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SINCLAIR QL:
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 é I'unico computer, nella sua fascia, ad impiegare
il microprocessore a 32 bit, quando gli altri si
fermano a 8 oppure 16.

La sua portentosa memoria é di 128 KRAM
espandibile a 640.

| quattro programmi applicativi,

Ha la possibilita di multitask e pud essere inserito in
reti di comunicazione.

Grazie ai due microdrive e al software inco
Sinclair QL, nella sua confezione orig
pronto per I'uso: basta collegario a
E pensare che tutta questa tecn
due chili e trova spazio in ur

gia incorporati,

sono immediatamente utilizzabili
e superano, in qualita, il software
dei microcomputer esistenti.
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Lo standard MSX secondo SONY

g

HiT 3i1

Il computer non é solo un’unita centrale, parte fondamentale di un sistema sono le periferiche.
La SONY offre per lo standard MSX una serie di periferiche professionall.

Floppy disc drive da 3.5 HBD-50

Realizzato secondo lo standard da 3.5 definito
dalla SONY ed adottato dalle piu prestigiose case
produttrici offre allo standard MSX capacita
pari a quelle di computer di classe piu elevata.
- Software di interfacciamento residente su ROM
interna da 16K bytes.
- Capacita 500K bytes non formattati
(360K bytes formattati)
- Singola faccia doppia densita
- 8187 tracce per pollice
- Velocita di trasferimento dati 250K bytes/sec.
- Tempo medio di accesso 350 m sec.

Plotter printer a 4 colori PRN-C41

Di dimensioni compatte e di raffinato design:
- puo utilizzare diversi formati di carta

- fino a 160 caratteri per linea su formato A4
- definizione di 0,2 mm

- velocita in grafica di 57 mm/sec.

Registratore dedicato SDC-500

Appositamente progettato per I’abbinamento
ad un computer MSX garantisce una sicura
lettura/scrittura dei dati.

- Velocita di trasferimento 1200/2400 baud

- Led bicolore indicante la funzione (rec./play)
- Monitor incorporato

- Funzione motor on / motor off

Joystick JS-55 e JS-75

Ergonomicamente studiati per un piu agevole

e facile uso sono disponibili nella versione con

cavo (JS-55) ed in quella ad infrarossi (JS-75)

- Distanza massima di segnale (JS-75) 7 mt.

- Pulsante comando sparo a destra e a sinistra
per un comodo uso con entrambe le mani.

SONY.




Sono un ragazzo di 13 an-
ni, un giorno passai davanti
ad una edicola e visto che non c'era
il mio giornale preferito comprai

(stupidamente) EG Computer
(precisamente maggio 1985). Arri-
vato a casa cominciai a sfogliarlo
¢ vidi un deprimente angolo della
posta: lettere sciocche, risposte
shagliate; in piu, invece di pubbli-
care piu lettere, ¢’erano figure pri-
ve di significato: un uomo decrepi-
to davanti a un computer, uno che
giocava a fare il giocoliere ecc. ecc.
Cosa c'entrano queste cose ¢ che
significato  hanno? Perché non
mettete al loro posto delle lettere?
(o forse non ne ricevete pin di quel
numero). Poi vorrei precisare che
il Commodore 64 ha 64 ¢ non 38
Kram di memoria (errore imperdo-
nabile). Giro pagina e vedo cose
ancora piu stupide: interviste a
Rossi e Platini (secondo me false)
¢ anche se fossero vere a noi cosa
interessano? E non ¢ finita! Ma voi
avete una fissa sul computer MSX,
ora fate turto il giornale di compu-
ter MSX e vi sbrigate! I computer
MSX, oltre al software, non valgo-
no niente!!! (escluso Sony e Phi-
lips). La Spectravideo sa fare solo
ed esclusivamente joystick!!!

Ma la cosa piu deprimente e PAC-
MAN news: personaggi sorpresi in
fotografia mentre fanno azioni con
il jovstick e il resto inventato. E
poi le interviste?! Risposte stupide
che fanno piangere | morti. E poi
non copiate le recensioni da altre
riviste (capito!).

Chissa perche le figure di un gioco
recensito su una rivista sono uguali
a quelle pubblicate su EG. Infine il
colpo di grazia. un fumetto per

bambini di un anno. Ora comprero
EG solo per vedere pubblicata la
mia lettera, a meno che non siate
vigliacchi di sfigurarvi davanti alle
persone e pubblicatela subito per
non farmi spendere altri eventuali
soldi per altri numeri di EG.

P.S. Resto disponibile per eventua-
i insulti,

Adriano

Adriano,

EG Computer ¢ una rivista che si
rivolge a tutti quelli che di elettro-
nica e di informatica sanno poco e
desiderano saperne di pini. Le no-
stre rubriche e | nostri articoli, per
assolvere a tale esigenza, affronta-
no glt argomenti in modo semplice
e quindi alla portata di tutti. Anche
il tipo di impaginazione é idonea
al gusto dei nostri lettort, che non
sono abituati all'essenzialita delle
riviste super-specializzate. Ecco il
perché di certi disegni spiritosi che
servono da “sfogo” all'intensita de-
glt argomenti. Ventamo al dunque.
Tu set, probabilmente, wun lettore
shagliato, nel senso che il messag-
gtodi EG Computer non é adegua-
to alle tue necessita. Certe cose che
da noi vengono spiegate meticolo-
samente e con parole semplici, tu
le sat gia e non aceetti che ti venga-
no proposte nel modo in cui noi le
propontamo. Per concludere, EG
non é la tua rivista per cui smetti
di comprarla e basta. Un commen-
1o alla tua iniziativa pero vogliamo
farlo. Innanzi tutto ci chiediamo il
perché della tua critica cosi esaspe-
rante: in fin del conti non puoi pre-
tendere che EG st adatti ai tuoi “ca-
pricct” solo perché tu pesti i piedi
perterra e fai lavoce grossa. Inoltre

alla tua lettera “arrabbiata” fanno
eco 100 lettere di consensi. L'ango-
lo della posta che tu giudichi depri-
mente, ¢ uno splendido momento
di dialogo sui temi che piu stanno
a cuore ai nostri letto. Quindi tu
giudichi deprimenti anche le ricor-
renti richieste che ci vengono espo-
ste? Infatti parli di lettere “scioc-
che” le risposte sbagliate...! Poi dici
che l'uomo del computer a pag. 7
édecrepito; quel disegno mostra un
ragazzo di circa 27/30 anni. Al
mondo quelli che hanno pii dr 30
anni, sono in schiaccianie maggio-
ranza rispetto a chi ne ha meno. E
poi. pivello, come t1 permetts di in-
sultare gente pin grande di
Inoltre caro amico, devi sapere che
il C64 ha. si, 64 Kram al suo 1
no, ma che senso ha s
poi 20 K sono

wa o -Aallini e
U € Gl il ¥

ntler-

operati
altri ancora dalla memoria video
dalle variahili di sistema e da altre

cose ur.g ra, per cul in realta la
Ia 4ai memoria u‘;)"f nibile
alla ;m igrammazione in Basic

ammonia proprio a quei fardici 38
K. Ebbene? Forse di questo non sel
a conoscenza’ Molto male, perche
prima di farci obiezione in modo
cosi spregiudicato avresti potuto in-

'ﬂ.A (4

Jformarti un pochino. Sarebbe ba-

stato poco, visto che questo fatto é
a conoscenza di tutti quelli che
hanno visto, almeno per una volta,
il Commadore in funzione; perso-
ne che magari non spiccicano una
parola di Basic e che non hanno
mai neanche sfogliato il manuale,
ma che hanno semplicemente visto
lo schermo subito dopo che il C64
é stato acceso ed hanno letto quello
che la stessa Commodore dichiara
apertamente e cioé la limitata di-
sponibilita di RAM alla program-
mazione, rispetto a quella effettiva-
mente presente dentro al computer.
E un vero peccato che tu sappia ben
poco di computer, altrimenti potre-
sti obretarci; d'accordo, ma modi-

ficando determinati flags del siste-

ma operativo posso utilizzare tutti
1 64 di RAM, anche quelli che pri-
ma erano occupati dal S.0. e dal-
l'interprete Basic. Al che noi ti ri-
sponderemmo: sicuro, ma ci dici
come fai a progranimare senza pin
sistema operativo! Forse set uno
dei pochi genietti che a tredict anni
riescono @ programmare in lin-
guaggio Assembler, rifacendo del
wtto le complesse routine di gestio-
ne dello schermo, della rastiera, del
registratore e cosi via? Not lo dubi-
tiamo profondamente, per cul facci
un favore: informati un pochino,
impara almeno 1 rudimenti della
progranimazione Basic e poi avrai
net confronti nostri e di tutti i letto-
ri molta pii credibilita.

Quindi lerrore imperdonabile ¢
stato tuo! Proseguendo: le intervi-

ste a Platini e Rossi sono vere come
attesta la foto in cui il direttore di
EG é nell'atto dell'intervista con un
mini-registratore ben visibile nella
mano destra. Veniamo agli MSX
che in questo momento godono di
lanto interesse da parte dei nostri
lettori. Il CLUB MSX ITALIA, da
noi fondato, ha oggi piv di 1000
soci e, su dieci lettere giunte in re-
dazione, 7 chiedono informazioni
sullo standard. Comunque la mag-
gior parte della rivista é dedicata
ad argomenti e prodotti di interes-
se condivisibile da tutti i lettori (tu
escluso, ovviamente). Su PAC-
h‘ AN sorvoliamo: il tue é un giudi-

10 sogeettivo che puo essere condi-
w0 o rifiutato. Ci accust (e guesto
¢ troppo’l di copiare gli schermi dei
programm del parere di EG da al-
Ire rivist te. Ls sai che le foto di que-
gli schermi ci ven znm?!omued!reb

amente dalle case produttrici? E
e le abbiamo noi,
sono averle avute anche altre ri-
ste del settore. 1l fumetto. che per
il momento abbiamo interrotto
perche Max e a militare, @ molti
piace. Pubblichiamo la tua lettera
non certo perché fai la voce grossa
in chiusura, ma solo perché é ['uni-
ca lettera cattiva che abbiamo rice-
vuto da mesi a questa parte! Gli
insulti a cui ti riferisci non fanno
parte del nostro stile ¢ li lasciamo
a disposizione di chi (come te, a
quanto pare) ne fa corrente uso. Per

owvvile Cne

finire ti consigliamo di leggere la

lettera successiva alla tua: avrai
maodo di imparare (si lo sappiamo
che tua 13 anni sai gia tutto della
vita!) che il mondo é bello perché é
vario. Ciao.

Caro amico EG, sono un
vOstro ammiratore e vorrei
un vostro consiglio:
i0 vorrei comprare un computer
ma non so quale scegliere tra que-
sti: il Commodore 64 e tra i com-
puter in MSX come Goldstar FC-
200, Canon V-20, Philips VG-
8000, ecc.
Datemi un vostro consiglio sulle
prestazioni e funzionalita e ditemi
quale ¢ il migliore.
P.S. Non sono un esperto in com-
puter: prego di scrivermelo in mo-
do chiaro, grazie.
Mi chiamo Sarzola Donato vado a
scuola per imparare a fare il fale-
gname: ho 16 anni ¢ ho quasi finito
la scuola. Mi complimento per la
vostra rivista, grazie.
Auguri per la vostra rivista EG
Computer.
Donato Sarzola (Suzzara MN)

Caro Donato,
(¢t chiedi un consiglio difficilissi-

£G comPuTERN 9 §



MO S€ RON UMANGMenie iy
le. Come facciano a dirti, in quat-
tro e quattr ‘otto guale dei numerosi
computer comprare” Ognuno ha le
sue qualita ed | suoi difetti ¢ sta
soprattutto alle ciniche ma inelinii-
nabili regole di mercato decretare
la superiorita dell'uno o dell'altro
modello. Comungue. di material

per attuare la tua personale scelt
ne hai molto: tutte le prove che ab
biamo fatto e faremo.
mi, le recensioni. E un
informaczioni che. se st
attenzione e sensibilita i
permettera di fare una sceita prect-
sa e di non pentirtene mat. Se (nve-
ce hai delle esigenze precise. scrivi-
cele e noi ti atuteremo. Ciao.

R m

nreeram-
program

[nnanzitutto vorrei porger-

vi i miei migliori auguri per
una buona affermazione del Club
MSX Iltalia.
Posseggo da Natale lo Spectravi-
deo 728 che mi ha molto entusia-
smato pur sapendo che quello che
ho fatto fin'ora non ¢ che 1'1% di
quello che la macchina ¢ in grado
di fare. Purtroppo a penalizzare il
sistema contribuisce in maniera ec-
cessiva il manuale d'istruzioni alle-
gato al computer. Pensate che il
manuale contempla soltanto la me-
ta delle funzioni disponibili e per
di piu sono espresse in maniera in-
comprensibile. Pertanto vi prego
di comunicarmi se ¢ stato pubblica-
to qualche libro che esponga in
modo chiaro e completo I'uso del
Basic MSX.
Alessandro Canino
(Farra d’Alpago BL)

Caro Alessandro,

ti ringraziamo molto per gli auguri
che fai alla nostra rivista. Lo Spec-
travideo 728 é un'ottima macchina
che ha la grande fortuna di rientra-
re nello standard MSX. Il proble-
ma del manuale fornito assieme al
computer e della sua frequente in-
completezza ¢ annoso e spesso non
risolto neppure da molte tra le case
produttrici pit prestigiose, che con-
centrano i loro sforzi sulla realizza-
zione del computer e poi trascura-

6 EG COMPUTER N 9

no completamente la necessita di

fornire un buon manuale per per-

mettere di sfruttarne al meglio le
p("i‘t" R % o
La JCE ha in serbo qualche titolo
di rilievo. ma forse ti potra bastare,
al momenio, il manuale d'uso del
computer HIT BIT, dal titolo
YSY BASIC™ Il volume pin la
casserta costa 30.000 lire. Ciao.

éﬂ Simpatico EG. ¢ |z seconda
volta che ti scrivo sperando
che tu mi nsponda. Innanzitutto
complimenti per Iz rivista piena di
bellissime idee ¢ novita. Posseggo
un sistema MSX con alcune perife-
riche ¢ mi diverto 2 fare program-
mi. per cui allego assieme 2 questza
lettera un breve programma per
bioritmi con relative sStruzionl
Ma ora avrel una domanda ¢a por-
ti: ho un grave problema mi peace
usare la stampante ma non Cono-
sco il sistema per copiare il video
o0 disegnare su carta. Per esempio
se volessi far stampare i bioritmi
su carta non so come fare. Chiedo
il tuo aiuto!

Spero che tu mi venga incontro a
questa domanda.

Saluti da Vicky

Caro Vicky,

ti ringraziamo molto per i compli-
menti che ci fai per la nostra rivi-
sta. Anche noi ci dobbiamo compli-
mentare con te per il tuo program-
ma “"BIORITMI". che é molto inte-
ressante e ben realizzato.
Eseguire l'hard copy del video é un
problema abbastanza complesso,
ma visto che ci sembri un ragazzo
con le capacita e lo spirito d'inizia-
tiva necessari per risolverlo, eccoti
ura spiegazione sintetica: innanzi-
tu'to devi sapere che la tua stam-
pante, come tutte quelle grafiche,
possiede un comando per stampare
otto linee di un disegno in alta riso-
luzione. Cercalo sul manuale per
leggere come funziona sul tuo mo-
dello. Tale comando accetta un nu-
mero, da te prefissato, di caratteri,
che definiscono ognuna delle barre
verticali di otto punti, secondo la
logica binaria.

Quindi la routine deve analizzare
lo schermo ad otto linee per volta,
in ordine discendente. Per ogni li-
nea costruisce una stringa di carat-
teri, i quali, a loro volta, vengono
formati dall'insieme degli otto
punti verticali di ogni colonnina.
Complicato? Si molto, ma anche
scarsamente fattibile in  Basic.
Quindi, ai piti consigliamo di chie-
dere al proprio rivenditore una rou-
tine gia pronta specificando il mo-
dello di computer e di stampante a
cui va destinata. Ciao.

Guecsta programma permnette d1 ricavare 2
bioritmi con 1 MSK.

Scusami E6 se 11 programams = privo del-
13 detinizione d4el colors ma posSseyqo un
monltor a fosforl werdl.

13 REM
g REM
23 REN

Bioritmi

Copuriaht Sinclalr

Capy by VICKY

4@ REM ISTRUZIONI

A CLS:KEY OFF:S3CREEN 1:WIDTH 32

68 PRINT"Ruesto prowramnma v1 permette di
sisuallizzare 1 vostri bhioritmi sul voe
ro scherma. " PRINT

A FRINT"I1 computer wi fara® delle doma
vde alla quale risponderate in cifre.":P
FEINTYIL computer wiswualizzera® tre
c1oritmt che potrete riconosceredal sey

t1 simboli:"
=3 FEINT'®=Ri10ri1tno 2motivo"
18@ FRINT"Z=Fioritmno i1ntellettuale"
118 FFRINT"C=EBioritmo f1s1c0"

la visualizzazione

un tasto per rico-

GUTO 138

INFUT
178 INFUT
128 INPUT
138 CLS
288 INPUT "Anno che interessa";l
218 INFUT "Mese" E
228 LEY W=23
238 LET WU=238
248 LET WwWu=33
258 LET T=INT ¢(265.25%(Dh-R)+C(E-B)¥k38.4-C
).
28 LET HM={(T V-INT{T/V)2%kV+3
278 LET MH=(T WMN-INTCT AUV DEVY+S
228 LET MMM=CTANYY=TNTCT AUV 3UVG+9
298 CLS
B I PRINT B s Di et a Xt rheioeini”
319 FUR N=1 TO 31
328 LBCHTE N, 44 PRENT" -
336 LOUCKTE N,11+416%SIN ((M+N») - 11%FP1> PRI
NT CHE$C(1L)+(HRES$(ES)
240 LOCATE N,L11+1045IN €<MM+NI-13%¥F1):FPR
INT CHRE(L:+CHES(ET)

358 LOCATE N,11+10%SIN C(CMMM+NDI/LSXP1) P
RINT CHR$C(12+CHRE(TED
3ed HEXT N

278 LOCRTE 9,21 :PRINT "
TE9912345eT78381"

388 IF INKEY$="" THEN GOTO 288

399 GOTO 148

498 END

418 REM

428 REM & vol migliorsre 1 particolari
428 REM FINE




Caro EG,

finalmente ti ho trovato!
Era da molto tempo che cercavo
una rivista cosi e quando ieri ti ho
visto, mi ¢ sembrato un sogno. Ma
non lo era e infatti ti ho subito
comprato. Ho comprato il Philips
VG8000 da 5 mesi e essendo alle
prime armi. ho bisogno di molto
aiuto: in poche parole non ci capi-
sco niente! Ho comprato molti li-
bri ¢ riviste, ma nessuna parlava di
questo favoloso ma nuovo MSX.
La parola "nuovo” significa per me
un vero dilemma perché nessuno
lo conosce. 1 miei compagni mi
hanno sempre criticato come se
fossero degli esperti, ma io'non ho
ceduto e ho continuato a certarti e
finalmente... Sei favoloso!
Complimenti! Complimentil...
lo oltre al terminale, ho anche il
monitor, la stampante e fra qual-
che tempo anche il floppy-disk. Un
bel equipaggiamento! Ma mi serve
I"aiuto tuo e del “Club MSX" e io
so che mi aiuterete. Vorrei saperne
di pin del club e che cosa succede
dopo essere diventata socia. Intan-
to perd, voglio subito iscrivermi.
Difatti allego alla lettera il taglian-
do di iscrizione,
Per ora vi lascio, ma vi prometto
che non vi libererete di me perché
vi scrivero ancora. Tanti saluti alla
Redazione!!!
P.S. (Io abito vicino a Cinisello
Balsamo e quindi qualche volta vi
Verro a trovare)
Cristina Casati (Garbagnate MI)

Cara Cristina,
abbiamo notato subito una certa
differenza tra i complimenti razio-
nali e misurati dei nostri lettori
maschi ed i tuoi invece sfumati ed
emotivi, in una parola, femminili.
Crediamo sinceramente che il li-
mite riscontrabile in una certa par-
te di sofiware sia dovuto anche al
fatto che le donne non si sono anco-
ra decise ad utilizzare la loro fanta-
sia ed il loro gusto, per trasmetter-
lo, in forma di aridi dati numerici,
al computer. Decidetevi!
Hai perfettamente ragione, solo
EG ha trattato seriamente il tema
VS e ne andiamo molto fieri. I
‘tarto che tu abbia scoperto la nostra
rivista e la sua parte dedicata agli
VIS 1i permettera presto di supe-
rare la tua fase di confusione dura-
fa cingue mesi.
La tua iscrizione al club MSX ti

PS. T: aspertiamo. Siamo qui a
lavorare infaticabiimente per i no-
stri lettori tutti [ glorni tranne ov-
viamente il sabato e la domenica.

Spett.le Redazione di EG
Computer, vorreirivolgervi
alcune domande riguardanti il

nuovo standard mondiale:
I'MSX.
Quanta memoria effettiva ha il So-
ny HIT-BIT 75P (RAM e
ROM)?

Qual ¢ il prezzo del registratore a
cassette, della stampante e dei flop-
py disk della Sony?

A tutti i computer MSX e soprat-
tutto al Sony sono collegabili i joy-
stick Atari, ecc. Con quale tipo di
presa?

Secondo voi quale fra questi 4
computer ¢ migliore sotto tutti i
punti di vista, senza badare al prez-
zo: Philips VG-8000, Sony HIT-
BIT 75P, Spectravideo 728 e Ca-
non V20?
Ed ora un'ultima domanda: i com-
puter MSX sono arrivati in Ita-
lia?
Se si. per quale motivo qui a Tori-
no, in tutti i negozi di videogames
e computer non se ne sa niente?
Vi ringrazio fin d'ora.

Luca Balboni (Torino)

Care Luca
come tanti altri ragazzi, anche tu
sei interessato allo standard MSX.

Sembra essere argomento  del
glorno, tant é vero che su 10 lettere
che riceviamo, almeno 5 rigvarda-
no gli MSX. Tu ci chiedi ael Sony:
CCCON dCCORtentano.

Altora: il Sony HIT-BIT 75P (il
modello meno evolwto é [ HEB S5P)
ha le seguenti caralleristiche tecn-
che:

Memoria: ROM 32 Kbyres (BA-
SIC) + 16 Kbves (FIRMI ARE.
RAM 64 Kbyres, Video 16 Khives.
Schermo: tesii a 37 colonne da 24
linee (fino a 40 colory) gratica a |
256x192 segni. 16 color:

Swono: gamma a § ottave, 5 gene-
ratort di tono.

Come vedr, oltre all informaczione
sut volumi RAM e ROM, 11 abbia-
mo comunicato altri dati interes-
santi. Le periferiche Sony hanno
questi prezzi: il nuove registratore
SDC-500 bitcorder costa 140.000
lire VA mcliusa: la stampante plor-
ter PRN-C47, 630.000 lire: il floppy
HBD-50. 950.000 fire. L innesto
der jovstick tipo Atari, é quello dei
sistenii MSX, pero non é compati-
bile a tutto il softiware MSX. Quin-
di, diciamo che la compartibilita é
parziale. Come sai gli MSX tra lo-
ro sono sostanzialmente wguall.

Tra quelli proposti, [unico che

stenta If confronto, é il Philips VG-
8000, solo perché limitato nella
memoria risperto agli alir e perche
ha la tastiera di gomma, ma come
sal la Philips ha mtrodotio nuovi
modelli con tastiera pii sofisticata
e con pii memorita. Infine liltima
domanda, che el lascra un po’ per-
plesst: ma come? Non sai che gli
MSY sono in fralia? Allora come
mai ce ne chiedi § prezzi? O forse é
una domanda ironica dato che a
Torme non st trovano? In ogni caso
la risposta é.. ST Ovviamente i,
Gl MSY sono sharcati in fralia.
Ciao,

Sono un fortunato posses-

sore del sistema MSX VG
8010 della Philips e da quando la
vostra rivista, Elettronica Giova-
ne. ha allargato lo spazio dedicato
agli home e personal introducendo
lo standard MSX non ne ho mai
Perso un numero.
Devo infatti complimentarmi con
Voi per la serieta e I'impegno con
cui avete affrontato il problema
software ed hardware per il sistema
MSX. Altre riviste hanno tentato
di imitare Elettronica Giovane ma
nessuna ¢ riuscita a cogliere
I'aspetto fondamentale del nuovo
standard dedicando una notevole
rubrica costruita in maniera razio-
nale e soprattutto professionale co-
me in Elettronica Giovane.
Ed e appunto quest’ultimo aspetto
che mi interessa maggiormente: ho
puntato infatti sullo standard
MSX per un uso semiprofessiona-
le (frequento un Istituto Tecnico
per Informatica) e sono quindi in-
teressato ad una qualita di software
particolare, quale compilatori e as-
semblatori.
In particolar modo desidererei ri-
cevere maggiori informazioni sul
Compilatore Pascal. Allego per-
tanto la tessera d'iscrizione al
Club, una personale richiesta: desi-
dererei maggiori informazioni sul
Compilatore Pascal, informazioni
serie e sicure che non posso riceve-
re se non da Elettronica Giovane.

Ti ringraziamo moltissimo per la
approfondita e positiva analisi del
modo con cui abbiamo fino ad ora
trattato la presenza dello standard
MSX.
E molto probabile che un Compila-
tore Pascal per gli MSX sia ormai
uscito sul mercato del software, per
la grande richiesta che molti, spe-
cialmente tra coloro che seguono la
facolta d'informatica, ne fanno.
Appena ne riceveremo una copia,
pubblicheremo la sua recensione su
EG.
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Spettabile Redazione di EG

Computer, sono un ragaz-
zo di 13 anni possessore di un
COMMODORE C-16, ma mi in-
teressano moltissimo i computer
dello standard MSX: in particolar
modo il NETWORK DPC-200, lo
YAMAHA YIS-603F e il TOSHI-
BA HX-10 (anche se non mi con-
vince molto la tastiera di quest ul-
timo. Cio & detto anche a pag. 49
di EG n. 4). Devo farvi alcune do-
mande alle quali spero voi rispon-
diate: il Commodore 64 ha dei co-
mandi meno potenti di quelli del
Commodore 167 Questo lo chiedo
perché ho provato a programmare
sul 64 e ho notato, anche se nel
C-16 purtroppo mancano gli spri-
te, che il C-16 ¢ molto piu pratico
e potente da usare.
Perché non pubblicate listati o uti-
lity per il C-16. In fondo & un com-
puter che sta riscuotendo un gran-
de successo.
Quanto ¢ espandibile il C-16? E
con che spesa?
Devo poi farvi una supplica: per
piacere, anche se non posseggo
nessun computer di questo stan-
dard, speditemi il package dei
membri del CLUB MSX ITALIA,
perché mi voglio informare di piu
su questa gamma di micro e per-
ché, modestia a parte, di computer
me ne intendo un po’ e non mi
sembra giusto guardare, senza of-
fesa per il mio piccolo grande
C-16, solo computer Commodore
e Sinclair.
Vi prego. non cestinate questa let-
tera perché la vostra, dopo averne
sfogliate molte altre, € I'unica rivi-
sta che mi ha sempre soddisfatto.
Maximiliano De Martis (Milano)

Caro Maximiliano,

hai perfettamente ragione ad esse-
re orgoglioso del two C-16: é solo
poco meno potente del Commodo-
re Plus 4, che costa decisamente di
piu.

Tu ci chiedi se é vero che il C-64
ha comandi molto meno potenti
del C-16. E vero, non vi é alcun
dubbio che sia cosi; infatti, come
noto, le prestazioni piu sofisticate
riguardanti suono e grafica, sul
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C-64 sono otrenibili con grande fa-
tica e largo uso di tediosissime
istruziont PEEK e POKE. Sul C-16
il Basic ¢ molto pint completo da
quest: vista. Non i scor-
esistenza del fanta-
stico Simons” Basic, che permette
una ‘acile ed immediata imple-
iazione della sofisticata grafi-
mpuler.
¢ 212 abbiamo avuto modo di
piu spazio verra dedi-
{ software per C-16. Quanto
¢ di che gualita, dipendera dal rea-
wuccesso della macchina e da
si potranno dedi-
o [z produzione di program-
Nor aspettiamo | contri-
buti dei letiori
Da guanio ¢t risulta, non é ancora
sicuro che il C-16 sia espandibile
ed a guanto. Possiamo pero intuire
spansione sard presto dispo-
won superera | 64K. Quan-
acita di gestire memo-
pero essere pill pessimi-

aare pero dell

quante persone vi

st 4 guanto pare, specialmente

dal basso prezzo del computer, il
sistema operativo non é capace di
utilizzare pin di quanto sia indiriz-
zabile dal suo microprocessore, si-
stema operativo compreso. Secon-
do questo ragionamento la RAM
non puo superare i 32 Kbytes. Il
costo puo essere stimato intorno al-
le centomila lire. Ciao.

Spettabile Redazione di EG

Computer, siamo tre fratel-
li, Roberto, Massimiliano ¢ Marco
di eta “complessiva™ 48 anni. Pos-
sediamo da poco uno SPECTRA-
VIDEO SV1728 standard MSX ed
abbiamo percio allegato il taglian-
do per poter entrare a far parte del
Club MSX ITALIA. Dopo aver
provato diverse riviste del settore,

siamo giunti alla conclusione che
EG Computer e quella piu giovane.,
divertente e simpatica ma allo stes-
so0 tempo anche interessante, seria
e soddisfacente.

Ah dimenticavo! lo, Massimiliano,
frequento il 3° anno dell'Istituto
Tecnico Industriale (specializza-
zione INFORMATICA) e mi sen-
to particolarmente fortunato per il
fatto di potermi occupare di questa
materia non solo a livello di hobby
ma anche sui banchi di scuola ma...
passiamo al dunque.

Un atroce dubbio ci assale ogni
volta che, accendendo il computer,
leggiamo tra le linee di intestazio-
ne: 28815 bytes free.

A questo punto ci chiediamo:

- dove sono finiti tutti quei 64K
bytes di RAM?

- se ci sono, ¢ possibile utilizzarli
tutti in una volta, o la memoria ¢
accessibile solo per blocchi indi-
pendenti?

E per finire, puoi riassumerci i van-
taggi che offre ai suoi soci il Club

MSX ITALIA? A rileggerci...
Marco, Massimiliano, Roby
(Vasto Marina)

Cari Marco, Massimiliano e Roby,
Vi ringraziamo molto per i compli-
menti. La gioia di Massimiliano é
comprensibile come tutte le volte
che st unisce l'utile al dilettevole o
si riesce a studiare qualcosa con
passione anziché solamente anno-
iati.

1l vostro dubbio scaturisce dal soli-
to inganno che viene attuato, forse
un po' volutamente, dai rivenditori
di computer. 64K non si riferisce
infatti alla quantita di memoria
utilizzabile dal programmatore in
Basice, bensi alla quantita comples-
siva di bytes indirizzabili dal
microprocessore. Percio essa con-
tiene memoria video, sistema ope-
rativo, interprete Basic. variahili di
sistema e cosi via. Rimangono guei

28 K che sono comungue diretta-
mente e completamente utilizzabi-
{1 da Basic e non sono pochi.
Essendo un servizio gratuito, non
potete aspettarvi enormi “vantaggi”
Tub MSX. La sua funzione,
1Mo gia spiegato, é pu-
tformativa. Ciao.

Spettabile Redazione.

questa ¢ la prima volta che
vi invio una lettera ma e molto che
vi seguo assiduamente: da quando
- cioé - posseggo un SONY MSX
HB75P, un computer letteralmen-
te favoloso che per merito della vo-
stra ECCEZIONALE rivista co-
nosco sempre di piu.
Passiamo alle domande: quando
inizierete a pubblicare programmi
inviati da noi lettori al di fuori di
quelli didattici di Andrea Marini?
Poi volevo chiedervi se vi interessa
che vi mandi uno schema per facili-
tare la conoscenza della memoria
RAM video spiegando alcuni indi-
rizzi di memoria da usarsi con
VPOKE (quindi linguaggio mac-
china) che potrebbe interessare tut-
ti quelli che = come me - hanno
un MSX.
Inoltre il linguaggio macchina ¢
sempre il linguaggio pin affasci-
nante di un computer.
Ciao da
Riccardo Alemanno (Roma)

Caro Riccardo,

i programnu pubblicati sulla rivi-
sia sono spessissimo contributi dei
lettori, perché i nostri programma-
tori non hanno tutta l'inventiva ed
il tempo necessari per riempire una
rivista. E poi i programmi dei letto-
ri, anche se qualche volta carenti
dal punto di vista tecnico, sono
sempre I pii originali e simpatici.
Percio, a tutti, mandateci i vostri
programmi ¢ noi li pubblichere-
mo.

Naturalmente il tuo elenco sarebbe
molto utile a tutti i possessori di un
MSX, a patto che sia accompagna-
to da esaurienti e comprensibili
spiegazionl.

Hai il nostro pieno consenso: nien-
te é piu affascinante che creare del-
le buone applicazioni in linguaggio
macchina.

Un giorno anche EG si occupera di
questo linguaggio. Ciao

Scrivete a:

Edizioni JCE

EG COMPUTER

Vio dei Lavoratori, 124
20092 - Cinisello B. (MI)
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Quando per il tuo
home computer il negoziante
ti offre un programma a basso costo, dif-
fidane. Nella quasi totalita dei casi si tratta di una
copia duplicata che per di piu puo non girare bene. Le
conseguenze, specialmente se si tratta della tua contabilita, sono’
faciimente immaginabili. Leoni Informatica, Azienda leader, fa programn
da sempre, e da sempre € sinonimo di altissima qualita. Riconoscere que:
programmi e facile. La classica confezione bianca e blu & accuratamente si-
gillata. All'interno, allegate al floppy disk, vi sono le istruzioni in italiano e, cosa
importantissima, la cartolina di garanzia. Inoltre Leoni Informatica & stata la
prima in Italia ad offrire la garanzia a vita, I'assistenza ed il continuo aggiorna-
mento dei suoi programmi; ed oggi, sempre all’avanguardia, produce i software
MSX, compatibili con tutti i pit importanti Personal Computer.

Al tuo negoziante chiedi quindi la qualita, I'assistenza e I'aggiornamento: chie-
di i programmi Leoni Informatica.

Richiedi a Leoni Informatica |'elenco guida ai suoi programmi.

Leoni Informatica non ti abbandona mai
infbm‘laﬂt:a —

' Leoni informatica S.r.l. - Sviluppo Software
Via Valsolda, 21 - 20143 Milano - Tel, 02-8467378-8465072

Potete trovare i nostri programmi in tutta Italia nei punti vendita Buffetti
e dai rivenditori autorizzati che espongono il nostro marchio.
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LA COMMODORE PRECIPITA

La Commodore ¢ 1n crist. 1
gigante americano ha annun-
ciato ufficialmente una perdita
di 20 milioni di dollari. Un an-

no fa. di questi tempi. 1 bilanc
Commodore rivelavano un
profitto di 36 milioni di dolla-
ri; questo significa che in soli

12 mesi 1 bilanci hanno regi-
strato un “tonfo” di 56 milioni
di dollari, pari a 112 miliardi
(!) di lire. Inoltre il presidente
Irving Gould ha anticipato una
probabile perdita anche sulle
operazioni dell’anno in corso.
Mr. Gould dichiara sull’auto-
revole quotidiano statunitense
“Financial Time", che le perdi-
te sono dovute all’avvenuto ri-
basso del prezzo dei prodotti e
alla drastica diminuzione delle
vendite in USA e in generale
nel mondo.

Attenendoci a quanto di-
chiarato da Mr. Gould. la
Commodore non si sarebbe
potuta permettere |'abbassa-
mento dei prezzi che, a quanto
pare, non € servito a superare
le difficolta di diffusione, scon-
tentando in tal modo i rivendi-
tori che quindi ora sarebbero
restii dal trattare il prodotto
Commodore. Queste notizie
fanno scalpore nel mondo; il

settimanale inglese “Personal
puter News™ le commenta
cost: “Il livello produttivo del-
ommodore ¢ stato turbato
malamente con 'introduzione
del C16 ¢ del PLUS4. Inoltre
I'annuncio del 128 ha creato
grande scompiglio nei prezzi
causando il taglio sul valore
dei nuovi modelli che hanno in
questo modo perso di credibili-
ta presso gli utenti. Il nuovo
PC 128 potrebbe sanare I'at-
tuale critica situazione, ma
questa & comunque l'ultima
occasione per recuperare il ter-
reno perduto” PC News con-
clude il proprio commento con
un consiglio: “Nel caso qualcu-
no della Commodore leggesse
questo comunicato, vorremmo
suggerire di abbandonare il
Cl6 e il PLUS4 e di posiziona-
re il C64 nella fascia di mercato
in cui visse tempi felici il
VIC20: 1l 128 dovrebbe colma-
re la fascia piu alta cioé quella
degl utilizzatori piu esperti.
Cosi facendo forse sarebbe
possibile risorgere”.

PROGRAMMI
DI CHIMICA
PER SPECTRUM

Sono distribuiti, per una va-
lutazione (dietro rimborso del-
le spese postali e del supporto)
a studenti e insegnanti di chi-
mica, 100 copie di alcuni pro-
grammi didattici implementa-
tr su Spectrum 48 K RAM ¢
realizzati col contributo di al-
cuni docenti dell'Universita
agh Studi di Ancona.

I ﬂrozrammi sono imple-

FH.\!. St canca PREIST con
LOAD "7, e poi si seguono le
istruzioni (gh altri programmi
i canicano con LOAD *" CO-
DE)

Programmi contenuti nella
cassetta:

PREIST:
presenta il package sulla no-
menclatura e sulle reazioni chi-
miche. inoltre elenca le norme
generali per 'uso di tutti i pro-
grammi.

SIMVAL:
insegna 1 simboli e le valenze.

NOME:

insegna la nomenclatura dei
composti. Viene illustrata la
maniera tradizionale e non la
IUPAC, poiché quest’ultima &
ancora sconosciuta all'esterno
della scuola. E funzionante so-
lo per gli ossidi.

PREFOR:

illustra 1 prerequisiti per lavo-
rare sul programma FORMU-
LA,

FORMULA:

insegna a scrivere le formule
chimiche. Non funziona per i
composti ingombranti, tipo
Pb, (PO,),. che non entrano
nel video.

CALCFOR:

esegue il calcolo della composi-
zione percentuale o della for-
mula minima e vera: puo inol-
tre generare problemi.
SINCOM:

insegna la sintesi dei composti
e il bilanciamento delle relati-
ve reazioni. Funziona per gli
ossidi, le anidridi, gli idrossidi
e gh acidi.

BILANCIA:

scrive una reazione di doppio
scambio e si attende che |'uten-
te la bilanci; per ogni coefli-
ciente viene mostrato, aggior-
nato. il bilancio di massa.

REALIM:

esegue il calcolo del reagente li-
mitante ¢ della quantita dei
prodotti della reazione.
GASL:

permette di collezionare dat,
attraverso la simulazione di
esperimenti ideali, per ricavare
le leggi di Boyle. di Charles e
di Gay Lussac.

TITOLA:

esegue la titolazione acido for-
te-base forte. L'utente deve fa-
re attenzione al viraggio del-
I'indicatore (fenolftaleina o
metilarancio) per stabilire i cc
di acido che erano all'inizio nel
becker.

Per informazioni rivolgersi:
Dott. Liberato Cardellini, Fa-
colta di Ingegneria,

Via della Montagnola, 30,
60128 Ancona.
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di Jacques Decouchat

Troverete in questo libro pit
di cento programmi (essenzial-
mente giochi), redatti in Basic
Applesoft. per il personal com-
puter APPLE II: la maggior
parte dei programmi saranno
d’altronde utilizzabili, senza
grosse modifiche. sugh altn
calcolatori che utilizzano un
Basic APPLE II. e sono tutti
utilizzabili  sugli  apparecchi
della gamma APPLE I1. 11 piu.
lle. Ilc. ecc.

| programmi proposti sonc
molto corti, e 'ordine nel qua-
le sono presentati non ¢ certa-
mente arbitrario: si tratta di
iniziare 1l lettore, tramite la re-
alizzazione e |'utilizzazione dei
programmi di giochi di buona

102 PROGRAMMI PER APPLE

qualita. alla conoscenza e alla
padronanza progressiva di
quello strumento straordinario
che ¢ un personal computer.

La brevita dei programmi
proposti permettera di batterli
taciimente, con il rischio dimi-
nuito di commettere degli erro-
ri. Potrete. naturalmente, uti-
hizzarli come base per la realiz-
zazione di programmi pil im-
pegnativi. | programmi sono
abbondantemente commentati
per aiutarvi a capire il loro fun-
zionamento, e le pagine di pre-
sentazione vi permetteranno
di ritrovare rapidamente le ca-
ratteristiche proprie delle istru-
zioni Basic che utilizzano.

I programmi non utilizzano
tutte le caratteristiche di un
calcolatore come I'APPLE II,
peraltro visibilmente dettaglia-
te sul manuale base.

[ livelli 4 e 5 danno un'idea
sull'impiego di certe tecniche
particolari come i POKE ¢ le
istruzioni grafiche. Queste tec-
niche potranno essere riprese
con profitto per migliorare 1
programmi precedenti.

Troverete. alla fine di ogni
testo di presentazione, qualche
suggerimento per delle possibi-
li migliorie, o per delle modifi-
che che potrebbero rendere il
gioco proposto pin attraente,
pit dinamico o pit completo.

Il libro ¢ edito dalla EPSI a
L. 24.000

IN FRANCIA Sl
DICE “METEO”

Sette volte al giorno, 1 tele-
spettatori francesi possono as-
sistere ad un bollettino meteo-
rologico digitale. Le foto pro-
venienti dal satellite Meteosat,
ricevute in continuita tramite
un'antenna parabolica installa-
ta nei pressi dell’emittente,
vengono elaborate sul posto da
un microcomputer specializza-
to per la rappresentazione gra-
fica. Con 60 funzioni ed una
tavolozza di 256 colori, visua-
lizzabili tra 16 milioni, “Leo-
nard” (questo € il suo nome)
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compone ogni mezz'ora foto di
tutto il mondo permettendone
la trasposizione in colore ¢ la
creazione di carte delle situa-
zioni attuali, delle previsioni e
delle temperature. Il bollettino
cosi realizzato viene registrato
in video ed immediatamente
ricevuto dal servizio meteoro-
logico di Canal Plus.

IBM A SCUOLA

Fra le innumerevoli iniziative
nate in questi ultimi tempi, re-
lativamente  all’informatica,
merita di essere segnalata quel-
la intrapresa da un istituto tec-
nico di Lecco e precisamente
I'Istituto Dante Alighien (isti-
tuto per ragionieri, geometri,
periti turistici, programmatori)
sia in quanto vanta gia un certo
periodo di vita, che per la por-
tata dell’iniziativa stessa.
Innanzitutto & d'obbligo uno
sguardo d'insieme su questo
istituto, che vanta un laborato-
rio d'informatica, dotato di
una decina di macchine di si-
cura fama e affidabilita quali
gli IBM PC, ognuno dei quali
corredato di relativa stampan-
te (un’altra decina di macchine
sono presenti nella sede di Co-
mo).

La scelta di questo tipo di mac-
china é stata ovviamente effet-
tuata con dei criteri molto rea-
listici, e cioé 'uso di una delle
macchine piu diffuse negli uffi-
ci, e sulle quali quindi si trove-
ranno ad operare. una volta in-
seriti nel mondo del lavoro. gli
studenti che su di esse hanno
appreso I'uso de1 vari program-
mi applicativi. oppure la diffi-
cile arte della programmazio-
ne.

L'iniziativa dell'isuituto. non si
¢ limitata pero solo all'allesti-
mento di un laboratorio molto
ben attrezzato, ma ¢ andata
ben oltre,

Recentemente si sono tenuti
degli incontri con gli alunni
della terza media, al fine di ca-
pacitarli su quali cambiamenti
I'informatica ha introdotto in
un istituto tecnico. e cosa quin-
di si troveranno di fronte, se ad
esempio sceglieranno dopo la
scuola dell'obbligo [istituto
per ragionieri, con indirizzo
programmatori. L'impatto con
il mondo dell'informatica non
sara quindi cosi sentito per
queste nuove leve,

Per renderlo pero ancora piu
dolce. I'Istituto Dante Alighie-
r1 ha voluto compiere un passo
ulteriore, fornendo gratuita-
mente (regalando per essere
piu precisi) un computer C-64
alle varie scuole medie di Lec-
co ¢ dintorni, in modo che in-
segnanti e alunni di queste
scuole. potessero avvicinarsi al
computer in modo diretto.

[l computer non va visto perd
come strumento di lavoro, o
come mezzo per imparare a

programmare, ma all'interno
di una scuola va inteso come
possibile strumento didattico,
¢ per tale motivo la Dante ha
istituito per gli insegnanti di
queste scuole un corso, per ini-
ziare gli stessi all’uso del com-
puter quale ausilio all'insegna-
mento.

Sostanzialmente il corso pre-
vede I'introduzione al linguag-
gio della macchina, e I'analisi
delle istruzioni fondamentali
della stessa, ovvero le pin utili,
necessarie per la realizzazione
di programmini didattici. che
gli stessi insegnanti saranno in
grado di programmare, e pro-
porre cosi ai loro allievi.
Inutile dire che essendo la di-
dattica con il computer agli al-
bori. I'iniziativa ha suscitato
reazioni molto diverse, al di la
del comune grande interesse,
¢i0 & principalmente dovuto al
fatto che il computer e I'infor-
matica vengono in genere, € a
torto, considerati dei mostri
che solo pochi eletti sono in
grado di dominare.

Dal canto suo. la Dante utiliz-
za 1 PC, non solo come macchi-
ne sulle quali imparare a pro-
grammare, 0 ad utilizzare pro-
grammi applicativi, (word pro-
cessor, data base, tabelloni
elettronici). ma come un vali-
dissimo strumento didattico.
La maggior parte delle ore
d’uso del laboratorio, sono in-
fatti dedicate all'apprendimen-
to della dattilografia. tecnica
bancana. ragioneria... con I'au-
silio di programmi apposita-
mente realizzati.

Purtroppo. 1 programmi didat-
tici utilizzabili sull'IBM PC so-
no molto pochi, o perlomeno
quell disponibili in Italia, per
cui molti dei programmi che
verranno utilizzati in futuro
saranno realizzati dall'lstituto
slesso.




Gli abbonati
alle riviste del gruppo JCE
sono in continuo
aumento

e le ragioni sono valide

Si spende meno. Si € protetti Si é sicuri di avere tutti i numeri

da eventuali aumenti nell’anno. dell’annata. Si accede piu rapidamente
Si riceve un regalo. Si ottengono sconti  alla consulenza. Si da forza all’'unione
su libri e software JCE. Si ricevono rivista/lettore nel cordiale colloquio,

le riviste a casa in anticipo. teso all'accrescimento della conoscenza

Il reintegro dei numeri & gratuito. tecnica. E si e sempre amici!!!



Gli abbonati '86 a
hanno diritto a sconti,

Abbonarsi a EG Computer

Al risparmio immediato si aggiungono altri due vantaggi evidenti:
un omaggio esclusivo e lo sconto sull’acquisto di libri e di software JCE.

Subito un omaggio esclusivo

A tutti gli abbonati a EG Computer sara inviato in omaggio un portafoglio
da vela con impresso il marchio di EG Computer.

Sconto 25% sui libri JCE

Gli abbonati usufruiscono di uno speciale sconto del 25% per acquisto,
attraverso posta, dei libri del catalogo JCE.
L'offerta scade il 31 dicembre '85: dopo di allora lo sconto offerto sara del 15%.

Sconto 25% sul software JCE

Analogamente ai libri, I'abbonato usufruisce dello sconto del 25% su acquisto
postale di software JCE. Anche questa offerta scade il 31 dicembre '85
dopo di che all'abbonato sara concesso il 15% per il resto dell'anno.

Sconto particolare

Tutti coloro che si abbonano a due o piu riviste usufruiscono di un ulteriore
considerevole sconto.
Ecco nella tabella sottostante le tariffe per gli abbonamenti cumulativi.

2 riviste L. 5.000 in meno sulla somma dei due abbonamenti

3 riviste L. 10.000 in meno sulla somma dei tre abbonamenti

4 riviste L. 15.000 in meno sulla somma dei quattro abbonamenti
5 riviste L. 25.000 in meno sulla somma dei cinque abbonamenti

Abbonarsi é facile

Per abbonarsi é sufficiente effettuare il versamento attraverso il bollettino
postale inserito in ogni rivista JCE.

Il bollettino e predisposto per abbonamenti ad una o piu riviste.

A versamento effettuato, I'abbonamento € automaticamente in atto.
L'abbonamento scade a dicembre 1986.

Chi si abbona durante I'anno, ricevera i numeri arretrati editi a quel momento
dall'inizio dell’anno in corso.



EG Computer
tariffe agevolate e...

&
in omaggio

Abbonarsi
per un anno



RICORDI E ACORN

ELECTRON BBC.

Per un nome internazional-
mente conosciuto come quello
di RICORDI, I'inizio di un’at-
tivita importante ed avanzata
come I'INFORMATICA, ha
due significati immediati:

- il primu & che RICORDI,
Antica Casa Musicale, & inseri-
ta nel tempo d’oggi come atti-
va protagonista tecnologica-
mente UP-TO-DAY.

- il secondo & che un nome co-
me RICORDI non poteva non
essere partner di un grande no-
me. cioe la BBC, né poteva ve-
nir meno alla Filosofia delle
Scelte di Successo.

- All'insegna  del Meglio
d'EUROPA, la BBC, la Patria
informatica continentale, non-
ché RICORDI, & partita la
“Reale alternativa™ allo strapo-
tere del made in USA. nel con-
fuso settore dell’Home & Per-
sonal Computing.

“J‘

Il marchio ACORN é diven-
tato famoso dopo essere stato
prescelto dalla BBC, che in ter-
mini di imprenditorialita ben
diversamente agisce dalla no-
stra RAI, per produrre un Ho-
me Computer di Grandi Carat-
teristiche.

L'Home Computer della
BBC ¢ PARTICOLARMEN-
TE DOTATO PER USO
EDUCATIVO E DIDATTI-
CO ed ¢ progettato per una
grande flessibilita. che gli con-
sente di accettare moltissimi
linguaggi. anche se collegati a
sistemi operativi completa-
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mente diversi dall’originale.
grazie alla filosofia det Co-
Processori.

