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“Piacere,
Donkey Kong,
Il big del video-
game america-

no.

i

“Piacere, Leo-
nardo da Vinci,
il big dellintelli-
genza, del cal-
colo, della me-
moria.” Due sorrisi e la presentazione ¢ fat-
ta. Loro

..DAL PIU'POTENTE
DEI VIDEO GIOCHI...

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo
sa che, dicendo il pii potente dei videogio-
chi, stiamo owviamente parlando di CBS

Coleco Vision.

Ma qualcuno
del genitori non
cosi ben informato:
moglielo subito.
Coleco Vision & una
consolle da 16 Kbytes — nes-
sun altro video gioco ne pos-

e sicuramente
allora dicia
CBS

vl OGGI DONKEY KONG INTERFAC

scimmione, simboli, ognuno nel
suo campo, del meglio in
assoluto, hanno subito fatto
conoscenza; l'imbarazzo resta
a noi, forse non ancora del tutto abituati ai
prodigi dell'elettronica: “cosa c'entra Leo-
nardo con Donkey Kong?”
OVVERO, COME PASSARE...

Siamo sicuri che qualcuno ha gia capito.
Qualcuno dell'ultima generazione, magari:
qualcuno che appena nato ha cominciato
a masticare pane e computer; ragazzi, piti
informati di un ingegnere elettronico, per
cui la parola interfacciare non ha alcun se-
greto. Gia percheé é tutto i il problema: “in-
terfacciare” ovvero “estendibilitd” o anche
“‘modularita” di un sistema elettronico capa-
ce di passare in pochi secondi dal puro
divertimento del pitl raffinato dei vi-
deo giochi alla mostruosa intelli-

genza del pit potente cervello ne
elettronico per uso familia re mai
concepito. Signori
adulti, VoI rimasti

magari un po’ in-
dietro, aprite le

orecchie: oggi si
puo! Si puod passare...

siede altrettanti — per fantastiche

dimensio-
nali, con la
alta risolu-
zione
grafica
con |
pil precisi
e sofisticati
controlli, in mon-
di affascinanti
come Zaxxon,
Venture, Turbo,
e quello, appunto di
Donkey Kong, padre e figlio. .
Bene, oggj, chi possiede questa meravi-
glia puod passare con un semplice “clack” dal
piu potente dei videogiochi...
...AL PIU'POTENTE
DEGLI HOME COMPUTER.
“Piacere, Adam.” Eccolo i, collegato alla
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram
estendibili a 144; il piti potente degli home
computer oggi in circolazione. Ma se & ve-
ro che la potenza non & tutto e che altret-



tanto indispensabili sono | mezzi per sfrut-
tarla, anche qui Adam & assolutamente al-
l'avanguardia. E' 'unico computer che fun-
ziona subito, appena installato; Adam _
contiene infatti gia inserito un S
programma di “word pro-
cessing’, che imposta, Mw‘“"’é
margina, rielabora
automatica "

ragrafi " diqualsiasi testo da voi
impostato. % Inoltre Adam e
stato studiato —

. perpen

sare e parlare in un

CIA CON LEONARI

raffinato linguaggio basic e guidarvi
passo per passo nel mondo
deII informatica. Poi,

NS _ dine: / - sistema

di registrazio-

e u\\ 2 to.

S ne incorporato;

@\%“ ~ &5 Uno o an-
=

che due
lettori di-
gitali per
9 cassette
speciali, bidi-
“»  rezionali,
~~" " che consento-
“no una velocita di
" caricamento superio-
" re aquella dei “floppy
" disk” (ogni cassetta puo me-

7

morlzzare fino a 250 pagine fit-
te di testo, per un totale di piu_

e sposta
mente interi pa-

nell'or-

memoria).
" sofisticata

Tastiera: una g
apparecchiatura, con 75 tasti
a corsa
DO DA VINCI. 5
® che con-

sente alta efficienza e velocita d’esecuzio-
ne. Stampante: bidirezio-
nale, ad 80 colonne, con
portacaratteri a marghe-
rita intercambiabile. -

