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Vorrei vedere su SC un programma
per caricare il Um (LRandi -
Ravenna)

E noi vorrernmo lettori meno distratti
Abbiamo pubblicato caricator di codici
praticamente in tutti i numeri: n. 2 pag
35, n.4pag. 10,n.5pag.12, n. 6 pag. 15,
n. 7 pag 29 e 48.

Linee di editing

Come posso eliminare le due righe
di testo 23 e 24%G. Lorenzefti -
Homa)

Le due linee pil basse defio schermao,
numerate con 22 e 23 (sl inizia da 0),
sono accessibili con PRINT 0, seguito

1) E chi I'ha detto, che non si pud? la
sostituzions con qualcosa di meglio nan
@ solo possibile, ma consigliabde, e lo
abbiama gia scritto pid volte.

2) | word processor in circolazione sono
previsti per stampanti a 80 calonne;
hanno la possibilit, in genere, di ese-
quire una copia “di servizio” sulla ZX-
printer (o Alphacom, o Seikosha), con
tutte le limitazioni del formato.

3) Al di fuori di quale margine? La
GP50S stampa le 32 colonne dei video:
Ia carta & pili larga perché questa stam-
pante & nata a 40 colonne, per altri com-
puter (versione GPS0A).

La domanda sulla sequenza di suoni
non @& affato  chiara:  scrivici

da AT O e 1, per delle dus
righe. La scritta permane finche i pro-
gramma gira regolarments: qualsiasi
messaggio di emore ripristina lo stata
normale.

Formattazione

Alcuni lettori si sono imbattuti in car-

u'ldge molto avare di Kbyles: dopo la

formattazione iniziale non ne dichiara-
wvano che la meta degli B5/90 che costi-
tuiscono la media cometta; in qualche
caso anche mena, fino a un limite di sofi
4K,

La prima cosa da fare & una nuova
formattazione, da ripetersi anche 3-4
volte. Se non si oftiena un consistente
recupero, provate (avendone la possibi-
Irtal con un altro Microdrive, anche qui

Perché non & poonlﬂh utilizzare

un altro al posto del-
lo!xmrlarrlo Spectrum? Quali
sono word processor per
la Seikosha GP50S? E' posaﬂ;.le

i fuori del d

stro o slnlltru con questa stam.
pante? (M. Brugiolo - Toring)

4 - Sinclair Comguber

o alcune volte la fane,

nel caso s otenessero sempre valor
bassi.

Se ancora la cartuccia non fa giudi-
zio... be', & proprio difettosa.

Pascal

Esiste un compilatore Pascal per
lo Spectrum? (C. Fiaschi - Genova)
C'é, ed & il Pascal della Hi-Soft; non
soio, & stato gludicato uno dei miglior
compilator] Pascal in assoluto esistenti
sul mercato. Non & ufficiaimente distri-
buiti in [talia.

Messaggi

Ho provato a digitare RAND USR
3, e ho ottenuto il messaggio
5M;01. Che significa? (D. Monaco -
Roma}

Niente. E se provi a digitare |a stessa
istruzione con argomento da 0 a 65535,
otterrai circa 65500 resst, 30 messaggi
simili a guesto e 5 risultati utili,

Drive e Microdrive
Che differenza c'a tra | Microdri-
ves & | normali drives che fanno
uso di floppy disk? Qual’a il siste-
ma pil veloce? Con i Microdrives si
automaticamente la me-
moria? E con i floppy? (4 Grandi -
Vigniola MO)

La differenza fondamentale & che |
drives per floppy usano. appunto, | di-
schi magnetici flessibili, menire | Micro-
drives usanc le minuscole carucce a
nastro, esclusive della Sinclair e instal-
late anche sul nuovo QL.




In termini di prestazioni, la cartuccla
non pud competere con i modemi dischi,
ma lenete presente che 'hardware ne-
cessario ha un costo inferiore di parec-
chi ordini di grandezza.

| paragoni in velocita non hanno quin-
i molto senso, anche perche il nastro &
un sistema sequenziale, il disco é ad
accesso random.

La domanda sull'estensione di me-
maria (?) & probabilmente frutto di un

equiveco di interpretazione: | drives, di
qualsiasi tipo, svolgono la stessa funzio-
ne del registratore a cassetie, a velocita
incomparabilments supariore.

A quale locazione risiedono i ca-
ratteri grafici? Al'indirizzo 9402 ri-
siede il comando DRAW. Date que-
ste istruzioni

eumpum si azzera. Perch&? (N.
Occhipinti - Caftamissetta)

Psr poter utilizzare la n)u1|ne DRAW

2

Funzioni diverse

Non mi & chiaro Fuso di DRAW:
come si stabiliscono | numeri da
per tracciare linee? (Lui-

con una al Iim,
occorre caricare il valore assoluto di X in
C e quello di ¥in B (XY sono le coondi-
nate del punto da raggiungere, cioé |'ar-
gomento di DRAW in basic). InD e in E
vanno il segno di X e di Y {1 per positivo,
255 per negativo): il modo usato dal let-
fore per caricare i registri non & corretio,

Inolire, la routine DRAW fa uso dei
registri H'L', che dovranno percid esse-
re salvati (EXX: PUSH HL; EXX) & poi

sa Cardarell - Genova)

La DRAW dello Spectrum & relativa:
cid significa che i numeri da assegnare
sono le coordinate relative all'ulimo
punto &nn&m Dopo un CLS la posizio-

penna ideale con cui scriviamo
sullo schermo & 0,0 (angolo in basso a
sinistra,

Una DRAW eseguita in questo mo-
rmento avra coordinate coincidenti con le

se le 35,27, avre-

recuperati (POP), pena il au-
toreset del computer.

DRAW dispone anche di un altro entry
point, a 8335, il cui uso & perd meno
lineare.

mo una linea dall'origine a questo pixel,
Se perd da qui vogliamo andare al punto
55,47 i valon da associare a DRAW so-
no 20,20: cicé appunto le coordinate re-
lative al punta in cui i iroviamo,

IN LIBRERIA
' g
C.A, Sirest G, Bshop
T.Woods LA GESTIONE DELLE PROGETT
L'ASSEMBLER PER EORMAZION! CON HARDWARE COr
LD ZX SPECTAUM L0 D SPECTRUM L0 7% SPECTRUM
papg- 200 L. 12.000 pag. 136 L 16.000 pag. 176 L 17.000
s 5 A
g g
. Williams 8. Micholis A Pannell
PROGETTAZIGNE Bt TECHICHE AV, GUAT ALLO
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La McGraw-Hill pubblica in tutto il mondo decine di titoll dedi-
cali ai calcolatori della Sinclair.

Richiedete il catalogo dei libri in lingua italiana e i McGraw-Hill
Computer Catalogue per fa produzione in lingua inglese.
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Sul n. 7 & stato pubblicate un pro-
ramma n Ifm del nostro collaboratore
.Carri, che dota lo Spectrum di una
DRAW assoluta,

Vorrei delle spiegazioni
CLEAR (M.Bernardi - R.Emilia)

Il comando CLEAR senza argomenti
cancella dall'area basic tutto quanto non
& programma: quindi ke variabili numeri-
che g le stringhe, sia semplici che array.

Seguite dall'argomento, che ha un
range 23850-65535 (I'estrema inferiore
& approssimativo, a memoria completa-
mente vuola e senza Interf. 1), riduce o
espande I'area basic, stabilandone il -
mite superiore in corispondenza della
locazione  specificata  (1'argomento,
appunto).

L'uso di questa istruzione & fonda-
mentale per ritagliare aree di memaria
indipendenti dal basic, in cui memariz-
zare |1 programmi in  linguaggio
macchina.

Che funzione ha VALS$? (5. Pan/-
cali - Frosinone)

E' una strana funzione: se digitate

10 LET a$-VALS "12345"

La linga viene accettata. ma all'ese-
cuzione vi bloccate con un messaggio
“'Nonsense in Basic"

Se metiete la virgolette doppie, il com-
puter vi sagnala errore di sintassi.

Se le mettete triple, finalmeants va tutto
bene. In pratica, legge una stringa all'in-
terno di una stringa @ la trasferma., in
una stringa.

Questo & quello che fa; a che cosa
serva, lo lasciamo decidere a voi,

Listati nascosti

A volte i listati in commercio so-
no illeggibili perché INK & identico
a PAPER: pur modificandoli, non si

ziong: non si deve cancellare apparen-
temente niente, se si cancellano istru-
Zioni le dovrete ovviamente rscrivers,

| caratteri invisibili da cancellare sona i
codici degli attributi. che vengona inseritl
con | tasti della prima fila in modo E.

Protezioni che alterano i numeri o al-
tre parti della linea non sono faciiments
smascherabili, e vanno riscite a forza di
POKE. in punti da trovare caso per caso.

A8

C'¢ un metodo per cancellare
dalla memoria un programma in I/

Se l'uso del maniglione non & previ-
sto, & perché | comandi sono malti e
occorre la tastiera,

Come determinare la quantita di
Kbytes di memoria occupata da un
mmmmmgmﬁ

guanto 13

mi per la progettazione edilizia? (C.
Casati- B.S. Lorenzo Fi)

PRINT 65535 - USR 7962 da i bytes
liberi quind per differenza.

Una tastiera professionale & .,
tastiera, di qualita migliore; si colloga al
posta dell'onginale (deve essere appo-
sitamente circuitata), il costo varia molta
con la qualith e il tipi di tasti,

Esistano p i di ingegneria ci-

m, senza il p T
(D.Coiro - Salemo)

Si, e mollo semplice: CLEAR USR
‘a"-1 [nomalmente 65367).che porta
RAMTOP al byte precedente ['area

vile nel catalogo del distributore, sia in-
glesi che italiani, ma non possiamo pro-
nunclarci sulla loro validita.

UDG, rendendo tutta la memeria al
basic.
= i o Risposte blitz
E = (A. Salvatori - L'Aquils) Tenendolo

pmqumml 'che funzionano con
CLEAR 245707 Ottengo soltanto
“Out of memory” (F Pugnaioni -
Ancana)

MNon & possibile senza qualche modifi-
cd, & causa della solita questione dello
spostamento deil’inizio dell'area basic,
causato dallinserimento dell'interface

‘Con CLEAR 24570 si riduce |'area
basic sotte i imiti consentiti e lo Spec-
trum non ha pil spazio per lavorare,

Quamo alla modifica, non sempre sa-

m@lbli& se a quellg locazione inizia

Iim, spesso bisognera
rlnunciam

ZX-Interface 2 e joystick
Riesco a utilizzare la ZX-
2 solo in f
chi... (G. Cantele - Catania)
A noi risulta che la magagior parte dei
giochi in circolazione, se pre\nedmo Fu-

acceso pil di un'ora in quelle condizioni,
si rischia di rovinario definitivamente! Ri-
valgiti all'assistenza.

{A. Varesio - Torino) La scheda & fuori
produziona, come del resto lo ZX81,
percid va a esaurimento delle giacenze,
5i pud anche reperire tramite la nostra
rubrica di piccall annunci.

(M. Martini - Roma) ''Stonkers™ ha un
tempo per partita predeterminato, entro
Il guale bisogna agire, pena la perdita di
tutte le forze combattenti.

(C. Schisppacasse - Genova) Esisto-
ng ot rinumerator, | migliori sistema-
no anche GOTO, GOSUB, LIST, etc.
Sono ovviaments in lim.

[A. Masu Sen Floriano VR) Obietti-

50 del joystick, possied
i Slnclalr al pari delle altre

ottiene niente, & conl'E-
DIT.Che ideve fare? (G Nava
-Leceo COYJ

Anzitutio dare INK 9 e PAPER 9: gue-
sto nomalmente serve gid a lasciare
veders qualcosa.

Editare la prima linea nan visibile, o
non visibile interaments, & “passarla’’
con il cursore (C.SHIFT-freccia destra),
finché nan si rileva che il cursare non
avanza a tutte le pressioni del tasto: in
questi punti esequire DELETE. Atten-

B - Sinclar Compuser

. i consi-
gliame lo Speclrurn.

(M. Benvenuto - Roma) | libri fonda-
mentali su hardware & ROM sonc i ma-
ruah della Melbcurne House. L'altro ar-
gomento non si pud esaurire in poche
batiute: ne parleramo prossimamente.




Le interruzioni sono il meccanismo
fondamentale che permetie di sospen-
dere in modo asincrono (ossia che non
i pud preveders in fase di programma-
ziong) I'esecuzione di un programma
per cedere il controllo del processore ad
un programma diversa.

Un programma interrotto deve potar
@s8er ripreso inun successho momento
senza che questo comport] camblaman
1l logici rispetio al caso di una sua esecu-
zione sequenziale (in assenza quindi di
inferruzioni), E' necessario percid che
all'atto dellinterruzions venga satvato lo
stato del processore in un opportuna
area di memaria (lo stack). Lo stato ver-
ra poi ripristinato per poter riprendere
V'esecuzione del programma interrotto.

In tal modo, la risposta ad un interm-
zione avviene in modo logicaments tra-
sparenta rispatto all' esecuzione del pro-
gramma interratto.

LUin tipico impiego delle intermuzion! sui
personal computer riguarda la scansio-
ne della tastiera da parte dal sistema
operativo. Quest'operazione pud esse-
re svolta in maniera del tutto indipen-
dente e avviene in genere ad un ritmo di
50 volte al secondo. Le varie informazio-
i cosi ottenute andranno rispeste inun
buMter particolare (detto buffer di tastie-
ra) per essers pol recuperate quando si
rendaranno necessarie al computer,

La famigha di processor Z80 possie-
de due tipi di interruzioni:

= le interruzioni mascherabili (MI)

- lg Interruziond non mascherabili

(MM},

Si distinguona le une dalle altre per il
fatto che le prime possano essere igno-
rate dal processore che le riceve, le se-
condeng.

Le interruzion mascherabili possono
essere attivale o escluse quando ven-
gano eseguite determinate operaziond in
Ifm. (El le attiva, D1 le disattiva).

Le interruzioni non mascherabifi non
devono mai essere ignorate dal proces-
sore, in quanto vengono eseguite nei
casi di emergenza.

Esistono tre tipi diversi di interruzioni
mascherabili, selezionabili con le istru-
Ziond in m IM (IMO, BM1, IM2); si diffe-
renziang I'una dall'altra per la diversa
posizione in mamaoria del sottoprogram-
ma da chiamare. |l secondo tipo di inter-
ruziona (NMI) possiede invece un soko
modo di funzionamento, che non é ac-
cessibile all'utente.

Lo Spectrum al momento dell'accen-
sione, & programmato inmodo 1, che &l
pil semplice. Tale metodo consente di

Programmazione avanzata

Le interruzioni

o Stefano Furlani

Lo Z80 puo svolgere pit operazioni “quasi”
simuftaneamente: un po’ di teoria e
un’applicazione pratica.

RAPFRESENTALIIE BAAFICA DELLE IKTERRUZION]

PROSR. NTERRATTO

termine esecuz.
lsiruzmc

decodifica
1struzione
successiva

EﬂL'MTﬂGEIE E
RIPRISTIND

sal\fmwn stato del
processcre in stack
|
+ forzatura state inizialg
prograsm di rispo
all ‘interruzione

e

.
1
ripristino vecchia
stato

1 PROGAANMA D1
i RISFUSTA ALL"INT.

ang re
i

¢
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richiamare una sola subroutine (posta
all'indirizzo esadecimale 0038) e non ri-
chiede alcun segnale di indiizzamento
estemo. Volendo, mediante un breve
programma in assembly, si pud pro-
grammare lo Z80 negli altri due modi,
consentendo cosi di chiamare subrouti-
ne a indirizzi diversi

Modo 0

E' necessario che sul bus dei dati sia
presante il codice di un'istruzione lunga
un byte. Tale codice sara uno delle otto
istruzioni di AST n, dove n & uno degli
aito indirizzi 0,8,10,18,20,28,30,38

Pud essere selezionato in ognl mo-
ré'\lantc. con l'istruzione IM 0 seguita da

Modo 1
E’ il modo pil semplice in quanto non
richiede alcun segnale. Cuando viene
riconosciuto viene effettuato un salto al
sottoprogramma shuato all'indirtzzo di
memaoria 0038 Hex. Qul & presente una
subroutine che, dopo aver concluso le
sue operazioni, cedara nuo‘vamame il
trollo al pre incipale pre-
cedentements interrotto.

Modo 2

E' il pits potente e utile. Consente di
chiamare una propria subroutine ad un
qualsiasi indirizzo. Per salezionarlo oc-
corme eseguire delle operazioni ben

precise:

M2 seloziona il modo 2

LD AR carica nelfacc. if byte pli
significativo dellindirizzo a
cui saltare

LD LA trasferiscilo nel vattore daile
intermiz,

El abilita le interruziani

Dopo aver riconosciuto I'intermuzione,
il processore leggera il byte fomito dal
bus dei dati (considerandolo il meno si-
gnificativo) e il byte contenuto nel vetto-
re delle interruzioni (byte pio sgnlﬁ(:atl-
vo). Questi due bytes

HEMA DI FURLLONRHENTO

e ————————————

REGISTRO 1 BUS DATI RENORLR AN
0 i-80 :
i T | 1 i !
bk A FE ! Bt ) | !
AR S sl S ez |
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“rf’ilz;ﬂ 27
m
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Maon inviando alcun indirizzo sul bus
dati, il processore vi leagerd il valore FF,
che combinera con il contenuto di I, Per
cul, soltanto variando tale contenuto, si
pud scegliere tra tutte le locazioni di me-
moria che terminano con FF: in una di
queste porremo l'indirizze d'inizio della
nostra subroutine

Occorre tenere sempre presente che
il computer deve necassariamente ese-
guire le operazion di letiura della lastie-

lindirizzo della nostra subroutine da
eseguire.

Mon leggendo alcun dato dal bus dat],
il processore assumera per default FF.

Uso pratico
delle interruzioni

Dopo aver visto cosa sono le intemu-
zioni, parliama del loro utilizzo pratico,

deftc che prog do 1l

processore in MODO 2 gli si pub far
eseguire un nostro programma (in as-
sembler!!), situato a un indirizzo che
punta ovviaments in RAM,

8- Sinclair Computer

rage 1o del clock, Se queste
aperazioni non vengono pil esequite il
sistema non funziona corretiamente.

Quindi & necessario che it nostro sot-
loprogramma termini con un salto alla
subroutine interrompente posta allindi-
rizzo D0GE hex.

Rispettando queste condizioni, potre-
mo aoftenere che vengano eseguite le
operazioni da noi desiderate, al ritmo di
una ogni 20 msec.

Ciascuna operazione deve perd es-
sere il pii breve possibile (circa 5 msec),
per non ralientare eccessivamente il
funzionamento del computer,

s 8 80,255
T0 g{fﬂssz s

n=n—iz BEEP 85,05
*nnERHR"y GO TO 60

Un orologio per lo Spectrum

Diopo tutta questa teoria, proponiamo
ora un utilizzo pratico delle interruzioni:
un orologio con ore, minuti, secondi, vi-
sualizzabile in gualsiasi momento, sem-
plicemente  premendo  due  tasti
contemparaneamentsa.

Per caricare | codici decimali usare il
programma di fig. 3: dare RUN & a ogni
m:hheﬂadungut caricare, uno allavolta,
i numeri del codice oggetto; in caso di
&rrore, battendo solo ENTER si pud cor-
reggere I'ultimo numero inserite. Termi-
nata I'operazione, salvare | codicl can

SAVE “orologio” CODE 65276,163

Dopa di cid impostare le ore, minuti,
secondi mediante delle semplici POKE:

POKE 65278, ore
POKE 85277, minuti
POKE 65276, secondl

A operazione ulimata, con RAND
USR 65281 dovrebbe comparire sulla
parte dello schermo in alto a destra, il
nastro orologio. Per ritormare nel MODO
1 dare RAND USR 65425




di Gianluca Carr

Dopo Fintroduzione dedicata al
microprocessore MCE8008,
apparsa sulfo scorso numero

di SC, ecco finalmente una prima
prova def tanto atteso gioiello

di casa Sinciair.

Fin dalla data della presentazione sono
circolate molte voci su questo personal,
malte critiche e moltl elogl; cercheremo
di metterne allo scoperto le reali possibi-
lita, per constatare se si fratta effattiva-
mente di quel 'megacomputer’ disegna-
to dalla Sinclair o del giocattolo descritto
da alcuni pessimisti.

Abbiamo provato un QL versions JM,
owvvero l'ultime uscito dai magazzini Sin-
clair, dopo | modelli PM, FB (con ROM
estemaj, AH. Vari elementi fanno pen-
sare che si tratti del modello definitivo,
nan utimo |l fatto che | possessorl del
prmi QL hanno ricevuio gratuitamente
le ROM M da inserire nel computer. In
questa versione soNo scomparsi pis o
meno tutti | bug che caratterizzano i pri-
mi QL, anche se rimane quaiche proble-
ma, come vedremo pil avanti, che (cl
hanno assicurato) & stato gia risofo nel
mamento in cui leggete questo articolo

Vista d’insieme

C'é ben poco da dire sull'aspetto
esteriors del QL. in quanto si tratta dal-
I'unica cosa nota fin dal momento della
prasentazions. L'estetica del contenito-
re & modemna e piacevole, le dimensioni
sono tali da permettere di lavorare age-
valmente ed allo stesso tempo di creare
poca ingombro: si tratta all'incirca dello
spazio occupato da due Spectrum
accostati.

La tastiera & il primo elemento che si
fa apprezzare; 85 tasti di dimensioni
standard, compresi 5 tasti-funzione,
barra di spazio e doppio Shift. i tocco &
malto morbido e permette una digitazio-
ne sufficientemente sicura e veloce,
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VES, Ognunio ._!_m LEDr
difunzionamento.

IV lato sinistro del computer presenta
una fessura verso || connetiore per be
espansioni a 84 contath, mentre il lato
destro comprende un pulsante par un
resel distrttive low\ralente allo spe-

Fi @ !
Ese 1
F2 TABULATE aQ
Fa CAPS LOCK A
. SMIFT
Fs cTAL e

), fra cui =|:-Ir.:l:' no i
prodotto dafla NCA
1

stamparl pkal:q mu:lam a 5‘|m|h il 38~
condo di fipo :

terminale ouIPgate

Segucno due prese per oy

qgibili dalla funzione
sti cursore o tastl funzior

w ] R
S D e
Z X C \%

quindi di 176K di memaoria RAM/ROM
contengono l'interprete SuperBs @ i
sistema oparative QDOS. -

Vi =ono poi altr chip var, t
stabilizzatorl MCT805 p
un cento riscaldamento defla zons circo-
stante ai Microdrives). Abbiama Infir
miodulatore vidss UHF, le meccanichs
dei Microdrives con relativa elettronica
Valtoparianting, che emetite un =uono
chiare e ben udibile anche in condizion:
ﬂtm‘_dwme

cul fre

o>
Nge
[
[




rispluzione & tale da far uscire lateral-
mente i bordi dell'immagine dal TV (o

editing per la correzione,
Usando unmonitor, ka fase di editing &

dal selezionando la massima
ampigzza della finestra in alta risoluzio-
ne. Alcune ditte inglesi (Prism, Microvi-
tec), hanno gid messo in commercio
manitor appositamente tarati per i1 QL.

Comungue, al momento dell’accen-
sione la finestra video & leggerments
ridofta per permettere la visualizzazionz
anche sul normale TV.

Software

E’ questa il vero punto di forza del GL.
Il sistema operativo QDOS, assieme al-
linterprate SuparBasic, & quarto di me-
glio esista attualmente nell'ambito dei
personal nela fascia di prezzo inforne ak
milione, in grado di fare copcoranza a
macchine molto pii costose. Cedchiamo
di descriveme i punti salient.

L’Editor del GL & un line-Editor abba-
stanza potente e semplice da usare, an-

che se ung acraen—Edt:_rwmm-

spettacolare, in guanto lo schermo viena
automaticaments diviso in due finastre
di diverso colore, la prima delle quali

conterra il listato in Super-Basic, e la
seconda gli - output deflo  stesso
programma

La tastiera ha per defaull un buffer di
128 bytes {modificabile in es ),
per cul & passibile battere comandi men-
fre il computer sta svolgendo qualche
operazione affinché essi vengano ese-
Quiti al termine,

Il SuperBasic e dotato di alcuni co-
mandi che integrano le prestaziont
dell'Editor

AUTO [imizic] [passo] (le parentesi
tonde sonc parte iflegrante della sintas-
&, e quadre indicano istruzioni opzicna-
L di A
miente f numero di linaa,

EDIT anin [passo] porta in editing la
linga nann (e Ie successiie se passo s

il @ in una i que-
sta classe | tast con e fracce muovano.
il cursors, edﬂmamhmém&u

per
‘correzioni.

RENUM [inizio] [TO ﬂm] {; nuovo ini-
zi] mmo] permette di nmmem i




1. LED on/off
2 LED dei microdrives
3. Slot per espansion ROM
4. Ingressi per joystick
5. Porte seriali
6. Uscita segnale video modulato UHF
7. Uscita video RGB o PAL—CCIR
& Ingresso alimentazione
8. Inputioutput network
10. Slot per espansions RAM
11. CPU Motorola 68008

12 - Sinclsr Computar

12
17
i4.
15
16,
17.
18.
19
20.
21

1° “eustom” Sinclair

Clock principale

ROM SuperBasic e ODOS

2% “custom” Sinclair
Digsipatore di calore

Slot per QL-microdrives
Memaoria RAM (128 Kbytes)
Connettor tastiera

2° microprocessore (NEC 8049)
QL-microdrives




DLINE [range] [range,..] dove range
& una espressione del fipo [inea] TO
[inea). Ad es., il comanda
DLINE 1 TO3.6,9.30 TO 45,600 TO
£ 123,69, dadnads

poi
sintassi di DLINE;
possiamo dirigere il fisting ad una stam-
pante ¢ altro, specificando i numero del
canale n, come nella Spectrum.

SuperBasic

L'appellativo SuperBasic non @ fuori
luoge, in quanto l'interprate basic del QL
& lontano un miglio dal basic a cui siamo
abituati. Tentiamo di dare un'idea delle
possibilitd: a parte le funzioni ed i co-
mandi standard (ABS, ATAN, ACOT,
ASIN, ACOS, CHRS, CODE, COS
COT, DATA. READ, RESTORE, DIM
FOR, NEXT, GOSUB, GOTO, IF.
THEN, INPUT, INT, LEN, LN, NEW,
PALUSE, Pl, POKE, PEEK. RANDOMI-
SE, REM, RUN, SIN, STOP, TAN) ab-
biama molti nuovi comandi e funzioni.

Iniziarmo dai comandi relativi al'orolo-
gio in tempo reale. Esso deve assers
nmessc all’atto dell’accensions  del
computer ed & valido dal 1961 al 2097_1
formato & anno nese gloma ora:rminuti-
secondi. ed e fornito dalla funzione
DATES.

Lafunzione DATE ritorna un numerg
floating point proporzionale alla data. La
funziona DAYS ritorna invece il giomo;
presente anche una vanante DAYS (n)
che ritorna il giomo, conoscendo la data
in floating point

Per rimattere |'orologo si usa SDATE
anno, mese, giorno, ora, minutl, secondi
oppure ADA he mette avanti o in-
dietro |'orologio di n secondi

Per quanto riguarda il suono, abbia-
ma il comando
BEEP [durata, fono] [ tono—2.x.grad
v] Lwrap] [ fuzzy] [ rand] dove tono—2
indica una seconda tonalita che viene
alternata alla prima con intervalli gragd—
¥ e durata grad—y. Vrap éun fatiore di
ripetizione del suono.

La funzione BEEPING riloma 0 se
l'altoparianting non: sta suonando (i
suono & pilotato dal secondo procasso-
re ed & trasparente all'elaborazions dei
programmi}

CONTINUE e RETRY permetiono di
proseguire V'elaborazione dal punto in
cui & stata interrotta. o di ripristinare 'e-
secuzicne dall'istruzione che ha prove-
cato i'errore
Il comando DEFine Fulction (& suffi-

ciante digitare le sole lettere maiuscole
perché il QL scriva il nome completo nel
ligting) & maolto pit patente del normale
DEF FM: fa parte di una vera & propria
struftura e permette di definire una nuo-
va funzione framite I'esecuzione di un
gruppo di linee in Rasic Ne & 1n esem-
pic il listato 1 (st a pag. 21}

La prima linea definisce il nome della
funzione & assegna dei nomi convenzio-
nali ai parametri. Il comando LOCAL fr
crea una variabile chiamata fr di tipo
locale, cwvers lim: alla definizions e
indipendente da una eventuale varabile
con ko stesso nome usata all'interno del
programma principale. La finea 120 cal-
cola il valore di f in base ai parametd
forniti, mentre la successiva RETL
indica che il valare ritormato dalla funzio
ne é quello della vanabile fr appena cal-
colate, La linea 140 conclude |2
definizions

Il comando DEFime PROCedure ser-
ve, come il precedente, a estendere il
vocabolana di comandi del GL. Una pro-
cedura ha un nome, ed & composta da
un gruppo di istruzionl, che verranno
esequite incontrande il nome defia pro-
cedura. E' lanaturale evoluzione di GO-
SUB che ora risulta quasi totalmente
inutile, Viedete per esempic il listato 2,

La prima linea definisce | nome della
funzione: notate la presenza di un para-
malro tra parentesi, che infroduce possi-
bili variazioni nell'esecuzionsa della pro-
cedura. In guesto caso viene visualizza-
ta la scritta “Buongioma™ un numera n
di votte, & ogni esecuzione dello state-
ment saluta n.

Ancora il comando LOCal & usato per
definire la variabile n di tipo locale

La struttura FOR..END FOR & un'e-
voluzione del FOR. NEXT standard. E
disponibile in forma breve o lunga; nel
primo caso, il comando FOR deve esse-
re saquito sulla slessa linea da wno o pid
comandi SuperBasic, & non & necessa-
rio un comando END FOR oppure NEXT
per chiudere: il loop:

10 FOR i=1TO 2,10 TO 12:PRINT i

Si noti la possibiiita di specificare pid
diuninten/allo divalor per la variabile di
controlla del comands FOR, Non & perd
possibile avers loop annidati di FOR in
forma breve.

Laforma estesa di FOR necessita che
8550 NON sia esequita da altr comandi
sulla stessa linea, e in questo caso &
necessario un comando END FOR (o
MEXT) per chiudere il loop.
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E' possibile usare EXIT per uscire
prematuramente dal loop, prima del
completamento del numero previsto di
cicli, Vedete per esempio il listato 3: la
linea 50 viena esequita solo se il ciclo
termina correttaments; se il ciclo termi-
na con EXIT (linea 30), 'slaborazione &
E%.s;ala alle statement che segue END

La struttura IF..THEM..ELSE. EN-
DIF & una dedle pil poterti, & put essere
usata, come FOR, in forma corta o
lunga.

La forma corta necessita defla key-
word ENDIF, & pud essere come segue:

statement che segue REPeat, formando
cosl un loop infinito, La keyword EXIT
puo essere usata per uscire dal loop
(vedilistato 5).

La variante del listato 6 permette di
lasciare un epilocs finale su condizions,
usando la keyword NEXT par chiudare il
loop.

Il comanda AT in linea 120 sposta la
posizione di stampa alke coordinale spe-
cificate: notatene la sinassi, che non
richiede la presenza di PRINT.

L'ultima struttura & SELect... END SE-
Lect, che parmetie di eseguire differenti

[THENI[]

[ELSE sramnrs] Il THEN & opziona-

le, e pud essere sostituito dai due punti,

Esempio {notate la sintassi della unzio-
na RNDj:

10 IF RDM (10 TO 200)=100: PRINT

parti di prog in dipendenza del
valore di una variabile numerica; an-
ch'essa & presente in forma breve e lun-
gal. L'esempio del listalo 7 si spiega da
salo.

La clausola ON. REMAINDER viene
esequita sofose le precedenti non sono

“Che fortunal": ELSE PRINT “Che
sfortunal”
Melia forma lunga, & IF non

deve essere seguito da comandi nella
slessa linea. Lo statement ENDIF deve
essare usato per chiuders la struttura. E'
anche possibile I'annidamento di pil
strutture, come mostra il listato 4.

Motate I'utilissimo operatore == inli-
nea 130 che effettua un confronto fra le
stringhe senza differenziare le lettere
maiuscole dalle minuscole.

Un'altra importante  struttura. &
REPeat/END REPeat, che permette di
simulare loop DO-WHILE, oppure DO-
UTIL. etc. In pratica, la keyword END
REPeat prosegue I'elaborazione dallo

f: La forma breve di SELect
pud essere usata altemativamente a
I THEN guadagnando in chiarezza
del listato

SElect ON x=1

“giusta!”

& equivalente a

IF x==1 AND x==10 THEN PRINT

“giustol”,

ma & molto pill chiara.

Sono presenti anche | comandi ON x
GOTO.. e ON x GOSUB..., completa-
menta inutili ma inclusi per compatibilita
con altri Basic: programmando in Su-
perBasic si riesce molte facimente a
scrivere programmi senza un solo

TO 1G:PRINT

GOTO/GOSUS.

Le funzioni DEG e RAD, tipiche dei
computer destinati all'uso - scientifico,
sona malto wtili per convertire angali mi-
surati in radianti negli equivalenti in gra-
di sessagesimali e viceversa, (es.
PRINT DEG (P} ritarna 180),

La funzione DIMM ritorna la massima
lunghezza della dimensione di un array
(a proposito, lindice degli aray parte da
0 enaonda 1 coma sullo Spectrum), Con-
siderando per esempio l'array definito
da DIM am{100,110), il comanda PRINT
DIMN (a1} scrivera 100, mentre
PRINT DIMN (&, 2) scriverd 110.

La funzione EOF ritoma 1 se & stata
raggiunta |z fine degli statement DATA
da parte di READ, oppure (specificando
un secondo argomento) se & stata rag-
giunta la condizione End OF File in un
determinato canale di 0.

Utilissima anche la funzione stringa
FILLS, che ritorna una stringa di lun-
ghezza specificata, rlempita con un ca-
raflere  dalo;  esempic  PRINT
FILLS{" ", 100) scrive 100 spazi.

L'operatore INSTR ricerca una sub-
siringa all'intemo di una siringa princi-
pale, rtomandone fa posizione, oppure
0 5e non & trovata; esempio PRINT “ful"
INSTR “buonasera a tutfi” ritorma 13.

