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SCUSATECI TANTO 

Amici è impossibile rispondere o tutti. Chi riceve uno risposto diretto è fortunato perché le 
lettere che riceviamo ogni giorno sono molto più di quelle che pubblichiamo ogni mese! Noi 
abbiamo uno preoccupazione: temiamo di scontentarvi tutti, mo d 'altro porte è impossibile 
fare diversamente. Alloro ci scusiamo, sicuri che potrete comprendere. Va beh, speriamo. 
E cambiamo discorso. Come state? Tutto ok? Noi stiamo abbastanza bene, le vendite dello 
rivisto salgono, grazie anche o voi che avete seguito i nostri appelli o diffondere EG Compu­
ter presso amici, parenti e conoscenti. 
Continuate così e voi, se potete, abbonatevi. In questo numero ci sono degli orticoli SUPER, 
anzi SUPERSONICI. Sapete che AT ARI ho in serbo delle grosse sorprese? Ne abbiamo 
parlato anche nel numero di Aprile nell 'articolo sulle novità di Los Vegos. 
Sfogliate lo rivisto e ... buon ATARI. Ehi, non adesso, aspettate almeno di leggere lo posto. 
Che fretto! Ok, comunque altro do dire non c'è. Per cui, se volete, dote pure uno sbirciatina ... 
però poi tornate o questa pagina e ondate con ordine. Pronti? Via! 

BUSINESS COMPUTER 

Gentilissimo Redazione, 
per puro coso lo settimana scorso. 
non avendo completamente nullo 
do leggere, ho acquistato lo Vostro 
rivisto, colpito maggiormente dallo 
copertina e in particolare dallo sfa­
villante e vivacissimo stemma. 
Sempre per coso mi sono sofferma­
to sullo rubrico dello posto e devo 
proprio dire che sono rimasto entu­
siasta dal modo così fiducioso con 
cui rispondete od ogni incertezza di 
qualsiasi persona. 
Ebbene, eccomi qui! Approfitto del-
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loccasione per esporVi un mio pic­
colo problema e scusate se mi dilun­
go troppo e Vi tengo impegnati. 
Sono un ragazzo di quindici anni, 
appassionato d'informatico mo non 
come lo maggior porte dei ragazzi 
che ama usare un computer solo ed 
esclusivamente per stare ore ed ore 
rfovonti al video o combattere con­
tro mostri ed astronavi, bensì mi at­
tirano i programmi commerciali ed 
in particolare quelli riguardanti sta­
tistico economica. 
Fra poco più d'un mese dovrò, salvo 
imprevisti, acquistare un computer 
con uno memoria non inferiore o 

64K, con discrete copocità grafiche 
e sonore, anche perchè non ho det­
to che odio del tutto i videogiochi, 
e infine con un'ampia gommo di pe­
riferiche e software sia commerciale 
che ricreativo. MA QUALE TIPO? So­
no oggi disponibili sul mercato pa­
recchie marche di computer (Com­
modore, Philips, Conon, Sinclair, 
Olivetti, BBC, ecc. ecc.) dalle più 
svariate e distinte capacità; mo qua­
le di tutti questi si può definire il più 
completo e nello stesso tempo sofi­
sticato? (forse quelli che adottano il 
Bosic MSX?) 
Inoltre non desidererei aff rontore 



una spesa tanto alta ed essendo al 
secondo anno dell'istituto tecnico 
commerciale, vorrei che questo 
computer mi fosse un pò utile anche 
negli anni successivi. 
Lascio o Voi l'ardua risposta, nel­
l 'attesa mi è gradita l'occasione di 
porgerVi i più cordiali saluti. 
Sebastiano lisi 

Come dici, effettivamente, ci sono 
tanti computer in commercio, però 
quelli idonei al tuo scopo sono po­
chi. Tra tutti emerge senz'altro il 
SINCAIR Ql che a un prezzo relati­
vamente contenuto (di listino costo 
l. 1.290. 000,) offre validissime pre­
stazioni di carattere gestionale. Nel 
prezzo del computer sono compresi 
infatti 4 programmi utili alla tuo esi­
genza: Qui/I, Abacus, Archive ed 
Eose/. 
Il primo, Qui/I, è un potente word 
processor che contiene tutte quelle 
opzioni che servono per la manipo­
lazione del testo, oltre alla ricerca 
ed alla sostituzione di parole, frasi 
o capitoli. Un buon word processor 
è senza dubbio uno dei programmi 
basilari in qualsiasi impiego profes­
sionale. Il secondo si chiama Aba­
cus ed è una "Thinking workshit" co­
me la chiamano gli ing{esi, ovvero 
una tavolo pensante. E un grosso 
foglio elettronico suddiviso in linee 
e colonne. l'unione tra righe e co­
lonne determina le così dette "cel­
le". Lo sconvolgente del programma 
è che queste celle possono essere 
determinate anche con nomi simbo­
lici. l'altro programma è Archive, 
che per l'appunto è un programma 
di archivio: un potente data base, 
facile da usare, che offre una vasto 
gamma di facilitazioni. l'ultimo dei 
quattro programmi è dedicato ad 
un 'altro delle grosse utilities: le pro­
iezioni grafiche fase/, è infatti chia­
mato business graphics, cioè grafici 
commercio/i. Senza alcun dubbio ri­
volti anche o soddisfare il mercato 
di grosse aziende. Questo pro­
gramma è stato studiato per poter 
lavorare con i doti forniti do Abocus 
e do Archive. Questa possibilità di 
correlazione fra i diversi programmi 
e di conseguenza lo scambio di doti 
può far pensare ai più disparati uti­
lizzi. 
Come vedi, il QL al prezzo di un ho­
me computer, offre le prestazioni di 
persona/ computer. Pensi sia il com­
puter che fa per te? Ci auguriamo 
di averti dato un buon consiglio. Ci­
ao ... e fai conoscere EG Computer 
ai tuoi amici. 
Grazie e ancora ciao. 

SPECTRA VIDEO DIVERSI 

Sono un ragazzo di 15 anni, pos­
sessore di uno SPECTRAVIDEO SV 
328 completo di stampante, due 
disk drive e tavoletta grafica (che 
purtroppo non posso utilizzare per­
ché mi hanno mandato il program­
mo in cassetto). 
I motivi per cui vi scrivo questo lette­
ra sono molti e spero che possiate 
rispondere. 
Sono venuto o conoscenza che il 
mio SV 328 non è compatibile con i 
computers MSX e vorrei appunto 
sapere quali sono le differenze che 
corrono tra il mio computer ed un 
MSX. 
Vorrei forvi i miei complimenti per la 
vostro rivisto che mi sembro lo mi­
gliore sul mercato, doto che trotta 
tutti gli argomenti in modo chiaro e 
semplice, specialmente lo rubrico 
"Amici in MSX". 
Vi ringrazio anticipatamente spe­
rando che rispondiate alla mia let­
tera. 
Cordiali soluti. 
Stefano Sandolo (Livorno) 

Ci scrivono in molti per sapere che 
differenza c'è tra i vari modelli dello 
Spectravideo. 
Su questo argomento ci siamo sof­
fermati o più riprese: rispondendo 
ad una lettera intitolato "ANCH'IO 
POSSO"?, o pag. 7 del numero di 
marzo, sia pubblicando un avviso in 
"Amici in MSX" a pag. 43 nello stes­
so numero, che pubblicando un 
"box" nell'articolo sull'SVI 728 in 
"Amici in MSX" nel numero di mag­
gio. Comunque, per l'ultimo volta, ci 
dedichiamo a questa risposta. Caro 

Stefano, allora, /'SVI 328 è fonda­
mentalmente un MSX. Alcune picco­
le differenze però non lo rendono 
direttamente compatibile con gli al­
tri dello standard, per cui Spectravi­
deo ha preparato una cassetto che 
permette la compatibilità del soft­
ware su nostro; ha realizzato inoltre 
una interfaccia per il caricamento 
delle cartucce e indico quo/i semplici 
modifiche hardware sono necessa­
rie per ottenere la compatibilità 
hardware. MKll è lo sigla che indica 
le macchine costruite con una più al­
to scolo di integrazione. Ciò signifi­
co che lo ricerca tecnologica ad un 
certo punto, ha permesso di ottene­
re le stesse caratteristiche tecniche 
con minore materio/e hardware: 
l'effetto è, chiaramente, una sensi­
bile riduzione del prezzo del pro­
dotto. Speriamo che questo risposta 
sia stato esaudiente. Comunque se 
hai dubbi, scrivici ancoro, noi cer­
cheremo di risolvere il tuo problema 
attraverso la risposta alla tua lette­
ra o rispondendo o qualcuno che ha 
gli stessi tuoi dubbi. Ok? Ciao, Ste­
fano. 

CHE AMNESIA! 

Ciao! 
Sono Marco. Forse non vi ricordate 
di me, vi ho scritto all'epoca del 2 " 
numero dello scorso anno. Infatti vi 
seguo dal numero 1 del 1984. Devo 
confessarvi che do alloro avete fat­
to passi do gigante, non come altre 
riviste che sono rimaste indietro con 
le ultime novità. Ho da poco un 
Commodore 64 e il mio problema è 
l'azimut del registratore, ho alcuni 
programmi che non girnno o causo 
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dell'azimut. Come posso fare per 
regolarlo? Ho alcune spiegazioni di 
oltre persone, mo non riesco o tro­
vare il modo giusto per far girare i 
programmi "fuorilegge". Se possibi­
le vorrei avere un'illustrazione con 
spiegazioni chiare. Ciao o tutti! 
P.S. Dimenticavo. Grazie per la vo­
stra attenzione. Ciao. 
P.P.S. n. 2. I complimenti per voi so­
no e saranno sempre super. 
P.P.P.S. n. 3 Scusate la brutta scrittu­
ra. 
Marco f inardi 

Bestia, che amnesia, la tua prima 
lettera, scuso, mo non ce lo ricorda­
vamo: ci perdoni? Questa secondo, 
invece, l'abbiamo sotto gli occhi. 
Grazie per i complimenti, sentirci di­
re che, secondo te, siamo i migliori 
è uno grande coso. Il problema è 
l'azimut, dunque. Noi abbiamo in 
programmo un articolo che spiego 
come regolarlo per bene, mo anco­
ro è incerto il mese di pubblicazione 
(forse nel prossimo numero?). Co­
munque, per il momento, segui que­
sti pochi consigli. Allo base dello te­
stino del registratore (in alcuni cosi 
o destra, in altri o sinistra) c'è una 
piccolo vite che serve appunto per 
mutare lo posizione dello testino 
stesso in modo do cercare lo posi­
zione idoneo alla lettura preciso. 
Dovrai andare per tentativi in quan­
to uno posizione standard non c'è. 
Diversamente sarebbe se fu dispo­
nessi di un oscilloscopio al quale 
collegare il registratore e, attraver­
so il monitor di spettro, identificare 

lo vite Indicato dallo freccia è que llo su 
cui agire pe r re golare l'Azimut. 
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il grafico che dimostra la posizione 
giusta. Comunque, senti, per il mo­
mento fatti bastare queste poche 
poro/e e aspetta con pazienza /'ar­
ticolo che ti abbiamo preannuncia­
to. Ciao. 
P.S. Grazie per /'attenzione. 
P.P.S Grazie per i super complimen­
ti. 
P.P.P.S. Scusiamo la brutto scrittu­
ra. 
P.P.P.P.S. Fai conoscere EG o tutti i 
tuoi amici! 
P.P.P.P.P.S. Ciao. 

DI QUI NON SI PASSA! 
Caro Redazione di EG COMPUTER, 
il mio nome è Andrea, ho appeno 
comprato il C-64 e sono già diven­
tato un vostro fedelissimo lettore. 
Ho finora scritto più volte senza mai 
ottenere risposte, mo lo domando 
che vi faccio oggi è veramente im­
portante. 
Come faccio o mettere il divieto 
d'accesso od un programmo? 
Andrea 

Il Commodore 64 ti dò diverse pos­
sibilità per proteggere i programmi 
sia con de/l'apposito software che 
attraverso semplici POKE. Ecco alcu­
ni suggerimenti: POKE 775,200 im­
pedisce l'accesso al listato attraver­
so /'istruzione L/ST; POKE 808,239 
disabilita STOP; POKE 808,255 im­
pedisce che il comando SA VE venga 
utilizzato per salvare il programma~ 
POKE 649,0 disabilita la tastiera. E 
proprio il caso di dirlo: di qui, non 
si possa! 

QUI SUCCEDE 
UN MACELLO 
Spett. Redazione di EG, sono un ra­
gazzo di 12 anni o cui piace molto 
lo vostro rivisto. Ho appeno com­
prato il Commodore 16, però vedo 
che il software in giro non è molto 
diffuso. Ci vorrà ancoro molto tem­
po? Pensate che per lo prossimo 
stagione affiorerà sul mercato? Se­
condo voi lo grafico del C- 16 è pa­
ragonabile allo grafico del 64? Di 
quanti punti è? Pensate che il C-16 
sia un buon computer? Perché non 
pubblicate qualche programma per 
il medesimo? Facendomi un pò di 
pubblicità, chiedo se qualcuno mi 
vende qualche programmo. 
Oh, o proposito. SE NON Ml PUB-

BUCATE FACCIO UN MACELLO!!!! 
!EH, EH, convincente?) 
Giacomo Majorana (M essina) 

Caro amico 
per evitare macelli van~ ti rispondia­
mo prontamente. Scherzi a parte -
le minacce da queste parti non sono 
molto efficaci - la tuo lettera è stata 
scelta perché parla di un argomento 
di attualità come il C-16 rappresen­
ta in questo momento. Il software 
per il piccolo Commodore è poco, 
in effetti. 
Un elenco lo trovi sul catalogo Com­
modore che puoi richiedere in qual­
che computer-Shop oppure invian­
done domanda allo Commodore 
Italia a Cinisello Balsamo in via F.lli 
Gracchi 48. 
Riguardo olla grafica: C-16 e C-64 
hanno lo stesso numero di punti e 
cioè 320 X 200. Nel primo però la 
gestione grafica è semplificato da 
una serie di comandi Basic che inve­
ce il C-64 non ha e per cui deve 
essere gestito attraverso Poke. Il 
C-16 quindi da questo punto di vi­
sta, in fase di pro9rammozione è 
più evoluto. listati per C-16 ne pub­
blicheremo molto presto; seguici. 



... E IL C16 SARÀ 
FAMOSO? 
Coro Redazione d1 EG, sono Paolo 
Urru. 
Vi scrivo per f orv1 1 complimenll per 
lo vostro rivisto . 
Infatti lo considero m1gl1ore d1 tutte 
le oltre, per questo lo compro ogni 
mese. lo porte che preferisco e 
quello del parere d1 EG sui video 
giochi. Vi chiedo possibilmente d1 
pubblicare uno volto all'anno uno 
rivisto allegato o EG computer 
esclusivamente dedicato ai video 
giochi. Inoltre vi chiedo un consiglio: 
il Commodore 16 quando arriverà 
od essere popolare come lo Spec­
trum? 
E ancoro, vorrei sapere il prezzo 
dello Spectrum 48K e se il registra­
tore si compro separatamente, cioè 
non dello Smcloir? 
P.S.: Ho diffuso EG Computer tra 
parecchi miei amici e lo hanno ap­
prezzato. 
Ciao e grazie! 
Paolo Urru 

Coro Paolo, intanto grazie per g/1 
apprezzati complimenti: essere 
considerati 1 meglio in ed1co/o, è 
uno soddisfazione. Ci auguriamo 
che il tuo parere posso essere con­
diviso do tutti i ragazzi che hanno 
un home-computer. A proposito, 
grazie per avere osco/toto il nostro 
appello per far conoscere lo rivisto 
agli amici: più siamo letti e più siamo 
importanti; più siamo importanti e 
più essere nostri fons è lusinghiero! 
Va beh, non gos1omoc1 troppo, e 
veniamo olle risposte (ogni tonto ci 
montiamo lo testo!). Per lo richiesto 
di uno monografia sui video-game 
il nostro parere è che s1 può fare, 
mo non chiederci quando: attual­
mente i programmi prevedono oltre 
cose che sodd1sferonno senz'altro 
pure te. Per quanto riguardo lo po­
polarità del C- 16 dobbiamo rileva­
re che sto lev1tondo, cioè, aumento 
"day by day ", giorno per giorno. 
Questo grazie olio pubblicità che lo 
Commodore dedico o questo com­
puter. Mo lo Spectrum non sto o 
guardare, forò di tutto per far au­
mentare lo proprio popolarità e non 
farsi così superare dai rivoli targati 
U.S.A. (Maledetti Yankee!). 
Il prezzo del 48K Sincloir è di l. 
485.000 con in omaggio 8 titoli di 
software e precisamente i seguenti: 
Flight Simulotion, Chess, Reversi, Jet 
Poe, Pssst, Backgammon, Cookie e 
Cherquered Flag. 
Questi otto giochi sono stati do noi 

recensiti sul numero di novembre 
scorso. ,,,fine, non esiste un regi­
stratore siglato Sincloir: quols1os1 ti­
po va bene, quindi ciao e continuo 
o leggerci e o diffonderci. 

INTERFACCIA DUE 
Carissimo Redazione d1 E.G . 
sono un ragazzo quasi tredicenne 
appassionatissimo dello Vostro stu­
pendo rivisto (superfluo continuare 
o elogiarvi). V1 chiedo alcune cose, 
spero che mi possiate rispondere. 
Ci vuole uno interfaccia per collega­
re lo stampante Seikosho GP50S al­
lo Spectrum + (ho già l'lnterface 2, 
non so se può servire)? Se lo rispo­
sto è posi!ivo, quale interfaccio ser­
virebbe? E disponibile Super Sketch 
per Spectrum? C'è già in commercio 
Ghostbusters per Spectrum? V'infor­
mo che ho fotto 216.000 punti o 

o 

Zoxxon (2 volte ho ricominciato do 
O punti + 16.000 punti) per Coleco­
vision. Auguri per lo Vostro rivisto 
che considero indispensabile come 
l'altro Vostro rivisto, Sperimentare, 
e o Max 11 Vostro disegnatore. 
Giangi Bitonte (Rapallo - GE) 

Coro Giongi, lo stampante Seikosho 
GPSOS non ho bisogno di alcuno in­
terfaccio nè per lo Spectrum nè ton­
tomeno per lo Spectrum Plus. L 'inter­
faccio 2 è utilizzabile esclusivamen­
te per il ;oystick e le cartucce. Per 
quanto riguardo Super Sketch ci di­
spiace risponderti negativamente. 
Uno lieto sorpreso invece te lo pos­
siamo dare: Ghostbusters è in ven­
dita. Lo trovi in qualsiasi buon nego­
zio di Computer. Grazie per i com­
plimenti e ciao. 
P.S. Fai conoscere EG Computer o 
tutti i tuoi amici. 
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ABBASSO PAC-MAN! 
Spett. Redazione, leggo la vostro 
interessantissimo rivisto soltanto do 
due numeri, mo sono sicuro che con­
tinuerò a comprarla, perché è vera­
mente magnifica!!! 
Mo veniamo ol dunque: essendo in­
teressato all'acquisto di un compu­
ter MSX desidererei sapere uno in­
formazione su di esso: le porte d 'in­
gresso delle cartridges dei compu­
ter MSX sono tutte uguali (stan­
dard)? 
Finisco col dirvi che la rubrico ··Amici 
in MSX" è p ienamente azzeccata, 
mentre non capisco l'importanza d i 
"Poe-Man News" (con tutto il rispet­
to per il famoso eroe dei videogo­
mes). Un saluto. 
P.S. Siete meravigliosi! 
Giulio (Roma) 

Sì, le porte d 'ingresso delle cartrid­
ges degli MSX, sono tutte uguali es­
sendo gli MSX identici tra di loro in 
tutto e per tutto. 
Siamo tentati di accogliere il tuo 
consiglio di abbandonare, almeno 
momentaneamente, /'inserto di 
Poe-Man. 
Infatti Poe-Man Controtutti è arriva­
to all'ultima puntata proprio in que­
sto numero e le novità sui prodotti 
si stanno esaurendo. Si preannun­
ciano nuove cose per settembre, 
per cui probabilmente riprendere­
mo dopo le vacanze estive. 
Grazie per /'apprezzamento di Ami­
ci in MSX. Siamo meravigliosi? An­
che i tuoi complimenti lo sono. Ciao, 
amico. 

YAM~HA 
Mio fratello Ciro mi ho girato lo pre­
sente ed io ho aderito olla sua ri ­
chiesta. Anche mio padre, che è un 
62enne appassionato di elettroni­
ca, è entusiosto dell'MSX. lo però 
non sono tonto bravo in elettronica 
perché sono portato più per la musi-
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ca e sto studiando per il 5 ° anno di 
pianoforte. 
Tra i depliants non ho trovato il 
Computef YIS503F dello Yamaha di 
cui si è parlato a pag. 16 di Speri­
mentare del febbraio 85. Do quanto 
ho potuto capire è un computer spe­
cializzato soprottuto per lo musica 
e ciò mi interessa enormemente an­
che con tutte le sue espressioni. 
È valido anche per tutti gli altri usi a 
cui sono rivolti gli altri computer e 
cioè: calcolo, grafica, ecc. ecc.? 

Vorrei conoscere un pò più o fondo 
le possibilità di questo computer al 
d i fuori delle qualità musicali, non­
ché il relativo prezzo ed eventuali 
sconti come abbonato a più riviste. 
Donato Serio (Nocera Inferiore) 

Caro Donato 
siamo lieti che anche tuo padre sia 
un nostro lettore: siamo convinti che 
la nostra rivista trattando argomenti 
elementari dell'informatica e di elet­
tronica, sia adatta non solo ai gio­
vani, ma anche a tutti coloro che si 
cimentano per lo primo volta nel­
/'orgamento. Grazie o te per averci 
confermato questo idea e un caro 
saluto a tuo papà che speriamo 
possa sempre condividere con te 
tanti interessi. Veniamo ora al tuo 
problema. 
Effettivamente nel package MSX 
che hai ricevuto, manca il depliant 
dello YAMAHA in quanto, al mo­
mento dell'invio del materiale n.on 

ero stato ancora stampato dal di­
stributore italiano. Appena sarà di­
sponibile te lo invieremo. Comun­
que, puoi trovare le informazioni 
che cerchi nel nostro numero di feb ­
braio, in cui c'è una estesa recensio­
ne di questo MSX, tastiera musicale 
compresa. Ci chiede se l'uso specifi­
co dello YAMAHA sia solo dedicato 
alla musica; non solo, senza tastiera 
ha tutte le caratteristiche di un qual­
siasi altro MSX. 
Per quanto riguarda gli sconti, il 

CLUB MSX /TAL/A ha proposto ai di­
stributori di offrire agli iscritti una 
facilitazione sull'acquisto: attendia­
mo risposta. Intanto chi è iscritto al 
CLUB ha diritto a uno sconto di 
1O.000 lire (!) sull'abbonamento di 
EG Computer; mica male, no? 

ANGOSCIATO 
DAI FANTASMI 
Spettabile Redazione di EG Compu­
ter, sono "angosciato" per un gioco 
dello ZX Spectrum e precisamente 
do "Ghostbusters" dell'Activision. 
Malgrado lo abbiate presentato in 
tutte le sue parti, non sono riuscito 
o capire coso bisogno fare quando 
appare lo piantino della città col 
tempio di ZUUL nel mezzo. Stò in 
atteso di un vostro chiarimento e vi 
faccio i miei complimenti per la rivi -



sto, che io e i m1e1 om1c1 troviamo 
bello e interessante! 
Grazie! Ciao EG. 
Luca Quintini (Melzo - Mi) 

Caro Luca, non sei l'unico od ango­
sciarti per via dei fantasmi! Vediamo 
di darti uno mono a superare questo 
momento di defaionce. 
Alloro: quando sullo piantino dello 
città vedi lampeggiare in rosso un 
edificio, muoviti con il ;oystick (se 
non ce l'hai, usa i tosti) fino a rag­
giungerlo. Quando ci sei, se l 'edifi­
cio è posto sopra la scuoio, (indica­
to dai cartelli segnaletici che si tro­
vano sullo sinistra dello schermo) 
spingi il ioystick verso l'alto, tiralo 
in giù se invece /'edificio si trova sot­
to la scuola. Quindi lo scopo, oltre 
che ad acchiappare i fantasmi, è 
quello di scappare dallo scuoio, so­
prattutto in occasione dei compiti in 
classe (che battuta scema!). 
Scherzi o porte, continuiamo con il 
gioco. A questo punto il più è fatto: 
la piantino scompare dolio schermo 
e apparirò in primo piano il I 0 edifi­
cio e il fantasma do acchiappare, 
sempre che quest 'ultimo non sia già 
scappato. Da qui puoi continuare il 
gioco con lo fase di cottura. Se non 
ti riesce qualcosa scrivici ancoro, 
e .. . niente paura ... i fantasmi elet­
tronici a computer spento sono in­
nocui. Ciao. 

LIBRI ATARI 
Ho uno richiesto che spero potrete 
esaudire: do qualche settimana ho 
acquistato un computer Atori Xl800, 
mo per quanto obbio girato in vari 
negozi e città, non ho trovato pub­
blicazioni, per iniziare o studiare il 
Bosic Atori . 
Solo oro ho fra le mani il vostro: 
"ATARI SERIE XL invito ofio program­
mazione in Bosic con il Computer 
ATARI " . 
Quindi vi chiedo, se è possibile spe­
dirmi il vostro precedente "A TARI 
BASIC Guido autodidattico " , che 
non riesco o trovare in nessun po­
sto. 
Vi ringronzio dell'attenzione, vo­
stro 
Salvatore Vassallo 
(Coccaglia BS) 

Coro Salvatore 
l'unico libro JCE su A TARI è quello 
che già hai: altri non ne abbiamo 
stampati. Purtroppo non ne abbia-

sto argomento. Siamo molto spia­
centi di non poterti accontentare. Se 
però vorrai avere dei consigli e del­
le spiegazioni, puoi scriverci anco­
ro. Cioo e ... fai conoscere EG ai tuoi 
amici! 

CONTENTO TU ... ! 
Spettabile Redazione di EG Compu­
ter; sono un ragazzo di 1 2 anni, or­
mai do due anni irrecuperabile vi­
deo-dipendente. 
Vi scrivo do Napoli dove conduco 
uno mostruoso esistenza ottoccoto 
al video . Posseggo un computer So­
ny HB-75P, dello standard MSX, or­
mai do questo Notale. Agli inizi ero 
decisissimo o comprare uno Spec­
trum 48K, visto lo mostruoso quanti­
tà di software, di cui i miei amici mi 
avrebbero sicuramente fornito. 
Quando però, dal mio "computero­
io" ammira i le capacità ed il design 
del Sony, mi decisi od acquistare 
quest'ultimo. 
Il mio computer è fornito di 4 pro­
grammi che possono essere usati : 
come agendo per gli indirini, il pri­
mo; per fare qualunque altro elen­
co, i risultati del primo quadrime­
stre, le interrogazioni e qualunque 
altro coso, gli altri. Il mio computer, 
oltre od essere uno dei più moderni, 
presento alcune, mo importanti dif­
ferenze; come per esempio: l'inter­
faccio per i joysticks lo differenzio 
dallo Spectrum, mentre lo compati­
bilità con tutti i registratori (purché 
mono) lo differenzio dai Commodo-

mo in programmo nessuno su que- re. 

E poi il BASIC MSX è stato elaborato 
dallo Microsoft, lo migliore in que­
sto campo; oh dimenticavo, è un 
MSX e quindi presento tutti g li 
aspetti favorevoli di questo stan­
dard: compatibilità hord-soft con 
tutti gli MSX. Sono stato molto con­
tento di trovare programmi MSX sul 
vostro mensile (quanto vorrei che 
fosse un settimanale). Intanto conti­
nuate o programmare programmi in 
MSX, soprattutto sullo difficilissimo 
istruzione SOUND, per favore. Scu­
sate se ho lasciato per ultimi i com­
plimenti, mo desideravo moltissimo 
lo tessero del club, comunque EG è 
uno rivisto supermeraviglioso , bel­
lissimo, megofantastico e costo po­
co, mo soprattutto porlo degli MSX, 
quindi dirò o tutti di comprare EG 
Computer. 
P.S. Ci metteremo d 'accordo poi per 
lo percentuale. 

Coro ... (ehi, mo come ti chiami?) .. . 
amico, sentire tonto entusiasmo per 
ti computer che si è acquistato, è 
molto bello. E noi siamo d 'accordo 
con te, sai? L 'HB 15P è un bellissimo 
home-computer: /'estetico è accura­
tissimo, è robusto, ho delle ottime 
periferiche e il software è OK! E poi 
se tu ne sei contento non ci sono 
problemi. Comunque anche com­
prando lo Spectrum avresti fotto un 
buon affare. Siamo lusingati dai 
complìmenti che ci fai: è sempre 
un 'emozione sentirsi così apprezza­
ti dai nostri fantastici lettori. Siete 
tutti degli ottimi amici! Scrivici anco­
ro e ... complimenti per il tuo bel So­
ny. Ciao. 
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È IL MOMENTO DEL QL 
QL. Un nome-siglo che 

rievoco i pioni strategici 
immancabilmente trafu­
gati dagli ineffabili 
o genti segreti dell' epo­
pea di 007, e che nel 
mondo dei computer è 
rimasto avvolta nel mi­
stero per un bel pò di 
tempo. OL.: lo nuovo 
meraviglio della Sinclair, 
il coronamento della se­
rie ZX con uno macchino 
ancoro più "gronde nel 
piccolo" delle prece­
denti... Qualche foto 
che rivelo un' estetico 
d 'avanguardia, qualche 
indiscrezione sui doti 
tecnici che anticipavo 
caratteristiche o dir po­
co strabilianti. E ora, ec­
colo l' incredibile Ql, an­
cora più bello e più po­
tente che nelle aspetta­
tive : uno capacitò d i me­
moria che può essere fi ­
no o 20 volte maggiore 
di quella della massimo 
configurazione dei pre­
decessori, rappresenta 

solamente lo punto di un 
iceberg di raffinatezze 
elettroniche d ' avan­
guardia. Basti dire che il 
"cuore" di Ql, cioè il suo 
microprocessore, ho 32 
bit, mentre quello di 
quasi tutti i microcompu-

ter più diffusi ne ha solo 
8: in altre parole, Ql sta 
o molti Persona! più co­
stosi di lui, come 
un'automobile di cilin­
drata 2000 sto o uno 
5001 Uno d i fferenza di 
classe che si esteriori z­
zo nel design ultramo­
derno, un tipico slim-line 
elegante e di minimo in­
gombro, e nella meravi-

MICROPROCESSORE Moto rolo 68008 o 32 b1ts 

ROM do 8 o 32 Kb1tes 

RAM 

LINGUAGGIO 

TASTIERA 

VIDEO 

INTERFACCE 

DISCHI 

ALTRE 

do I 28 o 640 Kb1tes. 

Supcr8os1c. Pormotto lo dcfm1z1ono d1 funz1on1 
dirette como on Forth o m C. Do poco d1sponob1le 
su cortrodgo 11 LISP 

Owerty 60 tosti con 5 tosto d1 lunz.1one seporot1 

Monitor o TV Do 4 o 8 colori Alto risoluzione 
grof1eo, 512 x 256 punii . 

2 prese RS-232 C Due prese 1oyshck. prosa per 
ROM esterno Due prese per 11 nerwork. 

Due drive 1ncorporoll, collegabili lino od un 
numero massimo do 6. 

01s1ribu1t1 assieme olla mocch1no 4 progromm" 
word processor, dotobose, spreadsheet e un 
programmo grafico . 

gliosa tastiera con le in­
dicazioni dei caratteri in­
tarsiate che non si can­
cellano né si rovinano 
mai e nel "clik" che per­
mette di riconoscere 
l'avvenuto contatto an­
che senza guardare il 

monitor... Il numero di 
programmi cresce ogni 
giorno e gli oficionodos 
dello Spectrum sognano 
od occhi aperti questo 
nuovo macchino. .. di 
maggior cilindrata, che 
oltre tutto ho in sé il fa­
moso "microdrive" che 
fa risparmiare il costo 
aggiuntivo d i un floppy!! 

Per il momento, Ql 

Sinclair è tutto inglese, 
proprio come un vero 
gentleman, e come tale, 
non crea alcuna difficol­
tà nell'impiego pratico. 

Mo una grosso sor­
presa attende chi deci­
derò di darsi al Ql: ogni 

computer sarò correda­
to di uno specialissimo 
tagliando di garanzia 
personalizzato che co­
stituirò l'unico modo per 
entrare in possesso del 
Kit di italianizzazione 
che lo Sincloir sto met­
tendo o punto. 

Do oggi più che mai, 
dunque, chi dice Perso­
na! dice Ql Sinclairl 

1~ f,...,..I rlUllber or <JC(op\ 

o deica.I\ far ex"""1.,, 
fHTEJI. 
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IL LIBRO DELL 'APPLE Ile 

Ultima notizia per chi 
ha I' APPLE Ile o per chi 
ne vuole sapere qualco­
sa. La JCE ha edìto "AL­
LA SCOPERTA DELL'AP­
PLE Ile". 

Il libro, rivolto od uti­
lizzatori professionisti e 
hobbisti, espone in det­
taglio le disponibilità e 
le capacitò dell'Apple 
Ile, incluso il suo hard­
ware, le sue periferiche, 
le sue possibilità grafi­
che e l'uso di elaborato-

ridi testo, tabelloni elet­
tronici ed altre utilità 
software. Nel testo è 
compreso un esame del­
le specifiche hardware 
della macchino, un ' ana­
lisi della documentazio­
ne ed una porte dedica­
to all'implementazione 
dei linguaggi di pro­
grammazione BASIC, 
LOGO, PASCAL, PILOT 
ed ASSEMBLER 65C02. 

Il sistemo operativo è 
trottato in dettaglio; cu­
ro particolare è stato 
dedicato al confronto 
fra l'Apple Ile e il suo 
predecessore Appie Ile. 

Il libro costituisce 
un 'inestimabile guido di 
riferimento per coloro 
che si propongono di 
acquistare l'Apple Ile e 
desiderano un obiettivo 
giudizio delle sue capa­
citò, oppure per coloro 
che, già possedendolo, 
sono interessati od ulte­
riori informazioni prati­
che sulle sue possibili 
applicazioni. 

SEI ALL'ALTEZZA? 

• 
Uno recente compa­

gno pubblic1tono realiz­
zato dallo CBS/Coleco 
per il mercato america­
no, ho proposto l'imma­
gine qui riprodotto. 

L"odolescente è misu­
rato o toppe attitudinali. 
Quando s1 è alti 40 cm 
s1 è in uno generale fase 
di crescita, o 60 cm si ho 
uno attività mentale as­
sai creativo o 80 cm co­
minciano i primi seri pro-

COMPUTER 
PllOGRAMMING 

COMPUTER GAME 
DESIGN 

MUSIC 

GEOMETRY CONCEPIS 

Pl108LEM SOlVlNG 

CREATIVE IHINKING 

ORAW1NG 

blem1 do risolvere, o un 
metro s1 acquisiscono 1 
concetti elementari dello 
geometria, o un metro e 
20 cm lo musico, o un 
metro e 40 cm si dise­
gnano i giochi al compu­
ter e infine o un metro e 
60 cm, finalmente, arri­
va il momento di pro­
grammare sul serio. 

C'è do chiedersi coso 
succederà o un metro e 
ottanta. 

A SCUOLA DI VIDEOGAME 
Ti sei stancato dei so­

liti videogiochi da bar? 
Ti piacerebbe saper 
programmare un video­
gioco di tuo invenzione? 
Vuoi imparare il BASIC 
senza annoiarti, esplo­
rando le capacitò del 
computer in maniero di­
vertente? A Milano è no­
ta lo Video Design 
School, uno scuola in 
grado di insegnarti teo­
ria e pratica dello pro­
gettazione dei giochi 
elettronici ed introdurti 
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nel fantastico mondo 
dello computer grophic. 

Allo Video Design 
School troverai molti 
corsi di diverso livello, 
tutti entusiasmanti, che ti 
avvicineranno al mondo 
del computer in modo 
stimolante e se sei già 
esperto, ti potrai tuffare 
nelle incredibili possibi­
lità creative della grafi­
co computerizzata: ge­
nerazione di immagine, 
animazione, percezione 
visiva e teoria del colore 

ti attendono, nell'elabo­
razione di progetti con­
creti. 

Sarai tu l 'inventore 
del nuovo PACMAN? 

Lo scuoio mette a di­
sposizione degli allievi 
uno sola computer at­
trezzato con i favolosi 
Commodore 64 ed un 
team di insegnanti pro­
fessionisti , i quali, me­
glio di qualsiasi pro­
grammatore, potranno 
aiutarti o superare le 
difficoltà. 

Già nel corso base 
sarai in grado di svilup­
pore un videogioco di 
tuo invenzione, impa­
rando il liguoggio BASIC 
ed animando così gli 
sprite del tuo compu­
ter ... allo fine del corso 
sarai in grado di affron­
tare progetti non solo 
"videogiocosi""! 

Tutte le informazioni si 
possono richiedere allo 
Softgrof, telefono 02/ 
6899912. 
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Atari 800 XL è 11 computer che alle fantastiche prestazioni 
abbina l'estrema versatilità e la semplicità d'impiego. Funziona 

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

programmazione oltre all'ATARl·Basic residente: Logo (grafico, 
didattico per scuola primaria), Microsoft Basic Il (lo standard per la 

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

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

scuola e divertimento. Solo la nuova ATARI ti può dare un 

l'OGUA 
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computer così grande ad un prezzo così piccolo. 
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TANTI 
PROGRAMMI 
PER LO 
SPECTRUM 
PLUS 

Chi ho detto che gli 
home compu~r non 
possono competere, per 
molte applicazioni, con 
gli elaboratori prof es­
sionoli? I "Piccoli" dello 
microinformatica riser­
vano invece grosse sod­
disf ozioni o chi li so usa­
re in modo intelligente. 
Un esempio: lo Spectrum 
Plus dello Sincloir, indi­
scusso numero uno delle 
vendite in Inghilterra, 
rappresento un ottimo 
punto di partenza per 
chiunque, indipendente­
mente dall'età e dogli 
studi compiuti, voglio 
cominciare o impodro-

Lo Appie Computer 
S.p.A. annuncio il nuovo 
schermo do 80 colonne 
per 24 righe Fio! Ponel 
Display, collegabile ol 
personol computer tra­
sportabile Appie Ile. 

Il Flot Ponel Display ho 
uno schermo ultrapiatto, 
o cristalli liquidi e può vi­
sualizzare testi su 24 ri­
ghe per 80 colonne o 
grafici od alto risoluzio­
ne di 560 x 192 pixel. 

Il controllo dello lumi­
nosità e del contrasto, 
grazie od un filtro pro­
tettivo, riduce ol minimo 
il riflesso, rendendo così 
più riposante lo lettura. 
Il nuovo schermo è facil­
mente collegabile ol­
i' Appie Ile, è in armonio 
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nirsi dello scienza dei 
bit. 

Lo versione-base è al­
lo portato di tutti, tonto 
nel costo che nell' estre­
mo facilitò d'impiego, 
ed è o tutti gli effetti un 
vero microcomputer, 
completo di tutto l'es­
senziale e anche di molti 
extra: basti pensare che 
lo Spectrum Plus contie­
ne un numero di memo­
rie interne superiore o 
tonti altri Persona! del 
suo genere. Pensate: 
ben 48 Kbyte sono subi­
to o disposizione non 
appeno si accende lo 
macchino! Quale altro 
micro dello medesimo 
fascio di prezzo può 
vantare tonto potenza? 
E perché hanno tonto 
importanza i Kbyte? 

Parlare di Kbyte nei 
computer potrebbe es­
sere come parlare di ci­
lindrata nelle auto. Ave-

re un piccolo computer 
con tonti Kbyte è, gros­
so modo, come avere 
uno piccolo automobile, 
che occupo poco spazio 
e si parcheggio dovun­
que, mo che dà presta­
zioni do grosso auto con 
tutte le sicurezze relati­
ve. 

Basterò prendere un 
po' di confidenza con lo 
tastiera e non sarò diffi­
cile, doto lo disponibilità 
del manuale italiano e 
del software ugualmen­
te italiano, compresi nel 
prezzo. Si scoprirò subi­
to o quante cose posso 
concretamente essere 
utile il proprio Spectrum 
Plus. E alloro, magari, 
verrò voglio di utilizzar­
lo meglio, più in profon­
dità e con un occhio di 
riguardo olle o ree 
d'utenza che interessa­
no maggiormente: per­
ché o questo punto, c'è 
do scommetterlo, lo 
Spectrum Plus sarò di­
ventato ospite fisso di 
coso, avrò fotto capoli­
no o scuoio, in ufficio o 
in azienda e sarò già di­
venuto uno strumento in­
dispensabile di lavoro. 

APPLE llC A SCHERMO PIATTO 

con il suo design e viene 
olimentoto direttamente 
dal computer. Questo 
nuovo visore è partico­
larmente utile per i pro-

fessionisti che viaggiano 
ed hanno bisogno di 
strumenti di lavoro com­
pleti e facilmente tra­
sportabili, per lo studio, 

Ed è proprio o questo 
punto che il Plus dimo­
stro lo proprio capacitò 
di crescere con l'espe­
rienza e le esigenze di 
chi lo uso. 

Uno stampante e un 
programmo opportuno 
bastono, per esempio, o 
fare del Sincloir Spec­
trum Plus uno supermoc­
chino per scrivere, con 
lo quale si possono cor­
reggere tutti gli errori e 
le inesattezze dattilo­
grafiche, e persino rimo­
nipolore interamente il 
testo scritto, automati­
camente e senza combi­
nare il minimo posticcio. 
Un altro porgrommo, e 
dallo stampante potran­
no scaturire grafici e 
diagrammi, disegni e 
progetti belli come quelli 
dei più grondi designer 
e stilisti di modo. A pro­
posito di stampante, va 
detto che questo appa­
recchio, come il plotter 
che oltre o stampare 
può disegnare, come il 
modem che trasmette i 
doti via telefono, come 
il monitor, eccetera, ap­
partiene olio famiglia 
che nello nomenclatura 

per coloro che deside­
rano uno schermo poco 
ingombrante e leggero 
e per gli appassionati 
delle ultime novità tec­
nologiche; peso meno di 
1,2 Kg ., mo nello stesso 
tempo è solido, robusto 
e compatto. 

«Le ridotte dimensio­
ni, l'alto risoluzione e le 
capacitò grafiche abbi-. 
note ol bosso consumo 
propri dello tecnologia 
o cristalli liquidi sono il 
risultato delle più avan­
zate ricerche tecnologi­
che» - ho detto Franco 
Del Vecchio, Direttore 
Marketing dello Appie 
Computer -. «Questo 
display, infatti, è stato 
progettato e costruito 



componentistica è detto 
delle periferiche. Ebbe­
ne, lo Spectrum Plus ha 
il privilegio di servirsi 
delle periferiche dal 
prezzo più contenuto. 
Un vantaggio non da 
poco, per chi intende 
usarne uno o più. Oppu­
re si possono gestire bi­
lanci, catalogare, archi­
viare quel che si vuole -

seguendo tutti i canoni 
dello filosofia Appie che 
da sempre offre ai pro­
pri utenti prodotti di 
contenuto tecnologico 
elevatissimo e di grande 
qualità». 

Il Flat Panel Display 
costo Lit. 1.290.000 e si 
affianca ad altri acces­
sori espressamente rea­
lizzati per il persona! 
computer trasportabile 
Appie Ile. 

L'Apple Ile, 3,5 Kg. di 
peso, ha una memoria 
centrale di 1 28 Kbyte, 
un disk drive incorpora­
to do 5 1/4", lo tastiera 
italiano e dispone di più 
di 20.000 programmi 
appositamente scritti. 

Con il Flat Ponel Di­
splay, Appie Ile diventa 
ancora più uno "stru­
mento flessibile". 

un noto psicoterapeuta 
milanese riassume e 
scheda così i racconti 
dei propri clienti - o ... 
esercitarsi per i quiz del-
1' esome teorico di gui­
da. Proprio così: il Sin­
cloir Spectrum - che può 
vantare di essere il com­
puter che vende più pro­
grammi al mondo - di­
spone di un'infinità di 

programmi già pronti su 
cassetta: basto così un 
semplice registratore 
mono per dialogare fa­
cilmente col computer. E 
così con lo Spectrum Plus 
è facilissimo ripassare 
velocemente lo matema­
tico o lo geometria, e 
persino eseguire senza 
difficoltà anche calcoli 
più complessi, come 

BASF E SPORT 
Dopo le precedenti 

esperienze di collabora­
zione con il mondo dello 
sport (una BMW M 1 nel 
1981 e uno Ford Cor­
swort nel 1982 - per go­
re Pro-Cor -, Coppa del 
Mondo di Sci nel 1983/ 
84, Coppo Italia R 5 nel 
1984, Meeting di Atletico 
Leggero o Formia, Caor­
le, Berlino, Zurigo e Co­
lonia nel 1984), vi pre­
sentiamo le manifesta­
zioni sportive che nel 
1985 hanno avuto e avran­
no BASF quale sponsor. 
- BASF Alpine Ski 
World Cup 1984/85 
- Campionato Mon­
dio I e di Hockey su 
Ghiaccio, dal 17 aprile 
in Cecoslovacchia 
- Campionato Mon-

diole di Hockey su 
Ghiaccio, 21 marzo in 
Svizzero 
- Campionati Europei 
di Atletico Leggero In­
door, 2 marzo in Grecia 
- Campionati Tede ­
schi di Atletico leggera, 
2 agosto in Germanio 
- Coppo del Mondo di 
Atletico Leggero, 4 otto­
bre in Australia 
- Gran Premio di Atleti­
co Leggera, 1 agosto in 
Germanio 

Con questo nuovo e 
costante presenza lo 
BASF conferma il suo in­
teresse per le attività 
sportive che sono uno 
delle espressioni del 
modo di vivere del­
l'uomo contemporaneo. 

quelli che possono ser­
vire od un perito tecnico 
o od un ingegnere: nien­
te di meglio, perciò, che 
utilizzare lo Spectrum 
per memoriz.zore in mo­
do rapido e simpatico 
anche la più ostica delle 
lezioni scolastiche. 

Con il programmo 
adatto, lo Spectrum può 
servire anche per ... co­
noscere meglio lo Spec­
trum stesso e tutti gli altri 
computer, scoprendo 
posso per posso tutti i 
segreti del Bosic e del 
linguaggio macchina, 
vole o dire le lingue con 
cui parlano tutti i compu­
ter, imparando o pro­
grammare allo perfezio­
ne. Anche lo primo per­
sona che si affaccia su 
questo fantastico mon­
do dello microinformati­
ca può così divenire in 
pochissimo tempo un 
programmatore provet­
to in grado di fare mira­
coli col suo Sinclair 
Spectrum Plus: non solo 
il più bello dei micro­
computer, mo soprattut­
to un vero amico sempre 
pronto quando c'è biso­
gno di lui . 

COMMODORE 
IN PERDITA 

Do uno notizia appar­
so il giorno 1 moggio 
1985 sul quotidiano fi ­
nanziario "Il Sole 24 ore" 
risulto che lo Commodo­
re lnternotionol ha chiuso 
con grave passivo il tri· 
mestre gennaio-marzo 
1985 con uno perdita di 
20,8 milioni di dollari, 
pori o 41 miliardi e 600 
milioni di lire. la notizia 
dice testuo I mente che 
"nei primi nove mesi del­
l'esercizio i conti segnano 
un netto di 1 O, l milioni di 
dollari, pori o solo un de­
cimo dei 110,7 milioni 
dell'anno precedente". Inol­
tre: " Sugli ultimi tre mesi 
ho gravato il ristagno 
delle vendite all 'estero". 
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SOFTWARE 
PER RADIO 

Un anno fa l'informati­
co sperimentavo un ine­
dito canale per lo tra­
smissione di software: lo 
rodio. 

Lo rubrico " Rodiotext " 
in onda settimanalmente 
sul terzo canale RAI, 
inauguravo un avveni­
mento che oggi è uno 
consuetudine assimilato 
anche do molte emittenti 
private . li successo di 
un' iniziativa di questo -
genere, è in rapporto 
allo diffusione di home­
computer: i risultati di 
oudionce confermano 
un doto ormai certo che 
attesto l 'esistenza di un 
"parco macchine" di no­
tevoli proporzioni. li 

~TARI È 
DOVUNQUE 

Atori si rinnovo. Dopo 
l 'acquisizione do porte 
di Jack T remiel (ex pa­
tron dello Commodore) 
del patr imonio aziona­
rio dello multinazionale, 
Atori in tutto il mondo si 
rinnovo nei prodotti e 
nello gestione. I nuovi 
modelli dello serie XE e 
ST, presentanti corolle-

Jock Tromlel, presidente 
dell 'Atorl 
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buon esito del primo 
esperimento ho indotto 
lo RAI o confermare an­
che per quest'anno, lo 
trasmissione di software 

nstiche d'avanguardia, 
sono ormai olle porte. 
Anche in Italia Atori si ri­
propone: lo gestione 
della strutturo commer­
ciale è stato rinnovato 
così come lo rete dei 
concessionari ho subito 
uno revisione. Attraver­
so questo notizia vi co­
munichiamo l'elenco dei 
concessionari di zona o 
cui fare riferimento per 
informazioni sui prodotti 
e per acquisti do porte 
del rivenditore. 

LOMBARDIA E NOVARA 
CONSOLO-LONGONI 
V.le dell'Industria, 63 
20037 PADERNO D. (Ml) 
T el. 02/9183372/ 
9184083 

VENETO - FRIULI -
TRENTINO 

INTERSERVICE 
Via S. Pietro, 58/A 
35100 PADOVA 
T el. 049/655654 

oro denominato più 
esplicitamente "Rodio­
softwore", lo cui realiz­
zazione è affidata od 
ARCI Lego Informatico, 
per altro già ideatrice 
dello primo serie. L 'ini­
ziativa è legato allo col­
laborazione con lo no­
stro coso editrice. Attra­
verso le riviste Speri­
mentare, Milleconoli e 
EG Computer, lo Jacopo 
Castelfronchi Editore in­
formerà i propn lettori 
sugli appuntamenti 
radiofonici del mese, 
inoltre contribuirà oli' at­
t ività redazionale delle 
emittenti offrendo soft­
ware do trasmettere. 
Gli home-computer 
utenti, sono i trod1z1onoli 
Commodore 64, Sincloir 
Spectrum, e i nuovi micro 
aventi il sistemo operati­

.vo MSX. 
Lo colloboroz1one tra 

lo Jacopo Costelfronchi 
Editore e ARCI Lego In­
formatico , prevede o 
tempi brevi , un gronde 
concorso di program­
mazione su Commodo-

TOSCANA - LA SPEZIA -
UMBRIA - MARCHE 

TELEBIT 
Via Il Prato, 8/R 
50100 FIRENZE 
Tel. 055/262652 

PUGLIA - ABRUZZI -
BASILICATA 

DOMINA 
Via Turati, 16 
70100 - BARI 
TEL. 080/420204 

SARDEGNA 
SICOM 
Strada Sestu-Eimas 
Km 2, 100 
09100 SESTU (CA! 
T el. 07012231 7 

PIEMONTE ESCL. 
NOVARA - VALLE 
D'AOSTA 

NORVAT 
C.so Fiume, 12 
1O100 TORINO 
Tel. 0 11/682171 

re-64 che coinvolgerà 
per 12 mesi l'attenzione 
dei lettori di Sperimen­
tare. Rodiosoftwore tra­
smetterà i programmi in 
gora offrendo lo possi­
bilità oll'oscoltotore di 
votare il programmo 
preferito attraverso uno 
schedo pubblicato sullo 
rivisto. 

In polio l O PLUS-4, 
varie periferiche Com­
modore mentre il premio 
più ambito è un viaggio 
in USA che verrò asse­
gnato all ' autore del 
programmo che i lettori 
avranno scelto con i 
propri voti. Questo pri­
mo esperimento di col­
laborazione sicuramen­
te contribuirò allo diffu­
sione di uno iniziativa 
dai contenuti attuali che 
propone un nuovo modo 
di usare il proprio appa­
recchio radiofonico: non 
piu solo oggetto in un 
rapporto passivo, mo in­
dispensabile tramite fra 
uno cultura emergente e 
lo proprio attitudine at­
tualistico . 

