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RITORNATE QUESTO BUONO COMPLETO 
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il buono "OMAGGIO" con l'indicazione del libro da voi scelto. 
Vi verrà spedito SUBITO senza alcuna spesa. 
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0 POTENZIATE IL VOSTRO SPECTRUM con cassetta 
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Il computer non è solo un 'unità centrale, parte fondamentale di un sistema sono le periferiche. 
La SONY offre per lo standard MSX una serie di periferiche professionali. 

Floppy disc drive da 3.5" HBD-50 
Realizzato secondo lo standard da 3.5'' definito 
dalla SONY ed adottato dalle più prestigiose case 
produttrici offre allo standard MSX capacità 
pari a quelle di computer di classe più elevata. 
- Software di interfacciamento residente su ROM 

interna da 16K bytes. 
- Capacità 500K bytes non formattati 

(360K bytes formattati) 
- Singola faccia doppia densità 
- 8187 tracce per pollice 
- Velocità 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: 
- può utilizzare diversi formati di carta 
- fino a 160 caratteri per linea su formato A4 
- definizione di 0,2 mm 
- velocità in grafica di 57 mm/sec. 

Registratore dedicato SDC-500 
Appositamente progettato per l'abbinamento 
ad un computer MSX garantisce una sicura 
lettura/scrittura dei dati. 
- Velocità di trasferimento 1200/ 2400 baud 
- Led bicolore indicante la funzione (rec./play) 
- Monitor incorporato 
- Funzione motor on I motor off 

Joystick JS-55 e JS-75 
Ergonomicamente studiati per un più agevole 
e facile ufo sono disponibili nella versione con 
cavo (JS-55) ed in quelJa 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. 
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Ecco come riconoscere un vero programma 
Leoni Informatica 

Quando per il tuo 
home computer il negoziante 
ti offre un programma a basso costo, dif
fidane. Nella"'quasi totalità dei casi si tratta di una 
copia duplicata che per di più può non girare bene. Le 
conseguenze, specialmente se si tratta della tua contabilità, sono 
facilmente immaginabili. Leoni Informatica, Azienda leader, fa programm 
da sempre, e da sempre è sinonimo di altissima qualità. Riconoscere questi 
programmi è facile. La classica confezione bianca e blu è 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 è stata la 
prima in Italia ad offrire la garanzia a vita, l'assistenza ed il continuo aggiorna
mento dei suoi programmi; ed oggi, sempre all'avanguardia, produce i software 
MSX, compatibili con tutti i più importanti Persona! Computer. 
Al tuo negoziante chiedi quindi la qualità, l'assistenza e l'aggiornamento: chie
di i programmi Leoni Informatica. 

Richiedi a Leoni Informatica l'elenco guida ai suoi P.rogrammi. 

Leoni Informatica non ti abbandona mai 

Leoni~ intOrrnatica 
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. 



d- Speli.le EG Computer 
~ posseggo un MSX della 
Sony (HB75-P). Vi sarei grato se 
potreste parlare e spiegare il fun 
zionamento del Linguaggio mac
china e delle .. misteriose,. POKE. 
VPOKE, PEEK. 
Complimenti per la vostra rivista, 
è ben strutturata. e "II Parere di 
EG" ho notato e apprezzato molto 
il fallo che abbiate parlato di pro
grammi "gestionali". Continuate 
su questa strada. 
Ciao. 

Caro MSXista, peraltro 11011 me
glio identificato, /'argomento del 
linguaggio 111acchi11a è purtroppo 
cosi complesso, in particolare ri
guardo ad una macchina dalle cosi 
grandi poren:ialirà quale è un 
computer MSX. che riteniamo pili 
wilefornirti degli elementi tramite 
i quali 111 stesso sarai in grado di 
"organi::are" il 1110 graduale ap
prendimento del li11g11aggio mac
china. piuuosro che intraprendere 
un'esposizione che occuperebbe pa
recchie pagine, olrre1111110 nella se
de sbagliata. 
In ge11ere il linguaggio macchina è 
il secondo passo compiuto dal pos
sessore di home complller, me111re 
il primo è: /'apprendime11to del BA
SIC carauerisrico della macchi11a. 
I compll/er MSX. so110 basati sul 
microprocessore Z80 A. ad 8 bits. 
equesr 'ultimo, aldilà delle istru:io
ni .\1SX BASIC che 111 già conosci. 
possiede 1111 proprio set di istruzio
ni! 
Arrai a quesEO pu1110 capito che è 
indispensabile in11a11:itu110 che 111 

acquisti famìliarità con questo set 
di isrru:ioni: esistono proprio per 

questo scopo parecchie pubblica
:io111 spec({ìcarameme riguardami 
lo Z80. 
1.:11 termine che incomrerai molto 
spesso in questi libri è: ASSEM
BLER; lo 280 acce/la istruzioni 
souo forma di 1•a/ori numerici bi
nari di cui. solo i programmatori 
più esperti. conoscono a memoria 
il significar o. A questo punro. ci vie
ne in aiuto il linguaggo assembler: 
abbiamo dello che ad ogni mlore 
numerico lo 280 associa un 'isrru
:ione, ma quale istruzione? Fac
ciamo un esempio: il numero deci
male 201 potrà non dirti nulla di 
particolare e non ci sarebbe niente 
di male; esso corrisponde ad una 
precisa istruzione in linguaggio 
macchina. Il corrispondente as
sembler è: RET (abbreviazione di 
RETurn) è già più comprensibile; 
in altre parole, il linguaggio AS
SE!'vf BLER è una simbolizzazione 
mnemonica del codice macchina. 
che rende pizi facile la correzio11e 
degli errori. 
L'na l'Olla conclusa la fase di assi
mila:ione dei conce/li (non siamo 
a scuola. i tuoi compiri in classe 
saranno i programmi che riuscirai 
a realiz:are!), passerai alla realiz
zazione pratica, dapprima di pic
cole routines. in seguito di interi 
programmi sul 1110 SONY. 
Per fare ciò, avrai bisogno di un 
programma ASSEMBUTORE 
che conmrirà le isrru:ioni dall'AS
SEM BLER al L/M. comprensibile 
dallo Z80. 
Per q11a1110 riguarda le istruzioni 
POKE. PEEK, VPOKE, ti consi
glio un libro che. anche a11ra11erso 
l'uso di programmi registrati sulla 
casse/la allegata. ti permellerà di 

approfondire la conoscen:a del
/'MSX Basic: il libro è "MSX Basic 
Sonl'"di F. Barba. edirodallaJCE. 
C01icludo ringra:iandoti per gli 
elogi e sperando di ricevere presto 
tue nori:ie rrguardo ai progressi 
co11seg11111 e. magari, a11che pro
grammi. 

d- Caro EG. 
;t::::...ll sono uno studente di infor
matica appassfona10 di home com
pu1ers. 
Ti seri' o questa leuera per lamen-
1armi della campagna nega1k a che 
mohe rhis1e del seuore Slanno ri
senando al Commodore 6-t 
Preferisco pensare che cio sia do
'uw a scarsa conoscenza del 6~ 
piu11osto che a ben più gm i intro
missioni di case produurici o chi 
per loro nelle opinioni dei giornali
sti del settore. Perciò vi voglio rac
contare del mio CBM affinchè tut
ti i lettori abbiano una completa 
visione di insieme. 
La cosa peggiore del 64 è sicura
mente il suo basic residente; come 
tutti sapranno (è forse l'unica cosa 
che si dice sul Commodore) le 
istruzioni riguardanti la grafica e il 
suono sono pochine. 
Il fauo è che tutti si dimenticano 
di ricordare come molti ragazzi 
imparino. per ovviare alle deficien
ze del basic, l'assembler. Ciò non 
può essere considerato certamente 
un inconveniente visto lo scopo 
puramente educativo di un home 
computer. Comunque, per chi non 
sapesse vivere senza basic esistono 
decine di programmi per l'imple
mentazione di nuovi comandi. Si 
va così dal celeberrimo Simon al 
potentissimo Basic 4.0 all'incredi
bile Spectrum emulator, perfetta 
simulazione del decantato Sinclair 
con tanto di comandi inmessi con 
la pressione di un solo tasto, syn
tax error al momento del RE
TURN (pardon E TER) e la pos
sibilità di caricare tutti i program
mi in basic dello Spectrum. 
Sulle pagine della posta, poi, avete 
detto che il 64 ha 32k liberi in ba
sic. Io proprio non capisco: ma 
l'avete mai acceso un 64? Non ave
te mai letto: 
COMMODORE 64 BASIC V2 
64K RAM SYSTEM 38911 BA
SIC BYTES FREE 
L'unica cosa che mi viene in men
te, escludendo per rispetto che l'er
rore sia stato compiuto apposita
mente per far sfigurare il 64 visto 
che era in arto un confronto con il 
Sinclair, è che vi siate permessi di 
caricare un programma per soppe
rire alle mancanze di istruzioni di 
cui sopra prima di verificare la me
moria libera. 
Sempre rimanendo in te.ma di me-

moria occorre ricordare la ram 
proietta che va da COOO in su. otti
mo posto dove mettere monitor. 
turbo senza pericolo che il basic vi 
vada sopra. Comunque non allar
matevi: i 38K del 64 sono più che 
sufficienti per un programmatore 
hobbista come il ragazzo-home di 
media. Comunque reputo che la 
cosa più importante sia la memoria 
disponibile per i programmi in 
linguaggio macchina visto che poi 
siamo più utilizzatori che produt
tori di software, e in questo il Com
modore straccia nellamente lo 
Spectrum (64K il CBM, 48 lo 

PECTRUM). 
\ essuno si sogna poi di dire come 
stanno 'erameme le cose sono al
rri punii di \ÌSLa. Lo Spectrum ha 
gli sprite? ~lusicalmente chi è il 
migliore? li Commodore ha unari
soluzione grafica di 320x200 supe
riore sia allo Spectrum che agli 
MSX che si ,·antano di un 
256x 192. 
Quando comprai il 64 con il relati
vo registratore (anche la storia del
la spesa aggiuntiva per il registra
tore deve finire: esistono cavetti 
per collegare qualsiasi registratore 
al Commodore e ci sono in com
mercio parecchi registratori di al
tre marche a prezzi ridotti costruiti 
appositamente per il 64) ero appo
sto, nessuno mi ha sgusciato più 
un soldo per interfacce da joystick 
o fregature simili. 
Mi dà molto fastidio poi che quan
do esce la più piccola novità per un 
MSX sulla vostra rivista (dalla 
maggioranza dei miei amici consi
derata la portatrice degli interessi 
giapponesi in Italia) vi siano canti 
di gioia mentre si taccia regolar
mente sulle novità americane. In
fatti negli States vi sono parecchie 
possibilità per chi voglia espandere 
il suo 64 (e voi MSXisti non ridete 
visto che vi fate pompare 800 carte 
senza IVA per un floppy Philips). 
Bas1a sfogliare una rivista america
na per scoprire che vi sono in com
mercio parecchie cose interessanti 
come rom da sostituire al sistema 
operativo del drive per farlo andare 
5 volte più velocemente (mi ero di
menticato di dire che un difetto del 
64 è anche la scarsa velocità del 
floppy comunque notevolmente 
aumentabile via software da nume
rosi turbo-disk ora anche in cartuc
cia) o sistemi hardware per rendere 
compatibile per tutto di tutto il 64 
all'Apple, tutta roba completamen
te ignorata dalle riviste italiane. 
Manca anche una certa critica su 
molte cose ad esempio il Quick 
MSX. 
Quando ne viene trasmessa la pub
blicità in TV l'esercito commodo
riano stenta a fatica a non lasciarsi 
prendere da selvagge scene di ilari
tà, quando il ragazzotto con la fae-
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ciotta soddisfatta si fà bello con la 
ragazza mostrando il Quick e di
cendo all'amico che tacitamente gli 
ideatori dello spot immaginano 
possessore Commodore: ··io lo 
standard l'ho trovato, e tu?" ognu
no pensa: "come è fortunato, ha 
speso quasi iJ doppio solo per la 
tastiera, un floppy manda in rovina 
la famiglia, mostra con fierezza i 
suoi programmi che paga più o me
no sessanta carte a botta eppure è 
contento". 
li fatto è che il Quick costa trenta 
volte più di un floppy (diciamo il 
1541) dato che ogni disco tiene so
lo I 28K. Bè, certo che con la roba 
che gira in Italia per l'MSX molti 
dischi non si riempirebbero co
munque sembra che nessuno si ri
cordi che iJ 64 tiene 340K a disco 
e, per chi ha fame di programmi 
sono comunque pochi. Ciò che vo
glio dire è che è una vera indecenza 
che nessuno avverta l'utente novel
lino che è inutile comprare una co
sa a 50 quando per poterla usare si 
deve spendere I 00. Vi è poi un al
tro punto in cui molti amici pos
sessori di 64 si interrogano : come 
mai la maggioranza dei program
mi recensiti sulle vostre pagine so
no di un certo livello solo per certi 
computer? Perchè non recensite 
giochi un po' belli anche per il 64? 
Se volete qualche titolo eccovelo: 
G. I. JOE, MUSIC SHOP, CO
. AN, IMPOSSIBLE MISSION, 
il SAM/RECITER e tanti altri che 
non ricordo o non conosco neppu
re. E poi. fatemi iJ piacere, siate un 
po· obiettivi quando date i voti ai 
programmi. Non reputo assoluta
mente il Golf MSX dello stesso li
vello di un Flight Simulator, o con 
una grafica migliore di un Summer 
Games, oppure originalissimo 
(mai sentito parlare del Golf SSI, 
miglior gioco sportivo dell 'anno in 
America qualche tempo fa), il fatto 
è che voi volete a tutti i costi falsare 
la visione del mercato facendo cre
dere a chi è in procinto di compra
re un computer che vi sono pro
grammi belli solo per MSX, che 
chi compra il 64 è un idiota perchè 
ha meno memoria dello Spectrum. 
Chiudo ringraziando chi ha avuto 
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la pazienza di ascoltarmi con la 
convinzione che accetterete le mie 
critiche come ogni persona che 
crede alle idee altrui. Chiaramente 
mi piacerebbe essere pubblicato 
nella pagina della posta (sarebbe 
una grande soddisfazione per tutti 
gli amici commodoriani) oppure 
gradirei un contatto telefonico. li 
massimo sarebbe poter aprire un 
dibattito con alt ri utenti per poter 
mettere in evidenza pregi e difetti 
di ogni macchina. 
Salute a tutti e auguriamoci che la 
crisi dell'home computer sia solo 
passeggera. 
Birry (Carpi - Mo) 

Caro Sandro. 
11ess11110. a nos1 ro parere. si scaglia 
contro il 64. e a pro1·are ques1a as
ser:ione. ti facciamo notare che 
11011 c"è rMsta che non pubblichi 
recensione di giochi. giochi wilities 
o comunque programmi. trucche11i 
e proge11i hardware concernemi il 
64. 
Ti ringra:iamo per a1•erci dato il 
ben~lìcio del dubbio riguardo i J 2 K 
RAM: rorremmo però aggiungere 
che. nonostante la presunta cam
pagna negatfra. il 64 rimane 11110 
degli llo111e pi ti l'e11du1i e conosciu
ti di questi tempi. e çlicendo ciò, 
11011 ragliamo togliere nulla ai pos
sessori d1 Spectrum e di MSX. per-

che due anni e me::o fa. 1 soldi 
aremno un 1•alore, non proprio lie
remenre diverso dall 'atwale. Non 
l'Ogliamo discutere la campagna 
pubblicitaria della PH I LI PS. ma 
riguardo al QUICK DISC e d"ob
bligo una precisa:ione: esso si pone 
come una altematfra al Registra
tore a Casse/le, ma come /Ulli i 
prodoui 111101·i. presema un prez:o 
che, in particolare per i supporti 
magnetici. solo gra:ie ad una certa 
distribu:ione sul mercato potrà es
sere diminuito: 11011 si traua poi di 
un eremo remoto nel futuro. data 
la d(lfusione degli MSX. 
Nella frase in cui tu parli di 
··weme norellino''. ti r((erisci. se
condo noi. ad una fascia di utenti 
inesisteme: non esiste. in nessun 
campo. un acquireme che desideri 
essere "frega10''. e siccome il solo 
desiderio 11011 basta, chi imende 
spendere 600/700 mila lire rifleue. 
si il((orma. sceglie e solo allora ac
quista: forse tu e citi la pensa come 
te, peccando di somma vanità, si 
rii iene Home-11/ente "eletto'? 

d..... Cara redazione di EG, 
jf:...J.J innanzitutto complimenti 
per l'ottima rivista che ritengo una 
delle riviste più informate e simpa
tiche del settore (se non la prima). 

/frmtttttmmmu FW/J 
lllHHHllllll!!!!!i J//,1/;; 

IHH/lllllll/lllilll 
.. 

- : ~ .. 
' f, 

sone queste ultime che rimangono 
comunque soddisfalle dai loro ri
speuil•i sistemi e che ne danno pro-
1•a con il cominuo im•io di materia
le. Riguardo ai pre:zi, ci permel
liatno di ricordare che, alla sua 
uscita. e per un bel po· di tempo 
ancora in seguito, il solo 64 costa1•a 
825 (carte) + I VA. e il registratore 
pitì di I 30 (carte), senza contare 

lo comunque acquisto EG sempre! 
Vi ho scritto per porvi delle do
mande: 
I - Il CBM 64 Executive è compa
tibile con il CBM64? Quanto co
sta? 
Quanti KRAM, voci, ottave, pixels 
e memoria utilizzabile ha questo 
computer? E il drive incorporato è 
del tipo 1541? Si può collegare un 

modem a questo computer? Il 
CBM 64 Executive a parte il prezzo 
è un buon computer? Me lo consi
gliate? Avete mai fatto una recen
sione di questo computer? (lo se
guo EG solo dal 4° numero). 
La Commodore è in perdita? Per
chè? Una perdita preannuncia il 
fallimento? li CBM 64 è il compu
ter più diffuso? 
2 - Summer Games (Epix) è dispo
nibile solo su disco? E Summer 
<;ames Il'! Perché c'è poco soft per 
il Plus/4? Questo computer è com
patibile con il C- 16? Arriverà 
Match Day per CBM 64? Fra 
quanto? li soft per Amstrad 
CPC464 è limitato o esteso? Le ri
viste che ricopiano soft avranno 
una fine? 
3 - Il registratore deglj MSX è ali
mentato dal computer? A che cosa 
serve il tasto senza scritta nello Ya
maha YIS- 503F sopra il tasto re
turn'? Ritenete buono il sonoro del
l'Apple IlE? Quante voci/ottave ha 
questa macchina? Quale è per voi 
(senza uguaglianze) il computer 
con maggiori possibilità sonore? E 
grafiche? Quando usciranno gli 
MSX/2 in Italia? Questi computer 
··schiacceranno" i vecchi MSX? 
È uscito in Italia l'Enterprise? È 
una buona macchina? Ha vasto as
sortimento di soft? Dove cavolo 
sono finit i i sistemi Oric e 

Adam? Esistono altri computer 
che durante il caricamento mostra-. 
no gli scrool colorati come nello 
Spectrum? 
Bene, ho proprio finit o. Allora un 
supersalutone e un ...... Alla prossi
ma !!" Ciao!!! 
P.S. È ottima anche Sperimenta-
re 

Daniele Ferretti (Ancona) 



(aro Daniele, cerchero di rispon
dere con ordine alle tue domande 
e di soddi~(are la tua {grande) sete 
di sapere! 
Per prima cosa il 64 EXE(l'TI
VE. SX 64. non è altro che un 
COM.V/ODORE 64, 1111drÌl'e1541 
w1 piccolo ma eccel/e111e monitor a 
colori e naturalme111e tutle le porte 
del 64. il tutto si presenta come una 
1•aliget1a dal peso e dalle dimensio
ni conteni/le. pur possedendo tlllte 
le caraueristiche di espansione del 
64. La COMMODORE. come tlll
te le A:::iende in questo periodo at
tra1•ersa un momento di crisi. do-
1•uto anche ai cambiamenti repen· 
tini che il mercato impone. tllltavia 
questo non significa 11ecessaria
mente dover fallire. nè tanto meno 
trascurare gli wenti dei sistemi già 
installati! Non di111e111ichia1110 che 
la COMMODORE rimane sempre 
un colosso dell'informatica! 
Riguardo la seconda serie di do
ma11de. SUMMER Games 2 è di
sponibile anche su casseua. il Plus 
4eilC16 sono rimasti s1•a111aggiati 
dall'incompatibilità soft con il 
C64. cosa questafondamemale per 
dotare un Computer di una base di 
software. Match Day non è dispo
nibile al momento per il 64. che 
peraltro dispone di INTERNA
TIONAL SOCCER: il CPC 464 
della AMSTRAD ha conseguito in 
Inghilterra un certo successo e di· 
spone di una buona base di softwa
re. Le ririste su casse/la, a mio a1•
viso, avranno fine o quando gli Ho
me Co111pwers non useranno pili le 
casse11e o quando ci sarà m Italia 
una legge specifica. eventualità 
ambedue abbastanza remote nel 
tempo .... 
Per qua mo riguarda il p111110 ter:::o. 
il registratore degli MSX è alimen
tato autonomamente; il tasto sullo 
YAMA HA, rappresenta 1111 vero 
mistero in quanto lo stesso Manua
le lo definisce "tasto morto''.· l'AP
PLE lIE in genere. nei giochi, liii· 
li=:::a il proprio sonoro ma per ap· 
plicazioni musicali piti "serie", so
litamente si (a uso di schede che 
permeuano iÌ collegamemo ai Sin· 
teti:::zatori musicali professionali. 
anche se il C64. per capac11à, e gli 
MSX. per semplicità d'uso. riman
gono fra le migliori macchine di
sponibili. 
11 discorso M SX/2. sempre a nostro 
al'l'iso. si riprenderà /'a11110 prossi-
1110 e. in ogni caso. mi sembra giu
sto rile1·are che nessun Compwer 
ha mai schiacciato il predecessore, 
tanto meno gli ,\1SX.1 

L'ENTERPRISE è uscito in Italia. 
è una buona macchina ma purtrop
po, almeno per il momento. non 
dispone di molto soft. Sia la OR IC 
che la COLECO hanno cessato la 
produ:::ione dei rispeuivi sistemi e. 
in.fine, riguardo allo SCROLL. 

non ci sono altri Compwers come 
lo SPECTRUM per qua1110 riguar
da il caricamento. ma esistono pro
grammi quali ad es. dirersi Turbo 
Tape per il 64 che srolgo110 raie 
(un:::ione. 
·sperando dt al'erti soddi~fatto. ci 
congediamo ringra:::iandoti per i 
1uoi complimenti. 

d-Carissimi Eggi-ziani, 
;t::..JJper usare un termine di un 
"Sauro" a voi molto noto (vedi EG 
n. 7-8 pag. 6), non Vi scrivo in ge
roglifico per evidenti ragioni prati
che (infatti non lo so!), ma Vi fac
cio lo stesso i complimenti per il 
Vostro giornale, ma che dico gior
nale ... "giornalissimo". 
Confidando nella Vostra benevo
lenza, avrei molti quesiti da por
Vi...ma. come si suole dire, andia
mo al sodo. 
Quanta R0 '.\11 e RAM hanno gli 
~pectrum normale e Plus? 
E vero che il Soft ware del Commo
dorc Cl6 è compatibile con quello 
del Plus/4 e viceversa? 
Le periferiche della Commodore 
sono tutte compatibili con il Cl6 
e ditemi se ci sono delle stampanti, 
non della Commodore. (Seikosha 
per es.) per il e 16 (fornitemi i prez
zi). 
Ohre a quello pubblicato sul n. 7-8 
di EG. nel relativo servizio sul 
C 16, esiste dell'altro Software? 
Inoltre 'i prego con prosternazio
ne estrema di inviarmi qualche vo
stro semper desiderato adesivo. 
Come avrete certamente capito, 
sono un felice possessore del Com
modore C 16. che giudico una mac
china stupenda, ma che mi spiace 
non poter usare a fo ndo perchè il 
Manuale d'uso è scritto in inglese. 
che non conosco (oltre al geroglifi
co!). 
Perciò Vi chiedo se potreste infor
marv i presso la Commodore Ita
liana su come avere quello scritto 
in italiano per una eventuale sua 

d.- Super, magnifica, stupenda 
JlE:-U EG, vorrei sapere quando 
uscirà in llalia I' A TARI 65 XEM, 
e quanto costerà. Vorrei anche 
iscrivermi all'MSX Italia. perché 
molto probabilmente comprerò un 
Goldstar FC-200 (anche se l'Atari 
65 XEM mi tenta molto). 
Complimenti e continuate così!! 
P.S. Ho fatto conoscere EG anche 
ai miei amici. 
Ciao. 
Riccardo Ferri 

Caro Riccardo. 
ab/itamo seri dubbi sul fallo che i 
d11r annunciati model!( della serie 

I .-11ar1 \E 65 \'E.li e65 '(EP. nspet-
---- tnamcnlt 11 modello 11111s1cale e 

edizione. Concludo con le congra- q11ello por1a11lr1 esc'ano reraJ~1e111e 
tulazioni per il fa raonico MAX (re- sul 111crca1 Tuuo d1pe11d~ra alla 
stando in tema), scherzi a pane i fi111 dal mccrssu che ouerra ti mo
suoi disegni (scusa dell'errore il fo. def/, auua/meme 111 ie11d11a. Alari 
gli o non gira' a), beh come dice' o I 30 \E C omHedul mercmo mer
i disegni di ~ IAX sono una bomba 1a semp:e delle sorprese e h1sog11a 
(peccato per quel ··sauro .. non era s1are al/ er/a per non auendere 11111-

maluccio in fondo). tt!11~e111e per l1111gl11 1~eriod1 o p_en· 
Con Ja grande speranza che non t~.nt a111arame111e dt 1111 acq111s10 
cestinerete questa mia, mi scuso fieuoloso. Ciao. 
per averv i fatto perdere dcl tempo, 
ma non rispondetemi: siamo qui 
per questo! 
Vi saluto e auguro a EG mille ... di 
queste copie! ! 
Calogero Alessandro Roccaro 
(S. Cataldo) 

Caro Alessandro. 
i11na11:::i1u110 gra:::ie per i co111pli
me111i e pèr la simpatia dimostrata. 
Riguardo alle tue domande. lo 
SPECTR UM normale viene 1•fll

duto in due 1•ersioni: la prima da 
16 K RAM. la seconda da 48 K 
RA.'vl. ma - a parte la RAM - pos
seggono ambedue la medesima 
ROM da 16 K che comiene il S.O. 
ed il Sinclair BASIC. 
Lo SPECTR U.\/ PLl'S 11011 è a/Jro 
che 11110 SPECTRL'.ll 48 K. con 
1111a iastiera d(ffere111e ed 1111 pul· 
sa1111110 di RESET 
li e 16 è compatibile con i pro
grammi del PLL'S 4. a patto che 
questi 11011 occupino più RA.\/ d1 
q11a1110 il C/6 disponga, cioè i ben 
1101i I 2.277 b111es liberi. 
Il e 16. inoltre. risulta compmibile 
con tutte le periferiche CO.'v/MO· 
DORE che 111ili:::za110 la porta se
riale. comune a umi i suoi modelli 
e. in ogni caso. la 1•asta gamma ed 
i pre::::::i contenwi delle s1ampa111i 
e del plo11eri110 COMMODORE 
11101i1•a110. più di ogni a/ira cosa. la 
scelta delle periferiche di questa 
Casa. 
I11fìne. siamo in grado di assicura
re che la 1wsione italiana del .l!a-
1111ale del e 16 è già in l'e11di1a e la 
potrai Jro1we i1111111i i p11111i 1•endi
ta CO.'vl.'v/ODORE. 
Gra:::ie ancora. anche per gli elogi 
a .'vlax. e arrirederci a presto. 

d._ Spettabile redazione di EG 
;t::..JJ Computer 
sono un ragazzo di 19 anni posses
sore di un SVJ728. quindi essendo 
molto interessato allo standard 
MSX, trovo la vostra rivista inte
ressantissima, quindi molti com
plimenti e continuate cosi! 
Ma veniamo al dunque: il rivendi
tore della SVI di Piombino mi ha 
detto che J'SVl728 dispone di una 
memoria totale di 112 Kbites, cosi 
suddivisi: 
32 KROM di sistema operativo -
16 KRAM utilizzati dal video, dei 
restanti 64 KRAM, 3 e qualcosa 
sono utilizzati dall 'interprete Ba
sic, quindi i restanti 60 dovrebbero 
essere liberi. 
A vendo letto la vostra rivista alla 
lettera di Marco, Massimiliano, 
Roby, non riesco a conciliare le 
due versioni. la vostra e quella del 
mio rivenditore, che essendo un 
amico non penso mi abbia voluto 
ingannare. 
Sperando di vedere pubblicata la 
mia lettera su EG rinnovo i com
plimenti per la rivista e allego il 
tagliando per entrare a far parte del 
Club MSX d'Italia sperando che 
questo si espanda sempre di più. 
Alessandro Pieri (Piombino LI) 

Caro Alessa11dro. il problema è do-
1·wo alla srru1111ra del M icroproces
SOI'(! Z80. esso 11on riesce a gestire 
pili di 64 KByles di memoria per 
l'Olia. 
li 1110 Spectra1•ideo, quindi. "l'ede" 
i primi 32 K contenenti S.O. e BA
SIC e altri 32 K destinati ai tuoi 
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programmi in Basic. dei quali -
come tu dici - 3 e qualcosa riman
gono occupati. /asciando cìrca 29 
K effettÌl'i. I 16 K della memoria 
1·1deo sono gestiti direuameme dal 
processore 1•ideo, i rimanenti 32 K 
sono perciò utili::zabili solo per da
ti. linguaggio macchina. ecc. 
Lo 280. quindi, effeuua quello che 
si chiama "gestione della memoria 
a pagine·: fa memoria del SVI 728 
è organi::::ata in pagine. ciascuna 
da 64 K, cui non si può accedere 
co111e111poraneame111e. ma che ven
gono sele::1onate 1•ia sofl. di volta 
in 1•ofta. 
Gra::ie per /'interesse dimostrato 
per EG e ciao! 

4...... Fantasmagorico EG Com
~ puter, 
è la seconda volta che vi scrivo e vi 
pregherei di rispondermi questa 
volta. Vorrei che mi iscriveste al 
Club MSX Italia in quanto sono 
molto interessato a questa fascia di 
computer. 
E ora alle domande: 
I) Posseggo un CBM 64 e un nuo
vissimo Cl 6, ma. fra le due mac
chine. preferisco il secondo per po
tenza, affidabilità e facilità d'uso. 
Secondo voi. qual è la macchina 
migliore, tenendo conto che il 
C-16 è espandibile? 
2) Le leggete tutte le lettere che ar
rivano? 
3) A quando le prossime recensioni 
.dei giochi per C-16? (fatele se no 
mi arrabbio!!!!!) 
Ora vorrei dirvi che sono un di
screto programmatore e, se volete, 
ho pronto un gioco da spedirvi. vi 
interessa (è per Cl6). 
Vi prego! Non cestinate anche 
questa lettera, l'altra volta sono ri
masto molto ma molto. ma molto 
ma ...... deluso. e questa volta non 
so come farei, probabilmente im
pazzirò! 
Vostro, sempre vostro 
Maximiliano De Martis. 

Caro ,\!fax. (club MSX Italw) ci fa 
piacere constatare il Ilio enrusia-
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smo per 1 Computers .. e speriamo 
che EG sia per te un me::::o con cui 
Sl'iluppare il tuo interesse. 
I) li nosrro compito 11011 è quello di 
giudicare qual è il migliore compu
ter. semmai indica me pregi e d((el· 
ti. Venendo ora alla tua domanda. 
per noi il C/6 permei/e /'accesso a 
gra/ìca e suono tramite 1111 BASIC 
al'a11::a10 ma. in particolare riguar
do al suono. il 64 eccelle pan icolar
me111e. sen:a poi dimenticare la 
1•as1a disponibilità d1 sofl. 
2) Cermo. come direbbe il fa moso 
Ezio. 
3) Per le recensio111 del C-16, eccoti 
subito accontell/ato 1·a1 alle pagine 
del "Parere di EG''. 
Per quanto r1guarda il ILIO pro
gramma. mandacelo: saremo ben 
beli di pubblicarlo se è l'erameme 
"giocabile~· le nostre g11me. ;or
stick alla mano. ne decreteranno il 
1•erde110.' 
Un sa/uro da parte di /Lilla la reda
zione. 

.. 
X 

4-Spettabile redazione di 
Jif:-V EG 
nella risposta ad un lettore che vi 
chiedeva un parere sul confronto 
Spectrum C-64 nel numero di lu
glio-agosto, leggo alcune cose che 
ritengo inesatte e che contribuisco
no a formare nel lettore un'imma
gine sbagliata di questi due home 
computer. 

Leggo innanzitutto che il C-64 ha 
32 KRAM. E da quando? Che io 
sappia il C-64 nasce con un banco 
di memoria di 64 KRAM. conse
guenza dell'utilizzo di memorie di 
64 K appunto. 
Di questa. 389 11 bytes risultano 
accessibili all'utente attraverso il 
Basic. mentre il resto può essere 
facilmente utilizzato in L.M. 
Quanto allo Spectrum. dei pretesi 
48K RAM. solo 40 sono utilizzabi
li da Basic, dal momento che gli 
altri 8 sono riservati a S.O. e 
screen memory. Considerando che 
il C-64 possiede delle interfacce ve
re e considerando inoltre che esiste 
per il medesimo un simulatore di 
Spectrurn, penso che la bilancia del 
confronto penda decisamente dalla 
parte del Commodore. Che ne di
te? 

D'altronde. anche se co11 questo 
non l'Og!iamo paragonare le capa
cità grafiche. sonore, ecc.. rima· 
11e11do sulla Sua traccia. lo SPEC
TR C:.\I ha sempre 40 K. mentre il 
C-64 ha 38 K circa, che diminui· 
scono non appena abilitata la pagi
na grafica 111 alta risoluzione. Do· 
l'rà darci auo almeno di questo fai· 
ro. Saluti da parte di tu/la la reda· 
zione. 

d- La vostra campagna abbo· 
j:t_JJ namenti è sempre attraen
te. Ma devo dirvi in tutta franchez
za che non so se abbonarmi ancora 
o non abbonarmi per il 1986. Mi 
hanno messo nel dubbio amletico 
alcuni ritardi, verificatisi quest'an-

Cordialmente. C. Tricilia (Vittoria) 
no, nel ricevimento dei numeri 
mensili. Che è poi una situazione 
ugualmente piena di incertezze: 

Caro /e/lare. nelle risposte a do
mande come q11e/le c11i lei si riferì· 

sce, cerchiamo di non dare giudi::i 
ma di (omire elememi ar leuorr 
perchè Ìoro stessi possano esprime· 
re 1111 giudizio, abbiamo purtroppo 
1111 dife110 anche noi. co//abora1orr. 
redaÙori e tipografi e liii/i coloro 
che Sl'o!gono la loro auiwtà 11ef
/'a111bi10 della JCE: siamo esseri 
umani. La preghiamo perciò di 
scusarci per questo fallo e per le sue 
direi/e consegue11::e, come. per 
esempio. commettere errori. 

compero in edicola? e se poi mi 
arriva e ne ho due? Quando prendo 
la decisione eroica di comperarlo, 
la risposta è "esaurito". Allora vi 
telefono e il resto lo sapete. Siete 
sempre molto gentili a rispedirmi 
il fascicolo che non mi è arrivato, 
ma perchè devo rischiare ancora 
questa seccatura? Ditemi qualche 
cosa che mi conforti e mi riabbo-

' nerò. Complimenti, in ogni caso, 
per le sempre vostre magnifiche ri
viste. 
Ferdinando Ceccarelli 
(Frosinone) 

Caro Ferdinando. innan::itul/o 
gra::ie dei complimenti. li conforto 
te lo possiamo dare con tranquilli
tà. llfenome110 dei ritardi.fortuna· 
ramel/le circoscri110 a un 11umero 
l1111itaro d1 casi, è staro studiato a 
fondo. e 1 mnedi messi in a/fo. Tra 
i rrmedi. il primo è /'anticipo delle 
spedi::10111 agli abbonar i rispeuoal
/a dismbu::ione in edicola. 
Pmna. /'mo/tra era colllempora
neo, ma ci siamo resi coma che il 
senbo postale esige un po' più di 
tempo. e allora non c'è che da anti· 
c1pare. Per maggior sicurezza ti 
possiqmo dire che non è possibile 
/'omissione di alcun indirizzo di 
abbonato, in quanto la stampa e la 
confe:ione more11go110 con sis1e1na 
eleuromco. 
Hai 1•isto q11an11 11amaggi hanno 
gli abbonati per il 1986? /11 questo 
fascicolo se ne parla d(ffusamente. 
Leggi. e lascia perdere Amleto che 
è troppo tenebroso. Abbonati e sa
rat comento. Cordiali saluti. 

Scrivete a: 
Edizioni JCE 
EG COMPUTER 
Via Ferri, 6 
20092 - Cinisello B. (Ml) 



Le riviste JCE 
ti informano di più, ma 

ti costano di meno 
Selezione 
abbonamento annuo L. 54.000 L. 49.500 
La rivista di elettronica professionale più diffusa 
in Italia tra i tecnici e gli operatori del settore. 
In dono agli abbonati una elegante 
agenda settimanale. 
Prezzo di copert ina L. 4.500 

Cinescopio 
abbonamento annuo L. 54.000 L. 49.200 
La rivista di service più diffusa tra gli installatori 
di impianti di ricezione teleradiofonica. Accoglie 
una estesa rubrica dedicata alrinstallazione 
di antifurti. In dono agli abbonati il libro "L'ITALIA 
DELLE TV LOCALI. Atlante guida per Il tecnico 
e l'instal latore". 
Prezzo di copertina L. 4.500 

Sperimentare 
abbonamento annuo L. 54.000 L. 49.000 
La rivista di·elettronica applicata e di computer. 
Si rivolge agl i amatori appassionati sia della 
progettazione elettronica, che della programmazione 
Informatica. In dono agli abbonati un giubbino 
antivento firmato A TARI Computer. 
Prezzo di copertina L. 4.500 

Progetto 
abbonamento annuo L. 42.000 L. 35.000 
La rivista dedicata totalmente alle classiche 
applicazioni di elettronica. Si rivolge ai progettisti , 
ai CB, ai rad ioamatori e gli appassionati di Hi-Fi. 
In dono agli abbonati la scatola di montaggio 
di un Microtrasmettitore FM Ghe consente di far 
sentire la propria voce sulla gamma FM. 
Prezzo di copertina L. 3.500. 

EG Computer 
abbonamento annuo L. 48.000 L. 39.000 
Rivista di home e persona! computer. Si rivolge 
agli appassionatì ai prodotti della piccola 
informatica. In dono agli abbonati uno splendido 
portafoglio da vela riportante sul dorso i l marchio 
di EG Computer. 
Prezzo di copertina L. 4.000. 



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 sarà inviato in omaggio un portafoglio 
da vela con impresso il marchio di EG Computer. 

Sconto 25°/o 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 sarà del 15%. 

Sconto 25°/o sul software JCE 
Analogamente ai libri, l'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 sarà concesso il 15% per il resto dell'anno. 

Sconto particolare 
Tutti coloro chP. si abbonano a due o più 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 è facile 
Per abbonarsi è sufficiente effettuare il versamento attraverso il bollettino 
postale inserito in ogni rivista JCE. 
Il bollettino è predisposto per abbonamenti ad una o più riviste. 

Aut. Min D.M. 4/280210 del 19fi/85 
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TUTTI GLI UTENTI 

ATARI ITALIA S.P.A. 

DATA . . DICEl'IBRE 1985 

OGGETTO : PERSOKAL CONPUTER ATARI 628ST 
-----------------------------

1. IL SISTE/t/A, DISPONIBILE SUL ltfE~C~TO ITALIANO DA ALCUNE SETTil'IANE, 
AL PREZZO. AL PUBBLICO DI LIT. t. 791. 188+/l/A E·' COSI) CO/t/POSTO: 
1 ATARJ 52BST-UN/Tk' CENTRALE 512!< + /'IOUSE 
1 ATARI SF354-DISR DRll/E 5@BK 
1 ATARI S/'1124-l'IONITOR ltfONOCROl'IATICO AD ALTA RISOLUZIONE 
1 DISCHETTO TOS-GE/1 <SJSTEl'IA OPERAT!l/O.> CON l'IANUALE IN INGLESE 
1 DISCHETTO LOGO CON ltfANlJALE IN INGLESE 
1 DISCHETTO BASIC CON /1ANlJALE IN INGLESE 

. 
2. IL PREZZO DI CUI SOPRA C0/1PRENDE ANCHE I SEGUENTI PRODOTTI, CHE 

SARANNO INl/JATI GRATUITANENTE APPENA DISPONIBILI , Al POSSESSORI 
DELL 'ATARI 52@ST CHE Al/RANNO REST ITl/ITO L11 SCHEDA ALLEGATA AL 
SISTEl'IA: 
- DISCHETTI E /1ANlJALJ IN INGLESE DEI PROGRA/1/'II GE/t/WRITE E GEl'IPAJNT 
- RO/tf DEL SJSTE/1A OPERAT/l/O CON RELAT/l/E ISTRUZIONI PER 

L'INSTALLAZIONE 

3. IN AGGIUNTA ATARI t!ETTERk' A DISPOSIZIONE DEGLI l/TENT I I SEl~lJENT I 
lt/ANUAL J: 
TOS A LIT. 6.BBB 
LOGO A LIT. 7.BBB 
BASIC A LIT. 13.BB@ 
GEl'IWRITE A LIT. 7.B@B 
GE/t/PAINT A LIT. 7.@ee 

4. LE SOFTWARE HOUSES E CHIUN<ll/E ALTRO· UOGLIA REALIZZARE. PR.OGRAl'lltfl 
PER L'ATARI 52BST, POTRANNO ACQUISTARE l/N DEl/ELOPHENT KIT <C. 
CO/t/PILER, ASSEHBLER, DEBllGGER , LIN!<ER, lt/INCE EDITOR E KER/t/IT) AL 
PREZZO DI LIT. 39@.B@B+IVA. 

OIST INTI SALUT /, 

ATARI ITALIA S.P.A. 
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QL IL COMPUTER 
DELL'ANNO 
Assegnati gli "Oscar" della 
microinformatica. Istituito nel 
1983. il British Microcompu-

.ting Awards. si è rapidamente 
guadagnato la fama di '"Oscar" 
della microinformatica. La 
manifestazione. organizzata 
dalla rivista Persona! Compu
ter World. dal Sunday Times e 
dalla rete televisiva inglese 
Thames. ha il compito di se
gnalare il miglior prodotto del
l'anno nell'area hardware e 
software per singole fasce di 
mercato. 
Qua11ro dei prestigiosi '"Oscar .. 
sono stati assegnati quest'anno 
alla Sinclair Research, la più 
imponante casa inglese di 
microcomputer. 
Il premio più ambito è andato 
al Sinclair QL che. superando 
nella selezione finale il CPC 
464 della Amstrad e l'MSX. è 
stato giudicato "il computer 
dell'anno·• nel settore della 
microinformatica. Gli altri tre 
riconoscimenti assegnati alla 

Sinclair riguardano la produ
zione di software ad uso dome
stico. educazionale e professio
nale. Più precisamente. sono 
stati premiati il programma 
Entrepreneur prodotto dalla 
Triptych/Collins per il QL: il 
LOGO Sinclair e i quatt ro pro
grammi Psion (Abacus, Qui!!, 
Easel e Archive) sempre per il 
QL. 
Sia il QL sia il software pre
miato sono stati recentemente 
presentati allo SMAU in ver
sione italiana. Oltre alla tastie
ra sono stati infatti integral
mente tradotti anche i quallro 
programmi Psion forniti a cor
redo del QL: Quill - tratta
mento testi. Archive - gestione 
dati. Easel - grafica commer
ci.aie e Abacus - foglio elettro
nico. 
È inoltre disponibile un esau
riente manuale di oltre 450 pa
gine. che non è una semplice 
traduzione di quello inglese. 
ma che è stato riveduto e adat-

tato per venire incontro alle 
esigenze dell'utente italiano. 
11 prezzo del QL versione ita
liana è di L. 820.000. 
11 QL è distribuito in Italia dal
la REBIT COM PUTER 
Viale Matteotti. 66 
20092 - CIN ISELLO B. (M l) 
Te!. 02/618180 1 

DICEMBRE 1985 

DIDACOMM I 
PER INSEGNARE 
CON IL 
COMPUTER 

Didacomm I è un programma 
della Commodore Italiana. che 
è stato utilizzato dalla SJP per 
un vasto piano di formazione 
interna. e che consente di crea
re lezioni su qualsiasi argo
mento arricchendole di grafici, 
spiegazioni. suggerimenti. do
mande e risposte. 
Didacomm I per Commodore 
64. è composto da due dischi: 
un programma di creazione e 
un programma di lettura. Con 
il primo disco l'insegnante crea 
direttamente servendosi della 
tastiera del computer la serie di 
lezioni che intende realizzare. 
registrandole poi su un dischet
to. li secondo disco viene inve
ce utilizzato dallo studente per 
consentirgli l'accesso ai pro
grammi realizzati dal docente. 
Il Didacomm I è tulio in italia
no ed è corredato da un ampio 
ed esauriente manuale di istru
zioni. benché. a dire il vero. il 
suo uso sia estremamente sem
plice e assistito in ogni fase di 
lavoro dalle istruzioni presen
tate dal video. 
Il dischetto di scrittura è il vero 
e proprio cuore di Didacomm 
I: qui infatti l'insegnante orga
nizza le sue lezioni e le illustra. 
se è il caso. con schemi grafici 
la cui complessità può essere 
variata a piacere. Infatti, Dida
comm I permette di scegliere 
la creazione di testi e disegni in 
bassa risoluzione o quella di te
sto ed immagini in alta risolu
zione: la creazione di domande 
con proposte di risposte. da un 
minimo di due ad un massimo 
di sei, selezionabili attraverso 
lettere. segni o numeri; la crea-
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COMMODORE TIME. FUTURE TIME. 
E5 E ==: 

~ 

e e &0 
'-. - - ~ -- -- -- -

Orologio analogico al quarzo, precisione ±1 secondo al mese, 
acciaio inox, regolazione elettronica. Distribuito da LED ITALY. 

zione di testi mancanti di una 
parola. di una espressione o di 
una intera frase con la possibi
lità di scelta da parte dell'allie
vo. anche in questo caso tra sci 
risposte possibili; infine. la 
possibilità di ritornare in qual
siasi momento su una lezione 
già confezionata per variarne o 
cancellarne delle pani. 
inoltre il D1dacomm I Com
modore dà la poss1b1htà di sce
gliere il colore della cornice. 
dello schermo e dei caraneri di 
scrittura. con l'opportunità 
quindi di personaltzzare ogni 
sessione di più lezioni con di
versi accoppiamen11 d1 colore. 
li programma può po1 essere 
sud di viso in sessioni. argo
menti e singoli quesiti con la 
possibilità di introdurre. a cor
redo di ogni sessione. di ogni 
argomento e di ogni serie di 
quesiti, pagine video d1 spiega
zione e di introduzione. 
Didacomm I in sostanza non 
limita l'insegnante imponen
dogli degli schemi fi ssi: ma gli 
offre gli strumenti per arricchi
re, differenziare ed evidenziare 
ciascun singolo gruppo di argo
menti. 
li dischetto di le11ura viene 
usato dallo studente per utiliz
zare i dischetti preparati dal
l'insegnante. 

----

Anche in questo caso. oltre ai 
suggerimenti del manuale 
d'uso. sul video appariranno le 
istruzioni. molto semplici, per 
sfruttare le potenzialità offerte 
dal programma. 
In ogni momento lo studente 
ha la possibilità. non solo di 
ritornare ai quesiti e agli argo
menti preceden temente tratta
ti per chiarire e approfondire 
qualche pu nto oscuro. ma può 
fare ricorso a diverse videate di 
aiuto. e ri tornare di nuovo in 
un se~ondo tempo al program
ma. E inoltre possibile, per lo 
studente che non sa rispondere 
ad una determinata domanda 
o non riesce a risolvere un que
siio. visualizzare immediata
mente le risposte corrette. 
Didacomm I Commodore è in 
sostanza uno strumento agile e 
semplice da utilizzare, ma dal
le enormi potenzialità per uti
lizzare le capacità di elabora
zione del Commodore 64 in 
qualsiasi attività educativa o 
di addestramento. 
li suo prezzo al pubblico è di 
75.000 lire + Iva. 
DIDACOM I è distribuito da: 
COMMODORE ITALIANA 
Via F.lli Gracchi, 48 
20092 Cinisello B. (Ml) 
Te!. 02/61.83.21 
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Se come schenno usate un nonnale televisore pensateci. Con meno di quanto 
ùnmaginiate potete avere uno dei tanti monitor"t:ABEL: i primi veri persona! 
monitor. 
CABEL MC 3700: compatibile con ogni tipo di persona! e home computer. 
Video orientabile, comandi frontali, altissima risoluzione. Funziona anche con 
telecamere, videoregistratori, sintonizzatori TV. 
Ingressi PAUC.s4: RGB: PAURGB. RisOOuiooe da 420 a &Xl PIXEi. Barda paswite da 7 a li Mllz. Scmxie 
oozzooi.Je da 15,625 a 32 Klh. ~ 1·ertiale SOIOO Hz. 

CABEL DT 3500 MONOCROMATICO: il nuovo monitor di 14". Una 
pedetta leggibilità che stanca meno l'operatore. Una maggiore dimensione dello 
schenno che assicura la massima chiarezza globale e ùnmagini più fenne e 
nitide. 
Ingressi m 11tensi6cato e 1ideocoolposito. RisOOuiooe lrol inet e ~ caratteri. Barda paswite lJ Mlù. ~ 
1-etOO!le $'00 Hz. XaiWr tlizlCJllide da 15,570 a 32 KHz. 

Personal monitor professionali 
24035 CUR.~O (Bergamo) · lel 035 612103 

PIEMONTE EMILIA • MARCHE UZIO 
BRESCIANI (Mimo) SELCOM (fcxino) ONDAELLE s.n.c. (Bologna! ID·REL s..r.l (ROOlaJ 
O'll.00459 011~ ~11373513. 359&t9 00/8395611- 8395581 • nx 614676 

JECllNEX s.r.l LIGURIA TOSCANA • UMBRIA 
ELCOM s.r.l (Roma) 

C'aisello Balsamo (Ml) Re R ELECTRONICS s.r.l FGM ELmRONICA s.r.l 00/428138 • nx 612214 
OV61290656 (Siem IOCcò • GEI (F'irenz.e) ABRUZZO E MOLISE 
VENTECNICA COMPONENTI s.r.l Olon50729 · 7508fi6 IW245.rll EMMEPI ELETIRONICA s.n.c. 
(Rovato · 8.5) 03M23767 TLX 216.530 COGE I nx 573332 FGM I (Pescara). <N!&'51526 

j 

SICILIA 
RlCCOBONO (Palenoo) 
O!ll/331461 • 325813 

SARDEGNA 
OR.E (Sassan1 · O'l9m1200 

VENDITA ESTERO 
APEL s.n.r. (Milano) 
0V22SB1s. 225247 . nx 326866 



SIM 1985 
Si è svolto nel mese di settem
bre. a Milano. il SIM . 
li 19° Salone Internazionale 
della Musica e High Fidclity 
lntemational Video and Con
sumer Electronics Show. que
sto il nome completo. si è svol-

- -- --- --

Sembra cioè che l'unico che ab
bia i mezzi per sopravvivere in 
questo mercato saturo. che non 
è quello dell'ufficio. sia lo stan
dard MSX grazie alla distribu
zione capillare a livello mon
diale. 
Fra i produttori di MSX quello 
che ha fatto più sforzi è stato 
forse la Toshiba. Dopo l'HX-
1 O presentato lo scorso anno. 

- della musica e hlgh HdeUt. 

• 

" 111011e 111ter11a1:1o11•
18 umer electronlcs sl\O'W 

1111ern1r101111 video and cons 

Ecco in primo piano l'entrata del 19° Salone Internazionale della 
musica e dell"alta fedeltà che anche quest'anno ha ampliato Il suo 
settore dedicato all'informatica e agli home computers. 

In azione vediamo un visitato
re che si diverte sperimentan
do tutte le possibilità sonore 
offerte dalla nuova tastiera 
della YAMAHA DX7 collegata 
al "music computer" CXSM. 

