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Spettabile Redazione di EG

Computer,
vi mando la domanda di adesione
al “CLUB MSX ITALIA™ anche
$€ ancora non posseggo un compu-
ter.
Sarei pero interessato in un prossi-
mo futuro all’acquisto di un Toshi-
ba HX-10 di cui mi e stato detto
che ha un caricamento molto velo-
ce per i programmi in cassette e
che ha un’ottima grafica e dei colo-
ri (nelle varie tonalita) molto belli.
lo vorrei sapere se & vero che detto
computer dispone di suddette qua-
lita e vorrei se possibile altri rag-
guagli.
Ho pero un piccolo problema: in-
fatti mi ¢ stato detto che mentre
per gli altri computer esistono
un'infinita di programmi (giochi,
applicativi e gestionali) per 'MSX
NO.
Pertanto vorrei sapere se e dove ¢
possibile trovare a Modena, Reg-
gio Emilia e zone limitrofe negozi
in grado di offrire un valido assor-
timento per I'MSX.
Sicuro di una vostra risposta porgo
i miei piu distinti saluti.
Luciano Cavani (Sassuolo)

Caro Luctano,

il Toshiba HX-10 é un ottimo MSX
e corrisponde alle caratteristiche di
cul tu stesso hai parlato.

Dispone inoltre di una vasta gam-
ma di sofiware, giochi, gestionali,
ma anche utilities quali lo ZEN
della KUMA, valido strumento per
la programmazione in L/M.

Neon conosciamo i rivenditori loca-
li, ma pensiamo che puoi rivolgerti
ai migliori negozi delle citta da te
nominate.

Ciao, e continua a seguire noi e
I'MSX.
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Caro EG Computer,

ti scrivo per farti i miei
complimenti per l'autorevole rivi-
sta che a me piace moltissimo.
lo posseggo un Sony HB 75P ¢ ne
sOno entusiasta,
Vi scrivo per chiedervi delle infor-
mazioni:
1) Cos’¢ un oscilloscopio?
2) Vorrei sapere se esiste in Italia
un programma che riesce a farti co-
municare con il computer a voce,
es. comunicare via voce le varie
istruzioni,
3) Un programma che collegato al-
la telecamera visualizzi le immagi-
ni via computer.
Serivo una piccola riga di Basic che
permettera ai miei amici EGgizia-
ni di togliere nei loro programmi
il RUN-STOP ¢ il RESTORE, la
riga ¢ la seguente:
I POKE 808, 225: REM RIGA
PER IL C64
Vorrei anche informarvi che ho da-
to un nome al mio piccolo labora-
torio (possiedo un C64, registrato-
re, plotter-stampante, una penna
ottica, un HB 75 P, il registratore
dedicato, il Quick Disc e i joy-
stick), e I'ho chiamato: “FRED”
Ciao.
Cristiano Valli (Trezzo D’Adda)

Caro Cristiano,

grazie per i complimenti. Li con-
traccambiamo per gli utilissimi
rrucchetti.

1) L'oscilloscopio é uno strumento
da laboratorio indispensabile per le
vaste applicazioni che trova nel-
lelettronica,

Tecnicamente si  puo definire
l'oscilloscopio come uno strumento
atto all'osservazione diretta di ge-
neriche oscillazioni elettriche. Il ti-
po pit diffuso é l'oscilloscopio a

raggi catodici, che utilizza, cioé, un
tubo a raggi catodici per la visua-
lizzazione delle oscillazioni.

2) Ne esistono varie versioni: per
quanto riguarda la piu diffusa. pin
che di un programma si tratta di
un pacchetto costituito da una
scheda controllata da un software
adeguato.

Questo modello si chiama Voice
Master ed é di fabbricazione ame-
ricana, ma ha ottenuto larghi con-
sensi anche in Europa.

In particolare nel Regno Unito, do-
ve la Anirog, software house gia no-
ta anche per prodotti per il C 16 ed
il PLUS 4, lo reclamizza insieme
al propri games.

Le caratteristiche principali di gue-
sto package sono 3:

— Stntetizzatore vocale.

— Riconoscitore vocale.

— Pseudo sintesi musicale (il com-
puter ripete la musica che viene
"sussurrata” nel microfono).

Il package contiene una scheda, da
collegare al C 64 tramite una delle
due prese per i joystick; un dischet-
to, 0 una cassetta a scelta, conte-
nente il software di controllo ed, in-
fine, una semi-cuffia con un solo
auricolare ed un microfono del tipo
che usa Howard Jones nei suoi vi-
deo.

Il prodotto ¢é reperibile in Italia
presso parecchi distributori di add-
on per il Commodore 64.

3) Anche questo, pin propriamente
chiamato digitalizzatore di imma-
gini, non é solo un programma ma
anche, e soprattutto, una scheda
hardware. Ne esistono molti mo-
delli per Apple e IBM. Purtroppo la
versione per C 64 non ¢i risulta sia
importata ufficialmente in ltalia.
Ciao e continua cosi con Fred!

Gent. Direttore di E G dal

mese di febbraio 85, seguo
la Vostra rivista perche, fra tante,
¢ I'unica che a mio avviso tratta
seriamente il fenomeno MSX.
Non Vi faccio i complimenti per-
cheé ritengo che é indice di serieta
dgrp il massimo delle proprie capa-
cita,
Dopo aver fatto un‘esperienza
amara con I'SV, 318, sono passato
all'MSX con I'SV 728 della Spec-
travideo, macchina perfetta ma as-
solutamente inefficiente nei ma-
nuali.
Con assidue ricerche mi sono ap-
propriato di base elementare di Ba-
sic MSX, ma malgrado tutte le mie
ricerche non sono riuscito a trova-
re un manuale veramente esaurien-
te, come posso fare per avere in
contrassegno il vostro volume
MSX BASIC?
Come fare per avere indicazioni
sulla mappa della memoria? Dove

indirizzare eventuali routine in
L. M.?

I 28 mila e rotti bytes disponibili
da dove a dove vanno?

Spero che darete una risposta a
questi miei quesiti,

Perché nei soliti listati MSX non
inserite qualche routine in L. M.
(con le dovute spiegazioni)?
Walter Merli (Ancona)

Caro Walter,

il tno non é un caso isolato, pur-
troppo, ma non é nemmeno senza
soluzione. Per quanto riguarda la
spedizione contrassegno, dovrai
semplicemente wtilizzare il modu-
lo facilmente rintracciabile all'in-
terno di EG, nelle pagine dedicate
alla pubblicita dei libri JCE. A que-
sto proposito, la JCE propone un
vasto catalogo, in particolare di li-
bri sull’ MSX, che potra ben soddi-
sfare le tue esigenze. Gli argomenti
trattati da questi testi spaziano pa-
recchi dei campi di applicazione
dell'MSX, anche se.... ancora mol-
to deve venire!

Tra questi libri, sicuramente un li-
bro che potra interessarti sara:
“MSX: linguaggio macchina e as-
sembly”.

Questo libro uscito di recente, rap-
presenta un importante punto di ri-

ferimento in quanto tratta organi-

camente un argomento che per
molti (troppi) mesi dopo ['uscita
dei primi MSX, é rimastro al-
loscuro.

In definitiva, questo é un libro che
i consigliamo vivamente anche
perché contiene alcune notizie inte-
ressanti riguardo la ROM ed alcu-
ne tra le pi importanti routines
spiegate con estrema chiarezza.
Infine, riguardo alla pubblicazione
di routines in linguageio macchina
per 'MSX, EG conduce un certo
discorso ormai da quando 1l feno-
meno MSX ha avuto inizio. Tale
discorso si sviluppa continuamente
ed é a lungo termine, prevede una
crescila progressiva della conoscen-
za dell'argomento, prevedendo
quindi un approfondimento passo
dopo passo, in modo da essere il
pitt comprensibile possibile.

Tutto cio naturalmente richiede
anche una certa rispondenza da
parte dei lettori con programmii,
quesiti che ci risultano sempre gra-
diti, soprattutto se in linguaggio
macchina, tenendo pero conto del

fatto che non avrebbe senso pubbli-

care routines difficili e complesse
che sarebbero copiate pedissequa-
mente senza venire comprese come
invece accade per un listato BA-
Sic!

Abbi dunque fiducia nel nostro in-
tento didattico (quale nobile inten-
to!)) e le tue aspettative non saran-
no certo deluse. Ciao da parte di
tutta la redazione!



Cara Redazione di EG,

sono un felicissimo posses-
sore di un Commodore 64 e vorrei
porvi le seguenti domande:
I. Esistono in commercio dei
Floppy Disk Drive per C64 piu ve-
loci del modello 1541 anche non
‘I:h" marca Commodore? Se si, qua-
1!
2. Ho notato che alcuni program-
mi non possono essere salvati da
nastro a disco poiché non possono
essere registrati con alcun titolo ed
al comando “SAVE" il 64 risponde
con il messaggio di errore OUT
OF MEMORY. Come posso fare?
Ho provato con il COPY 190 ma
con i programmi con I'Auto-Turbo
non funziona. Aiutatemi voi!!
3. Quali sono i migliori dischetti
in commercio per C64 indipenden-
temente dal loro costo?
Vivissimi complimenti per la vo-
stra "magnifica” rivista: continua-
te cosi!!
Ciao!
Roberto Romano (Bardonecchia)

Caro Roberto, passiamo subito al
sodo;

1) Esiste, in America, il modello
INDUS GT Drive, un drive da
31/," che la Indus rende disponibi-
le anche in due versioni. rispettiva-
mente per I'ATARI e per ['AP-
PLE.

Vi sono peré altri sistemi per ren-
dere piti veloce il drive 1541 si puo,
via sofiware, cambiare il baud rate
con il quale il C64 comunica con
il Drive, oppure per via hardware,
tramite delle cartucce da inserire
nella slot.

Tali cartucce contengono delle
Eprom, che all'accensione rendono
disponibili nuovi comandi per il di-
sco, in pratica un nuovo DOS.

2) L'aiuto che possiamo darti é ben
poco, purtroppo. Infatti la protezio-
ne dei programmi ha raggiunto or-
mai dei livelli veramente elevati.
Vengono sfruttate tutte le caratteri-
stiche meno note e, talvolta, anche
le meno “lecite” del sistema.

1 file registrati con i vari Turbo ecc.
il pint delle volte non possono essere
salvati su disco proprio per la pre-
senza “attiva” in menoria del Tur-
bo. E difficile che un copiatore sia
talmente longanime da permettere
la copiatura di un altro copiatore;
questioni di concorrenza insom-
ma! Il solo consiglio che possiamo
darti, visto che oltretutto non ci for-
nisci altre informazioni, é di lavo-
rare di disassemblatore e riuscire a
sproteggere blocco per blocco cia-
scuna parte dei giochi in modo da
poterli caricare in memoria ed ope-
rare con i consueti comandi: questo
ovviamente non é da intendersi co-
me un invito formale alla pirate-
ria!!

3) Riteniamo che i dischetti della

BASF siano tra i piu affidabili, ma
In genere un grosso nome é sempre
garanzia di qualita e di affidabili-
td.

Speriamo di esserti stati d'aiuto e
{1 ringraziamo per i complimenti.
Ciao!

Caro EG,

sono un ragazzo di 13 anni,
o affezionatissimo lettore, pos-
sessore di un magnifico ATARI
800 XL.
Vorrei porti alcune domande:
1) Sul n°4 dell'85 hai presentato la
cartuccia per ATARI: “SUBMA-
RINE COMMANDER" (della
Thorn-EMI). Questa cartuccia ¢
per gli ATARI vecchio modello
(400/800) oppure per ATARI 800
XL?

2) Se io inserisco una cartuccia per
gli ATARI vecchio modello nel
mio 800 XL. i circuiti interni si ro-
vinano?

3) Mi sapresti dire dove potrei
comperarla?

Ti prego di pubblicare la mia lette-
ra al pil presto.

Ciao!!!

Andrea Bottos (Milano)

Caro Andrea,

per quanto riguarda il primo ed il
secondo punto, le cartucce svilup-
pate per la vecchia serie dell’Atari
4007800 sono compatibili con il
pitt recente 800 XL ed il nuovissi-
mo 130XE.

Questa caratteristica é infauti il
punto di forza di questa serie di
computer della Atari che, soprat-
tutto in America, continua ad avere
un grosso successo ormai da quasi
5 anni divenendo cosi un vero e
proprio  best-seller  dell'home-
computing. Da allora le tre genera-
zioni di Arari hanno mantenuto so-
stanzialmente la stessa struttura
basata sul microprocessore 63502
affiancato dai 3 chip dedicati al
suono, alla grafica, all'Input/
Output. Nessun problema quindi,
per quello che riguarda le cartucce
e le periferiche, per non parlare poi
dell'abbondante software su casset-
ta o su disco.

Infine, potrai trovare i prodotti del-
la Thorn-EMI nella maggior parte
der computer-shops della catena
BIT SHOP PRIMAVERA.

Ciao e continua a seguircl.

Sono Sironi Giorgio di Se-
regno,
ho 13 anni, mi sono abbonatoa EG
il marzo 1985. Sono passato in edi-
cola per cercare un libro che parlas-
se un po’ di tutto di computers,
cosi ho trovato te.

Possiedo un MSX della Philips, ¢
grazie ad un amico di nome Rober-
to Brioschi di Desio che lavora nel-
la Philips ho imparato a scrivere
programmi.

Abbiamo sempre desiderato di far
parlare il computer.

Aspetto un consiglio o se ¢ possibi-
le un programma dove inserendo
una lettera, il computer la pronun-
Ch.

Giorgio Sironi

Caro Giorgio,

la funzione di cui tu parli ha un
nome ben preciso: sintesi vocale.
E una delle piu interessanti appli-
cazioni per 1 compulers, esistono
pero dei problemi nella realizza-
zione, che puo avvenire via softwa-
re o con apposite schede qualora
I'Hardware del computer non lo
consenla.

E questo il caso dello Spectrum che
non avendo una sezione sonora ca-
pace di realizzare tali suoni deve
ricorrere  alla  scheda Currah
wSpeech, prodotto eccellente dispo-
nibile anche per C 64.

Veniamo ora all’MSX, vi sono in
commercio all'estero alcuni pro-
grammi ed addons adarte allo sco-
po, purtroppo (1i pareva strano)
non seno importate in [talia, a
quanto ci risulta.

Il sonoro dell'’MSX é molto com-
pleto, documentato, accessibile da
BASIC anche se per la sintesi voca-
le si rende necessario ricorrere al
linguaggio macchina. Questo per-
che, generalmente, generare anche
una sola lettera implica la produ-
zione di un numero enorme di suo-
ni in un intervallo di tempo estre-
mamente ridotto.

Sappi che il metodo di sintesi voca-
le pui utilizzato é quello allofonico:
tale metodo prendendo spunto da
attente osservazioni riguardo ogni
tipo di suono emesso dalla bocca,
giunge a costruire una serie com-
plessa di suoni “principali’, che ri-
corrono spesso e che comprendono
anche piu lingue (I'Inglese é co-
mungque la base).

Ogni parola risulta cosi composta
da tantissimi suoni che pero, data
la completezza della tabella, copro-
no qualsiasi vocabolario includen-
do l'intonazione e gli accenti!

Le due principali unita di misura
di questo metodo sono: il fonema e
l'allofono.

L'allofono ¢ la minima unita di
suono del linguaggio parlato, | fo-
nemi rappresentano quindi dei
multipli "fatti” di pive allofont.
Purtroppo l'argomento ci portereb-
be molto lontano e quindi siamo
costretti a concludere qui pero non
senza ['impegno di trattare ['argo-
mento, con particolare riferimento
all'’MSX, in un futuro magari con
qualche programma. Ciao!

Cari amici di EG compu-
ter
sono un ragazzo di 13 anni e vi
scrivo da San Giorgio a Cremano
(NA).
Sono possessore di un computer
MSX (il Philips VG 8010) e come
tale vorrei diventare un Capo Club
della Campania, se cio non fosse
possibile mi accontento di essere
un semplice socio. Ora passiamo
alle domande:
1) Quanto costa I'espansione da 64
K per il Commodore 167
2) Quali sono i titoli Mastertronic
per C 16?
3) Perche non pubblicate program-
mi per C 167
4) Con il nuovo standard MSX 2,
il vecchio standard sara spazzato
via, cioé non interessera pil a nes-
suno?
5) Ghostbusters ¢ Pitfall 11 sono
anche in versione MSX?
6) A San Giorgio tutti quelli che
mi conoscono mi considerano il
genio (o il matto) dei computer,
pero non mi credono quando dico
che sia gli MSX che il Commodore
16 con espansione (ma anche sen-
za) sono molto piu potenti e avan-
zati del Commodore 64. Quindi mi
farete il piacere di confermarglielo
voi stessi a quei signori che ho ra-
gione?
Grazie.
Se siete interessati a ricevere mate-
riale su MSX o Commodore 16,
ma anche sul computer che quattro
anni fa appassiono milioni di per-
sone in tutto il mondo, parlo del
dimenticato Sinclair ZX 81, telefo-
nate allo 081/7713520, oppure
scrivete a:
GOLDWARE-c/o Giovanni Pet-
tisani - Via Togliati, 22 - Cap
80046 - S. Giorgio a Cremano
(NA).
Ora debbo salutarvi e scusate se
non vi ho fatto i complimenti, che
secondo me sono inutili.
Giovanni Pettisani
(S. Giorgio a Cremano - NA)

Caro Giovanni,

vedremo cosa si potra fare per la
tua elezione a Capo Club della
Campania, in ogni caso godrai di
tutti | vantaggi di essere socio del
Club MSX lalia.

Venendo ora ai tuoi quesiti: il prez-
zo per 'espansione del C 16 si aggi-
ra sulle 120.000 lire e potra essere
richiesta presso la ditta MTS di Fi-
renze il cui indirizzo completo é:
MTS (Centro Assistenza Commo-
dore) V.le Guidono, 932: 50100 Fi-
renze, tel. 055/410.996.

Riguardo al secondo punto abbia-
mo gia avuto occasione di far nola-
re che lo spazio della posta non é
il luogo piu indicato ad un simile
scopo, il (lunghissimo, lo ammet-
tiamo!) catalogo della Mastertro-
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nic potrai richiederlo tu stesso alla
Mastertronic, V.le Aguggiari 62 -
21100 Varese. Vorremmo sottoli-
neare perd un'altro fatto: dirti di
scrivere direttamente alle ditte in-
teressale é, a nostro avviso, un sin-
tomo di serieta, in quanto sarebbe
molto piu semplice per noi pubbli-
care notizie non aggiornate o, an-
cora peggio, errate.

Le nostre recensioni mensili dei
giochi per il C 16 comprendono
quasi sempre un gioco della Ma-
stertronic anche perché questa Sof-
tware-house si é dimostrata parti-
colarmente attenta alle esigenze
degli utenti del C 16.

Dobbiamo ammettere di avere in
parte, solo in parte, tralasciato i li-
stati per il C 16 ma ci proponiamo
di risolvere il problema gia dai
prossimi numeri.

Ci sembra un po' azzardato dire
che il vecchio standard non interes-
serd piu a nessuno, tanto piu che i
costruttori si sono preoccupati di
mantenere la compatibilita com-
pleta con il software e I'hardware
dell’'MSX/1. Quindi la presenza
dell’MSX/2 non impedira alle sof-
tware-houses di continuare a svi-
luppare software per 'MSX/1 pur
tenendo in considerazione la grafi-
ca, la maggior quantita di memo-
ria e tutte le altre caratteristiche
tecniche avanzate dell’MSX/2.

Si, la Activision ha reso disponibili
anche per MSX Ghostbusters e Pi-
tfall I, sono altresi disponibili:
H.E.R.O. e River Raid gia best-
sellers per C 64 e Spectrum.

Ecco un‘altra domandina facile ...
non ¢ per cercare di dare ragione a
tutti e due i ... contendenti, ma se
vuoi proprio sapere la nostra opi-
nione, hai anche tu una parte di
torto.

11 C 16, anche se espanso, ha sem-
pre una sezione sonora piu scaden-
te rispetto al C 64, lo stesso dicasi
per 'MSX, anche se in questo caso
il BASIC risolve egrgiamente qual-
siasi problema, soprattutto per
l'utente non abituato alle POKES
e PEEKS necessarie sul 64.
Queste non sono che alcune delle
tantissime considerazioni possibili
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riguardo queste tre macchine, la
veritd di fondo che emerge é che
esse, al di la di un giudizio com-
plessivo, ciascuna con i propri pre-
gi, difetti, espansioni senza contare
il catalogo del soft disponibile, rap-
presentano attualmente la maggio-
ranza degli home italiani (fatta ec-
cezione per lo Spectrum).

Che poi il C 64 sia pin vecchio ri-
spetto agli altri due é un altro di-
scorso, in quanto il C 128 potrebbe
allora, secondo il tuo discorso, ri-
baltare nuovamente la situazio-
ne....

Ti salutiamo sperando di non ave-
re intaccato la tua reputazione.
Ciao!

che a mio parere ¢ la migliore nel
Suo genere.

Faccio presente inoltre che la Vo-
stra rivista € priva dei prezzi dei
Computer e dei rispettivi accesso-
ri, ¢'e un motivo particolare?

Vi ringrazio anticipatamente e in
attesa di una Vostra eventuale ri-
sposta rinnovo i miei complimen-
ti.

Ciao.

Andrea (S. Giuliano Milanese)

Caro Andrea,

ci sembra tu stia per compiere un
passo veramente Imporiante en-
trando nel sistema MSX.

Il registratore é perfettamente uti-

SN

Spett.le Redazione di EG,

sono un ragazzo di 14 anni
Vostro accanito lettore in procinto
di comprarsi un Computer in
MSX.
A questo proposito vorrei farVi al-
cune domande; posseggo gia da
tempo il Videogioco della Philips
Videopac G7400 completo del-
I'espansione Basic e registratore
sempre della Philips Mod.
D6620:
Vorrei sapere se il registratore ¢
utilizzabile anche per i Computer
in MSX ed eventualmente dove
posso acquistare il cavo di interfac-
cia con essi.
Vi ringrazio in anticipo di avermi
iscritto al Club MSX Italia e con
I'occasione faccio alla Vostra reda-
zione 1 complimenti per la rivista

Tty e I

lizzabile con un qualunque MSX.
Il cavetto di collegamento per i tre
segnali puc essere reperito nei ne-
gozi di Hi-Fi, in un centro GBC o,
se sei un patito del fai-da-te, puoi
costruirtelo con i jack, un cavo e
un saldatore.

Quanto ai prezzi, desideriamo
chiarire che il pubblicarli puo tal-
volta creare confusioni e malintes!,
anche perché molto spesso [ riven-
ditori applicano prezzi differenti
da quelli pubblicati (e non sempre
sono inferiori!).

Avrai notato che in alcuni casi ci
limitiamo a dare un prezzo indica-
tivo; puo anche accadere che non
sia possibile pubblicare il prezzo
perché il modello in esame non é
ancora importato in ltalia!
Grazie per i complimenti! Ciao!

Club MSX Italia,

sono Vostro socio da quasi
un anno e felicemente abbonata al-
la Vostra rivista che ricevo regolar-
mente.
Mi occorre il Vostro aiuto per ri-
solvere i seguenti problemi:
1 = Come trasferire programmi o
giochi da cartuccia a cassetta;
2 - Come trasferire programmi o
giochi da cassetta a cassetta;
3 - Come trasferire programmi o
giochi da cassetta a disco (3,57) e
viceversa.
Attendo Vostra risposta e porgo
cordiali saluti.
Lucia Rani (Lugo - RA)

Cara Lucia,

per quanto riguarda il trasferimen-
to di programmi o giochi che sono
protetti, il problema va risolto caso
per caso:

1) La cartuccia gioco generalmente
esclude il BASIC residente, non
permettendo cosi di copiarne i
contenuto, ['unico modo sarebbe
quello di leggere il contenuto della
Eprom, ma in questo caso, come
negli altri casi si rischia di sconfi-
nare nell'illegalita per via dei copy-
rights!

2) Questo ¢ il trasferimento che pre-
senta meno problemi in quanto
una cassetta é facilmente duplica-
bile, ma anche cosi si rischia di in-
correre in grane sempre che tu non
“copi” a tuo uso esclusivo e non per
vendita (saremo noiosi, ma é il ca-
so di ripeterlo).

3) 1l disco permette una ancor mi-
gliore protezione rispetto alla cas-
setta, per via della natura del sup-
porto stesso.

I comandi dell’ MSXDOS si rivela-
no pertanto inefficienti e copiare
anche un solo blocco risulta diffici-
lissimo pur se non impossibile, una
volta acquisita una certa conoscen-
za di alcuni tra i pit frequenti truc-
chetti quali, ad esempio, dare ad
un file un nome con un carattere il
cui codice non sia stampabile e che
verrd pertanto "rifiutato” dal DOS,
ma questo non é che unoe dei pi in-
nocenti!

Ci dispiace non poterti essere di ul-
teriore aiuto ma finiremmo noi
stessi per comprometterci con le ca-
se di software, peraltro impegnate
su ben altri fronti che quello gior-
nalistico (vedi “pirati” e “riviste pi-
rata su cassetta”). Contiamo di ri-
cevere tue notizie ancora in futuro!
Ciao!.

Scrivete a:

Edizioni JCE

EG COMPUTER

Via Ferri, 6
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ALPHA MICRO PER LA SCUOLA

Dopo il “boom” dell'informa-
tica domestica, assisteremo
quest'anno al “boom™ dell'in-
formatica scolastica? Analiz-
zando le esperienze gia vissute,
per altro senza drammi parti-
colari, dagli Stati Uniti e da al-
tri paesi europei (Gran Breta-
gna, Francia e Germania) si
pud prevedere che anche in
Italia 1l problema dell'inseri-
mento del computer nella
scuola verra affrontato serena-
mente e l'informatizzazione
dei “giovani dell'86™ sara un
fatto graduale e non traumati-
co.

Certamente la recente “apertu-
ra” del Ministero della Pubbli-
ca Istruzione nei confronti del-
I'informatica nella scuola ha
creato grande fermento negli
addetti ai lavori, che da anni
cercavano I'occasione adatta
per introdurre, con tempi €
metodi che ne garantissero il
successo, 1l computer nella
scuola statale.

La parte del leone, in quanto a
macchine e programmi in cir-
colazione sui banchi di scuola,
la faranno senza dubbio gli ho-
me computer, che con il loro
basso costo e la facilita d'uso si
prestano particolarmente ad
un approccio didattico all'in-
formatica. Tuttavia il personal
computer, a fronte di un mag-
giore investimento iniziale sia
In termini economici sia in fat-
to di know-how, offre maggiori
possibilita di applicazione nel-
la didattica assistita dal calco-
latore (CAI).

In molte situazioni I'insegnan-
te desidera esercitare all'inter-
no di una classe scolastica un
controllo globale su tuttiicom-
puter a disposizione degli allie-
vi, con accesso diretto ad ogni
singolo terminale per apporta-

re correzioni e fornire suggeri-
menti.

La soluzione migliore quindi,
in un laboratorio scolastico do-
tato di un certo numero di sta-
zioni di lavoro, é senza dubbio
la multiutenza, cioé 1l collega-

mento di un certo numero di
terminali ad un unico calcola-
tore centrale, con la possibilita,
per ognuno degli utenti, di la-
vorare in modo indipendente
dagli altri, utilizzando in modo
privilegiato la memoria e le ap-

parecchiature periferiche.
Inoltre, I'investimento neces-
sarlamente limitato in termini
di apparecchiature favorisce
'utilizzo di stampanti ¢ me-
morie di massa da parte di piu
calcolatori situati nello stesso
ambiente.

La Alpha Micro, una delle so-
cietd pit importanti nel settore
dei microcomputer multiuten-
te e multitasking, si rivolge ora
al mondo della scuola e del-
I'universita anche in Italia.

I sistemi multiutente offert al-
la scuola sono gli stessi che la
Alpha Micro da anni distribui-
sce in tutto il mondo ad utenti
commerciali con esigenze mol-
to diverse fra loro.

I sistemi Alpha Micro sono
microcomputer  multiutente
completi.

Un AM-1000A in configura-
zione standard, per esempio, &
in grado di collegare tre termi-
nali per altrettanti utenti ed ¢
formato da un’unita centrale
con 856 K di memoria Ram,
un hard disk da 20 MB ed 1l
software di base applicativo
(linguaggio Basic, Pascal, For-
tran e Cobol, word processor,
foglio elettronico, etc).
Naturalmente il sistema & ulte-
riormente espandibile, come
tutti i microcomputer Alpha
Micro. Una configurazione piu
potente, adatta ad applicazioni
particolari in classi e laboratori
ben attrezzati, ¢ quella del-
I’AM-1092E, che supporta ol-
tre 40 utenti con un disco rigi-
do da 400 MB espandibile a 3
Gigabyte.

SHR S.r.l.

Casella Postale 275
48100 Ravenna
Tel. 0544/463200
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Rallenta I'incremento delle
vendite di home computer, ma
si espande la richiesta del setto-
re commerciale.

Le vendite degli home compu-
ter negli USA ed in Gran Bre-
tagna sono aumentate soltanto
del 15% nel 1984, dopo la rapi-
da espansione dei primi anni
'80. Tuttavia. secondo un nuo-
vo rapporto pubblicato questo
mese, i massimi mercati euro-
pei sono ora in espansione ¢ la
prospettiva generale per gli af-
fari nel settore dei micro € bril-
lante, I dati sono emersi da un
nuovo rapporto Euromonitor,
nella nuova seric Market Di-
rection, che copre i mercati:
francese, italiano, giapponese,
britannico. USA e tedesco oc-
cidentale per 1 computer home
e personal. Il punto di separa-
zione & basato sul prezzo, lad-
dove il settore degli “home
computer” ¢ definito come ri-
guardante sistemi che costano
meno di 500 dollari. o I'equi-
valente in moneta nazionale.
Euromonitor ammette che le
previsioni per la Gran Breta-
gna, pubblicate nel suo rappor-
to sui personal computer al-
I'inizio del 1985, peccavano di
eccessivo ottimismo, ritenen-
do ora che le vendite nel Regno
Unito aumenteranno di sole
200.000 unita annue, salendo a
1,7 milioni. Tuttavia, questo
fenomeno non & attribuito ai
fallimenti fin troppo reclamiz-
zati di alcum costruttori, ma
piuttosto ad un improvviso ar-
resto della richiesta nel settore
del consumo, che precede di
molto il previsto punto di satu-
razione del mercato. Un fatto
analogo ¢ avvenuto per il mer-
cato britannico dei videoregi-
stratori, che ha subito un di-
mezzamento nel 1985,

Una situazione analoga emer-
ge per gl USA, dove le vendite
sono aumentate, nel 1985, di
700.000 unita, per arrivare a
5,5 milioni. Nel 1984, le vendi-
te USA erano piu che raddop-
piate, fornendo un’ulteriore
evidenza del fatto che il movi-
mento del mercato ¢ stato vio-
lento sia nella crescita che nella
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STASI NEL MONDO
DELL'HOME COMPUTER

che gli Italiani hanno preso il
microbo del computer. Le ven-
dite in Italia di home computer
sono aumentate da 215.000 nel
1983 a 700.000 nel 1984, e pro-
babilmente hanno raggiunto
questa cifra anche nel 19835, di
cui perd non st hanno dati defi-
nitivi. [ mercati tedesco e fran-
cese, pit prudenti. registrava-
no rispettivamente 660.000 e
300.000 vendite nel 1985, pre-

Volumi di vendita dei Personal @ Home Computer
negli anni 1980-1985

In migliaia 1980 1981 1982 1983 1984 1985*
Francio - 42 135 255 385 620
Italia 10 31 65 265 775 1365
Giappone 110 265 735 930 1500 1680
Gron Bretagna 110 260 1055 1990 2665 2850
Stati Unifi B840 1636 2886 6000 8500 9400

Germania QOccidentale -

80 220 515 785 950

Origine: Market Direction

* dati non definitivi

Ripartizione del mercato tra Home e Personal Computer
negli anni 1983-1985

In migliaia 1983 1984 1985*
Home Computer

Francia 200 300 500

Italia rs 215 700 1250
Gron Bretagno 1500 1700 1500
Stati Uniti 4800 5500 6000
Germania Occidentale 430 660 800
Personal Computer

Francia 55 85 120
Italia 50 75 115
Gran Bretagna 490 Q65 1350
Stati Uniti 1200 3000 3400
Germania Occidentale 85 125 150

Origine: Market Direction

* dati non definitivi

| mercati dei computer, delle

eriferiche e del software

negli anni 1983-1984

(milioni di dollari / prezzi correnti / tassi di cambio 1984)

1983 1984
Francia 139.0 210.2
Italic 147.5 360.0
Giappone 1466.5 1796.7
Gran Bretagna 1694.2 2720.4
Stati Uniti 7700.0 10200.0
Germania Occidentale 233.8 339.8

Origine: Market Direction

Il rapporto Market Direction 12.6, riguardante i personal e
home computer, é disponibile presso:

Market Direction
87-88 Turnmill Street
London EC1m 5QU

caduta. Euromonitor prevede
che la domanda in Gran Breta-
gna cadra ancora ad 1.5 milio-
ni nel 1986, mentre le vendite
negli USA aumenteranno di un
tasso inferiore al 10%.

Il rapporto suggerisce che an-

sentando una crescita pill co-
stante e pin affidabile,

Se le prospettive per gli home
computer sembrano ora dub-
bie. le vendite dei personal
commerciali proseguono di
buon passo. Le vendite sono

aumentate fortemente nel
1985, in tutte le sei nazioni
considerate nel rapporto: pil
che raddoppiate in USA ¢
Gran Bretagna, rispettivamen-
te con 3.000.000 ¢ 965.000 uni-
ta vendute. [ mercati francese.
italiano e tedesco sono relati-
vamente modesti.

Le vendite totali di home e per-
sonal computer sono state, nel
1985 e nelle nazioni considera-
te nel rapporto, di 14.6 milioni
di unita. Questo comporta, nei
confronti delle vendite poco
inferiori a 10 milioni di unita
nel 1984, un tasso di crescita
annuo di quasi 50%. I1 58% del-
le vendite riguarda gli Stati
Uniti, dove 'aumento & stato
del 42%.con 8.3 milioni di ap-
parecchi venduti; Giappone e
Regno Unito rappresentano gli
altri maggiori mercati, mentre
le piu grandi nazioni europee
seguono con distacco.

In termini di valore, le vendite
di computer. periferiche e sof-
tware erano state previste, per
il 1985, a 15,6 miliardi di dolla-
ri, cinque volte il valore del
1981. Con 1 prezzi unitari in
diminuzione, lo spostamento
avviene in direzione delle ven-
dite accessorie; nel Regno Uni-
1o, nel 1985, i1 25% delle vendi-
te era costituito da periferiche
ed il 18% da software.

Il rapporto conclude con una
nota ampiamente ottimistica.
Con l'eccezione della Gran
Bretagna. ci si attende che le
vendite aumenteranno in tutte
le nazioni esaminate, compresi
i grandi mercati USA e giappo-
nese. ma i tassi di aumento ral-
lenteranno per i modelli home
e personal, particolarmente nei
mercati pill evoluti.

Con molti nuovi sviluppi in vi-
sta ed una schiera di nuove ge-
nerazioni di macchine, le pro-
spettive a pill lungo termine
sembrano buone. Ma il rallen-
tamento nella domanda a bre-
ve lermine creerd problemi nei
settori a basso prezzo e, con la
dura concorrenza esistente,
sembrano inevitabili gravi per-
dite. Le migliori prospettive
sono ora riservate alle aziende
con mercati di esportazione
completamente sviluppati, 1
massimi mercati europei devo-
no ancora decollare. ed i recen-
ti sforzi per aprire il mercato
italiano sono stati ben remune-
ratl, Non saranno facili passeg-
giate, afferma Euromonitor,
ma le apprensioni allarmisti-
che per il futuro del mercato
sono, come rivela questa rasse-
gna internazionale, ampia-
mente ingiustificate.




VIDEODISCO TRIDIMENSIONALE

La Victor Company e la Sharp
Corporation hanno prodotto il
JDVHD, primo videodisco del
mondo a immagine tridimen-
sionale e suono, che offre la
sensazione del “vero”, da usar-
si con un riproduttore VHD,
un TVC, un adattatore e un pa-
io di occhiali speciali.

Le due societa hanno dichiara-
to che, per la meta del 1986.
sara possibile collegare il vi-
deodisco a un qualunque siste-
ma AV,

Nel campo dell'immagine, par-
ticolare attenzione € stata dedi-
cata alle tecniche di alta nsolu-
zione e ai TV tridimensionali.
La Victor ha realizzato un si-
stema di quadro tridimensio-
nale con package media secon-
do la recente elevata visione
AHD. Per gli occhiali 3D, vie-
ne impiegato il cristallo liquido
ad alta velocita di risposta,
prodotto dalla Sharp.

Questo videodisco tridimen-
sionale incorpora una tecnica
che usa 1l principio del paral-
lasse binoculare, e un “format”
extra idoneo al VHD a impulsi
bidirezionali dei segnali. L'im-
magine (totale 60 minuti sulle
due superfici) di un disco spe-
ciale (3DVHD) viene prodotto
a tre dimensioni mediante
I'uso dei nuovi occhiali ED.
La tecnica del disco EDVHD
era dapprima originale, ma ora
consente I'uso di un comune ni-
produttore VHD.

Il costo indicativo di un adat-
tatore piu occhiali, in totale,
andra dalle 250.000 alle
300.000 lire, secondo le previ-
sioni della Victor.

Per il disco 3DVHD, il prezzo
sara attorno alle cinquantami-
la lire.

I produttori contano di entrare
nel mercato nel 1986.

Segnali audio e video

Video
Riproduttore

Segnale

Disco di switch

tridimensinnale

Talavisore
domestico

Occhiall ad alta
velocita LCD

PADOVA ADERISCE ALL'APPLE
UNIVERSITY CONSORTIUM

EUROPA

A seguito dell'accordo firmato
nel novembre 1985 con Apple
Computer spa I'Universita di
Padova ¢ la prima Universita
italiana che aderisce ufficial-
mente all'Apple University
Consortium Europa (AUC).
Con le prestigiose universitd
europee di Lund in Svezia, Sa-
ragoza in Spagna, Cambridge
in Inghilterra e Lienz in Au-
stria, I'Universita di Padova
potra condividere esperienze,
progetti di ricerca, nuove ap-
plicazioni per la didattica e lo
sviluppo dell'informatica indi-
viduale.

La adesione dell'Universita di
Padova al Consorzio Apple
delle Universita Europee, la
cui recente costituzione ha se-
guito lindiscutibile successo
dell’'espericnza americana, fa
prevedere, entro i prossimi due
anni, l'utilizzo da parte della
stessa Istituzione Universita-
ria, de1 docenti, dei ricercatori
e degh studenti, di circa 1000
personal computers Apple
Macintosh.

Apple Computer

Palazzo Q8 — Milanofiori
20089 Rozzano (Milano)
Tel. 02/8242156 - Tlx 530173.

UN PERSONAL
COMPUTER
IN PREMIO

Un giorno sul finire dello seco-
lo scorso arrivo sul banco di un
farmacista napoletano uno
strano arnese: un registratore
di cassa National, regalo di un
lontano parente emigrato negli

Stati Uniti.

Si trattava, molto probabil-
mente, del primo registratore
di cassa che aveva attraversato
I'oceano ed era giunto sul ban-
co di un negoziante italiano.
Da allora altri ne giunsero fino
al 1905 quando la National
Cash Register inizid ufficial-
mente la sua attivita in Italia
come Societd Anomina Regi-
stratori di Cassa National.
Oggi NCR ¢ un marchio uni-
versalmente riconosciuto e al-
'avanguardia nella produzio-
ne di computer tecnologica-
mente avanzati e altamente so-
fisticati ¢ 1 vecchi registratori
di cassa nichelati con i fregi in
rilievo sono diventati pezzi da
collezionisti accanitamente ri-
cercati dagli appassionati, di
cui ancora molti esemplari si
possono trovare in vecchie

botteghe un po’ in tutta lalia.
Per celebrare i suoi ottanta an-
ni di presenza sul territorio na-
zionale la NCR ha deciso di
lanciare una singolare “caccia
al tesoro™ il concorso “Trova
la numero Uno™.

Obiettivo del concorso ¢ indi-
viduare il pit antico registrato-
re di cassa National esistente
in ltalia.

Chi lo trova deve fotografarlo.
scrivere 1l numero di matricola

e inviare il tutto alla NCR o a
un congcessionario locale NCR;
una commissione esaminera
tutte le segnalazioni per indivi-
duare sulla base del modello e
del numero di matricola, la
“numero uno”.

Il fortunato scopritore ricevera
in premio un Personal Compu-
ter con schermo a colori; un
premio sotto forma di un altro
Personal Computer andra an-
che al fortunato possessore del
registratore.

Le condizioni per partecipare
al concorso possono essere ri-
chieste al pin vicino concessio-
nario NCR.

Dichiariamo quindi aperta la
caccia e “occhio alla cassa™!!
NCR halia

V.le Cassala, 22

20143 MILANO

tel. 02/83.874.1
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NUOVA
STAMPANTE
SONY:

PRN T24

Dai laboratori della Sony & da
poco nata una stampante che
fara compagnia al piccolo plot-
ter gia in commercio da qual-

non dimenticare la possibilita
di effettuare stampe in alta n-
soluzione grafica.

Purtroppo di questa stampante
non ci € stalo ancora comuni-
cato 1l prezzo di vendita al
pubblico dato che al momento
della stesura di questa notizia
I'unico esemplare esistente in
Italia ¢ solo il prototipo di
quella stampante che verré poi
commercializzata su vasta sca-

che tempo. La stampante de-
nominata “PRN T24" & porta-
tile e questa caratteristica la si
pud notare grazie alle sue ri-
dottissime dimensioni. Capace
di stampare 60 caratteri al se-
condo, la T24 & una stampante
ad aghi unidirezionale che vie-
ne collegata al computer attra-
verso l'uscita centronic. Da

la. Sicuramente, visti i prece-
denti della Sony, il prezzo sara
conforme alle prestazioni tec-
niche del prodotto.

Distribuita in ltalia da:
Sony lalia

Via F.Ili Gracchi 30
20092 Cinisello Balsamo
Tel 02/6121551

NUOVI TITOLI
KONAMI

La Konami, ormai famosa per
i bellissimi videogame prodot-
i, sta per far uscire sul mercato
quattro nuovi titoli su cartuc-
cia per tutti i computer che
montano lo standard MSX. Il
primo ¢ molto simile al famoso
Pole Position e si chiamera
“Hyper Rally”. In questo gioco
il corridore, a bordo della sua
macchina da rally, dovra cer-

care di completare la corsa nei
tempi stabiliti dal computer.
Per chi ama le arti marziali e
in particolare le seconde edi-
zioni dei giochi, viene presen-
tato “Ye Ar Kung Fu II”. Que-
sta versione & simile alla prece-
dente con la differenza che Lee
affrontera diversi personaggi.
Restando sempre nell’ambito
sportivo troviamo “Boxing”
dove si combatte con avversari
sempre pil forti e crudeli. Infi-
ne “Konami's soccer” vede di
fronte due squadre che dispu-
tano una partita di calcio.
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IL MANUALE
MSX

Autore: P. Hoffman
Editore: McGraw-Hill
Book Company
Prezzo: L. 27,000

Come dice lo stesso titolo, que-
sto libro s1 propone come gui-
da di consultazione rapida per
I'utente di un computer dello
standard MSX che voglia ap-
prendere. o “ripassare”. in mo-
do sintetico ma sufficiente-
mente completo tutte le nozio-
ni principali per una corretta
programmazione ed uso del
proprio computer. Come tale.
non ¢ il testo che guida passo
passo ['utente principiante at-
traverso le varie fasi di cono-
scenza dell'installazione, ope-
razione ed utilizzo del compu-
ter MSX e delle sue periferiche
(registratore a cassette, unita
disco. stampante, ecc.): anche
se su queste fasi sono fornite in
alcuni capitoli iniziali infor-
mazioni molto succinte, ma
sufficientemente informative,
Dopo una parte introduttiva a
carattere generale, il testo figu-
ra suddiviso in tre altre sezioni
principali: una introduzione ed
una rassegna piu dettagliata
dei vari comandi ed istruzioni
BASIC: una analoga introdu-
zione ed un dettaglio sui co-
mandi ed i file del'MSX/DOS;
ed una serie di Appendici. con
informazioni riassuntive som-
marie sui comandi, ed altre no-
tizie utili,

La parte relativa alla descrizio-
ne del BASIC, che include an-
che una illustrazione sui tipi di
variabili e di funzioni usate nel
BASIC MSX, si caratterizza
come una rassegna dei pi utili
comandi per la stesura dei pro-
grammi, accompagnati quasi
in tutti i casi da un breve ma
efficace esempio di applicazio-
ne, con relativi listati dei co-
mandi e dei loro risultati. Ven-
gono cosi trattate le operazioni
aritmetiche e logiche su co-
stanti e variabili numeriche e
stringa; le istruzioni che con-
trollano il flusso del program-
ma (IF.. THEN... ELSE,
FOR... NEXT, GOTO..., GO-
SUB... RETURNY); quelle per
I'input e I'output dei dati (IN-
PUT, INPUT LINE, INPUTS,
INKEYS: PRINT, TAB,
PRINT USING (descritta in
particolare con buon detta-
glio), LOCATE).