EMILIA R. - S. MARINO 
TELCOM 
Via Dei Mille, 19 
401 00 BOLOGNA 
T el 051/274600 

CAMPANIA 
LADA 
Via F. Imparato, 33 
80146 S. GIOVANNI 
A TEDUCCIO (NA) 
Tel. 08117527006 

SICILIA - CALABRIA 
BEL CO 
Via M. D'Amelio, 78 
90 I 00 PALERMO 
Tel. 0911547566 

NAZIONALE 
(FOTO-Cl NE) 

CIRCE FILM 
Via Pascoli, 7013 
20100 MILANO 
T el. 02123634 l /556 

PER INFORMAZIONI 
SUL DISTRIBUTORE DEL 
LAZIO RIVOLGERSI Al 
(02) 6120851 
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SCUSA, HAI LO SPECTRUM? 

In collaborazione 
con lo Rebit, il distributo­
re italiano dei compu­
ters Sincloir, abbiamo 
svolto un ' indagine pres­
so 4000 possessori di 
Spectrum o cui sono sta­
te rivolte domande ri­
guardanti l'età, lo pro­
fessione, l'uso del pro­
prio computer e i pro­
getti futuri . 

Ecco, in percentuale, 
i dati raccolti. 

Età degli utilizzatori 
di Spectrum 
( 14 anni 
14118 anni 
19/25 anni 
26/35 anni 
35150 anni 
) 50 anni 

18% 
24% 
17% 
18% 
20% 

3% 

Provenienza 
Nord 71 % 
Centro 20% 
Sud 9% 

Professione 
Studente 47% 
Impiegato 22% 
Operaio 12% 
Altro 19% 

Uso del computer 
Gioco 44% 
Didattico 36% 
Per imparare il Bo-
sic 60% 
Altro 20% 

Prossima periferica 
da acquistare 
Stampante 
Microdrive 

48% 
61 % 
20% Monitor 

Altro 8% 

ATARI KID'S CONTROLLER 

L'Atari ha avuto dav­
vero uno bello ideo. Vi­
sto che il VCS 2600, lo 
primo consolle dedicato 
ai videogiochi, comincio 
a essere un po' vec­
chiotto, perché non co­
minciare o orientarlo 
verso i più piccoli, non 

l 'ottico d i un allunga­
mento dello vita mer­
ceologico di questo 
computer . Ecco alloro 
dei videogiochi creati 
opposto per i bambini 
dai 3 ai 7 anni . Per diffe­
renziarli dai comuni vi­
deogiochi, e anche per 

KIDS' CONTROLLER 

... ___ ,.....,..,...._ .. _ 

........ --....... ---.--......... ~ -...... ----- ............. ·-. ..,_.._ ___ ._ .. __ 

. -·-·- ....... --· -- . ,, ........ ....__....: ... - ....... ___ .,.... .,.. __ . __ ...,.. ____ ._,,.._ .. _ ___ ""' __ .., __ . 

ancoro in grado di de­
streggiarsi tra i p iù sofi­
sticati home e personol 
computers? L'ideo sem­
bro buono, almeno nel-

fare capire ai bambini 
alcune procedure ele­
mentari, l'Atori ha crea­
to un nuovo " joystick", il 
KIDS' CONTROLLER. Del 

PROSSIMAMENTE QUI 
Colp? secco allo ANl­

ROGI E intitolato SLAP 
SHOT ed è l'ultimo pro­
dotto della nota casa d i 
software: lo ANIROG. Si 
gioco in due e l 'ovvio 
obiettivo è quello di bat­
tere l'avversario in uno 
sfido a HOCKEY su 
ghiaccio o, per dirlo al­
l 'inglese, ICE HOCKEY. li 
gioco a Londra è molto 
venduto. Momentanea­
mente è disponibile solo 
lo versione per C-64 su 
cassetta. Il prezzo in 
pound è di~. 10.95, po­
co più di 20.000 lire. I 
livelli di gioco sono tre, 
progressivamente più 
rapidi e per i quali è ri­
chiesto uno veloce e 
precisa manualità con il 
joystick. Prima dell'in­
contro, contendenti 
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possono scegliere il co­
lore dello cosacca e il 
nome dello squadra; il 
computer proporrò uno 
serie di nomi di team tra 
i più noti internazional­
mente. 

Vince ovviamente chi 
fo più GOAL, però at­
tenti al gioco duro: i folli 
vengono rilevati dall'ar­
bitro causando varie 
penalità. 

ANIROG è uno firmo 
importante in Inghilter­
ra. In passato ha pro­
dotto giochi di gronde 
successo, fra cui citiamo: 
Flight Poth, Chino Miner, 
Battle Through Time. In 
Italia questo ICE HO­
CKEY è atteso entro bre­
ve tempo, per il momen­
to c'è lo nostra consueta 
anticipazione. 



joystick in realtà non ha 
niente, se non lo stesso 
attacco, nella presa sini­
stro del VCS. Questo 
"controller" è una tavo­
letta di plastica che mi­
sura cm. 15 per 22 e ha 
1 2 tasti rotondi, molto 
grandi, esattamente co­
me quelli dei telefoni a 
bottoni: ci sono i numeri 
da O a 9 più altri due to­
sti. Su questo tavoletta si 
montano, molto sempli­
cemente, dei cartellini 
colorati che si trovano 
nelle confezioni degli 
speciali giochi creati per 
utilizzare questo coman­
do. Questi cartellini ri­
portano dei disegni, che 
poggiano su appositi ta­
sti, molto semplici e 
chiari, che i bambini 
possono facilmente 
comprendere ed impa­
ra re ad usare. Questa 
tavoletta ci pare sen­
z'altro un'ottima idea 
per avvicinare i giova­
nissimi, in modo diver­
tente e poco impegnati­
vo, al mondo del com­
puter. 

PER CHI PARTE 
DA ZERO 

Si chiama VIDEO BA­
SIC ed è il corso più com­
pleto per chi vuole impa­
rare ad usare davvero il 
proprio computer. 

Distribuito in edicola 
con frequenza quindici­
nale, VIDEO BASIC costa 
8000 lire il fascicolo e 
l'opera completa ne 
prevede venti. Venti "le­
zioni" su cassetta per 
apprendere, in modo in­
terattivo attraverso il 
proprio home computer, 
i suoi principi di funzio­
namento, le tecniche di 
programmazione e il lin­
guaggio. 

VIDEO BASIC è molto 
di più di un semplice cor­
so di Basic: per la prima 
volta a insegnare è il 
computer stesso che, 
sfruttando appieno tutte 
le sue capacità, utilino 
un linguaggio partico­
larmente semplice, ami­
chevole e interattivo. 
Grazie allo sfruttamento 
delle tecniche di anima­
zione e computergrafi-

ca, con VIDEO BASIC an­
che la spiegazione di 
concetti piuttosto astrat­
ti o difficili do compren­
dere, come le istruzioni 
Peek e Poke e gli opera­
tori booleani And, Or e 
Not, risulta estrema­
mente facilitato. 

VIDEO BASIC è distri­
buito in tre versioni di­
stinte per gli home com­
puters più diffusi sul 
mercato: Commodo re 
64 e VIC-20 dello Com-

OLIMPO 

modore e Spectrum del­
lo Sinclair. 

Ogni cassetto, oltre 
alle cosiddette lezioni 
tecniche, contiene una 
serie di esercizi di fomi­
liorizzazione con lo 
macchino e con il suo lin­
guaggio; e in più c'è un 
gioco, di crescente diffi­
coltà, che in alcuni casi 
viene anch'esso preso 
per esempio per stu­
diarne la struttura del 
programmo. 

Saldamente al comando dello classifico è ancoro Ghostbusters che dall 'alto domino lo battaglio per le posizioni 
di rincalzo. Battaglia che coinvolge per la maggior porte i giochi sportivi con l'unico eccezione del gioiello di 
David Crone Pitfall 11. Entrano di prepotenza in classifica Match Day, il tanto atteso gioco del calcio sullo Spectrum 
prodotto dallo Oceon, e il nuovo splendido gioco della Ultimate sempre per Spectrum. Alien 8 , fantastico 
avventura tridimensionale dallo grafica e dal suono incredibili. 

MESE QUESTO 
PIÙ VENDUTI PREC. MESE 

1 1 GHOSTBUSTERS 

4 2 MATCH POJNT 

5 3 DELEY'S DECATHLON 

2 4 PITFALL Il 

3 5 DECATHLON 

6 6 SUMMER GAMES 

7 7 INTERNATIONAL SOCCER 

9 8 PIT STOP Il 

- 9 AUEN8 

- 10 MATCH DAY 

MARCA 

ACTIVJSION 

PSION 

OC E AN 

ACTIVISION 

ACTIVISION 

EPYX 

COMMODORE 

EPYX 

ULTIMATE 

OCEAN 

COMPUTER 

C 64/Speclrum 

C·64/Spectrum 

C-64/Speclrum 

C-64/Speclrum/SOOXL/MSX 

C-64/SOOXL 

C·64 

C-64 

C-64 

Spectrum 

Spectrum GHOSTBUSTERS quest o m ese In testo 
allo nostro cloulflco 
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I VIDEO GAME 
FANNO MALE? 

Passare ore e ore davanti al video fa male alla salute? 
Lo abbiamo chiesto a un oculista, a un neurologo 

e a uno psicologo: vi proponiamo i loro pareri, assieme 
a quello di un tecnico video, che si pronuncia riguardo 

ad un altro dibattuto quesito: i video-game rovinano 
il televisore? 
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A CURA DI CESARE ROTONDO 

I genitori. quando non sanno più come 
fermare il figlio catalizzato al video 
durante una schermaglia spaziale, 

spesso urlano frasi deterrenti quali: ·'di­
venterai cieco come tuo nonno" oppure 
"prima o poi finirai in manicomio". A dire 
il vero queste sono esclamazioni tipiche di 
una madre mentre un papà, realisticamen­
te. è preoccupato più per il TV color che 
per il figlio: ··spegni che si rovina!" ovvia­
mente in questi casi finisce a pane e acqua 
perché l'allarmismo degli anziani é tradi-



zionalmente inefficace sui più giovani che 
appunto non se ne curano fino ad esaspera­
re il presupposto equilibrio dell'adulto. 
Chiedersi chi abbia ragione. non cambia 
gli effetti della questione infatti. se finisce 
a pane e acqua è per via del costilLizionale 
a11nto che c'è tra genitori e adolescenti. 
Premettendo quindi che il video-game e 
solo spesso un pretesto per veniali conflitti 
familiari, EG Computer tenta di scoprire 
da quale pane stia la ragione. domandando 
11 parere di autorevoli esperti. 

IL PARERE 
DELL'OCULISTA 
L'utilizzazìonc dei giochi elettronici ed in 
genere dei video terminali tende ad avere 
una diffusione sempre più estesa e sempre 
più frequen temente si ricorre allo speciali­
sta ocul ista a causa di disturbi msorti dopo 
un uso prolungato di questi apparecchi. In 
effetti il loro impiego sollecita la funzione 
"isi"a sia durante l'osservazione delle im­
magini sullo schermo o sul display sia du­
rante rutilizzazìone della tastiera. L'utente 
si trova a dover rivolgere continuamente 
lo sguardo verso due oggetti aventi diverse 
caratteristiche di contrasto e con differenti 
distanze di focalizzazione: ciò può portare 
ad un certo grado di affaticamento visivo 
che può essere maggiormente avvertito in 
presenza di preesistenii disturbi della mo­
tilità oculare o di vizi di refrazione. Questi 

fenomeni sono ovviamente più facili a ve­
rificarsi fra 1 soggetti anziani a causa della 
presbiopia e dì eventuali affez1on1 intercor­
renti dell'apparato visivo quali ad esempio 
le opacità del cristallino (cataratta). parti­
colarmente frequenti dopo una certa età. 

Una importanza fondamentale nel faYori­
re rinsorgenza di disturbi cosiddetti aste­
nopici (stanchezza oculare) assumono le 
condi1ioni ambientali. Per e' itare fenome­
ni di abbagliamento è opponuno che l'am­
biente non sia eccessi"amente illuminato: 
l'ideale sarebbe un locale pron isto solo dt 
luce artilìc1alc di 1ntcns11à regolabile. 
L'illuminazione di fondo dovrebbe essere 
poco intensa (intorno a 300-400 lu\) con 
una temperalUra colore di circa J.OOO' Kel­
vin. L 'illumma1ione mdireua "a molto be­
ne, soprattullo se i soffitti sono ch1an con 
diffusione uniforme della luce. e le pareti 
e l'arredamento hanno colori poco riflet­
tenti. 
Glt schermi e le tastiere do"rebbero avere 
caraneristiche antiriflesso e sarebbero da 
e"itare. per quanto possibile, i pannelli 
antiriflesso posti davanti agli schermi poi­
ché diminuiscono la leggibilità dei caratte­
n. 
Ciò detto è necessario puntualiuare che 
comunque un uso dei video teminali anche 
prolungato cd in condizioni sfavorevoli 
può causare nella paeggiore delle ipotesi 
solo disturbi soggettivi ed una fatica ocula­
re che, per quanto intollerabile, è un feno­
meno del tutto transitorio che non deter­
mina quasi mai l'insorgenza di danni orga­
nici permanenti agli occhi o di ametropie 
che richiedono una correzione mediante 
occhiali da vista. 
dou. Paolo Arpa 

IL PARERE 
DEL NEUROLOGO 

Il cervello è fo rmato da due parti o emisfe­
ri. chiamati destro e smimo uno dei quali 
è' detto dominante. Il cervello o meglio 

l'emisfero dominante è remisfero sinistro 
per i destrtni (le persone che usano la mano 
destra per scrivere. tagliare. disegnare 
etc ... ) e buona pane det mancini. mentre 
una parte esigua dt mancini ha l'emisfero 
dominante nel destro. Emisfero dominante 
significa 11 controllo assoluto (nello svolgi­
mento dt certe funzioni importanti, tipo 
linguaggio. I due emisferi non sono separa­
ti. lavorano insieme o meglio. le informa­
zioni che amvano ad una pane del cervello 
spesso vengono convogliate alla metà con­
trolateralc il tutto per poterci permettere 
di parlare. cammmare comprendere in 
quale luogo ci si trova. muovere entrambe 
le mani anche in maniera diversa. Se i no­
stri due em 1sfen non potessero comunicare 
mediante unapane detta corpo calloso) la 
nostra metà destra di corpo si muoverebbe 
diversamente e indipendentemente dalla 
metà sinistra. Questa premessa è necessa­
ria per meglio comprendere cosa a\'viene 
nel nostro cervello e quali sono 1 meccani­
smi che ci permettono di giocare ai video­
game (e non solo per fortuna!). 
La prima cosa importante è l'essere svegli, 
seduti comodamente, vedere sullo scher­
mo gli oggetti da colpire, manovrare spesso 
e velocemente dei pulsan1i, capire imme­
diatamente lo scopo del gioco, quindi esse­
re "intelligenti" ed apprendere in quale 
modo manovrare i pulsanti spesso sia a 
destra che a sinistra: osservare il campo nel 
quale si svolge l'azione e spesso è necessa-
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I VIDEO GAME 
FANNO MALE? 
rio guardare "con la coda dell'occhio" e 
muovere le mani spesso senza vedere 
(quindi percepire solo con il tatto la posi­
zione dei pulsanti) alla veloci1à richiesta 
per poter vincere. 
Dall'insieme di queste azioni ci si rende 
conto della complessità dcl nostro sistema 
nervoso e della velocità a cui certe azioni 
s1 svolgono. Proviamo ad analizzare le va­
rie fasi: innanzi tulio si è detto che è neces­
sario essere svegli (tu111 noi sappiamo che 
quando ci si sente stanchi o si ha sonno è 
difficile svolgere qualsiasi compito che ci 
richieda a11enzione). coscienti e con gli oc­
chi ben aperti: tulli i videogame richiedo­
no l'uso della vis1a. Vedere significa che 
l'immagine, (ad es. un missile) "percepita'" 
dagli occhi deve essere riconosciuta come 
"missile" e ciò avviene mediante la rico­
struzione dela figura nel nostro cervello. 
nella parte in cui risiede la memoria visiva 
e grazie al nostro "bagaglio cul turale", cioé 
alla nostra memoria. sappiamo che l'ogget­
to che appare è un missile. Inoltre, cosa 
non necessaria alla realizzazione del game. 
se alla figura noi associamo la parola dob­
biamo pensare che ques1a informazione vi­
siva dalla zona memoria venga vocalizzata 
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nel cen1ro dcl linguaggio così il termine 
missile possa essere espresso grazie all'uso 
dci muscoli interessati alla fonazione. 
A qucs10 punto. riconosciuto il missile che 
può apparire a destra o sinistra del nostro 
schermo (quindi !"apparato visivo deve es­
sere perfettamente indenne} noi spesso 
dobbiamo azionare uno o più pulsanti per 
colpirlo. spesso con entrambe le mani che 
si muovono per lo più in direzioni opposte. 
Le informazioni ,.iSl\·e devono quindi arri­
,·are alla zona del cervello in cui risiede il 
mo' i mento volontario di quelle dita o ma­
ni. il più volocemente possibile. 
Se invece di un solo pulsante è necessario 
azionarne due. spesso con comandi oppo­
sti. è chiaro che il mo' imento diretto alle 
dita deve essere preciso ed in grado di ini­
bire ossia di non far muovere le dita il cui 
movimento non ci permetterebbe di vince­
re. 
Spesso la vista dell'oggetto da colpire è ac­
compagnata da un suono particolare: quin­
di "apprendiamo" il suono per rendere il 
gioco il più veloce possibile. 
È necessano per poter giocare avere una 
perfe11a integrità del nostro sistema nervo­
so ed in particolare di alcune sue parti: ap­
parato visivo. acus1ico. motorio, sensiti­
vo .. ed inoltre i nostri due emisferi devono 
lavorare in cooperazione e quindi essere 
uniti. 
dott. ,\f auro Cafri 

IL PARERE 
DELLO PSICOLOGO 
Sembra impossibile non subire il fascino 
di questi giochi cosi pcrfellamente espres­
sivi della nostra epoca e ciò che più attira 
la mia attenzione professionale è come 

questa passione coinvolga tanto il mondo 
degli adulu quanto quello dei ragazzi. 
Ritengo che in entrambe le situazioni i vi­
deogames vadano. là a risvegliare quà a 
stimolare. la persistenza dcl "pensiero ma­
gico .. di cui parla Piaget: quel pensiero, tan­
to per intenderci. che fa credere al bambino 
e più tardi anche all'adulto. che sia suffi­
ciente un suo gesto per influenzare questo 
o quell'avvenimento desiderato o temuto. 
E vero infatti che premendo un pulsante si 
creano situazioni anche complesse di guer­
ra o di gara, dove forse io accuso proprio 
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la mancanza di una partecipazione più atti­
va e completa del giocatore. oltretutto 
spesso costretto ad un rapporto solipsistico 
con il gioco. 

on posso comunque negare quanta abili­
tà e prontezza di riflessi nonché attenzione 
richiedano questi giochi che non oserei cer­
to chiamare giocattoli. 
Personalmente però preferisco pensarli ri­
volli ad un pubblico non infantile, ma 
quanto meno adolescente. già - spero -
sufficientemente indirizzato anche ad atti­
vità motorie e più adatto non solo per uti­
liLZare i giochi ma per comprenderne i 
principi di funzionamento. 
Anche nel gioco il vero rappono d'intelli­
genza con l'oggetto si ottiene nel compren­
derne il meccanismo e non soltanto nel­
ruso stereotipo. 
Videogames perciò bene accetti anche dal­
la psicologia ma con alcune riserve e con 
la raccomandazione. si creda non ingiusti­
ficata, di un uso non indiscriminato ma 
fatto con equilibrio e buon senso. 
dott. Eleura lupo 

IL PARERE 
DEL TECNICO 
Come molli di voi sapranno. qualsiasi di­
splay di immagine è costituito da un tubo 
in vetro dalle forme più svariate al cui in­
terno viene creato il vuoto per agevolare il 
passaggio degli elettroni che dal catodo 
transitano verso !"anodo. 
Anche nel caso dei televisori domes1ic1. 

siano questi in bianco e nero o a colori. 
l'anodo è costituito da una sottile gngha 
detta di acccllerazione. la quale convoglia 
il flusso degli elettroni verso lo strato sensi­
bile a base di fosfori depositato a caldo sul­
la parete interna del cinescopio. Detti fo. 
sfori hanno. come tutti gli altri componen-
11. una certa vna la cui lunghezza è relati va. 
mente alta se avete l'accortezza di non ec­
cedere troppo spesso in luminosità. Badan­
do a ciò. si evita una eccessiva accellcrazio­
ne degli eleuroni proiettati sullo strato fo­
tosensibile. 1 danni irreparabili. che in que­
sti casi s1 presentano sotto forma d1 aloni 
più scuri visibili in certe zone dello scher­
mo, si verificano (se il tubo non è dife11oso 
di fabbrica) solamente mantenendo il co­
mando della luminosità al massimo e con­
centrando per lungo tempo e in una zona 
piuttosto ristretta. l'intero fascio degli elet­
troni. 
Tutto sommato, usate pure i Videogames 
senza timore di danneggiare il vostro appa­
recchio TV: ma ricordatevi di non lasciare 
troppo a lungo sullo schermo la stessa im­
magine immobile a luminosità accentuata 
per non provocare la distruzione dei fosfo­
ri o la perdita delle loro proprietà. 
Buon divertimento, quindi, e a11enzione al 
''brightness contro!". 
mg. Angelo Cattaneo 

CONCLUSIONI 
Allora, che ne pensate? Forse non siamo 
riusciti a dimensionare i termini della que­
stione, sebbene sia emerso un fatto chiaro: 

l'uso normale é assolutamente innocuo a 
tutti 1 livelli. viceversa la consuetudine CC· 
cessi va cd esasperata é. come sem prc, noci­
va. 
La ragione sta nel mezzo e quindi nell'uso 
equil ibrato del mezzo. 
Genitori e figli sappiate perciò regolarvi e 
se a\·ete necessità di litigare un pò per sfo­
gare piccole tensioni. fatelo pure perché co­
munque il pretesto è ancora quasi intano. 
Piunosto nell'inchiesta è mancata la valu­
tazione sul contenuto del gioco eleuronico 
ma volutamente non ci siamo soffermati 
su questo aspello perché ognuno è libero 
di scegliere se spendere parte del proprio 
tempo sui video-games oppure no. Oggetti· 
vamente però si può dire che tra una con­
solle e un computer è meglio optare per il 
secondo in quanto è utilizzabile sia come 
video-game. sia come strumento didallico 
oppure scientifico o gestionale o creativo 
ecc. 
li valore del contenuto dell'oggetto compu­
ter è quindi sicuramente positivo ed ogni 
confronto con il gioco elettronico puro. è 
impari. Viva i computer e abbasso le con­
solle? Forse la conclusione vera del discor­
so è proprio questa. li video-game è stato 
un passaggio obbligalo per arrivare al com­
puter, un tramite con la cultura informati­
ca. Questo passo è stato fatto: siamo in 
pieno nell'era del computer, ci siamo an­
che se non sappiamo se faccia bene alla 
salute oppure no. Mah! 
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Sony è lieta di presentare il primo studente 
che ha risolto i suoi problemi col computer. 
Ormai gli amici lo chiamano Ein­
stein. Da quando ha l'Hit-Bit So­
ny, Andrea non ha più paura di 
nessun problema, né di algebra 
né di geometria! 

HOME COMPUTER 

Il nuovo computer Hìt-81t Sony è 
veramente facile. Quasi come 
scrivere a macchina. Hit-Bit Sony 
è un vero computer "familiare", 
adatto per tutta la famiglia. La 
mamma lo usa per la dieta e per la 
dispensa di casa; papà per i conti 
del bilancio, per la denuncia dei 
redditi e per la sua "collezione" di 
vini. Barbara per gli oroscopi, per i 
bioritmi e per tenere in ordine i 
dischi. Andrea per studiare (cl so­
no programmi di italiano, mate­
matica, geometria, storia, geo-

DATA BANK PERSONALe- Una caratte11sllca 
che colloca H1t·B1t Sony al d1 sopra degli altri 
computer ò Il "Data Bank Personate" un pro­
gramma incorporato che consente d1 organiz· 
zare con estrema factlllà appuntamenti. pro-

grafia, ecc.), per suonare le sue 
canzoni e per un sacco di video­
giochi. Insomma, con Hit-Bit So­
ny in poche settimane una nor­
malissima famiglia si è trasfor­
mata in un'autentica "famiglia al 
computer". 

memona. lndl11u1 e numen tetelonlc1 con ta 
posslbllltà di tmmagaz21nare 4 Kbytes di lnlor· 
rnaz10nl su cassena o sull'esclusiva DATA 
CARTRIOGE H81·55. con baUena incorporata 
contro le cancellu1on1 acc1dontall 

Sony HB· 75 P Sdledo TecnlcG 

CPU Ccmpohlllle Zeo.\ 

MSX" è la sigla 
I ' L ?òl del n~ovo st~n-\b dard rnternaz10-

nale unificato, 
adottato dalle più importantì mar­
che del mondo di Home Compu­
ter (Sony in testa). La caratteri­
stica rivoluzionaria dell'MSX è la 
compatibilità: per la prima volta 
nella storia degli homecomputer, 
tante marche diverse parlano la 
stessa lingua, rendendo cosi pos­
sibi le l'interscambio dei program­
mi e delle unità periferiche, (più o 
meno, quello che già succede coi 
componenti Hi-Fi). 
(") MSXèun morchroreglstrotodello M1crosof!Co 

Manoòa ROM 32 l<lly!es (BASC) + 16 IU>f!es (FIR"4WAAE) RAM 64 KlJies +"""" 16 l<lly!es 
Schermo Tesll 37 COlOOll! dO 26 linee (lm o 40 CX>I) Grofm_ 256 l 192 ~ 16 OOlorL 

~ GaM1o od 8 ottM. 3 gen«D1cr1 di lono 
CMI 1200/2400 bOUO (FSI rcrmot) 
~l!l'focce 1~ cm l1G8 '"dea! oue11a Rf (\lHf 38 ti!)· Slcrnponle CEHTAONICS 8-blt - lnlGltocd<l J!O!Dllelo 
~,_ Cor1ucao MSlt~ 2~~!-2 
jllmens10111 e peso rrrn 405 • 67 x 245 · Kg 2.84 
lhtò per\l«ICl1e Plolter slampante o ooton Joys110. Joo,oslld< S«1lO Mo Mocro f10llPI' OiSl< Ort;e 

Moo FIOp!>y M · Doto cade< 

Hit-Bit Sony, il primo computer "familiare~ 

SONY: 
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DI GIANCARLO BUITI 

TARI ha cambiato tutto: ha cam­
biato organico, ha cambiato pa­
drone, ed ha cambiato anche tipo 

di produzione. 
Non più. o meglio non solamente videogio­
chi, ma soprattutto computer, o meglio, si­
stemi completi. In questo articolo vi presen­
tiamo molte delle periferiche prodotte da 
A TARI per le sue macchine e cioè i compu­
ter della serie XL, per informare i nostri let­
tori sulle ampie possibilità di questo sistema. 
La produzione A TARI ha riguardato soprat­
tutto le stampanti: abbiamo potuto provar­
ne tre, dalla piccola l 020 printer-plotter, alJa 
l 029 grafica. 

Per quanto riguarda le memorie di massa 
troviamo un drive e un registratore a casset­
te. Oltre a ciò la Touch Tablet, la famosissi­
ma tavoletta grafica, che fino a poco tempo 
fa veniva fornita insieme all'unità centrale. 
Caratteristica del sistema A TARI è il colle­
gamento in cascata delle periferiche, che uti­
lizzano un particolare sistema di collega­
mento e l'alimentazione separata di ognuno 
dei componenti del sistema. 
Come quantità di periferiche disponibili, il 
sistema si presenta come uno dei più 
completi, oltre che uno dei più interessanti 
considerando il basso costo dell'unità cen­
trale. 
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TUTTO 
ATARI 
LA TOUCH TABLET 
Fino a poco tempo fa. a chi acquistava una 
macchina dell'ATARI. vemva consegnata 
anche questa penfcnca grafica. cioè la ta­
voletta Touch Tablel. Come il nome stesso 
sta ad indicare. la tavoletta é sensibile al 
tatto. cd infatti è possibile disegnare sulla 
sua superficie servendosi di qualsiasi cosa. 
anche delle dita, appunto. 
A corredo della tavoletta. viene forn110 un 
programma grafico. per la gestione della 
stessa. e cioè I"' Atari Artist software"'. Le 
cara11eristiche pnnc1pali di questa periferi­
ca riguardano le possibilità di gestire l'am­
pia gamma di colori di cui l'A T ..\RI dispo­
ne. 
Le dimensioni della superficie sensibile 
della tavoletta sono p1u1tosto limitate. e. 
come è facile immaginare. questo rende 
più difììcile la reahzza71onc d1 particolari 
che richiedano un"clc\ ata precisione anche 
se la macchina è dotata di una funzione 
appositamente reahuata per potere effet­
tuare questo tipo d1 la\oro. 
Esternamente la ta \o letta si presenta come 
un piano. le cui d1mens1001 sono di 
24x20x2 centimetri. con una superficie 
utile di 16xl3 centimetri circa. In rcalta. 
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la superficie superiore della tavoletta risul­
ta inclinata. per facilitare il lavoro. 
Il ca\'O di collegamento con il rnmputcr è 
piuttosto lungo (circa un metro). e permet­
te quindi di lavorare agevolmente. stando 
a ideale distanza dal televisore. Le conte­
nute dimensioni della ta\ ola permettono 
d1 appoggiarsela anche sulle gambe mentre 
si disegna e muoverla con molta disinvol­
tura. 
La superficie sensibile è protena da un fo. 
glio di plastica trasparente. che può servire 
anche come foglio su cui disegnare. ad 
esempio con un pennarello, 11 sogge110 da 
riprodurre poi sul video. il che s1 ottiene 
molto semplicemente. passando su i con­
torni dcl disegno stesso. Sarebbe meglio. 
come consiglia il manuale. porre il proprio 
disegno fra questo foglio e la superficie sen­
sibile. 
Due tasti d1 selezione sono presenti sul lato 
destro e sinistro della Touch Tablet. men­
tre un altro di questi tasti si trova sulla 
"penna" in dotazione. che \iene collegata 
alla tavole11a tramite un souile cavo. La 
tavolella viene collegata al computer uti­
l1ZZando le porte dcl JO~ stick. 
Le fun11001 di cui lata\ olel!a è dotata sono 
quelle tipiche di questo llpo di pcritènca 
grafica. con però alcune part1colan1a. Il 
menù e di tipo grafico. nel senso che vengo­
no visualiuate graficamente le \·arie f un­
zioni di cui la macchina è dotata rappre­
sentandole su sei file orizzontali. 
La scelta viene fa11a ponendo la penna sul­
l'opzione desiderata e poi ovviamente pre­
mendo uno dei tasti di conferma. 
La scelta in molti casi può essere fa11a an-

che solo premendo dei tasti sulla tastiera 
dell' A TARI, il che é molto utile in quanto 
evit~ di ritornare al menù grafico dal dise­
gno m corso. 
Per disegnare a mano libera si usa la fun­
zione DRAW. 
Con le f un11001 POINT e LI E. si traccia­
no rispe11ivamen1e un punto cd una linea. 
mentre la KUNE permette di tracciare 
una serie di linee e. come é noto. questo 
metodo di operare è la più valida alternati­
va alla ORA W per disegnare a mano libe­
ra. La RA YS permette di tracciare delle 
linee aventi un punto iniziale comune. 
mentre la FILL riempie un'area delimitata 
sullo schermo con un colore. Con FRAME 
si traccia il contorno d1 un reuangolo. che 
nene tracciato selezionando due vertici 
opposti dello stesso. BOX traccia invece 
un rettangolo. colorato anche al suo rnter­
no. Lo stesso discorso vale per le funzioni 
CIRCLE. che traccia una circonferenza. e 
DISC. che invece disegna un cerchio. Con 
ERASE è possibile cancellare il disegno. 
mentre STORAGE permette il trasferi­
mento dcl disegno su cassetta o disco. ed 
in questo caso la funzione permellc di ef­
fettuare sia la formattazione che la leuura 
della director.· del discheuo. 
Le altre funzi"on1 sono la MAGNIFY. che 
consente l'ingrandimento di un parucolare 
del disegno per permettere di lavorare con 
maggior precisione sui dettagli (l'ingrandi­
mento può essere fino ad 8 volte l'origina­
le) e la MIRROR che, come il nome stesso 
sta ad indicare. permette di tracciare 
un 'immagine e contemporaneamente l'im­
magine speculare della stessa. 

La Touch Tablet, nonostante le 
limitate dimensioni, si difende 
bene nel campo delle 
periferiche grafiche. La tavoletta 
è gestita da un programma 
fornito su cartridge. 



Con l'opzione COLOR MENL. è possibile 
scegliere. fra una gamma di 128 colori. 
quelli che si desiderano uu liuarc. 
La gestione dci colon è a dire 11 'ero p1uno­
sto complessa ed infatti il manuale della 
Touch Tablet vi dedica parecchio spazio. 
Siccome la pratica 'aie più d1 una lunga 
dcscri1ione. rimandiamo i possessori di 
questa periferica al manuale e alla speri­
mentazione. mentre ai non possessori d1 un 
.\TARI basu sapere che le combina11om d1 
colon sono fra le ptu estese dispomb1h su 
m1cro e anche su persona( computer che 
non abbiano come propria finalità prima­
ria la grafica. 
Ovviamente oltre alla scelta dcl colore. al­
f"utente è demandata anche la scelta dcl 
tipo di penna che vorrà utihuare per la 
rcalizza71one dcl propno disegno. 
Oltre a tutto questo. l'ATARI ha provve­
duto alla precompilazione di alcuni sche­
mi. che l'utente può utilizzare come esem­
pi. Il sistema A TARI fra quelli disponibili 
è quello che offre le maggiori possibilità a 
chi voglia sbizzarirsi nella gratica con mol­
ti colori. anche senza molta definizione 
delle immagini. 

DISK DRIVE 1 050 
Parlando di Alari non si può dimenticare 
di parlare dell"ATARI I OSO, l'unità a disco. 
Pur essendo abbastanza contenuto nelle di­
mensioni. questo disk drive si ri\'elerà d1 
grande utilità sia per !"efficienza con cui 
lavora che per la buona rapidità d"esccu­
zione. li design è quello ricorrente nella 
gamma Atari. li disk drive è realizzato in 
materiale plastico ami urto di colore bianco 
e nero che si coordina con la linea dell'ho­
me computer Atan e delle sue periferiche. 
Sul frontale sono situate due spie: una è la 
spia power che si accende indicando l'en­
trata in funzione della macchina. L'altra 
spia indica. spegnendosi. che f"unità disco 
è pronta per il funzionamento. Sul retro 
dell'unnà a disco ci sono le solite due pone 
di l/0 che servono per il collegamento al 
computer e alle altre periferiche. Sempre 
sul retro del disk drive troviamo un altro 
attacco in cui è necessario inserire il jack 
dell'adattatore a corrente alternata. Al ,.o­
stro home computer A.tari potrete collegare 
fino a quattro unità a disco. cosa alquanto 
rara negli home computer, tramite i cavi 
seriali in entrata cd in uscita. con un siste­
ma di collegamento a cascata. Insieme al­
l'ATARI 1050 viene fornito un dischetto 
d'imponanza fondamentale. 
Questo dischetto contiene infatti il Disk 
Operating System, più familiarmente co­
nosciuto con 11 nome di DOS. Il DOS, nel 
campo dei disk drive. ha una grande im­
portanza. E un programma, infatti, che 
permette. sotto stretto controllo del com­
puter. di memorizzare. richiamare. dupli­
care e cancellare i programmi su disco. 

ATARI 1050 

Con il DOS è possibile formattare. c1oc 1m-
1ialtzzare un dischetto o visualizzare 11 
contenuto dello stesso. nonché quanu ~et­
tori disponibili rimangono all"interno d1 
esso. Sempre con questo s1mma si posso­
no duplicare programmi e d1sch1 e memo­
rizzare il nome dci \'art file in maniera tale 
da rendere più semplice e veloce la ricerca 
all'interno d1 un disco. t • na parttcolan: no­
ta di mento \a fana alL\TARI relativa­
mente al manuale che accompagna il dm e, 
e che spiega 1 \'ari comandi del DOS. in 
quanto lo stesso si presenta come partico­
larmente chiaro e adatto anche ai neofiti. 
grazie a delle stupende illustrazioni a colori 
ed al ltnguaggw semplice (anche se in ingle­
se). Inoltre, a difTcrcn1a dci DOS in dota-

Z1one alla maggior pane dei micro che ut1-
hzzano comandi che l'utente deve sapere 
obbhgatonamentc a mcmona. oltre al do­
' er conoscere le vane operazioni da com­
ptt:re. quali quando togliere o inserire un 
dt~co. questo DOS e molto d1scors1vo. nel 
senso che dà all'utente le tnd1caz1oni neces­
sarie per cfTeuuarc le 'anc opcrn?ion1. 
.\hra nota d1 mento riguarda ti manuale 
d'uso dcl drm:. che, sebbene non contenga 
informa1ioni tecniche. relati\C ad esempio 
alla 'elocità di caricamento dati o posi?io­
namento della testina (no1ioni che d'altra 
pane all'hobbysta poco interessano). da in­
' ecc consigli prc11os1 circa la manutcn7to­
ne dei dischcni. 

11111 

L'ATARI 1050 è il 
drive del sistema 
ATARI. Come ogni 
altra periferica, 
anche questa 
viene alimentata 
autonomamente 
attraverso un 
collegamento 
esterno. 

[(; COMl>UltR \ 6 27 



TUTTO 
ATARI 
ATARl l OI O 
PROGRAM RECORDER 
Nel campo dei registratori. sempre nella 
gamma A tari. potrete trovare l'A TARI 
1010 PROGRAM RECORDER. Le di­
mensioni di questo registratore sono abba­
stanza ridoneecontenute. L'ATARI 1010 
è forni to di sei tasti: il tasto RECORD per­
mette la registrazione. PLAY la lenura e il 
caricamento dei programmi. I tasti RE­
WIND e A DV ANCE permettono l'arretra­
mento e l'avanzamento veloce dcl nastro. 
PAUSE serve alla temporanea sospensio­
ne. mentre il tasto STOP sene a fermare 
la vostra cassetta ed alla espulsione della 
stessa. 
Frontalmente, questo registratore è fornito 
di una spia che indica il funzionamento 
dello stesso. L'ATARI 1010 possiede an­
che un contagiri azzerabile che risulterà 
molto utile per la ricerca veloce dei pro­
grammi desiderati. 
Sul retro del registratore troviamo le prese 
per il cavo seriale. che va collegato con il 
vostro home computer. e ranacco per il 
jack del trasformatore di corrente. senza il 
quale questa macchina non può funziona­
re. L'utilità dell'ATARI 1010 è palese. te­
nendo anche presente il lato economico di 
questo acquisto: il preno di questa mac­
china è infatti accessibile a tutti. L'A TARI 
1010 è in grado di registrare e di salvare 
ogni vostro programma. Non ha difficoltà 
nella lettura di programmi già prercgistrati 
e funziona con qualsiasi tipo di audio­
cassetta. Ma una delle caratteristiche più 
importanti del registratore AT ARI è il fat­
to che dispone di 4 piste audio che leggono 
simultaneamente il programma e un even­
tuale commento sonoro. sia esso musicale 
che parlato. Il comando che pcrme!lc al 
vostro computer di caricare un programma 
tramite il registratore è CLOAD seguito da 
RETURN. Premendo il tasto PLAY il pro­
gramma verrà caricato direnamente nella 
memoria del vostro computer. li comando 
CSA VE seguito da RETURN e la conse­
guente pressione dei tasti PLAY e RE­
CORD vi permetteranno di salvare su cas­
sclla il 'ostro programma. Al momento 
dell'acquisto del registratore 1010. l'ATA­
RI si preoccupa di fornirvi alcuni consigli 
utili sul come mantenere le cassette da voi 
registrate e sulla pulizia e la manutenzione 
del vostro registratore. 
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L'ATARI 1010 e il registratore dedicato del sistema. Realizzato con materiale 
molto robusto, il registratore presenta alcune caratteristiche di rilievo. 
Eccole in sintesi: 
VELOCITÀ DI TRASMISSIONE DEI DATI: 600 Bits al secondo. 
CAPACITÀ DI MEMORIZZAZIONE DEI DATI: 100 K Bytes di memorizzazione 
su ogni cassetta di 60 minuti. 
CONFIGURAZIONE DELLE PISTE: 4 piste (audio), 2 canali (digitali). 
CARATTERISTICHE SPECIALI: controllo automatico del volume di registrazio­
ne e di riascolto del suono; contatore a 3 cifre; sistema incorporato per evitare 
la cancellazione accidentale della registrazione; interruzione automatica alla 
fine di ogni programma. 

SALVATAGGIO DI UN PROGRAMMA 

- Assicurati che la cartuccia ATARI 
BASIC sia inserita 

- Inserisci la cassetta nel registratore 
- Metti la cassetta all ' inizio usando il 

tasto REWIND del registratore 
- Metti a 000 il contagiri 
- Sul computer batti C SAVE e premi 

RETURN. Dovresti sentire due suoni 
BEEP che ti ricordano di premere 
insieme i tasti PLAY e RECORD sul 
registratore. Infine premi RETURN 
ancora sul computer. 



Per non avere la sorpresa di cassetle rovi­
nate viene infatti consigliato di tenere le 
cassette con i programmi sempre nella loro 
custodia protettiva. lontano da fonti ma­
gnetiche. dall'acqua. dall'umidi tà e dal ca­
lore. Viene consigliata vivamente anche la 
manutenzione periodica delle testine dcl 
vostro registratore. Tutto ciò per e' itare 
sgradevoli inconvenienti ed avere sempre 
i migliori risultati ottenibili con l'uso del­
l'ATARI 1010. 

PRINTER PLOTTER I 020 
Una macchina molto interessante c. perché 
no. carina è l'ATARI 1020 PRINTER 
PLOTTER a colori. Questa macchinetta, 
oltre ad essere una stampante. è anche otti­
ma per il disegno grafico. È una specie di 
plotter in miniatura. I tasti di funziona­
mento sono quattro: PAPER. per ravanza­
mento della carta: COLOR. per la scelta 
del colore: PEN. per il posizionamento del­
la testina stampante e STOP. Sotto questi 
tasti troviamo la spia che segnala il funzio­
namento della macchina: sul retro di que­
sta sono situate le porte per il collegamento 
col computer. Una delle particolarità di 
questa macchina è che può stampare in 
quattro colori di\'ersi: il nero. il rosso. il 
blu cd il verde. Altra particolarità d1 grande 
interesse è la testina. Infatt i. questa stam­
pante scrive con un sistema di piccolissime 
penne a sfera che sono incastonate sulla 
testina la quale, ruotando su sè stessa. ri­
cerca il colore prescelto. 
Una volta trovato il colore prescelto. 
un 'elettrocalamita sposta una piccola leva 
di metallo che premendo contro la piccola 
penna la pona a contallo con la carta e 
provoca cosi la scrittura. Per selezionare il 
colore prescelto la testina si porta sul lato 
sinistro della stampante e con una sene di 
movimenti. ruota su sè stessa fino a trova­
re il colore. 
La stampa a' \'Ìene nel seguente modo: la 
testina corre orizzontalmente su quello che 

DISK DRIVE ATARI 1050 

La stampantina 1020 printer-plotter può risultare molto utile a chi desideri 
disporre ad un costo estremamente contenuto di una stampante a colori. 

chiameremo asse X. sia avanzando che in­
dietreggiando. La carta. a sua volta. si 
muow sull'asse Y a' anzando e indietreg­
giando. secondo i comandi rice' uti. In 
questo modo si potranno ottenere ottimi 
disegni e grafici proprio come se si stesse 
lavorando su un piccolo plotter. L'unico 
incom·eniente è che la velocità di stampa 
che l'ATARI 1020 sviluppa è di soli 12 
caratteri al secondo. Questa stampante a 
colori è munita di un dispositivo. per cosi 
dire. d1 autoprescntazione. Possiede infatti 
un piccolo programma demo. -\ccendendo 
la stampanle la nostra macchina si metterà 
in funzione disegnando 4 piccoli quadrati­
ni, uno per ogni colore di cui la macchina 
dispone. mostrando già cosi la meccanica 

dcl suo f un1ionamento. L'A TARI 1020 s1 
presenta dunque come un piccolo. ma inte­
ressante gioiellino. efficiente e soprattutto 
economicamente abbordabile. Questa pe­
riferica. è probabilmente una delle poche 
Printer Plotter realizzate appositamente 
per le proprie macchine. Nonostante le ap­
plicazioni principali dcl computer siano re­
lative alla grafica. a causa della scarsa velo­
cità di stampa. la stessa può essere utilizza­
la anche per produrre listati e stampe di 
piccoli documenti. Come ogni periferica 
Atari anche la Printer Plotter ha due con­
nettori a vaschetta: in questo modo tutte 
le periferiche s1 possono collegare in casca­
ta tramite un semplice cavo, senza creare 
l'abituale caos presente negli altri sistemi. 

STAMPANTE A TARI 1020 
LOGICA DI CONTROLLO: microprocessore 6507 e ROM 
incorporati per lo gestione outomotico dei doti. 
FORMATO DEI DISCHETTI: circo 13 cm. doppio 

TIPO: Plotter/stampante a colori. 
FORMATO: l O caratteri per pollice (misure standard 
di 64 caratteri). · 

densità, singola faccia. 
CAPACITA" DI MEMORIZZAZIONE DEI DATI: 127 K Bytes 
(il corrispondente di l 00 pagine circa) 
di informazioni su ogni dischetto. 
CARA TIERISTICHE SPECIALI: selezione automatico 
di singolo densità speciale; indicatore 
di "dischetto impegnato ". Ad un Home Computer ATARI 
si possono collegare sino o 4 unità Disk Drive. 
Sono inclusi ne lla fornitura:• manuale per l'utente 
• floppy disk DOS Il° • guida introduttiva al DOS Il' 
• manuale di riferimento al DOS Il' • covo 
di collegamento • trasformatore di alimentazione. 
• le corotteristiche dello densitò speciale sono olluote dcl DOS lii, 
disponibile dot luglio 1984. 

VELOCITA' DI STAMPA: 10 caratteri al sec. (modello do 10 CPI). 
TIPO DI CARTA: corto in rotoli standard 
(larghezza: 40 colonne). 
CARA TIERISTICHE ADDIZIONALI: testino stampante 
o 4 colori; stampo e traccia diagrammi 
verticalmente e orizzontalmente; 
programmo su cassetto per tracciare direttamente 
sullo stampante utilizzando il Joysfick; 
6 lipidi programmi grafici. 

Sono inclusi nella fornitura: • manuale per l'utente 
• covo di collegamento • trasformatore 
di alimentazione • 2 penne di ciascuno dei seguenti colori: 
rosso, blu, verde e nero • software su cassetto 
• manuale di istruzioni del software. 
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Ecco a voi una nuova stampante versatile 
e facile da usare: A T ~RI I 029 PRINTER. 
Questa macchina presenta. esteticamente. 
un buon design. Assomiglia. sotto alcuni 
aspetti e per dimensioni. ad altre stampanti 
già sul mercato come. ad esempio. la GP 
500 AS compatibile con lo Spectrum o la 
MPS 801 della Commodore. 
Il meccanismo di stampa è proteuo da un 
coperchio semovibile trasparente, utile. in 
particolar modo. ad evitare che nella mac­
china si formino sedimenti polverosi. non­
ché a insononuare la macchina che essen­
do ad aghi è. come noto. piuttosto rumoro­
sa. 
La stampante è dotata di un accessorio fcr-
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macarta e di un divisore tra la carta in en­
trata e quella in uscita affinché non sia pos­
s1b1le far confusione durante 1 lunghi stam­
pali come a v\ cni "a m genere nei prcceden-
11 modelli econom1c1 stampanti. 
La stampa avviene tramite una testina ad 
aghi che battendo su di un nastro inchio­
strato imprime la carta. Il nastro inchio­
strato è dcl tipo a cartuccia. La testina 
stampante si muove orizzontalmente 
stampando da destra a sinistra con una ve­
locità pari a circa SO caratteri al secondo. 
A.ll'intemo della stampante. sulla sinistra. 
troverete una ruota che vi permctlcrà di 
regolare. a vostro piacimento. la distanza 
che intercorre tra la testina stampante e la 
carta. È quindi possibile. variando la pres­
sione di stampa. aumentare o diminuire il 
grado d'intensità dci carallcri. 
L'A TARI I 029 può stampare sia su modu­
li continui. trascinando la carta tramite gli 
appositi fori. che su fogli singoli. cosa abba­
stanLa rara 1n questa categoria di stampan­
u. Questo grazie al duplice meccanismo 
per l'avanzamento della carta d1 cui è dota­
ta. L'avanzamento a'\ iene. come già det­
to. per trascinamento o per un particolare 
meccanismo a frizione che rende poss1b1lc 
l'uso di fogli singoli. Sul da' anu della 

ATARI 1029 

Ecco due esempi di schermi con del testi pronti per essere stampati con la 
PRINTER 1029, particolarmente adatta alla stampa dei testi. 
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stampante troverete una spia che ne segna­
la il funzionamento. Sul retro sono siste­
mate invece le varie prese cd auacchi: un 
attacco per il trasformatore di corrente. 
due attacchi in entra ta ed in uscita per l'al­
lacciamento dci cavi al vostro computer ad 
un'altra periferica ed un self test switch. Il 
collegamento al computer utilizza la parti­
colare interfaccia A tari. il che rende diffici­
le l'uso dt questa stampante con altri com­
puter. 
L · .\ T .\R I I 029 possiede un set di 132 ca­
ratteri compresi gli internazionali. ha una 
matrice dt stampa di Sx7 punti ed è fornita 
inoltre di un indicatore d'errore. 
Detto questo passiamo a parlare dt cosa 
questa macchina può fare e come può far­
lo. lnnanLi tulio. esistono per questa mac­
china due metodi di' ersi di stampa chia­
mati ··modo immediato" e '·modo pro­
grammato". Digitando il comando 
LPRINT la macchina stampa in modo im­
mediato ov\'ero stampa solo 11 messaggio 
contenuto tra le vtrgolc. Ad esempio. dan­
do questa direttiva LPRINT "<\TARI 
1029". 'crrà stampato solo ATAR I 1029. 
È necessario ricordare che le istruLioni ver­
ranno accettate e comprese solo se date con 
caratteri maiuscoli. Nel caso vogliate stam­
pare con caraucn mrnuscoh e necessario 
digttare 11 comando CAPS. t 'sando invece 
li comando LJST ·'P:" si lavora in modo 
programmato ov\'ero la macchina vi stam­
perà tutto Il listato del programma sul qua­
le state lavorando. 1 comandi OPEN e 
CLOSE 'i permetteranno di apnre e chiu­
dere un canale. Oltre alla stampa e al dise­
gno grafico l"AT ARI 1029 è in grado di 
~tam pare tu1t11 caratteri internazionali che 
desiderate. Questo grane agli cscape codes. 
Con gli escape codes è possibile far fare 
determinate azioni alla vostra stampante. 
Con un uso appropriato infatti. questa 
macchina è in grado di sollolinearc frasi e 
di scrivere a caratteri allargati. 
La sottolineatura dei caratteri avviene tra­
mite i seguenu comandi: ESC ESC CON­
TROL Y. mentre l'allargamento dci carat­
teri s1 ot11ene digitando: ESC ESC CON­
TROL ~. 
Altra !Unzione utiliuabile con questa 
stampante è CHR$ che può far stampare 
ogni carattere tramite gli cqu1valen11 nu­
meri decimali della tabella ASCII. L'A TA­
RI 1029 offre insomma molteplici possibi­
li tà d'utilizzo che assommate alla discreta 
velocnà d'esecuzione ne fanno un oggetto 
di notevole utilità ed aiuto. È una buona 
penfenca per ti vostro nome computer. e 
sicuramente la stampante più versatile fra 
quelle prodotte da i\tan. essendo nel con­
tempo stampante di testi e di grafica. Ri­
spello alle macchine della stessa fascia 
l'A T.\RI I 029 permetle in più la stampa 
allargata e sottolineata ed moltre l'uso di 
fogli singoli. 