A fianco della BBC é stato
posto 'TELECTRON. un Home
pit piccolo. ma EGUALMEN-
TE POTENTE ¢ dotato della
filosofia proget ale e costrut-
tiva del fi ggiore

In queste due macchine le
capacila g.’l'l\. I SOno 3 imen-
te qualitative che solo Perso-
nal. dal costo incredibilmente
superiore. possono eguaglhar-
la.

La RICORDI si ¢ data anche
un altro famoso nome, come
PARTNER per la gestione del-
la sezione DIDATTICA EDU-
CAZIONALE, la Casa Editrice
PARAVIA con la quale produ-
ce, importa e traduce tutto
quanto di pil interessante ed
avanzato nel mondo della di-
dattica,

Un successo che ha dell'in-
credibile € stato ottenuto da
RICORDI e PARAVIA nella
realizzazione di  AULE
INFORMATICHE, ben DIE-
CI sono gia installate e funzio-
nanti in diverse parti d'ltalia
ed ALTRE DIECI, egualmente
pronte ed installate attendono
“I'OK™ ufficiale per essere in-
serite nell'uso scolastico quoti-
diano.

Contemporaneamente ¢ sta-
ta attivata una FITTA RETE
di DISTRIBUTORI, in tuttala
penisola e le isole, congiunta-
mente ad un EFFICIENTE

CENTRO DI ASSISTENZA °

TECNICA, operante, in stretto
collegamento con la rete di di-
stribuzione, per meglio servire
I'utilizzatore finale.

E nata altresi una software
House specializzata in BBC ed
ELECTRON, per fornire GA-
ME. UTILITY, e quantaltro
godano gli Home concorrenti,
ed anche qualcosa in pit.

Tutto cio in POCHI MESI
DI LAVORO. chi conosce il
mondo Informatico italiano sa
che ¢ TUTT'ALTRO CHE
POCO.

NEWTRON: QUOTIDIANO

DI INFORMATICA

Le nuove tecnologie hanno
aperto orizzontl € prospettive
inesplorate  all'informazione
ed alle comunicazioni di mas-
sa. Con le nuove tecnologie ¢
nato NEWTRON, il primo
quotidiano elettronico specia-
lizzato nel settore dell'infor-
matica, dell’elettronica e delle
telecomunicazioni. NEW-
TRON ¢ la nuova informazio-
ne in tempo reale sul panora-
ma tecnico-economico nazio-
nale ed internazionale, una
fonte di notizie e di dati prezio-
si per mantenersi costante-
mente aggiornati, un mezzo al-
I'avanguardia e di prestigio per
comunicare con un pubblico
altamente qualificato. NEW-
TRON ¢ edito in tecnologia
videotex ed € quindi accessibi-
le a tutti gli utenti del servizio
Videotel gestito dalla SIP.

La sua struttura ¢ tale da fa-
cilitare al massimo il reperi-
mento ¢ la consultazione delle
informazioni che interessano.

La sezione ATTUALITA
che nporta notizie di cronaca,
economia. personaggi. prodot-
11. inchieste. interviste e servizi
speciali. viene edita giornal-
mente (3 giorni alla settimana)
e contiene l'archivio settima-
nale di tutte le notizie diffuse
nei giorni precedenti.

La sezione RUBRICHE com-
prende:

— le analisi, le statistiche e i da-
1i di mercato. che vengono ag-
giornati progressivamente;

— il calendario delle principali
mostre, convegni 0 manifesta-
zioni del settore, aggiornato
mensilmente;

— il calendario dei piu qualifi-
cati corsi di formazione, an-
ch’esso aggiornato mensilmen-

te.

La sezione BANCHE DATI
contiene tutte le informazioni
riguardanti le principali socie-
1a produttrici e distributrici
presenti sul mercato italiano,
ed i relativi prodotti.

CARATTERISTICHE TECNICHE

Formato: schermo video da 24 righe per 40 colonne
Frequenza: quotidiano

Edizione: tecnologia videotex

Diffusione: nazionale, trasmesso su Videotel-SIP
Lettori: accesso gratuito a tutti gli utenti Videotel

Profilo dei lettori — 80% utenza affari (di cui il 43% titolari

(fonte SIP):

di azienda e dirigenti ed il 25%

impiegati);
— 20% utenza domestica (di cui il 30%
dirigenti e il 32% liberi professionisti).

CONCORSO
PROMETEO |

Il circolo ARCI Computer
Club “Leonardo da Vinci™ pro-
muove per i giorni 19/20/21
ottobre del corrente anno una
manifestazione intitolata
PROMETEO I. Motivo cen-
trale della manifestazione sara
il primo concorso nazionale di
Video e Grafica per personal
ed home computer. 1 lavon
pervenuti saranno esposti al
pubblico per tutta la durata
della manifestazione e il pub-
blico stesso concorrera alla

scelta dei lavori migliori. La
commissione esaminatrice sa-
ra composta. oltre che dal pub-
blico, da esperti del settore gra-
fico ed informatico. Nei tre
giorni della manifestazione ci
saranno anche interessanti
conferenze sull'impiego del-
I'informatica nella medicina,
nel lavoro e nella scuola oltre
che da un torneo di scacchi
contro il computer. Per mag-
giori informazioni potete met-
tervi in contatto con il seguen-
te indirizzo;

ARCI COMPUTER CLUB
“LEONARDO DA VINCI”
CONCORSO PROMETEO |
Corso Torino 224

10064 PINEROLO (TO)




Le riviste JCE
ti informano di piu, ma

ti costano di meno

Selezione
abbonamento annuo L. 54:000 L. 49.500

Sperimentare
abbonamento annuo L.-54.000 L. 49.000

EG Computer
abbonamento annuo L. 48:000 L. 39.000

La rivista di elettronica professionale piu diffusa
in Italia tra i tecnici e gli operatori del settore.

In dono agli abbonati una elegante

agenda settimanale.

Prezzo di copertina L. 4.500

Cinescopio )
abbonamento annuo L. 54:000.L. 49.200

La rivista di elettronica applicata e di computer.

Si rivolge agli amatori appassionati sia della
progettazione elettronica, che della programmazione
informatica. In dono agli abbonati un giubbino
antivento firmato ATARI Computer.

Prezzo di copertina L. 4.500

Progetto
abbonamento annuo L. 42:000 L. 35.000

La rivista di service piu diffusa tra gli installatori.
di impianti di ricezione teleradiofonica. Accoglie
una estesa rubrica dedicata all'installazione

di antifurti. In dono agli abbonati il libro “L'ITALIA
DELLE TV LOCALI. Atlante guida per il tecnico

e l'installatore”.

Prezzo di copertina L. 4.500

La rivista dedicata totalmente alle classiche
applicazioni di elettronica. Si rivolge ai progettisti,
ai CB, ai radioamatori e gli appassionati di Hi-Fi.
In dono agli abbonati la scatola di montaggio

di un Microtrasmettitore FM che consente di far
sentire la propria voce sulla gamma FM.

Prezzo di copertina L. 3.500.

Rivista di home e personal computer. Si rivolge
agli appassionati ai prodotti della piccola
informatica. In dono agli abbonati uno splendido
portafoglio da vela riportante sul dorso il marchio
di EG Computer

Prezzo di copertina L. 4.000.




FAI 13 CON
IL C64

11 computer oltre che per gio-
care, fare calcoli. archiviare da-
ti, gestire un bilancio familiare,
pud anche servire per vincere
al Totocalcio. O meglio puo ri-
durre il problema della vincita
al Totocalcio ad un calcolo
neanche tanto complesso di
probabilita e statistiche.

E quanto infatti in grado di
fare un programma Commo-
dore dal nome significativo.
Tot 13. per Commodore 64
con unita disco ed eventuale
stampante. Il programma. 1n-
teramente in italiano e corre-
dato da un manuale d’uso &
facile lettura. consente di cal-

sistema rapido e
rori per \mﬁcar;
ipotesi “calcistiche™
le in poco tempo ¢t
su schedina senza po
errori di trascrizione
Per di piu Tot
opzione che permetiz
gliere lo sviluppe
colonne. consente
borazione ¢ la sta
schedine Enalotio e
{')gp ——

ii un nome
31:1\.32]0"
0 per tutta

tamente sulla schedina Qunsta
1a 51 nvela mr‘.&lar-

mente utile nel caso soprattut-

colare e visualizzare in base ad
una serie di variabili logiche e
statistiche stabilite dall'utiliz-
zatore, il numero di colonne
necessarie allo sviluppo di una
determinata schedina, di vi-
sualizzare lo sviluppo stesso
con una serie di pagine video
in successione, di stampare
tutte le colonne su una norma-
le stampante Commodore.
Tot 13 puo dunque essere
utilizzato a diversi livelli: dal
singolo sistemista, per studiare
entro un numero definito di
colonne e di variabili la possi-
bilita di vincita, ma anche dal-
la ricevitoria che mette a di-
sposizione dei propri clienti un
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to di impiego del Tot 13 da
parte di una ricevitona che &1
trovi a slampare piu sistemi
contemporaneamente. La ge-
stione del programma procede
in maniera logica e chiara. Ini-
zialmente si ha la possibilita di
scegliere tra lo sviluppo di
un’impostazione semplificata
dello schema o di un’imposta-
zione differenziata. Nel primo
caso il pronostico apparira su
una sola colonna verticale,
mentre nel secondo caso 'ope-
ratore ha la possibilita di inca-
sellare 1 pronostici su tre diver-
si livelli di probabilita: uscita
probabile, uscita possibile,
uscila imprevista. In ogni mo-

mento. comunque, ¢ possibile
correggere  parzialmente o
completamente i dati imposta-
1. Terminato lo sviluppo. il
programma richiede, I'inseri-
mento dei dati relativi alla pro-
bahilita di comparsa di un de-
terminato segno: 1-2-X. prose-
gue con il condizionamento
statistico, con la definizione
del livello di consecutivita e
termina con la definizione del-
le combinazioni non ammesse:
un filtro logico finale che per-
mette I'eliminazione di combi-
nazioni poco probabili, come
la sconfitta contemporanea di
due squadre favorite o la ripe-
tizione di un gruppo di segni.
Completate le operazioni di
immissione dei dati. ¢ il mo-

mento di verificare lo sviluppo
colonnare, cio¢ il numero tota-
le delle colonne occorrenti per
la realizzazione di un sistema,
di controllare lo svolgimento
sul video del sistema stesso di
stamparlo su carta o diretta-
mente su schedina.

Tot 13 infine consente di rie-
laborare il medesimo gia impo-
stato precedentemente con la
ridefinizione dei livelli di pro-
babilita o di tutti gh altri para-
metri variabili immessi.

Tot 13 Commodore ¢ ven-
duto nella duplice versione: di-
$CO € nastro magnetico.

Nel primo caso costa 75.000
lire + Iva. nel secondo caso
41,000 lire + Iva.

COMPUTER PLAY '85

La 3* edizione di Computer
Play organizzata dall’AICA si
tiene dal 5 al 9 di questo mese
nell'ambito del 19° SIM-HLFI-
IVES (Salone Internazionale
della Musica e High Fidelity,
International Video and Con-
sumer Electronics Show). al-
I'interno dell’ampliata panora-
mica sull’home e personal
computer.

[ programmatori in erba. di-
lettanti, semi-professionisti o
semplici appassionati, possono
cimentarsi in una entusia-
smante prova delle loro capaci-
ta. L’AICA (Associazione lta-
liana per I'Informatica e il Cal-
colo Automatico). ha infatti
dato il via all’organizzazione
della 3? edizione di Computer
Play che quest’anno porta I'al-
lettante sottotitolo di *Mostra
concorso del gioco creativo™.

A qQuesta competizione quasi

“sportiva”, potranno parteci-
pare tutti gl appassionati di
programmazione di giochi con
il computer divisi in 2 classi di
eta: finoa I8 annieda 18 anni
in su.

| temi da affrontare spaziano
nell'intera gamma dei giochi
per computer:

- VIDEO GAMES
- GIOCHI DI

SIMULAZIONE
- AVVENTURE
- GIOCHI EDUCATIVI
- APPLICAZIONI

GRAFICHE
- APPLICAZIONI

MUSICALI
- APPLICAZIONI

INNOVATIVE.

L'iscrizione a Computer
Play "85 avviene attraverso la
compilazione di una semplice

scheda che si puo richiedere
presso la Segreteria organizza-
trice (Via Domenichino, 11 -
20149 Milano - tel. 02
4815541) e naturalmente attra-
verso |'invio del gioco (su cas-
setta o su disco), completo del-
la descrizione del computer
utilizzato e delle necessarie
istruzioni per l'esecuzione.

Un'attenta giuria, selezione-
ra 1 lavori pit meritevoli, che,
durante il SIM-HLFI-IVES,
verranno poi sottoposti all'at-
tenzione del pubblico presente,
votati ¢ premiati.

I SIM-HLFI-IVES, e questo
va sottolineato. potra inoltre
essere un trampolino di lancio
per 1 programmatori pill capa-
¢1. A Computer Play "85, ver-
ranno infatti invitati anche im-
portant personaggi dell'indu-
stria del software video. che
potranno essere eventualmen-
te interessati anche ad acqui-
stare 1 programmi pi validi
fornendo quindi oltre alla pos-
sibilita di vincere un premio
prestigioso, anche la possibilita
di entrare da protagonisti nel
vasto mercato dei giochi per
computer. Computer Play '85
sta ad indicare ancora una vol-
ta come il SIM-HLFI-IVES sia
una manifestazione straordi-
nariamente attenta alla dina-
mica del mercato. e sia in so-
stanza una realta che si pone
all'avanguardia nel pur vasto
settore delle esposizioni spe-
cializzate nell'elettronica  di
consumo. Un motivo in piu
quindi, sia per il pubblico che
per gli operatori, per visitare il
maggiore Salone europeo del
setlore.




EPSON HI-80
PLOTTER
A COLORI

L'na bella rappresentazione
grafica rnichiede molta precisio-
ne. cura ¢ tempo. Ma spesso
accade che il risultato finale
non corrisponda al progetto
iniziale. Oggi la tecnologia piu
avanzata offre macchine sem-
pre piu sofisticate e precise in
grado di aiutare il professioni-
sta nel suo lavoro.

Con il plotter-stampante HI-
80, la Epson annuncia un nuo-
vo strumento per il mondo del-
la grafica in grado di garantire
accurati risultati di ottima qua-
lita con il minimo impiego di
tempo. L'HI-80 Epson & un
plotter-stampante a color. pre-
ciso, sofisticato, veloce e po-
tente.

A color:; la gradazione deside-
rata é chiaramente definita dal-
le quattro penne, montate nel-
I'apposita cassetta, e dai dieci
colori disponibili. Le penne. a
chiusura automatica quando
non utilizzate, sono a sferao a
fibra con inchiostro a base di
acqua per scrivere su carta nor-
male o con inchiostro a base di
olio per scrivere su trasparenti

per proicziont.

Preciso; il plotter-stampante
Epson stampa con linee nette e
chiare sia grafici che tesu su
formato standard ed é lo stru-
mento ideale per documenti di
lavoro di qualita elevata.

Sofisticato; si possono creare
disegni particolarmente diffici-
li come grafici a barre o sezioni
tratteggiate di diagrammi a tor-
la accompagnati da scritte,
questo grazie al sistema inno-
vativo di “plotting-printing”
dell’'HI-80.

Potente e veloce: I'HI-80
possiede 42 funzioni grafiche
intelligenti e stampa nel modo
testo 128 caratteri come le
stampanti della serie FX. La
velocita di tracciamento & di
230 mm, al secondo. L'alta ve-
locita del nuovo plotter-
stampante Epson garantisce un
tracciamento preciso e pulito.
L'HI-80. progettato e realizza-
to secondo gh alti standard
qualiativi della Epson, puo es-
sere collegato a tutti 1 principa-
li computer presenti sul merca-
to.

La Segi S.p.A. di Milano, di-
stributrice esclusiva dei prodot-
ti Epson sul mercato italiano,
dispone di un ufficio commer-
ciale a Bologna. che opera come
centro di vendita e di assistenza
tecnica. e di una vasta rete di
nivenditon autorizzati.

PLOTTER SRINTEH

HI-80) owesisiin

Graficn a Tewira

e

TJAEREBORG VACANZE-STUDIO

COL COMPUTER

La Tjaereborg Vacanze-
Studio & una branca della hol-
ding danese Tjaereborg Inter-
national, uno degli operatori
turistici pit importanti in cam-
po mondiale, con un volume
annuo di passeggeri di oltre un
milione.

Il gruppo possiede per intero
una ventina di compagnie ope-
ranti in ogni parte d'Europa e
oltreoceano, catene di albergh:.
compagnie di pullman nonché
tutta la catena di aerolinee fa-
centi capo alla Sterling Air-
ways. Tale importante struttu-
ra garantisce a tutle € a ciascu-
na delle singole component: la
sicurezza di una copertura
pressoché illimitata, oltre al
prestigio e alle concrete facili-
tazioni che discendono dall’ap-
partenere ad una compagnia
famosa e rispettata in campo
internazionale.

Un altro interessante ele-
mento caratteristico & che, di-
versamente da quanto accade
per tutte le altre multinazionali
operanti nel settore, al vertice
del gruppo Tjaereborg non ¢’
una sociela per azioni bensi
una Fondazione, il che signifi-
ca, anziché ripartizione fra i
Soci degli utili, reimpiego degli
stessi nelle varie attivita della
compagnia per un sempre mi-
gliore funzionamento di que-

ste,

Il settore Vacanze-Studio é,
all'interno di questo quadro,
uno dei settori pia autonomi
avendo caratteristiche sue pro-
prie che lo differenziano dalle

A‘!?

VACANZE
@ STUDIO @

attivita esclusivamente turisti-
che. Operante gia dal 1975 in
cinque diversi paesi con la
Gran Bretagna come destina-
zione principale, dal 1° Ottobre
1979 si & costituito in societa
anche in lalia con due sedi
principal nelle citta di Milano
¢ Roma e una fittissima rete di
collaboratori in tutto il paese.
Sia 1l personale direttivo che
quello esecutivo e 1 collabora-
ton di zona provengono tutti
dalla Societa SIS, recentemen-
te assorbita da una organizza-
zione concorrente, Si tratta,
percid, di uno staff che ha alle
spalle una esperienza quasi de-
cennale nel campo, avendo da-
1o I'avvio nel 1970 ad una delle
primissime e piu qualificate at-
tivita di Vacanze Studio in lta-
lia. La Tjaereborg Vacanze-
Studio ha un ufficio a Milano,
Viale Premuda, 2 - tel. 02/
5400000 ed uno a Roma in
Viale Mazzini, 4. tel. 06/
314537. Essa dispone inoltre di
una fitta rete di collaboratori
dislocati in quasi tutte le citta
d'Ialia. Si trauta sempre di
Professori di lingua inglese o
francese che hanno anni di
esperienza presso scuole di sta-
1o e come accompagnatori veri
e propri. La Tjaereborg, orga-
nizza inoltre, corsi estivi su
computer in Gran Bretagna.

IBM NELLE AGENZIE DI VIAGGIO

La IBM ha annunciato I'in-
serimento. nel listino software
relativo al suo Personal Com-
puter, di un pacchetto applica-
tivo per la gestione delle agen-
zie di viaggio. L'applicazione
consente di svolgere le funzio-
ni operative connesse alla ge-
stione dei documenti di viag-
gio. ncavando automatica-
mente tutti 1 dati necessan alla
esecuzione delle procedure
contabili e amministrative.

Con il nuovo pacchetto, de-
nominato Lipari, un’agenzia di
viaggio potra effettuare le pre-
notazioni aeree, ferrovianie e
marittime, ottenendo automa-
ticamente I'emissione dei do-
cumenti di viaggio.

L'agenzia di viaggio puo uti-

lizzare Lipan su una singola
stazione di lavoro oppure su
piu stazioni collegate fra loro
in rete locale. L'applicazione &
costituita da 8 moduli: archivi
di base. contabilita generale e
IVA, fatturazione, documenti
di viaggio, viaggi di terzi, viag-
gi in proprio, mailing list e ge-
stione testi, informazioni sulla
meta del viaggio e sui tour ope-
rators.
Lipari costa 3 milioni di lire
e richiede una configurazione
minima del Personal Compu-
ter IBM di 128 Kb di memoria,
due minidischi da 360 Kb, ta-
stiera, video monocromatico,
stampante, sistema operativo
DOS. 1l prezzo dell’hardware &
di circa 6 milioni di lire.
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Se vuoi sapere come puo’ esser¢
brillante il tuo computer...

UN CALCOLATORE

NEL PORTAFOGLIO

La Honeywell Information
Systems [talia ha concluso con
la CII Honeywell Bull un ac-
cordo per lo sviluppo e la com-
mercializzazione in Italia di si-
stemi basati sulla tecnologia
CP8, ossia la tessera di plastica
a microelaboratore incorpora-
to messa a punto dalla casa
francese per una serie di appli-
cazioni riguardanti in partico-
lare le aree del pagamento elet-
tronico. del controllo accessi e
rilevazione presenze e dell™ar-
chivio portatile™.

E nota la diffusione che
hanno avuto negli ultimi tempi
le tessere a banda magnetica
come mezzo per I'identifica-
zione personale e Iabilitazione
del possessore all’accesso a de-
terminati ambienti o all’uso di
servizi erogati attraverso appa-
recchiature automatiche.

La tecnologia CP8 (al cui
sviluppo e industrializzazione
la CII Honevwell Bull s1 dedica

da sei anni) permette applica-
zioni dello stesso tipo delle tes-
sere a banda magnetica ma con
prestazioni molto superiori e
CON UNa sicurezza contro possi-
bili frodi da quelle irraggiungi-
bile.

La tessera CP8 contiene in-
fatti, annegato nella plastica
(peraltro dello stesso spessore
¢ dimensioni e con le stesse ca-
ratteristiche fisiche delle nor-
mali carte di credito), un vero
¢ proprio microelaboratore, os-
sia un chip contenente sia un
microprocessore che la relativa
memoria (che pud oggi rag-
giungere una capacita da 8 K
bit). Il microprocessore — che
viene attivato semplicemente
con l'inserzione della tessera
nei terminali di lettura utiliz-
zali per i vari impieghi — porta

Roland Moreno, inventore
della “carta intelligente”

registrati in maniera indelebile
1 programmi che controllano
'uso della tessera stessa (pro-
vocandone tra I'altro I'invali-
dazione in caso di manipola-
zioni), ne identificano il pos-
sessore ¢ abilitano all’accesso o
all’'uso dei servizi. La memoria
a sua volta contiene una serie
di informazioni in parte im-
modificabili, quali 1 codici se-

greti, e in parte aggiornabili in
relazione alle operazioni effet-
tuate,

La tessera CP8, che & pro-
tetta da circa 40 brevetti e che,
dz_ue le sue caratteristiche tec-
niche, ¢ assolutamente inviola-
bile ¢ praticamente induplica-
bile, & stata omologata dal-
I'ISO. E da notare che essa. ol-
tre al microelaboratore incor-




prova i Monitor Philips.

porato, pud comunque avere
anche una o pit strisce magne-
uche per eventuali usi con ap-
parecchiature tradizionali.

Di essa sono stati gia diffusi
in Francia e in altri paesi alcu-
ne centinaia di migliaia di
esemplari. 1 principali espen-
menti sono stati effettuati nel
campo del “pagamento elettro-
mico™  (attraverso terminali
POS attrezzati per la lettura di
guesto tipo di tessera) a Blois,
Vélizy e altre citta francesi.
Un'operazione analoga & re-
centemente partita in Norve-
zia. mentre sempre in Francia
sono state sperimentate altre
zpplicazioni del tesserino co-
me “archivio portatile”. Ad
esempio gh studenti dell’Uni-
versita di Parigi VII sono stati
dotati di una tessera CP8 nella
Cul memoria Vengono registra-
11 1 piani di studio e i risultati
conseguiti e che sostituisce
guind: 1l libretto universitario.
Nel campo della sanita, ancora
Blois la CP8 viene sperimen-
izlmente utilizzata per la locale
popolazione scolastica come
tessera sanitania individuale,
contenente tutte le informazio-

ni riguardanti i dati e la “sto-
ria” medica del portatore. La
tessera CP8 viene anche utiliz-
zata in Francia per I'accesso at-
traverso i terminali Miniter
per applicazioni di home ban-
king e per I'accesso ai servizi di
informazione Videotex non-
ché come carta di credito tele-
fonica per I'uso in posti telefo-
nici pubblici. Ovvio poi & I'im-
piego della tessera per il con-
trollo degli accessi a locali -
servati, mentre piu in generale
¢ prevista la progressiva sosti-
tuzione in Francia di tessere di
questo tipo alle carte di credito
tradizionali a pista magnetica.
In particolare la Carte Bleue ha
gia cominciato a incorporare il
microchip CP8 pur conservan-
do per ora la pista magnetica.

Dal canto suo la Honeywell
Information Systems Italia
(che ha gia in corso di realizza-
zione applicazioni del tipo
“controllo accessi” basate sulla
nuova tecnologia) ha in pro-
gramma di sviluppare sistemi
sulla tecnologia CP8 per i piu
vari tipi di impiego, in aderen-
za alle esigenze del mercato ita-
liano.
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L’A.LLA.S. di Milano (Asso-
ciazione Italiana per I'Assi-
stenza agli Spastici) ¢ giunta al
suo venticinquesimo anno di
attivita e questo anniversario ¢
stato 'occasione per fare il
punto sui problemi dei porta-
tori di handicap e su quanto ¢
stato fatto per migliorare la
qualita della loro vita.

11 presidente dell’A.L.A.S. di
Milano, professor Luigi Vene-
goni, si & soffermato sull'attivi-
ta svolta dall'Associazione ed
in particolare sul “Progetto In-
formatica”, la cui sperimenta-
zione & imziata nell’'ottobre
scorso, dopo un anno di studi
e ricerche preliminari.

L'avvio di questo progetto
ha permesso di individuare la
metodologia di approccio al
computer da parte dell’handi-
cappato, 'affidabilita del siste-
ma e la formulazione dei pro-
grammi. Questi ultimi permet-
tono di utilizzare ii sistema co-
me mezzo di comunicazione
(scrittura, disegno, musica) at-

Citta

traverso un unico comando.

La semplicita d'uso non ri-
chiede lunghi tempi di appren-
dimento se il soggetto & alfabe-
tizzato. La sperimentazione,
infatti, ha messo in evidenza
come il tempo massimo di ap-
prendimento per raggiungere
una discreta abilita non superi
1 dieci incontri,

Il sistema utilizzato & un
Commodore 64 munito di ta-
stiera, registratore e stampan-
te, mentre 1 programmi Sono
stati appositamente modifica-
1.

Dalla fase sperimentale si &
passati quest'anno alla creazio-
ne di un servizio che puo essere
usufruito da tutti coloro che
sono seguiti negli interventi di
riabilitazione dall’A.LA.S. di
Milano. Sino ad ora sono stati
seguiti ed addestrati venti sog-
getti di cui quattro utilizzano il
sistema a casa.

Entro I'anno & prevedibile
che il corso venga seguito da
circa duecento portatori di
handicap. E opportuno sottoli-
neare che i risultati ottenuti so-
no stati ottimi se riferiti in par-
ticolare alle patologie gravi e
gravissime.
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ALLA SCOPERTA
DEL COMPUTER
ATARI 130 XE

DI DANIELA GRANCINI E GIANCARLO BUTTI

|

E giunto anche in Italia il nuovo computer ATARI 130 XE.
La serie XE e completata dal modello, meno espanso,
65 XE che non sara distribuito in Italia. In questo articolo
scopriamo i segreti dei due modelli con particolare
riferimento al piu evoluto 130 XE.




ue nuove macchine sono state
D realizzate dall’Atari, che, come

¢ noto. da azienda produttrice di
videogiochi, si e trasformata radical-
mente. producendo principalmente dei
micro computer, che sebbene non molto
diffusi in Italia (a causa del dominio in-
contrastato e riteniamo incontrastabile,
di Commodore e Sinclair), propongono
spesso delle innovazioni veramente in-
teressanti.

E altrettanto vero perd che spesso tali
innovazioni passano quasi inosservate,
perche se & vero che 'unione fa la forza,
allora una piccola modifica apportata ad
esempio sui C-64 appare molto piu ap-
pariscente che non lintroduzione di
macchine come quella che presentiamo,
che dispone di una RAM di ben 128K e
costa circa 450.000 lire al pubblico.
Fatti 1 debiti conti e proporzioni, ci si
accorge che questa macchina costa mol-
to meno di tutti 1 128K disponibili oggi,
ed anche meno di molti 48 ¢ 64K presen-
ti sul mercato.

Draltra parte questo costo estremamente
contenuto, non € una novita per le mac-
chine ATARI, considerando il prezzo a
cui viene venduto 1’800 XL.

La macchina che andiamo a presentare
viene denominata 130XE, mentre 'altra
nuova macchina si chiama 65XE.
Queste nuove macchine, sono compati-
bili al 100% con le precedenti generazio-
ni di computer Atari (400/800, 1200XL,
600/800XL); tra le caratteristiche che
mettono in risalto questi nuovi modelli
ci sono nuove prestazioni, miglioramen-
ti del prodotto e riduzioni dei costi di
fabbricazione. La compatibilita dei com-
puter della serie XE con i modelli prece-
denti, garantisce la sopravvivenza della
base software esistente, delle periferiche
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ed applicazioni, che non risulteranno
sorpassati.

I1 computer 65XE & compatibile con il
sistema di computer Atari 800XL, pur
costando di meno.

Questa compatibilita totale, sembra a di-
re il vero un po strana. Possibile che
qualche fabbricante di computer abbia
messo la testa a posto?

Ebbene la risposta ¢ si. Effettivamente

gli XE sono compatibili con le macchine
precedenti, sia nel software che
nell’hardware. Ovviamente, abbiamo
verificato questa compatibilita collegan-
do la Touch Tablet al 130XE, e ne abbia-
mo constatato la perfetta compatibilita,
sia hard che soft (la tavoletta grafica
comprende infatti un programma di ge-
stione della stessa).

Questo ci fa ben sperare che anche gli
altri fabbricanti di micro, che fino ad
oggi hanno radicalmente camb‘ato tutto
da una generazione all’altra di macchi-
ne, seguano l'esempio dell’Atari e che
mantengano la compatibilita perlomeno
su macchine dello stesso livello.
Dimenticavamo di dire che la compati-
bilita ¢ mantenuta in quanto gli XE sono
ancora degli 8 bit.

Esternamente queste nuove macchine si
presentano diversamente dalle prece-
denti con un nuovo mobiletto piu linea-
re ed una tastiera migliorata, che porta
I'angolo e I'altezza dei tasti in una posi-
zione ottimale per ridurre al minimo la
fatica delle dita e del polso. L'uso esten-
sivo di soluzioni ad elevata tecnologia
ha permesso di ridurre il numero dei
chip e delle parti mobili, con il risultato
di un miglioramento della qualita del
prodotto, pur con una riduzione del
prezzo di vendita al pubblico.

Il computer Atari 130XE porta la poten-

IL SISTEMA COMPLETO

Monitor(Television

Modem
Program Recorder
————
F e - Disk Drive

e

Printer

!

Joystick

Ecco un sistema ATARI completo di tutte le periferiche principali. Indispen-
sabile il monitor, il registratore a cassette, il floppy disk drive, e la stampante.
Eventualmente si puo aggiungere un Modem e un Joystick.




SPECIFICHE TECNICHE

Processore:

6502C

Velocita:

1.79 MHz

Custom Chips:

GTIA chip grafico

POKEY generatore di suono e controllo
ANTIC controllo del video e dell 110
FREDDY controllo della memoria

Memoria:

131072 bytes di RAM
24576 di ROM (sistema operativo+linguaggio

Dsplay:

11 modi grafici

256 colori

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

Suono:

4 voci indipendenti
3 1/2 ottave

Tastiera:

Tipo macchina da scrivere elettronica
62 tasti compresi tasti funzione

Set internazionale di caratteri

29 tasti grofici

Progrummuxlone:

ATARI BASIC

Particolarita:

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

Ingresso /Uscita:

Cartridge slot

Slot d’espansione
Uscita TV

Uscita monitor

2 porte per joystick
Porta seriale /O

Alimentazione:

1 Amp a 5 Volts

INGRESSI ED USCITE

Sulla parte laterale de-
stra del computer sono
presenti due porte per il
collegamento di relativi
joystick.

Controlier Ports

VIl 8L d Ll i il ddddddddddddd

L TN

S e -
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Peripheral Cartridge

| |

Expansion Monitor On Off
Power

Television
Channel

Sul retro del computer troviamo invece tutte le altre uscite: porta seriale di
1 'O per stampanti, modem, ecc., porta per le cartuccie, porta per le espansio-
ni, uscita monitor, interruttore di selezione del segnale uscita TV, presa di
aliimentazione ed interruttore di accensione.

za di una RAM da 128K sul mercato
delle macchine che costano meno di
500.000 lire,

Il 130XE mantiene la compatibilita tota-
le con 1 precedenti computer Atari, ma
permette migliori prestazioni dei pro-
grammi ad elevata utilizzazione di me-
moria, come gli elaboratori di testi ed 1
tabelloni elettronici.

CARATTERISTICHE
DELLA SERIE XE

I computer della serie XE sono sistemi
home computer ad 8 bit, completamente
equipaggiati. Sono programmabili in lin-
guaggio BASIC (incorporato, con versio-
1 ampliate disponibili come accessori).
Sono anc he dlspombzh altri linguaggi,
come 1l Logo. 1l Pilot. il C, I'Action! e
I'Assembler. I sistema puo essere am-
pliato, fino a comprendere unita a disco.
stampanti, modem. jovstick. cartucce di
programmy, registratori a cassette ed al-
tri accessori. La macchina é anche com-
patibile con una delle piu ampie varieta
di software disponibile.
Sedici modi grafici con varie proporzio-
ni tra risoluzione fine, numero di colori
visualizzabili ed impiego della memoria,
permettono di ottenere un grado di fles-
sibilita che non pud essere trovato in
nessun'altra linea di prodotti. La massi-
ma risoluzione permette di visualizzare

320 punti (“pixel”) per ciascuna riga, e
le righe sono in totale 192. Gli speciali
circuiti video possono creare 256 diverse
sfumature consistenti in 16 colori diver-
si con 8 livelli di luminanza (o brillan-
tezza) ciascuno.

Circuiti custom permettono di ottenere
con la serie XE singolari caratteristiche
di animazione. Oggetti indipendenti,
chiamati “giocatori” e “missili” permet-
tono di creare una nitida animazione
senza necessita di una noiosa program-
mazione. Il sistema rileva automatica-
mente le collisioni tra i diversi oggetti.
Lo schermo “scorre™ in modo automati-
co, sia lateralmente che verticalmente.
Queste caratteristiche si combinano per
rendere disponibile una biblioteca di
giochi od altro software, che permettono
di ottenere un’emozione visiva ed una
chiarezza uniche in questa classe di prez-
Z0.

Uniti alla grafica ed all'animazione sono
il suono e la musica, anch’essi program-
mabili. L'XE dispone di quattro canali
audio separati, che permettono di otte-
nere vere armonie, e ciascuno di questi
canali ha un'ampiezza dinamica dei suo-
ni maggiore di qualsiasi altro home com-
puter.

La tastiera tipo macchina per scrivere,
con tasti a corsa completa, comprende
tasti per funzioni speciali, il tasto di con-
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trollo, il tasto per grafica inversa ed 1
tasti di cursore. I tasti di cursore permet-
tono di editare programmi con la facilita
di un elaboratore testi, comprendendo
funzioni avanzate, come I'inserimento o
la cancellazione di intere righe o di sin-
goli caratteri. Il set di caratteri compren-
de lettere minuscole e maiuscole, carat-
teri grafici ed uno speciale set di caratteri
internazionali.

Quando venga impiegata un'unita a di-
sco, viene caricato nella memoria del
computer un progredito sistema DOS
(sistema operativo per dischi). Questo
programma, azionato tramite menu
semplifica I'esecuzione di operazioni co-
me la copia di riserva di dischetti e pro-
grammi, sia che 1l sistema disponga di
una sola unitad a disco o di parecchie.

invece un connettore PIO, come gquello
che c’era sull'800XL, ma questo non &
stato mai usato per nessuna applicazio-
ne.

Infine, la serie XE e appoggiata da un
servizio completo, come 1 precedenti
prodotti Atari. Una rete di 1500 centri
di servizio indipendenti provvede local-
mente alle riparazioni. Entro il periodo
di garanzia, il posto di vendita sostituira
un apparecchio difettoso con uno nuovo
di fabbrica. L’Atari mantiene un reparto
di relazioni con i clienti, al quale potran-
no essere rivolte domande scritte o tele-
foniche.

I gruppi di utenti Atari, che sono tra i
piu forti nell'industria, accolgono volen-
tieri nuovi membri e forniscono consu-
lenza e programmi software di pubblico

LA TASTIERA

ra.

Un particolare della classica tastiera QWERTY, sulla quale sono stati eviden-
ziati anche i caratteri grafici ed altri simboli appartenenti alla punteggiatu-

Oltre ad avere i tradizionali caratteri ASCII, questa tastiera dispone anche
di speciali lettere accentate, indispensabili per la scrittura di lingue straniere.

L’unita a disco puo far girare automati-
camente il programma registrato quan-
do il computer viene acceso, senza dover
imparare un solo comando del compu-
ter!

Le porte d’'interfaccia per I'espansione
comprendono la porta SIO per 1 dischi,
la stampante, i modem ed i registratori
a cassette, una porta per cartucce con
programmi su ROM, due porte per joy-
stick, una porta monitor per ottenere
suono ed immagini di maggiore chiarez-
za, ed un segnale Tv standard. Non c’e
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dominio.

C’t anche, naturalmente, la rivista
“ATARIEXPLORER™, che tratta del-
I'’XE e degli altri computer Atari ad 8 bit.
Cerchiamo, dopo questa visione d’insie-
me della macchina, di analizzarne pii in
dettaglio le caratteristiche.

Innanzi tutto, potra apparire strano che
una macchina ad 8 bit disponga di una
capacita di memoria di 128K.

Infatti la macchina, com’ ovvio, puod
gestire solo meta di questa quantita di
memoria per la realizzazione dei pro-

grammi.

L'altra meta, puod essere per0 utilizzata
per la memorizzazione dei dati, il che
puo essere molto utile ad esempio quan-
do si hanno grandi quantita di dati da
trattare. come nel tabelloni elettronici,
archivi, word processor.

Nel manuale viene consigliato I'uso di
questa zona di memoria come emulatore
di un drive. con accesso ai dati velocissi-
mo.

In questo modo, &€ comunque possibile
realizzare dei programmi molto com-
plessi, che occupino anche interamente
la zona di memoria a loro riservata, in
quanto i dati hanno questa seconda area
a disposizione.

Dunque chi acquista un 130XE puo stu-
diare la filosofia d’uso dello stesso che
piu si addice alle sue esigenze.

E evidente che le possibilita offerte dalla
disponibilita di questa quantita di me-
moria o di questo drive fantasma, sono
numerose, specie se si considera il costo
della macchina.

Con questo sistema & possibile gestire
de1 programmi complessi, che normal-
mente richiederebbero la presenza del
drive, senza la disponibilita dello stes-
s0.

Com’e noto, il costo del drive, supera in
genere il costo della stessa unita centra-
le.

Un’altra particolarita della macchina, &
la possibilita da parte dell’utente, di te-
stare il perfetto funzionamento delle va-
rie parti della stessa, grazie all'uso di una
serie di selftest incorporati, che 'utente
puo richiamare non appena accesa la
macchina, o tramite la digitazione del
comando BYE.

Questi test riguardano la memoria della
macchina, il suono, la grafica e la tastie-
ra, e sono anche un esempio dell’uso dei
tasti funzione, presenti sulla parte alta
della tastiera e facilmente individuabili,
perché separati dalla tastiera pricipale e
per la loro caratteristica forma romboi-
dale.

Questi tasti, denominati Help, Start, Se-
lect, Option e Reset, sono utilizzati so-
prattutto nei programmi gia pronti che
I'utente acquista, e dei quali il selftest &
un esempio.

11 tasto Help, permette in genere di avere
accesso a delle istruzioni, il tasto Start
da il via al programma o al gioco, il Se-
lect permette in genere la selezione di
una delle possibili funzioni del program-
ma, I'Option disabilita temporaneamen-
te il BASIC, ed in alcuni programmi per-
mette la scelta fra le diverse opzioni. Il
tasto Reset, permette ovviamente di re-
settare la macchina.

La tastiera vera e propria, come accen-
nato in precedenza, € particolarmente



bella, e molto simile a quella del Com-
modore PLUS. Sulla destra e sinistra
della tastiera, sono presenti alcuni tasti,
da utilizzarsi contemporaneamente agli
altri, per ottenere diversi effetti.
Stranamente, 1 tasti cursore non sono
posli in una zona riservata della tastiera,
per cul il loro uso &, perlomeno in un
primo tempo, non molto agevole, consi-
derando anche che la funzione di cursore
non ¢ la sola ad essi assegnata, e che ¢
necessario tenere premuto contempora-
neamente ad essi il tasto CONTROL.
Quest’ultimo tasto, unito ai tasti nume-
rici, 1, 2, e 3, fa eseguire alla macchina
alcune funzioni speciali.

Con 1 tasti alfabetici, permette invece la
stampa dei caratteri grafici, presenti sul-
la parte inferiore dei tasti stessi.

Unito invece ai tasti Insert e Delete ¢
possibile realizzare alcune delle funzioni
di editing di cui la macchina & dotata.
che permettono ovviamente la cancella-
zione e I'inserimento di lettere all’inter-
no della linea di comandi.

Una particolarita di questa macchina,
unica unitamente ai Sinclair a posseder-
la. con molta probabilita, ¢ la non accet-
tazione di linee di istruzioni, scorrette
dal punto di vista sintattico.

A differenza dei Sinclair (ZX 81 e Spec-
trum), che hanno le istruzioni predefini-
te, 11 130XE funziona pero come le altre
macchine, richiedendo la digitazione dei
comandi per esteso.

Da notare che i comandi debbono essere
battuti con caratteri maiuscoli, altrimen-
1 la macchina segnala il fatidico ER-
ROR. La segnalazione di errore avviene
mediante la stampa del messaggio, non-
che mettendo in inverse il primo caratte-
re errato.

Il modo control pud anche essere fissato
premendo contemporaneamente il tasto
Control con il tasto Caps, che, come im-
maginerete, permette il fissaggio delle
maiuscole.

I tasti SHIFT permettono il temporaneo
uso delle maiuscole e delle seconde fun-
zioni dei tasti.

Di 1asti SHIFT ce ne sono due, sui due
lati opposti della tastiera, nell’ultima fi-
U'n altro tasto permette di effettuare la
tabulazione, mentre un ultimo tasto di
controllo permette I'abilitazione e disa-
bilitazione della stampa in inverse.

Fra le altre particolarita della macchina,
rroviamo la disponibilita di un set di ca-
ratter1 internazionali, che si abilita me-
diante la digitazione del comando PO-
KE 756,204.

Il ritorno al normale set di caratteri, si
ha con la digitazione di POKE
756,224

Il nuovo set di caratteri va a sostituire i

FARE | TEST

Al momento dell'accensione il vostro ATARI 130XE esegue automaticamente dei
test. Tuttavia voi potete eseguire tre test separati, questo per assicurarvi che il
computer funzioni bene. Si raccomanda di eseguire tutti e tre i test dopo che &
stato assiemato per lo prima volta. Per eseguire i test accendete il computer
mentre tenete abbassato il tasto OPTION. Potete pure accedere ai programmi
di test battendo sulla tastierc le perola BYE dopo che il BASIC ATARI ha dato
I'indicazione READY. (Se avete una unita a disco collegata al vostro computer,
assicuratevi che sia spenta quando eseguite il SELF TEST).

Il menu SELF TEST comparire sullo schermo.

Come il menu di un ristorante, guesto menu offre una gamma di scelte: MEMORY
TEST, AUDIOVISUAL TEST, KEYBOARD TEST e ALL TEST. Premere il tasto SELECT
per scegliere un test, poi premere il tasto START. Premere HELP per ritornare al
menu di SELF TEST. Quando selezionate ALL TEST il computer esegue tutti e tre
i test. | test vengono ripetuti fino a che premete il tasto HELP.

Premere RESET per fermare | test e ritornare al BASIC ATARL

TEST DI MEMORIA

Questo test controlla la ROM (Read Only Memory) e la RAM (Random Access
Memory). La ROM & una memoria che non si puo cancellare e che contiene il
sistema operativo del computer. La RAM & una memoria che viene usata dai
programmi o che scrivete voi stessi.

Il test di memoria funziona un po’ come un semaforo. Due barre appaiono sullo
schermo quando la ROM viene provata. Se le barre diventano verdi la ROM va
bene e potete procedere, se diventano rosse dovete fermarvi poiché la ROM
é guasta e dovete contattare il vostro rivenditore ATARI.

MEMORY TEST

SELF TEST ROM
= ———————
MEMORY ROM

ALUDIO-VISUAL

KEYBOARD
ALL TESTS

[SELECTIRS TARTIGLERE SET]
IS OR O[EW3 TO EXIT

TEST AUDIO VISUALE

Il test audio visuale prova le 4 voci sonore programmabili e le capacita grafiche.
Una chiave di sol e rigo musicale compariranno sullo schermo sopra il numero
della voce in prova. Sei note sono suonate e visualizzate sul vostro schermo.
Le 6 note si ripetono per ciascuna delle 4 voci.

TEST DI TASTIERA

Quando selezionate questo test, lavorate con due tastiere: quella sotto le vostre
dita e quella visualizzata sullo schermo. Quando premete un tasto, il tasto
corrispondente sullo schermo lampeggera in forma video inversa (carattere blu
su fondo bianco) e si sentira una nota. La barra di spaziatura e i tasti di funzioni
speciali sono gia in forma video inversa cosicché battendo uno di quelli cambia
il tasto corrispondente sullo schermo in forma video normale. | tasti SHIFT e
CONTROL lampeggiano solo se premuti simultaneamente ad un altro tasto.

AUDIO-VISUAL
TEST

KEYBOARD TEST

@ EECDBEODRDBRE
1234567890 <>[8
DDeHERTYUIOP-=[H
EJdaSsDFGHJKL ; +%[8
EENzxcveNm, . -EETH

a0 OR (EWA TO EXIT

VOICEn 1
e se TILL TO EXIT

EG COMPUTER N. 9 27




Modulatore VIDEO/AUDIO, permette di collegare al
computer un normale TV color.

Interno del 130XE. Tutti i componenti sono montati su
un’unica scheda a circuito stampato.

caratteri grafici. per cui si dispone di ca-
ratteri normali e di caratteri internazio-
nali contemporaneamente. potendo cosi
con tranquillita elaborare testi.

Il manuale tratta piuttosto bene i vari
comandi, ed ¢ comunque dedicato ai
non neofiti, per cui si limita a spiegare
solo le istruzioni principali.

Tra queste troviamo l'istruzione Trap.
che permette in caso di errore, di far fare
qualcosa alla macchina.

Da notare che questa istruzione, che in
pratica sostituisce I'ON ERROR GO-
TO. & presente anche sulle nuove mac-
chine della Commodore qualiil PLUS 4.
Un capitoletto del manuale & dedicato
alla grafica ed al suono. Il suono e carat-
terizzato da 4 parametri: scelta della vo-
ce (fra le 4 disponibili). tono. distorsione
e volume.

[l tono. o frequenza. puo variare fra O e
2535: st hanno cosi 256 diverse possibili-
ta. Questi parametri, individuati da nu-
merit. sono utiizzatt dal comando
SOUND.

[ modi grafici sono 16.

[l modo 0 ¢ il modo testo. Uno stesso
comando, quale setcolor, ha diverse fun-
zioni nei vari modi grafici.

Nel modo 0 ad esempio, definisce i colo-
ri di bordo, schermo e inchiostro. I colo-
ri sono 16 di base. che elaborati con le
diverse intensita di luminanza o brillan-
tezza. diventano pol complessivamente
256.

Il modo grafico | permette, ad esempio,
la creazione di testi allargati, utilizzando
un diverso flusso di comunicazione nel-
I"istruzione PRINT.

Il modo 3 ¢ invece un modo grafico, con

il quale ¢ possibile disegnare tramite una
serie di istruzioni, tra le quali ad esem-
pio I'istruzione PLOT o la DRAWTO.

I diversi modi di grafica, che permettono
la realizzazione di disegni, si differenzia-
no fra di loro per la risoluzione che usa-
no. Per quanto riguarda le istruzioni BA-
SIC in generale, oltre ai normali coman-
di presenti in altri BASIC, troviamo al-
cune interessanti istruzioni, quali BYE.
che permette il passaggio da BASIC a
sistema operativo, DEG, che permette
di effettuare calcoli di trigonometria uti-
lizzando 1 gradi in luogo dei radianti, e
POP, che permette di rimuovere dallo
stack delle GOSUB, la variabile del ci-
clo.