Seguono un capitolo dedicato
alla grafica: possibilita di colo-

re ¢ di schermo; comandi
PSET. LINE, CIRCLE,
PAINT e DRAW che permet-
tono una vasta gamma di dise-
gni sullo schermo; nonche la
definizione e 'uso degh spri-
(5

Un altro capitolo ¢ dedicato al-
la generazione dei suoni, che
come si sa & uno dei punti forti
dei computer MSX. Vengono
qui illustrati 1 comandi per
I'umile BEEP, ma anche 1 po-
tenti PLAY e SOUND. Si pud
solo lamentare che. come in
molti altri casi di testi generali,
a questo ed al precedente argo-
mento, che sono fra quelli di
maggiore interesse per gli uten-
ti MSX con maggiori ambizio-
ni, si sia dedicato poco spazio,
ed in maniera alquanto som-
maria.

La sezione riservata al BASIC
st conclude con altri due capi-

toli che illustrano una serie di
altri comandi, forse in modo
un po’ frammentario (AUTO,
ON ERROR..., RESUME. ER-
ROR, TRON - TROFF,
STOP, FRE: READ/DATA,
ONIINTERVAL, SWAP, DEF
FN, CALL, MERGE, CLEAR,
ERASE).

Segue un breve, e per la verita
estremamente succinto, capi-
tolo dedicato al linguaggio
macchina (Assembly): cosa
d'altra parte scontata per la
estrema specificita dell’argo-
mento, che richiede in genere
un testo tutto per se.

La parte dedicata al’MSX/
DOS comprende tre capitoli,
ed & insolitamente sviluppata,
prima in termini generali e de-
scrittivi (principali comandi,
lipi, nomi ed estensioni dei fi-
le, con pure la descrizione
d'una sessione esemplificati-
va); quindi in maggiore detta-
glio, passando ad illustrare i
comandi per la gestione dei fi-
le, per la gestione dei dischi,
per la messa a punto del siste-




ma. e per la gestione dei parti-
colari file-batch (“esecutivi™ di
altni file o programmi).

Nelle Appendici sono compre-
se due liste riepilogative e com-
plete dei comandi BASIC e
DOS, in ordine alfabetico (che
descrivono la sintassi e la fun-
zione di ciascuno): un elenco
dei codici ASCII per tutti e 255
1 caratteri; le mappe di memo-
ria der sistemi MSX/BASIC.

MSX/DOS e MSX/DISK SY-
STEM.

Troviamo pure una utilissima
tabella con elencati gl indirizzi
di numerose routine e variabili
di sistema. ed infine I'illustra-
zione delle cinque possibilita
offerte dalla tastiera nei vari
modi,

In complesso, un testo suffi-
cientemente completo ed utile
per molti.

PER IMPARARE
A VOLARE

“ELITE", il famoso gioco della
Firebird per imparare le tecni-
che del commercio attraverso
un volo fantastico, & da poco
stato convertito per i micro
MSX ed é gia disponibile in In-
ghilterra a 14.99 sterline
(40.000 lire circa). Ambientato
nello spazio dove moltissimi
pianeti svolgono attivitd eco-
nomiche differenziate, ELITE
¢ un ottimo strumento per im-
parare a fare soldi con il com-
mercio. Infatti il giocatore do-
vra volare da un pianeta all’al-

tro comprando magari le mate-
rie prime dal primo e venden-
dole poi al secondp speculando
sul trasporto, oppure portare
ad un pianeta prevalentemente
agricolo 1 primi rudimenti del-
la civilta industriale incontrata
su un altro pianeta. Una inte-
ressante conversione di un gio-
o nato originariamente per al-
tre macchine che trova una
giusta collocazione all'interno
del panorama software MSX.

Distribuito in Italia da:
Mastertronic s.a.s.

V.le Aguggiari, 62/A
21100 Varese

Tel. 0332/238898

SOFTWARE
AACKOSOFT
IN MSX

Due nuovi ed interessanti pro-
grammi per tuttl i computer
MSX sono stati di recente mes-
si sul commercio dalla AA-
CKOSOFT. Si tratta di un si-
mulatore di elicotteri bellico e
di un gioco strategico, entram-
bi hanno una grafica molto ori-
ginale e poco riscontrabile in

% - CASSETTE
SH MAMUAL

altri software MSX. “NORTH
SEA HELICOPTER” vi fara
vivere momenti emozionanti
nel freddi man del nord dove
una grossa chiazza di petrolio
sta per intaccare un grosso pa-
trimonio naturale e voi a bor-
do di un elicottero dovrete di-
rigere tutte le operazioni ten-
tando una difficile lotta contro
il tempo. Una grafica tridimen-
sionale molto ben riuscita si
accompagna ad altre ottime ca-
ratteristiche come: strumenta-
zione di bordo, sintetizzatore
per simulazione del rumore
dell’elicottero con trasmissioni
radio ecc., volo diurno e not-
turno ad infrarossi, controllo
joystick ecc.. Il secondo pro-
gramma ha. come 1l preceden-
te, una storia molto affascinan-
te: attraverso i mezzi che vi
vengono messi a disposizione
sulla vostra nave dovrete indi-
viduare e distruggere i terrori-
sti che tentano di minare la vi-
ta di tutti cercando di impa-
dronirsi della navicella spazia-
le che garantisce I'incolumita
dalla Zona pericolosa di
un'isola nei mari del nord.
Grafica in alta risoluzione e si-
mulatore di voce per un arcade
game di tutto rispetto.

ASTRON
SOFTCARD

Le nuove tecnologie nel cam-
po del computer hanno anco-
ra una volta superato le aspet-
tative di tutti. E da pochissi-
mo nata nei laboratori della
ditta britannica ELECTRIC

'ASTRON

SO TCARD

SOFTWARE una scheda che
va a sostituire sia le tradiziona-
li cartridge che 1 dischetti e ca-
pirete il perché. Dopo alcuni
studi in materia, la Electronic
Software ¢ riuscita a contenere
in una piccola scheda “piatta”
tutte le informazioni che prima
potevano essere contenute al
massimo su una ROM. In ef-
fetti la cosa piu eclatante si tro-
va sia nelle dimensioni della
scheda che nella sua capacita
di memoria. Attraverso un pic-
colo adattatore che viene inse-
rito nell’apposita porta per le
cartucce, I'utente pud disporre
di 256 Kbyte (¢ gia in prepara-
zione la scheda da | Mbyte!).
La scheda viene quindi a sosti-
tuire il registratore a cassette e
il floppy disk drive con il van-
taggio di avere un prezzo mol-
to contenuto (perlomeno al-

I'estero dato che in Italia non
¢ stata ancora importata!). Un
altro vantaggio di questa nuo-
va scheda é la sua notevole af-
fidabilita rispetto ai normali
nastri magnetici o ai dischetti.
E per chi vuole giocare? In que-
sto caso le possibilita sono an-
cora pii vaste dato che gia
molti titoli sono disponibili su

o

ASTRON SOFTCARD (The
wreck, Le Mans II, Shark Hun-
ter, Backgammon, Cha-
ck’n’pop, Barnstormer, Choro
Q, Sweet Acorn, Xyzolog ecc.).
Ma le effettive applicazioni
della scheda non si limitano a
quelle appena descritte. Infatti
oltre alla memorizzazione di
dati per computer la scheda
potra essere usata anche come
chiave di sicurezza, come pass.
come piccolo laboratorio di
lingua, come sorgente di misu-
ra, potra addirittura contenere
il saldo del conto corrente ban-
cario, senza poi dimenticare le
applicazioni nella cibernetica,
nei sistemi di sicurezza e in al-
tri campi ancora. Un piccolo
oggetto che ha tutte le carte in
regola per rivoluzionare il
mondo dell'informatica di
COnsumo,
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LA VERA STORIA
DELL’'INFORMATICA

di ALESSANDRA SANTINI

3° parte

La rivoluzione rappresentata dal circuito integrato e dal sistema 360 IBM;
mentre il processo evolutivo nella tecnologia e nell’utilizzo € rapidissimo
e la corsa verso la minima dimensione € appena iniziata, il computer
accompagna I'uomo nell'impresa piu audace: la missione spaziale.

ia nel corso della seconda gene-
razione, l'indirizzo prevalente
delle case costruttrici era stato
quello di produrre macchine aventi al-
meno certi criteri comuni di impostazio-
ne per ottenere serie modulari di elabo-

ratori con potenza crescente e con alcune
caratteristiche fondamentali uguali. Ma

in questo i progettisti di calcolatori si
erano trovati davanti a un ostacolo che
pareva insuperabile: I'impossibilita pra-
tica di collegare fra loro con i normali
circuiti un numero sempre crescente di
componenti elettroniche.

La scoperta decisiva nella storia dell’in-
formatica & stata quella del circuito inte-

grato. L'idea & di un ingegnere della Te-
xas Instruments, Jack St. Clair Kilby,
che nell'estate del 1958, studiando i pos-
sibili impieghi del silicio, arriva a speri-
mentare il suo primo circuito integrato.
Poco dopo, nel gennaio 1959, Robert
Noyce, trentunenne fisico di un’altra so-
cieta, la californiana Fairchild Semicon-
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ductor, stendeva le prime note sullo stes-
50 tipo di circuito monolitico e si preci-
pitava a brevettare I'idea. Come sempre
in questi casi, la paternita dell'invenzio-
ne ¢ dubbia; di fatto, comunque, grazie
a Kilby e a Noyce nei mesi successivi
dalle due societa uscirono 1 primi circuiti
integrati destinati inevitabilmente a far
scomparire i transistor.

I circuito integrato € una minuscola sca-
gha di silicio su cui, mediante metodi
fotolitografici, s1 formano centinaia di
micropiastrine che misurano pochi mil-
limetri quadrati e che possono tuttavia
contenere oltre un migliaio di transistor,
diodi e resistenze integrati fra loro in ol-
tre un centinaio di circuitl interconnessi.
Le piastrine monolitiche vengono poi
montate su moduli di ceramica di circa
un centimetro di lato che sono incapsu-
lati e riuniti in tessere per otienere le
funzioni e le operazioni volute.
L'elevato grado di densita der compo-
nenti elettronici nei circuiti integrati
microminiaturizzati consente di ottene-
re un’altissima velocita di elaborazione
(il lavoro che un computer a valvole de-
gli anni cinquanta svolgeva in un’ora si
riduce a un calcolo di pochi secondi), un

Tre generazioni a confronto: sullo
sfondo, un tubo a vuoto caratteristi-
co della cosiddetta 1° generazione
di elaboratori elettronici e un transi-
stor impiegato nella 2° generazione;
in primo piano, i transistor micromi-
niaturizzati grandi come grani di sale
raffinato — un ditale ne contiene
50.000 - presenti nell’'unita centrale
del Sistema/360. L'adozione dei
microcircuiti integrati, che “scattano”
in pochi miliardesimi di secondo,
consente velocita operative mille
volte superiori a quelle delle macchi-
ne precedenti.

le funzioni e le operazioni volute.

361451
7151227
16442619

| transistor, assieme agli altri componenti che formano i circuiti elettronici (diodi
e resistenze) e alle relative interconnessioni, sono montati su moduli di cerami-
ca dicirca 1 centimetro di lato. Da sinistra a destra, le diverse fasi di fabbricazio-
ne dei moduli: sulla base di ceramica vengono impressi il percorso del circuito
e le resistenze; si inseriscono i piedini per il collegamento con altri moduli e,
dopo l'immersione in un bagno di sostanze protettive, vengono regolate le
resistenze, si montano le tre piastrine che contengono i transistor e i diodi e
il modulo viene incapsulato in un involucro metallico protettivo. | vari moduli
sono poi montati su tessere in modo da combinarli elettricamente per ottenere

ingombro estremamente ndotto, una
minore dispersione di potenza elettrica,
e una sicurezza di funzionamento molto
maggiore grazie alla riduzione dei punti
di contatto meccanico di saldatura e di
molte interconnessioni.

Tra le prime macchine a impiegare il cir-
cuito integrato ¢'¢ il Sistema/360 IBM,
che, lanciato sul mercato nell'aprile
1964, viene salutato come capostipite
della terza generazione di elaboratori,
cuil principale caratteristica, oltre all'im-
piego dei circuiti microminiaturizzati, &

la compatibilita in forme e dimension
diverse. Il Sistema/360 & infatti “compa-
tibile™: ogni modello pud essere poten-
ziato aumentando via via la capacita
della memoria centrale, puo essere in-
grandito combinando diversamente 90
unita ausiliarie di tipo e di velocita diffe-
renti, e puo utilizzare gli stessi program-
mi pur mutando i modelli. In questo
modo pud adeguarsi a qualsiasi tipo di
applicazione e a qualsiasi volume di in-
formazioni da elaborare superando i li-
miti della generazione precedente, in cui
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gl elaboratori erano generalmente pro-
gettati “su misura” per un impiego esclu-
sivamente scientifico o commerciale,
con una ben determinata dimensione e
con linguaggi e programmi per 1 vari tipi
di macchina.

UNA TECNOLOGIA IN
RAPIDISSIMA EVOLUZIONE

La terza generazione di elaboratori vede
nascere altri perfezionamenti nella con-
cezione delle macchine e del loro uso che
si riveleranno determinanti negli anni
SUCCESSIVI.

E in questo periodo che si consolida
I’esistenza del terminale remoto rispetto
all’unita centrale per trasmettere dati al-
I'elaboratore da punti distanti poche de-
cine di metri fino a mighaia di chilome-
tr1 utilizzando per 1 collegamenti le linee
telefoniche o telegrafiche.

Nasce negli anni sessanta il “time-
sharing”, che consente a numerose per-
sone di sfruttare contemporaneamente
un grande elaboratore centrale mediante
terminali dislocati nel proprio posto di
lavoro. Guidato da speciali istruzioni,
I'elaboratore salta da un utilizzatore al-

I'altro ad intervalli prefissati e a tale ve-
locita che nessuno si rende conto di usa-
re la macchina assieme ad altri.

Allo scopo di coordinare I'intero funzio-
namento, sempre piu complesso, del-
I'elaboratore, viene perfezionato il “si-
stema operativo”, gia presente negli ela-
boratori della seconda generazione,
composto da un insieme di programmi
che non hanno lo scopo di risolvere un
dato problema. ma di aumentare |'effi-
cienza della macchina attraverso I'elimi-
nazione dei tempi di attesa, degli inter-
venti frequenti dell’operatore per avvia-
re e sorvegliare le varie operazioni, della
possibilita di errori manuali. E sotto il
controllo del sistema operativo e me-
diante I'impiego di speciali canali per lo
smistamento dei dati all'interno dell’ela-
boratore, che si puo dare inizio alla
multiprogrammazione. I programmi re-
lativi ai vari lavori possono cioé essere
contemporaneamente introdotti nella
memoria principale e I'elaborazione sal-
ta automaticamente da un programma
all'altro sfruttando 1 tempi di attesa.
Subisce un cambiamento anche la strut-
tura della memoria principale, fino ad
allora costruita con elementi magnetici

1964. Unita centrale di un Sistema/360 IBM: inizia la “terza generazione” di
elaboratori elettronici, caratterizzata dall’impiego di circuiti microminiaturizzati
e dalla componibilita in forme e dimensioni diverse.
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(nuclei di ferrite). Ad essa viene preferita
la “memoria a bolle”, per cui le informa-
zioni invece di essere immagazzinate su-
gli anellini magnetici, sono stivate nei
circuiti elettronici sotto forma di assenza
o di presenza di tensione elettrica. Il
vantaggio € notevole: lo spazio occupato
dalle “bolle” & dimezzato rispetto ai nu-
clel, aumenta la velocita di funziona-
mento ¢ la sicurezza ne trae beneficio.
Nel campo dei linguaggi, nel 1965 John
Kemeny e Tom Kurtz dell’'Universita di
Dartmouth avevano creato il BASIC
(Beginners All-Purpose Symbolic In-
struction Code), un linguaggio di pro-
grammazione particolarmente semplice
che avra enorme diffusione; per quanto
riguarda le macchine, nel 1966 la Olivet-
ti presenta il primo calcolatore elettroni-
co da tavolo del mondo. il Programma
101, e nel campo dei minicomputer si
afferma il Pdp-II della Digital, annuncia-
to nel 1970.

IL COMPUTER E L’AVVENTURA
SPAZIALE

Intanto, nel 1968, nel film “2001 Odis-
sea nello spazio™ compare il computer
pensante HAL 9000: I'anno dopo, nel
1969, & un computer a guidare 'astrona-
ve Apollo e a permettere all'uvomo di
sbarcare sulla Luna.

[l progetto di questo computer era nato
nel 1961, quando la NASA aveva asse-
gnato al MIT INSTRUMENTATION
LABORATORY il compito di disegnare
un potente e affidabile elaboratore che
consumasse pochissima energia e occu-
passe nell’astronave un volume pari a
quello di una ventiquattr’ore.

Fu proprio la nuova tecnologia del cir-
cuito integrato a consentire di creare un
computer con tali caratteristiche.

In volo I'elaboratore raccoglieva tutte le
informazioni generate dal sistema di gui-
da e di navigazione (accelerometri, giro-
scopi, sensori ottici con riferimento a
Sole, Luna e Terra), e le elaborava per
stabilire quando attuare correzioni di
rotta, determinando il tempo esatto di
funzionamento dei propulsori al fine di
economizzare al massimo il propellente.
Durante il volo gli astronauti dialogava-
no con il computer attraverso l'unita
DSKY, sigla nata dalla fusione di alcune
sillabe delle parole “display” e “key-
board”.

Se nell'ultima missione lunare che
compi, quella del 1972, Apollo 17 era gia
superato, tuttavia nel periodo del suo
impiego servi come riferimento per il
controllo di qualita nella fabbricazione
degli elaboratori e favori notevolmente
la rapida ascesa del circuito integrato.
L'aumento vertiginoso del numero dei




“1969. Nel corso della missione Apollo Xi, che porta il primo uomo sulla Luna, anche le condizioni biomediche dell'equipag-
gio sono tenute costantemente sotto controllo per conoscere le condizioni fisiche degli astronauti, le loro reazioni a ogni
fase di volo e perfino la tranquillita del loro sonno.
Il battito cardiaco € misurato sei volte al secondo, il ritmo della respirazione due volte al secondo: le misure sono trasmesse
a terra, analizzate istantaneamente dagli elaboratori e visualizzate davanti ai medici e ai responsabili della NASA".

programmi ¢ lo sviluppo della tecnolo-
gia che garantiva crescente sicurezza si
accompagnarono a una sensibile dimi-
nuzione dei costi. Nel 1960 i progettisti
dell’'Apollo pagavano mille dollari cia-
scun circuito integrato; nel 1964 1l prez-
zo era sceso a 25 dollari, e arrivava a
poco meno di | dollaro nel 1972. La dif-
fusione raggiunta dai computer comin-
ciava a essere notevole: nel 1970, alla

fine della terza generazione. gli elabora-
tori istallati negli Stati Uniti erano tripli-
cati rispetto a 5 anni prima e ammonta-
vano a ormai 70 mila unita, e sempre
maggiori erano gli investimenti per I'ela-
borazione dati.

La terza generazione, apertasi con una
scala di integrazione detta Small Scale
Integration (Ssi) che ospitava un centi-
naio di componenti, si chiude con la Me-

dium Scale Integration (Msi), chip capa-
ci di integrare nel loro spazio circa un
migliaio di componenti. La corsa verso
la minima dimensione & appena iniziata.
I passi successivi daranno vita alla quar-
ta generazione dell’era informatica.

o 0 "
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DIECI PREMI
PER TESI DI
LAUREA DI
INFORMATICA

- Dieci premi di 5 milioni di
lire ciascuno sono stati asse-
gnati dalla IBM ltalia alle mi-
gliori tesi di laurea su argo-

menti di informatica e teleco-
municazioni. | premi sono sta-
i consegnati ai vincitori dal
Vice Direttore Generale della
IBM lalia. Carlo Grioni.

1l successo dell'iniziativa ¢ di-
mostrato dalle oltre 150 tesi di
laurea presentate per il concor-
so, che sono state vagliate da
una commissione giudicatrice
composta da docenti universi-
tari ed esperti della IBM Ialia.
Le tesi, tutte discusse in atenel

italiani nel corso dell'ultimo
anno accademico e valutate
con il massimo dei voti, si di-
stinguono per 'ottimo livello
della trattazione e in alcuni ca-
si per 1l contenuto scientifico
realmente innovativo,

Obiettivo del concorso lancia-
1o dalla IBM Italia & promuo-
vere I'impegno degli studenti
universitari nei campi dell’in-
formatica e delle telecomuni-
cazioni e favorire con un rico-

noscimento concreto i laureati
pil brillanti e preparati. L'ini-
ziativa si inserisce nella vasta
serie di programmi che la IBM
Italia da tempo conduce in col-
laborazione con il mondo uni-
versitario e scientifico, dalle
borse di studio per giovani ri-
cercatori nei laboratori IBM
agh “stages” per laureandi che
intendano sviluppare tesi di
laurea di argomento informati-
Co.
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NOVITA

AMSTRAD CPC 6128
IN PROVA

di SEVERINO GRANDI

Vi presentiamo I'analisi hardware e software del nuovo computer
AMSTRAD CPC 6128, che viene considerato il naturale
successore del CPC 664.

Come il precedente infatti monta il tradizionale Z80 della Zilog
ed ha un drive da 3 pollici incorporato. Una delle novita
e la capacita di memoria salita a 128Kbyte RAM.
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cedenti modelli della stessa Am-

strad, che hanno avuto notevolissi-
mo successo in Inghilterra.
Il successo di questa serie di computer
riteniamo sia dovuto a diversi fattori, fra
i quali citiamo:
— 1l prezzo al pubblico contenuto;
—1sistemi completi costituiti da tastiera
con memoria di massa incorporata (regi-
stratore ed ora floppy driver da 3") e
video b/n 0 a colori;
— il microprocessore a 8 bit fra 1 piu col-
laudati e potenti, lo Z80A della Zilog;
— gli accessori opzionali, quali stampan-
11, espansioni ¢ interfacce, immediata-
mente disponibili;
— il sistema operativo, CP/M 80 fornito
prima in versione 2.2 ed ora in aggiunta
il Plus (vers. 3.1) e AMSDOS;
— l'interprete BASIC residente della Lo-
comotive, che pur rispettando quasi to-
talmente I'ormai standard Microsoft Ba-
sic, & estremamente raffinato con diversi
comandi per la gestione degli errori, del-
la grafica, del suono ed ora anche dei
banchi di memoria RAM (che e di 128K
in due banchi da 64K selezionabili);
— l'interprete LOGO della Digital Re-
search fornito gratuitamente su dischet-
to con il sistema, che & una versione fra
le pit note e diffuse anche per altri com-
puter dell'importante linguaggio di pro-
grammazione nell’'ambito didattico-
educativo.
1l precedente modello 664, da cui questo
deriva, disponeva di un programma di
Estensioni del Sistema Residente (RSX),
con le quali si potevano aggiungere co-
mandi nuovi. In questo modello tali
estensioni sono state ampliate e con esse
si sono costruiti i comandi per la gestio-
ne del floppy driver che ha sostituito il
registratore a cassette nel contenitore
della tastiera. quelli per la gestione dei
banchi di memoria RAM se quelli per
I'emulazione di terminali simili al VT52
(DEC) e Zenith Z19/Z29 presenti sul se-
condo dischetto di sistema. Anche la
ROM ¢ stata migliorata, correggendo gli
errori riscontrati nelle precedenti versio-
ni e potenziando il BASIC.
Un altro punto a favore ¢ che la Am-
strad, al contrario di quasi tutti i costrut-
tori di computer, ha annunciato il nuovo
computer solo dopo che era gia disponi-
bile presso i negozi.

a | computer ¢ un'evoluzione dei pre-

ASPETTO ESTERIORE
E HARDWARE

L’aspetto d’insieme del sistema € molto
piacevole e poco ingombrante, anche se
di linea meno moderna di altri suoi con-
correnti (Commodore C128), in ogni ca-
so ¢ molto pil compatto e sottile dei

SCHEDA TECNICA DEL CPC 6128

Processore: Z80A a 8 bit

ROM: 48K con Locomotive BASIC e AMSDOS

RAM: 128K in 2 banchi selez. da 64K

Drive incorporato: Per dischi 3" formato Hitashi doppia faccia per 380K byte
complessivi

Sistemi Operativi: CP/M Plus (vers. 3.1) e CP/M 2.2 su dischetto, AMSDOS

residente in ROM

Software dotazione: PIP, Bank Manager, GSX, Disckit3, Dr Logo3, Disckit2,

Dr Logo2

Monitor: Monocromatico o a color incluso

Video: 3 modi, risoluz. max 640 x 200, testi a 20, 40 e 80 colonne,
colori 16, 4 0 2 su 27 disponibili

Suono: A 3 canali (chip AY-3-8912) stereo

Porte: Amplificatori stereo, joystick, registratori a cassette, paral-

lela Centronics, espansioni generiche € drive aggiuntivo.

Primo piano del floppy disk drive incorporato nel CPC 6128 che utilizza dischetti
“fuori standard" da 3 pollici.

Il monitor AMSTRAD: i comandi di controllo della luminosita, contrasto e del co-
lore. s
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ALCUNE PERIFERICHE

Malgrado la sua nascita sia molto recente, il CPC 6128, ha gia alcune periferiche basilari che riescono a formare un sistema
veramente completo. Innanzi tutto per chi vuole lavorare seriamente e necessita di altre memorie di massa, viene proposto
un floppy disk drive addizionale che & direttamente compatibile con la macchina senza I'ausilio di un interfacciamento
particof:re. Inoltre & necessario poter avere su carta quello che si produce con il computer, e allora troviamo la stampante
ad impatto DMP 2000 dalla caratteristica linea notturna. Restando sempre nell'ambito professionale scopriomo I'esistenza
anche di una interfaccia RS 232 — Centronics, indispensabile per il colle?cmento e la trasmissione con periferiche esterne
come lo sono per esempio i modem, le stampanti ecc. Per chi si vuole collegare ad un televisore domestico piuttosto che al
monitor fornito con la macchina, viene presentato questo modulatore TV che permette appunto questo importante collega-
mento. Per tutti gli amanti della musica ad un certo livello troviamo un sintetizzatore vocale e un amplificatore stereofonico.

Modulatore TV

Non ultima la penna oftica completa di software grafico di supporto.

Stampante

Disk Drive con interfaccia

modelli Amstrad precedenti.

La compattezza € stata ottenuta sosti-
tuendo 1l registratore con il driver da 3"
(mantenendo la possibilita di collega-
mento ad un registratore esterno), ridu-
cendo I'altezza della scheda principale
(mother board) e modificando e spo-
stando alcuni tasti.

La tastiera medesima é all'altezza della
situazione, con 74 veri e ampi tasti, com-
pleta di tasti cursore, tasti speciali ¢ ta-
stierino per 1 numeri ¢/o tasti funzione

(tutti riprogrammabili via BASIC), si
presenta molto morbida e maneggevo-
le.

Interessante e praticissimo ¢ poi il siste-
ma di fissare le maiuscole su tutta la ta-
stiera (CAPSLOCK) oppure solo sui ta-
sti  con le lettere (CONTROL
CAPSLOCK), con il quale si inverte la
funzione di SHIFT, che se premuto da
le minuscole.

Unico neo, forse. & che tutti 1 tasti sono
dello stesso colore, anche se dal punto

di vista estetico questa soluzione ¢ prefe-
ribile.

Le prese di connessione sono anch'esse.
estremamente complete, troviamo quel-
le per joystick, per registratore a cassette,
per stampanti (Centronics parallela), per
un secondo disk drive, per espansioni
varie (seriale RS232C. modem., sintetiz-
zatore vocale, penne ottiche, ecc.), per il
monitor, per I'alimentazione (12V DC)
e per l'uscita (5V DC) e perfino per am-
plificatori e impianti STEREO esterni.

Guardando all'interno del CPC 6128 é ben visibile il gruppo
RAM che conferisce al computer la potenza di 128K.

Un particolare della meccanica interna utilizzata per il fun-
zionamento del floppy disk drive.
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Non manca il regolatore del volume del
suono, presente sempre sul retro della
tastiera. che pero non funziona su alto-
parlanti esterni.

Notiamo che I'alimentatore é invisibile
perché incluso nel monitor di dotazione.
e questo elimina anche le matasse di cavi
che di solito accompagnano questi com-
puter.

Passando all'interno del computer. sotto
la tastiera possiamo vedere che la scheda
dei circuiti stampati si presenta abba-
stanza ordinata e non occupa del tutto
lo spazio previsto nel contenitore, nono-
stante la presenza del chip per i 64K byte
di RAM aggiuntiva. Infatti. fra il drive
del dischetto e tale scheda, c'é uno spa-
z10 vuoto che potrebbe significare even-
tuali future espansioni interne al compu-
ter, fatto confermato dalla presenza sulla
scheda sotto la ULA, di uno zoccolo
vuoto per un ulteriore chip.

| 64K byte di RAM aggiunti. costituiti
da § chip. sono abilitati in un modo del
tutto simile alla commutazione interna
della ROM per mezzo del video gate ar-
ray.

[l suono a tre canali & ottenuto da un
apposito chip AY-3-8912. che consente
di ottenere prestazioni piuttosto rilevan-
ti alla pari di quelle dei modelli Atari e

BLACK
BLUE
BRIGHT BLUE

9 GREEN
10 CYAN

MAGENTA
MAUVE
BRIGHTRED
PURPLE
BRIGHTMAGENTA

13 WHITE

16 PINK

W <N O O W N -

il disk drive.

MASTER COLOUR CHART

11 SKYBLUE

RED 12 YELLOW

14 PASTELBLUE
15 ORANGE

17 PASTELMAGENTA |26 BRIGHT WHITE

Questa e la tabella dei 26 colori principali ottenibili con il CPC 6128 posta sopra

18 BRIGHT GREEN
19 SEAGREEN

20 BRIGHT CYAN
21 LIMEGREEN

22 PASTEL GREEN
23 PASTELCYAN
24 BRIGHT YELLOW
25 PASTELYELLOW

Commodore.

Nel complesso. fra le molte caratteristi-
che positive, dobbiamo rilevare una no-
ta di demerito, peraltro di non scarso
rilievo anche se giustificabile, dovuta al-
la scelta dei dischetti da 3 pollici invece
di quelli da 3 e mezzo, piu diffusi e capa-

ci o di quelli da 5 e un quarto, ancora
pil comuni, soprattutto peril CP/M. ma
ingombranti e fragili.

La Amstrad evidentemente non ha volu-
1o perdere la compatibilita del moltissi-
mo software esistente per 1 floppy disk
dei suoi modelli precedenti,

AMSTRAD IN CONTINUA EVOLUZIONE

| punti di forza dei computer prodotti dalla AMSTRAD sono essenzialmente due: prima di tutto il prezzo contenuto rispetto
alle prestazioni ed in secondo luogo la possibilita di avere un sistema completo “subito”. La seconda motivazione non &
da sottovalutare perché oggi come oggi l'utente che gid si trova confuso su cosa e come acquistare vuole avere |'operativita
della macchina immediatamente senza dover necessariamente comprare ulteriori interfacce per il collegamento con altre
periferiche. Detto questo risulta pib chiara la scelta di questa ditta che sostanzialmente ha messo sul mercato tre computer
che sono strettamente legati fra loro. Si parte dal “vecchio” CPC 464 che aveva 64K di memoria RAM, il linguaggio Locomotive
Basic, ed il registratore a cassette incorporato. Il passo successivo € stato quello di sostituire il lento registratore con un
floppy disk drive sfortunatamente con dischetti da 3 pollici. Del resto le caratteristiche rimangono le stesse con alcune
funzioni aggiuntive riguardanti la gestione del drive e I'utilizzo addizionale del CP/M 2.2. Alla fine si & giunti a quello che
é la logica evoluzione del precedente CPC 664 che conserva le caratteristiche gia elencate e ne aggiunge altre molto
interessanti. Il CPC 6128 ha il grosso vantaggio di avere la RAM suddivise in due banchi da 64K cadauna. Da non dimenticare
il software fornito con la macchina.

o S e P
I

Lk A |
AZIC R
DURE LE L1 A A e

Amstrad mod. CPC464 Amstrad mod. CPC664
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LE PAROLE CHIAVE DEL BASIC CPC 6128

Per questo nuovo computer non poteva non mancare un nuovo Basic che in
questo caso si presenta molto avanzato con moltissime parole chiave implemen-
tate. Come si pud notare dalla tabella nulla é stato dimenticato, nemmeno una

oderosa gestione degli errori. Da non dimenticare la possibilita di usare 8
inestre video e la gestione di ben quattro timer.

ABS, AFTER... GOSUB, AND, ASC, ATN, AUTO
BIN$, BORDER

CALL, CAT, CHAIN, CHAIN MERGE, CHR$, CINT, CLEAR, CLEAR INPUT, CLG,
CLOSEIN, CLOSEOUT, CLS, CONT, COPYCHR$, COS, CREAL, CURSOR

DATA, DEC$, DEF FN, DEF INT, DEFREAL, DEFSTR, DEG, DELETE, DERR, DI, DIM,
DRAW, DRAWR

EDIT, EI, END, ENT, ENV, EOF, ERASE, ERL, ERR, ERROR, EVERY... GOSUB, EXP
FILL, FIX, FOR....=...TO...STEP, FRAME, FRE

GOSUB, GOTO, GRAPHICS PAPER, GRAPHICS PEN

HEX$, HIMEM

IF...THEN...ELSE, INK, INKEY, INKEY$, INP, INPUT, INSTR, INT

Jov

KEY, KEY DEF

LEFT$, LEN, LET, LINE INPUT, LIST, LOAD, LOCATE, LOG, LOG10, LOWER$
MASK, MAX, MEMORY, MERGE, MID$, MIN, MOD, MODE, MOVE, MOVER
NEW, NEXT, NOT

ON... GOSUB, ON.. GOTO, ON'SG GOSUB, OPENIN, OPENOUT, OR, ORIGIN,

PAPER, PEEK, PEN, PI, PLOT, PLOTR, POKE, POS, PRINT, PRINT SPC, PRINT TAB,
PRINT USING.

RAD, RANDOMIZE, READ, RELEASE, REM, REMAIN, RESTORE, RESUME, RESUME
NEXT, RETURN, RIGHT$, RND, ROUND, RUN.

SAVE, SGN, SIN, SOUND, SPACE$, SPEED INK, SPEED KEY, SPEED WRITE, 5Q,
SQR, STOP, STR$, STRING$, SYMBOL, SYMBOL AFTER.

TAG, TAGOFF, TAN, TEST, TESTR, TlME,_TROFF, TRON.

UNT, UPPER$.

VAL, VPOS.

WAIT, WEND, WHILE, WIDTH, WINDOW, WINDOW SWAP, WRITE.
XOR, XPOS.

YPOS.

ZONE.

ON BREAK CONT, ON BREAK GOSUB, ON BREAK STOP, ON ERROR GOTO, |
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Il firmware & costituito da 48K byte di
ROM, contenente I'interprete BASIC e 1
comandi per la gestione del disco e del
registratore (AMSDOS).

Questo firmware, ovviamente funziona
in sovrapposizione con la RAM, poiché
altrimenti non resterebbe spazio dispo-
nibile per 1 programmi e 1 dati, in quanto
I'area per il video occupa 16K byte della
RAM e lo Z80A puo indirizzare diretta-
mente solo 64K byte di memoria.

Alla comparsa dei computer con micro-
processore a 8 bit € memoria superiore
a 64K, ci si e chiesti spesso a che cosa
servisse tutta quella RAM in pit, dal
momento che, come & noto, le loro CPU
non potevano indirizzare direttamente
piu di 65536 locazioni di memoria.
Ebbene anche qui, come nella maggior
parte dei casi, si ¢ ricorsi all'accesso a
“banchi selezionabili”, ma in un modo
nuovo che potesse in qualche modo con-
sentire I'accesso al BASIC.

Intanto 1l CP/M Plus é stato studiato in
modo da utilizzare tutti i 128K RAM in
ogni momento, consentendo cosi 61K
byte per i1 programmi (area TPA, Tran-
sient Program Area) e quindi aprendo il
sistema a tutto il software CP/M 80. che
prima non era facilmente accessibile per
mancanza di spazio di memoria.

Poi. per mezzo delle estensioni dei co-
mandi di sistema (RSX) si ¢ costruito
un insieme di comandi esterni, presente
sul dischetto di sistema con il nome di
“BANKMAN"  (abbreviazione  di
BANK MANAGER, ovvero gestore di
banchi), con il quale si puo accedere via
BASIC ai secondi 64K di RAM, anche
se limitatamente alla gestione delle im-
magini video e della memorizzazione,
lettura e ricerca di stringhe nella RAM
organizzata come RAMdisc.

[ nuovi comandi caratterizzati dalla bar-
ra verticale (:) posta davanti al loro no-
me, Sono:

:SCREENSWAP per scambiare fra loro
due immagini video (blocchi di 16K by-
te) o loro parti all'interno del secondo
banco di RAM oppure con I'area video
principale;

:SCREENCOPY per copiare un'imma-
gine video o una sua parte in un altro
blocco di memoria:

:BANKOPEN per definire la lunghezza
In caratteri dei record (stringhe) da regi-
strare nella RAMdisc;

:BANKWRITE per memorizzare le
stringhe nella ramdisc;

:BANKREAD per le stringhe memoriz-
zate nella RAMdisc;

:BANKFIND per trovare una determi-
nata stringa nella RAMdisc.

Con il linguaggio macchina queste limi-




tazioni all'uso del secondo banco di
RAM sono meno sentite, basta chiamare
la routine che si trova all'indirizzo
&BD3B (la & indica la notazione esade-
cimale) per accedere alla RAM aggiunti-
va. Pero & molto improbabile che nel
software commerciale si usi tale sistema,
in quanto si perderebbe la compatibilita
dei programmi con quelli per gli altri
modelli Amstrad.

Come accennato pili sopra, la ragione
principale dell’aggiunta di 64K byte di
RAM, risiede soprattutto nella presenza
del CP/M Plus (vers. 3.1) come sistema
operativo di dotazione del CPC 6128.
Nella precedente versione 2.2 del CP/M,
che viene ugualmente fornita in aggiun-
ta, tolti 16K per la memoria video ed
altri 9K per le necessita del sistema, re-
stavano solo circa 39K byte di memoria
per i programmi e i dati, per cui alcuni
programmi CP/M dovevano essere ri-
scritti per girare ed in qualche caso subi-
vano notevoli rallentamenti nell’esecu-
zione, a causa dei frequenti accessi al
disco, richiesti per supplire alla carenza
di memoria. In questa versione maggio-
rata del CP/M, tutti questi problemi so-
no in gran parte risolti, poiché essa uti-
lizza tutti 1 128K byte di RAM con il
risultato di offrirne ben 61K per i pro-
grammi.

Il CP/M Plus inoltre contiene altri mi-
glioramenti, quali 'accesso diretto (ran-
dom) ai file di dati su disco ed un sofisti-
cato Emulatore di Terminale.

I messaggi di errore del CP/M vengono
visualizzati in basso sullo schermo nella
linea di stato, che scorre da destra verso
sinistra.

[l noto programma (o comando) CP/M
chiamato PIP, per la copia di dischetti,
¢ stato riscritto in modo da poter essere
agevolmente usato con un solo drive. In-
fine, data la disponibilita di memoria, la
maggior parte del sistema operativo stes-
so viene memorizzata in RAM, per cui
si evitano perdite di tempo per riparten-
ze “a caldo” (Control C) quando si cam-
bia disco. Ma il fatto piu notevole & che
tutto il software CP/M esistente puo “gi-
rare” sul CPC 6128, incluso quello com-
merciale e quello degli innumerevoli
club di utilizzatonn CP/M sparsi per il
mondo.

Il CPC 6128 viene dunque consegnato
con due dischetti di sistema che conten-
gono: il CP/M Plus, I'RSX con il Bank
Manager, 11 GSX (Graphics System
Extenstion) per 'uso di programmi CP/
M di grafica, il Disckit3 per I'inizializza-
zione ¢ la copia dei dischetti, il DR Lo-
go3 versione del LOGO della Digital Re-
search per il CP/M Plus con una serie di
utilita ed inoltre il CP/M 2.2, il Disckit2
ed il Dr Logo2 per conservare la compa-

IL SOFTWARE

Il nuovo Amstrad CPC 6128 non & certamente |'ultimo arrivato per quanto riguar-
da il software. Anche se da poco disponibile sul mercato, questo 128K ha un
catalogo di software invidiabile da parte di computer gia atfermati.

| titoli vanno dai giochi alle utilita, ai programmi applicativi, in particolare ricor-
diamo qualche titolo di richiamo: SJ’boxing, Lords of midnight, Glen Hoddle
Soccer, Blagger, Trafic, Mutant monty, Grand prix rally Il, Manic miner, Super
pipeline I, Alien, Sorcery, Zaxxon, 3d chess, Buck rogers, Beach head ecc. Per
quanto riguarda i programmi applicativi troviamo: Star watcher (programma
astronomico), Pitmans typing tutor (per imparare a dattilografare), Project plan-
ner (progetti), Entrepreneur (insegna a operare nel commerciol, Decision maker
(programma per fare previsioni e decisioni), Mastercalc (spreadsheet), Masterfi-
le (archivio), Cash boot account (contabilitad di cassa), Microscript (word-
processor). Per gli amanti della programmazione e dei linguaggi alternativi
troviamo: Devpac (assembler/disassembler), Pascal, Forth, ¢, Screen designer,
Dlan, Basic compiler. Un settore, quello del software per |'"Amstrad, tuttora in

espansione.

Knight Lore

TFELD
COTTACE

Heros f Karn

tibilita totale con il software per 1 prece-
denti modelli Amstrad.

Per quanto riguarda le utilita in linguag-
gio macchina, sempre della Digital Re-
search come il CP/M ed il Logo, alcune
di esse sono di uso limitato in quanto
tradiscono la loro origine, prevedendo
1’8080 della Intel come microprocessore
invece dello Z80A presente in questo
computer.

LOCOMOTIVE BASIC

Come si pud vedere dalla tabella, nella
quale abbiamo riportato tutte le parole
riservate, I'interprete BASIC del CPC
6128 & veramente esteso.

