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NON AVRAI ALTRA STAMPANTE

Seikosha ti invita nel meraviglioso mondo delle sue
stampantiz.

Un mondo fatto di progresso, di elevatissima qualita,
velocita e silenziosita di stampa.

Seikosha oggi ti propone la piu vasta gamma di
stampanti nate per esaltare le prestazioni di ogni tipo
di computer.

All'altezza di ogni esigenza, anche della tua che usi i
Personal Computer Sinclair.

Piccola e compatta, dalle prestazioni generose, GP 50 S
con 35 caratteri al secondo e 32 colonne, & la
stampante ideale per risolvere con soddisfazione le
prime esigenze di stampa di chi usa lo ZX Spectrum.
Se possiedi anche I'interfaccia 1, niente di meglio della
stampante GP 500 S con 50 caratteri al secondo e 80

colonne che ti consente utilizzi anche di tipo gestionale.
Se lavori con un computer Sinclair QL, non puoi
rinunciare agli 80 caratteri al secondo e 80 colonne
anche Near Letter Quality a 20 caratteri per secondo
del modello SP 800 IQL.

Se poi le tue esigenze sono altamente professionali, la
stampante BP 5420 A con 136 colonne, 420 caratteri
al secondo, anche Near Letter Quality a 104 caratteri
al secondo, rende ancor piu grande il tuo Sinclair QL.
Seikosha e Sinclair: una coppia che va d'amore e
d'accordo.

SEIKOSHA

Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit

i < i
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SCUSATECI TANTO - .

Amici e impossibile rispondere a tutti. Chi riceve una risposta diretta & fortunato perché le
lettere che riceviamo ogni giorno sono molto piu di quelle che pubblichiamo ogni mese! Noi
abbiamo una preoccupazione: temiamo di scontentarvi tutti, ma d'altra parte &€ impossibile
fare diversamente. Allora ci scusiamo, sicuri che potrete comprendere. Va beh, speriamo.
E cambiamo discorso. Come state? Tutto ok? Noi stiamo abbastanza bene, le vendite della
rivista salgono, grazie anche a voi che avete seguito i nostri appelli a diffondere EG Compu-
ter presso amici, parenti e conoscenti.
Continuate cosi e voi, se potete, abbonatevi. In questo numero ci sono degli articoli SUPER,
anzi SUPERSONICI. Sapete che ATARI ha in serbo delle grosse sorprese? Ne abbiamo
parlato anche nel numero di Aprile nell'articolo sulle novita di Las Vegas.

Sfogliate la rivista e... buon ATARI. Ehi, non adesso, aspettate almeno di leggere la posta.
Che fretta! Ok, comunque altro da dire non c'é. Per cui, se volete, date pure una sbirciatina...
pero poi tornate a questa pagina e andate con ordine. Pronti? Vial

BUSINESS COMPUTER

Gentilissima Redazione,

per puro caso la settimana scorsa,
non avendo completamente nulla
da leggere, ho acquistato la Vostra
rivista, colpito maggiormente dallo
copertina e in particolare dallo sfa-
villante e vivacissimo stemma.
Sempre per caso mi sono sofferma-
to sulla rubrica della posta e devo
proprio dire che sono rimasto entu-
siasta dal modo cosi fiducioso con
cui rispondete ad ogni incertezza di
qualsiasi persona.

Ebbene, eccomi qui! Approfitto del-
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I'occasione 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'informatica ma non
come la maggior parte dei ragazzi
che ama usare un computer solo ed
esclusivamente per stare ore ed ore
davanti al video a combattere con-
tro mostri ed astronavi, bensi mi at-
tirano i programmi commerciali ed
in particolare quelli riguardanti sta-
tistica economica.

Fra poco piv d'un mese dovro, salvo
imprevisti, acquistare un computer
con una memoria non inferiore o

64K, con discrete capacita grafiche
e sonore, anche perché non ho det-
to che odio del tutto i videogiochi,
e infine con un'ampia gamma 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 pid
svariate e distinte capacita; ma qua-
le di tutti questi si puo definire il piv
completo e nello stesso tempo sofi-
sticato? (forse quelli che adottano il
Basic MSX?)

Inoltre non desidererei affrontare



una spesa tanto alta ed essendo al
secondo anno dell'istituto tecnico
commerciale, vorrei che questo
computer mi fosse un po utile anche
negli anni successivi.

Lascio a Voi I'ardua risposta, nel-
I'attesa mi & gradita I'occasione di
porgerVi i piu cordiali saluti.
Sebastiano Lisi

Come dici, effettivamente, ci sono
tanti computer in commercio, pero
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 costa
L. 1.290.000,) offre validissime pre-
stazioni di carattere gestionale. Nel
prezzo del computer sono compresi
infatti 4 programmi utili alla tua esi-
genza: Quill, Abacus, Archive ed
Easel.

Il primo, Quill, & 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
é senza dubbio uno dei programmi
basilari in qualsiasi impiego profes-
sionale. Il secondo si chiama Aba-
cus ed é una “Thinking workshit" co-
me la chiamano gli inglesi, ovvero
una tavola pensante. E un grosso
foglio elettronico suddiviso in linee
e colonne. L'unione tra righe e co-
lonne determina le cosi dette “cel-
le". Lo sconvolgente del programma
é che queste celle possono essere
determinate anche con nomi simbo-
lici. L'altro programma é Archive,
che per I'appunto é un programma
di archivio: un potente data base,
facile da usare, che offre una vasta
gamma di facilitazioni. L'vitimo dei
quattro programmi & dedicato ad
un'altra delle grosse utilities: le pro-
iezioni grafiche Easel, é infatti chia-
mato business graphics, cioé grafici
commerciali. Senza alcun dubbio ri-
volti anche a soddisfare il mercato
di grosse aziende. Questo pro-
gramma é stato studiato per poter
lavorare con i dati forniti da Abacus
e da Archive. Questa possibilita di
correlazione fra i diversi programmi
e di conseguenza lo scambio di dati
pud far pensare ai piv disparati uti-
lizzi.

Come vedi, il QL al prezzo di un ho-
me computer, offre le prestazioni di
personal 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 cigo.

SPECTRAVIDEO DIVERSI

Sono un ragazzo di 15 anni, pos-
sessore di uno SPECTRAVIDEQ SV
328 completo di stampante, due
disk drive e tavoletta grafica (che
purtroppo non posso utilizzare per-
ché mi hanno mandato il program-
ma in cassetta).

| motivi per cui vi scrivo questa lette-
ra sono molti e spero che possiate
rispondere.

Sono venuto a conoscenza che il
mio SV 328 non é compatibile con i
computers MSX e vorrei appunto
sapere quali sono le differenze che
corrono tra il mio computer ed un
MSX.

Vorrei farvi i miei complimenti per la
vostra rivista che mi sembra la mi-
gliore sul mercato, dato che tratta
tutti gli argomenti in modo chiaro e
semplice, specialmente la rubrica
“Amici in MSX".

Vi ringrazio onticipatamente spe-
rando che rispondiate alla mia let-
tera.

Cordiali saluti.

Stefano Sandolo (Livorno)

Stefano, allora, I'SVI 328 é fonda-
mentalmente un MSX. Alcune picco-
le differenze pero non lo rendono
direttamente compatibile con gli al-
tri dello standard, per cui Spectravi-
deo ha preparato una cassetta che
permette la compatibilita del soft-
ware su nastro; ha realizzato inoltre
una interfaccia per il caricamento
delle cartucce e indica quali semplici
modifiche hardware sono necessa-
rie per oftenere la compatibilita
hardware. MKIl é la sigla che indica
le macchine costruite con una piu al-
ta scala di integrazione. Cio signifi-
ca che la ricerca tecnologica ad un
certo punto, ha permesso di ottene-
re le stesse caratteristiche tecniche
con minore materiale hardware:
I'effetto €, chiaramente, una sensi-
bile riduzione del prezzo del pro-
dotto. Speriamo che questa risposta
sia stata esaudiente. Comunqgue se
hai dubbi, scrivici ancora, noi cer-
cheremo di risolvere il tuo problema
attraverso la risposta alla tua lette-
ra o rispondendo a qualcuno che ha
gli stessi tuoi dubbi. Ok? Ciao, Ste-
fano.

Ci scrivono in molti per sapere che
differenza c'é tra i vari modelli della
Spectravideo.

Su questo argomento ci siamo sof-
fermati a piv riprese: rispondendo
ad una lettera intitolata "ANCH'IO
POSSO"?, a pag. 7 del numero di
marzo, sia pubblicando un avviso in
“Amiciin 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'ultima volta, ci
dedichiamo a questa risposta. Caro

CHE AMNESIA!

Ciaol!

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 da allora avete fat-
to passi da gigante, non come altre
riviste che sono rimaste indietro con
le ultime novita. Ho da poco un
Commodore 64 e il mio problema &
I'azimut del registratore, ho alcuni
programmi che non girano a causa

EG COMPUTER N. & 5



dell’'azimut. Come posso fare per
regolarlo? Ho alcune spiegazioni di
altre persone, ma non riesco a tro-
vare il modo giusto per far girare i
programmi "fuorilegge”. Se possibi-
le vorrei avere un'illustrazione con
spiegazioni chiare. Ciao a tuttil
P.S. Dimenticavo. Grazie per la vo-
stra attenzione. Cico.

P.P.S. n. 2. | complimenti per voi so-
no e saranno sempre super.
P.P.P.S. n. 3 Scusate la brutta scrittu-
ra.

Marco Finardi

Bestia, che amnesia, la tua prima
lettera, scusa, ma non ce la ricorda-
vamo: ci perdoni? Questa seconda,
invece, l'abbiamo sotto gli occhi.
Grazie per i complimenti, sentirci di-
re che, secondo te, siamo i migliori
é una grande cosa. Il problema é
I'azimut, dunque. Noi abbiamo in
programma un articolo che spiega
come regolarlo per bene, ma anco-
ra é incerto il mese di pubblicazione
(forse nel prossimo numero?). Co-
munque, per il momento, segui que-
sti pochi consigli. Alla base della te-
stina del registratore (in alcuni casi
a destra, in altri a sinistra) c'é una
piccola vite che serve appunto per
mutare la posizione della testina
stessa in modo da cercare la posi-
zione idonea alla lettura precisa.
Dovrai andare per tentativi in quan-
to una posizione standard non c'é.
Diversamente sarebbe se tu dispo-
nessi di un oscilloscopio al quale
collegare il registratore e, attraver-
so il monitor di spettro, identificare

La vite indicata dalla freccia & quella su
cui agire per regolare I'Azimut.

6 EG COMPUTERN 6

il grafico che dimostra la posizione
giusta. Comunque, senti, per il mo-
mento fatti bastare queste poche
parole e aspetta con pazienza I'ar-
ticolo che ti abbiamo preannuncia-
to. Ciao.

P.5. Grazie per I'attenzione.

P.P.S Grazie per i super complimen-
t.

P.P.P.S. Scusiomo la brutta scrittu-
ra.

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

P.P.P.P.P.S. Ciao.

DI QUI NON SI PASSA!

Cara Redazione di EG COMPUTER,
il mio nome & Andrea, ho appena
comprato il C-64 e sono gia diven-
tato un vostro fedelissimo lettore.
Ho finora scritto piu volte senza mai
ottenere risposte, ma la domanda
che vi faccio oggi € veramente im-
portante.

Come faccio a mettere il divieto
d'accesso ad un programma?
Andrea

Il Commodore 64 ti da diverse pos-
sibilita per proteggere | programmi
sia con dell'apposito software che
attraverso semplici POKE. Ecco alcu-
ni suggerimenti: POKE 775,200 im-
pedisce l'accesso al listato attraver-
so l'istruzione LIST; POKE 808,239
disabilita STOP; POKE 808,255 im-
pedisce che il comando SAVE venga
utilizzato per salvare il programma;
POKE 649,0 disabilita la tastiera. E
proprio il caso di dirlo: di qui, non
si passa!

QUI SUCCEDE
UN MACELLO

Spett. Redazione di EG, sono un ra-
gazzo di 12 anni a cui piace molto
la vostra rivista. Ho appena com-
prato il Commodore 16, pero vedo
che il software in giro non & molto
diffuso. Ci vorra ancora molto tem-
po? Pensate che per la prossima
stagione affiorera sul mercato? Se-
condo voi la grafica del C-16 & po-
ragonabile alla grafica del 64? Di
quanti punti €? Pensate che il C-16
sia un buon computer? Perché non
pubblicate qualche programma per
il medesimo? Facendomi un po di
pubblicita, chiedo se qualcuno mi
vende qualche programma.

Oh, a proposito. SE NON MI PUB-

BLICATE FACCIO UN MACELLONII
(EH, EH, convincente?)
Giacomo Majorana (Messina)

Caro amico

per evitare macelli vari, ti rispondia-
mo prontamente. Scherzi a parte —
le minacce da queste parti non sono
molto efficaci - la tua lettera é stata
scelta perché parla di un argomento
di attualita come il C-16 rappresen-
ta in questo momento. Il software
per il piccolo Commodore & poco,
in effetti.

Un elenco lo trovi sul catalogo Com-
modore che puoi richiedere in qual-
che computer-Shop oppure invian-
done domanda alle Commodore
Italia a Cinisello Balsamo in via F.lli
Gracchi 48.

Riguardo alla grafica: C-16 e C-64
hanno lo stesso numero di punti e
cioé 320 x 200. Nel primo perd la
gestione grafica e semplificata 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 programmazione é
piu evoluto. Listati per C-16 ne pub-
blicheremo molto presto; seguici.



..EIL C16 SARA
FAMOSO?

Cara Redazione di EG, sono Paolo
Urru.

Vi scrivo per farvi i complimenti per
la vostra rivista.

Infatti la considero migliore di tutte
le altre, per questo la compro ogni
mese. La parte che preferisco e
quella del parere di EG sui video
giochi. Vi chiedo possibilmente di
pubblicare una volta all’anno una
rivista allegata o EG computer
esclusivamente dedicata ai video
giochi. Inoltre vi chiedo un consiglio:
il Commodore 16 quando arrivera
ad essere popolare come lo Spec-
trum?

E ancora, vorrei sapere il prezzo
dello Spectrum 48K e se il registra-
tore si compra separatamente, cioé
non della Sinclair?

P.S.: Ho diffuso EG Computer tra
parecchi miei amici e lo hanno ap-
prezzato.

Ciao e grazie!

Paolo Urru

Caro Paolo, intanto grazie per gli
apprezzati complimenti: essere
considerati i meglio in edicola, é
vna soddisfazione. Ci auguriamo
che il tuo parere possa essere con-
diviso da tutti i rogazzi che hanno
un home-computer. A proposito,
grazie per avere ascoltato il nostro
appello per far conoscere la rivista
agli amici: pio siamo letti e pid siamo
importanti; piv siamo importanti e
piu essere nostri fans é lusinghiero!
Va beh, non gasiamoci troppo, e
veniamo alle risposte (ogni tanto ci
montiamo lo testal). Per la richiesta
di una monografia sui video-game
il nostro parere é che si puo fare,
ma non chiederci quando: attual-
mente i programmi prevedono altre
cose che soddisferanno senz'altro
pure te. Per quanto riguarda la po-
polarita del C-16 dobbiamo rileva-
re che sta levitando, cioé, aumenta
“day by day”, giorno per giorno.
Questo grazie alla pubblicita che la
Commodore dedica a questo com-
puter. Ma lo Spectrum non sta a
guardare, fara di tutto per far au-
mentare la propria popolarita e non
farsi cosi superare dai rivali targati
U.S.A. (Maledetti Yankee!).

Il prezzo del 48K Sinclair e di L.
485.000 con in omaggio 8 titoli di
software e precisamente i seguenti:
Flight Simulation, Chess, Reversi, Jet
Pac, Pssst, Backgammon, Cookie e
Cherquered Flag.

Questi otto giochi sono stati da noi

recensiti sul numero di novembre
scorso. 1~fine, non esiste un regi-
stratore siglato Sinclair: qualsiasi ti-
po va bene, quindi ciao e continua
o leggerci e a diffonderci.

INTERFACCIA DUE

Carissima Redazione di E.G.

sono un ragazzo quasi tredicenne
appassionatissimo della Vostra stu-
penda rivista (superfluo continuare
a elogiarvi). Vi chiedo alcune cose,
spero che mi possiate rispondere.
Ci vuole una interfaccia per collega-
re la stampante Seikosha GP50S al-
lo Spectrum + (ho gia I'Interface 2,
non so se puo servire)? Se la rispo-
sta & positiva, quale interfaccia ser-
virebbe? E disponibile Super Sketch
per Spectrum? C'é gia in commercio
Ghostbusters per Spectrum? V'infor-
mo che ho fatto 216.000 punti @

Zaxxon (2 volte ho ricominciato da
0 punti + 16.000 punti) per Coleco-
vision. Auguri per la Vostra rivista
che considero indispensabile come
I'altra Vostra rivista, Sperimentare,
e a Max il Vostro disegnatore.
Giangi Bitonte (Rapallo - GE)

Caro Giangi, la stampante Seikosha
GP50S non ha bisogno di alcuna in-
terfaccio né per lo Spectrum né tan-
tomeno per lo Spectrum Plus. Linter-
faccia 2 é utilizzabile esclusivamen-
te per il joystick e le cartucce. Per
quanto riguarda Super Sketch ci di-
spiace risponderti negativamente.
Una lieta sorpresa invece te la pos-
siamo dare: Ghostbusters é 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 a
tutti i tuoi amici.

EG COMPUTERN & ?



ABBASSO PAC-MAN!

Spett. Redazione, leggo la vostro
interessantissima rivista soltanto da
due numeri, ma sono sicuro che con-
tinuerd a comprarla, perché é vera-
mente magnifica!!l

Ma veniomo al dunque: essendo in-
teressato all'acquisto di un compu-
ter MSX desidererei sapere una 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 rubrica “Amici
in MSX" & pienamente azzeccataq,
mentre non capisco |'importanza di
“Pac-Man News" (con tutto il rispet-
to per il famoso eroe dei videoga-
mes). Un saluto.

P.S. Siete meravigliosi!

Giulio (Roma)

Si, 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, l'inserto  di
Pac-Man.

Infatti Pac-Man Controtutti € arriva-
to all'vltima puntata proprio in que-
sto numero e le novita sui prodotti
si stanno esaurendo. Si preannun-
ciano nuove cose per settembre,
per cui probabilmente riprendere-
mo dopo le vacanze estive.

Grazie per I'apprezzamento di Ami-
ci in MSX. Siamo meravigliosi? An-
che i tuoi complimenti lo sono. Ciao,
amico.

YAMAHA

Mio fratello Ciro mi ha girato la pre-
sente ed io ho aderito alla sua ri-
chiesta. Anche mio padre, che & un
62enne appassionato di elettroni-
ca, & entusiasta dell'MSX. lo pero
non sono tanto bravo in elettronica
perché sono portato piu per la musi-
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ca e sto studiando per il 5° anno di
pianoforte.

Tra i depliants non ho trovato |l
Computer YIS503F della Yamaha di
cui si & parlato a pag. 16 di Speri-
mentare del febbraio 85. Da quanto
ho potuto capire & un computer spe-
cializzato soprattuto per la musica
e cid mi interessa enormemente an-
che con tutte le sue espressioni.

E valido anche per tutti gli altri usi a
cui sono rivolti gli altri computer e
cioe: calcolo, grafica, ecc. ecc.?

Vorrei conoscere un pé piv a fondo
le possibilita di questo computer al
di fuori delle qualita musicali, non-
ché il relativo prezzo ed eventuali
sconti come abbonato a piu 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 la prima volta nel-
I'argomento. Grazie a te per averci
confermato questa idea e un caro
saluto a tuo papa 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 non

era stato ancora stampato dal di-
stributore italiano. Appena sara di-
sponibile te lo invieremo. Comun-
que, puoi trovare le informazioni
che cerchi nel nostro numero di feb-
braio, in cui c'é una estesa recensio-
ne di questo MSX, tastiera musicale
compresa. Ci chiede se '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 ITALIA ha proposto ai di-
stributori di offrire agli iscritti una
facilitazione sull'acquisto: attendia-
mo risposta. Intanto chi é iscritto al
CLUB ha diritto a uno sconto di
10.000 lire (1) 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
da "Ghostbusters" dell'Activision.

Malgrado lo abbiate presentato in
tutte le sue parti, non sono riuscito
a capire cosa bisogna fare quando
appare la piantina della citta col
tempio di ZUUL nel mezzo. Sto in
attesa di un vostro chiarimento e vi
faccio i miei complimenti per la rivi-



sta, che io e i miei amici troviamo
bella e interessante!

Grazie! Ciao EG.

Luca Quintini (Melzo - MI)

Caro Luca, non sei l'unico ad ango-
sciarti per via dei fantasmi! Vediamo
di darti una mano a superare questo
momento di defaiance.

Allora: quando sulla piantina della
citta vedi lampeggiare in rosso un
edificio, muoviti con il joystick (se
non ce I'hai, usa i tasti) fino a rag-
giungerlo. Quando ci sei, se I'edifi-
cio € posto sopra la scuolo, (indica-
ta dai cartelli segnaletici che si tro-
vano sulla sinistra dello schermo)
spingi il joystick verso I'alto, tiralo
in giv se invece I'edificio si trova sot-
to la scuola. Quindi lo scopo, oltre
che ad acchiappare i fantasmi, é
quello di scappare dalla scuola, so-
prattutto in occasione dei compiti in
classe (che battuta scemal).

Scherzi a parte, continviamo con il
gioco. A questo punto il piu é fatto:
la piantina scompare dallo schermo
e apparira in primo pianc il 1° edifi-
cio e il fantasma da acchiappare,
sempre che quest'vltimo non sia gia
scappato. Da qui puoi continuare il
gioco con la fase di cattura. Se non
ti riesce qualcosa scrivici ancora,
e... niente pavra... i fantasmi elet-
tronici a computer spento sono in-
nocui. Ciao.

LIBRI ATARI

Ho una richiesta che spero potrete
esaudire: da qualche settimana ho
acquistato un computer Atari XL80O,
ma per quanto abbia girato in vari
negozi e citta, non ho trovato pub-
blicazioni, per iniziare a studiare il
Basic Atari.

Solo ora ho fra le mani il vostro:
“ATARI SERIE XL invito alla program-
mazione in Basic con il Computer
ATARI".

Quindi vi chiedo, se e possibile spe-
dirmi il vostro precedente “ATARI
BASIC Guida autodidattica”, che
non riesco a trovare in nessun po-
sto.

Vi ringranzio dell'attenzione, vo-
stro

Salvatore Vassallo

(Coccaglio BS)

Caro Salvatore

I'unico libro JCE su ATARI é quello
che gia hai: altri non ne abbiamo
stampati. Purtroppo non ne abbic-
mo in programma nessuno su que-

serie XL

Invito alla Progrommarzione in BASIC

con il Computer ATARI

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

CONTENTO TU...!

Spettabile Redazione di EG Compu-
ter; sono un ragazzo di 12 anni, or-
mai da due anni irrecuperabile vi-
deo-dipendente.

Vi scrivo da Napoli dove conduco
una mostruosa esistenza attaccato
al video. Posseggo un computer So-
ny HB-75P, dello standard MSX, or-
mai da questo Natale. Agli inizi ero
decisissimo a comprare uno Spec-
trum 48K, vista la mostruosa quanti-
ta di software, di cui i miei amici mi
avrebbero sicuramente fornito.
Quando perd, dal mio “computera-
io" ammirai le capacita ed il design
del Sony, mi decisi ad acquistare
quest'ultimo.

Il mio computer & fornito di 4 pro-
grammi che possono essere usati:
come agenda per gli indirizzi, il pri-
mo; per fare qualunque altro elen-
co, i risultati del primo quadrime-
stre, le interrogazioni e qualunque
altra cosa, gli altri. Il mio computer,
oltre ad essere uno dei pit moderni,
presenta alcune, ma importanti dif-
ferenze; come per esempio: |'inter-
faccia per i joysticks lo differenzia
dallo Spectrum, mentre la compati-
bilita con tutti i registratori (purché
mono) lo differenzia dai Commodo-
re.

E poi il BASIC MSX é stato elaborato
dalla Microsoft, la migliore in que-
sto campo; ah dimenticavo, & un
MSX e quindi presenta tutti gli
aspetti favorevoli di questo stan-
dard: compatibilita hard-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 a programmare programmi in
MSX, soprattutto sulla difficilissima
istruzione SOUND, per favore. Scu-
sate se ho lasciato per ultimi i com-
plimenti, ma desideravo moltissimo
la tessera del club, comunque EG é
una rivista supermeravigliosa, bel-
lissima, megafantastica e costa po-
co, ma soprattutto parla degli MSX,
quindi diré a tutti di comprare EG
Computer.

P.S. Ci metteremo d'accordo poi per
la percentuale.

Caro... (ehi, ma come ti chiami?)...
amico, sentire tanto entusiasmo per
il computer che si € acquistato, é
molto bello. E noi siamo d’accordo
con te, sai? Ll'HB 75P é un bellissimo
home-computer: I'estetica é accura-
tissima, e robusto, ha delle ottime
periferiche e il software é OK! E poi
se ftu ne sei contento non ci sono
problemi. Comunque anche com-
prando lo Spectrum avresti fatto un
buon affare. Siamo lusingati dai
complimenti che c¢i fai: & sempre
un'emozione senlirsi cosi apprezza-
ti dai nostri fantastici lettori. Siete
tutti degli ottimi amici! Scrivici anco-
ra e... complimenti per il tvo bel So-
ny. Cigo.
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QL. Un nome-sigla che
rievoca i piani strategici
immancabilmente trafu-
gati  dagli ineffabili
agenti segreti dell'epo-
pea di 007, e che nel
mondo dei computer &
rimasta avvolta nel mi-
stero per un bel po di
tempo. QL.: la nuova
meraviglia della Sinclair,
il coronamento della se-
rie ZX con una macchina
ancora piu “grande nel

piccolo” delle prece-
denti... Qualche foto
che rivela un'estetica

d'avanguardia, qualche
indiscrezione sui dati
tecnici che anticipava
caratteristiche a dir po-
co strabilianti. E ora, ec-
colo l'incredibile QL, an-
cora piu bello e pit po-
tente che nelle aspetta-
tive: una capacita di me-
moria che pud essere fi-
no a 20 volte maggiore
di quella delia massima
configurazione dei pre-

E IL MOMENTO DEL QL

solamente la punta di un
iceberg di raffinatezze
elettroniche d'avan-
guardia. Basti dire che il
“cuore” di QL, cioé il suo
microprocessore, ha 32
bit, mentre quello di
quasi tutti i microcompu-

ter piu diffusi ne ha solo
8: in altre parole, QL sta
a molti Personal piu co-
stosi  di lui, come
un'automobile di cilin-
drata 2000 sta a una
500! Una differenza di
classe che si esterioriz-
za nel design ultramo-
derno, un tipico slim-line
elegante e di minimo in-

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
I'avvenuto contatto an-
che senza guardare il

monitor... Il numero di
programmi cresce ogni
giorno e gli aficionados
dello Spectrum sognano
ad occhi aperti questa
nuova macchina... di
maggior cilindrata, che
oltre tutto ha in sé il fa-
moso "microdrive” che
fa risparmiare il costo
aggiuntivo di un floppy!!

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

Ma una grossa sor-
presa attende chi deci-
dera di darsi al QL: ogni

computer sara correda-
to di uno specialissimo
tagliande di garanzia
personalizzato che co-
stituira I'unico modo per
entrare in possesso del
Kit di italianizzazione
che la Sinclair sta met-
tendo a punto.

Da oggi piu che mai,
dunque, chi dice Perso-

decessori, rappresenta gombro, e nella meravi- Per il momento, QL nal dice QL Sinclair!
MICROPROCESSORE Motorolo 68008 o 32 bits
ROM do 8 o 32 Kbites
RAM do 128 a 640 Kbites.
LINGUAGGIO SuperBasic. Permette lo definizione di funziom
dirette come in Farth o in C. Da poco disponibile
su cortridge il LISP
TASTIERA Quwerty. 60 1asti con 5 tash di funzione seporati
VIDEO Monitor o TV, Do 4 a B colorn. Alta risoluzione
grafica, 512 x 256 punt
INTERFACCE 2 prese R5-232 C. Due prese joystick, presa per
ROM esterna. Due prese per il network.
DISCHI Due drive incorporati, collegabili fino od un
numero mossimo di 6.
ALTRE Distribuiti assieme alla macchina 4 programmi: R

Mxis 1

word processor, database, spreadsheet e un
programma grafico

e comrurern s 11



IL LIBRO DELL’APPLE lic

Ultima notizia per chi
ha I'APPLE llc o per chi
ne vuole sapere qualco-
sa. La JCE ho edito "Al-
LA SCOPERTA DELL'AP-
PLE llc".

ALLA SCOPERTA
DELLAPPLE lic

Il libro, rivolto ad uti-
lizzatori professionisti e
hobbisti, espone in det-
taglio le disponibilita e
le capacita dell'Apple
lle, incluso il suo hard-
ware, le sue periferiche,
le sue possibilita grafi-
che e I'uso di elaborato-

ri di testo, tabelloni elet-
tronici ed altre utilita
software. Nel testo e
compreso un esame del-
le specifiche hardware
della macchina, un'ana-
lisi della documentazio-
ne ed una porte dedica-
ta all'implementazione
dei linguaggi di pro-
grammazione  BASIC,
LOGO, PASCAL, PILOT
ed ASSEMBLER 65C02.
Il sistema operativo e
trattato in dettaglio; cu-
ra particolare € stata
dedicata al confronto
fra I'Apple llc e il suo
predecessore Apple lle.
Il libro costituisce
un'inestimabile guida di
riferimento per coloro
che si propongono di
acquistare |'Apple llc e
desiderano un obiettivo
giudizio delle sue capa-
cita, oppure per coloro
che, gia possedendolo,
sono interessati ad ulte-
riori informazioni prati-
che sulle sue possibili
applicazioni.

SElI ALL’ALTEZZA?

Una recente campa-
gna pubblicitaria realiz-
zata dalla CBS/Coleco
per il mercato america-
no, ha proposto l'imma-
gine qui riprodotta.

L'adolescente & misu-
rato a tappe attitudinali.
Quando si € alti 40 cm
si & in una generale fase
di crescita, a 60 cm si ha
una attivita mentale as-
sai creativa a 80 cm co-
minciano i primi seri pro-

COMPUTER
PROGRAMMING
1} cCOMPUTER GAME

1 DE

Sy

MUSIC

Ll

GEOMETRY CONCEPTS

e

PROBLEM-SOLVING

CREATIVE THINKING

DRAWING

blemi da risolvere, a un
metro si acquisiscono |
concetti elementari della
geometria, a un metro e
20 cm la musica, a un
metro e 40 cm si dise-
gnano i giochi al compu-
ter e infine a un metro e
60 cm, finalmente, arri-
va il momento di pro-
grammare sul serio.

C'e da chiedersi cosa
succedera a un metro e
oftanta.

—— =
| A SCUOLA DI VIDEOGAME
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Ti sei stancato dei so-
liti videogiochi da bar?
Ti piacerebbe saper
programmare un video-
gioco di tua invenzione?
Vuoi imparare il BASIC
senza annoiarti, esplo-
rando le capacita del
computer in maniera di-
vertente? A Milano € no-
ta la Video Design
School, una scuola in
grado di insegnarti teo-
ria e pratica della pro-
gettazione dei giochi
elettronici ed introdurti

nel fantastico mondo
della computer graphic.

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

ti attendono, nell'elabo-
razione di progetti con-
cretfi.

Sarai tu l'inventore
del nuovo PACMAN?

La scuola mette a di-
sposizione degli allievi
una sala computer at-
trezzata con i favolosi
Commodore 64 ed un
team di insegnanti pro-
fessionisti, i quali, me-
glio di qualsiasi pro-
grammatore, potranno
aivtarti a superare le
difficolta.

Gia nel corso base
sarai in grado di svilup-
pare un videogioco di
tua invenzione, impa-
rando il liguaggio BASIC
ed animando cosi gli
sprite del tuo compu-
ter... alla fine del corso
sarai in grado di affron-
tare progetti non solo
“videogiocosi""!

Tutte le informazioni si
possono richiedere alla
Softgraf, telefono 02/
6899912.
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Atari 800 XL ¢ il computer che alle fantastiche prestazim

abbina lestrema versatilita e la semplicita d'impiego. Funziona
con unita 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 al’ATARI-Basic residente: Logo (grafico,
didattico per scuola primaria), Micresoft Basic Il (lo standard per la
programmazione evoluta), Assembler (il traduttore del linguaggio
macchina). Atari 800 XL ha la pit ampia gamma di accessori: Unita a
disco, Stampante a matrice, Letter Quality, Plotter, Touch Tablet,
Light Pen, Unita a cassette dotata di pista audio separata ¢ OLTRE 200
PROGRAMMI DI SOFTWARE per rispondere a futte le esigenze: casa, lavoro,
scuola e divertimento. Solo la nuova ATARI ti puo dare un
computer cosi grande ad un prezzo cosi piccolo.

DALLA NUOVA

ATARI
-1.299000..

CONCESSIONAR| ATARI

LOMBARDIA CONSOLOD & LONGONI PIEMONTE NORVAT VENETO INTERSERVICE

£ NOVARA, viale dell Incustra 63 VALLE DAOSTA.  corso Fiume 42 FRILI via S. Pietro 58/A
20037 Faderna D. (ML) eacl, NOVARA 40400 Toring TRENTING 35400 Padove
O2-9483372 / MBA08Y Ofi / 68241 040/ 655654

EMUIA R TELLOM TOSCANA TELEBIT CAMPANIA LADA

S MARING via des Mile 19 {+ LASPEZIA)  via Il Pralio B/R via F. Imparalo 33
40@&%& UMBRIA 50400 Firenze S 6. Teduccio (NAY
051/ 274 MARCHE 055 / 262652 084/ 7527006

PUGLIA DOMINA * SICIIA BELCO SARDEGNA SiCOM

ABRUZZ via Turati 46 CALABRIA via M. D' Amelio 78 styada Seslu-Elmas Km24

BASILICATA 70400 Bari 90400 Palermo 03400 Seslu (CA)
080/ 420204 001 / 541566 070 /2237

FOTO-CINE CIRCE FILM

(NAZIONALE) via Pascoli 70 /3

20400 Milbno Per informaticori sul distribulore del r
02/ 2363556 -4 LAZIO rivolgersi al (02) &120854/2/3/4/5

)
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TANTI
PROGRAMMI
PER LO
SPECTRUM
PLUS

Chi ha detto che gli
home computer non
possono competere, per
molte applicazioni, con
gli elaboratori profes-
sionali? | "Piccoli” della
microinformatica riser-
vano invece grosse sod-
disfazioni a chi li sa usa-
re in modo intelligente.
Un esempio: lo Spectrum
Plus della Sinclair, indi-
scusso numero uno delle
vendite in Inghilterra,
rappresenta un ottimo
punte di partenza per
chiunque, indipendente-
mente dall'eta e dagli
studi compiuti, voglia
cominciare @ impadro-

nirsi della scienza dei
bit.

La versione-base é al-
la portata di tutti, tanto
nel costo che nell’estre-
ma facilita d'impiego,
ed e a 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 a
tanti altri Personal del
suo genere. Pensate:
ben 48 Kbyte sono subi-
to a disposizione non
appena si accende lo
macchina! Quale altro
micro della medesima
fascia di prezzo puo
vantare tanta potenza?
E perché hanno taonta
importanza i Kbyte?
Parlare di Kbyte nei
computer potrebbe es-
sere come parlare di ci-
lindrata nelle auto. Ave-

La Apple Computer
S.p.A. annuncia il nuovo
schermo da 80 colonne
per 24 righe Flat Panel
Display, collegabile al
personal computer tra-
sportabile Apple llc.

Il Flat Panel Display ha
uno schermo ultrapiatto,
a cristalli liquidi e puo vi-
sualizzare testi su 24 ri-
ghe per 80 colonne o
grafici ad alta risoluzio-
ne di 560 x 192 pixel.

Il controllo della lumi-
nosita e del contrasto,
grazie ad un filtro pro-
tettivo, riduce al minimo
il riflesso, rendendo cosi
pib riposante la lettura.
Il nuove schermo é facil-
mente collegabile al-
I'Apple llc, & in armonia

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

re un piccolo computer
con tanti Kbyte €, gros-
so modo, come avere
una piccola automobile,
che occupa poco spazio
e si parcheggia dovun-
que, ma che da presta-
zioni da grossa auto con
tutte le sicurezze relati-

ve.

Basterd prendere un
po’ di confidenza con la
tastiera e non sara diffi-
cile, data la disponibilita
del manuale italiano e
del software ugualmen-
te italiano, compresi nel
prezzo. Si scoprira subi-
to a quante cose possa
essere
utile il proprio Spectrum
Plus. E allora, magari,
verra voglia di utilizzar-
lo meglio, piu in profon-
ditd e con un occhio di
aree
d'utenza che interessa-
no maggiormente: per-
ché a questo punto, c'é
da scommetterlo, lo
Spectrum Plus sara di-
ventato ospite fisso di
casa, avra fatto capoli-
no a scuola, in ufficio o
in azienda e sara gia di-
venuto uno strumento in-

concretamente

riguardo  alle

dispensabile di lavoro.

Ed é proprio a questo
punto che il Plus dimo-
stra la propria capacita
di crescere con l'espe-
rienza e le esigenze di
chi lo usa.

Una stampante e un
programma opportuno
bastano, per esempio, a
fare del Sinclair Spec-
trum Plus uno supermac-
china per scrivere, con
la quale si possono cor-
reggere tutti gli errori e
le inesattezze dattilo-
grafiche, e persino rima-
nipolare interamente il
testo scritto, automati-
camente e senza combi-
nare il minimo pasticcio.
Un altro porgramma, e
dalla stampante potran-
no scaturire grafici e
diagrammi, disegni e
progetti belli come quelli
dei piu grandi designer
e stilisti di moda. A pro-
posito di stampante, va
detto che questo appa-
recchio, come il plotter
che oltre a stampare
puo disegnare, come il
modem che trasmette i
dati via telefono, come
il monitor, eccetera, ap-
partiene alla famiglic
che nella nomenclatura

APPLE IIC A SCHERMO PIATTO

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

per coloro che deside-
rano uno schermo poco
ingombrante e leggero
e per gli appassionati
delle ultime novita tec-
nologiche; pesa meno di
1,2 Kg., ma nello stesso
tempo & solido, robusto
e compatto.

«le ridotte dimensio-
ni, I'alta risoluzione e le
capacita grafiche abbi-
nate al basso consumo
propri della tecnologia
a cristalli liquidi sono il
risultato delle pit avan-
zate ricerche tecnologi-
che» — ha detto Franco
Del Vecchio, Direttore
Marketing della Apple
Computer —. «Questo
display, infatti, & stato
progettato e costruito
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componentistica & detta
delle periferiche. Ebbe-
ne, lo Spectrum Plus ha
il privilegio di servirsi
delle periferiche dal
prezzo piu contenuto.
Un vantaggio non do
poco, per chi intende
usarne una o piu. Oppu-
re si possono gestire bi-
lanci, catalogare, archi-
viare quel che si vuole —

seguendo tutti i canoni
dello filosofia Apple che
da sempre offre ai pro-
pri utenti prodotti di
contenuto  tecnologico
elevatissimo e di grande
qualitay.

Il Flat Panel Display
costa Lit. 1.290.000 e si
affianca ad altri acces-
sori espressamente rea-
lizzati per il personal
computer trasportabile
Apple llc.

L'Apple llc, 3,5 Kg. di
peso, ha una memoria
centrale di 128 Kbyte,
un disk drive incorpora-
to da 5 1/4", la tastiera
italiana e dispone di pit
di 20.000 programmi
appositamente scrithi.

Con il Flat Panel Di-
splay, Apple llc diventa
ancora piu uno “stru-
mento flessibile".

un noto psicoterapeuta
milanese riassume e
scheda cosi i racconti
dei propri clienti — o...
esercitarsi per i quiz del-
I'esame teorico di gui-
da. Proprio cosi: il Sin-
clair Spectrum — che puoé
vantare di essere il com-
puter che vende piu pro-
grammi al mondo - di-
spone di un'infinita di

programmi gia pronti su
cassetta: basta cosi un
semplice  registratore
mono per dialogare fa-
cilmente col computer. E
cosi con lo Spectrum Plus
e facilissimo ripassare
velocemente la matema-
tica o lo geometria, e
persino eseguire senza
difficolta anche calcoli
pit  complessi, come

BASF E SPORT

Dopo le precedenti
esperienze di collabora-
zione con il mondo dello
sport (una BMW M 1 nel
1981 e una Ford Cor-
swort nel 1982 — per ga-
re Pro-Car —, Coppa del
Mondo di Sci nel 1983/
84, Coppa ltalia R 5 nel
1984, Meeting di Atletica
Leggera a Formia, Caor-
le, Berlino, Zurigo e Co-
lonia nel 1984), vi pre-
sentiomo le manifesta-
zioni sportive che nel
1985 hanno avuto e avran-
no BASF quale sponsor.
— BASF Alpine Ski
World Cup 1984/85
— Campionato Mon-
diale di Hockey su
Ghiaccio, dal 17 aprile
in Cecoslovacchia
— Campionato Mon-

diale di Hockey su
Ghiaccio, 21 marzo in
Svizzera
— Campionati Europei
di Atletica Leggera In-
door, 2 marzo in Grecia
— Campionati Tede-
schi di Atletica Leggera,
2 agosto in Germania
— Coppa del Mondo di
Atletica Leggera, 4 otto-
bre in Australia
— Gran Premio di Atleti-
ca Leggera, 1 agosto in
Germania

Con questa nuova e
costante presenza la
BASF conferma il suo in-
teresse per le attivita
sportive che sono una

elle espressioni del
modo di vivere del-
I'vomo contemporaneo.

quelli che possono ser-
vire ad un perito tecnico
o ad un ingegnere: nien-
te di meglio, percio, che
utilizzare lo Spectrum
per memorizzare in mo-
do rapido e simpatico
anche lo piv ostica delle
lezioni scolastiche.

Con il programma
adatto, lo Spectrum pud
servire anche per... co-
noscere meglio lo Spec-
trum stesso e tutti gli altri
computer, scoprendo
passo per passo tutti i
segreti del Basic e del
linguaggio  macching,
vale a dire le lingue con
cui parlano tutti i compu-
ter, imparando a pro-
grammare alla perfezio-
ne. Anche la prima per-
sona che si affaccia su
questo fantastico mon-
do della microinformati-
ca puo cosi divenire in
pochissimo tempo un
programmatore provet-
to in grado di fare mira-
coli col suo Sinclair
Spectrum Plus: non solo
il piv bello dei micro-
computer, ma soprattut-
to un vero amico sempre
pronto quando c'é biso-
gno di lui.