[11~ 
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EG COMPUTER 
Via dei Lavoratori , 124 
20092- Cinisello Balsamo- Ml 

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

Lo ZX Spectrum di questo mese è stato vinto dalla classe: 
lii B - Prof Giuseppe Bandoni della scuola Media "MATIEO TRENTA" 
Viale Crawford. 10 - 55022 Bagni di Lucca (LU) 
attraverso l'inlZlativa dell'alunno Alessandro Bonari. 
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Caro Professore, 
grazie all'iniziativa dello studente che ha portato in classe " EG COMPUTER " Lei oggi 

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

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

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

Grazie ancora e buon lavoro. 

DOMANDE ALLA CLASSE 
SI I I NO 

• Sapete cos'è l'informatica? n. n. 

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

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

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

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

• Il computer Vi provoca: timore n. n. 

indifferenza n. n. 

simpatia n. n. 

• Avete un home computer? n. n. 

• Per quale dei seguenti usi preferite 

utilizzare un home computer? per giocare n. n. 

per studiare n. n. 

w ______ _____, 
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per entrambe le cose n. n. 
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DOMANDE ALLA CLASSE 

• Siete favorevoli all'insegnamento 

dell'informatica nella scuola dell'obbligo? 

• Da quale anno? dalla prima elementare 

dalla terza elementare 

dalla prima media inf. 

solo nella terza media inf. 

• Andreste a lezioni private d i informatica? 

• V1 interessa la professione dell 'operatore 111formatico? 

• Avete letto libri sui computer? 

• Leggete riviste sui computer? 

• Conoscete " EG COMPUTER "? 

.., Considerate " EG COMPUTER " 111teressante? 

• Considerate Mister EG il prototipo 

del l'adolescente moderno e computerizzato? 

• Avete almeno un amico che ha il computer? 

~-s'~I ~I _No~ 

n. n. 

n. n. 

n. n. 

n. n. 

n. n. 

n. n. 

n. n. 

n. n. 

n. n. 

n . n. 

n. n. 

n. n. 

n. n. 

Scuola ............... . ................. .. .. ... ..... . ..... . .. • . ......... ... . . . ... 

Indirizzo . . .... . .... .. . .. . . . . ......... . ..... . .................. .. . .. . .. . . •.. ... .. 

Città .. . . .............. . .............. . . . . .. ................ .. .. Cap .....•...... . 

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

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

Età media della classe . .. .. . . ............... . Numero dei presenti .. .. ..... . ... . ....... . 
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Dall'Inghilterra 
un kit interessante 

TRASFORMA 

• Tastiera professionale Sindair con 
17 tasti extra. 

• Si usa come una nor male 
macchina da scrivere. 

• Compatibile con tutto il software 
e le periferiche Spectrum. 

• Completo di una guida 
di 80 pagine più una cassetta 
dimostrat.iva. 

LO SPECTRUM IN PLUS 
DI FABIO VERONESE 

Ti sei innamorato del tuo Spectrum? Allora è il momento 
giusto per regalargli un bel vestito nuovo. Con questo 
superkit il tuo Sinclair avrà una tastiera ultraprofessionale 
con ben 17 tasti in più, un grande contenitore dall'aria 
imponente e tanti, tanti altri optionals per usarlo meglio e 
divertirsi di più. E realizzarlo non è un problema: neppure 
se a saldare sei una frana, perché EG ti spiega come 
fare per filo e per segno .. . 

e hi ha dello che gli home computer 
non possano permei tersi prestazio­
ni degne di elaboratori prof essiona­

li? l "piccoli" della microinformatica riser­
vano invece grosse soddisfazioni per chi sa 
utilizzarli in modo intelligente. Lo Spec­
trum per esempio, rappresenta un econo­
mico punto di partenza soprattutto per i 
giovanissimi: in un primo momento si può 
acquistare la sola versione-base, poi espan­
derne le capacità dj memoria man mano 
che si prende confidenza con la macchina 
e con le tecniche di programmarione. Si 
comincerà così a capire in concreto a quan­
te cose possa essere concretamente utile 
quella piccola scatola nera, e magari ad 
aver voglia di utilizzarla meglio, in modo 
più approfondito. E allora sarà il momento 
di pensare alle periferiche - uno Spectrum 
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Pnnter. un Microdrive - e alle relative in­
terfacce: magari l' Interface I, che consente 
di interconnettere fino a 64 Spectrum e di 
utilizzare il Microdrive, o la 2 con cui è 
possibile cimentarsi coi videogames più 
impegnativi. 
A questo punto, c'è da scommetterlo, lo 
Spectrum sarà diventato ospite fisso di un 
angolo della vostra cameretta e magari 
avrà fatto la sua comparsa persino nell'uf­
ficio dj papà. Insomma, non saprete più 
fame a meno: comincerete a desiderare 
una tastiera più comoda e soprallutto più 
adatta all'uso intensivo e massiccio che 
state facendo dello Spectrum, un conteni­
tore più robusto e qualche altro optional. 
Niente di più facile: l'ultima novità dalla 
Sinclair è proprio un maxikit che consente 
di trasformare da soli qualsiasi Spectrum 

con 48K di memoria nella versione ·'di lus­
so··. lo Spectrum +o Spectrum Plus che dir 
si voglia. Il Plus dispone di una grande ta­
stiera "real touch" molto simile a quella 
delle macchine per scrivere elettroniche. 
con tante facilities in più rispetto a quella 
originaria: tasti ampi e strategicamente di­
slocati, molte funzioni aggiuntive e uno 
speciale pulsante di reset che consente di 
pulire totalmente lo schermo e la memoria 
del computer quando si combinano pastic­
ci. senza dover spegnere tutto ogni volta, 
cancellando anche ciò che servirebbe anco· 
ra. li contenitore, un grande box plastico 
dall'aria ultraprofessionale, dispone anche 
di due supporti a leggio: basta col torcicollo 
dopo ogni seduta un po' più lunga del soli· 
to davanti alla tastiera ... 
E se non si è bravi con i circuiti, come 
trasformare in Plus il proprio Spectrum? 
Niente paura: con le istruzioni fomite, in 
un pomeriggio piovoso - nella peggiore 
delle ipotesi - si riuscirà comunque a far 
tutto. Se poi, il tempo o la voglia mancano 
completamente, è a disposizione un intero 
Centro di Assistenza pronto a vestire a 
nuovo il computer in vostra vece per un 
modico sovrapprezzo. Molti possessori di 
Spectrum l6K penseranno sgomenti di 
non poter realizzare il Plus. Invece, una 
versione speciale del kit comprende 



Figure 1, 2 e 3: L'unico componente da aggiungere alla basetta dello Spectrum è una 
semplice resistenza da 22 kohm. Il suo posizionamento, però, varia da mo<lello a modello. 
Per la Versione 1, peraltro non molto diffusa in Italia, la si dovrà applicare direttamente sul 

O lato rame dello stampato secondo le indicazioni date. Per le restanti versioni la si collegherà 

Figura 1A 

Figura 18 

un'espansione da 32K in grado di risolvere 
qualsiasi problema di ... memoria corta. 
Quindi: Spectrum più kit uguale Spectrum 
Plus! 
Prima di rimboccarsi le maniche e mettersi 
all'opera. sarà opportuno organizzarsi per­
ché tutto possa filar liscio fin dal primo 
momento. Innanzitutto. gli attrezzi. È ne­
cessaria solamente un'utensileria assai ri­
dotta: serve soprattutto un cacciavite con 
lama a croce (Philips) di piccole dimensio­
ni. Occorre poi un saldatore. anche se non 
lo si utilizzerà più di tanto. Se ci si dedica 
già alla sperimentazione elettronica. il sal­
datore che già si ha sul banco di lavoro 
andrà benissimo. diversamente ce ne pro­
cureremo uno da 15-25 W: anche qualcosa 
in più se il ferro prescelto sarà dotato di 
controllo termostatico. 
Altra premessa importantissima, la scelta 
del luogo dove mettersi a lavorare. Se già 
non si dispone di un angolo destinato alle 
opere di elettronica. si cercherà un piano 
ben illuminato. perfettamente sgombro e 
sul quale, se necessario. si possano lasciare 
i ... lavori in corso se per qualche ragione 
si dovesse interrompere il montaggio del 
kit, senza che nessuno intrometta mani in­
discrete o interferisca altrimenti. Fonda­
mentale è che le parti fisicamente più pic­
cole non possano andare disperse, e che i 

in parallelo a un resistore R68 già esistente, saldandola direttamente ai terminali. 
Il pulsante di reset dovrà essere collegato in parallelo al condensatore C27. Tale componen­
te, nella Versione 1, si trova sotto il dissipatore termico del regolatore di tensione annesso 
all'alimentatore. Tale aletta metallica dovrà perciò essere rimossa, come indica il testo, 
prima di procedere alle operazioni di installazione del pulsante. Ciò no·n risulta invece 
necessario per le altre due versioni: il C27 si trova nella posizione indicata dalla freccia. 

Figura 2A 

Figura 28 

circuiti interni dello Spectrum. che verran­
no messi a nudo durame le operazioni di 
riassemblaggio. non possano in alcun mo­
do subire traumi meccanici o venire allri­
menti contaminati da sporcizia o spruzzi 
di sostanze liquide. È bene non dimentica­
re che. proprio durante questa fase. lo 
Spectrum è fuori garanzia e che pertanto. 
chi rompe adesso. paga ... 
E poiché anche l'occhio vuole giustamente 
la sua parte. sarà consigliabile evitare di 
graffiare o sciupare altrimenti gli elementi 
stampati del mobile, prevedendo un piano 
di appoggio morbido per queste parti. 
È giunto il momento di apnre e smontare 
il beneamato Spectrum, ma niente paura: 
se seguirete con calma e alla le11era tutte le 
istruzioni che seguono. non ci saranno 
brutte sorprese. 

I : APRIRE IL COMPUTER 
Capovolgete lo Spectrum. Localizzate e 
svitate le cinque viti che tengono unite le 
due parti. Voltate nuovamente il computer 
nella sua posizione normale e sollevate at­
tentamente il coperchio. Potrete vedere 
due sottili piattine che collegano tra loro il 
semiguscio superiore a quello inferiore. 
Queste si infilano in due prese nere situale 
sul circuito stampato nella metà inferiore 
del mobiletto: estraetele delicatamente ed 

Figura 3A 

Figura 38 

appoggiate la parte superiore del mobiletto 
in altro luogo. 
li circuito stampato è fermato da una sola 
vite. situata al centro della scheda e a circa 
un terzo dal lato posteriore. Smontate que­
sta vite ed il circuito stampato potrà essere 
sollevato. Mettete da parte il fondello. 
Dovrete ora cercare il numero di serie del 
vostro Spectrum. che risulta stampigliato 
sul circuito stampato. Di soli to, si trova 
lungo il lato frontale della scheda. ma nei 
primi modelli era applicato posteriormen­
te. 
Se il vostro Spectrum è una "Versione I" 
oppure una "Versione 2", dovrete cambia­
re il dissipatore termico esistente con quel­
lo contenuto nel kit (vedi Passo 2). Per la 
"Versione 3" e successive, non sono neces­
sarie modifiche, in quanto il dissipatore 
termico è situato in una posizione diversa 
(sul retro della scheda) in questo caso, po­
trete saltare al Passo 3. 

2: SOSTITUZIONE DEL 
DISSIPATORE TERMICO 
Il dissipatore termico si trova nell'angolo 
inferiore a destra della scheda, ed è blocca­
to dalla vite di fissaggio del regolatore di 
tensione. Per sostituirlo, è sufficiente allen­
tare questa vite, facendo attenzione a non 
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Figura 4: Quadro sinottico delle operazioni di trasformazione dello Spectrum • Versione 2 in 
Spectrum Plus. La numerazione progressiva, oltre a individuare i particolari direttamente coinvolti 
nelle operazioni di modifica, illustra anche l'ordine in cui essi entrano in gioco secondo quanto 
ampiamente spiegato nel testo. E quantomai opportuno tenere sott'occhio questo esploso duran­
te tutto il lavoro. 

I 

i 
Figura 5: Cosi si modifica, Invece, la Versione 3. Si noti la diversa posizione di C27 e, soprattutto, 
del dissipatore termico (al centro, dietro il ribbon cable sinistro della tastiera) che, in questo caso, 
non dovrà essere smontato. 
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smarrire il dado e la rondella. smontando 
poi con a11enzione il dissipatore termico. 
Dovrà ora essere montato il nuovo dissipa­
tore, a meno che l'apparecchio non sia una 
"Versione I". nel quale caso dovrete mon­
tare prima l'interru11ore di resct. passando 
direttamente al Passo 3. Se fosse presente 
un isolatore triangolare di carta inserito tra 
il dissipatore e la scheda. ricordate di sosti­
tuirlo; non tutte le macchine lo hanno. 
quindi niente paura se non riuscirete a tro· 
vario. Stringete il dado di bloccaggio del 
regolatore. senza piegare eccessivamente i 
terminali. 

3: MONTAGGIO 
DELL'INTERRUTTORE 
DI RESET 
L'interruttore di resct viene forn ito con i 
suoi due fili già saldati. Tutto ciò che oc­
corre fare è collegare l'altra estremità di 
questi fili al circuito stan;pato dello Spec­
trum. L'interrullore sarà sempre collegato 
ai capi del condensatore C27. ma la posi­
zione di quest'ultimo varia a seconda della 
versione. i modelli più recenti hanno già 
un punto dello stampato predisposto per 
collegare questo i nterruuore. 
Saldate dunque attentamente le estremità 
nude dci fili dell'intcrruuorc di rcsct ai ter­
minali dello stesso C27. oppure alle piazzo· 
le previste sul circuito stampato. 
È importante non lasciare cadere spruzzi 
di colofonia sul circuito stampato. Se le 
piste del circuito stampato vengono corto­
circuitate dalla lega saldante, infatti. il 
computer potrebbe non funzionare più 
corret1amente. 
Se possedete un apparecchio della "Versio­
ne I". a questo punto dovrete montare il 
dissipatore termico (ved!i Passo 2). 

4: COLLAUDO DELLA 
TASTIERA 
È giunto il momento di collaudare il com­
puter. Appoggiate il circuito stampato sul 
piano di lavoro. che deve essere di materia­
le isolante, per evitare cortocircuiti. Se non 
siete certi che la superficie sulla quale state 
lavorando sia isolante. interponete dei fo. 
gli di giornale. 
Il circuito stampato deve essere posiziona­
to in modo da guardare il lato componen­
ti. 
Prendete la tastiera Spectrum+ e dispone­
tela sul suo margine di fronte al circuito 
stampato, in modo che i tasti siano rivolti 
verso di voi e la griglia di ventilazione ver­
so l'alto. Inserite ora i due cavi provenienti 
dalla tastiera nella presa sulla scheda. nello 
stesso modo in cui erano collegate le piatti· 
ne originali. Osservate che una delle piatti· 
ne ha 5 conduttori e va collegata alla presa 
di sinistra. mentre l'altra. ad 8 conduttori, 



va alla presa di destra. Con il coperchio del 
mobiletto disposto in modo corrello. cia­
scuna piattina dovrebbe trovarsi esalla­
mente allineata con la propria presa. Colle­
gate il computer a un televisore e alimenta­
telo nel modo consueto. 
Provate tut1i i tasti. panicolarmente 
STOP: se non appare sullo schermo la pa­
rola STOP. dovrete saltare al Passo 6. 

5 : COLLEGAMENTO DELLA 
RESISTENZA DA 22 KOHM 
Scollegate il computer dall'alimentatore e 
dal televisore. sfilate le piattine della tastie­
ra e localizzate il componente R68 sul cir­
cuito stampato. La posizione di questo 
componente cambia a seconda della ver­
sione, per cercarlo si possono usare gli 
schemi che mostrano i collegamenti del­
l'interruttore di reset. Saldare la resistenza 
ai capi di quella già montata, facendo la 
massima attenzione ad evitare spruzzi di 
colofonia che potrebbero provocare cono­
circuiti. 
Le macchine della Versione I non preve­
dono il componente R68. Se possedete una 
di queste. dovrete collegare la resistenza 
sulla faccia i1!fenore della scheda. Losche­
ma mostra i punti di connessione. Collega­
te la resistenza in modo che risulti più ade­
rente possibile alla faccia inferiore della 
scheda. 
Ricollegate ora la tastiera e il circuito stam­
pato, date corrente e provate nuovamente 
tu/li i tasti. Quando funzioneranno regolar­
mente, potrete scollegare l'alimentatore e 
il televisore. Estraete con precauzione i ca­
vi a piattina dalle relative prese e meuete 
da pane sia la tastiera che il circuito stam­
pato. 

6: MONTAGGIO 
DELLA PARTE INFERIORE 
DEL MOBILETTO 
Appoggiate il fondello sul piano di lavoro, 
con il lato posteriore rivolto verso di voi. 
Premete e fate girare i quattro piedini di 
gomma (prima la testa conica) nei grandi 
fori rotondi sul fondo del mobiletto. Girate 
il fondello nella posizione normale con la 
griglia rivolta verso di voi e appoggiate al 
suo interno il circuito stampato. Le prese 
dovranno essere allineate con le rispettive 
forature sul lato del mobiletto, mentre la 
scheda dovrà essere appoggiata sulle spor­
genze di supporto che fuoriescono dal fon­
do. Le due viti di fissaggio (da 6,5 mm a 
testa tonda) dovranno essere avvitate nelle 
sporgenze degli angoli anteriori. 
L'interruttore di reset dovrà essere sempli­
cemente forzato nell'alloggiamento previ­
sto sul fianco sinistro del mobiletto. Accer­
tatevi di non pinzare qualche filo dietro al 
montante di appoggio. 
I tre cuscinetti di gommapiuma grigia de-

SE QUALCOSA NON VA ... 

... speHo basta poco per rimediare da soli. Ecco una rapida casistica del 
contrattemp1 più comuni, con le relative diagnosi. 

Problema 

Nessuno dei tasti funziona. 

Il tasto STOP non funziona. 

Appaiono sullo schermo figure 
casuali invece del messaggio di 
copyright. 

Il computer funziona per un poco e 
poi si inceppa. 

Risposta 

Controllate se i cavi a piattina sono 
ben collegati. 

Verificate se R68 è correttamente 
inserita (controllate il passo 5). 

Controllare se l'interruttore 
dì reset 
è correttamente montato e non è in 
cortocircuito. 

Avete smontato il dissipatore termico 
per la modifica? è stato sostituito? 
controllate se la vite del regolatore 
è ben stretta. 

La scheda non si adatta al fondo del Controllare il numero di serie e modificate, 
mobiletto. se necessario, il dissipatore termico. 

Le gambe di appoggio sono ancora 
lente quando il coperchio del 
mobiletto è chiuso. 

Controllate se le molle sono inserite 
correttamente. 

Le gambe sono rigide o bloccate. Controllate che le gambe e le molle 
siano state montate correttamente. 

vono essere applicati al circuito stampato 
in modo da proteggere i connctton a piatti­
na dallo sfregamento. Uno di essi dovrà 
essere sempre fallo aderire alla parte supe­
riore del modulatore. 
Sulla Versione 3 e successive, gli altri due 
cuscinetti dovranno essere montati sul dis­
sipatore termico, come illustrato nello 
schizzo souostante. 
Se possedete la Versione I con 48 K di 
RAM incorporati, la memoria addizionale 
verrà situata su una scheda extra situata 
dietro alla scheda principale. nella stessa 
posizione in cui si trova il dissipatore ter­
mico nelle versioni successive. In questo 
caso, i due cuscinetti dovranno essere ap­
plicati alla scheda RAM. nella posizione il­
lustrata. 
Non è necessario applicare questi cuscinet­
ti alle Versioni 2, essendo sufficiente quello 
sovrastante il modulatore. 
Le gambe ripiegabili verranno montate in­
serendole nelle apposite fessure praticate 
sul fondo del mobiletto. Le molle in plasti­
ca stampata vanno semplicemente appog­
giate sopra i perni delle gambe. Non preoc­
cupatevi se il tulio sembra poco stabile: il 
montaggio verrà irrigidito quando verrà 
montato il coperchio del mobiletto. 
Inserite nuovamente i cavi a piattina della 
tastiera e posizionate il coperchio sulla par-

te inferiore del mobileno. Accertatevi che 
le pialtme della tastiera e i fili dell'interrut­
tore di reset non vengano pinzati tra le due 
metà dcl mobiletto. 
I cavi a piattina non devono mai essere 
piegati, in quanto potrebbero risultare dan­
neggiati i conduttori stampati influenzan­
do il funzionamento dcl computer. Ciò av­
viene, per esempio, se la piattina di sinistra 
viene fatta appoggiare sopra il modulatore 
quando viene montato lo Spectrum 48K 
(non lo Spectrum+ ): il cavo verrebbe cosi 
pinzato tra il modulatore e la pane supe­
riore del mobiletto quando le due pani 
vengono avvitate assieme. 
Il computer può ora essere sottoposto al­
l'ultimo collaudo e, se tutto va bene, la par­
te superiore potrà essere unita, mediante 
le vi ti, alla pane inferiore. Per questo sco­
po vengono usate le viti rimanenti. Le sette 
viti a testa tonda da 8 mm andranno poste 
intorno alla parte a sbalzo del coperchio; 
l'ultima vite rimanente dovrebbe essere 
quella svasata lunga 13 mm. Questa andrà 
nel fondo del mobiletto. sul fianco vicino 
allo slot di espansione. 
li tuo nuovo Spectrum Plus è finalmente a 
posto: non resta che chiamare gli amici per 
mostrare loro la piccola meraviglia ... 
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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 IT A ­
LIA; 
2 ) mantenimento del 
diretto contatto con i 
soci che hanno scelto 
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 1T A­
LIA. 

la proposta di ca­
po club va inviata al­
la sede nazionale 

del CLUB MSX ITALIA. 
Chi ha finora aderito 
al CLUB MSX ITALIA 
riceverà presto vario 
materiale associati­
vo tra cui la tessera 
di appartenenza. 
Già dal numero di 
questo mese di " EG 
Computer", notoria­
mente portavoce 
delle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA, so­
no pubblicati gli indi­
rizzi dei primi capi 
club selezionati . 

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

I PRIMI CAPI CLUB 
Dott. Roberto Chimenti 
Via Luigi Rizzo 18 - 80124 Napoli 

Giuseppe Ricciardi 
Via Vittorio Veneto 56 - 98071 Capo d 'Orlando 

Luigi Di Chiaro 
Via T rov. Canonico Scherillo 34 - 80 l 26 Napoli 

Andrea Cicogna 
Via S. Quosimido 6/C - 46023 Gonzogo (MN) 

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

Anselmo Colò - c/ O STEREO MUCH 
Via Lago di Lesina 8 l /83 - 00 l 00 Roma 

GRUPPO UTILIZZATORI 
COMPUTER 

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

toc1 che non manchere­
mo di valutare attenta­
mente certi della profes­
sionalità e serietà del 
club. I lettori che inten­
dessero conoscere più a 
fondo le attività del club 
utilizzatori di Napoli, 
possono telefonare allo 
081/617368 o 
7623121. 

LA TESSERA 
Potrete avere la tessera 
del Club M SX Italia scri­
vendo alla nostra reda­
zione per aderire alla 
nostra iniziativa. Con la 
tessera riceverete un ric­
co camp ionario di mate-

riale illustrativo su tutte 
le case distributrici dei 
computer MSX 13 avrete 
diritto a far parte di tutte 
le iniziative legate al 
Club MSX. 

TROVATE IL TAGLI AN DO 
PER ISCRIVERVI AL 

"CLUB MSX ITALIA" 
IN FONDO ALLA RIVISTA 

NELLA RUBRICA IL MATITONE 
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MSX 
PHILIPS 
VG-8020 

Grondi cambiamenti 
allo Philips con l'arrivo 
del VG-8020 in sostitu-

zione del VG-8000. le 
modifiche apportate al 
VG-8000 sono tali do 
inserire il VG-8020 in 
maniero assai più com­
petitivo sul mercato di 
quonto non fosse per il 
primo modello. lo ta­
stiera, con i tosti o corso 
breve, è infotti stato so­
stituito do uno tastiera 
del tipo utilizzato dalle 
oltre marche e l'alimen­
tatore è stato inserito al­
l'interno di quest'ultimo. 
Per quanto riguardo le 

SANYO MPC-100 
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caratteristiche tecniche, 
il VG-8020 si discosto 
dal modello precedente 
per lo memoria RAM che 
è di 80 KB (di cui 16 KB 
per lo gestione del vi­
deo) e per l'incorpora­
mento dell'interfaccio 
centronics. In atteso di 
conoscere il prezzo di 
questo nuovo macchino 
possiamo anticiparvi 
che faremo, prossima­
mente, un servizio più 
approfondito sul VG-
8020. 

Arrivo in Italia il Wovy 
1 O dello Sonyo che, per 
il nostro mercato, si 
chiamerà MPC- 100. Si 
trotto naturalmente di un 
computer MSX che ho 
molto ben impressiona­
to il mercato inglese per 
l ' ottimo qualità dello ta­
stiera. Dovrebbe essere 
messo in vendita per lo 
fine di moggio ed, al 
momento, non è ancoro 
stato stabilito il prezzo. 
Facciamo un cenno olle 
caratteristiche più gene­
rali con lo memoria RAM 
do 80 Kb (16 per lo ge­
stione del video). lo 
ROM do 32 KB, due con­
nettori per le cartucce e 
due prese per il joystick. 
l'alimentatore è interno 
e le dimensioni dello 
macchino sono 385 x 
240 x 63 mm con un pe­
so di 2,2 Kg. Per quanto 
riguardo le periferiche, 

SDC-500 

Prossimamente vi pre­
senteremo lo recensione 
del nuovo registratore 
SDC-500 messo in ven­
dita dallo Sony ad un 
prezzo di ~ 140.000. Si 
trotto di uino periferico 
molto interessante dota­
to di un design stupendo 
e dalle ottime caratteri­
stiche tecniche. Sicura­
mente un registratore 
che completo ottima­
mente lo gommo, già 
ben fornito, delle perife­
riche Sony. 

lo Sonyo prevede di 
presentare lo stesso li­
nea immesso, alcuni me­
si fa, sul mercato ingle­
se. 

Questo comprende il 
joystick NJ 002 o due 
pulsanti simile al model­
lo Spectrovideo, alcuni 
modelli di monitor o me­
dio e alto risoluzione e 
lo light pen interfacciato 
al computer tramite car­
tuccia . Sembro inoltre 
probabile l'arrivo, per il 
prossimo anno, di un 
microdrive Sonyo. 

lo Sonyo sto inoltre 
approntando uno linea 
proprio di software 
comprendente video­
giochi e programmi di 
utilità. Per oro è tutto, 
non appeno avremo no­
tizie più precise non 
mancheremo di comuni­
carvele immediatamen­
te. 



Inverse 
True video video Edit Caps lock 

Apice Controllo wrsore Virgola 

Ecco una novità stimolante per i possessori 
di Spectrum : 
Il KIT ORIGINALE SINCLAIR, che promuove 
lo Spectrum al grado superiore. 
Non si richiede vasta esperier1La. Basta saper 
saldare pochi fili. 

CARATTERISTICHE: 

• Tast 1era professionale SIN C LAI R 
con 17 tasti extra. 

• S1 usa come una norma le macchina 
da scrivere. 

• Compatibile con tutto i I software 
e le periferiche Spectrum. 

• Completo di una guida di 80 pagine 
più una cassetta dimostra! iva. 

a casa 
vostra subito ! ! 

---- p ----------- --- ~ 

Descrizione Q.tà 
Prezzo Prezzo 

unitario Totale 

Kit 48K / Plus L. 109.000 

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

Nome! I I 
Cognome I I 
Via I I I 
Città I I I I I I 
Data DJ DJ C.A.P.I 

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE · SI RICHIEDE t.:EMISSIONE DI FATIURA 

Partita IVA I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PAGAMENTO: 
A) Anticipato, mediante assegno bancario per l'importo totale 

del l'ordinazione. 
B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare 

un acconto di almeno il 50% dell'importo totale mediante 

X 
assegno bancario. Il saldo sarà regolato contro assegno. 

AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso. 
I prezzi sono compr ensivi di I. V .A. 

I D IVIS. 

I EXELCO Vi a G. Verdi, 23 / 25 j 20095 - CUSANO MILANINO - Milano 

• 
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MSX 
YASHICA 
QUICK DISK 
DRIVE 

Lo Yoshico presento 
un nuovo accessorio per 
i computer dello stan­
dard MSX, già ben in­
trodotto e conosciuto 
anche in Italia. 

Si trotto del Quick Disk 
Drive ed è uno memoria 
di mosso di nuovo con­
cezione. 

Lo particolarità più 
saliente consiste nel ri ­
dotto formato del sup­
porto magnetico - 2,8 
pollici (7, 1 cm) - e nel 
bosso costo d'acquisto. 

È infatti lo primo volto 
che un lettore di dischi 
costo meno di un home 
computer. È inutile ricor­
dare che è collegabile e 
perfettamente compati­
bile con ogni apparec­
chio dello standard 
MSX, come ovviamente 
lo Yoshico YC 64, com­
puter con cui condivide 
marchio, prestigio e 
prestazioni tecniche. 

Nell'uso pratico si ri­
velo particolarmente af­
fidabile e consente l'uso 
di programmi gestionali 
quali: magazzino, fattu­
razione, doto-base, 
ecc. potendo immagaz­
zinare fino o 1 28 kbytes 
per dischetto. 

In un comunicato 
stampo lo Sony annun­
cio che, dal 1 ° marzo, 
l ' lng. Silvio Cattaneo ho 
assunto lo direzione 
vendite dello divisione 
MSX dello Sony Italia. 
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CARATTERISTICHE 
PARTICOLARI 

Il sistemo operativo 
non occupo memoria 
al computer. Possibili­
tà di partenza auto­
matico dei programmi 
oli' accensione del si­
stemo. 

Alto velocità di let­
tura/scritturo compre­
so il posizionamento 
dello testino . 

Alto capacità di me­
moria e caricamento 
od accesso casuale. 

Per maggiori informa-
zioni alleghiamo lo 
schedo tecnico. 

SCHEDA TECNICA 

Misura del disco 2,8 pollici 
Sistema di registrazione MFM 
Capacità di memoria 128 KB 
Densità di registrazione 4.410 BPI 
Velocità 
di trasferimento dati 101 K BPS 
Densità delle tracce 59 TPI 
Velocità di rotazione 423 RPM 
Allmentaz:lone 5 V - 0,6 A 
Tempo d 'accesso max 8 sec. per 64 KB 
Tipo di traccia spirale 
Peso 1.300 çir. 

LISTA DEI COMANDI AGGIUNTIVI 

CALL 
CALL 
CAll 
CALL 

SAVE 
LOAO 
BSAVE 
BLOAD 

CAU RUN 
CAll MERGE 
CALL QO FORMAT 
CALL QO FILES 

CALL QO KILL 
CALL CAS QO 
OPEN 
CLOSE 

I comandi più comuni sono definiti dai tosti di funzione. 

NEW ENTRY ALLA SONY 
L'lng. Cattaneo ho ini­

ziato lo suo attività pres­
so lo Syscom Elettronico. 
Successivamente ho la­
vorato per lo Furmon e 
quindi allo Digitai Equi­
pment dove ho maturato 

uno significativo espe­
rienza nel settore del 
personol computer. 

L'lng. Cattaneo, nello 
nuovo carico si occupe­
rò dello commercializ­
zazione dello linea di 

home computer Sony Hit 
Bit. 

All'lng. Cattaneo gli 
auguri di buon lavoro do 
porte dello redazione d i 
EG computer. 



Un ra;><do volo ed ecc<M a Londra. l'a!fasc1nante capi 
tale ngiese con la sua Vita tumu :1.<0sa e ord "'14 allo 
S!esso tempo Lonara Vi aspetta e a Londra, Qu.!•un­
a-.e s.>a la d~ nazione scelta m Gran Bretagna, o an· 
dre:c :i..ttr e. per pote•la g rare tr1l1,;ngoe1n la•go per 
ai.e o tre giom1, avrete a C11spostZ1one, gratis, ti 
"LOl1don Explorer· cioè 1! t>tg!ieno che dà lobero ac­
cesso a metro e a bus rossi ael centro 

Ne.la localota presce•ta Bngnton, Torquay. riastings. Ed m­
b\.'"gO ecc sarete sempre osp•taL 1n fam1gl1a con 1;n compa­
gno ta•oano o stran ero 

Ogni g.omo freqi..entere:e vn corso d1 studo0 adano 
al vostro lrve o a prepara:oerc Le ore do lezt0ne 
vanano da :re a onauc l seconda ce t.po d corso 
presceto 

Nel pomengg10 potrete praucare Wlllss m1 sport> 
~no l'occh•O Vtg e oc1 rostJ 1 orga111zzaton 
In ogn momento del a giornata e della ~en poi. 

Vostro c:ipo-grup;io sara sempre con V()j per 
assrs·ervi ed Wtal"\i, 

E 1 sera e nostre discoteche 111 

JS~ano 

per quai:•o sa:u '° c~gnia. 

,------------- -------------------------
! Gratis e senza impegno vogliate 1nviarm1 il vostro opuscolo Vacarrz.e-Swd10 1985. 
I 
I Nome 
I 
I Indirizzo -----------------------
1 
I Citta ---------------- Cap. ------

~ Scuola frequentata 

~Eta -------- Tel. ------
~­
~~"' e V.le Premuda 2 • 20129 MILANO 

tel.0215400000 · 5400385 
. VACAHZEO 

STUDIO 

e llle Mazzn 4·00195 ROMA 
lel061314537·385652 



CANON V-20 
Anche la CANON, colosso mondiale nel campo della 

fotografia, entra nel mercato italiano con un computer 
MSX: il V-20, l'elegante. Infatti, la prima cosa che ci 

colpisce, è la curatissima estetica della tastiera 
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DI ANDREA MARINI 

• E la volta del CANON V-20. 
Questo mese dedichiamo a lui 
la nostra attenzione. E partia­

mo in tromba con le prime conside­
razioni. 
Le dimensioni sono molto compatte, 
malgrado l'alimentatore sia interno. 
Altrettanto curata è lo funzionalità, 
a cominciare dai tost i di controllo 



del cursore che sono di dimensioni 
notevoli e posizionati in maniero ta­
le do renderne l'uso assai agevole. 
Anche il posizionamento delle due 
porte per i joysticks nella porte an­
teriore dello tastiera è particolar­
mente interessante in quanto per­
mette il collegamento mantenendo 
il computer nello posizione naturale 
di uso. I cinque tasti di funzione si 
inseriscono molto bene nel com­
plesso essendo anch ·essi di dimen­
sioni eccezionali e posizionati, in­
sieme con i tosti STOP, INS, DEL e 
HOME/CLS, nello porte superiore 
dello tastiera. I tosti di funzione so­
no facilmente riconoscibili al tatto in 
quanto sono lisci o differenza degli 
altri quattro che sono zigrinati. Lo 
borro di spaziatura è piuttosto corto 
rispetto agli altri computers MSX e 
questo potrebbe creare dei proble­
mi in un primo momento che posso­
no tuttavia essere facilmente supe­
rati con un pò di pratica. Oltre od 
annotare l'assenza del tasto di re­
set, che o nostro parere è più un 
pregio che un difetto, troviamo l'in­
terruttore dell'alimentazione sul 
fianco destro dello macchino, men­
tre sulla tastiera notiamo due spie 
che indicano rispettivamente la pre­
senza dell'alimentazione e l'avve­
nuta p ressione del tasto per lo scrit­
turo in maiuscolo. I connettori per le 
cartucce sono due: il primo è posi­
zionato nella parte superiore dello 
tastiera a sinistro, mentre il secondo 
è insolitamente posto sotto lo tastie­
ra e protetto do un coperchio o slitta 
che può essere oll' occorrenza facil­
mente tolto. A questi connettori è 
possibile collegare, oltre natural­
mente olle cartucce, anche quelle 
periferiche, come il microdrive dello 
Sony, dotate di termina le o cartuc-

TV 
domestico 

....._ _____ _. 

Unità 
floppy disk 

- prese aud io 

- prese video 

C<trtuccia D 
ROM 

Cartuccia D 
RAM 

- prese ante nna 

Cari D 
interfaccia 

eia. Nella porte posteriore dello ta­
stiera troviamo, partendo da sini­
stra, l'interfaccia parallelo per il col­
legamento dello stampante, la pre­
so per il registratore, le prese au­
dio/video per il collegamento del 
monitor e lo presa RF per il televiso­
re. Veniamo ora alle caratteristiche 
tecniche: il V-20 è dotato di memo­
ria RAM per complessivi 80 KB di cui 
l 6 KB utilizzati per la gestione del 
video mentre la ROM è do 32 KB ed 
è espandibile o 96 KB. Lo gestione 
del video permette , in modo di te­
sto, di utilizzare 40 colonne per 24 
linee ed in modo grafico 256 per 
192 punti. 

Il V-20, come quasi tutti gli MSX, ha il 
joystlck incorporato. Lo si scorge in 
basso, sotto alcuni tasti di funzione. 

VJ-200 I 

Naturalmente, come dettato dallo 
standard MSX, si hanno a disposi­
zione 16 colori e la possibilità di de­
finire fino a 256 sprites gestendone 
il movimento contemporaneo di 32 
con rilevamento di collisione. Il ge­
neratore di suono permette l'utilizzo 
contemporaneo di tre canali con 
un'estensione di otto ottave. Nello 
confezione vengono forniti anche i 
covi per il collegamento con il televi­
sore e con il registratore, uno guido 
per l'utilizzatore ed il manuale per 
la programmazione. Lo guida per 
l'utilizzatore, che è di 37 pagine, è 
particolarmente chiaro e preciso ed 
è l'ideale per chi si avvicino per lo 

Particolare della tastiera 

:...rr e - E\~)] 

Nell'area riservata ai connettori, sul 
retro della macchina, spicca quello per 
il collegamento a una stampante esterna. 

D Cartuccia 
ROM 

Registratore 
a cassette 

D Car1ucc111 .1-. I ___ • 
RAM 

D Cartuccia 
I F 

Stampante 
MSX t-D J oysuck I 

D lavola 
grafica 
VG-200 D Joyotick 2 

V J-200 
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Ecco il V-20 aperto. L'architettura 
circuitale è classica: l'alimentatore a 
sinistra, le logiche al centro, I circuiti 
video a destra. 

L'alimentatore è di tipo switching. 
Quasi tutta la componentistica attiva è 
contenuta nel modulo STK770 visibile 
a destra col suo dissipatore termico. 

Il microrelais visibile al centro della 
foto è un ulteriore esempio delle 
tecnologie d'avanguardia adottate dal­
la Canon. 

primo volto od un computer MSX; 
l'unico neo sto nel fotto che è scritto 
in inglese come anche il manuale 
per lo programmazione che è c!i 
354 pagine. Non sappiamo dire con 
sicurezza se lo versione unito agli 
esemplari in vendita in Italia sarò 
tradotto. Le dimensioni dello mac­
chino sono 397x218x60 mm con un 
peso d i 2,4 Kg e malgrado siano 
molto contenute i problemi di surri­
scaldamento sono irrilevanti. Insie­
me con il computer abbiamo avuto 
lo possibili tà di utilizzare il joystick 
d ello Conon VJ-200 dotato di d ue 
pulsanti di fuoco: il primo è posizio-
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Particolare del modulo logico. Il micro­
processore centrale è nascosto dal 
lungo distanziatore plastico di colore 
scuro. 

Il trasformatore d'alimentazione è uno 
dei migliori nel suo genere.li nucleo In 
lamierini d'acciaio ad elevata permea­
bilità lo rende poco ingombrante ma 
assai potente ed affidabile. 

Una insolita raffinatezza: Il piccolis­
simo circuito stampato a sè stante 
che ospita il solo led-spia e I relativi 
collega menti. 

noto olio sommità dell'impugnatura, 
mentre il secondo è posto sullo ba­
se. Lo sensibilità del VJ-200 è piut­
tosto buono e il movimento può es­
sere effettuato in otto direzioni. A 
porte il joystick non abbiamo notizie 
precise sull'eventuale commercializ­
zazione di periferiche con il marchio 
Conon. Siamo al corrente che in 
G ran Bretagna è in commercio una 
stampante dalle ottime caratteristi­
che, mo non sappiamo se ciò verrò 
esteso anche oll'lto lio. Comunque 
sia, appeno avremo notizie più pre­
cise, ve le comunicheremo tempesti­
vamente. Per quanto riguardo il sof-

Particolare dell'hardware. In primo 
piano vedete la scheda di processing 
dei segnali video 

Una bella bobina toroidale fa mostra di 
sé nel circuito swltching dell'alimen­
tatore. 

twore abbiamo già fotto alcune re­
censioni dei videogiochi Conon che 
sono molto interessanti e per i quali 
vi rimandiamo al parere di EG. Ri­
tornando allo macchino possiamo 
dire che il prezzo di l istino dovreb­
be essere di poco superiore olle L. 
800.000. 
Il giudizio finale su questo computer 
dello Conon non può essere che de­
cisamente positivo. In primo luogo il 
marchio stesso garantisce all'utente 
uno professionalità ed affidabilità 
che non molti possono vantare. 
Inoltre lo macchino in questione 
rappresento una tastiera molto ben 
curato e funzionale e pensiamo che, 
da questo punto di visto, posso es­
sere paragonata al Sony HB-75P. 
Bisogno dire tuttavia che, al contra­
rio dell'HB-75P, il V-20 non ho sof­
tware di utilità già inserito interna­
mente. Questo potrebbe far pende­
re lo bilancio o favore dello Sony, 
anche se non crediamo che ciò sia 
assolutamente determinante. Pen­
siamo quindi che il Canon V-20 si 
presenti come uno macchino molto 
interessante, do tenere in debito 
considerazione do chi vuole acqui­
stare un computer MSX. 



14'' monitor color 
Monitor o colori di corotteristiche professionali, ingresso PAL video composito con oud10 e ingresso RGB lineoreffil. 

• Segnale di ingresso Video 1,0 Vp-p composito PAL • Altoporlonte d1om. 75, 8 ohm 
75 ohm, connettore RCA • Cinescopio 14" d1ogonole 367 mm, 90 grodi 

RGB ingresso TIL-5 Vp·p- • Alto tensione 22 KV per mtensitò d1 fascio zero 
Sincronismo NEGATIVO -5 Vp·p· • Al1mentoz1one 220 V e.o. 50 Hz 

POSITIV0-5 Vp-p- • Dimensioni 374x340x366 
Connettore DIN 6 poli • Mobile 1n ABS 
Audio 500 mVp·p • Peso 10,5 Kg 
47 Kohm, connettore RCA 

• Uscito oudio 1,2 W distors. 10% • Cod. 08/8550-14 



CanonV20 l'MSX 
Ca non MSX V-20 è un ho me computer da 64 
KB RAM più 16 KB di video RAM, che offre 
tutte le garanzie: quella del numero 1 mon­
diale della fotografia, con il meglio della 
tecnologia giapponese e con il meglio del 
software mondiale riuniti assieme. Canon 
V-20 infatti adotta il sistema MSX, che ne 
fa una vera e propria potenza nella sua 
categoria di prezzo. 

MSX, UN SOLO SOFTWARE PER 
TUTII. 
MSX vuol dire microsoft extended basic: 
tutti i computers prodotti do Ile case aderen­
ti a questo speciale progetto utilizzano lo 
stesso sistema operativo. li vantaggio per 
l'utilizzatore è di portato eccezionale: lo 
perfetta intercambiabilitò dei programmi 
e delle periferiche-stampanti,unitò floppy 
disk, tavoletta elettronica ecc ... In pratica, 

tutto il software- e l'hardware -delle varie 
marche, è utilizzabile senza alcun proble­
ma di compotibilit6! 

MICROSOFT È Il NUMERO l DEL 
SOFTWARE. 
Lo sviluppo del sistemo MSX è stato affida­
to al colosso americano Microsoft, leader 
mondiale del software. Le societò consor­
ziate sono oltre venti, in pratico il meglio 
oggi esistente al mondo, ed il loro proget­
to è esclusivamente destinato agli utenti 
del sistemo MSX. 

SOFTWARE PER GIOCO E SOFT­
WARE SUL SERIO. 
La biblioteca dei programmi da far gira­
re sulle macchine MSX, tutte completamen­
te compatibili come si è visto, è in corso di 
rapido sviluppo. Ai programmi di base-

dato base, foglio elettronico, word proces­
sing, grafica- si unisce il software applica­
tivo, che il Canon V-20 può sfrutta re al 
meglio con la sua versatilità e potenza. E 
naturalmente non, mancano i videogiochi, 
godibili a pieno effetto nelle loro grafiche 
superbe su un normale TV color. 

CANON V-20 MSX È UNA 
POTENZA. 
Eccovela tutto in pochi dati eloquenti: 64 
KB RAM più 16 di video RAM, 32KB ROM, 
microprocessore Z-80; linguaggio MSX bo­
sic,due alloggiamenti (slots) per cartucce 
ROM o per espansioni, interfacce per stam­
pante e per registro torea cassette incorpo­
rate, tastiera professionale con tasti rigidi 
(72), tasti guida cursore di grondi dimensio­
ni, due uscite per joystick, uscito 
per televisione 



elevato a potenza. 
-----M~-~-f ~d-1 --x-sistemo Poi, testi: 25 linee per 40 colonne, 

grafico: 256puntiX192 punti, 16 colori, suo­
no: 8 otto ve su 3 toni, possib ilitò di in terfoc­
cio mento parallelo e serio le. Il DOS (Disk 
Operativo System) dell'MSX permette sofisti­
co ti utilizzi tecnici e gestionali, grazie olla 
possibilitò di u nitò floppy disk . 
CANON MSX V- 20 UNA SCELTA 
INTELLIGENTE. 
Co non V-20 è l'Home Computer che, com­
prato oggi, vole per il futu ro, senza rischi, 
senza com bi, senza problemi. Co non MSX 
V-20 vuol direnonoveremoi in futurool­
cu n problema d i compotib ilitò di hordwore 
e di software. Cè uno scelto più 
sicuro ed inte lligente? 

l 1 interessano p1u m ormoz1on1 e : 

• 

=A-200-11 persona! compu ler X07 Il computer por1011le (hond-heldl EG.C 
Co non con stampante laser. Co non con Memory·Cord 

I r ... r V-20 lhom" computer 
Conon con si.sterno 

I " ............ MSX. ;:: ~---- ~ 

I ~----', - NOME~~~~~~~~~~~~~~~ 
COGNOME----------~----

\ 

VIA----------------­

CAP/CITTA-------------­
& Invio re que1to rogliondo o Conon ltoloo S.p.A. 
"- Viole delllndustroo. 13 • 37012 Bussolengo, Verano 
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SEIKOSHA 
GP-550A 

Abbiamo provato per 
voi la stampante grafica 
GP-550A della Seikosha 
che ci ha veramente stu­
piti per la precisione di 
stampa e per le possibi­
lità che offre all'utente. 
Veniamo subito alle ca­
ratteristiche generali: la 
GP-550A uti lizza il siste­
ma di stampa a motrice 
di punti ad impatto a 
doppio martello e può 
essere utilizzata con 
corta a modo continuo, 
a fisarmonica oppure a 
foglio singolo. Abbiamo 
la possibilità di scegliere 
tra otto posizioni tramite 
una leva di aggiusta­
mento della testina, a 
seconda dello spessore 
della carta che si sta uti­
lizzando. In modo grafi­
co si possono utilizzare 
combinazioni arbitrarie 
di punti fino o I 6 x 16 
ed è possibile stampare 
in modo di testo e grafi­
co sulla stessa linea al­
ternativamente. 

la direzione di stam­
pa è unidirezionale da 
sinistra o destra e si 
hanno due possibili pass 
di stampo. Nel primo 
pass è possibile sceglie­
tre tra tre tipi di caratteri 
(standard pica, stan­
dard elite e condensed) 
e un modo grafico o 8 x 
8 punti. 

I tre modi di testo pos­
sono essere estesi: ad 
esempio, lo standard pi­
co passa da 9 x 8 punti 
a 18 x 8 quando viene 
esteso. 

Nel secondo poss si 
hanno sei possibilità di 
testo: corrispondence 
pica, corrispondence 
elite, itolic cursive, su­
perscript, subscript e 
proportionol e un modo 
grafico o 16 x 16 punti; 
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Programmi d i stampa 

SOTTOLI NBATURA 

10 LPRINT CHR$f27J ~•x•, 'INIZIALIZZA LA SOTTOINEATURA 
20 LPRINT •ec COMPUTqR": 
30 LPRINT CHR$f27J:•r•:•PINB SOTTOLINERATURA 
40 LPRINT •,IL MIGLIORE• 
50 END 

BG COMPUTBR ,IL MIGLIORE 

SPAZIATURA DI LINEA 

10 LPRINT CHR$1271:"6•;:GOSUB 60'PBR IL resro 
20 LPRINT CHR$1271;"9"::GOSUB 60'PBR LA GRAFICA 
30 LPRINT CHR$1271;"U";'SUPBRSCRIPT 
40 LPRINT CHR$127J:•7"::GOSUB 60 
50 END 
60 LPRINT "ABCDBFCHIJ" 
70 LPRINT • DBP":LPRINT:LPRINT 
80 RETURN 

ABCDBFCHIJ 
DBP 

ABCDBFCHIJ 
DBF 

~ICDIJCDUJ . ., 
ESTENSIONE 

10 LPRINT CHR$127 1;"8": 
20 LPRINT "LTALIC CURSIVB" 
30 LPRINT CHR$114J:'INIZIO ESTENSIONE 
40 LPRINT "ITALJC CURSIVB ESTESO" 
SO LPRINT CHR$/JSJ'PINE ESTENSIONE 
60 END 

ITALIC CURSIVE 
ITALIC CURSIVB BSTBSO 

GRAFICA 

anche in questo coso i 
modi di tèsto possono 
essere estesi . 

Vedremo poi alcuni 
esempi di stampo nei 
vari cosi . A secondo del­
lo scelto del carotiere si 
ottengono velocità di 
stampo diverse e anche 
il numero di colonne uti­
lizzate vario . Si possono 
raggiungere velocità di 
stampo do un minimo di 
1 2 caratteri al secondo 
od un massimo di 86 ca­
ratteri al secondo. Il nu­
mero di colonne vario 
do un minimo di 40 od 
un massimo di 1 36. 