INKEYS & analoga a guella dello
Spectrum, solo che & possibile inserire
un parametra opzionake, che fissa il lem-
o i betturs della tastiera a ¥ cinguante-
simi di secondo; esempio PRINT IN-
KEYS (50) ritoma quando & stato pre-
muto un tasto oppure quando & trascor-
50 un secondo; LET af=INKEYS$(-1) at-




KEYROW & simile a INKEYS, ma per-

matte di legoere inten gruppo di tast, o

dﬂoomacamiamm
nlgtbaummm_

fiche, troviamo LOG10, che calcola i lo-
in base 10 (oltre 8 LN che calco-
#llogaritmo in base ), MOD per calco-
lare il resto di una divisione fra due interi,
DIV per le division| intere, == gia visto
come operatore sinnga, ultlll:znhﬁe an-
che con numer per indicare ‘guasi
q\\ma 1ommmama"?]
Gh operatori relazionali <, >=_ elc.
mmmwﬁhmm
mwmmimew
tuato in modo ovvers ARTY
viene prma di A rro mantre sullo
Spectrum viena dopa

032 bit (PEEK_L, POKE_L).
La funziona VERS ritoma |a versione
del sistema coerativo (PM,FB.AM.JM).
Gli operaton utilizzabili all'interno de!
comanda PRINT sono, oltre al consueto
punio e virgola @ alla virgola (che tabula

stampa allnizio cefla linea seguente. il
punio esclamativo (denommato mreli-
gent space ). che normalments inseri-
sce una spazio. ma non all'ingio della
linea. inoltre va a capo s I'slemento in
stampa non entra nella comrente linea.
Infine abtxamo TO che effeftua ie tabu-
lazioni: PRINT TO 5. Ciao™ equivaks a
PRINT TAB 5, "Ciao

Una caratenstica

pressoche unica
del QL consiste nella coskidetta coer-
chon, murabca-lmnuwm:;-

©e ur range di 0-32766 caratter:

La grafica
Si tratta di uno dei puntl i curati nel
sistema del QL. La riscluzione

& oltima, 256x512 pixels, | comandi ri-
servato sono molti e, cosa da notare,

fomaticamente tipi o dati alin in-

g esirama rmpidita.
ia video & divisa in 16 Kilo-

Da qui I'assenza o funzioni come
S"I'Heiamdwens&

g;.

(32K) dall'mdirizzo 20000h; ogni
di 16 bit definisce lo stato & 8

di ognuno del B5536 punt; abblamo
quind! B colori e flash. Nel modo 512 la
risoluzione raddoppia. ma dalo che le

della i ViCH k

stesse S0N0 usali solo 2 b per codifica-
e ognl punio: da cib deriva la possibilita
di usare solo 4 color, senza lo stato
flash.

fii

Quant

scrve 3
PRINT scrve 32
PRINT 't"&Z serve 112"
PRINT 22810 scrive 2210
PRINT “22°4°10"  serive "'2210"

" der numeri floating point &
mmu 21012615, con una preci-

Sone di 7-8 cire sk Sono pre-

L di 131072 punti, ognuno
con propno colore ed eventuale stato

Abbiama fa scelta tra due modi di riso-
luzione: il moado 256

13: CLS colora Io schermo di una tonali-
1a celeste chiaro. mentre PAPER 101
penera un buan azzurro,

Fatta cmsta premessa peuim

‘comando MODE 256, oppure MODE 8)
& il modo 512 (MODE 512, oppure MO-
DE 4).

sentl anche
e dal m%d‘!ﬁ mafnume con
range 32767, Le stringhe hanno mve-

momamm

mmemm

m;.cm-m.ow—
legara o un canle. Ogn fneeirs &

500 usati 4 bit per determinare Io stato

mamw,nﬁm
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colorata a piacimento, vi si possono ef-
fettuare scrolling in tutte ke virezioni sen-
2a infiuenzare il resto dello schermo.
Le finestre pre-memarizzate sono colle-
gate ai canali 0 (finestra inferiore di edi-
ting), 1 {output programma), 2 (output
listing).

Il seguente comando assegna al ca-
nale 4 una finestra larga 50 pixel, atta 60
pixel, a partire dalle coordinate 55,55:

OPEN =4, scr_50n60a55x55

Usando il comando WINDOW
=, w,h,xy & possibile modificare in se-
guito le dimensioni defla stessa finestra.

PRINT =4, LIST =4, ecc. dirigerannc
le loro uscite In guesta sezione di scher-
mo, mentre INK =41 etc. ne modifiche-
ranna il colore.

Per evitare che i programmi ed i co-
mandi producano disegni diversi al va-
riare della finestra e della riscluzione
usata, & stato scelto un sistemna di coor-
dinate arbitrario, con 1'origing 0.0 nel-
I'angolo in basso a sinistra e il cul asse
verticale misura inizialmente 100,

Con il comando SCALE n.x,y é possi-
bile modificare 'origine & la dimensione
dell'asse verticala, cosicché uno stesso
programma pud generare figure in scala
diversa semplicemente usando SCALE
prima di dare il RUN,

Il comando BDHDEFI [=nl s.¢ [n <]

ammo ad una  gualsiasi

qua}smsl
finestra.

BLOCK [=n] w.h.xy.col disegna un
reftangolo colorato allinterno di una

a.
ARG [o7] TO p2.a disegna un arco
dal punto p1 (o dall'ultimo punto plotia-
1o) al punto p2, con a come angolo al
centro della circonferenza,
AHC_H permette di drsegnam archi

CSIZE [=nlw.h ridefinisce le dimen-

SCROLL equivale al precedents, a
effettua lo scrolling verticale.

POINT equivale a PLOT, mentre
POINT_R interpreta le coordinate fomite
relativamente all'ulimo punto plottato.

RECOL [=n] c0.c1,c2,c3,c4,65,c8,
7 permatte di ricolorare completamen-
te la finestra specificata, senza cancel-
lare Ia figura In essa contenuta. UNDER
abilita la scrittura sottolineata.

Abbiamo infine un set di istruziond ‘tur-
tle graphics’: PENUF, PENDOWN (di-
sabilitanc o abilitano-la ‘penna’), MOVE
¥ (muove 1a penna), TURN a (muove la
direzione secondo I'angolo a), TURNTO
a (orienta la linea verso I'angolo a).

Il set di caratteri & molto esteso, cltre
al tradizionale set ASCHI troviamo carat-
teri i, lettere greche, simboll

‘sioni dei caratteri. Vi sono B di pos-
sibilita; si noti che le dimensioni dei ca-
ratteri sono proprie di ogni finestra: es,
CSIZE =0,21 ingigantisce i caratteri
nella finestra di editing ma non influenza
gl altri, Combinando le dimensioni dafle
finestre con l'uso di CSIZE @ possibile
attenere un numero di colonne qualsia-
si,dalag4d

Il comando FILL 1 abilita il modo omo-

speciali, etc., ottenibili premendo CTRL
assiemne ai vari tasti, shiftati o meno.

Microdrives, periferiche,
QDos

L'unico punto debole del QL & forse:
rappresentato dal Microdrives, Mang-
stanta che la capacita sia maggiore (ca.
110K} e che anche la velocith sembri

nima, in cui tutte fe figure chiuse (cerchi,
triangoli, ellissi, ecc.) vengono automati-
camente rempite con il corrente colore
INK

LINE [=n,] par par,... & un comando
DRAW moito fiessibile, dove ogni
espressiona par pud essere una delle
seguenti: (x,y TO x2 42 [TO x3,y3]); (TO
xy [TO x2,y21); {x.¥). Nel primo caso, &
disegnata una linea che inizia e finisce
nei punti dati, Nel secondo caso, linizio
delia linga & dato dall'ulime punto plot-
talo, L'ultimo caso muove semplice-
mente la posizione di PLOT senza trac-
clare linee.

E' di ibile anche una versions LI-

le d
te aII' uitimo punto plottatc.

CIRCLE [=n]x,y.r disegna un cerchio
di centro xy e raggio r nella’finestra
specificata.

CIRCLE_R disegna cerchi relatva-
mente all'ultimo punto plottato. Specifi-
cando un quarto ed un quinto parametro
Z, ag, viena fracciata un’eflisse con ec-
centricita 7 e inclinazione dell'asse mag-
giore ag (& altresi wribile il comando

NE-R, equivalente al DRAW relativo
delio

STRIP {—n] col detinisce il colore
strp, ovvero |l colare disfanda tempora-
neo su cui i carat-

nei confronti dei Microdrives
dello Spectrum, le prestazioni imango-
no nettamente inferion a2 quelle di una
tradizionale floppy-disk drive.

Sono usafi sistemi di ricerca basati su
directory, es. il primo accesso al cartrid-
ge da parte di un comando come DIR
{equivalents a GAT, per eseguire la di-
rectory della cartuccia) necessita di cir-
ca 3-4 secondi, mentre | successivi im-
plicano la lettura di un soko lettore, quindi
sono istantanei; inoltre le operazione di
SAVE e DELETE sono bufferizzate e in
pare eseguite In multitasking, per cui il
Microdrive continua a lavorare mentra il
computer fa altre cose

Mell'esemnplare in prova vi erano alcu-
ni problemi (velocita matore?) che por-
tavanc a tempi di ricerca superior sal-
\rando un programma sul drive 1 e poi

teri al fine di evidenziarli.

OVER [=n] numb setta lo stato
OVER; con numb=0, OVER viene disa-
bilitato. Se numb=1, ignora 'effetto del

da STRIP, numb=-1si

ELLIPSE).

CURSOR [=n] x.y [x, yr] permette &
spostare la posizione di stampa a qual-
slasi posizione entro una specificata fi-
nestra. L'esampio del istato 8 sposta la
scritta ‘0L’ in diagonale di un pixel alla
volta:
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ha la mascheratura XOR dei punti plot-
tati con quell esistenti.

PAN [=n] distsect esegue uno
scrolling orizzontale del contenuto della
finestra specificata, di dist pixels; sect
serve a specificare lo spostamento di
softofinestre all'interno della window n.

dal drive 2 o vi , ma
i fraftava di un inconveniente di queﬂa
singola macchina,

Quanda usciranno un'interfaccia per
floppy & quella per disco rigido della Sin-
clair, il OL potra dimostrare la sua reale
potenza anche a livello gestionale - po-
fenza per ora soffocata dai limiti delle
cartridges. Ma passiamo al comandi
disponibili.

Ottre: & DIR_mdvn & DELETE mavn-
—namefile abblamo FORMAT mdvr.na-
me per formattare un cartridge. Gli altri




comandi non sono specifici per | Micro-
drives, ma estendibili a vari tipi di 1/0:
SER nphz (specifica una delle 2 porte
RS232, delle quali & passibile modifica-
re la parita, I'handshaking ed il pratocal-
lo}, NET d_s (indica il network), SCR_
(indica o scherma).

Quindi: SAVE device_name per sal-
vare un programa basic

LOAD device_name per caricarlo in
memoria

LRUN device_name per caricarlo
mandarlo in autorun.

MRUN device_name che fonde un
programma con quellc in memona ed
esegue il programma risultante.

MERGE device_name che fonde il
pragramma  in memoria con  quello
caricato.

SBYTES device_name,startlen che
salva zone di memoria {es. SBYTES
mdvi_screen, 13107232768 salva
l'immagine vidaa)

LBYTES device_name,start

SEXEC device_name startlen,data
che salva un programma ‘transiente’ in
fm,

EXEC & EXEC_W che lo ricaricano
singolarments o assieme ad altri, ese-
guendoli in multitasking.

Il comando NET definisce il numero di
stazione del QL viene usato il Netwark,

WIDTH assegna ad una periferica
una certa lunghezza della linsa (es. ad
una stampante).

COPY e COPY_N copiano dati da un
canale all'altro @ permettono la duplica-
zione deid programmi su Microdrive.

Con OPEN e CLOSE é possibile
creare files sequenziali (eon tempi di ac-
cesso notevolmenta inferior a guelli ri-
scontrali con | Microdrives  dello
Spectrum).

BAUD regola la velocith dei port

RS232 in un range 75- 19200 baud

CALL addr, data, data,... chiama un
programma in I/m 88008 caricando i va-
lori data ned registri del processore.

RESPR(space) alloca un certo spazio
nella lista delle procedure, & pub essare
utile per aspandere il vocabolario dei
comandi.

Velocita

Norostants tutte le critiche mosse, il
QL si & dimostrate una buona macchina
anche sotto questo profilo

In una tabella a parte pubblichiamo
aleuni tempi di esecuzions di cicli-tipo,
usati normalmente nei benchmark. Pre-
metlends che | valor assoluli vanneo
sampre prasi con cautela e che occorme
tener conto delle finalita per cui & stato
progetiato i| computer, cascuno di voi
potrd confrontare tall tempi can gueli
delle macchine a lui note

Packages PSION

| 4 programmi forniti con il QL sono
molto sofisticati ed all'avanguardia, Si
tratta, come saprete di un wordproces-
sor (Quill}, uno spreadsheet (Abacus),
un database (Archive) & un programma
di grafica commerciale (Easel). Il ma-
nuzle dedica oltre 150 pagine alla loro
descrizione, con nuUMerosi esempi.

In particotare, Quill @ un wordproces-
sor molto potente (anche se notevol
mente rallentato dall'uso del Microdri-
ves), con funzioni di search, insert, re-
place, ma tabulazioni ridefinibili,
giustificazione, impaginazione ridefini-
bile, footer, freader, iyphenats, etc,

Abacus e un “visicak” intelligente
con incredibili possibilita, Archive é un
database programmabile e malto flessi-
bile, e infine Easel produce graficl di

estrema qualita battendo pochi tasti.

Interessante il fatto di poter frasporta-
re i files da un programma all'altro: una
tabella di Adacus put essere inserita in
Quill, appure i dati dellarchivic possono
essare trasfert in Easel per una imme-
diata rappresentazione grafica. Il tempo
medio di caricamanto dei programmi &
di 35-40 secondi.

Li descriveramo comungue in detia-
glie quando avrema avuto modo di pre-
varli un'po’ pilia lungo

Conclusioni

1| QL& uncomputer con un ampio venta-
glio di possibili applicaziont. Le eccezio-
nali capacita grafiche, la velocita del mi-
croprocessone a la potenza del linguag-
gio SuperBasic sono | punti chiave che
determineranno sla ia flessibilits di pro-
grammazione da parte dell'utente che fa
spettacolarita  dei  programmi com-
merciali

Il possessore di Spectrum ha 'oppor-
tunitd di fare un salto diqualita verso una
macching con caratterisfiche professio-
nali a un prezzo da home computer {te-
nete presente che con 1.200.000 Lire
pill IVA vi vengono conseqnati anche |
quattro pacchetti PSION, il cul valore
commerciale non & affatto trascurabile).

Per un utilizzo reaimente professiona-
ke saranne disponibili entro pochi mesile
unitd per floppy efo hard-disk. che rite-
niamo indispensabili, poiché |z stabilita
meccanica dei Micredrivas non é eccel-
53 e sopratiutio la loro velocitd non &
paragonabile a quella dei dischi.

Incltre, il QL da noi entrerd in plena
commercializzazione con una versiong
italianizzata, sia per guanto riguarda la
tastiera, che i programmi di supporio
(wiord processor, database, efc.) che sa-
ranng tradoth integrakments,




Come abbiamo accennato nello
scorso numero uno dei problemi che
frenano in ltalia la diffusione degli
adventures & il fatto che, per giocarli
correttamente, & necessaria una di-
screta conoscenza della lingua in-
glese, con una padronanza della lin-
gua viva migliore di guella media-
mente avuta a livello scolastico.

In questo articolo cercheremo di
aiutarvi, fornendo le informazioni ne-
cessarie per iniziarvi a questo fanta-
stico mondo.

Per prima cosa, & indispensabile
avere a disposizione un vocabolario
italiano-inglese/inglese-italiano  ed
incominciare a tradurre corretta-
mente i messaggi che il computer ci
mostra sullo schermo (solo se riu-
sciamo a capire che ci troviamo su
un ponte potremo pensare di
attraversarlo).

Joystick
interfaccia
per joystick
Magnum

11 nuove joystick per Spectrum Magnum VG 319 SIN
& dotato di un’interfaccia integrata di dimensioni
ridottissime.

L'interfaccia Magnum M221 (tipo “Kempston™)
consente di collegare allo Spectrum  qualsiasi
joystick.compresi i nuovi modelli a raggi infrarossi.

@ METROMARKET s.p.2.

DISTREUTORE 24123 TRIESTE - Vis Economo, 578
ESCLUSIVO PROOOTTI Tel. (D40) 730281/2 - Tebex 480252
MAGNUM

prezzi consigliati al pubblico:
joystick con inter. integrata L. 59000
interfaccia L.3%.000




Adventures/Il

“KILL WOLF
WITH SWORD”

di Giulianc Boschi

La lingua non é un ostacolo insormontabife
negli adventures: i vocaboli usati sono in
numero limitato e di facile apprendimento.

Vediamo quali sono i maggior
problemi che possiamo incontrare
nello svolgimento di un adventure,

I verbi

Sono I'ostacolo maggiore: non &
possibile dare delle regole precise,
in quanto ogni programma pud ado-
perare dei verbi particolari, al posto
dei sinonimi pil usati. Per esempio,
in The golden baton, per tagliare dei
rami, non si usa il solito CUT, bensi
CHOMP, che letteralmente significa
‘fare legna’.

L'unico consiglio & quello di con-
sultare, nel miglior modo possibile, il
vocabolario italiano-inglese e prova-
re tutte le possibili traduzioni del ver-
bo che vogliamo usare per realizza-
re una certa azione. Alla fine di que-
sto articolo, troverete un piccolo vo-
cabolario nel quale sono inseriti i
verbi pill comunemente usati negli
adventures.

Particolare attenzione meritano |
termini che vengono usati per trasfe-
rirsi da un luogo ad un altro: in gene-
re si usano le iniziali delia direzione
geografica (East, North, West,
South, ed eventualimente le direzioni

intermedie, NE, SO, stc.), verso la
quale vogliamo dirigere, o UP e
DOWN per su e gili. A volte, invece,
bisogna digitare ENTER, GO,
CLIMB, seguiti dal nome del postoin
cui si vuole andare (es. ENTER HO-
ME, GO CAVERN, CLIMB ROPE).

Alcuni capi di vestiario vanno in-
dossati in particolari occasioni. In Ar-
row of death (part 2), bisogna indos-
sare un'uniforme per non essere uc-
cisi da una guardia; in Message from
Andromeda, solo portando dei
guanti possiamo raccogliere dei fun-
ghi, altrimenti pericolosamente
mortali.

Molto usato & anche il verbo
WAIT, aspettare, come ad esempio,
in The hobbit. .

Cose e persone vanno sempre
esaminate (es. EXAMINE TABLE).
Troveremo cosi altri oggetti, o ac-
cessi a luoghi che altrimenti non
avremmo mai scoperto.

Frasi complesse

Non tutti | programmi sono costrui-
ti con la stessa struttura logica: in
alcuni potrebbe essere sufficiente
digitare KILL WOLF, avendo gia pre-
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cedentemente trovato una spada,
per poter uccidere un lupo.

In adventures piu sofisticati, e or-
mai sono maolti, bisogna invece es-
sere pil precisi. Dovremo digitare,
per esempio, KILL WOLF WITH
SWORD (uccido il lupo con la spa-
da), per ottenere il risultato deside-
rato. Oltre 'azione, dobbiamo quindi
specificare con quale oggetto la rea-
lizziamo. Il sostantivo sara cosi pre-
ceduto da una locuzione. Le pil usa-
te sono: con (WITH), a (AT, TO), in
(IN, INTO) & attraverso (ACROSS).

Uso degli oggetti

E' necessario prestare molta at-
tenzione alle cose che vengono tro-
vate nel corso dell’adventure. Un
oggetio che eventualmente non ser-
ve a nulla viene definito dagli inglesi
un‘aringa rossa (alcune si trovano,
per esempio, nelle avventure della
Interceptor Micra's Software).

In genere, comunque, tutti gli og-
getti che possono essere raccolti de-
vono poi venire usati; il problema é
quello di riuscire a capire come farlo.

Se stiamo visitando un mondo di
magia, poirebbe essere necessario
strofinare  (AUB) qualcosa (per
esempio 'ORB di Arow of deatht
part 1).

Alcuni oggetti si formano assem-
blandone insieme altri: una freccia é
composta da un'asta, una punta e
una piuma.

Se una porta & chiusa, pud essere
necessario sbloccare la serratura
con |'apposita chiave (UNLOCK),
prima di poterla aprire.

Gli esempi potrebbero continuare
all'infinito: & allora opportuno ricor-
dare che la logica o la fantasia, a
seconda dei casi, devono aiutarci
nei momenti difficili.

Un altro suggeri I

quelle parole, ma noi non le abbiamo
usate nel modo giusto. Se invece

Ricordiamo che per qualsiasi chia-
rimento o domanda sugli adventure

digitiamo una o piu paroka @ il com-
puter ci risponde di non avemne capi-
to il senso, vuol dire che conosce
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risponde di non conoscerle, dovre-  potete scrivere direttamente
ma indirizzarci verso alre soluzioni.  all'autore: Giuliano Boschi , via F.
Massi 12, 00152 Roma.
Comandi speciali
Si tratta di sostantivi o verbi che se
digitati, pur non influenzando diretta-
mente Ieglro _Qell aduenlgve.l Furs— El deiverbl
sentono di utilizzare opzioni indi- pids ':I'cn : t
spensabili in questo tipo di giochi. | negli
piu oomuni s0n0 i segualaﬁti {non ne- abbassare Frior
cessariamente presenti in tutte le  aecendere light
produzioni): adattare fit
INVENTORY permette di sapere m” op?:
quali oggetti stiame portando con arramp : -
noi e quali, , stiamo i cm
indossando; aftraversare through
SCORE  se nel gioco sono previsti bere m
punteggi, ci dice a quale livello sia- cancare
mo :r?i%ali {per es:unpou 150 punti  Chiuders clase
su 1000, oppure da una :m "‘"r'ﬁ_"
percentuale); e qift, affer
LOOK  ciridescrive Il luogo in cui ci i say
troviamo; se nell'adventure vi & una entrare antar
parte grafica, questa viene di nuovo esaminane examine
disegnata; girare tuim
QuiT p di ricominci il g Ioatk
inco; indossare waar
gA\.rE permette di salvare la situa-  /anciare throw
zione per poter continuare 'adver- legare tie
ture in seguito, dal punto in cui @  /eggere read
stata interrotta; levarsi ik
LOAD carica una situazione pre-  Mangiare e
cedentemente salvata; il ik
HELP fomnisce eventuali suggeri- offiire gift, offer
menti per risolvere situazioni parti- pregare pray
colarmente difficili: abusandone si prendere take, get
finisce spesso a non oftenere pid riempire L
niente e, a volte, a venir dileggiati  fompere break, shoot
dal computer. saltare jurnp
Per concludere sipud dire chene-  scavare dig
gli adventure assume una importan- scrivara write
za detsm::tﬂe I'esperienza: piu si slegmmme e
provano, giocano e pil appren- e
diamo tecniche e nozioni per spagnere extinguish
risolverli. spingere push
Nel prossimo numero vedremo  Strofinare b
metodi diversi per compilare le map- gf;"’”:‘"’ m
pe del mondo che stiamo esploran-  focears touch
do, fase indisp ile per poter  uccidere kil
comettamente portare a termine le m ﬁ
missioni che ci vengono, di volta in - yofare fhy

volta, assegnate dal tipo di gioco.
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Listato 17

10@ DEFine FuNction forza (gl,g2,
ryeps)

118 LOCal £r

128 fr=({1/(4#Pl#mps+8.85e-12))
#qleg2) /(r~2)

132 RETurn fr

14@ END DEFine

158 REMark esempio

164@ PRINT forza (7e—2,-%e-5) ,.7,3
-3

Listato 2
182 DEFine PROCedure saluta (volt

")

119 LOCal n

128 FOR n=1 TO volte
138 PRINT "Buongiorno®
148 END FOR n

15@ END DEFine
160 REmark esempic
170 saluta 3

Listato =

1@ FOR mele=1 TO 5

20 PRINT mele

38 IF RND >.% THEN EXIT mele
48  NEXT mele

Sa PRINT "Ho contato tutte le
mele
&8 sTOP

7@ END FOR mele
8@ PRINT "FPurtroppo non ho conta
to tutte le mele"

Listato 4
108 INFPUT “Vuoi rispondere 7% ri
spondo$ .

11@ IF rispondof="mi®

120 INPUT “Che cosa leggi? “jri
vista#

138 IF rivista$=="Sinclair Comp
uter"

14@ PRINT "Ottima scelta"

15e ELSE

160 PRINT “Scelta non molto b
uona"

178 END IF

198 PRINT "Potevi anche rispond
were!"
208 END IF

Listato S

1@@ REMark simulazione “DO WHILE
a<ig™

110 a=0

120 REPmat while_loop

130 a=a+is IF ac<i@: PRINT a: EL
BE EXIT while_loop

140 END REPeat while_loop

158 PRINT "Finito."

Listato &

108 a=@: CLS

11@ REPeat random

128 AT @B,8: PRINT aj" tentativi
riusciti"

132 IF RND <.95 THEN a=a+ii
random

142 PRINT "GQuesta vaolta non e’

riuscito...”

158 INPUT “"ancora 7 "ja%: IF a$(l
)mmtg” THEN a=@: CLS: ELSE EXIT r
andam

14@ END REPeat random

178 PRINT "Ciaoc !*

NEXT

Listato 7
188 var=RND (20 TO 4@)
11® SELect ON var

128 ON var=20

138 FPRINT "E" uscito il 208"
i4@ ON var=21 TO 38

isa PRINT “E' uscito un numer

o tra 21 = 30"

148 ON var=sREMAINDER

i7a PRINT “E’ uscito un numer
o fra 31 e 4@"

18@ END SElLect

Limtato B8

108 x=58: y=50: z=0

110 FOR x2=@ TO i@@

120 CURSOR x,yyx2y2: z=z+1
138 PRINT “@L"

148 NEXT x2




OTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZ! ZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NOTIZIE NO

Sinclair Italia spa

Come gia’ annuncisto in guesta rubrica il mese
scorso, la Sinclal search Ltd. ha costituito
la propria consocista in Italia, in vista di
un consolidamento fﬂﬁlla propria prwnzﬁ nel
mercato.

A dirigere la MDV_i ‘societa’ e’ st‘ubﬁ chiamato
Vincenzo Garlaschelll (nella foto), 39 anni,
milanese, con una gia lunga esperumza in
aziende elettroniche: prima all’ IBM & pni_
presso la diretta concorrente deu. Binclair
nel settore home computer.

Obiettivo pr’iﬂl“iﬁ della Sinclair Italia nel
1985 sara’ il la del GL: dopo le tante
polemiche e i ritardi, il prodigic di Clive
Sinclair e del SUo staff di ricercator ha finalmente raggiunto
la piena fun:.imahta, e i responsabuli del marketing nutrono
molta fidueia rella sua possibilita’ di farsi largo, grazie al
tamente competitivo in rapports alle prestazioni,
presso ung Ilﬁntela normalmente ununt.ata verso macchine molto
piu’ cosm

A scuola, di videogame

Ti ses stancato dexr videogiochi da bar? Ti piacerebbe
programmaré un gioco di tua invenzione? E' nata a Milano la
Video Design School, una scuola ;_i_'nr insegnare teoria e pratica
della progettazione di giochi elettronici e computer graphic.

1 corsi sono divisi in diversi livelli, da guelli per
principianti alia grafica computerizzata per i piu’ esperti. La
scuola mette a disposizione degli allievi una sala computer
comiltmnte attrezzata e un team di insegnanti professionisti.

Fer ulteriori informazioni: .1

Softgraf — Milano - (B2)6899912.

Libri ricevuti

Brazie a un accordo tra la Masm:m Itwa’lla Ed. # Les Editions du
P.S.l." i testi di informatica di questa casa verranno

pubblicati in italiano. Tra i primi titoli:

La pratica dello ZX Spectrum — wold, basic e introd. al
linguaggio macchina, di A.L. de Bellefonds, p.170
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Hodem a basseo cpsto

.al sinclairist: per la

are (suo e Il sofisticate
._Spectrul collegat: tra loro)
onomico, Il Protek 1206,
us: interfaccra e

La Froteg, casa inglese gab
produziong di atcessor: e dl
"Hunter Kxutr“, ‘da giocare
, presenta un madem acustico
rilasciato per circa &8 ster
softwarel. - E

1l modem, che nulaspetto ricalca
prt)fesszonq}e  tempo in circelaz (Sendatal,

& gia state gato per Jlnghaa‘!ﬁﬁa, e pup’ essere
collegate a8 jazi computer é dotabile) di
interfaccia RS?J?MN.

In particelare, la Protek puo’ f_
Spectrus (in alternativa alla ZX—

Cirkit Holdings pic — Park Laney

‘interfaccia per lo
e 1) per 235 sterline.
‘oxbourne, Herts EN1P THG.

TELCOM GEAS ’
Uno sponsor. mfpraatmo per la paﬂﬁﬂa

La TELCOHM op. 2 nel mercato dei inicomputers, tfornendo
periferiche, terminali e accessori per i pit ditfusi home e
personal computer: Sinclair
compresi, naturalsente
(vedi 1l miniplotter
annurciate sulle scorso
numeraol. 7
Per il campionati 1994/85
di pallavold (=erie EJ,
la TELCOW spomserizzera
la GEAS, squadra fTemminile
di Sesto S.Glovanni (H1).

TELCOM - via Givitali 75
20148 Hilang = (@2)4047648.

Secuola di .Egm-._cm' computer

Presentata In anteprima al Salone delia
settembre, la Scuﬂia dx' Musica col Comput

escong le pr'mt z
negozi speuuus‘&x e nelle librerie con ca
annunciate adizioni in inglese e in francese
trattative con cltn paesi.

Sono dispomibill {poteva essere diversament
Spectrum.

Cristofore Colombo Records — via S5.Tomaso B

Erson FX-50). Segiar Computer - 23




Spectrum

Screen reductor

di Aldo Gallerini

Tutti sappiamo che la memoriz-
zazione di una pagina video impie-
ga nello Spectrum 6144 bytes (per
lo schermo) pid 768 per gli attributi.
Facendo un rapido calcolo, il nostro
Spectrum  pud memorizzare 5
schermate video.

Questo programma riduce il nu-
mero di bytes necessari per il salva-
taggio in memoria dell'immagine,
aumentando quindi it numero di im-
magini che si possono richiamare

Spectrum

direttamente,

Il numero di bytes occupati & de-
terminato da quanta parte delio
schermo & occupata dal disegno.

Per fare un esempio una pagina
vuota occupa soko 50 bytes pilii 768
degli attributi; una pagina completa-
mente riempita da caratteri alfanu-
merici occupa circa 4250 bytes.

codice in I/m & cometto, si visualiz-
zera una pagina di prova, che verra
automaticamente salvata. | coman-
di sono:

1. Inserire nelle locazioni 23296
& 23297 l'indirizzo di partenza del
Ifm.

2. Caricare il
schermo.

3. Digitare RANDOMIZE USR
30000 (se il I/m parte da 30000).

4. La pagina & stata trasferita,
per richiamaria digitare RANDOMI-
ZE USR 30091 (sempre se il I‘m
partiva a 30000).

Se si vuole spostare il I/m, si de-
vono cambiare | valori nel program-
ma alle locazioni 23296/7. Per
esempio per trasferirlo dalla loca-
zione 45000 in su bisogna dare PO-
KE 23296,200 e POKE 23297 175.

Dando il comando PRINT USR
30000 dopo aver salvato una pagi-
na verra visuali )il numero esat-

disegno  sullo

Dopo aver copiato il prog
averlo salvato, date il RUN e, se il

Virus attack

di Lodovico, Nicola e Daniele Ferrari

10 i bytes impiegat.

BN

Le  applicazioni dell'informatica
nel campo della medicina stanno
assumendo in guesti anni una im-
portanza sempre maggiore, @ natu-
raimente anche il famoso Dr Quincy
58 ne e reso conto; ha cosi deciso di
utlizzare lo Spectrum nella sua
attivita,

Voi siete uno degh infermieri alle
sue dipendenze = avete il compito di
curare diverse malattie in assenza
del dattore.

Avete visualizzato sul monitor il
decorso della malattia, come vedre-
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te i virus si moftiplicano con il passa-
re del tempo e attaccano le cellule,

Naturalmente, se ci tenete al vo-
stro posto e ad essere apprezzati
dal Dr Quincy, dovrate cercare di
salvare Il paziente curando la malat-
tia che lo ha colpito.

Sullg schermo apparira un globu-
lo bianco. mobile e tondeggiante:
con una cellula artificiale teleco-
mandata dovrete cercare di dirigerlo
VErSO | Virus.

E' possibile fare cio formando.

con la cellula artificiale, delle cellule
epiteliali che il globule bianco non
puc attraversare.

Se riuscirete a salvare la vita al
pazienta nel tempo a disposizione vi
Verra comunicato il responso del vo-
stro lavoro e i giudizio del Dr
Quincy, 2

| tasti v controllo per muovers la
cellula anficiale sono le quattro
frecce per le direzioni. 9" e “0"
risperivamente per distruggere o
formara callule eprteliali




di Fablo Berno

Avendo ricevuto programmi che uti-
lizzano metodi di ordinamento abba-
stanza... artigianali, proponiamo una
procedura d'ordinamento molto effi-
ciente nel caso si abbia a che fare
con pit di 15-20 elementi nell'array
da ordinare (con meno di 15 & consi-
gliabile una nommale bubble-sor,
reperibile persing sulla cassetta di-
mostrativa HORIZONS).

L'array da ordinare &, in questo
¢aso, V(n), un array di numeri; ne-
cessitando di ordinare altri array (di
caratteri, di stringhe...). bisognera
fare le appropriate sostituzioni dei
nomi di vanabili.

Il metodo, elaborato da Shel! nsl
1962, opera su coppie di elementi
dell’array distanti DIST posizioni tra
loro, dove DIST & all'inizio la meta
della lunghezza dell'array da ordina-
re, mentre in seguito viene dimezza-

ta a ogni ciclo, finché varra meno di
i

Se la coppia considerata di ele-
menti distanti tra loro DIST posizioni
non & in ordine, cioé se |'elemento
V(i) & maggiore dell'slemento V(-
+DIST), i due elementi vengono
scambiati di posto, e cosi via finché
si considereranno elementi adiacen-
ti tra di loro (DIST=1), dopo la cui
scansione la procedura termina.

Notate che nel caso peggiore (ele-
menti in ordine inverso) & Fultima
scansione a fare tutto il lavoro.

Questo metodo di ordinamento &
uno dei piu efficienti per ordinare ar-
ray lunghi: la sua funzione Tn del
tempo impiegato a ordinare N ele-
menti & infatti dell'ordine di NT1.5,
contro un ordine di tempo di NT2 di
metodi tipo bubble-sort.