Questa istruzione ¢ utilissima per tutti
coloro che hanno necessita di uscire dai
cicli in forma non convenzionale, e ag-

PER SUONARE

L'ATARI 130XE pud produrre fino a 4 suoni contempora-
neamente. | 4 registri sonori e le voci sono numerati 0, 1,
2 e 3. Per selezionare la prima voce, battere SOUND O;
per la seconda SOUND 1; per la terza SOUND 2 e per

Il comando SOUND nel BASIC ATARI controlla 4 elementi:

La tonalita, o frequenza, del suono é determinata da un
numero compreso tra 0 e 255, per un totale di 256 fre-
quenze tra le quali potete scegliere. Il valore di tonalita
é il secondo numero dell'istruzione SOUND. Per esempio:
SOUND 1,50 specifica la seconda voce con una tonalita

NUOVO LISTINO HARDWARE ATARI
Modello | Descrizione Prezzo
(IVA esclusa)
AXL 800 Computer 64K 299.000
XE 130 Computer 128K 380.000 la quarta SOUND 3.
A 1010 Recorder 82.000 :g:c?htrg-?{;-?ssl
1020 Color Printer 164.000 e el
A 1027 Letter Quality Printer 499.000
A 1029 Matrix Printer 449.000
A 1050 Disk Drive 499.000 di 50.
CX 0077 Touch Tablet 105.000
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BANDIERA USA

16 REM DRAW THE UNITED STATES FLAG
20 REM HIGH RESOLUTION 4—COLOR GRAPHICS, NO TEXT WINDOMW
30 GRAPHICS 7+16

40 REM SETCOLOR 8 CORRESPONDS TO COLOR 1

50 SETCOLOR 0,4 ,4:RED=1

68 REM SETCOLOR 1 CORRESPONDS TO COLOR 2

70 SETCOLOR 1,0 ,14 :WHITE=2

80 REM SETCOLOR 2 CORRESPONDS TO COLOR 3
96 BLUE=3:REM DEFALLTS TO BLUE

100 REM DRAKW 13 RED & WHITE STRIPES
110 C=RED

126 FOR I=6 TO 12

138 COLOR C

140 REM EACH STRIPE HAS SEVERAL HORIZONTAL LINES
158 FOR J=8 TO 6

166 PLOT 6 ,I%7+J

170 DRAWTO 159 ,I%7+J

180 NEXT J

196 REM SWITCH COLORS

260 C=C+1:IF COWHITE THEN C=RED
210 NEXT I

300 REM DRAW BLUE RECTANGLE

316 COLOR BLUE

320 FOR I=0 TO 48

336 PLOT 0,1

340 DRAWTO 79T

350 NEXT I

360 REM PRAKH 2 ROKWS OF WHITE STARS
3706 COLOR WHITE

380 K=0:REM START WITH ROW OF 6 STARS
398 FORI=0 TO 8

395 Y=4+I%5

400 FOR J=0 TO 4:REM 5 STARS IN A ROW
410 X=K+5+J%14:GOSUB 1660

420 NEXT J

430 IF K<>8 THEN K=0:GOTO 470

448 REM ADD 6TH STAR EVERY OTHER LINE
450 K=5+5%14 :GOSUB 1060

460 K=7

478 NEXT I

508 REM IF KEY HIT THEN STOP

510 IF PEEK(764)=255 THEN 510

515 REM OPEN TEXT WINDOW WITHOUT CLEARING SCREEN
528 GRAPHICS 7+32

525 REM CHANGE COLORS BACK

530 SETCOLOR ©,4 ,4:SETCOLOR 1,0,14

558 STOP

1990 REMDRAW 1 STAR CENTERED AT X,V

1010 PLOT X—1,Y:DRAWTO X+1,Y

1820 PLOT X, Y-1:PLOT X, ,Y+1

18638 RETURN

Questo programma, come il titolo stesso suggerisce, permette di realizzare
graficamente la bandiera degli Stati Uniti. Le numerose REM presenti spiega-
no le funzioni svolte dalle singole parti del programma.

giungiamo, non possiedono uno Spec-
trum che usa come stack la memona li-
bera, e quindi non ha i problemi delle
altre macchine.

Riscontriamo peraltro. la mancanza di
quelle istruzioni di utilita, ormai presen-
11 su tutte le attuali macchine, quali ad
esempio la DELETE e la RENUM-
BER.

[l BASIC della macchina, sebbene sia
completo, &€ comunque composto da un
numero di istruzioni limitate.

COMUNICAZIONI CON IL
MONDO ESTERNO

Il manuale fornisce un dettagliato sche-
ma di tutte le porte di comunicazione
con il mondo esterno.

Troviamo ovviamente I'interfaccia se-
riale ATARI lo slot per 1 cartridge piu
un altro. per permettere l'espansione
della macchina. L uscita monitor. quella
per il televisore e due porte per 1 joystick
completano I'insieme.

PERIFERICHE

La macchina dovrebbe essere compati-
bile con le varie periferiche esistenti e
abbiamo verificato il suo perfetto fun-
zionamento con la tavoletta grafica.
Sono state sviluppate tre nuove stam-
panti per la famiglia ATARI XE. che
permettono possibilita di stampa a basso
costo, alta velocita ed alta qualita. Una
stampante a margherita “letter quality”.
una stampante a matrice di punti a tra-
sferimento termico a basso prezzo. ed
una stampante ad impatto ed a matrice
di punti molto veloce (80 caratteri al se-
condo). Entrambi questi ultimi tipi for-
niscono una stampa che ¢ quasi “letter
quality™.

Il modem Atari a 300 baud fornisce una
funzionalita modem ad alto livello. pur
avendo un prezzo molto ridotto. Le ca-
ratteristiche avanzate, delle quali ¢ dota-
1o questo modem. comprendono ['azio-
namento di combinatori ad impulsi od
a toni, la formazione del numero e la
risposta automatiche. Il modem com-
prende un pacchetto software per comu-
nicazioni, che permette all'utente di ac-
cedere al popolari servizi di teleelabora-
zione, quali il Source od il Compuserve,
nonche di caricare e scaricare program-
mi ed informazioni al suo computer XE.

SOFTWARE

Anche per il software non ¢ necessario
fare un discorso specifico, risultando la
macchina compatibile con le precedenti,
puo utilizzare 1l software di queste, valo-
rizzando come gia precisato quei pro-
grammi che comportano una rilevante
gestione di dati. e 3

=gl Lo g
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DI ROCCO COTRONEO

STORY

SINCLAIR

o

Dopo la storia di Apple e di Atari e la volta di Sinclair:
dall'ormai leggendario ZX80 al nuovo evoluto QL.
Artefice di cosi grandi successi e Sir Clive Sinclair,
un uomo che ha unito le doti dell'imprenditore

al genio dell'inventore.
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d ecco finalmente Sinclair, par-
E don, “Sir” Clive Sinclair, ovvero

la rivincita della vecchia Europa
sulla California dell’high tech. Anche
stavolta 1l nostro viaggio nell’'universo
delle case produttrici che hanno fatto la
storia del computer, si identifica nelle
vicende di un uomo: ricco, celebre e per
di piu insignito della massima onorifi-
cenza di Sua Maesta Britannica. E sem-
pre difficile trovare il tono giusto per
parlare di personaggi del calibro di Clive
Sinclair. In effetti, pit che nell’olimpo
de1 self-made man della vecchia mitolo-
gia capitalista, quella per intenderci del
magnate d'industria che aveva comin-
ciato con un carretto da venditore ambu-
lante, tutti i nostri personaggi andrebbe-
ro di diritto collocati nel museo dei gran-
d1 inventori del secolo. Un tempo il “ge-
nio” non aveva quasi mai la possibilita
di tradurre in denaro sonante le proprie
scoperte. Galileo non si & arricchito co-
struendo telescopi, né Leonardo ha mai
messo in piedi una impresa di costruzio-
ni “tuttofare”. Nel Rinascimento il genio
lavorava spesso al servizio di signorotti
eccentrici che amavano le novita e vole-
vano servirsene, di solito, per far la guer-
ra un po meglio degli altri. Anche I'era
moderna ¢ ricca di esempi di grandi in-
ventori che non hanno sfruttato le pro-
prie scoperte o che addirittura sono mor-
11 1n poverta. Il boom della microtecno-
logia € avvenuto invece soprattutto gra-
z1e alla categoria del genio imprenditore.
Oggi si parla di questi personaggi soprat-
tutto in relazione ai profitti delle loro
imprese, ma fra qualche decennio la sto-
ria riconsegnera loro il posto che pit me-
ritano. Il “baronetto”™ & uno di questi.

SIR CLIVE, LA NOBILTA
DEL COMPUTER

Clive Marles Sinclair & nato nel 1941(?)
da una famiglia della “middle class” lon-
dinese. Il padre era progettatore e co-
struttore di accessori per macchine. Co-
me di tutti 1 geniacci che si rispettano,
d1 Sinclair si ricordano le alterne vicende
scolastiche. Frequenta 13 scuole diverse
¢ nel frattempo studia per conto suo
‘zlettronica. Arrivato alla maggiore eta
s1 accorge di sapere gia molto di piu di
guanto gli possano offrire le istituzioni
ed evita di iscriversi all’'Universita. Co-
mincia invece a lavorare come giornali-
sta tecnico e si mette a scrivere libri di
slettronica applicata del tipo “Practical
Transistors Receivers”. A 22 anni decide
invece di prendere la strada del business.
Con un prestito di poche decine di sterli-
ne. fonda la Sinclair Radionics, per la
vendita di componenti per posta. In par-
ucolare il giovane Clive trova il sistema
di rivendere transistor per computer che

ZX 80 - Primogenito della Sinclair, lo ZX 80, malgrado avesse una memoria di
un solo kbite, e riuscito ad affascinare innumerevoli programmatori.

ZX 81 - Sinclair un anno dopo e nasce lo ZX 81. Da questo leggendario computer
si gettano le basi alle future produzioni nel campo dei calcolatori.

non hanno passato i controlli di qualita
e sono comunque adatti per scopi meno
impegnativi. Sinclair dimostra in una se-
rie di articoli che questi pezzi potevano
essere utilizzati ottimamente per co-
struire radioricevitori minuscoli, della
grandezza di una scatola di cerini. An-
dando avanti sulla strada der “kit",
I’azienda arriva a fatturare in cinque an-
ni 100mila sterline e si trasferisce a Cam-
bridge. Sinclair diventa allora un pionie-
re delle piccole calcolatrici tascabili.

COMINCIA L’AVVENTURA

Era venuto il momento di sfruttare i pri-
mi utili ricavati dalla piccola elettronica
per scopi piu innovativi. Ma I’home
computer non arriva subito: nel 1975
Sinclair si lancia sul Black Watch (ricor-
date 1 primi orologi al quarzo su sfondo
nero?) e comincia a progettare anche un
televisore dalle dimensioni minuscole.
Furono anni difficili. Nel 1976 la societa
riceve una sovvenzione dal fondo gover-
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LA NUOVA ROM DELLO ZX 80 - Dopo quaiche mese dalla sua uscita sul mercato,

lo ZX 80 assume un valore molto importante per i programmatori, nasce infatti la

nuova ROM a 8K. In essa é contenuto un nuovo Basic molto piu evoluto rispetto

al precedente.

nativo inglese per le nuove iniziative ¢
riesce a completare il primo televisore
in miniatura da 2 pollici. Nel 1979 cessa-
no gli aiuti e Sinclair si trova nuovamen-
te nei guai. Ma il futuro era tutto nel-
I'elettronica di consumo ed in questo
settore bisognava indinzzare le ricerche.
Sinclair pensa che il punto cruciale sia
la creazione di una struttura di ricerca e
sviluppo che lavori al servizio del-
I'azienda.

Sara questa una costante della sua carrie-
ra: le idee dinanzi alla produzione, I'in-
novazione e la ricerca come presupposto
di ogni tipo di affare. Nel luglio 1979
nasce infatti la Sinclair Research e i ri-
sultati non si fanno attendere. E I'inizio
del boom del microcomputer. Ecco le
tappe che in pochi anni porteranno il
nome Sinclair ad essere conosciuto in
tutto il mondo.

Febbraio 1980 - Viene lanciato lo
ZX80. La pubblicita mette in rilievo il
prezzo davvero incredibile: poco meno
di 100 sterline. Se ne vendono piu di
100.000 esemplari. di cui il 60 per cento
fuori dal Regno Unito.

Marzo 1981 - Amiva lo ZX 81. Mezzo
milione di esemplari nel primo anno. un
successo straordinario. A causa della
concorrenza americana ¢ giapponese il
prezzo scende addirittura al di sotto del-
le 50 sterline. Anche stavolta il 60/70 per
cento delle vendite avviene all’estero,
con Stati Uniti, Germania, Giappone ¢
Australia in testa.

Aprile 1982 - Sinclair lancia sul mercato
lo ZX Spectrum, ad un prezzo base di
125 sterline. E il primo passo verso la
scalata ad un mercato piu vasto a livello
inglese e internazionale.

Gennaio 1983 - Le vendite complessive

ZX SPECTRUM - Ecco una delle prime versioni dello Spectrum a 16K oggi egre-
giamente sostituito dallo Spectrum Plus. Una veste estetica che risente di 2 anni
di vita, ma che fondamentalmente riesce sempre a stupire.
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della Sinclair superano il milione di

esemplari. senza considerare le migliaia
di macchine costruite sotto licenza dalla
Timex negh Stati Uniti. Di pari passo a
questa ascesa. la societd mette a punto
una produzione collaterale di periferiche
e software davvero notevole. | possesso-
ri de1 computer Sinclair, soprattutto nel
settore de1 videogames, si rivelano ben
presto in tutto il mondo come i piu fervi-
di creaton di software fatto in casa. Pro-
liferano ovunque le riviste specializzate
e nasce anche 1l matrimonio italiano con
la G.B.C. ¢ la nostra casa editrice. Gli
home computer Sinclair diventano il
simbolo piu tangibile della miniaturizza-
zione dell’elettronica e dell'informatica:
il rapporto tra prestazioni e dimensioni
delle macchine non ha pari al mondo.
Anche se 1 due computer comportano
una certa pratica con la tastiera e la
RAM non permette certo un utilizzo al-
tamente professionale, Spectrum e ZX
spopolano per il rapporto, anch’esso sen-
za pari nel settore, tra prestazioni e prez-
70.

UNA FILOSOFIA
DEL NOSTRO TEMPO

“Sono convinto che 1 prossimi 15 anni
avranno un impatto determinante sulla
nostra economia. Sara una svolta stori-
ca. Tra gli anni "90 e gli anni 70 ci sara
la stessa profonda differenza che ¢’¢ sta-
ta tra il XIX e il XVIII secolo. Siamo
alla vigilia del pii clamoroso e rapido
cambiamento che sia mai capitato. Negli
anni "90 ci saranno posti di lavoro per
tutti e saranno piu interessanti e soddi-
sfacenti. L’orario di lavoro si ridurra, ma
in maniera trascurabile, poiché la mag-
gior parte della gente scegliera di lavora-
re”. Cosi si esprimeva lo scorso anno
Clive Sinclair dalle pagine di un mensile
italiano.

In un’epoca percorsa dal catastrofismo e
dalla paura del futuro, Sinclair predice
invece, e con entusiasmo, I'avvento di
una nuova era dell’oro. Computer e chip
al silicio, afferma, sono lungi dall’espri-
mere tutta la loro potenzialita, I'automa-
zione creera un mondo migliore e “il be-
nessere individuale sara pari a quello di
un imperatore romano”. Queste parole
sintetizzano tutta la filosofia dell’'uomo
e dell'impresa Sinclair: lo sguardo rivol-
to sempre in avanti, oltre 1 confini del-
I'immaginabile. Anche con qualche pun-
ta di esagerazione, quando dice, ad
esempio, che i robot faranno compagnia
ai bambini che non fanno amicizie e li
accudiranno.

SEMPRE AVANTI

Per concretizzare la propria filosofia im-
prenditoriale la Sinclair ha lanciato nel



VERSO NUOVI ORIZZONTI - La Sinclair non si limita alla produzione di ottimi computer, ha da poco tentato anche alcune
strade alternative. L’'operazione oltre che ad essere stata poco redditizia per la Sinclair ha anche messo in cattiva luce

le sue produzioni.

1984 un nuovo centro di sviluppo pro-
dotti denominato Metalab e ha intrapre-
S0 un programma su larga scala per assi-
curarsi la collaborazione di scienziati e
tecnici di primo piano. Il proposito del
Metalab ¢ di prendere in esame una va-
sta gamma di idee rivoluzionarie e ad

alto rischio e di incorporarle in futuri
progetti a tecnologia avanzata. Un altro
scopo ¢ fornire un'atmosfera stimolante
di ricerca per un’equipe multidisciplina-
re e altamente creativa.

La Sinclair non dimentica di essere tut-
tora una piccola azienda, che appalta al-

MICROPROCESSORE Motorola 68008 a 32 bits.

ROM da 8 a 32 Kbites.

RAM da 128 a 640 Kbites.

LINGUAGGIO SuperBasic. Permette la definizione di funzioni
dirette come in Forth o in C. Da poco disponibi-
le su cartridge il LISP.

TASTIERA Qwerty. 60 tasti con 5 tasti di funzione separati.

VIDEO Monitor o TV. Da 4 a 8 colori. Alta risoluzione
grafica, 512x256 punti.

INTERFACCE 2 prese RS-232 C. Due prese joystick, presa per
ROM esterna. Due prese per il network.

DISCHI Due drive incorporati, collegabili fino ad un nu-
mero massimo di 6.

ALTRE Distribuiti assieme alla macchina 4 programmi:

word processor, database, spreadsheet e un
programma grafico.

I'estero gran parte della propria produ-
zione. Ha solo 70 dipendenti anche se,
per via indiretta, altre 2mila persone in
Gran Bretagna fanno un lavoro ad essa
collegato. Per questa ragione vuole resta-
re una fabbrica di idee, concentrata sullo
svilupo e sul marketing.

Figlio di questa tendenza é sicuramente
I'ultimo gioiello della Sinclair, il QL. Di
questo computer abbiamo parlato am-
piamente negli ultimi tempi e tralascere-
mo di magnificare ulteriormente le sue
straordinarie capacita. Cid che non va
dimenticato tuttavia ¢ I'ingresso della
casa inglese nel settore dei personal com-
puter, di cui il QL fa parte con pieno di-
ritto.

E come dimenticare infine il clamoroso
investimento della Sinclair Research (ol-
tre tre miliardi di lire) per il mini televi-
sore a color1 a schermo piatto, che Sir
Clive ha definito semplicemente “a tran-
sistor radio with a picture™? Le potenzia-
lita di mercato di questo nuovo miracolo
della microelettronica, a sentire Sinclair,
sono paragonabili a quelle delle radio a
transistor negli anni '50. Dopo I'insuc-
cesso del 1977, che abbiamo ricordato
sopra, stavolta la scommessa ha concre-
te possibilita di riuscita. E mentre le
grandi case americane € giapponesi con-
tinueranno a contendersi 1l mercato
mondiale dei grossi calcolatori, dalla
Gran Bretagna (e bastera la capienza di
una valigia da viaggio) Sir Clive ci man-
dera tutto il necessario per la nuova eta
dell’oro.

f=r—
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E la frase che comunemente ac-

compagna il lancio di una navicel-
la nello spazio e che ormai molte volte
abbiamo sentito, purtroppo solo per te-
levisione o per radio. L’esperienza del
volo ¢ un’operazione riservata a pochi
privilegiati che disponendo di ingenti

F ive, four, three, two, one... lift off!!!

VOLARE CON IL C64

Tutti i programmi di simulazione di volo per il Commodore 64. _
In questo articolo leggete le recensioni dei flight simulator disponibili in Italia.
Un consiglio: procuratevi il paracadute.

DI GIUSEPPE CASTELNUOVO

mezzi finanziari si possono permettere
questo tipo di sport, restando logica-
mente nell’ambito amatoriale.

Se si passa poi ad esaminare i lanci di
navicelle spaziali, si vede che gli uomini
ammessi a questi viaggi sono scrupolo-
samente selezionati fra migliaia e miglia-
1a di persone. Insomma questi pochi pri-

34 cc comrurern s




vilegiati sono gli unici a godere delle bel-
lezze dello spazio e del volo. A questo
proposito numerose software house si
sono impegnate in un'operazione che
poteva essere benissimo considerata fol-
le solo qualche anno fa: simulare attra-
verso 1l computer un velivolo capace
non solo di volare ma anche di essere
sensibile agli agenti atmosferici. In po-
che parole si & cercato di far volare
chiunque senza il bisogno di andare alla
NASA e senza avere il brevetto di pilota.
Molti saranno sicuramente scettici sul
risultato di questa operazione, ma dopo
avere letto questo articolo speriamo che
si ricredano perché 1 livelli qualitativi
raggiunti in questo settore sono davvero
sbalorditivi. Tra i simulatori di volo oggi
disponibili sul mercato, chi pit chi me-
no, tutti hanno delle caratteristiche basi-
lar1 oggettive che si possono riassumere
in: strumentazione ricca e facilmente ri-
collegabile a quella in dotazione ai piu
moderni aerei sia civili che da guerra,
vasta planimetria dei tracciati percorri-
bili (il tutto in tempo di volo reale) e un
vastissimo menu dal quale il pilota puo
scegliere svariate condizioni di volo. In-
somma si tende sempre di piu a far di-
ventare il volo sempre meno simulato e
sempre piu reale.

Prima di cominciare la nostra analisi su
quanto di meglio il mercato ci puo oggi
offrire, vorremmo dare un piccolo consi-
glio: non scoraggiatevi se le prime volte
che piloterete il vostro aereo vi sfracelle-
rete al suolo, la tecnica del volo & molto
difficile e solo con un po di costanza e
tanta pazienza comincierete ad avere 1
primi risultati soddisfacenti! Bene, dopo
questa piccola, ma doverosa. precisazio-
ne passiamo in rassegna il meglio della

produzione mondiale di simulatori cer-
cando di non dilungarci troppo su carat-
teristiche comuni a tutti i programmi,
esaltando invece le caratteristiche sog-
gettive di ogni simulatore. Questa scelta
¢ dettata dal fatto che & molto difficile
scegliere I'acquisto di un buon aereo, fat-
to su misura per le nostre esigenze ¢ le
nostre capacita, tra le offerte che oggi ci
vengono proposte. Solo attraverso I'ana-
lisi attenta di ognuno di essi, I'utente si
puo fare perlomeno un’idea di cosa ac-
quistare. * SPITFIRE ACE”, “SOLO
FLIGHT™, “SUICIDE STRIKE", “SPA-
CE SHUTTLE", “FLIGHT SIMULA-
TION II", “FIGHTER PILOT", “MIG
ALLEY ACE” e “F-15 STRIKE EA-
GLE” sono i titoli che prenderemo in
esame.

UN SIMULATORE
SPAZIALE

Cominciamo il nostro viaggio con il piu
sofisticato aereo spaziale che la mente

umana € riuscita a partorire fino ad oggi.
Questo aereo originale prende il nome
di “SPACE SHUTTLE", unico al mon-
do ad entrare in orbita e a visitare 1 luo-
ghi sconosciuti dello spazio. Il program-
ma viene dedicato ai tecnici della NASA
(National Aeronautics and Space Admi-
nistration) attraverso i quali si & potuto
produrre questo interessante simulatore.
La missione che viene assegnata al pilota
non ¢ tra le piu facili: dopo aver effettua-
to il lancio bisogna raggiungere ed attrac-
care il maggior numero di volte possibi-
i, un satellite posto a 210 miglia nauti-
che dalla terra, usando il minimo di car-
burante, quindi ritornare sulla terra.
Purtroppo lo spazio a nostra disposizio-
ne & molto limitato. perlomeno non suf-

direttamente dettati dal computer. STS
101 & la sigla del volo vero e proprio,
quindi con tutti gli agenti atmosferici del
caso.

Inutile dirvi la difficolta di questa ultima
opzione. Oltre a queste tre possibilita
potete anche scegliere il vostro grado di
preparazione al volo (comandante, pilo-
1a. ecc.).

Sostanzialmente tutto il programma si
puo riunire in quattro operazioni fonda-
mentali attraverso l'acquisizione delle
guali potrete dirigervi direttamente
presso la piu vicina base NATO, almeno
teoricamente. Le quattro fasi sono: 1)
Lanciare lo SPACE SHUTTLE ed arri-
vare 1l pit vicino possibile all'orbita del
satellite: 2) Ristabilire la rotta aprendo

Due momenti della simulazione spaziale offerta dallo SPACE SHUTTLE, ultimo
nato di una serie di velivoli messi in orbita dalla ACTIVISION. Come si puo vedere
dalle foto, questo Space Shuttle & in perfetta armonia con i piu sofisticati aerei
moderni. La cabina di pilotaggio oltre ad essere accogliente e ricca di strumenti
molto sofisticati offre anche una vasta area di osservazione stellare dalla quale
si pud vedere l'intera volta celeste.

ficilente ad un’analisi approfondita di
ogni programma, per cui ci limitiamo ad
una descrizione abbastanza concisa di
quello che effettivamente vi offre lo
SPACE SHUTTLE. Diciamo subito che
1 comandi a disposizione per il controllo
dell’aereo sono molti. ma vedremo i piu
importanti pit avanti. Con lo SPACE
SHUTTLE potete volare in tre modi di-
versi: volo autosimulato, volo simulato
e volo STS 101. Il primo tipo di volo vi
permette di osservare il computer che
simula tutte le operazioni aeree piu im-
portanti. Quando vorrete diventare pro-
tagonisti del volo, in qualsiasi momento
vi sembri pit opportuno, dovrete esclu-
sivamente impugnare il joystick e co-
minciare la vostra missione. Il secondo
tipo di volo puo essere considerato un
simulatore nel simulatore. Molti astro-
nauti passano parecchie ore nel simula-
tore nella base aerea prima di cimentarsi
nel volo vero e proprio. Ed & proprio
quello che vi permette di fare questa op-
zione: simulare un volo, senza quindi
doversi preoccupare del carburante.

Verrete poi aiutati da “consigli sul volo™

le *Cargo Bay Door"” e riaggiustare la po-
sizione dell'aereo fino a rimettersi in
contatto visivo con la terra; 3) Ristabili-
re la giusta velocita e posizione dello
SPACE SHUTTLE e successivamente
raggiungere il satellite; 4) Ristabilire la
posizione, la velocita e la rotta, seguire
la traiettoria corretta e quindi far rientra-
re alla base lo SPACE SHUTTLE. Natu-
ralmente detto in questi termini tutto
sembra essere molto interessante ed affa-
scinante, ma visto con gli occhi di chi si
accinge per la prima volta ai simulator
di volo, sembra utopistico. Tutte le ope-
razioni devono essere eseguite cosi scru-
polosamente che difficilmente riuscirete
a “giocare " le primissime volte. Il tutto
viene condito da una grafica ad alta riso-
luzione che sfiora molto la realta e da un
suono molto ben riprodotto e avvicina-
bile ad un aereo vero e proprio. Nella
simulazione di questo aereo spaziale
nulla vi riportera a riconoscere dietro il
vostro campo visivo un computer colle-
gato ad un televisore, Dalla vostra cabi-
na di pilotaggio, accessoriatissima ma
ben decodificabile, potrete dapprima os-
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Ecco il pit moderno ed eccitante jet da combattimento col quale sarete chiamati
a portare a termine numerose e difficili missioni nel Sud-Est asiatico (il tutto con
Paiuto di ottimi strumenti di volo disponibili nella cabina di pilotaggio). L'F-15
STRIKE EAGLE non conosce rivali in fatto di strumentazione e questa foto ne da
parziaimente conferma. In modo particolare si notino i controlli di bordo: sulla
destra la prospettiva dell’aereo, al centro il radar e a sinistra la planimetria della
zona e l'indicazione della posizione attuale.

servare la pista lancio, lo spazio che si
apre innanzi a voli, la terra che si allonta-
na sempre piu fino a quando non sarete
abbandonati oltre I'orbita terrestre.
SPACE SHUTTLE unito ad un ricco ed
interessante manuale di istruzioni, nel
quale troverete anche una serie di consi-
gli dati da STEVE KITCHEN (uno dei
piloti dello Shuttle!), & a nostro giudizio
uno dei simulatori piu riusciti fino a
questo momento.

LA SIMULAZIONE BELLICA

Dopo avere parlato di un simulatore
spaziale passiamo ad una categoria piu
“terrena” di  simulatori. “SOLO
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FLIGHT™ é infatti un eccitante simula-
tore bellico in tempo reale che vi permet-
te di fare esperienza su un aereo immer-
so in un paesaggio in tre dimensioni. In
poche parole non siamo piu di fronte al
simulatore futuribile come quello appe-
na visto, ma con questo simulatore di
volo si apre una diversa concezione nella
fabbricazione degli aerei. Un velivolo le-
gato necessariamente al paesaggio e
quindi costretto a certe altezze. Inoltre
il pilota deve anche tener presente du-
rante 1 suoi voli che & continuamente
impegnato dal lancio alla navigazione,
dagli strumenti di volo, fino ad arrivare
ad agenti atmosferici come la turbolen-
za. Insomma anche in questo caso, come

quasi tutti gli altri simulatori, la difficol-
ta di concludere la missione ¢ molto ele-
vata.

L’operazione viene semplificata grazie
ad un’estrema chiarezza sia per quanto
riguarda i messaggi che vengono presen-
tati di volta in volta sul video, che il
menu principale. Grazie a questa parti-
colarita, SOLO FLIGHT permette il fa-
cile utilizzo di tutte le sue opzioni (gradi
di difficolta del pilota, scelta dello Stato
sopra il quale volare, pratica al volo, pra-
tica al lancio, e condizioni atmosferi-
che). Grazie alla potente e reale grafica,
alla facilita nell’uso delle opzioni, al pae-
saggio tridimensionale in continuo mo-
vimento ed ai discreti effetti sonori, an-
che SOLO FLIGHT non pu0 non essere
eletto tra 1 primidel suo genere.

IN BREVE...

Oltre a1 due simulatori appena presenta-
tl, possiamo trovare sul mercato una
enorme quantita di simulazione aerea
computerizzata, naturalmente prendere-
mo in considerazione solo i migliori. Per
esempio “MIG ALLEY ACE” & un si-
mulatore bellico appartenente alla stessa
categoria di quello appena visto. Vengo-
no utilizzati per I'ambientazione del vo-
lo cinque storici scenari della guerra co-
reana. Una particolarita e novita rappre-
sentata da questo simulatore & che I'azio-

ne, oltre ad essere comandata indivi-
dualmente, puo essere vissuta da due
persone diverse con altrettanti aerei. Al-
tra originalita & riscontrabile nei control-
li che sono sia attraverso joystick che
attraverso l'aiuto della tastiera. Restia-
mo sempre nella simulazione bellica, ma
passiamo ad un altro periodo storico (la
seconda guerra mondiale), con “SPITFI-
RE ACE". Pilotate uno dei primi jet da
combattimento che la Gran Bretagna ab-
bia mai utilizzato in guerra, il “ME-
262”. Gradevole sia nei controlli di volo
che nella grafica in tre dimensioni “SPI-
TFIRE ACE” raggiunge una ottima quo-
tazione nel difficile mercato dei simula-
torl.

Passiamo ora alla simulazione di un al-
tro colosso aereo: F-15 STRIKE EA-
GLE. Una manovrabilita identica all’ae-
reo vero ¢ grazie anche ai numerosi con-
trolli di bordo presentano subito la gros-
sa mole di lavoro adottata dai tecnici
della MICROPROSE SOFTWARE. Set-
te differenti missioni e quattro livelli di
gi0co si sposano egregiamente con I’otti-
ma grafica tridimensionale. Altri titoli
interessanti, che perd non abbiamo avu-
to il tempo di prendere in considerazio-
ne, sono: SUICIDE STRIKE, FLIGHT
SIMULATION, NATO COMMAN-
DER, FLIGHT SIMULATION II,
HELLCAT ACE e FIGHTER PILOT.



Solo Flight
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TITOLO TIPO DI CASA
SIMULAZIONE PRODUTTRICE
SPACE SHUTTLE AEREO-SPAZIALE ACTIVISION
SOLO FLIGHT AEREO-BELLICA U.S. GOLD
FLIGHT SIMULATION AEREA SUBLOGIC
FLIGHT SIMULATION || AEREA SUBLOGIC
MIG ALLEY ACE AEREO-BELLICA u.S. GOLD
FIGHTER PILOT AEREO-BELLICA DIGITALINTEGRATION
F-15 STRIKE EAGLE AERO-BELLICA US. GOLD
NATO COMMANDER BELLICA u.S. GOLD
_ SPITFIRE ACE AEREO-BELLICA U.S. GOLD
HELLCAT ACE AEREO-BELLICA U.S. GOLD
NIGHTFLITE Il AEREA HEWSON
CONSULTANTS
AIR RESQUE | AEREO-BELLICA U.S. GOLD
SUICIDE STRIKE AEREO-BELLICA SYSTEM 3 SOFTWARE
BLACK HAWK AEREO-BELLICA CREATIVE SPARKS
RAID OVER MOSCOW STRATEGICA U.S. GOLD
BEACH-HEAD BELLICA U.S. GOLD
DAM BUSTERS AEREO-BELLICA U.S. GOLD
FORT APOCALIPS AEREA U.S. GOLD
BLUE MAX AEREA U.S. GOLD
AIRLINER AEREA PROTEK
SUB HUNTER AEREQO-BELLICA MICROMART
SOFTWARE
| WING COMMANDER AEREO-BELLICA CREATIVE SPARKS
HUEY UH-IX ELICOTTERO-BELLICA Uu.S. GOLD
HIGH FLYER AEREA COMMODORE

IN CONCLUSIONE

A questo punto dell’articolo ben poche
sono le cose da dire.

La tecnica nella programmazione dei vi-
deogiochi ¢ riuscita una volta tanto a
produrre una serie di programmi non so-
lo interessanti dal punto di vista educati-
vo, ma anche talmente reali che difficil-
mente si riuscira a produrre qualcosa di
piu suggestivo. Tutti 1 simulatori oggi
presenti sul mercato hanno una difficol-
ta d’esecuzione che spaventa chiunque

si accinge per la prima volta al volo e

che non possiede alcuna nozione ele-
mentare di cos’e un aereo.

Naturalmente tutta la difficolta iniziale
svanisce quando si & presa confidenza
con il programma. A questo proposito
vorremmo fare una nota positiva per la
completa facilita d’uso dei diversi simu-
latori provati. Chi pit chi meno riesce
ad unire egregiamente questa caratteri-
stica con una grafica molto ben realizza-
ta, nella maggior parte dei casi in tre di-
mensioni. Tutti questi aspetti rivoluzio-
nari fanno si che i moderni simulatori
presenti sul mercato potrebbero essere
un valido banco di prova sia per princi-
pianti che per autentici piloti aerei.
e
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ostra Nazionale

Vicenza 10/13 ottobre’S5

MSX ITALIA & la prima e unica mostra nazionale in Italia. Dell'ormai noto standard MSX si sorno occupati
dedicata ai microcomputer del nuovo standard MSX i principali periodici specializzati; in particolare

e ai prodotti software e hardware ad esso compatibili. il mensile EG Computer dedica allo standard una

La rassegna si rivolge in particolare agli hobbisti rubrica fissa che accoglie, tra l'altro, notizie sull'attivita

informatici e agli operatori commerciali del settore del CLUB MSX ITALIA composto da oltre 1000 soci.
consumer-elettronico. Saranno presentati i prodotti EG Computer € promotore della mostra MSX ITALIA
di tutte le marche MSX attualmente distribuite organizzata in collaborazione con I'Ente Fiera Vicenza.

- et
VN _ EnTE \ == s G
FlERA - " . _! Ver nirormazioni rivo gerSI a: omputer
- ia dei Lavoratori 124 - 20092 Cinisello B. (MI)
/\ DI VICENZA COMPBUTER  Tel.02/6172641 - 6172671 - 6173441



RUBRICA PER CHIHA 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 contatto 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-
franno mantenere un
contatto diretto con la
sede nazionale.

CAPI CLUB

ANSELMO CALO - ¢/o STEREO MUCH
Via 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 99 — 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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IL NUOVO PHILIPS
VG 8020

Philips presenta il nuovo VG-8020.

E un modello rinnovato nella forma e nelle caratteristiche
rispetto all’antecedente VG-8010 di cui abbiamo proposto
una recensione in uno dei precedenti numeri.

Vi diamo in questo articolo un’ampia recensione.

DI ANDREA MARINI




egli sforzi fatti dalla Philips
D per affermarsi come leader

nel settore dei computers
MSX sul mercato italiano, abbiamo
giad ampiamente parlato. E certo che
con I'aggiunta delle nuove periferi-
che alla gamma MSX, la Philips ha
effettuato un notevole salto di quali-
ta. In questo discorso si inserisce
molto bene I'ultimo nato tra i com-
puters MSX Philips in vendita attual-
mente: il VG-8020. Con questo
computer la Philips immette sul mer-
cato un prodotto con la memoria
RAM da 80 KB (di cui 16 per la ge-
stione del video) e con una ROM da
32 KB. Il primo impatto con la tastie-
ra &€ molto piacevole sia per il de-
sign molto curato che per la scelta
dei colori che evidenziano molto
bene i vari settori della stessa. | tasti
alfanumerici sono infatti di colore
grigio chiaro mentre lo sfondo & in
grigio scuro. Un'altra tonalita di gri-
gio é utilizzata per identificare i tasti
di funzione, di controllo e di edita-
zione. | quattro tasti di controllo del
cursore sono posti, come avviene
nella quasi totalita dei computers
MSX, sulla parte destra della tastie-
ra e sono evidenziati dalle frecce di
colore rosso e dalle dimensioni piu
estese. Sulla parte alta della tastie-
ra troviamo una striscia di colore
grigio alluminio in cui sono poste,
sulla parte destra, due spie: una di
colore rosso che segnala la presen-
za dell'alimentazione e l'altra, di
colore verde, che segnala I'avvenu-
ta pressione del tasto per la scrittu-
ra in maiuscolo. Nella parte sinistra
della striscia troviamo un elegante
sportello di colore nero lucido su cui
é impressa la sigla del computer e
che é utilizzato come protezione dei
due slots per cartucce di cui questo
computer & munito.
Collegando il computer al televisore
rimaniamo piacevolmente colpiti
dalla nitidezza dell'immagine e dai
colori molto brillanti. Anche la sensi-
bilitd dei tasti & molto buona e di
conseguenza anche la battitura ri-
sulta molto agevolata.

L'climentatore & interno ed il cavo
si collega al computer tramite uno
spinotto. Questo fatto pud essere
vantaggioso per motivi di comodita
in quanto, quando il computer non

viene utilizzato, é libero da qualsia-
si cavo. Dietro questo fatto pud ce-
larsi perd il pericolo di staccare
inavvertitamente lo spinotto, ad
esempio questo pud succedere se
capita di dover spostare la tastiera,
con i relativi problemi connessi con

SPECIFICHE A CONFRONTO

Unita tastiera VG8020

Tastiera: 73 tasti a corsa lunga, di tipo professionale,
compresi tasti di controllo del cursore e cinque
tasti speciali di funzione

Serie di caratteri: 253 caratteri alfanumerici e grafici, ottenibili
attraverso |a tastiera standard e le cinque tastiere
alternative

Elaboratore centrale Z80 (che funziona a 3,6 MHz)
Memoria: ROM ca 32K contenente il sistema operativo e
nterprete BASIC + 80 K RAM che comprende la
RAM video da 16K

Processore viceo VS
Processore suono LY-3-
Interfacce incorporate Uscita a radiofrequenza

Uscita per monitar

Interfaccia per cassette audio

2 interfacce joystick

2 slot per cartucce

Interfaccia per stampante Centronic

Alimentatore: Incorporato
Contenuti del package:

Philips VG8020 consolle computer
Manual MSX-BASIC
Cavo di collegamento coassiale per TV

Wl

[ 5]
[I&]

Cavo di rete

Unita tastiera VG8010

Tastiera: 72 tasti a corsa breve, di tipo professionale,
compresi tasti di controllo del cursore e cinque
tasti speciali di funzione

Serie di caratteri: 253 caratteri alfanumerici e grafici ottenibili
attraverso la tastiera standard e le cinque tastiere
alternative

Elaboratore centrale: Z80 (che funziona a 3,6 MHz)

Memoria: ROM da 32K contenente il sistema operativo e
I'interprete BASIC + 48 K RAM che comprende la
RAM del video da 16 K

Processore video: TMS 9929A

Processore suono: AY-3-8910 o compatibile

Interfacce incorporate: Uscita a radiofrequenza

Uscita per monitor
Interfaccia per cassetta audio
2 interfacce joystick

2 slot per cartucce

Alimentatore: esterno
Contenuti del package:

Philips VG8010 consolle computer
Manual MSX-BASIC

Cavo di collegamento coassiale per TV
Trasformatore di alimentazione
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mpiegate o per funziom definite dall utente

Il tasto ESCAPE controlla talune funziom della
stampante (in relazione al software usato)

Il tasto TAB® sposta il cursore alia successiva
tabulazione. come su una comune macching per
scrivere
il tasto CONTROL" attiva delle funzioni specifiche se
usato insieme ad altri tasti
SHIFT" rappresenta | caratten alfabetici in mauscolo e
una serie di caratteri alternativi se usato con | testi non
altanumenct
CAPS* permetie ¢i scriverg | caratter in maiuscolo
GRAPH" seleziona | caratten di lipo gralico
praticamente da tutti i tasti
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Tastiera professionale, con 73 tasti a corsa lunga,
sulla quale vi troverete subito a vostro agio.

48 tast di caratter che, usati in combinazione con
SHIFT. GRAPH e CODE, vi consentono di
rappresentare 253 caratteri compresi quelli delle
principali lingue europee.
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PHILIPS
VG-8020

la perdita del programma in battitu-
ra. Non & un problema molto grave,
ma richiede una particolare atten-
zione a differenza delle tastiere con
cavo di alimentazione fisso. Un par-
ticolare sicuramente molto comodo
per gli appassionati di videogiochi
riguarda il posizionamento delle
due prese per il joystick. Queste so-
no infatti poste sulla parte anteriore
della tastiera che, a nostro parere,
e il migliore posizionamento possi-
bile perché facilita di molto la ma-
novrabilitd del joystick. L'interrutto-
re di alimentazione & posto sul fian-
co destro della tastiera in una posi-
zione che riduce al minimo il perico-
lo di spegnimenti non voluti.

Anche la posizione del tasto di re-
set, che da alcuni problemi in altri
computers MSX, riduce il pericolo
praticamente a zero in quanto € si-
tuato sul fianco posteriore della ta-
stiera. In poche parole & impossibile
spegnere o resettare il computer
dalla parte alta della tastiera e que-
sto & sicuramente un pregio. Venia-
mo ora ai collegamenti con le peri-
feriche analizzando le prese poste
sul fianco posteriore della tastiera.
Partendo da sinistra troviamo la
presa di collegamento per la stam-

Nella foto il nuovo QUICK DISK DRIVE della Philips da 2,8 pollici a doppia faccia

SERIE DI ISTRUZIONI
MSX-BASIC

COMANDI

AUTO, CONT, DELETE, LIST/LLIST,
NEW,

RENUM, RUN, SAVE/LOAD/MERGE,
BLOAD/BSAVE, CLOAD/CSAVE,
TRON/TROFF

ISTRUZIONI STANDARD

BASE, CALL, CLEAR, DATA, DIM,
DEFINT/SNG/DBL/STR, DEFFN, DE-
FUSR,

END, ERROR, FORNEXT,
GOSUB-RETURN, GOTO,
IE-THEN/IF-GOTO, INPUT, KEY/KEY

LIST

LINE/INPUT, LET, MAXFILES, ON
ERROR GOTO, ON GOTO/
GOSUB

—ON/OFF/ISTOP, ON-/GOSUB,
OPEN/CLOSE, OUT, POKE,
PRINT/LPRINT PRINT/LPRINT
USING,

PRINT #/INPUT #, READ, REM, RE-
STORE,

RESUME, STOP, TIME

GRAFICI, SUONO

BEEP, CIRCLE, CLS, COLOR, DRAW,
LINE,

LOCATE, PUT SPRITE, PAINT, PLAY,
PSET/PRESET, SCREEN,SPRITES ,
VPOKE, SOUND, WIDTH.

FUNZIONE

BIN$, CDBL, CINT, CSNG, CSRLIN,
EOF,

PAD, PDL, PLAY, POINT, STICK,
STRIG,

TIME, VPEEK.

FUNZIONI ARITMETICHE/
CARATTERI/FUNZIONI SPECIALI
ABS, ASC, ATN,

CHR$ , COS, EXP,

ERR/ERL, FRE(O)/FRE(""),INKEY$
INP,

INSTR, INT,

LEFT$ , LEN, LOG, LPOS,

MID$, PEEK, POS,

RIGHT$ , RND, SGN,

SIN,SPACE$ , SQR,STR$ , RND,
SGN,

SIN,

SPACES , SQR,

STRS, STRINGS, TAB,

TAN, USR, VAL, VARPTR.

pante con l'interfaccia Centronic
che la Philips ha incorporato inter-
namente nel VG-8020. Troviamo
quindi in sequenza la presa per il
registratore a cassette, per il colle-
gamento del monitor ed infine quel-
la per il collegamento del televiso-
re. Come gli altri computers MSX, il
VG-8020 pud lavorare in quattro
modi di SCREEN: due di testo
(40x24 e 32x24), uno in alta risolu-

DHII.IPS

con una capacita da 128 KB e una velocita d’accesso veramente notevole.
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zione (256x192) ed infine uno in
bassa risoluzione (64x48 da 4x4),
il tutto contornato da 16 colori. La
gestione degli sprites € molto po-
tente con 256 sprites definibili da
8x8 punti di cui 32 contemporanea-
mente visualizzabili, con possibilita
di rilevamento di collisione. La ge-
nerazione del suono avviene trami-
te il PSG (programmable sound ge-

nerator) su tre canali di suono, con
un’estensione di otto ottave, piu un
canale di rumore per la generazio-
ne di effetti sonori. Tramite i 48 tasti
di caratteri, usati in combinazione
con i tasti SHIFT, GRAPH e CODE, &
possibile rappresentare 253 carat-
teri compresi quelli delle principali
lingue europee e i pib usati simboli
matematici. In pratica &€ come avere
a disposizione sei differenti tastiere
da utilizzare a seconda delle pro-
prie esigenze. | tasti di funzione, che
sono cinque come detta lo standard
MSX, sono doppi per un totale di
dieci funzioni predefinite. C'é la
possibilita di cambiare la definizio-
ne base tramite |'istruzione KEY, per
inserire le istruzioni che desiderate
avere predefinite. Cosa dire poi del
linguaggio MSX Basic che &€ quanto
di meglio si possa desiderare, ca-
pace di soddisfare qualsiasi esigen-
za, anche la piv sofisticata, per ot-
tenere risultati veramente notevoli.
A questo proposito la Philips offre
una buona documentazione allega-



SOFTWARE GESTIONALE

Budget Rimborso mutui

28 K user RAM

Un programma per pianificare e gestire le entrate e uscite familiari & per calcolare le

rate di mutui.
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Totocalcio

12 K user RAM
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Sistemi per giocare al Totocalcio che si
basano sui dati statistici del campionato

di calcio.
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Grafici di funzioni

28 K user RAM

Rappresentazioni di funzioni in coordi-
nate ortogonali, polari e ridimensiona-

li.

Calcolo del mem e MCD ed altre
espressioni matematiche.

1. 1&_,,} FANENU

ta al VG-8020 con il manuale di in-
stallazione e il manuale MSX Basic
dove sono riportate tutte le possibi-
lita del linguaggio con numerosi
esempi. Anche per quanto riguarda
le periferiche non ci sono veramente
problemi. A parte il fatto che il VG-
8020 puo utilizzare qualunque peri-
ferica MSX di qualsiasi marca, la
Philips ha immesso sul mercato una
gamma di periferiche che sicura-
mente puo soddisfare ogni esigen-
za. La Philips ha infatti immesso da
tempo sul mercato due modelli di
stampante: la VW-0020 aod 80 co-
lonne e la VW-0010 a 40 colonne,
registratore dati su cassetta
D6600 e il joystick VUOOO1. A questi
si aggiungono vari modelli di moni-
tor come il BM 7552/00C monocro-
matico a fosfori verdi. A completa-
mento della gamma si sono aggiunti
vltimamente il micro floppy disk dri-
ve che utilizza dischi da 3,5 pollici
a singola faccia da 360 KB format-
tati ed il quick disk drive che utilizza
dischi ad accesso sequenziale di cui
abbiamo gia parlato recentemente.
Il tutto contornato da cartucce di
espansione di memoria con le quali
gli utenti che posseggono i modelli
precedenti di computers MSX della
Philips, come il VG-8000 ed il VG-
8010, possono raggiungere il livello
di memoria del VG-8020 ed utiliz-
zare cosi I'MSX-DOS per la lettura
e scrittura dei dati su disco, per il
quale occorre una memoria minima
di 64 KB. Anche per il software la
Philips presenta una gamma ben
fornita sia per quanto riguarda i
programmi di utilita che per i video-
giochi. Sappiamo che il catalogo at-
tuale verra ulteriormente ampliato
in un prossimo futuro. Tra i titoli pi0
interessanti di programmi di utilita
troviamo il personal file che consen-
te di memorizzare informazioni e fi-
les di dati e la gestione magazzino.
Per quanto riguarda i videogiochi la
Philips ha I'esclusiva europea per i
prodotti Sega; inoltre distribuisce
prodotti della Konami e della Activi-
sion. In conclusione possiamo dire
che il VG-8020, che e gia di per se
un oftimo computer, si inserisce nel
mercato italiano dell’MSX dotato di
una notevole gamma di supporti e
periferiche che fanno della linea
Philips, una delle piu attente alle esi-
genze dell'utente. Un giudizio quin-
di complessivamente molto positivo
sia per la bellezza della macchina,
la sua funzionalita che per le pro-
spettive future di sviluppo.
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INSTALLAZIONE E USO
CON ELEMENTI

DI PROGRAMMAZIONE
IN MSX BASIC

SOPWAR Grour

PROGRAMMA
IN MSX BASIC

DI ANDREA MARINI

E stato recentemente edito dalla JCE un libro sul BASIC
MSX. E intitolato “Installazione e uso con elementi

di programmazione in MSX BASIC”. Ve lo presentiamo
in anteprima attraverso questo articolo con lo scopo

di favorire I'approccio al sistema MSX.

olt1 lettori ¢1 chiedono consi-
gli per migliorare le proprie
conoscenze sul sistema MSX

e per approfondire la pratica del Basic
utilizzato da questo sistema universale.
Oggi siamo in grado di accontentare tutti
parlando di “Installazione ed uso con
elementi di programmazione in MSX
Basic.”, un libro di 174 pagine di grande
formato, ricco di illustrazioni ed esempi
edito dalla Jce. Con l'ausilio di questo
testo potrete risolvere tutti 1 problemi
connessi all’istallazione e all’uso del vo-
stro computer MSX confortati inoltre da
ampi chiarimenti su tutti 1 comandi,
funzioni ed istruzioni utilizzati dal Basic
MSX. Il libro comprende infatti due par-
ti: nella prima vengono fornite tutte le
indicazioni per utilizzare al meglio il vo-
stro computer MSX mentre nella secon-
da viene fornita un’ampia trattazione di
software. Per le indicazioni di carattere
generale viene utilizzato un computer
Goldstar FC-200 che ¢ tra i piu diffusi -
ma, grazie alla compatibilita del sistema,
le indicazioni sono valide per qualsiasi
computer MSX, qualunque sia il mar-
chio che lo contraddistingue. La prima
parte si compone di sedici punti ed ¢
veramente completa; abbiamo infatti:

- Precauzioni.

