente anche questo elemen-
to non sara chiarissimo onde per cui
dovrete fare affidamento soprattut-
to alle vostre capacita personali di
ricerca. Sembra una cosa facile a
parole, ma quando vi cimenterete

capirete che affrotare un'avventura
del genere non & una sciocchezza.
Attenzione ai trabocchetti che vi sa-
ranno posti dal programma, sono
proprio questi che vi intrappolano
meglio di ogni altro elemento. Inte-
ressante é 'inserimento delle paro-

le o azioni”, come molti le preferi-
scono definire, utilizzato in questo
programma. E possibile infatti inse-
rire sia parole singole (es. North,
South), sia restrizioni di parole base
{es. N, S, E, W) che operazioni for-
mate dall'unione di piv parole (es.
OPEN DOOR, TAKE IT). In conside-
razione della complessita della sto-
ric e naturalmente della memoria
disponibile nel computer, |'autore
ha obbligatoriamente ridotto le di-

mensioni artistiche dei disegni che
illustrano la vicenda. Infatti non si
pud incriminare questo gioco per
avere adottato una grafica cosi di-
screta perché pud essere parogo-
nata tra le migliori, almeno dal pun-
to di vista esplicativo, esistenti al
giorno d'oggi sul mercato. Pensia-
mo che un ulteriore approfondimen-
to della vicenda sia del tutto super-
fluo visto e considerato che essendo
un'avventura ognuno cerca di viver-
la il pit possibile secondo le proprie
capacita e il proprio spirito d'ini-
ziativa. In definitiva non possiamo
far altro che esprimere un giudizio
piu che discreto su un “Adventure
game” della caratura di “Ghost
Town".

Sicuramente riuscird a sorprendere
e divertire anche tutti quelli che I'av-
ventura la vivono solo sui libril

LIVELLO GIOCO LR
ORIGINALITA ok
GRAFICA *
VOTO Rk ok

Valori da uno a cinque

EG COMPUTER N.5 83



ACTIVISION

cartuccio

Atari 800XL

L. 85.000

Hero in inglese vuol dire eroe. Non
a caso questa parola & stata scelta
come sigla da un temeraria organiz-
zazione di salvataggi, la Helicopter
Emergency Rescue Operation.
Un'impresa aerea? No, no, sempli-
cemente un'associazione di ardi-
mentosi che, muniti di un potente
zainetto a pale, sono in grado di
volare dove vogliono. A dire il vero
I'eroe & uno solo, quello che coman-
date voi.

Del suo equipaggiamento di base
fanno parte, olire allo zaino-
elicottero, sei candelotti di dinamite
e un elmetto al laser, in grado di
annientare qualsiasi nemico. Il car-
burante del mini elicottero e I'ener-
gia dell’elmetto al laser non hanno
pero durata illimitata. Sul fondo del-
lo schermo c'é un indicatore del
tempo a vostra disposizione, rap-
presentato da una striscia bianca
che si accorcia. Dovete terminare la
vostra missione prima che finisca il
tempo a disposizione. Se perdete
una delle 4 vite di cui disponete al-
I'inizio ripartite dal punto in cui ave-
te perso un omino, senza piv I'osta-
colo che vi ha “freddati” (grande
vuntuggiol, ma con lo stesso tempo,
non un secondo di piu.

Cioé non vi viene concesso dell'al-
tro tempo neanche se perdete una
vita. Ma, a proposito, qual’é la vo-
stra missione? Quella di recuperare

84 EG COMPUTER N. 5

dei minatori rimasti intrappolati nel-
le viscere della terra. Dovrete sal-
varli uno alla volta, perché il vostro
zainetto sopporta a mala pena il
peso di due persone. La partita co-
mincia sempre in alto, e bisogna
scendere sempre piU giUu per trovare
i minatori. Man mano che si va
avanti con i livelli, il percorso divie-
ne sempre piU insidioso, e la miniera
piu articolata. Gli ostacoli che in-
contrerete sul vostro cammino pos-
sono dividersi in due categorie: le
insidie delle terra e gli animali. Le
insidie proprie della miniera sono
rappresentate in primo luogo dalle
pareti incandescenti, facilmente ri-
conoscibili perché sono di un forte
colore violaceo. Il semplice contatto
con una di queste pareti vi fara per-
dere una vita. Nei livelli piu 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 la miniera si trova nei pressi di
un vulcano, a un certo punto dovre-
te fare i conti anche con dei fiumi di
lava che non bisogna assolutamen-
te toccare. Certe volte questi la-
ghetti devono essere attraversati, e
per aivtarvi farete uso di una minu-
scola zattera che attraversa in conti-
nuazione lo “stretto”. Un po prima
di avere raggiunto la sponda oppo-
sta spingete il joystick verso I'alto,
e dopo pochi istanti il vostro omino
prende il volo e si stacca dalla zat-
tera. Nella lava vivono strani indivi-
dui, gia si sapeva (vedi JOUST).
Questa lava non fa eccezione, per-
ché, dopo il 18° livello, anche qui
compare una specie di grande
braccio che cerca di catturare il vo-
stro intrepido. Se ci riesce, perdete
una vita. Ultima insidia della manie-
ra sono le... lampade. No, no, non
vi bruciano mica, solo che se le toc-
cate si spengono, e quella parte
della miniera rimarra oscurata. Do-
vrete quindi procedere alla cieca,
fino a passare in uno schermo conti-
guo. Le lampade sono sempre at-
taccate ad uno dei due lati 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 altre insidie da supera-
re lungo il vostro percorso sono gli
animali. Pipistrelli, serpenti, ragni
sono all'ordine del giorno, giu in mi-
nierq, e il contatto con una sola di
queste pestifere bestiole vi sara fa-
tale. Se avete pazienza, comunque,

eliminarle non & poi tanto difficile.
Torniamo un attimo all’equipaggia-
mento di base.

Abbiamo detto che ci sono anche
sei candelotti di dinamite. Questi
servono per abbattere dei diafram-
mi di roccia che vi separano dalle
zone della 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
gia per |'energia, i candelotti non
vengono “ripristinati”, ma rimango-
no gli stessi che aveva il defunto
(omino).

Per coloro che rimarressero senza
candelotti, ma con ancora dei muri
da abbattere, valga il seguente ac-
corgimento: posizionate |'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
po di secondi potrete vedere il muro
sgretolarsi. L'unico incoveniente di
una simile manovra é che intanto
trascorrono dei secondi preziosi, e
potreste.consumare il residuo tem-
po rimastovi. Per sganciare un can-
delotto di dinamite bisogna che Ro-
derick Hero, cosi 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 scappa. Tempo due se-
condi ed esplode. Bisgona fare mol-
ta attenzione, perché é facile tro-
varsi un candelotto tra i piedi e per-
dere cosi una vita. Ogni volta che si
raggiunge un minatore viene asse-
gnato un bonus di 1000 punti e ven-
gono tramutati in punti i secondi ri-
masti. |l loro valore naturalmente



aumenta con |'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, la grossa fetta dei
punti che si fanno é rappresentata
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 piu
importanti in H.E.R.O. sono due: la
prima & quella di imparare a muove-
re con disinvoltura I'omino. Infatti,
mentre non c¢'é nessun problema
gquando  cammina,  controllare
I'azione dei motori a pale non é fa-
cile. Questo risponde ai comandi
con un certo ritardo, che bisogna
imparare a calcolare. La seconda
cosa importante & quella di ricor-
darsi a memoria, di volta in volta, la
configurazione della miniera od
ogni livello. Cosi riconoscerete sem-
pre i punti pib critici ed imparerete
o non perdere tempo o vite inutil-
mente. le varianti di H.E.R.O., tutte
per un solo giocatore, sono cinque.
La numero 1 fa cominciare la partita
al livello 1; la 2 al livelli 5, la 3 al 9,
lo4al 13 ela5al 17. Dopo questo
17° livello, i livelli si succedono a
caso, e al posto della scritta del nu-
mero del livello compare la scritta
PRO. | livelli si selezionano premen-

do il tasto SELECT. Cos’altro dire?
Niente, se non che H.E.R.O. & un ve-
ro videogioco d'azione, molto ben
disegnato e realizzato. La grafica &
siacevole e il gioco davvero avvin-
cente. La trasposizione dal VCS al-
I'800 XL, per concludere, & ottima.

LIVELLO GIOCO ok
ORIGINALITA *RkE
GRAFICA o o
vOTO ook ok ok

Valori da uno a cinque

SPECTRAVIDEO

cassetta SVI318/5V1328
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Comtrad L. 18.000

Questo & un gioco di intelligenza, o
meglio di memoria.

Nonostante il nome, e l'illustrazione
sulla copertina della cassetta, pos-
sano far pensare al solito arcade-
game, il vostro compito non sara
quello di far fronte a invasioni di
extratterrestri, ma sara lo stesso ar-
duo.

Infatti, scopo del gioco, é ricordare
una sequenza di numeri, la piu lun-
ga che sia possibile.

Inizialmente si parte con un numero,
che viene visualizzato bene in gran-
de sul video.

Se il giocatore battera in modo
esatto, quando é il suo turno, quel
numero, allora il computer ne pro-
porra due, poi tre poi quattro e via
discorrendo.

La sequenza di numeri, quando se
ne aggiunge uno & sempre la stes-
sa. Il computer ripropone cioé du-
rante una partita sempre gli stessi
numeri, aggiungendone uno alla
volta.

Particolarmente notevole ¢ la grafi-
ca e il modo di condurre il gioco.
Infatti un omino con tanto di cappel-
lo, & posto al centro del video, e
segnala con le mani e le braccia il
punto in cui per un breve periodo

viene visualizzato il numero da ri-
cordare. Da notare pero, che la po-
sizione in cui i numeri appaiono &
del tutto casuale, per cui bisogna
prestare molta attenzione a come si
muove |'omino, in modo tale da co-
gliere subito il numero che viene vi-
sualizzato, in quanto lo stesso per-
mane per un breve periodo. In que-
sto compito si € aiutati da una musi-
chetta, che accompagna lo svolgi-
mento del gioco.