Modo di funzionamento di uno Bhell-sort

array iniziale:

depo il primo ciclos

dopo il sec. ciclo:

risultato finale:

66 13 33 51 11 20 18 50
i i (primo confronto)

1

: =

13 18 58 &6 2@ 33 51
i (primoc confronto)
13 18 2@ 33 50 &6 51

DIST=4)

(ora pone DIST=2)

{ora DIST=1)
{primo confronto)
11 13 18 2@ 33 5@ 51 &6

Sinclair Comparter - 25



Arredare con lo Spectrum

di Carlo Casati

Con guests programma & possibile
disegnare una stanza delle dimensiond
desiderate con porte e finestre e suc-

e L sl
svolge in tre fasi:

a) disegno della stanza: ad ogni cen-
timetro del disegno corrisponde un me-
Iro reale, ke dimensioni massime con-
sentite sono 530 ecm x 410cm;

b} posizionamento di porte & linestre:
awnane medlanbe un purmno che appa-
re al ire ¢ un
usando i tasti 5,5.7 8. Una volta posizio-
nato il puntine basta scaghera il tlpo di

parta a finestr,

sente che il punting rsppresema llcardl

ne per la porta & uno del cardini per la
finestra. Sistemate porte e finestre s
passa alla fase successiva premendo il
tasto Az in caso di errore nella disioca-
zione delle aperture. é possibile canceal-
lare sovrapponendo  un'aperura
uguale;

¢} posizionamento arredi: in alto a
desira sul video appanira la scritta

ARREDO;
dopo | dug punti, premendo un tasto
qualsiasi {escluso 1) scorrerd 'elenco
degli arredi

Quando appare |'elemento desidera-
1o, basta premere il tasto “1" e sul video
ne viene disegnato il contorno, conil lato
posteriore colaralo in rosso

A guesto punto. usando | tasti
A.5.67.8, si potra ruotare e muovere
I'arreda fing a portario nel punto deside-
rato e quindi, premenda il tasto 5. fissar-
ne la posizione e passare all'elemento
SUCCESSIVE.

Per ottenere un avvicinamento pil ve-
loce alle pareti si possono usare | tasti
Y.GHB rispettivaments per mucverlo
in alto, a sinistra, a destra, e in basso,
Arredata tutta la stanza per continuare
premere il tasto | dopo la parola FINE
che termina I'elenco degli arredi,

A questo punto la pagina video dise-
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gnata pud essere salvata su nastro.

C'é anche la possibility di inserire
nuovi elementi di amedi: sono memariz-
zat in due linee DATA ciascuno, una
con ke dimensioni & 1'altra con il simbolo,
contraddistinte da REM e quindi facil-
menie individuabili nel listato:

dalla linea 30 alla 36 per l'elenco
arradi,

dalla linea 600 alla 820 & dalla 9000
alla 170 per ke dimensioni,

dafla linea 9800 alla 9870 per i
simboli,

Par linsenmento dei dati relativi ai
simboli va tenuta presente la linea 9760
alla guale sono destinati,

il programma va salvato con SAVE
“arredare” LINE 83 oppure con SAVE
“arredare” e lanciato con RUN 85




DISASSEMBLATO DELL ODROLOGIO CON INTERRUPT

LD

JR
LD
LD
LD

CALL
JR
INC

CALL
JR
INC
LD
CALL
LD
LD
CALL
LD
caLL
DEC
CALL
LD
CALL
DEC
CALL
FOF
FOP
FOP
FOF

A, (FRAMES)

s@

NZ,ex1t
(FRAMES) , A
HL , 65274
C,50

ine
NZ,loop
HL

inc
NZ,loop
HL

C,24

inc

DE, 156408
HL,&5278
decode
A,58
print

HL
decode
A,58
print

HL
decode
HL

DE

BC

AF

JFP RaSs

; seleziona 11 MODO 2

jsalva 1 registri nello
;ETACKE per non perdere 1
jecontenuti .

jcontrolla se e’ passato

‘31 secondo

jse NO var a “exit™

1se SI raiporta FRAMES a @
jHL contiene 1 secondl

sC contiene la cifra max.
jdeil secondi e minutil
jincrementa 1 secondi
jvisualizza

jpunta ai minuti se i
ssecondl sono 59
jincrementall e
jvisualizzal:.

jpunta alle ore se 1
jminut: sono 59.

R o |

jstampa i
jminutl e le ore.

;stampa 1 “:™ fra i
jsecondi e le ore.

jripristina tutti i
jregistri e salta alla
;vecchia subroutine
sinterrompente in ROM
;MASK—INT indirizzo B@5&




jincrementa di volta in

jvolta la variabile

jfornitagli da “start™,

jsegnalando se 11 suo

jvalore ha raggiunto 1l
loopl: jlimite

decode: B,0 jdecodifica 11 valore di
C, tHL) jciascuna variabile
A,C j lore,min,sec) nel suo
loop2: 1@ jcorrispondente carattere
128 jgrafico.
NZ,loop3
A C
i@
B
c,A
loop2
A B
48 A,48
118 255 print
A,C
448 A,48
118 255 praint

print: jvisualizza 1l carattere

jfornitogly da “decode™.

8F

75 54 52 BC, (23406)
L]

Frx
REFE

PEREFF

Fog2
rE
T~

FB“%E

jriabalita le interruz.
jnel MODO 1.




"nw‘ L
Boat
[

1@ REM

20 REM

3@ REM

4@ REM by

5@ REM GALLERINI ALDD

&@ REM *

TB REM #5030 550000 0000030 2

8@ CLEAR 29999: RESTORE 1@@: F
OR i=8 TO 138

9@ READ n: POKE 3@@0@+i,n: NEX
g

1@ DATA 33,0,44,237,91,0,91,21
3,6,24,197,6,255,126,254,0,40,37
218,19,35,16,246

11@ DATA 193,16,240,62,8,18,19,
18,19,213,58,2,91,254,0,32,8,33,
e,88,1,0,3,237,1756

128 DATA 225,193,237,46,229,193
,201,43,126,35,254,0,40,%,462,0,1
8,19,62,1,18,24

132 DATA 284,27,24,254,255,40,4
+60,18,24,194,19,462,0,18,19,62,1
,18,24,184,42,0,91,17

148 DATA @,44,124,254,0,48,5,18
,19,35,24,2446,35,126,254,0,40,10
371,62,08,18,19,16

158 DATA 252,35,24,23@,58,2,91,
254,0,192,35,17,0,88,1,08,3,237,1
74,201

140 FOR i=@ 70 21 STEP 2

178 PRINT AT i,8; FLASH 1;"“SINC
LAIR"; "COMPUTER"; "SINCLAIR"; "COM

SCREEN RIDUCTOR

*
*
*
*

180 NEXT i :

199 POKE 23296,200: POKE 23297,
175: POKE 23298,0

200 LET a=USR 300@0: CLS : FRIN
T AT 4,@;"SOND STATI OCCUPATI “;
a;" BYTES + 768 PER GLI ATTT
RIBUTI"

285 PRINT AT 2@,3; "PREMI UN TAS
TO PER RIAVERE L"IMMA
GINE"

21@ PAUSE @: RANDOMIZE USR 3009

L, 4@0Q
Ea 15B0@)

o
T - IS E T M
.. i,
CoD
o
I

TOHHC LOC T T
[ %f_ ZZUDVOOCD

n

-
LT

SN
L
o

n

-
m
n—mg:mt T

Ll

B i e B S e B L L B B e e e |
TR -SRI MM

0T A0 O 0 1 1 00 0 O 0 O ) P

(=] {11
a0
0o

O
[}
(7]

P
A0 P00 01000 73 0 9 0 00 3 T 1 0 P 3 T g 0 0 e e

m &
o e

a7
&M
0

Lk
©
Ld
©

(-]
&
T
Z00ZO0ZTDUMICUZO0N DZOMMOCIOOD00D T

CTHITHLCHOLOr DL TR T CORrCODT oD orrro




DE, 4000
A, (HL)

B i e B B e B B e e i |

O O % 0 LT LR € 048 00 ) R T R
008 T 10 206 0 IO 200 0 0 000 0 0 40 40 a0 0 O

oo

00101 B 1 G P R TR B 00 T e
m

AL

D0 006 T = 500 0 O T 10 = T A 0 = 4 T s Y

gﬂﬂ shed g =g g wd
o

SOMEON

oo

1 DIM w$(1@8,28): DIM k$(5,9):
LET record=@8: PRINT AT 10,1@;"A
TTENDI": GO SUB 2pe@
2 LET y=1: LET x=1: LET s=2:
LET t=2: LET a=1: LET b=i
LET c=08
LET h=INT (RND#29)+1
LET k=INT (RND#*19)
LET o=3:1 LET pu=@
FLASH @
BORDER 1
| CLS : PRINT " Quale malatti
| a vuoi curare”: PRINT : PRINT
| 12 FOR f=1 TO 5
15 PRINT ;") "jk#(f): PRINT 3
NEXT £
17 INPUT “numero “;q
i8 CLs
20 FOR =@ TO 311 PRINT
| 5CHR$ 14&35: NEXT j
3@ FOR f=1 TO 2@8: PRINT
sCHR$ 1463: FOR j=0 TO 29:
INK S3CHR$ 147;: NEXT j:
INK 23CHR$¥ 14&: NEXT f
48 FOR j=@ TO 31: PRINT
$CHR® 1465: NEXT j
8@ LET vir=@
BS LET liv=INT (i@-q#1.5)
%@ FOR g=1 TO 400

F1 IF c=1 THEN PRINT AT y,x}
INK 23CHR$ 144

92 IF c=@ THEN PRINT AT y,xj
INK S5;CHR$ 147

18@ IF INKEY#$="5" THEN LET x=x
o

118 IF INKEY#$="&" THEN LET y=y

INKEY#$="7" THEN LET y=y
INKEY$="8" THEN LET x=x

INKEY$="@" THEN LET c=1

136 IF INKEY$="9" THEM LET c=@8
148 IF ATTR (s—1,t)=58 THEN LE
T a=RND

158 IF ATTR (s+1,t)=58 THEN LE
T a=-RND

160 IF ATTR (s,t+1)=58 THEN LE
T b=-RND
161 PRINT INK S;AT s,t;CHR$ 14
7

17@ IF ATTR (s,t-1)=58 THEN LE
T b=RND

171 LET s=s+a

172 LET t=t+b

173 IF ATTR (s,t)=5& THEN LET
pu=pu+7@0@: LET wvir=vir—-1: BEEP .
1,40

18@ PRINT AT s,t; INK @;CHR$ 14
4

181 IF %<1 THEN LET x=1

182 IF x>3@ THEN LET x=3@0

183 IF y<1 THEN LET y=1

184 IF y>2@ THEN LET y=20

185 IF ATTR (y,x)=5& THEN LET
pu=pu=-25@: BEEF .2,x

186 IF ATTR (y,x)=5& THEN LET
pu=pu-10@: BEEF .1,=

187 IF o=@ THEN GO SUB 1200
19@ PRINT AT y,x; INK 1jCHR$ 14
3

230 LET h=h+RND/1liv

240 LET k=k+RND/liwv

2580 IF h>3@ OR h<-3@ THEN LET
h=1

26@ IF k>2@ DR k<-2@8 THEN LET
k=1

265 IF ATTR (k,h)<>S& THEN LET
vir=vir+l
270 PRINT
47+q)

275 IF vir=8@ THEN B0 TO See

INK @3AT k,h;CHR$ (1




28@ NEXT g
298 PRINT #1;" FINE TEM
| PD": FOR f=1 TO 25@: NEXT f: BOR
DER S: GO TO 1242
5@@ CLS : PRINT AT B8,8;"I1 pazi
ente e’'morto": PRINT @ PRINT "Ha
i totalizzato "jpui" punti®
5@1 IF record<pu THEN PRINT :
PRINT "Hai fatto il record": LET
record=pu: GO TO S1@
S@5 PRINT : PRINT “"Record "jrec
ord
S1@ FOR f=1 TO S5@@: NEXT f: CLS
: GO TO 2
1242 CLB
1245 LET g=g+1
1@47 IF gq=&4 THEN 60O TD 1i@@
1@5@ PRINT AT 7,8; FLASH 1j"punt
eggio= "jpu: PRINT : PRINT "Il g
iudizio del Dr.Quincy e’':": PRIN
T : PRINT w8 (10— (INT (1+vir/8)))
t PRINT : PRINT "Bonus punti "j(
(B@-vir) /S)#(q#5@@): PRINT : PRI
NT "ora devi curare "';k#(g): PR
INT #1;"PREMI UN TASTO"
1851 LET pu=pu+ ({(B@-vir)/S5)*q*5@
@: PAUSE @: CLS
. 1Bs@ GO TO 20
1182 FLASH 1: CLS : PRINT AT B,0
}"Ma bravo!!": PRINT : PRINT "Ha
i curato un caso di peste": PRIN
T : PRINT FLASH 1;"punteggio= "
spu
120@ 60 TO S@1
200@ FOR g=1 TO 9: READ a#%: FOR
=0 TO 7: READ a: POKE USR a#+f,
ar NEXT fr: NEXT g
2010 DATA "a",BIN 11121110,254,B
IN 111@@111,BIN 1108@111,BIN 1110
111,255,254,BIN 1110000
2020 DATA "b“,BIN 111111@,BIN 18
1191@,255,BIN 11100111 ,BIN 10111
121 ,BIN 1P@POQ01,BIN 1111118,BIN
1111118
283@ DATA "c",@,BIN 1100@,BIN @1
11111@0,BIN 111@88111,BIN 11102111
,BIN ©1111118,BIN 1100@,0
284@ DATA "d",BIN 11000,BIN @011
11@@,BIN @1111110,BIN 11100111,B
IN 111@@111,BIN B1111118,BIN 201
i11@2,BIN 22@11028
205@ DATA "e",BIN 1100002@,BIN 1
100208, BIN 111100@,BIN 101000,B1

N 11110@,BIN 11100,BIN 1110,1
2040 DATA "£",8,8,BIN 11000,BIN
iP1111@1,BIN 111@11@,BIN 1@1111@
1,BIN 11208,8 b
287@ DATA "g",BIN 100@0,BIN 10810
@1@,BIN 11010@,BIN 11111,BIN 111
1120@,BIN 10119@,BIN 1021218,BIN
1000

2@8@ DATA "h",BIN 10000@281,BIN 1
@1121@,BIN 111100,BIN 1111110,BI |
N 11@1110,BIN 111108,BIN 1811818
,BIN 122222801 ;
21508 DATA “i",BIN 1180@,BIN 1111 |
2@,BIN 12@100,BIN 111108,BIN 110 |
@2,BIN 111100,BIN 1181010,BIN 11 |
221001

2200 FOR f=1 TO S: READ k#$(f): N
EXT #

221@ DATA "INFLUENZIA","BRONCHITE
", "MORBILLO", "MALARIA" , "PESTE"
2220 FOR =1 TO 1@: READ w#(f):
NEXT £

223@ DATA "Datti all "ippica“,"Un
po scarso”,"Non &'un gran lavor
a“."Insnmn.....".”Puu'andare“."
Non c'e mnle" “"Buono!","Molto bu

ono", +"Sei meglio d |

i nl"

250@ RETURN

= onp gg urn- L

1 REM SHELL SORT

di Fabio Berno

3018 REM Linee 3010-3@38:
esempio di ordinamen_
to di 100@ numeri casuali
inseriti nell ‘array vin)

3020 LET n=888: DIM v(n)

3832 FOR f=1 TO n: LET v (£)=INT
(RND#10208): NEXT

3@35 BEEP .2,33

3@6@ LET dist=INT (n/2)

3@70 IF dist<=0 THEN GO TO 3238
308@ FOR i=dist+l1 TO n

3285 REM Per vedere passo per




passo il ciclo di esecuzione
inserire qui " G0 8UB 32&0"

LET j=i-dist

3180 IF j<=@ THEN GO TO 3208

3110 LET jg=j+dist

3128 IF w(j)<=v(jg) THEN GO TO

3178

313@ LET ke=v(j)

| 3148 LET w(j)=viig}

315@ LET w(ig)=k

3160 GO TO 31B@

3178 LET j=0

3180 LET j=j-dist

3198 GO0 TO 3100

3208 NEXT i

321@ LET dist=INT (dist)/21 GO T

0 3a7e

3230 B0 SUB 326@: PRINT

3232 BEEP .7,33

325@ STOP :+ REM RETURN se e’
usata come una subroutine .

3268 FOR f=1 TO n: PRINT v(f);"
"3: NEXT f: RETURN

LO ZX SPECTRUM
DI

#CARLD CASATI 1984=

:{ﬁ*i**i*ﬁ*lliiih*i“

L1l IT
O EEEEREE

g‘—»u.— LT
uma—-s-nmutrur-bun... ol &
2

| DATA "ANBOLARE","ang" ,"ARMA
| DID 15@x6@" --am"a"n#mn " 270x 6
" bid", " COMODIND
S@x50", "cu

ot Y
“pIvano 2le

ed

MOBILE &@x&@ bh"w; Cé“f
g oyt
28x50" , "mad " "POLTRONA' 78x 70" . "5

ol", 'SGRIW\NIQ 120x6@" , "scr", "SE
pia’ 42x40", "se

34 DATA TMI:ILB 120x7@" , “t.av“
"\MSCJ-\ 1?ﬂu7 ':vas" "W.Cl%, Yw.

" REINES
* "3 PRENE w;m @,0; "Vuoi Cance
llare o Prasnguxr- '?"

S@ LET c$=INKEY$: IF c$="" DR
=<>"c" AND c#<>"p" THEN GO TO

55 IF c#="c" THEN GO SUB 7500
: GO SUB_97&8

40 B0 TO SB8

&5 PRINT #@;AT @,8;"Vuoi Cance
llare o Prmuuirc '?

7@ LET c#=INKEY$: IF c#="" OR

g%{}":" AND c$<>"p" THEN GO TO
75 IF c$="c" THEN GO SUB 7400
GO SUB 977@

88 GO U See
83 CLS PRINT AT 1@ FLASH

= i
"FERMA IL REGISTRATOREM: PALSE

85 CLS : PRINT AT 1@, E; INK 1
gﬁPER &; FLASH 1;"A R'RED A é

75 PRINT AT 19,4;"PREMI_UN TAS
TO GQUALSIASI PER CON
TINUARE": FPAUSE @1 CLS

96 PRINT AT 1,93"ISTRUZIONI":
BORDER S

7 PRINT AT 5,13 "CON IL PRESEN
TE PROGRAMMA SI PUD® DISEG

TI 5,6
100 BRINT AT 15 1:"ATTEN1m\E
PER_DTTENERE UN MO-VIMENTO 37l

AUSE @: CLS
1@1 INPUT "SCRIVI LA LUNGHEZZA
DELLA STANZIA in cm. (Max. 530 cm

- ) 1
102l IF 1>16@/@8.3 THEN BO TD 1@

105 INPUT “SCRIVI LA LMBHEZZR
DEL,I_.R STANZA in cm., (Max. 41@ c

IW;IF t>123/8.3 THEN GO TO 1@




245 GO_TO 31@
250 LET x1=m11/2+25: LET yl=t1/2

+17

253 CIRCLE OVER 13 INK 2311/2+

25,t1/2+17,4

zéa PLOT TOVER 1) INK 25x1.y1
65 PRINT AT @, l-"Il PUNTIND &

11 interno del cer Ehlﬂ sarve pe

r puilzxunaru le a Ee

266 PRINT #0:;AT @ $"Cnn 5 & 7

B puoi muover o, con puoi conti

nuare

278 LET k$= INKEYQ- F k¥="" OR

1
k$<>"S" AND k#<>"&" AND k$<>"7"
RND ;$é>“ﬂ” AND k$<>"y" THEN GO

295°TF ks=vy" THEN GO ,19,3

280 PLQT QUER 15 INK 23x1

290 LET xlmxl+ (k$="8" D R (25
@) o kS5t AND X1>1)% LET yizyi*
(kF="7" AND yl<186B)-(k$="&"

yi>1)

308 GO TO 26@

305 CTReLE  OVER 1511/2+25,81/2
+17.4

307 RETURN

310 PRINT »abar 2,0; "PORTA O F1
NESTRA 2 PROSEGUIRE

1
320 LET z$=INKEY#$: IF 2$="" OR
zH{>"a"

T0 35@
10 400
SUB 7948
SUB B@@@: GO
GO T

SUB 795@:
] MSLIB B825@: GO

éav a5t Ennw i

AT 9;"5"- PRINT_A
o1 PRINT 13 29 "5m
AT i1, 27;"1au :

0_FINCHE® NON TROVERAL L °ARREDD
DESIDERATO QUINDI ~ FREM

586 FRINT #2AT 0,0 PER FIN
IRE PREMI I DOFO L LA’ PAROL

FINE
518 PRINT AT 2,8;" ﬂRREDD:“: RE
STORE 3@: FOR w=@ TO 24: READ a$

'215”PRINT AT 2,163"
52@ PRINT AT 2,16;ja$: PAUSE @:
IN i THEN' GO TO 555

PRINT ﬂT a uh"ECCD I CONTOR
DO, C 0l RUOTAR

A BI 90 GRADI,CON 5

UOVERLD"
S6@ PRINT #@;AT @,0 ”DuPu AVERL
0 POSIZIONATO PREME STAMPERD "
IL RELATIVO SIMBDLU"
&@@ IF g#="" THEN_ GO TO S5@

IF q¥="fine" THEN GO TO 79

IF q$="tav" THEN RESTORE

IF q#="ang” THEN RESTORE

IF g#="sed" THEN RESTORE

IF g$="argq" THEN RESTORE

IF g#="cuc" THEN RESTORE

g#="cuq" THEN RESTORE
F g#="lavand" THEN RESTOR

F q#%="dit" THEN RESTORE
g¥="fri" THEN RESTORE
g¥="led" THEN RESTORE
q¥="mod" THEN RESTORE
g¥="mab" THEN RESTORE
g¥="let" THEM RESTORE
q¥="com" THEN RESTORE

- g¥="arm" THEN RESTORE
g¥="scr" THEN RESTORE
g$="vas" THEN RESTORE
g¥="doc" THEN RESTORE
g¥="lav" THEN RESTORE
g$="bid" THEN RESTORE
q$="w.c." THEN RESTORE
q$="pol" THEN RESTORE 9
g#="div" THEN RESTORE %

4 40 40 09 ¢ 0 0 0 000 00




Eéa IF g#="mob" THEN RESTORE %

; B%@ IF g#="1lib" THEN RESTORE 9
| 199@ GO TO 450@
20@0@ REM movimento velo
2108 LET sl=si+4» (Jth”h" RND si<
25@) -4= (j$="g" AND sl-1}
2110 LET Inl'nl+4i(j$=“y" AND nil<
168)-4%(j$="b" AND nl1>1)
RETURN
REM
REM Fosizionamento arredi

READ a,=
LET ni=t1/2+17
LET si=11/2+25
@ PLOT OVER 1 !lﬁnll DRHN D

DRAW 1 e
INK 25-a,0: bRAG

LET J‘*INKEVS: IF j$="" 0OR
jEC >"E" F\NEI

D ‘()"E
i e <>“¥ ND i%<>"g" AND
Jt()"h" QND 3% " THEN GO TO
4758

4790 LET Js=:NxEvt- IF j$="s" TH
PRINT ;AT @,0

j#="s" THEN GO SUB 2400

GD s 9768: GO _T0 45

IF j%="r EN BO SUB 7000

IF i¥="r" THEN GO TO &@0@: RE
otazione di 9@ gradi

heSa Aro? Qver 1jsla nll DRAW

VER 1:a,0: e: DRQ

W OVER'1; TN 2;5-a,0t ‘BRAR"

R1;0

ag7h 1F" i$=iy" OR js=vhs OR js=*

b* OR i#="g" THEN GO SUB ZW
s =51+(JS"'9" AND s1<25

s1>x1)
LET 1-n1+(4$=”7" AND ni<ié
81~ fJ$="é“ AND nl
oaa

nl: DRAW O
gueR'i e,@: DR
; 1; INK 2;@,a: D AW OVE
| -
a10h LéTn& =INKEYS: IF js='" OK
| i$<>"&" AND j$<>"7" AND j$<>"S"
AND j${>"B" ﬁND F<>"s" AND a‘(
"t AND §$<>"y" AND j#$<>"g" AND
gféé"h“ AND i$<>"b" THEN GO TO

&185 LET is=INKEY$: IF j$="s" TH
EN PRINT ;AT 0,@;

THEN GO SUB 9400
GO0 TO &5

THEN GO SUB 7408

M LET a=—a: I
ET e=—g

N GO TO 4781

nl: DRAW
OVER ije,@: DR

SO0 TOo O O
5

2

DUEg 1; INK 2;@,a: DRAW OVE
s_nyu OR j$="h" OR j$="
THEN GO SUB QWB
sl=sl+(J¥="8" AND s1<25
ﬂND sl

1)
jF="T7" AND nl<lé
213

E : DRn
INK 25-a,B: bR&ﬁ

si,nl: DRAW O
e 1;a,0: DRAW ER 1;@,e: DRA
W nvéﬂ 13 INK 2:-a,0: 5RAN OVE

7515 RETURN

{e@e PLOT OVER 13si.ni: DRAW O
VER 155 —a: DRAW_ OVER 1;e,B: DR
aw ﬁ i INK 2:@,a: DEAW OVE

rte
g 218 15@: DRAW
OVER 1§-24,~

R 1;-24,24
2,-24
1;244]78: DRAW
QUER 1;-24,0: DRA DVER 1324,-2
4,F1/2! DRAW OVER 1; £
33bs Bl ot Huer 1;24& 23 o
VER 13;-24,0: DRAW nvéR 15 24 24
-PI/2: DRAW OVER 13 19,72
7778 PRINT AT 4.25; "1/ PRINT AT
5,25:"2": PRINT A 14 2EpA P
AT 19,25; "4~

2 S5UB 258
7774 INPUT "Larghezza della port

e
??78 LET ,uﬂﬂ 33 LET y=x
778@ PRINT #2; AT 2,8;"Premi il n

umeru currlspundnn{n al tipo di

7998 CET us=INKEYS$: IF us="* OR
<" "OAND usg "

781@ IF u$="2"
7828 IF u$="3"

OVER 1&:1 yla
DRAW é Fr=u, ‘
OVER 1;e vyt RETUR

1 1 DR
VR 1}
ot

R =24~
24,-F1/2: DRAW OVER 1& 25
7935 PLOT OVER 1:218,85! DRAW




a cura di Luigi Callegari

SUFTULHAE
JISEGTISU

Raccogliere ordinare tutto il software ger Spectrum in
circolazione era una lavoro guani impossibile: abbiamo
voluto provare, & non pretendiamo di aver raccolto nelle
Eagina che seguona TUTTO. s 4
rediamo pero” di aver catalogato gquanto c'e’ di piu’
significativo... fino a un mese fa: quando gquesto numero
g?iai_ln edicola, si saranno sicuramente aggiunti nuovi
(=] % Y
Poiche’' prevediamo periodici a?qxarngmenti di guesto
catalogo, tutti i lettori che lo desideranc possono
aiutarci, segnalando omissioni e nuove uscite, I programmi
presi in considerazione devono essere normalmente in
commercioc in un paese gualsiasi (#): le copie pirata, piu’
o meno camuffate veangono per evidenti motivi -cnrtsie.
La segnalazione dovra’ essere redatta secondo lo schema
usato nel catalogo: titoclo, casa produttrice aanarn,
configurazione ® una brevissima descrizione (DUE righe di
testo). Inoltre dovra’ e re accompagnata da una fotocopia
della copertina della cassetta o, in alternativa, da una
foto (anche in b/n) dello screen di presentazions.

(#) Non tutti i titoli segnalati sono attualmente
disponibili in Italia.

Legenda codice tve cifre dl qualifTicazione Brogramma,
ma cifra ! Linguaggio usato dal programmatore!

Seltante BASIC 2 } BASIC e Assembler 3 ) Soitants Assenbler
*Seconda cifra ¢ RAM minima vichiests dal progvamma
I+ 16K 2 ) ABK I} 16K o 48K (2 versioni distinte)
*®T & cifra po di programmat
#1 ! Arcade game semplice 32 | Arcade game extra +3 ) Arcade gaae spaziale
¥4 ) Gioco moraale #5 b Gioco di simulazione #6 } Giece di ragronamento
37 ) Gieco di carte #8 » Gioce strateqics %7 ) Gioco manageriale
¥ ) Utility per prograamatore #B 3 Utility persemale . + Compilatore
#0 ) Gestisme archivio 3£ i Didattico/Educativa +F } Scientific
#G Duplicatere file #t » Simulatore 31 ! Interprete
il ) Rivista su nastre




1 » Ad Astra #xxuxu® Cotice @ I22
Gargeyle Software. Praticemente usa serie di ottiei arcade game spaziali ! Meteore,ufs,multischermo.

2. ) Address Hanager AENwE® Cocdice : IO
7. Gestione indirizzari melto sofisticate. Gestione stampante. Record based.Velocissias e poteste.
3 3 ah diddums #xxexex Codice 1 320
Imagine. Orasacchiotts inscatols com nemici diseettosi. Grafica valida. Hultifase. Best Seller.
4 ) Alcatvazr Harry suwxxux Codice | 330
Haster h’nnl(. nﬂete evadere da una prigine narista. Pid fasi: raccolta di pexzi,piani segrefi ...
Alchemist %#Aexn® Cocice 1 I21
Tmagine, In:ridlblle auventars amimata cen grafica al massime livello Spectrum. Consigliatissimo.
& ) Amevican Football xrdxnes Codice @ 228
kraus Press Saftuare, fccellente sinulaziene di rusby asevicanc.Decidete oli schemi.Grafica animata.
o7 ) Android One *Epurk® Codice ! 310
Vnrter. Fobot anisate all®interno di centvale nucleare, su B (1) schermi. Incredibile 18K,
A 2 fAndraid Tuo xenankx Codice 321
Vartex, La versiene 3d del precedente. Un aondo malts affellatto di ne 3d, Multischerma, (ttimo.
L %o oAant Aattack wunnnus Codice @ 331
Buicksilva. Salvate vella citta delle formiche [a vestra donna. Grafica di qualitd superiore !
18 3 oaAntics wukuku® Codice ! 320
Fug-Byte, Un'eveluzione di The Rird & The Bees dalle stesse autore. Pid tipi di scherso. Valide,
11 » Apocalipse #¥uen®e® Codice | 228
Red Shift. 4 scenari d4i guerra di base pid aliri a parte per var game sofisticate e cosplete.
12 ) Apple Jam #unwuu® Cocdice t 310
[hi'Trenics, Devete mangiare aele; evitare topi, Tare la sauna per disagrire. Diverteste,
13 * Aquaplane *¥xExn® Codice 1| 320
Buicksiiva. Sci d'acqua tra squali, scogli @ playboy ubriachi su yachts ! Buona grafica. Valide.
. 14 ) Agquarius xxuuuux Codice ! 320
Bug Byte. Seb in wissione distruttiva. Evitate gli estaceli, eccidete sﬂu.all :on 1arpione. Bugne.
15 » Arcadia wunnnuw Codice !
Inagine. It prime successs di questa casa. 12 tipi di alieni ferecissiai cualn la vostra astranave,
14 3 Arcturus wxxxkun Codice ! 324
Visiens Softuare. 1| mighiere gioce di filette 3D. Tutti ofi sphiovals! orologi, livelli, help ...
17 ) Arena 3000 sxuwnu® Codice ! 3%

Kicredes| Software. Mel 3000 ci si diverte facends |ottare umaneidi contro mutanti.Grafica discrefa.
18 ) Arvow of Death — 1 sxxx#xx Codice ! 323

kdventure game della Digital Fantasia, casa famesa per la grafica splendida e I'w
19 % Avrow of Death - 2 #*xx%%%x Codice 1 323

Vedere 11 precedente. ' il logice prosequisents di questa, asbientats seasre zel mediseve.

iginalita.

20 ) Aspect Assembler ®uxnwd® Codice : 320
Buy Brie. Asseabier e Howiter per Spectrus. Qualits e prestazioni abbastanza modeste sel mercato.
21 ) Astro Blaster ®uunun® Codice ! 312
Quicksilva. Variazione del gisce 'Invadeis' cen pid tipi di alieni {diversi movimenti). Buono.
22 ) Astron Assemb ler ®uexk%u Codice 1 3I2C
%' Trenics. Hediscre assemblatere convivente cel BASIC (frasi REW per cedice sorgemtel. Link file.
X 23°) Atic Atac sunwesd Codice : 321
Ultimite. Prodigic arafice. 4 piani enorsi in un castello stregate. Divertente ma stancante !
24 3 Atlas Assignment ¥uxuxun Codice @ 223

Virgin Games. Dall'autore di "The Island' uma awwentura con testo e qualche scena arcade.
25 ) Auf Wiedersehen Pet *xxxxsx Codice : 321
Gioce ispirate fedelmente al pregrassa televisive asbientato ad OZ. Haltifase € multischerme.
?

26 ) Autos Chef ®xxxxx Codice i 12
Strategy Games, Se siete commercianti e volete mettere alla prova il wesiro senso degli affari ...
27 ) Automania *xxnxnn Codice @ 320

hneri—Gen. Gigchine di woviments puro, poce eriginaie anche s& varie. Caricamento "Turbe™ siile Cid.

28 » B Bill Aunpuss Codice 21
Imagine. Fi 1graska di altissima qualits per grafica ed eriginalitd. Usmini preisterici,clave ...
2903 Back Up sxnukux Cocdice ' 216
Perrian Limited. Copiatere semplice (uno dei primi), Beffer aspio. Sole per file sewplici com neme.
3¢ Hackgammon ExRk¥w® Codice | 314
Feion. L& migliore versione sotte tufti i pusti di vists per Spectrus, 4 ili, grafica ottima.
i1 3 PBackgammon CF *uxxnxx Cocice ! &

Yersiene di Backgamman -non compietanente standard- dalla CF software. Vari
36 - Snclak Computer

ivelli. Lento.




32 ) Barmy Burger #exuEn® Cocdice ! 320
La prima versiene per Specirus del Burger Time Atari. Grafica nom ssaitante. Wirstel @ sostards !

» Barreldrop! ##exxex Codice | Z20

Games Machine Seftware. E' wna divertente versiose di Denkey Keng al comtraris: gettate voi barili !
34 » Basebal|-Cricket #xsxxns Codice 1 125

Computers Rentals Ltd. Scarsa sisulazione di gioco baseball e cricket. Contro il cemputer.
35 » Basic Compiler 1 wxunuix Codice 1 320

Softek, Hoto come SUPER C & quello copiate dalla C5 di Hilans, Virgola fissa e nolte liaitazioni.
36 » Basic Compiler 2 wnwkwus Codice : 32C

WiE, Velocissime, virgola fissa, ne stringhe, aggiunta istruzisni. Codice geserato compatto.
37 5 Basic Compiler 3 #xpxugsd Codice 1 32C

Softek, Il pid efficiente compilatore in wirgels fissa. Tutte il set implesentato. Huawe istruzioni.
38 » Basic Compiler 4 xnuuw% Codice : 3I2C

Softek.Noto come FP. E' in wirgola mobile, cen nuove istruzioni e sel coapleto, 2 passate. Buono.
3% ) Basic Compiler § ¥xwnunn Codice : J2C

CRL. Moty come HCODERII & in wirgola fissa, con frattasento stringhe, buona velocitad compilazione.
40 » Basic Utilities ®xxexe¥® Codice : I3A

Jaysoft. 3834 bytes per Tenzioni da porre in REM! FILL,UARDUMF, TELESCOPE,RENUMBER ... Discrets.
41  Battle of Britain *#n#wu¥® Codice : 128
Hicrogane Seftware. Gimelaziene battaglia sirateqica tra flotte aeree. Vecchio e poce ariginale.

