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SEIKNSHA

NON AVRAI ALTRA STAMPANTE

Seikosha ti invita nel meraviglioso mondo delle sue
stampanti.

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 Computer Commodore.

La tua necessita di stampa trova nel modello GP 500 VC,
con 80 colonne e 50 caratteri al secondo, il miglior
rapporto fra il prezzo, che & particolarmente contenuto,
e le prestazioni di tutto rispetto.

Ma se hai delle applicazioni di Word Processing, solo

GP 550 A con 80 colonne e 50 caratteri al secondo,

anche Near Letter Quality a 25 caratteri al secondo. si
impone per le sue prerogative di macchina bivalente:
stampa comune e produzione di documenti.

Se le tue necessita ti impongono I'uso del colore, scopri
GP 700 VC che fa del colore un vero spettacolo, infatti
con 80 colonne e 50 caratteri al secondo, consente la
stampa in alta risoluzione di 7 colori base e un numero
praticamente illimitato di sfumature.

Seikosha e Commodore: una coppia che va d’amore e

d accordo.

SEIKOSHA

Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit
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— FACCIAMO SPLASH?

Luglio-agosto & tempo di EG con qualche pagina in piu: infatti in questo periodo abbiomo
tutti piu tempo e la nostra rivista abituale diventa la compagna nei tanti momenti di pausa.
Sebbene la si centellini e si tenti di farla durare di piu, magari leggendola piu lentamente
oppure schiacciando un pisolino tra un articolo e un altro, la nostra rivista non dura tutta
I'estate. Nemmeno un po' di pagine in piu servono a raggiungere lo scopo, sebbene diano
un evidente contributo alla consistenza del numero.

Magari fosse sempre cosi! No, non intendiamo riferirci all'estate, che seppur sospirata, &
giusto che non duri piu di quanto dura; magari fossero sempre cosi tante le pagine di EG!
Questo lo vorremmo anche noi ma € determinante che lo vogliano soprattutto i nostri lettori.
Per esempio piu abbonati abbiamo e pit siamo certi che la rivista sard costantemente diffusa
e letta: questo ci permetterebbe di programmare dei numeri con grande fiducia e serenita.

Recepito il messaggio? E veniamo al contenuto di questo numero caldo. La parola d'ordine
é C-16: al piccolo Commodore dedichiamo infatti una gran parte della rivista. Non mancano
le consuete rubriche di elettronica, mentre “Amici in MSX" vi riserva, come al solito, le ultime,
attualissime notizie. Bene, non vi rubiamo altro spazio! Vi diamo una spinta, data la consueta
pigrizia tipica della stagione, e vi gettiamo in questo numero, fresco nei contenuti ma caldo,
per quanto riguarda la temperatura. Siete pronti? Si? E allora.... splash.

SUMMER GAMES

Spett.le EG. COMPUTER, sono un
ragazzo di 13 anni che possiede un
Commodore 64. E poco tempo che
leggo la vostra rivista, ma I'ho tro-
vata subito fantastica.

La ragione principale per cui vi ho
scritto & porvi alcune domande: po-
treste spiegarmi in due parole come
si gioca a Summer Games?
Quanto costa?
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La grafica € buona?

Quali altri videogames su cassetto
mi consigliate per il Commodore
64?

Il Commodore PLUS/4 quanti KRAM
ha?

Il motivo delle prime due domande
& che per il mio compleanno vorrei
comprarmi un videogame valido.
Spero che mi rispondiate presto.
Viringrazio e Super Super saluti da
Alberto Panterreni

Allora: di Summer Games abbiamo
parlato sul numero 12 di dicembre
‘84,

Non soppiomo se gia a quei tempi
tu fossi un nostro lettore e quindi ti
riproponiamo una parte di quell’ar-
ticolo in cui si scrisse:

“Correre i 100 metri tentando di in-
frangere il muro dei 10 secondi,
nuotare a stile libero sul filo del re-
cord mondiale, dare prova di gra-
zia e coordinazione nei movimenti



volteggiando sul cavallo nella pro-
va di ginnastica artistica, tuffarsi
dalla piattaforma con un impeccabi-
le carpiato rovesciato: sono solo al-
cune delle possibilita offerte da
Summer Games, il gioco in cui i desi-
gners della Epyx hanno voluto ri-
produrre alcune delle gare piv ap-
passionanti dei giochi olimpici e
premiare il giocatore che, alla fine
delle otto prove, si dimostra "atle-
ta” completo, cioé capace di batter-
si ad alti livelli in discipline diverse
tra loro. All'inizio del gioco c'é una
suggestiva cerimonia di apertura,
con tanto di accensione della fiam-
ma olimpica e di volo di colombe.
Poi ciascun partecipante (fino ad un
massimo di otto) deve scrivere il
proprio nome e scegliere il paese di
appartenenza: per cioscun giocato-
re il computer esegue l'inno nazio-
nale.

Ma non c'e neppure il tempo di la-
sciarsi prendere da un pizzico di
commozione che ci si trova impe-
gnati nella prima gara in program-
ma, il salto con I'asta, che richiede
una perfetta padronanza del joy-
stick e una millimetrica scelta di tem-
po per superare l'asticella posta al-
la misura di quattro metri. Poi i tuffi,
con una giuria che decide la vota-
zione in base all'esecuzione, ma
anche ol coefficiente di difficolta
delle figure eseguite a mezz'aria.
Fccoci poi alla staffetta 4x400, in cui
é necessario dosare sapientemente
gli sforzi, per evitare di giungere
“cotti” ai cambi del testimone: infine
i 100 metri, prova regina delle
Olimpiadi moderne. A questo punto
ci si trasferisce dalla pista in tartan
alla piscina, per i 100 metri stile li-
bero e per la staffetto, per passare
poi allo palestra, in cui ci si des
cimentare per i volteggi al cavall
L'ultima prova é il tiro al piattell:
specialita che — nelle Olimpiadi vere
— assegna tradizionalmente prezio-
se medaglie all'ltalia, é basato su
una serie di 25 tiri e, soprattutto,
sullo prontezza dei riflessi degli
atleti. Dopo ogni gara, naturalmen-
te, viene visualizzato il medagliere
e, per chi ha conquistato l'oro, viene
svonato l'inno nazionale.

Per chi volesse giocare, finalmente
delle gare non “mutilate” da boicot-
toggi, non ci sono problemi: tra le
nazioni selezionabili c¢'é anche
I'Unione Sovietica, a dimostrare che
nel mondo dei videogames l'impor-
tante e ancora “partecipare”.
Summer Games é della EPYX, é su
dischetto, costa 50.000 lire ed e per
C-64. La grafica non é buona, e otti-

ma! Tra gli altri buoni giochi per C-
64, ti segnaliamo Ghostbusters del-
I"Activision che é best-seller in tutto
il mondo. Il Plus 4 ha 64 KRAM e
attualmente costa meno di 500.000
lire.

Speriamo di aver risposto esaurien-
temente. Ciao.

MANCA LA CITTA

Spettabile Redazione di EG Compu-
ter,

incomincero la mia lettera, facendo-
vi i miei piu vivi complimenti per la
vostra rivista che considero la piu
bella, ma che dico, la migliore di
tutte le riviste che ho consultato.
Queste sono le mie considerazioni,
non molto diverse da quelle di un
mio amico al quale ho mostrato la
rivista subito dopo averla acquista-
ta per la 1° volta.

Ecco cio che ha detto il mio amico
Rosario: "EG mi piace per vari moti-
vi. Prima di tutto mi ha colpito molto
la vivacita dei colori. Molto interes-
santi sono gli articoli riguardanti la
programmazione del computer (co-
me “scuola di computer”) e quelli
che trattano i suoi piv utili e diver-
tenti usi . Molto interessante & PAC-
MAN Controtutti! Complimenti.
Spero che mi spedirete gli adesivi.

Ora vi fard 2 domande: ho deciso
di acquistare un computer migliore
del VIC-20; quale mi consigliate, il
C-64 o lo SPECTRUM? (rispondetemi
liberamente).

C'eé abbastanza software per il
PLUS-47

Con questa domanda ho finito. Spe-
ro che questa lettera non sara cesti-
nata come hanno fatto altre riviste:
vorrei tanto che me la pubblicaste.
Complimenti per la vostra “grande
Rivista”. Grozie tante e tanti saluti
da

Francesco Soreca

| complimenti ¢i fanno sempre un
gran piacere. Peccato che non pos-
siamo mandare gli adesivi né a te
né ol tuo amico Rosario. E indovina
perché? Indovinato? Manca la cittd;
nell'indirizzo che ci hai scritto, non
e indicata la citta. Quello che devi
fore adesso é di scriverci ancora
senza dimenticati di completare 'in-
dirizzo.

Siamo contenti che vi piaccia "Pac-
Man Controtutti”: peccato che sia
terminato, pero, probabilmente ne
faremo un’altro.

Questa volta potrebbe essere "Miss
Pac-Man" la sfidante.

E ora le risposte: tra C-64 e Spec-
trum la scelta é ardua. Infatti sono i
computer migliori attualmente, so-




prattutto perché sono fornitissimi di
software che li rende utili a tanti
scopi diversi.

Una valutazione generale ci fa pero
preferire lo Spectrum, se non altro
perché ha una memoria leggermen-
te piu capiente. Riguardo al softwa-
re per Plus-4, ti proponiamo un
estratto dal catalogo Commodore,
prezzi compresi. Se sia abbastanza
o meno, giudicalo tu.

TITOLO Prezzo
N INTRODUZIONE AL BASIC 50 000

P.TE | l_versione italiona)
N MATCH/COUNT 15.000
N MNEXT/LETTER 15.000
N MUCH/MORE 15.000
N SEQUENCE/LONG 15.000 |
N SHAPE/GROUP 15.000
N SPELLING 15.000
D SOFTWARE SAMPLE KIT 41.000
D DIRECTION/MAZE 15.000
D ZORK | 41.000
D ZORK Il 41.000
D ZORK Il 41.000
D SUSPENDED 41.000

* M=MNASTRO MAGNETICD D=DISCHETTO

FUMETTI

Carissimi  Eggi-ziani, senza tanti
complimenti di cui oramai son piene
le fosse, vengo al noccivolo della
questione,

Come fanno i programmi del Philips
VG-8000 ad essere compatibili con
le altre macchine MSX (ad esempio
il Goldstar FC-200 pubblicizzato a
pag. 42 del numero 3 di Eggi) quan-
do il Philips ha ben 253 caratteri
mentre il sopracitato Goldstar non
ha (come si vede chiaramente nella
foto) che i simboli di una qualsiasi
macchina da scrivere? (al Goldstar
si aggiungono anche i vari Yamaha
YIS 503F; Sony HB; Yashica YC-64;
Spectravideo SVI 728 ecc.)

Eggi € un giornale moltec ma molto
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ma molto ma molto ma molto eccez-
zzzziunale.E anche di piu.

Fate | miei complimenti a Max! (che
gli venga un colpo! E pit bravo di
melll)

E straordinario come uno come me,
convinto da sempre di essere il mi-
glior “fumettaro” di questa Galas-
sia, possa un giorno comprare un
giornale (Eggi) e accorgersi che ¢'é
un tizio che disegna molto meglio.
Fino a qualche mese fa ero convinto
che a parte Mordillo e Jack Liscadi-
pesce i migliori disegnatori di fumet-
ti forssero: Cavazzano, Silver, Bon-
vi, io.

Da quando ho visto i disegni di Max
la classifica &€ cambiata cosi: Cavaz-

_‘-

=Bl 1

Max Mancusa

zano, Max, Silver, Bonvi, (sigh!) io.
(Da notare che la modestia non &
I'unica delle mie doti, ma sono an-
che intelllllligente e soprattutto com-
pletamente pazzo...).

Viprego (devotamente e umilmente)
diiscrivermi al Club MSX e di spedir-
mi la lista di tutti i computer MSX, vi
sarei grato se mi spediste anche un
computer MSX (possibilmente il Phi-
lips VG-8000 con registratore e al-
cune cassette con giochi e utility va-
rie). Grazie.

Tanti, tanti auguroni per la rivi-
sta...

Vi regalo alcuni disegni. Dateli a
Max! Speriamo che stanotte non
riesca a dormire per aver deluso
una giovane promessa del fumetto
italiano!!

Sauro

Ci verrebbe voglia di scrivere que-
sta risposta in geroglifico.

Ma che eggi-ziani? Adesso siamo
anche diventati eggi-ziani!

Certo che lo battuta tua é carina.
Bravo, magari come fumettaro sei
cosi e coso, ma come cabarettista
avresti (poco) futuro.

Chi legge oltre a te la risposta, non
sa che lo tua lettera é arrivata arro-
tolata in un tubo di cartone. Infatti
ero lunga (I'abbiamo misurata pre-
cisamente) ben 81 cm. ,
Che esagerazione! Comunque, ve-
niamo alle risposte. MSX é sinonimo
di compatibilita. Questo ormai é
chiaro per tutti. Il motivo di cié sta
nel fatto che tutti i computer dello
standard, hanno lo stesso sistema
operativo. E una questione di archi-




tettura e contenuto dell’hardware
che in questi computer é, per |'ap-
punto identico. Se vuoi saperne di
piu leggiti il manuale di un qualsiasi
computer MSX nella parte relativa
all'hardware.

Grazie per il “molto, molto, molto
ecc ecc eccizziunale”.

Grazie anche per “l'anche di pii".
Abbiamo fatto i complimenti a Max
che, comunque, sta benissimo di sa-
lute e ti augura altrettanto (un col-
po, cioé).

Ti abbiame iscritto al CLUB MSX ITA-
LIA nella speciale categoria “SO-
MARI" dato che di MSX ignori le
fondamentali caratteristiche.
Purtroppo il computer non ci entra
nella busta; peccato! Abbiamo dato
i tuoi disegni a Max che si é addor-
mentato all'istante. Ha detto che
sono noiosi! Scherzi a parte, grazie
per la lettera metrica, divertente e
sarcastica. Piuttosto scusa se la ri-
sposta é stata un po' scanzonata.
Ci scusi? Si? S5i? Bene!

Ciao... ASINO!

ADESIVI

Caro EG io non perdo neanche un
numero della tua rivista, &€ una rivi-
sta che soddisfa le mie esigenze, le
mie curiosita: ed & anche da un po’
di mesi che al mio acquisto si asso-
cia quella di un mio amico, Giusep-
pe Ferretti, entrambi siamo convinti
che di riviste come EG ce ne siano
poche in Italia; comunque noi ci sia-
mo trovati benissimo con EG e pen-
siomo sia importante che una rivista
tratti di software e di hardware, aof-
finché si possano avere gli occhi
aperti su questo mondo nuovo: un
mondo di COMPUTER!!!

lo ed il mio amico desidereremmo
ricevere i vostri adesivi e vorremmo
che EG pubblicasse molte ma molte
occasioni come nella parte di AFFA-
REFATTO:

io e il mio amico possediamo en-
trambi uno ZX Spectrum 48K.

Luigi Perrone e Giuseppe Ferretti
(Appiano Gentile-CO)

Cari amici

ricevere tanti complimenti c¢i emo-
zionano sempre. Gli adesivi sono
partiti in busta chiusa. Li riceverete
tra poco.

E visto che siete dei fedelissimi, due
adesivi ve li siete proprio meritati.
Scriveteci ancora e fate conoscere
EG.

Ciao.

L'UNICA RAGAZZA

Carissima Redazione di EG COM-
PUTER, io sono una ragazzina di Po-
lermo. Ho 11 anni ma gia mi intendo
di informatica.

lo a settembre dovrei comprars un
computer.

Tu quale mi consigli? A proposito. |
a dir la verita ho scoperto solo il 21
marzo 1985 questo bellis
nale ma lo comprerd o
L'ho mostrato ¢ 4 classi m
mia scuola e tutti mi han
moltissimi compliment,
Ritornando al computer vorrei farti
alcune domande: a Palermo, quali
scuole di informatica mi consigli?
Quale tra lo Spectrum, il Sony e
I'lBM ha la grafice ed il linguaggio
migliori?

mo

MW w

Palermo, che da Milano, dove sia-
mo noi, é cosi lontano. Pero, abbia-
mo in programma un articolo sulle
scuole di computer e quando stare-
mo per scriverlo, cercheremo infor-
mazioni onche presso la tua citta.
Tro Spectrum, Sony e IBM, ovvia-
mente il migliore é il terzo.
Infatti IBM & un personal-computer
e non un home-computer.
“personal” sono molto piv evoluti
e completi rispetto agli “home"” che
hanno caratteristiche piu limitate.
| “personal” infatti sono usati a livel-
lo professionale, mentre gli "home”
solo a livello hobbistico. Anche il
prezzo é diverso tra un "home" e un
“personal”. | primi costano meno di
un milione; i secondi molto di piu,
anzi mai meno di 3 o 4 milioni.
Se vuoi un confronto, quindi, lo pos-

Now you can get personal
i With a Datasouth.

Spero che pubblicherete questo let-
tera, anche se sono forse I'unica ro-
gazza che vi ho scritto finoro.
Cordiali saluti.

Laura (Palermo)

Carissima loura

grazie per gli apprezzamenti e so-
prattutto grazie per aver fatto co-
noscere EG nella tva scuola. Noi
abbiamo bisogno di lettori fedeli
che ci sostengano tutti i mesi attra-
verso I'acquisto in edicola o addirit-
tura attraverso 'abbonamento.
Purtroppo non abbiamo nessuna
notizia sulle scuole di informatica di

siamo fare tra lo Spectrum e il Sony.
Il Sony é un MSX e in quanto tale é
compatibile con i computer dello
stesso standard. Questo assicura
I'intercambiabilita del software o (i
vari tipi) delle periferiche (stampan-
te, floppy, registratore, ecc.), con
altri MSX. Lo Spectrum questo van-
taggio non ce I'ha, perd, gia dispo-
ne di tantissimo software, piv di
quello di tutti gli MSX messi assieme.
Lo Spectrum, poi, costa anche me-
no. Forse per te e meglio quest'ulti-
mo.

Scrivici ancora e... leggi sempre EG
Computer. Cigo.
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CHE RISATE!

Spett.le Redazione di EG Compu-
ter.

Sono Luigi, il ragazzo che insieme
alla sua classe ha vinto lo Spectrum
48K messo da voi in palio per il con-
corso Scuola Computer Test.

A causa degli impegni di studio non
ho scritto prima per ringraziarvi ed
inviarvi la foto della mia classe sco-
lastica. La vostra rivista & piaciuta
molto ai miei compagni ed al mio
prof. di matematica che insieme o
noi vi ringrazia.

Vi auguro che la vostro rivista mi-
gliori sempre di piu. Saluti.

Luigi

Luigi, siomo contenti che uno dei no-
stri Spectrum sia finito in una classe
cosi allegra (infatti nella foto sorri-
dete tuttil)

Notiamo la carta geografica della
Gran Bretagna dietro le vostre spal-
le. Immaginiamo sia dovuto all'esi-
genza di ambientazione visto che di
Sinclair si tratta. Ottima iniziatival
Bene, non aggiungiamo altro se non
le nostre congratulazioni per il for-
funato avvenimento.

Ci auguriamo che EG Computer con-
tinui ad essere letta da tutti voi e

dagli amici che ci hanno conoscut
attraverso Scuola Computer Test
proposito: sul prossimo numero
pubblicheremo i risultati dell inchie-
sta. Spero che tali dati saranno utl
anche alle scelte di progremmazic-
ne degli insegnanti, spesso diso-
rientati nei confronti di questa nuo-
va materia.

Vi salutiamo e... ci vediamo in edico-
la all'inizio di ogni mese.

O

UNA TRUFFA VENIALE

Spettabile Redazione di EG,

sono un ragazzo che é stato truffato
dall’AIVA.

Un anno fao circa, comprai al SIM
Hi-Fi lo tessera, convinto dalla si-
gnorina che stava al banco che mi
diceva:

1) che sarei subito stato contattato
per i campionati nazionali e per ga-
re o frequenza mensile;

2) che avrei cvuto agevolazioni al-
I'entrota dei cinema;

3) che mi sarebbe arrivata la tesse-
rc onnuacle (all'inizio mi era stata
consegnata uno tessera provviso-
ria).

Sinora nessuna risposta mi & perve-
nuta, neanche dalla rivista ufficiale
dell'AIVA a cui ho spedito una lette-
ra. Vi chiedo consiglio e vi saluto
(sono un vostro fedele abbonato)
Nicola Pitre (Genova)

Caro Nicola

ci troviamo in leggero imbarazzo
nel rispondere alla tua lettera. Infat-
ti i ragazzi che organizzano le atti-
vita dell’AIVA, sono nostri amici. Gli
abbiamo telefonato per sapere co-

me stessero le cose e abbiamo sa-
puto che, quella che tu definisci una
truffa”, € solo un piccolo peccato
veniale, dovuto a dei ritardi nell'in-
vio del materiale. La tessera ufficia-
% verra spedita a giorni e in cam-
tu dovrai rendere quella provvi-
ria. Per quanto riguarda le sele-
ioni effettivamente c¢'é stata una
mancanza do parte dell’AIVA che
sembrao abbia escluso la regione Li-
guria, dalle gare.
Il perché di questo non lo sappiamo;
pivttosto, quel giorno al SIM, tu
avresti potuto partecipare alle sele-
zioni lombarde... va beh, sempre
meglio che niente!
Siamo invece arrivati alle finali che
si svolgeranno a fine luglio a Ustica.
Ecco, questo é tutto quello che i
sappiamo dire.
Ti consigliamo comunque di scrivere
ancora all’AIVA e attendere una lo-
ro risposta ufficiale. Ok? Bene. Scri-
vici e facci sapere come é andata a
finire questa storia. Ciao.

4]
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CHE ME NE FACCIO?

Ho ricevuto la tessera del Club MSX
e Viringrazio. Perd mi sono chiesto:
“cosa ne faccio?” Vi chiederete il
perché, ecco il fatto: mesi orsono
acquistai un computer Spectravideo
SVI 328, convinto che fosse compa-
tibile con il nascente standard MSX
invece niente di piu falso, nonostan-
te la pubblicita e le recensioni delle
riviste specializzate.

Ora Vi chiedo: cosa bisogna fare
per rendere compatibile un listato in
MSX in SVI 3287 Ho letto che le mo-
difiche da apportare sono minime,
bene, ma quali?

Ho provato e riprovato, ma non ci
riesco. Avete per caso qualche indi-
rizzo a cui possa rivolgermi per ave-
re ulteriori informazioni sul compu-
ter in mio possesso, vedi assembler,
locazioni della memoria ecc.?

Ho letto nel numero di EG del mese
di marzo di una prossima rubrica
per i possessori dell’SVI 328 e 318,
avra seguito? Attendo una Vostra ri-
sposta prima di buttare alle ortiche
I'SVI 328, (tra l'cltro & un'ottima
macchina) buttando via cosi soldi e
passione (quella poca rimasta).

Vi faccio i miei complimenti per la
bella rivista che non conoscevo, &
fresca, scoppiettante e si legge fa-
cilmente. Colgo I'occasione per sa-
lutarvi cordialmente.

Luciano Olimpico (Roma)

Il tuo "che cosa me ne faccio” sem-
bra che debba essere esteso oltre
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alla tessera, anche all’'SVI328. Alt!
Fermo! Non buttare alle ortiche né
I'una né l'altro. Allora, andiamo con
ordine. Riguardo alla tessera, devi
sapere che abbiamo proposto ai di-
stributori una serie di opportunita a
vantaggio dei soci del Club MSX
ITALIA in possesso di tessera; quin-
di, abbi un po’ di pazienza! Per il
328, se il fatto é che vuoi copiare i
listati in MSX proposti dalla rivista
non esiste problema: puoi ricopiare
tutto quello che vuoi perché le istru-
zioni di un listato in MSX sono com-
pletamente digitabili con I'SVI328.
Se non ti funziona, vuol dire che hai
commesso degli errori di compilo-
zione. Nessun problema anche per
il software dell’'SVI328. E da poco
in commercio, infatti, una cassetta
che rende compatibili il software
MSX con I'SVI328 e il 318: si chiama
“Translater”, costa 14.500 lire +
Iva, é abbinata a un manuale e si
trova nei migliori computer-shop. Se
non la trovi, richiedila alla COM-
TRAD.

Se vuoi altre informazioni sul tuo ho-
me computer, scrivici di nuovo po-
nendo domande precise. Riguardo
alla notizia che dici di aver letto sul
numero 3, annunciante una rubrica
sugli SVI, crediamo che qualcuno si
sia sbagliato: o tu o noi. "Amici in
MSX" deve accontentare tutti gli
MSX, senza privilegiare nessuno in
particolare. Inoltre, anche rileggen-
do il numero di EG a cui ti riferisci,
non troviamo I'annuncio riguardan-
te tale rubrica.

Siamo curiosi di sbrogliare questo
“veniale” malinteso.

Scrivici ancora, quindi. Ciao.

GRAZIE PAPA

Sono un ragazzo di 13 anni e mi
chiamo Giuseppe. Vi scrivo queste
poche righe perché sono un appas-
sionato di riviste: mio padre mi ha
comprato la vostra rivista EG Com-
puter e io ne sono stato molto con-
tento. Vi pregherei perd di mettere
piv listati sulla sigla dell’MSX perché
mio padre mi ha comprato un com-
puter Yashica e sono un principiante
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in materia. Poi vorrei un vostro pa-
rere sul mio acquisto per sopere se
é stato ben fatto.

Desidero inoltre fare parte anchio
del Club degli MSX. Non avendo al-
tro da dirvi vi saluto e aspetto uno
vostra risposta.

Giuseppe (Napoli)

Grazie papa; lo dici tu ma lo dicic-
mo anche noi dato che adesso ab-
biamo un lettore in pit. Come sai,
di MSX parliomo tutti i mesi nella no-
stra rubrica "Amici in MSX". Quind,
visto che adesso hai lo Yashica, tro-
verai nelle nostre pagine un aiuto
per imparare a programmare oltre
a venir sempre informato su tutte le
novita del settore. Ci chiedi se lo
Yashica sia un buon home-
computer. Come sai gli MSX sono
tra loro molto simili: cio che li diffe-
renzio, oltre lo forma e il colore, é
il ipo di periferiche.

Quindi, in generale, un MSX vale
I'cltro, o quasi. Yashica e un buon
ocquisto perche, come ogni MSX, é
unc macchina robusta, ben rifinita e
che sfrutta, attraverso la caratteri-
stica compatibilita, le periferiche e
il software di tutti gli altri computer
dello standard. Piuttosto, ora che ce
I'hai, devi imparare ad usarlo nel
modo migliore. Leggiti “A scuola di
computer”, la rubrica didattica di
Edgardo di Nicola-Carena, che me-
se per mese ti guidera in un corso
semplice e chiaro, attraverso le
principali tematiche di programma-
zione e di utilizzo del software. Ok?
Siamo d’'accordo? Bene. Ah, facci
un piccolo piacere: fai conoscere
EG Computer ai tuoi amici, in cam-

bio faremo avere I'adesivo della ri-
vista a te e a quelli che ci conosce-
ranno attraverso te. Ciao e... rin-
grazio popa da parte nostra.

DO YOU SPEAK ENGLISH?
Siomo la classe 3F della Scuola Me-
dia “G. Gglilei" di Nave; abbiamo
ricevuto con molto stupore e grande
piacere lo Spectrum gentilmente re-
galatoci da voi. Con i nostri inse-
gnonti stiamo ora cercando di ci-
mentarci nell'uso di questo strumen-
to. Poiché disponiamo di un libretto
di istruzioni in inglese, materia che
stiamo studiando ma di cui non ab-
biamo una perfetta conoscenza, vi
chiediamo se & possibile averne uno
o due in italiano. Grazie.

Ci scusiamo del ritardo e rinnovia-
mo il nostro grazie.

Prontil Eccovi anche il libro. Ci stu-
piamo dello stupore: lo sapevate di
partecipare a un concorso e che
quindi avreste potuto anche vince-
re? No? E allora rallegratevi senza
meraviglia.

Per quanto riguarda il libro, abbia-
mo provveduto ad inviarvene uno in
italiano anche se nessuno vi toglie
una certa tiratina d'orecchie. Ma
come? Studiate lingue a scuola e vi
arrendete davanti ad un semplice
manuale d'istruzioni scritto in ingle-
se? Beh, in ogni caso, ve lo abbiamo
mandato.

Ci e piacivta la foto: la maglietta é
splendida! E adesso un esercizietto
di traduzione: Keep on reading EG
Computer, boys. Ok?

E chiaro? Va beh, speriamo.

INSEGNANTI : Prof.re Tortosa Domenico - Prof.ssa Novaglio Angela. ALUNNI 3F:
Abeni Barbara, Arrighini Nicoletta, Bragaglio Micaela, Collio Chiara, Corsini Manvuela,
Degiacomi Gisella, Pasotti llaria, Scaramucci Mara, Tameni Verena, Venturini Simona,
Venturini Sonia, Zeni Giorgia, Andreoli Giuseppe, Fenotti Simone, Gnutti Diego, Rai-
mondi Diego, Spagnoli Michele, Zani Maurilio, Zucchini Michele.



MEGLIO QUESTO
O QUELLO?

E la prima volta che vi scrivo, (scusa
se adesso cambio penna) e sono ri-
masto entusiasta di questa rivista.
Prima comperavo delle riviste che
trattavano solo di Commodore e
Spectrum ma avendo sentito parlare
di una nuova gamma di computer,
gli MSX, ho cercato delle riviste che
ne parlassero e ho trovato la vo-
stra.

Sono rimasto affascinato dalle det-
tagliate spiegazioni su questo siste-
ma che mi hanno spinto a comprare
un home computer Sony HB 75-P
dell'MSX.

Vorrei diventare socio dell' MSX Ita-
lia e chiedervi due cose: esiste un
Mouse, (quello usato per I'Apple
Machintosh) anche per la gamma
MSX?

Esiste anche una Touche Tablet (co-
me quella dell'Atari 800XL)?

Ah! Aspetta! lo dico che &€ meglio il
mio computer, mentre un mio amico
dice che & meglio il suo. (Possiede
un Commodore 64). Mi sai dire chi
ha ragione? Ho finito! Scrivero an-

cora, ti prego di pubblicare la mia
lettera e iscrivermi all'MSX Italia.
Adesso ho proprio finito.

Rocco Vidali (Venezia)

Ogni tanto dobbiamo dare a qual-
cuno delle piccole delusioni.

Infatti, per quanto ci risulta, momen-
taneamente non esistono Mouse o
tavolette grafiche compatibili con i
computer in MSX.

E una delusione anche nostra per-
ché queste due periferiche grafiche,
sono realmente molto utili e il fatto
che non esistano é un punto debole
rilevante.

Ti ringraziamo dei commenti entu-
siastici su EG. Siamo felici che ti sod-
disfi appieno come ci dici.

Ci chiedi infine un giudizio sul con-
fronto fatto dal tuo amico tra C-64
e HIT-BIT 75P. Noi pensiamo che
sebbene il C-64 abbia molto piu
software, esteticamente il Sony sia
migliore in quanto piu robusto, rifini-
to meglio e dia un'immagine di
estrema professionalita e affidabili-
ta. Diglielo al tuo amico! Ciao.

P.S. Fagli leggere EG e chiedigli che
ne pensa.

VIVA SPERIMENTARE

Galattica EG Computer, sono un fe-
lice possessore del nuovo Spectrum
+ e avrei alcune domande da farvi.
E vero che lo Spectrum 48K pud es-
sere espanso fino a 80K?

Se si puo, cosao si deve fare?
noltre vorrel chiedervi una cosa che
per me e molto importante: & meglio

mando, non voglio nessuna parita!
Un'ultima cosa, sia Sperimentare...
che EG sono fantastiche!?!l!

Ciao e mi raccomando continuate
cosi!

Andrea Calcagnini (Falconara - AN)

Anche tu come tanti altri ¢i chiedi un
confronto tra Spectrum e C-64
quando queste due macchine sono
le migliori per quantita di software
e letteratura Tecnica disponibile.
Un computer infatti, si pué valutare
sono in funzione dell utilizzo che se
ne deve fare e quindi in base al sof-
tware ad esso relativo. C-64 e
Spectrum + sono fornissimi di pro-
grammi alcuni validi e altri meno va-
lidi: la scelta é ampia.

Dal punto di vista hardware, pero,
lo Spectrum + é leggermente supe-
riore in quanto ha 48K RAM contro
i 32K RAM del C-64.

Ci chiedi se lo Spectrum puo essere
espanso. La risposta € no.

Il massimo e 48K appunto. leggio-
mo infine che conosci anche Speri-
mentare e la trovi fantastica. Siamo
molto contenti di questo e ti ringra-
ziamo.

Possiomo chiederti un piccolo favo-
re? Fai conoscere EG e... Sperimen-
tare ai tuoi amici e ai tuoi compagni
di scuola. OK?

Ciao e scrivi ancora.
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SETTIMO SALONE DELL'INFORMATICA E TELEMATICA

Si & svolta a Milano in
contemporanea con lo
fiera campionaria, lo
settima edizione di que-
sta rassegna di informa-
tica. Una delle innova-
zioni piu interessanti ri-
spetto alle edizioni pre-
cedenti & stata la divi-
sione in due aree della
mostra, di cui una dedi-
cata al lavoro e I'altra
pit orientata all'infor-
matica come hobby e
quindi dedicata ad una
fascia di visitatori di gio-
vane eta. Come sempre
pioggia di novita, alcu-
ne decisamente avveni-

mn B4k COLOUR PERSONAL COMPUTER

ristiche. Duecento cin-
quanta aziende esposi-
trici non sono molte ri-
spetto alle grandi espo-
sizioni di Milano nel set-
tore, ma questo che a
prima vista pare un di-
fetto poi puo rivelarsi un
vantaggio decisivo. In-
fatti resta il tempo di fer-
marsi a osservare con
piu attenzione gli stand
piU interessanti.

Uno dei piu frequentati

dai visitatori era lo spao-
zio riservaio olla pre-
sentazione dell'Amstrad
con programmi di grafi-
ca e giochi di
vello. Per chi non lo sa
pesse ricordiamo breve-
mente le caratteristiche
tecniche di questo com-
puter.

L'Amstrad cpc 464 ha
una RAM di 64 K di cui
ben 42 restano disponi-
bili all'utente. La ROM &
di 32 K con BASIC este-
so e sistema operati-
vo.

La grafica in alta risolu-
zione conta 640x200

thmo -

punti e lo schermo tiene
80 colonne (il che lo ren-
de idoneo ad applica-
zioni - professionali tipo
elaborazione di testi).
Di colpo in un meandro
della fiera appariva uno
stand della Ariston gre-
| mito di massaie. Cosa ci
poteva essere in quella
| occasione che suscitas-
se |'ammirazione di un
| target solitamente con-
| siderato cosi tradiziona-

lista e estraneo alle nuo-
ve tecnologie? Certo
erano le mamme di visi-
tatori termi negh stand
computer ma cosa

ute
1 ]
risvegliato lo loro
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a semplicemente la
presentazione di un ro-
bot fatto a tronco di pi-
ramide architettato per
svolgere le funzioni di
maggiordomo.

E il boss di tutti gli elet-
trodomestici e costera
circa un milione. Arision,
questo il suo nome, puo
essere facilmente pro-
grammato per far parti-

CPC464 EEEocn

re tutte le macchine di
casa alimentate o cor-
rente, pud prevenire e
segnalare le fughe di
gas e fare da sorve-
gliante. Inoltre mediante
un termostato € in grado
di tenere costante, la
temperatura domestica,
pud accendere il tosta-
pane la mattina insieme
con la caffettiera, con il
forno e la sveglia. Puo
aprire anche i dispositivi

di innaffiamento  del
giardino, puo aprire e
chivdere il cancello ad
ore fisse: insomma pud
piantare un casino tale
da svegliore tutto |l
quartiere. |l riscolda-
mento di casa puo esse-
re cosi azionato a di-
stanza grazie ad un mo-
dem e al sintetizzatore
vocale. Ll'unica cosa che
non ci & andata giv &
i'enfasi  posta  dagli
espositori sul fatto che
puo azionare lavastovi-
glie e lavatrice a distan-
za. Nel volantino si dice
testualmente che pud

v _ ¥
T

azionare la lavabian-
cheria perché il bucato
sia pronto all’ora prefe-
rita. La domanda a que-
sto punto é: quale é
I'ora preferita per il bu-
cato? Esistono infatti dei
momenti nei quali si de-
sidera che il bucato sia
pronto, ma esistono mo-
menti in cui sia preferibi-
le tenerlo ancora sporco
nella lavatrice?

Dov’é il business?
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Altro concetto su cui bat-
teva la reclame é la pos-
sibilita di azionare a di-
stanza la lavastoviglie e
io mi chiedo: se sono,
poniamo, al mare e so
che qualcuno & ondato
a mangiare @ casc mig,
cosa mi importa di far
partire a distanzao la lo-
vastoviglie?

Innanzitutto quel tale
che ha pranzato a ufo
da me si pulisca lui i piat-
ti per cortesia. Secondo
punto, se & capace di
caricare la lovastoviglie
non gli costeréd molto
schiacciare un bottone
per farla partire. Certo
se pero ci si trove in Co-
sta D'avorio con un pod
di nostolgio della civilté

Il terminale SIP
con la tastiera estraibile

delle macchine puo far
piacere chiamare casa e
far fare un giro alla la-
vatrice, tanto per tener-
la occupata e sentire un
po di rumore moderno.
Comunque le massaie
erano contente di imma-
ginare un domestico che
consuma come una lam-
padina e che prepara la
colazione per il marito
mentre loro possono
continuare a ronfare.

La SIP poi presentava
tutti i suoi aggeggi an-
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in particolore erono gde-
gni di oftenzione il servi-
zio di videoconferenzo
e lg televisicne nteroth-
va, questa oncoro piu
lungi dcllc recic o
quella. Niente do dire
sulla prima: un televiso-
re con telecomera incor-
poracta puntolo sSUNO
spettotore {come il
grande fratelio) permet-
teva il collegomento vi-
deo con un’oltra standi-
sto utilizzando fibre ofti-
che per la trasmissione
delle immagini. Quanto
alla televisione interatti-
va, al nome altisonante

non faceva riscontro
una effettiva prepara-
zione da parte della SIP.
la dimostrazione era
prevalentemente rivolta
alle scolaresche. Infatti
I'impressione che se ne
ricavava era che solo
pochi giovani fortunati
potranno vederla effet-
tivamente in funzione
prima di passare a mi-
glior vita. Infatti il termi-
nale era costituito da ta-
stiera monitor e telefono
ma solo quest'ultimo era

Il robot Ariston aziona a distanza

il vero dispositivo di in-
put. L'interlocutore poi
non sembrava tanto un
computer quanto una ta-
le signora Pina. Infatti
per vedere ad esempio
Moser battere il re-
cord dell'ora, servendosi
probabilmente  dell'ar-
chivio della RAI, bisogna-
va non tanto conoscere il
codice quanto la signora
Pina impiegata SIP a cui
dire cosa fare. Si fa per
dire e per dire che tutto
sembrava ancora ad un
livello molto sperimentale
se non artigianale. La TV
interattiva comunque,
per chi avesse la pazien-
za di aspettarla, dovreb-
be permettere di vedere
il filmato desiderato in
qualunque momento del
giorno e della notte in
santa pace e senza pub-
blicita. Dove invece i ri-
sultati parevano eccezio-
nali era nei sistemi a di-
sposizione degli enti lo-
cali per progettazione e
il controllo del territorio
aivtati  dall'informatica.
Un programma di nome
MODMAT venduto dalla
SELE s.p.a. & in grado di
cartografare, con reti-
nature differenti a se-
conda dei valori asso-
ciati alle maglie della re-
te, la distribuzione sul
territorio di un dato fe-
nomeno, ad esempio
della occupazione o
della popolazione. | ri-
sultati  venivano dise-

gli elettrodomestici, previene le fu-
ghe di gas, e mantiene costante la
temperatura interna dell'apparta-
mento agendo sull'alimentazione
dei termosifoni.

gnati da un plotter di
grandi dimensioni. L'uni-
co piccolo problema era
lo necessita di poter ac-
cedere ad un UNIVAC
1100/80. Un altro siste-
ma, in uso presso |'os-
servatorio del mercato
del lavoro della regione
Lombardia, esposto al
salone dei servizi, era in
grado di svolgere lo
stesso lavoro sulla scala
voluta (comunale o pro-
vinciale) utilizzando un
elaboratore IBM. Fino
ad un certo punto pero
pud bastare un personal
computer se si rinuncia
alla precisione. Tanto
piv che la cartografia &
sempre una riduzione e
trasformazione  della
realtd dal momento che
si rappresenta una sfera
su un piano. Non vorrei
fare il Donchisciotte del-
la situazione ma la sem-
plificazione di un grafico
pud anche darsi che ri-
duca la quantita di infor-
mazione in esso conte-
nuta, ne aumenta pero
la quantita di informa-
zione comunicata. Lo sa-
pevate ad esempio che
un grafico, poniamo di
un trend, deve essere
meno complicato che in
un libro, durante una
conferenza? Allora per-
ché non utilizzare per-
sonal computers a que-
sto scopo?

Stefano Baresi




L’ALBERO DELLE MELE

Questo libro & una pa-
noramica informati-
ca sul pit entusiasmante
calcolatore mai creato:
il MACINTOSH della AP-
PLE. Sebbene questo li-
bro vi dia una descrizio-
ne dettagliata della pit
recente creazione del-
I'APPLE, esso & stato
concepito, come il MAC-
INTOSH, per quelli fra
voi che diffidano delle
calcolatrici tascabili, de-
gli orologi digitali e di
tutte le strane cose che
disturbano la vostra vita
con la tecnologia.
Apprezzerete quindi il
tatto con cui siete intro-
dotti nel sistema e quan-
to bene il MACINTOSH
puo adattarsi al vostro
normale stile di vita.
Comunque se avete
esperienza tecnica que-
sto libro pud avere del
fascino anche per voi.
Ma non fate errori di va-
lutazione: “Introduzione
al Macintosh Apple" non
é un manuale di pro-
grammazione, né una
descrizione dell'hard-
ware, né una dettagliata
guida per |'utente. Piut-
tosto questo libro, come

il calcolatore, & uno stru-
mento che vi aiuterd a
passare da un modo di
lavorare lento, confuso,
vincolato alla scrivania,
ad un modo di lavorare
pienamente produttivo
ed adeguato ai tempi.
Inoltre questo libro vi
mostra come la tecnolo-
gio, quondo usala op-
porfunamente, ehmina
I'incertezzo del combic-
mento.

APPLE MACINTC
IL COMPUTE

| temi che si trovano in
questo libro includono:

- la filosofia di progetto
che sta dietro il Macin-
tosh

— La struttura fisica del
computer

- Una descrizione del
MacSoftware

— Uno sguardo alle peri-
feriche.

Inoltre rivela con il ge-
neroso aiuto del MA-
CINTOSH il comporta-
mento del computer in
relazione alla gente e
soprattutto vi dimostre-
ra che voi siete i candi-
dati ideali per una pro-
va.

A mano a mano che pro-
cederete nella lettura di
questo Maclibro, ve-
drete come un oggetto
che sta sulla vostra scni-
vania pud essere fro-
sformato in una macchi-
na dello produttivita che
complementa la vostra
abilita nel pensare, assi-
milare ed eloborare
idee ed informazioni.
Gli autori del libro sono
Edward S. Connolly e
Philip Lieberman.
Edward S. Connolly & un
noto scrittore tecnico ed
esperto nell'integrazio-
ne e gestione di sistemi.
Ha pit di dieci anni
d’esperienza nell'indu-
stria dei calcolatori, in-
clusa un'attivita di colla-
borazione alla rivista
Electronic Design.

E un appassionato ra-
dioamatore (N2CDS) e

quando non scrive sui si-
stemi o progetta appa-
rati  specializzati per
test, si dedica a questa
attivita.

Mr. Connolly & consulen-
te di numerose societd
per problemi di integra-
zioni di sistemi e specifi-
che di strumentazione
speciale per test. Philip
Lieberman e il fondatore
della ditta di consulenza
Lieberman e Associates
in Los Angeles. Questa
ditta & specializzata in
descrizioni tecniche e
progefti di apparati di
ovanguardia. Mr. Lieber-
mon ha una vasta espe-
rienza nella progettazio-
ne dello realizzazione di
microprocessori di ogni
dimensione. Ha sviluppa-
to sistemi operativi multi-
tasking in tempo reale e
software applicativo per
una numerosa gamma di
prodotti. La sua espe-
rienza pratica include lo
sviluppo di prodotti che
vanno da apparati di
prova elettronici a sistemi
grafici interattivi a sistemi
CAD. In queste attivita &
passato dallo sviluppo
del prodotio dell'idea
iniziale e dal progetto al-
la produzione ed ai test
su campo.

TIM HARTNELL:

Tim Hartnell &€ un austra-
liano 33enne, passo
meta del suo tempo in
madrepatria, ed il resto
in America ed in Inghil-
terra. Il suo primo con-
tatto con i computer av-
venne quando acquistod
uno ZX80 e fondo, in In-
ghilterra, il National ZX
Users' Club.

Egli imparo da solo a
programmare e scrisse il
suo primo libro: “Ma-
king the most of your
ZX80" (Come ricavare il
meglio  dal  vostro

Tim Hartnell & il piv famoso -
scrittore di testi s&l‘informu- ZX80). Segui un secon-

tica. do libro sullo ZX80, e

IL BIT-SCRITTORE

poi un terzo: presto di-
vennero una valanga.

Qualcosa come 40 libri
sui personal computer
(nemmeno lui sa il nume-
ro esatto) sono stati
pubblicati in tutto il mon-
do, confermando la sua
asserzione di essere
I'autore piu pubblicato
nel mondo sull'argo-
mento dei computer.
Uno dei suoi libri “"Ma-
stering your Timex Sin-
clair 1000" (Dominate il
vostro Timex Sinclair
1000) & diventato il libro
sui computer pit vendu-
to negli Stati Uniti, per

due mesi dello scorso
anno. Quando il clamo-
re si sara calmato, egli
vorrebbe diventare una
pop star, in modo da
poter finalmente godere
di un poco di riposo. An-
che la nostra casa editri-
ce ha pubblicato alcuni
libri di Hartnell e preci-

samente: “49  giochi
esplosivi per Spectrum”,
"Programmare  imme-
diatamente lo Spec-

trum”, “la prima volta
con Apple”, “Come Pro-
grammare il tuvo PC
IBM", "Come program-
mare il C-64".
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INFORMATICA PER RADIO

Dopo i primi successi di
un anno fa legati alla
trasmissione Radiotext
sulla RAl e a qualche
analoga iniziativa locale
su emittenti private, l'in-
formatica per radio &

T EET

NI

oggi definitivamente de-
collata. La RAI ha infatti
riconfermato l'iniziativa
con il nuovo programma
Radiosoftware e il feno-
meno informatica per
radio si & diffuso a mac-
chia d'olio in tutta Italia
coinvolgendo una cin-
quantina di emittenti pri-
vate raggiungendo cosi
tutti gli utenti di home
computer italiani. La no-
stra casa editrice dopo
la proficua collabora-
zione con la RAI, con la
trasmissione dei pro-
grammi del Concorso
Sinclub, ha instaurato un
rapporto di collabora-
zione anche con tutte le
emittenti private che

hanno o vogliono realiz-
zare una rubrica dedi-
cata oll’informatica. La
JCE ha infotti messo a di-
sposizione degli interes-
sati materiali, articoli e
programmi pubblicati su
Sperimentare ed EG
Computer, agevolazioni
per "'cbbonamento agli
ascoltotori e una rubrica
interamente  dedicata
glle trasmissioni con
orari e informazioni utili
per coptare i segnali su
Sperimentare e su Mille-
cancli. Tutte le emittenti
private che volessero
oderire all'iniziativa
pessono quindi mettersi
in contatto con le reda-
zioni di Sperimentare,
EG Computer e Milleca-
nali.

Hanno gia aderito per il
momento all’iniziativa la
RAl, Radio Regione Mi-
lano, Radio Marche An-
cona, Radio Nuova Di-
mensione Lecce, Radio
Garden Fiorenzuola,
Radio Marte Napoli,
Punto Radio City Calta-
nissetta, Radio Delta Fo-
ligno, Radio A "3" Avel-
lino, Radio Elle 4 Torre
Del Greco, Radio Milano
Capo Nord Cinisello
Balsamo.

COPIATORI INGLESI
IN PRIGIONE

Da questo mese & ope-
rativa in Gran Bretagna
una legge che tutelai di-
ritti degli autori e delle
case produttrici di soft-
ware contro i copiatori.
L'iniziativa della propo-
sta di legge € partita da
William Powell, membro
del Parlamento, partico-
larmente sensibile al di-
lagante fenomeno della
copiatura e della con-
traffazione del software
fino ad oggi non perse-
guibile penalmente.
Quindi chi sarda d'ora in
avanti trovato a vende-
re software di cui non ha
i diritti  commerciali,
esporra o sara posses-
sore di copie illegali sa-
ra condannato ad una
ammenda massima di
2.000 sterline, pari a 4
milioni e mezzo di lire,

con il rischio nei casi piv
gravi di due mesi di pri-
gione. Pene molto pil
gravi invece ai copiato-
ri, i famosi pirati, che
possono rischiare fino a
due anni di prigione e
ammende illimitate.
Un'analoga iniziativa
per combattere la pira-
teria video aveva ridot-
to in Inghilterra il feno-
meno della contraffa-
zione di ben due terzi.
Questo e in Europa il pri-
mo tentativo di creazio-
ne di parametri di tutela
del software, operativo
negli Stati Uniti da anni,
e rappresenta per le al-
tre nazioni del continen-
te un prezioso punto di
riferimento al quale at-
tingere per giungere ad

‘ analoghi risultati.

LE CASE DI SOFTWARE RACCOLGONO FONDI PER L’ETIOPIA

Le migliori case produt-
trici di software inglesi
tra cui le famose Ocean
e Quicksilva, hanno rea-
lizzato un pacchetto dei
dieci loro programmi piu
venduti € messo in ven-
dita ad un prezzo spe-

16 EG COMPUTER N 7/8

ciale di circa diecimila li-

re al fine di raccogliere
fondi per soccorrere le
popolazioni dell'Etiopia
colpite da carestia.
“Softaid”, questo il no-
me del software che in
breve tempo & balzato

in testa a tutte le classifi-

che dei piv venduti, gira
sia su Spectrum che su
Commodore 64. L'auto-
re di questa lodevole
iniziativa & Rod Cousens
della Quicksilva che
spera di raccogliere in

breve tempo qualche
centinaio di milioni, sicu-
ro che in questa occa-’
sione i famigerati copia-
tori di software rinunce-
ranno ad inondare il
mercato di copie con-
traffatte.




MIT

ATARI 130XE

NUMERI,
NON
PAROLE.

ATARI 130 XE & un grande personal computer che, ad una enorme capacitd di memoria, abbina una maggiore
versatilita. Atari 130XE non ha bisogno di molte parole per essere presentato, i suoi numeri parlanc da soll

128'( RAM la tua creativita, senza limiti di alcun tipo.
ATARI 130XE utilizza un microprocessore 6502C. 4 CANALI SONORl
Ha una memoria di 128K RAM, 24K ROM (Sistema ope- Anche per le capacita sonore, Atari 130XE rivela
rativo € linguaggio programmazione Basic). Tantapoten- straordinarie e inaspettate possibilits: 4 canall sonor Ly

Za in pil per un maggior numero di informazioni. indipendenti su una gamma di 3 ottave e mezza.

4 CHIPS SPECIALI 62 TASTI

¥

Seno Chips esclusivi Atari: GTIA - Per la visualizzazione
grafica; POKEY - Generatore e controllo di sucno; AN-
TIC - Per la gestione dello schermo e di Input /Output;

Una tastiera formidabile: 62 tasti, tasto Help e quattro
tasti per funzioni speciali; caratteri internazionali; 29
tasti con funzione grafica. Linguaggio di programma-

FREDDY - Sistema di controllo della memoria.

256 COLORI

ATARI T30XE ha capacita grafiche nettamente superiori
alla media: 11 tipi di modi grafici; 256 colori (128
visualizzati contemporaneamente); grafica 320 x 192
ad alta risoluzione;

una visualizzazione di 40 colonne per 24 linee; 5 modi
di testo. Tutto guanto ti serve per scatenare al meslio

zione Atarl Basic incorporato

41 CONFIGURAZIONI POSSIBILI

Software e periferiche compatibili con | computers
della serie XL: Stampante a colorn Atan 1020;
stampante “Letter Quality” Atari 1027; Stampante ad
aghi programmabile Atari 1029; Disk drive Atari 1050
(E possibile |'utilizzo di 4 unita in serie); Joystick €
Super Controller.

ATARI COMPUTERS
TECNOI.OGIA !’ORTE, PREZZO VINCENTE

B

._,__ x — \:_.. '_rai e '.'W'-v'h-'-'rik"

| NOSTRI RMNDITORI! Lazio Videosuono V.A. Baldovinetti 68/74 - Roma 06/5038525-5035880 - Lombardia + Novara Console & Longoni V.le dell'Indu-
stria 63 - Pademo Dugnano 02/9183372-9184083 - Piemonte - Valle d'Aosta Norvat Cso Fiume 12 - Torino 011/682171 - Tre Venezie Interservice V.S. Pietro 58/A -
Padova 049/655654 - Emilia+S. Marino Telcom Via dei Mille 19 - Bologna 051/274600 - Toscang, Umbria, Marche+La Spezia Telebit c/c Sig. Cattani Via |l Prato 8/R -
Firenze 055/262652 - Puglia, Abruzzo, Basilicata, Molise Domina V. Turati 16 - Bari 080/420904 - Sicilia, Calabria Belco V. Mariano d'Amelio 78 - Palermo 091/547566 -
Sardegna Sicom Strada Sestu - Elmas Km. 2,1 Sestu - Cagliari 070/22317 - Campania Lada V. Fermante Imparato 33 S.Giovanni a Teduccio (NA) 081/7527006
DISTRIBUZIONE NAZIONALE Canale Foto Cine Circe Film Via Pascoli 70/3 - Milano 02/2363556 - 2366410



TEAM IMMAGINE

Il team "IMMAGINE" &

formato da specialisti
qualificati, artisti profes-
sionisti, designers, foto-
grafi, pittori, tecnici,
progroammatori ed
esperti in video.

In una atmostera di con-
tinug evo dello
stato geil arte gelio

vizi unici:

— computer art & illu-
strazione

— produzione vyigeola-
pes

— animazione

— disegno di marchi e
loro applicazioni

- grafici per presenta-
zioni su diapositive o
lucidi

informazioni per la rea-
lizzazione dei grafici o
delle immagini.

Si possono introdurre
direttamente nel compu-
ter persino fotografie a
colori che poi possono
essere ritoccate, zoo-
mate, messe In prospet-
tiva od archiviate per un
utilizzo successivo, sia

netti opplicativi ©
programmi che permet-
tono lo realizzazione sia
di semplici disegni con
I'utilizzo della tavoletta
grafica che la genera-
zione di complicati dise-
gni meccanici od elettro-

8 DESIGN

— business graphics 2D
e 3D

~ produzione di disegni
e lay-out

- grafica pubblicitaria

- effetti speciali

- cad 2D & 3D con
stampa su plotter

- disegni per la moda.

| sistemi grafici del team

“IMMAGINE" sono com-

puterizzati;  utilizzano

| cioé un calcolatore al

guale vengono fornite le
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nici contenenti migliaia
di informazioni.

Oggi, grazie alle tecno-
logie avanzate di cui di-
spone il team "IMMAGI-
NE" i vantaggi si posso-
no riassumere in piu co-
lori, nitidezza, qualita,
in tempi e costi di lavo-
razione dimezzati e so-
prattutto in un sistema
grafico che non ha limiti
nel tradurre le idee in
realta.

I PIRATI ALLA CACCIA

19°

AL TESORO

DEL SIM

V;

Il titolo di questa notizia
vi vuole semplicemente
introdurre nella nuova
atmosfera che si creera
all'interno del Salone
milanese.

Allo stesso tempo vuole
presentare la nuova
versione del Grande
Concorso abbinato alla
19° edizione del SIM-
HI.FI-IVES che sara in
grado di suscitare con-
sensi ed entusiasmi an-
cora maggiori di quelli
oftenuti lo scorso anno.
L'obiettivo primario del
gioco-concorso  orga-
nizzato quest'anno &
quello di portare miglia-
ia di visitatori motivati
all'interno di ogni singo-
lo stand del SIM-HL.FI-
IVES, o meglio, all'inter-
no di ogni stand predi-
sposto da coloro che
parteciperanno alla for-
mazione del monte-
premi.

Lo dinamica del gioco
sara semplice, ma allo
stesso tempo comples-
sa, come ben si addice
ad una Caccia al Tesoro
che si rispetti.

Ad ogni visitatore pa-
gante (inclusi gli ingressi
ridotti ma, ovviamente,
esclusi quelli gratuiti)
verr@ consegnata una
busta chiusa contenente
una scheda di parteci-

pazione.

A questo punto il visita-
tore dovra aprire la bu-
sta e “grattare” via una
patina di alluminio posta
sulla scheda che copre
un accattivante forziere.
Nel forziere, un invito:
Recati presso la ditta
XYZ (Stand X, Padiglio-
ne Y) e controlla se hai
vinto un premio.

Allo stand della ditta
menzionata (e saranno
menzionate tutte le
aziende che invieranno
una parte del monte-
premi rappresentato da
prodotti inerenti al Salo-
ne) ci sara un incaricato
della ditta stessa che
controllerd su uno spa-
zio apposito (e con una
penna-rivelatrice dotata
di uno speciale inchio-
stro a reazione chimica)
se il visitatore ha diritto
a ‘un premio tra quelli
maggiori, e che apporra
il timbro della propria
azienda sulla scheda
stessa. Questo timbro
sard essenziale: dimo-
strera che il visitatore ha
davvero compiuto il per-
corso esatto che gli da -
diritto al premio.

Il vincitore si rechera poi
alla segreteria della
Caccia al Tesoro dove
gli verr@ comunicato
quale premio ha vinto.




o~

-

(o

PHILIPS

x >
”,

-

'-—

QUAT{RO NUOVI PROGRAMMI REALIZZATI DALLA JCE

La nostra casa editri-
ce, da sempre all'avan-
guardia per quanto ri-
guarda il software di-
dattico in italiano, ha
lanciato  sul mercato
quattro nuovi program-
mi interessantissimi. Si
tratta di: “Business Gra-
phics”, “Equazioni Para-
metriche e Problemi di
2° Grado", “Raccolta di
Quiz per la Patente” e
“Campionato di Calcio”.
Il primo programma & un
vero e proprio package
grafico applicativo con
la possibilita di creare
grafici a barre, a torta a
diagrammi con un set di
opzioni per la stampa,
per la gestione dei test
su video a 64 colonne,
ecc. Il tema centrale del
secondo programma €
costituito dalla risoluzio-
ne delle equazioni e si-
stemi parametrici di se-

A

condo grado con di-
scussione secondo i me-
todi di Tanterville; nella
seconda parte del pro-
gramma sono inclusi al-
cuni programmi di eser-
citazione per equazioni
di primo e secondo gra-
do con fantastici grafici.
La Raccolta di Quiz per
la Patente & un software
indispensabile per chi
deve prepararsi per

I'esame di guida per la
patente A e B, c'é infatti
I'intera raccolta dei quiz
con una grafica eccezio-
nale che in ogni istante
vi mostrera le risposte
esatte e il risultato del
vostro test; per ultimo
anche un "dimostrativo”
in cui potrete osservare
i vari quiz e le rispettive
risposte esatte. Ultimo
ma sicuramente il piu at-

teso € "Campionato di
Calcio”, un package in-
teramente dedicato al
calcio con ben tre pro-
grammi capaci di rende-
re ancora piu entusia-
smanti le applicazioni
dello Spectrum nel set-
tore sportivo - amatoria-
le. Il primo programma
permette di tenere sotto
controllo i risultati, le
classifiche e il calendario
di tutto il campionato; il
secondo offre la possibi-
lita di giocare al totocal-
cio, infine il terzo pro-
gramma € un videogioco
che simula un campiona-
to del mondo a 8 squa-
dre; il tutto con grafici a
colori ed effetti sonori.
Tutti i quattro programmi
sono gia disponibili in tut-
ti i punti di vendita al
prezzo di L. 25.000.
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Philips MSX Computer

Qual & oggi il rap-
porto tra |'Informatica e
la Scuola?

A questa domanda si
é voluto dare una rispo-
sta in occasione del con-
vegno “Scuola 2000: il
computer sul banco", te-
nutosi a Parma dal 18 al
20 aprile 1985.

L'elettronica e l'in-
formatica, entrate in
modo prorompente nel
mondo  dell'insegno-
mento, hanno provoca-
to una serie di reazioni
a catena sulle quali si
| sono sviluppati alcuni
dei principali temi dibat-
tuti @ “Scuola 2000". |
problemi sono molto
complessi perché non si
tratta solo di far entrare
il personal computer a
fianco di ogni studente,
ma di farne un supporto
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UN COMPUTER SUL BANCO

intelligente, adeguato
alle possibilita di ciascu-
no evitando lavori ripe-
titivi e offrendo possibi-
lita di esercitazioni sen-
za il docente vicino. E

"0
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ovvio che tutto questo ri-
chieda cambiamenti di
mentalita a livello di in-
segnonti e adattamento
negli alunni sin dai primi
anni di “vero" studio.
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Uno degli obiettivi di
“Scuola 2000", infatti, &
quello di fornire agli
operatori del settore la
piv logica organizzazio-
ne mentale affinché
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SOFTWARE:
E disponibile una libreria di
‘programmi applicativi,

educativi, e per il tempo libero

(giochi e adventures)

I'alunno possa essere
messo in grado di impa-
rare come se si trattasse
di un gioco.