Abbiamo o d isposi­
zione uno serie d i co­
mandi per eseguire le 
d iverse operazioni. Ad 
esempio utilizzando il 
codice ESC è possibile 
scegliere tra i diversi 
modi d i testo ed even­
tualmente estenderli. 
Sempre con il codice 
ESC è possibile selezio­
nare il modo grafico de­
siderato ed eseguire 
delle ripetizioni grafi­
che. Possiamo inoltre 
scegliere lo spaziatura 
tra le linee fino o 0,21 
mm, lo marginatura o si­
nistro e lo posizione di 
stampo sia in modo di 
testo che in alto risolu­
zione. Descrivere tutte le 
possibilità fornite ol-
1 'utente do questo peri­
ferico è fuori dal nostro 
intento, vi abbiamo co­
munque descritto solo le 
principali. Sullo porte 
destro dello stampante 
si trovano due lampade 
spio e tre interruttori. 
Partendo doll' alto tro­
viamo lo spio di power 
che è acceso quando è 
inserito l'alimentazione 
e lampeggio quando si 
ho uno condizione di er­
rore. Abbiamo quindi la 
spia di stop/reset che si 
accende quando viene 
premuto il corrispon­
dente pulsante o quan-

do manca la carta; la 
sua accensione indica 
uno stato di blocco per 
la stampante. Troviamo 
quindi il pulsante line 
feed che, quando viene 
premuto, fa avanzare lo 
carta o scotti di 1 /6 d i 
pollice (circo 4,2 mm). Se 
viene tenuto premuto lo 
corto avanzo fin quando 
non viene rilasciato . Infi­
ne abbiamo il pulsante 
form feed che, quando 
viene premuto, fa avan­
zare lo corto di un fo­
glio. Se vi ene tenuto 
premuto i l pulsante line 
f eed quando viene inse­
rita l 'alimentazione, lo 
stampante esegue il test 
interno d i stampa del set 
di caratteri standard pi­
co. Tenendo invece pre­
muto il pulsante form 
feed, quando viene ac­
ceso l'alimentazione, la 
stampante esegue la 
stampo di tutti i caratteri 
immogazzinoti in esso. Il 
test può essere interrot­
to premendo il pulsante 
stop/reset. In modo di 
testo, se un dato eccede 
lo lunghezza dello linea, 
viene immediatamente 
eseguito, anche se non 
viene doto il comando di 
stampa e lo parte ecce­
dente viene stampato 
allo linea successivo . Al­
cuni dei caratteri del set 
dello GP-550A possono 
essere cambiati a se­
conda della lingua in cui 
si sto scrivendo. Si può 
scegliere tra otto diver­
se possibilità: U.S.A., 
U.K., Germania, Svezia, 
Francia, Danimarca, Ita­
lia e Spagna. Per sele­
zionare lo scelta deside­
rato si utilizzano i quat­
tro piccoli interruttori 
posti all'interno della 
stampante: i primi tre 
codificano lo scelto fotta 
e il quarte;> gestisce il ri­
torno del carrello con o 
senza avanzamento 
della carta. 
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e on i tre listati pubblicati portiamo 
avanti il nostro discorso di didattica 
in MSX. Il primo listato c1 permette 

di parlare dcll'u1ilizzo dell'istruzione ON 
JNTERVALGOSUB. Tale istruzione ha il 
seguente format: ON INTER VAL= XGO­
SUB Y. Il valore di X indica, quando viene 
diviso per 50. un certo intervallo di tempo 
in secondi mentre Y dà il primo numero 
di linea del sottoprogramma che viene 
chiamato ogni volta che il tempo indicato 
da X è trascorso. Affinché il sottoprogram­
ma possa essere eseguito occorre attivare 
il controllo tramite l'istruzione INTER­
VAL ON. Vediamo più in dettaglio le ope­
razioni svohe dal listato 1 che permette di 
utilizzare il computer come orologio. Dalla 
linea 1000 alla 1060 vengono date le istru­
zioni per la stampa della presentazione del 
programma. Dalla I 070 alla 1140 vengono 
inseriti, tramite delle istruzioni di INPUT, ' 
i valori di ore, minuti e secondi che rappre­
sentano l'orario di partenza e ad ogni inse­
rimento viene eseguito il test per l'accetta­
bilità di tali valori. Alla linea 1160 viene 
quindi eseguita l'istruzione ON INTER­
V AL = SO GOSUB 1230 che chiama il sot­
toprogramma alla linea 1230 ogni secondo 
mentre alla 1180 viene attivato il control­
lo. Il sottoprogramma aggiorna, tramite la 
1230. i valori dei secondi, minuti ed ore 
mentre la 1240 provvede a stamparli nel 
centro del video. Come ultima cosa notia­
mo che con le 1170, 1190 e 1200, il pro­
gramma esegue la stampa in movimento 

LISTATO * 1 ~ 

DIDATTICA IN MSX 
di Andrea Marini 

per computer in MSX 

del messaggio contenuto in Z$. Per com­
prendere meglio l'utilizzo delle funzioni 
LEFf$ e RIGHT$ per ottenere la stampa 
in movimento. immaginiamo che Z$ = "! 
BASIC-MSX!". La lunghezza della stringa, 
data da LEN(Z$), è quindi uguale a 11. Alla 
1190 immaginiamo che la funzione sia 
LEFf$(Z$, 7) per cui vengono stampati i 
primi sette caratteri della stringa partendo 
da sinistra. Otteniamo quindi. a partire 
dalla posizione stabilita dal LOCATE. la 
stampa di !BASIC-. Alla 1200 viene co­
struita una nuova siringa Z$ e, siccome 
LEN(Z$)= 11, abbiamo pra1icamente: Z$ = 
RIGHT$(Z$.IO) + LEIT$(Z$,l). Ciò si­
gnifica che la nuova Z$ sarà costituita dagli 
ultimi dieci caratteri della vecchia Z$ più 
il primo carattere a sinistra per cui Z$ = 
"BASIC-MSX!!". Si ri1orna quindi alla 
1190 dove viene eseguila di nuovo la stam­
pa dei primi sette caratteri a sinistra, otte­
nendo BASIC-M. È evidente che. rispeno 
alla precedente stampa, si è ottenuto un 
avanzamento verso sinistra. Ripetendo ite­
rativamente la procedura. si ottiene la 
stampa in movimento. Come secondo li­
stato abbiamo scelto un programma didat­
tico di Carlo Montaperto, che permette di 

calcolare i valori da inserire nei registri del 
PSG (programmable sound generator) per 
ottenere i vari effetti sonori a diverse fre­
quenze, variando il volume e la forma 
d'onda che regola l'ampiezza della frequen­
za. Per farla breve. inserendo le condizioni 
desiderate, il programma calcola i valori 
da inserire nell'istruzione di SOUND e vi 
permette di ascoltare il risultato ottenuto. 
Dell'istruzione di SOUND abbiamo già 
parlato in un precedente articolo di didatti­
ca ed è a questo che vi rimandiamo prima 
di passare alle prossime considerazioni. 
Dalla 1000 alla 1200 viene stampato un 
primo quadro di intestazione ed a questo 
proposito vengono utilizzale le istruzioni 
di DRA W e PAINT di cui abbiamo già 
parlato in passato. Da notare in particolare 
che, tramite le 1060 e 1070 viene disegnata 
una M, con le 1090 e 1100 viene disegnata 
una S ed infine, utilizzando le 1120 e 1130, 
si ottiene una X per fornire la sigla a voi 
ormai ben nota. Tali lettere vengono colo­
rate internamente dalla 1140 alla 1190. Al­
la 121 O viene aperto un file grafico che ver­
rà utilizzato molto spesso nel programma. 
Sempre nello schermo introduttivo, ven­
gono stampati dei messaggi che sono inse­
riti, tramite le 1220 e 1230, nella variabile 
ST$. Ogni messaggio viene stampato chia­
mando il sottoprogramma di scrittura che 
è allocato tra la 1250 e la 1360. Il program­
ma prosegue quindi con la seconda scher­
mata introduttiva dalla 1370 alla 1S10, con 
la terza dalla 1520 alla 1560 ed infine con 

1100 IF OX(0 OR 0X)23 THEN GOTO 1090 
1110 INPUT "MINUTI <0, 59) "i M:Y. 

1000 CLEAR 300 :COLOR 1,12,12 : SCREEN 0 
1010 LOCATE 4 , 0 :PRINT "UUHUUUlHU 
UUUUUU." 

1120 IF MX<0 OR MX)59 THEN GOTO 1110 
1130 INPUT "SECONDI <0, 59> "; SX 
1140 IF SX<0 OR SX)59 THEN GOTO 1130 
1150 COLOR 1,6,6 :CLS :KEYOFF 

1020 PR IN T : PR IN T "QUESTO E ' UN PROGRAMMA 
DIDATTICO PERSPIEGARE L' UTILIZZO DEL 

~ ' ISTRUZIONE *•*ON INTERVAL GOSUB 
U*" : PR INT : PR INT "•U PREMI UN TASTO PER 

COM INC !ARE *U" 
1030 Q=8 :P=4 :R=32 
1040 FOR V=P TOR.LOCATE V,Q : PRINl"*" :NE 
XT V:QcQ+1 :P=P+1 :R=R-1 : 1F Q)22 THEN GOTO 

1060 
1050 GOTO 11340 
1060 IF INKEH="" THEN GOTO 1060 
10713 COLOR 15 , 13, 13: CLS: PR INT "INSER ISC 
I IL TEMPO DI PARTENZA:" 
1080 PRINT 
1090 INPUT "ORE <0- 23> "; Ox 
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1160 ON INTERVAL=50 GOSUB 1230 
1170 2$=" PUOI UTILIZZARE IL TUO COMPUTE 
R COME UN OROLOGIO U* " 
1180 INTERVAL ON 
1190 LOCATE 0,0 :PRINT LEFTS<Zf,37> 
1200 2S=RIGHTS(2S,LEN<Zs> - 1>+LEFTS<Zs,1> 
: GOTO 1190 
1210 REM 
1220 REM 
1230 SX=SX+1 : 1F SX=6e THEN MX=MX+1 :Sx=0 : 
IF MX=60 THEN OX=OX+1 :MX=0 : IF Ox=24 THEN 
ox:ze 

1240 LOCATE 14,10 :PRINT USING"tHUt";OX,MX 
,Sx 
1250 LOCATE 0,0 :RETURN 



la quarta dalla I 570 alla 1620. Entriamo 
quindi nella parte più interessante del pro­
gramma inserendo, tramite le linee dalla 
1730 alla 1850, i valori della frequenza de­
siderata in Hz per i tre canali di suono. Il 
range di valori accettato va da 28 Hz a 
20.000 Hz che è più o meno la gamma di 
valori udibili dall'uomo. Se si inserisce in 
uno dei tre canali il valore zero, questo 
viene posto automaticamente al valore 
100.000 che è ovviamente inudibile. 
Ciò permette di evitare l'errore di divisio­
ne per zero nelle istruzioni susseguenti. Ta­
li istruzioni, contenute tra la 1950, calcola­
no i valori da inserire nell' istruzione di 
SOUND per ottenere le frequenze deside­
rate. 
Per quanto riguarda questo punto, la for­
mula per calcolare i dati da inserire, fornita 
dal manuale a nostra disposizione è: 

19'167SO 
16 x frcq (H7I •156x(da1orcg. l.J.5I Hdalurcg.0.2.~) 

Per cui avremo FC = 1996750. HZ= INT 
(FC *(16*F),) X (dato da inserire nei reg. 
O, 2, 4) = HZ MOD 256 e infine Y (dato 
da inserire nei reg. 1, 3, 5) = INT (HZ/256). 
In questo caso è molto importante cambia­
re il range di frequenza che deve essere 31 
: 20.000 Hz. Questo è quello che risulta dal 
manuale a nostra disposizione, non sappia­
mo tramite quali considerazioni l'autore 
sia giunto al valore di FC = 1789000. Arri­
viamo quindi alla 1950 che chiama un sot-

LISTrìTO * 2 * 

toprogramma il cui inizio è posto alla 
2120. Tale sottoprogramma. utilizzando il 
file grafico, compone un prospetto con le 
varie istruzioni di sound calcolate per otte­
nere le frequenze desiderate. Vengono 
inoltre inserite nel prospetto le istruzioni 
per il volume e per la scelta della forma 
d'onda. Dalla 2490 alla 251 O troviamo la 
sezione sonora tramite la quale è possibile 
ascoltare i tre canali di suono per valutare 
l'effetto ottenuto. 
Si ritorna quindi, tramite la 2570. al punto 
di chiamata e quindi, tramite le linee dalla 
201Oalla2060, viene stampato il menù che 
è composto di quattro opzioni. Nella pri­
ma. tramite la 2090, viene richiamato il 
sottoprogramma che inizia alla 2120 e vie­
ne quindi rivisualizzato lo schermo di pro­
spetto. Nella seconda si salta alla 1660 per 
ottenere la possibilità di cambiare le fre­
quenze scelte. Nella terza è possibile fare 
una scelta sul volume saltando al sottopro­
gramma che iniz.ia alla linea 2580. Ricor­
diamo che per variare il volume dei tre 
canali di suono occorre inserire un valore 
tra O e 15 nei registri 8,9 e 1 O. Dalla 261 O 
alla 2630 vengono inseriti i valori che rego­
lano il volume dei tre canali. Tramite la 
2640 viene richiamato il sottoprogramma 
di proposte (2120) dove vengono inseriti i 
valori scelti nella colonna V. 
Si ritorna quindi al menù e. se viene scelta 
la quarta opz.ione, viene chiamato il sotto­
programma che inizia alla linea 2660. Tale 
sottoprogramma seleziona la forma d'onda 

che controlla l'ampiezza della frequenza 
dell'andamento del volume. Il valore va 
inserito nel registro n• 13. Tramite la 2720 
viene inserito il valore desiderato e tramite 
le linee dalla 2730 alla 2750 si può scegliere 
il canale in cui deve essere inserito. Infine 
viene rivisualizzato lo schermo di prospet­
to dove compaiono i valori inseriti nella 
colonna O. Da notare che in questo pro­
gramma non vengono presi in considera­
zione i registri 6, 7, 11 e 12 che riguardano 
il tono, il rumore e la ripetitività del suono. 
Come terzo listato abbiamo scelto un pro­
gramma inviatoci dal club "Utilizzatori 
computer" di Napoli perché ci permette di 
parlare della gestione dei files con l'utilizzo 
del microdrive e di fornirvi allo stesso tem­
po un programma di utilità molto interes­
sante. 
Per quanto riguarda il significato dei termi­
ni come file. record e field inseriamo qui 
un piccolo glossario inviatoci dall'autore 
Dott. Roberto Chimenti, che ci sembra 
particolarmente chiaro. 
- FILE: Immaginiamolo come un blocco 
notes sul quale annotiamo tutto ciò che ci 
servirà ricordare in futruro. Per poter orga­
nizzare questo notes in maniera che si pre­
senti ordinato ai fini di una facile ricerca, 
dobbiamo decidere quanto spazio voglia­
mo dedicare ad ogni notizia immessa. Pos­
siamo decidere, ad esempio, di utilizzare 
una pagina per ogni nome memorizzato e 
suddividerla in tante righe atte ad accoglie­
re il nome, la via, la città e via dicendo. 

10B0 CLS:SCREEN 2,0 :COLOR 15,4,4 ; CLS 
1010 LINE <20,0>-<242,190> ,8,BF 

1140 PAINT <215,17),1 
1150 PAINT (195,16),1 
1160 PAINT <230,13),1 
1170 PAINT <231,23),1 
1180 PAINT <222,23~ .1 
1190 PAINT <222,13),1 

1020 LINE <24,5>-<238,185> .1.BF 
1030 CLEAR 500 
1040 LINE <182.5)-~239,29> ,15,BF 
1050 PRESET <182 ,25> 
1060 A$="S4ClU2E1U1E1U1E1U1E1U1E1U1E1UlE 
1U1D2R1D1~1D1F1E1U1E1U1E1U1D2R1~1F1D1F1D 
1F1D1F1D1F1D1F1D2L2U~H1U1H1U1H1U1H1L2D2G 

1D1G1D1U2L1U1H1U1H1L1G1D1G1D1G1D1G1D1L2" 
1070 DRrìW "Xf\$; " 
1080 PRESET <204 ,25) 
1090 Bt="S4C1R10E1E1E1U4H1H1L9H1U1E1R13U 
3L12G1G1G1D4F1F1R9F1D1G1L12" 
1100 DRrìW "XB$;" 
1110 PRESET <219,10> 
1120 C$="S4C1R2F7L3E7R4G7D1F7L4H7R3G7L4E 
7U1H4L2" 
1130 DRAW "XCt;" 

1200 ~INE <22,165>-<2~0.165),8 
1210 OPEN "GRP : " AStu 
1220 xs~2:YS•19:SU•"MSX E' UN MARCHIO D 
I PROPRIETA ' ":GOSUB 12S0 : XS.,2 : YS:20 :ST$: 
"DELLA MICROSOFT CORPORATION" : GOSUB 1250 
1230 XS:2 : YS::S : S H=" INTRODUZIONE AL BASI 
C l"ISX" : GOSUB 1250 : X5=2. Y5=10 : ST i"""L' ISTR 
UZIONE U*SOUND*U":GOSUB 1250 :FOR N:s0 T 
O 255 .SOUND 0,N :SOUND 1,1 :SOUND 8,15 :NEX 
T N:SOUND 8,0 
1240 LI NE <24,5>-<238,185>,1,BF :FOR K=0 
TO 500 :NEXT :GOTO 1370 
1250 REM SCRITTURA DELLA STRIN~A ST$ 
1260 REN X5 E YS SONO LE COORD INATE DELL 
A STAMPA IN RIGHE E COLONNE (19•33) 
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- RECORD: È rappresentato da ciascun 
foglio del nostro notes immaginano. Il li­
mite massimo del numero delle annotazio­
ni è costituito dalle dimensioni fisiche del 
foglietto che nel nostro caso è di 256 bytes. 
- FlELD (campo): E lo spazio che inten­
diamo dare ad ogni informazione contenu­
ta sulla pagina (record). È ovvio che il cam­
po deve essere dimensionato in modo tale 
da evitare inutili sprechi di spazio. Ad 
esempio sarà inutile assegnare venti carat­
teri per memorizzare un numero civico. 
Veniamo ora al listato: alla linea 1170 vie­
ne chiamato il sottoprogramma riquadro 
posto dalla 1850 alla 1940 che viene utiliz­
zato per stampare la maschera vuota di 
ogni record. Viene quindi stampato il 
menù che comprende quattro opzioni. Se 
viene scelta la prima è possibile aggiungere 
un record a quelli già esistenti. Si salta per­
ciò alla linea 1700 dove inizia il sottopro­
gramma aggiunta record. Alla 1720 si apre 
il file tramite l'istruzione OPEN. L'istru­
zione OPEN ha il seguente format: OPEN 
"periferica: nome del file .. for output (in­
put) AS#X. La periferica può essere CRT 
(file di testo: solo for output), GRP (file 
grafico: solo output). LPT (printer: solo ou­
tput), CAS (cassette: input o output), A 
(microdrive I: input, output o omesso). B 
(microdrive 2: idem come A). Il valore di 
X indica il numero assegnato al file mentre 
input ed output indicano la direzione dcl 
flusso dati. LEN = 180 sta ad indicare che 

1270 XE=X5•6+34 . Y=YS•8+17 
1280 LS=LEN <SH > 
1290 P0::0 .CP:::0 

ogni record del file sarà lungo 180 bytes. 
Alla 1740 vengono definiti i vari campi ed 
il numero che li precede riguarda la quanti­
tà di cara11eri massima utilizzabile. Venia­
mo ora al ciclo FOR dalla 1750 alla 1800 
scandito dalla variabile R che rappresenta 
11 numero del record che stiamo conside­
rando. All'interno del ciclo vengono richia­
mati. per ogni record. 1 sottoprogrammi ri­
quadro, che stampa la maschera, e menù 
che inizia alla 1950. Dalla 1950 alla 2100 
troviamo le istruzioni per l'inserimento dei 
dati da tastiera. Tramite le 2130 e 2140 
viene data la possibilità di correggere gli 
errori di inserimento e. quando tulio è 
esatto, si passa alla 2180. Qui troviamo 
l'istruzione PUT che inserisce il record 
avente numero R su disco. Si ritorna quin­
di al punto di chiamata all'interno del ciclo 
FOR e si gestisce un nuovo record. Termi­
nata l'operazione di inserimento dei record 
e dopo aver chiuso il file con CLOSE. si 
ritorna al menù. Possiamo quindi utilizza­
re la seconda opzione ovvero quella di ri­
cerca. Con tale opzione si salta alla 1300 
dove ha inizio il sottoprogramma ricerca. 
Dopo aver riaperto il file e richiamato il 
sottoprogramma riquadro, si inserisce in 
H il nome da cercare. A questo punto viene 
chiamato, tramite la 1360. il sottoprogram­
ma che inizia alla 2190 e che stampa l'inte­
stazione per le informazioni inserite. Si ri­
torna quindi alla 1370 dove vengono defi­
niti i campi e quindi si entra nel ciclo FOR 

che scandisce i records inseriti leggendoli 
dal disco tramite l'istruzione GET. Quan­
do viene trovato il dato che si stava cercan­
do si salta al sottoprogramma che inizia 
alla 1490 che procede alla stampa dello 
stesso. A questo punto il programma chie­
de se deve continuare la ricerca. In caso di 
risposta negativa si ritorna al menù, men­
tre se la risposta è affermativa la ricerca 
continua. Quando sono terminati i records 
si ritorna al menù. Vediamo ora cosa acca­
de se si sceglie la terza opzione ovvero 
quella che dà la lista dei nominativi inseri­
ti. In questo caso si salta alla 1570 con la 
chiamata del sottoprogramma lista nomi 
archivio. All'interno di questo sottopro­
gramma vengono chiamati per ogni record 
i sottoprogrammi riquadro ( 1830). stampa 
intestazione delle informazioni (2190) e 
stampa informazioni { 1480). Dopo aver 
stampato il contenuto di tutti i records si 
ritorna al menù. Abbiamo quindi. come 
ultima opzione. quella di aggiunta e modi­
fica. Con tale scelta viene chiamato il sot­
toprogramma che inizia alla 2260. Alla 
231 O viene inserito il nominativo da modi­
ficare e. con un procedimento analogo a 
quello del souoprogramma di ricerca. si 
scandiscono i records fino a trovare il dato 
desiderato. A questo punto si salta alla 
2430 dove, fino alla 2490. vengono inseriti 
i nuovi dati. Fatto ciò il programma chiede 
la conferma per i dati inseriti e, se la rispo­
sta è affermativa, si ritorna al menù. 

1470 LOCATE 0,10 ;PRINT " BY CARLO MONTAP 
ERTO. " 
1480 M=FRE < l) 

1300 FOR X1::XE TO < XE+ <LS-CP > ~6-1 ) STEP 1490 LOCATE 0, 15 : PR INT " IL PROGRAMMA OCC 
UPA ", 28816-M ;" B'i'TES" 6 

1310 PO=P0+1 
1320 RP$=MIDI CST$ , P0,1) 
1330 IF «RP $= " I "> OR <RP$ .. "L") OR <RP~= 
" , ")) AND <FG=1 ) THEN X1=X1-1 
1340 PSET <X1,Y),1 :PRINT #1 ,RP$ ; 
1350 NEXT X1 
1360 RETURN 
1370 SCREEN 0 
1380 KEY OFF 
1390 COLOR 1~.1.1 
1400 F1c100 : F2s1000 : F3~10000 : X1~0 :X2=0 :X 
3•0 : Y1z0 :'i'2=0 : 'i'3=0 
1410 CLS 
1420 PRINT 
1430 PR IN l "DE TERM INAZIONE DE I 
1440 PRlNT 
1450 PRINT "PARAMETRI DI --SOUND--
1460 PRINT 
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1500 LOCA TE 0,21 :PRINT "@ 1985 CARLO MON 
TAPERTO . " 
1510 FOR N::O TO S000 :NEXT:SOUND 13,0 
1520 CLS 
1530 PR INT "PRESENTMZ IONE DEL PROGRAMMA" 
1540 PR INT : PR INT : PR INT "QUESTO PROGRAMMrì 
E' STrìTO REDATTO CONL'INTENZIONE DI REN 

DERE ACCESSIBILE tìCOLORO CHE INIZIANO LA 
PROGRAMMAZIONEIN MSX -BASIC L ' USO DI UN 

A POTENTE I-STRUZIONE :L' ISTRUZIONE SOUND 
Il 

1550 PRINT :PRINT " IN QUESTO PRiOGRAMMA VI 
, APPARI RANNO DELLE SP IEGAZ IONI PER POT 
ER UTILIZZA-RE LA MAGGIOR PARTE DELLE PO 
SSIBILI- TA' SONORE DELL'MSX-BASIC." :PRI 
NT .PRINT :PRINT "I I I PREMI UN TASTO PER C 
ON T INUARE ! I I" 
1560 IF INKE'i'$= 1111 THEN GOTO 1560 



1570 CLS:PRINT "LA PRIMA CONSISTERA' NEL 
LA RICERCA DELLE FREQUENZE DA ASSEGNAR 
E AI TRE REGISTRI SONORI . TUTTO CIO' E 
1 MOLTOSEMPLICE, BASTERA' CHE VOI DIATE 
LA FREQUENZA IN HERTZ E VI APPARIRA ' UN 
OSCHEl'ln CHE ASSE'3NA n l PARAMETRI DI" 
1580 PR INT "SOUND I VflLOR I CORR ISPONDEl'H 
I PER OT-TENERE QUELLA DATtì FREQUENZA" 
1590 PRINT "PER OTTENERE IL 11ENU'BASTERA 
' CHE PRE-MIAiE IL TASTO RETURN . " 
1600 PRINT "NEL MENU'SONO OFFERTE 4 OPZI 
ONI;SELE-ZIONATE IL NUMERO E VI APPARIRA 
' LA SPIEGAZIONE." 
1610 PRINT PRfl'!T :PRINT "I!! PREMI UN TAS 
TO PER corn INUARE I I ! 11 

162ei lF INKEY:i='"' THEN GOTO 1620 
1630 V1=8 V2=8 : V3=8 
1640 CLS 
1650 01=0 .02=0 .03=0 
1660 FC=1789800# 
1678 SCREEN 0 
1680 LOCATE 2,2 :PRINT "RICERCA DEI VALOR 
I DA ASSEGNARE" 
1690 PR IN T " AD X ED Y PER OTTENERE UNA 

DA Tfì" 
1700 PRINT " FREQUENZ.f\ O SOMMA DI FREQU 
ENZE" 
1710 PRINT:PRINT 
1720 PR IN T " I Cfìt~AL I SONO 3 ASSEGNATI AL 
LE VARIA-";"BILI F1,F2.F.3 RAPPRESENTANT 
I LE FRE-","QUENZE . ". PRINT :PRINT "IL PRO 
GRAl'JMA CALCOLA I VALORI DA AS- ";"SEGNAR 
E AD X ED Y DELL ' ISTRUZIONE SOUND . " 
1730 PR INT : PR INT: PR INT : INPUT 11 FREQUENZA 
1. F1= " ;F1 
1740 lf F 1=0 TKEN GOTO 1'760 
1750 IF F1<28 OR F1)20000 THEN GOTO 1738 
17Qlà PRINT : INPUT "FREQUENZA 2 F2=",F2 
177~ IF F2=0 THEN GOTO 1790 
1780 IF r2<2B OR F2)20000 THEN GOTO 1760 
1?'30 PRINT : INPUT "FREQUENZA 3 . F3=",F.3 
1800 IF F3=0 THEN GOTO 1820 
1310 IF F3<28 OR F3)20000 THEN GOTO 1790 
1820 IF F1=0 AND F2=0 AND F3=0 THEN CLS: 
LOCATE 'cl, 10 ' PR INT "NESSUNA FREQUENZA E' S 
TATA SELEZIONriTfl" : FOR J=0 TO 10000 . NEXT . 
RUN 
1830 IF F1=0 THEN F1=100000! 
1840 IF F2=0 THEN F2=100000! 
1350 IF F3=0 THEN F.3:1000001 ..I 
1860 HZ1=INT(FC/(16.Fi)) 
1870 X1=HZ1 MOD 256 I 
1B80 Yi=INT<HZl/256) 
1890 H22=INT(fC/C16tF2)> 
1900 X2=HZ2 l'\OD 256 
1910 Y2=INT<HZ2t2S6) 
1920 HZ"3=1NT<FC/(16*F3)) 
1930 ){'.3,..HZ3 1100 256 
1940 Y3= INT <HZ3/2Sb) 
1950 GOSUB 2120 
1960 SCREEN 0 

1970 X1=0 :X2=0 :X3:0 : Y1=0 : Y2=0:Y3=0 
1980 SOUND 0 , X1 :SOUND 1.Yl :SOUND 8,0 
1990 SOUND 2 1 X2 .SOUND 3.Y2 :SOUND 9,0 
2000 SOUND 4,X3 ~ SOUND 5,Y3.SOUND 10,0 
2018 PR UH" UUUU4.U*•HUHUhUUH • ........ 
2020 PRINT :PRINT" OPZIONl : ":PRINT :PR 
It~T : PR INT"REPLA'1 .. , ... , ......... .. .... . 

1" 
2030 PR INT . PR INT"SELEZ . LA FREQUENZA . ,,. 
..... . ... 2" 
2040 PRINT PRINT"SELEZ. IL VOLUME . . , • , . 
......... 3" 
2050 PRINT .PRINT"SELEZ. LA FORMA D'ONDA 
•• • ••••.• 4 11 
2060 PR INT : PR INT"*UU.Un•u•uunon 
UU~UUU." 

2070 LOChTE 0.23 . INPUT"SELEZIONA IL NUME 
RO " ,N 
2080 IF N)4 OR N(1 THEN GOTO 2070 
2090 ON N GOSUB 2120.1660.2580,2660 
2100 GOTO 1960 
2110 END 
2120 SCREEN 2.0 . COLOR 14,1,1 .LINE <10,50 
)- \ 245,191 ) ,4,B 
2130 LINE (10.0> - <100,25),5,BF 
2140 PRESET <17,4) :PRINT IH,"SO-UND N0,X" 
2150 PRESET ( 17,14> .PRINT ff1 ,"SvUND NLY 
Il 

2160 LINE C104 , 0) -C245,25>,5,BF 
2170 PRESET \ 111,4 ) PRI,tH tli,"RICERCA DE 
LUI" ·PRESET ( 111, 14 ) PR !NT #1 , " FREQLIENZA 

<Hz. ) " 
2180 PRESET <17 ,32 > PRINT 1*1."FORl'ln D'ON 
DA SOUND 13 ," 
2190 IF vP)0 ThEN PRESET (1S4,32) .PRINT 
la.OP 
2200 LlNE C10 , 28l-C245,45),12 , & 
2211d PRESET \17 , 60 > :PRINT #1 , '1CANALE 1 . 
Hz.=" :PRESET <1313,60) PRIMT .t1.F'1 
2220 PRESET <17 , 80) .PRINT *1."SOUND 0, 

. SOUND l , " 
2230 PRESET \i?,110> •PRINT lH,"CANALE 2 : 

Hz.=" . PRESET ( 130. 110) . PR INT .. 1. F2 
2240 PRESET <17,130) PRINT IU,"SvUND 2. 

.SOUND 3. 
2250 PRESET <17 , 160) :PRINT #1 , "CANALE 3 : 

Hz.=" :PRESET <130 . 160> :PRINT tU,F3 
2260 PRESET (17,180> .PRINT U,"SOUND 4, 

SOUND 5 , " 
2270 LINE (13.75> - <190.90>i1S,B 
2280 LINE <13.125)-(190,140) , 15,B 
2290 LI NE \1~.175>-<190,190),15,B 
2300 PRESET (7~,80> ~PRINT M1 ,X~ 
2310 PRESET (166,80> iPRlNT ~1.Y1 
2320 PRESET \72,130> .PRINT M1,X2 
2330 PRESET (166,1'30) .PRINT #1,Y2 
2.340 PRESET <72.180) :PRINT #1,X3 
2350 PRESET C166 1 180) ; PRINT ~1,Y3 
2360 LrNE ~24S.S2) - <192,189),13,B 
2370 PRESE T < 1~6, 60 > : PR IN T # 1, "R . V . O. " 
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238121 PRESET ( 196,80> •PRINT #1, "8" ;Vl 
23·30 PRESET (1%,130):PRIN T #1,"9"; V2 
2400 PRESET (196,180 >: PRINT **1 ,"10 11 PRES 
ET (204 ,180> PRINT #1 ,V3 
2410 IF 01=0 THEN PRESET <228,80) .PRINT 
#-1' 1111 

2420 IF 02=0 THEN PRESET <2 28,130) ~ PR IN T 
fi 1 , "Il 

2430 IF 03=0 THEN PRESET <228 , 180> :PRrNT 
** 1, " ,, 

244~ IF 0~)0 THEN PRESET ~220,80 ) :PRINT 
#1,01 
2450 IF 02>0 THEN PRESET (22121 , 1~0) : PRINT 

** 1 , 02 
2460 IF 03)0 THEN PRESET (220, 180) :PRINT 

fii, 03 
2470 LINE <209 , 189 ) - (209,52) LINE (226,1 
89) - t 226,52> :LINE <192,75) - \243 , 75) 
2480 FOR M=0 TO 500-NEXT 
2490 SOUND 0 ~ X1 : SOUND 1 ,Y1 ~ SOUND 8 , V1 
2500 SOUND 2 , X2 :SOUND 3 , Y2 :SOUND 9 , V2 
2510 SOUND 4.X3 .SOUND 51 Y3 ~ SOUND 10 , V3 
2520 SOUND 11 , 255 .SOUND 12 , 255 
2530 IF C1=16 THEN SOUND 0 ,Xt :SOUND 1 , Y1 

SOUND 8 ; V1 :SOUND 8 , 16 :SOUND 13, 0P 
2540 IF C2=16 THEN SOUND 2 , X2 .SOUND 3 , Y2 

SOUND 9, V2 SOUND 9.16 :SOUND 13 , 0P 
255~ IF C3=16 THEN SOUND 4 , X3 .SOuND 5,Y3 
' SOUND 10 , V3 SOUND 10,16 .SOUND 13,0P 
2560 IF INKE Y$=" ' ' THEN GOTO 2560 
257121 RETURN 
2580 CLS.PRINT :PRINT " SELEZ . VOLUME" 
2590 PRINT·PRINT :PRINì "l REGISTRI CHE C 
ONTROLLANOIL VOLUME DI OGNI S INGOLO CAN 
ALE SONO : SOOND 8 , Vx<0-~5)--) e 
ANALE 1 SOUND 9,Vx \ 0-15> --> CANA 
LE 2 SOUND10 , Vx<0-15> - -> CANALE 
31t 
2600 PRINT PRINT 1PRINT " 'LA VARIABILE V C 
ONTROLLA L' INìENSITA ' SONORA DI OGNI SING 
OLO CANALE. " 

LISTrHO * 3 • 

1000 REM ***********••****************J* 
1010 REM * • 
1020 REM * $ 
1030 REM * S U P E R A G E N D rì * 
1040 REM * * 
1050 REM • GRUPPO UTILIZZATORI COMPUTER$ 
1060 REM * - NAPOLI - $ 
1070 REM * * 
1080 REM * Dott. ROBERTO CHIMENTI 198~ • 
1090 REM * ---------------- * 
1100 REM * ALL RIGHT RESERVED * 
1110 REM *******'***'************'*****~ 

60 EG COMPUTER N 6 

2610 LOCATE 0,15.PRINT "CANALE 1 "i F1 ;" 
Hz, " : INPUT ''VOLUf'lE V1=", Vl: IF V1<0 OR V 
1)15 T EN GOTO 2610 
2620 LOCATE 0. 18 · PR INT "CANALE 2 "'; F2," 
Hz. " : INPUT "VOLUME V2=", V2: IF V2(0 OR V 
2>15 THEN GOTO 2620 
2630 LOCA,TE 0,21 -PRINT "CANALE 3 : " ; F3;" 
Hz . " : INPUT "VOLUME V3=" ;V3: IF V3<0 OR V 
3)15 THEN GOTO 2630 
2640 GOSUB 2120 
2650 GOTO 1960 
2660 CLS 
2670 PRINT :PRINT " SE.LEZ . U1 FORMA D' ON 
DA" 
2680 PRINT :PR INT PRINT "L ISTRUZIONE SOU 
ND 13,2 (1-15), COD IFI CA Ln FORMA D 
ELL 'ONDA SONORA (ONDA QUADRA.DENTE DI 
SEGA, Il-lPULSO) , " 
2E:30 PRlNT ,PRINT "PER" OTENERE CIO ' E ' NE 
CESSARIO CHE IL CANALE 1 NTERESSATO AL 
CONTROLLO SIA TRIGGHERATO CO~ COMANDO 

SOUND f'l( 8-9-10) , 16. I• 

2700 PRINT PRINT "PER AGGANCIA~E. PER ES 
EMPIO IL CANALE 1, Sl DEVE ESEGUIR 
E l ' ISTRU- 2IONE . SvUND 8,16 .SOUND 13, 2 

2710 C1=0 : C2=0 . C3~0 . 0 1=0 02=0 ,p3=0 
2720 LOCATE 0.18 INPUT "F~')RMr1 D' ONDA Z" 
;OP · 1F OP<0 OR 0P}15 THEN GOTO 2720 
2730 LOCATE 0 , 20 ~ IMPU T '"TR I GGER CANALE 1 

(S/N)" ; R:f : lF R$="$" OR R$= r. s " THEN C1=1 
6 :01=0? 
2740 LOCATE 0,21 - INPUT " TRI GGER CANALE 2 

(S/ N) "; W$ IF W$="S" OR W$=''s" THEN C2.:1 
6 -02=0P 
2750 LOCATE 0,22 INPUT " TRI GGER CANALE 3 

(S/ N)"; Q $ · IF Q$="S" OR O:U="s" THEN C3=1 
6 -03=0P 
2760 GOSUB 2120 
2770 RET URN 

1120 REM 
1130 REM 
1140 REM 
1150 REM ******* SUPER AGENDA ********** 
1160 CLOSE U 
1170 CLS :KEY OFF-COLOR 11,1,l :GOSUB 1830 
•LOCATE 12, 0 :PRINT"U MEN u· n·· 
1.180 LOCA TE 2, 6 . PR INT" 1) AGGIUNTA RECOR 
D" 
H90 LOCATE 2 , 8 : PRil'IT" 2> RICERCA" 
1200 LOCATE 2 , 10 :PRINT" 3) LISTA l'IOMI " 
1210 LOCATE 2.12 :PRINT" 4) CORREZIONllAG 
GIUNTE" 
1220 AS=- INKEVS 
1230 IF AS•"1 '' THEN CLS :GOTO 1700 



1240 IF AS•"2" 
1250 IF AS.,"3" 
126a 
1270 
1280 
1.290 
1300 
180 

IF A$•"<4" 
GOTO 1220 

THEN CLS.GOTO 1300 
THEN CLS:GOTO 1570 
THEN CLS:GOTO 2260 

RE'M RICERCA 
REM u•nU 
CLEAR:OPEN "A·METTI.DAT" rìS M1 LEN"' 

1310 CLS 
1320 GOSUB 1830 
1330 LOCATE 12,1 :PRINT '' U RICERCA H" 
1340 LOCFt TE 0, 5 . PR IN T" NOME DA CERCARE ?'' 

LOCATE 0,7 .LINE INPUT Hi 
1350 GOSUB 1930:LOCATE 12,l •PRINT"U RIC 
ERCA U" 
1361d GOSUB 2190 
1370 FIELD "1.25 AS NOMS,35 ~S VlAS,20 A 
S CITS,14 rìS TEL$,4 AS TISS,80 rìS NIT $ 
1380 FOR R~1 TO L0f(1)/~80 
13% GET U.R 
1400 IF H$~LEFTS<NOMS,LEN <H S)) THEN LOCA 
TE 1,1 : PRINT"REC. n.";R :GOSUB 1480 :LOCAT 
E 5.21 :PRINT''CONTINUO LA RICERCA? <S/ N) 
S"; CHRf <8>, L INE INPUT XS 

1410 lF X:f.::''N'' OR XS:::''n" THEN GOTO 1160 
1421:1 NEXT R· LOCATE 0.19 .PRINT"NON C'E' A 
L TRO " :FOR Rm0 TO 
10e0:NEXT R:GOTO 1160 
1430 LOCATE 0,19:PRINT"BATTI RETURN PER 
IL MENU' '' 
1440 CLOSE *1 
1.450 As"' INKE'Ys 
1460 lF lìSO'"' THEN GOTO 1160 
1470 GOTO 1450 
1480 LOCATE 9.5 ~PRINT 11 NOM$ 
1490 LOCATE 9,7:PRINT " VlAs 
1500 LOCATE 9, 9 : PR Il'H"C I H 
1510 LOCATE 9.11 :PRINT ' TELS 
1520 LOCATE 9,13 :PRINT"TISS 
1530 LOCATE 9,15 : PRINT"NIH 
1540 RETURN 
1550 REM LISTA NOMI ARCHIVIO 
1560 REM •••*•**•+••l••••••• 
1570 OPEN' "A :METT l .DAT'' AS tt1 LENs180 
1580 FIELD "1,25 AS NOM$,35 AS VIAS,20 A 
S CITS,14 lìS TELS,4 AS TISS,80 AS NIT• 
1590 FOR R"'i TO L0F(1 )/1B0 
1600 GOSUB 1830 
1610 LOCAlE 9.21:PRINT'' BATTI UN TASTO " 
1620 GOSUB 2190 
1630 LOCATE 9, 0 : PR INT " U LISJ A NOMI U" 
1640 GET U,R 
1650 GOSUB 1480 
1660 IF INKE"I'$="" THEN GOTO 1660 
1670 NEXT R 
1680 CLOSE tU 
1690 GOTO 1160 
1700 REM AGGIUNTA NUOVI RECORDS 
1710 REM ••••••••••*******•**** 
1720 OPEN "A:METTI.DAT" AS tt1 LENa180 

1730 LET NOx\LOF(l)/180>+1 
1740 FIELD "1.25 AS NOMS,35 AS VlA$,20 A 
S CITS,14 AS TEL$,4 AS TISS,90 AS NITS 
1750 FOR R=NO TO 1000 
1760 CLS:GOSUB 1830 
1770 LOCATE 7,0.PRINT"IMMISSIONE NUOVO R 
ECORD'' 
1780 GOSUB 19Sld 
1790 PUT #1,R 
1800 NEXT R 
18:1.0 CLOSE tH 
1820 GOT0 1460 
1830 REM R-OUTINE RIQU~DRO 
1841d REM *••************* 
1850 CLS.LET A~="W" 
1860 LvCtìTE 0,2 
1870 fOR N.::1 TO 36 
1880 PRINT AS; 
1890 NEXT N 
1900 LOCATE 0,20 
1910 FOR N=i TO 36 
192'0 PRINT AS; 
1930 NEXT N 
1940 RETURN 
1950 REM ROUTINE MENU' 
1960 REM *'*'******Ui-* 
1970 LOCATE 10 1 21 ; PR INT"RETURN<=MENU "' 
1980 LOCATE 0,3:PRINT"SIG. " 
1990 LOCATE 0, 5: PR rNT''V 1lì " 
2000 LOCAiE 0,7:PRINT"CITTA ' 
2010 LOCATE 0,9 iPRlNT"TEL. " 
2020 LOCtìTE 0,11:PRINT"POSIZ.·" 
2030 LOCATE 0,13:PRINT''NOTE · " 
2040 LOCATE 9,3:LINE INPUT AS . lF lì$"'"" T 
HEN GOTO 1160 
2050 LSET N01'1$=A$ 
2060 LOCATE 9,5 ,LINE INPUT BS :LSET VIAt= 
u 
2070 LOCATE 9,7 .LINE INPUT C$ LSET CITS= 
Ct 
2080 LOCATE 9,9 LINE INPUT Df.LSET TELt= 
DS 
2090 LOCATE 9,11 .LINE INPUT E$ .LSET TIS$ 
=E$ 
2100 LOCATE 9,13.LINE INPUì FS:LSET NIT$ 
;::F$ 

2110 LOCATE 5 .16: PR INT"E' TUTTO ESnTTO ? 
(8/N)" 

2120 H$ra INKE"l'S 
2130 IF H$="S" OR HS="s" THEN GvTO 2190 
2140 IF Hi="N" OR HS:a "n" THEN GOTO 2160 
2150 GOTO 2121d 
2160 GO SUB 1850 
2170 GOTO 1950 
2180 PUT ttl,R :RETURN 
2190 LOCATE 0,S :PRINT"SIG. .. 
2200 LOCATE 0,7 :PRINT"VIA .. 
2210 LOCATE 0 f9 ;PRINT''CITT1ì ") Il 

2220 LOCATE 0,11 ;PRINT"TEL . Il 

"2230 LOCATE 0.13 ;PRINT"N . TESS : " 
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2240 LOCATE 0.15 .PRINT"NOTE 
2250 RETURN 
2260 REM AGGlUNTE/MODIFICHE 
2270 REM ~*·····~~·***•**•• 

Il 

2280 OPEN "A ~METTI.DAT" AS .. 1 LENai80 
'2290 CLS ·GOSUB 1830 
2300 LOCATE 6 .1 : PR INT" U AGG 1UNTE/MOD IF I 
CHE U" 
2310 LOCATE 0 , S ~ PRINT"NOME DA MODIFICARE 
?" 1LOCATE 0,7 LlNE INPUT H:i 

2320 GOSUB 1830 : LOCri TE 6, 1 : PR IN T 11 U A<JG I 
UNTE/MODIFIC~E ·~ 
2330 FIELD i1.25 AS NOM$,35 AS VlA$,20 A 
S CIT$,14 AS TELl,4 AS TlS$,80 AS NIT$ 
2340 GOSUB 2190 
2350 FOR R~1 TO LOF <l)/180 
2360 GET IU,R 
2370 lF H$=LEFT$(NOM$,LEN(HS)) THEN LOCA 
TE Eh 1 ~ PRINT "R . " .R .GOSUB 1480 ;GO TO 2430 
2380 NEXT R 
2391d LOCf!TE 0.18 :PRINT"NON TROVO ALCUN " 
;H~ 

2400 10= INl<E Y $ 

2410 lF KH>"" THEN GOTO 1160 

2420 GOTO 2400 
2430 LOCATE 7,21 PRINT"RETURN PER CONFER 
MARE'' 
2440 LOCATE <3, 5 ;LINE INP(JT A$ :LSET NOM$• 
As 
245~ LOCATE 9,7 1LINE INPUT B$ .LSET VIAs= 
Bs 
2460 LOCATE 9,9 •Lll'IE INPUT CS :LSET CIH= 
es 
2470 LOCATE 9 .11 •UNE INPUT DS:LSET TELS 
=DS 
2480 LOCATE 9, 13 .UNE INPUT E'i :LSET TIS$ 
=E$ 
2490 LOCATE 9, 15 .UNE INPUT F$ ·LSET NIU 
=F$ 
2500 LOCATE 7, 21 ~ PR INT''E' TUTTO ES.ATTO ? 

\S/l'D" 
2510 KS=INKEY$ 
2520 IF Kt="P" OR K$="io" THEN GOTO 2380 
2530 IF KS=''N" Ofì K$:o"n'' THEN GOTO 2430 
2540 lF KS=-''S" OR K$-'1!i" THEN PUT .. 1.R :C 
LOSE ~1 : GOTO 1160 
2550 <JOTO 2510 

._ 
,------------------~---

Descrizione Cod. O.tà Prezzo Prezzo 
unitario Totale 

INSTALLAZIONE E USO CbN tU:MENT• 
9501 L. 20.000 01 PROGRAMMAZIONEJN M§X BAStC 

! 
I 
I 
I 
I Desidero ricevere Il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale 

contro assegno, al seguente 1nd1rizzo: 

I Nome I I I I Cognom~e--:l:::::;:=;::=:==:=:::=::::=:=:::::::;:=;::=:==:=:::=::=~:=:::::::;:=:I 
I Via I I I • 
: C1tta I I I I I I I 

I 
Data [JJ [JJ C.A.P. I 

Questo volume 
è stato realizzato per I SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE. s1 RICHIEDE L EMISSIONE DI FATIURA 

consentire all'utilizzatore I Partita 1 v .A I I I I I I I I I I I I I I I 
di muovere I primi Qassi con L_ ____ ___..::· :::::::::· :::::::::· :::::::::· :::::::· :::::::· :::::::· :::::::::· :::::::::· :::::=· =·=·~=· :::::·=·=_J 
un computer MSX. E' stato I 
preso come riferimento il PAGAMENTO: 
sistema FC-200 della GOLDST AR. I O Anticipato. mediante assegno bancario o vaglia postale per l'importo 
anche se tutte le caratteristiche totale dell'ordinazione. 
descritte sono necessariamente I L 20 000 I I O Contro assegno. al postino l'importo totale 
comuni ai modelli di calcolatori • • AGGIUNGERE: L. 3.000 per contributo fisso spedizione. I prezzi sono 
che han~o adottato 19 standar~ MSX._ . . . [ comprensivi di 1.v.A. 
Il testo s1 compone dr due part1. La pnma nguarda l'installazione I 
e la configurazione del sistema con tutti i dettagli operativi inclusi X 
quelli riferiti alle periferiche. La seconda parte è dedicata al BASIC MSX 
e comprende le descrizioni dei comandi specifici per la grafica. per il 
suono e per il controllo delle altre periferiche MSX. ] 

I 

Via dei Lavoratori, 124 
20092 CINISELLO BALSAMO (Ml) 

I~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~· 



TASWORO MSX ,------------------>:g-· 
E' un programma che permette di elaborare e comporre a livello 
professionale qualsiasi tipo di testo. Congegnato per ottenere 
la visualizzazione sullo schermo fino a 64 caratteri per linea, 
offre diverse possibilità fra le quali: modifiche, inserimenti, 
giustificazioni. cambi di colore dei testi e l'opportunità 
di utilizzare stampanti a 80 colonne. 
Supporto cassetta. 
Configurazione richiesta: COMPUTER MSX 64K RAM 
Cod. J/0133-01 L. 40.000 

L'AVVENTURA DEI TUOI SOGNI 
Esercitate la vostra fantasia in questo viaggio irreale. affrontando 
le imprevedibili situazioni in cui vi troverete. Con bellissime 
Illustrazioni grafiche scoprirete ambienti sempre diversi finché 
non riuscirete a ritrovare la sospirata sveglia che vi permetterà 
di ritornare nel mondo del reale. Il programma 
è completamente in italiano. 
Supporto cassetta. 
Configurazione richiesta: ZX SPECTRUM 48K o PLUS 
Cod. J/0101-05 l. 30.000 

ELEMENTI DI TRIGONOMETRIA 
Il package si compone di un vero e proprio libro operativo suddiviso 
in tre parti principali. La prima contiene le definizioni di base . 
delle misure degli angoli e delle funzioni trigonometriche con ampio 
uso della grafica. La seconda parte comprende le funzioni . . 
trigonometriche di minor uso (sec, cosec e cotg). e le relazioni 
tra gli elementi dei triangoli. La terza parte è dedicata totalmente 
alla risoluzione trigonometrica dei triangoli. 
Supporto cassetta. 
Configurazione richiesta: COMMODORE 64 'fJ 
Cod. J/0110·01 L. 25.000 J.t:, 

I 

Descrizione Cod. O.là Prezzo Prezzo 
unitario Totale 

TASWORDMSX J /0133-01 L. 40.000 

L·AVVENTUAA DEI TUOI SOGNI J /0101-05 L. 30.000 

ELEMENTI DI TRIGONOMETRIA J /0110-01 L. 25.000 

Desidero ricevere il matenale 1nd1cato nella tabella, a mezzo pacco postale 
contro assegno, al seguente lndinzzo· 

Nome l I 
Cognome I 
Via : 

Città I I I I I I 

Data CD CD C.A.P. '-"----'--'--..._.. 
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PER GIOCARE 
CON LE GRANDEZZE 
Sei esperimenti col trigger 
di Schmitt, il più famoso 
dei circuiti in grado di 
convertire una grandezza 
fisica come suono, luce, 
calore, magnetismo in una 
grandezza elettrica. 
Bastano questo circuitine 
e il trasduttore che ti 
diremo, per far si che il led 
si accenda quando ... 

A CURA DI FABIO VERONESE 

S pegni la luce. e il led si accende. 
Oppure: accendi la luce e s'illumina 
anche il led. 

E ancora: hai mai provato a far accendere 
e spegnere quella lucetta rossa semplice­
mente avvicinando o allontanando una ca­
lamita? Ti piacerebbe che ti avvertisse illu­
minandosi quando la temperatura sale op­
pure scende al di sollo di un ceno livello? 
Probabilmente sì. soprattutto se per fare 
tutte queste cose basta un solo circuito che 
monta due economici transistor più un 
pizzico di comunissimi componenti, in 
grado di compiere sei meravigliose espe­
rienze - e anche molte di più se hai un pò 
di fantasia - in uno dei settori fondamen­
tali dell'elettronica dei controlli: la conver­
sione delle grandezze fisiche nelle corri­
spondenti grandezze elettriche. 
Le grandezze fisiche non elettriche posso­
no essere convenite in grandezze elettri­
che: allo scopo è necessario un trasduttore 
che, nell'esempio sviluppato in queste pa­
gine, è una fotoresistenza. 
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La definizione parla chiaro: qui si tratta di 
convertire oscillazioni della luce in oscilla­
zioni di corrente. Altri tipi di trasduttori 
sono. per esempio: il pick up del grammo­
fono. il microfono e l'altoparlante per le 
oscillazioni meccaniche. il tubo contatore 
di Geiger Mueller per la radioattività, le 
celle di misura per l'umidità atmosferica. 
eccetera. 
In questo caso non desideriamo però effet­
tuare una misura esatta, ma stabilire sol­
tanto il principio secondo il quale funzio­
na, per esempio, una barriera fotoelettrica, 
oppure farci una certa idea del perché 
l'elettronica sia tanto affascinante. 