42 ¥ Battle 1917 Ennwnnd Codice ¢ 128
(LS. Simulazione durante la Grande Guerra, Vincitere di un comcosrse inglese.Veloce & appassienante.
43 )} Beac Head ®xnxex® Codice : 321
U5 Gold. Fedele adattasents dalla versione per Céd, Ottima grafice. Battaglie aero-mavali I0.
) Bear Bouwver Expxen® Codice @ 320
arh: Seftware, Ursette in pregevele grafica animata con ottises susics ed effeHu. Moiose !
45  Beta Basic ExkuEn® Codice @
Betaseft, Praticasente un nueve BASIC strutturste in seli 78, Persimo SUR'JBEF PRI REPEAT UNTIL .
45 » Beta Basic 1.8 ®axukse Codice : 321
betasoft. Il BASIC dello Spectrum subisce un wiglisvamento inimsaginabile cen questa nuova Release,
47 ' Feyond Easic Exwwnnn Codice ¢ 12E
Sinclair. Corse sul linguaggio sacchina per primcipianti, melte ben fatto e curate nei particolari,
48 ) Bioritmi *uux¥n¥ Codice ! 11E
Une dei tanti programmi, dalla CRL, per calcelare | cicli biw nnt|uu,|ntell!ihw,f|5|tn.
4% } Black Crystall sxmxnws Codice
Carnell Seftware. 1B0k BASIC in & parti. Une standard classice per Spectrus. Solo per fanatici !
G0 » Blade alley xxuxuns Codice : 322
PSS, & diversi schermi in scensrio 3d mobile cen asteroidi,tie fighters,alieni, Currah cempatibiie,
51 » Blind Al ley *xuxinn Codice ¢ 310
Weu Generation Seftware. Forse la migliore versione di 'Tron'. Contra il computer.Progressiva diffi.
52 ) Blue Thunder #uwwun® Codice ! 321
RuMifcer Software. Elicettero in missione distruttiva, Grafica ottima. Hultifase @ multicherso.
53 ) Bongo #uixkn® Codice ! Z20
Anitog Software. Il ceper tepo vusle impalasre |a principessa, Suindi coapiere imprese. & schermi.
+ 54 3 Hoogaboo xwk#HN® Codice ! 321
Guicksilva. Pulce deve risalire a salti dal profoado di caverna. Buena grafica ma stancante.
95 ) Bridge #xxxxus Codice 1 127
Seria Sofivare. Classice gieco del ponte. C'® anche usa versione della CP Software.
S6 r Bridaw Flayer wxkxun® Codice : 327
Dafla Celeberrina CF Softuare un eccellente gioco del 'Fonte'! tatts grafico.
47 > Bubble Buster Euumuks Codice : 314
Binclair/Hudsen Soft. Una letta all'uitime laser con palline che,celpite; si spezzano. Face bello,
> 58 ) Bubble Trouble kxu¥x®s Codice : J20
frcade Software. Giochine abbastanza varie, cen pretese di oviginalitd ma grafica scarsissina.
59 » Buffer Adventure wxkewns Codice @ 123
Gilseft, Avventara generata col programaa The Ouill. Ricerca investigativa tra vecchie rawine.Scarsa
60 7 Butterfly unnwse Codice ¢ 120
Pulsanic. Sei un ragne che deve mangiare farfalle in un miniao di 12 al minute per vivere. Lenis.
&1 » Hyte #uxxxuE Codice ¢ 120
Sirategy Gaees. Bisogna mettere insieme un cosplesse sisteaa cosputerizzate. Labirinte 3d.
62 » C Compiler sxsExnn Codice @ Z20

Hiseft, Versisne completa del |inguagsie cempilatore. Eseceziene divetta delle naswe istruziosi.
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&3 Caesar The Cat xuxxxnx Codice ! 320
Kirrersoft. Un bel gattene deve dave la caccia ai topi di casa senza Tompere nubla. Grafica buens

44 F Casey Jones E snuxndx Codice ! 220

FES.Locomativa attaccats da alieni ! Idea oviginale wolto benm realizzata con giafica validissing
&5 ¥ Cash Calc s#wEnu® Codice | 12E

R.Sheperd. FPiccole e arandi finanze gestite in modo tabelisre alla 'Vieicalc'. Valide.
&d )+ Catevpillar wxux%®® Codice 1| 310

(05, Usa delle innemerevoli versioni per Spectrus del gischine 'Centipede’. Nella di particolare
&7 3 Cattel IR Test sxwxnex Codice : 224

Ginclair. Un vers test scientifico del queziente intellettive. Solo per inglesi perd
68 ) uelon wunxnsd Codice ' 321

licean Sof tware, Vagamente simile & 'Tutankhamun'. Grafica buena e sbbastanza wario.
&% 'y Cavern Fighter sexxnnx Codice : 3F12

Bug Brte, Uns delle innumevewsli versioni del gioco 'Skramble’. Caverme,radar,missili. Vate: 5
70 3 Champ Assembier xexx®® Codice @ 32C

Champ. Un buen edifor/asseablev per Spectrum a scherme completo. Varie sefisiicazioni,
> Character Gensrator s#ssixss Codice ! 12a
ISF. Utility “Hend Droven' per geserare UDG e set di caratteri. & Sel ferniti cespreso une Betico.

72 v Ghequered Flag wanunmd Codice @ 321
Feian. Tips 'Fole Fositien' solo a tempoi ben 3 bafidi con varie carattevistiche «d & piste
73 r Chess Tutor wxxxinx® Codice @ 318
P Geftware. Scacchi a 16K com 3 liwelli, solo per principianti perche melte poco abite !
74 » Chuckie Egg xexxkn® Codice @ 320
wbF, S vi piacciono le wevasltoriginalita' e ls grafica uitraveiece silora f3 per vei
75 3 Civcus ®uuwusn Codice : 333

Digital Faniasla Un eriginale gialie poliziesce per avventura. Grafica extra. Complessa soluziome.
Fé » Classic Adventure euenen® Codice : 123

Helbourne House Publishers, La pid classica delle avventure, senza grafica, as molto ben fatta,
77 v Glub Record Control.ssxxsss Codice : 12D

(D5, Folte simile & "Collector's Pack' ma pid specifico per archivi di Indlrl!ll (club,segreterie..)

786 v Codename tHat ®xxsudn Codice @ 3D

Hicromega. OGrafica extra per battaglia spaziale arcade e strategica. Heglio dl ‘Gtar Raiders' #tari
79 ) Colditz ®xunxxx Codice @ 123

Phipps Msseciates. Scappa dal campo di concentramento mazista. Ben falte e strutterate. Veto! 8.
BO ) Collector's pack wuwkxnx Codice : 12D

(IS, Hinimo 500 articoli in memoria con censeltazione rapida, stampati intelligenti, vicerche ...
81 » Colour Clash wswwund Codice ! JI20

Rowik. Richiede ragiosasente & logica! puzzie celorato. Per gli amanti della riflessione !
82 7 Combat Lynx ®xexxx® Codice | J2H

Durell. Simulatare di aissione in elicotiers. Grafica eccelente, ad alta velocitd. Censigliato.
83 ) Combat Zone 3d ®xxxxes Codice ¢ 321

wrtic Seftware. Cosbattete wna feroce battaglia nel deserto contre alieni 3D . Otting grafice.
84 » Confrontation #uppesx Codice ! 128

Lothlprien. Guerre campali terrestri in ana simulaziome a BASIC lente. Solo per i patiti del gemere.
B85 3 Congquest xxuxwex Codice @ 128

Cheetahsoft. Conquista |'Eurepa ed il Hediterannee. Grafica pavera e gioco lents. 5 bivelli.
B& ) Cookie wxxxx¥x Codice ! 210

Uttimate. Il cusce deve intrappelare ingredienti; ailontanare il gatte e fare un delce! Oitimo.
87 3 Covn Cropper s¥uxnkn Codice ! 129

Strategy Software. Riusciiete a gestire correttamente la ditta dicereali che avete ereditate 7
» Corvidors of Benon %*sxususs Codice @ 321
Hew Generation Sefware. Forse il pid bel giece in labirinto 3Dt abilitd,ESP,fortuma,anisazione exfra
BY

Cosaic Cruiser sxunsun Codice : J23
Imagine, Una specie di Jet Pac melto pid evelute. Potete combattere cen pid arei in pid scherai
F0 ) Cosmic Debris wxxxexx Codice : 322
artic. Yersione povera del giece "Asteroids’, Peche imnovazieni, grafica scarsissima. Scensigliate.
: g1 » Cesmic Guevrrilla #xExus® Codice ! 310
Cristal, Perfidi alieni vl rubane le astronavi. Sispatica sodifica sulle stile di 'Invaders',
22 ) Cosmon wxex¥x Codice ! 322

CDS, Al comands di un'astronave di scorta ad wn cargo durante un wiaggio intergalattice. Belle
23 » Country OF the Worldesxsxxx Codice @ 22€
Hewson Corsaldants, Un aflanie mendiale eteitronico com grafica piacevele. Dati su tutte le nazieni.
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74 ¥ Cruising #unxnsd Codice : 314
Gunshise. Gioco di welecits e semsibilitd molte gesmetrico. Grafica essenziale ma divertente.

5 ) Crusoe #exexxe Codice t 220
Amtomata, Una avventura/atcade com grafica amimsts su pid scherai. Cowtreilate con parole naufrage.
¥6 ) Cyber Rat *xxxnn® Codice | 310

Silversoft. Tipe 'Centipede’ con topi invece dei serpenti. Discreto ea 'old fashisned'.
F7 ¥ Cyrus Is Chess ~ lékxsxxx%s Codice | 334
[GL. 11 pik petente progianma mai viste per 16K di RAK su personal computer. Vedere versiome 48K,
B ¥ Cyrus Is Chess - AbK**x##%% Codice ! 334
I5L, Caspione europeo 1982 prograsai di scacchi per persamal, Tutte le opzioni. Velecissiap.

¥ ¥ D-LAlguage *¥upxeux Codice ¢ 330

Canpbell Systes. Per realizzare scritte scovvewsli 4 video pubblicitaie, Sine @ 15 etili. Valide.
100 b Dallas wnwnnwn Codice ! 129

{5, Sei petrolieve in cospetiziene con J.R.Ewing. Devi avers fiute e sense degli affari. Basne.
101 3 De-Fusion #xuwxss Codice ¢ 310

K-Tel Seffware. Gisce banalissime tipn listate BASIC di uitra-dilettante. Sconsialiato wivasente.
102 } Death Chase saxxxse Codice ! 310

Hicromess, Grafics incredibile su 16K per battaglia arcade in moto tra elicetteri ed altri centauri,
103 » Death Cruiser ®xuxxx® Codice 1 322

Iwagine Software. Gisco plurischerms di strettississ fattera spaziale con beena arafica.
104 » Death Star #xixxx® Codice @ 322

Rabbit Seftware. 11 migliore proorassa i questa casa! astrosave 3d deve aprivsi la strada !

“ 105 ) Decathloen Exnxkx® Codige : 323

Oceans Le mighiori elinpiadi per Spectrum. Grafica iseressioadste. Caricamente Turbo. Consigliato.
106 )} Decdr Wreckers C ®unnusx Codice i 320

Scorpie Gamesworid. Dovete colerare lo scherme con la spazzola, evitamde frappele. Per bimbi.
107 ) Demo Oxford wunxnss Codice ' 232E

0.C.F. Se volete vedere o fare vedere |a patenza delle Specirus da us TV, gquests fa per voi !!
108 » Deus Ex Machina ¥xuxxu® Codice | 321 ¢

Autonata, Qualcosa di veramente fuori dalls nerma: grafica ertra siscromizzata cella musica mastre.
109 » Dev Fac wnuunns® Codice : 31C

Hisoft, 1 pid sofisticati asseabler/Monito disasseabler per Spectrua, Kamuali aspi. Professiomali.
110 ) Devils OFf The Deep w*swsxsx Codice ! 120

R.Sheperd Software. Adventure simelazione di missione sul fendo degli abissi. BASIC ben fatto.
111 ¥ Di-Lithium Lift sugxx®® Codice ! JF10

Hewson Consultants. Uns battaglia in grafica 3d spaziale per difendere la terra.Caccia ai cristalli.
112 ) Dictator sunxxxx Codice 1 129

Dalia Bk'Tronics uma complessa sieulazione che vi persette di essere nientemeso che dittatere.
113 » Diefron ®unxexx Codice 1 12

Softuare Prejects, Un serissime prograsma per stabilire e fissare la prepria dista alisentare.

“114 ) Dimension Destructorsssxsss Codice @ 322
#rtic Seftware. Battaalia spaziale in pseuds 3D, Bello da vedersi, noississins da giocare.

115 » Dinky Digaer Ennusns Codice ! 310

Fostein. Versiose gieco tipo “Pamic’ e ‘Hossters in Hell' e 'Sas Spade'. Nulla ¢i particelare.
116 ) Dix Hille *xxuuu® Codice ! 124

(5. Basafo su di un vecchio gioce di dadi francese. Grafica non esaltante, gisce neiesetto.
117 ¥ Do Wot Pass Go *#xxxxes Codice ! 124

Merk Force, Versione sempiice di Momepeii per pil giecateri centrellati da cospeter. Basno.
1i8 » Dodo #unxuux Codice ¢ I10

Simile g 'Penguin', 'Freer Bees' & il giece dello oaimo che dewe sfuggire ai semici schiscciandeli.
~11% » Doomsday Castle #¥exu¥® Codice @ 321

Fantasy Seftuare. Steses autere di Pyramid (ne @ il prosequisents) e Besky & The Egus Snatchers.
120 ¥ Dr Franky & Honsterssssxssx Codice @ 320
Virgin, Grafica non esaltante per giochime nen particelarmente originale né belle, Coapilato !

121 » Dragon Sbane wuunnsuw Codice + 123
Buicksilva, Awventura grafica in tespo reale fatta in BASIC e |/a. Buona realizzazione.
L22 3 Draw Haster wE#xx®® Cocdice ! 204
alfa Camphel| un prograsma per realizzare seeplicemente sefisticate pagine vides. Netevole.
123 ) Briller Tanks weuxA%® Codice | 220
Gimclasr/Hudson Seft. Lotta in tunnel tra carrarmati e mesiri. Valida la grafica; varis svolgisesto,
124 ) Dungeon Haster xEsxnes Codice : 223

Crystal Computing. Peraette di creare a computer le proprie aweenture (semza grafical. Una smaggio !

Singlair Compuser - 39



125 » Dustman kx#ndxn Codice 1 JI20
Stesca casa di Wild Mest Hero. Helfo pil vario ma sempre cow grafica a velecits strepitesa.
X128 ¥ BLToX. sxnnsdn Codice :

Ls completa avventura di E.T. su 15 scherai con grafica anieata. 4 livelli. Sistesi vocale coapleta.
127 ) Easy Speak *xnnen® Codice 224

Guicksilva. Altra neme del prosramma "Speakeasy” (vedere) per la ﬁmlillnannn BOMITE.
128 3 Eddie wxnsss Codice

Complety & sofisticate elaboratere di parola prodetts dalls infaticabile Ouicksilva.
129 » Editor Assembler srsnxx Codice : 33C

Ialls Picturesque wn ottimo asseablatore standard Zileg su 40 colenne vides.Hicrodrive compatibile.
130 ) Eric & The Floaters *x#=%xx Codice : 320

Sinclair/Hudson Seft, Cercate wn tesoro protette da una misterioss maledizione.
131 v Escape From Fulsar 7exsxexx Codice @ 323

Digital Fantasia, Arcade game di ottime fattura e ‘giocabile' su pianeta. Grafica cempre ertra.

132 » Escape 3D ®xuuuns Codice @ I10

Hew Generation Seftware. Inseguito da mesiri preistorici (fime a 5) animati in labirinte 3d.
133 » Eskimo Eddie #xxsusn Codice ! 320

Ocean. Gioce tipe 'Pesguin’,'Free Bees','Pash Off' eccetera. Nen particelarseste brillante.
134 » Espionage Island #xuxuns Codice ! 323

Artic. dvventera asimata di pregevale fatdera. In cerca di pevicelese tesoro. Grafica centinuata.
135 * Everest Ascent #xuuuns Codice ! 129

Simulazione dalls R.Gheperd -casa rinemata nel genere- per la scalats del tetto del mondo.Scarsa.
134 » Evelution ®unuxn® Codice : 124

Condensate tutta |'eveluzione in geaiche ora al cosputer ! Un giece insolito.
137 » Extended BASIC wxuxxek Codice i 321

CF Software. fggiunge seap|icemente istruzieni quaii: RENUN, AUTO, BYTES FREL, EXANINE HEADER ...

¥ Fagtory Breakout xusxuex Codice : 129
Poppysaft. La fatteria-robot dei pianeta Xial @ attaccata da mestri al L

« Lirky deve difenderis !
139 » Fantasia Diamond wunxunx Codice 123
Hewsan Cansultnts. Avventurs sale per chi ama fare laverare 2 fosdo le weningl ! Buena fattwra.
Y 140 3 Feasability Experim.sexxxxx Codice | 323
Digital Fantasia. Avventura basata sella lotta tra aguzzini e voi. Grafica eccellente.

141 » Fifth sunsnsus Codice ! 321
Lfl. Controllate da BASIC aggiunge cempleto comtrolle di sprites com gestione degli interrupts.
#1432 )y FEighter Pilot wxunu® Codice I 32H

Digital Integratien. Sisulaziens di velo ia 30. Al memento |2 migliore in asselete per Spectrue.
143 ¥ Financial Manager #unxxs® Codice ' 32B
Balla OCP Seftwsre. Con ampie manuale per una completa gestione delle finanze pevsonali e mon,
<144  Flight Simulation wunixn¥® Cocdice ! Z2H
Daila Psion simalazione di velo su aereo di linea.Tempo reale. Paragomabile a 'Fightes®ilot'.

145 ¥ Flix wenwnn® Codice 1| 224

Softricks. Giace tipe puzzle grafice. Pil livelfic da griglia 3xd a 32x24.Discretasente interessante
146 » Football manager #xxuxn® Codice 1 125

hddictive Games. Decidete la squadra ed assistete alla partita in.3d contrellats dal computer.
147 » Forth Compiler 1 wkkunsx Cocdice | F2C

Aherseft-#elbaurne House. L'snico vern Fig-Forth per lo Spectrus! file mastrs, editor completo.
148 ¥ Farth Compiler 2 #xxxxax Lodice 1 320

artic, Cospilatore praticamente standard, quasi identice allo Abersoft, ma feggermente inferiore.
149 Forth Compiler 3 ¥upnunn Codice i

CF Seftware. Parzialeeate in BASIC, & molte valide per semplici routises in FORTH.Per primcipianti.
130 » Forth Compiler 4 #x¥ukux Codice ! 23C

CF Seftware. L'snice Forth Spectrus com virgela mebile (+grafica cose Artic e Aberseft).
151 » Ferth Compiler § Hunxug® Codice @ 230

Dalla Haspsen & Lord. II pid seaplice Forth, Adatts per i priscipianti. Semi standard com grafica.
152 » Forth Compiler & ®xuxe¥x Codice @ 320

Esst Losdon Rebetics. Fig-Ferth esteso com grafica e suoni. Compatibile espansiens 80K della casa.
153 » Fred ®xkxen® Codice ¢ 321

Buicksilva, Fred & intrappelato in uza pivanide cen ausmiz, vampiri, tepr animatissimi. Consigliate!
1454 » Fieez' Bees wnununs Codice @ 310

Progiamsea fipe 'Pesguin’ Afari ,'Dede’ e "Pash Off'. Evitate | memici incastrandeli e schiacciandeli
155 » Friendly Face #xxne¥® Codice @ 21a4

Tasman, Serie di utility per microdrive. Studiato per essere imserite in Taswerd One e Two,Discrets.
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156 ¥ Froot Loop sxweuxx Codice @ 220
NTD Softuare. Standard arcade game! mangia mele e banane e frova la via fange gli schermi.Vete! 5.

157 » Full Throttle wkmenex Cocdice © 321
Hicromegs. Fraticamente un fedele Fole Position ea com mote da 500 cc in competizione 30. Pid piste
158 » Galactic Patrol skxE%u% Codice ! Fa2-°
La vostra base lunare deve tombattere metesie - alieni e raggiungere la base. Laser - torpedos ...
~15% » Galaxians weuxusx Codice 1 310
Bk* 1Tul|:5. Wersiene del gioce da bar com alieni tipo mosconi. Anche 2 giocatori. Euene per 14K,
160  Games lesigner ¥uxwxus Codice @ J2C
Beicksilva, Partite dagli & dens e aodificateli fine & farne dei giochi vestri. Utile per i patiti !
&1 ) Gangstevs wuuexsx Codice 128
Strategy Games, E' ambiestato in USA neqli-asmi 20,af) epeca del proibizienisae.Eliming Te bande
162  General Election ¥uunua¥ Codice | 129
Bug Byte, Ssprete vincere le eiezseni inglesi 7 Decidete Iz vestra caspagna e la vostra pelitics
163 ) Glider *Hukru® Codice ! H
Hciillian. Simelaziane ottiea di welo in aliante, con mappe aeltiple ed ut!nle qraflca
144 : Glug Glug *xxx%%¥ Codice O
Computer Remtals, Un gisce tipo Jet-Pack, aigiiovato {1} e subagues, con nave di aprecsio sesovenie
145 ¥ Gnasher Exxxew® Codice : 310
RiR. Pacman a caratteri maggiorati com grafica melto byona. Versione Fedeilssl&a.
186 » Go To Jail wuknnu® Codice : 224
futesata. La migiiore versione al mosmento di gisce tipe Montpeli (mon standard) per 1-4 quoratnrl.
167 » Geld Hine ¥xxxuss Codice t 310
Bh'Trowics, Spericelato sisatore & caccia di ore. Grafica essenziale sa abbastanza divertente.
= 1668 ) Golf wunuux Codice 1 125
Uk Tromics. 12 Hazze + 18 buche + anisazione per una curatissina sieulazione 3 1 o 2 giocatori.
169 » Gotcha wrexuus Codice | 320

Blaby . Siete un ladro in fega. Guardie vi inseguomo. Plurischerms e plurifase. Biocebilissimo.
70 Grand Prix Driver ®¥xuuu® Codice @ 321
Bfitannian Seftusre. Sisulaziene tipo Fole Pesition com bolidi awversavi. Brafics sediecre

171 ¥ Graphics Creator ®¥uuxxxx Codice ! 124

Dafia Llamaseft una utility per realizzare set di caratteri ed wdg faciinente
172 3} Gridrun wunxnsdx Codice @ 320

Salamandra Software. Solita singlazione di corsa awtesobilistica vista dall’alte. Grafica povers
173 % Ground Attack ®xunnxs Codice 1 312

Quicksilva. Versisne di Scramble cen caverse, radar, missili, Grafica seaplice ma valida.
174  Gulpman #xuxxss Codice ' 310

Campbell, Un parente lentans di Pacman con 15 tipi di labirinto, laser; banes, 4 nemici, demn ...
175 ¥ Gun Law *ekx¥ex Codice ! J11

Vortex. Revelverate wel Far West. Grafica verameste valida pev un 18K, o scemari multipli
176 3 H.UR.G. *#¥unwu® Codice ! 320

Fantasciestifice Package per la creazione di Arcade Gase dalls Helbourme House. Hanwaie ampio.
177 5 Halls of The Things ®#kxs%s Lodice ! 321

Lrystal, ércade b advesture. Grafica povera, G1i inglesi me sams entusiasti, soi son molfa !
178 ) Harvier's attack exexes® Codice @ 315

Dureil. Eccellente grafice per caccia boebardiere in missione distrutfive su pid schersi.
179 3 Harry Goes Home sunxuxx Codice 1 120

Pulsomic Seftware. Grafica primitiva e lenta. Perd si deve riflettere anche se & un arcade
180 » Haunted Hedges wHwunn® Cocice | 310

ficrosega. Un Pacean arviginalissise perche visto in 30 da 3/4 superiori. Pid fivelli, Giscabile.
181 » Heatrow a.t.c. axmxsxx Codice | 31H

Hewson. Simsiazione di controllo aeres da base radar ‘terrestre. Ottisa fattura. Sofisiicatissias.
182 > Home Runner wxuxuun Codice : 325+

Eritannia Seftware. Owing in corsa su piattaferme mobili con grafica pseudo 3d. Divertente
183 3 Hovace & The Spidersessxs¥x Codice L

Stncieir, Omino sy pil schermi fra ragni avinadi e wicidiali, Grafica ad sitissisa velocits, Buens
184 ) Horace Goes Skiing wssxssx Codice @ 310

Ginclair, Attraversite |3 strada ed andate a fare un belle slaloom rospicells. Grafica curata.

185  Hulk #exenu® Codice © 323
Adventure Int. Grafice strepitosa fatta dai fusettisti della Marvel per awventurs sriginale e bella
- 184 ¥ Hunchback wxexeex Codice ! 320

_Otean. 1| classico giace del gobbo di Netre-llame: salvate 2 westra bella castellana. Plurifase.
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i87 7 Hungry Horace anpanu¥ Codice @ 310
Sinclair. Hultischermo! Diaziv deve correre pei giardini pubblici evitands i guardiani. Divertente.
1

8B » Hunter Killer #eunusn Codice @ 225

Frotek. Altro nose date &l prograses U BOAT WUNT pubblicato asche da Yeer Cosputer. Istrazieni ital.
189 » I'm in shock #ununwuss Codice ¢ 310

4rtic. Bisco arcade di fattura scadente. Molte poce origisale e “tubtfe-grilletta’.

i 190 3 Il Corsaro sunuxk® Codice ! 316

Hantra Seftware Brescia. Uso dei migliori duplicateri di programi Weramente malte carate.
191 3 Infraved wxuxsen Codice ¢ 314

Uin efticace disasseablatore Zileg 280. Codici a celori, sestione printer, convivente cal BASIC.
192 » Inheritance wxu¥xxx Codice ! 129

Eccellente sinuiazions di giece alla Borsa Valori. Comgrafici statistici e safisticazioni varie.
193 3 Intearali & Polinomi#ssxsss Codige ! 12F

Dalla Oxford University I (fre) programmi matematici per calceli e grafici di infegrali.
1 3 Invasion of Body Sun.®ssxxxx Codice ! 322

Crystal. Senza dubbio fa pid fedele wersione del gisce defender, superiore (1) a quella del “bar'.

195 § Invasion Force w¥¥R¥%* Cocice * 310
Artic. Ferece lotts & grafica discvete tra voi ed alieni che ilm'l:alu da istrnaru quasi invelnerab.
194 3 Inventions 1 & 2 HE RN

Ginclair, 2 Programsi educativi in inglese sulle invenzieni. imparare muovi vocabeli !
197 » Invincible Islands se%xexx 125
hdventere dalls R.Sheperd. Grafica ad ogni localid visitata. Molte ispegnative ed appassisnante.
198 ) It's the Wooluf sxxnens Codice : 112
Ciystal Software. Ayventura senza grafica sve siete un hel coflie (terna a cass Lessie). Discreto.
199 » Jack & The Beanstal|kexsxsxx Codice 1 321

Ther. Jack compra dei fagieli magici che preducons ume pianta altissima. Hultischera Itifase. OK!

S 200 yodauz 2 #upxuun Codice ! 310

Delfin, Copiats in Ifalia cel nose 'Squali’ & una simpatica fefta sottomarina con arpieni meduse...
201 » Jericho Road x#sxenn® Codice ! 123

Shards Software. Aveentuia con fini edecativi-moralit Jerice & cittd biblica. Originale e valida.
202 ) Jet Pac wunxnn® Cocdice ! 311

Ultinate, Copiate anche dalla CS di Milano. Asfremawta in grafica extra sw pil schermi. Consigliate.

2203 ) Jetset Willy kxxnenx Codice © 321

Softuare Projects. Da H.Smith il sequito, anche migliore (!},di Hamic M. &4 schermi in centinue.
204 ¥ Jig Saw xuunwun Codice ! 326

Beflissimi puztie grafici con malte opzioni e svariati livelli di difficeltd. Veramenie eriginale !
205 » Johnny Reb wxxxxwx Codice 1 128

Lothlorien. Simulaziens per 1 0 2 giocateri della battaglia di Indipendenza americana. Valida.
204 3 Joungle Trouble ! sxwunnx Codice ! 0

Avventura tipe 'Tarzan' del bar. Pid fasi. Sorpresdente grafica anieata.
207 ¥ Joust wxmx*e® Codice | 310

4 cavallo di usa peiana dovete dare ia scalata @ pit schermi di una exorse voliera melte affollata !
208 ) Juggler xxnxuux Codice 1 312

Club Sinclair Italiano. Versiene plagiata dello originaie 'Orbiter’ @wicksilva. Attenzione quindi !
209 » Jumping Jack #xxxxex Codice 220

Isagine. Mella sua semslicits di grafica e di idea @ stato uno dei pid grandi best-seller dei 1783,
210 ) Jungle Fever wkuukn* Codice @ 320

Dall'autore di E.T.X. una aveentura grafica animata tra mille issidie nells Jungla.
211 » Kidler Tomatoes wxnxnn® Codijce + 320

Viziens, Titale intero: Revenge of the Kifler Tematoes. Arcade classice di buena fattura.
212 ) Knight's Guest wxuxuas Codice 1 323

Phipps. Aveenters con grafica valida ambientata nei tespi di Hago Mertine e Re Arti. Comsigliats,
213 > Knot in 3d #xuunns Codice : 321

Hew Geseration Software, Cerrete in un fantastico sonde 3D coleratissi Atteati & mon cozzare !
<214 » Keng Ocean #xwxnnx Codice 320

La nrghan versione in assoluto di Crazy Keng dalla Ocean. Gerilla lancia barili.
215 » Krakatoa wuunsus Codice 1 321

Dalla Abbex.Missiene sefisticata di elicottero! tra sotfemarini, missili od eruzioni, cen anisazione
214 ) Laserwarp wxuxnnx Codice 1 20

Hikro-Ben. variazione stile galamians-Iavaders. 9 fiveili progressivi. Grafica buena e veloce.
217 ) Laserzaone wunnkw® Codice ¢ G

Produzione Artic & un semplice gioching tutto weleciid, con grafica scarsa.
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218 » Leapfrog #xnxxex Codice ! I20
(DS, La pit fedele versisne dell'sviginaie programsa 'da bar' Frogger. Rana attraverss fiuse.
!
1

21% ) Les Flics wawxuux Codice | 321
P55, Siete |"ispettore Cleaudeau in missione investigativa & Parigi. Grafica divertente, arcede.
2200 ) Lojix wxwwke® Codice 1 Z1&
Wirgin, Reapicapo grafice divertente ed impegrative. Per gli swanti de| gisce di rlf{e!smn
221 ) Loony Zoo sxnxrex Codice 2
Phipps. Un gioco sulla scia di Hanic Minev: plurischerms, grafica medis-scarsa. Vote! &+ .
' 222 ) Luna Crabs *xuuxn® Codice ! 310
Hicrensga. Sulla swperficie lunare cosbattete in 30 confro mestri. Bualits complessiva sediacve.
#* 223 ) Lunar Jetman #xxxxne Codice @ 321
Ultieate, Ii presequiments eveluto di Jet-Pac. Veramente per | maestri di arcade perche velscissiac.
224 ) MuCuT.Tw ®uxusns Codice ! I3A
OCP. Specie di momitor per la realizzaziene ed il test di programai in i/m. Hanualette valide,
225 » Magic #xuwuna Codice ' 123
¢ 5 Hilane. Tratta e tradottn dal libre Dynamic Games & una senplice svventura in italiane.fo grafics
[ 2246 ) Magic Meanies wxu¥en® Codice : 310
h (I, Arcade game classico, senza nulia di particolarsente originale. Veloce e con grafica mediocre.
2 227 ) Magic Hountain wnexnus Codice ! 323
1 Phipps Ass. Adventure com grafice per egni localitd visitata. Svalginento piacevale.
228 ) Make A Chip wxnxwun Codice ! 12E
Psion. Come funzionano e si disegnane (a computer) circuiti fegicifdigitalis
229 ) Hanic Miner axuEnex Codice ! 321
1 Bug-Byte o Saftware Projects. ‘Il giece’ dello Spectrum per eccellenza.best seller assoluto.20 vider
230 ) Master Moria wEwExsx Codice ¢ 123
Severn Seftware, Una peverissisa awventura BASIC ispirato a “II signere degll nEIll « SCarso.
231 > Master Toolkit wuwdsu® Codice !
(CF Seftware.27 Rautines fipo ! cancells REM,Free Wemory,ON ERROR GOTd, mm:mn, 0N BREAR GOTD ...
232 ) HMasterchess wxxEunx Codice @ 3I2&
Frodette dalla HikregentPsion un classice gioco di scacchi: stampa l.iiﬁillﬂﬂllﬂﬂlﬂo livelli,
233 » Hasterfiie wEmEnun O ce
Campbell, Il pid potente archiviatere per Spectrum con caraiferistiche uniche. Tutte L/H. Ottime.
234 5 Masterfile II wxuxnn® Codice 1 32D
Campbeil. Versione potenziata! Huove manuale, microdrive, display i} colann,- suove estensioni.
> 235 ) Match 'Foint xxixxex Codice 25
?slua. La midliore simalazione mai vista del temnis 3d. 1 & 2 giscateri awversari. Eccelleate.
234 ¥ Math Pack 1 wrxndnx Codice ' 12F
Jtantra Seftware Italiana. I pik patenti programmi di matematica per Spectrum. Veramente cosplets,
237 b Matrix #uuxse Cocdice ! 320
Balamander Software. Moto come Gridrunmer 2, ne & il prosequisento. Sempre da J.Minter. Buens.
238 » Maze Death Race #uunus® Cocdice | 320
PSS, Cersa automsbilistica im labirinte gresse ben 32 velte lo scherss con awto nemiche. Voto! 5.
23% ) Mazecube *xxxexx Codice &
PAL Seftware. Una nuova ides nei mate gase: i labirinti somo sopra ie facce di un cubs ! Discreto.
240 » Maziacs #xwxen® Dodice @ 320
Dk'Tronice. Gisce im labirinte con grafics busna ma piuttoste neiose alla lunga.
241 ) Mc Kensie xueuun® Codice @ 123
Softuware Prejects. Avventura in astronave abbandonata sello spazie ed assalita da pirati.do grafice.
242  Megafruit w¥n¥¥nx Codice : 220
Ther Software, Devi giscave nel casini delia stella Vega. Ti fasciane immagisare il tipo di giochi !
243 ) Melbouwrne Draw wuwaswnx Codice § 32a
Helbourse. Il pi potente package per la realozzaziope di scherwi wideo in altas riselezione. Oiting,
244 ¥ Message Fr.oAndromedaxssswxs Codice @ 323
Interceptor Seff. La pries avventura spaziale cen grafica extra tetale. Veraseste consigliato.
245 y Hicrobot ®xunnux Codice @ I20
Riparate |'interne del cervelle di us computer. Ottima arafica. Consigliato per [originalita.
244 ) Micromeuse sxuwwus Codice ! 320
Lothlorien. Tegliete gli erreri dai listati BASIC che vedefe, tra begs @ nemici vari.Originalissime.
247 ) Millionaire kxu¥uEw Codice ¢ 129
Incentive. Diventerete miiienari producends Seftware? Curafe ma noieso dopo 5-4 partite.
248 » HMined COut wxukssiy Codice ! 124

Euu:ksnlva. Aigtate Bill il verse a lornare a casa, Grafica banale, pil fasi, scensialiate.
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249 ) Hission Impossible ®«swskss Codice ! 310

Siiversaft. Versione di gisce tipe "Lunar Rescue'. Salvatesgin con slaless tia estaceli wari.
250 » Hission Omega wasnnunw Codice ! 220

Pulsanic Sefware. Giece banale: sereplanine che beabarda grattcieli. Ve ne sems decive di versioni !
251 ) Hister Wimpy #unuwnn Codice ¢ I20

Ocean, 1| 'Burger Time' Atari wolte migliorato ed aspliate. Originale e con buena grafica rapida.

x 252 ) Molar Maul #anunnn Codice !