10 in uno spazio ampliato ri
!>petto alla scorsa edizione. 
Presenze record: 162.000 i visi
tatori dell"edizione '85. Nel 
campo degli home e persona! 
computers non si sono viste 
molte cose nuove. 
L'unica novità di rilievo è stata 
la presentazione dell'MSX2. 
evoluzione dell'MSX I presen
tato al SIM lo scorso anno. 
l produttori di computers in 
MSX sono ormai una quindi
cina a testimonianza dell'affer
mazione di questo sistema. 
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quest'anno è amvato al SIM 
l'HX-22. Rispetto al modello 
precedente. questo computer 
dispone di un Basic esteso. che 
aggiunge tuni i comandi e le 
istruzioni di controllo della 
trasmissione dei dati per ,·ia 
seriale. siano essi destinati ad 
una stampante che ad un mo
dem per comunicazioni via ca
vo o linea telefonica. L'HX-22 
dispone inoltre di un Word 
Processor incorporato. il Twri
tcr. che consente anche la tra
smissione a distanza di docu
menti. via interfaccia seriale. 
L'HX-22 ha 6-t Kb sia di ROM 
che di RAM. 
Presto sarà disponibile la ver
sione europea del Toshiba HX-
23. Questo computer adotta 
l'MSX2 che consente di utiliz
zare tutte le periferiche e i pro
grammi del vecchio standard. 
La grande novità della prossi
ma base Toshiba riguarda la 
grafica. La Toshiba infani si è 
messa a produrre un chip inte
ramente dedicato alla grafica 
per gli MSX. che raggiungeran
no cosi una definizione note
vole. Naturalmente questo 

chip verrà poi venduto a caro 
prezzo agli altri produttori. 
L'HX-23. comunque. permet
terà di visualizzare fino a 256 
diversi colori simultaneamen
te. con una definizione di 256 
x 192 pixels. oppure 512 x 212 
ma con solo 16 colori. 
Nell'MSX2 il testo potrà essere 
formato da 40 oppure 80 co
lonne. ci saranno due slots per 
le cartucce mentre il micropro
cessore rimane sempre lo stori
co Z80A. Al SIM si è visto un 
Toshiba HX-22 collegato ad 
una tastiera musicale HX
MU9 IO. sempre della Toshiba. 
comprendente un sintetizzato
re musicale. La tastiera con
sente di sintetizzare 65 suoni 
di versi. inclusi gli strumenti a 
fiato. a corde. a percussione, 
generati dal computer. Le crea
zioni musicali cosi conseguite 
possono essere salvate su disco 
o su nastro. 
Sensazione ha destato la tastie
ra DX7 della Yamaha che col
legata all'home computer 
CX5M riproduce qualunque 
suono. l i computer Yamaha si 
chiama addiriuura "Music 
Computer". perché la sua fun
zione principale è quella di ser
vire da base per collegamenti 
con varie interfacce musicali. 
lnfaui ha una interfaccia MIDI 
incorporata che appunto per
mette di controllare i MIDI
compatibili sintetizzatori. 
Molte le cartucce di soft da 
usare con questo computer. co
me ad esempio Music Compo
ser. Voicmg Program. FM Mu
s1c :>tacro e altri. La RAM di 
questo computer dedicato alla 
musica è dt 31 Kb. 
P1oncer ha presentato 11 nuovo 
PX--. La tastiera è separata 
dalrunna di elaborazione, la 
RAM è d1 48 l\.b (inclusa quel
la video). Il PX-7 ha una car
tuccia grafica. la PX-TB7. \'Cn
duta insieme alla relati\'a ta\'O-

lwa. tipo Koala-Pad. Il PX-7 
incorpora un sintetizzatore ste
reo del suono che perme11e di 
generare musica o efTc11i sono
ri: è infatti in grado di produrre 
toni musicali su una gamma di 
8 ottave e un'armonia a 3 note. 
sufficienti a creare delle com
posizioni già piuttosto com
plesse. 
li PX-7 può anche essere inter
facciato con videoregistratore 
e telecamera. consentendo di 
videoregistrare quello che ap
pare sullo schermo del compu
ter La Sony ha presentato due 
nuovi computers. Uno è l'HB-
501 P, che utilizza il solito stan
dard MSX e dispone di un regi
stratore dedicato incorporato. 
La RAM è di 64 Kb. Oltre ai 
quattro tasti direzionali. co
muni a tutti i computers in 
MSX. l'HB-501P ha anche un 
joystick incorporato. L'altro 
computer è l'HB-F500P. Come 
il persona! della Pioneer. anche 
questo ha la tastiera separata 
dal corpo centrale. secondo la 
moda lanciata anni fa dal-
1'1.B.M .. Questo computer è 
costruito secondo lo standard 
MSX2. quindi dispone di due 
slots per cartucce e di un Oop
py incorporato da 3. 5". La ta
stiera comprende anche un ta
stierino numerico separato. La 
RAM è di 64Kb. più 64 per la 
gestione del video. Il testo. se
condo il nuovo standard 
MSX2. può essere di 40 o 80 
colonne. L'MPC 100. della Sa
nyo. aderisce ancora al vecchio 
MSX. ed ha una penna 011ica 
che. con apposita cartuccia. 
consente di disegnare facil
mente d1re11amente sullo 
schermo. Anche la J VC ha pro
dollo un computer MSX. Si 
traila del HC-7E. con 64Kb di 
RAM e 31 oppure 40 caratteri 
sul video. La Mitsubishi di 
MSX ne ha presentati addirit
tura tre. li più completo è 

La TOSHIBA è una delle case produttrici di computers che si è data 
maggiormente da fare in questi ultimi tempi. Al SIM è stato presen
tato l'HX-22 e l'HX-23 che adotta l'MSX2. 



Ecco il primo dei due computers presentati dalla Sony. L 'HB-F501 P 
utilizza lo standard MSX e dispone di un registratore dedicato e di 
un joystick incorporato. 

Il PX-7. ultimo nato della PIONEER Questo computB.e.mr;rado d1 
miscelare le 1mmagm1 d1 normali trasm1ss1oni video con le sovrappo- 1 

s1z1om fatte dal calcolatore. 

l'ML-Gl , che ha i soliti 64Kb 
di RAM e uno schermo di 80 
colonne per 32 righe. Per quan
to riguarda il software per 
MSX. i titoli continuano ad 
aumentare. Gli ultimi fra i gio
chi sono Circus Charlie. Hyper 
Spons I e 2. Tennis. Antarctic 
Adventure e Time Pilot. tutti 
della Konami. Molto divenen
te. dalla HAL Mr. Chin. 
Tra i programmi educativi 
molto buono ci è parso Num
ber Builder. per il Commodore 
64. li gioco. che ha 12 li velli e 
4 velocità, consiste nel costrui
re. muovendo un omino. un 
palazzo di mauoni. Ogni vano 
in cui meuere il mauone consi
ste di una operazione aritmeti
ca. li mauone giusto è quindi 
quello che riporta il risultato 
dell'operazione. La Suncom. 
che l'anno scorso ave,·a pre
sentato Animation Station per 
Atari e C64, quest'anno aveva 
il modello anche per tulli gli 
Appie Il oltre ad un gran nu
mero di Joysticks. Sempre par
lando di periferiche o accessori 
utili. l'importatore Softy. di 
Milano, presentava molti "ag
geggi" utili per gli home com-

puters. li Magie Mouse. per 
esempio. consente di disegnare 
infilando la spina del Mouse 
nella presa del joystick del 
C64. Costo: 170.000 lire. Inte
ressante la Slomo della 
NVMP: si infila nella slot per 
le cartucce del C64 e ritarda. 
blocca o accelera l'esecuzione 
di qualunque cosa passi per lo 
schermo. Per 70.000 lire potre
te raggiungere record storici. 
Nei dischi vanno di moda le 
compilations. si sa. Ecco allora 
una compilation della Golden 
Software che comprende I O 
programmi famosi. tra cui 
Zaxxon, American Football, 
Mario Bros e altri. Il nome del
la compilation è Top Ten. Dal
la J& W anche una speciale pre
sa, sempre per il C64. che va 
inserita nella slot per il regi
stratore. All'uscita ha due pre
se. Si possono quindi collegare 
due registratori al C64 e copia
re. duplicare comodamente i 
nastri. Infine c'era anche un kit 
per menere a punto l'azimuth 
del registratore. tanto impor
tante per la buona riuscita del 
caricamento dei programmi. 
L'Azimuth Controller costa 

Questa è la novità p iu mponante rn casa Sony presentata al SIM. 
Si tratta del HB-FSOOP cne u;, zza pctenr1ss1mo MSX2. Da notare 
la felice estetica del comOJter co ~aster no numenco separato. 

sulle 22 mila lire. Un altro -a2-
gcggio" molto interessante '~
sto al SIM è il TeleStop della 
M usicalnastro. Questo appa
recchietto si colloca sopra 11 te
lcvisore. si collega alla rete elet· 
irica e bisogna inserirgli la spi· 
na del televisore. Quando 
qualcuno, specie i bambini. s1 
avvicina troppo allo schermo e 
vi rimane per più di 26 secon
di. il TeleStop spegne J'appa
recch10 TV. Quando la perso
na torna a distanza -salutare
per la sua '1sta, 11 tclcnsore 
amomaucamcme 'iene nacce
so. Scopo di tutto questo? Pre
servare la vista dei bambini. 
L'area di azione del TeleStop 
può variare da mezzo metro fi. 
no a tre metri. 
Lo stand della Commodore era 
molto grande e affollato. In to
tale c'erano più di 40 compu
ters. su cui giravano program
mi di tutti i tipi: gestionali. gio
chi, contabilità. grafica. word 
processors. Ogni tavolino. col 
suo computer. era presidiato 
da personale incaricato di di
mostrare il funzionamento di 
computer e programma. In-

somma. 13 Commodore sta 
tent.ando 1 grande nlanc10 do· 
pc che 11 ~t-seller (64 è un 
;>o. :?ppas' t Grande e stato 
lo ~p1ega.'11ento dei nUO\'I 

Corr.modo~e .., PC 11} e 
PC'.O. ai cui ncoro amo brc' c
mente le p;inupah caratlens11-
che. Il (J~odorc 1:!8 dispo
ne d1 .., Kb\le d1 R.\M. 
espando 1. tino- a 51 :!. e 48 
Kb~te d• RO\I. espandibili fi
no a % li Commodore I :!8 
può operare in tre modi di, er
s1 Con 11 modo C64 è csaua
mcntc come usare un 'ecch10 
C64. Ciò significa completa 
compa1ib1htà con tutto 11 soft
ware e le periferiche dcl vec
chio Commodore. Nel modo 
C 128 si usano al I 00% le possi
bilità della nuova macchina. 
compresi il Basic 7.0. che di
spone di ben 140 comandi. e le 
80 colonne (finalmente!) per 25 
righe. Infine il nuovo 128 può 
operare in CP/ M. consentendo 
all'operatore l'uso di una va
stissima biblioteca di program
mi applicativi che vanno dal
l'automazione dell'ufficio alla 
contabilità generale. oltre a 

Tra le penferiche più interessanti non si può non menzionare questa 
tavoletta grafica della PIONEER che accompagna l'uscita del com
puter PX·l. 
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permettere l'uso di linguaggi di 
programmazione molto avan
zati come Cobol. Pascal. For
tran e .. C". Com'è possibile 
tutto ciò? Semplice, il C 128 di
spone di due diversi micropro
cessori. i "soliti" 8502 e Z80A. 
La tastiera è come quella del 
C64 ma arricchita di alcu ni ta
sti. come un tastierino numeri
co separato. 4 tasti cursore. un 

- -----

taruga. 
Prodoua dalla Valiant, questa 
piccola tanaruga non è altro 
che quella dcl Logo. il linguag
gio più semplice per impanire 
comandi ad un computer. La 
tartaruga. delle dimensioni di 
una grossa forma per budini. 
disegna su un piano. eseguen
do fedelmente i comandi im
partiti in Logo dalla tastiera di 

Il C128 è la novità presentata dalla Commodore al SIM di quest'an
no. Un ·anteprima che ha subito messo in rilievo le notevoli capacità 
operative del nuovo computer. nella foto in coppia con il monitor de
dicato. 

tasto HELP (la cui funzione è 
quella di evidenziare l'errore 
all'interno di una riga di pro
gramma). La definizione grafi
ca di questo computer è di 
320x200 punti con 16 colori su 
TV o monitor composito e di 
640x200 punti con 2 soli colori 
nel modo RGBI. 111 28 è dispo
nibile anche in versione porta· 
tile. Si chiama 1280 ed ha un 
disk drive incorporato. 
Di interessante si sono visti an
che una stampante a margheri
ta, la Daisy Wheel Printer DPS 
11 O I. il Sound Buggy e una tar-
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un comune C64. La tanaruga 
ha un pennarello. che può esse
re del colore voluto. e lo alza e 
abbassa con i comandi Pen Up 
e Pen Down. esattamente co
me se fosse sullo schermo. La 
tanaruga. che in Inghilterra 
viene venduta per circa 200 
sterline. viene commercializ
zata con un programma su di
sco e con un apparecchio a rag
gi infrarossi. collegato tramite 
la slot dell'espansione di me
moria del C64. che trasmette 
alla tartaruga i comandi che 
vengono digitati sulla tastiera. 

MICROELETTRONICA 

Circa duemila presen1e d1 pub
blico: queste le cifre d1 chiusu
ra d1 M1crocle11ronica. rasse
gna deffelcttronica industriale 
e delle apphcaz1om mforma11-
che. tenutasi dal I O al 13 0110-
bre nei padiglioni della licra di 
Vicenza. 
t.;n successo che qualifica l'im
pegno dell'Ente. Vicentino. sot
tolineando la validità del pro
getto che sta alla base della ma
ni feJ;tat1onc. 
M1croele11ronica era ç.spressa
mcnte rivolta alla piccola e me
dia mdustrìa che proprio nel 
vicentino. ma in generale a li
\ello veneto e più propriamen
te nel triangolo Vicenza. Trevi
so e Padova, assume un'impor
tanza di assoluto rilievo diven
tando anzi un modello Indu
striale. 
È stata questa una scelta ben 
precisa nata dalla c6nvinzione 
che la Microelettronica appli
cata a quella dimensione indu
striale sia destinata a determi
narne lo sviluppo e i successi 
dei prossimi decenni. 
Microelettronica. con i suoi 
350 espositori. più del doppio 
rispetto alla passata edizione. 
non ha rappresentato solo un 
livello espositivo. ma un mo
mento altamente qualificato: 
l'unica rassegna dedicata alle 
apµlicaz1om industnah foca
lizzate per comparti merceolo
g1c1. l'unica dedicata a1 proble
mi della distnbuiione elettro
nica. 
Ma con questa manifestazione 
la Fiera 'iene anche a colmare 
un vuoto eslSlente alrmtemo 
del sistema della piccola e me
dia impresa: proponendosi co
me il terreno di scambio per 
nuove iniziative. favorendo un 
processo di dialogo e qumd1 d1 
informazione che sta alla base 
dello sviluppo tecnologico. fra 
impresa e impresa. fra impresa 
e sistema. 
Quindi la Fiera ha posto le basi 
di un progetto che ha coinvolto 
espositori e opera ton. ammmi
stratori pubblici e associazioni 
di categoria. dimostrando le 
capacità applicative di uno svi
luppo industriale che pona con 
sé l'evoluzione stessa della so
cietà. 
Anche il panorama delle ini
ziative collaterali è risultato 
ampio. ed ha abbracciato. con 

una sene di convegni e incon
tri. tutll 1 settori d1 intervento 
della m1croeJe11romca. èome Il 
convegno sulla "Strumentaz10• 
ne per 1mp1ant1 di trallamento 
delle acque reOue e induStrialì'' 
m collaborazione con il GISI 
'lùruppo Imprese Strumenta
zione Industriale} che ha preso 
in considerazione l'innovazio
ne tecnologica in rapporto ad 
uno degli elementi che condi
zionano maggiormente la qua
lità della vita dell'uomo: l'ac
qua. 
Inoltre: "Ruolo e prospettive 
della distribuzione elettroni
ca··. un momento di verifica. 
in collaborazione con l'Asso
del. sul sistema distribuii vo 
che rappresenta il mezzo per 
trasferire alle imprese. specie 
quelle piccole. le realizzazioni 
scaturite dalla ricerca in campo 
mondiale. 
"Nuove tecniche nei sistemi di 
sicurezza applicata al settore 
dei preziosi". in collaborazione 
con l'Aniss (Associazione na
zionale imprese sistemi di sicu
rezza). ha sottolineato il sem
pre maggior rilievo acquisito 
dai sistemi e dalle apparecchia
ture d1 sicurezza nel nostro 
contesto sociale. 
"Fabnmatica "86" 1n 'Collabo
razione con I' Ame ssoc.iaz10-
nc nazionale imprese elettroni
che). ha esaminato un nuovo 
modo di esporre agli imprendi
ton la "fabbrica automatìcà., 
pnnc1pale ob1enivo industriale 
degli anni '90. 
Ed ancora: .. Second Sourcc". 
gh anigiam della mente, uno 
spazio attrezzato - con labora
torio open - per chi ha inven
tato e costruito del soft o del
l'hardware. fuori dal grande gi
ro delle multinazionali. un'oc
casione per i giovani per scam
biare idee e progetti. 
"Msx Italia"'. ha rappresentato 
il pnmo incontro a livello na
zionale dedicato ai microcom
puters del nuovo standard Msx 
ed ai prodotti software e hard
ware ad esso compatibili. 
Notevole successo anche per la 
rassegna dedicata al passato · 
della comunicazione "Qualche 
radio fa ... •·• una mostra storica 
degli apparecchi radiofonici. 
promossa dal gruppo Radio
tecnici della Associazione Ani
giani della provincia. 



NOVITÀ 
SOFTWARE PER 
L'ATARI 520 ST 

L'Atari Italia ci comunica la 
disponibilità di nuovi software 
per l'Atari 530 ST in dotazione 
alla macchina: 
I) disco TOS-GEM e relativo 
manuale in italiano 
2) disco LOGO e relativo ma
nuale in italiano 
3) disco EXPRESS e relativo 
manuale in inglese (elaborazio
ne e trasmissione testi) 
4) disco DEMO I (dimostra
zione e grafica movimento) 
5) disco GIOCHI I (intraueni
menti vari) 
Sono inoltre a disposizione un 
DEVELOPMENT KIT che 

ORE 1 O: 
LEZIONE 
DI BASIC 
Autore: Amadio Gozzi 
Edizioni i.CE. 
Prezzo: L. 29. 000 
Libro + cassetta 

La divulgazione del computer 
e delle lingue "parlate" da que
ste macchine è sempre stata ef
feuuata in modo un po' confu
sionario. In modo particolare 
chi si rivolge per la prima volta 
a questo particolare campo 
non può non rimanere imba
razzato di fronte ad una mate
ria già di per sé non semplicis
sima resa ancora più difficile 
dall'utilizzo di innumerevoli 
termini inglesi. Questi due ele
menti uni ti ad una caniva in
formazione hanno fallo desi
stere. e lo fanno tullora. molte 
persone che con grande forza 

comprende: 
6) disco METACOMCO Edi
tor con manuale (inserimento 
e aggiornamento programmi) 
7) disco '\SSEM BLER con ma
nuale d'uso (programmazione 
del 68000 Motorola) 
8) disco "C" COM PI LER con 
manuale d'uso (programma
zione linguaggio "C") 
9) disco LINKER con manuale 
(per collegare differenti lin
guaggi) 
10) disco UTILITY con ma
nuale (Kermit per trasferimen
to programmi e Debugger per 
~cerca errori) 
E previsto anche l'arrivo tra 
breve di due avventure grafi
che della famosa casa inglese 
Talent. si traila d1: "\\est- e d1 
"Thc Lost Kingdom of Zkul
due besi seller anche in Italia 
per il Sinclair QL. 

di volontà si sono decise ad af
facciarsi all'enigmatico mondo 
dei computer. Una soluzione a 
tulli questi problemi è quella 
di iscriversi ad uno degli innu
merevoli corsi di informatica 
pratica che in tulle le ciltà ita
liane stanno prendendo piede. 
logicamente spendendo in rap
porto alla prestazione data dal
la scuola. Ma chi non vuole 
spendere degli ingenti capitali 
oppure non ha tempo di fre
quentare dei corsi deve neces
sariamente diventare autodi
daua. Per aiutare sia l'autodi
dalla che il professore ad orga
niz.zare un vero e proprio corso 
di Basic, la JCE ha pensato di 
pubblicare questo libro "Ore 
IO: Lezione di Basic",allravcr
so il quale si arriva alla com
pleta padronanza di questo 
modernissimo linguaggio. li li
bro è suddiviso in 21 lezioni di 
un'ora/un'ora e mezza ciascu
na. Ogni lezione è ulteriormen
te suddivisa in cinque sezioni: 
lezione pratica. nozioni di in
formatica generale. fotografia e 
spiegazione del programma 
proposlO di volta in volta, li
stato dell'esercizio con lettura 
dello stesso. riferimento al pro
gramma preregistrato su na
stro. Questo metodo di suddi
visione delle lezioni. peraltro 
adottato dalla BASIC 
SCHOOL. è particolarmente 
indicato per gli insegnanti delle 
scuole secondarie inferiori che 
intendessero introdurre l'infor
matica nella propria classe. Pe
raltro risulta una guida indi
spensabile anche all'autodidat
ta che è sempre frastornato e 

confuso nella progressione dcl 
suo apprendimento della ma
tcna. Gli esercizi e i program
mi contenuti nel libro e ne lla 
cassetta sono stati implemen
tati su un Commodorc 64. ma 
per non hmnare tulio il discor
so ad una sola macchina ven
gono dati dei suggerimenti per 
l'uuhuo d1 altn calcolatori (lo
gicamente do' e non si hanno 
dei nfenmenu assoluti al Basic 

IMPARARE 
L'INGLESE COL 
COMPUTER 

-computer Enghsh &. Com
mun1ca11on Tasks ... che ha 101-

ZJalO le pubbhcaz1on1 da set
tembre. è il primo corso d1 lin
gua interamente assistito dal 
computer. 
Realizzata in 33 dispense quat
tordicinali dalla Beatrice 
d'Este. società drlla Ricordi. 
l'opera unisce un testo di gran
de valore didattico quale 
"Communication Tasks" della 
Zanichelli. il libro di testo in
glese più diffuso in Italia e lar
gamente adottato nelle scuole 
a tu lii i li velli, a I S casseue au
dio e 33 casscne software per 
Commodore 64. 
Il pl'imo fascicolo contiene 
inoltre il dizionario tascabile 
Zanichclli-Pan Books. 
Ciascun fascicolo (testo+ cas
setta audio + casseua program
mi) è in vendita in tutte le edi
cole al prezzo di 8. 900 lire. 

dcl 64). In particolare vorrem
mo far notare l'impronta di
da11ica dcl libro nel quale non 
vengono presentati i soli ti gio
chini per spiegare la teoria. ma 
dci listati di interesse imme
diato e dircuamcntc collcgabi· 
le alle teorie enunciate. Un li
bro di sicuro interesse didaui
co che potrebbe a\ere un 011i
mo futuro anche all'interno 
delle scuole italiane. 

.......... .,., 
~g~~G, çafi.,;ny A 

-· --·- - ·.._ 

Schemi didattici del program
ma 
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di MICHELE FADDA 

Un'attenta analisi di quello che rappresentano le adventure game su Home 
Computer. In questo articolo vengono presentati i programmi che hanno riscosso 
il maggior successo di critica e pubblico. 
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uui noi sappiamo (almeno così 
oso sperare). che. almeno fino ad 
oggi. non si è mai visto un compu-

ter "intelligente .. nel senso comunemen
te attribuito a tale parola. A differenza 
di noi disordinati ed imprevedibili uma
ni. le macchine agiscono solo in base a 
degli ordini e non sono in grado di pren
dere delle decisioni autonome. una cosa 
relativamente semplice. anche per i me
no intelligenti della nostra specie. 
Eppure le adventure. giochi di "esplora
zione" e "scoperta" computerizzati, 
sembrano. almeno fìnchè il giocatore 
non è di ventato abbastanza smaliziato. 
"intelligenti". lntelligenii nel senso che, 
azioni, espresse in un linguaggio umano 
semplificato. di solito un sottoinsieme 
molto limitato dell'Inglese, sortiscono 
risposte appropriate da parte del calcola
tore. che sembra quasi in grado di "'capi
re .. ciò che gli viene battuto alla tastiera. 
Naturalmente. solo i giochi più evoluti 
rispondono a queste caratteristiche, gli 
altri accettano solo frasi di due parole, 
come TAKE KEY o GO UP. magari ten
tando di ovviare alla semplicità del gio
co con una grafica da mozzafiato. 
Le adventure sono dci giochi interattivi. 
in cui il giocatore umano impersona uno 
dei personaggi della storia. l'ambiente in 
cui 'Tadventurer" si muove. 
li giocatore dà degli ordini al suo alter 
ego. simulato dal calcolatore. usando 
frasi di questo tipo: 
> move the rug then open the trapdoor. 
get all. down. light the lamp (sposta il 
tappeto e apri la botola. prendi tutto . 
scendi. accendi la lampada). 
II computer risponde dicendo se ha ese
guito l'ordine o se non è stato in grado 

Come appare la prima schermata 
di FAHRENHEIT 451 , forse la più 
originale e interessante fra le ad
ventures da noi provate. In alto 
Guy Montag, il protagonista della 
storia. 

FAHRENHEIT 451: In alto a destra 
e visibile rHotel Plaza. 

di farlo. se non ha capito una frase. a 
volte suggerisce degli indizi. 
Lo scopo del giocatore varia a seconda 
dell'ambientazione dell'adventure: nei 
tre ZORK lo scopo è quello di raccoglie
re il più grande numero di tesori possibi-

le. in WITNESS e DEADLINE smasche
rare un assassino, in ENCHANTER e 
SORCERER sconfiggere un potentissi
mo stregone malvagio. in PLANET
FALL riattivare le macchine di un pia
neta disabitato dopo un "naufragio" spa
ziale. 
Cè di che accontentare tutti i gusti. In 
una adventure contano moltissimo la 
fantasia e l'intuizione: occorre risolvere 
dei problemi e "inventare·· strategie. 
spesso occorre usare degli oggetti per 
scopi diversi da quelli più ovvii. 
Per esempio, se si è in possesso di una 
cordicella. una bottiglia e dell'olio. si po
trebbe tentare un "MAKE LAM P". per 
ottenere una rozza lanterna. Ciò è però 
possibile, solo se il programmatore ha 
esplicitamente previsto questa possibili
tà. dato che. come avevamo già detto 
pnma. il calcolatore non è "veramente 
intelligente··. 
Quando s1 gioca ad un'ad\enture. più 
che ··inventare·· delle soluzioni. si cerca 
di "scoprire .. una delle soluz1on1 pre viste 
da chi ha programmato il gioco. 
Il programma è in grado di riconoscere 
un gran numero di sinonimi e persino 
un paio di costruzioni diverse per ogni 
frase: vediamo come funziona il truc
co: 
Quando il giocatore batte una riga dico
mandi alla tastiera. il calcolatore distin
gue le parole separate da spazi e/o sim
boli di interpunzione. Gli articoli vengo
no subito eliminati. viene effettuata una 
ricerca nel semplicissimo data base del 
programma. assegnando ad ogni parola 
il numero ad essa corrispondente. se essa 
è contenuta nel data base. Se il program
ma non conosce una certa parola viene 

A spasso per la New York del futuro in FAHRENHEIT.451. 
Data la fedeltà della ricostruzione, FAHRENHEIT 451 <;fa un.a 
buona idea della topografia anche della New York d1 oggi. 

Schermata iniziale di RENDEZVOUS WITH RAMA: il gioco 
ha inizio negli alloggi di un 'astronave e vi porterà al primo 
contatto con una astronave extraterrestre della storia. 
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RENDEZVOUS WITH RAMA: in alto a sinistra Laura Ernst, RENDEZVOUS WITH RAMA: in alto a sinistra la scimmietta 
la biologa della spedizione, al centro l'astronave aliena. androide Goldie. a destra la stanza dei monitors. 

segnalato un errore. Il programma passa 
quindi alla fase successiva: se il pro
grammatore lo ha previsto. una determi
nata sequenza di codici modificherà la 
posizione del giocatore nel labirinto, op
pure Io stato di un oggetto nel labirinto. 
Il labirinto è a sua volta un data base. i 
cui record (locazioni o stanze. nel gergo 
dei computer games) contengono una 
descrizione dell'ambiente e degli oggetti 
ivi contenuti. Gli oggetti possono passa
re dalla locazione corrente alrad,·enw
rer (che può essere pensato esso stesso 
come una specie di locazione privilegia
ta). se questo "prende" gli oggetti stessi. 
per esempio una spada o un forziere. 
Se radventurer compie determinate 
azioni (per esempio "apri il forziere": 

CJI 

OPEN THE CHEST) ed è in possesso di 
determinati oggetti (per esempio: "con 
la chiave": USING THE KEY), il pro
gramma sostituisce l'oggetto "forziere 
chiuso" con l'oggetto "forziere aperto+ 
contenuto'". 
Perchè òò accada è necessario che il pro
grammatore abbia previsto una cena se
quenza di azioni e rispetti ve conseguen
ze. provvedendo a simularle all'interno 
del programma. 
Il programmatore spinge spesso l'astuzia 
del programma. fino a prevedere che 
questo sappia riconoscere un dato ogget
to in base ai suoi aggetti' i. Malgrado tut· 
ti i tentativi del programmatore. il ,·oca
bolario di un ·ad venture è per necessità 
di cose mollo limitato: ad,·enture come 

ZORK riconoscono fino a cinquecento 
parole; le più recenti, come SORCE
RER. arrivano ad un massimo di mille 
parole circa. 
In gergo informatico, la decodifica di 
una frase è chiamata "parsing". Si può 
dire che, in sostanza. un'adventure con
sista di un parser e di un paio di data 
base molto semplici e specializzati. 

elle adventure più sofisticate l'adven
turer incontra degli altri personaggi, che 
possono rivelarsi dci collaboratori, dare 
delle informazioni o colpi di accetta sul 
cranio. 
I personaggi altro non sono che degli 
.. oggetti" in grado di muoversi nel labi
rinto e in grado di interagire (in modo 
piuttosto rozzo) con il giocatore. Se il 

Schermata iniziale di AMAZON. La grafica è a tutto schermo 
ma non sempre gradevole. 

AMAZON: la trasmissione via satellite dall 'Amazzonia: po
che scene confuse, l'intera spedizione distrutta da quella 
che sembra una rivolta tribale. 
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AMAZON: all'ingresso dell 'Istituto di archeologia siamo fer
mati da un poliziotto che chiede le nostre credenziali. 

Bell1ss1ma presentazione iniziale dt THE HOBBIT. versione 
su disco per CBM-64, durante la fase di caricamento del 
programma. 

programmatore lo ha previsto. si può 
parlare con i personaggi, ma il lessico 
raramente si estende oltre una dozzina 
scarsa di frasi smozzicate. Si possono fa
re delle domande. di solito in forma in
diretta: 
> ask Mr. Phong about the wallclok 
(chiedi al signor Phong dell'orologio a 
pendolo). 
A questo punto di solito il programma 
fornisce una risposta, così come succede 
se il giocatore chiede di osservare un par
ticolare oggetto: 
> examine the Keyhole (guarda il buco 
della serratura). 
Se il programma non prevede la possibi
lità di esaminare quel particolare ogget
to. di solito risponde con una frase fatta 

tipo: 
I see nothing special about the sword 
(non c'è niente di strano nella spada). 
Non importa se. con i pezzi che avete 
trovato in giro nel labirinto. nella vita di 
tutti i giorni sareste in grado di costruire 
una barca. ciò non è possibile nell'ad
venture in cui giocate. a meno che anche 
il suo programmatore non abbia avuto 
la vostra stessa idea. 
Purtroppo. sembra quasi che molte ad
venture siano solo un pretestò per ven
dere libri di ·•suggerimenti''. dato che al
cuni problemi incontrati da un giocatore 
ammettono spesso una sola macchinosa 
o stupida soluzione. Sono profondamen
te contrario a questa barbara usanza. 
nella quale eccelle il famoso Scott 

Adams. le cui a"venture sono fra le me
no interessanti e le meno giocabili in as
soluto. 

ei limiti del possibile. non dovrebbero 
esistere dei problemi insormontabili. 
con una sola soluzione. che pregiudichi
no lo svolgimento successivo dcl gioco. 
Alle advcnture si gioca bene in due. pos
sibilmente due amici che ragionino in 
un modo non troppo simile e che cono
scano benino l' Inglese. 

on esistono adventure sofisticate in 
Italiano. un po' perchè è difficile scrivere 
una buona adventure. un po' perchè 
l'Italiano è terribilmente più complesso 
grammaticalmente (almeno finchè si ri
mane ad un li vello elementare) dell'In
glese. 

THE HOBBIT: Rivendei/, dove troviamo l'elfo Elrond, l'unico 
in grado di decifrare la mappa del tesoro. 

Una scena di THE HOBBIT. una adventure molto curata e 
ben realizzata. Interessante l'idea di aggiungere una colon
na sonora al gioco. 
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MICKEYB SPACE ADVENTURE: una avventura educativa MICKEY'S SPACE ADVENTURE: Topolino e Pluto all'inter-
per i più piccoli della Walt Disney. Lo scopo del gioco e no del disco volante. 
esplorare il sistema solare e imparare un po· di geografia 
astronomica. 

Nel campo delle ad venture sofisticate. di 
tipo tutto testo ed in grado di accettare 
comandi in forma estesa. non ci sono da 
fare molti nomi. si può dire che esista 
una sola casa che faccia prodotti avanza
ti: la famosissima lnfocom. vinualmen
te priva di concorrenti. 
Se non lo si fosse già capito. chi scriYe è 
un patito delle adventure a tulio testo. 
per amore di onestà intellettuale. mi tro
vo però nelle circostanze di spendere 
qualche parola a nome dei sostenitori 
delle adventure grafiche. 
Le adventure grafiche sono molto più 
semplici. rarissimamente accellano or
dini dati sollo forma di frasi di più di 
due parole. con una rigidissima sintassi 
"azione-oggello". in cambio. al posto di 
una descrizione della locazione corrente. 
Yisualizzano una schermala grafica. li
mitandosi ad elencare gli oggeni presemi 
nella locazione. Raramente esistono al
tri personaggi. spesso. se esistono. sono 
fissi in una data locazione e interagisco
no con J'adventurer ad un livello molto 
elementare. 
La grafica spesso ha un notevole impallo 
visivo. ma, al momento, richiede troppa 
memoria. perchè sia possibile program
mare anche un parser molto evoluto ed 
un ricco vocabolario all'interno dell'ad
venture (notissimi esempi: "The Dallas 
Quest" e "The Hobbit"). 
In particolare. l'Hobbit si fa apprezzare, 
almeno nella versione su disco, ora di
sponibile per il Commodore 64. grazie 
all'introduzione di una vera e propria 
colonna sonora. che in un certo senso 
aggiunge "drammaticità" allo svolgi
mento dell'azione. 
28 EG COMPUTER N 12 

Alcune case optano per una via di mez
zo: grafica limitata ed un parser non 
troppo sofisticato. ma neanche troppo 
elementare. 
Fra queste spicca la Trillium. che è stata 
la prima fra tutte a reclutare come propri 
collaboratori scrillori famosi come A. C. 
Clarkc. Ray Bradbury, Roben Heinlein 
e Michael Crichton (rispetti vamen te 
autori di: "Fahrenheit 451 ". "Rendez
\ 'OUS with Rama". "Starman Jones". 
''..\ mazon "). 
Di queste adventure non ho potuto ,·e
dere Starman Jones. non ancora am,·ata 
in Italia. delle rimanemi. quella che mi 
è piaciuta di più per l'originalità della 
trama. per l'esa11ezza dell'ambientazio
ne. per le soluzioni tecniche ado11ate e 
per la giocabilità in generale. è Fahren
heit 451 di Ray Bradbury. Di Amazon 
non mi è piaciuto il fano che una sola 
scelta sbagliata possa fare concludere il 
gioco. 
Amazon è una avventura a percorso ob
bligato. fra l'altro molto lenta nel rispon
dere. poco sofisticata a li vello di parser 
e dalla grafica non eccellente. 
Rendezvous with Rama mi è sembrata 
al livello di Fahrenheit 451. anche se 
molto più difficile da giocare (Devo con
fessare di non essere riuscito ad andare 
molto avanti ... ) 
Della maggior pane delle ad venture esi
stono versioni per quasi tutte le macchi
ne più diffuse: Appie li, Macintosh, PC 
IBM, Commodore 64, ecc. 
Purtroppo, le adventure più sofisticate 
non vengono trado11e per lo Spectrum. 
che però può contare su un buon nume
ro di adventure grafiche realizzate 

espressamente per esso. questo a causa 
della scarsissima diffusione fra gli utenti 
dello Spectrum di supponi magnetici ad 
accesso non sequenziale. 
In un futuro non troppo remoto. con il 
ventilato arri vo di macchine con una 
memoria interna da 500 K in su. dischi 
magnetici veloci o. addirittura. ottici. si 
può pensare che le adventure avranno 
presto un vocabolario molto più esteso. 
saranno grafiche. ma in esse sarà anche 
presente una descrizione dettagliata di 
tipo testo. Non è escluso che. grazie alla 
sintesi \'Ocale. la vicenda venga "narra
ta" dal computer nel senso proprio della 
parola. 1 primi indizi di questa evoluzio
ne iniziano a vedersi in alcune ad ventu
re scri1te per !'Appie Macintosh. che pre
sentano già adesso descrizioni lunghe e 
denagliate. oltre ad una rifinitissima gra
fica. un parser discreto ed un vocabola
rio ricco. Perchè tali prodotti abbiano 
successo. occorre che vengano immesse 
sul mercato macchine potenti quanto o 
più dell'Apple Macintosh, ma a costi 
molto più ridotti. Sembra che tutto que
sto stia per avverarsi fra non molto, al
meno stando a quanto promesso da A ta
ri e Commodore. 
Certamente i nuovi computer a sedici 
bit di A tari e Commodore non sono stati 
progettati per giocare con le adventure. 
ciononostante. l'uscita sul mercato èli 
macchine potenti a prezzi bassi non 
mancherà di avere ripercussioni anche 
sul mercato dei computer games. 



Un abbonamento a EG Computer Gratis ! ! 

ZXSpectrum+ 

A tutti gli acquirenti, sarà OFFERTO un libro dal titolo 
"THE SPEC TRUM BOOK" del valore di L. 20.000, più 
un abbonamento 1986 a EG Computer 

VERSIONE PROFESSIONALE 
DEL FAMOSO ZX SPECTRUM 

SINCLAI R ZX SPECTRUM + 48 K 

Lo Spectrum+ é dotato di una fun zionale 
tastiera tipo macchina da scrivere, 
comprendente una barra spaziatrice e 17 tasti 
in più rispetto alla tastiera dello ZX Spectrum. 
Ciò consente di eseguire molte operazioni con 
una sola battuta. L'inclinazione della tastiera 
può essere modificata usando i piedini retraibili 
inseriti sotto di essa. E' inoltre previsto un tasto 
che consente l'azzeramento della memoria RAM 
senza staccare la corrente. Lo Spectrum + 
é perfettamente compatibile con tutto 
il 'software e le periferiche dello Spectrum 
versione 16 e/o 48K, di cui mantiene tutte le 
caratteristiche tecniche. 
Fornito con manuale, cassetta demodidattica 
e super garanzia in italiano. 

a casa 
vostra subito ! ! 

- o ---------.----- '?" 

Descrizione Q.tà Prezzo Prezzo 
unitario Totale 

SINCLAIR ZX Spectrum+ 48K L.329.000 

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

Nome I I I I I 
Cognomej I I I I I 
Via I I I I I I I 
Città I I I I I I I I I I 
Data ITJ ITJ I C.A.P. I 

SPAZIO RISERVATO AUE AZIENDE· SI RIOtlEOE L'EMISSIONE DI FATIURA 

Partita 1.v.A. I I I I I I I I I I I I I I I I I 
PACAMENTO: 
A) Anticipato, mediante assegno bancario per l'importo totale 

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

un acconto di almeno il 50% dell'importo totale mediante 
assegno bancario. Il saldo sarà regolato contro assegno. 

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

DIYIS. WIEXELCO Via G. Verdi, 23/25 cl:O 20095 - CUSANO MILANINO - Milano 



Sistemi operativi 

IL CERVELLO 
DEL COMPUTER 
d1 GIANCARLO surn 

Che cosa sono i sistemi operativi? Gli utenti dei 
microcomputer spesso ne ignorano persino lesistenza. 
Un· analisi del loro scopo e del loro funzionamento e un 
confronto fra i sistemi operativi più diffusi possono 
servire a rendere il computer più comprensibile. 
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L 'uso dei computer. e la loro pro
grammazione. sarebbe compito di 
pochissimi addett i ai lavori. se a 

fac ilitare il lavoro di programmazione. 
non vi fosse ro i sistemi operativi ed i lin
guagg1. 
Il termine "sistema operativo". viene 
utilizzato soprattutto dai persona! in su. 
mentre difficilmente si fa un qualche ri
ferime nto ad esso, allorché si tratta di 
microcomputer. 
Questo non significa ovviamente che i 
micro ne siano sprovvisti, ma per non 
complicare ulteriormente la vita al
l'utente. si tralascia di menzionare la dif
ferenza che passa fra di un sistema ope
rativo ed un linguaggio. e fra le istruzioni 
d1 uno e quelle dell'altro. Infatti. spesso. 
i comandi del sistema operativo posso
no essere impartiti dall'ambiente di pro
grammazione. o durante l'esecuzione di 
un programma. Stranamente. questa 
semplificazione per l'utente, sarebbe uti
lissima anche sui sistemi più grossi. do
ve ad esempio per formattare un dischet
to si deve essere in sistema operativo. e 
pertanto se durante un 'operazione di 
trasferimento dati su dischetto, si verifi
ca la condizione "Disk full '' e non si di
spone di un dischetto già formattato. si 
è a volte nell'impossibilità di salvare 
quei dati . 
Si potrebbero fare anche molti altri 
esempi di come la vita dell'utente sia 
semplificata sui micro grazie a questa 
unione di linguaggio e sistema operati
vo. Basti pensare sullo Spectrum la faci
lità con cui si mischiano fra loro pro
grammi in LM e programmi BASIC. im
magini. set di caratterì. dati ... 
Una semplificazione così radicale del 
problema. porta gli utenti di questo 
micro a trovarsi disorientati davanti alle 
complicazioni che comporta ad esempio 
il caricamento di un'immagine su di 
un'altra macchina. o l'unione di diversi 
pezzi di programma. 
Spesso i sistemi operativi sono preceduti 
dal nome "disk", tanto da far ritenere 
che compito principale del DOS (disk 
operating system), sia la gestione dei di
schetti. 
Sempre nei micro, si parla infatti di si
stema operativo solo se alla macchina si 
aggiungono dei drive. 
In realtà i compiti di un sistema operati
vo non sono solo questi. 
Un sistema operativo può essere consi- · 
derato come un'interfaccia fra utente e 
macchina, intesa quest'ultima come 
hardware. 
L'utente, grazie al sistema operativo, 
può programmare ed usare programmi 
senza badare minimamente a quello che 



è l'hardware di cui dispone. 
Questo è tanto più vero quanto più po
tente e dotato di opportuni comandi è il 
sistema operativo. 
Vi sono quindi vari tipi di sistemi opera
ti vi, di versi sia per capacità, che per set
tore a cui si rivolgono. 
Gli utenti di micro e persona!. dispongo
no in genere di sistemi operativi monou
tente. In altre parole, solo una persona 
con il relati vo programma usa la mac
china, che infatti. come il nome stesso 
sta ad indicare, è una macchina persona
le. 
Ma sui grossi sistemi, usare una gestione 
di questo tipo sarebbe alquanto contro
producente. in quanto la macchina ver
rebbe molto sottoutilizzata. 
Per tale motivo, sono stati creati diversi 
tipi di sistemi operativi, che permettono 
l'elaborazione di molti programmi, con
temporaneamente (time-sharing o 
multiprogrammazione); oppure in suc
cessione (batch). Questo modo di opera
re, permette di sfruttare da un lato le 
caratteristiche del sistema, dall'altro di 
ridurre i tempi di attesa dei singoli uten
ti. 
Questo modo di operare è tipico di mac
chine molto potenti e veloci quali quelle 
che si possono trovare nei centri di ela
borazione dati. Gli utenti di micro e per
sona!, salvo rare eccezioni, non dispon
gono di sistemi operativi di questo tipo. 

COSTITUZIONE DI UN 
SISTEMA OPERATIVO 
Un sistema operativo è in genere costi
tuito da due parti una delle quali risie
dente sempre in memoria, mentre l'al
tra, costituita da routine richiamabili al
l'occorrenza da disco. 
Anche qui ovviamente bisogna fare pa
recchie distinzioni. 
Innanzitutto anche il nucleo del sistema 
operativo può essere costituito da diver
se routines, a seconda della macchina 
sulla quale opera. 
Può essere caricato al momento dell'ac
censione della macchina, come avviene 
nella maggior parte dei persona) ed an
che su alcuni micro, oppure essere già ri
siedente. 
Nel caso che tutto quanto sia già presen
te in macchina, la quantità di memoria 
disponibile all'utente è quella dichiarata 
dalla casa costruttrice (ad esempio lo 
Spectrum ha 16 o 48K effettivi). 
Nel caso invece in cui si debba caricare 
il sistema operativo da disco, la quantità 
di memoria scende anche vertiginosa
mente. 
È evidente comunque, che macchine che 
dispongono nella versione base di me
morie di massa a disco, debbano preve
dere già inizialmente routine per la loro 

MS-DOS Storia 

Questo sistemo operativo venne sviluppato per gestire lo CPU, contenente il 
nuovo microprocessore dello lntel denominato "8086". 
Quasi tutti i computer che usano questo sistemo operativo, usano infatti questo 
microprocessore, mentre altri adoperano 1'8088 che risulto essere più lento del 
precedente, in quanto sebbene entrambi gestiscono i doti o 16 bit, il primo li 
legge e li scrive o blocchi d i 16 b it, mentre il secondo o blocchi di 8 bit e quindi 
impiego il doppio del tempo. 
L'IBM PC uso un 8088, do cui derivo lo suo relativo lentezza. confrontato con 
IBM compatibili quali l'M -24 dello Olivetti. 
Il sistemo operativo, sebbene vengo commercializzato dolio Microsoft (do cui 
MS-DOSI, venne sviluppato orig inariamente dallo Seottle Computer e successi
vamente ceduto do questo o llo M icrosoft. Lo sviluppo di questo sistemo operati
vo fu necessario, per fro fronte ol ritardo nello commerciolizzozione d el CP/
M86. 
Com'è noto il CP/M, dello Digita i Reseorch è uno dei p iù d iffusi sistemi operativi, 
utilizzato su macchine che dispongono di 11no Z80 dello Zi log o un 8080 dello 
lntel. 
Per tale motivo e per l 'ampio d iffusione avuto dal CP/M , anche l'MS-DOS venne 
reolizzo to sulle orme d i questo, voriondo però alcuni nomi dei comandi do 
utilizzare, che r isultano così p iù attinenti o lle operazioni svolte dogli stessi. 
L'M S-DOS, che viene continuamente oggiornoto e migliora to, è dotato d i più 
funzioni che non il CP/ M . 
Tuttavia nemmeno l 'MS-DOS può considerarsi un sistemo operativo completo. 
Lo è per buono porte, per quanto riguardo le opplicozioni monoutente. 
I sistemi operativi più evoluti e quelli normalmente in uso sui grossi colcolotori, 
sono multiutente, permettono cioè o più persone di accedere contemporoneo
mente olle copocità del computer . 

l>llt!l'lllJ 

Tro\'a d programma 
n..lla RA M 

Allvnd.: un cum.mdo 
dt:Jl'U lt:nl<: 

Il .:oman<lu e 1n1crnu, 
t·~1crno u ba1ch? 

Tro\a il programma 
w disrn 

Can..-a 11 programma 
bU RAM 

Ordina a lla CPU 
dove cominciar<· 

Alla Ime nprendc 
il comrollo 

Burc/1 

Est>gul' ogni nga 

Ecco come lavora MS-DOS. Non appena caricato. (operazione che viene ese
guita automaticamente all'accensione della macchina) il sistema operativo si 
mette in stato di attesa di un comando, o del nome di un file. I comandi possono 
essere di tipo interno, esterno (cioè risedente su disco), o batch. Se non trova 
nè il file nè riconosce il comando, la macchina segnala un errore. 
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Il 

Il 

4 SISTEMI OPERATIVI DELL' M24 A CONFRONTO 

l'M24 dello Olivetti viene consid era to da tutti come uno dei migliori personol 
presenti sul mercato. 
Oltre ad essere un IBM compatib ile, la macchina è dotata di molte prerogative 
che lo rendono unica anche nello compatibilità, mediante opportuni accorgi
menti, con il glorioso M20, che presento molte raffinatezze altrettanto originali. 
la macchina dispone di ben 4 sistemi operativi, che comprendono oltre al MS
DOS, il CP/M 86, l'UCSD p-system, ed infine il PCOS. Ognuno di questi sistemi 
operativi ho le sue particolarità. 

MS-DOS 
Questo sistemo operativo consente, fra le altre possibilità la creazione di sotto 
directory, creando uno strutturo od olbero per l'accesso oi file (ovviamente si 
può invece lavorare con uno solo directory), lo creazione di file che contengono 
comandi in successione (file batch), e piping, cioè possibili tà di utilizzare l' output 
di un comando come input di un altro. 
Altro caratteristico di rilievo è lo possibilità di modificare mediante semplici 
parametri le caratteristiche od esempio dell'interprete BASIC. 

CONCURRENT CP / M 86 
Non si trotto del normale CP/M è bene precisare, mo di quello suo versione che 
gestisce come l'MS-DOS l'lntel 8086. 
In particolare, lo possibilità maggiore di questo sistemo operativo, è di gestire 
più di un programmo per volta (multitoskingl, possibilità che come abbiamo visto 
è offerta anche do UNIX. 
Fra le oltre caratteristiche, la possibilità di usare password con i file e di gestire 
fino a 16 drive logici. 
Per chi non lo sapesse, le password sono delle parole d'ordine che permettono 
solo a chi è o conoscenza delle stesse, di accedere ai file, siano essi programmi 
o doti. 

UCSD p-syste m 
Questo sistema operativo è piuttosto diverso dai precedenti, in quanto supporta 
i linguaggi Fortran e Pascal. 
la struttura del sistemo operativo è ad albero capovolto, presento cioè successi
yi menu ai quali fanno capo diverse opzioni. 
E un sistemo estremamente versatile, che consente di realizzare malte operozio
ni diverse. 

PCOS 
Questo sistemo operativo, disponibile anche su M20, è estremamente versatile. 
Presento anch'esso lo possibilità di definire delle password, sia d i volume che 
di file. Ha lo possibilità di accedere all'interprete BASIC 8000, quindi con lo 
disponibilità della grafico o finestre del M20. 
Uno particolarità interessante è lo possibilità di rendere risiedenti dei comandi 
del PCOS presenti su disco, creandosi così un sistemo operativo personalizza
to. 

UTILITY 
DI 

SISTEMA 

PROGRAMMI APP,.ICATIVI 
BASE Dl DATI 

TRATIAMfNTO TESTI 
TABELLE. ECC 

SISTEMA OPERATIVO 

ISTRUZIONI ROM 

PROGRAMMI tl'remE 1\ I 
LINGUAGGI EVO~ UTI 

PROCESSORE 01 LINGUAGGI 

La funzione del sistema operativo come interfaccia fra software e hardware è 
ben evidenziata in questa immagine. 
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gestione. mentre macchine che non han
no questo tipo di periferiche. possono 
dotarsi delle opportune routines solo in 
un secondo tempo. come ad esempio nel 
caso dello Spectrum. con il sistema pre
sente nella ROM dell" lnterfaccia I. 
Vi è quindi una notevole diversità sia 
fra la complessità di un sistema operati
,·o. che la sua ripartizione. nonché le 
modalità con le quali la macchina lo ge
stisce. 
I sistemi operativi dei persona!. quali 
l'IBM PC. sono mollo vasti e costitui ti 
da numerosissime routine. il cui compi
to oltre che gestire la macchina. è anche 
aiutare nella programmazione. 
Questo secondo tipo di routine. che ven
gono utilizzate solo raramente. vengono 
caricate in macchina solo all'occorrenza 
mentre le altre vengono caricate in mac
china non appena questa viene accesa. 
A differenza di quanto avviene con la 
maggior parte dei micro. nei quali la par
te essenziale dcl sistema operativo è l'in
terprete del linguaggio. (che può essere 
anch'esso considerato come parte dcl si
stema operati\'O) sono presenti costante
mente in macchina. lo slegare l'hardware 
dal software. permette di utilizzare siste
mi operativi e linguaggi molto diversi fra 
loro sulla stessa macchina. 
È vero che questo è possibile a farsi an
che sui micro. per i quali sono stati creati 
molti interpreti e compilatori di linguag
gi oltre al BASIC ma con i dovuti limiti. 

FUNZIONI DEL SISTEMA 
OPERATIVO 

Le funzioni del sistema operativo varia
no con la complessità dello stesso. non
ché con la complessità della macchina 
sulla quale sono utilizzati. Il compito 
principale del sistema può essere consi
derato la gestione dci dispositivi di 1/0. 
nonché la gestione degli errori e dei mal
funzionamenti dell'hardware. 
In tutti questi casi si fa infatti riferimen
to a delle routine del sistema operativo 
presenti nella macchina. che in molti ca
si sono anché utilizzabili direttamente 
dall'utente. per creare degli effetti parti
colari. 
È ad esempio il caso dello Spectrum, do
ve le routine del sistema sono con tenute 
nella ROM. e sono richiamabili tran
quillamente con un RANDOMIZE USR 
locazione. 
Il pregio di micro quali lo Spectrum ed· 
il C-64. è la disponibilità di manuali che 
analizzano dettagliatamente tutte le rou
tine. le loro locazioni e le loro funzioni. 
cosa difficile a trovarsi ad esempio sui 
persona!. Per tale motivo gli utenti rie
scono a sfruttare al meglio le capacità di 
queste macchine. 