Le stringhe possono avere lunghezza

massima di 255 caratteri, gli interi pos-
sono variare da -32768 a +32767 e i reali
hanno una precisione di poco superiore
alle nove cifre significative con valori
che vanno da 1. 7E+38 a 2.9E-39,

Si possono rappresentare i valori diretta-
mente in esadecimale con il prefisso &
oppure $H e in cifre binarie con il prefis-
so &X, oppure si possono convertire per
mezzo delle relative funzioni HEXS e
BINS. I risultati si possono stampare se-
condo formati e maschere scelte con
PRINT USING e, nel caso di numeri,
direttamente con DECS. Inoltre per la
gioia dei programmatori I/m c¢’¢ la fun-
zione UNT che fornisce I'intero corri-
spondente in complemento a due di una
espressione senza segno relativa ad un
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ALAN M. SUGAR:
DIRETTORE DELLA AMSTRAD
CONSUMER ELECTRONICS

Ecco l'uomo che é stato nomina-
to dalla stampa inglese “il giova-
ne uomao d'affari dell'anno’, colui
che ha ribaltato le sorti della Ca-
sa Britannica costruttrice del
CPC6128. Alan M. Sugar ha fon-
dato I'Amstrad nel 1968 all'eta di
21 anni e da allora ha fatto fare
molta strada alla sua ditta. Infatti
se guardiamo la sua storia pas-
sata, troviamo sempre delle deci-
sioni importanti e concorrenziali
per il mercato che hanno portato
i prodotti del’AMSTRAD CON-
SUMER ELECTRONICS ad es-
sere commercializzati in Germa-
nia, in Francia, in Italia ed in Spa-
gna. La compagnia puo oggi con-
tare su uffici dislocati nellESSEX
in Inghilterra, a Parigi e ad Hong
Kong.

indirizzo (ad esempio PRINT UNT
(&FF66) da —154).

Troviamo poi la gestione di ben quattro
timer. con le relative istruzioni di AF-
TER... GOSUB (vai alla subroutine do-
po un certo tempo), EVERY...GOSUB
(vai alla subroutine ogni volta dopo un
certo tempo), REMAIN (tempo nma-
nente), TIME (tempo trascorso dall’ac-
censione o reset), ecc.

In questo BASIC non poteva mancare la
gestione degli errori e qui abbiamo
DERR, ERL, ERR. ERROR, ON ER-
ROR GOTO, RESUME, cosi come tro-
viamo ON BREAK GOSUB, ON
BREAK CONT e ON BREAK STOP
per gestire le interruzioni dell’esecuzio-
ne del programma (tasto ESC).
Abbiamo inoltre la possibilita di utiliz-
zare 8 finestre video. di controllare 1 joy-
stick e di definire caratteri o di ridefinire
quelli dell'intera tastiera, oltre ovvia-
mente alla serie completa dei comandi
grafici, comprendenti tre modi di risolu-
zione e diverse combinazioni di colori
fra 1 27 disponibili.

I suono non & per nulla dimenticato con
1 suol tre canali e con i comandi per
I'emissione, la sospensione, la ripresa,
gli inviluppi, 1 rumori bianchi, il volume
e cento altre diavolerie.

DR LOGO DELLA DIGITAL
RESEARCH

Altro importante software fornito con la
macchina & il DR Logo, versione poten-
ziata dell’ormai noto e diffuso linguag-
gio di programmazione usato per scopi

educativi e didattici, che consente anche
al bambini di avvicinarsi al mondo dei
computer. Anche qui dovremmo parlar-
ne diffusamente, ma la mancanza di
tempo e spazio ce I'hanno impedito. In
ogni caso, questa implementazione met-
te in mostra le splendide capacita grafi-
che del CPC 6128 e, tra I'altro, consente
di utilizzare 1 programmi scritti anche
per altri computer, quali Apple ¢ IBM
PC.

In conclusione, la linea estetica del com-
puter non ¢ delle pit moderne, I'aggiun-
ta di memoria, seppure di richiamo, non
é di grande utilita per chi programma in
BASIC ed infine si tratta pur sempre di
una macchina a 8 bit. Pero tutte queste
caratteristiche negative sono di gran lun-
ga compensate dalla presenza del CP/M
Plus, che ¢ possibile solo grazie alle di-
mensioni della memoria del CPC6128,
dalla compatibilita con molti computer
oltre ai precedenti modelli Amstrad.
purché supportino il sistema operativo
CP/M, dalla quantita e qualita del
software gia esistente per questo compu-
ter, dalle estensioni di questo BASIC e,
non ultimo per importanza, dal prezzo
al pubblico. Infatti la versione con il mo-
nitor a fosfori verdi costa all'incirca
quanto un Commodore C128, senza di-
sco né monitor.

Il CPC6128 ¢ senza dubbio il pin at-
traente computer a 8 bit che sia apparso

sul mercato. S
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RUBRICA PER CHI HA O AVRA’ UN COMPUTER IN MSX

Continua la nostra ricer-
ca dei Capi Club. In ogni
regione deve essercene
almeno uno, al quale so-
no demandati i seguenti
compiti:

1) mantenimento del di-
retto contatto con la se-
de nazionale del CLUB
MSX ITALIA;

2) mantenimento del di-
retto contatto con i soci
che hanno scelto di farsi

rappresentare dal capo
club del proprio territo-
rio;

3) concentrazione 2
smistamento del mate-
riale diretto ai singoli
soci e diramato dalla se-
de nazionale del CLUB
MSX ITALIA.

La proposta di Capo
Club vainviata alla sede
nazionale del CLUB MSX
ITALIA ol seguente indi-

rizzo:

CLUB MSX ITALIA
Via Ferri, 6
20092 Cinisello B,

Pubblichiamo gli indiriz-
zi dei Capi Club e invi-
tiamo i soci a porsi in
contatto con il Capo
Club della propria re-
gione, se gia presente
nell’elenco, oppure ad
attendere che sia costi-

tvito il Capo Club a cui
riferirsi.

E interesse dei singoli
soci mettersi in diretto
contatto con le sedi lo-
cali per offrire la propria
adesione.

Viceversa gli associati
che non intendessero le-
garsi ad alcun club loca-
le potranno mantenere
un contatto diretto con
la sede nazionale.

ANSELMO CALO - c/o STEREO MUCH
Via Lago di Lesina 81/83 - 00100 Roma

FULVIO GULLINO

Corso Unione Sovietica 385 - 10135 Torino

Dott. ROBERTO CHIMENTI

Via Luigi Rizzo 18 - 80124 Napoli

FILIPPO ROSSI

Piazza Renato Simoni 38 - 37122 Verona

CAPO D'ORLANDO COMPUTER CLUB

ENRICO OTTAVIANO

c/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. Quasimodo 6/C - 46023 Gonzaga (MN)

Via Don Sterpi, 48 - 15057 Tortona (AL)

LUCA PIANA
Via M. Lupati, 7 - 09170 Oristano

AMICI MSX BASSO VERONESE
c/o ZAMPIERI ROBERTO
Via Foro Boario, 14 - 37051 Bovolone (VR)

GIOVANNI MARCHESCHI
Corso Matteotti 99 — 56021 Cascina (Pl)

LORENZINI ANGELO
Via Cupra, 47 - 00157 Roma

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

D’ASCENZO MASSIMO
Via F. D'Ovidio, 109 - 00137 Roma

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

ALDO DONATO
Via C. Battisti, 5 - 34079 Staranzano (GO)

DESIDERO ISCRIVERMI AL CLUB MSX ITALIA

Cognome
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Listando in MSX

{?\f | primo listato di questo numero si
. occupa di simulare la gestione di una
I squadra di baseball alle prese con il
difficile campionato americano. Natu-
ralmente 1l ruolo di general manager
spettera a voi; dovrete quindi effettuare
la compravendita dei giocatori per far
disputare alla squadra il miglior campio-
nato possibile. Per poter giocare non ¢é
necessario conoscere le regole del base-
ball in quanto vi saranno forniti solo i
risultati delle varie partite senza visua-
lizzarne lo svolgimento.

Alla 1070 viene posto il video in modo
di testo ed eliminata la visualizzazione
delle funzioni predefinite. Si salta quindi
al sottoprogramma posto tra la 2570 e la
2700. Alla 2570 viene pulito lo schermo
mentre dalla 2580 alla 2630 viene visua-
lizzata la scritta di intestazione utiliz-
zando diversi colori di inchiostro. Le
2640 e 2650 stabiliscono i colori dello
schermo e puliscono il video mentre la
2660 da la possibilita di visualizzare le
istruzioni. Se la risposta ¢ negativa, tra-
mite la 2690, si ritorna al punto di chia-
mata mentre in caso di risposta positiva,
tramite la 2680, si salta alla 2710. Dalla
2710 alla 2770 vengono visualizzate le

DIDATTICA IN MSX
di Andrea Marini
per computer in MSX

istruzioni fino a quando non viene pre-
muto un tasto nel qual caso si ritorna al
punto di chiamata ovvero alla 1080.

Alla 1090 vengono inizializzate le varia-
bili Q e Q$ che conterranno rispettiva-
mente ’high score ed il nome della squa-
dra che lo ha ottenuto. Dalla 1100 alla
1130 troviamo i dati corrispondenti ai
dieci giocatori disponibili sul mercato.
Pit precisamente il primo dato rappre-
senta il cognome del giocatore, 1l secon-
do da I'abilita in battuta, il terzo I'abilita
in difesa mentre il quarto indica I'ingag-
gio in dollari. Alla 1140 vengono dimen-
sionati alcuni arrays come N$, che con-
terra i cognomi dei dieci giocatori dispo-
nibili, B, che conterra le abilita in battu-
ta, F, che conterra le abilita in difesa, M,
che conterra il costo di ogni giocatore
mentre U verra utilizzata per controllare
se un giocatore appartiene (U(var.)=1) o
meno (U(var.)=0) alla squadra. Alla
1150 troviamo C$ che conterra i cogno-

mi dei cinque giocatori acquistati, G che
conterra le loro abilita in battuta, H che
conterra le loro abilita in difesa. O$ che
conterra 1 nomi delle dieci squadre che
verranno incontrate in campionato, K
che conterra i costi dei giocatori acqui-
stati e PI che conterra i numeri dei gioca-
tori acquistati. Il ciclo di lettura posto
trala 1160 e la 1180 inizializza gli arrays
corrispondenti al cognome, all’abilita in
battuta, all’abilita in difesa ed al costo
d’acquisto dei giocatori disponibili sul
mercato mentre le 1190 ¢ 1200 inizializ-
zano l'array O contenente 1 nomi delle
squadre avversarie.

Dopo aver pulito lo schermo con la 1210
viene richiesto I'inserimento del nome
della squadra da voi gestita.

La 1230 pone in ogni posizione di U, il
valore 0 e ¢i10 sta ad indicare che nessun
giocatore € stato ancora acquistato. La
1240 inizializza la variabile C contenen-
te il capitale disponibile (il simbolo “£”
sta per “# " e compare automaticamen-
te). Il ciclo FOR posto tra la 1250 e la
1470 gestisce I'acquisto dei cinque gioca-
tori (uno per passaggio) che comporran-
no la vostra squadra. Ad ogni passaggio
vengono visualizzati i nomi dei dieci

1200 ' AAAREKAKKRRERREARKROAKRARRRRARE KA DON LEMONS”:0$(19)="CONSERVATIVE PARTY”

1318 ¥ ¥ 1216 CLS

1220 "% ¥ 1220 INPUT"INSERISCI TL MOME DELLA TUA €
1226 ' LISTATOD %1 & 4 QUADRA": TS

1640 ' ¥ + 1230 FOR A=1 TO 11:U(A)=@:NEXT A

1952 ' i 1249 C=3000000%:F=1

16ED *}.*xn*knmtﬂkﬁx*#!niitiQ*K*i**ik* {25@ FOR 2=1 TO 5

1370 SCREEM 2.3.0:KEYDFF:GDEUE 2572 1260 CLS:PRINT"COMPRA 5 GIOCATORI PER ":
1285 ESRND (~TIME) Ts

1590 Q=0:Gs="" 1270 PRINT %%k % KNOME XXX KX U KRR KA KKC
1190 DATA THUNDERMAN, 12,12, 1500000, MR, SP OSTOX¥ 4% ”

EED, 19, 8. 1209000 1286 FOR A=! TO {1

{110 DATA SID GRANGER.9.8, 1900000, RICHY 1290 LOCATE 1.A+2

HAGAN, ©,7, 908020, FRED FERRICDH 7.8, 99200 1300 PRINT A:”.”iN$(A)

2 1310 LOCATE 25,442

1120 DATa MIKE RAPHONE.7.7.850800,GAZ.A 1220 PRINT: 8" :MiA)

G.E.7.500002, ARFUR ERANE..5.700000 1330 NEXT A

{120 DaTA BOB CITROM,S.S,500009.QUOZILY S 1246 LOCATE 0,14

LABEDIND, 5. 2. 220009, MR, SENSIBLE, 2.3, 12022 ifff*TEIMT”*xxm*x#m*xx*xrm*****tm*xxxxtx
s i xiirss

1148 DIM N$I11) ,BILL), FOLD) ML) UTLD) 1360 PRINT”INSERISCI IL MUMERD DEL GIOCA
1150 OIM CE(S),G(5),H(5) . 0818} ,K(S),PI( TORE "

S) 1276 PRINT"SOLDI RIMASTI $":C

{160 FOR a=! TO i1 1280 PRINT”GIOCATORI SCELTI ":Z-1

1170 READ N$iA) ,B(A),FIA) MIA 1290 INPUT D

1180 NEXT A 1490 IF D=0 THEN PRINT”OK. RISELEZIONA L
1199 0%i1)="ROAD RUNNERS":0$(2)="TOKYD T 4 SQUADRA”:FOR ¥=1 TO 28@3:MNEX¥T ¥:G0TO 1
URKEYS": 08 (5)="DALLAS TYCOOMS”:0$(7)="MO 220

NTREAL MANGLERS”:0$(S)="PHILADELPHIA PUN 1410 IF D>11 OR D4 THEN 1399

Ke" 1423 IF UD)=1 THEN PRINT”...”:N$(D):"..
1202 0$(2)="LIVERPOOL SCALLY'S”:0$(4)="L ."iPRINT”E’ GIA NELLA TUA SQUADRA”:FOR ¥
10NE" 1 0¢ (£)="0ORMSIRK WOOLIES®:08(8)="LON =1 TO 15@0:NEXT ¥:GOTO 1268
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giocatori disponibili con 1l relativo co-
sto; questo avviene dalla 1260 alla 1350,
Le 1370 e 1380 forniscono informazioni
sul capitale residuo e sul numero dei gio-
catori gia scelti. Alla 1390 avviene I'inse-
rimento del giocatore richiesto utilizzan-
do la vanabile D.

Se inserite il valore 0, tramite la 1400,
ritornate all'inizio del ciclo FOR ed ini-
ziate da capo I'operazione di acquisto.
La 1410 controlla che il valore inserito
sia compreso nel range consentito, in ca-
so contrario si ritorna alla 1390 per un
nuovo input. La 1420 controlla, tramite
I'array U descritto precedentemente, che
il giocatore richiesto non appartenga gia
alla squadra che state formando, La
1430 controlla che il costo del giocatore
(M(D)) non ecceda il capitale disponibi-
le (C). Infine le 1440 e 1450 aggiornano
le variabili tenendo conto dell’acquisto
appena effettuato. Quando sono stati ac-
quistati cinque giocatori si esce dal ciclo
FOR alla 1470 e viene visualizzato il
messaggio alla 1480.

Dalla 1510 alla 1580 viene quindi visua-
lizzata la squadra appena completata
evidenziando le caratteristiche di ogni
giocatore. Tramite le 1590 e 1600 vengo-

no inizializzate le variabili TB e TF che
contengono rispettivamente Iabilita
complessiva della squadra in battuta ed
in difesa.

Questi valori complessivi vengono vi-
sualizzati tramite le 1630 e 1640. 11 pro-
gramma quindi si blocca fino a che non
viene premuto un tasto nel qual caso
viene eseguita la 1690. Il ciclo FOR po-
sto tra la 1690 e la 1910 gestisce le dieci
partite previste dal campionato. Le 1700
e 1710 inizializzano casualmente le va-
riabili I e J che rappresentano rispettiva-
mente le abilita, in battuta ed in difesa,
della squadra avversaria.

Dalla 1720 alla 1740 vengono visualiz-
zate le caratteristiche globali della squa-
dra avversaria mentre le 1750 e 1760 vi-
sualizzano le caratteristiche globali della
vostra squadra. Alla 1780 vengono ini-
zializzate la variabile R, che contiene la
differenza tra I'abilitd in battuta della
vostra squadra e quella della squadra av-
versaria e la variabile S, che contiene la
differenza tra I'abilita in difesa della
squadra avversaria e quella della vostra
squadra. In caso di valore negativo di R
o di S, tramite le 1790 e 1800, le stesse
variabili vengono poste a 0.

Le 1820 e 1830 visualizzano le differen-
ze di abilita tra le due squadre. Se si en-
tra nella 1840 (R > S) significa che la vo-
stra squadra & piu forte in battuta di
quanto la squadra avversaria lo sia in
difesa. In questo caso la vostra squadra
vince e voi guadagnate dei soldi propor-
zionalmente al valore di R.

Viene inoltre incrementata la variabile
W che tiene conto del numero delle vit-
torie e le varabili TB e TF che rappre-
sentano le abilita, in battuta ed in difesa,
della vostra squadra.

In caso di pareggio si entra nella 1850
(R=S) e vengono incrementate le varia-
bili V (numero dei pareggi) e C (capitale
disponibile). In caso di sconfitta si entra
nella 1860 dove viene incrementata la
variabile L (numero di sconfitte). La va-
riabile C subisce viceversa un decremen-
to, cid sta a significare che avete subito
una perdita in denaro proporzionale al
valore di S. Quindi la 1870 che visualiz-
za 1l capitale residuo dopo I'incontro ap-
pena disputato.

A questo punto il programma s1 blocca
fino a quando non viene premuta la bar-
ra di spaziatura. Quando ci6 accade vie-
ne eseguito un nuovo passaggio per la

STANZA SOLCI PER ..
NEXT X:GOTD 12€0

1420 IF C-M{D)<D THEN PRINT"NON HAI ABBA
NS (D)

tFOR ¥=1 TO 1680 I

1672 IF a%="" THEM |EED
L..;'\-OIUQLQ

1589 1€S@2 FCR Z=1 TO 10

1449 C=C-M(D) 1769 I=INT(SO@KRND(1)+1)

145@ KiZi=M(DY1U(DIi=1:CEi2)=N$ (D) :G5(21=B 1719 J=INT(S@@XRND(1)+1)

(D H(ZI=F{D)sPI(Z)=D 1722 PRINT"INCONTRI LA SQUADRA DEI ":0%(
1deg¢ FOR %=1 TO 1266:NEXT ¥ i
1479 NEY¥T 2 {720 PRINT:PRINT"LA LORD ABILITA’ IN BAT
148¢ PRINT"LA SQUADRA DEI ":T$:" E' COMP TUTA E' ":1
LET&" 1742 PRINMT:PRINT"LA LORD ABILITA' IN DIF
1456 FOR I=1 TOD 29000:MNEXT 2 EEa E! *:7
{589 CLS 75@ PRINT:PRINT"LA VYOSTRA ABILITA' IN B
1E1@ LOCATE 1,1 ATTUTA E* ":TB
1522 ﬂ?"T‘FHRuTTEQ STICHE DELLA SQUADRA 1762 PRINT”LA YOSTRA ABILITA' IM DIFESA
DEI "1 TE SR
1528 FOR Z=1 TD 288&:NEXT I 177¢ FOR ¥=1 TO 1622:MEXT X
1549 FOR 2={ T0 5 {780 R=TE-J:S=1-TF
1582 PRINT:PRINT Cgi(Z) 1798 IF R42 THEN R=2

1560 PRINTYABILITA’ IN BATTUTA “:G(Z) 1822 IF S<2 THEN S=2
1572 PRINT”ABILITA' IMN DIFESA "eH(Z) 1910 PRIMT"EFAXALRXERARAARARAAR KA KRR A A AR
1589 MEXT 2 FAXKEXERY
1596 TEB=(GU{1+G(2)+Q(2V+G(4)+G(5)1%19 1822 PRINT T#:” »":iR:" FUDORI CaMPO”
{EQG TF=IHILI+HI2V+HIZI+H(A1+HIS 1 %102 182@ PRINT O%iZ):” »:8:" FUORI CAMFO"
1€12 FOR Z=1 TO ES2@2:MNEXT 2 1842 IF R>S THEM C=C+(R¥156Q) :PRINT T%:"
1e29 CLE UIMCE” :PRINT:PRINT"SOLDI GUADAGMATI:":
1625 PRIMT:PRINT"ABILITA' IN EATTUTA CEL R¥1228) 1U=U+1: TE=TE+INT(R/12) : TF=TF+INT (
La SQUADRA (MAX S29) "2 TE (205-51/19)
140 PRINMTYABILITA' IH DIFESS DELLA SQU 1852 IF R=E THEN Y=U41:PRINT"HAI PAREGGI
40RA iMaz S2@) "7 ATO CON I ":0%i2):C=C+52000!
152 PRINT:RRIMT" EREMI UN TASTD FER GIOC 182 IF R4E THEN L=L41:PRINT"I ":0%(2):
arRg" JINCOND" : C=C-(E41208) ; PRINT:PRINT"HAI P
LEED ag=INKEYSE EREO Y:iSkioaa):” 7
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Listando in MSX

gestione di unaltra partita.

Al termine delle dieci partite di campio-
nato si esce dal ciclo FOR alla 1910 e,
dalla 1920 alla 1960, viene visualizzato
il resoconto della stagione.

Se il capitale rimasto ¢ negativo si entra
nella condizione posta alla 1970 dove
viene dichiarato il fallimento. In questo
caso si salta alla 1210 per cominciare
una nuova gestione. Viceversa se si entra
nella condizione posta alla 1980 signifi-
ca che é stato stabilito il nuovo record
in fatto di somme guadagnate. Tale re-
cord viene visualizzato dalle 1990 e
2000. Tramite le 2010 e 2020 viene data
la possibilita di scegliere tra due alterna-
tive: ricominciare tutto da capo od ini-
ziare il secondo campionato. Se si sceglie
la prima alternativa si salta alla 1210 tra-
mite la 2050, altrimenti s1 salta alla 2070
che incrementa la variabile P (numero
delle stagioni disputate).

Tramite le 2080 e 2090 viene data la pos-
sibilita di ritoccare la squadra compran-
do nuovi giocatori oppure di mantenere
la medesima squadra della stagione pre-
cedente. Se si sceglie la seconda possibi-
lita si salta, tramite la 2120, alla 1500

per cominciare direttamente la nuova
stagione. Viceversa se si sceglie la prima
possibilita si salta alla 2140 per procede-
re all’acquisto di un nuovo giocatore.
Dalla 2160 alla 2240 viene visualizzata
la squadra attuale. Con le 2260 e 2270
viene richiesto di inserire il numero del
giocatore che volete vendere. Se il valore
inserito non & compreso nel range con-
sentito si ritorna alla 2270 tramite la
2280. Dalla 2310 alla 2350 troviamo, ol-
tre alle scritte di intestazione
(2310,2320), 1l ciclo FOR che si incarica
di visualizzare la lista dei giocatori ac-
quistabili. Infatti se il giocatore non ap-
partiene gia alla squadra (U(Z)=0 alla
2340) viene visualizzato il suo nome tra-
mite il blocco di linee tra la 2370 ¢ la
2420. Dopo aver scandito tutti i giocato-
11 si esce dal ciclo FOR alla 2350 e, tra-
mite la 2360, si salta alla 2430.

Qui, fino alla 2460, viene richiesto di
inserire il numero del giocatore che desi-
derate comprare. Se a questo punto vi
accorgete di aver sbagliato i calcoli e di
non aver abbastanza soldi per fare un
nuovo acquisto, potete sempre salvarvi
inserendo il valore 0. In questo caso si

entra nella condizione posta alla 2470 ¢
si salta alla 2080 dove riavrete la possibi-
lita di mantenere la stessa squadra. Da
notare che questa operazione vi fa co-
munque perdere del denaro. Alla 2480
viene controllato che il valore inserito
sia tra quelli consentiti, in caso contrario
si salta alla 2460 per un nuovo inseri-
mento. Alla 2490 troviamo un errore:
bisognera sostituire il valore 0 tra paren-
tesi con la variabile 0. Se si entra in que-
sta condizione (U(O)=1) significa che il
giocatore richiesto appartiene gia alla
vostra squadra per cui sara impossibile
acquistarlo. Se si entra nella condizione
posta alla 2500 significa che il denaro
disponibile non ¢ sufficiente ad acquista-
re il giocatore in questione.

Se tutto si svolge correttamente, I'acqui-
sto viene ufficializzato tramite la 2510
mentre le 2520, 2530 e 2540 gestiscono
le variabili tenendo conto del nuovo in-
serimento. Infine, tramite la 2560, si sal-
ta alla 2070 da dove viene ripetuto il
ciclo di compravendita fino all'inizio del
nuovo campionato.

1870 PRINT:PRIMT:PRINT"HAI AMCORA ":C:” 2090 PRINT"PREMI 'N’ PER TEMERE LA STESS
$ IN BAMNCA" A SQUADRA"
1880 PRINT:PRINT"FREMI LA BARRA PER CONT 2100 Af=INKEYS
IMUARE” 2110 IF A$="S" OR A$="g" THEN 2140
1850 Aag="" 2120 IF A$="N" OR A$="n" THEN 135692
1900 A$=INKEYS$:IF A$4>" " THEN 1980 2139 GOTO 2122
1919 CLSINEXT Z 2149 X=4
1920 PRINT T#:" RISULTATI DELLA STAGIONE 213e CLS
g 2160 PRINT"GIOCATORI MELLA SQUADRA DEI °
193¢ PRINT"VITTORIE ":U 1 TS
1940 PRINT”PAREGGI "V 2172 PRINT .0 NOME, o oo vwmuis & Vi vow i DR
1956 PRINT”SCONFITTE ":L QFITTO.."
1960 PRINT:PRINT"HAI IN BANCA ":C:” £ 2180 FOR 2={ TO 5
{972 IF C<@ THEN PRINT“MI DISPIACE SEI F 2190 X=Xi+4
ALLITO”:PRINT"DEVI RICOMINCIARE DA CAPO” 2200 LOCATE 9,
tFOR Z=1 TC 32002:NEXT Z:FOR Z=1 TO 11:U( 2216 PRINT Z:;".":1C$(2)
2)=0:NEXT 2:G0TO 1219 2220 LOCATE 24,
1988 IF C>Q THEN Q=C:Q$=T$ 2220 PRINT"€":K(Z)
1890 PRINT"LA PIU’ ALTA SOMMA GLADAGNATA 2240 NEXT 2
i 2250 PRINT"HXRXAXRAKKRERARREALORARAAAAKY
2000 PRINT @:” $ DA ":Q$:PRINT:PRINT ARkxkxxy”
2010 PRINT"PREMI 'S’ PER INIZIARE UNA NU 2260 PRINT"INSERISCI IL NUMERD DEL GIOCA
Ova STAGIONE” TORE CHE VUDI VENDERE”
20290 PRINT”PREMI ’'N’' PER RICOMINCIARE DA 227e INPUT D
CARD” 2280 IF D>5 OR D41 THEN GOTOD 2270
203¢ AE=INKEY$ 2299 FOR Z={ TO 130@:NEXT Z
2040 IF A$="S" OR A$="g" THEN 2070 2300 CLS:X=3
2050 IF A$="N" OR As$="n" THEN 121@ 2310 PRINT"XECCO 1 GIOCATORI CHE PUOI CO
20€0 GOTO 2039 MPRAREX "
Ea?g CLS:P=p+1 2320 PRINT"‘".lb}DME‘lIllll'l.l‘lll..ltp
2080 PRINT"PREMI 'S’ PER COMPRARE UN NUD REZ20..."
V0 GIDCATORE" 2330 FOR Z={ TO 1}

26 & coveutenn 4




2240 IF U(Z:»=2 THEN GOTD 2372
2256 MEALT 2

22E2 GOTOD 2432

2378 i=¥+|

2280 LOCATE .7

2292 PRIMTZ:".":N${(I)

2496 LOCATE 25,%

2418 PRINT"$ "i1MiZ}

2428 GOTOD 2358

24720 PRIMNT"EAS4E X AR EAXERRAKARAKKRK KA A K
IS S S &

2442 PRINT"SOLCI IM BANCA "i;C:" @V
2456 PRINTYINSERISCI IL HUMERC CEL GIDCA
TORE CHE YUOI COMPRARE”

2€49 COLOR 13.1

2630 CLS

2EEQ PRINT"VUCOI LE ISTRUZIOMI 7 (S/M))”
2670 A$=]NKEYS

2680 IF A$="S" OR A%="s" THEN GOTO 2710
ZESQ IF A$="N" OR A$="n" THEM RETURM
2702 GOTO 2672

2712 PRINT:PRINT"IN QUESTA SIMULAZIOME O
EYI SELEZIONARE UMA SQUADRA OI BASEBALL
. QUANDO LATUA SEUADRA E' ETATA SELEZIOM
AT4 VERRA' CALCOLATO IL POTENZIALE TECN
ICC DELLA EQUADRA.”

2720 PRINT"CURANTE LA STAGIONE INCOMTRER
Al ALTREDIECI SQUACRE."

2720 PRINT"AD OGNI VITTORIA GUADAGMERAI

246 INPUT O

2472 IF 0= THEM C=C-K{(D):G0T0 2880 DEI
Z4EZ IF O»1t OR 048 THEN GOTD 24682
2456 IF Uigi=1 THEN PRIMT NE(D):" NOM E'

DISPCHIBILE. ":FOR 2=1 TO 1500:MEXT 2:GO0 Ta,
TC 2209

2500 IF C-M(D)<@ THEH FRINTNON HAl ABBA 50.200 $MA

STaNZA SOLDI PER COMPRARE..,”:PRINT N$(O

1 1FOR Z=1 70 1599:NEXT 2:G0TO 2200

2512 FRINT N$(0):PRINT”HA SOSTITUITD":FR STA]

INT C%(D) VARTIMELLA

2528 FL=FI(Di

5520 C$(D)=N$(0):G(D)=E(0) :H(D)=F (D} :K(D 2779 PRINT’ IN QUESTC
V=MD UEPL) =8 U0y =11 C=C-M (O) ValLORE' Q'

2542 P1:D)=0

3552 FOR Z=1 TO 26@2:NEXT 2 IONARE LA SQUADRA, "
2569 GOTOD 2079

2579 CLS 2736 LOCATE 4,24
2580 LOCATE 12,3 2208

252% PRINT'# BASEEALL COACH X Ef

5600 FOR A=! TO 14 2210 Ag=INKEVE

3619 COLOR 4.15 2E20

PEZQ FOR Y=1 TO 250:NEXT 2822 RETURN

E20 NEXT A

SOLDI

ED IL
ELLA SQUADRA AUMENTERA’."
2742 PRINT’VICEVERSA,
FERDERAT DEI SOLOI.

275¢ PRINT'IN CASO DI PAREGGIO VINCERAI
IL POTENZIALE TECNICO
DELLASEUADRA NCM VERRA' AUMENTATO.”

2760 PRINT’ALL'INIZIO DEL GIOCO QUANDO
ACQUISTANDD I GIOCATORI POTRAI TRO
SITUAZIONE DI
BASTANZA SOLDI PER COMPLETARE IL TEAM.”

AL FOSTO DEL MUMERD DEL GIOC
ATOREDA SCEGLIERE, POTRAI COSIY

2789 FOR Z=1 TO 12083:NEXT 2

PRINT”#PREMI UN TASTC FER CONTIMNUAR

IF ag="" THEM GOTOD 2B19

POTENZIALE TECNICO D
IN CASO DI SCOMFIT

MOM AVERE AEB
CASO IMSERISCI IL

RICELEZ

~ | on questo secondo listato potrete
giocare a golf su diciotto buche.
- La cosa piu interessante di questo
programma consiste nel fatto che la par-
te grafica & totalmente assente. Sara
quindi compito vostro aggiungerla per
ottenere la visualizzazione del colpo ef-
fettuato. Alla 1070 viene posto il video
in modo di testo e stabiliti i colori men-
tre la 1080 elimina la visualizzazione
delle funzioni predefinite.
Tramite le 1090 e 1100 vengono visua-
lizzate le scritte di intestazione e fornita
la possibilita di visualizzare le istruzioni.
Alla 1110 vengono dimensionati quattro
arrays e piu precisamente DS%, che con-
tiene la distanza di ogni buca dalla piaz-
zola di partenza (TEE), DCS$, che contie-
ne le denominazioni delle diciotto bu-
che, PR%, che contiene il PAR di ogni
buca (numero ottimale di colpi necessari
per mandare la palla in buca) e SC% che

contiene il numero di colpi utilizzati per
ogni buca. Tramite il ciclo di lettura po-
sto alla 1120 vengono inizializzati gli ar-
rays DS%, PR% e DCS$ utilizzando i dati
collocati tra la 1130 e la 1210.

Alla 1220, se ¢ stato premuto il tasto “S™,
si salta al sottoprogramma posto tra la
2390 e la 2460 che visualizza le istruzio-
ni. Alla 1240 troviamo la variabile PS%
che conterra il PAR di ogni buca. Dalla
1250 alla 1270 viene visualizzata la
“mappa” del percorso composta dalle di-
ciotto buche con le relative distanze ed
i PAR. A questo punto il programma si
blocca fino a che non viene premuta la
barra di spaziatura.

Quando ci0 accade s1 entra nel ciclo
FOR posto tra la 1300 e la 1550, Tale
ciclo rappresenta il cuore del program-
ma in quanto gestisce una buca per pas-
saggio. _

Si uscira dal ciclo solo dopo aver percor-

so tutte le diciotto buche. Analizziamo
ora insieme come si svolge la gestione
della prima buca. Alla 1300 vengono ini-
zializzate la variabile SC% . che contiene
lo score parziale della buca in corso, la
vanabile K%, che verra utilizzata quan-
do la palla arrivera a meno di due yards
dalla buca. la variabile D%, che contiene
la distanza corrente della palla dalla bu-
ca e la variante PL%, che stabilisce le
condizioni in cui si trova la palla (all'ini-
zio PL%=1 significa palla sul TEE).

Dalla 1310 alla 1340 vengono visualiz-
zate le caratteristiche della buca che stia-
mo per affrontare. Alla 1350 troviamo
la variabile DR% che assumera valore
—1 nel caso che la palla sorpassi la buca.
Alla 1360 verra visualizzata la scritta
“SEISUL TEE” in quanto dobbiamo an-
cora effettuare il primo colpo e PL%=1.
Alla 1370 verra visualizzata la distanza
corrente dalla buca che al momento sara
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uguale a quella massima (DS%(1)=410).
Tramite la 1380 si salta al sottoprogram-
ma posto tra la 1800 e la 1860 che da la
possibilita di scegliere la mazza. Imma-
giniamo di scegliere un legno e di entrare
quindi nella condizione posta alla 1830.
Si salta quindi al sottoprogramma posto
tra la 1730 e la 1780. Alla 1730 viene
richiesto quale numero di legno si desi-
deri ed immaginiamo di scegliere il le-
gno 1. La 1740 controlla che I'inserimen-
to sia corretto.

La 1750 controlla che non si usi il legno
1 al di fuori del TEE (piazzola di parten-
za). Alla 1760 viene utilizzata la variabi-
le D1% per calcolare la distanza percorsa
dalla pallina con il colpo effettuato.
Naturalmente c'é una parte di casualita
in questo calcolo ma i limiti principali
sono stabiliti dal tipo di mazza utilizza-
ta. Immaginiamo che D1%=224 per cui
avremo D%=D%-D1%=410-224=186.
Non si entra quindi nella condizione alla

1770 che controlla I'eventuale sorpasso
dalla buca per colpo troppo lungo. Ritor-
niamo quindi alla 1830 ovvero al punto
di chiamata e da qui ritorniamo al punto
della prima chiamata cioé alla 1390. Qui
viene incrementata la variabile SC% che
contiene lo score parziale della buca per
cui avremo SCl%=1.

Tramite la 1400 si salta al sottoprogram-
ma posto tra la 1980 e la 2020 che con-
trolla la posizione della pallina. Alla 1980
si entra nella condizione se PL%=3 ov-
vero se ci si trova nella piazzola intorno
alla buca (GREEN). Nella 2000 si entra
se D%=0 ovvero se la palla ¢ entrata in
buca (PL%=4). Nella 2010 si entra se la
distanza ¢ inferiore alle 13 yards per cui
la palla si trova sul GREEN (PL%=3).
Nel nostro caso abbiamo PL%=1 per cui
entriamo nella 1990 che pone PL%=2.
Si ritorna quindi, tramite la 2020, al
punto di chiamata ovvero alla 1410.
Non si entra nella condizione posta alla

1410 perché non abbiamo sorpassato la
buca e neppure nella 1430 in quanto
PL%=2.

Alla 1430 viene generato un valore ca-
suale per la variabile R che potra essere
| o 2. Immaginiamo che R=2 per cui
viene chiamato il sottoprogramma posto
tra la 2070 e la 2200. Tale sottoprogram-
ma gestisce casualmente, tramite un al-
tro valore compreso tra 1 ¢ 10 ed inserito
in R, una serie di ostacoli che si possono
incontrare su di un percorso di golf. Im-
maginiamo che R=9 per cui non entrere-
mo nella 2160 in quanto PL%=2 mentre
entreremo nella 2170, Verra quindi vi-
sualizzata la scritta associata all'ostacolo
in questione, avremo inoltre D%=D%-
50=186-50=136. Quindi, tramite la
2180, si ritorna al punto di chiamata ov-
vero alla 1440. Per inciso possiamo dire
che le 2190 e 2200 vengono eseguite
quando R=10.

Non si entra ovviamente nella 1440 in

1226 '"KAERREERAERRARALRERERERR AR R RRAR 1260 FOR %=1 TO S:PRINT"BUCA ":Xi1SPC(3);
121 '« # DS% (X" YARDS":1SPC(2) 1 "PAR " 1PR% (X) 1 NEX
1228 ' % T ¥

{22 ' ETEeETa Tl 24 X 1279 FOR 2=12 TO IB:PRIMNT"BUCA ":X1EPC(4
124G "4 * 130S% (X0 " YARDSY1SPC(3): "PAR "iPR%(X):MN
1259 "% % EXT X

{1060 "AEAXARRARRRXARKARRKARACRRKKARRR

1670 SCREEMN Q:COLOR 4,135,135

1388 KEYOFF

129% LOCATE 13,2:PRINT”GOLF MEX"

1192 LOCATE 2, 12:PRIMT”VUDI LE ISTRUZION
(S7M) "

2@ DIM PR%(18) ,0C$(20) ,SC¥% (29) ,0DS% (20}

@ FOR ¥=1{ TO 18:READ DS%(x),PRY¥(X1,0C

120 DATA 410,4.Balrog’s end. 156.32.Hobbi
t'e Hill

1149 DATA 3ES5.4.Desert delight.526.5.Tra
veller's end

1156 DATA 3326.4.Eve of the needle, 190,3.
Me hope hill

1160 DATA 285.4,.Haunted Fairway,d425.4,Ra
bbit Burrcws

{176 DaTA 187.3,Devil’'s Caussway

1188 DATA 377.4,Uitches tea pot.316.4,Bu
nker's end

1190 DATA S5@4,.5.Hill Top retreat.21@,2.F
oy fur flying

1209 DATA 404,4,.Come Back again'!,.147,3.P
haroah's Curse

{219 DATA 392,4,Golfer’'s end,338,5.nearl
vy home!.376.,4.Home Sweet Home!

1220 At=INKEY$:IF A%$="S" OR A%="c” THEN
GOSUB 23599:60T0 1249

1232 IF A$="N" DR A$="n" THEN 124@ ELSE
12282

1242 P=RMND (-TIME):PS%=0:CLS

{2506 LOCATE {.{:PRINT”ECCO LA MAPPA DEL
PERCORSO: -":PRINT

1280 LOCATE 2,21{:PRINT"PREMI LA BARRA PE
R INIZIARE":DR%={

12990 A$=INKEY$:IF A$<{>" " THEM 1250

1360 FOR X=1 TO 18:SC%=0:K%=0:0D%=0S%(X):
PL%=1:CLS

131@ PRINT:PRINT"BUCA =t

1320 PRINT:PRINT“DISTANZA :—":DB%(X):" Y
ARDS"

1332 PRINT:PRINT"PAR =" 1PRY% (X)

1340 PRINT:PRINT DC3%(X):PRINT

1359 IF DR%<>{ THEN DR%=1210:PRINT

{366 IF PL%=2 THEN PRINT”SEI IN FAIRUWAY"
: ELSE IF PL%={ THEN PRINT"SEI SUL TEE *
: ELSE PRINT“SEI SUL GREEN .":

1372 PRIMT D%;" YARDS DALLA BUCA ."

1280 GOSUE 18@o :

}39@ CLS:FOR Y=1 TO 1@@@:NEXT Y:SC%=5C%+
1400 GOSUE 1980

1419 TF DR%<{ AMND PL%=2 THEN PRINT“HAI &
ORPASSATO LA BUCA 111¥

1420 IF PL%>2 THEN 1440
IgggaﬂﬂlefﬁND{il¥2+$):IF R=2 THEM GOSUB
1442 IF PL%=4 THEN PRINT:PRINT”LA PALLA
E'ANDATA IN BUCA!!!":GDSUB 227@:FOR XX={
TO 2@B2:NEXT XX

1430 IF PL%<>4 THEN 1310

1460 SCY%(X)=8CY%

1479 PRY%=PR%+SC%-PRY% (X)

1480 CLS

149@ PRINT:PRINT"BUCA ":X:"PAR ";PR%(X)
150@ GOSUB 2220
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quanto PL%=2, viceversa si entra nella
1450 tramite la quale si salta alla 1310,
A questo punto, dopo la rivisualizzazio-
ne delle caratteristiche della buca, si en-
tra nella 1360 e viene visualizzata la
scritta “SEI IN FAIRWAY™ (nell’erba).
La 1370 visualizza la distanza corrente
ovvero 136 yards. Si salta quindi di nuo-
vo, tramite la 1380, al sottoprogramma
di scelta della mazza che inizia alla 1800.
In questo caso sceglieremo un ferro per
cui entreremo nella condizione posta al-
la 1840. Saltiamo quindi al sottopro-
gramma posto tra la 1880 e la 1910 per
la scelta del numero del ferro. Alla 1880
viene richiesto il numero desiderato e
nel nostro caso scegliamo un ferro 7.
Alla 1890 viene calcolata, in maniera
molto simile a quella vista per il legno,
la variabile DI1%. Immaginiamo che
D1%=134 per cui avremo D%=D%-
D1%=136-134=2,

Quindi. tramite la 1910, si ritorna alla

1840 da cui s1 salta indietro al punto del-
la prima chiamata ovvero alla 1390 che
incrementa SC%=2. Tramite la 1400 si
salta al sottoprogramma posto tra la
1980 e la 2020.

Nel nostro caso PL%=2 e D%=2 per cui
entreremo nella condizione posta alla
2010 ottenendo PL%=3 (palla sul
GREEN). Torniamo quindi al punto di
chiamata e non entriamo nella condizio-
ne posta alla 1410 mentre entriamo in
quella alla 1420 che fa saltare I'esecuzio-
ne alla 1440. Non entriamo ovviamente
nella 1440 in quanto PL%=3 mentre en-
triamo nella 1450 saltando alla 1310.
Dopo una nuova visualizzazione delle
caratteristiche della prima buca si entra
nella 1360 dove viene visualizzata la
scritta “SEI SUL GREEN™.

La 1370 aggiorna la distanza che & di 2
vards. Quindi, tramite la 1380, si salta
al sottoprogramma di scelta della mazza
posto dalla 1800. Si entra quindi nella

condizione alla 1800 da cui si salta alla
1650. In questo caso infatti, essendo la
palla sul GREEN, non é possibile effet-
tuare la scelta della mazza che ¢ quindi
obbligata. Tramite la 1650 viene inserito
un valore corrispondente alla forza del
colpo.