COMMODORE
IN PERDITA

Da una notizia appar-
sa il giorno 1 maggio
1985 sul quotidiano fi-
nanziario "'ll Sole 24 ore"
risulta che la Commodo-
re International ha chiuso
con grave passivo il tri-
mestre gennaio-marzo
1985 con una perdita di
20,8 milioni di dollari,
pari a 41 miliardi e 600
milioni di lire. La notizia
dice testualmente che
“nei primi nove mesi del-
I'esercizio i conti segnano
un netto di 10,1 milioni di
dollari, pari a solo un de-
cimo dei 110,7 milioni
dell'anno precedente”. Inol-
tre: “"Sugli ultimi tre mesi
ha gravato il ristagno
delle vendite all'estero”".

EG COMPUTER N 6 15




SOFTWARE
PER RADIO

Un anno fa l'informati-
ca sperimentava un ine-
dito canale per la tra-
smissione di software: la
radio.

Lo rubrica “Radiotext”
in onda settimanalmente
sul terzo canale RAl,
inaugurava un avveni-
mento che oggi & una
consuetudine assimilata
anche da molte emittenti
private. Il successo di
un'iniziativa di questo
genere, € in rapporto
alla diffusione di home-
computer: i risultati di
audiance confermano
un dato ormai certo che
attesta l'esistenza di un
"parco macchine” di no-

tevoli proporzioni. |l

ATARI E
DOVUNQUE

Atari si rinnova. Dopo
I'acquisizione da parte
di Jack Tremiel (ex pa-
tron della Commodore)
del patrimonio aziona-
rio della multinazionale,
Atari in tutto il mondo si
rinnova nei prodotti e
nella gestione. | nuovi
modelli della serie XE e
ST, presentanti caratte-

Jack Tramiel, presidente
dell'Atari
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Hai Radictre
Ricerca e sperimentiione
Arci media

Segn Vi AL

radiabext

um radio dentro |Icompu1w

Rustliexre senendi el ¢ domenica ore M

buon esito del primo
esperimento ha indotto
la RAl a confermare an-
che per quest'anno, la
trasmissione di software

ristiche d'avanguardia,
sono ormai alle porte.
Anche in Italia Atari si ri-
propone: la gestione
della struttura commer-
ciale & stata rinnovata
cosi come la rete dei
concessionari ha subito
una revisione. Attraver-
so questa notizia vi co-
munichiamo I'elenco dei
concessionari di zona a
cui fare riferimento per
informazioni sui prodotti
e per acquisti da parte
del rivenditore.

LOMBARDIA E NOVARA
CONSOLO-LONGONI
V.le dell'Industria, 63
20037 PADERNO D. (M)
Tel. 02/9183372/
9184083

VENETO - FRIULI -
TRENTINO
INTERSERVICE
Via S. Pietro, 58/A
35100 PADOVA
Tel. 049/655654

ora denominata  piU
esplicitamente “Radio-
software”, la cui realiz-
zazione e affidata ad
ARCI Lega Informatica,
per altro gia ideatrice
della prima serie. L'ini-
ziativa & legata alla col-
laborazione con la no-
stra casa editrice. Attra-
verso le riviste Speri-
mentare, Millecanali e
EG Computer, la Jacopo
Castelfranchi Editore in-
formera i propri lettori
sugli appuntamenti
radiofonici del mese,
inoltre contribuira all'at-
tivita redazionale delle
emittenti offrendo soft-
ware da trasmettere.
Gli home-computer
utenti, sono i tradizionali
Commodore 64, Sinclair
Spectrum, e i nuovi micro
avenli il sistema operati-
el MSX.

La collaborazione tra
la Jacopo Castelfranchi
Editore e ARCI Lega In-
formatica, prevede a
tempi brevi, un grande
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)
Tel. 070/22317

PIEMONTE ESCL.
NOVARA - VALLE
D'AOSTA
NORVAT
C.so Fiume, 12
10100 TORINO
Tel. 011/682171

re-64 che coinvolgera
per 12 mesi 'attenzione |
dei lettori di Sperimen-
tare. Radiosoftware tra-
smettera i programmi in
gara offrendo la possi-
bilita all'ascoltatore di
votare il programma
preferito attraverso una
scheda pubblicata sulla
rivista.

In palio 10 PLUS-4,
varie periferiche Com-
modore mentre il premio
piu ambito & un viaggio
in USA che verra asse-
gnato all'autore  del
programma che i lettori
avranno scelto con i
propri voti. Questo pri-
mo esperimento di col-
laborazione sicuramen-
te contribuira alla diffu-
sione di una iniziativa
dai contenuti attuali che
propone un nuovo modo
diusare il proprio appa-
recchio radiofonico: non
piu solo oggetto in un
rapporto passivo, ma in-
dispensabile tramite fra
una cultura emergente e
lo propria attitudine at-
tualistica.

EMILIA R. - 5. MARINO
TELCOM
Via Dei Mille, 19
40100 BOLOGNA
Tel. 051/274600

CAMPANIA
LADA
Via F. Imparato, 33
80146 S. GIOVANNI
A TEDUCCIO (NA)
Tel. 081/7527006

SICILIA - CALABRIA
BELCO
Via M. D'Amelio, 78
20100 PALERMO
Tel. 091/547566

NAZIONALE
(FOTO-CINE)
CIRCE FILM
Via Pascoli, 70/3
20100 MILANO
Tel. 02/236341/556

PER INFORMAZIONI
SUL DISTRIBUTORE DEL
LAZIO RIVOLGERSI Al
(02) 6120851




SEIKASHA!

. AN N N N N

NON AVRAI ALTRA STAMPANTE

Seikosha ti invita nel meraviglioso mondo delle sue anche Near Letter Quality a 25 caratteri al secondo, si
stampanti. impone per le sue prerogative di macchina bivalente:
Un mondo fatto di progresso, di elevatissima qualita, stampa comune e produzione di documenti.

velocita e silenziosita di stampa. Se le tue necessita ti impongono I'uso del colore, scopri
Seikosha oggi ti propone la piu vasta gamma di GP 700 VC che fa del colore un vero spettacolo. infatti
stampanti, nate per esaltare le prestazioni di ogni tipo con 80 colonne e S0 caratteri al secondo, consente la
di computer. stampa in alta risoluzione di 7 colori base e un numero
All'altezza di ogni esigenza, anche della tua che usi praticamente illimitato di sfumature.

i Computer Commodore. Seikosha e Commodore: una coppia che va d'amore e

La tua necessita di stampa trova nel modello GP 500 VC, d’accordo.
con 80 colonne e 50 caratteri al secondo, il miglior
rapporto fra il prezzo, che é particolarmente contenuto,

e le prestazioni di tutto rispetto.
Ma se hai delle applicazioni di Word Processing. solo SEIKOSHA

GP 550 A con 80 colonne e 50 caratteri al secondo, Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit




SCUSA, HAI LO SPECTRUM? |

In  collaborazione
con la Rebit, il distributo-
re italiano dei compu-
ters Sinclair, abbiamo
svolto un'indagine pres-
so 4000 possessori di
Spectrum a cui sono sta-
te rivolte domande ri-
guardanti 'eta, la pro-
fessione, I'uso del pro-
prio computer e i pro-
getti futuri.

Ecco, in percentuale,
i dati raccolti.

Eta degli utilizzatori
di Spectrum

(14 anni 18%
14/18 anni 24%
19/25 anni 17%
26/35 anni 18%
35/50 anni 20%
» 50 anni 3%

Colpo secco alla ANI-
ROG! E intitolato SLAP
SHOT ed é l'ultimo pro-
dotto della nota casa di
software: la ANIROG. Si
gioca in due e l'ovvio
obiettivo & quelio di bat-
tere |'avversario in una
sfida a HOCKEY su
ghiaccio o, per dirla al-
I'inglese, ICE HOCKEY. Il
gioco a Londra & molto
venduto. Momentanea-
mente & disponibile solo
la versione per C-64 su
cassetta. |l prezzo in
poundeédi £. 10.95, po-
co piu di 20.000 lire. |
livelli di gioco sono tre,
progressivamente  piu
rapidi e per i quali € ri-
chiesta una veloce e
precisa manualita con il
joystick. Prima dell'in-
contro, i contendenti

Provenienza

Nord 71%
Centro 20%
Sud 9%
Professione

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

Uso del computer

Gioco 44%

Didattica 36%
| Per imparare il Ba-

sic 60%

Altro 20%

Prossima periferica
da acquistare

Stampante 48%
Microdrive 61%
Monitor 20%
Altro 8%

ATARI KID’S CONTROLLER

I
|

L'Atari ha avuto dav-
vero una bella idea. Vi-
sto che il VCS 2600, la
prima consolle dedicata
ai videogiochi, comincia
a essere un po' vec-
chiotta, perché non co-
minciare a orientarlo
verso i piu piccoli, non

I'ottica di un allunga-
mento della vita mer-
ceologica di questo
computer. Ecco allora
dei videogiochi creati
apposta per i bambini
dai 3 ai 7 anni. Per diffe-
renziarli dai comuni vi-

deogiochi, e anche per

ATARI:

KIDS’' CONTROLLER

ancora in grado di de-
streggiarsi tra i piu sofi-
sticati home e personal
computers? L'idea sem-
bra buona, almeno nel-

fare capire ai bambini
alcune procedure ele-
mentari, |'Atari ha crea-
to un nuovo “joystick”, il
KIDS' CONTROLLER. Del

PROSSIMAMENTE QUI

possono scegliere il co-
lore della casacca e il
nome della squadra; il
computer proporra una
serie di nomi di team tra
i piu noti internazional-
mente.

Vince ovviamente chi
fa pit GOAL, perd at-
tenti al gioco duro: i falli
vengono rilevati dall'ar-
bitro causando varie
penalita.

ANIROG é una firma
importante in Inghilter-
ra. In passato ha pro-
dotto giochi di grande
successo, fra cui citiamo:
Flight Path, China Miner,
Battle Through Time. In
Italia questo ICE HO-
CKEY é atteso entro bre-
ve tempo, per il momen-
to c'é la nostra consueta
anticipazione.
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joystick in realta non ha
niente, se non lo stesso
attacco, nella presa sini-
stra del VCS. Questo
“controller” & una tavo-
letta di plastica che mi-
sura cm. 15 per 22 e ha
12 tasti rotondi, molto
grandi, esattamente co-
me quelli dei telefoni a
bottoni: ci sono i numeri
da 0 a @ piv altri due ta-
sti. Su questa 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-
rare ad usare. Questa
tavoletta ¢i pare sen-
z'altro un'oftima 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 chioma VIDEO BA-
SIC ed ¢ il corso piU 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
I'opera completa ne
prevede venti, Venti “le-
zioni” su casseftta 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 & molto
di piu di un semplice cor-
so di Basic: per la prima
volta a insegnare & |l

computer stesso che,
sfruttando appieno tutte
le sue capacita, utilizza
un linguaggio partico-
larmente semplice, ami-
chevole e interattivo.
Grazie allo sfruttamento
delle tecniche di anima-
zione e computergrafi-

ca, con VIDEQ BASIC an- |

che la spiegazione di
concetti piuttosto astrat-
ti o difficili da compren-
dere, come le istruzioni
Peek e Poke e gli opera-
tori booleani And, Or e
Not, risulta estrema-
mente facilitata.

VIDEO BASIC & distri-
buito in tre versioni di-
stinte per gli home com-
puters piv diffusi sul
mercato: Commodore
64 e VIC-20 della Com-

modore e Spectrum del-
la Sinclair.

Ogni cassetta, oltre
alle cosiddette lezioni
tecniche, contiene una
serie di esercizi di fami-
liorizzazione con la
macchina e con il suo lin-
guaggio; e in pilt c¢'é un
gioco, di crescente diffi-
colta, che in alcuni casi
viene anch'esso preso
per esempio per stu-
diarne la struttura del
programma.

OLIMPO

Saldamente al comando della classifica € ancora Ghostbusters che dall’'alto domina la battaglia per le posizioni
di rincalzo. Battaglia che coinvolge per la maggior parte i giochi sportivi con |'unica eccezione del gioiello di
David Crane Pitfall Il. Entrano di prepotenza in classifica Match Day, il tanto atteso gioco del calcio sullo Spectrum
prodotto dalla Ocean, e il nuovo splendido gioco della Ultimate sempre per Spectrum. Alien 8 , fantastica
avventura tridimensionale dalla grafica e dal suono incredibili.

THE COMPUTER GAME
BY DAVID CRANE

M | OYESI | PI VENDUTI MARCA COMPUTER

) | GHOSTBUSTERS ACTIVISON | C64/Spectrum
4 2 MATCH POINT PSION C-64 '.':-[‘.E-’IF'H!'ﬂ
5 3 | DELEY'S DECATHLON | OCEAN C64/Spectrum
2 4 PITFALL Il ACTIVISION C-64/Spectrum/B00XL /MSX
3 5 DECATHLON ACTIVISION C-64/800XL
6 6 SUMMER GAMES EPYX | c6a
7 7 | INTERNATIONAL SOCCER | COMMODORE | C64

| o 8 | PITSTOPII EPYX C64

| 9 | ALENSB ULTIMATE Spectrum

I 10 MATCH DAY OCEAN Spectrum

GHOSTBUSTERS

sto mese in testa
olla nostra classifica
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1 VIDEO GAME

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
. aquello di un tecnico video, che si pronuncia riguardo
ad un altro dibattuto quesito: i video-game rovinano
il televisore?

A CURA DI CESARE ROTONDO

, genitori, quando non sanno pii come
fermare il figlio catalizzato al video
®* durante una schermaglia spaziale,

spesso urlano frasi deterrenti quali: “di-
venteral cieco come (w0 nonno” oppure
“prima o poi finirai in manicomio”. A dire
il vero queste sono esclamazioni tipiche di
una madre mentre un papa, realisticamen-
te, ¢ preoccupato pia per il TV color che
per il figlo: “spegni che si rovina!™ ovvia-
mente in questi casi finisce a pane e acqua
perché I'allarmismo degli anziani ¢é tradi-
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zionalmente inefficace sui pit giovani che
appunto non se ne curano fino ad esaspera-
re il presupposto equilibrio dell’adulto.
Chiedersi chi abbia ragione, non cambia
gl effetti della questione infatti. se finisce
a pane ¢ acqua ¢ per via del costituzionale
attrito che ¢'¢ tra geniton e adolescenti.
Premettendo quindi che il video-game e
solo spesso un pretesto per veniali conflitti
familiari, EG Computer tenta di scoprire
da quale parte stia la ragione. domandando
il parere di autorevoli esperti,

IL PARERE
DELL'OCULISTA

L'utilizzazione dei giochi elettronici ed in
genere dei video terminali tende ad avere
una diffusione sempre pii estesa e sempre
pitt frequentemente si ricorre allo speciali-
sta oculista a causa di disturbi insorti dopo
un uso prolungato di questi apparecchi. In
effetti il loro impiego sollecita la funzione
visiva sia durante I'osservazione delle im-
magini sullo schermo o sul display sia du-
rante |'utilizzazione 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; cio pud portare
ad un certo grado di affaticamento visivo
che pud essere maggiormente avvertito in
presenza di preesistenti disturbi della mo-
ulita oculare o di vizi di refrazione. Questi

fenomeni sono ovviamente pio facili a ve-
rificarsi fra | soggetti anziani a causa della
presbiopia e di eventuali affezioni intercor-
renti dell'apparato visivo quali ad esempio
le opacita del cristallino (cataratta), parti-
colarmente frequenti dopo una certa cta.

UUna importanza fondamentale nel favori-
re I'insorgenza di disturbi cosiddetti aste-
nopict (stanchezza oculare) assumono le
condizioni ambientali. Per evitare fenome-
ni di abbaghamento é opportuno che I'am-
biente non sta eccessivamente illuminato:
I'ideale sarebbe un locale provvisto solo di
luce artificiale di intensita regolabile.
L'illuminazione di fondo dovrebbe essere
poco ntensa (intorno a 300-400 lux) con
una temperatura colore di circa 3.000°Kel-
vin. L'illuminazione indiretta va molto be-
ne, soprattutto se 1 soffitti sono chian con
diffusione uniforme della luce, ¢ le pareti
¢ l'arredamento hanno colori poco riflet-
tenti.

Gli schermi e le tastiere dovrebbero avere
caratteristiche antiriflesso e sarebbero da
evitare, per quanto possibile. 1 pannelli
antiriflesso posti davanti agh schermi poi-
ché diminuiscono la leggibilita dei caratte-
rl.

Cio detto & necessario puntualizzare che
comunque un uso dei video teminali anche
prolungato ed in condizioni sfavorevoli
puo causare nella paeggiore delle ipotesi
solo disturbi soggettivi ed una fatica ocula-
re che, per quanto intollerabile, ¢ un feno-
meno del tutto transitorio che non deter-
mina quasi mai 'insorgenza di danni orga-
nici permanenti agli occhi o di ametropie
che richiedono una correzione mediante
occhiali da vista.

dott. Paolo Arpa

IL PARERE
DEL NEUROLOGO

[l cervello & formato da due parti o emisfe-
r1. chiamati destro e sinistro uno dei quali
¢ detto dominante. Il cervello o meglio

I'emisfero dominante ¢ 'emisfero sinistro
per 1 destrini (le persone che usano la mano
destra per scrivere. tagliare, disegnare
elc...) e buona parte del mancini, mentre
una parte esigua di mancini ha I'emisfero
dominante nel destro. Emisfero dominante
significa 1l controllo assoluto (nello svolgi-
mento di certe funzioni importanti, tipo
linguaggio. | due emisferi non sono separa-
l, lavorano insieme o meglo, le informa-
zioni che arrivano ad una parte del cervello
spesso vengono convogliate alla meta con-
trolaterale il tutto per poterci permettere
di parlare. camminare comprendere In
quale luogo ci si trova, muovere entrambe
le mani anche in maniera diversa. Se i no-
stri due emisferi non potessero comunicare
mediante unaparte detta corpo calloso) la
nostra meta destra di corpo si muoverebbe
diversamente e indipendentemente dalla
meta sinistra. Questa premessa ¢ necessa-
ria per meglio comprendere cosa avviene
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 & I'essere svegli,
seduti comodamente. vedere sullo scher-
mo gl oggetti da colpire, manovrare spesso
e velocemente dei pulsanti, capire imme-
diatamente lo scopo del gioco, quindi esse-
re “intelligenti” ed apprendere in quale
modo manovrare 1 pulsanti spesso sia a
destra che a sinistra; osservare il campo nel
quale si svolge 'azione e spesso ¢ necessa-
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1 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 velocita richiesta
per poter vincere.

Dall'insieme di queste azioni ci si rende
conto della complessita del nostro sistema
nervoso e della velocita a cui certe azioni
si svolgono. Proviamo ad analizzare le va-
rie fasi: innanzi tutto si & detto che & neces-
sario essere svegli (tutti noi sappiamo che
quando ci si sente stanchi o si ha sonno ¢
difficile svolgere qualsiasi compito che ci
richieda attenzione), coscienti e con glhi oc-
chi ben aperti; tutti i videogame richiedo-
no l'uso della vista. Vedere significa che
I'immagine, (ad es. un missile) “percepita”
dagli occhi deve essere riconosciuta come
“missile” e ci0 avviene mediante la rico-
struzione dela figura nel nostro cervello,
nella parte in cui risiede la memoria visiva
e grazie al nostro “bagaglio culturale™, cioé
alla nostra memoria, sappiamo che I'ogget-
to che appare ¢ un missile. Inoltre, cosa
non necessaria alla realizzazione del game,
se alla figura noi associamo la parola dob-
biamo pensare che questa informazione vi-
siva dalla zona memoria venga vocalizzata
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nel centro del linguaggio cosi il termine
missile possa essere espresso grazie all'uso
dei muscoli interessati alla fonazione.

A questo punto, riconosciuto il missile che
pud apparire a destra o sinistra del nostro
schermo (quindi I'apparato visivo deve es-
sere perfettamente indenne) noi spesso
dobbiamo azionare uno o piu pulsanti per
colpirlo, spesso con entrambe le mani che
si muovono per lo pit in direzioni opposte.
Le informazioni visive devono quindi arr-
vare alla zona del cervello in cui risiede il
movimento volontario di quelle dita o ma-
ni. il pitl volocemente possibile.

Se invece di un solo pulsante & necessario
azionarne due, spesso con comandi oppo-
st1, ¢ chiaro che 11 movimento diretto alle
dita deve essere preciso ed in grado di ini-
bire ossia di non far muovere le dita il cui
movimento non ¢i permetterebbe di vince-
re.

Spesso la vista dell’oggetto da colpire ¢ ac-
compagnata da un suono particolare: quin-
di “apprendiamo” il suono per rendere il
gioco il pit veloce possibile.

E necessario per poter giocare avere una
perfetla integrita del nostro sistema nervo-
so ed in particolare di alcune sue parti: ap-
parato visivo, acustico, motorio, sensiti-
vo.. ed inoltre 1 nostri due emisferi devono
lavorare in cooperazione ¢ quindi essere
uniti.

dott. Mauro Calvi

IL PARERE

DELLO PSICOLOGO

Sembra impossibile non subire il fascino
di questi giochi cosi perfettamente espres-
sivi della nostra epoca e cid che piu attira
la mia attenzione professionale & come

questa passione coinvolga tanto il mondo
degli adulti quanto quello dei ragazzi.

Ritengo che in entrambe le situazioni 1 vi-
deogames vadano, la a nsveglare qua a
stimolare. la persistenza del “pensiero ma-
gico™ di cui parla Piaget: quel pensiero, tan-
to per intenderct, che fa credere al bambino
e pib tardi anche all'adulto. che sia suffi-
ciente un suo gesto per influenzare questo
0 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 i0 accuso proprio




la mancanza di una partecipazione piu atti-
va ¢ completa del giocatore. oltretutio
spesso costretto ad un rapporto solipsistico
con 1l gioco.

Non posso comunque negare quanta abili-
ta ¢ prontezza di nflessi nonché attenzione
richiedano questi giochi che non oserei cer-
1o chiamare giocattoli.

Personalmente pero preferisco pensarli ri-
volti ad un pubblico non infantile, ma
quanto meno adolescente, gia - spero -
sufficientemente indirizzato anche ad atti-
vila motorie e pit adatto non solo per uti-
lizzare 1 glochi ma per comprenderne i
principi di funzionamento.

Anche nel gioco il vero rapporto d'intelli-
genza con I'oggetto si ottiene nel compren-
derne 1l meccanismo e non soltanto nel-
I'uso stereotipo.

Videogames percio 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. Elettra Zupo

IL PARERE
DEL TECNICO

Come molti di voi sapranno. qualsiasi di-
splay di immagine ¢ costituito da un tubo
in vetro dalle forme piu svariate al cui in-
terno viene creato il vuoto per agevolare il
passaggio degli elettroni che dal catodo
transitano verso I'anodo.

Anche nel caso dei televisori domestici,

§1ano questi in bianco ¢ nero o a colori.
I'anodo ¢ costituito da una sottile grigha
detta di accellerazione, 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. Detu fo-
sfori hanno, come tutti gli altri componen-
t1, una certa vita la cui lunghezza é relativa-
mente alta se avete I'accortezza di non ec-
cedere troppo spesso in luminosita. Badan-
doacio, si evita una eccessiva accellerazio-
ne degli elettroni proiettati sullo strato fo-
tosensibile. [ danni irreparabili. che in que-
sti casi s1 presentano sotto forma di aloni
piu scuri visibili in certe zone dello scher-
mo, si verificano (se il tubo non ¢ difettoso
di fabbrica) solamente mantenendo 1l co-
mando della luminosita al massimo e con-
centrando per lungo tempo e in una zona
piuttosto ristretta. I'intero fascio degli elet-
troni,

Tutto sommato, usate pure 1 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 luminosita accentuata
per non provocare la distruzione dei fosfo-
ri o la perdita delle loro proprieta.

Buon divertimento, quindi, e attenzione al
“brightness control™.

ing. Angelo Cattaneo

CONCLUSIONI

Allora, che ne pensate? Forse non siamo
riusciti a dimensionare 1 termini della que-
stione, sebbene sia emerso un fatto chiaro:

I'uso normale ¢ assolutamente innocuo a
tutti 1 livell, viceversa la consuetudine ec-
cessiva ed esasperata ¢, come sempre, noci-
vd.

La ragione sta nel mezzo e quindi nell’uso
equilibrato del mezzo.

Genitori e figh sappiate percio regolarvi e
se avete necessita di litigare un po per sfo-
gare piccole tensioni, fatelo pure perché co-
munque il pretesto ¢ ancora quasi intatto.
Piuttosto nell'inchiesta ¢ mancata la valu-
tazione sul contenuto del gioco elettronico
ma volutamente non ci siamo soffermati
su questo aspetto perché ognuno ¢ libero
di scegliere se spendere parte del proprio
tempo sui video-games oppure no. Oggetti-
vamente pero si pud dire che tra una con-
solle e un computer ¢ meglio optare per il
secondo in quanto € utilizzabile sia come
video-game. sia come strumento didattico
oppure scientifico o gestionale o creativo
ecc.

1 valore del contenuto dell"oggetto compu-
ter ¢ quindi sicuramente positivo ed ogni
confronto con il gioco elettronico puro, ¢
impari. Yiva 1 computer e abbasso le con-
solle? Forse la conclusione vera del discor-
so ¢ proprio questa. Il video-game ¢ stato
un passaggio obbligato per arrivare al com-
puter, un tramite con la cultura informati-
ca. Questo passo ¢ stato fatto: siamo in
pieno nell'era del computer, ¢i siamo an-
che se non sappiamo se faccia bene alla
salute oppure no. Mah!

E
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Sony e lieta di presentare il primo studente
che ha risolto i suoi problemi col computer.

Ormai gli amici lo chiamano Ein-
stein. Da quando ha I'Hit-Bit So-
ny, Andrea non ha pil paura di
nessun problema, né di algebra
né di geometria!

HOME COMPUTER
T T

£

Il nuovo computer Hit-Bit Sony &
veramente facile. Quasi come
scrivere a macchina. Hit-Bit Sony
€& un vero computer "familiare”,
adatto per tutta la famiglia. La
mamma lo usa per ladieta e perla
dispensa di casa; papa periconti
del bilancio, per la denuncia dei
redditi e perla sua "collezione" di
vini. Barbara per glioroscopi, peri
bioritmi e per tenere in ordine i
dischi. Andrea per studiare (ci so-
no programmi di italiano, mate-
matica, geometria, storia, geo-

DATA BANK PERSONALE: Una caratterislica
che colloca Hit-Bit Sony al di sopra degli altri
computer & il "Data Bank Personale”, un pro-
gramma incorporato che consente di organiz-
zare con estrema facilita 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 & trasfor-
mata in un'autentica "famiglia al
computer"”.

memaoria, indirizzi @ numen telelonicl, con la
possibilita di immagazzinare 4 Kbytes di infor
mazionl su casselta o sull'esclusiva DATA
CARTRIDGE HBI-55, con batteria incorporata
contro le cancellazioni accidentall

MSX* & la sigla
del nuovo stan-
dard internazio-
nale unificato,
adottato dalle pit importanti mar-
che del mondo di Home Compu-
ter (Sony in testa), La caratteri-
stica rivoluzionaria dell'MSX & la
compatibilita: per la prima volta
nellastoria degli home computer,
tante marche diverse parlano la
stessa lingua, rendendo cosi pos-
sibile l'interscambio dei program-
mi e delle unita periferiche, (pit o
meno, quello che gia succede coi
componenti Hi-Fi).

(") MSX&un marchioregistrato della Microsoft Co

Sony HB-75 P Scheda Tecnico

CPU Compatitie ZB0A

Mamafia ROM 32 Kiwtes (BASIC) + 16 Kiyles (FIRMWARE) RAM 64 Kites + video 16 Kiytes
Schermo Testi: 37 colonne do 24 linee (fino o 40 ool ). Grafico: 256 x 192 sagni - 16 color
Suono Gamma od 8 offove. 3 generafon di lono

CMT 1200/ 2400 boud (FSK format)

Ingressi Cortuccia MSX x 2 - joystick x 2
Dimensioni e pesa. mm 405 x 67 x 245 - Kg. 284
Unita periferiche

Micro Floppy Disk - Dato Corder

inlerfocce incorporate  CRT. RGB videa & oudio - RF (UHF 36 ch) - Stompante: CENTROMICS 8-bit - Inferioccia paraliela

Plotfer stompante o colon - Joystick - Joystick senza filo - Micra Fioppy Disk Drive

Hit-Bit Sony, il primo computer familiare”.
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DI GIANCARLO BUTT!

TARI ha cambiato tutto: ha cam-

biato organico, ha cambiato pa-

drone, ed ha cambiato anche tipo
di produzione.
Non piu, 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
ATARI per le sue macchine e cio¢ 1 compu-
ter della serie XL, per informare 1 nostri let-
tori sulle ampie possibilita di questo sistema.
La produzione ATARI ha riguardato soprat-
tutto le stampanti: abbiamo potuto provar-
ne tre, dalla piccola 1020 printer-plotter, alla
1029 grafica.

Per quanto riguarda le memorie di massa
troviamo un drive e un registratore a casset-
te. Oltre a ci0 la Touch Tablet, la famosissi-
ma tavoletta grafica, che fino a poco tempo
fa veniva fornita insieme all’'unita centrale.
Caratteristica del sistema ATARI ¢ il colle-
gamento in cascata delle periferiche, che uti-
lizzano un particolare sistema di collega-
mento e I'alimentazione separata di ognuno
dei componenti del sistema.

Come quantita di periferiche disponibili, il
sistema si presenta come uno dei piu
completi, oltre che uno dei piu interessanti
corllsiderando il basso costo dell'unita cen-
trale.
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TUTTO
ATARI

LA TOUCH TABLET

Fino a poco tempo fa. a chiacquistava una
macchina del’ATARI veniva consegnala
anche questa periferica grafica, cioé la ta-
voletta Touch Tablet, Come il nome stesso
sta ad indicare, la tavoletta & sensibile al
tatto, ed infatti ¢ possibile disegnare sulla
sua superficie servendosi di qualsiasi cosa,
anche delle dita, appunto.

A corredo della tavoletta, viene fornito un
programma grafico. per la gestione della
slessa, ¢ cio¢ I™Atan Artist software”, Le
caratteristiche principali di questa periferi-
ca riguardano le possibilita di gestire 'am-
pia gamma di colori di cui 'ATARI dispo-
ne.

Le dimensioni della superficie sensibile
della tavoletta sono piuttosto limitate, e,
come ¢ facile immaginare. questo rende
pia difficile la realizzazione di particolari
che richiedano un'elevata precisione anche
s¢ la macchina ¢ dotata di una funzione
appositamente realizzata per potere effet-
tuare questo tipo di lavoro,

Esternamente la tavoletta si presenta come
un piano, le cui dimensioni sono di
24x20x2 centimetri. con una superficie
utile di 16x13 centimetri circa. In realia.

Bress bUTT.Dﬁ

la superficie superiore della tavoletta risul-
1a inclinata, per facilitare il lavoro.

Il cavo di collegamento con il computer ¢
piuttosto lungo (circa un metro), ¢ permet-
te quindi di lavorare agevolmente. stando
a ideale distanza dal televisore. Le conte-
nule dimensioni della tavola permettono
di appoggiarsela anche sulle gambe mentre
si disegna ¢ muoverla con molta disinvol-
tura,

La superficie sensibile ¢ protetta da un fo-
gho di plastica trasparente. che puo servire
anche come foglio su cur disegnare. ad
esempio con un pennarello, 1l soggetto da
riprodurre poi sul video. il che s1 otiene
molto semplicemente, passando sui con-
torni del disegno stesso. Sarebbe meglo.
come consigha il manuale. porre 1l proprio
disegno fra questo foglio ¢ la superficie sen-
sibile.

Due tasti di selezione sono presenti sul lato
destro e sinistro della Touch Tablet. men-
tre un altro di questi tasti si1 trova sulla
“penna” in dotazione, che viene collegata
alla tavoletta tramite un sottile cavo. La
tavoletta viene collegata al computer uti-
lizzando le porte del jovsuck.

Le funzioni di cui la tavoletta ¢ dotata sono
quelle tipiche di questo tipo di periferica
grafica. con pero alcune particolarita. Il
ment ¢ di tipo grafico, nel senso che vengo-
no visualizzate graficamente le varie fun-
zioni di cw la macchina ¢ dotata rappre-
sentandole su sei file orizzontali.

La scelta viene fatta ponendo la penna sul-
I'opzione desiderata e po1 ovviamente pre-
mendo uno dei tasti di conferma.

La scelta in molti casi puo essere fatta an-
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che solo premendo der tast sulla tastiera
dell'ATARI, 1l che &€ molto utile in quanto
evita di ritornare al menu grafico dal dise-
gno in corso.

Per disegnare a mano libera si usa la fun-
zione DRAW,

Con le funzioni POINT e LINE, si traccia-
no rispettivamente un punto ed una linea.
mentre la KLINE, permette di tracciare
una serie di linee e, come ¢ noto, questo
metodo di operare ¢ la pit valida alternati-
va alla DRAW per disegnare a mano libe-
ra. La RAYS 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 di un rettangolo, che
viene tracciato selezionando due vertici
opposti dello stesso. BOX traccia invece
un rettangolo, colorato anche al suo inter-
no, Lo stesso discorso vale per le funzioni
CIRCLE. che traccia una circonferenza, e
DISC. che invece disegna un cerchio. Con
ERASE ¢ possibile cancellare il disegno,
mentre STORAGE permette il trasferi-
mento del disegno su cassetta o disco. ed
in questo caso la funzione permette di ef-
fettuare sia la formattazione che la lettura
della directory del dischetto.

Le altre funzioni sono la MAGNIFY. che
consente I'ingrandimento di un particolare
del disegno per permettere di lavorare con
maggior precisione sui dettagli (I'ingrandi-
mento puo essere fino ad § volte I'origina-
le) e la MIRROR che, come il nome stesso
sta ad indicare, permette di tracciare
un’'immagine e contemporancamente I'im-
magine speculare della stessa.

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




Con l'opzione COLOR MENU. ¢ possibile
scegliere, fra una gamma di 128 color.
quelli che si desiderano utilizzare,

La gestione dei color e a dire il vero piutto-
sto complessa ed infatti 11 manuale della
Touch Tablet vi dedica parecchio spazio.
Siccome la pratica vale piu di una lunga
descrizione, rimandiamo 1 possessort di
questa periferica al manuale ¢ alla spen-
mentazione, mentre ai non possessor di un
ATARI basti sapere che le combinazioni di
colort sono fra le piu estese disponibili su
micro ¢ anche su personal computer che
non abbiano come propria finalita prima-
ria la grafica.

Ovviamente oltre alla scelta del colore, al-
I'utente ¢ demandata anche la scelta del
tipo di penna che vorra utilizzare per la
realizzazione del proprio disegno.

Oltre a tutto questo, I'ATARI ha provve-
duto alla precompilazione di alcuni sche-
mi. che "'utente puo utilizzare come esem-
pi. 1l sistema ATARI fra quelli disponibili
& quello che oftre le maggiori possibilita a
chi voglia sbizzarirsi nella grafica con mol-
ti colori, anche senza molta definizione
delle immagini,

DISK DRIVE 1050

Parlando di Atari non si pud dimenticare
di parlare dell’ATARI 1050, I'unita a disco.
Pur essendo abbastanza contenuto nelle di-
mensioni, questo disk drive si rivelera di
grande utilita sia per I'efficienza con cui
lavora che per la buona rapidita d'esecu-
zione. Il design ¢ quello ricorrente nella
gamma Atari. [l disk drive ¢ realizzato in
materiale plastico antiurto di colore bianco
¢ nero che si coordina con la linea dell'ho-
me computer Atari e delle sue Dt.l'lfl.l'ltht
Sul frontale sono situate due spie: una ¢ la
spia power che si accende indicando 'en-
trata in funzione della macchina. L'alira
spia indica, spegnendosi, che I'unita disco
¢ pronta per il funzionamento. Sul retro
dell’'unita a disco ci sono le solite due porte
di 1/0 che servono per il collegamento al
computer e alle altre periferiche. Sempre
sul retro del disk drive troviamo un altro
attacco in cui & necessario inserire il jack
dell’adattatore a corrente alternata. Al vo-
stro home computer Atari potrete collegare
fino a quattro unita a disco. cosa alquanto
rara negli home computer, tramite 1 cavi
seriali in entrata ed in uscita, con un siste-
ma di collegamento a cascata. Insieme al-
['ATARI 1050 viene fornito un dischetto
d'importanza fondamentale.

Questo dischetto contiene infatti 1l Disk
Operating System, piu familiarmente co-
nosciuto con il 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 ¢ possibile formattare, cioe ini-
zializzare un dischetto o visualizzare 1
contenuto dello stesso, nonché quanti set-
tor1 disponibili mmangono all'interno di
ess0. Sempre con questo sistema si posso-
no duplicare programmi e dischi ¢ memo-
rizzare il nome dei van file in maniera tale
da rendere pia semplice ¢ veloce la ricerca
all'interno di un disco. Una particolare no-
ta di merito va fatta all’ATARI relativa-
mente al manuale che accompagna il drive.
e che spiega 1 van comand: 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 hinguaggio semplice (anche se in ingle-
se). Inoltre, a differenza dei DOS in dota-

zione alla maggior parte dei micro che uti-
lizzano comandi che 'utente deve sapere
obbligatonamente a memoria, oltre al do-
ver conoscere le vare operazioni da com-
piere. quali quando toglhiere o inserire un
disco, questo DOS ¢ molto discorsivo. nel
senso che da all’utente le indicazion neces-
saric per effettuare le varie operaziont.
Altra nota di merito nguarda 1l manuale
d'uso del drive, che, sebbene non contenga
informazioni tecniche, relative ad esempio
alla velocita di caricamento dat o posizio-
namento della testina (nozioni che d'altra
parte all’hobbysta poco interessano). da in-
vece consigli preziosi circa la manutenzio-
ne der dischett.

i

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

ATARI 1010
PROGRAM RECORDER

Nel campo der registratori, sempre nella
gamma Atari, potrete trovare 'ATARI
[010 PROGRAM RECORDER. Le di-
mensioni di questo registratore sono abba-
stanza ridotte e contenute. L'ATARI 1010
¢ fornito di sei tasti: il tasto RECORD per-
melte la registrazione, PLAY la lettura e 1l
caricamento dei programmi. | tasti RE-
WIND ¢ ADVANCE permettono I'arretra-
mento ¢ I'avanzamento veloce del nastro.
PAUSE serve alla temporanea sospensio-
ne. mentre il tasto STOP serve a fermare
la vostra cassetta ed alla espulsione della
stessa.

Frontalmente, questo registratore ¢ fornito
di una spia che indica il funzionamento
dello stesso. L'ATARI 1010 possiede an-
che un contagin azzerabile che risultera
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 1l
vostro home computer, e l'attacco per il
jack del trasformatore di corrente, senza il
quale questa macchina non puo funziona-
re. L'utilita dell’ATARI 1010 ¢ palese, te-
nendo anche presente il lato economico di
questo acquisto; 1l prezzo di questa mac-
china & infatti accessibile a tutti. L'ATARI
1010 & 1n grado di registrare ¢ di salvare
ogni vostro programma, Non ha difficolta
nella lettura di programmi gia preregistrati
¢ funziona con qualsiasi tipo di audio-
cassetta. Ma una delle caratteristiche piu
importanti del registratore ATARI ¢ il fat-
to che dispone di 4 piste audio che leggono
simultaneamente i} programma e un even-
tuale commento sonoro, sia esso musicale
che parlato. Il comando che permette al
vostro computer di caricare un programma
tramite il registratore ¢ CLOAD seguito da
RETURN. Premendo il tasto PLAY il pro-
gramma verra caricato direttamente nella
memoria del vostro computer. Il comando
CSAVE seguito da RETURN e la conse-
guente pressione dei tasti PLAY ¢ RE-
CORD vi permetteranno di salvare su cas-
setta il vostro programma. Al momento
dell'acquisto del registratore 1010, '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

_ ATARI 1010

e O

molto robusto, il registratore presenta alcune caratteristiche di rilievo.
Eccole in sintesi:

VELOCITA DI TRASMISSIONE DEI! DATI: 600 Bits al secondo.

CAPACITA 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 diriascolto 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 cassette rovi-
nate viene infatti consigliato di tenere le
cassette con 1 programmi sempre nella loro
custodia protettiva, lontano da fonti ma-
gnetiche. dall'acqua, dall'umidita e dal ca-
lore. Viene consigliata vivamente anche la
manutenzione periodica delle testine del
vostro registratore. Tutto cid per evitare
sgradevoll inconvenienti ed avere sempre
1 miglion risultati ottenibili con 'uso del-
I'ATARI 1010,

PRINTER PLOTTER 1020
Una macchina molto interessante e, perché
no. carina ¢ 'ATARI 1020 PRINTER
PLOTTER a colori. Questa macchinetta,
oltre ad essere una stampante. ¢ anche otti-
ma per il disegno grafico. E una specie di
plotter in miniatura. [ tasti di funziona-
mento sono quattro: PAPER, per I'avanza-
mento della carta; COLOR, per la scelta
del colore; PEN, per il posizionamento del-
la testina stampante ¢ STOP. Sotto questi
tasti troviamo la spia che segnala il funzio-
namento della macchina: sul retro di que-
sta sono situate le porte peril collegamento
col computer. Una delle particolarita di
questa macchina ¢ che pud stampare in
quattro colori diversi: 1l nero. il rosso. il
blu ed 1l verde. Altra particolarita di grande
interesse ¢ la testina, Infatti, questa stam-
pante scrive con un sistema di piccolissime
penne a sfera che sono incastonate sulla
testina la quale, ruotando su sé 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 porta a contatto con la carta e
provoca cosi la serittura. Per selezionare 1l
colore prescelto la testina si porta sul lato
sinistro della stampante e con una serie di
movimenti, ruota su sé stessa fino a trova-
re il colore.

La stampa avviene nel seguente modo: la
testina corre orizzontalmente su quello che

La stampantina 1020 printer-plotter puo 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
muove sull’asse Y avanzando e indietreg-
giando, secondo i comandi ricevuti. In
questo modo si potranno ottenere ottimi
disegni e grafici proprio come se si stesse
lavorando su un piccolo plotter. L'unico
inconveniente € che la velocita di stampa
che 'ATARI 1020 sviluppa ¢ di soli 12
caratteri al secondo. Questa stampante a
colort ¢ munita di un dispositivo, per cosi
dire. di1 autopresentazione. Possiede infatti
un piccolo programma demo. Accendendo
la stampante la nostra macchina si mettera
in funzione disegnando 4 piccoli quadrati-
ni, uno per ogni colore di cui la macchina
dispone. mostrando gia cosi la meccanica

del suo funzionamento. L'ATARI 1020 si
presenta dunque come un piccolo, ma inte-
ressante gioiellino, efficiente ¢ soprattutio
economicamente abbordabile. Questa pe-
riferica, ¢ probabilmente una delle poche
Printer Plotter realizzate appositamente
per le proprie macchine. Nonostante le ap-
plicazioni principali del computer siano re-
lative alla grafica. a causa della scarsa velo-
cita di stampa, la stessa puo essere utilizza-
ta 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
I'abituale caos presente negli altri sistemi.