Inagine. Lottate in una bacca contio la carie destaria con dentifricie. Giachine decente.
253 ) Honey Manage snunnen Codice ! 129

Creatiee Sparks, leparisms 2 gestire ie fisanze persesali, iwventariande spese; facends econsaid...
254 ) Henitor wxumnun Codice : 33A

Dalla Picturesque un comedicsine ed efficace meniter disassesblatore: CPU regstbreakpoinit......
255 ) Monkey Eiznes #unnund Codice @ 320

firfic Seftware. La classica riedizione, som particela brillante, di Denkey Keng.
254 ) HMoon Buggy wuuunun Codice | 310

Visions. Guidate || Rever sulla luna tra wille ivsidie extraterrestri. Fedele versisne dal bar.
257 ) Heons of Tantalus #uumnus Codice t 320

Cormnill Service. 3 fasi. Arcade gase con trama di adventere. Istrezieni cosplesse. Discreta grafics
258 ) Merris & The Bikers sswwsuww Codice : 310

futeaats. Morris in avtessbile contro teppisti in mete su pid schermi, Grafica divertente.
25% ) Mr Womg's Loopy Lau.*xkxwsx Codice 0

Artic Seftware. 1l cinese Womg, pioprietario di wna lavanderia, lwﬂnah;l solti schermi !

260 ) Mrs Hopp ¥uuuune Codice !
Di'Tra |t5. Scopr i te quante sia dura la vita defia cesalinga !" Pluri + grafica esseaziale.
- 261 ) Mugsy #xmunun Codice @ 329

Helbaurne Heuse, Siete ea Buss degli anmi 30 ¢ La ll!lllrl grafica nu vista in quests gessie [111)
262 ) HMuiti File t 12D

I5F, Seeslice @ discrete archiviaters: fine a 10 l:a.! di 10 caratteri. Ricerca,sort,stampa. Votoid.
2463 3 Mummy Hummy wannwnn Codice ! 320

Lothievien. Una muemia deve scappare dalla pivamide. Buoma grafica anche se poco varia.
264 ) Music Composer suupupe Codice : 128

Cospanete musica direttasente su di un pestagrames grafice. Correqaete asceltate e registrate.COS.
265 ) Husic Maker #umuwes Codice : 12F

Sinciair. Cosposete susica direttasente sul peatagrames, Melti eend per ssite safisticazioni,
244 ) Hysterious Fairgrou.wswsmss Codice 't 223

Buffer Micre. Derivaziens di aveentura genevata da The Quill, § teseri da frovare. e grafica.

afat 4,

267 ) MWanas exnnunn Codice : 314

mu-uu. Giaching arcade a base di scismie dispeitese e banane. Cosplessivanente molto mediscre.

2268 ) Night Gunner #unnuud Codice ! 320

Digital Integration, la casa del leggendariv Fiahter Pilet. Bembardiere ércade in missioni speciali,
269 ) Nowetnik Puzzle wunumun Codice ! 214

Phipps. Trattasi di un valide respicape grafice scritte in BASIC e assesbler. Divertente.
270 ) Dasis Asseablel suxsune Codice : 3I2C

Oasis Seftware. Oftise Hacre Asseabler con edifer a tutte schermo e 256 calenne video.
271 ) Odyssey 1 skusnny Codice ¢ 223

Perfection Software. Grafica ottima @ suoni continui per batlaglia spariale. Bofisticate.
d72 ) Olympimania wnunnnn Codice | 324

Automata. Specialitd olimpiche e qrafica malto povera, standard della Autosata, Vots : S5—
273 ) Omega Run wnamnnn Codice ! 321

Grafica entesissmante per unz missione seves wmettormal anbisevee, caccia memici, visivee real tiee,
274 ) Ometron *numunn Codice ! 320

Seftware Projects, Gioco a grafica eccitante, spaziale, ma anzd m alla lunga.
275 ) Omnicalc wanmnn® Codice 2F

Hicresphere, 11 migliore Speadsheet fipo Visicalc per Spectirus . Manuale ampis. Teito L/M.
274 ) Oracle's cave wanunun Codice | 323

Doric, dwventura con grafica amisats; quasi un arcade Comunque poco giocabile ed sriginale,
277 ) Orb i # Codice : 123

Avveatara in andata e riterme 2 caccia di mistici teseri tra wille insidie di swerire istutaseste.
278 ) Orbiter wunmues Codice 312

Guicksilva. Versione fedele, ma con grafica sespiice; di defender, Radar, benes, emini, besbe ...
279 ) Orc Attack ##nnuun Codice 1 J10

Grafica pover issims per aiochine melte banale: difendete il castello dai nemici buttande pece.
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280 ¥ Orien wxuxnus Codice | F20
Software Prejects. Tipo Mare gase; veramente diabolice perche coeaplicatissime e in pid fasi.

281 » Paintbox #umekue Codice | 32/

ISP. Package per creare pagine vides abbastanza sediscre per comoditi d'use ed epzieni
282 ) Painter 3d sExwnus Codice ! 310

CIS. Isbianching inseguite da spazzele gigasti. Grafice buona ma giochine peverissimo.
283 » Panmic sunxwEx Codice 210

Fugaite ﬂal gas nervine v aprite canali d'aria. Tipe 'Sim Spade' & stato copiate anche dalla 5.

284 » Paradroids wwnxexs Codice : 310

Fer ali appassionati dei giochi & base di andioidi bellicosi. Grafica rapida.
285 » Paras kxxwa® Codice ! 110

Lothlorien. Battagiia strategica centrollats & cosputer con paracadutisti. Grafica decete, Uste &
284 b Paratrovpers ExxnHA® Codice 3 128

Rabbit, Foverissime gioco strategice da casa disgraziata ... Paracadutists e truppe semiche.
287 ) Pascal Compiler sunmuns Codice @ 320

Hissft. Compifatere standard senza File e con editer a tutto-scheras. Pochissiae limitazisni
288 > Pascal Compiler 1.5 =xxxxxx Codice ¢ J2C
Muova versione del compilatere Hisoft con carrezione di vari bugs ed aggiunts delle Turtie Graghics
28% )} Fat The Fostman wxwuwsux Codice @ 320
Mikro=Gen. #iutate il pestine a comsegnave ia corvispomdemza evitande cani infercciti e vari meaici.
290 3 Pedra wEnnxes Codice ¢ 320
Inagine. Grafica decente. Difesdete il wastio orto dai topi cestruende suretti. Plerifase
-~ 291 » Penetrator wEwwsws Codice @ 321
Helbowrne. TI mialiere 'Scrasble' in asselute, addirittura persenabizzabile !! Grafica extra.
292 ) Perseus & Andiomeda ®*xxxssx Codice 1 323
Digital fantasia. Guests voita una aveentura da teste di miteliegia greca. Usa delle migliori.
2

Y Bi In' Here #xnxnux Codice @ 320
Automata. Burt (Pi-Balled) su &1 schermi in cerca dei bwg in en computer. Bella grafica. Valide.
- 294 ) Pi=Balled wxwwnn® Codice ¢ 321
Automata, Una delle 2 pid belle versieni del gioce O%Bert, Grafica ofties e fedelissine
7 295 3 Pi~<Eved CawwEen Codice @ 320
nutolata. Una avventura con grafica abbastamza pevera su piil fasi di movisesto. Arcade
296 » Fimania xexxx® Codice ! 123
nutwnala. Sefisticata ayventura BASIC di difficoltd riselutiva altissisa. Interessante,
297 » Finball xexnn®x Codice @ 325
CF Geftware. Ottime flipper doppiv fedelissino, velscinsing @ completo. Grafice vaiidissima.
298 » Piromania wxuxxs® Codice ' 320
futsnata. Fi-Han, il carattere pretagonista di teiti i programsi autosata, & pempiere, Bells !
299 3 Pitman 7 sigaus® Codice ! 220
Visions software. Rivicivele & salvare i 7 minateri ? Grafica decente e plurischermo; ma banale.
300 » Planet of Death #xixenx Codice ! 2232
kdventure gase dalla Artic. Senze grafica ma melte impegativa per i continui ostacoli.
=301 » Flanetoids ®xxxkxn Codice + 310
Psion. La versione ‘vfficiale’ del gioco Astereids, Meteore ed astromave nelie spazis.
302 Flundey ®uNnuR® Codice ' 128
Strategy Games Seftuare. Une cei tanti sediecry pyoarasmi di questa casa. Francis Drake e i'Arsads
=303 » Pogo wxexenn Codice @ 31
Ocean Seftware. La versione pid fedele di B*BERT per lo Spectrur. Giafica vevitiers, selecississ.
204 3 Pool -EEwEEEN Codice @ 31D
#hrasco. Versiome com grafice scarsa del gisce del biliarde (carambela) per due siocateri.
305 » Potty Painter wxwxwxs Codice i 510
Rabbit., Fid liwelli nella Junglai sei un gwiifla cacciate nel prime schermo...
306 ¥ Print Utilities wxxrxest Codice ¢ I2A
Sinclair, Serie di routines L/H per ottenere vari formati vides & staspante.
307 ¥ Pvo-File nEuxxxs Codice ¢ 220
Mo Graw-Hill. Package di archiviazione prefessionale. Produtfevi di software pev Apple od TEN !
308 ¥ Frogram 1 wunxkE® Codice ¢ 11l
Rivista italiana su cassetta costenente programsi inglesi plagiati e tradotti.
5 309 > Passat x¥wxAe* Codice | F10
Uitinte. Originale & graficasente valide: protegeete il giardine. Copiate dalls C8 {Spray) di Hilano
310 ) Psytron *uwnxn® Codice | 327

Challesge.Une dei pid sefisticati arcade game mai visti su Spectrus. 4B K veri. Grafica incredibile
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/=311 » Push OfFf AunuEnx Codice @ 320
Seftware Prejects. Gioce classico da bar. Schiacciate fe cimici cos blecehi, Grafica validissing.

312 } Quetzcoat| *#uxu%® Cocdice ! 233
Virgin. kveentera con cavafferistiche srcade in teapo reale, Grafica valida.
313 » Rabbit Shoots wxmuuu® Codice ! 124
Senplice giece della Rabbit Seftware. Spavate ai comiali nel recinte, Scomsigliatissime !
314 » Race fun wxxxxnn Codice ! 310
Rabbit. Corsa awtoachlistica eista dall’alte. Grafica poverissima. Sconsigliate,
315 ) Raider wxnxunn Codice : 320

Divertente gioce a pi0 fasi. Faracadutatesi selia soto ed iniziate wna corsa rospicells.
316 ) Raiders of Curvsed H.xsusssx Codice : 320

#reade Software. Giochime banalissimo! in miniera recuperate tesori e sfuggite fastasai. Vete: 5.
317 ) Rapedes *%x%xun Codice ! 310

Dalla Visions. Una validissina versione dell'ormai netissiso 'Centipede’.
318 » Rebelstar Raiders wunurxx Codice @ 228

Fedshift. Dai createri di Apecalypse um ottimo gisce sivategico plurifase e pluriscengrafie.

319 ) Redweed #unmnan Cocdice @ 128
Lothlorien. Difendeie la cittd dall'invasione aliens. Grafica poverissina e gisco indecente.
F20 ) Reichswald *e¥xxxx Codice 1 128
H.W.Gamesuor 14, Strategice. Attraversasento del Rens delle armate &lleate nel 1945. Scarsetis.
321 ! Rescue #exxxwx Codice 1 12

Cosputer Rentals. He qrafica. Andate & salvare la vestra denna nell’ heru:d dal Sud.
322 ) Revenge of Killer T.xsswxwxw® Codice /]
Visions. Revenge of fhe Killer Tematees. Arcade banalissime, con grafica mediocre.

323 » Robot Riot sxuxsns Codice : 320
Gilversoft. Labirinte com grafice extra. Vari tipi di robet vi danme s caccia. Stancante .
324 » Roman Empire ®¥xxu¥* Codice ! 128
fAeesta volta le decisioni belliche somo prese da us cosandante della Roma imperiale. Lothierien,
325 } Romme|'s Revenge =xuuxxw® Codice 321
Crystal. Versione oftioa di Fight Zose, ta pud vicing all'originale 'da bar'. Grafica vetteriale.
324 3 Ruby Runabout Euunune Codice : 223
Scevpio Sofvare. Avventura grafica. Holto bratta, con arafics sediscre e qualche bug visibile.
7- 327 ) Sabve Wulf #xsuxse Codice @ 321
Utfimate, Praticasente un Atic Atsc aigliorate. Siete a caccia in una feresta. Grafica al massiap !
328 > Sam Spade #uxxenx Codice o
Silverseft. Gioce molte sinile a Panic. Grafics perd sttima e curatissina.
329 ) Schizoids xExxxex Codice 1 310
Dalla Imagize un curioss gisce! siete une spazzime galattice che lavora ulnm ai un buco mera.
330 ) Hcope wxnwxn® Codice |
15, Hists di BASIC e Assembier. Ditime per scrivere arcade game velociseimi ed wtilities arafiche.
333 ) Screen Machine xxexxxx Codice ! 22a
15¢ . Conmplemestare di Painthox. Reutine di Hagnify compact receieur... Abbastanzs scarse PeTd.
- 332 ) Scuba Dive wnnwuun Codice : 221
Durell. nuenm’e di Sub a caccia di perie tra squali & Co. Grafica ext
333 ) Shadoufax xxnxnw® Codice @ 310
Postern. Difendete (e aura del castello ! Grafica penosa, gioco neisse & poco origimale.
334 » Shark Attack Exuned® Codice 1 310
Artic Softuare. Wuovo giechine per ali appassienati dei giochi tutte pepe.
35 3 Bhip of the Line wuunkw Codice ¢ 129
f.5heperd, Dovete fare carriera come ammiraglio. Giafice. Valido perche ariginale,
336 ) Gimage #exxxx® Codice ! 310
Fastern. C-rifl:a buena per giece di neiosits mortale! cavalcate e cosbattete altri cavalieri.
37  Slippery syd sxsxxxx Codice 1 310
Silversaft, Gioco tipe 'Serpentane’: mangiate e vi allungafe, ma attenti & mon cbattere !
338 ) Smugaler wxwx*eN Codice : 129
Strategy Seftware. Ambientato nel XIX secolo siete in viaggis sslla retts Inghilterra-Condinente ...
339 ) Smuggler's Cove #nuuun¥ Codice @ 323
Guickeilva, Avventura 4 caccia di um tessre di un antice pirata. Grafica continua valida.
340 }» Snail Logo wnkxusx Codice @ 121
CF. Povern interprete del lingusggio creats per la educaziose isfantile. Scarse wanuale.
341 ) Snake Pit wpuxuxx Codice ¢ 310

Pastern. & serpenti ui danne is caccia & divengons sempre pid |iteri & veloci. Diverteate 16K,
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342 » Snooker ®xxu¥u® Codice 1 325
Visions Seftware. Versione del biliarde con tutte le regole veali. Grafica non entusiasmante

343 3 Sofcom #uunwx Codice : 32C

Seftek. Nuovo wmone del disoraziate compilatore defte 'SUPER C' , il pid wecchio e scarsae per Spectr.
344 ) Sofkit Hasterkey *xxx¥** Codice : 334

Seftek. Praticamente la base def sistema Sefkit: permette di assegnare Tunzieni & |'orologie
345 ) Sefkit 1 *x¥x %% Codice ! 334

Della serie Sofkit aggiunge funzieni come! Remusber (tetalel+deletetbytestvariablestfill+t, ..
346 » Gofkit 2 xExkxEx Codice !

Della Serie Sofkit aggiunge funzieni evolute come: sprites + move + animate + paint + ...
347 ) Sofmon 2 wunwnnx Cocdice t IJA

Snftek. Complete somitor/disasseablatore/tracciatere di prograssi in lincwageie macchina. Valide
J48 ) Sofsem *ukwnnx Cocdice ! F30C

hsseablatore standard salte sefisticate dalla Softek. Della serie Softek-Sefkit. Macro.
349 » Seund FX sesxrxx Codice ! 21A

Di'Tronics. Programma per reaiizzave sesplicesente rowfine L/W somore da utilizzare da BASIC o L/H
350 ) Space Raiders snsxxex Codice ¢ 310

Psion, Versione mediscre del gisce invasori che, comungee, nen esiste per Spectrum in bella versiens
391 » Speakeasy - AemxRNx Codice ' 22/

Guicksilva. Digitalizza e semorizza per riutilizze swoni dalla presa EAR. Utile
352 » Spwc-File #xnkku® Codice ! 220

He Graw-Hill. Database potentizsims realizzate da quests casa asericass famess per seftwave fpple
353 ) Spec-Graf *unxun® Codice | 214

#Aniteg Software. Il massimo della comsdits per disegnare UDG anche ragaruppati ed affiaacati.
454 ) Spec-terge wumwxxx Codice ' 22D

e Grav-Hill. Programma professiomaie di gestione Hailing List. Alta qualita.
355 » Spec-Text =xxxxnx Codice | Z2B

He Graw-Hill. Us potentissieo word precessor com softuare predisposto per staspanti e RSZZZ. Otfine.
354 ) Special Operatian xxwuxsx Codice ¢ 128

Dalla Lathlorien wna avventura per spie. Flurifase can nelte buene preziosity,
457 » Special Frogram 1 *uuunn® Codice 1 I2L

Rivista per 46K italiana con programei inglesi plagiati e tradetti in italiamo.

358 ) Spectreaim sunx%®® Codice ! 129

Rumeseft. Spectria @ naziene sotteswiluppata. Provatevi & riaanere al governo per 100 anni !
359 » Specires #exkxxx Codice @ 310

Ernie deve illusipare i 4 piani (schermi) di casa sua per petere fare scappare i fantasmi. Bug Byte
360 » Speed Duel xxxx%nx Codice | 325

Ik'Tronics. Versione simpatica di corsa awtomobilistica wista dall'alte 374, Pii piste e livelli.
3&1 » Spellbound Axxexes Codice 1 320

Beyond Software. Una stting riedizione del gioco OeBert con grafica selte suggestiva. Valide.
362 > Splat wxkxxwx® Codice @ 321

Isl. Divertente ed originalissino gioco se ? schersi. Mangiate erba ed evitate i suri scervevoli
36%  Spoef *¥xxexx Codice ¢ 223

Funeseft, Generata com The Quiil. Ho grafica. Ben costruita e cervellotica. Caccia al dragsne
364 » Gtay Clash wuknsus Codice © 310

Kicremeqa. Un classico arcade geme spaziale da bar in versiose fedele e con grafica buoma.
345 ) Statistics ¥ukmuns. Codice t 12F

Programss per la risoluziene di futti i problemr di statistica (calceli e rappiesentazione grafical.
364 ) Stoaping Stan *%%%eN® Codice 1 320

Hischiste il fameso 'Hamic Hiner' & 'Jusping Jack' e etierrete Stosping Stan ! Grafica povera
F67 ) Gtonkers wupnka® Cocdice ! 328

Imagine. II piil sefisticato gisce di simulazione cen grafica incredibile sempvente. 35K di L/H
< 348 » Stop The Express suwnns® Codice @ 310

P5|unIHldsnn Soft. Graziosa grafica per battagiia sul tetto di trems in cersa. Pil fasi. Compilato.
6% ) Gtuart Henry's Quiz sswxsexx Codice @ 124
Bel|flover. 766 domandein & reand dove dovete anche individuare una meisdia sentendo poche nate, 7

370 ) Gtyx wkiENKNN Codice @ F10
Bug-Byte. Matthew Saith, autore di Hanic Hiner, ha veaiizzate qui un semplice gioco plurifase
371 ) Submarine Strike wakwkin Codice @ 325

Pulsenic, Battaglia simulata dali®interno di settemarine.Mappa, periscepin, terpedoes, imeersioni
372 ) Sunset For Lattica #=sxxxx Codice © 310
#rcade Software, Disreto arcade game per i patiti del genere,

‘Sinclar Computer - 47



373 ) Super Bridae wxnxExn® Codice 127
Buffer Softuare. Sistesa Acel. Kon um futer ma un conforteveie programea oppesitere. Consigliate.

374 ) Gupar SHpy wxuxnus LCodice !

F.5hepard. In questo adventare solte 'stiategico’ siete una famosa spia internazienale in wissione.
375 ) Guperchess IX #xwxens Codice | 326

Dalla CF Software deqli scacchi avamzati. & livelli com conescenza delle apertuie. Ottima grafica.

3746 )} Superchess III wxnxnnn Codice ! 324

[F Geftware. Insieme a Cyrus il pidl forte pregramms scacchistice per Spectrus. Molte spzieni.
377 ) Gupercode wxxww® Codice | I2aA

Ung "Sussa' di indispensabiii routines L/H daila CP Software. Ben 100, Versiowe 1 e 2 (m.drivel.
78 ) Supercoede IT wnwunsn Codice | 224

CF Seftware. Husvs versiome, con 102 routines. Higliorate le vecchie od agaiuste alcune per a.dvive.
379 ) Supersnails #xexux® Codice ¢ J10

ALl Action Seftware. ¥ livelbi di difficeltd,per wna lotta a base di lwmache gereticamente alteiate.
380 » Sword Fight sxumusx Codice @ J21

Incredibile grafica per duelli di cappa e spada centio computer o giscatere.
3Bl ) Gye &4 xuxwunw Codice @ I3A

frtic. L/H per oftenere 84 celenne video e stampante in modo traspavenie all'uteste, coee 32 colonme
382 ) Tasword 1 ®unduxd Codice : 32B

Tasman. Un cospleto e sofisticate Werd Processer in BASIC & L/H. Stampantina Sinclair. Validissieo.
3 Tasword 2 wuunesx Codice @ J2B

Stesss tipo di Tasword 1 ma su &4 colonse (vides-piinter) e predisposte a vari rs2i2 e stampanti.
384 ) Techinimedia 1/5 Exnxunx Codice : 12F

Rebit italiamo, Prograami BASIC per ingemieri adattati da altri computer, molto poco curati.
385 ) Temple of VUran suunnn¥ Codice : 123

I8, Seguito di Heuntains of Ket. Senza grafica (gquasi). Holto cervellelice ed lspegmativa.
386 > Ten Little Indians *x¥xxx% Codice @ 323

Digital Fantasia. Ispirato alla emenima camzoncina,anbientato mel Far West, & cosplicatizsina,
387 2 Tervor Daktil 4d ®xnxen® Codice ¢ 320

Dalla HeJhnul ne House un programms con grafica splendida. Rattaglia 3d cen pterodattili ed altre.
+3B8 ) The Bivd & The Bees ®sxs¥x Codice @ 321

Eccellente originale creazione Bug Eyte. Ape deve raccesliere pollise & ternare all'alveare.

389 ) The Castle swnnnsn Codice @ 223
Lunghissisa avventura sedievaie dalla Bug-Byte ( Ja casa di Hanic Hiver, The Bird & The Beesi.
390 » The Chess FPlayer *ukxxr¥® Lodice | J2&

Sracchi dalla Owicksilva. Cavatteristiche particelarit comsenti alle ssssesd livelli.
321 » The Computer Cook. #*%#x%#% Codice ! 12R
Bug Byte. Due cassette: Beneratere di mend-pranzi ed illustratere di ricette.Ben fatto sa superfiee!

372 ) The Database wuuwen® Codice : 22D

Balla Hicrol un ettime avchiviatere con possibility di capitelazioni e calceli sui dati archiviati.
3%3 » The Detective *¥nxnu® Codice ! T14

Dalla Arcade. 11 noae nos c'entrat @ wn arcade a pid fasi, @ con differesti tips di gioco,
3¥4 ) The Fall of Rome sxmxxex Codice 1 228

ASF. Visigotis Unni,Ostrogeti, sens i neaici dei Rosani in questa sisulazione. Lentuccis. Com bugs.
395 ) The Forvest AxA¥%N Codice ! 223

Oftirs adventure game com grafice per gli appassionati del genere. Manuale. Phipps Asseciates,
3%4 ) The Gelden Baton *xuwx®® Codice 1 323

Degitsl Fantasia. Avwentura con arafica stiepitosa come sespre ashiestata nel sediseve.

397 3 The Hebbit *uxxxn*® Codice 1 3
Helbserne. 'L'avwentura' per eccellenza: 142 locazioni,grafica extra,celloqui veri, altri esseri...
378 ) The Inferno #Exxxex Codice 1 127
R Sheperd Software. Niente sens che fa Divina Comsedia in forma di avventira ! Grafica.
399 ¢ The Ke¥., V 7.1 suuxnex Codice ! 3106
Kepseft., Copiatore per programei medi, cen buffer continuwe, cepie singole, solo header nevmali.
400 ) The Odyssey of Hope sxxxxxx Codice i 323
Hartech. Basats sulla leggenda di Pandeva. Altri persomaogi ma nen melto 'attivi'. Discreta.

401 } The Orb sxnxnes Codice & 123

Computer Rentals, Hormale avventura senza grafica &a molte carats ceme descrizioni e fattura.
402 3 The Pyramid #xmxnxs Codice : I21

Fantasy. Esplorate in arcade 120- stanze (fasi) della piramide di Cheepe, populate da alieni wari.
403 ¥ The Quill xwswan Codice : I2C

Gilseft, Per realizzare adventure game safisticati vendibili separatamente (con sezione funtimel.
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404 » The Snowman wxmx%x® Codice ' 321

Ouicksilva. Costruite il papazzo di neve, attenti al fuocs e alle sveglie !!! Ottina grafica.
405 » The Time Machine **muxu® Codice i 323

Digital Fantasia. Guesia woita |'awventura @ intorme ad wna sacching del talpe. Suggestivi.
406 ¥ The Turk sknxrax Codice

Dalla Geford University en prograses completo di Scacchi. Catatteristica! orelesi e gioco blitz.
407 5 The Word Frocessor wassxssx Cocdice ¢ 22R

Dalla Wicrel (casa leader nella produziene di w.p.) un cespleto e sufustuceto elabpratore di parela.
4 i)

> Thrusta wunwww® Codice |

Seftware Prejects. Pilotate la vestra astronave per schiacciare | mostri. Originale e valido.
409 ¢ Time EBomb wxnaxas Codice ! 224

COS Hicro System. Dovete disattivare 30 boabe a temps senza ripercorrere gli stessi passi. Busne
410 » Time Gate wunwxn® Codice | 322

Ouicksilva. L'eviginale swperato sels da 'Codemame Mat' cen erafica tipe Guerre §tellari.

“ 411 ¥ Titanic xxnxxxx Cocdice | 129

R&R. Siete dei mamager ispegmati mefi'orgasizzaie il recwpers del Titanic. Scavsetts .
412 3 Tower of Ewil *unwku¥® Cocdice t JZ20

Creative Gparks. Difendete la torre del castells dai nemici gettando pece. Grafica terribile
413 » Train Game #uxxses Codice ¢ 310

Hicromega. Controlfate il traffice ferroviario senza fare deragliare i tremi! Divertentissime
414 ) Trans Express wnnxAn® Codice : 236G

Remantic Rebot, Gruppe di programmi per copie! nastre-nastre,m.drive-a.drive,nastro () a.drive.
415 Transilvanian Tower ##xszxx Codice ! 123
R.Sheperd. 500 stamze nel castelle di Dracula su vari piani vi darasme da pensare molto
: ]

416 ) Tranz Am *xwxxxx Codice

Dalla Ultimate uma corsa automebilistica mell'America del futuro. Iscredibiie per um 16 K
417 » Trashman inwwkn® Codice ' JZ1

Wew Generation.r Guidate il setturbine per [e strade senza farci investire.Molto vario.Bella grafica.
418 ) Traxx ®x¥xkx® Codice ¢ 310 7

Buicksilva. Uno dei pidl scadenti giochi d4i questa grande casa. Holte epzioni ea grafica scadente.
419 » Tribble Troubbie wxusnne Codice @ I20

Software Projects. Un originale gisce di alta gqualits sulla superficie lunare. Grafica divertente.
420 » Trom wxwmeae Codice ¢ 310

Di'Trenics. Difficile missione di recupero scerie per pei bruciarle su caldavone,
421 » Tutankhamun Exxxxx® Codice ¢ I21

Hicremania. Identice al gioco da bar, com grafica nen brillastissima. Teabe animatissise ©
422 ) Two Gun Turtle =xxxuze Codice : 320

Lothlerien. Tartaresa in campo di fragole. Concetts seaplice ma gieco appassiosante e belle
423 3 Tyrant of athens sxnwknn Codice @ 128

R.Sheperd Software. Ouesta valfa le vostre decisieni bellico-asninisirative somo prese in Grecia.
424 3 TT-8 EnknENs Codice ! 334

Timedata. 4410 bytes che aggiungene 10 keywords: SCREEM, TRACE HOVE,FIND,AUTO, RE#HKB{R;FRELJURRI&BL[
425 > U.6.H: ! xuusunn Codice @ 321

Goftek. Ambientate nella preiseria: a caccia di piredattili e dinosauri. Caverse; susica extra ...
424 3 Ultvakit wnuxnnn Codice : IFA

Hisoft, Utility pregramsatore: RenemberAuto Line,Alara, Trace,Clock, erver trapping, break frapping
427 » Ultraviolet wxxxun® Codice @ I2C

Cosoifatere Assembler di frasi vem a 2 passi. Conwivente col BASIC. Cemeds per brevi regtines.
428 7 United #xxxxax Codice 1 129

W.Burvidge. Sei |'allenatere di wna squadra di feetball, Scalare la classifica. Salvataggie posizio.
429 } Urban Upstart wnnnEE® Codice © 223

R.Sheperd. Avventura eriginale in citia seai-deseria pevicolosizzima. Grafica totale molte bella.
430 } Vector Mathematics ###xxx® Codice ! 12F
Dalla COS. Tutti i calceli vettoriali. Mend sultipli. BASIC avanzatissing

431 » Voice Chess wuuunwe Codice ' ZD4
Artic. Scacchi conm completa sintesi vecale e tutte le spzioni standard. Buen livello di givce.
o432 3 Mu Cale sxnxnn® Codice : JIF
Psion. Tlpo Visicalc melte semplificate per chi ha psche esigenze in fatte di Spreadsheet.
433 ¥ Vu File sunnwn® Codice : 31D
Paion. nlchlvla#nr! Recerd based di busna fattwa, seperato solo ds Hasterfile, Veloce e senelice.
{434 % Vu 3d ¥uwxwkw Codice : JIF

Dalla Psian un prodinie per creare-rustave-ingrandire-oabregqiare-trasiare-studiare egoetti a 3d-
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435 ) Walhalla x#xgxuex Lodice | 2Z2F
Kovisoft. La grafice pil impressienante in wna avvestura ad aifissizo |ivells per Spectrum.
43& ¥ Wanled! Honty Dole sxwxswx Codice ! 321
Gremdin Graphics. Prograsea fips "Manic Winer™. Holto,eolte,melte tapegnative. Grafics e suani OK.

4373 Wayr Lord xxxxnus Codice 1 126

R.Gheperd. Le westre decision bellico-asministiative devons esseve prese nel Giappone sedievale.
438 » Warlock OFf Fivetop dHxxkswssx Codice | J20

Daghi autori di ‘'Halls Of the Things' arande seccesso di Arcadeadvesture; wna vevsione forze miglio
437 3 Wax Works #uxunnw Codice ! 323

Digital Fantagia. fuesta eccezionale avventera nasce da un incube ! Dalla caza di gioco al K2.
440 i Wheelise sxunus Codice | 321

Hicrosphere. Corsa motociclistica,con grafica impressionante, aabientats in caveine. Drizzoleni !
441 ¥ White Lighting xumExex Codice i Z2C

Dasis. Compilateve fiq Forth esteso per realizzare anche giechi multitashing. Oitimo il manwale.
442 ) Whodunmnit #unnuus Codice ! 224

Wi sof tware. Gisce a computer 'Cluede’. Fing a 4 giocatori in competizione per sftimo gioco-puzzie.
443 3 Wild West Hero wnmuwus Codice i 320

Hew Generatien Seftware. Tipe Trashman per il Fast Plotting. Grafica cosunque nen entusiasmante.
445 ) Winged Warlerds *uuxun¥ Codice ! 310

CO5 Hicro Systems Software, Cavaliere di Pletonia in lotta con invasori alati.
S 445 > World Cup Football x#exsxx Codice @ 325
Artic, Giocate effettivamente a calcio centro un altio avwersario o contro il computar. Bem faite.
446 7 Worms wxwxnsx Codice £
k-Tel Seftware. Un classice gioce arcade ‘da bar' per gli appassionati della ule:-ia Sconsigliats.
447 3 Worse Things Happen ®sexssx Codice ! 321
Sifverseft. Us programes che vilancia questa casairebotiing su pid schersi su mave che afforda. OK !

448 3 Wyzavd dkyrz wxwxexn Codice : 323
Digital Fantasia. Un mage tevribile & il* saggetto priscipale di questa eccellente avventura.
449 » Xadom #xexnkx Codice ¢ 223
Ouicksiiva. Asventura e arcade nel future. Grafica buona @a giece alla luma veiamenie neioso.
450 * Yakzee *xpxkax Codice ! 1324
Autenata, Gisco per 14 giocatori con dadi, gestito da computer. Piacevole per famiglie.
451 ) Zig Zag xxwEx¥® Codice 1 3J20
Dk*Trenics. Gioce in labeivinto 30 3 caccia dv mestri. Grafica buena as nolosissing.
452 0 Zip Zap =xwxxdn Codice 1 320
Dalia Imagine. Guidate ©l vostio Rebot tra scherms coloratissiei e surreali. Kultifase, J. Gibson.
53 Zipper Flipper #xkien® Codice @ 310
Peien. Un flipper misto ad una fruit machine semo un'ottima combinaziene per divertirsi.
454 ) Zx Computing 1 xnuxnun Codice ! 11l
Rivista inglese su casseita con proorammi & voutines origisali dei feftori @ recessioni seftuare.
455 ) Ix Draughts ¥xuuunn Codice @ J24&
CF. Classico giece della dama contra il cesputer & pii livelli. Grafica.
456 ) IX Ed Toolkit wxkwnn Codice @ I3FA
Dk'Trenics. Indispensadile al programmatore BASIC: Renuaber totale, aate, free, lime, copy, meve ...
447 3 1984 mnknk%e Codice ! 129

Dalla ISL, produttrice di Splat e Hountain of Ket, una bella e sofisticata simulazione finanziaria,
458 ) 1994 Ten Years After=ssskxx Codice @ 321
Visiens, Gioco stile Hawic Hiner sultischerms con beilissisa grafica ea difficilissimo da giscere.