Nel nostro caso non entriamo nella 1660
in quanto D%=2. Alla 1680 viene calco-
lato, sempre con lo stesso principio di
parziale casualita, il valore di D1%.
Immaginiamo che DI1%=2 per cui
D%=D%-D1%=2-2=0. Si ritorna quindi,
tramite la 1710, al punto di chiamata
ovvero alla 1390 dove avremo SC%=3.
Tramite la 1400 viene chiamato il sotto-
programma posto tra la 1980 e la 2020.
Entriamo quindi nella 1980 (PL%=3) e
saltiamo alla 2030 ottenendo PL%=4.
Torniamo quindi alla 1410 dove non en-
triamo. Si entra invece alla 1420 e si sal-
ta alla 1440 dove viene finalmente vi-
sualizzata la scritta “LA PALLA E AN-

1512 PRIMT:PRIMT:PRINT”IL TUD SCORE E'

1778 IF D%<@ THEN ORY%=-{:D%=-D%

=5 e8eY

1520 PRIMT:PRINT”LO SCORE RISPETTO AL PA
N DOPD #gX o BUCHE E'":PRINT FL%

1530 PRINT:PRINT“PREMI LA BARRA PER COMT
INUARE, *

1549 As=INKEYS:IF A%<>" “ THEN 1549

1550 MEXT ¥

1560 CLS:TT%=@

1579 REM %% CALCOLO DELLO SCORE %%

1582 FOR %=1 TO 1B:TTh=TTE+ECYH (X} i NEXT X
1599 LOCATE @.3:PRINT“HAI IMPIEGATO ";TT
Hy” COLPT

1E99 LDCATE 1.20:PRINT"VUDI RIFROVARE °?
(5/Mi"

ielo A$=INKEY®:IF A$="8" OR A%="s" THEN
RUM

1622 IF AZ="N" OR A%='n" THEM CLS:PRINT”
ARRIVEDERCI. GRAZIE PER AVER GIOCATO.":E
MD

1639 GOTO 1619

1648 END

1656 PRINT:PRINT"DECIDI LA FORZA DEL COL
PO (£=5) "1+ INPUT P¥%

1669 IF P¥={ AND D%=1 THEN D¥%=6:RETURN
1£79 IF P%>S OR P%<1 THEM 1638

1ECQ D1%=F%42+IMNT (RND (1) x3+1)-2

1892 0%=0%-D1%

1702 IF D%40 THEM D¥%=-D%

171@ RETURN >

1720 REM % LEGNO k%

739 PRIMT:PRINT"QUALE LEGND WUOI 7 (1-4
YoMy r INPUT WY

1749 IF %41 OR W%>4 THEM BEEP:GOTO 1739
1759 IF PL%4>1 AND U¥%=1 THEN PRINT"PUDI
USARE IL LEGNO MUMERD { SOLD SUL TEE!™:G
OTO {738

1760 DI%=INT(RMD(1)%320+216) - (U%-1)k28:0%

=0%-D1¥

{780 RETURN

1790 REM %% SCELTA MAZZA XX

1800 IF PL%=2 THEN 1650

{819 PRINT:PRINT”QUALE TIPO DI MAZZA VUOD
12 <LE>GND, <FE>RRO O <CU>NED”
1820 INPUT CLS$:CL$=LEFTS$(CLS,2)

1830 IF CL$="LE" DR CL$="le” THEN GOSUB
{730 RETURN

{840 IF CL$="FE” OR CL$="fe” THEN GOSUB
{BE0: RETURN

1850 IF CL$="CU” OR CL$="cu” THEN GOSUB
1939 : RETURN

{BEQ GOTO 1B1D

1870 REM %% FERRO %X

1880 PRINT:PRINT"QUALE FERRO VUOI ? (3-9
) "1 INPUT 1%:1F I%<3 OR I1%>9 THEN 1880
1890 D1%=INT(RND(1)%20)+171-(1%=-3) k10
1980 D%=D%-D1%:IF D%<Q THEN DR%=-1:D%=-D%
{310 RETURN

1920 REM %% CUNED %

1930 PRINT:PRINT'DECIDI LA FORZA DEL COL
PO (1-5) “::INPUT E%:IF E%>S OR E%<{ THE
N 1930

{946 D1%=INT(RND(1)#20+11) 4 (E%=1)X20
1956 D%=D%-01%:IF D%<@ THEN DR%=-1:0%=-D
Y

{960 RETURN

1970 x% CONDIZIONI #%

{389 IF PLY%=3 THEN GOTO 2030

1990 IF PL%=1 THEM PLY%=2

2260 IF 0%<{ THEN PL%=4:RETURN

2019 IF D%<12 THEN PL%=3

2023 RETURN

2036 IF D%<! AND K%=0 THEN PL%=4

2040 IF D%<2 AND K%>3 THEN PL%=4

2650 K%=K%+1:RETURN

2050 REM #% OSTACOLI #%

2270 R=INT(RND(1)x18+1)
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DATA IN BUCA™. Si salta quindi al sot-
toprogramma posto tra la 2270 e la 2360).
Alla 2270 viene posto nella variabile
PS% il valore del PAR corrispondente
alla prima buca cioe PS%=PR%(1)=4.
Tramite la 2280 viene generato un breve
commento sonoro.

Dalla 2300 alla 2350 si profila una serie
di sei possibilita che analizzeremo insie-
me. Si entra nella 2300 quando il nume-
ro di colpi impiegati & superiore al PAR.
Si entra nella 2310 quando il numero di
colpi eguaglia il PAR mentre la 2320 vie-
ne eseguita nel caso di buca al primo col-
po.

La 2330 viene eseguita quando il nume-
ro di colpi impiegati ¢ inferiore di tre
unita al PAR (Albatross) mentre si entra
nella 2340 quando & inferiore di due uni-
ta (eagle). Infine verra eseguita la 2350
quando il numero dei colpi ¢ inferiore
al PAR di un’unita (birdie).

Questa ultima possibilita ¢ proprio il no-

stro caso in quanto PS%=4 e SC%=3. Si
ritorna quindi, tramite la 2360, al punto
di chiamata ovvero alla 1440. Non si
entra nella 1450 mentre la 1460 inserisce
nella prima posizione dell’array SC%(X)
il valore di SC% (score parziale della pri-
ma buca) Alla 1470 viene calcolata
la vanabile PRY%=PR%+SC%-PR%(1)
=(0+3-4=—1 mentre la 1490 visualizza
I'intestazione della prima buca appena
conclusa.

Alla 1500 viene chiamato il sottopro-
gramma posto tra la 2220 e la 2250. Si
entra nella 2220 se il numero di colpi
effettuati eguaglia il numero ottimale.
La 2230 viene eseguita se il numero di
colpi & superiore a quello ottimale. Nel
nostro caso si entra nella 2240 in quanto
PR%=-1.

La funzione STRS fornisce la rappresen-
tazione alfanumerica di un'espressione
numerica per cui FL$=STRS$(-1)="-1".
Si ritorna quindi, tramite la 2250, al

punto di chiamata ovvero alla 1510.

Le 1510 e 1520 visualizzano la situazio-
ne dopo la prima buca.

Quindi, tramite le 1530 e 1540, il pro-
gramma si blocca fino a che non viene
premuta la barra.

Quando ci6 accade, tramite la 1550, si
valuta il nuovo passaggio per la seconda
buca. Alla fine delle diciotto buche si
esce dal ciclo FOR alla 1550 e viene ese-
guita la 1560 che inizializza la variabile
TT% che conterra il numero totale di
colpi utilizzati per coprire I'intero per-
corso. Alla 1580 vengono sommati tutti
gl scores parziali delle diciotto buche
mentre la 1590 visualizza il risultato. In-
fine, alla 1600, viene data la possibilita
di riprovare. Da notare che non abbia-
mo analizzato il caso di utilizzo del cu-
neo che ¢ comunque analogo a quello
delle altre mazze.

SCY=8C%+2:RETURN

ROUGH MA HAT LN
ARE" I RETURN

COLFD

OCABILE"1SC%=5CY%+1:RETURN

UTILIZZI LN
+1:RETURM

TURN

RATA  EU

EiEG IF R=9 THEN RETURN
PRINT

=
ETURN
2310 REM #% PAR #%

THEN FRINT"HAT COLPITO UN AL

2139 IF R=se& THEN PRINT"SEI

2149 IF R=7 THEM PRINT"HAI COLFITO UM AL

BERD ED HAI PERSTO UNMCOLFPD PER PALLA INGI

2182 IF R=9 AND (DRE<2 DR PL

z17% 1F R=9 THEN PRINT"LA PALLA E’ ATTER
UNA ROCCIAED E' RIMBALZATA DI
ﬁLTQE S@ YARDS":D%=D%-50:1F D%40 THEN D%
-D%:PRIMT”HAI SORPASSATO LA BUCA”

98 IF DR¥%48 OR PL%=3 THEN RETURM
4% “La PalLla HA CENTRATO UM ALBER
0 HA RIMBALZATO CI 52 YARDS":D%=D%+30

222¢ IF PR%=3 THEM FL$="LEVEL"
22328 IF PRYX2 THEM FL$="+"+ETRE{PR%)
2249 1F PR%42 THEN FL$=STR® (FRY)

2689 IF R={ 2250 RETURN
BERO, LA TuUa FPALLAE' RIMBALIATA INDIET 2262 REM kx PalLLA IN BUCA %%

RO IM FAIRUWAY":RETURMN 2279 PSL=PRY L)

2634 IF K=2 THEN PRINT”LA PaLLA E’' ANDAT 2289 FOR M=@ TO SiBEEFIMEXT M

A MEL FIUME, QUESTO TI COSTA UM COLFG DI 2292 PRINT:PRINT:PRINT

PEMALITA' " SC%=8SC%+1 RETURN 2326 IF SC%>PSY% THEM PRINT SC%-PS%:" EQOP
2128 IF R=2 THEM PRIMT"SEI SCIVOLATO INM RA IL PAR":RETURN

ROUGH EE Hal UTILIZIATO UM COLPO PER LS 2319 1F Efﬂ=PS% THEN PRIMT"PAR":RETURN
CIRME" 1 ECE=5CY+1 tRETURN 2320 IF SC¥=! AND PE%=2 THEM PRINT”BUCA
211@ IF R=d THEM PRINT"HAT PERSCO LA PALL IN UM COLPD!!":RETURN

A E DEVI GIDCARE ANCORA, FERCI DUE COLP 2330 IF PSY%-5C%=3 THEN PRINT“ALBATROSS!"
I"1SCY=8Ck+2: RETURN YRETURHK

2120 IF R=E THEM PRIMT”SEI USCITO DAl C 2349 IF PEY-SC%=2 THEM FRINT"EAGLE !!11"
ONFIMI. PREMNGI DUECDLPI BI PEMALITA’™: tRETURHM

SCIVOLATO IN RETURM
LIBERD DA EFFETTY 2260 RETURN
2370. END

2158 IF R=8 THEM PRIMT"SEI NEL BUNKER ED O GIDCARE
COLPOPER UECIRME":ECE=ECK

R NUMERCO
%=3) THENM RE

2356 IF PSy-SC

2286 REM %% ISTRUZIONI *x
2392 CLS:|LOCATE {3.24PRINT*GOLF MSx"
2429 LOCATE 2,5:PRINT"IN QUEETO GI0CO PU

OVRAl COMFLETAREIL PERCORSO COM IL MIND

DICOLPI POSEBIBILE.”

2419 PRINT"IL PAR ECORE INDICA IL NUMERD
0l CEOLPI MAEBEIMO IN CUT UN
ATOREDOVYREBBE COMPLETARE LA BUCA.”

2429 PRINT"AL DI FUORI DEL GREEM HAI LA
POSSIBILITA® DI

EGNI,SETTE FERRI EC UN CUNED.”

2436 PRIMT"COME REGOLA GEMERALE I LEGNI
SCAGLIAND LA PALLA PIWY
ERRI,.PIU" 1L
ALLA VA LONTAMO.”

2440 LOCATE 1,20:PRINT"PREMI LA BEARRA FE
R INIZIARE.":

2459 ag=INKEYE:IF 4>’
2469 RETURM

NUMERD E'

%=1 THEN PRINT"BIRCIE !'!":

GOLFSY DICIOTTD BUCHE E D

BUON GIGC

SCEGLIERE TRA QUATTRD L

LONTANO DEI F
PICCOLD PIU" LA P

" THENM 2458
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ATUTTO

commocdore

Cari Commeodoriani, il vostro Super inserto questo mese vi riserva molte
interessantissime cose, tutte dedicate al C64 e al C128.
Innanzi tutto due bei listati, poi la prima parte di un'utilissima guida sintetica
al C64 e infine degli annunci con in fondo la scheda per iscriversi
al Commodore EG Club. Buona lettura e ciao a tutti.

Eg. n. 4 - Aprile 1986

Ny
<

alla realta, specialmente per gh

strumenti acustici, € sempre stato
un problema molto grosso fino dalla na-
scita del sintetizzatori. Infatti attorno
agli anni sessanta, quando videro la luce
i primi modelli di sintetizzatori, il pro-
blema pili grosso era quello di far esegui-
re allo strumento una serie di voci che
fossero il pitl vicino possibile a quelli di
un'orchestra. Naturalmente con la sinte-
tizzazione moderna abbiamo raggiunto
dei livelli apocalittici in fatto di riprodu-
zione sonora. Ne sono la conferma tutti
1 gruppi moderni ai quali non manca un
tastierista nel gruppo che riesce a suppli-

L a riproduzione di un suono fedele

IL SUONO DEL SID CHIP
di Giuseppe Castelnuovo
per computer C64/C128

re la mancanza di altri strumentisti, tal-
volta anche la voce! Per i personal com-
puter il discorso é ancora abbastanza
lontano dalla resa professionale, ecce-
zion fatta di alcuni gioielli eslusivamen-
te progettati per suonare (vedi lo stupen-
do YAMAHA in MSX). Il nostro Com-
modore 64, comunque, si difende molto
bene nel mercato odierno. Attraverso il
chip sonoro denominato “SID™ si ha la
possibilita di suonare tre voci in contem-

poranea, oltre naturalmente alla possibi-
lita di variare la tonalita ed aggiungere
a piacere dei filtri. Sostanzialmente il
SID ¢ basato su un oscillatore che produ-
ce la forma d’onda, “Attack”™“Sustain”-
“Release™ che modificano I'impronta
della nota ed un filtro capace di effettua-
re ulteriori modifiche al suono finale.
La programmazione di questo chip puo
sembrare molto difficile, ma se voglia-
mo fare un paragone con un qualsiasi
strumento acustico, il problema non sus-
siste piu. Utilizzando tutte le opzioni
che il chip ci mette a disposizione, molto
spesso il risultato finale ¢ quasi fastidio-
0 0 perlomeno “sporco”.




Molte volte siamo abituati a sentire suo-
ni molto complessi e siamo tentati di
farli riprodurre anche al nostro “64”, Se-
condo il mio parere ¢ meglio sfruttare il
chip per quelle doti di semplicita che i
costruttori gli hanno appropriato senza
evadere in esperimenti troppo futuristi,
trovando cioé¢ quanto di piu “pulito” il
piccolo integrato pud esprimere. Fortu-
natamente a questo proposito molte sof-
tware house sono corse incontro agli
amanti della musica producendo dei
programmi che sfruttano integralmente
le possibilita sonore del Commodore 64.
In questo articolo non vogliamo propor-
re qualcosa di sostanzialmente nuovo,
ma nei limiti concessi dalla rivista, fare
una piccola panoramica di quanto si
possa produrre con il Commodore 64.
Una delle piu grandi virta del SID e la
possibilita di programmarlo in tutti i
modi che si vogliono magari facendogli

cambiare molte volte il imbro, il tempo
ed il tipo di nota. Questa é una particola-
rita che nemmeno 1 sintetizzatori piu
professionali riescono ad avere. Un
esempio pratico pud essere questo pro-
gramma che a differenza di molti altri
programmi sul mercato riesce a variare
una notevole mole di suoni e tempi di-
versificati. Questo procedimento é utile
per creare delle melodie molto interes-
santi. Logicamente quello che vi presen-
tiamo ¢ solo un esempio che perd pud
essere utilizzato come ottimo banco di
lavoro sul quale poter studiare le effetti-
ve possibilita del piccolo integrato. I
programma ¢ stato scritto in modo tale
da cancellare lo schermo durante I'ese-
cuzione del pezzo.

Nel caso vogliate fermare il programma
e subito dopo farlo ripartire con la stessa
situazione video precedente dovrete in-
serire queste istruzioni: POKE 53265,

PEEK (53265) OR16. 11 piccolo pro-
gramma in linguaggio macchina presen-
te all'inizio del listato serve ad unire il
pit possibile le note tra loro, in conclu-
sione I'unico consiglio che possiamo
darvi ¢ quello di non limitarvi a quello
che il listato vi propone, ma di sper-
mentare tutte le svariate possibilita of-
ferte dal SID chip.

Ricordiamo che prima di realizzare que-
sto programma erano nati diversi pro-
blemi in particolar modo perché sul
mercato € molto difficile trovare della
documentazione valida sul chip sonoro
del Commodore 64. Un’ottima soluzio-
ne I'abbiamo trovata leggendo il libro
“Sprite & Suono del Commodore 64
edito dalla JCE che in pochi capitoli rie-
sce a dare una bella 1dea sulla program-
mazione del chip.
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POKE 53265,PEEK(S53265)AND23S:REM C
ANCELLA LO SCHERMO
S=54272:!FORL=ST0OS+24:READDA: POKEL,
DAINEXT:REM INIZIALIZZA IL SID
DATASE ,22.,08,1,8,35,166,185,16,8,1,
8,35,166,48,4,8,8,0,35,166,0,15.,249
4,31

FORAD=48160T0482a¢2 :READDA:POKEAD ,D
ATNEXT
BATA128,173,224 .3, 174 ,225,3.172 .22
6,3,141,49,212,142,11,212,14@,18,21
2,88,96

DATA2@6 ,224,3,206 ,225,3 ,206,226,3,
32,8,182,238,224,3,238,225,3,238,2
26.,3,96

POKES32 ,67:POKESS3,B5:POKESS4 ,33:R
EM SETTA LE FORME D'ONDA
POKES+18,33:iFO0T=15TO15@:POKES+22.,T
INEXT:POKES+18,32:POKES+22,90: POKE
S+14,11¢2
POKES+18,33:iFORT=1TO130: NEXT: POKES
+18,32:POKES+14, 180:POKES+18,33
FORT=1TO13B:NEXT
POKES+18,32:POKES+22,1iPOKES+14,25
1:POKES+18,32:FORT=15TO15B:FOKES+2
2, TiNEXT
POKES+18,32:POKES+22,80:POKES+14,7
1:POKES+15,5:FDKES+18,33:FORT=1TO!
3BINEXT
POKES+18,32:POKES+14,152:POKES+18,
33:FORT=1TO148:NEXT:POKES+18,3¢2
POKES+14,237:5SYS491€6B:FORT=1TO 188"
NEXT:POKES+3 ,8:FOKES+10,8
FORT=1TOBB:NEXT:SYS48181:FORT=1TO!
TOINEXTIiPOKES+3,1:POKES+1@8,1
SYS4S916B:FORT=1TOBB:NEXT:SYE481811
FORT=1TOI171:NEXT:POKES+3 ,8:POKES+!
2.8
SYS49160:FORT=1TO8B:NEXT:iSYS5491811
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1188
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1248
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1300

1310

13z@

1338

1348

FORT=1TO17@0:NEXT:FOKES+3, 1:POKES+1
0.1
SYS4816@:FORT=1TOI17@:NEXT:POKES+3,
8:POKES+1@,8:FPOKES+14,71:FOKES+15,
B
FORT=1TOI1BB:NEXT:SYS48181:FORT=1TO
270:NEXT:POKESS2,17:POKESS3,17
A=58:B=37:C=31:POKES+6,249:POKES+1
2,249:FPOKES+20 ,249:POKESS4,17
POKES ,60:POKES+] ,AIPOKES+7,162:P0OK
ES+8,B:POKES+14,185:POKES+15,C
SYS48160:FORT=1TO2R0:NEXT:5Y548181
tFORT=1TO21:A=A-1:B=B-1:C=C-1:FOKE
S+1,A
POKES+8,B:POKES+15,CiNEXT:POKES+14
+48:POKES+15,4:POKES+28 ,242

POKES ,118:POKES+1 ,7:POKES+7,251:P0
KES+8 ,4:POKES+6,165:POKES+13,165
GOSUB228:6G0TORBA
POKES+18,B65:FORT=1T0O178: NEXT:POKES
+17,11FORT=1TO?SiNEXT:POKES+18,64
FORT=1TO170:NEXT:POKES+17 ,8:FOKES+
18 ,65:FORT=1TO?5:NEXT:POKES+18,64
FORT=1TOI17B:NEXT:POKES+17,1:FPOKES+
18,65:FORT=1TO?S:NEXT:POKES+18,64
FORT=1TO!17@:NEXT:POKES+17 ,8:POKES+
18 ,B5:iFORT=1TO75:NEXT:POKES+18,64
FORT=1TO170:NEXT:POKES+17,1:POKES+
18,85:FORT=1TO75:NEXT:POKES+18,64
FORT=1TO178:NEXT:POKES+17,B8:POKES+
18,65:FORT=1TO75:NEXT:POKES+18,64:
RETURN
POKES+4,33:POKES+11,33:FORT=1T030¢€
*NEXT:POKES+4 ,32:POKES+1} ,32

POKES ,87:POKES+1,8iPOKES+7,152:iP0OK
ES+B,5i1X=25:Y=18:2=15

POKES+4 ,33:POKES+11,33:FORT=1T0O100
{NEXT:POKES+4 ,32:POKES+11,32
FORT=1TO180:NEXT:POKES+14 ,35:FOKES



1358

1360

1378
1380
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1400
1418
1420
1420
144@

1458

1460
147@
1480
1430

15ea

+15,3:GOSUBZPO:POKES+18,32:FOTT=1T7
D3B:NEXT
POKES+18,33:FORT=1TO10B:NEXT:FORX=
3TORSSSTEP2.5:iPOKES+15, X1 NEXT
POKES+14,48:POKES+15,4:G0SUB228:P0O
KES,2S51:POKES+1,4:POKES+7 ,247:iPOKE
S+8,8

POKES+4 ,33:PDKES+11,33:FORT=1TO300
INEXT:POKES+4 ,32:POKES+11,32

POKES ,87:POKES+1 ,8:POKES+7,152:P0OK
ES+8,5:X=25:Y=18:Z2=15

POKES+4 ,33:POKES+11,33:FORT=1TO108
INEXT:POKES+4 ,32:POKES+11,32
FORT=1TOI8P:NEXT:POKES+14,35:POKES
+15,3:60SUB228

POKES+E ,249:POKES+13,243:POKES+28,
£49

POKES ,30:POKES+1 ,X:iPOKES+7 ,20838:P0OK
ES+8,Y:POKES+14,210:POKES+15,2
FOKES+2 ,8:FOFES+1D,E1SYS4Q1BAIFORT
=1 TORR@:NEXT:SYS49181:FORR=1TO1S
K=¥-11Y=Y-1:2=2-1:POKES+1 ,X:POKES+
8,Y:FPOKES+15,Z:NEXT:POKES+208,241
POKES+14,48:POKES+115,4:6G0SUB228:P
OKES,251:FOKES+1,4:POKES+7,125:P0OK
ES+B.,2

POKES+4 ,33:POKES+11,33:FORT=1TO258
t!NEXT:POKES+6 ,242:FPOKES+13,24¢2
FOKES+4 ,32:POKES+11 ,32:FORT=1T01@:
NERT

POKES ,S7:POKES+1 ,BiPOKES+7,152:P0OK
ES+8.,5
POKES+4,33:POKES+11,33:FORT=1TO128
INEXT:POKES+4 ,32:POKES+11 ,32
FORT=1TOI8R:NEXT:POKES+14 ,35:P0OKES
+15,3:G0SUBRZA:POKES+18,32:POKES+2
3,244
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1628

1630
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POKES+6,247:POKES+13,247 :POKES+20,
247:A=200:B=150:C=126:FORT=1TO38:N
EXT
POKESS2,17:POKESS3,17:POKESS4,17:P
OKES+18,65:FORT=20TO128STEP2:POKES
+22,T
NEXT:FORT=120TO2OSTEP-2:POKES+22,T
INEXT:POKES+18,64:FORT=1TO188:NEXT
POKES , 165:POKES+1 ,A:POKES+7,86:P0K
ES+8,B:POKES+14,2285:POKES+15,C
POKES+23,4:POKES+22,220
SYS48160:FORT=1TO1@0:NEXT:FORT=1TO
186:A=A-1:B=B-.75:C=C-.63:POKES+1,
A
POKES+8,B:POKES+15,Ci:NEXT:POKES+!,
31:POKES+8,22:POKES+15,8:FORT=1T01
PO :NEXNT
SYS49181:FORT=1TO30:NEXT:SYS548168!
FORT=1TO1@8:NEXT
SYS49181:FORT=1TO18B:NEXT:SYS549160
IFORT=1TO?S i NEXT
SYS4S9181:FORT=1TO18O:NEXT:SYS48168
IFORT=1TO7S:NEXT
SYS49181:FORT=1TO18B:NEXT:SYS48160
tFORT=1TO?SiNEXT:5YS48181
FORT=1T040:NEXT:POKES, 135:POKES+1,
33:POKES+7,31:POKES+8,21:POKES+14,
87
SYS4S8160:FORT=1TO7?B:NEXT:SY548181:
FORT=1TOSSO:NEXT:POKES, 15:POKES+!,
67
POKES+7,135:POKES+8,33:POKES+14,48

APOKES+15,4:POKESS2,33:FOKESS3,33

POKESS4,33:5Y548160:FORT=1TO180:NE
XT:8YS48181
FOKES3265 ,PEEK (53265)0R16

rovate la memoria del vostro che occorre usare il chip di 1/O per poi
T Commodore 64 troppo restritti- MANIPOLAZIONI tornare alla 4 una volta finito (pit avanti
va’ DELLA MEMORIA vedremo come si fa).

Questo articolo vi spiega come superare
questo problema.

Il massimo di memoria utilizzabile dal
BASIC con il Commodore 64 & di circa
40K, ma se si avanza nella programma-
zione in linguaggio macchina si puo arri-
vare ad utilizzare tutti 1 64K di RAM.
Sul manuale, fornito insieme al compu-
ter, sono mostrate alcune delle diverse
configurazioni di memoria che si posso-
no scegliere via software o via hardware.
Tenete presente che sono utilizzabili al-
meno 90K di memoria: 60K di RAM,
16K di ROM, 4K di ROM caratteri e 4K
di dispositivi di I/O, includendo 1K di
nybble (4 bit) RAM. Le principali confi-
gurazioni sono mostrate nella tabella. Se
il valore ricavato dalla tabella viene
messo nella locazione 1, il 64 passa auto-
maticamente alla configurazione appro-

di Alessandro Barattini
per computer C64

priata. Sono possibili altre configurazio-
ni, ma possono essere selezionate solo in
presenza di cartucce di espansione o gio-
chi.

Programmare con le tavole (vedi box
Configurazione di memoria) 1 e 2 & nor-
male, ma le tavole 3 e 4 richiedono delle
routine speciali per controllare il tratta-
mento delle interruzioni e della tastiera,
La configurazione 4 € inusuale ed elimi-
na anche la parte dei dispositivi di I/O
che, pur essendo sempre collegati, non
possono svolgere la loro funzione. La so-
luzione, dato che i dispositivi di I/O non
occupano molta memoria, ¢ cambiare
dalla configurazione 4 alla 3 ogni volta

TRATTAMENTO
DELLE INTERRUZIONI

Tutti 1 6502, incluso il 6510 (C 64) e
7510 (C 16), hanno una tavola di vettori
alla fine della parte alta della memoria,
cio ¢ dovuto al fatto che queste macchi-
ne hanno la ROM nella parte alta della
memoria; per contro, le macchine che
usano lo Z&0, hanno la loro ROM nella
parte bassa della memoria. I tre vettori
di cui sopra sono:

VALORI ROM
1 § FFFA NMI $ FE43
2 § FFFC RESET $ FCE2
3 $ FFFE IRQ/BRK $ FF48




Il valore memorizzato a § FFFC ¢ $
FCE2 equivalente a 64738 decimale, ov-
vero il valore della SYS per resettare il
computer. NMI sta per Interruzione
Non Mascherabile che capita quando si
preme il tasto RESTORE. Battete questo
piccolo programma, che illustra le cose
appena dette.

10 FOR I=0 TO 14

20 READ A : POKE 24576+1.A

30 NEXT

40 SYS 24576

50 DATA 169,11,141,24,3,169,96,141
60 DATA 25,3,96,238.32.208,64

Fatelo girare e provate a premere il tasto
RESTORE (senza premere RUN/
STOP) e vedrete cambiare il colore del
bordo.

IRQ ¢ la forma abbreviata di Interruzio-
ne Richiesta. Quando un qualsiasi chip
di [/O provoca un'interruzione, 1l 6502
controlla se I'interruzione é permessa; se
si, viene eseguito il codice alla locazione
$FF48; contemporaneamente viene esa-
minato un flag del microprocessore per
vedere se € sopravvenuta un'istruzione
BRK. Il prossimo programma salva tutti
1 registri ¢ divide le interruzioni dalle
istruzioni BRK.

IRQ PHA
TXA
PHA
TYA
PHA
TSX
LDA $ 0104.X riprende i flag del
processore salvati
nello stack

AND §10 controlla il flag di
BRK
BEQ IRQ interruzione

JMP BREAK BRK

Trattare una NMI ¢ facilissimo: una
semplice istruzione RTI evita che essa
interferisca con i vostri programmi. Il
prossimo programma permette di usare
60K di RAM:

LDX 5§ copia 3 vettori dal
top della RAM
MOV LDA TAB.X

STA § FFFA X

DEX

BPL MOV

LDA 33

STA |

per 64K usare 52

: vostro codice
TAB WORNMIO.IRQ
3 vettori
IRQ
NMI RTI ignora il tasto
RESTORE

IRQ PHA

TRATTAMENTO
DELLA TASTIERA

Dato che non ¢ presente il Kernal ROM,
bisogna scrivere dei programmi per con-
trollare la tastiera e stampare 1 caratteri
sul video. La stampa ¢ abbastanza facile
ma il controllo della tastiera ¢ legger-
mente complicato. La tastiera del Com-
modore 64 & fatta di 64 tasti (piu restore)
che compongono una matrice 8X8. Tut-
ti 1 tasti sono letti separatamente e si
distinguono dall’altro formato (1asto
SHIFT) ed ¢ il KERNAL ROM che i
tratta come uno solo.

C’e solo un piccolo problema se cercate
di leggere tre tasti che compongono gli
angoli di un rettangolo; se, per esempio,
premete CM ed I viene registrata anche
R. L'effetto ¢ cumulativo, se premete Z
apparira anche W,

La tastiera & attaccata fisicamente a en-
trambe le porte del chip CIA a § DCO0;
per scandirla, mandate uno alla volia i
valori 127, 191, 223, 239, 247, 251 e 254
alla porta A alla locazione $ DCOO e leg-
gete 1 valori di ritorno alla porta B alla
locazione $DCO1. Questi otto byte di ri-
torno rappresentano i 64 tasti; se viene
premuto un tasto, il bit corrispondente
viene messo a zero. Il prossimo pro-
gramma compie le cose appena descrit-
te:

LDA § FF
STA $ DC02 mette la porta
A come output
LDA 0
STA $ DCO3 mette la porta
B come input
LDX 7
CICLO LDA RIGTAB.X
preleva
una maschera
di righe
STA § DC00
STPR LDA LDA
$ DCO1
CMP § DCOI
BNE STPR
STA COLTAB.X
DEX ripete 8 volte
BPL CICLO
RTS
RIGTAB BYT 127, 191, 223, 239, 247,
251, 253, 254
COLTAB BYT 0.0,0.0,0.0,0,0

aspetta un valore

USO DI TUTTI | 64K

Se scegliamo di usare la configurazione
4, il 64 non puo accedere ai dispositivi
di 1/O; tutte le scritture o letture in que-
sta area debbono essere fatte attraverso

la RAM. E preferibile quindi usare i 4K
di RAM sotto il controllo dei chip di [/O
per memorizzare 1 dati e restare nella
configurazione 3 finché si ha bisogno di
essi. Ecco due brevi subroutine che atti-
vano o meno la pagina di 1/0:

10-IN LDA 53
STA |

10-0UT LDA 52
STA 1
RTS

Ogni sezione di codice che necessita dei
dati ha un JSR TIOOUT all'inizio ¢ un
JSR IOIN alla fine.

Adesso vediamo i problemi connessi alle
interruzioni che possono capitare quan-
do siamo nella configurazione 4. L'inter-
ruzione avviene perché gli spinotti di
IRQ dei chip di [/O sono connessi diret-
tamente agli stessi del microprocessore
¢ pud capitare anche senza che i chip di
[/O siano presenti. Per evitare questa
complicazione, la routine delle interru-
zioni diventa:

INT PHA

TXA

PHA

TYA

PHA

LDA 1 salva lo stato del-
la configurazione

PHA

JSRIOIN  Passa in 1/0

] corpo della routine
di interruzione

JSR disattiva ['interru-
zione

PLA

STA | ripristina lo stato

PLA ripristina I registri

TAY

PLA

TAX

PLA

RTI

ACCESSO ALLA RAM DAL BASIC

Il programma del listato 1 & un codice
macchina comprensivo di caricatore,
che permette I'accesso ai 24K pin alti
della RAM da § AO00 a § FFFF. Nor-
malmente solo i byte da $ C000 a $
CFFF sono accessibili dal BASIC. Quan-
do il programma viene fatto girare, esso
si ricopia automaticamente nella parte
alta della RAM e abbassa il puntatore al
top della RAM di 82 byte.

Per poterlo utilizzare nei programmi



BASIC, aggiungete ad essi una linea
DIM A%,B%. Queste due vanabili ser-
vono per poter scrivere ¢ leggere dalle
locazioni sopraddette. Se volete memo-
rizzare qualcosa in un byte mettetene in
A% I'indirizzo e in B% il valore e poi
fate SYS 680; per leggere mettete sempre
in A% I'indirizzo, fate SYS 683 e trovere-
te in B% 1l valore letto.

Gli indirizzi debbono essere compresi
fra 0 e 24575 che corrispondono a $
A000 e § FFFF; la memoria libera da $
€000 a $§ CFFF corrisponde agli indirizzi
da 8192 a 12287.

Ad esempio, per mettere il valore 12 alla
locazione 53281 (il registro nel chip di

1/0O che contiene il colore dello sfondo) CONFIGURAZIONI

fate: DELLA MEMORIA

10 DIM A%.B% 8K Kernal ROM | 8K Kernal ROM|

20 A%=53281-40960 4K I/’:)m‘I i

30 B%=12 8K Basic ROM | 52K RAM

40 SYS 680 40K RAM

gg ?&;%33 Tc;vola l:[ Tavola ‘2:S =
64 normale senza BASI

:{’QFRINT “IL VALORE MEM. A™:A%: Valore = 55 Valore = 54

E":B% 8K RAM

La linea 20 sottrae 40960 dall'indirizzo ;“;Kl/ ROAM -

per mantenerlo in un range da 0a 24575, Tovelo 3: Tovela

mentre la linea 50 azzera B% per dimo- OO\IEGRCLM 6047<°R?RM

strare che il valore ¢ stato realmente me- Valore = 53 Valore = 52

morizzato € riletto alla linea 60.

i0 print cnr®lid47J;%sto caricando il
codicezgr”’
t=difor i=656@ 1o
sait=Ttrainext

- -

i+ TL2i0684 Then

Y63iread aipoKke i

ni
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GUIDA DI RIFERIMENTO
C64/C128

di Giuseppe Castelnuovo

standard per rappresentare 1l formato generale delle istruzio-
ni del linguaggio BASIC. Ecco di seguito una lista dei simboli

e delle abbreviazioni utilizzate:

[ Le parentesi quadrate servono a contenere termini opziona-
li.

() Le parentesi graffe indicano che deve essere fatta una scelta
tra uno degli elementi racchiusi fra esse.

I n questa guida di riferimento viene utilizzato uno schema

I puntini indicano che il termine che precede puo essere ripe-
tuto.

Le parentesi quadrate, le parentesi graffe e i puntini non appaio-
no nelle attuali istruzioni.

Corsivo — Per corsivo si intendono termini generici, In questo
caso il programmatore dovra supplire un valore oppure una
parola richiesta.

Numero di linea - Il numero di linea & implicito per tutte le
istruzioni del linguaggio BASIC.

Punteggiatura — Tutti 1 caratteri di punteggiatura, comprese le
virgole, i punti e virgola, parentesi tonde, parentesi quadre,
punti di domanda e parametri, devono apparire come indi-
cato.

Maiuscolo — Le lettere e le parole maiuscole devono essere ripor-
tate esattamente come indicate.
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MODI DI PROGRAMMAZIONE DEL BASIC

DIRETTO - L'istruzione/i inserita senza il numero di linea
verra immediatamente eseguita dal BASIC.

PROGRAMMA - L'istruzione/i inserita con il numero di linea
verra eseguita con il comando RUN.

FORMATO DELLE ISTRUZIONI BASIC

La lunghezza massima di un numero di linea & di 80 caratteri
su due linee fisiche di 40 caratteri I'una. Piu di un'istruzione &
accettata per linea, ma solo se tra una istruzione e I'altra si inseri-
sce un due punti (:) come separatore.

Formato nel modo diretto: istruzione [:istruzione...]

Formato nel modo programma: linea istruzione [:istruzione]

TERMINI GENERICI, ABBREVIAZIONI
E DEFINIZIONI
arg — Argomento

array — Un set di vanabili che ha lo stesso nome e che si ricono-
sce come un sottoscritto in parentesi dopo il nome. Un array
pud avere tanti valori quanti sono gli elementi che lo com-
pongono, avendo ogni elemento dell’array di valore diverso.

comando # — Un numero specifico per un dispositivo che selezio-
na un c_ana!e_ _speaﬁco oppure gestisce le attivita tra uno
stesso dispositivo.

const — Ogni costante stringa 0 numero
constant — Un valore che non cambia

device — (dispositivo) Uno dei componenti del Commodore 64,
da intendersi come tastiera, schermo, registratore, disk dri-
" ve, stampante e cosi via.




device# — Numero che identifica il dispositivo dato
expr — Ogni espressione valida per il Commodore 64

expr$ — Ogni costante stringa, variabile o espressione valida per
il Commodore 64

exprint — Un’espressione intera
exprnm — Ogni costante numerica, variabile o espressione
filename - Il nome di un file su disco o su cassetta

file# — Un numero da | a 255 usato con le istruzioni CLOSE,
CMD. OPEN, INPUT #, GET # e PRINT # che lavorano
con un dispositivo

floating point - Numero con un punto decimale

format — La struttura delle istruzioni o dei comandi BASIC
Integer — Un numero intero tra -32768 e +32767

line = Un numero di linea di un programma BASIC

memadr - Un’espressione numerica, vanabile o costante, riferita
ad un'indirizzo di memoria.

print zone - La visualizzazione del Commodore 64 ¢ organizzata
in 4 aree di 10 colonne ciascuna, ogni area ¢ conosciuta come
print zone (zona stampa)

program name — Un nome ¢ costituito da un massimo di 16
caratteri che definiscono il nome di un file contenente un
programma Su cassetta o su disco

sprite — Un oggetto programmabile in alta risoluzione contenuto
in una griglia 24, per 21 punti.

statement — Un'istruzione del linguaggio BASIC
string — Uno o piu caratteri inclusi tra doppi apici
sub — Subscritto

var — Variabile sia essa numerica, stringa o intera
varnm — Nome di una variabile numerica

var$ — Una variabile stringa.

SCREEN EDITING (editing di schermo) permette al cursore di
muoversi sullo schermo e permette di apportare modifiche
alle linee di un programma.

CLR/HOME Quando shiftato sposta il cursore nel lato in alto
a sinistra sullo schermo. Quando usato con i tasti SHIFT o
C= premuti, pulisce lo schermo e sposta il cursore in alto a
sinistra sullo schermo.

INST/DEL Cancella il carattere alla sinistra del cursore. Tutto
1l resto della linea viene shiftato di un carattere a sinistra.
Quando usato con SHIFT uno spazio viene inserito alla
posizione del cursore e tutto il resto della linea che si trova
alla destra del cursore viene spostato di uno spazio a destra.

TCRSR{ Quando non shiftato fa scendere il cursore di una linea.
Quando viene premuto anche il tasto SHIFT o C= fa salire
il cursore di una linea

—_—
CRSR Quando non shiftato sposta il cursore a destra. Quando
— A . x

usato con SHIFT muove il cursore verso sinistra.

RETURN Causa I'inserimento di un comando o di una istruzio-
ne. Quando usato con SHIFT sposta il cursore alla linea suc-
cessiva.

SPACE Genera uno spazio bianco sullo schermo e muove il
cursore di uno spazio verso destra.

UTILIZZAZIONE DEI TASTI
SIMBOLO MAIUSCOLO: Premere il tasto per visualizzare
lettere o simboli minuscoli

LETTERA O SIMBOLO MINUSCOLO: Premere 1l ta-
sto e SHIFT per visualizzare 1 simboli maiuscoli

SIMBOLO GRAFICO DESTRO: Premere il tasto e C=
per visualizzare 1l simbolo grafico sinistro.

SIMBOLO GRAFICO SINISTRO: Premere il tasto e
SHIFT per visualizzare il simbolo grafico destro.

SELEZIONE DEL SET DI CARATTERI

Premere C= ¢ SHIFT per selezionare il set di caratteri | o il set
di caratteri 2.

I1 set di caratteri | contiene le normali lettere maiuscole, le cifre
da 0 a 9 e tutti i simboli grafici.

1l set di caratteri 2 include sia le lettere maiuscole che quelle
minuscole, le cifre da 0 a 9 e alcuni caratteri grafici.

CONTROLLO SULLA STAMPA

L'uso degli apici o del tasto INS permette il controllo sul cursore,
i controlli sul colore e fa si che 1 tasti di funzione siano inseriti
come caratteri inversi “programmati”,

Controllo colore — premi il tasto CTRL ed uno degli 8 tasti di co-
lore

Carattere inverso — premi il tasto CTRL e il tasto RVS ON per
attivare 1l video inverso.
— premi il tasto CTRL e il tasto RVS OFF o un PRINT
RETURN per terminare con il video inverso.

ALCUNE REGOLE SULLE VARIABILI
Nome del formato: F[ST]

dove: F - rappresenta 1l primo carattere che deve essere alfabeti-
co

S — & un secondo carattere opzionale che puo essere sia
alfabetico che numerico

T - identifica il tipo di variabile come segue:

% per numer interi
$ per le stringhe

Se il tipo € omesso, il BASIC interpretera la variabile come
un numero non intero.

Nota: La lunghezza del nome delle variabili puo arrivare fino a
255 caratteri, in ogni caso vengono presi in considerazione solo
i primi due caratteri.

Esempi:

A - rappresenta una variabile di un numero non intero

A% — rappresenta una variabile di un numero intero

AS$ — rappresenta una variabile stringa

ATTENZIONE: AL ed ALFA saranno come una stessa variabile
dato che vengono presi in considerazione solo 1 primi due carat-
teri. Oltre a cio bisogna stare molto attenti a non usare parole

che si possano confondere con le parole chiave del BASIC come
IF. TO o ST.



OPERATORI BASIC

OPERATORI SIMBOLO ESEMPIO
ARITMETICI: N )
Potenza A B
Meno unitario - -A
Prodotio g A*B
Divisione / AlB
Addizione + A+B
Sottrazione - A-B
RELAZIONALI:
Uguale = =B
Diverso <> A<>B
Minore di < A<B
Maggiore di > A>B
Minore o uguale a <= A<=B
Maggiore o uguale a > A>=B
BOOLEANI:
Complemento logico NOT NOT A
AND logico AND A AND B
OR logico OR A ORB
COMANDI DI SISTEMA

Questi comandi sono residenti nel computer e nella maggior
parte dei casi servono a livello di sistema. Questi comandi sono
normalmente inseriti senza un numero di linea, ¢id non toglie
che molti di questi comandi non possano essere usati all'interno
di un programma.

CONT - Continua I'esecuzione di un programma preventiva-
mente interrotto dalla pressione del tasto STOP o per I'ese-
cuzione di una istruzione di STOP o END all'interno di un
programma. Il programma ricomincera allo stesso punto do-
ve si era preventivamente interrotto.