MS·DOS 

Per comprendere le funzioni di un siste
ma operativo non c'è niente di meglio 
che esaminarne uno. 
Fra i sistemi operativi più difTusi trO\'ia
mo il MS-DOS. che deve la sua fortuna 
all'adozione dello stesso da parte del
l'IBM per il proprio PC. e di conseguen
za. la sua adozione da tutti i produttori 
di compatibili. 
Altro sistema operativo molto difTuso è 
il CP/M. che viene utilizzato su macchi
ne che dispongono dell'lntel 8080 e dello 
Z80. 
Moltissimi programmi sono stati s,·ilup
pati per questi sistemi operativi. che fra 
l'altro sono molto simili. anche se nel 
MS-DOS, i nomi dei comandi sono più 
attinenti alla loro funzione. 
Anche dcl MS-DOS sono state realizzate 
più di una versione. che si difTerenziano 
in genere per il numero di routine e 
quindi di comandi disponibili. 
Fra le macchine più importanti che usa
no questo sistema operati\'O. oltre al PC 
IBM. troviamo l'M-24 della Olivetti. che 
pur essendo un compatibile IBM supera 
di gran lunga le caratteristiche di questo. 
L'esistenza di macchine compatibili. pur 
essendo diverse. mostra qual è l'impor
tanza del sistema operativo. quale inter
faccia fra programmi applicativi ed har
dware. 
È infatti compito del sistema operativo 
far svolgere determinate funzioni alla 
macchina. senza che il programmatore 
si sia preoccupato di come la macchina 
è realizzata. 
I comandi del MS-DOS sono divisi prin
cipalmente in due gruppi: comandi 
esterni e comandi interni. 
I comandi interni sono quelli sempre 

- -
COMANDI DEI DUE SISTEMI OPERATIVI r-

~ 

MS-DOS CP/ M 

ASSIGN DIR LINK RESTORE ASM 
BACKUP DISKCOMP MD RMDIR DDT 
BREAK DISKCOPY MKDIR SET DIR 
CHDIR ECHO MODE SHIH 

I 
ED 

CD EDLIN MORE SORT ERA 
CHKDSK E RASE PATH SYS MOVCPM 
CLS EXE2BIN PAUSE TIME PIP 
COMMAND FDISK PR INT TREE REN 
COMP FINO PROMPT TYPE SAVE 
COPY FOR RD VER STAT 
CTTY FORMAT RECOVER VERIFY SUBMIT 
DATE GOTO REM VOl SYSGEN 
DE BUG GRAPHICS RE-.: TYPE 
DEL IF RE "IA '•\E USER 

XSUB 

CP/ M MS-DOS . 
DIR DIR Moslro il con1enu10 del disco. 
ED EDLIN Permette lo creazione e correzione di un file. 
ERA E RASE Cancella un file. 
PIP COPY Copia un file. 

Effettua la concatenazione di un file. 
REN RENAME Cambia il nome ad un file. 
SYSGEN SYS Copia su disco i file del sistema. 
TYPE TYPE Visualizza il contenuto di un file. 

La tabella mostra alcuni comandi dei due sistemi operativi, molto simili fra loro. 
Notare come i comandi del MS-DOS, siano a volte piu facilmente comprensibili. 
Alcuni comandi del MS-DOS, sono specifici solo di macchine particolari. per le quali 
è stata realizzata un ·apposita versione, cosi come il PC-DOS. 

presenti nella memoria dcl q>mputcr e 
,·engono caricati in macchina non appe
na questa viene accesa, mentre i coman
di esterni fanno riferimento a numerose 
routine presenti sul disco di sistema e 
possono essere eseguite solo se il disco è 
presente all'interno del drive. altrimenti 
la macchina segnala un messaggio di cr-

rorc. 
In alcuni casi. come con il PCOS che è 
un sistema operativo realizzato dal la 
Olivelli e usato ad esempio sul M-20. è 
possibile rendere interni alcuni comandi 
altra\'erso una semplice procedura. Que
sto permette di crearsi una serie di co
mandi interni su misura dell'utente. e\'i-

- - -

Q(uit E(d1t C!omp1le L(inl< 

cc Welcome to the 
UCSD p·System 11 

Rtyn 

i(nsert Dlelete Fllnd R èplace Z!ap 

A(dJUSI Jlump X{change Ctopy 

Hlalt 

Xlecute 

G!et 

Tfransfet Clharige B B 
La struttura ad albero rovesciato del UCSD p-system, che mette in evidenza 1 van componenti del sistema operativo in 
questione. Tali componenti si possono ritrovare. in forme e con nomi diversi. negli altn sistemi operativi. 
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tando di lasciare quindi inserito il di
schetto di sistema nel drive. 
I programmi applicativi, anche se scritti 
in BASIC, non vengono in genere esegui
ti sotto forma di programmi BASIC co
me abitualmente fanno i micro. cioè at
traverso un'interpretazione di comando 
dopo comando. ma come file eseguibili. 
cioè file oggetto. che sono stati preventi
vamente compilati. 
I programmi vengono cioè normalmente 
sviluppati attraverso un interprete BA-

SIC, e successivamente compilati attra
verso un compilatore BASIC in modo 
tale d'avere un programma oggetto. 
Più programmi oggetto, realizzati anche 
con tecniche e linguaggi diversi , possono 
successivamente essere uniti per realiz
zare un programma più complesso, at
traverso una particolare funzione del si
stema operativo. denominata link. 
Ne derivano una versatilità e potenziali
tà enormi. 
È noto infatti. che i vari linguaggi. salvo 

DIRECTORY DI SYSTEMA 
O RADICE 

DIRECTORY 

FILE 

UTILI 

PRODOTTO PUBBLICITÀ PAGHE 

PENSIONI 

TRAINING 

GIACENZA 01 
MAGAZZINO 

PROOOTTO INESISTENZA 01 
MAGAZZINO 

Ecco visualizzata una delle caratteristiche del MS-DOS, la struttura ad albero 
creata mediante l'uso di più di una directory. Per raggiungere un file è necessa
rio specificare qual è il cammino che bisogna compiere. 

~ Al.E 

CONSOLE 
VIRTUALE 

01 

[j] ~t CONSOLE 
FISICA 

o CONSOLE 
VIRTUALE 

03 

Il Concurrent CP/M-86 è un sistema operativo per il multitasking. Nella figura 
viene evidenziata la contemporanea presenza di una consolle fisica, usata 
dall'operatore e da alcune consolle virtuali, pari al numero di programmi che 
girano contemporaneamente. 
L 'utente ha accesso ad un solo programma per volta; attraverso fa consolle 
fisica, mentre per accecJ.ere agli altri, deve trasformare una delle consolle virtua
li nella consolle fisica. E significativa un 'operazione di questo genere, quando 
la macchina può elaborare dati, mentre l'utente ne sta inserendo altri, relativi 
a_d un altro programma. 
E inoltre evidente come una funzione di questo tipo, sia efficace su macchine 
molto veloci, come appunto f'M24, il cui microprocessore fntef 8086 opera a 8 
MHz. 
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il BASIC che è di uso generale, hanno 
specifici campi di azione. 
È quindi possibile realizzare le varie par
ti di programma con diversi linguaggi. 
nonché utilizzare routine già pronte rea
lizzate dall'utente. o disponibili nel siste
ma operativo. 
È il caso ad esempio del comando 
SORT. che come il nome stesso sta ad 
indicare. effettua un ordinamento. ope
razione che spesso e volentieri è necessa
rio realizzare nei programmi a carattere 
gestionale. Ecco quindi che, senza perde
re tempo ad inventarsi una routine ap
posita. è possibile utiliuare quest'ulti
ma. 
In MS-DOS, è anche possibile far esegui
re al sistema più comandi uno dopo l'al
tro, riunendoli nei cosiddetti file batch. 
Questi non sono altro che file testo, con
~enenti i nomi dei comandi da eseguire. 
E proprio uno di questi file , e precisa
mente l'autoexec, che viene per primo 
utilizzato dal sistema all'atto dell'accen
sione. 
Ovviamente il comando iniziale è dato 
dall'hardware. 
La versione MS-DOS 2, comprende una 
cinquantina di comandi, per cui è im
possibile esaminarli tutti. 
Moltissimi di questi sono dedicati alla 
gestione dei dischi e dei file. Oltre alle 
operazioni di formattazione e copia del 
disco. esistono altri comandi che per
mettono ad esempio di esaminare il con
tenuto di un file (TYPE). 
Una caratteristica di questo sistema ope
rativo. è la possibilità di creare delle sot
todirectory. 
Questa che a prima vista può sembrare 
un'inutile complicazione, in realtà per
mette all'utente di creare delle teoriche 
zone sul disco in cui inserire file attinen
ti ad un determinato argomento. 

GEM 

Il nuovo approccio al computer è comin
ciato con l'Apple Lisa, successivamente 
con il Macintosh ed ora anche con 
l'ATARI 520ST. Fino a qualche anno fa 
e tutt'ora, sulla maggior parte dei com
puter il rapporto fra computer ed utente 
era molto freddo e distaccato, basato su 
di un colloquio alfanumerico da entram
be le parti. 
Per effettuare delle semplici operazioni 
come la formattazione di un dischetto. 
era necessario conoscere il nome dei co
mandi e dei parametri da utilizzare nello 
stesso, la qual cosa a volte comportava 
dei problemi. non tanto per la difficoltà 
che un'operazione di questo tipo com
porta, quanto per il diffuso ed errato 
concetto che l'uso di un computer obbli
ghi a conoscere anche le modalità di pro-



Ecco lo schema del software di si
stema. 
Più vicino all'hardware troviamo il 
sistema operativo, che permette al 
programmatore e all'utente di 
sfruttare le caratteristiche della 
macchina senza sobbarcarsi 
l'onere della conoscenza del
l 'hardware. 
Per tale motivo è possibile rendere 
comp~tibili divetse macchine fra 
/oro. E compito del sistema opera
tivo gestire correttamente /'har
dware di cui la macchina dispo
ne. 

grammazione, nonché di funzionamen
to del computer stesso. 
L'approccio suggerito dalla Appie con 
Lisa è totalmente diverso. L'utente ha 
un rapporto basato su immagini, quindi 
facilmente comprensibile al di là della 
conoscenza di termini tecnici, magari in 

LINEE B I AD 
ESECUZIONE IMMEDIATA 

INEE DI PROGRAMMAZIONE BASIC 

COMPONENTI A 
LIVELLO UTENTE 

COMPONENTI 
A LIVELLO 
LINGUAGGI 

INTERPRElE RASIC 

UNIX 

Abbiamo già visto come i sistemi operativi che abbiamo esaminato siano princi
palmente monoutente, permettono cioè od un solo utente di accedere olle capa
cità dello macchino. 
Vi sono dei cosi in cui però sarebbe più utile che lo macchino fosse disponibile 
per più utenti contemporaneamente ovvero che lo stesso utente posso gestire 
contemporaneamente più programmi in modo tale do avere immediotomente 
vn risultato definitivo. 
E il coso od esempio dello stesura di relazioni, nelle quali può essere necessario 
inserire dei doti numerici elaborati mediante un tabellone elettronico. oppure 
inserire doti provenienti do un archivio, o grafici provenienti do un programmo 
di grafico commerciale. 
Queste funzioni possono venir svolte do un sistemo operativo come i'UNiX. 
Questo sistemo operativo è stato implementato su numerose macchine, in gene
re grossi computer ed attualmente esistono circo 300 centri operativi UNIX nel 
mondo. 
Per gli utenti di p iccole macchine è sta to reolizzolo dallo M icrosoft uno versione 
particolare dell'UNIX, denominato XENIX, d isponib ile sui computer IBM PC AT 
e XT. 
Questo sistemo operativo supporto d iversi linguaggi, fra i quali principalmente 
il c. 
Può tuttavia supportare anche APL, PASCAL, BASIC, FORTRAN 77, SNOBOL. 
L'UNIX non è solo un sistemo operativo multiutente, mo anche multiprogramma
zione, permette cioè di eseguire contemporaneamente p iù programmi. 
L'interfaccio con l'utente è costituito do un interprete di comandi, denominato 
"shell" . 
L'utente, può così accedere olle varie possibilità d i UNIX, che fra l'altro compren
dono strumenti per lo preparazione di documenti e manipolazione dei doti. 

un 'altra lingua. 
Le risposte e scelte dell'utente non ven
gono più imparti te tramite digitazione 
di comandi, ma tramite la semplice sele
zione, mediante mouse. di una delle pro
poste della macchina. 
La facilità di apprendimento di un tale 

COMANDI 
PCOS 

INTERPRETE 
COMANOI PCOS 

COMANDI 
PASCAL 

COMANDI ASSEMBLEA 

tipo di comu nicazione è evidente. L'ulti
ma macchina nata con questa concezio
ne è l'ATARI 520ST. 
Una macchina che si può considerare ri
voluzionaria in quanto associa alle ca
ratteristiche del Mac. il colore ed un co
sto contenutissimo, tanto da farne sup-

LINEE DI TESTO 
COMANDI VFE 

-
VIDEO FILE 

EDITOR 

COMPONENTI 
A LIVELLO 
SISTEMA 
OPERATIVO 

PROGRAMMI DI UTILITA PCOS 
E PROGRAMM ASSEMBLEA 

MEMORIA DRIVER 
VIDEO 

DRIVER 
TASTIERA 

INTERFACCIA PER CHIAMATE AL SISTEMA 
OPERATIVO (SYSTEM CALL INTERFACEI 

DRIVER 
DISCHI 

DRIVER 
INTERFACCIA 
CENTRONICS 

Ecco rappresentato schematicamente il versatile sistema PCOS, con le varie possibilità ai vari livelli. 
Da notare la possibilità di programmare anche le interfacce. 

DRIVER 
OROLOGIO 
01 MACCHINA 
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Ecco /'M24, un prodotto italiano che ha largamente superato le prestazioni 
della macchina con cui è compatibile: /'IBM PC. 

CHI USA I V ARI SISTEMI OPERATIVI 
È abbastanza semplice individuare delle grosse fasce di utenza per i vari sistemi 
operativi, anche perché gli stessi sono basati su delle CPU che utilizzano specifici 
microprocessori. 
Così il CP/M viene utilizzato da macchine che dispongano di Z80 o lntel 8080, 
mentre l'MS-DOS da macchine che usano l'lntel 8088 e 8086. 
Alcune macchine dispongono di entrambe le categorie di microprocessori e 
possono pertanto funzionare in entrambi i modi . 
Fra gli utilizzatori del CP/M, troviamo od esempio fra i micro, gli Spectrovideo 
SV318 e SV328, mentre l'MS-DOS è usato sui compatibili IBM, il che significo 
almeno uno sessantina d i macchine fra cui la più famosa è l'M24 dello O livetti, 
e la più caratteristico è il Dato Generai ONE, il portatile più interessante del mo
mento. 
Altri sistemi . orerotivi sono meno diffusi, e o volte presenti solo su macchine 
particolari. E i caso od esempio del PCOS della Olivetti, disponibile su M20 o 
M24 opportunamente adattato, o del QDOS del QL. 

porre una diffusione elevata. 
L'interfaccia macchina utente, è gestita 
dal GEM (Graphic Environement Ma
nager). Questo sistema permette di svol
gere in forma molto più semplice ed im
mediata, tutte quelle operazioni che pri
ma abbiamo visto svolgere al MS-DOS 
tramite comandi. 
Il funzionamento è banalissimo e del 
tutto simile a quello del Mac. I comandi. 
o meglio la loro scelta. avviene tramite 
il mouse. I comandi disponibili com
prendono al solito la formattazione. la 
copia dei file. la visualizzazione degli 
stessi secondo un ordine stabilito dal
l'utente. nonché l'organizzazione di più 
file attinenti alla stessa materia, in "fol
der". molto simili alle sottodirectory ai 
quali abbiamo accennato in preceden
za. 
Con il GEM è anche possibile controlla
re direttamente le varie periferiche ed 
interfacce selezionando le modalità ope
rative delle stesse sempre tramite mou
se. 
Nonostante il manuale del GEM sia vo
luminoso quanto quello del MS-DOS. 
sicuramente è più facilmente comprensi
bile di quest'ultimo. perlomeno ai non 
addetti ai lavori. 
Questo nuovo rapporto uomo
macchina. permetterà a molti un ap
proccio meno violento con il mondo del
l'informatica, anche se per altri aspetti. 
un approccio così semplice porta molti 
a considerare le macchine che usano tale 
sistema più come dei giocattoli che come 
dei propri e veri computer. 

CONCLUSIONI 

In tu no l'an icolo è stata messa in risalto 
rimportanza del sistema operativo di 
una macchina proprio perché è uno degli 
elementi basilari per capire !'effettive 
potenzialità di un calcolatore. Se è vero 
che bisogna innanzitutto guardare le ca
ram:ristiche tecniche di una macchina 
prima del suo acquisto. è altrettanto ve
ro che un calcolatore con un sistema 
operativo ··povero" o inadeguato non 
permette un colloquio lineare ed efficen
te con la macchina. 

LIBRI SUI SISTEMI OPERATIVI 

CASA EDITRICE TITOLO AUTORE PREZZO 

Mc Graw Hill li Manuale MS+DOS P. Hoffman, T. Nicoloff L. 25.000 
J CE Ql: Sistemo operativo Q-DOS Adrian Dickens l. 38.000 
Masson Il sistema UNIX S.R. Bourne l. 30.000 
F. Muzzio Il manuale del CP/M l. Pierro l. 9.500 
Zanichelli CP/M sistemo operativo per microcomputer Hogan l. 20.000 
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DISEONAMO 
CONILC64 

Uso semplificato della grafica in alta risoluzione 

di FULVIO TONDEW 

~ce 

DISEGNARE 
CON IL C-64 

di GIUSEPPE CASTELNUOVO 

Scopriamo l'arte del disegno in alta risoluzione 
attraverso semplici ma efficaci funzioni. Tutto ciò 
di cui abbiamo bisogno è un C-64, un joystick 
e naturalmente questo programma. 

D isegnare significa rappresentare 
attraverso li nee e segni delle idee 
oppure delle immagini della real

tà. E per fare queste operazioni dobbiamo 
innanzitutto munirci di idee chiare sul 
risultato da ottenere ed in secondo luogo 
di un mezzo idoneo non solo alla realiz
zazione dell'opera come la desideriamo. 
ma anche di un mezzo che ci consenta di 
farlo in modo semplice e veloce. Grazie 
alle moderne tecnologie possiamo avva
lerci di mezzi artistici fino a qualche anno 
fa preclusi alla gente comune. 
Oggi grazie all'aiuto dei computer ed in 
panicolare di programmi grafici come 
questo. anche un bambino può arrivare 
alla realizzazione di disegni molto com
plessi Logicamente e bene ricordare che 
con 11 computer una persona non diventa 
un amsta. ma ha la possibilità di espri
mersi forse più liberamen te ed in maniera 
più spontanea. Il programma .. DISE
GNAMO CO:\ IL C64 .. realizzato dalla 
J.C.E. ha il grosso pregio della semplicità. 
Quante volte abbiamo invano tentato di 
realizzare degli ottimi disegni con un pro
gramma molto complesso e la maggior 
parte delle volte l'unico risultato che ab
biamo ottenuto è stato quello di aver per
so un sacco di ore nella comprensione di 
tutti i comandi disponibili? 
Ebbene questo programma anche se non 
presenta delle possibilità particolarmente 
interessanti. ha tutte le carte in regola per 
confermarsi un programma adatto a tut
ti. 
In nanzi tutto l'opzione principale è carat
terizzata dall'utilizzo del joystick. 
Altri programmi prevedono esclusiva
mente l'inserimento delle coordinate car
tesiane il che può essere più preciso per 
il disegno tecnico. ma che perlomeno tri
plica il tempo di realizzazione del dise
gno. 
Con un po' di pratica e di buona volontà 
è possibile realizzare dei disegni tecnici 
molto precisi anche con il joystick. M olto 
importante è inserire iljoystick nella por
ta due dato che è l'unica prevista per dise
gnare. Il programma. fornito su cassetta. 
evita i lunghi tempi di caricamento grazie 
ad una particolare routine di turbo che 
aumenta la velocità di caricamento di al
meno cinque volte. 
Dopo aver digitato il consueto comando 
di caricamento l'utente dovrà infatti at
tendere solo qualche minuto per avere a 
disposizione tutte le opzioni che il pro
gramma offre. li menu principale è tanto 
semplice quanto lo è l'utilizzo del pro
gramma. 
Tutte le opzioni sono ottenibili attraverso 
i tasti di funzione tranne alcune partico
larità. 
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Ecco come si presenta lo schermo a caricamento appena effettuato del programma. 

Infatti Fl mantiene il colore; F2 libera il 
pennello: F3 salva una figura; F4 carica 
una figura; F5 pulisce lo schermo; F6 ri
empie un'area: F7 cambia la cornice; F8 
cambia lo sfondo. Oltre a queste opzioni 
troviamo anche: <- abilita/disabilita il 
pennello: V /l per aumentare o diminuire 
la velocità del pennello (veloce/lento) e 
SPAZIO per accedere al menù oppure al 
disegno. Quindi, come si può vedere, le 
opzioni sono quelle basilari per realizzare 
un disegno. Normalmente durante la rea
lizzazione di un disegno eravamo abituati 

ad usare un foglio di carta ed una matita, 
in questo caso il foglio è stato sostituito 
dallo schermo video e la matita da un 
pennello comandato dal joystick. A cari
camento appena efTettuato, muovendo il 
pennello si avrà una riga molto larga dato 
che viene settata la larghezza massima ot
tenibile con il pennello. 
Per selezionare la larghezza che preferia
mo adottare basta premere i tasti da I a 
9 i quali cambieranno la basetta sotto
stante il pennello, regolatevi in base a 
quella per ottenere la tracciatura che vi è 

Questo disegno è stato realizzato in pochi minuti grazie alla potente routine di "Fil/" 
contenuta nel programma. 
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TABELLA 1 

TASTO FUNZIONE 
F 1 ......... mantiene il colore 
F2 ..... .. .. libera il pennello 
F3 .... . .... salva una figura 
F4 ......... carica una figura 
F5 ......... pulisce lo schermo 
F6 . . . . . . . . . riempie un'area 
F7 ' ........ cambia la cornice 
F8 ......... cambio lo sfondo 
+- ......... abìlita/disobilita il 

pennello 
Vll ........ v= veloce !=lento ~ spazio ..... comandi o figure 

Queste sono tutte le funzioni che il menu 
principale di questo programma offre. 

più opportuna. Logicamente disegnando 
nasce anche la necessità di dover cancel
lare delle linee non volute. In questo caso 
basta tenere premuto il pulsante di fuoco 
del joystick e ripassare la linea non desi
derata. Un'altra possibilità di cancellazio
ne è data cambiando il colore dell'inchio
stro facendolo combaciare con quello 
della carta in modo tale d'avere una appa
rente cancellazione. La selezione dei co
lori avviene attraverso la pressione dei ta
sti CTRL oppure COMMODORE uniti 
ai numeri che vanno da I a 8, procedura 
del resto disponibile e lasciata inalterata 
a computer appena acceso (questo per fa
cilitare la scelta dei colori senza l'utilizzo 
di particolari comandi). Questo mette a 
disposizione dell'artista 16 colori che at
traverso le loro combinazioni danno la 
possibilhà di avere delle ottime soluzioni 
sulla tavolozza. Logicamente oltre al co
lore del tracciato possiamo cambiare a 
nostro piacimento il colore del foglio e 
quello dello sfondo. A questo proposito 
è bene ricordare che attuando particolari 
tecniche si può cambiare il colore degli 
oggeni del disegno senza dover interveni
re manualmente con il pennello. 
Nel caso la velocità del pennello non sod
disfi le nostre aspettative dovremo pre
mere il tasto V per aumentarla ed L per 
tornare al moao normale. Il programma 
prevede anche un particolare comando di 
FILL che è in grado di riempire un'area 
circoscritta con il colore dell'inchiostro 
da voi prescelto in modo veloce e con la 
pressione di un solo tasto. A questo pro
posito bisogna stare molto attenti ed assi
curarsi che l'area da colorare non abbia 
delle linee spezzate perchè in questo caso 
il FILL andrebbe a colorare tutto il foglio. 
Un'altra precauzione da prendere è quel
la di salvare i colori delle figure adiacenti 
a quella da colorare posizionandoci con 
il pennello nel loro centro e premendo il 
tasto di funzione F2. Dopo aver finito la 
realizzazione del nostro disegno lo si può 



Un altro ottimo esempio di realizzazione grafica ottenuta con il programma "Oisegnamo 
con il C64". 

TABELLA 2 [----1 

TASTO COLORE TASTO COLORE 

CTRL-1 Nero C-1 Arancione 
CTRL-2 Bi onco C-2 Marrone 
CTRL-3 Rosso C-3 Rosso 

chiaro 
CTRL-4 Ciano C-4 Grigio 1 
CTRL-5 Porpora C-5 Grigio 2 
CTRL-6 Verde C-6 Verde 

chiaro 
CTRL-7 Blu C-7 Blu chiaro 
CTRL-8 Giallo C-8 Grigio 3 

Come avviene normalmente da BASIC i 
colori sono ottenuti con la pressione di 
CTRL oppure del tasto Commodore uniti 
ai tasti numerici. Anche questo program
ma utilizza la stessa procedura per per
mettere all'utente di disegnare con diver
si colori. La tabella riportata indica tutti i 
colori disponibili. 

.. 

salvare su cassetta con il tasto F3 ed even
tualmente ricaricarlo successivamente 
con F4. 
È molto importante precisare che il saJva
taggio può essere effettuato sia su cassetta 
che su dischetto. Per dare un esempio 
molto semplice delle possibilità grafiche 
di "DISEGNAMO CON IL C64" pubbli
chiamo assieme a questo articolo anche 
le fotografie di un disegno da noi realizza
to in meno di 15 minuti. La precisione e 
la velocità d'esecuzione sono due dei 
punti di maggior forza di questo pro
gramma. Poche linee unite velocemente 
grazie alla facilitazione offerta dal joy
stick insieme ai giochi di colore ed alla 
potente routine di FlLL (tasto F6) per 
realizzare un disegno che non ha nulla da 
invidiare ai paesaggi dei modernissimi vi
deogame. 

TABELLA SOFTWARE 

Nome: Disegnomo con il C64 
Anno di nascita: 1 985 
Produttore: J.C.E. S.r.l., Vio Ferri, 6, 
20092 Cinisello B. (Ml), 
T el. 02/61 7264 1 
Distributore: J.C.E. 
Tipo: pockoge per ìl disegno in alto 
risoluzione 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 + registratore 
Interfaccia utente: menù 
Lingua: italiano 
Confezione: cassetto + manuale 
Documentazione: manuale 
operativo in italiano 
Garanzia: totale, illimitato 
Assistenza: J.C.E. 
Prezzo al pubblico: Lire 25.000 
(cassetta + manuale) Ivo incluso. 

I 

Naturalmente l"applicazione del pro
gramma può essere affrontata anche sotto 
un aspetto più tecnico utilizzando le varie 
facilitazioni per realizzare parti meccani
che oppure intere planimetrie. Purtroppo 
la parte dello schermo dedicata dalla 
Commodore è abbastanza limitata per 
cui anche i disegni di un certo livello do
vranno essere opportunamente ridotti sia 
di scala che di particolari. 
Ad ogni modo il programma riesce a su
perare anche le prove più ardue grazie 
alla semplicità d'uso ed alla basilarità del
le opzioni in esso contemplate. 

re:~~ l ~ . .;t .. ·· ) 

La JCE, Jacopo @astelfranchi Editore 
si è trasferita in 

I .. 

Via Ferri, 6 - 20092 CINISELLO BALSAMO 
Tel. 6173441 - 6172641 - 6172671 
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A/hm Einstein, Pk]sikrr, 1879 - 1955 

I/lustrazione gentilmente concessa dalla Hewlett Packard 

La teoria della relatività 

di DANIELE RIEFOLI 

In questo articolo cercheremo di spiegare nella 
maniera più semplice possibile i concetti della relatività 
einsteiniana che ha dato in questo secolo un 
notevolissimo apporto allo sviluppo della fisica moderna. 
Tratteremo inizialmente i concetti di tempo (nonché 
la sua misura) e di contemporaneità relativa; 
passeremo in segt.:1ito a trattare le conseguenze a cui 
porta la dilatazione del tempo e infine affronteremo 
le Trasformazioni di Lorentz, che mettono in rapporto 
le coordinate di un corpo rispetto due sistemi inerziali. 
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L a concezione dell'universo fisico 
ebbe notevoli cambiamenti dal
l'antichità ad oggi. 

I primi scritti tramandatici in materia 
furono quelli di Aristotele il quale consi
derava l'universo di forma sferica e 
avente come centro la terra, attorno alla 
quale ruotavano la Luna ed i pianeti fino 
ad allora conosciuti 
Nel periodo in cui visse Aristotele (384- · 
322 a.e.) era inoltre viva la credenza se
condo la quale l' intero universo era im
merso in un fluido trasparente chiamato 
"etere", in quanto lo spazio per essere 
tale doveva obbligatoriamente essere 



composto da materia. 
La concezione aristotelica cadde solo 
dopo moltissimi anni. allorquando un 
certo Copernico pur di andare anche 
contro gli insegnamenti della Chiesa. la 
quale (per ovvi i motivi religiosi) privile
giava la terra piuttosto che gli altri piane
ti o il Sole stesso. poneva al centro del
l'universo il Sole, dando alla terra una 
importanza di secondo ordine. 
In sostanza però tullo rimase tale e qua
le. tanto più che resistenza dell'etere 
preannunciata da Aristotele si fece più 
solida che mai. L'etere infalli veniva 
considerato il mezzo attraverso il quale 
,·enivano trasmesse forze quali le elellri
che, le magnetiche e le gravitazionali. 
Questa teoria rimase valida e inalterata 
fi no agli inizi del '900, quando si pensò 
di determinare (scoperta immortalata 
come una delle più famose) la velocità 
della terra nello spazio assoluto, cioè 
non rispello al Sole o a qualsiasi altro 
corpo celeste. ma rispello a qualcosa che 
fosse comune ed invariabile in qualun
que punto dell'universo e cioè proprio 
l'etere. 
li fine di questa scoperta divenne così 
duplice, perché oltre che alla determina
zione della velocità assoluta della terra 
nell'universo era in ballo anche la con
ferma sperimentale dell'esistenza del
l'etere. 
Lo scienziato propenso a determinare ta
le velocità fu il fisico Michelson coadiu
vato dal collega Morley (famoso esperi
mento Michelson-Morley). 
Michelson volle giungere a questo: chia
mando V la velocità della terra e C la 
,·elocità della luce (che già sapeva essere 
di 300.000 Km/s) volle determinare la 
ditTerenza di tempo esistente tra un rag
gio di luce percorrente la distanza 2D (2, 
perché il percorso era di andata e ritor
no) nel senso del movimento della terra 
nello spazio, e un raggio di luce percor
rente la stessa distanza però perpendico
larmente la direzione dcl moto della ter
ra. li tempo ti impiegato dalla luce in 
direzione del moto terrestre veniva ad 
essere: (fig. I) 

t I =__Q_ + __Q_ = 2Dc 
c - v c +v c~-v1 

Se dividiamo tutto per c otteniamo: 

ti - 2D *--- -
c l - v~/c1 

Il tempo t2 percorso dalla luce con dire
zione perpendicolare al moto terrestre 
veniva invece ad essere: 

t2= __ 2D _ _ 

V c1 - v~ 

mediante Teorema di Pitagora 

La differenza di tempo t2- t I risultava: 

t2- t1 =R·c --- --- ) 
e V-l---v--'/c-1 I - v1/c~ 

Quindi. visti i risultati in termini teorici. 
la luce non percorreva la stessa distanza 
nelle due direzion i nello stesso 1empo. 
Questo però bisogna' a dimostrarlo spe
rimentalmente. 
Ciò fu efTelluato mediante un imertèro
metro (fig. 2). 

• -

c+v 

V e 

Fig. 1 

lo specchio B (dopo avere percorso la 
distanza D con direzione perpendicolare 
alla prima), rifratto dalla sup. semitr. e 
osservato allraverso lo stesso cannoc
chiale C. Effettuando due volte l'esperi
mento. ruotando la seconda volta l'in
terferometro di 90° si doveva osservare 
una differenza di tempo Llt secondo 
l'analisi precedente. 
Questo non successe. 
Si arrivò quindi alla conclusione che 
retere non esistesse. e che la veloci1à del-
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Il raggio di luce emesso da una sorgente 
di luminosa S veniva per metà rifratto e 
per metà riflesso da una superficie semi
trasparente. 
Il raggio rifratto, dopo aver percorso la 
distanza D veniva riflesso dallo specchio 
A, riflesso dalla sup. semitr. e osservato 
attraverso un cannocchiale C; il raggio 
riflesso veniva nuovamente riflesso dal-

la luce nel vuoto era costante. 
A questa conclusione arrivò più precisa
mente Albert Einstein il quale più avanti 
doveva diventare il più grande scienzia
to di tutti i tempi. Egli a riguardo disse 
inoltre che la veloci tà della luce, oltre ad 
essere costante, era anche il limite di ve
locità raggiungibile da qualsiasi altra 
particella o onda elettromagnetica. 
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Cioè, se per esempio ci trO\'assimo su un 
treno viaggiante (supponiamo) alla \elo
cilà della luce e lanciassimo un sasso con 
velocità v nella direzione del moto del 
treno. il sasso non raggiungerebbe la 'e
locità (c+v) perché andrebbe incontro al
la legge precedente, ma viaggerebbe an
ch'esso ad una velocità c. 

IL TEMPO E LA SUA 
MISURA 

Per comprendere bene la teoria della re
lativi tà bisogna comprendere altrettanto 
bene il concetto di tempo e la sua misu
ra. Come tutti ben sappiamo i primi oro
logi inventati dall'uomo furono delle 
piccole aste conficcate nel terreno che 
mediante la loro ombra fornivano una 
lettura del tempo molto approssimativa 
(4000 a.e.). 
Col passare dei secoli (Impero Romano) 
le cose migliorarono. e si riuscì addirit
tura mediante orologi ad acqua a deter
minare periodi di tempo lunghi con una 
certa precisione. ma ciò non era ancora 
abbastanza. Bisognava trovare un pro
cesso naturale che si ripetesse moltissi
me volte allo stesso modo affinché la sua 
registrazione potesse determinare una 
misura assai precisa del tempo. Questo 
problema pervase gli scienziati fino al 
1600. allorquando Galileo Galilei scoprì 
le notevoli proprietà del pendolo. il qua
le. pur variando l'ampiezza delle oscilla
zioni. non variava il suo periodo T tra 

Fig. 3a 
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una oscillazione e quella successiva. 
La scoperta di Galilei portò alla costru
zione di orologi con uno scarto sulla pre
cisione di pochi secondi al giorno. ma 
questi non soddisfarono le esigenze sen
tite nei secoli successivi. riguardanti il 
trasporto di orologi ad alta precisione 
sulle navi e altri mezzi di trasporto che. 
con il loro movimento, avrebbero certa
mente interferito sulla regolarità delle 
oscillazioni del pendolo galileiano. 
Il problema stavolta fu risolto nel 1736 
da un ceno Harrison il quale costruì un 
cronometro nautico completamente 
meccanico che raggiungeva una precisio
ne di 5 secondi su 161 giorni. 
Per renderci conto di come fosse molto 
preciso bisognerebbe calcolare la sua 
precisione in percentuale. facendo il rap
pono tra i secondi di precisione (5) e la 
durata del periodo di prova { 161 giorni 
* 86400 sec.). 

Quindi 5 = 3.6 * IO 7 secondi 
13910400 

che tradotto in misure di lunghezza vuol 
significare una precisione di 0.4 mm nel 
misurare la lunghezza di I Km. 
li secolo 19° portò molti miglioramenti 
per quanto riguarda la misurazione del 
tempo:soprattutto con la scoperta delle 
proprietà oscillatorie di un cristallo di 
quarzo sottoposto ad una tensione elet
trica. 
Le piccole dimensioni dei cristalli di 
quarzo utilizzati per la costruzione di 
orologi. permisero all'uomo di poter di
sporre di dispositivi per la misurazione 
del tempo portatili (orologi da polso) 
della precisione di mezzo secondo l'an
no. il che può essere considerato già un 
ottimo risultato anche se questo non ha 
nulla a che spartire con la precisione del
l'ultimo ritrovato della scienza: l'orolo
gio atomico. 
Basti pensare infalti che due di essi si 
permettono di differire l'un dairaltro di 
un secondo. lungo un periodo di prova 
di 150.000 anni. L'orologio atomico fun-

s 

Fig. 3b 

ziona in base alle oscillazioni degli atomi 
di Cesio ( 133 Cs). la cui frequenza è 
9.192.631.770 Hz. 
Mediante un trasmettitore a microonde 
con frequenza uguale a quella degli ato
mi di Cesio questi uhi mi vengono messi 
in agitazione per effetto di RISONAN
ZA e le loro registrazioni forniscono una 
misurazione del tempo al limite della 
precisione. 
L'effetto di risonanza può essere spiega
to facilmente immaginando un'altalena 
che viene di volta in volta spinta da un 
ragazzo dopo ogni intervallo di tempo T. 
Se il periodo T è uguale al periodo di 
oscillazione dell'altalena allora la spinta 
del ragazzo è produtti va e l'altalena 
oscilla con maggiore ampiezza, se è di
"erso allora la spinta ha valore nullo in 
quanto al momento in cui il ragazzo ef
fenua la spinta l'altalena viene a trovarsi 
in una posizione lontana dal ragazzo 
stesso. Grazie alla loro precisione gli 
orologi atomici vengono usati anche per 
definire l'unità di tempo. 
Infatti si definisce .. secondo" quel perio
do di tempo in cui l'atomo di Cs oscilla 
9.192.63 1. 770 volte. 
Di orologi atomici oggi ne esistono circa 
60 distribuiti in 7 laboratori residenti in 
varie nazioni : Francia. Svizzera. USA, 
Canadà. Germania. ecc .... ed essi sono 
tutti si ncronizzati tra loro. 
La loro sincronizzazione è stata effettua
ta considerando uno di questi orologi co
me campione e confrontando gli altri 
man mano tarandoli nel medesimo 
istante. 
Ma tutto ciò non basta. Bisogna infatti 
calcolare dopo quanto tempo il segnale 
partito dall'orologio campione gi unge al
l'orologio da sincronizzare. 
Il tempo impiegato dal segnale è t=D/C, 
sapendo che D è la distanza fra i due 
orologi e e la velocità della luce (i nfatti 
anche le onde elettromagnetiche viaggia
no alla veloci tà della luce). 
Per esempio, se si vuol si ncronizzare 
l'orologio atomico posto all'osservatorio 

s 



di Greenwich con quello campione po
sto all'osservatorio di Neuchatel (Sviz
zera). bisogna che per prima cosa si co
nosca la distanza tra i due luoghi. H 

TRASMETTITORE 

Essa in questo caso è di ci rca 850 Km. 
Quindi t = 850 Km/300.000 Km/ 
s=0.00283 sec cioè 2,83 millesimi di se
condo. 

OR O L OG I O .-t:i-----
8 ( ~-

.... _ T 

Il segnale partito da Neuchatel arrive
rebbe a Greenwich con un ritardo di 2.83 
millesimi di secondo e, quindi, l'orolo
gio qui residente. una volta ricevuto il 
segnale. dovrebbe partire con un valore 
di - 2.83 millesimi di secondo. 
Questo fatto stà anche a dimostrare che 
non esiste contemporaneità assoluta tra 
due eventi. 

DILATAZIONE DEL TEMPO 

Una delle più importanti asserzioni de
dotte dalla teoria della relatività è la dila
tazione del tempo. 
Il tempo infatti non scorre dappertutto 
e in qualsiasi condizione con lo stesso 
ritmo. ma varia a seconda se l'orologio 
con cui misuriamo il tempo si trova in 
uno stato di moto rispetto ad un osserva
tore esterno. 
Cioè, se ponessimo un orologio su una 
astronave. viaggiante ad una velocità ab
bastanza elevata, esso. rispetto ad un 
orologio fermo sulla terra e perf ettamen
te sincronizzato. scandirebbe il tempo 
più lentamente: infatti facendo tornare 
indietro l'astronave e confrontando i 
due orologi si noterebbe una sensibile 
differenza di tempo. 
La dilatazione del tempo in un orologio 
in moto rispetto ad un altro viene dimo
strata mediante un semplice esempio. 
Immaginiamo che in una astronave 
viaggiante nello spazio ad una velocità 
v vi sia un orologio a luce. 
L'orologio a luce è composto da una sor
gente luminosa e da due specchi posti ad 
una distanza d l'un dall'altro (fig. 3a). 
Se facessimo partire il raggio luminoso 
daJlo specchio A, un osservatore posto 

H' 

Ag. 4 

anch'egli sull'astronave vedrebbe il rag
gio di luce rimbalzare sullo specchio B 
per poi tornare ancora sullo specchio A. 
Il raggio percorrerebbe la distanza 2d al
la velocità della luce c in un tempo t 1. 

Quindi t1 =2s/c d=c · t 1/2 

Un osservatore posto ad esempio sulla 
terra. mediante un potentissimo telesco
pio. non vedrebbe affatto la stessa cosa 
(fig. 3b). . 
Egli vedrebbe partire il raggio di luce da 
A: durante il periodo necessario per rag
giungere lo specchio B l'astronave si spo
sterebbe di un tratto 

S = vt2/2 (B diventa BI). 

Lo stesso accadrebbe nella fase di ritor
no verso lo specchio A (diventato A" ). 
Per il teorema di Pitagora: 

il percorso (ABl)l (A RP + ( vt2/ 2)2 
e lo stesso (BINI)] = (A BF + (vt2/2)2 

X<M> ;-t I I I : ....__._ __ .,.. ........................ ____ ) 

I I 

Fig. Sa 
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J TRASM. 

OROL. 
A 

Sapendo che AB e B1N sono nient'altro 
che le due metà del percorso della luce 
visto dall'osservatore terrestre. poniamo 
AB' e BI A" = ct2/2. 

Quindi: (ct2/2F + (ct2/ 2F = (2ABF + 
(vt2F 

Inoltre, sapendo che AB è la distanza tra 
i due specchi vista dall'osservatore sul
l'astronave, poniamo AB= et 1/2. 
Allora (ct2F = (ctl F + (vt2F 

con t I e t2 rispettivamente i tempi misu
rati dall'astronauta e dall'osservatore 
terrestre. 
Dividendo il tutto per (ct2)2 si ottiene: 

I - t ~ I v2 ---+ - -
t22 e] 

e cioè: ti = t2 V I - .v2/c" 

Facendo un esempio pratico immaginia
mo che una persona viaggi ad una certa 

-·-l \ I I ...,..-----------·-.. -. -
i . 

I I 
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distanza dalla terra con una velocità 
v=(2/3)c (cioè circa 200.000 Km/s), e 
questo viaggio duri (secondo il suo cro
nometro) IO anni. Egli quando ritornerà 
si accorgerà che sulla terra saranno pas
sati alcuni anni in più. 

t2 =ti / V(I - v~;c1) 
con v = (2/3)c e li = IO anni 

Portando tutto in secondi e facendo i 
calcoli otteniamo: 

t2 = 423.099.839 se cioè (in anni): t2 = 
13.4 

È utile osservare che tanto più veloce è 
l'astrona ve più è alla la differenza t2 -
t I. 
Infatti se potessimo fa r viaggiare l'astro
nave a 9/1 O della \'elocità della luce 
(v=270.000 Km/s circa) otterremmo 
una differenza di circa 100 anni. 
Non solo il moto di un orologio può in
fluenzare la velocità con cui esso misura 
il tempo: infatti questo succede anche in 
~icinanza di un campo gravi tazionale. 
E stato dimostrato che un orologio cam
mina tanto più lentamente. quanto è più 
vicino ad un campo gravitazionale. 
Dopo un tempo T un orologio che si 
trova ad una altezza H da terra è inanti
cipo del tempo: 

TI = gHT /c~ rispetto a un orologio posto 
al suolo. (g=9,8m/s2) 
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La dimostràzione di questa legge non è 
molto semplice e quindi si cercherà di 
indicarne solo le cause. 
Prendiamo due orologi costituiti da ci r
cuiti oscillanti perfettamente sincroniz
zati tra loro e con oscillazione di egual 
frequenza e poniamone uno (A) al suolo 
e l'altro (B) ad una altezza H (fig. 4). A 
metà strada tra i due (H' ) collochiamo 
un ricevitore di radioonde. 
Se facessimo partire allo stesso istante 
dagli orologi dei segnali per mezzo di 
radioonde, il ricevitore oltre che captare 
i segnali radio contemporaneamente, 
dovrebbe registrare frequenze di oscilla
zione uguali. 
Questo invece non accade. 
Le onde elettromagnetiche, seguendo la 
teoria corpuscolare. sono composte da 
particelle di luce chiamate fotoni: essi 
posseggono una energia E=hf, dove f è 
la frequenza dell'onda elettromagnetica 
eh una costante. Il segnale radio uscente 
da A per raggiungere il ricevitore do
vrebbe quindi vincere la forza gravita
zionale e di conseguenza perdere un po' 
di energia E la quale. essendo diretta
mente proporzionale alla frequenza f. 
porterà anche quest'ultima ad una dimi
nuzione. 
Questo (atto non accade alle onde prove
nienti dall'orologio B. in quanto esse 
non dovranno vincere la forza gravi ta
zionale (visto che sono in discesa). 
Il ricevitore allora riceverà segnali di di
versa frequenza dai due orologi e conse
guentemente registrerà tempi diversi per 
ognuno. 

TRASFORMAZIONI DI GALILEI 
E DI LORENTI 

Panendo dal presupposto che il tempo 
non è assoluto ma relati\'O. ci proponia
mo di esporre le leggi mediante le quah 
è possibile individuare le coordinate e Il 
moto di un corpo rispetto a due sistemi 
di riferimento inerziali. 

_.,, ~ 
a> 
( --- b ) 

Per esempio. ci proponiamo di calcolare 
la velocità con cui viaggia un sasso lan
ciato da un ragazzo, prima rispetto il ra
gazzo stesso, e in seguito rispetto ad un 
viaggiatore posto su di un treno che si 
muove con velocità v. 
Queste leggi hanno il nome di Trasfor
mazioni di Lorentz e Diagrammi spazio
temporali di Minkowski. 
Prima di Lorentz fu Galilei a sentire la 
necessità di stilare delle leggi matemati
che che racchiudessero le coordinate di 
un corpo rispetto a due sistemi di riferi
mento. ma queste pur racchiudendo il 
principio della relatività, non tenevano 
conto della costanza della velocità della 
luce. e quindi erano e sono valide solo 
se si prendono in considerazione veloci
tà molto più piccole della velocità della 
luce c. 
Per comprendere le Tr. di Galilei (passe
remo più avanti a quelle di Lorentz). 
dobbiamo far necessariamente uso di 
diagrammi spazio-tempo, c1oe di 
diagrammi costituiti da due assi cartesi
ani (per rappresentazioni bidimensiona
li) dei quali il primo (asse x) rappresenta 
lo spazio e il secondo (asse t) il tempo 
(fig. Sa). 
Non è detto che gli assi x. t debbano per 
forza di cose essere perpendicolari tra 
loro; infatti (fig. 5b) essi pur avendo la 
stessa funzionalità possono essere obli
qui fra loro e la lettura delle coordinate 
di un punto sugli assi non viene letta per 
mezzo delle perpendicolari agli assi. ma 
per mezzo delle parallele. 
Pro\ 1amo ora a tracciare in un diagram
ma '\'..t (fig. 6a) la linea rappresentante 
un·automobile che viaggia ad una velo
Clla ' =20 m/s (a) e la linea di un'auto
mobile viaggiante a velocità doppia 
'=40 m/s (b). 
Le stesse linee vengono tracciate nel 
~iagramma con assi obliqui (fig. 6b). No
tiamo che le due linee sono delle rette e 
deduciamo quindi che in un diagramma 
:u la velocità viene indicata mediante 
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una retta, l'inclinazione della quale indi
ca se la velocità è sostenuta o bassa. 
infatti v = 6. x / 6.y = tga. 
Se un corpo viaggiante a velocità v cam
bia la sua velocità, cambierà nello stesso 
istante anche l'inclinazione della retta e 
quindi essa non sarà più tale, ma diven
terà una curva. 
L'accelerazione di un corpo, quindi, in 
un diagramma x,t viene rappresentata 
da una curva che, se ha concavità verso 
l'alto indica decelerazione, se ha conca
vità verso il basso indica accelerazione. 
Nel diagramma in fig. 7a sono tracciate 
quattro linee indicanti: (a) velocità; (b) 
accelerazione; (c) decelerazione; (d) cur
va impossibile, in quanto il corpo in 
considerazione viene a trovarsi nello 
stesso istante t in due luoghi diversi. 
Nella fig. 7b sono rappresentate le stesse 
linee in un diagramma ad assi obliqui. 
Consideriamo ora la fig. 8. 
Essa rappresenta due terne di assi 
cartesiani (xyz) e (xlylzl) che hanno al 
tempo t=O l'origine degli assi in comu
ne. 
Dopo un tempo t la terna (xlylzl) si muo
ve lungo l'asse x di un tratto vt. dove v 
indica la velocità della terna (xlylzl) ri
spetto alla terna (xyz). 
Scopo delle Trasformazioni di Galilei è 
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quello di determinare le coordinate di 
un evento rispetto ad un sistema di rife
rimemo I conoscendo le stesse coordi
nate in un SdR (indicheremo d'ora in 
poi così ·'sistema di riferimemo .. ) I. 
Osserviamo quindi che, per un evento E 
le coordinate nei due SdR vengono lega
te dalle seguenti leggi: 

x = xl + vtl 
y = yl 
z = zl 
t = ti 

xl = x -vt 
yl = y 
zl = z 
ti = t 

Altre considerazioni bisogna fare per 
quanto riguarda la descrizione della ve
locità di un corpo rispetto 2 SdR I e li. 
Occorre in questo caso tracciare gli assi 
di un SdR all'interno degli assi di un 
altro SdR. Gli assi del SdR lt all'interno 
di I devono per forza di cose essere obli
qui (Diagrammi di Minkowski). 
Nella fig. 9 osserviamo un razzo in un 
SdR I con coordinate x,l. 
Sapendo che la sua velocità è v = (3/5)c 
esso dopo un intervallo di tempo 6.t si 
muoverà di uno spazio x = v6.t; se molti
plichiamo e poi dividiamo per e ottenia
mo (v/c)*c6.t. Dopo un secondo quindi 
(.6. t=l) il razzo si muoverà di x=(v/c) 
*I Ls dove I Ls (al posto di c.6.t) stà ad 

t(S) 

indicare lo spazio percorso da un raggio 
di luce in un secondo. 
Se indicassimo la retta rappresentante la 
velocità v del razzo nel SdR I come l'asse 
t del SdR I vedremmo che il razzo io 
questo SdR (I) è immobile, avendo la 
coda sempre ferma sull'asse 11. 
Abbiamo quindi tracciato un diagram
ma in cui è possibile descrivere il moto 
di un corpo dal punto di vista di due 
SdR. Rispetto ad I infatti il razzo si muo
ve. rispetto a 11 è invece fermo. 
Dopo aver tracciato l'asse ti mancherà 
ora di tracciare l'asse xl. 
Sappiamo che SdR I l'asse x è il luogo 
dei punti dove t è sempre uguale a O e 
dove tutti gli eventi sono di conseguenza 
contemporanei in t=O. 
La stessa cosa deve accadere a xl rispetto 
a ti. 
Per la costruzione di xl basterà trovare 
quindi due eventi contemporanei nel 
SdR 11 e unirli con una retta. 
A questo scopo di proceda nel seguente 
modo (fig. IO): 
si faccia partire all 'istante t=tl=O un se
gnale luminoso all'istante (O). Traccian
do la retta della velocità del segnale esso 
arriverà al punto di mezzo del razzo al
l'istante (M). 
Facciamo poi partire tre segnali lumino-

t' 
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EG COMPUTER N 12 45 



si dalla punta del razzo all'istante R. S. 
T. Tracciando le rette rappresentanti la 
loro velocità noteremo che solo il raggio 
panito all'istante (S) raggiunge la meta 
del razzo contemporaneamente al raggio 
panito dalla coda del razzo. 
Quindi l'evento (0) e (S) essendo con
temporanei in I ' si trovano entrambi sul-

t(S) 

J. 

o 

Fig. 10 
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rasse x . 
Dopo aver tracciat0 l'asse x• ci accorgia
mo che gli assi x e t hanno la stessa 
bisettrice degli assi x e t e. sapendo che 
questa rappresenta la velocità della luce. 
si arriva alla conclusione (che già si co
nosceva) che la velocità della luce è co
tante in qualsiasi sistema di riferimento. 
Per completare l'opera però bisognerà 
assegnare agli assi x' e t' una unità di 
misura che. a causa della dilatazione del 
tempo. non sarà uguale a quella degli 
assi -.; e 1. 
La misura si ricava nel modo seguente 
(fig. 11): 
un orologio 'iaggiante lungo l'asse t' es
sendo in un dR I in moto rispetto ad 
I misurera tempi più piccoli rispetto ad 
un orologio '1aggiante sull'asse t. 
Qumd1 al momento m cui t = ls. t' sarà 
cena mente un po· minore di I se dovrà. 

XCLs) 

per raggiungere tale tempo, viaggiare an
cora per un piccolo tratto sull'asse 1. 

Allora. sapendo che: 

t' = ls V I - v1/c1 perché t 

risulti anche lui uguale a I s bisognerà 
moltiplicarlo per un fattore 

I/V I - v~/c1 . 

Se, dunque, l'unità di misura (I s) sull'as
se t era lunga 5 cm., l'unità di misura 
sull'asse t' (sapendo che v = (3/ S)c) sarà: 

t = 5 . __ I __ = 6.25 
1 - 9/25 

Le Trasformazioni di Galilei racchiudo
no il principio della relatività, ma non 
soddisfano la costanza della velocità del
la luce. 
Per conoscere quindi le coordinate ri
spetto ad un SdR in movimento 11 di un 
evento E di cui conosciamo le coordina
te in I dobbiamo moltiplicare per un fat
tore K che dipende dalla velocità di I' 
rispetto a I le relazioni : 

x = (x - vt) e x = (x' + vt') 

Otterremo quindi: 

xl = K (x - vt) e x = K (xl + vtt') 

Il fattore di correzione K lo ricaveremo 
sfruttando il principio della costanza 
della velocità della luce. 
Per tale principio poniamo x = et e 
xl = ct'. 
Sostituendo x e x' alle relazioni prece
denti otteniamo: 

ctt = K (e - v) t e et = K (c + v) ti 

Moltiplicando et per et' abbiamo: 

c1tt' = K (e - v) (e + v) ttl = c1ttl KJ(I -
v1/c1) 

e quindi: 

K2 (I - v2/c1) = _I __ 
ovvero K = l/V I - vlJc! 