Questo complesso assolutamente unico
di elettronica avanzata — videogioco (se
non l'avete) e memoria, tastiera e stam-
pante del pit potente home computer del
momento — vi aspetta nei negozi CBS ad
un prezzo ancora piu unico; un'offerta che
solo un‘altissima tecnologia pud permette-
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di-
vertimento, Donkey Kong
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Ormai gli amici lo chiamano Ein-
stein. Da quando ha I'Hit-Bit So-
ny, Andrea non ha pil paura di
nessun problema, né di algebra
né di geometrial

HOME COMPUTER

HiT 3IT

Il nuovo computer Hit-Bit Sony &
veramente facile. Quasi come
scrivere a macchina. Hit-Bit Sony
€ un vero computer "familiare”,
adatto per tutta la famiglia. La
mamma lo usa perladietae perla

dispensa di casa; papa periconti
del bilancio, per la denuncia dei
redditi e periasua”collezione” di
vini. Barbara per gli oroscopi, peri
bioritmi e per tenere in ordine i
dischi. Andrea per studiare (ci so-
no programmi di italiano, mate-

matica, geometria, storia, geo-
grafia, ecc.), per suonare le sue
canzoni e per un sacco di video-
giochi. Insomma, con Hit-Bit So-
ny in poche settimane una nor-
malissima famiglia si & trasfor-
mata in un’autentica ”famiglia
al computer”.

MSX* & la sigla
del nuovo stan-
dard internazio-
nale unificato,
adottato dalle pili importanti mar-
che del mondo di Home Compu-
ter (Sony in testa). La caratteri-
stica rivoluzionaria del’MSX & la
compatibilita: per la prima volta
nella storia deglihome computer,
tante marche diverse parlano la
stessalingua, rendendocosi pos-
sibile l'interscambio dei program-
mi e delle unita periferiche (pilt 0
meno quello che gia succede coi
componenti Hi-Fi).

MSX

(*) MSX & un marchio registroto della Microsoft Co.




Sony é lieta di presentare il primo studente
che ha risolto i suoi problemi col computer.

nwmn

BRAVO ! SOLUZIONE ESATITA®L

DATA BANK PERSONALE. Una caratteristica
che colloca Hit-Bit Sony al di sopra degli altri
computer & il "Data Bank Personale”, un pro-
gramma incorporato che consente di organiz-
zare con estrema facilith appuntamenti, pro-

[EWE R

memoria, indirizzi € numeri telefonici, con la
possibilita di immagazzinare 4 Kbytes di infor-
mazioni su cassetta o sullesclusiva DATA
CARTRIDGE HBI-55, con batteria incorporata
contro le cancellazioni accidentali.

Sony HB-75 P Scheda Tecnica

Gommo ad 8 oftave, 3 generatori di tong
o 1200/2400 baud (FSK formaf)
Interfacce incorparale: CRT: RGB video e audio - RF (UHF 36 ch) - Stompante: CENTRONICS 8-bit - Interfaccia parallela
Cartuccia MSX x 2 - joystick x 2
Dimensioni e peso:  mm 405 x 67 x 245 - Kg. 2,84

Unitd periferiche: Plotter stampante a colori - Joystick - Joystick senza filo - Micro Floppy Disk Drive
Micra Floppy Disk - Data Carder




EGG CATCH

OSCAR'S
TRASH RACE

s COOKIE
ooz MONSTER MUNCH

Nuovo Kid’s Controller
per i piu piccoli.



Una nuova sfida Ataril
Nuovo Atari 2600 compatibile
con fufti i giochi di Atari, tra cui -
i famosissimi Pole Position,
Ms. Pac-Man e Mario Bros. Inoltre da .oggi,
Snoopy che sfida il Barone Rosso.