459 » 3d Pat Attack ®xxxkx Codice @ 320
Cheetahseft, Siete in Tramsilvania tra i vampiri. Esplora i 4 piani di un castello popolatissimg f
460 Y 3d Luna Attack #exxnxx Codice ' 322

Hewsen Cousultants. Validissimg grafica solte "seft’ per una feroce battaglia spaziale.
461 » 3d Seiddab Attack #unmKme Codice ! J22
Hewsen, Incredibile per 188! con un tank date la caccia agli alieni dalle strade ai Mew York. Ottime

462 7 3d Space War *xxkun¥® Codice ¢ F12

Hewsan, Incredibile 18K batfaglie spaziali con grafica in pseudo 30 multifase.
443 3 3d Spawn of Evil #uEuse® Cocdice ! Z22

D' Trenics. Vecchis ma valido gisce spaziale! distieggete le uova disseminate nells spazio. Voto! 7.
444 » 3d Tunnel #eupnss Codice ! 320

L& Kilano. Copia centraffatta deil‘originale; scarse,3d Underground dells New Genevation inglese.
465 » 3D Strategy *uinkn® Codice 1 2246

Guicksilva. Versiene di gioco & filetto tridimensienale contro cosputer. Infeiieve ad ‘Arcturus’.

50 - Sinciat Compuler




QUER 1;24 DRﬂN UVER 1;‘24 2
1 {2: R 1

1/2:

79&? PRINT AT 4 8312 * NT AT
253" vz PRINT AT 14, 25;" ny P

RINT 19,25; "

7948 PRINT ﬁT L B

797@ RETURN
B@ REM puslz.flnestr

H
/2' DRAW

Sozh'p PLGT OVER 1;225,74: DRAW
QVER 138,30 DRAW cvén ,1315,0

Dan - Bo2R 13-15,- BRAW
nvER 13150715, —Ptzk P bkau BoE

Besh PLOT  over 1;248,55: DRAW
OVER 15-3@ @: DRAlW OVER 1;@,-15
DRAW OVER 1315,15,PI1/21 DRAW
quR 1315,-15,P1/2: DRAW OVER

15
5h90'BLor  over 24@,15: DRAW
OVER 1;-3@,0: BrAl- OUER 13

2,15:
DRAW 'OVER 1;15,-15,-P1/2: DRAW

OVER 1315, 15,-P1/21 DRAMW OUER

g0hS'ClRcLe oveR 1 249, 142,4: C
IRCLE OVER 13225,1 éC LE:
QVER 1;210,65,4: 'ETRalE COUERE:

10,15

émsa BRINT AT 44251151 BRINT AT

DL D 4,25; "3
RINT AT 19 25'"4"
8@s5 GO sub 250
Basa INPUT "Lnrghnzza della fine
stra in_cm. h
3070 LET %=, kun
BOB@ FRINT #@;3 nT ﬂ @; "Premi il n
umero CDFr)IpDndIﬂEI al tipo di

finestra"
LET us=INKEY#: IF u""" OR
Pty

E~<OOm
BITIR b s
- DE R

ﬁvER 1 xl yl‘ DRAW O
DRAW =%y =P
1 VER léx —x,—PI} DR
AW OVER 1;-

8920 PLoT  DVER ixd 51 DRAW_ O
VER 138, -x: DRAW vE LyxyxaPl7
VE RAW

BVER 15@,x1
B823@ FLOT OVER 1.x1.v1- DRAW O

%x —x,PI

Eﬂ,xl DRAW OVER 1} —% =PI
DVER 1 3x,x 0P /22 DRAW
R 1:@,-nt Ré

D
825@ CIRCLE (OVER 24@ 142 c
IRCLE OVER 1;235, 163:8; dfadic

QUER 15210, 65 a7 'CIRGLE OVER 1

i@,

§50 PLﬁT QUER 13298, 112: DRAW.
|OVER Ti2,50
DRAW ' OVER 15 -15, VN nnAu
QUER 1.-15.-15 P1/2! DRAW

15,
8264'Pr87  over 13225,74: DRAW
OVER 1;@,3@: DRAW OVER 1;15,0:
DRAW_ OVER 1;-15,-15 —P1/2: DRAW
oveR_ 15,-15,2P1/3: DRAW OVE

OVER 1;24@,465: DRAW

Bavh™ PLéT
QUER 15-3,8: OVER 1;
RAW ovén 15,PI/2: ' DRAW

1uvr-:l;tsl 315, 91}2: DRAW DVER

3588 PLOT EUER 1724, 15: nna?s
-15,-P1/2¢ Cahan
ﬁxxz DRAW OVER

"3 PRINT AT
t n* 14,255 "1 P

§15,1

=1
8245 PRINT AT 4
F,25;" " PRIN
RINT AT 19,2
8300 PRINT' AT a, 1‘"

RETURN
DATA tavolo
DATA ngol are
DATA sedia
armadio
cucina
EM cucina
lavello
divano

fr
l!t%ndupp!ﬂ
mobi

M nohll!

u
o
e
g

REM letto

REM comodino
REM armadio
REM scrivania
REM vasca

REM doccia
REM lavabo
REM hldlt

pultrnna“

divano
: mobile
DATA 3 R libreria
iF qs--{-v" EN ~RESTORE
IF g$="sed" RESTORE
IF g#="ang" THEN RESTORE
IF g$="cuc" THEN RESTORE
IF g$="arq" THEN RESTORE

IF g$="lavand” THEN RESTOR

&Nﬂﬂaﬁbﬂmunum
BRI s BN s bt o O e

»
N 000 o= D0




RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE 9
RESTORE 9
RESTORE 9
RESTORE %

q#="cuq" THEN
q$="+#ri" THEN
gq#="dit" THEN
g#="mod" THEN
g¥="led" THEN
g#="let" THEN
g$="mab" THEN
g¥="arm" THEN
THEN
g¥="vasg" THEN
q#="doc" THEN
q#="lav" THEN
IF g#="bid" THEN
IF g$="w.c." THEN
IF g#="pol" THEN
IF g#="div" THEN
IF g#="1ib" THEN
IF g$="com" THEN

READ gl,rl My,
Fa8 U,V hl :1 dl ;? 1,11
alfefinlias ns calas] bg.cs?aa.ba
e c
4754 T
?768 PLDT UVER st+2 snl+ris
RHU OVER 1;bﬁséd= W quEﬂé!
| : DRAW R lymyn,ot
aSen 3Paqer: DRAW BUER' 1i=ius
pRaw
DVER 1; YERZI;Ti
sl+a2,ni+
CIRCLE OVER l;sl+a3.n1+b
3.:3: CIRCLE OVER ljsi+ad4,nl+b4
cée s1+a5,nl+
,54 RE%E&LE OVER 13s=1+a5,nl+b5,
&
9778 PLOT DUER 13 !1+r1,n1
RAW OVER UﬂER
Aa P P ] DRA UER lhn.-m.ul DR
OVER 135q,-p.r: OVER 13
u,-s,v: DR VER 13cl,-bil,di:
DRAW'  OVER 13gl,ofl,ii DRAW
ER 1jo01,-mil, ROLE
1+b2,.nl-a2,c2:
+b3,nl—13.c3|
b4 ni-a4,c4:
ni a5 :5: RETURN
9éa 0,8,0,2,0,
G,B.B B,B.E.Q,B.ﬂ

q¥="scr"

4 0 0 9 9 0 9 0 9 900D

2,0,0,0,0
2,0.8.0.8,

1/3*a 1
2,,0,0,
,a.a.a.a

-e#4/18,0,
,a*3/81,-e
#4718, a#
a®18/81
a%d, 5fsl PETI T i&fla.al
axiésgi lexd/18,8,0,8,0
8,0 ] EH armadio i
ézé BAth as ,e/7,0 -ilﬂ/lA
*27/42,0,0,0 Las10r08% -an:é/iz
‘et I4 @,-ax3/42.0
!ai:)ll 2.01202742°0 ,@,ak 16!42.9
;28/42%a,8/14%e,1,2,0,0,0

2,2,2,8,0,

B 1/

ara D9 00882 1)4Ia.
3/ake,2, ,3/8%a,3/8%e,2: REM cucin

9815 DATA 24a/18,8,8,-e/9,0, ax4/
16,0,9,0,0,0,0,8,2,0 ,0,8,0,8
12 10,8,0,8,8,8,2,8 a,a.a 2,8
REM #ri gu
a8ie DATA S¥a/63,2,0, 18ve/21
7#a/63 -18%es21,0, é ﬁ
2,2,8, ﬁ é ﬁ é 2,0,0,8.0, a
I REM dlvanu ZIﬂcm
qézé 3818’0 ,43«:/68 26%a/27,8,@,
Q,11%e/60,0 ﬁa{ 27,0,0,8,~1 e
740, 25*a/é? 3*e/£a 10,0,0
327 é N 6 é 6,0,0,0,0,0,2
% ﬁ 2238853
nTﬁ a*2/45 @,a%18/45,-ex4/
.B.iﬂ3/45.ei4118 a®@.5/85,a%3/
1oExas18, ang. 5/4% axig/45 e-42
12,8,0,8,8,08,8,8,8,0,0,8,0,0,d

B8
8

.
1
45
1
j0e e.a 2.0,2.0,2.0F REM armadi

gs
2
ga
&

DATA a%3/51 er2/21,a%37/51
getier2 a3 14,51 -ax37/51
8,0,-ex15/21,0,0,0,0,0,0,0,8
b,8,0 albfsi e*iale 1,6,0,8
4,0,0.6,0 as

27
2,0
[
32’ DATA &, 49«-/65 ?Infﬂﬁ 2,0,
11%e/60,0, 45*./4é 2,2,2, 1dx2
so,0 4&4.11&6 2% éknu/&a a 2
- ﬁn&f& ax %{gdlw:2f24iai23;24.
8,8,0,2420/24,2, ~ax20/2},0,0,0,

éfnmaeééfﬁéeaeae
d

éa&s DATA 2%a/24,24e/14,28%a/24,
2,8,8 11:-/1 .a,—zaun 24,8

16 e/le,n . 2,a, 6 ﬁ é &

is ye,8
REM
9646 narn a2 T0 s ke 16,6%a/10,0
3,14 7»:11& B,-5%a/18,0 n.u,
Preild, é 2,0,8,0,0,0,2,0,0,0,0

!
»
H
q




,5*a/10,18%e/16,0
in.fig 8,6%asla, 14*./{6

9845 DATA 2%a/18, Swe/1e ﬁ*a!lﬂ 2
és 14& évulftﬁ n.—ﬁ ¢,0,8, n.

ﬁ-/l. 2,8.8

%% ésiaflﬁﬁ11--}1é 1,6, é ﬁ
9850 ﬁn*n %a/21,0,0, 18%8/21,0,1
54./21 }21 ,8,8,8,8,8,
6 6 ﬁ 6 818,2, .8, 10,0,2,2,0
b:é BA1 4 i. 742,08 1a§=?5x 8,3
&£%a742,0 aie) l ,é.é,

2,8,8,8, 2 i . ae 2;8,0
%gﬁeﬁE'!‘ ; m ﬁEﬁl aivano 1daém’

9708 PRINT HB&GT BI‘. E"VLD! REGIS
TRARE LA PAGINA VI ? (8/N)

99@5 PRINT AT 2,0;"

4‘&/13 1
B,ﬂc

971@ LET n¥=INKEY$: IF n#$="" OR
n$<>"s" AND n$<>"n" THEN GO TO

7710

992@ IF n$="n" THEN GO TO 995@
9938 INPUT "DAI UN_NOME ALLA PAG
INA VUOI REGISTRARE "jv# -

9968 IF m$="r" THEN RUN B5
9943 PRINT #@;AT 1,@;"

9965 PRINT #@;AT 0,@:"
FINE": PAUSE @

INTERSEZIONI

1 PAPER @: BRIGHT 1t INK 7: B
ORDER S5: G0 SUB 908@

2 PRINT AT 1,4;" SCALE CONSIG
LIATE"y

3 PRINT AT 2,5 "————
PYAT 3Bt 38";AT 4,5;

ASUAT 5,5 Mo

-— 7S"3;AT 6,5;" 9@ ; AT
745§ “—————————— 15@"jAT 8,5;"——
———————— 300";AT 9,5; -
450" ;AT 1@,55 "~ ————— 750";A
T 11,5;"-—- 150073 AT 12,5

PRTSRRI———. 7. 1]
7 INPUT "int.x,y "jxint,yint:
CcLs
8 BRIBHT 1: LET i=1: DIM a(1@
}: DIM p(i@): DIM b(i@): DIM a#(
1@): DIM bs(1@)
9 DIM x$(S): DIM y$(5)
1@ INK 7: PLOT @,87: DRAW 174,
@: PLOT 87,0: DRAW @,174
11 PLOT @,@: DRAW 174,0: DRAW
@,174: DRAW —-174,0: DRAW @,-174
41 LET w=0
182 PRINT OVER 13AT 11,@8;-(xin
t)/23AT 11,225 (xint) /23AT 1,113y |
int/2;AT 21,115-yint/2
201 IF i>2 THEN B0 TO 270
282 PRINT AT 14+i,26; FLASH 13"
xll;llllnlnvllii
283 INPUT ""jafi),b(i)
2@7 PRINT AT 14+i,26; FLASH @;"
n!i.i;»llluy 3i
289 INK 7
21@ LET misx=(174/ (xint))wa(i)
220 LET misy=(174/(yint))#*b (i)
238 PLOT OVER 1;87+misx,B87+mis

¥

248 IF INKEY$="1" THEN LET i=i
+1: GO TO 201

245 'IF INKEY$="2" THEN GO TO 2
70

25@ 60 TO 240

270 REM

281 IF al(i)=a(2) THEN GO TO 5@ |

a

300 DEF FN p(x)=b(1)+((x-all))/
(al{2)-af1)))x(b(2)-b{1))

351 LET i=1: LET t=0@

360 LET o=xint/174

341 LET w=-nint/2

362 FLASH 1: FRINT AT 20,2&6;CHR
#% 1373CHR® 134

378 FOR t=@ TO 174

38@ LET a=FN pi(x)

398 LET u=B87+(174/yint#*a)

391 IF u>l74 OR u<@ THEN GO TO
400

393 INK 7: PLOT t,u

39& LET x#=STR#% w: LET y#=STR%
a

397 FLASH @: PRINT AT 4,233"x>=
“yu$(l TO S)3AT 6,233 "y>="3y$(1
T0O S5)

498 LET x=x+0




418 NEXT t

411 FLASH @: PRINT AT 28,253CHR
$ 137;CHR# 134

428 60 TO S48

50@ REM retta per punti di egua
1 ascissa

581 LET conx=174/(xint): LET co
ny=yint/174

515 FOR t=@ TO 174

520 INK 7: PLOT B87+a(l)#conx,t
521 LET x#%=STR% a(l): LET y#=8T
R#% (-yint/2+t#*cony)

529 PRINT AT 4,23p"u>= "gu$(l T
0 S);AT 6,233" yr="jy$(1 TO 5)
S53@ NEXT t

S4@ LET valix=8: LET vally=@: L
ET valx=@: LET valy=0

&1@ IF INKEY#="1" THEN val
®=valx—1: BD TO 655

620 IF INKEY$="2" THEN val
x=valu+l: GO TO &55

&30 IF INKEY#="3" THEN wval
y=valy+1l: GO TO &55

648 IF INKEY#$="4" THEN val
y=valy—1: BO TO &55

&42 IF INKEY#="@" THEN i=1
1 GO TO 19@

643 IF INKEY$="%" THEN : 5
TOP

&5@ GO TO &1@

&55 LET k=87+valx

6608 IF k>174 THEN LET k=174: L
ET valx=87: BEEP .1,1: GO TO &1@
&&1 IF k<@ THEN LET k=@8: BEEP
1,11 LET valx=-87: GO TO &1@
662 LET ki=87+valy

&63 IF k1>174 THEN LET ki=174;
BEEP .1,1: LET valy=87:1 GO TO &
i@

| &&4 IF k1<® THEN LET ki=@: BEE
| P .1,1: LET valy=-87: GO TO &10
701 PLOT OVER 13k,kl

782 PLOT OVER ijvallx,vally
783 LET x#=85TR$% (valx#*(xint/174
11t LET y#=5TR$ (valy#*(yint/174)
)

7@5 PRINT AT B,23p"x>= “ju$(1 T
0 S);AT 1@,23;"y>= "jy$(1 TO 5)

| 718 LET wvalix=k: LET vally=kl
9@ G0 TO &1@

9202 CLS

9881 PRINT AT &,@;"IL PROBRAMMA

CONSENTE DI DISEGBNARE DELLE RETT

E CHE PASSAND PER DUE PUNTI DA
VOI ASSEGNATI E DI RICAVARE LE C
OORDINATE DI UN QUALSIVOBLIA
PUNTO APPARTENENTE A ESSE (COMPR
ESI I PUNTI DI IN- TERSEZIONE) P
ER MEZZO DI UN PUN-TO MOBILE SUL
LO SCHERMO"

9082 PAUSE @

7@@3 CLS : RETURN

" B m
TRA LE NOTE
LAk Db
5 POKE 23458,8
& DIM A(1S5): DIM B$(15,3,3)
8 BORDER 7: CLS
9 PRINT AT @,13; FLABH 1;"MEN
e
18 GO SUB 3318
2@ PRINT AT &,4;"1)CHIAVE DI V
I0LINO"
3@ PRINT AT 1@,&;"2)CHIAVE DI
BASSO"
4@ PRINT AT 14,&;"3I)ESERCIZI"
S@ LET A$=INKEY#$
&@ IF A$#="1" THEN GO TO i@@
78 IF A#="2" THEN GO TO 408
B@ IF A$="3" T G0 TD s78
9@ GO TO 5@
10@ BORDER @: CLE : LET K=0
11@ PRINT AT @,7; BRIGHT 1j"CHI
AVE DI VIOLINO"
120 GO SUB 3278
13@ B0 SUB 3382
14@ GO SUB Q@8
158 G0 SUB 4242
211 LET A=8: LET C=0
212 LET Y=2
214 LET B=C
215 RESTORE 3&&8
220 FOR N=1 TO 2B STEF 4
225 IF B=18 OR B=—&4 THEN LET B

READ X$
IF X$=" " THEN GO TO 280
PRINT AT 18,N; BRIGHT Y;X#
READ X$
PRINT AT 19,N; BRIGHT Y;X#
PRINT AT 2@,N; BRIGHT Y;B

L]




248 IF ¥=1 THEN GO SUB 347@: P
AUSE S8
249 LET B=B+2
25@ IF B=6 DR B=13 OR B=-18 OR
B=-11 THEN LET B=B-1
255 READ X$
26@ PRINT AT S,N+33 BRIGHT Y;X#
262 READ X$
246 PRINT AT 4,N+3; BRIGHT YpX#
247 PRINT AT 3,N+3; BRIGHT YjB
IF ¥=1 THEN GO SUB 3&7@: P
50
LET B=B+2
NEXT N
PRINT AT 18,293 BRIGHT Y3;"D

PRINT AT 19,29; BRIBHT Y;"C

IF K=B THEN PRINT BRIGHT
Y3AT 20,29; "24"
293 IF K=1 THEN
%3 BRIBHT v;"@"
295 IF Y=1 THEN GO SUB 347@: P
AUSE 5@
296 IF Y=1 THEN GO TO 36@
380 PRINT AT 21,8; BRIGHT 13"P
REMI UN TASTO PER ASCOLTARLE"
318 PALSE @
320 IF INKEY$="" THEN B0 TO 32
]
330 FOR N=8 TO 31
348 PRINT AT 21,N;" *
358 NEXT N
360 IF Y=@ AND K=B THEN LET y=
1: LET C=@: GO TO 214
345 IF Y=@ AND K=1 THEN LET Y=
13 LET C=-24: GO TO 214
378 PRINT AT 21,@; BRIGHT 1;"PR
EMI UN TASTO PER IL MENU'“
380 PALSE B
398 IF INKEY$<>"" THEN RUN
4P0 BORDER @i CLB : LET K=1
410 PRINT BRIBHT 13AT @,9; "CHI
AVE DI BASSO"
428 B0 SUB 3278

60 SUB 3790

LET A=48

GO0 SUB 3010

PLOT 14,48: DRAW 12,0

PLOT 14,5&: DRAW 12,8

PLOT 3@,5&: DRAW 12,0

PLOT 44,54: DRAW 12,0

PLOT 238,104: DRAW 13,0

PRINT AT 28,2

515 G0 BUB 4240

520 LET C=40

S30 RESTORE 3460

548 G0 sSUB 3120

55@ LET A=—-24: LET C=-24
560 TO 212

570 CLs |
588 PRINT AT @,12; FLASH 1j;"ESE |
RCIZI"

59@ B0 suB 3310 i
4@@ PRINT AT 8,&4; "1)CHIAVE DI V |
IOLIND"

618 PRINT AT 13,43 "2)CHIAVE DI
BASSO"
438 PAUSE @ !
&4@ IF INKEY$="1" THEN GO TO & |
ae 5
458 IF INKEY$="2" THEN GO TO 1
iee

&78 GD TO &3@

68@ LET 0=0: LET B=Sé&: LET H=2
&85 SUB 3720

738 B0 SUB 3740

735 B0 SuB 3388

748 GO SuUB 3830

78@ IF A=1 THEN LET B=S& GD 5 |

UB 3928
798 IF A=13 OR A=14 OR A=15 THE
N LET B=1@4: B0 SUB 3900

808 IF A=15 THEN LET B=112: GO
SUB 3928

838 IF A=15 THEN PLOT 38,112:
DRAW 12,8

8408 GD SUB 3920

85@ B0 TO 730

110@ LET O=1: LET B=1@4: LET H=2
1118 B0 SUB 3720

1115 60 TO 113@

1120 G0 SUB 3738

1130 G0 SUB 3798

1140 GO0 SUB 383@

1158 CIRCLE 44,A(A),4

116@ IF A=1 THEN LET B=1@4: GO
SUB 3928 |
1170 IF A=13 OR A=14 OR A=15 THE
N LET B=S&: B0 SUB 3900

1188 IF A=1S THEN PLOT 38,48: D
RAW 12,8

1185 IF A=15 THEN PLOT 38,54: D
RAW 12,0

1198 GO SUB 3920

1200 60 TO 1120

2999 STOP




LET A=S&

FOR N=2@ TO 244 STEP 16
CIRCLE N,A,4

LET A=A+4

NEXT N

IF K=1 THEN RETURN
PLOT 14,56: DRAW 12,0
PLOT 204,104: DRAW 13,0
PLOT 223,104: DRAW 12,0
PLOT 242,104: DRAW 13,0
PLOT 239,112: DRAW 13,0
LET C=48

FOR N=20 TO 244 STEP 32
FOR L=C TO 32 STEP -&
PLOT N,L: DRAW @,3
NEXT L .

LET C=C+8

NEXT N

IF K=1 THEN LET C=S&: B0 T

FOR L=C TO 120 BTEP &
PLOT N,L: DRAW @,3
NEXT L

LET CmC+B

NEXT N

RETURN

FOR N=&4 TO 96 STEP 8
PLOT @,N: DRAW 255,0
NEXT N

RETURN

FOR N=4 TO 27

PRINT AT 2,NjCHR$ 134j;AT 18

PLOT 8,72: DRAW B8,8,-PI
PLOT @,72: DRAMW 16,0,PI
PLOT @,72: DRAW 14,28
PLOT 8,108: DRAW B8,0,-PI
PLOT 8,561 DRAW 0,44
PLOT 4,5&1 DRAW 4,@,PI
PLOT 20,691 PLOT 28,75
RETURN

FOR N=1 TO 15

LET A(N)=B

IF O=@ THEN LET B=B+4
IF O=1 THEN LET B=B-4

NEXT N
RETURN
IF O=@ THEN RESTORE 3440
IF O=1 THEN RESTORE 4230
FOR N=1 TO 15
READ X$
LET B$(N,1)=X$
READ X$
LET B$(N,2)=Xs$
NEXT N
RETURN
FOR N=1 TO 15
IF H=& OR H=13 OR H=18 DR H
=25 THEN LET HsH-1
3615 IF H=-2 OR H=-9 OR H=-14 OR
H=-21 THEN LET H=H+i
3620 LET B$(N,3)=STR$ H
3630 IF O=@ THEN LET HeH+2
3635 IF O=1 THEN LET HwH-2
3640 NEXT N
3450 RETURN
3660 DATA “DO","C*,“RE","D","MI*
LME™,"FA","F", SOL%, "B" | "LA® ,"A"
'nsru.uan.uwu‘ncu.uﬁn'unn'uni-
.IEH.IF“I'HFI'InI'IBI.ImI'InI
.lls:u.lBII'IMH'IIcII'I "
3670 IF A=-18 OR A=-11 OR A=—& O
R A=1 THEN LET A=A-1
3480 IF A=& OR A=18 OR A=3@ OR A
=13 OR A=25 OR A=37 THEN LET A=
A-1
3469@ BEEP 1,A
3700 LET A=A+2
371@ RETURN
3720 LET AA=@: LET BB=@: LET CC=
@1 LET CONT=@: B0 SUB 3446@: B0 S
UB 351@: GO BUB 3599
373@ BORDER @: CLS
3740 PRINT BRIBHT 13AT @,3;"RIC
ONOSCI LA SEBUENTE NOTA"
3750 FOR N=&4 TO 96 STEP B
376@ PLOT @,N: DRAW 88,0
3770 NEXT N
378@ RETURN
379@ PLOT @,88:1 DRAW 16,8,-PI
380@ PLOT 14,881 DRAW -16,-24,-1
3818 PLOT 28,85 PLOT 20,91
3820 RETURN
383@ PRINT AT 3,14; "NOME DELLA N
oTA"
3840 PRINT AT 10,16j"NOME IN NOT
. ING. "
386@ PRINT AT 14,145 "NOT.NUM. "




387@ LET A=1+INT (RND#15)

388@ CIRCLE 44,A(A),4

3898 RETURN

3I90@ PLOT 38,B: DRAW 12,0

391@ RETURN

3928 INPUT "NOME DELLA NOTA?";C#
3932 PRINT BRIGHT 1;AT 5,22;Cs
394@ IF LEN C$=2 THEN LET Cs=Cs
P

395@ IF C#=B$(A,1) THEN PRINT
FLASH 1;AT 7,20; "ESATTO": LET AA
=AA+1

396@ INPUT “NOTAZIONE INGLESE?"j
Cs

3970 PRINT BRIGHT 13;AT 12,22;Cs$
398@ LET Cs=Cs+"

3992 IF Cs=B$(A,2) THEN PRINT A
T 14,2@; FLASH 1;"ESATTO": LET B
B=BB+1

400@ INPUT "NOTAZIONE NUMERICA?"
JC#

4012 PRINT BRIGHT 1;AT 18,22;Cs
4020 IF LEN Cs=1 THEN LET Cs=Cs
" =

4@3@ IF LEN C$=2 THEN LET Cs$=Cs
an u

404@ IF C$=B$(A,J) THEN PRINT A
T 20,20; FLASH 1;"ESATTO": LET C
C=CC+1

4952 LET CONT=CONT+1

406@ PRINT #@; "PREMI R PER IL RI
EPILOGOD"

4@7@ PRINT #1;"PREMI A PER CONTI
NUARE"

4082 PAUSE @

ARTEN N
'-n. I--i-l ﬂ ’ :*' .‘ J L

CYRUS=12 LIVELLI 11,0483, 05:C3;
12.0102,A554;
13.00:C3,403;
108101, FBET;
15, B304, E7ES;
18, 04F 37, B34}
17,0102, E4:03;
1B.AICH, BBAs;
19.02€3, CaES;
0.E161,E81h2;
20.E304 67104
22,0304, E8C8;

1.E2E4,68Fs faufesa Alechinij
3. EAES, FaDS;
3. D204, D70e;
4. 61F3,6766
5.CIC4, 0388
6. 10T, D6:E5;
7.CACS, ES: D4;
B.F 304, BelS;
. FIB5+,C7Ck;
19, 8503, Baas;

4098 IF INKEY$="R" THEN GO TO 4
120

4108 IF INKEY$="A" THEN CLS : R
ETURN

4118 GO TO 4@80

4122 CLS

4138 PRINT TAB 113 BRIGHT 1;"RIE
PILOGO"

4148 PRINT AT S,1;“"ESERCIZI FATT
I:"3 BRIBGHT 1;CONT

415@ PRINT AT 9,1;"NOTE GIUSTE:"
§ BRIGHT 1;AA

41560 PRINT AT 13,13 "IN NOTAZIONE
INGLESE GIUSTE:"j; BRIGHT 1;BB

417@ PRINT AT 17,13 "IN NOTAZIONE
NUMERICA GIUSTE:"j; BRIBGHT 1;CC

418@ PRINT #@; "PREMI UN TASTO PE

R IL MENU"*™

4199 PAUSE @

420@ IF INKEY$="" THEN GO TO 1@

4210 RUN

422@ RETURN

4238 DATA “DO","C",“SI","B","LA"
.Ilnﬂ'ﬁsm]].lleﬂ.lanK'IIFlr.IHI ll'IlEll
’IIRE"'NDII.NDD"'MCII.llsl "'"B"'"La“
.anl.ﬂsm.ll.IIEG'nF“lI'IDFN'II"I ID.IEn
.-E-.Inu.-wu‘ﬂcn.u "

424@ PRINT AT 5,; BRIGHT 1;"ITA

4250 PRINT AT 4,8y BRIGHT 1j"ING

4262 PRINT AT 3,05 BRIGHT 1;"NuM

4278 RETURN

15.FLD1, AbBd;
4. DIEL ATRS;
75.E1E4,A208;
T6.E4H4, D0 F Y
17,6271, ASA4;
26.C1A1,D302;
29.A101,666%;
0. HAEL, BlRg;
31,102, heCS;
32.64847,C50Y
330201, 70
T4 B4:65,83: 4y




35, 010377, DAED4;
36.61F1,D6: D3y
37, F1:E2,0305;
18,6567, 05F5;
19,6763, LeL5;
49.E203, HeEd;

AL B3H3, L3044
42,0307, 55843
43, K367, 309+
14,0201 EBEL4y
45,0102, ELED
4.CI1ENFL
47.63K3, D565;
49, K363, F2F14;
48.C102,C4C3+;
50.0203,65:63;
51.H2183,FIF;
52.03E3,C3L;
S3.EBF2,C2C1Dy
S4.FIFA RAAT;
§5.F2F3,A362;
S6.FUFS AZALIIDY
ST.F3E4,CIC2Y
58.E4D3,C2:F 4
59.D5C4,ALCT SCACCO MATTO.

CYRUS-12 LIVELLI:
1.E2EA,C7CS Idifesa sicilianalj
1.B1F3,0708;
3.0204,C5:04;
4,F3uD4, BEFb;
5.81C3,6766;

6. CIES,FBET;

1.FIED, BACE;

8.04:Ch,B71C8;
5.0103,E858;

18.E1C1, DBAS;
11.C1B1,ABES;
12.BIC1 , Beng;
13,0181, AEBE;
14,304, CBB4;
13.F2F T, B4E6;
16. RZA4, CECS;

17, D4E3,FaDT;
18.E302,67:03;
19.03:C3,A5: A4
10.C3A5, A4AS;
21,0215, 07E5;
22.A5C3  E3CA;
23.E2:04 Eb: T4
W.BIC, CUED;

15.0102,E285;
26, EAES, Db:ES)
7.C3:E39,9606;
18.H101,08:02;
29.001: 02, FT7Fb;
JM.ESFAETES;
1. FAET, FACE;
32.D205,B5F Ly
13.6263,F1E2;
JAFIF4 ESEN
15.H2H4, L3045
Tb.EI04 FeFS;
37,0407, C8g8;
38.C102,E2F3;
39,0767+ B8F8)
4D.671AT,ESDR;
41,0203, F301;
A2.ATtHT, 08084
43.H7C7, FBBE;
A4, CTECAFBFTy
45,0302, 01FF;
46,284, D405,
47.02E3,0585;
AB.DAC3, BBy
49.C4C8, F3HT;
50,0476+, FIET;
S1.FeLH,ETFT;
52.06k6,B7CT;
53, ALAT, HSDLy
S4.E302,07074;
55.02C1,D1E2;
56.C3E5,0701;
57,0182, F7E8;
58.82C3,E285;
59,4345, 0105;
6B.ESD4 Ealey
41.A5A7, Dala;
42,4767, 0508;
43, DAES, DbEs;
B4.C304, BSA4;
£5.C204, 44015
b6.B4BS+, Cebley
&7. D403, EaLEST;
8. FhES, DIAK;
49,0384, Ab1B5;
T0.C4105,E4EY;
TL.ET1Go+! BoBT;
72,8403, E3EY;
73.0302,8707;
74.02:E2,0708;
75, H4HS, FSFA;
T6.83:F4,DBETy

T1.HEHB £TFT;
TA.FAFS, FTFE;

79, HeHT, FBFT;

B HTHBL/D,FIET;
BL.6467 SCACCD MATTO.

CYRUS-TURK:
1.E2E4,BBF4 (difesa Alechinij
2.EAED,F8DS5;
3.0204,E7E6 10l nero
esce dallo schewa D704}
4.BICT,05:03;
5.B21C3,68C8;

b.FLD3, DEHAY;

1.B1F3, HaB4;
B.5263,FEET

9. H2H3! | B4HS;

10,6364, HIGb;
11.03:66,H71 B4y
12,0405 ,E4:05;
1301105, E868;
14,C1ED! ,B78e}

15.EICH ETRS+;
16.C1B1,FRES;
17.F3635,EBET;

16.F2F4, L8Rk}

19, HIKE, B8FT;
20.4202,A8887;
21.E3FZ, BAAB;
12.D583! ,AICS;
23.F10S,BeaCS;

24, B5H7+7,FBEA (i1 bianco
pateva fare subito 02:07);
25.02:07,C5CH

26.BIA4 ABBE+;
27.81C1,E7:0T
28.01:D7,A6B5;

29, M43, CHES;
30.07:C7,E5:B4%
31.H765,G4Hs;
32.A31A7, BEFE;
T3.ATET, BIAk;
JALCT:C4, RAER;
I5.C182,F7F;
36.65E6,FBFT;

I7.B7E4 FTAT)
38.04CB, 68FT;
39.Eb: D84, FIFE;

0. DBCH, ATBT+;
41.B2C1 , B665;
42,E41E8 SCACCO MATTO.




Questo programma permetie di di-
segnare delle refte, ognuna delle
quali passante per due punti di coor-
dinate assegnate a piacere. Una
volta ottenuto il disegno desiderato,
& possibile spostare un puntino lu-
minoso sul video e visualizzare le
coordinate riferite alla posizione
corrente del punting.