DISK DRIVE ATARI 1050

densita, singola faccia.

(il corrispondente di 100 pagine circa)
di informazioni su ogni dischetto.

di singola densita speciale; indicatore

disponibile dal luglic 1984

LOGICA DI CONTROLLO: microprocessore 6507 e ROM
incorporati per la gestione outomatica dei dati.

FORMATO DEI DISCHETTI: circa 13 em. doppio
CAPACITA’ DI MEMORIZZAZIONE DE| DATI: 127 K Bytes

CARATTERISTICHE SPECIALI: selezione automatica

di “'dischetto impegnato™. Ad un Home Computer ATARI
si possono collegare sino a 4 unita Disk Drive.

Sono inclusi nella fornitura: @ manucle per |'utente

o floppy disk DOS II* e guida introduttiva ol DOS II*

® manuale di riferimento al DOS II* @ covo

di collegomento @ trasformatore di alimentazione.

* Le caratteristiche dello densités speciale sono ottuate dal DOS I,

di 64 caratteri).

STAMPANTE ATARI 1020

TIPO: Plotter/stampante a colori.
FORMATO: 10 caratteri per pollice (misure standard

VELOCITA' DI STAMPA: 10 caratteri al sec. (modello da 10 CPI).
TIPO DI CARTA: carta in roteli standard

(larghezza: 40 colonne).

CARATTERISTICHE ADDIZIONALI: testina stampante

a 4 colori; stampe e traccia diagrammi

verticalmente e orizzontalmente;

programma su cassetta per tracciare direttamente

sulla stampante utilizzando il Joystick;

6 tipi di programmi grafici.

Sono inclusi nella fornitura: @ manuale per |'utente

® cavo di collegamento @ trasformatore

di alimentazione ® 2 penne di ciascuno dei seguenti colori:
rosso, blu, verde e nero @ software su cassetta

@ monuale di istruzioni del software.
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Ecco a voi una nuova stampante versatile
¢ facile da usare; ATARI 1029 PRINTER.
Questa macchina presenta, esteticamente,
un buon design. Assomiglia, sotto alcuni
aspetti e per dimensioni, ad altre stampanti
gid sul mercato come, ad esempio, la GP
500 AS compatibile con lo Spectrum o la
MPS 801 della Commodore.

[l meccanismo di stampa € protetto da un
coperchio semovibile trasparente, utile. in
particolar modo, ad evitare che nella mac-
china si formino sedimenti polverosi, non-
ché a insonorizzare la macchina che essen-
do ad aghi ¢, come noto, piutlosto rumoro-
sa,

La stampanie ¢ dolata di un accessorio fer-

macarta e di un divisore tra la carta in en-
trata e quella in uscita affinche non sia pos-
sibile far confusione durante 1 lunghi stam-
pati come avveniva in genere nei preceden-
i modelli economici stampanti.

La stampa avviene tramite una testina ad
aghi che battendo su di un nastro inchio-
strato imprime la carta. Il nastro inchio-
strato ¢ del tipo a cartuccia. La testina
slampant¢ sI  muove orizzontalmente
stampando da destra a sinistra con una ve-
locita pari a circa 50 caratteri al secondo.
All'interno della stampante, sulla sinistra,
troverete una ruota che vi permettera di
regolare, a vostro piacimento, la distanza
che intercorre tra la testina stampante e la
carta. E quindi possibile, variando la pres-
sione di stampa. aumentare o diminuire il
grado d'intensita dei caratteri.

L'ATARI 1029 puo stampare sia su modu-
Ii continui, trascinando la carta tramite gh
appositi fori. che su fogh singoli, cosa abba-
stanza rara in questa categoria di stampan-
ti. Questo grazie al duplice meccanismo
per I'avanzamento della carta di cur ¢ dota-
1a. L'avanzamento avviene. come gia det-
to. per trascinamento o per un particolare
meccanismo a frizione che rende possibile
I'uso di fogli singoli. Sul davanu della
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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 ed attacchi: un
attacco per il trasformatore di corrente,
due attacchi in entrata ed in uscita per I'al-
lacciamento dei cavi al vostro computer ad
un‘altra periferica ed un self test switch. I
collegamento al computer utilizza la parti-
colare interfaccia Atari, il che rende diffici-
le I'uso di questa stampante con altri com-
puter.

L'ATARI 1029 possiede un set di 132 ca-
rattert compresi gli internazionali, ha una
matrice di stampa di 3x7 punti ed ¢ fornita
inoltre di un indicatore d'errore.

Detto questo passiamo a parlare di cosa
questa macchina puo fare e come puo far-
lo. Innanzi tutlo, esistono per questa mac-
china due metodi divers: di stampa chia-
mati “modo immediato™ ¢ “modo pro-
grammato”. Digitando 1l comando
LPRINT la macchina stampa in modo im-
mediato ovvero stampa solo il messaggio
contenuto tra le virgole. Ad esempio, dan-
do questa diretiva LPRINT “ATARI
1029, verra stampato solo ATARI 1029.
E necessario ricordare che le istruzioni ver-
ranno accetlate e comprese solo se date con
carattert maiuscol. Nel caso vogliate stam-
pare con caratteri minuscoli ¢ necessario
digitare 1l comando CAPS. Usando invece
il comando LIST “P:" si lavora in modo
programmato ovvero la macchina vi stam-
pera tutto il listato del programma sul qua-
le state lavorando. | comandi OPEN e
CLOSE vi permetteranno di aprire e chiu-
dere un canale. Oltre alla stampa e al dise-
gno grafico FATARI 1029 ¢ in grado di
stampare Lutli i caratteri internazionali che
desiderate. Questo grazie agli escape codes.
Con gli escape codes ¢ possibile far fare
determinate azioni alla vostra stampante,
Con un uso appropriato infatti, questa
macchina ¢ in grado di sottolineare frasi e
di scrivere a caratten allargatl,

La sottolineatura de1 caratteri avviene tra-
mite 1 seguenti comandi: ESC ESC CON-
TROL Y. mentre 'allargamento dei carat-
tert si ottiene digitando: ESC ESC CON-
TROL N.

Altra funzione utilizzabile con questa
stampante ¢ CHRS che puo far stampare
ogni carattere tramite gh equivalenti nu-
meri decimali della tabella ASCIIL. L’ATA-
RI 1029 offre insomma molteplici possibi-
lita d'utilizzo che assommate alla discreta
velocita d'esecuzione ne fanno un oggetto
di notevole utilita ed atuto. E una buona
periferica per il vostro home computer, e
sicuramente la stampante piu versatile fra
quelle prodotte da Atan, essendo nel con-
tempo stampante di testi ¢ di grafica. Ri-
spetto alle macchine della stessa fascia
I'ATARI 1029 permette in piu la stampa
allargata e sottolineata ed inoltre I'uso di
fogli singoli. ;
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SCUOLA -COMPUTER - TEST

RAGAZZI ECCOIL NOSTRO CONCORSO -
FACCIAHO VINCERE ALIA NOSTRA CUIASSE
ON SINCLAIR SPECTRUH , COHE P
PORTIAHO LA RIVISTA A SUOLA
CHEDIAHO ALL' INSEGNANTE DI FARE
UN REFERENDUH NELLA CLASSE
FACENDO RISPONDERE TUTT] | COHMPACNI
ALLE POMANDE DEL TEST QU ACCANTO,
L Pol INVIAHO LA SCHEDA COHPIATA A
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Tra tutte le schede pervenute, da oggi alla fine dell’anno scolastico,
sara estratto uno ZX Spectrum 48 K al mese!

Non perdete |‘occasione per fare un regalo a voi, alla vostra classe

e al vostro insegnante! Ancora una volta: forza ragazzi, dateci dentro.

Lo ZX Spectrum di questo mese é stato vinto dalla classe:

IIl B - Prof. Giuseppe Bandoni della scuola Media "MATTEO TRENTA"
Viale Crawford, 10 - 55022 Bagni di Lucca (LU)

attraverso l'iniziativa dell'alunno Alessandro Bonari.

Aut. Min. DM N, 4/270730 del 17/11/84
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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 cio che gli studenti

sanno e pensano dell’informatica.

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

Grazie ancora e buon lavoro.

Si NO
DOMANDE ALLA CLASSE
@ Sapete cos'e |'informatica? n.
@ Sapete il significato del termine Basic? n.
e Sapete cosa si intende per Software? n.
@ Sapete cosa si intende per Hardware? n.
e Sapete cos'é un home computer? n.
@ |l computer Vi provoca: timore n.
indifferenza n.
simpatia n.
® Avete un home computer? n.
e Per quale dei seguenti usi preferite
utilizzare un home computer? per giocare n.
per studiare n.
per entrambe le cose n.
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Si NO
DOMANDE ALLA CLASSE
e Siete favorevoli all'insegnamento
dell’informatica nella scuola dell’obbligo? n. n.
e Da quale anno? dalla prima elementare n. n.
dalla terza elementare n. n.
dalla prima media inf. n. n.
solo nella terza media inf. n. n.
e Andreste a lezioni private di informatica? n. n.
e Vi interessa la professione dell'operatore informatico? n. n.
e Avete letto libri sui computer? n. n.
@ Leggete riviste sui computer? n. n.
e Conoscete “"EG COMPUTER"? n. n.
¢ Considerate “"EG COMPUTER" interessante? n. n.
e Considerate Mister EG il prototipo
dell’adolescente moderno e computerizzato? n. n.
® Avete almeno un amico che ha il computer? n. n.
Scuola, ..covevsvans 8 il o S e v T A | TR T = . e wirn 508 et 5%
Indirizzo . .. .. S e PG T T TS R AR B PR A YT SN v
R e esrn ety i ahiimns wimowedie ssee W o Torhe, o el T S e e RO TS ST Cap... cv con sioniais s
EAEE58 e s wan s ez Nome dell’Ilnsegnante. . .. ........ ChaE § i IR SR e e
Nome dello studente che ha portato EGascuola .......... T ST T Y o
Eta mediadellaclasse . ...................... Numero dei presenti . ...........c0vevunnnn..
B3 TR N S W o L BTG OBV SEHOIAN: i s ais Warhias Sisem B srae a4 W58 ;
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ZX Spectrum
Expansion System

L’alternativa della Sinclair ai floppy disc

Lo ZX Spectrum Expansion System contiene:

B Uno ZX Microdrive - Che amplia la possibilita dello ZX Spectrum in quei settori,
come quelli della didattica e delle piccole applicazioni gestionali, dove & necessaria
una veloce ricerca delle informazioni memaorizzate su un supporto magnetico.

B Una ZX Interface 1 - Indispensabile per il collegamento dello ZX Microdrive
Incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale.

B Quattro cartucce Microdrive comprendenti un programma di:

e Word processor «Tasword Secondo»

e Masterfile filing system

e |nventore di giochi

® | e formiche giganti

Un programma dimostrativo del Microdrive

Documentazione per il collegamento, il funzionamento e altre descrizioni tecniche,

Cavi di collegamento allo ZX NET che puo collegare

fino a 64 computer ZX Spectrum o QL.

R |

A DIVISION OF GB.C.

In vendita presso
i rivenditori specializzati



Dall’'Inghilterra
un kit interessante

TRASFORMA

o Tastiera professionale Sinclair con
17 tasti extra.

e Si usa come una normale
macchina da scrivere.

e Compatibile con tutto il software
e le periferiche Spectrum.

Completo di una guida

di 80 pagine pild una cassetta

dimostrativa.

LO SPECTRUM IN PLUS

DI FABIO VERONESE

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

fare per filo e per segno...

hi ha detto che gli home computer

non possano permettersi prestazio-

ni degne di elaboratori professiona-
1i? I *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 |
giovanissimi: in un primo momento si pud
acquistare la sola versione-base, poi espan-
derne le capacita di memoria man mano
che si prende confidenza con la macchina
e con le tecniche di programmazione. Si
COMINCEra cosi a capire in concreto a quan-
te cose possa essere concretamente utile
quella piccola scatola nera, e magari ad
aver vogha di utilizzarla meglio, in modo
piu approfondito. E allora sara il momento
di pensare alle periferiche — uno Spectrum
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Printer, un Microdrive - e alle relative in-
terfacce: magari I'Interface 1, che consente
di interconnettere fino a 64 Spectrum ¢ di
utilizzare il Microdrive, o la 2 con cui &
possibile cimentarsi coi videogames pii
impegnativi,

A questo punto, c’¢ da scommetterlo, lo
Spectrum sara diventato ospite fisso di un
angolo della vostra cameretta e magari
avra fatto la sua comparsa persino nell’uf-
ficio di papa. Insomma, non saprete piu
farne a meno: comincerete a desiderare
una tastiera piti comoda e soprattutto piu
adatta all'uso intensivo e massiccio che
state facendo dello Spectrum, un conteni-
tore piu robusto e qualche altro optional.
Niente di piu facile: I'ultima novita dalla
Sinclair & proprio un maxikit che consente
di trasformare da soli qualsiasi Spectrum

con 48K di memoria nella versione “di lus-
0", 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 piun 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 cio che servirebbe anco-
ra, Il contenitore, un grande box plastico
dall’ana ultraprofessionale, dispone anche
di due supporti a leggio: basta col torcicollo
dopo ogni seduta un po' pia lunga del soli-
to davanti alla tastiera...

E se non s1 €& bravi con 1 circuiti, come
trasformare in Plus il proprio Spectrum?
Niente paura: con le istruzioni fornite, in
un pomeriggio piovoso — nella peggiore
delle ipotesi — si riuscird comunque a far
tutto. Se poi, il tempo o la voglia mancano
completamente, € 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 16K penseranno sgomenti di
non poter realizzare il Plus. Invece, una
versione speciale del kit comprende
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Figure 1, 2 e 3: L'unico componente da aggiungere alla basetta dello Spectrum é una
semplice resistenza da 22 kohm. |l suo posizionamento, pero, varia da modello a modello.
Per la Versione 1, peraltro non molto diffusa in Italia, la si dovra applicare direttamente sul
lato rame dello stampato secondo le indicazioni date. Per le restanti versioni la si colleghera
in parallelo a un resistore R68 gia esistente, saldandola direttamente ai terminali.

Il pulsante di reset dovra 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 dovra percio essere rimossa, come indica il testo,
prima di procedere alle operazioni di installazione del pulsante. Cio non risulta invece
necessario per le altre due versioni: il C27 si trova nella posizione indicata dalla freccia.
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un’espansione da 32K in grado di risolvere
qualsiasi problema di... memoria corta.
Quindi: Spectrum piu kit uguale Spectrum
Plus!

Prima di rimboccarsi le maniche e metters)
all'opera. sara opportuno organizzarsi per-
ché tutto possa filar liscio fin dal primo
momento. Innanzitutto, gh attrezzi. E 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 utilizzera piu di tanto. Se ci si dedica
gia alla sperimentazione elettronica, il sal-
datore che gia si ha sul banco di lavoro
andra benissimo, diversamente ce ne pro-
cureremo uno da 13-25 W: anche qualcosa
in pin se il ferro prescelto sara dotato di
controllo termostatico.

Altra premessa importantissima, la scelta
del luogo dove mettersi a lavorare. Se gia
non si dispone di un angolo destinato alle
opere di elettronica, si cerchera un piano
ben illuminato, perfettamente sgombro e
sul quale, se necessario, si possano lasciare
1... 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 ¢ che le parti fisicamente pil pic-
cole non possano andare disperse, e che |

circuiti interni dello Spectrum. che verran-
no messi a nudo durante le operazioni di
riassemblaggio. non possano in alcun mo-
do subire traumi meccanici o venire altri-
menti contaminati da sporcizia o spruzzi
di sostanze liquide. E bene non dimentica-
re che, proprio durante questa fase. lo
Spectrum ¢ fuori garanzia e che pertanto,
chi rompe adesso, paga...

E poiché anche I'occhio vuole giustamente
la sua parte, sara consigliabile evitare di
graffiare o sciupare altrimenti gli elementi
stampati del mobile, prevedendo un piano
di appoggio morbido per queste parti.

E giunto il momento di aprire ¢ smontare
il beneamato Spectrum, ma niente paura:
se seguirete con calma e alla lettera tutte le
istruzioni che seguono, non c¢i saranno
brutte sorprese.

1: APRIRE IL COMPUTER

Capovolgete lo Spectrum. Localizzate ¢
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 situate
sul circuito stampato nella meta inferiore
del mobiletto: estraetele delicatamente ed

appoggiate la parte superiore del mobiletto
in altro luogo.

11 circuito stampato ¢ 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 potra essere
sollevato. Mettete da parte il fondello.
Dovrete ora cercare il numero di serie del
vostro Spectrum, che risulia stampigliato
sul circuito stampato. D1 solito, si trova
lungo 1l lato frontale della scheda, ma nei
primi modelli era applicato posteriormen-
te.

Se il vostro Spectrum & una “Versione 1"
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 € 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 ¢ blocca-
to dalla vite di fissaggio del regolatore di
tensione. Per sostituirlo, ¢ 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 I'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.
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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 dovra essere smontato.

38 EG COMPUTER N. 6

smarrire il dado e la rondella, smontando
poi con attenzione il dissipatore termico.
Dovra ora essere montato il nuovo dissipa-
tore, a meno che I'apparecchio non sia una
“Versione 17, nel quale caso dovrete mon-
tare prima l'interruttore di reset, passando
direttamente al Passo 3. Se fosse presente
un isolatore triangolare di carta inserito tra
il dissipatore ¢ la scheda, ricordate di sosti-
tuirlo; non tutte le macchine lo hanno,
quindi niente paura se non riuscirete a tro-
varlo. Stringete il dado di bloccaggio del
regolatore, senza piegare eccessivamente i
terminali.

3: MONTAGGIO
DELL’INTERRUTTORE
DI RESET

L'interruttore di reset viene fornito con 1
suoi due fili gia saldati. Tutto ¢io che oc-
corre fare ¢ collegare I'altra estremita di
questi fili al circuito stampato dello Spec-
trum. L'interruttore sara sempre collegato
ai capi del condensatore C27, ma la posi-
zione di quest’ultimo varia a seconda della
versione, 1 modelli piu recenti hanno gia
un punto dello stampato predisposto per
collegare questo interruttore.

Saldate dunque attentamente le estremita
nude dei fili dell'interruttore di reset ai ter-
minali dello stesso C27, oppure alle piazzo-
le previste sul circuito stampato.

E 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 piu
correttamente.

Se possedete un apparecchio della “Versio-
ne 17, a questo punto dovrete montare il
dissipatore termico (vedi Passo 2).

4: COLLAUDO DELLA
TASTIERA

E 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-
gl di giornale.

[l circuito stampato deve essere posiziona-
to in modo da guardare il lato componen-
1.

Prendete la tastiera Spectrum+ e dispone-
tela sul suo margine di fronte al circuito
stampato, in modo che 1 tasti siano rivolti
verso di voi e la grigla di ventilazione ver-
so I'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 piatt-
ne ha 5 conduttori e va collegata alla presa
di sinistra, mentre I'altra, ad 8 conduttori,



va alla presa di destra. Con il coperchio del
mobiletto disposto in modo corretto, cia-
scuna piattina dovrebbe trovarsi esatta-
mente allineata con la propria presa. Colle-
gate il computer a un televisore e alimenta-
telo nel modo consueto.

Provate tutti 1 tasu, particolarmente
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 prattine 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-
I'interruttore di reset. Saldare la resistenza
ai capi di quella gia montata, facendo la
massima attenzione ad evitare spruzzi di
colofonia che potrebbero provocare corto-
circuiti.

Le macchine della Versione | non preve-
dono il componente R68. Se possedete una
di queste, dovrete collegare la resistenza
sulla faccia inferiore della scheda. Lo sche-
ma mostra i punti di connessione. Collega-
te la resistenza in modo che risulti pin ade-
rente possibile alla faccia inferiore della
scheda.

Ricollegate ora la tastiera e il circuito stam-
pato, date corrente e provate nuovamente
futti i tasti. Quando funzioneranno regolar-
mente, potrete scollegare I'alimentatore e
il televisore, Estraete con precauzione i ca-
vi a piattina dalle relative prese e mettete
da parte 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 1 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 dovra 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 dovra 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.

[ tre cuscinetti di gommapiuma grigia de-

SE QUALCOSA NON VA ...

... spesso basta poco per rimediare da soli. Ecco una rapida casistica dei
contrattempi pilt 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.

La scheda non si adatta al fondo del
mobiletto.

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

Le gambe sono rigide o bloccate.

Risposta

Controllate se i cavi a piattina sono
ben collegati.

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

Controllare se l'interruttore

di reset

e correttamente montato e non & in
cortocircuito.

Avete smontato il dissipatore termico
per la modifica? é stato sostituito?
controllate se la vite del regolatore

& ben stretta.

Controllare il numero di serie e modificate,
se necessario, il dissipatore termico.

Controllate se le molle sono inserite
correttamente.

Controllate che le gambe e le molle
siano state montate correttamente.

vono essere applicati al circuito stampato
in modo da proteggere i connettori a piatti-
na dallo sfregamento. Uno di essi dovra
essere sempre fatto aderire alla parte supe-
riore del modulatore.

Sulla Versione 3 e successive, gl altri due
cuscinetti dovranno essere montati sul dis-
sipatore termico, come illustrato nello
schizzo sottostante.

Se possedete la Versione | con 48 K di
RAM incorporati, la memoria addizionale
verra 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, 1 due cuscinetti dovranno essere ap-
plicati alla scheda RAM, nella posizione il-
lustrata.

Non ¢ necessario applicare questi cuscinet-
t1 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 tutto sembra poco stabile: il
montaggio verra irrigidito quando verra
montato il coperchio del mobiletto.
Inserite nuovamente i cavi a piattina della
tastiera e posizionate il coperchio sulla par-

te inferiore del mobiletto. Accertatevi che
le piattine della tastiera e 1 fili dell'interrut-
tore di reset non vengano pinzati tra le due
meta del mobiletto.

I cavi a piattina non devono mai essere
piegati, in quanto potrebbero risultare dan-
neggiati 1 condutton stampati influenzan-
do il funzionamento del computer. Cio 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 parte supe-
riore del mobiletto quando le due parti
Vengono avvitate assieme.

Il computer pud ora essere sottoposto al-
I"ultimo collaudo e, se tutto va bene, la par-
te superiore potra essere unila, mediante
le viti, alla parte inferiore. Per questo sco-
po vengono usate le viti rimanenti. Le sette
vitl a testa tonda da 8§ mm andranno poste
intorno alla parte a sbalzo del coperchio;
'ultima vite rimanente dovrebbe essere
quella svasata lunga 13 mm, Questa andra
nel fondo del mobiletto, sul fianco vicino
allo slot di espansione.

Il two nuovo Spectrum Plus & finalmente a
posto: non resta che chiamare gl amici per
mostrare loro la piccola meraviglia...

I=15
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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 ITA-
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 ITA-
LIA.

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

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

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

| PRIMI CAPI CLUB

Dott. Roberto Chimenti

Via Luigi Rizzo 18 — 80124 Napoli

Giuseppe Ricciardi

Via Vittorio Veneto 56 — 98071 Capo d'Orlando

Luigi Di Chiara

Via Trav. Canonico Scherillo 34 — 80126 Napoli

Andrea Cicogna

Via S. Quasimido 6/C — 46023 Gonzaga (MN)

Giovanni Marcheschi

Corso Matteotti, 99 — 56021 Cascina (Pl)

Anselmo Calo - ¢/0 STEREO MUCH
Via Lago di Lesina 81/83 — 00100 Roma

GRUPPO UTILIZZATORI
COMPUTER

sirncis=ir-

GRUPPO UTILIZZATORI COMPUTER - Napoli

LIBERA ASSOCIAZIONE DI UTENTI DI COMPUTER

& MSX

SOCIO PROGRAMMATORE

NFORMAZION! ED ISCRIZION! TELEFONANDO ALLO 081761

1368 - 1623121 |

\%H

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

toci che non manchere-
mo di valutare attenta-
mente certi della profes-
sionalita e serieta del
club. | lettori che inten-
dessero conoscere piU a
fondo le attivita del club

utilizzatori di  Napoli,
possono telefonare allo
081/617368 o
7623121.

LA TESSERA

Potrete avere la tessera

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

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

TROVATE IL TAGLIANDO
PER ISCRIVERVI AL
“CLUB MSX ITALIA”
IN FONDO ALLA RIVISTA
NELLA RUBRICA IL MATITONE
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PHILIPS
VG-8020

Grandi cambiamenti
alla Philips con l'arrivo
del VG-8020 in sostitu-

zione del VG-8000. Le
modifiche apportate al
VG-8000 sono tali da
inserire il VG-8020 in
maniera assai piu com-
petitiva sul mercato di
quanto non fosse per |l
primo modello. la ta-
stiera, con i tasti a corsa
breve, € infatti stata so-
stitvita da una tastiera
del tipo utilizzato dalle
altre marche e I'alimen-
tatore & stato inserito al-
I'interno di quest'ultima.
Per quanto riguarda le

caratteristiche tecniche,
il VG-8020 si discosta
dal modello precedente
per la memoria RAM che
e di 80 KB (di cui 16 KB
per la gestione del vi-
deo) e per l'incorpora-
mento  dell'interfaccia
centronics. In attesa di
conoscere il prezzo di
questa nuova macchina
possiamo anticiparvi
che faremo, prossima-
mente, un servizio piu
approfondito sul VG-
8020.

SDC-500

Prossimamente vi pre-
senteremo la recensione
del nuovo registratore
SDC-500 messo in ven-
dita dalla Sony ad un
prezzo di £ 140.000. Si
tratta di una periferica
molto interessante dota-
ta di un design stupendo
e dalle ottime caratteri-
stiche tecniche. Sicura-
mente un registratore
che completa oftima-
mente la gamma, gia
ben fornita, delle perife-
| riche Sony.

Arriva in ltalia il Wavy
10 della Sanyo che, per
il nostro mercato, si
chiamera MPC-100. Si
tratta naturalmente diun
computer MSX che ha
molto ben impressiona-
to il mercato inglese per
I'ottima qualita della ta-
stiera. Dovrebbe essere
messo in vendita per la
fine di maggio ed, al
momento, non & ancora
stato stabilito il prezzo.
Facciamo un cenno alle
caratteristiche piu gene-
rali con la memoria RAM
da 80 Kb (16 per la ge-
stione del video), la
ROM da 32 KB, due con-
nettori per le cartucce e
due prese per il joystick.
L'alimentatore € interno
e le dimensioni della
macchina sono 385 x
240 x 63 mm con un pe-
so di 2,2 Kg. Per quanto
riguarda le periferiche,

la Sanyo prevede di
presentare la stessa li-
nea immessa, alcuni me-
si fa, sul mercato ingle-
se.

Questa comprende il
joystick NJ 002 a due
pulsanti simile al model-
lo Spectravideo, alcuni
modelli di monitor a me-
dia e alta risoluzione e
la light pen interfacciata
al computer tramite car-
tuccia. Sembra inoltre
probabile I'arrivo, per il
prossimo anno, di un
microdrive Sanyo.

La Sanyo sta inoltre
approntando una linea
propria di software
comprendente  video-
giochi e programmi di
utilita. Per ora & tutto,
non appena avremo no-
tizie piu precise non
mancheremo di comuni-
carvele immediatamen-
te.
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True video  video Graphics Edit Caps lock

Capashife —— 78 A0 Full stop
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Controllo cursore Virgola

E.(:('"O una novita stimolante per | possessori o 0 Broxio Prezzo
di Spectrum : 3 i unitario Totale
I KIT ORIGINALE SINCLAIR, che promuove :

. Kit 48K /Plus L. 109.000
lo Spectrum al grado superiore.

Non si richiede vasta esperienza . Basta saper
saldare pochi fili.

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

Nome[ [ [ [ ][] | [ ]
Cognomu[ l [ : ‘ L .
[
[
i

CARATTERISTICHE:

Via | | .
Citta [ | | | |
H W

Data |

e Tastiera professionale SINCLAIR
con 17 tasti extra.

||
]
I
[

I
|
e Si usa come una normale macchina l
da scrivere.

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - S| RICHIEDE LEMISSIONE DI FATTURA
Partita | VA [ [ N [ ] |

e Compatibile con tutto il software
e le periferiche Spectrum.

PAGAMENTO:

A) Anticipato, mediante assegno bancario per l'importo totale
dell'ordinazione.

B) Contro assegno, in questo caso, & indispensabile versare
un acconto di almeno il 50% dell'importo totale mediante
assegno bancario. |l saldo sara regolato contro assegno.

AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso.

a casa T i prezzi sono comprensivi di 1.V.A.
vostra subito !! '

EXEL Via G. Verdi, 23/25
20095 - CUSANO MILANINO - Milano

e Completo di una guida di 80 pagine
piu una cassetta dimostrativa.

S| ACCETTANO FOTOCOPIE DI QUESTO MODULO D‘ORDINE
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YASHICA
QUICK DISK
DRIVE

La Yashica presenta
UN NUOVO ACCesSOorio per
i computer dello stan-
dard MSX, gia ben in-
trodotto e conoscivto
anche in Italia.

Si tratta del Quick Disk
Drive ed & una memoria
di massa di nuova con-
cezione.

La particolarita  piv
saliente consiste nel ri-
dotto formato del sup-
porto magnetico — 2,8
pollici (7,1 e¢m) — e nel
basso costo d'acquisto.

E infatti la prima volta
che un lettore di dischi
costa meno di un home
computer. E inutile ricor-
dare che é collegabile e
perfettamente compati-
bile con ogni apparec-
chio dello standard
MSX, come ovviamente
lo Yashica YC 64, com-
puter con cui condivide
marchio, prestigio e
prestazioni tecniche.

Nell'uso pratico si ri-
vela particolarmente af-
fidabile e consente l'uso
di programmi gestionali
quali: magazzino, fattu-
razione, data-base,
ecc. potendo immagaz-
zinare fino a 128 kbytes
per dischetto.

In un comunicato
stampa la Sony annun-
cia che, dal 1° marzo,
I'Ing. Silvio Cattaneo ha
assunto la direzione
vendite della divisione
MSX della Sony Italia.
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CARATTERISTICHE
PARTICOLARI

Il sistema operativo
non occupa memoria

al computer. Possibili-
ta di partenza auto-
matica dei programmi
all'accensione del si-
stema,

Alta velocita di let-
tura/scrittura compre-
so il posizionamento
della testina.

Alta capacita di me-
moria e caricamento
ad accesso casuale.

SCHEDA TECNICA

Misura del disco 2,8 pollici
Sistema di registrazione MFM
_Capacita di memoria 128 KB
Densita di registrazione 4.410 BPI
Velocita
di trasferimento dati 101 K BPS
Densita delle tracce 59 TPI
Velocita di rotazione 423 RPM
Alimentazione 5V-06A
Tempo d'accesso max 8 sec. per 64 KB
Tipo di traccia spirale
Peso 1.300 gr.

LISTA DEI COMANDI AGGIUNTIVI

Per maggiori informa-
zioni alleghiamo la
scheda tecnica.

CALL SAVE CALL RUN CALL QD KILL
CALL LOAD CALL MERGE CALL CAS QD
CALL BSAVE CALL QD FORMAT  OPEN
CALL BLOAD CALL QD FILES CLOSE

NEW ENTRY ALLA SONY

L'Ing. Cattaneo ha ini-
ziato la sua attivita pres-
so la Syscom Elettronica.
Successivamente ha la-
vorato per la Furman e
quindi alla Digital Equi-
pment dove ha maturato

una significativa espe-
rienza nel settore del
personal computer.
Ll'Ing. Cattaneo, nella
nuova carica si occupe-
ra della commercializ-
zazione della linea di

| comandi pit comuni sono definiti dai tasti di funzione.

home computer Sony Hit
Bit.

All'Ing. Cattaneo gli
auguri di buon lavoro da
parte della redazione di
EG computer.
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DI ANDREA MARIN
E 3
ANON V .

Anche la CANON, colosso mondiale nel campo della
fotografia, entra nel mercato italiano con un computer
MSX: il V-20, I'elegante. Infatti, la prima cosa che ci
colpisce, € la curatissima estetica della tastiera

la volta del CANON V-20.
E Questo mese dedichiamo a lui

la nostra attenzione. E partia-
mo in tromba con le prime conside-
razioni.
Le dimensioni sono molto compatte,
malgrado |'alimentatore sia interno.
Altrettanto curata € lo funzionalita,
a cominciare dai tasti di controllo




del cursore che sono di dimensioni
notevoli e posizionati in maniera ta-
le da renderne I'uso assai agevole.
Anche il posizionamento delle due
porte per i joysticks nella parte an-
teriore dello tastiera & particolar-
mente interessante in quanto per-
mette il collegamento mantenendo
il computer nella posizione naturale
di uso. | cinque tasti di funzione si
inseriscono molto bene nel com-
plesso essendo anch’essi di dimen-
sioni eccezionali e posizionati, in-
sieme con i tasti STOP, INS, DEL e
HOME/CLS, nella parte superiore
della tastiera. | tasti di funzione so-
no facilmente riconoscibili al tatto in
quanto sono lisci a differenza degli
altri quattro che sono zigrinati. La
barra di spaziatura & piuttosto corta
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 po di pratica. Olire ad
annotare I'assenza del tasto di re-
set, che a nostro parere & piu un
pregio che un difetto, troviamo I'in-
terruttore  dell'alimentazione  sul
fianco destro della macchina, men-
tre sulla tastiera notiamo due spie
che indicano rispettivamente la pre-
senza dell'alimentazione e |'avve-
nuta pressione del tasto per la scrit-
tura in maiuscolo. | connettori per le
cartucce sono due: il primo & posi-
zionato nella parte superiore della
tastiera a sinistra, mentre il secondo
& insolitamente posto sotto la tastie-
ra e protetto da un coperchio a slitta
che puo essere all'occorrenza facil-
mente tolto. A questi connettori &
possibile collegare, oltre natural-
mente alle cartucce, anche quelle
periferiche, come il microdrive della
Sony, dotate di terminale a cartuc-

cia. Nella parte posteriore della ta-
stiera troviamo, partendo da sini-
stra, I'interfaccia parallela per il col-
legamento della stampante, la pre-
sa per il registratore, le prese au-
dio/video per il collegamento del
monitor e la presa RF per il televiso-
re. Veniamo ora alle caratteristiche
tecniche: il V-20 & dotato di memo-
ria RAM per complessivi 80 KB di cui
16 KB utilizzati per la gestione del
video mentre la ROM é da 32 KB ed
e espandibile a 96 KB. La 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
joystick incorporato. Lo si scorge in
basso, sotto alcuni tasti di funzione.

— prese audio

— prese video

Cartuccia
ROM

= o A | Cartuccia
domestico RAM

— prese antenna B

Curt
— — interfaccia

= _ - MSX V-20 -
Curtuccia
= ROM
I 1 |
EEHIJQUDLJDIJ_IU .B.;HJUDQI]CI Curtucei:
= Dooooonnoon - R.l\n:u'm
S ) ==[ss[a[s[a[s]ss]e]e]s]=m} g
T A\ooC——00/
-
Cartuccia
- = I/F . ;
Joystick 1 I L e 1]
V3-200 Stampante
‘I"“";‘]“ Joystick 2
grafica VI-200
VG-200 ! u

Naturalmente, come dettato dallo
standard MSX, si hanno a disposi-
zione 16 colori e la possibilita di de-
finire fino @ 256 sprites gestendone
il movimento contemporaneo di 32
con rilevamento di collisione. Il ge-
neratore di suono permette |'utilizzo
contemporaneo di tre canali con
un'estensione di otto ottave. Nella
confezione vengono forniti anche i
cavi per il collegamento con il televi-
sore e con il registratore, una guida
per l'utilizzatore ed il manuale per
la progreammazione. La guida per
I'utilizzatore, che & di 37 pagine, &
particolarmente chiara e precisa ed
é l'ideale per chi si avvicina per la

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

“a cassette
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Ecco il V-20 aperto. L'architettura
circuitale & classica: I'alimentatore a
sinistra, le logiche al centro, i circuiti
video a destra.

Particolare del modulo logico. Il micro-
processore centrale & nascosto dal
lungo distanziatore plastico di colore
scuro.

G g o R

2 i -
R e wcium
"

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

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

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

prima volta ad un computer MSX;
I'unico neo sta nel fatto che é scritta
in inglese come anche il manuale
per la programmazione che & di
354 pagine. Non sappiamo dire con
sicurezza se la versione unita agli
esemplari in vendita in Italia sara
tradotta. Le dimensioni della mac-
china sono 397x218x60 mm con un
peso di 2,4 Kg e malgrado siano
molto contenute i problemi di surri-
scaldamento sono irrilevanti. Insie-
me con il computer abbiamo avuto
la possibilita di utilizzare il joystick
della Canon VJ-200 dotato di due
pulsanti di fuoco: il primo é posizio-
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Il trasformatore d'alimentazione & uno
dei migliori nel suo genere.ll nucleo in
lamierini d’acciaio ad elevata permea-
bilita lo rende poco ingombrante ma
assai potente ed affidabile.

Una insolita raffinatezza: il piccolis-
simo circuito stampato a se stante
che ospita il solo led-spia e i relativi
collegamenti.

nato alla sommita dell’ impugnatura,
mentre il secondo & posto sulla ba-
se. La sensibilita del VJ-200 & piut-
tosto buona e il movimento pud es-
sere effettuato in otto direzioni. A
parte il joystick non abbiamo notizie
precise sull'eventuale commercializ-
zazione di periferiche con il marchio
Canon. Siamo al corrente che in
Gran Bretagna & in commercio una
stampante dalle ottime caratteristi-
che, ma non sappiamo se ci6 verra
esteso anche all'ltalia. Comunque
sia, appena avremo notizie piu pre-
cise, ve le comunicheremo tempesti-
vamente. Per quanto riguarda il sof-

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

tware abbiamo gia fatto alcune re-
censioni dei videogiochi Canon che
sono molto interessanti e per i quali
vi rimandiamo al parere di EG. Ri-
tornando alla macchina possiamo
dire che il prezzo di listino dovreb-
be essere di poco superiore alle L.
800.000.
Il givdizio finale su questo computer
della Canon non puo essere che de-
cisamente positivo. In primo luogo il
marchio stesso garantisce all'utente
una professionalitad ed affidabilita
che non molti possono vantare.
Inoltre la macchina in questione
rappresenta una tastiera molto ben
curata e funzionale e pensiamo che,
da questo punto di vista, possa es-
sere paragonata al Sony HB-75P.
Bisogna dire tuttavia che, al contra-
rio dell'HB-75P, il V-20 non ha sof-
tware di utilita gia inserito interna-
mente. Questo potrebbe far pende-
re la bilancia a favore della Sony,
anche se non crediamo che cio6 sia
assolutamente determinante. Pen-
siamo quindi che il Canon V-20 si
presenti come una macchina molto
interessante, da tenere in debita
considerazione da chi vuole acqui-
stare un computer MSX.
-
Em
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monitor color

Meonitor a colori di caratteristiche professionali, ingresso PAL video composito con audio e ingresso RGB lineare/TTL.

® Segnale di ingresso  Video 1,0 Vp-p composito PAL
75 ohm, connettore RCA
RGB ingresso TTL-5 Vp-p-

Sincronismo NEGATIVO -5 Vp-p-

POSITIVO -5 Vp-p-
Connettore DIN 6 poli
Audio 500 mVp-p
47 Kohm, connettore RCA
® Uscita oudio 1,2 W distors, 10%

® Altoparlante
® Cinescopio

® Alta tensione
® Alimentazione
® Dimensioni

® Mobile in ABS
® Peso

e Cod. 08/8550-14

diam. 75, 8 ohm

14" diagonale 367 mm, 90 gradi
22 KV per intensita di fascio zero
220 V c.0. 50 Hz

374x340x 366

10,5 Kg.




CanonV 20 PMSX

Canon MSXV-20 é unhome computer da 64
KB RAM piu 16 KB di video RAM, che offre
tutte le garanzie: quello 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
TUTTL

MSX vuol dire microsoft extended basic:
tuttii computers prodottidalle case aderen-
ti o questo speciale progetto utilizzano lo
stesso sistema operativo. |l vantaggio per
l'utilizzatore & di portota eccezionale: la
perfetta intercambiabilita dei programmi
e delle periferiche-stampanti,unita tloppy
disk, tavoletta elettronica ecc... In pratica,

tutto il software- e 'hardware -delle varie
marche, & utilizzabile senza alcun proble-
ma di compatibilita!

MICROSOFT E IL. NUMERO 1 DEL
SOFTWARE.

Lo sviluppo del sistema MSX é stato affida-
to al colosso americano Microsoft, leader
mondiale del software. Le societd consor-
ziate sono oltre venti, in pratica il meglio
oggi esistente al mondo, ed il loro proget-
to & esclusivamente destinato agli utent
del sistema 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 & visto, & in corso di
rapido sviluppo. Ai programmi di base-

Ak
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data base, foglio elettronico, word proces-
sing, grafica- si unisce il software applica-
tivo, che il Canon V-20 pué struttare al
meglio con la sua versatilita e potenza. E
naturalmente non, mancano i videogiochi,
godibili a pieno effetto nelle loro gratiche
superbe su un normale TV color.

CANON V-20 MSX E UNA
POTENZA.

Eccovela tutta in pochi dati eloquenti: 64
KB RAM piu 16 divideo RAM, 32KB ROM,
microprocessore Z-80; linguaggio MSX ba-
sic,due alloggiomenti (slots) per cartucce
ROM o per espansioni, interfacce per stam-
pante e per registratore a cassette incorpo-
rate, tastiera professionale con tasti rigidi
(72), tasti guida cursore di grandi dimensio-
ni,due uscite per joystick, uscita

per televisione

= = N

P — L= <

= - < @ <« .

> vt = - ® T T

L} L L

®__o_o o e e T o < o_o_°o
== <> < < < @ < < ---- P
ae L= > \ s < < < < < "- o P 4
-------x mwb‘?@owéaﬁﬂ-ﬁ- -----'
g @ Il N < & e e o ® _ o P
& 4 & = < < < 690 <@ < < < < L) @ ‘
- « < <« < - P P < < < ® e
© T T e oo_o_,°,°6%°¢0 e _o_o e e ™.
® T e o o ® o e e e _ o _o ® o




elevato a potenza.

sistema Pal, testi: 25 linee per 40 colonne, L _ R el -}g
grafica: 256 puntix 192 punti, 16 colori, suo- Mi interessano pil informazioni del:

no: 8 ottave su 3 toni, possibilita diintertac- - ' .

ciamento parallelo e seriale. || DOS (Disk ;
Operativo System) del/MSX permette sofisti-
cati utilizzi tecnici e gestionali, grazie alla
possibilita di unita floppy disk.

CANON MSX V-20 UNA SCELTA
INTELLIGENTE.