Wow Ataril Per i piU piccini, Atari lancia fre
nuovi giochi con lo speciale Kid's Controller.

ATARI

Niente diverte di piu.

POLE
POSITION

POLE POSITION

-

MARIO BROS

RED BARON
—
('/‘l

THE RED BARON SNOOPY

MS. PAC-MAN
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EDITORIALE

MSX: UN’ALLEANZA
INTERNAZIONALE

L’home computer &€ entrato in milioni di case dei paesi
industrializzati acquistando sempre maggiore potenza, tanto
da disporre oggi di unita logiche, memoria e archivi che solo
tre o quattro anni fa sarebbero stati sufficienti a qualificare un
personal computer professionale.

Eppure, proprio al “computer di massa” sono mancati finora
quegli standard tecnici generali che hanno contribuito

al successo di personal e microcomputer; in altri termini

quel sistema operativo comune che ha favorito la produzione
e diffusione di una larga quantita di software nonche, in molti
casi, la possibilita fisica di utilizzare su un computer gli stessi
dischi di programml e di archivi di un altro elaboratore.

Se ci sono ormai riferimenti consolidati nel mercato

dei personal e professional computer, pit confusa é stata smora
la situazione negli home computer, con il risultato

di una prevalente incompatibilita anche tra elaboratori

dello stesso produttore.

Nel momento in cui ’'hnome computer conquista la posizione
di prodotto d’avanguardia, oltre che strumento di diffusione
della cultura informatica di massa, I'ostacolo maggiore é proprio
rappresentato dalla mancanza di standard comuni.

Si pensi che cosa succederebbe nell'industria dell’HI-FI,

ad esempio, se chi ha comprato un giradischi dovesse
domandarsi di che venditore devono essere i dischi

da utilizzare, e se I'anno successivo non trovasse delle casse
collegabili con l'acquisto appena realizzato!

L’esigenza dell’'utente € pertanto quella di essere “protetto”
nel suo investimento, affinché questo non divenga rapidamente
obsoleto, e quella dei produttori, sia di hardware

che di software, di poter contare su un mercato sufficientemente
vasto proprio perche riferito a marche diverse.

In questo numero descriviamo dunque il sistema MSX

che la Sony propone col suo HIT-BIT per affrontare
quell’appassionante problema.

Non meno interessanti sono i rimanenti argomenti forti, d'ora
in poi, della nuova testatina HI-FI, la quale arricchisce di mese
in mese, le nozioni degli appassionati di questa materia
affascinante portandoli alla autocostruzione

dei propri impianti domestici.

In anteprima troviamo uno scoop relativo allo Spectrum Plus,
la rivoluzionaria versione dell’affermatissimo Spectrum
proposta dalla stessa Sinclair. Per ora fatevi un’idea di
massima, in attesa dell’ampia recensione

che apparira nel prossimo mese.




ZX SPECTRUM.
UN VERO COMPUTER.

chi acquista lo SPECTRUM 48K ha la
gradita sorpresa di trovare la ricca dotazione
COMPRESA NEL PREZZO, costituita da:
8 cassette software

1 libro in ITALIANO sullo SPECTRUM

1 libro in ITALIANO sul MICRODRIVE

e la preziosa SUPERGARANZIA

REBIT

COMPUTER

A DIVISION OF GB.C.
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NOVITA’

a cura della Redazione

ULTIMISSIME
DAL MONDO

HOME COMPUTER
YASHICA YC-64 MSX

La Kyocera Corporation - Yashica
Division presenta un nuovo Home
Computer, lo Yashica YC-64, caratte-
rizzato da un design particolarmente
gradevole, e dalla forma ed ingombro
estremamente compatti e contenuti.

Lo Yashica YC-64 lavora con qual-
siasi accessorio di standard MSX,
con ogni programma MSX, e con tutti
i videogiochi MSX ...

Impostato come Home Computer
completo per la fascia media del mer-
cato, basato sul famoso micropro-
cessore Z 80, si collega al televisore
domestico.