— Configurazioni del sistema

— Nomenclatura dei componenti

Elenco di controllo delle parti

— Installazione del computer

- Azionamento

- Operazioni preliminari

— Sequenza di azionamento

Nomi dei tasti e modi di azionare

la tastiera

Come usare I'apposito registratore

di dati ed un registratore a cassette

normale

11 — Come regolare il monitor ed 1l te-
levisore a colori

12 — Come scrivere i programmi

13 - Come disegnare un’animazione

14 - Manutenzione ed assistenza

15 - Spiegazione dei comandi

16 — Appendice

1O Ln LoD e
|

(== gy = N> 2]
| |

Ogni punto & suddiviso in varie sezioni
per rendere piu agevoli la comprensione
e la ricerca della soluzione al problema
specifico. Per dare un esempio, riportia-
mo la spiegazione di salvataggio e carica-
mento di un programma tramite un regi-
stratore a cassetta che assilla molti pos-
sessori di computers e che troviamo al
punto 10 del testo:

10. Come usare I'apposito registratore di
]dati ed un registratore a cassetta norma-
e
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Il computer ¢ in grado di caricare o sal-
vare un programma.

Quando spegnerete il sistema, tutti i pro-
grammi scritti sul computer saranno
cancellati. A meno che non abbiate sal-
vato il programma sul nastro di un regi-
stratore a cassetta, il programma che
avete scritto non potra piu essere utiliz-
zato.

1) Salvataggio del programma

a) Inserite la cassetta nel registratore da-
ti. Vi consigliamo di scegliere un tipo di
nastro adatto a registrare i programmi.
Fate attenzione inoltre alla direzione se-
condo la quale inserite la cassetta.

b) Predisponete il registratore per la regi-
strazione. Prima di salvare il program-
ma, regolate il volume audio al livello
5...10. Questi valori numerici sono mar-
cati sulla manopola di volume del regi-
stratore di dati.

Dopo di cid, premete contemporanea-
mente i pulsanti “Load” e “Save" sul re-
gistratore dati. Nel caso venga utilizzato
un registratore di tipo normale, 1 due
pulsanti da premere insieme saranno
“Record™ e “Play™. Nel caso che il regi-
stratore a cassetta non sia munito del
terminale Rem, questa operazione do-
vra essere eseguita dopo la c).

¢) Impostate I'istruzione CSAVE “nome
del programma”™ RETURN. Poiche il
nome del programma viene salvato sulla
cassetta, scegliete un nome facile (ricor-
date che la lunghezza del nome non deve
essere maggiore di 6 caratteri).

Nota: Ricordate sempre che puo verifi-
carsi un malfunzionamento causato dal-
I'errata regolazione del volume audio sul
registratore dati.

Spiegazione: termini CLOAD e CSA-
VE:

“CLOAD" significa “caricare un file di
programma Basic dal registratore a cas-
sette” e “CSAVE” significa “salvare un
file di programma Basic sulla cassetta”.
Un altro modo per caricare o salvare un
programma tramite il registratore a cas-
sette, utilizza le istruzioni “BLOAD” e
“BSAVE". (Per programmi in linguaggio
macchina).

Esempio: salvate un programma con il
nome “MSX”

CSAVE*MSX™

d) Premete il tasto RETURN, dopodi-
ché il registratore a cassette inizia a gira-
re con un “clic” ed il programma inizia
ad essere salvato sul nastro della casset-
ta.

e) Al termine del salvataggio del pro-
gramma, sullo schermo verra visualizza-
to il messaggio “OK” ed il registratore si
fermera automaticamente (nel caso ven-
ga utilizzato un registratore a cassette di
tipo normale, privo di terminale Rem,
dovrete premere il pulsante STOP).

f) Verifica del programma salvato.

Per controllare il programma salvato sul
registratore a cassette. sono necessarie le
seguenti manipolaziont:

(1) Riavvolgete il nastro della cassetta
fino al punto in cui ha avuto inizio il
salvataggio del programma.

(2) Accertatevi di battere: CLOAD?

(3) Premete il pulsante “LOAD™ dell’ap-
posito registratore dat: (per un registra-
tore di tipo normale, dovrete premere il
pulsante “PLAY™. Se il registratore fosse
di tipo comune, senza terminale Rem,
premete 1l pulsante “PLAY™ dopo aver

La presa Rem ¢ progettata in modo da
permettere al computer di controllare la
funzione di avviamento/arresto del regi-
stratore a cassette, quando un program-
ma viene letto dal o salvato sul nastro.
Se il registratore a cassette non & provvi-
sto di presa Rem, dovrete manipolare il
vostro apparecchio, senza avvalervi del-
I"aiuto del computer.

11 registratore a cassette € inoltre apprez-
zabile per le sue funzioni di avvolgimen-
10 e navvolgimento veloci, che sono atti-
vate tramite la connessione alla presa
Rem.

1) Inserimento della cassetta nel va-
no del registratore; 2) prima di effet-
tuare qualsiasi altra operazione é
bene effettuare un controllo sul po-
tenziometro del volume; 3) per cari-
care un programma usare il coman-
do CLOAD e premere PLAY sul regi-
stratore; 4) per salvare un program-
ma usare il comando CSAVE e pre-
mere i tasti RECORD e PLAY sul re-
gistratore; 5) alla fine della registra-
zione o del caricamento il registrato-
re si fermera da solo.

premuto il pulsante RETURN).

(4) Premete il tasto RETURN, dopodi-
che il registratore a cassette inizia a gira-
re ed il programma contenuto nel com-
puter viene confrontato con quello sal-
vato sulla cassetta, sia per quanto riguar-
da il nome del programma che per i dati.
(5) Se il programma ¢ stato salvato cor-
rettamente, verra visualizzato sullo
schermo il messaggio “OK”™.

Se il programma salvato sulla cassetta
fosse diverso da quello contenuto nel
computer, verrebbe visualizzato 1l mes-
saggio “Venfy error” (errore nella verifi-
ca). In questo caso. dovrete salvare il
programma un’altra volta.

Spiegazione dei termini: presa Rem.

2) Caricamento del file di programma
Basic.

a) Inserite il nastro del programma che
desiderate caricare nel registratore di da-
ti e riavvolgete il nastro fino a raggiunge-
re la posizione iniziale.

b) Predisponete il registratore di dati nel-
la condizione di carica. Regolate il volu-
me audio al livello di 5...10.

La scala & marcata sulla manopola del
volume. Sucessivamente, premete il pul-
sante LOAD™ sul registratore di dati
(nel caso di un registratore normale, pre-
mete il pulsante “PLAY". Non dispo-
nendo del terminale Rem, eseguite il
passo ¢) prima di premere il pulsante
“PLAY™).
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¢) Impostate le seguenti istruzioni con la
tastiera: battete il tasto F7 (tasto di fun-
zione numero 7) e poi il nome del pro-
gramma. Oppure potrete impostare:

SCHEMA A BLOCCHI

CLOAD tramite la tastiera alfanumeri-
ca. Nota: Quando impostate il nome del CPU
programma, battetelo con esattezza (an- 280-COMPATIBILE
che gli spazi devono essere conservati).
Le lettere maiuscole e minuscole do- hinid "
vranno essere impostate senza modifi-
che.
[ row 32 k8 ] INTERFACCIA _O
‘ ! K 32 | PP1 8255 | cASSETTE
= CNTIN
REM
CHTOUT
RaM &4 X8 VDOP 9129 VRAM 16 KB
uscITA
VIDEO
INTERFACCIA |
O' STANPANTE USCITA RF
PSS HODULATORE _O
CONNETTORE AY-3-8910 RF
STAMPANTE USCITA
AUDIO
Dopo aver disjitato il comando —O
CSAVE e dopo aver premuto i tasti
RECORD e PLAY sul registratore,
bastera attendere la fine della regi- I_O
strazione per fermare il registrato- LO
re. [I_ ll
CONNETTORE
: SCATOLA JOYSTICK
d) Premete il tasto RETURN. Nel caso §;21 Bl ESPANSIONE
di un registratore a cassette di tipo co- - .
mune, privo del terminale Rem, dovrete CONNETTORE (50 PIEDINI) (50 piedini)
premere il pulsante “PLAY” dopo avere RERERRILJESA RN INTERFACCIA
premuto il tasto RETURN. Nell'istante PENNA LUMINDSA
in cui viene premuto il tasto RETURN,
viene generato un suono simile ad un EENNS. LUNINORA

“clic”, ed il registratore a cassette inizia " o sch I '_ e .
a girare. Nel contempo, il computer ini- cco lo schema a blocchi di un tipico computer . Partendo dalla
ziﬁ'a ricercare il prog?:?mma riclljliesto tra oltre alle memorie (ROM e RAM) e alle varie uscite (audio, video e tastiera),
i : F eabvats wrell ¢ troviamo anche alcuni collegamenti a periferiche come: joystick, penna otti-
$ CEVETEL PIOBTAIIT SAIVALL Heda cassers ca e il connettore per le espansioni.

ia.

e) Vediamo ora cosa avviene quando il

compute;l ritrova il proc%ra_rgma deside-  Esempio: Il programma ABC ed il pro-  Quando desiderate caricare il program-
rato. Se il programma desiderato viene gramma DEF sono stati salvati sul regi- ma DEF, verra visualizzato sullo scher-

ritrovato, verra visualizzato sullo scher-
mo il messaggio “FOUND:nome del
programma”. Se il programma sul na-
stro fosse diverso, verrebbe visualizzato

stratore di dati nel corretto ordine. mo il seguente messaggio:

il messaggio “SKIP-nome del program- | (" o ooe, Premete il tasto RETURN dopo
ma”. II;t gueds;(l) caso, r;pdelete I'operazio- ; aver battuto il nome.

ne a partire dal passo ¢), dopo aver accer- ; ) : :

tato che il nome del programma sia 0 ARG Viens saltato:il prlogra mma ABC.
uguale a quello dell’etichetta del nastro. Found : DEF «— Il programma desiderato DEF
Quando il caricamento del programma OK « viene trovato ed inizia
desiderato dalla cassetta sara terminato, O — Cursor il caricamento.

apparira sullo schermo il messaggio Dimostra che il programma
“OK™. L'apposito registratore dati del si- K J & stato caricato senza errori.
stema si fermera automaticamente. (Nel

caso di un rcg_istratorc del tipo normale, In questo schema vi viene presentata tutta la procedura di caricamento di
privo di terminale Rem, dovrete preme- un programma cosi come viene vista sullo schermo.

re il pulsante “STOP”).
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f) Nel caso in cui non siate a conoscenza
del nome del programma che volete cari-
care, potrete usare la seguente procedu-
ra. Non impostate il simbolo “ dopo
CLOAD.

Successivamente, il computer carichera
il programma che trovera per primo, tra
i diversi programmi salvati sulla casset-
ta. Se continuate ad effettuare I'opera-
zione “CLOAD” nell’ordine, potrete ca-
ricare 1 programmi della cassetta, uno
dopo Ialtro fino all’ultimo.

g) Funzionamento continuato del pro-
cesso di carica. Quando non riuscite a
ritrovare il programma desiderato me-
diante “CLOAD?” e volete arrestare il ca-
ricamento, premete simultaneamente i
tasti “CTRL” e “STOP”. Successiva-
mente verra visualizzato sullo schermo
il messaggio “DEVICE [/O ERROR” ed
il caricamento del programma dalla cas-
setta verra fermato.

Due punti molto interessanti, soprattut-
to per chi si avvicina al linguaggio di
programmazione per la prima volta, so-
no il 12 e il 13 ovvero come scrivere i
programmi e come disegnare un’anima-
zione. Questa parte si compone di 48
pagine che naturalmente non possiamo
riportare integralmente. Ne riportiamo
comunque alcuni stralci per poter dare
un'idea dell'utilitd di questa sezione. Il
primo stralcio riguarda due punti fonda-
mentali della programmazione: le istru-
zioni di salto ed il salto condizionato.
L’esecuzione di un programma inizia in
corrispondenza al numero di riga pil
basso e prosegue nell’ordine, ma le istru-
zioni GOTO e GOSUB vengono usate
per costringere il programma ad effet-
tuare un salto incondizionato, fuori dal-
la normale sequenza di programma e
verso una riga della quale verra specifi-
cato il numero, e che verra eseguita.

1) Istruzione GOTO.

Costringera il sistema ad effettuare un
salto incondizionato fuori dalla normale
sequenza di programma, Verso una riga
della quale viene specificato il numero.
2) Istruzione GOSUB.

Nel caso che alcune parti del programma
debbano essere eseguite ripetutamente,
I'impiego di questa istruzione accorciera
la lunghezza del programma. Le sezioni
richiamate dall’istruzione GOSUB ven-
gono chiamate “Subroutine”.
Nell’ultima riga della subroutine c’¢
Iistruzione RETURN, che significa che
la subroutine & conclusa ed il program-
ma salta all’istruzione che segue la GO-
SUB. E perod raccomandabile poter facil-
mente distinguere la subroutine dal resto
del programma (che viene detto routine
principale). Segue programma di esem-
pio che non riportiamo per motivi di
spazio.

TABELLA DEI CODICI MSX

~LofofojojojojojoftfujrjLitjrjLt
Blofofofo|r|r|1|1fo]o]o]a]|r|r |11
J:'0011001100110011
2
of1lo|1|o|1]o]|1]of1|o]1]of1 [o]1
Lower4Bit | |o|1|2]|3]as]|e|7|8]|9|a|B|c]|D]|E]|F
0000|0;m+m.".§.0@?‘p;£ix « |=
0001;21@r——llAQaqﬁt o o
OOIOEEJO}—h‘zBRerIEbT il 2
ojo|t1|1]|3|@ #(3|c|Ss|c|s|a|o|a|T | <
of1(0|0f4|@|HS|4|D|T|d|t|&|3|N|O0  mm zlr
01015*__%58Ueu16§3' o |J
011064 &|6|F|V|f|v|d]|a|a|U u |+
ol 10l vl 2l e {7l e|w] g|wle|ltle|T r| =
1|olofofs e|8fH h|x|e|9|e|D ald|°
1001907)91 ilyle|lo|—]i tlg]|*®
1{ol1]{0] A ] Jlz|jlz|e|U[]% w| Qe
101136J+.x[k{!¢5&~ 5 |V
1{1]0l0|C|® ,<L\l=i£%0\ % | n
vl 0. sl Bk _:M]m}iap,olw 6|2
1|1|1]|0]|E SIN[A|[n|~|A|Pt|<]|qr eln
]| rlpe 2o _|e Al1[>]s n.

La tabella rappresenta in modo schematico tutta la gamma di codici che
appartengono ad un computer MSX. Oltre ai caratteri ASCII standard trovia-
mo anche i caratteri grafici ed alcuni caratteri speciali (vedi spazio).

(ROUTINE PRINCIPALE)

GOsuB

GOSuUB
END

l

l

A

(SUBROUTINE)

RETURN

In questa semplice tabella viene sintetizzato il lavoro che il computer effet-
tua quando utilizza dei salti ad una subroutine con il comando GOSUB.
Logicamente il computer deve trovare il comando di ritorno (RETURN) al
programma principale per poter finire (END) il salto alla subroutine.
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Quando I'esecuzione del programma ar-
riva alle istruzioni GOTO, GOSUB, il
sistema non manca mai di saltare incon-
dizionatamente alla riga specificata. 1l
programma salta invece alla riga specifi-
cata a determinate condizioni. quando
arriva alle seguenti istruzioni: IF-

THEN, IF-GOTO. IF-THEN-ELSE,
ecc.
1) IF-THEN

IF Y=0 OR M=0 OR N=0 THEN
espressione condizionale

PRINT ™ :GOTO

esecuzione dopo riconoscimento del-
I'espressione

Se il risultato dell'espressione condizio-
nale ¢ vero (nel caso dell'esempio, uno
dei valori di Y, M, N & 0) vengono ese-
guite le istruzioni a seguito di THEN. Se
il risultato dell’espressione condizionale
non € vero (in caso di Y, M, N diversi
da O), I'istruzione THEN viene ignorata
ed il sistema continua con la successiva
istruzione che ¢ possibile eseguire.

2) IF-GOTO (salta in caso di verifica)

IF X=0 THEN 120
condizione comando di salto
IF X=0 GOTO 120
condizione comando di salto

Se il risultato dell’espressione condizio-
nale & vero (X=0). il sistema salta alla
riga 120, che viene eseguita. Se il risulta-
to dell’espressione non ¢ vero, I'istruzio-
ne GOTO viene ignorata e I'esecuzione
continua con la successiva istruzione
che & possibile eseguire. In questo caso
potra essere usata l'istruzione THEN
(numero di linea) in luogo di GOTO
(numero di linea), ottenendo la medesi-
ma esecuzione del programma.

3) IF-THEN-ELSE

IF X=0 THEN
espressione condizionale

PRINT: GOTO 120
esecuzione nel caso che sia vera

ELSE PRINT ABS(X)
esecuzione nel caso che non sia vera

Se 1l risultato dell'espressione condizio-
nale & vero, viene eseguita l'istruzione
che segue THEN, ma se non ¢ vero, vie-
ne eseguita l'istruzione che segue EL-
SE.

4) ON A GOTO 100,110,120
parametro lista di numeri di riga

Questa istruzione impone al sistema un
salto ad uno dei diversi numeri di riga
specificati, secondo il valore della varia-
bile (chiamata parametro). Il valore del
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parametro determina a quale numero di
riga della lista il sistema effettuera il sal-
to. Se il valore del parametro ¢ zero, o
maggiore del numero di riga al quale il
sistema deve saltare, il programma con-
tinua con la successiva istruzione che ¢
possibile eseguire.

A questo punto avrete gia capito che,
nella stesura di questo testo, si & cercato
di andare veramente a fondo (malgrado
lo stralcio riportato sia poca cosa in con-
fronto alle 37 pagine dedicate a questa
sezione). Come ulteriore esempio ripor-
tiamo una parte del punto successivo
che & interamente dedicato all'animazio-
ne. Questo viene fatto descrivendo, nei
minimi particolari, la costruzione di un
intero programma di animazione. Per
dare un’idea noi riporteremo una picco-
la parte riguardante la definizione di uno
sprite.

Lo sprite € una configurazione nella qua-
le un elemento di immagine € composto
da 8x8 punti. Usando lo sprite, si pud
liberamente far muovere un disegno. Po-
tranno essere assegnate fino a 256 confi-
gurazioni sprite, con le dimensioni di
8x8 punti (SCREEN 2,0) oppure
(SCREEN 2.1), e fino a 64 quando le
dimensioni sono di 16x16 punti
(SCREEN 2.2) oppure (SCREEN 2.3).
Ma il numero degli sprites contempora-
neamente visualizzati viene fissato a 32
¢ ciascuno ha la sua priorita nella visua-
lizzazione.

-~ I E W R -

Ecco un carattere grafico ridefinito
dall’utente, suddiviso in due nible
(4 bit). Come si puo vedere lo stan-
dard MSX adotta i diffusissimi ca-
ratteri a matrice di 8x8 punti.

A1$=CHR$(&H24) ---- assegna la con-
figurazione della prima riga dall’alto
A2$=CHR$(&H18) - assegna la con-
figurazione della seconda riga dall’alto
A3$=CHR$(&H3C) - assegna la con-
figurazione della terza riga dall’alto
A4$=CHRS$(&H66) ----- assegna la con-
figurazione della quarta riga dall’alto
A58$=CHR$(&HDB) ----- assegna la con-
figurazione della quinta riga dall’alto
A6$=CHR$(&HTE) - assegna la con-
figurazione della sesta riga dall’alto
A7$=CHR$(&H24) ----- assegna la con-
figurazione della settima riga dall’alto
A8$=CHR$(&HO) ----- assegna la confi-
gurazione della ottava riga dall’alto

FEFFF
3
€000
A0O
2
RAN
8000 8000 - b4 KB
3 ESPAN-
S1ONE
BASIC
32KB ROM
0l
4000 SISTEMA
PER MSX
BASIC
0
0000 0000
SLOT #0 SLOT 01 SLOT 82 5L0T o3
HEMORIA
cPU SLOT DEL SLOT DELLA  SLOT DELLA  SLOT DI
SISTEMA CARTUCCIA RAN ESPANS10NE




AS = AS1+AS 2+AS 3+AS 4+AS 5+A%6
AS 7+A$ 8----assegna la configurazione
del primo sprite.

Come assegnare una configurazione.
Una configurazione ¢ composta da 8x8
punti, e la sua assegnazione viene effet-
tuata impostando i dati binari, 1 dati ot-
tali, 1 dati decimali oppure esadecimali
(come nell’'esempio).

Impostazione di dati binari.

Convertite la configurazione nei valori
binari (combinazione di “0" e “1".
Questi  vengono impostati come
A$=CHRS$(&B......) dove &B indica il
numero binario. Questo sistema & molto
semplice poiché il valore di ciascun bit
corrisponde rispettivamente ad un de-
terminato punto.

A1$=CHR$(&B00100100) ---- configu-
razione della prima riga dall’alto
A2$=CHR$(&B00011000) ---- configu-
razione della seconda riga dall‘alto
A3$=CHR$(&B00111100) ---- configu-
razione della terza riga dall’alto
A4$=CHR$(&B01100110) ---- configu-
razione della quarta riga dall’alto
A5$=CHRS$(&B11011011) ---- configu-
razione della quinta riga dall’alto
A6$=CHRS$(&BO1111110) ---- configu-
razione della sesta riga dall’alto
A7$=CHR$(&B00100100) ---- configu-
razione della settima riga dall’alto
A8$=CHRS$(&B00000000) ---- configu-
razione della ottava riga dall’alto

Esaurita con questi pochi, ma significati-
vi esempi, la prima parte, analizziamo
la seconda che si1 compone di tre punti:

1. Informazioni generali riguardanti
I’'MSX Basic.

2. Comandi, istruzioni e funzioni del-
I'MSX Basic.

3. Appendice.

Questa seconda parte ¢ interamente de-
dicata alla esauriente spiegazione di tutti
1 comandi, funzioni e istruzioni del Ba-
sic MSX, con un'utilissima appendice fi-
nale che riproduce tutti i messaggi di er-
rore con relativa spiegazione. Per dare
I'ulteriore prova che tutto quello che e
stato detto corrisponde alla realta dei

fatti, riportiamo, anche in questo caso.

una piccola ma significativa porzione
del testo.

Questa riguarda la spiegazione di un’istru-
zione molto importante: SCREEN.

SCREEN modo, dimensioni sprite,
commutazione ticchettio dei tasti, velo-
cita baud cassetta, opzione stampante.
Utilizzata per assegnare il modo scher-
mo, le dimensioni degli sprites, il tic-
chettio dei tasti, la velocita baud per il
trasferimento da/verso cassetta e I'op-
zione stampante.

Modo di schermo Istruzione Visualizzazione su
SCREEN schermo

Modo TEXT modo testo 40x24 SCREEN O + Possono essere usati sia
il modo immediato che

quello a programma.
+ Le istruzioni grafiche so-

no raramente usate.
Modo testo 32x24 | SCREEN 1 + Possono essere usati sia
nello stoto di oppa- il modo immediato che

recchio acceso, que- quello a programma.
sto & il valore per di- + Le istruzioni grafiche so-

fetto no raramente usate.
Modo grafico Modo grafico od al- | SCREEN 2 + Puo essere usato solo
ta risoluzione nel modo a program-

ma.

+ 256 punti (orizzontale) x
192 punti (verticale) ele-

mentari di immagine.
Grafica a bassa ri- | SCREEN 3 + In questo modo pud es-

soluzione

sere usato soltanto il
modo a programma.

+ Possibilita risolutiva di
64 blocchi (h) x 48 bloc-
chi {1). Ogni blocco &

| formato da 4x4 punti.

modo -- deve essere posto a 0 per sceglie-
re 1l modo testo da 40x24 caratteri, ad |
per scegliere il modo testo da 32x24 ca-
ratteri, a 2 per scegliere il modo ad alta
risoluzione, a 3 per scegliere 1l modo a
colori multipli (modo a bassa risoluzio-
ne).

0: modo testo 40x24

1: modo testo 32x24

2: modo ad alta risoluzione

3: modo a colori multipli

dimensione sprite -- determina la gran-
dezza degli sprites.

Deve essere posto a 0 per scegliere gli
sprites da 8x8 non ingranditi, ad 1 per
scegliere gl sprites da 8x8 ingranditi, a
2 per scegliere gli sprites da 16x16 non
ingranditi, a 3 per scegliere gli sprites da
16x16 ingranditi.

Nota: se e stato specificato — dimensioni
sprite—, 1 contenuti di SPRITES (varia-
bile del sistema che contiene gli sprites
definiti) verranno cancellati.

0: 8x8 non ingrandito

1: 8x8 ingrandito

2: 16x16 non ingrandito

3: 16x16 ingrandito

commutatore click tasti -- determina se
attivare o disattivare il ticchettio dei ta-
sti. Deve essere posto a 0 per disattivar-
lo.

0: disattiva 1l ticchettio dei tasti.

Non zero: attiva il ticchettio dei tasti.
QOsservate che, nel modo di testo, tutte
le istruzioni grafiche tranne PUT SPRI-
TE generano un errore “Illegal function
call”. Osservate pure che il programma

passa automaticamente al modo di testo
quando incontra un’istruzione “Input”
oppure quando il Basic ritorna al livello
di comando.

velocita baud cassetta -- determina la ve-
locita baud per difetto in caso di succes-
sive operazioni di scrittura. |1 vale per
1200 baud e 2 per 2400 baud. La velocita
baud pud anche essere determinata
usando il comando CSAVE seguito dalla
velocita baud prescelta. Osservate che,
durante la lettura di una cassetta, la velo-
cita baud viene automaticamente deter-
minata, e pertanto I'utente non ha la ne-
cessita di sapere a quale velocita baud &
stata scritta la cassetta.

opzione stampante -- determina se la
stampante in funzione ¢ o meno una
“MSX printer” (che dispone dei simboli
grafici e della possibilita di scrivere in
alfabeto “HIRAGANA").

Questo dato dovra essere diverso da 0
se la stampante non dispone di questa
capacita. In questo caso, 1simboli grafici
vengono convertiti in spazi ed i caratteri
HIRAGANA vengono convertiti nei
corrispondenti caratteri KATAKANA.
Come conclusione possiamo dire che se
avete bisogno di un libro che abbia le
carte in regola per esservi d’aiuto nei va-
ri problemi che incontrate quotidiana-
mente quando vi sedete davanti al vo-
stro computer MSX, “Installazione e
uso con elementi di programmazione in
MSX Basic” & quello che fa per voi.

3 . 3
=15

EG COMPUTER N 9 53



Listando in MSX

ontinuiamo la panoramica ri-

guardante 1l Basic utilizzato dai

computers MSX con i quattro li-
stati pubblicati. Il listato 1-A puo essere
considero come un semplice programma
didattico per spiegare come Si possano
ottenere vari colori utilizzando i tre co-
lori fondamentali. Dalla linea 1070 alla
1100 vengono eseguite le solite istruzio-
ni di inizializzazione ed in particolare,
alla 1100, viene aperto un file grafico di
scrittura. A questo proposito ricordiamo
che in questo caso (Screen 2 o Screen 3),
per stabilire la posizione di stampa, vie-
ne utilizzata I'istruzione PSET (x.y) do-
ve x e y sono le coordinate grafiche
(256x192) mentre in modo di testo
(Screen 0 o Screen 1) viene utilizzata
I'istruzione LOCATE (x,y) dove x e y
indicano rispettivamente la colonna e la
linea di stampa (40x24). Dalla 1110 alla
1160 viene visualizzato 1l menu. Alla
1170 viene controllata quale delle due
possibili opzioni viene scelta. Se si sce-
glie la numero | si salta al sottoprogram-
ma che inizia alla linea 1190 e termina
alla 1310. Il cuore del programma sta
nelle istruzioni di LINE che vengono
utilizzate, dalla 1190 alla 1250, per otte-
nere I'effetto ottico di sovrapposizione
dei tre colori fondamentali sino ad otte-
nere il colore bianco. Dalla 1260 alla
1280 vengono stampate le regole fonda-
mentali che stabiliscono le sovrapposi-
zioni mentre, dalla 1290 alla 1300, viene
controllata I'avvenuta pressione della
barra di spaziatura. Quando questa vie-
ne premuta si ritorna al punto di chia-
mata, ovvero alla linea 1180 da dove si
salta alla 1110. Viene quindi ristampato

DIDATTICA IN MSX
di Andrea Marini
per computer in MSX

il menu e si ritorna alla 1170 dove im-
maginiamo venga scelta I'opzione nu-
mero 2. In questo caso si salta al sotto-
programma posto tra la 1320 e la 1530.
Qui vengono visualizzati sequenzial-
mente tre esempi di sovrapposizione di
colori per ottenere il bianco ed ogni
esempio rimane visualizzato finché non
si preme la barra di spaziatura. Quando
questo avviene viene visualizzato il suc-
cessivo. Terminati gli esempi si torna al-
la 1180 e quindi al menua. Il listato 1-B
vi permette di stampare un mese qual-
siasi di un qualsiasi anno ed ¢ predispo-
sto per I'uso della stampante anche se
questa non ¢ strettamente necessaria.

Alla linea 1080 viene stabilito il numero
delle colonne mentre alla 1090 vengono
dimensionate le matrici M$ (che conter-
ranno 1 mesi) e D1 (che conterra la quan-
tita di giorni per ogni mese). Alla 1110
vengono letti 1 dati associati alle dodici
posizioni delle due matrici che sono con-
tenuti nella 1130 mentre alla 1120 ven-
gono letti i dati relativi ai giorni della
settimana che sono contenuti nella 1140
e che vengono inseriti in A$. Dalla 1160
alla 1330 viene stampato il meni con le
istruzioni da utilizzare per scegliere I'an-
no e il mese desiderati; a seconda della
scelta fatta viene calcolato il valore della
variabile B. Da notare che I'anno di par-
tenza ¢ 11 1985 (YR) mentre il mese di
partenza & gennaio (MT = |, M§(MT) =
“gennaio”); inoltre, alla 1220, viene te-

nuto conto dell’anno bisestile. Per com-
prendere meglio lo svolgimento del pro-
gramma immaginiamo che 1l valore cal-
colato di B sia uguale a 3. Partiamo quin-
di dalla 1340 dove viene stampato il me-
se ¢ I'anno a cui corrisponde il valore di
B suddetto. Alla 1400 otteniamo: B$(3)
=A.DOL$(3)+"1 8 1522"="MAR 1 8 15
22", DT=29, DD§ =*29". Si salta quindi
alla 1560 dove si verifica se DD$ pud
essere inserita in B$(3) e questo dipende
naturalmente dal valore corrispondente
di DI1. Immaginiamo che il mese scelto
sia Aprile per cui D1 (4) = 30 quindi
DDS$ puo essere inserito. Se il mese fosse
stato Febbraio di un anno non bisestile
avremmo D1 (2) = 28 e DD$ non sareb-
be stato inseribile. Nel caso di Aprile ot-
teniamo quindi B$=B$ + DD$=* MAR
1 815229 Si salta quindi alla 1580
dove vengono incrementate le variabili
B e C (quest'ultima indica il numero dei
passaggi). Si ritorna quindi alla 1380 con
B=4 per cui abbiamo B$(4)=A$(4) + “2
9 16 237, DT=30, DD$=" 30". Si salta
quindi alla 1560 e cosi via ripetendo per
sette volte il passaggio. Infatti quando
C=7 si salta alla 1460 dove vengono vi-
sualizzate tutte le sette posizioni di B$
ottenendo cosi il mese completo. Dalla
1470 alla 1510 vengono utilizzati i tasti
di controllo del cursore per variare I'an-
no e il mese. Pii precisamente con il
cursore verso I’altro si decrementa I'an-
no, con quello verso destra si incrementa
il mese, con quello verso il basso si incre-
menta I'anno mentre con quello verso
sinistra si decrementa il mese. Ogni vol-
ta che si opera una variazione il pro-
gramma salta alla 1220 dove viene rical-

1879 KEYOFF
logw COLOR 15,1,1
1998 SCREEN 2

RI E SECONDARIM

1930 REM #%AXARKAER MR ARRRARRAARRAAR AR

1198 OPEN "GRP:" FOR QUTPUT AS #1
1118 PSET(18,18) ,1:PRINT#41,"COLORI FRIMA

1810 REM # " : .
o ant : f DI COLORI SECONDA
1836 REM 4 L IS TATO & 1-A & 4

1849 REM ¥ 3 ELSE IF As="2"
1958 REM # * o 1178

1068 REM ARARAAARRARRFARKKARRRRRARA KRR S

1159 PSET{(18,116),1:PRINTH#1,"2.

llee FSE](42,124),1:PRINT#1,"RI"
1178 As$=INKEY$:IF A$="1" THEN GOSUB 119@

1188 CLS:GOTO 1118

1198 CLS:LINE (S®,28)-(188,98) ,6,BF
1288 LINE (188,28)-(120,98),18,BF
1218 LINE (129,28)>-(178,98),12,EF
1228 LINE (85,50)-(135%,129),4,BF
1238 LINE (85,59)-(199,3%8) ,13,BF
1248 LINE (168,58)-(119,98),15,BF

AGGIUNT

THEN GOSUB 1328 ELSE GOT

1128 PSET(18,18) ,1:PRINTH#1,"s========s==

1139 PSET(19,48) ,1:COLOR 9:PRINTH1, "QUAL
E VUOI VISUARIZZARE :- 2"

1140 PSET(19,180) ,1:COLOR S:PRINTH#1,"1,
AGGIUNTA DI COLORI PRIMARI™

125@ LINE (128,%58)-(135,58),7,BF

1268 PSET(18,138),41:COLOR 1S5:PRINTH#L,"RO

S50 + VERDE = GIALLO"

1278 PSET(10,138) ,1:PRINT#1,"ROSS0 + BLU
= MAGENTA"
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esad. dec.

18 24
3C 60
18 24
99 153
BD 189
FF° 255
BD 189
99 153

Definizione dello sprite astronave del listato 2.

colato il valore di B. Dalla 1520 alla
1550 vengono date due possibilita: la
prima, alla 1530, permette di uscire dal
programma mentre con la seconda
(1540) si salta alla 1630. Dalla 1630 alla
1690 viene utilizzata la stampante per
ottenere sulla carta 1 risultati gia visua-
lizzati su video. Naturalmente se non
possedete una stampante potete elimina-
re quest’opzione senza minimamente in-
fluire sulla funzionalita del programma.
[ listato numero 2 riguarda un gioco di
destrezza nel quale bisogna tentare di at-
terrare su una piattaforma, alla giusta
velocita, cercando di far bastare il carbu-
rante. Il listato & particolarmente inte-
ressante perché si presta a variazioni ed
ampiamenti che possono farne un vi-
deogioco veramente divertente. Il pro-
gramma ha tre differenti sfondi di gioco
¢ lo sfondo corrente viene numerato dal-
la variabile SCHEET, alla linea 1100. Al-
la 1120 viene chiamato il primo sotto-
programma che & posto tra le linee 2820
e 2940. Tale sottoprogramma visualizza

binario esad. dec. binario
00011000 0 0 00000000
00111100 3C 60 00111100
00011000 3C 60 00111100
10011001 18 24 00011000
10111101 18 24 00011000
IiEITNND 0 0 00000000
10111101 0 0 00000000
10011001 0 0 00000000

le 1struzioni principali per il gioco; da
notare che, tramite le 2920 e 2930, non
si ritorna al punto di chiamata con il
solito return ma. a seconda che venga
premuta la barra di spaziatura o il botto-
ne di sparo del joystick, si saltaalla 1130
o 1140. In tali linee viene inizializzata
la variabile N ( 0 = tastiera, | = joystick)
mentre alla 1150 viene azzerata la vari-
bile HI che contiene I'high socre. La
1160 ci dice che siamo in screen grafico
e che utilizzeremo sprites da 8x8 pixels.
Alla 1170 vengono inzializzate le coordi-
nate dello sprite mente alla 1190 viene
inizializzata la variabile FUEL che tiene
conto del carburate. Apriamo qui una
piccola parentesi che ci sembra impor-
tante e che riguarda i nomi da dare alle
variabili. E sempre utile, per una buona
leggibilita del programma, dare alle vari-
abili un nome significativo che da I'idea
di quello che effettivamente le variabili
rappresentano, come & il caso di FUEL.
Bisogna comunque ricordare che, per
quanto riguarda il Basic utilizzato dai

Definizione dello sprite fiammata del listato 2.

computers MSX, vengono prese in con-
siderazione solo le prime due lettere; ov-
vero FUEL e FU indicano la stessa vari-
abile. Chiusa questa piccola parentesi,
torniamo al listato con la linea 1200 che
esegue la chiamata del sottoprogramma
posto dalla 2310 alla 2330. Qui avviene
la definizione di due sprites senza che si
utilizzi la solita READ, ma passando di-
rettamente 1 dati alle variabili SP$ (che
definisce I'astronave) e S1$ (che defini-
sce la fiammata di accensione del moto-
re). Potete avere maggiori chiarimenti
osservando i due disegni in cui compaio-
no i codici esadecimale (utilizzati nel li-
stato), decimale ed infine il pid evidente
binario che ha una corrispondenza diret-
ta con i quadretti del reticolato 8x8 (1
corrisponde al quadretto nero, 0 corri-
sponde al quadretto bianco). Si ritorna
quindi al punto di chiamata dove, trami-
te le linee 1210 e 1230, vengnono inseriti
gli sprites definiti nella variabile del si-
stema SPRITE$ mentre alla 1220 viene
inizializzata la variabile SCR che contie-

1288 PSET(19,146) ,1 :PRINT#1,"VERDE + BLU

= CYAN"

1298 PSET(18,181),1:PRINT#1,"PREMI LA BA

KRt FER CONTINUARE"
1388 ns=INKEY$: IF AsSO"
1318 CLS:RETURN

1328 CLS:PSET(18,18) ,1:PRINT#1,"AGGIUNTA

DI COLORI SECONDARI"

1338 LINE (5@,58)-(186,128),5,BF

1349 LINE (189,58)-(128,128),15,BF

1359 LINE (1298,58)-(178,128),7,BF

1368 PSET(18,148),1:COLOR 15:PRINT&#1,"RO

530 + CYAN = BIANCO"

1378 PSET(19,181) ,1:PRINT#1,"PREMI LA EA

RRA PER CONTINUARE"
1388 A$=INKEY$:IF As${" Y

DI COLORI SECONDARI"

THEN 1399

THEN 1389
1399 CLS:P3ET(10,18) ,1 :PRINT#1,"AGGIUNTA

1418 LINE (189,58)-(129,129),13,BF

1429 LINE (128,5@)-(179,4128) ,18,BF

1438 PSET(18,148) ,1:COLOR 15:PRINT#1,"BL

U + GIALLO = BIANCO"

1448 FSET(18,181) ,1:PRINT#1,"PREM]I LA Br

RRA PER CONTINUARE"

1458 AS=INKEY$:IF As${O" " THEN 1458

1468 CLS:PSET(18,18) ,1:PRINT#1,"AGGIUNTA
DI COLORI SECONDARI"

1478 LINE (58,%90-(180,128),12,EF

1488 LINE (188,%59)-(129,128),15,BF

14599 LINE (129,58)-(1786,128),13,BF

1568 PSET(18,148) , 1:COLOR 1S:FRINTH#L,"VE

RDE+MAGENTA =BIANCO"

1518 PSET(19,181) ,1:PRINT#1,"PREM]I LA BA

RRA PER CONTINUARE"

1529 AS=INKEY$:IF A$LI" " THEN 1529

1538 CLS:RETURN

1488 LINE (58,%@)-(1@6,128),4,BF
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ne lo score. Alla 1240 viene aperto un
file grafico per cui da ora in avanti, per
definire la posizione di visualizzazione,
utilizzeremo PSET e non piu LOCATE.
Alla 1250 viene chiamato il primo sotto-
programma di disegno posto tra la 1770
¢ la 1950. Tutte le istruzioni contenute
in queste linee, sono gia state approfon-
dite nei numeri scorsi: unica cosa da sot-
tolineare, riguarda I'incredibile versatili-
ta dell'istruzione DRAW che permette
di disegnare questo primo sfondo con
estrema semplicita ottenendo degli otti-
mi risultati.

Dopo avere disegnato lo sfondo si ritor-
na alla 1270 dove. fino alla 1360, vengo-
no visualizzate tutte le informazioni di
cui il giocatore ha bisogno. Alla 1370
viene inizializzata la variabile SPEED
che contiene la velocita di discesa. Alla
1380. se viene premuto il pulsante di
sparo (se si gioca con il joystick), si salta
al sottoprogramma posto tra la 1630 e la
1760 che gestisce I'accensione del moto-
re dell'astronave, Alla 1640 viene decre-
mentata la coordinata verticale della po-

sizoine dell’astronave ed incrementata
la variabile speed di due unita (Attenzio-
ne perché un aumento di speed sta ad
indicare una diminuzione di velocita).
Alla 1650 viene visualizzata la fiammata
indicante I'accensione dei motori men-
tre, dalla 1660 alla 1710, viene generato
I'effetto sonoro associato ad essa. Alla
1730 viene decrementata la variabile
FUEL che indica il carburante a disposi-
zione: questa viene decrementata di due
unita quando i motori sono accesi e di
una sola unita a motori spenti (1600). Si
ritorna quindi alla 1400 dove viene inse-
rito nella variabile MV, il comando di
movimento dell’astronave (del joystick
o della tastiera a seconda del valore di
N). Con le linee 1420 e 1430 viene stam-
pata la nlevazione della velocita a secon-
da del valore di speed: la velocita deve
essere OK affinche I'atterraggio riesca.
Da notare che le istruzioni di LINE ven-
gono utilizzate ad ogni passaggio per
cancellare la scritta precedente. Dalla
1460 alla 1520, viene gestito il movi-
mento orizzontale dell’astronave (da

joystick con le 1460 e 1470), e quello
verticale (automaticamente con la
1510). Dalla 1530 alla 1550 viene utiliz-
zata la funzione POINT (x,y) dove x e ¥
indicano le coordinate in alta risoluzio-
ne (modo grafico). Tale funzione da il
codice del colore del punto caratterizza-
to da x e y. Nel listato che stiamo consi-
derando, la funzione POINT viene uti-
lizzata per verificare se I'astronave cozza
contro qualcosa di bianco (codice 15, nel
qual caso si distrugge) o contro qualcosa
di verde (codice 3, la piattaforma di at-
terraggio). Se I'astronave colpisce qual-
cosa di bianco, si salta al sottoprogram-
ma posto tra la 2340 e la 2560. Dalla
2350 alla 2440, viene gestito I'effetto vi-
sivo e sonoro dell’esplosione determina-
ta dalla distruzione dell’astronave, quin-
di vengono stampati i messaggi di fine
partita ¢ data la possibilita di riprovare.
Se invece I'astronave atterra sulla piatta-
forma, viene chiamato il sottoprogram-
ma posto tra la 2580 e la 2800. Alla 2590
si verifica se I'atterraggio ¢ avvenuto alla
giusta velocita; in caso contrario si salta

1818 REM
1820 REM
1038 REM
1848 REM
1858 REM

e W W W W

1878 KEYOFF
1888 WIDTH 38
1898 DIM M${12) ,D1(12)

MBRE,3@,DICEMBRE, 31
1168 YR=1985:MT=1

1178 CLS:COLOR 1,15
GIU PER CAMBIARE ANNO"
E MESE"

1208 PRINT:PRINT"
TO MESE."

12418 PRINT"

ﬁ.ll

E D1<2)=28

MM29 THEN X=X=1

1000 REM A oA A A A o0 AR o KK

LISTATO % 1-B %

L1000 REM 8k o ok ok o o o o o o o 0 0k o oo Ok

1490 REM 3K o0 k00K 0 0 Kk
1118 FOR I=1 TO 42:READ M$CI),D4(I) :NEXT
1128 FOR I=1 TO 7:READ A$CI) :NEXT
1138 DATA GENNAIO,31,FEBBRAIO,28,MARZ0,3
1,APRILE,30,MAGG10,31, GIUGNO, 38,LUGLIO,3
1,AGOSTO,31,SETTEMBRE, 38, 0TTOBRE , 31, NOVE
1143 DATA DOM,LUN,MAR,MER,GIO,VEN, SAB
1158 REM #6608 K000 000000 KK KRN
1188 LOCATE ©,48:PRINT"USA I CURSORI SU/
1498 PRINT"USA I CURSORI € > PER CAMBIAR
P- STAMPA QUES
Q- ESCI DAL PROGRAMM
1220 IF YR/4=INT(YR/4) THEN Di(2)=29 ELS

1238 X=YR:N=MT=3:J=12:G0SUB 1310 :MM=L:IF

1330 RETURN

SUB 1588
SUB 1588
SUB 1588

SUB 158@

1430 B$(B)=AS$(B)+Cs+"
1440 B$(B)=A$(B) +C$+"

1459 B$(B)=A$(B)+Cs+"

12498 N=X:J=400:G0SUB 1318:X=L

L) 1258 X4=INT{X/4) :X1=INT(X/188) :KY=X+X4-X
L] 1:N=MM:J=5:G0SUB 1318 :K2=L

* 1260 MS=INT{MM/S) :M2=INT(K2/2)

¥ 1278 N=K2:J=2:G0SUB 1318:P=L

* 1288 KM=13#MS+S¥M2+3 %P

¥ 1298 N=KY+KM+3:J=7:G0SUB 131@:B=L+1

1308 GOTO 1348

1318 K=INT(N/J) :L=N-K¥J

1328 IF L<@ THEN .L=L+J

1348 LOCATE 6,8:PRINT M$CMT) ; TAB(25) ;YR
1358 PRINT:PRINT:C=1
1368 B$(B)=A$(B)+CH+"
29:DD$=" 29"

1378 GOSUB 156@:GOSUB 1588
1388 B$(B)=A$(B) +C$+"
39:DD$=" 30" ,
1398 GOSUB 1568:GOSUB 158@

1480 B$(B)=A$(BY+C$+" 3 48 47 24":DT
=31:DD$=" 34"

1410 GOSUB 156@:GOSUB 1588

1420 B$(B)=A$(B)+C$+" 4 44 18 25":G0

1 8 15 22":DT=

2 9 16 23":DT=

5 412 19 26":60
6 13 20 27":G60 -
7 14 21 28":G0

1460 FOR I=1 TO 7:PRINT TAB(&) B$(D"
":PRINT:NEXT
1470 Cs="":8aSTICK(Q)
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al sottoprogramma esplosione (2340). Si
verificano quindi varie possibilita a se-
conda del wvalore della vanabile
SCHEET che contiene la numerazione
dello sfondo corrente.

Se lo sfondo ¢ I'ultimo (SCHEET=3). si
saltano le linee dalla 1640 alla 1690 e si
passa al calcolo dello score ed ai messag-
gi di fine partita. Se lo sfondo corrente
¢ il primo, tramite la 2670, si chiama 1l
secondo sottoprogramma di disegno,
sfondo postotrala 1960 e la 2120 mentre
se lo sfondo & il secondo si chiama. tra-
mite la 2680, il terzo sottoprogramma di
disegno sfondo posto tra la 2130 ¢ la
2290. Verificate le ipotesi di collisione,
siamo alla 1560 dove, tramite 1l sotto-
programma posto tra la 1590 e la 1620,
viene decrementato il carburante e veri-
ficato (1610) se quest'ultimo é termina-
to. Se si verifica ci0 si salta al sottopro-
gramma esplosione (2350). Infine, tra-
mite la 1580, si ritorna alla 1400 e si
ripete il passaggio. E ovvio che le linee
dalla 1400 alla 1580, con le relative chia-
mate dei sottoprogrammi, vengono ese-

guite ad ogni passaggio ovvero ad ogni
movimento dell’astronave. Parhamo in-
fine del listato numero 3
potrete cimentarvi nello slalom
Dalla 1080 alla 1130 viene sceltoil h
lo di gioco che viene memeonzzato dalla
variabile N. La 1180 ci informa
voreremo con sprites da 16x16 pixels
Dalla 1190 alla 1310. vengono definiti i
tre sprites che sono: lo sciatore (1190,
1200, 1210, 1220). I'abete (1280,1290) e
la bandierina (1300.1310).

Alla 1320 viene attivato il controllo di
collisione tra due sprites che viene veri-
ficata alla 1330. Se avviene la collisione
si salta al sottoprogramma posto tra la
1660 e la 1720. In tale sottoprogramma
vengono visualizzati 1 messaggi di fine
gara e viene data la possibilita di ripetere
la discesa. Se la collisione non avviene
si continua con la 1340 dove viene ini-
zializzata la coordinata orizzontale di vi-
sualizzazione dello sciatore. Alla 1370,
1380, e 1390 viene gestita la coordinata
orizzontale a seconda del comando im-
posto dal joystick mentre, alla 1400, vie-

1
-
=]
=
£
=
£,
L]

ne 1a-

ne gestita la visualizzazione dello sciato-
re la cui posizione verticale & costante.
Dopo i relativi effetti sonori (1410) vie-
ne incrementata la coordinata verticale
degli abeti e delle bandierine; ovviamen-
te piu e alto il livello di gioco scelto, pit
elevato sara il valore di Z e quindi pil
rapido il movimento. Dalla 1430 alla
| 380 vengono visualizzati tutti gli abeti
¢ le bandierine. ricordando che I'ultimo
numero dell’istruzione PUT SPRITE in-
dica il numero di registrazione dello
sprite nella vanabile del sistema SPRI-
TE.dolS. Quindi, quando compare un 2
s trattera di un abete, viceversa, quando
compare un 3. di una bandierina. Alla
1590 viene incrementata la varniabile SC
che tiene conto della percentuale di spa-
210 percorso: quando SC=100 si & termi-
nato il percorso ed il gioco termina
(1610). Infine con la 1640 si ritorna alla
1370 ripetendo 1l passaggio. E ovvio che
le istruzioni dalla 1370 alla 1640 vengo-
no eseguite ad ogni movimento dello
sciatore, di conseguenza un passaggio
equivale ad un solo movimento.