Canon V-20 & IHome Computer che, com-
prato oggi, vale per il futuro, senza rischi,
senza cambi, senza problemi. Canon MSX
V-20 vuol dire nonavere mai in futuro al-
cun problema di compatibilita di hardware
e di software. C'¢ una scelta piu

sicurag edintelligente?
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Hardware

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-
litad che offre all'utente.
Veniamo subito alle ca-
ratteristiche generali: la
GP-550A utilizza il siste-
ma di stampa a matrice
di punti ad impatto a
doppio martello e pud
essere utilizzata con
carta a modo continuo,
a fisarmonica oppure a
foglio singolo. Abbiamo
la possibilita 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 a 16 x 16
ed & possibile stampare
in modo di testo e grafi-
co sulla stessa linea al-
ternativamente.

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

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

Nel secondo pass si
hanno sei possibilita di
testo: corrispondence
pica,  corrispondence
elite, italic cursive, su-
perscript, subscript e
proportional e un modo
grafico a 16 x 16 punti;
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THE 2-IN-1 MASTERPIECE-DATA
PROCESSING MODE FOR
STANDARD DOT MATRIX
PRINTING, NEAR LETTER
QUALITY MODE FOR '
DOCUMENTATION.

I " ESZEER" () x4+ ,— . ~012 23455789 P =0 7?PABCDEFG
HIJKL.MNOPQRSTWWXYZ[ NI abcdc)‘g‘hi FTelmrno
gr-sturwxy=zd< ! 32 daaazzaga#@;a OusA4AcoUdOn
YEFEST L2001 | QFRPIPILES N\ T~ Sc* ol B S

I "EEXAL C I+, =, “DITIADETES | | <=>TAABICOEFOHI JTKLMANOPFPORSETUUUMYEL~I~_"abs
GefeRil I iIMNOoOrArstuvuWLNE. | " ALAAMRSSGNIR "  AULSEAADSQUOAAWEEETLIS+0L | LAMRE
mESC~3~ BE" """ <13™

FESKEO8+ -, /0123456 78:<=> TRABCDEF GHIJKLMNOPQRS TUVWXYZINI®_“abcdefghtjkinnoparstuvwxyzGl™ Ak
AEEEARNOR TUSAABOLUDINESST Lo 3T RRAZDRIN™ 607 (0

I"EBLE O*+,—./D123456789:;;<=>7RABCDEFGHIJKLMNDPG
RSTUVWXYZIN]T _"abcdefghliklmnoparstuvwxy={2" AL
aaa&aaa#@ﬁs*npsnnaauuao¥£¢a1~J,-—-enunﬁpt&ampt\r =]
L= Ly

Alcuni caratteri della stampante Seikosha GP-550A




Programmi di stampa

SOTTOLINEATURA

10 LPRINT CHR$(27):"X";"INIZIALIZZA LA SOTTOINEATURA
20 LPRINT “EG COMPUTER";

30 LPRINT CHR®(27):"Y";'FINE SOTTOLINERATURA

40 LPRINT " ,IL MIGLIORE"

50

END

BG COMPUTER,IL MIGLIORE

anche in questo caso i
modi di testo possono
essere estesi.

Vedremo poi alcuni
esempi di stampa nei
vari casi. A seconda del-
la scelta del carattere si
ottengono velocita di
stampa diverse e anche
il numero di colonne uti-
lizzate varia. Si possono
raggiungere velocita di
stampa da un minimo di
12 caratteri al secondo
ad un massimo di 86 ca-

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 la
carta a scatti di 1/6 di
pollice (circa 4,2 mm). Se
viene tenuto premuto la
carta avanza fin quando
non viene rilasciato. Infi-
ne abbiamo il pulsante
form feed che, quando

viene premuto, fa avan-
zare la carta di un fo-
glio. Se viene tenuto
premuto il pulsante line
feed quando viene inse-
rita I'alimentazione, la

SPAZIATURA DI LINEA ;
ratteri al secondo. Il nu-

mero di colonne varia

da un minimo di 40 ad

un massimo di 136.
Abbiamo a disposi-

10 LPRINT CHR$(27);"6" ;:GOSUB 60'PER IL TESTO
20 LPRINT CHR$(27):"9";:GOSUB 60'PER LA GRAFICA
30 LPRINT CHR®(27);"U";’'SUPERSCRIPT

40 LPRINT CHR$(27).:"7"::GOSUB 60

50 END
gg tggig ~ABC%§‘9}:€;RINT:LPRIW zione una serie dl co- stampante esegue il test
80 RETURN mandi per eseguire le interno di stampa del set
diverse operazioni. Ad di caratteri standard pi-
esempio utilizzando il ca. Tenendo invece pre-
ABCDEFGHI ] codice ESC & possibile muto il pulsante form
DEF scegliere tra i diversi feed, quando viene ac-
modi di testo ed even- cesa I'alimentazione, la
ABCDEFGH1 I tualmente  estenderli. stampante esegue la

ARCDEFGHLS
PEF

ESTENSIONE

10

LFPRINT

CHR%(27);"B";

Sempre con il codice
ESC é possibile selezio-
nare il modo grafico de-
siderato ed eseguire
delle ripetizioni grafi-
che. Possiamo inoltre
scegliere la spaziatura

stampa di tutti i caratteri
immagazzinati in essa. ||
test puo essere interrot-
to premendo il pulsante
stop/reset. In modo di
testo, se un dato eccede
la lunghezza della linea,

20 LPRINT "ITALIC CURSIVE" ; : / h !

30 LPRINT CHR®(14);'INIZIO ESTENSIONE tra le linee fino a 0,21 viene immediatamente
40 LPRINT "ITALIC CURSIVE ESTESQ" : £ :

50 LPRINT CHR$(15)'FINE ESTENSIONE ki la marginatura a si- esaguito, u_nche 9 o
60 END nistra e la posizione di viene dato il comando di

ITALIC CURSIVE
ITALIC CURSIVE ESTESO

GRAFICA

stampa sia in modo di
testo che in alta risolu-
zione. Descrivere tutte le
possibilita  fornite al-
I'utente da questa peri-
ferica é fuori dal nostro
intento, vi abbiamo co-
munque descritto solo le
principali. Sulla parte
destra della stampante
si trovano due lampade
spia e tre interruttori.
Partendo dall'alto tro-
viamo la spia di power
che & accesa quando &
inserita |'alimentazione
e lampeggia quando si
ha una condizione di er-
rore. Abbiamo quindi la
spia di stop/reset che si
accende quando viene
premuto il corrispon-
dente pulsante o quan-

stampa e la parte ecce-
dente viene stampata
alla linea successiva. Al-
cuni dei caratteri del set
della GP-550A possono
essere cambiati a se-
conda della lingua in cui
si sta scrivendo. Si pud
scegliere tra otto diver-
se possibilita: U.S.A,,
U.K., Germania, Svezia,
Francia, Danimarca, Ita-
lia e Spagna. Per sele-
zionare la scelta deside-
rata si utilizzano i quat-
tro piccoli interruttori
posti all'interno della
stampante: i primi tre
codificano la scelta fatta
e il quarto gestisce il ri-
torno del carrello con o
senza avanzamento
della carta.
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32K ROM 80K RAM Tastiera professionale a 90 tasti Porte per monito




r, stampante, giochi.
Interfaccia stampante parallela
Centronics incorporata

y disk, cassette recorde

TV, joysticks, flopp

SPECTRAVIDEO

Distributore per I'ltalia COM
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Listando in MSX

on i tre listati pubblicati portiamo
c avanti il nostro discorso di didattica

in MSX. Il primo listato ¢i permette
di parlare dell'utilizzo dell’istruzione ON
INTERVAL GOSUB. Tale istruzione ha il
seguente format: ON INTERVAL = XGO-
SUBY. Il valore di X indica, quando viene
diviso per 50, un certo intervallo di tempo
in secondi mentre Y da il primo numero
di linea del sottoprogramma che viene
chiamato ogni volta che il tempo indicato
da X ¢ trascorso. Affinché il sottoprogram-
ma possa essere eseguilo occorre attivare
il controllo tramite I'istruzione INTER-
VAL ON. Vediamo pit in dettaglio le ope-
razioni svolte dal listato | 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 1070 alla 1140 vengono

inseriti, tramite delle istruzioni di INPUT,

i valon di ore, minuti e secondi che rappre-
sentano ['orario di partenza e ad ogni inse-
rimento viene eseguito il test per I'accetta-
bilita di tali valori. Alla linea 1160 viene
quindi eseguita I'istruzione ON INTER-
VAL = 50 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

DIDATTICA IN MSX
di Andrea Marini
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del messaggio contenuto in Z$. Per com-
prendere meglio I'utilizzo delle funzioni
LEFTS e RIGHTS per ottenere la stampa
in movimento, immaginiamo che Z§ = *!
BASIC-MSX!". La lunghezza della stringa,
data da LEN(Z$), ¢ quindi ugualea 11. Alla
1190 immaginiamo che la funzione sia
LEFTS$(Z$.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 stringa Z$ e, siccome
LEN(Z$)=11, abbiamo praticamente: Z$ =
RIGHT$(Z$,10) + LEFT$(Z$,1). Cio si-
gnifica che la nuova Z8$ sara costituita dagli
ultimi dieci caratteri della vecchia Z$ pi
il pnimo carattere a sinistra per cui Z$ =
“BASIC-MSX!"", Si ritorna quindi alla
1190 dove viene eseguita di nuovo la stam-
pa dei primi sette caratteri a sinistra, otte-
nendo BASIC-M. E evidente che, rispetto
alla precedente stampa, si ¢ 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 1 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 I'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 gia
parlato in un precedente articolo di didatti-
ca ed & a questo che vi imandiamo prima
di passare alle prossime considerazioni.
Dalla 1000 alla 1200 viene stampato un
primo quadro di intestazione ed a questo
proposito vengono utilizzate le istruzioni
di DRAW e PAINT di cui abbiamo gia
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 ¢ 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 1210 viene aperto un file grafico che ver-
ra 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
¢ allocato tra la 1250 e 1a 1360. Il program-
ma prosegue quindi con la seconda scher-
mata introduttiva dalla 1370 alla 1510, con
la terza dalla 1520 alla 1560 ed infine con

LISTATO & 1 #

EETEESESERE N

L ISTRUZIONE

COMINCIARE #%¥"

1882 CLEAR 3080 :COLOR 1,12,12:SCREEN @
1848 LOCATE 4,8:PRINT "#akhksasshasnsnns

1828 PRINT:PRINT "QUESTO E

DIDATTICO PERSPIEGARE L UTILIZZ20 DEL
#%%¥ ON INTERVAL GOSUB
¥AX" PRINT:PRINT "#%% PREMI UN TARSTO PER

UN PROGRAMMA

1i1e8 IF O%<B OR 0%>23 THEN GOTO 18%5&
11418 INPUT "MINUTI
1128 IF Mx<8 OR M%D>59 THEN 60TO 1118
1138 INPUT "SECONDI (8,59) " ;8%

1148 IF S%<{8 OR S%239 THEN GOTO 1138
1158 COLOR 1,6,6:CLS:KEYOFF

1168 ON INTERVAL=58 GOSUE 1238

1178 Z$=" PUOI UTILIZZARE IL TUO COMPUTE
R COME UN OROLOGIO ki "

1188 INTERVAL ON

1490 LOCATE ©@,8:PRINT LEFT$(Z¢$,37)

(8,59) " ;M=%

1638 Q=8:P=4:R=32

1848 FOR Y=P TO R:LOCATE V.Q:PRINT"*":NE.

XT Y:Q=Q+1:P=P+1:R=R-1:1F Q@>22 THEN GOTO
iese

1858 GOTO 10846

1868 IF INKEY$="" THEN GOTO 18&B

16786 COLOR 15,43,13:CLS: PRINT "INSERISC
I IL TEMPO DI PARTENZA:"

1888 PRINT

1898 INPUT "ORE (B-23) " ;0%

1286 Z$=RIGHTS$(Z$,LEN(Z$)-1) +LEFT$(Z§, 1)
:GOTO 14198

1218 REM

1228 REM

1238 Sx=S4+1:IF Sx=68 THEN Mx=Mx+1:5%=8:
IF M%=68 THEN Ox=0%+1:M4=8:1F O%x=24 THEN
Q=0

1246 LOCATE 14,18:PRINT USING"H&#";0%,M%
+S%

1258 LOCATE ©,8:RETURN
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la quarta dalla 1570 alla 1620. Entriamo
quindi nella parte pii interessante del pro-
gramma inserendo, tramite le linee dalla
1730 alla 1850, i valori della frequenza de-
siderata in Hz per 1 tre canali di suono. Il
range di valori accettato va da 28 Hz a
20.000 Hz che & pin 0 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 & ovviamente inudibile.

Cio permette di evitare I'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 1 dati da inserire, fornita
dal manuale a nostra disposizione ¢:

1996750

v o [Hay 2 ey 1.3.5 a rg. 0.2.4)
16 = freq. (Hz) 6 = (dato reg: 1.3.5) + (dato reg

Per cui avremo FC = 1996750, HZ = INT
(FC *(16*F),) X (dato da inserire nei reg.
0, 2, 4) = HZ MOD 256 e infine Y (dato
da inserire neireg. 1, 3, 5) = INT (HZ/256).
In questo caso ¢ molto importante cambia-
re il range di frequenza che deve essere 31
: 20.000 Hz. Questo ¢ quello che risulta dal
manuale a nostra disposizione, non sappia-
mo tramite quali considerazioni |'autore
sia giunto al valore di FC = 1789000. Arri-
viamo quindi alla 1950 che chiama un sot-

toprogramma il cui inizio €& 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 2510 troviamo la
sezione sonora tramite la quale ¢ possibile
ascoltare 1 tre canali di suono per valutare
I'effetto ottenuto.

Si ritorna quindi, tramite la 2570, al punto
di chiamata e quindi, tramite le linee dalla
2010 alla 2060, viene stampato il menu che
¢ 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 possibilita di cambiare le fre-
quenze scelte, Nella terza ¢ possibile fare
una scelta sul volume saltando al sottopro-
gramma che inizia alla linea 2580. Ricor-
diamo che per vanare il volume dei tre
canali di suono occorre inserire un valore
tra 0 e 15 nei registri 8,9 ¢ 10. Dalla 2610
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 menu e, se viene scelta
la quarta opzione, viene chiamato il sotto-
programma che inizia alla linea 2660. Tale
sottoprogramma seleziona la forma d’onda

che controlla I'ampiezza della frequenza
dell’andamento del volume. Il valore va
inserito nel registro n® 13, Tramite la 2720
viene inserito 1l valore desiderato e tramite
le linee dalla 2730 alla 2750 si puo scegliere
il canale in cui deve essere inserito. Infine
viene rivisualizzato lo schermo di prospet-
to dove compaiono 1 valori inseriti nella
colonna O. Da notare che in questo pro-
gramma non vengono presi in considera-
zione 1 registri 6, 7, 11 e 12 che riguardano
il tono, il rumore e la ripetitivita 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 I'utilizzo
del microdrive e di fornirvi allo stesso tem-
po un programma di utilita 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 cio che ci
servira ricordare in futuro. 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 mMemorizzato e
suddividerla in tante righe atte ad accoglie-
re il nome, la via, la citta e via dicendo.

LISTATO # 2 #*

1638 CLEAR Seo

1858 PRESET (182,23

18 CLS:SCREEN 2,8:COLOR 15,4,4:CLS
1818 LINE (28,8)-(242,190) ,8,BF

1828 LINE (24,5)-(238,185),1,BF

1848 LINE (182,5)-(239,29),15,BF

1668 A$="S4CIUZEIULIEIUVIELIVIELIULEIULIELULE

1148 PAINT (215,17).,1

1158 PAINT (195,160 ,1

1168 PAINT (238,13),1

1178 PAINT (231,23).,1

1188 PAINT (222,232,1

1198 PAINT (222,13),1

1288 LINE (22,165)-(240,165),8

1218 OPEN "GRP:" AS#1

1220 X5=2:Y5=19:5T$a"MSK E“ UN MARCHIQO D

1U1D2R4D4F1DIF1EIULELULELULD2RADAIFLDIF 1D
1F1D4F1D1F1D1F1D2L2UIHIVIHIUIHIULIHIL2DZS
1D1G1D1U2L1UIHIUIHAL1G1D1G1D1G1D1G1D1L2"
1878 DRAW "XA$;"

1688 PRESET (204,23

1898 B$="S4CiR1BELELELU4HIHILIHIULELIRLISU
3L12G1G1G1D4F1FAR9F 1D 1GIL 12"

1188 DRAW "XEB$;"

1118 PRESET (219,18)

1128 C$="S4CIRZF7LIETR4G7DAF7L4HTRIGTL4E
TULlH4L2"

1139 DRAW "XC$;"

I PROPRIETA“" :GOSUB 1258 :XS=2:Y5=20:5T%=
"DELLA MICROSOFT CORPORATION" :GOSUB 125©
1238 XS=2:Y5=5:5T$="INTRODUZIONE AL BRSI
C MSX":GOSUB 1258:X5=2:Y5=10:5T$="L ISTR
UZIONE #*##SOUND###'" :GOSUB 1250 :FOR N=@ T
O 2355 :SOUND ©8,N:SOUND 1,1:SOUND 8,15 :NEX
T N:SOUND 5,0

1248 LINE (24,5)-(238,185),1,BF :FOR K=@
TO S88:NEXT:GOTO 1378

1258 REM SCRITTURA DELLA STRINGA ST$
1269 REM XS E YS SONQ LE COORDINATE DELL
A STAMPA IN RIGHE E COLONNE (19%33)
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Listando in MSX

- RECORD: E rappresentato da ciascun
foglio del nostro notes immaginario. Il li-
mite massimo del numero delle annotazio-
ni ¢ costituito dalle dimensioni fisiche del
foglietto che nel nostro caso & di 256 bytes.

- FIELD (campo): E lo spazio che inten-
diamo dare ad ogni informazione contenu-
ta sulla pagina (record). E ovvio che il cam-
po deve essere dimensionato in modo tale
da evitare inutili sprechi di spazio. Ad
esempio sara 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 1830 alla 1940 che viene utiliz-
zato per stampare la maschera vuota di
ogni record. Viene quindi stampato il
menu che comprende quattro opzioni. Se
viene scelta la prima ¢ possibile aggiungere
un record a quelli gia esistenti. Si salta per-
cio alla linea 1700 dove inizia il sottopro-
gramma aggiunta record. Alla 1720 si apre
il file tramite I'istruzione OPEN. L'istru-
zione OPEN ha il seguente format: OPEN
“periferica: nome del file™ for output (in-
put) AS#X. La periferica puo 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 1: input, output 0 omesso), B
(microdrive 2: idem come A). Il valore di
X indica il numero assegnato al file mentre
input ed output indicano la direzione del
flusso dati. LEN = 180 sta ad indicare che

ogni record del file sara lungo 180 bytes.
Alla 1740 vengono definiti i vari campi ed
il numero che li precede riguarda la quanti-
ta di caratteri massima utilizzabile. Venia-
mo ora al ciclo FOR dalla 1750 alla 1800
scandito dalla variabile R che rappresenta
il numero del record che stiamo conside-
rando. All'interno del ciclo vengono richia-
mati, per ogni record, 1 soltoprogrammi ri-
quadro, che stampa la maschera, e menu
che inizia alla 1950, Dalla 1950 alla 2100
troviamo le istruzioni per I'inserimento dei
dati da tastiera. Tramite le 2130 e 2140
viene data la possibilita di correggere gli
errort di inserimento e, quando tutto €
esatto, si passa alla 2180. Qui troviamo
I'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 'operazione di inserimento dei record
¢ dopo aver chiuso 1l file con CLOSE. si
ritorna al menu. Possiamo quindi utilizza-
re la seconda opzione ovvero quella di n-
cerca. Con tale opzione si salta alla 1300
dove ha inizio il sottoprogramma ricerca.
Dopo aver riaperto il file e richiamato il
sottoprogramma riquadro, §i 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 I'inte-
stazione per le informazioni inserite. Si ri-
torna quindi alla 1370 dove vengono defi-
niti 1 campi ¢ quindi si entra nel ciclo FOR

che scandisce i records inseriti leggendoli
dal disco tramite I'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 menu, men-
tre se la risposta ¢ affermativa la ricerca
continua. Quando sono terminati i records
si ritorna al menu. Vediamo ora cosa acca-
de se si sceglie la terza opzione ovvero
quella che da 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 meni. Abbiamo quindi, come
ultima opzione, quella di aggiunta e modi-
fica. Con tale scelta viene chiamato il sot-
toprogramma che inizia alla 2260. Alla
2310 viene inserito il nominativo da modi-
ficare e. con un procedimento analogo a
quello del sottoprogramma di ricerca, si
scandiscono 1 records fino a trovare il dato
desiderato. A questo punto si salta alla
2430 dove, fino alla 2490, vengono inseriti
1 nuovi dati. Fatto cio il programma chiede
la conferma per 1 dati inseriti ¢, se la rispo-
sta ¢ affermativa, si ritorna al menu.

1270 KE=KSAS+34 . Y=Y343+17
1288 LS=LEN{STS)
1299 PO=b:CP=b

6
1318 PO=PO+1
1328 RP$=MID$(ST$,P0,1)

1358 NEXKT X1

1366 RETURN

13786 SCREEN ©
1388 KEY OFF

1398 COLOR 14,1.1

3=0:Yi=0:Y2=8:Y3=0
1418 CLS

1428 PRINT

1448 PRINT

1468 PRINT

1388 FOR H1=XE TO (XE+(L5-CP)#&6-1) STEF

1338 IF ((RP$="1I") OR (RF#$a"L") OR (RF#=
"."2) AND (FG=1) THEN Xi1=X1-1
1348 PSET (X1,Y),1:PRINT #1,RP$;

1430 PRINT "DETERMINAZIONE DEI .

1456 PRINT "PARAMETRI DI —--SOUND-- At

ERTO."

TRAFERTO."

1528 CLS

1479 LOCATE ©,18:PRINT "BY

1488 M=FRECI)

1499 LOCATE @,15:PRINT "IL PROGRAMMA OCC
UPR ", z8816-M;" BYTES"

1588 LOCATE B,21:FRINT "@ 198% CARLO MON

1518 FOR N=0 TO 5B888:NEXT:SOUND 13,8

1538 PRINT "PRESENTAZIONE DEL PROGRAMMA"
1549 PRINT:PRINT:PRINT "QUESTO PROGRAMMA
E° STATO REDATTO CONL‘INTENZIONE DI REN
DERE ACCESSIBILE ACOLORO CHE INIZIANO LA
PROGRAMMAZIONEIN MSX-BASIC L USO DI UN
A POTENTE I-STRUZIONE:L‘ISTRUZIONE SOUND
1480 F1=100:F2=1000 :F3=109080: K1=0:X2=08:X Y
1558 PRINT:PRINT "IN QUESTO PROGRAMMA VI
 APPAR IRANNO
ER UTILIZZA-RE LA MAGGIOR PARTE DELLE PO
SSIBILI- TA“ SONORE DELL’/MSX~BASIC.":PRI
NT:PRINT:PRINT "!!! PREMI UN TASTO PER C
ONTINURRE !!1IV
1568 IF INKEY$="" THEN GOTO 1568

CARLO MONTAP

DELLE SPIEGARZIONI PER POT
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1578 CLS:PRINT "LA PRIMA CONSISTERA‘ NEL
LA RICERCA DELLE FREGUENZE DA ASSEGNAR
E Al TRE REGISTRI SONORI . TUTTO CIO“ E
© MOLTOSEMFLICE, BASTERA’ CHE VOI DIATE
LA FREQUENZAR IN HERTZ E VI APPARIRA’ UN
OSCHEMA CHE ASSEGMA Al PARAMETRI DIM
1588 PRINT "SOUND I VALORI CORRISPONDENT
I PER OT-TENERE QUELLA DATA FREQUENZA"
1598 PRINT “PER OTTENERE IL MENU‘BASTERA
“CHE PRE-MIATE IL TASTO RETURN.'

loG@ PRINT “NEL MENU’/SONQ QFFERTE 4 OPZI
ONI;SELE-ZIONATE IL NUMERO E VI APPARIRA
“ LA SPIEGAZIONE."

1618 PRINT:PRINT:PRINT "t!! PREMI UN TAS
TO PER CONTINUARE !1!"

1oz IF INKEY#="" THEN GOTO 1626

1638 Vi=8:V2=8:V3=8

1648 CLS

16568 01=8:02=0:03=8

i6ew FC=1739800#

1578 SCREEN B

1688 LOCATE 2,2:PRINT "RICERCA DEI VALOR
I DA ASSEGNARE"

1698 PRINT " AD X ED ¥ PER OTTENERE UNA
DATA"
1789 PRINT " FREQUENZA O SOMMA DI FREGU
ENZE"

1748 PRINT:PRINT

1728 PRINT "1 CANALI SONO 3 ASSEGNATI AL
LE VARIA-";"BILI F1,F2,F3 RAPPRESENTANT
I LE FRE=";"QUENZE." :PRINT :FPRINT "IL FRO
GRAMMA CALCOLA I YALORI DA AS- ";"SEGNAR
E AD X ED ¥ DELL‘ISTRUZIONE SOUND. "
1738 PRINT:PRINT:PRINT:INPUT "FREQUENZA
1:i Fi=";F1

1740 IF Fi=8 THEN GOTO 1759

1758 IF Fi1<28 OR F1>2Z@Bwe THEN GOTO 1738
1768 PRINT:INPUT "FREGUENZA 2: F2=",F2
1776 IF F2=8 THEN GOTU 1794

1780 IF F2<28 OR F2>Zowoe THEN GOTO 17c@
17398 PRINT: INPUT “"FREQUENZA 3: F3=";F3
1388 IF F3=8 THEN GOTO 1828

1818 IF F3<28 OR F3>Zoobe THEN GOTO 1798
1828 IF Fil=8 AND F2=9 AND F3=8 THEN CLS:
LOCATE 8,18 :PRINT "NESSUNA FREQUENZA E‘S
TATA SELEZIONATA" :FOR J=0 TO 18800 :NEXT:
RUN

1838 IF Fi=8 THEN Fi=128208!

1848 IF F2=8 THEN F2=18@0e0!

1858 IF F3=8 THEN F3=1@6uvgs !

1868 HZ1=INT(FC/(16%F1))

1878 Ki=HZ1 MOD 256

1888 Y1=INT(HZ1,258)

1890 HZ22=INTI(FC/(164F2))

1988 X2=H22 MOD 2S¢

1918 Y2=INT(HZ2/2%6)

1928 HZ3=INT(FC/(16%F3))

1938 XK3=H23 MOD 258

1948 Y3=INT(HZ3/2%86)

1958 GOSUB 2128

1969 SCREEN @

1978 X1=8:K2=8:K3=8:Y1=0:Y2=0:Y3=0

1988 SOUND ©,X1:SO0UND 1.,Y1:SOUND 8,8
1999 SOUND 2,X2:S0UND 3,Y2:SOUND 9,8
2688 SOUND 4,X3:SOUND 5,Y3:SO0UND 19,9
2918 FRINT"ARAXAAAAAAAARRAA RN AR RAAR AR
e o

2828 PRINT:PRINT" OPZIONI:":PRINT:PR
INTSRPRINTIREPLAY s sin s veyia s sistasss calsie
o AW

2838 PRINT:PRINT"SELEZ. LA FREQUENZA ...
deiEa e e

2048 PRINT:PRINT"SELEZ. IL VOLUME ...4..
Ao e T

2950 PRINT:PRINT“SELEZ. LA FORMA D’ONDA
aareieiann e e Y

2058 PRINT:PRINT"#2AXKARERA AR ERAARNAARRR
AR ARAARAAR"

2878 LOCATE 8,23 INPUT"SELEZIONA IL NUME
RO 2tan

2088 IF ND>4 OR N{1 THEN GOTO 28789

<898 ON N GOSUB 212&,1668,25308, 2660

2188 GOTO 1968

2116 END

2120 SCREEN 2,8:COLOR 14,1,1:LINE (10,58
)=(245,191) ,4,B

2138 LINE (18,8)-(188,25),5,FF

2148 PRESET (17,4) :PRINT #1,"SOUND NB,K"
2158 PRESET (17,44) :PRINT #1,"SOUND N1,V

2169 LINE (184,8>-(245,25),5,BF

Z179 PRESET (111,4) :PRINT #1,"RICERCA DE

LLA" :PRESET (111,14 :PRINT #1,"FREQUENZR
(HZ "

2138 PRESET (17.,32) :PRINT #1,"FORMA D ON

DA:SOUND 13,

2198 IF OP>8 THEN PRESET (184,32) FRINT

#1,0P

2208 LINE <(18,28)-(245,45),12,B

2218 PRESET <17,6@) :PRINT #1,"CANALE 1:

Hz.=":PRESET (139,68) :PRINT #1,F1

2220 PRESET (47,868) :PRINT #1,"SOUND @,
(SOUND 1, A

2239 PRESET (17,118 :PRINT #1,"CANALE 2:
Hz.=":PRESET (13@,1167 :PRINT #1,F2

2249 PRESET (417,13@) :PRINT #1,"SOUND 2,

:30UND 3, .

2250 PRESET ¢47.108) :PRINT #1,"CANALE 3:
Hz.=":PRESET (133, 168) :PRINT #1,F3

2268 PRESET ¢17,188) :PRINT #1,"SOUND 4,

:SOUND 5, "

2278 LINE (13,75)-<(198,98),15.B

2288 LINE (13.125)-(159,1489),1%,B

2298 LINE (13,175)-(199,198),15,B

2388 PRESET (72.,88) :PRINT #1,x1

2319 PRESET (16&,80) :PRINT #1,VY1

23280 PRESET (72.,138) :PRINT #1,X2

2338 PRESET (166,138) PRINT #1,Y2

2348 PRESET (72.138) :PRINT #1,%3

2356 PRESET (166,13@) :PRINT #1,Y3

2368 LINE (243,52)-(1%92,189 ,13,B

2378 PRESET (196,e8) :FPRINT #1,"R.V.0."
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Listando in MSX

2388 PRESET (196,58) :PRINT #1,"8"; V1
2339 PRESET {(196,13Q) :PRINT #1,"9";V2
2468 PRESET (196,48@8) :PRINT #1,"18" :PRES
ET (284,188) :PRINT #1,V3

2418 IF 01=8 THEN PRESET (228,88) :PRINT
At

2420 IF 02=8 THEN PRESET (22%,138) :PRINT
2 B

2438 IF 03=8 THEN PRESET (225,18@) :PRINT
L SIS

2448 IF 01>8 THEN PRESET (228,388) :PRINT
#1,01

2458 IF 02>8 THEN PRESET (220,138) :PRINT
#i,02

Z4p@ IF 0328 THEN PRESET (228,188) :PRINT
#1,03

2478 LINE (289,189)-(269,52) :LINE (2Z5,1

89)-(226,52) :LINE (192,75)-(243,75)

2488 FOR M=8 TO 588 :NEXT

2498 SOUND B ,X1:SOUND 1,Y1:50UND 8,V1

2598 SOUND 2,K2:S0UND 3,Y2:50UND 9,2

€510 SOUND 4,X3:S0UND 5,Y3:50UND 18,V3

2528 SOUND 14,255:SQOUND 12,255

2538 IF Ci=16 THEN SOUND ©,X1:SOUND 1,Y1
:SOUND 8,V1:S0UND 8,16 :SCUND 13,0P

2548 IF C2=15 THEN SOUND 2,X2:S0UND 3,Y2
+SOUND 9,Y2:SQ0UND 9,16 :S0UND 13,0P

2558 IF C3=16 THEN SOUND 4,X3:SOUND 5,Y3
:S0UND 18,Y3:SO0UND 19,15 :SO0UND 13,0P
25c8 IF INKEY$="" THEN GOTO 2568

2578 RETURN

2588 CLS:PRINT:PRINT " SELEZ. VOLUME"
2598 PRINT:PRINT:PRINT "I REGISTRI CHE C
ONTROLLANOIL WOLUME DI OGNI SINGOLO ChAN

ALE SONO: SOUND 8,Vx(g-13)--> C
ANALE 1 SOUND 9,Vx(@-13)--> CANA
LE 2 SOUND1B,¥x(8-15)-=> CANALE
3ll

2688 PRINT:PRINT:FRINT ""LAa VYARIABILE V C

2618 LOCATE ©,15:PRINT “"CANALE 1:";Fi;"

Hz. ":INPUT "WOLUME Vi=";Vi:IF Vi<@ OR V

1>15 THEN GOTO 2618

2628 LOCATE 8,18:PRINT "CANALE 2:";F2;"

Hz. ":INPUT "WOLUME V2=";V2:IF V2<@ (R V

2215 THEN GOTO 2628

2630 LOCATE B,24:PRINT "CANALE 3:";F3;"

Hz. ":INPUT "YOLUME V3=",V3:IF VY3K& OR V

3215 THEN GOTO 2638

2648 GOSUB 212@

2658 G6OTO 1968

2668 CLS

2678 PRINT:PRINT ©

Dr‘.“ll

2688 PRINT:PRINT:PRINT "L‘ISTRUZIONE S0U

ND 13,2¢1-15), CODIFICA LA FORMA D

ELL“ONDA SONORA (ONDA GQUADRA ,DENTE DI

SEGA, IMPULSO) "

2638 PRINT:PRINT “PER OTENERE CI0‘ E’ NE

CESSARIC CHE IL CANALE INTERESSATY AL

CONTROLLO SIA TRIGGHERATY COL COMANDO
SOUND MN(B-9-18),16."

2789 PRIMT:PRINT "PER AGGANCIARE, PER ES

EMPIO IL CAMALE 1, S1 DEVE ESEGUIR

E L ISTRU- 2IONE: SOUND 8,16 :SOUND 13,2

SELEZ. LA FORMA D ON

2718 Cl=8:C2=8:C3=0:01=8:02=8:03=0

2728 LOCATE 8,13: INPUT "FORMA D ONDA Z"

;OP:IF OP<g OR OP245 THEN GOTO 2728

2738 LOCATE B,28: INPUT "TRIGGER CANALE 1
(S/NX" ;R$:IF R$="S" OR R#%="s" THEN Ci=1

6:01=0P

2748 LOCATE B,21:INPUT "TRIGGER CANALE 2
(S/ANY" ;W8 : IF W$="S" OR W$="s" THEN C2=1

5 02=0F

2758 LOCATE B8,22:INPUT "TRIGSER CANALE 3
(S/N Y ;G IF G$="5" QR Q$="s" THEN C3=1

B :03=0P

2768 GOSUE 2128

ONTROLLA L7INTENSITRSONORA DI OGNI SING 778 RETURN

QLG CANALE."

LISTATO # 3 # 11286 REM
1138 REM
1148 REM

LCO@  REM A0 00 0 0O O

1818 REM * *
1828 REM % %
1830 REM # SUPER AGENDA #
1640 REM = %
18959 REM % GRUPPO UTILIZZATORI COMPUTER#
1868 REM # =INAPOLI = *
1870 REM * *
1688 REM % Dott. ROBERTO CHIMENTI 1983 #
1899 REM # = *
11ee REM * ALL RIGHT RESERVED #
1119 REM H#SARARARERARAARKAR RS R AR RN ER AN

14560 REM #%#¥#%%%k SUPER AGENDA #EMAXxEAXA
1166 CLOSE #1

1178 CLS:KEY OFF :COLOR 11.1,1:GOSUB 1839
'LOCATE 12,0 :PRINT"#4 M E N U wx"

1188 LOCATE 2.&:PRINT" 1) AGGIUNTA RECOR
Dl.

1198 LOCATE 2,8:PRINT" 2> RICERCA"

1208 LOCATE 2,18:PRINT" 3) LISTA NOMI"
1218 LOCATE 2,12:FRINT" 4) CORREZIONI/AG
GIUNTE"

1228 AS=INKEYS

1238 IF As="1" THEN CLS:GQOTO 17@©
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1240 IF As$="2" THEN CLS:GOTO 1300

1259 IF A$="3" THEN CLS:GOTO 1578

1268 IF A$="4" THEN CLS:GOTO 2269

1279 GOTO 122@

1288 REM RICERCA

1298 REM #%¥AXA#

1308 CLEAR:OPEN "A:METTI.DAT" AS #1 LEN=
18¢@

131@ CLS

1320 GOSUB 1839

1338 LOCATE 12,1:PRINT"%#% RICERCA #a"
1348 LOCATE ©,5:PRINT"NOME DA CERCARE 7"
:LOCATE ©,7:LINE INPUT H$

1359 GOSUB 1838:LOCATE 12,1 :PRINT"4% RIC

ERCA ##&"

1386 GOSUB 2198

1376 FIELD #1,25 AS NOM$.35 AS VIA$.20 A

S CIT$,14 AS TELS$,4 AS TIS$,86 AS NITSH
1386 FOR R=1 TO LOF(1)/18@

1390 GET #1.R

1486 IF H$=LEFT$(NOMS$,LENCHS$))> THEN LOCA
TE 1,1:PRINT"REC., n."iR:GOSUB 148@:LOCAT
E 5,21:PRINT"CONTINUO LA RICERCA ? (S/N)
S";CHR$ (8);:LINE INPUT K$

1418 IF X3$="N" OR XK$="n" THEN GOTO 1160
1420 NEXT R:LOCATE B,19:PRINT"NON C“E‘ A
LTRO ":FOR R=@ TO
16806 :NEXT R:GOTO 1188

1438 LOCATE B8,19:PRINT"BATTI RETURN PER
IL MENU“M

1449 CLOSE #1

1450 A$=INKEYS$

1466 IF A$O"" THEN GOTO 1168

1478 GOTO 1458

1488 LOCATE 9,5:PRINT"NOMS$

1498 LOCATE 9,7:PRINT"VIAS

15e8 LOCATE 9,9:PRINT"CIT#

1516 LOCATE 9,411:PRINT"TEL#

1528 LOCATE 9,13:PRINT"TISS

1536 LOCATE 9,15:PRINT"NITS

15486 RETURN

1558 REM LISTA NOMI ARCHIVIO

1560 REM AXXRARKAAARAKARRARER

1578 OPEN "A:METTI.DAT" AS #1 LEN=15@
1586 FIELD #1,25 AS NOM$,35 AS VIAS.20 A
S CIT$,14 AS TELS$,4 AS TIS$,80 AS NITS
1598 FOR R=1 TO LOF(1),/159

1668 GOSUB 1838

1616 LOCATE 9,21:PRINT" BATTI UN TASTO"
1528 GOSUB 2190

1638 LOCATE 9,0:PRINT"#4& LISTA NOMI *#"
1648 GET #1,R

1558 GOSUB 1480

1668 IF INKEY$="" THEN GOTO 1568

1678 NEXT R

1688 CLOSE #1

1690 GOTO 1160

1788 REM AGGIUNTA NUOVI RECORDS

1710 REM MR dm sk ks don doan b maknons

1720 OPEN "A:METTI.DAT" AS #1 LEN=180@

1736 LET NO=(LOF(1)>/18@)+1

1748 FIELD #1,25 AS NOM$,35 AS VIA$,20 A
S CIT$,14 AS TEL$,4 AS TIS$,808 AS NIT$
175@ FOR R=NO TO 4998

1768 CLS:GOSUB 1830

1778 LOCATE 7,0:PRINT"IMMISSIONE NUOVO R
ECORD"

i78@ GOSUE 1959

17%@ PUT #1.R

1888 NEXT R

1819 CLOSE #1

1828 GOTO 116@

1838 REM ROUTINE RIQUADRO

1840 REM HASakAREASREAAR

1858 CLS LET As$="W"

1868 LOCATE @.2

1878 FOR N=1 TO 38

13806 PRINT AS$;

1898 NEXT N

1988 LOCATE ©,28

1918 FOR N=1 TO 38

1328 PRINT As$;

1938 NEXT N

1948 RETURN

1958 REM ROUTINE MENU”

1960 REM #%AAAKNEKRAN

1978 LOCATE 18,21 :PRINT"RETURN=MENU""
19g@ LOCATE ©,3:PRINT"SIG. : "

1990 LOCATE 8,5:PRINT"VIA 31 28

2098 LOCATE O,7:PRINT"CITTA’: "

29186 LOCATE &8,9:PRINT"TEL. :

2028 LOCATE @,11:PRINT"POSIZ.: "

2838 LOCATE ©,13:PRINT"NOTE : "

2948 LOCATE 9,3:LINE INPUT A%$:IF As="" T
HEN GQTO 1160

2058 LSET NOM$=A$

2060 LOCATE 9,5:LINE INPUT EB$:LSET VIR$=

g;?a LOCATE 9,7:LINE INPUT C$:LSET CITs$=

2586 LOCATE 9,9:LINE INPUT D$:LSET TELs$=

2396 LOCATE 9,14:LINE INPUT E$:LSET TIS$

;EEG LOCATE 9,43:LINE INPUT F#:LSET NITS$

;i:B LOCATE 5,16:PRINT"E” TUTTO ESATTO ?
CS/N> "

2120 H$=INKEY$

213@ IF H#="S" OR H$="s" THEN GOTO 2188
2148 IF H#="N" OR H$="n" THEN GOTO 2168
2158 GOTO 2128

2168 GOSUB 1858

2178 GOTO 195@

2180 PUT #1,R:RETURN

2198 LOCATE @,3:PRINT"SIG. = "

2200 LOCATE 8,7:PRINT"VIA il

2218 LOCATE @,9:PRINT"CITTA": "

2228 LOCATE @,14:PRINT"TEL, :

2230 LOCATE @,13:PRINT"N.TESS: "
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Listando in MSX

2248 LOCATE @,AS:PRINT"NOTE : " 2426 GOTO 2468

<258 RETURN 2438 LOCATE 7.21:PRINT"RETURN PER CONFER
2268 REM AGGIUNTE/MODIF ICHE MARE"

2270 REM Suadmmaanhmdnknnsy 2449 LOCATE 9,5:LINE INPUT A$:LSET NOM$=
2288 OPEN "A:METTI.DAT" AS #1 LEN=188© A

2299 CLS:GOSUB 1838 2450 LOCATE 9,7:LINE INPUT B$:LSET VIAs=
2308 LOCATE 6,1:PRINT"%#% AGGIUNTE/MODIFI BE%

CHE %" 2460 LOCATE 9,9:LINE INPUT C$:LSET ClITs=
2310 LOCATE 8,S5:PRINT"NOME DA MODIF ICARE C%

PU":LOCATE 8,7 :LINE INPUT H$ 24790 LOCATE 9,141:LINE INPUT D$:LSET TELS
2328 GOSUB 1B30:LOCATE 6,1 :PRINT"#% AGGI =D$

UNTE/MQODIF ICHE ##% 2488 LOCATE 9,413:LINE INPUT E$:LSET TISS
2338 FIELD #1.25 AS NOM#$,35 AS VIA®.29 A =E$

S CIT#,14 AS TEL$,4 AS TISS$,88 AS NITS 2499 LOCATE 9,15:LINE INPUT F$:LSET NITs
2348 GOSUB 2198 =F$

2358 FOR R=1 TQ LOF<1)/188 2588 LOCATE 7,21:PRINTYE’ TUTTO ESATTO 2
2368 GET #1,.R (S/7M"
2370 1IF HS=LEFT$(NOMS$,LENCH$)) THEN LOCA 2518 K#=INKEYS

TE 8,1 :PRINT"R.";R:GOSUB 1485:G0T0 2438 2528 IF Ki="P" OR K$="p" THEN GOTQ 2330
2388 NEXT R 2538 IF K$="N" OR Ks$="n" THEN GQOTQ 24308
2399 LOCATE 8,18:PRINT"NON TROVO ALCUN " 2548 IF K3$="S" OR Ks$="g" THEN PUT #1.R:C
iH$ . LOSE H1:G0TO 1160
2400 K$=INKEYS$S 2558 GOTO 2510
2418 IF K${O"" THEN GOTQ 115#®

INSTALLAZIO SO CO
ALLAZIONEEU N ELEMENTI i
DI PROGRAMMAZIONE IN MSX BASIC JCE

— Prezzo Prezzo
Descrizione Cod. | Q.ta unitario Totale
INSTALLAZIONE E USO CON ELEMENTI
DI PROGRAMMAZIONE IN Msx BASIC | 9501 L. 20.000

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

Nome [ | | [ | [ [ [ [T T[] [J]TTJ]TJ[]]
Cogrome | | | [ [ [ [ [ [ [ [ ][] []]][]]
va [ | [ [ 1 [ [T 1T T ][] ]1T[]]
. Al EENENSEEEEEEEEN
2 HN EN EEEE = EEEEE

Questo volume

& stato realizzato per SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA

e R
un computer MSX. E' stato PAGAMENTO:

preso come riferimento il
sistema FC-200 della GOLDSTAR,
anche se tutte le caratteristiche
descritte sono necessariamente
comuni ai modelli di calcolatori
che hanno adottato lo standard MSX. : )
Il testo si compone di due parti. La prima riguarda l'installazione

|
I
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|
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I
|
|
I ] Anticipato, mediante assegno bancario o vaglia postale per I'importo
|
|
e la configurazione del sistema con tutti i dettagli operativi inclusi Lk
I
I
1

totale dell'ordinazione.
(] Contro assegno, al postino I'importo totale
AGGIUNGERE: L. 3.000 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono
comprensivi di I.V.A.