Ovviamente il dover prestare atten-
zione all’'omino, distrae in parte
I'attenzione da quello che & il com-
pito principale del giocatore, che &
il ricordare i numeri. Si & cosi presi
fra due fuochi, il che rende il gioco
piv difficile ed interessante.

Ad ogni proposta di numeri da par-
te dell'omino, fa seguito una fase in
cui & il giocatore a scrivere i numeri
nel giusto ordine con il quale, sono
stati proposti.

A seconda del fatto, che le risposte
siano esatte o, sbagliate, da parte
dell'omino, ci sono reazioni diverse,
espresse con delle frasi molto biz-
zarre, che appaiono sulla parte
bassa dello schermo.

Queste frasi variano con I'aumenta-
re della difficolta del gioco, e sicu-
ramente il programmatore di questo
gioco, deve avere avuto molta fan-
tasia nel redigere una casistica cosi
ampia delle stesse.

Il programma é in BASIC, e si pud
accedere facilmente ad esso, fer-
mando il programma, con il tasto
CTRL con STOP.

Consigliamo vivamente di osservare
il listato del programma, (ed even-
tualmente modificarlo, soprattutto
nella parte relativa alle frasi, ed in
quella che permette il disegno del-
I'omino), in quanto & un ottimo
esempio di programmazione, relati-
vamente alle possibilita di grafica,
suono, e gestione degli sprite, da
parte dello Spectravideo.

In conclusione, il programma &
estremamente divertente, nono-
stante il carattere serioso dello
stesso, grazie al sapiente uso di
grafica, effetti sonori, e alla fanta-
sia del programmatore.

LIVELLO GIOCO T
ORIGINALITA ok
GRAFICA > ok
vOoTO * k%

Valori da uno a cinque
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cartuccia MSX

Sony L.55.000

Eccoci a parlare di un altro video-
gioco per computers MSX distribuito
in Italia dalla SONY. Si tratta di un
videogioco classico dove, in un per-
corso obbligato, il nostro eroe, cioé
Sparkie, deve superare una serie di
ostacoli. Spostandosi all'interno del
percorso, Sparkie lascia una scia
colorata, segno evidente del suo
passaggio. Bisogna dire prima di
tutto che il punto debole del prota-
gonista & una lunga miccia che ha
nella parte posteriore che pud in-
cendiarsi provocandone lo scoppio.
Vediamo ora quali sono gli ostacoli
che bisogna 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. Tali scintille,
quando si incrociano con Sparkie,
possono incendiare la miccia. Per
evitare cio il nostro eroe ha a dispo-
sizione una getto d'acqua con il
quale pud spegnere le varie scintille
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che gli vengono incontro. Ogni scin-
tilla spenta vale 100 punti. Come di-
cono i saggi e meglio eliminare il
problema alla radice e, nel nostro
caso, cio significa eliminare i fuochi.
| fuochi possono naturalmente esse-
re eliminati con i getti d'acqua, at-
tenti perd a non caderci dentro per-
ché cio determinerebbe |'immediata
esplosione di Sparkie.

L'eliminazione di un fuoco vale 300
punti. Nel caso che la miccie venga
incendiata non siete comungue per-
duti: potete cercare il secchio d'oc-
qua e farlo rovesciare addosso o
Sparkie spegnendo cosi lo miccia.
L'acqua del secchio potrebbe colpi-
re anche qualcuno degli inseguitori
distruggendolo; cid arricchira il vo-
stro score di 1000 punti. Olire clle
scintille vi sono altri personoggi pe-
ricolosi ovvero il fornello, il ferro do
stiro e la palla di fuoco. Tutti questi
personaggi sono neutralizzabili tra-
mite il getto d'acqua, anche se non
basta un solo getto per distruggerli.
Infatti con un solo getto si neutraliz-
zano solo temporaneamente rifor-
mandosi subito dopo e questo vale
anche per i fuochi. Bisogna stare at-
tenti perché i vari personaggi esco-
no fuori dalle pareti divisorie del
percorso, le quali, poco prima che
cio avvenga, iniziano a lampeggia-
re. Di tanto in tanto appare una fiac-
cola che vale, se raggiunta, 1000
punti moltiplicati per il numero di
stage a cui si & arrivati; dopo il deci-
mo stage la fiaccola vale sempre
10.000 punti. Si passa allo stage
successivo quando Sparkie & riusci-
to a colorare interamente il percor-
so o a distruggere tutti gli avversari.
Naturalmente nel primo caso il bo-
nus & superiore e pari a 10.000
punti. Dopo aver superati i primi
quattro schemi si ricomincia dal pri-
mo. Ci sembra di aver detto tutto su
questo videogioco; se qualcosa ci &
sfuggito sara ancora piv interessan-
te per voi scoprirlo. Il nostro giudi-
zio & decisamente positivo perché
Sparkie unisce ad una buona grafi-
ca una buona originalita ed un suffi-
ciente livello di gioco.

Unica carenza che ci sembra di po-
ter annotare € il numero limitato di
schermi a disposizione che rende
questo videogioco un po ripetitivo.

LIVELLO GIOCO ook
ORIGINALITA e o o
GRAFICA ook ok
YOTO o o ok

Valori da vno a cinque

Bits e Bytes

L. 72.500

Uscito nei primi mesi dell'84, questo
gioco ha subito riscosso un notevole
successo, negli U.S.A., grazie a due
fattori. Innanzitutto alla notorieta
che i due giocatori, protagonisti di
questo gioco, hanno. Larry Bird e
Julius Erving, infatti, sono due delle
stelle meglio pagate della N.B.A., la
lega professionistica americana. |l
secondo motivo di successo sta nel-
la qualita grafica del gioco. | prece-
denti giochi per home-computers di
basket avevano tutti due omini, non
molto bene definiti graficamente,
che si fronteggiavano a tutto campo
ed era 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
Intellivision. Questo ONE-ON-ONE
¢ il primo basket bello (molto) grafi-
camente, dove i giocatori in campo
sono solo due, ma il canestro & uno
solo. Questo tipo di partita & molto
comune sia in Italia che negli U.S.A.,
ed & la maniera piv logica di gioca-
re in due. Le regole sono queste. |l
giocatore che comincia con il pos-
sesso di palla deve tirare a canestro
entro 24 secondi, pena la perdita
della palla. Se I'avversario riesce a
conquistare la palla durante I'azio-
ne, e non per giudizio dell'arbitro,
non puo tirare a canestro se prima
non é uscito dall’area ed & andato
o dietro all'avversario, o dietro alla
lunetta da cui si tirano i tiri liberi. Se
tira prima di avere fatto cid ricomin-
cia, palla in mano, I'azione, ai primi
due livelli; perde palla ai due livelli
piu alti. | livelli di gioco sono 4: Park
and Rec, Varsity, College e Pro, il
piu difficile. Oltre a cambiare leg-
germente le regole, come abbiamo
appena visto, da un livello all’altro



cambia soprattutto la velocita del
vostro avversario, che diventa man
mano piu veloce, sgusciante, preci-
so nel tiro. Per selezionare il livello
di gioco, bisogna accedere al menu
delle opzioni. Per farlo, una volta
caricato il programma, si preme la

‘barra dello spazio. Il menu presenta

5 opzioni da selezionare. La prima
n alto & quella che permette di co-
minciare una nuova partita, oppure
riprenderne una interrotta schiac-
ciando i tasti CTRL e R. Si pud anche
scegliere di vedere un “demo”, cioé
una partita gestita dal computer. La
seconda voce del menu permette di
scegliere il livello desiderato tra
guelli sopra menzionati. La terza
opzione riguarda direttamente i
giocatori. Si puo scegliere chi tene-
re, tra Larry Bird e Julius Erving, e
guale dei due fare “amministrare”
dal computer. Si puo anche giocare
rra “umani”, con la partita a due
giocatori. In tal caso si pud scegliere
se giocare con due joysticks (per chi
i avesse) oppure con un joystick e
\o tastiera. | tasti di gioco si possono
anche scegliere, altimenti sono A,Z
‘e due frecce e la sbarra. In questo
caso, bisogna alternare continua-
mente il joystick con I'altro giocato-
re, perché la tastiera la usa sempre
chi difende. Cosi quando uno dei,
due giocatori conquista la palla, il
gioco si ferma e bisogna scambiarsi
. comandi. La penultima opzione del
menu concerne la durata della par-
#ita. Si puo giocare a tempo o a pun-
5. Nel primo caso si disputano 4
guarti, da 2, 4, 6, o 8 minuti I'uno.
Nel secondo caso si sceglie un pun-
*eggio, raggiunto il quale termina la
partita, che pud variare tra 1 e 99.
L'ultima opzione del menu é forse la
piu importante. La palla la deve te-
nere chi ha fatto il canestro o chi
‘ha subito. In quest'ultimo caso &
oiu facile giocare, perché quando il
computer segna, la palla almeno
passa a voi. Soprattutto ai livelli
College e Pro, strappare la palla al
computer & difficile, e quindi & pre-
feribile dare la palla a chi ha subito,

cosi almeno potrete fare piu cane-
stri. Ma vediamo ora il campo di
gioco. Si vede un solo canestro, ¢'é
la campana e anche la linea dei tre
punti, come, da quest'anno anche
nel campionato italiano. In alto a si-
nistra c'é un tabellone luminoso che
riporta il punteggio, i falli di ogni
giocatore e il quarto di gioco. L'ar-
bitro non si vede, ma c¢'e. Provate a
fare fallo e ve ne accorgerete. Fi-
schia, entra in campo, dé disposi-
zioni e poi la partita riprende. | falli
piU comuni si commettono guando si
sta troppo a ridosso dell avversario
e gli si pestano le mani (hacking) cp-
pure, in attacco, quando si entro in
area troppo irruentemente e si com-
mette cosi fallo di sfondamento. Se
si salta per tirare e si riatterro con
la palla, si commette |'infrazione di
passi (travelling). Per giocare si usa
il joystick e uno solo dei due tasti.
Quando si preme per un brevissimo
attimo, il giocatore si volta e palleg-
gia spalle al canestro. Una pressio-
ne piv lunga fa saltare il giocatore
e quando il tasto viene rilasciato la
palla parte. Un trucco, quando si ti-
ra da lontano, & quello di lasciare il
tasto, cioé tirare, quando il giocato-
re sta per toccare terra, cioé in fase
discendente (del salto). Invece chi
sta in difesa ogni volta che preme il
tasto fa muovere le mani del suo
giocatore, che cerca cosi di prende-
re la palla all'avversario. Se I'av-
versario sta tirando, perd, premen-
do il tasto il giocatore in difesa salta
e cerca di stoppare la palla. Biso-
gna stare sempre di fronte a chi at-
tacca, perché se lo si lascia scappa-
re, la schiacciata sara inevitabile. A
volte si pud assistere a scene spet-
tacolari: il tabellone infranto da una
schiacciata (succede vermante an-
che nella realta) & una scena ricor-
rente. Quando capita, un addetto
del campo arriva con paletta e ra-
mazza a 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 urla del
pubblico. Ganci, schiacciate, stop-
pate, tiri in tre tempi: tutto &€ permes-
so in questo basket ONE-ON-
ONE.