Le connessioni prevedono possi-
bilita di collegamento con un regi-
stratore esterno come memoria di
massa (ma esiste un lettore di cartuc-
ce interno), una porta per la gestione
di un driver per floppy esterno, non-
ché una porta Centronics parallela
per la stampante.

Il processore TMS9929A coadiuva
lo Z 80 per quanto riguarda le funzioni
di gestione del video: € capace di 16
accattivanti colori, 24 linee x 32 co-
lonne e una risoluzione grafica pari a
256 x 192 punti.

Incorpora un generatore di suoni
AY.3.8910, capace di una gamma di 8
ottave, con 3 diversi generatori di to-
no piu effetti sonori speciali e softwa-
re con funzioni “sound”.

La configurazione di memoria di-
sponibile prevede 64 K bytes di RAM
e 32 K bytes di ROM: questo amplia
notevolmente la possibilita di utilizzo
ben oltre il normale uso di Home
Computer e di videogioco.

Il nuovo Home Computer Kyocera

Yashica YC 64 con sistema operativo
standard MSX sara distribuito tramite
l'organizzazione Fowa e disponibile
sul mercato italiano dall’autunno
1984.

L'aspetto piu significativo di questo
nuovo Home Computer & il sistema
operativo, I'ormai famoso MSX frutto
di un accordo di collaborazione tra la

Microsoft (USA) e la giapponese
ASCII, sigla che indica una proposta
di standard presentata nel giugno
1983, ed a cui si sono gia uniformate
ben 15 case giapponesi, una ameri-
cana ed una europea. Inoltre ben 80
case europee sono attrezzate per la
produzione di software.

Il linguaggio & il Basic Microsoft,
opportunamente ampliato per per-
mettere di sfruttare facilmente le ca-
pacita grafiche e sonore di questo
Micro Computer.

Sono specificate dallo standard

anche alcune parti accessorie: sono
obbligatori almeno 5 tasti definibili
dall’'utente, devono esserci i tasti per
il movimento del cursore disposti a
croce, ogni computer MSX deve ave-
re almeno un connettore per cartuc-
ce ROM ed una presa per joystick.
E interessante notare come i vari
costruttori, pur rispettando lo stan-
dard, aggiungano a questi MSX le mi-
gliorie nel campo in cui sono pil
esperti. :
Caratteristica principale del’'MSX &
quindi la standardizzazione di una
serie di componenti. -Un calcolatore
tale permette I'assoluta compatibilita

LY

del software disponibile per ciascuna

macchina con tutte le altre.

Unico e pertanto il linguaggio e na-
turalmente le periferiche con i loro
collegamenti nonché I'uso delle car-
tucce gia programmate con una vasta
gamma di disponibilita (’'MSX-DOS
per la gestione dei futuri floppy disk).

Cio vuol dire anche che le funzioni
dei tasti sono identiche, che sara in
vendita un solo tipo di cartuccia per
cui giochi e programmi potranno es-
sere prodotti in massa e raggiungere
costi sempre piu bassi e conseguente

maggior diffusione. Significa anche
vasta scelta di printer (stampante),
floppy disk (dischetti per memorie
supplementari), plotter (stampante
grafica per computer graphics), ecc.
perfettamente invertibili e collegabili
tra varie marche.

Si tratta in definitiva di un notevole
sforzo in direzione di una uniformita
dei sistemi che alla fine va a diretto
vantaggio degli utenti, dotati di Home
Computer dall’estrema flessibilita
con garanzia di una grossa circola-
zione di software e di informazioni
che sono labase del successo di ogni
apparecchiatura.

entare:

DaERN)



NOVITA’

NUOVO CAVO A PIATTINA
CON CONNETTORI A PRESA

La Mitsumi Electric Company Ltd. e
la Mitsumi Cinch Ltd. hanno progetta-
to una nuova serie di cavi a piattina,
che possono essere congiunti e stac-
cati dal connettore con un unico mo-
vimento. :

Denominata “Super Cable”, la nuo-
va piattina ha uno spessore di soli 160
micron: 15 micron per il conduttore di
alluminio; 100 micron per il film di po-
liestere e 45 micron per il rivestimen-
to. Questo le conferisce una elevata
flessibilita e un basso peso, renden-
dola adatta all'impiego in apparec-
chiature ultraminiaturizzate ed a
super-basso profilo.