""J@ e Via dei Lavoratori, 124

20092 CINISELLO BALSAMO (Ml)

L. 20.000
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quelli riferiti alle periferiche. La seconda parte ¢ dedicata al BASIC MSX
e comprende le descrizioni dei comandi specifici )[(J&r la grafica, per il
suono e per il controllo delle altre periferiche MSX.




JOFTWARE

TASWORD MSX

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 possibilita fra le quali: modifiche, inserimenti,
giustificazioni, cambi di colore dei testi e 'opportunita

di utilizzare stampanti a 80 colonne.

Supporto cassetla.

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 finche
non riuscirete a ritrovare la sospirata sveglia che vi permettera

di ritornare nel mondo del reale. || programma

e 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 e dedicata totalmente
alla risoluzione trigonometrica dei triangoli.

Supporto cassetta.

Configurazione richiesta: COMMODORE 64

Cod. J/0110-01

L. 25.000

|
|
|
|
|

"Jce

: Prezzo Prezzo
Descrizione Cod. Q.1a \initario Totale |
TASWORD MSX | J/0133-01 | L. 40.000
L'AVVENTURA DEI TUOI SOGNI | J/0101-05 L. 30.000 |
ELEMENT! D) TRIGONOMETRIA J 3/0110-01 L. 25.000 '

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

Nome

Cognome

Via

Citta I L U
Data CAP |

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L EMISSIONE DI FATTURA
Partita |.V.A '

PAGAMENTO
] Anticipato, mediante assegno bancario 0 vaglia postale per I'importo
totale dell'ordinazione.
| Contro assegno, al postino |'importo totale
AGGIUNGERE: L. 3.000 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono
comprensivi di LV.A
"‘""‘Jce Via dei Lavoratori, 124
20092 CINISELLO BALSAMO (M1)
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Sei esperimenti col trigger
di Schmitt, il piu famoso
dei circuiti in grado di
convertire una grandezza
fisica come suono, luce,
calore, magnetismo in una
grandezza elettrica.
Bastano questo circuitino
e il trasduttore che ti

si accenda quando...

diremo, per far si che il led

PER GIOCARE
CON LE GRANDEZZE

T

A CURA DI FABIO VERONESE

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

E ancora: hai mai provato a far accendere
¢ 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 sotto di un certo livello?
Probabilmente si, soprattutto se per fare
tutte queste cose basta un solo circuito che
monta due economici transistor pill un
pizzico di comunissimi componenti, in
grado di compiere sei meravighose espe-
rienze — ¢ anche molte di piu se hai un po
di fantasia — in uno dei settori fondamen-
tali dell'elettronica dei controlli: la conver-
sione delle grandezze fisiche nelle corn-
spondenti grandezze elettriche.

Le grandezze fisiche non elettriche posso-
no essere convertite in grandezze elettri-
che: allo scopo & necessario un trasduttore
che, nell’esempio sviluppato in queste pa-
gine, ¢ una fotoresistenza.

64 EG COMPUTER N &
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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: 1l pick up del grammo-
fono, il microfono e I'altoparlante per le
oscillazioni meccaniche, il tubo contatore
di Geiger Mueller per la radioattivita, le
celle di misura per I'umidita atmosferica,
eccetera.

In questo caso non desideriamo pero 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
I'elettronica sia tanto affascinante.

CHE COS’E 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”, cioé
un circuito che funziona nel seguente mo-
do: T2 ¢ attraversato da una corrente co-
stante. Se ora viene applicata al punto “b”
una tensione positiva, anche T1 comincia
a condurre una corrente. Questa inizierd
ad influenzare il comportamento di T2 sol-
tanto dopo che la tensione di collettore di
T1 sara diminuita, grazie alla caduta su R2,
ad un livello tale da diminuire fortemente
il flusso di corrente attraverso T2. Poiché
contemporaneamente, la tensione ai due
emettitori aumenta a causa della corrente
che attraversa T1 ed R3, ad un certo punto
T2 si interdice bruscamente, cioé diventa
non conduttore. In linguaggio tecnico. que-
sto fenomeno si chiama “commutazione”.
Poiché ora non passa piu corrente in R6,
questa non provoca piu una caduta di ten-
sione e percid la tensione al collettore di
T2 sara uguale a quella di batteria. Di con-
seguenza, grazie al diodo Zener, T3 viene
mandato in conduzione e fa accendere il
led inserito nel suo circuito di collettore.
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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, 1l suo valore resistivo au-
mentera, il “trigger di Schmitt” tornera allo
stato originale ed il led si spegnera. Per
poterci divertire un po, sullo schema sono
illustrati 1 diversi circuiti d’ingresso possi-
bili. Ecco ora quali sono gli esperimenti da
fare con questi circuiti.

Abbiamo gia 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 componenti 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 & calda,
quella a vaniazione negativa é pi condutti-
va quando é fredda: si potra percio control-
lare direttamente il comportamento di
questi componenti.

[l sensore a effetto di Hall reagisce ai campi
magnetici. Potrete immaginare tutta una
serie di altre applicazioni, che non descri-
viamo in questa sede. Sara 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. RI fa si che
questo non possa andare distrutto; provate
anche valon 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 PROGETTO IN PRATICA

Il montaggio potra essere effettuato come
si preferisce pero, sperimentando con il
montaggio senza supporto, a “riccio”, po-
treste facilmente stancarvi, ¢ alla fine po-
treste anche non ricordarvi qual & I'ultima
cosa che avete fatto. Occorrerebbe insom-
ma un supporto di maggiore stabilita, per
esempio una basetta preforata. Per ottene-
re un risultato piu “elegante”, potrete tro-
vare, nelle rispettive figure, le tracce delle
piste di rame ¢ la disposizione dei compo-
nenti per il montaggio su circuito stampa-
to0. Non & escluso, finiti gli esperimenti, che
vogliate recuperare i componenti: sono tut-
ti molto comuni € potranno servirvi per
altri montaggi.

ELENCO DEI COMPONENTI

Resistori

(tutti da 1/4 W, tolleranza 5%)

R1: 3300 ohm (arancio-arancio-rosso)
R2 e R&: 2200 ohm (rosso-rosso-
rosso)

R3: 100 ohm (marrone-nero-marrone)
R4 e R5: 10000 ohm (marrone-nero-
arancio)

R7: 820 ohm (grigio-rosso-marrone)

Condensatori
C1: 100 uF, 25 V elettrolitico a montag-
gio verticale

Semiconduttori

T1 e T2: BC107 o altri NPN al silicio
per piccoli segnali

T3 : BC140 oppure 2N1711 oppure
ogni NPN al silicio in grado di dissipare
circa 500 mW (si consultino eventual-
mente | manuali tecnici)

Z1: diodo Zenerda 33 V, 1/2 W
LED: diodo led di qualsiasi tipo

Sensori (facoltativi: vedi testo)
1 fotoresistenza miniatura

1 fototransistor o fotodiodo

1 sensore a effetto di Hall

1 termistore positivo

1 termistore negativo
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1a0 ragazzi! O meglio, professori.
Infatti. penso che dopo tutti questi
mesi durante i 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 vi avro dato in que-
sto articolo. Vi piace I'idea? Naturalmente,
potrete mandarmi 1 vostri lavoretti. una
volta completati, presso la redazione di
EG. Non abbiate timore, non saro critico,
sebbene sia giusto che scelga. dopo aver
esaminato tutti i programmi, quelli piu
completi e curati, fatti comunque da coloro
che avranno avuto maggior pazienza. Essi
saranno citat in questo $pazio e riceveran-
no — perché no? — anche un piccolo pre-
mio.

Un'altra novita & che questa rubrica soddi-
sfera 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 piit diffusi in Italia, come m tutto 1l
mondo. Certamente ricorderete qual era
I'argomento della puntata scorsa. Si era
parlato di word processing, cio¢ 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 infatt 1l tema dell’analisi dei testi con
il computer.

Per I'analisi dei testi, intendiamo qui la ri-
levazione delle caratteristiche di uno scrit-
to, limitatamente alle possibilita 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 piut avanzato, in cui si riescono ad evi-
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denziare gl aspetti morfologici e sintattici
(cioé delle forme in cui una parola o una
frase sono state scritte) da una parte e fono-
logici (cioe delle caratteristiche del suono
delle parole) dall’altra. Laspetto che inve-
ce solo I'uomo. o quasi. pud anahzzare di
un testo e quello semantico, ossia quello
riguardante il significato delle parole nel
contesto generale.

Questo tipo di rcerca col computer trova
sempre pill spazio all'interno delle univer-
sita, specialmente in quanto rappresenta
una reale fusione tra un settore scientifico
(I'informatica) ed uno in 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 creato, la
lunghezza complessiva di esso in numero
di parole, le ripetizioni di un termine (che
potrebbero parere eccessive se non si tratta
di vocaboli d'uso frequente come congun-
ziont, articol e cosi via), e I'analisi sintatti-
ca o grammaticale (che potrebbe eviden-
ziare eventuali errori sfuggiti all'autore).
Nel secondo si pone I'attenzione su alcuni
aspetti stilistici del testo in esame, che puo
essere, in questo €aso, 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 cid
che rende “belli” un romanzo od una poe-
sia.

Naturalmente, noi ¢i occuperemo sola-

mente dei settori meno avanzati del pro-
blema, quelli che sapremo risolvere con i
nostri mezzi limitati. | programmi che vi
propongo di realizzare permettono di rile-
vare alcuni tratti esteriori del testo in esa-
me. Tra tutti quelli che vi proporro potrete
scegliere quelli che giudicherete piu inte-
ressanti. Anche la scelta del testo € a vostra
discrezione, anche se vi consiglio di rima-
nere sui classicl, ad esempio un brano della
Divina Commedia di Dante o dei Promes-
st 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 comunque 1l
massimo rendimento da questa ricerca, es-
sendo essa la forma espressiva che piu fa
uso dei caratteri esteriori della parola scrit-
ta. Il testo non deve essere troppo lungo.
anche perche la sua analisi richiede una
quantita di tempo proporzionale alla sua
lunghezza. Se vi riuscite, potete prevedere
la possibilita di scegliere fra piu di un testo
¢ permetterne la comparazione.

[l primo tipo di analisi che vi propongo,
permette di valutare la complessita del te-
sto in esame. Dovrete costruire una routi-
ne in grado di calcolare il numero medio
delle lettere in ogni parola, 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-
1I.

Un secondo tipo di analisi, provvede a tro-
vare le frequenze di ogni lettera all'interno
di tutto il testo. A mano a mano che si
procede lungo di esso, il programma accu-



mula il numero di frequenza delle lettere
all'interno  della variabile con indice
1(1...26) dimensionata con DIM 1(26).
L'indice corrispondente alla lettera. conte-
nutain 18, & sullo Spectrum, CODE 15-96
nel caso delle minuscole ¢ CODE 1$-64 nel
caso delle maiuscole. Sul Commodore, in-
vece, € ASC (15)-64 per le minuscole e ASC
(15)-96 per le maiuscole. Sarebbe bene an-
che mostrare le lettere in ordine di frequen-
za. Per questo, se ancora non conoscete il
riordinamento a bolle (hubble sort) provate
ad escogitarne uno voi sulla base anche di
quello che vi avevo spiegato nella seconda
parte di questa rubrica.

Importante ¢ anche trovare la frequenza
delle parole di un brano e I'elencazione di
quelle apparse piu di una volta in ordine
di numero di frequenza. A questo scopo
dovrete usare due arrays, uno per i vocabo-
li ed uno per le frequenze. Il programma
isola ad una ad una le parole del testo, ¢ le
ricerca sull'array. Se quella parola non ¢
mai comparsa, I'aggiunge alla lista ¢ pone
il corrispondente numero di frequenze ad
uno; se gia si trova sulla lista ¢ invece suffi-
ciente incrementare di uno il numero delle
frequenze.

Una ricerca molto utile in poesia ¢ quella
della disposizione delle nme finali dei ver-
si. Le rime sono da noi definite come corri-
spondenze tra le parti terminali delle paro-
le. a partire dalla vocale che precede I'ulti-
mo gruppo di consonanti della parola.
Questa definizione ¢ valida nella maggior
parte dei casi ¢ sufficiente, comunque, a
determinare lo schema delle nme. 1 risulta-
ti sono pitt evidenti se il programma cono-
sce ed ¢ in grado di comunicare I'apparte-
nenza del luogo ad uno dei principali sche-
mi della rima: ad esempio quelli a quartina
(A BB A) o terzine incrociate (ABA: B C
B; C A C). Il procedimento ¢ simile a quello
del tipo precedente di analisi, solo che delle
parole vengono memorizzate solo le parti
finali, come gia descritto.

E utile anche ricercare le rime interne, ana-
lizzando tutte le parole anziché solamente
le ultume di ogni verso. Alla fine della ricer-
ca. il testo dovra essere riscritto ¢ le parole
che terminano con parti trovate pia di una
volta nel testo, dovranno essere evidenzia-
te. La ricerca delle rime non sara priva di
errorl, in realta pero sara molto semplice
a chi usa il programma correggere da sé gli
eventuali erron e trarre dalla ricerca del
computer informazioni cui sarebbe giunto
solo con grande fatica.

L'ultima possibilita riguarda la ricerca del-
le assonanze, cioe di somiglianze nel suono
di due parole molto vicine. Qui potrete
shizzarrirvi a cercare tutti i modi per arri-
vare a rilevare queste somiglianze. Ad es..
controllerete che due parole non inizino
con uno stesso gruppo di due o tre lettere
(o fino alla prima consonante dopo il pri-
mo gruppo vocalico, ad es. “coprendo co-

DIZIONARIO INFORMATICO ‘

- morfolegia: scienza che studia
la costruzione delle parole in base
al significato delle suddivisioni in-
terne. Ad esempio "morfologia” &
diviso in “morfo-logi-a”.

- sintassi: studio dei rapporti tra
le parole di una frase.

- fonolegia: studio delle parole in
base al suono a cui corrispondo-
no. [
- bubble sort: tipo di riordino- |
mento molto veloce ed usato (trad.
“riordinamento a bolle").

piosamente di foghame...”) oppure che non
abbiano uguali le prime consonanti (esclu-
s¢ le vocali. ad es. “... perché mi parlasse™)
0 le prime vocali (escluse dunque le conso-
nanti. es. “poterne godere™), Scoprirete
perd che questi casi sono piuttosto rari ¢
che si ha un risultato molto piu significau-
vo se si parte da osservazioni piu semplici,
come il fatto che due parole incomincino
con la stessa lettera o finiscano con lo stes-
so gruppo di due lettere, ecc. Sarete tanto
piu bravi quanto piu escogiterete metodi
per mettere in nisalto tutt 1 upr di assonan-
ze che vi verranno in mente. Se servono a
qualcosa. teneteli come parte del vostro
programma, altrimenti... dimenticatel..,
Mi pare di avervi dato sufficienti spunu
per permettervi una realizzazione pratica,
A chi ¢ ancora alle pnme armi conviene
fermarsi al conteggio delle lettere ¢ delle
parole (gia di una discreta complessita), chi
si sente pil sicuro o ritiene di possedere
gia gh strumenti adatti ad una realizzazio-
ne piu elaborata, ebbene, li usi, Ora vi la-
scioe. pin di ogni altra volta, buon lavoro!

Per ulteriori informazioni sugli ar-
gomenti fraftati da questa rubrica,
scrivete a EDGARDO presso la redo-
zione di EG, Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (M)
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CONTROTUTTI —

- a cura di lvano Bison

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

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

NOME: cimmanaies i PACLO
COGNOME: ............ ROSSI
NATOUA: o onsasimmin PRATO
Ve s 23 SETTEMBRE 1956
ABITANTE A: .......... TORINO
PROFESSIONE: . .CALCIATORE

Ultimo atto di Pac-Man Controtutti.
Riuscira Pablito a togliere il primato
a Ezio Greggio?

EG: Pablo Rossi “hombre de la
partida” ('uvomo partita). Cosi ti
chiamavano al Mundial di Spa-
gna, sarai cosi anche con il no-
stro gioco?

PAOLO: Mah, non credo sia la stes-
sa cosa. Mi preoccupano i fanta-
smi.

EG: Li conosci?

PAOLO: Quando me ne hanno par-
lato me |i figuravo in un modo, ma
ti devo dire che dal vero mi sembra-
no molto pilb temibili.

EG: Non avrai paura?

PAOLO: Certo che no! In ogni caso
sara un buon allenamento.

EG: Diamo inizio alle ostilita?
PAOLO: OK, e speriamo di togliere
dal trono Ezio. Non mi piace arriva-
re secondo.

63 EG COMPUTER N &

eppure il tempo di sistemar-
N si, che il gioco prende velo-
cita.
Il Pac-Man va veloce a rifornirsi.
Paolo lo guida con molta perizia
verso la prima infornata di fantasmi.
Siamo al primo quadro e, pur tra
curve e conversioni, si avvia a com-
pletarlo, ma all'improvviso, si pre-
senta un problema per Rossi: uno dei
fantasmini si sta precipitando sul
suo Pac-Man. Non avendo comple-
tata la propria scorta di energia,
Paolo deve ricorrere ad una doppia
finta per mandare a vuoto |'attacco.
Sullo score cominciano a succedersi
i numeri e, si sa che i puntiinfluenza-
no il morale. Pac-and Paul nuovo
duo di Ghostbusters giostrano con
molta eleganza e pensano alla fati-
ca che deve aver fatto Trapattoni
con degli avversari cosi... Rossi se
la ride, mentre ricorda le flessioni
che il suo “Mister” gli prescrive tutte
le settimane, e pregusta la soddi-
sfazione di superarlo in classifica.
"Hey, hey Paul" cantava un'allora
giovane coppia negli oramai lontani
“Sixties". Servirebbe adesso come



giusto richiamo al nostro centravan-
ti, mentre si lascia trasportare da
queste idee di vendetta. | fantasmini
non si fanno incantare e sono tut-
t'altro che una visione: incalzano
concretamente il Pac-Man di Pabli-
to. Ma il nostro numero nove si di-
mostra scaltrissimo e non intende
concedere nulla: si va cosi alla con-
clusione del secondo quadro, con
una secca risposta agli inseguitori.
Ci piace la tecnica di Rossi quando
e alle prese con la sfera di cuoio,

EG: Bueno Pablito

PAOLO: Come sono andato?

EG: Hai fatto un buonissimo pun-
teggio, roba da nomination al-
I'oscar del nostro torneo.
PAOLO: Confesso che mi sarebbe
piaciuto vincere, ma 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 sembra un gioco ben
strutturato e simpatico. Una buona
idea, devo dire!

EG: Ci credo, stai praticamente
ad un passo dal successo e...
PAOLO: Dico sul serio, al di la del
risultato, & stato piacevole stare con
vol.

EG: Allora ciaooo, Paulo RRRo-
PAOLOQO: Ciao e... viva EZIO GREG-
GIlO il Re del Pac-Man.

con il Pac-Man & molto meno farfal-
lino. A meta gara € ben messo e
viaggia spedito verso gli 8000
punti. Joystick in azione, labbra
serrate, non sembra il Paolo
Rossi solito: che voglia vincere
anche questo trofeo? — «A chi non
piace vincere?» — ci risponde facen-
doci il verso, e prosegue. «Non so...
se sard possibile, questi sono molto
furbi e io ho il polso atrofizzato dal-
la levetta». Trapattoni, Collo-
vati, e Muller sono i perso-
naggi della categoria che lo

N guardano dall'alto della loro
Y classifica. Pablito vuole diven-
“tare l'idolo dei nostri lettori,

vuole battere anche questo re-

cord, e si vede!

Assistiamo ora ad un nuovo attacco
dei fantasmini: uno stop "a seguire”
e una giravolta lasciano gli avversa-
ri surplace, poi un pallonetto con
pillola controllata alla perfezione,
un tocco liftato e.... siamo a 11.500.
La partita continua e Paolo, che non
€ un solista (come gli Skoglund, i Si-
vori, Garrincha e, i pit recenti, Cau-
sio e Beccalossi) si completa in una
squadra e ora si sente un po’ orfa-
no... di Trapattoni.

Quanto sia affrettato questo nostro
giudizio lo dobbiamo constatare
adesso che, superati Collovati e
Muller, senza il minimo timore reve-
renziale scavalca il suo trainer.
Paolo ha sviluppato questa azione
(ultimando un altro screen) con un

percorso ineccepibile per stile e
tempismo.

Bene, bene, ora siamo oltre i
14.800 (sic). Oltre il magnifico Max!
Insiste Rossi con una girandola di
dribblings che ubriacano gli avver-
sari. «Paulo RRRosssi goooool! (dal
lamento di un telecronista brasilia-
no). Se non ci fossero state alcune
incertezze a meta partita e qualche
errore veniale verso la fine, il pun-
teggio sarebbe oltre lo gia straordi-
nario e tondo 16.000. Proprio cosi
16.000! Pablito e secondo.

CLASSIFICA

Nome
EZIO GREGGIO

MAX MANCUSA

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

FULVIO COLLOVATI

HANSI MULLER .............
CLAUDIO CECCHETTO .......

MASSIMO BOLDI

RENZO ARBORE ............
GIANNI BONCOMPAGNI ...

LORY DEL SANTO

| GATTI DI VICOLO MIRACOLI

Nel prossimo numero:

EZIO GREGGIO Re del Pac-Man

cosssssscesencesse 17,300
PAOLO ROSSL ..ivevevinviivias

...... semamanesanases 10600

-----------

..........

Punteggio
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-Jce
Libri di informatica
onh cassetta

SIMCLAIR

ZX SPECTRUM
ASSEMBLER

E LINGUAGGIO
MACCHINA

PER PRINCIPIANTI

SINCLAIR ZX SPECTRUM:
Assembler e linguaggio
macchina per principianti
dl WILLIAM TANG

Anche s& non avete alcuna
esperienza nell'uso di
inguaggi di tipo Assembier
vi mettera in
ezzare ai
otenzialita del
linguaggio macchina del
vostro ZX SPECTRUM

PROGRAMMARE
IMMEDIATAMENTE LO
SPECTRUM

al TIM HARTNELL
Questo libro
rapp!
per imparare a
programmare 1o
SPECTRUM in sol
Il metodo di appre!
sl basa sull’ e
cassetta |l lip oltre
nporta | listat di 30
programmi di giochi, utiita e
grafica, alcuni del guali sono
memarizzati sulla cassetta

CREATE GIOCHI ARCADE
COL VOSTRO SPECTRUM
di DANIEL HAYWOOD

Cli argomenti esaminati in
dettaglio 0 I'animazicne
degli oggetti, lo scroliing
deflo schermo e |'impego
dlei coman EK e POKE
per il loro uso piu corretto
Il tutto & accompagnato «
18 programmi la maggior
parte del qual 3 stati
registrat! sulla cassetta
allegata al yolume
Pag. 116

Libro pit cassetta
Cod. 9003

L. 25.000

Pag, 256 Pag 128
Libro piu cassetta Libro piu cassetta
Cod. 5000 L. 25.000 Cod. 9002 L. 25.000
APPROFONDIRE LA | PROGRAMMIAMO INSIEME I
CONOSCENIA DELLO LO SPECTRUM
SPECTRUM TIM HARTNELL & DILWYN
di DILWYN | ONES

itre 1 rogramm

Dopo aver
Con la pro

bisogno di questa
reggiabile guida per
tzzare le tecniche ed
ett di
programmazione

Tra | programmi troverete
INTRUDERS e LABIRINTO 3D
Quest ultimo memorizzato
su CASSETTA insieme alle
migliori routines

Pag 240

cassetta
L. 30.000

=
sssnuE @ H

wEENEESHEE
ﬂnua.“.

Aunyg
ln.‘:

e routines - di sic
funzionamento
La maggior parte dei
programimi SonNo
memaorizzatl sulla cassetta
allegata al libro. Il suo
pregio particolare sta
nell'idea di aver collegato
| listati con un testo di
splegaziont che lo rendono

un poderoso manuale

di consultanone

Pag 232

Libro plu cass

Cod. 9006 L. 30.000

BASIC & FORTRAN PER
SPECTRUM

ol WAINWRIGHT & GRANT
Questo libro pud essere
utilizzato per Imparare sia
If FORTRAN che il BASIC
od anche per apprendere
entrambi | linguaggl
contemporaneamente

sul vostro Sp

Nella cassetta allegata al
libro @ stato inserito un
Interprete FORTRAN per lo
Spectrum che vi aiutera
ito a8 comprendere |
fondamenti della
programmazions in
FORTRAN. Pag 88
Libro piu cassetta
Cod. 9007

SU

L 25.000

Al librg allegata una
t nente i
programmi BASIC necessari
per |l caricamento delle
routines in linguaggio
macthina. pPag 228

Ibro pit cassetta |
Cod. 9008 L. 30.000 l
GRAFICA E SUONO PER IL
LAVORO E IL GIOCO CON LO
SPECTRUM

dil ROSSELLA & MASSIMO
BOARON

Sulla base della trattazione
semplice ed esaunente e des
maoltissimi esempi pratici, la
maggior parte ded guah
S0n0 riprodott: sulla
cassetta software allegata
al hbro, anche chi sl avvicina
per |a prima volta a questo
Campo pud imparare
faciimente le regole e |
trucchi per creare complessi
diseari

Pag 116

Libro piu cassetta
Cod. 5011

L. 25.000

49 GIOCHI ESPLOSIVI
PER LO SPECTRUM

P T TP
e

o TH AT

e | S

49 GIOCHI ESPLOSIVI PER
LO SPECTRUM

di TiM HARTNELL

Questo libro contiene una
raccolta di 49 programm
relatwi a glochi di alta
qualita

QOltre che per una grande
varieta di argomenti
games proposti
distinguono per |
grafica

Al libro @ allegata una
cassetta software con 25
giochi tra | piu appassionantl
Pag 204

Libro piu cassetta
Cod. 9009

ccellente

L. 30.000

rJce

RO ASLET TR

GRAFICA AVANZATA CON
LO SPECTRUM

0 di teora

il ed &

grafici ai altissima qualita e
lrvelio

on la cassetta contenente
nncipall routines
fituisce un vero e
proprio package che sfrutta
fino in fondo ler 1]
rum, ma che [
essere utilizzato anche
altri home e personal
computer

Pag. 380

Libro piu cassetta
Cod. 9010

L. 35.000

METTETE AL LAVORO
IL VOSTRO VIC 20 !

e e
e e+

METTETE AL LAVORO IL
VOSTRO VIC 201

di TOM LAU

Questo libro contiene
listati di 15 programmi di
uso generale sia per le
applicazioni domestiche che
gestionall

emplificat
ti programmi

dattica

Libro pil cassetta
Cod. 9100

L. 25.000

IL MID COMMODORE 64

| ROGER VALENTINE

Lo 5Cop0 principate di
libro & di mostrare

programmazione del
COMMODORE 84

Neila cassetta in dotazone
troverete oltre a molti
ogrammi | "CAR BOX"™ un
completo ed esauniente
DATABASE

Fag. 152

Libro piu cassetta
Cod. 9150

or

L. 25.000




COME PROGRAMMARE
ILTUO
COMMODORE 64

COME PROCRAMMARE IL
TUD COMMODORE 64

di TIM HARTNELL & ROBERT
YOUNG

Tim Hartnell, uno del piu
prolifici ed esperti autor, di
computer, ha raccolto, in
questo volume, oltre 50
esempl applicativi di
routines & programmi di
glochi, matematica, utilita e
musica | piu interessanti del
quall sone riportati su
cassetta

COMMODORE 64:

| SEGRET! DEL LINGUAGGIO
MACCHINA

di MARK GREENSHIELDS
Con questo libro,
dominerete facimente @
velocemente |l inQuaggio
macchina del vostro
Commodore &4

Nella cassetta software
allegata al libro troverete
una splendida sorpresa
I'assemblatore
disassemblatore
SUPERMON scritto da JIM
BUTTERFELD
programmatore ben noto

SPRITES & SUONO DEL
COMMODORE 64

ol PETER GERRARD

Questo libro & una raccolta
utilissima di subroutines. in
BASIC ed in assembly che
comprende: molti
videogames, un
interessante assemblatore
che vi permettera di
avvicinaryi in modo semplice
al linguaggio macchina, una
serie di accorgimenti per
facilitarvi 'uso delgh sprites,
ed infine un pratico
insegnamento di come
gestire il suono.

IL LIBRO DEL MICRODRIVE
SPECTRUM

di JAN LOGAN
Il testo
dettagl
suli'interf
comprendenti
comandi BASIC aggiunti per
l'uso di Microdnve, Rete
Locale e Interfaccia senale
RS232
Pag. 144
Cod. 9001

nuowvi

L. 16.000

COME PROGRAMMARE IL
TUO IBM PC

i TIM HARTNELL

COME PROGRAMMARE IL
TUO IBM PC

i TIM HARTNELL

to libro é dedicato a
e persone, che pur
edendo un IBM PC
credono di non essare in

musica @ mate
Pag 128
Cod. 9200

LA PRIMA V

CON APPLE

FOR"I'H PER SPECTRUM

esauneni

L. 15.000 |

Pag 128 agh agdetti al lavon Pag. 320
Libro piu cassetta Pag 288. Libro pit cassetta Libro pid cassetta
Cod. 9151 L. 25.000 Cod. 9152 L. 30.000 Cod. 9153 L. 30.000
P ‘. IMPARIAMO IL PASCAL SUL
L : IMPARIAMO IL PASCAL
1 NOSTRO COMPUTER
HiT 247 MSX BASIC SONY @ SUL NOSTRO coMPUTER [RIMESSTEtTS DI PROSSIMA PUBBLICAZIONE
ST — di F BARBA Net llora son
Msx BAS'C Il libro analizza la sintassl e Iistati di due program LIBRI DI INFORMATICA CON CASSETTA
: le possibilita offerte tradurre le istruzion| - Applicazioni commerciall per il C64 Cod. 9154
dall'MsX Basic Microsoft Musica sintetizzata in MSX BASIC Cod. 9500
Nato come guida al home — 7% SPECTRUM +
COMBLERF SONY Wik Bl : otrgheypni Linguaggio macchina avanzato Cod. 9012
costituisce il riferimento per # adatro al Yal LA i h | ce4 Cod. 9155
tuttl | calcolatori che C |-.er IBM PC. 1BM L'ABC. del linguaggic macchies s °
supportano I'MSX Basic satiblli, OLIVETTI M 1 LIBRI DI INFORMATICA
data la compatibilita per - Guida alla programmazione in LOGO Cod. 9801
definizione di questo - Intelligenza artificiale con il QL SINCLAIR Cod. 9051
liy io. Al l 4 acclusa
I Gty Co et SOFTWARE
'.'rill:ﬁ’\.'.a.'l\r!. a dléalr‘l"l- - L'avventura dei tuol sogni
_ pag al libro. Pag, 112 ISpectrum 48K o PLUS) Cod. J/0101-05
Libro piu cassetta Libro piu cassetta
Cod. 9400 L. 30.000 Cod. 9800 L. 25.000
L.b ) d 3 .nf at.
ALLA SCOPERTA DEL OL IL

SCOPERTA
GL
ER SINCLAIR

COMPUTER SINCLAIR

di ANDREW NELSON

vrr ettato per una migliore
[ ingare realizzazione

IL‘E" programmi, il

‘_'-L.rera.\

tr-\wrete 3
edure, Ia

rammaziong
turata, ia grafica

Creazione

L. 20.000

|
|

ew|

LA PRIMA VOLTA CON
APPLE

di _'h.' H-\E‘TN_LL
ogrammare ||

pass0 a passo |
guida comple :
ogrammazione Ap

ALLA SCOPERTA
DELL APPLE Iic

ALLA SCOPERTA @

DELL'APPLE//c
IEDMAN WACNER &

Una guida pratica sia Mr chi
\.ur'.ln acquistare 'APPLE/ /¢

)
il sistema operativo, la
grafica, | linguaggi di

progra azrione

ientabili in ess0 vi s
un utile raffronto fra
APPLE//c ed il suo
ore APPLE/ /e

144

Cod. 5301 L. 16.000

APPLE MACINTO

IL COMPUTER MA

APPLE MACINTOSH: IL
COMPUTER MAGICO
di E.5. CONNDLLY &

D troviamo che cosa

sta dietro alia magia delie

MacWindows, come

ottenere il massimo dal

Mouse, come usare il

MacWrite. il MacPaint e gii
altri MacToals, come

funziona il 68000, tutto su
minifloppy, ecc

Pag 192

Cod. 9350 L. 20.000

ATARI SERIE XL @

a cura di ATARI

SDFTWARE SUPPORT GROUP

troviama anche |
caratteri ATASCH,
indispensabile per chi sl
rivolge alla serie XL Atari
Pag. 160
Cod. 9411

L. 16.000

IL 68000: PRINCIPI E|
PROGRAMMAZIONE
dil CANLON

I'm oria16.e 32
bit d la del 68000

hanno rapidamente
canaguistato |l posto d'onore
ambito J(‘ITf’OE-

\‘Lm‘ o .. nfernsc €
all'argomento, dal set

per || 68008, che
altro che la CPU de!
QL Sinclair
Pag. 256

Cod. 9850

L. 20.000

+ TUTTELE "UB‘BL-CAZIDNI DEDICATE ALLO ZX SPECTRUM SONO COMPATIBILI CON TUTTE LE SUE VERSIONI 16K, 48K £ PLUS




GRAFICA PER TUTTI

Un programma di elevato
tenuto didattico,
:F‘m"l!’i‘ da usare e adatto
anche al prnncipiant
Monostante |a sua
semplicita il programma ¢ in
gradao, ad esempio di
colorare una figura
ndicando semplcemente un
solo punto all'interno della
stessa

Supporto, cassetta

Software

Configurazione richiesta
Spectrum 4BK o Plus
1/0100-01 L. 25.000
MANUALE DI \ mamdALE DI N\)
GEOMETRIA GEOMETRIA MANUALE DI GEOMETRIA
SOLIDA
"A“A Il programma ¢ mmen ela TRIGONOMETRIA

MANUALE DI GEOMETRIA
Pll\ﬂﬂ

ramma consente la
tazione e
pratica ai

te1 r.'.1!:"1|.

porto cassetta

l:ouﬂgwaione richiesta:
< Jce Spectrum 48K o Plus

T 1/0100-02 L. 25.000

ch n"u‘- abiia da

affrontare guesti problem
£ | relativi caicol

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o

1/0100-03 L. 25.000

II programma offre il
vantaggio non solo di
risolvere | triangoll ma
anche ol visualizzarli ridott
In s La TRILOGIA viene
fornita con un utile
volumetto, che riproduce
tutte le principall videate, al
fine di migliorara la
consultazione del
programma

Supporto. cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
1/0100-04 L. 25.000

MOSAICO
Ogramma maosa

o,
dall'utente
0 programma
a cassetta

COM Un appo
contenuto neil
2553
SuUpporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

BATTAGLIA NAVALE
La battaglia navale per due
con o ZX

colatore segnala | tir
rrfmludl e | centri
ottenutl
Una grafica dettagiata e
ben yrata completa il
Quadro di questo
programma
rto cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

PUZZLE MUSICALE
Programma che. oltre ad
©S56re un gioco, possiede
ottime caratterstiche
didattiche offrendo ia
possibilita di imparare a
riprodurre | brant propost
dial computer

Supporto cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

Sei atterrato su Marte e hai
scoperto un labinnto in cui
gll antichs abitanti hanno
lasciato un favoloso tesoro
ustodito da molti alieni
n I'aluto di una mappa
plettronica devi percorrere
le varie stanze difendendoti
dai mostri e devi raccogiiere
le sette chiavi che apronao i
cefano del tesoro
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

E‘Id[ml’a}ﬂl"e e stampa delle
ole e dei testi — Word

puter Spectrum
SPECTRUM WRITER
consente di scrivere e
comporre qualsiasi tipo di
testo ¢ e lettere, articol
saggl, document| ecc
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus,
microdrive opzionale

J/0101-01 L. 20.000 4/0101-02 L. 20.000 1/0101-03 L. 20.000
SPECTRUM WRITER MASTERFILE -
MICRODRIVE COMPATIBILE MICRODRIVE COMPATIBILE
SUPER EC Programma professionale di Senza dubbie I piu potente

data base e sistema di
archiviazione di files 0ggl
disponibile. interamente
SCritto in codice macchina
per || compattamento e la
velocita, offre 32 K di
memaria — max - per | dati
di ogni file - 26 campi per
record - 128 caratter per
campo

Supporto. cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus,
microdrive opzionale

rappresentazione grafica e
lo studio statistico di dat
Ricco di routines in
linguaggio macchina per la
gestione video a 64
caratten e per stampa n
doppia dimensione su
stampanti grafiche. Il
manuale contiene esempi
completi di applicazione
La seconda parte contiene
I'elaborazione di funzioni
interpolanti i regressicne.
Supporto. cassetta
Configurazione richiesta:
48K o Plus
1/0102-03 L. 25.000

ad element: finiti triangolari
Il programma permette di
anaiizzare con precisione
velocita | pannelli piani d
qualsiasi forma e
carattenstiche di elasticita
La struttura puo essere
discretizzata con piu i
ottanta elementi
permettenda cosi la
risoluzione di ¢ e
anche iperstatici con una
geometna compiessa
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

1/0104-01 L. 30.000

1/0101-04 L. 20.000 /010201 L 40.000 J/0102-02 L. 40.000
BUSINESS GRAPHICS

Un vero e proprio package ELEMENTI FiNITI

professionale per la Utilizzando Il noto metodo TOPOGRAFIA

Permette il calcolo dell'area
h una figura piana
seguendo, secondo | dati
disponibill, divers
procediment!

Strutturato a
sottoprogramimi,
indipendenti fra loro, il
programma consente |
calcolo di aree ublizzando
divers: procedimenti tra
guali | metodo del
camminamento

Supporto cassetta
Configurazione richiesta;
Spectrum 48K o Plus
J/0104-02 L. 30.000




CALCOLO TRAVI

IPE

7

CALCOLO TRAVI IPE

Il programma consente il
calcolo gl travi IPE, caricate
uniformemente e
semplicemente appoggiate
agh estremi Si pud
effettuare |l calcalo di una
sola trave, 0.di piu travi
affiancate

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
1/0104-03 L. 25.000

Consente di calcolare in
Drevissime tTempo un
impianto solare sia dal
punto d wvista tecnico sia
gal punto a1 vista
economico
Un programma che affronta
n modo completo un
aspetto deile energie
alternative spesso
trascurato: la completa
valutazione economica
dell'impianto

Supporto. cassetta
Configurazione richiesta:
Jpectrum 48K o Plus
1/0104-04 L. 30.000

ALGEBRA
MATRICIALE

R

ALGEBRA MATRICIALE
Raccoglie otto programmi
per risolvere le operazion|
dell dlgebra matricale
Matrice inversa
Determinante
- Prodotto
Somma
Sistemi di equazioni
Metodo di CAUSS
6 - Sistemi di equazioni
Metodo iterativo di
GALSS/SEIDEL
7 - Autovalori complessi
8 - Decomposizione
ortogonale
Suppaorto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
1/0104-05 L. 30.000"

AT Y

STUDIO DI FUNZIONI
E un programma per
disegnare in alta riscluzione
fino a 8 grafici di funzioni
diverse. Si possono trovare
MASSIMI, MINIMI
INTERSEZIONI, ZERI. ecc con
precisione a placere E
possiblle determinare anche
il campo di esistenza e
limiti della funzione & si puo
ingrandire a tutto schermo
qualsiasi piccolo particolare
del grafico
Supporto, cassetta
Configurazione richiesta:
E&:?;;.‘.i" Jjce Spectrum 48K o Plus
J/0104-06 L. 30.000

EQUAZIONI PARAMETRICHE
E PROBLEMI DI 2° GRADO
Collezione di programmi di
matematica per le scuole
medie superiori. Metodi d
Tartinvilie, grafico analitico
ecc. Possibilita 0 ngra £
I'intervallo di variabilita del
parametro, grafica
veramente eccezionale La
seconda parte contieng
programmi di esercitaziong
dlia risoluzione di equazioni
secondo grado, semplici

sistemi di primo grado

2 triangoli @
Supporto. cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

1/0104-07 L 25.000

TOTIP

Un programma per giocare
a schedina Totip, una
colonna per valta oppure
de: sistemi con triple e
doppie

All'inizic del programma
l'utente propone le
probabilita di uscita in ognl
SEgno, per ogni corsa
secondo Il suo gludizio. |l
programma emette la
schedina in base a quelle
probabilita e ad un
algoritmo che stabilisce le
cosigdette “sorprese
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
J/0105-01 L. 20.000

ASTROLOGIA \\ ASTROLOGIA

Oroscopo accuratissimo e
personalissimo di almeno
2000 parole: completo di
tutti gh aspett
nterpianetar| e le
configurazion relative .1I||
Zodiaco, le loro
esatte a me
d'arco e la loro
interpretazone
Sistem usati: zodiaco
tropicale e sistema di
Placidus per I3 divisione
delle Case
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:

minuti

CAMPION.RTO DI CM.CIO

TULto

are divertent
ore di svago con i vostr
amici. |l tutto & completato
da effetti grafici e
sonori dibuon livello
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:

RACCOLTA DI QUIZ PER LA
PATENTE

| awz ministenal presentat!
sul vostro Spectrum
esattamente come sulle
schede di esame per le
patenti Ae B

Possibilita di

conoscere Il proprio grado di
greparazione

Il programma dispone di una
opaione dimostrativa

|l programma & predisposto
per essere trasferito su
microdrive

Supporto cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus,

GARDEN WARS

Siete vittime di un
incantesimo .
Per lierarvene dovete
sfuggire a mostn orrendi €
attraversare otto giardini
con innumerevol insidie
Solo la vostra abilita vi
potra salvare

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
specifico per

Commodore 64
1/0111-01 L. 20.000

ECONOMIA FAMILIARE

Collezione di cinque

ia indinzzi
i casa

Cnnﬁgurwrme richiesta;

Commodore 64,
floppy disk drive VC1541
Jj0112-02 L. 40.000

Basss Jece Spectrum 48K o Plus Spectrum 48K o Plus microdrive opzionall
4/0105-02 L. 25.000 J/0105-03 L. 25.000 1/0105-04 L. 25.000
CHESS WARS

Giocate a scacchi con il
vostro Commodore VIC 20
inespanso. Con guesto
programma potrete
cimentarvl con Il computer
scegliendo fino a nove livelli
di gifficoita Sono previste
tutte le mosse speciali
stabilite da! regolamento
Supporto. cassetta
Configurazione richiesta:

3,5K RAM
Commodore Vic 20
J/0121-01 L. 20.000

Spedire in busta chiusa a: UTILIZZARE QUESTO MODULD
D'ORDINE INDICANDC
JCE viadeilavoratori, 124 | 1 nowe - cocnoue

20092 Cinisello Balsamo (M) | = 'NPRIZ20 COMALETD

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA

[] Pago anticipatamente | importo del materiale ordinato, comprensivo
di L. 3.000 per le spese di spedizione, con vaglia postale intestato a:
JCE - JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE - Via Del Lavoratori, 124 -
20092 Cinisello Balsamo - (Milano)
indicando su di esso il materiale da me richiesto.