LIVELLO GIOCO ook o
ORIGINALITA ok
GRAFICA *k%
VYOTO ko ok
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L. 29.000

Parliamo qui di un altro dei giochi
dell’ACTIVISION adattati allo Spec-
trum, segno dell’interesse di questa
casa di Software nota per la qualita
e |'originalitad dei suoi prodotti, ad
introdursi in quella ampia fetta di
mercato costitvita dai possessori di
questo Home Computer, sino ad ora
trascurati.

In questo gioco, commercializzato
sin dal 1983 per altri computer, il
giocatore, alla guida di un potente
mezzo terrestre, robusto come un
carro armato e veloce come un jet,
si trova a partecipare alla piv dura
ed emozionante corsa su strada mai
concepita, obiettivo della quale &
dimostrare tutta la propria resisten-
za alla guida, superando gli altri
concorrenti fino a battere i propri
records precedenti.

Si parte alle prime luci dell’'alba e si
continua anche nel cuore della not-
te, dalle aride sabbie del deserto di
Baja alle pianure coperte di ghiac-
cio del Montana, su per le ripide
strade del Tennessee fino alle neb-
biose solitudini del New England. E
poi il ritorno, senza nessuna linea di
traguardo.

Le caratteristiche principali di que-
sto gioco possono riassumersi nel
seguente modo:

1) IL PASSARE DEL TEMPO. Il concor-
rente & impegnato nella corsa dal-
I'alba al tramonto. Il prestare atten-
zione alla luce ed allo scenario che
circonda il percorso facilita molto il
giocatore; cid gli consente infatti di
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calcolare grosso modo quante ore
di luce rimangono, permettendogli
cosi di pianificare la velocita ed il
numero dei sorpassi che si possono
effettuare con la miglior visibilita of-
ferta dalla luce del giorno, dato
che, una volta calate 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 di tempo estrema-
mente diversificate, cosicché il bro-
vo guidatore deve scper regolare
I'andatura del propric mezzo alla
pericolosita del momento. Una stra-
da ghiacciata e bianca impedira al
veicolo di rispondere allo sterzo co-
me al solito, mentre una spessa
nebbia, limitando la visibilitd, con-

cedera meno tempo alle reazioni
del pilota, poiché le altre macchine

si vedranno all'ultimo momento.

3) GIORNI E CHILOMETRI. Un conta-
miglia estremamente realistico regi-
stra la distanza percorsa. A fianco
di questo un altro strumento tiene il
conto dei giorni gia passati sul cir-
cuito. Alla fine della gara i chilometri
indicati sul contamiglia ed i giorni
riportati sull'indicatore rappresen-
teranno il risultato ed il punteggio
ottenuto nella gara. .
4) INCREMENTO DELLE DIFFICOLTA.
La corsa, logicamente, diventa sem-
pre piv difficle con il passare dei
giorni. Procedendo nella gara au-
mentano soprattutto i gruppi di vet-
ture affiancate le une alle altre, co-
sa che rende piu difficile il loro sor-
passo.

La conoscenza del proprio mezzo e
della pista su cui ci si deve cimentare
sono gli aiuti maggiori al raggiungi-
mento di punteggi elevati, acquisibi-
li solo con I'esperienza.

Qui si possono dare semplici consi-
gli su come condurre questo gioco:
— Sul ghiaccio si rallenti e si faccia
attenzione alle vetture in distanza.
La guida deve essere calma, ed il
sorpasso va fatto solo quando le al-
tre macchine abbiano lasciato libe-
ra la corsia.
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~ Il modo migliore per affrontare gl
altri concorrenti & la tranquillita.
Non si oltrepassi la velocita neces-
saria a superare il numero di mac-
chine richiesto per quel determinato
giorno.

- Potendo scegliere se deviare sulla
corsia libera della strada o urtare
un altro veicolo, si preferisca la pri-
ma possibilitd. Non si rallentera e
non si perdera del tempo prezio-
sO.

— Un suggerimento molto importan-
te: se ci si avvicina ad un gruppo di
macchine che, affiancate le une clle
altre, occupano tutta la carreggicta
& piu conveniente rallentare che in-
sistere nel tentativo di sorpasso, lo-
sciandole scomparire momentanea-
mente in distanza. Incontrandole
nuovamente, sara molto probabile
che la loro posizione sia cambiata,
permettendo cosi un sorpasso pil
SiCUro.

Il givdizio complessivo su questo
gioco non pud non risentire della
estrema semplicita dell'idea che ha
guidato il disegnatore di tale pro-
gramma, Larry Miller, nella sua ope-
ra. La giustificazione che si pud dare
& che nel campo del software “da
gioco" vi & esasperato consumismo,
superiore senza dubbio a quello
normalmente presente nella societa
attuale. Cosi un gioco che nel 1983
aveva molti numeri per raggiungere
le cime delle classifiche di vendita e
di gradimento, ha perso oggi, agli
inizi del 1985, buona parte del suo
mordente, surclassato da prodotti
di gran lunga superiori sia nell’idea
di base che nella realizzazione pra-
tica. Cid nonostante, il gioco riesce
a risultare piacevole per la calma
con cui ¢i si pud 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
pud affrontare tranquillamente la
strada, con lo scopo di percorrerne
il pib possibile ma senza la minaccia
di alcuna pena capitale (negli altri
giochi: la perdita di una vita).

I FTET:S

ANl ywion Copyeaght HH T THEY

Inoltre, leggendo i consigli dati so-
pra, non si pud negare la presenza
di una componente educativa in
questo gioco.

La necessita di una guida calma e
ponderata per ottenere dei buoni
punteggi, il dover pazientare a vol-
te per il sorpasso e la pianificazione
del percorso e dei tempi da impie-
gare, forse, puo contribuire a for-
mare dei buoni guidatori, capaci di
comportarsi correttamente anche
sulle strade della vita reale.

LIVELLO GIOCO %
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A & F SOFTWARE
cassetta-disco Commodore 84

Un nuovo fatto increscioso turba la
tranquillitd della vostra citta: la fi-
glia del sindaco é stata rapita, ma
fortunatamente nella fuga i banditi
hanno lasciato delle tracce che han-
no permesso alla polizia di arrivare
sino al luogo in cui é tenuta prigio-
niera la ragazza. A questo punto
entrate in scena voi per dimostrare
che spesso |'azione di un vomo solo
pud avere pil successo di un'irru-
zione da parte dei federali.

Il vostro compito & quello di intro-
durvi nella prigione-stabile e, salen-
do di piano in piano, salvare,. evi-
tando naturalmente di esser uccisi,
la figlia del sindaco. Ma attenti, dal
momento in cui entrerete nel rifugio
dei rapitori nessuno vi potra piu aiu-
tare e dovrete confidare solo nei
vostri riflessi e nella vostra insepa-
rabile P38. Buona fortunalll.



Gumshoe & un gioco a scorrimento,
vale a dire che lo schermo si sposta
a seconda delle vostre mosse, la-
sciandovi intravedere solo parzial-
mente la struttura dell’alto edificio
che dovrete perlustrare da cima a
fondo per poter trovare e liberare
I'ostaggio.

All'inizio del pimo livello di gioco il
vostro uomo (che manovrate con il
joystick) si trova al piano terreno. |
vari piani sono collegati da scale a
pioli, scale mobili e ascensori; le pri-
me colegano i vari piani e se ne tro-
vano in abbondanza tra un piano e
I'altro. Le scale mobili sono in nume-
ro inferiore rispetto alle scale a pioli
e possono, in qualsiasi momento,
cambiare direzione procurandovi
spesso non poche difficolta. Gli
ascensori sono il mezzo piv rapido
per raggiungere i piani superiori,
ma ve ne sono pochi e, per usufruir-
ne, dovete aspettare che arrivino al
vostro livello.

Normalmente su ogni piano si tro-
vano alcuni condotti d’aria condi-
zionata nei quali vi potrete facil-
mente introdurrre se dovesse diven-
sare impossibile eludere i proiettili
dei rapitori che ormai, sapendo del-
= vostra presenza, sono al vostro
nseguimento. Tali condotti hanno
zero il difetto di condurvi in un pun-
'o inprecisato dello stabile cosicché
sotreste correre il rischio di trovarvi
suovamente al punto di partenza;
=otete inoltre utilizzare delle botole
¢he vi faranno accedere dopo una
areve caduta al piano sottostante.
Arenzione pero perché ad ogni
seno sono collocate delle porte
she continuamente si aprono e dalle
awali fuoriescono un'infinita di mal-
wventi armati di tutto punto che ten-
w=ranno di farvi la pelle.