Risolvendo l'equazione: 
x = K (x' + vt') rispetto a t' otteniamo: 

t' =- 1 _ . ( _ x _ - xt) 
V K 

Ponendo qui: x = (xt/K) + vt otteniamo 
infine: 

ti = K (t - vx/c2) e t = K (ti - vx'/c1). 

~(ID 



RUBRICA PER CHI HA O AVRA' UN COMPUTER IN MSX 

Continuo lo nostro 
ricerca dei Capi Club. 
In ogni regione d ev e 
essercene almeno 
uno, al quale sono de
mandati seguenti 
compiti: 
1 ) mantenim ento del 
diretto contatto con la 
sede no:z:ionole d e l 
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 ) conce ntra:z:ione e 
smistamento del ma
teriale diretto ai sin
goli soci e diramato 
dalla sede na:z:ionale 
del CLUB MSX ITALIA. 

La pr oposta d i Capo 
Club va inviata allo 
sede na:z:ionole de l 
CLUB MSX ITALIA al 
seguente indiri:z::z:o: 

CLUB MSX ITALIA 
Via dei Lavoratori 1 24 
20092 Cinisello B. Ml 

Pubblichiamo gli in
diri zzi dei primi capi 
club e invitiamo i soci 
a porsi in contatto con 
il Capo Club della pro
pr ia regione, se già 
presente nell 'elenco, 
oppure od attende re 
che sia costituito il Ca
po Club o cui riferirsi. 

È interesse d ei sin
goli soci mettersi in 
diretto contatto con le 
sedi locali per offrire 
lo proprio adesione. 

Viceversa gli asso
ciati che non inten
dessero legarsi ad al
cun club locale po
t ranno mantenere un 
contatto diretto con la 
sed e no:z:ionale. 

LA TESSERA 
Potrete avere la tessera 
del Club MSX Italia scri
vendo olla nostra reda
zione per ader ire olla 
nostra iniziativa. Con la 
tessera riceverete un ric
co campionario d i mote-

r iole illustrativo su tutte 
le case distributrici dei 
computer MSX e avrete 
diritto a fa r parte di tutte 
le iniziative legate a l 
Club MSX. 

ANSELMO CALÒ - cl o STEREO MUCH 
Via lago di lesina 8 1 /83 - 001 00 Roma 
Dott. ROBERTO CHIMENTI 
Via l uigi Rizzo 18 - 801 24 Napoli 
CAPO D'ORLANDO COMPUTER CLUB -
e/o GIUSEPPE RICCIARDI 
Via C Colombo, 73 - 98071 Capo D'Orlando (ME) 
LUIGI DI CHIARA 
Trav. Canonico Scherillo 34 - 80126 Napoli 
ANDREA CICOGNA 
Via S. Ouosimodo 6/C - 46023 Gonzaga (MN) 
GIOVANNI MARCHESCHI 
Corso Matteotti 99 - 56021 Cascina (PI) 
I QUATTRO DI S. ANTONIO - clo CACCIA PIERGIOR
GIO - Via Ugo Foscolo 7 - 37036 S. Martino B.A. (VR) 
SALVATORE RISPOLI 
Via dei Greci - Coop. La Cosa Fob. G - 84 1 00 Salerno 
FULVIO GULLINO 
Corso Unione Sovietica 385 - 1O1 35 Torino 
FILIPPO ROSSI 
Piazzo Renato Simoni 38 - 37 122 Verona 
ENRICO OTTAVIANO 
Via Don Sterpi, 48 - 15057 Tortona {AL) 
LUCA PIANA 
Via M . lupa ti , 7 - 09 1 70 Oristano 
AMICI M SX BASSO VERONESE -
clo ZAMPIERI ROBERTO -
Via Foro Boario, 14 - 37051 Bovolone (VR) 

TROVA TE IL TAGLIANDO 
PER ISCRIVERVI AL 

"CLUB MSX ITALIA" 
IN FONDO ALLA RIVISTA 

NELLA RUBRICA IL MA TITONE 
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HX-22: 
IL NUOVO 
COMPUTER 
MSX DELLA 
TOSHIBA 
L'HX-22 della Toshiba. pur 
appanenendo alla prima gene
razione di computers MSX. si 
differenzia per alcune caralte
ristiche imponanti. lnfani, ol
tre alla ROM da 32 KB conte
nente l'MSX Basic, troviamo 
altri 32 KB di ROM che per
mettono l'estensione dell'MSX 
Basic per la comunicazione via 
seriale e l'utilizzo di un word 
processor. L'estensione al Ba
sic è in relazione all'altra im
panante novità delrHX-22 
ovvero rincorporamento del
l'interfaccia seriale RS 232 C. 
Ciò permette di utilizzare que
sto computer. tramite un mo-

CARATIERISTICHE TECNICHE 

dem. come terminale via cavo 
o linea telefonica ottenendo 
cosi la possibilità di scambiare 
informazioni con altri compu
ters. Inoltre. tramite il pro
gramma T writer. che è l'elabo
ratore di testi su ROM citato 
in precedenza. è possibile la 
trasm issione di testi tramite 
l'interfaccia seriale. Veniamo 
ora alle caratteristiche generali 
che comprendono una memo
ria RAM di 64 KB a cui si ag
giungono i 16 KB di RAM uti
lizzati per la gestione del video. 

Caratterl1tiche 
fondamentali 

Elaboratore o test [-W' 'e< ncorpocoro 
ln1erfocc10 ser>0le l!S 232C oncorpo•oto 

Processore 

Me moria ROM 

RAM sistema 
RAM video 

Tastiera 

Mod i d i visualizz. 

Bosic Esteso per lo comurucozJQne per '.'lO senale 
Uscito video RGB con preso Scorl 
2 connetton per cartucce o esponst0n1 

Z80A 13.58 MHzl 

32K MSX Bosic + 32K Bosic esteso e W ord 
processor 
64K 
16K 

73 roso scolpi to o corso pieno 

Testo 40 colonne / 24 righe 
Testo 32 colonne / 24 rogne 
Grolico 256 + 192 punti 

16 Colori 
32 Schermi per Spr11es 1256 Sprites defmibrhl 

FORSE UN 
IBM MSX 
COMPATIBILE 

un microcomputer compatibi
le MSX. Tale macchina do· 
vrebbe avere due drives, una 
ROM contenente software di 
utilizzo commerciale e un'i n
terfaccia per l'unità a laser disc. 
Naturalmente non c'è nulla di 
confermato ma pare che le voci 

Giungono dal mercato inglese 
voci contrastanti di un possibi
le lancio, da parte dell 'IBM, di 
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Tale gestione permette la vi
sualizzazione in due modi di 
testo (40 colonne per 24 lince 
e 32 colonne per 24 lince). in 
un modo grafico ad alta risolu
zione (256xl 92 punti) ed in un 
modo multicolor. Gli sprites 
definibili sono 256 con 32 pia
ni di sprite e possibilità di rile
vamento di collisione. Anche 
per quanto riguarda le uscite 
video l'HX-22 si difende molto 
bene con l'uscila lff (televiso
re) e l'uscita in RGB. T rovia
mo inoltre due porte per il col-

legamento dci Joystick. l'inter
faccia parallela Centronics per 
la stampante. la presa per il re
gistratore e due slot per le car
tucce. L'alimentazione è incor
porata, il peso è di 2.9 Kg men
tre le dimensioni sono di 
420x220x75 mm. Nel com
plesso possiamo concl udere 
che l'HX-22 si presenta come 
un computer MSX con tutte le 
caratteristiche della prima ge
nerazione ma con quel qualco
sa in più che lo distingue in 
maniera piuuosto netta. 

Uscite video Radiofrequenza konole 361 
Vodeo-compos1to IPALI 
RG8 !preso Sconl 

Generatore sonoro 3 reg sto • 8 ouove • Segnale mono 

Porte per Joys tick 2 lconneuore srondord 9 poli! 

lnterf. s ta mpante Parallelo standard Centronics 

Porte per cartucce 2 - MSX standard 

lnterf. registratore FSK l ?00/2400 Boud - Conneuore D1n 8 poli 

lnterf. Seriale RS 232C -Conneuo re 25 poli 

Alime nta to re lncorporo10 220 V. 

Dimensioni 420 x 220 x 75 lm1ll1me1nl · Peso 2,9 Kg 

Accesso ri Covo cooss1ole per TV 
Covo collegamento regisrrorore o cosseue 

siano molto ben fondate. Sem
pre dal mercato inglese giunge 
notizia dell'uscita del nuovo 
computer MSX della Toshiba 
denominato HX-22. Tale mac
china si discosta notevolmente 
dallo HX-10, presente sul mer
cato italiano, in quanto è forni-

ta di interfaccia RS232 incor
porata e di una ROM conte
nente un word processor. Un 
computer che vuole rivolgersi 
a quegli utenti che chiedono 
qualcosa di più di una macchi
na per videogiochi senza voler 
andare sul persona!. 



... ANCORA 
MSX2 
Come ormai tu11i saprete 
MSX2 è la sigla che denomina 
la seconda generazione di com
puters MSX. L'MSX2 è quindi 
oggi una realtà con i numerosi 
modelli immessi sul mercato 
internazionale alcuni dei quali 
approderanno anche in Italia. 
Fermo restando il fatto della 
salvaguardia della compa11b1h
tà con i computers MSX della 
prima generazione. l'MSX2 in
troduce notevoli miglioramen
ti soprattuto nella gestione del 
video e nelle più ampie caratte
ristiche di standardizzazione 
dell'hardware. Con il nuovo 
microprocessore video la vi
deoRam viene espansa. rispet-
10 alrMSX I. fino ad una confi
gurazione di 128 KB (64 KB è 
la configurazione minima). 
Con tale configurazione è pos
sibile ottenere otto modi di 
Screen (sei in configurazione 
minima) come viene indicato 
dalla tabella 2. Si arriva così ad 
una risoluzione massima di 
5 l 2x2 l 2 punti con la possibili
tà di utilizzare 16 colori per 
ogni punto, ~celti in una gam
ma di 512. E possibile inoltre 
la sincronizzazione esterna 
dell'MSX video che permette 
di memorizzare un'immagine 
video o TV nella videoRAM. 
La memorizzazione in tempo 
reale avviene tramite un cir
cuito di conversione analogi
co-digitale. Per quanto riguar
da il testo è possibile utilizzare 
80 caratteri per linea. Ciò per
mette, entro certi limiti, l'uti
lizzo di software CP/ M su di
schetti da 3.5 pollici come ri
chiesto dallo standard MSX
DOS. 

Joy """' 

Tabella 1: princ:ipali differenze tra MSX2eMSX1 

MSX2 MSXl 

CPU Z80A 13,58 MHz) Z80A (3,58 MHz) 

ROM 48 KBytes 32 KBytes 

RAM 64 KBytes min. 8 KBytes min. 

Video RAM 64 KBytes min. 16 KBytes min. 

VDP V 9938 TMS 9918 

PSG AYJ-8910 o AY3-8910 
MSX Audio 

Inter. regist. 1200/2400 boud 120012400 baud 

Inter. stamp. 8 bit porollela opzionale 

1/ 0 due min. uno min. 

Slot cartucce una min. uno m1n. 

Opzioni RS232 C 
Light pen 
Mouse 
Floppy Disk. 

Tabella 2: modi di Screen possibili con l'MSX2 

Modo di 
Screen 

o 
1 (MSXl ) 

2 (MSXl ) 

3 

4 (MSXl ) 

s 
6 

7 

8 

AO'* 
48 9C 0Y1ff 

PSG 
AYJ.8910 

Risoluzione e colori visualiuabili 
simultaneamente 

Testa 40 x 24 o 80 x 24 - 2 colori tra 512 

Testo 32 x 24 - 16 colori fra 512 

Grafico 256 x 192 - 16 colori tra 5 1 2 

Grafico 256 x 21 2 - 16 colori tra 5 1 2 

Multicolor 64 x 48 - 16 colori tra 5 1 2 

Grafico Bit-map 256 x 21 2 - 16 colori tra 51 2 

Grafica Bit-map 512 x 21 2 - 4 colori tra 512 

Grafico Bit-map 512 x 21 2 - 16 colori tra 51 2 

Grafico Bit-map 256 x 21 2 - 256 colori 

RAM 
6C IC bvtH 

VRAM 
64 K bvltt 

__ M_sx_·A_u_o._o --"r--____ _ VRAM 
6A K t>vio 

Slot COftUOI 

Schema a blocchi dell'MSX 2 

DPI 
8255A 

CMT l/F 

:
LJ I SiJP«, lmpose ....._ ___ _.. 
I 
IL jr----~ l Oi.gltJH 

- ---i fllnl• RO" 

l----1'--------'·-°"' 

---- -l._ __ Rs._2_32c _ _, 

RG8 !LINEARI 
VlOEO ICOMJ>.I 

I-; 

MSX VIA ETERE 
Siamo lieti di poter annunciare 
a1 noslrì lettori l'adesione di 
due emlttcntì radio private al 
Club MSX Italia. Si tratta di 
Radio Delta che trasmette in 
modulazione di frequenza a 
87.S e 100 MHz da Foligno 
(PG) e di Roma C'entro Video 
Radio che trasmette 10 modu
lat ione di frequenza a 92.1-
95. I e 95.3 MHz ed in video 
UH F 23 da Ccéchma (RM). Le 
due eminenti diffonderanno 
"FM ç OM PUTER CLUB"' nel 
cui ambito avverrà la trasmis
sione di sOftware per computer 
MSX. In attesa di maggio.rl 
dettagli ricambiamo gli auguri 
di buon lavoro inviaticì. 

NUOVI 
PRODOTTI PER 
COMPUTER 
MSX DALLA 
HUDSON 
Vi segnaliamo una linea di pro
dotti molto interessanti utiliz
zabili in gran parte anche da 
computers appartenenti allo 
standard MSX. Si tratta di un 
insieme notevole tra program
mi e periferiche denominati 
dal marchio del gruppo Hud
son. Per quanto riguarda i pro
dotti software la lista è partico
larmente fornita di giochi ma 
non vengono comunque tra
scurati anche i programmi di
dattico-educativo. Per quanto 
riguarda le periferiche oltre alla 
Joy Card, utilizzabile in sosti
tuzione del joystick. abbiamo 
l'M PC-80. un plotter-printer a 
colori molto simile al PRN
C4 I della Sony. Un'altra peri
ferica interessante è la stam
pante termica TH P-100 che 
raggiunge una velocità di stam
pa di 50 caratteri al secondo. 
La THP-100 può stampare fi
no a 96 colonne con spaziatura 
di linea programmabile. Tra i 
numerosi modelli di stampanti 
spiccano le eccellenti caratteri
stiche del modello 1800 EX 
che raggiunge una velocità di 
stampa di 180 cara11eri al se
condo con la possibilità di uti
lizzare ben nove modi grafici. 
Questi cd altri prodotti fanno 
parte della linea Hudson sulla 
quale certamente ritorneremo 
appena in possesso di maggiori 
dettagli. 
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~g goldatex 

Grandi novità, oggi 
nella telefonia 

GOLDATEX: 315 HUDSON STREET, NEW YORK, N.Y. 10013 



SANYO 
MPC-100 
di ANDREA MARINI 

In questo articolo presentiamo il computer 
MSX SANYO MPC-100 che si rivela 
particolarmente interessante per gli 
accorgimenti adottati nella costruzione 
della tastiera atti a migliorarne 
la funzionalità. 

L 'aspetto dell'MPC-100 è decisa
mente professionale con il settore 
dei 73 tasti in nero opaco e la pane 

superiore. contenente lo slot per le car
tucce. in grigio chiaro. Non ci sono tasti 
evidenziati da particolari colori ma que
sto non crea specifici problemi perché le 
soprascritte in bianco risaltano molto 
bene sullo sfondo nero. 
In alto a sinistra troviamo ovviamente 
i cinque tasti di funzione mentre più a 
destra, sempre sulla stessa linea, trovia
mo i tasti SELECT e STOP; tutti questi 
tasti hanno dimensioni tali da permet
terne un facile uso. Nella parte destra 
della tastiera troviamo i quattro tasti di 
controllo del cursore che pur non aven
do dimensioni eccezionali permettono 
un'ottima manovrabilità. Sopra i tasti di 
controllo del cursore troviamo i tasti di 
CLS/HOME. INS e DEL che, pur aven
do una posizione anomala rispetto alla 
maggior pane dei computers MSX, sono 
molto ben utilizzabili. 
Dobbiamo dire che l'MPC-1 00 si presta 
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molto bene alla battitura dei programmi 
perché. grazie alla notevole inclinazione 
della tastiera. tutto viene notevolmente 
agevolato. Notiamo inoltre la presenza 
di due spie di colore rosso: una per indi
care la presenza dell'alimentazione e l'al
tra posta sul tasto CAPS per la scrittura 
in maiuscolo. 
Annotiamo quindi che nella parte supe
riore della tastiera non compaiono né 
l'interruttore di alimentazione né il tasto 
di reset e questO è un fauore altamente 
positivo. L'interruttore di alimentazione 
si trova infan1 nella pane posteriore 
mentre il tasto di reset si tro\'a sul fianco 
destro delJa tastiera. accanto alle due 
porte per i joystick. Sulla pane alta della 
tastiera. ovvero nel settore grigio. trovia
mo, come già detto. lo slot per le cartuc
ce ed un foro per la collocazione della 
light pen. Da annotare un particolare 
molto interessante che riguarda lo slot 
per le cartucce. 
Come si sa il computer deve essere spen
to quando si inserisce una cartuccia nel
lo slot. Nel computer della Goldstar si 
poteva evitare l'operazione di spegni
mento in quanto un microinterruttore, 
collegato allo sportello di protezione del
lo slot, spegneva automaticamente il 
computer ogni qual volta si inseriva una 
cartuccia. Questo portava però a notevo
li rischi in quanto bastava aprire distrat
tamente lo sportello per resettare il com
puter con la perdita dell 'eventuale pro
gramma in memoria. 
L'MPC-100 risolve questo problema 
perché il microinterruttore non è colle
gato allo sportello ma è posto vicino al 
connettore. Per cui quando si inserisce 
la cartuccia il computer si spegne, ma è 
praticamente impossibile farlo acciden
talmente. 
Veniamo ora alle varie possibilità di col
legamento con le periferiche tramite la 
parte posteriore della tastiera. Da sini
stra troviamo il bus di espansione, l'in
terfaccia per la stampante (parallela a ot
to bit), la presa per il registratore a cas
sette ( 1200/2400 baud), le prese audio/ 
video per il monitor e l'uscita RF per il 
televisore. Il cavo di alimentazione è fis
so con alimentazione interna e malgrado 
ciò le dimensioni sono molto compatte: 
385x62x242 (Jxaxp) con un peso di 2,2 
Kg. Abbiamo sottoposto l'MPC-100 ad 
un uso molto prolungato e dobbiamo 
sottolineare che i problemi di surriscal
damento sono praticamente inesistenti. 
Veniamo ora alle caratteristiche fonda
mentali che sono naturalmente nello 
standard MSX. La memoria centrale è 
di 64 KB mentre la memoria video è di 
16 KB. 
La ROM. contenente il sistema operati
vo. è di 32 KB. La gestione del video 
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La tastiera dell 'MPC-100 rappresenta il giusto equilibrio tra funzionalità ed estetica. 

Ecco tre pulsanti caratteristici che per 
mettono rispettjvamente di cancellare 
lo schermo portando il cursore in alto 
a sinistra, inserire e cancellare una o 
più parole. 

Questa è la comoda disposizione dei 
quattro tasti che controllano i movimen
ti del cursore. 

I I I SPECIFICHE TECNICHE SANYO MPC 100 
CPU Z80A 
linguaaaio MSX BASIC (linçiuoaaio residente) 
Rom 32Kbyte 
Ram 64Kbyte (28.815 byte utilizzabili usando il Bosic 

MSX) 
Ram Video 16Kbyte 
Tastiera 73 tosti, tastiera alfanumerico/grafica che ripro-

duce 256 simboli attraverso lo combinazione dei 
tosti in modo normale, ·qrofico, shift e code. 

Testo 32 caratteri x 24 linee 
40 caratteri x 24 linee 

Grafica 256 x 192 punti 
64 x 48 blocchi (multicolor) 

Colori 16 
Sprite 32 sprite d i 8 x 8 oppure 16 x 16 
Audio 3 conoli, 8 ottave 
Joystick 2 porte 

Stampante 1 porta parallelo 
Cassette preso 8 Pin Din 

Re set Si -

Dimensioni 385 x 62 x 242 mm 
Peso 2,2 kçi 
Alimentazione Interno 



t1,,,,,,, 

Un particolare della parte laterale destra del nuovo MSX 
della Sanyo dove sono visibili le due porte per il collegamen
to dei joystick e più a sinistra il comodo pulsante di reset. 

Comodo nsulta I accesso alle prese posteriori del MPC-100. 
In particolare vediamo la caratteristica uscita RS232 per il 
collegamento della stampante, quella per il registratore a 
cassette e quelle per l'uscita audio e video. 

avviene in quattro modi: Testo I (24 ri
ghe x 40 colonne), Testo 2 (24 righe x 32 
colonne), Grafico (256 x I 92 punti) e 
Multicolor (64 x 48 blocchi di 4x4 punti 
ciascuno) il tutto corredato da 16 colori. 
Notevole come sempre la gestione degli 
sprites: è possibile definirne 256 e visua
lizzarne fino a 32 contemporaneamente 
con dimensioni fino a 32x32 punti e con 
possibilità di rilevamento di collisione. 
Infine il suono gestito su tre canali con 
un'estensione di otto ottave. 
All'interno della confezione troviamo il 
manuale di istruzioni ed il manuale di 
programmazione entrambi in italiano, il 
cavo per il collegamento con il televisore 
ed il cavo per il collegamento del regi
stratore a cassette. Un particolare curio
so riguarda il fatto che la spina di ali
mentazione non è montata sul cavo. 
Infatti vengono forniti un cacciavite e 

due tipi di spine utilizzabili a seconda 
del tipo di presa a cui si vuol collegare 
il computer. Questo è sicuramente utile 
ma potrebbe anche creare problemi a chi 
non ha pratica di collegamenti elettrici, 
anche se molto semplici come in questo 
caso. Fate comunque molta attenzione a 
questa operazione perché un errore di 
collegamento potrebbe creare seri pro
blemi. 
All'interno della confezione abbiamo 
anche trovato due cassette, ma non sap
piamo dirvi con certezza se sono inseri te 
nei modelli in commercio. Si tratta co
munque di due cassette contenenti quat
tro programmi non protetti. Nella prima 
troviamo due videogiochi: il primo (Yi
per) riguarda il solito serpente che gira 
per lo schermo facendo strage di tutti i 
frutti che incontra e non si tratta di nulla 
di trascendentale mentre il secondo 

(Atoms) è dedicato agli amanti del ragio
namento in quanto si tratta di un gioco 
di abili tà "scacchistica·· da giocare in 
due. 
Nella seconda troviamo un programma 
dimostrativo che dà indicazioni di carat
tere generale mentre il secondo è un test 
per calcolare il vostro tempo di reazione 
nell'uso della tastiera e per migliorare la 
conoscenza della stessa. Infine vi segna
liamo un prodotto software della Sanyo 
piuttosto interessante. Si tratta di Memo 
File un sistema di archiviazione dati. 
È possibile definire un archivio che è 
suddiviso in vari campi. Si possono 
quindi inserire dati, ricercare un dato, 
cancellare. modificare ed infine inserire 
su cassetta i dati elaborati. In conclusio
ne l'MPC-100 ci ha favorevolmente im
pressionato soprattutto per l'ottima fun
zionalità della tastiera. 

Una panoramica sull'interno del nuovo MPC-100 della Sa
nyo. L'architettura circuitale - alimentatore switching su ba
setta in bakelite a sinistra, logiche su stampato a doppia 
faccia in vetronite a destra - rivela assai chiaramente che 
si tratta di una macchina concepita secondo gli standard 
MSX. 

All'interno del MPC-100 si trovano i soliti maxintegrati che 
gestiscono le funzioni principali del computer. In particolare, 
al centro della terna visibile in questa foto, si scorge con 
facilità il chip della serie A Y che genera tutta l'ampia gamma 
di suoni che risulta possibile ottenere. 
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LIGHT PEN MLP-00 I 

Vogliamo presentarvi in questo articolo 
anche una periferica molto utile ed inte
ressante con la quale potrete ottenere ri
sultati grafici molto buoni· si tratta della 
light peno penna ottica MLP-001 pro
dotta dalla Sanyo per computer MSX. 
Veniamo subito alle caratteristiche fon
damentali: possibilità di gestire 15 colori 
contemporaneamente, registrare su cas
setta le immagini disegnate, memorizza
re le immagini disegnate come program
mi Basic, possibilità di disegnare qual
siasi profilo: linee rette, rettangoli, cerchi 
ecc. Inoltre viene fornita la possibilità di 
visualizzare le illustrazioni disegnate 
nell'ordine in cui sono state disegnate ed 
infine è possibile ottenere tramite stam
pante copie dell'illustrazione disegnata. 
La sezione della light pen che viene col
legata al computer si presenta come una 
scatola di plastica con la parte inferiore 
più stretta per essere inserita nello slot 
per le cartucce. Sulla parte destra trovia
mo l'interruttore per l'inserimento della 
Rom interna. 
Sulla parte superiore, partendo da sini
stra, troviamo una presa pentapolare che 
viene utilizzata come adattatore RF 
l'uscita video, l' ingresso video e l'ingres~ 
so audio. Più a destra parte il cavo a 
fibra ottica che si collega alla penna vera 
e propria sulla cui punta si trova l'ele
mento fotosensibile. Naturalmente si 
può collegare il sistema sia ad un moni
tor che ad un normale televisore. Quan
do si accende il computer compare il pri
mo schermo che dà la possibilità di sce
gliere tra due opzioni: MSX Basic o 
Light Pen Graphic. Scegliendo la prima 
è possibile battere un programma utiliz
zando anche i comandi di Expander Ba
sic di cui parleremo in seguito. Sceglien
do la seconda opzione compare lo scher
mo principale che ci permette di realiz
zare il disegno. 
Sulla parte alta a sinistra appare la capa
cità di memoria a disposizione mentre 
sulla parte destra dell'area grafica com
pare una tabella che contiene tutte le 
istruzioni di disegno e che è composta 
di due colonne. Nella colonna sinistra 
troviamo: Spessore Linea con il quale è 
possibile scegliere tra spessore leggero o 
marcato, Punti con il quale è possibile 
la visualizzazione per punti, Rettangolo 
con cui si può disegnare un rettangolo 
specificando due punti come estremità 
di una diagonale, Cerchio che viene trac
ciato specificando il centro ed il raggio, 
Colorazione con la quale è possibile inse
rire un colore selezionato in un'area 
chiusa, Spostamento tabella con cui è 
possibile spostare la tabella a sinistra o 
a destra sullo schermo. 
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Un primo piano della penna ottica e dell 'interfaccia collegabile direttamente 
nello slot del Sanyo MPC-100. Con questa periferica la realizzazione di disegni 
diventa molto piu semplice e pratica. 

Ecco un particolare delle prese che si 
trovano nella parte superiore dell 'invo
lucro contenente /'interfaccia per colle
gare la penna ottica al computer MPC-
100. Da sinistra: Adattatore RF entrata 
e uscita video e entrata audio. ' 

Nella colonna destra troviamo: Disegno 
a mano libera con cui è possibile dise
gnare a mano libera, Linea retta, che vie
ne tracciata specificando due punti, Ca
ratteri con cui è possibile immettere ca
ratteri dalla tastiera, Schermo punteggia
to che può essere utilizzato per un mi
gliore posizionamento. Ingrandimento 
che dà la possibilità di ingrandire e vi
sualizzare una sezione specificata, Can
cellazione utilizzata per cancellare tutte 
le i.llustrazioni disegnate. Sulla parte in
fenore della tabella troviamo la tavoloz
za dei colori con la quale è possibile sce
gliere il colore delle linee tracciate ed il 
colore di sfondo. Toccando con la punta 

SPECIFICHE TECNICHE MLP-001 
Terminali di collegamento: Video In: Spino RCA, 75 ohm, 1 Vp-p 

Audio In: Spino RCA, 47 kohm, 1,26 Vp -p 
(modulazione 100%) 

Video Out: Spino RCA, 75 ohm, 1 Vp-p 
Adattatore Rf: Contatto DIN a 5 piedini 

Audio Out + 5V 
Mosso Video Out 

I 
(osservato doll'opporecchiol 

Slot: 50 piedini, specifico MSX 
Dimensioni esterne: . 134 X 109 x 32 mm (hxlxo), senza penna ottica 
Peso: 256 Q 



TERMINALE 
D ANTENNI\ 

VIDEO 

OUT IN AUDIO 

0 00 

cavo RF 

®c<Oti.=======:::::-

TELEVISORE A COLORI 

Configurazione di collegamento della light pen con il televisore. 

capacità di 
memoria 

SPIEGAZIONE DELLO SCHERMO 

Tabella 

I 

(indica quante illustra
zioni possono essere 
disegnate) 
Area grafica 
(zona in cui è possi
bile disegnare) 

,,., (Elenca le istruzioni di 
disegno. Si compone d1 
una tabella d1 segni grafici 
(T-1) e d i una tabella di 
conversione (T-2). Per 

~c~1gliere, toccare CTJJ o 
T ~ nella parte superiore Area non utiliz

zabile 
(zona nella quale non 
si può d isegnare) 

Tabella grafica 

e a tabella con la 
penna ottica). 

(Quando si tocca T-1 con Disegno a mano libera 
la penna ottica) Con la penna ottica è pos-
• Spessore llnea -----.. sibile disegnare a 

Due spessori. leggero mano libera 
oppure marcato Linea retta 

• Punti - É disponibile la T _ 1 T _ 2 Tracciato specificando 
visualizzazione per punti due punti 

• Rettangolo------.. n /} Caratteri 
Tracciato specificando Id !:>/ É possibile Immettere let· 
due punti come estremità / tere e numeri dalla 
delle diagonali tastiera 

• Cerchio --------. Schetmo punteggiato 
Tracciato specificando il O A BC Punti visuahuab11i sullo 
centro e il raggio schermo per facilitare il 

• Colorazione -----.. Q : : : : posizionamento 
In un'area chiusa. è possi- Ingrandimento 
bile inserire un colore /.? { 1 Possibilità di ingrandire e 
selezionato ff ~ visuahuare una sezione 

m specificata 
• Spostamento tabella --- ;.. ~ 

Questa tabella può essere ·~ ~ --- Cancellazlone 
spostata a sinistra o a Le figure sono cancellabili 
destra sullo schermo. 

-Tavolozza 
Possibilità di specificare 
singolarmente I colori 

Sfondo 
Possibilità di specificare 
il colore dello sfondo. 

A--.OGG'Al.IEPl.TO 
µa.,•.;. OTTICA 

Schema di funzionamento della 
penna ottica. 

della penna il quadratino T-2 compare 
la tabella di conversione che è anch'essa 
formata da due colonne. 
Sulla colonna destra troviamo: Salva
taggio programma per salvare le illustra
zioni in programma Basic, Selezione da
ti per scegliere il tipo di dati da registrare 
su nastro, Salvataggio per salvare su na
stro le illustrazioni, Stampa 2 per ripro
durre il contenuto dello schermo tramite 
stampante in formato doppio, CancelJa
zione per una graduale cancellazione del
le illustrazioni, Eliminazione per elimi
nare completamente l'illustrazione. Sul
la colonna sinistra troviamo: Visualiua
zione programmi per visualizzare il lista
to del programma dell'illustrazione, Ri
visualizzazione per rivisualizzare le illu
strazioni in ordine di disegno, Carica
mento per il caricamento dei disegni da 
cassetta. Stampa 1 per riprodurre il dise
gno tramite stampante in formato nor
male (8x7 cm.), Spostamento dello 
schermo che dà la possibilità di sposta
mento laterale sullo schermo, CancelJa
zione tabella per eliminare la tabella dal
lo schermo. Anche nella parte inferiore 
di questa tabella troviamo la tavolozza 
dei colori. ln particolare, per quanto ri
guarda il salvataggio delle immagini è 
possibile scegliere fra tre possibilità. 
Nel primo caso i disegni sono convertiti 
in un programma in Expander Basic e 
questo può essere combinato con un al
tro programma per eseguire giochi utiliz
zando i propri disegni. Nel secondo caso 
i disegni sono convertiti in linguaggio 
macchina e questo può essere molto uti
le quando si vuole sospendere il lavoro 
per poi riprenderlo in tempi successivi. 
Nel terzo caso i disegni sono salvati sot
to forma di informazioni a colori e que
sto procedimento può essere utilizzato 
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V1s1a 1ngra.nd1ta v1suah.u.1ta P<.>r z1one d& ingrandire 
(Supenore o inlert0re) 

Metodo per ingrandire una porzione 
specificata fino a 8 volte. 

*SANVO 

quando sta per finire la capacità di me
moria. Occorre in questo caso salvare e 
ricaricare dopo di che la capacità di me
moria segnerà ancora il valore massi
mo. 
Come abbiamo già detto in precedenza. 
questa unità permette di utilizzare dei 
comandi in aggiunta a quelli dell'MSX 
Basic. Abbiamo a disposizione quattro 
istruzion i: CA LL BUNE {XI.Yl)
(XEYF) che permette di disegnare una 
linea marcata {3x3 punti) tra il punto di 
coordinate Xl ,YI ed il punto di coordi
nate XF.YF, CALL LLINE {Xl,YI)
{XF.YF) che disegna una linea leggera 
con le stesse modalità della precedente 
e che si difTerenzia ri spetto all'istruzione 
UNE per via di un 'elaborazione speciale 
quando le linee si intersecano, CALL 

FROM •SANVa 

I quattro programmi su cassetta sono inclusi nella confezione dell'MPC-100. 

G rozie od un importante accor
do tra lo Mennen S.p.A.e lo 

Rebit, importatrice per l 'I ta lia dei 
computer Sincloir, gli acquirenti di 
uno confezione di dopobarba Men
nen troveranno l'invito o parteci
pare al gronde concorso Mennen
Sincloir per vincere decine di com
puter Sincloir Spectrum Plus 48 K e 
centinaio di libri sul Bosic. 
Il meccanismo del concorso è assai 
semplice: tutti coloro che acquiste
ranno uno confezione di dopobar
ba Mennen dei tipi "Skin Brocer", 
" Green Tonic " e "Originai Musk" 
non avranno che do compilare e 
spedire il tagliando stampato al
l 'interno dello confezione allo: 

Mennen S.p.A. 
Via Garibaldi, 42 
10122 TORINO 
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GRANDE CONCORSO 
MENNEN • SINCLAIR 

SPAINT (X.Y) che permette di colorare 
un'area racchiusa con un colore specifi
co centrata attorno al punto di coordina
te X e Y. CALL SPSET (X.Y) che si 
differenzia dall'istruzione PSET in 
quanto permette una speciale elabora
zione quando le due figure si sovrappon
gono. È possibile inoltre utilizzare 
l'istruzione STEP nel qual caso le coor
dinate diventano relative rispetto alla 
posizione corren te del cursore. 
Nel complesso dunque una periferica 
dalle notevoli possibilità che la chiarez
za del manuale allegato vi permetterà di 
sfruttare a fondo per le più diverse esi
genze. 

Tutte le cartoline che perverranno 
olla Mennen entro il 26/ 7 / 86 con
correranno olla estrazione, allo 
presenza di un funzionario del l' In
tendenza di Finanza, dei fantast ici 
premi messi in polio dallo Mennen 
n. 50 Computer Sincloir 

Spectrum Plus 48 K 
n. 300 Vo lumi '' Programmiamo 

in Bosic Sincloir" 

Q uesto simpatico concorso è lo 
confermo dell ' interesse verso il 

persona I computer e in particolare 
verso l'eccezionale Sincloir Spec
trum, che coinvolge tutte le cate
gorie dello popolazione. · 
lo Mennen ho così saputo abbina
re sapientemente un marchio di 
prestigio come Sincloir od un suo 
ottimo prodotto di largo consumo, 
~er un'iniziativa promozionale di 
sicuro successo. 



Trasforma il tuo Spectrum 
in ZX Spectrum + 

Inverse 
True video video Edit Caps lock 

Delete 

:;:::::::-- Break 

Extended 
mode 

Caps shift 

Punto 
e virgola 

Apice Controllo cursore Virgola 

Ecco una novità stimolant e per i possessori 
di Spectrum : 
Il KIT ORIGINALE SINCLAIR, che promuove 
lo Spectrum al grado superiore. 
Non si richiede vasta esper ienza. Basta saper 
sa ldare pochi fili. 

CA RATTE RISTIC HE: 

• Tastf era professionale SINCLAIR 
con 17 tasti extra. 

• Si usa come una normal e macchina 
da scrivere. 

• Compatibile con t utto il software 
e le per iferiche Spectrum. 

• Compl eto di una guida di 80 pagine 
pi ù una casse tta dimostrativa. 

a casa 
vostra subito ! ! 

______________________ , 

~ J::) ------ --------- ~ 

Descrizione Q.tà Prezzo Prezzo 
unitario Totale 

Kit 481</Plus L.109.000 

Desidero r icever e il materiale indi<;ato nel la tabella, a mezzo 
pacco postale contro assegno, al seguente indir izzo: 

Nome I I I I I I I I 
Cognome ! I I I 
Via I I I I I 
Ci ttà I I I I I I I 
Data ITJ ITJ C. A .P. 

1=L~1iiii"iiiiliiiEiiiil 
PAGAMENTO: 
A) Anticipato, mediante assegno bancario per l'importo totale 

dell'ordinazione. 
B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabi le versare 

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

X 
assegno bancar io. Il saldo sarà regola to contro assegno. 

AGGIUNGERE: L. 5.0 00 per contributo fisso. 
I prezzi sono compr ensivi di . I.V.A. 

I DIVIS. 

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

I 



CanonV20 l'MSX 
Co non M SX V-20 è un home computer do 64 
KB RAM più 16 KB di video RAM, che offre 
tutte le garanzie: quella del numero l mon
diale dello fotografia, con il meglio dello 
tecnologia giapponese e con il meglio del 
software mondiale riun iti assieme. Conon 
V-20 infatti adotto il sistemo MSX, che ne 
fa uno vero e proprio potenza nello suo 
ca tegoria di prezzo. 

MSX, UN SOLO SOFTWARE PER 
TUlll. 
MSX vuol dire microsoft extended bosic: 
tutti i computers prodotti dalle cose aderen
ti o questo speciale progetto utilizzano lo 
stesso sistemo operativo. Il vantaggio per 
l'utilizzatore è di portato eccezionale: lo 
perfetta intercambiabilità dei programmi 
e delle periferiche-stomponti, unitò floppy 
disk, tavoletta elettronico ecc ... In pratica, 

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

MICROSOFT È Il NUMERO 1 DEL 
SOFTWARE. 
Lo sviluppo del sistema MSX è stato affida
to al colosso americano Microsoft, leader 
mondiale del software. Le società consor
ziate sono oltre venti, in pratico il meglio 
oggi esistente al mondo, ed il loro proget
to è esclusivamente destinato agli utenti 
del sistemo MSX. 

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

data base, foglio elettronico, word proces
sing, grafica- si unisce il software applica
tivo, che il Conon V-20 può sfruttare al 
meglio con lo sua versatilità e potenza. E 
naturalmente non, mancano i videogiochi, 
godibili o pieno effetto nelle loro g rofiche 
superbe su un normale TV color. 

CANON V-20 MSX È UNA 
POTENZA. 
Eccovelo tutta in pochi dati eloquenti: 64 
KB RAM più 16 di video RAM, 32KB ROM, 
microprocessore Z-BO; linguaggio MSX ba
sic, due alloggiamenti (slots) per cartucce 
ROM o per espansioni, interfacce per stam
pante e per registratore a cassette incorpo
rate, tastiera professionale con tasti rigidi 
(72), tosti guido cursore di grondi dimensio
ni, due uscite per joystick, uscito 
per televisione 



elevato a potenza. 
sistemo Poi, lesti: 25 linee per 40 colonne, 
g ra fico: 256punti X192 pun ti, 16 colori, suo
no: 8 ottave su 3 toni, possibilità di interfoc· 
ciomento parallelo e serio le. Il DOS (Disk 
Operativo System) dell'MSX permette sofisti
cati utilini tecnici e gestionali, grazie allo 
possibilità d i unità floppy disk. 

CANON MSX V- 20 UNA SCELTA 
INTELLIGENTE. 
Ca non V-20 è l'Home Computer che, com· 
proto oggi, vole per il futuro, senza rischi, 
senza cambi, senza problemi. Ca non MSX 
V-20 vuol dire non avere mai in futuro al
cun problema di compotibilità di hardware 
e di software. C'è uno scelfo più 
sicuro ed intelligente? 

-----------I EG.C 



l1$tt111tlo 111 MSK · 

e on i tre listati pubblicati continu
iamo il discorso di didattica in 
MSX. Abbiamo scelto il primo li

stato perchè è una dimostrazione dico
me si possa abbellire un gioco struttural
mente banale con un po' di animazione. 
Si tratta infatti di un gioco nel quale bi
sogna indovinare un numero compreso 
in gamme predefinite a seconda dcl li
vello scelto. 

DIDATTICA IN MSX 
di Andrea Marini 

per computer in MSX 

,·erarsi di una certa situazione). TR Y% 
(che indica il numero di tentati vi da voi 
effettuati). G% cd R% (che vengono uti
lizzate per il movimento dell'aeroplano 
e degli uccelli). Alla 3120 viene definita 
la \'ariabile T$ che verrà utilizzata per 
la musica di introduzione. Alla 3130 vie
ne aperto il file grafico di scritt ura che 
non \'errà però utilizzato da questo sot
toprogramma perchè il video è in modo 
di testo. Per questo motivo. dalla 3140 
alla 3160 viene utilizzata LOCA TE per 
stabi lire la posizione di visualizzazione 
delle scri tte di intestazione. Se si rispon
de affermativamente alla domanda po
sta dalla 3150 si salta al sottoprogramma 
posto tra la 321 O e la 3350 che provvede 
alla ,·isualizzazione delle istruzioni. Vi
ce,·ersa se si risponde negati vamente si 

Nello stesso tempo anche il computer 
cercherà di indovinare un numero da 
voi scelto che è comunque sempre com
preso tra 1 e 1000. Veniamo quindi al
l'animazione in cui voi siete rappresen
tati da un fortino che viene attaccato da 
una nave che rappresenta il computer. 
Sia la nave che il fortino possono sparare 
ed il tiro avrà una lunghezza proporzio-

nalc al numero immesso. Se riuscirete 
ad indovinare il numero "pensato .. dal 
computer affonderete la nave mentre se 
il computer riusci rà ad indovinare il nu
mero da voi immesso. il fortino verrà 
distrutto. Alla linea 1080 viene chiama
to il sottoprogramma posto tra la 3090 
e la 3190. Alla 311 O viene eliminata la 
visualizzazione dei tasti di funzione 
(KEYOFF). viene posto il video in mo
do di testo. viene stabilito il colore cd 
inizializzate alcune variabili tra cm 
CG% (tentati vo dcl computer). Z% e X°'o 
(variabi li di controllo che indicano ra, -

1000 ' **********~************** 
1010 ' i * 
1020 '* * 
1030 '* L I 5 T A T O -1- * 
1040 '* * 
1050 '* *' 
1060 ' ************************* 1070 CLEAR 500 
1080 GOSUB 3090 
1090 GOSUB 2220 
1100 GOSUB 2490 
1110 GOSUB 3420 
1120 PSET C0, 160) :COLOR 8:PRI NTf1, u TOC 
CA A TE " 
1130 IF INKEYS()» • THEN 1130 
1140 T=150:S=160 
1150 FOR F=0 TO 3 
1160 AS (F>=INPUTS (l ) 
1170 IF A$ (F)=CHRS ( l3 > THEN F=3 
1180 IF AS(FJ=CHRS (8) THEN A$ <F>=•• :LINE 

(0,160 ) - (255. 168 i ,7,BF:F=3:GOTO 1120 
1190 DRAW u9M u+STR$ CT>+ u, "+STR$ (S) 
1200 PRINTf1.AS (F) 
1210 T•T+8:NEXT 
1220 XS=AS (0JtA$ (1) tA$ (2)+AS (3) 
1230 GUX=VAL CXSI 
1240 IF GUX<NBR THEN H=128: V=11 7:L=-10: M 
=0: N=55:P=5:GOSUB 1820 
1250 IF GU%<NBR THEN PSET <0,1601: PRINTf 
1, u Ml DISPIACE. ERA TROPPO BASso · : GOTO 

1420 
1260 IF GUX>NBR THEN H=137: V=205:L=- 14:M 
=-2:N=501P=4:GOSUB 1820 
1270 IF GU%>NBR THEN PSET <0,160> :PRINTf 
1.u MI DISPIACE. ERA TROPPO ALTOu:GOTO 
1420 

1280 IF GUl=NBR THEN H=137: V=200: L=-12:M 
• - 5:N•5:P=5:GOSU0 1820 
1290 GOSUB 1960 
1300 FOR F=l TO 25 
1310 X=I NT<RND C11*250>: IF X<150 THEN 131 
0 
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1320 Y=I NTCRND C1Jt 120>: IF Y< 100 THEN 132 
0 
1330 COL:s INT CRND< 1>•11 J :IF COL<4 OR COL> 
11 THEN GOTO 1330 
1340 LI NE <200, 130>- <X, Y> .COL:NEXT 
1350 FOR F=1 16 TO 132 
1360 IF F•125 THEN LINE C150.100>- C250.1 
31 1, 7.BF 
1370 PvTSPRITE 3. (185.F ) , 1.3 
1380 PVTSPl(ITE 4, C201. F>, 1, 4 . 
1390 FOR X=l TO 50: NEXT X:NEXT F 
1400 GOSVB 3420 
1410 GOTO 2060 
1420 GOSUB 3420 
1430 IF Z%=1 THEN GOTO 1530 
1440 IF X%•0 THEN GOTO 1490 
1450 H%=LX:LX=LX/2 
1460 IF LX=UNX THEN CG%=L%:GOTO 1540 
1470 IF LX>UNX THEN CG%=L% : X% =1:GOTO 154 
0 
1480 IF LX<UNX THEN CG%=L%:XXc0:GOTO 154 
0 
1490 NX~rHK-LXl /2:NX;NXtLX 
1500 IF N%>UN% THEN HX =N% :GOTO 1520 
1510 LX:sNX 
1520 CG%=NY. 
1530 Z%=0 
1540 LI NE (0,1601- 1255 .168 ) ,7,BF 
1550PSETC15,15) :PRINT t1 ,• TOCCA A ME 
"CGX 

1560 IF CGX<UNX THEN H=125: V=-80:L=9:M=
B:N•8.5:P=110:GOSUB 1720 
1570 IF CGX< UNX THEN PSET <25 , 251 :PRINTf1 
, "TROPPO BASSO • :GOSUB 3420 
1580 IF CGX<UNY. THEN GOTO 1120 
1590 IF CG X>UN% THEN H=86:V=-80:L=9.5:M= 
- 8.25:N=10:P=110:GOSU8 1720 
1600 IF CG%>UNX THEN PSETC25, 25> :PRINTtl 
, • TROPPO ALTO u:GOSU8 3420 
1610 IF CG%>UNY. THEN GOTO 1120 
1620 IF CGX=UNY. THEN H=101: V=-69:L=9.5:M 
•-8.25:N=10:P=110:GOSU8 1720 



ritorna al pu nto di chiamata e si esegue 
la I 090 con la quale si sa lta al sottopro
gramma posto tra la 2220 e la 2360 tra
mite il quale è possibile scegliere il li vel
lo di gioco. 
Tramite la 2240 viene inserito il nome 
del giocatore nella va riabile N$ mentre 
con la 2260 si inserisce il li "ello di gioco 
desiderato nella variabile L. Tramite la 
2300. a seconda del "alore di L. ,·iene 
generato un numero casuale compreso 
nella gamma associata al li vello stesso. 
Ad esempio se L= I si salta alla 2370 do
ve viene generato un numero compreso 
tra I e 10. Infine. tramite la 2330. si inse
risce il numero che il computer dovrà 
indovinare nella variabile U %. Trami
te la 2350 viene chiamat0 il sottopro
gramma posto tra la 3370 e la 341 O che 

viene chiamato ogni qual\'olta occorre 
utilizzare la barra per continuare l'esecu
zione del programma. i ritorna quindi 
alla 11 00 dove ' iene chiamato il sotto
programma posto tra la 2-l90 e la 2920. 
Dopo aver messo il 'ideo 111 modo grafi
co e stabiliti i colori tramite la 2490. ,·en
gono disegnate le creste delle onde dalla 
2500 alla 2530 Con la ~5J0 'iene colo
rato il mare memre dalla 2550 alla 25-0 
viene disegnata la base ··I" .cr1osa- su cui 
poggia il fornno che 'iene colorata tra
mite la _580. 

le nu vole. Dalla 2700 alla 2780 vengono 
definiti e memorizzati nella variabile di 
sistema SPRITE$ quattro sprites i cui 
dati sono contenuti dalla 3470 alla 3500 
( I 6x 16). Più precisamente gli sprites I e 
2. contenuti ri spetti vamente in D$ ed 
E.do!$, rappresentano due quadrati che 
verranno utilizzati per far scomparire la 
nave che sta affondando. Lo sprite 3, 
contenuto in B$. rappresenta la prua del
la na'e mentre lo sprite 4, contenuto in 
CS. ne rappresenta la poppa. A!la 2820 
'tene eseguila la musica in troduttiva 
utiltz"Zando la va riabile T$ defi nita in 
precedenza. Dalla 2830 alla 2870 viene 
'tsualtzzato il mo,·imento della nave 
memre. dalla 28 O alla 29 1 O. vengono 
defin11i ahn sei sprites che vengono me
morizzati 111 SPR ITE$ con numeri dal 

Dalla 2590 alla 262 l \lene disegnato e 
colorato il fomno mentre la 2630 dise
gna il cannone. Tram11e le 26-lO e 2650 
,·iene disegnato e colorato il sole mentre 
dalla 2660 alla 2690 'engono disegnate 
e colorate delle ellissi che rappresentano 

1630 GOSUB 1960 
1640 FOR Fc1 TO 25 
1650 X=I NTCRND( l l *1001 
1660 Y=I NT<RND<11*1001 :IF Y<30 OR Y>80 G 
OTO 1660 
1670 COL=I NTCRND <1>*11 >:IF COL<4 THEN GO 
TO 1670 
1680 LINE <40 . 851-CX. YI .COL:NEXT 
1690 PSET (25,251 :PRINTf1,HIL TUO NUMERO 
ERA "CGX:GOSUB 3420 
1700 FLAG=1:GOTO 2060 
1710 I 

1720 I 

1730 , 
1740 SOUND 6,31 : SOUNO 8,16:SOUND 11.103 
1750 SOUND 12, 30:SOUND 13, 8:SOUND 7, 55 
1760 FOR F=l TO 400: NEXT F:SOUND 8,0 
1770 FOR X=L TO M STEP-.S:PSET << H+ <X *N I) 
I <V+(P+ <X* X)))) : FOR F=l TO 100:NEXT:NEXT 
1780 FOR FE1 TO 100:NEXT 
1790 FOR X=L TO M STEP-.5:PSET << H+ CX*N ll 
. cv+<P+<X* Xì i)) :NEXT 
1800 RETURN 
1810 ' 
1820 ' 
1830 I 

1840 SOUND 6,31 :SOUND 8,16:SOUND 11,103 
1850 SOUND 12, 30: SOUND 13,8:SOUND 7,55 
1860 FOR F=l TO 400:NEXT F:SOUND 8,0 
1870 FOR X=L TO M STEP .5:PSET <V+ <N- <X* X 
!) , <H+ <;Ct:P ììl :FOR F=i TO 100:NEXT F: NEXT 

X 
1880 FOR Fz1 TO 100:NEXT 
1890 FOR X=L TO M STEP .5:PSET <V+ (N- <X*X 
I I, <H+ <X*P I I) : NE XT 
1900 LINE C0,1551- 1255,1781.7.8F 
1910 TRYX=TRYX+1:PSET C15,1701 :PRINTtl, uT 
ENTATI VI = UTRY% 
1920 RETURN 
1930 I 

1940 I 

1950 , 
1960 SOUND 0,0:SOUND 1,5 

1970 SOUND 2.0:SOUND 3.13 
1980 SOUND 4,255:SOUND 5.15 
1990 SOUND 6,30:SOUND 7, 0 
2000 SOUND 8.16:SOUND 9, 16 
2010 SOUND 10,16:SOUND 11,0 
2020 SOUND 12.S:SOUND 13,0 
2030 FOR X=0 TO 30:NEXT X 
2040 SOUND 12 . 56:SOUND 13, 0 
2050 RETIJRN 
2060 SCREEN 1,0,0 
207~ SOUND 8,0:SOUNO 9,0:SOUND 10.0 
2080 IF FLAG=l THEN 2110 
2090 PRINT •MQLTO BENE " :NAS 
2100 LOCATE 0.5:PRINT"HAI INDOVINATO IN" 
TRYX ; "TENTATI 0I " :GOTO 2130 
21 10 FLAG=0:LOCATE 0,S:PRINT•Ho VINTO, I 
L TUO NUMERO E' " 
2120 LOCATE 12.B:PRINT UNX 
2130 LOCATE 0. 10:PRINT"VUOI RIGIOCARE ' " 
2140 CLOSEfl 
2150 LOCATE 8.22:PRINT "< PREMI 5 O Ni" 
2160 lF INKEYS()u~ THEN 2160 
21 70 KSzINKEYS:lF KS• "Su OR Kl• usu THEN 
GOTO 1080 ELSE IF K•• "" THEN 2170 
2190 CLS:LOCATE 2.10:PRINT"GRAZIE E ARRI 
VEOE~CI " :END 
21=-0 • 
2200 I 

2210 • 
2220 IF INKEYS()"H THEN 2220 
2230 CLS:LOCATE 0,6:PRINTHCOME TI CHIAMI 

? " 
2240 LOCATE 0.S:INPUT NAS 
22~0 LOCATE 0,10:PRINT "SCEGLI IL LIVELLO 

( 1-4 I u 

2260 LOCATE 0.12:INPUT L:IF L<l OR L>4 T 
HEN CLS:GOTO 2250 
2270 I 

2280 I 

2290 I 

2300 ON L GOSUB 2370,2390,2410,2430 
2310 ' 
2320 LOCATE 0,14:PRINT "INSERISCI UN NUME 
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25 al 30 utilizzando i dati contenuti dalle 
351 O e 3520 (8x8). Pi(1 precisamente il 
numero 25 rappresenta l'aereo. il nume
ro 26 rappresenta la "M"'. il numero 27 
rappresenta la "S'". il numero 28 rappre
senta la "X'". i numeri 29 e 30 rappresen
tano !"uccello nelle due posizioni di volo. 
Si ritorna quindi. tramite la 2920. al 
punto di chiamata e si esegue la 111 0 
saltando al sottoprogramma posto tra la 
3420 e la 3460 che blocca il programma 
finche non viene premuta la barra di 
spa1iatura. 
Quando questo an·iene si torna alla 
1120 dove viene visualizzata !"intesta
zione per il primo tentativo del giocato
re. Dalla 1130 alla 121 O viene inserito e 
visualizzato il tentativo dcl giocatore. Il 
ciclo FOR di inserimento ( 1150) è previ-

s10 per quattro cifre ma. tramite la 1170. 
si può uscire anche con un numero infe
riore di cifre premendo RETURN (codi
ce 13). cl caso di un errore di inseri
mento si può uscire dal ciclo ritornando 
alla 1120 premendo il tasto BS (codice 
8). Tramite le 1120 e 1230 vengono ' aiu
tati i caratteri inseriti al fine di ottenere 
il valore numerico corrispondente nella 
variabile GU%. Si possono a questo 
punto verificare tre diversi casi a secon
da che il numero inserito sia minore. 
maggiore od uguale a quello generato ca
sualmente contenuto nella variabile 
NBR. 

e P che ,·engono utilizzate per il dise
gno della traiettoria di tiro dal forte alla 
na\'e. Tramite le 1840 e 1850 viene gene
rato l'efTetto sonoro associato allo sparo. 
Alla 1870 ,·iene disegnata la traiettoria 
di tiro mentre alla 1890 viene cancellata 
(bisogna sostituire a questo scopo PSET 
con PR ESET). Alla 191 O viene incre
mentata e ,·isualizzata la variabile TRY 
che contiene il numero di tentativi efTet-
1uati. Si ritorna quindi al punto di chia
mata ed in entrambi i casi si salta alla 
I -.i20 da cui ne ne eh iama 10 i I sottopro
gramma posto tra la 3420 e la 3460 che 
blocca !"esecuzione fino a quando non 
'iene premuta la barra di spaziatura. Da 
notare che, tramite la 3430. viene chia
mato il sottoprogramma posto tra la 
2930 e la 3070 che gestisce il movimento 

Se GU% non è uguale a BR si salta. 
tramite la 1240 o la 1260. al sollopro
gramma posto tra la 1810 e la 1910 dopo 
3\'cr inizializzato le variabili H. V. L. :-.t. 