Il Convegno si & con-

cluso con una tavola ro-
tonda a cui hanno par-
tecipato illustri esperti
quali il Prof. Mauro
Laeng, lo psichiatra En-
zo Spaltro, Carla Fasa-
no, Stefano Gentiloni,
Gianna Gazzaniga, Ste-
fano Guadagni, Bruno
Contigiani, Silvio Cecca-
to e altri esponenti del
mondo della cultura e
della ricerca.
“Scuola 2000" offrira
inoltre, attraverso una
mostra selettiva, la pos-
sibilita di aggiornare le
conoscenze sull'inseri-
mento del computer nel-
la scuola e sui program-
mi didattici piu recenti
che l'industria del setto-
re ha prodotto.

rande Sistema

il nuovo potente
linguaggio universale

~ OLIVETTI COMPRA LA BBC

Con 47 milioni di sterline
di debiti (ovvero 100 mi-
liardi di lire) e con il crol-
lo del prezzo delle azio-
ni che da 193 sterline
sono rovinate a 28 ster-
line, la ACORN-BBC ha
lanciato qualche tempo
fa un dispercto S.0.S
per trovare un s0cic che
potesse risollevare le
sorti dell’'azienda. Ha ri-
sposto Olivetti acqui-
stando il 49% delle so-
cieta, a 10 milioni di
pound (poco piu di 20
miliardi di lire).

«E un evento importante
— dice Alex Reid il nuovo
massimo  responsabile
della ACORN - che por-
ta un impulso di vitale
importanza ai fini della
continuazione dell atti-
vita della ACORN. Con-
tiamo di ottenere dei ri-
sultati confortanti entro
febbraio 1986. Il nostro
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Alex Reid

rilancic si basera sui 4
fronti dell'utilizzo tradi-
zionale dei micro-
computer: Educazione,
Scienza, Business e Con-
sumery.

Dal canto suo I'Olivetti
attraverso questa azio-
ne, oltre a dimostrare
interesse per la prima
fascia dell'informatica,
conferma la propria in-
tenzione di imporsi qua-
le leader finanziario eu-
ropeo nel settore infor-
matico.

C-5 NUOVA
VERSIONE

Sir Clive Sinclair ha an-
nunciato i piani di mi-
glioramento della C-5, il
veicolo a tre ruote elet-
trico che la Sinclair ha
presentato a Londra al-
I'inizio di quest'anno.
Sono in fase avanzata di
progettazione i modelli
C-10 e C-15. Il primo
sara disponibile tra due
anni e avra le seguenti
caratteristiche: due po-
sti, autonomia di 60 Km
circa, velocitd massima
di 45 Km/h; il secondo
modello il C-15, che sao-
ra disponibile entro la fi-
ne degli anni oftanta,
avra quattro posti, una
velocita massima di 120
Km/h, un'autonomia di
centinaia di chilometri e
una interessante aero-
dinamica a forma di la-
crima.

PHILIPS
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LE PREVISIONI

DI CLIVE
SINCLAIR

Sir Clive Sinclair, 43 an-
ni, fondatore e presi-
dente della Sinclair Re-
search Ltd., con base @
Cambridge, Inghilterra,
ha iniziato la sua carrie-
ra nell'elettronica come
giornalista tecnico. A 22
anni, Sinclair fondo la
sua prima azienda, la
Sinclair Radionics. Con
le scatole di montaggio
radio ed audio, egli si
fece una reputazione di
pioniere nel campo del-
I'elettronica di consumo,
iniziando con il compu-
ter tascabile Executive
(1972) e con il televisore
tascabile  Microvision
(1977).

L'attuale azienda di Sin-
clair, cioé la Sinclair Re-
search Ltd., ha proget-
tato e sviluppato i com-
puter ZX80 e ZX81,
nonché il nuovo compu-
ter QL. Le vendite totali

ATARI PRINTER 1029

E finalmente arrivata in
Italia la nuova stampan-
te ad aghi programma-
bile ATARI 1029.
Questa macchina, ver-
satile e facile da usare,
presenta un ottimo de-
sign; il meccanismo di
stampa & protetto da un
coperchio movibile tra-
sparente, utile per evita-
re che nella macchina si
formino sedimenti polve-
rosi, nonché ad insono-
rizzare la stampante.

La stampante 1029 e
dotata di un accessorio
fermacarta e di un divi-
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superano i tre milioni di

esemplari. Sinclair ha
aperto un secondo mer-
cato con un televisore
tascabile a schermo
piatto. Altri attuali pro-
getti comprendono com-
puter, periferiche ed ap-
plicazioni di consumo
della tecnologia a stato
solido. Ecco alcune brevi
considerazioni di Clive

Sinclair sul futuro com-
puterizzato.

«Quattro miliardi di anni
['universo

fa, quando

sore tra la carta in en-
trata e quella in uscita,
al fine di evitare accar-
tocciamenti durante lun-
ghi stampati.

La stampa avviene tra-
mite testina ad aghi e

aveva la meta delle di-
mensioni attuali, ed il si-
stema solare era vec-
chio di soli cinque milioni
di anni, apparve una co-
sa eccezionale: la vita.
Per un qualche processo
ineluttabile, nella bro-
doglic primordiale agi-
tata do furiose tempeste
gl cosmici e da
e elettriche, si
ono e si perfezio-
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rono composti di car-
ai strona com-
ta, crescendo in
cazione fino aod
rrivare a convertire la
luce solare ed a ripro-
dursi. Per un miliardo di
anni, questi primi batte-
ri, tfanto misteriosamen-
te evocati, che si am-
mucchiavano tra loro
per formare scogliere
viventi chiamate “stro-
matoliti”, rimasero le
uniche forme di vita. So-
lo tre miliardi di anni piu
tardi la loro evoluzione
produsse |'umanita.

Ho detto che |'evento
che ha dato inizio a que-
sto processo era unico e
tale fu, per quanto ne
sappiamo. Ma non é
detto che sara lo stesso
anche in futuro. Tutta la
vita & basata sul carbo-
nio, e questo elemento &
eccezionale per il nume-
ro di composti ai quali

&
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nastro a cartuccia. La te-
stina stampante si muo-
ve orizzontalmente,
stampando da destra a
sinistra con una velocita
pari a 50 caratteri al se-
condo.

pué dare origine, tali da
fornire agli organismi
una vasta scelta di ma-
teriale costruttivo. Se
mai scopriremo la vita su
altri pianeti, non saremo
sorpresi di trovare che &
ancora basata sul car-
bonio, ma le cose po-
trebbero anche essere
diverse.

Quando ero un ragaz-
zo, leggevo i racconti di
fantascienza ed in quei
tempi |'argomento co-
mune era la scoperta
della vita in forme strane
e diverse da noi.
Un'idea di successo era
quella che riguardava
forme di vita basate non
sul carbonio, ma sul sili-
cio, per il motivo, credo,
che anche il silicio & in
grado di formare moltis-
simi composti, parecchi
dei quali fisicamente uti-
lizzabili. Credo che pre-
sto quelle storie sem-
breranno stranamente
profetiche, quando pre-
vedevano una vita bo-
sata sul silicio.

Questa non emergera da
milioni di anni di prove ed
errori nel protoplasma
energetico ma da un solo
secolo, o meno di sforzi
umani. Ritengo che la
strada dell'industria elet-
tronica basata sul silicio
condurra alla vita.

L'ATARI 1029 puo stam-
pare sia su modulo con-
tinvo, trascinando la
carta tramite gli appositi
fori, che su fogli singoli,
cosa rara in questa ca-
tegoria di stampanti.

E inoltre munita di uno
spia, indicatore di erro-
re, che ne segnala il fun-
zionamento, oltre al ta-
sto SELF TEST (prova ca-
ratteri).

Possiede inoltre un set di
132 caratteri, compresi .
quelli internazionali, ed
ha una matrice di stam-
pa di 5x7 punti.

Il suo prezzo al pubblico
non supera 449.000 lire
+ IVA.




PHILIPS

...€ poi ci sono i Monitor

Per il Computer un TV non basta: BM 7502 (fosfori verdi) BM 7513 (fosfori verdi).

CI VUOLE UN MONITOR, perche BM 7522 (fosfori ambra). Monitor monocromatico IBM compatibile

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

offre una perfetta stabifita d'immagine. Schermo da 80 caratteri x 25 righe. Scherma da 80 caratteri x 25 righe.
Audio incorporato. Risoluzione 920x300. Collegamenti video: DIN 6 poli (cavo AV

Pixels. Collegamenti video: CVBS RCA 7106). Risoluzione 920x350 Pixels.
(CINCH). Collegamenti audio: RCA
(CINCH).

Philips Monitor. Migliori per definizione.

OLIMPO

Posizioni invariate questo mese per i primi tre in classifica, in testa troviamo ancora Ghostbusters arricchito ora
anche dalla versione per Atari 800XL. Balza direttamente al quarto posto il fantastico Falcon Patrol Il della Virgin
riedizione del famoso gioco di guerra aerea, altro nuovo entrato & Bruce Lee gia apparso in classifica qualche
mese fa che si inserisce all'ottavo posto. Avanza in classifica anche Alien 8 che con Match Day sono gli unici
programmi a girare solo sullo Spectrum, ma sono previste tra breve anche per loro le versioni su Commodore 64.

Prec. | NESE. PIU VENDUTI MARCA COMPUTER AL N
1 1 | GHOSTBUSTERS ACTIVISION C-64/Spectrum/B00XL g
2 2 I MATCH POINT PSION C-64/Spectrum
3 3 DALEY'S DECATHLON OCEAN C-64/Spectrum
- 4 | FALCON PATROL I VIRGIN | coa =
4 5 PITFALL I ACTIVISION C-64/Spectrum/B00XL/MSX
7 6 INTERNATIONAL SOCCER | COMMODORE C-64
9 7 ALIEN 8 ULTIMATE Spectrum
- B BRUCE LEE U.S. GOLD C-64/Spectrum/800XL
8 9 MATCH DAY OCEAN Spectrum
6 10 SUMMER GAMES EPYX C-64 Sr:f:::ﬁtflzi‘ai“:rom in testa




DAL NOSTRO CORRISPONDENTE NEGLI USA: DANIELA GRANCINI

Siamo partiti per un viaggio insolito: attraverso il tempo.
E successo a EPCOT, la nuova Disneyland, dove

e possibile transitare in tutte le passate ere e proiettarsi
in quelle future. In questo articolo vi raccontiamo come

e andata.
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1a da parecchio tempo, 1l padre

dei fumetti di Topolino, Walt Di-

sney. sognava di poter mostrare
a tutti, le novita e le idee provenient: dal-
I'industria e dalla scienza. animando cultu-
re di paesi sconosciuti.

Nel sud degli Stati Uniti, in Florida. ne
pressi della citta Orlando, questo sogno ¢
finalmente diventato realta.

Su un’area espositiva di 110 km? ¢ sorta
EPCOT (Experimental Prototype Commu-
nity of Tomorrow), prototipo della citta
del domani. E una macroscopica panora-
mica, che racchiude ambienti storici e vi-
sioni futuristiche fondendo element: di
municazione a momenti di diverts

Al centro di EPCOT si staglia gigantesca
la sfera argentata, simbolo della Terra. d
venuta ormai emblema di questo mond
artificiale.

EPCOT ¢ sorta nel 1982: da allora piu
d1 22 milioni di persone vi hanno fatio vi-
sita,

IN VIAGGIO NEL TEMPO

Iniziamo il nostro viaggio entrando, con
la navicella spaziale “TERRA™, nella sfera
argentata alta come un palazzo di 1 7 piani.

Proprio qui € possibile conoscere, attra-
Verso vive immagini, la storia delle tecni-
che di comunicazione, dai cacciatori della
preistoria che comunicavano mediante gri-
da, fino ad arrivare a due astronauti | cui
discorsi sono comprensibili grazie alla me-
diazione di un satellite.

Saliamo su piccoli vagoncini aperti che
trasportano placidamente 1l visitatore al-
I'interno. Quando siamo avvolti dal buio
totale il viaggio inizia: siamo sulla macchi-
na del tempo e attraverseremo lo spazio.

Una voce proveniente da un altro mon-
do arriva alle nostre orecchie: “Chi siamo
noi? Da dove veniamo? Dove stiamo an-
dando”?”,

L’accenno ad una risposta c¢i proviene
improvvisamente da uomini dell’eta della
pietra che vediamo attraverso una proie-
zione olografica: ¢i appaiono in forma tri-
dimensionale pur scomparendo subito do-
po. come non fossero mai apparsi.

Dopo un breve ma fortissimo temporale,
ecco comparire la prima vera scena di mo-
vimenlo: una vitloriosa caccia ai mam-
mut, dove la parola ¢ sopraffatta dalle stri-
da della battaglia.

Le apparizioni successive ci portano at-
traverso 1 millenni fino nell’antico Egitto:
un faraone detta al suo scrivano: ecco il
geroglifico, il primo esempio di simbologia
nella comunicazione scritta. Il nostro viag-
gio continua. Stiamo assistendo ad una vi-
vace discussione tra due mercanti fenici
che comunicano usando 1l primo alfabeto.
Proseguiamo: ecco un teatro greco.

Sofocle declama “Oedipus Rex", al suo
seguito 1 sono alcuni discepoli fedel.

| visitatori assistono a una incredula battaglia tra dinosauri.
La scena si svolge nel padiglione chiamato “Universo dell’Energia”.

Gutembert, I'inventore della stampa, nel laboratorio durante le procedure

tipografiche.



Watt [2)isney World

Dall’altro lato sta venendo verso di noi
un senatore romano seguito da un centu-
rione: preparano un'ambasciata per un
lontano esercito e viaggiano attraverso le
strade del Grande Impero.

All'improvviso alle loro spalle appare la
figura di un cavaliere con una corazza d'ac-
ciaio, E una proiezione al laser molto sug-
gestiva.

Passando dai rappresentanti del Regno
islamico giungiamo ai monaci del Medio
Evo: uno lavora a delle scritture molto pre-
ziose, un altro dorme e il suo modo di rus-
sare non ci consente di svegharlo per evi-
targli cosi un rimprovero!

Siamo arrivati a Gutenberg, inventore
della macchina da stampa. Ecco 1 primi
giornali che vengono venduti da ragazzi
che gridano: “edizione straordinaria”.

Dalle centrali dei telegrafi, attraverso se-
gnali Morse, le notizie pil importanti si
diffondono in tutto il mondo velocemen-
te. Ed ecco il telefono, la radio ¢ il televiso-
re tutti strumenti dei nostri giorni. Attra-
verso essi le notizie sono subito alla portata
di tutu,

ik VIAGGIO CONTIHUA

I 237 vagoni della macchina del tempo
raggiungono il mondo der mo i
(World of Motion). Si narra la st
mezzi di trasporto. Ecco un navigate .
I"oceano Atlantico in balia di una spetiace-
lare quanto pericolosa tempesta

L'evoluzione fa le proprie v uurm ciap-
pare la movimentata visione di uno s
tro fra un carro trainato da ca\o.i. e una
delle prime macchine a vapore. L'inciden
te non provoca vittime ma porta a
caos generale; 1l carro trasportava
galline in gabbia e potete immaginas
oltre allo svolazzare di piume, quale s1a ic
schiamazzo a cui si assiste. Il viaggio prose-
gue.
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La navicella arriva ai nostri giorni e per-
corre per un momento un tratto di strada
affiancando automobili moderne.

Muoversi nel traffico ¢ difficile e ogni
1anto lo spettatore istintivamente tenta di
condurre la navicella come fosse alla guida
della propria auto. Improvvisamente ci ap-
pare gigantesco un grattacielo di Los Ange-
les.

Percepiamo dall'alto della nostra navi-
cella un fresco venticello: il dondolio non
c1 tranquillizza sicuramente. anzi la paura
di poter sbattere contro il grattacielo non
c1abbandona. Tutto ¢ cosi affascinante che
il guidatore ripete ancora una volta la ma-
ra per permelterci di riprovare questa
emaozione.

L’UNIVERSO
DELL'EHERGIA

IIMnterno di una costruzione fu-

2 forma di piramide; sul lato de-
10 1nstallati 80.000 pannelli solari.
onie & noi st aprono due grandi porte:
eninamo. Siamo in un enorme cinema ca-

1= o ¢ 0 PR
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Un’ampia vista panoramica dell’Epcot Center. E chiaramente visibile la grande cupola argentata, simbolo del complesso.
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pace di ospitare 6000 persone.

Le luci si attenuano mentre la sala ruota
di 180 gradi; davanti a noi ora ¢'¢ un gran-
de teleschermo largo 50 metri e alto 10 me-
tri. Il film che vediamo ¢ il piu importante
filmato riguardante l'origine dei fossili
combustibili, [I documentario ci parla del-
I'enorme energia cinetica che ha portato
alla formazione della Terra, viene illustra-
to 1l processo di glaciazione e di disgelo
per passare poi ad immagini che ¢i mostra-
no 1l riflettersi dei raggi solari nelle acque
dell’oceano. C'¢ una breve pausa: improv-
visamente un raggio di luce illumin
parete mentre 1l teatro viene inghiottito da
una voragine. Cid che prima era 1l pavi-
mento del cinema si & trasformato in cusci-
ni gonfiabili con cui gli spettator vengono
trasportati nella sala adiacente al teatro.

Su ogni originale veicolo ¢ installato un
computer che rimane continuamente in
contatto con la centrale operativa la quale
fornisce le traiettorie di guida. Se nella rot-
ta qualcosa non va il computer interrompe
subito 11 viaggio assicurando in questo mo-
do I'incolumita del passeggero.

Fig. 4

Fig. 1 - Il padiglione World of
Motion, sede del mondo dei
movimenti.

Fig. 2 - Il centro informazioni
di Epcot.

Fig. 3 - Nell'auto del futuro
non c'é volante. Uno schermo
digitale sostituisce lo spec-
chietto retrovisore.

Fig. 4 - Il grande cinema posto
nel padiglione sede dell’Uni-
verso dell’Energia.

EG COMPUTER N 7/8 27




ePCOT

OSPITI DAI DINOSAURI

L'insolito viaggio ora ci fa tornare indie-
tro di 300 milioni di anni. L'ambiente ¢
selvaggio e preistorico; siamo in un bosco
avvolti dall'oscurita della notte. La luce
fioca della luna ci fa scorgere le ali di un
enorme rapace; la visione tridimensionale
amplifica I'effetto spettacolare.

La regia poco dopo propone un’incante-
vole alba; un tiepido venticello fa scompa-
rire la nebbia e nel cielo adesso risplende
1l sole.

L'immagine idilliaca ¢ turbata da un'im-
provvisa apparizione; dietro agl alberi ve-
diamo alcuni giganteschi dinosauri mentre
il cielo é solcato da spaventos: rettili volan-
1! Improvvisamente la lotta: due enormi
mostri combattono ferocemente lanciando
urla raccapriccianti

Un improvviso temporale interrompe la
disputa e 1 due. abbandonato ogni impulso
aggressivo, st immergono nell’acqua di un
lago dai nflessi lividi. La nostra navicella
prosegue la propria corsa ormai quasi giun-
ta al termine.

VERSO IL MONDO
DI DOMANI

Il motto dell’'Epcot-Center ¢: “Cosi vi-
vremo tra millenni”. Non dobbiamo frain-
tendere 1l significato della frase: I'Epcot-
Center alla luce del passato, vuole presen-
tare una visione di 10 che potrebbe essere
la nostra vita futura.

Attraverso un tunnel si entra nell'Omni-
sfera, una cupola che presenta due gigante-
sche pareti da proiezione.

Passando davanti ad un appartamento
vediamo dei frutti sconosciuti generati da
nuovi incroci geneticl. Scorgiamo una per-
sona mentre telefona: il volto dell'interlo-
cutore appare su uno schermo olografico.
Ecco due vecchi che dialogano: il loro
aspetto fisico € ottimo poiché probabil-
mente nel fl.llU.rO nuove cure permelleran-
no una migliore salute fisica. Improvvisa-
mente compare un'oasi in un paesaggio de-
sertico; qui macchine per la trebbiatura
raccolgono il grano che verra trasportato
da aeronavi, alimentate da energia solare.

Rimaniamo stupiti non avvertendo pit
il calore tipico del deserto.

Assistiamo a una scena divertente: un
uomo nella propria casa ha espresso il desi-
derio di mangiare un dolce, mentre il figlio
vuole un gelato, Daddy, il fngorifero, ri-
sponde arrabbiato: “Ho altro da fare, non
scocciate e arrangiatevi da soli”.
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FUTUREWORLD =

La pianta di Epcot. Il centro é diviso in due grossi settori: World Showcase, cioé
il mondo in miniatura, dove vi sono riprodotti in piccole dlmensmm i piu famosi
monumenti del mondo e Future World, il mondo del futuro, che é appunto la parte
descritta in questo articolo.

Nel mondo del futuro alcune astronavi-trebbiatrici raccolgono il grano.
L'operazione avviene sotto il controllo del computer.



Una ragazza riceve lezioni di chimica da
un computer parlante: a un certo punto
telefona il suo amichetto che appare su uno
schermo olografico. Si trova 1n una citta
sottomarina che si chiama “Sea Castle™, e
sta guidando un mini-sommergibile.

Vediamo sullo sfondo una classe di sco-
lari in tenuta subacquea: sono in gita scola-
stica nell'oceano.

NELLO SPAZIO INFINITO

[l nostro viaggio prosegue nel cosmo: la
navicella si alza e raggiunge la corazzala
stellare “Brava Centauri”. La gigantesca
astronave sta accogliendo ana colonia di
terrestri che ha scelto lo spazio quale luogo
per stabilire la propria dimora.

Ci avviciniamo per dare un'occhiata: al-
cuni ragazzi giocano a basket e I'assenza di
gravita fa fare loro dei balzi eccezionali.
Vittime invece della mancanza dellattra-
zione gravitazionale. sono i componenti di
una famiglia appena giunta dalla Terra e
che non ha pratica dello spazio: le valigie
e il cagnolino volteggiano senza quasi pos-
sibilita di essere recuperati.

EFFETTI SPECIALI

Domandarsi come sia stato possibile
realizzare tutte le visioni a cui si ¢ assistito
¢ lecito e quindi a questo punto del viaggio
si ha veramente la necessita di scoprire
I"arcano.

[n un padiglione vengono cosi mostrati
gli effetti speciali che sono alla base dello
spettacolo e 1 materiali utilizzati.

La perfezione degli effetti ¢ supportata

Nel padiglione dedicato al mondo dell'iInformazione, alcuni operatori
controllano su schermi giganti il traffico delle trasmissioni televisive.

dalla proiezione di diverse immagini: films
animati, documentan tridimensionali, gra-
fica computerizzata, effetti plastici o al la-
ser. figure olografiche. Si aggiunge a tutto
questo lo spostamento delle superfici su
cui si proietta I'immagine. E il caso ad
esempio del viaggio nello spazio a dimen-
sione parabolica; in quest’area il visitatore.
seduto nella sua navicella, & proiettato a
velocita simultanea verso 1l quadro visivo,
fino ad avere I'impressione di andarci con-
tro!

[l cuore centrale per I'animazione dei

Il grandioso centro di controllo di Epcot: & il vero cuore del complesso.

manichini ¢ "SMACS”, un computer della
seconda generazione che da origine a piu
di 72.000 movimenti al secondo!

In ogni robot, dei cilindri idraulict. per-
mettono il piegamento delle giunture, gra-
zie anche ad un micro-computer inserito
in ciascun “Animatronic” alcuni personal
computer periferici ncevono ordini dal gi-
gantesco SMACS e lo aiutano a svolgere
funzioni di minore importanza ma comun-
que utilissime. “Abbiamo fatto di tutto per
rendere | movimenti dei robot molto simili
a quelli dell'uomo™ spiega Tony Altobelli,
uno dei programmatori di SMACS. - Per
rendere verosimili gl spostamenti, sono
occorsi mesi di lavoro. — Tutto 1l sistema
affidato al computer occupa buona parte
delle capacita di rielaborazione dell'elabo-
ratore stesso, come ad esempio il sistema
di informazione e dialogo, di inquadrature
in movimento o di cassette video.

Naturalmente i responsabili di questo
Super-Parco non possono permettersi di
mostrare la loro centrale computer ai visi-
tatori, che viene cosi protetta alla vista.

GIUNTI ALLA FINE

Termina cosi il nostro viaggio nel tem-
po: quante emozioni e che spettacolo entu-
siasmante! Abbiamo visitato gli ambienti
della preistoria, abbiamo vissuto stralci
della storia del mondo e siamo stati spetta-
tori del futuro che attende noi e i nostri
pronipoti. EPCOT ¢ come un grande pia-
neta senza tempo; abbraccia ogni era, ogni
scienza, ogni tecnica. L'uomo ¢ il creatore
di questa magia e il computer ¢ il fedele
alleato. Siamo alle soglie del futuro... pro-
seguiamo senza paura. T
(=)
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er il secondo anno consecutivo le
I R P informazioni relative alle tappe ed
ai partecipanti al Giro d’Italia sono
state fornite ai telespettatori da un compu-
AL GI Ro ter della Sinclair.
La dispomibilita del QL, ha in parte rivolu-
y ITAL IA zionato le modalita operative ormai acqui-
D site in un anno di partecipazione della Sin-
DI GIANCARLO BUTTI

clair, alle varie manifestazioni ciclistiche

(Vigorelli - Giro di Lombardia - Giro del

s . : e F ST Medio Po).
Anche quest’anno i commenti grafici alle trasmissioni sl e ————

televisive del giro ciclistico d'ltalia, sono state elaborate ¢ estremamente interessante, anche se
da un computer Sinclair: 'anno scorso fu lo Spectrum, comporta ovviamente de g problt(:iml.

’ A : - i programmi devono essere infatti standar-
queSt anno. e stato il QL. |l softvx_fare e stato regllzza:'o dizzati al massimo, per consentire gli ine-
dalla redazione della JCE e precisamente da Giancaro  iupili cambiamenti che sono necessari

Butti che é autore di questo articolo. ogni giorno e per poter effettuare I'aggior-
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namento de1 programmi stessi.

La partecipazione stessa al Giro ¢ una cosa
estremamente interessante, in quanto per-
mette la conoscenza di due mondi abba-
stanza sconosciuti a1 non addetu ai lavor:
quello ciclistico da una parte, e quello tele-
visivo dall’altra. con 1 suoi problemi delle
“dirette”, magari in eurovisione, e tutto cio
che ne consegue.

E particolarmente interessante osservare la
frenesia: ogni giorno si deve montare e ri-
smontare I'enorme operato che consente le
riprese sull'intero percorso, e la trasmissio-
ne di immagini sia in diretta che registra-
te.

L'aspetto piu folkloristico & che in genere
niente funziona a dovere fino a pochi se-
condi prima della trasmissione, ma non
appena viene segnalato che “siamo in on-
da”, miracolosamente tutto, apparecchia-
ture ¢ uomini, funzionano a dovere. Gesti-
re tutte le informazioni che vengono tra-
smesse durante la trasmissione ¢ molto dif-
ficile, sia per la qualita che la struttura stes-
sa dei dati, che possono essere scritte o ad
immagini; a colori o da utilizzare ad intar-
sio, cioé sqpra le immagini in diretta.
Infatti solitamente piu di una mechinae di
un operatore sono all’opera per garantire
che le richieste del regista o dei giornalisti
siano soddisfatte.

Quest’anno, a complicare ulteriormente le
cose, si ¢ aggiunta la necessita di fornire
oltre alle informazioni sportive, anche
quelle di tipo culturale.

Fortunatamente la disponibilita del QL ha
permesso di risolvere questo problema.

PROGRAMMARE IL GIRO

Per come questi programmi devono essere
strutturati e grazie all’esperienza dell’anno
scorso, la parte preponderante del lavoro
non riguarda la mera programmazione.
Innanzitutto & necessario reperire la grande
quantita di dati, che a seconda del tipo,
debbono subire un diverso trattamento per
essere “informattizzati”.

Fra le informazioni da trasformare in im-
magini troviamo le altimetrie e le planime-
trie dei percorsi, nonché le immagini delle
varie regioni che ospitano il Giro.

Le altre informazioni sono invece organiz-
zate in database alfanumerici e grafici.

La fase iniziale del lavoro consiste quindi
nella definizione delle immagini da mette-
re in macchina.

Non tutte le immagini dei percorsi erano
infatti disponibili per cui si ¢ reso necessa-
rio un lavoro di ricostruzione, ad esempio
delle planimetrie, partendo dalle carte
automobilistiche.

Per la particolarita del metodo in cui le
immagini venivano trasmesse (ritracciate
al momento), ¢ evidente poi, che non &
stato sufficiente un loro trasferimento in
macchina mediante tavoletta grafica.

PARTECIPANTI
BB
giro

d 1talia

Una delle immagini realizzate per la giornata inaugurale del Giro, quella di
presentazione delle squadre.

L'immagine, che appare bianca su sfondo nero, é stata realizzata per per-
mettere 'uso della stessa ad intarsio.

In particolare queste immagini sono state realizzate per essere sovrapposte
ai gruppi folkloristici delle regioni attraversate dal Giro, che in realta sono
quasi tutte. (Il Giro non passa infatti dalla Sicilia, Sardegna, Molise e Friuli).

1% TAPPA sz sico drtaia KM 190  jmng

GRAH SASSO
D“ITALIA

FROSIHONE

Una delle tante altimetrie delle tappe del Giro.

Anche queste immagini vengono ricomposte al momento, trasferendo riga
per riga il disegno (ma non gli attributi), dalla zona di memoria in cui le
immagini sono memorizzate al display file.

Il resto dell'immagine é gia presente inizialmente.

L’impaginazione utilizzata quest’anno, richiama quella usuaimente utilizzata
dalla RAI per la pubblicita dei propri spettacoli. Sebbene molto semplice,
questo tipo di impaginazione da un effetto di tridimensionalita al’immagine
di sicuro effetto.

Questo tipo di impaginazione é stato scelto anche per differenziarlo da
quello utilizzato in “Caccia al 13", che presentava anch’esso immagini che
si innalzavano dal piano del video.
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Un ritracciamento al momento comporta-
va infatti la creazione di un programma
per ogni singola immagine, che memoriz-
zasse 1 movimenti fatti durante il traccia-
mento, ad esempio di un percorso e fosse
in grado di rieseguirlo al momento. La rea-
lizzazione delle planimetrie & quindi stato
il colpito piu difficile, sotto tutti i punti di
vista.

Le altimetrie non hanno invece creato
grossi problemi, in quanto la loro ncompo-
sizione avviene in una sola dir
quindi ¢ stato sufficiente realizzas
gramma che trasferisse I'immagin
rizzata linea per linea (linea vert
video, sul quale era @12 presente It
ne base.

I movimenti eseguiti ¢ le coordinate da uti-
lizzare nel ntracciamento sono memonz-
zati in matrici distinte, e vengono utilizzati
come dati dal programma che serve al ri-
tracciamento. Di estrema difficolta ¢ risul-
tato il conciliare le immagini che si ricom-
ponevano, con quelle gia presenti sul vi-
deo.

Quindi la creazione di una sola planimetria
del Giro ha comportato numerosi passag-

%levidenle comunque che la maggior parte
del tempo durante la creazione di questi
programmi, & spesa per realizzare i prototi-
pi, cioe 1 programmi base, da utilizzare per
tutte le tappe.

Per rendere pil facilmente leggibile guanto
presentato sul video, si € utilizzato un par-
ticolare set di caratteri, molto bello a ve-
dersi, che risulta perd piuttosto diverso da
quello normalmente utilizzato dal Sin-
clair.

Oltre alle informazioni relative alle varie
tappe, che comprendevano planimetrie, al-
timetrie, informazioni sui GPM, sulle loca-
lita di partenza, di arrivo..., si sono tra-
smesse informazioni relative ai parteci-
panti, e cioé schede sui vari corridori e sul-
le squadre.

Inoltre & stato realizzato un database sui
vari monumenti presenti nelle citta sedi di

lappa.

BRICOLAGE

Se anche voi vorreste realizzare un pro-
gramma simile a questo (cio¢ se volete pas-
sare un mese della vostra vita impegnati
notte e giorno sul vostro amato Sinclair),
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Una cdelle planimetrie del percorso, che vengono disegnate al momento dalla
macchina, utilizzando i dati precedentemente memorizzati. A differenza del-
lo scorse anno, dove le immagini erano fisse, la realizzazione di queste
immagini, ha comporiato la necessita di utilizzare un programma per ogni
planimetria. Le planimetrie presentate erano di due tipi: una comprendente
I"intero percorso, con riferimenti atti ad individuare la zona dove si snodava
la tappa, ed una piu dettagliata, comprendente all’incirca gli ultimi 40 chilo-
metri della tappa, quelli cioé normalmente ripresi dalla RAI.

La realizzazione di questo tipo di planimetria é stata fatta per soddisfare
una precisa richiesta del regista Enzo De Pasquale.
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Una delle poche immagini non “geografiche” del Giro, serviva a presentare
i Gran Premi della Montagna.

Questo tipo di immagini, sono state realizzate con la collaborazione di Laura
Borgonovo, che a suo tempo aveva collaborato anche alla realizzazione delle
immagini pubblicitarie dello Spectrum trasmesse da RAl e Retequattro.
Questa immagine fa parte della cosiddetta “Tappa di domani”, cioé di quella
serie di informazioni utili al grande pubblico per seguire la tappa del giorno
successivo a quello della trasmissione. ;
Come tutti i programmi del Giro, anche questo é stato realizzato in una forma
estremamente semplice e chiara tale da permetterne la modifica anche du-
rante il corso della trasmissione stessa.

Ottenere risultati complessi con programmi molti semplici & possibile a farsi
solo con macchine estremamenti versatili, come appunto sono i Sinclair.
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NON AVRAI ALTRA STAMPANTE

Seikosha ti invita nel meraviglioso mondo delle sue
stampanti.

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, é la
stampante ideale per risolvere con soddisfazione le
prime esigenze di stampa di chi usa lo ZX Spectrum.
Se possiedi anche l'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

SEIKOSHA

Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit



dovrete innanzitutto conoscere piuttosto
bene le capacita della macchina che avete
di fronte, disporre di tutte le periferiche del
caso, e di una marea di micronastri. Se in-
vece volete semplicemente realizzare un
database sulle tappe o sui partecipanti, non
vi serve far altro che utilizzare 'apposito
programma di cui gia il QL dispone. La
realizzazione di un programma per la tele-
visione, comporta invece alcuni problemi
che, normalmente, non sono nemmeno
considerati durante I'uso normale delle
macchine.

Innanzitutto, si deve tener conto della leg-
gibilita di quanto apparira sul video. e
quindi & necessario utilizzare scritie gran-
di, ben evidenziate ¢ distanziate fra loro.
(scartare quindi a prion: le 80 colonne per
linea).

E necessario poi definire il tipo di informa-
zioni che si vuole dare.

Ovviamente le immagini sono molto mi-
gliori che non un testo scritto, ma se questo
¢ necessario, deve essere breve ed essenzia-
le. Nel nostro caso poi, le immagini della
macchina non devono mascherare le im-
magini in diretta, per cui si deve utilizzare
I'intarsio, (che significa avere sul computer
immagini con scritte bianche su sfondo ne-
ro).

Ovviamente-le immagini, se sono piu di
una, devono apparire in sequenza |'una
dall’altra, senza tempi di attesa, e questo
implica che devono gia essere presenti nel-
la memoria del computer.
Fortunatamente i Sinclair, a differenza di
altre macchina, permettono un facile as-
semblaggio di programmi BASIC, in LM,
di immagini, I'uso di diversi set di caratte-
r1, ed altro ancora.

Questo favorisce non poco I'elaborazione
di programmi complessi che utilizzano
queste varie componenti per ottenere il ri-
sultato finale.

Operazioni di questo tipo, non sono possi-
bili a farsi su macchine considerate piu po-
tenti, con la stessa semplicita.

11 Sinclair si rivela quindi come una, se non
I'unica macchina in grado di manipolare
con estrema semplicitd contemporanea-
mente grafica e testi. Questo agevola non
poco il lavoro di programmazione, permet-
tendo di realizzare I'intera serie di pro-
grammi in un tempo relativamente bre-
VE.

Dal punto di vista tecnico, a parte il pro-
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GLI UOMINI DEL GIRO

Come gia prima accennato, il Giro é fatto soprattutto di uomini, piu che da
macchine e programmi.

Lo reclizzazione dei progremmi & anche quest'anno curata da Giancarlo Butti,
utilizzando i dati forniti dalle Federazione, ed in particolare da Marzio Gazzet-
ta, che & divenialo ormai un nostro “grande” amico.

Al Giro come ol solita Guuseppe Castelnuovo e Alessandro Barattini. Tutti uomini
dello JCE insomma

Alessandro fo infom porte dello redazione di “Sperimentare con |'elettronica
ed il computer”. mentre Beppe si occupa anche di EG Computer oltre ad essere
il responsabile del loboratorio computer della JCE.

Alessandro & Beppe s occuponc durante il Giro della modifica ed uso dei
programmi che possono essere reclizzati solo durante il corso del Giro stesso,
in particolare le varie statistiche e dassifiche, in questo coadiuvati da Marzio,
che di statistiche e classifiche & fonctico

Da sinistra: Giuseppe Castelnuovo, Marzio Gazzetta, Alessandro Barattini e
Giancarlo Butti.

IL PROGRAMMATORE: GIANCARLO BUTTI

Nato a Llecco il 16/08/61 svolge I'attivita di consulente d'informatica e di profes-
sore di informatica in un istituto tecnico lecchese.

Ha eseguito ricerche di diversi settori, quali la fenomenologia, la meccanica
agraria e |'energetica.

Nell’80 ha collaborato alla realizzazione di una collana di volumi su quest’ultimo
settore e ha pubblicato numerosi articoli riguardanti il rapporto energio-
agricoltura; & membro di associazioni tecniche e scintifiche del settore.
Nell'83 ha presentato la 1° Conferenza Internazionale Energia e Agricoltura
una relazione sul risparmio energetico in serricoltura, simulando il comporta-
mento termico di una serra con un programma realizzato sullo ZX 81.

E membro della redazione di Sperimentare ed EG Computer.

Ha realizzato una decina di programmi sotto il marchio Rebit e JCE, ed una -
trentina di programmi educativi su Spectrum e C-64 per la Zanichelli (vincitori
ex-aequo di Didamatica 85).

Per la televisione, attraverso la JCE, ha realizzato le sigle della prima edizione
dell'Econogioco (RAI 3), le edizioni 83-84 e 84-85 di Caccia al 13 (Retequatiro),
il 67° Giro d'ltalia, i programmi pubblicitari per la Sinclair (RAI-Retequattro), il
68° Giro d'ltalia....



gramma che permette il ritracciamento dei
percorsi, I programmi sono abbastanza
semplici, servendosi principalmente di
routine che immagazzinano 1 dati nelle
DATA e li stampano con delle PRINT.
L’uso delle DATA ¢ da preferirsi in quanto
‘permette una modifica immediata. Oltre a
¢i0 ci sono ovviamente routine per il tra-
sferimento delle immagini da una zona al-
I'altra della memona.

Il programma per ritracciare un'immagine.
puo essere schematizzato come un emula-
tore di tavoletta grafica tramite tastiera.
che, tramite la pressione di tasti, esegue
determinate funzioni (legge quindi con IN-
KEYS i tasti premuti),

E ovviamente sufficente memorizzare in
una matrice quali sono stati i tasti premuti
durante I'esecuzione del disegno, nonché
le coordinate dei punti settati, per potere
ricostruire il disegno stesso.
Concettualmente quindi & piuttosto sem-
plice (solo concettualmente pero!).

La realizzazione di programmi di questo
tipo non richiede comunque solo la capaci-
ta di programmare; come gia detto all'ini-
zio ¢ necessario sapere anche utilizzare
piuttosto bene le periferiche grafiche e, ov-
viamente, saper disegnare.

Dato che generalmente le varie periferiche
¢ programmi si completano a vicenda, ma
nessuno di essi € completo, € necessario
inoltre conoscere piuttosto bene quello che
si puo fare con le varie cose, e “mischiare™
il tutto.

Alcune immagini, e alcuni effetti, richiedo-
no parecchi passaggi con programmi e peri-
feriche diverse per essere realizzati, ovvero
per far fare al computer quello che “non
potrebbe™ fare.

L'aspetto pili interessante della realizzazio-
ne di questo Giro, ¢ stato comungque quello
culturale. La realizzazione delle planime-
trie, nonché dell’archivio monumenti, mi
ha portato a conoscere un rilevante nume-
ro di localita e opere sconosciute, nonché
a rinfrescare le mie conoscenze geografi-
che, solitamente molto lacunose.
L’aspetto tecnico € comunque piuttosto se-
condario al Giro rispetto all’aspetto uma-
no, anche nella realizzazione e nella gestio-
ne dei programmi, che devono essere fatti
non pensando alle macchine, ma alle situa-
zioni e agli uomini che li dovranno usare.
Come si diceva all'inizio infatti, la trasmis-
sione in diretta ¢ una cosa del tutto partico-
lare, che non permette di commettere erro-
ri, € quindi se errori si commettono, deve
anche essere possibile ripararli immediata-
mente.

I programmi sono infatti USA E GETTA;
una volta utilizzati non servono piu. Per
tale motivo, dal punto di vista della pro-
grammazione, possono anche essere molto
rozzi, ma cio che conta & che al momento
giusto girino perfettamente, e che possano
essere rifatti, sfruttando la struttura base

in pochi minuti sul campo. Devono essere
quindi molto semplici, chiari e affidabili.
Addensare piu istruzioni sulla stessa linea
per risparmiare memona e cose di questo
tipo, equivalgono a un suicidio quando si
hanno pochi second: [x' cafbiare un dato
o un’istruzione. Quello che &1 vuole & quin-
di soprattutto sempii -::a

cedere ld u..m.» 1a del | 1
mezzi RAI e questo anm'lLa "sr. rrere |
media 180 km al giorno.

In genere si parte subito dopo I'arrivo dei
cichsti alla tappa; in pratica si precede 1l
Giro di un giorno, questo per evitare 1 pro-
blemi di sovraffollamento degli alberghi,
nonché per poter avere tutto pronto per
I'inizio della trasmissione.

Ad ogni tappa si debbono montare ¢ smon-
tare tutte le apparecchiature, 1 computer, 1
monitor e I'infinita quantita di cavi e ca-
vetti che permettono 1 collegamenti fra
computer e monitor ¢ fra computer e regia.
A tutto ci0 si debbono aggiungere i cavi di
alimentazione e I'interfono, indispensabile
per poter comunicare con il regista, che in-
dica quali immagini e programmi utilizza-
re. Da ultimo il cavo di ritorno dalla regia,
che collegato ad un monitor, permette di
visualizzare immediatamente quello che si
sta trasmettendo e proporre immagini atti-
nenti a quanto si sta svolgendo, 0 a quanto
i vari telecronisti stanno trattando. E ad
esempio il caso delle schede dei ciclisti in
fuga o I'elenco dei partecipanti di una data
squadra, durante le tappe a cronometro.
Tutti i programmi sono registrati su mi-
scronastro, (all'incirca un centinaio di na-
strini sono stati utilizzati al Giro e un’altra
elevata quantita ¢ stata necessaria in fase
di preparazione dei programmi), per cui ¢
necessario essere molto veloci nel cambio
di nastro e nel caricamento del programma
giusto al momento giusto.

La trasmissione non dura molto, per cui la
maggior parte del tempo al Giro, viene im-
pegnata per la sistemazione dei program-
mi, i trasferimenti, il montaggio e smon-
taggio, la ricerca degli alberghi.
Sicuramente seguire il giro non & una va-
canza, anche se si vedono nuovi luoghi del
nostro Paese.

Rimane comunque un'esperienza sia tecni-
ca che umana, difficilmente uguagliabile.

Foto d'apertura: La bicicletta monta
meccaniche Campagnolo. lllustrazione
gentilmente concessa dalla dma
Campagnolo.
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ATARI STORY

Il videogame come banco di prova per il microcomputer. La storia della Atari
e della rivoluzione VCS. La crisi e il rilancio dell elettronica “domestica’.
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DI ROCCO COTRONEO

opo la storia della Apple Compu-
D ters, eccoci alla seconda tappa del

nostro viaggio attraverso 1 miracoli
dell'industria microelettronica dell’ultimo
decennio. Con le vicende della Atari entria-
mo nel segreti di un altro colosso america-
no dell'informatica da consumo. Gli inizi
eroici, anche in questo caso, danno ai fatti
tinte da favola dei nostri giorni.

«Venga subito a riprendersi questo aggeg-
gio e non si faccia piu vedere» telefono infu-
riato il gestore di una sala giochi california-
na a Nolan Bushnell, quasi trentenne inge-
gnere elettronico. La mattina stessa, si era
nei primi anni 70, Bushnell gli aveva con-
segnato un prototipo di videogioco Arcade:
era un ping-pong rudimentale, una novita
assoluta per quei tempi. L’inventore voleva
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“testare” I'impatto col pubblico di ragazzi-
ni che affollava la sala piena di flipper e
altn giochi dell'era pre-elettronica. Tutto
bene sino a sera. Pol improvvisamente ar-
rivo la telefonata: che diavolo era succes-
so? Bushnell si precipitd sul posto e comin-
ci0 ad aprire il marchingegno. Apparente-
mente tutlo a posto, ma c'era un piccolo
particolare che spiegava I'accaduto. La cas-
setta che conteneva le monete era cosi stra-
colma che si era aperta da un lato. Alcuni
circuiti ne erano rimasti danneggiati...
Quello che si prospettava come un grosso
problema, fu in effetti il punto di partenza
dei trionfali successi del videogame. Quel
giorno la novita fece accorrere ragazzini da
tutto 1l paese: era piaciuta eccome, ora si
trattava di produrre il tutto a livelli indu-
striali.

GLI INIZI

Bushnell comincio a lavorare al suo pro-
getto nel 1969,

Ventisei anni, nato e cresciuto in una fami-
glia di mormont, si era da poco laureato in
ingegneria elettronica e lavorava alla Am-
pex, una ditta di nastri magnetici. Erano
gli anni in cui la tranquilla e soleggiata San-
ta Clara Valley , a sud di San Francisco,
stava cambiando aspetto. Qui sarebbe
esplosa I'industria dei microprocessori: le
prugne secche lasciarono il posto al silicio
e la contea californiana divenne una delle
piu febbrili fucine di idee, progetti e affari
che la stona degli Stati Uniti abbia mai
conosciuto: la Silicon Valley. Bushnell, ol-
tre ad una grossa preparazione professio-
nale, aveva una frenetica passione per tutto
¢id che era gioco e divertimento; in quegli
anni comincio dunque a lavorare ad
un’idea che stava covando da tempo, la
realizzazione di un gioco fatto con il com-
puter.

Gia all'universita, grazie alla possibilita di
utilizzare le macchine piu potenti e costose
dell’epoca, era riuscito a simulare sul calco-
latore battaglie aeree e spaziali. Il computer
dunque era in grado di essere programma-
to per giocare, oltre che per tutti i lavori di
calcolo a cui era destinato. Il problema
semmai era di carattere economico; gli ele-
boraton1 dell’epoca infatui erano bestioni
pieni di circuiti che occupavano stanze in-
tere e costavano cifre proibitive.

Per avere una memoria in grado di pro-
grammare ¢ gestire un gioco servivano al-
lora la bellezza di otto milioni di dollari.
Ecco percheé la tecnologia dovette aspettare
la nascita dei microprocessori e dei circuiti
integrati per creare 'elettronica di consu-
mo. Come Jobs e Wozniak cinque anni piil
tardi, Bushnell non fece altro (si fa per dire)
che usufruire intelligentemente delle nuo-
ve opportunita offerte.

Gli studi, 1 calcoli, 1 disegni e i tentativi
assorbirono per tre anni ogni Suo minuto
di tempo libero.

Poi finalmente nacque “Pong”, la prima
versione computerizzata del tennis da ta-
volo, che veniva rappresentata su un mo-
nitor del tutto simile allo schermo TV. Era
il 1972

| NI

74

Il palazzo sede della Atari a Sunnyvale
in California.

Fasi del lavoro di imballaggio della

consolle.

NASCE ATARI

Con un prestito di 500 dollari, parti il busi-
ness vero e proprio. “Pong” come abbiamo
detto, nacque soprattutto come macchina
a gettone per le sale giochi. Fu un successo
di dimensioni mondiali e per Bushnell la
ricchezza.

Per la ATARI fu I'inizio di un’espansione
che I'avrebbe portata ad essere, secondo la
definizione di Richard Simon uno dei piu
affermati economisti americani, “la societa
cresciuta piu in fretta nella storia degli Stati
Uniti”. 11 termine Atari deriva dal “GO",
una specie di gioco degli scacchi orientale.
Nel “GO” le sorti della partita subiscono
continui rovesciamenti ad ogni mossa ma
ad un certo punto un giocatore assume il
controllo della situazione. C’e una parola
che si usa in quel momento, molto simile
al nostro scacco matto. Questa parola &
Atari.

Nel 1975 nacque la prima versione di vi-
deogame per uso familiare. Era una consol-
le, che gestiva il ping pong e altri giochini
simili, predisposta per essere collegata al
televisore. A questi seguirono poi altri gio-
chi in questa versione, come “Stunt Cycle”
e “Video Pinball” che ebbero pure uno
straordinario successo.

L’ERA WARNER

Nel 1976 Bushnell usci di scena. La pro-
prieta della Atari venne ceduta alla Warner
Communications Inc. sotto il controllo
della quale subi uno straordinario svilup-
po.

Diamo uno sguardo alle cifre: il fatturato
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La progettazione di una cartuccia per il VCS 2600: mesi di lavoro per realizzare

al meglio la prospettiva e I"'animazione.

dell'azienda passo da 35 milioni di dolia
nel 1976, a 500 milion: nel 1980 fino a 2
miliardi nel 1982. La Warner si presentava
in quegli anni come una grande multina-
zionale legata a tutto cio che era elettroni-
ca, comunicazioni, svago e tempo libero.
In Italia il suo nome sali agli onori della
cronaca grazie al clamore suscitato da una
societa controllata: la squadra di calcio dei
Cosmos. Erano gli anni della grande scom-
messa del “soccer” negli States: i Cosmos
ingaggiarono campioni di tutto il mondo
fra cui Pele, Beckenbauer e Neeskens. Poi
arrivo anche il nostro Chinaglia che ne di-
venne addirittura presidente.

Ma torniamo al nostro discorso. Negli anni
che seguirono, I'Atari cerco sempre piu di
non rinchiudersi nell'ambito dei videoga-

nte di allora, Raymond E.

Kassar’ “Atari in senso lato come
“una societa converte I'alta tecnologia
e le piil avanzate acquisizioni dell’elettro-

nica in prodotti di largo consumo”. Una
nuova filosofia industriale che doveva ab-
bracciare tutti i rami della societa la quale
nel frattempo era diventata un colosso:
10.000 dipendenti sparsi in tutto il mondo.
di cui la meta a Sunnyvale, nella Silicon
Valley, gli altri nelle sedi commerciali nelle
principali citta del mondo. e negli stabili-
menti di assemblaggio in tre continenti.

LA RIVOLUZIONE:
IL VCS 2600

Chi non lo conosce? Per anni é stato il do-

La figura e i colori del videogioco “Topolino” vengono disegnati punto per punto.
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minatore incontrastato del tempo libero
“elettronico™. La Atari lo realizzo nel 1977.
Fu una novita clamorosa: il VCS consiste
In una unita programmabile nella quale
puo essere introdotto un numero pressoché
illimitato di cassette contenenti un chip,
nella cui memona sono codificate le infor-
mazioni per uno o pit giochi. In cinque
anni se¢ ne vendettero circa 10 milioni di
esemplari in tutto il mondo. In ltalia arrivo
quasi subito e venne accolto in modo tri-
onfale. Per qualche anno fu la colonna por-
tante della Atari e del settore: si scateno la
caccia alla realizzazione di cartucce in gra-
do di offrire giochi sempre pit belli dal
punto di vista grafico e spettacolare, Inol-
tre. il VCS non ebbe praticamente concor-
renti fino alla realizzazione della Consolle
Intellivision,

Il mondo dei patiti dei videogames (Italia
compresa, ce lo ricordiamo tutti) si spaccod
allora in due: c’erano i filoAtari e quelli
affascinati dalla nuova tndimensione della
creazione Mattel,

CRISI E NUOVI
ORIENTAMENTI

La crisi del videogioco ¢ storia recente. Ad
un certo punto iniziarono a crollare le ven-
dite delle consolle negli Stati Uniti e poi
nel resto del mondo. Le ragioni sono diver-
se ma tutte legate ad un unico fattore: lo
sviluppo sempre piu vorticoso della tecno-
logia. Innanzitutto il boom degli home
computers, che offrivano all’utente tutte le
opportunita di una consolle da videogames
pitt la capacita di elaborazione che fino a
pochi anni prima era limitata ai grandi cal-
colatori. Sinclair ¢ Commodore, per fare
gli esempi piu rilevanti, invasero il merca-
to con piccoli computers, con capacita di
memoria notevoli rispetto al prezzo al pub-
blico.

Nel frattempo i costi di produzione di nuo-
vi videogiochi non riuscivano a tenere il

.
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SPECIFICHE TECNICHE ATARI 800XL |

SPECIFICHE TECNICHE ATARI 130XE

Memoria:

+ linguaggio).

64KRAM (Random Acces Memory); |
24K ROM (sistema operativo

| Memoria:

Processore: 6502C

Processore:

131072 bytes di RAM

24567 bytes di ROM

(sistema operativo+linguaggio)
6502C

Velocita

Velocita: 1.79 MHz

1.79 MHz

Custom Chips:

Tastiera:

62 tasti comprendenti un tasto;
HELP e 4 tasti per funzioni speciali;
caratteri internazionali;

29 tasti semigrafici.

GTIA chip grafico

POKEY generatore di suono e controllo
ANTIC controllo del video e dell'l/O
FREDDY controllo della memoria

Tastiera:

Particolaria:

compatibilita del software con tutti
gli Home Computer ATARI

linguaggio di programmazione
ATARI BASIC incorporato;

Tipo macchina da scrivere elettronica
62 tasti compresi tasti funzione

Set internazionale di caratteri

29 tasti grafici

Particolarita:

Display: 11 tipi di grafici;

5 modi testo;

256 colori (128 che appaiono
contemporaneamente);

risoluzione grafica: 320x192 punti;
40 colonne x 24 righe in modo testo; |

ATARI BASIC
Compatibilita
65XE e 800 XL
Gestione dischi con ATARI DOS 2.5

software con ATARI

' Display:

Sonoro:

4 canali sonori indipendenti;
gamma di 3,5 ottave.

11 modi grafici

256 colori

320x192 punti in alta risoluzione
40 colonne x 24 linee in modo testo
5 modi testo

Sonoro:

4 voci indipendenti
3 1/2 ottave

Cartridge slot
Slot d'espansione
! Uscita TV

Ingresso/Uscita:

Porta seriale /O

2 porte per joystick

passo con il ribasso dell’hardware. Negli
Stati Uniti 1l VCS arrivo a costare cosi po-
co, da rendere in proporzione pill oneroso
I'acquisto di una cartuccia che quello della
consolle la quale si poteva portare a casa
con poche decine di dollari. Inoltre lo svi-
luppo delle conoscenze legate alla pro-
grammazione spinse sempre di piu i ragaz-
zi di tutto il mondo a studiare il modo di
creare in proprio programmi ¢ giochi. Tut-
10 questo non era possibile con una consol-
le da videogiochi, che dava ottimi risultati
grafici ma che rendeva I'appassionato per
forza di cose passivo nei confronti del pro-
dotto. L'Atari, a differenza di altre case. si
avvide in tempo che le cose stavano cam-
biando.

| Ingresso/Uscita:

Cartridge slot

Slot d’espansione
Uscita TV

Uscita monitor

2 porte per joystick
Porta seriale 1/O

DAL VIDEOGIOCO
AL COMPUTER

La Atari si lancid quindi verso la fine del
1979 sul mercato degh home computers,
pur non abbandonando il settore dei gio-
chi. Videro allora la luce Atari 600 e Atari
800. Il primo aveva una memonadi 16 K
e il secondo di 48 K. Nel frattempo la so-
cieta sviluppo un settore dedicato ai pro-
grammi applicativi per la scuola negli Stati
Uniti. Ma la svolta piu significativa & di
questi ultimi mesi: la divisione Atar vi-
deogiochi e computers ¢ recentemente pas-
sata in mano ad una vecchia volpe del set-
tore: Jack Tramiel, ex presidente della
Commodore. Un matrimonio indicativo

delle nuove prospettive per il settore “do-
mestico” della microelettronica. Da noi nel
frattempo ha visto la luce la Atari Italia
Spa, che si occupera di gestire le vendite
dell’'ormai celebre 800 XL, passato a 64 K.
e di altri nuovi prodotti. Proprio in questi
mesi infatti verra inoltre lanciato da noi il
nuovissimo 130 XE, una macchina che, co-
me dicono alla Atari, “& piu corretto chia-
mare personal computer, dall’alto dei suoi
128 K", Il prezzo, assicurano, sara estrema-
mente concorrenziale nei confronti di altri
calcolatori della stessa gamma. =2

EUD

Il materiale fotografico ci é stato fornito
dalla ATARI Italia.

EG COMPUTER N. 7/8 39



ALLA SCOPERTA
DEL
COMMODORE C 16

DI DANIELE RIEFOLI

Il Commodore C-16 e il piu piccolo tra glihome computer disponibili sul
mercato sebbene con una memoria limitata ha prestazioni rilevanti.

| |l prezzo contenuto ne facilita la diffusione, anche se ormai da un home
| computer ci si aspetta qualcosa di piu del semplice video gioco
quale il C-16 sembra essere.
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a1 un grande computer € costa-

10 cos! poco.

Questo ¢ lo slogan che da qual-
10

che mese a questa parte viene enunciat
quasi ogni giorno dalle pit: grandi reti tele-
visive italiane.

A tutto c10 si potrebbe benissimo risponde-
re che mai uno slogan ¢ stato cosi azzeccato
e nello stesso tempo veritierio.

Infatti molte sono oggi le persone che pos-
siedono un C-16 e stanno verificando le
sue doti di grande computer.

In un primo momento pero le sue caratteri-
stiche sembrerebbero dimostrare il contra-
rio visti 1 pochi bytes a disposizione (ov-
viamente rispetto al C-64) ma ¢ bene tener
presente che la sua memoria (tra poco
giungera un dispositivo di espansione) po-
trebbe essere ampliata e che le 40 e passa
istruzioni basic (3.5) lo rendono piu poten-
te anche del C-64.

Molta gente, sono sicuro, rimarra stupita
da quest’ultima affermazione, in quanto
ormai tutti siamo gia a conoscenza delle
caratteristiche del C-64, dato I'enorme
quantitativo di software, ma il C-16 ¢ anco-
ra un computer molto giovane e quel poco
software oggi disponibile (la stessa cosa
successe per il C-64) non mette in luce le
sue effettive possibilita. Quindi, possessori
del C-16, state pur tranquilli che tra poco
tempo arrivera in italia un'ondata di sof-
tware molto pit avanzato di quello esisten-
te oggi sul mercato.

Bando agli avvertimenti, passiamo ora a
descrivere le caratteristiche che differen-
ziano il C-16 dalle altre macchine.

La prima cosa che salta all'occhio ¢ sicura-
mente la piccola differenza di posiziona-
mento tasti, diversa da quella che eravamo
abituati a vedere nei due precedenti home
computer Commodore.

[ tasti del movimento cursore ora vengono
a trovarsi in alto a destra e ognuno di essi
muove in una sola direzione, senza cosi
premere contemporaneamente il tasto
SHIFT. Le persone abituate alla vecchia
tastiera troveranno inizialmente un po di
difficolta nell'operare con i tasti CURSOR,
ma tutto si risolvera col tempo, accordan-
do anche che questa modifica ¢ stata una
delle mosse azzeccate,

Sotto i tasti comprendenti i numeri trovia-
mo, oltre alla lista dei colori attivati con il
tasto CTRL, anche quelli attivati con il ta-
sto Commodore, senza cosi stare a risfo-
gliare il manuale ogni qualvolta bisogna
“accendere” un determinato colore.

In altro a sinistra vi & un tasto tutto nuovo
per i Commodore Utenti”. E il tasto ESC.
Esso permette di usare molte funzioni spe-
ciali riguardanti l'editing dello schermo,
come ad esempio la creazione di finestre
video, lo scrolling verso I'alto e il basso e
cosi via. [ tasti di funzione non sono piu 8
ma solo 7. Tutti e sette vengono gia asse-
gnati in partenza ad alcune funzioni, tra

CARATTERISTICHE TECNICHE

Memoria: RAM 16K standard di cui 12K utilizzabili in Basic
dall'utente.
ROM 32K con il sistema operativo e interprete
Basic incorporati

Microprocessore: 7501 con clock da 0.89 al 1.76 MHz.

Video: 40 colonne per 25 righe di testo.

Colori: 121 colori (15 colori di base con 8 gradazioni piu

il nero).

Set di caratteri:

Lettere maiuscole e minuscole, numeri e simboli.
Caratteri in negactivo e lampeggianti.
Set di caratteri grafici Pet Commodore.

Display mode:

Caratteri di testo. Grafici in alto risoluzione e in
multicolor. Tasto in schermo divisolgrafici in alta
risoluzione o in multicolor.

Riscluzione grafica:

320 x 200 pixel.