. uso del joystick non richiede parti-
colore abilitd; muovendo la leva a
zestra o a sinistra il vostro uomo si
soostera lateralmente in una o nel-
‘oltra direzione. Spingendola in al-
= o in basso in corrispondenza di
wna scala a pioli, vi si arrampichera
= ne scenderd; spostando invece la

leva verso il basso il vostro uomo si
chinera per schivare i proiettili dai
quali siete continuamente bersa-
gliati. Il tasto del fire vi permette di
sparare e, roteando velocemente la
leva, potrete se necessario, fare a
pugni con in vostri avversari.

Per quanto riguarda il punteggio
avete a vostro credito una dotazio-
ne iniziale di 1000%, dalla quale
verranno softratti 2% per ogni colpo
sparato e la somma di 150% per le
cure mediche ogni qualvolta uscire-
te vincitore da una colluttazione.
Per ogni bandito ucciso riceverete
10$ e ogni volta che libererete la
ragazza, completande cosi la fase
del gioco vi sara ossegnato un bo-
nus che verra calcoleto in base ai
banditi eliminati ed cl tempo impie-
gato per portare a termine la vostra
missione. L'obbiettivo dunque &
quello di liberare I'ostaggio, ucci-
dendo il maggior numerc di banditi
sprecando meno munizioni possibili
in modo da totalizzare un clto pun-
teggio. Avete o disposizione 5 vite
e vincete una vita ogni gqualvolta riu-
sciate a completare lo fose del gio-
co. Per quanto riguarde lo strategia
da adottare, vi consiglierei di af-
frontare ogni fase con molta calma,
evitando di precipitarvi di piano in
piano e guordandovi sempre alle
spalle, poiché le vere insidie sono
proprio quelle che vi arrivono da
dietro. Inoltre non sparate avventa-
tamente, speciclmente nelle prime

fasi e soprattutto non ingaggiate
pericolosi scontri con |'avversario;
in queste occasioni si ha quasi sem-
pre la peggio ed é piu facile perde-
re punti. Concludendo Gumshoe é
un gioco ben realizzato sia sotto
I'aspetto grafico che sotto quello
della giocabilita.

LIVELLO GIOCO ok
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THORN EMI

cartuccia

CARNIVAL
MASSACRE

FUNTURNSTO FEAR

Carnival Massacre: quando il dive-
rimento diventa paura. Questo lo
slogan di un gioco che si svolge al-
I'interno di un Luna-Park. Due loschi
figuri, Butcher Bill e Ruthless Rick,
non gradiscono molto il divertimen-
to altrui, e siccome oggi € il giorno
di carnevale, hanno deciso di fare
degli scherzi piuttosto pesanti. Si sa,
a carnevale.... Per fortuna c’é qual-
cuno che veglia. Costui si chiama
Super Sam ed é lui che comandate
con il joystick. Il gioco si compone
di due fasi distinte. Nella prima il
compo d'azione & costituito da tre
ruote panoramiche, di quelle con
tanti vagoncini che hanno reso fa-
moso il Prater di Vienna. Sopra que-
ste tre ruote passa una seggiovia.
A bordo di uno dei seggiolini c'é
Butcher Bill, che si diverte a tirare
dei missiletti in testa alla gente sulle
ruote. Quando colpisce una perso-
na, questa precipita e sta a voi sal-
varla. Muovendo lateralmente il
joystick fate correre a destra e a
sinistra Super Sam, il cui compito &
appunto quello di prendere al volo
le persone che precipitano. Ma at-
tenzione: deve prenderle in pieno,
altrimenti perdete una delle 5 vite
di Super Sam. Se invece non pren-
dete le persone ma le lasciate cade-
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re al suolo, non vi costera nessuna
vita, ma perderete dei punti prezio-
si. Se si mancano troppi passeggeri,
salta fuori una molla gigante che at-
traversa lo schermo. Se tocca Super
Sam perdete una vita. |l solo modo
per evitarla & quello di saltare nel
momento esatto in cui passa. Natu-
ralmente dovrete evitare anche gli
oggetti che Butcher Bill tira dalla
seggiovia. Quando non ci saranno
piUu passeggeri sulle ruote del Luna
Park, compariranno una clessidro
ed una pistola. Dovete prendere la
pistola e sparare a Butcher Bill cer-
cando di colpirlo piu volte che pote-
te prima che finisca la sabbia nella
clessidra, terminata la quale passa-
te alla seconda fase. Ora vi trovate
ai piedi delle montagne russe. So-
pra di voi quattro binari, posti a di-
verse altezze, vengono periodica-
mente minati da Ruthless Rick, I'altro
odioso individuo. In alto c'é sempre
la seggiovia, dove Butcher Bill conti-
nua a tirare oggetti che peré minac-
ciano solo voi, non piu i passeggeri.
Sui quattro binari sfrecciano due
trenini che si alternano nei passag-
gi. Ogni trenino porta cinque pas-
seggeri. Quando passa su un bina-
rio minato da Ruthless Rick, uno dei
passeggeri cade e tocca a Super
Sam recuperarlo, esattamente come
nella fase precedente. Anche qui se
fate cadere troppi passeggeri sen-
za salvarli, arriva la molla 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
salvati o schiantati) comparira una
pistola in basso, ad uno dei due lati
dello schermo. Super Sam la deve
prendere e sparare a Butcher Bill.
Ogni centro vale 100 punti. Scaduto
il tempo della clessidra, si ricomincia
con la prima fase. Ora i proiettili del
terribile Bill arrivano pil spesso e
bastera che manchiate meno pas-
seggeri, rispetto al turno preceden-
te, per fare comparire la molla mor-
tale. Gia 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 10 punti. Il successivo varra al-
lora 20 punti, il terzo 30 punti, il
guarto 40, e cosi via. Se perd ne
mancate uno, il valore del prossimo
omino ritorna a 10. Quindi viene
premicta lo costanza nel prendere
gl omini. Se durante la prima fase
prendete al volo i primi 11 passeg-
geri, per esempio, 'ultimo, il dodi-
cesimo, vale 120 punti. Lo stesso
vale per lo seconda fase. Ogni volta
che colpite con la pistola Butcher Bill
realizzate lo bellezza di 100 punti.
Nei livelli sucessivi i punti vengono
moltiplicati. Per esempio al terzo li-
vello tutti i punti vengono molitplicati
per due. Ogni 10000 punti si pud
vincere un altro Super Sam, fino ad
un massimo di nove. Il gioco vo
avanti finché non avrete esaurito
tutte le vite a disposizione. Ovvia-
mente diventa sempre piu difficile,
ma la sostanza non combia. La cosa
migliore di questo gioco & il sotto-
fondo musicale. Si ode la classica
musica da baraccone, molto ben ri-

prodotta, che non smette mai di “gi-
rare”. Se pero vi stufate, potete
sempre eliminarla premendo il tasto
“Q". Per riattivarla si preme il tasto
“T". Per “congelare” la partita si
preme il tasto “W". Ogni altro tasto,
premuto successivamente, la fa ri-
prendere. Schiacciando il tasto “Se-
lect” si pud scegliere tra le varianti
a uno o due giocatori. In quest'ulti-
mo caso, un giocatore termina il
proprio turno al termine di ogni
round. Carnival Massacre é un gio-
co molto originale e carino, perd
non & abbastanza vario e dopo un
po diventa monotono.

LIVELLO GIOCO ok ok
ORIGINALITA ok ok ok
GRAFICA LR
VOTO *okk

Valori da vno a cinque

ACTIVISION

cassetta C-64

L. 26.000

Con “TOY BIZARRE" la Activision fa
riscoprire a tutti gli attenti seguaci
dei giochi piU pazzi per Commodo-
re 64 il mondo incantato dei baloc-
chi e dei giochi per bambini. Non
preoccupatevi niente di semplice!
Solo che I'avventura si ambienta in
un vero e proprio paesaggio incan-
talo dove tutto cio che esiste sono
moltissimi giochi e tanti, tanti pallo-
ni. Tenete presente questi ultimi og-
getti perché sono indispensabili per
la riuscita del gioco. Infatti dovrete
raccogliere il maggior numero di
palloni, gonfiarli e farli scoppiare
con delle valvole d'aria che trovere-
te nella parte alta dello schermo. Il
numero di palloncini da far scoppia-
re in ogni ripresa & evidenziato da
un'indicatore posto nella parte su-
periore sinistra dello schermo (tene-
telo sempre d’'occhiol). Come ab-
biamo appena accennato, i palloni
devono esere gonfiati con I'ausilio
delle valvole. Nel malaugurato caso
che i palloni non vengano fatti scop-
piare in tempo, questi mettono in li-
bertd 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 pero
perché Hefty Hilda (il burattino cari-
cato a molla, vostro eterno nemico)
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le puo riaprire in qualsiasi memento.
Tutte le valvole che appaiono du-
rante il “controllo di sicurezza" pos-
sono essere richiuse. Prima lo fare-
t2, piU punti riceverete! Se alla fine
di un'“ora”, quattro valvole sono
ancora ch:use, avrete come com-

" penso un bonus di 4000 punti. Dopo

auesta piccola analisi vediamo le vi-
te a disposizione. All'inizio del gio-
o le vite disponibili sono quattro e
ne vincerete una nuova ogni 10000
punti raggiunti (riuscirete a farlo so-
‘o dopo aver giocato almeno 50 6
volte!). Tutto lo schermo di gioco &
sviluppato in un paesaggio surreale
diviso in diversi piani (vedi foto). In
ogni piano troviamo un elemento
nasilare per la buona riuscita del
gioco: le piattaforme a pistone.
Queste piattaforme non sono altro
che parti di pavimento rialzato at-
traverso le quali si possono neutra-
izzare per qualche istante gli ospiti
ndesiderati. Questi elementi sono
sempre accoppiati, infatti saltando
su uno di essi, un'altra piattaforma
verra sollevata dal suolo. Se uno
dei vostri nemici sta passando pro-
ario in quel momento verra paraliz-
zato per un certo tempo e potrete
son saltarlo perché sara immobiliz-
zato. Tutte le volte che catturerete
Hilda, attraverso questa operazio-
ne, vincerete 500 punti. Vi abbiamo
fornito qualche informazione som-
maria del gioco che perd non é cer-
1o sufficiente alla sua reale com-
arensione. |l compito finale di capi-
= ed analizzare "Toy Bizarre" spet-
1o ad ognuno di voi. Da parte nostra
v diciamo che il gioco & ricco sia
sello svolgimento della storia che
nella ricercatezza dei suoni e nella
stupenda grafica. In particolare
vorremmo elogiare questo ultimo
slemento non certo per la perfezio-
se dei disegni, ma per la creativita
ed or:gmahto dimostrata. Tutto il
gioco & pieno di divertentissimi og-
--em che non mancheranno di stupi-
= anche voi. In ultima analisi vorre-
mo porvi un piccolo quesito: come
fa lo ditta statunitense ACTIVISION

a proporre software sempre piu ori-
ginale non facendo mai un buco nel-
I'acqua? Possibile che anche da noi
non si possano produrre dei giochi
a questo livello? Vi cuguriomo un
buon divertimento e vi rimendiamo
alla prossima “bomba™ ACTIVISION
che sicuramente riusciré od annien-
tare ancora una volta tutte le sue
precedenti produzioni.