RO COMPRESO TRA 1 E 1000 CHE IO CERCHERO 
' O I I t·JDOV I NARE " 
2330 LOCATE 0, 18:1NPUT UNX:IF UNX<1 OR U 
N%>1000 THEN CLS:GOTO 2320 
2340 LOCATE 0,20 : PRINT " GRAZIE "NAS: FOR 
T=0 TO 1000 :NEXT 
2350 GOSU8 3370 
2360 RETURN 
2370 N8R=I NT 110*RND <1>+1 l 
2380 RETIJRl\J 
2390 N8Rx INT (100*RN0 (11+1 > 
e400 RE TlJRN 
2410 N8RsI NT ( ~00*RN0 < 1 i +1 ì 
2420 RETURN 
2430 N8R:I NT(1000*RND <1)+1 ) 
2440 RETURN 
2450 ' 
2460 I 

2470 ' 
2480 I 

2490 SCREEN 2, 2,0:COLOR 12,7, 7:CLS 
2~00 FOR F•0 TO 255 STEP 8 
2510 LINE <F+4,132 ) - CF+6,132 ) ,4 
2520 PSET <F+5,131 ) .4 
2530 NEXT F 
2540 LINE <0,133 >- <255,1491,4,BF 
2550 LINE (0.95 >-<63.95 >.12 
2560 LI NE (63,951- (87 , 1491,12 
2570 LI NE (87,149 )- (0, 149), 12 
2580 PAI NT<0, 148) , 12 
2590 LINE < 23~ 71 )- <55.951 .13,BF 
2600 FOR F=29 TO 45 STEP 8 
2610 LINE <F,71 )- (f+4,75 1,0,BF 
2620 NE XT 
c630 LINE (56,77 >- (61,801,1 , BF 
2640 CIRCLE C223,20 >,8.10 
2650 PAINT C223,20) ,10 
2660 CIRCLE <208 , 35), 8.15. , .. 5 
2670 CIRCLE (223,36) ,15 , 15,, , .5 
2680 CIRCLE (235,38>, 11.15,,, .4:LINE <20 
8.35>- <235,41 >.7:PAINT C208.35 >.15,15 
2690 CIRCLE C50,7 ) ,7,15 , , , .5:CIRCLE 159 , 
9 ) ,5,i~ •••. 5:LINE < ~0.7>- C59,7 > ,7:PAINT C 
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",, 
2710 FOR Fc i TO 32:REAO A:8S=BS+CHRS <A) : 
NEXT 
2720 FOR F=1 TO 32: REAO A:C$xC$+CHRS (A) : 
NEXT 
2780 FOR F=1 TO 32 :REAO A:DS•DS+CHRS <A>: 
NE1.T 
2'40 FCR F=1 TQ 32: READ A:ES=ES+CHRS CAI : 
~EX-
2750 SP~:-Et 1 3 1 =BS 
2760 SPRITES 14i =CS 
2770 SPRI TES <l l =OS 
2780 SPRITES (2)=ES 
2790 PUTSPRITE l. 1185,132) ,4.1 
2800 PUTSPRITE 2, 1201,132 ) ,4,2 
2810 SOUND 7,56 
2820 PLAY~ xtS; u , u xts; u , " xtS; M 
2830 FOR Fx230 TO 185 STEP-1 
2840 PUTSPRITE 3. CF. 1161 .1.3 
2850 PUTSPRITE 4, CF+16, 116) , 1, 4 
2860 LINE 115,170)- (255.178 ) .7,BF 
2870 NEXT F 
2880 RESTORE 3510 
2890 FOR YX=0 TO S:ASs ~" :FOR XX•0 TO 7 
2900 READ AX:A$=AS+CHRS ~ A% ) :NEXT XX 
2910 SPRITES CY%+251=AS:NEXT Y% 
2920 RETURN 
2930 ' 
2940 PUTSPRITE 9, CRX,60 ) ,1,29 
29~0 PUTSPRITE 10, 15%,50 ) ,1,30 
2960 PUTSPRITE 27, \GX,4 1,1 , 25 
2970 PUTSPRITE 28, CGX-16,4 ) ,4 , 28 
2980 PUTSPRITE 29. <GX-32 , 41,13,27 
2990 PUTSPRITE 30, CGY.-48,4 ), 9 , 26 
3000 GX•GX+3 
3010 RX=R%+1:S%=SX-1 
3020 FOR F=1 TO 30:NEXT F 
3030 PUTSPRITE 9, CR%,60 > .1,30 
3040 PUTSPRITE 10, CSY.,501, 1,29 
3050 FOR F•1 TO 30:NEXT F 
3060 RXsRX+11SY.=SX-1 



degli uccelli e dell'aeroplano con la coda 
MSX. Quando viene premuta la barra 
di spazia tura si ritorna al punto di chia
mata ovvero alla 1420. Prima di conti 
nuare l'esecuzione. vediamo cosa succe
de se GU%=:-.JBR ovvero se il giocatore 
ha indovinato il numero segreto. Come 
negli altri due casi. tramite la 1280. viene 
chiamato il sonoprogramma tra la 1820 
e la 1910 che disegn~ la traiettoria. 
Quando si ritorna al punto di ch iamata 
si esegue la 1290 tramite la quale viene 
chiamato il sottoprogramma posto tra la 
1960 e la 2050 che produce il commento 
sonoro dell'esplosione della nave colpi
ta. Si ritorna quindi alla 1300 dove. fino 
alla 1340. viene visualizzata l'esplosione 
con linee colorate. 

fondamento della na,·e. e cancella la traiettoria di tiro della nave 
(bisogna sostituire PSET con PRESET 
alla 1790). Se CG% non è uguale a UN% 
si ritorna alla 1120 per un'altra mossa 
del giocatore. Viceversa se CG%::LJN% 
,·iene chiamato. tramite la 1630. il sono
programma dcl commento sonoro al
l'esplosione del fortino. A questo punto 
11 programma segue la stessa esecuzione 
descrr tta prima in caso di vittoria dcl 
giocatore. da notare che viene posta a 1 
la 'anab1Je FL..\G alla 1700 per cui. tra
mite la 20 O. ' cngono saltati i messaggi 
d1'1ttona dcl giocatore andando diretta
mente alla 211 O do' e. fino alla 2180. 
H'ngono 'isualizzati i messaggi di vitto
ria dcl computer e data la possibilità di 
làre un'altra pa rtita. 

Dopo la solita chiamata alla 1400 che 
blocca l'esecuzione. s1 salta. tramite la 
141 O. alla 2060 do' e. fino alla 11 00. 'en
gono visualizzati 1 messaggi d1 ' ittona 
del giocatore. 

Dalla 1350 alla 1390 viene gestito l'af-

Si salta quindi alla 1130 do' e' iene data 
la possibilità. fino alla 21 \,. di làre 
un'altra partita. Torniamo qmnd1 al 
punto in cui a, e, amo apeno que-sta pa
rentesi O\\ero alla J.!3J da c1,;1 .,, salta 
alla 1530. \ 'iene quindi gesrna. fino alla 
1610. la mossa del computer la 'anab1-
Je CG<\l contiene 11 numero msemo dal 
computer nel tentau,·o dt indovinare ti 
numero msertto dal giocatore nella 
' anabile u:--:o..i. In tu ne e tre le possibili
tà ncnc ch1ama10 il sottoprogramma 
posto tra la 1720 e la 1800 che disegna 

3070 RETURN 
3080 ' 
3090 ' 
3100 • 
3110 KEYO FF:SCREEN 1,0,0:COLOR 1.2,21CLS 
:STOP OFF:CG%=1 000:LX=1000:Zl =l1 XX=l:TRY 
%=0:G~=50:R%=255:SY.=255 
3120 TS= "t255cr64ce;r64g2o5gr64g2er64e2o 
4cr64cegr64;2o5;r64g2fr64f 2o4dr64dfar64a 
2o5ar64a2f r64f2o4dr64dtar64a2o5ar64a2er6 
4eo4cr64c~go5c2o6cr64c2o5gr64g2o4cr64ce; 
o5c2o6c r64c2ar64a2o4ddfar64a.r64aff;o5e. 
r64eco4er64e .. r64ea2gc.c. u 
3130 OPEN• GRP:" FOR OUTPUT ASfl 
3140 KEY DFF:LOCATE 8,10,0:PRINTuAFFONDA 

LA NAVE" 
315e LOCATE 0,20,0 :PRINT"VUOI LE ISTRUZI 
ONI ? H 

3160 LOCATE 8,22:PRINT"CPREMI SO Nl" 
3170 IF INKEYS<> "" THEN 3170 
3180 Kf=I NKEYS:IF KS= "S" OR K$a u&• THEN 
GOSUB 3210 ELSE IF K$="u THEN 3180 ELSE 
CLS:RETURN 
3190 RETURN 
3200 . 
3210 I 

3220 • 
3230 CLS :PRINT TA8<9l;"ISTRUZIONiu 
3240 PRINT TA8C30>;"PER AFFONDARE LA NAV 
E DEV I INDOVINARE IL NUMERO CHE IO HO 

PENSATO PRIMA CHE IO INDO VIN I IL TUO. # 
3250 PRINT TABC29l:u PER AIUTARTI TI DAR 
O' ALCUNE INDICAZIONI." 
3260 PRINT TAB C29>;" PREMI RETURN DOPO O 
GNI INPUT" 
3270 PRINT" HAI 4 LIVELLI DISPONIBILI:-" 
:PRI NT 
3280 PRINT TAB <1>; "1 UN NUMERO TRA E 1 
0" 
3290 PRINT TA6 C1>;"2 UN NUMERO TRA E l 
00'' 
3300 PRINT TA8 (1l ; u3 UN NUMERO TRA 1 E~ 
00" 

J 3310 PRINT TAB<il : •4 UN NUMERO TRA 1 E 1 
000 '' 
3320 GOSIJB 3370 
3330 CLS:LOCATE 0.6:PRINT"ll MIGLIOR PUN 
TEGGIO E'OTTENUTO AFFONDANDO LA NAVE NEL 

MINOR NUMERO DI TEN~ATIVI O PRIMA CHE 
IL TUO FORTE SIA DISTRUTTO" 

3340 GOSUB 3370 
9350 RETURN 
33612' j 

3370 I 

3380 , 
3390 LOCATE 0,23:PRINT"PREMI LA BARRA PE 
R CONTI ~·JUARE" 
3400 AcSTRIG C0 l : IF A=0 THEN 3400 
3410 RETVRN 
3420 PSET ' 15 , 188>: PRIN'Tt1 , ''PREMI LA 8ARR 
A PER CONTINUARE • 
3430 A=STRIG <0 >:GOSU8 2930:1F A=0 THEN 3 
430 
3440 LINE 110, 183> - <255.191 l.7. 8F 
3450 LINE 115,15J-(190,33>.7,BF 
3460 RETtJRN 
3470 DATA 0,0,0,0,0,0,63,63,7,25S,255,63 
,31.1 5,7 . 3. 0.0.0 .0 . 15.9.201.207.207.207. 
255. 102 .255,255.255.255 
3480 DATA 30,30,30,30,254,254,254,255,25 
5.255.255,102.255 ,255.255.255.0 . 0.0~15, 1 
5 .15 ,8.8 .255.255.255 . 127.254,252.252.248 
3490 DATA 255,255,255,255,255,255,255,25 
5.255.255 .255.255.255.255.255,255.255,25 
5.255,255 , 255.255 , 255.255 , 255,255, 255 , 25 
5,255,255,255,255 
3500 DATA 255 ,255.255.255.255.255,255.25 
5.255.255,255,255,255.255 ,255. 255.255,25 
5,255,255,255,255,255,255,255,255,255,25 
5.255,255.255.255 
3510 DATA 48,24,204 , 254,255,12 ,24.48 , 102 
,102,102,102,219,219 ,219,219 ,1 27,255,192 
.254,127.3.255,254,193.227,119.62.28 . 62. 
119, 99 
3520 DATA 0,66,165,153,0,0,0,0,0,0,0,153 
' 165 . 66. 0. 0 
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11 secondo listato è una versione di 
Mastermind in cui bisogna indovi
nare una sequenza incognita di cin

que colori. Vi verrà segnalata la presenza 
di un colore giusto nella giusta posizione 
tramite un rettangolino bianco mentre 
un colore giusto in posizione errata ,·errà 
segnalato tramite un rettangolino nero. 
Alla I 080 vengono dimensionate le 
variabili arrays R() e PO che conterran
no rispettivamente la sequenza incogni
ta e la sequenza inserita. Alla 1090 viene 
aperto un file grafico di scrittura che ver
rà utilizzato per scrivere messaggi in mo
do grafico. Trami te la 1110 viene chia
mato il sottoprogramma posto tra la 
2100 e la 2260 che visualizza le istruzio
ni. Si ritorna quindi al punto di chiama
ta eseguendo la 1120 che stabilisce i co
lori dello screcn e la 1130 che pone il 
video in modo grafico. Si entra quindi 

nel ciclo FOR compreso tra la 1140 e la 
1330 che genera la sequenza incognita. 
.\Ila 1150 viene casualmente generato 
un valore compreso tra I e 8 che viene 
inserito nella variabile R. A seconda del 
valore di R si entra in uno degli IF com
presi tra la 1160 e la 1230. Ad esempio. 
se R=4. si entra nella 1190 e viene inseri
to in R ( ) il codice del colore corrispon
dente al numero 4 (4). 
Con il blocco di istruzioni comprese tra 
la 1240 e la 1320 il programma verifica 
che non vi siano ripetizioni dello stesso 
colore nella sequenza incognita facendo 
confronti tra le varie posizioni dell'array 
R (). el caso di ripetizione si ritorna 
alla 1150 dove viene fa tta una nUO\a 
generazione casuale. Quando la sequen
za incognita è correttamente formata. si 
esce dal ciclo FOR alla 1330 e. tramite 
la 13-W. viene \ isualizzata la scritta di 

intestazione. Il ciclo FOR posto tra la 
1360 e la 141 O viene utilizzato per visua
lizzare tutti i colori disponibili con il nu
mero corrispondente nella parte sinistra 
del video. I codici dei colori da visualiz
zare sono contenuti come dati dalla 1420 
e vengono letti tramite la 1380. Da nota
re che la variabile C numera i vari colori 
dall' I alr8 e questa è la gamma di valori 
che bisognerà inserire per formare una 
sequenza di prova. Si entra quindi nel 
ciclo FOR principale posto tra la 1430 e 
la 1890 che scandisce. tramite la variabi
le ZZ. i quauordici tentativi a disposi
zione del giocatore. Dopo la visualizza
zione della scritta che indica l'inizio di 
un tentati vo. si entra nel ciclo FOR po
sto tra la 1470 e la 171 O che permette 
l'inserimento della sequenza da pane del 
giocatore. Alla 1490 la variabile P$ tiene 
conto del tasto premuto. Per compren-

1000 '****** *****~***~ *~*************** 1350 C=1 
1010 '* * 
1020 '* * 
1030 ' * L I S T A T O - 2- * 
1040 '* * 
1050 '* * 
1060 ' ********************************* 
1070 A=RND <-TI ME ) 
1080 DI M R(5ì ,P (5ì 
1090 OPEN "GRP: • ASt1 
1100 Y1=170: Y2= 182 
1110 GOSUB 2100 
1120 COLOR 1,14,14 
1130 SCREHJ 2 
1140 FOR N=1 TO 5 
1150 R=INT <RNOC1l *81+1 
11 60 IF R=1 THEN R(N) =9 
1170 IF R=2 THEN R(Nl =10 
1180 IF R=3 THEN R(Nl =3 
1190 IF R=4 THEN R(NJ=4 
1200 IF R=5 THEN R(N)z i2 
1210 IF R=6 THEN RCN>=6 
1220 IF R=7 THEN RCN)=7 
1230 IF R=B THEN R(N)=13 
1240 IF N=1 THEN 1330 
1250 IF N=2 THEN 1290 
1260 IF N=3 THEN 1300 
1270 IF N=4 THEN 1310 
1280 IF N=S THEN 1320 
1290 IF R<2>=R C1l THEN 1150 ELSE 1330 
1300 IF R<3>=R <2> OR R<3 )=R l i ) THEN 1150 
ELSE 1330 

1310 IF RC4l =R <3> OR R(4)=R i2) OR Ri4ì =R 
C 1) THEN 1150 ELSE 1330 
1320 IF RCS>=R (4) OR R<5ì =R C3) OR R<S>=R 
(2) OR RC5>=R (1) THEN 1150 ELSE 1330 
1330 NEXT N 
1340 PSET C10,5) : PRI NTt1. "COLORI • 
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1360 FOR N=20 TO 160 STEP 20 
1370 PSET(10,N l ,14 
1380 READ D 
1390 PRI NTt1.C : LINE (40, Nl - C45 .N+8) ,D,8F 
1400 C=C+i 
1410 NEXT N 
1420 DATA 9,10.3.4.12.6 ,7, 13 
1430 FOR ZZ=1 TO 14 
1440 X1=86: X2=184: Y2=Y2-12 
1450 PSET C75,185 l ,1 4 
1460 PRINTfl. "SCEGLI CINQUE COLORI 0 

1470 FOR N=1 TO 5 
1480 RESTORE 1560 
1490 PS=I NKEYS: IF P$= "N THEN 1490 
1500 BEEP:BEEP:8EEP 
1510LI NE(75 . 185 )- C230.192 ì ,14.BF 
1520 FOR J=1 TO 8 
1530 READ O 
1540 IF P$=CHR$ C48+Jl THEN PCNl =D:RESTOR 
E 1560 :GOTO 1600 
1550 NEXT .J 
1560 DATA 9 . 10,3.4.12,6 1 7. 13 
1570 RESTORE 1560 
1580 PSET C75, 185l ,14 
1590 PRINTt1, "NON VA LE , RIBATTI " : GOTO 14 
90 
1600 IF N=i THEN 1690 
1610 IF N=2 THEN 1650 
1620 IF N=3 THEN 1660 
1630 IF N=4 THEN 1670 
1640 IF N=5 THEN 1680 
1650 IF PC2>=P (1) THEN 1580 ELSE 1690 
1660 IF PC3>=P C2l OR PC3>=P(1) THEN 1580 

ELSE 1690 
1670 IF PC4>=P (3) OR P (4ì =PC21 OR P (4)=P 
( i ) THEN 1580 ELSE 1690 
1680 IF PC51=P C4i OR P (51=PC31 OR P CSì =P 



derc meglio il funzionamento immagi
niamo che sia stato premuto il tasto I 
per cui P$= .. 1 ··. Entriamo quindi nel ci
clo FOR compreso tra la 1520 e la 1550. 
A questo punto bisogna sottolineare che 
i codici dci numeri da O a 9 sono com
presi tra 48 e 57. Per cui avremo alla 
1530 D=9. alla 1540 P$=CH R$ (48+ l) 
='T. e quindi si entra ncll'IF ottenendo 
P( I )=D=9. Si salla quindi alla 1600 e. 
fino alla 1680. viene verificato. per ogni 
inserimento. che non vi siano ripetizioni 
di colore nella sequenza inserita. Dalla 
1710 si valuta il nuovo valore di N per 
il successivo inserimento di colore. 
Quando la sequenza è correttamente 
composta da cinque colori di versi si esce 
dal ciclo FOR alla 171 O ed iniziano i 
confronti tra la sequenza incognita e 
quella inserita. Tramite il ciclo FOR po
sto tra la 1730 e la 1750 si verifica la 

possibilità di avere un colore uguale nel
le due sequenze nella stessa posizione. 
Se ciò si verifica si salta al solloprogram
ma posto tra la 1820 e la I 40 che dise
gna un rettangolino bianco che indica un 
colore giusto nella corretta posizione. 
Dopo questa verifica. tramne 11 blocco 
di istruzioni dalla 1760 alla I 00. si con
trolla che nella sequenza inserita 'i sia
no colori appanenenu alla sequenza in
cognita ma in posmone scom:aa. e ciò 
accade ' iene chiamato 11 soltoprogram
ma posto tra la I -o e la I - v che dise
gna un reuangohno nero ti quale indica 
la presenza dt un colore in posmone 
scorreua. 

ne posta alla 1880 si \'Critica si salta alla 
191 O che. con la 1920. stampa un mes
saggio di vittoria del giocatore con il nu
mero di tentativi efTet1ua1i. Si salta quin
di. tramite la 1930. alla 1960. 
Trami1e il ciclo rOR posto tra la 1970 
e la 2000 viene visualizzata la sequenza 
incognita all'interno di una finestra che 
viene disegnata da lle 2010 e 2020. Infi
ne. dalla 2040 alla 2090 viene data la 
possibilità di fare una nuova partita. Vi
ceversa se il giocatore non indovina nei 
quattordici tentativi previsti si esce dal 
ciclo FOR alla 1890 c si salta. tramite la 
1900. alla 1940. Tramite le 1940 e 1950 
'iene '1sualizza to il messaggio di scon
fina. Il progra mma segue quindi la stessa 
procedura descriua precedentemente nel 
caso d1 vntona dcl giocatore fino a dare 
la possib1li ta di fa re una nuo\'a partita. 

Si arriva quindi alla 18 O e s1 entra nel
rI F solo nel caso in cui 11 giocatore abbia 
indovinato la sequenza. Se ciò non av
viene si valuta un nuo vo valore di ZZ 
per il tentativo seguente. Se la condizio-

( 2 1 OR ~ ( 5 1 =P < l ) THEN 1580 ELSE 1690 
1690 LINE <X l . Yl l - <X1+8. Yl+8 >.P <N >,BF 
1700 Xl= X1+15 
1710 NExT N 
1720 Yi=Yi-12 
1730 FOR N=1 TO 5 
1740 IF PCN>=R <N> THEN GOSUB 1820 
1750 NEXT N 
1760 IF PC1l =R <2> OR P r1)=R <3) OR PCl ì =R 
C4l OR P l l l =R <5) THEN GOSUB 1850 
1770 IF P \2 i =R C1i OR P (2ì =R<3) OR Pl2 l =R 
14) OR P!2!=Rl5) THEN GOSUB 1850 
1780 IF P <3i =R (1) OR PC3ì =R C2) OR P<3) =R 
(4ì OR P13ì =R (5) THEN GOSUB 1850 
1790 IF P <4i =R C1l OR P (4ì =R 12ì OR Pl4) =R 
C3) OR P l4)=R (5) THEN GOSUB 1850 
1800 IF P (Sì =R \ 11 OR PC5ì =R <2) OR P<S)=R 
(3 ) OR PC5! =R !4 ) THEN GOSUB 1850 
1810 GOTO 1880 
1820 LINE <X2 . Y2) - (X 2t8. Y2t8 ) . 15.8F 
1830 X2=X2ti6 
1840 RETURN 
1as0 LI NECX 2, Y2)- (X 2t8. Y2+8 ) . 1,8F 
1860 X2=X2t16 
1870 RETURN 
1880 IF P (l l =R (l i ANO P C2ì =R (2) ANO P l3 ) 
=R C3i ~NO P (4) =R (4) ANO P l5>=R <5) THEN G 
OTO 1910 
1890 NE XT ZZ 
1900 GOTO 1940 
1910 PSET<40.185 l .14 
1920 PR INTf1, "BENE, HAI INDOVINATO IN 8

) 

zz 
1930 GOTO 1960 
1940 PSET i75.185 l ,14 
1950 PRI NTfl, "HAI FALLITO • 
1960 X1=86: Y1=3 
1970 FOR N=1 TO 5 

1980 LI NE <X i, Y1 ì - < .~ 1+8. 'f1t8) . R (N i . BF 
1 990 X 1 =X 1t 15 
2000 NE XT N 
2010 LINE <77, 1 i - <1 63. 12 ì . 15, 8 
2020 LI NE<76 . 0i-1164.13 ) .15,8 
2030 FOR J= l TO 2500:NEXT J 
2040LINE (0.185 >- <255.192 ) .14.BF 
2050PSET (65 . 185 i .14 
2060 PRINTfi, "UN ' ALTRA PARTITA? CS/ N)• 
2@70 A$=INKEYS:!F A$= Hu THEN GOTO 2070 
2080 IF A$= ns n OR Ai=•s 9 THEN RUN 
2090 IF AS= 9 N• OR A$=»n• THEN CLS:END 
2100 SCREEN 0 : COLOR 15.4.4 
2i !IO KEYOFF 
2120 CLS: LOCATE 10 . 12 
2130 PRI\T "H A S T E R H I N o• 
2140 o:~TE 10.1 3 
2 l s 0 P~ 1tr ., 
21é0 FoR J=f-ro-3000:NEt.r_J __ _ 
21 70 :LS 
21 80 PRINT . IL COMPUTER GENERERA ' UNA SEQ 
0ENZA D!CINQUE COLORI • 
2190 PR INT : PRI NT•NESSUN COLORE PUO' ESSE 
RE RIPE TUTO " 
2200 PR! NT:PRI NT:PRINT"HAI A DISPOSIZION 
E QUATTORDICI TENTATI VI " 
2210 PRI NT:PRINT:PRINT" IL COMPUTER TI DA 
R~ OELLE INDICAZIO NI:- • 
2220 PRI NT:PRINT • A> I L QUADRATO BIANCO 
INDI CA UN COLO RE NELLA POSIZIONE COR 
RE TTA . . , 
2230 PRI NT :PRINTu B> IL QUADRATO NERO 
INDI CA UN COLO RE NELLA POSIZIONE SBA 
GLIATA . " 
2240 PRI NT:PRI NT:PRINT"PREHI LA BARRA PE 
R CONT INUARE " 
2250 A$=INKEY$:IF A$()» u THEN 2250 
2260 CLS:RETURN 

EG COMPUTER N 12 65 



l/1tt111tlo ,.,, MSK 

11 listato 3 riguarda un gioco molto 
semplice in cui dovrete cercare di re
cuperare con un canestro alcu ne 

bombe che vengono lanciate datralto. 
Alla I 070 troviamo l'istruzione ON 
STOP GOSUB che sta ad indicare che 
verrà eseguito il sottoprogramma indica
to quando vengono premuti contempo
raneamente i tasti CTRL e STOP. li co
mando STOP ON serve appunto per at
tivare il controllo sui tasti suddetti. 
Quando vengono premuti i tasti CTRL 
e STOP si salta alla 16 70 che blocca 
l'esecuzione dcl programma. 

programma posto tra la 151 O e la 1660. 
La 1510 mette il video in modo grafico 
con sprites da I 6x 16 ingranditi e stabili
sce i colori. La 1520 definisce come inte
re tutte le variabili dalla A alla z. Il ciclo 
FOR posto tra la 1530 e la 1570 definisce 
quattro sprites scanditi dalla variabile~ . 
I 32 dati di ciascun sprite sono contenuti 
dalla 1580 alla 161 O e sono scanditi dalla 
variabile B nel ciclo FOR posto tra la 
1530 e la 1550. 

\'rapponendosi. l'uomo che lancia le 
bombe. lo sprite 3 che rappresenta il ca
nestro e lo sprite 4 che rappresenta la 
bomba. Tramite la 1620 viene colorata 
la parte superiore dello schermo in cui 
si muoverà il personaggio che lancia le 
bombe. Alla 1640 vengono inizializzate 
alcune variabili tra cui B (coordinata 
orizzon tale del canestro) e M (coordina
ta orizzontale del lanciatore). Alla 1650 
\iene definita una fu nzione N (Z) che dà 
un valore casuale compreso tra O e Z-1. 

Tramite la I 080 viene chiamato il sotto· 

Tramite la 1560 gli sprites definiti "en
gono memorizzati nella variabile del si
stema SPRITE$. Più precisamente ab
biamo gli sprites I e 2 che formano. so-

i ritorna quindi al punto di chiamata 
on ero alla I 080 dove troviamo l'istru
L1onc ON SPRITE GOSUB che permei-

1000 'k******* *******•~··~************* 
1010 '* ~ 
1020 '* * 
1030 I .t: L I s T A T o -3- "* 
10J0 ' * * 
1050 '* * 
1060 4.t:i~*(*******••~•••••*****'****** 
1070 ON STOP GOSUB 1E 70:STOP ON 
1080 GOSUB 1510:0~ SPRITE GOSUB 1290 
1090 m. IMTER1./~L=500 GOSUB 1350 
1100 SPRITE ON 
1110 IF FN~l25l =l THEN SWAP L.R ELSE IF 
M<20 OR M>207 THEN SWAP L.R 
1120 IF R=1 THEN M=M+S ELSE H=M-5 
1130 IF 81 X>0 THE~ ~ 1 ~ = r l~+s ELSE :F 
<10i =1 THEN 81 %=M: \' 1 ~<=28 
1140 IF 82%)0 THEN Y2%=V2~+5 ELSE IF 
(15 1=1 THEN 82%=~: /2%=28 
1150 IF 83%)0 THEN Y3%=Y3%+S ELSE IF FNN 
(20 1=1 THEN 83~=M: i3%=28 
1160 C=STICK <0>: IF C=0 THEN A=0 
1170 IF C=7 THEN 8=8-A 
1180 IF C=3 THEN 8=8+A 
1190 IF A<18 THEN A=At3 
1200 IF 8( 8 THE~ 8=8:A=0 
1210 IF 8)223 THE~ 8=223:A=0 
122~ PUTSPRITE 1 , iM , 24 ) . 11. 1 I 
1230 PUTSPRITE 2. <H.24i .1.2 
1240 PUTSPRITE 3. 18.156 i . 5 . 3 
1250 IF BUO'ò THEN PlJTSPRITE 4. <81%, Ytr.i 
.1.4 
1260 IF 82%>0 THEN PUTSPRITE 5. <82%, Y2% i 
'1. 4 
1270 IF 83%>0 THEN PUTSPRITE 6. (83X, Y3% ) 
'i. 4 
1280 IF Y1X> 157 OR Y2%) 157 OR Y3%)157 TH 
EN 1360 ELSE 1100 
1290 SPRITE OFF 
1300 IF Y1X>126 ANO 81 %)8-8 ANO 81%<8+8 
THEN PUTSPRITE 4. r0 .-30 i .0.4:81%=0:GOTO 
1340 
1310 IF Y2X>126 ANO 82X>B-8 ANO 82%<8+8 
THEN PUTSPRITE 5. <0.-30i .0.4:82X=0:GOTO 
1340 
1320 IF Y3%)126 ANO 83%>8-8 ANO 83%<8+8 
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T~EN PUTSPQI-E 6. 10 ,-301 .0.4:83%=0:GOTO 
1340 
1330 RET JR~1 
1340 SCX=SC, ~1:BEEP:RETURN I 
1350 S=S+i:RETJ~ l 
1360 SOUND 6.31:SJUND 7 • !:SOUND 8.16 
1370 SOUND 12. 10~:SOJND 13.8 
1300 FDR c=15 T: t STEP-i:COLOR , ,e 
1390 FOR 0=1 TG 31?: .E':' - O:NEXT C 
1400 FOR C=1 TG 220e :~E 7T C:SOUNO 8.0 
1410 OPEN GR~: ~St! 
1420 PSETr8'3.8~ 
1430 PR!'rt1. "SCORE: ;SC% 
1440 PSET •80 .95> 
! ... 5~ P'<:J .-fi. · p~E~ l LA BARRA " 
1J60 FOR C=1 TO 15:COLOR C 
1470 PSET t80,65 i 
1480 PRINTfl, "GAME OVER H 
1490 IF STRIG 10 > THEN RUN 
1500 NEXT C:GOTO 1460 
1510 SCREEN 2.3.0:COLOR 15,12. 1:CLS 
1520 DEF I ~·JT A-Z 
1530 FOR A=1 TO 4:FOR 8=1 TO 32 
1540 REAO C:A$ CAl =A$ 1A) tCHR$ (C) 
1550 NEXT 8 
1560 SPRITES 1Ai =A$ iAl 
1570 NEXT A 
1580 DATA 0,0,0,0 ,5. 7 .6,3,0.23.0.23,0.16 
.0.B.0.0.0. 0.64, 192.192.128.0,208,0.208, 
0.16.0.32 
1590 DATA 0,7,7,15,2,0~ 1 .4.31,8,31,8,31, 
8.24.0.0.192.192.224 . 128.0.0.64.240.32.2 
40.32.240.32.48.0 
1600 DATA 31,21,31,0,0,31,21.31,0,0,31,2 
1.31.0.0.0,240.80.24~.0.0.240.80.240.0. 0 
.240,8'3,240,0,0,0 
1610 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,3.7,7, 
3.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0. 128,0. 128.192.192, 
128 
1620 LINE(0.0 )- 1255.50 1 .4,BF 
1630 RORST=RNO <-TIME ì 
1640 8=110:L=0:M=100:R=1:S=4 
1650 OEFFN N(Z)=INT IRNO i1ltZ> 
1660 INTERVAL ON:RETURN 
1670 COLOR 15.4.4:ENO 



te la chiamata dcl ouoprogramma po
sto tra la 1290 e la 1340 in caso di colli
sione tra due pntcs. Affinchè questo a' -
' cnga dc' e e sere alll\ ato il controllo di 
collisione con SPRITE ON e ciò viene 
fat to alla 11 00. \I primo passaggio l'atti
\'azionc non è ancora stata eseguita e 
non è quindi possibile l'esecuzione dcl 
solloprogram ma coli isionc. Alla I 090 
troviamo l'istruzione ON INTER
V AL=X GOSU B Y che pone in esecu
zione il souoprogramma che inizia alla 
linea Y ogni X/ 50 secondi . Nel nostro 
caso ogni 10 secondi verrà eseguita la 
linea 1350 che incrementa la 'ariabile 
indicante la velocità dcl gioco. Da notare 
che il controllo sull'orologio interno de
ve essere attivato con il comando I ·
TERVAL O e ciò è stato fa110 alla 
1660. 
Le 1110 e 1120 utilinano la fun1ionc 
(Z) per gestire casualmente la coordinata 
orizzontale di 'isualiaazione del lancia
tore M. Da notare che la funzione SWAP 
non fa altro che scambiare i con tenuti 
delle variabili L e R. Dalla 1130 alla 
1150 vengono ges11te le coordinate delle 
tre bombe mentre dalla 1160 alla 121 0 
viene gestita la coordinata orizzontale 
dcl ca nestro. Con le 1220 e 1230 viene 
visualizza to il lanciatore delle bombe 
mentre con la 1240 viene visualizzato il 
canestro. Dalla 1240 alla 1270 vengono 
visualizzate le tre bombe. Se si verifica 
la condizione posta alla 1280 significa 
che la bomba ha tocca to il suolo ed è 
scoppiata per cui si salta alla 1360 che. 
insieme alla 1370, dà l'efTe110 sonoro 
dell'esplosione. Le 1380 e 1390 generano 
i cambiamenti di colore del bordo dcl 
video. Alla 141 O viene aperto il file grafi
co necessario per la scrittura in modo 
grafico c. dalla 1420 alla 1500. vengono 
visualizzati i messaggi di fine partita. Da 
notare che il ciclo FOR posto tra la 1460 
e la 1500 'iene utilizzato per cambiare 
il colore della scnttura G.\ME OVER. 
Viceversa se la condizione alla 1280 non 
si veri fica. si ritorna alla 1100 per la ge
stione di un nuo' o movimento. Vedia
mo infine quello che accade quando si 
verifica una collisione tra due spritcs. li 
sottoprogramma che viene eseguito in 
questo caso è posto tra la 1290 e la 1340. 
Dalla 1300 alla 1320 si controlla la posi
zione della bomba ri spetto al canestro. 
Se le condizioni di entrata nel canestro 
sono soddisfa lle si salta alla 1340 in cui 
viene incrementato lo score. 
Viceversa se la condizione non è soddi
sfatta si ritorna al punto di chiamata. 

I NOSTRI RIVENDITORI 
AGRIGENTO • Hl-FI CENTER d1 Spanò· Vio del Piove. 33 
ANCONA - ALFA COLOR Hl-FI SRL Vio Loreto, 38 
AREZZO · LA MUSICALE ARETINA · V.le Mecenate, 31/A 
ASCOLI PICENO ·AUDIO SHOP . Vio D. Angelini. 68 
BARI • D SCORAMA SRL • Cso Cavour, 99 
BOLOGNA· RADIO SATA • V10 Colorì, l/D/E 
BOLZANO • MUSIC PLASCHKE SRL • Vio Bottai. 20 
BOSCOREALE NA) • CIARAVOLA GIUSEPPE· Vio G. dello Rocco, 213 
CAGLIARI • NANNI DANILO • Vfo Covoro, 68 
CAGLIARI· DAL MASO FERNANDO· Vio Cugio, 13119 
CAMPOBASSO· STEREOCENTRO • V10 Goriboldi, 31/C/D 
CATANIA · S'UNO DOMENICO· Vio l.Rizzo, 32 
CATANIA· Y • d Sberoo R. • V10 Giuffrido 203 
CATANZARO . ~ùDIO FIDELITY SHOP • Vio F. Spasori, 15 

• 
CENTO 01 BUDRIO BO • G&G di Grossi· Vio Certoni, 15 
COCCAGUO • ?20FESS10NAL AUDIO SHOP • Vio V. Emanuele, 10 
COMO • oAll01' ... c:1 ·V 1e Rouett 22 
ERICE CASA SANTA ITP) . 14 Ft d Nob e· Vio Marconi. 15 
FIRENZE • CA F ~ S:> • VIQ ~lor, 52 
GENOVA • GAGGPO ... UJGI - ? zo 5 lomood1 OJR 
GENOVA· vNC N A G e G SDF • Voo Jl'JI O··oore, l 10 ~ 
LIVORNO • "'USIC CITY - • IO Sco O o'lOes 2 10 " 
MACERATA • •ASSO GUGLIELMO · C so F I Cooro 1 70 
MANTOVA · CASA MUSICALE d G ovonnel ./10 Accodem10 5 
MARZOCCA DI SENIGALLIA AN). PELLEGRINI SPA. S.S. Adr•otico, 184 
MASSA ·CASA DELLA MUSICA · Via Cavour, 9 
MESSINA - TWEETER di Mozzeo Slefono · C.so Cavour, 128 
MESTRE (VE)· STEREO ARTE SRL • V10 Frodeletto, 19 
MILANO - IELLI DIONISIO · Vio P. do Connobbio, 11 
MILANO - Hl·FI CLUB d1 Molerbo • C.so lodi, 65 
MODENA - MUSICA Hl-FI STUDIO • V10 8orozz1, 36 
MONFALCONE (GO) - Hl-FI CLUB d1 Rosini l. · V.le S. Marco, 49 
NAPOLI - DE STEFANO ENZO · Vio Posilippo, 222 
OSPEDALICCHIO (PG) • REDAR Hl-FI • Sdo SS 75 Cenlrole Umbro 
PALERMO · PICK-UP Hl·FIDELITY SRL • Vio Cotenio. 16 
PALERMO · F.C.F. SPA · Vio L. Do Vinci, 238 
PARMA - Hl·FI CENTER di Do11oli • Vio Dante li A 
PESCARA • CAROTA BRUNO • Vio N Fobrizi, 42 
PESARO • MORGANTI ANTONIO · Via Giolitti, 14 

-
PISTOIA - STRUMeNTI MUSICALI MENICHINI • Vio Otto Vonnucc1, 30 
PRATO (FI)- M.G. di Giusli · P.zo S. Marco, 46 
RICCIONE (FO) - RIGHETTI SRl • Vio Costrocoro. 33 
ROMA . MUSICAL Cl-jERU81NI. Vio Tiburtino, 360 
ROMA • MUSICARTE SRL · Vio Fob10 Massimo, 35 
ROSA' (VI)· CENTRO PROFES. AUDIO d1 Zolin O. · Vio Romoi 5 
SASSARI • RADIO MUZZO · Vio Monna, 24 
SIENA· EMPORIO MUSICALE SENESE SAS · Vio Monton1n1, 1061108 
SORBOLO (PR) • CABRINI IVO V10 Gramsci. 58 
TORINO · RADIO AUGUSTA SRl - V10 C Alberto. 47 
TORINO • MORANA V10 Vollor Focch1ordo 8 
TORINO • STEREO SA S Cso Bromonte, 58 
TORINO· STEREO TEAM V10 C brorio, 15 
TORINO · SALOTOMUSICALE • V10 Guaio, 129 
TRANI BA) . rL PIANOFORTE. V10 Trento, 6 
TRENTO . ALBANO GASTONE· Vio Modruzzo,54 
TRIESTE · RADIO RESETTI· V10 Rossetti, 80/lA 
UDINE • TOMASINI SERGIO· Vio dei Torrioni, 11 
VERONA· SENALI DELIA Vio C Fincoto. 172 

ATTENZIONE 
Per I acquisto dell'apparecchio che meglio risponde olle 
tue esigenze e per assicurarti l'assistenza in (e fuori .... ) 
garanzia ed i ricambi originali rivolgiti solo od uno dei 
nostri Centri. 
LA NOSTRA rete di assistenza tecnico non esegue ripa
razioni su i:>rodotti T ASCAM sprovvisti di certificato di 
garanzia ufficiale TEAC·GBC. 

TASCAM 
TEAC Professional Division 



'A scuola di computer 

a cura dt ANDREA LOMBARDO 

ono passati ormai Ire anni da 
quando la rivista Timcs ha scelto 
come "uomo dell'anno" il perso

na! computer. Chi ha lello quel numero 
della ri,·ista inglese si ricorderà sicura
mente la serie di stati stiche pubblicate. 
secondo le quali. ben presto questo og
gelto sarebbe entrato nelle case della 
stragrande maggioranza delle famiglie 
europee con un successo senza preceden
ti. Al contrario. oggi. i così detti compu
ter domestici o persona! computer. dopo 
un paio di anni di grande successo. si 
trovano a dover affrontare una gravissi
ma crisi che nessuno si sarebbe mai 
aspettato e dalla quale nessuno può dire 
se riusciranno ad uscire completamen
te. 

Probabilmente questo è do' uto al fa tto 
che. pur essendo molte le pubbhcnà che 
suggeriscono ut1lizzaz1oni del computer 
neffamb1to della famigl ia. tra queste lr 
piu comuni sono l'uso come ricettano 
oppure come agenda telefonica od anco
ra come sussidio allo studio. spesso i 
programmi che si trovano in commercio 
non si adattano perfettamente alle no
stre esigenze. rendendo scomodo il loro 
uso. 

di tutti i conoscenti residenti in corso 
Sempione escludendo. quelli che abita
no al numero 89 e seguenti. ma era al
treltanto vero che volendo semplice
mente cercare il numero di un amico le 
operazioni da compiere erano troppo 
lunghe e noiose. rispeno a quello che 
c'era da fare con la vecchia agendina. 
Esempi analoghi si potrebbero fare per 
le altre "applicazioni" sopra elencate. 
In questa puntata vedremo di costruire 
insieme un programma per gestire la 
contabili tà. un "classico" tra i program
mi per persona! computer. cercando di 
realizzarlo il più semplicemente possibi
le in modo che tutti possano apportare 
modifiche secondo le propie esigenze. 

Ricordo che quando il computer entrò 
in casa mia per la prima volta. utilizzai 
subito un programma per memorizzare 
i numeri telefonici e gli indirizzi di tutti 
gli amici. Era vero. come diceva la pub
blicità, che il computer permetteva. per 
esempio. di cercare i numeri di telefono Il programma così com'è permeLte di 

.. ~. t=: Eì·1 
10 S'Eì 1 
l.2 OEM 
16 F(Et·I 
20 FEM 

5120 b ':li_.:;s 
;:Or·ffAB IL. ITR ' 

RL 

l00 REM INSERIMENTO UOCI 
110 [:· ATA "::·T I PENDIO" , "AFF ITTI'· , 

.. u.::.uFt:: ,_,TTo·· .. .. PEN:::. IONI .. 
120 C"::Tp "AFFITTO". "LUCE". "•3AS" 

, . . RCG•Ut=I ... "TEL EFO ì·lo·· ""CONDOf·l IN IO" 
, "TRASPOPTI". "R88IGLIRMENTO", "CU 
L. Tl_i::"A " .. "E ' :q:;. r.:1NE" , "E;E i·l I R IFUC~ IO" 
, "A:;:.::: I CIJRAZ ION E" .• "2·RLIJTE " 
130 DIM usr1-,151 FOR R=1 TO 1 

7· PER0 U • \ R l · NEXT R 
150 BORDEP O · FAPER 0 : I NK 7: C 

L5 
15!3 LET PRS!'.:· =0 
200 REM MENU PR I NCrPRLE 
210 CL'=· 
220 P~! INT PRPER 1 ,: RT E· , 9.: "MENU 
PRINC IPALE" 
230 PPINT RT 9,5," (._I) CRR I C RRE 
OR NA '3TRO" ; AT 11,.5,"f. I J I N:5ERI 

PE NUOt..' I G·RTI" .: AT 1::::,s.: "(C) CON 
SIJLTARE DATI".: AT 15 , 5 .: " ( N l APRI 
RE Uì-IFs TA6ELi...R" ; AT 17 ,5_." r~! ) RE 
G I:=·TRRQE C•AT I" 

2::;:5 IF HH<, E Y $=",_1" THEN GO TO 3 
00 
24e~ IF PR:'.:0 5 RNC· I N ~~ E'( $ = " I " THEN 

13 iJ TO 600 
=- .. -. ..._-..:. IF PA55 RNC· I NK E Y $= "R" THEN 

GO TIJ :300 0 
245 IF PA55 ANC· IN r~. E'( $ = .. e .. THEN 

GO TO 1000 
24E· IF INr:.E'·<' $ = " N" TtlEN GO TO ..... 

.::. 
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000 
2·~ ";" GO T O 235 
300 t;•Eì-1 C AR ICAMENT\:1 C.AT I 
:::.10 CL5 INPUT .. Ir i:::.E.R I5GI I L ,N 

UMEq0 OEL ~ESE, PREMI ENTER, I 
'"::;.E;;> I =·e I L Rr l Ho .. ; r·1 .. " / " .. R 

320 IF M< l OR H >12 OR R <1985 OR 
F'• . i ·~gg THEi l GO TO ::;; 10 
~:;0 PFIIJT AT 10.0:"Iì..f5ERI:SC I LR 
r::.-::1.::.='ETT.::i CON I [)ATI" 
:. :::.::: u::r ~1$=':·TR'i; t-i +" /" + :STR'ti A 
·:: ".: S :,-, e;. : • i' RT 12 .. 1 ;';: P F1 i? E i::: 1 ; N $ 
::; :::.;::. FR I".JT AT 21, a, "If..f CA51J O I E 

;:,.,:;;.:.;::; E E:.:::T -:- I " PAPER 1 i "RUM" 
::: :;; ':-' LC•AC:· ' ",, DATA C-$ i ) 

'.:· .1. r:. Li:; Fi (:· r; $ () AT -A. E ( ~ 
5 !.e;:: L·:•RC· i1 'li C•AT'A S • J 
:: S Q ._OH [ · N $ C· AT R C $ ( ) 
35C LET PAS5=1: GO TO 200 
~00 PEM 5CELTA voc~ 
'50.: CLS p~~INT "l..10C I C-I:::.POJ•J I 6I 

~:~ FOP R= l TO 1 7 -
": 216 IW·' 0 PRF'EP 2, 
"'i0~ IF R :J. THEì; t H!'- E i:.· 1 ItH". 

', ... . ' ~ ,_, . 11 

~ T. t-<E'; GO 



G IC·~ ·:: 

f: · I-,.};H~ 1 5. · ;1.J;·· 
' -i:~ ·-1 '·1 O. •T A e;·::: 

... - r-·;-· :1r ,..,.. Ri='E 
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E1 S<O QQ It~T . . ·: ;:.iJ-~"-'"E".;TC' 
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I C ~ I, Ì'l I_! j·l ," t·1 l 1 

700 pc Ir-.;-r ~T 2 l, 0. " 1:.•:+lFEF'ì-1 I 
NNIJLL I~· 'C. q) " 

7 O 5 I F It· H< E ,. '1 = " C. " -r H E.t i 
00 

710 IF Ii·H E· $:::"F" THEt-J 
iJ TiJ 660 

715 GO TC· 70':: 
1300 REM ì·tEi ;;_; C·:•;.;·=-uL T AZ IC.NE 
1002 E·E.E~· • :_:;,. l 

o 

'-"' 

1e.ei::- c·L~ 

1010 ?F'<INT ,. 9, PAP::'.'P 1, "i·1ENU 
t:;C,t·~·:.:_1L. TRZ !1J".;t::' 

io=.o DR.Ii~'! Ffl s,:=., .. (C• CCNSULTl="I 
ZIONE" '; AT 11 15," (T• -oTPLI" .AT 
1::= .. • 5_. .. tp·, PITCPi'--iC• RL •·iEìiU" 
102'3 IF It·'hE, $-= "P" T~Eì l 3C• -:-0 2 
00 
1030 IF ItH'E'.'$="C" Tn=:·; 
100 
10...tQ IF Iì·H·-~ E $ .=: 

:200 
J_ O~ 5 .~Ci T C 1 Ci.::;. C' 

l ll~O 
1.110 
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LET 
l;' 
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t-'E ì-iE=·E' 
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0,0 Ct=,CEQ -. 

C TrlEH 
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i::=.so PF. IrJT 
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1 .- ~ -
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00 
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IF 

r~T '";: l .• O · · 1 
::: • 

PEP C•:• 0 · .. 

~ $="i=i" T'-·n=: ;; 

l ·3 :::· '= ·~ 1) T ·=I l ·:: 2 = 
.l, 1;.;. 9 :=,T C; ;::· 
~000 ~EM A~E~TUR~ TçE~LL~ 

2 01.0 CL=· 
2 C.' ~~0 C:t_ :=· Ii.JF•i_;T 
UMERC• C'E1- t·lf::"'i E. 