Cosi facendo potrate sovrapporlo
a ciascun punto di ogni retta (e quin-
di anche a quelli di intersezione) e
visualizzare la coordinate x e y riferi-
te a un sisterna di assi cartesiani. |l
programma @ piuttosto semplice e

L

Spectrum

Intersezioni

i Filippo Ventura

sfrutta I'equazione di una retta pas-
sante per due punti di date coordi-
nate che, come maolti ricorderanno,
& la sequente:

Y =Y1-H(X-X1)"(Y2-Y1)/(X2-X1)

dove X1, ¥1 sono le coordinate
del primo punto e X2, Y2 quelle del
secondo. Date RUN e otterrete po-
che righe di spiegazione. Premete
un tasto e vedrete una sequenza di
scale consigliate come intervallo da
assegnare all'asse x e a quelio y.

Per esempio: se batterate 30,30
significa che volete una ¥ che va da

-15a+15eunaychevada-15a
+15: L
Paotete anche definire scale diver-
5e per I'asse x e per quello y a se-
conda delie esigenze. Una volta ef-
fettuati gli inserimenti, verra visua-
lizzato un sistema di assi cartesiani.
Introducete le coordinate del pri-
ma punto (prima x e pol y) e poi
premete “1" per inserire le coordi-
nate del secondo. Premere “2" per
ottenere la stampa della retta.
Notate che durante la fase di cal-
colo per la stampa della retta sara

visualizzato un simbolo lampeg-
giante sullo schermo, Quando que-
sto simbolo smettera di lampeggia-
re potrete spostare il puntine lumi-
noso con i tasti 1,2.3 4 e visualizza-
re le coordinate dei punti incontrati.

Se volete stampare un'alira retta
premete 0" e ripetete le fasi
precedenti.

Potete visualizzare rette a piace-
re & verificare i loro punti di interse-
zione finché non vi sarete stancati.
Per uscire dal programma premere
b o

Sinclar Camputer - 54
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Uno Spectrum tra le note

Le componenti del suono e quello che é
possibile ottenere con uno Spectrum.

di Guido Grass|

Elemento fondamentale di ogni even-
mmmﬁeéllmedéda!an':mdi
questo partiremo per vedere le pos-
&moﬁemedﬂlelﬁmm
mmodelsm

" dofto da 400 oscillazioni al minuto se-
condo della

Gli elementi che p dicl
ficare un suono sana quatiro: 'altezza,
Imml&,laamsimm

L'altezza di un suono & determinata
dalla frequenza e la frequenza (f) @ il

uagmumﬂmmmelmna

gamdelsmnu

Il timbro & dotarmlnm in maniera
Anlln

i armanici. Cluandcr pmdl.l:ano un

SUOAC con uno strumento tradizionale,
s : 7

mo. Il campo delle frequenze acustiche
supera | 10.000.000 di oscillazioni al se-
sondo, mallmsroumnnepmi-

Ilﬂ

|18Hze|180mmdwammdl

Par produme suoni con il calcolatore
mdascriﬂwedelpezmmslmle(quale
che l'esecutore frova nella partitura), poi
il oomandu per l'esecuzions vera @

IboSpm.mslpammrrmrﬁm
solamente | parametri relativi all'altezza
e alla durata. Intensita e timbro sono
fissi. |l comando per la generazione de’
SUONO &

In forma
questo il programma allegato, alle pagi-
ne de listat).

Abbiamo visto come il numero di fre-
quenza indichl I'altezza del suono, ma
quello che pil interessa considerara in
T‘.:Jesm almeno |rlme1lanonspedmn-
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STAMPANTI Epson,

una scelta prestigiosa, senza compromessi

Scegliere una
stampante e facile?

C'e una scla regola, pretendere
sempre il massimo delle prestazioni,
Senza compromessi: materialie compo-
nenti di pnma qualitd, disegno elegan
robustezza, faci-

piege, prezzo ade
anzia diun grande costrut-
mor lale.
Spson, la scelta & facile e

de crst*u um al mon-

i‘lgl:pgsgile nell ] FFHD“ una sc]JZJcne

lusiva per il vostro com-

imperativo,
ilita di creare qua
Ere 51 una ma'nr edillxdp

tampa grafica punto a puns
Elezionabili sulla stessa riga contem-
fransamente.

barlron automatici di fog]

EFSON CORPORRTION

SON

da SEGE S:p.A

Epson dunque, senza compromessi.

i EPSGN, camputar g

sﬂonz oge &
con 100 caratteri al sec t:lo 128
caratteri selezionabil
zionali. 80 ¢ 132 colonne Su.)e 5 -

ilité grafiche, Tt i tipi di carta, modu-
Io continug, foglio singolo. Inseritori au-
fomatici di fog_:]z singoli

acns produot

assl
Milana



frequenza 450 Hz, l'intérvallo sara de-
terminato dal rapporto 480/450=16/15,

Lo stesso procedimenta & applicabile
a tutti gli intervalli delia scala ed attenia-
ma:

0o 1

RE 9/8

MI 5/4

FA 4/3

SOL3/2

LA 5/3

S| 15/8

Do 2

62 Sinclar Computer

1l rapporte DO/DO(E) & 2, essendo
DO8) di frequenza doppia di DO; infani
dopo il secanda DO abbiamo ancora un
RE, un Ml etc., fino all'ottava superiore.

Se consideriamo una tastiera di pia-
noforte (il riferimento al pi e &
usuala non perché gli altrl strument sia-
no soggetti a regole diverse, ma perché:
sul pianoforte & pil facle visualizzare
guanta detio), guesta & formata da tasti
bianchi & che fra i last bianchi, anche se
non fra tutth, vi sono dei tasti nerl. | tasti

del suono nello Spectrum (pag. 187 e
segg. del manuale in italiano), scoprire-
te come sia possibile, assegnando alla
variabile y della funzione BEEP xy un
valore numerico infero compraso tra -80
& 69, far esequire al computer un suono
che aument! di un semitono per ogni
incremento di 1 iny.

Cuesto perché sono stati associati
numeri interi alle frequenze del sistema
temperato, per cui digitando:

bianchi sono | suoni naturali - DO, RE, 10FORN=0TO 1

MI, etc. - @ i tasti ner i suoni alterati fintervalio of semitona)
(diesis e bemolle). 20BEEP 1N

L'intervailo tra un tasto nero e uno bian- 30NEXTN

coolt lio tra due tasti bianchi Otten la stassa lone che
zalltasto naroi T idi su un pianoforte con i tasti

semitono, sono gli intervalli pi piccoli
praticati nella musica occidentale.

DO/DOdiasis, 'intervallo pil piccolo of-
tenibile; ma nessuno ¢ impedisce, con il
di v

Contanda ora | tasti i in un'ot-
tova DO/DO(8), escludendo il secondo
DO (perché ripetizione del prima), tro-
viame dodici suoni, cgnuno alla distan-
za di un semitona; il rapporto tra un suo-
no e quello che lo segue & dato da

21{1/12)=1.05946

da cul si daduce che moltiplicando la
frequenza di un suono per 1,05846 olte-
niamo Ia frequenza del suono immedia-
tamente superiore di un semitono.

Questo modo di dividere I'ottava in
semitoni tutti equidistanti ra di loro si
dice sistema temperato.

Leggendo il capitolo sulla produzione

il i in
pils parti. Se scriviamo, per asempio;

10FORN=0TO 1 5TEP 0.5

20BEEP 1N

J0NEXTN
possiamo suddividere in due un semito-
no e ottenere cosi | quarti ditono.

Diminuenda il valore di STEP si senti-
& un maggior numero di suoni, sempre
it vicini tra loro,

Provate e ricordate che un orecchio
ben educato pud distinguera comaoda-
mente intervalli di sedicesimo di tono e
che molta musica extrasuropaa fa nor-
malmente usoc di questa suddivisione
per noi cosi poco “naturale”.




Il rapporto tra il gioco degli scacchi
e l'informatica & singolare: parados-
salmente potremo dire che & iniziato
ancor prima che si iniziasse a paria-
re di informatica. Sono famosi i pro-
getti di automi dei secoli passati: ma-
nichini in sembianze umane che nor-
malmente nascondevano trucchi
che oggi tanno sorridere (un nana).

Teoricamente, il computer in gra-
do di giocare a scacchi in maniera
assolutamente perfetta & possibile:
qualsiasi situazione scacchistica &
analizzabile in  termini  logico-
matematici... in pratica, ed & cosa
nota anche ai migliori giocatori, tale
macchina & irrealizzabile per la
quantita astronomica di mosse
possibili.

Il computer in grado di analizzarle
tutte avrebbe le dimensioni della
macchina D.1.O. (Dispositivo Infor-
matico Onnisciente) descritta nella
fiction-tale omonima di David Ger-
rold e sarebbe lentissima, anche
operando a velocitd molto maggior
delle attuali.

Matto allo
Spectrum

i Monica Fumagalli
& Paolo Dray

Lasciamo da parte quindi le pere-
grinazioni filosofiche e torniamo al
nostro amato Spectrum: ¢ siamo
procurati un paio di programmi per
scacchi su cassetta e per provarii,
scartata I'idea di un match in casa,
siamo andati a sfidare un “profes-
sionista”. Grazie alla gentile colla-
borazione de “La citta del sole/| gio-
chi dei grandi” (via Meravigli 7 - Mi-
lano), abbiamo potuto utilizzare due
scacchiere computerizzate Fidelity,
il 12 fivelli e |'Elegance.

| programmi per lo Spectrumn era-
no Cyrus e The Turk, e diciamo su-
bito che il primo si & comportato
ancor meglio del previsto.

The Turk ha regolarmente perso
tutti gli incontri - ma teniamo presen-
te che i computer Fidelity sono fatti
per giocare solo a scacchi,

Cyrus ne ha vinta una contro il 12
livelli, anche se per farlo ha impiega-
to 81 mosse, e negli altri incontri non
si & certo fatto liguidare in poche bat-
tute. Ha poi riconfermato la sua su-
perioritd battendo piuttosto netta-
mente The Turk in un incontro diretto
(riproduciamao integralmente alcune
partite).

Dato per scontato che i Fidelity
avrebbero dominato (sono dell'ulti-
ma generazione: Cyrus proviene an-

ch'esso da computer dedicati, e
vanta molte vittorie negli anni passa-
1i). i programmi per lo Spectrum sono
entrambi dignitosi e ben confeziona-
1i; soprattutto Cyrus ha una quantita
di opzioni operative e grafiche: me-
marizza la partita in corso e la pud
ripetere (anche all'indietro), suggeri-
sce mosse altemative, scambia il
bianco con il nere, riprende a giocare
da gualsiasi situazione, etc...

E’ divertente, per esempio sotto-
porgli i finali pubblicati sulle riviste:
risponde quasi sempre con la giusta
variante.




1l reperimento di software per gh utenti
Spectrum non rappresenta carto un pro-
blema, menire per i possesson dello
ZXB1 esiste qualche difficolta, destinata
ad aumentare con l'omai definitiva
uscita dal mercato di questo computer.

Venendo Incontro alle richieste di
melti kettori, cercheremo di fomire sche-
maticaments tutte e indicazioni per tra-
sferire un programma dailo Spectrum
alle ZX81 (ed  eventualmenta
viceversa).

Lo ZX81 ha dei limiti oggettivi nei con-

tronti ded frateflo maggiore:
) la risoluzione grafica (B4x44 pixel) &
infariore, sia qualitativamenta che quan-
titativarmenta: resta quindi implicito che
la maggior parte dei programmi in cui
predomina ka grafica non sano converti-
bili, 0 do sono con risultatimotto scadenti;
b} allo ZX81 mancano i colori...

¢} ... @ |l suono: questo & in fondo una
dei problemi meno rilevant;
d) il g8t di caratteri non segue lo stan-
dard ASCI & mancano le minuscole: ko
ZXB1 é affetio da mania di.. GRAN-
DEZZA;
&) al di 1& del caratterl grafici presenti in
tasfiera, non & possibile avera altro
(UDG o simill);
f) la gestione dei files da cassetta nan &
esequibile direttamente, & cid richiade
ulteriori dosi di pazlanza

Riguardo alla ibile, un

Dallo ZX81 allo
Spectrum e ritorno

a cura di Paolo Melotti « Roberto Serri

iasSc

@--'

T68) - cfr. per il risparmio di
n. 07 a pag. 25.
Lo ZX81 ha tre istruzioni assenti sullo
Spectrum:
FAST
SLOW
SCROLL
Patete 1 e senza

p | caratter] speclali in pid in
dotazione a quest'ultimo sona utili e in
qualche caso farebbe piacere averli, ma
nessuno & tragicamente indispensabile:
sl sente la mancanza solo dell'accento/
apostrofo.

In una prima sezione prendiama in

per chi non ha mai usato ko ZXB1, chia-
riamo che questo computer pud operare
a due diverse velocitd: in FAST (“velo-
ce’'), sgancia I'immagine video; inaltre
ha I di SCROLL. ica

un gruppo di istruzioni
sullo Spectrum & del tutto assenti sullo
ZXB1. Aliinternc del gruppo si possono
ancora distinguars istruzioni sostituibili
anche in basic, sostituibili solo con il lin-

programma per lo Soec!rum 16k entrerd
sempre in uno ZX81 16k (va da sé che
senza espansione trasferirete ben po-
cal, ma non & vero il contrario; il sisterma

sullo Spectrum, in mancanza della qua-
Ie il programma si interrompe se trova lo
scharmo piena.

I set di caratteri del computer minore

operativo delio Spectrum é pi I
50 @, sopratutto, il display-file & molto
pil ingombrante (6912 bytes coniro

54 - Binchair Compuler

& p sul maggiore,
con una sola differenza, I'elevamento a

potenza; a """ cormisponde " sullo

guaggi hina, e non ili, oin
senso assoluto. perché prive di signifi-
cato, o che non vale la pana di
implementare.

Routines in Ifm che simulino te funzio-
ni mancanti risultano in genere macchi-
nose & poco agevoli da usare: meglio
quindi non abu X
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SINCLAIR ZX SPECTRUM & ACCESSORI

NOVITAIl
FLOPPY DISK DRIVE PER SPECTRUM

. L
L 386.000

L 166.000

L 155.000

L 145.000
L 165.000
L 1&0.000
L 155.000

SANDY

FEASONAL COMPUTER PRODUCTS S.R.L.

Via Mosterosa 22 Senago (M) tel

-3068407

L 270.000
L 80.000

JOVSTICK:
ESPANSIONI 48K

Per tut
stampa:

il materiale mon elencato (monitor,
| software,.. ect] richiedere il catalogo.
WA 18% ESCLUSA

VENDITA DIRETTA PRESS
SANDY COMPUTER CENTER
VIA DRNATD 14 - TEL 02-6473621

e

BELLUND -

MAPOL
NOVARA
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Come Wt | computer destinati all'uso
domestico, ancha lo Spectrum & munito
di un modulatore a radiofrequenza, sin-
tonizzabile sul canale 36 della banda
UHF di qualsiasi televisore.

Questa soluzione, a fronte del vantag-
gio di poler collegare il computer a un
apparecchio che Wii hanno in casa,
presenta gualche inconveniente: diffi-
colta ne! mantenere a punto la Sintonia,
scarsa nitidezza dei caratter, instabilita
dell'immagine, possibili interferenze con
i canali adiacenti. effetto moirde, etc.
Messuno di quest difetti & di solito parti-
colarmente grave, ma nel loro insieme
possono far desiderare allutente un di-
splay di qualita migliore.

Lintervento che proponiamo ha lo
scopo di modificare un apparecchio te-
levisive b/n per trastormaria in manitar,
miar lap il
di usarlo come ricevitore di programmi
via atere.

subita che I’

non & alla portata di tutti: in un televisara,
soprattutto se di vecchia concezione, gi-
rang tensioni pericolose, e 'avere ben
chiaro dove mettere le mani & essenzia-
le per l'incolumita personale, olire che
per la riuscita delllintenvento; il quale sa-
ra per giunta diversificalo a seconda del
tipo di televisore (a valvole, a transistor,
acircultl intagrati).

Il segnale modulato in uscita dal com-
puter subisce una serie di trattamenti
per arrivare a produrme [immagine: al-
fraverso | morsettl dell'antenna, passa
anzitutto per un amplificatore a radiofre-
quenza, subisce una conversione a fre-
quenza intermedia, attraversa lo stadio
gi frequenza intermedia, quindl entranel
demodulatore, che lo priva della madu-
lante (lo riporta allo stato originale), per
presentarlo infine all'ingresso del finale
video. All'uscita o questo stadio (debita-
mente amplificato), il segnale viene ap-
plicato &l catodo o alla grighia ded cine-

t dl st E
riassunm infig. 1).

Un monitor non & altro che la parte
finale di un televisore: pertanto pud rice-
vers || segnale non modulalo uscente

T ———— S L

La pagina del tecnico

Fateviil

vostro monitor

acura i Valerio Cipolla

Con una spesa assolutamente irrisoria
e possibile trasformare in monitor
un televisore b/n

SINCRD
WISMI

fig. 1: schema essenziale o un televisore,

dezza, & preferibile quindi un piccolo te-

levisore: ideale sonoi moderni portatili.
La madifica a monitor & esegulbals in

linga di iasi tv, con

dal computer @ trasformario in i v
senza alterazioni.

| monitor destinati ai computer non
hanno generalmente una diagonale su-
periore a 9-14 pollici, dato cha la distan-
za dell'operatore & molto minore di quelk-
1a & cui viena tenuto un televisore: anche
per ottenere il massima in termini di niti-
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su
una condizione, che & famma da verifi-
care! la rete di ali non deve

losa sia per voi cha per i computer.
Con un televisore di recente fabbrica-
zione il problema non si presenta (il te-
laio metallico manca del tutio). menira
con un vecchio modello & abbastanza

avere un capo & massa sul telai
lico intermo. Questo perché al terminale
di massa della presa video supplemen-
tare che installeremo risufterebbe pre-
sente, alla fine, 1a tensione di rete, situa-
zione che sarebbe decisamente perico-

va da sé che iete pil
che esperti di televisori o schema & indi-
spensabile), oppure verificate con il te-
ster la NON continuita fra la massa e
I'alimentazione, con interrutiore chiuso
& spina fuori rete




l Desidero ricevers le cassette con d
oftware pubblicato sui seguent) numer

FTpono sl ofc postale n
(alego fotocopia dela noe-

o trask. A ...




Un/iniziativa

COME SCEGLIERE UN

COMPUTER

Gusdls prafice per Cacquisty &

an mind un mCTD Computer
profasmionale o Micheks

o P.u
Pagg.

I T T e e e e T I

8.000)

ncegliers tra gh

paler

Al in Iakia? La
o

un app meny
IAutone vuol essens guida
ercania I quonta fase

la nota rivista Computer

.
.
.
.
L
L
L
L
L
L
|
UTILITY E ROUTINE BASIC PER LO £
PER IL SPECTRUM .
COMMODORE 84 o
of Gioniano Aoss 2
gg. 162 (L. 5,000 o
Bpactrum dalla Sinclair « .
insordana sTrutiane appeno .
fatte Je capacitd, dall hardwars .

i3 DrograTma
assamoly (inguaggic »
maggomants | Pcching). -
medio d Commodons: -
da quasto 18§10 © .
are sanza pro .
arocasse di seritura di i

programma

o1 libxrmrie i SUNE M x;d

DIZIONARIO
DELL’
INFORMATICA

DIZIONARD
DELL'INFORMATICA
Vocabolans inglese-italianc af
Culrara, D1 Pisa, Giacamell
pagg. 388 (L. 25.000)

Uno strumen m:}sa?'?se'&lu
per ch = svwicing @

defl informaBcs & per ',q
spacaltl che hanno Fesgann
o accecers alla dinamica
Ietarasra anglosassane.

Edizioni ACANTHUS

ﬁ VIALE GRAN SASS0, 23 - 20131 MILAND

inviatemi | seg

Titolo quantith prezan ustario

2,000

CITTA

Scrivare in stampareio @ spedive in Bust chisa




fig. 2: il circuito da realizzars.

Stato del deviatori:

D1- \‘a’?e 5/6 chiugi = ricezione v
= aperti = momitor

D2 - 1/2 e 5/6 chiusu = MIT

aperti = EAR

e

L
audio
st i

segnale

Wwideo

fig. 3: presa standard VCR & monifar {PAL—CCIR)

Potreste pensare che per guesto con-
trollo sia sufficiente un “cercafase": non
I &, perché il secondario di alimentazio-
ne ha sempre un capo di ritomo a mas-
sa. Provate. e se il cercafase non si ac-
cende, invertite |2 spina nella presa: la
fase del secondario (che non ha niente a
che fare con quella ded primario) si porta
a chassis, accendendo guesta volta if
cercatase, che, come vedete. pud trare
in inganno.

Accertato che il televisore sia adatio
all'operazions, vi ocoomang:

1 prasa DIN da pannelio a 5 poli

1 spina DIN omologa a detta presa
2 prese jack da pannello da 3.5 mm
2 doppi deviatori miniaturizzati

1 condensatore 3 i F bipolare.

Il purto adatto per inserirs i segnale
video non modulato del computer & 'u-

seita del rivelators video: interrompere
quindi la catena demodulatore/finale vi-
deo, inserenda sull intermuzions una se-
zaonedelpmade\ﬂam con due spez-
zoni di filo sufficienti 8 montarlo sulla
scalola del televisore, nella posizione
che preferite (fig. 2). Con il condensato-

re, collegare lingresso video al pin 2
della presa DIN {che sistemerete pure
sul contenitore, coni deviatori e jack): la
capacita deve venire esclusa dal devia-
fore quando guesto si trova in posizione
P

Per guanto riguarda il video, & tutio
qui: commutando il deviatore userete
I'app :hio come nomale i
0 come monitor per il computer, al quale
Invierete il segnale non modulate (vedi
5C n. 06 pag. 21).

Audio

Un'operaziane simil
guita per la sezione audlo si interrompe
la catena discriminatoresfinale audio.
per inserinvi il segnale proveniente da
una delle prese jack, a cui porteremo la
linea MIC del registratore (fig. 2).

Il coll va fatto
il sacond , menire |'in:
ne verra portata alla seconda sezione
del deviatore n. 1: in questo modo, In
jposizione “tv”, anche questa interruzio-
ne viene ripristinata,

Le inee EAH & MIC deallks Spectrum
vanno collegate rispetiivamente ai pin §
&1 delia presa DIN (Lsate cavetti scher-
mati, collegando a massa tutte le “cal-
ze"); alla seconda femmina jack farete
ovviamente amrivare 'EAR del registra-
tore: avete capite a questo punto che il
secondo deviatore va tenuta in posizio-
ne comoda da raggiungere, poiché ser-
v per passare dal modo audio/LOAD
{con il BEEP dello m udibile al-
I'altoparlante del tv) al modo SAVE, sen-
za dover staccare ghi spinotti.

In qualche caso, per l'inserimento del-
I'audio basta inserirsi su uno dei pledini
del potenziometro del volume (il centro
del quale riceve appunto Io stadio finale
audia).

Ingresso VCR
Se il vostro televisore ha un ingresso
VCR per videoragistratore, siete forfu-
nati: potets utilizzare |'apparecchio co-
me manitor senza nessuna modifica, Gli
ingressi VCR (presa DIM a 6 poli) sonc
infatti conformi glio standard PAL—
CCIR dei mmllof {fng 3): dovete solo
dallo
Spectrum qsallamo. come sempre, il
modulatore) a quests ingresso,
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La ROM dello ZX81

Controlla se ¢'& ancora a disposizione memoria libera,

do la tra il ) il STKEND & il

registro SP. Se lo spazio libero & insufficiente (per I'istru-

zione o il dato da inserire) si chiama Il messaggio di errore 4
(memoria plena).

C 4@ LD HL, {421C)
T B0 Re |82
QECS 35 08 JR C,QED3
QECE EB Ex DE,HL
QECC 21 24 @0 LD HL,2824
S Bk
SERS 58 RET C
MESSAGGIO DI ERRORE 4

Sullo schermo appare il messaggio di emore 4, memoria
completamente impegnata.

@EL3 Z2E @3 LE L,23
BEDS C3 55 0@ JF @058

RETURN

Preleva l'indirizzo di ritomo dalla catasta del GOSUB, se
cen'éuno, Incaso contrario salta al messaggio di erore 7.

RELS El POP HL
QEDS E3 EX(3P) ,HL
RECHR 7C LC A.H
BEDB FE 3E P

@ECD 28 @6 JR Z,0EES
QELF EL 73 22 40 LD i4202) ,5P
REES 18 A1 <JR QESE

MESSAGGIO DI ERRORE 7

Sullo schermo appare il messaggio di errore 7, RETURN
senza GOSUB.

BEES E3 EX(5P) ,HL
BEES ES PUSH HL
REE? CF R5T B
BEES @6 OB

70 - Sinclair Compuor

INPUT

Anzitutto controlia che I'INPUT nen sha stato Isalo come
istruzione diretta, nel qual di
8. Diversamente, se la chiamata di INPUT & valida, si
produce il cursore nel modo richiesto, per saltare poi al
sottoprogramma che punta la linea di lavoro sulla parte
bassa della scherma.

EES FD CB 08 7E BIT 7, (HL)
EEC 20 32 NZ@F21
EEF CD A3 14 PALLZ19hs
EF2 21 20 4@ LD _HL , 4020
EFS CB EE SET 5, (HL)
EF7 CB BE RES 6, (HL)
EF9 3R 01 40 LD A, (4081)
EFC E6 4@ ]

EFE @1 02 o0 LD BC,0@02
Fol 2@ @2 JR NZ,0F0S
FO3 QE 04 c,b

Fo5 BE OR (HL)

FOB 77 LOAHL) , A
FR7 F7 RST SoH
Feg 36 76 LD (HL) , 76
FoR 79 LD fA,C

F@B OF RRCA

FoC @F RRCA

F@D 38 @S JR C,0F 14
FoF 3E oB LD A,08
Fil 12 LD (DE) ,A
Fi2 2B DEC HL

FIn 77 LD (HL) A
Fla 2B EC HL

FlS 3€ 7F LD (HL) , 7F
F17 2R 89 4@ LD HL, {4039)
F1A 22 30 4@ D {4039} , HL
FiD E1 OF HL

F1E C3 72 04 JP_ 2472
F21 CF RST &

F22 @7 UB

FAST
Chiama la sezione FAST/1 e resetta il bit 6 di COFLAG.

BFa3 CC E7 ez CARLL @=E7
@F26 FU CE 3B BS RES 6, iHL)
c9 RET:

Anche qui resetta il bit 6 di COFLAG, e salta poi alla
sazione SLOW/FAST.

BF2B FD Co 3B F& SET 6, (HL)
BF2F C3 87 B2 JE 9207




PAUSE

Controlia nel solito modo (FIND-INT) il numero che se-
nl'm?ﬂﬁ.mmlmFﬁT.W
duce uno schermo. Quando la pausa termina, rativa 1
modo in cul si travava prima || computer (SLOW o FAST
che fosse); per finire, la variabile FRAMES ricove FF.

QF32 CO A7 RE CALL QERY

@F35 C0 E7 @2 CRLL QZE7

OF35 60 [

QF3% B9 LD LG

QF3A CO 20 @2 CRLL @220

QF 3D CO @7 92 ChLL 087

QF4® FO 38 35 FF LDIIV+385) FF

OF4s 18 @S JR OF4B
CONTROLLO DEL TASTO BREAK

Verifica se sia staio premuta il tasto BREAK: se |a rispo-
sta e affermativa. setta il flag C. L'indirzzo di ingresso si
trova a 7FFE

LD A, 7F
IN AL FE)
RRA

La variabile DEBOUNCE, relativa alio stato della tastie-
ra, riceve il valore FF.

@F4B FO CB 56 86 RES @, kL)
3E FF Ll A,FE

QFaF } Ay
@rsl Ja 27 a9 LD 142271 ,A
RFS4 Cw RET

VALUTAZIONE DI UNA LINEA

Questa routing, con l'aiuto i alcune SOHOSEZION, Con-

trolla una linea di @ produce un
q dal P Il risultalo dedlf! (ol
risultati del caleolo) viene posto sulla catasta. Nel caso di
un risultato vera i f i
g Ga vy o

Se il pimo byte & il cursore, viene saltalo. Nel secondo &
el terzo si trovana g indirizz) d'inizio delia linea. in forma
esadecimale. Nel quarto e quinto byte & memaorizzata la
lunghezza della linea. A partire dal sesto byte inizia la linea
vera @ propria. @ quindi I'elaborazone.

La coppia BC viene utilizzata come contatore. Il bit 6 o
FLAGS serve per il riconoscimento di un risultato numenco
0 di una stringa: & setiato nel caso di risultato numerico. Se
I'espressione seguente contiens un singolo operanda, il
valore di questo Il st

anche una funzione, il relativo codice viene memorizzato
nella calasta @ I'operando calcolato per primo

S5 DF RST_18H
S5 Q6 @0 LC EB,20
58 C5 FUSH BC

TEST SURND
Quando viens utilizzata ka funzione RND, produce il -
mero random & lo pone sulla catasta.
@FSS FE 40 CP 40 |
@FSE 20 2F JR NZ,@FBC
@FSD C0L A6 R0 CALL QDRS
QFB0 23 25 JR Z,0F8R
aF62 ED 4B 52 4@ LD BC, (4032)
@FEE CD 20 15 CALL_iS20
QFEE EF RET
QF&A Al LB
QF&E OF CE
QFEC 39 LB
QFSD CB
QFEE 16 OB
QFEF 04 0B
F70 30 0B
F71 20 0E
F72 41 DE
F75 Q@ CE
F74 Q@ LB
7S &R LE
F?75 2E LB
77 9z "]
ﬁ:? AL Eg
9
F52 & OB
F78 3& CE
F7C CD B8R 1S CRLL 128A
FIF Eb 43 32 40 LD(4032) ,BC
F53 TE LG A, ALl
F&d A7 AND A
FS5 28 03 JR Z,QF8A
Fs7 D& 12 io
F39 77 LDiHL) R
FSA 18 oD JR @F98

TESTSUPI

Quando verifica che il caratiere successivo & Pi ("pi
greco ). ne pana || valore sulla catasta,

@FSC FE 42 ce sz

@F3E 29 ol JR NZ,9FS0
OF38 L0 RE @D CALL QDR8
2Fa: 28 24 R Z,0F99
QF35 EF ST &aH
QFSE A3 &
QFa7 34 =3
OFSE 34 INC (HL)
oF9a E7 RST zoH
OFZA C3 83 10 JP 1083

TEST SU INKEYS

Il test & conseguente allistruzione INKEYS, Se non &
necessario, la routing viene saltata. In caso contrario, la
ia di registr BC funge d senBCcar

imaw:ﬁﬁmmx.

o
gL a7 CALL NZ,e7BD
Le ALD
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TEST ALFANUMERICO
Il caratiers introdotto con INKEY$ viene controllato per
verificare se & numerico o alfabatico.
@FB2 ob D2 14
BAFES 3% BE

TEST DEL PUNTO DECIMALE
Controlla se ci sia una cifra minore di 1.

BFET FE 1B cP 18
BFE® CR 47 18 JE Z,1047

TEST DEL SEGNO NEGATIVO

La coppia BC viene caricata con il valore 9 (classe i
elaborazione) & |l codice di tstruzione DB. Quindi 5i contral-
|a se =i stia elaborando un Segno mend.

21 05 ©9 LD BC,990&
rE LS LE 1B
28 BbO JR Z,1820
TEST DELLE ESPRESSIONI
IN PARENTESI
erifica la presenza di parantasi.
CP L
EONE  QFDE
call @24
CALL @FsSh
CE 1l
JR NZ,OFFF
CHALL Q@43
@F L4 JR BFFE

TEST DELLA STRINGA

Controlia la presenza di stringhe. Se nel testo dal pro-
gramma segue una stringa, vengona prodotti | parametri
appositi, diversamente la sezione viene saltata.

@FLEe FE @8 CF GE
@roe. 28 28 R NI, ABdE
BFCA CD 49 QO CALL @049
AFCk ES PUSH HL
QFDE 13 @3 i L

@FE@ CD 49 @@

@FES FE OB

RBFES 20 i4

BFET

a

aF =2

aF -

aF ] LE C.L

18 21 4@ LE ML, 4001
aF EE RES &, (HL)
aF TE BIT 7, «HL}

72 - Sinclair Compuler

@FF4 C4 C3 12 CALL WZ,32C5

BFF7 E7 RET 2@H

@FF8 C3 38 1@ JR 1038
TEST NEWLINE

BFFB FE 76 Ce 7B

@FFD 20 EL1 JR NI, BFE®

@FFF C3 9A7 Bk JF_ BLSRA

1802 DE Ce SUB C4

i@@4 38 F9 JR C,0FFF
TEST SUNOT

1906 21 EC 04 LG BC,R4EC

1@a9 FE i3 CP 13

1@@5 25 13 JR Z,1020

1080 3@ Fo JR NG, QFFF
FUNZIONI DI STRINGA

Vengono slaborate le funzioni CODE, VAL, LEN e reset-
tato il bit & Il bit 7 indica invece 1 v ol
STRS o CHRS.

100F @8 1 LD B,

1@l1l C& &9 ADD A,D9

i013 4F Lt G,

19814 FE EBC CP [C

1016 S0 o= JRE NC,121H

1913 CB Bl RES B.,C

1@iA FE ER P ER

12iC 38 @2 JR _C,l@z@

1@1E CE B9 RES 7,C
PRELIEVO DEL CARATTERE
SUCCESSIVO

Il valore ricevuto e il codice dell'operazione vengono
posti sulla catasta. Quind preleva il caratters successivo e
ritorna al test su RND.

PUSH BC
RET 2eH
JP RFS9

TEST NUMERICO/ALFANUMERICO
Il carattere viene controllato come numero o variabile.

PO
{~Tl=g

;4
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ECENSIONI RECENSION! RECH

RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RE

Titolo PSYTRON
Produzione Beyond Software
Configurazione Spectrum 48K

Sebbens la Beyond sia una casa pro-
duftrice abbastanza ignota da noi, pos-
siamo affermare che ha saputo realizzs-
re uno del miglior arcade gamse in asso-
luto per lo Spectrum

Dobbiamo difendere dagli akeni una
installazione termestre su di un altro pia-
neta. Vi sono 10 tipi di schermo visibill
duranie il gioco, comispondenti alle 10
sazioni operative di questa base, da con-
trollare e difenders  comtempora-
neaments.

Il gioco é diviso in 6 fasi, caratterizzate
dai diversi metod tentati dagli alieni per
destruggere la base: prma geftano robot-
kamikaze nel cormidoi, ad esempio, pol
(seconda fase) tentano con bombarda-
menti dai dischi volanti

Nel primo casc dovremo difenderci
con androsdi semoventi che possono in-
seguire @ distruggere ned cormidoi i robot
alieni (vi & un secondo monitor sul video
che i fomisce I'mmagine vista dai nostri
androidi), nella seconda fase dovremo
utilizzare | cannoni laser

Man mano che il gioco procede gl alie-
ni diventano sempre pid risoluti e nume-
rosi, portando contemporaneaments il
tipi di attacchi

La complessita della difesa per il gio-
catore é tale che la Beyond regala un QL
a chi riesce a resisiers un'om al sesio
ivelio di gioco.