LIVELLO GIOCO rxx
ORIGINALITA *xxx
GRAFICA xS
YOTO LR 5 2

Valori da vno a cinque
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HAL

cartuccia MSX

GBC L. 39.000

MR CHIN & uno dei videogiochi per
computers MSX tra i piu apprezzati
in Giappone. La casa produttrice é
la HAL che si sta distinguendo per
le ottime caratteristiche dei prodot-
ti.

L'idea sviluppata in Mr Chin & molto
originale ed ha come protagonista
un piccolo orientale. L'introduzione
& molto simpatica con la presenta-
zione di Mr Chin il quale fa un inchi-
no di saluto, il tutto contornato da
una musichetta di chiaro stile orien-
tale. Mr Chin entra quindi in azione
ed il suo compito & quello di mettere
in equilibrio dei piatti sulla cima di
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clcune pertiche. Ci sono tre piani di
pertiche e si pud passare al piano
superiore solo quando tutte le perti-
che del piano inferiore hanno un
piatto sulla cima. In questo caso una
delle pertiche si allunga e permette
a Mr Chindi salire al piano superio-
re. Come in tutti i videogiochi che si
rispettino ¢'é anche il personaggio
maligno che cerca in tutti | modi di
ostacolare il nostro eroe. Per fare
cio lancia delle scimitare che posso-
no colpire a morte Mr Chin. Non ac-
contentandosi di questo, |'essere
maligno lancia anche dei piatti di
metallo che, se non riescono a col-
pire il piccole orientale, cadono
dalle aperture da un piano all'altro
creando delle vibrazioni che dimi-
nuiscono |'equilibrio dei piatti sulle
pertiche.

Per evitare di soccombere prima di
aver portato a termine il suo compi-
to, Mr Chin puo saltare o abbassar-
si, anche se questo lo puo portare
a Mr Chindi di salire al piano supe-
riore. Come in tutti i videogiochi che
si rispettino c’é anche il personaggio
maligno che cerca in tutti i modi di
I'equilibrio. Quando uno dei piatti
comincia ad oscillare in maniera
preoccupante, Mr Chin deve accor-
rere per ristabilire I'equilibrio. Se un
piatto cade si rompe e anche il no-
stro eroe & spacciato. Se viceversa
riesce a mettere un piatto su tutte le
pertiche, il suo compito & concluso
e si passa ai successivi schemi che
presentano ovviamente delle diffi-
colta crescenti. Questo videogioco,
pur presentando subito una buona
originalita, pud sembrare a prima
vista banale. In realta si verifica
esattamente |'opposto perché il li-
vello di gioco &€ molto impegnativo
e la grafica decisamente piacevo-
le.
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ORIGINALITA . o ok
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vOTO o ok ok ok

Valori da uno a cinque
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SCAMBIO Atari 2600 con 10 cartucce
in buono stato con Commodore 64
(se & possibile con registratore).
Flavio Marangon - Via C. Colom-
bo, 80 - Poirino (TO) — tel. 011/

9450362 (ore  13,30-14,30/

21,00-21,30)

COMPRO/CAMBIO Software per
CBM 64 solo novita 84-85 solo su
disco telefonatemi o scrivetemi ri-
sponderd a tutti, troveremo mate-
riole di scambio.

Sergio Poli — Via G. Modena, 35 -
Padova — Tel. 049/850026 (ore
20).

VENDO causa doppio regalo imballa-
to Atari 800 - Lavagna Magnetica
Registratore Atari L. 600.000.
Fabrizio Leonardi — Cas. Postale,
441 - Napoli — Tel. 081/680284
(ore 21-22).

VENDO Vasta gomma di giochi e utility
per Commodore 64 su disco o su
tape solo a seri interessati.
Lombardi Mario - Via Palmanova,
209 - 20132 Milano - Tel. 02/
2567039 (pasti).

COMPRO/VENDO/SCAMBIO  pro-
grammi di utility, giochi, grofica e
programmi mat tici per Compu-
ter 318/328 o MSX. Mandatemi i
vostri elenchi.

Francesco Vivarelli — Via Diaz, 47
— Ravenna — Tel. 0544/38601 (ore
pasti).

VENDO Fantastico videogiochi RE-EL o
colori + manuale istruzioni + cas-
setta 10 giochi al prezzo bomba di
L. 50.000, garantita la funzionali-
ta.

Stefano Soldani — Via S. lorenzo,
47 — Montevarchi — Tel. 055/
901047 (ore 19.00 - 21.30).

VENDO Progrommi per C64 a prezzi
di assoluta cancorrenza, per avere
la lista spedire L. 3.000
Cerbini Francesco - V. Annibale
Vecchi, 124 - Perugia — tel. 44520
(ore pasti).

VENDO E SCAMBIO oltre 1000 (mille}
programmi originali USA-UK in lin-

guaggio macchina su disco e cas-
setta e molta documentazione per
Computer 800 XL Atari.

Luigi Servolini = Via La Spezia, 81
- Roma - Tel. 06/7581219 (ore
16,30/21,00).

VENDO VIC-20 con relativi cavetti +
espansione di 16 K + manuale + 2
libri sul VIC + joystick + 4 cassette
giochi a sole L. 300.000.

Rossi Giovanni — P. Castello - Be-
nevento - Tel. 0824/63067 (ore
13/14-19/20).

LIQUIDO blocco di 800 programmi per
C-64 a poco pib di niente. Inviare
L. 900 in bolli per liste e modalita.
Accetto scambio.
Dino Degli Esposti — Via Nino Bixio,
67 — 60015 Falconara M.ma (AN])
- Tel. 071/91350% (dalle 20.00 al-
le 22.00).

COMPRO Decathlon nastro per L.
10.000 trattabili.
Marco Monsurro - Via Tito Angeli-
ni, 21/c = Napoli = Tel. 372214
{ore 20,00-20,30).

VENDO/SCAMBIO programmi per ZX
Spectrum 48K/16K.
Giuseppe Raggiri — Via Bosco, 11
— 55030 Villa Collemandina (LU) -
Tel. 0583/68390 (dopo le ore
18.00).

VENDO programmi gioco per C-64 tra
cui: Calcio, Basket, Pit Stop, Hunch
Back, Red Baron e molti altri.
Reali Riccardo — Via Madonna Del
Carmine, 20 — Ceccano (FR) = Tel.
07751601456 (ore 14,30/16,00).

COMPRO Cassette (nastro) per
ADAM. Vendo cartucce per Cole-
covision: Smurf 35.000 trattabili Ri-
vier Raid L. 60.000 trattabili.
Stefano Scassellati — Via dei Forna-
cigi, & — Cremona — Tel. 0372/
434211 (pomeriggio).

COMPRO cartucce Philips e Coleco.
Vendo cartucce Atari — Space Inva-
ders Super Breakout - Sorcereris —
Apprentice —Jungle Hunt = Cosmic
Ark (Imagic) Cadauno massimo L.
25.000.

Grieco Giuseppe — Via Vecchia

Massagueno, 23 - Vico Equense
{NA) — Tel. 081/8790879 (pasti).

COMPRO/SCAMBIO/VENDO pro-
grammi per MSX — inviare il pro-
prio elenco. Yendo oltre 350 pro-
grammi per Spectrum a L. 120.000
+ spese o singole C-920 L. 30.000
+ spese, cousa combio sistema.
Cardito Giuseppe - Via Tiziono, 78
— 25124 Brescia — Tel. 030/
3681434 (ore 15,30/23,30).

VENDO meraviglios: programmi su na-
stro per Vic 20 inespanso ogni 5
comprati uno in regaloll Vendo
inoltre mangnifici listati su corta per
Cé4, Vic 20, TI 9914A, ZX Spec-
trum, Apple, libri e riviste varie.
| prezzi sono favolosi. Telefonami
o scrivimi presto per approfittar-

ne.

Nicola Gianno — Via Marsala, 351
— 91020 Rilievo (TP} 0923/
1864559.

ATTENZIONE COMPUTER MANIACI!
Si é aperto a Trapani il Commodo-
re Computer Club: se abiti a Trapa-
ni o provincia telefonaci o scrivici
subito per ricevere notizie, ne ri-
marroi certamente entusiastol!
Anche chi obita fuori Traponi e
provincia puo aderire alle numero-
se inzigtive. Non perdere questa
strepitosa occasione, coglila al vo-
Iolll
Nicola Gianno — Via Marsala, 351
- 91020 Rilievo (TP) — Tel. 0923/
1864559,

VENDO Nel magico splendore dei vi-
deogiochi B & C vendo favolosi
giochi per Commodore 64! Sono
disponibili in cassetta o anche in
floppy disck. Ottimi prezzi! Per la
lista inviare L. 1000. Scrivete, scri-
vete, scrivete.