Formato: CONT

LIST - Causa la visualizzazione di una parte o dell’intero pro-
gramma.
Formato: LIST[linel]-[line2]

LOAD - Permette il trasferimento di un programma da cassetta

alla memoria del Commodore 64, cancellando ogni pro-
gramma BASIC preventivamente inserito nel computer. Se
il nome del file non viene specificato, verra trasferito in
memoria il primo programma incontrato su nastro.
Formato: LOAD [“filename”, device #. address]
Nota: Non specificare il dispositivo (device # ) causa 1l carni-
camento da nastro. Non specificare I'indirizzo (address) cau-
sa 1l caricamento del programma a partire dalla locazione di
memoria 2048. Se viene usato un indirizzo secondario a 1,
il programma verra caricato alla locazione di memoria con
la quale é stato precedentemente salvato.

NEW - Causa il cancellamento del programma attualmente in
memoria. In questo caso un nuovo programma pud essere
inserito tramite tastiera.

Formato: NEW

RUN - Causa I'esecuzione del programma attualmente in me-
moria a partire dal numero di linea piu basso o da un nume-
ro di linea specificato.

Formato: RUN[line]

SAVE - Causa il salvataggio del programma attualmente in me-
moria su cassetta o su disco. Il programma salvato rimarra

nella memoria del Commodore 64 dopo 'operazione di sal-
vataggio.

Formato: SAVE[*filename”, device #. address]

Nota: Se il dispositivo (device#) non & specificato, verra
utilizzato il registratore a cassette.

VERIFY - Confronta il programma su disco o su nastro con
quello presente nella memoria del Commodore 64.
Formato: VERIFY[“filename”, device #]

Nota: Se il dispositivo (device#) non & specificato verra
utilizzato il registratore a cassette.

ISTRUZIONI DEL LINGUAGGIO BASIC: SALTI

GOSUB - Salta alla prima istruzione relativa al numero di linea
indicato. L'istruzione RETURN causa 1l ritorno all'istruzio-
ne successiva il GOSUB.

Formato: GOSUB line
Esempio: line GOSUB 500

GOTO - Causa il salto incondizionato al numero di linea indica-
to.
Formato: GOTO line
GO TO line
Esempio: line GOTO 500

IF-THEN - Causa il salto o I'esecuzione di un’istruzione se
I'espressione indicata & vera.
Formato: IF expr GOTO line
THEN line
THEN statement
Esempio: line IF>4 THEN X=0: M=M+1
Nota: Se I'espressione di IF expr THEN istruzione ¢ falsa,
I'intero salto della linea non viene eseguito.

ON-GOSUB - Causa una chiamata condizionata di una subrou-
tine basata sul valore corrente o quello computerizzato del-
I'espressione. Il valore computerizzato deve essere contenu-
to tra 0 e 255. Nessun GOSUB verra eseguito se al valore
computerizzato non viene corrisposto un numero di linea.
Formato: ON exprnm GOSUB line, [linee...]

Esempio: line ON X GOSUB 100,200,300
Nota: Il valore dell'espressione numerica deve essere com-
preso tra 0 e 255. L’istruzione viene ignorata se il valore &
0 o se eccede ai numen di linea del listato.

ON-GOTO - Causa un salto condizionato basato sul valore
corrente o sul valore computerizzato dell'espressione. Il va-
lore computerizzato deve essere compreso tra () e 255. Nes-
sun GOTO verra eseguito se al valore computerizzato non
viene corrisposto un numero di linea.

Formato: ON exprnm GOTO line[,line...]

Esempio: line: ON X GOTO 100,200,300

Nota: Il valore dell’espressione numerica deve essere com-
preso tra 0 e 255. L'istruzione viene ignorata se il valore &
0 o se eccede ai numeri di linea del listato.

RETURN - E il naturale ritorno all'istruzione immediatamente
successiva ad una istruzione di GOTO o GOSUB.
Formato: RETURN
Esempio: line RETURN

Fine della prima parte. Sul prossimo numero concluderemo
questo articolo parlando di:

Riferimento alla Memoria, Istruzioni di lavoro, Istruzioni Input/
Output File, Parametri di controllo, Tavola dei Codici e degli
indirizzi, Tavola dei comandi per la stampante, Funzioni Basic,
Tavole sul suono, Sustain, Attack/Decay, Forma d'onda, Com-
binazioni di colore.




SCAMBIO programmi per Commodore
64 ultime novita: Winter Games,
Frank Bruno Boxing, Hoot Weels,
Grud's in Space (in arrivo Rambo-
Street Hawk, Knight Rider).
Cattaneo Eros — V.le Montenero,
78 — 20135 Milano [Mi) = Tel. 02/
599280 - (18-22 festivi).

CAMBIO/VENDO circa 2000 pro-
grammi per il CBM 64. Inviare la
propria lista. Rispondo a tutti. Tutte
le novita (es. Winter Games).
lovino Arturo — Via Del Taccaro, 30
— B4012 Angri (Sal.

VENDO Commodore Plus 4.
Pruneri Andrea - Via Val Di Sole,
14 — 20141 Milano - Tel. 02/
5392520 (ore pasti).

VENDQ Commodore 64, piu registra-
tore, piu 16 cassefte tra cui: Explo-
ding Fist - Ghostland - Winter Ga-
mes - Terror - Raid Over Moscow
- Griphon - Super Zaxxon - Super
Huey - Storia Azteco - F104 e Aqui-
le - Frankie Go to Hollywood, ecc.
Federico Scalfi - Via A. Sciesa, 10/
18 - 16035 Rapallo (GE) =
Tel. 0185/57479.

VENDO per CBM 64 ultime novita USA
e Inghilterra (Karaté Champ - Ve-
nerdi 13 - Trasformer - Yabba
Dabba Deo! - Goonies - Rambo |1
- Commando). Ne possiedo piu di
2.000. Richiedere lista gratuita-
mente, Oppure scambio sia disco
che nastro,

Corbone Luca - Via degli Spalti, 65
— 14100 Asti — Tel. 0141/55124
(datle 18.00 alle 21.00).

Compila il modulo nelle sue parti e invialo in busta chiusa a:

PICCOLI ANNUNCI

commaocdiore

VENDO/SCAMBIO giochi per Com-

modore 64. Dispongo di quasi 400
giochi su nastro.
Ballarini Cristian = Via Calpurnio
Fiamma, 153 - 00175 Romao ~ Tel.
06/7663344 (daolle 16.00 alle
20.00).

COMPRO Commodore Executive se in
perfetto stato. Programmi per C64
e standard MSX.
Cristiano Antanello - Viale Moro,
Trov. Scordino Il, 31 = 89100 Reg-
gio Colobric = Tel. 0965/58383
{dalle 15.00 in poil.

SI E APERTO un nuovo club per posses-
sori di CBM 64 e drive.
Scrivere a Govoni Alberto — C.so
Guercirio, 64 - 44042 Cento (FE] -
Tel. 051/902860 (dalle 14.00 alle
16.00).

VENDO Computer Commodore Plus/4.
Cousa passaggio sistema superio-
re. Completo di manuali d'uso
{soft. integrato + utente). Con soli
tre mesi di vita a L. 300.000 tratta-
bih.

Sabbatini Giorgio — C.so XX Set-
tembre, 18 — 61043 Cagli (PS) -
Tel. 0721/782789 (pasti).

YENDO o SCAMBIO per Commodore
64 circe 1.000 programmi su disco
o nastro. Particolarmegnte interes-
sato ad adventures con o senzo
grefica, anche per scombio di idee
e suggerimenti,
Cairella Giancarlo — Vie Coperni-
co, 57 — 20125 Milano — Tel. 02/
681279 (ore pasti).

VENDO programmi per CBM 64. Ne

abbiamo pit di 2.000.

Boss Club - Vic Perosi, 10 - 61032
Fano (P5) - Tel. 0721/866940
(ore 12-13).

VENDO per CBM 64/128 tutte le novi-

ta. Prezzi bassissimi. Annuncio
sempre valido.

De Luca Massimo - Via Neghelli,
13 - B7100 Cosenza — Tel. 0984/
22180 (pomeriggio/seral.

SCAMBIO programmi per Commodore

64 [solo discol. Possiedo piv di
500 programmi, per un totale di
circa 132.000 blocchi. Ho le vltime
novita, tra cui “Rambo”, “Flinsto-
nes", “Zorro”, "Goonies”, "Karate
Champ II", ecc. Inviate la vostra li-
sta a:

Geraci Andrea — Viale Albertazzi,
241 — 40024 Costel 5. Pietro Ter-
me (Bo).

VENDO per Commodore 64 videoga-

mes novita, a sole lire 12.500 al
dischetto, compreso il costo del di-
schetto. Possiedo pib di mille titoli.
Spedisco ovungue in conirosse-
gno. Telefonatemi o richiedetemi lo
lista, che invio gratuitomente. Ven-
do inoltre interfaccia per duplicore
su nastro tuth | vostri games protet-
ti. Disponibili su nastro Summer
Games | e 2, Whinter Gomes,
Rambo I, Critical Mass, Catch,
Scooby Deo, & numerosi altri go-
mes. Scrivetemi o telefonatemi do-
po le 20.

Galloni Davide ~ Via Magenta, 21
— 21040 Cislago (VA) - Tel. 02/
26381037

COMMODORE EG CLUB

Iscrivendosi al COMMODORE EG CLUB, si ha diritto a ricevere periodicamente notizie, aggiornamenti e
offerte speciali riguardanti le pubblicazioni JCE dedicate a Commodore.

JCE - Via Ferri, 6 - 20092 Cinisello Balsamo

Nome

VENDO per CBM 64 olire 800 pro-

grammi tra cui: Spectrum Simulator;
Spy V5 Spy I-ll: A view to o Kill:
Summer Games |-ll; Breok Street;
Karate Kao; Frank Bruno Boxing; Tot
professional; Eroticon!  Frankie
Goes to Hollywod.

Maiano Valerio = Via Strauss, 8/D
- 20090 Pieve Emanuele (MI) - Tel.
90723291 (19,00 - 21.00).

SVENDO per Commodore 64 180 di-

schetti bi-registrati con oltre 1000
gomes (molti dei quoli cossettabili)
e qualche utility, comprese ultime
novita, es. Rambo I, The Goonies,
Zorro, etc. Inoltre i migliori protet-
tori e copiatori per disco, disco-
disco, nostrol Accetto offerte ra-
gionevoli. Telefonare o chiedere li-
sta a;

Galloni Enrico — Via Mogenta, 21
— 21040 Cislago (VA) - Tel. 02/
96381037 (segreteria telefonica).

VENDO uno morea di programmi di

ogni genere per C64. Ultimissime
novita disponibili a prezzi bassissi-
mi. Vendo anche I'eccezionale
speedos che velocizza il drive di
20 volte a sole L. 90.000.
Caoleaterra Stefane — Via Marconi,
34/2 — 40122 Bologna — Tel. 051/
521063.

CERCO per Commodore 64 interfaccia

potente o progrommi sboccatori
potentissimi in cambioc offro cin-
quonta giochi in turbo. Inviare an-
che liste con proposte, possibil-
mente Torina.

Prisco Massimiliano - Via Nizza,
205 - 10126 Torino.

Cognome

Via

Citta

Regione

EtG

Quale computer hai?

Attivita |

N

Compri regolarmente EG L1

Da quando conosci EG? | | | |




EG COMPUTER

In questo numero di SINCLUB: la seconda parte dell’articolo “Il calcolatore in virgola mobile
dello Spectrum”, un bellissimo programma per disegnare le carte da gioco e utilizzarle in
altri programmi, la posta dei sinclaristi ed infine altri indirizzi di Sinclair Club sparsi in tutta

Italia, ai quali potete associarvi.

n questa seconda parte inizia la de-

scrizione dello Stack del Calcolatore,

ossia dello strumento principale che
viene utilizzato dalla ROM dello Spec-
trum per eseguire calcoli su valori nume-
rici. Si descrivono in questa puntata la
collocazione ed il principio di funziona-
mento dello SC, nonché le routine che
permetiono la conversione da valori
scritti in ASCII al formato in virgola mo-
bile (*a 5 byte™) e viceversa.
Nella prima parte abbiamo visto come.
per poter essere “trattati” dal Calcolato-
re interno dello Spectrum, i numeri deb-
bano presentarsi nel formato “a 5 byte™
con una differenza fra i numeri minon
in valore assoluto di 65535 (che conser-
vano, all'interno dei 5 byte, la forma a
2 byte — LSB/MSB - normalmente ac-
cettata dal L.M. dello Z80 per i valori
che si riferiscono ai dati ed agli indirizzi,
ponendoli nel 3° e 4° byte) e i numeri
decimali in generale (inclusi anche 1 pre-
cedenti, in vari casi), che si presentano
sotto forma di esponente (1° byte) +
mantissa (2° — 5° byte), in entrambi dei
quali ¢ codificato pure il segno.
Abbiamo visto alcuni esempi di questa
forma di rappresentazione provvedendo
a “leggere” delle semplici istruzioni di
programma che includevano valori nu-
merici dei due tipi, In proposito, vi & da
aggiungere che, poiché la conversione da
“stringa ASCII™ a formato a 5 byte (pre-
senti entrambe nella linea d’istruzione
memorizzata) avviene durante la fase di
“controllo di sintassi” che ha luogo im-
mediatamente dopo la pressione di EN-
TER che conclude I'impostazione dalla
tastiera, 1 valori numerici che sono in-
clusi in una REM non subiscono tale
conversione, perché le linee che iniziano
per REM non passano attraverso il con-
trollo di sintassi, ma vengono memoriz-
zale come stanno (tanto non verranno
eseguite).
Questo chiarisce il piccolo mistero della
scomparsa di 6 byte a cui accennavamo

IL CALCOLATORE
IN VIRGOLA MOBILE
DELLO SPECTRUM
di Tullio Policastro
2° parte

al termine della puntata precedente.
Ora passeremo ad illustrare il secondo
degli argomenti che occorre aver chiari
prima di spiegare in dettaglo 1l funzio-
namento del Calcolatore: ossia il “calcu-
lator stack™ o “stack del calcolatore™, che
gioca un ruolo molto importante.

LO STACK DEL CALCOLATORE

Viene cosi chiamato per distinguerlo
dallo “stack™ della CPU ("machine
stack™), ossia da quella sezione della
RAM in cui il microprocessore, nel cor-
so dell'esecuzione di un programma,
(BASIC od in L.M.) deposita gli indirizzi
di ritorno all'uscita da una subroutine,
nonché accantona temporaneamente,
con l'istruzione Assembly PUSH. dei
dati per un successivo recupero (con
POP) quando richiesto. Come saprete,
lo stack normale ha una posizione fissa
in memoria, iniziando dalla locazione
che precede immediatamante la RAM-
TOP e procedendo - curiosamente - al-
I'indietro, ossia verso gli indirizzi infe-
riori (€ questo fra I'altro uno dei motivi
per cui i dati e gli indirizzi vengono me-
morizzati con I'LSB per primo). L'indi-
rizzo della locazione libera che precede
immediatamente 'ultimo byte caricato
sullo stack ¢ in ogni istante “puntato”
dal registro SP o Stack Pointer (appunto.
puntatore allo stack): accessibile, fra I'al-
tro, soltanto da L.M e (non dal BASIC).
Ad ogni caricamento o scaricamento di
un dato dalla cima dello stack, lo SP si
decrementa o si incrementa di 2 (poiché
ogni dato € lungo 2 byte).

Anche sullo stack del calcolatore (che

per brevita chiameremo d’ora in poi con
SC) possono venire caricatl o scaricati
dei valori. Le analogie si fermano pero
qui, perché rispetto allo stack “normale™
vi sono Jdiverse significative differenze,
che ora esamineremo.

a) Collocazione: lo SC non ha una posi-
zione fissa in memoria. Ogni volta che
le dimensioni del programma BASIC (in
seguito ad operazioni di “editing”) o del-
I'area delle variabili (a seguito di nuove
assegnazioni) si modificano, cambia pu-
re I'indirizzo iniziale dello SC (e conse-
guentemente tutti gl indirizzi dell’area
da esso occupata. che s muovono in
blocco verso I'alto o verso 1l basso a se-
conda delle variazioni intervenute “a
monte™). Non solo: anche ogni operazio-
ne di INPUT, o di editing, comporta va-
riazioni delle dimensioni delle aree della
RAM connesse a tali attivita. Infatti lo
SC parte in ogni istante da un indirizzo
che ¢ puntato dalla variabile di sistema
STKBOT (23651/2), e che ¢ posto dopo
tutte le aree utilizzate dal BASIC, dalle
sue variabili e dalle sue operazioni (aree
EDIT, INPUT e WORKSPACE).

b) Direzione: al contrario dello stack
normale, lo SC “cresce” procedendo ver-
so indirizzi superiori. In ogni istante, la
variabile di sistema STKEND indirizza
la locazione di memoria immediata-
mente successiva all'ultimo bvte carica-
to in cima allo stack. La “cima™ ha sem-
pre un indirizzo superiore (od al limite
eguale) a quello del “fondo™ o inizio del-
lo SC.

¢) Vanazioni: Ad ogni inserimento di un
nuovo dato “in cima” allo stack (che di
norma non cancella, ma si pone di segui-
1o al precedente ultimo dato) lo stack si
incrementa di 5 locazioni, in corrispon-
denza ai 5 byte del formato in virgola
mobile del numero (od altro dato. come
vedremo in altra occasione) caricato.
Corrispondentemente, il valore prece-
dente di (STKEND) si incrementa di 5.
Il dato viene caricato ordinatamente do-
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po i precedenti, col 1° byte (esponente)
all'indirizzo correntemente puntato da
STKEND, e via via i successivi 4 byte
della mantissa. Ad ogni byte caricato
STKEND si incrementa di 1, per cui al
termine si € appunto incrementato di 5.
e torna a puntare alla locazione successi-
va libera.

Inversamente, perché sono previste an-
che le operazioni di “scaricamento” dal-
lo stack, che agiscono esclusivamente
sull'ultimo dato posto in cima ad esso.
ad ogni “scarico™ STKEND viene dimi-
nuito di 3.

I valori dei 3 byte verranno trascritti in
una opportuna posizione di memoria,
come vedremo: ¢ interessante perd nota-
re che 1l dato precedente non ¢ realmente
“cancellato™ dalla memona, e ¢i6 pud in
certi casi risultare utile per recuperarne
ancora il valore. Esso verra pero irrime-
diabilmente sovrascritto alla prima nuo-
va operazione di caricamento di un nuo-
vo valore sullo SC.

Come si ¢ detto, ogni variazione di di-
mensioni dell’area BASIC comporta una
variazione di collocazione dello SC: ad
€ss0 Si puo tuttavia sempre accedere cor-
rettamente, perché ad ogni spostamento
del blocco di byte che lo compongono
vengono automaticamente aggiornati i
valori delle variabili di sistema
STKBOT ¢ STKEND. 1l sistema opera-
tivo, ed in particolare il Calcolatore,
ogni volta che devono utilizzare i dati
caricati sullo SC fanno riferimento a
questi due puntatori (piu esattamente, a
STKEND che é 1l piu utilizzato): lo stes-
so dovra fare, quando fosse necessario.
anche ogni eventuale routine in L.M.
propria che debba ricorrere allo SC o
meglio ai dati in esso memorizzati.
Riassumendo: lo Stack del Calcolatore
non ha una posizione fissa, ma occupa
un’area che segue immediatamente al-
I'area BASIC “integrale”, ed ¢ definita in
ogni istante dai suoi limiti (indirizzo ini-
ziale e finale) che sono memorizzati nei
puntatori STKBOT e STKEND. Ad
ogni caricamento o scaricamento di un
dato (lungo sempre 5 byte) si ha una
automatica variazione del contenuto di
STKEND, che si incrementa o decre-
menta di 5: lo SC cresce infatti in dire-
zione degli indirizzi piu alti.

La funzione dello stack del calcolatore
assomigha per certi versi a quella dello
stack normale quando questo & interes-
sato dalle operazioni di PUSH e POP.
Come detto queste istruzioni di L.M.
servono ad accantonare e recuperare va-
lori di dati od indirizzi che il programma
deve utilizzare successivamente. | dati
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in questione SONo pero in Ogni ¢aso recu-
perati invariati. Sullo SC invece i dati
che sono stati caricati possono subire
delle manipolazioni, in corrispondenza
alle varie operazioni, che possono inte-
ressare I'ultimo od anche il penultimo ¢
'ultimo dato caricati in cima allo SC. E
quanto infatti fa il Calcolatore, che uti-
lizza i valori fornitigli nei modi opportu-
ni, e poi li sovrascrive con il risultato
finale dell’elaborazione (nelle fasi inter-
medie possono intervenire anche i risul-
tati parziali. sui quali poi prosegue I'ela-
borazione).

Fondamentali quindi per il funziona-
mento del Calcolatore risultano le opera-
zioni con le quali 1 valori numerici ini-
ziali - forniti in modi diversi, di cui con-
sidereremo vari esempi nella puntata
successiva — vengono caricati sullo SC;
nonché le operazioni inverse, necessarie
in certe fasi di elaborazione, con cui un
dato viene scaricato dallo SC e memoriz-
zalo convenientemente altrove: ovvero
le azioni corrispondenti ai PUSH e POP
dello stack della macchina,

Prima pero di descrivere le routine ido-
nee — tutte presenti nella ROM, e diret-
tamente richiamabili quindi dal L. M. -
conviene spiegare come si perviene alla
conversione (che interviene ad es.. come
abbiamo accennato, gia nella fase di con-
trollo di sintassi delle istruzioni BASIC)
dalla successione di cifre (caratieri
ASCII) che costituiscono 1 dati come da
noi impostati, ai valori nel formato “a 5
byte” che il calcolatore accetta, e che
vengono caricati e scaricati dallo SC.

DA ASCII A FORMATO
IN VIRGOLA MOBILE

Quando impostiamo un dato numerico.
sia in una linea di istruzione BASIC che
in risposta a una richiesta di INPUT, noi
¢i limitiamo ad inserire dalla tastiera
una successione di caratteri che nel caso
specifico comprendono: le dieci cifre da
0 a9, il punto decimale (.). 1 simboli del
segno (+ o -) ed in certi casi il simbolo
dell’esponente (E) nel formato “scientifi-
co” (per 2s.: —1.375E-8).

Con la pressione di ENTER che indica
la fine dell'impostazione, il S.0. entra in
azione sottoponendo I'istruzione od il
dato ad un controllo di sintassi: ed in
questa fase entrano in azione due routi-
ne specifiche che effettuano la conver-
sione dei dati numerici nel formato a 5
byte (e, nel caso delle istruzioni, dispon-
gono questi 5 byte precedenti dal codice
14 “numeri” di seguito ai caratteri

ASCII corrispondenti). Queste due rou-
tine possono venire richiamate diretta-
mente da un programma in L.M. per
svolgere la medesima funzione. Prelimi-
narmente, tuttavia, occorre predisporre
un puntatore (CHADD) ed il registro A
nel modo che segue:

— comungue sia posizionata la succes-
sione di caratteri ASCII che costituisce
il dato da convertire (pud essere ad es.
all'interno di un programma BASIC, od
in L.M. (come DEFM) od in area varia-
bili come stringa, o in qualunque altra
collocazione nella RAM o persino della
ROM). la variabile di sistema CHADD
(23645/6) deve “puntare” al primo carat-
tere (da sinistra) dello stesso (per es. per
il valore citato in precedenza, alla loca-
zione che contiene il codice del segno *-"
che precede il dato).

- il registro A deve contenere il codice
contenuto in tale locazione (ossia, il suo
contenuto diretto).

Le routine utilizzabili sono due, a secon-
da che il dato sia un intero di valore
assoluto minore di 635335 (ossia rappre-
sentabile su due byte) od un numero rea-
le qualsiasi:

(Nota: qui e nel seguito ci atterremo, co-
me molti, alla prassi di denominare le
varie routine della ROM usando 1 nomi
che ad esse sono state attribuiti nel gia
citato testo di Logan e O'Hara contenen-
te il disassemblato completo della ROM
dello Spectrum)

) INT-TO-FP (indirizzo
23DBH)

Dopo aver predisposto CHADD ed A
come detto sopra, si chiama questa rou-
tine nel caso in cui il dato sia un intero
minore di 65535 in valore assoluto. Al-
I'uscita, la corrispondente forma “a 5 by-
te” (ndotta) é stata caricata in cima allo
SC. e STKEND corrispondentemente
incrementato di 5 (CHADD punta alla
locazione che segue all'ultimo caratiere
del dato).

2) DEC-TO-FP (indirizzo
2C9BH)

Con CHADD ed A predisposti come so-
pra, si chiama questa routine nel caso
generale (numero intero o decimale o in
formato “scientifico™).

Anche in questo caso all’uscita il dato,
convertito in formato a 5 bvte, ¢ stato
caricato in cima allo SC e STKEND ag-
giornato (CHADD punta al carattere
SUCCEssIVO).

Si pud notare che. poiché la prima parte
di questa routine distingue i numeri de-
cimali da quelli binari, si pud anche pre-
feribilmente entrare dall'indirizzo 11448
= 2CB8H (*NOT-BIN").

11579 =

11419 =
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LA VISUALIZZAZIONE DEI
RISULTATI DEL CALCOLATORE

Benché in molti casi i risultati delle piu
0 meno complesse elaborazioni del Cal-
colatore possano venire recuperate ed
utilizzate ulteriormente dal programma
in L.M. che ha avviato tali elaborazioni,
giunge quasi sempre il momento in cui
un certo risultato finale deve essere co-
municato all'esterno, ossia sullo scher-
mo o sulla stampante, con istruzioni del

tipo di PRINT o LPRINT.

Anche in questo caso possiamo ricorrere
ad una routine della ROM: PRINT-FP
(indirizzo 11747 = 2DE3H). Si tratta di
una routine assai complessa, ma non
dobbiamo preoccuparcene perché fa tut-
to lei: una volta che si sia aperto il canale
di output opportuno (vedi sotto), essa
preleva I'ultimo dato in cima allo SC
(nel formato in v.m.) e lo converte in un
massimo di 14 caratter1 ASCII (cifre e
simboli) che emette sul canale prescelto.

Per aprire un canale occorre premettere
le due semplici istruzioni:

LD A, n CALL 160H (chiamata della
routine CHAN-OPEN, indirizzo 5633
dec) dove n vale: 2 per lo schermo prin-
cipale, 3 per la ZX Printer o assimilata
(I per la parte bassa dello schermo, se ri-
chiesto).

Vedremo che la stessa routine puo servi-
re anche per memorizzare la stringa
ASCII nella RAM: ma ne parleremo a
Suo tempo.

41 hi di voi non ha mai desiderato
i digiocare a carte con lo Spectrum
“0 utilizzando delle carte il pil pos-
sibile simili alla realta? E chi di voi non
ha mai desiderato avere a disposizione
quel fantastico mazzo di carte contenuto
in POKER STRIP? Queste istruzioni in
linguaggio macchina espresse in codici
esadecimali permettono appunto la cre-
azione di un mazzo di carte richiamabili
direttamente dalla memoria del compu-
ter con una istruzione semplicissima.
Prima di spiegare come utilizzare il pro-
gramma vi ricordo che per inserire que-
sti codici dovete utilizzare un caricatore

GIOCHIAMO A CARTE

di Giuseppe Castelnuovo
per computer Spectrum 48K

esadecimale che potrete trovare nei vec-
chi numeri della nostra rivista. Per vede-
re visualizzata una singola carta sullo
schermo non dovrete fare altro che digi-
tare la seguente linea basic: PRINT URS
CARTA, coordinate v, coordinate X. nu-
mero carta, codice. Quindi niente di pit
semplice dato che attraverso il codice si
decide se vedere una carta di cuori, qua-
dri, picche o fiori. Il numero delle carte

vada | a |3 (dall’asso al re). Per utilizza-
re questo programma all’interno dei vo-
stri dovrete inserire prima di tutto que-
sta istruzione: LET CARTA=36102 pro-
prio per poter richiamare le carte dal
“mazzo” residente in memoria ¢ stam-
parle sullo schermo. La loro stampa puo
avvenire in qualsiasi punto dello scher-
mo dato che hanno una dimensione di
otto caratteri di larghezza e dieci di altez-
za. Per avere tutte le carte sul video ba-
stera che inseriate I'istruzione PRINT
USR CARTA, parametri in un ciclo
FOR NEXT.

Buon divertimento.

32768: FF 80 81 81 83
32776: FF 1F QF 07 83
32784: FF 6D 6D oC FF
32792: FF B6 B6 30 FF
32800: FF FC F8 FO EO
32808: FF 01 01 03 07
32816: 8F 8F 87 87 C3
32824: E3 E7 CB CB B8A
32832: F9 08 49 69 88
32840: EA Z2A 2A AA 2A
32848: 88 8C 87 83 81
32856: 17 17 17 FF FF
32864: E8 E8 EF EF EF
32872: 12 E2 EE E9 CA
32880: CO A4 AO DO 30
32888: 24 12 09 16 75
32896: B8 B5E 01 78 3F
32904: 3F 37 E3 25 25
32912: EE EF EF EF EF
32920: A9 33 B7 EF E7
32928: FD FA F7 EF DF
32936: QE 9E 60 BF D1
32944: 92 AA ED EB EB
32952: F1 F1 F7 F?7 E7
32060: FF 80 80 80 81
32068: FF 00 80 80 CO

83 87 87 32976: FF
81 C3 C3 32984: FF
FF 00 00 32992: FF
FF 2A 2A 33000: FF
Co 60 80 33008: 87
QF 1F 17 33016: FO
E3 Fl1 F1 33024: 1F
8A 12 2A 33032: 89
8E 80 DF 33040: 07
2A 2A 29 33048: E9
98 54 24 33056: 87
FE 7F T 33064: 00
EF EF EE 33072: 3F
98 24 67 33080: CO
4F 11 83 33088: OF
F5 06 FE 33096: 7F
9F CE A6 33104: 84
25 256 3D 33112: E7
EF EF EF 33120: FC
FF E3 EC 33128: DF
BF 7F BF 33136: E3
EA F7 FA 33144: FF
OF FD 17 33152: FF
F7 F7 F7 33160: FF
81 83 83 33168: FF
Co E® EO 33176: FF

01
E7
Fl
01
87
Fo
1F
E9
C3
Fl
87

23
DB
F9
Fl
83
EQ
1F
88
@3
FO
9F
Co
3D
Fo
6F
El
8D
9B
F3
3F
E3
FE
82
oC
51
04

Q7
Bl
BC
11
83
EQ
1F
88
03
FD
BF

Q7
AQ
FE
11
81
Co
3F
CE
@3
FF
SF

QF
30
3F
83
80
890
3F
DF
23
FF
E7
1F
E7
E3
3B
87
80
90
FF
FF
80
21
8F
80
8F
FF
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33184: FF
33192: FF
33200: 9F
33208: CO
33216: 81
33224: SF
33232: B7
33240: EF
33243: 90
33256: 17
33264: E4
33272: AA
33280: B0
33288: 2F
33296: C6
33304: 6F
33312: 66
33320: TE
33328: F3
33336: FF
33344: FF
33352: FF
33360: FF
33368: FF
33376: FF
33384: FF
33382: BF
33400: F8
33408: 2A
33416: AQ
33424: 90
33432: @D
33449: B3
33448: FF
33456: AE
33464: AQ
33472: E9
33480: 95
33488: B4
33496: Fl1
33504: EB
38512: ED
33520: FC
33528: 6D
33536: FF
33544: FF
33552: FF
335690: FF
33568: FF
33576: FF
33584: BF
33592: F8
33600: 7C
33608: CO
33616: 7F
33624: El
33632: C4

42 FG COMPUTFR N 4

08
23
OF
Co
B9
o7
F7
EF
9C
19
04
2A
BF
2F
98
EF
@C
FE
¥7
FF
30
03
FF
FF
ER
01
99
30
2A
BC
B0
oD

Q7
AF
D9
DC
95
B4
E3
El
ED
FC

80
00
02
92
PP
01
99
30

00
BF
Fl

E3
F3
87
03
89
AS
5B
AF

E7
E7
82
00
£1
AA
4B
2F
EQ
4F
79
80
Fo
FF
FF
F7
54
21
EF
FF
BF
F8
2A
AQ
13
CD
Bo
01
AA
AQ
2F
Fl
B9
FD
A7
E7
7C
ED
B6
7F
EC
BD
FE
6D
BF

F7
EF
E2
1C
87
AA
OA
2F
89
CF
73
3E
FB
FF
FF
E7
3E
71
EF
FE
BF
F&
2A
BC
FO
@D
B®
07
AF
Al
49
13
B8
F8
3
EA
FC
ED
B6
7F
FE
3D
FE
6D
BF
F8
3C
80
7F
El
BS
OF
EQ
20
1%
FF
AQ

33640:
33648:
33656
33664 :
33672
33680:
33688 :
33696
33704 :
33712
33720
33728:
33736
33744 :
33752
33760

33768

33776
33784 :

33792:
33800:
33808:
33816

33824:

33832:

33840:
33848:

33856

33864 :
33872:
33880:

33888
33896
33004 :

33912:
33920
33928:
33936
33944:
33952:
33960

33968
33976:
33984 :
33992:
34000:
34008:
34016:

34024

34032:
34040:
34048

34056

34064 :
34072

34080:
34088:
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34096
34104:
34112:
34120:
34128:
34136:
34144.:
34152:
34160:
34168;
34176:
34184:
34102:
34200:
34208:
34216
34224
34232:
34240
34248
34256
34264
34272:
34280 :
34288
34296
34304 :
34312:
34320
34328
34336
34344
34352:
34360
34368
34376
34384 :
34392:
34400
34408:
34416
34424
34432:
34440
34448
34456
34464

34472:

34480

34488 :
34496 :
34504 :
34512
34520

34528

34536
34544

FB
FO

" BF

F8
oF
7B
BF
01
80
01
F8
7
BC
3D
FE
B7
E5
53
FA
39
FO
3F
BE
7D
Fo
3F

. BE

F8
10
1%

FB
ED
BF
F8
o1
03
DE
?1
30
01
F8
8F
DC
5B
FC
EY
E9
4F
FF
29
FB
BF
D2
4B
F8
3F
BF
F8
SE
FS
7F
E9
80

FB
FF
BF
F8
DB
33
DC
71
30
Q7
EC
3F
EC
19
FC
67
FE
7F
FB
29
FF
FF
DE
7B
FA
BF
BF
F&
A2

15
EF

34552
34560 :
34568 :
34576
34584 :
34592
34600 :
34608 :
34616
34624 :
34632 :
34640
34648
34656
34664 :
34672
34680
34688:
34606
34704 :
34712
34720
34728
34736
34744 ;
34752
34760
34768 :
34776:
34784 :
34792:
34800:
34808:
34816:
34824:
34832:
34840:
34848:
34856
34864 :
34872:
34880:
34888:
34896
34904
34912:
34020
34928:
34936
34944
34952
34060 :
34068
34976
34984 :
349902:
35000 :

F&
AA
86
490
55
50
7C
59
81
7F
El
A7
7E
6C
7F
9F
BF
30
02
3F
FD
54
29
BF
F8&
1F
81
Cc7
05

7F
CF
EQ
8E
BED
88
40
FB
F6
3B
C5
850
60
83
04
06

BF
F9

T
Co

80
12

3E

Cl o2 01
59 AC 77
2F Co 87
60 81 81
25 FF 21
BE A2 BE
ED BS5 EO
80 FF 9F
©® FF FF

5> AE 6F 5F

F1 79 79
EE B5 D7
EF F7 69
Fo FF FD
QE F1 BC
B7 AD 6B
BF AF 57
8F 9F 9F
E® FO FO
C3 CF 7F
EF E0 C7

) 7E 46 SE

23 23 37
87 88 94
Cl @7 QE

8 FF 81 7F

FO 78 84
QF 93 27
15 95 75
9C FF FF
gD oC 94
FE FF EF
7F A® DF

> FD 25 DD

P9 B ED
Co 81 B8
03 C3 C7
FF 6B FF
FF 5A FF
FC D8 F2
©1 15 99
8F 9F BF
E7 E3 F9
FE FE 55
F7 FF 00
EQ C0O 40
59 59 59
87 80 80
Cl o1 oD
o5 95 55
1C 99 66
40 40 40
59 59 59
FF FF FF
DE AF AF
BE BB DF
©o BD FB
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35008: 80
35016: 59
35024: F2
35032: 77
35040: DD
35048: 7B
35056: E1l

35064: 5B °

35072: 00
35080: 00
35088: 00
33096: 00
35104: 00
35112: 00
35120: 00
35128: 01
39136: F8
35144: 1C
35152: 80
35160: 00
35168: 00
35176: 00
35184: 2B
35192: 2F
35200: F3
35208: 00
35216: 00
35224: 00
35232: @C
35240: FO
35248: 00
35256: 090
35264: 00
35272: 00
35280: SF
35288: 08
35290: 00
35304: 00
35312: 00
35320: EO
35328: 3

35336: DC
39344: 00
35352: 00
35360: 00
35368: 00
35376: 08
35384: FO
35392: 00
35400: 00
35408: 00
35416: 00
35424: 03
35432: 40
35440: 00
35448: 00
35456: 00
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FB
5B
El
BD
DE
7B
B8
5B
00
oL
Q7
EQ
00
00
Ol
00
00
FE
04
30
00
01
38
F38
@7
00
00
00
23
Fo
Q0
090
00
58
35
254
00
20
00
00
08
Fo
00
00
0
00
1P
68
00

E7
5B
El
CD
DE
7B
BB
EF
20
00
7F
FE
00
0
00
00
OF
OF
84
80
20
02
@9
F8
@3
00
00
00
1F
10
290
00
00
70
35
54
0
20
00
00
08
Fo
00
00
00

B7
9B
FF
Fl
DS
9B
BB
59
Q0
00
F8
11
00
20
Q0
Q0
1F
Q7
E4
80
0
Qe
QA
F8
00
20
00
00
3F
D8
Q0
00
00
FO
24
DC
Q90
00
00
ol
28
FO
00
Q0
00
00
Q7
20
0
Q0
00
00
Q0
0
00
00
00

35464 :
35472
35480
35488
35406
35504 :
35512
35520
35528
35536
35544 ;
35552
35560:
35568
35576
35584 :
35592
35600 :
35608 :
35616
35624 :
35632
35640:
35648:
35656 :
35664 :

35672

35680 :
35688 :
35696
35704 :
35712
35720
35728:
35736
35744
357852
35760:
35768 :
35776:
35784 :
35702
35800
35808
35816

35824:
35832:
35840:

35848:
35856
35864 :
35872:
35880:
35888:
35896:
35904 :
35912:
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! orza Quattro ¢ un celebre gioco di

~ W logica e strategia, nel quale ¢ ne-
cessario combinare intuizione e

colpo d'occhio.
Scopo del gioco € formare, in una scac-
chiera 6 per 7, una fila orizzontale, vert-
cale o diagonale di quattro gettoni.
A complicare le cose interviene... la for-
za di gravita, che fa cadere i gettoni in-
trodotti nella griglia fino alla casella vuo-
la piu bassa. La versione “classica™ del
gioco si svolge tra due giocatori che a
turno lasciano cadere un gettone del pro-
prio colore in una delle colonne della
griglia; con questo programma Vi sara
possibile anche giocare contro il vostro
Spectrum, che si mostrera un valido av-
versario, in grado di allenarvi perfetta-
mente per le sfide che vorrete lanciare ai
vostri amicl.
Dopo avere dato RUN apparira lo scher-
mo di presentazione; premete un tasto e
rispondete alla richiesta 1 o 2 giocato-
r1?" con | se volete sfidare lo Spectrum,
con 2 se volete giocare contro un vostro
amico. Se giocherete contro lo Spectrum
vi verra chiesto il nome ¢ avrete i gettoni
gialli; il computer usera i gettoni rossi.
Lo Spectrum estrarra a sorte chi fara la
prima mossa. Per effettuare le vostre
mosse, quando lo Spectrum indichera

FORZA QUATTRO

di Mauro Caglio
per computer Spectrum 48K

che tocca a vol, usate 1 tasti 5 ed § per
muovere la freccia a sinistra o a destra
ep0 per far cadere il vostro gettone nella
colonna sotto alla freccia. Quando tocca
al computer. lo Spectrum vi fara sapere
che sta pensando con dei1 beep interval-
lati... se lo avrete messo veramente in
difficolta passera piu tempo del solito
per cercare una via d'uscita, sempre che
ci sia! Se siete in grave difficolta e non
volete proseguire la partita, premendo |
quando é 1l vostro turno potrete segnala-
re-allo Spectrum che vi dichiarate scon-
fitti.

Nel gioco per due persone il computer
svolge 1l ruolo di giudice: chiedera 1 no-
mi dei giocatori, stabilira a chi tocca ini-
ziare e proclamera il vincitore.

Molto probabilmente ci sara tra di voi
qualcuno che vorra sapere quale algorit-
mo viene usato dallo Spectrum per gio-
care a Forza Quattro: ve ne daro alcuni
dettagli, per approfondire 1 quali bastera
esaminare con attenzione 1l listato basic.

Quando muove, lo Spectrum esamina
una per una tutte e sette le colonne della
griglia e in ognuna individua la casella
in cui cadrebbe il suo gettone. A questo
punto esamina la situazione delle celle
adiacenti a quella in ogni direzione, con-
tando le file di gettoni suoi e dell’avver-
sario. Tenendo conto delle varie situa-
zioni, ad ogni colonna viene quindi attri-
buito un “peso™ numerico che puo essere
positivo o negativo (a seconda che il vo-
stro Spectrum consideri la mossa buona
o pericolosa) e che vale tanto piu quanto
pit1alta é la possibilita di completare una
fila di quattro gettoni. La mossa sara in-
fine fatta lasciando cadere un gettone
nella casella che avra ricevuto il punteg-
210 (positivo) piu alto.

Il programma va battuto cosi com’¢ nel
listato e salvato su nastro con

SAVE “FORZA 4"LINE 100

oppure su microdrive con

SAVE **M™:1:*"FORZA 4"LINE 100
Sono sicuro che “Forza Quattro™ sara
apprezzato da tutti i patiti dei giochi con

il computer: non mi resta quindi che au-
gurarvi buon divertimento.