CHE COS'È UNA 
"SOGLIA?" 
Si chiama "livello di soglia" di una tensio­
ne quel valore al di sopra del quale la ten­
sione stessa provoca un effetto, mentre al 
di sotto non fa assolutamente nulla. Per 
questo motivo, il nostro circuito sperimen-

tale contiene un "trigger di Schmitt", cioè 
un circuito che funziona nel seguente mo­
do: T2 è attraversato da una corrente co­
stante. Se ora viene applicata al punto "b" 
una tensione positiva, anche TI comincia 
a condurre una corrente. Questa inizierà 
ad influenzare il comportamento di T2 sol­
tanto dopo che la tensione di collettore di 
TI sarà diminuita, grazie alla caduta su R2. 
ad un livello tale da diminuire fortemente 
il flusso di corrente anraverso T2. Poiché 
contemporaneamente, la tensione ai due 
emettitori aumenta a causa della corrente 
che attraversa TI ed R3, ad un certo punto 
T2 si interdice bruscamente, cioè diventa 
non conduttore. ln linguaggio tecnico, que­
sto fenomeno si chiama "commutazione". 
Poiché ora non passa più corrente in R6, 
questa non provoca più una caduta di ten­
sione e perciò la tensione al collettore di 
T2 sarà uguale a quella di batteria. Di con­
seguenza. grazie al diodo Zener, T3 viene 
mandato in conduzione e ra· accendere il 
led inserito nel suo circuito di collettore. 
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Sei possibilità per collegare sensori diversi. Schema elettrico del trigger di Schmitt. 

Traccia del circuito stampato in scala 1:1 Disposizione dei componenti. 

Supponiamo ora di collegare all'ingresso il 
circuito "b", con la fotoresistenza (LDR). 
Quando La copriremo, impedendo alla luce 
di raggiungerla, il suo valore resistivo au­
menterà, il "'trigger di Schmitt" tornerà allo 
stato originale ed il led si spegnerà. Per 
Poterci divertire un pò, sullo schema sono 
illustrati i diversi circuiti d'ingresso possi­
bili. Ecco ora quali sono gli esperimenti da 
fare con questi circuiti. 
Abbiamo già provato il circuito b). Con a) 
si ottiene semplicemente il risultato inver­
so: la luce sulla fotoresistenza provoca lo 
spegnimento del led: provate a spiegare 
perché. In c) viene utilizzato un fotodiodo 
oppure un fototransistore. Occorre dire che 
in questi due compQnenti la corrente au­
menta proporzionalmente all'aumento 
della luce. I circuiti d) ed e) reagiscono al 
calore. La termoresistenza a variazione po­
sitiva conduce meglio quando è calda, 
quella a variazione negativa è più condutti­
va quando è fredda: si potrà perciò control­
lare direttamente il comportamento di 
questi componenti. 
Il sensore a effetto di Hall reagisce ai campi 
magnetici. Potrete immaginare tutta una 
serie di altre applicazioni, che non descri­
viamo in questa sede. Sarà sufficiente col­
legare i componenti analogamente a quelli 

dei sei circuiti esemplificati, e non diversa­
mente. 
Le prove dovranno essere effettuate con 
prudenza, in modo da poter utilizzare an­
che in seguito il trasduttore. R I fa sì che 
questo non possa andare distrutto; provate 
anche valori diversi dei componenti, ba­
dando solo a non tenere troppo basso il 
valore delle resistenze, perché altrimenti la 
batteria si scaricherebbe troppo rapida­
mente, e potrebbero danneggiarsi i transi­
stori. 

IL PROGEnO IN PRATICA 
Il montaggio potrà essere effettuato come 
si preferisce però, sperimentando con il 
montaggio senza supporto, a "riccio", po­
treste facilmente stancarvi, e alla fine po­
treste anche non ricordarvi qual è l'ultima 
cosa che avete fatto. Occorrerebbe insom­
ma un supporto di maggiore stabilità, per 
esempio una basetta preforata. Per ottene­
re un risultato più "elegante", potrete tro­
vare, nelle rispettive figure, le tracce delle 
piste di rame e la disposizione dei compo­
nenti per il montaggio su circuito stampa­
to. Non è escluso, finiti gli esperimenti, che 
vogliate recuperare i componenti: sono tut­
ti molto comuni e potranno servirvi per 
altri montaggi. 

ELENCO DEI COMPONENTI 

Resistori 
(tutti da 1/4 W, tolleranza 5%) 
A 1 · 3300 ohm (aranc10-aranc10-rosso) 
R2 e R6 2200 ohm (rosso-rosso· 
rosso) 
R3 100 ohm (marrone-nero-marrone) 
R4 e R5. 10000 ohm (marrone·nero­
aranc10) 
R7· 820 ohm (gng1o·rosso-marrone) 

Condensatori 
C1 : 100 uF, 25 V elettrolitico a montag· 
g10 verticale 

Semiconduttori 
T1 e T2: BC107 o altri NPN al silicio 
per piccoli segnali 
T3 : BC 140 oppure 2N 1711 oppure 
ogni NPN al silicio in grado di dissipare 
circa 500 mW (s1 consultino eventual· 
mente 1 manuali tecnici) 
Z1 diodo Zener da 3,3 V, 1/2 W 
LED: diodo led d1 qualsiasi tipo 

Sensori (facoltativi: vedi testo) 
1 fotoresistenza miniatura 
1 fototrans1stor o fotodiodo 
1 sensore a effetto di Hall 
1 termistore pos1t1vo 
1 termistore negativo 
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e iao ragazzi! O meglio, professori. 
Infatti, penso che dopo Luni questi 
mesi durante 1 quali abbiamo parla­

to del computer in molti suoi aspetti. se mi 
avete seguito assiduamente e con interesse. 
abbiate raggiunto un livello sufficiente­
mente alto da essere definiti professori. 
Proprio per questo. in questa puntata vi ho 
riservato una sorpresa che potrebbe parer­
vi ... amara: non vi ho preparato alcun pro­
gramma esemplificativo. Il programma 
dovrete invece approntarlo voi sulla base 
della spiegazione che \i avrò dato in que­
sto articolo. Vi piace l'idea? Naturalmente. 
potrete mandarmi i vostri lavoretti. una 
volta completati. presso la redazione di 
EG. Non abbiate timore. non sarò critico. 
sebbene sia giusto che scelga. dopo aver 
esaminato tuni i programmi. quelli più 
completi e curati, fatti comunque da coloro 
che avranno avuto maggior pazienza. Essi 
saranno citati in questo spazio e riceveran­
no - perché no? - anche un piccolo pre­
mio. 
Un'altra novità è che questa rubnca soddi­
sferà meglio coloro che usano un Commo­
dore 64 per imparare a programmare. 
Mentre in precedenza abbiamo pubblicato 
programmi sviluppati esclusivamente su 
di uno Spectrum. dalle prossime puntate 
faremo uso anche di quest'altro computer 
tra i più diffusi in Italia. come in tutto il 
mondo. Certamente ricorderete qual era 
l'argomento della puntata scorsa. Si era 
parlato di word processing. cioè dell'elabo­
razione dei testi tramite il computer. Que­
sto mese riprendiamo tale argomento, par­
lando di un altro suo aspetto. certamente 
non meno interessante del primo. Trattere­
mo infatti il tema dell'analisi dei testi con 
il computer. 
Per l'analisi dei testi. intendiamo qui la ri­
levazione delle caratteristiche di uno scrit­
to. limitatamente alle possibilità di un ela­
boratore. Esse vanno da un grado poco 
avanzato, ovvero da un analisi esteriore 
come il numero complessivo delle parole. 
la frequenza di ogni lettera. ecc .. ad un gra­
do più avanzato. in cui si riescono ad evi-
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dcnziare gli aspetti morfologici e sintattici 
(cioè delle forme in cui una parola o una 
frase sono state scrine} da una pane e fono­
logici (cioè delle carattenstiche del suono 
delle parole) dall'altra. L'aspetto che inve­
ce solo l'uomo. o quas1. può analiuare d1 
un testo è quello semantico. ossia quello 
riguardante il significato delle parole nel 
contesto generale. 
Questo tipo dt ricerca col computer trova 
sempre più spaLio all'interno delle univer­
sità, specialmente in quanto rappresenta 
una reale fusione tra un settore scientifico 
(l'informatica) cd uno m linea di massima 
definito umanistico (la linguistica). La ri­

cerca si divide sostanzialmente in due 
fronti. Nel primo si creano programmi al 
fine di trovare. in un testo da sé crealo, la 
lunghezza complessiva di esso m numero 
di parole. le ripetizioni di un termine (che 
potrebbero parere eccessive se non si tratta 
di vocaboli d'uso frequente come congun­
zioni. articoli e così via). e l'analisi sintatti­
ca o grammaticale (che potrebbe eviden­
ziare eventuali errori sfuggiti all'autore). 
Nel secondo si pone l'attenzione su alcuni 
aspetti stilistici del testo in esame. che può 
essere. in questo caso, un romanzo. un rac­
conto. una commedia od una poesia. che 
siano particolarmente apprezzati dal pub­
blico e dagli studiosi. 
Questi ultimi hanno bisogno di tali analisi. 
ad uso della ricerca che essi fanno di ciò 
che rende "belli" un romanzo od una poe­
sia. 
Naturalmente, noi ci occuperemo sola-

mente dei settori meno avanzati del pro­
blema. quelli che sapremo risolvere con i 
nostri mezzi limitati. I :programmi che vi 
propongo di realizzare permettono di rile­
vare alcuni traili esteriori del testo in esa­
me. Tra tutti quelli che vi proporrò potrete 
scegliere quelli che giudicherete più inte­
ressanti. Anche la scelta del testo è a vostra 
discrezione. anche se vi consiglio di rima­
nere sui classici. ad esempio un brano della 
Divina Commedia di Dante o dei Promes­
si Sposi del Manzoni. Ognuno deve sceglie­
re secondo il proprio gusto personale. an­
che per cercare un po' di evidenziare quei 
tratti che a voi personalmente piacciono. 
Se scegliete la poesia avrete com unque il 
massimo rendimento da questa ricerca. es­
sendo essa la forma espressiva che più fa 
uso dei caratteri esteriori della parola scrit­
ta. li testo non deve essere troppo lungo. 
anche perché la sua analisi richiede una 
quantità di tempo proporzionale alla sua 
lunghezza. Se vi riuscite, potete prevedere 
la possibilità di scegliere fra più di un testo 
e permetterne la comparazione. 
li primo tipo di analisi che vi propongo, 
permette di valutare la complessità del te­
sto in esame. Dovrete costruire una routi­
ne in grado di calcolare il numero medio 
delle lettere in ogni paro1a. quello delle pa­
role in una frase e quello delle frasi in un 
capoverso. Dovrete ragionare sulla presen­
za degli spazi tra una parola e l'altra e di 
un punto come carattere di chiusura di una 
frase. Se usate la convenzione del program­
ma della volta scorsa, una stringa all'inter­
no di un'istruzione DATA contiene un in­
tero capoverso. Ragionate anche su questo. 
Sulla base della subroutine 7700-7760 del 
suddetto programma. potrete anche risali­
re al numero medio di sillabe contenute 
nelle parole. nelle frasi. nei capoversi. Se 
potete. cercate di esprimere 1 risultati di 
tutte queste ricerche con dei grafici colora­
ti. 
Un secondo tipo di analisi. provvede a tro­
vare le frequenze di ogni lettera alrintemo 
di tutto il testo. A mano a mano che si 
procede lungo di esso. il programma accu-



mula il numero d1 frequcn1a delle lettere 
all'interno della 'ariab1lc con indice 
I( 1. .. 26) d1mens1onata con DI\! 1(26>. 
L'indice com~pondcnte alla lettera. conte· 
nuta in IS. è. sullo Spcctrum. CODE IS-96 
nel caso delle minuscole e CODE I $-64 nel 
caso delle maiuscole. 5ul Commodore. in­
' ccc. è .\SC (I S )-64 per le minuscole e .\S( 
( 1$)-96 per le maiuscole. Sarebbe bene an­
che mostrare le lc11erc in ordine d1 frequen-
1a. Per questo. se ancora non conoscete 11 
nordinamento a bolle (huhh/e ~ori) pro,aie 
ad escogitarne uno '01 sulla base anche d1 
quello che 'i aq:\'o spiegato nella seconda 
parte d1 queMa rubrica. 
Importante è anche tro' are la frequenza 
delle parole di un brano e l'elenca11one di 
quelle apparse più d1 una \Olta 111 ordine 
di numero di frequenLa. A questo scopo 
dovrete usare due urru.1·s. uno per 1 vocabo­
li ed uno per le frcquenLc. Il programma 
isola ad una ad una le parole del testo. e le 
ncerca sull'urrar. Se quella parola non è 
mai comparsa. l'aggiunge alla lista e pone 
11 corrispondente numero di frequen1c ad 
uno; se già s1 trova sulla lista e invece sutlì­
c1cn1c incrementare d1 uno 11 numero delle 
frequenze. 
L na nccrca mollo utile in poesia e quella 
della d1sposmonc delle rime linah dei 'er­
si. Le nme sono da noi definite come corri­
spondcn1c tra le pani terminali delle paro­
le. a partire dalla ,·ocale che precede l'ulti­
mo gruppo d1 consonanu della parola. 
Questa dcfinmonc è 'alida nella maggior 
p.irtc dci casi e sutlìc1cn1c. comunque. a 
determinare lo schema delle nme. I risulta­
ti sono più endcnu se 11 programma cono­
sce ed e in grado dt comunicare l'apparte­
nenza dcl luogo ad uno dci principali sche­
mi della rima: ad esempio quelli a quartina 
(A B BA) o temne incrociate (A B A: B (' 
B: CA Cl. li procedimento è simile a quello 
del upo precedente d1 anahst. solo che delle 
parole vengono mcmonnate solo le parti 
finali. come già dcscriuo. 
É uule anche ricercare le rime interne. ana­
lmando tulle le parole an11chc solamente 
le uhtmc dt ogni 'erso. Alla fine della ricer­
ca. 11 tcsto do' ra essere riscri110 e le parole 
che terminano con parti tro' ate più dt una 
\'Olla nel testo. do' ranno essere e' 1denLia­
te. La ricerca delle rime non sarà pma dt 
erron. in realtà però sara molto semphce 
a chi usa 11 programma correggl•re da se gh 
C\'cntualt crron e trarre dalla ncerca dcl 
computer informaL1oni cui sarebbe giunto 
solo con grande fauca. 
L'ultima poss1btlità riguarda la ricerca del­
le assonanLe. cioè d1 somtgltanLe nel suono 
d1 due parole molto vicine. Qui potrete 
sb1narnr\'l a cercare tu111 i modi per arri­
vare a rilevare queste somiglian1c. Ad es .. 
controllerete che due parole non inmno 
con uno stesso gruppo di due o tre lettere 
(o fino alla prima consonante dopo il pri­
mo gruppo 'ocalico. ad es. "coprendo co-

DIZIONARIO INFORMATICO 

- morfologia: menzo che studio 
lo costruzione delle parole in base 
al signiFicato delle sudd1v1s1on1 in ­
terne. Ad esempio modolo91a* è 
d1v1sa tn "morfo-la91· a ". 
- sintassi: studio dei rapporti tra 
le parole di uno frase 
- fonologia: studio delle parole tn 
base al suono o cui corrispondo­
no. 

..... 

- bubble sort: lipo d1 nordtna· 
mento molto veloce ed usalo (trod. I l "riordinamento o bolle') . 

pi osa mente di fogliame ... ") oppure che non 
abbiano uguali le pnme con1,onan11 (esclu­
se le \Ocalt. ad es ...... perdw 1111 parlasse"! 
o le pnme \'OCah (escluse dunque le conso­
nan11. es. "poterne godm~ "). Scopnrl·te 
però che ques11 casi sono p1unosto rari l' 
che si ha un risultato mollo p1u \1gnilica11-
' o se s1 parte da osscn a11oni p1u o,emplic1. 
come il fano che due parok rnrnmmono 
con la stessa tenera o lini\cano con lo stes­
so gruppo d1 due tenere. en Sarete tanto 
ptu bran quanto più escogiterete me1od1 
per me11ere in malto tun1 t llp1 d1 assonan-
1e che '1 H~rranno "' mente Se sen ono a 
qualcosa. teneteli come parte dcl 'omo 
programma. ahnmenu ... dtmenucatelt 
t-.h pare d1 awr"i dato suflìe1en11 spunu 
per permcuen i una rcaliuanonc prauca. 
.\ chi è ancora alle pnmc armi con' iene 
fcrmar~1 al con1egg10 delle lettere e ddlc 
parole (già d1 una discreta complcss1ta). chi 
s1 sente più sicuro o ritiene di possedere 
già gli strumenti adatti ad una rcalimlllo­
ne più elaborata. ebbene. li ust. Ora 'i la­
scio c. più di ogni altra' olla. buon la' oro' 

Per ulteriori informazioni sugli ar­
gomenti trottati do questo rubrico , 
scrivete o EDGARDO presso lo reda­
zione d i EG, Via dei l avoratori, 124 
20092 Cinise llo Balsamo (Ml) 
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------------------a cura di Ivano Bison -------------- ----

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

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

NOME: .. . . . . . ... . .... . PAOLO 
COGNOME: ....... . . .. . ROSSI 
NATO A: ... . ......... . PRATO 
IL: ... . . . . 23 SETTEMBRE 1956 
ABITANTE A: . .. .. .. . . . TORINO 
PROFESSIONE: .. .. CALCIATORE 

Ultimo otto di Poe-Man Controtutti . 
Riuscirò Poblito o togliere il primato 
o Ezio Greggio? 

EG: Pablo Rossi "hombre de la 
partida" (l'uomo partita). Così ti 
chiamavano al Mundial di Spa­
gna, sarai così anche con il no­
stro g ioco? 
PAOLO: Mah, non credo sia la stes­
so coso. Mi preoccupano i fanta­
smi. 
EG: Li conosci? 
PAOLO: Quando me ne hanno par­
lato me li figuravo in un modo, mo 
ti devo dire che dal vero mi sembra­
no molto più temibili . 
EG: Non avrai paura? 
PAOLO: Certo che no! In ogni coso 
sarò un buon allenamento. 
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EG: Diamo inizio alle ostilità? 
PAOLO: OK, e speriamo di togliere 
dal trono Ezio. Non mi piace arriva­
re secondo. 

N eppure il tempo di sistemar­
si, che il gioco prende velo­
cità . 

Il Poe-Man va veloce o rifornirsi. 
Paolo lo guido con molto perizio 
verso lo primo infornato di fantasmi. 
Siamo al primo quadro e, pur tra 
curve e conversioni, si ovvio a com­
pletarlo, mo all ' improvviso, si pre­
sento un problema per Rossi: uno dei 
fontosmini si sto precipitando sul 
suo Poe-Man. Non avendo comple­
tato lo propria scorta di energia, 
Paolo deve ricorrere ad una doppia 
finta per mandare a vuoto l'attacco. 
Sullo score cominciano o succedersi 
i numeri e, si so che i punti influenza­
no il morale. Poc-ond Paul nuovo 
duo di Ghostbusters giostrano con 
molto eleganza e pensano allo fati­
ca che deve aver fotto T ropattoni 
con degli avversari così .. . Rossi se 
lo ride, mentre ricordo le flessioni 
che il suo " Mister" gli prescrive tutte 
le settimane, e pregusta la soddi­
sfazione di superarfo in classifica. 
"Hey, hey Pouf" cantava un 'allora 
giovane coppia negli oramai lontani 
"Sixties". Servirebbe adesso come 



giusto richiamo a l nostro centravan­
ti, mentre si lascio trasportare do 
queste idee di vendetta. I fontosmini 
non si fanno incantare e sono tut­
t'altro che uno visione: incalzano 
concretamente il Poe-Man di Pobli­
to. Mo il nostro numero nove si di­
mostro scaltrissimo e non intende 
concedere nullo: si va così allo con­
clusione del secondo quadro, con 
uno secco risposto agli inseguitori. 
Ci piace lo tecnico di Rossi quando 
è olle prese con lo sfera di cuoio, 

EG: Bueno Pablito 
PAOLO: Come sono andato? 
EG: Hai fatto un buonissimo pun­
teggio, roba da nomination al­
l'oscar del nostro torneo. 
PAOLO: Confesso che mi sarebbe 
piaciuto vincere, mo sono contento 
per Ezio. 
EG: Sempre diplomatico, eh? 
PAOLO: No, ti assicuro, lo penso 
davvero. 
EG: Che cosa pensi di questa pri­
ma edizione di PAC-MAN Con­
trotutti? 
PAOLO: Mi sembro un gioco ben 
strutturato e simpatico. Uno buono 
ideo, devo direi 
EG: Ci credo, stai praticamente 
ad un passo dal successo e ... 
PAOLO: Dico sul serio, al di là del 
risultato, è stato piacevole stare con 
voi. 
EG: Allora ciaooo, Paulo RRRo­
oosssiiiii! 
PAOLO: Ciao e . .. vivo EZIO GREG­
GIO il Re del Poe-Man. 

con il Poe-Man è molto meno farfal­
lino. A metà gora è ben messo e 

viaggio spedito verso gli 8000 
punti. Joystick in ozione, lobbro 

serrote, non sembro il Paolo 
Rossi solito: che voglio vincere 

anche questo trofeo? - «A chi non 
piace vincere?» - ci risponde facen­
doci il verso, e prosegue. «Non so ... 
se sarò possibile, questi sono molto 
furbi e io ho il polso atrofizzato dal­

lo levetta». Tropottoni, Collo­
voti, e Muller sono i perso­
naggi dello categoria che lo 

guardano dall'alto dello loro 
classifico. Poblito vuole diven­

tare l'idolo dei nostri lettori, 
vuole battere anche questo re­

cord, e si vede! 
Assistiamo oro od un nuovo attacco 
dei fontosmini: uno stop "o seguire" 
e uno giravolta losciono gli avversa ­
ri surplace, poi un pallonetto con 
pillolo controllato allo perfezione, 
un tocco liftato e .... siamo o I I .500. 
Lo partito continuo e Paolo, che non 
è un solista (come gli Skoglund, i Si­
vori, Gorrincho e, i più recenti, Cou­
sio e Beccolossi) si completo in uno 
squadro e oro si sente un po ' orfa­
no ... di T ropottoni. 
Quanto sia affrettato questo nostro 
giudizio lo dobbiamo constatare 
adesso che, superati Collovoti e 
Muller, senzo il minimo timore reve­
renziale scavalco i l suo trainer. 
Paolo ho sviluppato questo azione 
(ultimando un altro screen) con un 

percorso ineccepibile per stile e 
tempismo. 
Bene, bene, oro siamo oltre i 
I 4.800 (sic). Oltre il magnifico Max! 
Insiste Rossi con uno girandolo di 
dribblings che ubriacano gli avver­
sari. «Poulo RRRosssi goooool! (dal 
lomento di un telecronista brasilia­
no). Se non ci fossero state alcune 
incertezze o metà partito e qualche 
errore veniale verso lo fine, il pun­
teggio sarebbe oltre lo già straordi­
nario e tondo I 6 .000. Proprio così 
16.000! Poblito è secondo. 

CLASSIFICA 
Nome Punleggio 

EZIO GREGGIO ...... ....... ... . 17.300 
PAOLO ROSSI . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16.000 
MAX MANCUSA . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14.450 
ENRICO BERUSCHI . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 2.400 
GIOVANNI TRAPA TTONI 12.200 
FULVIO COLLOVATI .. . . ... . ................ . .... 11.520 
HANSI MULLER . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11.41 5 
CLAUDIO CECCHETTO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10.500 
MASSIMO BOLDI .. . .......... . ........ . ...... . . . . 9 .800 
RENZO ARBORE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4. 200 
GIANNI BONCOMPAGNI . . .......... . ... . . . .. . . . . 3.550 
LORY DEL SANTO . . . . . ....... . . . ................. 3 . 100 
I GATTI DI VICOLO MIRACOLI . . . . . . . . . . . . .. . .. .. . . . . . 55 

Nel prossimo numero: 
EZIO GREGGIO Re del Pac-Man 

EG COMPUIER N 6 69 
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SINCLAJR ZX SPECT"RUM: 
Assembler e l1119uagglo 
macchina per principianti 
d< WILLIAM TANG 
Anche se non avete alcuna 
esoeMenza nell'uso di 
lmguagg1 di noo Assembler 
Questo libro vi metter~ 1n 
grado di aOPremre al 
megl!o le POtef'll13ht3 del 
linguaggio macchina del 
vostro ZX SPECTRUM 
Pag 2S6 
Libro pii) cassetta 
Cod. 9000 L. 25.000 

APPROFONDIRE LA 
CONOSCENZA OEUO 
SPECTRUM 
di DILWYN JONES 
Dopo avere fam1hanzzato 
con la orogrammwone 
dello SPECTRUM avrete 
btsOgnO d1 Questa 
1moan!Q9lab1le guida per 
valonzzare re tecniche ed 
1 concetti d1 
orogrammilllOne 
Tra I programmi troverete 
INTIWOERS e LABll!INTO 30 
Ouest'uft1mo melnonzzato 
5U CASSITTA insieme alle 
migllori routlnes 
Pag 240 
Libro Dfu cassetta 
Cod. 9004 L 30.000 

POTENZIATE Il VOSTRO 
SPECTRUM 
di DAVIO WEBB 
Oltre SO rout1nes 1n 
linguaggJO macchina g1a 
pronte per l'uso• Senza 
nessuno sfor?o 
supplementare ootete 
superare le lim1ta21orn del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum maggl()(e 
ootenz1a1tta 
Al libro viene allegata una 
cassetta contenente 1 
orogramm1 BASIC necessari 
per lf caricamento delle 
rout1nes in l1nguagg10 
macchtna Pog 228 
lbrO PIU cassetta 

Coct 9008 L. 30.000 

GRAFICA E SUONO PER IL 
LAVORO E IL CIOCO CON LO 
SPECT"RUM 
di ROSSEUA e MASSIMO 
801\RON 
Sulla base della trattazione 
semouce ed esaunente e dei 
moltisslm1 esempi prattci. la 
maggior parte det auali 
sono norodotti sulla 
cassetta software allegata 
al libro. anche chi SI awic1na 
per la pnma volta a Questo 
campo ouò 1moarare 
facilmente le regole e 1 
trucchi per creare complesSt 
d1segn1 
Pag 116 
libro OIU cassetta 
Cod. 9011 L 25.000 

49 GIOOll ESPLOSIVI 
PER LO SPECTRUM 

·-­._ __ 

MEmTt Al lAVORO 
11 vosmo VIC 20 ! 

PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE LO 
SPECTRUM 
di TIM HARTNELL 
Questo hbro con cassetta 
raporesenta l'unico modo 
per unparare a 
programmare IO zx 
SPECTRUM m soh 60 minuti 
Il metodo di aoprenchmento 
s1 basa sutrascOlto della 
cassetta Il libro Inoltre 
riporta I ltstat1 di 30 
programmi di g1ocht. utll1ta e 
grafica alcun• dei oual1 sono 
memorizzati sulla cassetta 
Pag 128 
Libro più cassetta 
Coo 9002 L. 25.000 

PROCRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM 
d1 TIM HAllTNELL e DIL WYN 
JONES 
Oltre 100 oroorammt 
e rouunes d1 stcuro 
funzionamento 
La maggi()( oarte del 
programmi sono 
memorizzati sulla cassetta 
allegata al hbfo Il suo 
pregiO parocolare sta 
nell'Idea d1 aver collegato 
1 llStatl con un testo d1 
SP1egaz1on1 che lo rendono 
un ooOeroso manuale 
d1 consurta21one 
Pag 232 
Ubro DIU cassetta 
Cod. 9006 L. 30.000 

49 CIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SPECTRUM 
di TIM HARTNELL 
Questo libro contiene una 
raccolta d1 49 programmi 
relatlVI a 01och1 di alta 
ouahta 
Oltre che per una orande 
vaneta di argomenti. 1 
games prooost1 SI 
dlstin<;l\Jono per l'eccellente 
graflc:a 
Al hbro é allegata una 
cassetta software con 25 
91och1 tra 1 Otu appassionanti 
Pag 204 
Ubro più cassetta 
Coc:t 9009 L 30.000 

METTETE AL LAVORO IL 
VOSTRO VIC 20 I 
dlTOM LAU 
OtJesto hbro contiene 1 
l1Stat1di15 programmi d1 
uso generale sia per le 
applicazioni domestiche che 
9esttonal1 
Nella cassetta allegata al 
llbro. abbiamo tnsento a 
tltolo esemohftcat1vo alCUni 
d1 ouesti orogramm1 
lasciando gh aftn a vOt. 
convinti dell'uuhta dldamca 
Pag 140 
Libro p.u cassetta 
Cod. 9100 L 25.000 
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ILMIO 
COMMODORE 64 

CREATE CIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 
d1 DANIEL HAVWOOD 
Cli argomeno esam1nat1 In 
dettaglio sono l'anìmaZJone 
degh oggetti. lo scrofhng 
dello schermo e l'Impiego 
del comandi PEEK e POKE 
oer Il loro uso p1u corretto 
Il tutto é accompagnato da 
18 programmo la maggior 
parte dei oual1 sono stati 
reg1Strat1 sulla cassetta 
allegata al volume 
Pag 116 
ubro po) cassetta 
Cod. 9003 L 25.000 

BASIC & FORTRAN PER 
SPECTRUM 
di WAINWRIGHT e CRANT 
Questo libro puO essere 
ut1hzzato per Imparare sia 
11 FORTRAN che 11 BASIC. 
od anche per apprendere 
eotrambl 1 linguaggi 
contemooraneamente 
sul vostro 5Pectrum 
Nella cassetta allegata al 
htlrO é stato lnsento un 
•nterprete FORTRAN oer lo 
Soectrum che VI a1uter~ 
s.ublto a comorendere 1 
fondamenti della 
orogrammaztone in 
FORTRAN Pag B8 
l.Jbro Dii cassetta 
Cod. 9007 L 25.000 

CRAFICA AVANZATA CON 
LO SPECTRUM 
dt ANCfLL e JONES 
Ouesto testo é un trattato 
completo d1 teona. 
apphcazt0nt ed eserc121 
grafm di arussima aual1ta e 
I vello 
con la cassetta contenente 
le pnnc1oah rout1nes 
cosotuisce un vero e 
propno package che sfrutta 
fino 1n fondo re nsorse dello 
Soectrum ma che llUO 
essere ut1l1ZZato anche per 
altri horne e persona! 
comPIJter 
Pag 380 
libro Pili cassetta 
Cod. 9010 L. 35.000 

Il MIO COMMOOORE 64 
d1 llOGER VALENTINE 
Lo SCOPO pnnooale di 
~uesto llbro é d1 mostrare 
come lavorano 1 programmi 
lt1seQnandOVI molti segreti 
sulla programmazione del 
COMMODORE 64 
Nella cassetta In dotazione 
troverete oltre a moltl 
programmi~ "CAR sox- un 
C()mpleto ed esaunente 
DATABASE 
Pa~ 132 
1.Jbro 01u cassetta 
Cod. 9150 L. 25.000 



COME PROGRAMMARE 
IL TUO 

COMMODORE 64 COME PROGRAMMARE IL 
TUO COMMOOORf 64 
di TIM HAli?TNEll e li?OBERT 
YOUNC 
T1m Hartnell. uno dei PIU 
prolJfio ed esperti auton. di 
computer. ha raccolto. 1n 
questo volume. oltre 50 
esemPI appJ1ca0V1 d1 
rout1nes e program1T11 d1 
oioch1. matemaoca. uolità e 
musica I Più interessano det 
quali sono nPort.:IO su 
cassetta 
Pag 128 
Libro più cassetta 
Cod. 9151 L 25.000 

MSX BASIC SONY 
di F BARBA 
Il hbro anahzza la sintassi e 
le oossibthtà offerte 
dall MSX Bas1c M•CtOSOft 
Nato come guida al home 
computer Sony Hit Bit. 
cosot1.11sce 11 nfenmento per 
MtJ 1 calcolaton che 
supportano I MSX BaSIC 
data la compat1bd1tà per 
def1n1ZJOne d1 Questo 
linguagg>0 Al libro é acclusa 
una cassetta con esempi 
lllustratM e d1datt1CJ 

• Pag 208 

l'li..~~~lr.iiiliiil libro 01u cassetta I Cod. 9400 L 30.000 

COMMODORE 64: 
I SECRETI OEL LINCUAGGIO 
MACCHINA 
di MARK GREENSHIELDS 
con Questo libro, 
dominerete faolmente e 
velocemente Il 1Jnguaoo10 
macchina del vostro 
commodore 64 
Nella cassetta software 
a•legata al libro troverete 
una sl)lendlCla sorpresa 
l'assemblatore 
disassemblatore 
SUP!:RMON scritto da JIM 
BUTIERRELD 
programmatore ben noto 
agli addem a1 lavon 
Pag 288 Libro più cassetta 
Cod. 9152 L. 30.000 

IMPARIAMO IL PASCAL SUL 
NOSTRO COMPUTER 
di JEREMY RUSTON 
r.el libro sono npprtati 1 
hstau d1 due programmi oer 
tradurre le istruvoni 
PASCAL · 1n BASIC 
Il onmo compilatore e 
scntto 1n BASIC MICROSOFT 
Qu1nd1 é adatto ai persona! 
computer IBM PC IBM 
compat1bill. ouven1 M 10 -
M 20 - M 21 - M 24. HP -
1so 11 secondo e scr.tto 1n 
Bas1c SINCLAlli? oer lo zx 
Spectrum ed é fornito su 
cassetta software allegata 
al libro Pag 112 
Libro più cassetta 
Cod. 9800 L 25.000 
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SPRITES & SUONO DEL 
COMMODORE 64 
di PETER CERRARD 
ouesto hbro é una raccolta 
utll1SS1ma d1 sullrouttnes. 1n 
BASIC ed 1n assembly che 
comprende· molli 
vlCleooames. un 
interessante assemblatore 
che vi oennettera d1 
aw1e111arv1 1n modo semo41Ce 
al hnguagg10 macchina. una 
sene d1 accorgimenti per 
facilitarvi l'uso degli sontes. 
ed 1nf1ne un praoco 
insegnamento d1 come 
gesore ti suono 
Pag 320 
L•llro più cassetta 
Cod. 9153 L. 30.000 

DI PROSSIMA PUBBLICAZIONE 

LIBRI DI INFORMATICA CON CASSETTA 
Apphcn1onl commerciali per ti C64 Cod. 9154 
Musica sintetanata m MSX BASIC Cod. 9500 

- ZX SPECTRUM + 
L1nguagg10 macchina avanzato Cod. 9012 

- l ABC del linguaggio mxch1na sul C64 Cod. 9155 

LIBRI DI INFORMATICA 
- Guida alla P<09rammaz1one 1 n LOCO Cod. 9801 
- Intelligenza an:ific1ale con Il OL SINCIAJR Cod. 9051 

SOFTWARE 
l awentura dei tuoi sogna 
ISpectrum 48K o PLUSI Cod J/0101 ·05 

Libri di informatica 
I 

COME PROGRAMMARE Il 
TUO IBM PC 

IL LIBRO DEL MICRODRIVE 
SPECTRUM 
d1 JAN LOCAN 
Il testo contiene ampi 
dettagli tecnici ed ooeratlVI 
sulrinterfacoa 1. 
comprendenti 1 nuovi 
comandi BASIC agg1Unti per 
ruso d1 Mlcrodnve. Rete 
Locale e Interfaccia senale 
RS232 
Pag 144 
Cod. 9001 L 16.000 

COME PROGRAMMARE Il 
TUO IBM PC 
di TIM HARTNELL 
OUesto libro è dedicato a 
auelle persone. che DUr 
oossedendo un IBM PC 
credono d1 non essere 1n 
grado d1 programmarlO e si 
limitano ad usare 11 software 
acQu1stato 
.1 hllro comprende oltre SO 
or0gramm1 d1 grafica. 
musica e matematica 
Pag 128 
Cod. 9200 l . 20.000 

APPLE MACINTOSH: 1-l 
COMPUTER MAGICO • 
Cl E S CONNOLLY e 
P LIEBERMAN 
In Questo libro c·é tuno 
Quello che vorreste saoere 
sull hardware e sul software 
delf Appte Mac1ntosh Ad 
esempo troviamo che cosa 
sta dietro alla magia delle 
MacW1ndows. come 
ottenere 11 massimo dal 
Mouse. come usare ol 
MacWnte ti MacPamt e gli 
altn MacTools. come 
funziona 11 68000. rutto sui 
m1ntflooov ecc 
Pag 192 
Cod. 9350 L 20.000 

FORTH PER SPECTRUM 
d1 DON THOMAS50N 
Questo libro è un aiuto 
essenziale per cniunoue 
oestden scoorire ti vero 
potenziale dei FORm sul 
proono SPECTIWM ed è 
I Ideale sia per 11 pnnc1p1ante 
che per 11 0<ogrammatore 
a•anza to '" QUanto prooone 
esemo1 e sp1egaZJoru 
semplici ed esaunent1 
Pag i28 
Cod. 9005 

LA PRIMA VOLTA CON 
APPLE 
d1 TIM HARTNElL 
1moarare a programmare 11 
vostro Apele é solO 
auest1one d1 ore 
T1m Hartneli 111 prende per 
mano e VI accompagna 
oasso a passo 1n auesta 
guida completa alla 
programmwone APOle 
Pag 1SG 
Cod. 9$00 

ATARI SERIE Xl 
a cura dt ATARI 
SOFTWARE SUPPORT GROUP 
Attraverso una 
strunuraz>0ne modulare 1 
testo tratta tutti I comandi 
le funz1011t e le istruzioni 
peculian del BASIC ATARI 
Ad esemPIO un lfltero 
caP1to40 e dedicato alla 
grafica uno det punti d1 
for?a di Atan RICCO di 
append1<1 nelle Qual 
trOl/tamo anche r insieme det 
caratteri ATASCll. si rende 
llldisoensab11e oer cht si 
m1olge alla sene Xl Atan 
Pag 160 
Cod. 9411 

* TUTTE LE PUBBllCAZlONI DEDICA TE ALLO ZX SPECTRUM SONO COMPATIBILI CON TUTIE LE SUE VERSIONI 16( 48': E PllJS 

Al.l.A SCOPERTA DEL Ol Il 
COMPUTH SINCLAIR 
di ANOREW NELSON 
Progettato per una m;oJ1ore 
e PIU 11neare realizzazione 
det orooramm1, d 
Super BA SIC SJNCLAIR Il 
linguagg>O di CUI e 
corredato 11 OL é Quanto di 
Ptu avanzato SI oossa 
1mmag1nare nel campo della 
programrnaZ1one In auesto 
libro troverete la creaz1011e 
d1 procedure. 1a 
programmavone 
strutturata la graflca ad 
altissima nsoiUZJOne del 
SuperBA51C 
Pag 14'1 
Cod. 9050 L. 20.000 

Al.l.A SCOPERTA 
DELl'APPlE//c 
di Fli?IEDMAN WAGNER e 
DOBlER • 
una guida oraoca sia oer clll 
vuole acou1stare l'APPLE c. 
che oer 1 oossesson che 
vogllOOO sapeme 01 D<ù li 
hbro comprende l'hardware. 
11 sistema operativo. la 
grafica. 1 1nguagg1 d1 
orogrammaz1one 
1mD1ementab1h In esso vi s1 
trova un utile raffronto fra 
11 nuovo APPLE1 c ed " suo 
predecessore APPLE 1e 
Pag 144 
Cod. 9301 L 16.000 

Il 68000: PRINCIPI E""-"" 
PROGRAMMAZIONE ~ 
di L J SCANLON 
1 microprocesson a 16 e 32 
bit della famiglia de• 68000 
hanno rapidamente 
conautstato 11 PoSto d onore 
neli amb<to dei moero e 
oersonal com1>Uter 
tMac1n1osh. OL Sincla rJ. 
Il testo contiene tutto 
Quanto SI nfensce 
ail"aroomento. dal set 
completo delle lstruz1on1 alle 
estens>0nl per 11 68008. che 
non e altro che la CPU del 
OL s.nc1a1r 
Pag. 256 
Cod. 9850 L 20.000 
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MANUAlE DI GEOMETRIA 
PIANA 
Il programma consente la 
consultaZJOne e 
raoohcaztone prauca 01 
numerose regole d1 
geometna piana tra cui 
calcolo di aree. penmem 
settori. ecc Valido atUto agh 
stuoenu e professt0mst1 per 
fare rapidamente 1 calcoli 
Suooorto cassetta 
Configurazione rkhlesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0100-02 L. 2S.OOO 

MOSAICO 
Il programma mosaoeo é un 
gtOCo che v1 permette d1 
scoonre pezzo per pezw. un 
01segoo precedentemente 
realizzato con lo SPCCtrum I 
C11segni oossooo essere gia 
presenti sulla cassetta 
OIJl)Ure reahzzatt dall'utente 
con un aooos1to programma 
contenuto nena cassetta 
stessa 
Suooorto cassetra 
Conflgunulone richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0101-01 L 20.000 

SUPEll EC 
Set atterrato su Marte e hai 
scoperto un labirinto In cui 
gli antoehl abitanti nanno 
lasciato un favoloso tesoro 
custodito da molti alieni 
Con I aiuto di una mappa 
etetcronoea devi percorrere 
Je vane stanze d1fendeoctott 
da• mostn e devi raccog11ere 
le sette ch1av1 che aorono Il 
cofano del tesoro 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Soectrum 481C o Plus 
J/0101-04 L. 20.000 

BUSINESS GRAPHICS 
un vero e oro0f10 package 
professionale per la 
rappresentazione grafica e 
lo studio staustoeo d1 dau 
lloeco d1 rout1nes in 
linguaggio macchina per la 
gestione video a 64 
caratteri e oer stampa 1n 
doooia d1mensiooe su 
stamoano grafiche Il 
manuale contiene esempe 
completi d1 aophcaZ>one 
La seconda oarte contiene 
r elaboraZ>one di tunoom 
1nteroolantl d1 regressrone 
S<Jpporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spedrum 48K o Plus 
J/0102-03 L 2S.OOO 

/PECTRUm '· 
WRITER 

llGEGIERIA 
PDllAmA AD 
Elmll1 fllTI 
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MANUALE DI GEOMETRIA 
SOLIDA 
Il orogramma consente la 
consultazione e 
f'aopl1caZ1one pratica àl 
numerose regole d1 
geometria sohda tra cui 
calcoh d1 volurrn. suoerfm. 
seZJont ecc 
Valtdo aiuto per 
studeno. orofession1su e 
eh unQue abbia da 
affrontare oueso oroblem1 
e 1 relatlVI calcoh 
Suooorto cassetta 
Configurazione rlchlHta: 
Spectrum 481C o Plus 
J/0100-03 L. 25.000 

BAnAGLIA NAVALE 
La battaglia navale per due 
giocatori con lo ZX 
Spectrum 
n calcolatore segnala 1 tiri 
effettuao e 1 centri 
ottenuti 
Una grafica dettagliata e 
ben colorata completa Il 
Quadro d1 Questo 
programma 
Suooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 481( o Plus 
J/0101-02 L. 20.000 

SPECTRUM WRITEI! 
MICRODRIVE COMPATIBILE 
Programma professionale d1 
elaborazione e stamoa delle 
parole e deo testi - Word 
Processor creato 
soec1nca tamente per 11 
comouter 5Pectrum 
SPECTllUM WRITER 
consente d1 scrivere e 
comooae qualS!as1 t100 di 
testo come lettere. art>coll. 
saggi. documenti ecc 
Suooorto cassetta 
Configurazione rlçhlesta: 
Spectrum 481( o Plus. 
mlcrodrlve oozlonale 
J/0102-01 L 40.000 

ELEMENTI FINITI 
Utilizzando 11 noto metodo 
ad elementJ f1nio tnangolan 
Il orogramma permette d1 
analizzare con preclSIOne e 
veloe1ta 1 pannelli ooan1 d1 
oualS!asl fOrma e 
caratteristiche d1 e1ast1C1ta 
La struttura PUO essere 
d1SCret1ZZata con ORJ d1 
ottanta elementt 
permettendo cast la 
nsoJuz1one d1 problemi 
anche 1oerstatlcl con una 
geometna complessa 
Suol)O(to cassetta 
Configurazione rlchlHta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0104-01 L. 30.000 

GRAFICA 
PE~ T<ITTI 

TRIGGMOllETRIA 

V 

CRAFICA PER T1JTT1 
Un orogramma di elevato 
contenuto d1datuco. 
semouce da usare e adatto 
anche ai onnc11)1ano 
NOrtOStante la sua 
s.emol1c1ta Il programma é 1n 
grado. ad esempio d1 
colorare una figura 
1ndoeando semolicemente un 
s.olO oonto all'1ntemo della 
stessa 
Suooorto cassetta 
Configurazione rlc·hl•sta 
Spectrum 48K o Plus 
J/0100-01 L. 25.000 

TRICONOMETRIA 
Il programma offre 11 
vantag910 non sola d1 
r1501Vere 1 tnangoli ma 
anche d1 v1SUahzzarl1 ridotti 
1n scala la TRILOGIA I/lene 
fornita con un uole 
volumetto, che nproduce 
tutte le onnc1pal1 videate. al 
fine d1 migliorare la 
consultaZ>one del 
orogramma 
SuPPOrto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plut 
J/0100-04 L 25.000 

PUZZLE MUSICALE 
Programma che. oltre aà 
essere un gtOCo. ooss1ede 
cm1me caratter1St1Che 
d 1dattoehe offrendo la 
poss1bll1tà d1 1moarare a 
nprodurre 1 brani proooso 
dal comouter 
Supoorto cassetta 
Conflgurazlone richiesta: 
Spectrum 48K o Plua 
J/0101-03 L 20.000 

MASTERFILE -
MICRODRIVE COMPATIBILE 
Senza oubbie il p1u ootente 
data base e sistema d1 
archiviazione d1 files 0991 
C11spon1b1ie Interamente 
scntto 1n codice macchina 
oer M compattamento e la 
veloc1ta offre 32 K d1 
memona - max · per 1 dati 
d1 ogni file - 26 campi per 
record - 128 caratten oe< 
campo 
s.uooorto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus, 
microdrfve opzionale 
J /0102-02 L. 40.000 

TOPOCRAFIA 
Permette 11 calcolo dell'area 
Cli una figura Plana 
seguendo. secoodo 1 dati 
d1soon1b1h dlverS> 
procedimenti 
Strutturato a 
sottoprogrammi 
1nd1oendent1 fra loro. 11 
programma consente 11 
calcolo d1 aree uollzzando 
diversi oroced1111ent1 era 1 
ouah Il metcldo del 
camminamento 
S.U000rto cassetta 
Configurazione richiesta: 
S.pectrum 48K o Plus 
JJ0104-02 L 30.000 



CALCOLO TRAVI IPE 
Il programma consente 11 
calcolo 01 travi IPE, cancate 
uniformemente e 
semphcemente ap00091ate 
agli eo;trem1 SI l>U6 
effettuare Il calcolo dJ una 
sola trave. o d1 t>iu traVI 
affiancate 
SuPOOrto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0104-03 L. 25.000 

STUDIO DI FUNZIONI 
E un programma per 
disegnare 1n alta nsoluzione 
fmo a a graf1c1 d1 ftJnz1011i 
diverse SI possono rrovare 
MASSIMI. MINIMI, 
INTERSEZIONI ZERI. ecc con 
prec1St0ne a Piacere e 
ooss1b1le determinare anche 
11 camoo d• es1stenza e 1 
1rmm della funz1011e e SI ouo 
1ngrandl1'e a rutto schermo 
aualstaSI PICCOio particolare 
del grafico 
Supp0rto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0104-06 L. 30.000 

ASTROLOGIA 
Oroscopo accuratJsSlmo e 
oersonahss1mo di almeno 
2000 parole comoleto 01 
r.uw gh asoem 
1nterolanetan e 1e 
conf1~razaon< relatNe allo 
zodiaco. le loro longir.ud1n 
esatte a meno di 6 m1nut1 
d'arco e la loro 
interpretazione 
S1stem1 usaa Zod•aco 
trOPICale e sistema d1 
Placadus oer la d1V1s1one 
delle Case 
SuPPQ<to cassetta 
Configurazione richiesta' 
Spectrum 48K o Plus 
J/0105-02 L. 25.000 

GARDENWARS 
Siete Vittime d• un 
incantesimo 
Per hberarvene dovete 
sfuggire a mostn orrenda e 
attraversare otto g1ard1r11 
con 1nnumerevo11 IOS1d1e 
Solo la vostra ablltta VI 
potrà salvare 
Supoorto cassetta 
Conflgurazlone rlehlest.11: 
speclfìco per 
Commodore 64 
J/0111-01 L. 20.000 

Jc e 

ENERGIA SOLARE 
Consente di calcolare 1n 
b<'evtSsorno temoo un 
1mp1anto solare Sia dal 
ounto d v.sta tecnico s1a 
dal PLinto d• VISta 
economteo 
Un programma cne affronta 
on modo comoleto un 
asoetto delle energie 
alternative spesso 
trascurato la completa 
valutazione econom1ea 
dell 1mo1anto 
SUPPOrto cassetta 
Configurazione richiesta: 
.peetrum 48K o Plus 
J/0104-04 L 50.000 

EQUAZIONI PARAMETRICHE 
E PROBLEMI DI 2' GRADO 
Collezione do programmo di 
matematica oer le scuole 
medie suoenor1 Metodo do 
Tart1nv1lle. grafico anaJ1tJCo. 
ecc Possabthta d• 1ngran<1are 
l'intervallo di vanablhta del 
parametro, grahca 
veramente eccezionale La 
secorada parte conaene 
programmi d1 eserc1tavone 
alla nso1uz1011e di eouazlOOJ 
d1 secorado grado. semohc1 
sistemi di orimo grado 
e tnangoll 
SUPOOrtO cassetta 
Conflgunizlone richiesta: 
Spectrum 48K o Plus. 
J/0104-07 L 2S.000 

CAMPIONATO DI CALCIO 
Tutto C•O che riguarda 11 
ca1Ct0 racchiuso an tre 
programm Calendario e 
classifiche del camP1011ato 
d1 calcio. comp11az1one d• 
schedone con bassiss ma 
percentuale d• errore ed 
infine un vero e proprio 
V1deo-ca1cao con 11 Quale 
ootrete passare divertenti 
ore d1 svago con 1 vostn 
amio Il tutto e completato 
da effettl grafici e 
sonori d1 buon lavello 
SuPoorto cassettà 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0105-03 L 25.000 

ECONOMIA FAMILIARE 
Colleoone d• canoue 
ut11tss1m1 programmi per la 
gestione d1 casa 
1 • Agenda 1nd1nw 
2 Diano di casa 
3 81lanc10 do casa 
4 Conto an banca 
5 calcolo mutui 
Supparto dischetto 
Configurulone richiesta: 
Commodore 64, 
floppy dls~ drive VC1541 
J/0112-02 L 40.000 
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CHEM WARS 

ALGEBRA MATRICIALE 
Raccoglie otto programmi 
per nsolvere le aperaoonl 
dell algeb<a matncale 
1 • Matrtee inversa 
2 • Detemunante 
3 ·Prodotto 
4. Somma 
S Sistemi 01 eouaz1ona 

Metcado di GAUSS 
6 · Sistemi di eouaziona 

Metodo iterativo d• 
GAUSS/SEI DEL 

7 • Autovalori cornPless1 
8 · OecomPC1Siz1one 

ortogonale 
Suooorto· cassetta 
Conflgunizlone rlchlestJI: 
StMctrum 48K o Plus 
J/0104-05 L. 50.000· 

TOTIP 
Un programma per gtOCare 
la schedina Totip, una 
colonna oer volta oopUre 
dei slsterrn con tnple e 
dopl)le 
Ali inizio del l)(ogramma. 
l'utente prooone le 
probabilità d1 uscita 1n ogni 
segno. oer ogni corsa 
secondo ~ suo glud1z10 Il 
programma emette la 
sche01na an base a Quelle 
probab111t11 e ad un 
algontmo che stab1l1sce le 
cosiddette ·sprpreo;e· 
Supoorto cassetta 
Configurazione rlehltsta: 
Spectrum 48K o.Plus 
J/0105-01 L. 20.000 

RACCOLTA 01 QUIZ PER LA 
PATENTE 
I auoz m1rnstenah presentati 
sul vostro Soectrum 
esattamente come sulle 
schede 01 esame oer le 
patena A e B 
Poss1bd1ta d1 
conoscere 11 proprK> grado di 
preparazione 
Il programma d1soone do una 
opz,one dimostrativa 
11 programma e predisposto 
per essere trasfento su 
macrodnve 
Supporto cassetta 
Configurazione rlchltsta: 
Speetrum 48K o Plus, 
mlerodrìve opzionali 
J/0105-04 L 25.000 

CH.ESS WARS 
Gaocate a scacchi con 11 
vostro Commodore VIC 20 
1nespanso Con auesto 
programma ootrete 
c1menrarv1 con d computer 
scegliendo Ano a nove livelli 
di difficoltà sono previste 
tutte le mosse soec>ah 
stabthte dal regolamento 
Suooorto càssetta 
Conflgunizlone richiesta: 
5,5K RAM 
Commodo<• Vie 20 
J/0121-01 L. 20.000 

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

Spedire in busta chiusa a: 

JCE Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo !Mli 

LITILIZZARE OIJESTO MODULO 
D OPDi"f 1NOICAN:xl 
L 'llOME COCNO'-'E 
E l IN01q1zzo COIPlETO 

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 

O Pago ant1c1patamente I 1mpet"To del materiale ord111ato. comprensivo 
d1 L 3 000 per le spese d1 SPed•ZIOlle, con vaglia f)OStJlle intestato a· 
JCE • JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE · Via Del Lavoratori, 124 · 
20092 Cinisello Balsamo · Ol llanol 
indicando su di esso il matenale da me rac:haesto 

o Paghero an contanti alla consegna del pacco l'importo del materiale 
ordinato comprensivo di L 3.000 per le spese da spedizione 

Cl Pago ant1c1patllmente I 1mperto del materiale ordinato comprensivo 
d1 L 3 000 per te spese d1 spedizione e allego al presente modulo 
d'ordine un assegno bJIJ'lc.lno intestato a. 
JCE • JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE 

SI PREGA 01 SCRIVERE IN STAMPATEUO 

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

Desidero ricevere la fattura ~ Barrare la voce che in eress 

Codice Fisca le/ P. IV A L-1 -'l'---'I____.____.___.___.__,__,__..___,__.__.__, 
Pagamento anticipato L. 