' · I ~ ~ = C ~ I = .. : I I L 
t:•PE'·' I E' iTEr:· I 
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A scuola di 
computer 

memorizzare e registrare su cassetta le 
entrate e le uscite del mese. rispettiva
mente divise in tredici ed in quattro vo
ci. Tuue le voci che vedrete nel listato 
sono quelle che l'ISTAT usa per applica
zioni analoghe e quindi dovrebbero 
adattarsi alla maggior parte di voi. Vo
lendo comunque cambiarne qualcuna è 
sufficiente modificare le linee DATA 
che compaiono alrinizio del program
ma. Per ogni voce sono previsti fino ad 
un massimo di trentuno inserimenti: il 
che vuol dire che alla voce cultura. per 
esempio, potrete inserire fino a trentun 
spese, ognuna delle quali seguita dalla 

data e èla una linea di commento. 
In qualunque momento è possibile vede
re la propria situazione economica gra
zie all'opzione TOT ALI che somma le 
en trate e le uscite e calcola il bilancio 
finale. Per registrare tutti questi dati il 
programma usa l'istruzione SA VE "no
me .. DATA variabile(). 
Questa istruzione permette di registrare 
su nastro il contenuto di un vettore o di 
una matrice. La cosa torna molto utile 
in quanto permette di evitare di do\'er 
registrare. dopo ogni modifica. tutto un 
programma BASIC, permettendo vice
versa di effettuare un più veloce sah·a
taggio delle sole variabili che sono state 
interessate alle modifiche. 
Naturalmente per ricaricare in memoria 
la variabile registrata è necessario usare 
l'istruzione LOAD "nome" DATA 
variabile (). In questo caso particolare 
sono addiriuura tre le variabili registrate 
in questo modo: i vettori E ed S che con
tengono. rispettivamente. le uscite e le 
entrate, e le date delle operazioni: la ma
trice C$ che contiene i commenti 
Nulla vieta di usare i microdri ve al posto 
del registratore a cassetta, ricordandosi 
però di inserire delle istruzioni di ERA
SE per cancellare i vecchi dati prima di 
registrare i nuovi. in quanto sul micro
drive non è consentito l'overwrite. Uti
lizzando questa periferica sarebbe però 
più interessante registrare i dati sotto 
forma di files con le istruzioni OPE:\"' 
- PRJ ·r # - JNPL'T = - J:\KEYS = 
- CLOSE~. 
Consiglio comunque anche chi non fosse 
assolutamente interessato a questo argo
mento. di slUdiare egualmente ù hstato 
del programma. aiutandosi anche con le 

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 PADOVA, 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 Italia 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 
901 38 PALERMO, piazza Verdi 459, tel. 091/587785 
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JCE Via del Lavoratori, 124 
20092 Clnlsello Balsamo tMll 

DIZIONARIO INFORMATICO 
- Vettore: variabile dimensionato 
predisposto per r icevere esclusiva
mente doti numerici. 
- Overwrite: l'overwrite è lo possi
bilità che hanno alcuni supporti ma
gnetici di permettere lo registrazione 
di un file sopra uno registrato in pre
cedenza con lo stesso nome, senza 
dover primo cancellare il vecchio. 
- Accesso sequenziale: tecnico di 
lettura dei doti su nostro (cassette e 
microdrive). Se do un loto i dispositivi 
od accesso sequenziale sono solita
mente molto economici, dall'altro i 
tempi di accesso ai doti sono spesso 
molto lunghi, in quanto è necessario 
fore scorrere il nostro e visionare tut ti 
i doti sino od arrivare o quelli che in
teressano. 
- Accesso casuale : si d ifferenzio 
dall 'accesso sequenziale per il fotto 
che lo testino di lettura può leggere 
qualunque porte del supporto ma
gnetico (in genere un floppy disk) in 
un tempo molto breve, senza dover 
passare in rassegno tutti i dota me
morizzati. 

numerose linee REM che commentano 
ogni singola routine, in quanto vi ricor
do che lo scopo di queste pagine non 
vuole assolutamente essere quello di 
presentan i dei programmi pronti al
ruso. ma di aiutarvi e stimolarvi nella 
creazione di vostri programmi ben più 
complessi e funzionali e a questo scopo 
qualunque listato può servire. 
li mese prossimo torneremo a parlare 
del Commodore 64 proponendovi, tra 
raltro. anche la versione per questo 
computer del programma di contabilità. 
Dunque arrivederci a tutti al mese pros
simo. A.L. 



creen$ è un programma che viene 
in aiuto a chi ha la necessità di 
fare disegni velocemente e in mo

SCREEN$ pamcolare opzione. L'intero program
ma e composto da una pane Basic e da 
tre rouune in li nguaggio macchina che 
'engono cancate automaticamente 
quando 1 lancia 11 programma principa
le. L'nica opzione assente e mollo im
ponante per i programmi di grafica è la 
routine di ingrandimento del disegno. 
Ad ogni modo questa "utìlity" renderà 
dei grossi favori a chi non vuole perdere 
delle intere settimane per la realizzazio
ne di uno .. SCREEN$''. 

do preciso. Questa necessità 'iene sop
perita dalle molteplici opzioni che il pro
gramma propone. come per esempio 
l'utilissima funzione di cancellazione 
dell'operazione appena effettuata. Il 
menù offre tutte le principali possibilità 
per disegnare correttamente cerchi. rette 
e semicerchi. colorare la figura ecc. Da 
ricordare che il disegno può essere me-

o Fobr zio e A essorioro 'c·ol1 
per compurer ZX Spectruni A8K 

morizzato e richiamato dalla memoria 
tutte le volte che se ne presenta la neces
sità. 
Per la ridefinizione dei caratteri grafici 
e la loro relativa stampa su schermo o 
su stampante il programma riserva una 

1 REM Prooram SCREEN $ 
2 RE t-1 - E:'-1 
3 REM Fabriz i 5 Natoli 
4 R E M -~:\ 
5 REt-1 Alessandro Natoli 
6 BRIGHT 0 : PRPER 7 : BORDER 

7 : INK 0 : CL5 : GO 5U6 6700 
20 cL:::. : PRINT u0 .: RT 1 , o ; " 5 .: -:: l 

t e : .: . ..,. t.. / ~· .. "· ·=- / rù ,/ r1 . .,- z ./ '·I / .- / b / f ./ · · 
30 PRINT INK 3 : FLA S H l ; RT 1 , 

12; " MEt·~ U ' " 
40 PR I NT RT 3 .. 0 .: " ( = ( e r ( h l • •• 

r =rette ... . . ·· 
5 0 P R I NT RT 5 .• 0 ; " 1. = r >=. i . t_ ~ >:. .; 

e m i i: e r ·= h i . . . . . . . . · · 
6 0 P R I NT RT 7 , 0 ; " :S = s t_ .:, fi1 P 3 d e 

i .: .:, r .:, t. t e ,- i . . . . . . · · 
70 PR INT RT 9 _.O .: "i::i = de f i r. i Z i o 

n e g ,- .3 f i i: ·=- • • • • • • • · · 
8 0 p R I NT RT 11 ·' o .: " m = ( o 1. (j r 3 I. 

a fiou.- a .. . .. . .... ·· 
90 - PR If-..IT RT 1~; .• 0 .: .. n = de f l n l z 1 

·=· n e •: ·=• t •:t .- i . . . . . .. . . · · 
100 PR INT RT 15, 0 ; "Z = 2· R 1.)E' di 

IJ n •) :s e RE E N '*i . . . . . . . " 
110 P R I NT RT 1 7 .. 0 .: " V === LOR O d i 

u n o 5CREEN 1i .... ... " 
12 0 p f=;'. I NT RT 1 g .. 0 .: .. b = ( .:, n ( e I. l 3 
I. •::i 5C REEN ~ ... . ... . . 
1::;;0 P J=;'. I NT RT 2 1 .• 0 .: '. f = V i s U .:, 1. i Z 

Z .3 I.•:• :::,ci:;!EEN ~ . . ... . . 
180 LET a$ =INKEY $ 
1•30 I F .:, cp = " f " T H E N 

PAUSE 0 : PAUSE 0 · 
2 0 0 I F .:, <f; = " ,- " T H E N 
205 IF -3$="b'" THEN 
500 
2 10 
220 
230 
2 4 0 
250 
250 
270 
28121 
290 

IF 
I F 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
GO 

2'35 REt-1 

. :, $ = .. ( .. THEN 

. 3 'li = "I . .. THEN 

.3 $ = ··s .. THEN 

.:, $ = "1) .. THEN 

.3 $= .. fil THE N 

. 3 ~="n .. THEN 

.3$= "Z" THE'N 
-3$ =" V "' THEN 
TO 180 

GO 51.JE• 6730 
GO TO 20 

GO TO 300 
CL5 GO TO 

GO T O 1000 
GO TO 1 700 
GO TO 2400 
•JC1 TCI :3000 
GO TO '=·500 
GO TO 4000 
GO TO 5000 
GO TO e. 00121 

300 GO SU B 650 : GO SUB 6730 : LE 
T .3 =0 
~:04 INP UT "Ci:• or • ':::l = " _; ':::l : INPUT " 

et) •) .- . J< = I I ; ;< 
:::•0f.:, GO T O 500 
310 PRINT U0 .: AT 1 >0 .: "C•JO r . ':::l =" .: 

y j .. .. : p R I NT u 0 .: RT 1 ' 15 .: .. e() o r • ;( - •. . x· . •. .. 
-3è~'PLOT INVERSE a ; y, x 

:330 LET .3$=INt<.EY 1i : IF .3 'li=" 5" TH 
E N LET Y=Y -1 : GO TO 500 

:340 IF 3 '*i;, "6" THEN LET ~: : ;<: -1: 
GO T O 500 

350 IF 3$="7 " THEH 
GO TO 500 

3 60 IF :, $= "e•" TH E f..i 
GO T O '500 

370 IF 3$= " 9 " THE=' N 
GO T O 3 00 

3 e0 IF !:l$= " 0 " THEN 
3 '30 IF -3 1i =" z " THEN 
à00 IF .:, $ =" 1 " THE'N 

L ET }r." : )e" +1: 

LET ':::l = '::I +1 : 

GO 5Uf: '=·700 

LET 
LET 
LET 

LET 

LET 

.:, =l 

.3 =O 
Y=':f-1 : 

'='='::I +1 : 

'::I =':::l -1 : 

L ET X = X +1 : GO TO 500 
410 IF 3$=··2·· THEN 

L ET X = ~ +l : GOTO 50121 
420 IF -3$="3" THEN 

LET X = X -1 : GO TO 500 
430 IF .:, $ = " 4" THEN LET '::I =':I+ 1 : 

LET X = X -1 : GO T O 500 
440 IF .:, $ = '' rn ·· THE N PR INT U0 .: i=IT 
1 .. 0 .: .. 

· GO SUB 6700 : GO TO 10 
4 4 5 I F .. 3 'fi = " ;<: " T H E N GO 5 U 6 e. 7 0 O 
~n SUB 650 : GO SUB 6 730 

4§~ IF Y ~ =256 THEN LET Y=255 
460 IF Y i =- 1 THEN LET Y=0 
470 IF ~~ =176 THEN LET - X =175 
480 IF X< =-1 THEN LET X =0 
4'3 0 GO TO :3 :30 
500 IF Y <=0 THEN LET Y=0 
510 IF Q >=256 THEN LE~ '-1=255 
520 IF ~< =0 THEN LET X=è 
530 I F X> =176 THEN LET X = 1 75 
550 GO TO ::::10 
600 PRINT U0 ,; AT 1 .• 0 ; " 1.)UOi c.:in cE: 

I_ I_ .:, .- e I. o E· e RE E N $ ( '::! / n ) .. 
605 LET a•=INKEY 'P 
e.10 IF -3$="'::1" THEN 
5 2 O I F .3 $ = " n " T H E N 

R UN 
GO TO 20 
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EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

7010 RUt··~ 
7•::i90 REt-1 e .:s r i i: .:s ri'I .:: n r_ o d .::. t i 

.::; 0 o o e LE R s: e. :::;•;; '3 ·::i 
6010 FOR n=54500 TO 5~520 · RE P D 
q : POKE n . q . NEXT n 
3020 DRTR 17,0,64,33,152.163.6.2 
7, 197 , 6.0 ,26, 119 . 19 ,35 ,lé,24 9 .ig 
-:; lF. ~44 ·=•01 
§636' ~Esf5RE 6050 
3040 FOR n =54530 TO 54550 : RERD 
q : POK E n.q: NE~T n 
8050 DATR 17 , 152.163.33 . 0.64 , 6 , 2 
7. 19 7,6,0,26,119,19,~5 .. l6 : 24~ , 1~ 
3. 1e .. 244 . 201 
9001 PRPER 0 : E;ORD E R 0 . INt< e. e 
L:5 : pi:;: INT RT 1 l .• 6 .; "FERMA I L QE •? 
r:::.T;:;:RTORE" . F'='AU:::.E e.o : CL2· 
9002 PRINT ; FLASH l :RT 10 . e · cc 
R ICAt-iENTO DATI IN" : i=•RifH . F ._ F1::. 
H 1: RT 12 . 14; "COR :5o" 
900~ PRIN~ :· FLRSH 1 . RT l~ , l~ 
O R :::.o" . . 
Q00~ FnR n=54R00 Tn ~~~Q~ 
§oo~ P~iNT ~T-16,l~ ; ~~ ~ i ~ ~ 2 c-
1 7 .• 1 4 _; " = = = = = " . RE R D d PO r E n .j 
QQ 1.0 DATA 04~ 1ss 000 0~~ ~ ~0Q 
~.1s?.s2 . 195J ' -·- - · --~ - ---
s è20 bATA 144,46 , 4,62,1 ,19~ . 201 
2 2'3 .. 205' 206 
9030 DATA 34 . 205 . 162.45 . 225.121, 1·3·-=· -='01 1q7 f:-:;. . . . . . 
90~6-DAfR-i~g:144.48 . 4.62.G.193. 
20 1, 7 1 ,69 . . . . . . 
9 050 DRTR 72 , 6 , 0,203 , 33,203,16,2 
e:::i ,I :3:3 . 1 20::;; 
9060 DRTR 16 , 203,33 , 203,16,203,3 
-3 .• 203 ·' 16 ·' 20::;; 
9070 DATA 33 , 203 , 16,123,203,59,2 
e:3 .. 5g -' 20:3 .. 59 
9080 DRTR 22 ,0,42, 36 , 253, 25 ,9, 20 
:3 ·' :35 ·' 20:3 
9090 DATA 35,203,35,193,121,147 , 
196 .. 1 . 201 , 71 
9100 DRTR 126,203,39,16,252 , 56,3 

F.-=• 0 001 
~i!~ 6~TR 62 , 1 , 201 , 71 , 62 , 0 , 55 , 31 

I 1E· '25:3 
~12Ò DRTR 182 , 119,201 , 197 , 229 , 21 
~3, 20s , e.e , 253 , 254 
9i30 bATA 0,~2 , 4 ,209 , 225 , 193 .201 

.f 205 I 121 •' 25:3 
9140 DRTR ~0Q ~~~ lQ~ ~01 1Q7 ~~ 
t ·~ · •--:• • ,-, ,- c='° '=' ,/ -.::.~~._J ,t - - , _ 1 - I ·' .__...._. 

:i . - 1 ._, ' = 0 ·-· ' b 0 . ,_ •.J ._; 

9 i5G bATR · 25a , 0 ,32, 4 , 209 , 225 ,193 
S 201t205 I 1 :35 
~160.DRTA 253.209,225,193 ,201 , 19 
7 .. 245 .. e,2 .. 1 75 .. 144 
9170 DRTR 56 . 5.229 .205 .223.34.22 
5,241 _. 193 ,20i . . . . . 
9 180 DRTR 42,36,253,1,0 , 22 , 54 ,0 _. 
-3 5 .. 11 
9190 DRTR 120,177,254,0,32,246 , 4 
~A l25~~2,2?2 -- ~ - e ~r ~e~ -~ 
g~GO GRTR ~o , rr, l=,20~,~~ . =~~. ~~ 
4. 0 . ;::;2 ' 10 
9~ 1Ò DATA 205,187,253 ,205 ,156,25 
·-:: ·=· 4 ·::.40 0 e 
~~20 '5RT~ é25 , 68,77 , 13,205,39,25 
~2 ) 2 5 4 } G .• ::;; 2 

9230 DRTR 8.205.187 . 25 3 .205,166. 
253 , 24.2 40 . é2 . . . . 
92~0 DAT R 0,50,12 9,92, 4 2,36,253 , 
1 0 1 7 <= 
9é56 6~TR 126,254,0 , 196,121,254, 
'3 5 J 12 1 I 1 '38 I è• 
92~0 DATR è54.0.~2.1, S . 79.62 . 2SS 

. 1~.tl., 40 . . - .. - . - .. --
9270 DRTR 122.24.233.205.145.253 
. 254 , 0.200 . 4 . . . . . 
~~50 DATR ~05 ,39 , 253 , 254 , 0 , 204 , 1 
~ l ' 254 ·' 5 .. 12 
9230 DRTR 205,39,253,254 ,0, 204 ,1 
..!.l ~54 . 13 . 5 
~~0C DRT R . 205.39 . 253 . 254 . 0.204.1 
4! 254.4.13 . . . . . 
~~ ~ e DATR ~a<= ~q ~<=~ ~~4 0 ~04 1 
7 1- - =:e 1 l ':J ~ r171J'· ·1-' .• ·-· - •' - ·-' ·-' ·' .._ ._, •' .• ..._ ·' 
- - - · ~ t - · ' - -..;... 