[] Paghero in contanti alla consegna del pacco I'importo del materiale
ordinato comprensivo di L. 3.000 per le spese di spedizione,

1 Paqo anticipatamente |'importo del materiale ordinato comprensivo
i L. 3.000 per le spese di spedizione e allego al presente modulp
d ordine un assegno bancario intestato a:
JCE - JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE

SI PREGA DI SCRIVERE IN STAMPATELLO

Nome | | | [ [ [ [ | N
Cognome | | | [ [ [T ]
O
| | [ [T 1]

Ot | | |

1

3

l
via F'W{
|

Data | | | |

|

C.AP.

Desidero ricevere la fattura Barrare la voce che interessa

Codice Fiscale/P. IVA [

[ |

|

BN

Pagamento anticipato
Pagamento contro assegno

L. I

]




Libri di elettronica

DIGIT 1

Le informazionl contenute in questo libro
permettono di comprendera giu Faciimenta i
circuiti digitall. Vengono proposti molti eserca)
e problemi con soluzione Pag 64

Cod. 2000 L. 7.000

CORSO DI PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI A
SEMICONDUTTORE

di P LAMBRECHTS

Utilissima guida per una mogerna tecnica di
progettazione del circuiti 3 semiconduttore
Pag. 100

Cod. 2002 L. B.000

APPUNTI DI ELETTRONICA

Validissima opera che permette di comprendere
In forma chiara ed esaudiente | concetti
fondamentall dell'elettronica. Questa collana si
compone di numerosi volumi dicul & gia
pubblicati. Tutti | volumi sono corredati da
formule, diagrammi ed espressioni 2lgebriche

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 1

Elettricita, Fenomenl sinusoidall, oscillazion
tensioni. corrente continua e alternata,
resistenza statica e differenziale Pag 136

Cod. 2300 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 2
elettromagnetismo, forze magnetiche, flusso
magnetico. ruttanza, induzione
alettromagnetica. magnetostatica
elettrostatica Pag 88

Cod. 2301 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 3

Resistenza e conduttanza, capacita, induttanza,
carattenstiche a regime alternato Pag: 144
Cod. 2302 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 4
Concetto di energia, energia elettrica e
magnetica, potenza. trasformazione e
trasmissione dell'energia, amplificazione e
attenuazione Pag. BOD

Cod. 2303 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 5

Principl ¢ff KIRCHKOFF teoremi di THEVENIN e
NORTON, circuiti passivi e reattivi. Pag 112
Cod. 2304 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 6

Circuit! operatori elementari passivi @ reattivi
con element) linearl & non lineari
Accoppiamenti fra | circuitl. Pag. 112

Cod. 2305 L. 8.000

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE
di G. GHIRINGHELL! & G, FUSAROLI

Questo libro sul microgiaboratore e indinzzato a
chi vuole apprendere | concettl fondamentali
dellinformatica sfatando (| mito del “troppo
difficile”

Gli argoment) sono trattati in forma completa,
giustamente approfondita e facill da capire

Pag 112

Cod. 3000 L 4,000

JUNIOR COMPUTER Vol. 1 e Val. 2

Sempilice introduzione all'affascinante tecnica
dei computer e in particolare del JUNIOR
COMPUTER un microeiaboratore da
dutocostrure

Vol 1 pag 184 Cod. 3001 L. 11.000
Vol 2 pag 234 Cod. 3002 L 14.500

GUIDA ALL'ACQUISTO DEI SEMICONDUTTORI
Ogni semiconduttore @ presentato con tutte (e
sue denominazioni

codice commerciale-intarnazionale,

Casa costruttrice, Gove e come ordinario
Vangono inpitre suggerite e sostituzioni del
predott all'esaurimento e date informazion! sul
tipi det conteniton. Pag. 160
Cod. 4000

L. 6.000

TABELLE EQUIVALENZE SEMICONDUTTORI E
TUB! ELETTRONICI PROFESSIONALI

Completo manuale di equivalenze per transistori
e diod| europer, americani & giapponesi, diodl
controllat, dic witl integrat) logici
circuit: intear e linearr per R/TV

circuitl integr 5, TUB anic
proféssionall e vidicon: Pag
Cod. 6006 L. 5.000

TRANSISTOR CROSS-REFERENCE GUIDE
Questo volume raccoglie circa 5000 diversi tipi
o transistor e fornisce lindicazione di un
eventuale equivalente Pag 200

Cod. 6007 L. 8.000

SELEZIONE DI PROGETTI ELETTRONICI

E un libro che comprende una seleacne del piu
interessanti progetti trattati dalle riviste
ELEKTOR. Pag 112

Cod. 6008 L. 9.000

300 CIRCUITI
Una grandiosa ra
idee per il iabora
Pag 764

Cod. 6009

ta di circuiti elettronici & di
o & per 'hobby

L. 12.500

THE WORLD TTL, IC DATA CROSS-REFERENCE
GUIDE

Questo libro fornisce le equivalenze, (e
caratteristiche elettriche e meccaniche di
moltissimi integrati TTL, del plu important
costrutton mondiali di semiconduttori

Pag 400

Cod. 6010 L. 20.000

DIGIT 2

E una raccoita di oltre 500 circuitl. L'arco delie
applicazioni sl estende dalla strumentazione, a
giochi, ai circuiti di home utility & a nuovissimi
gadgets, Pag 104

Cod. 6011 L. 6.000

273 CIRCUITI

Questo libro e una raccolta < progett con
esaurient) spiegazion: sul funzionamento
circuitale, indispensabile per gll hobbist! di
elettronica e per tecnici di laboratorio

Pag, 224

Cod. 6014 L. 12.500

NUOVISSIMO MANUALE DI SOSTITUZIONE FRA

TRANSISTORI

Manuale che vi permette di trovare |l transistor
equivalente fra | costruttor europel, american
e giapponesi, Pag B0

Cod. 6015 L. 10,000

SISTEMI HI-Fl MODULARI da 30 a 1000 W

di G BRAZIOL!

Questo libro si nivoige a goloro che desideranc
costruirsi sisteml audio HI-F dalle eccelientl
prestazion|, utiizzando i famosissimi modull
ibrici della ILP. Pag 126

Cod. 6016 L. 6.000

100 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E
COMMENTATE

di A GOZZI

Questo libro riporta 100 riparanoni effettuate
su telgvisor in bianco e nero e a color di tutte
le marche in commercio

Si tratta quindl di una classifica completa, che
potra interessare chi svolge per hobby o per
tavoro Il SERVIZIO di ASSISTENZA TV

Pag. 210

Cod. 7000 L. 10.000

LE RADIO COMUNICAZIONI

di P SOATI

Valldissimo libro che tratta della propagazione e
ricezione delle onde elettromagnetiche. deile
mterferenze, del radiodisturbi e delle
comunicazioni extraterrestn. Indispensabile per
tecnici, insegnant|, radicamator e student

Pag. 174
Cod. 7001 L. 7500

PRATICA TV

di A GOZZ

Questo libro consiste in una raccolta di 58 cast
risoltl inerentl a guastl avwenutia TVB/N e
colon Il libro interessa in modo particolare |
tecnici e | riparatori TV, Pag. 160

Cod. 7002 L. 10.500

99 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E
COMMENTATE

al A COzZ2|

Si tratta di 99 schede di riparazionl effettuate
5y Ceigwisor in biancg e nero e a colorl. Sono
casi reali verificatisi in laboratorio, scelti fra |
piu Interessanti dal punto dl vista tecnico e
didattico. Pag 172

Cod. 7003 L. 16.000

ALLA RICERCA DEI TESORI

i G. BRAZIOLI

Un compieto manuale che vi lllustrera
ampamente tutti i mister di un ruovy ed
affascinante hobby all'aria aperta: la
prospezione elettronica o nicerca di matenall
preziosl con i detectors Pag. 108

Cod. BOO1 L. 6.000

LE LUCI PSICHEDELICHE

di G. BRAZIOLI & M. CALVI

Questo libro propone numeros! progetti per
l'autocostruzone di apparati psichedelici di ogni
tipo, | progetti song statl provati e collaudati e
garantiscono una sicura rivscita anche per gl
hobbisti alle prime armi Pag 94

Cod. 8002 L. 4.500

ACCESSOR! ELETTRONICI PER AUTOVEICOL!

ai G BRAZIOLI e M CALWI

in gquesto libro sond trattati progetti di
accessor elettronici per autoveicoli che potrete
faciimente costruirvi | circuit! sono statl
coilaudati e garantiscono un Sicuro
funzionamento Pag 136

Cod. 8003 L. 6.000

IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO
di G BRAZIOLI e M 'CALVI

Autocostruzione degll strumenti di misura
fondamentall per il vostro laboratorio |
progetti presentati songo stati collaudati e
garantiscono un sicuro funzionamento
Pag. 108

Cod. 8004 L. 6.000

LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE

It libra ilustra le moderne tecniche delle misure
elettroniche mettendo in condizione il lettore di
potersi costruire validy strument! di misura, con
un notevole risparmio. Pag 174

Cod. BOO& L. 11.500

MODULO D’'ORDINE PER SOFTWARE E LIBRI JCE

DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI

CODICE ARTICOLI

QUANT.

PREZZ0 UNITARIO

PREZZ0 TOTALE

IS ININININ N

JCE via del Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (M)

SPESE DI SPEDIZIONE

IMPORTO DA PAGARE

+ 3000




(360 000

11151

Q0000

4

a necessita di creare un vero € pro-
L prio libro contabile capace di essere

usato in qualsiasi impiego. ¢ stato il
punto di partenza dal quale Alessandro
D'Emilio & partito nella compilazione di
questo mini conto spese.
Anche se realizzato in maniera molto sem-
plice. *USCITE FAMILIARI™, riesce in
tutto e per tutto nel suo intento di fornire
a qualsiasi persona la possibilita di ammi-
nistrare velocemente la contabilita di un

'USCITE FAMILIARI
di Alessandro D'Emilic
per computer Spectrum 16/48K

piccolo nucleo di persone come puo esserlo
una famiglia.

Il menu principale offre 6 opzioni basilari:
"a" per aggiornamenti. *b" per ordinare
I'elenco. “c” per registrare I'elenco. *d™ per

stampare I'elenco, “¢” per la somma uscite.
" per un nuovo elenco.

Come si puo vedere dal menu, il file costi
viene salvato su nastro. Con qualche picco-
la modifica. potrete trasferire sia i file che
I'intero programma su cartridge eliminan-
do cosi inutil perdite di tempo nel carica-
mento ¢ nel salvataggio dei file stessi. Non
vi faccto perdere altro tempo. digitate il
programma (che tra I'altro ¢ molto corto!)
e.... divertitevy,

FREMI: 15@ IMRFUT “"Premi Y per 1L p
: | rossima @ un aLiro La=to per
&t pef agaiornamenti taornarcre a3l Menuw’ ";Z%: IF %45
*b” per ordinare L elenco |UTHRT THEN CLS 50 TD S20a
Sy i y = el il i 140 ME®T z: PRINT "“"SPRZIO ESH

cT BeEr re9:otace L oeleEnce | URITO REGISTRA E IMIZIALI
4" per stampare L'elenco ZZAR UN HNUOUO ELENCO" : PRILS S
“e* per la samnms uUscite @: S0 TO Zoaad
W 141 FOR z=5 TO R: PRINT AT z,
r FEr UM NUuowvys =lenco Qo
NEZT =Z
1 LET Kg="": DIM SHI12S5@): ©OI LZ2@ PRINMT AT 5.7, FLASH 1, “AT
M C$s{25@,14): LET S=20: LET R=4 TEHNDERE FREGC...."
2 PRFER 7: INK @: BORDER 7: 1@ LET B=©
FLARSH ©: BRIGHT @: QUER @: IM 17@ LET G=H

UERSE @&: ELS IF INT (FPEEK 23 1oeh LET E=X

BESE3,3) =2%#IMT (INT I1FPEEK 235S3 .- 19@ LET EBE=E+1

= 2 THEM FOKE 2386535 ,FEER =@ IF B3 THEM GO To 231

BSS+S =18 IF cHiBI)LCcH (E} THERN GO T
1@ S0 ToO Sada 22
2@ S50 SuUBE Slog 2= LET E=E+1: GO TGO 198
o5 FOR =1 TO Zs@ =38 LET qs=c$(E) LET qg=d tE)
25 LET R=R+1: IF R»>13 THEHR LET CH%1{E}! =Ccs% (EB) LET & (E)=a (B

LET R=1&: LET S=5+1: GO 3SUE 32 y.or LET cH%iBl=sq$: LET aiBi=q: &

2R O T zz6
3@ INFUT “Gicrnioe? ";b%s: IF L P LET E=G-1: IF =@ THERN =

EN b&s=1 THERWN LET b&s=" "“"wbi 2 T 138
S PRINT RT R,2,b%; =24 FRINT AT 4 ,20: FOR Z=1 TO

19@ IMPUT “"Spe=za3a £ ".HIA) : FR ¥y
INT TREBE 9;“€ "“;a(ay;: INPUT "M 250 FPRINT TRE 2;cs$(Z1 (1 TO 22
OTIVD ";d%: FPRINT TARHB 2@;4d% ;THB 93 Y€ “;ai(Z); TRAB 2V®; c$ (Z) «

118 IMFPUT "“Ci sOnGc Ccorcezioni = e 2 IF Z227=INT (2,17 THE
7 (S#M)":;z%: IF zs="S" THEM P M OPRINT #1;AT @.0; “Premi un t
RINT AT R,8; " gsto per cantinuare': PRUWSE @:

8 GO TO 30 cLS S0 SUB Sl1ae
120 LET csia) =b$+-:i$ 25 KNE=T Z
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270 FPRINT @, AT 1,3 "Fremi un per il menu"": PRUSE @: CLS
tasto per 1L menw’: PRUSE @: S0 To S2ad
LS @ GO TO Sl SQ3@ IF z&="B" AND Kg<>"" THEN
SQ@ PRIMNT AT 1,3 "UWUSZITE FAMI CLS 0 30 SUB S19e: S0 To 141
LIARIY ;AT 3.,9; ("MESE LI "+Ks$ H sSa35s IF z&="F" THER CLEAR : I
MDD K$<>" ") ;AT 7.@; "FREMI: " ;AT MPUT "MESE? ";k%: IMNFPUT “AMND?
QL,E; """ per aggiornamenti;RT "L DIM RI25Q): DIM Cs((250,1
11,6 “*pb* per ordinare LT elLer 4%Y : LET &= LET R=4: S0 TO 2@
Co";RT 13,8;""c* per reqistare S038 IF Zgs="D" HND K$<»"" THEN
L& LEmag™ i AT ISy S;"Md™., peEr X CLS ; 30 SUB 31va: S50 TO 240
ampare L'elenco" ;AT 17,6;""e” SP4@ IF zg<r»"C' THEN GO TO S0
pPEr La =omma wscite AT 19 ,56; " 18 ’
“fT oper un nuovao elenco” SQS@ SAVE "Bilancia" LIME 2: G
38180 LET z$=IMKEYS$ O TO S@3Qa
SO2a IF =z$s="H AME KEs<>»"" AND 1@ PRINT AT @ 18 ;%m0 Wy L P
s=8 THEMN CLS G0 3UB Si1vw: P OR 3=10 TO LEM K$+LEM STR$ L+1
MEWTE B Sae@e TOR Sed TO R PR @: PRINT OUER 1;AT @.G;"_": N
INT TAB &;C%$(Z) (1 TO 2);TAB 3; ExT i3
B oUREER LA PR R Sl bl e ThEE 23 8112 PRINT AT 2,@;"USCITE:";AT
MEXT Z: NEXT A 4,0; "GIORMD"; TRE 1@; "SPESRA";T
SQ21 IF Zs="H" AMD E$<>"" AMD RE = "MOTIVO"
5'\: ‘/E\ THE!”] L_..-L.‘5 ‘:“'3 5’_‘5 ELGB. -i-.L'E.'@ RETL‘R["'
G0 SUE save: NEXT R S200 FOR Z=R-17+3 TO R-5+5
VS IF Zs="E" RAMD K$>"" THEM 210 PRINT AT Z+4-5,2;cs(Z) (1
cLs LET 3S0OMMA=2: FOR Z=1 T TO 233 TARE Q& “;EaZ) ;TAB 285 c
0 A LET SOHMHMA=SO0MMA+A (Z) ; NEX $(Z) (3 TO )
T Z¢ BEEP 1,&: FRINT AT 1;e;" Soo0 MENT T PRINT
Ly =cmma 4=l Lle U:ri? al momesn ' RETUR
toe” i Y3 FLASH 1. YiECmma i
FRIMNT AT 21.2;"FPremi un tasto

olti nostri lettori ¢i hanno chie-
sto come poter trasferire giochi
¢ programmi su cassetla nei

microdrive per ridurre 1 tempi di carica-
mento degh stessi. Per i programmi ed |
giochi in BASIC 1l problema non sussiste
percheé con una semplice MERGE del pro-
gramma originale con la memoria & facile
memorizzarlo sul microdrive con aggiunta
I'tstruzione LINE per la linea di autostart.
Per conoscere le informazioni utili alla me-
morizzazione del programma ¢ ci0¢, 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 diversi tipi pit 0 meno complessi e com-
pleti: quello che riportiamo per coloro che
ne fossero sprovvisti ¢ molto semplice e
breve da scrivere.

Come ¢ gia stato detto la cosa pit impor-
tante che dobbiamo sapere per duplicare il
programma Basic ¢ la linea di autostart ¢
la troviamo facilmente facendo girare il
programma che legge I'header. Una volta
conosciuta la linea di autostart basta cari-
care in memoria il programma con ['istru-
zione MERGE (a volte, a causa della lun-
ghezza del programma, il calcolatore ne-
cessita di un po di lempo per risistemare
le sue variabili) ¢ rimemorizzare in seguito
il programma stesso su microdrive. Per i
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COME TRASFERIRE | VOSTRI
GIOCHI SU MICRODRIVE
di Alessandro Barattini
per computer Spectrum 16/48K

programmi in codice macchina le cose so-
no leggermente diverse a seconda della zo-
na di memoria in cui vengono caricati. So-
litamente 1 programmi in codice macchina
sono preceduti da un programma caricato-
re in BASIC: in caso contrario ¢ possibile
ugualmente fare delle copie, pero le cose
diventano piti complicate e a volte posso-
no non dare 1 risultati 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 carichera il codice macchina a partire
dall'indirizzo 25000 in poi, di una lunghez-
za di 40000 byte. Per ottenere cid mettete
nel registratore una cassetta nuova ¢ fate
CLEAR 24999 e poir SAVE “prg” CODE
25000. 40000.

In questo modo avete preparato un header
e potete caricare in memoria il program-
ma, disassemblarlo e ricercare I'indirizzo
di partenza per far partire il gioco; in segui-

to scoperta la lunghezza effettiva del pro-
gramma, i COStruira un programma cari-
catore BASIC vero e proprio.

Quando il programma & stato preparato ci
si comporta come per il caso sotto specifi-
cato.

Programmi con header

Caricate in memoria con MERGE il cari-
catore del programrna. listatelo per sapere
quanti programmi in codice devono essere
caricati ¢ memorizzatelo momentanea-
mente sul microdrive (¢ probabilissimo
che debbano essere apportate modificazio-
ni).

Adesso caricate in memoria il programma
che legge I'header, riavvolgete il nastro, poi
date il RUN del programma ¢ premete il
tasto PLAY del registratore.

Il primo programma che viene analizzato
sard 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 ci diranno la lunghezza in byte del
codice macchina e il suo indirizzo di par-
tenza. Fino a questo punto, direte voi, non
ci sono diversita dal metodo usato per co-
piare 1 giochi su altre cassette. ed ¢ la verita,
infatti abbiamo cercato di essere pia brevi
possibile nell'esposizione in quanto I'argo-
mento ¢ gia molto conosciuto. ma da qui
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in poi le cose cambiano notevolmente., Pri-
ma di tutto ¢ utile sapere che 1 programmi
che vanno ad occupare I'indinzzo 32000
interferiscono con dei byte utilizzau dalla
nuova ROM (questo succede anche con
programmi che partono al di sotto dell’in-
dirizzo 23000) e il caricamento da micro-
drive viene introdotto, 10 ci fara compren-
dere 1 vari spostamenti di byte che devono
essere fatti all'interno della memoria, Fatta
questa precisazione vediamo cosa si fa per
copiare i giochi sul microdrive. Una volta
analizzati i programmi in codice ¢ annotati
gli indirizzi di partenza ¢ le lunghezze in
byte si opera nel seguente modo: i pro-
grammi in codice, che vengono caricati in
toto al di sotto dell'indirizzo 24000
(SCREENSe¢cc.). oppure 1 programmi che
partono al di sopra dell'indirizzo 32000, si
ricopiano nell'identica conformazione sul
microdrive; per gli altri programmi occorre
invece fare alcune piccole operazioni. In-
nanzitutto scrivete il programma che effet-
tua gli spostamenti di byte in memonia (li-
stato 2) e memorizzatelo. Questo program-
ma crea un codice macchina che verra me-
morizzato sul microdrive con 1l suffisso
“tras”; non ¢ altro che un ciclo di FOR
(scritto in linguaggio macchina per essere
pit veloce), che ricopia la memonia a parti-
re dall'indirizzo 33000 per la lunghezza del
programma in codice macchina nella loca-
zione di partenza originale, Fate girare
questo programma ¢ alla domanda “LEG-
GO DA INDIRIZZO" date 33000 ¢ a
“QUANTI BYTE" date il numero di byte
del programma originale ¢ a “MEMORIZ-
Z0 ALL'INDIRIZZO", date I'indirizzo di
partenza del programma originale che ave-
te letto con il lettore di header. Quando il
programma ha finito scrivete la linea:

SAVE **m"; numero drive: “nome prog.-

Listato 1 Lettore di Header

code + suffisso” CODE 64000,22.

Adesso caricate in memoria il programma
in codice nel seguente modo:

CLEAR 32999 ¢ poi ENTER

LOAD “nome prog. code “CODE 33000"
numero byte occupati e poi memorizzatelo
COSIE:

SAVE **m™: numero drive "." nome prog.
code "CODE 33000" numero byte occupa-
1.

A questo punto richiamate il programma
caricatore ¢ apportate le modifiche che so-
no necessarie: ad esempio prima del carica-
mento del programma code. fate un
CLEAR 32999 poi, finito il caricamento
(possono essere piti di uno ¢ per ognuno
deve essere ripetuta tutta la trafila aumen-
tando naturalmente il numero 33000, per
poter avere i vari codici memoria), si fara
un RANDOMIZE USR 64000 per far par-
tire la routine di spostamento di memoria.
Se 1 programmi code sono pii di uno anche
il programma con il suffisso “tras™ deve
essere modificato con opportune POKE in
64001 e 64002 per I'indinzzo di partenza
(byte LO.HI); in 64004 ¢ 64003 per I'indi-
nizzo originale (vedi sopra); in 64007 per il
numero di byte occupati (INT (numero di
byvte/256)+ 1). Comunque leggete I'esem-
pio per capire meglio.

A volte pud succedere che il programma
parta da un indirizzo che esclude quasi to-
talmente lo spazio per il BASIC. ma a que-
slo si pud ovviare o costruendo un pro-
gramma caricatore in linguaggio macchina
o provando a scrivere tutto 1l caricatore su
una sola linea, Tutte queste operazioni
possono sembrare complesse, ma con un
po di pratica, farete tutto il lavoro in modo
semplicissimo ed otterrete ottimi risultati
velocizzando al massimo il caricamento di
giochi molto lunghi.

Esempio

Programma che carica due codici macchi-
na, di cul uno non ¢ nel range interessato
¢ ciog: “prog codel™ “CODE 23424,255"
che quindi non ha bisogno di spostamenti
d1 memoria (€ una routine che fa partire 1l
programma in base ad una scelta definita).
Il prezzo di codice o questione ¢ “prog co-
de2” “CODE 24300.8468" ¢ si fara:

| LOAD **m2; 1; “prog codel” “CODE:
CLEAR 32999; LOAD **m™ :1; “prog co- -
de2” CODE: CLEAR 63999: LOAD **'m™
I: “prog code2tras”™ CODE : RANDOMI-
ZE USR 64000: POKE 23728.233: PRINT
LISR 23424

Il codice da spostare ¢ “prog code2”, parte
dell'indinzzo 24300 ed ¢ lungo 8468 byte
(1 255 byte di “prog codel™ non interrom-
pono |'uso della nuova ROM); le due istru-
2zion1 finall sono per far partire il gioco.
Questo esempio ¢ scritlo su una sola linea
¢ in modo piu corto possibile per non dare
dei problemi con il BASIC. | valori della
routine di spostamento sono: indinzzo
64001 = 232 byte basso

indirizzo 64002 = 128 by1e alto
(232+256*128) =33000

indirizzo 64004 = 236 byte basso
indirizzo 64005 = 94 byte alto
(236+256%94) = 24300

indirizzo 64007 = 34 INT

(8468/256)+1 = 34

Il contenuto dell'indirizzo 64007 equivale
al numero di volte in cui 256 bvte sono
spostati all'interno della memoria ed ¢ leg-
germente superiore a 8468/256 che ¢ il nu-
mero di byte che devono essere spostati, in
quanto 1l calcolatore effettua spostamenti
di byte a blocchi fisst di 256 byte I'uno.

1@ CLERR &@9a9

20 FOR h=51200 TO ©£1@13

3@ RERD k: FOKE h,k: HEXT h

4@ ORATA S55,562,0,221,33,0,12%
;17 ,20,0,205 ,586,5,z01

S@ FRIMT AT &,7;"Fai
il nastro”

partire

S5 FRINT AT 18,6; "FPremi ""BR
EAK"" per uvscire"

EQ@ RANDOMIZE USSR £lQ@@

70 CLS PRINT * Cat
i header"

S FRINT AT 2.,0;" Dati id
“3ART 4,8 ;" Home file "

@ IF FEEK SzoQ@=@ THEM FRI
MT AT 2,1%; "BRASIC"

1@@ IF FEEK 3ze@e=1 THEN FRI
MT AT 2,1%; “"ARRAY NUMERICO"

11@ IF FEEK 3zZ@@d=z2 THEN FRI

MT AT 2,15, "ARRAY CRHRATTERI"

lz@ 1IF FEEK Zz0@e=3 THEN FRI
NT AT 2,1%5; "CODICE"™

13@ FRINT AT 4,15;

142 FOR h=322@l1 TO Z201@: PRI
NT CHRS$ (FPEEK h);: NEXT h

152 LET a=PEEK 3201l1l: LET b=P
EEK Sz@l1l2: LET L=a+(b*2S5)

15@ LET a=PEEK 32013: LET b=P
EEK Z2014: LET p=a+(bx256)

178 LET a=PEEK 329Q1S: LET b=pP

EEK Z2@l1l6: LET oc=a+ (b*xz2S6)

13@ FPRINT AT £,@;." NMuUmero byt
€ M, RAT 6,20; L: FRINT AT s.;"
Ind., di part.”",;RT &,2@;p

19@ I1IF FEEK Z20Q0sz@ THEN
NT AT 2,0;" Linsa 4di
",RT 28,0,

298 GO TOo sS

PRI
avtostart
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Listato 2 Routine di spostamento.

15e@ CLEAR
152@ INFPUT
ZoF iy

18Z@ INFUT
154@ INFUT
rizzo? "“;2z

1560 RESTORE 1EQ0Q:

TO E422@a
D totocalcio ne sono stati pubblicati

parecchi, ma questo in particolare
permetie di seguire “secondo per secondo”
tutte le partite, avendo quindi un quadro
completo della situazione delle squadre.
Questo programma ¢ adatlo a tutti 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
emittenti private locali che la domenica
trasmettono le partite radiofonicamente.
All'inizio del programma vengono chiest
in input 1 nomi di tutte le squadre ed il

EZg9ag

"Quanti

1 programmi sulla schedina e sul

““Leggo da”

Euyte”
“""Memorizzo a“

FOR

CRATA 17 ,4-INT
CATR 33,z -INT

DATAR & ,7INT
6,@,26,119,19,3%,16,

FOKE naa: NEXT n
(u-256) *x256
(=0

(Zz-256) 256

(x 256 +1 ,197,
&£49,195,16

Quando avrete un momento di pausa (es.

1Ss8s@ RERD &
8 2 - 36 ol o 1608
s INT (4,25
s ¥ 15628
indi s INT (z #2561
1540
n=64Qa@
,244 ,201
LA SCHEDINA

SECONDO PER SECONDO
di Alfredo Monaldi
per computer Spectrum 48K

relativo punteggio (solo per la serie A). Ad
ogni gol ascoltato bastera premere 1l tasto
G ed 1l computer vi chiedera il nome della
squadra che ha segnato modifichera auto-
maticamente 1l punteggio e dopo aver fatto
il parziale tornerd al quadro iniziale. A
questo punto bastera premere il tasto C per
avere la classifica aggiornata della serie A.

I'intervallo tra il primo e il secondo tempo)
potrete salvare il programma e i dati. Nel
caso che il computer, per un qualsiasi mo-
tivo, vi dia un messaggio d'errore non date
RUN perché altrimenti perdereste tutti 1
dati fino a quel momento nseriti, date
piuttosto un GOTO 100 che vi riportera al
riquadro iniziale. Il programma contiene
anche una piccola routine in linguaggio
macchina riguardante I'ingrandimento dei
caratteri. Pokate agli indirizzi che vanno
da 32256 a 32356 1 valon indicati nella
tabella (un semplice loop puo nidurvi note-
volmente 1 tempi di inserimento dei dati).

[ am=s=xrm T = Te & > REM
&2 DOOOOCD 11 HHHHHHAH 1fiéi%%fﬁ%i%%%i&%%gf**ﬁéé*iﬁ;*t
= - ; *¥LH SCHECIMA SECOMHDO X SECONDO
J& CELLLLL HHHHHHH * > written by ALfredo HMonaldi
EEEEEEE 10 RERARA ##@ 1985 XUI EIN*LTIP CLUE ROMA
- R EEEFEFF TSR FELFFESIFFEFE LR RS
=& FFFFFFFF 3 0oonooog Y s BORDER 7. PRPER 7: INK 1: F
ULLLIULL S MMHMHMNMMY LASH ©: BRIGHT ©: OWER ©: INUERS
" - E ©: CL3
16 LLLLLLLL 2 TIYIIL: 190 CLEARR 32255
Amimlwlwlwkei 11 DIM psll13): DIM 3% 26,100 :
1i EEEEEB 1 pFPFFFFd‘ CIM bB(2R): DIM 94017 ,15): OIM w i
12 BREEGE GRmmRaERD 160 CIM RE1E)
12 BRGGGE LRRRREGL LR e R
i 20 30 SUE 51600: GO SUE Te99
e I e e E e e s B 109 INK 1: PAFER S: BORCER S: ©
| FLOT 2g5%,19: DRAW ©,156 | h =
. HL —-255,0 CRAL @, -135: DRAW 255
PSS S (X e PLOT ®.155: DRAL 255,0: PLOT
B ,12835; GRHU 255 .,0: PLOT @,91: ©
SCHEDINA CEL e RFAL 255,0: FLOT ©,5%: DRAW 255,0
FAEEREE EEEEEE i- 1 119 30 SUE 19@@: PRINT AT 21,09;
CoCCoED CoOOODLD Q-9 ¥ “CLazsifica Goal Salwa dati
EEEEEEE FFFFFFFF @-0 « AT 2©.30: BRIGHT 1;">3>"
%%%%%%I HEEHEHHL 8-0 5 1290 IF IMNBEY$="9" OR INKEYW&="3"
£ S 1] = X " 20 S Anlals
MR MFF R R R 2-0 X IQE”IF"'ET_&;E;;??'? -
R i PEEPERRSS 9-9 X THEM PRINT AT 21,3@;" "; 30 3
et e ot el 1 FRRI R PRI FR R IR R EY J=3 M T 3 .3 ~ v e s D
FFF P RRF b FF PR PR, @=u ¥ | | U5 =ER: FPRINT #0: 73 RRUREG
(S S i L OEECEOE @-0 = 140 IF IMNHKEY $="2'" 0OFR IMHEEY$="5"
A=) FEFE d-0 X & S =Ty :
EEEEEERFR EREEERE Eh@ b THERM G0 S4B S500: GO ToO 1809
MMEMMMEM EERERERE Q- ¥ 15 =0 TO 126
155 RFREM calcolo punt 2,18
MLaz=iric3 [Hoal Balwa data P 180 FOR k=1 TO 18 STEF 2
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170 IF bi(k) *BrE+1) THEM LET % (
Ri=2; LET VWik+1)=0: REM 1

1@ IF b(k) ¢bIik+1l) THEHN LET w i
E)Y=@Q:¢ LET wIiIk+1)=2: REM 2

190 IF bilk)=bik+1l) THEM LET % ¢
Ed=2: LET WEik+1l)=1: REH X

2R HNEXAT k: RETURMH

21@ FREH ordinamento CLasszifica
220 FOR ==1 T 1&
ZZ0 LET o0%(2) =STRS
YoM tagis)

222 IF (w(=)+h(51) 1@ THEH LES
L3 =" “"+04%(3)

235 WEXT =

240 FOR r=1 TO 15

245 FOR 1=1 ToO 1%

250 LET b$=0%(1L)

2560 IF o%ti+3) ( TO 2)s=0%tt) { T
D 2) THEN 30 TO 2SS0

2768 GO To =Z9b

250 LET o0$i(ti=0%tt+1): LET oOo$%(t
+1ll =b%

29@ HNEXT 1: HNEXT

08 REM Srtampa CLlLazsifica
302 LET ng=o0%il1): FOR =1 TO 15

IF 9=% THEHN S0 T oo

Z@4 IF o%i(g9) ( T 2)Y=n%sl{ TO 21 T
HEH LET mMm$=2%(3): LET o$t3) =081

(W (3) +h (3] +

g9y £5 TO Y¥Y: LET af%igl)l=s" Yo% (T
S0S IF o%(9) ( TO 2y ¢<3x" * THEN
LET mea=0%09)

S5 NEXT 9
S1@ PARFER 1: EBORDER 1: CLS : LE

T_ us=%1: LET Lg=¢Fs LET #®s5=2: LET

MzE s LET X=l: IMK. T: LET zZ&="CLA

SSIFICA SERIE R': 30 SUJBE 991©: L

ET La=%&
18 PLOT @,17VS LRAL 255 ,@: DRA
W 8,-11: DRAL -;J-.O oCrAaL B, 11
S8 INK B: LET U4s3=2: LET Xs=1
230 LET ¥=4: FOR w:i TO S: LET
ZH=0%K WYL TO 13)

2489 LET y=(wvw20): GO SUB 331@:
MEXT w

SE8 LET ®=1l45: FOR w=1 TO &: LE
T EH=0Sivw+S) ( TIO 13)

SEOQ LET d=(¥*2@) .. G0 SUEBE
MEXT W

400 RETURMN

1326 REH stampa 3Chedina
19168 LET z=x=0: PRINT - FARPER Z;
IMNK &;" SCHECIMA CEL

FPRINMT AT 1,20;

INKE 7., PRPER 2:;9%: FRIMNT
1926@ FOR L=1 TO 26 STEP 2: LET =
X=ZW +1

T1]

(=t

=

OUER 1;

19Z6 LET Es=3TRS% biL): LET L&=E5T
A% BiL+1)

1240 LET J%=" "+agilL)+" Yeag (L
+ LY PR g et M P RTTRY)

125@ G0 ZUBE 4000

13580 IF L=5 0OR L=11 OR L=17 THEHN
PRINT **

2000 NEXT L

2019 RETURN

2993 REM 3tampa parziala
Qe LET La=7: LET x=1: PARAFPER &:
BEORCER £: 2ZLS : LET K=IMT hx: L

ET hx=kzx=2=1:
SRS IF h¥ <1 THERN LET hi=sI
SB18 LET 4Yy=58+t LET nNn%$=5TR% bikx)
"LET z$=a$(hx)+" "+ns%
S22 310 SUE 39310
SSRGS LET u=90: LET nNn$=STRY%Y bihx+
1) : LET Z%=aS(hx+1) +" "+n%
S040 S0 SUE 99210

QR PHRHUSE 155
SREQ PHRHPER 7

LET J4s=2.4: LET xs=

EORDER 7: INK 1: C

LS

S100 RETURHM

3150 REM Fresentazions

S22 INK E: EBEBORCER 1: PAPER 1: C

LS : LET Z#="La SChedina s2condo
¥ SEeECcondo’ LET S=5:; LET MS=1;

LET ¥=5: G2 IIUE 23300

I30Q@ LET zZz%="XUI SINCLAIR CLUE R
ST EET 4s=9: LET ¥s=3y LET Y=
40 GO0 STUBE Q200

SI20 LET zs="@011355 BT”: LET 4s=2
: LET ¥X5=5: LET 4=1008 SO SiUE 99
BB: LET ¥=13@: LET A?-E. LET Us=
Z: LET z&="ALfredo HMonaldi™: GO
SIUE S3Q0

Z900 PAUSE Z00: RUMN

4000 FOR k=1 TO LERN Ji%: FPRINT i

VER 1, J%fkd, : PARHWSE 1: MEXT k: R

ETLAEM

S999 REM ztampa GOAL

£ IME 2. PARAPER 7: EORDER 7: C

LS : LET ds=2%5 LET xs=8; LET 4=
-23: LET z&="30AL" S0 ZUE 3300
ITHEK 4

SRS 5310 SUBE SQoo

53999 REM controlLld GORAL

TV POKE ESEEG,&: INPUT "Ha 3249

Fata "5 Fh
TOoSs IF LEM Fs<d4 THEHM G0 TO 7@
2
TRLE LET HX:=.5: FOR
ET HX=H¥+.S
TG IF asijl) i TO 4i=FfgsC TG 41
HEM LET bijgr=bilij)l41: CLS = GO
UE Z0029: GO SUE SQBD: GO SUEBE 15
0 TO 198
TRAI® HEXT 4
.oao 30 TO 7008
TESTS REHR calblcolo L;X ;=2
5208 LET 2¥=@z2 FOR pa=s=l TO 2B 'STE
(==
o218 LET ZX=Z¥X +1
SR2@ IF bind) :bin+1) THEHM LET P&
(Zx) ="
SEZQ IF bind
(TS ="

Z2@40® IF bin)=bkin+1) THEM LET P%

(Twd ="

SQED MEXT n

S50 RETURM

S09% REM inserimento sched

5100 PRINT - ° " "Uuni il BEEP d=

i tasti (S/MH) 7%

5101 LET K$=INKEY 4%

5102 IF K&<>"S" AND KGN
30 TO §101

S103 POHE 25609, (K§="35") 330

]
J=21 TR 2y I
-

tbin+1} THEMN LET R&%

THEM
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IMPARA

103
GURDR

2110
120
150
ErM F
RisCr
120
2132
S139
S1Z6
o l’_ Tids
S138
I T
= =
=141
Sl4z
M =0
Slaz
S1E0
SEQO
SE1e
SE20
ST00

JI

-

(SR

QUSRI R RN B IR N et IR B IR I R (00w 1 10w T e (0 L) R W
R I I B S Y (Rl BT I ) S O (S v B T L I T I S I

LU0, e B 0 o P T O B A R
I (RN (R0 (Y (0 (0 (O (AN (R (RN O LA (R (N (o (A (N R (N (T (N (R (N (O (W (O T (R
1\

(LR (R [ (N R R (RN (WA (R (N (R (B (O (R (Y (A (A (O O (N (L (O S R A (R Al (R (O (R A (R

Iy
o]

"INSERISCI LE 3
CELLA SCHEDINA

cLS PRIMNT
E InN ORDINE
PRINT b=l =
INPUT h%
IF LEN h%<4 OR LEHN
RIMT 8O; "MHome non

1 MARD" Y PHUSE 150

FOR 9=1 T0O
h&E>10 TH
Walido.