Massimiliane Campili - Via Carnia,
B/A - Terni — Tel. 0744/59497 (ore
pasti).

VENDO Atari + 2 joystick + 2 padle +
alimentatore + 21 cassette (Ms —
Pac Man - Pole Posicion ecc. a L.
1.300.000.

Anacleria Ciro — Via San Michele,
1 - Napoli - Tel. 081/756258 (ore
pasti e serali)

VENDO Computer Philips 7400 + 7420
22 Kram a L. 300.000 + S.P.
Ruffin Giuliano — Vie Premunera,
16 - Besozzo (Va) - Tel. 0332/
772586

VENDO Programmi per ZX Spectrum.
Ultimissime novita.
Massimiliano Ingargiola - Via F.
Turati, @ — 55049 Viareggio (Lu) =
Tel. 0584/391934 (ore pasti)

VENDO/SCAMBIO Giochi e utilities
per CBM 64, prezzi irrisori e in re-
lazione al quantitative richiesto.
Sergio Castaldo - Parco San Pao-
lo, 32 - Napoli — Tel. 081/
7674796 lore pasti)

VENDO per passaggio a sistema supe-
riore programmi per Spectrum 16/
48K disponibili su cassette C90
(minimo 22 massimo 45 program-
mil). Per avere I'elenco dei pro-
grammi spedire L. 500 in franco-
bolli, nome, cognome ed indirizzo
a:

Giuseppe Castelli = Via Tolmino,

24 - 10141 Torino

VENDO Posseggo tanto materiale per

lo ZX Spectrum e libri, listati, giochi
48/16, utility ecc. ecc. Vendo tutto
a prezzi stracciati perché mi occor-
rono urgentemente soldil Richiede-
te lo listal Fate subito!
Mazzone luca — Via Roma, 18 -
52010 Apollosa (Bn) — Tel. 0824/
44194 (ore 13.30-14,00 possibil-
mente telefonare)

SCAMBIO software per CBM 64 pos-
siado giochi in L.m. e utility (come
magic desk). Telefonare o scrivere
inviendo la propria lista. Rispondo
o fufti.

Do Giovanni - Via Campello, 134
- 25053 Malegno (BS) - Tel.
0364/44503 (serali

CERCO Possessori di Spectrum che mi
aitino ad imparare ad usarlo be-
ne o qualcuno che con me, voglia
iniziore od imparare a program-
marlo (in 2 si impara meglio)
Alessandro Fantini — Via Cicogna
Mozzoni, 11 — Milano - Tel. 02/
3571077 (pasti)

VENDO Commodore 64, registratore,
floppy disck e stampante con molti
dischi L. 2.000.000.

Orlandi Angelo — Via Delle Albiz-
zie — 00172 Roma - Tel. 288368
(dopo le 20.00)

VENDO Colecovision + 2 cassette
(Space Fury-Mouse Trap) occasio-
ne solo a L. 120.000 intratt.
Amedoro Claudio — Via Fosso del
Poggio, 21/B - Roma - tel.
3652811 (ore 8-13/17,30-19,30)

VENDO/CAMBIO oltre 1000 pro-
grammi per Commodore 64 novita.
Scrivete rispondo a tutti. -

Basile Franco — Via Machiavelli, 1
— Crispiano (Ta) - Tel. 099/
616661 (dopo le 20)

COMPRO i migliori programmi per Sin-
clair Spectrum (48K) a buon prez-
zo.

Barbagli Massimo - Via Garibaldi,
144 - Arezzo — Tel. 0575/352786
{ore 20.00 - 22.00)

VENDO Atari VCS + 2 Paddle, + 8 car-
tucce (Berzerk, Circus Atari, Casi-
no, Missile Command, Space Inva-
ders, Haunted House, Breakout,
Yar's Revenge) a L. 170.000. Inol-
tre vendo per Atari le cartucce Pit-
fall, Enduro, Donkey Kong, Kanga-
roo, Vanguard, in blocco o L.
100.000.

Andr:a Corneo — Via Eustacchi, 45
- Milano - Tel. 02/225572 (ore
pasti)

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
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DO 40 giochi per il CBM64 tra cui:
Fufall | e Il, Pengo, Popeye, Space
invaders, Tarzon, Decathlon, col-
cio, Zoxxon, ecc a L. 30.000. Inol-
e vendo Lo voce o L. 15.000.
Maossimo Belviso ~ Via Dante, 4 -
Cerignola — Tel. 0885/24030 (ore
dei pasti)

PRO progrommi per Apple su
cossetta e gestibili senza Driver
Floppy.

Scoriozza Enrico - Via M. Lessona,
11 - 10143 Torino — Tel. 011/
7497726 (ufficio 9,30-12,00)

DO programmi CBM 64 Summer,
Games, Turbo, Pit stop 2, Tennis,
Ghostbusters, Missione Impossibi-
le tutti su nasto e disco, altre novi-

1.

Bursi Bruno - Via delle Vigne, 87 -
00148 Roma - Tel. 06/5238575
Ipasti)

/SCAMIIO/VENDO pro-
grommi per Apple Il e invio lista o
chivnque. Telefonare o scrivere.
Bellini Aldo lorenzo - Vie Roma,
32 - Villongo - tel. 927788 (ore
pasti)

BIO numerosi programmi per
Commodore 64. Inviare lista, ri-
spondo a tutti.

Moio Antonio — Via S. Agostino, 9
- 98057 Milozzo (Me) - Tel. 090/
221261 (ufficio)

DO/SCAMBIO fovolosi program-
=i CBM 64, ultime novital prezzi
stracciati, Turbotape, inviare lista.
®idoldo Michele - Via dei Pioppi,
12 - Follonica (Gr) - tel. 0566/
41191 (ore posti

O/SCAMBIO per Spectrum
48K: Beach, Head, Monty Mole,
Sherlock Holmes, Full Trottle, Fran-
kenstein, Dork Store, Kokotami
Will, Hord of Midnight, Sabre Wulf,
Mugsy, Psytron, Melbourne Draw;
200 giochi/utilita per Spectrum
16/48 e 100 giochi per C64. Ri-
chiedere lista gratis.

Mario Di Loreto, Vio Andreotto So-
rocino, 14 - Ostio lido (Roma) -
Tel. 06/5692106 (pasti)

DO per Commodore 64 oltre
1500 programmi:  Gestionali,
Scientifici, Totocalcio, Graofica e
grochi di tutti i tipi con le novita do-
gh USA e dall'inghilterra o prezzi
concorrenziali.

Sclamd Saolvatore - C.so Mazzini,
28 - Cosenza — Tel. 0984/74150
lore 14/15 rigoroso)

O programmi su disco e cassetta
ser computer Atari 8B00XL.
Luigi Servolini = Vio La Spezio, 81
~ 00182 Roma ~ Tel, 06/7581219
lore 16,00/21,00)

DO Atari VCS 2600 + Cassetta De-
fender, il tutto ancora nuovo prez-
20 do concordare.

Arnoffi Rudy - Via Toscana, 29 -
Cusano Milanino (Mi) - Tel. 02/
2131544

¢ LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PRENE

SCAMBIO

/VENDO programmi per
CBM 64 da 5.0.5 Terrorist o Robin
Hood vendo cassette di special
program e Plangames per CBM&L
e Spectrum.
Antonio Sibilio — Via Fleming, 12 -
Parma - tel. 0521/92245 (dalle 20
in poil

COMPRO/VENDO Sofrwaore su disco

per CBM 64, dispongo nowita
U.S.A. Unica condizione che i pro-
grommi non siano protetti, rispon-
do o tutti, max serieta.
SCAMBIO/VENDO Software per
Spectrum, posseggo progr. tipo
Pitfall Il, Match, Day, Pole Position,
Pyjomarama etc. Un affaronel!!
Viscardi Alberto - Via Pedemonta,
6 - Oshiglia (Mn) - Tel. 0386/
31462 (ore 08/17 e 19,30/20,30)

VENDO giochi per CBM 64: Falcon Pa-

trol, B.C., Frogger, Crazy Kong,
Zaxxon, Colcio, One on One, Ba-
seball, Congo Bongo, Pit-Stop, De-
fender, Pitfall Il, Pole Position e tan-
tissimi altri.

Mauro Monducci - V.le Sempione,
21/64 ~ 20020 Arese (Mi] — Tel.
02/9380185 (ore 19.00/23.00
tranne sabato)

VENDO per passoggio a sistema supe-

riore, oltre 500 programmi su disco
e cassetto per Commodore 64 (Ali-
ce, Popeye, Flight Sim,Il, Strip Po-
ker, Summer Games).

Antonello Cristiano — V.le Moro,
trav. Scordino Il, n. 31 - Reggio
Colabria - Tel. 0965/58383 (dalle
15,30 in poi).

VENDO stampante Seikosha GP-50S5 a
L.

350.000 trattabili. Regolo 15
programmi, 3 rotoli da 60 M e tan-
ta carta colorata.

Pierluigi lorio — Via D. Liberta, 19
- Agropoli (Sal - Tel. 0974/
822354 (ore pasti)

VENDO Software per Spectrum 16 o

48K prezzi bassi oltre 1500 titoli
utlime novita dall'Inghilterra.

De Luca Enrico - Via Francesco Ca-
tel, 34 — Roma - Tel. 5344528 (ore
13-14,30/20,30-22)

COMPRO/VENDO Bucn impianto ste-

reo, possibilmente, HI-Fl. Potenza
media: 10 + 10 W. Accetto comun-
que da 5+ 5 W o 140 + 140 W.
Consolle Atari VCS2600, con 3
cassette (Combat, Spoce Invaders,
Defender) Alimentatore, 1 anno di
vita (sono sincero) Perfette condi-
zioni L. 150.000.