180 ERIGHT 1: FAHFER 4: IMHFE 1: E
DESCRIZIONE DEL LISTATO ORDER 1: CLS _
120 0IM ag%i(=2, 15
Linee Procedura 13@ CIM Fig): COIM bB(a,5): OIM =
i Sk T : . (Z5,19) : DIM gidd : STIM = (4]
0100-0200 Inizializza le variabili e ch:a_mo la subrgun- 200 30 SUB éaaé' : sI:E:I;”:E.UE.;dé;Q)@a
ne che mostra lo schermq di presentazione ZZ@ IF np=1 AME EMD:.S THEM o
e crea le principali matrici e gli UDG. TO =200 - -
0220-0350 Loop principale di gioco. Gestisce le chia- 25@ LET cCc=2: GO SUB 7000
mate a tutte le subroutine sia nel gioco per SO0 LET o=1
un giocatore che per il gioco a due. Z1@ IF np=2 THEM Gl SUE TOo00:
5 : =0 TO 2SS
0500-0890 Valutazione di una mossa. 2@ PRINT AT 20.1; PAPER = IMK
1000-1910 Subroutine che gestisce le mosse dello F AR Sto pERsando.. .
Spectrum. —— o - =
Chiama ripetutamente la valutazione delle éag ';E”':’ J E'I Iég:ag P ':‘EZ'-‘ (:‘5@
S . P . = ' o ¥ - - = e o *
posizioni possibili per le varie colonne. SO LET e=f (%419
2000-2070 Disegna la freccio e legge la tastiera per le 1@ FOR A=0 TO =
mosse dei giocatori. 2@ LET q==(d+11: LET r=4dfd+1li
7000-7400 Subroutine che gestisce le interazioni del 3"3 FOR =1 TO &
computer con i giocatori e valuta se uno +":"“‘* LET nm=0: LET i=x+q: LET j=u
dei dpe giocatori ha vinto o se ¢'é un po- SEQ IF bli+l, j+1) <5 THEM GO T
reggio. 0 =50
7599-7990 Subroutine che stampa la mossa facendo SE@ LET i=i+q: LET Jj=j+r: LET n
cadere i gettoni nella griglic. =M +1
i ; . : . =70 it 3 Y =5 THEMN =0 o
8000-8490 Inizio nuova partita. Chiede il numero dei ;FB tE Bl rd.Jd¥lE =8 THEN GO TO
giocatori, i nomi e disegna la scacchiera; o 1 EY m et fd k. s 5 T3 ]
carica le matrici con i valori delle DATA. , S L& el B G B0 62 B O 0R ¢
i+l;.i+1)=3)
9000-9999 Data che contengono i valori delle varie 9@ LET i=z#-9: LET J=4d-r
colonne e i caratteri grafici. S0 IF bBii+l, . i+1l)<x3 THEM &2 T
O &35
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218 LET 1=1-9: LET 4, =i4-r1 LET N
=n+1l
220 IF bBii+l, 041 =2 THEM =i T
516
3@ LET o=ibili141, j4+41i =01 OF 11
141, 0+l =51 40
E4@ LET a=nsZ+0; iIF 339 THEM s
ET a=3
=45 LET L=t IF o= THEMHN i
=50 LE: e=c4e (241 3+1
EEQ MEST =
ETE MEST 4
S50 RETIIEM
1908 REM * MUDUE LD SFECTRELM =
181®@ LET zZ =0
1228 LET Eb=-1: LET b==-1E9
185@ FOR <=1 ToO 7
186 GO ZUE 1Z9@:. IF g:8 THEM =
id TO 1Z20@
19780 EBEEF .01,
1199 =2 ZUE S8 IF bBi=+1.4d+11 =3
HHD = sS@@8 THEM i TiO 128
11i2@ IF =:>b= THEM LET bs== LET
|
1200 MEST =
1400 LET =t IF % <@ THEH [ R
15900
1405 FOR Jd=1 TO & IF bBfx+1,4+21)
HMHD HOT e Lx+1, H+li—H} THEH HE
=T
1408 LET d=d4+1: IF Eb=:500 OR = 7
HEM G0 TO 1411
1407 IF u=7 THEM SO TO 1420
1410 LET cC=2:. G0 ZUE S0Q:. LET o=
i IF = >SS0 THEM LET Blx41,41 =35

30 T3 1000

1428 LET d=4-1: GO IUE TE60: IF
= <5S00 THEH RETURM
1420 FRINT HT 2Z8,1; FHFER 2 IHMNH

iU Bpiacents ko YWinto.o. .

e

144@ IMNFUT " Lhidod L3 ¢rivwinoitas

“EPORINE TH: IF 4= THEN S0 TO
l1440@

145@ IF zZ&%(l)="2" THEHN O TOoO =1

Qe

lac® CLEAR ERIGHAT @: GO TO 100

26

1208 FOR =1 TO 7T: FOR 4=1 TO &:

IF bix+1l,494+1) =2 THEM LET Z=1:
GO T 1406
15 @1 ME®T 4: MHEXT =
15@S FRIMT FARFER =; IMKE S;RT =20
,1,” Abbiams Pacrs=g9Qiato.
1510 GO TO 1440
19090 FOR 4=0 TO &: IF bix+l,4+1)
AMHD NOT (b(x+1,441) =91 THEM HE
=T 4

1210 RETURH
2000 REM = STHHFA LA FRECCIAH *
2020 PRIMT RT =Z,3."

2030 PRINWT HT S,7+E%x; IHE Cxd4-2

s TEFT
2040 FPHUSE @: LET z$=IMKEY%: EEE
P .1,20

=058 LET AN <71 =12

o

w4+ (T H="

46 EG COMPUTERN. 4

F=""5" RMB 1

S0EeQ IF zZ&="0 R Th="1 THEM =

ETLIR

Z2ETE S0 TDO ZOZ0

TROY O SUE T400

TOZO FPRIMNT H 20, 13 IHF Cced -2 F

HEER 1@-0C %4, " Toooa 5 By

i T J - -1l et IO ) D N

P=2

TEISAQ LET =1

YLII® S5O SUEBE Zoa0

F4l1ls5 FOR =1 T £ IF bi=+4l1l ,4d4+1)
Z ORAMND bfZ2+1,494+1) THEH HEXT 4

YILY IF 4=T THEN 0 OTO 7110

Ti1z@ PRIMT AT =Z.,.93

Y1I5Q IF T E=""1" THEHM S0 TO 14Z0

Tldg o SUBE TSSO

T1IEE IF 4Y:8& THEM SO TD TEZOo

T2 IF =2 {700 THEM iZ0 TO T400

TE18 IF np==2 THEM GO TO TZEO

TEEE PRINT FPHFER 2. IHE B;A8T 20

5 4 ComPplLimenty  h3ayr Wainio!

TEZO IWHPUT Y M1 cCconcCcedi L3 ravwin

Z1tav T ", LIMKE zZ%: IF LEM Z&=0 TH

E i GO TO T30

TE4Q IF ZH L1l ="=" THEM [ERE =

(ale)

T2 CLEAR ERIGHT ©: GO TO 10@

Q0

TE2EE PRINMT AT 20,1; PHPER Cx4-2;
IME 1@-C%d ;" Hai winto, " 3% (C]) ;

TETD IMPUT "Wolete fare La rivin

cadXaw "y LINE Z49: IF Z&="" THEM
O TO FETe

TE2TO IF %Ll ="=" THEM =0 TO E1

QY

TE2I0 IMNPUT '"Guaiblcunabtiro
provare ™ Y, LIME z4%: IF
E M GO TO T390

Tags IF T%il1)="g"

WO LE
Z%H="" TH

THEHM RIJH

TIgEY CLEAR ERIGHT @: GO TO 100
Qa

T4 RETURMN

TEOY LET l=+l.,44+1) =

FVOQ FREM #* SZSTAMPA LA MOZZH *
TS FOR n=1 TDO 7T-y

¥l IF 3l THEHW FRIMT AT Z%n.7

e
CEL-ZIHT Z2+2%n

+2%%  "HABY AT 14+2%N , T+ %K
TV PRINT FPAPE®

.

P e "RE"; AT S+2%n P = I B

TYE0 FOR K=30 TO 25 STEP -1: EBEE

P LOOS .k MENT &

TF40 MEXT n

TTYE® FOR E=30 TO 18 STEF -1: EEE

F .QRSE L HEET 3

TTREQ S0 SUE SQ0

TSSO RETURM

SOEE REM % MUOWH PRRTITAH =

5919 LS IMPUT 1 o 2 9iocatar
Rk

Z0zZ0 LET np=INT np: IF np<l OFR R

Fr2 THEM GO TO S010

SRZQ IF np=1 THEM INPUT Come
Li chiami® "; LINE asi=)

=040 IF np—ﬂ THEM IMEUT “Home o

2L o207 ") LIME ag%tly . IMPUT
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Maunese g€l GraailbdoT ) LINE a4(z2) S490 RETURM
Sl FOR n=4 7O 14 STEFRP 2: ERIMT 40 DAHTH @,2,23,0,4,8,1.,12,15.,10
ST LS R SERCEESEREREBRE B AT n+ afal

VS "R COCOCD oS ¥ ) HEXET m 2018 DATH @0.,0,0,0,2,23,08,8,11,1200
S1i10 FRINT AT &.&, "M, /T &.2%; 8B | 2020 ATA ©.1.1,1

57T 7.,5'"®",g97 7.25;,'%® . 8T 15,5 SQEQ DATH 1.1.,0, -1

BB/ T 1R, IJ04Q CATAH . P.5.,1.2.1.0.5.@

= INT AT 17,7, " N | 9050 DATA 855 ,25%,252,240,224 , 22

4,1z ,132
= =F TO & FOR =2 T 7 gReld DARTH Z2S5.8552;653 15 Tw? 38y 38
By g1 =2 HE=T 4 HEXT DT DATAH 192,192,224 ,224 ,240,25
2,255,255

18 FOFR =1 T = LET bEi=,1il==-1 SRS DHTH 2,3, 7,7,1% ,65 ,2588 285
=215 LET & Sk ==11 HNEWT SIRIQ DATAHA 57,49 ,25,153,7.3.,1,0
SEZO FOR Uu=1 TO & LET BTl ,4)=-=-1 1@ DATH 124,140, 152,178,254 , 19
225 LET bt9,4d4)i==-1: HEXT 4 2,125,
T4DE RESTORE ST L= FRIMNT AT 2,9, "FORZIH ©
E410 FiOR C=2 TOO= FioR =1 T 10 URTTRO!! /AT 13,5 "Cofpyyi9ht Mauyr
S4 15 REARAD = ic, . NEST 1 MNMEXT «© O Caglio BT 15,8 "premy Un tast
S420 FOR %=1 ToO 4 RESD = (=7 HE s TR
T 2I9@ IF PEEH WSR "3 ‘255 THEN
S4TE FOR =1 TO &4 FEHD o (= MHE FREZTORE 22209 FOR n=1 TO 4% REH
T I FOFRE USSR "3 -=1+n .= HEXT i
S440 FOR ==2 TIoI I FRESD =1 HMNE 5T PHUSE © FETURMN

SINCLAIR CLUB IN ITALIA

Pubblichiamo anche questo mese un elenco di alcuni dei 150 SINCLUB italioni ai quali potete scrivere per
chiedere direttamente informazioni riguardo alla loro attivita.
Inoltre pubblichiamo un tagliando per potervi iscrivere come CAPO CLUB presso la sede nazionale SINCLUB.

Nome del Club Capoclub Indirizzo Regione
SINCLAIR CLUB ROCCELLA RAFFAELE MOCCI Via Cappeller, 94 Calabna
89047 - Roccella Jonica (RC)

Tel. 0964/84935

NEW SUPER SINCLAIR SERGIO TRIOLO Via Luigi Sturze, 1 Campania
81020 - S. Nicola La Srrada (CE)
Tel. 0823/450586

SINCLAIR CLUB AILATI RENZO MARCHI Via Galdello, 12/8 Emilia Romagna
41056 - Savignano S/P (MO)
Tel. 0591731222

5.5.C.1.5. SINCLAIR CLUB ENRICO BARBINA Vio Casali Merlo, & Friuli Venezio Giulia
33040 - Povoletto (UD)
Tel. 0432/679136

XVI SINCLAIR CLUB ROMA ALFREDO MONALDI Via Genazzano, 9 lazio
00177 - Roma
Tel. 06/2582949

BEST SINCLAIR CLUB BRUNO PERONA P.zza Spinola, 4 liguria
18018 - Taggia (IM]
Tel. 0184/460306

SPECTRUM CLUB SARONNO PIERGIUSEPPE YELLINI Via Campi, 2/4 Lombardia
21047 - Saronno (VA)
Tel. 02/9609444

SINCLAIR CLUB PESARO MARINO RUGGERI Via Milazzo, 17 Marche
61100 - Pesaro
Tel. 0721/452611

COMPUTER CLUB COMUNALE PASQUALE SPERANZA c/o Comune di Robassomero Piemonte
10070 - Robassomero (TO)
Tel. 011/9235401 - 9235132
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Cari amici di EG vorrei far-
vi alcune domande:
1) Per collegare una stampante allo
Spectrum c¢i vuole I'Interfaccia
102?
2) Ho visto su una vostra rivista il
Canon V-20, visto che lo Spectrum
¢ uno Z 80 ed anche il Canon, sono
compatibili fra di loro?
3) Nel mio Spectrum il tasto SYM-
BOL SHIFT qualche volta non
funziona c¢i saranno guasti alla
U.LA.
4) Ritenere che sia piu potente il
C64 o lo Spectrum?
Ciao!!!
(Innominato)

Caro lettore, per collegare una
stampante che utilizzi un'ingresso
seriale (pii comunemente chiama-
to RS 232C) ci vuole l'Interface |
della Sinclair. L'Interfaccia 2 serve
solo per le cartucce gioco della stes-
sa Sinclair e per i joystick. Vi sono
pero delle stampanti che non preve-
dono l'ingresso seriale, alcune di
gueste sono state sviluppate proprio
per lo Spectrum. é questo il caso
della nota ZX Printer, che premette
il collegamento senza alcuna parti-
colare interfaccia. Molte stampanti
richiedono invece un'interfaccia
parallela Centronics, l'Interface |
si rivela inutile ed é necessario ri-
correre ad altri modelli quali, ad
esempio, quelli della GBC.

2) La compatibilita tra questi due
computer, a livello di Z80, si limita
a quelle routines in L/M totalmen-
te indipendenti dalle rispettive
strutture hardware. D'altro canto
la corrispondenza delle istruzioni
Z80, facilita la conversione dei pro-
grammi da un modello all'altro,
sempre tenendo conto della diversa

Rom e della differente memoria di
schermo.

3] Non é molto facile “diagnostica-
re” un guasto.... per corrisponden-
za. ma per esperienza possiamo
dirti che la ULA non dovrebbe ave-
re subito alcun danno; se si tratta
di un solo tasto e non, ad esempio.
di una fila intera, allora si tratta
del circuito stampato che si trova
sotto alla membrana della tastiera,
che probabilmente non fa pit con-
tatto proprio in corrispondenza del
tasto SYMBOL SHIFT.

In ogni caso ti consigliamo di rivol-
gerti al pitt vicino centro di assi-
stenza,

4) Questa domanda ci pare di aver-
la gia sentita... scherzi a parte non
si puo parlare di "potenza” in asso-
luto, in quanto sono cosi tante le
caratteristiche tecniche da conside-
rare che... non si finirebbe pit!

La nostra pin sincera opinione é
che siano entrambe due ottime
macchine e che i numerosi utenti
ne conoscano benissimo i pregi e
anche i difetti. Ciao.

Spettabile redazione,

sono un ragazzo di 16 anni
che possiede un Commodore 16. E
poco tempo che leggo la vostra ri-
vista, ma I'ho trovata subito fanta-
stica. La ragione principale per cui
vi ho scritto € porvi alcune doman-
de: siccome voglio cambiare com-
puter, sono intenzionato a com-
prare lo ZX-Spectrum + molto piu
affidabile, vorrei sapere alcune co-
se. Quanto costa? Ho sentito dire
che la Sinclair ha stipulato un con-
tratto di 6 anni per la suddetta
macchina ¢ gia ne sono trascorsi 4,
¢ vero? E infine, quanto costa lo
ZX-Microdrive? Arrivederci,
Mario Achino (Piossasco).

Caro Mario,

siamo felici che tu abbia fatto cono-
scenza con la nostra rivista e siamo
convinti che continuerai a seguirci
con interesse ma, bando alle cian-
ce, passiamo subito alle domande
che ci poni. Lo ZX-Spectrum + co-
sta 299.000 lire e il famoso detto
“vox popull, vox det” per quanto lo

riguarda si rivela completamente
errato: lo ZX-Spectrum + rimarra
in commercio per molto tempo an-
cora. Lo ZX-Microdrive costa
149.000 lire come ne costa altret-
tante linterfaccia 1 necessaria al
suo funzionamento. Ciao.

Spett.le redazione di EG

Computer,
mi chiamo Naldo,
Vi ho scritto perché improvvisa-
mente il mio Spectrum fa brutti e
costosi scherzi, ¢ gia la seconda
volta che si brucia I'integrato della
RAM, lo schermo del televisore da
quadratini lampeggianti e righe
verticali colorate, vorrei sapere il
percheé di tutto questo, ¢ come mai
si brucia cosi frequentemente la
RAM., forse per i troppi giochi?
Naldo (Follonica = GR)

Caro Naldo. il fatta che lo schermo
del o televisore diventi a strisce ¢
a caratteri colorati é normale, dato
che una delle RAM, come tu stesso
dici, brucia.

E difficile, invece. individuare le
cause, specie a distanza.

Potrebbe trattarsi dell'alimentato-
re non stabilizzato che non soppor-
ta gli shalzi di tensione, oppure dal-
l'wiilizzo troppo assiduo del com-
puter. Puo sempre succedere che un
surriscaldamento della macchina
provochi un guasto anche grave.
come il danneggiamento del grup-
po RAM. Il solo consiglio che pos-
stamo darti é di spegnere il compu-
ter quando é molto caldo, e in mo-
do particolare di irattarlo nel mi-
glior modo possibile. Continua a
seguirci!

— | | o | I | |

Via Ferri, 6

20092 Cinisello Balsamo

Nome Club

Capo Club

Indirizzo

CAP Citta

Prov.

Telefono

Note varie

Regione

N° Soci
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Trasforma il tuo Spectrum

in ZX Spectrum +

Inverse

True video video Edit

Caps lock

Delete \\'q‘.._u A

e

Extended

Caps shift = Jda X AL A N ¥

Apice

— Full stop

Virgola

Punto
e virgola

Controllo cursore

Ecco una novita stimolante per i possessori
di Spectrum :

I KIT ORIGINALE SINCLAIR, che promuove
lo Spectrum al grado superiore.

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

CARATTERISTICHE:

e TastYera professionale SINCLAIR
con 17 tasti extra.

e Si usa come una normale macchina
da scrivere.

e Compatibile con tutto il software
e le periferiche Spectrum.

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

a casa
vostra subito!!

4 L
PR
a bt

) ) 13 Prezzo | Prezzo
ek 12| unitario | Totale
Kit 48K /Plus L. 109.000

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo

pacco postale contro assegno, al seqguente indirizzo:

Nome | [ [ [ [T T TT]
Cognome[ | | [T [ [ ] ] ]
via [ [ [l TT1]
Cieta [ [ | | [T [T T T
pata [ | | ] ] LI T[]

'SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE LEMISSIO

| EEEEEEEEEE

L

PAGAMENTO:

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

dell'ordinazione.

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

AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso.

| prezzi sono comprensivi di 1.V.A.

EXEL

Via G. Verdi, 23/25
20095 - CUSANO MILANINO - Milano
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A scuola di computer

4770 iao a tutli. Dopo gli argomenti
- trattati nelle ultime due puntate,
000 che riguardavano i metodi di ar-
chiviazione e ricerca di dati, questo me-
se cambiamo argomento e c1 occupiamo
di un’applicazione classica dei personal
computer: i test, ovvero quei casi nei
quali il computer pone una serie di do-
mande, attende una risposta dall'opera-
tore e ne segnala poi I'esattezza stabilen-
do un punteggio finale.

Ci sono parecchi programmi in commer-
cio che usano la tecnica del test per porre
domande in genere su argomenti scola-
stici. Il programma che vi propongo que-
sto mese ¢ opera di un lettore della no-
stra rubrica. Marco Triozzi di Milano
che ha costruito un programma per cal-
colare il quoziente di intelligenza.

I motivi che mi hanno spinto a pubblica-
re il programma di Marco sono stati, ol-

tre all'utilita del programma in se stesso,
i notevoli spunti didattici contenuti nel
listato e I'originalita di alcune scelte che
hanno permesso la realizzazione di un
programma semplice ma ben fatto e di
bell’aspetto.

Prima di analizzare il listato, qualche pa-
rola su questo test. Si tratta di un test
realizzato da psicologi americani che
porta alla conoscenza dell’eta mentale e
del quoziente d'intelligenza, attraverso
84 domande i cui argomenti spaziano
dall'algebra alla matematica, alla lingua.
Il primo problema da risolvere nel voler
implementare questo test su un personal
¢ quello di decidere come memorizzare
i quesiti e le relative risposte. L'idea piu
immediata sarebbe stata quella di creare
una matrice di 84 elementi di un centi-
naio di caratteri ciascuno dove inserire
le domande.

a cura di ANDREA LOMBARDO

Questo sistema risulta perd poco pratico
in quanto viene utilizzata una notevolis-
sima quantita di memoria e per di piu
non al meglio, in quanto ci sara un que-
sito che occupera 100 caratteri. sfruttan-
do cosi appieno la matrice, ma ci saran-
no quesiti molto pit brevi che lasceran-
no molti caratteri inutilizzati.

Questi problemi hanno spinto Marco a
inserire tutti i quesiti in linee DATA che
vengono lette da un’istruzione READ
una per volta. In pratica: le inee DATA
hanno un numero di linea progressivo
con intervallo tra una linea e I'altra sem-
pre costante. Questo permette di poter
calcolare la linea nella quale ¢ stata inse-
rita I'istruzione DATA con la domanda
che ¢i interessa, viene quindi effettuato
un RESTORE su quella linea ¢ quindi
caricato il contenuto della DATA in una
variabile tramite I'istruzione READ. A

1@ REM 2EQ@ LET rez=370
15 REM GEMMAID ©S6 270 LET p=m PORE 23E74,Q0: PORE
2@ REH 2367E,0: FPOHRE 23672.0
@ REM MARCO TRIDZZI 250 FOR n=1 TO =4
4@ REMH 298 LET res=rez+10 RESTORE res
=@ FREM T ZLS : READ =8
100 FAFER &: IMHE 29: EBORDER & 510 PRINT AT ©, .@; PAFRER ;v
119 CLS FRIMT FARPER S; IMK ©
AT 9,6, "TEST 0° INTELLIGENZH" G20 LET Xx=1: LET Len=LEMN b%
112 PRINT 8T 3, @,“g SCUOLA O © STQ DIM nEi31): LET Lun=29: IF
OMPLTER HFRILE ~S&° Lens=Liun THERM LET Lupn=Lzn: G0 T
120 PRINT AT 15,9; "MARCO TRIOZZz |0 350
I Z4@ IF BHLLUMI <" " AHND bSILUMN+
13@ FOHKE 2T658,40: FPRINT #1;" p L2437 " THEM LET Lun=Lun-1: 30
rEmi uUn tasto Fer contifuarst: p | 19 Z40 )
HILESE @ S50 LET s2%=b%( TO LUR]
140 EEEP .3,10: BEEF .2,5: CLS 3E@ IF 5%$61) <" " THEM LET s5%=
150 INPUT “Come i chiami 7 S ay
LINE a% 7@ LET n%=5%: FRINT FAFER S;A
17@ IMNPUT “@uanti anni hai 7 »; |7 _*¥XxX,0.n%; PRFER 1:;" "
3 ' SO LET #u=xx+l: LET Len=Len-Lu
171 LET k=@ f: IF Le2n=@ THEN G0 T3 400
175 IF A<1E THEM INPUT "Da qu3 3% LET b&=b$ilun+l TO ): SO TO
MLt M221 ka3ai COMPidto abli afnpi 7 =3
"k 400 FPRINWNT AT xx,0; FPARPER 5;"
15@ LET 3=3%18+b: IF a3:186& THEN P
LET a=13& APER 1;" "“,AT xx+1,1;"
=40 PRIWHT AT 10,2, "FPREMI = FEFR "
IMIZIARE IL TEST®™ 410 LET Hx=xXxX*35+5
EE@ IF IMHEY &<:"S" THEN GO TO 420 PLOT ©.,175: CRALW 247,0
ZS0 43@ DRAL ©,1-xx: DRAL -247,0
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440 DRAL Q,xx-2: DRAL 246,00 750 NEXT n
450 DRAL B0,3-xx: DRALW -245.0 VEQ LET b&=0: RESTORE 15290: FOR
46@ DRAL O,xx -4 n=2 TN p
455 PRINT ®1;AT 1,0;" PREMI ST 770 READ b: NEXT n
OF PER FERMARE IL TEST" 750 PRUSE 0O
430 PRINT AT 13,10; "TEST M. "3 790 CLS PRINT
l_l L ¢ o e ——
430 FRINT AT 1&.,4; FPRPER Z; ¢ L TE=T RISULTATOD DE

" TY2 PRINT
S0 FOR z=19 TO 20 "
210 PRINT AT Z2.4; FPRPER 2" -gc e sy | YaRT
" PAPER 3; " I:?T PRINT PRAPER 2; INK 7;°“DAT
» ; 1@ PRINT TUTOTAHLE QUESITI: &4

S20 MEXT z L s

530 PRINT AT 21.S5; PAPER ;" g o> PRINT “"RISPOSTE CORRETTE:";
7 g K 2 = e e

S4@ INK @: PLOT 32.,5: ODRAW 191, _21’ PRINT "RISPOSTE ERRATE:"; &4
@: DRAL ©,23: DRAW -191,0: CRAW B18 PRINT "FPERCENTL .
“ire Ba 1. pray | @CEPsEA) ;e EREENTURLEL ) SN G

S50 DRALV 190 ,0: DRAL 8,21 220 PRIM " s papa <l 3

~189.0: DRAW © . -20 M= e RzmxﬁTH MEMNTHLE: " ; INT

S6@ PLOT 221,19: DRAW ©,20: INK 830 LET C«=INT (B35 %100)

9 Z40Q PRINT "QUOZTI - =
578 LET dd=INT (n-/12): LET rir=n | ENZA:"; ¢ ENTE BINTELLIG
-idd#121: IF rr=@ THEHM LET ©r=1 S45 PRINT PARPER 1; IMK 7! "COM
2: LET dd=dd-1 MENTO: '~
S50 RESTORE 1540+ (dd#109) 5@ PRINT ° FLASH (C:140); "sups
S9@ FOR z= T ! s s = b 164 altre 140"

E0Q RERD ©% SE@ FPRIMNT FLAZSH (fc:>=131) AND

£1@ MHEXT =z (2<=140)); "ottimo 3% 151 -

520 LET =2¢=" * l4@"™

E3@ LET tm=INT ((6ESS3E%*PEEK 236 S70 PRINT FLASH ((c:>=111) AND
74 +256#PEEK 238673+PEEK 23672) /S0 | (c¢=130)) ;: “bUons 26% 111 -
SED) 130

E4Q@ LET 1=2=INT ((ESSIE+PEEHK Z36 S50 PRINT FLASH ((c:>=931) AND |
T4 +25S5#PEEK 23673+PEEK 23672) /S0 | £¢=110)) ; “Aorma Le 42 91 -
) 110"

€20 IF 1s5:89 THEM LET ts=ts-(1I S90 PRINT FLASH ((cCc:>=711 AND ¢
MT (L3 ,50) #560) CE=30)) i "mediocre D4 g 11, B

EE0 PRINT AT 16 ,3; "TEHMPO A DISP g@ "

OSIZIONE ";44-TM;".:";688-T5;" " 998 PRINT FLASH (ce?l);"inferi

70 IF im=43 THEMN FPRINT 81, FL | gre 4% meno di T
ASH L1;V"TEHMPO SCROUTO": PARAUSE 150 91@ FAUSE @

GO TO TEQ F20 GO TO 100

E5S0 LET d&s=INHKEY%$: IF CODE d$=1 950 DATA “FAMFARA =t3 3 SUOMNARE
3 THEN 0 ToO 740 come2 LIBRO s3t3 3: 1 diwertiment

ES® IF d%=" STOP * THEM FRINT 0, 2 Lettura, 3 musica, 4 parolLe
AT 13.,15; "M": LET al=PEEK 23574: », B reLax"” e

LET a2=PEEK 23Z673: LET a3=PEEK S90 CATA "AUTOMOBILE =t3 3 RUOT
23672: PRINT 81;AT 1.9:" TEMPO F |l g come CAUALLD =3ta a3: 1 g9amba,., 2
ERMATO. FPREMI UM THRHSTO": PRUSE Coda, T Qaloppo, 4 furdone, S a
@: POEKE 23674 ,al: POEE 23673,a2: tjida™

POKE 23672,a3 190@ CATA “in Questa 3erie, che

591 IF D$%=" STOP " THEN PRINT numesrd Ya2ne suUbito 4dopo? 3 =]
Bl1;AT 1,0;" PREMI STOFP FPER FERMA 1s 29
RE IL TEST": PRINT AT 13,15; FLRA 101©@ DRATA "VACCA sta a STALLA co
SH 1;"B": LET D%="": BEEP .3,1: me UJOMO sta a: 1 scuderia, 2 Lat
30 TO &5@ teria, 3 casa, 4 fattoria, S ris

TO@ IF COCDE d%=12 AND LEN =$:1 torants"

THEM LET =2%=2%(1 TO LEMN 2¢%-1): 1920 CATA "1 2 & 4 S & 7 & 9 10
FRINT AT 19,5; PARFPER 2;"RISPOSTH 11 12 13 14 1% 16; quals numaro

Tie%s; FLEASH 1" ;7 FLASH 8;*" *; €’ il settimdo dopo qQuU=sLLD sSuUbito

GEEF .1,35: GO TO 630 Prima 4=21L 8"

Y10 IF LEMN 2&%<12 THEHN LET 2%==2 1020 DATAH "GQuUestle parole poOSsSoOno
$+d%: PRINT FARPER Z2.AT 19,5%;"RI 253207 dispOost2 in modo 4da forma
ZPOSTA: ";2%; FLASH 21;" * fre Una frase. S La frase e ver

720 IF d%<:"" THEN EEEP .1.,3S a4, sScCrivete U; 38 2° falza, scri

TE50 GO TO 530 velte F: IL EBRUCIARE PUO" SECCO M

740 IF e%(2 TO LEN 2%)=C% THEN ON LEGND"

LET p=p+1l: FOR m=35 T0O 25 STEP 194@ DATA "QUeste parole pPOSSOnO
-1: BEEP .O8S5,m: NEXT m 25327 dispos3st2 in modo 43 forma
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T2 Una frase. S La frase ° wer
4, ICrawete W 52 2° falsa, 3cri
weile F: H FALLE EARCHE COM NOMN F
ONDD LE UARNMOY

1859 DATA "in questsy sSeris Che

NUmMeErD wis2ne 2Ubito 4dopo7? 1 =

: —.n

190520 DHTHA
25527

"GQiueste paroLle
dispo3t2 1N mModo 43 Forma
fFrase. Se La frase =° wer
SCrivets U, e =7 falzsa, s3Cri
LA RACCHETTA I GICCH CO
NG-POMNG A"
DHTAH "MEGLIGEWTE =ianifica:
SCUratdy, 2 Cauto, 3 Ltrascu
Ttento”
Giowanni

POSsS0ON0

w =

n

{ o2t

2
M=

o~

P&
-] 0~

oo
oW

W G =W

<

ha 18 Lir=.,
Lire di meno avrirebbes
quanto ha GFior3i10.
L Orrgid piu di Giowan
K] E 4 |.i.|"E_. - 2 Lit"!

o DM
i I

T o
R L U

mn@:

m

L =
”'L.‘*I‘ll@ﬂll-‘l'_‘]l

28
LN U T

0]

PID~=
=)

-.".l
L
B L1
1930 DQTR
LLA =ta a:
i L&ei, 4
1100 CATH
ntraT 1
Ler, 4 t2L2FOono’
111@ DATHA "aQuale o0gg9ettio non C 8
ntera? 1 3Cciabola, 2 spada, 3 =i
mitarra, 4 Lancia, S daga"”
1120 DATAH “solo g9Lbi oo
O pPiume , pErtanto qusa
vera? 1 gli wvecceslLi
ta in Pramavera; 2 Lo
2 So0no Legagesre = 1 s
Ranno paildme"
1130 DARTH
traT 1 oar
P LsTtunzﬁle

LUI coms E
ro, 3 s=uUud 4

a 3
Lo

gz
T

U’Uc’o:"‘
(O T =l

~
l'lil -

to non <C°e
fia, 3 boi

1140 DCHTAH "qualks numsrd wisne 30
Bito 4dOopoT SO =5 =) =0 40
1150 OATH "quals num=2ro wisnes =0
Bito 4dOopoT 22 A 44 S5 (=2
11560 DRATAHR "EBOTAMICDO =t3a a3 S0CI0OL
OG0 come PIAMNTH =t3 3 1 donne,
2 problemi , 3 Sogista”, 4 S0OCiol
ogia’
1170 DATAH S22 Una pErsona =° TUuR
EATA, 27: 1 i9norante, 2 folls,
S scandailizzZata, 4 4disorisntata”
1150 DATA "CAHATEMRAR =ta ad ANCORA
come LEMZIA =21t3a 53: 1 canna, 2 pes
2, 3 gallesggiants, 4 amo, S wer
me "
11908 DATH L1gienistica Ccoanceirn
2: 1 acqua, 2 s Lute, S5 porcellia
na, 4 relLigiosi

1

1200 CATAR "qua lettera wviegne

i

b1 td dopo? A - = = v

1210 DATA "Quale num=ro 2° sShkba =
1atdo in qQuesta s==srae7? 1 19 &8 5 1
45 127"

122@ DATA "scravetle La Lettera o
o 5 Lontana dalla prima Lettera

dell’alfabeto come La seconda I
Lo 27 dalla prima I deiLlla parsl
a3 INARMOMICO®
1230 DATA “"qQuale Letters Ron
ntras® Z v b 4 ] 1) e
1240 DATA "Queste parole PoOSSOnG

c'e

253532¢ disposte in
re una frase. S La frase e’ ver
A, SCrivete U; s= 2 - falsa, scri
vele F: DISTRUGGERE ECHMEARDAMENT
I CITTAR"® NDN POSSOND E UOMINI - ik
125@ DATA "“quale numero ViEne su

modd da forma

b:to dopo? 15 iz 15 19 1z =
1260 DATH "z A & B sono Llettere
SIriv2te T 3 meno che S & S non
facciano 1 netl qual caso SCriv

et D"

1270 DHATH "GQuseste Farole possono
EES2C disPpoOsts in modo 43 FOrma
FE UNa frase. Se La frase e’ ver

3 ., SCrhivetLs 31 52 27 Fa ’.5-3,‘ e 3ty il |

Mele F: DEMTI HOMN SONG FALST UER
L DENTI I*

12580 DATH "GQUale PRUumero = ° Sbagl
iatoT 2 =] s I g sS4 152"

1290 DATA "QUale Lettera viene =

dbito dopo7? A c F W

1Z0Q DHTAH “"GuUale RUMEro Vviene su

Bito 4dopo? 21 Z0 15 1s = 0

1310 DATA "SUD =ta 3 MORDOVEST ¢

ome OUVEST s3ta 3: 1 nord; 2 SUudovy

€31, 3 nordest; 4 sudesste

1320 CATR "Quales numsrs non C'2n

Tra 2 4 100 =S 20 s

1330 CRTA "RAuals parola noan C’'2n

3
tra? 1 tristezza; = Malinconia;
u

I P2na; 4

134@ DARTH "GQuale Lettsra viene =
Jbitd dopoT A - E C F E (=R
1350 DATA "1 2 S 4 5 & 7 & 9 1@
11 12 13 14 1S 15 17 153 19 Sor
ivMele 1L NUmMEro che wiene cosi”’
Loamtano prima 4del 14, comes M wis
ne dopo F nell‘alfabesto”

13580 DATA "S2 tutti aLli UoOmimi k
annho Cappotti, allora Uomini Qra
ndi hanmno; 1 cappotti arandi, 2
meno Cappottii, 3 cappotti, 4 poc
hi cappotti™

1370 DHTA "GUals Rumers Yiene =u
Bitd dHopo7 15 24 21 27 24 e
o

15380 DATA “"Quale animale non c'e
ntras 1 sLefants 2 f92Ca; 5 bals

na; 4 p1nauxno.

12390 DRATA "Quals nuUm=Sro wYishes S0
bitld dopoT BEBE 23 87 45"

1400 CATA "Quals numsy Wigsne S0
bito dopo7 2 = = T 1 ="
141@ DATA "PIAMNO st SOLIDD ¢

3 [}
me LINEA =2t3 a: 1 qu C1i

3
drato; 2
rCoLD; 3 angolo; 4 t

Ltangolo; S

Fiano"

1420 DATA "@uanti kW pUD’ pPercor
r2r2 Un <ane in 3 minuti s2 corr
€ La meta’ 4di uUn‘automobile Cche
vada a 40 km L oraws

1430 DATA "una cano3a ha semnpre:
1 pagais; 2 Coperts 4i t2La; 3 a
Cqua; 4 vernice, S Lungheszza'
1440 COATA "qualks puUmeErs Yiene su
Eito dopoT BS &5 = i e3"
1450 DATA "quants Lattere di qus

2ta frase cCcadono accanto a Yocal
i, ma non 3 “R” o “Z~7 I RAGRZZI
CORROMND NELLE RIUCOLE"
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14560 CATA "guals nUmsrD Yisne S0 1EEQ@ gng “UR Lreno Che corre a
Bitd dopoT 2 =] =] E E c = S@ Em L ora presedes un tesno che
B CoOrre a E@ km L 'ora; d4di quanti
1470 DRHTAH "quantse Letters nells Em distand L uUno 4dall alteo 1 0t
figda ZOoLLd weEndono 4dOopD il K ma ENi, 22 OCCOrreEranno 15 minuii a
Frima 41 R & dofpao T 7 H A B K H L tr2nd piv’ rapidd p2¢ Fa99iung

Mo T T WCERERPL"Y ere qQuUuelLld pag”’ Lento™

1450 DOATA "Z20 uomini POoOSsSono SCa 124® DARATA "RIPICCO Zidgnifinca 1
ware 49 bUCH2 in BEB@ 9iorni; in 9 ECelta;, 2 decorazions T e Lfo; 4
Uanti Qio/mni 10 Uomini POsSSOono = risze2ntimento; S p=na”

Ccavars 20O buLhﬁ“ 18650 DRTA "un tieno fa3 MeEZZT0 YWia
149@ DATH "quante Leftierse wenaon 910 3 3@ km L ora = L'altra met
D SUEBELILD Prima i U0 niUmEcD 4disp 4° a B0 kKm L ora; =& tUtto il owi
371 & =SUb1 LD dOopo Un MUmMEeErdD magg 49910 =° 41 20 Em, 9Quanti minuti
109702 41 &6 7T OZ 1 3 A 4 B 3 14 19 oCCorrong 3l treno per Ccompleta
C & 9 B S ﬁ 12 E 17" ©2 il o wiagaio'

1200 CATH il HMilan =7 in t23ta 1560 DHTA "ABD =t3 a CEAH come OF
alL Campionato & i1l Eologna al qu T =5ta3 a3

inta poszto, mentrse La Roma =1 L 167@a DATH s2 2 2" He B &7 O =
O¥a a meta® =itrada fra Si Lord. 5 2’ b 2 12 2° F, Coms sScrivsres
22 il Torino 27 dawanti alla Rom te EBIECH Usando nmnumeri invece di
a = il Hapoli &7 suUbito 40pD0 1L Letter2? (scriwere La risposta
Eologna, qQuale squadra =° al s520C ad esempiocosi”’ 1-2-Z-4-51 "
ondd postoT 1 Mapoli, 2 Roma; 32 1658 DATH in Una Zuppa <27 1 F
Tovrino; 4 BoLoana 5 HMiltan” 39i0L0 29n1 2 piselLli =2 La somma
1218 OARTH “"una =<srie &° 1N ordin fra 1 fFagioli = i piz==LLi =° 50
= OppOosz Lo all’alblira meEno Ches pEr @, quanti =2onNMo 1 pPiselLLiw"

un certo numero, crivwete il nu 1530 DARTA "me2ssuUun cCans s3a cantar
mero 1.2 5 i1 3 2" £ ma alcuni Cani sanno parktare.
15268 DHTH "un consiglio COMPREMS Sz =° CDs3i° 3aLLora 1 2hLcuni can
IBEILE 27 : 1 <Catiiwo,;, 2 Compransi i sanno cantares; 2 tutti i canmi
w3 F o intsilligibile; 4 buono; S Mon Sannod cantar2; 3 tutti 4 Can
FerrSng i ki LS i non sanno parlare”

1850 DHTH ""qQuale parola non C &N 1700 DARTAR "nessun Uomo =7 bUona,
Lyra7 1 il 2 L2) 3 un; 4 dum; 5 ma alcuni Uomini non S9oRo Ccatii
Uno Yi; PeRrtanto: 1 tutti 9Li UDmini
15489 CHTH "quale di queste parol non sond Ccaitiivi,;, 2 NEs3suUun Jomo
2 =7 pig’ wicina al zigificato 4 nmon'2° Cattivwo: 3 tutti SLi Uom
1 Y'Y T 1 ezzeife; 2 zono; 3 OvMiwe inmi nNon sSsono bBUSHL "

;4 Bsiste; S5 s7incrosta” 1710 CARATA "1 L Po = 1L Ticino han
1550 DAETH "un ULFANDG =7 un 1 =al no Una Lunakezza complessiva 4di
data; 2 Can=s, I taibstanos; 4 dott S0 km, = 1L Ticino =° 4di 404 km
O mUsUimana’ Filu’ Corto del Po. @Uuanti kEm = °
1220 DATH "GHLLA =ta a GIALLA cCo Lungo 1L PoTt

ms PARHLLA z1ta & 1 bianta; 2 s3tal 1720 DATH "alls Corse Bianchi ha
La; © falla;, 4 pFialla; S acqua" P20 ES80Q00Q Lire nells prime 4dus
1270 OATAH "RDOAMAWNTIND =27 L 'oppos CoOr3e, PErfdendo B0 Lire in piu
to di1i: 1 noioszo; 2 4Hdiwerso da Ad T n=Ella s2C0onda Corsa 41 quante
amo, S arr=sendsvwols; 4 teszt3ardo me akkia perse Pmella prima. Ha n
1550 DATA "un cCcameri=sre Fficevwe i 2LlLa =2Conda Corsa ha peirso 400
N man:ces Una somma paci a meta” 4 Lire meno d4di qQuUantes ne abbia per
elLla sua paga piu’ millse Lire; = 52 RO3si. RPUants ha pErso ROSsSi
2 La 303 paga =2° di 1S milka Liv2 | fne Ly seconda corsav

» Auante migliaia di Lire L1 Ve | 1739 DATA "L2 calzes hanno ssmpre
naono dalls mancse7" : 1 sessupalita’;) 8 cuciture; I o
1590 DATA “OPULENTO significa: 1| 299icalze; 4 pe3o; S adersnza’
2SpOsto; 2 pPigtra pPre2zinsa; 31 1740 DATH "quale RUmMero Yisne =0
iCCD; 4 EsSpOsSto 3 URnTesLtiremita” Bito 4dopoT 9 - 5 s - =

S piang=snts" 1750 DATAH "un Casco d4di bananse ha
1208 CATH "= uUn Lreno procede © uUn quarto 4di banans in piuv’ ris
o 3 minuti di ritardo = perdes 3 pPetid ad Un seCondo Casco. Se 1L
fecondi 1L minuto, QUanti alLtri 22 COndD Casco ha tre banan=s in
Minuti OCCoOrc2ranno al treno e meno 4del primo, quante ne ha il
r pProcedecre Con Un‘ora 4d4i ritard Primo Casco7"

o7 1780 DATAH "49li uccelli poOsSsono S
1610 OATH "CASSARE siganifica 1 oL wolars 2 saltsllare, ma i we
permetitere; 2 cCcancellarcrs; 3 affi FfMi POoOSSOoMmo STrisciare; pertanto
ttare; 4 sapxdu, E netto" z & gLi JCCE Ll mangiand Yermi;
152 DATAH L= 93aZZz hannod s2mp 2 9li uccelli nmon strisciano; S
reEs A ridanzati, 2 abiti, 3 ross g9li UCcc2lli ftalvyolta styrisciano'
2Ltti, 4 Cap=LLli, S Linsam=nti"” 1770 DHTA "Le cCase hanno SEnpre:
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questo proposito vedi le linee 290 e 580 che tutte le parole di ogni frase ter-
del listato. minino esattamente sull ultima colon-
Il secondo problema si pone quando, na disponibile.

una volta che si ha in una variabile il — Window: istruzione presente nei
testo della domanda. lo si vuole far basic pib evoluti che permette di at-

stampare in maniera chiara, evitando

che ci sianq parole che. rimangono tron- poi possibile scrivere, cancellare,
cate perché superano il margine destro eseguire degli scroll, listare pro-
dello schermo. grammi in questa area, detta appun-
Una prima soluzione puo essere quella to window o finestra, indipendente-

di inserire degli spazi nelle linee DATA

DIZIONARIO INFORMATICO
& - Data: istruzione BASIC che per-
A SCUOIa dl mette I'inserigwnfo inun \éeﬂore oin
' una matrice di una serie di numeri o
comPUter stringhe tramite istruzioni di READ.