1488 IF S=1 THEN YR=YR-1:G0TQ 1228

1499 IF S=3 THEN MT=MT+41:IF MT>12 THEN M
T=1:YR=YR+1:G0TO 1228 ELSE 1229

1598 IF S=5 THEN YR=YR+1:G0TO 1228

1510 IF S=7 THEN MT=MT-1:IF MT<1 THEN MT
=12:YR=YR-1:G0TO 1228 ELSE 1220

1528 As=INKEY$

1539 IF A$="Q" OR A$="a" THEN CLS:COLOR

15,4,4:END

1549 IF A$="P" OR A$="p'" THEN 1630

1558 GOTO 147@

1568 IF Di<(MT)>=DT THEN B$(B)=B$(B) +DD$

1578 RETURN
1589 B=B+1:C=C+1

1518 RETURN

25) "azas!

1598 IF B>7 THEN B=4:C$=" 'l
1680 IF C>7 THEN RETURN 1460

1820 REM o8 0 A0 0 oo o ol OO o
1638 CLS:LOCATE 412,8:PRINT"##% STAMPA #*#"
1649 LPRINT M3(MT); TAB(24) ;YR

1658 LPRINT STRING$(LEN(M$<MT)) ,61) ; TAB(

1668 LPRINT:LPRINT

1678 LPRINT:FOR I=1 TO 7:LPRINT"¥";TAB(3
DB$CI) :LPRINT :NEXT

1688 LPRINT:LPRINT" Ha#iokm bk ion ek £k ad %
KEAAREAR" (LPRINT

1698 GOTO 1178

1808 REM #AFAKERRERRERARERERRNAX RS R AN AR

1819 REM
1828 REM
1838 REM
1848 REM
1858 REM

L 3

1060 REM HEMRARERRERKERKERRARRRAARKERRRKRA

18789 ON STOP GOSUEB 2958
1888 STOP ON

1899 REM

1188 SHEET=1

1118 KEYOFF

1128 GOSUB 2820

1138 N=8:G0TQ 115@

1149 N=1

1158 HI=0

LISTATO®®X:Z#

1228 SCR=8

1208 REM

1168 SCREEN 2,.0

* 1178 X=208:Y=35

* 1189 RESTORE

* 1158 FUEL=5088

¥ 1208 GOSUB 2310

* 1219 SPRITE$<(@)=5SP$
#

1230 SPRITE$(1)=51$
1249 OPEN"GRP:" FOR QUTPUT AS #1
1258 GOSUB 1770

1278 PSET (25,15) .4
1289 COLOR 1%
1298 PRINTH#L1,"*¥ ATTERRAGGIO SU MARTE ##%

1308 PSET (206,183),0
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1318 PRINTH#1,"HI="

1328 PSET (38,183),4 :PRINT#1,HI

1338 PSET (95,183)

1348 PRINTH#1,"SPEED="

1353 PSET (183,183)

1368 PRINTH#1,"FUEL="

1376 SPEED=25

1330 ON STRIG GOSUB 1630, 1639

1399 REM

1488 MV=STICK(N)

1416 STRIG(®) ON:STRIG(1) ON

1420 IF SPEED =¢ & THEN LINE (145,183)-¢
175,189) ,4,BF :PSET (145,183) ,8:FRINTHL,"
ALTA"

1438 IF SPEED > @ THEN LINE (145,133)-(1
75,189) ,4,BF :PSET (145,183),:PRINT#1,"0
KII

1448 PSET (215,183),8

1458 PRINT#1,FUEL

1468 IF MV=3 THEN A=x+1

1476 IF MV=7 THEN X=r-1

1486 IF X=18 THEN K=x+1

1490 IF X=246 THEN X=X-1

1588 IF X<29 THEN Y=Y+1

1518 Y=Y+1:SPEED=SPEED-1

1528 PUT SPRITE @,(X,¥),14,8

1538 IF POINT(X,Y+8)=15 THEN 2348

1548 IF POINT(X+B,Y+8)=15 THEN 2348

1558 IF POINT(X,Y+9)=3 THEN FOR U=1 TO 1
908 NEXKT:GOTO 2088

1568 GOSUB 1590

1576 LINE (228@,183)-(245,189) ,4,BF

1586 GOTO 1488

1599 REM

1680 FUEL=FUEL-1

1618 IF FUEL=C@ THEN GOTO 2358

1626 RETURN

1638 REM

1648 Y=Y-1:SPEED=SPEED+2

1658 PUT SPRITE 1, (X,Y¥+8),9,1

1668 SOUND 6,31

1678 SOUND 7,243

1639 SOUND 8,9

1699 SOUND 11,138

1788 SOUND 12,2

1718 SOUND 13,14

1728 FOR I=1 TO 2@8:NEXT

1738 FUEL=FUEL-2

1743 SOUND 8,8

1758 PUT SPRITE 1,(~32,8,9,1

176@ RETURN

1776 REM

1788 COLOR 15,4,7

1796 LINE (8,8)-(256,192),15,B

1888 A$="C15U20R48D20L 48R4AUZBE 18D2BRISL
95G16U20E18L 4061881 59, 168USR18D18L LOUSR
18LSUSD18BM 75, 178U12R7D12BM 5,16BLEBEN

79,147U12L5R1GE3GEE3L LOESGE"

18148 B$="C1E12R2E4F 12R3DEZR3D2F 4E7RZESRY
F 4E4F 2DRDRDF 4R3EIF 6RD3IF 4RF 4RIEER2F 2RF 4ES
R4UZR2E4RF SRDF 3D4R4E3F 3RF 4L2F 2E4REIRSDZR

FZREE1ZR4URE3F4RFSR3IFZRE4R2F SE2RD3RE4R4R
F3EBF2ES"

1328 C$="C15U28H1SD20F 15U2BELSH1SG1SF15E
1SR25D35SL29R2IUBSC2HISLZ4"

1839 LINE (9,188)-(255,188),15

1848 LINE (8,29)-(255,29) .1

1358 LINE (@,168)-(55,168),15

1368 DRAW "BM S5S5,178XA$;"

1379 DRAW "BM ©,86XB%;"

1389 DRAW "BM 215, 188XC#;"

1899 PAINT (8,61),1,1

1988 PAINT (1@,187),15,15

1919 CIRCLE (238,48),7,1%5,..,1

1928 CIRCLE (234,137).,7,3,,,.5

1938 PAINT (234,137),S

1949 PAINT (238,4@),15

1958 RETURN 127@

19648 REM

1978 COLOR 15,4,7

1989 A$="BMB,78 CIFSEZR3D4ESR2ZUZLRESRZF3
RFSR3D3E12U4F4RRFSR3FIR3D2ETREE2F 4R2DSF 7
ESRSURURURE4RSE12F6D2R7F TE3R4FIRSESF 3RSU
3E9R3EE6F3R3D3FSRSE3FSR3F3D4R2E4RS"

1999 B%$="BM9, 150 CISRIBFSR2ZE4RZBUSESRZH
E4R3BFSD2SR1BUZSESRIZE4RLIZF 4R2BF 10RZBET "
2888 DRAW A%

2818 DRAW B#$

2928 LINE (8,175)-(255,175),15

2d938 PRINT (28,174),1°

2043 LINE (9,25)-(255,2%).,1

2859 PAINT (@,38),1,1

2878 CIRCLE (238,48),7,15,,.,1

2089 PAINT (239,48),15

2896 LINE (159,171)-¢1841,167),3,BF

2108 X=20:Y=35

2118 FUEL=478

2128 RETURN 12798

21389 REM

2148 COLOR 15,4,7

2150 A$="BM ©,70 CIE12RZE4F12R3DE2R3D2F4
E7RZE3RUF4E4F 2DRDRDF 4R3ESF6RDEF 4RF 4R3EER
2F 2RF4ESR4UZR2E4RFSRDF3D4R4ESFIRF4LZF2E4
RE3RSDZRF2REE12R4URESF 4RFSR3F2RE4RZF3EZR
D3RE4R4RF 3E6FZES"

2168 LINE (9,8)-(255,192),15,B

2178 LINE (8,25)-(255,2%5).,1

2188 B$="BMD,160 CiSR13BE3R4FSR1I4E4R4USRL
2F4R12E4R24FSR12ESR3BE7R1IZELSRASF 1SRSFER
SFSR17E7RS3

2199 DRAW A%

2208 DRAW B3

2218 LINE (B8,18©)-(255,188),15

2228 PAINT (18,59 ,1

2238 PAINT (1@,161),15

2249 LINE (187,132)-(281,134),3,BF

22589 CIRCLE (230,48),7,15,,.,1

2260 PAINT (238,4a),15

22789 X=28:Y=3%

2288 FUEL=398

2298 RETURN 1278
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2388 REM

2318 SP$=CHR3 (&H1&) +CHR$ (&H3C) +CHR$ (&H13
) +CHR$ (&HSS) +CHR 5 (&HED) +CHR $ (&HFF ) +CHR § ¢

AHBD) +CHR$ (&H39)

2329 S1$=CHRS$ (XHB) +CHR$ (&H3C) +CHR$ (AH3C)
+CHR$ (3H13) +CHR $ (&H18) +CHR $ (ZH3) +CHR $ (&H

37 *CHR$ (&HE)

2338 RETURN

23489 REM

| 2359 PUT SPRITE 8, (-32.@

2368 CIRCLE (X,Y+18),5.,8,,.1

2370 STRIG(E) OFF:STRIGC(1) OFF

2339 SOUND 6,27

2333 SOUND 7,243

24@0 SOUND 8,18

2418 SOUND 11,5S

2428 SOUND 12,189

2438 SOUND 13,1

2448 PAINT (%,Y+1@) .8

2458 FOR W=1 TO 288:NEXT

2468 PSET (1988, 18&) .8

2478 PRINTH#1,"GAME OVER"

2480 FOR K=1 T¢ 2888 :NEXT

24398 SCREEN @

2583 IF FUEL<® THEM LOCATE S5,5:PRINT"HAI
FINITO IL CAREBURANTE"

2518 PRINT:PRINT" IL TUO SCORE E“ " ,SC;
2528 LOCATE 7,28:PRINT"PREMI BARRA O JOY
STICK"

2538 STRIG(E) ON:STRIG(1> ON

2548 IF STRIG(®)=-1 THEMN CLOSE#1:SHEET=1
STRIG(E) OFF:GOTO 1168

F5SE IF STRIGC1)=-1 THEN CLOSE#1:SHEET=1
(STRIGCL) OFF:GOTO 1168

2568 GOTO 2528

2578 REM

2538 PUT SPRITE @, (32,8

2598 IF SPEEDC® THEN 2349

2688 CLS

2610 STRIG(EY OFF:STRIG(1L) OFF

Z620 PSET(18,3@),8

2638 IF SHEET=3 THEN 279©

2548 PRINT#1,"PRONTO PER IL PROSSIM(Q SCH
ERMO"

2658 FOR I=1 TO @98 :NEAT

2660 SC=SC+FUEL#28

2678 IF SHEET=1 THEN CLS:SHEET=SHEET+1:6
OSUB 1960

2688 IF SHEET=2 THEN CLS:SHEET=SHEET+1:6
0SUB 2138

2699 GOTO 2699

2788 SCREEN @

2718 STRIG(®) OFF:STRIG(1) OFF

2720 LET SC=SC+FUELAS

2730 LOCATE 3,4:PRINT"ATTERRAGGIO PERFET
TO "

2748 IF SCKHI THEN 2738

27580 LET HI=8C

2768 LOCATE 5,7:PRINT"HAT FATTO IL RECOR
D !H

2770 LOCATE 9,8:PRINT SC;" PUNTI®

2780 GOTO 2809

2798 LOCATE 5,3:PRINT"IL TUC SCORE E© “;
sC

2300 GOTO 2529

2318 REM

2320 SCREEN &

2339 LOCATE 8,5 :PRINT"ATTERRAGSIO SU MAR
TE"

2848 LOCATE 7,6 PRINT" oo cmmeeem

2858 LOCATE 3,%:PRINT"DEVI ATTERRARE CON
LA TUA NAWE"

2808 LOCATE 3,18:PRINT"SPARZIALE SULLA FI
ATTAFORMA VER"

2879 LOCATE 3,11:FRINT"DE":LOCATE 2,13:P
RINT"HARI CARBURANTE S0LO PER IL VI1AGSGIO"
2838 LOCATE 2,16:FRINT"USA I CURSORI SIN
ISTRA E DESTRA"

2398 LOCATE 2,18:FRINT"FREMI LA BARRA FE
R ACCENDERE I

2988 LOCATE 2,19:FRINT"MOTORI":LOCATE 2,

21:PRINT"OPPURE IL JOYSTICK nALLA PORTA 1

2918 LOCATE 2,23:PRINT"PREMI LA BARRA ©
IL JOYSTICK"

2928 STRIG(EY ON:STRIG(1> ON

2938 OMN STRIG GOSUE 1138, 1140

2948 GOTO 2948

£3589 REM

1008 REM #FAAXKRKFAARAARARAEERAAARARAAAERA
1918 REM
1928 REM
1838 REM
1948 REM
1a59 REM *
L1960 REM FEFAXAXARENRRARERRARARRARAR AR
1870 SCREEN ©:KEY QOFF :COLOR 1,4,4:INPUT
“LIVELLO INIZIALE <1 a S)";Z$

1858 IF 2%="1" THEN N=18:G0TQ 1148

1838 IF 2$="2" THEN N=13:G0T0 1149

1199 IF 23$="3" THEN N=16:G0T0 1140

LISTATO%3 %

L R o
E R R i O

1116 IF 23="4" THEN N=18:G0TQ 1140
1128 IF Z$="5" THEN N=28:60T¢ 114@
1138 GOTO 1676

1149 SC=8@

1158 2=-N

1160 KEY OFF

1178 COLOR 1.,15,15

118¢ SCREEN 2.2

1199 DATA 1,1,4,7,11,14,11,11

1288 DATA 78,44,490.24,8,4.,4,2

1219 DATA 128,128, 128,224,283,208,208,20
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Listando in MSX

1228 DATA 98,52,20,24,16,32,32,84 1469 PUT SPRITE 48,(184,Y+1€8),12,2

1238 FOR Y=1 T0 3 1478 PUT SPRITE 4,(18,Y+58),4,3

1248 As="" 1488 PUT SPRITE 19,(34,Y+7@).,4.3

1258 FOR ®X=1 TO 32:READ D 1498 PUT SPRITE 5,(58,Y+18@),12,2

1260 A$=AF+CHR$(D) 1588 PUT SPRITE &, (155,Y+188),12,2

1278 NEKT X:SPRITE$C(Y)=A$:NEXT ¥ 1549 PUT SPRITE 7, (218,Y+228),12.2

1288 DaTA 1,3,5,11,21,43,21,43,21,43,21, 1528 PUT SPRITE 9, {199, Y+288) ,4,3
43,21,41,17.,1 1538 PUT SPRITE 1@,(17@,Y+228),12,2

1298 DATA 128,192,168,203,168,212,188,21 1548 PUT SPRITE 11,¢(99,Y+199).4,3
2,168,212,168,212, 168, 148,136, 128 1558 PUT SPRITE 12,(148,Y+79).4,3

1388 DATA 23,68,188,2084,1838,44,28,12,12, 1Se@ PUT SPRITE 14,<66,Y+90),42,2
12,42,12,12,12,12,42 1578 PUT SPRITE 1%5,(<86,Y+208),4,3

1318 DATA ©,9,0,8,9,9,9,8,9,5,9,9,9,8,0, 1588 PUT SPRITE 1&,¢280,Y+98),12,2

5] 1598 5C=8C+.5

1328 SPRITE ON ic88 IF Y>255 THEN Y=8

1338 ON SPRITE GOSUE 15609 1618 IF SC=108 THEN GOTO 1639

1348 X=100 1628 Q=Q-INT(RND(1) %18) +1

1358 S=RND(-TIME) 1638 PUT SPRITE 8,(23@,Y+218) ,12,2

1368 S=INT(RND(1) %38) +70 1648 GOTO 1378

1378 J=STICKIL) 1658 GOTO 1g59

1388 IF J=3 THEN X=K+2:IF X>228 THEN GOS 1660 SCREEN @:FOR I=8 TO 41S5:CCLCR 4,1.1:
UB 1668 FOR 0=@ TO 108 :NEXT O:NEKT I

1399 IF J=7 THEN X=X-2:IF X<{38 THEN GOSU 16878 LOCATE 18,190:PRINT"S L A P T..."

B 16¢8 1689 FOR T=8 TO S99:NEXT T

1488 PUT SPRITE 1,(X,18).6,1 1698 SCREEN ©:COLOR 45,1,1:LOCATE 1,9:FR
1418 SOUND 18,415:SOUND 7,3BoBB11111:FOR INT"HAL PERCORSO IL ";SC;" % DELLA CORSA
F=8 TO 2:S0UND &,F:NEXT F:SOUND 7,3%B8811 ":LOCATE 1,415:PRINT"VUOI RIGIOCARE ? (S/
1111 N) " Eg=""

1428 Y=Y+2 1768 E$=INKEY$:IF E$="N" OR E$="n'" THEN
1438 PUT SPRITE 2,{428,Y+58) ,12,2 END

1448 PUT SPRITE 47,(412,Y+7@),4,3 1710 IF E$="S8" OR E$="g" THEN RUN

1450 PUT SPRITE 3,<(88,¥),12,2 i72@ IF Es="" THEN 17@8

RIVISTE
[

DT () A

PROGETTO

TUTTA L'ELETTRONICA DA COSTRUIRE

OGNI MESE
IN EDICOLA
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LY

riDA DEl NUMERI

ATARI 520 ST Il computer di ieri
MEMORIE
RAM 512K 128K
ROM (max) 192K (380) 64K
STANDARD SUPPORTO MAGNETICO 3”4 5"
GRAFICA
N. modi grafici 3 1
Risoluzione max. 640x400 512x342
Colori palette 512 16
TASTIERA
N. tasti 94 83
Tasti cursore Si NO
Microprocessore per tastiera Si NO
AUDIO
N. generatori di suono 3 1
N. ottave 10 4
AMBIENTE
Gem sl NO
INTERFACCE
RS 232 Sl NO
Centronics | NO
Porta espansione ROM Si NO
Mouse Si NO
Joystick 2 NO
Midi interfaccia Sl NO
PREZZO AL PUBBLICO (IVA esclusa) (IVA esclusa)
Meno di L. 2.000.000 Da L. 4.000.000
Sistema completo. a L. 5.500.000

Quando gli altri Personal Computers hanno letto i suoi numeri
sono rimasti senza parole.

r":"f‘:f ":“,_‘2 AL

'T 1) ::I.f. ﬁ' ]I'r
“‘\‘::1.\ ||

I - i

vy <7 B

= oz I

Monitor monocro-
matico ad altissima risoluzione SM 124 -
Disk drive SF 354 (500K) |

Qualcosa di nuovo e accaduto nel mondo dei Personal
Computers. Quello che stavate aspettando e final-
mente alla portata di tutti. Atari 520 ST e il siste- »
ma professionale dalle caratteristiche tecni- .
che piu evolute, ed é disponibile ad un &
prezzo sensazionale: meno di due milio- g =
ni (IVA esclusa). Rispetto ai Personal

Computers gia esistenti sul mercato,
Atari 520 ST presenta moltissime novita. Il
sistema operativo e stato ottimizzato abbinando il .
microprocessore Motorola 68000 da 16 bit ad una sionale.
memoria interna di ben 192K ROM (espandibili a 360), Ecco un modo efficace per sceglie=
ottenendo risultati di velocita e potenza mai raggiunti re, senza paura di sbagliare, un Personal Compu-

prima in questa categoria. Non solo, leggendo i dati terin grado di soddisfare qualsiasi esigenza, garanten-
riportati nella tabella, scoprirete che il sistema Atari dovi il massimo delle prestazioni ad un prezzo veramen-
520 ST supera abbondantemente gli standard qualitati- te accessibile. Ritagliate la tabella comparativa e pre-
vi riguardanti grafica, memoria, ca- sentatela al vostro negoziante,

pacita sonore e collegamenti ester- ATAI2|G COMPUTERS cosi potrete evitare di acqui-
ni di qualsiasi altro sistema profes- stare il sistema sbagliato.

TECNOLOGIA FORTE, PREZZO VINCENTE.



Apple Ilc.
envenuto nelle Filiali GBC!

— Oggi Refil, il Reparto Filiali GBC, ti offre Apple Ilc, le sue periferiche, il piti
=, Apple Computer grande assortimento di software. Refil vuol dire competenza in computer.




MILANO: Via Petrella, 6 - Stazione MM Lima
Via G. Cantoni, 7 - Stazione MM Pagano

CINISELLO BALSAMO: V.le Matteotti, 66 - Ampio parcheggio




SONY
PROGRAMMI
EDUCATIVI

La SONY propone interessanti programmi di notevole
valore didattico dedicati agli scolari delle scuole
elementari.

DI AMEDEO BOZZONI

prodotti elettronici di consumo

e professionali, & presente nel
campo informatico con due compu-
ter secondo lo standard MSX: HIT-
BIT 55 e HIT-BIT 75.
Il catalogo software della SONY,
molto ben fornito, presenta anche
una collana di programmi educativi
studiati appositamente per gli alun-
ni della scuola elementare e pib
precisamente per il terzo, il quarto
ed il quinto anno.

L a SONY, leader nel campo dei
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Fino a qualche anno fa programmi
educativi di questo tipo non erano
neanche pensabili, ma oggi con
I'avvento dell'informatica a basso
costo che ha svolto un ruolo deter-
minante nell'ambito dei piccoli com-
puter personali, questi programmi
non solo sono presenti, ma riscuoto-
no anche il favore di un vasto pub-
blico.

Purtroppo peré |l'educazione cosid-
detta “informatica” non ha seguito
di pari passo la diffusione capillare
del computer, che ha raggiunto fi-
nalmente la dimensione di fenome-
no di massa.

La Sony nell'intento di favorire que-
sto tipo di educazione, ha prodotto
ben 10 programmi educativi dedi-
cati all'aritmetica, alla geometria,
alla storia e alla geografia.
Aftraverso questi programmi, pre-
sentati secondo un'ottima veste
grafica e semplicissimi da usare, il
bambino impara divertendosi e sco-
pre che il computer non & solo un
gioco, ma prima di tutto un mezzo
didattico molto potente.

E sbagliato considerare I'vomo in
funzione del calcolatore, invece
dell'opposto; la macchina, per
quanto perfetta e sofisticata, sara
sempre subordinata alla mente
umana, che non potrd mai essere
sostituita integralmente.

Nel nostro caso particolare i pro-
grammi educativi della Sony non
hanno la pretesa di sostituire in mo-
do finale la figura del docente, la
cui presenza fisica risultera agli oc-
chi di un bambino o di un ragazzo
di gran lunga pib rassicurante dello

schermo di un televisore.

La collana di programmi “MISTER
MASTER" & composta da esercizi
inerenti ad argomenti tratti dai pro-
grammi ministeriali della classe a cui
fanno riferimento. Per le proprie ca-
ratteristiche essa costituisce un vali-
do complemento alle attivita scola-
stiche svolte in classe.

Le lezioni presentate con semplicita
sono corredate da una vasta gam-
ma di esercizi interattivi.

Ogni corso “Mister Master” si divi-
de in due distinte sezioni: la lezione,
che é un riassunto completo per
ogni argomento trattato e gli eserci-
zi, riferiti a quanto presentato nella
lezione.

Sulle varie cassette sono registrati,
nell'ordine, sia la lezione che gl
esercizi, ed € possibile caricare in-
differentemente I'una o gli altri.

E possibile fra I'altro caricare diret-
tamente gli esercizi senza per que-
sto dover leggere le lezioni.
“MISTER MASTER" utilizza alcuni ta-
sti dell'HIT-BIT per effettuare opera-
zioni particolari e quindi & necessa-
rio conoscere le funzioni disponibili
da tastiera per potersi districare
bene durante il corso.

Ad esempio: lo STOP interrompe
I'esecuzione del programma basic
in memoria fino ad una nuova pres-
sione del tasto stesso. Quindi nel
caso in cui venisse inavvertitamente
premuto, per tornare al corso didat-
tico sara necessario e sufficiente
premere di nuovo STOP.

Le lezioni vengono presentate come
se fossero scritte su di una lavagna
simile a quella presente nelle classi

elementari. Terminata la scrittura
sulla lavagna, per proseguire biso-
gna premere la barra spaziatrice
come del resto é ricordato sullo
schermo.

La scelta dell'argomento avviene
selezionando una delle opzioni del
menu principale; anche se non & in-
dicato, ESC permette di uscire dal
programma, caricarne un altro op-
pure tornare alla lista principale.

| programmi di studio sono dedicati
alle materie presenti nella terza,
quarta e quinta elementare e so-
no:

Aritmetica

Geometria

Storia

Geografia

Tre i programmi proposti per la ter-
za elementare: aritmetica-geome-
tria, storia e geografia.

Nel pacchetto inerente all'aritmeti-
ca-geometria sono stati trattati i se-
guenti argomenti:

1) le unita, le decine e le centinaia;
il valore delle cifre e il confronto tra
i numeri arabi e altri tipi di numeri.
2) le tabelline e la tavola pitagori-
ca: il suo impiego e la spiegazio-
ne.

3) spiegazioni con esempi delle
frazioni e del loro impiego.

4) confronto tra numero intero e
decimale.

5) l'addizione, la sottrazione, la
moltiplicazione e la divisione: spie-
gazioni ed esempi.

6) le equivalenze

7) la geometria: linee ed angoli. Il
triangolo, il rettangolo e altre figure
geometriche.

ARITMETICA - GEOMETRIA

- CONTENUTO DEI PROGRAMMI

3° ELEMENTARE

| numeri: Le unitd, le decine, le centinaia.
Il valore delle cifre, confronto tra i numeri arabi e altri tipi di numeri. Il posto

delle cifre nei numeri.

Le operazioni: Le quattro operazioni, molti esercizi.

Le misurazioni: Perché occorre misurare, le unita di misura, il sistema

metrico-decimale.

| numeri decimali: Confronto tra numero intero e numero decimale.

Le misure decimali: Spiegazione sulle misure con la virgola.

Misurare il tempo: Cos'é il tempo, I'orologio e la clessidra.

Giochiamo alla compravendita: L'uso della moneta corrente.

Accenni di geometria: Linee ed angoli, triangolo, rettangolo, costruiamo

alcune figure geometriche.
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Per il programma dedicato alla sto-
ria abbiamo:

1) usi e costumi dei primi abitanti
della terra.

2) gli ebrei ed i fenici. La loro civilta,
le tradizioni e le religioni.

3) gli abitanti della Mesopotamia: i
Sumeri, i Babilonesi e gli Assiri.

4) gli Egiziani e la loro civilta.

5) i Greci, gli Etruschi, i popoli italici
ed i Romani.

La geografia comprende i seguenti
argomenti:

1) I'ambiente e i servizi. L'argomen-
to permette al bambino di prendere
visione dell’ambiente che lo circon-
da: le strade, i palazzi, la sua casa.
Vengono inoltre spiegati i funziona-
menti degli impianti idrici ed elettrici
ed i motivi dell'inquinamento.

2) la montagna. La vita della monta-
gna e la natura che la popola. |
ghiacciai. L'vomo e la montagna.
3) la colling, il suo clima e la sua
vegetazione. | paesaggi collinari e
le loro coltivazioni.

4) il fiume, la sua nascita, il lavoro
del fiume e I'incontro con il mare.
5) il mare e le coste.

6) i punti cardinali, le piantine e le
cartine. | simboli, la cartina politica
e fisica.

Dei programmi disponibili per la
quarta elementare analizziamo solo
storia e aritmetica-geometria.

Nel programma di storia sono com-
presi i seguenti argomenti:

1) Roma dopo Augusto. Vengono
considerate le strade romane, I'or-
ganizzazione dell'impero, la sua
decadenza, il Cristianesimo e la sua
diffusione.

2) le invasioni barbariche. | Noma-
di, i Barbari, i Romani e gli Ostrogo-
ti. | Longobardi e la Chiesa. Il mona-
chesimo.

3) gli Arabi, Maometto e la religione
islamica.

4) Carlo Magno e i Feudi.

5) le Repubbliche marinare e la na-
scita dei Comuni.

6) il Rinascimento e il suo splendo-
re.

7) le scoperte geografiche, Cristo-
foro Colombo, Vasco de Gama, la
Civilta Maia e gli Incas.
Programma di aritmetica-geome-
tria.

1) le frazioni e i relativi esercizi.

2) i numeri decimali e i relativi eser-
cizi.

3) le quattro operazioni.

4) il sistema metrico decimale.

5) le figure, gli angoli, i poligoni, i
triangoli, i quadrilateri, i trapezi e i
parallelogrammi.
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STORIA 3° ELEMENTARE

Osserva il tempo che passa: L'argomento espone dei confronti sulla vita
passata e presente. Gli oggetti, gli usi e costumi di civiltd antiche e moderne.

Le prime grandi civilta: | primi popoli antichi che vissero lungo le rive del
Mediterraneo.

I popoli della Mesopotamia: La vita e il lavoro. Babilenia, antica civilta.
Gli Egiziani: Gli egiziani e il Nilo, la religione, le mummie.

| Greci: Sparta, Atene, la civilta greca.

Gli Etruschi: Un misterioso popolo di abilissimi artigiani.

| popoli ltalici: | popoli che abitarono nella penisola italica.

| Romani: La citta di Roma. | sette Re. Cesare e Pompeo. Ottaviano Augusto e
I'lmpero.

STORIA 4° ELEMENTARE

L'impero Romano dopo Augusto: Le strade, |'organizzazione, la decaden-
za. Cristianesimo e sua diffusione. L'impero si divide.

Le invasioni barbariche: Nomadi, Barbari, Romani, Ostrogoti in Italia,
i Longobardi e la chiesa. Il monachesimo.

Il popolo degli Arabi: Maometto, religione islamica, Arabi in Europa.

Carlo Magno e il Sacro Romano Impero: Carlo Magno, i Feudi, il Feudo
ereditario.

Il comune: Confronto tra cittd medioevale e moderna. La nascita dei Comuni,
le classi sociali nel medioevo, la scuola nel periodo Comunale. Barbarossa
in Italia. Dal Comune alla Signoria.

Il Rinascimento e il suo splendore.

Le scoperte geografiche: | viaggi alla scoperta del mondo. Le repubbliche
marinare. Cristoforo Colombo. Gli indiani. La civilta Maia. Gli Incas.
Il giro del mondo.

Scoperte ed invenzioni: Libri, giornali e polvere da sparo.

STORIA 5° ELEMENTARE

Il colonialismo: Gli italiani in Africa. Alla conquista dell'Etiopia.

La I° guerra mondiale: La posizione dell'ltalia. La guerra.

Il dopoguerra in Italia: La crisi economica, lo delusione dei reduci.

Il fascismo al potere: Benito Mussolini, il Duce. | movimenti antifascisti.

La lI° guerra mondiale: Adolfo Hitler e la persecuzione degli Ebrei.
La resistenza e la fine della guerra.

Dopo la guerra: La ricostruzione. Il referendum.

Il mondo contemporaneo: L'OMNU. | conflitti arabo-israeliani. La crisi
del petrolio. Il terrorismo.

GEOMETRIA 4° ELEMENTARE

Il nome delle figure: Ogni figura geometrica ha il suo proprio nome.

Le aree delle figure: Le prime formule per calcolare le aree di figure geometri-
che.

Il cerchio e i poligoni regolari: Il cerchio e la sua circonferenza. Il calcolo della
circonferenza.

Le scale: Cos'é una scala e come si usa.

Alcuni solidi: Perché si chiamano solidi. | parallelepipedi.
Le misure di volume: Il calcolo dei volumi, le formule.

Il peso specifico: Cos'e il peso specifico.

La compra-vendita: L'uso della moneta corrente.




GEOGRAFIA 4° ELEMENTARE

L'ltalia: Conoscere |'ltalia. Come si & formata I'ltalia. Italia continente,
peninsulare e insulare.

Caratteristiche fisiche: Le Alpi, i ghiacciai, gli Appennini, le pianure italiane.
Dati generali sull’'ltalia: Caratteristiche del suolo. Le attivita commerciali.

Le regioni: Liguria, Valle d'Aosta, Piemonte, Lombardia, Trentino Alto Adige,
Veneto, Frivli-Venezia Giulia, Emilia Romagna, Toscana, Umbria, Marche,
Lazio, Molise, Abruzzo, Campania, Puglia, Calabria, Basilicate, Sicilia,
Sardegna.

Le vie di comunicazione: | problemi dei trasporti, la rete stradale italianc.

GEOGRAFIA 5° ELEMENTARE

La regione germanica: Le due Germanie, Olanda, Polonia, Danimarca.

La regione scandinava: Norvegia, Svezia, Finlandia, Islanda.

La regione balcanica: Jugoslavia, Bulgaria, Grecia, Albania.

L'Unione Sovietica: Caratteristiche della regione. Mosca.

L’Asia: La storia. | fiumi, il clima. L'Asia di oggi. La Cing, il Giappone, I'India.
L'America: Gli Stati Uniti (U.S.A), il Brasile.

L’Africa: L'Africa settentrionale, equatoriale, I'Africa australe.

L'Oceania: L'Australia, Nuova Guinea, Nuova Zelanda.

MATEMATICA 5° ELEMENTARE

Numeri e disegni: i grafici: Per capire i grafici sotto forma di misurazione.

La misurazione prosegue: | numeri con 9/10/11/12 cifre.

Le frazioni e i numeri decimali: L'uso corretto delle frazioni o numeri con il

1
‘ Le frazioni: Che cos'é una frazione. Frazioni improprie, proprie, apparenti.
|

decimale.

Le quattro operazioni: La divisione, moltiplicazione, sottrazione e addizione.

Il sistema metrico-decimale: |l nostro sistema di misurazione.

ahiscolatls |

Nel corso didattico dedicato alla
quinta elementare abbiamo scelto COLLANA EDUCATIVA
invece altre due materie: geografia SONY: MISTER MASTER
e geometria. Il programma di studio
inerente alla geometria riguarda i TIToL0 PREZZO
seguenti argomenti:
1) differenze tra le varie figure geo- STORIA 3° elementare 19.900
metriche: i poligoni e i quadrilateri. STORIA 4° elementare 19.900
2) le aree del rettangolo, del qua-
drato, del triangolo e del trape- STORIA 5° elementare 19.900
0. ) GEOGRAFIA 3° elementare | 19.900
3) circonferenza e raggio del cer-
chio. Calcolo dell'area del cerchio. GEOGRAFIA 4° elementare | 19.900
4) le scale geografiche. GEOGRAFIA 5° elementare | 19.900
5) i poliedri, i corpi rotondi e il pa-
) il metro-cubo, multipli e sottomul- 3¢ elementare 19.900
;F])]ill' F?;';":geiﬁ:c?'“m" ARITMETICA-GEOMETRIA

: 40 :
8) la compra-vendita: merce, costo sementare 19,900
di produzione, prezzo di acquisto e ARITMETICA 5° elementare |  19.900
di vend_llc. Significato di perdita T N T =
economica.

La geogratia della quinta elementa-
re tratta i seguenti argomenti:

1) il sole e i movimenti della terra.
2) tutte le regioni e gli stati d'Euro-
pa. Confini e rapporti con altri conti-
nenti. | monti, le pianure, i fiumi e i
mari. Le vegetazioni.

3) Nord Europa e Sud Europa: i climi
dei territori, le forme di governo, le
risorse e le attivita.

4) I'Asia e le culture che la caratte-
rnzzano.

5) I'America e le sue immense risor-
se territoriali. Le attivitd economiche
e la conformazione del territorio.
6) I'Africa: caratteristiche fisiche del
continente.

7) I'Oceania. Cenni sull'Australia e
sulla Nuova Zelanda: fauna e clima.
Oltre alle lezioni e agli esercizi, i
programmi di geografia sono corre-
dati da cartine geografiche di facile
consultazione e molto leggibili.
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decima puntata

iao a tutti. Nella nona parte di

questa rubrica avevamo sottoli-

neato i limiti del Basic del Com-
modore 64, privo totalmente di comandi
semplici per la gestione dello schermo
grafico, degli sprites e del generatore so-
noro. Spero di non avere scoraggiato
nessun futuro acquirente del diffuso per-
sonal, anche perche ai difetti del sistema
operativo si pud ovviare con |'aggiunta
di un software pit completo. cosi come
potrebbe farsi = ma con molte maggiori
difficolta — per quanto riguarda 1 limiti
dell’hardware. Faccio un esempio che si-
curamente € noto a tutti: la registrazione
su nastro ¢ di una lentezza davvero indi-
sponente, ma tutti gli utilizzatori del
C64 conoscono ed usano il cosiddetto
TURBOTAPE, programma che aggiun-
ge due comandi - sono rispettivamente
il- > Ledil- > S - peril caricamento
ed il salvataggio del programma a veloci-
1a dieci volte superiore a quella origina-
ria, che corrisponde all'incirca a quella
dell’'inefficiente disk drive della Commo-
dore.
Un ampliamento del Basic della Com-
modore € costituito dal Simons’ Basic,
un programma disponibile anche su car-
tridge, divenuto un classico del software
del C64. Il Simons Basic aggiunge circa
un centinaio di nuovi comandi, permet-
tendo una facile ed immediata gestione
della grafica e del suono. Nonostante le
critiche che, ingiustamente, vengono so-
litamente mosse dai soci del club *PEEK
& POKE™ (critiche concernenti la velo-
cita d’esecuzione e la ridondanza delle
istruzioni), il Basic di Simons dona al
Commodore una nuova veste che lo ren-
de decisamente superiore a molti com-
puter della stessa fascia di prezzo. Nono-
stante cio, il Simons’ Basic viene tuttora
comprato da molti e utilizzato da pochi,
e sulle riviste di software compaiono ra-
rissimamente programmi scritti in que-
sta potente espansione del Basic. Con
questo articolo illustrativo delle sue no-
tevoli capacita, desidero fornire anche
un incentivo ad usarlo un po di piu e
con meno perplessita.
Uno dei crucci del programmatore
esperto, che ¢ anche una sua legittima
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esigenza, € la programmazione struttura-
fa.

Riserviamoci di dire che cosa sia esatta-
mente questa importantissima compo-
nente della programmazione dei compu-
ter, quando accenneremo alle caratteri-
stiche fondamentali del Pascal. Per ora
consideriamo unicamente i concetti di
procedura e di strutture evolute. La pro-
cedura € una specie di subroutine, con
la differenza che essa viene richiamata
facendo riferimento ad un’etichetta, cioe
ad un nome scelto da voi. La comodita
di questa particolare struttura, risiede
nella immediatezza con cui vi ricordate
il nome, partendo dalla sua funzione,
contrapposta alla mancanza di riferi-
mento di un semplice numero di linea.
Su estensioni pit complete come quella
del SuperBasic del QL o del Pascal, la
procedura ha una forma tale da permet-
tervi in pratica di creare nuove istruzio-
ni o funzioni, raggiungendo percio il
massimo di comodita. Nel Simons’ Ba-
sic, invece, la procedura ha una potenza
piu limitata, ma pur sempre apprezzabi-
le per la possibilita di creare variabili
locali, cioé variabili che hanno valore
solo all'interno della procedura e non in-
taccano eventuali variabili omonime
presenti ad un livello superiore.

Nel programma esempio di questo me-
se, le procedure sono ampiamente usate,
cosi come altre particolari strutture evo-
lute. La procedura “background™ serve
per preparare il paesaggio su cui produr-
re I'animazione. Essa ¢ definita con
I'istruzione PROC seguita dal nome del-
la procedura (linea 4010) e viene termi-
nata dall'istruzione END PROC (linea
4140). Lo stesso avviene per le altre pro-
cedure (“muove” e “sprite”). Il program-
ma principale (linee 100-170) & ridotto
praticamente ad una serie di chiamate
alle procedure, chiamate che vengono
eseguite con l'istruzione EXEC pitt il no-
me della procedura (es. linea 110).
L'istruzione LOCAL non é stata usata
nel programma principale, ma se le
variabili X ed Y fossero state usate, ad
esempio, come contatori per un ciclo,
sarebbe stato opportuno aggiungere que-
ste due linee:

a cura di Edgardo Di Nicola-Carena

4015 LOCAL X.Y
4137 GLOBAL

la prima, posta all'inizio della procedura
“background”, memorizza gli attuali va-
lori di X ed Y, mentre GLOBAL restitui-
sce tali valori alle variabili che nell’ese-
cuzione della procedura potrebbero esse-
re stati cambiati.

Analogamente potremmo aggiungere le
linee:

5012 LOCAL X.Y.DR.VV

5075 GLOBAL

preservando cosi le variabili usate come
argomento dell'istruzione LOCAL da
eventuali cambiamenti.

[ secondo aspetto fondamentale della
programmazione strutturata ¢ quello
dell’uso di strutture evolute. Le istruzio-
ni strutturali (quelle che determinano
condizionamenti o cicli) sono evolute
quando permettono di evitare il riferi-
mento al numero di linea. L'unico ele-
mento strutturale del programma in Ba-
sic non esteso ¢ I'istruzione IF ... THEN,
che si rivela pero sotto questo profilo
alquanto primitivo. Dopo la parola chia-
ve THEN potranno essere poste assegna-
zioni di variabili, stampe od altro, appa-
rentemente potrebbe essere evitato |'uso
dell'istruzione GOTO (anche implicita).
In realta la grande quantita di azioni che
sono spesso condizionate da questa
istruzione (anche un’intera parte di pro-
gramma!) rende assolutamente indi-
spensabile I'uso di un'istruzione GOTO
(0o GOSUB). La presenza dell'istruzione
EXEC nel Simons’ Basic ovvia a questo
primo inconveniente. D’altro canto se
desiderassimo non solo che una determi-
nata azione venisse eseguita a condizio-
ne soddisfatta ma anche che un’altra ve-
nisse eseguita a condizione insoddisfatta *
I'uso dell'istruzione GOTO si farebbe
nuovamente indispensabile:

10 IF condizione THEN azionel:GOTO
30

20 azione2

30 .



129
119
139
135

PEM PROGRAMMA PRIMCIPALE
EXEC SPRITE

EXEC BACKGROUMD

REPEAT

149 EXEC MUOVYE

1580 LOW COL B,3,0:TEXT 72,39
2 PER RIPETERE , L .2,2

155 REPEAT:UNTIL IMKEY=1

- aPREMI <(F1

|| SR
=015
Soz20
ceze
F
=240

s050

MAOE 0,0
n=l4e: Y=
FEPERT

Y=v4DR: 1

SRRV
IF Y>267

=SCNCDR 1 .QSIFLOCMOE 2 ,X ,207,0,0

18@ BLOCK 72,29,256,38,2:UMNTIL 2 SOSS EM=(ABS (VW) <(=,3 AND Y=287 RNMND RES(D
170 EMD RI=Ci1)

4009 REM PREPARA BACKGROUMND S0EQ@ ELOCMOE @.¥.Y.C.0

4912 PROC EBS8CKGROLMND SCTE UNTIL IMNFEY=1 OR E¥

4929 COLOUR 3,1iHIRES 4,2 Seso ErD FPROC

4925 FCP Y=194 TO 183 STEP (8 2oo0 FEM DEFINISCE SPEITE

4A393 FOR ¥=0 TO 224 STEP 15 €685 FROC SFEITE

49492 BLOCK X,Y,X+13,Y+8,1 €010 DESIGM @,S51Zon

4059 BLOCK H+3,Y+8,X+21,Y+14,1 (s e T s R R B e Sy S D
4369 PMENT ¥ egze @, .. e ) v g
4979 BLCOCK 240,Y,245,Y+£,1:BLOCK ©,7+8,5 BOARE W s e e mcars S I
LY+14 1 8BS0 B s we sieis EBEF. .. e
4975 MEXT Y ECEB@ C..v0vuns EEEEEERE . . vy
4922 LOW COL 13,3,@:BLOCK 98,185,319,133, €070 €.......BBEBBEEBEB.......
| eeed P...... EEFBEREBB2EBE. ... ..
4932 LOW COL 4,3,9:BLOCK 113,104,233,175 €asa @.....EPEEEEEBEBEEBEE.....
.2 gip@ ©,,...EPERPREEEEEBEBE.. ...
4199 LOW COL 19,3,0:LINE 220,133,238,175 eiia ©....PEEBPREEERBEPERE. ...
SILIMNE 223,175,223,122, 1 e17@ ®....EPRPERPBEEEEREEE. . ..
4119 LI'E 2393,122,304,175,1:LIMNE 394,175 8122 @....EEBEEBEEEEREBEEB. ...
»312,123,11LIMNE 312,122,289,183,1 g14@ ©,,..EREEEEEEFBRPBEER. ...
4115 LOW COL 5,3,8:CIRCLE 236,33,32,22,1 €159 @.,...BEPEEEEEFBEBBE.....

EIEG @,.... PEPEBEFEEBEEEE. . . ..

4129 PAINT 236,35, 1:L0OY COL 19,3,9:PAINT 8172 @......BBBEPEEBEEBR. .v. .
238,122,1 8120 €. .as vus EEREEEEREE.......
4122 LOW CoL 7,3,9:CIRCLE 20,24,20,29,1: €190 @........EEEBBBEE...... ‘e

PAIMT 22,24,! 8200 C...... BEEE s aviia avaie din

4135 MCB =ET 9,22,2,0.,9 S W s e e s sevE sl wEe Al
4149 =MD FPROC ELE0 Wy vve ssie seis s 3 aere awERa . A

S009 REM MIOVE SPRITE £25@ END FFROC

S918 PROC MUAQYE

,125,142,13%,0, 128
125:DF=4: vy =0

F ¥>245 CR <142 THEM DF=-D
Y=Y+

THEN Y=Y-WViVW=-VVY+]:0R=0R

Per questo motivo, il Simons’ Basic ag-
giunge alla serie IF ... THEN un’altra
parola chiave: ELSE (altrimenti). La
struttura precedente diventa cosi:

10 IF condizione THEN azionel ELSE
azione2

che tradotto in una frase completa signi-
fica: “se la condizione é verificata esegui
I'azione n. | altrimenti esegui I'azione n.
on

Un'altra importante struttura evoluta ri-
guarda il ciclo.

Se una certa serie di azioni deve essere
eseguita un numero ben determinato di
volte, non vi sara alcuna controindica-
zione all'uso del ciclo. FOR... NEXT. Se
al contrario questa stessa serie di azioni
deve essere ripetuta fino al verificarsi di
una determinata condizione, si usa soli-
tamente I'istruzione GOTO condiziona-
ta, per riportare il flusso d’elaborazione
all'inizio del ciclo. In base alla nostra
suddetta definizione, tale struttura non

¢ evoluta. E cosi il Simons’ Basic. come
altri linguaggl strutturalmente evoluti,
corre 1n nostro aiuto con le istruzioni
REPEAT e UNTIL. Facciamo un esem-
pio specifico. Poniamo il caso. piuttosto
comune, che il programma debba ad un
certo punto attendere la pressione del ta-
sto C. In Basic normale una simile azio-
ne potrebbe essere portata a termine dal-
le seguenti linee:

10 GET T$
20 IF T$ < >*C” THEN GOTO 10

In Simons’ Basic il metodo potra essere
il seguente;

10 REPEAT

20 UNTIL T$="C"

Naturalmente, in altri casi potremo ave-
re parecchie istruzioni tra REPEAT e
UNTIL. Cio avviene, in certa misura,
nella parte principale del programma (li-
nee 135-155). 1l ciclo viene ripetuto al-
I'infinito perché I'argomento dell'istru-

zione UNTIL & 0 cioé “condizione in-
soddisfatta™ secondo la logica delle vari-
abili booleane.

Poniamo il caso che I'esecuzione non
debba andare avanti prima che sia passa-
to un certo periodo di tempo. ma soltan-
to nel caso che, come nell'esempio di
prima, non sia premuto il tasto funzione
F1. Il ciclo FOR ... NEXT non ¢ indica-
to. Dovremo allora procedere in questo
modo:

10 CO=0

20 REPEAT

30 CO=CO+1

40 UNTIL CO=1000 OR INKEY~I
...

Nel Simons’ Basic abbiamo una terza ed
ultima struttura evoluta: LOOP ... EXIT
[F ... END LOOP. Sostanzialmente non
differisce dalla REPEAT ... LOOP se
non per una finezza: I'uscita dal ciclo
avviene, se la condizione si verifica. in
un punto centrale di esso. Se tale uscita
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non si verifica, prima di ripetere il ciclo
il computer eseguira le istruzioni che si
trovano tra EXIT IF e END LOOP.
Abbiamo utilizzato un aspetto, la pro-
grammazione strutturata, in effetti svi-
luppato soltanto marginalmente dal Si-
mons’ Basic: essa ci sara utile nei discor-
si futuri.

Per il resto il package fin qui considerato
¢ veramente completo. Il programmino
di esempio di questo mese ¢ solo una
piccola dimostrazione di come utilizzare
la grafica e gli sprites: dopo che il passag-
gio ¢ stato disegnato con la procedura
“background™, la procedura “muove”
mostra una semplice ma gradevolissima
animazione di una pallina che cade al-
I'interno del recinto. La pallina & visua-
lizzata da uno sprite, che ¢ stato creato
con la procedura “sprite™.

Io penso che questa dimostrazione basti
a convincervi che vale la pena di fare
esperimenti con I'ampia gamma di co-
mandi dati dal Simons’ Basic, piuttosto
che perdere la testa con le gia citate
PEEK e POKE.

Come spiegazione valida in generale,
concentriamo ora ['attenzione sulle linee
5010-5080, per scoprire come viene ri-
prodotta I'azione della forza di gravita.
Le coordinate della pallina sono conte-

DIZIONARIO INFORMATICO

— programmazione strutturata:
I'espressione pu6 indicare due co-
se differenti. Nei linguaggi che lo
permettono, come i Basic estesi od
i Pascal, esso indica la programma-
zione che fa uso di definizioni di
procedure e di strutture evolute,
ma mai di istruzioni GOTO o GO-
SUB. Nei Iinguu%gi che non lo per-
mettono, come Basic o Fortran, in-
dica invece un metodo di program-
mazione piuttosto ordinato, nel
quale c'é il minimo uso di istruzioni
GOTO, largo uso di istruzioni IF ...
THEN e GOSUB, in modo che nel
Ero ramma siano chiaramente visi-
ili le sue strutture.
— Basic esteso: ogni ampliamento
dello standard Microsoft, tale da
ermettere un uso semplificato del-
e specifiche risorse della macchina
e l'utilizzo della programmazione
strutturata. |l Basic dello Spectrum
& abbastanza esteso, ma molto di
pit lo sono il Simons' Basic ed |l
Basic degli MSX.
— struttura evoluta: ognuna di
quelle strutture, riguardanti cicli e
condizionamenti, che permettono
I'eliminazione delle istruzioni con
riferimento alla linea, che sono
GOTO e GOSUB.
— procedura: una subroutine ri-
chiamabile tramite un nome e dota-
bile di variabili locali.
- variabili locali: variabili che
vengono usate all'interno di una
procedura, senza alterare i valori
di eventuali variabili omonime pre-
senti ad un livello superiore.
Questa possibilita fa si che le pro-
cedure possano essere richiamate
dal programma principale senza
preoccupazioni.

nute nelle vanabili X e Y. La velocita
orizzontale assunta in ogni istante ¢ data
da DR. quella verticale da VV: il loro
segno ¢ positivo se la relativa coordinata
¢ in aumento e negativa viceversa.
All'interno del ciclo, che viene ripetuto
fin tanto che la pallina non & completa-
mente ferma. prima viene sommato DR
a X, poi viene controllato che la nuova
coordinata X non cada fuori dai limiti
(linea 5030). In caso positivo la velocita
orizzontale viene cambiata di segno per
produrre I'effetto del nmbalzo.