Giocomo Majorana — via Nuova
Ponoramica dello Stretto, 2725 -
Messina — Tel. 090/40541 (ore pa-
sti)

VENDO ZX Spectrum 48K + cassetta

gioco Centipede + 2 cassette con-
tenenti 10 giochi l'una. Il tutto a so-
le L. 350.000,

Zito Mario — Via Monteverde, 6 —
Alessandria - Tel. 0131/62401
{ora di cena)

AFFAREFAT TO

VENDO couse sgombero, gioco eler-
tromco “Spoce Invaders” formato
bor ommo stato. Prezzo molto in-
teressonte  ldecle per toverne.
’M - ta w"o Al
Negram Moteo - Via Luconio, 8 -
Gmselio Bolsomo (Mi) - Tel. 02/
2428012 iposn seroit)

CAMBIO/VENDO gochi per (64
Possiedo ¥ Colc Result, Popeye,
Rond Over Moskow, ed oltri. S00
gioch: entusiosmont. Per lo ista n-
viare L. 500 o relefonore ore posn
Massimiiono Siena - Vic Centurimi
15 - 05100 Temi - Tel. 0744/
59497

SCAMBIO/VENDO Software per
CBM64 circa 390 progrommi gio-
co, utility, prezzo trattabile telefo-
nare o scrivere,

Filippo Cenobi - Via M li, 4 -
30047 Prato (Fi) - Tel. 37896 lore
15-16/19-20)

SCAMBIO con p >ri di Quant
Leap Sincloir idee e moteriale va-
rio. Accludere bollo.

Ghezzi Roberto - Via Volontari del
Sangue, 202 - 20099 Sesto San
Giovanni

SCAMBIO per CBM 64 giochi come Pit
Stop, Skirace, Squish Em Cass, Int.
Soccer, Qix. Questi giochi li combio
con ragozzi del nord Italic.
Vendo cossetta per CBM 64 o L.
50.000 con: Turbo Tope, Decot-
lhon, QBert, 2 Flipper, Popeye,
Scromble, Dig Dug, Fort Apocalyp-
se

Bini Giorgio - Via Nozionale, 19 -
Palazzolo D. 5tella (Udine) - tel.
0431/58424 (ore 14,00-17,00)

VENDO TVgame-programmabile in ot-
time condizioni con 2 joystick + 1
cassetta contenente 12 giochi su-
persporting + cor race a L. 50000
Masieri Claudie — Via C. Corsi, 1/
20/scA - Genova Sestri P. — Tel.
010/628280 (dalle 8 alle ? pome-
ridiane)

VENDO Atari VCS 2600, 2 joystick,
joystick Pointmoster, 5 cassette
(Combat, Spaceshuttle, Pitfall, Bat-
Hle zone, Donkey Kong).

Nicola Mero - V.le Giangaleozzo,
14 — Milono - Tel. 02/8398518
(ore pasti)

VENDO le seguenti cassette per |'Intel-
livision, Soccer (L. 25.000), Tennis
{L. 25.000), Mission X (L. 35.000),
Football (L. 15.000), 2 Quik Stik (L.
10.000)
Bonisoli Massimiliano - Via Mez-
zofanti, 14' - Milano - Tel. 02/
740710 (serali)

VENDO cossetta Atari 2600 Street Ra-
cer L. 15.000; cassetta Combat L.
10.000;

Compro cassette Moon Patrol, Jun-
gle Hunt, Pole Position a non pil di
L. 20.000 I'une.

Davide Guida - Via Rodolfo Falvo,
10 - 80127 Napoli - Tel.
654023

CAMBIO Software per C64. (solo zona

Milanol

Scorta Marco — Via S. Francesco,
13 - Bresso (Mi) - Tel. 6100061
(pomeridiani)

SCAMBIO/VENDO programmi per

Atari 800XL. Cerco inoltre libri e
manuali sullo stesso. Massima se-
neta.

Gionluca Caostelli - Vio Yalmaura,
35 - 34148 Trieste — Tel. 040/
825777 (serali)

COMPRO/SCAMBIO/VENDO pro-

grommi per CBM64 solo su cosset-
ta nichiedere listo. Tostiera — 2 car-
tucce — 300 programmi per CBM
&4 come nuowi 2 mes: di vita. Prez-
zo offare.

Andrec Le Guiders - Via A. Gioie-
ni, 20 - Cetonic - Tel. 095/
337971 lore 20/23 o festivil.

COMPRO/SCAMBIO/VENDO ho

ultra novita per Spectrum 48; Pitfall
Il, American Football, Match Day,
Pyjomarama, Pole Position e tanti
altri o prezzi straccioti, mondatem:
la vostra lista, risponde a tutti, Ho
ultra novitd per CBMé4; B.C., Go-
shbusters, H.E.R.O., 64 Doctor, Bo-
sket e tonti oliri o prezzi stroccioh
mandatemi vostra lista. Rispondo a
tuthi.

Viscordi Alberto — Via Pedemonto,
6 — Ostiglia (Mn) - Tel. 0386/
31462 (ore B8,00-1400 e 19/
20,301

VENDO centincia di giochi per Apple

a prezzi veramente buoni, chiede-
re lista.

Gasparroni Franco - Via Siena, 46
- P. S. Elpidio (AP) — Tel. 0734/
994633 (daolle 9 alle 21)

COMPRO/SCAMBIO programmi MSX

inviare liste a: Gruppo Utilizzatori
Computer Napoli — Sez. MSX c/o:
Roberto Chimenti — Via Luigi Rizzo,
18 — 80124 Napoli ~ tel. 081/
617368 (prendera il 7623121)

SCAMBIO corpo macchina Canon

AT-1 - custodio - obiettivo 28 mm,
Tamron - duplicatore di focale
Tamron — filtro rosso — filtro cross
screen — filtro polarizzatore con
ZX Spectrum 48K in buono stato.
Goetano Nieddu — Via Bernini, 29
- Froz. Moneta La Maddaleno

COMPRO/SCAMBIO progrommi su

cassetta, SEGA SC 3000 preferibil-
mente giochi vendo cassetta 12
progrommi L. 10.

Piggidini Marco -~ Via Castronello,
142/A — Compi Bisenzio (Fi) - Tel.
055/8953032 (ore pasti e pome-
riggio)

CAMBIO/OFFRO tutte le ultimissime

novitd inglesi per Spectrum 48K
(Pole Position, Sport, HERO, Jump,
Skool Daze, Pitfall I, Pijamarama,
Braxx Bluff). Novita in costante ar-
rivol Prezzi per collette. Telefonate
o scrivete a:

Angelo Licitra — Via Messina, 345
- 95126 Catania - Tel. 095/
374462
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ABBIAMO istituito ['International Club

per i possessori di VIC 20. Per par-
teciparvi inserire in una busta una
cassetta con 5 video games. Noi
ricambieremo con una cassetfta con
3 video games che verra spedito
mensilmente al socio. Possediame
lista di programmi per 64 e per
Spectrum o Vic 20. Compriomo gio-
chi calcio Popeye Burger Time (on-
che ad esponsione). Rispondiomo
a tuttil Massima senietal
International Club — Corso Europa,
59 — 20060 Pessono-Bornaro (Mi-
lano)

VENDO ZX Spectrum 48 K causa pas-

saggio sistemo superiore (con i
programmi offerta Sinclair mixati)
a L. 270.000.

Patrizia Bitonte - Via della Fontana
— Rapallo (Ge) - Tel. 0185/53728
(ore pasti — 21,30)

VENDO Consolle CBS Colecovision +

accessori + 9 cassette: Donkey
Kong, Donkey Kong JR., Smurf,
Burgertime, Venture, Space Panic,
Mouse Trap, Miner 2049, Lady
Bug; o L. 600.000.

Marco Fassero - Via Vincenzo Tro-
na, 12 - 10155 Torino - Tel. 011/
263414 (serali)

VENDO Base Intellivision in ottime con-

dizioni e completo di tutti gli acces-
sori con 6 cartucce: Soccer, Sci,
Frog Bog, Demon Attack, Burgerti-
me a L. 220.000.

Federico Ciampi — Via Vecchia Fio-
rentina, 64 — San Lorenzo alle Cor-
ti (Pisa) - Tel. 050/770447 (ore pa-
sti e serali)

VENDO base Mattel Intellivision pid

dieci cassette: Draocula, Safecra-
cker, Dragonfire, Pitfall, Night Stal-
ker, A.D. & D., Armor Battle, Space
Hawk, Calcio, Tennis a L. 499.000;
a chi mi acquista il tutto regalo la
cassetta: Las Vegos Poker e Bla-
ckjack. Cassette e Base sono muni-
te di imballaggio e istruzioni.
Guglielmi Mirco = Via Parini, 64 —
Cinisello B. (Mi) - Tel. 6185943
(dalle 20,30 alle 21,30 chiedere di
Mirco)

VENDO per C-64 cassetta con 10 vi-

deogaomes tra i pit belli (Pitfall,
Zaxxon, ecc.) registrati con turbo
Tape ad un prezzo bomba di L.
20.000! Contattatemi!

Molinari Lluca - Via della Pallotta,
2/C - 06100 Perugia - Tel. 075/
30513 (ore 14.00/16.00)

VENDO Intellivision in ottime condizio-

ni + 9 casette (Carnival; Space Ar-
mada; Triple Action Basketball,
Thon Dealdy Discs; Donkey Kong;
Auto Racing Muose Trap, Frog
Bog). In regalo 2 favolose monopo-
le Quik Stik e 2 cassette (Burger
Time e Soccer). Prezzo la Consolle
L. 160.000 e le 9 cassette L.
180.000.