~::20 DRTR 229. 1 7,32.0,35, 126 , 203 
:2-. . ~25 .• 200 

~2~C CATR 229. 43.126.203.71.225. 
~e~~~~ 25 . 12è · · · · 
- ~ ., [~-- ~= · ~ ee ~~ = lQ~ ~~q lF 
2-~~- s~:1~g~~~~~ , cc~, -~ , e-_ , _, 
r~=~ r--q ~e= ~~= lQ~ ~0Q ~01 ? O 
~ ~ ~ ~· -2 ~ ~ ì g 7 ·:· :3 0 .::. ·-· ·' - .:: .• -=- . - ·' .::. . ·' ~ ~ 
~~~e [AT~ e ?1~ ?0S ~q ?S 4 ~0Q 1 2 ~ ~ ·=; . E 2 = .__ - -- - ' - - ·' t-- - J .._ - .• 

9~70 GAT~ 16- , 32.244.193 , 201 , 205 
.• l 4 s .• 2 5 3 .• 2 5 J.. . l 
9380 DATR 200 , 205 . 166,253 , 205,18 
7 ,I 2 5 :3 ,1 €1 2 .' 1 ,I 5 o 
9390 DRTR 129 , 92 , 201.56.129.9~.2 
54,0.202.236 . . . 
94èG . ORTA 25 4 ,62,0 , 50,129,92,42, 
:::;e, , 25:::; . 1 7 
94i0 DATR 255,21,25,1,255,0,126, 
254 . 0' 1 ·~6 
942è ÒRTR 205 , 254 , 43 ,12 1 ,2 14 ,6, 2 
54 , I 255 ,1 ::::i2 ,I 1 
94 30 DRTR 4 ,79, 62,176 , 164 , 40 ,22, 
24 J 2:3::;; .. 206 
9440 DATA 86, 254 ,197,30,0,213,20 
5 .. :3·~ .. 2 54 .. 2e ·~ 
9450 DATA 13.28.62.8.187.32.244, 
1'3:3 '201. 58 . . . . . . 
q4~Ò DR~R l~q q~ ~=4 0 ?Q? ~~F ~ 5 4 ·~ 1 '3 5 I 5 t 2 5 4 - J - '- 01 

- . _I ,I 
01 
'- '- ,I - ·-I -' , I ..._ 

94~0 DATA 42,36,253,17 , 0,0 , 1,0,2 
2 .. 12e, 
9 4 80 DRT R 197 , 6 , 8 ,203 , 39 , 48,1,19 
.• 16 .. 24 "3 
9490 DATR 193.11.35.120.177,254 . e . ·3 2 . 2 ·::H=· . 5e, · · · · · · 
9500 DRTR 75 , 251 ,201,0,0,0, 0 , 0,0 

o 
9~ 10 NE ~•, T n 
9S20 CLERP se600 
9530 CLS PRPER 0 LET K=O : LET 

L=O 
;;540 Ff:: Il-lT AT ;::; .• 2 .; ' 'I CD[" ICI ~·ONO 

STRT I CRR ICRT I" 
Q~S0 IF L=7 THEN LET L=0 : LET K ; y. f.1 
·~5;::. o LET L =L + l 
9570 IF K=15 THEN RUN 
952'0 ItH~. L : GO TO 9540 
'3E·00 5TOP 
9700 ~·RUE '' ~·CREEN $ '' L INE 9000 

o Spemum. questa splendida 
macchina della Sinclair. fra i tanti 
pregi uni\'ersa lmen te riconosciu ti . 

ha purtroppo qualche piccolo neo. Il più 
appariscente è sem'altro la mancanza di 
una .. porta" che consenta di collega re di
rcuamente un joystick. 

PROGRAMMABLE 
JOYSTICK INTERFACE 

DK'TRONICS 

quei giochi che la prc\·edono espressa
mente . .1.llora hanno fatto la comparsa 
sul mercato le interfacce programmabili 
che consentono cioè di simulare con i 
qua uro movimen ti dcl joystick e del ta
sto fuoco. la pressione di cinque tasti 
dello Spectrum. 

Per sopperire a questa carenza. molte 
dille hanno prodo110 interfacce di ogni 
upo: AGF. KEMPSTO . FULLER. 
PROTEK e \'ia di questo passo. Ma i 

di Gianpiero G iordano 
per computer Spectrum 16/48K 

problemi non sono finiti poiché ogni in
terfaccia funziona diversamente da ogni 
altra e quindi può essere utilizzata per 

Ecco finalmente risolti tuni i nostri pro
blemi~ 
Sul mercato si possono trovare vari mo
delli di interfacce programmabili ma in 
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questa sede vi voglio pa rlare della 
.. PROG RAMMABLE JOYSTICK I -
TERFACE'' prodotta dalla DK'TRO-

ICS. 
Questo modello può essere programma
to in due modi: tram ite software o diret
tamente da tastiera. 

cl primo modo t ncccssanu carican: 
un brc\'e programma (parte in BASIC e 
pane in linguaggio macchina). che viene 
fo rnito su cassetta unitamente all'inter
facc ia. al termine dcl quale "i viene chie
sto a quale tasto deve corrispondere ogni 
direzione dcl jo1stick e dcl tasto fuoco. 
Dopo ,.i \Cngono mostrate le 'ostre cin
que scelte e se risponderete Y alla do
manda .. va bene? .. il program ma si auto
distruggerà lasciando lo Spectrum nella 
stessa cond izione di quando viene acce
so ma con l'interfaccia già programmata 
nelle quattro di rezioni scelte. il tasto f uo
co più tutte le diagonali automaticamen
te. 
Ora potrete caricare normalmente il ,·o
stro gioco. E' qu indi ovvio che con que
sto sistema bisogna conoscere quali sono 
i tasti da programmare pm11a di caricare 
il gioco. 
Con il secondo metodo è invece possibi
le programmare la interfaccia anche du
rante un videogame. 
le fasi da seguire sono queste: 
1) posizionare la le\'C~tta dell'interfaccia 
sulla posizione 2: 
2} portare la leva del joystick nella dire
zione .. su" e premere sulla tastiera dello 
Spectrum il t::isto corrispondente: 
3) riportare la leva in posizione norma
le: 
4) lasciare il tasto: 
5) ripetere l'operazione per tutte le altre 
tre direzioni e per il fuoco: 
6) portare la leva dell'interfaccia sulla 
posizione I . 
Questo secondo metodo è forse più velo
ce ma ha l'inconveniente di non pro
grammare le diagonali. anzi. a volte. 
muovendo il joystick in diagonale si ot
tengono strani efTett i non desiderati. lo 
consiglio quind i di usare il primo modo 
anche se un pò più laborioso. poiché ri
chiede ogni volta. prima di caricare un 
gioco, la già ci tata fase di programmazio
ne. 
Dopo aver usato questo sistema per un 
µò di tempo. ho sentito la necessi tà di 
poter registrare prima di ogni gioco un 
piccolo programmino che "automatica
mente". cioè senza il mio intervento. 
programmasse l'interfaccia ed ecco alla 
fine delle mie fa tiche quello che ne è ri
sultato. 
Per risparmiare un po' di tempo ho uti-
7 4 EG COMPUTER N 12 

lizza to pa rte dcl programma in L/ M con
tenuto nella cassclta originale della 
DK'TRO ICS. 
Per prima cosa bisogna caricare dal na
stro questa routine con il comando 
LOAD"TODE. Facendo partire il na
stro dall'inizio. ovviamente. non 'errà 
caricato i l primo blocco in BASIC. non 
preoccupatevi quindi se per qualche se
condo. pur sentendo il programma dal
l'altoparlante dello Spcctrum. questo 
non viene caricato è tutto previsto. 
Al termine dcl caricamento apparirà il 
consueto messaggio O OK O: I 
Dopo di che dovrete digi tare diretta
mente (cioè senza numero di linea) i se
guenti comandi: 

POKE 30052.158 
POKE 30053.118 
POKE 30174.20 1 
POKE 30267.0 
POKE 30413.1 
POKE 30248.201 

Attenti a non sbagliare poiché questa è 
la fase più delicata (c'è il rischio di dover 
rifare tµtto da capo~). 
Adesso dovrete digitare il seguente pro
gramma in BASIC: 

9 9 e•0 L O R C· . . "CODE 
30000 

9 981 
'3 '3 82 

FOR ._1=31407 
RERO C·: LET 

LET Y =D-X*256 

.\d esempio per usare 1 tasti dcl cursore 
dig11ate: 
9999 DA T . .\ 
63471. 61431. 61423. 64495. 65263 
poi date direttamente GOTO 9996 e re
gistrate all' inizio di una cassetta questo 
programma. 
Di seguito potete registrare il gioco fa
cendo a1tcnzionc a lasciare circa 5 secon
di tra il precedente programma cd il gio
co stesso per dar modo al computer di 
eseguire il programma in li nguaggio 
macchina. 
Ora il programma sa rà un tut t" uno con 
il gioco e quando caricherete il tutto (ri
cordate di posiLionarc l'interruttore del
l'i nterfaccia sull' I ) vedrete che sa rà 
automaticamente programmat0 il joy
stick allungando i tempi di caricamento 
di una manciata di secondi e non di più. 
Vedrete che. anche se vi sembra com pl i
cato. con un po· di pratica tutto è molto 
semplice. 
Per quelli un pochino più pratici di pro
grammaLionc suggerisco. al fine di ren
dere ancora più veloce il caricamento. di 
caricare la prima parte del gioco e poi 
"miscelare .. (con il "mcrgc") il program
ma per l'interfaccia (ovviamente questo 

R A t·-' D O t-1 I :Z E U :::. R 

TO 31415 ~·TEP 2 
X = I N T ( O / 2 5 6 ) : 

9963 P OKE 0+ 1 ,Y: P O KE ~>X : NE X T 
,_I 

9990 RA NDOt-l IZE USR 304 62 
9 13'35 L OAD 
999E· ~·A'.)E .. n o fft E:.. L INE 99c•0 
'3'397 
999 9 

S R l.JE 
DRTR 

" L /M" COD E 30000,2500 
a l t o. sinist ra ,basso,de 

s t. .- .:. .• f u 1j i: o 

Quest'ultima linea de,·e contenere. al 
posto delle direzioni indicate. i cinque 
numeri corrispondenti ai tasti dello 
Spcctrum secondo la tabella riportata in 
fig. I . 

Figuro 1 

1 65271 Q 65275 
2 65015 w 65019 
3 64503 E 64507 
4 63479 R 63483 
5 61431 T 61435 
6 61423 y 61407 
7 63471 u 63455 
8 64495 I 64479 
9 65007 o 64991 
o 65263 p 65247 

è possibile quando esiste una prima te
stala in Basic). 
Ed ora buon di ven i mento senza il conti
nuo rischio di distruggere la tastiera do
po la terza prova del Decathlon! 

A 65277 CAP SH. 65278 
s 65021 z 65022• 
D 64509 X 64510 
F 63485 e 63486 
G 61437 V 61438 
H 61375 B 61311 
J 63423 N 63359 
K 64447 M 64383 
l 64959 SIMB.SH. 64895 
Enter 65215 SPACE 65151 
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n Basic si sa che il comando EW 
non cancella efTeui,·amente il testo 
in memoria. ma risistema solo alcu-

ni puntatori del sistema operativo. Sa
rebbe molto utile un comando che ci 
permettesse di recuperare questo testo. 
Comandi di questo tipo ne sono stati 
descriui molli. ma nessuno in grado di 
recuperare il testo BASIC dopo carica
menti da nastro falliti , oppure dopo al
cuni tipi di "crash". Ciò perché gli indi
rizzi di link e i puntatori del testo BASIC 
possono essere danneggiati . 
Questo programma ricostruisce comple
tamente tutti gli indirizzi di link nel testo 
BASIC e reseua i puntatori più impor
tanti del testo nel sistema operat ivo. Ciò 
significa che nel caso in cui alcuni b~ te 
di testo siano errati. la pane pri ncipale 
del programma può essere recuperata cd 
editata nel modo normale per rimuo\'ere 
linee e caratteri sbagliati. Ciò è panico
larmente utile per recuperare il testo BA
SIC da caricamenti da nastro falliti. 
Qualche volta. dopo un errore di carica
mento. pane del testo BASIC è visibile 
se il programma viene listato. ma se vie
ne fatto un tentativo di editare o far gira
re il programma. il computer molto 
spesso si blocca. Invece, dopo aver fatto 
girare il programma in esame. è possibile 

RECUPERA TESTI 
di Alessandro Borotlini 

per computer C-64 

trattare il testo recuperato come se fosse 
tulio normale. 
Ancora una precisazione: uno o più pro
grammi BASIC possono stare contem
poraneamente in memona e per iar que
sto il puntatore alla panenza del B.\ IC 
(TXTT ..\Bl \rene ag_g 1.:s1at >alla pa'"'e"'
za del nuo' o testo: , pr gramma puo 
cosi nco' era re 1 l testo a quella locazio
ne. settando correttamente 1 puntaton 
del testo. Esempio: per menere la par
tenza del B..\ IC alla locazione 5'X>O 
( DEC) fate: POKE -H.136 (b~1e basso di 
5000):POKE 44.19 (b' te alto d1 5000): 
SYS 679: EW. . 
Dato che il programma si informa auto
maticamente dell'indirizzo di panenza 
del BASIC. esso può lavorare con qual
siasi configurazione. NOTA: il program
ma può essere ancora usato anche dopo 
che il calcolatore è stato resettato (SYS 
64738). Ciò è utile quando non si voglio
no usare ancora per molto i tasti RUN/ 
STOP e RESTORE. 
Per avere la massima Oessibilità il pro
gramma non deve essere situato in zone 

che potrebbero essere usate dal BASIC 
a questo proposito il programma viene 
collocato. a partire da $02A 7 (ESA). in 
una zona non usata dal testo BASIC. 
Il programma si può usare in due modi 
diversi: (I) caricarlo in memoria prima 
di qualsiasi altro programma BASIC e 
fare SYS 679 quando richiesto: (2) cari
care il programma in memoria quando 
a\ ete dei problemi e fare subito SYS 
6~9 C ..\llcnzione: in alcuni casi il pro
gramma stesso può venir danneggiato! 
E' hene quindi adoperare il secondo me
todo Dopo a\'er scnllo e memorizzato 
11 programma. mettete nel registratore 
una nuo' a cassetta (o un nuovo disco 
nel dm·e) e fa te girare il programma; es
so automaticamente prepara una nuova 
copra d1 se stesso sul nastro (o sul disco: 
in questo ulumo caso cambiate la linea 
190). Per controllare se il programma 
funziona regolarmente fate NEW segui
to da SYS 679: quando appare la scritta 
READY il programma è stato recupera
to e può essere di nuovo listato. Per con
trollare la copia appena registrata, fate 
SYS 64738 e poi LOAD"RECTE
STJ", I , I oppure LOAD"RECTE
STI",8, I se state usando il drive. Battete 
SYS 679 e avrete recuperato il program
ma originale. 

36 r em • recupe r a test i 236 poKe 252 ,\678) and 255 

56 rem ••••••••••••• ••••••• • ••• • ••• 
5 6 

76 r em in dirizz o d i parte nza =679 

86 

56 r e m l e g g e i i e od i e e i n me or i a 

i 66 

ii6 -tor inà ice =6 to 87 

i2il reaà va 

i36 poKe 67S~inàice ,v a 

i 46 n e x t ind ic e 

i 5'3 

i 66 re m me m. i i e o ci i e e su i i a me m. 

assa 

i 76 

i 86 rem àevice nastro=i disco=8 

i96 de v i e e = i 

266 

216 sys 578i2rectesti , device,i 

d i m 

246 POKe 

25 6 POK e 

266 POK e 

276 pcl'. e 

286 

253, \ 675 )/256 

786 , 252 

7 8 i,\ 6 7 S ~ in d ice ) and 255 

7o2, \ 67S ~ indic e )/255 

256 sys 6 5 4S6 ;e n d 

36iJ 

3i6 dat a 

32iJ d a t a 

336 d ata 

34iJ d ata 

35iJ data 

3i:l6 data 

376 da t a 

386 d ata 

396 data 

466 d .a ta 

4 iii d a t a 

5 6,i65,43,233,i,i33,45,i65 

44 , 233 , iJ,i33,46,i69,iJ,i68,i45 

45 , i6iJ,2, i 52,i45,45,32,227 

2 , i66,6 , 32 , 233,2,i77 , 45,268 

247 , 266,i77 , 45 , 268 , 234 , è ~6 

i 77 , 45 ,268,229 ,32 ,236 , 2 , 32 

233,2 ,32 , 5 i , i 65 , 32,96, i 66 , 76 

i i 6 ,i 64 ,32 , 2 3 6 , 2,32,233 , 2 

236 , 45 , 26812 , 236,46, i65,46 

i97 , 56 ,268,4 , i65 , 45 , i 8 7,55 

i 76 ,i, ~6 , 76 r53,i64 
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NUOVA NEWEL 
VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA EUROPA 
Telefono per acquisti = 3270226 dalle 9 alle 12, 
oppure 24 ore su 24 con segreteria telefonica 
Pacchi contrassegno al postino -
Coupon di vendita per corrispondenza L. 30.000 (minimo) 
Nome ...... ................. . .. .... . ........ O SPECTRUM 
Cognome ............. . ... ................... '.:: QL 
Indirizzo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . O MSX 

.. .................................. O C=l6/ PLUS 
O APPLE 

Desidero ricevere cataloghi software O C=64/ 128 
oppure voglio ordinare: ..................... . . 

O ALTRE 

Se necessario scrivere una lettera o una cartolina 

Pc IO IBM (Commodore) 
compatibile= base 

Il tutto 
a solo 
L. 2.990.000 + 2 dischi da 340 K 

+256 K RAM 
+tastiera + monitor 
+ DOS + GU Basic 

Stessa versione (Bomba) Pc 20 
+Hard disk IOMb 5.300.000 

Porta dischetti 
(chiave compresa) 
da 1 O posti L. 5.000 
da 50 posti L. 25.000 
da 100 posti L. 35.000 

Interfaccia 
musicale 
con AY 38910 
3 voci 8 ottave 
per Spectrum con 
box sonoro 
L. 70.000 

Duplicatore 
di cassette 
per C-64/ 128 
(non teme nessun 
blocco) 
per 2 registratori 
del tipo 1530 
L. 40.000 

Espansioni 
memoria 
16 K x Vie 20 

= L. 76.000 
32 K x Vie 20 

= L. 90.000 
48 K x Spectrum 

= L. 40.000 

Qualsiasi 
prodotto 
su richiesta 
sconti del 
20-30% 

Modem CCT / Beli 
30011200 Ba ud=d i retto 
alla rete seriale 
o per 
C-64/ 128 
Spectrum Sinclair 
L. 299.000 

Per C-64-128 
Cartuccia 
Multiutility 
Spread sheet 
(40.000 cartelle) 
grafica 
word processor 
L. 60.000 

Software 
gestionale 
utilities 
games 
per tutti i 
computer 
ultimissime 
novità!! 
Chiedere cataloghi 

Interfaccia 
Joistick 
standard Kempston 
L. 25.000 

Light Pen per 
Commodore 64/ 128 
(finalmente potrai 
disegnare con la 
tua mano) 
L. 99.000 
compreso il 
programma 

Cavo seriale 
X QL L. 15.000 
Cavo Joistick 
X QL L. 13.000 

Monitor color 
per QL 
L. 580.000 

Floppy disk 1 Mb 
per QL 
marca Sinclair 
L. 699.000 

Tararegistratore 
1530 professionale 
(nessun problema 
con i programmi) 
L. 30.000 
C64-Cl28 

Interfaccia 
Centronic 
per CSM 64 
connette 
qualsiasi 
stampante 
al tuo Vc-20-64 
L. 115.000 

Interfaccia 
Joistick 
programmabile-
senza fìli 
singola 
L. 40.000 
doppia L. 70.000 

BASF 
dischetti 31/i 
pollici 
doppia 
faccia 
L. 95.000 
(I O pezzi) 
(1 pezzo L. 10.000) 

Plotter a colori 
(4) Centronic 
L. 350.000 
Stampanti micro 
Centronic Citizen 
L. 300.000 

Taglia dischetti 
(raddoppiano le 
facce dei dischi 51/4) 
L. 10.000 
Dischetti a 
singola faccia DI O 
51/4 

L. 3.000 cad. 

Monitor 12" 
verdi-ambra 
Antarex = 199.000 
Fenner = 189.000 
C 64 =Appie 
Cl28=1BM 
Sinclair 

Programmatore 
di Eprom seriale 
da 2716 a 27256 
L. 339.000 

Cartuccia 
Fastload 
carica il software· 
su disco a I / 5 di 
tempo, permette 
il monitoriaggio 
di qualsiasi prog. 
utile per tutti e 
per programmatori 
L. 50.000 



Via Mac Mahon, 75 Milano Tel. 02/32 34 92 

PRESENTA 
I PRODOTTI 

SENZA CONCORRENZA 
(PREZZI TUTTO COMPRESO) 

Disponibili a richiesta 
nei migliori CQmputerShop 

Programmatore 
di Eprom fino Cartucce per 2764 = (scelta microdrive automatica Eprom) Spectrum e QL per CBM 64 L. 72.000 cad. L. 180.000 

Joistick Quik 
Shot II Contenitore 
Spectravideo x cassette 
originali con con chiave 
autofire L. 16.000 16 posti 
500 pro Kempston L. 20.000 
con contatti in 
acciaio L. 40.000 

Connettori per Tastiera 
User Port adclizionale 
per: per Spectrum 
Spectrum 7000 Dktroniks 
CBM L. 80.000 64/128 5000 

Sinclair per: 
Plus QL 5000 
L. 89.000 (x Seriale l/2) 

Oggettistica Floppy disk 
per regali 1541 X C-64 
natalizi a 1541 X C-128 
prezzi Opus x Spectrum 
0.K. microperipheral 

x QL 

Interfaccia 
T utte le parti Centronic 

x QL (nuovo di ricambio 
modello mirage per Spectrum 
Dual Port) e Sinclair QL 
L. 75.000 

SINCLAIR ZX SPECTRUM 
SINCLAIR QL 

COM..\10DORE 64 
COMMODORE 128 

PREZZI 
DIBA TIIBILI! 

Componenu kit 
:\astri elettronici. inchiostrati materiale per di ricambio hobbisti per (GPE. Elektor. MPS 801 12.000 Tasker) GP 550 cavo Joy QL 

L. 20.000 
MPS 802 15.000 cavo seriale QL 

L. 27.000 Tally 80 

Mannesman 
Epson IT 80 

Curram Speech MPS 803 L. 15.000 
sintetizzatore 
vocale x C-64 
Spectrum 
L. 65.000 Riparazione 

monitor e 
. interfacce 

Registra tori 
Servizio 
assistenza 

per computer computer fuori 
Daniel Sound garanzia 
(con contagiri) Sinclair 
a sole Commodo re 
L. 55.000 celere e a 

buon prezzo 

Musicassette Tutte 
video cassette le interfacce 
Sony Commodore 64 
Fuji sono compatibili 
Dupont con il 
Softeam Commodore 128 

Mother Commodore 
Board 128 
per Spectrum New 
L. 60.000 L. 650.000 

+ I.V.A. 

COLLABORAZIONE 
UFFICIALE ALLA 
RIVISTA CON 
CASSETTA: 
COMPUTER 
GAMES 
E 
UTILITIES 
TUTTI I MESI 
IN EDICOLA 
PER 
CBM 64 
CBM 16 
CBM PLUS 4 
SPECTRUM 

Isepic New 
X C-64 150.000 
C- 128 
sprotegge 
qualsiasi 
programma 

Il tuo 
Spectrum 
scalda? 
consolle 
portacomputer 
metallo 
L. 10.000 

Filtro 
antidisturbo 
x rete 
L. 10.000 

Distributore 
Opus 
Discoveri l 

Stampanti 
MPS 801 

= 350.000 
MPS 803 

= 450.000 
Mannesman 80 Plus 

L. 600.000 
GP 550 A 

= 650.000 
GP 50 S 

= 280.000 
GP 800 IQL 

= 850.000 
GP 800 IBM 

= 860.000 
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S abato sera facciamo il solito "du
plicato" di bridge? 
Si, va bene. ma chi c'è questa vol

ta che sa fare i conteggi? 
Nessuna preoccupazione: sabato siamo 
a casa di Dario ed il torneo di duplicato 
potrà essere controllato completamente 
dal computer. COMPUTER? 
Si, Dario ha utilizzato il suo MSX SO
NY per scrivere il programmino che ge
stisce tulle le fasi del torneo: fa i calcoli 
parziali e dà la classifica totale. indican
do poi l'ammontare della vi ncita o della 
perdita per ogni partecipante. 
Guarda qui, questo è il foglielto fi nale 
che il computer ri lascia a fine gioco. Co
me vedi oltre alla classifica ed ai punteg
gi. c'è scritto quale è la "tassa" da pagare 
per la serata. 
Io l'ultima volta ho vinto ben 5000 lire 
a fine gioco. È chiaro che lo scopo è quel
lo di passare una piacevole serata in casa 
di amici simpatici. 
Certo. ora poi che c'è di mezzo anche il 
computer sono proprio curioso di parte
cipare anch'io ad uno di questi tornei. 

Il programma 

Nella parte in iziale gestisce della grafica: 
tanto per far un poco di scena. 
Subito dopo chiede la composizione del
le coppie e riempie il pnmo tabellone. 
Quando viene dato i'OK indicherà la 
composizione del primo incomro 
(TURNO 1) segnalando per ogni nomi
na1ivo la posizione di gioco. 
Alla fine del turno di gioco si dovranno 
inserire nella mappa relati va i risultati 
mano per mano (8 mani per tavolo) ed 
il computer indicherà il corrispondente 
valore in match points auibuendoli alle 
singole coppie. 
A fine inserimento apparirà sul video il 
tabellone generale contenente la situa-

P R I M O T U R N O 

UN BRIDGE 
IN CASA DI AMICI 

di Dario Politi 
per computer in MSX 

zione di punteggio del torneo fase per fa
se. 
Alla fine dei tre turni, oltre al consueto 
tabellone generale, comparirà sul video 
il risultato finale di classifica con l'am
montare della cifra (tanto per mettere un 
minimo di pos1a in gioco) che le singole 
coppie avranno vinto o perso. 
Per la stampa delle videate è stata usata 
una rou1ine di Hard-Copy in linguaggio 
macchina ripresa dal volume "IL LIN
GUAGGIO MACCHINA PER MSX" 
edito dalla JCE. 
In alternativa si potranno benissimo in
serire nel programma delle apposite 
istruzioni LPRINT nelle varie fasi dove 
si desidera consegnare anche un foglietto 
che attesti l'andamento del torneo. 
Il programma è stato scritto in maniera 
molto elementare per cui ogni lettore po
trà sbizzarrirsi a migliorarlo, semplifi
carlo o- renderlo più completo e scorre
vole. Di sicuro i nostri lettori non si limi
teranno a copiarlo così com'è ma sa
pranno mettere la propria abilità e fanta
sia nel riprodurre sul loro MSX questo 
programma. 

Nota 

Il duplicato di cui parliamo è un panico
lare torneo di bridge a coppie fisse che 
si svolge in turni (3) durante i quali le 
stesse smazzate vengono giocate dai 
componenti di una squadra inizialmente 
come attaccanti e subito dopo, al secon
do tavolo, come difensori. 
In tal modo, dovendo giocare con le stes
se carte nelle due di verse posizioni, si 

TAVOLO 1: 

************************************** 1) 120 

Incontro : e I +3) contro (2+4) 2> 8 

lo.volo 1 . DARIO NORD 3) see . 
CARLO suo 
MAURO EST 4) 488 
GUIDO OVEST 5) 488 

lo.volo 2 ALDO NORD 
8) 458 

ANDREA SUD 
SERGIO OVEST 

') e 
GIOVANNI EST 8) 188 

e 

avrà il miglior risultato a parità di carte 
quindi dovuto a reale capacità del gioca
tore e non a fonuna. 
Per alluare questo torneo in casa basta 
avere due tavoli per giocare in stanze 
separale, i boards per tenere insieme le 
smazzate e quindi qualcuno che sappia 
fare i conteggi (in questo caso il compu
ter SONY MSX). 

Commento al listato 

Le istruzioni 10-180 preparano la prima 
videata grafica. 
I caratteri che compaiono alla riga 140 
sono ottenuti con i tasti CODE/9 e CO
DE/V. 
Dopo ogni videata, il programma si met
te in attesa della battuta della barra per 
proseguire. 
Per personalizzare il programma basterà 
modificare le istruzioni 160 e 200 met
tendo il nome desideralo. 
Attenzione che per i nomi più lunghi o 
più corti di "POLITI", si dovrà variare 
anche il valore di CH dell'istruzione 
210. 
Per quanto riguarda la posta in gioco (il 
programma gestisce L. 200 al punto), ba
sterà variare le istruzioni 280, 3990, 
4020. 4050, 4080 con il valore desidera
to. Allenzione a non dimenticare l'istru
zione 350. 
Quel CLEAR è essenziale per poter eli
minare l'effetto delle POKE grafiche da
te fino a quel momento. Per il resto val
gono i commenti riportati sul listato 
stesso. 
Per chi volesse sbizzarrirsi ancora un po
co, consiglio di inserire qualche effetto 
sonoro al cambio di turno (istruzioni 
1200, 3550, 3760), oppure cambiare il 
colore delle varie mappe (istruzioni 
1230, 3540, 3 740) scegliendo il contrasto 
di maggior gradimento. 

TAUOLO 2 : PUNTI 

150 e -3e -1 
108 488 e -see - 11 

e 488 

e 8 

8 488 

8 e 
1288 8 

• e 

e 
se 
e 
2ee 
12ee 

see 

28 1 

518 11 

e e · 
fS58 12 

8 e 
eee 12 

a t i f\• tioeo p relbe re SPAZIO PUNTEGGI PRIMO TURNO TOTALE : 24 
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EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 

-----------1---1----1---2----1---a----1 
DARIO 
Il • 

CARLO 

I 
I 24 
I 
I 

I 
I 12 
I 
I 

I 
3e I 18 

I 
I 

I 
4G I 

I 
I 

---------------------------------------ALDO 
2> • 

ANDREA 

I 
1-24 
I 
I 

I I I 
I 12 -12 1-18 -22 I 
I I I 
I I I 

---------------------------------------SERGIO 
3l • I 24 . 

GJOUA ... 1 I 
I 

I 
1-12 
I 
I 

I 
12 1-1• 2 

I 
I 

---------------------------------------MURO 
4) • 

GUIDO 

t 
t-24 
t 
I 

I I I 
1-12 ·30 I 11 -2e I 
I I I 
I I I 

---------------------------------------
10 KEYOFF:SCREEN1.1.0:FORX=1T04:READOD.N 
W:FORY=0T07: UPOKENW*8+Y . UPEEK COD*8+YJ:NE 
XT : NEXT 
20 DATA 6.128.3.129.4.131.5.130 
30 FOR X=62000! TO 62014! :POKEX.0:NEXT : F 
ORX=960T0991:REAOY :UPOKEX. Y:NEXT 
40 OATA0.0.254.254.254 . 254.0.0.0.0.31.47 
.55.59.60.60.0.60.60.60.60.60.60.60.60.6 
0 .59.55.47.31.0.0 
50 FORX=l000T01015:READY:UPOKEX.Y:NEXT:O 
ATA0 .0.248.244.236.220.60.60.60.60.220.2 
36 . 244 . 248 . 0 . 0 
60 FOR X=0 TO 7:UPOKE 1088+X. UPEEKC1048+ 
XJ :UPOKE 1096+X.UPEEKC1032+XJ:NEXT 
70 FOR X=992 TO 998 STEP2 :UPOKE X.170 :UP 
OKEX+l.85:NEXT 
80 FORX=0T031:UPOKE14336+X. UPEEKC1024+X) 
:NEXT : UPOKE766.0:UPOKE14368,231 :FORX=0TO 
15 :REAOY:UPOKE14368+X.Y:NEXT 
90 DATA224 . 128.128.0.0,128.128 . 224 . 7.l.l 
.0.0.1.1.7 
130 VPOKE 8209 . 25:FQR X=8200 TO 8208: UPO 
KE X. 31 : NEXT :UPOKE 8197.97:UPOKE 8208,12 
9 
140 SU$=" é ç é ç é ç é ç é ç é ç é ç é " : 
SO$= " "+CHR$ C 136) +" "+CHR$ C 137) : SP$=SO$+ 
SO$+SOt+SOt+SOt+SO$+SO$ 
150 FORX=lTOll:PRINTSUt: : PRINTSP$:NEXT: U 
POKE 363 , 255 :UPOKE365.255 
160 PRINTSU$ ;: LOCATE 6 , 10 : PRINT" _TORNE 
o_ " : LOCATE 6 . 12 :PRINT" ..YO 
LITI_ " : LOCATE6.11 :PRINT " ---------~---

" 
170 LOCATE 6.9 :PRINT"-----------------" 
:LOCATE 6 . 13 : PRINT"-----------------":LO 

CATE0. 21 :PRINT" _r_i_d_g_e __ 
" . -- . 

180 IF NOT STRIGC0) THEN GOTO 180 
190 SCREEN1 . l :COLOR5 . l,l:KEYOFF :CLS 
200 2$ = "BENUENUT I A CASA POLITI " 
210 FORCH=1T023 : IFCH=l ORCH=100RCH=12 OR 
CH=18THEN READX.Y.C 
220 FORNW=0T09 :UPOKECCH*8J+l4336+NW . UPEE 

KCASC CMI0$ (Z$,CH.1J)*8+NW J:NEXT : V=Y+17 
230 IF CH>9 THtN X=X+t4:Y=Y+4:ELSE Y=Y+2 
240 PUT SPRITECH,CX.YJ . C.CH~NEXT 
250 DATA 40,-15,8,70.30 . 8.80 . 0 . 11.120 . 0 . 
1 1 
260 IF NOT STRIGC0JTHEN260ELSE SCREEN0 :C 
OLOR10.l.l:WIOTH 37 
270 LOCATE 0 . 5:PRINT"Il torneo s i svolge 

n t r e tu rn i d i 8 man i . I 1 punte 9 g i o v 
e ne ca l co- l at o sulla regola del dup 

l c o. t o do.ne se. " 
280 ° RI NT :PRINT"Al la f 1 ne de i tre turn i 
s e o. 1 e o l o. lo. e l o.s s i f 1 e a f 1 n a 1 e . Su l 1 a 

oo.se de i puntegg i ottenut i le copp ie pe 
"da ri t P 0.9 h e ro.n no un o. • t o.s so.• po. r 1 o. L. 2 
00 o. 1 Pun to. " 
290 =>~: "'4-: PRINT " Buon diverti mento. 
300 L.OCA-ES. 24 : PR I NT "PREMI <SPAZIO> PER 
PA'(-l~E 

310 IF ~OT s-~ IGC0)THEN 3 10 ELSE CLS:COL 
OR 11 , 1 . 1 
320 CLEAR :OIM NC12) 
330 'PREPARA SCHEMA 
340 COLOR 15 .4.4: CLS :KEYOFF :WIOTH 40 
350 LOCATE 0 . 0: PRINT" ----- ----------l - --
-----2--------3-----" 
350 FOR Y=0 TO 20 
370 FOR X=ll TO 38 STEP 9 
380 LOCATE X.Y : PRINT" ! " 
390 NEXT X 
400 NEXT Y 
410 LOCATE 0.22 : INPUT "PRIMA COPPIA " :A$: 

LOCA"(E 25,22:tNPUT 8$:lF At= "" OR 8$=" " 
THEN LOCATE 0 . 22 :PRINT " 

" :GOTO 410 
420 LOCATE 6 . 22 : PRINT" 

Il 

430 LOCATE 2,l :PRINTA$ 
440 LOCATE 0,2:PRINT " 1 ) e " 
450 LOCATE 2.3:PRINT8$ 
460 LOCATE 10. 22 :PRINT " 

Il 

470 PLAY"V l3f +" 
480 FOR T=S TO 20 STEP 5 
490 LOCATE 0.T:PRINT" ---------------------------------- ----- .. 
500 NEXT T 
5 10 LOCATE 10.22 :PRINT" 

" 
520 LOCATE 0.22 : 1NPUT "SECONDA COPPIA";( 
$: LOCATE 25.22 :INPUT Ot : IF C$= '"' OR 0$= 
"" THEN LOCATE 0.22 :PRINT" 

":GOTO 520 
530 LOCATE 6,22 : PRINT" 

540 LOCATE 2.6:PRINTC$ 
550 LOCATE 0.7:PRINT" 2) e " 
560 LOCATE 2 . 8:PRINTO$ 
570 PLAY "U13f +" 
580 LOCATE 6,22:PRINT" 

590 LOCATE 0,22 : INPUT "TERZA COPPIA" ; E$ : 
LOCATE 25,22 : INPUT F$:IF E$="" OR F$="" 
THEN LOCATE 0.22:PRINT" 

" : GOTO 590 
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600 LOCATE 6,22 :PR1NT " 

610 LOCATE 2 , 11 : PRINTE$ 
620 LOCATE 0 , 12 :PRINT" 3) e" 
630 LOCATE 2 , 13 : PRINTF$ 
640 PLAY "Ul3f+ " 
650 LOCATE 0.22 : INPUT "QUARTA COPPIA " ;G$ 
: LOCATE 25 . 22 : INPUT H$ : IF G$= "" OR H$=" 
" TH EN LOCATE0.22 :PRINT " 

" : GOTO 650 
660 PL AY "U13f +" 
670 LOCATE 0,22 : PRINT" 

Il 

LOCATE 2,16:PRI NT G$ 
LOCATE 0,1 / : PRINT" 4 ) e " 
LOCATE 2, 18 : PRINT H$ 
LOCATE 0,22: INPUT "TUTTO BENE " ;K$ 

680 
690 
700 
7 10 
720 
0 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 

I F K$ = "N" OR K$ = "n" THEN GOTO 33 

PLAY" U13a.bcf+cbaa " 
LOCATE 0,22 : PRINT" 
IF NOT STRIG C0) THEN 750 
GO TO 1210 
' COSTRUI SCE TABELLONE 
CLS: COLOR 15,4 , 4 

" 

LOCATE 0 , 0 : PRI NT" --- ------------1---
-----2--------3-----" 
800 FOR Y=0 TO 20 
8 10 FOR X=l l TO 38 STEP 9 
820 LOCATE X, Y:PR INT"!" 
830 NEXT X 
840 NEXT Y 
850 J=N(l) : ~= ( 2 ) :C=J+K :O=NC3J :E=J+K+O 
860 F =N ( 4 ) : G=N(5) : ~=FTG : I=N(6) : L=F+G+I 

870 M= NC/) : Z= ( 8 ) : Q=M- Z :P= (9) :Q=M+Z+P 
880 R=NC1 0 ) : S=NC11) :W=R+S :U=NC1 2 J :U=R+S+ 
u 
890 IF f $= "PRIMO " THEN C=0 :H=0: 0=0:W=0 :E 
=0 :L=0 : Q=0 : U=0 
900 IF U =" SECONOO " THEN E=0 :L=0:Q=0 :V=0 
910 LOCA TE 2.l:PRINTA$ 
920 LOCA TE 0 , 2 :PR INT" 1) e " 
930 LOCATE 12,2 : PRINT J : IF J=0 THEN LOCA 
TE 13,2 : PRINT '' " 
940 LOCATE 21,2 : PRINT K:LOCATE 25,2 : PRI 
NT C: IF K=0 THEN LOCATE 22, 2: PRINT " " : 
IF C=0 THEN LOCATE 26.2:PRINT" " 
950 LOCA TE 30,2 : PRINT O:LOCATE 34 , 2 :PRIN 
T E:I F 0=0 THEN LOCATE 31,2: PRINT" ":I 
F E=0 THEN LOCATE 35.2 :PRINT " " 
960 LOCATE 2,3 : PRINT8$ 
970 FOR T=5 TO 20 STEP 5 
980 LOCA TE 0.T : PRINT "-------------------
-------------------- ·· 
990 NEXT T 
1000 LOCATE 2 , 6 : PRINTC$ 
1010 LOCA TE 0,/ : PRINT" 2) e" 
1020 LOCATE 12 , / : PRINT F : IF F=0 THEN LOC 
ATE 13 , 7 : PRINT " · .. 
1030 LOCATE 21 , / : PRINT G: LOCATE 25 , 7: PR 
!N T H:PRINT " " : TF G=0 THEN LOCATE 22,7: 
PRINT" " : IF H=0 THEN LOCATE 26 , / :PRINT 

1040 LOCATE 30,/ : PRINT ! :LOCATE 34,/ :PRI 
NT L: IF 1=0 THEN LOCATE 31,/ : PRINT" " · 
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IF L=0 THEN LOCATE 35,/ :PRINT " " 
1050 LOCATE 2 , 8 :PRINTO$ 
1060 LOCATE 2 , ll : PRINTE$ 
1070 LOCATE 0,12 : PRINT" 3 ) e " 
1080 LOCATE 12 , 12 : PRINT M:I F M=0 THEN LO 
CATE 13, 12: PRINT " " 
1090 LOCATE 21,12 :PRINT z: LOCATE 25, 12: 
PRINT O: IF Z=0 THEN LOCATE 22,12 : PRINT 
" " : IF 0=0 THEN LOCATE 26. 12 :PRINT" " 
1100 LOCATE 30 , 12 :PRINT P : LOCAT E 34,12 :P 
RINT Q: IF P=0 THEN LOCATE 3 1,12: PRINT " 

" : IF Q=0 THEN LOCATE 35.12 :PRINT" " 
1110 LOCATE 2, 13 : PRINTF$ 
1120 LOCATE 2, 16 :PRINT G$ 
1130 LOCATE 0,1/ :PR I NT" 4) e " 
1140 LOCATE 12 , 1/ :PRINT R:I F R=0 THEN LO 
CATE 13, 17 : PRINT " " 
1150 LOCATE 21,1 / : PRINT S : LOCATE 25 , 17 : 
PRINT W: IF S=0 THEN LOCATE 22,17 : PR I NT 
'' " : IF W=0 THEN LOCATE 26, 17 : PRINT" " 
1160 LOCATE 30 , 17:PRINT U: LOCATE 34, 1/ :P 
R I NT U: I F U=0 THEN LOCATE 3 1 , L7 : PR I NT " 
": IF U=0 THEN LOCATE 35 . 1/ : PRI NT " '' 

1170 LOCATE 2,18:PRINT H$ 
1180 IF NOT STRIGC0) THEN GOTO 1180 
1190 RETURN 
1200 '******************************** 
1210 ' TABELLONE PRIMO TURNO 
1220 '******************************** 
1230 CLS : COLOR 1,3,3 
1240 LOCATE 0,0: PRINT" P R I M O 

T U R N O " 
1250 LOCATE 0,2 :PRINT"****************** 
**********************" 
1260 LOCATE l , 6 :PRINT"lncontro : ( 1+3 ) c o 
ntro (2-4) 
1270 LOCATE l , 10 :PRINT "Ta. vo l o 1 " ;A$;: 
LOCA- E 25 . :0 :PR: T ' NORO" 
1280 LOCATE 1 , 1: :PRINT" " :8$;: 
LOCATE 25 . 11 :PRlNT" SUO" 
1290 LOCATE 1.1 2: PRI NT " " ;G$;: 
LOCATE 25 . 12: PRINT" EST " 
1300 LOCATE 1, 13 :PRINT " " ;H$;: 
LOCATE 25 . 13 :PRINT" OUEST" 
1310 LOCATE 1 ,16 :PRINT "Tavo l o 2 ·• ; ( $;: 
LOCATE 25 , 16:PRINT" NORO " 
1320 LOCATE 1, 1/ :PRINT " " ;O$ ;: 
LOCATE 25 , 1/ : PRINT "SUD " 
1330 LOCAT E l,18 :PRINT". " :E$ ; : 
LOCATE 25,18:PRINT "OUEST" 
1340 LOCATE l ,19 :PRINT " " ;F$ ;: 
LOCATE 25, 19 :PRINT "EST" 
1350 LOCATE l , 22:PRINT" a f i ne g ioco pr 
eme re SPAZIO " 
1360 IF NOT STRIG C0 ) THEN GOTO 1360 
13/0 • ******************************** 
1380 ' CALCOLA PUNTEGG I 
1390 DIM MC2.::n : T$="PRIMO " 
1400 CLS:LOCATE 0,0: PR INT " PUN 
TEGGI " :T$ : " TURNO " 
1410 LOCATE 0 , 3 : PRINT " TAUOLO 1: 

TAUOLO 2 : PUNTI " 
1420 A1=0:A2=0 : A3=0 :A3=0 : A5=0:A6=0 : A/ =0 : 
A8=0 : A9=0 : A10=0 !A11=0 :Al2=0 : A13=0:A14=0 : 
AlS=0 : Al 6=0 



EG COMPU TER LIS TANDO SI IM PARA 

1430 LOC ATE 0 . 22 : INPUT "PRIMA MANO" ;P$: 
LOCATE 23. 22 : I NPUT "/ " :St 
1440 LOCATE 0 . 22:PRINT" 

" 
1450 FOR 24=1 TO LEN CP$ ) :I F Ml0$CP$.24. 
1)0"0" THEN I F UALCMI0$CP$ , 24.1JJ=<0 OR 

UALCMl0$ (P$ . 24, l)J>9 THEN GOTO 1430: NEX 
T 24 
1450 FOR Z4=1 TO LEN CS$J : IF MIO~ CS$, Z7. , 
1)0"0 " THEN IF l.IALCMI0$ CS$,24,1 ))=<0 OR 

UAU M !0$ C S$ . 24. 1 J J »9 THEN GOTO 1430: NEX 
T 24 
1470 Al=UAL CP$ ) : Bl=UALCS$) 
1480 LOCATE l,5 : PRINT "l) " : Al 
1490 LOCATE 9.5 : PRINT" : " :B l 
1500 MC0.0J=Al - 8 1 
1510. LOCATE 0 . 22 : INPUT "SECONDA MANO " :P$ 
: LOCATE 23 . 22 : INPUT "/ " :S$ 
1520 LOCATE 0 . 22 :PRINT" 

Il 

1530 FOR 24=1 TO LEN CP$J : IF Ml0$(P$,24. 
l ) <> "0 " THEN I F UAL CM I 0$ C P$ . 24. 1)) = <0 OR 

UALCM10$ (P$.24.1 JJ> 9 THEN GOTO 1510 : NEX 
T 24 
1540 FOR 24=1 TO LEN CS$ ) : JF Ml0$ CS$,24, 
1 ) <> "0 " THEN IF UAU MIO$ C 5$, 24. 1)) = <0 OR 
UAL CMI0$(5$,24. 1)1>9 THEN GOTO 1510:NEX 

r 24 
1550 A2=UAL CP$ ):82=UALCS$ J 
1560 LOCATE l , 7 :PRINT"2J " :A2 
1570 LOCATE 9, 7 :PRINT" - : " :82 
1580 MC0. 1J=A2-82 
1590 LOCATE 0 . 22 : INPUT "TERZA MANO" :Pt : 
LOCATE 23.22 : INPU T "/ " :S$ 
1600 LOCA TE 0 . 22:PRINT" 

Il 

1610 FOR 24=1 TO LEN CP$) : IF Ml0$(P$ , 24 , 
:J<>"0" THEN IF UALCMIO$ CP$,24.1 JJ=<0 OR 

UALCMl0$ CP$,24, lJJ>9 THEN GOTO 1590:NEX 
T 24 
:620 FOR 24=1 TO LEN CS$ J :I F MI0$ CS$,24. 
1 ) <> "0" THEN I F UAL CM I 0$ C 5$. 24 . 1 ) ) = <0 OR 

UA L(Ml0$ CS$,24. 1))>9 THEN GOTO 1590:NEX 
T 24 
:630 A3=UALCP$) :83=UALCS$) 
1640 LOCATE 1. 9:PRINT"3J " : A3 
:650 LOCATE 9 . 9 :PRINT " : '' :83 
1660 MC0 . 2)=A3- B3 
1670 LOCA TE 0,22 : !NPUT "QUARTA MANO":P$ : 

LOCATE 23,22 : INPUT "/ '' :5$ 
:580 LOCATE 0,22 :PRINT '' 

" 
:690 FOR 24=1 TO LEN CP$) : IF Ml0$(P$ . 24 . 
: J <> "0 " THEN I F UAU MIO$ C P$. 24 . 1 J J = <0 OR 

UALC MI0$ CP$ , 24 , 1))) 9 THEN GOTO 1670 : NEX 
- 24 
:700 FOR 24=1 TO LEN CS$ J :IF Ml0$CS$.Z4. 
:J<> "0 " f HEN IF UALCMI0$CS$,24,1 JJ=<0 OR 
UAL CMI 0$ CS$. 24 . 1))> 9 THEN GOTO 1670 : NEX 

- 24 
:71 0 A4=VALCP$ ) : 84=UAL CS$ ) 
:720 LOCA TE 1 . 11 :PRINT"4) " :A4 
: 730 LOCA fE 9 . 11 :PRINT" : " :84 
: 740 MC0 , 3 J=A4-B4 
. 750 LOCATE 0 . 22 : INPUT "QUINTA MANO " ; P$ : 

LOCATE 23 , 22 : INPLJ T "/ " : S$ 
i/60 LOCATE 0,22:PRIN T" 

" 
· 770 FOR Z~=l TO LEN CP$ ) : 1F Ml0$(P$ . Z4. 
1JO' 0 " THEN IF UAUM10$ (P$ , Z4, l)J=<0 OR 
vAL t ~l0$ ( P$, 2~ . 1)1 >9 THEN GOTO 1750 :NEX 

- 2% 
: 780 FOR 24=1 ro LEN ( 5$ ) : IF Ml0$ CSt. Z~ . 
: ~<> 0 " THEN [r- UALC M10$ CS$, Z4 . 1J)=<0 OR 
vCiL C"1l0$ (S$, 24 . 1))>9 fHEN GOTO 1750 : NEX 

- z~ 

: / 90 C!S=VALCP$ ) :8 5=UAL CS$ ) 
:m~e _OCATE 1. 13 :PRINT"5 ) Il : A5 
: e: e LJCA TE 9 . 13 : PR r N T" : ·• : 85 
:822 "1 ( 0 , 4 ) =A5-85 
: 830 _:Jcci-E: 0 . 22 : INPUT "SESTA MANO" ; P$: 
_QCQ-~ 23,22 : INPUT " / " ;S$: JF P$= "" OR S 
s= --E:' Go-o :s30 
:sc::0 _QCQ-:: e . 22 :PRI T" 

' 

1850 FO~ Z.%=: -o LE ( P$ ) : : F M!0$(P$, 24 , 
1) O "0 " TliEN IF UALC "1I0$ CP$. 24 . l) 1=<0 OR 

UAL CMI0$ CP$. 24. 1 )))9 THEN GOTO 1830:NEX 
T 24 
1860 FOR 2%=1 TO LEN CS$ ) : IF Ml0$ CS$. 24 . 
1 J <> "0 " THEN IF VALCMIO$ CS$ . 2%. 1) )= <0 OR 

UALCMl0$ CS$, 2%, 1)))9 THEN GOTO 1830 : NEX 
T 2% 
1870 A6=UAL(P$ ) :8B=VALCS$ J 
1880 LOCATE l , 15 :PRINT "BJ " : AB 
1890 LOCA TE 9 . lS :PRINT " : " ;86 
1900 M(0 , SJ=A6-86 
1910 LOCA TE 0 , 22: INPUT "SETTIMA MANO'' :P$ 
: LOCATE 23 , 22 :"INPUT "/ " ;S$ 
1920 LOCATE 0 , 22: PRINT" 

" 
1930 FOR 2%=1 TO LEN CP$ ) : IF Ml 0$ (P$ , Z4. 
1)0 "0 " THEN IF VALCMI0$ (P$,24.l)J=<0 OR 

VALCMI0$ (P$.24 . 1))>9 THEN GOTO 1910 : NEX 
T 2 % 
1940 FOR 2%=1 TO LEN CS$J : IF MIO$ CS$, 24. 
1 ) <> "0" THEN I F UALC MIO$ C S$, Z4 . 1 J) = <0 OR 
UALCMl0$CS$ , 2% ,l J)>9 THEN GOTO 1910 : NEX 

T 24 
1950 A7=UAL(P$J:87=U AL CS$ ) 
1960 LOCATE 1.1/ :PRINT"/) " :A7 
1970 LOCATE 9,1/:PRINT " : " :87 
1980 MC0 . 6J=A7-87 
1990 LOCATE 0.22:INPUT "OTTAVA MANO" ;P$: 

LOCATE 23,22: 1NPUT "/ " :S$ 
2000 LOCATE 0.22:PRINT" 

" 
2010 FOR 2%=1 TO LEN CP$ ) : IF M10$(P$ , Z% . 
1) O "0 " THEN IF VALCMI0$(P$ , 2% , 1 J )=<0 OR 

UALCMI0$(P$,2.%. 1))>9 THEN GOTO 1990 :NEX 
T Z4 
2020 FOR 24=1 TO LEN CS$J:IF Ml0$ CS$.Z4. 
1)0 "0 " THEN IF UALCMI0$ CS$,24, 1)) =<0 OR 

UALCM IO$ CS$ .24, 1))> 9 THEN GOTO 1990 :NEX 
T 2% 
2030 A8=UALCP$) : 88=UALCS$ ) 

La seconda parte di questo programma la troverete sul prossi
mo numero di EG 
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NOTIZIARIO QL 
EDIZIONE ITALIANA 

COMUNICATO PER TUTII 
I POSSESSORI DI QL E PER QUANTI 

HANNO INTENZIONE A DIVENTARLO 

È USCITO IL PRIMO NUMERO DI 
QLUB - NOTIZIARIO QL, 

RISERVATO IN ESCLUSIVA A TUTTI I POSSESSORI 
DEL QL ITALIANO 

CON GARANZIA ITALIANA. 

SE STAI PER COMPRARE UN QL ITALIANO 
CONTROLLA CHE SIA DOTATO DELLA 

GARANZIA ITALIANA DEBITAMENTE COMPILATA: 
È L'UNICO MEZZO PER RICEVERE LA RIVISTA 

QLUB - NOTIZIARIO DEL QL. 

IN COLLABORAZIONE CON lA DISTRIBUTRICE PER L'ITALIA DEI PRODOm 

CASELLA POSTALE 10488 - CINISELLO BALSAMO 



Vi informiamo 
che il vostro piccolo Spectrum 

è molto più grande. 

BITSHOP 
primavera 

~ 



Discovery, è runità a dischi più avanzata 
e più completa presentala fino ad ora per 
potenziare lo Spectrum; sfrutta i più moder
ni ritrovati della tecnologia nel campo dei 
dischetti. 

li modello più economico, Discovery 1, com
prende: • Unità a dischetti standard d~ 3,? 
pollici. • Connettore passante per penfen
che. • Interfaccia joystick. • Porta per stam
pante parallela. • Uscita per monitor mono
cromatico. 

Discovery I può essere potenziato successi
vamente aggiungendo un secondo disc drive 
per mezz.o del kit di espansione "D isco· 
very + ,.; in alternativa, è disponibile il 
"Discovery 2" già dotato di due drive . 

• ,,,,, 

CARATTERISTICHE TECNICHE 
Unità a dische ui: 
Tipo del disco . .. . swndard da 3,Sin 
Modello_. ___ .. . _. ______ .35401 
Numero delle tracce. ___ ____ . _ 40 

umcro de lle facce . ___ ... _ .. _ I 
Capacit:i tota le ... _ .... 250 Kbyte 
Cnpaci1 i1 fo rmallata .... 180 Kbyte 
Accesso traccia-traccia ...... 3 ms 
A lirncntazionc . . ......... interna 



• scovery: 
·vostro Spectrum 
ema. 

luterfacce: 
• Conneuorc passante per allaccia
...,enlo delle periferiche, da 56 poli a 
~ircuilo stampalo. 
• Porla per stampante parallela, com
'latibile Centronics. 
• Interfaccia joystick: connettore a 9 
'!Oli tipo "D" (compatibile Kempston) 
• Usci1a monitor: plug audio 
\lìmentazione: 
• Tensione di rete: 220 V, 50 Hz 

Discovery è stato concepito in modo da 
funzionare con gli stessi comandi della 
"lnterface 1" per permettervi l'uso, senza 
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 cassetta senza scolle
garlo dal computer. Superfluo diventa anche 
l'alimentatore Sinclair in quanto è la stessa 
unità (dotata di interruttore generale) ad ali
mentare lo Spectrum. 



ABRUZZI 

• Lanciano -D IGITTEAM, Via Mario B1anco2. Tel. 
C0872l37266 • Pescara - COMPUTER MARKET. 
Via Triesie 73. Tel. (085)26007 

CALABRIA 

• Catanzaro - VISI COM. Via XX SeHcmbre 62/ A. 
Tel. (0961)24181 • Cosenza - DEFIM. Via Massaua 
25. Tel. (0984)742 14 e Reggio Calabria - PROTEO. 
Via S. Marco 8/B. Tel. (0965)2 1685 

CAM PANIA 

• Bene,•ento - DE. VI COMPUTER, Via E. Goduli 
62164. Tel. (0824)54005 e Casapulla - ANDROME
DA. Via Appia 128. Tel. (0823)460469 • Napoli 
COMPUTER FACTORY, Via L. Giordano 40/42, 
Tcl. (081)241242 · COMPUTER F,\ CTORY. Via 
G.B. Marino 11/13. Tcl. (08 1)62 1379 • Quarto - S.G 
CRISTOFARO. Via Campana 255bis. Tel. 
(081 )8763676 e Salerno- GE ERAL COMPUTER. 
C.so Garibaldi 56, Tel. (089)237835 

EM ILIA-ROMAG A 

e Bologna - EDP SISTEMI BOLOGNA, V.le Pielra
mellura 61/F, Tel. (051 )263032 • Forli- llOME & 
PERSO 'AL COMPUT ER. P.u a Meloao I. Tel. 
(0543)35209 • Lugo -SELCO ELETTRO ICA, Via 
Magnapass1 26. Tel. <0545122601 • Parma · BIT 
SllOW. Borgo Paren1e 14/ E. Tel. !0521)250 14 • 
Reggio Emilia - M ICROl'\FOR\t \TIC \ . \'ia S 
Giuseppe 4/ A. Tel. !0522 )34- 16 • Rimini - CO\l
PUTER SllOP. \ "ia Garibald1 44. Tell054 I 1 r6QI • 
S:1ssuolo · ~l ICROINFOR \I \TIC"- P u \larur· 
Partigiani 31. Tel. <0536 l80~95' 

FRIULI VENEZIA GIULIA 

• Trieste - COMPUTER SHOP, Via P. Re1 i 6, Tel. 
(040)61602 • Udine - P.S. ELETTRONICA. Via Ta
vagnacco 89191. Tel. (0432)482086 

L·AZIO 

• Rieti · ESSEEMMECI, Via Cinlia 70. Tel. 
(0746)44704 • Roma COM PUTER MARKET. P.1a 
S. Doniidi Piave 14 , Tcl (06)7945493 - EASY-BYTE. 
Via G. Villani 24126, Tel. <06)7811519 

LIGURIA 

e Geno,·a ·COMPUTER CENTER.. Via S. Vincenzo 
109R. Tel. (010)581474 • Genova Sampierdarcna -
COM PUTE R CENTER. Vi;i G.D. Sloracc 4R, Tel. 
(0 10)454107 e Imperia · COMPUTER SllOP. Via A. 
Dona45. Tel. (0183)275448 • La Spezia - 1.L. ELFT
TRO ICA, Via Lunigiana 481. Tel. (0187)5 Il 739 e 
Recco - DIGIT CENTE R. Via B. Assereto 78. "lcl. 
(0185 )74252 

LOMBARDIA 

• Bergamo - SANDIT, Via S. Francesco D'Assisi 5. 
Tel. (035 )224130 • Brescia · IL COMPUTER, Via 
Solferino 5. Tel. (030)42 IOO e Busto Arsizio - BUSTO 
BIT, Via Gavinana 17. Tel. (033 1 )625034 • Cesano 
Maderno - ELECTRONIC CENTER, Via Ferrini 6. 
Tel. (0362 )520728 • Cinisello Balsamo - G BC IT A
LI A A. V.le Malleoui66, Tcl.!02)6 181801 • Crema -
EL.COM.. Via IV ovembre 56158. Tel. 
(0373)83393 • Gallaru1e - S.E.D .. Via Arnaldo da 
Brescia 2. Tel. <033 1 )795735 • Lecco - S.G.A. IN
FORMATICA. Via Leonardo da Vinci 7. Tel 
(0341 )361264 • l..uino · M ICRO COMPUTER. \ '. le 
Amendola 48, Tcl. (0332)537536 • Mantova - AN
TEK COMPUTER. Via Cavour 69171. Tel. 
(0376)329333 • i\lilano - GBC ITALIANA. Via Pt · 
1rella 6, Tel. (02)2041051 · GBC ITALIANA, Via 
Can1oni 7, Tel. (02)4374 78 - LAS VEGAS. Galleria 
Manzoni 40. Tel. <02)705055 - NUOVA 'EWEL. 

Distribuito e garantito in Italia 
da Bit Shop Primavera. 

GUIDA OPERA11VA 

Via Mac Mahon 75, Tel. (02)323492 • Monta - EM I. 
Via Azzone Visconti 39, Tel. (039)388275 • Pa,·iu -
M3 COM PUTERS. V.le C. Banisti 4/ A. Tel. 
(0382)31087 e Sesto Calende - J.A.C. NUOVE TEC-

OLOG I E, Via Malleoni 38, Tel. (0331 )923 134 • 
Varese -SUPERGAMES COM PUTER, Via Currob
bio 13. Tcl. (0332)24 1092 • Vigevano - V!SENTI . 
C.so Vi11orio Emanuele 82. Tcl. (0381 )83833 • Vo
ghera - BYTE ELETTRON ICA . Via Ma11eolli 65, 
Tel. (0382)21 2280 

\I \RCHE 

• -\ncona - CCSARI. \ 1a Dc Gasperi 40. Tcl 
J - 1 .l\562( • \luera1a -CERQL ETELL \ \"iii Spa

lato 126. Te' ,- 33135:14.: • enigallia -CI D.I.. \ 'ìa 
\1 a1erm1 IO. Tel (C-l 165913' 

MOU SE 

• Campoba~~o - SISTEMA, Via Monsignor Bologna 
10. Tel. (0874)94795 • Termoli - ROSATI COMPU
TER, Via Mari iri della Resisienza 8. Tel. 
(087 5)82291 

PI EMONTE 

• Alba - PERSO 1AL& llOMECOM PUTER, Via Pa
ruzza 2. Tel. (0173)3544 1 • Alessandria - BIT SY
STEM , Via Savonarola 13. Tcl. (0131 )445692 • Biel
la - NEGRINI. Vin T ripoli 32/ A, Tel. (015)402861 • 
Cuneo -TH EM A. Via Stmu10 I O, Tel. (0 I 7 I )60983 e 

BITSHOP 
• pr1mave1u 

LA PRIMA RETE DI SPECIALISTI 
IN PERSONAL COMPUTER. 

BIT SHOP P RIMAVERA S.p.A. 
VIA C. FARINI, 82, 20159 MILANO 

TE L. (02)6880429/6882171 

Favria C.ma,ese- MISTER PERSONAL. Via Capo
ra l Cananeo 52. Tel. (0 124)428344 • Torino· A. B. 
COMPUTER. C.so Grosse10 209. Tel. (011 )2 163665 
- COMINFOR SISTEMI, C.so B. Telesio 4/B. Tel. 
(01 1 )793007 - COMPUTER SllOP. Via izza 91. 
Tel. (011 )6509576 - DUEGI, C.so Racconigi 26, Tel. 
(011 )3358756 - ZUCCA COMPUTER, Via Tripoli 
179. Tel. (0 11 )352262 • \'crbania-lntra · ELLIOT 
COMPUTER SHOP. P.w1 Don Minzoni 32. Tel. 
(0323 )43517 

PUGLIA 

e Bari · ' UOVA JIALET ELECTRO ICS, Via 
Esir:imurale Capruzzi 192. Tel. (080)228822 - TEC-

OSISTEM I, P.u.a Garibaldi 55, Tel. (080)2 10084 
• Foggh1 - SINFOR, V.le Europa 44/46, Tel. 
<0881 )32579 • I.ecce - CAMEL ELETTRO ICA E 
COMPUTER. Vai Marinosci 1/3. Te!. (0832)59286 1 
• Taran10 ·SUD COM PUTER. Via Polibio 7 I A. Tel. 
(099)338041 

SARDEGNA 

e Cagliari - BIT SHOP. Via Zagabria 47, Tel. 
(070)490954 

SICILIA 

• Caltanissella - ELEONORI & AMICO. C.~o Um
berio 12541256. fcl. <0934 )25610 • Catania -A RI A 
i'UOVA. P.zza Lanza 16. Tel. (095 )438573 • Messi
na - TEMPO REALE. Vi:1 dcl Vespro 71 , Tcl. 
(090)773983 e Palermo - INFORMATICA COM
MERCIALE, Via No1:1rbanolo 23/B. Tcl. 
!091 )291500 • Sirncusa - LOGOL SYSTEM, V.le 
Sc<1lu Grec:i 339/9, Tel. (0931 )53244 

TO CAN,\ 

e Firenze - A "10Rl:: I CARLO & C .• Via G. Milanesi 
28/30. Tel. !055)4728 10 - ELETTRO ICA CEN· 
TOSTELLE. \ ia Cen1os1clle 51 A. Te!. (055)610251 
e Lh·orno - C.P.A. ELETTRONICA. Via Paoli 32, 
Tel. (0586)27357 e Lucca - LOGOS INFORMATI
CA, V.le S. Concordio 160. Tel. (0583 )55519 • Pisa -
IT-LAB. Via XX IV Maggio 101, Tel. (050)552590 -
TEC INOVAS COMPUT ER, Via Emilia 36, Tel. 
(050)502516 • Pistoia - C. O.E., V.le Adua 350. Tcl. 
(0573 )400712 • Prato - C. BARBAG LI ELETTRO
NI CA. Via E. Boni 76/80. Tcl. (0574)59500 1 • Via
reggio - C.D.E .. Via. A. Volla 79. Tcl. (0584)942244 

e Bolzano - BO TADI, P.zza Verdi 15/B, Tcl. 
(0471)971619 • Ro,•erelo - S.E.D.A., Via Fontana 8/ 
B. Tel. (0464)34506 e Trento -S.E.D.A .. Via Sighcle 
711, Tcl. (046i)984564 

UMBRIA 

e Perugia -STUDIO SYSTEM. Via D'Andreono49/ 
55. Tel. (075)754964 

VALLE D'AOSTA 

• Aosta · I FORMATlQ UE. Av. Du Conseil des 
Commis 16. Tel. (0 165)362242 

VE ETO 

• Bassano del Grappa -TODA RO. Via Jacepo da Pon
le 51. Tcl. (0424)22810 • !\limno - SAVING ELET
TRO !CA. Via Gramsci 40. Tel. (04 1 )432876 • Pa
do,·a - COMPUTER POI NT. Via Roma 63, Tel. 
(049)22564 - S.l.C. ITALIA, Via icolò Tommaseo 
13, Tel. (049)663 133 • San Oonà di Pia,'e - COM PU
TIM E. P.zza R1uo 61. Tcl. (0421)50474 • Verona -
ClllP COMPUTER, Siradone S. Fermo 7, Tel. 
(045)21255 • Vicenza - A.T.R .. Via dcl progresso 7/9. 
Tel. (0444)564611 



ONE ON ONE 
ELECTRONIC ARTS 
disco Appie Ile, Ile 

Bit & Bi tes 

Adattissimo per chi, appassionato 
di Basket, vuole avere sempre di
sponibile sul proprio tavolo il gioco 
preferito, One on One è il migliore 
mezzo per attrezzare da campo di 
gioco la propria scrivania. 
Certamente, la Electronic Arts non 
poteva offrire di meglio: un incontro 
combattuto fra due star della palla
canestro internazionale NBA quali 
sono Julius Erving e Larry Bird, al 
secolo the Doctor (Dr. J) & Bird. 
Conoscendo le caratteristiche dei 
due campioni, sarà esilarante con
statare quanto le tattiche d 'azione 
dell'uno e dell'altro siano riportate 
compiutamente anche nelle fasi di 
attacco e negli scontri di gioco. 
Infatti, mentre Dr. J. è inarrestabile 
nel saltare e nel maneggio di palla, 
avendo un gioco molto spettacolare 
(schiacciate, leap, ecc.), Bird è un 
grossissimo tiratore dalla distanza, 
ha un 'ottima difesa ed è più lesto 
nei rimbalzi. 
Sta a voi scegliere di giocare con lo 
stile che più vi soddisfa. 
Dopo aver inserito il dischetto, pre
mendo la barra spaziatrice si otter
rò il menù delle opzioni di gioco. 
Sempre premendo lo spaziatore e 
~ETURN, si seleziona l'uno o l'altro 
giocatore, oppure il gioco a due (in 
questo caso è consigliabile avere 
collegati due joystick). 
E inoltre possibile selezionare la fi
rte del gioco ad un certo punteggio, 

tempo reale per ogni quarto di 

-=-~~~~~A--~~

~- ~ 

gioco (2, 4 o 8 minuti), le rimesse 
dal fondo, il livello di difficoltà fra i 
quattro disponib ili (do Park and Re
creotion o Pro). 
Il sonoro del pubblico può essere 
escluso con l 'opzione iniziale 
CROWD CONTROL (Y I. 
È interessante lopzione M\Vmner' s 
outs " che permette d1 sceg iere lo 
rimesso do porte dr chi sr è appeno 
aggiudicato il canestro. 
T ermi noto lo scelto delle opzioni, 
premendo due volte RETURN 11 gioco 
ho inizio. Lo velocità dell'azione è 
leggermente minore rispetio od uno 
normale partito; il joystick permette 
comunque di creare movimenti mol
to simili a quelli reali dei veri gioca
tori. 
Premendo il pulsante del joystick, si 
determina la realizzazione del tiro, 
che non sempre va o segno. 
Attenzione , quindi, a raccogliere la 
pollo se dovesse rimbalzare senza 
entrare nel cesto. Premendo il se 
condo pulsante del joystick, si pos
sono compiere i balzi. 
Per rendere il gioco più realistico, 
sono segnalate le infrazioni di 24 
secondi, i falli di passi e i persona
li. 
A volte capito di potere rivedere al 
rallentatore un' azior:ie particolar
mente spettacolare. E do ricordare 
che nella parte inferiore dello 
schermo è visualizzato il grado di 
affaticamento dei g iocatori, che 
cresce con l 'andare del gioco. 
Questo è importante per lo capacitò 
di realizzazione e lo velocità di mo
vimento degli atleti. 
Lo grafico, a d ire il vero non parti
colarmente curata, dà comunque 
un 'esatta ricostruzione d i un campo 
di gioco: il canestro è collocato al 
centro del video, ed ai giocatori 
vengono fischiati anche i folli latera 
li. Può capitare che un a rb itro seve
ro faccia la sua comparsa sul terre
no di gioco per fischiare un follo. 
Un 'ultima coso: attenzione, perché 
il tabellone è molto fragile! 

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

Valori do uno o cinque 

MAZEMANIA 
COMMODORE 
cosse Ilo 

• 

Commodore 

C16/Plus 4 

Maze 
Mania I 

L. 18.000 

Se siete entrati do poco in possesso 
d i un calcolatore e non avete mai 
avuto lo possibilità di giocare con 
un COMPUTER-GAMES, questo rac
colta di programmi fa senz'altro al 
coso vostro. Nonostante ciò, in un 
tempo relativamente breve, trove
rete modo di annoiarvi. In effetti il 
tema dominante di questa raccolta 
è piuttosto monotono: " maze", in in
glese, significo "labirinto " ed ap
punto il tema del labirinto domina 
tutte le situazioni che vi verranno 
proposte. Del resto il titolo di questa 
confezione è illuminante al riguar
do. Francamente non consiglierei 
"MAZE MANIA" ai ragazzi di età su
periore ai sedici anni. L'eccezione è 
rappresentata da coloro che hanno 
acquistato da poco tempo uno di 
questi misteriosi HOME-COMPUTER 
e che difficilmente riusci rebbero ad 
orientarsi nell'ambito di GAMES più 
sofisticati. La diffusione dell'infor
matica si avvale, in realtà, del sof
tware più semplice, quello più facile 
da gestire. Per questo motivo la 
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confezione riporta, in inglese, la se
guente dicitura: "SOFTWARE EDU
CATIVO PER IL VOSTRO COMMO
DORE 16"; la qual cosa chiarisce 
una volta per tutte le intenzioni dello 
casa editrice. Il numero dei prgram
mi di cui dispone questa confezione 
è, invero, consistente: sono otto; 
elegantemente raccolti in due distin
te cassette alloggiate all ' interno 
della scatola. L'idea di base che ge
stisce il funzionamento di questi 
programmi sfrutta una caratteristico 
fondamentale della macchina: quel 
la di poter generare, in maniera ca
suale, una miriade di percorsi od 
ostacoli , siano essi dei labirinti op
pure dei campi minati, dove il gioca
tore deve sapersi d istricare con i l 
minimo danno. Alcuni giochi sono o 
carattere individuale; altri necessi
tano di almeno due partecipanti. A 

tale scopo alcuni tosti sono abilitati 
al movimento delle pedine sul cam
po. li loro uso viene spiegato duran
te il funzionamento dei programmi. 
È buona cosa che tale funzione non 
sia stata demandata ai tradizionali 
JOYSTICK che, in alcuni programmi 
decisamente poco simpatici, co
stringono l'utente ad un ulteriore 
acquisto qualora egli ne fosse 
sprovvisto. Nell'ambito dello grafi
ca di cui questo software dispone si 
può affermare, senza tema di esse
re smentiti, che una migliore elabo
razione non sarebbe stata disprez
zato. Il programmatore appeno 
esperto potrebbe rilevare una man
cata ridefinizione dei caratteri che 
vanno a costituire l 'ambiente sceni
co ed uno colorazione scarsamente 
accentuata. Il pregio maggiore, in 
definitiva, per coloro che sono ai 
prim i passi nello loro attività di pro
grammatori, è costituito dall' assen
za di tutte quelle protezioni del sof
tware che sono sempre più frequen
ti e necessarie. L'utente può acce
dere piuttosto sempl icemente al BA
SIC di questi programmi. Si deve, 
poi, riservare una nota di commento 
sul fotto che, come si sarà capito, il 
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prodotto originale inglese evita ac
curatamente di dare spiegazioni 
in ... italiano. Quindi, per giocare, 
coloro che non masticano questa 
lingua debbono armarsi di vocabo
lorietto. 
Suvvia! ... non è difficile! Comunque 
l ' impaginazione si presenta priva di 
sbavature, ordinata, precisa. Deb
bo osservare che una certa lentezza 
delle fasi di caricamento do casset
ta è una caratteristica negativa di 
tutti i calcolatori della serie Commo
dore. Pertanto, si potrebbe pensare 
che la caso costruttrice equipaggi il 
software di propria realizzazione 
con .adeguate patine " Turbo" ma 
forse è chiedere troppo. 

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

Valori da uno a cinque 

NIGHT GUNNER 
DIGIT AL INTEGRATION 
cassetto .Spectrum 48 K 

• I.o 

All~rn della luna, un bombardiere 
Avro lcinèastèr sta seguendo lo rot
ta che lo porterà nel cuore del terri
torio nemico, ove dovrà compiere la 
sua distruttiva missione di bombar-

domento. Guardando al freddo cie
lo delle eleva te altitudini con ap
prensione, in attesa di vt..dere i cac
cia nemici, provate le vostre mitra 
gliatrici binate. Ecco lo barriera co
stituita dai palloni frenati, contro cui 
sparate abbattendone alcuni. Poi, 
improvvisi, ecco che arrivano! 
Messerschmit, Foke Wulf, Heinkel 
111 si scagliono contro il vostro 
bombardiere in una girandola mor
tale. Davanti a voi, i vostri strumenti 
vi indicano per quanto tempo do
vrete frontegg iare questo assalto 
prima di arrivare sul vostro obietti
vo, ed i danni che le continue raffi
che di pallottole procurano al vo
stro aereo. L'unico modo per difen
dersi è costituito do quelle mitra
gliatrici che manovrate con abilitò , 
cercando di mandare la scio di pro
iettili o colpire gli aggressori , facen
do attenzione nel contempo a non 
esaurire lo riserva di munizioni. Poi, 
dopo un 'eternità, eccovi giunti sul-
1' obiettivo. Sotto di voi, inchiodati o 
terra, gli aerei nemici, su cui lasciate 
cadere con devastante precisione il 
vostro corico di alto esplosivo. 
Sganciata l 'ultimo bombo (ma fate 
in fre tto , se non volete che il tempo 
utile per il bombardamento si esau
risco, ritrovandovi così sulla strada 
del ritorno con le bombe ancora a 
bordo!) dovrete riuscire a riportare 
l 'aereo , magari ingovernabile per i 
molti danni arrecati dogli aerei ne
mici e dalla contraerea, olla base, 
difendendolo ancora una volta do
gli attacchi dei caccia nemici. Ritor
nati alla base, senza un attimo di 