Pagamento contro assegno L. 



Libri di elettronica 
CORSO DI PROGETTAZIONE OEI CIRCUITI A 
SEMICONOUTTOl!f 
a1 P "lAMBRECft,TS 
UtJltss1ma gulaa oer'(ina l)'loaema tecnica d1 
Pf09t!ttazlone del c1rcù1t1 a ~micooouttore 
Pag. 100 ~ ' 
Cod, 2002 • L. B.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA 
Vahdtss1ma opera Che permette d1 comorendere , 
1n forma chiara ed esaudiente concetti __. 
fOruJaroental, delrelettronoea Oilesta .collana s1 , 
çompane d1 numer05i llòlum1 d1 cui 6 g,.1 

I Pullbhcat1 Tutti 1 1101tirr11 sono correaat• aa 
formule, diagramm(J!d espress1on1 algeonche 

APPUNTI DI ELETTRONICA · Voi. 1 
Elettnc1ta. Fenomeni s1nosooaa11 =•llaz1on1 
tens1om. corrente continua e altemata. 
resistenza staoca e d1tferenvale Pag 136 
COCI. 2300 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 2 
Elettromagnet1Smo Forze magnetiche. flusso 
magnet>eo. nluttanza. 1nauzione 
elettromagnetica magnetostatica 
elettrostatica Pag 88 
COCI. 2301 L B.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. 3 
Resistenza e conauttanza capacita 1nautcanza 
carattenstJChe a regime alternato Pag 144 
COCI. 2302 L. 8.000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi . 4 
Concetto dJ energia energia e.ettr1ca e 
magnetica ootenza trasformazione e 
trasmissione deU-energ1a amo11f1Caz1one e 
attenuaZJone Pag BO 
COCI. 2303 L 8 .000 

APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi. S 
Pnnc1~ d1 KIRCHKOFF teoremi d1 THEVEMN e 
NORTON, c1rcu1t1 oass1v1 e reatOVI Pag 111 
COCI. 2504 L. 8.000 

APPUNTI DI ElETTRONICA • Voi. 6 
Circuiti ooeraton elementan passl'.ll e reattivi 
con elementi lineari e non hnean 
AccoPPtamentJ fra I CJrC\Jltl Pag 112 
COCI. 230S L. 8.000 

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE 
<l• C,. (iHl~INCHEW e C: FOSAROLI 
Ol,ie'$ld horosur!l'JicròeTallofatOfe e 1ndITTZZato a 

111 •uole aPO<eOdMe, ~oncettt fondameotali 
del1nf0rmat1~a '>fatando 11 mito del troooo 
d1Ffoc;11e 
Ct1'argomeot1 wno trattati 1n Forma como1eta 
g ustamente <1oorofond1ta e Fac111 da car>ire 

THE WORLD TTL, IC OATA.CROSS·REFERENCE 
GUIDE 
Ouesto libro fom•SCE: 1e eQUIValenz~ fe 
carattenst1Clle elettncne e JTieçcanictie .d 
morussiml 1megrat i m a\!i O!u 111\PO(tantl 
costruttori mond1a1 'll1-semiconaot00n 
Pao 400 
COCI. 6010 L. 20.000 

Pag-112 • 
Cod. 3000 • L 4.000 DICIT 2 

JUNIOR COMPUTER Voi. 1 e Voi. 2 
Sem:ihce introduzione all'affascinante tecn>ea 
de• comPUter e '" particolare del JUNIOR 
C0\1PUTE~ un m croelaoor a tor e da 
autocos:ruire 

E una raccolta d1 oltre SCIO c1rcu1t1 L'arco delle 
apolicazion1 s• estende dalla strumenta~0<1e. a1 
QIOChl aJ C1rCU1t1 di nome Utll•l'i e a nUOVtsSlml 
gadgets Pag 104 
COCI. 6011 l . 6.000 

VOI 1 DilO 184 Cod. 3001 
VOI l Dag 234 COCI. 3002 

L 11.000 275 CIRCUIT1 
L 14.500 Ouesto libro e ùna raccolta di progetti con 

esauneno sP1egazion1 sul f'UnzlOl\amento 
circuitale 1ndispensab1le oer gli hobbtst1 d1 
elettr0<11ca e per tecnio d1 laboratoNo 

CUIOA AU'ACOUISTO DEI SEMICONDUTTORI 
Ogn• sem1conauttore e oresentato con tutte le 
sue denom nazi°"' 
coa,ce commerc1ale·•ntemaz1onale. 
tatsa costruttrice. deve e come ora1nario 
Vengono "10ltre suggerite le sostituroni dei 
e<odOtt• alresaunmento e date informazioni su. 
tipo dei contenitori Pag 160 
Cod. 4000 L. 6.000 

TABELLE EQUIVALENZE SEMICONDUTTORI E 
TUBI ELETTRONICI PROFESSIONALI 
Completo manuale d1 eou1va1enze per transistori 
e d1oai europei amencani e g1aooonesi dl001 
controllati d1Cld1 LEO. c1rcwt1 1ntegrat1 loQ1c1 
circuiti integrati ana!o01:1 e hnean oe< R -V 
orcu1t. 1ntegrat1 MOS. T JBI elettronici 
profess1onat1 e v•oicon ?ag 12& 
Cod. 6006 L S.000 

TRANSISTOR CROSS·REFERENCE CUIOE 
Questo volume raccog11e circa SOOO div~ 001 
d• transistor e fom1o;ce l'lna>eavone d1 un 
eventua!e eouivalente Pag 200 
COCI. 6007 

SELEZIONE DI PROGETTI ELETTRONICI 

L B.000 

E un libro che comprende una selez!One dei ~u 
interessanti progetti trattati oalle rMste 

Pag 22~ 
Cod. 6014 L. 12.500 

NUOVISSIMO MANUALE DI SOSTITU210NE FRA 
TRANSISTORI 
Manuale che v1 permette di trovare tranStStor 
eouivalente fra 1 costruttori eurooe. amencarn 
e goaPQ011es1 Pag BO 
COCI. 6015 L 10.000 

SISTEMI Hl·FI MODULARI da 30 a 1000 w 
d1 G BRAZIOL 
Oùesto libro SI nvolge a coloro che aesiderano 
costru11".il ~1stem1 audio Hl·FI dalle eccellenti 
orestaZJOn1 utll1zzanao 1 famos1sS1rn moouh 
•bfl<ll della ILP Pag 126 
Cod. 6016 L 6.000 

100 RIPARAZJONI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 
d1 A G02Z1 
Questo libro riparta 100 ncaraz10111 effettuate 
su televisori on b<anco e nero e a colon d' tutte 
le marche in commercK> 
S• tratta aulnd' d1 una class1f1ca completa che 
potrà interessare chi svolge per hobbV o per 
lavoro d SERVIZIO di ASSISTENZA TV 
Pag 210 
Cod. 7000 L 10.000 

ELEKTOR Pag 112 
COCl. 6008 L 9.000 LE RADIO COMUNICAZIONI 

d1 P SOATI 

500 ClllCUITI 
Una oranaiosa raccolta ;J1 corcu1t1 eiettromci e d 
idee oer 11 laboratono e oer rhobll'V 

Validissimo I bro che tratta della propagaZJ0<1e e 
ricezione delle onde elettromagnet1the delle 
1nterFerenie dei rad1od1sturbt e delle 
comumcaz1om extraterrestn Indispensabile per 
tecn1c1 1nsegnant1 radl03maton e studenti 

Pag 264 
Cod. 6009 

Pag 174 
L. 12.500 COCI. 7001 L 7SOO 

PRATICA TV 
d A !'..OZZ 
Ouesto 111>ro coOSIStl!,ln.lJnll I'!~ d' 58 casi 
$1tt inerenti • Wa5t1 av.enuti a N'B N 
!DIO' htiro 1ntetesS<i 1ri modO Odttl(:Olare 

l l?CJli< e ~{loa'ato<L T\/ Pag 160 
COCI 7002 l . 10.SOO 

99 l!IPARAZIQNI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 
<11,A GOZZI 
s. çtiltta Ui 99 o;chede d1 n:iarazion1 ettetruate 
s1.1 t.eìev1sor1 fn bianco e nero e a colon Sono 
t:i;: reali vel'tflèat1s1 in laboratono. ste1t1 Fra 1 
p1U l!lteressanti dal ounto d1 vlsta tecnico e 
d1da ttico Pag 172 
Cod. 7003 L. 16.000 

ALLA RICERCA DEI TESORI 
d1 G BRAZIOLI 
Un compieto manuale che lii 1llustrera 
amoiamente tutt11 misteri d1 un nuov.i ed 
affascinante hobby all'ana aoeru la 
proscenor>e clettrontca o ncerca 01 matenah 
preziosi con delec tars Pag 108 
Cod. 8001 L. 6.000 

LE LUCI PSICHEDELICHE 
d• Cl BRAZIOL1 e M CALVI 
ouesto libro orooone numerosi orogem oer 
rautocostnJZJone d1 apaarao cs1chedehci d1 ogni 
t100 I orogettJ sono stao orovat1 e collaudati e 
garantJSCono una sicura nusc1ta anche per gli 
hobbisll alle or1me al'ITll Pag 9<I 
COCI. 8002 L 4 .500 

ACCESSORI ELETTRONICI PER AUTOVEICOLI 
di G BRAZIOLI e M CALVI 
1n Questo 11bro sono trattat• progem d1 
accessori elettron>e1 per autoveiC011 che cotrete 
facilmente costru.NJ 1 c1rcu1t1 sono stati 
COilaudati e garantiscono un sicuro 
Funziooamenco PaQ 136 
Cod. 8003 L. 6.000 

IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 
di e B'i'AZIOU e M CALVI 
AutocostruZ10<1e degli strumenti <li m1SUra 
'onda'11ental' per Il vostro laboratorio I 
progetti oresentati sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro f\lrz1onamento 
Pag 108 
Cod. 8004 l . 6.000 

LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE 
Il libro illustra le moderne tecniche delle misure 
elettroniche mettendo 1n condizione 11 lettore 01 
ootersi costruire validi strumenti d1 m•sura con 
un notevole risparmio Pag 174 
COCI. 8006 l . 11.SOO 
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L a necessità di creare un vero e pro­
prio libro contabile capace dt essere 
usato in quals1as1 impiego. è stato il 

punto dt partenLa dal quale .\lcssandro 
D'Em1lto è partilo nella compilaLtonc di 
questo mtnt conto spese. 

USCITE FAMILIARI 
d1 A lessandro D 'Emilio 

stampare l'elenco . .. e .. per la somma uscite. 
·'f' per un nuo' o elenco. 
Come ~• può 'edere dal menu. il file costi 
'iene saha10 su nastro. (on qualche picco­
la nrn<ltfica. potrete 1rasfenrc sia 1 file che 
l' intero programma su cartndge eliminan­
do c-o<.1 rnutth pcrd11c dt tempo nel carica­
mento c nel sahatagg10 det file stessi. Non 
' 1 faceto perdere altro tempo. dig11ate il 
programma !che tra l'altro è molto corto!) 
e .... dt\ Crltle\I 

per compurer Spectrum l 6/48K 

.\nche se realizzato in maniera molto sem­
plice ... USCITE FAMILI.\RI". riesce in 
tulio e per 1u110 nel suo rn1cmo dt fornire 
a qualsiasi persona la possibilità dt amm1-
n1strare 'clocemente la contabil11a dt un 

piccolo nucleo di persone come puo esserlo 
una famiglia. 
li menu principale offre 6 opzioni bas1larr 
··a .. per agg1ornamen11 . .. b .. per ordinare 
l'elenco. "e'' per registrare J'dcnrn. "d .. per 

PPEt1I · 

•·•· a h p E: r aggi o rnarr1e::n t. i 
h' b~ F' E: r ordinare l ' elenco 
.V c h F' E: ,-
.,. 

d 
.,. 

F' E: r :: t_ .;:,mp.;:, IE: l ·· E: len c•:i 
h ' E: N PE: r L a ~ e• r11 r11 a LI~- C i t. E: 
.,. 

f 
.,. 

F' E: 1- un n u o v C• E: l E: n e i:• 

1. LET f-<, $="" · DIH R l250 .1 [;I 
H C$l250 , 14) : LET 5=0 : LET R=4 

2 PRPER 7 : INK 0 . BORDER 7 : 
FLASH O : BRIGHT 0 · OVER 0 · IN 

1.JER::;.E 0 : CL 5 IF IUT ( PEEK. 23 
658 / 8)=2*INT CINT (PEEK 23658 / 
8) / 2) THEN POKE 23658,PEE~ 23 
65:3+:3 

10 GO TO .:;;G00 
20 GO SUB :31.00 
25 FOR a=:l. TO 250 
26 LET R=R+1.: IF R > 18 THEN 

LET R=18 : LET 5=5+1 : GO SUB 82 
00 

'.3 0 Il~ p UT .. G i C• r n C• ? .. ; b $ . I F L 
EN b$=1 THEH LET b$=" "+b$ 

80 PRINT AT R,2; b$ ; 
10 0 INPUT '' ::;. p e s .;::, i: '' _; A C A ) . P R 

INT TRB 9 .: "i: "; es (es :1 .: : INPUT "11 
OT I 1JO " .: d $: PR INT TRB 20; d $ 

1.10 INPUT "C1 !O. ono cor1ez1c•n1 
"? (:5/N)".:Z$ : IF Z$="5" THEN P 
R I NT AT R I 0 ; .. 

" · GO TO 30 
12e LET C$(a) =b$+d' 

·1 ::.. o INPUT .. P ,- -s: rn i N N - pi:: r i L p 
ro ss imo o un ;:,L\ro t.3Sto per 
t o r r1 a .- .:: a l 11.:: n '-' ' · · ; z $ : I F = $ < > 
" t J " T H Et l CL ·5 GO T O ;3 0 O O 

140 t·JE :•:T o . PPil·lT ";'.:.F'RZIO E :::.A 
UR ITO PEG I3TRA E It·J IZ IAL I 
z::A UI~ t'JU0 1 . .JO ELEt,JCO ' ': PRU~·E 

O GO TO ;3000 
1~1 FOP Z=5 TO P · PRINT AT 

0 ... 

t•JE:.~T z 

50 

L J 

l 50 pi:;~ ItJT AT 5, 7 .: FLA5H :l; "AT 
TEtlDEi:;: i::: P~·EGO . 

:l.60 LET B=O 
1 7(.~ LET G=A 
1:3 0 LET E=1 
1.90 LET E· =E+ 1 
200 IF B >G THEtl GO TCt 231 
21.0 IF C$ I E-o .I < C$ I E) THEN GO T 

o 2 '.3Q 
220 LET E=E+1 · GO TO 190 
2 :30 LET q$=C $CE) . LET q:.;:, (E) · 
LET c $(E.I =e$ (8 .1 LET a (E) =a (8 

LET C$1BJ=q$ : LET a LBJ=q : G 
O TO 220 

231 LET G=G-1 · IF G >G THEN G 
O TO 1.80 

240 PRINT RT 4,20: FOR Z=1. TO 
A 
2 5 0 P R I NT T AB 2 ; e $ ( Z ,t ( 1. T O 2 ) 

.: TAB 9 .: .. e .. j .;;, ( z) ; TAB 20 .: e $ ( z) ( 
3 TO 1 · IF Z/l7=INT (Z/1.7) THE 
N PR INT u 1.; AT 0 .• 0 .: .. p re"' 1 un t 
a~. tc• pe1 cc,ntinL•are" · PAUSE 0 : 

CLS GO SUB 8100 
260 t'JEXT Z 
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270 PRINT i:t0:HT '.1,3 ,;"F'rt:ml 1_1ri 

t .:;, ;, r. o p e ,- i 1. m e n 1_1 •• .. : P A u 5 E o : 
per 1 I. rn E: n LI , .. : PAU::0 E 0: CL5 
GO TO 8000 

CL5 GO TO 80G0 
8000 PR Il'-IT HT :l .. 8 .: .. use ITE FAM I 
LIARI";AT 3,9; ("r1E5E DI "+t-', $ A 
ND i-.·.$<>""> .:.AT 7 .. 0; "PREMI:"; AT 
9 , 6 ; " A" a ·• p e: r a g g i o r n a lfi e n t i " ; AT 

:11.,5.: ''"'b·'· pe1- O:)ldina1-i:: L ··e: Len 
e o .. ; AT l. :::; , 6; " - e - p E: r re: g i ~- t a .- e 

8030 IF Z$="B" AND K$<>"" THEN 
CLS GO SUB 8:100 : GO TO 141 

;;::035 IF z $ =" F" THEN CLEAR I 
NPUT "MESE? " .: K $ : INPUT "ANl'~O·? 

... : L . o I 11 R ( 2 5 0 ) : D I 11 e: $ ( 2 5 0 I 1 
4J : LET S=0 : LET R=4. GO TO 20 
;::: O 3 6 I F Z $ = " D " A t ~ D K $ < > " " T H E 1-l 

l .. e: L e: n e •:i " .: AT '.l 5 .. e..: " .,. d - p e: r ::. t 
a ,,, p a r E: l , E: l E: n e o .. i AT :1 7 I 6 j .. .. €: N 

CL5 GO SUB 61.00: GO TO 240 
8040 IF z $ < > "C" THEN GO TCt 80 

p €: ,- I •. ;i ::. O 111 rn .:i U s •: i t €: '' .: AT :19 ,. 6 .: " :10 
A" f " p E: .- ,_, n n u a v C• e l e n e o ' · 
6010 LET =$=INKEY$ 

8 0 s 0 s A t,J E .. E; i l é; n e i Ct .. L rt·~ E 2 : G 

O TO :3000 
3020 IF z $ = .. H" AN[) r=~ $ < > "" AND 
s =0 THEl·l CLS GO "SUB 8 :100 : P 
RINT AT 4,20: FOR Z=1 TO A· PR 
IMT TAB 2.:C$(Z) l'.l TO 2.t .:TAB '3_. 
"f ",t=tcz :1 ;TAB 20.:C$(ZJ l3 TO ) . 

:;:; 1 0 0 P R I NT AT 0 , 10 ; t<. $ ; " " ; L : F 
OR G=10 TO LEN K$+LEN 5TR$ L+1 
0: PF::INT Ct'JE R 1; AT 0, G _; "_" : N 

8110 F'RINT AT 2 .. 0;''USCITE:''.;AT 
l'lE;o:.T Z : r-IE>',T H 

8021 IF Z$="H" AND r-. $<>"'' Rt-IC1 
4 _.O: "G IORMO" .: TA6 10 .: "::;.PESA"; T 

HE' 22.; ··1·10TIUO'' 
5<>0 THEN CLS GO SUB 8100: ;;:. :120 RETl_tRN 
GO SUB 3200 : NEXT A 
;3025 IF Z $="E" At--10 i-.:.$< >"" THEN 

8200 FOR Z=R-17+5 TO R-5+5 
:;:;21.0 PRINT HT Z+4 - :5_.2.: C$ (Z) (1 

CLS LET 50MMH=0: FOR Z=1 T TO 2.t :TAB .::::,· - , "f:: "j.;,(ZJ ; TAE; 20;c 
O A: LET 50HMA=SOMMA+AlZ) : NEX 
T z . E;EEP 1 ·' ;::; : PR INT AT 10 I 0 j .. 

La somma delle uscite al rnomen 

$ ( Z J l ·3 TO J 

;3220 NE":-:.T -. · PRIHT 

T. <:• E: , .j l F L i=t :::. H 1 _; .. t:: .. ; ~- C• m ffl a : ~-J 

p f:;: I H T AT 2 :1 .. 2 ; .. F' (" €: f(t l l_I n t a s t 1::. 

M ohi nostri lettori ci hanno chie­
sto come poter trasfenre giochi 
e programmi su cassetta nei 

microdrive per ridurre i tempi di carica­
mento degh stessi. Per 1 programmi ed 1 

giochi in B.\SIC il problema non sussiste 
perchr con una semplice MERGE dcl pro­
gramma originale con la memoria è facile 
memorizzarlo sul microdrive con aggiunta 
l'istruzione LI E per la linea di autostart. 
Per conoscere le informazioni utili alla me­
morizzazione dcl programma e cioè. linea 
di autostart. lunghezza. tipo e indirizzo di 
partenza per un eventuale codice macchi­
na. abbiamo bisogno di un lettore dell'hea­
der del nastro. In circolazione ve ne sono 
di di,ersi tipi più o meno complessi e com­
pleti: quello che riportiamo per coloro che 
ne fossero spro\'\ isti è molto semplice e 
breve da seri vere. 
Come è già stato detto la cosa più impor­
tante che dobbiamo sapere per duplicare il 
programma Basic è la linea di autostart e 
la troviamo facilmente facendo girare il 
programma che legge l'header. Una volta 
conosciuta la linea di autostan basta cari­
care in memoria il programma con l'istru­
zione MERGE (a volte. a causa della lun­
ghezza del programma. il calcolatore ne­
cessita di un pò di tempo per risistemare 
le sue variabili) e rimemoriaare in seguito 
il programma stesso su microdrive. Per i 
7 6 EG COMPUTER N 6 

COME TRASFERIRE I VOSTRI 
GIOCHI SU MICRODRIVE 

di Alessandro Borottini 
per computer Spectrum l 6/48K 

programmi in codice macchina le cose so­
no leggermente diverse a seconda della zo­
na di memoria in cui vengono caricati. So­
litamente i programmi in codice macchina 
sono preceduti da un programma caricato· 
re in BASIC: in caso contrario è possibile 
ugualmente fare delle copie. però le cose 
diventano più complicate e a Yolte posso­
no non dare i risu ltati sperati. E allora co­
minciamo proprio da questi ultimi pro­
grammi. 

Programmi senza header 
Per effettuare una copia di questi program­
mi dobbiamo costruir loro un falso header 
che caricherà il codice macchina a partire 
dall'indirizzo 25000 in poi. di una lunghez­
za dì 40000 by1e. Per ottenere ciò mettete 
nel registratore una cassetta nuO\'a e fate 
CLEAR 24999 e poi SA VE "prg" CODE 
25000. 40000. 
In questo modo avete preparato un header 
e potete caricare in memoria il program­
ma. disassemblarlo e ricercare l'indiriz.zo 
di partenza per far partire il gioco: in segui-

" · RETUP 

10 scoperta la lunghezza effettiva del pro­
gramma. si costruirà un programma cari­
catore BASIC vero e proprio. 
Quando il programma è stato preparato ci 
si comporta come per il caso sono specifi­
cato. 

Programmi con header 
Caricate in memoria con MERGE il cari­
catore del programma. listatelo per sapere 
quanti programmi in codice devono essere 
caricati e memonaatclo momentanea­
mente sul microdrive (è probabilissimo 
che debbano essere apportate modificazio­
ni). 
Adesso caricate in memoria il programma 
che legge l'header. riav' olgetc il nastro. poi 
date il RUN del programma e premete il 
tasto PLAY del registratore. 
Il primo programma che viene analizzato 
sarà il caricatore (fermate il nastro ogni 
volta che compaiono dati sul video). di 
questo a noi interessa solo conoscere la li­
nea di autostart. Le successive analisi del 
nastro et diranno la lun~hezza in byte del 
codice macchina e il suo indirizzo d1 par­
tenza. Fino a questo punto. direte voi. non 
ci sono diversità dal mC"todo usato per co­
piare i giochi su altre casselle. ed è la verità, 
infatti abbiamo cercato di essere più brevi 
possibile nell'esposizione in quanto l'argo­
mento è già molto conosciuto, ma da qui 
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-----------
in Poi leco~ccamb1anonoll·,olmcnte Pn­
ma d1 1u110 e uuk <;apac che 1 programmi 
che 'anno ad occupare rindinuo 32000 
interferiscono con dci b\lc u11ll1 Lall dalla 
nuo'a ROM (questo s~cccdc anche con 
programmi che panono al d1 souo dell'in­
d1rino 25000) e 11 caricamento da m1cro­
dm e' tene mtrodouo. ciò c1 fara compren­
dere 1 'an sposta menu d1 b) te che devono 
essere fa 111 all'interno ddla memona. Falla 
q ucsta precisa11onc 'cd1amo cosa s1 fa per 
copiare 1 giochi sul mterodmc. Una \Olla 
analizzati i programmi in codice e annotati 
gli indiriui di parten1a e le lungheuc m 
byte si opera nel seguente modo; 1 pro­
grammi 111 codice. che \'Cngono cancat1 in 
toto al d1 sotto dell'indiri110 24000 
(SCREEN$ecc.). oppure 1 programmi che 
partono al d1 sopra dell'ind1rizzo 32000. si 
ncop1ano nell'idenuca conformazione sul 
m1crodn 'e: per gli altri programm 1 occorre 
Jn\'CCe fare alcune piccole operaz1on1. ln­
nanz11u110 scn\'etc 11 programma che elTet­
tua gh spostamenu d1 b~ te in memoria (li­
stato 2) r mcmonzzatclo. Questo program­
ma crea un codice macchina che 'erra me­
mori11a10 sul m1crodrin· con il suffisso 
-tras": non e altro che un mio d1 FOR 
(senno m linguaggio macchina per essere 
piu veloce). che ricopia la memona a pam­
rc datrmd1rizzo 33000 per la lunghezza del 
programma m codice macchina nella loca­
zione d1 partenza originale. Fate girare 
questo programma e alla domanda "LEG­
GO DA INDIRIZZO" date 33000 e a 
"QUANTI BYTE" date il numero d1 b) te 
dcl programma originale e a "MEMORIZ­
ZO ALL'INDIRIZZO". date J"indirino di 
partenza dcl programma ongmale che a\'e­
te letto con il lettore d1 hcadcr. Quando 11 
programma ha fìnuo scmete la linea: 
S.\ VE *"m"; numero dmc: "nome prog.-

Listato 1 Lettore di Heade r 

10 CLEAR 60999 

code~ suffisso·· CODE 64000.22. 
.\desso caricate in memoria il programma 
m codice nel seguente modo 
CLE.\R 32999 e poi E\'TER 
LOAD "nome prog. code ··CODE nooo­
numero b) te occupati e poi mcmor111a1elo 
cosi: 
SA \'E ,. .. m": numero dme ..... nome prog. 
code "CODE 33000" numero b~ te occupa-
11. 
.\ questo punto richiamate il programma 
cancatore e apportate le mod1fìche che so­
no necessarie: ad esempio pnma dcl carica­
mento del programma code. fa te un 
CLEA. R 32999 poi. fìnllO Il caricamento 
(possono essere piu d1 uno e per ognuno 
deve essere ripetuta 1u11a la tralila aumen­
tando naturalmente il numero 33000. per 
poter a,·ere i van codici memoria). s1 fara 
un RA~DOMIZE USR 64000 per far par-
11re la rouune d1 spostamento d1 memoria 
Se 1 programmi code sono p1u d1 uno anche 
11 programma con 11 suflisso "tras .. de'e 
essere modificato con opponune POKE in 
64001 e 64002 per l'indmzzo d1 pancnza 
(b~te LO.Hl): m 6400.t e 64005 per l'ind1-
nzzo ongmale (\ed1sopra):111 64007 per ti 
numero di b)te occupati (I' T (numero d1 
b~ le/ 256)+ I). Comunque leggete l'esem­
pio per capire mcgho. 
A \Ohe può succedere che Il programma 
pana da un mdmzzo che esclude quasi to­
talmente lo spazio per 11 B~SI( ma a que­
sto s1 può ov,iarc o costruendo un pro­
gramma cam:atorc 111 linguaggio macchina 
o pro' ando a scrnere tulio il carica1ore ~u 
una sola linea. Tulle queste oprra11on1 
possono sembrare complc'>~e. ma con un 
pò di pra11ca. farete tutto ti la' oro 111 modo 
sernphc1ss1mo ed 011errete 0111m1 risulta11 
velocizzando al massimo 11 caricamento d1 
giochi molto lunghi. 

~\empio 
Programma che canea due cod1c1 macchi­
na. d1 cut uno non è nel range mteressato 
l' cioe· -prog code 1 ·· "CODE 23424.255" 
che qu111d1 non ha bisogno d1 ~postamcnu 
d1 memoria (è una routine che fa panare 11 
programma in base ad una scelta defin11a). 
Il preuo d1 codice o questione e "prog co­
de 2 .. "CODE 24300.b.t68" e s1 fara· 
I LO~D *"m2: I: "prog codel" "CODE: 
U L \R 12999: LO.\D *"m" .I: "prog co- . 
de2" CODE: C LEAR 63999: LO.\D *"m". 
I. "prog code2tras" CODE : RA . DOMI­
n L SR 64000: POKE 23 72~.233: PRINT 
L'SR 2 ì424 

Il codice da ~postare e "prog code2". parte 
dl'11'111d1nuo 24300 ed è lungo 8468 b~ te 
11 2'5 b) te d1 "prog code I" non interrom­
pono l'u~o delta nuo'a ROM): le due 1stru-
11on1 linah sono per far pamre 11 gioco. 
Que~to cr,emp10 e scn110 su una sola ltnea 
e in modo p1u cono poSSLbtlc per non dare 
dci problemi con 11 B.\SIC I 'aton della 
routine d1 spostamento sono. indirizzo 
64001 232 b\lC ba'>SO 
111d1ruzo 64002 = I 2ò b) te alto 
I 232 · 256• J 2b) = 33000 
indm110 64004 = 236 b~ te basso 
md1nuo 64005 = 94 b) te alto 
1216+ 256*94) = 24300 
indm110 64007 = 34 INT 
1~468 2S6lt I - 34 

Il contenuto delrtndmao 64007 equi\ aie 
al numero d1 volte in cut 256 b~ te sono 
~postali all'interno della memoria cd è leg­
germente superiore a 8468/256 che è ti nu­
mero d1 b' te che dc' ono essere spostati. in 
quanto il 'catcolatorc elTettua spostamenti 
d1 b~ 1e a blocchi fissi d1 256 b~ te l'uno. 

20 FOR h=61000 TO 61013 
NT AT 2. 15 ," APRA'v CAF:•ATTERI" 

120 IF PEEK 3200~=3 THEN PRI 
tJT AT 2,15. "COD ICE " 3 0 PEAD k POKE h,I NEXT h 

40 DATA 55,62,0.221,33.0,125 
, 17 ,20 , 0 , 205 ,65, 5 , 201 

50 i=·RIMT AT 6 , 7 .. " Fai partir-=. 
i •. na$tf'C•" 
55 PF:: INT AT 15 , 6 , " Premi .. " BP 

EAK"" pe.r Ll'.:Cire" 
60 PANDOMIZE USR 61000 
70 CLS PR INT " D .:. t 
header" 
80 PF:: It'JT AT 2, 0;" Dati id 

";AT 4-,0 ;" Nome file 
90 IF PEEK 32000=0 THEN PPI 

NT AT 2,15;"BAS IC" 
100 IF PEEK 32000=1 THEN PRI 

NT AT 2,1'5;" ARRAY NUMERICO" 
110 IF PEEK 32000=2 THEN PRI 

130 PPINT RT 4 , 15 ; 
140 FOR h=32001 TO 3 2010 : PRI 

NT C HPS <PEEK h) ,: NEXT h 
150 LET a=PEEK 3201 1 : LET b=P 

EEK 32012 LET l=a+Cb•256) 
160 LET a=PEEK 32013: LET b=P 

EE~ 32014 LET P=a+'b*256) 
170 LET a=PEEK 32015: LET b=P 

EEK 32016 · LET o=a+(b*256) 
180 PRINT AT 6 , 0 ,: .. N1Jme:ro bYt 

e ·"i AT 6 , 20 ; l : PR INT RT 8 , 0 ; " 
Ind. di part." .: AT 8,20 ; p 

190 IF PEEK 32000~0 THEN PRI 
NT AT 8 , 0 ; " L i n e a d i a u t o s. t a r t 
.. ; AT 20, 0 i 

200 GO TO 55 
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Listato 2 Routine d i spostamento. 

1500 C LERR 6 3999 
1520 INPUT .... Le:gg o da ' irtdiriz 

158 0 RERD a : PO KE n , a : NE XT n 
1600 DATA 1 7, y-INT ( Y / 256) *256 
, INT ( y / 2 5 6 ) 

153 0 I NPUT .. G•L• a n ti b ':I te "?' .. i X 
1540 INPUT "' H e: rn o riz zo a ' indi 

162 0 DATA 3 3 , z-INT ( Z / 256) * 2 56 
, INT ( Z / 256 ) 

r i Z Z C• ? ••, Z 

1560 RE S T ORE 1 6 00 : F O R n =6 4000 
1640 DATA 6 , ~NT (X/256) +1 , 197 , 
6 , 0 , 26 , 119,1 9 ,35 , 16 ,249,193 , 16 
,244 ,201 TO 64020 

D 1 programmi sulla schedina e sul 
totocalcio ne sono stati pubblicati 
parecchi. ma questo in particolare 

permette di seguire "secondo per secondo'' 
tulle le partite. a'endo quindi un quadro 
completo della situazione delle squadre. 
Questo programma è adatto a tulli coloro 
che passano le loro domeniche seduti in 
poltrona ad ascoltare dalla radio o vedere 
alla TV le partite di calcio. Diciamo che 
un programma simile sarebbe utile alle 
eminenti pri,ate locali che la domenica 
trasmettono le partite radiofonicamente. 
All'inizio del programma vengono chiesu 
10 input 1 nomi di tutte le squadre cd il 

42 DDDD C1DD 11 
·-=· ·:. '-' '- cece ccc 

EEEEE EE 10 
-:i ·:i ...... FFFFFFFF 9 

wwwwwww C' 
..J 

16 LL LLL LLL ·:i .... 

14. 668868 1 
12 GGGt3t3G 

HH,-~AAt I 

BE;BBEiEi 

LA SCHEDINA 
SECONDO PER SECONDO 

d1 Alfredo Monoldi 

Quando avrete un momento di pausa (es. 
J"intenallo tra il primo e il secondo tempo) 
potrete salvare il programma e i dati. Nel 
caso che ti computer. per un qualsiasi mo­
tivo.' i dia un messaggio d'errore non date 
RUN perché altrimenti perdereste tutti i 
dati fino a quel momento inseriti. date 
piuuosto un GOTO 100 che ,.1 riporterà al 
riquadro iniziale. li programma contiene 
anche una piccola routine in linguaggio 
macchina riguardante l'ingrandimento dei 
caranen. Pokate agii indirizzi che vanno 
da 32256 a 32556 1 valori indicati nella 
tabella (un semplice loop può ridurvi note­
\'Olmente 1 tcmp1 dt inserimento det dati). 

per computer Spectrum 48K 

relauvo punteggio (solo per la sene A). Ad 
ogni gol ascoltato basterà premere ti tasto 
G ed il computer' 1 chiederà il nome della 
squadra che ha !legnato modificherà auto­
mat1camentl' il punteggio e dopo aver fallo 
il pamalc tornerà al quadro iniziale. A 
questo punto basterà premere il tasto e per 
avere la classifica aggiornata della sene A. 

HHHHHHH 
MMMMMMM 
RRRRRR 
00000000 
t'-JNNNNNN 
IIIIIII 
PPPPPPP35 
~11:11~ 1:11~11~ ~11~1 

., --
0 

0 ::- PEì-1 

~·~********~*****++~**~******** 
.,, 1>.-LR :::.cHEC·I~lA 5ECOMOO ;· :SECONDO 
.,. .;. 1.oJ ,- l T. T_ ~ r. b '::I R I_ f ,- E: d o r-i (• r. .;:, '· d i 
~*@ 1985 ~VI SIMCLAIR CLUB ROMA 
-~****~***~r~********• • ********* 

:=: E:Oi::;'. C-Ei::;• 7 PRPEP 7: INi<. 1 : F 
LASH 0 . 8RIGHT 0 : OVER 0 : INVERS 
E 0· CL=· 

10 CLEAR :32255 
11 C•IM F'$ Cl:::•! : Dit-1 .:;$ '.25, 10) 

Dir-1 bt: :=,6) C"It-1 O'fj f 17,15) : C·It-1 V ( 
lE·J DIM h C 16 ) 

15 PC1r' E 23E,58 ·' ,3 
20 GO SUB 6l00 . GO 5U6 7999 

100 INK 1 : PAPER S . BOR0ER S : C 
LS P~OT 255 , 19 ~RRW 0,136 . DR 
RW - 255,0 DPAW 0,-136 . DRAW 255 
,O : PLOT 0,155 : DPRW 255.0 · PLDT 

~·CHEC• It-.IR C:.·EL .. .::, ..... 0 , 123 DRAW 255.0 PLOT 0,91 · D 
i::;•Al.J 255, O f='LOT 0, 59 . DRRl,J 2E·5,. 0 

110 GO 5UB 1900: PRINT AT 21,0 ; RFtRRRR e e: e· r:: e: e~ 1:: 
EEEEEEE 
13 c., t:; G G 13 
IIIIIII 

1-1 t-1 M 1-11-i 1-11-1 

c1c1c1c1c1c1c1c1 
l,J J,J 1,..11,J l,J I,) 1,,J 
~~- ~t t·{ ~~-H. t<. i<. i-" 

t~. r' t:. 1<. r'.. r:. t:. 
RPRPRPRPR 
LELLLL 
MMEMMMEM 

[i!l1. .:i ·.:;.::. i f i·= :i 
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6E·E·66E· 
C·DDC·C·DO 
FFFFFFFF 

HHHHHHH 
LLLLLLLL 
Nt·-INNl·~NN 

PPPPPPP35 
(j (j I~ (~I 1) 1:;:1 1:11:;:1 
r~ K t<. r ' t~. 1-:. i<. 

DEECIEOE 
F t~. F t:. F t<. F 
RNA RANA 
t; r(Pt:.RKRt:. 

1-0 ·~ 0-0 
0-0 " ... ,_ 

0-0 >.. 
0-0 ;· .. 
0-0 X 

0-0 .'·~ 0-0 ?: 
0-0 :.:: 
0-0 '' · 0-0 '-; 
0-0 .•. 
0-0 ,·, 

.. c. 1 • • :i ::. :;. i f i e .;:, G •:• .a l E· .:. t v .;:, d .:. 7. i 

AT 2 :1: • :30 .: E·R IGHT 1, " > :- " 
120 IF ItH:.EY$="9" OF' INt-~EY$="G" 
THEN GO 5UB 6000 
1::::0 IF INl-.. EY$=" e .. OR INr:.E' r'$="C" 
THEt·l PR INT AT 21 ,. :30; " .. GO :::. 

UE: 220. PRir·~T UO, " > > ": PRU5E 0 . 
GO TO 100 

140 IF INt-:.EY $ =" ::. " oi::;; Ir·H:.EY $ =" 5" 
THEM GO SUB 6600 GO TO 100 
1~"0 1::;;0 TO 120 
155 REt-1 c:.tcolo punti 2,1,0 
160 FOP ~=1 TO 16 5TEP 2 



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPA RA 

1 70 I F b ( K) ì- b f. k + 1) 
I:.) =2 : LET v 1. f .. + 1) =0 : 

1;31ZJ IF b(r:. ) <: brK+l) 
r, ) = 0 · L ET v C ~ .. + 1) =: 2 : 

190 IF b(kl=blk+l) 
~ -) = 1: LET '.I ( ~ + 1) = 1 · 
200 NEXT k : RETURN 

T HEN 
REM 
THEN 
REM 
THEN 
REM 

LET V ( 
1 

LET 'J ( 
2 

LET V ( 
~{ 

210 FEM o .-r-i i narn.::rr t.o i: 1..:iss i f i .:.:i 
220 FOR S=l TO 16 
2".;;0 LET i:1 $ Cs) =~·Ti:;:$ Cv C.5) +h (S)) + 

.. + .:i~'· s) 

2-:;:2 IF f'J r::.) +h (S)) < 10 THEN LET 
.:O'fi (.;) =· · ··+i::i<i; (S) 

2::;;5 NE ~<T ::;. 
240 FOR r=l TO 16 
245 FOR l=l TO 16 
2 5 0 LE T b ;; = •:t $ 1. t. l 
260 IF 1j $ ( '· + 1) ( TO 2) > =-=· $ ( 1. J I T 

O 2l THEN GO TO 280 
270 GO TO 290 
280 LET •J 'fi f f.) =.:1 $ ( t + 1 ) LET o 'fi C t 

+1 l=b$ 
290 nE:<T t.. NE>.:'.T r 
·3 0 0 R E t-1 s t •. ;s rn p .:i 1: I .. :. .:. s i ì i •: .:, 

302 LET ri $=i:•$ ( 1) : FOR g =1 TO 16 
IF g =1 THEtl GO TO ::;:05 

::;,134 IF O$ C 9 1 f. TO 2) =n $ ( TO 2) T 
HEil LE:r 'n 'f.=:•:t 'f; (g) LET o <f; 1. ·3) =•::> <f; ( 
9 ) ( ::;: T O ) . LET o$ t g ) = .. +o$ C g J 

:305 IF •:>$ ( 9) ( TO 2 ) <: :- ·· .. THEN 
L ET rt !!> =o $ C g ) 
306 NE:·~T 9 
310 PAPER 1 · BORDEF 1 CLS LE 

~ ys=l LET tg=7· LET x.; =:2 . LET 
':l =2: LET i< =1 : Il·HZ 7 . LET Z $=: .. CLA 
S:S IF ICA :::0 ER IE A .. : GO SUB 9910 . L 
ET l9=E: 

315 PLOT 0,175 : DRAW 255,0 · DRA 
W 0,-11 . DRAW -255 ,0 · QRRW 0,11 

320 INK 6. LET YS=2 LET XS =1 
330 LET X =4 . FOR V =l TO 6: LET 

Z$=i:•$1V ) ( TO 1 =2°) 
340 LET Y=CV~20). GO SUB 9910 : 

NE~<T v 
350 LET X =145 : FOR V=l TO 8 : LE 

T Z $ = •:> $ ( V + 8 J ( T O 13 ) 
360 LET Y='V*20) : GO SUB 9910 : 

t~E><.T V 

400 RETURt-..i 
1900 REt-1 stampa so:hed1na 
1910 LET Z X =0 : PRINT PAPER 2 ; 
INI<. 6; " :::.CHEC• INA DEL 

PRIMT AT 1, 20 ; 0 1-.JER 1 .: 
IN!-( 7 .: PAPER 2 .: g ii · PR IHT 

l920 FOR l=l TO 26 STEP 2 . LET z 
)< =z ;..: +1 
1930 LET K$=STf=;!$ bCl) : LET l.$='=·T 
i=::'f; b(l.+1) 
1940 LET J$=" .. +a$(1.)+.. "+.:t$ f.L 
+ 1 ) + '' ' ' + K 'ii + '' - '' + I. 'ii + '' '' + p $ ( Z X ) + '' 

1950 GO SUB 4000 
1960 IF 1.=5 OR 1.=11 OR l.=17 THEN 

Pf=;:INT 
2000 NEXT l 
201~ i:;:ETURr~ 

2999 REt-1 stampa parz1at1 
3000 LET l9=7 · LET X =l · PRPER 6 : 

BORDER 6 : CLS LET k=INT h X: L 

ET t-, ;( =t .. *2-1 : LET ':,lS =2 . 4 : LET x.:. = 
3 
3005 IF h X< l THEN LET h X =1 
3010 LET Y=58: LET nt=5TRt b(h X J 
. . LE T Z $ = .Ef $ C h :x: ) + '' '' + r1 $ 
3020 GO 5U8 99 1 0 
3030 LET Y=90· LET n$=STR$ b(hX+ 
1) : LET z 'ii: .:, $ ( h i< + 1) +" .. +n $ 
:::.040 GO '=·UE: 9':110 
:3050 PAUSE 155 
3050 PAPER 7 : 80RDER 7· INK 1 : C 
L5 
:::: 100 FETURr·.J 
3150 REM presen t azione 
320G INK 6 BORDEP 1 PRPER 1: C 
L ·::. LE T z 4i = " L .:. s i: h e d l n .;s s e ·= •) n d •) * S-2•:•:.ndù .. : LET Y:::0 ::':;:: LET X'=· =l : 

LET Y=5. GO 5U8 9900 
:;:300 LET Z !l>= .. ;-::•v1 I SINCLRIR CLUB i:;: 

Ot-1R" : LET y ·.; = :3 · LET :<s =1 LET y = 
40 : GO :::.UE; 9900 
3.320 LET z <!i= .. 1.D1955 B'<' " : LET 1,,1 ·5 =2 

LET X~ =3 : LET Y=100 . GO su~ gg 
00 : LET Y =130 . LET XS=2 . LET YS= 
.3 L ET z $ = .. R '- r .- e d •:. r·w n El 1_ d i " : GO 
.SU6 9'300 
3900 PRU::0 E 500 : F::Uh 
4000 FOR K=1 TO LEN j'ji 
lJEF<! 1 ; J$rr: ·1 ;: PAU:'.::·E 1 
ETURM 

:: t E!il'lp .:i GOAL 

PRINT 
r·-lEXT t.: 

o 
i=:: 

5999 REM 
6000 INt<. 
L :::. LET 
-2:3 · L_ET 

2. PAPER 7 : BORDER 7: C 
YS=25 LET xs =6 . LET Y= 
Z '!i=" GOAL .. : 1:;.;1J :SUB 9'300 : 

INK 1 
6050 GO 5U5 8000 
5999 REM i:oritroll.O GOAL 
7000 POK.E 2:3E·Sò, 8 · INPUT "H.:i se '3 
r1 .:i t. o : · · ; f $ 

7005 IF LEfl F$ <: 4 THEN GO TO 700 

7010 LET H~= . 5 . F OR J:l TO 26: L 
ET HX;:HX+.5 
702© IF :i$ ( j) ( TO 4 l = f $ < TO 4) T 
HEN LET b ( J) =bCjl+1 · CL5 GO 5 
UB 3000: GO 5U8 6000 . GO 5U8 155 

i:.;o TO 100 
70:::'.·0 l~E}-T .J 
70 40 GO TO 7000 
7999 REM o:alO:OlO 1,X , 2 
6000 LET Z X =0: FOR n=1 TO 26 STE 
F' 2 
;'.::;O 10 LET Z ~~: =Z ::<: + 1 
8020 IF b (n) > b (rt +1 ) THEH 
rz ::<: 1 = .. 1 .. 

E; O::;, 0 I F b ( ri i ( b ( r1 + 1 l T H E N 
( = i") ="2" 

8040 IF b(rt):b(rt•1) THEN 
t:z;<:) =·· ;.<·· 
60~·0 NEXT n 
·50 60 RETURN 

LET P'!i 

LET P $ 

LET P$ 

a099 REM inseriMEnto SO:hed1rt a 
8100 PRil~T ''' '' .. l)1J1) i i I. BEEP de 
i t.as t.1 r.:::./Nl ~" 

6101 LET K•= INKEY$ 
05 10 2 I F I{ $ < > . ' ::;. .. AN D ~~ $ '· :- .. hl .. T H E N 

GO TO 8101 
E·103 POl"~ E 2:::'.;E.09, tt·:. $= .. ~.-·) -,,::;;0 

E.G COMPUTER N 6 7 9 



EG CO MP UTER LISTANDO S I IMPARA 

6 1 0'3 CLS pi:;: I MT .. INSER I:=.c I LE :5 
QUADRE IN ORDINE DELLA SCHEDINA 

6110 PRINT FOR q:l TO 26 
8120 INPUT h$ 
8130 I F LEN h $ <4 Qi:;! LE t ~ h $ > 10 TH 
E N p R I NT u 0 .. 'N 1j r11 e n 1j n </ .:i I. 1 d ·=· . 
R i ::. i: r i '.J i I. i:• • " : P FI U :;:. E 15 0 · G O T O E· 
120 
;:::1::::2 PRINT h$,. 
6135 L ET atCql =ht 
;::; 1,:;;5 IF q < 1 7 THEN INPUT .. p1_; n r. i 

.3 t. T. 1_1.:i I. 1 >" ; f,. LET h C q) = f, 
Ci i::;.;::. t·~EXT q. Pi=:! It·~T no; "TUTTO o. K 

( :::, / N) PAIJ:3E 1: PAUSE 0 
61::.::'3 IF INKEY $ = " t·.t" THEt J i:;!UtJ 
6141 INPUT "3i:hedin:i del. : ",';;l'!i 
:3142 IF LEl·J 9 $ ;.:3 or:;: L EI~ g $ <5 THE' 
1-J GIJ TO :;:; 150 
e14'.3 GO TO 8141 
;::: 150 F:•ETURN 
c;:e.ee SA 1~1 E .. d .3 1. i .. L INE c•700 
:3610 '5Al.1E "L /M" CODE 32256 . :300 
•3620 RETUJ=;•r.I 
2•700 LORC· "L / t-1 ••CODE 

~;225E· = ~::;: 
:32257 = 15 
~:22sj::• = ·~ 1 

:32261 = ·34 
;32262 = 0 
·3225:3 = ·=..1 
::.::2264 = 111 
32265 = 
.::1 22E1 6 = 200 
32267 = :38 
.322E·8 = 0 
3225·~ = 41 
::.:•2270 = 41 
:32271 = 41 

32273 = 75 
~;227..l. = ~·4-

32275 = ·;.2 
~;227E· = 9 
32277 = 
:3227·~ :;: 50 
-:::2200 = 4 
:32261 = 9 1 

32283 = 11 
::32264 = 91 
32285 = 50 
::;:22c;e, = 9 
:32287 == '31 

:32289 = 10 
2:2290 = 91 
:322'3 1 = 50 

:32295 = '3 
32296 = 50 
32297 = 5 
~~229c: = g 1 

80 EG COMPUTER N 6 

126 
--:·e:' _,._, 

:32:301 = 

·32~:04 = t 

:32305 = 50 
:::::2::•0E· = 6 
:32307 = '31 
~:::2~ot=. = 

32::.10 = 91 
:32:311 = 61 

32:::;; 1 :3 = 50 
:::;2314 = se; 
:32:315 = 4 
:::::2::.:.1E. = 91 
:32 31 7 = 61 

:::;2~.20 = 
=:(2;321 = 
::;12322 

14 
91 

.32:32:::. = 71 
:'3232..i = 5Ci 
:32:325 = 1 .-. 