Veramente impressionante I'abifita de
due programmatori di Psytron, che han-
no sapisto spremere a fondo e capacita
dello Spectrum: abbiamo 10 schermi di
grafica fissa (scenar), grafica in mowvi-
mento indimensionake, Suoni, monso-
raggio continuo defia situazione danni
della base (con stampa continua a wvi-
deo), secondo monitor funzionante insie-
me al primo di visione esterna, che o
fomisce immagini degli android|

il gioco & talmente vario @ sofisticalo
cheil programma & fomito con un ponde-
roso manuale d'uso dlustrato

Grafica: insuperabile, considerata an-
che la complessita del programma. 10
Comandi: insospettatamente semplici
& comodi 10
Giocabllith: ofima, con salvataggio su
nastro della situazions 10
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NSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSI

Siamo agenti segreti

perfidi redmen sull'lTA Express, un tre-
na In corsa verso l'ignoto (che cf sk qual-
che allusione alla situazione politica
Rakana?).

Vi sono due fasi di gioco: nella prima
siamo sul tetto del treno in corsa e dob-
béarmo saltare da un vagone all'altro, sen-
Ia cadere sui binari, per ragglungere la

nel vagone.
Otre ai pericol| di caduta dobbiamo qui
stare attenti al mdmen che o inseguona
tentando di farci cadere con landi di pie-
e @ colteli. Inoltre il treno passa spesso

ta ancora pill difficile che in Aic Atac
0

in lotta contro i La famosissima Litimate ha, ancora Siamo boss defia malavita americana
una volta, realizzato qualcosa di vera-  durante gl anni '30 e dobblamo cercare
marnte valido nel campo degll arcade gnare la maggior i
me per lo Spectrum. dopo | vari Jet Pac.  bile di denaro taglieggiando gii onesti cit-
Pssst, Tranz Am, Coolde, Lunar Jetman, assumendo nuovi gangster, cor-
Atac. rompendo poliziotti e lottando contro le
blamo ricercare | 4 pazzl di un amuleto Due caratterizzano
e cosa can Sito e
oy Mo e tiewe S C. . D). Sael shuilets dalle solear
meéro 6) avrd notato una somiglianza di mﬁnadinllrlpl.llgdn = ulﬂmdlmmr
trama col best-seller infatti Sa- gangster) per comunicare
bre Wulf pud esseme considerato ey e B i
s il noi, cioé uno slang stile Al Capone, moito
Oui abbiamo 256  labiri da capire per nol Rafiani.
G vae rappie 8 come & & rac, coma et & reserno
nemiclditutt | generi (canniball, zanzare, oy ) ™ '
i, etc.), che possit vl
° col nostrmachete.  Trovia ‘occupato buona parie della memoria di-
préesy he delle wchinine: ol pnmuﬁ_lhdm
vari colori @ poler, positivi o negativi GIAIMMA VBro @ propeo, che risulta cosl,
tarll : 5 i paralizza se la co- mb’“m QuIcROna &
i gng; mw“ne ."mm.i‘ e o D'altronde, In mancanza di azione, an-
inverte tutti | comandi della tastiera o del e 18 Shinench & Inae. eo
(Kempston). Se troviamo (e rac-  POche volte che i & usato i programma
) delle stauelip rosse avremp  OvENta scontata e noiosa.
un bonus in vite. Hl-wr 8 un programma imperdibile
M che il temp lasezio- peri ma lascla poco valore
ne di jungla accessbile siampliaediven-  In cambio del soidi spesi a chi vuole gio-

care “a fondo™ con i programmi.

la missione su un altro treno.

Il gioco & originalissimo, con grafica Sabre Wull & un oftimo programma, Grafica: ottima, animata, coloratissima
ben fatta e veloce. Si det lpuntogiu- @ curata ‘10
Siastl ed anche con | pystick lemanovre 510 per it colora che con lo Spectrum Comandi: bisogna impratichirsi un po
N 56n0 molto i glochi g *'—~—1~7

nee m
Grafica: valoos, simpatica e ben di- mf:’"""mmm“ uﬁmluhwtmhlrhmmd
progressiva L]
Comandi: molto compless! anche con Comandi: discreta la tastiera. meglio il
4 S i
Ay Giocabilith: impratichirsi molto
win dal- ad aff | nemici e ni-
€ \rovare la strada del ritomo 7

";-NSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSH
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INUNCI ANNUNGI ANNUNCI ANNU

Ssimnclsir-

VENDO
SCAMBIO
SOFTWARE

Paclo Mosca, via Siracusa 18,
o) 2 18-15,

Marco Shard, via Barchatia 18/,
16162 Boizaness (GE), 010/40G118

o Ceromio, via Cimitle, 24
058 apati, 081/344068 pasti

Vendono o scambiano
programmi (dove non
specificato, si tratta di
software per Spectrum):
Bapps Fasols, Corso Alba 13,
14100 Asti 0141/53617 pomisera.

Maurizio Turco, via B. Croce 143,
D0142 Foma, (E/5423767.

Meurizio Loone. via Gaia Mellsso
16. 00175 Roma, 067662671

Francesco Cabvelk, via Falsu‘ﬂc.&
50018 Beandico! [F). D85/T53!

Maris Arizzi, wa G Amendela 23,
53 Lecco (CO).
Busto, via Campo Spotivo
3, |oos| Cavour {TO).
orenzn Berdine, via Costa el Frati
& E}OI?D{H“OS Gongic [AP), 0734/
378516 dopa e 19,

Maurizic Brugiols. via Pio VIt 139,
10427 Tering, 01 1615827,

Giuseppe Lenti, wia Foscolo 16,
27058 Voghera (FV), 03837472
pasti.

Fiippo Mannino, via della Libesty
16, 90064 Cerini {FA]. 091/8662293.

Rosann D Madica, via Castalfidar-
do 37, B7018 Vittoia: (AG), 09527

Ivano Parbuon. via A di Cambic
4,37138 Verona, (45/560540.
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Gentili, v Turafi 10,
10024 Moncalien (TO) 011/8407185
BEFA.

Guiga Bruro, wa Gramsc 16,
20080 Cassna de Pecchi (M), 02/
9520212

Michele Belomesl ia Eurapa &2
25040 Camigrane |BS). (30/653151
pam. & sera

Lawergath, via del Vascelia
3, DD‘SZHU’"a DE5809153.

Fabio Pamone. via F. Petrell 9,
73014 Gallipoli (LE), 0BZ3/4TIEH0
orm 18-20.

Adriana Grandi, viake Mazzinl 214
A 41048 Vignala MO, 1el, TTSB50.

Mawrizn Turco, va B Croce 143,
0140 Ao, D6/542576 7

Sabeaiore Ferante. viak reg. Mar-
gheria 59, 98100 Messing. 09
45033 pasti.

Massiniliano Nuco, wia Chimera
22, 52100 Arezzo, DSTS/351195
past

Federico Pugnalon, va Astagna
T4, B122 Ancona. 203473

Riotieno Morasi, pazza IV Novem
bra 4. 20035 Lissane (MIL 03%¢
AB4R0T

Wuceio Di Carg. via Costanzn 30
95128 Catania, 448502, solo zona
Catania

Mlu'no Tromoone /o Guaraldi,
Mayr 281. 44100 Farmara.
0532 61'59 Oisll asarali.

Sandro Polire. wvia Fabriz: 63,
‘Gldﬂ Genowa, 1107331356 ore 18-

o Prssadans, vlnle\c'igllam 18,
2014& Miano, (24583501
ane

Stafann Gosio, via Diaz 17, 21044
Cavana (VAL

Claudio e Massime Pancini, via
gala Fulgosi 1, 26100 Placaraa,
0523/73106, past.

David Prihs, via Nuor 3, 09042
Mandas [CAL

Maurizie Brugioky, via Pia VIl 138,
10127 Torino, $15827, zona Tonno.

Maurizio Montalia, via Pardenans
36, 20132 Mitana, 02/21 53670,

Luca Rand, via De Gaspen 30,
Ag100 Ravenna, :371 18,

Zeljio Ma Wovafita 10/27,
Slwth,okaWque\"aI 051518

mierta Bele. via F. Lippi 88,
umanen A D5AGZIES.

Faganco - Luccol. via Plave 385,
06034 Faligna (PG 0742150120

i, via Canalazzo
il AG\DORavenna 5448/451 TE6.

Fahrizio Marana, wia don Lugl
Swrzo. 7, 58100 Grossetn. 0564
4B2606 ore 13:30 0 20:30

1) Ambeogiani, piazza Gharadi
1 6\(]25 Lebing (PS), D722/2842
el

Fieduig |Camera|s. vl Cl'!rxl—
o 54"2‘ 16 Genowa, 010/
10863 doge le by

Claudio Fifarerd, via Tassa 40
00185 Roma, FE14657

Francesca, wia Dants 52, G501
S‘pallme (PE). (85207324 dopo le

Cl ANNUNCI ANNUNCI ANNUNCI

Bunando 10 B/,

1&1:!769«0\3. (107816843
Baioni, via Diseor V-
criad, u\mhawm 544/56071

Eraldo Taicl via F. Bragans &,
47100 Forfl, 0543 8!

Massimiiano Ingargicla, via . Tu-
i Viareggio [LUJ, 05847

i
Moteno 2
29047 Maheno {CO), mh"&s‘ﬁ{“
dapa e 18,
mmwdw

Foen 5. 50

rco 55, SOD4T Pmo nFl] 05?4!
23115,

memaleumslmmew

Cuioeio 53, NESE Belizzl ts&]

Vendo per D( B1 programma su
cassatta pronosticn calco.
Rizzutl, via 5 umamo 21, 43100
Pamna, 0821/7E3T1.

[Fabrizio Mariang, via L. Sturo 7,
56100 Grasseto, 0554/452008.

Paolo Mosca, via Siracusa 18
SO0 Palerno, 325520,

Dsrcw- Gr—!mil dmwmau

ey tipo & lunghezza, ba-
Sic 0 e, can haader o
am.ml i prima di sal-
wark su ca spadizione
tnuzion in L. 15.000. F‘ran—
cesco Trasatt, wia Brunelleschi 2

il
B30T Porto 5. Gnlgh“ﬂ 0T34/
S7EE14 56r8.




16038 Sanvema (M)

‘Werkio al migkor offerere: Casio

4dk zxan- nente 15,
VENDO ity momi:o Iramhsam:. i
scmslo 533?; E%wcms osmsezua FX 702 P, irterlaccia e st
past.

HARDWARE

Venda IX
manuali ialiano & , il '36
I‘% X B1" & ofire 140
Ls:x’u uleC 2&20\55"0&-
no,

Selkosha GP-
iake a‘:uum

o sen
completa retativa softwa-

via \.l'n Emanuelo 26, 20052 Monza
(M1, 038/365737.

Wiendg provaciroulti & sostiuzio-

scaia L . 245, BO144 Mapal, 081/
?Um’aworen

Wends Conselle Intellivision
©on 4 cassafte & programeni per
Spacirur [anche scambio). Fabezhy

ZX 81, esparsione Memapak G4k
aiment,, cavi, manuale ngless e ital,,
llerg “8E programma’’, smssl ok vitg,
250,000, Luigl Fanzars, via Megeria
3, mrnmm |M|r 319520 h

sant. via Di Aana 2, 34125 Trieste
040/417535.

Vendo ZN 81 1K, cavi, abmeantaio-
ra 8 manake, cassmagndwhmw

iz
Texas CC 40; EG 2000 Colour Ge-
nie della Exca Genus, futto usaln
pochssima, - Michele. Mighandi, via
amm. Curzon, 8018 Villa 5. Gman
ni R

e 4BKL 420 000

riginali inglesi, in Dioceo o sepanta-
meante. Locenen De Cola, via Sath 60,
47042 Casengtco  (FOI, 08472
B1152.

Verwio ZX 81 con alimerasare, ca-
vl libel @ grogrameni, § futto L 50,000,
Pliers Saccani. via Mansoti 1. 37126
Verona 045/45823, pasti

Wenda anmnll- Intedlivision

iman  alano). Alphacom 32 L
210,000, rucki con garanoa. inoitre:
fowstick, inserlactia. penna ofiica, mi-
cmdma ‘digital tracer analoghe con-

ceii. Flegais fmernai programmi
-aem compara. Se -oaamgim via
Celini 25, 10126 Tonng, 011/
6342208 passl

Vando ZX 81 + espansiane 32 K

Il +spese. IuanMursm via Mamieat
40, 20157 Miano, (273554126 dopo
e 19,

Vando ZX B1, cai, almentatons
esparsiong 16 K. manuali arignale o
n akano, listas @ soffware L
170,000, Twano Ficrini, via Trero
11, BA1T Stia (AR). 0675582142
past

Vendo VCS Atar 2600 mﬂ W
fucce, prezzo da concordare. M
Maccalerr. via Farvam B -lt.lr:%s Ba-
logna, (517460424 sar;

Vando ZX 81, traslormators anigl-
nale, manualg in faliang, rviste u<
software, L. 100,000 Gusappa Du
ghelh Wi F. Maraw!o 120, 16!5r

Vendo Spectrum 48 K con tastie-

Bucalla, via T d 13, 00137
Roma, 06/8266 164, 20:20-22:20.

Venoo iestiers professionali,
dalle pii accnomiche alle ph eompile-

na (FO}. 0547/20890.

Wendo Spectrum 16 K, almema-
IWZdﬁmmmau|+ Ila
scopera delle ZX Specturn
programeni per Spactrum”, “Pro-
ramme ad applcanoni per ko ZX

um'”, + 20 i, L 450000
waltabil, dspontite prove 8 casa
mia Mariana Marcone, Rione 167
isoiato K scala L n 245 mPMNmn
Ii; 081/ 704173

Wando Interfaccia joystick della
Protek a L 80.000 + spese postali;
scambio softwan nm. Marco:
Polattn, vie Famas 3, 35100 Balzana,
DMTAHTIBAT saral

Vendo base Intellivision + 10
cassette o istruzioni, L 400,000 Cri-
shan Aoots, vis Vedice 20, 22100
Corng, 031277577,

Suewm a8k fsue 2, Clﬂan
Speach. box sonon, panna lumi
58 inserl. tipa BAV. interf me
RS232/s, joystick & pulsarsi. af mi-

#uwmmm
Lulgi Mangardi, Prov. Sekce 16fc,
ADD2E Imola (BOJ.

si infariaccia @ presa manilcr, Kemp-
slon joystick intariace. 500 progranm:
mi. 50 manuali istruziond, § fiba sullo
Spectrum, riviste & folocopie. Naza-
ran Candianc, viake Halla 83/c
SATO0 Massng, DAV 17797

Ram + -

wia Cbardan 48
B3100 Asooli Picano. 073865418

Wendo penna oftica Tenkobok |
20000, in regals programm. Marca
Di Sitvasire, via der Mamik 8 00175
Aoma

#6012 Matsﬁ} ossmz’uz

Vando Vides Computer System
Atari nuovsaimo, alimentato-
18, 2 joyatick, § cantucoe giochl. im-
balla originate, L. 350.000 Maull
Anche pezzi sngoil. Generass Sta-
ok, wia L. Cassese 11 83042
inaida (AV), 0E23/E26202

Wengn Spectrum 48 K, iscita
monilor e basto reset. imeriacei (Re-
bit} Cangronics & RS 232 nladw:la

\ranaozill:m
35 progr: Isumo 390|-
BMI 5. 190.000. Aenzg e

Gaspen 13, em!a P«mm!n
[PS), 0541918563 pasti.

Venida Sharp MZ 721 con rog-
stralore L 645.000; Mnﬂh
reqistratone & stampanse,
non satl, inballai, gaumua
le. 2 nastri o sattwa mgw
50, via OVAfito. 8303\ Ariana |mina
TAV), DI25/ETIIT6 ore regazn

kuu Interfaccia -nwb IbnrL

Ghisepge Vivia, via
Ruma 213, 67100 L'quila, 0882/
28372

& Aokl abln, S Bk Po-

Terikolgkc
alick, stampante Smmma GP mm\
miark |, 40 cassetie sofwars, alimen-

RA), D544/502158,
\?rmu HP 85 32 Kb con video

via TS, B e
v, Geriadeann

do Spectrum 16 K, un mese
aivim L 318,000, 070372742

wrido Interfacela joystick pro--
33685,

W
_gramemiatike L 70.000. 06/5:

Vardo 48 K, 8 mesi
manuah flalians & inglese, cai
ivar_ L. 400 wonramnu Tbu
lassin, peza 4 Novembre 1704,
L 0471 .

B4} + e cartic-
L 400,080 paabll Aeseanten
D' 100

Messing, 09057 126 pemerggia.

Vando ZX 81 con alimentatong,
espansione 16 K. cavi. 4 cassett
program nngnuh manuale inghess

- I “Guida alla

i e prenr-
cna ok Toin, prmmramame Marco
Lewra. via Stura 00, 10075 Mathi
TTO, 011926157

Wendo ZX 81, 32 K. alimentsone
1.2 A cawi, Q'nanuaucuao alabikz-
Zalore da 5 a 15 v.
stain, Giannantonis L
Monie Valing 24, 20137 Mlanc. 02/
5458275 sevall.

COMPRO
CERCO
VARIE

pr Spactnm:

0000, Voice Chess, Fh_;m Simia-
Imn Flight Filot. Time Gate. Dictatar,
pianiing Afc Mac @ Sabre WUl 5000
cad,, pc. Risposta Mmro
ﬁmuap M, 4Inlg0mx

Elabors sistemi Totocalcho ine-

21, 44100 Ferrara.
Cercts a buan
prezzo. Ho pid di 380 programmi.
ia con , v
el una o gid A,

Stamp inberfacc:
Albariy Ghioldi, via C. Battisti 13,

cavi, maniah & crea 300 programmi

23, piazza Clle 510, 16035 F-apnllo
IGE), 01858/271205,
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’ Cempro 3u caspelta o
il por ZX 81 nespanan
facovalla, via Aragosie 19, 74020 5
Wi (TA), 19l 532126,

Compio programmi o sismica
.

Cam
a Modena 1, 20000 Se-
soa ﬁmeMI: 0272480165

X 81 Gil- 5

fetiinr )

Cero possessorl Binclair 0

S
i ’EI]P A st S

programmatone sttulo

parane di dl Foma, 50%  Faemae detornioer

wmmnw ool casta

Baldoni, via De Ga-
1

gicha por Bpec-

maternatica. Franco Gnn-
I_‘;&m Voghera (PV) 0383/

argomento per Fobenn Paliacan, via Matieom 51
Sabvators Terranova. 45025 Pogge Punon (MNI

3 Pennaniti (PS5
wen 11, 61016 L
541918583

s Mole via Maftsafti 76, B4adn
Elll.g?ﬂulha T5A), DETE21041 g
o

Comprn peogrammi orging wtill- COMpIe Corso di ebeftro- Coreg programme per replizzane
1y, grafica, gestionall por Spec-  mica dsfla Scuols Radko Blemra n 7 graticl di hunzioni o cue v st
mmu«mum wolyms riiegati 8 L 100000 vends  programens per realzzane orEn soo-

Wi Lano . cassens orgrate Fhoh smuigson 3 SN0 N sCule con Meeg § cae
'ﬂ.ﬂ‘ﬂm L \s%mw:mur Domenac Cowo. va Mazpn 100
! vl B0 S “l&lm

Urgenie compro ZX 81 0 ZX 80 50, 24000 Bremoate Scom (BG
Fueva ROM, senza accesson purche  DB5/G21447, 18 30-20 Cawco nastn orgmah (comples te
fungionanti, max. L. 50.000 vands in socoll a stamoal delle rviste n
BIGCED A el preazn rvete o aleio: cassama per Spoctnum, in cambeo

fnici @ infommatica. Giusapos Cirdal-
‘I;B?u;‘ Martogna 48, #1100 meu sh"

ek | prims 3 volumi (una b
o) e s cunh!m

78
viz 7S M Avocan 3G 1 5 B0V
Napoli 446060

L
‘aspansione 16 K oo 7 ARG ofir FTOSNG & MG o

81 possbeéimente con Venao g o 300 cassetie C-60 Baidon. wa
Gansarm. va P For uSAZTAN d omillent Gmen- 1] 410W Penvatdh (PSI 0841

154
Catrores.
Carcn  programma  ssembler m'rmm 27, 20131 Mitana. 02/
por Spectrum 458 K 235883 0
Z! Bpectrum machine codi pssem-

. SEAIRCO COntr,
solo in Méano cifta

o Battaghne, wa Calire 28
1unno 01 1/EDARR08

™ B Iondanong chuty
Ardrea anam vin Aighs 3. 43100

Cavco shciairtstl 0 Posan Mar-
o Puggen. va m 1761100
P!samﬂ?:imill

Cerco possessor OL
pear longanm un (L usar cut: svende
software argings Sowcum Hobern
Ghazzi, via Volonie i saregue 202
20098 Sasio S Geovann (M)

Cerco ZX ottamtunisti o wnz na-
= per fonadane b0 X ofantyngrs cub
m m!&h«-

0 Manm wa Mnco
sr ﬂvwm OATSIS2566

Seamiio p IXB11-16
K = cassatia o listto & mob progatt
nartwars, Massmikenn st va ©
Nerri 3 10042 Sechelro (TOM
6IT4237

(b-ou-—pﬂm
DO GEStOnal MGt
wﬂtenﬂ\rﬂwmn
Sanenis. via Parang-

lnlru 100 84015 Nocers Superiare
TSAL.

lgr ) Alic W dedl' pn Compen Spectrum 48 K. oomo

L:mnmgnma bt mnndl!"‘.;hm - £ nato Sinclalr Club per Spec- staln buon prezeo. Davida

o Sandro Parecal e zona Pascara. al mighior pgrents M Con guota mnma 40 DIogram- no wa dele Ance B 2015 Miano

B0 P GITS S| ST setn . Tassc 23 s soetla ra B00 CloLum Faben 02 304273 cona

Had R ne: sullo ZXB1, dato che i mine i si fratta p

Istruzioni non mlﬂlﬂlﬂ“ della memoria di scherma nan @ fissa,  mente degli etiett grafici e del sonoro, di
ATTR (x.y): restiul sarebbe un’ tortuosa: legge-  cul ko ZXB1 & priva: in tuttl | casi in cui si

codifica lo stato di carta e inchiostro.

BIN: & sempre seguito da un numero
Dinano, serve per I’ dei ca-

e D—FILE. calcolare la locazione x.y
summaD—Fl.Eeiowasmu
delia

ratteri geafici defindi dall utente e occa-
sionaimenta per comrtine un binario in
decimale (PRINT BIN). un programming
cha fa lo stesso lavoro & stato pubblicato
sul n. 05 (pag. 28)

CAT, CLOSE, ERASE, FORMAT,
MOVE, DPEN: sono riservate aila ge-
stione dei Microdrives e delie porte oel-
Finterface 1.

IN n: OUT nmc

VALS: strana funzicne, che non si in-
conira mai nei programmi; ben pochi
sembra che abblano capito a che cosa
serva realmente.

MERGE, SAVE * " CODE, SAVE *
DATA n (). SAVE SCREENSele
analoghe LOAD e VERIFY' gestions dal

mwutvalmaponmw

POINT x.y: intesroga un pixel dato in
coordinate grafiche (x.y) @ fsponde 1 se
inchiostrate, 0 se no; & parte la diversith
dl PLOT (vedi) sui due computer, per

mm[xn:mnymm-
na e riga di stampa e risponde con i
caratiare che si trova in quella posizio-

8 - Sinclar Computer

o non sostitus-
bili in alcun modo.

SAVE " LINE x: non presente sullo
ZXB1, pud essere surogata inserenda il

fratta di “coreografia”. avrete ugual-

Queste

BEEP, BORDER (colore della ml

PAPER (colore del fondo). INK (colore:
dell'inchiostro), FLASH  (lampeagio).
BRIGHT {luminosita). In questo gruppo
ci sono ancora INVERSE @ OVER, che
s aftivano con argomento 1 e disattiva-
no con 0: o ZXB1 scrive | caratien alfa-

in

inoitre si pud avens uNa rapsda INversio-

ne o lutto lo schermo con una breve

routine |/m {pubblicata sul numero scor-

50 a pag. 43). Con una sua esecuzions

Tipatuta s ottiens il lampeggio, chsavl-
non é

SAVE come linea di odiret-
tamente nella posizione in cul deve ini-
ziare a girare, o alla fine, seguito da
GOTO o RUN.

Istruzioni eliminabili
Un piccolo gruppo di Istruzionl pud
essere aliminato senza che il program-

"' come
swoSmwnimémmasmgue
non & possono fare altre cose).

Ouando a OVER. associata a PRINT
non & traducibile: lo & invece con PLOT
(pur nella diversita qualitativa tra | PLOT
del due computer): PLOT OVER 0 equi-
vale infatti 8 UNPLOT sullo ZXB1,




Didattica

Un tasto
per volta

Molti lettori chiedono chiarimento
sulluso di qualche funzione: iniziamo
una rassegna di tutto quanto trovate
sulla tastiera dello Spectrum.

NORMALE
Se e

stampa del numers uno.

SYMBOL SHIFT

Pramendo prima SYMBOL SHIFT & poi il
tasto "1 ofterrete ka stampa di un . punto
ssclamativo: SYMBOL SHIFT + TASTO per-
metie di scrivere | caratier in rosso riportati
i fasti

CAPS SHIFT

Premendo CAPS SHIFT e pai il tasto “1"
oftenlama di entrare nel’EDIT.

L'EDIT # un mezzo molto comods per cor-
reggere la linee di programma che non vanng
benw. La linea “editata” viene riportata sul-
Fultima riga deflo schermo ed & quella che
presenta un "= " dopo il numerc di linea.

Se volessimo cormeggers la linea 10, ba-
stara dare list 10 (il *= " viene portato dopo il
numero di linea stesso) e chiedere I'EDIT,
Muovendoci con le frecce (che si ottengono
con la pressione di CAPS SHIFT pil un tasto
5678 potremo operare le  dowute
Lofrezioni.

MODO "E”

Ponendo Il cursore in “E” (EXTEND ofte-
nibile con la pressione di CAPS SHIFT +

SYMBOL SHIFT) e premenda il tasto "'1'
avrema che Wl | caratteri successivi saran-
no stampati su fondo BLUL

Vengono cioé cambiati ol attribut del ca-
ratteri stessi. Per attributi s intende: un insie-
me di bytes relativi a ciascun caratters stam-
pabile sulla schem, contenents configura-
zionk di bit che indicano colors del caratiers,
colore della carta, presenza o meno del larm-
peggio ed eventuale lumaonogits,

CAPS SHIFT in modo 'E’

Ponendo il cursore in EXTEND & pramen-
do CAPS SHIFT + “1" otteniame invece ca-
ratteri blu, senza modificare il fondo.

SYMBOL SHIFT in modo “E”

Pramendo in EXTENDED MODE i tasto
SYMBOL SHIFT e pai il tasto 1" ctteniamo
Iz scrittura DEF FN,

Questa istruzione permette di definire una
qualsiasi funzione, ossia un gruppo di Istru-
zioni logiche e/o matematiche che verranno
eseguite con FN.

Per esermpio, DEF FN a(x)={y"z't) 1 2desi-

gra una funzione di nome ", i cui cutput & |
prodotio delle 3 variabili vzt elevato al
quadrato.

NORMALE
Premenda il tasto "2" ofterrema il nurmero
2,

SYMBOL S.

Premendo SYMBOL SHIFT & pal il tasto
“2" otterremo la stampa della chiocciola
. Questo simbolo, che nel basic Micro-
soft ha un significato, per esempio assocato
@ PRINT, sullo Spectrum ha solo una funzic-
i grafica.

CAPS S,

F poi il tasto "2 ot
di attivare | CAPS LOCK, ossia la possibilita
di scrivere con lettere maiuscole, Per segna-
lare che siete in guesto stato i cursore si
framuters in una “"C". Per ritomare al minu-
scole premete ancora CAPS LOCHK,

MODO “E"
Otterrema di scrivere § caratten successivi
5U fondo rosso.

CAPS 5. in modo “E"

In qualsiasi punto del patrema

con Fiaix) (vedi). Cwwiamente

y.z.t devono esisters come variabill (al loro
POSI0 pUS pend esserci Una sere o nurmeri)

I cargtieri vengono stampati in rosso, sen-
a il fonda,

Notate che, una volta variati gh attibuti dai
carattes], 6 tentate di cancellarll luhi con
CAPS SHIFT + "0 (delete), | cursara “asi-

Sinclar Computer - 79



terd” ad arretrare ogni qual voits tenterd o
canceliare [ultimo caratiere avents gi afir-
buti modificat: questo perché deve cancalla-
i duse codecl Invinibe ne'editing,

SYMBOL S. In modo “E”

Stampa dedllistruzions FN

Sarve per stampare o assegrare § valon
a55UNto da und Dartcolare funZong (dofinta
precedentemants con DEF FN) per parficola-
rivalor delle vanabill che compaiono in essa

Sia DEF FN cha FN necessitano di una
lettera di riconoscimento & di una parenies
contenents la varkabile a cui ci si rilerisce
cofme srgominto della funzions.

Come esempio potete ossarvare Il pro-
gramming che segue che caicola § cubo des
mumeri x da 1 in po

106t x=1

20 def I i) x*x*x
30 print In ix}

A0 et = w41

50 goto 30

NORMALE
Numero 3

SYMBOL S
Stampa del cancelistio =",

CAPSS

Si riporta afla nomMmaith una nea che era
stata portata in INVERSE VIDED, cod nelis
guale i carathen vengono stampall banco su
nero.

pa’ con INVE

VIDEQ & con TRUE VIDEO potete renders
mversi solo slouni caratier di una linea, per
esempic, quelll tra apici o racchiusd In una

parentes
Notate anche che facendo MEDIT o una

B0 - Sincler Comprber

lrea cosl modificats potreste avore delle gf-
ficoita 8 spostare il cursons per va del codici
degli attributl del caratten, che non sono edi-
1ati, ma devono venire “scavaicall’ uno par
volla

MODO “E"
Stampa t caratten su fondo magents

CAPS S, in“E"
Caratari & color magenta lasciande i fon-
do inalterato.

SYMBOLS. in“E”

Istruzions “LINE ™. permenie di leggers un
input in una varabile stinga, sena stampare
2 virgodette atorma &l cursare,

Esemplo: INPUT LINE BS

Il computor assumerd 1o qualio che vie-
ne scritio prima & batters "ENTER" come
stringa @ o metiera in BS. Con freccsa-in-
basso (CAPS §. +67). mentre aftende que-
sio tpo d inpul. S ofiene o siop del

amma

LIMNE serve anche per I'autostart di un pro-
gramma, salvandolo con SAVE “nome™ Li-
NE {numero kneal

NORMALE
Numero 4

SYMBOL S

Stampa del doflaro 3"

Quests smbole & ussto anche dopo una
letiera per identificare una varinbile di stinga.

CAPS S
Irverse video. Come geh dofto. serve per
cifeners caration n BENCO SU Mondo Nent.

MODO “E”
Carafteri su fondo verde

CAPSS.in"E"
Caratier verdi sanza moddicase o sfondo.

SYMBOL S. in “E”

Funziono “OPEN =

E’ normaimente uiilizzata con | microdnve:
ma irova anche shre applicazion:

Facendo OPEN = n, dova n & un numero di
canabe o nea di collegamanto con e periar-
che (v da 0 a 15), sl ottlena di aprire questa
linea. ossia dl renderia dsponibile per il pas-
saggio di dab da o per la parifenca.

NORMALE
Numero 5

SYMBOL S.
Stampadi %"

CAPS S.

Sposta il cursone verso sinistra allmiemo
@ una Breed O DROGYSTYTA, SN
quedlio che incontra sulla sua strada. per poter
operare delle corezion

MODO
Stampa dei caratieri su slondo “ciana’

CAPS S.in “E"
Caratteri & colore “clano”™ su slondo
NAlte o

SYMBOL S.in "E"

Stampa di CLOSE = _ chi la esattamente §
contrano &l OPEN =

Se OPEN= apre un canale (da 0 a 15),
CLOSE = o chiude. Unica scoezione sono |
canali da 0 2 3. che non possond essene
[=0 T
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terd” ad arretrare ogni qual voita tenterd & linea cosi modificata potreste avere del
cancollare I'ultimo carattere avente gil aftr ficolti a spostare i cursate per via dal
besti modiicati- quesio perchi deve canoelia-  degli atirlbuti dei caratterl, che non sor
v dua codici invisibill nell’editing

Sinclair
Computer

v.le Famagosta, 75
20142 Milano

acli-
tati, man devono venire “scavalcati” una per
volta

MODO “E

Caratteri su

CAPS S.in
Caranen ver

Da inviare in busta chiusa a:

Sinclair
Computer

v.le Famagosta, 75
20142 Milano

i
§
§

Sinclair

v.le Famagosta, 75




Perche Dysan?
Le Quattro

Ragioni Per
Preterire la
Differenza

Dysan

1001% di superficie

v testata “error free”

festing,

miglior segnale sulle
tracee, una minor
turbolenza sulle testine.
consentendo un sicuro
mantenimento dei dati
dopo milioni ¢ milioni di
rotazioni.

Datamatic S.p.A-
via Vollume, 46

Speciale
+ lubrificazione

Solo Dysan garantisce,
mediante uno speciale
cedimento di
rione, ottenuto
trattando la superficic con
il proprio esclusivo
lubrificante DY 10, che le
prestazioni “error fre
siano esaltate ¢ manten
nel tempo.

Fikiale di Roma

Certificazione
+ totale

Solo Dysan g
il suo metodo automatico
di controlle qualita di tutta
la produzione (risultato di .
una teenologia leader nel
mondo) che ogni diskette
prodotta sia stata
singolarmente testata e
certificata.

via Citta di Cascia, 29
lel. DG/32T0087

20124 Milang
tel.: 02/GOTIATE (S finee r. a.)
tetex: 316377 SADATA |

datamatic

TRATTA BEME L TLIC) CALCOUATORE




'esperienza insegna.

La richiesta i corsi d'informatica cresce ogni gioma di pil. Ma non basta conoscare bane il computer per saparna
insegnare I'uso ad un pubblico tanto ansicso o ‘apprandere quanto priva di qualsiasi nozione di basa in materia

He la sols esperienza didattica & sufficienta per entrare |n questo seftors. Cosi, Incalzato dalla domanda,
anche tu che non vuoi rispondera con un sai alla ricarca
d'una metolcgla pr\:wala & sicura, di una manuallsI cdc.wwee wrrruletd di suwu! d’ddIU\ISNI & scherni o lavoro,
Computer R possiede una solida, tangbile ¢ & 1 e Buthe ques

irsiame al know-how ed al SUppors necessano perch anche W possa entrare con sucr‘e%r} i questa prometlente mercato
Inaltre, consentendoti di presentarti agli utenti patenzialh con il suo marchio e la sua insegna, 1 offre un witeniore vantaggio:
beneficiare d'una possente azione pubblicitana sulle pil dffuse & prestigiose pubiblicazson del settore.
Se percit vuc essens |a prima Computer School della fua cittd non esitare a contattarc),

Franchising per insegnare.
20090 Trazzano S/N (M) - V.le C. Colombo, 49 - Tel. (02) 4454352/4459252