sosta, di nuovo in aria, con il bom
bardiere rifornito e rimesso o nuo
vo, verso nuove missioni e nuovi pe
ricoli. 
Questo è in breve NIGHT GUNNER, 
prodotto da una casa di software 
quale la DIGIT AL INTEGRA TION che 
ha sempre privilegiato lo qualità dei 
suoi prod~tti allo quantità (Il suo pri
mo programma, FIGHTER PILOT, co
stituisce, a parere di chi scrive, uno 
dei più sofisticati simulatori di volo 
mai prodotti per lo Spectrum). Ben
ché l' idea che sostiene tale gioco 
non sia nuovo (fà parte di quel tipo 
di arcade game che gli inglesi chia
mano "shoot-em-up", che può ren
dersi in italiano con lo frase " fateli 
saltare " ), la realizzazione è estre
mamente sofisticata e l'effetto alta
mente realistico. 
Il giocatore assume la porte di mi
tragliere-bombardiere del Lanca
ster. Lo schermo principale .è quello 
in cui i coccia avversari attaccano. 



Il realismo qui è portato oi massimi 
livelli; gli aerei, esatte riproduzioni 
dei coccio tedeschi utilizzati nello 
Secondo Guerra Mondiale, vengo
no rappresentati in tutte le loro evo
luzioni di attacco, mentre i proie ttili 
che voi sparate a raffica seguendo 
i l coccio nemico seguono quello che 
sembro uno traiettoria curvo . 
Questo effetto di deviazione dal 
corso ideale del proiettile, che si 
può notare quando, nei documento-

LEVEL 1 
LEVEL 2 
LEVEL 3 
Ll!VEL .s. 
LEVl!L O 
LEVEL 0 
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ri di guerra, vengono proietta te le 
riprese effettuate dai piloti durante 
le battaglie aeree, rende assai diffi
ci le l 'abbattimento degli attaccanti, 
costringendo il giocatore o sparare 
d 'anticipo, sparare cioè doventi al
l 'aereo inquadrato. Sullo schermo, 
in questo fase, sono mostrati i colpi 
ancoro disponibili, i secondi rimasti 
all 'arrivo sull 'obiettivo e lo stato 
dell'aereo (rappresentato in verde 
se non colpito , mentre sono segnate 
in giallo le porti danneggiate ed in 
rosso le porti distrutte). Alcuni mes
saggi appaiono poi o seconda dello 
situazione. 
Se uno porte dell'areo è distrutto o 
danneggiata gravemente, compare 
una scritto che avviso del danno, ciò 
è seguito dal manifestarsi degli ef
fetti conseguenti olla distruzione d i 
tale porte. Lo distruzione dei pia ni 
di coda e del timone, od esempio , 
fa si che l'aereo non rispondo più 
ai comandi. 
Quando le porti danneggiate o di
strutte superano il 50%, o se due dei 
quattro motori sono totalmente di
strutti, il bombardiere precipito. 
Un'altra scritto che compare o trotti 
è "HIT" (colpito). T aie messaggio 
lampeggio quando un coccio è riu
scito o sparare uno raffica che è on
d ata o centro sul bombardiere. 
Se si sopravvive o tale fase, ci si 
trovo sull 'obiettivo do bombardare. 
Vi sono due tipi di missione. Nello 
primo si devono sganciare le bom
be doli' alto. In quella successivo il 
bombardiere si deve lanciare in pic
chiato e colpi re i l bersaglio con i 

rozzi. Questo secondo tipo di mis
sione è per il gioca tore molto più 
difficile, dovendo prestare co nti 
nuamente attenzione all'altimetro 
per evitare che , scendendo troppo 
d i quoto, ci si schionli a l suolo . O ltre 
o questo, si d eve evita re o lutti i co
sti che i ri flettori inquadrino l aereo, 
dato che ciò lo metrerebbe olio mer 
cé dell ·artiglieria contraereo sotto
stante, lo quale non lasciandosi 
sfuggi re tale occos one pro .. oche
rebbe al bombardiere donP gravis
simi , rendendo ancoro p u arduo 11 
rientro allo b ase 
le missioni poss1b I sorio n tutto 
trenta , con quind e· r p d 1feren• d 
o b ie ttivi mii lori che vanno dogli 
oere1 sulle piste o decol o o com 
armati in mov1men10. 001 convog d 
camion 01 sottomarini m nov1gozjo
ne, ed ogni missione è sempre un 
pò più d ifficile dello precedente. 
Il punteggio è assegnato, durante le 
fa si d i avvicinamento e d i rientro 
dallo missione, sullo base degli a e
rei nemici abbattuti, mentre durante 

· i l bombardamento i punti co.nquisto 
ti, rappresentati dol numero che 
compare al centro dello scoppio 
delle bombe o dei razzi lanciati, va
riano in funzione dello distanza che 
intercorre tra il bersaglio ed i l pun to 
dove è caduto il vostro proiettile . 
Un ampio numero di opz.ioni, che 

vanno dallo scelto del 1oyslick u ti liz
zato (Kempston, AGF, Protek, Sin
cloir) olio scelto del numero di joy
stick impiega ti in relazione al nume
ro di gioca tori ( l o 2). olio possibili 
tà di mantenere il suono o di gioca 
re in silenzio (tro l'altro, gli effetti 
sonori sono assai cura ti), completa
no i molti punti d i p restig io di questo 
programmo, permettendone così un 
giudizio altamente positivo. 

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

Valori da uno a cinque 

L 'ARCHIVIATUTIO 
ATARI 
disco 800 XL- 130 XE 

L'ARClllYIATUTTO 

ATARIS 
COMPUTER SYSTEM 

Alari Italia l. 50 .000 

Il programmo che presentiamo in 
questo mese è un versatile e com 
pleto sistemo di creazione e gestio 
ne di files. lo configurazione minimo 
richiesto dal programmo è di alme
no un disk drive anche se, come ve
dremo in seguito, l'uso di due distinti 
drive consente un 'utilizzazione del 
programmo p iù veloce e p iù sempli 
ce. Come g ià accade per g li a ltri 
prodotti software, I' A TA RI ITALIA cu
ro in modo veramente esemp lare 
sia le con fezioni dei programmi ch e 
lo lroduz1one dei relativ i manuali 
d uso. Infatt i, il programmo do noi 
utili zzalo è contenuto in uno como
da confezione a forma di libra ed è 
accompagnato do un libretto di 
istru zion i in italiano di ben 22 pagi
ne. Il programmo è costituito do due 
dischetti: il primo con ti ene le in for
mazioni relative al funzionamento 
del programmo vero e proprio, ed 
il secondo deve essere utilizzato 
per lo memorizzazione dei propri fi
les. Per far funzionare il programmo 
occorrerò semplicemente inserire 
primo il dischetto e quindi accende
re i l computer che provvederò auto
maticamente o coricare e o lanciare 
il programmo. 
Dopo solo alcuni second i, avendo 
una singolo unità a disco , il pro
grammo chiede di inserire il dischet
to dei doti togliendo quello del pro
grammo stesso. 
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Invece, se si possied ono due unità 
d istinte il computer vi chiederà di in 
serire il dischetto dati nella seconda 
unità. A differenza del manuale già 
tradotto, il programma fornirà le 
domande e le opzioni ancora in in 
glese. Comunque, leggendo atten
tamente il manuale d'istruzioni , an
che coloro che non conoscono que
sta lingua, potranno utilizzare com
pletamente il programma. 
Tutte le volte che verrò inserito un 
nuovo dischetto dati (da formatta 
re) , il programma vi chiederò se vo
lete formattare il dischetto o se vo
lete sostituirlo. Come è logico che 
sia, ogni scelta che potrebbe can 
cellare dei dati già esistenti è sub ito 
seguita da una conferma. In questo 
modo si potrò sempre porre rimedio 
ad uno scelta avventata! 
Comunque, uno volta scelta l'opzio
ne di formattamento, vi verrò chie
sto di inserire il nome con cui si do
vrà identificare il dischetto dati. 
Da questo punto, l'utente sarò co
stantemente seguito nella realizza
zione del proprio archivio. 
Per prima cosa sarò proposto un 
menu con le seguenti opzioni: 
LOOK at the first card (OSSERVA la 
prima scheda) 
FETCH a card by title (CERCA una 
schedo per ti tolo) 
MARK and LO OK ot cards by phrase 
(CONTRASSEGNA e O SSERVA sche
de per frase) 
PREPARE and FORMAT a d isket1e 
(PREPARA e FORMATTA un dischet
to) 
SWITCH data diskettes (COMMUTA 
I DISCHETTI di dati) 
QUIT (ESCI} . 
Normalmente la prima opzione è 
già evidenziata in campo inverso. 
Per selezionare le altre opzioni ba
sterà premere il tosto SELECT. Uno 
volta raggiunta l 'opzione desidera
ta basterà premere il tasto START 
per farla partire. Così, avendosele
zionato la prima opzione (OSSERVA 
la primo scheda), premendo START 
il computer presenterà il cosiddetto 
" MENU DI LAVORO" . 
In questo caso verrà proposto uno 
schermo diviso in due distinte parti: 
lo par te superiore indicherà i vari 
comandi che l 'utente potrà selezio
nare, mentre quello inferiore potrò 
essere utilizzata per la composizio
ne delle diverse schede memorizza
bili. I comandi disponibili sono: 
GET (nel manuale questa istruzione 
viene tradotta con "osserva" ) serve 
per visualizzare e/o richiamare le 
schede già inserite. 
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LIST nel caso si possieda una stam
pante serve per ottenere delle co
pie di alcune o di tutte le schede 
memorizzate su stampante. 
FIND serve per ricercare i dati o ri
trovare uno determinata scheda. 
ADD per aggiungere altre schede al 
file 
EDIT per correggere eventuali errori 
presenti in una scheda. 
ERASE per cancellare una scheda 
COPY per copiare una schedo già 
esistente nel file (quest'opzione ri
sulta essere particolarmente utile 
quando ad esempio occorre cam 
biare solo parzialmente una scheda 
per inserirne un 'altra). 
EXIT riporto al menu principale 
START indica l esecuzione di una 
determinata opzione. 
Come avrete potuto notare il pro
g rammo consente di sfruttare ap
pieno le capacità e la velocità di 
memorizza zione d el disk drive. 

PINEAPPLIN 
CANON 
cortuccio MSX 

Con on l. 50.000 

Pineopplin è il protagonista di que
sto videogioco per computers MSX 
prodotto dalla Canon. Pineapplin e 
sua madre vivono felici fino a quan
do lo madre del nostro eroe si am
mala di una grave e rara malattia. 
L'unica cura esistente è costituito da 
un ananas che cresce nell ' isola di 
Zap. Pineopplin decide quindi di re
carsi in quest'isola con la sua zatte
ra. Sotto un sole cocente e con po
che provviste Pineapplin deve af
frontare mille pericoli e superare 
mille difficoltà per salvare sua ma-

dre d allo morte. Quando inizio il 
gioco Pineopplin è già sull ' isolo di 
Zap e deve cercare di recuperare i 
cinque a nana s per passare alla fase 
successiva . Egl i deve però evitare di 
imbattersi nei suoi pericolosi inse
guitori che sono: uno tartaruga, un 
serpente ed un pipistrello . Unico sua 
difeso è lo possibilità di saltare in 
verticale ed in avanti a secondo del
la direzione del joystick. Una ulte
riore difficoltà è dota dal fotto che 
gli ananas vengono visualizzati uno 
per volta e quindi Pineapplin deve 
seguire un ordine prestabilito per 
raccoglierli. Il gioco è composto do 
dieci fasi ed in ognuna di esse Pi
neopplin deve recuperare cinque 
ananas. Quando ci riesce d ivento 
blu e recandosi nello porte destra 
estremo dell'isolo, tramite un ponte 
può passare alla fase successiva. 
Un 'altra armo o disposizione di Pi
neapplin è costituita dalla zattera 
sullo quale può salire per sfuggire 
agli inseguitori. All'inizio del gioco 
il nostro eroe è dotato di una certa 
energia che si decrementa veloce
mente. Quando l 'energia si annulla 
Pineapplin perde una vita. Per au
mentare la suo energia, Pineapplin 
può andare in una grossa mela che 
si trova sull'isola in una certa posi
zione. Entrando dentro la mela 
l'energia aumenta velocemente 
permettendo così a Pineapplin di 
proseguire la sua missione. Quando 
il nostro eroe arriva alla quinta o 
allo decima fase, l'ultimo ananas 
che tro vo è molto più grande degli 
altri e sarò posto nello porte destro 
dell'isolo. Pineapplin deve racco
glierlo e riportarlo allo melo trovato 
nello prima fase. Qui potrò final
mente dare a suo madre l'ananas 
che curerò lo suo malattia. All'inizio 
del gioco Pineopplin ho tre vite che 
si incrementano di uno unità ogni 
l 0.000 punti. 
Questo viçleogioco è supportato do 
uno buona grafico e do uno buono 
originalità. la caratteristico princi
pale è però fornito dal livello di gio
co che è veramente molto elevato. 
È infatti molto difficile riuscire nel
l 'impresa di superare tutte le fasi 
perché anche un piccolo errore di 
valutazione non dà scampo. 

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

Valori do uno o cinque 



WORLD SERIES 
BASEBALL 

IMAGINE 
·cosse Ilo C-64 

GBC L. 16.000 

l'ultimo noto in coso IMAGINE è 
questo programmo che si ripropone 
di far vivere anche oi più pigri fro 
gli utilizzatori del Commodore le 
sensazioni agonistiche che si prova
no nell'esercizio dello sport. 
Molte oltre cose di software si sono 
già cimentate in tale impresa, por
tando su questo computer quegli 
sport che o pieno diritto possono 
considerarsi gli sport più popolari, 
dol calcio ol tennis, dall'atletico olla 
pallacanestro ol football america
no. giungendo o creare programmi 
che permettono di rivivere gran 
porte degli avvenimenti disputati al
le olimpiadi. 
Mancavo il baseball o questo pano
plia. T aie lacuna è stata col moto oro 
dallo IMAGINE con il programmo 
WORLD SERIES BASEBALL, e si deve 
riconoscere che tale prodotto ha ri
chiesto senz'altro o questo cosa un 
atto di coraggio, almeno per quel 
che riguardo le prospettive di ven
dita nel settore economico euro
peo. 
Questo sport, che in gran porte dei 
paesi extraeuropei rappresento lo 
sport nazionale per eccellenza, ho 
ricevuto in Europa un'accoglienza 
che si potrebbe eufemisticamente 
descrivere come "tiepido", e viene 

trascurato per sport che, anch 'essi 
importati dogli Stati Uniti, hanno un 
aspetto spettacolare più accentua
to. Mentre in Americo il baseball è 
stato sempre molto seguito, al pun
to che, durante lo secondo guerra 
mondiale, si potevano scoprire le 
spie tedesche infiltratesi tra g li ame
ricani perché erano le uniche perso
ne nello compag ine militare di quel
la nozione che ignora vano quale 
squadro avesse vinto 11 compronoto, 
in Europa, e specialmente rn Italia, 
è difficile trovare chr sopp·o che con 
il termine "d iamante s rd co I 
campo su cui sì svo gono g ncon1r 
d i baseball. 
Veniamo pero oro o o scu·ere del 
programmo " esso ve operaio uno 
nello d1st nzrone se ndendo 
l'aspetto dello real zzozione ecn -
ca do quello strettamente re!orvo 
allo simulazione del gioco del base
ball. 
Per ciò che concerne le soluzioni 
tecniche e le trovate applicate o 
questo WORLD SERIES BASEBALL, 
non si può che restarne stupiti. Una 
grafica elaborata secondo i migliori 
principi del Commodore costituisce 
senz'altro un punto di prestigio di 
cui giustamente si potranno vantare 
i programmatori che sono stati gli 
artefici di questo prodotto. Il suono 
rappresento un altro indubbio otto 
di bravura, sfruttando integralmen
te le tre voci consentite do questo 
computer. -
Mo ciò che più meraviglio è lo ge
niale trovato dello schermo gigante 
su cui si trasmettono le fasi più tipi
che del gioco, cioè il momento del 
lancio e la battuto. T aie soluzione 

ho permesso di risolvere ciò che 
rappresento il maggior problema 
nello realizzazione di un program
mo sul baseball, poiché non è possi
bile mostrare l'intero campo con
temporaneamente all 'areo di battu
to facendo in modo che questa sia 
esattamente valutabile dal giocato
re. 

La soluzione dello schermo gigante, 
facendo coesistere la "ripreso" ge
nerale di tutto il campo con la "ri
presa" particolare del lanciatore e 
del battitore ha aggiunto un ele
mento realistico in più , elemento a 
cui si somma il simpaticissimo ballet
to delle majorettes fra un inning (in 
italiano "ripresa") e l'altro. 
Il gioco è reso interessante dalla 
possibilità offerta al giocatore che 

. : 

• • • 
o o n o 

controlla la squadra in difesa di sce
gliere quale tipo di tiro far effettua
re al proprio lanciatore, e cioè se 
lanciare una pollo alta, o una palla 
veloce, una palla bassa o una curva 
per ingannare il battitore. 
Il giocatore può controllore lo suo 
squadra con il joystick, ed è previsto 
lo possibilità di g iocare la partito sia 
contro il computer che contro un al
tro avversario in carne ed osso. 
Analizzate, seppur brevemente, lo 
realizzazione tecnico e le soluzioni 
applicate al programma, veniamo 
oro o considerare l 'aspetto più 
strettomente sportivo del gioco. È 
proprio su questo aspetto che si 
debbono muovere le critiche più se
vere al programma. Sembro infatti 
che alcune tra le regole fondamen
tali del gioco del baseball siano sta
te completamente dimenticate, pro
ducendo in chi questo gioco cono
sce, momenti di sgomento. La rego
lo che stabilisce l 'eliminazione del 
corridore che, a basi obbligate, vie
ne preceduto dalla palla sullo base 
non è assolutamente presente. L 'eli
minazione del corridore che, aven
do corso su uno battuta preso al vo
lo, non è tornato alla base di par
tenza non esiste. 
l ' ignoranza di tali regole del base
ball si potrebbe paragonare al
l ' ignoranza di regole basilari del 
calcio quali quella che assegno un 
punto alla squadra che mondo il 
pallone nella rete avversario o 
quella che impone il calcio d'angolo 
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ogni qualvolta il pallone vada oltre 
la linea di porta. 
Si poteva poi rappresentare in mo
do più decoroso sia il movimento 
del lancio che quello della battuta, 
concedendo qualche pollo un po· 
più bosso e non prevedendo uno 
strike per polle che passino all' al
tezza del naso. 
Arduo è poi il controllo dei propri 
giocatori durante le fasi dell'incon
tro, con uno notevole difficoltà nel
l'indirizzare il tiro verso la base giu
sto. 
Viene subito allo mente il paragone 
con laltro programma di baseball 
esistente per il Commodore, quello 
della Gomestar. 
In tale programmo sono forse as
senti grondi soluzioni tecniche e lo 
grafica è ridotta al minimo, ma tutte 
le regole sono state rispettate per 
offrire al giocatore una partita de
gna dei più grandi stadi americani, 
ed il realismo presente nelle varie 
fasi della partita permette di vivere 
la tensione e le soddisfazioni pro
vocate da un incontro reale. 
Concludendo, di questo program-

mo si può dire che, pur rappresen
tando un prodotto indubbiamente 
notevole nel campo del software 
per microcomputer, non raggiunge 
quei livelli di veridicità che possono 
suscitare interesse in chi di baseball 
si intendo un minimo. Pur compren
dendo lo maggior complessità dita
le gioco rispetto a sport più popola
ri, non si capisce dunque perché sia 
stato prodotto un programmo che, 
potendo essere apprezzato solo do 
chi già conosco il baseball, non ri
spetti le strette regole canoniche di 
esso. 

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

Valori da uno a cinque 

92 EG COMPUTER N 12 

MATH GAMES 
ANDWORD 
PROBLEMS 

COMMODORE 

cosse Ilo C 16/Plus-4 

e 

Commodo re L. 15.000 

Lo coso editrice raccomanda questo 
raccolto di programmi ai ragazzi in 
età scolare. Gli autori compiono, in 
questo sede, il difficile tentativo di 
conciliare l'aspetto puramente ludi
co, associato ai comunissimi giochi
ni, con quello culturolmente più si
gnificativo delle scienze matemati
che. In realtà non è che la comples
sità degli argomenti che vengono 
trottati sia tale do giustificare plausi 
particolari nei confronti degli autori. 
Però vi è quanto basto perché l'al
lievo impari ben presto a distingue
re fra le operazioni algebriche, che 
possono comporta re risultati di se
gno negativo, do quelle puramente 
aritmetiche, dove egli ero indotto 
od associare i numeri stessi olle cor
rispondenti quantità fisiche rintrac
ciabili nello realtà. Non è poco co
so, se si penso che lo maggior parte 
delle difficoltà per gli studenti gin
nasiali consiste, per l 'appunto, nella 
difficoltà teorico di concepire i valo
ri negativi (-1,- 2, ecc ... ). Le espres
sioni che il programmo propone allo 
studente sono generate, come av
viene in questi casi, dall'impiego ri
petuto della funzione BASIC " RAN 
DOMIZE", che i programmatori ap
pena esperti conoscono molto be
ne. Ne parlo poiché talvolta capita 

di sentirsi chiedere come mai ogni 
situazione di gioco o di calcolo si 
presenta inevitabilmente diversa, 
almeno in alcune sue porti, do quel
lo che l 'ha preceduta. Tale funzione, 
in sostanza, è in condizione di ge
nerare numeri casuali, come se ve
nissero estratti do un sacchetto. Ec
co perché i programmi di questo ti
po sono virtualmente nuovi ad ogni 
loro impiego. Fra i temi contemplati 
vi sono le quattro operazioni fonda
mentali; non sono trottate, in questa 
sede, le potenze nè, tontomeno, 
operazioni più complesse come le 
radici; non certo perché questo fot
to potesse complicare lo program
mazione, mo principalmente perché 
avrebbe elevato la fascia di età alla 
quale questi programmi sono desti
nati. Piuttosto divertente è il giochi
no che ho come titolo: "CASH REGl
STER", che letteralmente significa 
"REGISTRATORE DI CASSA", dove 
l 'allievo impara a contare la valuta 
corrente; nella fattispecie il Dollaro. 
Il lettore italiano non farò fatica a 
capire il motivo di tale scelta, visto 
che il programma è realizzato in lin
gua inglese. Intanto, con i tempi che 
corrono, anche lo spettatore non 
più giovane potrebbe giovarsi di ta
le programmino in previsione di 
nuove impennate inflazionistiche. 
"CAR RACE MUL TIPLICATION" è il ti
tolo di un altro programmo appar
tenente a questo raccolto . Il giochi
no prende come pretesto le corse 
automobilistiche per insegnare ai 
due giocatori le moltiplicazioni. Due 
macchine stilizzate sono spinte ver
so la linea del traguardo dalle ri
sposte esatte dei concorrenti: natu
ralmente è il più bravo che vince. Mi 
sembra un metodo senza dubbio 
simpatico ed efficace per insegnare 
lo matematica ai ragazzi; colui che 
vi scrive non ha mai trovato questo 
incombenza così divertente. Biso
gna senza dubbio sostenere l'idea 
che il calcolatore, piccolo o gronde 
che sia, posso insegnare le materie 
della scuola tradizionale bene al
meno quanto il corpo docente. Ma, 
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nell'atteso che l'amministrazione 
burocratico decido qualcosa, i vo
stri ragazzi hanno la possibilità di 
apprendere, nello maniero meno 
pedante che posso loro capitare, 
quelli che sono i concetti più impor
tanti dello matematico. 

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

Va lori da uno a cinque 

L'AVVENTURA 
DEI TUOI SOGNI 

J.C.E. 
cossetto Spectrum 48K 

J.C.E L 30.000 

Grazie allo fantastico grafico dello 
ZX Spectrum, eccovi finalmente uno 
grandioso avventuro che si svolge 

nientepocodimeno che nei vostri so
gni. Premetto che al computer è sta
to impartito uno lezio ne di gramma
tico italiano, pensate che conosce 
oltre duecento vocaboli. Il perché di 
questo iniziativa è molto semplice, 
dovete sapere che il gioco in q ue
stione è costituito do uno serie d i 
vignette che vi verranno presenta te 
uno allo volto. Il vostro difficile com
pito è di o sservare onen omen1e 
queste ultime e di legg.ere of•enlo
mente g li eventuali messaggi che 
esse vi proporranno· ou no r soon
dendo esattamente o ques-.o 
avrete il d1r1tto d oossore o o 
schermato success "0 Per po•er.
muovere in questo ov 1ent1.Jro 'lOn 

sarò tolvo to suH.cie'lte ù •. ·::::ere 
closs1C1 comandi nord sud es e 
ovest mo soro necessor o dare de
gli ordini prec1s1. Ad esempio appe
no coricato 11 gioco, sullo schermo 
v1 apparirò lo primo vignetta che 
rappresento lo primo situazione che 
v i d ice: "SEI NEL RECINTO DELLA 
TUA CASA IN MONTAGNA. UNA 
LANDA DESOLATA È DAVANTI Al 
TUOI OCCHI ". A questo punto entro 
in gioco lo vostro innato abilità nel 
districarvi do qualsiasi groviglio e 
mentre voi pensate, il gioco attende 
istruzioni e se dopo alcuni tentativi 
o vuoto non siete ancoro riusciti od 
uscire dal recinto, provate o chiede
re "aiuto" . Infatti digitando questo 
parola il computer vi dorò uno mono 
nei punti più difficili, mo non insistete 
col chiedere aiuto perché lo "ZX" 
potrebbe giocarvi brutti scherzi. Ah 
già, dimenticavo: cercate di essere 
corretti con il computer evitando d i 
insultarlo perché esso conosce per
sino le parolacce che voi natural
mente non d igiterete mai. Lo scopo 
di questo affascinante avventuro è 
d i trovare uno sveglio, lo quale vi 
permenerà d i svegliarvi do questo 
lungo e divertente sogno. Digitando 
lo parola "punti" 11 g ioco vi dorò il 
punteggio do voi ohenuto fino o 
quell'istante ed il numero di tentativi 
fotti. Se per co so vedrete apparire 
lo percentuale di avventuro svolto 
corrispondente a ll'ottanta per cen
to, non rallegratevi inutilmente, an
che se in effetti monco solo do sco
prire il venti per cento dell' avventu
ro, perché sino o qua nd o non avre
te trovato lo fatid ico sveglio non ci 
sarò nullo do fare, dovrete conti
nuare lo r icerco . Naturalmente lo 
sveglio potrebbe essere nascosto in 
uno qualsiasi dei posti che incontre
rete nel corso delle vostre peripe
zie, stò a voi capire dove in effetti 

si è cacciato quello piccolo furbac
chiona. Prestate lo massimo otten-
2 one nel dare gli ordini perché po
trebbe succedere che commettendo 
un errore troppo grosso lo vostro 
avventuro ritorni immediatamente 
o l'inizio. Questo affascinante viog
g o nel mondo dell' irreale edito dol
o coso ed tnce w JCE" è composto 
do uno cassetto contenente il sof
tware e do un libro operativo, molto 
uttle net numerosi momenti di urgen
te bisogno. Degusterete l'ottimo 
grafico che accompa gno q uesto vi
deogame, potrete vedere cose, 
strode, montagne, tel efon i, modem, 
persino computer e molti altri p~rti~ 
colori ottimamente rappresentati. V1 
troverete all ' interno di alcune cose 
con misteriose botole sotterranee, 
è qui che dovrete sfoggiare lo vo
stro esuberante fantasia per passa
re allo videota successivo. Ricorda
tevi che questo proposto è l 'unico 
che vi permette di entrare in un so-

gno vero e proprio, non lasciateve
lo sfuggi re. Naturalmente questo è 
solo uno porte di quello che vi offre 
" L'AVVENTURA DEI TUOI SOGNI" 
che terrò impegnati assieme o voi 
anche i vostri p iù fedeli amici, il non
no, lo zio , il babbo e chi più ne ho 
più ne metto. 

LIVELLO ***** 
ORIGINALITÀ **** 
GRAFICA **** 
VOTO ***** 
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CAMBIO con possessori di CBM 64, 
giochi per Mli i gusli: Tennis 64, 
Beon Rider, H.E.R.O., M iner 
2049'er ed oltri mognifici . Scrivete 
o telefonore o: 
Mossimo Mozzone • Vio Romo, 37 
- 6201 O Apolloso (Bn) • Tel. 0824/ 
44 194 (pomeri99iol. 

COMPRO solo zona Genovo, odven· 
ture per CBM 64 o prezzi ragione· 
voli. Asperro vosrre risposte!!! 
Marco Copriolli • Via Marconi, 
115/6 • Arenzono !Ge) • T el. O 1 O/ 
9111013 (dalle 15.00 olle 
20.00). 

COMPRO sromponre onche se non 1n 
buono staro 1n cambio di 500 g10· 
chi ed eventualmente oggiunro in 
lire. Vendo giochi per CBM 64, 
quolsiosi tipo oppure scambio in 
blocco 500 programmi tsrupendi) 
con sromponte comporibile anche 
se non in buono sroro. Telefonare 
per informazioni. 
Giuseppe Chiocci • Via Sovelli dello 
Porto, 8 · Gubbio (Pg) • Tel. 0751 
9271549 (ore posti) . 

SCAMBIO/VENDO programmi per 
CBM 64 con prezzi re lo rivi al quon
ritotivo d1 giochi e utilities nchiest1. 
Vendo, poi, base lntellivision + 6 
c;osserre o l. 150.000. 
Sergio Castaldo · Porco Son Poolo, 
32 • Napoli • Tel. 08 117674796 
(ore posti). 

VENDO ZX Spectrum 48K quost nuovo, 
o l. 340.000. Dispongo d1 p1u d1 
200 programmi rro cui: Match Day 
(calcio), Knighr lare, Al1en 8 e ohn. 
Donold Showo • Vìo delle Mimose, 
2 • 61032 fono (Psi - Tel. 07211 
875252 (ore posti). 

SCAMBIO programmi per Commodore 
64. Mondare liste o relefonore o: 
Davide Bonino - Corso Francio, 28 

12100 Cuneo • Tel. 0171/ 
55345. 

CAMBIO programmi per MSX. Cerco 
rroduzioni di manuali e istruzioni in 
cambio di programmi. Vendita o 
prezzi modici. 
Giuseppe (ordito - Via Tiziano, 78 
- Brescia - T el. 030/3681434 (dalle 
15.30 olle 23.001. 

COMPRO/ CAMBIO/ VENDO pro-
grommi per MSX. CBM 64, Atori 
800 e Vie 16. Inviare listo. 
Guglielmo Bacchetto - Casello Po
stale 374 • 60035 Jesi (Ani • Tel. 
0731156705 (dalle 20.00 olle 
21.00). 

VENDO progrommi MSX su cassette. 
Telefonore o scrivere per richiede
re elenco. 
Paolo Pinta - Via Umbria, 4 - Ponte
cognono !Sol - T el. 089/849221 
(ore 13.00-15.00 - 21.00-23.001. 

VENDO programmi per Commodoro 
64 sia su nostro che su disco. Tele
lonore dopo le 21.00 o scrivere. 
Luciano Pognin - Via Costello. 
2084 • 30122 Venezia - Tel. 041 / 
700486. 

VENDO programmi per il Commodore 
64, giochi, utili ty, gestionali sia su 
disco che cassetto. Possibilmente 
zono Milono. 
Domenico Cellomore • Via leone 
Tolstoi. 31 - 201 46 Milano • Te!. 
02/4222307 (dopo le ore 15.30). 

VENDO per passaggio sistemo supe· 
riore computer MSX VG 8000 co· 
me nuovo due joystick, 25 pro
grammi tra utiltty e giochi l. 
450.000. 
Giuseppe Siciliano - Via Piove, 47 
• 20050 Vero no Bnonzo (M1) - T el. 
0 362/905238 (ore posril. 

Vl:NDO per Coleco: Smuri ( 15.000); 
Cornìvol ( 15.000); Cosmic Avenger 
t 15.000); lody Bug (20.000); Don· 
key Kong Jr. (25.000); Zoxxon 
125.000); Burger Time (50.000; Pit 
Stop (30.000); Mouse Trop 
(15.000); Donkey Kong (20.000). 
Dorio Gabbati • Via Bortolini, 25 • 
20100 Milano • Tel. 02/395759 
!dalle 19.00 olle 22.001. 

VENDO software per computers Alari 
800 XL sia su disco che su cassetto. 
Prezzi ottimi. Scrivere o rei. o : 
Moria Fresi • via Gramsci, 20 -
20047 Brugherio (Mii - Te!. 039/ 
882044 (preferibilmente dopo le 
16.30). 

VENDO computer Aquonus + 2 monuo-
11 in ttol1ono + registro rore doti + 2 
cartucce gioco + mini exponder 
comprendente 2 1oyshck 
Mort1no Verrorello • Via delle Gro· 
le 18 · M onselice Pdl ·Te 0 4291 
71566 (ore pos111 

CAMBIO per C64 g1och1 u1tli1y sofrwo 
re per motemotico. olgebro, tngo· 
nomerrio, onolirico, geomerrio 
elettronico, eleurotecnico. geome
trio e cerco programmi per Tl-99/ 
4A; possiedo 700 giochi e I 00 uti 
lity. 
Silvio Fogliato • Via Gorizia 80 • 
I 0046 Poirino (T o) T el. 
9452363. 

SCAMBIO/ VENDO programmi per 
CBM 64 con prezzi relativi al quon· 
titohvo d1 g1och1 e uhltties nch1esh. 
Vendo, inoltre, base lntellivision 
con 6 cassette, in ottimo sroto, a l. 
1.50.000. 
Sergio Cosroldo - Porco Son Paolo, 
32 - Napoli - Tel. 081/7674796 
(ore posril. 

ECCEZIONALE! Vendo favolosi giochi 
per C 64: Soccer Shomus gomes I ' 
e Il ' , J. Hont Protector Il , Pale Posi· 
tion. Loser, Dino eggs. Popeye, Ba
sket, B. Rogar, Bo sic, Bi(iordo, Cor
so d'outo, Slalom, Poe Man, C. 
Bongo ecc, offerto sempre valido. 
Richiedere listo groruito o : 
Federico Dicosilloti • Via Colonnel 
lo Piccio, 44 • Padova - Te!. 049/ 
628259 (ore posti). 

CAMBIO per Alari 800 Xl programmi 
di utility solo su d isco. 
Boccordi Giorgio • Str. Covoretto 
5611 2 • Torino. 

COMPRO i seguenti giochi per C64 o 
l. 8 .000 max. cod + cassetto Sum
mergome I e Il, Two on Two sports. 
Pengo. The dollos quest, Okey sul 
ghiaccio, Ghostbusters, Stop poker 
e Match Point by Psion. 
Federico Dicosilloti • Via C. Piwo, 
44 - Podovo - Tol. 049/628259 
(ore posri). 

VENDO Commodore 64 registrotore 
C2N+Joys11ck Ourck Shot Il con 30 
programmi e goronz10, 3 mesi di 
vita. l. 450.000 Tel 06· 
76.66.578. 
Nicola Uricchio • V10 Dell 'Acque· 
dotto felice, 49 - Roma - T el. 06/ 
7666578. 

VENDO Spectrum 48K + accessori vari: 
ho meno di 6 mesi d1 vita e funzio
no perlettomente. Insieme vendo 
I 1 bellissimi originali solt. tra cui 
ultime novirò + molti giochi (+ di 
1001 e vari progromm1. Tutto dico
sto effetrivo di l. 650.000. Vendo 
o 580.000 lire. 
Riccardo Rizzi • Via largo, 12 • 
Cremona • Tel. 0372123436 (ore 
posti). 

VENDO più dì 500 giochi per C64. Per 
informoziom spedire lettere con lo 
richiesto listo o telefonare ore se
rali. 
Davide G1ovonelli - V10 Voi Trom
pio, 76 • M ilono - Tcl. 02/3554692 
(dalle 14 olle 20). 

E NATO A CUNEO 11 'Com madore 6 4 
Bonus Club per scambio compro· 
'1endrto progromm l 1sc11z1one e 
operto o rutt' Per nlormoz1on1 scn· 
vere o telefonare o 
Davide 8on1no • Corso francio 28 
12 100 · Cuneo· Tel 0171155345 
!dopo le 19). 

VENDO per C64 oltre 400 programmi 
per giocare ed imparare. Chiedete 
lo listo (disco e tape). 
Enzo Albano - Via Verdi. 37 - Arce· 
ne !BG) - Tel. 035-878594 (pome
riggio-sera). 

CAMBIO VENDO oltre 1 000 program
mi pef C64 Ira cui le ultimi,lime no~ 
vitò, cambio vendo programmi on· 
che per Vie 20. Commodore 16 e 
Plus 4 , per Spectrum 48K lcenli· 
noia). per MSX e per Appie Il . Tele 
fona temi o scrivete. v1 monderò lo 
listo gratis. 
Paolo T eneo - Via Cabrino, 15 • 
Mongrando (VCI - Tel. O 151 
666494. 

VENDO corsi di programmazione Bo
sic/Poscol per qualsiasi compu ter 
abbiate. Chiedete informazioni o: 
Fabio Componeschi - Piazzo T. 
Mommsen, 9 - Brindisi • T el. 083 I/ 
451315 (dolle 18 olle 211. 

VENDO Soccer lor lnrellivision o cam
bio con gioco Wing Wor o per Co· 
leco o per Motte!. 
Francesco Romeo - Via Comandan
te Moddoleno - Taurianova !RCJ • 
T el. 0966/64 1 087 !dalle 22 in poi I. 

VENDO Vie 20 + registratore + libro x 
istruzioni !del computer e del regi
strotore) + 31 giochi tro cui : 
Sworm, Goloctic Blitz, Crozy Kong, 
M . Moina, Forzo 4, Vie Avenger e 
tonri altri + libri di giochi in Bosic e 
riviste + cassetto grafico e musico 
+ joyotick tutto o l. 360.000. 
Fedenco Pepe • Via Galilei. 2 -
20090 Settalo (Ml) • T el. 02/ 
9589375. 

SCAMBIO/VENDO moltissimi pro· 
grommi per C64 (ne possiedo circo 
200011 tuth recentissimi (Summer 
Gomes 2 ' . Rolond Rot Roce ecc.), 
vendo anche espansione di memo
ria 8116 KK per Vie 20 e l'utilissimo 
tosto reset che evito di ricoricare il 
turbo tope. R1ch1edere listo o : 
Carlo loiolo - Via Rovognone, 14 
· Samone (TQ)- Tel. 0125153115. 

CERCO possessori di computer MSX in 
zona Viareggio per scambio di 
idee e software. 
Andrea Fontechi • Via Barellai, 14 
- 55049 Viareggio (LUI · Tel. 0584/ 
45430 (ore posti ). 

CAMBIO/VENDO Programmi per C64 
solo ca sse tto, oltre 350 Ira cui: Pii· 
loll 2 Match po1nt, Quo Vodis, Gho
stbusrers Hero, Koroté, Calcio 2 R, 
Folcon Potrai 2 . mondare liste o : 
Marco Settembrini - Via Vigore lii, 2 
• 20090 Segrate (Ml) • Tel. 
21 4 190 I (pomeriggio). 

VENDO progrommi C64 disco-tape u( 
rime novità: Summer Gomes li rape. 
Rocky lii. Dropzone Koroteko, 
Exploding Fights. Beoch heod Il , 
ecc prezzi convenientissimi con 
sconti per quantità. listo in conri
nuo ogg1ornomento. Grod11issim1 
anche scambi purché o buon livel
lo , nch1edesi e offresi massimo se
rietà conlattore: 
Moreno Del Guerra • Via Mario 
G iunltni, 42 • Novocchio (Pisa) • 
Tel. 0501776009 (ore posti). 

COMPRO o qualunque prezzo: Sum
mer Gomes - Blue Max e progrom· 
mi di tedesco. Vendo anche Gho· 
stbusters e Jumpon Junior • Comel 
O ' Riley·s Mine e altri o prezzi 
strocciori moltissimi giochi su cas
setto, con o senzo turbo lope: Hen
ry's House • F 15 ·Poe Man - Pope
ye • Stix • Folcon Potrol 1 e Il - H.E.
R.0. • Pitloll I e Il • Frogger ecc. 
Prezzi strocciori, massimo serietà. 
Solo Torino. Comprare e compra
te. 
Guido Gozzi • Via Caboto, 35 -
Torino · Tel. 011/502395-952169 
(dalle 20 in poi). 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO qual
siasi programmo per computer 
MSX. Ho molle utility originali (Bud
ger. Word pro. ecc.); cerco anche: 
quick disk, drive, stomponre ed 
espansioni . (Ho anche giochi: Go
stbusters, Decorhlon, Space Lon
der, ecc.). 
Andrea Moriconi - Via Briganti, 85 
• 06100 Perugia · Te!. 0751754919 
(ore serali). 



COMPRO progrommi su cassetto per 
MSX. 
Spero Aldo • Vio Quadrivio -
843022 Compagno (Sol • Tel. 
0828/48382 • (orari: 19 • 21 ). 

COMPRO giochi programmi di utilità 
listali per compulers MSX. 
Vendo g1och1 programmi d1 ulilitò 
listali programmi musicali persiste
mi MSX. 
Seregni Felice - Via M. A. Colonno, 
27 - 20149 Milono (Mii - Tel. 021 
396806. 

VENDO Computer Texos Ti 99/4 A in 
ottime condizioni L. 150.000. 
Per informazioni rivolgersi o : Vez· 
zosi Franco - V10 M . Curie. 24 • 
50047 Proto • Tel. 40325 - (orari: 
9-13 16-19). 

ATTENZIONE attenzione! 
Avvisiamo che o Rapallo (GEl si è 
costituito il Sincloir Club Rapallo 
(per ZX Spectrum) chi volesse ade
rirvi telefoni o scrivo o questo 1nd1 
rtzzo: 
Massimiliano Grossi - Vio Zun1no 
19/6 - 16035 Rapallo !Gel - Tel 
O 1851272447 • !giorni feriali po· 
meriggio). 

COMPRO/CAMBIO/ VENDO pro-
grammi per C64 ultime novità do 
USA, Inghilterra o Germanio Di 
sponibilità su disco e nostro prezzi 
irrisori. Telefonare o scrivere. Invio 
listo completo grohs. 
Paolo Uccellatori - Via Vondolino. 
138 - l O 1 4 2 Torino (T o) • T el. O I I/ 
792574 - (orari: 19/22). 

COMPRO giochi e utility per Commo
doro 64 Vendo circo 1000 giochi. 
faccio scambi inviare listo rispon· 
do o tutti. 
Sandro Ropisordo - Tosco no Patti, 
95 • Trecostogni (CtJ - Tel. 095/ 
616976 - (orari: 14- 15 20- 22). 

COMPRO/ VENDO/SCAMBIO pro-
grammi per Compulers Alari su di
sco o cossello. 
Bronco Fabrizio - Vio Santo Brigi
da. 51 - 80133 Napoli - Tel. 081 / 
320284. 

COMPRO Computer Sincloir ZX Spec· 
trum + registratore e stampante 
compatibili. Compro anche sepo· 
rotomente . Telefonale primo pos· 
sibile. 
Vitiello Antonio - V.le Trentino n. 78 
- 74100 Toronto - Tel. 378278 -
(orari: 719 o 121161. 

rtNDO le seguenti cassette per ln telli
vision: Pitfoll, T ruckin, Fonthom, 
Soccer e Tennis. 
Ognuno o l. 20.000. Sono d isponi · 
bile anche o scambiarle. 
Massimiliano Bonisoli- Vio Mezzo
lonti, 14 - Milano - Tel. 02/7 4071 O 
• (ore serali). 

.ioCAMBIO/ VENDO programmi per 
CBM 64. Mondatemi lo vostro listo 
e io vi monderò lo mio. 
Foscili Giorgio - Via Nozionale, 1 
43040 Piontonio (PrJ. 

VENDO/ SCAMBIO programmi per 11 
Commodoro 64 solo su disco. Pro
grammi o scelto ne posseggo più 
di 300. Inoltre effettuo onche 
scambi solo per novità come Bizon 
(il nuovissimo copiatore) oppure 
Rocky lii (blocchi 1 1281 P1tfoll li. Pir
stop Il, Compilation 64 Vocobolo
rio, Superbose, rutti i Coproron il 
Sinretizzolore, Indiano Jones lozy 
Jones. Mission lmposs1bfe N1gh1 
Mission e tonti altri. 
Fabio Devecch1 - Volle Bocigl.o " 
159-6 - Sassoni IAstil • T el O 1 ~ 1 
214605 (ore pos11) . 

VENDO oltre 600 programmo per~ 
giochi, database wordprocessor 
programmi d1 ge5tione progro= 
di musico Prezn srrocc.1C11 
Cheerohsoft 64 - V10 Bonilono. 3 • 
54036 Morine D1 Corroro !MS -
Tel 0585/57972 • 634734 - {ore 
poshJ 

VENDO belhss1m1 g1och1 ultime nov1to 
per CBM-60 su cosserro. 
T ro i lonli: Summer Gomes, Auto
mon Roid Over Moscow, Strip Po
ker, Super Zoxxon. Donold Duck, 
ecc. 
Zona Milano. 
Davide - Via Morreorri n• 1 - 20090 
Vimodrone (Mi) • T el. 2503016 -
(orari: 19.00/22.00J. 

VENDO nuovissimi giochi per C-64, ul
time novità inglesi ed U.S.A. come: 
Summer Gomes 1-11 (onche nostro) 
Gi-Joe-Rocky-Beoch-Heod 11-Roid 
Over Moscow (anche nosiro). luni 
i tipi di olimpiadi Rocing Destruc1ion 
Ser ecc. sconti favolosi, prezzi per 
tutte le tosche, nonchè favolosi 
omaggi, se sei furbo rivolgiti o me: 
lonrieri Edmondo - Viole Trenlo 
Nunzi n. 62 - 63023 Fermo (A.P.) -
Tel. 0734-35291 - (ore posti) . 

VENDO/ COMPRO/ CAMBIO giochi e 
utility per C64. Tutti i giochi sono 
con "turbo tape". Per avere listo 
con tottormi tromire telefono {circo 
170 giochi). 
Celloi Riccardo • Via G. Di Vi ttorio 
n. 4 • 50129 Tovomuzze (fil· Tel. 
2020306 - (ore posti). 

COMPRO programmi MSX VENDO 
H.E.R.O. Pii Foll li • 8eomrider e 
6uck Rogers per MSX. 
Francesco (uomo - Via G. Sonto
corce 6615 - Napoli (Noi - lei 
0811249530. 

VENDO/ CAMBIO programmi per 
C.64 {oltre 15001 tro cui Racing De
struction Set. Rocky, Summer Go
mes 11, Gi Joe, Korote, Beoch Heod 
Il Music Shop, Streep Poker lii Su
per Zoxxon; i prezzi stroccio tissim1, 
per invio lisro telefonatemi. 
Vico rio Tristano· Via S. Antonio, I O 
- 33019 Tricesimo (Udi - Tel. 0432/ 
85 1 266 - (primo delle 20.00J. 

CAMBIO programmi per CBM 64 sia 
su disco che cassetto. 
Meloni Alberto · Via Palermo 16/A 
- 20090 limito (Mi) - T el. 02/ 
92699891 • (orari sempre). 

VENDO solo zono Bergamo, raccolto 
giochi SpeClrum 48K !Chequered 
Flag, Flight Simulorion, Copy, Ma
nie Miner, Jet Set Willy, World Cup, 
Full Throrrle, Ouosimodo, Tornado 
low fewel, Cyclone, The lough Woy 
n. I. 2, 3, 4, Olimpiadi I e 2, Match 
Poinr, Kung Fù, School Doze 6uck 
Roger. 
Preferibilmente scrivere. 
Annuncio sempre valido. 
Tot1cco Andrea • Vio Bologna, IO 
- 24 100 Bergamo (6g) • T el. 
218239 ·(dopo cenai. 

COMPRO/ SCAMBIO gioco "Kung Fu" 
per ZX Spectrum. 
Andrea Mohon1 - Vio Modiglioni 
12/.t - •.Aonzo (M ii - Tel. 039/ 
8308 1 ò - ore pos11J. 

VENDO ZX Spectrum .!8( - reg1s1roro
re - bo rr. ste e cosserre o L. 
250.000 
Corno Andrea· V1CJ f . foson 10 • 
20123 M1lono • Tel 0217.122168 • 
(orari: I 5.00 19 001 

SCAMBIO g1och1 e utllity per Comma· 
dore 64. 
Erò: 13 onni. 
Diletti Morco • Vio Tuscolono 725 
• 00 174 Romo (RM) • lei. 06/ 
7617546 - (orori: 17-19). 

SCAMBIO/VENDO programmi su cas
setto e disco per Commodore 64 
ultime novità. 
Donzellotti Guido - Via Del Sole n. 
4 - 50123 Firenze • Tel. 0551 
285947 - (ore posti). 

VENDO/ COMPRO/ CAMBIO giochi 
ultime novi tò per CBM -64 su no
stro. 
Tro i ronri: Super Huey. Mission lm
possible. Super Zoxxon, Rocky. 
Spectrum, Simulotion, World Series 
Baseball , Shodowfire, 6ruce lee e 
molti altri. 
Zona Milano. 
Dovide - Via Matteotti, I - 20090 
Vimodrone (M i) - Tel. 2503016 -
(orari, 18.00/22.001 

VENDO con~le lnty n omme cond1-
zion1 + 7 cossene ICok10 Tennis. 
Boxe Bosltet Tron I. Utop10, Rou
lette) il Mto comelto d11mbolloggio 
originale ol prezzo d1 l. 180.000 
1oys11ck in mono telefonate o scri
vere o· 
Ennco So,,tombrog10 - Via lomor
moro 17112 - 55049 Viareggio (Lui 
- Tel 0584/942381 ·(ore posti) . 

VENDO le ultime novirò su nostro per 
CSM 64 o prezzi modici; cerco 
Summer Gomes Il e Two Q,, Two su 
nostro o buon prezzo. 
Zona Milano. 
Davide - Via Matteotti, I • 20090 
Vimodrone !Mii - Tel. 2503016 • 
(orori 18 - 22.00J. 

VENDO bellissimi giochi novità su no
srro per CBM 64 o prezzi modici. 
Cerco Summer Gomes Il e Two On 
Two su nostro. 
Davide - Via Matteotti, l - T el. 
2503016 · (ore 18/22). 

CERCO le migliori avventure scritte per 
CBM-64 su nostro e Summer Go
mes Il e Two On Two sempre su 
nostro in cambio posso dare cirri 
giochi (più di 2001 oppure li pago 
o prezzi giusri. 
Preferibilmente in zona Milano. 
Davide · Via Matteotti n ' 1 • 20090 
Vimodrone (Mii • Tel. 2503010 • 
(orari: 18.00 • 22.00). 

VENDO giochi per Commodore 64 so· 
lo nostro anche programmi dispo
nibili sino od oro solo su disco. 
Favori Roberto - Vio Bianchi n. 35 
- 29 1 00 Piocenzo. 

VENDO/CAMBIO giochi per CSM 64 
su nostro tra cui ci sono: Psyslrom, 
Pijomoromo, Mission lmpossible, 
Summer, Gomes, Raid Over Mo
scow, Ghostubesters, 6ruce Lee, Pir 
Stop Il, Crisrol (ostie, Donold 
Duck. Rocky, Strip Poker e tonti alti. 
Zona Milano. 
Davide - V10 Motreotli, 1 - 20090 
Yomodrome (Mi) - Tel. 2503016 -
(orari, 18 .00 • 22.00). 

VENDO/CAMBIO/ COMPRO giochi 
ultime nov11ò pr CBM-64 su no
stro. 
Tre 1 tonti: Super Huey, Mission lm· 
possible, Super Zoxxon. Rocky, 
SpeClrum Simulotion, World Series 
Baseball, Shodwifire, Bruce lee e 
molti oltri. 
Zono Milono. 
Per inlormozioni scrivele o: Davide 
- Via Ma11eo11i, 1 - 20090 Vimodro
ne (Mi) - Tel. 2503016 - (orari 
18.00 • 22.00J. 

VENDIAMO 5 cossetre di giochi per lo 
Spectrum 16/48 K e 5 per il Com
modore VIC 20 (giochi). Inoltre 
compriamo giochi per C. 16 
Per informazioni scrivere o : 
Orlando Davide - Vio Mestre, 30 -
33100 Udine (Udi - T el. 600584 -
(oron: 12.00 · 13.001. 

CAMBIO oltre 200 PRG per CSM 64 
s10 su disco che su nostro inviore 
proprio listo. 
Rispondo o tutti subilo con lo mas
simo serierò ed onestà annuncio 
sempre valido. 
Nicolin Nicola • Vio Corducci, 66 -
30171 Mesfre (Ve) - lei. 041/ 
986012 • (ore posriJ. 

VENDO/ CAMBIO giochi su nostro per 
CBM 64. Fra i tonti ricordo: Summer 
Gomes, Flight Simulotor Il, Rocky, 
Crisrol Cosrle, Shodowfire, Roket 
Boll, New Basket 3, e ronti altri. 
Zono Milano. 
Davide - Vio Matteotti, 1 - 20090 
Vimodrone (Mi) - T el. 2503016 -
(orari: 19.00/22.00J. 

VENDO 5 favolose cartucce per il vo
stro Alari Videogomes l. 30.000 
codouno: ecco l'elenco: Spoce
lnvoders Mario Bros T ongorù Sky 
Diver e Mrs. Poe Man (trottabile). 
Ciao. 
Marco Adidreoto - Via Pedono -
Padova - T el. 049/607080 • (ore 
posli). 



CERCO possessori d1 ZX Spectrum o Ql 
(Quonrum loc1p) per formore un 
club. 
Ferrara Gianmarco - Via Primo Vi
senlin, 8 - 36061 Bossono Del G. 
(V1) - Tel. 0424/29781. 

VENDO solo zono 8ergomo. 21 pro· 
grommi per ZX Specrrum 48K, 1n 
blocco. Elenco progromm1: Che
quered Flog, Chess, Fl1gh1 S1mulo
lion, Monic Miner, Jer Ser Willie. 
Morch Poinr. Korore. World Cup 
School Doze. T ornodo low level 
Eli -Urogono. Olimpiodi 1 e 2. Bud 
Roger, A Tullo Gos, Ouos1modo 
The ong Woy n. I, 2. 3 (odventu
resl. copiorore. Per preno1oz1oru 
scrivere o: Andrea Torocco - Voo Bo
logna n. 1 O- 24 100 Bergamo 
CtOO!! 

SCAMBIO progromm1 pr CBM 64 fro 
cui l 'Ero e Piero Vigili Avvenruro 
Uno Neptvn Fosr - Food - Bose
boll. 
Per ricevere lo lisro telefonare o 
scrivere o: 
Morri A!berro - Vio Dei Mortiri 
n. 41 - Rimini - Tel. 47037/32502. 

VENDO/ SCAMBIO Bose Colecovision 
+ Modulorurbo + 1 5 favolose car
tucce: Pii Stop, Zoxxon, Gotewoy 
To Apshoy, lody Bug, Frogger. 
Donkey Kong, Destructor. Cobbo
ge Potch Kids. Wor Gomes, Mr Do. 
Subroc Mouse l rop Spoce Ponk, 
Smuri e noturolmenre turbo. 
Vendo onche seporotomente, 1u110 
i n buone condizioni con imbolloggi 
originoli ed isrruzioni. 
Combio preferibilmente il tutto con 
un Commodore 64 con regisrroto 
re. 
Andreo Pose - loc. Spese n. 8 -
28030 Montecresrese (Noi - lei. 
0324/35673 {ore 14.00 
19.001. 

SCAMBIO/ VENDO giochi e utility per 
C64 su nostro. 
Ne ho di tulli i tipi, col turbo tope 
o senzo. Potete scegliere fro circo 
11 O giochi fro cui SummerGomes I ' 
e Il ' Ghostbusters. il prestigioso 
New Judo, il quoziente d'intelli
genza, Srrip Poker. misrero in villo 
Mortin, Gel Of Down, Box e molti 
o Itri . 
lnviotemi lo vostro listo con l'indi
rizzo io vi spedirò lo miolll 
Si richiede lo mossima serierò!! 
Giorgio l erenzi - Viole Legioni Ro
mane n. 28 - M ilono - l el. 02/ 
4041695 - (ore posti). 

VENDO migliori programmi per ZX 
Spectrum (48Kl rro cui: Sobre Wulf 
- Skool Doze Arie Atoc Gostubu
sters o prezzi trollobili. 
Mossimo Borbogli - Arezzo - Vio 
Goriboldi, 144 - Tel. 0575/352786 
- (orori : 14.00 - 14.30 19.00 -
20.00). 

VENDO/ CAMBIO programmi per C64 
oltre 300 titoli inviare e richiedere 
lisro. Vendo Alari VC 2600 3 cas
sette o l. 150.000 trottabili. 
Roberto Romano - Vio Cereso, 62 
- Bordonecchio {T ol - l el. O 122/ 
9407 - (ore posti e sera) . 

CAMBIO 50 V1deogomes su cosselle. 
veloc1zzo11 con rurbo rope per CBM 
64, 1n comb10 d1 uno sromponte 
801 sempre per CBM 64 dello 
Commodore Al primo offerenre un 
v1deog1oco su cortridge o lo som
mo d1 l IO 000 
Rossi \Vol••tt - V Morhgno cco. 66 
- Udine - lei 0432/44682 - loron: 
19- 20 

SCAM8t0/VENOO/ COMPRO g1och1 
pet Cormnodore 6<! s,ono n pos
~u.o PN d. 300 i:wogro:-im1 fro Cli' 
? ·lo Oeco•lon ~re fo>. Scrom
b e nl Soccer, PI Stop H.E R.O? 
fon Apocolypse Zoxxon. Aztec 
chollenge Forb1dden Forest. e ton
n oltr1. 
Atnoruso Aniello - Via Solvo d'Ac
quisto n. 8 - 80136 Napoli - l el. 
0811217473 - {orari : 14 - 211. 

VENDO/ SCAMBIO giochi per C64 ol
tre 900 titoli inviore e richiedere 
listo vendo Alari VCS 2600 - 3 mesi 
di vito + 3 cortucce gioco L. 
150.000 trollobili. 
Roberto Romono - Via Cereso. 62 
- Bardonecchia IT o) - Tel. O 122/ 
9407 - (ore posti e dopo cenai. 

Vendiamo 2.000 programmi. 
Novo - Sohbusters - Club - C64 -
Via Dello Caserma {:i/D - Torre del 
Logo llucco) - l el. 0584/343463 
oppure 391 391 . 

VENDO Alari 2600 con 2 jaysrick, 2 
poddles e 5 casselle gioco a L. 
230.000 un ver affare! 
Denaro Andrea • Via Cremo. 6 
20136 - Milano - Tel. 0215455022 
- (orari: dalle 14 in poi). 

VENDO Consolle Alari + 2 Poddles + 
2 Keyboord controllers + 20 Fanta
stiche cortridge {vonguord, ten
n+is, pocmon, scocchi, lndy 500 
defender etc). I. 500.000 non trat
tabili. 
T elelonore o scrivere: 
Sergio Tieri - Via Rodi. 93 - Cervo
ro (Fr) - Tel. 0776/43248 - (orari: 
14- 16 21 -22). 

VENDO lcepic per Commodore 64 
Speedos veloce il 64 di 18 volte e 
ronre novirò inedite. 
Barrocci Giuseppe - Via Mameli, 
15 - 33100 Udine - lei. 0432/ 
291665 - (orari: 20 - 21 ). 

VENDO lntellivision + 6 cassette super
nuove o L. 450.000. I giochi: Soc
cer. Sockon Chose, Triple Action. 
Astrosmash, Tropico! Trouble, Po
ker. Comprotelolll 
Roberto Maniaci - Via Pietro Ma
scagni n. 4 - Palermo - l el. 
213381-576382 - (orori : pronzo -
ceno - pomeriggiol. 

VENDO o l. 750.000 trottabili. Atori 
800 Xl, favolello grafico, regis tra 
tore A tari 1O1 O. 2 cassette giachi 
Ms Pacman, Pengo. Donkey Kong 
Junior su corruccio. Imballi e garon· 
zie originali + 2 libri. 
Penoso Gianni - Via Prodologo, 1 O 
- M. Di Compiglio (Tn) - lei. 0465/ 
42726. 

VENDO/CAMBIO programmi per 
MSX 64 K su cosse Ilo {circa 100 
giochi). Ho corrucce su cassello; 
Roberr Londereerhe - 8, Rue Des 
Bretons - 91940 les Ulis (France). 

VENDO programmi CBM 64 sio su di 
sco che nostro, oltre 1600 in lista 
grolullo a richiesto. 
Mozzesi Gianni - Vio Cella. 329 -
48020 5. Stefano {Rol • Tel. 05441 
573529166507 • {orari sempre). 

VENDO C 16 mai usoto causa doppio 
regolo completo d1 cove111 e mo
nuole o l. 160.000 + S. P. 
Marco Foro - Via Andrea Costa n. 
4 - Ancona - lei. 071-85729 -
(orari: 13 - 1 3,50). 

CAMBIO circo 700 g iochi od olto livel
lo per C64 su disco o cassetto in
viare listo massimo serietà. 
(uomo Pino - Via l. Gombardello. 
1 O - Nocero Inferiore !Sol - T el. 
0811927680 - (orari: 13.30-15,30 
20.00-22.00J. 

VENDO Video-Poe Computer G 7000 
Philips + 21 cosse11e L. 200.000. 
lei. 0376/366116. 
Massimiliano Persegoti - Via Vesci, 
1 - Montavo - lei. 03761366116 -
(ore posti nonchè dolle 8 olle 22l. 

CAMBIO / VENDO programmi d i utilità 
e giochi per C64 (tu tte le ultime no
vità per un totale d i oltre 1600 pro
grammi). 
Inoltre posseggo giochi e utilità di 
C16/Plus 4, VIC 20, MSX. APPlE Il. 
Spectrum 16 e 48 K. Telefonare ol
la 015/666494 monderò listo. 
Paolo Cristiano l eneo - Via Co bri
no, 15 - Mongrando (Ve) - l el. 
O 15/666494 - (orari pomeridiani). 

SCAMBIO/COMPRO programmi e 
giochi per Drogon 32. 
Simona Fronceschelli - V. Ariosto, 
9 - Ferroro - l el. 0532/35817 -
{ore posti). 

VENDO più di 500 giochi per C64 tra 
i quali: Summer Gomes Il, Kororè 
Chomp, Huper Sport, Rollerboll, 
lmpossible Mission. 
Melondri Sergio - Via Bastione, 33 
- Ravenna - Tel. 30400 - (ore po
sti). 

VENDO più di 500 giochi per (64 su 
cassetto, tra i quali: Strip Poker. 
Bruce lee, Hulk, Pit Stop 2, Raid 
Over Moscow, Trock & Field. 
Melondri Sergio - Via Boslione, 33 
- Rovenno - Tel. 36706 - {ore po
sti). 

CAMBIO programmi per CBM 64 sia 
su nostro che su disco. 
Meloni Alberto - Vio Palermo 16/A 
- 20090 limito (Mii - lei. 02/ 
92699891 - (orari pomeridiani). 

VENDO a buoni prezzi ultime novità di 
mercato, per CBM 64 tra i quoli Ro
cky, Beoch-Heod 11, G . Joe e Sum
mer Gomes Il lcossellabilel e altri 
300 prg. 
Marocchi Gianmario - Via Roma, 
66 - 38060 Tenno (Tnt. 

VENDO paren ti programmi sbloccotori 
per CBM 64 d isponibili su disco o 
cassetta. 
In regolo all'acquirente di entrambi 
1 O videogiochi. 
Massimiliano Pozzaglio do lonze
rotri - Via Corticello, 216/5 - 40128 
Bologna - lei. 051-326 760 - (ore 
posti I. 

VENDO/ CAMBIO Videogioco bianco
nero con 4 giochi inserti o sole l. 
180.000. Oppure scambio video
gioco b ianco-nero con (64 c 16 
VIC 20 in buone condi zioni. 
Roberro Mandibola - Vio Vivaldi, 
26 - 071 00 Sassari - T el. 079/ 
241761 - per uheriori telefonate si 
prego d i eslcudere il soboro e lo 
domenica. 

VENDO ZX Spectrum Plus 48K (manua
le, cosseno dim, covi, 3 libri, cas
setto gioco - l. 390.0001 + 1n1er
faccio 2 lmonuole - L. 60.000l + 
Joysrick Spectra (Shot 1 ' . nuovo l. 
15.0001 + 50 casselle C90, C30, 
e 1 o. originali inglesi. di edicola 
(400 giochi/utiliry/grofico in l.M. 
originali. inediti o 48K - l. 
150.000) + registratore Phihps {l. 
40.000) + 3 porracossette (48 po
sti l. 1 5 .000) + ma)<i portacosselle 
(nuovo. con scotolo, istruzioni, 96 
posri, girevole. imballa to l. 
20.0001 + n. 1- 2·3-4-5 di Video 
Bosic (raccoglitore originale, lom 
coli L. 30.0001. 
Se comprale lutto in blocco spedi
zioni incluse e regalo riviste e gio
co elettronico. Tutto perfetto. con 
imballo l. 599.000 anziché l. 
680.000 e l. 1 .024.500 di lisrino. 
lei. 071 142609. Daniele. (pas11). Al 
primo acquirente uno ghiotto sor· 
preso. forza gente!H 

VENDO Spectrum Plus 48K + reg1st. 
Philips + ZX inrerloccio 2 + Joystick 
spectra. + casse tte C90 {Moxell, 
Agio, Sony, Bos f, ecc.I con 400 
giochi/uitility + casse11e C 1 OIC30 
(Sonbit Doro, Sony. ecc.I con giochi 
come Knight lore. March Day. 
World Cup. ecc.+ 10 cosse11e ori
ginali (Alchemist, flight sim .. ecc.) + 
2 manuali con cassetto Dim in ltol. 
+ 3 lontostici libri + 5 numeri {Vi
deobosic) + ben 4 raccogli tori + 
riviste di compuler. l. 710.000 non 
troll. {lullo compresoli) . Telefonare 
ore posti olio 071142609- Daniele 
- Ancona. 

Trovate 
il tagliando per 
i vostri annunci 

in fondo 
alla rivista 



'-
E UNA TRAGEDIA 

per 
CD©WWCDlD©llilE ©-O L. 8.600. 
~lPWCU~lliUJW -OQ L.7.900. 
~W~~~ID -OQJ-0 L. 8.300. 

;c-=-64-L.aioo zx48e1900 - cPc464 L".sJoo - - - - - - - - - ; 
1 QUICKLY V 1.t. M.t.c MAHON N 109, 20155 MILANO : TEL. 02/Je1101 

I COMMODORE 64 o ALLEGO ASSEGNO IN TESTATO A: OUICKLY o 
1 

SPECTRUM 48 0 Ho SPEDITO L
0 

IMPORTO A MEZZ O VAGLIA 0 
: AMSTRAO 464 0 PAGHERÒ IN CONTRASSEGNO ALLA CONSEGNA 0 
I 
I NOME 

: COGNOME 

J VIA N. -----

1 C.A.P. CITTÀ PROV. --
1 

N 8. ,,., lInvio In contren•gno + L. 2 .500 c ontributo •P••• .J 
L---- ----- ----- - -------- -- ----- -



98 EG COMPUTER N 12 

V 
uoi comprare un computer? Vuoi venderlo? 
Vuoi iscriverti al CLUB MSX ITALIA? Bene, sei sulla 
pagina giusta. I tagliandi qui sotto, infatti, 

servono al tuo scopo. 
Attraverso il primo ci farai avere il tuo annuncio che 
sarà pubblicato nella rubrica AFFAREFATTO. 
Il secondo serve invece per farci conoscere la tua 
disponibilità a partecipare alle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA. 
Quindi se sei dei nostri, compila i tagliandi 
e inviali a questo indirizzo: 

COMPRO 

Cognome 

Indirizzo 

CAP 

Telef. 

Cognome 

Indirizzo 

CAP 

EDIZIONE JCE - EG COMPUTER 
Via Ferri, 6 

20092 Cinisello Balsamo (Ml) 

I 

Nome 

Città 

Orari 

DESIDERO ISCRIVERMI 

AL CLUB MSX ITALIA 

Nome 

Città 

VENDO 

Prov. 

Prov. 
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