La velocita verticale viene aumentata di
uno per effetto della forza di gravita, do-
podiché viene sommata alla coordinata
Y (linea 5040). Successivamente (linea
5050), si controlla che la pallina non ab-
bia raggiunto il suolo (Y > 207): in tal
caso la Y nitorna al valore originario, la
velocita verticale viene invertita di se-
gno sempre per simulare il imbalzo ed
anche la velocita orizzontale diminuisce
leggermente in valore assoluto. Lo sprite
viene visualizzato al momento del rim-
balzo. Nella variabile booleana EX vie-
ne posta la condizione di uscita dal ciclo
che puo essere la pallina ferma o 1l tasto
F1 premuto. Tale uso poteva essere so-
stituito da quello della gia citata struttu-
ra LOOP ... EXIT IF ...END LOOP. In
linea 5060 lo sprite viene visualizzato
nella posizione definita dalle variabili X
e Y, prima che sia chiuso il ciclo.

E indispensabile comunque, per il buon
uso del Simons’ Basic, un attento studio
del manuale. che consiglio a tutti i pos-
sessori di un C64. Ora vi lascio. Un arni-
vederci a tutti.

E.D.C.

TUTTI | LIBRI E SOFTWARE DELLA JCE
SONO IN VENDITA ANCHE PRESSO
LE SEGUENTI LIBRERIE FELTRINELLI:

40126 BOLOGNA, piazza Ravegnana 1, tel. 051/266891
40126 BOLOGNA, via dei Giudei 1, tel. 051/265476

43100 PARMA, via della Repubblica 2, tel. 0521/37492
35100 PADOQVA, via S. Francesco 14, tel. 049/22458

50129 FIRENZE, via Cavour 12, tel. 055/292196 - 219524
16124 GENOVA, via P.E. Bensa 32,R, tel. 010/207665
53100 SIENA, via Banchi di Sopra 64/66, tel. 0577/44009
20121 MILANO, via Manzoni 12, tel. 02/700386

20122 MILANO, via S. Tecla 5, tel. 02/8059315

10123 TORINO, piazza Castello 9, tel. 011/541627

56100 PISA, corso ltalia 117, tel. 050/24118

00187 ROMA, via del Babbuino 39/40, tel. 06/6797058 - 6790592
00185 ROMA, via Vittorio E. Orlando 84/86, tel. 06/484430

JCE via gel Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (M)
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Vi informiamo
' che il vostro piccolo Spectrum
¢ molto piu grande.
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Discovery, & I'unita a dischi piu avanzata
e piu completa presentata fino ad ora per
potenziare lo Spectrum; sfrutta i piu moder-
ni ritrovati della tecnologia nel campo dei
dischetti.

11 modello pit economico, Discover
prende: o Unita a dischetti stan
pollici. # Connettore passante p
che. e Interfaccia joystick. ® Por
pante parallela. e Uscita per monitor
cromatico.

Hen-
stam-
mono-

Discovery 1 pu0 essere polenzialo successi-
vamente aggiungendo un secondo disc drive
per mezzo del kit di espansione “Disco-
very + "; in alternativa, ¢ disponibile il
“Discovery 27 gia dotato di due drive.

Questo é|
da solo trasferma
inun s

CARATTERISTICHE TECNICHE

Unita a dischetti:

PARALLEL o del disco standard da 3.5in

PERIFHERAL PRINTER 15401

THRY i PORT 10
2350 Kbyt




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

y ®
5 bisogno di modificare nulla, dei numerosi
programmi disponibili su cassette o su car-
_ « tucce per microdrive.

Discovery non occupa “RAM utente” dello
Spectrum, per cui potete eventualmente uti-

; lizzare programmi su casselta senza scolle-
garlo dal computer. Superfluo diventa anche
I'alimentatore Sinclair in quanto ¢ la stessa
3 unita (dotata di interruttore generale) ad ali-

mentare lo Spectrum.

Interfacce:

e Connetltore passante per allaccia-
mento delle periferiche, da 36 poli a
circutto stampato IOYSTICK
o Porta per stampante parallela, com- CONNECTOR
valibile Centronics

o Interfaccia jovstick: connettore a 9
poli tipo *D™ (compatibile Kempston)
e Uscita monitor: plug audio
Alimemtazione:

o Tensione di rete: 220V, 50Hz

240vac
S0mz




Distribuito e garantito in Italia

da Bit Shop Primavera.

ABRUZZI

e Lanciano - DIGIT TEAM, Via Mario Bianco 2, Tel.
(0872137266 e Pescara - COMPUTER MARKET,
Via Trieste 73, Tel. (085)26007

CALABRIA

e Catanzaro - VISICOM, Via XX Settembre 62/A,
Tel. (0961)24181 @ Cosenza - DEFIM, Via Massaua
25, Tel. {0984)74214 @ Reggio Calabria - PROTEO,
Via §. Marco 8/B. Tel. (0965)21685

CAMPANIA

e Benevento - DEVI COMPUTER, Via E. Goduti
62/64, Tel (0824)54005 o Casapulla - ANDROME-
DA, Via Appia 128, Tel. (0823)460469 @ Napoli
COMPUTER FACTORY, Via L. Giordano 40/42,
Tel. (081)241242 - COMPUTER FACTORY, Via
G.B. Marino 11/13, Tel. (081)62137Y @ Quarto - S.G.
CRISTOFARO, Via Campana 255bis, Tel
(081)8763676 @ Salerno - GENERAL COMPUTER.,
C.so Garibaldi 56, Tel. (089)237835

EMILIA-ROMAGNA

@ Bologna - EDP SISTEMI BOLOGNA, V.le Pietra-
mellara 61/F, Tel. (051)263032 @ Forli - HOME &
PERSONAL COMPUTER, P.zza Melozzo |, Tel.
(0543)35209 @ Lugo - SELCO ELETTRONICA, Via
Magnapassi 26, Tel. (0545)22601 e Parma - BIT
SHOW, Borgo Parente 14/E. Tel. (0521)25014 o
Reggio Emilia - MICROINFORMATICA, Via S.
Giuseppe 4/A, Tel. (0522)34716 @ Rimini - COM-
PUTERSHOP, Via Garibaldi 44, Tel . (0541)276%1
Sassuolo - MICROINFORMATICA. P.za Martiri
Partigiani 31, Tel. (0536)802955

FRIULI VENEZIA GIULIA
o Trieste - COMPUTER SHOP, Via P. Reti b, Tel.

(040161602 @ Udine - P.S. ELETTRONICA, Via Ta-
vagnacco 89/91, Tel. (0432)482086

LAZIO

e Rieti - ESSEEMMECI, Via Cintia 70, Tel.
(0746)44704 @ Roma COMPUTER MARKET, P.za
S. Donadi Piave 14, Tel (06)7945493 - EASY-BYTE.
Via G. Villani 24/26. Tel. (06)7811319

LIGURIA

o Genova - COMPUTER CENTER, Via S. Vincenzo
109R, Tel (0101581474 @ Genova Sampierdarena -
COMPUTER CENTER, Via G.D. Storace 4R, Tel.
(010)454107 @ Imperia - COMPUTER SHOP, Via A,
Doria 45, Tel. (0183)275448 @ La Spezia-1.L. ELET-
TRONICA, Via Lunigiana 481, Tel. (0187)51173% e
Recco - DIGIT CENTER, Via B. Assereto 78, Tel.
(0185)74252

LOMBARDIA

o Bergamo - SANDIT, Via S. Francesco D" Assisi 5,
Tel. (035)224130 @ Brescia - IL COMPUTER, Via
Solferino 5, Tel (030)42 100 ® Busto Arsizio- BUSTO
BIT, Via Gavinana 17, Tel. (0331)625034 e Cesano
Maderno - ELECTRONIC CENTER. Via Ferrini 6,
Tel. (0362)520728 @ Cinisello Balsamo - GBC ITA-
LIANA, V.le Matteotti 66, Tel. (02)618180]1 @ Crema -
EL.COM., Via IV Novembre 56/58, Tel.
(0373)83393 e Gallarate - S.E.D., Via Arnaldo da
Brescia 2, Tel. (0331)795735 @ Lecco - S.G.A. IN-
FORMATICA, Via Leonardo da Ving 7. Tel
(0341)361264 @ Luino - MICRO COMPUTER, V.lc
Amendola 48, Tel. (0332)537536 ® Mantova - AN-
TEK COMPUTER, Via Cavour 69/71, Tel
(03761329333 @ 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 - NUOVA NEWEL,

GUIDA OPERATIVA

Via Mac Mahon 75, Tel. (02)323492 @ Monza - EMI,
Via Azzone Visconti 39, Tel. (039)388275 e Pavia -
M3 COMPUTERS. Vie C. Bauisu 4/A, Tel
(0382)31087 @ Sesto Calende - . A.C.NUOVE TEC-
NOLOGIE, Via Matteotti 38, Tel. (0331)923134 o
Varese - SUPERGAMES COMPUTER, Via Carrob-
bio 13, Tel. (0332)241092 @ Vigevano - VISENTIN,
C.s0 Villorio Emanuele 82, Tel. (0381)83833 @ Vo-
ghera - BYTE ELETTRONICA. Via Matteotti 63,
Tel. (0382)212280

MARCHE

e Ancona - CESARI, Via De Gasperi 40, Tel
(071)85620 @ Macerata- CERQUETELLA, Via Spa-
lato 126, Tel, (0733)35344 o Senigallia- C.1.D.1., Via
Maierini 10, Tel. (071)659131

MOLISE

o Campobasso - SISTEM A, Via Monsignor Bologna
10, Tel. (0874 )94795 @ Termoli - ROSATI COMPLI-
TER, Via Martini della Resistenza 8, Tel.
(0875)82291

PIEMONTE

® Alba - PERSONAL & HOME COMPUTER, Via Pa-
ruzza 2, Tel. (0173)35441 o Alessandria - BIT SY-

STEM, Via Savonarola 13, Tel. (0131)445692 @ Biel-
la - NEGRINI, Via Tripoli 32/A, Tel (015)402861 @
Cuneo - THEMA, Via Statuto 10, Tel. (017160983 @

BIT SHOP
primavera

Favria Canavese - MISTER PERSONAL, Via Capo-
ral Cattaneo 52, Tel (0124)428344 @ Torino - A. B.
COMPUTER. C.so Grosseto 209, Tel. (01112163665
- COMINFOR SISTEMI, C.so B. Telesio 4/B, Tel,
(011)793007 - COMPUTER SHOP. Via Nizza 91,
Tel. (01116309576 - DUEGI, C.so Racconigi 26, Tel,
(01113358756 - ZUCCA COMPUTER, Via Tripoli
179, Tel. (0111352262 o Verbania-Intra - ELLIOT
COMPUTER SHOP, P.zza Don Minzoni 32, Tel
(0323)43517

PUGLIA

e Bari - NUOVA HALET ELECTRONICS, Via
Estramurale Capruzzi 192, Tel. (0R0)228822 - TEC-
NOSISTEMI, P.zza Garibaldi 35, Tel. (080)210084
o Foggia - SINFOR. Ve Europa 44/46, Tel,
(0881132579 @ Lecce - CAMEL ELETTRONICA E
COMPUTER, Vai Marinosci 1/3, Tel, (0832)592861
@ Taranto - SUD COMPUTER. Via Polibio 7/A_ Tel.
(099)338041

SARDEGNA

e Cagliari - BIT
(0703490954

SHOP, Via Zagabria 47, Tel.

SICILIA

e Caltanissetta - ELEONORI & AMICO, C.s0 Um-
berto ] 254/256, Tel. (0934)25610 @ Catania - ARIA
NUOVA, P.zza Lanza 16, Tel. (095)438573 @ Messi-
na - TEMPO REALE. Via del Vespro 71, Tel
(090)773983 e Palermo - INFORMATICA COM-
MERCIALE, Via Notarbariolo  23/B, Tel.
(0911291500 e Siracusa - LOGOL SYSTEM, Ve
Scala Greca 339/9, Tel. (0931)533244

TOSCANA

e Firenze - ANDREI CARLO & C., Via G. Milanesi
28730, Tel. (055)472810 - ELETTRONICA CEN-
TOSTELLE, Via Centostelle 5/A, Tel. (055)610251
o Livorno - C.P.A. ELETTRONICA, Via Paoli 32,
Tel. (0586)27357 @ Lucca - LOGOS INFORMATI-
CA,V.leS. Concordio 160, Tel. (0383)33519 o Pisa -
IT-LAB, Via XXIV Maggio 101, Tel. (050)552590 -
TECNINOVAS COMPUTER, Via Emilia 36, Tel,
(050)502516 @ Pistoia - C.D.E., V.le Adua 350, Tel,
(05731400712 @ Prato - C. BARBAGLI ELETTRO-
NICA, Via E. Boni 76/80, Tel. (0574)595001 @ Via-
reggio - C.D.E., Via. A. Volta 79, Tel. (0584)942244

TRENTINO ALTO ADIGE

e Bolzano - BONTADI P.zza Verdi 15/B, Tel
(0471971619 @ Rovereto - S.E.D.A_, Via Fontana 8/
B, Tel. (0464134506 @ Trento - S.E.D.A., Via Sighele
771, Tel. (0461)984564

UMBRIA

® Perugia-STUDIOSYSTEM, Via D’Andreotto 49/
55, Tel. (D75)754964

VALLE D'AOSTA

LA PRIMA RETE DI SPECIALISTI
IN PERSONAL COMPUTER.

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

® Aosta - INFORMAT
)

IQUE, Av. Du Conseil des
Commis 16, Tel, (0165)362

242

VENETO

@ Bassano del Grappa - TODARO, Via Jacopo da Pon-
te 51, Tel, (0424)22810 o Mirano - SAVING ELET-
TRONICA, Via Gramsci 40, Tel. (041)432876 @ Pa-
dova - COMPUTER POINT, Via Roma 63, Tel.
(049122564 - S.1.C. ITALIA, Via Nicolo Tommaseo
13, Tel. (0491663133 @ San Dona di Piave - COMPU-
TIME, P.zza Rizzo 61, Tel. (0421)50474 @ Verona -
CHIP COMPUTER, Stradone S. Fermo 7, Tel.
(045)21255 @ Vicenza - A T.R., Via del progresso 7/9,
Tel. (0444)564611
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gentilmente inviatoci dal singor Sca-

fa Danilo di Ivrea, € un ottimo edi-
tor in grado di creare a propria scelta un
set di caratteri definibili dall’'utente
(UDG). Ora, lasciamo pure spazio al no-
stro affezionato lettore che ci descrivera
in dettaglio il funzionamento del suo
programma.
L'idea di questo programma mi viene
leggendo 1l settimo capitolo del libro
“GET MOST FROM THE ATARI" di
Ian Sinclair, che riporta infatti quanto
bisogna fare per ottenere un nuovo set
di caratteri da utilizzare con il nostro
computer. Prima di entrare nel vivo del
discorso, qualcuno potrebbe chiedersi
perché modificare il set di caratteri gia
disponibile. Il primo pensiero corre ai
“games” ad esempio per la realizzazione
di caratteri raffiguranti alieni. Pac Man
0 astronavi.
Tutti i caratteri opportunamente modi-
ficati possono essere utilizzati per im-
personare gli “attori™ dei nostri giochi.
Difatti, anche se le macchine ATARI
posseggono gli SPRITE (oggetti dal rapi-
do movimento non influenzati e non in-
fluenzanti sulla grafica), la ridefinizione
dei caratteri chiamata anche UDG (da
User Define Graphics ovvero caratteri
grafici definibili dall'utente) @ molto pit
semplice anche se ovviamente presenta
alcuni grossi svantaggi. Oltre ai giochi,
con la definizione dei caratteri si posso-
no fare molte altre cose piu serie , tra cui
programmi musicali, di matematica,
scienze, fisica, etc... (il massimo limite &
come mi disse qualcuno la fantasia).
Comunque concludiamo questa paren-
tes1 e immergiamoci nella spiegazione di
come possiamo modificare il nostro set
di caratteri.
I caratteri del nostro set sono formati
mediante una griglia di 8x8 punti e quin-
di complessivamente di 64 punti distinti
(occorrono quindi 8 bytes per formare
un carattere in quanto ogni singolo bit
costituisce un punto a parte). D’ora in

Il programma che pubblichiamo,

PROGRAM FONT
di Scafa Danilo
a cura di Tommaso Razzano
per computer Atari 800 XL

poi il segno del dollaro *$™ contraddi-
stinguera numero esadecimale. Avrete
comunque comrpeso che alterando il
contenuto di un byte, si modifica il pat-
tern di un carattere, e alterando il conte-
nuto di 8 bytes st modifica tutto il carat-
tere. Chiaro no?

Per meglio spiegare cid vedremo ora di
fare alcuni esempi pratici. 11 carattere 0
ha il codice ASCII 48 ed & composto dal
seguente pattern con 1 relativi valori de-
gli otto bytes che formano il carattere:

00000000 0
XXXX 00111100 60
XX XX 01100110 102
XX XXX 01101110 110
XXX XX 01110110 118
XX XX 01100110 102
XXXX 00111100 60

00000000 0

Ora possiamo pensare ad un nuvo carat-
tere da costruire, ad esempio un omino:

XX 00011000 24

XX 00011000 24
XXXXXXXX 11111111 255
XX 00011000 24

XX 00011000 24

X X 00100100 36

X X 00100100 36
XX XX 01100110 102

Ora inserendo questi valori al posto di
quelli presenti negli otto bytes riservati
allo 0, trasformeremo lo stesso in un
omino.

A coloro che hanno attentamente segui-
to ci0 che ho appena detto sara sicura-
mente venuto il dubbio che 1 caratteri
contenuti della ROM sono per se stessi
non modificabili.

Infatti per prima cosa occorre trasferire

o Cpg

i valori per le sagome dei caratteri dalla
ROM alla RAM e poi “far capire” al si-
stema operativo dell’ATARI di preleva-
re 1 valori da un nuovo indirizzo. Oltre
a c10 € necessario proteggere il nuovo set
dal programma BASIC. Sperando di non
aver spaventato troppo gli utilizzatori
meno esperti vediamo ancora di chiarire
¢i0 che ho appena detto. Come altri mol-
ti computers, 'ATARI possiede alcune
“variabili di sistema” che consentono di
gestire in modo completo le sue caratte-
ristiche graifco sonore. Tra tutte queste,
quelle che ci interessano maggiormente
sono due; la prima ¢ posta all’indirizzo
decimale 756 ($2F4), mentre la seconda
e posta all'indirizzo 106 ($6A). Chi ha
acquistato il libro della JCE sugli ATA-
RI serie XL sapra gia a cosa effettiva-
mente servono queste due locazioni. In
ogni caso. la prima (756) costituisce il
puntatore del sistema operativo per in-
dividuare I'esatta posizione in memoria
del set di caratter1 (normalmente contie-
ne 224), e la seconda il numero di pagine
di memoria disponibili per il BASIC.
Moltiplicando il 224 per 256 otteniamo
57344, che & appunto l'inizio dei dati
contenuti in ROM per il set dei caratteri.
Sottraiamo dal contenuto della locazio-
ne 106 la quantita di memoria necessa-
ria per far si che il BASIC non si sovrap-
ponga al set. A questo proposito ¢ bene
ricordare una cosa: nella, locazione 106
¢ contenuto il numero di pagine, e quin-
di se sottraiamo 1, sottrarremo 256 by-
tes, se 2, 512 e cosi via....

Con un LOOP FOR-NEXT trasferiamo
il set dalla ROM (con indirizzo 57344)
alla RAM (con indirizzo ottenuto me-
diante PEEK(106)-N dove N é il numero
di pagine che si vogliono riservare al BA-
SIC). L'ultimo problema é la rappresen-
tazione interna del set dei caratteri, in
quanto pur essendo disponibili 256 ca-
ratter1, in realta il set da modificare ha
solamente 128 caratteri.

Chi ha il testo della JCE trova la tavola
al nono capitolo a pag. 87 mentre chi

EG COMPUTER N 9 75
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eventualmente ne € sprovvisto pud con-
solarsi guardando tutti i caratteri dispo-
nibili con il programma. Inoltre il codice
interno dei caratteri (denominato ATA-
SCII) ¢ diverso da quello universalmen-
te adottato (codice ASCII). Infatti 1l ca-
ratttere “0” ha un codice ASCII 48, men-
tre nel nostro set & rappresentato dal co-
dice 16. Oltre a questo se consideriamo
il carattere spazio“ “ con codice ASCII
32, rileviamo un codice ATASCII usuale
a 0. A questo punto ¢ facilissimo com-
prendere che il codice ATASCII differi-
sce da quello standard unicamente per-
ché ha valori di 32 unita. Cio significhe-
ra che la posizione degli otto bytes che
costituiscono “O™ sara dopo 16x8 bytes
dall'inizio del set.

Tutto diventerd piu comprensibile via
via che farete degli esperimenti.

IL PROGRAMMA

All'inizio dopo il RUN il video presenta
la scritta “UN MOMENTO, PER FA-
VORE..." necessaria in quanto € in atto
il trasferimento del set di caratteri dalla
ROM alla RAM. Tutto cid portera via
una decina di secondi e dopo apparira il
quadro principale cosi formato: a sinistra
sono elencani tutti 1 comandi, a destra
vi sono due piccoli riquadri; in alto quel-
li in cui I'utente opera con il cursore ed
in basso quello utilizzato per visualizza-
re quelli costruiti e riposti in memoria ¢
1 caratter1 del set oniginale ATARI.
Alla pressione di un tasto, la lettera (o
la scritta nel caso dei due primi coman-
di) apparira in INVERSE finché durera
la funzione e se per sbaglio verra premu-
to un tasto estraneo, si udrd un segnale
sonoro. Ecco le singole funzioni:

1) ARROWS-DIRECTION si tratta di
utilizzare i quattro tasti con le frecce per
guidare il cursore nel riquadro superiore.
Logicamente il cursore non pud uscire
dal riquadro 8x8.

2) SH+ARROWS-CH. CHAR serve per
selezionare il carattere del set originale al
posto del quale vogliamo inserire il no-
stro. In questo caso occorre usare solo
due delle quattro frecce disponibili; sini-
stra se vogliamo tornare indietro nella
scelta e destra se intendiamo proseguire.
Ad esempio: premendo SHIFT+(destra)
il carattere che sara visualizzato sara lo
spazio con il suo codice ASCII 32 (chia-
ramente in questo caso non verra visua-
lizzato alcun punto). N.B. E assoluta-
mente necessario per memorizzare il ca-
rattere aver scelto prima un qualsiasi ca-
rattere. Se non lo si & fatto, si verra av-
vertiti con il solito segnale sonoro.
3)C-CALCULATE premendo “C" ver-
ranno calcolati i valori decimali degli ot-

76 EG COMPUTER N 8

to bytes che formano il carattere. Come
la precedente, anche quest'ultima opera-
zione ¢ assolutamente indispensabile per
la memorizzazione del carattere.
4)D-DELTE SET questa opzione cancel-
la tutto c16 che ¢ presetne in memonia ¢
sul video. Essendo un'opzione alquanto
drastica ed essendo 1l tasto “D™ accanto
a “F". c¢ la possibilita di ninunciare e di
ripristinare le condizioni originali
S)E-ERASE premendo questo tasto si
cancella il punto precedentemente setta-
10

6)F-FILL consiste nell'operazione inver-
sa di ERASE. Il cursore non é distruttivo
e quindi il suo passaggio su un punto gia
definito non crea interferenze
TM-MIRROR viene effettuata una ro-
tazione del carattere di 90 gradi
8)Q-END pone fine al programma ed ¢
irreversibile. A richeista il set rimane in
memoria ¢ viene fornito il valore deci-
male dell'inizio del nuovo set di caratteri
definiti. Una volta ottenuto questo valo-
re bastera fare un POKE 7536, (valore/
256) e poi digitare 1l carattere scelto pre-
cedentemente prima della memorizza-
zione (cio¢ 1l carattere visibile nel riqua-
dro infeirore).

9)R-RESTORE cancella il riquadro su-
periore valori compresi ed il cursore ¢
riportato nella posizione di partenza
9)S-SAVE IN MEMORY memorizza il
carattere in memoria sostituendolo al
carattere visibile nella parte inferiore del
riquadro dopo aver gia scelto I'opzione
C (calculate)

10) T-TURN IN MEMORY ripropone i
caratteri gia inseriti in memoria con “S".
Dopo il primo carattere si potra premere
“C” (continue) per vedere anche gli altri
caratteri memorizzati o “E" (end) per
terminare con questa opzione. Il numero
massimo di caratteri memorizzabili ¢ di
30 e con ognuno di essi viene mostrato
il codice ASCII (ATASCII-32) corni-
spondente

Il programma ¢ ampiamente commentato
con molti REM ed & diviso in diversi
sottoprogrammi la cui comprensione &
cosi facilitata. Ecco comunque il com-
mento routine per routine:

80-170 SCANSIONE TASTIERA. Fa
uso dell'istruzione GET. K ¢ il codice
del tasto premuto. Vengono stampate le
lettere o le frasi in INVERSE. il CHRS
253 e il carattere che si ottiene premendo

prima ESC e poit CONTROL 2. Fatto
stampare provoca un segnale sonoro.
300-390 STAMPA PATTERN CARAT-
TERI. Qui ¢ inserita la formula per cal-
colare la posizione di un carattere nel set
interno.

Basta sostituire a 57344 nella linea 330

I'mzio del vostro set per sapere dove
collocare 1 vostri bytes per il carattere da
VOl costruito.

500-360 CALCOLA PATTERN. Routi-
ne molto corta e comprensibilissima. Si
basa essenzialmente sull'istruzione LO-
CATE.

1000-1050 MOVIMENTO CURSORE.
Muove 1l cursore nel nquadro superiore
impedendo allo stesso di fuoriuscire dai
limiti consentiti.

1200-1280 ACCENDE (SPEGNE UN
PUNTO)

5000-5070 INIZIALIZZA LE VARIA-
BILI E TRASFERISCE IL SET.

Oltre ad inizializzare le stringhe ed i vet-
tori necessari, cosa da fare sempre, in
questa subroutine ¢'¢ la procedura da se-
guire per trasferire 1l set della ROM alla
RAM.

Ricordarsi di porre MT nella locazione
756 se utilizzerete questa routine nei vo-
str1 programmi,

10000-10070 PREPARAZIONE
SCHERMO. Stampa la schermata prin-
cipale.

13000-13050 FUNZIONE MIRROR.
Riposiziona il carattere a =90 gradi.
15000-15050 FINE PROGRAMMA.
Chiede se si1 voglia 0 meno lasciare il set
In memoria,

16000-16020 CANCELLA IL RIQUA-
DRO SUPERIORE.

16300-16510 SALVA IL CARATTERE
IN MEMORIA. Studiando quest’ultima
subroutine sarete in grado di memoriz-
zare e quindi usare gli UDG in qualsiasi
VOSIro programma.

17005-17320 MOSTRA I CARATTERI.
Differisce di poco dalla routine per mo-
strare i caratteri del set interno,
17500-18100 ROUTINES VARIE. Rou-
tiens usate per ripulire i riquadri
VETTORI E STRINGHE

UTILIZZATE

MS(8) serve per stampare la sequenza di
numeri decrescentida 7 a 0.

Z$(3) contiene tre 0. Serve per poter ri-
portare a zero'1 valori dei bytes nei due
riquadri.

MES$(20) variabile stringa “di comodo”™
usata per stamapre 1 messaggi del menu
principale.

RI(1) serve a contenere le risposte (S/N).
PA(8,8) matrice numerica contenente il
pattern attuale. Ogni casella contiene 32
o 141. '
ME(30) vettore contenente i 30 indirizzi
dei caratteri costruiti. Da notare come
nel BASIC ATARI possono esserci vet-
tor1 numerici e stringhe con lo stesso no-
me.

VE(8) vettore contenente gli 8 valori del
carattere costrulto.
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19 REM XREKIKEIKKK KK AR KKK KKK KKK KKK X
20 REM X X
30 REM X FONT EDITOR X
40 REM X X
5@ REM x (C) 1985 DI SCAFA DANILO x
B0 REM  Jokdk ok KOk KK KKK KKK IR XX R X X X
70 GOSUB 58080 :GOSUB 18800

21 REM egeeecegregecereecreereeee

72 REM @ SCANSIONE TASTIERA e

73 REM egeepeoecocoeeeceeeeaeeere

80 GET #1,K

90 IF K=45 OR K=61 OR K=43 OR K=42 THEN
POSITION 2,1:? "ARROWS" :GOSUB 1888 :POSIT
ION 2,1:? "ARROWS" :GOTO 89

93 IF K=92 OR K=94 THEN POSITION 2,3:? "
(SH)+ARROWS" :GOSUB 300 :POSITION 2,3:? "
SH)+ARRDWS" :GOTO 809

85 IF K=62 THEN POSITION 2,5:? CHR$(1395)
:GOSUB 590 :POSITION 2,5:? "C":GOTO 80

97 IF K=68 THEN POSITION 2,7:? CHR$(196)
:GOSUB 8@@:POSITION 2,7:? "D":GOTO 89
1@ IF K=69 THEN POSITION 2,9:? CHR$(13?
) :GOSUB 1200@:POSITION 2,3:7 "E":GOTO 8@
110 IF K=70 THEN POSITION 2,11:? CHR$(1S
8):G0SUB 1200 :POSITION 2,11:? "F":GOTO 8
2

120 IF K=277 THEN POSITION 2,13:? CHR$(20
5):GOSUB 13000:POSITION 2,13:? "M":GOTO
80

138 IF K=81 THEN POSITION 2,15:? CHR$(20
9) :GOSUB 15000 :END

149 IF K=82 THEN POSITION 2,17:? CHR$(21

2):G0SUB 16080 :POSITION 2,17:? "R":GOTO
30
158 IF K=83 THEN POSITION 2,18:7? CHR$(21

1):GOSUB 16380:POSITION 2,19:? "S"
160 IF K=84 THEN POSITION 2,21:? CHR$(2]

2):G0SUB 1690@:POSITION 2,21:? "T":6GOTO
80

178 ? CHR$(253):G0TO 8@

260 REN ecePecreriecceeerbrerieRRRrR

270 REM @ COSTRUZIONE CARATTERI @

280 REM @ IN MEMORIA Q

290 REM gceleceeepocoeeeeppeeoorereee

300 IF K=92 THEN INI=INI-1:IF INI<32 THE

N INI=127

310 IF K=84 THEN INI=INI+1:IF INI>127 TH
EN INI=32

311 DX=25:Dy=12

312 GOSUB 18000:G0SUB 18100

320 POSITION 36,21:7? 2¢:POSITION 3S-LEN(
STR$(INIJI,21:? INI

330 PS=57344+(INI-32)%8
340 FOR LE=PS TO PS+?:N=PEEK(LE):POSITIO

| N 37-LENCSTR$(N)),DY:? N

| 470

345
350
360
378
il !

389
380

IF N=8@ THEN DY=DY+1 :NEXT LE:RETURN
FOR I=7 TO @ STEP -1:RE=(N-2~1)

IF RE<@ THEN 380

POSITION DX,DY:PRINT CHR$(141):N=N-2

DX=DX+1 :NEXT I:0X=2S5

DY=DY+1:NEXT LE:RETURN

REM gceceereceeeeeropereeeeRrRe
REN @ CALCOLA T VALORI DEL @
REM € CARATTERE COSTRUITO e
REM eeggceceecceccecegbeeegereeRee
LY=2:POSITION PX,PY:? CHR$(CAR)
FOR I=1 TO 8:UECIJ=B:NEXT I:GOSuUB

471
a;2
473
508
201
1517
518 LX=25:AC=0

920 FOR I=7 TO B STEP -1:LOCATE LX,LY,2:
POSITION LX,LY:? CHR$(2):IF 2=32 THEN 54
7]

S38 AC=AC+2~I:POSITION LX,LY:? CHR$(141)
540 LX=LX+1:NEXT I:POSITION 37-LENCSTRS$(
ACJJ,LY:? AC:UECLY-1)=AC

258 LY=LY+1:IF LY<=8 THEN 510

551 POSITION PX,PY:? CHR$(141)

56@ RETURN

770 REM coRRlercrilolkeleereerreRerR

771 REM @ CANCELLA I CARATTERI @

772 REM eRRRReRelrcelekeperreerrrRRk

800 GRAPHICS Q:POKE ?710,0:PRINT CHR$(125
) :ROSITION 11,11:PRINT "DEUO PROCEDERE?"
+VINPUT RIS

818 IF RI${O"N" THEN 840

820 PRINT CHR$(125):GOSUB 10000

830 FOR I=1 TO 8:FOR J=1 TO 8:POSITION 2
4+1,1+J:? CHR$(PACI,J)) :NEXT J:NEXT I:GO
TO 830

840 IF RI$<O"S”
%]

850 FOR J=1 TO 3@:ME(IJ)=0:NEXT J:? "CANC
ELLATI CARATTERI IN MEMORIA"

868 FOR J=8 TO S5S11:POKE FONT+J,PEEK(S5734
4+J):NEXT J:? "CANCELLATO NUOUO SET IN M
EMORIA™

878 FOR I=1 TO 8:FOR J=1 TO 8:PA(I,J)=32
NEXT J:NEXT I:? "CANCELLATO CARATTERE I
N COSTRUZIONE"

880 PRINT CHR$(125):GOSUB 10000

890 POKE 752,1:POSITION PX,PY:? CHR$(141)
958 REM CRELRRERRELRLRRERERRRRRRRRRER

951 REM e MOUIMENTO CURSORE e

952 REM CEeLeereerrrerreererrRRRRER

1808 POSITION PX,PY:? CHR$(CAR)

1818 IF K=43 THEN PX=PX-1+(PX<=25):G0OTO
1830

17

THEN ? CHR$(253):G0T0 89
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1811 IF K=42 THEN PX=PX+1-(PX>=32):G0OTO0
1830
1213 IF K=4S5 THEN PY=PY-1+(PY<=2):G0TO 1
230
1820 IF K=61 THEN PY=PY+1-(PY>=9)
1830 LOCATE PX,PY,CAR
1940 POSITION PX,PY:PRINT CHR$(141)
1858 RETURN
1198 REM eececcieereerReRRRRRRRRRR
1181 REM @ ACCENDE(O SPEGNE) @
1182 REM @ UN PUNTO e
1183 REN ceceeceillrerRRReerRRRRRRRR
1280 IF K=78 THEN CH=141:GOTO 1220
1218 CH=32
122€@ POSITION PX,PY:? CHR$(CH)
1221 PACPX-24,PY-]J)=CH
1230 PX=PX+1
1248 IF PX>32 THEN PX=25
1258 LOCATE PX,PY;CAR
126@ POSITION PX,PY:? CHR$(141)
1288 RETURN
43396 REM CRRRLELRLRRERERRRRRLEERRRRRRRRER
4997 REM @ INIZ.UARIABILI @
43998 REM @ TRASFERIMENTO SET e
43833 RE PkckRklikeRleerliiierrRRrRRRR
5000 GRAPHICS @:POKE 752,1:POKE 7@3,13:P
OKE 710,92 :PRINT CHR$(125)
5A18 DIM M$(8),&$(3),ME$(20),RIs$(1)1,PA(8
+8J,MEC30),VE(8) :0OPEN #1,4,0, "K:"
5020 2$="0008" M$="76543210" :CAR=32:INI=3
1 :PX=25:PY=2
5038 FOR I=1 TO 8:FOR J=1 TO 8-.PAlI,J)=3
2:NEXT J:NEXT I
5048 MT=PEEK(1@6)-8:POKE 186,MT
58580 FONT=MT%x256:POSITION 3, 18:? "UN MOM
ENTO,PER FAUORE.. "
5068 FOR J=B TO 511:POKE FONT+J,PEEK(573
44+J ) :NEXT J
5878 POSITION 38,10:? "

" :RETURN

93390 REM RERERLERRRELLLLRRERRRRRRERRRRE
99381 REM @ PREPARAZIONE SCHERMO e
99392 REM LRRRLELRLREIRRRLERRRRLRERRRRRERRE

10000 RESTORE 10@81@:FOR I=1 TO 21 STEP 2
"READ ME$ -POSITION 2,I-:PRINT ME$:NEXT I

19818 DATA ARROWS-DIRECTION, ( SH)+ARROWS-
CH.CHAR, C-CALCULATE, D-DELETE SET,E-ERASE
18826 DATA F-FILL,M-MIRROR,Q-END,R-RESTO
RE

18832 DATA S-SAVE IN MEMORY, T-TURN IN ME
MORY

198480 POSITION 21,21 :PRINT
RS

"CODICE ASCII
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10950 POSITION 25,1:? M$:POSITION 25,11:
o Mg

190968 GOSUB 1760@:GOSUB 18100

19961 POSITION 25,2:? CHR$(141)

18878 RETURN
12908 REM cGRleecerlceeccceeereerer

12901 REM @ DISEGNA IL CARATTERE @
12982 REM @ A 99 GRADI DALLA e
12983 REM @ POSIZIONE ORIGINALE @
129804 REM QcRRRRRRRRRReRRRRGRRREEERR
130060 GOSUB 12500

13018 FOR I=8 TO 1 STEP =1:FOR J=8 TO 1

STEP ~-1:POSITION 33-J,108-I

13020 PRINT CHR$(PACI,J)):NEXT J:NEXT I
138380 FOR I=1 TO 8:FOR J=1 TO 8:LOCATE 2

a+T,1+J,2

13040 PACI,J)=2:NEXT J:NEXT I

13050 POSITION PX,PY:? CHR$(1411):RETURN
14300 REMN PEERRRRRRRRRRRERRRRRRRRRR
14881 REM @ FINE PROGRAMMA e
149682 REM PRERELPRRRLERRRPRRRERRERRRRE
158808 GRAPHICS @

15818 ? "LASCIO IL NUOUO SET IN MEMORIA"
s "INPUT RI$

15828 IF RI$="N" THEN ?

E 106,PEEK(186J)+8 :RETURN
15838 IF RI$<>"S" THEN ? CHR$(253).GOTO0
15810

1584@ ? :? "IL NUOUO SET DI CARATTERI SI
TROUA ALLA LOCAZIONE DI MEMORIA " ;FONT
15850 RETURN

153680 REM CRRERERRLERERRRERRRRRRRRRER
15881 REM @ CANCELLA RIGQUADRO @
15982 REM @ SUPERIORE @
15983 REM eCRERRRRRRERRRRRERRRERREREE
168880 FOR I=1 TO 8-UErI)=8-NEXT I:GOSUB
17580 .-60SUB 127600

16818 PX=25:PY=2.POSITION PX,PY:PRINT CH

R$(141)

16828 FOR I=1 TO 8.FOR J=1

32:NEXT J:NEXT I-RETURN
16200 REM CRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRR

<2 "UA BENE" :POK

TO 8:PA(I,J)=

16281 REM @ SALUA IL CARATTERE @
16282 REM @ IN MEMORIA @
16283 REM RRRRRREERLRRRLELRRRERERRRE
16388 IND=IND+]

16480 IF IND>3@ THEN PRINT CHR$(253):RET
LURN

16410 FOR I=1 TO 8

16411 IF UVE(I)<>@ THEN GCH=GCH+!

16412 NEXT I

16428 IF GCH=0 THEN PRINT CHR$(253):IND=
TND-1 :RETURN

16508 GCH=8:PS=FONT+(INI-32)%8
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16518 FOR I=0 TO ?:POKE PS+I,UECI+11:NEX 7312 PRINT CHR$(253) -RETURN
T I:MECIND)=PS:RETURN 174396 REM CRLRERRLELRREERRRERERREE
16908 RK=1 174387 REM @ CANCELLA TMMAGINE e
16912 IF IND=@ OR INI=31 THEN ? CHR$(253 | 17498 REM @ CARATTERE SUP. @
1 :RETURN | 17433 REM 20EEeeeeEEEEREERREEEEEE
17000 REM CCERRLERLRRLRRRRRRRRRERRRER | 17528 FOR I=2 TO 9:°P0SITION 25,1:7 *
17881 REM @ MOSTRA I CARATTERI e | NEXT I -RETURN
17002 REM @ GIA’ COSTRUITI e 7521 REM OTTO SPAZL NELLA STRINGA
17023 REM™ PRRRRRRERLRRERERRRPRERRRRERERR 7532 REM QEeReeceeRRRReeRRRRRRREERE
17005 C=32+[(ME(RK)-FONT)~8) | 17581 REM @ AZZERA I BYTE CALC. @
17009 GOSUB 180900 :GOSUB 18100 7582 REM @ NELLA PARTE SUP. e
17012 POSITION 36,21:? 2$:POSITION 39-LE 7533 RE 22C22ecCcecolrreeerRReeeRRReR
NCSTR$(C)),21:? C 7608 FOR I=2 TO 9 POSITION 34,I-? 2$.NE
17020 DX=25:0Yy=12 XT I -RETURN
17830 FOR LE=ME(RK) TO ME(RK)+7:C=PEEK(L | 17781 REM CooLclEEeeececrRReEReRe
EJ:POSITION 37-LEN(STR$(C)),DY:? C 12782 REM @ CANCELLA IMMAGINE @
17040 FOR I=? TO @ STEP —-1:RE=(C-2~1) 17703 REM @ CARATTERE INF. @
17850 IF RE<@ THEN 17070 17724 REM CRRRERELRRPRRERREEEERER
170608 POSITION DX,DY:PRINT CHR$(141):C=C | 177¢9 REM OTTO SPAZT NELLA STRINGA
-2~1 18000 FOR 1-12 TO 19-POSITION 25,1:°?
17870 DX=DX+1.NEXT I.0X=25 “INEXT TI:RETURN
17080 DY=DY+1 :NEKXT LE 18070 REM CLRERRLEERLRREEERERRRPRERR
17098 GET #1,K 188”1 REM @ RAZ2ZERA I BYTE CALC. @
17380 IF K=63 THEN RETURN 18972 REM @ NELLA PARTE INF. e
172318 IF KOB7 THEN PRINT CHR$(253) -GOTO | 18273 REM CRRRRRRERRRCRRRRRLRRLRRRRR
17090 1818082 FOR I=12 TO 19:°0SITION 34,I:? 2$%:
12311 IF RK41<=IND THEN RK=RK+]:GOTO 1278 | NEXT I :RETURN
20

uesto programma scritto per la
versione da 48K utilizza il se-
gnale sonoro presente alla presa
EAR dello Spectrum per disegnare sim-
patici effetti grafici sullo schermo del vo-
stro televisore 0 monitor.

La visualizzazione grafica della vostra
musica preferita che un normale regi-
stratore sta riproducendo (e inviata allo
Spectrum tramite la presa EAR), avvie-
ne con cerchi o quadrati concentrici di-
versamenti colorati. Le dimensioni di
queste figure geometriche sono diretta-
mente proporzionali al livello di volume
sonoro del brano musicale.

Il programma memorizza 24 cerchi o
quadrati di diverse dimensioni e prov-
vede 35000 volte al secondo a testare il
livello musicale presente alla presa EAR
per poter visualizzare il cerchio o il qua-
drato pil opportuno.

Il ciclo viene ripetuto finché non viene
premuto il tasto SPACE.

La routine in linguaggio macchina sfrut-
ta una caratteristica propria della CPU
280: gli interrupts.

Infatti cio che realmente accade & que-

MUSICA E GRAFICA
CON LO SPECTRUM
di Amedeo Bozzoni
per computer Spectrum 48K

sto: ogni cinquantesimo di secondo la
routine in I. m. provvede a valutare il
segnale proveniente dalla presa EAR e a
disegnare sullo schermo il corrisponden-
te modello grafico.

Senza I'utilizzo degli interrupts il pro-
gramma potrebbe eseguire 2000 cicli cir-
ca al secondo.

Passiamo ora alla realizzazione del pro-
gramma: per prima cosa battete il pro-
gramma | e registratelo con il comando
SAVE “PROGR” LINE 9999.

Non fate girare il programma perché
contiene delle chiamate in linguaggio
macchina per il momento inesistenti in
memoria.

Date NEW per cancellare il programma
Basic e digitate il programma 2 che con-
tiene il caricatore per i codici esadecima-
li. Date RUN e iniziate ad inserire i codi-

ci contenuti nella fig. 3.

1l programma caricatore vi chiedera I'in-
dirizzo di memoria e voi dovrete inseri-
re 1 codici uno ad uno (un codice & for-
mato da due cifre) battendo ogni volta
ENTER.

Per ogni 5 codici inseriti il programma
provvede alla verifica chiedendo il nu-
mero riportato nella colonna uguale e
relativo alla linea digitata.

Se non & stato commesso alcun errore di
battitura il programma proseguira chie-
dendo in input altri codici.

In caso contrario per correggere I'errore bi-
sognera ribattere ['intera linea.

Terminata la battitura dei codici, il pro-
gramma provvede direttamente al salva-
taggio degli stessi.

Per verificare il corretto svolgimento del
programma, caricate il programma listato
; e successivamente i bytes del programma
Terminato il caricamento vedrete apparire
sullo schermo dei blocchi colorati e in alto
a sinistra un numero.

Quando il numero avra raggiunto quota 24
(dopo circa 3 minuti) il programma ¢ pron-
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to ad ascoltare la vostra musica preferita
che voi trasmetterete con un registratore
tramite la presa EAR.

Prendete quindi una cassetta (non Space
Invaders) e avviate il registratore: vedrete
1 disegni ottenuti con 1 blocchi colorati o
con i cerchi danzare sullo schermo a ritmo
di musica, la stessa che sta riproducendo

il vostro registratore.

Se possedete un amplificatore audio e lo
collegate in ingresso alla presa MIC, potre-
te ascoltare la musica che contemporanea-
mente viene visualizzata in forma grafica
sul vostro video.

Nel caso in cui, invece, possedete un regi-
stratore stereo, potrete collegare il canale

sinistro all'amplificatore e il canale destro
allo Spectrum ottenendo cosi il medesimo
risultato.

Un'ultima notazione che riguarda come
poter cambiare ¢ poter visualizzare i cerchi
0 1 quadrati: basta cambiare la prima linea
di programma Basic e scrivere: LET routi-

= 1000 oppure LET routine = 500.