Tastiera: 2 generatori di suono oppure | generatore di
suono e | generatore di rumore bianco.
9 livelli di volume per le due voci.
Suono: Standard QWERTY con 66 tasti.
4 tasti di controllo del cursore.
4 tasti di funzione programmati, che possono
essere ridefiniti duﬁ'uieme per supportare fino a 8
funzioni prescelte. Tasti di controllo del colore.
Tasto di HELP.
Set di caratteri maiuscolo e minuscolo.
Set di caratteri grafici.
Input/Output: User port C 16.
Porta seriale Commodore.
Porta per cartuccia ROM e per unita disco parallela.
2 porte per joystick.
Porta di collegamento per unita registratore C 1531.
Uscita monitor con segnale composito/croma/luma.
Input/Output audio.
Ingresso alimentazione di rete.
Caratteristiche
principali: Basic esteso versione 3.5 incorporato, con oltre 75
comandi in grado di pilotare grafica e suono.
Monitor in linguaggio macchina incorporato, con
12 comandi cﬁsponibili.
Possibilita di creazione finestre su video.
Periferiche: 1541 unita a disco.
1531 registratore a cassetta.
MCS801 stampante a matrice a 7 colori.
MPS801 stampante a matrice.
MPS802 stampante a margherita “letter quality”.
1520 plotter/stampante a 4 colori.
1702 monitor a colori.
Dimensioni: Altezza: mm 406,4

Larghezza: mm 203,2

Alimentazione di
rete:

220 volt AC, 50 Hz con alimentatore esterno.

Consumo:

8,5 watt massimo

Colore:

Grigio antracite
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cui spiccano le pit utili come: List, Direc-
tory, Dload, Dsave.. etc.. L'ottavo tasto di
funzione & stato sostituito dalla funzione
HELP (altra novita) che permette di visua-
lizzare con lampeggio un errore Commesso
durante la fase di programmazione.

Ed ¢ proprio parlando di lampeggio che
salta fuor1 un’altra nuova caratteristica che
il C-16 ci propone, e cio¢ quella di far lam-
peggiare solo lettere o lunghe frasi a piaci-
mento.

I tasti interessati si trovano in basso al cen-
tro e sono FLASH ON ¢ FLASH OFF,
Come il C-64 1l C-16 ha letteralmente 2
porte joystick, utili per 1 pii appassionanti
videogiochi, ma la vera nota positiva sta
nel fatto che finalmente si & installato un
pulsante di reset che evitera in seguito il
disturbo (e non solo questo, considerando
anche la possibilita di eventuali guasti) di
spegnere ¢ accendere il computer ogni
qualvolta venga bloccata la tastiera.
Tutto c10 che é stato delineato fino ad ora
indica solo le caratteristiche diciamo cosi
“pili esterne” ed ¢ quindi logico chieders:
cos'altro di bello il C-16 ¢i propone. Prose-
guiamo quindi. Abbiamo parlato in prece-
denza di finestre video ed ¢ quind: d’obbli-
20 spiegare COsa somno.

Le finestre video sono aree dello schermo

@ﬂﬂﬁﬂ

O commodare i

1 ESC

cosiddette “finestre di schermo”, estremamente
comode in fase di calcolo.

2 CTRL
Il tasto CTRL viene generalmente utilizzato in

del cursore.

3 RUN STOP

Speciale tasto utilizzato per la definizione delle

abbinamento ad altri per assolvere a particolari
scopi, come ad esempio il cambiamento del colore

Questo tasto possiede due distinte funzioni. Quando
il computer sta facendo girare un programma, la sua
pressione ne arresta I'esecuzione. In abbinamento
allo SHIFT, esso provvede inoltre a caricare ed
eseguire automaticamente il primo programma
presente sul dischetto.

LOGO COMMODORE

Analogamente a CTRL, esso viene impiegato
unitamente ad altri per determinate funzioni, come ad
esempio la selezione dei simboli grafici da tastiera.

LA TASTIERA DEL COMMODORE 16

Le funzioni assolte da ogni singolo tasto sono dettagliatamente illustrate all’interno della guida d’uso
al COMMODORE 16. Vi presentiamo adesso una veduta generale della sua tastiera.

TASTI COLORE 1/8

Vi sono otto tasti, ciascuno di essi etichettato con due
differenti colori. Per modificare il colore del cursore
(ovvero quello nel quale vengono visualizzati i
caratteri) dovete operare nel modo seguente:

1) Premere CTRL unitamente ad uno di questi tasti per
ottenere il colore superiore.

2) Premere COMMODORE in abbinamento ad uno di
essi per ottenere invece il colore inferiore.

| colori dello schermo e della cornice verranno
controllati da un comando BASIC, dettagliatamente
commentato all'interno del manuale d'uso.

TASTI ALFABETICI E DI PUNTEGGIATURA

Vi sono 31 tasti, ognuno dei quali possiede due
distinti simboli grafici. Premendo uno di essi
contemporaneamente a SHIFT si otterra quello di
destra, mentre per quello di sinistra sara necessario
sostituire lo SHIFT con il tasto COMMODORE. '

TASTO 9

Questo tasto provvede a stampare i caratteri in
campo inverso, ovvero commutando il colore di
sfondo con quello attualmente utilizzato per il cursore.
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TASTI DI FUNZIONE

| quattro tash di funzione sulla par-
te destra dellc tastiera (staccati
dogli oltri) sono specicli tasti di fun-
zione che vi permettono di rispar-
miare tempo eseguendo funzioni
ripetitive premendo un solo tasto.
Portano le scritte f1, 2, 3 & HELP,
Potete avere queste funzioni sem-
plicemente premendo uno di questi
tasti. La fronte dei tasti porta le
scritte f4, £5, t6 e f7. Premete SHIFT
e f1, {2, 3 e HELP rispettivamente,
per ottenere queste funzioni.

8 TASTIFLASH ('<’e’>’) 14 TASTO INST/DEL
Essi provvedono a far lampeggiare i caratteri da voi Utilizzato singolarmente, provvedera a cancellare il
successivamente digitati, allo scopo di evidenziarli carattere posto immediatamente alla sinistra del
maggiormente oppure di creare simpatici effetti cursore, mentre in abbinamento allo SHIFT si aprira
speciali. UNo spazio per un nuovo inserimento.

15 TASTI DI FUNZIONE
Questi tasti vi faranno risparmiare molto tempo
grazie al fatto che in essi potranno venire
memorizzate le istruzioni piu frequentemente
impiegate. Benché dispongano gia di un
assegnamento iniziale, essi risulteranno facilmente

10 TASTO RETURN adattabili alle vostre particolari esigenze attraverso
Questo tasto provvede a confermare e memorizzare I'impiego di un apposito comando BASIC.
informazioni o istruzioni da voi digitate. * ROM cartridge port = ingresso cartucce ROM

RF output for TV = uscita in alta frequenza per TV

Monitor output = uscita monitor

* Serial bus for disk drive and printer = bus serial

per disk drive e stampanti

9 TASTO SHIFT
Il tasto SHIFT vi permette di accedere alla funzione
alternativa degli altri tasti, come caratteri grafici o
lettere maiuscole secondo il set impiegato.

11 CONTROLLI DEL CURSORE
Questi quattro tasti provvedono a spostare il cursore

lompeggiante sullo schermo nella direzione della “ ] _ :
fratcid corrispondarite: ]gg} cassefte port = porta registratore a cassette
* Joystick ports = porte joystick
12 TASTO HELP * Reset button = tasto di reset
Ogni volta che il COMMODORE 16 vi segnalera uno * On/Off switch = interruttore di accensione

condizione di errore, premendo il tasto HELP potrete Power input = ingresso alimentazione

visualizzare immediatamente la linea che lo contiene.

13 TASTO CLEAR/HOME
Premuto da solo, questo tasto provvede a riportare il
cursore nell'angolo in alto a sinistra dello schermo. In
abbinamento allo SHIFT, esso pulira
contemporaneamente quest'ultimo, mentre
accompagnato dal tasto COMMODORE cancellera
ogni finestra precedentemente creata.

EG COMPUTER N 7/8 43



di dimensioni a scelta indipendenti dal re-
sto di quest’ultimo. Si puo quindi vedere
il listato di un programma entro un’area
ristretta le cui dimensioni possono essere
anche pochi caratteri.

Le finestre video, pol, non sono da confon-
dersi con le aree di grafica memorizzate.
Queste infatti sono piccole porzioni dello
schermo in cui & stato disegnato dentro
qualcosa che potrebbe essere utilizzato in
seguito senza che lo si disegni un‘altra vol-
1a (vedere SSHAPE ¢ GSHAPE).

E bene ricordare a tutti che queste possibi-
lita fino a qualche anno fa venivano solo
a trovarsi nei pill avanzati personal com-
puters ¢ che quindi imangono caratteristi-
che di indubbio valore.

Un altro punto a favore del C-16 sta nella
grafica e nei colori.

Il BASIC 3.5 infatti permette di disegnare
con semplici istruzioni grafici ad alta riso-
luzione con una gamma di colori che poch:
home computers hanno.

Sono pit di 100 le tonalita di colore che

TAVOLA CERCAPROBLEMI

Sintomo

Causa

Rimedio

Spia di accensione
spenta

Computer spento

Cave di alimentazione
non inserito

Alimentatore non
connesso
Fusibile rotto

Assicurarsi che
I'interruttore sia su ON
Controllare la
connessione con la
presa

Controllare le due prese
di corrente

Portare il sistema da un
rivenditore per sostituire
il fusibile

Nessuna immagine

TV sintonizzata sul
conale sbagliato
Cavo TV sconnesso

Cercare il canale giusto

Controllare le
connessioni del cavo RF

Immagine senza colore

Immagine OK ma
niente audio

TV sintonizzata male
TV non ben collegata

Controllo colore troppo
basso sulla TV o sul
computer

Volume del televisore
troppo basso
Televisore maol
sintomzzato

Risintonizzare il TV
Controllare le
connessioni

Sistemare il controllo di
colore

Sistemare il volume

Risintonizzare il TV

Questo é I'aspetto un po’ inconsueto del C16 appena
aperto. Il curioso “fagotto” di polistirolo metallizzato che
lo avvolge proteggendolo dai campi elettromagnetici
ambientali, che potrebbero danneggiare le logiche, e
allo stesso tempo evita che i segnali radio generati in
vari punti possano creare interferenze: le norme legali
statunitensi sono infatti assai rigide in questo senso. In
realta questo accorgimento, anche se di indubbio effetto
scenografico, non ha praticamente alcuna utilita
tangibile.

Si solleva lo schermo e - sorpresa! — saltano fuori i
circuiti del computer. Il modulo stampato & unico e
ospita tutto: logiche, alimentatore, video processing e
modulatore UHF. E complessivamente ben fatto, anche
se qua e la si scorgono alcuni componenti montati “in
aria” all’ultimo momento, segno di qualche imperfezione
non corretta in prototipo. Un segno di gioventu della
macchina che probabilmente scomparira tra poco
tempo, e che comunque non dovrebbe pregiudicarne le
prestazioni.

i E:
'\\ k '\.‘

/ 7 / N\ 7 \
Connettore Uscita modulo Uscita Bus seriale Connettore Connettore Pulsante Interruttore Attacco
Ber le cartucce RF {al TV) monitor per unita a dischi per registratore per joystick di reset acceso/spento cordone

OM e stampante di rete
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PERIFERICHE COMMODORE 16

Eccezione fatta per il registratore ed il joystick, il
COMMODORE 16 risulta completamente
compatibile con tutte le periferiche del suo fratello
maggiore COMMODORE 64, come disk drive,
stampanti, plotter e monitor.

REGISTRATORE A CASSETTE 1531: esclusivo per il
COMMODORE 16 e PLUS 4, si differenzia dal modello
1530 per il colore nero e I'attacco particolare. Non
richiede alimentazione esterna. Velocita di trasferimento:
800 bits al secondo.

STAMPANTI A MATRICE MPS 801 E MPS 802: per
sfruttare al meglio le caratteristiche del COMMODORE 16,
e necessario disporre di una stampante. Questi due
modelli si caratterizzano principalmente per un costo
contenuto unito a capacita decisamente soddisfacenti.
Sistema di stampa: matrice di punti ad impatto.
Velocita: MPS 801 = 50 caratteri al secondo

MPS 802 = 60 caratteri al secondo

STAMPANTE A MARGHERITA DPS 1101: il suo cavallo
di battaglia & decisamente rappresentato dalla qualita
estetica della stampa, senza dubbio paragonabile a quella
di una vera e propria macchina da scrivere. Fra le sue
caratteristiche speciali sottolineiamo I'intercambiabilita
della margherita, la sottolineatura simultaneaq, la stampa in
neretto e la spaziatura proporzionale.

Velocita: 18 caratteri al secondo (bidirezionale)

PLOTTER 1520: probabilmente la pib versatile periferica
disponibile per il vostro COMMODORE 16. Con esso
potete disegnare, scrivere, stampare in quattro colori
differenti. Ideale per listati di programmi, disegni,
diagrammi a torta e generalmente ogni forma di grofico
statistico.

Caratteri per linea: 10, 20 40 o 80

Velicita di stampa: 14 caratteri al secondo (80 per linea)
Velocita di plottaggio: 52 mm al secondo in linea retta

MONITOR A COLORI 1701: alta risoluzione e brillanti
colori sono le caratteristiche principali di questo monitor,
utilizzabile in abbinamento a tutti gli home-computers
COMMODORE. Basato sul diffusissimo sistema PAL,
dispone di uno schermo di 14 pollici ed un'uscita audio di
1.2 watt.

FLOPPY DISK DRIVE 1541: la piU rapida, completa e
versatile memoria di massa disponibile per il vostro
COMMODORE 16. Il suo rapidissimo tempo di accesso,
unito ad una velocita di trasferimento nove volte superiore
a quella del registratore a cassette, rendono questo
particolare dispositivo ideale per tutte le operazioni
riguardanti trattamenti di dati e word processing.
Capacita d'immagazzinamento: 174848 bytes per
dischetto.
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IL SOFTWARE DEL C 16

PRODUTTORE TITOLO PREZZO
QUESTPROBE THE HULK 22.000
QUESTPROBE SPIDERMAN 55000
ADVENTURE THE SORCERER OF

INTERNATIONAL CLAUMORGUE CASTLE 22.000

PROBE 16 DEFENCE 16 25.000
ANIROG FLIGHT PATH 737 22.000
ANIROG SKRAMBLE 22.000
GREMLIN XARGON WARS 22.000
GREMLIN PETALS OF DOOM 22.000

CRL BERKS 22.000

CRL  BERKS Il 22.000
CITISOFT  TORPEDO RUN 22.000

COMMODORE ’t&‘&%&"‘é&‘é&?ﬂ? 55.000

COMMODORE E"E%RF'%”&RSE 5 18.000

COMMODORE LELTCEEFGS%QSU%RCTE : 18.000
LLAMASOFT PSYCHEDELIA N.P.
AUDIOGENIC GRAND MASTER CHESS 25.000

COMMODORE C 16

Guida olla programmazion

di BRIAN LLOYD

Edizioni JCE
Prexzzo L. 23.000 (Libro + cassetta)

ILLIBRODELC 16

Questo libro, che si rivolge a chi &
alle prime armi, & stato pensato co-
me manuale per |'uso e guida alla
programmazione nel migliore e po-
tenziato BASIC versione 3.5 pre-
sente sul Commodore C 16 e anche
sul Puls 4.

Le caratteristiche di questo BASIC
tendono ad evidenziare le possibi-
lita grafiche e di struttura dei due
calcolatori Commodore sui quali &
stato implementato con successo.
Le varie istruzioni del linguaggio
BASIC vengono presentate con
semplici programmi contenuti nella
cassetta allegata, che mettono in
grado il lettore di programmare im-
mediatamente il computer.

A mano a mano che il lettore acqui-
stera maggiori conoscenze di pro-
grammazione, vengono introdotte
istruzioni piu complesse. Alla fine
della lettura si saranno acquisite
anche le tecniche di programma-
zione piu sofisticate, come la ge-
stione dei files e la grafica ad alta
risoluzione.
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possiamo ottenere considerando il fatto
che ogni colore (ne abbiamo 16) puo varia-
re la sua luminosita da un valore che parte
da 0 e termina con 8.

Inoltre ogni colore puo essere attribuito al
bordo e allo sfondo del video, in modo
multicolor ¢ ai caratteri. Per quanto riguar-
da la musica (e il suono in genere) il C-16
rende la sua gestione molto semplice, senza
dover (come ¢ accaduto per il C-64) studia-
re il manuale giorni e giorni per riuscire ad
avere una nota musicale.

[ comandi SOUND e VOL permettono in-
fatti di gestire interamente il suono facen-
do variare il numero della frequenza di
uscita e la durata di ogni nota.

Le meraviglie non finiscono qui.

Il BASIC 3.5 permette inolte una utilizza-
zione veloce e semplificata del disk drive,
Comandi come BACKUP, COLLECT,
COPY, DIRECTORY, HEADER, RENA-
ME. VERIFY. DLOAD, DSAVE rendono
meno duro I'impatto degli utenti con il
proprio disk drive e ¢i0 non puo che influi-
re positivamente sull’aspetto tecnico del
C-16.

Non dimentichiamoci poi, per la gioia di
tutti gli appassionati del Linguaggio Mac-
china, che il C-16 ha gia insito in partenza
'opzione MONITOR che permette di scri-
vere alcune routine in L/M e tornare in
qualunque istante al Basic senza dover pri-
ma caricare un programma apposito.
Tutto c10 ¢ segno di un enorme progresso
avuto da parte della Commodore, progres-
so che ha messo in atto in questi ultimi
anni per quanto riguarda il settore “home
computer”. Un computer cosi potente ad
un prezzo cosi ridotto (circa 200.000 mila
lire) dobbiamo ammetterlo non ¢é cosa di
tutti 1 giorni, considerando anche il fatto
che la casa produttrice ¢ una delle piu fa-
mose e affidabili del momento.

Quindi, parlando a tutti coloro che un
computer I'hanno gia e a tutti coloro che
hanno intenzione di comprarlo, se volete
fare un ulteriore passo avanti o incomin-
ciare in bellezza, ricordatevi del C-16.




Vi informiamo
che il vostro piccolo Spectrum
¢ molto piul grande.




Discovery, ¢ I'unita a dischi piu avanzata
e piu completa presentata fino ad ora per
potenziare lo Spectrum; sfrutta | piu moder-
ni ritrovati della tecnologia nel campo dei
dischetti.

1l modello piu economico, Discovery 1, com-
prende: e Unita a dischetti standard da 3.5
pollici. # Connetiore passante per periferi-
che. e Interfaccia joystick. @ Porta per stam-
pante parallela. e Uscita per monitor mono-
cromatico.

Discovery | puo essere potenziato successi- % |
vamente aggiungendo un secondo disc drive
per mezzo del kit di espansione “Disco-
very + ": in alternativa, ¢ disponibile il

“Discovery 2" gia dotato di due drive.

CARATTERISTICHE TECNICHE

Unita a dischetti:
PARALLEL

5 ’ T'ipo del disco stundard da 3.5in
PEFIPHE RAL PRINTER C Modello 15401
THROUGH PORT it e 1 f

NNECTOR Numero delle I[|,|...\ '“.I

230 Kbhvle
1t 180 Kbyltc
I ms




Discovery ¢ stato concepito in modo da
funzionare con gli stessi comandi della
‘Interface 1 per permettervi 1'uso, senza

® hisogno di modificare nulla, dei numerosi
programmi disponibili su cassette o su car-
& lucce per microdrive.

Discovery non occupa “RAM utente” dello
Specirum. per cui potete eventualmente uti-

L
lizzare programmi su casselta senza scolle-
sarlo dal computer. Superfluo diventa anche
‘alimentatore Sinclair in quanto é la stessa
a di interruttore generale) ad ali-

entare lo Spectrum.

Interfacce:
sante per allaccia-
riche. da 56 poli a

parallela, com-

e LUscity monito
Alimentarzione:
o Tensione di rete: 2200 UREF




Distribuito e garantito in Italia

da Bit Shop Primavera.

ABRUZZ1

@ Lanciano - DIGIT TEAM. Via Mario Bianco 2, Tel,
(0872)37266 @ Pescara - CEP MICROSYSTEM, Via
Conte di Ruvo 134, Tel. (083)693750 - COMPUTER
MARKET, Via Trieste 73, Tel. (083)26007

CALABRIA

e Catanzaro - VISICOM, Via XX Settembre 62/A,
Tel, (0961)2418] @ Cosenza - DEFIM, Via Massaua
25, Tel (0984)74214 @ Reggio Calabria - PROTEO,
Via S. Marco 8/B. Tel. (0965)21683

CAMPANIA
® Benevento - DENT COMPUTER. Via E. Godun
62/64. Tel. (0824)34005 @ Casapulla - ANDROME-

DA, Via Appia 128, Tel. (0823460469 o \.apuli
COMPUTER FACTORY, Via L. Giordano 40/42
Tel. (081)241242 - COMPUTER FACTOF b
G.B. Muarino 11/13, Tel. (081621379 l“u.irt 5
CRISTOFARQD, Via Campana 255his Ta
(0818763676 @ Salerno - {1[ NERAL COMPUTEF
C.so Garibaldi 36, Tel. ((8%)2 35

EMILIA-ROMAGNA

BOLOGNA, V.le Pictra-
. rloremuu]a d'Arda

Li\IRH(H'\- UTER. Cso Garibaldi 125/A.
Tu.J. (05231983976 @ Furii - Iit_)\I[ & PERSONAL
COMPUTER, P.zza Melozzo I, Tel. (0543)35209 @
Lugo - SELCO ELETTRONICA, Via Magnapassi
26, Tel. (0543)22601 » Parma - BIT SHOW, Borgo
Parente 14/E, Tel. (0521)25014 o Piacenza - SO.-
V.E.R., Via IV Novembre 60, Tel, (0523)34388 e
Reggio Emilia - MICROINFORMATICA, Via S.
Giuseppe 4/A, Tel. (0522)34716 @ Rimini - COM-
PUTER SHOP, Via Garibaldi44, Tel. (0541)27691 ®
Sassuolo - MICROINFORMATICA, P.za Martiri
Partigiani 31, Tel. (0536)802955

.llnl(:\ 2na - Hlf"zi\.ff
mellars 'F. Te

FRIULI VENEZIA GIULIA

o Trieste - COMPUTER SHOP, Via P. Reti 6, Tel.
(040)61602 @ Udine - P.S. ELETTRONICA, Via Tu-
vagnacco 89/91, Tel. (0432)482086

LAZIO

e Ricti ESSEEMMECI, Via Cintia 70, Tel
(0746)44704 @ Roma COMPUTER MARKET. P.za
S. Donadi Piave 14, Tel (06)7943493 - EASY-BYTE,
Via G. Villani 24/26. Tel. (00)7811519

LIGURIA

e Genova - COMPUTER CENTER. Via S. Vincenzo
109/R, Tel.(010)581474 @ Genova Sampierdarena -
COMPUTER CENTER. Via G.D. Storace 4/R.Tel
(0104354107 @ Imperia - COMPUTER SHOP, Via A
Doria 45, Tel. (01831275448 @ La Spezia-1.L. ELET-
TRONICA, Via Lunigiana 481, Tel. (0187)51173% @
Recco - DIGIT CENTER, Via B, Assercto 78, Tel
(0185)74252

LOMBARDIA

® Bergamo - SANDIT, Via S. Francesco D" Assist 3,
Tel. (035)224130 @ Brescia - IL COMPUTER. Via
Solferino 3, Tel. (030)42100 @ Busto Arsizio - BUSTO
BIT, Via Gavinana 17, Tel. (0331)625034 @ Cesano
Maderno - ELECTRONIC CENTER, Via Ferrini 6,
Tel, (0362)520728 o Cinisello Balsamo - GBC [TA-
LIANA, V. le Matteotti 66, Tel, (02)6181801 ® Crema -
EL.COM.. Via IV Novembre 36/58, Tel
(0373)83393 @ Gallarate - S.E.D.. Via Arnaldo da
Brescia 2. Tel. (0331)795735 @ Lecco - S.G.A. IN-
FORMATICA, Via Leonardo da Vinci 7. Tel
(03411361264 @ Luino - MICRO COMPUTER. V.le
Amendola 48, Tel. (0332)537336 @ Mantova - AN-
TEK COMPUTER, Via Cavour 69/71, Tel
(0376)329333 @ Milano - GBC ITALIANA_ Via Pe-

trella 6, Tel. (02)2041051 - GBC ITALIANA, Via
Cantoni 7, Tel, (02)437478 - LAS VEGAS, Galleria
Manzoni 40, Tel. (02)705055 @ Monza - EMI, Vii Az-

DA OFERATA

zone Visconti 39. Tel (039)388275 e Pavia - M3
COMPUTERS, Vi C Batusti  4/A.  Tel

382)3108 0 Sesto Calende - JA.C. NUOVE TEC-
\1 JLOGIE. Via Matteotti 38, Tel. (0331)923134 o
Varese - SL PP R(-’ AMES COMPUTER. Via Carrob-
bio 13, Tel. (0332)241092 » Vigevano - VISENTIN,
C.s0 Vittorio Emanuele 82, Tel. (0381)83833 @ Vo-
ghera - BYTE ELETTRONICA, Via Mattcotti 65,
Tel. (0382)212280

MARCHE

e Ancona - CESARI, Via De Gasperi 40, Tel,
(071)85620 @ Macerata- CERQUETELLA. Via Spa-
lato 126, Tel. (0733)35344 @ Senigallia-C.1.D.1.. Via
Maierini 10, Tel. (071)639131

MOLISE

e Campobasso - SISTEM A, Via Monsignor Bologny
10, Tel. (0874)94795 @ Termoli - ROSATI COMPU-
TER, Via Martiri della Resistenza 88, Tel
(0875)82291

PIEMONTE

® Alba- PERSONAL & HOME COMPUTER, Via Pa-
ruzza 2, Tel (0173)33441 @ Alessandria - BIT SY-
STEM. Via Savonarola 13, Tel. (0131443692 o Bicl-
la- NEGRINL Via Tripoli 32/A, Tel. (015)402861 @
Cuneo - THEM A, Via Statuto 10, Tel. (017160953
Favria Canavese - MISTER PERSONAL, Via Capo-

ral Cattaneo 52, Tel. (0124)428344 o Torino - A, B.

BIT SHOP
primavera

COMPUTER. C.s0 Grosseto 209. Tel. (01 1)2163665
- COMINFOR SISTEMI, C.so B. Telesio 4/B, Tel.
(011)793007 - COMPUTER SHOP, Via Nizza 91,
Tel (01116309376 - DUEGI, C.so Racconig 26, Tel.
(01113358736 - ZUCCA COMPUTER., Via Tripoli
179, Tel. (011)352262 o Verbania-Intra - ELLIOTT
COMPUTER SHOP, P.zza Don Minzoni 32, Tel
(0323)43517 @ Vercelli - ANALOG. Via Dionisotti
18, Tel. (0161)61103

PUGLIA

® Bari - NUOVA HALET ELECTRONICS, Via
stramurale Capruzzi 192, Tel. HNUIEEHNH - S1S-
C.s0 Cavour 146, Tel. (080)540733 - TECNO-
\!] P.zza Garibaldi 35, Tel. lﬂ‘i“lf‘.ﬂﬂ&-‘ e
\'!\}'OR V.ie I'Llrnp.t 44/46, Tel
'-“ 9 @ Lecce - CAMEL ELETTRONICA E
COMPUTER. Vai Marinosci 1/3, Tel. (0832)392861
lan:mlo SUD COMPUTER, Via Polibio 7/A, Tel.

13IR01 1

SARDEGNA

e Cagliari - BIT
(0T0H0954

SHOP, Via Zagabria 47, Tel

SICILIA

o Caltanissetta - ELEONOR] & AMICO, Cso Um-
berto ] 254/2356, Tel. (0934)25610 @ Catania - ARIA
NUOVA, P.zza Lanza 16, Tel. (095)438573 @ Messi-
na - TEMPO REALE. Via del Vespro 71, Tel
(0901773983 o Palermo - INFORMATICA COM-
MERCIALE, Via Notarbartolo 23/B, Tel.
(0911291500 @ Siracusa - LOGOL SYSTEM. Ve
Scala Grega 339/9, Tel. (0931133244

TOSCANA

@ Firenze - ANDREI CARLO & C., Via G. Milanesi
28730, Tel. (035)472810 - ELETTRONICA CEN-
TOSTELLE. Via Centostelle 5/A, Tel, (053)610251
e Livorno - C.P.E. ELETTRONICA, Via Paoli 32,
Tel. (0386)27357 @ Lucea - LOGOS INFORMATI-
CA. V.le S. Concordio 160, Tel. (0583)5551Y @ Pisa -
IT-LAB, Via XXIV Maggio 101, Tel. :lh‘{nﬁmm

TECNINOVAS COMPUTER, Via Emilia 36,

(050)502516 @ Pistoia - C.D.E., V.le Adua 350, Te
C.BARBAGLI ELETTRO-

(0373400712 @ Prato -
NICA. Via E, Boni 76/80. Tel. (05374)393001 e Via-
reggio - C.DVE. Via. A Volta 79, Tel. (0584)942244

TRENTINO ALTO ADIGE

® Bolzano - BONTADI, P.zza Verdi 15/B, Tel,
(0471971619 @ Rovereto - S.E.D.A., Via Fontana 8/
B, Tel. (0464)34500 @ Trento - S.E.D. AL, Via Sighele
T/, Tel (046119843064

UMBRIA

® Perugia - STUDIO SYSTEM, Via D" Andreotto 49/
35, Tel. (075)754964

VALLE D'AOSTA

® Aosta - INFORMATIQUE, Av
Commis 16, Tel. (0165)362242

. Du Conseil des

VENETO

LA PRIMA RETE DI SPEClALlSTl
IN PERSONAL COMPUTER.

BIT SHOP PRIMAVERA S.p.A.
VIA C. FARINI 82, 20159 MILANO
TEL. (02)6880429/6882171

® Bassano del Grappa - TODARO, Via Jacopo da Pon-
te 51, Tel (0424)225 10 @ Castelfranco Veneto - E.D.S..
ViaS Pio X 154, Tel (0423497151 @ Conegliano Ve-
neto- E.D.S. Vile Talia 132, Tel (0438162345 o Mi-
rano - SAVING ELETTRONICA. Via Gramsci 40,
Tel. (041)432876 @ Padova - COMPUTER POINT.
Via Roma 63, Tel. 1049)22564 - S.LC ITALIA, Via
Nicolo Tommaseo 13, Tel. (0491663133 @ San Dona
di Piave - COMPUTIME, P.zza izzo 61, Tel
(0421)30474 @ Venezia - PERSONAL COMPUTER,
Cuannaregio 5894, Tel, (041)29040 o Verona - CHIP
COMPUTER, Stradone S. Fermo 7, Tel, (045)21255
e Vicenza - A.T.R.. Via del progresso 7/9, Tel,
(0444156461 1
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RUBRICA PER CHI HA O AVRA’ UN COMPUTER IN MSX

Continua la nostra
ricerca dei Capi Club.
In ogni regione deve
essercene almeno
uno, al quale sono de-
mandati i seguenti
compiti:

1) mantenimento del
diretto contatio con la
sede nazionale del
CLUB MSX ITALIA;

2) mantenimento del
diretto contatto con i
soci che hanno scelto
di farsi rappresentare
dal capo club del pro-
prio territorio;

3) concentrazione e
smistamento del ma-
teriale diretto ai sin-
goli soci e diramato
dalla sede nazionale
del CLUB MSX ITALIA.

La proposta di Capo
Club va inviata alla
sede nazionale del
CLUB MSX ITALIA al
seguente indirizzo:

CLUB MSX ITALIA
Via dei Lavoratori 124
20092 Cinisello B. MI

Pubblichiamo gli in-
dirizzi dei primi capi
club e invitiamo i soci
a porsi in contatto con
il Capo Club della pro-
pria regione, se gia
presente nell’elenco,
oppure ad attendere
che sia costituito il Ca-
po Club a cui riferirsi.

E interesse dei sin-
goli soci mettersi in
diretto contatto con le
sedi locali per offrire
la propria adesione.

Viceversa gli asso-
ciati che non inten-
dessero legarsi ad al-
cun club locale po-
tranno mantenere un
contatto diretto con la
sede nazionale.

CAPI CLUB

ANSELMO CALO - ¢/o STEREO MUCH
Vio Lago di Lesina 81/83 - 00100 Roma

Dott. ROBERTO CHIMENTI
Via Luigi Rizzo 18 - 80124 Napoli

GIUSEPPE RICCIARDI
Via Vittorio Veneto 56 - 98071 Capo d'Orlando (ME)

LUIGI DI CHIARA
Trav. Canonico Scherillo 34 - 80126 Napoli

ANDREA CICOGNA
Via S. Quasimodo 6/C - 46023 Gonzaga (MN)

GIOVANNI| MARCHESCHI
Corso Matteotti 29 — 56021 Cascina (Pl)

| QUATTRO DI S. ANTONIO
¢/o CACCIA PIERGIORGIO
Via Ugo Foscolo 7 - 37036 S. Martino B.A. (VR)

SALVATORE RISPOLI
Via dei Greci - Coop. La Casa Fab. G - 84100 Salerno

FULVIO GULLINO
Corso Unione Sovietica 385 - 10135 Torino

FILIPPO ROSSI
Piazza Renato Simoni 38 - 37122 Verona

LA TESSERA

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

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

Club MSX.

TROVATE IL TAGLIANDO
PER ISCRIVERVI AL
“CLUB MSX ITALIA”
IN FONDO ALLA RIVISTA
NELLA RUBRICA IL MATITONE
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NOTIZIE
DAL
GIAPPONE

Diamo la solita occhiata
al mercato giapponese
che rappresenta sempre
I'anteprima  mondiale
del mercato MSX. Anche
se molti dei prodotti
giapponesi non appro-
deranno mai in ltalig, &
comunque interessante
conoscere direttamente
dalla fonte le principali
novita MSX. La Sony in-
troduce tre nuovi model-
li di computers MSX:
I'HB 101 (32 KRAM),
I'HB 701, che ha una ta-
stiera a basso profilo
connessa tramite un ca-
vo flessibile all'unita
CPU ed infine I'HB 701
FB. Quest'ultimo & il mo-
dello di punta della nuo-
va gamma; ha il drive in-
corporato che utilizza i
soliti dischi da 3,5 pollici

TOSHIBA
RS 232 C

Si parla molto ultima-
mente  dell'interfaccia
seriale RS 232 C della
Toshiba, vediamone in-
sieme le principali appli-
cazioni.

L'interfaccia RS 232 C
della Toshiba é bidire-
zionale, ovvero permet-
te di trasmettere e rice-
vere dati tramite un
computer MSX. Essa si
presenta come una car-
tuccia videogioco e pre-
senta una presa a 25 pin
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a 360 KB ed é corredato
di alcune prese speciali
per il collegamento dei
sistemi audio/video. An-
che la Hitachi, che non &

presente, almeno per
ora, sul mercato italia-
no, ha presentato un
nuovo computer MSX. Si
tratta dell'MB-H2, che &
fornito di un'unita a cas-
setta incorporata e due
slots per cartucce
L'MB-H2 e dotato di me
moria RAM per comples-

tramite la quale & possi-
bile effettuare il collega-
mento con un altro com-
puter che sia equipag-
giato con la stessa inter-
faccia. Da notare che
solo 9 dei 25 pin vengo-
no effettivamente utiliz-
zati. Con una ROM inse-
rita all'interno della car-
tuccia, viene esteso
I'MSX Basic con pib di
venti nuovi comandi. La
prima applicazione che
vogliamo andlizzare e
quella dell’'uso del com-
puter come terminale di
un altro computer che
chiameremo principale. |
computers possono es-
sere connessi diretta-

sivi 80 KB (di cui 16 KB
per la gestione del vi-
deo). Molto interessante
é il software interno su
ROM da 16 KB che com-
prende quattro pro-
grammi tra i quali uno
artistico che permette di
controllore, mediante |
tasti di controllo del cur-
sore, alcuni pennelli con
guali & possibile dise-
gnare e dipingere delle
figure geometriche. Un
altro programma inte-

mente o tramite un mo-
dem. Il computer termi-
nale diventa cosi un di-
spositivo di input/output
per il computer principa-
le. Il funzionamento co-
me terminale permette
inoltre la visualizzazio-
ne contemporanea dei
dati trasmessi su en-
trambi i monitor dei
computers. Un'altra
possibilita & quella di
collegare via cavo due
computers MSX equi-
paggiati con la RS 232
C. Uno dei due, pud ac-

cedere, modificare e
persino far eseguire
programmi sull’altro

computer. Questo tra-

ressante e molto utile,
trasforma I'MB—H2 in un
computer funzionante in
linguaggio macchina. Si
tratta di un programma
scritto molto intelligen-
temente che permette
all'utilizzatore di con-
frontare e trasferire in-
teri blocchi di memoriq,
visualizzandoli sullo
schermo ed indicandone
gli indirizzi. Veniamo
quindi al nuovo modello
Pioneer: il BX-7BK che &
fornito di accessori fina-
lizzati  all'utilizzo del
software sul laser disk.
Questo computer ¢ for-
nito di una ROM interna
do 8 KB che permette di
estendere il Basic MSX
ai nuovi comandi neces-
sari per utilizzare |'unitd
a laser disk Pioneer LD
7000. Infine la Casio ha
immesso sul mercato
una consolle di espan-
sione per il Casio MSX
che ha solo 8 KB di RAM.
Con I'unita di espansio-
ne il computer Casio ha
tre slots di espansione,
tra i quali uno viene uti-
lizzato per raggiungere
la memoria di 64 KB,
mentre gli altri due pos-
sono essere utilizzati,
ad esempio, per le inter-
facce musicali della Ya-
maha.

sferimento di programmi
é ottenuto utilizzando i
comandi Load e Save. In
sostanza, l'interfaccia
seriale bidirezionale RS
232 C, puo essere utiliz-
zata per permettere al
vostro home computer
di comunicare con il
mondo  esterno. In
un'era in cui le comuni-
cazioni via computer
stanno diventando una
realtd quotidiana, gli
utilizzatori di computers
MSX si trovano in pos-
sesso di un potente
mezzo che permettera
loro di partecipare atti-
vamente a questa tra-
sformazione.




BITCORDER
SDC-500

Ogni volta che ci si trova
di fronte ad un proble-
ma di salvataggio o di
caricamento di un pro-
gramma, ci si rende con-
to dell'importanza di
possedere un registra-
tore ben funzionante.
Basta un piccolo incon-
veniente o un malfunzio-
namento per buttare al
vento il lavoro di molte
ore. La Sony viene in-
contro alle esigenze de-
gli utenti con il Bitcorder

SDC-500, un registra-
dati che completa, in
maniera splendida, la
gia notevole gamma di
periferiche per compu-
ters MSX. Le dimensioni
molto compatte (140 x
49 x 177), il peso ridotto
(520 g, batterie incluse)
e l'estetica curatissima
in ogni dettaglio, fanno
di questo apparecchio
un vero e proprio gioiel-
lo. Il Bitcorder SDC-500
ha una forma molto simi-
le a quella delle calcola-
trici da tavolo, & cioé
leggermente inclinata in
avanti, in modo da con-
sentire un piv facile ac-
cesso ai comandi. Ve-
niamo ora alla descri-
zione di questi ultimi,
partendo dalla parte
destra del Bitcorder ove
troviamo, dall’alto, il ta-
pe counter, molto utile
per ritrovare, senza
spreco di tempo, un pro-
gramma  precedente-
mente registrato. Tro-
viamo quindi piv in bas-
so l'interruttore seletto-
re di fase di caricamente
che ha due posizioni:
NOR e REV. La prima &
la posizione di carica-
mento normale, mentre
la seconda viene utiliz-
zata con nastri reperibili
sul mercato che impedi-
scono la normale esecu-
zione dell'operazione di
caricamento.

Abbiamo quindi, scen-

dendo ancora, l'inter-
ruttore selettore di con-
trollo  MONITOR che
permette |'ascolto sono-
ro ed ha tre posizioni di
comando per |'altopar-
lante incorporato: OFF, L
e H. In posizione OFF,
I'altoparlante viene
escluso mentre nelle po-
sizioni L o H I'ascolto &
possibile rispettivamen-
te a basso ed alto volu-
me. Infine, sempre nella
parte destra, troviamo
la spia di Load/Save che
emette luce verde in co-
so di caricamento e luce

ora ai comandi principa-
li che comprendono: il
tasto SAVE, che permet-
te il salvataggio dei pro-
grammi su nastro (assie-
me con il tasto LOAD), il
tasto LOAD, per

1
| COre-

i
camento de: progromm
do nastro, il tosto REW
per il navvolgimento ve
loce e per la revisione

S). il tasto FF,

- A0
0 @ p :

MUTE, per creare spazi
vuoh tra un programma
ed un altro ed infine il

tasto STOP/EJECT per
fermare il nostro ed

rossa nel caso di salve-
taggio dati. Passiamo

CARATTERISTICHE TECNICHE

Sistema di registrazione 2 piste, 2 cancli mono.

Velocita scambio dati maox 2400 baud

Diametro altoparlante 14 mm

Tempo di avanzamento

veloce/riavvolgimento 2 min con C-6.50

Risposta in frequenza da 50 a 10.000 Hz

Ingresso Presa Save (impedenza di
ingresso 10 Kohm)
Uscita Presa Load

Durata batterie Circa 2,5 ore di uso continuo

6 Vee (4 batterie
designozione IEC RS formato
AA o adattatore di corrente)

Alimentazione

Dimensioni 140x49%177 (Il x a x p)
parti sporgenti e comandi
inclusi

Peso 520 g (batterie incluse)

Adattatore di corrente Ca
AC-15A e AC-122-
Cassetta di cancellazione
BE-9H

Accessori opzionali

estrarre la cassetta.
Dobbiamo sottolineare
l'importanza del tasto
MUTE che viene utilizza-
to, quando il Bitcorder &
in modo di Save, per
creare spazi vuoti tra un
programma ed il succes-
sivo; entrombi devono
essere della durata di
almeno quattro secon-
di. Questo permette lo
utilizzo del sistema
automatico ADS (selet-
tore automatico di dati)
che localizza l'inizio dei
programmi salvati su na-
stro o cassetta. Vi riman-
diamo al manuale di
istruzioni per lo proce-
dura di utilizzo di questo
sistema che & veramente
utilissimo ed evita spre-
chi di tempo. Nella parte
posteriore troviamo le
prese Load, Save e Re-
mote alla quale va colle-
gato il cavo di cui sono
corredati i computers
MSX. Ricordiamo che la
presa Remote permette
il controllo a distanza
del motore di avanza-
mento del nastro. Tro-
viamo inoltre la presa a
corrente continua utiliz-
zabile con I'alimentato-
re opzionale e lo scom-
parto per le quattro bat-
terie da 1,5 V. Altro ac-
cessorio opzionale & il
cancellatore di cassette
BE-9H che permette di
cancellare interi nastri
piu velocemente e facil-
mente. Dobbiamo dire
inoltre che il Bitcorder
utilizza un sistema wuto-
matico di guadagno che
regola e mantiene co-
stante il livello di regi-
strazione, mentre per
quanto riguarda la re-
golazione del livello di
caricamento, possiamo
utilizzare un cursore po-
sto di fianco ai comandi
principali. Il costo del Bi-
tcorder SDC-500 é in-
torno alle L. 140,000
che ci sembra un prezzo
abbordabile per una
periferica di questo li-
vello.
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SONY

HOME COMPUTER
CARTOUCHE + La«":

Sony presenta

CREATIVE
GREETINGS

DI AMEDEO BOZZONI

Con questo programma avrete la possibilita
di esprimere le vostre capacita nell’ambito
della computer grafic.

Questo semplice “pacchetto” comprende due
cassette: Character Collection | e II.

una collana di software didatti-

co realizzato dalla SONY, si ri-
volge a tutti gli utilizzatori di compu-
ter MSX che intendono realizzare,
comporre e modificare disegni gra-
fici utilizzando quelli compresi nel
progrcmmo.
“Creative greetings” e stato espres-
samente studiato per poter funzio-
nare in coppia con la stampante
grcf:cc a colori nonché plotter SO-

NY PRN-C41.

!' package confezionato in un ele-
gante contenitore, secondo l'incon-
:""‘dibﬁe stile SONY, comprende
ve diversi tipi di supporto utilizzati
me memoria di massa: la cartrid-

ontenente una parte di pro-
romma memorizzata su EPROM, e
lo cossetta magnetica, sulla quole si
trovano registrati gli schermi grafi-
ci. L'utilizzo contemporaneo di que-
sti due supporti risulta essere un
ostacolo insuperabile per quanto ri-
guarda la copiatura illecita del pro-
gramma perché non é possibile co-
piare la cartridge né tantomeno é
vantaggioso dal punto di vista eco-
nomico riuscire a riprodurla.
Completano il package due manuali
di cui uno & l'originale scritto in in-
glese al quale la SONY ITALIA ha
voluto aggiungere un secondo ma-
nuale di 32 pagine in italiano che
contiene la traduzione dell'origina-
le.
“Creative greetings” permette |'uti-
lizzo di vignette per la stampa di
didascalie e messaggi.
Le vignette sono memorizzate sulla
cassetta e voi potete modificarle a
vostro piacimento per ricreare un
disegno grafico adatto ai vostri sco-
pi. Inserita la cartridge e acceso il
computer, il programma ci informa
che bisogna avviare il nastro per
caricare il menu contenente le vi-
gnette memorizzate sulla cassetta.
A questo proposito bisogna sottoli-
neare quanto sia importante poter
disporre di un registratore con la
presa di controllo “REMOTE", per-
ché in tal caso sara il computer stes-
so ad avviare o fermare il registra-
tore secondo |'opzione scelta.
Caricato il menu, appare sullo
schermo un segnale rosso in corri-
spondenza del nome della vignetta
prescelta.
Per spostare il segnale rosso ad
un'altra vignetta basta utilizzare i
tasti del cursore.
Caricata la vignetta, & possibile ef-

ll programma, appartenente ad

] (') (

0w 0 QA
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fettuare diverse operazioni quali:
variare il suo colore o formato, ag-
giungere parole e messaggi e stam-
parla su carta utilizzando la stam-
pante grafica a colori.

Inizialmente la vignetta visualizzata
sullo schermo €& sempre di colore
blu.

Il modo nel quale opera il program-
ma subito dopo il caricamento di
una vignetta & quello di “disegno”.
Le altre due fasi che si possono ve-
dere e selezionare sono la fase del-
la “LTS/SYM" (lettera/simbolo) e la
fase di “STAMPA".

Durante la fase di “disegno” i con-
tralli che si possono effettuare ri-
guardano il colore della penna con
la quale si & disegnata la vignettc e
la variazione del suo formato.

Il tasto funzione interessato alla va-
riazione di colore € I'F1. Premendo
il tasto RETURN si conferma la scelta
del colore effettuata.

La seconda funzione appartenente
alla fase di "disegno” riguarda la
variazione del formato.

In ogni angolo dello schermo che
rappresenta la vignetta vi sono dei
segnali di quadro. Questi segnali
vengono utilizzati per variare il for-
mato delle vignette.

Quando il “selettore” & posizionato
a “LEFT/TOP", utilizzando i tasti cur-
sore & possibile spostare i due an-
goli superiori del quadro verso I'al-
to o verso il basso e i due angoli a
sinistra del quadro, verso sinistra o
verso destra. Dopo aver definito la
nuova dimensione che deve avere
la vignetta, premendo RETURN il
programma ridisegnera la vignetta
stessa rispettando le dimensioni
prescelte.

Con il selettore posizionato su
“RIGHT/BTM" si modificano invece i
vertici appartenenti ai lati destro e
inferiore, potendo muovere i sud-
detti lati sempre secondo le direzio-
ni fra loro perpendicolari.

Come abbiamo precedentemente
detto, il programma “Creative gree-
tings” puo essere utilizzato per
stampare sia caratteri, sia vignette.
In effetti il programma utilizza quat-
tro diversi set di caratteri: I'alfabe-
to, i numeri, i simboli ed i caratteri
grafici.

Tutti i caratteri possono essere scrit-
ti in tre formati, utilizzando i quattro
colori e visualizzati nelle quattro di-
rezioni e cioé: posizione normale,
ruotato a destra, ruotato a sinistra
e capovolto.

Per correggere qualsiasi carattere
errato che avete scritto accidental-

Sequenza operativa

Cosa appare
sullo schermo

Attivazione del programma —_——

Lettura del menu || Sopymigne 1 SO
= — DESIGN mENU
2 WAKE UP
& HAMBURGER |
* MY CAR
. & DINOSAUR |

R
4]

Variazione del colore e del formato di ogni
vignetta e scrittura di messaggi e caratteri.

{1

f me';f&_}é’ﬁ:ﬂ"al
|F 1[FEN COLOR  (aed 0 O O
';lF ‘ A ’Q_EFTIYDF' FIEKI.-'ETH]_

Stampa della vostra composizione

Stampante PRN-C41
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MENLI F3|E D
£ [\ —_r

[ |
( js’ ELECT

!F__.| AREA @LEFT/TOF q \

! Segnali di Quadro per variare
il formato della vignetta.
Regolateli utilizzando i tasti
del cursore (£3).

Selettore

Come mostrato nella figura sopro, vi sone segnel o Cuodro
ad ogni angolo dello schermo. Quest sone utihizzat per vo-
riare il formato delle vignette. Oro la vignetio & visualizzoto
esattamente nello suo dimensione moggiore.
Quando il "Selettore” & posizionato o “LEFT/TIP™ come mo-
strato nella figura, | due angoli supeniori del guadro possono
essere spostati verso l'alto o verso il basso, e i due angoli
a sinistra del quadro possonc essere spostati verso sinistra
o verso destra, utilizzando i tasti del cursore.
1. Premete ripetutamente il tasto (¥).
| due ongoli superiori del quadro si sposteranno verso la
arte inferiore dello schermo. Quando rilasciate il tasto, si
Fermercnno. Premete RETURN. Come potete vedere, la vi-
gnetta & stata schiacciata dall'alto, ma non preoccupatevi,
presto le restituiremo la sua prospettiva.

MENU] F3 |

-
Y

LIR/SYM__FLOT|

a0
RIEHT!B%

2. Premete ripetutamente il tasto (P).

| due angoli del qudro sulla sinistra si spostano verso la parte
destra dello schermo. Quando rilasciate il tasto del cursore,
essi si bloccano. Premete RETURN.

Ora il disegno & piccolissimo ed & posizionato nella parte
inferiore destra dello schermo.

— Per spostare gli angoli del quadro dlle loro posizioni origi-
nali, premere i tosti (A) e (4).

Ora spostate la vignetta dalla posizione in basso a destra.
Per far cio posizionate il “Selettore” a “RIGHT/BTM".

3. Premete il tasto (F5).
Il “Selettore” si sposta a “RIGHT/BTM".

VARIAZIONE DI FORMATO

4. Premete ripetutamente il tasto ().

| due cngoli del quadro sulla destra si sposteranno verso la
porte sinistra dello schermo. Rilasciate il tasto del cursore
quando avranno raggiunto la posizione desiderata.

5. Premete ripetutamente il tasto (A).

Oro i due angoli inferiori del quadro inizieranno a muoversi
verso I"alto gello schermo fino a quando la vignetta avra
roggwnto lo posizione desiderata. Premere RETURN.

~ Per spostare gli angoli del quadro nelle loro posizioni
miziah premere i tasti () e (B).

- Spgg!.mew nuovamente alla posizione "RIGHT/BTM" e pre-
mete (Fo}

p— —

MENU] F3 |

= il
DESIGN LTR/8YM FLOT
"EN ( @] o]

F S| AREA @LEFT/TOF RIGHT/ETM

e

|
]SELECT DESIGN LTR/SYM FLOT|

IF 1
|F S AREA| @LEFT/TUF F\'lEHr/EITN1
\

(T !

> [ L (3
< LEFT/TOF @RI EHT/B@
e e

selector

MENU] F3] =

SELECT LDESIGN LTR/SYM FLOT
F1 : [w] RN,
F S| AREA LEFT/TOF®RIGHI/ETM

Spostando il quadro come mostrato sopra, potete ideare
qualsiasi formato o forma della vignetta scelta. Vi soprende-
rete per tutte le forme che in questo modo le vignette posso-
no assumere.
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L’OPERAZIONE DI PLOTTING

[BELECT] DESIGN

LTR/EYM @FLOT|

| FOSTCARD®ROLL AS ES A4 |

—

]

SELECT] DESIGN

[ _FOSTCARD @FOLL

1. Premete SELECT per posizionare il “Selettore” acconto o "PLOT . Lo parte
inferiore dello schermo varieré come mostrato nelle figura o destra. Questo
fase & chiamata fase di “Stampa”.
2. Selezionate il formato della carta. Premete Fl e spostate il “Selettore” al
formato della carta che intendete utilizzare. [Pil avanti i formati sono descritti
in dettaglio). Premete RETURN. Apparira sullo schermo il seguente messag-

gio: “SET PAPER IN PLOTTER" RETURN.

Nota: Se cambiate idea e decidete di non stampare, premete SELECT.

3. Inserite la carta nella stampante grafica. Regolate la leva di selezione sul
formato della carta che utilizzate. Inserite la carta nel rullo da entrambe le
parti. Premete il tasto di “paper feed” () per inserire automaticamente la
carta nella stampante grafica. Premete RETURN. La stampante iniziera l'ope-
razione. Premete contemporaneamente CTRL e STOP per arrestare la stam-

pa.
Alimentazione carta
X =
= = =)
\ ( Y /
F \ _ 1
Carta

Selettore formato carta

FORMATO FOGLI DI STAMPA E RELATIVA AREA GRAFICA

FORMATO DESCRIZIONE DIMENSIONI | AREA GRAFICA
(mm) (mm)

Cartolina Formato 150x100 circa 90x60
cartolina postale

Rullo Rullo di carta 114 (area) circa 110x80
per stampante

A5 IFgrmolo pagina 210x148 circa 140x95
ibro

B5 Formato pagina 257x182 circa 180x120
blocco notes

A4 Formato carta 296x210 circa 210x140
per stampa

mente il programma dispone di tasti
appositi (BS o DEL). Nel caso in cui
il cursore raggiunge |'estremita del-
lo schermo, si ferma e tramite i tasti
del cursore e possibile spostarlo
nella posizione in cui si desidera ini-
ziare a scrivere.

Il movimento del cursore avviene
per piccoli spostamenti e, in rappor-
to alle dimensioni di un carattere, il
corrispondente spostamento del
cursore risulta essere pari a quattro
movimenti del cursore. Inoltre &
possibile cambiare formato o colore
'n ogni momento, ma il colore di un
coratiere gia scritto non puo essere
combiato. Nel coso in cui scrivete un
caratiere sovrapposto ad un altro,
‘o stampa avverra allo stesso modo.
Il programma prevede anche un li-
mite di memoria riservata al testo e
quando appare il messaggio “TEXT
MEMORY FULL" significa che non si
possono scrivere altri caratteri.

Il terzo ed ultimo modo nel quale si
puo trovare il programmao é deno-
minato  “plotting” e riguarda
I'aspetto piu attraente e affascinan-
te del lavoro.

| colori del disegno rappresentato
sul video vengono fedelmente ri-
prodotti anche sulla stampante. |l
formato delle vignette e dei caratte-
ri puo cambiare in base al formato
della carta scelta ma in ogni caso le
vignette stampate su carta manten-
gono le stesse proporzioni che han-
no sul video.

Il formato dei caratteri che si posso-
no scrivere sulla vignetta non pud
essere regolato cosi continuativa-
mente come il formato della vignet-
ta stessa.

A volte quando si sta stampando
una lettera risulterebbe utile avere
una stampa piv piccola di quella ot-
tenibile col formato 1, che & il piv
piccolo formato selezionabile.

SCRITTURA
DI CARATTERI

e n3C QB C

Tutti i caratteri possono essere scritti in
tre formati.

BC D 2089 ©
p‘[ﬁ e =, v 0
3 I

E possono anche essere scritti nei quat-
tro colori — e nelle quattro direzioni!
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LOADING HENU
PLEASE MAaIT

Esempio di composizione
formata da 4 disegni

HAHBURGER
MY Ccar
 HARPENER DINOSAUR
® cAR REPAIR

®* SPORTS

'® ONE PUFF. ..

® A BLASS OF...
SSELECT HITH

Lista dei disegni disponibili

Come si presenta il disegno “My
car”

COME SPOSTARSI SULLO SCHERMO

Titolo

FUB COw
& TWO DR FORE DESIONS
* OwE DESION DY

o DULY

O LTHR/EVR  FLl
[PEN COLDW —Das o OO
i AAEA 4 FY/TOF RIGnY FTnl

LOADTMG  DENIOM
FLEASE walT

(<« indica I'avanzare alla

Questa figura & il “diagramma del traffico” che mostra in modo semplice
come & possibile posizionarsi da una figura ad una altra.

rossima figura)
(— indica il retrocedere alla precedente figura).
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| MATERIALE
NECESSARIO

Il “Creative Greetings" contiene:

— una cartuccia con il programma
"Creative Greetings"

— una cassetta con ?e vignette da
utilizzare con il programma.

Per utilizzare il programma “Crea-

tive Greetings” sono necessari i se-

guenti dispositivi:

— un home computer MSX (Sony
HB-55P o HB-75P/75B)

— un televisore

— la stampante grafica a colori So-
ny PRN-C41

— un registratore (pud essere uti-
lizzato un qualsiasi registratore,
ma sarebbe piv opportuno usar-
ne uno dotato di controllo a di-
stanza).

Seguono quindi alcuni consigli per
ovviare al problema:

1) selezionare “white" come colore
della vignetta in modo da cancellar-
lo dollo schermo (la vignetta non
verra stampata). Assicurarsi che |l
“selettor” sia posizionato a “white"
prima di iniziare la stampa.

2! quando dovete selezionare il for-
mato della carta, selezionate un
formato piu piccolo di quello che in-
tendete effettivamente utilizzare.
Questo ingannera il computer e
causera la stompa di caratteri in un
formato piv piccolo di quello effetti-
vo per la carta utilizzata.

3! le posizioni su carta dove saran-
no stampati i caratteri saranno di-
verse da quelle mostrate sullo
schermo. Quindi si rende necessario
regolare la posizione della carta
della stampante grafica, in modo
che i caratteri appaiano nella posi-
zione corretta. Potrete capire dove
appariranno i primi caratteri met-
tendo un foglio del formato comuni-
cato al computer, nella parte supe-
riore della carta che utilizzate. Que-
sto vi indichera, sul foglio piu gran-
de, dove saranno stampati i carat-
teri e potrete regolare la posizione
della carta nella stampante grafi-
ca.

In definitiva un programma molto
versatile, che ben si presta ad infini-
te manipolazioni, dove I'utilizzatore
ha la possibilitd di esprimere tutta
la propria originalité nel mondo
della grafica computerizzata.

==
= 15
=l
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R auot SOLUSIOME Eontl s

Sony é lieta di presentare il primo studente
che harisolto 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

| N - y =
L - A
g = A1

[y & L b

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 perladietaeperla
dispensa dicasa; papa periconti
del bilancio, per la denuncia dei
redditi e perlasua"collezione" di
vini. Barbara per glioroscopi, peri
bioritmi e per tenere in ordine i
dischi. Andrea per studiare (ciso-
no programmi di italiano, mate-
matica, geometria, storia, geo-

DATA BANK PERSONALE: Una carattenstica
che colloca Hit-Bit Sony al di sopra degli aitri
computer & il "Data Bank Personale”, un pro-
gramma incarporato che consente di arganiz-
zare con estrema facilith appuntament, 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”.

memoria, indirizzi e numeri telefonici, con la
possibilita di immagazzinare 4 Kbytes di infar-
mazioni su cassetta o sull'esclusiva DATA
CARTRIDGE HBI-55, con batteria incorporata

contro le cancellazioni accidentali

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

(") MSXéun marchioregistratodelia Microsoft Co

Sony HB-75 P Scheda Tecnica

cry Compatibile ZBOA

Marmoria ROM 32 Kbytes (BASIC) + 16 Kbytes (FIRMWWARE) RAM B4 Kbytes -+ video 16 Kbytes
Schermo Testl: 37 colonne da 24 linee (fino o 40 col.). Gratica: 256 x 192 segni - 16 colori
Suang Gamma od 8 affave, 3 generatori di fona,

CMT 1200,/2400 boud (FSK format)

ingressi Carfuccia MSX x 2 - joystick x 2
_Dimensioni e peso _mm 405 x 67 x 245 - Kg 2,84
Unitd perif Plofier

Micro Floppy Disk - Dato Corder

Interfocce incorporate  CRT: RGE video e audio - RF (UHF 36 ch) - Slampante. CENTRONICS 8-bit - Inferlaccia poralisla

pante o colori - Joystick - Joystick senza filo - Micto Floppy Disk Drve

Hit-Bit Sony, il primo computer familiare”.

SON




ROM:32KB
« RAM.64KB

THE QUALITY CHOICE
& GoldStar




NUOVE PERIFERICHE
MSX PHILIPS

Un sistema veramente completo. Con le due nuove periferiche Quick Disk Drive 2,8,
Disk Drive 3,5, la Philips completa il proprio sistema che si propone come uno
dei piu interessanti nel panorama degli MSX venduti in Italia.

La Philips dimostra gran-
de affidabilita arric-
chendo ulteriormente il
suo gid notevole set di
periferiche per compu-
ters MSX. Le due grosse
novita sono il Disk Drive
VY0010, un floppy mol-
to interessante ad inse-
rimento verticale che uti-
lizza dischi da 3,5 pollici
con una capacita di 360
KB formattati, ed il Quick

Disk Drive che utilizza i
Quick Disk da 2,8 pollici
ad accesso sequenziale
a doppia faccia capaci
di contenere fino a 128
KB con una velocita di
trasporto dati di 101
KB/sec. Con queste due
nuove periferiche che si
affiancano alle stam-
panti VWO0010 e
VWO0020 (a 40 ed 80
colonne rispettivamen-

te), al registratore dati
su cassetta D 6600, ai
computers VG 8000, VG
8010 ed all'ultimo nato
VG 8020, la Philips pud
vantare un sistema vera-
mente completo capace
di soddisfare qualsiasi
esigenza.