.::. 

32326 = 91 
32327 = 7 13 

:::.2.::;2•3 = 10 
:::::2330 = 91 
:32:3:31 = 12·3 
~i23:'2i2 = 5 
3233:3 = 32 
32~;::;;4 = 252 
32:3:::iS = 50 

~:23~;e, = 42 
:323:3·3 = e 
32340 = 91 
3234 1 = 195 

9. GO TO 100 
;::;720 :=-T C• F• 
9699 REt-1 ingrandimen t o strin g he 
9900 LET l ';;1 =6: LET X=C25 6 - XS*6 * L 
EN Z$)/2 
9910 L ET a = 23~06 : POKE a ,x· P OKE 

a+1 .. Y : POKE a+2,XS: POKE a +3,ys 
P OKE a+4, Lg L ET a=a+ 4 : L ET W = 

LEN Z$ : FOR 1=1 T O W: POKE a+ i ,C 
OC.E :: $ r i) · t-IE~{T i: PO t<. E a +11J +1, 25 
5: LET W=USR 3225 6: RETURN 
9 9 5 O CL 5 t=· F:: I NT R T 8 .• 0 ,; I H ~:, 1 .: '' 
LA SCHEDINA SECONDO PER SECONDO 
.. ' ,' .. ·.:a.- 1 .: :i lii e n T. o LM .. ' ' I NK 2 .: .. R t t 
e n d e .- e i:· ,- e 9 •J .. . Lo A o .. L ,... r-1 .. e o o E 
GO T1::r :'.:•200 
9991 REt-1 5al.v~ prograMma 
9995 CLEAR 
INE '3'350 

SR\)E "L . :5 . 5 . ;( . 5 . " L 

9'39E· :::.Rt)E "L / M"COC·E 32256, 300 
9997 PR IMT " l,tER IFY ": UER I F'I' " L 
• ::; . • ::; . • . ..: • ::;. • l)ER IFY "L / 1'1" CO[>E 
9·3 ·3ç; PR IMT ' ' " l)ER I FY O . te . • " 
9999 5TC.P 

~;2:::. 42 = -:;; 

:::;;2::;_44 = 50 
:32:3.+S = 4 
:32~;4e, = 91 

::;;2::;;43 = 1::;: 
'32:34'3 = 91. 
::;;2:::•50 = 71 

32.354 = 12E: 

.:;;2~;5;=; = 42 
~32'35 1:. = 2 
:;; 2 ::;: E· 0 = 9 1 
;32:361 = 1'35 

32:3e.~3 = 12E· 
~:2:35.,i = 50 
·32:3e,5 = s 
32~;e.e. = 91 
32:357 = 58 

12 
32:3E113 = 9 1 
::;;2370 = 71 
;32::;;71 = 5ti 
32~f72 g 
·::;237;3 = '31 

~32~; 75 = 7 
~:2:::;7e. = ·~1 

:32:381 = 1.'37 
::=:23c:2 20s 
:3238~3 = 154 
~:2:::::=1~ 1 2 € · 

32:3i37 = 7 

·32359 = E.e 
~·2390 = se 

32~;·;.2 = 91 
:32:3·~3 = 1:3 
322;94 = 
:323·:-s = 24 1 
32~;gc, = 58 
'32397 = 8 
322 .. ~ò = 91 
~323•3·3 = e.0 
::.:•2400 = 50 
:32401 = 8 
'324 02 = 91 
:32 4 03 = 5 
32404 = 
32405 = 
:::::2 4 06 = 

221 

:32407 = E· 
::.::2 4 0:3 = 91 
:324 0•3 = 1'35 
::.::2 4 10 = 4 é· 
32 4 11 = 12.;:. 
:324.12 = 1 28 
:32 41:3 = 64 
::::2 4- 1..i = :2;2 
:32 4 15 = 16 
~i24 1C· = 8 
:324 1 7 = 4 
::::2 4 18 = 2 
32 4 1'3 = 1 

32 4 21 = 142 
~i2 4 22 = 92 
:32 4- 2:3 = 23Ei 
::::2 4 2 4 :::; 2 5 E· 
32 ..+ 25 :;: 71 
:::i2 4 2E· :::;; 58 
32 4 27 = 14 1 



324 2 8 = 92 .. 
32429 = 160 
32430 = 71 
324 3 1 = 58 
32432 = 8 
32433 = 91 
32434 = 230 
32 4.35 = 2~6 
32435 = 111 
32437 = 58 
32438 = 7 
32439 = 9 1 
32440 = 254 
32441 = 192 
324ti2 = 208 
32443 = 31 
32444 = :;: 1 
32445 = 3 1 
32445 = 230 
3244-7 = 31 
3244 8 = 103 
3.2449 = 203 
32450 = 28 
32451 = 203 
32452 = 29 
32453 = 203 
32454 = 28 
324 5 5 = 203 
32456 = 29 
32457 = 203 
32458 = 26 
32459 = 203 
32460 = 29 

EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

32461 = 62 
324E·2 = 88 
32463 = 180 
324 e,4 = 10~; 
32465 = 58 
324E·6 = 142 
32467 = 92 
32468 = 1E·6 
32459 = 176 
32470 = 119 
32471 = 56 
32472 = 7 
3247 3 = 91 
32474 = 71 
32475 = 230 
32476 = 7 
32477 = 246 
32478 = 64 
32479 = 1 0 :3 
324 80 = 1 20 
324 81 = '.::3 1 
324€:2 = '31 
32483 = 3 1 
324 C; 4 = 230 
32485 = 24 
32486 = 180 
32487 = 103 
324C:6 ·= 1 20 
32489 = 23 
32490 = 2 3 
32491 = 230 
32492 = 224 
32493 = 111 

82494 = 58 
324'35 = 8 
3249é = 91 
32497 = 71 
32498 = 31 
3249 '3 = 31 
32500 = 31 
32501 = 2 3 0 

32503 = l.81 
32504 = 111 
32505 = 235 

32507 = 156 
32508 = 12e. 
32509 = 120 
32510 = 230 
32511 = 7 
32512 = 79 
32513 = 6 
32514 = 0 
32515 = g 
:'.:·2516 = 70 
32517 = 26 
~;25 18 = 33 
32519 = o 
32520 = 91 
32521 = 203 
32522 = 70 
32523 = 4. 0 
32524 = 3 
32525 = 176 
'.'.;:2526 = 16 

32527 = 201 
::•2526 = 4 7 
32529 = 176 
32530 = 47 
3253 1 = 18 
32532 = 201 
32533 = 0 
32~·3 4. = 0 
32535 = e 
32536 : 0 
32537 = 0 
325~;e; = 0 
32539 = 0 
32540 = 0 
32541 = 0 
3254 2 = 0 
32543 = 0 
3254 4 = 0 
325 4 5 = 0 
325~6 = 0 
325 4 7 = 23 
~;2s4e; = 220 
32549 = 10 
32550 = 20E· 
3255 1 = 11 
:;,2552 = 2 31 
32553 = 60 
;:::255 4 = 25 
32555 = 23 
32556 = 0 

STAMPA DEGLI SPRITE 
d i Alessandro Gorbognoti 

per Commodore 64 

7 dirfia.$(23)) f$•~ 5 ): b$= " 1---+-_ _ _ ________ _ 

Q uantc ,·olle. mentre giocavate con 
il vostro Commodore 64, siete ri­
masti affascinati da uno sprite del 

gioco tanto da volerlo usare per un vostro 
programma, ma siete stati costretti ad in­
ventarlo poiché non sapevate come poterlo 
realizzare. in quanto vi era sconosci uta la 
sua composizione? 
Questo programma in Bas1c permene di 
stampare lo spritc desiderato in modo da 
vedere come è formato per poterlo poi ri­
copiare. magari modificandolo a seconda 
del bisogno. 
Il foglio dello sprite, ovvero la '"versione 
su cana" è realizzat0 in modo d'aiutare 
l'utente a capire come esso è formato: vie­
ne disegnata infaui una griglia di 504 qua­
dratini (2 1 righe x 24 colonne) e per ognu­
no dei punti accesi nello sprite. viene riem­
pito il rispetll\'O quadratino con uno spa­
zio in revcrse. 
A fianco dello sprite. per ogni riga. verran­
no indicati i tre valori dei bit che la com­
pongono. In cima alla griglia sono segnati 

~1 --+1--+l --+l--+1--+I--+l--+l--tl--tl--t~t--t-I " 
8 f$(0)s" 

I" 
9 f$(1) » " 11 

I" 
10 f$(2) =" 12 6 3 1 

3 1 I" 

11 

12 6 3 1 

11 

12 6 

11 f$ ( 3) =Il 18 : 4 ; 2: 6 ; 8 ; 4 ; 2 ; 1 18; 4 ; 2 ; 6 ; 8 : 4 ; 2 : 1 18 ; 4 ; 
2 : 6 : 9 : 4 : 2 : 1 1" 

12 f$ ( 4 ) =" I 
I" 

13 P r i nt" ~l'ddillii illlllllllllllillillilllllillllllllllllillilllllilM:!t.i+:**~**~:+I 11 

14 f orv= 1 to6 : P r ì nt" •lllllll•ll•lllllillilllllllillllllllll•Mt 
li' " ; '(16' X t 

15 P r ì ·nt" •lllllllillllllillllllllllllllllll•lllllllMl!t€!4Cìtlltl* * ltilti1ltl 11 

16 Poke2040J13 : ns•13 
17 Pri'f"it " ~lllll riu.rnero sPri te : 11

; n :!. 
18 Poke53248)200 : Poke53249,101 
19 Pok ~53277,l : Pok .. ~327111 : Poke53269 ) 1 : pok~5328 

7 ) 0 
20 P r i nt" •lllllllllC: lidlHi!llHikkllli:RIK & ) • .-.va. nt i" 
21 Print" •lllililll llK i ) 1111 ini::H i!tro" 
22 P r i nt 11 •llllililliK s ) :a s. t a.rl'lP a. 11 

23 9e-t.:i.$ : ifa.$ ()" a. " ~. nda..$() 11 i " a nda.$()" s " th~n23 
24 ifa.$• 11 a. 11 thoS'rms •ns+ 1 : i fnsi:ii256th~·r'ms•0 
25 ifa$= 11 i"thenn:s•ns.- 1 : ifns•- 1th .. nns• 255 
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EG COMPUTER LISTANDO SI IMPA RA 

1 \'alori çhe permc11cranno all'utente d1 
mod11ìcare a p1ac1mento lo spme. aggiun­
gendo o 1ogliendo pun11 per m1ghorarnc 
magan la nsoluziont.' o la forma. 
Ques10 programma può anche esSl'rt.' u1ile 
per coloro a1 qualt manca la ~tampan1e. 
1nfa11i lo possono usare per cunosare all'rn-
1erno dei programmi l' per 1spirars1 con 
qualche strano e di\ ertenlc spr11e. 
Per stampare lo spnte dt un gioco di cui 
'>tele in possesso. uno quals1as1. do\ete pri­
ma rcg1s1rarlo senza farlo pamre. poi reg1-
s1ra1e qucs10 programma l'd infine da1c il 
RL i'-. Sullo schermo appanra un quadra11-
no con all'in lerno lo spnte numero 13 (al 
9011

0 dei cast ques10 non e nsib1le in quan­
to tulio spento): un pochino p1u m basso 
le semplici 1s1ruz1on1 per l'uso: 

.\)sene per nsuali1 zare lo spn 1e seguen­
tl' 

IJ pcrme11e dt m 1suahaare ru1t1mo 
spnlc o mcglto quello prl'ccdcnle 

S) consente d1 siamparl' lo spnlc che l' 

disegnato nel quadrauno. 
Per C\ 11arc~ comphca11001 sono staio co­
s1rcuo. pnma d1 stampare lo spntc. a '>PO· 
starlo nella parte d1 memoria compresa tra 
la 832 sino alla 895 bpntc numero 13) per 
C\ 11are che e\eniuah \ anab1l1 po1esscro in­
tralciare uheriorrncnie lo spntc da stampa­
re. 
. .\11en11one. Essendo un programma Ba­
s1c. non era poss1b1k u~ufruire della me­
mona libera nasros1a dalla loca11one 
49152 alla 53247. che non può essere occu­
pata dagli spnle. e quindi possono essere 
cancellati quegli spntc (se cc ne sono) com­
prcsi tra il 32 cd 11 50 circa: comunque 
sol11amen1e gh spnte dci giochi sono mc­
monuau nelf'uh1ma parte d1sponib1lc. in 

quanio più comodo per il programma10-
re 
11 programma può cs~ere dt\ 1so m tre parti 
La prima. che comprende le lince sino alla 
32. è quella nella quale' engono dimcns10-
na1e le matrici. stab1l11c le pnme \anab1lt ' 
s1nnga per la gnglta '>tampata e 'iene pn•­
parata la rouune con la quale s1 sceglie lo 
spme da stampare 
\ ella seconda parte \iene preparala la 
stampa: 'cngono infam rcaluzate le strin­
ghe che conterranno la costttuzione dello 
spri te. come ho già accennato. per mezzo 
di spa11 normalt e in revcrse a seconda che 
11 punto sia acceso o meno. 
L "ultima parte e quella propnamente della 
~1ampa. Il programma e stato collaudato 
~ulla "\ecchia .. ~f PS-80 I e sulla ~nuo' a .. 
MPS-803. e per mezzo del CHR$(8) (che 
pcrmcue di stampare senza lasciare spazi 
ira le nghe dt stampa) fa 1n modo che 1'10-
grand1mento dello spme sia p1u grade\'ole 
alla \ 1sta. 
Buon dncrt1men10! U::lill 
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26 i f 1.$z: " s. ti the·r129 
27 P c•k e-2040 .. n: · P r i nt ti ~illill n 1Jrner o !.P r i te 

llillltl ; ns. 
28 9oto23 
29 re·rr1 
30 P r i nt 11 j;ljl!il!L:i:kltlllllllllllllillllilli'llllllllllllllllil~*'lt:~~**~** 11 

31 forvac 1 to6 : F' r i r1t '1 •ll11Dlllllllllllllllllilllllilillllllillllilili+: 
!+: 11 

: nex t 
32 P r i nt 11 U•llllilllllilllll•lltillltllllllllllltif.!4'~:+!1'*W.*1t< 11 

3 3 ls=nst64 l =l : forv =lsto ( ls+63)' Pok e832+ (v- l s ) 
, pe-ey (v):ne-x t 

34 P o k e-2040 .. 13 : P r l r it 11 ~ilt" i a P P re: to s. ! t.!l.rriP a.rE' 
q u.e:!:.to sF· r i te " 

35 P r i ·nt 11 rrie·nt.re e·se·9u.o s.1 c 1J:n i cs. l cci l i 11 

36 P r i nt 11 P r eP .t.ra. 1 a. s ts.rr.P a. nte 11 

37 Pri n t :Pri nt 
38 Print 11 uua:e11:1n::1 • 11 · pr 

i nt" 1'11 .-:-Ja t l s •J. l lo sP r i te ~11 

39 p r i nt Il n rt tJJft E' r C• lC I l ; n! : F· r i Y'tt ti l cic: 
s.z ione 11: 

11 
; l s. 

40 P r i nt 11 (si ne• B ) :: 11 
; ( l: +63 ) 

41 P r i nt 11 ~-----------------------------
11 

42 
4 .... ..:> 

p $: li 'lii ~Il : s$= Il Il 

.__.___.___.._..__.....___, Il : f l -=8 32 ; l = 0 
44 1-=1+1 : a.$( l ) = 11 I": for v=fl t.o ( f l +2 ) 
45 f ori..J=7tc•0:: te·P -1 : i f ( F· ~ek ( v) s. nd ( 2 'Ti,J) ) c0t.h-=:·ns.f ( 

l ) =a.S ( l ) +s,$+ 11 I 11 : iwoto4 7 
46 a$ ( l ) s.a.$ ( l ) H •$+ 11 I " 
47 next :nExt 
48 ifl .. 21th e n S0 
49 fl•fl+3: 9oto44 
50 rem **~ stamP~ ~** 
51 oPen3,4 : Print#3 .. chr$(14 ) , 11 :=.ta.r,1Ps. sP rite nu.rne-

rc• 11
; n: . 

52 Pri r1t#3 · Pri r1t#3, chr$ ( 15) i 11 loca.zion e inizia l 
e• "; l!. 

~3 Pri ·nttt3 : Print4t3,chr$( 15 )i 11 loc:a.zione- finah 
- Il j ( l~.+63 ) 

54 flc83 2 ' Print4t3 : Printtt3 : forv=0to4 : Print#3 , chr 
f C 15 ); ff ( v) = n~xt 

~5 Pri n t4t3 , chr$ ( 15 )i chrt ( 8 ) 
~6 forv =lto21 : Print#3 , chr$ ClS); b$ , c h r $ (8)' Print 

*3., chr$ ( 15 ) ; a.$ ( '') i 11 
" ; 

57 P r i nt#3 , chr$ < 16 ) ; " 58 ", F' eek ( f l ) ; : f l •f l + 1 
58 p r i ·nt#3) chr$ ( 16 ); Il 62 " j Il Il ; p ee-k ( f l ) ; : f l af l + 

60 
61 
62 
63 

64 
65 
66 

1 
P r i nt4t3, chr$ ( 16 ) ; 11 68 11 

; 
11 11 

; P e·&·k ( f l ) ; : f l -=f l + 
1 
Print#3 , chr$ ( 8 ): nex t 
Print#3 , chr$ ( 15 ) ,•f < 22) ; chrf ( 8 ): clos~3 
Print 11 -.!": Poke53269 , 0 
P r i nt 11 .-nl vu.o i s.t•rriP a.re •. l tr i s.P r i te <sin 
) ?Il 
9et.a.$ · ifa.$• " !. 11 thenF' ok e-53269 , 0 : ru n 
ifa$• 11 n 11 thens.~s.64738 
191oto64 



AIR TRAFFIC 
CONTROL 

MIKRO GEN 
cassetto Spectrvm 48 K 

L'appuntamento di questo mese con 
i video vede con piacere la presen­
za di un programma che non vuole 
essere definito gioco anche e per­
ché l'impegno che necessita non è 
di certo paragonabile a quello di un 
normalissimo "entertainment". Si 
tratta di un sofisticatissimo centro di 
controllo del traffico aereo in tutto 
e per tutto simile a quelli usati nella 
realtà quotidiana. li vostro compito 
è quello di coordinare tutto il traffi­
co aereo in un grosso aereoporto, 
in questo caso stiamo parlando del 
centro di controllo del traffico aereo 
di Londra. Incontrerete aerei diretti 
verso tutte le parti del mondo ma in 
particolare verso i più importanti 
aereoporti britannici. Penso che la 
difficoltà di ottenere un regolare 
traffico sia nota ormai a tutti. Fortu­
natamente in questa simulazione 
non ci sono pericoli che i controllori 
facciano sciopero, ma i problemi 
saranno più di natura tecnica che 

sociale! Alla cassetta è allegato un 
manuale di istruzioni senza il quale 
non si riuscirebbe nemmeno a parti­
re, o meglio, a vedere il gioco. Si 
tratta di un volumetto di ben 1 O pa­
gine contenente tra l 'altro anche 
una splendida topografia dell' ae­
reo porto che vi servirò quando sa­
rete diventati dei piloti provetti. Na­
turalmente non dovete pretendere 
di controllare tutto il traffico a cari­
camento appena effettuato, vista la 
grossa mole di istruzioni da prende­
re in considerazione, ma dovrete 
perlomeno attendere che il vostro 
grado di conoscenza in materia 
nautica sia divenuto discreto. Pur­
troppo il manuale è completamente 
in lingua inglese, il che può compli­
care le cose per tutti coloro che l'in­
glese non lo conoscono. A questo 
proposito lo "MIKRO-GEN", produt­
trice della missione, ha avuto una 
brillante idea. Considerando che i 
tasti da utilizzare sono una trentino, 
ha inserito nella confezione del gio­
co uno cartina da applicare sullo 
Spectrum con tutte le specifiche ne­
cessarie al completamento del gio­
co. A proposito delle difficoltà nel-
1 'esecuzione del gioco vorrei sotto­
lineare che non siamo in presenza 
d i un semplice simulatore d i volo co­
me poteva esserlo il fantastico 
"FLIGHT SIMULA TION" ma bensì di 
un vero e proprio centro di elabora­
zione dati sul volo dei vari aerei. 
Non si tratta cioè d i far volare un 
aereo, mantenerlo ad una giusta al­
tezza e quindi farlo atterrare felice­
mente! Qui il volo si rivolge a più 
aerei contemporaneamente! La pri­
ma impressione che suscita è deci­
samente sconvolgente. Dopo avervi 
chiesto il livello di gioco e se deside­
rate l'effetto vento, AIR TRAFFIC 

CONTROL. visualizzerò uno scher­
mo nero con una serie di linee, cro­
ci, quadri e altri oggetti in inchiostro 
bianco. Qualcuno potrebbe obiet­
tare sulla grafica non molto sofisti­
cata, ma viste le complicate funzioni 
del gioco l'unico elemento che do­
veva rimetterci ero necessariamente 
la parte video. A questo proposito 
molti r imarranno stupefatti non ve­
dendo alcun aereo muoversi sullo 
shermo mo solamente una serie di 
numeri e lettere. L'insieme dei nu­
meri e delle lettere vi permette di 
capire il tipo di aereo (Boeing, Con­
corde, Tornado ecc.) lo sua compa­
gnia d 'appartenenza (Air France, 
Britannia Airways, Pan-American 
Airways ecc.). verso quale aeropor­
to è diretto (Gatwick, Heathrow, Lu­
ton ecc.) e la posizione che attual­
mente occupa. Questo è solo 
l' esempio più semplice della diffi­
coltà di decodificazione del gioco e 
dei suoi simboli. Purtroppo per moti­
vi di spazio dobbiamo terminare o 
questo punto la trattazione di que­
sto eccezionale simulatore di un 
centro per il controllo aereo. Sicura­
mente avrete capito che non si può 
trattare analiticamente un "gioco" 
d i questo caratura in poche righe di 
commento. In ultima analisi: il cari­
camento in speedy load permette di 
avere pronto il programma in pochi 
minuti, operazione che diversamen­
te necessiterebbe di almeno 5 minu­
ti. 

LIVELLO GIOCO ***** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA •• 
VOTO **** 

Valori da uno a cinque 
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DOODLEBUG 
SOFLOW SOFTWARE 
cossetto Atori 400/SOOXL 

ATARI 400,810,BOOXl 
SOROWsoftware 

Se la tavoletta grafico vi sembra 
troppo costosa, oppure va al di là 
delle vostre esigenze di pittori, allo­
ra Doodlebug fa per voi. Questo 
programma su nastro permette di 
disegnare sullo schermo, quasi co­
me con la tavoletta grafica. Le op­
zioni sono molte di meno, ovvia­
mente, mo se non siete troppo esi­
genti può andare bene lo stesso. 
Il programmo si carico in due fasi. 
Primo viene coricato lo pagina di 
presentazione. Quando appare lo 
scritto " rody" si scrive " run ". Poi il 
programmo corico automaticamen­
te lo secondo porte. Dopo circo 3 
minuti appare lo schermo del pro­
grammo vero e proprio, che si pre­
sento così costituito. lo schermo è 
nero e in bosso ci sono 16 quadrati­
ni colorati. Il primo o sinistro è nero, 
gli altri vanno dal giallo al verde, 
attraverso il rosa e l 'azzurro. Sono 
tutti colori molto tenui . In basso c'è 

SOFLOM SOFTNAR~ 

PRESEMTS: 

DOODLEBUG 

BY JOH• WI•COTT 

84 EG COMPUTER N 6 

anche un piccolo cursore rotondo, 
lo "penna" con cui potrete disegna­
re. Il cursore si muove per mezzo 
del joystick. Per selezionare uno dei 
16 colori a disposizione basto posi­
zionare il tondino sul quadratino del 
colore prescelto e premere il tasto 
del joystick. A questo punto si mette 
il cursore in un punto qualunque del­
lo schermo e si preme il tosto. Appa­
re un puntino. Poi si muove il cursore 
e si ripreme il tasto. Appare un se­
condo puntino. I due puntini vengo­
no congiunti da una riga del colore 
prescelto. In questo modo è possibi­
le tracciare soltanto linee rette . Pre­
mendo il tasto "SELECT", sulla tastie­
ra, il cursore cambia in un quadrati­
no. Ora ogni volta che premete il 
pulsante del joystick, una linea col­
lega l'ultimo punto a quello prece­
dente. Cioé si traccia un disegno 
continuo . Ora è possibile anche di­
segnare delle linee quasi curve, ba­
sto avere lo pazienza di continuare 
a premere il pulsante punto per 
punto. La terzo opzione di questo 
programmo riguardo lo sfondo. 
Quando volete cancellare un dise­
gno, dovete ricolorare tutto lo sfon­
do. Per farlo posizionate il cursore 
sul quadratino del colore prescelto 
e premete il tasto del joystick. Poi 
schiacciate, sulla tastiera, il tasto 
"OPTION". 
Lo schermo si coloro completamente 

del colore da voi scelto . 
Queste le opzioni che riguardano il 
disegno. Ci sono poi anche delle 
funzioni di "servizio" , che riguarda­
no il registratore. Ogni disegno può 
essere salvato su nastro e quindi re­
cuperato. Su questo programma 
non c'è altro da dire, se non un bre­
ve giudizio conclusivo. Il program­
ma è semplice, mo va benissimo per 
disegnare con facilitò quattro sca­
rabocchi sullo schermo. Soprattutto, 
è molto più economico delle tavolet­
te grafiche e ciò lo rende più inte­
ressante. Se avete dei bambini in 
coso, oltre od un computer Atari 
(400 o 800), Doodlebug è il pro­
gramma che fa per voi. 

CLASSIC 
AD VENTURE 

MELBOURNE HOUSE 
cossetta 

Melbourne House 
software for the 

48K SPECTRUM ' 

Spectrum 48 K 

Anche nel campo dei videogiochi, 
come d 'altronde in molti altri, co­
minciano a delinearsi diversi "Filoni" 
e, sebbene non sia nostra intenzio­
ne disquisire sui massimi sistemi, 
parlando di " filoni" , gruppi e cate­
gorie, ci permettiamo di segnalarvi 
quello che anche o noi, amanti del 
solo gioco, sembra senz'altro esse­
re un gruppo che si distanzia netta­
mente dal mucchio. 
Parlare di giochi cosiddetti cli av­
ventura, contrapposti agli altri che 
possiamo definire come d'azione, ci 
porto o grosse novità anche nel 
campo dello presentazione: solita­
mente ci troviamo a spiegarvi le re­
gole del gioco e le eventuali strate­
g ie necessarie, per coronare di suc­
cesso la vostra azione che sarò 
sempre e comunque attuata nel 
campo da queste delineato e limita­
to, mentre il vostro SPECTRUM si tra­
sformo, a seconda dei casi, oro in 
una plancia di sofisticati comandi, 
oro nell'abitacolo di un intercettore 
spaziale, oro in un bolide di incredi­
bile potenza, ma nel caso di C.A. 
non avverrò nulla di tutto questo, 
niente regole né strategie mo solo 
semplici e concise istruzioni, e poi .. . 
L'Avventuro. 
Caricato il programma infatti il vo­
stro computer diventerò i vostri oc-



chi, lo vostro mente, il vostro corpo 
e lo sede di tutti i vostri sensi, attra­
verso di lui percepirete l'ambiente 
che vi circonda e lo esplorerete, 
cercando primo di tutto di capire le 
leggi che lo governano, poi di sco­
prirlo in tutti i suoi angoli più bui, di 
carpirne i tesori ed evitarne le insi­
die. In questo gioco le regole, lo 
avrete capito, non sono esplicite, 
mo do scoprire, come pure gli sce­
nari, che dovrete esplorare muo­
vendovi in uno spazio indefinito e 
indeterminato; provate o fare delle 
mappe dei vostri movimenti in que­
sto spazio misterioso e o raffigurar­
ne gli ambienti, ordinate, immetten­
do le giuste istruzioni, al vostro 
computer di raccogliere per voi gli 
oggetti preziosi che eventualmente 
troverete per via, mo attenti agli ef­
fetti collaterali, che alcuni di questi 
possono avere su di voi; scoprirete 
così tutto il fascino dell' avventuro, 
l'ebbreno del rischio e dell ' impre­
visto, i misteri dello mogia nero. 
Per mettere in moto e guidare que­
sta specie di tappeto volante, do­
vrete, agendo sullo tastiera, dare 
degli ordini veri e propri, espressi 
sempre in non più di due parole, al 
vostro Spectrum il çiuole, se perti­
nenti, li eseguirò. E indispensabile 
per oro, visto che del programmo 
non esiste ancoro uno versione "Ita­
liano", lo conoscenza, anche ele­
mentare, dello lingua inglese, visto 
che il processore eseguirà e ricono­
scerò solo ordini espressi in questo 
lingua. Vi assicuriamo che con que­
sto programmo inserito, il vostro fe­
dele Spectrum è in grado di capire 
praticamente tutti i principali voca­
boli dello lingua inglese, e starà 
quindi o voi di trovare le combina­
zioni di volto in volto adatte. Infine 
vi preghiamo di non giudicare que­
sto nostro presentazione superficia­
le, visto che per darvi qualche cen­
no su questo nuovo p rogrammo, ci 
siamo sottoposti o ore e ore di pro­
ve e crediamo di avervi doto l 'ideo 
di quello che questo gioco rappre­
sento: nullo di definito, mo tutto do 
scoprire, un tuffo nel mistero e in 
mille e più situazioni tra le più im­
pensabili, dalle quali, solo con tutto 
lo vostro abilitò ne uscirete inden­
ni. 

LIVELLO GIOCO *** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA * 
VOTO **** 

Valori da uno a cinque 

HOLE IN ONE 
HAL 
cortuccio MSX 

GBC L. 39.000 

Il golf è sicuramente uno degli sport 
più interessanti ed attraenti e chissà 
quanti di voi hanno avuto il deside­
rio di poter fare uno partito. Oggi 
è possibile soddisfare le richieste di 
chiunque voglio cimentarsi in questo 
sport standosene comodamente o 
coso davanti al televisiore . Hole in 
one è uno splendido simulazione di 
golf, prodotto dallo HAL per compu­
ter MSX, sullo classico distanza del­
le diciotto buche. Lo abbiamo trova­
to estremamente interessante anche 
se forse non abbiamo potuto ap­
prezzarne fino in fondo lo bellezza 
non essendo degli esperti in mate­
rio . Per questo motivo lo consiglia­
mo o tutti: ai non esperti, che po­
tranno imparare qualcosa, ed agli 
esperti che potranno veramente ap­
prezzarlo. Si hanno o disposizione 
quattordici mozze e lo difficoltà 
principale è saper scegliere lo moz­
zo giusto per le diverse condizioni 
di gioco. Per poter giocare al me­
glio occorrerebbe fare pirmo un 
corso occelleroto di golf. In ogni co­
so dopo i primi clamorosi errori riu­
scirete sicuramente o migliorare le 
vostre prestazioni ed o capire le ca­
ratteristiche di ogni mozzo. Come 
abbiamo detto il percorso si orticolo 
in diciotto buche che sono quanto di 
più reale si posso chiedere od uno 
simulazione grafico. Ci sono gli al­
beri, i cespugli, le zone di foirwoy 
con l' erba, i bunkers con lo sabbio 

e i vari laghetti e torrenti dentro i 
quali dovrete assolutamente evitare 
di finire. Ogni buco ho un par, ovve­
ro un numero di tiri che non biso­
gnerebbe superare nel mandare la 
pallino in buca. Vengono dote inol­
tre oltre informazioni come lo dire­
zione e forzo del vento determinato 
dalla freccia rosso, la pendenza del 
green determinato dallo freccia ver­
de e la distanza del tee dalla buca. 
Il tee è la piazzola di partenza, 
mentre il green è lo zona circostante 
lo buco. Quando la polla entro nel 
green, quest'ultimo viene ingrandito 
per visualizzare meglio la zana. A 
questo punto bisogno stare molto 
attenti allo direzione del tiro per te­
ner conto dell'inclinaz.ione del gree. 
Oltre olla scelto dello mozzo si han­
no o disposizione vari controlli per 
definire lo d irezione dello pollo, 
tramite uno piccolo croce che può 
essere spostato in qualsiasi direzio­
ne, lo potenza del tiro e l'effetto do 
imprimere olla pollina. Ci si troverò 
quindi di fronte o situazioni vera­
mente reali dove bisognerò tenere 
conto d i tutti i fattori che determina­
no le sc~lte come in un vero campo 
d i golf. E possibile giocare o tre di-

-
·- --- - '" 

versi livelli di gioco: principianti, 
esperti e professionisti. A livelli più 
elevati le condizioni di gioco diven­
tano più difficili sia per quanto ri­
guardo il vento e lo pendenza dei 
vari green, sia per quanto riguardo 
gli ostacoli sul percorso delle varie 
buche. Naturalmente si può giocare 
in due ed i punteggi vengono doti 
in numero di tiri sopra o sotto il por. 
Trovo re dei difetti o questo video­
gioco è un'impresa assai arduo; noi 
lo abbiamo trovato eccellente sotto 
ogni punto di vista. Oro possiamo 
lo parola agli esperti e se voi non 
lo siete lo diventerete certamente 
grazie a Hole in one. 

LIVELLO GIOCO ***** 
ORIGINALITÀ ***** 
GRAFICA ***** 
VOTO ***** 

Valori da uno o cinque 
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ZENJI 
ACTIVISION 
cortuccio Atori 800 Xl 

Zenji viene presentato come un gio­
co del tutto innovativo e diverso dai 
soliti, che insegna a ragionare in un 
certo modo, facendo riflettere il 
giocatore piuttosto che prendere la 
mira per colpire qualche astronave. 
Parte di tutto questo è vero, ma non 
bisogna esagerare. Sembra quasi 
che il giocatore allen_andosi possa 
diventare un filosofo. E vero che non 
bisogno né avere miro, né avere i 
riflessi pronti. T uttavio lo lotta con­
tro il tempo c'è anche in Zenji. Mo 
vediamo meglio quel 'è l' obiettivo 
del gioco. Tutto si svolge in un labi­
rinto, oll'inzio piccolo, mo destinato 
o crescere col progredire del pun­
teggio. li labirinto è formato da tas­
selli ottagonali, ognuno dei quali 
contiene un segmento di labirinto. 
Cioè è come un mosaico, su cui scor­
re un sentiero. Ogni pezzo del mo­
saico contiene un trotto del sentie­
ro. Il sentiero, però, non è tutto col­
legalo. Ci sono anche degli spezzo­
ni scollegati, apparentemente irra­
giungibili, facilmente riconoscibili 
per il colore grigio. Il resto del labi­
rinto è verde. Scopo del gioco è 
quello di collegare tutto il labirinto, 
in modo do farlo diventare tutto 
verde. Al centro del labirinto, dove 
porte lo vostro "faccia", c'è un og­
getto pulsante, chiomato sorgente, 
o cui bisogno che tutte le strade 
portino. Quando si collego tutto il 
labirinto, in modo che tutti i sentieri 
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portino allo sorgente, vengono con­
tati i punti e si passo al livello se­
guente. Abbiamo parlato di uno 
"focdo". Infetti, invece del solito 
omino, con il joystick dirigete una 
faccio. All'inzio dello partita avete 
o disposizione una faccia, e ne po­
tete vincere uno ogni l 0000 punti. 
Con questo faccio, dovete cercare 
di collegare tra loro tutti i segmenti 
di labirinto, in modo che si colori 
tutto di verde. Per forlo bisogna 
portare lo faccia al centro di un tas­
sello ottagonale. Smettendo di 
muovere il joystick, lo faccio si fermo 
automaticamente al centro di un 
tassello. In questo posizione si tiene 
premuto il pulsante (del joystick) e 
si muove lateralmente il joystick. Ve­
drete il segmento di labirinto ruota­
re su se stesso. Spingendo il joystick 
verso destro, il segmento ruota in 
senso orario. Verso sinistra, in senso 
antiorario. Si possono così tentare 
tutte le combinazioni possibili per 
cercare di congiugere tutto il labirin­
to. Man mono che il segmento ruoto, 
le porti del labirinto che si congiungo­
no olio sorgente, collegate attra­
verso il segmento che state facendo 
ruotare, si colorano di verde, per­
mettendovi così di individuare di 
volto in volto le zone grigie. Di solito 
conviene lasciare un segmento nella 
posizione che comporto il minor nu­
mero di tratti grigi. La combinazione 
che risolve il problema non è mai 
una solo, o perlomeno è articolato 
in diversi passaggi con cui si può 
orivare o collegare tutto il labirinto. 
Lo soluzione deve essere trovato 
primo che finisco il tempo o disposi­
zione, pena la perdita di una faccia. 
Durante i primi due livelli si hanno o 
disposizione 30 sec. e bisogno ri­
comporre il labirinto su un tracciato 
costituito da 12 tasselli (4 orizzon­
tali x 3 verticali). Dopo questi due 
primi schermi si passa al terzo livel­
lo, in cui i secondi sono 40, mo i 
tasselli diventano 20 (4 x 5). In que­
sto livello compare una fiammella, 
chiamato "desiderio" o "illusione", 
che vaga per il labirinto. Se tocca lo 

faccia perdete una vita . Il quarto li­
vello non cambio, perché gli schermi 
si ripetono a coppie di due. Il quinto 
e il sesto livello comportano uno 
schermo composto da 30 tasselli (6 
x 5) e le fiammelle che danno la coc­
cio alla vostra faccia sono due. I se­
condi a disposizione sono 50. Dal 
settimo schermo in poi il labirinto ri ­
copre tutto lo schermo. I tasselli so­
no 42 (6 x 7), le fiammelle comincia­
no anche a sparare e i secondi sono 
60. Il gioco, ovviamente, si fa più 
complesso. Ora più che mai dovrete 
perdere alcuni secondi di gioco per 
studiare il labirinto ed individuare i 
punti di raccordo più importanti. 
Ogni tanto, fin dai primi livelli, com­
paiono dei tasselli che contengono, 
oltre al pezzo di labirinto, un nu­
mero. Questo numero, da l o 9, 
rappresento centinaio di punti, che 
potrete realizzare se lo toccherete 
primo che arrivi a zero. Infatti 
il numero, come un conto alla rove­
scia, decresce rapidamente. Se lo 
toccherete quando segno 4, per 
esempio, riceverete 400 punti. Gli 
altri punti si ricevono quando si con­
nette tutto il labirinto, prima di pas­
sare al livello succ1~ssivo, e sono 
maggiori quanto minore è il tempo 
impiegato a completare i l labirinto. 
Zenji presenta 4 varianti, ciascuna 
giocabile da uno o due giocatori (a 
turno). Lo differenza principale tra 
una variante e l 'altra è che più alto 
è il numero della variante scelta, più 
in fretta scorre il tempo a disposi­
zione. Una coso molto carina di 
Zenji è lallegra musichetta che ac­
compagna il gioco. Zenji è in defini­
tivo un gioco molto originale e pia­
cevole, curioso e divertente, ma ... 
attenzione a non perdere la fac­
cio! 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA *** 
VOTO **** 

Valori da uno a cinque 



MR. MEPHISTO 
EURO-BYTE 
cosseMo C-64 

"Lo se.alo o gradini per il Paradiso è 
pieno di pericoli. I demoni che si nu­
trono di cadaveri bloccano ogni tuo 
mosso e ti costringono o tornare in­
dietro, indietro, sempre più giù, ver­
so gli abissi fiammeggianti dell'in­
ferno." 
Questo è lo didascalia di presenta­
zione posto sul retro di questo gioco 
su cassetto dello "Euro-Byte ". 
Per chi è un convinto assertore del-
1' esistenzo dell'inferno questo gio­
co potrebbe trasformarsi in un lun­
go incubo, mentre per gli altri sarà 
un semplice mo divertente duello 

con un avversario dotato di corno e 
tridente. 
li programmo, fortunatamente, è o 
caricamento rapido, e ciò riduce no­
tevolmente i tempi di atteso. Per 

giocare è necessario il jostick che 
va inserito nello porto numero due; 
si possono selezionare tre livelli di 
difficoltà e quattro velocità di gioco 
premendo rispettivamente F 1 e F3 
durante lo schermato di presenta­
zione. In breve lo storia: il nostro 
eroe deve cercare di raggiungere il 
Paradiso salendo uno serie di lun­
ghe e interminabili scale-mobili, 
raccogliendo vari oggetti che gli 
serviranno per aprirsi lo strada nel­
le successive schermate e cercando 
di evitare i demoni che uno allo vol­
to scendono dalle scale mobili per 
gettarsi nelle fiamme e che se tocca­
no l'omino se lo trascinano dietro; 
apparentemente sembro molto faci­
le evitarli, anche perchè si muovono 
in modo molto lento, mo in realtà 
non lo è affatto in quanto i nostri 
movimenti sono molto limitati poichè 
possiamo salire la scalo e muoverci 
lungo i gradini mo non scenderli. Il 
primo schermo presenta un'unica e 
gronde scala da dove i demonietti 
scendono lentamente uno alla volto 
ed in modo prevedibile ed è abba­
stanza facile scansarli fino ad arri­
vare in cimo dove si trovo lo chiave 
che apre la porto per il secondo 
schermo; in questo ci sono due scale 
che portano od un pianerottolo dal 

quale partono altre due scale che 
portano a diverse uscite. In questo 
secondo fase la faccenda inizia o 
farsi più seria: le scale sono più 
strette, i demoni più veloci e qua e 
là vi è qualche trabocchetto che non 
vi anticipo, come non vi anticipo la 
terza e lo quarta fase dove i demoni 
sono sempre più astuti e meno pre­
vedibili. 
I punti del bonus dipendono dal li­
vello e dalla difficoltà selezionati e 
diminuiscono con il passare del tem­
po; si ottengono con lo cottura degli 
oggetti e il successivo completa­
mento dello schermo. Le vite a di­
sposizione sono tre e si possono 
perdere, oltre che nei modi già det­
ti, anche volando fuori dalle scale e 

dai pianerottoli; naturalmente ogni 
volta che si muore si deve ricomin­
ciare tutto dall'inizio. 
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CRAZY TRAIN 
KONAMI 
cortuccìo MSX 

Sony l. 55.000 

Avete mai provato o giocare con i 
trenini elettrici? Certamente molti di 
voi avranno cercato, almeno una 
volta, di costruire un percorso ferro­
viario utilizzando curve e rettilinei. 
Questo videogioco, venduto dalla 
SONY, per computers MSX, vi per­
metterò di realizzare i più incredibili 
percorsi ferroviari. Per far ciò avete 
o disposizione molte caselle conte­
nenti incroci, curve e terminali per 
binari morti. Nel puzzle contenente 
le varie caselle c'è una posizione 
vuoto tramite lo quale si possono 
spostare i vari binari per costruire il 
percorso al treno bianco in modo 
che possa passare per tutte le sta­
zioni dello schermo. Mentre voi sto­
le costruendo il vostro percorso, in 
una qualsi'1si delle stazioni può ap­
parire una cifro che parte do 200 e 
si decrementa fino a raggiungere il 
valore zero. Se riuscite o raggiun­
gere lo stazione indicata prima che 
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lo cifro si annulli sommate al vostro 
score tanti punti quanti sono indicati 
dallo cifro stesso. Se viceversa la 
cifro si annullo , dallo stazione indi­
cato uscirò un treno nero che dovre­
te assolutamente evitare di incon­
trare sul vostro commino. Qui viene 
la parte più interessante ed impe­
gnativa perché, oltre a costruire il 
percorso per il treno bianco dovrete 
ostacolare il cammino al treno nero. 
A questo punto l'unica mossa da fa­
re . è quella di far scontrare i due 
treni neri per liberarsi, in un solo 
colpo, di due pericolisi avversari. A 
prima vista questo videogioco, pur 
supportato da una buona grafica, 
potrebbe sembrare banale o noio­
so. In realtà è uno dei videogiochi 
più interessanti ed impegnativi che 
ci è capitato di provare dove non 
contano solamente i riflessi, ma an­
che il colpo d'occho e lo capacitò di 
prevedere le mosse successive. Per 
quanto rigurada i punteggi possia­
mo annotare che ogni curvo percor­
sa vale 1 O punti, mentre ogni stazio­
ne raggiunto vale 100 punti. Si ter­
mino uno schema quando si sono 
raggiunte e quindi eliminate tutte le 
stazioni presenti. A questo punto si 
ottiene un bonus a seconda del tem­
po utilizzato e si passa ad un altro 
scherno più complicato e con un nu­
mero di stazioni maggiore del pre­
cedente. Per avvallare ulteriormen­
te la bellezza di questo videogioco 
diciamo che abbiamo a disposizio­
ne ben 43 schemi, anche se noi sia­
mo arrivati "solo" fino al sesto. Co­
me ultima coso diciamo che all'inizio 
della partita si hanno a disposizione 
tre treni; tale numero può essere au­
mentato raggiungendo i punteggi di 
5000, 20000, 50000 punti ecc. 
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BOA 
SPECTRA VIDEO 
cosseno SVl318/SVl328 

Comtrod L. 18.000 

Secondo noi questo BOA dello 
SPECTRAVIDEO è stato ideato per 
chi ritiene che un videogioco su cas­
setto non posso essere appassio­
nante quanto uno registrato su car­
tridge e cose di questo genere. Cer­
tamente non si otterrannno giochi di 
grandi livelli grafici o particolar­
mente complessi e completi, ma da 
sempre, non è necessario realizza­
re cose complicate per ottenere un 
risultato difficile come far divertire 
la gente. A tutti i livelli di spettacolo, 
nel cinema ad esempio, uno piccolo 
trovata geniale entusiasma e riem­
pie le sale più di un "colossal". Pro­
vate perciò questo BOA con questo 
spirito, anche se inizialmente non 
scommettereste cinque lire su un 
programma che si corico in uno mo­
ciata di secondi: anche noi eravamo 
dubbiosi. Mo vediamo un pò i termi­
ni dello questione. Un piccolo BOA, 
volendo crescere, va alla caccia di 
prelibati bocconi che compaiono 
sullo schermo o mono o mono che i 
precedenti vengono inghiottiti. Per 
muoversi pretende che vengo mes­
so il joystick del vostro SPECTRAVl­
DEO SVl-31 8 e SVl-328 verso de­
stra e verso sinistra: a seconda del­
lo direzione di marcio del momento 
esso devierò di novanta gradi il suo 
cammino, nella direzione e nel ver-

so che voi gli comuni~ate attraverso 
lo levo di comando. E a volte diffici­
le, a questo proposito, comprende­
re in fase di disceso dello schermo 
(dalla parte alto a quella inferiore) 
come si debbo piegare il joystick 
(verso destro per andare o sinistro 
e viceversa). mo lo imparerete ben 
presto o vostre spese. A mono a 
mano che il tempo passa la fame 
aumento e il numero di bocconcini 
che mancano per saziare lo voglio 
del rettile aumento anch'esso, come 
potrete verificare osservando in al­
to allo schermo, il numero più o de­
stro. Di pori posso, più il boa man­
gio, più diventa lungo e tremenda­
mente difficile vi sarò farlo muovere 
negli stretti spazi che rimangono li­
beri sullo schermo. Se considerate 
che esso morde tutto quanto trova 
durante il suo inarrestabile commi­
no, capirete come sia controprodu­
cente "cozzare" contro il muro che 
delimito lo suo "gabbia" e, peggio 
ancoro, passare sopra il boa stes­
so, che sarebbe come dire che il 
boa si "auto-mangia''. In entrambi i 
cosi, il triste risultato sarà, che voi 
perderete uno dei tre serpenti che 
lo SPECTRA VIDEO gentilmente vi 
mette o disposizione all'inizio del 
gioco. Ogni boccone ingerito vole 
dieci punti, per cui vedrete che non 
sarò mai molto agevole mettere in­
sieme un bottino eccessivamente 
cospicuo. Eppure avete anche voi 
diversi vantaggi per salvarvi da si­
tuazioni pericolose ed impreviste. 
Se è vero, infatti, che il boa si allun­
go, è oltresì vero che esso si muove, 
si sposto, e per questo motivo lo suo 
"coda" non sarà sempre lì fermo, 
ma si muoverò lentamente al segui­
to dello testo, e del resto del corpo, 
ovviamente. E appunto la differente 
velocità dei due estremi che causo 
l'effetto dell'allungamento. Se fate 
bene i vostri conti, potete talvolta 
abbreviare il percor-so che avevate 
stabilito per raggiungere un bocco­
ne; questo succede nel coso in cui 
voi, giustamente, prevediate che al 
momento del vostro passaggio in un 
punto dello schermo attualmente 
occupato dal corpo del serpente, 
questo si vengo o trovare un poco 
spostato e vi con~ento così il tran­
quillo procedere. E, viceversa, cau­
so di molti problemi sbagliare que­
ste previsioni: l'improvviso devia­
zione, dallo direzione considerata 
ottimale, porto quasi sempre o tra­
giche conclusioni, magari non imme­
diate, mo sempre poco producenti 
al vostro bottino finale di punti. Un 
nostro consiglio riguardo lo tattica 



di gioco, consiste nel lasciare sem­
pre uno spazio tra il boa e il muro, 
e tra due parti del corpo stesso del 
rettile, per trovare sempre uno vio 
di scampo in caso di necessitò, in 
attesa che lo spostamento del ser­
pente vi apra qualche spiraglio in 
più. Se dopo qualche oretta di prati­
co, e anche meno (facciamo i conti 
in base allo nostro esperienza per­
sonale), riuscite subito o mangiare 
il pranzo completo di dieci piatti 
previsto inizialmente dal gioco, po­
trete congratularvi con voi stessi per 
la "nascita " di un nuovo boa. Vice­
versa, più passa il tempo e maggiori 
saranno le probabilità che il numero 
di "portate" necessarie per saziare 
lo fame del vostro amico aumenti, 
rendendo ovviamente più difficile 
arrivare olla fine del pasto e aggiu­
dicarvi così un ulteriore serpentello. 
Tutti i numeri che vi servono come 
punto di riferimento in ogni fase del 
gioco sono visualizzati nella parte 
alta dello schermo, in particolare a 
sinistro il totale dei punti ottenuti fi­
no a quel momento, al centro il nu­
mero di boa ancora a vostra dispo­
sizione prima del GAME OVER, e a 
destra altre due cifre. Quella più vi­
cina al centro del video rappresenta 
il numero di bocconi che complessi­
vamente dovete far ingerire al boa 
per arrivare alla fine del livello di 
difficoltà in cui vi state impegnando, 
mentre quello più prossimo alla 
estremità destra dello schermo, in­
dica quanti ancora ne restano prima 
della conclusione di questo "antipa­
sto" . In pratica, più sarete veloci 
nell'acchiappare i primi dieci piatti, 
preparati per lo stomaco di un boa 
relativamente non molto lungo, e 
meno rischierete di vedere incre­
mentati contemporaneamente i due 
numeri appeno descritti. In caso 
contrario, l'aumento stesso delle 
portate sarò così rilevante che dav­
vero molto difficilmente potrete 
concludere il pasto; senza contare 
che, nello stesso tempo, gli spazi di­
sponibili per muoversi sullo schermo 
saranno così ridotti che finirete ben 
presto contro il muro o contro il boa 
medesimo. Per i "professionisti" , os­
sia quelli che arrivano sempre in 
fondo,in ogni video-game che gli 
venga sottoposto, la SPECTRAVl­
DEO ha previsto uno stimolo in più: 
si tratta di uno spazio, una breccia 
nel muro delimitante la gabbia, che 
si apre all ' improvviso nella parte al­
ta, al centro del muro stesso che 
consente di intrufolarvi il boa. Ma 
per rispetto a coloro che a questo 
punto non ci arriveranno mai lascia-

mo in sospeso la conclusione e spe­
riamo si convincano che, dopotutto, 
un boa è sempre meglio relegarlo 
in un posto sicuro. 
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NEW GENERA TION 
SOFTWARE 
Disco o cossetto Commodore 64 

Non è usuale trovarsi di fronte ad 
un videogame educativo che nello 
stesso tempo si dimostra una simu­
lazione perfetta della realtà. 
Questo è il caso di Troffic, un gioco 
completamente atipico e coinvol­
gente che sicuramente non può pas­
sare inosservato, per lo meno come 
fenomeno a sè stante, nella bolgia 
di giochi monotoni e privi di fantasia 
che caratterizzano la maggior parte 
dei programmi dei microcomputer. 
La primo sensazione provata quan­
do, per la primo volta, abbiamo ca­
ricato questo videogame, è stato un 
misto di stupore, meraviglia, e gioia 
(soprattutto per me che sono un ap­
passionato di problemi inerenti al 
traffico), causata dall 'impressione 
di essere di fronte più che a un gio­
co, a una serissima simulazione al 
computer della regolazione del flus­
so cittadino di autoveicoli (do qui il 
titolo) mediante la temporizzazione 
dei semafori. 
La schermata iniziale ci mette subito 
di fronte al problema e ci fa intrave­
dere quale sarò il tema del gioco: 
un serissimo Bobby londinese in­
quadrato in primo piano con, alle 

spalle, un tipico autobus rosso a 
due piani, di quelli che si vedono 
solo nello capitale britannica. 
Ma veniamo al dunque: il giocatore, 
tramite il joystick, ha lo possibilità di 
posizionarsi al di sopra di un incro­
cio tra vari flussi di traffico e, con la 
pressione del FIRE, di cambiare il co­
lore delle luci dei semafori (rosso­
verdel. 
Così facendo si bloccherò un flusso 
di autoveicoli per fare attraversare 
l ' incrocio all'altro proveniente per­
pendicolarmente al primo. 
Sembrerebbe, tutto ciò, un misero 
divertimento, senonché a fare da 
contorno al gioco, vi è una grafica 
tra le migliori, e un realismo incredi­
bile, pensate; le automobili, che in 
scala sono grandi quanto un carat­
tere del 64, hanno anche il lampeg­
giatore per indicare la direzione in 
corrispondenza delle svolte. 
E non è finita: oltre olle auto il traffi­
co cittadino è ricco di tutte le sue 
componenti: moto, camion, auto­
bus, ecc. con il loro relativo ingom­
bro e la loro diversa velocità di mar­
cia . Tutto questo contorno per un 
gioco che non è per niente facile, 
soprattutto se lo si affronto con po­
ca attenzione e concentrazione: il 
risultato, in questo coso, è il caos 
più totale. 
Ora veniamo alla " tecnica" vera e 
propria . 
Scopo del gioco, come oramai si 
era capito, è quello di evitare di 
creare delle code di autoveicoli al­
l ' ingresso dell'area urbana che ap­
pare sullo schermo. 
I punti si ottengono allorquando un 
autoveicolo riesce ad uscire dallo 
schermo. 
È quindi ovvio che, meglio si riuscirò 
a regolare il flusso, maggiore sarò 
il punteggio, in quanto più alto sarò 
il numero di mezzi che si allontane­
ranno dallo schermo. 
La successione degli schermi è rego­
lata dal principio secondo il quale 
più si continua a giocare, maggiori 
devono risultare le difficoltà. 
Si incontreranno quindi flussi tra lo-
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ro sempre più incompatibili e mas­
sicci, e ci si avvicinerò allo simula­
zione di situazioni che ricordano do 
vicino le ore di punto delle nostre 
metropoli e quindi lo saturazione 
più totale. 
Nel punto ove le arterie si immetto­
no nello nostro zona, vi sarò indica­
to, in coso di imminente blocco del 
traffico, il numero di autoveicoli in 
surplus rispetto o uno situazione di 
normalità. Uno volto raggiunto il nu­
mero limite, lo partito è perso e si 
dovrò ricominciare daccapo. 
Attenzione olle finezze: il computer 
controllo tutto, affinché non posso­
no avvenire incidenti di alcun gene­
re; e in questo ottico, se si consente 
od un flusso di passare attraverso 
un incrocio, senza che questo sia 
ancora libero dogli autoveicoli pro­
venienti dal loto opposto, lo filo de­
gli automezzi non partirò fino all'av­
venuto sgombero del crocevia. 