I terminali di contatto sono rivestiti
di stagno o lega saldante; il connetto-
re puo essere collegato ad una o ad
entrambe le estremita.

NUOVA GENERAZIONE
DI PLOTTER

La Versatec Electronic Limited,
rappresentata in Italia dalla organiz-
zazione Technitron S.r.l, ha recente-
mente presentato una generazione di
plotter elettrostatici completamente
nuova a 400 punti per pollice, deno-
minata serie 7400.

Le nuove periferiche sono caratte-
rizzate da precisione e velocita enor-
memente superiori a quelle dei plotter
esistenti a 200 punti per pollice, e so-
no corredate di un supporto software
piu vasto di qualunque altro plotter
esistente oggi sul mercato.

Due sono i primi modelli della nuo-
va serie 7400: il 7436 e il 7444 che
disegnano su supporti cartaceidi36 e
44 pollici rispettivamente.

La nuova tecnologia a 400 punti
permette di ottenere unarisoluzione 4
volte superiore e di migliorare 'accu-
ratezza del 25% sia in orizzontale che
in verticale rispetto ai sistemi prece-
denti. .

Entrambi i plotter disegnano ad una
velocita di quasi mezzo pollice al se-
condo e coprono una superficie di 0.7
mq al minuto.

La Versatec, che lo scorso anno ha
introdotto il primo plotter elettrostati-
co a colori del mondo, ha sviluppato
la serie a 400 punti per quelle applica-
zioni che richiedono particolarmente
una elevatissima risoluzione e preci-
sione didettaglio: progettazione mec-
canica e microelettronica, industria
petrolifera o cartografica, dove é es-
senziale un’accuratissima tecnica di
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Flessibilita ed affidabilita sono le caratteristiche peculiari dei nuovi cavi a piattina della Mitsumi.

disegno “puntuale”.

| nuovi plotter sono in grado di pro-
durre disegni di eccellente qualita sia
localmente sia a distanza tramite li-
nea telefonica o con il nuovo collega-
mento ad alta velocita afibre ottiche, a
partire da un gran numero di mainfra-
me 0 minicomputer.

Entrambi i modelli serie 7400 di-
spogono delle prestazioni standard
Versatec come: ispessimento linee,
immagine speculare e immagine ro-
vesciata, registrazione del contrasto;

tutte controllate da un pannello a di-
splay touch control.

| nuovi plotter, fra I'altro, hanno la
possibilita di disporre di 2 rotoli di
supporto per plottaggio e possono
plottare su una varieta di supporti co-
me carta, carta traslucida e film polie-
stere. Un rotolo pud quindi essere, per
esempio, per il film e l'altro per la carta
e l'utente puo facilmente selezionare
o passare dall’'uno all’altro a seconda
delle richieste dell’applicazione, pre-
mendo un bottone su un pannello di

CARATTERISTICHE
E TARGET

DEI LETTORI

DI SPERIMENTARE

Una indagine su campione casua-
le di 300 abbonati a Sperimentare,
& stata realizzata da Arcimedia-
Lega informaticain collaborazione
con la divisione Ricerche e Speri-
mentare della RAI-TV.

L'inchiesta, svolta in concomitan-
za del programma radiofonico Ra-
diotext curato appunto da ARCI-
MEDIA, ha avuto I'obbiettivo di
identificare I'eta media e la collo-
cazione sociale del nostro lettore,
invitato inoltre ad esprimere un
giudizio sulla trasmissione Radio-
text alla cui realizzazione Speri-
mentare ha operativamente colla-
borato.