- Word Processor: programma di
elaborazione testi. Permette di scri-
vere un testo usando la tastiera del
computer. Ci sono diversi modelli di
word processor con pit o meno fun-
zioni; la funzione comune & quella
della giustificazione destra che fa si

tribuire, ad un'area di schermo a
piacere, il numero di un canale. Sara

mente dal resto dello schermo.

in modo che tutti i capiversi risultino
incolonnati. La cosa risulta pero scomo-
da in quanto le linee DATA sono in ge-

nere molte e l'inserimento degli spazi  In particolare, la routine inserita in que-
aumenta di molto il tempo di copiatura  sto programma, non fa altro che scrivere
del programma. del tutto a capo la parola che sarebbe
Una soluzione piu elegante ¢ invece  rimasta troncata, rendendo cosi il testo
quella di creare una piccola routine di leggibilissimo anche se non molto ele-

WORD PROCESSING che permette di gante. Infatti I'ideale ¢ si spostare tutta
incolonnare il testo in maniera ottimale la parola alla linea successiva ma fa;e in
al momento della stampa. modo che poi tutte le linee siano inco-

lonnate a destra; per fare questo occorre
che la routine inserisca gli spazi rimasti
vuoti tra una parola e I'altra della frase.
Ultime due cose degne di nota nel listato
sono le finestre, nelle quali sono racchiu-
se le domande, che, anche se non si tratta
di vere e proprie window, rendono ele-
gante la visualizzazione del program-
ma.
Infine, se registrate il programma usan-
do la SAVE della linea 9000, in fase di
caricamento avrete una simpatica sor-
presa (non & comunque necessario co-
piare tutto il listato, potete provare con
qualunque programma). Provate voi a
capire cosa e perché succede; il prossimo
mese, in ogni caso, sveleremo I™arca-
no™.
Sul prossimo numero parleremo inoltre
di un argomento affascinante: I'intelli-
genza artificiale.
Realizzeremo un programma per fare
giocare 1l computer a carte e infine cer-
cheremo di capire a grandi linee come si
realizza un programma per il gioco degli
scacchi. Per concludere invito nuova-
mente chi, dopo aver letto queste pagine
¢ riuscito a realizzare un programma
funzionante e ben fatto, di spedircelo e,
se meritevole, trovera sicuramente posto
tra le pagine di EG.
Arrivederci al mese prossimo.

A. L.

1l angoli; 2 forme; 3 L=ann; 4 =
pagg"

17Z@ OATA "che numero =7 tanpto S
Upsriore a 1@ quantd 27 anf2rior
e alla meta’ del NUmMEros Fispetto
a Cudi 3@ 27 infsriore 41 107
172@ DATAH "Rossi1 oLtiene una par
te 4di Profitti 4doppia 41 gquanta
ne oltengono 1 s=Uoi tie =2o0cCi. I
tre 3021 51 dawidono in parcrti U9
Uali i profiitli. @Uale frazZiones
de Ll antero profitto 27 gquella 4
1 Ros=1"
15208 DATH "UWCCELLO sta a PESCE ©
Ome AEROPLAMD =ta 3: 1 bacrca; 2
slena;, T oratao; 4 naws, S sotto
marcrino"
151@ DATAH "GQUeste paroble posSsono
ZES2; disposts 1N moddD 4da forma
re uUna frase. S22 La frase ° ver
4, Scriwste Y, s2 =° Falsa, scii
vwele F: UM IM SOMD HUMERCO ©I FIW
" LIERI CUE LIBRO"

1520 DATH 94,96 ,95,100, 103,105, 1
07,109,111,113,115,117,1139;122,1
24,126,125 ,130,132,134 ,1536,155, 1
49,143 ,145,147,149,151, 153,155, 1
S7V,159,162,164 ,166, 165,170,172, 1
V4,176 ,1758,181,153, 185,187,139, 1
91,193,195,197,19%,202,204 , 206

1330 DRTR 205,210,212,214 ,215,21
S,.221,223,225,227,229,231,2535,25
5,237,240 ,242,244 ,245 ,245,250, 25

2,254,256 ,259,261,26%3 , 265,267, 26
9,271,273,275.275

LG4 DRTH "85, "1™ @7, B L'
SEE el g wipel g w g e

15 bBHRTH "™, 4™ a5, "4 18", "
PRP e sl Jng i gR g g

1S6@ DATA “H™, "@", “F", g", b, oy
e o R L L

T ETE PRETA E™; WGty g PN gl v &
B LB B |, el g, Bggn g ggie
1880 DATA "18","4","60","2","3",
G il Bt ST SRl Saii s IS e ) ML L S

1590 DATA "S50e"," 5", 1140, 2",
VB, ST, A, CBe Y SRRY, T -16-10-
§-2"," 200" , 2"

1302 DATA "3","652","410@"," 4", "
B, " A3 RN, Y, MBS SR B e,
I B

1910 DATH 4652

1920 RESTORE 1540: LET a=0

1930 FOR n
1240 REARD
1950 MEXT
13960 RERD

FLASH 1;

20 in poit:

1970 PRIMT
I

1350 STOP
SO SAUE
T LINE 1
9010 RUN

=1 TO &4

a4%: LET a=a+CioCE a%

T

b: IF a<:b THEH FRIMT
“"ERRDORE MEI DHATA 43 17
STOR

FLASH 1;"CATAR CORRET

CHRS% Z+CHRS$ S+"ma: TES

54EMMWMHN4



JCE

casselta

C64/128

EDITOR ASSEMBLER

Lavoriomo in linguaggio macching con il € 64

JCE L. 30.000

Chi possiede un Commodore 64 ha
un unico rammarico rispetto ai com-
puter della nuova generazione: non
avere un monitor gid in memoria.
Malgrado questa limitazione gli
utenti di questo computer sentono
ugualmente la necessita di lavorare
in linguaggio macchina per amplio-
re le proprie conoscenze, main par-
ticolare per sfruttare al massimo le
possibilita del computer. Oltre ad
avere una certa conoscenza teorica
di questo linguaggio, l'utente deve
necessariamente munirsi di un pro-
gramma capace di tradurre quello
che si scrive sul video in istruzioni in
linguaggio macchina. Questo pro-
gramma si chioma “assemblatore”
proprio perché permette di scrivere
programmi in linguaggio assembler.
Quello che vi presentiamo & un "edi-
tor assembler” un programma cioé
capace anche di facilitare la stesura
dei vostri testi. Le caratteristiche

principali le si possono infatti trova-
re nella facilita d'uso e nelle utili
agevolazioni operative. Vengono
eliminate le inutili perdite di tempo
che possono essere, per esempio,
quelle di una lenta ricerca all'inter-
no del testo oppure la stessa ricerca
su una sola pagina video. Insomma,
come vedrete nulla & stato escluso
per mettere nelle condizioni ideali il
programmatore. Iniziamo subito col
dire che il programma viene carica-
to con la tecnica turbo che impiega
un tempo leggermente inferiore a
quello del caricamento dello stesso
programma da disco. Una volta ca-
ricato, vi si presentera uno schermo
capace di contenere 22 linee di dati
dove nella sua parte alta troverete
I'area dei comandi principali, tutto
il resto (dalla linea 4 alla 25) costi-
tuisce l'area dei dati. La parte ri-
guardante I'EDITOR del programma
raggruppa una serie di facilitazioni
tra le quali ricordiamo le seguenti:
tasti di controllo del cursore, freccia
in alto (porta il cursore all'inizio del
campo successivo), freccia a sinistra
(come il precedente solo che lo spo-
stamento avviene al campo prece-
dente), SHIFT RETURN (permette di
annullare le ultime modifiche effet-
tuate riportando la linea allo stato
precedente), HOMO (porta il curso-
re nella zona comandi). Vi rendere-
te perfettamente conto come queste
piccole facilitazioni eliminino quelle
inutili perdite di tempo in fase di
programmazione. | comandi dispo-
nibili sono molti e tuttiimportanti, tra
i quali ricordiamo: LOAD "' (numero)
carica il primo file trovato partendo
dal numero di linea indicato; LOAD
INDIRIZZI (numeri) carica le linee in-
dicate con numeri del file “INDIRIZ-
Z1"; NASTRO utilizza il registratore
per tutte le operazioni; DISCO come
il precedente riferito pero alla me-
moria di massa 1541; STAMPA per-
mette di stampare un determinato
numero di linee. La manipolazione
dello schermo avviene attraverso
una serie di comandi che permetto-
no le seguenti operazioni: pagina
avanti o indietro, mezza pagina
avanti o indietro, spostamento verso
I'alto o verso il basso dello scher-
mo, inizio e fine dati, set di caratteri
maiuscolo e minuscolo, bytes liberi

e stato del disco. Dopo JCE EDITOR
vediamo brevemente cosa permette
di fare il programma JCE ASSEM-
BLER che & registrato immediata-
mente dopo il programma prece-
dente. JCE ASSEMBLER viene pre-
sentato inizialmente come assem-
blatore a singolo passaggio. Anche
nella versione a due passaggi, co-
me nel caso della precedente, tutte
le variabili in pagina zero devono
essere definite prima dell'utilizzo. Vi
suggeriamo di definire tutte le varia-
bili a priori e quindi utilizzare la
versione base dell'assemblatore a
singolo passaggio, sensibilmente
piv rapida e pratica della versione
a due passaggi, velocizzabile cari-
cando le sorgenti da disco. JCE AS-
SEMBLER memorizza il linguaggio
macchina scritto dall'utente parten-
do dalla locazione $033C che corri-
sponde all'origine del buffer di cas-
setta. Questa zona della memoria
risulta particolarmente adatta per la
stesura di piccole routine. Nel caso
in cui lo spazio lasciato non sia suffi-
ciente bastera riservarne un'altra
preoccupandosi di proteggerla
contro eventuali sovrapposizioni
del programma BASIC. Il program-
ma risulta di facile comprensione
grazie anche al ricco manuale di
istruzioni, completamente in italia-
no, attraverso il quale |'utente potra
consultarsi per scemare tutti i dubbi
che potranno nascere in fase di uti-
lizzo dell'assemblatore. L'unico
particolare che vorremmo far nota-
re & la presenza, oltre ai 56 codici
mnemonici che formano il set di
istruzioni del microprocessore
6510, di quattro pseudo codici im-
plementati nel programma. Questi
pseudo codici sono: EQU (viene uti-
lizzato per assegnare un nuovo va-
lore ad un’etichetta), ORG (modifica
il contatore della locazione di as-
semblaggio), BYT (permette di scri-
vere direttamente in singole loca-
zioni di memoria valori numerici in-
teri compresi fra 0 e 255) ed END
(indica il termine effettivo del pro-
gramma da assemblare). Per con-
cludere tutto quello che fino ad ora
é stato detto, vi rimandiamo al com-
pleto manuale di istruzioni che ac-
compagna la confezione, completa-
mente scritto in italiano.
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cassetta

Co64/128

Come tutti sappiamo, il circuito di
Silverstone & considerato uno dei
pit famosi del mondo dato che si
sono svolte le piu leggendarie com-
petizioni automobilistiche. Gia dal-
'ormai lontano 1954 si é corso |l
“Trofeo Internazionale”, che parec-
chi di voi conoscono molto bene, e
abbiamo visto passare su questo
asfalto i piv grandi campioni del
passato come Peter Colins, con la
celeberrima Maserati, Farina... fino
ad arrivare a James Hunt vincitore
a Silverstone il 16 luglio 1977 e cosi
via. Questa breve introduzione sul
circuito & per potervi presentare un
nuovo videogame edito dalla casa
editrice "Firebird"”, che usa questa
pista come rampa di lancio per gli
utenti di Commodore 64-128 inte-
ressati a questo specifico sport. |l
nome del gioco &€ "REWS” ovvero
una irripetibile esperienza nel diffi-
cile mondo dello sport automobili-
stico. L'auto che avete a disposizio-
ne & una bellissima Toyota RT3 spin-
ta da un motore da due litri e dotata
di minigonne. |l pilota & seduto tra
il serbatoio del carburante e davan-
ti ha i comandi necessari per far
fronte a tutte le difficolta del percor-
so. Vi sono montate gomme slick con
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mescola intermedia sul lato sinistro
e mescola tenera sul lato destro,
guesto & dovuto alla conformazione
delle curve del circuito di Silversto-
ne. La potenza del vostro mezzo &
stimata a circa 160 cavalli alla ruo-
ta, niente male per un mezzo di for-
mula tre. | controlli di questo stupen-
do gioiello sono tutto uno spettaco-
lo a partire dalla leva che trovate
sulla sinistra del volante, che serve
per modificare l'inclinazione degli
alettoni anteriori. Con questa ma-
novra i piu esperti riusciranno aren-
dere il mezzo pit veloce in rettili-
neo, senza penalizzare la stabilita.
Per evitare che il retrotreno saltelli
in curva, cercate di regolare l'incli-
nazione dell'alettone posteriore
con la leva che trovate sul vostro
fianco sinistro. Sulla destra avete la
leva del cambio che vi indica la mar-
cia che avete innestato. Sul cruscot-
to avete: 1) strumento che indica sia
la temperatura dell'acqua di raf-
freddamento del propulsore sia la
pressione del carburante nei serba-
toi; 2) contagiri indicante i giri del
motore; 3) pressostato dell'olio cir-
colante nel motore e relativo termo-
metro; 4) bottone per I'avviamento
dell'auto; 5) spia indicante il mal-
funzionamento della pompa del
carburante; 6) spia dell’estintore
automatico; 7) spia della luce poste-
riore; 8) spia indicante 'avvenuta
accensione. Come vedete la vostra
Toyota RT3 é veramente completa e
solo con polso sicuro potrete ren-
dervi padroni di questo gioiello a
quatto ruote. In questa avventura
motoristica non sarete soli ma ac-

compagnati da ben 19 concorrenti
che vi daranno del filo da torcere,
percio vi consigliamo di fare alcuni
giri del circuito come pratica, dato
che in questo gioco & prevista anche
questa opzione. Vi citiamo alcuni pi-
loti particolarmente temibili: Max
Trottle, Johnny Turbo, Gloria Slap,
Harry Fume , Desmond Dash.... Il

gioco € corredato da un manuale
completo per piloti di formula tre, il
quale aiuta i novizi ed anche i piu
abili nella scoperta di molti interes-
santi particolari. Per esempio, illu-
stra efficacemente il modo in cui si
imposta una curva, nel senso che
mette in evidenza sia la linea geo-
metrica sia la linea ideale per sfrut-
tare il mezzo in tutte le curve del
circuito di Silverstone. Una manovra
molto impegnativa da effettuare &
la fatidica “staccata” che in questo
gioco & determinante per l'imposta-

zione di una curva. Durante la gara
troverete dei cartelli di riferimento
posti prima di ogni curva, distanziati
tra loro di cento metri, questi servo-
no da riferimento per la potente fre-
nata. Il gioco vi offre I'opportunita
di scegliere tra tre classi di bravura,
con le quali affrontare la pista: novi-
zio, amatore e professionista. A voi
la scelta ma non cercate di strafare
nell'impostare la scelta. Oltre al ma-
nuale sopracitato, il gioco & corre-
dato da un importante libro sul cir-
cuito di Silverstone. Questo, passo
passo, vi guida con I'appoggio del
grande pilota David Hunt attraverso
il circuito, facendovi conoscere al-
cuni utili trucchi del mestiere per af-
frontare ogni metro di asfalto senza
paura di commettere errori. Vi con-
siglia persino il numero di giri otti-
male da tenere in ogni istante; ve-
drete che con l'apporto di David
Hunt diverrete presto dei campioni
delle quattro ruote.

Inserirete il vostro nome con quello
del grande Jim Clark, oppure quello
di Jackie Stewart, Niki Lauda....
Avete potuto constatare che “REVS”
pud essere considerato un gioco
completo, pensate che prima di tut-
to dovrete avviare la vostra Toyota
RT3 con I'apposito pulsante e se il
motore & ancora freddo dovrete in-
sistere fino ad accensione avvenu-
ta.

Anche la base musicale e gli effetti



sonori sono stati curati discretamen-
te, per quanto riguarda la grafica,
diciamo che & esauriente in tutti i
dettagli. Sullo schermo di gioco po-
trete vedere istante per istante il vo-
stro tempo e quello migliore sul gi-
ro, in tal modo valuterete il vostro
andamento. Oltre a questo potrete
vedere ad esempio: la vostra posi-
zione, i giri svolti, il pilota che vi se-
gue piu da vicino e il pilota che &
davanti a voi, con i relativi nomi. In-
dossate dunque casco, tuta, stivali
e guanti per essere pronti al prossi-
mo via.

LIVELLO ok ok ok
ORIGINALITA ok kK
GRAFICA 3k ok
VvOTO ok ok % ok ok

Valori da vno a cinque

FIREBIRD

cassetta

C64/128

JOYSTICK
COMMODORE 64 TRV

SHIPS SUPPLLIES FUEL
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L. 7.900

Dovete sapere che nelle viscere del-
la nostra amata Terra, & nascosto
un grosso quantitativo di mine che

potrebbero esplodere da un mo-
mento all'altro. |l proprietario di
questi terribili ordigni distruttivi si
chiama "ERIBAN" e nessuno fino ad
ora € riuscito a trovarne il deposito,
sappiamo solo che li nasconde in
una delle sue immense caverne sof-
terranee. Tutta la zona circostante
le caverne & cosparsa di numerosi
bunker da dove fuoriescono dei po-
tentissimi proiettili di grosso calibro,
capaci di seguire la “preda” per un
tratto sufficientemente lungo a di-
struggerla. Come se non bastasse,
il diabolico ERIBAN ha pensato di
installare delle basi di lancio per gli
innumerevoli missili nucleari, che
vengono lanciati dagli addetti ai la-
vori in modo sproporzionato. Voi
avete l'incarico di pilotare un poten-
te e sofisticato aereo, messo a di-
sposizione dai servizi segreti, dota-
to di tutti i comfort del caso. Una
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volta che avete caricato il gioco,
non esitate a partire perché ogni
istante perso é fatale per il raggiun-
gimento della meta. Dapprima
esplorate attentamente la superficie
perché & una parte importante, da-
to che dovrete decidere da quale
delle cinque entrate sia meglio pe-
netrare nelle pericolose caverne. In
caso di un contatto con i passaggi
obbligati vedrete il vostro aereo
esplodere, non perdetevi d'animo
perché sapete che vi spetta un gros-
so premio alla fine della vicenda.
Dato che per entrare nelle caverne
dovete assumere per un certo pe-
riodo di tempo una posizione di
stallo, cercate di sparare a pit non
posso, perché i missili teleguidati
non vi daranno il tempo di riflettere
alungo. La casa editrice “FIREBIRD",
madrina di questo videogame, non
ha lasciato nulla al caso mettendo
sullo schermo di gioco tutte le infor-
mazioni necessarie per |'utente. Da
sinistra verso destra nella posizione
piU alta dello schermo avete il pun-
teggio, gli aerei, i rifornimenti effet-
tuati e il carburante ancora a dispo-
sizione. Al fine di un buon svolgi-

mento del gioco diciamo che non
manca nulla, cercate soltanto di da-
re ogni tanto uno sguardo a queste
importanti informazioni perché, re-
stare per esempio senza carburan-
te, non & cosa lodevole per un pilo-
ta provetto. Una volta che siete riu-
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sciti ad entrare nei sotterranei, vi
accorgerete che i pericoli che avete
scampato sino a quell'istante non
sono niente se paragonati a quelli
che vi stanno aspettando. Vi sono le
rocce bleu e le rocce rosse, entram-
be lasciano cadere in continuita del-
le gocce di lava corrosiva capace di
far esplodere il vostro aereo. Dato
che le gocce cadono ad intervalli
regolari, vi consigliamo di spendere
un poco di tempo per studiare il fe-
nomeno. Occhi aperti anche sui ve-
locissimi dischi volanti che vagano
alla ricerca di eventuali intrusi, pur-
troppo voi vi trovate nel loro territo-
rio e percio fate la parte degli inva-
sori.

Mandategli dei “confetti” anche da
parte nostra, naturalmente del tipo
esplosivo. Prestate molta attenzio-
ne alle stazioni di rifornimento per-
ché il vostro caccia & dotato di
un'autonomia molto limitata. Nella
grande avventura sotterranea in-
contrerete innumerevoli ostacoli co-
me le sopracitate rocce colorate,
razzi vaganti, proiettili radiocoman-
dati ecc. Tutto questo non vi deve
intimorire perché la vostra meta & il
fatidico deposito di mine. Con que-
sto programma i “patiti” di avventu-
re sotterranee potranno sfoggiare
la loro innata bravura, magari en-
trando a far parte della cerchia ri-
stretta dei detentori di superbi re-
cord.

LIVELLO ok ok
ORIGINALITA *
GRAFICA * koK
VOTO * %k

Valori da uno a cinque
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cassetta C64/C128

“NORMAL SIMULATION" oppure
“TROUBLESHOOTER CHALLENGE",
quale dilemmall!!

Siamo di fronte a una delle meglio
riuscite simulazioni per computer:
quella di un motore di automobile.
INJURED ENGINE si presenta subito
con una pagina grafica in alta riso-
luzione raffigurante una invitante
spider super areodinamica, e una
originale musichetta di accompa-
gnamento che mette subito di buon
umore.

Scopo del gioco (ma si tratta di un
gioco?) é quello di individuare e ri-
parare i guasti che si generano in
un motore a scoppio del quale ab-
biamo di fronte a noi lo schema e
che possiamo, in qualsiasi momen-
to, tastare a dovere.

Proprio cosi: abbiamo la opportuni-
ta di esaminare il motore durante il
suo funzionamento, poiché ci viene
offerta una visione in spaccato del
motore stesso, con tutti i suoi organi
principali in movimento.

All'inizio ci viene proposto un quesi-
to riguardo il mancato funziona-
mento del motore. Noi, come bravi
ed esperti tecnici, dobbiamo osser-
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vare con estrema attenzione il com-
portamento del motore, indi dob-
biamo provvedere, il pit presto
possibile, alla riparazione dello
stesso.

Ma come si pud intervenire sul mo-
tore per mettere una pezza ai guai
di volta in volta insorti? Un menu
comprendente |'elenco di tutte le
parti del motore che possono subire
guasti, € sempre a disposizione del
giocatore, che, tramite joystick, pud
accedere ad esso.

Una diagnosi dei vari organi in mo-
vimento e statici viene effettuata im-
mediatamente e, nel caso presen-
tassero anomalie di qualsiasi gene-
re, vengono sostituiti immediata-
mente.

Se si & selezionata l'opzione “gio-
co”, esso consiste nella proposta
combinata di 5 quiz da risolvere nel
pit breve tempo possibile. Ogni
volta che si & risolto il quesito, si
passa al successivo, piu complesso
e difficile da sciogliere.

La procedura si ripete per 5 volte,
al termine delle quali si ricevono le
congratulazioni, e il computer atten-
de nuoye istruzioni.
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La parte didattica del programma,
si presenta, forse, come la piu inte-
ressante.

Viene data, infatti, la possibilita di
lavorare su un motore come in una
sala prove: toccando questa o quel-
la parte dello stesso, immediata-
mente osserviamo quale reazione si
provoca sul meccanismo in questio-
ne. :
Non va peraltro dimenticato
I'aspetto grafico del programma:
non & cosa da poco avere a disposi-
zione una raffigurazione visiva del
comportamento del motore solleci-
tato in questa o quella maniera.

| dati forniti riguardano anche i clas-
sici strumenti "da cruscotto”: veloci-
ta, chilometri percorsi, numero di gi-
ri, temperatura dell’acqua, olio,
ecc.

INJURED ENGINE: sicuramente indi-

cato agli appassionati di motore,
ma potrebbe esserlo per tutte le
scuole guida, considerato che molto
spesso esse incontrano delle diffi-
coltd nella spiegazione del motore
data la chiusura di tante persone a
recepire queste cognizioni.
Giudizio positivo dunque per un
programma sicuramente atipico.

LIVELLO o’ o o o
ORIGINALITA ok o ok ok
GRAFICA ok ok ok
vYOTO o o ok ok

Valori da uno a cinque

FIREBIRD

cassetta Spectrum 48K

L. 7.900

Per tutti gli utenti di computer ZX
Spectrum 48K & da poco in commer-
cio un nuovo videogame, edito dal-
la casa editrice "Firebird", il suo no-
me & WILLOW PATTERN. Durante
una passeggiata in un parco stu-
pendo, la bellissima Principessa
Koong-Shee, & stata rapita da alcu-
ni malandrini pagati da un potente



e brutale Mandarino. Come avete
potuto capire, questa avventura &
ambientata nella grande Cina e voi
nei panni dell'eroe di turno dovrete
mantenere alta la vostra buona fa-
ma. Trovare la Principessa non é co-
sa facile perché & ben nascosta nel
complesso palazzo del feroce Man-
darino; il fatto é che anche il palaz-

zo é situato in qualche angolo oscu-
ro del grandissimo parco orientale
che lo circonda. Tutto cié che vi pud
essere d'aiuto é riposto nella vostra
innata astuzia. Questo videogame
& bene impostato, sia graficamente
che a livello di divertimento da par-
te di chi sta giocando. L'avventura
si svolge, come abbiamo anzidetto,
in un gigantesco parco con bellissi-
mi alberi, stupende pagode, simpa-
tiche casette, enormi cespugli con
vivacissimi fiori e tante insidie quan-
te sono le meraviglie. Per esplora-
re il giardino avete a disposizione
le vostre potenti gambe d'atleta che
vi aiuteranno a sfuggire ai mortali
Samurai che sono di guardia ai pas-
saggi obbligati. Anche se non rien-
tra nei nostri costumi, vi diamo alcu-
ni utili consigli per distruggere in
parte i potenti Samurai. Dapprima
dovete sapere che avete a disposi-
zione ben cinque vite, percio cerca-
te di farne buon uso. Per quanto ri-
guarda il discorso Samurai, vedrete
che essi vi scagliano contro delle af-
filatissime sciabole e voi dovrete
mettervi ad una distanza tale che la
sciabola non vi raggiunga. Quindi
afferrate con decisione la sciabola
che si é fermata per un istante a
mezz'aria, quindi riportate al mit-
tente il suo “pacco dono”. Di questi
agguerriti Samurai ne troverete di
diversi colori e naturalmente la tec-
nica per affrontarli variera a secon-
da del loro colore. Durante la folle
corsa attraverso |'intricato labirinto,
troverete della frutta che vi dara
I'energia necessaria per correre al-
la ricerca della sfortunata Principes-

sa Koong-Shee percid approfittate
di questa occasione e banchettate.
Troverete anche delle scimitarre che
vi serviranno per affrontare disin-
volti i feroci Samurai. Avete certa-
mente notato che Willow Pattern &
un gioco molto vivace, come del re-
sto lo & anche la colonna sonora,
perd avete la possibilitd di esclu-
derla premendo il tasto "T". Vi di-
vertirete particolarmente nel mo-
mento in cui sarete alle prese con
tre grossi giganti cinesi sdraiati so-
pra ad un ponte a tre arcate. Voi
avete un passaggio obbligato al di
sotto del ponte, costituito da quat-
tro grossi massi emergenti dall'ac-
gua del fiume. Fate molta attenzione
ai giganti gialli perché con le loro
grosse e lunghe braccia cercheran-
no di prendervi. Vigilate durante la
grande avventura perché vi sono
pericoli in ogni cespuglio del parco
del malvagio Mandarino. Egli vuole
sposare la Principessa senza il suo
consenso, del resto il coltello dalla
parte del manico per ora lo ha lui,
sta a voi capovolgere la situazione
a vostro favore. Nella parte inferio-
re dello schermo di gioco avete
I'opportunita di vedere in ogni
istante sia le vite che avete a dispo-

sizione sia il punteggio totalizzato
sino a quell'istante. Willow Pattern
vi porterd nel centro della grande
Cina dove nessuno € mai stato, co-
noscerete le arti marziali e i terribili
Samurai, perd non dimenticate che
il vostro scopo é di ritrovare e sal-
vare, se vi sara possibile, la dispe-
rata Principessa Koong-Shee.

LIVELLO o’ ok
ORIGINALITA * kK
GRAFICA Ll
YOTO %ok k

Valori da uno a cinque

EPY

cassetta Cb4

CBS

La citta di New York & una delle me-
tropoli pit popolose e variopinte
del mondo. In essa convivono quasi
tutte le rappresentanze etniche del
globo: negri, portoricani, messicani,
irlandesi, cinesi, italiani e, natural-
mente, indiani. Uno dei quartieri piu
poveri della citta € Harlem. La sua
popolazione é costituita pressoché
interamente da persone di colore o
da mulatti che, in un passato recen-
tissimo, vivevano per lo piu di espe-
dienti mentre il crimine organizzato
aveva fondato il proprio impero sul
commercio della droga e sul con-
trollo di moltissime attivita illecite
sulle quali sorvoliamo. Negli ultimi
anni, la minoranza negra & andata
emancipandosi grazie anche al-
I'enorme contributo offerto dagli
atleti e dai musicisti di colore. La mu-
sica soprattutto, per ragioni stori-
che e culturali, ha sempre accompa-
gnato |'esistenza delle minoranze
negre. Assieme alla musica, la dan-
za. Nel famoso film “FLASHDANCE",
appare per la prima volta sul gran-
de schermo un nuovo genere di
danza che, presso la gente del
ghetto non ha nome. Ben presto I'in-
dustria dello spettacolo ha saputo
etichettare con un nonsenso verbale
questa nuova moda chiamandola
"BREAKDANCE". Coloro che prati-
cano questa danza debbono pos-
sedere particolari doti funamboli-
che. | suoi movimenti consistono in
repentini avvitamenti a terra sulla
schieng, sulle mani o sulla testa. Op-
pure su qualsiasi cosa che possa so-
stenere il peso del proprio corpo. Si
possono comprendere le difficolta
ed anche lo pericolositd di questi
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esercizi. Infatti, la frequenza degli
infortuni presso i suoi praticanti &
elevatissima. In origine essa veniva
praticata per le strade e sui marcia-
piedi con l'ausilio di giganteschi
radioloni stereo con mangianastri
incorporato, portati regolarmente a
tutto volume. Da qualche tempo es-
sa ha assunto i contorni di una vera
e propria specialita, affidando alle
palestre americane la necessaria
preparazione. Un network televisi-
vo come la CBS ha creato, per il set-
tore dei videogames, un program-
ma software che riproduce da com-
puter le movenze di questi ballerini
spericolati. Attraverso il vostro joy-
stick potrete apprendere i tempi e
le figure classiche di questa danza

F3 TO PRACTICE

e poi, se vorrete e con alcune pre-
cauzioni, potrete cimentarvi voi
stessi al ritmo musicale di qualche
gruppo specializzato. Anche il vo-
stro Commodore & stato adeguata-
mente istruito per produrre dell'ofti-
ma “BREAKMUSIC"; infatti i danza-
tori che il computer disegna sullo
schermo, si muovono tutti al ritmo di
queste note.

L'ambientazione che potrete osser-
vare sullo schermo vi mostra le stra-
de di una citta perché, come vi ho
detto, le origini di questo ballo sono
metropolitane ed i suoi primi prati-
canti non potevano permettersi un
luogo migliore dove poter esprime-
re le proprie capacita. Dapprima
inizierete con alcuni semplici eserci-
zi e poi, quando avrete imparato i
primi rudimenti, vi cimenterete in se-
quenze sempre piu complicate fino
a diventare dei veri e propri profes-
sionisti al computer, di questa spe-
cialita. Se volete dimostrarlo, invita-
te pure i vostri amici a sfidarvi in
destrezza ed agilita: questo pro-
gramma pud, all’'occorrenza, diven-
tare un vero campionato fra diversi
giocatori. Giudice ed arbitro inap-
pellabile di tutti gli incontri & il vo-
stro Commodore che naturalmente,
in quanto macchina elettronica, non
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sbaglia mai! Tecnicamente, 'autore
o gli autori di questo gioco avreb-
bero potuto realizzare una grafica
d'ambiente piU suggestiva. Questo
calcolatore & diventato talmente
noto agli specialisti che si possono
realizzare effetti veramente fanta-
stici. Al contrario, non si & saputa
fornire una impaginazione sufficien-
temente dettagliata. E per questo
motivo che non si riesce ad entusia-
smare lo spettatore e a convincerlo
ad immedesimarsi nelle movenze
dei ballerini. Non che il programma,
alla fine, non sappia suscitare le do-
vute simpatie. Fra le opzioni dispo-
nibili, cinque in totale, ne posso rac-
contare una come esempio. E quella
che vede il giocatore impegnato a
compiere una sequenza completa
delle mosse di un altro ballerino. Se
I'operazione ha successo, quest'ul-
timo esplode e lascia il posto, que-
sta volta, a due ballerini. Il giocato-
re dovra cimentarsi in una analoga
impresa ma, in questo caso, un ter-
zetto scatenato prendera il loro po-
sto. Mentre tutto cio si verifica, il no-
stro protagonista avanza inesora-
bilmente verso il molo e verso un
probabilissimo tuffo in mezzo alle
onde. Dopo lo scatenato trio, avan-
za implacabile un quartetto di con-
torsionisti difficilissimo da imitare.
Se il giocatore riesce a mantenere
un certo ritmo, ha buone possibilita
di rimanere all'asciutto, al contra-
rio, se non ci riesce, lo attende un
futuro alquanto umido. A proposito:
sapra nuotare? Se disponete di una
versione su cassetta di questo pro-
gramma, vi informo che le cinque
opzioni debbono essere seleziona-
te attraverso il menu principale:
muovete il joystick verso |'alto o ver-
so il basso e, quando avrete deciso,
premete il tasto FIRE. A questo punto
il programma procederd al carica-
mento della parte richiesta fra tutte
quelle disponibili. Al fine di non
creare confusione vi consiglio, al-
meno all'inizio, di accedere sequen-
zialmente a ciascuna possibilita.

Una eventuale versione su disco &
senza dubbio preferibile in quanto
la ricerca di un programma avviene
assai piu rapidamente.

LIVELLO %
ORIGINALITA ok ok
GRAFICA &
vVOTO * %k

Valori da uno a cinque

ULTIMATE

cassetta C64/128

Ultimate

Arriva direttamente dall'Inghilterra
il programma-novita per Commo-
dore 64 che stiamo per presentarvi.
La grande popolarita che ha segui-
to la diffusione di questo calcolato-
re in tutto il mondo ha certamente
reso possibile un innalzamento con-
siderevole della qualita dei pro-
grammi a sua disposizione. Di re-
centissime origini, ENTOMBED pre-
senta una cura del disegno esaspe-
rata in ogni piccolo particolare. |l
protagonista della storia racconta-
ta da queste bellissime immagini, si
chiama Sir Arthur Pendragon. Sir Ar-
thur & un archeologo di fama mon-
diale noto presso tutti i circoli londi-
nesi per le sue conoscenze nel cam-
po della egittologia. Diretto discen-
dente di una stirpe di esploratori,
ha ereditato dai suoi padri la pas-
sione per le piramidi ed i sarcofagi
sepolti dalla sabbia nella mitica Val-
le dei Re. Dalle fredde terre del
NORD egli ama discendere, armi e
bagagli, fin sulle sponde del Nilo
cariche di storia e di civilta. Durante
la sua ultima spedizione nella terra
dei Faraoni, Sir Arthur & rimasto in-



trappolato nei tortuosi labirinti della
Grande Piramide, che custodisce i
segreti e le maledizioni dell'antico
Alto Egitto. La luce spettrale che illu-
mina uno scenario carico di magia
intimorisce non poco anche |'imper-
turbabile Mr. Pendragon il quale, in
un ambiente povero di ossigeno,
sente svanire tutte le sue speranze
di ritornare fra i viventi, nella pace
della sua casa nella natia Inghilter-
ra. Tuttavia, gli Dei che custodisco-
no il sonno dei Faraoni non sono
tutti contro di lui. L'Occhio di Osiride
lo guida alla ricerca della frusta ma-
gica, i cui poteri gli consentono di
tenere a bada gli spiriti dei morti ed
i demoni che popolano gli antichi
sepolcri. Due grandi statue semo-
venti aprono e chiudono la sola via
d'uscita proprio mentre egli cerca di
attraversarla. Non ¢'é modo di pas-
sare. Ma quando Mr. Pendragon
preme un'apposita mattonella,
I'Occhio di Osiride interrompe il cru-
dele sortilegio e gli consente di pe-
netrare negli splendidi corridoi del-
la Grande Piramide le cui pareti sa-
cre sono adornate da magiche iscri-
zioni. Da queste mura, le magie del
passato fanno sorgere le anime dei
defunti ed ogni sorta di animali im-
mondi. Una mummia vuole afferrare
il nostro esploratore, mentre un fal-
co misterioso trasporta, appesa al
becco, una chiave incantata. A cosa
potra servire? Torme di serpenti ve-
lenosi, palle di fuoco ed animali fe-
roci lo attendono in ciascuna delle
stanze misteriose. Eppure la via del-
la liberta passa per questi sentieri
attraverso aperture in apparenza
inaccessibili e che, al contrario, na-
scondono nuovi antri ed ulteriori
emozioni. Ah! Mr. Pendragon sei
davvero nei guail Quando la riserva
di ossigeno giunge al termine la tua
anima sale al cielo, ospite del Cele-
ste circolo degli esploratori: non ti
affliggere; sara per un'altra volta.
Se premete il tasto F1 potrete inizia-
re una nuova partita. |l tasto F7 vi
consente di interrompere momenta-
neamente |'azione. Dovete selezio-
nare, in base alle necessita, gli stru-
menti di cui avete bisogno premen-
do il tasto SPACE od un altro tasto.

Potete saltare, frustare od illumina-
re una scena buia. Il controllo di Sir
Arthur é affidato al vostro Joystick
che deve essere collegato alla por-
ta numero due. Queste piccole cose
sembrerebbero superflue se non
fossero, sovente, il problema piu
grosso da affrontare per i non
esperti. Prestate particolare atten-

zione durante lo svolgimento di
quelle operazioni indispensabili al
corretto funzionamento di un pro-
gramma. Il caricamento del gioco, il
collegamento delle varie periferiche
che debbono leggere i programmi
dal loro supporto e I'eventuale in-
stallazione di una o piv unita “pilo-
ta" come i Joystick. Gli effetti tecnici
utilizzati durante la realizzazione di
questo programma meritano una
menzione particolare. La grafica &
accuratissima. | disegni sono estre-
mamente particolareggiati e colo-
ratissimi. |l caricamento del pro-
gramma é preceduto da una pre-
sentazione musicale sul tema. Una
delle espressioni piu belle del Com-
modore 64 ¢é il chip interno per la
produzione del suono. La gamma
dei toni e delle frequenze riproduci-
bili & estremamente ampia. Tale fat-
to rende possibile la creazione di
una colonna sonora che, unitamente
all’espressione scenica, permette
suggestive  interazioni  occhio-
orecchio a tutto vantaggio della
spettacolarita del programma. La
parte musicale introduttiva pud, nel
nostro caso, venire interrotta a pia-
cimento onde procedere al carica-
mento conclusivo. | tempi che con-
sentono questa operazione sono
comunque brevi. Non brevissimi,
purtroppo. Ma occorre tener pre-
sente che I'area di memoria dispo-
nibile viene riempita pressoché inte-
ramente. |l movimento di Sir Arthur
puo avvenire in quattro differenti di-
rezioni, mentre le operazioni ag-
giuntive si realizzano, dopo averle
preventivamente selezionate, pre-
mendo il tasto FIRE. Benché in alcune
situazioni la prospettiva, in questo
programma, giochi qualche piccolo
scherzo, riteniamo che non sia stato
possibile gestire in maniera migliore
una grafica gia estremamente ela-
borata. Di fronte a realizzazioni di
questa natura e di questa portata,
non si pud rimanere insensibili alle
ragioni che hanno permesso tanta
perfezione. Qualcuno potrebbe

sorprendersi se sapesse che, vero-

similmente, gran parte di questo
programma é stato realizzato da un
apposito sistema operativo prepo-
sto a questa funzione. Eppure &
cosi. Non & assolutamente pensabi-
le che le migliaia di istruzioni in co-
dice macchina che compongono tut-
to il programma siano state compi-
late, a mano, dagli stessi autori. Alle
spalle di tutta la produzione indu-
striale di software commerciale de-
vono necessariamente esistere le
condizioni perché il lavoro di pro-
grammazione perda quella caratte-
ristica artigianale che lo ha contrad-
distinto fino ad oggi, allo scopo di
ridurre tempi e costi della sua pro-
duzione. Se fossimo in grado di in-
dagare nel profondo della logica di
questo programma potremmo os-
servare che numerose sue parti so-
no del tutto simili a quelle di altre
realizzazioni della stessa specie.
Anche in questo campo, come in
quello delle automobili, il lavoro
procede a ritmi serrati e prestabiliti.
A questo punto non mi resta che au-
gurarvi buon divertimento e lasciar-
vi in compagnia del nostro affezio-
nato protagonista a caccia di stre-
ghe in una delle pib remote ed inac-
cessibili situazioni che mai una men-
te elettronica ha potuto immagina-
re. Voglio rammentarvi che lo scopo
del gioco & comunque quello di tro-
vare |'uscita della Grande Piramide,
e di condurvi sano e salvo il nostro
protagonista. A tale scopo dovete
procurarvi il contenuto di alcuni mi-
steriosi scrigni, accuratamente pro-
tetti dalle terribili creature della not-
te. Solo cosi potrete fronteggiare
con successo tutti i pericoli che quel
luogo funesto ancora vi riserva,

LIVELLO e o o o o
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Valori da uno a cinque
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AFFAREFATTO 2!

VENDO Msx Sony 75P con registratore
Sony. Un mese di vita cen alcuni
giochi, istruzioni, stampante Philips
30 giorni, tutto in garanzia a L.
1.000.000 tutto.

Bassi Bruno - C.P. 805 suc. 3 -
47036 Riccione (Fo) — Tel. 0541/
604272 (ore 10/12-15/20).

VENDO/SCAMBIO il miglior software
per Atari computer su disco e cas-
sefto o prezzi interessanti circo
690 programmi con diverse utility
e sistemi operativi, rispondo a futti.
Carnati Fabio - Vio Ostizza 6 -
22050 Montevecchia (Como) — Tel.
039/592541 (ore serali e pasti).

SCAMBIO progrommi per Spectrum
48K. Ne ho circa 300 tra cui Bruce
lee, Ghostbusters, Match Point,
Meatch Day, Pole Position, Skool
Daze, e altri tra i migliori per lo
Spectrum. Rispondero a tutti,
lannopollo Bernardo — Via C. Ami-
rante 60 — B8068 Soverato (Cz) -
Tel. 0967121444 (ore pasti).

ECCEZIONALE: cedo interfaccia joy-

stick programmabile per Spectrum
a due porte completa di manualet-
to istruzioni + cassetta con esempi
di applicazioni + 10 video gomes
Spectrum nuovissimi. |l tutto imbal-
lato e in oftimo stato a sole 69.000
lire + spese postali. Approfittate-
ne.
Madera Pier Luigi — Via G. Garibal-
di 54 - 48023 Marina di Ravenna
(Ra) — Tel. 0544/430271 (ore posti
serali).

COMPRO o basso prezzo per il C64 il
gioco da Bar "Drogon’s Lair”, op-
pure lo scambio con sltre 900 gio-
chi e ufilita. Inoltre vendo per I'ap-
punto i pib bei giochi tra cui: Sum-
mer Games | e I, Gremlins, Staff of
Karnath | e Il, Flight Simulator II, F
15 Strike Eagle, increnb, Music
Keyboard, ecc. Prezzi bassi, an-
nuncio sempre valido.

Mascetti Francesco — Via Vaglia 46
~00139Roma—Tel. 8121731 (ore
serali).

VENDO programmi su cassetta x Atari
computers: Red Baron, Swash Pha-
rachs Curse, Necromancer, Qix,
Pogoman, Dig-Dug, solo zona Co-
mo.

Hefti Sergio - Vio Ronco 25 -
22060 Corimate (Co) — Tel. 031/
780181 (ore 19.00/20.00).

SCAMBIO qualsiasi programma giri su
< Msx. Scriv i. Rispon-

do a tutti.
Rossi Roberto — Via A. Da Giussano
5 - 00176 Romao - Tel. 06/
2754205,

VENDO personal computer portatile
Olivetti M/10 24Kb al prezzo di L.
690.000 e numerosi programmi.
vero offare loms, nuovo Gennaio
85).

Sergio Visconti — Viale Duca D'Ao-
sta 89 - 13011 Borgosesia (Vc) -
Tel. 0163/23095 (ore pasti.

VENDO giochi per Msx (Pit Fall, Gho-

stbusters, Hunchback e altri] su
cassetta a pochissimo! Telefonate
o scrivete a:

Gallo Umberto — C.so Galileo Fer-
raris 69 - 10128 Torino - Tel. 011/
504094 (ore pasti).