Belle Loris — Via Regina, 57 — Caro-
teurio (Co) — Tel. 401057 (dalle
19,00 alle 20,30)

COMPRO Simon's Baosic e un bell'ar-
chivio per Tape. Possibilmente a
bosso, prezzo. Yendo giochi per
Cé4 solo per tope. Tutti in turbo.
Andrea Tortore — Vio S. Salvatore,
62 — Volenza Po (Al) — Tel. 0131/
94876 |ore 20.00 - 22,00)

CERCO IX Spectrum Plus in combio ZX
Specirum 48K + joystick con inter-
foccoa imcorporatc Spo "Kempsion
+ molt oftimi progromes + cossettc

Sinc + cossefia Honzons +
Libro con bei progrommi e onche
riviste sullo Spectrum. Oppure ven-
do tutto a L. 450.000.
Bertoldi Simone — Via Marconi, 7 -
Cernusco Lomb. (Col - Tel. 039/
597220 (ore 15-20 meno mart. &
giov.)

CAMBIO/VENDO programmi per
CBM64 sia su nastro che su disco
tra i giochi: Raid Over Moscow,
Summer Games, Baseball, Pole Po-
sition ecc.

Mavure - Tel. 0974/823573 (ore
14,00-15,00)

VENDO programmi utility e giochi per
Cé4 su disco o nastro — 400 titoli
- esempio | disco inciso dai 2 lati
zeppo di programmi a L. 50.000
disc. comp.
Tempesta Claudio - Via Bergamo,
4/7 - Udine - Tel. 0432/403542
{dalle ore 20,00 in poi)

VENDO metti un vero tastiera sul tuo
Sinclair da L. 49.000 scrivi allegan-
do il Bollo, risponderd immediata-
mente con documentazione.
Severi Marno - Piozza Isei, 28 -
47023 Cesena - Tel. 0547/20890
(serali)

SCAMBIO progrommi per C64. Pos-
seggo piv di 150 programmi tra
giochi e utility es. Ghostbusters,
Mission Impossible, Sintet. vocale,
ecc. Tutto con turbo
Placanica Cesare - Via Pellegrino
Rossi, 15 = 20161 Milano - Tel.
02/6464412 (ore 14,30/18.30)

SCAMBIO Software per ZX Spectrum
e Commodore 64 in tutta ltalia. Per
informazioni telefonare o scrive-
re.
lattuada Mauvrizio — Via Ponizzi,
13 - 20146 Milano — Tel. 02/
427890 (ore posti)

VENDO Colecovision + turbo + Ataril
Converter + Super Action Control-
lers e catridge: River Raid — Pitfall
- Mouse Trap - Racky Turbo tutto
come nuovo a L. 550.000
Boggiono Stefano - C.so Lima, 12
- 16043 Chiavari (Ge) — Tel.
0185/308994 (ore 15-17 escluso
Domenical

SCAMBIO/VENDO ogni genere di
programmi per Commodore 64.
Ultime novita. Rispondo a tutti. Lo
scambio avviene esclusivamente su
disco.

Biagini Alessandro — Via Lulli, 45 -
50144 Firenze — Tel. 055/355218
(ore pasti).

VENDO per CBM 64 progrommi in

blocco di 25 per volta su nastro
varia scelta. Luciano Pagnin — Ca-
stello, 2084 - Venezia - Tel. 041/
700486 (dopo le 21,00)

VENDO ZX Spectrum 48K (11 mesi di

vita) + 25 giochi (tennis — Deca-
thlon — Hero — Pitfall Il) + clcune
Irivisle. Il tutto o L. 450.000 trattabi-
1.
Ressi Sergio — Via B. Verro, 78/F —
20141 Milano - Tel. B466551 (do-
po le 14)

YENDO per ZX Spectrum giochi su cas-

sefta con quantita minimo di 5. ven-
do anche duplicatore Key 467, L.
10.000.

Ressi Sergio — Via Bernardino Ver-
ro, 78/F — 20141 Mileno - Tel.
8466551 (dopo le 14]

VENDO moltissimi progrommi per

Commodore 64. | prezzi sono mol-
to bassi. Scambio 30 programmi su
nastro con la cartuccic “Le Man™.
Luciano Pagnin — Via Castello,
2084 - Venezia - Tel. 041/700486
(dopo le 21,00)

SCAMBIO/VENDO manuali tradotti in

italiano per programmi Spectrum —
Mandare liste — annuncio sempre
valido,

D'Orazi Mauro — CP 24 - 41012
Carpi (Mo)

CERCO possessori del PC Alpha-Tronic

per cambio programmi e esperien-
ze e formare un Club. A carattere
nazionale. Parecchi programmi gia
pronti.

Riva Giovanni — Via Al Monte, 9/1
— Albissola Mare (Sv) — Tel. 019/
46229 casa — ufficio 019/26817.

SCAMBIO/VENDO programmi per

Spectrum e Commodore 64. lista
in continuo aggiornamento.
Raffaele Andrea — Via Emilio De
Marchi, 79 - Roma - Tel. 06/
893162 (ore 15,00 in poi)

COMPRO/CAMBIO/VENDO  per

Commodore 64 ultime novita, spe-
ditemi la vostra lista, vi spedird la
mio, telefonatemi, troveremo un
accordo: possiedo circa 600 pro-
grammi, preferibilmente su disco.
Paolo Allemani — Via Forzano, 3/5
— Savona - Tel. 019/807022 (non
la matting)

COMPRO/VENDO cassetta Atic Atac

originale con istruzioni in italiono

per ZX Spectrum 48K a prezzo in- -

feriore a L. 10.000. Vendo Softwa-
re per Zx Spectum 16/48K. Ultime
novita vendo inolire cartucce per
Atari VCS 2600. Scrivetemi o tele-
fonatemi.

Mauro Petrarca - Via Vaccaro, 1 =
Castel Di Sangro — Tel. 0864/
85208 (ore pasti)

COMPRO/CAMBIO oltre 500 pro-

grammi tra i quali le ultime novita
Activision, Epyx, Sierro, ecc. o per
Commodore 64. Cerco appassio-
nati di avventure per scambi idee,
preferibilmente su disco.

Paolo Allemani — Via Forzano, 3/5
- 17100 Savona - Tel. 019/
807022

COMPRO programmi per il CBM 64, in
particolare programmi su disco
trasferibili su nastro.

Maracchi Dino - Via Marconi, 302
- Pescara - Tel. 085/68352 (dopo
le 20).

VENDO 100 programmi per CBM64
prezzo speciale, tutti in turbo Tape
(Frogger = Calcio = Olimpiadi -
Decathlon — Burger Time — Zaxxon
- Popeye — Basket — Base Ball -
Pitfall — Falcon Patrol — ecc.)
Stefano Rossi — Via Emilia Ovest,
94 — Modena — Tel. 241669 (dalle
13.30 alle 14.30).

VENDO 70 programmi per C64 fra cui
Fort Apocalypse, Zaxxon, Mondial
Soccer e altri. Yendo anche pro-
grammi singoli.

Pier Giorgio Buzzelli - Via Asinari
di Bernezzo, 16 — 10145 Torino —
Tel. 011/761089.

VENDO tutto il Software per C64 — In-
viatemi le vosire liste per eventuali
scambi.

Enzo Landro — Via Delle Terme, 97
- Acireale [CT) - Tel. 095/608294
{ore pastil.

SCAMBIO/VENDO programmi per ZX
Spectrum 48K - 16K. Tutte le novi-
té.

Arizzi Mario — Via G. Amendola,
23 - lecco (Co)l - tel. 0341/
365256 (ore 19-20,30).

VENDO Consolle Intellivision + 13 bel-
lissime cassette + 2 joystick ed un

porta cassette. Tutto in buoni
condizioni a L. 710.000. Solo in
Milano

Trizio Domenico - Via Corrado Il il
salico, 9 - Milano - Tel. 02/
8460935 (ore 14,30 - 20,00)

VENDO circa 2000 programmi di ogni
genere per C64, novitd americane
disponibili. Vendo anche program-
mi per MSX gia disponibili Pitfall I,
H.E.R.O., River Raid.

Stefano Calcaterra — Yia Marconi,
34/2 - 40122 Bologna - Tel. 051/
521063

SCAMBIO/VENDO Bioritmi e totocal-
cio con altro Software per sistema
MSX. Vendo ZX 81 + 16K Ram an-
cora in garanzia L. 17.000
Persico Vittorio — Vio San Caorlo, 26
— Capurso (Ba) — 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



00141 Roma. via Valsolda 135 - tel. (06) 898654 .899526



98 EG COMPUTER N. 5

Vuoi iscriverti al CLUB MSX ITALIA? Bene, sei sulla
pagina giusta. | tagliandi qui sotto, infatti,
servono al tuo scopo.
Attraverso il primo ci farai avere il tuo annuncio che
sard pubblicato nella rubrica AFFAREFATTO.
Il secondo serve invece per farci conoscere la tua
disponibilitad 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 (M)

v-uoi comprare un computer? Vuoi venderlo?

COMPRO VENDO
Nome Cognome
Indirizzo
Citta Prov.
Telef. Orur!
DESIDERO ISCRIVERMI
AL CLUB MSX ITALIA
Nome Cognome
Indirizzo
Citta Prov.







SINCLAIR QL:

AL VERTICE DELLA NUOVA GENERAZIONE

Sinclair QL rivoluziona il mondo dei computer, perche
combina le dimensioni di un home con la potenza e le

capacita di un mini.

QL & I'unico computer, nella sua fascia, ad impiegare
il microprocessore a 32 bit, quando gli altri si

fermano a 8 oppure 16.

La sua portentosa memoria e di 128 KRAM

espandibile a 640.

| quattro programmi applicativi,
gia incorporati,

sono immediatamente utilizzabili
e superano, in qualita, il software
dei microcomputergsistenti.

Ha la possibilita di multitask e puo essere inserito in
reti di comunicazione.

Grazie ai due microdrive e al software incorporati,

Sinclair QL. nella sua confezione originale, € gia
pronto per |'uso: basta collegarlo ad un video.

E pensare che tutta questa tecnologia pesa meno di

due chili e trova spazio in una normale 24 ore.

Un computer cosi non poteva che essere Sinclair.

— [ [ — [ |

Djstribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit.
r

-

Tutti i prodotti Sinclair,
distribuiti da GBC Divisione Rebit,
sono corredati da regolare
certificato di garanzia italiana.