E via di seguito, le sorprese non ter­
minano e il gioco si fa sempr!'l più 
avvincente e appassionante. E per 
questo che non vogliamo andare ol­
tre nello descrizione proprio per 
non togliervi del tutto lo sorpreso. 
Va infine ancoro sottolineato che 
T roffic si distingue in maniero netto 
tra i videogomes proprio per lo suo 
spiccato originalità. 
Non possiamo peraltro non ricorda­
re come sia stato curato in maniero 
particolare lo porte grafico del gio­
co, essenziale per lo riuscito dello 
stesso. Per ciò che riguardo il suono, 
il gioco è accompagnato, direi ov­
viamente, do quello che in gergo 
tecnico viene chiomato " rumore di 
fondo" delle città; praticamente il 
rumore dei motori degli automezzi 
circolanti. 
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ROLLER BALL 
HAL 
cortvccio MSX 

GBC L. 39.000 

Quando i videogiochi non avevano 
ancoro fotto lo loro comparso, il re 
indiscusso dei bar e delle sole gioco 
ero il flipper. I meno giovani ricor­
deranno certamente i vecchi flipper 
con un pò di nostalgia, mo anche i 
più giovani avranno imparato od 
apprezzare questo appassionante 
strumento di svago e divertimento. 
Purtroppo le dimensioni del flipper 
non hanno mai permesso di trasfor­
marlo in un passatempo casalingo. 
Con l' avvento dei videogiochi molte 
cose produttrici di software, hanno 
dedicato spazio al flipper, permet­
tendo così agli appassionati d ì ri ­
durre l ' ingombro olle dimensioni del 
teleschermo. 
A proposi to di questo d iscorso vo­
gliamo parlare qui di ROLLER-BALL, 
uon perfetto simulazione di flipper 
prodotto dallo HAL loborotory per 
computers MSX. Questo videogioco 

ci ho veramente stupito perchè rie­
sce o far dimenticare completamen­
te di non essere olle prese con un 
vero flipper, infatti ci siamo trovati 
molte volte o spingere lo tastiera 
proprio come avviene nello realtà. 
(per fortuna che qui non c'è il tilt). 
Possiamo oro ofio descrizione co­
minciando dal livello di gioco che 
può essere scelto tra quattro possi­
bilità: principianti, medi, esperti e 

professionisti. A livello professioni­
sti lo velocità dello pollino è tale do 
mettere o duro provo i riflessi e le 
capacitò di chiunque ci si cimenti, 
mentre il livello medio è quello che 
più si avvicino olle condizioni reali. 
Veniamo oro al flipper vero e pro­
prio che è diviso in quattro settori. 
Nel primo settore si devono cercare 
di accendere le tre lettere A,B e C: 
ogni volto che ci si riesce si incre­
mento lo finestra di score all'interno 
del settore stesso, fino od arrivare 
allo cifro di 50.000. Sullo porte de­
stro ci sono due elementi do abbat­
tere; quando questo avviene si apre 
l'accesso ofio buco. Se lo pollino vi 
entro si fanno tonti punti quanti sono 
indicati dallo casello score; se in ta­
le casello appare lo cifro 50.000 e 
lo scritto extra si vince uno pollino. 
Quando lo pollino esce dal primo 
settore entro nel secondo. In tale 

settore, colpendo con lo pollino ap­
positi pulsanti, è possibile fare uno 
sequenza di tre elementi come in 
uno slot mochine. 
Con tre ciliege si aprono le porte 
dal secondo al primo settore e dal 
quarto al secondo come vedremo 
anche in seguito. Con tre compone 
si incremento il moltiplicatore del 
bonus. Con tre melanzane si chiude 
lo porto di accesso per ritornare al 
primo settore. Dal secondo settore 
si scende al quarto dal quale si può 
risalire al terzo o al secondo. Nel 
quarto settore troviamo sullo destro 
quattro elementi che, se abbattuti, 
aprono la porta per ritornare al se­
condo. Sempre dal quarto si può ac­
cedere direttamente al terzo nel 
quale, accendendo lo sequenza di 
lettere A, B e C si incrementa il bo­
nus. Quando lo pollina esce dal 
quarto settore viene conteggiato il 
bonus prima di dare il via ad una 
nuovo pallina. All'inizio dello partita 
si hanno o disposizione tre polline, 
il cui numero può essere aumentato 
nel corso dello stesso. Gli appassio­
nati sonno molto bene che non si è 
mai certi di aver scoperto tutti i se­
greti di un flipper. Lasciamo quindi 



a voi il compito di scoprire quello 
che resta per poter apprezzare fino 
in fondo questo stupendo videogico 
della HAL. 

LIVELLO GIOCO ***** 
ORIGINALITÀ **** 
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VOTO ***** 

Valori da uno a cinque 

SPACE STATION 
ZEBRA 

BEYOND 
cassetto Specrrum 48K 

Logo L. 15.000 

Zebra è uno stazione spaziale, si­
tuata alle origini della galassia, do­
ve il silenzio regna sovrano. Mo co­
me in tutte le avventure di questo 
genere c'è qualcosa che non funzio­
no o dovere. Pensate, un intero 
stormo di caccia nemici vogliono di­
struggere lo più colossale invenzio­
ne spaziale, il trasportatore omoci­
netico, in grado di d isintegrare un 
qualsiasi oggetto di qualsiasi mate­
ria e posizionarlo in qualsiasi luogo 
dell'intera galassia. Voi natural­
mente sarete al comando del-
1' astronave Zebra, una di quelle so­
fisticatamente armato e di forma in­
solita. È simile al pianeta Saturno, 
con un nucleo centrale, vostro solo 

comandi, e con quattro raggi che 
collegano con una ruota di dimen­
sioni incredibili. Come dicevo il pon­
te di comando è situato nel centro, 
quindi dal pannello visivo potrete 
osservare l'infinito universo, e go­
dere di uno suggestivo visto dello 
gigantesco ruoto. Veniamo oro o 
trottare lo sofisticata strumentazio­
ne che un'astronave di questo cali­
bro non potrebbe non avere. Pas­
serò in rassegno gli strumenti dallo 
sinistro, dove subito troviamo il ro­
dar, in grado di segnalare la vostra 
e l'altrui posizione. Questo vi sarò 
molto utile in quanto le astronavi ne­
miche vi attaccheranno in continua­
zione, mo su fronti diversi ed anche 
perché quest'ultime non saranno vi­
sibili ad occhio nudo se non all'ulti­
mo istante. La posizione dei vari 
caccia nemici, è contraddistinta do 
un piccolissimo punto bianco, su 
sfondo nero, mentre voi, o meglio il 
vostro campo visivo è visualizzato 
do uno lineetta. Noterete con pia­
cere che il tutto si muove, orbene 
per fermarlo dovrete utilizzare il ta­
sto O mentre per ripartire, il tasto 1 
farò al caso vostro. Muovete il naso 
verso destra e troverete un riqua­
dro, incorniciato, questo, tecnica­
mente definito "Shield demage", non 
è nient'altro che un visualizzatore di 
stato generale, cioè un marchinge­
gno che vi indicherò in ogni momen­
to la situazione generale della vo­
stra astronave. Verde : tutto O.K., 
magenta: diminuzione forzo campo 
protettivo, rosso: attenti, il tutto po­
trebbe esplodere a momenti. Anco­
ra più a destra troviamo il "Thrust" 
o meglio tachimetro di rotazione 
(numero di rotazioni al minuto), ed 
ai loti del tachimetro troviamo i se­
gnalatori di potenza motore; più ve­
loci saranno le vibrazioni di queste 
spie, maggiore sarò lo potenza im­
presso dai motori. Ne troviamo ap­
punto due, essendocene una per la 
rotazione o sinistro ed una per quel­
la o destro. Ultimo, ma non per que­
sto meno utile dei precedenti, è il 
visualizzatore parziale di stato. Po-

trò segnalare due tipi di guasti con 
procedura identica al "Shield da­
mage", mo appunto segnalerò la si­
tuazione del laser e dei motori. 
Quindi se vedrete rosso in queste 
spie il corrispondente comando ver­
rò ignorato fino a quando gli operai 
addetti non avranno riparato il gua­
sto. Ecco a voi i molti (sono 7) co­
mandi: 1 e O per controllare la velo­
cità di rotazione, Q e A per sposta­
re in alto ed in bosso le tocche del 
mirino, O e P per fare altrettanto mo 
sull'asse trasversale ed in ultimo M 
per il Laser-lozum; come vedete 
non sono pochi ma essendo ben di­
stribuiti saranno di facile utilizzo. 
Tattica: è un poco caotica per chi vi 
si accinge per la prima volta ma di­
venterò consuetudine per i "nonni". 
Come già detto potrete individuare 
le astronavi nemiche, fatto ciò do­
vrete per prima coso arrestare la 
rotazione di Zebro con lo O ed o 
questo punto un segnale sonoro vi 
avvertirò della presenza di una o 
più navicelle negli immediati dintor­
ni dell'astronave. Sta a voi ora, po­
sizionando in modo opportuno il mi­
rino, distruggere o almeno danneg­
giare le avversarie. Il punteggio va­
ria con il tipo di astronave abbattu­
to: 50, 100, 200 punti secondo il 
colore dei coccia abbattuti. Si sap­
pia o titolo informativo che i blu da 
200 punti saranno dei razzi molto 
veloci, che come kamikaze, si 
schianteranno su di voi. Avvantag­
giato sarò chi è in possesso del joy­
stick, ma anche i "tas tieristi" con un 
poco di allenamento non saranno 
da meno. Eccellente lo grafico; pur­
troppo il suono è in certi momenti 
giù "di tono", anche se ciò non pre­
giudico affatto lo svolgimento del 
combattimento. 

LIVELLO GIOCO **** 
ORIGINALIT A *** 
GRAFICA *** 
VOTO *** 

Valori da uno a cinque 
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VENDO Computer ZX SpeClrum 48K 
p1u 40 Sohworc, m1erfoccio Joy­
s11ck Pro1ek, monuole 1toloono l. 
350.000 
Locarno Pierangelo Via Aduo, 54 
- Somororc (Vo) - Tel 0331 / 
228068 (dalle 13 1n poi) 

COMPRO progromm1 con1ob1lt10, ge­
s11onoli, archivio, con monuolt on 
11oliono. 1nv1ore elenco o telefono 
re 
VENDO programmi per lulll 1 gusll 
per Commodore 64, mo sopro11u1-
10 per tutte le tosche. o tulll 2 vi 
deogomes m regolo 
Anlonello Cnsllono - Violo Moro. 
lrov. Scordino Il. 31 - 89100 Reg­
gio Colobno - lei 0965158383 
(ore 15,30 in poil 

COMPRO progromm1 g1och1 per CBM 
64, compro Vie 20, stomponte per 
CBM64 o preu1 bossi richiedo di­
spero tomenle (mog1k-desk) VEN­
DO Consolle lnlell1vis1on + 10 cor 
luce e fovolose lro cui 8urger Time 
vendo/cambio (mog1k-deskl e ohri 
g1och1 rro cui cartucce. 
Lunghi Luciano - V10 Alessandro 
Volla, I O - Bmosco (Mii - l el 02/ 
9054895 (ore posttl 

COMPRO cossette possibilmente 1n 
buono sloto e o prezzi modoc1 per 
Atori VCS 2600, VENDO cossene 
(Berzerk. Football Soccerl o preu1 
mollo modici per Atori VCS 2600 
Corfi Cloud10 - Vio Brov1, 59 - Ber· 
gomo - Tel 21 2325 (ore 14 olle 
201 

VENDO progromm1 per Commodore 
64 su nostro tro 1 m1gl1on g1och1 1n 
commercio. 
Pollod1no Lorenzo V10 G. Dono. 
52/14 - Torino Tel. 0111326101 
(pos11-pomerigg10) 

VENDO ottimo Software Vie 20 1ne­
sponso ed espanso 3-8- 16 33K o 
S.E.3K, progrommi fovolosi p1u di 
300 anche per plotter 1520. Anche 
Cartridge Atorisolt 
Bodenchini Ritcardo - Via P1anez­
zo, 153 - Torino - Tel. 734940 o 
9673017 (pash o dopo le 21 J. 

SCAMBIO/ VENDO i piu bei progrom­
m1 per 11 magno CBM64 su disco e 
cassella ltpo Dallas, Solo Fhgh1, 
Popeye. ullhly, solo 3 Venezie 
CERCO inoltre possessori del 
CBM64 per formare uno specoe do 
banco doti d1 nome STAT 64. Scri­
vete 1mmed101omenle. 
Emonuel M1on V10 Torre I/E Ru­
do (Udi Tel. 0431/99538 (ore 
13,20 20,00 m poi) 

VENDO Vie 20 + reg1s1ro1ore + 6 cor­
lucce t 1oyshck 1 20 g1och1 su cos­
setto • l1bn lts101i, lutto o L 
330.000 
Man1s1 Samuel - V10 G1orgtlono 
Surbo - (Lecce) - Tel. 0832/ 
66 1648 !dalle 13.30 olle 18.301 

COMPRO / VENDO/ CAMBIO pro-
grammo per Alari XL su disco Ira 
cui: Archon Los Angeles 84 - Bru 
ce Lee - Pa1n1 VENDO Consolle 

Coleco Vis1on più 13 cossette lro 
cuo Rocky e onche conver111ore Ato 
ri, vendo anche separale. 
Coroni Riccordo - Via Corroro, 5 -
V1oregg10 (Lu) - lei. 0584/468337 
(ore 14-16120-21,30) 

COMPRO/ VENDO Club CBM 64 Co­
logno Veneto (Veronal Disponibili 
mohiHim1 progromm1 e monuoh, 
ogg1orno11 ogni sefl1mono con le 
ul11me nov1tò 
Cambi solo con novità 
Michele Donese - V10 G1oocchino 
Ross1n1 - CAP 37044 Cologno Ve­
neto (Veronal - lei 0442/85287 
(ore 14-15,30118-21 

VENDO - possiedo un Colecov1s1on? Al 
prezzo d1 4 cartucce puoi espan· 
derlo con un COLECO/ATARI con· 
verter + 11 cortucce compo11bili 
Tutto come nuovo con 1mboll1 orig1-
nol1 e 1S1ruz1onil L. 290.000 
Pedrin1 Riccardo - V10 G1ovonn1 
Ch1oss1 I 2/c - Brescia - T el 030/ 
304387 (ore 20 001 

VENDO Software (Utility-Gomes-lin ­
guogg1J su disco e cassetto o prez· 
zi molto bossi per Atori 800Xl. 
Gianluigi Mouon1 - V10 l rebulo I O 

00183 Romo 

VENDO programmo d1 do111logrof10 ol 
computer per Specrrum I 6/48K. 
Preuo irrisorio D1v1so in 6 lezioni, 
2 tesi ed un'1nlraduzione che v1 de­
scriverò il funz1onomen10 
Utilissimo per chi vuole imparare o 
d191tare p1Ù velocemente I propri 
programmi, oppure desidero ac­
crescere lo proprio obil116 olla 
macchino do scrivere. 
Bos1s Dono - V10 Dei Molle 7 - Tra· 
vaglialo - BS- - Tel 030/66 1 24 I 
- (ore 12- 13.30118 2 11 

VENDO cassette lntell1vision - Armoor 
Baule; Wh11e Water; M1ssion X 
(ancoro 1n goronz10): N1gh1s1olker. 
Star Stnke - L. 20.000 l'uno. 
Moss1m1liono Gionell1 C.so 
S Gollordo, 35 Milano Te( 
02/8394838 - (ore poslll 

VENDO Alori VCS 2600 3 mesi di vile 
+ Phoenix e De fender a L. 160.000 
trottabili 
Cossorò Froncesco - V10 Degh Ufli­
ci 11 - Terrocmo - lei. 0773/ 
726091 - (ore 20.30 in poi) 

VENDO/ CAMBIO programmi di 1u11i i 
1tp1 lg1och1. ullltes, elc.J per CSM 
64 prezzi modici, s10 su disco che 
su cosscllo 
Carlo Zumogl1n1 - Viole XXV Aprile . 
172 10100 Torino- lei 699971 
- (oro pas11) 

COMPRO/ CAMBIO/ VENDO pro-
grammo su disco e su cossello per 
C64 Inviare listo o telefonare, io 
invierò lo mia. Ultime nov1tò su di­
sco e su cosseno anche con mo­
nuol1 Giochi e U11l1ty o cambio con 
moleriole di pori volore. 
Anlonello Moffin1 - Voo Per Cosso­
no 33 - Busto Ars1Z10 (VA) - fel. 
03311686224 - Core 9-1 3,30/ 
17,30 22) 

VENDO Consolle Alari 2600 nuovo 
con cassette: Jungle-Hunt - Space 
lnvoders - Ms. Poe-Man Combor, 
con 1mbollogg10 originale. 
L. 215.000. 
Rovosi Davide - Vio Goovonn1 XXIII, 
12 - Cornale (Ml) - lei 039/ 
672939 - (ore posh e serol 

VENDO pulsante Rese1 per Commodo­
re 64 e VIC-20 o lire 3.500 
Sergio Sontosrosi - Voo Giulio Pe­
rroni, 14 - 70124 Bori Tel. 080/ 
362928 (dalle ore 14 00 olle 
19.301 

VENDO Atoro 800XL, registratore t 

Touch Toblet t 2 carlucce, Pengo. 
Robo1ron 2804 + 7 cossette giochi 
lro cui Zoxxon, Bruce Lee, più tre 
libri o sole lire 550.000 
Mimmi Tirell1 - V10 Antonio Gramsci, 
n 5 1 - Roma - Tel. 805636 dopo 
le 20,30 

ATTENZIONE 011enz1onel Vendo 
VIC-20 3 mesi di vile con 36 cos· 
sene + 2 cortridge + lonrosrici pro 
grommi o sole lire 150.000 
Veroro Mossim11iono - Vio Poolo 
Fabbri I f 4 - Bologna - Tel. 
398687 - (ore 7-30 - 8-301 

VENDO stupendi programmi su cos.er-
10 per CBM 64 rro cui: Ghos1bu­
s1ers, Summer Gomes, Decathlon. 
R1ver Raid, M1ss1on lmpossible, Po­
peye e molti altri. 
Granato Pasqualino - V10 Solari 
71 A/6 - Genova - Pegli - Tel. 
O I 01680429 (ore 19,30 - 21 ,001 

SCAMBIO per Comm-64 1 seguen11 
g1och1: Toy Bizarre, D1g Dug, Pope­
ye, Zoxxon, Blue Max, Boseball, 
Boskel, Jungle Hunl, Drogons Den 
ecc per Arob1on N1ght, Dole's De· 
cothlon, Zenji, Summer Gomes. R1-
ch1edere listo o: (rispondo o lullo) 
Massimo Mozzone - V10 Roma 37 

Apollosa (BNJ - T el. 0824/44 194 
- (dopo le 14.30) 

VENDO 1ovole110 grafico per ZX Spec-
1rum, modello Sondy, nuova, a L 
I 70.000 1ro11ob1li + cossello d1mo­
stro1tvo 
Angelo Romonò Via Amandolo -
Monza IMI) - lei. 039/388939 -
(ore 20/2 1) 

VENDO Spec1rov1deo 328 (80 K RAM, 
30 K ROMI + regisrrotore o cosse1-
1e + 5 programmi originali su cos­
sello o L 700 000 
Marcello Fronchini • Via Manzoni 
n 44 - Imola IBOl - Tel . 0542/ 
29469 ·(ore 14 • 18) 

VENDO/ COMPRO per ZX Specrrum 
I 6/4BK g1och1 d1 lutti 1 hpi su cos­
se110. Cerco inoltre programmo 
T otocolc10. Zoxxon, Poe.Man, Col 
eto, Poker. Donkey Kong. Effettuo 
anche scambi, rispondo o tul lo rop1· 
damenre. 
Arienzo Antonio - Vio Cappelle, 
22 - 84 I 00 Frotte CSAJ - Tel. 089/ 
271096 

VENDO Aton 2600 nuovo l. 150.000 
t- 22 cossette tra le poù pres1tgiose 
(es. Moon Polrol Pole Pos1tionJ o L. 
500.000. Totale L. 600.000 anzi­
ché 650.000. 
Gollteo Mila - V. G. B. Boeri 11 -
Molano - Tel. 02/8431317 · (ore 
pos11l 

VENDO compuler TI 99/4B, cappio 
1oys1icks, cavetto registratore, due 
giochi Space lnvoders e Calcio su 
Corlridge. più altri 40 giochi su 
cassetto. Tutto o L. 200.000 
Copono Moss1mil1ono - v10 Anoslo­
sio Il ' 130 - Ramo - lei 6377814 
(ore posti) 

VENDO programmi per CBM 64, tra cui 
Ghostbusters. Summer Gomes, 
Strip Poker, Hes Gomes, chiedere 
listo. 
S1cfono Lontermo - Vio Cavour 
122 - Fermo IAP) - Tel. 0734/ 
2 1 5363 - (ore posti 13.30-1 4.30 
20, 10-22,00) 
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COMPRO/ CAMBIO sromponre pronrer 
on cambio do programmo Ilo quonro­
IÒ o vosrro scelto} Software ultomos· 
some novorò corredoro con monuolo 
e 1struz1on1 011imi vonroggo per oc· 
quosto on blocco. 
lordo Sergio - Voo 4 Novembre 
24/A - Uboldo (Varese} Tel 
9639929 - (ore posto} 

VENDO A tori VCS + cosse Ilo Pole Poso­
tion completo di Joystock e Poddle 
L. 150000 
Noccolò Reolo - lungarno Vespucci 
60 - Firenze • lei 0551284569 -
(ore 15.00 - 19.00) 

VENDO Commodore VJC-20 l. 
200.000 e regisrrorore l. 50 000 
onsoeme o seporotomenrc. Nuovo! 
Choomore solo se seroomenre onte· 
ressoto. 
Niccolò Reolo • lungarno Vespucci 
60 - Firenze - Tel 0551284569 -
(ore 15.00 - 19.00) 

VENDO programmo per C-64 do ogno 
genere (sopro llullo goocho) Ira cuo: 
Pirfoll Il • Folcon Porrai 11 • 
Beochheod ecc Prezzo srroccioro 
laniero Edmondo - Voolc Trento 
Nunzo n 62 - Fermo (AP) - T el 
0734/35291-25187 (ore posti) 

VENDO causo possoggoo o sisremo su· 
peroore, Speclrum 48K (ossue/K3) 
con ombollo originale lmonuolo, CO· 

vello, olomenlotore. cossetlo domo­
srrotivo) + 160 goocho (ultime novi­
tòl + rovoste, 11 rutto o L. 430.000 
Vendo inoltre onterloccoo Joysrock 
"Prorek" ancoro ombolloto e con 
oslruziono origonoli o l . 35.000. 
Do Gouloomoroo G1uloo - Campo De ' 
Fooro 19 - Roma - lei 06/6564632 

(ore poshl 

VENDO per scocch1s11 do ogno livello 
Compurer Boris Doplomor. porrorole 
o doppio olomentozoone ed od infi­
noh livello do gioco do 1 secondo o 
99 ore, complero do ostruzioni, oli­
mentotore, .scocch1ero incorporo-
10, rosroero Solt Touch, e numerose 
opzoono. li 1u110 on ottimo stato, o L. 
100.000 
Aloon Rocchono - Voo longono 7 -
24030 Almenno Son Bartolomeo 

VENDO per ZX Spectrum 17 giochi 
IPole Posotron. Knoght lore, Spider 
Mon, Kung Fu, Donger Mouse on 
double troublo ecci. Invio listo on 
che per scomboo. 
Drogo Silvio - Via XX Settembre 22 
- Momboruzzo (A TI - Tel. O 14 I 
177068 - (ore 19,30121) 

VENDO VIC-20 + regostrolore + 1oy­
s1ock ~ 2 corrucce (forth - Kno• e 
Omegoroce) + 8 cassette conle · 
nenh corea I 00 goocho con 3 meso do 
vo to perfellomente funzoononle, e 
con lobro e riviste riguardanti lo pro­
grommozoone del computer il rullo 
o L. 280.0001 Trottobolo onzichè L. 
440.000. Provotclolll 
Soreco Francesco - Voo S. Pierro 
n 24 - Cosorio (NA) • lei. 
73B6283 - (ore 20.00-2100) 

VENDO Commodore 64 2 mcso do volo 
completo do rcgostrotore e numero· 
so vodeo goocho o L. 400.000 trollo­
bolo. 
Fabio Guoon - Voo Rooswel n 1 -
Bagnolo In Poono (REI - lei 0522/ 
617083 (ore 13- 14,30 
19-20.00) 

VENDO 3 programmo MSX o poco 
prezzo su cossello: bilancio fomo 
loore e rimborso mutuo dello Pholops 
e un programmo fotto do me molto 
bene. 
Alfredo Do Vozoo • Via Pace Vecchio 
n 33 - 82100 Benevento 

COMPRO/ CAMBIO/ VENDO Softwa­
re. Pou do 500 toroli. Acquisto o 
prezzo molto bosso. Comboo volen· 
roero ol moo soh con quolsooso perso­
na do ogno porre do ltoloo Sai vere o 
T escono Specrrum Club e/o Mosso 
mo Rosoloh Voo Leonardo do Vinci 
13 50042 Cormognono IFI) 

VENDO per Commodoro 64 pou do 500 
goocho, anche u11l11y. Prezzo modoco 
(Paperino, Pir Stop 11, Ghostbu­
srersJ. Effelluo anche scombo !mon 
daremo le lisre, rispondo o tutto). 
Marco Stefonono - Voo Morcono 1 7 
- Busto Arsiz10 (Voresel - Tel. 
03311639943 - ldolle 15 in poo so 
bolo e domenoco esclusi) 

VENDO/ SCAMBIO programmi per 
CBM 64 tulle le novolÒ do USA e 
lnghiherro olrre oi goò conosciutis­
simo prg presenri sul mercato 
Arn Claudio - Borgata Son Gioco· 
mo 41 - 14015 Son Domiono 
D' Asto - T cl . O 1 41/977073 - (doli e 
21 00 on poi meno domenoco e lu­
nedil 

COMPRO/ VENDO onlerfoccoo sdop· 
p101r1ce do programmo per CBM 64 
mos.,mo prezzo L. 40.000 non 
trollobili. Programmo per CBM 64 
su nostro( Grosso scontilll 
Cecchino luco - V10 Decoo Roggo n 
142 - Fori! - lei. 0543/64013 -
(ore 1 2.30 • 21 ,30! 

CAMBIO/ VENDO per C-64 corea 
1 300 PRG. Ira cuo gesroonolo, urilory, 
doto base e moltissimi grondi gio­
chi 
Angelo • Voo Deo lovorotoro I 24 -
20092 Cinisello Balsamo (Ml) -
Tel. 2131374 - (dopo le 17,30) 

COMPRO l. l 0.000 valido copiorore 
MSX per cosselle. Vendo copoolo· 
ri,eccezionolo per disco e e giochi 
su cossello e disco (Ghostbustcrs 
- Pii Srop Il - Bruce·lee - e per 
Spedrum 16 e 48K RAM. 
Prezzo per ogno gioco sollo le 
l. 9 .000. 
Andrea Morinucci - Vio Tarvisio 1 
- Ramo - lei. B52088 - (dalle 20 
olio 21 ,301 

VENDO lis talo roguordonlt 91och1 do oho 
quololo groloco per ZX Spectrum 
48K e 16K. 
Massimo Poluzzo - Voo Tolmezzo 
n.69 - 41 l 00 Modena - T el. 0591 
300949 - lare posrol 

AVVISO "Quantum Leop User Club" 
cerco nuovo SOCI on rullo ltoloo. Ab­
boomo goò solrwore, lobro e rovosle 
estere lscrozoone gro1u110. 
Ghezzo Roberto - V Volontoro Del 
Sangue, 202 - 20099 Sesto Son 
Goovonno (Mli · lei 02/24B55 I I -
(ore 20.30 21) 

SCAMBIO programmo per ZX 8 I 1 K -
16K. 
Ferruccio Morello Voo S. Poelro 6 I 

I 2040 Govone (CN) 

VENDO per ompl1omento sistemo, Pho­
lips VG 8000 " MSX on goronzoo + 
esponsoone I 6K Rom + 2 1oyst1ck + 
6 g1och1 + cosse110 Solr oppltco11-
vo/geshonole. Tullo l 550.000 
Felice Ferrara Voo Genova, 213 
Lo Spezio - Tel. 0187/705604 
lare serolol 

VENDO bellossomo vodeo g1och1 per 
CBM 64 tro cuo: Ghostbuslers, Ko 
rare. Boseboll o 1ontoss1m1 oltn. 
Roborro Polocosrro • Voo Domenico 
Fiore n 22 - 84 I 00 Salerno - T el 
312219 ·(ore posi!) 

VENDO CBM 64 uno cosse110 con 25 
fonrostoet goocho (Zo .. on, Pale Po· 
s111on, Popeye, Scoccho ecc.) o l. 
40.000 (comprese le spese poSlo· 
li) 
Alberto Fronchono - Voo ltbertò, 24 

98061 Brolo (MEI - Tel. 094 l / 
561562 (ore 19 30 in poil 

VENDO ZX Spectrum 48K ancoro on 
goronzoo o L 350.000. Regolo varo 
programmo • monuoli anche ZX B l 
+ 16K come nuovo + rocco Solrwo 
re o l. 150.000 
Fioroni Tiziano Vio T renio 11 
52017 Srio (ARl - lei. 05751 
58214 2 - lare paslof 

ATTENZIONE club CBM 64 Cologno 
Venero IVRI disponiamo delle ulti­
mossome novotò per ol CBM 64; 1nol-
1re possedoomo uno raccolto do ol ­
rre 2500 programmo do quolsooso 
genere e do mollissimo monuolo on 
11ol1ono. Per cho fosse ontoressooo 
contollore. 
Danese Michele V10 G. Rossino 
n 3 37044 Cologno Venero (VRI 
- lei. 0442185287 - lore serolo) 

VENDO Coleco-Vosoon nuovo+ 15 cor· 
lucce Poker 8 Block Jack, Donkey 
Kong, Donkey Kong JR. Cosmoc 
Avenger, Smuri, Space Panoc, 
Space Fury, O'Bert, Congo Bongo. 
lody Bug, Mr Dol , Time P1lo1, Pep· 
per 2, Venture, e Zoxxon lullo o 
L. 300.000. 
Cosodoo Goovonno • Voo D. Drodo 
27/A - Ravenna lei. 0544/ 
463608 - (ore postil 

VENDO compuler VIC 20 + regosrroro 
re t 2 corrrodgt· • 5 cosserre gioco. 
Il tutto o l 200.000 1rot1ob1li cedo 
o SCAMBIO con ~pccrrum 48K. 
Franco Dt Boose - Voo Cusago n 25 
- Milano • lei. 456B478 • (dalle 
18 olle 20) 

COMPRO/CAMBIO/VENDO Sohwo­
re Commodore 64 o prezzo srroc· 
coo 11 ss1m1 Telefonoremo o scrovele­
mt, rispondo o rullo . 
Federico Fusorolo - V10 Monregoz­
zo 2 R1m1n1 IFOI - T el. 054 Il 
53013 - (ore 13, 15 • 21 ,00) 

VENDO programmo per CBM 64 copoo­
roro . v1deo91ochi gestionali. Prezzi 
1'1teressonh 
Goudono Goonno - V Groglio 18 -
Toron o T el. O I l /35 2B30 - (ore 19 
• 21 .30) 

VENDO per C 64 Floghr Somuloror Il + 
monuole 1n 11al1ono su disco. 
Cornogloo Corrodo - Voo XX Ser­
tembre. 33 15100 Alessondno 
T el O 13 I / 40 I 08 - (ore posrol 

VENDO per C 64 uh1me novotò Mr. 
Nibble copio lon 38 Trock Protec­
ror 2 I Clone 3 - Gemino - Gry· 
phon Kod Srorr e altri 2.000 
Paolo Zoncorl1n • Connoregoo 
n 2978/A - Venezoo - Tel. 041/ 
715422 (ore 19,00 21 ,301 

VENDO/ CAMBIO programmo per 
Commodore 64, Turbo Tape, Ms 
Poe Man, Mossoone 1mposs1b1le. 
Ghostbusters, Pn Srop Il , Popeye. 
H.E.R.O .. Koroto, Popenno. J1nn Ge­
nie, Gumshoe, Bruce lee, Suicide 
Express, Polloconesrro. Match 
Poonr e altro. In coso do scombro so­
no onroressoro o Mogoc Desk, Cole 
Resulr , Toro 13, Poi Follo Urility va­
rie 
Gaetano Alooo - Viole Voscho 6 -
Monrovo Tel. 0376/324896 • 
(ore postol 

VENDO bose lntell1v1s1on con 26 cos­
selle valore l 1.650.000 o L. 
850.000 Allonss1mo 
Donolo Casale - Voo Buonorroto 3 
Vedono Olona (VA) - lei. 0332/ 
401836 !dopo le 13.001 

VENDO Aton VCS 2600 + 3 corrucce 
(Poe Mon Boskerboll - Defenderl 
nuovo (usare- pochossomol o l. 
200.000. 
Carlo Munda - Voo Monre D'Aroo 2 
- Cosrelroomondo (MCI - Tel 
0737/41847 - (ore posrol 

VIN DO Sondo or Z X8 I mo1 uso lo cedo 
causo doppio regolo o L 50.000 
+ S P. ancora ombolloro. 
Bruno Gandolfo - Voo Colomondreo. 
I - 14049 Nozzo Mani. IATI - Tel. 
0141/727216 (ore 20 • 231 

VENDO Spectrum 48K + interfoccoo 
Joyslick programmabile + 49 g10-
ch1 ol lonrosrico prezzo di L. 
400.000. 
Andrea Scorso - S. Donoele (Udine) 
• Tel 05471957537 

VENDO ZX Spectrum 48K, onterloccoo 
Kempston con Joystock, Preso Mo· 
notar e toslo reser, 11 miglior Sof­
tware (Morch Day. Knoghr Lare ... ). 
Il rulla o sole l. 395.000. 
Paolo Bollocci • voo Son Gotrordo. 
75 • 20052 Manzo - Tel. 039/ 
367709 - (ore posro) 



VENDO regolo Commodore 64 o chi 
m1 compero luth i 350 d1sch1 p1en1 
d1 g1och1 novttò e tulle le u1ilt1olll 
Giuseppe Borrucc1 V10 Momel1 15 
- 331 00 Udine - Tel 04321291665 

(oro 21 - 221 

VENDO pro9romm1 por Commodo­
re 64 omvt mens1ft do Amcnco, 
Germon10, lngh1l1erro, llolto. Mox 
senolò, prezzi boss1ss1m1. 
Copr1n1 Cloud10 - V10 N Ctocc1 
n 16 lei. 0 564/633152 
616043 - (ore 12,30 - 14,30120 -
231 

SCAMBIO il Fermosincloirclub cerco 
om1ci per scomb10 espenenze pro­
grommi, ecc. (Ql, Speclruml. 
Fermosincloirclub - V10 XX Giugno, 
6 - 63023 FERMO (AP) - T el 
0734120183 

VENDO per Atori VCS 2600 lo corluc­
c10 Oullow usolo due sell1mone ol 
prezzo d1 l. 25.000 51 può gioco re 
1n uno o 1n due e con 16 vot1onh d1 
gioco, porro1 d1von1ore un brovo 
p1s1olero. 
Per informozioni scnvero o telefo­
nare o: 
G1org1s Umberto - V10 Don Minzoni 
n 6 - I 2045 Fossono (CNI - T el. 
O 172162873 (ore seroli 
19,30-22) 

VENDO TI 9914A, + covo per re91wo-
1ore, + reg1srro1ore Ph1l1ps D6620, 
+ monuole d'uso in 11ol1ono + 2 li ­
bri, + cossollo o lisroli, o l 
280.000 12 mesi d1 v11ol 
Solo Cloud10 - Vio Avonzin1 n 12 -
Fiorono IMOI - T el. 0536183045 I 

(ore seroltl 

VENDO per CBM 64 eccezionoll Vi­
deogome. Disposto onche o scom­
b1. 
G1ozo110 Alossondro - lungorno 
Gombocor11 32 - Piso - T el 0501 
501587 - (ore posht 

AVVISO o tuth i propnolori di un Com­
modore 64. se volete 1scriverv1 o 
" Commodore Club 64" rele(onole 
o scrivere o: 
Crislion Togliobue - V10 Mon1e 
Sonio 17 - Monzo (Ml) - lei 039/ 
748821 - (dopo le 16,001 

COMPRO progromm1 per CBM 64 e 
stondord MSX 1nv1ore listo oppure 
relelonore. VENDO per CBM 64 
lulh 1 progromm1 su disco. 
Antonello Cns11ono - Viole Moro 
T rov Scordino Il, 31 - 89100 Reg­
gio Colobno - lei. 0965158383 -
(ore 20.00 1n poi) 

COMPRO/ VENDO progromm1 per 
C64 su noslro. 
Morelli Morco - V.le Morcus -
74010 Slolle (Toronlol - Tel . 099/ 
441 140 - (ore pos1il 

VENDO progrommt 1n MSX su cossello . 
T elelonore o sct1vere per chiedere 
elenco progromm1 
Poolo Pinlo - Vio Umbno n ' 4 -
84098 Ponlecognono (SAI - Tel. 
0891849221 - (oro 13- 15/20-221 

' 

VENDO progromm1 por C64 su disco e 
cossello: Ghos1busters. Ro1d Ov. 
Moscow Summer Gomes. e 1on11 
olln. 
Prezzi mod1c1. 
Dov1de Golfoni - v10 Mogenro 21 -
C1slogo (VA) - Tel. 02196380220 

VENDO Consolle CBS + cosse110 Mou­
se S1rop + Zoxxon + modulo turbo 
Tu110 o l. 250.000 1ro11ob1l1 
Popo Giulio Vio Giulio Pelron1 
I 05 Bori - Tel. 08014 13383 -
(ore posr1I 

SCAMBIO/ VENDO ollre 400 pro­
grommi per C64 Possed1omo 1 mi­
gliori 111oli 1n l.M e le ultime novità 
del mercolo. Vend1omo onchc o 
prezzi 1msori. Rispond1omo o fui· 
h 
Cloud10 De Persis vio Dello Re­
pubblico 26 - 03029 Veroli (FR) -
lel. 0775/365176 - (dolle 19 1n 
po1I 

VENDO/ CAMBIO progrommt per 
MSX. Disponibili Tosword (Word 
Processori. Assembler, Disossem­
bler e decine d1 g1och1 o opplico­
zion1 
Cordilo Giuseppe Vio fiziono 78 
- 25 1 25 BreSC10 - Tel. 030/ 
3681 434 - (ore 15,30 - 22,301 

VENDO/SCAMBIO giochi per CBM 64 
o bosso prezzo lro cui 11 lovoloso 
s1ntehzzo1ore vocole, miner, 
h.z.e .o .. decothlon, p1tfoll Il e moh1 
ohn Scnve1e o 1elefono1e. 
Simone T rezzi - Vio G1ovonno 
D'Arco 140 - Sesto Son G1ovonn1 
(Mli - Tel. 02124821 22 - (ore 
18,30 - 21 ,00 escluso mor1edi l 

COMPRO progrommi di u111i1y per A lori 
800 Xl. 
Borsoni! Morco - V10 Ferrorecce 
7218 - Coseno - Tel. 0823/ 
327900 - (ore posti) 

VENDO progromm1 per Commodore 
64 A prezzi fovolos1. Uh1me nov1· 
tò Per 1nv10 listo relefonore. 
Sandro Gorzell1 - V. Amendolo, I 7 
- Empoli - Tel. 0571178361 - (ore 
posi i) 

VENDO/SCAMBIO per ZX Speclrum 
240 g1och1 tro cui le ultime nov1tò 
in pocco unico o scombio con stom­
ponte ZX Printer o Alfocom 
Nicoloi Alessondro - Via F.lli Cervi 
4 1 - Siziono (PVI - T el. 03821 
67711 

VENDO giochi per C64 s10 su nostro 
che su disco. Possiedo oh re 1000 
111011. Chi è 1nteressoto ricniedo li­
sro oppure telefoni olio 02/ 
96380220. 
Davide Galloni - Via Mogento 
n 21 - Cislago (VAI - lei. 02/ 
96380220 

VENDO VIC-20 completo d1: re91stro­
tore, 1 Joyshck, 2 cortucce. 12 g10-
ch1 o cosseno o l. 350.000 
Potone Andrea - V10 Del Pioppeto 
- lohno Scolo - Tel. 0773143821 7 
- (ore poslll 

VENDO Home Computer Arori 800 Xl. 
L. 325.000 Reg1stro1ore Atori 
1 O I O, L. 80.000. Tovolello grafico 
Arori Touch Toblet: L. 150.000. 
Disk Dnve A ton I 050 con Dos Il e 
Dos lii: l. 510.000 
Stomponre o colori Aron 1020: l. 
250.000 11 tutto è munito, compre­
so I' Arori Touch Toblel, d1 1s1ruZ1on1 
d'uso m 11oliono Tullo nuovo con 
goronz10, scrivere o telefonare. 
Fresi Mono Via Gromsc1 n 20 -
20047 Brugherio (Mli - lei 039/ 
882044 - (dolle 17.00 1n po1I 

VENDO ohre 600 programmi per C64: 
giochi, do1obose. Wordprocessor, 
progromm1 d1 gestione, programmi 
di musico PrezZI strocc1ot1 
Cheetohsoh - V10 Botlllono 3 -
Monna d1 Corroro (MSI - lei. 
0585/634734 - (ore posti! 

COMPRO/ CAMBIO/ VENDO pro-
grammi per Specrrum catalogo o 
richiesto più l. 2.000 per spese po­
sioli, 1000 111011 d1spon1b1l1 oppure 
cambio con 1n1erloccio 1-2, M1cro­
drive stomponte etc Annuncio 
sempre volido. 
C1Cogno Andrea - V10 S. Quos1mo­
do 6/c - 46023 Gonzogo IMNI 
l ei. 03761588555 lore posti! 

SCAMBIO progromm1 per CBM 64 fro 
cui: Zoxxon, Bruce lee. Doley 
Thompson Dechotlon, Henry 's 
House, Ghostbuslers (con grofico 
molto buono!. Per ricevere lo mio 
listo mondore L 500 e lo proprio 
listo o : 
Fabio Porri - Via Avogodro n ' 2 
R1m1ni IFOJ - lei 47037133393 
(ore pos11J 

VENDO per SVI 3 18·328 1 seguenti 
g1och1 ori91noh Spec1rov1deo su 
cosseno l 15.000 cod., "Sosa·. 
"Old Moc Formcr", " N1njo", " Tele­
bunny'. " Tetro Horror", "Torzon", 
u11l1ly "Spectro Sprile Editor· l. 
15.00-0, " fron11c Freddy" su cor­
lndge l. 25.000, 1n blocco rullo o 
l. 100.000. 
Stefonio De Medici - Via A. D'Anto­
no, 20 - 80131 Nopoh-Tel 081 / 
466602 - (ore 21-21 ,301 

VENDO ZX Spectrum 48K + 1nterl 1 + 
ZX m1Crodrive 1 cortridge + 200 
progromml piu libri o sole l. 
600.000 possibilmente in zono di 
Roma. 
Flov10 De Pasquale - Vio Volsossino 
23 - Roma - Tel. 0618923241 -
(ore 20.00 - 21 ,001 

VENDO Aton VCS 2600 con 5 cassette 
che sono: Venture, Mario Bros. 
Gos Hog, Pione• Potrol, Space ln­
voders. Tullo o L. 200.000. Anche 
cossene seporolomente o l. 
20.000 tullo in ottime condizioni. 
Poscucci Poolo - V10 Avogodro n.5 
- 47037 R1voz:zurro D1 Rimini (f0) -
Tel. 3 I 360 - (ore posti! 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO se oc­
cos1one interessante, computer 
Commodore VIC- 20, CBM 64 com­
pleti; offro pogomenfo rn contanti; 
chiedo ollog91 cortucce e uscile pe­
riferiche 1n olhme cond1Z1om non 

che 1os11ero integro. 
lis1011, u1il1ty & 91och1, MSX. 
l1stoll, uhhry & ahn, d1 varie mar­
che, MSX compreso. 
Giuseppe Prestig1ocomo - casello 
posiate 5'56 - 90100 Palermo 

VENDO g1och1 o cossetto per Specirum 
16148K lro cui : World Cup, At1c 
Atoc. Jer Poe. Cook1e Psst, Cneque­
red Flag, Fl1ghr S1mulo11on. Chess, 
Revesi, Bockgommon,. Prezzo inle­
ressonte 
Moreth Andreo - V10 Voli n 10 -
Tel. O I 1/6190741. (orori serolil 

VENDO Consolle lntell1v1sion t Com­
puter lucky + esponsore + toshero 
musrcole + 13 cossselle 1ro cui 
IBurgerhme, Pocker e Bloc 1ock, 
Mosters of the Umverse, Donkey­
Kong. Slcing, Space Armodo, 
Astromosh, Lock 'n'chose, Footboll 
N F .l . Mo tgn Fun e poi per lucky 
Scooby Doo' s, M1nd Srrike e Melo­
dy Bloslerl. 11 tutto do Notale '84 o 
l. 450.000111 Tro11obili. 
Do1neso Frosmo - Piozzole Seon­
go, 3 - Padova - lei. 049/776047 
(ore pos11I 

ABBIAMO 1stitu1to l'lnternollonol Club 
Xl possessori d1 VIC20. Per portec1 
pore 1nsertre 1n uno busto uno cos­
setto con 5 Video Gomes. Noi ri­
cambieremo con uno cassetto con 
3 Video Gomes che verrò spedito 
mensilmente ol socio. Possediamo 
listo di progromm1 per 64 e per 
Spectrum e VIC20. Compriomo 
g1och1 Cok10 Popeye Burger Time 
(anche o espansione). Rispondio­
mo o lulhl Moss1mo serierò. 
lnternohonol Club - Corso Europa, 
59 - 20060 Pessano Bornago (Mii 

VENDO per CBM 64 150 giochi +pro 
grommi sbloccorore. Tutti su lurbo­
tope. T ro 1 quoh Donkey Kong, Pi­
rfoll Il. Ghostbusters, Pit Stop Il, 
Scrombler, Decothlon, Pocmon (3D), 
Zoxxon, Popeye, D1g Dug, Soccer, 
G1russ, P1n Boli, R1ver Roid, Breock 
Flowor, Jungle Hunt, Super Pipeline. 
Atzec, folcon. Poirol li, Re Artù, Wor 
Gomes, e-cc. Per rutto 11 blocco 1n 
regolo Joystick con 40 giorni d1 v1to. 
Tutto questo o sole l. 450.000 tro1-
tob1li oppure 1 giochi o sceho. Of­
ferto sempre volido. 
Pozzogl10 Mossrmiliono - Vio Cor­
t1Cello - CBol - Tel. 0511326760 
(orori 13,45- I 5,30 - pomerigg10-
sero: 18,30-23,30). 

T1rovate 
il tagliando per 
i vostri annunci 

in fondo 
alla rivista 





98 EG COMPUTER N 6 

V uoi comprare un computer? Vuoi venderlo? 
Vuoi iscriverti al CLUB MSX ITALIA? Bene, sei sulla 
pagina giusta. I tagliandi qui sotto, infa tti, 

servono al tuo scopo. 
Attraverso il primo ci farai avere il tuo annuncio che 
sarà pubblicato nella rubrica AFFAREFATTO. 
li secondo serve invece per farci conoscere la tua 
disponibilità a partecipare a lle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA. 
Quindi se sei dei nostri, compila i tagliandi 
e inviali a questo indirizzo: 

EDIZIONI JCE - EG COMPUTER 
Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo (Ml) 

COMPRO 

-

Nome 

lndlriuo 

Città 

Telef. 

- --

Cognome 

Orari 

DESIDERO ISCRIVERMI 

AL CLUB MSX ITALIA 

Nome Cognome 

Indirizzo 

Città 

VENDO 

Prov. 

Prov. 



Feti cor1osc:ere 
& G cott1P"ter 

Cli tlJOi e1tt1ICi 