Anche la scelta di sof-
tware & completa con i
videogiochi della Kona-
mi, della Activision e

della Sega (di cvi la Phi-
lips ha I'esclusiva euro-
pea).

Non mancano i pro-
grammi di utilitd come
I'archivio indirizzi, il per-
sonal file, la gestione
magazzino ed altri an-
cora. Anche nel settore
didattico la Philips &
presente con programmi
scolastici di storia, geo-
grafia, matematica e
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geometria. A proposito
di tutto ci6 abbiamo in-
tervistato I'Ing. Pallme
della Philips, eccovi i ri-
sultati:

— Qual & il bilancio che
la Philips pud fare a
questo punto per quanto
riguarda il settore del
computer MSX?

+ Il bilancio & per noi
certamente positivo e
pensiamo che le pro-
spettive per il futuro sia-
no ancora migliori ovve-
ro crediamo di poter en-
trare effettivamente nel
mercato del computer e
conquistarne una certa
quota. E evidente che in
un cosi breve periodo di
tempo & impensabile
poter raggiungere una
qguota di mercato para-
gonabile a quella rag-
giunta da altri costruttori
impegnati nel settore da
molto piu tempo. Il no-
stro interesse € comun-
que quello di entrare nel
mercato per arrivare a
conquistare la quota si-
gnificativa che la Philips
gia detiene in tutti gli al-
tri settori dell'elettronica
di consumo. Per quanto
riguarda lo standard
MSX, la Philips & senza
dubbio un leader e con-
ta di rimanere tale. Il no-
stro obbiettivo & quello
che MSX sia considerato
Philips e che Philips sia
nota per I'MSX. Noi ab-
biamo introdotto com-
mercialmente il prodotto
nel 1984 ed in pochissi-
mo tempo abbiamo ven-
duto piu di diecimila ap-
parecchi. Anche nel set-
tore delle periferiche le
cose stanno andando
molto bene con una per-
centuale di vendita per
le stampanti attorno al
25%. Questo significa
anche che la gente com-
pra il computer non solo
per giocare, ma anche
per la programmazio-
ne.

— Quali sono le ragioni
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che hanno portato la
Philips all'MSX?

+ La decisione di entrare
nello standard MSX &
stata presa molto prima
dell'introduzione com-
merciale sul mercato eu-
ropeo ed é quindi stata
una scelta strategica.

Noi pensiamo, di entra-
re attraverso I'MSX, nel
settore dell'informatica
casalinga dove, attra-

verso l'interazione di
quest'ultima con i pro-
dotti audio/video, ci po-
niamo nella logica pro-
spettiva futura dell'elet-
tronica di consumo. lLa
Philips puo certamente
vantare una notevole
esperienza ed un ottimo
bagaglio  tecnologico
nel settore audio/video
ed é proprio questo che
ci permettera di mettere
in atto questa interazio-
ne.

— Quali sono le ragioni
che hanno portato al VG
80207

+ Noi siamo partiti con
due modelli nel 1984: il

VG 8000 ed il VG 8010
quindi, nel febbraio del
1985, abbiamo intro-
dotto il VG 8020. Tutto
cio fa parte di un logico
discorso evolutivo gid
previsto in partenza.
Cid non significa che chi
ha comprato il prodotto
precedente si trovi im-
provvisamente tagliato
fuori, anzi noi forniamo
tutta una serie di acces-

sori (n.d.r. a chi ha com-
prato il VG 8000) per
portare il prodotto pre-
cedente al livello dell'ul-
timo nato. E certo che il
VG 8020 con la nuova
tastiera, con la memoria
di 64 KB (+ 16 KB per la
gestione del video) che
permette di utilizzare
I'MSX DOS e con l'inter-
faccia Centronics incor-
porata & indicato per un
uso piu professionale.
Un'altra  caratteristica
importante & il numero
degli slots per le cartuc-
ce in quanto non tuthi i
computers MSX ne han-
no due come il VG 8020.

Il costo é attorno alle

L. 650.000.

- Ultimamente la gamma
delle periferiche Philips
si & ulteriormente estesa
a nuovi prodotti. Quali?
+ Alle due stampanti ed
al registratore a casset-
ta si sono aggiunti due
nuovi prodotti: il Drive
che utilizza dischi da 3,5
pollici ed il Quick Drive
che utilizza dischi ad ac-
cesso sequenziale da
2.8 pollici. Il Drive & di
tipo verticale ovvero il
disco viene inserito ver-
ticalmente. Cio permette
di ridurre lo spazio oc-
cupato pur eliminando i
problemi di surriscalda-
mento.

— Per quanto riguarda il
software quali sono i
prodotti distribuiti dalla
Philips?

La Philips ha I'esclusiva
per |'Europa dei prodot-
ti  Sega, distribuiamo
inoltre prodotti Konami
ed Activision. Abbiamo
poi del software a bas-
so costo adatto soprat-
tutto a chi vuole impara-
re la programmazione o
vuole inserirsi nel mon-
do gestionale in manie-
ra abbastanza sempli-
ce. Si tratta di program-
mi scritti in Basic, non
protetti, per cui chiun-
que pué modificarli a se-
conda delle proprie esi-
genze.

L'Ing. M. Palime
della Philips
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GEOMETRIA SOLIDA

Il programma costituisce un completo formulario elettronico

per le figure geometriche solide. Esso contiene infatti

la rappresentazione grafica dei solidi geometrici dai piu semplici, [ T e e = i L S e S R e >€ i
quali il cubo, ai piu complessi, le sezioni coniche, con le relative

formule per il calcolo dei loro elementi. i Prezzo Prezzo
Questo package, strutturato a menu di semplice uso, si rivela Dl Cod. Q. unitario Totale
particolarmente utile a chi, per lavoro o per studio, deve consultare |

o ricordare definizioni e formule per problemi di geometria solida. GEOMETRIA SOLIDA J/0110-03 L. 25.000

Supporto cassetta.

Configurazione richiesta: COMMODORE 64 | EDITORASSEMBLER J/0113-01 L. 30.000

Cod. J/0110-03 L. 25.000 l DISEGNAMO CON IL C64 J/0110-02 L. 25.000
EDITOR ASSEMBLER '

La cassetta contiene JCE EDITOR eJCE ASSEMBLER

due programmi autonomi, indispensabili per i programmatori

in linguaggio macchina sul COMMODORE 84. In entrambi

& presente una routine di velocizzazione che vi consente di ottenere

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

1

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Nel libro operativo sono descritte le operazioni necessarie a trasferire | : ' ] |
JCE ASSEMBLER personalizzato su disco. l Data | Y 1 CAP

l

I

I

I

|

I

|

il caricamento ad una velocita 8 volte superiore alla normale. Ivorme —~ L - e

JCE EDITOR & un programma di utilita per la gestione video sul C 64 Cognome I I ' |
dei testi che vi permette di creare, rivedere e combinare files di dati e : : : —

e stringhe a tutto schermo, compresi i testi ASSEMBLER 6502/6510. Via [ ‘
JCE A%SEMBLEH vi permette di compilare i testi scritti . = e =

in Assembler trasformandoli in codice macchina. Citta | | | | ]

T ]

| S S—
Supporto cassetta.
Configurazione richiesta: COMMODORE 64

Cod. J/0113-01 L. 30.000
DISEGNAMO CON IL C 64

La cassetta contiene diverse routine grafiche organizzate in un unico
package indispensabile per coloro che intendono lavorare in alta
risoluzione con il C 64. || programma & dotato di potenti comandi
per facilitarvi nella creazione dei vostri disegni. Fra le altre
disponibilita & possibile memorizzare il disegno che appare

sul video utilizzando a scelta il registratore o il floppy disk.

Supporto cassetta.
Configurazione richiesta: COMMODORE 64

g Via dei Lavoratori, 124

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

PAGAMENTO:

[] Anticipato, mediante assegno bancario o 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.




Listando in MSX

ontinuiamo il nostro discorso di di-
c dattica in MSX considerando 1 tre

listati pubblicati. Il primo listato &
dedicato ai bambini delle scuole elementa-
ri ed a tutti coloro che desiderano ripassare
I"aritmetica divertendosi. La cosa piu inte-
ressante di questo programma sta nel fatto
che 1n esso si trovano riuniti la didattica e
il gioco. Si puo infatti scegliere fra tre possi-
bilita per rispondere sulle tabelline o sul-
I’aritmetica mista con numeri facili o nu-
mer difficili. Ad ogni risposta esatta viene
lanciato un dado per avanzare in un per-
corso dove compaiono delle scale e degh
scivoli: le scale permettono di prendere la
scorciatoia mentre gli scivoli fanno perdere
posizione. Si compete con il computer ed
¢ possibile scegliere anche il livello di diffi-
colta che viene poi automaticamente adal-
tato alle capacita del giocatore. Allz linea
1000 viene subito chiamato un wncpra-
gramma che iniz:1a alla linea 1380 ¢ terms-
na alla 1730. Alla 1390 viene aperto un file
grafico e vengono inizializzate le vanabili
PP e CP che indicano rispettivamente le
posizioni del giocatore e del computer nel
percorso. Alla 1600 vengono dimensionate
le variabili PX e PY che rappresentano le
coordinate grafiche di ognuna delle 63 po-
sizioni del percorso. Dalla 1610 alla 1660
vengono inseriti in PX e PY tutti i valori
delle coordinate determinanti 1l percorso
di gioco. Dalla 1670 alla 1710 vengono in-
serite in SO$ e S1S le stringhe che verranno
poi utilizzate come sprites. Da notare che
viene utilizzata la funzione VPEEK(X) che
da il valore numerico contenuto nel byte,
denotato dal valore di X. della memoria
video. Si ritorna quindi al punto di chia-
mata ovvero alla 1010. Dalla 1010 alla
1050 viene stampata la scritta di intesta-
zione e pil precisamente, tramite la 1010,
viene stampata la scritta SNAKES e, tra-
mite la 1030, la scritta LADDERS. Da no-
tare che il colore di stampa sul video viene
scelto casualmente tramite la variabile C e
che la 1050 contiene i codici dei vari carat-
teri che devono essere stampati. Dalla 1060
alla 1090 viene chiesto se si desidera avere
il commento sonoro ed in caso di risposta
affermativa viene inserito il valore -1 nella
variabile SO, altrimenti quest’ultima viene
postaa (. Dalla 1100 alla 1170 viene visua-
lizzato 1l meni che comprende le tre possi-
bilita di scelta gia menzionate. Effettuata
la scelta dell’argomento, che viene memo-
rizzata dalla variabile OP, bisogna inserire,
tramite le linee dalla 1180 alla 1230, il li-
vello di difficolta desiderato che viene poi
inserito nella variabile DI. Viene quindi
data, dalla 1240 alla 1270, una spiegazione
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di Andrea Marini
per computer in MSX

delle regole fondamentali. Dalla 1280 alla
1330 vengono visualizzau gl spnites che
rappresentano: il giocatore (1280). il com-
puter (1290), lo scivolo (1310) ¢ la scala
(1320, 1330). Dalla 1340 alla 1400 viene
visualizzata 'ultima schermata nguardan-
te le regole del gioco e viene stampato il
livello di diff'collé prescelto. Con la 1410

*3 che e-m ‘;-: I
posto dalla 2370 alla 2390. Se invece & stata
scelta 'antmetica mista, I'operazione vie-
ne scelta casualmente tramite RR (2020).
A seconda del valore di RR si pud saltare
ai sottoprogrammi relativi alle operazioni
di  somma (2270-2300), sottrazione
(2320-2350), moltiplicazione e divisione
(2410-2430). Chiamato il sottoprogramma
di operazione, che sceglie gl operandi ca-
sualmente, si ritorna alla 2030 che, insieme
con la 2040, pone la domanda sul risultato
dell’operazione generata. Tramite la 2050
¢ a seconda del livello di difficolta scelto
(DI), viene posto nella variabile LI! un va-
lore che indica il tempo che non deve esse-
re superato per rispondere; viene inoltre
azzerata la variabile del sistema TIME
(2040). Quando viene premuto un tasto
per rispondere viene verificato se TIME
> LI!, in questo caso si ¢ superato il tempo
a disposizione ¢ viene incrementata la va-
riabile TR (che indica il n° dei tentativi);
si salta quindi alla 2140 dove viene visua-
lizzato il messaggio “TROPPO TARDI".
Dalla 2160 alla 2250, a seconda dei tentati-
vi (TR) e delle risposte esatte (OK) che si
sono verificate fino a quel momento, viene
controllato il livello di difficolta che, nelle
condizioni indicate dagli IF, puo essere va-
riato. Se invece non ¢ stato superato il tem-
po a disposizione si passa dalla 2090 dove
viene stampata una cifra della risposta. Al-
la 2100 viene controllato se il numero delle
cifre inserite fino a quel momento ¢é suffi-
ciente per dare la risposta ed, in caso nega-
tivo, viene ripetuto il passaggio. Quando il
numero delle cifre ¢ sufficiente viene veri-
ficata la correttezza della risposta alla
2120. In caso di risposta corretta viene po-
sta la variabile GO al valore -1, incremen-
tata la variabile OK e stampato il messag-
gio “CORRETTA?". Si passa quindi alla ve-
rifica del livello di difficoltd. In caso di

risposta errata si stampa il messaggio alla
2130 con la risposta esatta e si passa alla
verifica del livello di difficolta. Tramite la
2250 si ritorna al punto di chiamata ovve-
ro alla 1420. In tale linea, in caso di rispo-
sta sbagliata (GO=0), si perde un turno nel
lancio del dado e si salta alla 1490 in cui
il computer, chiamando il sottoprogram-
ma posto dalla 2450 alla 2510, esegue la
propriamossa. In tale sottoprogramma
viene visualizzato il dado e, quando viene
premuta la barra, tramite la 2500, viene
visualizzato un numero casuale all'interno
del dado stesso (da | a 6) che indica il nu-
mero di casella di spostamento nel percor-
S0.

Si nitorna quindi alla 1500 da cui si salta
alla 2740. 11 sottoprogramma posto dalla
2740 alla 2920 gestisce 1l movimento dello
sprite associato al computer all'interno del
percorso. La prima verifica che viene fatta,
tramite la 2740 e la 2750, riguarda il fatto
che 1l tiro effettuato con il dado non porti
lo sprite oltre I'ultima casella, nel qual caso
viene visualizzato il messaggio “TROPPO
ALTO". Tramite la 2760 viene chiamato
il sottoprogramma posto tra la 1750 e la
1980 con il quale viene tracciato sullo
schermo tutto il percorso, completo di sca-
le. scivoli e dei quattro asterischi che carat-
terizzano la casella di arrivo. Si ritorna
quindi al punto di chiamata ovvero alla
2760 e, tramite le linee dalla 2770 alla
2790, viene effettuato lo spostamento dello
sprite associato al computer. Alla linea
2800 e alla 2810 vengono letti i dati conte-
nuti nella 3050 che rappresentano (a cop-
pie) il numero associato alle caselle di par-
tenza e di arrivo delle scale e degli scivoli.
I dati vengono letti a coppie e, se la posizio-
ne corrente dello sprite corrisponde al pri-
mo dato, questo viene spostato alla casella
indicata dal secondo dato. Il tutto ¢ corre-
dato da un opportuno commento sonoro
che viene emesso solo nel caso che sia stato
scelto all'inizio tramite la variabile SO. Tra-
mite la 2920 si ritorna al punto di chiamata
ovvero alla 1510 dove si verifica se il com-
puter ¢ arrivato alla casella finale, nel qual
caso si salta alla 2990. Dalla 2990 alla 3040
vengono visualizzati 1 messaggi di vittoria
del computer. Si ritorna quindi alla 1540
dove viene offerta la possibilita di fare una
nuova partita. Se invece lo sprite del com-
puter non ¢ arrivato alla casella finale si
ritorna alla 1400 da cui si fa un nuovo pas-
saggio. Se viceversa la risposta data dal gio-
catore era corretta, anch'esso effettuera la
sua mossa passando dai sottoprogrammi
compresi dalla 2450 alla 2510 (per 1l lancio
del dado), dalla 1750 alla 1980 (per il dise-



gno del percorso) ¢ dalla 2530 alla 2720
* (per la gestione della mossa con le stesse
modalita gia descritte per il computer).
Unica variante € costituita dal fatto che il
giocatore, nel caso di un sei fatto con un
solo lancio di dado. ha diritto ad un lancio
aggiuntivo (1480). Come ultima cosa pos-
siamo dire che 1 messaggi di vittoria del
giocatore vengono stampati dal sotto-
progrmma compreso dalla linea 2940 alla
2970.

I secondo listato riguarda un programma
di utilita che prevede I'uso della stampan-
te. Nel caso che ne siate sprovvisti, il pro-
gramma gira ugualmente sostituendo tutte
le istruziont LPRINT con PRINT. Questo
programma potrebbe essere utilizzato in
un ipotetico congresso nazionale di amici
in MSX, oppure in qualsiasi altra situazio-
ne in cui sia richiesto I'ingresso a pagamen-
to. Il programma stampa il biglietto di am-
missione, memorizza i totali parziali del
numero delle persone entrate e dei soldi
incassati e stampa 1 totali final della gior-
nata. I dati vengono inseriti utilizzando
esclusivamente 1 tasti di funzione di cui
sono provvisti tutti 1 computers MSX.
Dalla linea 1000 alla 1140, viene visualiz-

zato lo schermo contenente le 1str ruzioni
per I'inserimento dei dati tramite 1 1a

funzione. Alla 1160 vengono inizializzate
le variabili A%, C% e 0% che contengono
rispettivamente la quota di ingresso (1n mi-
ghaia di lire) per adulti, bambini ¢ pensio-
nati. Nella variabile P% viene immesso il
costo (in migliaia di lire) della tessera di
socio. Alla 1170 vengono 1nizializzate le
variabili NA%, NC%, NO% e NP% che
rappresentano il numero totale di bighetti
venduti rispettivamente ad adulti, bambi-
ni e pensionati ed il numero di tessere ven-
dute. Dalla 1190 alla 1280 vengono definiti
1 contenuti der vari tasti di funzione. E que-
sta un'operazione molto semplice che puo
essere utilizzata anche per cambiare la pre-
definizione dei tasti di funzione che si han-
no all'accensione. Per fare cio si utilizza
I'istruzione KEY X, “X$” dove X & il nu-
mero del tasto di funzione (da I a 10) e X$
rappresenta la stringa di caratteri che viene
associata a quel tasto (massimo 135 caratte-
ri). Dalla 1290 si salta alla 1340 dove ven-
gono inizializzate le variabili TA%, TC%,
TS% e TP% che contengono i totali parziali
per ogni biglietto stampato. Ogni volta che
viene premuto un tasto di funzione viene

eseguila una certa operazione che puo esse-
re: aumenta 1l n” degh adulti (1360), au-
1l numero der bambini (1370), au-
menta il numero dei pensionati (1380), au-
menta 1l numero delle tessere vendute
(1390) ¢ azzera 1 dau parziali (1410). Alla
1400, premendo F-10, si ottengono 1 totali
della giornata di cui parleremo in seguito.
Dalla 1420 alla 1470 viene visualizzato lo
schermo dei dati correnti del gruppo di
persone che sta entrando in quel momento.
1l passaggio viene ripetuto fino a quando
non sono stati inseriti tutti i dati. Termina-
to I'inserimento bastera premere 1l tasto
Return (1480), interrompendo cosi 1l pro-
cesso e proseguendo con le istruzioni dalla
linea 1490. Dalla 1490 alla 1520 si verifica
se 1 dati sono esatti: in caso negativo si
ritorna all'inizio del sottoprogramma azze-
rando i dati parziali, in caso positivo si
torna al punto di chiamata ovvero alla
1300. Prima di passare ad una nuova chia-
mata fermiamoci un attimo per considera-
re il caso in cui fosse stato premuto il tasto
F-10. In questo caso, tramite la 1400, il
programma procederebbe alla chiamata
del sottoprogramma posto dalla 1530 alla
1650 che provvede alla stampa dei totali

LISTATO # 1 #
1068 GOSUEB 1589
C:PRESET (T.1&)

1929 PRINT #1,CHR$(CH) ;

QR DL=1 TO 88B:NEXT

NEXT :NEXT

1018 COLOR ,1,1:SCREEN 3:FOR T=32 T0 192
STEP 32:READ CH:C=RND(-TIME) #12+2:COLOR

{FOR DL=1 TO 88@:
NEAT:NEXT:PRESET (142,64) :PRINT #1,"8":F

1939 FOR T=16 TO 208 STEP 32:READ CH:C=R
ND (1) #12+2:COLOR C:PRESET (T,112>
1848 PRINT #1,CHR#(CH); :FOR DL=1 TO 8©@:

THEN 1158

T:PRINT TAB(2)

i T

1138 PRINT TAB(B) ;" (Numeri Facili)":PRIN
"3~ Aritmetica Mista"
1148 PRINT TAB(6&) ;" (Numeri Difficili)"
1158 IF INKEY$ O"'" THEN 1158

1169 A$=INKEY$:IF VAL(A$Y>C1 OR VAL(A$YI3

1178 OP=VAL(A$) :LOCATE 2,17 :PRINT AS
11889 FOR DL=1 TO 1888 :NEXT:CLS:COLOR 5
1198 PRINT TAB(3)"Scegli il livello di d
1ffi":PRINT TAB(3),;"colta’
T:PRINT TAB(3)
INT TAB(3);"9 7
1289 LOCATE 4,14:PRINT"ed io lo adattero
“ alle":PRINT:PRINT TAB(4);"tue caracita

£de = SYVIEPRIN
Difficile" :PRINT:PR
Facile"

1859 DATA 83,78,65,75,69,83,76,65,68,68, e

£9,82,83

1968 FOR DL=1 TO S8@B:NEXT:COLOR 5.,1.,13:
SCREEN 1:LOCATE ©,18:PRINT"VYUOI GLI EFFE
TTI SONORI 7" :PRINT:PRINT"PREMI ¥ o N ";
1878 IF INKEY$<O"" THEN 1878

1980 AS=INKEY$:IF ASCI"Y" AND ASLOUN" TH
EN 1@89

1899 IF As$="Y¥" THEN S0=-1 ELSE S0=9¢

1188 PRINT A$:FOR DL=4 TO &S89 :NEXT:CLS:C
OLOR 12,1.,1

1118 LOCATE 3,3:PRINT"QUALE TIPO DI DOMA
NDA" :PRINT:PRINT TAB(3),;"VORRESTI 7"
1128 LOCATE 2,9:PRINT"1~ Tabelline ":PRI
NT:PRINT TAB(2);"2- Aritmetica Mista"

1218 IF INKEY${O"" THEN 121@

1220 AS=INKEY$: IF VALCA$)C1 THEN 1229
1238 DI=VAL(AS$) :DI=18-DI1:LOCATE 4.26:PRI
NT A$:FOR DL=1 TO 1888 :NEXT

1249 SCREEN B:COLOR 1,7:LOCATE @,8:PRINT
"In guesto gioco rispondi"

1258 PRINT"alle domande @ poi lanci un d
ado" :PRINT:PRINT :PRINT

1268 PRINT"Se sbaali o sei troppo lento,
":PRINT"perdi il turno"

1278 LOCATE 19,28:PRINT"PREMI LA BARRA":
IF INKEY$<>" " THEN 1270

1288 COLOR 14,1:SCREEN 2,2:SPRITE$(B)=S8
$:PUT SPRITE ©,¢112.64),11

EG COMPUTER N. 7/8 B5




Listando in MSX

della giornata. Ritorniamo quindi alla
1300 dove viene effettuata la chiamata del
sottoprogramma posto tra la 1660 e la
1750. Tale sottoprogramma calcola ¢ vi-
sualizza il resto in contanti (dalla 1660 alla
1680) e aggiorna i totali (dalla 1710 alla
1740). Si ritorna quindi al punto di chia-
mata ovvero alla 1310 dalla quale, con una
nuova chiamata. si salta alla 1760. Dalla
1760 alla 1850 viene stampato il bighetto
di ammissione.

Si ritorna quindi nuovamente al punto di
chiamata, ovvero alla 1320 tramite la qua-
le si ripete il passaggio di inserimento dati
parziali. Il terzo listato riguarda un gu\cu;\
piuttosto banale che ¢i permette comungue
di fare un po’ di ripasso sulle modalitz
definizione e di gestione di uno sprite
getto in movimento).

Alla 1010 viene imzializzata la vanabile P,
che rappresenta la posizione onzzoniale di
uno degh sprites: l'acreo Dalla 1030 alla
1180 troviamo la parte riguardante la defi-
nizione degli sprtes. La 1030 specifica che
utihizzeremo sprites di dimensioni 16x16.
Gli sprites definiti sono tre: dalla 1040 alla
1070, la bomba, dalla 1080 alla 1110, la

ol {
g

nave, dalla 1120 alla 1150, I'aereo. I tre
sprites sono scanditi, in lettura dati. dalla
variabile Y alla linea 1160, mentre ogni
dato (cioé ogni numero decimale che rap-
presenta una stringa di 8 bit) viene scandi-
to dalla variabile X alla .;*'_ D;h 1190
alla 1220 viene disegnato lo sfondo m" 210-
co uli]izz.mdl alcu delle quali
abbiamo zia
1230 \“12\ 0 1

-4_"""\@ \ {posi-
ave). Q (velocita
P {posizione
a 1010 non

G\?\T

IZIONE § mua e del-
¢ abilitato il con-
hisione E;'a dde spnites e. nel
caso che questa avvenga, viene chiamato,
tramite la 1230, un sottoprogramma che &
posto tra la 1390 e la 1430. Tale sottopro-
gramma stampa lo score e da la possibilita
di fare un'altra partita. Se viceversa non ¢
avvenuta una collisione, viene abilitata la
tastiera per il movimento della nave (1260)
e, tramite la 1270 ¢ la 1280, vengono gestite

'r

\.L.‘.k.

le due possibilita di spostamento con la
verifica che la nave non esca dallo scher-
mo. Tramite la 1290 e la 1300 s1 gestisce
rispettivamente la visualizzazione della
nave ¢ dell’aereo che sgancia le bombe.
Con la 1310 viene controllato che 'aereo
non sia al limite destro dello schermo, nel
qual caso viene riportato al limite sinistro.
Se la posizione orizzontale dell’aereo ¢ piu
a destra nello schermo di quella delle bom-
be. la variabile C% viene posta a | e le
bombe possono cadere. Tramite la 1330
viene gestito il movimento di cinque bom-
be. visualizzate con colori diversi. Alla
1340, se le bombe stanno cadendo, viene
incrementata la loro posizione verticale

tramite la vanabile Z (piu elevato é il valo-
re di Z. maggiore € la velocita di discesa
delle bombe). Alla 1360 si verifica se le
bombe sono giunte a terra, nel qual caso si
incrementa la velocita di discesa e lo score,
quindi, tramite la 1370, si fa un nuovo pas-
saggio. Il programma continua cosi gene-
rando nuovi passaggi con velocita di movi-
mento sempre piu elevate fino a quando
una collisione non interrompe il proces-
$0.

144)-¢128,144) .3

FOR DL=1 TO 7808 :NEXT

IAMO -PREMI LA SBARRA-"

1418 GOSUB 2008

1438 IF NOT GO THEN 1499

SUB 245e
1458 GOSUB 2539
1468 IF PP=63 THEN 1339

1298 PRESET (144,72) :PRINT #41,"TU'":SPRIT
E$(1)=51$:PUT SPRITE 1,(112,88),5

1306 PRESET (144,96) :PRINT #41,"I0"

1318 LINE (56,120>-(1238,123),13,BF :PRESE
T (144,128) :PRINT #1,"SNAKE"

1328 LINE (56,142)-(120,142) ,3:LINE (58, <o
1589 GOSUB 2749

1519 IF CP=63 THEN 4538

1529 FOR DL=1 TO 15@@:NEXT:GOTO 1498
1539 IF PP=63 THEN GOSUB 294@ ELSE IF CP
=63 THEN GOSUB 2999

1548 FOR DL=1 TO 8@0@@8:NEXT:CLS:LOCATE 2,
7:PRINT"Vuoi Rigiocare (Y/N) 2"

1558 AS=INKEYS: IF ASCO"Y" AND ASCON" TH

1339 PRESET (144,136) :PRINT #41,"LADDER":

1349 COLOR 1,11:SCREEN ©:LOCATE 8,5:PRIN
T"Premi la barra per gettare il dado"
1356 PRINT:PRINT"Devi ottenere il numero
esatto" :PRINT"nel lancio finale"

1368 PRINT:PRINT"hai diritto ad un altro
tiro" :PRINT"se viene un sei"

1378 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"ADESSO PART

1338 IF INKEY$<>"" THEN 1389
1399 IF INKEY$<{>'" " THEN 139@
1498 CLS:COLOR 19,1:LOCATE 7,22:PRINT"L1
vello di difficolta’ =",;18-DI

1428 CLS:IF NOT GO THEN LOCATE 12,4:PRIN
T"PERDI UN TURNO":FQR DL=1 TO S5@8@:NEXT

1448 LOCATE 14,12 :PRINT"LA TUA MOSSA":GO

147@ IF SC=6 THEN LOCATE 44,11:PRINT"GET

BVeECEC"

EN 1558

YPEEK M)

1588 IF Ag="y"
ISTO " AAARARARAMRARNANERARA KRR R AR AN A A
1388 SCREEN @:DEFINT A-Z:KEYOFF

1558 OPEN"GRP:'" AS #1:PP=1:CP=1

1688 DIM PX{(64) ,PY(B4) :AX=8:AY=1608:21=1
1618 FOR J=1 TO 4.FOR [=21 TO ZI1+8

1628 PRI =AX PY(I)=AY AX=AX+24 :NEXT
16306 ZI1=21+18 :AX=8:AY=AY-48:NEAT:2I=10:A
H=288 :AY=136

1648 FOR J=1 TO 3:FOR [=21 TO 21+8

1658 PACI)=AX PY{I) =AY AX=AX-24 :NEXT
locg Z2I1=21+18:AX=206:AYSAY-48 :NEXT

1679 M=2856:FOR J=1 TO 2:FOR I=1 70 8:B=

TA ANCORA I DADI":IF SO THEN PLAY"S11iM38

1489 IF SC=6 THEN GOSUB 2458:G0T0 1458
1459 FOR DL=1 T0 15@8:NEXT:COLOR S:CLS:L
OCATE 14,42:PRINT"LA MIA MOSSA":G0SUB 24

THEN RUN ELSE CLS:END
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1580 SO$=S0$+CHR$(B) :M=M+1 :NEXT

1698 M=2@56:NEXT :M=2064

1788 FOR J=1 TO 2:FOR I=1 TO B:B=VPEEK(M
)

1718 S1$=51$+CHR$(E) :M=M+1 :NEXT

1728 M=2864 :NEXT

1738 SOUND &,1:SOUND 7,46:RETURN

1748 “HRMAEAARKAARKARKRARNARKAR AR AN a TR s
1758 SCREEN 2,2:COLOR 9,1,1:CLS

1768 FOR Y=42 TO 4188 STEP 24:LINE (4,¥)-
(229, ¥) :NEXT

1779 FOR X=4 TO 228 STEP 24:LINE (X,12)-
(X, 188) :NEXT

1788 LINE (112,1208>-(168,72) ,3:LINE (119
,118)-(158,7@) ,3
1798 LINE (119,186)>=(158,118) ,3:LINE (11 |

2,188)-(168,128) ,3

1388 LINE (64,98)=(16,48) ,3:LINE (85,34
-(13,4¢6),3

1319 LINE (14,128)-(14,72) ,3:LINE (186,12
v)-{(16,72) .3

1828 LINE <112,96)-(88,72).3:LINE (118,959
B8)-(85,74),3

1839 LINE (£64,48)-(48,24) .3 :LINE (566,486)
-{(42,22),3

1848 LINE (4136,72)-(112,48) ,3:LINE (138,
1858 LINE (184,96)-(288,72),13:LINE (133
;95 =(207,71> .13

18368 LINE (182,94>-(285,79),13

1878 LINE (287,144)~(287,96) ,13:LINE (2B
9,144)~-(288,96) ,13

1838 LINE (2©9,144)-(289,96),13

1398 LINE (B87,48)-(87,24) ,13:LINE (88,48
)=(38,24) ,13

1998 LINE (89,48)-(39,24),13

1918 LINE ¢63,168)-¢63,128) ,13:LINE
1638>-(864,128) ,13

1528 LINE (85,168)-(65,128),13

1938 PRESET (2808,18) :COLOR 1S5 :PRINT #1,"
%' PRESET (200,24) :PRINT #1, "#x"

1948 Y=163:FOR J=1 T0 2:FOR I=1 TO 3:PRE
SET (224,Y) :PRINT #1,6"~"

1558 Y=Y-43 :NEXT:¥Y=168 :NEXT

1568 SPRITE$(8)=S0$:PUT SPRITE 8. (PX{(FF)
;PN CPRY Y 1A

1978 SPRITE$(1)=S1$:PUT SPRITE 1, (PX{(CP)
3. PEYCCRY) S

1988 RETURN

AT 7 A AR R0
2088 LOCATE 7,22:PRINT"Livello di diffic
olta = ";18-D1:G0=8

2818 IF OP=1 THEN GOSUB 2378:G0T0O 2830
2828 RR=RND{(-TIME) #4+1:0N RR GOSUB 2278,
2328,2379,2418

2838 LOCATE 7,5:PRINT"Quanto fa
;N2

(64,

"iN1;SI1s$

z2o42 PRINT:PRINT TARE(7)"1la risposta e’'=
L iPAsS="" .TIHE=92

2e52 IF DI<4 THEN LI!=875/DI ELSE LI!==-3
23D1+378

2852 ~As=INKEYS:IF ARASC"" THEN 22éo
2272 Z22s%=INKEY$:IF 22%="" THEN 2878

2e=2 IF TIMEDLI! THEN TR=TR+1:GQ0TQ 2148
2852 PRINT Z22%;

2122 PA=PA$+ZZ$:IF LENCPAS$) < LENI(STR$(
CA))=1 THEN 2870

2119 TR=TR+1

2128 IF VAL(PA$)=CA THEN GO==1:0K=0K+1:L

OCATE 7,10 :PRINT"CORRETTA" :GOTO 2158

2138 LOCATE 7,10 :PRINT"SBAGLIATO = LA RI

SPOSTA E” ";CA:GOTO 2158

2149 LOCATE 7.10:PRINT"TROPPO TARDI!"

2158 FOR DL=1 TO 3888 :NEXT

2168 IF TR=3 AND QK<{2 AND 30 THEN DI=DI-
1:PLAY"SBM2BBBOPEEEE" :GOTO 22248

2178 IF TR=3 AND OK<{2 THEN DI=DI-1:G0TQ
2228

2189 IF TR=3 AND OK=3 AND S0 THEN DI=DI+
1:PLAY"S8M2BBGOTEEEE" : GOTO 2220

2199 IF TR=3 AND OK=3 THEN DI=DI+1:GOTO
2228

2289 IF TR=3 THEN TR=9:0K=8:RETURN

-2218 RETURN

2228 TR=9:0K=8:1IF DIC1 THEN DI=1 ELSE IF
DI>9 THEN DI=%

22389 LOCATE 7,22:PRINT"Livello di Diffic

olta’ = ":22=18~-DI:FOR [=1 TO &8:LOCATE 2

7,22

2249 PRINT" ":FOR DL=1 TO 25@:NEXT:LOCAT

E 26,22:PRINT 22:FOR DL=1 TO S88:NEXT:NE

AT

2258 RETURN

SZOQ T RN R AR R

2278 IF OP=2 THEN Ni=RND(-TIME) %i6+1:R2=

RND(-TIME)> #10+1:G0T0 2290

2288 Ni1=RND{(-TIME) #99+1:N2=RND (1) %¥99+1

€299 SIs=" PIUY ":CA=N1+Nz

23088 RETURN

2318 CAERERARRARR R RN R AR AR R R R

2328 IF OP=2 THEN N1=RND{(-TIME)#i@+1:Nz=

RND(S) #d8+1:1IF N2 >= N1 THEN 2328:ELSE G

OTO 2338

2338 N1=RND(-TIME) ¥99+1 :N2=RND (1) ¥99+1: ]

F N2 2= N1 THEN 2338

2348 SI$=" MENO ":CA=N1-N2

2358 RETURN

2300 TERKAREARARA AR AR AR AN

2378 Ni1=RND(-TIME) #12+41 :N2=RND (&) ¥1i2+1

2388 S1$=" PER ":CA=N1#N2

2398 RETURN

ST A AR K A N o N O o

2418 NZ=RND(9) ¥12+1:IF OP=2 THEN CA=RND(

5245+1 ELSE CA=RND(7) #%20+1
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2428 Sls="

24389 RETURN

440 AAKAARAAREA RS AR AR AN AR SRR AR AR ANNER

2459 LOCATE 16,41S:PRINT STRINGS$(S,CHRS$(2
190

2468 LOCATE
19))

2478 FOR I=1 TQ 3:LOCATE 16,15+ PRINT C

HR${(219)SFPC(3)CHR${(219) :NEKXKT

2488 LOCATE 14,8 :FRINT"PREMI L~ Emss~ I

F INKEY$<{>"" THEN 2458

2498 IF INKEY${2>" " THEN Z4%¢

2588 FOR I=1 TO 40 :SC=INT(RND(=TIME) #s5+1
Y LOCATE 47,17:PRINT SC; :NEXT

2518 FOR DL=1 TO Zoos:NEXT:SCREEN e:RETU

RN

2528

2539

l:il

2540 IF FP+SCY83 THEN LOCATE 41S5.12:PRIN
TUTROPPO ALTO™ :RETURN

2550 GOSUB 1758:PUT SPRITE @, (PXKI(PP) ,P¥(

PPY) , 44

2568 FOR DL=1 TO 1888 :NEXKT:FOR I=1 TO SC
‘PP=PP+1

2578 PUT SPRITE ©,(PRI(PP) ,PY(PP)) ,14:IF

S0 THEN BEEP

2588 FOR DL=1 TO 1888 :NEXT:NEXT:PT=PP

2598 RESTORE 3858:FOR I=1 TO0 11:READ AA,

BB: IF PP=RA THEM FP=BB

2688 NEXT

2618 IF PP{PT THEN 2678 ELSE IF PP=PT TH

EN 2718

2528 XA=PH(PT) :FOR I=PY{(PT) TO PY(PP) ST

EP —B:PUT SPRITE @, rX,1) ;41

26380 IF PT=5 OR PT=23 THEN XX=XK+8

2648 IF PT7=32 OR PT=34 OR PT=42 QR PT=52
THEN HX=HX-3

2658 NEXKT:IF SO THEN SQUND 8,15:SQUND 9,
1S5:FOR J=1 TO @ STEP -1:FQR =258 T0 1 S
TEP-18:SOUND B, I:SOUND 1,J:NEXT:NEXT:S0U

ND 3,8:5S0UND 9,8

2568 GOTO 2718

2678 KX=PX(PT) :FOR I=PY(PT) TO PYI(PP) ST

EP 8:PUT SPRITE 9, {(XX,I),11

2688 IF PT=45 THEN XX=KXX=3

2698 NEXT:IF SO THEN SOUND 8,15 :S0UND 9,

1S:FOR J=8 TO 1:FOR I=1 TO 259 STEP 18

2788 IF SO THEN SQUND B, 1:SOUND 1,J:MEXT
NEXT:SOUND 8,8:SO0UND 9,8

2718 IF PP=53 AND SO0 THEN PLAY"MS@B@0&EC

ECECEC"

2720 FOR DL=1 TO 3008 :NEXT:CLS:SCREEN @:

RETURN

2730 “AKKRAAA RN AR R A A Ak

2748 IF CP+5C>63 AND SO THEN PLAY"02VieE

A

19

"+CHR$(2462 +" " Ni=N2#CA

15,19 :PRINT STRINGS(S,CHRS$(2

‘HERAARErd g2t e N s R adnnnn

IF PP+SC3>53 AND SO THEN FLAY"O2V1BE

2758 IF CP+3C>83 THEN LOCATE 15,42:PRIN
T"TROPPQ ALTO" :RETURN

2760 GOSUB 1759:PUT SPRITE 1, (PXI(CP)+8,P
YLECR))i5S

2778 FOR DL=1 TO 198B8:NEXT:FOR I=1 TO SC
1CP=CP+1

€788 PUT SPRITE 1,{PHX{(CP)+8,PY{(CP)) ,5:IF
S0 THEN BEEP

<739 FOR DL=1 TO 1880 :NEXT:NEXT:CT=CP

2392 RESTORE 395@:FOR I=1 TO0 1l1:READ AA,

EB:IF CP=nn THEN CP=BB

2818 NEXKT

€22 IF CPLCT THEN 2888 ELSE IF CP=CT TH

EN 2916

2838 AX=PRCT)+8:FQOR I=PY(CT) TO PY(CPR)

STEP =8:PUT SPRITE 1., XX, 1),5

2842 IF CT=5 QR CT=23 THEN XK=4X+8

e8%2 IF CT7=32 OR CT=34 OR CT=42 OR CT=52
THEN HAsHA=-2

2868 NEXT:IF SO THEN SOUND 8,15:SOUND 9,
15 :FOR J=1 T0-@ STEP -1:FOR [=258 TO 1 S
TEP=-16 :SOUND 8, [ :SOUND 1,J:NEKT:NEXT:S0U
ND 3,3 :SQOUND: 9,49.

2879 GOTO 291v

2888 XX=PX(CT)+8:FOR I=PY(CT)
STEP 8:PUT SPRITE 1,(XX,I1),5
2898 IF CT=45 THEN XX=XX=S
2998 NEXT:IF 30 THEN SOUND 8,15 :30UND 3,
15 :FOR J=8 TO 1:FOR I=1 TO 2S© STEP 16:S
OUND @, 1 :SOUND 1,J:NEXT:NEXT: SOUND 8,98:S
OUND 39,8

2518 IF CP=563 AND S0 THEN PLAY"MSBRB0&EC
ECECEC"

29298 FOR DL=1 TO 3888:NEXT:CLS:SCREEN @:
RETURN

2938 ‘KAKAARAKARARAAARARAAANARAAARAARARAAK
2348 COLOR 18:LOCATE 13,7 :PRINT"HAI VINT
oL

2958 IF CPD>SS THEN LOCATE 7,12:PRINT"MA
T1 ERO ALLE CALCAGNA":GOTO 303@

2969 IF CP<39 THEN LOCATE 7,12:PRINT"E M
I HAI BATTUTO NETTAMENTE!":GOTO 30838
2979 LOCATE 12,15:PRINT"MOLTO BRAVO!":GO
TO 3939

2930 ANKARAARERARRRARARRRAARE AR R AR KA NS
2999 LOCATE 13,7 :PRINT"HO WINTO!"

3088 IF PPD>55 THEN LOCATE 7.,12:PRINT"MA
MI ERI ALLE CALCAGNA":G0TQ 3831

2918 IF PP{39 THEN LOCATE 7,12:PRINT"E T
I HO BATTUTO NETTAMENTE!" :GOTO 3838

30928 LOCATE 12,15:PRINT"SEI STATO SFORTU
NTQ !

3638 LOCATE 3,18:PRINT"IL TUO LIVELLODI
FINALE E- ";18-DI

3942 RETURN

3050 DATA 5,25,19,37,21,3,25,43,28,10,32
,49,34,54,42,598,45,29,52,56,58,51

TO PYCCP)
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LISTATO % 2 % 1442 LOCATE 2,9:PRINT TS%,;"PENSIONATI
; TSns0%%l600;"L"

1456 LOCRTE 2.11:PRINT TP%;"TESSERE
ee s " TRPAEPX#1000;"L"

1898 KEYQFF LA52 TTa=TRuamn+TCRaCKU+TSUMOK+TPY%APY
1918 SCREEN 8 1478 LOCATE S5,15:PRINT"TOTALE sesvisons .
1620 COLOR 7.1.7 e TTxsleos; “L"
1838 PRINT:PRINT:PRINT"PER INSERIRE I Dn 1482 IF A3OCHRS(13) THEN GOTO 135©
TI UTILIZZA 1 TASTI DI FUNZIONE : " 1458 LOCATE 1,18:PRINT"™ e’ corretto 7 (VY
1848 PRINT:PRINT"F1i-nUMENTA IL NUM. DEGL 7N c
T ABULTIY 1522 As=INKEYS IF As="n" OR As="N" THEN
1658 PRINT"F2-AUMENTA IL NUM., DEI BAMBIN 1342
I 1518 1F A$="y¢" OR As$="Y THEN RETURN
1868 PRINT"F3-AUMENTA IL NUM. DEI PENSIO 1528 GOTO 1SQe
NATI" 1539 LPRINT"#s#ss%a22 TOTALI DELLA GIORNA
1878 PRINT"F4-AUMENTA IL NUM, DELLE TESS TA #ksksass" :LPRINT
ERE" 1548 LPRINT"TIFPO" ,"NUMERQ" ," RICAVI"
1980 PRINT"F&-AZ2ZERA I DATI" 1558 LPRINT"ADULTI" ,NA% . NAX*A%4 1800
1999 PRINT"F8-PER RISPONDERE SI" 1568 LPRINT"BAMEBIMI",NC%,NCx#Cx 41000
1199 PRINT"F9-PER RISPONDERE NO" 1579 LPRIMT"PENSIONATIM , NO%,NO%#0% %1009
1119 PRINT"Fi19-DA I TOTALI DELLA GIORNAT 1588 LPRINT"TESSERE",NP%,NP%4F“ 41008
A 1593 TNA=NAX+NCU+NO%
1129 PRINT:FRINT“PREMI RETURN PER INSERI 1608 TMy=(MNAXEAX) + CNOXACK) + (NOX$0%) + (NF%
RE UN DATO" *Fn)
1139 PRINT:PRINT"PREMI LA BARRA PER COMI 1618 LPRINT"TOTALI = ", TN¥%, TMx %1088
NC IARE" 1628 CLS:PRINT"Vug1l ritornare al program
1143 BB$=INKEY$:IF BBE$<{>" " THEN 1148 ma ? (yYyshO"
1158 COLOR 15.1.15 1639 AARS=INKEYS$: IF AAS="y4" OR As$="Y" THE
1168 A%=3:Cu=2:0%=1 :P%=4: N 1188
1178 NA%=8:NCx=8:NO%=08 :NFx=8 1648 IF AAS="n" OR A$="N" THEN FRINT"Arr
1168 CLS ivederci. " :END
1498 KEY 1;"a" 1658 GOTO 1630
1288 KEY 2,"c" 1668 CLS:LOCATE 2,2:INPUT"Contante dato
1218 KEY 3,'"s" ¢in Liced) 1= Y508
1228 KEY 4,"p" 1678 IF CAL{TTx#i888 THEN GOTO 1666
1238 KEY S5."t" 1688 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"Par favore
1249 KEY ©,'"q" dai ";CA-TT%41000;"lire d1 resto."
125@ KEY 7.,"m" 16989 LOCATE 41,10:PRINT"Premi la barra au
12e1 KEY B,"u" ando sei pronto psr il prossine cliente.
1278 KEY 9."n" "
1280 KEY 1©,"e" 1798 A$=INKEY$:IF As{>" " THEN 1709
1298 GOSUB 1349 1718 NA%X=NAK+TA%
1388 GOSUB 1666 1729 NCx=NCx+TCx%
1318 GOSUB 1768 1738 NOX=NO%+TS%
1328 GOTO 1188 1748 NP%=NP%+TPx%
1338 END 1759 RETURN
1348 CLS:TA%=0:TC%=0:TS%=08:TP%=0 1768 LPRINT:LPRINT"1.mo CONGRESS0 NAZIO
1358 A$=INKEYS MALE AMICI IN MSX"
1368 IF A$="a" OR A$="A" THEN TAx=TA%+1l 1778 LPRINT:LPRINT"ASKASAMAARAARAAAREAAAA
1378 IF As$="c" OR A#="C" THEN TCx=TC%u+l EEEEEETEEEREEEE R E B
1388 IF A$="s" OR A$="S" THEN TS%=TSxu+l 1788 LPRINT:LPRINT"AMMESSI"
1398 IF A$="p" OR A$="P" THEN TP%=TPZ+l 1798 LPRINT"AAKARRAKARKARKEERAR AR AN NA"
1489 IF A$="e" OR A%="E" THEN GOSUB 1539 | 1388 IF TA%2>@ THEN LPRINT TA%;"ADULTI
1418 IF A§="g9" OR A$="Q" THEN GOTQ 1349 1818 IF TC%2>8@ THEN LPRINT TC%;"BAMBINI "
1428 LOCATE 2,5:PRINT TA%;"ARDULTI 1328 IF TS%>8 THEN LPRINT T3%."PENSIONAT

e TA%KAY%$1009 ;"L " 1h
1439 LOCATE 2,7:PRINT TC%,;"BAMBINI 13390 LPRINT" S A% 4R AR AR KR AR R ARY"

ves ' TCUACK %1000 ; "L" 18489 RETURN
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LISTATO % 3 #

igee
1018
iez2e
1839
1g4e

KEYOFF

P=RND(=TIME)

COLOR 1.,4,1

SCREEN 2,2.9

DATA 58,56.,25,15.,3.83.3.1

1859 DATA ©,0,9,9,0,98,9,8

1866 DATA 174,14,204,248,224,224,224,1392
1878 DATA ©,0,0,9.9,9,8,9

1888 DATA 4.,1.,1,1,255,127,63.31

ie5e DATA ©,06,9,0,8,08,0,8

1108 DATA 128,224,8,08,255.254.252.,24C
1119 DATA ©,0,9.,0.8.9,98.9

1128 DATA B,125,143,241,255,127.3.2

1138 DATA ©,86.98.98.8.6.8.8

1148 DATA ©.8,0.8,232.252.8.,8

1158 DATA ©.8,8.0.9.8.08.8

1168 FOR ¥=1 TO 3

1178 S$="":FOR K=1 TO 32:READ D:S$=S$+CH

R${D) :NERT K:SPRITES$(Y)=53$

1188 NEXT Vv

1198 LINE (98,9)-(255,192) ,5,BF

1200 LINE (@,16@)-(255.,191),12,BF

1218 CIRCLE (195,5@).28,19

1220 PAINT {195,5@),10

1238 Z=2 :¥=100:Q=Z2+1:P=0:Y=236 :R=INT(RND(
1) %25%) :U%=28

1240 SPRITE ON
1258 ON SPRITE
1268 T=STICK(@)
1270 IF T=3 THEN X=X+2:IF X>24@ THEN X=2
48

1280 IF T=?

GOSUB 1398

THEN X=X-2:IF X{1 THEN X=1

1299 PUT SPRITE 2,(X,1€9) ,1,2

1390 PUT SPRITE 3,(P,U%).,9.,3

1318 P=P+G: IF FI)255 THEN F=82

1329 IF POR THEN Ck=i

1332 IF Cx=1 THEN PUT SPRITE 1,(R,Y+28),

1,1 PUT SPRITE 4,(R+59,Y+40),3,1:PUT SPR
[ITE S,.(R+58,7+4) ,1,1:PUT SPRITE &,C(R+155
Y+23) ,3,1:PUT SPRITE 7,(R+205,Y+11).,9.,1

1348 IF Cx=1 THEN Y¥YsyY+2

1358 IF Cx=8 THEN R=INT(RND(1)%255) :Cx=1

L322 IF Y2188 THEN Y=38:C%=p:Z2=2+.4:5%=S

%+1:PLAY"cde" :R=INT{(RND<1)#255)

1370 GOTO 1268

1388 GOTO 1389

15359 SCREEN @:LOCATE 1,44:PRINT"IL TUO S
CORE :=2" ;8%

1488 LOCATE 1,420:PRINT"VUOI FARE UN’ALT
RA PARTITA 2 (Y/s/NO"

1419 A$=INKEYS$:IF Aas="y"
RUN

1428 IF A$="n" OR As$="N" THEN CLS:PRINT"
ARRIVEDERCI E GRAZIE PER AVER GiQCATO":E
ND

1438 GOTO 141@

OR A#="Y" THEN

ABBONARSI
E MEGLIO

Tutti i giorni riceviamo richieste di numeri
arretrati perché, spiega il lettore, “la rivista
era gia esaurita in edicola”. Ed & vero.
Perché allora non abbonarsi, liberandos
dal pensiero del ritardo? Le giornate sono
piene di piccoli problemi, uno in meno
serve a dare un po di sollievo. A parte il
risparmio sulla spesa. Ora, poi, c'é I'offerta
speciale da non lasciar perdere. Da questo
momento fino al 21 dicembre 1985,
I'abbonamento a due riviste:
“Sperimentare” + “EG Computer” costa
solo L. 45.000. Bisogna approfittarne!
Ricordate che il conto corrente postale é
315275 intestato JCE, Cinisello B. (Mi)
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CHINA
PER PRINCIPIANTI

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

Anche se non avete alcuna
esperienza nell'uso di
linguaggi di tipo Asses
questo libro vi metter
grado di apprezzare a
meglio le potenziaht
linguaggio macchina
vostro ZX SPECTRUM
Pag. 256

Libro piu cassetta
Cod. 9000

L. 25.000

PROGRAMMARE
IMMEDIATAMENTE LO
SPECTRUM

di TIM HARTNELL

Questo libro con cassetta
rappresenta l'unico modo
per imparare a
programmare lo ZX
SPECTRUM in soli 60 minuti
Il metodo di apprendimento
sl basa sull'ascolto della
cassetta. |l libro inoltre
riporta i listati di 30
programmi di giochi, utilita e
grafica, alcuni dei quali sono
memorizzati sulla cassetta
Pag. 128

Libro piu cassetta.

Cod. 95002 L. 25.000

CREATE GIOCHI ARCADE
COL VOSTRO SPECTRUM
o DANIEL HAYWOOD

animazione
o scrolling

U corretto
mpagnato da
a maggior

LD cassetta
Cod. 9003

L. 25.000

APPROFONDIRE LA
CONOSCENZA DELLO
SPECTRUM

di DILWYN JONES

Dopo avere familiarizzato
con la programmazione
dello SPECTRUM, avrete
bisogno di questa
impareggiablle guida per
valorizzare le tecniche ed
i concetti di
programmazione

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

I et L8]

LO SPECTRUM

di TIM HARTNELL & DILWYN
JONES

Oltre 100 programm

e routines - di sicuro
funzionamento

La maggior parte de
programmi sono
memorizzati sulla ¢
allegata al lioro
pregio partico
nell'idea di aver
| listati con
spiegazioni ¢
un podereso
di consultanc

PROGRAMMIAMO INSIEME l

-
4]
W
[

BASIC & FORTRAN PER
SPECTRUM

di WAINWRIGHT e GRANT
Questo libro pud essere
utilizzato per imparare sia
Il FORTRAN che il BASIC,
od anche per apprendere
entrambi | linguaggi
contemporaneamente

sul vostro Spectrum
Nella casserta allegata al
ibro & stato inserito un
interprete FORTRAN per lo
Spectrum che vi aiutera
subito a comprendere |
fondamenti della
programmazione in
FORTRAN. Pag 88

Pag. 240 ;
Libro piu cassetta Libro piu cassetta.
Cod. 9004 L. 30.000 Cod. 9007 L. 25.000
POTENZIATE IL VOSTRO GRAFICA AVANZATA CON
POTENZIATE SPECTRUM 49 GIOCHI ESPLOSIVI et
IL VOSTRO SPECTRUM  di DAVID WEBB PER LO SPECTRUM di ANGELL & JONES

st 1 (2 g e by 3] ey
PRSI A S Ry

Oitre 50 routines in
linguaggio macchina gia
pronte per |'uso! Senza
nessuno sforzo
supplementare potete
superare le limitazioni del
BASIC e dare al vostro
Spectrum maggiore
potenzialita.

Al libro viene allegata una
cassetta contenente |
programmi BASIC necessari
per il caricamento delle
routines in linguaggio
macchina. Pag 228

Libro piu cassetta
Cod. 9008 L. 30.000

d

Qltre che per una grande
varieta di argomenti, |
games proposti si
distinguono per ['eccellente
grafica
Al libro @ allegata una
cassetta software con 25
giochi tra i piu appassionanti,
Pag. 204
Libro piu cassetta

od. 9009 L. 30.000|

Jce

USRCHCASSETTA

Questo testo € un trattato
completo di teoria,
applicazioni ed esercizi
grafici di altissima qualita e
livello
Con la cassetta contenente
le principali routines
costituisce un vero e
proprio package che sfrutta
fino in fondo le risorse dello
Spectrum, ma che pud
essere utilizzato anche per
altri home e personal
computer
Pag. 380
Libro piu cassetta
od. 9010 L. 35.000

GRAFICA E SUONO

PER IL LAVORO E IL GIOCO
CON LO ZX SPECTRUM

GRAFICA E SUONO PER IL
LAVORO E IL GIOCO CON LO
SPECTRUM

di ROSSELLA & MASSIMO
BOARON

Sulla base della trattazione
semplice ed esauriente e dei
moltissiml esempi pratici, la
maggior parte dei quali
sono riprodotti sulla
cassetta software allegata
al libro, anche chi si awicina
per la prima volta a questo
€ampo puod imparare
facilmente le regole e |
trucchi per creare complessi
disegni

Pag. 116

Libro piu cassetta

Cod. 5011 L. 25.000

e g s = BA e
o g e g

o TOM LAY

i, gy 74
J . \! f,"' ’.'l.’

METTETE AL LAVORO IL
VOSTRO VIC 20!

di TOM LAU

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

Nella cassetta allegata al
libro, abbiamo inserito a
titolo esemplificativo alcuni
di questi programmi
lasciando gli altri a voi,
convinti dell'utilita didattica
Pag. 140

Libro pii cassetta.

Cod. 9100 L. 25.000

IL MIO COMMODORE 64

di ROGER VALENTINE

Lo scopo principale di
questo libro e di mostrare
come lavorano | programmi
thsegnandovi molti segreti
sulla programmazione del
COMMODORE 64

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

Pag. 132

Libro piu cassetta

Cod. 9150 L. 25.000




COME PROGRAMMARE
ILTUO
COMMODORE 64

COME PROGRAMMARE IL
TUO COMMODORE 64

di TIM HARTNELL e ROBERT
YOUNG

Tim Hartnell, uno dei piu
prolifici ed esperti autori. o
computer, ha raccolto, in
questo volume, oltre 5C
esempl apphcativi di
routines e programmi d
giochi, matematica
Musica | piu intere
quali sono riporta
cassetta

Pag. 128

Libro piu cassetta
Cod. 9151

L. 25.000

COMMODORE 64:
| SEGRETI DEL LINGUAGGIO
MACCHINA
di MARK GREENSHIELDS
Con questo libro,
dominerete facilments e
velocemente il linguaggio
macchina del vostro
Commodore 64
Nella cassetta software
aliegata al libro troverete
una splendida sorpresa
assemblatore
disassemblatore
SUPERMON scritto da JIM
BUTTERFIELD
programmatore ben noto
agli addetti i lavon
Pag 288 Libro piu cassetta
Cod. 9152 L. 30.000

SPRITES & SUONO DEL
COMMODORE 64

di PETER CERRARD

Questo libro @ una raccolta
utilissima di subroutines. in
BASIC ed in assembly che
comprende: molti
videogames, un
interessante assemblatore
che vi permettera di
avvicinarvi in modo semplice
al linguaggio macchina, una
serie di accorgimenti per
facilitarw I'uso degli sprites,
ed infine un pratico
inségnamento di come
gestire il suono

Pag 320

Libro piu cassetta

Cod. 9153 L. 30.000

= tutti | calcolatori C

MSX BASIC SONY

] L s
¥ato come guida al ho
computer Sony Hit Bi

costituisce || riferiment

supportano I'MSX Basic

data la compatibi |
definizione di que
linguaggio Al lit
una cassetta
illustrativi e d
Pag. 208
Librc

Cod. 9400

L 3:x-c] |

IMPARIAMO IL PASCAL SUL
NOSTRO COMPUTER

11 JEREMY RUSTON

o riportati |
rogrammi per
ruzion

"
0w
[}
[

New)

PROGRAMMI IN MSX
dli VINCE APPS

LIDro piu G

Cod. 9502

Libri

atica

IL LIBRO DEL MICRODRIVE
SPECTRUM

di JAN LOCAN

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

Pag 144

Cod. 3001 L. 16.000

FORTH PER SPECTRUM

di DON THOMASSON
Questo libro & un aiuto
essenziale per chiunque
desiden scoprire il vero
potenziale del FORTH sul
proprio SPECTRUM ed é
I'ideale sia per il principiante
che per il programmatore
avanzato in quanto propone
esempi e spiegazion|
semplici ed esaurient

Pag. 128

Cod. 9005 L. 15.000

ALLA SCOPERTA

DEL QL

IL COMPUTER SINCLAIR

Jce

ALLA SCOPERTA DEL OL IL
COMPUTER SINCLAIR

di ANDREW NELSON
Progettato per una migliore
B piu lineare realizzazione
ael programmi, |l
SuperBASIC SINCLAIR il
INguUaggio di cul g
corredato il QL, & quanto di
piu avanzato si possa
immaginare nel cam
programmaziong in questo
libro troverete la creazione
di procedure, la
programmaziong
strutturata, la grafica ad
altissima risoluzione del
SuperBASIC
Pag. 144
Cod. 9050

L. 20.000

COME PROGRAMMARE IL
TUO IBM PC

di TIM HARTNELL

COME PROGRAMMARE IL
TUO IBM PC

di TIM HARTNELL

Questo libro & dedicato a
quelle persone, che pur
possedendo un 1BM PC
credono di non essere in
grado di programmario e si
limitano ad usare il software
acquistato

Il libro comprende oltre 50
programmi di grafica
musica e matematica

Pag 128

Cod. 9200 L. 20.000

LA PRIMA VOLTA
CON APPLE

LA PRIMA VOLTA CON
APPLE

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

Tim Hartnell vi prende per
mano e vi accompagna
passo a passo in questa
guida completa alla
programmazione Apple
Pag. 134

Cod. 9300 L. 16.000

ALLA SCOPERTA
DELLAPPLE lic

ALLA SCOPERTA
DELL'APPLE//c

di FRIEDMAN WACNER e
DOBLER

Una guida pratica sia per ch
vuole acquistare I'APPLE/ /c
che per | possessori che
vogliono saperne di piu |l
libro comprende I'hardware
il sistema operativo, I3
grafica, | linguaggi di
programmazione
implementabili. In esso vi si
trova un utile raffronto fra
il nuovo APPLE//c ed il suo
predecessore APPLE/ /e
Fag 144

Cod. 9301 L. 16.000

APPLE MACINTOSH:

IL COMPUTER MAC

APPLE MACINTOSH: IL
COMPUTER MAGICO

di E.S. CONNOLLY e

P. LIEBERMAN

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

Pag. 192

Cod. 9350 L. 20.000

serie XL

ATARI SERIE XL

acura di: ATARI

SOFTWARE SUPPORT GROUP
Attraverso una
strutturazione modulare il
testo tratta tutti | comandi
le funzioni e le istruzioni
peculiari del BASIC ATARI

Ad esempio un intero
capitolo é dedicato alla
grafica, uno dei punti di
forza di Atari, Ricco di
appendici nelle quali
troviamo anche l'insieme dei
caratteri ATASCII, si rende
indispensabile per chi si
rivolge alla serie XL Atari
Pag. 160

Cod. 3411 L. 16.000

IL 68000: PRINCIPI E
PROGRAMMAZIONE

di L J. SCANLON

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

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

Pag. 256

Cod. 9850 L. 20.000

% TUTTE LE PUBBLICAZIONI DEDICATE ALLO ZX SPECTRUM SONO COMPATIBILI CON LE SUE.UERSIONI 16K, 48K E PLUS




COMMODORE C 16

ZX SPECTR
| LINGUAGG ™ *

| MACCHING aya

NZato

L’'ELETTRONICA IN LABORATORIO
di E. CHIESA

Questa edizione di "L'ELETTRONICA IN LABORATORIQ" non si limita ai componenti di ricambio TV, ma spazia su un fronte pit ampio

di prodotti per soddisfare le necessita del tecnico elettronico pilu esigente. |l tema centrale rimane comunque la componentistica di ricambio
per il riparatore TV. | trasformatori EAT B/N e colore in ordine alfanumerico rappresentano tutte le case produttrici di TV. | telecomandi
sono presentati in ordine di marche - funzioni - numero di canali - programmi. |l contenuto della presente edizione & arricchita
da un'ampia gamma di componenti passivi, attivi, elettromeccanici, attrezzature da laboratorio e strumentazione. Pag. 320

Cod. 8007

ZX SPECTRUM + LINGUAGGIO MACCHINA AVANZATO
di DAVID WEBB

Questo libro presenta una collezione di routine gia pronte in linguaggio macchina che vi mostreranno come ottenere effetti spettacolari
sullo Spectrum. Molte di queste routine intendono creare effetti visivi costituenti il limite ultimo che le capacita dello Spectrum
possono permettere. A corredo viene fornita una cassetta contenente le routine piu importanti. Pag. 252

Cod. 9012 Libro piu cassetta

COMMODORE C 16

di BRYAN LLOYD

Le varie istruzioni del linguaggio BASIC versione 3.5, che uengono presentate con semplici programmi contenuti nella cassetta allegata, mettono
in grado il lettore di programmare immediatamente il COMMODORE C16.