Fig. 1 UPOD REM 4% %3253+ 555535%555555%
10 REM = -
Sz FREHM = fiesta sUbroUtTine *
1 REM = m e e e SIPEIR REHM % dissdna dn quadcatox
2 REH - - S@4® REM * nmel puUunto =® .49, d4di -
S REM - = r a3 F i © i =3 - IJESE REM * cCcolorsg ‘27 =2 Lato 3%
4 REHM - F r 2 q U = n 2 = - S@E@ REM % MNelL Ccaso in Cui *
= REM - - IQES REHM = il guadrato sso= e
B HEN Seeissasssmsindsiseen s e S@T@ REM %  dallo  SChermo -
7 REM IRSE REM % La runzionese f =ara’ %
& REM - 1955 H. Bozzoni - SESS FREM #% ugale a 1 *
a9 REM IAIE REM # *
18 LET routine=10600 Q100 FEM 43333 F ¥ ¥ F3 ¥ Fxxrxssrsx
20 LET w=327E63 F120 LET f=8: IF #+<@ 0OR 4489 0OFR =
S8 FOR L=1 TO 24 »2d4 -2 OR 4:xZ2-3= THERMN LET f=1: &
40 50 SUE rootins ETLURHM
SO FPOKE S1969,v 25 *IWNT v 255 Q15360 FOR a=@ TO =-1
T POEE S13970, IMT (v - 25581 314@ FIORE b= T =-1
& LET Jg=UsSR Si196S Q150 FPOHE =Z25z8+d+a+(i=+b) #5321 , O
T LET vw=v+7ES E X~
S MEXT L 21560 MNEXT b
=10 B o H Q1T MEXT 3
1880 RANDOMIZE WUSR SZO000 Q180 RETURM
118 STOR Q<99 POKE ES279,41: POHE &eSzZSo, 2
SO0 FEM $43 4353335355555 5555555 83: BORCER ©@: PHPER @: IMEK 7: 2L
518 REM =* ¥ EAR Z19399: LOAD ""CZODE =3RS
S20 REM * FPer uUsare qQUesta £
S3I0 REM % routftinse Cambeiats 1L % Fia. 2
535 REM % numero deblla Lines % 9.
235 RERM # 1@ i LGl *
Z40 REM * & X HEM uasiai i ais e v S a8 o ESE e E e e e
S50 BEM #3333 3 ¥ X 53X FEEFFFEEEEFEs - .
S&S5 CLS =z REWM . Caricators s
SES PRIMNT AT &@,@; FAHPER & L T REM .= = a 4 = £ 1 m a L =.
ST FOR n=0 TDO (L-1) %3 4 FHEHM . .
SS@ LET C=INT I(RHDE*E1 +1 5 FHEM .« T I T T T T T
S30 LET s3=IMNT [(RMCx371 4+1+(RHD .3 18 FOR a==195h TO S2893% ZTEP ©
1 2 LET c==0
E00 LET x2=Lz.96: LET uZ2=L#%1.2&5 S8 PRIWT AT 21,.@;3;": e
510 LET #=12+IMT (RMHD*x2-x2 2] 400 FOR L= TiIO 4
EZ20 LET uUu=16+IMT [(RMDzuz-4dz . 213 @ INPUT =
B30 30 SUE S9094 58 LET Cs=0C5 +X
24@ IF f=1 THEM GO TO =z TO POKE a4+l ,x
ES@ MNEXT n S8 PRINT ;"""
EEE0 RETUEMN g8 MEXT L
1000 FEM $ ¥ 3 # &3 33 F 45X 5355233555 1@ IMPUT "somma: ', =2
1919 REM = B 1805 KREM COntroLl Lo
102 REM % Fer ULtilLizZzZare La B 110 IF fLs224r0s THERN FREIMT AT 2
10320 REM # SequUuents roUtins - 1,@8; FLAZSH 1;'" ERRIRE ": EEEF 1,
1848 FEM * modifacate Co3if £ . PRINMT AT 21,8;"
18580 REM = L3 Linsa 10: * B TO Z@
1854 REM # * 128 RAMDIOMIZE SR 3220: RAMOCOMI
1855 REM = LET routine=10006 - ZE UsRr SZzZco
1I0EQ RFEM #3433 iLr3ss¥yissrrsrzrasx 1359 HME~T =
19072 CLS 13% REM =alvwa 1 CodiCi
1058 CIRCLE PHRHFER RHD*&+1; 127.& macohina
TL.LES.E2S 140 ZHUWE " Lm"CODE Silig9eg , 200
1290 RETURMN 15@ STOP
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Fig. 3 LISTA DEI CODICI MACCHINA 52023 -
------------------------ 52028 -

INDIR1ZZ0 CORTENUTO TOTALE 52033 -
52038 -

51968 - 17,0,140,33,0 190 52043 -
51973 - 88,1,0,3,237 329 52048 -
51978 - 176,201,0,0,0 377 52053 -
51983 - 0,0,0,0,0 0 52058 -
51988 - 0,0,0,0,0 ) 52063 -
51993 - 0,0,0,0,0 ) 52068 -
51008 - 0,0,62,254,237 553 52073 -
52003 - 71,237,94,195,71 668 52078 -
52008 - 203,243,245,197,213 1101 52083 -
52013 - 229,58,127,203,87 704 | 52088 -
52018 - 30,0,33,0,122 185 52093 -

a numerazione romana appare
L molto spesso negli orologi sulle

facciate dei campanili, nei monu-
menti, nei capitoli dei libri o per stabilire
I'anno nei copyright dei libri, nei film e
nei programmi televisivi. Decifrare tali
numeri &€ molto semplice, ma I'insegna-
mento di questo tipo di numerazione va
piano piano scomparendo. Il nostro pro-
gramma, pur essendo un valido test per
chiunque conosca questo tipo di nume-
razione, si rivolge ai lettori piu giovani
che magari non hanno avuto occasione
di incontrarla nel loro curriculum di stu-
di.
Matematicamente parlando la numera-
zione romana ¢ molto interessante; in-
fatti opera con due basi (5 e 10), utilizza
come cifre le lettere dell’alfabeto. non
possiede lo zero e adopera un sistema
sottrattivo dove il numero minore a sini-
stra viene sottratto dal numero maggiore
a destra. Cosicché: XL (X=10, L=50)
equivale al decimale 40.
Il programma converte indistintamente
numeri decimali in numeri romani o vi-
ceversa, a seconda della forma inserita;
per provare la conoscenza dell’argomen-
to vi € una parte (pratica) che propone
dei numeri da convertire. In questa parte
di programma vengono riconosciuti nu-
meri romani che operano con la notazio-
ne sottrattiva, cosicché 89 ¢ accettato so-
lo nella forma LXXXIX invece di
LXXXVIIIIL Il programma principale
accetta invece entrambe le notazioni.
Vediamo adesso come lavora. L'INPUT
nella routine di conversione ¢ una strin-
ga, su cui viene fatto il controllo per ve-
dere se il primo carattere ¢ una lettera o
un numero; se € un numero viene fatta
la conversione da decimale a romano. |
numeri che identificano le migliaia, le
centinaia, le decine e le unita sono visti

NUMERI ROMANI

per computer Commodore 64

in coppia con il loro corrispondente ro-
mano in un unico array. Il piu grosso
numero decimale che il programma ac-
cetta & 4999; cio perché il numero roma-
no 5000 ha un simbolo specifico, che
non ¢ stato inserito.

Se nella stringa di INPUT il primo carat-
tere & una lettera, la stringa viene accet-
tata come numero romano; dato che non
¢ possibile stabilire a priori la forma sot-
trattiva. i caratteri della stringa vengono
presi a coppie e ciascun carattere viene
convertito nel corrispondente decimale
(allo stesso tempo ne viene controllata
la validita) se il numero di sinistra & mi-
nore di quello di destra viene applicata
la notazione sottrattiva ed il totale viene
aumentato del numero piu grande meno
il minore. A questo punto viene control-
lata la prossima coppia; se la forma non
¢ sottrattiva, il totale viene aumentato
del valore del carattere di sinistra ed il
valore di destra diventa il valore di sini-
stra della successiva coppia. Alla stringa
d’ingresso viene aggiunto un carattere
che ne segnala la fine, Quando rimane
un solo carattere da convertire, il suo
valore viene sommato direttamente al
totale.

Nella seconda parte (pratica) il program-
ma sceglie un numero compreso fra | e
4999 e lo converte nel corrispondente
valore romano, chiamando I’appropria-
ta subroutine di conversione.

Un ulteriore funzione random decide se
'utente deve essere invitato a convertire
un numero decimale in romano o vice-
versa. Una volta che la risposta & stata

25,17,0,88,1 131
0,3,237,176,225 641
209,193,241,251,237 1131
77,62,127,219,254 739
31,218,86,203,237 775
86,62,63,237,71 519
201,219,254,254,191 1119
194,110,203,58,127 692
203,254,72,202,71 802
203,60,60,60,50 433
127,203,195,71,203 799
58,127,203,254,3 645
202,71,203,61,61 598
61,50,127,203,195 636
71,203,3,0,9 277

data, viene confrontata con quella cor-
retta e viene stampato il messaggio ap-
propriato.

NOTE AL PROGRAMMA:

Linee 60 — 240: preparano gli array di
dati e stampano i1 messaggi iniziali.
Linea 250: accetta una stringa che puo
essere un numero decimale, un numero
romano, o la lettera “P” per pratica.
Linee 270 - 300: decidono il tipo di in-
put, se & valido, se vi sono errori (un
carattere non valido) nella conversione
da romano a decimale, chiamano le su-
broutine appropriate ¢ stampano il risul-
tato.

Linee 310 - 420: subroutine di conver-
sione di un numero decimale compreso
fra | e 4999 nel corrispondente roma-
no.

Linea 340: imzializza la stringa conte
nente la risposta.

Linee 350 — 38-: decidono di quante mi-
gliaia, centinaia, decine e unita & compo-
sto il numero dato.

Linea 390: se non ci sono migliaia salta
alla linea 410.

Linea 400: aggiunge una “M" per ogni
migliaia che compone il numero.

Linea 410: costruisce il resto del numero
romano cercando i caratteri corretti ne-
gl array e aggiungendoli alla stringa con-
tenente la risposta.

Linee 430 — 490: subroutine che prende
ogni singolo carattere del numero roma-
no, controlla la sua validita attivando un
flag di errore se questo si verifica. Il ca-
rattere viene confrontato con tutti i ca-
ratter ammessi (M, D, C, L, X, V, I), se
il carattere & valido viene messo in “O”
1l valore decimale equivalente, letto nel-
I"apposito array.

Linee 500 - 620: subroutine che conver-
te un numero romano in decimale. La
tecnica € gia stata descritta. Se viene ri-
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scontrato un errore (ER=1), 1l program-
ma salta alla subroutine che stampa il
messaggio di errore.

Linee 630 - 800: seconda parte del pro-
gramma; subroutine di pratica.

Linee 640 - 690: stampano i messaggi
introduttivi, selezionano un numero

10
ce
30
4@
50
60
Te
=1
=14
100
11e

rem kxR kkkrkkkkdkddrkE ¥Rk kb k¥ ¥ ¥k
rem % %
rem ¥ numeri romani %
rem x ¥
rem ¥kkkkrokkk b ke ek kR kR kR kK E R R KK
rem inizializzazione

dim a(7),b$(?7),c$(8),d$(3) ,e$(9)
for j=1 to 9

read c¥(j), dF(j),es(j)

nextj

data ¢ ,x.,i,cc,xx ,ii,ccc  xxx, 111 ,¢cd
#2100 pd L1008, TR v

data dcc,lxx,vii,dccec,lxxx,viii,cm
SXC,1X%

for j=1 to0 7

read b$(j),alj)

nextj

datz m,1000,d ,500,c,100,]1 ,58,%x,18,
V94 1

PoOKe S5328@,14:ipoke S53281,14:pokKe B
46,1

print "®&"

print tab{(4) "fEkonversione di num
eri romani in"

print tab(S5) "decimali o decimali
in romani*"

print tab(4) "Edammi un numero (de
cimali minori"”

120
130
140
158
160
170

b E=14]
19@

200

21e

2e@ print tab(4) "di 4888 oppure 'p' p
er pratica)l)g]l”

230 print tab(4) "m=1000 d=5aa o
=180 1=50"

240 V=3 i=18

print tab(1@) "x=1@

258 input n%irem numero romano o decim

ale da convertire

if n¥="p" then 630

f=asc(lefte(ns, 1))

if £>64 then gosub 508B:if er=8 the

n print "W",,g9:"tEl":goto 250

if er=1 or $<{48 or +>57 then print
s-"Mhon validofEl"ter=0igoto 250

gosub 310:print "W",.,a%:"EEl"igoto

2580

rem conversione di un numero decim

260
270
280
298
300

310

ale in unh numeroc romano

3280 h=int(val(n$))

330 if h>4888 or h<@ then "Ril numetro
non e' fra quelli ammessi"tag="":
goto 420

32 EG COMPUTER N. 9

compreso fra | e 4999 e lo convertono
nel corrispondente numero romano
(viene messo in AS).

Linea 700: decide elettronicamente qua-
le tipo di conversione usare.

Linee 710 — 750: I'utente viene invitato
a convertire un numero romano in deci-

340
350
360
370
380
3390
400
410
420
430

440
450
460

7@
480
430
500

S1e
See

S3.
540
558
S6e
570
580
580
600
618
620
630
640
658
660
670

680
680
700
7180
720

730

740

male; la nisposta viene confrontata con
quella corretia (AS) e viene stampato il
messagglo appropriato.

Linee 760 — 800: come le precedenti, so-
lo che in guesto caso 'uiente € invitato
a convertire un numero decimale in ro-
mano.

ag=""
i=int(<(h/1800))
l=int(¢(h-ix1000)/10@)
m=int((h-ix1000-1%100)>/10)
n=int((h-i%x1200-1%x128-mx1@))

if i=@ then 412

for j=1 to ita$=a$+"m"inext
af=ag+cE(l)+dE(m)+es(n)

return

rem converte il singolo carattere
romano in numero decimale

for h=1 to 7

er=0

if nl$=b%(h) or n2$=b$ch) then o=a
(h)ith=7igoto 480

er=1

nexth

return

rem converte
ecimale
g=@ip=lin$=ns+" "
ni$g=mid¥inE,p,1):if nig="
=44}

gosub 43@:nl=oiniE=""

if er=1 then G20
p=p+ling$=mid$(n¥,p,1)

if n2$=" " then g=g+nl:goto 620
gosub 43@:n2=o0in2$=""

if er=1 then G20

il numero romano in d

" then 6

if nl1>=n2 then g=g+nligoto 5208
g=g+ne-nlip=p+ligoto 520

goto 520

return

rem pratica

print "EECE"

print tab(15) "pratica*

print tab(15) *"------- -1
print tab(1@) "pbatti 'u' per uscir
eﬂ

h=int ((4888¥rnd(1)+1))

gosub 340:;=0

if rnd(1)>8.5 then 760

rem converte il decimale

print "E;X";h;" equivalente romano
";tinput g%iif g$="u" then 180

if g¥$=a% then print tab(16) "gFEkor
rettoZEl"igoto 680

J=j+liif j<2 then print tab(i®) "8
sbagliato, prova ancora":goto 710
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752 print "W a risposta giusta e': ";
afiprint "¥":goto 680

768@ rem converte il numero romano

778 print "ZE1";a$’" equivalente decima
le ";tinput g$:if g$="y"

788 if val(g%)=h then print tab (18>

ANDEM ¢ un programma sempli-
T ce, ma molto divertente inviatoci

da Gualtiero Mariani. In effetti
questo programma ci era gia stato invia-
to qualche tempo fa'. ma dato che conte-
neva alcune istruzioni non compatibili
con Spectrum collegati con I'interfaccia
| non abbiamo ritenuto necessario pub-
blicarlo. Ora 1l programma “gira” su tut-
1 1 tipi di Spectrum. II gioco & molto
semplice: due giocatori, dopo aver inse-
rito le proprie iniziali, dovranno tentare
di formare una parola con un numero

790 j=j+1iif

888 print
then 180 hiprint

TANDEM
di Gualtiero Mariani
per computer Spectrum 48K

massimo di 50 mosse. L'operazione del
giocatore & molto aleatoria dato che sce-
glie solamente il numero relativo alla let-
tera in modo casuale. Prima di comin-
ciare il gioco, il computer chiedera al
giocatore se vuole cambiare 1l set di ca-

tkorrettolE

tkbagliato,

"tgoto £688
J<2 then print tab(ie) "#
prova ancora"igoto 770
"#&Wa risposta giusta e':t ";

"Hq":goto 680

ratteri, in questo caso bisognera aspetta-
re un paio di minuti, tempo necessario
a Pokare le locazioni: di memona per la
generazione del nuovo set di caratteri.
“TANDEM?™ & suddiviso in due parti. la
prima riguarda i caratteri grafici ridefini-
ti e la seconda il programma vero e pro-
prio. Inserite in memoria i due program-
mi cosi come vi vengono presentati e
salvateli con 1l suffisso LINE 1, in modo
tale da ottenere il caricamento ed il lan-
cio automatico dei due programmi.
Buon divertimento!

1 REM =#=xcCreaz.qrafici per tan | 9400 CARATH U7 ,170,55,170,85,170,
d=Mm B5 179,35
1@ PRINT AT 21.@;"@amn" 9410 PRINT AT 10.,©; FLASH 1;"LAS
=200 FOR a=1 TO 20: READ x % CIA SCORRERE IL MASTROS
S21@ FOR b= TO 7: READ = SASE oS 1arma e
S230 POHE USSR =%+b,x ISZ@ STOR
2248 HEXET b: NEST a == h b R = R
2250 DRTA "A",120,252,244 ,254 ,23
5,968,124 ,120
=280 DRTA “E",G0,63,47,127,55,7, .
S 3 -i I -
z ' ,0.,0,124 ,255,0,0.,0. =
o
Sz72 DATA "D ,E255,195,195,195,19 s = e .
=, 135,125,258 3 - & = = &
SZ7S DATHA VE",194, 196,200,245, 21 xR GRS E SR S E e
5.204 ,135,1393
S27E DETH "F" .7 15,351 .66 ,SF/ , 58,5 Lagad  Laggl  Lagad  Lagsd  hagsd  laggd  haoed
.0 ' STRSR SRS
S255 DATHR “G" ,224 ,240,248 ,S6 ,258,
25,568,120
SZ29@ ORTA "H",©®,1,1,1,8,1,1,1 o ‘} Q f) ’? o '? ?
=309 OARTH "I",24090,224,132,132,0,
3 Jlas, e
= A DETH “L",144 156,95 .55, 115 ., 1 REM tTandem bd Qualtierd mar
1 . e ' ’ iamni . francssoco massi 14 QLS
5320 DATH "M",9,17,250,220,206,2 ROMA 12l S5051Q01
=4 .244 .4 2 RAMDOMIZE CLEAR S3333
234@ CATA “N",25,852,206,21,21 S LET ws="": LET a%$="T A N L
o E H"
@ DATA 0" ,SE&,31,15,24 ,S6,54, 4 GO ZUE 3000
o 5 CLS LET w&= LET 2£=0:
s DATAR “F",255,129,155, 155,15 | LET sco=0: GO SUE &0800
A3 ,129,255 ' ' 4@ POKE 235S53,5: INPUT “IMIZIA
o t_‘.F{Tf:q. S NEE qibe,. 3Ed. 149 49 LI nome Primo giocatore 7 " mb:
=g 129, 195 ' ‘ ‘ IF LEM M$<:2 THEM PBRINT #0: ' 3ol
=3 GQTQI”Q“.GQQ=13931§Q'15? 14 O Le iniZaiabki del Mmome = =
1,153,129 .25 oInome prs3o 'Y PRHUSE 158: GO T
S837@ DATA "S",126,129,169,169,18 | O 40
5,155,129, 126 4% IMPUT “IMIZIALT nome S&cond
S=7= CATA "T",255,129,189,177,15 | @ 9i0cators 7 ".ng: IF LEN n§¢:2
2. 153,129,255 THER FRINT 80@;"Solo Le iniZial
== t-"f—'iTi:f. Tt 2B ,129, 157,161, 15 1 d2L noms=s = CogGnomes prego
B 129 ,25% 1. PAUSE 1S50: GO TO 4%

EG COMPUTER N 8 83
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44 POKE 23ES3.,0Q
4% LET 1e=0 I 2% €11): LET P
of=35: LET g=0
S@ LET p%="T A N I E H“"
=5 PRIMT AT 4,13 "LH":AT S.,13,;
(g )
&0 IF COCE w&s=11% THEHM LET P
=q%
7 FOR a=1 TO X1 STER 2
5@ 30 SUE 2200
S5 FOR =2 TO @ ZTEP -1: FOHEE
2EER5E , x
9@ FRINT AT 10,%5+a3; INK Cips$ib
1
QS LET L& i3l =p$ikl
SE MEXT =
188 MNEXT a
191 IF 1%01i <:p&il) THEM FRIMT
AT &,3;:"P"
182 IF 1&(3) <:p& i3 THEM FRIMT
AT &.,11;"@"
10% IF t%iSi <:p%(Si THEHN FRIMT
AT &,13;"R"
104 IF 1tHi71 c:p$i7Ti THEM FRIMNT
AT 5,1S; "5
18 IF 1§02 <:p&i9) THEMN FRIMT
AT &,17:"T"
i@ IF t$illi <:p&ill) THEM PRI

MT AT &, 19 "uJ"
110 FPRINT AT &,%; FLASH 1;"1 =2
3 4 § 6Y;AT 12,9; FLASH 1;"t ¢+
+o# g
115 PRINT AT zZe.0;"

115 IF CODE % %=11% THEN RETLURM
120 IMPUT AT @.@; "dwals L2ttersg

Cambyr ¥ O, LE

139 IF LEM L%<>1 THEH F TR 32
&

14 IF CODE L%<45 OR CODE LE:54
THEM SO TIO 128

142 LET Let=URL L$: IF L=t :1 OR
Let x5 THERN S0 TD 1z28a

14= LET te=te+l: FRIMNT AT Z8.,0;
“Tenprtativo L2 IF te 250 THERM
SO T Z870

1@ IF Let=1 THEN =0 SUE ZOoo
FOR =®=20 TO @ STEFRP -1 HFORE 235
QE ,x: FRINT AT 1@,%; IMNKE Cci:pP%lb)

NMEXT =

165 IF Leit=1 THEHN LET t$H1i1i=p%
bl : IF p$ibl=psil) THEH PRINT

AT B Syt GO SUE 493390

170 IF Let=2 THEHM 50 SUB 2099
FOR x=28 TO @ STEF -1: FOBE =2E6
B5 ,%x: PRIMT BT 10,11; INKE C;p&%ib
1% WEXT ¥

TE IF Let=2 THEHW LET 1%(Z) =p%
i) : IF P%fb =p$ (37 THEH PEIMT
HT &,11;" ": GO IUJE 4930

18@ IF Let=3 THEHN 0 SUE ZRo9.

FOR ==20 TO @& STEPFP -1: ROKE ZSE&
@5 ,%: PRIMT AT 18,13; IMNK C i pPs%sib
1 HNEXT =

155 IF Let=% THERN LET t1tH(S1=p%
itbl: IF pEsibl=p$IiS) THEHM PRINT
AT B&;35;" 0 SLUE 4950

84 EG COMPUTER N. 9

19®@ IF Lst=4 THEHM G0 SUB 20008
FOR ==20 TO ©@ STEF -1: PFPOEE Z36
@5 ,%x: PRIMT AT 10,15; IME < ;p%ib
1o WNEXT X

195 IF Let=4 THEN LET 1S (7FiIi=p%
e IF PSIibl=p5s(7) THEHM FRINT
AT &;315;5 % ‘ S0 SUE 4990

208 IF Le=t=5 THEHM GO0 SIUE ZoBR09:
FOR x=26 TO & STEF -1: PFPOHKE 236
Q5 ,x: PRIMT AT 10,17, IMHE C;p%ib

Y: HWEXT ¢

205 IF Let=5 THEH LET
fe): IF p%ib)=p$(3) THEH
AT £,17;" ": GO SUE 4990

LHEIQ =F &
PRINT

218 IF Lst=% THEM S0 SUBE 20009:
FOR =20 TO @ SITEP -1: PORE 23&
@5 ,x: PRIMNT AT 10,123; IMK I ;ps$ib

T: NEXT ¥

215 IF Let=E AMND pSibBI=p$I0(121) T
HEMN LET t46(113=p4%$7111): PRIMT AT
E,1S; " “: GO SUE 42990

SO IF 1S(1) +t I3 +1LS5(S) +1$07) +
THE I +1LHE L1 =p &Ll +PE (3] 4P S (ST +F

F(FIFPEIDTFPEI1LL) THEMN GO To 3@
aa
EQQ EBEEFR A%, 1@
13989 S0 TO 120
=00 LET b=INT RND¥I121+1: IF bt¢

*1 AMD
|
&
S0Z0 LET C=IMT
2058 RETUERHM

bex3 AMD bBe:x5S AMD b7 HM
»E OAMD bB4:11 THER 0 TO Zae

(RMHD &0

@0 PRINT AT 11,5 " VAT 11,28
A “. LET r&="C E° PRIMT AT 1
S,18; INK C;r%:AT 5,12;r%; AT 10,
4; ;AT 10.22; %

Z001 DIM zZ&(20)

T2 PRIMT 8T 4,13, " "LRAT S,13F;

Ex+IMN*+MOSSE " +5T

1

+ .
U280 BEER B .1y D+ +% ¢
—2BxY+l . SEEPRP ﬂ A

EEEF ©@.1,
~-TO%EY +1

IE2S FOR bB=1 TO S FRIWNT IMKE b
BT 16 ,k+%; “LH"] INK bIAT 175 k48]
YHOT PRUZSE 2: PRIWNT INK B;HAT 1
Tak B O PRUSE 2: NEXT b
T2 FPHUSE S: PRINT HT 17,k +6; F
LASH 1:;2%t(k+11; FLASH &8;Y AT 1
B, k4B '
SB38 HNEXT K
SB31 PAHUSE 120 FRIMNT HT 16 .,&; "
“"yAT 17.8B50 =
Z@E32 LET r&=" "o PRIMT AT 15,
12; FLASH B; 0% AT 5,125 r7%:RAT 18,
4, r&:HT 1@, 22, 1%
23S IF LUD WwE=11lS THERM RETURHM
S04 IF d3=0 AMND te «=5S0 THEM FRI
NT AT 9,8;m$%; " te2ntatiwi YV ts; "
x LET 9=1: LET Sc=te.: 1L
ET te=0: 50 SUB SS00 G0 TO SV
SQE8 IF S=1 AMD 1= <=50 THEHR PRI
MNT AT L1,.89:;n%:" tanpvativil W3 e
LET =cCco=1i12: FPRHUSE Z0G6

IOE@ CLS
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Tl FOR 1+ IMT
i: FOR 4=1 TO 32:
1%« IF LxLEN
S22 FRIMT as$il);: IF
THEM EEEEF 81,30
SRS PRUSE 1.3: HE=XT i:
SRQEZS IMNPUOT “prima d4di Contindacres
WD 1 cambiarse parola T ,W%
QST IF CODE w$s=11% THERN
5: BORDER &5: IMEK ©: L3

AT 19, "0evi 1
La 41 B Lzt ters
ro 43 Uno pdblu.
2058 IF RORBE w$s=1T1I5 THEHM

i=1 TO (LEM a%~
LEY Lb=ddhaz@ed

= f
4% THEM SO TO SG3E
HEXT

FREER
FEINT
4

LT |1_.
LU
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e
¥
Ty
s d
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iy
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I 0 l‘(l i

POHRE 2
SESS,S: IMFPUT (9%: FIOKE ZZ3E65S .0
IF ENM Q%5<3El THEN S0 TO S35
S92 IF CODE wg=11% THER FOR a=
=2 TO 1@ =ZTEP 2: LET g%iar=" ". M
E=T 3
S04z IF CODE ws=115 THEH FREIMT
AT ©.5: "L H F AR R OL A E*
FioR =20 TDO @ STEP -1: FORKE
Z2TE0E ,X: PRIMT AT Z,5; IME 1:9%:
EEEF .@%,168: HEXT
S04d4 IMPUT WUl awers Una 4dimos
Lrazione™ VW%
2045 IF CODE w%<»11l5S THEH ECORCE
rR 7: PFPAPER 7: INHK @: CLZ RETUR
H
S50 FPAFER T: EORDCER 7T: IHE ©:
LS o 30 S5 45
SO0 PARUSE 100
100 IF t&Hil) <«:p&sil) THEH PEIMT
AT @.@;"cambio Letitera r e B
EEF .1,©: PHRUSE 108: FPRIMT HT 1@
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ol
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S1@8S PRUS
8118 IF t
8T 1,85
EER .1%;:0:
211 i PELE)
30
Z115 PARUS
Z12@ IF
HT 2,9
EEP .1,@

5155 5P S
230

Slze2 PHRUSE
5125 IF t%(7) ‘:‘;<|:-$f""i THEHM PRIMT

S127 FPARUESE
Sl39 IF 1$1(3) <:p%hi3) THEHM PRIMNT

HT 4 .,&;"
EEF «+%3;8:

P R = T = R

FI@

Sl40 FPRLUZE S0

NT AT S,0;

E 4330

S1E0 FHILUZE S0
SZaR 30 SUB
SZOE IMFPUT
na 4dsma 7',
E =i T

m
N
')

' tﬂ'

l‘-'i'~p$f"‘} THEM PRIMNT

F—’H'J‘SE J.DB
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LEIS) «xp s LS
“Cambeilo
FRILIZSE 1'3'2‘
) iHT B 15"
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PAUSE 100 -
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cartuccia MSX

L. 52.000

Cannon

Telebunnie €& un videogioco per
computers MSX prodotto dalla Ca-
non, che ha come protagonista un
coniglio dai poteri telepatici. Trami-
te questi poteri telepatici, il coniglio
cerca di far sopravvivere una tarta-
ruga, comunicandole la direzione
giusta per trovare il cibo. All'inizio
del gioco compaiono alcuni cuori
rossi che il coniglio deve mangiare.
Quando il coniglio mangia un cuore
rosso questo si trasforma in un frutto
e diventa quindi cibo per la tartaru-
ga. Non sempre per¢ il cuore si tra-
sforma in frutto; pué accadere che
diventi un cuore spezzato e, in que-
sto caso, se la tartaruga lo mangia,
muore. All'inizio abbiamo a disposi-
zione sei conigli e tre tartarughe.
Ogpni volta che la tartaruga riesce,
trramite i consigli telepatici del coni-
glio, a mangiare un frutto, compare
nello parte alta dello schermo una
lettera del nome del frutto stesso;
guando il nome €& completato & pos-
sibile passare allo schema successi-
vo. Abbiamo a disposizione tre li-
velli di gioco diversi e, nel livello ar-
cade, che é il piv difficile, il coniglio
deve guardarsi da alcuni nemici. |l
primo pericolo & costituito da due

(’ ’ '_‘FW‘—"'—‘—*

serpenti che lo inseguono incessan-
temente e che devono assolutamen-
te essere evitati dal coniglio. Esisto-
no due modi per uccidere un ser-
pente: nel primo il coniglio puo sca-
vare una buca per farne un abbeve-
ratoio per la tartaruga (per questo
si utilizza un joystick a due pulsanti);
se il serpente cade nella pozza,
muore. Il secondo si verifica quando
il serpente passa sopra un cuore
spezzato; in questo caso quest'ulti-
mo puo trasformarsiin un cuore ros-
so o in una carota, ovvero nel cibo
preferito dal coniglio. Se il coniglio
mangia la carota si trasforma e puod
uccidere il serpente. Se invece il
cuore spezzato non viene mangiato
si pud trasformare in una fragola o
in vova di zanzara. Se la fragola
viene mangiata dalla tartaruga ap-
paiono due lettere del nome del
frutto, quindi la fragola vale come
due frutti. Se invece compaiono le
vova di zanzara la tartaruga puod
mangiarle prima che queste si tra-
sformino in pericolose zanzare; in
questo caso la tartaruga pué muo-
versi piu velocemente. Se la tartaru-
ga non riesce a mangiare le vova
appariranno le zanzare che non
possono essere uccise in alcun mo-
do ma che possono uccidere il coni-
glio. Quando la tartaruga diventa
bianca significa che e assetata e
che deve, in breve tempo, andare a
bere all'abbeveratoio costruito dal
coniglio. Se il coniglio o il serpente
cadono nell'abbeveratoio muoio-
no; stessa sorte capita alla tartaru-
ga assetata che non riesce a bere
in tempo. L'ultima cosa che possia-
mo dire riguarda i vari tunnel che
sono inseriti nel percorso. Se il coni-
glio cambia direzione all'interno del
tunnel pud apparire all'uscita di un
altro tunnel in una diversa parte del-
lo schermo. Come si vede dalle nu-
merose regole che lo governano,
questo videogioco & molto interes-
sante ed impegnativo.
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(2) cassetta

Eccoci giunti alla presentazione di
due programmi praticamente inscin-
dibili tra di loro. Si tratta di un corso
accelerato di lingua comprensibile
anche a coloro che non conoscono
una parola né di francese ne di te-
desco. L'unica pecca riscontrabile
sta nel fatto che le traduzioni delle
parole e delle frasi sono in inglese,
per cui se non "masticate” nemmeno
questa lingua beh, allora I'appren-
dimento di alcuni concetti grammati-
cali vi risultera difficoltoso ma non
impossibile.

Infatti entrambi i programmi sono
stati studiati in maniera molto logica
e semplice quasi fossero una rispo-
sta applicativa (se mi consentite il
paragone) al LOGO, il noto lin-
guaggio didattico. Attraverso una
serie di disegni imparerete i primi
rudimenti delle lingue straniere in
questione. E proprio per |'ottima
scelta delle spiegazioni attraverso
immagini che questi due programmi
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vengono resi comprensibili anche a
coloro che non conoscono altra lin-
gua al di fuori dell'italiano. Anzi, in
questo caso, si possono prendere
due piccioni con una fava imparan-
do contemporaneamente alla lin-
gua scelta (francese o tedesco) an-
che l'inglese senza aver bisogno di
un ulteriore ipotetico “ENGLISH IS
FUN". A disposizione dell'utente
troviamo un ricco menu capace di
offrire oltre a numerose immagini
anche le frasi piu usate, le piu carat-
teristiche, le numerazioni, le unita di
misura e perfino le ore. Ma proce-
diamo con ordine! Sei "scene”, co-
me vengono definite dagli autori,
vengono messe a disposizione per
un primo approccio con la lingua. Le
scene si dividono rispettivamente in:
1) la casa; 2) la campagna; 3) il ma-
re; 4) il bar; 5) la strada; 6) la scuo-
la. Come si pud notare da questo
menu, tutte le principali situazioni
della vita moderna sono contempla-
te. Importante notare come le imma-
gini non vengono visualizzate com-
pletamente con la pressione del ta-
sto corrispondente, ma la loro co-
struzione avviene molto lentamente
in modo tale da contribuire all'up-
prendimento. Infatti gli elementi ap-
paiono uno per volta sotto gli occhi
dell'utente con la traduzione ingle-
se a sinistra nella parte alta dello
schermo e la relativa traduzione, in
francese o in tedesco, sulla destra.
Si pud optare sia per una singola
visualizzazione di ogni scena sia
per |'automatica analisi di tutte le
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immagini. Con la pressione di uno
dei sei tasti relativi alle scene, un
ulteriore menu offrira altre 4 opzioni
di scelta. La prima visualizza gli
schermi nel modo appena visto. La
seconda denominata “Test Mode”
vi permettera di sperimentare il vo-
stro grado di apprendimento della
lingua. Per ogni elemento visualiz-
zato con la traduzione inglese verra
richiesta la relativa traduzione in
francese o in tedesco. Ogni errore
produrrd un incremento del conta-
tore d'errori che verra mostrato alla
fine di ogni sezione. La terza opzio-
ne offre una serie di quindici frasi
generali sia in inglese che nella lin-
gua disponibile nel programma.
Un'ulteriore quarta opzione unisce
simultaneamente la prima e la terza
opzione. Insomma vi sarete ormai
resi conto che siamo di fronte ad un

vero e proprio maestro di lingua ca-
pace anche di correggere eventuali
errori. Per completare egregiamen-
te questi programmi, |'autore ha
ben pensato di inserire una parte
riguardante i pesi, le misure e i nu-
meri. Una dimostrazione di conteg-
gio ci viene immediatamente offerta
dal computer che contera da 0 a 99
con la relativa traduzione. Finita
questa dimostrazione potrete voi
stessi digitare un numero a vostra
scelta ad una o due cifre, e imme-
diatamente avrete la relativa tradu-
zione. Senza dubbio un efficacissi-
mo test. In ultima analisi troviamo
con piacere anche le famigerate
ore. Chi di noi non ha mai avuto i
suoi piccoli problemini nell’'appren-
dimento di come dire esattamente
le ore? Beh, vista la diversa struttu-
razione utilizzata all'estero, nessu-
no si & mai salvato senza un errore!
Anche in questo caso potrete inseri-
re 'ora da voi desiderata e potrete
vedere oltre alla traduzione anche
la visualizzazione pratica delle lan-
cette su un orologio. Due super pro-
grammi didattici che non finiscono
di stupirci per semplicita ed accura-

tezza delle immagini. Le applicazio-
ni del computer si allargano cosi an-
che alla scuola che potrebbe pren-
dere in seria considerazione questo
nuovo modo di insegnare attraver-
so le immagini. |l professore & qui
sostituito dal serio ed intransigente
computer che non ammette errori e
non puo fare favoritismi. Due pro-
grammi utili per tutti, indispensabili
per i principianti.
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Questo e davvero un grande video-
gioco. E divertente , molto impegna-
tivo, affascinante, originale, coin-
volgente, emozionante.

Come avete capito la “Casa di Hen-
ry" € uno di quei giochi che vi puo
tenere delle ore incollati al video
solo per sapere cosa ci sard dopo.
Infatti “Henry's house” e un gioco
multischermo e, come sicuramente
sapete, questo vuole dire che ogni
volta che il vostro eroe raggiunge
la porta della stanza nella quale vi
trovate ed in precedenza vi siete
muniti della corrispondente chiave
potete accedere alla stanza se-
guente, passando in pompa magna
sotto le insegne del casato di Hen-
ry.

All'inizio del gioco vi trovate nella



prima stanza o meglio siete all'in-
gresso della casa, e cosa strana pur
essendo nella prima fase del gioco
troverete non poche difficolta a su-
perarla. Gia da questo primo scher-
mo rimarrete sorpresi per la bellez-
za dell'immagine, ma veniamo ad
offrontare questo primo “stage”.
Per prima cosa bisogna passare
sotto tre temibili scarponi, che si al-
ternano nell'abbassarsi e nell'al-
zarsi, poi risalendo le scale si va a
recuperare i vari oggetti che si tro-
vano nei diversi ripiani. Al centro
dello schermo in alto si trova una
bellissima corona, ma attenzione!
riponete immediatamente i vostri
istinti regali, questa & una corona
mortale.

La parte piu difficile dello schermo
& recuperare gli oggetti che si tro-
vano all'altezza della serie di facce
che incessantemente si spostano da
una parte all'altra del ripiano e che
riuscirete a recuperare senza per-
dere la vita solo sincronizzando
esattamente il tempo del vostro sal-
to con il tempo di rotazione delle
facce.

Una volta riusciti nell'impresa, do-
vete recuperare la chiave e dirigervi
verso la porta che vi permette di ac-
cedere alla schermata seguente. In
questa nuova fase che si pud chia-
mare “stanza da bagno” dovete re-
cuperare come nella precedente
wtti gli oggetti, trovare la chiave
Inon vi dico dove é nascosta) quindi
aprire la porta e accedere al terzo
guadro.

Da questo schermo in poi non vi dico
piU niente per non sciuparvi la sor-
presa, ma sappiate che nell'ordine
le stanze sono: la cucing, il salotto,
la stanza dei giochi, la cameretta di
Henry, la sala da pranzo e, da ulti-
ma, la tenebrosa cantina.

In tutte queste stanze come nelle
precedenti, dovete recuperare tutti
gli oggetti e trovare la chiave che vi
permette di accedere alla fase se-
guente.

All'inizio del gioco avete tre vite e
ogni tanto ne vincete una. Ogni
gualvolta avete completato I'ultima
delle otto fasi ricominciate dalla pri-
ma, che naturalmente sara piv diffi-
cile. Henry lo potete muovere natu-
realmente utilizzando il vostro fede-
le joystick nel modo seguente: spo-
stando la leva in una delle quattro
direzioni principali il vostro omino si
muove nella direzione scelta e pre-
mendo il bottone del fire lo fate sal-
tare sul posto, mentre se muovete
'z leva e contemporaneamente pre-

mete il fire Henry salta spostandosi
nella direzione verso la quale avete
indirizzato la leva.

Per recuperare gli oggetti dovete
portare il vostro intrepido esplora-
tore a contatto con 'oggetto e que-
sto verra automaticamente raccolto.
Dopo aver terminato lo partita se
premete il tasto rosso del fuoco il
gioco ricomincia dallo scherme nel
quale vi trovavate prima di perdere
I'ultima vita, servendovi dei tasit di
funzione ricominciate invece dacco-
po.

Prima di dare inizio al gioco se ave-
te la pazienza di aspettare un po, il
gioco vi mostra il “demo” che vi per-
mette di farvi un'idea di quello che
vi aspetta.

Durante il gioco ricordatevi di os-
servare attentamente il quadro pri-
ma di iniziare a muovervi, per poter
scoprire in tempo eventuali traboc-
chetti che vi possono essere fatali,
e soprattutto agite con molta calma,
in questo gioco non si € in gara con
il tempo, e come ultimo consiglio ri-
cordatevi sempre che la “casa di
Henry" da buona casa dei misteri
che si rispetti & piena di insidie.

Venendo alle conclusioni di questo
meraviglioso gioco, bisogna dire
che forse il maggior pregio di “Hen-
ry's house” sta nella semplicita con
la quale si riesce a far muovere |l
personaggio di Henry e che quindi
rende piacevole il giocare anche a
chi non & un esperto nell'uso del
joystick.

Sicuramente questo videogioco riu-
scird simpatico a tutti, grandi e picci-
ni e parola mia vi terra incollati al
televisore cascasse il mondo.
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“Stop the express é il titolo di una
avventura che vi coinvolgera fino in
fondo!. Penso che tutti , almeno una
volta, abbiate viaggiato in treno,
nulla importa se espresso (come il
nostro), purche lo abbiate in mente.
Sembrera strano ma, quello che do-
vrete fare non capita a tutti; fermare
il famosissimo treno ITA EXPRESS,
che per l'occasione é stato rubato
da un maniaco, intenzionato a farlo
deragliare in centro citta, provo-
cando danni incommensurabili. Voi
impersonate Cast, spia dalle infinite
risorse, che dovra bloccare il treno,
prima che avvenga il fattaccio. Na-
turalmente scoprirete subito, al pri-
mo stage, che non sarete voi due
soli sul treno, ma un esercito al co-
mando di Vairus vi ostacolera il
cammino. Come dicevo & una mis-
sione pericolosa, in quanto il tutto
si svolge sul treno piu veloce del
mondo: I'ITA. Verrete calati dal vo-
stro elicottero con una fune, sul tetto
di un vagone, precisamente sul di-
ciannovesimo, |'ultimo.

Avrete la possibilita di comandare i
movimenti dell'eroico Cast in modo
sublime, pensate che otto tasti siste-
mati magistralmente vi permettono
di spostarlo in altrettante direzioni:
alto, basso, sinistra, destra, alto si-
nistra, alto destra, basso sinistra e
basso destra. Rispettivamente sono:
W, X,A, D QE Z C. Leregole del
gioco sono essenzialmente 3; evita-
re assolutamente tutti i componenti
dell’esercito nemico, e conseguen-
temente i loro proiettili.

Superare i collegamenti fra le varie
carrozze con uno spettacolare salto
capriola, e dovrete completare ogni
singolo stage in un tempo massimo
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di 200 secondi. Per come e quando
fare cid lascio a voi il “dolore” di
scoprirlo. La direzione nella quale
dovrete procedere é sinistra, e co-
me prima difficolta percorrerete
ben @ carrozze, naturalmente sopra
il tetto del treno.

Se giungerete al decimo vagone,
verrete punteggiati, ma sil vi sara
assegnato un certo punteggio, in
funzione al tempo impiegato. Penso
che vi si dia un tot punteggio per
incoraggiarvi ancor di piu. A questo

Q00000

punto con gran sorpresa di tutti ver-
rete catapultati all'interno dei vago-
ni stessi. Gli ostacoli ora da supera-
re sono di vari tipi. | soliti soldati e
simpaticissimi fantasmini che vi inse-
guiranno nei vostri spostamenti, ma
tutto questo sopra di voi, mentre i
soldati, armati fino ai denti, vi atten-
dono a terra. Ovviamente dovrete
percorrere 10 vagoni, evitando da
un lato i proiettili e dall’altro i fanta-
smi. Questi ultimi sono i che atten-
dono una vostra visita per farvi la
pelle. Interessante & il fatto che po-
trete (senza armi) annientare i mer-
cenari assoldati ca Vairus, baste-a
saltargli sopra lo testa, schiaccian-
doli.

Superati questi ostacoli, il lavoro &
quasi terminato, ma vi spetta |'im-
presa piu ardita. La stanza pit com-
plicata vi attende presentandosi a
voi con una splendida musica, ma
non fidatevi delle apparenze. Osta-
coli sono: un fantasma che custodi-
sce una chiave (la potete vedere
nella parte alta dello schermo) e
una sfera di pura energia. || movi-
mento del fantasma e pressapoco
identico ai precedenti, mentre la
sfera rimbalza casualmente in tutta
I'estensione della carrozza. La chia-
ve € importantissima, in quanto gra-
zie ad essa potrete accedere al lo-
comotore atomico e disattivarlo.
Detto cosi potrebbe sembrare sem-
plice, ma giocando, il tutto si ampli-
fica ed arrestare il treno anche una
sola volta diventa una faccenda se-
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ria. E si, ho detto una volta sola,
infatti se vi riuscira di sabotare il pri-
mo treno, immediatamente Vairius
ne fara partire un altro ma molto piv
sorvegliato. Per compiere |'epica
impresa avete a disposizione tre vi-
te e a 50.000 punti ne riceverete
una in bonus. La sistemazione dei
vari stadi non cambia al variare del-
la difficolta, le sole due cose che
cambiano sono il numero di senti-
nelle armate, e il numero delle chia-
vi, che dovrete raccogliere per poi
bloccare I'I'TA EXPRESS.
Dimenticavo di dirvi che sul tetto,
quando correrete verso la fatidica
decima carrozza, troverete degli
ostacoli di carattere naturale: ponti
e raffiche di vento; potrebbero ral-
lentarvi o perfino mettere fine ad un
vostro tentativo. Evitare ponti & co-
sa molto semplice. Sono le raffiche
invece, che sicuramente (per chi é
alle prime armi) vi butteranno di sot-
to. Per scampare da morte sicura,
non dovrete assolutamente saltare
in presenza dell'indicazione Whn: in-
tensita del vento, altrimenti verrete
letteralmente spazzati via.

Quello che rende I'avventura cosi
realistica ed appassionante ¢ il fat-
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to che in essa risiede una iper-
grafica, accompagnata da una ec-
cellente scelta di colori ma soprat-
tutto i vari effetti sonori delle pre-
sentazioni, che in questo pakage
troverete, vi entusiasmeranno enor-
memente. Un altro pregio del gioco
consiste nella relativa velocita di ca-
ricamento che vi fara optare per
STOP THE ITA EXPRESS, nel caso non
vogliate attendere ore di carica-
mento.
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Pairs & un videogioco per computers
MSX prodotto dalla Canon, basato
esclusivamente sulla memoria. Al-
I'inizio del gioco appaiono sullo
schermo venti carte coperte ed un
bonus di 5.000 punti che si decre-
menta con il passare del tempo.
Scopo del gioco & quello di scoprire
le carte una per volta e di accop-
piarla a quella uguale scoperta in
precedenza. Siccome si pud scopri-
re una sola carta per volta &€ molto
importante essere dotati di buona
memoria per ricordarsi la posizione
delle carte che sono gia state sco-
perte. Appena viene fatta una cop-
pia le due carte in questione scom-
paiono. Bisogna quindi riuscire a fa-
re, per passare alla fase successiva,
tutte le dieci coppie prima che il bo-
nus si annulli. Tra tutte le carte ce
n'é una che non ha la compagna
uguale ed in questo caso, per fare
la coppia, bisogna cercare il jolly. |
due personaggi (se si gioca in due),
tramite i quali potrete scoprire le
carte, si chiamano Koppe e Itoh e
devono evitare di essere catturati
dai fantasmi neri che li inseguono
incessantemente. Quando vengono
catturati per cinque volte il gioco
termina. Quando uno dei nostri per-
sonaggi viene catturato dai fanta-
smi, esso ricompare sempre nello
stesso punto di partenza e per un
certo tempo & immune dagli attacchi
dei fantasmi. Se quando Koppe e/o
Itoh rioppaiono c¢'é un fantasma
molto vicino essi non devono essere



mossi; facendo cosi il fantasma pas-
sera senza causare danni. Il gioco
2 basato su tre diverse fasi, supera-
te le quali, si ricomincia con velocita
nettamente superiori. Nella prima
fase il tema é la frutta, nella secon-
do la verdura, mentre nella terza
sono protagonisti gli animali. La ve-
locita di movimento dei fantasmi
dalla quarta fase in poi é tale da
mettere a dura prova la vostra abili-
ta e la vostra destrezza. Al contra-
rio di molti altri videogiochi, in Pairs
potrete giocare in due contempora-
neamente ed & questa la soluzione
che vi consigliamo perché molto di-
vertente. Giocando in due é infatti
possibile rubare le coppie all’avver-
sario lasciondolo con un palmo di
naso. Per concludere possiamo dire
che l'originalita e la grafica di que-
sto videogioco sono indubbiamente
di buon livello e I'abilita richiesta
dal livello di gioco é certamente non
poca. E quindi un videogioco che
consigliamo a tutti certi di dare un
suon consiglio. Buon divertimento
guindi con Pairs.

LIVELLO ¢ 3k ok
ORIGINALITA * %k
GRAFICA * %
vOTO * k%

Valori da vno a cinque
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“ella enorme serie di programmi
=== sono stati “sfornati” per il Com-
=odore 64, soprattutto tra quelli
s=finiti di utilita, é difficile scovare
=.alcosa di veramente originale e
= cui applicazione sia veramente di
zwolche utilita.

Nel nostro caso, ci siamo imbattuti
in un programma che osiomo dire
“rivoluzionario” per chi, e sono tan-
ti, desidera utilizzare la stampante
(MPS 801 o MPS 803) anche nella
sua parte grafica che solitamente
non pud essere sfruttata pienamen-
te proprio per carenza di softwa-
re.

| HE PRINT SHOP

GREET

CARD

Come dice il titolo stesso, Print Shop
si presenta come un bazar o meglio
una cartoleria dove accedere per
prendersi una serie di stampati tutti
personalizzati, e tutti uno diverso
dall'altro.
Nella vastissima scelta di possibilita
offerte dal programma, troviamo
parecchio originale il poter confe-
zionare la propria carta da lettere
nelle forme e modi che lo stesso
programma consente di vedere su
video, uniformandosi anche a fatto-
ri particolari come feste (Pasqua,
Natale, ecc...), compleanni e via di-
cendo, ottenendo un effetto sicura-
mente gradevole in fase di stam-
a.
Non trascureremo certo di ricordare
che & anche possibile ottenere dei
biglietti augurali che, in occasione
di onomastici, compleanni od occa-
sioni particolari, possono rivelarsi
originali e costituire una sorpresa si-
cura.
Insomma il vostro Commodore 64
espande le proprie possibilita e ap-
plicazioni.
Non va trascurato, parlando di bi-
glietti augurali e affini, che & possi-
bile inserire un testo di lunghezza
considerevole all'interno, scritto
con caratteri particolari, ottenibili in
maniera automatica dopo averli se-
lezionati sullo schermo video alla
relativa richiesta.
La selezione delle varie opzioni av-
viene in maniera molto semplice tra-
mite i cursori e confermando le scel-
te col "RETURN".
Facendo un esempio pratico, se de-
sidero ottenere una carta da lettere
pasquale mi sara richiesto cosa col-
locare in cima e in fondo alla carta

stessa, e se la mia scelta si fermera
sulle campanelle, su quante ne
vorro collocare e sulla loro posizio-
ne.

Nella vasta serie di possibilita offer-
te dal programma, troviamo anche
opzioni che ci consentono di ottene-
re dei disegni di vario tipo che pos-
sono costituire un simpaticissimo or-
namento per la vostra stanza consi-
derati anche gli allegri soggetti tra
i quali poter scegliere.

Una piccola mancanza, che perd
non va attribuita del tutto al pro-
gramma, ma anche alle stampanti,
consiste nella lentezza della stam-
pa.

Va peraltro ricordato che in ogni
momento |'utilizzatore del Commo-
dore 64 viene informato sulla ope-
razione che il programma sta svol-
gendo e viene consentito al medesi-

EDIZIONI
J.CE
CINISELLO B.

MILANO
etk

mo di stoppare le operazioni trami-
te il tasto in alto a sinistra, nel caso
non sia di gradimento cio che sta
apparendo sulla stampante.

Forse sarebbe meglio potere di-
sporre di alcuni stampati per po-
tervi mostrare quali meraviglie si ot-
tengono con questo stupendo stru-
mento che € il Print Shop perché con
le sole parole si rischia di non ren-
dere abbastanza I'idea di cié che si
pud fare.