Riportiamo i dati raccolti.




Altre particolari caratteristiche so-
.no date da un accorgimento per evi-
tare errori di inserzione, dall'impiego
di materiale isolante a base di polie-
stere resistente al fuoco, dal basso
costo nei confronti del cavo FPC a
lamina di rame, da una ampia gamma
di colori e dalla possibilita di scher-
matura su entrambe le facce, tutto in
accordo con i requisiti FCC (Federal
Communication Commission = com-
missione federale comunicazioni).

Le misure standard attualmente
disponibili sono: 100, 200, 300, 400,
500, 750 e 1000 mm. |l passo standard
dei conduttori €di 1,27 mm, per quan-
to sia pure disponibile il passo di 2,5
mm.

Ulteriori specifiche comprendono:
resistenza di 100 ohm/metro a 20° C;
resistenza di isolamento maggiore a
1000 Mohm/metro; campo delle tem-
perature di funzionamento —30 ... 85
gradi C. ‘

)00000000000000000000000

comando di facile operativita. ,

La serie 7400, inoltre, permette. il
‘passaggio dai 400 punti per pollice ai
200 punti per pollice secondo la ne-
cessita.

I nuovi modelli Versatec consuma-
no meno energia, sono fisicamente
piu piccoli e leggeri, abbastanza da
poter essere spostati (su ruote incor-
porate) con facilita anche da un am-
biente all'altro essendo piu piccoli
delle dimensioni di una porta stan-
dard europea.

PERTEC 3200
DALLA DATATRONICS

Datatronics distribuisce in Italia la
“Famiglia di Sistemi Pertec 3200” del-
la Pertec Corporation di S. Ana, Cali-
fornia. La famiglia comprende 4 mo-
delli di base - 3205 e 3215, da scriva-
nia; 3230 e 3240, con cabinet - e un
posto di lavoro intelligente.

NOVITA’

unita centrale, con CPlI che utilizza il
microprocessore Motorola 68000.
La memoria di massa del modello
3205, costituito da 2 FD per un totale
di 2 MB, pu essere espansa sinoa 6
unita disco da 35 o 85 MB ciascuno,
per un totale massimo di 510 MB.
La nuova famiglia 3200 della Data-
tronics, societa che opera nel Data-
entry, siaggiunge cosi al Pertec Data-

Tutti i modelli sono disponibili in
versione R, con collegamenti RS 232,
e in versione C, con collegamenti a
cavo coassiale ad alta velocita. |l si-
stema 3200 accetta sino a 32 terminali
che possono operare anche contem-
poraneamente senza degradazione
nelle prestazioni e nella potenza della

Entry XL 40, multiposto di lavoro con
unita centrale a microprocessori ad
alta velocita e memoria espandibile
modularmente da 128 a 512 Kb. |l si-
stema accetta sino a 16 posti dilavoro
e 16 stampanti, una o due unita disco
con capacita ciascuno di 15,20 0 70
MB.

Sesso:
297 - (99% uomini)
3 - (1% donne)

Eta:

50 - (16% sotto i 20 anni)
47 - (15% dai 20 ai 26 anni)
73 - (24% dai 26 ai 35 anni)
93 - (831% dai 35 ai 50 anni)
24 - (8% oltre i 50 anni)

11 - (nessuna risposta)

Occupazione:

79 - (26% studenti)

26 - (8% operai)

68 - (22% impiegati)

17 - (5% insegnanti)

37 - (12% dirigenti e I. prof.)
64 - (21% tecnici)

6 - (2% disoccupati)

Residenza:

Capol. di provincia 141 (47%)

Non capol. di provincia 156 (52%)

nr. 3 (1%)
Nord 149 (49%)
Centro 85 (28%)
Sud 63 (21%)
nr. 3 (1%)
Tipo di home (personal) computer
CBM 64 98 (32%)
Spectrum 48K 187 (62%)
Olivetti M10 7 (2%)
Altro 5 (1%)