In appendice & presente la mappa di memoria completa del COMMODORE C16. Pag. 152

Cod. 9115 Libro piu cassetta

APPLICAZIONI COMMERCIALI PER IL COMMODORE 64
di JAMES HALL

Questo libro vuole rappresentare un punto di riferimento all'interno della giungla di software oggi disponibile per COMMODORE 64.
1l testo e la cassetta contengono una libreria di valide routine combinabili insieme, costituenti dei veri e propri programmi|

di calcolo commerciale e gestionale: Contabilita, Trattamento testi (Word Processing).

Inventario di magazzino, Agenda telefonica (Mailing List), Manipolazione dati, ecc. Pag. 252

Cod. 9154 Libro piu cassetta

MUSICA SINTETIZZATA IN MSX BASIC
di FRANCO BARBA

L'MSX-BASIC consente normalmente I'emissione contemporanea di tre note e di un suono; il software musicale, dettagliatamente illustrato

in questo libro, trasforma i piccoli elaboratori MSX-BASIC in veri sintetizzatori dalle prestazioni professionali. Nella cassetta che accompagna

il libro & contenuto un piccolo campionario di effetti sonori presenti sia in forma di listati che di risultati audio. Pag. 148 L. 30.000
Cod. 9500 Libro piu cassetta bty

INSTALLAZIONE E USO CON ELEMENTI DI PROGRAMMAZIONE IN MSX BASIC
di GOLDSTAR SOFTWARE GROUP

Questo volume & stato realizzato per consentire all'utilizzatore di muovere i primi passi con un computer MSX. E stato 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 e la configurazione del sistema

con tutti i dettagli operativi inclusi quelli riferiti alle periferiche. La seconda parte e dedicata al BASIC MSX e comprende
le descrizioni dei comandi specifici per la grafica, per il suono e per il controllo delle altre periferiche MSX. Pag. 174

Cod. 9501

PROGRAMMARE IN LOGO

di ANNE MOLLER

Facile e divertente da usare, pur mantenendo le caratteristiche di un linguaggio di programmazione completo, come il BASIC ed il Pascal,

il Logo e correntemente adottato nelle scuole, con ragazzi di tutte le eta, dall'infanzia all'adolescenza e disponibile per la maggior

parte dei computer oggi in commercio. Nel testo vengono forniti numerosi esempi di programmi in Logo di semplice struttura,

ed un intero capitolo si rivolge direttamente ai ragazzi. Pag. 208 L. 18.000

Cod. 9801

L. 22.000

L. 30.000

L. 35.000

L. 20.000



L’AVVENTURA DEI TUOI SOGNI
di R. FRANCAVILLA

Esercitate la vostra fantasia in questo viaggio irreale, affrontando le imprevedibili situazioni in cui vi troverete. Con bellissime illustrazioni
grafiche scoprirete ambienti sempre diversi finché non riuscirete a ritrovare la sospirata sveglia che vi permettera di ritornare nel mondo
del reale. Il programma e completamente in italiano.

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: ZX SPECTRUM 48K o PLUS
Cod. J/0101-05

ELEMENTI DI TRIGONOMETRIA
di ADOLFO MARIGO

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 L. 25.000
Cod. J/0110-01 . 25.

DISEGNAMO CON IL C 64
di FULVIO TONDELLI

La cassetta contiene diverse routine grafiche organizzate in un unico package indispensabile per coloro che intendono lavorare in alta
risoluzione con il C 64. |l programma é dotato di potenti comandi per facilitarvi nella creazione dei vostri disegni. Fra le altre disponibilita
e possibile memorizzare il disegno che appare sul video utilizzando a scelta il registratore o floppy disk.
Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64

Cod. J/0110-02

GEOMETRIA SOLIDA
a cura della LARA SOFT

Il programma costituisce un completo formulario elettronico per le figure geometriche solide. Esso contiene infatti la rappresentazione
grafica dei solidi geometrici dai piu semplici, quali il cubo, ai piu complessi, con le relative formule per il calcolo

dei loro elementi. Questo package, strutturato a menu di semplice uso, si rivela particolarmente utile a chi, per lavoro o per studio,
deve consultare o ricordare definizioni e formule per problemi di geometria solida.

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64

Cod. J/0110-03

EDITOR ASSEMBLER
di FRANCO FRANCIA

La cassetta contiene JCE EDITOR e JCE ASSEMBLER due programmi autonomi, indispensabili per i programmatori in linguaggio macchina
sul COMMODORE 64. In entrambi & presente una routine di velocizzazione che vi consente di ottenere il caricamento ad una velocita 8 volte
superiore alla normale. JCE EDITOR e un programma di utilita per la geslione video sul C 64 dei testi che vi permette di creare, rivedere e combinare
files di dati e stringhe a tutto schermo, compresi i testi ASSEMBLER 6502/6510 che verranno tradotti in codice macchina da JCE ASSEMBLER.

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64
Cod. J/0113-01

TASWORD MSX

della TASMAN SOFTWARE

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 I'opportunita di utilizzare stampanti a 80 colonne.

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMPUTER MSX 64K RAM

Cod. J/0133-01

L. 30.000

L. 25.000
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INTELLIGENZA ARTIFICIALE CON IL QL SINCLAIR
di KEITH e STEVEN BRAIN

"L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE CON IL QL SINCLAIR" introduce i concetti sviluppati nell'Al, dall'inglese Artificial Intelligence, termine con il quale
si comprendono tutte le tecniche di programmazione che rendono il calcolatore un sistema “pensante”. Il libro vi mostrera come implementare
routines "intelligenti” sul vostro QL e come trasformarlo in una macchina intelligente che potra sostenere un dialogo con voi,
giungendo a consigliarvi razionalmente sia apprendendo che elaborando nuovi risultati.

Cod. 9051

L’ABC DEL LINGUAGGIO MACCHINA PERIL C 16
di PETER BERESFORD
Scritto appositamente per gli utenti del Commodore 16, questo libro aprira a tutti le porte dell'affascinante mondo del linguaggio macchina.
In esso troverete esaudientemente commentate ed ampiamente illustrate tutte le istruzioni relative. Se siete frustrati dalle limitazioni del BASIC
e desiderate apprendere un linguaggio estremamente rapido, potente, compatto, allora questo libro e per voi.
L. 24.000

Cod. 9116 Libro piu cassetta

L'ABC DEL LINGUAGGIO MACCHINA SUL COMMODORE 64
di DANNY DAVIS
Questo libro permette all'utente inesperto di avvicinarsi al linguaggio macchina in modo semplice e diretto, con il supporto di molti esempi
pratici. Scritto appositamente per gli utenti del Commodore 64, "L'ABC DEL LINGUAGGIO MACCHINA" offre una spiegazione completa
di tutte le istruzioni in linguaggio macchina del 6502 e del 6510. Il libro e la cassetta che lo accompagna presentano anche un assemblatore
che permette di scrivere direttamente programmi in linguaggio macchina.

L. 29.000

Cod. 9155 Libro piu cassetta

ORE 10: LEZIONE DI BASIC

di AMADIO GOZZI

“ORE 10: LEZIONI DI BASIC" & un vero corso completo in 21 lezioni sul COMMODORE C 64 con il quale, con un'ora al giorno,
nel breve tempo di un mese, si pud imparare la grammatica di base del piu diffuso e popolare linguaggio per computer, il BASIC.
E strutturato in una forma didattica particolarmerite adatta ad introdurre I'informatica nelle scuole medie inferiori e superiori.

Il libro e la cassetta contengono 20 esercizi progressivi piu un esercizio quadruplo finale.

Cod. 9156 Libro piu cassetta
GEOMETRIA PIANA

a cura della LARA SOFT

Il programma, diviso in due parti, data la sua lunghezza, costituisce un libro elettronico completo per la consultazione

e l'applicazione pratica delle relazioni fra gli elementi di geometria piana. Chi, per motivi di studio o di lavoro, deve rivedere

le formule per la determinazione delle misure degli elementi di poligoni piani, cerchi ed ellissi, trovera in questa cassetta la rappresentazione
grafica delle figure piane interessate con le formule richieste.

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64

Cod. J/0110-04 L. 25.000
SUPERMONITOR

di FULVIO TONDELLI

Supermonitqr C64 vi permette di addentrarvi nei segreti di quel meraviglioso pianeta tutto da scoprire conosciuto sotto il nome
di “linguaggio macchina" con il vostro Commodore 64. | ventinove comandi di cui Supermonitor dispone elimineranno qualsiasi problema
riguardante programmazione, analisi, modifica, ricerca, trasferimenti e pit generalmente tutto quanto necessita per una flessibile

e pratica gestione della memoria. ‘

Supporto cassetta. Configurazione richiesta: COMMODORE 64 L. 30.000
Cod. J/0113-02 . 30.



GRAFICA PER TUTTI

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

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta
Spectrum 48K o Plus
1/07100-01 L. 25.000

MANUALL DI
GLOMETRIA
PIANA

MANUALE DI CEOMETRIA
PIANA

Il programms <o
consuitazione e
I'applicazione pratica d
numerose regoie ¢
geometna piana, tra cu
calcolo di aree, penmetri
settori, ecc. Valido aiuto agh|
studenti e professionisti per
fare rapidamente | calcoli
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
1/0100-02 L. 25.000

MANUALE DI
GEOMITHIA

R

MANUALE DI GEOMETRIA
SOLIDA

Il programma consente la |
consultazione e
I'applicazione pratica di
numerose regoie di
geometna solida, tra cul
caicoll di volumi, superfici,
SEZI0NI, 8cC

Valido aiuto per

student|, professionisti &
chiunque abbia da
affrontare questi problemi

e | relativi calcol

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
1/0100-03 L. 25.000

TRIGONOMETRIA \\

e =

TRIGONOMETRIA

Il programma offre il
vantaggio non solo di
risolvere | triangoli ma
anche di visualizzarli ridotti
in scala La TRILOGIA viene
fornita con un utile
volumetto, che riproduce
tutte le principah videate, al
fine di migliorare la
consultazione del
programma

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

MOSAICO

Il programma mosaico & un
gioco che vi permette di
SCOpTire pezzo per pezzo, un
disegno precedentemente
realizzato con lo Spectrum |
diSEgni posSsoNo Bssere gia
presenti sulla cassetta,
oppure realizzati dall'utente
c - ramma

Cuhfiquﬁzlone richiesta
Spectrum 48K o Plus

BATTAGLIA NAVALE
La battaglia navale D
giocaton

PUZZLE MUSICALE
Programma che, oltre ad
B558TE Un Qidco, possiede
ottime caratteristiche
didattiche offrendo la

Ita dv imparare a
rre | brani proposti
dal computer

Subporto cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

J/i0101-01 L. 20.000 30107102 L. 20.000| J/0101-03 L. 20.000 |
SPECTRUM WRITER MASTERFILE -
MICRODRIVE COMPATIBILE | MICRODRIVE COMPATIBILE

SUPER EG Programma professionale di | Senza dubbie il piu potente |

Sel atterrato su Marte e hal
scoperto un labinnto in cul
gli antichi abitanti hanno
lasciato un favoloso tesoro
custodito da moiti alieni
Con l'aiuto di una mappa
elettronica devi percorrere
le varie stanze difendendoti
dal mostri e devi raccogliere,
le sette chiavi che aprono il
cofano del tesoro

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
3/0101-04 L. 20.000

elaborazione e stampa delle
parole e del testi - Word
Processor - creato
specificatamente per il |
computer Spectrum |
SPECTRUM WRITER
consente di scrivere e
comporre qualsiasi tipo al
testo come lettere. articoll
saggi, document| ecc
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus,
microdrive opzionale

yoioz2-01 L. 40.000

data base e sistema di
archiviazione di files ogg
disponibile. Interamente
scritto in codice macchina
per || compattamento e la
velocita, offre 32 K di
memaora - max - per i dati
di ogni file - 26 campi per
record — 128 caratten per
campo

Supporto: cassetta
Conti ; s

Specrmm 48K o Plus,
microdrive opzionale
1/0102-02 L. 40.000

BUSINESS GRAPHICS

Un vero e proprio package
professionale per la
rappresentazione grafica e
lo studio statistico di dati
Ricco di routines in
linguaggio macchina per la
gestione video a 64
caratten e per stampa in
doppia dimensione su
stampanti grafiche I
manuale contiene esempi
completi di applicazione

La seconda parte contiene
I'elaborazione di funzioni
interpolanti di regressione
Supporto: cassetta

ELEMENTI FINITI

Utilizzando Il noto metodo
ad element! finiti triangoiar
il programma permette di
analizzare con precisione e
velocita | pannelli pani di
qualsias: forma e
caratteristiche di elasticita
La struttura put essere
discretizzata con piu i
ottanta elementi
permettendc cosi la
nsoluzione di problemi
anche iperstatici con una
geometria complessa
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
J/0104-01 L. 30,000

TOPOGRAFIA

Permette Il calcolo dell’area
di una figura piana
seguendo, secondo | dati |
disponibill, diversi
procedimenti

Strutturato a
sottoprogrammi
indipendenti fra loro, il
programma consente il
calcolo di aree utihzzando
diversi procedimenti tra |
qual il metodo del
camminamento

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
4/0104-02 L. 30.000




CALCOLO TRAVI IPE [
Il programma consente |
calcolo di travi IPE, caricate
uniformemente e
semplicemente appoggats
agli estremi. Si pud
effettuare | calcolo di una
Sola trave, O di piu trav

ENERGIA SOLARE
Consente di calcolare in
brevissimo tempo un
impianto solare sia dal
punto di vista tecnico sia
dal punto di vista
ECONOMICO

Un programma che affronta
in modo completo un
aspetto delle energie
alternative spesso
trascurato: la completa
valutazione economica

N

ALGEBRA MATRICIALE

Raccoglie otto programmi

per risolvere le operazion

deil'aigebra matnicale

1 - Matnce inversa

2 - Determinante

3 - Prodotto

4 - Somma

5 - Sistemi di equazioni
Metodo di GAUSS

6 - Sistemi di equazicni
Metodo iterativo di
GAUSS/SEIDEL

7 - Autovalori complessi

B - Decomposizione

STUDIO DI FUNZIONI |
E un programma per
disegnare in alta
fino a 8 grafici d
diverse Si possono trovare
MASSIMI, MinNIM
INTERSEZION!
precisione a
possibile d

si piccolo pa
del grafico
Supporto cassetta
Configurazione richiesta:
Ty T Jce Spectrum 48K o Plus “—
S— 1/0104-06 L. 30.000

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
[ Joe / Spectrum 48K o Plus.
¥ 1/0104-07 L. 25.000

affiancate dell'impianto ortogonale
Supporto: cassetta Supporto: cassetta Supporto: cassetta
Configurazione richiestz Configurazione richiesta: Conf ione rich
48K o Plus .pectrum 48K o Plus Spectrum 48K o Plus
J/0104-03 L. 25000 | | 1/0104-04 L. 30.000 J/0104-05 L. 30.000
| TOTIP
I Un programma per giocare
la schedina Totip, una

colonna per volta oppure
dei sistemi con triple e
doppie
All'inizio del programma,
I'utente propone le
probabilita di uscita in ogni
SEgQNO, per ognl corsa
secondo il suo giudizio Il
programma emette la
s:hed:na in base a quelle
probabilita e ad un
Agont itmo che stabilisce le
addette “sorprese”
POrtD: Cassetta

ASTROLOGIA

Qroscopo accuratissimo e
personalissimo di almeno
2000 parole: completo di
tutti gh aspetti
Interplanetari e le
configurazion refative allo
zodiaco, le loro longitudini
esatte a meno di 6 minuti
d'arco e |a loro
interpretazione

Sistemi usati: zodiaco
tropicale e sistema dl
Placidus per la divisione
delle Case

Supporto: cassetta

CAMPIONATO DI CALCIO
Tutto cio che nguarda il
calcio racchiuso in tre
programmi Calendano e
classifiche del campionato
di calcio, compilazione di
schedine con bassissima
percentuale di errore ed
infine un vero e proprio
video-calcio con il quale
potrete passare divertent
ore di svago con | vostri
amicl. Il tutto é completato
da effetti grafici e

sonon dibuon livello
Supporto: cassetta

RACCOLTA DI QUIZ PER LA
PATENTE
I quiz ministenall .”psentau

sul vostro L

esattame r1{e come sulle
schede di esame per le
patenti Ae B

Possibilita di

conoscere il propno grado di
preparazione

Il programma dispone i una
opzione dimostrativa

Il programma e predisposto
per essere trasfenito su
microdrive

Supporto cassetta
Configurazione richiesta:

Configurazione richiesta Configurazione richiesta: Spectrum 48K o Plus,
i) Spectrum 48K o Plus Spectrum 48K o Plus microdrive opzionali
S J/0105-02 L. 25.000 1/0105-03 L. 25.000 1/0105-04 L. 25.000
CHESS WARS

GARDEN WARS
Siete vittime di un
Incantesimo
Per liberarvene dovete
sfuggire a mostn orrendi e
attraversare otto giardini
con innumerevoli insidie
solo la vostra abilita v
potra salvare
Supporto. cassetta
Configurazione richiesta:
specifico per

Commodore 64

10111-01 L. 20.000

ECONOMIA FAMILIARE
Collezione di cinque
utilissimi programmi per la
gestione di casa

1 - Agenda indirizzi

2 - Diano di casa

3 - Bilancio di casa

4 - Conto in banca

5 - Calcolo mutui
Supporto: dischetto
Configurazione richiesta:
Commodore 64,

floppy disk drive VC1541
1/0112-02 L. 40.000

Giocate a scacchi con il
vostro Commodore VIC 20
inespanso. Con questo
programma potrete
cimentarvi con il computer
scegliendo fino a nove livelli
di difficoita. Sono previste
tutte le mosse speciall
stabilite dal regolamento
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
3,5 RAM

Commodore Vic 20
Jo121-01 L. 20.000

Spedire in busta chiusa a:

JCE via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (MI)

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA

[ Pago anticipatamente | importo del materiale ordinato, comprensivo
di L. 3.000 per le spese di spedizione, con vaglia postale intestato a:
JCE - JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE - Via Dei Lavoratori, 124 -
20092 Cinisello Balsamo - (Milano)

Indicando su di esso il materiale da me richiesto.

| Paghero in contanti alla consegna del pacco l'importo del materiale
ordinato comprensivo di L. 3.000 per le spese di spedizione

Pago anticipatamente |'importo del materiale ordinato comprensivo
di L. 3.000 per le spese di spedizione e allego al presente modulo
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Libri di elettronica

DICIT 1

Le informazioni contenute in questo libro
permettono di comprendere piu faciimente |
circuiti digitali. Vengono proposti molti esercizi
e problemi con soluzione. Pag: B4

Cod. 2000 L. 7.000

CORSO DI PROGETTAZIONE DEI CIRCUITI A
SEMICONDUTTORE

di P. LAMBRECHTS

utiissima guida per una moderna t
progettazione dei circuit @ semicond
Pag 100

Cod. 2002 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA

Validissima opera che permette di comprendere
in forma chiara ed esaudiente ) concett)
fondamentall dell'elettronica. Questa collana si
compone di numerosi volumi di cul & gia
pubblicati. Tutti | volumi sono corredati da
formule. diagrammi ed espressioni algebriche

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 1
Elettnicita; fenomen sinusoidal, oscillanon
tensionl, corrente continua e alternata
resistenza statica e differenziale Pag

Cod. 2300 L 8.000
APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 2
Elettromagnetismo. forze magnetche fiusso
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 80

Cod. 2303 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 5

Principi di KIRCHKOFF teocremi di THEVENIN e
NORTON, circuiti passivi e reattivi. Pag, 112
Cod. 2304 L. 8.000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 6

Circuiti operatori elementari passivi e reattivi
con elementi linearl e non lineari
Accoppiamenti fra | circuiti Pag 112

Cod. 2305 L. 8.000

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE
di G. CHIRINCHELLI e G. FUSAROLI

Questo libro sul microelaboratore e indirizzato a ¢

chi vuole apprendere | concetti fondamentali
dell'informatica sfatando il mito del “troppo
d e

Gli argomenti sono trattati in forma completa
giustamente approfondita e facili da capire
Pag 112
Cod. 3000

L. 4.000

JUNIOR COMPUTER Vol. 1 e Vol 2
Semplice introduzione all’affascinante
del computer e in particolare dei JUN
COMPUTER un microelaboratore o2
autocostruire

Vol 1 pag 184 Cod. 3001 L
Vol 2 pag 234 Cod. 3002 |8

GUIDA ALL ACOUESTO DSI SEMMCONDUTTORY

TABELLE EQUIVALENZE SEMICONDUTTORI E
TUBI ELETTRONICI PROFESSIONALI

Completo manuale di equivalenze per transistorn
e dicdi europel, americani e giapponesi, diodi
controllati, diodi LED, circuiti integrati logici
circuit integrati analogici e linean per R/ TV.
circuiti integrati MOS. TUBI elettronic
professionali e vidicon Pag 126

Cod. 6006 L. 5.000

TRANSISTOR CROSS-REFERENCE GUIDE
Questo volume raccoglie circa 5000 diversi tipi
di transistor e fornisce |'indicazione di un
eventuale eguivalente Pag 200

Cod. 6007 L. 8.000

SELEZIONE DI PROGETTI ELETTRONICI

E un libro che comprende una selezione dei piu
interessanti progetti trattati dalle riviste
ELEKTCR Pag. 112

Cod. 6008 L. 9.000

300 CIRCUITI

Una grandiosa raccolta di circuits elettronici e di
idee per il laboratorio e per I'hobby

Pag 264

Cod. 6009 L. 12.500

THE WORLD TTL, IC DATA CROSS-REFERENCE

e eguivalenze, le
e meccaniche di
L. el piu importanti
3 semicondutton

L. 20.000

L. 12.500

NUOVISSIMO MANUALE DI SOSTITUZIONE FRA
TRANSISTORI

Manuale che vi permette di trovare il transistor
equivalente fra | costrutton europel, americani
e giapponesi. Pag 80

Cod. 601 L. 10.000

SISTEMI HI-FI MODULARI da 30 a 1000 W

di G, BRAZIOLI

Questo libro si nvolge a coloro che desideranc
costruirsi sistem; audio HI-Fl dalle eccellenti
prestazion, utilizzando 1 famosissimi modull
ibrici della ILP Pag 126

Cod. 6016 L. 6.000

100 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E
COMMENTATE

di A COZ2ZI

Questo hibro niporta 100 nparazion effettuate
su televisori in bianco e nero & a colori di tutte
e marche in commercio

Si tratta gquindi di una classifica completa, che
potra interessare chi svolge per hobby o per
lavoro il SERVIZIO di ASSISTENZA TV

Pag. 210

Cod. 7000 L. 10.000

LE RADIO COMUNICAZIONI

di P. SOATI

Validissimo libro che tratta della propagazione e
ricezione delle onde elettromagnetiche, delle
interferenze. dei radiodisturbi e delle
comunicazioni extraterrestrl Indispensaoile per
tecnici, insegnanti, radioamatori e student)

Pag 174

Cod. 7001 L. 7500

PRATICA TV

di A GOZZI

Questao libro consiste in una raccolta di 58 casi
risolti inerenti a guasti avvenutia TVB/N e

colori. Il ibro interessa in modo particolare |
tecnici e i riparatori TV. Pag 160
Cod. 7002 L. 10.500

99 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E
COMMENTATE

di A GOZ2ZI

Si tratta dl 93 schede di riparazioni effettuate
su televisori in blanco e nero e a colori. Sono
casi reall verificatis: in laboratonio, scelti fra
piu interessanti dal punto di vista tecnico e
didattico. Pag. 172

Cod. 7003 L. 16.000

ALLA RICERCA DEI TESORI
di G BRAZIO

tti i misteri di un nuovo ed
bby all‘aria aperta la
ttronica o ricerca di materiall
prezicst con | detectars Pag 108

Cod. BOO1 L. 6.000

LE LUCI PSICHEDELICHE

di G BRAZIOL! e M. CALVI

Questo libro propone numerasi progett per
I'autocostruzione di apparati psichedelici di ogni
fino | progetti sono stati provati e collaudati e
garantiscono una sicura riuscita anche per gli
hobbisti alle prime armi, Pag. 94

Cod. 8002 L. 4.500

ACCESSOR| ELETTRONICI PER AUTOVEICOLI

di G. BRAZIOLI e M. CALVI

In questo libro sono trattati progetti di
accessori elettronici per autoveicoll che potrete
facilmente costruinv | circuitt sono stati
collaudati e garantiscono un sicuro
funzionamento. Pag. 136

Cod. 8003 L. 6.000

IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO
di G. BRAZIOLI & M. CALVI

Autocostruzione degli strumenti di misura
fondamentali per il vostro laboratorio |
progetti presentatt sono stati collaudatt e
garantiscono un sicuro funzionamento

Pay. 108

Cod. 8004 L. 6.000

LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE

il bro illustra le moderne tecniche delle misure
elettroniche mettendo In condizione |l lettore di
poterst costruire vaiidi strumenti di misura, con
un notevole risparmio. Pag 174

Cod. 8006 L. 11.500
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EZIO, HAIl VINTO!

Pac-Man Controtutti e finito.
La sfida lanciata nel mese
di maggio di un anno fa,

e stata raccolta da grandi
personaggi dello sport

e dello spettacolo.

Il vincitore e stato Ezio
Greggio, che ha vinto un
computer ATARI 800 XL,
due joystick e una cartuccia
di... Miss Pac-Man!

Ecco, in questo articolo,

la premiazione e una breve
intervista con il nostro

“Re del Pac-Man".

e il torneo di “Pac-Man Controtutti”

che abbiamo organizzato, non hanno
lasciato tregua ai giocatori che, con molto
agonismo, si sono misurati nella sfida con-
tro i fantasmini. La volonta di non perdere
contatto con le posizioni di testa si ¢ via
via accentuata. Stimolati dalle prove che
venivano segnalate dalla nostra classifica
si & passati dalla “non-chalance™ dei primi
match alle vere e proprie battaglie degli ul-
timi appuntamenti. Se consideriamo la
simpaticissima apparizione dei Gatti di Vi-
colo Miracoli, una effervescente parentesi
dalla quale abbiamo ricavato il pieno di
risate, gli altri incontri sono stati vibranti.
Piu di qualche fronte si ¢ imperlata di su-
dore azionando il JOYSTICK! Da Hansi
Muller, nostro primo giocatore, all'ultimo,
Paolo Rossi, (abbiamo aperto e chiuso que-
sta stagione con due grandi del campionato
di calcio) si sono succeduti personaggi del-
lo spettacolo e dello sport. Tutta gente di
gran nome e di indubbia capacita profes-
sionale, che si & dilettata con il Pac-Man e
ha giocato con una grande voglha di vince-
re. Se potessimo stilare, ed ¢ del tutto arbi-
trario, una classifica relativa alle specializ-
zazioni possiamo dire che: tra gli eroi della
domenica, Rossi ha superato tutti i suoi,
peraltro brillantissimi, antagonisti, Trapat-
toni, Collovati e Hansi Muller. Un discor-
so a parte merita il nostro Max Mancusa

I | nostro favoloso gioco con il Pac-Man

che ha lungamente detenuto la leadership
della classifica. I videodipendenti avranno
potuto tenere d’occhio le alterne vicende
che hanno punteggiato le apparizioni dei
vari Beruschi, Cecchetto, Boldi oltre agli
“everygreen” Arbore e Boncompagni. Lory
del Santo ha fornito la nota piccante e di

1° - Ezio Greggio: punti 17.300

classe ad una competizione che riteniamo
sia andata oltre le aspettative della vigilia,
grazie anche al patrocinio e alla disponibi-
lita dell’Atari, la famosa marca ha fornito
per trofeo un bellissimo Atari 800 XL. Da
tempo Atari ha creato una serie di Home
Computer, segnando la propria evoluzione
da produttrice di video-games (Pac-Man
ne & il piu fulgido esempio) a pit sofisticate
soluzioni. Atari 800 XL oltre al bel design
della tastiera fornisce occasioni per le pii
varie possibilita di impiego. La duttilita di
Atari 800 XL abbinata alla sua facilita di
utilizzazione danno impulso alla creativita
di chi lo usa. Dopo questa doverosa paren-
tesi dedicata ad Atari, presentiamo il vinci-
tore. Per ultimo perché deve essergli tribu-
tato il meritato trionfo. Il match-winner é
uno dei piu brillanti “battutisti” degli ulti-
mi tempi. | nostri lettori piu affezionati
avranno capito che si tratta di Ezio Greg-
gio!!

Lo incontriamo nella nostra redazione in
occasione della consegna del premio: Ezio
si pavoneggia con il suo Atari e si fa fatica
a porgli le domande. Poi. di buon grado, si
siede di fronte a noi e, intavola una conver-
sazione che con piacere vi riportiamo.
EZ10: Devo dire che mentre seguivo le ga-
re degli altri e, mano a mano che cambia-
vano 1 punteggi, ho pensato che non sarei
riuscito a superare gente come Max e Tra-
pattoni.

EG COMPUTER N 7/8 79



8° — Claudio Cecchetto: punti 10.500

3° — Max Mancusa: punti 14.450

i

9° — Massimo Boldi: punti 9.800

4° — Enrico Beruschi: punti 12.400

10° - Renzo Arbore: punti 4.200

EG: Pero hai accettato con entusiasmo I'in-
vito a partecipare al nostro torneo?

EZIO: Cerrrrto che si! Non potevo lasciar-
mi sfuggire un’opportunita per guadagnare
qualcosa, se non altro per poterla “permu-
tare” e magari rivenderla al rag. Beruschi.
EG: Ora che hai vinto e che hai, anche
contro certe previsioni della vigilia, supera-
to tutti, puoi parlarci di come hai vissuto la
tua gara?

Ezio: Erano decisi quel fantasmini, non mi
lasciavano in pace. Pensavo di affrontare
I'incontro con movimenti pit studiati ma
quelli erano proprio dei bei... volpini.

80 cc comeuten n 7/8

EZIO Greggio mentre sta parlando con
noi, deve continuare a rispondere ai saluti
e stringere le mani della molta gente che &
salita in redazione per complimentarsi con
lui. Il sorriso che sfoggia ¢ identico a quello
accattivante delle “Aste Toste” e risponde,
ad ogni richiesta di autografo. “Bene, bra-
vo complimenti a lei... sono 1500 lire.”
EG: (azzardando un tema serio) Ci puoi
parlare dei tuoi prossimi impegni?

EZIO: Vedi caro, il mio futuro dipende per
un quarto dagh umori di Has-Fidanken,
per un quarto dalle scollature di Lory del
Santo e, per 1l resto, dalla durata della saga

interpretata da Beruscao. Nella parte del
“Penultimo Mandingo™ ha dimostrato la
stoffa del vero negro, tanto da rendermi
Drive-in dipendente. Speriamo arrivi alla
milionesima puntata, cosi avro (io si) “la
mia bella convenienza”.

EG: Raccontaci qualcos’altro di Drive In
EZ10: 11 pubblico €& stupendo, mi hanno
scritto in molti. Simpatici sono anche i ra-
gazzi che vengono in studio per le registra-
zioni. Pensa che qualcuno si porta a casa i
reperti che vendo all’asta tosta. Vedi quel-
la? - ci dice indicando la foto della prima
auto elettrica prodotta dalla Sinclair Vehi-



5° — Giovanni Trapattoni: punti 12.200

11° - Gianni Boncompagni: punti 3.550

12° - Lory del Santo: punti 3.100

13° - | Gatti di Vicolo Miracoli: punti 55

cles. una via di mezzo tra un bob e uno
scootter — Quella la potrei piazzare dicia-
mo... gratis alla fine di ogni trasmissione.
EG: A proposito del rag. Beruschi, il
“Mandingo™ si ¢ comportato discretamente
e, per un certo periodo, é stato ben piazzato
nella nostra classifica,

EZIO: Senti un po’, il mio amico, nonché
Mandingo, indulgente rag. Beruschi & un
omino cosi brillante e spiritoso al punto
tale da giocare tanto per perdere! Lui é fat-
to cosi: “paga” sempre di persona. Non so
se mi spiego...

EG: Come pensi di sfruttare questo tuo

nuovo ruolo di divoratore di fantasmi? Non
credi che sia un mestiere un po’ inflaziona-
to, specialmente dopo il successo ottenuto
dal film “Ghostbusters™?

EZIO: Appunto hai ragione, ¢ ora di rinno-
varsi, di cambiare. Intanto aprird un'asta
fra tutte le ragazze che vogliono imparare
I'uso del mio nuovo Atari 800 XL. E senti
che idea, originalissima! Organizzero delle
riunioni con loro, una alla volta, a casa
mia. Saranno del corsi moooolto privati!
Ma che dico, privati: pri!

EG: Mica male, non ci sarebbe...

EZIO: Ecco, sei sempre il solito! Senza fa-

cezie ti confesso, ora che ho vinto, di tre-
mare all'idea che nel prossimo torneo ci
sara chi fara carte false pur di battermi.
Non per il premio in sé, ma per la soddisfa-
zione di poter sfottere tutti i miei colleghi.
Mi devi credere é roba da leccarsi... le orec-
chie!

Pac-Man Controtutti va in vacanza. Noi
speriamo di riuscire nuovamente ad orga-
nizzare il campionato e approfittiamo di
questa occasione per salutare tutti gli
“sportivi” che ci hanno seguito e tifato con
noi durante questi mesi. Di nuovo grazie.
Arrivederci.
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CERCASI DISTRIBUTORI

NUOVA NEWEL ... Bl

di Ciampitti A. & C. ITALIA
MATERIALE ELETTRONICO _
20125 Milano - Via Mac Mahon, 75 - Tel. (02) 32.34.92-32.70.226 - (Negozio)

FANTASTICI PREZZI

‘ww ! OO W Il ouch K ] iy
Erommonal MvDogd 7 19 accommodon s superd new mierface iyone  Features include:-
‘ang ofhes

hree Channel Sound Syrthesaer {trom basic or M/C) o
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enarmously. The 3 channel sound Once this is fitled to ihe expansion port mem Chenge cosow, borde: paper.
your programmes will never sound the k. Drdray corcles, drcs. DONes o BAY WO PLAOn
same again! AN COMOS COmpiety

HARDWARE SINCLAIR Stampante GP S50 A ......covivviiivonncacnss Lit. 690.000
Spectrum Sinclair versione 16K e 48K ......., (p. telefonare) | Stampante GPSO0A ............ ... ... ... .. Lit. 550.000
Spectrum Plus versione 48K .................. (p. telefonare) | Stampante GP500S ..... A R Lit. 550.000
Int. Joystick Standard Kempston .............. Lit. 30.000 | Stampante Epson80 FT ....................... Lit. 665.000
Int, Joystick Standard programmabile senza fili Lit. 50.000 | Stampante Seikosha 505 ...................... Lit. 290.000
Int. Joysﬂck Standard doppio Joistik ........... Lit 90.000 Monitor ‘Fosfori Verdi' . .%. ... .. Lit. 195.000
LT 3 2T P S S Lit. 45.000 Monitor ‘Fosfori Ambra’ ........................ Lit. 195.000
Sintetizzatore sonoro 3 voci 8 ottave .......... Lit. 55.000 | Monitor ‘Fosfori Arancioni ..................... Lit. 195.000
Sintetizzatore vocale currali ................... Lit. 75.000 | Monitor‘colori Cabel ........................ Lit. 460.000
Modem telefonico ............coooiiiiiiiienn.. tit. 290000 | MonrrperGL .oaveecosmnomss ossemmessmmms Lit. 900.000
Tastiera addizionale DK Tronic ................ Lit 85000 | RomCartrige ............. IR e s e Lit.  30.000
Joystick Quick Shoot II° . .....ovvveeiiinnannss Lit 25.000 Part o ricambio U8 . .5 v smersmmmm o Lit.  40.000
Int. stampante Centronic ..............ooeuuuns Lit. 118.000 | PartidiricambioRom .......................... Lit. 40.000
Int. stampante Seriale (int. 1) ............c..vns Lit. 150.000 | Partidiricambio Membrana ................... Lit.  19.000
Mother Board ...............coivvvueennn...... Lit 60.000 | Partidiricambio Transistor .................... Lit. 1.000
Floppy Disk Sistem 3" ... ......oviireernnnnn. Lit. 489.000 Parti di ricambio Cornice metallica ............. Lit.  19.000
Floppy Disk Sistem 5" .. ..vvvirrirriiiirinnnss Lit. 1.100.000 Parti di ricambio Tastiera premente ............ Lit. 19.000
Floppy Disk Sistem 3" 350 K .........ovvuennn. Lit. 900.000 Cavo seriale per stampante .................... Lit.  45.000
MICTOANVE vttt e s e e Lit. 150.000 Cavo Centronic per stampante ................ Lit.  45.000
INterfactia 1 ..ottt Lit. 150.000 | Filtro antidisturbo ...........oocooiiiiiiiiiil Lit. 6.000
Kit trasformazione Spectrum 48 in Plus ....... Lit. 109.000 | Cassette data Record - Sony - Dupont etc. .... (chiedere)
Registratori digitali ...............ccoeeeinn... Lit. 55.000 | C10-C20-C30-C46-C60-C90 .........
Cartucce Microdrive Spectrume QL ........... Lit. 7.500 | Motori passo passo 8,1 V1,8Step ............ Lit. 8.000
Espansioni di memoria48K .............c..... Lit. 55.000 Tubi catodici per Rtty 2" quadrati .............. Lit. 25.000

HARDWARE E SOFTWARE DA TUTTO IL MONDO DEI COMPUTER -
GAMMA COMPLETA PRODOTTI SINCLAIR- COMMODORE ED ACCESSQORI




NUOVA NEWELNUOVA

Connetlori2,54 28428 ... iviinrmcaannnnes Lit
CometeiFCRNONIG  vvvevravvasu s Lit
Connettori AY 38910 Sintetizer................ Lit

Consolle appoggia Spectrumin metallonero .. ..
Carta per stampanti = 2000 fogli = 80 colonne Lit.

Porta dischetti A {
Portacassette ...............c..... Lit

Jdck per Spectrum
Cavi stampanti per QL e
Cavi JoystickperQL ........... Lit
Ventole raffreddamento ....... L it 16.0
Contenitori ABS (plastica Igra pervarie intedfacce Lt 2

Commodore 64 . ..

NEWELNUOVA NEWEL

estraibile da macchina modelli:
0 S-Ritmo- AM/FM Stereo - Auto Stap.
Cassette - 14 Watts
o- AM/FM Stereo reverse - 20 Watts
Cassette
X SVI 728 + Software Lit. 650.000

m

NTIELETTRONICI DI TUTTI I TIPI PER HOBBISTI= KIT
ACCESSORI

NOVITA’
SOFTWARE
PER
Cl16
PLUS 4

Chess

Tool Kit
Cash Trader
Lisy

Bepl

Stop

Fonts
Program 1
Program 2
Boot

Utility Pak
Games
Paintbox
Zkul

Wes
Snakes
Quadruplette
Supercopier
Tutor

Stampante Seikosha 50 A Lit

Stampante MPS 802 Lit

Spampante MPS 803 Lit
Floppy 1541 ....... o Lit. 490.000
Registratori Commodore 1530 Lit. 70.000
Registratori Omega . ......vvviiiiiniiiiinens Lit. 60.000
51280 @71 1] (o7 ) {7 c N ——————————————— o | W 5, 2] c 2|6
T At 5 2 2 e R PO PR e e PN TR Lit. 100.000
L5 o L 1] T ——— Lit. 230.000
b o711, N gy Sy R Rk o S R R Lit. 25.000
TaVOIE GVENGE. o anmamnmessssem s s s Lit. 190.000
Light PeNn ..o Lit. 40.000
Espansioni Vic 208K ... v iisevns Lit.  50.000
Espansioni Vic20 16K ... ...oiiiiiininn.. Lit. 100.000
Espansioni Vig 20 32K .coioiiianieniiiisinn Lit. 130.000
Connettorip. 3,96 22+22........cvviiinnnnn. Lit 5.000
Dischetti 5 1/4 pollici/SFAD .................. Lit 4.500
Cassetle it (chiedere)
Coverx 64 -Vic20- Cic(copritast.in ABSxComp.) Lit. 20.000
Programmatore Epron fino 64K ................ Lit. 150.000
27 ToTe] (7 el 2] 1o cll | o e e S e Lit. 460.000
Monitor Verdi Ambra = Arancioni .............. Lit. 195.000

MATERIALE DI RICAMBIO
Carta per stampanti (2000 fogl)) ............... Lit,  36.000
Porta dischetti 10 posti -.......oiiviiiiinnn, Lit. 10.000
Porta dischettidO posti ..............coiiii... Lit.  30.000
Porta dischetti 90 posti ......cociviiiiiniiinne Lit. 40.000
Portacassette e per materiale vario(pro Box). . . .. Lit. 6.000
Speech 64 (interfaccia parlante)................ Lit.  75.000
Tastiera musicale Miu64 ...................... Lit. 200.000
VASTO ASSORTIMENTO LIBRI E ACCESSORI
SOFTWARE VARIO SU DISCO E CASSETTA
C 16 Computer con registratore ............... Lit. 299.000
C 16 dataRecorder ....................ov..... Lit.  99.000
JOVSHER o s samsamum e Lit.  25.000
SOFTWARE E LIBRERIA VASTISSIMA
NASTRI RICAMBIO
Bor MPSIBOT: o i i s 2 e s Lit. 16.000
PerMPS 802 .........covvvvvvevnnnnananson.n. Lit 18.000
Per- MPS:BOS s s S s e Lit.  20.000
KIT PULIZIA

Cassette demagnetizzatrici .................... Lit. 13.000
Connettori Comuni di tutte le misure .......... (chiedere)
Kit completo per taratura reg. VIC 20 e CBN 64 Lit.  20.000

VARIO HARDWARE

Cavo Seriale per stampanti QL
Cavo Seriale per stampanti Spectrum
Cavo per Joystick QL
Interfaccia Centronic/seriale per QL

NOVITA

AUTO ELETTRICA
CS SINCLAIR

FLOPPY DISK PER QL 700 K
PLOTTER CON INT. QL
L. 480.000
TV SCHERMO PIATTO
SINCLAIR

QL - ACCESSORI - OTTIMI PREZZI

Interfaccia Centronic per VIC 20, C64 ........
Interfaccia Seriale per VIC 20, 64

N.B. | NS. PREZZI SONO COMPRESI D! IVA -
PREVENDITA PER CORRISPONDENZA




| SEGRETE
DEGLI
ELETTRONI

Palline, ponti, lacune, cariche... non &
patafisica e neppure una favola

per bambini, ma un modo un pd
speciale per andare alla scoperta
della piu importante delle particelle:
I'elettrone.

A CURA DI FABIO VERONESE

cusi, sa dirmi cos’e¢ un portatore di
s carica? La risposta piu breve a que-

sta domanda potrebbe essere:
“Guardi la figura 17, Ma. scherzi a parte, ¢
facile spiegare questo concetto, anche senza
ricorrere alle astruse argomentazioni della
meccanica dei quanti. Le tipiche proprieta
dei semiconduttori infatti. possono essere
In massima parte spiegate in maniera piu
semplice. ricorrendo ad un modello, che
faccia ricorso a palline e forellini caricati
positivamente o negativamente. Con op-
portune semplificazioni, potra essere usato
uno di questi forellin1 per rappresentare un
portatore di carica positiva e per rappresen-
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tare 1l corrispondente portatore di carica
negativa. potra essere utilizzata una palli-
na. Parlando con maggiore proprieta, le
palline caricate negativamente sono dette
elettroni, mentre 1 forellini positivi sono
detti *lacune” e corrispondono alla condi-
‘zione complementare rispetto alla presen-
za di un elettrone, ed entrambi sono chia-
mati “portatori di carica”, in quanto tra-
sportano la relativa carica come se fosse
un fardello. | portatori di carica si muovo-
no nei semiconduttori seguendo determi-
nate leggi, in modo che puo essere assimi-
lato. con sufficiente precisione, al movi-
mento di piccole particelle.

Uno scienziato comincerebbe ora a parlare
del modello a bande, che noi invece svilup-
peremo con pill calma passo dopo passo.
Per prima cosa, cercheremo di familiariz-
zarci con i necessari concetti fondamenta-
li.

[l concetto pili importante ¢ la conduttivita
sigma (ohm c¢m '), definita dal reciproco
della resistenza specifica (rho), che & misu-
rata in ohm per cm., ed & chiamata conduci-
bilita specifica. La definizione di “specifi-
ca” significa che ciascun materiale, tagliato
in una determinata sezione ¢ ad una deter-
minata lunghezza, mostra una resistenza
elettrica diversa, cioe la propria resistenza
specifica.

Queste definizioni valgono in quanto mag-
giore ¢ il numero dei portatori di carica che
viaggiano in un semiconduttore, tanto
maggiore sara la sua conducibilita e percio
tanto minore sara la resistenza elettrica. A
partire dalla conducibilita, che pud essere
misurata con grande facilita, potra essere
agevolmente calcolato il numero dei porta-
tori di carica. Che bello! E all’occasione,
possiamo anche osservare che la corrente

elettrica non ¢ altro che il movimento dei
portatori di carica. In pratica, per misurare
la corrente ¢ sufficiente contare 1 portatori
di carica che fluiscono attraverso una de-
terminata sezione di osservazione, per
esempio un amperometro. Come ¢ noto, la
corrente viene misurata in ampere (A).
Ma da dove vengono veramente questi
clettroni ¢ lacune? Certo non li porta la
cicogna, che st occupa esclusivamente di
bambini. La nsposta non € tanto semplice.
Cominciamo col dire che un semicondui-
lore a temperatura ambiente contiene gia
le numero di portaton liben di
* per cm’). Tutu gh alin,

VENgono pro-

canca (circa 10
cioe quell che mteressa
dott1 in piu dal calore o d .
La produzione di elettron: e lacune per ef-
fetto della luce ¢ la base del funzionamento
delle fotocellule. Sull'argomento riguar-
dante il modo in cui compaiono i portatori
di carica, gl scienziati s1 sono sforzati a
lungo per mettere a punto un modello ed
una teoria che vi spiegheremo nei partico-
lari, come promesso, purché abbiate anco-
ra un po di pazienza. Potete crederci; ¢ pos-
sibile capire come e perché appaiono 1 por-
tatori di carica e come essi si comportano
in determinate situazioni.

ULl

SE | RAPPORTI
SONO CHIARI

Per la verifica di un'idea nella fisica dei
semiconduttori, € sempre opportuno pos-
sedere alcune basi, 1 cui rapporti siano nel
complesso ordinati e chiari. Alcuni presup-
posti li possiamo trovare in modo quasi
ideale in un monocristallo di germanio o
di silicio. Per motivi di carattere storico.
preferiamo riferirci all'esempio del germa-

nio. ma soltanto, ripetiamo, perche il ger-
manio ¢ salito alla ribalta prima del silicio,

Una cella elementare ha, nel caso piu sem-
plice, la forma di un cubo (figura 2), ai cui
vertici si trovano gli atomi di un elemento
chimico. Nel caso del germanio o del sili-
cio, la cella elementare € solo un pochino
pit complicata. La natura ha voluto cio¢
disporre nel cubo. oltre agh atomi di verti-
ce (verdi), anche un atomo su ciascuna fac-
cia (colore rosso) e quattro altri atomi ordi-
nati sistematicamente all'interno del cubo
stesso (colore blu), 1 predetu atomi si ten-
gono separati I'uno dall’altro, ad una di-
stanza costante, con le loro “braccia”, cioé
con ghi elettroni. Questa distanza viene det-
12 spaziatura del reticolo, o meglio costante
di reticolo (a). Ogni materiale ha una spa-
ziatura di reticolo diversa da quella degli
altrt matenali.

Questo upo di legame chimico avviene
dunque grazie a dei ven e propri ponti elet-
tronici, che vengono chiamati dai chimici
“legami covalenti”.

Finora sono stale soltanto scaramucce.
Dovrete stare molto attenti a quanto dire-
mo adesso, perche si tratta di argomenti
molto importanti.

Ciascun atomo di germanio ha 4 elettroni
di legame (o di valenza) che vengono utiliz-
zati come braccia per collegarsi ai vicini,
per cui sono sempre due elettroni apparte-
nenti a due diversi alomi a formare un
ponte elettronico. | legami a ponte sono
tllustrati nelle figure 3a e b, in proiezione
Su un piano.

Non tutti gh elettroni che frullano intorno
al nucleo dell’atomo hanno la facolta di
costituire un legame chimico.

Purtroppo, a questo punto dovremo richia-
mare alla memoria alcuni ricordi degli stu-

nella direzione opposta.

Fig. 1. Come si comportano i portatori di carica negativi
e positivi immersi in un campo elettrico. Quelli positivi
si muovono nella direzione del campo, quelli negativi

W ey 42

Fig. 2. Struttura della cella elementare di un cristallo di
ermanio che possiede, oltre agli otto atomi di vertice
colorati in verde), anche sei atomi di faccia (rossi) e

quattro atomi interni (blu). La costante di reticolo a, &

la lunghezza di uno dei lati del cubo.
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Nucleo
atomico

| P

Ponte di elettroni

Elettroni di valenza
in grado di stabilire
legami

Y .«
®:®
®: o
®: 0

Fig. 3. a) Lo scopo giustifica i mezzi: agli atomi di germanio (6e) non & proibito
coniugarsi con quattro altri atomi, allo scopo di formare un monocristallo. b)
sezione schematica di un monocristallo di germanio.

Primo guscio (2 elettroni)

Secondo guscio (8 slettron)
Terzo guscio (16 slenran) "q‘
Cuarte guscis (32 0-0"?7'-';“

A

"/ Nucieo atomico Jﬁ?\‘

Fig. 4. Due atomi di germanio legati,
con una sezione dei “gusci”.

di di chimica fatu a scuola: spertamo alme-
no che non siano cattivi...

Dunque, attorno al nucleo atomico ruota
un certo numero di elettroni, secondo orbi-
te predeterminate. A un’osservazione piu
attenta, le orbite si presentano piuttosto
come se fossero dei gusci (figura 4). Questi
gusci possono accogliere soltanto un deter-
minato numero di elettroni. che potra esse-
re calcolato con la seguente formula:
numero di elettroni per ciascun guscio =
2.1,

Il numero n ¢ il numero del guscio, che
viene anche chiamato “numero quantico

Fig. 5. Uno dei passi del ciclo produttivo dei wafer a monocristallo: forno
per I'ossidazione del wafer a 1100°C
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principale™. Non € necessario essere un
grande matematico per poter calcolare il
numero di elettroni per ciascun guscio. Per
il primo. che ¢ quello pid interno, vale n=1
e pertanto gli elettroni saranno 2.1 = 2,
Per il secondo guscio, con n=2, abbiamo
2.2° = § elettroni, eccetera. Il numero mag-
glore € n=7. 1n quanto nel sistema periodi-
co degh elementi il numero piu grande é 7
perche 1 gruppr principal nel sistema pe-
riodico degh elementi sono soltanto sette.
Fintanto che 1 gusci non sono completa-
mente riempiti. vengono definiti “incom-
pleti”, e 'atomo ha la possibilita di “spo-
sarsi” con aliri atomi, tramite i suoi elettro-
ni di valenza. Questi ultimi si trovano sem-
pre nel guscio piu esterno, che ¢ incomple-
to, Tutti gl elementi chimici che si trovano
in natura possiedono elettroni liberi di va-
lenza, fatta eccezione per i gas nobili come
il neon. lo xeno, il kripton e I'argon, tutti
presenti in piccole quantita nell’aria che
respiriamo .

Di conseguenza, i1 gas nobili non sono in
grado di stabilire un legame chimico con
altri elementi. Poiché nel corso degli anni
ci si € resi conto che non ha senso voler
determinare 1l punto esatto dello spazio in
cui si trova l'elettrone in un determinato
istante, c¢i st accontenta di definire uno spa-
zio di maggiori dimensioni entro il quale
si ha la certezza che si trovi I'elettrone. In
figura 4, tutti gl spazi di permanenza degli
elettroni sono rappresentati in colore. Per
meglio comprendere 1l raggio d’azione de-
gli elettroni di valenza, questi sono stati
disegnati in forma di palloncini gonfiati
che si compenetrano o si SovVrappongono
alle loro estremita: in fin dei conti, ¢ in
questo modo che vengono stabiliti 1 legami
<himici.

Parliamo ora della conformazione del cri-
stallo di germanio.

Supposto di avere a disposizione una cella
elementare, come quella rappresentata in
figura 2, e che essa sia formata da 18 atomi,
¢ possibile rappresentare il cristallo come
un muro continuo, formato da tante celle
elementari disposte I'una accanto all'altra,
che crescono in file ordinate.

In realta, si ottiene proprio questo muro
che, nel gergo tecnico, si chiama monocri-
stallo. 1 monocristalli hanno una grande
importanza economica, ¢ssi vengono otte-
nuti, presso le ditte produttrici, in forma
di giganteschi cilindri alti fino a 2 metri e
con diametro di 25 ¢cm. Successivamente,
questi monocristalli vengono affettati per
ottenere dischi (wafer) dello spessore di ap-
pena 0,04 mm. Queste fettine verranno
successivamente lavorate per la produzio-
ne dei chip per i circuiti integrati (figura
5): gh stessi che, poi, trovate nel vostro
computer, nello stereo e nei progetti di EG!
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LIBRI ==

COMMODORE C 16

ZX SPECTRUM ==
LINGUAGGIO MACCHINA AVANZATO
. di DAVID WEBB

|' Questo libro presenta una collezione di routine gia pronte in linguaggio
macchina che vi mostreranno come ottenere effetti spettacolari sullo
Spectrum. Molte di queste routine intendaono creare effetti visivi costituenti g

il limite ultimo che le capacita dello Spectrum possono permettere.
A corredo viene fornita una cassetta contenente le routine

piu importanti. Pag, 252 I . Prezzo Prezzo
Cod. 9012 Libro pia cassetta L. 30.000 } DEscaFion Cod. | QM | ,  itario Totale
COMMODORE C 16 | 2X SPECTRUM 4 % |

di BRYAN LLOYD LINGUAGGIO MACCHINA AVANZATO | 9012 L. 30.000

Le varie istruzioni del linguaggio BASIC versione 3.5 vengono presentate COMMODORE C16 ‘ 9115 L. 23.000

con semplici programmi contenuti nella cassetta allegata, che mettono

in grado il lettore di programmare immediatamente il COMMODORE C16. ;

in appendice & presente la mappa di memoria completa APPLICAZIONI COMMERCIALI PER IL C84 _ 9154 L. 35.000

del COMMODORE C16. Pag. 152 | = | I

Cod. 9115 Libro piu cassetta L.23.000 | |MUSICASINTETIZZATAIN MSX BASIC 9500 | i
APPLICAZIONI COMMERCIALI PER IL COMMODORE 64 | PROGRAMMARE IN LOGO | 9801 | | L. 18.000

di JAMES HALL

Questo libro vuole rappresentare un punto di riferimento all'interno della
giungla di software oggi disponibile per COMMODORE 64. |l testo

e la cassetta contengono una libreria di valide routine combinabili insieme,
costituenti dei veri e propri programmi di calcolo commerciale e gestionale:
Contabilita, Trattamento testi (Word Processing), Inventario di magazzino,
Agenda telefonica (Mailing List), Manipolazione dati. Pag. 252

I

|

|

|

|

|

|I Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale

|
Cod. 9154 Libro pid cassetta L. 35.000 |l Cognome | | = . [ |

|

|

I

I

|

|

|

|

|

contro assegno, al seguente indirizzo:

Nome

1
|
|
Via | [ | . J‘
|

MUSICA SINTETIZZATA IN MSX BASIC

di FRANCO BARBA Gittz T T S | T 1

L'MSX-BASIC consente normaimente I'emissione contemporanea di tre note AT L |

e di un suono, il software musicale, dettagliatamente illustrato in questo libro, Data | [ T C.AP [T [
| o = W

trasforma i piccoli elaboratori MSX-BASIC in veri sintetizzatori dalle prestazioni
professionali. Nella cassetta che accompagna il libro

& contenuto un piccolo campionario di effetti sonori presenti sia in forma

di listati che di risultati audio. Pag. 148

Cod. 9500 Libro piu cassetta L. 30.000

PROGRAMMARE IN LOGO
di ANNE MOLLER

Facile e divertente da usare, pur mantenendo le caratteristiche di un linguaggio
di programmazione completo, come il BASIC ed il Pascal, il Logo

& correntemente adottato nelle scuole, con ragazzi di tutte le eta, dall'infanzia
all'adolescenza e disponibile per la maggior parte dei computer

oggi in commercio. Nel testo vengono forniti numerosi esempi di programmi
in Logo di semplice struttura, ed un intero capitolo si rivolge direttamente

ai ragazzi. Pag. 208 editioni : : :
Cod. 9801 L. 18.000 Via dei Lavoratori, 124
¢ J@@ 20092 CINISELLO BALSAMO (MI)

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - Sl RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA

Partita |.V.A L

PAGAMENTO:

[J Anticipato, mediante assegno bancario o vaglia postale per I'importo
totale dell'ordinazione.

[0 Contro assegno, al postino l'importo totale

AGGIUNGERE: L. 3.000 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono

comprensivi di L.LV.A.