O TO S

FRIMT h%.,

LET a%i(9q) =h%

IF q<¢17 THEHN INPUT
Ly &' ke LET h(q) sk
NEXT q: PRINT BO; "TUTTO
B3 7' PRUSE 1: PHUSE @
IF IHKEY $="N" THEHN RIS
INPUT "“"ScChedina 4del ;3%

PRt

O.K

IF LENM g9%:>3 OR LEM 9%<f THE
TO S$15Q

GO TO 141

RETURM

SAUVE "dati" LINE S700

SAVE "LAMYCOLDE 232256 .300
RETLRM

LORE "L -HM"CODE GO SUE @l4

= ST T=2293 = 128
= 15 SE2SaR = IS5
= 91 F230L = S84
= 126 SESRz2 = 2

= 3D 323 = 31
= 34 2304, = P

= T2EOs = 59
= 91 TEZTOE = &

= 411 E2E307T = 91
= BB SE2508 = S35
= Z0Qa SE25Z93 = 5

= I3 Z25310 = 91
= @ SEF3EL = Bl
= 41 Sl = IR
= = 21 = 55
= 41 2314 = =&
= 257 22518 = 4

= 75 2316 = 91
= T4 FIEF1IT? = 681
= 9P ZEZ1s = G2
= 9 Z2319 = 24
= B2 TEIE20 = =5
= & F28321 = 14
= S50 S2322 = 91
= 4 2325 = P11
= 913 32554 = S&
= 23 32535 = 12 |
= 11 32326 = 91
= g9l I2527 = 793
= S50 SEZ28 = ST
= 9 2323 = 10
= 91 Z2E50 = g1
= 3 F32331 = 1293
= 10 IZEEZ2 = B

= 9l S23553 = 32
= S8 S2534 = s2
= & 2335 = S50
= 91 2338 = 10
= B J2EIIT = g1
=9 TI2388 = 482
= S0 S2859 = O

= g 2340 = 91
= 94 2341 = 1395
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. 530 TO 100
s7za =TOF

YESS REM
Qoo LET
EN Z) A2

Q91@ LET a=2
FPOEE
FOFE a+4,L3:
FOR
ZH L1}

a+l.y:

=gy
OCE
¢ BT
9958 CLS

Z9%

Caricamento
P gDt
200

2Rdere
GO TO
o991 REH

9995 CLEAR

INE

HILE

IS0

23397 PRIMT
lE'la‘:x.CE‘.
2IT5 PRINT
Q999 STOP
52343
2544
52345
ZOT4AE
BEEA4T

AL (O A (0 A (0 (O [
)

L) L G L)

mmmmmmanmmnedsfq b RR
('O

o

FUNPOWUWOTMAEGNPE @O -]TIAECGORE 000 EG0DREGE

In

AR R TS B IR IR S SR Nt B I I e 0w (W

LA O 0 A R 0 O W W 0 B o A

L0 S0 0 1 L 0 6 10 0 B O L A O
{CACRN (91 (R0 (T (0 (R RO (Y (RN (N (O A (O (W A N (I < O (A

SHUE

L L L e | (L 1 | | | | | | | {1 e [ 1 T 1 {1 e T T

b B R TR B R I T T =T VI o T R AR SR o BT ) IS

0
PELDGE G0 e

1 N3 a

“LAM"COCE
“ UERIFY
VERTIFY
UERIFY

EER T

)
m

el DR

@ W
m

[

o

m

n
3

e L3

1

1
=]

=5
S5
13
1
137
20s
154
126

tdimen Lo

i =3 TO
MEXT
Ww=UsSR 32286:
FRINT AT &,0;
LA SCHECINA SECONDD PER
N 1 S
B P R ) WS £ o

O]
L

PORE a.,%:

FORE

3=3+4
w: POKE
FPOKE a+w+l,2E5

FRETURM

IHE

aAramha

sLringke
¥=(288 -3 2%

POKE
a+3,4s
LET wp=

a+i,;C

Thk: g ¢
SECOHDO

;ALY

S = . A

SE2256,3500
.

LERIFY

“LAM"CODRE

o

KL

AL L g g
WO G e S0 Wi

W\

R . o L € 0 R A
G0 100 0 0

@]
i

RIS v P 6 0 O

LA (R (O (R (A G (R (RS (R (IR (VIR RN [ G (O W O (O (]

L
{

=
L

S240%
2403
Iz4le
2411
Se412
2413
SZ41s
2415
Sz241e
32417
241
24l
Jz420
2421
Zzazz
Tz423
Zz4z4
32425
Iz4z2e

2427

I-J.rr'.-l‘

L T | T (O (e | (| [ ([ | {7 T A T 1 T

el

i
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e
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32428 = 92 * ‘ 32451
32423 = 160 SE24E2
32450 = T1 | 2463
32431 = S8 2464
32432 = & 324565
32433 = 91 | S24E6
2434 = 250 | 2467
Z2435 = 243 Z246E
S2456 = 111 52469
32437 = 58 2470
24358 = 7 32471
52439 = 91 o472
2440 = 254 32475
32441 = 132 zz474
S24d2 = 205 50475
32443 = 31 3Z2476
S2444 = S 32477
2446 = 250 2479
S2447 = 31 2480
S2448 = 103 F2451
2449 = 203 SoA4ED
32450 = 25 04833
32451 = 203 S2454
S2482 = 29 320455
2453 = 203 So4E6E
32454 = 25 52487
32455 = 203 SoAEE
Z2456 = 29 52489
2457 = 203 2490
32458 = ZE& 532491
2459 = 203 =za4a92
S24E0 = 29 324953

STAMPA DEGLI SPRITE

di Alessandro Garbagnati
per Commodore 64

uante volte. 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 polerlo
realizzare, in quanto vi era sconosciuta la
sua composizione?
Questo programma in Basic permette di
stampare lo sprite desiderato in modo da
vedere come ¢ formato per poterlo pol ri-
copiare, magari modificandolo a seconda
del bisogno.
Il foglio dello sprite, ovvero la “versione
su carta” ¢ realizzato in modo d'aiutare
I'utente a capire come esso € formato: vie-
ne disegnata infatti una griglia di 504 qua-
dratini (21 righe x 24 colonne) e per ognu-
no dei punti accesi nello sprite, viene riem-
pito il rispettivo quadratino con uno spa-
Z10 In reverse.
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

13

14
15

16
17
168

19

zd
21
22
23
24

23

= 62 | ©2494 = EB 32527 = 201
= &8 - 384395 = B Z2528 = 47
= 150 | G249 = 91 32523 = 176
= 103 Z2497 = 71 32530 = 47
= 585 2498 = 31 32531 = 18
= 142 32493 = 31 S2532 = 201
= 92 | 3z2s00 = 31 32533 = O

= 166 32501 = 230 SE2S534 = O

= 176 Z2E2 = 31 32535 = @

= 119 32503 = 151 32536 = ©

= 55 52504 = 111 32537 = O

= 7 32505 = 23S TE2ESE = O

= 91 ZE2EQE = T3 32539 = ©

= 71 32507 = 155 52540 = @

= 250 Z2508 = 126 Z2541 = @

= 7 Z25SP9 = 120 G242 = O

= 245 32510 = 2350 325435 = ©

= €4 32511 =7 2544 = O

= 103 3zS12 = 79 Z2545 = ©

= 120 32515 = B S2Ed4Ee = 0

= 31 Z2514 = @ 2547 = 23
= 'Z1 2515 = 9 o548 = 220
= 31 2516 = 7@ 32543 = 10
= 250 Z2517 = 26 32550 = ZOE
= 24 | G218 = 33 32551 = 11
= 180 525138 = & G2ssz = 231
= 103 ‘ 2520 = 91 32553 = 50
= 129 [ 32521 = 203 2884 = 26
= 23 32522 = 70O 32555 = 23
= 23 52523 = 40 S2ES6 = ©

= 230 Z2S24 = 5

= =24 32525 = 175

= 111 SESZE = 185

-+
+
-
<+

dima$(23),f$(5) bs=" ———+—+—+—+—

FEC@I=" | | |
E
FECLY=" |1 11 B
EII
FEC2y="12 6 3 1 12 63 1 PR
31 B
F$rAI=" |B:4:2:6:8:4:2:118:4:2:6:8:4:2:118:4!
2:6:8:4:2:11"
F$C4r=" | | |

III

Prant" REREENENMRENREEN IR R
forvaltof Print"IBRRNBEBREBRERRRERRR R
' nexh
Print" iRBRRERR R R EOR AR s
PokezZl40, 13 na=id
Print"ZEwERl numero skFrite @ ",ns
PokeS3248, 208 pokeD3249, 101
POk&S3277,1 ' PokeS3271,1 ' Poked3285., 1 'Poke3328
7.8
Print" inMrRERERENEEEREEEY. 53 > = avanti"
Frint"INRRREK. 1 > = indisztro”
Fraint"IMRRREK. = > = stampa"
getafF ifasCo"a " andas{>"i"anda$ > "s" Lthenz3
ifa#$="a"thenns=na+l ifns=255thanns=08
ifags="i"thenns=ns—1'ifrns=~1thenns=253
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i valori che permetteranno all'utente di
modificare a piacimento lo sprite. aggiun-
gendo o togliendo punti per migliorarne
magari la nisoluzione o la forma.

Questo programma puo anche essere utile
per coloro ai quali manca la stampante;
infatti lo possono usare per curiosare all’in-
terno dei programmi ¢ per ispirarsi con
qualche strano e divertente sprite.

Per stampare lo sprite di un gioco di cui
siele in possesso, uno qualstasi, dovete pri-
ma registrarlo senza farlo partire. poi regi-
strate questo programma ed infine date 1l
RUN. Sullo schermo apparira un quadrati-
no con all'interno lo sprite numero |3 (al
90% dei casi questo non ¢ visibile in quan-
to tutto spento); un pochino pit in basso
le semplici istruzioni per I'uso:

- A) serve per visualizzare lo sprite seguen-
e

- 1) permette di rivisualizzare I'ultimo
sprite 0 meglio quello precedente

- §) consente di stampare lo sprite che ¢
disegnato nel quadratino.

Per evitare complicazioni sono stato co-
stretto. prima di stampare lo sprite. a spo-
starlo nella parte di memona compresa tra
la 832 sino alla 895 (sprite numero 13) per
evitare che eventuali variabili potessero in-
tralciare ulteriormente lo sprite da stampa-
re.

... Altenzione, Essendo un programma Ba-
sic, non era possibile usufruire della me-
moria libera nascosta dalla locazione
49152 alla 53247, che non puo essere occu-

pata dagli sprite, ¢ quindi possono essere |

cancellati quegh sprite (se ce ne sono) com-
presi tra il 32 ed il 50 circa; comunque
solitamente gh sprite dei giochi sono me-
morizzati nell'ultima parte disponibile, in
quanto pit comodo per il programmato-
re.

Il programma puo essere diviso in tre parti,
La prima. che comprende le lince sino alla
32, & quella nella quale vengono dimensio-
nate le matrici, stabilite le prime variabili
stringa per la grigla stampata e viene pre-
parata la routine con la quale si sceglie lo
sprite da stampare.

Nella seconda parte viene preparata la
stampa: vengono infatti realizzate le strin-
ghe che conterranno la costituzione dello
sprite. come ho gia accennato. per mezzo
di spazi normali ¢ in reverse a seconda che
il punto sia acceso o meno,

L'ultima parte ¢ quella propriamente della
stampa. Il programma é stato collaudato
sulla “vecchia™ MPS-801 e sulla *nuova”
MPS-803. e per mezzo del CHRS(8) (che
permette di stampare senza lasciare spazi
tra le righe di stampa) fa in modo che I'in-
grandimento dello sprite sia pit gradevole

alla vista. e, O
Buon divertimento! 2[-2

82 EG COMPUTER'N &

EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA

26

&7

0 G ) W L)
0 M~

B =
Lol A

a

4%

44
45

L1
47
48
43
Sa

in
A

[ A

A

€3

€4
€3
13

ifag="3g"then2¥
Poke2B4@, ne 'Privt "SEWERl rnumero sfFrite
IEREEI" ns
gotoz2d
rem
Print'" WEREERFRPRRRPRRFRRRRRRRM B4
forveltof Print " IRRREFERRRRFRRRRRBER PR
¥'" inext
Print " iNPPEERFERRRRERRERRR R AR v
le=ns#¥64: 1=1 forv=lesta(les+53) ' PokeBR2+(v=-18)
sPeek (v inext

Pokezfd@, 12 Frint"ERWNI]l aPPrecsto a stampare

questo sPrite”

Print" mentre eseguo alcuni calecoli”
Print" Frerara la stamPante”
Print ' Print

Print"IEEEREERE] 11 "ippe
int" Bhiati sullo sPrite: &"

Print"El TLME D = ";neifFrint" loc
azione = ";l=

Print" {eivio 32 = ";(le+E3)
Print"fl-—————- e "

ps’“‘ Hll :ssgli 1]

a.*(zz)-" | | ¥ L 1 1 L . . = | i k| ¥l A I

'l L i | o |

L " £ =832 =6

1=1+{: a8 10="|" ! forv=fltolfl+2>

foru=7tolstep~1:if(peekiyiand(Z2M) d=@thenas

1)=a$i1)+s$+" |" :@otod?

881 =38 1 +F&+" |"

niext inext

ifl=21thenSo

fl=f1+3 cnotodd

rem WE¥ stamPa WS

cFenZ,4:Print#3.chr$(ld4),"stamfrs sPrite nume

ro "ins

Printé3: Printé#3,.chr$(1S,;"

e = ";ls

PrintdZ Printd3,chreClS) "
= " (1e+63)

Fl=R832 Print#3 printk#3: forv=0tod Print#3,chr

$C15),Ff(vw) inext

Print#d, chrE(iS).chre(g)

forv=1to2]l Print#3,. chre(lS) b8, chr$(8) Print

83, chr$(i1S) as(v),;" s

Print#3,.chr$(l16),"58"  Peek(fl1), fi=fl+l

Print#3,chr$(i€),;"€2",;" "ireek(fl1); fl=fl+

i

Print#3.chr$(l€),;"e8",;"

1

Print#2,chr$(8) next

Printi#3, chr$(l15),;s8(22),chr$(B) close3

Print"®M" ipokeS3269.,0

Print'" REE] vuoi stamPare altri spPrite

) ?II

getas ifas="e"thenPokeS3269.0 run

ifas="n"thensys€473E

sotokd

locazione inizial

locazione finale

"ireekifl)) fl=f1+

fe/n



MIKRO GEN

cassetto Spectrum 48 K

SENSATIONAL SOF TWARE FROM
MIKRO-GEN

AIR TRAFFIC CONTROL

FUR K X SECTHUN

Rebit

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 I'impegno che necessita non &
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
realta quotidiana. Il vostro compito
é 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 piu importanti
aereoporti britannici. Penso che la
difficolta 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 piu di natura tecnica che

[\
- s

F T .d,‘rf [i.

Y e . Ty . =.,_-
__-*—--Lt..v“f :f‘“—f.r; :

sociale! Alla cassetta € allegato un
manuale di istruzioni senza il quale
non si riuscirebbe nemmeno o parti-
re, o meglio, a vedere il gioco. Si
tratta di un volumetto di ben 10 pa-
gine contenente tra l'altro anche
vna splendida topografia dell'ce-
reoporto che vi servira quando sa-
rete diventati dei piloti provetti. Na-
turalmente non dovete pretendere
di controllare tutto il traffico o 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 é completamente
in lingua inglese, il che pud compli-
care le cose per tutti coloro che ['in-
glese non lo conoscono. A questo
proposito la “MIKRO-GEN", produt-
trice della missione, ha avuto una
brillante idea. Considerando che i
tasti da utilizzare sono una trenting,
ha inserito nella confezione del gio-
co una cartina da applicare sullo
Spectrum con tutte le specifiche ne-
cessarie al completamento del gio-
co. A proposito delle difficolta nel-
I'esecuzione del gioco vorrei sotto-
lineare che non siamo in presenza
di un semplice simulatore di volo co-
me poteva esserlo il fantastico
“FLIGHT SIMULATION" ma bensi di
un vero e proprio centro di elabora-
zione dati sul volo dei vari aerei.
Non si tratta cioé di far volare un
aereo, mantenerlo ad una giusta al-
tezza e quindi farlo atterrare felice-
mente! Qui il volo si rivolge a piv
aerei contemporaneamente! La pri-
ma impressione che suscita & deci-
samente sconvolgente. Dopo avervi
chiesto il livello di gioco e se deside-
rate |'effetto vento, AIR TRAFFIC

CONTROL, visualizzera 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 I'unico elemento che do-
veva rimetterci era necessariamente
la parte video. A questo proposito
molti rimarranno stupefatti non ve-
dendo alcun cereo muoversi sullo
shermo ma 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.) la sua compa-
gnia d'appartenenza (Air France,
Britannia Airways, Pan-American
Airways ecc.), verso quale aeropor-
to & diretto (Gatwick, Heathrow, Lu-
ton ecc.) e la posizione che attual-
mente occupa. Questo & solo
I'esempio pit semplice della diffi-
colta di decodificazione del gioco e
dei suoi simboli. Purtroppo per moti-
vi di spazio dobbiamo terminare a
questo punto la trattazione di que-
sto eccezionale simulatore di un
centro per il controllo aereo. Sicura-
mente avrete capito che non si pud
trattare analiticamente un “gioco"
di questa 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  *¥%%*
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GRAFICA *k
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DOODLEBUG
SOFLOW SOFTWARE

Atari 400/800XL

Dosdlebug

cassetta

ATARI 400,800 600K1
SOROWsoftware

Se la tavoletta grafica vi sembra
troppo costosa, oppure va al di la
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, ma se non siete troppo esi-
genti pud andare bene lo stesso.

Il programma si carica in due fasi.

Prima viene caricata la pagina di
presentazione. Quando appare la
scritta “rady” si scrive "run". Poi il
programma carica avtomaticamen-
te la seconda parte. Dopo circa 3
minuti appare lo schermo del pro-
gramma vero e proprio, che si pre-
senta cosi costituito. Lo schermo &
nero e in basso ci sono 16 quadrati-
ni colorati. Il primo o sinistra & nero,
gli altri vanno dal giallo al verde,
attraverso il rosa e I'azzurro. Sono
tutti colori molto tenui. In basso c'é

SOFLOMN SOF THARE

PRESENTS:
DOOPLEBUG

BY JOHMNM MWIMNCOTT
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anche un piccolo cursore rotondo,
la "penna” con cui potrete disegna-
re. Il cursore si muove per mezzo
del joystick. Per selezionare uno dei
16 colori a disposizione basta 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 tasto. Appa-
re un puntino. Poi si muove il cursore
e si ripreme il tasto. Appare un se-
condo puntino. | due puntini vengo-
no congiunti da una riga del colore
prescelto. In questo modo & 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 |l
pulsante del joystick, una linea col-
lega I'ultimo punto a quello prece-
dente. Cioé si traccia un disegno
continuo. Ora é possibile anche di-
segnare delle linee quasi curve, ba-
sta avere la pazienza di continuare
a premere il pulsante punto per
punto. La terza opzione di questo
programma riguarda 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 colora completamente

del colore da voi scelto.

Queste le opzioni che riguardano |l
disegno. Ci sono poi anche delle
funzioni di “servizio", che riguarda-
no il registratore. Ogni disegno pud
essere salvato su nastro e quindi re-
cuperato. Su questo programma
non c¢'é altro da dire, se non un bre-
ve giudizio conclusivo. Il program-
ma & semplice, ma va benissimo per
disegnare con facilita quattro sca-
rabocchi sullo schermo. Soprattutto,
& molto piu economico delle tavolet-
te grafiche e ci6 lo rende piu inte-
ressante. Se avete dei bambini in
casa, oltre ad un computer Atari
(400 o 800), Doodlebug & il pro-
gramma che fa per voi.

MELBOURNE HOUSE

cassetto Spectrum 48 K

Melbourne House
software for the

48K SPECTRUM’

Classic
Adventure

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 a 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
porta a grosse novitd anche nel
campo della presentazione: solita-
mente ci troviamo a spiegarvi le re-
gole del gioco e le eventuali strate-
gie necessarie, per coronare di suc-
cesso la vostra azione che sard
sempre e comunque attuata nel
campo da queste delineato e limita-
to, mentre il vostro SPECTRUM si tra-
sforma, a seconda dei casi, ora in
una plancia di sofisticati comandi,
ora nell'abitacolo di un intercettore
spaziale, ora in un bolide di incredi-
bile potenza, ma nel caso di C.A.
non avverra nulla di tutto questo,
niente regole né strategie ma solo
semplici e concise istruzioni, e poi...
L'Avventura.

Caricato il programma infatti il vo-
stro computer diventera i vostri oc-



chi, la vostra mente, il vostro corpo
e la sede di tutti i vostri sensi, attra-
verso di lui percepirete |'ambiente
che vi circonda e lo esplorerete,
cercando prima di tutto di capire le
leggi che lo governano, poi di sco-
prirlo in tutti i suoi angoli piu bui, di
carpirne i tesori ed evitarne le insi-
die. In questo gioco le regole, lo
avrete capito, non sono esplicite,
ma da scoprire, come pure gli sce-
nari, che dovrete esplorare muo-
vendovi in uno spazio indefinito e
indeterminato; provate a fare delle
mappe dei vostri movimenti in que-
sto spazio misterioso e a 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, ma attenti agli ef-
fetti collaterali, che alcuni di questi
possono avere su di voi; scoprirete
cosi tutto il fascino dell’avventura,
I'ebbrezza del rischio e dell'impre-
visto, i misteri della magia nera.
Per mettere in moto e guidare que-
sta specie di tappeto volante, do-
vrete, agendo sulla tastiera, dare
degli ordini veri e propri, espressi
sempre in non piu di due parole, al
vostro Spectrum il quale, se perti-
nenti, li eseguira. E indispensabile
per ora, visto che del programma
non esiste ancora una versione “lta-
liana”, la conoscenza, anche ele-
mentare, della lingua inglese, visto
che il processore eseguira e ricono-
scera solo ordini espressi in questa
lingua. Vi assicuriamo che con que-
sto programma inserito, il vostro fe-
dele Spectrum € in grado di capire
praticamente tutti i principali voca-
boli della lingua inglese, e stara
quindi a voi di trovare le combina-
zioni di volta in volta adatte. Infine
vi preghiamo di non giudicare que-
sta nostra presentazione superficia-
le, visto che per darvi qualche cen-
no su questo nuovo programma, ci
siamo sottoposti a ore e ore di pro-
ve e crediamo di avervi dato I'idea
di quello che questo gioco rappre-
senta: nulla di definito, ma tutto da
scoprire, un tuffo nel mistero e in
mille e pib situazioni tra le piu im-
pensabili, dalle quali, solo con tutta
la vostra abilitd ne uscirete inden-
ni.

LIVELLO GIOCO * KK
ORIGINALITA LR S e
GRAFICA “
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Valori da vno a cinque

GBC L. 39.000

Il golf & sicuramente uno degli sport
piv interessanti ed attraenti e chissa
quanti di voi hanno avuto il deside-
rio di poter fare una partita. Oggi
é possibile soddisfare le richieste di
chiunque voglia cimentarsi in questo
sport standosene comodamente a
casa davanti al televisiore. Hole in
one & una splendida simulazione di
golf, prodotto dalla HAL per compu-
ter MSX, sulla classica distanza del-
le diciotto buche. Lo abbiamo trova-
to estremamente interessante anche
se forse non abbiamo potuto ap-
prezzarne fino in fondo la bellezza
non essendo degli esperti in mate-
ria. Per questo motivo lo consiglia-
mo a tutti: ai non esperti, che po-
tranno imparare qualcosa, ed agli
esperti che potranno veramente ap-
prezzarlo. Si hanno a disposizione
quattordici mazze e la difficolta
principale & saper scegliere la maz-
za giusta per le diverse condizioni
di gioco. Per poter giocare al me-
glio occorrerebbe fare pirma un
corso accellerato di golf. In ogni ca-
so dopo i primi clamorosi errori riu-
scirete sicuramente o migliorare le
vostre prestazioni ed a capire le ca-
ratteristiche di ogni mazza. Come
abbiamo detto il percorso si articola
in diciotto buche che sono quanto di
piv reale si possa chiedere ad una
simulazione grafica. Ci sono gli al-
beri, i cespugli, le zone di fairway
con |'erba, i bunkers con la sabbia

e i vari laghetti e torrenti dentro i
quali dovrete assolutamente evitare
di finire. Ogni buco ha un par, ovve-
ro un numero di tiri che non biso-
gnerebbe superare nel mandare la
pallina in buca. Yengono date inol-
tre altre informazioni come la dire-
zione e forza del vento determinato
dalla freccia rossa, la pendenza del
green determinato dalla freccia ver-
de e la distanza del tee dalla buca.
Il tee & la piazzola di partenza,
mentre il green € la zona circostante
lo buca. Quando la palla entra nel
green, quest'ultimo viene ingrandito
per visualizzare meglio la zona. A
questo punto bisogna stare molto
attenti alla direzione del tiro per te-
ner conto dell'inclinazione del gree.
Oltre alla scelta della mazza si han-
no a disposizione vari controlli per
definire la direzione della palla,
tramite una piccola croce che puod
essere spostata in qualsiasi direzio-
ne, la potenza del tiro e I'effetto da
imprimere alla pallina. Ci si trovera
quindi di fronte a situazioni vera-
mente reali dove bisognera tenere
conto di tutti i fattori che determina-
no le scelte come in un vero campo
di golf. E possibile giocare a tre di-

versi livelli di gioco: principianti,
esperti e professionisti. A livelli piu
elevati le condizioni di gioco diven-
tano piu difficili sia per quanto ri-
guarda il vento e la pendenza dei
vari green, sia per quanto riguarda
gli ostacoli sul percorso delle varie
buche. Naturalmente si pué giocare
in due ed i punteggi vengono dati
in numero di tiri sopra o sotto il par.
Trovare dei difetti a questo video-
gioco & un'impresa assai ardug; noi
lo abbiamo trovato eccellente sotto
ogni punto di vista. Ora passiamo
la parola agli esperti e se voi non
lo siete lo diventerete certamente
grazie a Hole in one.

LIVELLO GIOCO  #*%%*x
ORIGINALITA A
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ACTIVISION
cartuccia Atari 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 & vero, ma non
bisogna esagerare. Sembra quasi
che il giocatore allenandosi possa
diventare un filosofo. E vero che non
bisogna né avere mira, né avere i
riflessi pronti. Tuttavia la lotta con-
tro il tempo c'é anche in Zenji. Ma
vediamo meglio quel'e l'obiettivo
del gioco. Tutto si svolge in un labi-
rinto, all'inzio piccolo, ma destinato
a crescere col progredire del pun-
teggio. Il labirinto & formato da tas-
selli ottagonali, ognuno dei quali
contiene un segmento di labirinto.
Cioé é come un mosaico, su cui scor-
re un sentiero. Ogni pezzo del mo-
saico contiene un tratto del sentie-
ro. Il sentiero, perd, non & tutto col-
legato. Ci sono anche degli spezzo-
ni scollegati, apparentemente irra-
giungibili, facilmente riconoscibili
per il colore grigio. Il resto del labi-
rinto & verde. Scopo del gioco é
quello di collegare tutto il labirinto,
in modo da farlo diventare tutto
verde. Al centro del labirinto, dove
parte la vostra “faccia”, c'é un og-
getto pulsante, chiomato sorgente,
o cui bisogna che tutte le strade
portino. Quando si collega tutto il
labirinto, in modo che tutti i sentieri
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portino alla sorgente, vengono con-
tati i punti e si passa al livello se-
guente. Abbiamo parlato di una
“faccia”. Infatti, invece del solito
omino, con il joystick dirigete una
faccia. All'inzio della partita avete
a disposizione una faccia, e ne po-
tete vincere una ogni 10000 punti.
Con questa faccia, dovete cercare
di collegare tra loro tutti i segmenti
di labirinto, in modo che si colori
tutto di verde. Per farlo bisogna
portare la faccia al centro di un tas-
sello ofttagonale. Smettendo di
muovere il joystick, la faccia si ferma
automaticamente al centro di un
tassello. In questa 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 destra, il segmento ruota in
senso orario. Verso sinistra, in senso
antiorario. Si possono cosi tentare
tutte le combinazioni possibili per
cercare di congiugere tutto il labirin-
to. Man mano che il segmento ruota,
le parti del labirinto che si congiungo-
no alla sorgente, collegate attra-
verso il segmento che state facendo
ruotare, si colorano di verde, per-
mettendovi cosi di individuare di
volta in volta le zone grigie. Di solito
conviene lasciare un segmento nella
posizione che comporta il minor nu-
mero di tratti grigi. La combinazione
che risolve il problema non & mai
una sola, o perlomeno ¢ articolata
in diversi passaggi con cui si pud
arivare a collegare tutto il labirinto.
La soluzione deve essere trovata
prima che finisca il tempo a disposi-
zione, pena la perdita di una faccia.
Durante i primi due livelli si hanno o
disposizione 30 sec. e bisogna 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, ma i
tasselli diventano 20 (4 x 5). In que-
sto livello compare una fiammellaq,
chiamata “desiderio” o "illusione",
che vaga per il labirinto. Se tocca la

faccia perdete una vita. Il quarto li-
vello non cambia, 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 cac-
cia alla vostra faccia sono due. | se-
condi a disposizione sono 50. Dal
settimo schermo in poi il labirinto ri-
copre tutto lo schermo. | tasselli so-
no 42 (6 x 7), le fiammelle comincia-
no anche a sparare e i secondi sono
60. Il gioco, ovviamente, si fa piv
complesso. Ora piv che mai dovrete
perdere alcuni secondi di gioco per
studiare il labirinto ed individuare i
punti di roccordo piU importanti,
Ogni tanto, fin dai primi livelli, com-
paiono dei tasselli che contengono,
oltre al pezzo di labirinte, un nu-
mero. Questo numero, da 1 a 9,
rappresenta centinaia di punti, che
potrete realizzare se lo toccherete
prima che arrivi a zero. Infatti
il numero, come un conto alla rove-
scia, decresce rapidamente. Se lo
toccherete quando segna 4, per
esempio, riceverete 400 punti. Gli
altri punti si ricevono quando si con-
nette tutto il labirinte, prima di pas-
sare al livello successivo, e sono
maggiori quanto minore & il tempo
impiegato a completare il labirinto.
Zenji presenta 4 varianti, ciascuna
giocabile da uno o due giocatori (a
turno). La differenza principale tra
una variante e 'altra & che piv alto
e il numero della variante scelta, piu
in fretta scorre il tempo a disposi-
zione. Una cosa molto carina di
Zenji é 'allegra musichetta che ac-
compagna il gioco. Zeniji & in defini-
tiva un gioco molto originale e pia-
cevole, curioso e divertente, ma...
attenzione a non perdere la fac-
cial
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EURO-BYTE

cassetta C-64

“La scala a gradini per il Paradiso é
piena di pericoli. | demoni che si nu-
trono di cadaveri bloccano ogni tua
mossa e ti costringono a tornare in-
dietro, indietro, sempre piu giu, ver-
so gli abissi fiammeggianti dell'in-
ferno.”

Questa € la didascalia di presenta-
zione posta sul retro di questo gioco
su cassetta della “Euro-Byte".

Per chi & un convinto assertore del-
I'esistenza dell'inferno questo gio-
co potrebbe trasformarsi in un lun-
go incubo, mentre per gli altri sara
un semplice ma divertente duello

jzang 000009 r:ive G009

con un avversario dotato di corna e
tridente.

Il programma, fortunatamente, & a
caricamento rapido, e cio riduce no-
tevolmente i tempi di attesa. Per

giocare & necessario il jostick che
va inserito nella porta numero due;
si possono selezionare tre livelli di
difficolta e quattro velocita di gioco
premendo rispettivamente F1 e F3
durante lo schermata di presenta-
zione. In breve la storia: il nostro
eroe deve cercare di raggiungere il
Paradiso salendo una serie di lun-
ghe e interminabili scale-mobili,
raccogliendo vari oggetti che gli
serviranno per aprirsi la strada nel-
le successive schermate e cercando
di evitare i demoni che uno alla vol-
ta scendono dalle scale mobili per
gettarsi nelle fiamme e che se tocca-
no l'omino se lo trascinaneo dietro;
apparentemente sembra molto faci-
le evitarli, anche perché si muovono
in modo molto lento, ma in realtd
non lo & affatto in quanto i nostri
movimenti sono molto limitati poiche
possiamo salire la scala e muoverci
lungo i gradini ma non scenderli. |l
primo schermo presenta un'unica e
grande scala da dove i demonietti
scendono lentamente uno alla volta
ed in modo prevedibile ed & abba-
stanza facile scansarli fino ad arri-
vare in cima dove si trova la chiave
che opre la porta per il secondo
schermo; in questo ci sono due scale
che portano ad un pianerottolo dal

PRI T I B L TR ETE R A

quale partono altre due scale che
portanc a diverse uscite. In questa
seconda fase la faccenda inizia a
farsi piu seria: le scale sono piv
strette, i demoni piu veloci e qua e
l&a vi & qualche trabocchetto che non
vi anticipo, come non vi anticipo la
terza e la quarta fase dove i demoni
sono sempre piu astuti e meno pre-
vedibili.

| punti del bonus dipendono dal li-
vello e dalla difficolta selezionati e
diminuiscono con il passare del tem-
po; si ottengono con la cattura degli
oggetti e il successivo completa-
mento dello schermo. Le vite a di-
sposizione sono fre e si possono
perdere, oltre che nei modi gia det-
ti, anche volando fuori dalle scale e

dai pianerottoli; naturalmente ogni
volta che si muore si deve ricomin-
ciare tutto dall'inizio.

LIVELLO GIOCO *ok ok
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CRAZY TRAIN

KONAMI

cartuccia MSX

Sony L. 55.000

Avete mai provato a 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-
mettera di realizzare i piv incredibili
percorsi ferroviari. Per far cio avete
a disposizione molte caselle conte-
nenti incroci, curve e terminali per
binari morti. Nel puzzle contenente
le varie caselle c'é una posizione
vuota tramite la 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 sta-
te costruendo il vostro percorso, in
una qualsiasi delle stazioni pud ap-
parire una cifra che parte da 200 e
si decrementa fino a raggiungere |l
valore zero. Se riuscite a raggiun-
gere la stazione indicata prima che
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la cifra si annulli sommate al vostro
score tanti punti quanti sono indicati
dalla cifra stessa. Se viceversa la
cifra si annullo, dalla stazione indi-
cata uscira un treno nero che dovre-
te assolutamente evitare di incon-
trare sul vostro cammino. Qui viene
la parte pib interessante ed impe-
gnativa perché, oltre a costruire il
percorso per il treno bianco dovrete
ostacolare il cammino al treno nero.
A questo punto I'unica mossa da fa-
re e 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 realta e uno dei videogiochi
pib interessanti ed impegnativi che
ci € capitato di provare dove non
contano solamente i riflessi, ma an-
che il colpo d'occho e la capacita di
prevedere le mosse successive. Per
quanto rigurada i punteggi possia-
mo annotare che ogni curva percor-
sa vale 10 punti, mentre ogni stazio-
ne raggiunta vale 100 punti. Si ter-
mina 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
schema piv 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 cosa diciomo che all’inizio
della partita si hanno a disposizione
tre treni; tale numero puo essere au-
mentato raggiungendo i punteggi di
5000, 20000, 50000 punti ecc.
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Secondo noi questo BOA dello
SPECTRAVIDEO e stato ideato per
chi ritiene che un videogioco su cas-
setta non possa 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 & 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, una piccola
trovata geniale entusiosma e riem-
pie le sale pit di un “colossal”. Pro-
vate percid questo BOA con questo
spirito, anche se inizialmente non
scommettereste cinque lire su un
programma che si carica in una ma-
ciata di secondi: anche noi eravamo
dubbiosi. Ma vediamo un po i termi-
ni della questione. Un piccolo BOA,
volendo crescere, va alla caccia di
prelibati bocconi che compaiono
sullo schermo a mano a mano che i
precedenti vengono inghiottiti. Per
muoversi pretende che venga mes-
so il joystick del vostro SPECTRAVI-
DEO SVI-318 e SVI-328 verso de-
stra e verso sinistra: a seconda del-
la direzione di marcia del momento
esso deviera di novanta gradi il suo
cammino, nella direzione e nel ver-

so che voi gli comunicate attraverso
la leva di comando. E a volte diffici-
le, a questo proposito, comprende-
re in fase di discesa dello schermo
(dalla parte alta a quella inferiore)
come si debba piegare il joystick
(verso destra per andare a sinistra
e viceversa), ma lo imparerete ben
presto a vostre spese. A mano a
mano che il tempo passa la fame
aumenta e il numero di bocconcini
che mancano per saziore la voglia
del rettile aumenta anch’esso, come
potrete verificare osservando in al-
to allo schermo, il numero piu a de-
stra. Di pari passo, piu il boa man-
gia, piu diventa lungo e tremenda-
mente difficile vi sara farlo muovere
negli stretti spazi che rimangono li-
beri sullo schermo. Se considerate
che esso morde tutto quanto trova
durante il suo inarrestabile cammi-
no, capirete come sia controprodu-
cente “cozzare” contro il muro che
delimita la sua "gabbia” e, peggio
ancora, passare sopra il boa stes-
so, che sarebbe come dire che il
boa si "auto-mangia”. In entrambi i
casi, il triste risultato sard, che voi
perderete uno dei tre serpenti che
la SPECTRAVIDEO gentilmente vi
mette a disposizione all'inizio del
gioco. Ogni boccone ingerito vale
dieci punti, per cui vedrete che non
sara 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 é vero, infatti, che il boa si allun-
ga, & altresi vero che esso si muove,
si sposta, e per questo motivo la sua
“coda" non sara sempre li ferma,
ma si muovera lentamente al segui-
to della testa e del resto del corpo,
ovviamente. E appunto la differente
velocita dei due estremi che causa
I'effetto dell’allungamento. Se fate
bene i vostri conti, potete talvolta
abbreviare il percorso che avevate
stabilito per raggiungere un bocco-
ne; questo succede nel caso in cui
voi, giustamente, prevediate che al
momento del vostro passaggio in un
punto dello schermo attualmente
occupato dal corpo del serpente,
questo si venga a frovare un poco
spostato e vi consenta cosi il tran-
quillo procedere. E, viceversa, cau-
sa di molti problemi sbagliare que-
ste previsioni: l'improvvisa devia-
zione, dalla direzione considerata
ottimale, porta quasi sempre a tra-
giche conclusioni, magari non imme-
diate, ma sempre poco producenti
al vostro bottino finale di punti. Un
nostro consiglio riguardo la 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 una via
di scampo in caso di necessita, in
attesa che lo spostamento del ser-
pente vi apra qualche spiraglio in
piu. Se dopo qualche oretta di prati-
ca, e anche meno (facciamo i conti
in base alla nostra esperienza per-
sonale), riuscite subito a 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, piu passa il tempo e maggiori
saranno le probabilita che il numero
di “portate” necessarie per saziare
la fame del vostro amico aumenti,
rendendo ovviamente piu difficile
arrivare alla fine del pasto e aggiu-
dicarvi cosi 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
sinistra 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 piu 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
difficolta in cui vi state impegnando,
mentre quello pit prossimo alla
estremita destra dello schermo, in-
dica quanti ancora ne restano prima
della conclusione di questo “antipa-
sto". In pratica, piu 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 appena descritti. In caso
contrario, |'aumento stesso delle
portate sara cosi rilevante che dav-
vero molto difficiimente potrete
concludere il pasto; senza contare
che, nello stesso tempo, gli spazi di-
sponibili per muoversi sullo schermo
saranno cosi ridotti che finirete ben
presto contro il muro o contro il boa
medesimo. Per i “professionisti"”, 0s-
sia quelli che arrivano sempre in
fondo,in ogni video-game che gl
venga sottoposto, la SPECTRAVI-
DEO ha previsto uno stimolo in piu:
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 o questo
punto non ci arriveranno mai lascia-

mo in sospeso la conclusione e spe-
riamo si convincano che, dopotutto,
un boa & sempre meglio relegarlo
in un posto sicuro.
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Non & usuale trovarsi di fronte ad
un videogame educativo che nello
stesso tempo si dimostra una simu-
lazione perfetta della realta.
Questo ¢ il caso di Traffic, un gioco
completamente atipico e coinvol-
gente che sicuramente non puo pas-
sare inosservato, per lo meno come
fenomeno a sé stante, nella bolgia
di giochi monotoni e privi di fantasia
che caratterizzano la maggior parte
dei programmi dei microcomputer.
La prima sensazione provata quan-
do, per la prima volta, abbiamo ca-
ricato questo videogame, € stata 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 piu che a un gio-
co, a una serissima simulazione al
computer della regolazione del flus-
so cittadino di autoveicoli (da qui il
titolo) mediante la temporizzazione
dei semafori.

La schermata iniziale ci mette subito
di fronte al problema e ci fa intrave-
dere quale sara il tema del gioco:
un serissimo Bobby londinese in-
quadrato in primo piano con, alle

S
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spalle, un tipico autobus rosso a
due piani, di quelli che si vedono
solo nella capitale britannica.

Ma veniamo al dunque: il giocatore,
tramite il joystick, ha la possibilita 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-
verde).

Cosi facendo si blocchera un flusso
di autoveicoli per fare attraversare
I'incrocio all'altro proveniente per-
pendicolarmente al primo.
Sembrerebbe, tutto cid, un misero
divertimento, senonché a fare da
contorno al gioco, vi & 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 é finita: oltre alle auto il traffi-
co cittadino & ricco di tutte le sue
componenti: moto, camion, auto-
bus, ecc. con il loro relativo ingom-
bro e la loro diversa velocita di mar-
cia. Tutto questo contorno per un
gioco che non & per niente facile,
soprattutto se lo si affronta con po-
ca attenzione e concentrazione: il
risultato, in questo caso, € il caos
piu totale.

Ora veniamo alla “tecnica” vera e
propria.

Scopo del gioco, come oramai si
era capito, &€ quello di evitare di
creare delle code di autoveicoli al-
I'ingresso dell'area urbana che ap-
pare sullo schermo.

| punti si ottengono allorquando un
autoveicolo riesce ad uscire dallo
schermo.

E quindi ovvio che, meglio si riuscira
a regolare il flusso, maggiore sara
il punteggio, in quanto piu alto sara
il numero di mezzi che si allontane-
ranno dallo schermo.

La successione degli schermi & rego-
lata dal principio secondo il quale
piu si continua a giocare, maggiori
devono risultare le difficolta.

Si incontreranno quindi flussi tra lo-
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ro sempre piu incompatibili e mas-
sicci, e ci si avvicinera alla simula-
zione di situazioni che ricordano da
vicino le ore di punta delle nostre
metropoli e quindi la saturazione
piU totale.

Nel punto ove le arterie si immetto-
no nella nostra zona, vi sara indica-
to, in caso di imminente blocco del
traffico, il numero di autoveicoli in
surplus rispetto a una situazione di
normalita. Una volta raggiunto il nu-
mero limite, la partita & persa e si
dovra ricominciare daccapo.
Attenzione alle finezze: il computer
controlla tutto, affinché non possa-
no avvenire incidenti di alcun gene-
re; e in questa ottica, se si consente
ad un flusso di passare attraverso
un incrocio, senza che questo sia
ancora libero dagli autoveicoli pro-
venienti dal lato opposto, lo fila de-
gli automezzi non partira fino all'av-
venuto sgombero del crocevia.

E via di seguito, le sorprese non ter-
minano e il gioco si fa sempre piv
avvincente e appassionante. £ per
questo che non vogliamo andare ol-
tre nella descrizione proprio per
non togliervi del tutto la sorpresa.

Va infine ancora sottolineato che
Traffic si distingue in maniera netta
tra i videogames proprio per la sua
spiccata originalitd.