Una prima analisi conduce a rile-
vare come dati indicativi:

a) una presenza femminile presso-
che trascurabile (1%)

b) una eta media abbastanza ele-
vata

¢) un numero rilevante di dirigenti-
liberi professionisti e di tecnici
(complessivamente il 33%), appe-
na I'8% di operai e il 5% di inse-
gnanti)

d) un orientamento marcato verso
Sinclair Spectrum 48 (62%) ed una
presenza pressoché trascurabile
di Olivetti M10 (2%)

Dati relativi a Radiotext

Ascolto della trasmissione?

Sl -112 (37% x compl. 722 ascolti)
NO - 180 (60%)
n.r. - 8 (2%)

Quale giudizio sulla trasmissione

positivo - 288 (96%)
negativo - 2(—)
nr.-10 (3%)

Fonti di conoscenza della trasmis-
sione

quotidiani - 27 (9%)
settimanali - 23 (7%)
riviste specializzate - 121 (41%)
amici - 44 (14)%
Rai - 11 (3%)
nessuna - 69 (23%)

PANe
| [ =
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Durante il mese di settembre si &
svolta a Milano la mostraitinerante
EXHIBIT.

Milano élasecondatappa di EX-
HIBIT, che é stata inaugurata a pa-
rigi in maggio e verra presentata,
nell’arco di tre anni, in venti citta di
quattordici paesi europei.

Ospitatain un padiglione traspa-
rente progettato dall’architetto
Renzo Piano, EXHIBIT mira ad av-
vicinare un vasto pubblico, e in
particolare i giovani, al mondo del-
I'informatica. E un panorama di
tecnologie, di sistemi, di program-
mi e di giochi scelti per suggerire la
varieta di dimensioni che caratte-
rizza questo mondo e per dare, allo
stesso tempo, una prima, concreta
risposta alle domande: come ¢ fat-
to un elaboratore elettronico? che
cosa ¢ in grado di fare? Un breve
viaggio nell'informatica, quindi,
che arriva a toccare non solo il
mondo della ricerca scientifica,
della produzione o del commercio,
ma anche scenari della vita sociale
e individuale sempre piu caratte-

=EXHIDH

rizzati dalla presenza dell'elabora-
tore. Tra le numerose tappe dell'iti-
nerario, il processo di costruzione
di un grande calcolatore, 'elabo-
razione elettronica delle immagini
a colori, la robotica, la progettazio-
ne aiutata dall'elaboratore, il vasto
mondo del personal computer nel-
la sua molteplicita di ruoli e di fun-
zioni.

All'uscita della mostra, un perso-
nal computer & a disposizione dei
giovani che vogliano rispondere a
un questionario sui temi della tec-
nologia, con particolare riferimen-
to all'elaboratore elettronico. Lo
stesso questionario sara ripropo-
sto ai giovani delle citta europeein
cuila mostraverra presentata. | da-
ti, via via elaborati da societa spe-
cializzate, forniranno un quadro di
Cid che pensano oggi in Europa i
protagonisti della futura societa
dell'informazione.

-1l padiglione di EXHIBIT & stato
realizzato dalla societa Enginee-
ring di Bari, che ne ha anche cura-
to il trasporto e il montaggio.

INIZIATIVA
PROMOZIONALE
“ELECTRONICA”
MONACO

13-17 NOVEMBRE 1984

In occasione della “Electronica” di
Monaco, per importanzala primama-
nifestazione internazionale nella
componentistica elettronica, verra at-
tuata una presenza ufficiale italiana
da parte dell'l.C.E. (Istituto Nazionale
per il Commercio Estero) conla colla-
borazione dell’A.N.L.LE. (Associazione
Nazionale Industrie Elettrotecniche
ed Elettroniche) e del Consorzio Elet-
trimpex.