A scuola di computer

nona puntata

120 a tuttl. Questo mese un “benve-
c nuto” va nvolto a coloro che hanno

un Commodore 64, poiché inco-
minciamo a pubblicare programmi ed
esempi che funzionano cosi come sono su
questa macchina di certo non ultima per
diffusione nel quadro del home compuring.
Un addio allo Spectrum? No, certo. alter-
neremo i riferimenti ad ognuna delle due
macchine, in modo da accontentare un po’
tutti i lettori; inoltre, dovreste aver com-
preso che € mio intento parlarvi in generale
della scienza der computers, senza adden-
trarmi troppo nei particolari della pro-
grammazione su ogni singolo modello di
computer.
Per incominciare con il Commodore, vi
propongo la conversione di un programma
che avevamo gia avuto modo di analizzare
per lo Spectrum, nella puntata di aprile. Si
tratta di “Slippery Sid", un gioco molto ori-
ginale e divertente, le cui caratteristiche
avevamo gia analizzato nell'articolo sud-
detto. La peculiarita pit interessante ¢ la
coda del verme che segue costantemente 1l
corpo nel suo movimento. | meccanismi
che permettono la realizzazione di questo
effetto, Ii avevamo gia spiegati. Una nota
particolare va fatta invece alle differenze
dell'implementazione del gioco sullo Spec-
trum e sul Commodore.
Sul Commodore ottenere il minimo effetto
grafico 0 sonoro presuppone una cono-
scenza approfondita della struttura del si-
stema operativo. Ad esempio, mentre sullo
Spectrum disegnare una figura program-
mando ed utilizzando gli UDGs od usando
le istruzioni grafiche PLOT, DRAW o
CIRCLE & un’operazione relativamente fa-
cile, in quanto & supportata sia da numero-
se istruzioni Basic, sia da esaurienti spiega-
zioni del manuale allegato al computer, fa-
re la stessa cosa sul Commodore ¢ estrema-
mente piu laborioso. Inoltre il manuale
non aiuta affatto, tanto che & indispensabi-
le per tutti i possessori di Commodore
comprare un secondo manuale pii com-
pleto ed esauriente. o ho letto e trovato
completo sotto tutti i punti di vista “Spri-
tes & Suono del Commodore 64", edito
dalla JCE; il libro ¢ fornito insieme con
una cassetta su cui sono memorizzati tutti
i programmi esemplificativi cui il libro fa
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3858
31092
3iie
3120

3125

a cura di Edgardo Di Nicola-Carena

FRINT"DERERFEREDGARDC DI NICOLAR-CH
REMA"

PRIMNT")FEFEBFFEFER LA JCE IL €/4/1
Se3"

FRIMT"X*FREFBEIFREMI ENTER PER COH
TINURRE"

PRINT"M¥EEEBBERBRRECORD ATTURLE:
"iHI

WARIT 197,13

REM GIOQCCO

NG=3:SC=0

FA=1

NC=7+FR*7 :NO=—(FR-3>¥7# (FR>3) :NE=(
FA-1>:1F NEDZTHEN MNB=2

GOSUER 3ae@a@:CGoSUB lea

FA=FA~C(RE=@> :GOTD 223@

REM BRCKGROUND

COSUB 4o@@:IF NE=@THEM 3050

FOR N=1 TO NB:FOR ¥Y=1 TO 8:IMD=Y#¥4
P+N%¥14:POKE S@175+IMD. 140

POKE S55295+IMD, 2 HEXT:FOR Y=13T021
c IMD=Y%42+N¥14 :POKE S@173+IND, 140
FOKE 535293+IND,2:NEXT :NEXT
BL=0:CD=2:J=0: XM=16: KC=KM "YM=5 :YC=
i4:DI=@

IND=YM%4@+XM: POKE S525&+IND. € POKE
S@176+IMD, 128 : D$(XC~1,YM~1)=CHRS$(
P :

FOR N="YM+1TO YC-1:D${XC-1.N-1)=CHR
£0) POKE ST23€+40%N+xM, €

FOKE S@176+40#%M+xM1M, 133 HEXTPOKE S
S296+YC#4R+XC, €' FOKE 58176+7C#40+7~
C.,13e

D$(XC,YCO=CHR$@)

FOR N=1 TO NC
H=IMTC(RNDCID%380+1 i Y=INT(21%RNDC(1)
+17:IF PEEK(SS29€+'Y#30+x < >1THEN 3
11@

POKE S3226+Y#40+X,5 ' FOKE S58176+'7%4
B+¥., 138 HEXKT

IF NO=@ THEW RETURN




riferimento, Evitiamo di perdere tempo
copiando 1 listati!
ﬁmﬂmmolmrewmmo1lpﬂgmmma
“Slippery Sid”. Nella versione Spectrum
venivano programmati alcuni caratteri,
dopodiché il programma otteneva tutti gli
effetti in Basic, facendo uso delle istruzioni
PRINT, AT, INK, PAPER, ATTR,
BEEP... Sul Commodore, nessuna di que-
ste istruzioni & presente o comunque adat-
1a ad essere usata in un videogame.
Penso che tutti i possessori di questo ma-
gnifico computer si siano costruiti una va-
sta biblioteca di programmi, tra i migliori
che le software houses americane ed inglesi
a1 offrono. Si vanteranno giustamente delle
potenzialita che il Commodore mostra in
grafica e suono (grazie al famoso ed osan-
nato SID 6581). Ma quando accendono 1
loro computer e provano ad utilizzarlo 1n
Basic che cosa ottengono?
Programmi estremamente sobri grafica-
mente, degni del Microsoft meno evoluto
Per ottenere qualcosa di piu € necessaria
molta pazienza e largo uso di istruzioni
PEEK e POKE, insomma c’¢ di che perde-
re la testa.
Questa constatazione dovrebbe indurci ad
una riflessione su una questione tuttora di-
battuta dagli esperti di programmazione: ¢
meglio avere un computer che, come lo
Spectrum, ha delle capacita limitate ma le
supporta nel migliore dei modi con un Ba-
sic sufficientemente completo, oppure un
computer che, come il Commodore, ha
delle splendide potenzialita, per niente
sfruttabili utilizzando solo gli strumenti
messi a disposizione dall'interprete Basic?
La risposta, come sempre, ¢ dipendente
dalle esigenze dell'utilizzatore. Se questi
desidera avere piena soddisfazione dalla
programmazione in Basic dovra indinz-
zarsi, a mio parere, piu verso lo Spectrum
che verso il Commodore. Ma se il suo in-
tento & quello di divertirsi con bellissimi
videogiochi, meglio se riproducono perfet-
tamente quelli depauperanti delle sale da
gioco o del bar, ¢ abbastanza ovvio indiriz-
zarlo verso il Commodore.
Tuttavia ¢’é da dire che personalmente mi
sento molto pit soddisfatto interiormente
guando vedo realizzati sullo Spectrum ef-
fetti che richiedono grande abilita (o perfi-
no genialitd) di programmazione, effetti
che magari su di un Commodore possono
essere ottenuti con relativa facilita. A tal
proposito ¢ emblematico il caso degli “spri-
tes”, le figure che sul Commodore si posso-
no disegnare, spostare od ingrandire sullo
schermo, senza che venga in realta alterata
I'informazione presente sullo schermo, il
tutto con poche POKE (sempre quelle!).
Parliamo un poco delle possibilita grafiche
del Commodore: 1 modi operativi usati
nella gestione dello schermo sono molti.
Quello piu semplice & quello in funzione

3130
3142

(53]
—
n
[he]

31€e
4pee
4gle
agze

4232
agsg

4@ea
41ee

411@

4120
41306

4140
S@ag
sele
Seis
Se2e
£eee
(A7B%

€015
€gze
7600
rele
reza

730
7aag
7808
7883
relg
B28
7E30
7840

720e
7ol

- FCIF N=1TO 2@ag:-NE;

FOR N=1TONC
X=INT(RNDCIO¥3E)+1 Y= INT(21%RND(1)
+1):IF PEEK(SS29€6+x#40+Y>{>1THEN 3
11e

POKE SS25€+Y#40+K,2 'POKE 3B176+Y#4
B+X., 144 NEXT

RETURN

REM CANCELLR FACKGROUND

GOSUR 41@2

FRINT "m0 R EBEFRFFFFF LT AC
E DI GIOCO N.",FR

PRxf "R UNTEGGIO: ", 8C

F”ﬁ N=1 TO NG POKE S56241+N¥3,€ ' POK

1:_""“""-,12 T

r E_w
* T PRINT " STy
HWPF&FFFE#FHS

RETURH
REM FREFARA BRCKGROUMD

FRINT" ®34@10000000000000000CC0O0C000
QOCo00N000QOQNOME" ;

FOR N=1 TO 21:PRIMT" G_IE[FLE"; :NEXT
FRIMT" @0000000000000000000Q0000000
CO00Q00QO00Q0ONE";

RETURN

REM FERLITR GIOCATORE

MG=NG~1:IF MG=BTHEM GOTO 70009

FOR N=1T01@80@: NEXT

RE=1:RETURHN

REM CAMEIA QUADRO
RE=0:SC=8C+10&: IF FR/3=INT(FR/32TH
EM MG=HG+1

FORM=1TO1088 :: HEXT

RETURM

REM FIMNE GIOCC

IF SCOHI THEM HI=SC

FRINT " sielerelelxele s sk EFFFEFEREFFLF |
NE DEL GIOCO!"

FOR N=1 TO 1886 :MEXT

GOTO 2058

REM SEGHALA RTTESH

FOKE 5328@,1:FOKE 53281.,1

FRINT " R Xk FREFFFFEF] —

PRINT"IREREEREEF |
I"
PRINT"DEEEFFEEBE|
1|I
PRINT"IEBEEEBEEK] -
sn

REM CONTROLLO
RESTORE :FOR L=B851@ TO BE7@STEP1@:S
UM=2:FOR B=1 TO &

RSFETTR UM
RTTIMO
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A scuola di
computer

all'accensione del computer e si chiama
modo testo. Le informazioni sono memo-
rizzate in due differenti aree di memoria
lunghe esattamente 1000 bytes. La prima
area contiene i codici ASCII dei caratteri
da visualizzare in una griglia di 40 per 25
caratteri sullo schermo. Parlo di codice
ASCII sebbene debba essere specificato che
quello del Commodore ¢ una variazione
piuttosto marcata dello standard.

DIZIONARIO INFORMATICO

— microsoft: & o standard del lin-
guaggio Basic, daol nome della casa
che lo perfeziona e lo implementa in
molti dei personal computers;

— modo testo: & un metodo di visua-
lizzazione baosato sulla memorizza-
zione dei caratteri tramite un solo by-
te per ognuno di essi. Come indica il
nome, non & adatto a visualizzare
praticamente altro che non sia testo.
- codice ASCII: metodo standard di
memorizzazione dei caratteri, che
vengono fatti corrispondere ad un so-
lo numero da 0 a 255. L'esistenza di
questo standard permette una facile

tfrasmissicne tra computers e stam-
panti o fra due computers di marco o
tipo differenti.

- carattere di controllo: & un tipo
di carattere che, se stampato con
un'istruzione PRINT, provoca effetti
differenti da quello dell'apparizione
di un carattere. |l carattere pit comu-
ne, esistente su tutti i computers, corri-
sponde al codice 13 e fa si che |l
cursore si posizioni all'inizio della riga
successiva,

- carrage return ha molti nomi co-
me ritorno di carrello, return o enter.
E un carattere di controllo che, in
stampa, posiziona il cursore all'inizio
della linea successiva e, in un “input”
comanda l'introduzione dei dati e le
successive elaborazioni del compu-
ter.

-~ RAM o memoria ad accesso ca-
suale: tipo di memoria alterabile via
software ed usato quindi per memo-
rizzare ed elaborare le informazieni,
come quelle relative allo schermo, al
programma Basic, od alle variabili.
- ROM o memoria a sola lettura: co-
me dice lo definizione, la ROM pud
solo essere letta. In essa & contenuto
il sistema operativo e l'interprete Ba-
sic, che devono essere disponibili su-
bito all'accensione del computer.

79520
7930

7940
8029
8919
gaz2a
8932
8949
50359
8063
8979
8509
8519

8520
8539

2549
3359
8360

857a
8539

38559

3609
8614

L]
i
(5}
(]

g6349
8649
2659
3658
3679
2299

2919
78249

READ F:SUM=SUM+P:NEXT:'REARD F

IF SUMLOFTHEN PRINT"ERRORE DI TRRE

CRIZIONE ALLA LINER "L

NEXT

REM CRRICAR GLI UDG

POKE 356333.,127:FOKE 1,31:FOR I=@TO
1923 :FOKE 53248+1.PEEK(33248+1) :MNE

WT

RESTORE:LIN=8352@:FOR L=354272 TQ 34

4093TEP 3

FORB=0Q TO 7:RERD P:POKE L+B,P:MNEXT
B

RERD P

HEXT L

POKE 1,55:POKE 56333, 129:POKE 648.
196 :POKE 56576.,4:POKES3272,21

RUNZ20293

REM DRATAR UDO

DRTA 24.,36,66,66,129,123,56., 163,68
1

DATA 13,50.63,123,128,55.,308,13.512

DATA 1€5,66,123,123,56,66,36.,24,68
1

DATA 176,75,130,1.1,130,76.,176,7€66
DATA 187,103,199, 147,147.133,193.,1
37,1282

DATA 183,102,135, 153,133.,1682,183,1
33,1314

DATA 185.,192,135.,83.67,3%,39.53,7158
DATA 168.,129,228.194,134,153.,102.,1
33,1342

DATA 189,110,199,145,146,1596,129, 1
£9, 1256

DATA 5.,39.,35.73,73,227.54,221.718

DATA 126,133.9Q2,68,183,235, 126,608,
1959

DATA €8,86,233,173,213.24,24,24.35
<

DATA 133.133.,133,243,153,153.,133.1
53,1326

DATA 235.,133,153,243,153.153,153.,1
59,1428

IATA 133,153.,153,243,153.,153,133.2
53,1422

DATA 235.16.,16,2535,235,1,1.,255.,185
4

DATA 126,155.66,36,165.,133,66,68.,8
P

REM REGISTRRZIQHNE

SHYE"SLIPPERY SI1D"

STOP
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Comunque ogni carattere visualizzabile
dal computer ¢ abbinato ad un numero da
) a 255, in modo da poterlo memorizzare
come singolo byte. Lo standard ASCII &
usato dallo Spectrum ed ha come caratteri-
stiche pit generali I'uso dei codici da 48 a
57 per le cifre numeriche, da 65 a 90 per i
caratteri maiuscoli e da 97 a 122 per i carat-
tert minuscoli. Infine usa il codice 13 come
carattere di controllo (che ha alri effett
oltre a quello di visualizzare un caratiere)
al fine di posizionare il cursore all'inizio
della linea successiva (carrage return).

Una seconda zona di memoria di 1000 by-
tes serve a contenere i colori del carattere
visualizzato nella corrispondente cella del-
lo schermo. 1l colore del bordo ¢ quello
dello schermo sono contenuti invece in
due locazioni separate di memoria. Qual ¢
il significato esatto di “locazione™ E 1l no-
me di ognuna delle 65536 celle in cui la
memoria ¢ divisa e che possono contenere
un numero intero positivo non superiore
a 255 (compreso lo zero). Esse formano
come una variabile con indice che puo va-
riare da 0 a 65535. Alcune locazioni assu-
mono una funzione ben precisa. altre ¢ me-
glio non tocearle perché potrebbero portare
al blocco del sistema ed altre non assolvo-
no neppure alla loro funzione, perché resti-
tuiscono sempre lo stesso valore anche se
si tenta di assegnarne loro un altro. Le pri-
me sono generalmente le cosiddette varia-
bili di sistema e possono risultare utili
guando il Basic non permette un determi-
nato cambiamento (come il colore del bor-
do); le seconde possono essere ancora va-
niabili di sistema, ma anche locazioni che
contengono parti importanti del sistema
operativo o il programma Basic; le terze

RIVISTE
[

OGNI MESE
IN EDICOLA

FIGURA N.1

0 NERO

1 BIANCO
2 ROSSO

3 AZZURRO
4 PORPORA
5 VERDE

4 BLU

7 GIALLO

= ARANCIONE
? MARRONE

sono quelle che si trovano sulla ROM
ROM ¢ una sigla chg {
sola lettura™. La
quanto 1l sist
Basic . che in guesto modo n

peeares alteran Wi
gsSsere alteralida p

un blocco del sistema. né tanto meno dall
spegnimento del computer. Esso si con-
trappone alla RAM (*“memona ad accesso
casuale™), 1l cul contenuto pud essere sem-
pre modificato o addirittura distrutto dallo
spegnimento della macchina. Tutti voi vi
siete preoccupati di quanti Kbytes di RAM
aveva il computer al momento dell’acqui-
sto, ma non bisogna dimenticare neppure
la quantita di ROM, che indica la comples-
sita del sistema operativo. Lo Spectrum ha
|6 Kbytes di ROM, mentre il Commodore
ne ha ben 20 Kbytes, gia una quantita rile-
vante, 1l che giustifica in parte le carenze
del suo Basic poiché probabilmente la ge-
stione delle periferiche riguardanti grafica
e suono & tanto complessa da nichiedere
ben piu di 20 Kbytes di ROM ma cio
avrebbe fatto diminuire ulteriormente la
quantita di RAM disponibile alla program-
mazione.

Accantoniamo per 1l momento questi di-
scorsi tecnici ¢ dedichiamoci alla risoluzio-

ne dei problemi pratici. Sapendo che le lo-
cazioni contenenti il colore del bordo e del-
lo sfondo dello schermo sono rispettiva-
mente 53280 ¢ 53281, come dovremo fare
per mutare il contenuto di tali locazioni?
La risposta ¢ 'uso dell'istruzione POKE
che ha due operandi separati dalla virgola:
il primo & il numero corrispondente ad una
locazione ¢ 1l secondo ¢ il numero che vo-
gliamo assegnare a tale locazione. Sul
Commodore dovremo quindi dare 1l co-
mando “POKE 53280,1" perché il colore
del bordo diventi bianco. | numeri corri-
spondenti & clascun colore sono mostrati
in fig. 1. Coloro che hanno uno Spectrum
1 saranno gia resi conto che sul loro home
1er non ¢ necessario ricorrere ad una
=r cambiare 1l colore del bordo del-
infatu per programmare lo
. ssario, almeno agl
frere una POKE, se non per
programmare | caratten grafici. Ma per
quest’ultima operazione si puo ricorrere al
programma “caratteri” della cassetia di ba-
se fornita con il computer.
A tutti consiglio di sorvolare sulle rilevant
difficolta tecniche di realizzazione del pro-
gramma “Shppery Sid” ¢ di concentrare
I'attenzione soprattutto sulla struttura del
programma con il ciclo iniziale che si ripe-
te continuamente durante I'esecuzione del
2ioco vero e proprio e le tre routines corri-
spondenti agli eventi straordinari di cui
avevamo gia parlato. Consiglio infine di
rivedere la quinta puntata di questa rubn-
ca e il listato per lo Spectrum al fine di
confrontare 1 diverst modi 1n cui una stessa
procedura ¢ realizzata su due differenti
computers.
E.D.C. (continua)

EG COMPUTER N 7/8 91



ZX Spectrum
Expansion System

L’alternativa della Sinclair ai floppy disc

Lo ZX Spectrum Expansion System contiene:

W 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 memorizzate 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

® [nventore di gioch

® | e formiche ant

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.

€I (
w0
4§

A DIVISION OF GB.C.

In vendita presso
i rivenditori specializzati
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stato inviato dal lettore Stefano Zani

e serve a vedere la posizione della Ter-
ra rispetto al Sole ed ai pianeti durante tut-
1o I'anno solare. Il programma puo dise-
gnare sia la posizione terrestre durante tut-
1o I'anno che durante un mese prescelto. Il
disegno dell’orbita terrestre non corrispon-
de alla realtd anche se I'approssimazione
dello Spectrum ¢ abbastanza elevata. Ad
ogni modo la posizione dei pianeti e della

I | programma che vi presentiamo ci ¢

CALENDARIO TERRESTRE

di Stetano Zani
per computer Spectrum 48K

Terra ¢ abbastanza vicina alla situazione
reale del sistema solare. Il programma oc-
cupa 5485 byies di memona e quindi puo
essere tranquillamente digitato anche su
uno Spectrum a 16K. Grazie alla brevita
del programma. “Calendario Terrestre”

puo essere modificato da voi con I'inseri-
mento di dati piu precisi riguardanti la po-
sizione terrestre oppure le orbite e le altre
caratteristiche dei pianeti. Volendo si po-
trebbero anche produrre delle nuove carti-
ne celesti con la visualizzazione delle prin-
cipali costellazioni. Ma tutto questo potra
essere fatto solo attraverso un'attenta ana-
lisi del programma. Provate a digitarlo e
sperimentate ricercando le soluzioni mi-
gliori per qualsiasi tipo di problema.

5 REM @ b4 ZTani Stefano « EolL | 209 FHFER 1: BORCDER 1: IMNEKE 7: 2
oana - 1985 - | L3 PRINT "ScCeqQli 1nh quUuale mesze
1@ LET c$="Fremi UN Lasto P VWO MEgGe2rE2 La POSLZidons delk ks

toarnarce alk m=mng " TEFTa
15 LET w=.83: LET uw=E8a 21@ PRINWNT AT 7.,2;"1- Gennaio” A
15 RERM UGS AmsriCthe T 9.2, "2- Feebrai1o" AT 11.2"3-
19 FOR nisUsp “a'" TO WUsRE “"d" +7 Marzo" /AT 1% ,2. "4- HFPrra Le HT 1%
20 READ 4A: PORE n,d: HNHEXT n = S= Maggio” ;AT 17,3 "6&-= Siu3an
ZO DATAH 7.2Z2,47,127,112,151 .15 o
4,123 22880 PRINT AT 7,19, "7= Lualio" | H
40 DATA 131,131,125 ,684 ,54 ,32,1 T 9,19, "3- A3t AT 11.139; "9-
By 7 FerTtilembr™] AT 18,18; "10= Ottrtobre
EQ DATAH 224 ,40,5%52.,2 134,265, 1 Wl RS pddSs Y1Ad -~ HpxesnbEra™ AT 47
193 15 ""12- icembire" /AT 20,8 "1G5- T
&0 RTH 193,241,225 26,88, 195 L to Lanno”
s 35,234 . =22 IMPUUOT a%
55 REM JUDS Europa 2580 POFEE 235099 ,;,3a
T FOBR n=U3R "= TO USSR "h"+7 ZR0 IF a%="1" THEHN 0 ZUE 2000
@ FRERD 4: PFPOHE n.d HEXT n S0 SUE 000 0 SUBE 1200: 33 T
90 OATA 7,13,43,7V3.67,143,1453, i 450
13% Z1@ IF as="2" THEN GO ZUE zoQo
160 DHATAH 131,129,129 ,65,64 ,532.,1 30 SUE S99 50 SUBE 121e: 30 T
5.7 0 45Q "~
119 DATH 240,282,282 2,119, 21 20 IF as="3T" THEHN -0 ZUE zZeQe
S ,228 ., 228 3D SUE SO S0 SUE 1220 GO0 T
120 DATAH 193,195,209 ,1468,2,4 ,5 ., O 45D
224 S8 IF a%="4" THERN GO ZUE o0
‘125 REM UDG AsSia & OcCeania 30 SUB S000: 30 SUB 12530 S0 T
130 FOR n=WUSR "o TO USSR "“r"#7 O 45D
14@ REARD 4d: POFEE n,d: HNEXT n 5340 IF a3g="5" THEHN GO SIUBE Zeeae
158 DATA 731,653,127, 127 ,25%1, 19 G0 S4B 30009 G0 SUB 1=24@: 30 T
4,129 O 4508 -
16@ DATH 133,130,129 4,684 ,32,1 SZE@ IF ag="&'" THEN 0 SUE 2Zeoe
TR G0 SUE Z990: G0 SUB 12%50: GO T
1782 CATAH 224,240,196, 145,146, 16 O 450
1.3 .,.185 ZEQ IF a%s="7" THEHNM S0 SUE ZOo0
1@ DATAH 27,9,185,122,122.,4, 156 30 SUB S0 50 SUB 1250: S0 T
V224 0 450
1@ FREM Corpo 4del programma '
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S7?0 IF a%s="8" THEN GO SUE z000
G0 S5UB 300©: GO SUB 127©0: 30 T
o 45@
38Q@ IF ags="9" THERN GO SUE Z000
5310 SUB SO000: 50 SUB 1259: GO T
0O 420
Z90 IF ag%="10" THEN GO ZUEBE Zoe
@: G0 ZUB 3P0Q: 30 SUB 1230: 50
TO 4506
400 IF a3%="11"" THEHN GO SUBE zoB
Q: G0 SUE S0VQ: G0 SUB 1300: GO
TOD 420
410 IF as="12 THEM GO SUB 200
B: GO0 SUJB 3000: 30 SUB 131e: 30
TO 450
4z2@ IF ags="13" THENW GO SUE Z00
@: G50 SUB 300Q: G0 3SUB 1200: 30
SUB 121©: GO SUBE 1220: GO IUB 12

GO0 SUB 1250

GO0 SUB 1270: 6
1299: GO SUB
GO TO 450

L%: PRUSE ©&:

Z0: 50 5B 12409:
450 GO SUE 1260:
0 SuUB 1259: G0 SUB
1Z00: GO SUBE 1Z10:
450 PRIMT AT 20,1;
GO TO Zoe

1199 REM PosiZiona
Yari mesi

1200 PRINT AT ©,0; INUERSE 1, "G=
nnaio'": PRIMNT RT "5,.2?3:",'5“_: =T 5‘;2
S GAT 6,28 "\ AT 5,29; RS I
5,50;".": BEEP wW,v: RETWLWRHMN

121@ PRINWNT AT @,0; INUERFE 1; *Fe
bbraio®”: PRIMT HT o e - LR O T 3.
24; "N AT 4,25; -nT 4,&4 =

La Terra nei

T 2.,24; "."; BEEP w v: RETURH
122@ PRINT AT @,08; INUVERSE 1; "Ma
rZo' PRINT AT 2,17; "MA";AT 2,18
"B EHT S, ARE St dET 5,18 Y AT 3
;A6 " .Y BEEP w,¥v: RETURN

1220 PRINT AT 0,0; INvEQSE i; "AF
ra Lt PRINT RT 25 1%2; M RT 2,12
SRV RT 3,215 “\IG AT 3,12; #; AT
B,X3; """ BEEF 4,V RETURMN

1240 PRINT AT 0.,0; INVERSE 1; "Ma

ggin”: PRINT AT 4.,4;"2";AT &4,5; "
RY;RT S.4;"\ ;AT 5,S; "W ', AT 4.,3;
. BEEP w,v: RETURHN

1250 PRINT AT ©.,0; INUWERSE 1; "Gi
ano't: PRINT AT 8,0;"4A";AT 3,1;"
WY AAT 9505 S AT 854 Y AT L.y
".": BEEP w,v: RETURN

1260 PRINT AT ©0,0; INUERSE 1; "Lu

QALiN": PRINT AT 13,4;"M";AT 13.5
PR ARG - 1 I ] T T "1";HT 14.,5; "®" ;AT
YdoBig oy BEEP Ww.v: RETURHM

127@ PRINT AT ©,0; INVERSE 1; A9
o8 Lot FPRINT AT 15,211; "A";AaT 15,
12; "N AT 16,11 ””"'HT 16 ,18; e
;AT 17,11:%.": BEEP W,¥: RETURN

1220 PRINT AT ©0,0; INUER E 1;"Se
ttembre®: PRINT AT 1S,17; A" ;AT

155 16; "B @7 16,37 "\ AT 16258
“RUCRAT 14,15 .": BEEP w.,v: RETU
=1

1290 PRINT AT ©.0; INUVERSE 1;
tobr2": PRINT AT 14 ,23;

‘Iclt
“MA AT 14

J245 YR AT A8, 28; “\IAT 1S,24; W

"SRT 14 ,25;".": BEEP w,v: RETURN

1300 PRINT AT @,0; INUVERSE 1;"No
vembre": PRINT AT 12,238; " "4";R”AT 1
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2, L o
y”;RT 12
& N
1310 PRINT AT ©,0; INUVERSE 1;'" D
jcembr2": PRINT AT 9.,30;"4".RAT 3
, 31 "M AT 10,30; "\ AT 10,31 Y
;AT 5.31:".": BEEP w,v: RETURHN

“\I";AT 15,29;"
RETUR

AT 13,26,
BTy Maty BEEP BV

1999 REM SuUub. diseqana st2Llle e
Dreita =sLLLILTLiCS
ZPE6G FARPER 7: EBORDER 7: IMNK ©: C
LS
2003 FOR J=1 TO 10
2004 PRIMT RT RMHD*7 ,RMNC#*#31; ""+"
ZEOS HNEXT 4
ZeRE FOR zZz=1 TDO 18
2007 PRINT AT RHND#1S ,RHDxT1; ="
20035 NEXT Z
209 LET x=12&: LET =100
2019 LET mrma=127: LET rmi=5@
2020 IF rmar:=irmi THERN LET st=irh
a
Z2RZQ IF rmir=rma THEN LET st=rm
i
Q4@ FOR =@ TO SEe0 STEP 4+INT I
SR 31)
ZRES@ LET rd=px*PI-160
20E@ PLOT rmax(COS rd) +x,rmi #1(5T
M rd) +y
ZOTEO MNMEXT p: RETURRN
29949 REM SuUubrout, disedna Zole
SRR FOR r=1%S TD © STEP -Q.65
Zops IHH =
Il CIRCLE 152,103,
S0z HE::T r
Z03ZIQ RETURHN
" Dicenbrel
x L]
oS ®.
. l-L' I" _‘H’ \, _— *
*k. G * .
' % % dﬂn
@ *» - * ‘\;.:
- ' * A‘.
0. . _Ga.-:L)*
@ @
' *
Premi Un tasto p2g tornare al
mend”’
FEEESES «
- » %
A S A *
% ) *
* *
* %
S
¥ .
[ *
A *
N . *
* ¥ ¥
FPremi un tasto “nanr
me R s FPEr 1TOornare 3l
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E ¢co proposta alla vostra attenzione
un’intera serie di programmi didat-
tici. realizzati per il C-64 da un no-
stro affezionato lettore. e cioé il prof. Sal-
wvatore La Porta. che. come potete osserva-
re. ha tratto beneficio dall’ assidua lettura
delle nostre rubriche.

Questi programmi, a differenza di molti
altri, non si limitano a risolvere semplice-
mente I'operazione di cui trattano, porgen-
do all'utente la soluzione bella e pronta.
senza spiegare come ad essa si € giunti, ma
proprio perché didattici. vogliono adden-
trarsi pii dettagliatamente in quello che &
il problema trattato. presentando all'utente
la soluzione formale. 0. meglio. passaggio
per passagglo le operazioni svolte.

Non solo. questi varl passaggi non sono
quelli che 1l computer compirebbe per ri-
solvere nel miglore dei modi il problema
stesso. ma quelli che lo studente deve com-
piere per risolvere manualmente queste
operazioni.

In questo modo. lo studente alle prime ar-
mi con 1l problema. potra imparare, guar-
dando 1l computer, come si risolvono ma-
nualmente le operazioni.

Puo sembrare paradossale che il computer
serva per imparare a risolvere problemi
senza di esso, ma questa € invece una delle
sue applicazioni piu interessanti. Il grosso
vantaggio del computer & che il numero di

DIDATTICA

di Salvatore La Porta
~ z A

per computer C-64

esempi che lo studente puo vedere risolve-
re dalla macchina ¢ praticamente infinito.
non solo. puo servirsi di questo insegnante
elettronico a qualunque ora e dove gli pare.
Analizziamo ora un po’ pitt da vicino que-
sll programmi.

Il primo di essi permette di effettuare il
prodotto fra due numeri. Per utilizzarlo ¢
sufficiente inserire i due termini della mol-
tiplicazione dopo 1l RUN.

Nella moltiplicazione si puo lavorare abba-
stanza tranquillamente in quanto non pre-
senta grossi problemi: 1 casi particolari so-
no quasi inesistenti e ¢i pensa gia la mac-
china ad eseguire operazioni del tipo
5x0=0.

Non cosi semplice ¢ invece la risoluzione
del problema riguardante le divisioni che.
come ¢ noto, presentano alcuni casi parti-
colari, quali lo 0/0 oppure un numero su 0.
Nel primo caso la macchina da un risuliato
qualsiasi (indeterminato) in quanto qual-
siasi numero moltiplicato per 0. da come
risultato 0, mentre nel secondo caso la
macchina segnala la particolarita. La mac-

china noltre non esegue divisioni in cui il
divisore ¢ pio grande del dividendo. in
quanto non € programmata per svolgere
tzle upo di operazione, come la stessa ci se-

Se ncordate 1 vostn anni trascorsi nelle
medie inferiori (scuole a cui 1ali program-
mi sono rivoltl), dovreste anche ricordare
che le divisioni fra numert con parte deci-
male, obbligano a moltiplicare entrambi i
termini per una potenza di 10, pari al nu-
mero degli zeri.

E questa la prima operazione che il pro-
gramma esegue, se proponete di risolvere
divisioni con parte decimale. Un altro pro-
gramma permette la risoluzione della radi-
ce quadrata di un numero.

Da notare che, non solo 1l metodo di riso-
luzione di questi programmu ¢ identico a
quello manuale, ma persino I'impaginazio-
ne ¢ la stessa.

Quindi anche in questo caso vi troverete
di fronte a un insieme di numeri, molto
probabilmente incomprensibile a chi, or-
mai da anni abituato a pigiare il tasto di
una calcolatrice tascabile o a digitare un
SQR, ha ormai da lungo tempo perso la
cognizione di queste cose.

Per questo motivo, i programi del prof. La
Porta. possono nsultare utili a tutti e non
solo agli studenti.

20 POKES2328@,1:POKES3281,1 208 FORK=BTOL-2
30 PRINT"J":PRINTCHR$(14) 222 PRINTTAB(15-(X(K)+K))R(K):G0OSUB23@
40 PRINTTABR(3) "MN\OLTIPLICAZ IONE (NUM. INEXRT
INTERID " 238 IFL=2THENZEO@
50 PRINT"M ~MMETTI IL MOLTIPLICAN | 240 PRINTTAB(S)"======----- " :GOSUB230
DO E IL MOLTIPLICATORE" 250 R=AxB:C$=STRH(R)I:L2=LEN(CH):PRINTT
60 INPUT"H® 1") E 2*") -ATTORE";A,B AB(Y-L2)R" “RODOTTO *
70 AF=STRE(A):LI=LENC(AS) 260 PRINT"xM #LTRA MOLTIPLICAZIOMNE?
82 B¥=STR$(B):L=LEN(B$) (S/N) "
80 IFL1+L>11THENPRINT"M PREMI U | 265 GETZ#$: IFZ$="S"THENRUN
N TASTO " 278 IFZ#<)>"N"THEMN26S
180 IFL1+L>11ANDA<KBTHENPRINT"M IL 2® | 288 END
) FATTORE E'TROPPO ALTO":GOSUB3@@ | 29@ FORT=1T0108@:NEXT:RETURN
118 IFL1+L>11ANDA>BTHENPRINT"M IL 1® | 308 GETT$: IFT$=""THEN3@Q:RETURN
> FATTORE E'TROPPO ALTO":GOSUB32@ | 318 GOTO38
1320 Y=15:PRINT"ME"TAB(Y-L1)A"X \OL
TIPLICANDO® :GOSUB238
140 PRINT"M"TAB(Y-L)B"= \OLTIPLICA
TORE " : GOSUB2S@
1580 PRINTTAB(B) *—-—r=meme .
160 FORK=0TOL-1:F$(K)=MID$(B$,L-K,1) 2 REM skkxkiykikekiobkkiikkkrikkx sy
170 NEXT XK
{82 FORK=@TOL-2:T(K)=VAL(F$(K))IR(K)=A 5 REM x IL
*TCK) ¥
190 WS (K)=STRE(R(K) )t X (KI=LEN(WE(KI )N 1@ REM ¥ PROGRAMMA ESEGUE LA RADICE
EXT X
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15

r={4

a7

28

3e

4@

5@

6@

78

80

ae

1ea

1@
13@

15@

i6@

170

220

24@

260
2gea
200

34a
508
S1@

S2e
o925

230

550

REM %

¥

REM * QUADRATA DI UN NUMERO

k

REM x

*

REM x LA PORTA SALVATORE

¥

REM *

¥

REM  #k % %% 0 0 8 5500008 800 000 80K HOK KOk K ok Kk
¥

PRINT"J"7CHR$(14) :POKES3280., 1 : POKE

53281.,1

INPUT" "M IMMETTI IL RADICANDO
";2 iA=Z
IFZ >8983838933THENPR INT " g EEE 23

MUMERCO TROFPFOQ GRAMNDE #kkk¥%x":GOTOS
%]
IFZ{@THENFRINTTRB(8)"M* RADICE IMP
QSSIBILE %x":GOTOSE
IFZ<{=8E-B3THENPRINT"M NON PROGRAM
MATO PER QUESTE RADICI"
IFZ{=8E-B3THENZ 1=SQR(Z)iPRINT"HE 1
L SU0 YALORE E'"Z1
IFZ<{=9E-B3THENPRINTTAB(28) "¥WPREMI
(S/M)":GOTCL 150
IFZ=INT{(Z)>THEN15@
IFZ<>INT(Z)AND Z2<{9899893.999THEMN GOS
UB 1200
IFZ=INT(Z)ANDSQR(Z »=INT(SQR(Z > >THE
NB=SQR(Z ) :A¥=STRE(A1AZ=LEN(AS$)
IFZ=INT{(Z)YANDSQR{Z >=INT{(SQR(Z ) >THE
NB$=STRF(B):L=LEN(B$)::C2=L:iC#=B%:
E1=B
IFZ=INT(Z>ANDSQR{(Z >=INT{SQR(Z > )>THE
N348
1IFZ=99988339930RZ »99999 ., 999THENB=5Q
R(Z):B=INT(B):A$=STRF(A) tAR=LEN(A%
p]
1FZ=88998893980RZ >99998. 3838THENB$=5
TRE(B):L=LEN(B%$):C2=L:C$=B%:B1=B:G
aT034@
B=SQR(Z):B=INT(Bx180)>/100
A=A% 10000 :A$=STRH (A :AZ=LEN(A%)
B=INT{(SQR(A) ) :BF=STR*(B) :L=LEN{B%)
iC2=L:C$=B$:B1=B/100@
FORK=2TOC2:C$(K)=MIDS(CSH ,K, 1) i NEXT
FORK=2TOC2
IFK=2THENK (K>=VAL (CE(K) 2 *2:X(KI)=IN
TCRCKI)
IFK>2THENX2 (K)=VAL (MID$(CH,K, 1))
IFK>2THENX$(K)=LEFT$(C$ ,K-1):1X1(K)
=VAL (KE(KI ) *2
IFK?2THENXKE(K ) =STRF(X1 (K ) +CH(KI 1 X
(K)=VAL (X$(KI ) xX2 (KD
MNEXT
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590
595
600
638
648

650
7ea
7S
760

7va
771
Ve
773
774
T7S
776
777
T8
Tr3
780
798
con
gze

2830

350

6@
ave
1000
1a1@

1048

iesa

1866
170
1080
1100
1118
1120
1158
1168
1170
1208
1210

1220
1238

IFA2/72=INT((A2)/2) THENW=1
IFA2/2< >INT((A2)/2) THENW=
FORK=2TOC2
P1$<(K)=MIDF (AL, ,W,2)
PH(K)=P$(K-1)+P1E(KIIP2 (K)=VAL(P$(
KY) tPCKI=P2(KI=-XI{K)
PH(K)=STRE(FP (K))

W=W+2: NEXT

PRINT"J"TAB(1@> "4 RADICE QUADRATA"
PRINT"Siape" TAB (S5) "/ |

Q=8
2:0=8

PRINTTAB(3)" /
PRINTTAB(3)"

PRINTTAB(3) "

PRINTTAB(3)"

PRINTTAR(3) "

PRINTTAB(3)"

PRINTTAB(3) "

PRINTTAB(3)"

FRINTTAB(3)"

PRINTTAB(3)"
0%="Hpuy" : H+= " S : H=2 1
PRINTQ$TAB(7)ZTAB(25)B1
IFZ (1 THENG=0+1
FORK=2TOC2:G$=0%+"M" :PRINTG$+"H"TA
B(R-1)X(K)
PRINTGS+" 4" TAB(G) "

&+ " MIMN" TAB (Q)P2(K+1)1Q=0+1
IFK >2THENH$=H$+ "M" t PRINTH$TAB (H) "~
1FB=INT(B)ANDB{ 18 THENH$=H$+ "}" : PR
NTH$TAB (H) * "

IFK >2THENPR INTHS+ " M" TAB (H)OX$ (KO "%"
M2 (K "="R(K)

GF=0F+"MH" HF=HF+"H@"

IFK=C2THENPR INTG$+"M"TAB(Q-1)P (K>
NEXT

IFB1=INT(B1)OR B1<10THENG$=0%+" Mg
"IPRINTQS
IFZ=99999, 9839 THENPRINT "X
IACE SE NON SONO PRECISO”
PRINT"M ¥ VER I F I C A * ALTRA
RADICE? (S/N)"

FL=P(C2),/10000

1FZ »98939. 839 THENFL =P (C2)
IFF2=1THENFL =P (C2) /100

AL=B1t2+FL

IFAL{ >2 THENAL =2

PRINT" *Bi"t"2"+"FL"="AL

GETM$: IFM$="S " THENRUN
IFM$¢ > "N"THEN1 150

END

ML$=STR$(Z) t ML=LEN{ML%)
FORK=1TOML : S$=MID$(ML$ K, 1) IFS$="
. "THEN1230

NEXT
S1$=RIGHT$(ML$,ML-K):S=LEN(S1%$)

"IPRINTE

MI SP
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1240 IFS>4THENPRINT"H *

TROPPI DECI

MALI. <MAX 4) x":GOTOS@
1258 RETURN
1 REM  ookkokorok o kokok sk b okokook ok ok okokof ok ok ko
¥E¥

2 REM %
*

3 REM &% IL PROGRAMMA ESEGUE LA
¥

4 REM %
X

S REM % SCOMFOSIZIONE DI UN WUMERC
b 3

& REM %
%

7 REM % IMN FATTORI PRIMI
*

8 REM «
*

9 REM % LA PORTA SALYATORE
¥

18 REM %

11

15

p=d)

30

4a
50
70
79
2a

sa
100
11@
14@

152
168
i8a
198
200

210
215

*

REM ¥okkdkkd kR kR KA KR AR EK KKK KA A A K EE S
¥
POKES3288,1:POKES3281,1:PRINT"J":C
HR$(14):DIMP(22),T(22) L(22):C=1

PRINT " ¥ SCOMPOSIZIONE IN FATTO
RI PRIMI"

PRINT"H NUMERDO DA SCOMPORRE "1
INPUTN

NE=STRFIN) iNS=LEN(N$) 1 XT=TI

P-__ l =B$= llmll’ =F$= !lm“

PRINTIF '.'Jl!

PRINTTAB(18) "¥NUMERO SCOMPOSTO"
IFN/2< > INT(N/2 YTHENF $= """ : GOTO |
2e

PRINT "Zeeeiq]" TAB (14 -N2) N

P=P+1

L=N/P:T=T+1
IFT=1ANDL< > INT{N/P >THENP=N:L=N:F$=
F$+"WM" :PRINTFSTAB(14-MN2 )L
IFT=1ANDLS > INT{N/P >THENP=1:P=P+1:0
0TO100

IFL{1THENZ38
IFL=INT(L)THENF$=F£+"H" :BF=B$+"H"
IFL=INT{L>THENN=L :N$=5TR$ (L) :N2=LE
NINE)
IFL=INTC(L)THENN=L:PRINT"H"F$TRAB(14
-N2IL: "EH"BSEFTAB(IBIPiW=W+1: T =P:G
osuBSea

IFL=INT(L)THENI11@
KK=TI:KK=RKK-KT: IFEK >250THENPRINT:P
RINTBXTAB{(24 > "ATTENDI UN PO'"

2ce
230
c48

ce8
278

0w W W ) W

L T I S P
HHOOHHO®

b s (0 ) TY »e
om W mmm

Ww w0 a oo

o w o
da (D )
[ I s

e ny

w00 m

n
=

38
4@

56
53
95
=12
63
65

7e

GOTO1P@

Y=Y+1:iR=T(Y)

IFF=ATHENF =R

IFF=RTHENFL=FL+1
IFF(O>RTHENS=8+1:B(8)=FL:FL=1:A(S)=
FiF=R iH=H+t1
IFY=l+ 1 THEN32@

GOTO0238
PRINTTAB(12) "X ¥V E R
!I

FORS=1TOH
C=CsA(S)ITB(SIIC=INT(C)

1 FICAH

PRINTACS): "4 ":B(S);"Y*;

NEXTS

PRINT®" 1 ="C

PRINT"H ALTRA SCOMFOSIZ IONE?
S/N"

GETA#: IFA%$="S"THENRUN
IFAS{>"N"THENS 10

END

A=1208
FORK=A+(ld-1)%48TOA + () ¥40STEP48
IFK»20823THENPR INT"SCOMPOSIZIOME TR
OPPO LUNGA":END

POKEX .93

NEXT

} RETURN

REM ¥ IL PROGRAMMA ESEGUE LA DIVIS
IONE DI NUMERI INTERI O DECIMALI *
REM ¥ DIVIDENDO MAGGIORE DEL DIVIS
ORE

REM x LA PORTA SALVATORE x
POKES3280,1:POKES3281,1
PRINTCHR${14)"8 DIVISICNE DI NUME
RI INTERI E DECIMALI"

PRINT"HM (QUOTO CON DECIMALI O SENZ
A (1=2)";  INPUTJ

IFJ<10RJ>2THENZ@

PRINTTAB(S)>"M IMMETTI IL DIVIDENDO
"3 INPUTA

IFJ=2ANDA >3889393999THENPR INT" B NUM
ERC TROPPO GRANDE":GOTO4@
IFJ=2ANDAL > INT{(ADTHENPRINT "M SCEGL
I QUOTO CON DECIMALI":GOTORZ20
IFJ=2ANDA< 1ANDA >ATHENPR INT "M SCEGL
I QUOTO CONM DECIMALI":GOTO40
PRINTTAB(S)"H IMMETTI IL DIVISORE"
FEINPUTE
IFJ=2ANDBL > INT(B) THENPRINT"HM SCEGL
I QUOTO CON DECIMALI":GOTORZ2@
IFA=BANDB > 1 THENPRINT"H

TO E'ZERO":GOTOS7@
IFJ=1ANDB>ATHENPRINT"M NON PROGRA
MMATO PER QUESTE DIVISIONI":GOTOE®
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75

ae
ae

168

128

13a4

155
168
17@
188
196
2ea
21@
220
229

230
24
25a
260

27@
28a

285
£9a

30
310
3z@
325
3e7
330
335
34a
350
3609
370

38@
390

4080

41@

43@

IFJ=2ANDB>ATHENPRINT"H NON PROGRA
MMATO PER QUESTE DIVISIONI":GOTOE®
Z=Ri121=BiZ22=Ai123=B:T=1:58=1
A¥=STR¥(A):BF=STRH(BIIAl=LEN(A$):B
1=LEN(B#$)
IFA=RANDB=BTHENO=INT(2000¥RNO (1) +1
JIPRINT"M"TRAB(15)"QUOTO ="0

IFA=BANDE=ATHENPRINT "M VERIFICA
"BrX"0"="AiGOTOS7A
IFA> 1ANDB=BTHENPR INT " ¥ IL QU

OTO NON ESISTE":GOTOS78
IFJ=2THENGOSUB 1280 :G0T04480

IFA=INT (AYANDB=INT (B ) THEN420

IFAC> INT(AYANDBL > INT(BITHENZ20
IFAC>INT(AYANDB=INT (B) THEN388
IFA=INT(AYANDB< > INT (B)THEN34@
FORK=1TOA1:A1$=MIDS(R%$ K, 1)
IFA1E=","THENZ2S

NEXT

FE=LEFT$(A%F, K-1)iF1$=RIGHT$H(AF, Al -
K)iAS=FE+FISiA=VYAL(A$) 1Z=A
FORK=1TOB1:B1#=MIDE(BF K, 1)
IFB1$=","THEN2E2

NEXT

WE=LEFT#(B%$ ,K-1):11$=RIGHT$(B% ,B1-
KYiBs=l$E+llS
F=LENC(FI$) i W1 =LENCWI$) :F2$="0"
IFW1 >FTHENFORK=1TOWI -F:AFE=AF+F23$IN
EXTiA=VAL(A$)1Z2=A:1G0TO4600
IFWI=FTHEMA=VAL (A¥>12=A:G0T042Q
IFF=3I1THENFORK=1TOF -lJ1 : B$=BF+F 2 %!
NEXT:GCOTO400
FORK=1TOAl:A1$=MIDF (A% K, 1)

IFAl$="_, "THENR225

NEXT

FE=LEFT$(AF K-1):F1$=RIGHTS(A$, Al -
KYtAE=F$+F 1%

A=VYAL (A% 1A 1 =LEN{AF) iF=LEN(F1$):F2
$= ﬂa n
IFB=INT(B)THENFORK =1TOF : B$=B$+F2%:
NEXT

B=VAL(B#$):2=R:21=B:G0T0O402
FORK=1TOB!1:B1$=MIDF(BF, K, 1)
IFB1$=" . "THEMN37®

MNEXT
WE=LEFT${(BF , K-1):WiI$=RIGHT$(B% ,R1-
K):iBE=lE+lWlF

WIi=LENCWI$) tF2E="0"
IFWI>BTHENFORK=1TOW! :AF=AF+FRE:Qa=V
ALCAS)Y INEXT:Z =A

A=A% 1080 :AF=STRE(A) tAl=LEN(A$Y:B1=L
EN(B$):B=VAL{B$):Z1=B
IFAL1 > 1BTHENPR INT " .19
ECIMALI":GOTO40
R=INT{(2/21%100)/100:R$=STRE(R):R1=
LEN(R®)

TROPPI D
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340
450

460
47@
532a

652

670
680
7i@
720

738

740
750
760

765
770
775
780

790

809

g1e@

82e

83ae
ape
210

ace
825
aza
340
ase

aga
are

980
930
885
1200
1198

FORK=1TOR1-1 iN=N+1
IFK=1THENRF (K )=MIDOFE(AE,S,Tr:AK))=Y
ALCAECK))

IFA(K»=>BTHENEAA
IFK=1ANDAR(K Y <BTHENT=T+1:G0T045A
AIFKI=MIDSE(RE, T,S>1R1K>»=VAL{(AFK
3y
PISEK)=PHK-1)+A1FKI)IA(K)I=VAL(P1%
TKD)
IFAK)(BANDT{VITHENT=T+1:P${(K-1)=P
1K)V I=V]I-1:G0T053A
PKY)=INT(AKI/BYIPLI{K)=AK)I-F{KY>%B
IPE(KI=STRE(PL(K)D

T=T+1

MEXT : Q%= " e e]e]e]

IFJ=1THENVE=
IFJ=2THENVE="ALL "UNITR"'"

PRINT".M DIVISIONE CON QUOTO "W$
FRINT"®OIVIDENDO"Z2":"Z3"DIVISORE=
auoTo"
FRINTAFTAB(1S5-A1)ZTABL 1B "t "TAB{ 17
JIZITABL 18+R1 )" ="
IFN=A0RN=1THEMNN=2

H=2:iFORK=2TOM: 0$=0%+"HH" : 5=5+]
RE(K-1>=MIDF(R%,2,52:R2{(K-1)=VAL(R
FCK-122

IFRE(K>)=", "THENS=5+1:G0T0 76@
PRINT"SeE[e]" TABE(EA+B1 )RE(K-1)
FORFL=1TO10RAiNEXT
FRIMTOSTAB(14+K-A1IP1$(K) tH=H+1
IFK=NANDJ=2ANDZ2<¢{ >Z23THEMNPRINTQ$+"M
H"TRECIE+K-A1)PEC(HI X" (RESTO)"
IFZ2=22AN0J=2THENPRINTRFTABR( 15 +K -A
12PEHIY"  (RESTO)"
IFK=NANDJI=1THENPRINTQFTAB{14+K-A1+
LEN(PIECKI))" (RESTO)":

IFZ=2 1ANDJ={ THENPR INTR$TAB (14 +K-Al
+LEN(PISK) )" @ (RESTO>"
FORFL=1TO100@:NEXT

NEXT

FRINT"Hq"TABC1@>"VUOI LA VERIFICA
7 (SANI"

GETT#: IFT$="5"THENS4@
IFT$<{>"N"THENSZ20

IFT$="N"THENS70
IFJ=2THENX=VAL(P$(H1)):A=BxR+X
IFJ=1THENX=VAL{(P1$(H-1))/100:A=B%xR
+2

PRINTII! llBllxﬂRll_'_llxﬂ:rlﬁ
PRINT"H"TABR{1@)"ALTRA DIVISIONE 7
(S/NY

GETT#: IFT$="S"THENRUN
IFT#{>"N"THENSE®@

END
R=INT(Z2/21)iR$=STRF(RI:R1=LEN(R$)
RETURN
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sul’ATARI 400 XL che sull’800 XL.

II programma gira perfettamente sia
Il gioco & ambientato in epoca medioe-

~vale in cui voi siete gli unici superstiti ca-

paci di difendere 1l vostro castello dagli in-
vasorl. Tale difesa e basata unicamente
sulla vostra capacita di gettare delle pietre
sulle teste dei nemici che implacabilmente
si arrampicano sul muro. Scopo del gioco
¢ quindi quello di riuscire a fermare 1l pio
a lungo possibile I'ascesa dei nemici. La
grafica € particolarmente piacevole anche
se la pil grave lacuna del gioco consiste
nella velocita.

Malgrado cio, vi accorgerete che non ¢ poi
cosi semplice raggiungere i livelli di buon
giocatore indicati nelle istruzioni del gioco
incluse nel programma, Per quanto concer-
ne la digitazione vera ¢ propria del pro-
gramma nel computer, occorre fare molia
attenzione ad alcuni particolari che ora vi
indichero:

alla linea 133 la parola “punteggio” dovra

DIFESA DELLE MURA
di Tommaso Razzano
per computer ATARI 800 XL

gssere inserita in campo inverso. Lo stesso
vale anche nelle linee 1002, 2000, 3000 con
i vari simboli ! ™ # $. Soprattutto nelle
linee 1002 e 2000 se provate ad inserire
“226,""" il computer non accettera que-
sto tipo di comando. Alla linea 4000 anche
la frase “HAI PERSO” dovra essere inseri-
ta in campo inverso. Nella linea 5000, subi-
to dopo il comando ?#6; “*ISTRUZIONI™,
occorre digiare nello spazio lasciato nella
successiva istruzione “7#6;" “ben 12
CONTROL ="M che permettono appun-
10 di poter sottolineare la dicitura
“ISTRUZIONI".

NOTE AL LISTATO
10-30 Sono senate le vanabili grafiche defi-

nibili dall'utente

60 Si settano le principah variabili

70-80 Si prepara lo schermo

90-95 Viene letta la posizione della leva del
JOYSTICK

100-130 Posizione di ciascun nemico che
sale

135 Stampa il punteggio

1000 Routine delle pietre genate
2000-3000 Viene disegnato il nemico che
sale

5000 Istruzioni

Allalinea | e alla linea 300011 7 *" equivale
ad un 7[ESC] [CTRL] [CLEAR] che equi-
vale ad un CLEAR del video

VARIABILI

A(X) Posizione di ciascun nemico che sale
Q  Posizione del giocatore

R Velocita di ascesa

SC  Punteggio

G Posizione della pietra

F  Posizione del nemico abbattuto

¥ R S5 POSITION Q,1:? #B6;" " jCHR$(B);" ":POS
2 DIM A$C2):? "Yuoi le istruzien ; TINPUL TTION Q,2:7 #63;" " ;CHR$(S5);" ":S0UND 1,0
T A$:TIF A$="8" THEN GOTO S@e2 »8,8:S0UND 1,150,8,10

3 IF A$O'N" THEN 2 128 FOR R= S:IF INTLALX]Is2=INTCINTL
5 REM =19 2] THEN A=INT(ACX]]:8=XXx2:60SUB 20
18 GRAPHICS 1+16:POKE 756,36:SETCCOLCR [, | 2@

2,3:SETCOLOR 2,8,0:SETCOLOR 4,3,5 118 IF INTLACKIIAZLOINTCINTCACKIIZ2) THE
20 FOR X=8 TO 1823:POKE 14336+X,PEEKISZ3| N A=INT(ALX]] :3=X%2:G05UB 30802

44+X ] :NEXT X:FOR X=14344 T0O 143383 :READ B| 122 :: AlX)<=2 THEN GOSUB 40808

:POKE X,B:NEXT X @ ALXI=ALXI-R:SOUND 1,80,3,8:NEXT X

38 DATA 61,61,61,25,255,188, 188,188,E3,
3,51,51,51,48,48,48, 188,188, 188, 144, 255,
61,61,61

40 DATA 252,252,204,204,204,12,12,12,183
,189, 188, 145, 255, 6@,60,60,60, 126, 255, 255
+ 255,255, 126,68

50 DATA 255, 24,24,255,255,129,128,255

60 R=9.25:0=3:0IM AC3):FOR X=1 TO 9:A(X)
=21:5C=B:F=21

70 FOR X=@ TO 479:? #6;"°
ION 9,8:7 #6;"

71 POSITION @,1:? #63"

|_Tl

"3 iNEXT X:POSIT

80 POSITION B,2:? #B6;"

88 FOR X=1 TO 9:ALX)=21:NEXT X

9@ S=STICK(B):G=Q+(S=6)+(S=7)+(S=5)-(5=]

8)-(S=11)-(S=9):IF STRIG(®I=@ THEN GOSUB
1000

31 IF Q<=1 THEN @=1

92 IF @>=17 THEN Q=17

ISITION 1,8:7 #6;"punteggion”" 3SC

3@

(B+11)/72OINTLCE+1)-,2) THEN 1850
! (@+1)72:FOR 0=3 TO ALG):POSITION
d+1.,0:7 #6;CHRS$(B6):FOR D=1 TO S@:NEXT D:
DPQ*"Ch @+1,0:7 #B63"?

18862 SOUND 1,380,18,8:NEXT 0:FOR 0=ALG) T
J F:POSITION G+1,0:7 #6;" 0" :POSITION @+1
O+1:7 %63 """ ::SOUND 1,20,18,8

18@3 FOR D=1 TO 1@:NEXT D:POSITION B+],0
12 #B;CHR$(B):FOR D=1 TO 18:NEXT D

1884 POSITION Q@+1.,0:7 #6;" " :NEXT 0:SC=S
C+18:ACG)=F :H=H+1:S0UND 1,0,0,0

1085 IF H=35 THEN F=F-1:H=8

1886 GOTO 1220
1858 FOR 0=3 T0O 21
AR$(6) :FOR D=1
0:? #6322 "
1855 SOUND 1,20,3,8
1868 NEXT O

1280 RETURN

[}
=

08 W wMN
(WS I N
[ax)
Gy O
Gy O

O H —

]Ii

*POSTITION Q@+1,0:? #6;C
TO 3@:NEXT D:POSITION Q+1
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2088 POSITION B,A:7” #6,

-
P

1:? #B6,;""" :POSITION B, A+
N

3608 POSITION B,A:? #6; #'
1:? #6;"$" :POSITION B,R+2
N

4008 GRAPHICS |
L nemico ha
vma del muro’
4981 FOR
18,8 :NE
S/N]
48182 OPEN y &y
488 IF CHRs$(A)=
44780 POKE 764,255-I
OPEN #1,4,08, "K:
44380 IF CHR$(Al=
4435 IF

W

N

#1 1=

A

n
L]
(I |
W Mmoo
It

"
{

L

1

M m

|

CHRS

|
L4

A AT
g4,

4588 GOTO
| presente programma permette di ela-

I borare I'animazione di una figura gra-
fica dopo che I'utilizzatore ha indivi-
duato la posizione iniziale e la posizione
finale della stessa.
La routine presente nel programma “in-
venta™ le 15 posizioni intermedie che la
figura puo assumere ed il risultato finale
che ne esce risulta molto divertente.
Inoltre la sequenza puo risultare utile sia a
livello didattico che per lo studio del movi-
mento.

La figura consiste in una serie di linee rette,
dove ciascuna linea della figura in posizio-
ne iniziale ha un corrispondente con le li-
nee della figura in posizione finale.
Cambiando ogni linea con il suo corrispon-
dente, ¢ possibile ottenere fino a 1235 linee
e modificando le linee che costituiscono la
figura in posizione iniziale con altre diver-
se ¢ possibile ottenere un'animazione alter-
nativa e questa caratteristica valorizza an-
cor pit il vostro progetto.

Per quanto riguarda I'esecuzione del pro-
gramma, terminata la battitura del listato
date RUN e vedrete apparire un menu
composto da queste opzioni:

PREMI: § PER REGISTRARE I DATI
L PER CARICARE I DATI
A PER VEDERE
L’ANIMAZIONE
UN ALTRO TASTO PER CONTINUA-
RE

Premendo un tasto diversoda S, da L e da
A, il computer vi chiedera quante linee
avete intenzione di utilizzare per la vostra

100 EG COMPUTER N 7/8

TECNICHE DI ANIMAZIONE

di Amedeo Bozzoni
per computer Spectrum 48K

figura, (devono essere lo stesso numero ri-
spetto alle linee che compongono la secon-
da figura). Ogni linea della prima figura
deve avere una linea “partner” appartenen-
te alla seconda figura.

Lo schermo qumch si cancellera e appanra
un cursore assieme alle informazioni ri-
guardanti la posizione del cursore (secondo
le coordinate X e Y), il numero delle linee
inserite e il movimento del cursore espres-
S0 in pixels.

La figura che dovrete disegnare verra rap-
presentata nel primo terzo di schermo.
Questa soluzione ¢ stata adottata per moti-
vi dovuti alla quantita di memoria RAM
disponibile. Per comporre la figura potrete
usare uno dei due modi seguenti:

1) disegnate un punto, spostate il cursore
verso la direzione voluta e disegnate il se-
condo punto.

I programma traccera una linea avente per
estremi | due punti appena tracciati.

2) disegnate un punto e spostate il cursore
nella posizione seguente. Premete il tasto
“9" e il programma traccera una linea dal
punto appena disegnato fino alla posizione
attuale del cursore.

Oltre ai tasti freccia (5. 6. 7 e 8). che si

":POSITION B,At| 5808 7 e 5 ISTRUZIONT" :? " "2
27 #6;" " IRETUR 'Le difese del castello sono finite."
B8l ? "E? vimasto solo un uomo a dilesa
*POSTITION ByA+| ael mureo a nord. Cuell?uomo se| tudo"
7 HEG Y IRETUR| SBB2 7 "Sei armato solo di pietre che
cuoi gettare contro gli assalitor! che
B:7 #B6;3"1[<si arrampicano sulle mura."
a c|[58@83 ? "Il destino del castello e! nelle

RSO tue mani.'

~18@ :SOUND 28B4 7 "Non lasciare che il nemico rasg!

A PARTITA nga la cima delle myra,":? :?

S2835 "PUNTEGGIO ":?