VENDO ol 50% videogioco Colecovi-

sion come nuovo: consolle, modulo
turbo, coppia Super Action Con-
trollers, 14 cartucce (tro cui Zax-
xon, Donkey Kong, Q. Bert, Turbo,
Rocky); oppure cambio con video
registratore YHS.

Moretti Giampaoolo - Via E. L. Cer-
va 60 - 00143 Roma - Tel
5033739 (ore 18/19).

VENDO novital: cassette musico rock,

classica, elettronica, da vedere e
ascoltare su Atari 800 XL/130 XE.
Benaglia Doriano - Via Pindemon-
te 15 — 20052 Monza (Mi) — Tel.
039/835052 (sera).

VENDO per computer Atari programmi

per 800 XL/XE utility e giochi, an-
che dischi originali americani, utili-
ty per plotter e stampante libri, va-
rie istruzioni.

Cawi Roberto — Viale Eritrea 91 £/8
- 00199 Roma — Tel. 8386123
(ora dalla 15/16 o dalle 20/21).

SCAMBIO possiedo centinaia di pro-

grammi tra cui originali inglesi. Tra
cui: tutti i giochi della Epix (Gi-Joe
Summer games | e 2, Fitstop ),
Activision (Toy bizarre, Park Patrol,
Zone Ranger ecc.), Slapshot (ho-
ckey parlante), Spy vs. Spy, Grog's
revenge, track & field, castle of ter-
ror, Spy hunter, break street,
Beach head 1 e 2, Flyerfox, Jungle
hunt, Alice, Gryphon, Frack, Quo
Vadis, Knock out, Up'n Down, Cry-
stal Castle, Congo Bonge 2, Kara-
teka, Karate Champ, Football
Amer. , ecc. Utility: superbase, Tur-
bo disco, copiatori infallibili. Prezzi
ridotti. Solo su disco. Scrivere o te-
lefonare per completa lista illustra-
tiva.

In arrivo DRAGONSLAIR.

Desalvo Massimo - Via Petrarca
14 — 17025 Loono (Sv) - Tel. 019/
671386 lore pasti).

VENDO piu di 400 programmi per ZX

Spectrum 48K a L. 1000: alcuni tito-
li: Hyper Sports - Exploding Fist -
Popeye - Super Test Day 1 - 2 Ro-
cky - Grand - Nationa. Telefonare:
Vittorio Rulli - Via Emmanueli, 27 -
29100 Piacenza - Tel. 0523/26419
- (ore pranzi).

SCAMBIO giochi per il C64 Floppy

Disk. Ho piu di 300 giochi tra cui
Summer Games I, Track & Field,
Hesgames, Phako, Reid su Mosca,
Drol, Strip Poker e centinaia d'al-
tri... Ah dimenticave the Dallas
Quest. Corrispondo solo con altri
ragozzi e non con club. Rispondo
immediatamente vi invierd il mio li-
stato. Ciao! Scrivefe.

Cavallo Valerio - Viale Marcus 58/
B - 71010 Statte (Taranto) - Tel.
099/441131 - (dopo le 16.00/
23.00).

- AFFAREFATTO

VENDO MSX Philips VG 8010 (48K
Ram, 32K Rom} + 35 programmi
completo di manuali, nuovo, ven-
desi a L. 350.000 per passaggio a
sistema superiore,

Voltolina Matteo - Via C. Agnoletti,
3 - 30030 Favaro (Ve) - Tel. 041/
630797 - |pasti).

VENDO programmi per CBM 64 (cos-
sette o dischi) L. 2.000 a gioco L.
3.000 cassetta e L. 5000 per dischi
vuoti miei. Possiedo ultime novita
{Summer Games |l - The Rocky Hor-
ror Show - Beack Head Il).

Luca Carbone - Yia Degli Spalti, 65
- Asti (A1) - Tel. 0141/55124 - (dal-
le 18,30 alle 20,30).

VENDO programmi per computer MSX
su cassetta e Quik Disk ultime novi-
ta (Hyper Sport 1-2, Circus Charlie,
Ping Pong, Time Pilot, Sky Ja-
guar).

Caperchi Roberto - Via Achille Be-
nedetti - 00157 Roma - Tel
4502016 - (serali).

COMPRO prolunga cavo per stampan-
te Seikosha 505 per ZX Spectrum.
Zardo Sergio - Via 4 Novembre
24/A - 21040 Uboldo (Va) - Tel.
02/9639929 - (posti.

VENDO progrommi per CBM 64 (cas-
setta o disco) . Possiedo ultime no-
vitd (Summer Games Il - The Rocky
Horror Show - Beach Head Il).
Telefonare o scrivere a:

Luca Carbone - Via Degli Spalti, 65
- Asti - Tel. 0141/55124 - (da
18,30 @ 20,30).

COMPRO cassette MSX ed espansione
memoria per Philips VG 8010 MSX.
Fedele Schipani - Via N. Sauro -
Battipaglia (Sa) - Tel. 0828/23633
- (ore serali).

YENDO/SCAMBIO dispongo di 650
programmi per Spectrum 16 e 48K
tra i migliori (B. Bloodaxe, Falcon
Patrol II°, Tapper, L. of Midnights
ecc.) vendo a L. 4.000 16K e a
6.000 i 48K, scambio preferibil-
mente in zona Brionza.

Balistrieri Paolo - Via Grigno, 10 -
20052 Monza (Mi) - Tel. 039/
325326 - (14-15 e 20-22).

VENDO Atari VCS 2600 perfette con-
dizioni + 7 cassette, manuale, joy-
stick L. 300.000 trattabili. Telefo-
nare dopo le ore 20.

Daniele D'Agostino - Via D'Enricis,
5 - Novora (No) - Tel. 0321/
456712 - (dopo le ore 20).

VENDO cedo al miglior offerente, tra

le prime 10 telefonate, 50 oftime
cassette con oltre 600 programmi
per CBM &4, tra cui molte novita.
Base partenza L. 250.000 tutto
compreso.
Degli Esposti Dino - Via Nino Bixio,
67 - 60015 Falconara M. (An) - Tel.
071/913509 - (dopo le ore
20.00).

SCAMBIO in blocco archivio oltre 200

programmi per Spectrum, molti re-
centissimi, con 40 cassette vergini
60 min. ottima marca.

Tratto solo Milano. Telefonare 02/
230484 Carlo, ore serali.

Pedrini Carlo - Via Ampere, 29 -
20131 Milano.

VENDO in blocco 40 videogiochi (25

in turbo) a L. 40.000 tra cui Pit Fall
2 e Ghostbusters per C64.

Paclo Rosa - Vio Pozzol Groppo,
10/B - Volpedo (Al) - Tel. 0131/
80578 - (ore pasti).

VENDO Commodore 64 Soft Company

le ultime novitd su nastro e pro-
grammi professionali a chi acqui-
sterad per una spesa minima di L.
20.000 un fantastico gioco in rega-
lo ogni L. 10.000 in pid un altro
gioco. Per informazioni rivolgersi o
uno di questi due indirizzi:

De Bernardi Bruno - Corso Nazioni
Unite, 98 - Cirié (To) - Tel.
9206516. Oppure a: Spertino
Massimiliano - Via Cuglierero, 10
- 10036 Settimo Torinese (Torino)
- Tel. 8009686 - (17-20).

MILLEOTTOCENTO (1800 programmi

CBM 64 Ti aspettano per essere
scambiati o quasi regalati: un disco
pieno per tre vuoti, con i program-
mi che vuoi.

Degli Esposti Dino - Via Nino Bixio,
67 - 60015 Falconara M. (An) - Tel.
071.913509 - (dalle 20.00).

COMPRO/SCAMBIO solo novita per

CBM 64 inviare liste e richieste.
Mozzantini Giuseppe - Via Mario
Giuntini, 42 - 56023 Navacchio (Pi-
sa) - Tel. 050/776009 - (pasti).

VENDO circa 3.000 prg. per CBM 64,

con tutte le novita disponibili sul
mercato. Prezzi bassi solo a titolo
parziale recupero spese. Arrivi
continui settimanali disco- nastro.
Maozzantini Giuseppe - Via Mario
Giuntini, 42 - 56023 Navacchio (Pi-
sa) - Tel. 050/776009 - (pasti).

VENDO per MSX Floppy-Disk Sony

HBD 50 L. 650.000, Sega SC 3000
+ cartuccia espansione e cartuccia
gioco Black-Jacker L. 230.000 ZX
81 Sinclair L. 60.000.

Ferrazza Felice - Via Ortella, 42 -
21013 Gallarate (Va) - Tel. 0331/
797448 - (ore serali).

MICROCOMPUTER Club vende pro-

grammi a prezzi eccezionali per
Commodore 128-64-16-Plus 4 e
MSX oppure iscrivendoti al club
pofrai accedere gratuitamente ad
una soft bank di 3000 programmi.
Inviare francobollo L. 800.
MicroComputer Club - Via Panizzi,
13 - 20146 Milano - Tel. 02/
4225278-4278%90.

COMPRO programmi per Atari 800XL

su disco o caossetta. [preferibile di-
sco) giochi attuali, utility.
Cambielli Andrea - Via Marsala,
35 - 20071 Cosalpusterlengo (Mi}
- Tel. 0377/84159 - (ore paosti).

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO




COMPRO/CERCO Il P.C.A (Play arca-
de club), di Pordenone, cerca nuovi
soci, anche altri club, con i quali
poter scambiare esperienze e ge-
stioni, I'ottuale situozione del club
& molto benestante, conta circa un
anno di attivita, con gia tre giorna-
lini stampati e con in fermento ga-
re, tombole e altre manifestazioni,
molte delle quali, sono gia in pro-
gramma per i prossimi mesi come
ad esempio,| Video quest, una ga-
ra per eleggere il migliore video-
giocatore dell’anno.

La quota di iscrizione & di L. 1:500
ogni due mesi comprese, gare,
tombole etc..,

Matteo Forniz - Piazz. Giustiniano,
2 - Pordenone (Pn) Tel. 0434/
22462 - (20.30 - 22.30).

VENDO Commeodore 16 + registratore
dedicato Commodore + libro “Es-
senziali Routine” con cassetta +
joystick “T-1341" Commodore +
20 cassette con tutti i giochi dispo-
nibili per il C-16, in tutto 48 giochi
tra cui: Starwar, Paladine, Olimpia-
di, Grozy Golf, Pac-man, Invaders,
King-Kong, ecc.

Tutto a L. 300.000 non trattabili.
Frazzano Antonio - Via De Nicola,
10 - 71036 Lucera (Fgl - Tel.
941102 - Microsoft di Lucera - {uf-
ficiol.

COMPRO su disco o cassetta il magni-
fico “Dragon’s Lair”, per il C-64 a
prezzo bosso oppure lo scambio
con oltre 800 progrommi a scelta.
Mascetti Francesco - Via Vaglia, 46
-00139Roma-Tel. 8121731 - (se-
rali).

VENDO magnifici giochi per C-64 a
prezzi eccezionali L. 500-2.500 tra
cui: "Gremlins, Cauldrons, Stoff
Karnath | e Il, Summer Games | e
Il, Black Belt Karate II, Turbo Pack,
Apollo, the Sentry, S-Force Il ecc.
Mascetti Francesco - Via Vaglia, 46
- 00139 Roma - Tel. 8121731 (se-
rali).

VENDO videogiochi per Commodore
64 o prezzi contenuti (max. L.
10.000).

Davide Berra - Via A. Cassoni, 8/A
- Milano - Tel. 02/8491303 -
(14.00-15.30, 19.30-20.30).

VENDO ZX Spectrum 48K (originale) 8
mesi di vita, completo di cavett,
alimentatore, imballaggio origina-
le, usato pochissimo con 2 monuali
“Alla scoperta dello ZX Spectrum”
e “ll libro del Microdrive Spectrum”
+ interfaccia Kempston + oltre 60
giochi (originali come: Decathlon,
Kung Fu, Saxxon, ecc...).

Il tutto a sole L. 500.000 massima
serietd.

Fossati Alessandro - Via Mario Do-
vide, 26 - 10045 Piossasco (Tol -
Tel. 9067641 - (meno allo matti-
na).

SCAMBIO/VENDO programmi o listati
per computer Sharp MZ-80A.
Spoladori Alberto - Via Pietro Ma-
scagni, 11 - 20090 Trezzano S/N
(Mi).

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L"HAI TE LO PRENDO

AFFAREFAT TO

COMPRO programmi per QL Sinclair

ed Atari 5T oppure li scambio con
imiei. Rispondo rapidamente a tut-
fi.
Ghezzi Roberto - Via Volontari Del
Sangue, 202 - 20099 Sesto S. Gio-
vanni (Mi) - Tel. 02/2485511 -
{20.30).

CERCO utenti per club Atari 800 XL in
zona Firenze per scambio informa-
zioni e programmi su disco e cas-
setta; risponderd a tutti.

Zecchi Giompaolo - Via Scipione
De Ricci, @ - 50134 Firenze (Fi) -
Tel. 475268 - (dopo le 21.00).

VENDO programmi per Atari, solo cas-
sefta, come Pengo, Frogger 2, Pole
Position, Zaxxon, Pac-Man, Tap-
per e altri.

Zecchi Giampaolo - Via Scipione
De Ricci, 9 - 50134 Firenze (Fi) -
Tel. 475268 - (dopo le 21.00).

VENDO computer MSX VG 8020 Phi-
lips + il registratore D 6600160 +
tre cassette con diversi giochi + il
libro *MSX Basic” comprati da un
mese il tutto a L. 600.000.
Maiorca Felice - Vio Garibaldi, 193
- 89020 Tourianova (Re) - Tel.
0966/638013 - (8-10/17-20,30).

COMPRO Match Day (per favore ven-
detemelo & urgente, il mio non
vall). E cerco Mugsy.

Accarino Vincenzo - Via Marconi,
4 - 20082 Binasco (Mi) - Tel. 02/
9053401 - (14.00/18.00).

VENDO Sabre Wulf e Undre Wurldle o
sole L. 10.000.
Accarino Vincenzo - Yia Marconi,
4 - 20082 Binasco (Mi) - Tel. 02/
9053401 - {14.00/18.00).

VENDO centinaia di programmi per
Atari 800/XL/130 XE su disco e su
cassetta.

Cimmino Rino - Via lannelli, 23 -
80128 Napoli - Tel. 081/249885 -
(13-14 o0 21-24).

VENDO per C-64 le ultime novita tra

cui: Ghost Busters - Kung-fu - Bo-
xing - Pit Stop | Il - Summer Games
1l - Toy Byzzarre - Hyper Olympic
Match Point - Spy Hunter - Roller
Ball - Pit Fall | 11 Il - Circus Charly -
L. 5.000 I'uno.
Emanuele Aucello - Via Roma, 84 -
71042 Cerignola (Fg) - Tel. 0885/
22853 - (dalle 8.30 o 13.30 dalle
16.30 o 20.30).

VENDO programmi MSX su cassetta.

Oltre 300 gia disponibili tutto il ca-
talogo Sony, Konami, Philips vendo
o cambio.
Zaccarelli Mauro - Via 5. Gherardi,
62 - 00146 Roma - Tel. 06/
5310655-5574776 - (15,30-
18,30).

COMPRO programmi di utility e giochi

per C-64 VIC 20 e ZX Spectrum in-
viateci la Vs offerta rispondiamo a
tutti.
Tomasella Miguel Angel - Via S. Ti-
ziano, 7 - 31020 Zoppé di S. Ven-
demiano (Tv) - Tel. 0438-777474 -
(17-20).

VENDO per C-64 Summer Games | - Il
e |l Beach Head | e Il - Tour De
France - Frankie Goes To Holly-
wood - Broad Street - Shadowfire
- Hyper Sports - Koalo Painter | e
Il - Gremlins - The Way Of The
Exploding Fist - Theatre Europe -
Hot Wheels e altri.

Fabrizio Forte - Via Di Villa Lauricel-
la, 31 - Roma - Tel. 2752009 - (10-
20 solo Romal.

VENDO su nastro o su disco program-

mi per Commodore C-64 e ZX
Spectrum. Annuncio sempre valido.
Massima serieta.
Tomasella Miguel Angel - Via S. Ti-
ziano, 7 - 31020 Zoppé di S. Ven-
demiono (Tv) - Tel. 0438-777474 -
(17-20).

VENDO/CAMBIO giochi per CBM 64
solo su cassetta, 120 fra le ultime
novita del mercato: Pijamaroma
Blue max 2, River Raid, Lode Run-
ner, inviare liste. Rispondo a tutti.
Frontini Gianfranco - Via Locatelli,
122 - Vignola (Modena) - Tel. 059/
773764 - pasti e al sabato).

VENDO/CAMBIO progrommi per
CBM 64. Sia su disco che nostro.
Alcuni titoli: Winter Games - Sum-
mer Games Il - Gi Joe - Hot
Wheels.

Contattatemi prometto prezzi van-
taggiosissimi per tutti provare per
credere; vi aspetto.

Romeo Angelo - Corso Gelone, 39
- 96100 Siracusa (Sr) - Tel. 0931/
63127 - (19.30-21.00).

VENDO Sistema Intellivision + le se-
guenti 7 cassette: Burgertime, Frog
Bog, NBA Bosket Ball, Armor Bat-
tle, Space Armada, Poker & Block
Jack, Astrosmash.

Tutto a L. 215.000.

Boscarino Diego - Via Cima Go-
gna, 30 - 30174 Mestre (Ve) - Tel.
041/616055 - lore posti e sera).

VENDO ZX Spectrum 16 K + 2 manuali
per I'uso + joystick e interfaccio +
2 cassette giochi + 4 cassette ap-
plicative a L. 250.000.
Trattabili.
Porta Cristian - Via Don Milani, 7/A
- 20063 Cernusco SIN (Mi] - Tel.
9238166 - lore pasti).

VENDO sistema completo Laser 3000
compatibile Apple 64 KB. Possibili-
ta esponsione 192 KB due Drive,
stampante a L. 2.000.000.
Landriani Luigi - V.le Papa Giovan-
ni XXIII, 32 - 20081 Abbiategrasso
(Mi) - Tel. 02/9465962 - (ufficio).

VENDO per Spectrum 48 K programma
“SuperToto” per lo sviluppo e la ri-
duzione di sistemi totocalcio. Estre-
mamente veloce perché scritto in
linguaggio macchina.

Prezzo L. 30.000.

Francesco Arculeo - Via A. Costa,
6 - 90125 Palermo (Pa) - Tel. 091/
444432 - (ore posti).

= AFFAREFATTO

VENDO Commodore 16 tastiera + re-

gistratore + 2 cassette gioco nuo-
vo.

L. 180.000.

Giuliono Roberto - Vio Faggi, 132
-00172 Roma - Tel. 285530 - (12-
13 20-21).

VENDO/SCAMBIO programmi per

MSX. Disponibili su Disk Drive o
cassetta tutti i giochi della Konomi
e decine di altri programmi a prez-
zi irrisori.

Telefona o scrivi.

Cardito Giuseppe - Via Tiziano, 78
- 25124 Brescia - Tel. 030-
3681434 - (15,30-23).

SCAMBIO programmi per il CBM 64,

su disco e nastre, rispondo a tutti.
Talocchini Alberto - Via Don Sturzo,
17 - 57029 Venturina (Li} - Tel.
0565/852207 - (20-22).

CAMBIO/VENDO molti Games e Utili-

ty per CBM 64. Tra gli altri Racing
Destruction Set - Barbie - Karateka
{su disco) oppure su nastro Co-
nanllll Spy K.S. Spy Il - Summer Ga-
me |l

Assicuro massima sereitd e rispo-
sta nel pit breve tempo possibile.
Alfredo Maffei - Vio Delle Querce,
2 - Potenza - Tel. 0971/53746 -
(pomeriggio).

COMPRO/VENDO/CAMBIO tufti i

giochi e programmi di utilita per
computers “ATARI" in caso di ven-
dita lire 1.300 + costo di spedizio-
ne e cassetta.

Giovanni Abate - Via Marsigliani,
6 - 60100 Ancona - Tel. 071/
33243

COMPRO per i computers Atari serie

XL-XE scambio e vendo programmi
su disco e cassetta oltre duemila fi-
toli.

Inoltre sono in arrivo (gennaio -
febbraio 1986) Summer Games |I,
Mission Impossible e tantissime al-
tre novita direttamente dagli USA.
Servolini Luigi - Via La Spezia, 81 -
00182 Roma - Tel. 06/7581219 -
(16,00-22,00).

VENDO/COMPRO/CAMBIO  pro-

grammi per il Commodore C16 e
C64. Dispongo di tutte le ultime no-
vita, sia giochi che utility. Il suppor-
to preferenziale & il disco, ma uso
anche il nastro. Per maggiori infor-
mazioni scrivere a:

Tabasso Massimo - Piazza Moline-
ris, 1 - 12038 Savigliano (Cn).

COMPRO/SCAMBIO/VENDO pro-

grammi per Atari 800 XL. Su disco
e cassefta.

Turco Claudio - V.le Delle Acacie
fabb. 26/27 scala B - 81030 Villag-
gio Coppola Pinetamare (Ce).

VENDO Intellivision + 4 cartucce (Bur-

ger - Time, Baseball, Lady Bugy,
Don King Kong). L.350.000.

Luti Fabie - Via Vendemini, 9 -
47037 Rimini (Fo) - Tel. 0541/
53485 - (15 e 20.00).




AFFAREFAT TO AFFAREFATTO

VENDO programmi per C16 telefono-

re o scrivere per richiedere lista dei
programmi.

Avagliono Mossimiliano - Via Dan-
te Alighieri - 84091 Battipaglia (Sa)
- Tel. 0828/29207 - (ore pastil.

COMPRO/VENDO/SCAMBIO  pro-

grammi su cassetta per M5X pos-
seggo giochi come Hyper Olimpics
I e Il - Kung F0 - Ghostbuster - Pit
Fall Il e altri famosissimi giochi,
prezzi stracciatissimi; contattate-
mi.

Mattolini Riccardo - Vio Mentana,
20 - 57100 Livorno - Tel. 0586/
21864 - (20.00-22.00).

VENDO ottimi giochi per il computer

Atari 800 XL/130 XE, su disco e
cassetta.

Assicuro massima serieta.

Invio lista a chi la richiede.
Ceolato Mouro - Vie Campiglia,
12/A - 36070 Valdagno (Vi) - Tel.
0445/403401 - (20-22).

VENDO qualsiasi programma esistente

nello Standard MSX. Scrivere o te-
lefonare per richiedere lista d'in-
formazioni.

Ciccarone Tullio - Via Del Centena-
rio, 114 - 84091 Battipaglia (Sa) -
Tel. 0828/21830 - (durante i pasti).

VENDO programmi MSX su cassetta.

Tantissimi titoli. Scrivere o telefo-
nare per ricevere lista.
Pinto Paolo - Via Umbria, 4 - 84098
Pontecagnano (Sa) - Tel. 089/
849221 - (pomeriggio).

VENDO programmi per Spectrum cata-

logo di oltre 400 titoli con moltissi-
me novita inglesi ed americone.
Prezzi bossi sconti per quontita.
Favoloso. Maox serietd.

Rolando Acerbi - Via 4 Novembre,
4 - 20060 Cervignono d'Adda (Mi)
- Tel. 02/9813017 - (ore pasti: lu-
nedi-venerdil.

VENDO programmi per Commodore

64 catalogo di oltre 400 titoli con
moltissime novité inglesi ed ameri-
cane. Prezzi bassi per quontita,
Max serieta.

Massimo Galliena — Via Roma, 30
- 20060 Cervignono D'Adda (Mi) -
Tel. 02/9813017 - (paosti).

VENDO/CAMBIO centingia di pro-

grommi per MSX, dispongo delle
piU belle novita tra i quali: sintetiz-
zatori, copiatori, utilita varie e tanti
giochi.

Per informazioni inviare o richiede-
re liste.

Urbini Stefano - Via Dei Signori, |
- 47038 Santarcangelo di R. (Fo) -
Tel. 0541/624178 - (19,30-
20,30).

COMPRO/VENDO/SCAMBIO  oltre

600 programmi su disco o cassetta
per computers Atari tro cui: Bounty
Bob 2, One on One 2, Summer Ga-
mes Il e altri.

Branca Fabrizio - Via S. Brigida, 51
- 80133 Napoli - Tel. 081/
320284.

SCAMBIO programmi per Commodore

64. Di ogni genere. Sia su cossetto
che su disco.

Binelli Maurizio - Via Genova, 33 -
38086 Pinzolo (Tn) - Tel. 0465/
51672 - (ore pashi).

CERCO possessori Atari XL-XE per

scambio informozioni e progrom-
mi. Rispondo a tutti. Inviate lo vo-
stra lista.

Claudio Fazio - Via Medici, 44 - S,
Agata Militello (Me) - Tel. 0941/
701454 - (14-17 20-22).

VENDO Spectravideo 328 + registra-

tore a cassette + manuale in italia-
no + alimentatore e programmi va-
ri; prezzo do concordare.
Galluzzo Roberto - Via Pasquale
Tola, 17 - 00179 Roma - Tel. 06/
7945277 - (ore pastil.

CERCO per M5X “Foot Ball Monager”

dello Addictive Software!!!

Inoltre vendo e scombic program-
mi per computer in MSX. Richiedere
lista. Prezzi modici.

Di Toro Paolo - Via Capriglione, 36
- 86100 Campobasso - Tel. 0874/
66601 - (ore paosti),

VENDO computer SV 328 + registrato-

re SY 204 + monitor colori CIAE-
Gl.

Regalo inoltre oll'eventuale acqui-
rente cartridge “Music Mentor” e
vari programmi (Ninjo, Omac, Sa-
sa, Telebunnie, Tetra Orror).
Tutto in ottime condizioni a L.
1.300.000 trottabili.

Bezzon Carlo - Via L. Ariosto, 32 -
36100 Vicenza (Vi) - Tel. 0444/
45026 - (ore paosti).

VENDO per computers M5X program-

mi originali a sole L. 10.000 ognu-
no come Blagger - Alien 3" - Gho-
stbusters - Buzzoff - Avventura An-
tartico. E tanti altri; possibilmente
zona Treviso e dintorni.
Perissinotto Mauro - Yia Madonna
Dello Salute, 13 - 31046 Oderzo
(Tv] - Tel. 0422/712659 - (ore pa-
sti).

VENDO utility e giochi per CBM 64 su

disco [protetti o nol e su cassetta
(in turbo o biturbo e protetti). Si
sproteggono programmi (solo su
disco). Per avere la lista inviare L.
500.

Luca Fontana - Viale Marelli, 79 -
Sesto 5. Giovanni [(Mi} - Tel.
2421226 - (serali).

VENDO computer Spectrum K48 con

stampante Alfacom 32 a L.
450.000. Molti programmi.
Morricone Maurizio - Vicle De Ga-
speri, 101 - 63039 S. Benedetto d.
Tr. (Ap) - Tel. 83416 - (13-14).

COMPRO monitor o colori prezzo ra-

gionevole oppure scambio con
C-16.

Cerco Plotter in buono stato.
Avanti con le offerte.

Davide Maresca - Via P. C, Falletti,
4 - Bologna (Bo) - Tel. 051/505793
- (dalle 17.00 alle 20.00).

VENDO C-16 mai usoto o L. 230.000
+ vari giochi in regalo. Vendo gio-
chi per C-64 a L. 1.500 cadaouno,
ultime novita, richiedete lista,
Davide Maresca - Via P. C. Fallemi,
4 - Bologna (Bol - Tel. 051/505793
- (dalle 17.00 clle 20.00).

VENDO/CAMBIO programmi per
MSX posseggo gié numerosi titoli.
Per avere la lista scrivimi o telefo-
nami L. 5.000 cod., 10 programmi
L. 35.000.
Di Natale Mauro - Via Euriclo, 28
- 00181 Roma (Rm] - Tel. 06/
7850055/4770758 -  (9.00-
16.30).

VENDO giochi o utility per CBM 64 su
cossetta o disco (in turbo, protetti
o in biturbo). Alcuni esempi: Mis-
sione Imp., Henry's House, Summer
Gomes. Per avere la lista inviare L.
500.
Fontana Luca - Viale Marelli, 79 -
20099 Sesto S. Giovanni (Mi) - Tel.
02/2421226 - (dalle 16 alle 19).

VENDO programmi M5X (tuth gli utility
e moltissimi giochi: Hyper Sport 1
e 2, Circus Chorlie, Sky Joguar,
Tennis, Kung Fu, H.ER.O. ecc.
ecc.). A prezzi bassissimilll
Falzorano Giampooloe - Via San
Domenico, 38 - B0O127 Nopoli -
Tel. 081/643804.

SCAMBIO programmi MSX inviatemi la
vostra lista, risponderd a tutti,
Cirincione Enrico - Via Edoardo
Garbin, 15 - Roma - Tel.
8134513.

OFFRO progrommi per CBM 64 (cos-

sette Disk) in cambio di programmi
per MSX. Cerco manuale MSX-
DOS [anche fotocopial.
Frizzera Franco - Via Bivio, 64 (dist,
64] - 39100 Bolzano (Bz) - Tel.
0471/930838 - (pomeriggio-
seral.

VENDO Commodore 16 + registratore
+ joystick (originali Commodore) +
alimentatore + covo antenna + 40
giochi ed utility (Pac Man, Word
Processor] + manuale in italicno il
tutto datoto aprile 85, o sole L.
250.000 vendita causa passaggio
sistema superiore.

Baga Massimiliano - Via Roma, 12
- 25079 Vobarno (Bs) - Tel. 0365/
63543 - (pasti).

VENDO Atari 2600 in ottime condizio-
ni, completo din* 6 cassette Ira cui:
Dragonfire, Jungle Hunt, Combat,
Sky Driver, Pac Man, Raider of the
Lost Ark con istruzioni L. 150.000.
Tel. 0432/200116.

Stefano Boroso - Via Roveredo, 1
- Muscletto di Codroipo (Udine) -
Tel. 200116 - (qualsiasi).

VENDO Apple /IC, monitor supp. moni-
tor, mause, drive agg. IIC, pil pro-
gramma Apple Works, + Pro Dos a
L. 2.800,000.

Fabbri Pier Luigi - Via G. Galilei, 43
- 56044 Larderello (Pi) - Tel. 0588/
67421 - (pasti).

COMPRO/SCAMBIO progrommi per
MSX , giochi e utility.
Vendo progrommo copiatore per
LM sia per caossette che per Q.
Disk, gestione c/c con stampa, po-
tente data base, Champ per MSX,
W Processor R. e giochi da cartuc-
ce, logo in italiano.
Bermeou Franco - Via Pico Della
Mirandola, 3 - 20151 Milano.

YENDO causc possaggio sistema su-
periore computer MSX Philips VG
8010 - 48K + 32K Rom + registra-
tore + joystick + manuali in imbal-
laggio orginale + 20 giochi bellissi-
mi al prezzo di L. 480.000. Tratta-
bili.

Valente Sergio - Via Campostrino
Il vicon® 6 - 81030 Cesa (Ce] - Tel.
081/8908508 - (13-15 - 18-22).

COMMODORE 64 Soft Company le ul-
fime novita su nastro e programmi
professionali - a chi acquisterd, per
una spesa minima di L. 20.000 un
fontastico gioce in regalo, ogni L.
10.000 in piv un altro gioco.

De Bernardi Bruno - Corso Nazioni
Unite, 98 - Cirie (Te) - Tel
9204516.

Oppure a: Spertino Massimiliano -
Via Cuglierero, 10 - Settimo (To) -
Tel. BOO9Y686.

VENDO software su disco e cassetta
per | computers Atari scambio, al-
cuni fitoli come Chop Suey - Bounty
Bob - My Chess |l - Football Strate-
gies - Run For it Microleague Base-
ball e tanti altri inoltre & in arrivoe
Summer Games |l
Servolini Luigi - Via Lo Spezig, 81 -
00182 Roma - Tel. 06/7581219 -
{15,30-22,00).

SONO socio del Club MSX Italio e de-
sidero contattare altri soci per
scombiare programmi in Standard
MSX.

Roberto Rossi - Via Alberte Do
Giussano, 5 - 00176 Roma - Tel.
06/2754205.

COMPRO/VENDO/SCAMBIO oltre
600 programmi per Atari 800 XL,
130 XE su disco o cassetta. Cerco
inoltre possessori di computer Ata-
ri 520 ST per scombio software ed
esperienze.

Branca Fabrizio - Via Sonta Brigi-
da, 51 - BO133 Nopoli - Tel. 081/
320284,

VENDO Computer Zx Specitrum con
molti giochi e interfoccia program-
mabile Dk'Tronics e manuale del
Basic a lire 210.000 o scambio con
Atari 130XE.

Salami Renato - Via Nazioni Unite
7 - 50126 Firenze — Tel. 055/
689335 (pomeriggio).

VENDO Pocket computer Casio FX 702

P o L. 120.000 programmabile in
basic completo di tutto + mini sinte-
tizzatore sonoro Ul-Tone Casio
con istruzioni o L. 50.000 tutto in
ottime condizioni richiedo e garan-
tisco massima serietd,
Panigada Guide - Viale Costitu-
zione 19 — 22054 Mandello Lario
(Co) - Tel. 0341/730992 (ore
19,30/22).

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'"HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO




CCP POSITIONING

Compra Sony

Audiocassette Sony: il massimo della tecnologia e della
robustezza.
In pil oggi, acquistando 2 audiocassette Sony HF-S oppure
HF-ES, presso i Rivenditori che espongono la locandina del
concorso, puoi vincere ben 501 favolosi premi Sony!
Partecipare al concorso & semplicissimo: basta incollare i
bollini di controllo delle audiocassette Sony sull'apposita
cartolina-concorso, timbrata dal Rivenditore Sony e spedirla
alla SONY ITALIA S.p.A., dopo averla compilata in ogni sua
parte. Tutte le cartoline pervenute entro il 31/5/86 parte-
. { ciperanno all'estrazione, che avra luogo entro il 30/6/86 in
TTE oA pOSTION . . presenza di un funzionario dell'Intendenza di Finanza di
I Milano. | vincitori saranno avvisati con lettera raccomandata.

Buona fortuna e buon ascolto con SONY HF-S e HF-ES.

SONY

FOR THE ULTIMATE IN MUSIC REPRODUCTION

%

TYPENORMAL POSITION

__ COMPACTCASSETTE : {Ricorda: piu cartoline spedisci, piu hai probabilita divincere!).

vinci Sony!

Autoradio Sony XR-11 stereo autoreverse
con circuiti antidisturbo INS. Complete di casse
acustiche Sony X5-304 a 2 vie.

Videoregistratore portatile Video 8

Handycam Sony CCD-MBE, .

il piu piccolo integrato video

del mondo.

Poco piu grande del palmo
di una mano, incorpora una telecamera
ed un videoregistratore in 1 solo Kg. di peso!
+ 1 deck Video 8 da tavolo Sony EV-A300
EC: 30 canali stereo, con telecomando.
Due nuovi capolavon della micro-tecnologia
elettronica Sony

__AUTO REVERSE

WRY,

SONY

Il nuovo Walkman impermeabile, a prova La nuova Radio-Walkman FM stereo. Il nastro universale e versatile che unisce
d'acqua, di sabbia e di neve. Autoreverse, La campionissima delle mini radio, coi un'altissima robustezza a una riproduzione
Dolby B antifruscio, dispositivo "anti colon delle squadre campionissime, sonora fedele e naturale.

rolling”, cuffia impermeabile.

"Sport" Walkman Sony WM-75, 1 Radio-Football Sany SRF-20W. 1 Confezionida 10 audiocassette Sony HF-60,
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VENDO Commodore 3032 a fosfori
verdi con tape recorder C2N, ma-
nuale e beeper o L. 600.000.
Telefonare in orario di cena.
Roberto Biscani - Via Virgolana, 35
- 38057 Pergine Valsugana (Tn) - Tel.
0641/532690.

CAMBIO programmi per sistema Com-
modore 4032-8050 drive. Dispongo
di moltissimi programmi: ingegne-
ria, compuli, magozzino, giochi, ma-
tematica, gestionali, condomini, ecc.
Massimo serieta, inviote lo vostra
lista.
Antonio Monaco - Via Orlandini, 29
- 21100 Trapani - Tel. 0923/27578.

COMPRO per C 64 manucle del lin-
guaggio “Super-Forth”. Cerco uten-
ti di tale linguoggio per scambio in-
formazioni. Compro odd-on in ge-
nere, programmi cartridge su ri-
chiesta.

Ferruccio Cantone - Via Genova, 18
- 10076 Nole (To) - Tel. 011/9297125.

Cerchiamo adesioni per costituzione del
piu favoloso del Commodore Club.
Chiamare in ore pasti.

Davide Conte e Donato Aprile - Via
Antonio De Lluca, 10/G - B0070
Ischia (Na) - Tel. 081/991086.

VENDO C 64 pii registratore, drive
monitor Philips 755, 100 programmi
tra cui 30 giochi; programmi utilis-
simi di archivio e gestione. Conse-

no personalmente; valore reale L.
g.? .000, vendo a L. 1.400.000; ma-
terigle acquistato do concessionario
e usoto 2 mesi.

Pino Plantera - Via Vetere, 6 - 73048
Nardo (Le) - Tel. 0833/811387.

CAMBIO e compro software inge-
gnerin civile & geotecnica su Ibm Pe.
ono gia in possesso di numerosi
programmi molto interessonti.
Studio Tecnico A. e C. - Via Dondo-
lo, 35 - 47037 Rimini (Fo) - Tel.
0541752335,

CERCO Ucsd P-System, Cp/M 86, Con-
current e scheda grafica Hercules.
Fabic Giovanaroi - Via F. Ripandelli,
11 - 00149 Roma - Tel, 06/5263924.

CERCO possessori del nuove Amstrad
Cpc 464 per fondaore un club.
Telefonare o scrivere a:

Gianfranco Torracca - Via A. Volta,
30 - 19100 La Spezia - Tel. 0187/
514540.

VENDO VIC 20 piu super expander car-
tridge, manuale in italiano, 2 libri
con molti fantastici programmi di

iochi e utility, il tutre o L. 250.000.
gono a disposizione per eventuali
prove,

Antonio Di Palma - Via A. Petrosini,
10 - 84014 Nocera Inferiore (Sa) -
Tel. 081/923810.

CAMBIO software in ingegneria struttu-
role per lbm Pc, Particolare inferesse
er zona sismica.
tudio Tecnico ARC - Via Dondolo,
35 - 47037 Rimini (Fo) - Tel. 0541/
52335.

Sono interessato od entrare in contatic
con utenti di lbm Pe/Xt.
Matteo Genero - Via Sambuy, 99 -
10026 Santena (To).

VENDO caouse espatrie, Commodore
3040 perfettamente funziononte cor-
redoto di dual drive (4 dischi), stam-
paonte e consolle in ferro plasticato
L. 2.000.000.

Dino Festa - Corso L.*A. Martinetti,
66/16 - 16149 Genova-Sampierda-
rena - Tel. 010/468009,

VENDO C 64 piv registratore, coprita-
stiera, garanzia, oltre 200 program-
mi, tastierino musicale, joystick, 8 |i-
bri fovolosi o sele L. 700.000. Vendo
inoltre Enciclopedia ABC Personal
Computer da rilegare a L. 100.000.
Fabrizio Benelli - Via Don Pic Van-
nucchi, 41/A - 50047 Prato (Fi] - Tel.
0574/ 5949402,

VENDO stampante Commodore Mps
801 o matrice di punti, grafica, 80
colonne. Praticamente nuova con
manuale, imballo originale. Com-
pleto di software dedicato, L.
350.000.

Luca Bolathi-Guzzo - Via Renato Fu-
cini, 43 - 00137 Roma - Tel.
06/8181472.

CERCO cavo interfoccia Centronics per
Cé4

Telefonare ore pasti o tarda sera.
Maurizio Salzanc - Via Dalmezio Bi-
rago, 22 - 80073 Copri (Naj - Tel.
081/8378279.

COMPRO floppy disk 1541 per C 64,
Tratto preteribilmente in zone Mila-
no e Cremona. Combio programmi
di vario tipo. Contatti per scambi in-
formazioni.

Telefonare ore serali a:

Angelo De lovanna - Vie Frecevalli,
19 - 26013 Crema (Cr) - Tel. 0373/
56411.

VENDO hard disk Commodore 060 do
5 Mbyte in perfette condizioni a L.
1.800.000.

Mario Pavesi - Via Bonomi, & - 46100
Mantova - Tel. 0376/350238.

SVENDO Vic 20 piv alimentatere e
cavetti, tre cartucce giochi, casselte
con 20 progrommi, il tutto nuavissi-
mo e poco usato a L, 200.000.
Stefano Bonacina - Via Arture To-
sconini, 5 - 24032 Calolziocorte (Bg)
- Tel. 0341/642988.

CAMBIO programmi e manuali per lbm
Pc e Trs-B0 Mod. I/l Inviare lista.
Giorgio Sardini - Via Filottrano, 11
- 60100 Ancona - Tel. 071/
894224,

CERCO persone che sviluppano soft-
ware in linguaggio macchina per C
é4 e che obbiono buone idee do reo-
lizzare.

Parliamone insieme!
Enrico - Tel. 8350804.

COMPRO C 64 piti registratore, offro L.
250.000 al massimo. Oppure combio
con TI99/4A completo di accessori,
libri, software listato e su cossetta
L\:‘ulore L. 300.000), Aiutatemi!

ourizio Bua - Via Marcello Capra,
57 - 94014 Nicosia (En) - Tel. 0935/
48179.

VENDO Vic 20 piu registratore
C2N, super expander, Hes Mon, joy-
stick, 2 cartucce (Sargon |l Chess e
Gorf), molti giocht su cassetta e 4 |i-
bri, tutto a L. 300.000.

Roberto Stanghellini - Via ltalio,
40 - 20094 Corsico [Mi) - Tel. 02/
4583257,

VENDO per C 64 programmi applicati-
vi+ gestione mogazzino, word pro-
cessing, dieta, conto corrente, bio-
ritmi, dota bose. Tratto solo con

Bari.

Telefonare dolle 17.30 alle 19.30.
Nicola Caporaso - Via De Gasperi,
453/C - 70125 Bari - Tel. 080/
410723.

CERCO istruzioni in italiano per Super-
base 64,
Telefonare ore pasti o larda sera.
Moaurizio Solzano - Via Dalmazio Bi-
rago, 22 - 80073 Copri (Na) - Tel.
081/8378279.

VENDO C 64 piu floppy, datassette,
tutto il miglior software su disco, Ii-
bri dedicoti a L. 1.100.000. Materia-
le perfetto, disponibile per ogni pro-
va, con imballi originali. Usato po-
chissimo.

Luigi Callegari - Via A. De Gasperi,
47 - 21048 Sumirago (Vo) - Tel.
0331/209183.

CERCO flop’fy disk drive 1541, In
combio offro: televisore b/n portoti-
le Radiomarelli: gioco da tavolo “Ri-
siko!”; bellissimo radioregistrotore
stereo portatile 13 watt di potenza e
L. 50.080.

Alessio Ricci - Via G. Bartolena, 14
- 57100 Liverno - Tel, 0586/500901.

. i et e

0 COMPRO

[0 VENDO

0 SCAMBIO

Cognome Nome

Indirizzo

CAP Citta Prov.
Telef. Orari

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO




VIDEO CASSETTE E FLOPPY DISK
PER CONCLUDERE IN BELLEZZA. SKC




TEAC
NASTRI A CASSETTA

STUDIO/COBALT/SOUND m mdx/hclx

cm . Waalag ek mE.Wals sh iy, ~y

,Ei.f‘.’ai—c"_-.i_.a.-.hu 1.....:.__._';...5;

CTEACTEACTEAC

B JC TEACTEACTEAC

R SCTEACTEACTEAC

P A\CTEACTEACTEAC

ACTEACTEACTEAC

CT: /@TEACTEACTEAC
TEACTE. ey, ACTEACTEACTEAC
TEACTEA A " TEACTEACTEACTEAQ
IM”ACTLAw LN L C TEACTEACTEACTEAC
EACTEACTI A TEACTEACTEACTEACTEAC

*MEACTEACTmACTEACTEACTEACTEACTEAC
TEACTEACTEACTEACTEACTEACTEACTEAC

EEEHTE T ACTEACTEACTEACTEACTEACTEAC