Non possiamo peraltro non ricorda-
re come sia stata curata in maniera
particolare la parte grafica del gic-
co, essenziale per la riuscita dello
stesso. Per cio che riguarda il suono,
il gioco & accompagnato, direi ov-
viamente, da quello che in gergo
tecnico viene chiamato “rumore di
fondo" delle citta; praticamente il
rumore dei motori degli automezzi
circolanti.
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Quando i videogiochi non avevano
ancora fatto la loro comparsa, il re
indiscusso dei bar e delle sale gioco
era il flipper. | meno giovani ricor-
deranno certamente i vecchi flipper
con un po di nostalgia, ma anche i
pit giovani avranno imparato ad
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 I'avvento dei videogiochi molte
case produttrici di software, hanno
dedicato spazio al flipper, permet-
tendo cosi agli appassionati di ri-
durre l'ingombro alle dimensioni del
teleschermo.

A proposito di questo discorso vo-
gliamo parlare qui di ROLLER-BALL,
uan perfetta simulazione di flipper
prodotta dalla HAL laboratory per
computers MSX. Questo videogioco

ci ha veramente stupito percheé rie-
sce a far dimenticare completamen-
te di non essere alle prese con un
vero flipper, infatti c¢i siamo trovati
molte volte a spingere la tastiera
proprio come avviene nella realta.
(per fortuna che qui non c'é il tilt).
Passiomo ora alla descrizione co-
minciando dal livello di gioco che
puo essere scelto tra quattro possi-
bilitd: principianti, medi, esperti e

professionisti. A livello professioni-
sti la velocita della pallina é tale da
mettere a dura prova i riflessi e le
capacita di chiunque ci si cimenti,
mentre il livello medio & quello che
piU si avvicina alle condizioni reali.
Veniamo ora al flipper vero e pro-
prio che & diviso in quattro settori.
Nel primo settore si devono cercare
di accendere le tre lettere AB e C:
ogni volta che ci si riesce si incre-
menta la finestra di score all'interno
del settore stesso, fino ad arrivare
alla cifra di 50.000. Sulla parte de-
stra ci sono due elementi da abbat-
tere; quando questa avviene si apre
I'accesso alla buca. Se la pallina vi
entra si fanno tanti punti quanti sono
indicati dalla casella score; se in ta-
le casella appare la cifra 50.000 e
la scritta extra si vince una pallina.
Quando la pallina esce dal primo
settore entra nel secondo. In tale

settore, colpendo con la pallina ap-
positi pulsanti, & possibile fare una
sequenza di tre elementi come in
una slot machine.

Con tre ciliege si aprono le porte
dal secondo al primo settore e dal
quarto al secondo come vedremo
anche in seguito. Con tre campane
si_incrementa il moltiplicatore del
bonus. Con tre melanzane si chivde
la porta di accesso per ritornare al
primo settore. Dal secondo settore
si scende al quarto dal quale si pud
risalire al terzo o al secondo. Nel
quarto settore troviamo sulla destra
quattro elementi che, se abbattuti,
aprono la porta per ritornare al se-
condo. Sempre dal quarto si pud ac-
cedere direttamente al terzo nel
quale, accendendo la sequenza di
lettere A, B e C si incrementa il bo-
nus. Quando la pallina esce dal
quarto settore viene conteggiato il
bonus prima di dare il via ad una
nuova pallina. All'inizio della partita
si hanno a disposizione tre palline,
il cui numero pud essere aumentato
nel corso della stessa. Gli appassio-
nati sanno molto bene che non si &
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.
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Zebra € una stazione spaziale, si-
tuata alle origini della galassia, do-
ve il silenzio regna sovrano. Ma co-
me in tutte le avventure di questo
genere c'é qualcosa che non funzio-
na a dovere. Pensate, un intero
stormo di caccia nemici vogliono di-
struggere la piu colossale invenzio-
ne spaziale, il trasportatore omoci-
netico, in grado di disintegrare un
qualsiasi oggetto di qualsiasi mate-
ria e posizionarlo in qualsiasi luogo
dell'intera galassia. Voi natural-
mente sarete al comando del-
I'astronave Zebra, una di quelle so-
fisticatamente armata e di forma in-
solita. E simile al pianeta Saturno,
con un nucleo centrale, vostra sala

comandi, e con quattro raggi che
collegano con una ruota di dimen-
sioni incredibili. Come dicevo il pon-
te di comando e situato nel centro,
quindi dal pannello visivo potrete
osservare l'infinito universo, e go-
dere di una suggestiva vista della
gigantesca ruota. Veniamo ora a
trattare la sofisticata strumentazio-
ne che un'astronave di questo cali-
bro non potrebbe non avere. Pas-
sero in rassegna gli strumenti dalla
sinistra, dove subito troviamo il ra-
dar, in grado di segnalare la vostra
e l'altrui posizione. Questo vi sara
molto utile in quanto le astronavi ne-
miche vi attaccheranno in continua-
zione, ma su fronti diversi ed anche
perché quest'ultime non saranno vi-
sibili od occhio nudo se non all'ulti-
mo istante. La posizione dei vari
caccia nemici, & contraddistinta da
un piccolissimo punto bianco, su
sfondo nero, mentre voi, o meglio il
vostro campo visivo é visualizzato
da una 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
fara al caso vostro. Muovete il naso
verso destra e troverete un riqua-
dro, incorniciato, questo, tecnica-
mente definito “Shield demage", non
e nient'altro che un visualizzatore di
stato generale, cioé un marchinge-
gno che vi indichera in ogni momen-
to la situazione generale della vo-
stra astronave. Verde: tutto O.K.,
magenta: diminuzione forza campo
protettivo, rosso: attenti, il futto po-
trebbe esplodere a momenti. Anco-
ra pit a destra troviamo il “Thrust"
o meglio tachimetro di rotazione
(numero di rotazioni al minuto), ed
ai lati del tachimetro troviamo i se-
gnalatori di potenza motore; piu ve-
loci saranno le vibrazioni di queste
spie, maggiore sara la potenza im-
pressa dai motori. Ne troviamo ap-
punto due, essendocene una per la
rotazione a sinistra ed una per quel-
la a destra. Ultimo, ma non per que-
sto meno utile dei precedenti, & il
visualizzatore parziale di stato. Po-

tra segnalare due tipi di guasti con
procedura identica al "Shield da-
mage”, ma appunto segnalera la si-
tuazione del laser e dei motori.
Quindi se vedrete rosso in queste
spie il corrispondente comando ver-
ra 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-
cita di rotazione, Q e A per sposta-
re in alto ed in basso le tacche del
mirino, O e P per fare altrettanto ma
sull'asse trasversale ed in ultimo M
per il Laser-lazum; come vedete
non sono pochi ma essendo ben di-
stribuiti saranno di facile utilizzo.
Tattica: & un poco caotica per chi vi
si accinge per la prima volta ma di-
ventera consuetudine per i “nonni".
Come gia detto potrete individuare
le astronavi nemiche, fatto cid do-
vrete per prima cosa arrestare la
rotazione di Zebra con lo 0 ed a
questo punto un segnale sonoro vi
avvertira della presenza di una o
piu 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-
ta: 50, 100, 200 punti secondo il
colore dei caccia abbattuti. Si sap-
pia a titolo informativo che i blu da
200 punti saranno dei razzi molto
veloci, che come kamikaze, si
schianteranno su di voi. Avvantag-
giato sara chi é in possesso del joy-
stick, ma anche i “tastieristi" con un
poco di allenamento non saranno
da meno. Eccellente la grafica; pur-
troppo il suono & in certi momenti
giv “di tono", anche se ci6 non pre-
giudica affatto lo svolgimento del
combattimento.
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VENDO Computer ZX Spectrum 48K
piu 40 Software, interfoccio Joy-
stick Protek, monuale italione L.
350.000.

Locarno Pierangelo — Via Adua, 54
- Samorate (Vo) - Tel. 0331/
228068 (dalle 13 in poil

COMPRO progrommi comabilita, ge-

stionali, archivio, con manuali in
italiono, inviare elenco o telefona-
re.

VENDO programmi per tuthi i gushi
per Commodore 64, ma soprotiut-
1o per futte le tasche, a tutti 2 vi-
deogames in regalo.

Antonello Cristiono — Viale Moro,
Trav. Scordine Il, 31 - 89100 Reg-
gio Calabria - Tel. 0965/58383
ore 15,30 in poil

COMPRO programmi giochi per CBM

64, compro Vic 20, stampante per
CBM64 a prezzi bassi richiedo di-
speratamente (magik-desk) VEN-
DO Consolle Intellivision + 10 car-
tucce favolose tra cui Burger Time
vendof/cambio {magik-desk) e altri
giochi tra cui cartucce.

lunghi Luciano - Via Alessandro
Volta, 10 - Binasco [Mi) — Tel. 02/
Q054895 (ore past)

COMPRO ¢ tte possibil in

bueno stato e a prezzi modici per
Atori VCS 2600, VENDO cassette
(Berzerk, Footboll Soccer] a prezzi
molto modici per Atari VCS 2600.
Carfi Cloudio - Via Bravi, 59 - Ber-
gamo - Tel. 212325 {ore 14 olle
20)

VENDO programmi per Commodore

64 su nastro tra i migliori giochi in
commercio.

Palladino Lorenzo - Vie G. Dina,
52/14 — Torino - Tel. 011/326101
(posh-pomeriggio)

VENDO ottimo Software Vic 20 ine-

spanso ed espanso 3-8-16 33K o
S.E.3K, programmi favolosi pib di
300 anche per plotter 1520. Anche
Cartridge Atarisoft.

Badenchini Riccardo - Vio Pianez-
za, 153 - Torino — Tel. 734940 o
9673017 lposti o dopo le 21).

SCAMBIO/VENDO i piu bei program-

mi per il magno CBM64 su disco e
casselta tipo Dallas, Solo Flight,
Popeye, ulility, solo 3 Venezie -
CERCO inolire possessori del
CBM6&4 per formare una specie di
banca dati di nome STAT &4, Scri-
vete immediolamente.

Emanuel Mian - Via Torre 1/E - Ru-
da (Ud) - Tel. 0431/99538 (ore
13,20-20,00 in poi)

VENDO Vic 20 + registratore + 6 car-

tucce + joystick + 20 giochi su cos-
setta + libn listati, tutto o L.
330.000

Manisi Samuel — Vio Giorgilorio
Surbo - (lecce) - Tel. 0832/
661648 (dalle 13.30 olle 18.30)

COMPRO/VENDO/CAMBIO  pro-

grammi per Atari XL su disco fra
cui: Archon. Los Angeles 84 - Bru-
ce Lee — Paint -~ VENDO Consolle
- Coleco Vision pit 13 cassette Ira
cui Rocky e anche convertitore Ata-
ri, vendo anche separate.

Catani Riccardo — Via Carraro, 5 -
Viareggio (Lul - Tel. 0584/468337
lore 14-16/20-21,30)

COMPRO/VENDO Club CBM 64 Co-

logna Veneta (Veronal Disponibili
moltissimi  programmi e manuali,
aggiornati ogni sethimana con le
ultime novita.

Cambi solo con novita.

Michele Danese — Via Gioacchino
Rossini — CAP 37044 Cologna Ve-
nela (Verona) - Tel. 0442/85287
(ore 14-15,30/18-21

VENDO - possiedi un Colecovision? Al

prezzo di 4 cortucce puoi espan-
derlo con un COLECQ/ATARI con-
verter + 1| cartucce compatibili.
Tutto come nuovo con imballi origi-
nali e istruzionil L. 290.000
Pedrini Riccardo — Via Giovanni
Chiassi 12/c — Brescia — Tel, 030/
304387 - (ore 20.00)

VENDO Software [Utility-Gomes—Lin-

guoggi) su disco e cassetta o prez-
zi molto bassi per Atari 8B00XL.
Gianluigi Mazzoni - Via Trebula 10
- 00183 Romo

VENDO programma di dattilografia al
computer per Spectrum |6/48K.
Prezzo irnserio. Diviso in 6 leziom,
2 test ed un'introduzione che vi de-
scrivera il funzionomento.
Utilissimo per chi vuole imparare o
digitore pi0 velocemente | propri
programmi, oppure desidera oc-
crescere la propria abilita allo
macchina da scrivere.

Bosis Dario ~ Via Dei Mille 7 - Tro-
vagliato —B5- — Tel. 030/661241
- {ore 12-13,30/18-21)

VENDO cassette Intellivision - Armoor
Battle; White Water: Mission X
{ancora in garenzia); Nightstalker;
Star Strike — L. 20.000 I'una.
Massimiliano  Gionelli - C.so
5.Gotardo, 35 - Milano ~ Tel
02/8394838 - lore pasti)

VENDO Atori VC5 2600 3 mesi di vita
+ Phoenix e Defender a L. 1 60.000
trattabili
Cassara Francesco - Via Degli UHi-
¢i 11 - Terracina — Tel. 0773/
726091 - lore 20,30 in poil

VENDO/CAMBIO programmi di tuti i
tipi (giochi, utilies, efc.] per CBM
64, prezzi modici, sia su disco che
su cossetta.
Carlo Zumaglini - Viale XXV Aprile,
172~ 10100 Torino - Tel. 699971
- lore pasti}

COMPRO/CAMBIO/VENDO  pro-
grammi su disco e su cassetta per
Cé4. Inviare lista o telefonare, io
invieré la mia. Ultime novita su di-
sco e su cassetta anche con ma-
nuali. Giochi e Utility o cambio con
materiale di pari valore,
Antonella Maffini - Via Per Cassa-
no 33 - Busto Arsizio (VA) - Tel.
0331/686224 - lore 9-13,30/
17,30-22)

VENDO Consolle Atari 2600 nuova
con cossefte: Jungle-Hunt — Space
Invaders — Ms. Pac-Man Combat,
con imballaggio originale.

L. 215.000.

Ravasi Dovide — Via Giovanni XX,
12 — Carnate (MI) - Tel. 039/
672939 - |ore pasti e sera)

VENDO pulsante Resel per Commoda-
re 64 e VIC-20 a lire 3.500
Sergio Santostasi — Via Giulio Pe-
troni, 14 —~ 70124 Bari - Tel. 080/
362928 |dalle ore 14.00 alle
19.301

VENDO Atari BOOXL, registratore +
Touch Tablel + 2 cartucce, Pengo,
Robotron 2804 + 7 cassette giochi
tra cui Zoxxon, Bruce lee, pil tre
libri a sole lire 550.000
Mimmi Tirelli - Via Antonio Gramsci,
n"51 - Roma - Tel. 805636 dopo
le 20,30

ATTENZIONE

attenzione!  Vendo
VIC-20 3 mesi di vita con 36 cos-
sette + 2 cartridge + fantastici pro-

‘grammi @ sole lire 150.000

Verato Massimiliano - Vie Paolo
Fabbri 1/4 - Bologna - Tel
398687 - lore 7-30 - B-30)

VENDO stupendi programmi su casset-

ta per CBM 64 tra cui: Ghostbu-
sters, Summer Games, Decathlon,
River Roid, Mission Impossible, Po-
peye e molti altri,

Groneto Posqualine - Via Salari
71Al6 - Genova — Pegli — Tel
010/680429 (ore 19,30 - 21,00

SCAMBIO per Comm-64 i seguenti

giochi: Toy Bizarre, Dig Dug, Pope-
ye, Zaxxon, Blue Max, Boseball,
Basket, Jungle Hunt, Dragons Den
ecc per Arabian Night, Dale's De-
cothlon, Zenji, Summer Games. Ri-
chiedere lista o: (rispondo o tutti)
Massimo Mazzone - Via Romao 37
- Apollosa (BN) - Tel. 0824/44194
- |dopo le 14.30)

VENDO 1avolefta grofica per ZX Spec-

trum, modello Sandy, nuova, o L.
170.000 ranabili + cassetta dimo-
strativa

Angelo Romand - Via Amendole -
Monzo (MI) - Tel. 039/388939 -
lore 20/21)

VENDO Spectravideo 328 (80 K RAM,

30 K ROMI) + registratore o casset-
te + 5 programmi originali su cas-
setta a L. 700.000

Marcello Franchini - Vie Manzoni
n’44 - Imola (BO) - Tel. 0542/
29469 - lore 14 - 18]

VENDO/COMPRO per ZX Spectrum

16/48K giochi di 1utti | tipi su cas-
settn. Cerco inoltre progromma
Totocalcio, Zaxxon, PacMan, Col-
cio, Poker, Donkey Kong. Effettuo
anche scambi, rispondo a tutti rapi-
damente.

Arienzo Antonio - Via Coppelle,
22 - 84100 Fratte (SA) - Tel, 089/
271096

VENDO Atari 2600 nuove L. 150.000

+ 22 cassette tra le pil prestigiose
(es, Moon Patrol Pole Position) a L.
500.000. Totale L. 600.000 anzi-
che 650.000.

Gallico Milo - V. G. B. Boeri 11 -
Milane — Tel. 02/8431317 - (ore
pasti)

VENDO computer Tl 99/4B, coppia

joysticks, cavetto registratore, due
giochi Space Invaders e Calcio su
Cartridge, piv oltri 40 giochi su
cassefa. Tutto o L. 200.000
Caponi Massimiliano - via Anasta-
sio I 130 - Roma - Tel. 6377814
lore pasti)

VENDO programmi per CBM 64, tra cui
{“I. . c

ters, Games,
Strip Poker, Hes Games, chiedere
lista.
Stefanc lantermo - Via Caovour
122 - Fermo (AP) - Tel. 0734/
215363 - lore pasti 13,30-14,30
20,10-22,00)

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO
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COMPRO/CAMBIO stompante printer
in combio di programmi lla quanti-
18 a vostra scelta) Software ultimis-
sime novita corredati con manuali
e istruzioni. Ottimi vantaggi per ac-
quisti in blocco.
Zardo Sergio — Via 4 Novembre
24/A - Uboldo (Varesel - Tel
9639929 - (ore pasti)

VENDO Atari VCS + cassetta Pole Posi-
tion completo di Joystick e Paddle
L. 150.000
Niccolo Reali - Lungarno Vespueci
60 - Firenze - Tel. 055/284569 -
lore 15.00 - 19.00)

VENDO Commodore VIC-20 L
200.000 e registratore L. 50.000
insieme o separatomente. MNuovil
Chiamare solo se seriamente inte-
ressot.

Niccolo Reali - lungarno Vespucci
60 — Firenze - Tel. 055/284569 -
lore 15.00 - 19.00)

VENDO programmi per C-64 di ogni
genere (soprattutio giochil Ira cui:
Pitfall 1 - Folcon Potrol Il -
Beochhead ecc. Prezzi stracciati,
Lanteri Edmondo — Viale Trento
Nunzi n"62 - Fermo (AP) — Tel
0734/35291-25187 - (ore pasti)

VENDO cousa possaggio o sistema su-
periore, Spectrum 48K (issue/K3)
con imballo originale (manuali, ca-
vetli, alimentalore, cassetto dimo-
stratival + 160 giochi {ultime novi-
tal + riviste, il o a L. 430.000.
Vendo inolire interfaccia Joystick
“Protek” ancora imballate e con
istruzioni originali a L. 35.000.

Di Giuliomaria Giulio -~ Campo De’
Fiori 19 — Romao - Tel. 06/6564632
- lore posti)

VENDO per scacchisti di ogni livello
Computer Boris Diplomat, portatile
o doppic alimentozione ed ad infi-
niti livelli di gioco da | secondo o
99 ore, completo di istruzioni, ali-
mentatore, scacchiera incorpora-
ta, lastiera Soft Touch, & numerose
opzioni. |l tutto in ottimo stato, a L.
100.000
Alain Rocchini - Via longoni 7 -
24030 Almenno San Bartolomeo

VENDO per ZX Spectrum 17 giochi
[Pole Position, Knight Lore, Spider
Man, Kung Fu, Danger Mouse in
double trouble ecc), Invio lista an-
che per scombio.

Drago Silvio - Via XX Settembre 22
- Mombaruzzo (AT) — Tel. 0141
177068 - (ore 19,30/21)

VENDO VIC-20 + registratore + joy-
stick + 2 cartucce (Forth — Knox e
Omegarocel + 8 cassefte conte-
nenti circa 100 giochi con 3 mesi di
vita perfettamente funzionante. e
con libri e riviste riguardanti lo pro-
grommazione del computer il tutto
a L, 280.000! Trattabili anziche L.
440.000. Provatelo!l!

Soreca Francesco — Via 5. Pietro
n“24 - Casoria (NA) - Tel
7386283 - {ore 20.00-21.00)

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PRENDC

VENDO Commodore 64 2 mesi di vita

completo di registratore e numero-
si video giochi a L. 400.000 tratta-
bili.
Fabio Guion - Via Rooswel n*1 -
Bagnolo In Pianao (RE) - Tel. 0522/
617083 -  (ore 13-14,30
19-20,00)

VENDO 3 programmi MSX a poco
prezzo su cassetta: bilancio fomi-
liare e rimborso mutui dello Philips
e un programma fatto da me molto
bene,

Alfredo Di Vizio - Via Pace Vecchia
n“33 - 82100 Benevento

COMPRO/CAMBIO/VENDO Softwa-
re. Pio di 500 ritoli. Acguiste o
prezzi molto bassi. Cambio volen-
tieri il mio soft con qualsiosi perso-
na di ogni parte di ltalia. Scrivere o
Toscano Spectrum Club c/o Massi-
mo Risaliti - Vio Leonardo da Vinci
13 - 50042 Carmignano (Fl)

VENDO per Commodore 64 pis di 500
giochi, anche utility. Prezzi modia
(Paperino, Pit Stop |l, Ghostbu-
sters), Effettuo anche scambi (man-
datemi le liste, rispondo o tuthi).
Marco Stefanoni - Vie Marconi 17
- Busto Arsizio (Varesel - Tel.
03311639943 ~ |dalle | 5in poi sa-

bato e domenica esclusi)

VENDO/SCAMBIO programmi per

CBM 64 tutte le novita da USA e
Inghilterra olire oi gia conosciulis-
simi prg. presenti sul mercato.
Arri Cloudio — Borgata San Giaco-
mo 41 - 14015 Son Domiano
D'Asti — Tel. 0141/977073 - (dalle
21.00 in poi meno domenica e lu-
nedi)

COMPRO/VENDO imerfaccio sdop-
piatrice di programmi per CBM 64
massimo prezzo L. 40.000 non
trattabili, Programmi per CBM 64
su nastrol Grossi scontilll
Cecchini Luca - Via Decio Roggin’
142 - Forli — Tel. 0543/64013 -
lore 12,30 - 21,30)

CAMBIO/VENDO per C-64 circa
1300 PRG. fra cui gestionali, urility,
doto base e moltissimi grandi gio-
chi.

Angelo - Via Dei lavoratori 124 -
20092 Cinisello Balsamo (MI} -
Tel. 2131374 - (dopo le 17,30}

COMPRO L. 10.000 volido copiatore
MSX per cassette. Vendo copioto-
ri,eccezionall per disco C e giochi
su cassetta e disco [Ghostbusters
— Pit Stop Il - Bruce-lee — e per
Spectrum 16 e 4BK RAM.

Prezzi per ogni gioco sotto le
L. 9.000.

Andrea Marinucci - Via Tarvisio |
- Roma - Tel. 852088 - (dalle 20
alle 21,30)

VENDO listati iguardanti giochi di alta
qualita grafica per ZX Spectrum
48K e 16K.

Massimo Poluzzi - Via Tolmezzo
n.49 - 41100 Modena - Tel. 059/
300949 - (ore pasti)

AVVISO “Quantum leap User Club”

terco nuovi soci in tutta Italia. Ab-
biamo gia softwore, libri e riviste
estere. Iscrizione gratuita.
Ghezzi Roberto — V. Volontari Del
Sangue, 202 - 20099 Sesto San
Giovanni (M) - Tel. 02/24B5511 -
lore 20.30 - 21)

SCAMBIO programmi per ZX 81 1K -
16K.
Ferruccio Marello - Via S. Pietro 61
- 12040 Govane (CN)

VENDO per ompliomento sistema, Phi-
lips VG 8000 “MSX" in garanzia +
espansione 16K Ram + 2 joystick +
& giochi + cossetta Solt applicati-
volgestionole. Tutto L. 550.000.
Felice Ferrara - Via Genova, 213 -
Lo Spezia - Tel. 0187/705604 -
lore serali)

VENDO bellissimi video giochi per
CBM 64 tra cui: Ghostbusters, Ka-
rate, Baseball e tantissimi altri.
Roberto Policastro - Via Domenico
Fiore n" 22 - 84100 Salerno - Tel.
312219 - lore posti)

VENDO CBM 64 una cassetto con 25
fantashicr giochi (Zoxxon, Pole Po-
sition, Popeye, Scacchi ecc.). a L.
40.000 (comprese le spese posta-
li).

Alberto Franchina — Via Liberta, 24
- 98061 Brolo [ME] — Tel. 0941/
561562 - lore 19,30 in poil

VENDO ZX Spectrum 48K ancora in
gaoranzie o L. 350.000. Regalo vari
programmi + manuali anche ZX 81
+ 16K come nuovo + ricco Softwa-
re a L. 150.000
Fiorimi Tiziono - Via Trento 11 -
52017 Stie (AR) - Tel. 0575/
582142 - lore pasti

ATTENZIONE club CBM 64 Cologno
Veneta [VR] disponiamo delle ulti-
missime novita per il CBM 64; inol-
ire possediamo una roccolto di ol-
tre 2500 programmi di qualsiosi
genere e di moltissimi manuali in
italigno. Per chi fosse interessato
contatare.

Danese Michele - Vio G. Rossini
n'3 - 37044 Cologna Veneta (VR)
- Tel. 0442/85287 — (ore serali)

VENDO Coleco-Vision nuovo + 15 car-
tucce: Poker 8 Black Jack, Donkey
Kong, Donkey Kong JR, Cosmic
Avenger, Smurf, Space Panic,
Space Fury, Q*Bert, Congo Bongo,
Lady Bug, Mr.Dol, Time Pilot, Pep-
per 2, Venture, e Zoxxon ftutto o
L. 300.000.

Cosadie Giovanni - Via D. Dradi
27/A — Ravenno - Tel 0544/
463608 — |ore pasti)

VENDO computer VIC-20 + registrato-
re + 2 cortndge + 5 cossette gioco.
Il tutto o L. 200.000 trattabili cedo
o SCAMBIO can Spectrum 48K,
Franco Di Biase - Vio Cusago n® 25
- Milano - Tel, 4568478 - |dalle
18 alle 20)

COMPRO/CAMBIO/VENDO Softwa-
re Commodore 64 a prezzi strac-
ciatissimi. Telefonatemi o serivele-
mi, risponde a tuth.

Federico Fusaroli - Via Mantegaz-
za 2 - Rimini (FO) - Tel. 0541/
53013 — lore 13,15 - 21,00)

VENDO programmi per CBM 64 copio-
tari, videogiochi gestionali, Prezzi
interessanti,

Goudino Gianni — V. Graglio 18 -
Torino - Tel. 011/352830 - (ore 19
- 21,30)

VENDO per C 64 Flight Simulator Il +
manucle in italiano su disco.
Cornoglio Corrado — Via XX Set-
tembre, 33 - 15100 Alessondria —
Tel. 0131/40108 - (ore poshi)

VENDO per C 64 ultime novitd Mr.
Nibble copia fin 38" Track Protec-
tor 2.1 Clone 3 - Gemini — Gry-
phon-Kid Start e altri 2.000.
Poolo  Zancarlin Cannaregio
n"2978/A - Venezia - Tel. 041/
715422 - lore 19,00 - 21,30)

VENDO/CAMBIOQ programmi  per
Commodore &4, Turbo Tape, Ms.
Pac Man, Missione impossibile,
Ghaostbusters, Pit Stop I1°, Popeye,
H.E.R.Q., Karate, Paperino, Jinn Ge-
nie, Gumshoe, Bruce Lee, Suicide
Express, Pallocanestro, Match
Point e altri. In case di scambio so-
no interessato a: Magic Desk, Calc
Result, Toto 13, Pit Fall e Usility va-
re.

Goetano Aloio - Viale Vaschi & ~
Mentova — Tel. 0376/324896 -
{ore pastil

VENDO hase Intellivision con 26 cas-
sette valore L, 1.650.000 o L.
850.000. Affarissimo.

Danile Cosale - Via Buonarroti 3 -
Vedano Olona (VA] - Tel. 0332/
401836 - |dopo le 13.00)

VENDO Atari VCS 2600 + 3 cartucce
(Poc Man - Basketball - Defender)
nuovo (usate pochissimel o L.
200.000.

Carlo Mundo - Via Monte D'Aria 2
- Caostelroimonde (MC] - Tel.
0737/41847 — lore pastil

VENDO Sinclair ZX81 mai usato cedo
cauysa doppio regalo o L. 50.000
+ 5.P. ancora imballato.
Bruno Gandolfi - Via Calomandre,
1 - 14049 Nizza Monf. [AT) - Tel.
01414727216 - (ore 20 - 23)

VENDO Spectrum 48K + interfoccio
Joystick programmabile + 49 gio-
chi al fontastico prezzo di L.
400.000.
Andrea Scorso - S. Daniele (Udine)
- Tel. 05471957537

VENDO ZX Spectrum 4BK, interfaccio
Kempston con Joystick, Presa Mo-
nitor & lasto reset, il miglior Sof-
tware [Match Doy, Kmight Lore...).
Il tutto @ sole L. 395.000.

Poolo Ballocei - via Son Gottardo,
75 - 20052 Monza - Tel. 039/
367709 - (ore posti)
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VENDO regolo Commodore 64 a chi
mi compera tuthi i 350 dischi pieni
di giochi novita e tutte le utilita!!!
Giuseppe Borrucci - Via Momeli 15
- 33100 Udine - Tel. 0432/291665
- lore 21 - 22)

VENDO programmi per Commodo-

re &4 arrivi mensili da Americo,
Germanio, Inghilterra, Italia. Max
serietd, prezzi bassissimi,
Coprini Cloudio - Via N. Ciocci
n“lé6 - Tel. 0564/633152 -
616043 - (ore 12,30 - 14,30/20 -
23]

SCAMBIO il Fermosinclairclub cerca
amici per scambio esperienze pro-
grammi, ecc. (QL, Spectrum).
Fermosinclairclub - Via XX Giugno,
6 - 63023 FERMO (AP) — Tel
0734/20183

VENDO per Atari VCS 2600 lo cartuc-
cio Dutlaw usata due sethimane al
prezzo dil. 25.000. 5 puo giocare
in uno o in due e con 16 varianti di
gioco, polrai diventore un bravo
pistolero.

Per informozioni scrivere o telefo-
nare o:

Giorgis Umberto - Vio Don Minzoni
n'é - 12045 Fossano (CN) - Tel,
0172162873 - (ore seraoli
19,30-22)

VENDO Tl 99/4A, + cavo per registra-
tore, + registratore Philips D6620,
+ manuale d'uso in italiano + 2 i-
bri, + cassette e listal, a L
280.000 (2 mesi di vital.
Salo Cloudio - Vie Avanzinin, 12 -
Fiorano (MO) - Tel. 0536/830451
- lore serali)

VENDO per CBM 64 eccezionali Vi-
deogome. Disposto anche a scam-
bi.

Giozotto Alessandro - lungarno
Gambacorti 32 — Pisa - Tel. 050/
501587 - lore paostil

AVVI5S0 a tutti i proprietari di un Com-
modore 64, se volete iscrivervi o
“Commodore Club 64" telefonate
o scrivete o:

Cristian Togliobue - Via Monte
Santo 17 — Monza (MI) — Tel. 039/
748821 - |dopo le 16,00)

COMPRO programmi per CBM 64 e
standard MSX inviare lista oppure
telefonare. VENDO per CBM 64
tuthi i programmi su disco,
Antonello Cristiano - Viale Maro
Trav. Scordino I, 31 - 89100 Reg-
gio Calabria - Tel. 0965/58383 -
(ore 20.00 in poil

COMPRO/VENDO programmi per
Cé4 su nastro.
Morelli Marco - Ve Marcus -
74010 Statte (Toranto) - Tel. 099/
441140 - (ore pasti

VENDO programmi in MSX su cassetta.
Telefonare o scrivere per chiedere
elenco programmi.

Paclo Pinto - Via Umbria n"4 -
84098 Pontecagnano (SA) - Tel.
089/849221 - (ore 13-15/20-22)

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PRENDO

VENDO progrommi per C64 su disco e

cassetta: Ghostbusters, Raid Ov.
Moscow, Summer Games, e tanti
oliri.

Prezzi medici.

Davide Galloni - via Magenta 21 -
Cislago (VA) - Tel. 02/96380220

VENDO Consolle CBS + cossetta Mou-

se Strop + Zaxxon + modulo turbo.
Tutte o L. 250.000 trettabili.

Papa Giulio - Vie Giulio Petroni
105 - Bari - Tel. 080/413383 -
lore pasti)

SCAMBIO/VENDO olire 400 pro-

grommi per C64. Possediamo 1 mi-
gliori titoli in L.M. e le ultime novita
del mercato. Vendiomo onche o
prezzi irrisori. Rispondiomo a -
.

Cloudio De Persis - via Dello Re-
pubblica 26 - 03029 Veroli (FR) -
tel. 0775/365176 - (dalle 19 in
poi)

VENDO/CAMBIO programmi per

MSX. Disponibili Tasword (Word
Processor), Assembler, Disassem-
bler & decine di giochi o applica-
zioni.

Cardito Giuseppe — Via Tiziano 78
-~ 25125 Brescio - Tel. 030/
3681434 - (ore 15,30 - 22,30)

VENDO/SCAMBIO giochi per CBM 64

o basso prezzo tra cui il fovoloso
sintetizzatore  vocole,  miner,
h.z.e.0., decathlon, pitfall Il & molti
altri, Scrivete o telefonate,
Simone Trezzi - Vie Giovanna
D'Arco 140 - Sesto San Giovanni
(Ml) - Tel. 02/2482122 - (ore
18,30 - 21,00 escluso martedi)

COMPRO programmi di utility per Atari

800 XL

Barsanti Marco - Vie Ferrarecce
72/86 ~ Caserta - Tel. 0823/
327900 - (ore pasti)

VENDO programmi per Commodore

64, A prezzi favolosi. Ulme novi-
ta. Per invio listo telefonare.
Sandro Garzelli - V. Amendola, 17
- Empoli — Tel. 0571/78361 - (ore
pasti]

VENDO/SCAMBIO per ZX Spectrum

240 giochi tra cui le ultime novita
in pacco unico o scambio con stam-
ponte ZX Printer o Alfacom.
Nicoloi Alessandro — Via F.lli Cervi
41 - Siziono (PV) - Tel. 0382/
67711

VENDO giochi per C64 sio su nastro

che su disco. Possiedo oltre 1000
titoli. Chi & interessato richieda li-
sta oppure telefoni allo 02/
26380220.

Daovide Galloni - Via Magenta
n*21 - Cislago (VA) - Tel. 02/
96380220

VENDO VIC-20 completo di: registra-

tare, 1 Joystick, 2 cartucce, 12 gio-
chi o cassetta a L. 350.000,
Patané Andrea — Via Del Pioppeto
— Latina Scalo — Tel. 0773/438217
= lore pasti)

VENDO Home Computer Atari BOO XL:

L. 325.000. Registratore Atari
1010: L. 80.000. Tavoletta grafica
Atari Touch Tablet: L. 150.000.
Disk Drive Atari 1050 con Dos ll e
Dos lil: L. 510.000.

Stampante a colori Atari 1020: L.
250.000. Il wtto @ munito, compre-
sa I'Arari Touch Tabler, di istruzioni
d'uso in italiono. Tutto nuovo con
garanzia, scrivere o telefonare.
Fresi Mario - Vio Gromsci n"20 -
20047 Brugherio (MI) - Tel. 039/
882044 - (dalle 17.00 in poil

VENDO olire 600 progrommi per C64:

giochi, database, Wordprocessor,
programmi di gestione, programmi
di musica. Prezzi stracciati.
Cheetahsoft — Via Battilena 3 -
Marina di Carrara (MS) - Tel.
0585/634734 - lore pastil

COMPRO/CAMBIO/VENDO  pro-

grammi per Spectrum catalogo o
richiesta pid L. 2.000 per spese po-
stali, 1000 titoli disponibili oppure
cambio con interfaccio 1-2, Micro-
drive stomponte etc. Annuncio
sempre valido.

Cicogna Andrea - Via S. Quosimo-
do &/c - 46023 Gonzaga IMN) -
Tel. 0376/588555 - (ore pasti)

SCAMBIO programmi per CBM 64 fra

cui; Zoxxon, Bruce Lee, Daley
Thompson Dechatlon, Henry's
House, Ghostbusters {con grafica
molto buonal. Per ricevere lo mia
lista mandare L. 500 e la proprio
lista a:

Fabio Parri - Via Avogadro n”2 -
Rimini (FOQ) - Tel. 47037/33393 -
{ore pasti)

VENDO per SVI 318-328 i seguenti

giochi onginali Spectravidea su
cassetta L. 15.000 cad.: "Sasa”,
“Old Mac Farmer”, “Ninja", “Tele-
bunny”, "Tetra Horror”, "Tarzan”,
utility "Spectra Sprite Editor” L.
15.000, “Frantic Freddy" su car-
tridge L. 25.000: in blocco tutte o
L. 100.000.

Stefania De Medici - Via A, D'Anto-
na, 20 - B0131 Napoli — Tel. 081/
466602 - (ore 21-21,30)

VENDO ZX Spectrum 48K + interf. 1 +

ZX microdrive + cortridge + 200
programmi piu libri o sole L.
600.000 possibilmente in zona di
Roma.

Flavio De Pasquale - Via Valsassina
23 - Roma - Tel. 06/8923241 -
lore 20,00 - 21,00)

VENDO Atari VCS 2600 con 5 cossette

che sono: Venture, Mario Bros,
Gas Hog, Planet Potrol, Space In-
vaders, Tutto a L. 200.000. Anche
(= 1t separat a L
20.000 tutto in ottime condiziani.
Pascucci Paolo - Vie Avegadro n.5
- 47037 Rivazzurra Di Rimini (FO) —
Tel. 31360 - (ore pasti)

COMPRO/VENDO/SCAMBIO se oc-

casione interessante, computer
Commodore VIC-20, CBM 64 com-

pleti; offro pag 1o in ¢ i
chiedo alloggi cartucce e uscite pe-
riferiche in oftime condizioni non

ché tastiera integro.

Listati, utility & giochi, MSX.
Listati, urlity & oltri, di varie mar-
che, M5X compreso.

Giuseppe Prestigiocomo - casella
postale 556 - 90100 Palermo

VENDO giochi o cossetta per Spectrum

16/48K fro cui: World Cup, Atic
Atac, Jet Pac, Cookie Psst, Cheque-
red Flog, Flight Simulation, Chess,
Revesi, Backgammon,. Prezzo inte-
ressante,

Moreth Andrea - Vie Voli n"10 -
Tel, @1 1/6190741. |orari serali)

VENDO Consolle Intellivision + Com-

puter Lucky + espansore + lastiero
musicale + 13 cosssette tra cui
{Burgertime, Pocker e Bloc jock,
Masters of the Universe, Donkey-
Kong, Sking, Space Armada,
Astromosh, lock'n'chose, Football
N.F.L, Matgh Fun e poi per Lucky
Scooby Doo's, Mind Strike e Melo-
dy Blaster). Il tutto da Natale '84 a
L. 450.000! Trottabili.

Doinesa Erasmo - Piozzale Sean-
go. 3 - Padovo - Tel. 049/776047
lore post)

ABBIAMO istituito I'International Club

X| possessori di VIC20. Per parteci-
paore inserire in una busta una cos-
setta con 5 Video Games. Noi ri-
cambieremo con una cossefta con
3 Video Games che verra spedita
mensilmente al socio. Possediamo
lista di progrommi per 64 e per
Spectrum e VIC20. Compriomo
giochi Colcio Popeye Burger Time
{onche a espansione). Rispondia-
mo o tuttil Massima serieta.

International Club - Corso Europa,
59 - 20060 Pessano Bornago (Mi)

VENDO per CBM 64 150 giochi + pro-

grammi sbloccatore. Tutti su Turbo-
tape. Tra i quali: Donkey Kong, Pi-
tfall Il, Ghostbusters, Pit Stop II,
Scrambler, Decathlon, Pacman (3D),
Zoxxon, Popeye, Dig Dug, Soccer,
Giruss, Pin Ball, River Raid, Breack
Flawor, lungle Hunt, Super Pipeline,
Atzec, Falcon, Patrol Il, Re Arty, War
Games, ecc. Par tutto il blocco in
regalo Joystick con 40 giorni di vito,
Tutto queste o sole 1. 450.000 trat-
tabili oppure i giochi a scelta. Of-
ferta sempre valida,

Pazzaglio Massimiliano - Via Cor-
ticelle — (Bo) — Tel. 051/326760
{orari 13,45-15,30 — pomeriggio-
sera: 18,30-23,30).

Trovate
il tagliando per
i vostri annunci
in fondo
alla rivista
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Vuoi iscriverti al CLUB MSX ITALIA? Bene, sei sulla
pagina giusta. | tagliandi qui sotto, infatti,
servono al tuo scopo.
Attraverso il primo ci farai avere il tuo annuncio che
sara pubblicato nella rubrica AFFAREFATTO.
Il secondo serve invece per farci conoscere la tua
disponibilita a partecipare alle iniziative del
CLUB MSX ITALIA.
Quindi se sei dei nostri, compila i tagliandi
e inviali a questo indirizzo:

EDIZIONI JCE - EG COMPUTER
Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (M)

v uoi comprare un computer? Vuoi venderlo?

COMPRO VENDO
Nome Cognome
Indirizzo
Citta Prov.
Telef. Orari
DESIDERO ISCRIVERMI
AL CLUB MSX ITALIA
Nome Cognome
Indirizzo
Citta Prov.







SINCLAIR QL:
AL VERTICE DELLA NUOVA GENERAZIONE

~
Sinclair QL rivoluziona il mondo dei computer, perché Ha la possibilita di multitask e puo essere inserito in :'r
combina le dimensioni di un home con la potenza e le reti di comunicazione. :
capacita di un mini. Grazie ai due microdrive e al software incorporati, '
QL & I'unico computer, nella sua fascia, ad impiegare Sinclair QL, nella sua confezione originale, & gia

il microprocessore a 32 bit, quando gli altri si pronto per I'uso: basta collegarlo ad un video.

fermano a 8 oppure 16. E pensare che tutta questa tecnologia pesa meno di

La sua portentosa memoria é di 128 KRAM due chili e trova spazio in una normale 24 ore.

espandibile a 640. Un computer cosi non poteva che essere Sinclair.

. lquattro programmi applicativi,
' gia incorporati, Tutti i prodotti Sinclair,

sono immediatamente utilizzabili EiI-I:IEi'— distribuiti da GBC Divisione Rebit,

e superano, in qualita, il software sono corredati da regolare
dei microcomputer esistenti. Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit. | certificato di garanzia italiana.

e