#1,A:0L0OSE & 5888 ? "Sotto | 6588 :=SCARSO" :? "Fra
[ 62! = 722 EDIO" :? "Fra 781 e 888 =
CLOSE # 5887 ? "Sopra 881 ~ECCELLENTE™ 2?7

N 7 "PREMI RETURN PER CONTINUARE" :INPUT As$

usano per spostare il cursore ci sono altri
comandi quali:

-1 — il cursore si sposta di un pixels alla
volta;

2 — il cursore si sposta di 10 pixels alla
volta:

- () - disegna un punto

- 9 - traccia una linea dall’'ultimo punto
disegnato fino all'attuale posizione del cur-
S0r¢.

Quando sono state tracciate tutte le linee
che compongono il disegno, un breve se-
gnale sonoro avverte I'operatore che il la-
voro € terminato e il programma trasferi-
sce la figura nella terza parte dello schermo
(parte bassa).

Ora potrete disegnare la seconda figura se-
guendo lo stesso procedimento usato con
il primo disegno per poter accoppiare le
linee a due a due.

A questo punto lo Spectrum provvedera a
disegnare tutte le posizioni intermedie e ad
inserirle in memoria.

Quando tutte le 15 posizioni saranno me-
morizzate, lo schermo si cancellera visua-
lizzando poi una dopo laltra tutte le 15
animazioni in sequenza durante la quale si
potra richiamare il mena premendo qual-
siasi tasto. La sequenza animata del dise-
gno puo essere registrata su nastro (dando-
le un nome opportuno) richiamando I'op-
zione S del menu principale.

I dati registrati su cassetta si potranno in
seguito caricare richiamando 'opzione L.
Infine esiste la possibilita di vedere I'ani-
mazione composta dai 15 fotogrammi pre-
mendo 1l tasto A.
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ORI e e cenan e e e e e i e e e
2 RER -~ -
= REM b4 H. BoZZonar 198 2
4 530 B SIE00
S FORE ES2ZIESE,&: PAFPER 7 I
Q: ECORDER @ SRIGHT @: FLASH ©
e
= BORDER 1: FAFER 1: IMNE & =
=IHT AT, 4,0; “"FREMI = FER SALUR
QE I DARTIY: PREINT FPRINT AT =.7
'L FER CZCARICZARE I CHTI PR INT
FRIMT AT 12.7;"H PER WUEDERE L
AHIMAZIONE": PRIRNT FRINT AT =29
@5 UN"RALTRO-TARHSTO PER CONT INUS
SE e
T FPRLUESE Q. IF IMKEY S="L oF I

HEEY &=""L" THEN GD T 3430

Z IF IHHEY$=*" O INFEEY $="="
THEH 2 T 33@6

9 IF IMEEYS="FR" OF INHEY$="a3"
THEM F0 T 00

10 LS LET RO=0: IMNFOT "HUME
RO &YX LINEE 7T "M

11 ©IFM DO I ELKHY: BIM Z 1

i DIFM W)
12 PORE S1000+M*=S+1 .M
17 LET Zs150: LET ==1582
15 LET MMH=1G
28 FOR S=@ T0O M-1

S LET TI=1: GO ISLUE 2000: POEE

ElﬁDD+h+¢.h: POHEE SZ10Q@+5*4+1 .
LET TI=2: GO ZSIUE Z0Q@: FOKE =1
@@9+G§¢+E,3 FORE ZI100Q+35%44+3
TR MHEXT @
1 LET HU=sUSR S20Z24: LET Hu=sws

B Z203s
2 FOR G=0 TO M-1
35 LET TI=1: 30 SUB 2000: POKE

Z1O00+MN ¥4 +3 %4, FOHEE S1000+M*4

+3%d4+1,¥:; LET %I=2:, 50 SUE 2009

FPORE Z10004MN#4 432442, POCHRE =1

OO +Med +55d +75, N
40 ME=T =
41 FOR G=1@ TO 20:

HEXT 13
4% CLS
s@ FOR =@ TO H-1
@ LET DIE+1) =(PEEE (S1000+M+4

+53%41 -PEEHK (Z100Q0+5%4) ) 14
7@ LET EiG+1) =(PEEK (Z100Q+M%4

+E3+44+1) —-PEEK (3109000+5%4+11) ~14
T2 LET ZIiG+1) =(FEEK (Z100D+MN*4

+3%4+2) -FEEE (31000454420 14
TE LET WIS+l =(PEEK (Z1000+H%4

+53%443) -PEEE (31000+5%4+31) /14
TE NEXT &

SO LIM CIiHY: BIM LINI: OIHM 3 (M

b BIN MM
SQ FOR G=0 TO M-1: LET CiE+1l1=

PEEK (S1000+53%4): LET UE3+1) =PEE

H O (S3100Q+E%#4+1): LET S(G+1) =FPEEW
(Z1000+353+4+2) : LET NiZ+1) =FEER

(1000 +53%4 +3) '

100 HEXT 3

105 LET NUM=125
1190 FOR HM=1 TO 1S
115 FPRINT AT 12.,0;°
HOERE PREIZD

120 FOR G=1 TO N

BEER @5 ,6:

HTTE
"IART 14,140 M

1Z@ PLOT CS03E) ,U4056) : DRAW Si63E) -2
(G) ,HIZ) =UIE])

148 MEXT 5

1S90 FGR G=1 TO W

158 LET C03E)=sCi3) +0D (3)

1790 LET WG =UU{G) +E {3)

1828 LET S(035) =5(3) +Z113)

120 LET NIGI=MNIG) +2(G)

200 MHEXT G

=0T POrE ZSE2Z002,MWUM: LET A=LUESR 3
2909

=288 LET HUM=NUM+S

219 LET HU=USR 32035 HMEXT M
=2=1S 50 TO 3088

B30 FOR &S=1 TO H PRINT ;" i
FRINT = = RIG) ,BILG)

1818 MEXNT &

1228 ST OF
2088 IF INREVS="S MDD Z rhd=-1 TH
= LET Zs=sZ-=p
0P85 IF Roa=18 THEM o TO Z216
=2@1@ IF INKEEYS="8" H=MND x+2111+M40H
THEM LET H=i-FHi

2820 IF IHEEY &="7" HRHNHD H<178 —mb
THEM LET ®=H40
ZEQIQ IF IMEEYS="8" HAMD ZiISE —-rd4p
THE LET Z=F+hijN

2RSS IF IHRREY S$="1" THEMN LEET M=
1

2@5Ze IF IMRKREY&="E2" THEMHM LET M=
1@
240 IF IHEEY$="0 THEM EEEF .2
ity 0 T4 52350
2045 IF IMHEEYVS="9 THEM GEEF &
S PLOT Z.&: BEALY LE-ZT . lux-X: 3
G T SZ2a0
2259 FLOT Z.,%
2OSEZ FRIWNT AT 10,0 "COoRDE X - *;
Z AT 10.,15; "CDORD % = ;"
“IHED 259 B8 T E P NI o

(]
]
Ll
1
D

CIMT AT 14,3 "HUMERD LIMER
FRHUZE @

=2QSE DWER 1: PLOT Z.x: SUEER @

SRED GO0 TO 2000

TVEY CLES @ FOR H=1 TO 20: HMEXT H
Fol Gsi To A4S

SOI1IV PUOEE I2Q17.5%35+1230: LET A=u

SR S2alz

@1l IF THREY S ' THEN GO TGO £

SRl PRUSE 2

SO0 HNEXT G

ZRZ0 PRUSE 20

Zod@ FOR E=1% TO 1 ZTEF -1

TR PORE 32017V, 3*541320: LET A=
SR 2012
2k ITF ENBERESL&Y THEN GO TO S

IRsS PRUSE =2

SO HEXT G

SOV PRUSE S

S@Sa S0 ToO ZO00

T2eE LET MNZ=Z: LET HNXsx: LETFT Z=sL

Z LET Xx=Lx: LET KO=1@: RETLURH
32180 LET Z=NZ: LET X=Mx¥: LET LE=
Z: LET Lx=X: LET KO=0: RETURN
230 IF TI=2 THEH PLET Z.,.X: ORHA

s L=

F2a® LET LZ=2: LET LX=k: BETUEN
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oIm

:‘3@@ cLS IMPUT "MOME CEL FILE )i DIM'E (M) ZIN): DIFM UGN
= MNg: IF LEN (HNg) »10 THERW GO 420 GO TO 41 :
TG :Z‘D IZTO0 FOR G=3532000 TO 32049: RERD
=E10 POKE S099%9,M: ZSAUVE NSCODE 35 FR: POKE G.H: NEXT G
[GR=R=E~T S & =15 2 § IEQS RESTORE
SZ20 VERIFY WsSCGOGCE SE10 RETURRN
I GO TO S TE2Q DATH 17,0 ,240,55,0,64 ,1,0,&
340@ CLS INPUT “HOME DEE FILE 237,176 ,201,17.,0,54 ,33,0,205,1,
7 “;MNG: IF LEN (NS$) >10 THE! G0 ST L1786 ,.2@1,1?,@, 0,33 ,0,64,
TO Z400 SV L175,201,585,0,64,54,0,1
5410 LORD NSCODE 4,1,855,7,837,176,201
Z411 LET NH=PEEKR (30999) DI i

I 1 1 1 -‘! )

rovate 1 riflessi e la destrezza nel- IL DUELLO 1empo.

P I'uso delle armi affrontando un
duello a distanza stabilita; nvivele
i momenti che hanno fatto la stona :.=
selvaggio West e del cinema western. “Sfi-
da infernale”, “Duello al sole™ e “Per un
pugno di dollari”™. Il gioco ¢ o‘h empli-
ce: un gruppo di pistoler si mmcma a due
a due per stabilire chi & 1l mighore: 1l vinci-
tore sara. non colui che uccide "'avversano.
ma quello de! due che mette a segno piu
centri. Il tempo del combattimento € limi-
tato a due minuti, si gioca con due joystick,
oppure con un joystick nella porta 2 e I'al-
tro con 1 tasti: “freccia a sinistra” per spo-
starsi in basso il tasto *1™ per spostarsi in
alto: 1l tasto 2" per girarsi a destra. pronti
a sparare, e lo spaziatore per sparare. Il
gioco non vuole essere un videogame, ma
un esempio di come utilizzare gli sprite e
gli effetti sonori per giochi di abilita. Con

A tals acal Tale

(&)
44

- - -

(s

£ A
~or Cerre it e Tl
“ -~ -

/]
]

ODpOTiUNE Vanazioni si pOSsono aggiunge-
re ostacoli nel penmetro in cui si svolge 1l
duello, effettuare pia spostame nti sull’asse
X. ottenere effetti sonori pit complessi e
altre cose a discrezione dell'utente, Per fa-
cilitare 1l lavoro di modifica ecco un nepi-
logo di come lavora il programma e un
elenco delle variabili pit importanti:
Linee 5-45: leggono i1 dati per gli sprite.
Linee 50-60: attivano gli sprite.

Linee 115-155: prendono I'imput da joy-
stick (o tastiera)

Linee 160-175: se I'omino esce dallo scher-
mo lo fanno rientrare dalla parte oppo-
sta.

Linea 180: test di controllo della fine del

Linea 185; fa continuare il ciclo.

Linee 200-320: routine per la fine del gioco
¢ nchiesta di una nuova partita.

Linee 330-390: messaggio iniziale e richie-
sta nomi dei pistoleri.

Lineg 393-710: routine effetti sonori.
Linee 715-800: routine per lo sparo e test
per il colpo che centra il bersaglio.

Linee 810-825: stampano i nomi ¢ 1 pun-
teggl.

Linea 830: dati per gh sprite.

Elcnco delle variabili piu significative:

- indirizzo di memoria di inizio registri
chlp video.
Y1/Y2 - Posizioni degli omini.
JA/JB - Vanabili del joystick.
SS/BS - uguali a | se 'omino ha sparato.
AC/BC - punteggi raggiunti da ogni con-
tendente.

S rem clr p+2l 15
12 print "H"'poke S3280,0:poke 5328 1008 poke v+g,70ipoke V46,250
1,B:clr 185 poke v+S5,vlipoke v+7,v2
15 gesub 330 112 poke w+l,ylipoke v+3,v2
28 for 1=54272 to 54296:poke i,Pine 115 ja=peek (56320 )ijb=peek (5SB321:
%t 120 if jb=254 then yl=y1-Sigosub 715
25 for j=210 to 218ifor K=0 to B2:ir tz==0
ead a 125 if¥ ja=126 ther y2=v2-Stgosub 725
32 poke j¥B4+K ,atnextinext ‘bz =0
35 for K=0 tc B2ipoKe 213%64+K .0 1200 if j=2=125 then ve=yv2+3igozub 735
48 if =21 or K=34 then pokKe F19%E49 the=
+K ,235thext 135 if jh=25S3 then vl=v1+5igo=ub 745
45 next TEEE
5@ rem clr clr 148 if jb=247 then pakKe 2040 ,217issz=
S5 print "@"igosub 345:print "H"
60 vw=353248:poKe w+2!,0:gosub 210 145 if ja=123 then poke 2041,215tbhes=
65 poke u+37,7ipokKe v+38,10 1
70 poKe u+Z3,2:ipoKe v+40,6 150 if zc=1 and jb=2323 then poKe 204
73 pokKe v+d4!,1@0:poKe w+42,14 A,e2lB6igcsub ?55
28 poke v ,70ipaKe wv+2,250 155 if bz==1 and ja=111 then pokKe 204
85 poke uw+28,3:pokKe v+33,0 1,214:30sub 780
9@ pokKe 2040 ,216:poke 2041 ,214:v1=86 160 if v14=28 then v1=248
Riy2=200:tiF="000000" 165 if w24{=28 then y2=248
95 poke ER42,219:poKe 2P43,219ipoke 170 if v1>=250 then v1=30
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175
180
185
g7}
195

248

2435
250
255
26@

265

27a
279

280
285

29a
295

308
205
310
315
320
325

33a

335
340
345
3508
3535
360
365
378
375
380
385
390
395

if y2:=250 then y2=30

if val(ti$)>=208 then 208

goto 1908

end

rem clr - S*%crsr giu' - S¥crsr d

ex - bianco

print "SECECECEECRRERBRRRRRES: ' <!

nito il tempolttii"

gosub B35

pokKe v+21,0

rem clr - Bxcrsr giu’

print "SECEEEEY"

rem 7¥crspr dex- ¢c= 3 - ctrl 2

print "IRRREREERRY' ' F 10" punti 3J
"rbc

rem crsr 9iu'- 7¥crsr dex- c= 7
- ctrl 2

print "TRRERERERERE":nF(2):" punti
"jac

if bcrac then x=ligoto 2ES

® =z

it bc=ac then x=Bigoto 285

rem 2%crsr giu'-7¥crsr dex-c= B-
ctrl 2

print "ERRRRRRBEIil1 virncitore e
A"inEix)

rem crsr giu'-7%crsr dex

print "RPRERERIC]tc bene!!ll"igo

to 385

rem 2¥crstr giu'-7¥crsr dex-c= B

print "ECRRERRRREE: cte pareggiat
ol

rem crsr giu'-7¥crsr dex-

print "tRERRREBRIndrz' meglic la

prassima valtall"

rem crsr giu'-7%crsr dex-c= 8
print "ZERERBRBRE!:rcora? (s/n)"
getr$:if r¥F="c" then runss

if r${>*"n" then 310

end

rem llfcrsr
£

print "ICEECECECCCRRERRRERRRE)-CCo

giu'-9%crsr dex-ctrl

return

rem home-4%crsr giu'-ctrl 2
print "ZEEEA"i3osub 585

ag=" Qaeee QA":gos=ubd445
ag=" Q Q @ "igosubd445
af=" @ 0 Q"igosubd44S
ag=" @ @ @":gosubd4S
af=" QERERE "igos=ubd44S
ag=" @ Q0 0G":igosubd44sS
af=" Q @ G":igosubd45
af=" (elele] QAR":igosubd445
print

a¥="QaO0C aa Ga":g

I
n
) (&) n

4
n

Is
)
-

435
440
445

450
4535
460
465
47a
475
42a
485
430@
4395

S50
Sas

o1@
a1s

220
525

a3n
335
540
545
358
255
268

563

S7e

ozub44%

a¥=" Q0 @ Q@ a0 Q":

3czubd44S

a%=" Q @ Q@ @& a":

go=zubd44s

3¥=" Q@ @@ @ 0@ @@ @@

20"igozubd44s5

a$=" Q2 Q686 Q@ Q@ 0 Q6 (w]p] 5]
Q"igo=zubd445

aF=" 02 Q@ Q8 Q@ Qe Q@ @ (]
Q":igozub445

a$="Q @8 @ 0 &) Q a

a$="000ac Qoee Qoo Qg Qg

QR"igosub445

goto 475

rem B¥crsr de>

print "iNERI": tfor K=! to len {a%

)

b&=midFias, K, 12

print b¥rtif bE=" " then 470
gosub B15ifor t=0 to 2@inexttipo
Ke ht.,@

rem crer su

nextiprintiprint "®":ireturn

for K=1 to 2008:next

rem clr

print "&"

rem 3%crsr giu'-3%kcrsr dex-ctrl
8-c= 3

print "IECERBE:=ci & iztoleri =i
sfidanao"

raem 3¥crsr dex-ctrl 8-c= B
print "ERBES duello fdue per vol
ta per"

rem %¥crsr dex-ctrl 8-c= 7

print "MEBBstabilire ®Wchi e' il
piu' bravo."

rem crsr giu'-2%crsr dex-ctrl 8
print "ZRBRESi]l pistolero infalli
bikedall?

rem 2%crsr giu'-S¥xcrsr dex-c= 3
print "ICERRBBBRRdarmmi 1 nomi”
rem crsr giu'-S¥crsr dex-ctrl 8-

okl 2

print "EtREREREF iztolero
ut nF(l)

if lenin®(1>)2>8 then n¥{l)=leftF
(hEC1) , 8D

rem crsr giu'-S¥crsr dex-ctrl 8-
ctrl &

print "TRREREREYT iztolero Z2A"Ftinp
ut n¥(2>

if lenin$(22)>8 then nEiZi=lettF
(n¥(2),8?
rem 3¥cCrsr
e

19"::inp

giu'-S¥crsr dex-ctrl
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o975
580

585
=)
595
=tala}
605
618
615
620

625
634
635
540
6435

658
655

£60

665
678

675
68a

685

53a

6385
Tee

730
733

740
745

73a
To9
TEQ

785

print "EERBERBEYremi 'fuoco'"
if peek (S5632@)>=111 or peek (563
21)=239 then 5858

goto 530

return
vo=54296:1at=54277:=u=54278

Wwa=542768ih+=54272

poKe at,32:pokKe zu,255

pokKe wa,li28ireturn

pokKe vo,15ipoKe ht,Sireturn
gosub S5395:for x=15 to | step -1:
poKe vo ,¥%

pokKe at,15:poKe wa,128:poKe h+,1l
%)

next

gosub B9@ireturn

gosub 6392

pokKe at,32:poKe su,255ipoKe Wa.,2

1

poKe hf+14,20:ipoKe vo,143

for d=1 to 2BipoKe hf,dipoKe v+4
A,dinext
pokKe v+48.BipokKe ZR48,217ipoKe 2

241 ,218:g0sub B3Bireturn

gosub E90

pokKe at ,32:ipoKe zu,255ipoKe wa,2
|

poke hf+14,28:ipoKe vo,143

for d=1 to 2RipokKe hf,dipoke uv+3
9,dinext

poke v+33,2ipoKe 2041,215:p0Ke 2
P40 ,218:g90subh B3@:return

for c=54272 to S54296ipokKe c,Bine
xtireturn

gosub 698

rokKe at , 22ipoKe =u,255ipoKe wa .,
1

poke hf+14,20:ipoKe vo,143

for K=1 to 182Pipoke hf,Kinextigo
zub B3@:return

if peek(204B)=212 then poKe 20409
,213treturn

poke 20480 ,212:ireturn

if peck(fR41)>=21i2 then pokKe 2041
,213treturn

poke 2841 ,212:ireturn

if peek(2041:=218 then pokKe
,ellireturn

poke 28041 ,2180:ireturn

if peeK(204802=21@ then poke
,ellireturn

pokKe 2048 .,210:return

gosub 628

for t=7@ to 255 step SipokKe
+

if 1200 and (peek{w+3@) and B)=

2041

2048

v+g,

& then gosub E40:gato 775

1 04 EG COMPUTER N 7/8

77e
779

780
785

748

815
ace
825
83e
335
848
845
85a
855
=14
865
ave
875
880
2835
890
835§
gS14]%]
985
31@
915
gce
925
aze
935
g4e
845
aca
255
=115
3965
87a
a73
520
ga3
990
895
1000
1ees
1e1e
1815
10268

nextipoke 2040 ,217ireturn
t=P56:ibc=bc+ligosub 81@ipoKe v+3
@.,@:return

gosub BE20

for t=250 to @ step -Sipoke uv+E,
t

if t<12@ and {peekK{(v+2@) and Q)=

9 then gosub EEBS:igoto 308
nextipoke 2841 ,215:ireturn
t=Rtac=ac+]ligosub 81@ipoKe
Direturn

rem home-8%crsr dex-c= 3-4%crsr
sin-c= 7

erint "ERRRRERRERERY" (1), "THREHME
"inkl(2)

rem S%crsr dex-ctrl 8-Bxcrsr dex
erint "IRBERBERRE:"'bc , "MRREERBI'’ ac
return

rem cowboy 1 davanti

data 9,2,0,0,168,0,80

data 168,0,10,176,128,8,1186
data 0,0,252,0,0,220,0

data @8,48,0,1,168,8,5

data 169,684 ,20,168,80,48, 168
data 48,0,168,0,8,168,0

data 8,84,0,0,84,0,8

data 69,0,0,85,0,0 ,66

data 0,0,1380,128,2,128,8

rem cowboy 2 davanti

data 2,0,8,0,168,0.,8

data 168,08,10,170,128,8,1186
data 0,0 ,252.,60,68,220.,0

data ©,48,8,1,169,8,5

data 169,84 ,20,168,80,48, 168
data 48,0,162,8,2,1c2,0

data 8,84,0,0.84,0,1

data 68,0,1,4,8,2,4

data ©0,10.,8,0,0,10,0

rem cowboy 1 dietro

data 0,0,2,0,162,0,0

data 168,8,18,17@,128,2, 168
data 0,0,1688,0,0,236,9

data ©,48,98,1,169,8,85

data 169,64 ,290,162,88,48, 168
data 48,0,168,0,0,168,0

data 8,84,0,0,84,0,0

data 68,080,808 ,85,0,0,66

data 0,0,130,128,2, 128,68

rem cowbovy 2 dietrao

data 2,2,0,0,162,0.,0

data 162.,0,10,178,128,0, 168
data 0,0,162,0,0,23¢6,2

data 8,48,0,1,1E8,0.,5

data 168,84 ,20,168,80,48, 1&ex
data 48,0,168,0,0,168,0

data 0,34,0,0,84,0,1

data 68,0,1,4,8,2,4

v+38,
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1225 data 0,19,8,0,0,10,0 | 1155 data 152,0.,2,148,82,0.165
1838 rem cowboy 1 sinistra : 116@ data 182,0,168,0,0,168,0
1835 data 2,9,0,0,168,0,0 1185 data 92,34,0,2,80,0,0

1248 data 168,0,10,170,128,0,124 1172 data 80,0,0,64,0,0,649

1245 data 9,0,252,0,0,124,0 1175 data 90,0,128,0,0,160,0
1258 data ©.,48,0,0,168,0,0 1182 rem couboy 2 destra

1855 data 152,2,20,82,8,13,104 11285 datz 8,0,0,0,168,0,0

1060 data ©,0,168,0,0,168,0 1198 data 168,0,10,170,128,0,2449
1265 data 0,84,0,0,20,0,0 1SS data 2.,0.,252,0,0,244,0
1878 data £0,0,0,.4,0,0,4 1282 data 2.,428,9,2,1868,0,0

1875 data 90,0,8,0,0,40,0 285 data 152.2.8,152.,0,0,153
1288 rem cowboy 2 sinizstra 1218 data £4.2,151,0,90,168,0
1885 data 2,0,2,0,168,0,0 1215 datz 2.84,8,2,80,8.0

1650 data 168,0,10,170,128,9, 124 1220 data 22,2.,2,.849.9,8,84

1885 data 0.,2,252,0,0,124,0 1225 data 0,2,128,8,0,1608,0
1128 data ©,428,0,0,168,0,0 1232 rem cowboy morte

1185 data 152,0,29,88,0,13,104 1235 data 0.,2.,8.,2,0,9,8

1118 data 0,0,168,9,8,168,0 1249 data 0,0,0,0,0,0,0

1115 data 9,84,0,0,20,0,0 1245 data 0,0,0,0,0,0,0

1122 data 20,2,0,4,0,0,9 1252 data 0,168,0,0,168,0,10
1125 data 2,02,8,0,0,40,0 1255 data 170,128,0,116,0,48,252
1120 rem cowboy 1 destra 1260 data 48,20,220,80,5,49,64
1135 data 2,0,0,0,162,0,0 1265 data 1,188,9,8,168,9,0
1146 data 168,0,10,170,128,0,244 1270 data 16%2,92,0,168,0,0,168
1145 data 2,90,252,0,0,244,0 1275 data 8,128,84,8,168,85,104
1158 data 0.,48,9,2,168,0,0 EEEE

STRUMENTO ESSENZIALE DI LAVORO PER TUTTI | TECNICI ELETTRONICI “"J@@
IL LIBRO CHE NON DEVE MANCARE Al RIPARATORI RADIO TV !!!

e >5—

320 e
PAGINE | | one  |Co sl T
HlchLcleser§$E L'ELETTRONICA IN LABORATORIO | 8007 L. 22.000

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

Nome][rli:[

L]
via | | | ][] .
cwta | | | | [ [ [ [ ][]

. AE"EE"EEER = EEEEE

Cognome I '

| |
| |
[ ]

Ouesta edizione di
LELETTRONICA |
IN LABORATORIO: )

non si limita-ai componenti |
di ricambio TV, ma spazia su |
un fronte piu ampio di prodotti
per soddisfare le necessita del
f2cnico elettronico piu esigente, |
!l fema centrale rimane comunque
'a componentistica di ricambig per |
A riparatore TV che e stato sviluppato
con tabelle al fine di facilitarne la ricerca. |

! rrasformatori EAT B/N e colore in ordine
alifanumerico rappresentano tutte le case |
produftrici di TV, | telecomandi sono
presentali in ordine di marche - funzioni - |
numero di canali - programmi. Il contenuto della

presente edizione e arricchita da un'ampia gamma ck

PAGAMENTO:

[0 Anticipato, mediante assegno bancario o vaglia postale per l'importo
totale dell’'ordinazione. :

[0 Contro assegno, al postino I'importo totale

AGGIUNGERE: L. 3.000 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono

comprensivi di |.V.A.
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di componenti passivi, attivi, elettromeccanici,

attrezzature da laboratorio e strumentazione al fine  QORDINATELO

41 realizzare uno strumento essenziale di lavoro per f Via dei Lavoratori, 124
tutti | tecnici elettronici SuBITO II!
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|4“ monitor color

Monitor o 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 ® Altoparlante
75 ohm, connettore RCA @ Cinescopio
RGB ingresso TTL-5 Vp-p- ® Alta tensione
Sincronismo NEGATIVO -5 Vp-p- @ Alimentazione
POSITIVO -5 Vp-p- @ Dimensioni
Connettore DIN 6 poli ® Mobile in ABS
Audio 500 mVp-p ® Peso
47 Kohm, connettore RCA
® Uscita cudio 1,2 W distors. 10% ® Cod. 08/8550-14

diam, 75, B ohm

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

374 x340x 366

10,5 Kg.




ATARI

cartuccio

Atari 800XL

Atari Italia

L. 52.000

L'Atari, ormai famosissima ditta co-
struttrice dei pib affermati videogo-
mes domestici e da bar, ha svilup-
pato in questo periodo tutta una se-
rie di periferiche completamente
compatibili con i suoi due home-
computer, 600XL ed 800XL che dif-
feriscono unicamente per la quanti-
ta di memoria disponibile (rispetti-
vamente 16 e 64 K RAM). Questi ul-
timi, benché siano gia molto potenti
sia per le caratteristiche del lin-
guaggio BASIC residente che per le
possibilita grafico-sonore a dispo-
sizione, con l'ausilio dei vari disk
drives, registratori, stampanti e
plotter costituiscono, soprattutto
per il prezzo contenuto, un'ottima
scelta di acquisto.

Proprio in questa ottica di sviluppo,
I'ATARI sta presentando una serie di
pacchetti software (cartridges) in
grado di porre in rilievo le notevoli
capacita delle differenti periferi-
che.

Tra tutte quelle disponibili vedremo

ora di analizzare un programma di
trattamento testi, piv comunemente
indicato come “Wordprocessor”. |
programma in questione denomina-
to "Atari Writer” & corredato da un
completissimo manuale di ben 50
pagine.

Il manuale in questione, per ora non
ancora tradotto, spiega con chiari
esempi tutte le differenti possibilita
che il programma offre.

Se si é in possesso del disk drive,
occorre inserire prima il dischetto
con il DOS, accendere il DRIVE, inse-
rire il cartridge Atari Writer e quindi
accendere il computer. Cosi facen-
do, il programma provvedera auto-
maticamente a caricare il DOS indi-
spensabile per poter richiamare e
salvare i testi dal disco. Fatto cio,
apparira il mens principale con 8
differenti possibilita. Queste sono:
C per creare un file da capo

D per cancellare un file dal disco

E per editare un file

F per formattare il disco

| per ottenere la directory del disco
L per caricare un file dal disco o da
cassetta

P per stampare un file

S per salvare un file su disco o su
cassetta.

Una volta scelta la prima opzione
per creare ex novo un testo, appari-
ré uno schermo formato da 21 linee
per 36 colonne in cui appunto sara
visibile cio che voi man mano com-
porrete. Tutti i comandi relativi al-
I'editing del testo e alla sua format-
tazione sono dati da alcuni caratteri
di controllo ottenibili premendo il
tasto “CONTROL" pib un altro tasto.
Tutti questi caratteri di controllo so-
no riconoscibili dal testo vero e pro-
prio per il fatto che appaiono sullo
schermo in campo inverso. Ad
esempio, mediante l'inserimento di
CONTROL J+1 o +0 si pud decidere
se giustificare o meno il testo a de-
stra.

Mediante CONTROL L (left) e CON-
TROLR (right) si puo definire il nume-
ro di colonne con cui il testo dovra
essere stampato.

A proposito di stampanti, occorre
premettere che il programma pre-
vede |'uso di quattro differenti mo-
delli: 1025, 825,820 e 822.

Nel nostro caso, pur servendoci di

un modello non compreso nella li-
sta, Atari 1029, il programma ha
funzionato correttamente sceglien-
do il modello 825. Mediante altri
caratteri di controllo, si potranno
ottenere differenti tipi di stampa.
Ad esempio, con CONTROL G+1 si
otterra la classica stampa di 10 ca-
ratteri per pollice, mentre con CON-
TROL G+2 si otterranno dei caratteri
“condensati” e con CONTROL G+3
sara possibile la stampa con spazi
proporzionali.

Ribadiamo che cio si verifichera solo
nel caso in cui la stampante sia pre-
disposta olla visualizzazione dei ca-
ratteri soprc descritti. Questo
Wordprocessor, ha anche I'ottima
possibilita di scrivere esponenti e
deponenti, utili soprattutto per la
realizzazione di testi matematico-
scientifici. Altra caratteristica di ri-
lievo e quella di poter stampare il
file testo su due differenti colonne
una volta che siano stati specificati
I'inizio e la fine di ogni singola co-
lonna.

Una volta terminato il testo, con
Atari writer, & possibile (con OP-
TION+P) esaminare sul video cid
che poi verra stampato.

Infatti, spostando con i tasti cursore
una finestra, saremo in grado di
ispezionare tutte le colonne che
compongono il testo e verificare a
priori tutti i valori di formattazione
impostati.

Nella fase di correzione e nelle suc-
cessive modifiche di un testo, sara
molto utile la possibilita di cercare
e/o sostituire una stringa con un'al-
tra. Cio sara possibile digitando SE-
LECT+S.

Altra opzione disponibile & quella di
spostare o di copiare dei blocchi
precedentemente contraddistinti sia
all’inizio che alla fine da un CON-
TROL X. Per concludere vediamo
ora qual & l'esatta procedura per
salvare (caricare) un file da disco o
da cassetta.

Una volta scelta I'opzione S (L) del
menu principale apparira la scritta:
“SAVE DEVICE: FILENAME: ...", a cui
occorrera rispondere semplicemen-
te con il nome del file da memoriz-
zare nel caso si abbia il Drive e con
C: nome del file, nel caso si voglia
memorizzare il testo su cassetta.
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SPECTRAVIDEO

cassetta SVI318/5vi328

g
g
A
D
S
Q
]
Q

Comtrad L. 18.000

Il classico gioco del muro, in una
versione del tutto particolare, rea-
lizzata per i possessori di uno Spec-
travideo SVI318 SVI328. Lo scopo
del gioco dovrebbe essere ormai
noto a tutti, ma spesso ci dimenti-
chiamo, che nuove leve di compu-
terdipendenti, nascono ogni giorno,
e con cid rischiomo di dare per
scontate alcune cose, che lo sono
solo per noi veterani.

Il gioco del muro & estremamente
semplice concettualmente, (e solo
concettualemnte): si tratta di di-
struggere un muro composto ovvia-
mente da moltissimi mattoni disposti
uno sull'altro, tramite I'uso di una
pallina, che viene ripetutamente
scagliata contro il muro stesso.
Semplice direte voi. In realta la pal-
lina rimbalza continuamente dal mu-
ro alla racchetta che voi tenete in
mano, o comunque muovete grazie
qi tasti o pib comodamente al joy-
stick.

Quindi il compito del giocatore, &
quello di colpire la pallina quando
la stessa rimbalza dal muro verso il
giocatore stesso. |l gioco é reso dif-
ficile dal fatto che la velocita con cui
si pud muovere la propria racchetta
é piuttosto bassa, per cui & necessa-
rio seguire con estrema attenzione
il movimento della pallina in ogni

108 EG COMPUTER N. 7/8

suo istante, calcolare pit o meno
I'angolo d'impatto con il muro, e di
conseguenza |'angolo di ritorno e
la posizione che la pallina assumera
nel ritorno.

In realtd poi la pallina quando colpi-
sce il muro, si puo comportare in un
modo strano, cioé abbattere piu
mattoni in successione, e la cosa &
abbastanza imprevedibile.

Ne consegue che anche la traietto-
ria della pallina & di difficile deter-
minazione fino al momento in cui la
stessa non inizia ad effettuare la fa-
se del ritorno, ma allora puo gia es-
sere troppo tardi; per spostare lo
propria racchetta.

Nella versione per Spectravideo, i
mattoni, coloratissimi sono disposti
ordinatamente uno sopra ['altro
(non sfalsati cioé come accade nei
muri veri), € hanno un punteggio
crescente dal basso verso [|'alto,
calcolato in modo tale ,che con I'au-
mentare di ogni posizione si abbia
unypunteggio doppio di quello che
si aveva sulla posizione preceden-
te. Il punteggio di ogni mattone vie-
ne segnalato quando lo stesso vie-
ne abbattuto. All'inizio del gioco,
vengono segnalate il numero di pal-
line che si hanno a disposizione (cin-
que) ed il punteggio, che ovviamen-
te & zero. Questa segnalazione si
ha successivamente ogni volta che
si perde una pallina.

Invece di una sola racchetta, se ne
hanno due, che si muovono contem-
poraneamente e nella stessa dire-
zione.

Confsariomente @ quanto si puod
pensare, questo fatto rende il gioco
ancora piu complesso, in quanto &
difficile determinare fino a dove ci
si pud muovere con una racchetta,
e spesso, la palla sfugge proprio
per un pelo, al limite del campo di
azione di una racchetta.

Ci sono alcune particolarita in que-
sta versione, e cioé, che la palla pud
anche essere colpita di lato, e quasi
anche solo sfiorata, per ottenere
I'effetto desiderato.

Il gioco si svolge su tre serie di mat-
toni, nel senso che dopo aver ab-
battuto qualche fila di mattoni, le
racchette si spostano verso l'alto, e
la velocitad della pallina aumenta,
mentre per contro, la velocita delle
racchette rimane immutata.

A favore del giocatore, c'é il siste-
ma di conteggio dei punti.

Infatti, superate le prime file di mat-
toni, il cui punteggio, non & molto
elevato, si passa subito, a valori
estremamente elevati per ogni mat-
tone abbattuto.

Anche questo programma € scritto
in BASIC, e consigliamo tutti i pos-
sessori della macchina e del pro-
gramma ovviamente, di osservare
attentamente il listato, dal quale si
possono trarre notevoli insegna-
menti.

LIVELLO ok
ORIGINALITA #
GRAFICA * &
VOTO * %

Valori da vno a cinque

CANON

cartuccia MSX

HiGHIUAl

el L

S STARS

Canon L. 61.500

Highway Star & un videogioco per
computers MSX, prodotto dalla Ca-
non che é teatro delle vicende di un
rally. In un intrigo di strade, sotto-
passaggi e ponti dovrete raggiun-
gere, con la vostra macchina, una
bandiera bianca che & posta nel
percorso.

Un aiuto vi viene dato dalla mappa
che é situata a destra in basso nel
video e che indica, con un punto
rosso, la vostra posizione e con un
punto bianco la posizione della
bandiera da raggiungere. Quando
una bandiera bianca viene raggiun-
ta ne appare subito un'altra in un
punto diverso e quindi la ricerca ri-
comincia. Molta attenzione va data



anche all'indicatore del carburante |
perché, guando questo finisce, la |
macchina si distrugge. E possibile
evitare cié fermandosi in una delle
due stazioni di servizio poste lungo
il percorso. Durante la sosta la mac-
china si rifornisce automaticamente
di carburante. Si passa al livello suc-
cessivo quando si riescono a rag-
giungere cinque bandiere bianche.
Nelle fasi successive il gioco non va-
ria se non nel diverso posiziona- ‘
mento delle bandiere e per I'au-
mento del numero di sbarramenti sul
percorso. Nello spostarsi all'interno
del tracciato bisogna assolutamen-
te evitare di scontrarsi con una delle
tre macchine nere che continuamen-

te cercano di sbarrare la strada alla
vostra macchina, Se non riuscite ad
evitare lo scontro, la vostra macchi-
na si distruggera. Quando il numero
delle macchine a disposizione & ter-
minato, il rally finisce. Durante il tra- |
gitto tra una bandiera e 'altra, la
macchina incontrerd alcuni oggetti,
come il sacco di denaro e la tanica
di carburante, che danno diritto a
diversi bonus; bisogna pero evitare
di incontrare il teschio.

Scontrarsi con questo oggetto signi-
fica infatti la distruzione per la vo-
stra macchina. Bisogna fare molta
attenzione perché il pericolo mag-
giore & costituito dal fatto che pud
capitare di venire intrappolati tra
una macchina nera ed un teschio ed
in questo caso & impossibile sfuggi-
re alla distruzione. Il punteggio si
incrementa a seconda dello spazio
percorso dalla macchina ed a que-
sto si aggiungono i vari bonus per
gli oggetti incontrati. Quando si &
terminata una fase e prima di pas-
sare alla successiva, lo score viene
incrementato a seconda della quan-
titad di carburante che non é stato
utilizzato. Il gioco & tutto qui e ci
sentiamo di affermare con sicurezza
che Highway Star non & dello stesso
livello di altri videogiochi della Ca-
non che ci hanno impressionati mol-
to favorevolmente. Pur supportato
da una grafica e da un'originalita
piu che sufficienti, abbiamo trovato
questo videogioco piuttosto noioso
e privo di colpi di scena.

LIVELLO *k
ORIGINALITA LR
GRAFICA *w %
VOTO Kk

Valori da vno a cinque

BUG BYTE

cassetta Spectrum 48K

GBC L. 20.000

Tutto ha inizio quando Boris Bee
viene imprigionato nel regno sotter-
raneo, da formiche e coccinelle, e
*da quanto noi sappiamo, una terri-
bile fine lo aspetta. Boris Bee, scien-
ziato di fama internazionale, lavo-
rava ultimamente su un insetticida
potentissimo (LI8JB), e un bel giorno
non si seppe piu nulla. A questo
punto i suoi colleghi americani ini-
ziarono la ricerca dell'vomo o del-
I'animale capace per questo tipo di
impresa: trovare lo scienziato.
Dal nulla apparve Barnabee (la pit
dotata ape detective), che in nome
della patria intraprese le indagini.
Barnabee si sarebbe calata nel mi-
sterioso mondo sotterraneo: il pia-
no d'azione era di trovare Boris e
di convincere gli insetti che i loro
sospetti erano infondati. Tutto era
predisposto, ma la cosa che manca-
va era un pilota, in grado di condur-
re una cosi ardua impresa. Ecco al-
lora che la BUG-BYTE decide di al-
largare le ricerche in tutto il mondo!
Ma come fare? Quale poteva esse-
re il metodo piu economico? Ma si!
un fantastico videogioco per il vo-
stro Spectrum, Antics & il suo nome.
Come avrete capito dovrete guida-
re Barnabee nella ricerca, aiutan-

dola in ogni istante a sopravvivere.
Il punto di partenza é situato nella
sua dimora, appunto un alveare; da
qui dopo una breve esibizione di
volo, che tra l'altro vi convincera
delle super doti dell'ape, vi tuffere-
te nel primo dei numerosi labirinti.
Al momento vi apparird come una
rete senza passaggi ma se vi muo-
verete, ecco che, come per incanto,
una fessura si aprird, poi un'altra e
un'altra ancora, fino a quando non
sarete usciti da questo meandro. |l
passo successivo sara decidere se
prendere il cunicolo di sinistra o di
destra, l'importante & che lo faccia-
te in fretto, oltrimenti sprecherete un
socco di energia. Sin dal principio e
cioe, sopro lo crosta terreste, do-
vrete fare molta attenzione ai soliti
“uccellacci” che affamatissimi vi at-
taccheranno. Un occhio anche alle
nuvole colme di pioggia, che se ur-
tate, bagneranno le ali di Barnabee
e di conseguenza la faranno rallen-
tare molto. Nel sottoterra, freneti-
che formiche e bellicose coccinelle,
con la complicita di larve e lombrichi
vi investiranno ostacolandovi il per-
corso. Unico rimedio & di evitarle,
procedendo cosi quasi indisturbati
nella ricerca.

Le difficolta si faranno sempre piu
insidiose, fino al luogo in cui il no-
stro, piu che amico Boris Bee, € te-
nuto prigioniero, dove un intero
sciame di coccinelle vi annientera
quasi sicuramente, (altrimenti avrete
salvato lo scienziato).

Come penso saprete, per vivere bi-

SOFTWARE:"

sogna alimentarsi, parecchio e be-
ne, a questo proposito fiori dal-
I'aspetto decisamente grazioso, vi
aivteranno. Barnabee, infatti, li po-
tra utilizzare come fonte di polline
e di conseguenza energiaq, sufficien-
te al compimento dell'epica “impre-
sa". Ogni fiore si potra usare una
volta solamente. Ma come distin-
guere quelli gia utilizzati da quelli
stracolmi di polline? Niente paurg,
se vedrete un fiore chiuso e strimin-
zito ne potrete approfittare, mentre
un fiore sbocciato e rigoglioso si-
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gnifica che gia & stato "prosciuga-
to".

Alla partenza il Governo statuniten-
se fornira oll'ape dell’energia, uti-
lissima per iniziare il viaggio, que-
st'ultima la potra ripristinare (ma
non completamente) degustandosi i
vari fiorellini. Quindi durante la ri-
cerca dovrete osservare attenta-
mente i due parametri di sopravvi-
venza, I'energia e il polline.
L'energia la consumerete viaggian-
do, con il passare del tempo, men-
tre il polline verra meno nel caso vi
scontriate con i vari insetti. Altri
ostacoli molto insidiosi sono: spor-
genze di durissimo granito, situate
nei luoghi soliti al passaggio, per-
tanto state all'occhio. Come vi ac-
corgerete giocando, certe stanze
(ognuna grande quanto lo schermo)
sono dei corridoi ciechi; non preoc-
cupatevi, visitate tutte quelle possi-
bili della prima entrata, dopo di che
ripercorrete i vari labirinti o ritroso,
uscite e intraprendete un piccolo vo-
lo sulla destra; troverete una secon-
da entrata. Discendete in questa
senza paura, € comportatevi come
in precedenza. Quando avrete |'im-
pressione di un vicolo chiuso, ripe-
tete il trasloco e vedrete che nume-
rose aperture prima inesistenti, si ri-
veleranno ai vostri occhi. Spero di
non avervi demoralizzato, ma pur-
troppo la faccenda non € per niente
semplice. Consiglio questo meravi-
glioso susseguirsi di agghiaccianti
situazioni, ai piv arditi e a quelli che
spesso si lamentano della semplicita
dei conosciuti giochi. Una “frecciati-
na" ai controlli, molto semplici e ver-
satili: O per muovere a sinistra, P
per la destra, mentre per volare vi
sceglierete a libero arbitrio uno dei
fantomatici Bottom Row. Entusia-
smante & la presentazione dove

T IITTITIITITIITD "I | & 3
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I'autore Adrian Sherwin, si impegna
personalmente a congratularsi con
gli eroi che salveranno Boris. Come
colonna sonora portante, troviamo
(pensate un po’) “Toccata e Fuga”
del conosciutissimo Bach, che, suo-
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nata in modo singolare, vi terré
compagnia per |'intera avventura. ||
colore & a dir poco sublime; basti
pensare che nella presentazione
I'azzeccato accostamento e uno
strano movimento delle lettere,
danno l'impressione di sfumatura.
Auguro a tutti una buona riuscita,
ma attenzione! Barnabee potrebbe
pungervi come una comunissima
ape.

LIVELLO ok
ORIGINALITA o o o
GRAFICA e ok ok ok
YOTO ok ok ok %k

Valori da vno a cinque

COMMODORE

cartridge

c: commaodore

Commodore L. 35.000

Finalmente incominciano ad affian-
carsi sul mercato una serie di video-
games destinati ai nuovissimi e sor-
prendenti Commodore 16 e Com-
modore Puls 4, ed & proprio di uno
di questi videogames che in queste
righe parleremo.

Jack Attack si presenta in un cartrid-
ge piuttosto elegante che ripete la
linea del computer e, nell'etichettq,
i colori di base Commdore.

La confezione piuttosto attraente,
comprende, oltre al cartridge del

gioco, le istruzioni in varie lingue,
tra le quali con grande sorpresa si
trova anche quella italiana: e que-
sto & senza dubbio un grosso punto
a favore che indica un cambio di po-
litica della casa madre a vantaggio
dell'ormai grossissimo (e prepara-
to) pubblico italiano.

Il funzionamento del cartridge per i
patiti dei videogames non dovreb-

be avere segreti, ma in ogni buon
conto, diremo che le uniche opera-
zioni da svolgere sono quelle di infi-
lare, a computer spento, la “scato-
letta” nello “memori expansion”
collocata nella parte posteriore del
computer e accendere lo stesso.
Dopo avere collocato il joystick nel-
la porta numero uno potrete iniziare
a giocare.

La prima schermata che si vedra é
dimostrativa e ad essa ne sussegui-
ranno parecchie altre in sequenza
fino a che il giocatore non premera
il tasto fire sul joystick.

Si presenterd cosi la possibilita di
selezionare il numero di giocatori e
il numero di schermo dal quale par-
tire (da uno a nove).

A seconda delle proprie possibilita
si potra accedere a ben 64 (dico
64111) schermi diversi.

Il gioco ha cosi il suo avvio e consi-
ste essenzialmente nel fare scop-
piare con il proprio omino, i pallon-
cini che lo insidiano dall’alto.

Il risultato si ottiene saltando sopra
agli stessi e facendoli scoppiare,
oppure spostando con la leva del
joystick i mattoni qua e la disposti
in maniera da ottenere lo stesso ri-
sultato.

Naturalmente tutto cid non & della
massima semplicita e proprio qui sta
il divertimento di Jack Attack.

La tecnica per ottenere lo sposta-
mento dei mattoni & presto detta: si
accosta I'omino al mattone prescel-
to e si dirige la leva del joystick nel-
la direzione prescelta tenendo pre-
muto il tasto fire. Cosi facendo il
mattone si sposterd con |'omino



causando anche la caduta di quelli
soprastanti (attenzione a non rima-
nerne intrappolati).

Non viene peroé trascurata neanche
I'abilita e la prontezza di riflessi del
giocatore; infatti il tempo impiegato
per completare lo schermo risultera
molto importante per la determina-
zione del punteggio finale che si in-
crementera mediante dei bonus in-
versamente proporzionali ad esso.
La bravura del giocatore sara ulte-
riormente premiata mediante l'inse-
rimento in classifica del proprio no-
me e punteggio, oltre al livello rag-
giunto.

Non vanno a questo punto dimenti-
cate le ottime capacita grafiche dei
due computer, il Commodore 16 e
il Commodore Plus 4, sui quali il gio-
co puo “girare”, né peraltro il suono
e i suoi effetti particolari che contor-
nano degnamente il gioco.

Le spiegazioni e la situazione del
gioco vengono costantemente ag-
giornate e visualizzate sia sullo
schermo di gioco che su quello che
appare dopo la perdita di un omi-
no.

Insomma, pare che per il Commodo-
re 16 e il Commodore Plus 4 vi sia
un futuro pivttosto roseo e la immis-
sione sul mercato di questo prodot-

PPUAVER! DO0D

to ne & una ulteriore conferma.
Non va dimenticato, in questa otti-
ca, che i due computer in questione,
il Commodore 16 e il Commodore
Plus 4, si collocano quali probabili
eredi dei famosissimi e riuscitissimi
Vic 20 e Commodore 64, una impre-
sa tutt'altro che facile, ma che pare
possa essere realizzabile, anche se
non in tempi brevi.

LIVELLO o’ o
ORIGINALITA * % %
GRAFICA ek o
VOTO * ok k

Valori da uno a cinque

SONY

cartuccia

Sony L. 55.000

Il software utilizzabile con computer
MSX, oltre a fornire all'utente una
incredibile varieta di videogiochi,
contempla un settore, altrettanto
ben fornito, dedicato ai programmi
di utilita. Tra questi abbiamo scelto
I'Home Writer della SONY, un word
processor di facile uso che puo es-
sere utilizzato sia con una stampan-
te che con un plotter (come il PRN-
C41 della stessa Sony).

Il supporto dell'Home Writer & a
cartuccia e quando questa viene in-
serita nell'apposito connettore ap-
pare il video diviso in quattro parti.
La parte superiore & detta area di
testo, dove compaiono le ultime sei
righe di quello che stiamo scriven-
do, la parte centrale & divisa in due
parti: a sinistra compare il menu,
mentre a destra si visualizza il foglio
di carta su cui scriviamo, nella parte
inferiore compare la linea detta di
comando in quanto contiene i co-
mandi che possono essere effettua-
ti. (La scelta avviene tramite i tasti
di funzione). La prima scelta da ef-
fettuare riguarda il tipo di carta che
vogliamo utilizzare; possiamo sce-
gliere tra:

- A4 (296 x 210 mm)

- B 5(257 x 182 mm)

- A5(210 x 148 mm)

— Rullo (114 mm)

— formato cartolina postale (148 x
100 mm)

dove il primo valore indica I'altezza
ed il secondo lo larghezza. A que-
sto punto, sulla parte destra della
parte centrale, apparira il foglio
bianco delle dimensioni scelte. E
possibile suddividere il formato
scelto in vari campi dalle dimensioni
volute, dentro i quali si possono uti-
lizzare diverse condizioni di scrittu-
ra. Cio significa che possiamo utiliz-
zare un campo per l|'intestazione,
uno per l'indirizzo ed uno per il te-
sto vero e proprio, se cid che vo-
gliamo ottenere & una lettera. Il nu-
mero di campi in cui puod essere sud-
diviso il formato puo arrivare ad un
massimo di otto ed & possibile sce-
gliere, se si utilizza un plotter, il co-
lore Qi stampa fra nero, rosso, ver-
de e blu e le dimensioni dei caratteri
tra sette possibilita.

Tali operazioni di controllo non pos-
sono essere effettuate se si utilizza
una normale stampante. La scrittura
avviene come in una normale mac-
china per scrivere ed un segnale
acustico avverte che mancano cin-
que posizioni alla fine della linea
corrente. Per andare all'inizio di
una nuova linea bastera quindi pre-
mere il tasto return. Se dimenticate
di andare o capo, I'Home Writer co-
minciera automaticamente una nuo-
va linea, ma questo potrebbe por-
tare a scorrette divisioni della paro-
la. Un'altra possibilita offerta dal-
I'uso del plotter & quella di poter
ruotare la direzione di stampa di
90°. Questo permette di ottenere la
stampa in verticale di una parola.
Durante la scrittura, nella parte de-
stra del video, all'interno del foglio
visualizzato, si muove un cursore
che indica la posizione corrente;
compaiono inoltre tutte le linee che
sono gia state scritte. Quando si &
terminato di scrivere il testo & possi-
bile salvarlo su nastro dopo di che
pud anche essere effettuata la veri-
fica della corretta registrazione.
Molte volte puo essere utile caricare
solo il format di un testo, ovvero la
posizione dei vari campi definiti al-
I'interno del formato. Con I'Home
Writer della Sony & possibile fare
cio, evitando cosi di dover ridefinire
ogni volta i vari campi. Un'altra pos-
sibilita utilizzabile con il plotter &
quella di poter variare la spaziatura
diinterlinea tra tre diverse possibili-
ta. In conclusione si pud dire che per
sfruttare a fondo le possibilita di
questo ottimo word processor do-
vremo collegare al computer un
plotter. In ogni caso, anche se utiliz-
zato con una stampante, i risultati
ottenuti sono molto soddisfacenti.
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MICROMEGA

cassefta Spectrum 48K

L |
€.1984 H.J.ESTCOURT .

Negli ultimi anni, vi & stato un incre-
mento della popolarita dei Gron
Premi Motociclistici, dovuta forse o
la maggior spettacolarita di tali
competizioni, oltre che alla simbolo-
gia da sempre legata a quel mezzo
che & la motocicletta. Era quindi ine-
vitabile che qualche Casa di softwa-
re, sfruttando tali fattori, si cimen-
tasse nelle produzione di un pro-
gramma che simulasse questo sport
sul computer, rendendo felici gli ap-
passionati del brivido dato dalla
velocita su due ruote.

Seguendo il sentiero tracciato quasi
agli albori dei giochi per lo Spec-
trum dalla PSION con Chequered
Flag, a tutt'oggi uno dei migliori
programmi di simulazione di corse
automobilistiche mai realizzati, la
MICROMEGA, gia conosciuta per
prodotti quali Deathchase e Code-
name Mat, ha ora commercializzato
FULL THROTTLE, un'emozionante
versione del Gran Premio Motocicli-
stico riservato alle moto con motore
di 500 c.c.

A questa gara prendono parte 40
moto, 39 delle quali guidate dal
computer ed una dal giocatore, che
si affrontano su uno dei dieci circuiti
mondiali accuratamente riprodotti. |
comandi che possono essere utiliz-
zati per guidare il vostro mezzo so-
no estremamente semplici: si puo
andare a destra, a sinistra, rallenta-
re ed accelerare, con la possibilita
di controllare la vostra moto, oltre
che da tastiera, anche tramite
un'ampia gamma di joystick (& pre-
visto l'uso di interfacce di tipo
Kempston, Protek, Interface 2), cosa
che rende il gioco ancor pit appas-
sionante.

Oltre a cid, all'inizio di ogni gara &
data al giocatore la possibilita di
familiarizzarsi con il tipo di circuito
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prescelto grazie ad una opzione
“pratice"”, possibilita che viene ap-
prezzata appieno non appena si
comincia a giocare seriamente.

La simulazione non raggiunge co-
mungque i livelli di realismo riscontra-
bili al contrario in Chequered Flag.
Che la vostra moto possa passare
da 0 a 175 miglia I'ora (circa 270
Km/ora) in meno di tre secondi non
sembra molto credibile e la man-

conza del combio, sebbene cio
semplifichi il gioco, non consente
quelle “impennate" che rendono
spettocolare un Gran Premio Moto-
ciclistico. Tuttavia I'estrema sensibi-
lita ai comondi, le pieghe effettuate
in curve dolla moto, I'ondeggiare
degli oitri concorrenti in lontananza
ed il rombo del motore che sale e
scend giri, rendono assai bene
atmo d corsa.
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quello di superare piU avversari
possibile; la vostra posizione, il nu-
mero cioé di concorrenti ancora da
sorpassare, & mostrata alla sommi-
ta dello schermo, al di sotto della
velocita raggiunta. La corsia destra
della pista dovrebbe essere usata
dalle moto che procedono alle bas-
se velocita, mentre la corsia di sini-
stra andrebbe riservata ai sorpassi.
Usiamo il condizionale per descrive-
re |'utilizzo delle due corsie di cui &
costituita la pista perché all'atto
pratico difficilmente la gran massa
di moto segue con attenzione tali
semplici regole. La fortuna e la pru-
denza devono venire allora in aiuto
del giocatore, anche perché uscen-
do di pista si perde velocita, mentre
urtando gli altri corridori (cosa diffi-
cilissima da evitarsi) la vostra moto
si ferma del tutto, obbligando il pi-
lota a posare il piede per sostenere
il peso del mezzo.

La grafica del gioco non & della mi-
glior qualita, ma sulla distanza bat-
te quella di Chequered Flag, con
uno sfondo montagnoso che si muo-
ve a seconda della prospettiva e

con la pista che scorre regolarmen-
te e senza soluzione di continuita
sotto di voi. Accade ogni tanto che
le altre moto sembrino ectoplasma-
tiche, ma data la necessita, a volte,
di mostrarne un gran numero nello
stesso momento e nello stesso po-
sto, tale inconveniente puo facil-
mente comprendersi e scusarsi.

Un'ultima considerazione, anche se
da quanto sin qua detto gia si intui-
va: ribadiamo che FULL THROTTLE &
un gioco dannatamente difficile! Chi
scrive e riuscito solo dopo molte ore
di piazzamenti al quarantesimo po-
sto, a raggiungere il trentottesimo
posto su una delle piste piu facili,
quella jugoslava. Questo permette
di sottolineare due “difetti" del gio-
co. Il primo é riscontrabile nel fatto
che FULL THROTTLE non € uno di qu-
ei programmi che possono essere
“consumati” facilmente. Il secondo,
forse anche pil grave, & costituito
dal fatto che tali gare, soprattutto
per gli appassionati, possono risul-
tare terribilmente avvincenti, provo-
cando nel giocatore lunghe ore di
febbre agonistica. Se, dunque, non
desiderate correre tali rischi, ma
desiderate programmi che esauri-
scano il vostro interesse in poco
tempo e che non vi costringano per
lunghe ore davanti al computer, non
comprate queste programma. Se,
viceversa, siete fra quelli che non
considerano difetti, bensi pregi le
caratteristiche anzidette, non pote-

te lasciarvi sfuggire la possibilita di
partecipare al Gran Prix organizza-
to per voi dalla MICROMEGA, in cui
il principale obiettivo sara per voi
quello di salire sul fatidico podio ri-
servato ai primi tre arrivati.

LIVELLO Ak
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GRAFICA * ok
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Ecco un altro entusiasmante e diver-
tente programma della oramai fa-
mosissima ACTIVISION: RIVER RAID.
Voi siete il pilota di un cereo da
combattimento, ben armato e dota-
to di un grosso serbatoio per il car-
burante. Logicamente, col passare
del tempo, il continuo volare provo-
ca il consumo del carburante, tanto
da costringervi a far spesso riforni-
mento.

Unico problema sono i numerosissi-
mi nemici che vi ostacoleranno ten-
tando costantemente di abbatervi.
Il fiume sopra il quale volate & inter-
rotto ogni tanto da ponti che per-
mettono il passaggio delle contrae-
ree nemiche: vi conviene farli salta-
re se volete passare e avere salva
la vita.

Ecco in poche parole lo scopo di
questo gioco, relativamente famo-
5o, in quanto & uno dei precursori
nella famiglia dei videogames.

La parte grafica & curata in modo
abbastanza buono e permette una
facile comprensione di quello che
avviene durante lo svolgimento del
gioco.

Nella presentazione, abbastanza
chiara sebbene non cosi grandiosa
come quella di GHOSTBUSTER
(creato dalla stessa casa), vengono
specificati i due principali comandi
per |'impostazione del gioco:

— F1 - (Optional screen) consente di
cambiare il quadro di partenza: nel

momento in cui trovate quello a voi
piu congeniale ripremete lo stesso
tasto.

Premendo alternativamente il tasto
F1 e F3 potete cambiare il tipo di
gioco (in basso a sinistra vedrete
cambiare il numero sotto la scritta
GAME).

— F3 - (Select option) permette al
giocatore di cambiare la situazione
del gioco, ovvero di decidere se far
iniziore la partita dal primo, oppure
dal quinto, oppure dal ventesimo o,
infine, dal cinquantesimo “ponte",
che, in effetti, indica il livello di bra-
vurc. Se volte verificare fate una
prova partendo dal punte numero
50: sempre per mezzo del tasto F3
potete combiare la modalita di gio-
co: o uno oppure a due contenden-
h.

Per verificare il numero di parteci-
panti bisogna controllare se sul vi-
dec cppere la scritta HI sotto la
scritta perennemente presente Pl.
Unico oppunto da fare riguarda ef-
fettivamente gueste scritte, che so-
no abbastonzo piccole, sebbene
facilmente leggibili.

Lo schermo, duronte il gioco, non
cambia la sua conformazione. Il 90
per cento circa & occupato dalla vita
dall'clto del vostro cereo degli or-
mamenti nemici e dei contenitori per
il carburante.