Non rimane altro che invitarvi a pro-
vare con mano (o meglio con stam-
pantelll) tutto cio che vi abbiamo
descritto e a provare |'effetto di una
miriade di figure geometriche otte-
nuta con uno strumento, la stampan-
te, che, fino al giorno prima, era
stata solo considerata poco pit di
una semplice macchina da scrive-
re.

LIVELLO * %k
ORIGINALITA ok 3k & ok
GRAFICA %Rk
vVOTO o ok o e ok

Valori da uno a cinque
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COMPRO Commodore 64 a prezzo
ragionevole vendo 2 magnifiche
cartucce per Atari 2600: Berzerk L.
25.000 e Calcio L. 24.000 invece
di 65.000 e 60.000.

Claudio Carfi - Via Brai, 59 - Ber-
gamo - Tel 212325 (dalle 15 alle
20).

SCAMBIO per CBM 64 programmi, tut-
te le ultime novita: Ghost-Busters -
Zaxxon - Baseball - Popeye - Bruce
Lee, B.C.

Luca Dell'Oro - Via Agraria, 15 -
Saltrio (Va) - Tel. 0332/487380
(pomeriggiol.

VENDO Sinclair Spectrum 48K + cos-
sefte + manuale + un registratore;
vero affore L. 290.000 oppure
cambio con Floppy Disk Commodo-
re.

Gianfilippo De Felice - Via Vincen-
za Tiberio, 22/24 - Roma - Tel, 06/
3966434 (ore 20-21).

VENDO ottimi programmi @ meodico
prezzo per CBM 64. Giochi, utility
e altro {ad esempio: Simon's Basic,
Pitfall Il, Decathon, ecc).
Davide Casale - Vio Divina Provvi-
denza (Villagg. Flora) - Diane Ma-
rina (IM) - Tel. 0183/494253 (ore
posh)

VENDO MSX VG B00O Philips come
nuovo (tre mesi) garanzia Philips +
due libri, alimentatore cavi colle-
gamenti, programmi di utilita + gio-
chi. L. 450.000.

Giuseppe Siciliano - Via Piave 47 -
Verano Brianza - Tel. 0362/
905238 - (ore pasti serali).

VENDO le seguenti cartucce per Cole-

covision con scatola e istruzioni:
Wing War L. 40.000, Zaxxon L.
30.000, Blackjack-Poker L.
40.000, River Raid L. 30.000, H.E.-
R.O. L. 45.000.
Roberto - Tel. 0331/630224 (la
domenica dalle 12,30 alle 13) -
Tel. 0331/622131 (dal giovedi al
venderdi dalle 20 in poil.

VENDO per VIC 20 le seguenti cartuc-
ce: Defender (Atarisoft) L. 40.000,
Atlantis (Imagic) L. 30.000, Gorf e
Raoid ON FORT KNOW (Commaodo-
rel L. 10.000 cad. - Vendo cossetta
originale Micro Antics per VIC 20
“Chariot Race” L. 8.000.

Alberto Meloni - Via Palermo, 16/A

- 20090 Limito (MI) - Tel
92699891 (dopo le 14.00).
VENDO/SCAMBIO splendidi pro-

grammi solo su disco: (Crystal Co-
stles, Donald Duck’s, Alice, Karaté
Champ, Impossible Mission Il, Hes
Games, Pinball Costruction, Set,
ecc.) Annuncio sempre valido. Pos-
siedo anche ultime novita come
Automan.

Francesco Degli Esposti - Via Vac-
chieri, 3 - 10093 Collegno (Tol-
Tel. 011/7801309 (pomeriggio).

SCAMBIO/VENDO software per Ap-
ple Macintosh:
Giuseppe Castelli - Via Tolmino, 24
- 10141 Torino - Tel. 011/
37.80.25.

COMPRO/VENDO listati per Atari

800XL o buon prezzo. Vendo listati
per Spectrum (18 listati), C64 (11),
C16 (1), VIC20 (5), APPLE 11(3), TI99/
4A (7), Sharp (5), Sega (4). Occo-
sionellll Invio Lista.
Gennaro Luigi - Via Raiola, 52 -
C/Mare di Stobia (Na)l - 081/
870.45.58 lore 13.000 o 20.00
(ore pasti.

SCAMBIO programmi per Commodore
64-16, Plus 4 e per ZX Spectrum.
Maurizio Lattuada - Via Panizzi, 13
- Milano - Tel. 02/427890 (ore pa-
shi).

COMPRO programmi giochi su casset-
ta per computer Atari BO0XL.
Giovanni Abate - Via Marsiglioni,
6 - Ancona - Tel. 071/33243 (ore
pastil.

COMPRO/SCAMBIO tutti i migliori
programmi esistenti per lo ZX
Spectrum. Dispongo delle ultime
novita inglesi ed U.S.A. - Scrivere,
inviando il proprio catalogo. o:
Massimo Baiano - Via Battisti, 11
(Trav. privatal 80059 Torre del
Greco (Na).

VENDO Atari VCS 2600 + 4 cossette :
Jungle Hunt, Ms. Pac Man, Asterix
e Pole Position. Prezzo originale L.
370.000, svendo a L. 200.000.
Per informazioni: Daniele Bargellini
- Via Pagliucola, 32 - Pistoio - Tel.
0573/32361 - (orari: dalle 13.000
alle 14.30).

COMPRO/VENDO programmi per
Computer MSX di qualsiosi genere.
Vendo cartuccia gioco per Compu-
ter MSX: Sparkie (Konomi 1983
HBS-GOQIC) a L. 30.000 invece
che L. 50.000. Ottimo stato, usata
2 volte.

Allessandro Costa - Via Nino Co-
sta, 8 - Piossasco (To) - Tel. 011/
Q064223 (dopo le ore 16.00).

VENDO consolle Intellivision + 3 cas-
sefte gioco a L. 110.000.
Rubri Mauro - Yia Sbarretti, 11 -
Imola - Tel. 0542/35544 (dalle 19
alle ore 20.30).

COMPRO/VENDO/SCAMBIO  pro-
grammi su disco o cassetta per
computers Atari.

Fabrizio Bronca - Vie Sonta Brigi-
do, 51 - 80133 Napoli - Tel. 081/
320284,

VENDO programmi per Commodore
64-16 plus 4 e Spectrum: vanno
bene anche scambi. Per informa-
zioni telefonare o scrivere a:
Maurizio Lattuada - Via Panizzi, 13
- 20146 Milano - Tel. 02/4278%0
(pasti).

ATTENZIONE! per sistemi MSX cambio
e vendo, o prezzi interessantissimi,
moltissimi programmi. Amici in MSX
contattatemil! Annuncic sempre
valido.

Alessandro Canino - Via Pianture,
5/A - 32010 Farra d'Alpago (Bl) -
Tel. 0437-46398 (serali).

AFFARONE! Vendo ZX Spectrum come
nuovo + manuale in Italiono e in
inglese + zx printer + registratore
Sanyo + 200 giochi circa + libro sul
linguaggio macchina, il tutte o L.
400.000 - Telefonare ore posti.
Roberto Tirone - Via Pacini, 76 -
Milano - Tel. 02-295064.

CERCO cartuccia per VIC 20 in cambio
offro 27 programmi VIC 20 (utiliti e
giochi) nautarlmente su nostro.
Marcello Fruttero - via Valle An-
drea, 2 - Mombello - Tel, 9875127
lore 18-20).

VENDO Spectrum 48K (normale e plus]
+ interf. Joy + Joy, + Istr. initaliono
+ 100 programi novita il tutto im-
ballato e in perfette candizioni a L.
450.000 e L. 550.000.
Stefano Caliendo - Via Galvani, 4
- Roma - Tel. 06-5781083 (orari
14.30-16 e 21-22).

CAMBIO programmi per il Commodo-
re 64, posseggo vasta biblioteca
di pograommi con oltre 2000 titoli -
Cambio esclusivamente su disco e
sono interessato in particolare alle
vltimissime novita di mercato - gli
interessati si possono rivolgere ad:
Angelo D'Aprano - Vai Garibaldi,
23 - 84014 Nocera Inf. (Sa) - Tel.
081-927965 (ore 15,30-19,30
tranne sabato e domenica).

VENDO programmi per Commodore
64 solo su floppy ne possiedo oltre
500 con tutte le novitd e i copiatori.
Roberto - Via Palermo, 5 - Milano
- Tel. 8690425 (dalle 14,00 in poil.

CAMBIO/VENDO programmi per
Commodore 64 sio su disco che su
nastro - Possiedo circa 600 pro-
grammi e ultime novita.

Francesco Amendola - Via F.Ili Ros-
selli, 24 - 70126 Bari - Tel. 080/
337163 lore pasti o dopo cenal.

SCAMBIO/VENDO o prezzi bassissimi
i migliori programmi inglesi per
Quantum Leap Sinclair.

Ghezzi Roberto - V. Volontari del
Sangue, 202 - 20099 Sesto San
Giovanni [MI). - Tel. 02/2485511.

VENDO computer Philips VG 8000,
nuovo, ancora in garanzia, con al-
cuni programmi - | mese di vita.
Giuseppe Mendini - Via 5. Zenone,
26/A - 38010 Tassullo (TN). - Tel.
0463/41477 (pasti).

SCAMBIO/VENDO programmi MSX. -
Scrivetemi, rispondo o tutti invian-
do la mia lista di programmi.
Roberto Rossi - Via Alberto Do
Giussano, 5 - 00176 Roma - Tel.
06/2754205.

VENDO/SCAMBIO per CBM 64 oltre
100 giochi o utility tra cui Toy Bi-
zarre (Activision], Bioritmi 2, Blue
Max, Flipper 1 e 2, Pitfall 1 e 2,
Hero, Falcon Patrol 1 e 2, Gyruss,
Karaté, Montezuma, Suicide Strike,
Treni, 1984 e assortimento giochi
sportivi e originali della Commo-
dore.

Allessandro Sarati - Via Resisten-
za, | - Opera (Mi) - Tel. 5241862
(dopo le ore 19,30).

VENDO Computer Adam CBS (Apple-
compatibile) completo di tastiera -
Drive - Stampante Margherita -
Wordprocessing in ltaliano - im-
ballo originale goranzia (acquist.
genn, '85] prezzo strocciotissimo,
regalo mod. Turbo e Atari con-
vert.

Airoldi Primo - Viale Europa, 274 -
Cassano d'Addo (M) - Tel. 0363/
63193 (ore 18,30-21,30).

VENDO ZX Spectrum + due manuali in
Italiano originali + oltre 200 pro-
grammi c L. 300.000 trattabili.
Massimiliono Poletti - Via Val d'In-
telvi, 4 - Milono - Tel. 02/4590357
(dopo le 19.00).

VENDO VIC 20 + trasformatore e cavo
antenna tv a L. 100.000 trattabili.
Giuseppe Tilgher - Via Bovio, 385
- 65100 Pescara - Tel. 085/75081
(ore 14.00/21.00).

VENDO Videogioco Telcum con 6 gio-
chi incorporati, al quale non si pos-
sono mettere altre cﬂriridge. con
cloche e pistola. Posso anche
scombiarlo con programi in MSX,
Gianluca Leone - Via Brindisi, 9 -
Taranto - Tel. 099/322437 (ore
20.00-22.00).

COMPRO programmi in MSX e deside-
ro conoscere soci dell’MSX nelle
provincia di Padova.

Fabrizio Masiero - Via Tito Livio, 3
- Abano Terme [PD) - Tel. 669373
(ore 14-22).

VENDO cinque fantastici giochi, per il
Cé4, tuth con un'othima grafica, su
cassetta con un prezzo molto con-
tenuto. Per informazioni rivolgersi
a:

Marcello Mileti - Via G. Parini, 48

- 95042 Grommichele (Catania)

Tel. 0933/940053 - (dalle ore

14.00 alle ore 16.00).

SCAMBIO Cortucce e cassette MSX.
Bruno Marini - P.le Siena, 16 - Mi-
lano - Tel. 02/4073737 (pasti,

VENDO/CAMBIO favolosi programmi
di vario genere per Commodore
64, sio su disco che nastro. Posseg-
go pit di 80O titoli. Massima serie-
ta e a voi la scelta.... Telefonatemil
o scrivetemil!! rispondo a tutti.
Max Brezzi - Via dei Bognetti, 9 -
20141 Milano - Tel. 02/8460154
(ore 13.50-15.45/20.30.21.30).

VENDO ZX Spectrum 48K con interfac-
cia Joystick Kempsto/
progrommabile + 200 giochi circo
tutte a L. 380.000 trattabili,
Gianluco Papi - Via Teognide, 134
- Roma - Tel. 06/6054857 (ore
16,30-19.00).

VENDO Home Computer Sistems Atari
2600 + alimentatore + | joystick +
2 joystick (driving) + manuali
d'istruzioni + 5 cassette (Pac-Man,
ecc.) + Home computer spectravi-
deo opplicabile ol VCS5 2600 Atari.
Il tutto solo a L. 400.000 tratt.
Francesco Pineider - 8° str. Segra-
te, 10 - 20090 (MI) - Tel. 7530222/
792353 (dolle ore 20.00 qlle
21.00).

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO YUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PREND
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LERCO possessori Commodore 64, zo-
na Bergomo, per scambio informa-
. ziONi @ programmi.
Gualdi Paolo - Via Bartolomeo Fer-
rari, 69 - Vertova (Bg) - Tel. 035/
711524 (ore 14-19 solo feriali).

VENDO Commodore 64 + registratore
a L. 350.000 non tratt.
Filippo Sasto - V.le Lincoln - Caser-
ta (Ce).

YENDO Commodore 64 pid 58 pro-
grammi € libro, solo per L. 110.000
un vero affare, credetemill!

Corini Gary (c/o Schepis Carmela)
- Via Monte Canin, 2/1 - 33100
Udine - Tel. 480252 (ore pasti).

WENDO ZX 81 Sinclair - mai usato -
completo di manuale, olimentotori
e cavethi L. 200.000 trattabili.
Sondra Santoni - Via Roma, 109 -
Livorno - Tel. 0586/803577 l(ore
pasti).

YENDO 150 programmi a scelta per
CBM64 su disco. Yendo anche se-
poratomente. Vendo tutti i pro-
grammi esistenti per MSX a prezzi
bassissimi.

Stefane Caleaterra - Vie Marconi,
34/2 - 40122 Bologna - Tel. 051/
521063.

WENDO Atari VCS + cassette Superman
& Pole Position a L. 130.000 chia-
mare solo se interessati chiedere
di Niccolo.

Niccolo Reali - Lungarno Vespucci,
40 - Firenze - Tel. 055/284569
inon matting).

WENDO cassette giochi MSX (Penta-
thlon | I, Golf, Pugilate, Avventura
Antartica ecc. ecc.).

Gionpaolo Falzarano - Via S. Do-
menico, 38 - 80127 Napoli - Tel,
081-643804.

CAMBIO/VENDO PRG x CBM 64:
moltissimi titoli su nostro e disco
wite le ultimissime novita inglesi
‘#rogger |Il, Skramble IlI, Donald,
Duck, Castle of Terror, Psytron,
Flyarfox etc.) Molte utility con rela-
#vi manuali. Rispondo o tutti.
Gionsalvatore Meccao - Via Manto-
vo, 117 - Potenza - Tel. 0971/
28443 (ore 14.00-15.30 - 22.00-
23.00).

WENMDO Atori V.C.S. + 2 Paddle e 9
cassette {Surround, Combat, Jun-
gle Hunt, Q"Bert, Spider Fighter,
M. Bros, Vanguard, Dig-Dug, Mou-
s= Trap). Tutto in ottimo stato. L.
320.000 trattabili.

Diego Del Prato - Via Astesani, 47/
5 - Milano - Tel. 02/6465505 (ore
18-20).

- SCAMBIO programmi per Commodore
24 solo su disco, di tutti i tipi, solo
zona Novara.

Zrancesco - Via Ploto, 5 - Novara
- Tel D321/28534.

DO qualsiasi gioco sportivo e non,
= CH4. Possiedo tutte le olimpia-
= =1 giochi spaziali, telefonare.
Faolo Nobili - V.le Molise, 57 - Tel.
025464301 (ore 14-17).

VENDO V.C.S. Atari + 17 cartucce (He-

ro - Dig-Dug - Frostbite ecc.) e in
pit regalo altri 19 giochi sempre
per VCS (Enduro - Pitfall - Pac Man
- Atlantis ecc.). Il tutto in perfette
condizieni a L. 370.000 o lo cam-
bio con computer MSX. x registra-
tore aggiungendo L. 130.000 in
conguaglio.

Nino - C.so Garibaldi - 5. Maria
CV. - Tel. 0823-811029 (ore
09.00-16.00).

CERCO utenti Atari per scambio infor-

mazioni, programmi e giochi in zo-
na Torino e dintorni. Eventualmen-
te fondazione Club. Scrivere o te-
lefonare a:

Scafa Danilo - Via Circonvallozione
15 - 10015 lvrea (To) - Tel. 0125/
46603.

VENDO per C64 - VIC 20 - Apple |l -

Dragon - Spectrum - Amstrad - Sof-
tware di ogni tipo (utility - Video-
gomes - simulozione) annuncio
sempre valido.

Giuseppe Palo - Via Romana, 14 -
34074 Montalcone (GO).

VENDO fantaostici giochi su cassetta

per Cé4, prezzi bassissimi possibi-
lita di scambi e vasta scelta di pro-
grammi su cassetta. Titoli come:
Beamrider, Popeye, Moon Ranger,
e tanti altri.

Cerco inoltre istruzioni in Italiono
di Frog Maosters.

Gianluca Musello - Via 5. Giacomo
dei Capri, 29 - Napoli - Tel
468787 lore pastil.

VENDO TI99/4A + cartucce extended

Basic. Connect Four, Indoor Soccer
+ Joysticks + registratore tutti im-
ballati come nuvoi. L. 300.000.
Ugo Cacia - Vio Giason Del Maino,
31 - 20149 Milane - Tel. 02/
4690846 (dopo le ore 17.30).

SCAMBIO/VENDO programmi per

Commodore 64 ne possiedo oltre
mille di cui melti recentissimi sia su
nastro (Flight sim. 2° - Arabian
Night - Mavoc) sia su disco (Dra-
gonworld ecc. ecc.). Vendo anche
disk Driver 1541 - Usato pochissi-
mo - Inviare liste e/o richieste della
mia lista o:

Gianni Cottogni - Via Strambino,
23 - Carrone (To) - Tel. 0125/
712311 (ore 18.00 - 21.00).

VENDO Commodore VIC 20 imballag-

gio originale, registratore Commo-
dore, 50 programmi + 4 cartridge,
porta cassette a L. 250.000.
Marco Campadello - Via Firenze,
140 - 35010 Villafranca (Pd) - Tel.
049-9075159 [serali).

VENDO per CBM 64 tutte le ultime no-

vita: giochi - utilities - gestionali a
prezzi irrisori, ulteriori sconti per
PRG in blocco. Rispondo a tutti.
Bellotti Dario - Via Petrarca, 13 -
25086 Rezzaoto (Bs) - Tel. 030/
2793996 (ore pastil.

VENDO oltre 170 programmi di giochi

e utility per Commodore 64. Per in-
formazioni scrivere o telefonare a:
Enzo Varaschini - Via Carlo Marx,
8 - Tel. 4524412 (dalle 14,30 dlle
17,30).

CAMBIO 5 caortucce pre Vic 20: Golf,
Rat race, Sargon |l The Count e
Mission impossible con espansione
3/8/16 K rom.

Stefono Lecchi - Via C. Bottisti, 30
- Concorezzo (Mi] - Tel. 648367
Ipash).

VENDO per Spectrum 4BK una cossel-
ta C30 piena di giochi . Che aspet-
tate? Assicuro mossima serietd ed
in coso di moncato funzionamento
lo sostituira. Pagomento in contros-
segno.

Maorco Mogliono - Via Romognosi,

30 - Fidenza (PR).

VENDO Spectrum 48K + stramponte
Alphacom 32 + manugli in Italiano
e Ingelse + 150 giochi o L.
600.000! (In omaggio 5 rotoli per
stampanite).
Luigi Petruzzi - Via Sardegnao, 10 -
74100 Taranto - Tel. 099/331687
lore 13.30-20.30).

VENDO o prezzi fantasticissimi giochi
fantastici per Cé4 e ZX Spectrum
48K invio a tutti lista miei program-
mi: scrivete @ non ve ne pentirete.
Aleuni esempi: per C64 Decathlon,
Superturbotape, Agente Speciale,
ecc. Per ZX 48K: Jet Set Willy, De-
cathlon, Flight Simulation, ecc. AP-
PROFFITATENE.

Daniele Brizzi - Via Brigata Mucci-
ni, 44 - Sarzana (Sp).

VENDO tutto il Software pit bello per
Atari 800 XL - su disco e su cassetta
- libro di programmi per Atari XL.
Doriano Benaglia - Via Pindemon-
te, 15 - Monza (Mi] - Tel. 039/
835052 (serali).

CAMBIO/VENDO programmi gioco a
centinaia per CBM 64 e Spectrum
prezzi stracciati (anche scambio)
Beach Head Pitstop 2 etc.
Barbieri Sante - Via Marsala, 25 -
20071 Cosalpusterlengo - Tel.
0377/84203 (pranzo e cenal.

VENDO giochi per CEM 64 con pro-
gramma Turbo oppure cossetta Ac-
tivison con Pitfall | e Il, Beamrider
H.E.R.O., River Roid, Raid, Gho-
stbusters.

Luca Baldi - Via G. Colombo, B1/A
- Milano - Tel. 29.15.00 (dopo le
18.00).

VENDO Video Games per CBM 64, Tra
cui Ghosbusters, Pitfall | e 1I, Pit
Stop, Pole Position, Basket, Pope-
ye, Hero, Toy Bizarre, Decothelon,
Ms. Pacman per Acord. Telefonare
o scrivere.

Gilberto Pagan - Via Lomberdia,
31 - 20032 Cinisello Balsame (MI)
- Tel. 02/6181091 (ore pastil.

VENDO Computer Philips VGB0O0O
MSX a L. 380.000, inclusi 2 manual
in Italiono, nuovissimo, ancora in
gronzia, usato pochissimo.

Mouro Comparetto - Via Delle
Azalee, 46 Sc. D - 00172 Roma -
Tel. 06/28.19750.

VENDO favolosi giochi per CBM 64 sia
su cassetta che su disco: ultime no-
vitd: Summer Games Il, Topolino,
Paperino, Mission Impossible, B.C.,

Grog's revenge, Pit stop Il, Hyper
Olimpycs, Circus Charlie ecc.
Francesco Pompei - Via Cesare
Masali, 10 - Romo - Tel. 06/
803078 (ore 20,30-23.00 dal lu-
nedi al venderdi).

VENDO computer Atari 800XL + regi-

strotore dedicato Atari 1010 +
Touch Table + 1 cartuccia gioco
Donkey Kong + 2 joystick + 2 libri
a lire 750.000,

Alfredo - Vercelli - 0161/69209
{pasti.

VENDOQ ZX Spectrum 48K con oltre

150 progrommi completo di ma-
nuali, trasformatore, cavetti + in-
terfaccio 2 + stampante Alphacom
32 - valore totale oltre 1.500.000
prezzo trattobile.

Lorenzo Busetti - Via F.D. Guerraz-
zi, 15 - 00152 Roma - Tel. 06/
5819837 (dopo le 14.00).

VENDO Intellivision + 23 cassette fra

cui: Popeye, Dracula, Ice treck ecc.
ecc. |l tutto a L. 600.000

Alan Ferrero - Via Antica Romana
diquinto 11/16 Genova - 33.37.44
(ore serali).

SCAMBIO programmi per C64 su di-

sco: Alice, Miss. Impossible, Zep-
pelin, Roid Over Moscow, Flight
Sim. I, Strip Poker, Summer Games,
solo Flight.

Marco Scatd - Via 5. Freud, 62 -
96100 Siracuso - Tel. 0931-56672
(dalle 15 alle 21).

SCAMBIO progrommi di ogni genere

per ZX Spectrum 48K: io ne pos-
seggo di ottimi (Sport Hero, Knight
Lore, Mugsy ecc. ecc.).

Simone Bertoli - Vicino a Monza -
Tel. 039/597220 (ore 18/22).

VENDO VIC 20 usato pochissimo + re-

gistratore + 4 giochi in cartuccia +
joystick in ottimo stato a L. 231.000
e gratis un libro di programmi per
VIC 20. Telefonare o scrivere o:
Marco Sembugaro- Via F.lli Cervi,
6 - 20090 Milano 2 (Segrate) - tel.
02/2141670 (ore 14.00-15.30 o
dopo le 20).

VENDO computer Texas TI 99/4A com-

pleto di cavo per registratore, ali-
mentatore e modulatore, moduli
555 Extended basic, Otello, Scoc-
chi tutto a L. 350.000.

Luciano Ffiorese - Via Col di Lana,
8 - Noventa Padovana - Tel. 049/
504840 (dopo le 19).

CAMBIO software CBM 64 circa 330

progrommi tra cui: Ghostbusters,
Mr Pac Man, Crystol Castle, Mis-
sion Impossible, Pitstop II, Mr. Doo,
Bruce lee, Quo Vadis, Dallas,
Quest, Sam, Archon 2, Sorcery.
Silvano Bertolini - Via Corsica, 245
- 25123 Brescia - Tel. 030/220804
(dalle 18,00 - alle 23,00),

VENDO cousa possaggio a Philips VG

8020/Philips VG 8000 ancora in
garanzia + espansione 16K ram +
testi e alcuni programmi.
Giuseppe Mendini - Via S. Zenone
- Tassullo (TN) - Tel. 0463/41477
(pasti).

: 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



CERCASI DISTRIBUTORI

NUOVA NEWEL ... [cahial

di Ciampitti A. & C. ITALIA
MATERIALE ELETTRONICO
20125 Milano - Via Mac Mahon, 75 - Tel. (02) 32.34.92-32.70.226 -

FANTASTICI PREZZI

his superb new interface is one  Festures include:-
of our very lalast developments. .~ 17 directional movement
- far your.Specirum. Keyboard fully funclional

(Negozio)

U e QENIIAHoN gt Dew and imoriace partiaity completad scrés s oo and ho
hrae Channel Sound Synihesiser (from basic or M/C) ower 3 channals of is Oesigned specilically tor your Bpactrum  and with a 48K Spectium retain screens |
ace incorporates a BEEP tone and/or white noise, plus enveiope and works down 10 poet levol hor emony and anmale
udio amplifier and a 3 channel and volume control. It comes with it's complete Aceuracy You caret w460 s 1he MACHD Codk
mm own pod mounted (47] speaker with 1 Nowt PORKUCH NG rencttion divs- / oW proguethimes for
The BEEP ampiifier | motre of cable so that it can be ,m“,::mw;m. o rovh & meou, plaping games
positioned anywhere. ictad boni b : o o, (il gty g20en1s

Once this is fitted 10 the expansion port] f 3 _ : ol suppied)
your programmes will never sound tho - e et . " The mitertace ks

HARDWARE SINCLAIR Stampante GP S50 A ............. veveea.n. Lit. 690.000
Spectrum Sinclair versione 16K e 48K ........ (p. telefonare) | Stampante GPS00 A ...... cornvseneassssias. bk SH0.000
Spectrum Plus versione 48K .................. (p. telefonare) | Stampante GPS00S ........oovvvvvniennnnnnnns Lit. 550.000
Int. Joystick Standard Kempston .............. Lit. 30.000 | Stampante Epson 80 FT ....................... Lit. 665.000
Int. Joystick Standard programmabile senza fili Lit. 50.000 | Stampante Seikosha 805 ...................... Lit. 290.000
Int. Joystick Standard doppio Joistik ........... Lit. 90.000 Monitor ‘Fosfori Verdi' ......................... Lit. 195.000
Light Pen ..o Lit.  45.000 Monitor ‘Fosfori Ambra’ ....................c.... 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 ........ vevseeeeaaeanse. Lit. 230,000 | MonitorperQL ....c.oiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn... Lit. 900.000
Tastiera addizionale DK Tronlc ................ Lit. 85.000 | BomGantrige .......vveeiiriminiemiiiiiiianaans Lit.  30.000
Joystick Quick Shoot II" ....................... Lit 25.000 PartidiricambioUla .......ovvivnrinnnnnnnnns Lit. 40.000
Int. stampante Centronic ...................... Lit. 118.000 Parti di ricambioRom .......................... Lit. 40.000
Int. stampante Seriale (int. 1) .................. Lit. 150.000 Parti di ricambio Membrana ................... Lit 19.000
MotherBoard .................couveeveenn..... Lit. 60.000 Parti di ricambio Transistor .................... Lit 1.000
Floppy Disk Sistem 3' ......................... Lit. 489.000 Parti di ricambio Cornice metalhca _____________ Lit.  19.000
Floppy Disk Sistem 5" Cvesesrerseanesas Lit.1.100.000 Parti di ricambio Tastiera premente ............ Lit 19.000
Floppy Disk Sistem 3" 350 Koo, et Lit. 900.000 | Cavo seriale per stampante .................... Lit 45.000
MICFOARIVE © ..t ee e Lit. 150.000 | Cavo Centronic per stampante ................ Lit. 45,000
Interfaceia 1 ... Lit. 150.000 FIRro anticiStUDD v oo v ivvieiss s saieis sss's s sssvass’s Lit. 6.000
Kit trasformazione Spectrum 48 in Plus ....... Lit. 109.000 | Cassette data Record - Sony - Dupont efc. .... (chiedere)
Registratori digitali ......... vieviren.. Litt 55000 | C10-C20-C30-C46-C60-C90 .........
Cartucce Microdrive Spectrum e QL ........... Lit.  7.500 | Motori passo passo8,1V 1,8Step ............ Lit. ~ 8.000
Espansioni di memoria 48K ................... Lit. 55000 | Tubicatodici 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 NEWELNUOVA NEWEL

VASTO ASSORTIMENTO LIBRI E ACCESSORI
SOFTWARE VARIO SU DISCO E CASSETTA

Cavo Seriale per stampantiQL ................
Cavo Seriale per stampanti Spectrum
Cavo per Joystick QL
Interfaccia Centronic/seriale perQL ...........
Interfaccia Centronic per VIC 20, C64 ........
Interfaccia Seriale perVIC 20,64 ..............

Connettori 2,54 28428 ......cccvvivinninnnns Lit. 6.000
Connettori Centronic ..........covveiveenineanas Lit. 9.000
Connettori AY 38910 Sintetizer ................ Lit. 15.000
Consolle appoggia Spectruminmetallonero .... Lit.  15.000
Carta per stampanti = 2000 fogli = 80 colonne Lit.  35.000
Parta disehetti . .coovivnmmuisiiessrimisaai (chiedere)
Portacassette .......oooviiiniiiiiiiiiiiiannnn, Lit. 6.000
Jdck per8Spectrum ..ccvnniiis i i Lit. 1.000
Cavi stampamti periQL. .. .ooosmsessass seisns i Lit. 45.000
Cavi Joystick per QL .. ioneiiiissivisesiniaing Lit. 30.000
Ventole raffreddamento ............c.ooviiinn.. Lit.  10.000
Contenitori ABS (plastica lgra pervarie interfaccie) Lit. 2.000

Commodore 64 . e (chiedere)
Stampante Smkosha 50 A ..................... Lit. 290.000
Stampanta:MPSB02 , cuueuiaiiinisasiviviaes Lit. 500.000
Spampante MPS 803 .........cccvvvvvnvnanen... Lit. 480.000
Floppy: 1881 oo s aliiesiiusaaiogs Lit.

490.000

Registratori Commodore 1530 ................ Lit

REGISaloN OmMBEER . vvstosrratie dntnsmymennins Lit.

Int CantroniC .o sl vnas Lit. 100.000
INt. SERAlE .. ... Lit. 100.000
PGS v im0 Lit. 230.000
JOYSHCK vt iirennniinitreranniennnnarsesns Lit. 25.000
Tavola Grafica cipeiims i e e Lit. 190.000
Light PeM . ovee ittt e e Lit. 40.000
Espansioni Mic 20 BK s saigiuiisusian i Lit.  50.000
Espansioni VIic 20 16K ... ievamiiimmsnsmss Lit. 100.000
EspansiontMic 20032K ... . ... cosiinnssnsmranmnis Lit. 130.000
Connettori p..3,96 22 +22.. . iiiiemsivasesesiss Lit. 5.000
Dischetti 5 1/4 pollici/SFAD .......coovvvnn... Lit 4,500
GaBSBHE v s R R R {chiedere)
Coverx84-Vic 20- Cic(copritast.in ABSxComp.) Lit. 20.000
Programmatore Epron fino 64K ................ Lit. 150.000
Monitor Color [I". ceeeeen....... Lit. 460.000
Monitor Verdi Ambra = Aranmom ______________ Lit. 195.000

MATERIALE DI RICAMBIO

Carta per stampanti (2000 fogh) ............... Lit. 36.000
Portadischetti10Oposti ........ccciiiiennnnnn.. Lit. 10.000
PortadischettidO posti ..........ovviinniinnnn Lit. 30.000
Porta dischetti 90 posti ....... .... Lit. 40.000
Portacassette e per materiale vanorpro BOXI ..... Lit. 6.000
Speech 64 (interfaccia parlante). ............... Lit.  75.000
Tastiera musicale MiuB4 .........cvvviviinna Lit. 200.000

C 16 Computer con registratore ............... Lit. 299.000
C 1B data Recorder .. ... v s vanwinas il 99000
HEUBHCK: ool b i e e e e Lit. 25.000
SOFTWARE E LIBRERIA VASTISSIMA
NASTRI RICAMBIO
BAT MPSBOT . oivivswnpmmimsmneaaims s Lit. 16.000
Per MPS B2 isivivisssssinmivinanenasiisavs Lit.  18.000
Pér MPSBOB .vvvsvessisinnasiansenssnvenie Lihb. 20000
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

Autoradio estraibile da macchina modelli:

HS 100 S- Ritmo- AM/FM Stereo - Auto Stop.
Cassette - 14 Watts

C - Ritmo- AM/FM Stereo reverse - 20 Watts

Cassette
Computer MSX SVI 728 + Software ............ Lit. ©50.000
COMPONENTI ELETTRONICIDITUTTIHITIPI PER HOBBISTI=KIT
ACCESSORI

PROGRAMMI QL

NOVITA’
SOFTWARE
PER
Cl16
PLUS 4

Paintbox
Zkul

Wes

Snakes
Quadruplette
Supercopier
Tutor

NOVITA

AUTO ELETTRICA
CS SINCLAIR

FLOPPY DISK PER QL 700 K
PLOTTER CON INT. QL
L. 480.000
TV SCHERMO PIATTO
SINCLAIR

~ N = AP
WL = /M -_;_E‘S\_J

- OTTIMI PREZZI

N.B. | NS. PREZZI SONO COMPRESI D! IVA -
PREVENDITA PER CORRISPONDENZA




AFFAREFATTO

SCAMBIO software Spectrum Sinclair
48K soprattutto utility, didattici e
gestionali. Cassette Intellivision a
poco prezzo: Star Strike, Poker,
Blackjock, Advanced Dungeons
Dragons, Lock’'n’chase, Frog Bog.
Nessun problema per il prezzo.
Marco Benadi - Strada San Vito,
171 - Torino - Tel. 011/6508584
{ore 13.00-14.30/20.00-22.00).

ATTENZIONE Sinclairmaniaci & nato il
Sinclair Software Club possibilita di
adesione; per informazioni:
Andreo Spedale - Via G. Garibal-
di, 51 - Desenzano 5/6 (BS] - Tel.
030/9121297 (pasth).

VENDO per passaggio a C64, Tl 99/
4A joystick, pit i seguenti moduli:
video games, Zero Zap, Cor Wars,
Scacchi, Pac man e Donkey Kong
Atari, Chisalm Trail, Wumpus, Mun-
chuman. Imballe eriginale e istru-
zioni. Vendo anche Extended Basic
(2 mesi di vita). |l tutte ha un anno
(tranne I'Extended]. Vendo anche
separatomente; in blocco a L
710.000 ol posto di 980.000.
Cloudio Margorili - Via Matteotti,
110 - Borgomanero (No) - Tel.
0322/845154 (ore 13-14 e 19.30-
22.00).

VENDO unao cassetta per CBM 64 con-
ter te S games, Calcio re-
ploy, Hokey, Basket, Match Point.
Andrea Soria - V.le Risorgimento,
16 - Canelli (A1) - Tel. 0141/
831391 {ore 13-14 0 20-21).

SOFTWARE CLUB vende programmi

per Cé4, C16, Plus, Spectrum QL
richiedete catalogo e allegate L.
2.000.
Software Club - Vie Cento Stelle,
5/B - Firenze - Tel. 055/608107
(mattino 9.00 e 13.00 -~ pomerig-
gio 15,30 - 19,30).

VENDO giochi per C64, tra cui: Hun-
chback Il e lll, BC Il, Hockey (parlo-
to), Track & Field e moltissimi altri.
Alessandro Pasino - Via De Rosa,
2/B - Imola (Bo) - Tel. 0542/33513
(dalle 13 alle 14,30].

SCAMBIO i seguenti pezzi con un CBM
64 con almeno 2 giochi su cartuc-
cio: Spectrum 16K, registratore,
joystick interfacciato, libro manua-
le. libro "Microdrive” 16 giochi,
cassetta Horizons e video basic,
uno scacciapensieri "Tennis" per il
valore di L. 548.000.

Francesco Boraldi - Via Paisiello, B
- Torino - Tel. 011/277546 lore
pasti).

COMPRO/SCAMBIO/VENDO  pro-
grammi di ogni genere per Compu-
ter Atari. Vendo: Turbotape, per
velocizzare progrommi su cassel-
ta, per Artari. Vendo Drive 810 con
Archivier L. 420.000 per Atari.
Mario Nardin - C.so ltalia, 10 -
39100 Bolzano (Bz) - Tel. 0471/
32171 lore 20-23).

SCAMBIO/VENDOQ programmi su cas-
setto tra i quali H.EER.O., River
Raid, Beamrider, Toto, per il siste-
ma M5X e cerco M5Xisti a me vicini
per scambiore idee e opinioni.

Mauvrizio Arcadi - Via Grotta Poli-
femo, 70 - Milazzo (Me) - Tel. 090/
923629 (ore pasti).

MS5X TORINO ALFA CLUB cerca per i
soci CAMBI-VENDITA-ACQUISTO
di programmi: idee-scoperte an-
che listati per giochi-utility. Con noi
potrai scambiare ed ampliare le
tue idee ed esperiezne scrivici:
Alfa Club - C.so Unione Societica,
385 - 10135 Torino - Tel. 011/
61.8314 (ore 9/12 0 15/19),

VENDO ZX Spectrum 16K + libro + co-
vetti + cassetta dimostrativa + ali-
mentatore + 2 cassette giochi a L.
300.000 penna oftica per ZX
Spectrum 48K a L. 40,000,
Amedeo Cabrini - Via Prealpina In-
feriore, 2 - Gorno (Bg) - Tel. 035/
707315 (dalle 4.30 alle 8.00).

VENDO/SCAMBIO programmi per
CBM 64 solo su disco. Pit di 1000.
Ultime novité giochi e utility,
Roberto Marchegiani - Via Madon-
na delle Carceri - Camerino (Mc) -
Tel. 0737-3198.

COMPRO qualsiasi programma sia de-
gli utily o dei giochi per computer
MSX (VG 8010, 48K ram). Vendo
due listati per computer MSX fatti
da due esperti programmatori. |
due programm. sono: 1) Conti Cor-
renti - 2) Calcoli economici.
Marco Mariani - Via Metastasio,
15 - Pomezia (Rm) - Tel. 9123676
lpasti).

VENDO/CAMBIO progrommi per
CBM 64 solo cassetto oltre 300 fra
cui: Hero, Ghostbusters, Quovadis,
Match Point, Blue Mox 2, Soccer
replay 2, Zaxxon, massima serieta.
Inviare liste o:

Giorgio Corbetta - Via Palmanove,
213/A - 20132 Milano - TI. 02/
2566213 (pomeriggiol.

VENDO Computer Texos TI/4A com-
pleto di: cavo per registratore, re-
gistratore Philips MSX, manuale
d'uso, 3 libri di programmi e intro-
duzione alla programmazione, 3
cassette contenenti 4 giochi ciascu-
na, numerosi listati tutti disponibili
su nuove cassette, tutto in oftimo
stato (4 mesi di vita). Udite! Udite!
od un prezzo eccezionale, un re-
galo: dalle L. 300.000 alle
320.000.

Claudio Sala - Via Avanzini, 12 -
Fiorano (Mo) - Tel, 0536/830451
(dopo le 18.00).

VENDO caousa possaggio altro siste-
ma, ZX Spectrum 48K + 2X inter-
facce 1 + 2X micro drive + 6 cartuc-
ce microdrive + interfaccio penno
oftica + interfaccia penna ottica +
penna ottica + software dedicato
+ alimentatore + registratore dedi-
cato Sony Tem 7 + centinaia di pro-
grammi + decine di libri e pubblico-
zioni + imbolli e cavetti originali il
tutto a L. 750.000 pit che trattabi-
Ii.

Claudio D'Agostine - V.le Ezio, 5 -
20149 Milano - Tel. 469693 (ore
14 in poi).

VENDO programmi per Cé64 disponibili
oltre 500 giochi, utility, grafica, ge-
stione, etc. su nastro o su disco,
prezzi stracciati.

Cheetam Soft 64 - Via Battilana, 3
- Marina di Carrara (Ms) - Tel.
0585/634734-57972 (ore pasti).

COMPRO programmi su cassetta per
Atari 800 XL mandatemi la vostra
lista rispondo a tutti.

Glauco Fanti - Via Rua Muro, 52 -
Modena - Tel. 059-210168 (ore
13.30 e 19.22).

VENDO per CBM 64 «Tot Professional»
+ dieci giochi a scelta tra H.E.R.O.
Pitfal 1-1l, Zaxxon, Soccer ecc. (in
cassetta).

Gaetano Lo Cicero - Via Tasca Lan-
za, 122 - 90135 Palermo - Tel.
091/213356 lore 12-15).

VENDO/SCAMBIO programmi su di-
5co e cassetta per computers Atari
400/800 800 XL. Invio lista.
Severino Colizzi - Via S.M. La No-
va, 43 - Napoli - Tel. 081/310537
{serali).

VENDO sistema MSX - YG800O0 Philips
+ Espansione 16 K-Rom + Intefac-
cia per stampante il tutto imballato
a sole L. 600.000. P.S.: Usato po-
chissimo.

Vittorio Persico - Via San Carlo, 26
- Capurso (Bo) - Tel. 0B0/652046
{ore 14.00 e 16.00),

COMPRO programmi per CBM 64 so-
prattutto utiltiy e scientifici. Scam-
bio anche giochi formidabili.
Marcello Scordapane - Via Colle
Pagano, 2 - San Salve (CH) - Tel.
0875/548457 (serali-sabato).

COMPRO software per MSX, special-
mente utility. Cerco amici posses-
sori di MSX per contatti:

Filippo Rossi - Piozzo Renato Simo-
ni, 38 - Verona - Tel. 592245 (ore
pomeridiane).

VENDO per C-64 vendo magnifici gio-
chi tra cui: Mario's-Bros, Super
Zoxxon, Karaté "Black Belt”, Bar-
bie, Broad Steet e molti altri.
Davide Galloni - Via Magenta, 21
- Cislage (Va) - Tel. 96381037,
(ore 20.30).

VENDO due videogiochi su cassetta
per computer standard MSX, dino-
me "Slot Machine” e “Rubomazzo”
prezzo eccezionale. Affrettatevi.
Roberto Porta - Loc. Tombeto -
Borgo @ Mozzano (Lu).

VENDO Spectravideo SVI-328 comple-
to di registratore in imbaollo origi-
nole + olcuni videogiochi - prezzo
da concordare.

Franco Rinaldo - Via 7. Campanel-
la, 20 - 50019 Sesto Fiorentino (Fi)
- Tel. 055-445570 (pasti serali).

AFFARONISSIMOIIl vendo per CBM
64 un programma che permette di
utilizzare progrommi dello Spec-
trum sul CBM in pid altre 600 novita
e non il lutto su cassefta.
Gianluca D’'Angelo - Via L. Sturzo,
39 - 86039 Termoli (CB) - Tel.
0875/81040 (dalle 20 alle 22).

VENDO Bose Colecovision + & cartuc-

ce: Zoxxon, Loaping, Mouse Trap,
Donkey Kong, Rocky + Super Ac-
tions Controlles; Turbo Drive con
modulo 3 a L. 500.000 buone con-
dizioni.
Marco Massao - Via Castagnevizzo,
9/2 - Genova Pegli-Multeda (Ge) -
Tel. 010/6859498 (pasti 13.00 e
20.00)

VENDO/SCAMBIO . programmi per
Spectrum 16/48K, giochi utility,
posseggo oltre 400 programmi ul-
timissime novita inglesi. Telefona-
temi. Sconti @ programmi in regalo
per grandi ordinazioni, massima

serietd.
Paolo Stefani - Via Buozzi, 2 - Sal-
somaggiore Terme (PR} - Tel.

0524/771107 (ore pastil.

REGALO joystick o chi compra cassetta
per Commodore 64 con 10 giochi:
Mission Imbossible, Pit Stop 2, Bru-
ce Lee, Football americano, Gho-
stbusters, Volo su Mosca, Skrambel
I, ecc.

Abo Mazzarini - Via Froncia, 4 -
Jesi |Ancona) - Tel. 0731/5080
(pastil.

VENDO software per CBM6&4 su cas-
setta tra cui: Ghostbuster, Summer
Games, Hyper Olympics, Mission
Impossible, Breckdance, Sintetiz.
vocale, Decathlon, Pit Stop, Ba-
sket, Calcio, Aztec Challenge, ecc.
Per informazioni: Emanuele Aucello
- Via Roma, 84 - Cerignola (FG) -
Tel. 0B85/22853 (dalle 8.30 dlle
13.30 o dalle 16.000 alle 20.30).

COMPRO programmi e giochi M5X o
buen prezzo o scambio con giochi
per Spectrum. Yendo cassette pie-
ne zeppe di giochi e utility per
Spectrum 16 e 48K da 46 minuti e
da 60, posseggo moltissimi numeri
di riviste su cassetto. Risposta assi-
curatal
Roberto 5pina - C.so Italia, 304/F
- 74100 Tranto - Tel. 099/331231
(dalle 14.00 alle 16.001.

COMPRO software per MSX ultime no-
vita e non, di ogni genere ulility e
giochi ad un buon prezzo (solo
cassetta) in particolare Flight Simu-
lation (MSX).

Sergio Valente - Via Campostrino
Il Vico, 6 - Cesa (Ce) - Tel. 0B1/
8908508 [ore past 13-20).

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
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srogramma costituisce un completo formulario elettronico
~=r le figure geometriche solide. Esso contiene infatti
: rappresentazione grafica dei solidi geometrici dai piu semplici, e - T s T e as —958— =
suali il cubo, ai piu complessi, le sezioni coniche, con le relative
= 'mule per il calcolo dei loro elementi. . o I Descrizione Cod. O.ta Prezzo Prezzo
~uesto package, strutturato a menu di semplice uso, si rivela unitario Totale
~=rticolarmente utile a chi, per lavoro o per studio, deve consultare | n ,

-icordare definizioni e formule per problemi di geometria solida. I GEAMETHIASOLIDA J/0110-03 L. 25.000 |
Supporto cassetta. | _ ‘
Zenfigurazione richiesta: COMMODORE 64 | EDITOR ASSEMBLER J/0113-01 L. 30.000
Sod. J/0110-03 L. 25.000 [ piseanAMO con L CBs J/0110-02 L. 25.000

EDITOR ASSEMBLER

_= cassetta contiene JCE EDITOR eJCE ASSEMBLER

*.e programmi autonomi, indispensabili per i programmatori

= linguaggio macchina sul COMMODORE 64. In entrambi

. aresente una routine di velocizzazione che vi consente di ottenere

i
I
I
|
I
I
|
| Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale
lo , |
~aricamento ad una velocita 8 volte superiore alla normale. |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I

contro assegno, al seguente indinzzo
|

Nome | ||

CE EDITOR & un programma di utilita per la gestione video sul C 64 Cognome | | I e T T o o i ]
= testi che vi permette di creare, rivedere e combinare files di dati = ' ;

. stringhe a tutto schermo, compresi i testi ASSEMBLER 6502/6510. Via | |

~= ASSEMBLER vi permette di compilare i testi scritti e et

- Assembler trasformandoli in codice macchina. Citta , , |

.= libro operativo sono descritte le operazioni necessarie a trasferire
__= ASSEMBLER personalizzato su disco.

Supporto cassetta.

Configurazione richiesta: COMMODORE 64

Sac. J/0113-01 L. 30.000

DISEGNAMO CON IL C 64

_: cassetta contiene diverse routine grafiche organizzate in un unico
secxage indispensabile per coloro che intendono lavorare in alta

=uzione con il C 64. || programma & dotato di potenti comandi
facilitarvi nella creazione dei vostri disegni. Fra le altre

Data CAP.

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L EMISSIONE DI FATTURA
[ [

Partita | V.A

PAGAMENTO

] Anticipato. mediante assegno bancario o vaglia postale per I'importo
totale dell' ordinazione.

—] Contro assegno. al postino I'importo totale

AGGIUNGERE: L. 3.000 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono

comprensivi di LV.A
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s =oonibilita @ possibile memorizzare il disegno che appare
w «de0 utilizzando a scelta il registratore o il floppy disk.

Susporto cassetta, ks . ’ ;
“amfigurazione richiesta: COMMODORE 64 Via dei Lavoratori, 124
. 0110-02 L. 25.000 20092 CINISELLO BALSAMO (M)

ot




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:

v uoi comprare un computer? Vuoi venderlo?

EDIZIONI JCE - EG COMPUTER
Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo (MI)

COMPRO VENDO
|
i
e e— —'.. — —
Cognome Nome
Indirizzo
CAP Citta Prov.
Telef. Orari
DESIDERO ISCRIVERMI
AL CLUB MSX ITALIA
Cognome Nome
Indirizzo
CAP Citta Prov.
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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,
welocita e silenziosita di stampa.

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

AN 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
d’accordo.

SEIKOSHA

Distribuzione esclusiva: GBC Divisione Rebit
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