In basso avete al centro l'indicatore
del serbatoio: E (empty) indica che
questo & vuoto, F (full) indica, al con-
trario, che questo & pieno; la linea
chiara indica a che punto sia il vo-
stro serbatoio.

CAROL SHAH'S
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A destra dell'indicatore si trovano i
punteggi dei giocatori e il Record.
A sinistra vengono segnati il tipo di
gioco (sotto la scritta GAME) e il nu-
mero di quadro, o meglio, il numero
di ponti superati (sotto BRIDGE).

Il vostro aereo deve, come ho ac-
cennato nell'introduzione, cercare
di eliminare il maggior numero di
mezzi nemici, posizionati in modo
vario lungo il fiume, evitando di re-

stare senza carburante. Per ovviare
a questo problema basta usufruire
dei numerosi serbatoi che si trove-
ranno lungo il percorso, riconoscibi-
li dalla scritta FUEL: per fare riforni-
mento basta passargli sopra per
tutta la loro lunghezza.

| nemici sono di diverso tipo: navi,
elicotteri, aerei e carri armati.
Sono certamente quest'ultimi i pid
pericolosi e singolari: questi mezzi
contraerei, infatti, non potendo na-
vigare, approfittano dei ponti per
attraversarlo. Per eliminarli quindi
dovete cercare di colpire questa

unica via mentre il mezzo corazzato
si trova sopra.

Ogni qual volta che superate un
ponte il livello di difficolta aumenta:
le novi incominceranno @ muoversi,
gli elicotteri vi spareranno e gli ae-
rei vi taglieranno lo strado improv-
visamente e sempre piu frequente-
mente. Inoltre dai lati i carri armati
vi prenderanno come loro berso-
glio. Logicamente i serbatoi saran-
no sempre meno numerosi, sino a
diventare quasi rari, al limite, tanto
che il tralasciarne uno pud essere
fatale.

Per guidare il vostro aereo avete a
disposizione il Joystick (PORTA 1):
spingendo la leva in avanti aumen-
terete la velocita, portandola indie-
tro rallenterete.

Per sparare il FIRE BUTTON: una vol-
ta partito il colpo potrete guidarlo
muovendo il Joystick, magari per
evitare di colpire preziosissimi ser-
batoi.

A questo punto vi lascio al gioco au-
gurandovi BUONA FORTUNA!

LIVELLO * %
ORIGINALITA o
GRAFICA &k
VOTO %

Valori da vno a cinque
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HEWSON CONSULTANTS

Spectrum 48K

COUNTRIES
e

cassefta

D

HEWSON CONSULTANTS

Finalmente ho sotto mano qualcosa
che non & un gioco, ma un program-
ma educativo ed informativo.
“COUNTRIES OF THE WORLD". Dal
titolo non potrebbe essere altro che
un “package” con il quale potrete
divertirvi a sfogliare le varie "videa-
te", come se si trattasse di un atlan-
te. Sono contenuti in memoria ben
169 paesi, anche, se qualcuno po-
trebbe obiettare su questo numero,
ma ve lo diciamo noi, si considerano
e sono paesi indipendenti e autogo-
vernati. In una sola cassetta sono
presenti due programmi, per i due
diversi tipi di Spectrum, da 16 e da
48K, eguali fra loro ma, come si pud
intuire, quello per i 48K & molto piU
completo. Come dicevo uno & limi-
tato allo Spectrum 16K e contiene
una mappa planisferimetrica del
globo, in due colori, blu scuro per
la terra e azzurro per i mari. Potrete
a questo punto farvi mostrare dal
vostro computer la posizione di ogni
stato, conoscerete la rispettiva ca-
pitale, e avrete la possibilita di inse-
rire dei codici specifici, osservando
cosi solo i paesi che piu vi interessa-
no. L'altro programma contenuto,
interessa la versione da 48K ed &
molto pil curato nei particolari e pit
esteso in quanto presenta delle ca-
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ratteristiche di programmi sofistica-
ti, comuni a complessi piu grandi.
Contiene infatti una cartina multico-
lore con i vari nomi di tutti i continen-
ti, facilmente leggibili, e con delle
diramazioni a parte potrete cono-
scere la posizione di ciascun paese,
le loro capitali e verrete informati
del numero di abitanti della capitale
e di tutto lo stato, I'estensione in
Km? ed ancora la moneta e le lingue
predominanti. Queste ultime posso-
no essere al massimo tre; nei paesi
dove i vari dialetti parlati superano
questo limite, vengono considerati
solo quelli piu usati. Avrete la possi-
bilita di avere delle statistiche fon-
damentali, o meglio il computer vi-
suclizzera i sei paesi piU estesi e i
sei piu piccoli, ma ¢'é anche una to-
bella riservata a quei paesi la cui
concentrazione di popolazione é
massima. Inserendo i codici presenti
nel cartiglio della cassetta (corri-
spondenti ai vari paesi) potrete co-
noscere tutto cid che vi attira del
paese che vi interessa. La mappa
planisferica & composta, come pen-
so tutti sanno, da sette continenti e
quattro oceani, dislocati su tutta la
superficie. | sette continenti sono
I'Africa, I'Antartide, I'Asia, I'Europa,
il Nord America, I'Oceania e il Sud
America. La Groenlandia e parte
dell'America del Nord, mentre
I'lslanda fa parte dell'Europa. Co-
me constaterete di persona tramite
questo programma, [|'Europa e
I'Asia sono separate dalle monta-
gne Uralill | quattro oceani che com-
pongono il 71% della superficie ter-
restre sono |'Oceano Artico, Atlanti-
co, Indiano e Pacifico. Nel program-
ma piu esteso, tutti i continenti, gli
oceani e le catene montuose pil im-
portanti sono visualizzati in modo
chiaro e leggibile. Dopo aver usato
varie volte il programma potrebbe
interessare solo la cartina. Per far
cid dovrete avvolgere a meta il na-
stro, digitare LOAD “" SCREEN $ ed
attendere, cosi facendo caricherete
solo I'interessata, con la possibilita
di dare poi un COPY. La mappa che

i 16 Kappisti” caricheranno € meno
curata, ma ai fini della ricerca & otti-
ma anche quella. Ora vorrei infor-
marvi delle varie diramazioni che
con la semplice pressione di un ta-
sto potrete iniziare. Per operare be-
ne dovrete conoscere i tasti altri-
menti perderete tempo prezioso
nelle ricerche. Quelli fondamentali
sono la A che mostra tutti i paesi in
ordine alfabetico, con una pausa
che imporrete voi stessi, permetten-
do cosi di soffermarsi su quelli piu
interessanti o sconosciuti e di pas-
sare oltre nel caso non vi interessi-
no. Con la B avrete uno "scrolling”
della lista visualizzata fino a quel
momento dei vari paesi, ricercando
quello che si desidera. La C & una
variante alla A, infatti visualizzera
continuamente tutti i paesi con una
pausa di 30 secondi. La F "crollerd”
tutta la lista presente in memoria, la
G (solo per il 48K) presenta il menu
statistico, che a sua volta compren-
de un'altra A, che vi metterda sotto
gli occhi i poesi maggiormente este-
si, mentre con B osserverete i piu
piccoli. Se vi interessa conoscere |l
nome dei paesi con una concentra-
zione di popolazione al Km? mag-
giore potrete premere il tasto C,
mentre D vi presentera quelli meno
abitati. A questo punto potrete de-
cidere se tornare al menu con G op-
pure passare in rassegna la concen-
trazione di tutti i paesi, con F. Per
visualizzare in qualsiasi momento la
mappa vi aivtera la W, per selezio-
nare un codice a piacere premete
S. Si puo terminare |'operazione di
ricerca spegnendo il computer (nel
caso passiate ad un altro program-
ma), ma se vi interessa aggiornare
I'intero archivio premete X e poi
LIST.
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Comtrad

Ecco li ancora Lauda... sta tentando
di superarvi sulla sinistra. Ci prova
in tutti i modi, sta spingendo lo sua
macchina al massimo, ma non ce la
fa. Siete troppo veloci, nessuno pud
raggiungervi, nemmeno il campione
del mondollll.... L'importante & cre-
derci, metterci un po di fantasia, il
resto lo lasciamo fare a questo gio-
co: RACE CAR. Se non si fosse capi-
to, questo & un gioco indicato, parti-
colarmente, agli amanti dell'auto-
mobilismo e della velocita ed a chi
& disposto a rischiare di sfracellarsi
in qualche spettacolare incidente.

All'inzio del gioco avete la possibili-
ta di scegliere fra tre diversi tipi di
competizione. Potete infatti cimen-
tarvi su tracciati di varia lunghezza:
un percorso da 300 Km., da 500,
oppure da 1.000 Km. Dopo aver di-
gitato il numero corrispondente al
tipo di gara prescelto, compare, im-
mediatamente, sul video il campo di
gara. Sulla sinistra & raffigurata la
pista dove si svolgera la gara, vista
dall'alto, con la vostra vettura gia
pronta per la partenza. A destra
troverete invece diversi indicatori:
sull'indicatore situato sullo schermo
in alto, potrete controllare minuto
per minuto la vostra velocita di gara
espressa doverosamente in Km./h.
Sotto a questo indicatore é raffigu-
rato un tabellone che riporta i tempi

record stabiliti in precedenza sui tre
diversi percorsi. Poco sopra, infine,
troverete un altro indicatore che vi
segnalera, a fine corsa, il tempo che
avrete impiegato durante il percor-
so. Nel momento in cui il vostro tem-
po migliorera il record precedente,
verrG automaticamente registrato
sul tabellone come nuovo record
stabilito e, quindi, da battere. Detto
questo si puo portire con lo compe-
tizione vero e propric. Le monovre
verranno effettucte con il joy-stick,
tenendo presente che tirand
so di voi lo mocching ro
mentre, manovrondole ol co

scopo del gioco & di percorrere
tracciato prescelto nel minor tempo
possibile. Questa non & certo un'im-
presa molto difficoltosa: infatti i
tracciati di RACE CAR sono del tutto
rettilinei e quindi, non ¢'é bisogno
di cimentarsi in manovre molto peri-
colose. L'unico vero pericolo viene
portato dalle macchine avversarie
che, con manovre improvvise, si
possono avvicinare pericolosamen-
te alla vostra vettura oppure vi pos-
sono tagliare la traettoria. Attenzio-
ne dunque! Uno schianto e la gara
€ gia compromessa.

Per quanto riguarda il comporta-
mento in pista, non si puo proporre
una vera e propria strategia di ga-
ra. Il successo & dovuto soprattutto
all'abilita e alla prontezza di riflessi
di ognuno. L'unico consiglio che si
puo dare in questi casi, & quello di
non “strafare”. E inutile correre co-
me dei pazzi rischiando di schian-
tarsi dopo cento metril L'abilita
maggiore sta, a mio parere, nel tro-
vare e mantenere una velocita co-
stante. Solo cosi avrete il tempo ma-
teriale per poter scansare le mac-
chine avversarie che vi sbarrano il
cammino e, nel frattempo, riuscirete
a non farvi raggiungere e sorpassa-
re da altre vetture. Eviterete cosi al-
tri fastidiosi inconvenienti. Fatto
questo discorso, risulta palese che
maggiore & la velocitad maggiori so-
no le difficolta. E anche chiaro che
risultera piv difficile gareggiare sul
tracciato di mille Km, rispetto a
quello da trecento per il semplice
motivo che essendo piu lunga la di-
stanza, sara piu facile incappare in
incidenti e errori. Non c’'é motivo
comunque, di preoccuparsi: dopo
alcuni giri di prova e sicuro che riu-
scirete a diventare dei veri e propri
campionil!l La meccanica, al con-
fronto con altri giochi automobilisti-
ci, risulta semplicissima. E un gioco

ideato per chi vuole divertirsi tran-
quillamente, senza pretese e con un
po di fantasia.

LIVELLO * %
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MASTERTRONIC

cassetta Commodore 64

Mastertronic L. 7.900
Questo gioco si apre in maniera so-
prendente: una splendida immagine
spaziale, che per la sua risoluzione
grafica, che potremmo definire “fo-
tografica”, non ha eguali nei video-
games precedenti.

Non per nulla solo questa vicenda,
che ci intrattiene mentre l'intero gio-
co viene caricato, occupa ben 42
blocchi sul dischetto del program-
ma. Come il titolo stesso ci ricorda,
lo scenario & quello di una terra ri-
masta senza piv un briciolo di ener-
gia, dopo aver subito una catastro-
te nucleare.

Compito della nostra navicella & di
recuperare del plasma nascosto su
quattro pianeti molto distanti e infi-
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ne recarsi in un cuniculo dove si tro-
va nascosto il nocciolo di fusione
che permettera di ritornare a pro-
durre I'energia necessaria.

Tutto cid & molto semplice (detto a
parole): si tratta innanzitutto di far
uscire |'astronave dalla base muo-
vendo opportunamente il joystick.
Ora il nostro “"LEM" & libero nello
spazio e, evitando i dischi volanti
che lo insidiano, pud raggiungere
uno dei pianeti.

Per entrare nell'atmosfera di un pia-
neta sara sufficiente dirigersi con lo
navicella verso il pianeta desidera-
to e "toccarlo” con la medesima.

Il paesaggio assumera forme diver-
se e colori pit © meno appariscenti
e i punti di atterraggio saranno di-
versi di volta in volta.

La manovra di rifornimento sara ul-
teriormente complicata dai cannoni
collocati al suolo i quali cercheran-
no di fare bersaglio su di voi.

Qui, stando attenti alle solite astro-
navi nemiche e ai proiettili lanciati
da terra, & possibile rifornirsi di car-
burante quando, dall'apposito indi-
ce di livello FUEL posto alla base
dello schermo, ci accorgiamo che
sta per terminare: le apposite basi
di rifornimento sono colorate in vio-
la. Premendo FIRE si fara il pieno.
Il punteggio & proporzionale alle
ore di permanenza in volo ed ai ri-
fornimenti di carburante effettuati.
Alla facilita tattica di questo gioco
si contrappone una netta difficolta
pratica: non & facile, soprattutto per
i principianti, guidare ['astronave, in
particolare per uscire dalle basi o
per entrarvi dall’alto.
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Infatti il moto del nostro veicolo
spaziale & proprio quello “inerzio-
le", tipico appunto dei corpi nello
spazio.

Occorre quindi sfruttare la spinta
data dai razzi propulsori ed inclina-
re opportunamente |'astronave per
guidarla nello direzione voluta.
L'abilita del pilota saré poi premiata
con l'inserimento del proprio nome
in classifica e la visualizzazione del-
la stessa al termine di ogni gara.
Ad ogni modo, prima di cimentarsi
in questo gioco, & possibile, anzi
consigliabile, osservare attenta-
mente la “"dimostrazione”: per atti-
varla basta premere D alla prima

videata di “1985"
Poi, uno volta capita la tattica di
quesfo videogame, potrete anche
voi giocare premendo il tasto FIRE
e... buon divertimento
LIVELLO *¥¥x
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Comtrad L. 18.000

Chi e tanto bravo, intelligente e sve-
glio da poter essere in grado di bat-

tere un agguerritissimo computer?
Potete subito verificare le vostre ca-
pacitd con TRI-DIMENTIONAL TIC
TAC TOE. Questo gioco & infatti
ideato per chi si vuole cimentare in
un confronto diretto all'ultimo respi-
ro con il nostro computer. Vincere
non sara per niente semplice, que-
sto & garantitol! |l Tic Tac Toe non &
teoricamente, molto complicato.
Scopo del gioco & quello di formare
delle sequenze di quattro simboli
all'interno di un cubo tridimensiona-
le, possibilmente prima che lo faccia
il vostro avversario. Comunque, pri-
ma di iniziare il gioco, il computer vi
fornird, se richieste, tutte le informa-
zioni e spiegazioni utili in merito. E
importante innanzitutto ricordarsi i
simboli: il computer gioca con il sim-
bolo “X", mentre a voi tocchera il
simbolo”O". Detto questo, partiamo
con il gioco. In alto, sul video, appa-
iono quattro quadrati numerati pro-
gressivamente. Ogni quadrato & di-
viso orizzontalmente e verticalmen-
te in modo tale che, all'interno di
ognuno di essi, si vengono a forma-
re sedici punti, sui quali, in seguito,
dovranno essere posizionati i sim-
boli in questione. Le sequenze di
quattro simboli possono essere
create in qualsiasi direzione: potre-
te costruirle orizzontalmente, verti-
calmente e diagonalmente. L'impor-
tante & che siano sempre quattro
simboli, uno di seguito all'altro. La
vittoria va chiaramente a chi per pri-
mo completa una sequenza. Dopo
aver deciso se fare la prima mossa
o se far partire prima I'avversario,
si procede nel gioco digitando sem-
plicemente, volta per volta, le coor-
dinate relative al punto sul quale
volete mettere il vostro simbolo. Per
definire le coordinate é necessario
digitare tre cifre: la prima corri-
spondente ad uno dei quattro qua-
drati, la seconda relativa ad una ri-
ga all'interno del quadrato prescel-
to e la terza per il punto preciso sul
quale volete mettere il simbolo, al-
I'interno della riga stessa. Confer-
mata la mossa, sentirete una musi-
chetta che darda al computer il tem-
po di posizionare il vostro simbolo
e di eseguire la propria mossa. Nel
caso in cui le coordinate vengano
digitate erroneamente o la posizio-
ne indicata da esse sia gia occupata
da un altro simbolo, il computer se-
gnala 'errore e invita a comporre
un'altra coordinata. Giocando, non
bisogna mai dimenticare che i quat-
tro quadrati sono in realtd sovrap-
posti in maniera tale da formare un
cubo e che, quindi, le possibilita di



creare sequenze sono moltissime.
Fate dunque attenzione a tutte le
mosse del vostro avversario che, al
momento, vi potranno sembrare
senza significato ma che poi rivele-
ranno un'oftima strategia, (strate-
gia da computer). Piu di una volta vi
troverete sconfitti quasi senza ac-
corgervene! Vi potrete sempre con-
solare con il noto detto olimpico
“U'importante non & vincere, & par-
tecipare!”. Non si pud indicare una
condotta di gara che possa portare
alla vittoria. E importante partire
con chiare idee su quelle che posso-
no essere le sequenze da formare
e, nel frattempo, bisogna riuscire a
controllare, nei limiti del possibile,
le mosse dell'avversario e bloccarle
prima che sia troppo tardi. In questo
modo anche il nostro computer si
congratulerad con noi per i buoni
tentativi e le mosse valide portate
ai suoi danni. || 3-DIMENTIONAL TIC
TAC TOE ¢, principalmente, un gio-
co basato sul ragionamento. La
strategia migliore, se di strategia si
puo parlare, & quella di costruire
contemporaneamente piu sequen-
ze, in maniera tale che, anche se
I'avversario blocchera una sequen-
za, ne resteranno sempre altre da
concludere. Mettere, insomma, il
computer in una situazione tale da
non poter bloccare il vostro gioco.
Il TIC TAC TOE é molto appassio-
nante e divertente anche se non
proprio originale; questo gioco ri-
corda infatti, anche se in chiave
molto pit complessa, un pit famoso
passatempo particolarmente in vo-
ga negli ambienti scolastici. Anche
la rappresentazione grafica crea, a
volte, problemi non indifferenti. Si
tende infatti a giocare sui quattro
quadrati  considerandoli  distinta-
mente, dimenticando spesso che
questi fanno parte invece di un ben
pit complesso sistema, quale & un
cubo tridimensionale. Risulta quindi
difficile controllare tutte le mosse
del computer il quale gioca basan-
dosi proprio sul fattore tridimensio-
nale.

Il gioco & e resta comunque molto
interessante. Cio che serve é solo
un occhio sempre vigile e attento,
una mente abile e calcolatrice e,
perché no, un po di furbizia.

LIVELLO *ok
ORIGINALITA ok
GRAFICA *
VOTO **

Valori da uno a cinque
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cartuccia MSX
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GBC L. 39.000

Provate a scoprire cosa si cela nella
borsa della spesa di alcune ragaz-
ze ed ofterrete Fruit Search, un intel-
ligente videogioco basato soprat-
tutto sul ragionomento, prodotto
dalla HAL per computers MSX. Oltre
ad essere un videogioco divertente,
Fruit Search si pud certamente defi-
nire un ottimo esercizio adatto per
chi vuol tenere in allenamento le
proprie capacita di ragionamento.
Il concetto & molto semplice in quan-
to bisogna ricostruire una sequenza
sconosciuta di tre, quattro o cinque
oggetti.

Gli oggetti non sono altro che frutti
comprati dalle fanciulle al fruit hotel
scegliendo tra una banana, una me-
la, una fragola, ecc., per un totale
di otto frutti. All'inizio del gioco e
possibile scegliere il numero delle
ragazze con cui si vuole giocare.
Ognuna delle ragazze si reca al
fruit hotel e compra un frutto che tie-
ne gelosamente nascosto. Il numero
delle ragazze puo essere di tre,
quattro o cinque, e naturalmente
maggiore & il numero delle ragaz-
ze, piv difficolta si avranno nel rico-
struire la sequenza. A questo punto,
manovrando con il joystick o con la
tastiera (per questo videogioco non
& assolutamente necessario il joy-
stick), dovrete scegliere all'interno
del fruit hotel alcuni frutti che forme-

ranno la vostra sequenza di prova.
Naturalmente vi viene dato un aiuto
che puo essere di due tipi a seconda
che, all'inizio del gioco, venga scel-
to il livello low o il livello high. Se si
sceglie high (adatto agli adulti), I'a-
iuto viene dato da alcune piccole
farfalle che compaiono alla destra
della sequenza di prova da voi in-
serita. Ogni farfalla rossa indica
che rispetto alla sequenza corretta
c’e un frutto nella posizione giusta,
mentre ogni farfalla blu indica che
c'e un frutto nella posizione errata.
Se si sceglie low (adatto ai bambini)
I'aivto & molto pit consistente in
quanto le piccole farfalle volano per
indicare chiaramente il frutto a cui
si riferiscono. Naturalmente attra-
verso i suggerimenti bisognera fare
un certo rc:gloncamento per cercare
di ricostruire nel minor numero di
tentativi possibili, la sequenza cor-
retta.

In questo videogioco non esiste un
punteggio, bisogna solamente cer-
care di non superare il numero mas-
simo di tentativi a disposizione. Una
cosa importante riguarda il fatto
che, ogni volta che inserite una nuo-
va sequenza, potrete controllare
solo le ultime sei inserite. Pur essen-
do un videogioco molto semplice
concettualmente, Fruit Search & mol-
to impegnativo e corredoto da
un'ottima grafica. A chi ama i giochi

d'azione in cui occorrono grandi ri-
flessi Fruit Search non dara certo
grandi soddisfazioni mentre sara
molto gradito a chi ama il ragiona-
mento e la concentrazione. In con-
clusione un videogioco sicuramente
valido, molto utile anche come stru-
mento educativo per i bambini.

LIVELLO A&k
ORIGINALITA * ok ok
GRAFICA >k
VOTO o o ok

Valori da uno a cinque
ec cowputern 78 117



AFFAREFAT TO

VENDO Spectravideo 328 (80 K RAM,
30 K ROM) + regisiratore a casset-
te + 5 programmi originali su cos-
setta a L. 700.000
Marcello Franchini - Via Manzoni
n‘44 - Imola (BO) - Tel 0542/
29449 - {ore 14 - 18]

VENDO/COMPRO per ZX Spectrum
16/48K giochi di tutti i tipi su cas-
setta. Cerco inoltre programma to-
tocalcio, Zoxxon, PacMan, calcio,
poker, donkey Kong. Effettuo an-
che scambi, rispondo a tuth rapi-
damente.

Antonia Arienzo — Via Cappelle,
22 — 84100 Fratte (SA) - Tel. 089/
271096

VENDO Atari 2600 nuova L. 150.000
+ 22 cassette ira le pit prestigiose
(es. Moon Patrolpole position) a L.
500.000. Totale L. 600.000 anzi-
ché 650.000.

Milo Gallico - V. G. B. Boen 11 -
Milono - Tel. 02/8431317 - lore
pasti)

VENDO computer Tl 99/4B coppwo
jousticks, cavento registatore. due
giochi space invaders & calao su
cartridge. pit altri 40 giochi SV
Cossetto. Tutte o L. 200.000
Massimiliano Capom - via Anasta-
sio ll' 130 - Roma - Tel 6377814
- {ore past)

VENDO programmi per CBM 64, tra cui

Gostbuster, Summer, Games Strip
Poker, Mes Games, chiedere li-
sta.
Stefano Lantermo - Vie Cavour
122 - Fermo (AP) - Tel. 0734/
215363 - lore pasti 13,30 14,30
20,10 22,00)

E NATO o Cava De Tirreni, il nuovo
"Commodore Club Computers”:
tessera pil iscrizione L. 1000, per
informazioni o iscrizioni rivolgersi

a:
Alfonso Galdi - Via 5. Pietro, 47 -
84015 Nocera Superore (SA)

VENDO/SCAMBIO programmi per il
Commodore 64; ne ho di bellissimi,
come Pengo, Impero, Pole Position,
Dig Dug. da scegliere fra 100, re-
gistrati in turbotope preferibilmen-
te in Torino.

Alberto Druetto - C.so Monte Cuc-
co, 154 -10141 Torino - Tel. 011/
705710 fino ore 13 e dopo le 20

COMPRO Commodore 64 + registra-
tore a L. 200.000 (purché funzio-
nanti),

Nicola Tricca - Via G. Boccaccio,
133 - Sansepolcro (AR} - Tel
0575/734161 (ore 19-201.

COMPRO programmi di utilita e video-
games per computer in MSX.
Gianluca Cavallari - V.le Marcus -
Statte (Taranto) - Tel. 099/441342
loltre le 19,30).

COMPRO/CAMBIO programmi C64

tutti ultimi arrivi Usa possediamo
circa BOO giochi e 200 gestionali +
manuali. Per avere la nostra listo,
scriveteci.
Commodore Computer Club - Via
Cairoli, 46 - 13011 Borgosesia
(VC) - Tel. 0163/26.666 (ore 2.00/
12.00-15.00-19.30)

VENDO Intellivision + Intellivoice + Lu-
cky Key Board + 10 cossette (River
Raid Burgertime) a L. 650.000 tratt;
vendo anche separatamente.
Danila Ronco - C.so Vittorio Em. Il
200 - Torino - Tel. 011/746711
[serali)

VENDO per Commodore 64 1utte le
novita su nastro o disco. Disponibili
su nastro anche alcuni programmi
che prima girevano solo su disco.
Carmelo La Delfo - C.so Italia, 308
- Catania - Tel 095/381157

VENDO programmi per Commodore
64 solo ultime novite accurotamen-
te selezionate sio disca sie na-
siro.

Armando Esposite - Vic Crispi, 260
- Cotonia - Tel. 095/375992 Ipasti
e seroli

VENDO Consolle intefirmsion in othme
conchnon e vioto pochissmo pw
& cossene e 2 poyshcks companbih
a L 190.000 xoticbd
Scrivere o Maorco Intelisono - Vo
F. Boracco, 26 - Soronno - Tel. O
9602349 [post & ore secch)

VENDO Personal Computer Apple /e,
nuovo, ancora mballato o L.
2.400.000 trottobili invece che L.
2.800.000.

Cristina - Vio Veglia, 44 - Milano -
Tel. 603516 (dopo le ore 21.00].

VENDO 70 programmi per C64 tra cui
Fort Apocalipse, Zaxxon, Mondial
Soccer e altri. Vendo anche pro-
grammi singoli. Inviare L. 500 per
catalogo o:

Pier Giorgio Buzzelli - Via Asinan
di Bernezzo, 16 - 10145 Torino -
Tel. 011/76108%9 (ore pasti).

VENDO programmi di qualsiasi tipo
per Computer Sharp MZ-700.
Maurizio Marrani - Via Luigi Lanzi,
19 - 50134 Firenze - Tel. 055/
488683 (pastil.

VENDO base videogioco Intellivision
con 5 cassette: Star Strike, Sea Bat-
tle, Armor Battle, Poker & B.J., Sno-
fu. a L. 199.000.

Marco Maijoli - Via Adua, 7 - Gigne-
s% {Nol - Tel. 0323/20155 lore 16/
19).

VENDO ZX81 completo + 3 libri + tan-
tissimi listati + registratore nuove
di 5 mesi o sole L. 110.000. Valore
originale L, 200.000.
Carlo Sala - V. Monteverdi, 18 -
20131 Milano - Tel. 2041645 (do-
po le 17.00).

VENDO/CAMBIO pii di 200 pro-
grammi per C64 tra utility e giochi,
Riccardo Bossi - V. G. Imperatore,
15 - Roma - Tel. 5134603 (ore:
19,30-21,30).

VENDO VIC 20 completo, + registrato-
re, 2 cartridge, 120 giochi, circa 80
listati, joystick tutto in perfette con-
dizioni, nuovo di 7 mesi vendo a L.
170.000 causa passaggio a siste-
ma superiore.

Carlo Sala - V. Monteverdi, 18 -
20131 Milano - Tel. 2041645 (do-
po le 17,30).
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CAMBIO/VENDO centingia di pro-
grammi per CBM 64. Su nastro o
preferibilmente disco.

Alessandro Bucci - Via Ferragu, 3 -
Camerlonc [Ra) - Tel. 0544/
462638 lore 14.00-22.30).

VENDO computer Commodare 64 +
registratore C2N + 4 cartucce + 2
cossette + tastiera musicale + joy-
stick + maonuale duso  solo
420.000 lire.

Andrea Benede! - 8° strada, 15 -
S. Felice di Segrate (MI) - Tel. 02/
7532934 (ore serali).

COMPRO/CAMBIO/VENDO CBM 64
programmi ogni genere, solo ulti-
me, novita, solo disco.

Massimo Gentili - Via S. Stefano,
30 - 56048 Volterra - Tel. 0588/
87605 (pomeriggio-seral.

VENDO Consolle Intellivision - come
nuove (cousa possoggio sistemo
superiorel, con 14 cartucce fra le
mighor: del mercatoe - prezzo |
400.000 o o L. 25.000 o cortuc-
ca
Robarts Cipolla - Vic A Franchett,
11 - Pistosa - Tel. 0573/33367 lore
pasnl

CAMBIO/VENDO tontissimi program-
mi per C64. Ho tutte le novita.
Alessandro Bucci - Via Ferragu, 3 -
Camerlona (RA) - Tel. 0544/
462638 (ore 14.30/23).

COMPRO/SCAMBIO programmi per
Atari computers.
Mario Nardim - C.so ltalia, 10 -
39100 Bolzano - Tel. 0471/32171
(ore 20-23).

SCAMBIO/VENDO/COMPRO  pro-
grammi per Computer M5X scrive-
re a:
Loredana Raponi - Via Alberto do
Giussano, 5 - 00176 Roma.

VENDO/CAMBIO programmi per C64
su nastro e su disco (circa 1000
progr.] offerte speciali e sconti per
quantita richiedere lista inviando
francobollo a:

Gianni Cottogni - Via Strambino,
23 - 10010 Carrone (TQ) - Tel.
0125/712311 (ore 18,00-21,00),

VENDO giochi su nastro per CBM 64

come: Ghostbusters, Tennis, Ba-
sket, Karate, ecc.
Cristiano Resnati - Via Monte Bian-
co, 22 - Monza (MI) - Tel. 039/
734080 (dalle 13,30 alle 14,15 o
ore cenal.

COMPRO listati per Casio FB-200
{giochi e utility. Possibilmente zona
Milane e limitrofi,

Sutto Fugenio. Via Rovigo. 11/A -
Milano - Tel. 2564935 (dalle 18 al-
le 21).

SCAMBIO per Spectrum Software solo
su cossetta. Ho a disposizione ol-
tre 200 programmi. Gradite anche
utilities. Inviatemi la vostra lista e
io vib invierd la mia; inoltre vendo
la traduzione, completamente dat-
tiloscritta, del monuale del gioco
per lo Spectrum “The Lords of Mi-
dnight”.

Riccardo Ghini - Via Ferrari, 181/4
- Albisola Capo (SV) - Tel. 019/
40448 (pasti).

VENDO tantissimi programmi MSX
[Hero, Pitfall I, Zaxxon, Buck Ro-
gers, Biliardo ecc.)

Marcello Sturiole - Via G.A. Ba-

doero, 67 - Roma - Tel. 06/
5141274 114,30-16,30 o
21,30-23).

YENDO prog. per Commodore 64, ne
possiedo oltre 300 tutti in ling.
macch. | progrommi sono disponi-
bili sio su nostro che su disco. Max.
serieta. Tratto con Milano e dint.
Gianni Mulazzi - V.le lombardia,
273/A - Brugherio (M) - Tel. 039/
879895 (dalle ore 14 in poil.

CERCO possessori Spectravideo 328
per scambio idee e programmi (sio
da me inventati, che della casa).
Mandatemi le vostre liste. Pro-
grammi di matematico, fisica, gio-
chi, utilitéa,

Francesco Vivarelli - Via Dioz, 47 -
Ravenna - Tel. 0544/3995] {ore
13.00 in poi).

VENDO/COMPRO/CAMBIO pro-
gromma “Summer Games” che giri
solo su nastro. Vendo/cambio per
CBM 64 oltire 250 programmi su
nastro  (Gyruss, Ghostbusters,
Beoch Head, Hero, Break Dance,
Bruce Lee, Galaga, Pit Stop I, Strip
Poker, Basket, Tutankaman, Rocky,
Snoppy, ecc.) rispondo a tuttill!
Oreste Antignono - Via Luna e So-
le, 25 - Sassari - Tel. 079/291417
(pomeriggiol.

VENDO Computer "Videopac Philips

-G 7400" + modulo “Baosic Micro-
soft” + manuale + 4 cartucce giochi
+ registrotore dedicato o L
450.000 trattabili.
Mario Ragozzino - Via G.5. Lazza-
ro Coop. "Viribus Unitis” - 81043
Capua (Ce) - Tel. 0823/963486
{15.00/17.00).

VENDO per C/64 programmi a prezzi
simbolici bassissimi scrivete o tele-
fonate annuncio sempre valido
scrivete non ve ne pentirete.
Pietro Giunta - Via Diego D'Amico,
5 - Palermo - Tel. 091/593207 (ore
17,30-20 preferibilmente).

VENDO oclire 700 programmi per CBM
64 ne ho di eccezionali e le ultime
novita per il tuo computer su disco
e nostro i prezzi sono bassissimi e
olla portata di tutti Davvero con-
correnziali. Tro gli altri programmi:
Donald Duck, Summer Games, Raid
Over Moscow, Hes Games, scam-
bio solo su disco.

Maurizio Ferraro - C.so Aldo Mo-
* ro, 201 - 5. Maria C.V. (CE) - Tel.
0823/845131 (13.30/17.00).

VENDO | piu selezionali e richiesti vi-
deogumes per C64 a prezzi wrison
- es. Arabian Night, Mission Impos-
sible, Raid Over Moscow, ecc. Solo
Tope inviare vosire richieste.
Maurizio Anfosso - Vio Simonetti,
4 - 14018 Roatto d'Asti - Tel.
0141/938118 (ore 14).

VENDO Consolle Intellivision in ottimo
stato + & cassette giochi (Calcio,
Golf, Sci, Bowling, Astro Smash,
Triple Action) a L. 280.000. Chia-
matemi & un vero offore!

Doriano Novasconi - Via Vergani,
@ - Cinisello Balsalmo (MI) - Tel,
02/6188670

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CEL'HAITE LOPRENDO SELOVUOITELOVENDO SECEL'HAITELOF
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VENDO S5Superbosic - turbo ed anche
tanti giochi in una cassetta.
. Claudio Martini - Via Isabella No-
varo, 11 - Taggio - Tel. 0184/
45274 (ore serali).

COMPRO espansore, per Spectrum da
16K o 48K.
Massimiliono Grassi - Via Zunino,
19/1 - Rapallo (GE) - Tel. 0185/
272447 (pomeriggiol.

VENDO cassette X C-64 contenenti cia-

scuna 1 seguenti programmi: Zax-
xon, Pitfall I, Flip ond flop, Base-
ball, China Miner, MS Pacman, Sha-
mus II, Snoppy, Loco, Protector I,
Superpipeline, Suicide Strike, Night
Mission, Blumax, Ghostmanor, Ne-
cromancer, Grandmaster, Twin Kin-
gdomv., Decathlon, J. Jack, Wim-
bledon 64, Falcon Patrol Il Easy
Seript, Jumpman Jr., Copy 190,
Koala Painter; uno cossetta con 23
giochi e 3 utility tutto in LLM. e turti
turbizzati.
Valerio Gambino - Via Paolo Losito,
51 - Gioio del Colle (BA) - Tel. 080/
833577 logni mattina oppure ore
21,30-23,00).

VENDO ZX-Spectrum 80K compresi tuth
i migliori progrommi di utilita e i piu
bei videogiochi a sole L. 300.000.
Tutto come nuovo.
Marco Prinetti - Via Mozzone, 14 -
Serravalle Sesia (Vercell) - Tel.
0163/450177 (mattino e seral.

VENDO Intellivision quasi nuovo + 6
cassette (SPACE Armada - Sherk -
Sear Battle - Tron Deadly Discs -
Soccer - Poker) o L. 210.000.
Alfonso Pacitti - Via Cenisio, 26 -
00100 Roma - Tel. 06/853662 (ore
14.00 alle 21.00).

VENDO giochi per CBM 64 di tutti i tipi

a prezzi do sballo: Ghostbusters,
Baseball, Pitfall I, ecc.
Cristiono Resnati - Via Monte Bian-
co, 22 - Monza (MI) - Tel. 039/
734080 (ore past o verso le
16,00).

VENDO VIC 20 + registratore C2N +
65 giochi + 2 cartucce: Defender
(grafica bellissima) e Cosmic Crun-
cer (Pac Man) + 2 libri sul VIC 20 o
220.000 lire.

Andrea Bosso - C.so Appio Clau-
dio, 37 - Torino - Tel. 7495249 (ore
pastil.

YENDO Computer Adam + Consolle
Colecovision + Modulo Turbo + 13
cassette, anziché L. 2.398.000 a L.
1.700.000 trattabili.

Cloudio Controni - Via Ponte del-
I'Ammiraglio, 51/2 - Genova - Tel.
217263 (dolle 14,30 alle 18.30).

YENDO giochi per Atan (Combat, Ma-

ze Craze, Atlantis, Defender, Brea-
kout) + Comaondi Paddle + [per chi
lo volesse) il trasformatore a L.
140.000.
Alessandro Cento - Via Vincenzo Pi-
cardi, 4 /D - Roma - Tel. 06/877454
(dal lunedi al venerdi ore 20,30-
22,30).

YENDO IX Spectrum 48K con tutti i vari
componenti originali + 130 giochi +
4 libri sul Basic + tantissime riviste.

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

Tutto in ottime stato a L. 400.000 trat,
Giulio di Givliomaria - Compao De
Fiori, 19 - Roma - Tel. 06/6564632
(dopo le 20.30).

VENDO CBM64 + Disk Drive 1541 =
registratore Commodore o mezzo
milione di lire - Plotter 1520 = |
150.000 computer Atar S00XEL -
registratore Aton o L. 299.000. in
omaggio 20 fascicoli Bosic & gioco
elettronico
Massimo locomell - Via Pronew
26 - Milono - Tel 02/74290510

VENDO Consolle intellivision + 8 cos-

sette ol prezzo di L. 270.000 ven-
do; inoltre guochi e progrommi per
CBM 64 [ho tuth « Sam)
Giuseppe Sonno - Via Della Coroz-
zato, 14 - Ostia (Romal - Tel. 06/
5698604 (tutti i pomerigg! tranne
la domenical.

VENDO giochi su cassetta per Commo-
dore 64. Ogni 5 giochi unoin rega-
lo, vendo turbo. Tel. per informa-
zioni,

Antonio Santora - Via G. Borsi, 10
- Milano - Tel. 8395840 oppure
8352762 |dopo cena 20/22).

VENDO cassetta con bellissimi giochi
per CBM64 a prezzi ragionevoli.
Cristiano Resnati - Via Monte Bian-
co, 22 - Monza (MIl - Tel. 033/
734080 (verso le 16,05)

VENDO/SCAMBIO giochi e utility per
il CBM 64. Posseggo oltre 150 titoli
fra cui: Gostbusters, Pit Stop II,
Topper. Scrivere a:
Simone Rossi - Via Bramante, 6 -
Parma - Tel. 0521/56704 [ore
15,30/19,30) tranne sabato e do-
menicao.

VENDO proiettore cinematografico Fu-
meo, tipo professionale ottico, ma-
gnetico, con 12 films ovventure,
cartoni animati completi ed origi-
nali tutto in perfetto stato prezzo
L. 2.500.000.

Giordano Tito - Via Caboto, 15 -
06034 Foligno [PG) - Tel. 0742/
53306 lore pastil.

VENDO/SCAMBIO per Afari 300XL
progrommi su disco e cassetta co-
me Ghostbusters, Sumimer Games
Il, F15 Strike Eagle, Nuovo Calcio
Atari, Archon [l e altri tremila titoli.
Gianluigi Mazzoni - Vie Trebula,
10 - 00183 Roma.

VENDO Commodore 64 solo novita
assolute solo novité non perdere
tempo telefona ore 21 cioo!
Giuseppe Borracci - Via Mameli,
15 - 33100 Udine - Tel. 0432/
291665 lore 21).

COMPRO/SCAMBIO qualsiasi pro-
gromma per sistema M5X solo su
cassetta e non listati. lo posseggo
solo pochi titoli fra cui il program-
ma H.ER.O. - Occasione. Vendo
causa passaggio o sistema MSX
nella sola zona di Milono pro-
grammi per ZX Spectrum (Deco-
thlon 1,2: Atik Atak: Alchimist; Tu-
tankamon; Scubadive; ecc..) solo
cossefte infere e non progrommi
singoli.

Carlo Corti - Via Gabetti - Milano
- Tel. 4045834 (pasti).

CAMBIO progrommi, cassetta, cartuc-
oo MSX
Bruno Marini - Ple Sieno, 16 -
20148 Milano - Tel, 4073737 (po-

sh)

COMPRO /VENDO/SCAMBIO pro-
gromew per Computer in M5X su
cortuco, tossetta ed anche lista-
Poolo Dk Toro - Vic Capnglione, 36
- Compobosso - Tel 0874/66601
ore 20.30-22 301

YENDO Consclie intelivisson = 21 cor-
tucce i blocco L 400.000. Cortuc-
ce stuse o meto prezz
Giorgio Fosal - Vio Nanonole, 1 -
43040 Piantono [PR) - Tel 0525
3462 ipastil

CLUB CBM 64 Cologna Veneto (VR
Disponiamo sempre delle ulhmiss-
me novita (soft] per CBM 64, Pos-
sediamo inoltre una raccolta di ol-
tre 2000 programmi di ogni gene-
re e di molnssimi manuali in italiao-
no. Per chi & interassato contatta-
re:

Michele Danese - Via G. Rossini, 3
- 37044 Cologna Veneta (VRI. -
Tel. 0442/85287 lallo sera).

AMICI possessori del CBM 64. Siete
interessati all'acquisto delle ulti-
missime novita per il vostro CBM
647 A Cologna Veneta (VR) & nato
un Club fornitissimo di programmi
di ogni genere (oltre 2000 pro-
grammil. | prezzi sono contenuti.
Michele Danese - Vio Rossini, 3 -
37044 Cologna Veneta (VR) - Tel.
0442/85287.

VENDO VIC 20 + 2 cartucce e joystic

a L. 150.000; cartuccia “Le Mans”
per C64 L. 30.000. Raccolte com-
plete di “Eletronic Games™ dal n
1/1984 al n. 4/1985 L. 80.000 -
"Home -Computer” daln. 1 al 11
L. 70.000 il tutto trattabile.
Paolo Bocchiardo - Via Cesare Bot-
tisti, 8/12 - 17031 Albenga (SV) -
Tel. 0182/541152 (ore 12.30-
20.30 tuthi i giormil.

COMPRO programmi per Commodore
16 solo su cassetta preferibilmente
giochi.

Sergio Favata - Via Ronchi, 1 -
Strambing (TO) - Tel. 712325 (ore
20-22 chiedere di Sergiol.

VENDOQO Colecovision: Consolle, Mo-
dulo Turbo, Super Action Control-
lers, 14 cartucce (tra cui Turbo,
Zaxxon, Rocky, Donkey Kong) solo
in Roma, L. 500.000 fisse.
Giampaolo - Roma - Tel. 5033739
lore 18-19).

VEMDO/SCAMBIO programmi  di
qualsiasi tipo per CBM64; ne pos-
seggo piv di 500. Inviare lista o
telefonare (ore posti).

Serse Rattazzi - Via XX Settembre,
63 - Torre Del Lago (Lucca) - Tel.
0584/342411 lore pastil.

CAMBIO Cerco joystick per VIC 20. In
cambio offro 27 programmi VIC 20
(sia giochi che utility noturalmente
su nastro).
Marcello Fruttero - Via Valle An-
drea, 2 - Mombello - Tel. 9875127
lore 18,00-20.00).

VENDO Atari VCS 2600 + 8 cassere,
tra cui: Popeye, Amidar, Super-
Cobra, Asteroids, Galaxian..,
Paolo Vetromile - Via Abruzzo, 1 -
Taranto - Tel. 099/326676 (sabato
13/14.30).

VENDO super video-giochi per Com-
modore 64 in cossetta ad un prez-
zo favoloso e scombio listati sem-
pre per Commodore 64 con tutti...
Per informazioni rivolgersi a:
Fabio Cannizzo - Via Vittorio Vene-
to 716/A - 95042 Grammichele
ICT1 - Tel. 0933/94.14.51 dalle
13.30 olle 16.00. Escluse merco-
ledi, domenica e dal 15 giugne al
15 settembre. P.5. Il pagamento
avverra per mezzo di vaglio posto-
le

VENDO /CAMBIO programmi di utilita
di guolsios npo per VIC 20 partico-
larmente riguardanti lo geometria
e l'algebra, fantastici giochi su no-
stro e su corto: ne dispongo circa
50. Sono disposto pure ollo scam-
bio. Inviatemi le liste. Rispondo a
tuth,

Salvatore Corsine - V.le Dante Ali-
ghieri, 29 - Palozzolo Acreide - Tel.

0931/875521 |[dalle 14,00 alle
16.00).
CAMBIO fantastici programmi  per

CBM 644 (su nastro) tra cui: Miner
2049, Pitfall |, Pitfall I, Decathlon,
Zaxxon, Basket, Beach-Head, Jun-
gla Nero, Baseball, Ghostbusters,
Folcon Patrol Il, Slinky, Simon's Ba-
sic, Demo Simon's e tanti aliri,
Mourizio Monacelli - Via Tifernate,
15 - Gubbio (Perugio) - Tel. 075/
9272849 (ore pasti),

COMPRO/SCAMBIO/VENDO  Sof-
tware per Spectrum 48K, Ne pos-
seggo di ottimi (Mugsy, Kung Fu
ecc.) solo in zona Monza - Milo-
no.

Simone Bertoldi - Via Marconi, 7 -
Cernusco Llomb. (Co) - Tel. 039/
597220.

COMPRO/SCAMBIO/VENDO  pro-
grammi e giochi per MSX su casset-
te e cartridge.

Yulius Ibello - Via Epomeo, 151 -
Napoli - Tel. 081/7679332.

COMPRO/VENDO videogiochi per
CBM 64 su nostro tra cui Hes Go-
mes, Rocky, Karate, Summer Games
II, River Raid, Two on Two, Hulk, Spi-
der Man, Solo Flight, a prezzi ragio-
nevoli - Vendo Atari 2600 con ali-
mentatore 2 paddle e cossette tra
cui Asteroids, Pitfall, Phoenix, E.T.,
Batle Zone, Combaot g lire 150.000
trattabili; ha tre mesi di vita,
Massimo Gilardi - Via Ma Ruera, 9
- Spinetta Morengo (AlL) - Tel
0131/619621 (ore pasti).

VENDO ZX Spectrum 48K. RAM ISSUE
3 + interfoccia “Kempston” + joy-
stik nuovo + 2 libri + oltre 300 pro-
grammi tra video gomes e utility +
aleuni listati,

Per informazioni rivolgersi a:
Massimiliano Tulli - Via Breschi, 60
- 00042 Anzio (Roma) - Tel. 06/
9847513 (pomeriggio).
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VENDO regolo Commodore 64 a chi
mi compera tutti i 350 dischi pieni
di giochi novita e tutte le utilitalll
Giuseppe Borrucci - Via Mameli 15
~ 33100 Udine - Tel. 0432/291445
- lore 21 - 22)

VENDO programmi per Commodo-

re 64 arrivi mensili da America,
Germania, Inghilterra, Italio. Max
serieta, prezzi bassissimi.
Caprini Cloudio - Via N. Ciacci
n'16 - 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) - Tal
0734/20183

VENDO per Atari VCS 2600 lo cartuc-
cia Outlaw usata due settimane o
prezzo dil. 25.000. Si pud giocore
nuno o in due e con 16 vanent &
gioco, potrai diventare un brave
pistolero
Per informazion scrivecs o telefo-
nare g
Giorgis Umberto - Via Don Minzoni
n'6 - 12045 Fossano (CN] - Tel.
0172162873 - lore  serali
19.30-22)

VENDO TI 99/4A, + cavo per registra-
tore, + registratore Philips D6620,
+ manuale d'uso in italiano + 2 li-
bri, + cassette e listati, o L.
280.000 (2 mes: di vita).
Sala Claudio - Via Avanzinin, 12 -
Fiorano (MO) - Tel. 0536/830451
- (ore seraoli)

VENDO per CBM 64 eccezionali Vi-
deogame. Disposto anche a scam-
bi.

Giozotto Alessondro - Lungarno
Gambacorti 32 - Pisa - Tel. 050/
501587 - lore past)

AVVISO a tutti i proprietari di un Com-
modore 64, se volete iscrivervi a
“Commodore Club 64" telefonate
o scrivete o:

Crnistian Togliobue - Via Monte
Santo 17 = Monza (M1} = Tel. 039/
748821 - (dopo le 16,00)

COMPRO programmi per CBM 64 e
standard MSX inviare lista oppure
telefonore. VENDO per CBM 64
tutti | programmi su disco.
Antonelle Crishano - Viale Moro
Trav. Scordino II, 31 - 89100 Reg-
gio Calabria - Tel, 0965/58383 -
(ore 20,00 in poi)

COMPRO/VENDO programmi per
C64 su nastro.
Morelli Marco - Ve Marcus -
74010 Statte (Taranto) - Tel. 099/
441140 - (ore pasti)

VENDO programmi in MSX su cassetta,
Telefonare o scrivere per chiedere
elenco progrommi,

Paclo Pinto - Via Umbria n'4 -
84098 Pontecagnano (SA) - Tel.
089/849221 - lore 13-15/20-22)

VENDO programmi per C64 su disco e
cassetto: Ghostbusters, Raid Ov.
Moscow, Summer Gomes, e tanh
altri.

Prezzi modici.
Davide Galloni - vic Magenta 21 -
Cislago [VA) - Tel. 02/96380220

VENDO Consolle CBS + cassetta Mou-
se Strop + Zaxxon + modulo turbo.
Tutto o L. 250.000 tronabili
Papa Giulio — Via Gulio Petroni
105 - Bari — Tel. 0B0/413383 -
(ore pash]

SCAMBIO/VENDO olre 400 pro-
grommi per C64. Possediomo i mi-
gliori titcli in LM. e le uitime novita
del mercoto. Yendiomo anche o
prezz irrison. Rispondiomo o tut-
h
Cloudse De Perss — we Della Re-
pubblica 26 - G3029 Verok (FRI -
tel D775:365176 - idolle 19 =

BT

VBOO/CMO progromms per
MSX. Dusponsbeh Tosword (Word
Processor] Assembler. Disassem-
bler e decine dh giochi o opplico-
210N
Cordito Giuseppe — Via Tiziano 78
- 25125 Bresaa - Tel. 030/
3681434 - {ore 15,30 - 22,30)

VENDO/SCAMBIO giochi per CBM 64
a basso prezzo tra cui il favoloso
sintetizzatore vocale, miner,
h.z.e.0.. decathlon, pitfall Il e molti
altri. Scrivete o telefonate.
Simone Trezz Via Giovanna
D'Arco 140 - Sesto San Giovanni
(MI) - Tel. 02/2482122 - (ore
18,30 - 21,00 escluso martedi)

COMPRO programmi di utility per Atar
800 XL.
Barsanti Marco — Via Ferrarecce
72/B - Coserta - Tel. 0823/
327900 - (ore pash)

VENDO progrommi per Commodore
64. A prezzi favolosi. Ultime novi-
ta. Per invio lista telefonare.
Sandro Garzelli - V. Amendola, 17
- Empali — Tel. 0571/78361 - (ore
pasti)

VENDO/SCAMBIO per ZX Spectrum
240 giochi tra cui le ultime novita
in pacco unico o scambio con stom-
ponte ZX Printer o Alfacom.
Nicoloi Alessondro ~ Via F.Ili Cervi
41 - Siziano (PV) — Tel. 0382/
67711

VENDO giochi per C64 sio su nastro
che su disco. Possiedo oltre 1000
titoli. Chi e interessato richieda -
sta oppure telefoni allo 02/
96380220.

Davide Galloni - Via Magento
n'21 - Cislago (VA) - Tel. 02/
96380220

VENDO VIC-20 completo di: registra-
tore, 1 Joystick, 2 cartucce, 12 gio-
chi @ cassetta a L. 350.000.
Patané Andrea — Via Del Pioppeto
- Latina Scalo - Tel. 07731438217
- lore posti]

VENDO Home Computer Atari 800 XL:
L. 325.000. Regstratore Atari
1010: L. 80.000. Tavoletna grofica
Atori Touch Tablet: L. 150.000.
Disk Drive Atari 1050 con Dos Il @
Dos lil: L. 510.000.

Stampante o colori Atari 1020: L.
250.000. Il tutto & munito, compre-
sa I'Atari Touch Tablet, di istruzioni
d'vso in italiono. Tutte nuovo con
garanzia, scrivere o telefonare.
Fresi Mario - Vio Gromsci n’ 20 -
20047 Brugherio (MI) - Tel. 039/
882044 - [dalle 17.00 in poi

VENDO oltre 600 programmi per Cé4.
giochi, dotobose, Wordprocessor,
programmi di gestione, programmi
di musico. Prezzi stracciali.
Cheetohsoft - Via Battilana 3 -
Maorine di Carrara (MS) - Tel.
0585/634734 - (ore pasti)

COMPRO /CAMBIO/VENDO pro-
grommi per Spectrum cotologo o
richiesta piv L. 2.000 per spese po-
stoh, 1000 titoli disponibih oppure
combio con interfoccio 1-2, Micro-
drive slomponte eic. Annuncio
sempre volido.

Cicogno Andreo - Via 5. Quasimo-
do &/c - 46023 Gonzogo (MN) -
Tel. 0376/588555 - lore pasti)

SCAMBIO programmi per CBM 64 fra
cui: Zaoxxon, Bruce Llee, Daley
Thompso Dechatlon, Henry's
House, Ghostbusters {con grafica
molte buona). Per ricevere lo mia
lista mondare L. 500 e la propria
lista a:

Fabio Parri - Vio Avogadro n*2 -
Rimini (FO) - Tel. 47037/33393 -
lore posti)

VENDO per SVI 318-328 i seguenti
giochi originali Spectravideo su
cossetta L. 15.000 cod.: "Sasa”,
“Old Mac Farmer”, "Ninja", “Tele-
bunny”, “Terra Horror”, “Tarzan",
utility “Spectra Sprite Editor” L.
15.000, “Frantic Freddy” su car-
tridge L. 25.000; in blocco tutto a
L. 100.000.

Stefania De Medici - Via A. D'Anto-
na, 20 - 80131 Napoli ~ Tel. 081/
466602 - (ore 21-21,30)

VENDO ZX Spectrum 48K + interf. 1 +
ZX microdrive + cartridge + 200
progrommi pis lbri @ sole L.
600.000 possibilmente in zono di
Romo.

Flovio De Pasquale - Vie Valsassina
23 - Roma - Tel. 06/892324) -
{ore 20,00 - 21,00)

VENDO Atan VCS 2600 con 5 cassette
che sono: Venture, Mario Bros,
Gaos Hog, Planet Patrol, Space In-
vaders. Tutto a L. 200.000. Anche
cassette  separatamente a L.
20.000 tuito in attime condizioni.
Pascucci Poolo - Via Avogadro n.5
- 47037 Rivazzurra Di Rimini (FO) -
Tel. 31360 ~ (ore posti)

COMPRO/VENDO/SCAMBIO se oc-
cosione interessante, compuler
Commodore VIC-20, CBM 64 com-
pleti; offro pagamento in contanti;
chiedo olloggi cartucce e uscite pe-
riferiche in ottime condizioni non

che tostiera integro.

Listan, utility & giochi, MSX.
Listati, utility & altri, di vorie mar-
che, M5X compreso.

Giuseppe Prestigiacomo - casello
postale 556 - 90100 Palermo

VENDO giochi o cassetio per Spectrum
16/48K fro cui: World Cup. Atic
Atac, let Pac, Cookie Psst, Cheque-
red Flag, Flight Simulation, Chess,
Revesi, Backgammon,. Prezzo inte-
ressante.

Moretti Andrea - Via Voli n"10 -
Tel. 011/6190741 . (orari serali)

VENDO Consolle Intellivision + Com-
puter lucky + espansore + tastiera
musicale + 13 cosssette tra cui
(Burgertime, Pocker e Bloc jock,
Masters of the Universe, Donkey-
Kong, Sking, S5Spoce Armadao,
Astromosh, lock'n’chase, Football
N.F.L, Margh Fun e poi per Lucky
Scooby Doo's, Mind Strike e Melo-
dy Bloster). Il tutto da Notale "84 o
L. 450.000M! Tratrabili.

Doinesa Erasmo - Piazzole Sean-
go. 3 - Padovo — Tel. 049/776047
lore postl

ABBIAMO istituito I'International Club
Xl possessori di VIC20. Per parteci-
pare inserire in uno busto una cas-
setta con 5 Video Gomes. Noi ri-
cambieremo con una cassetto con
3 Video Games che verra spedita
mensilmente ol socio. Possediomo
lista di programmi per 64 e per
Spectrum e VIC20. Compriamo
giochi Calcio Popeye Burger Time
lanche a espansione). Rispondio-
mo a tuttil Massima serieta.
International Club ~ Corso Europo,
59 - 20060 Pessano Bornago (Mi)

VENDO per CBM 64 150 giochi + pro-

grammi sbloccatore. Tuth su Turbo-
tape. Tra 1 quali: Donkey Kong, Pi-
tfall 1l, Ghostbusters, Pit Stop I,
Scrambler, Decathlon, Pacman (3D),
Zoxxon, Popeye, Dig Dug, Soccer,
Giruss, Pin Ball, River Raid, Breack
Flawor, Jungle Hunt, Super Pipeline,
Arzec, Falcon, Patrol I, Re Arti, War
Games, ecc. Per tutto il blocco in
regalo Joystick con 40 giorni di vito.
Tutto questo o sole L. 450.000 trat-
tabili oppure i giochi @ scelta, Of-
ferta sempre valida.
Pazzaglia Massimiliono - Via Cor-
ticelle -~ (Bo) - Tel. 051/326760
lorari 13,45-15,30 - pomeriggio-
sera: 18,30-23,30).

Trovate
il tagliando per
i vostri annunci
in fondo
alla rivista

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PRENDC




»qualimetric«
su misura

a0l calcolatore ha una sua fisionomia particolare. Lo si utilizza al meglio
wmoscendone tutte le peculiarita. La BASF grazie al know-how derivante dalle
w=rche intensive, da particolari elaborazioni di ossidi & da una propria produzione
- gontrollo ha sviluppato supporti magnetici che funzionano in armonia con il
wcolatore. Questi prodotti su misura costituiscono 'argomento vincente e
=0 contrassegnati dal marchio BASF.

qualimetric

Il supporio magnetico BASF é il = = W visie taciant

, o : = ==_-< gioni romane, 5
BASF risultato di ricerche approfondite = EZ= felefono 02-40303
telex 315206 DATBAS

e, » ©daccurati controlli. Know-how
Quallta nella chlmlca e nella fls!ca,
autonomia nell'elaborazione delle
materie prime e nella miscelazione

Su di ossidi, esperienza nella
cooperazione media-sistema,

IISUTA o diepee oie inccsnioie




122 EG COMPUTER N. 7/8

uoi.comprare un computer? Vuoi venderlo?
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
disponibilitd 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)

' COMPRO VENDO
Cognome Nome
Indirizzo
CAP Citta Prov.
Telef. Orari
DESIDERO ISCRIVERMI
AL CLUB MSX ITALIA
Cognome Nome
Indirizzo
CAP Citta Prov.
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| Sinclair ()L:
al vertice della nuova generazione.

Sinclair QL rivoluziona il mondo dei computer, perché combina le dimensioni di un home con
la potenza e le capacita di un mini. QL & 'unico computer, nella sua fascia, ad impiegare il microprocessore
a 32 bit, quando gli altri si fermano a 8 oppure 16. La sua portentosa memoria & di 128 KRAM
espandibile a 640. I quattro programmi applicativi, gia incorporati, sono immediatamente utilizzabili
e superano, in qualita, il software dei microcomputer esistenti. Ha la possibilita di multitask e puo essere
inserito in reti di comunicazione. Grazie ai due microdrive e al software incorporati,
Sinclair QL, nella sua confezione originale, & gia pronto per I'uso: basta collegarlo ad un video.
E pensare che tutta questa tecnologia pesa meno di due chili e trova spazio in una normale 24 ore.
Un computer cosi non poteva che essere Sinclair.

Tutti i prodotti Sinclair, distribuiti da GBC Divisione Rebit, sono corredati
da regolare certificato di garanzia italiana.

sincl=ir

Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit.