Nel padiglione italiano, d'oltre 500
mg., sono previste una serie di inizia-
tive promozionali realizzate sia da
parte degli enti promotori che tramite
I'ufficio I.C.E. locale.

In particolare: incontri con la stam-
pa, presentazione di nuovi prodotti,
conferenze tecniche ed altro.

A tali iniziative va aggiunto linter-
vento del Centro Estero delle Camere
di Commercio Lombarde con una

presentazione “ad hoc” delle aziende
partecipanti nonché una monografia
del comparto componenti elettronici
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a cura dell'l.C.E., del’A.N.LE. e del
Consorzio Elettrimpex.

L'iniziativa verra curata dalla no-
stra casa editrice con il patrocinio del
Consorzio Elettrimpex.

IL DRIVER PIU’ SOTTILE
DEL MONDO

Dopo la presentazione alla recente
CEBIT di Hannover, la DATA BASE
S.p.A. di Milanc annuncia ora la di-
sponibilita anche sul mercato italiano
di un nuovo Driver a due dischetti
5,25” da 1MB con caratteristiche rivo-
luzionarie.

[l Driver BASF 6238 nasce dall’e-
sperienza del mercato OEM derivata
dalla installazione di parecchie centi-
naia di migliaia di Drivers e si inseri-
sce come nuovo e potente modello
nella gamma dei BASF 6106, 6108,
6116, 6118, 6128, 6138 dei quali con-

AL FUOCO! AL FUOCO!

| computers svolgono attivitaim-
pensabili sino a ieri, ma hanno uno
svantaggio: accentrano in poco
spazio tutti i dati aziendali, attuali e
storici. E proprio questa concen-
trazione di dati fa si che, in caso di
incendio, ci si trovi di fronte ad un
rischio altissimo e concentrato, per
difendersi dal quale i supporti ma-
gnetici devono essere protetti in
appositi armadi ignifughi.

Le conseguenze della perdita
dei dati aziendali sono immagina-
bili, ma solo fino a un certo punto.
Recenti statistiche inglesi ci dico-
no infatti che il 70% delle aziende
computerizzate, sprovviste di ar-
madi ignifughi e colpite da incen-
dio, non riprende I'attivita!

Infatti la mancata ripresa dell’at-
tivitd dipende essenzialmente da
importanti fattori quali: I'impossibi-
lita di dare continuita alle opera-
zioni di normale gestione; I'impos-
sibilita di esigere i crediti verso i
clienti; 'impossibilita di poter fruire
dell'indennizzo assicurativo, a
fronte della distruzione dello stock;
I'impossibilita di produrre i docu-
menti fiscali degli anni precedenti.

C'é una soluzione per questi
problemi ed é& contenuta nella
gamma di ben 14 modelli di armadi
ignifughi offerti da Wright Line-
Santal: dall'armadio per floppy disk
alto circa cm. 50 a quello di oltre 2
metri di altezza per ogni tipo di
supporto magnetico.

Il particolare tipo di coibente
adottato in questi armadi - un gra-
nulato plastico che racchiude al
suo interno acqua cristallizzata - fa
si che il peso di questi armadiigni-
fughi sia ragionevolmente conte-
nuto, a tutto beneficio quindi dei
problemi connessi all'installazio-
ne.




SCUOLA DI DIREZIONE AZIENDALE

La Scuola di Direzione Aziendale
dell'Universita Bocconi di Milano ha
annunciato il 1° CORSO DI INFOR-
MATICA PERSONALE PER IL MAR-
KETING MANAGEMENT. Questa ini-
ziativa, prima ed unica nel suo gene-
re, si propone di fornire informazioni
sulle reali possibilita offerte dalla “in-
formatica personale” e far apprende-
re quegli strumenti che possono co-
stituire un efficace supporto all’attivita
decisionale del manager. Il corso &
rivolto a tutti coloro che, in azienda,
ricoprono ruoli di responsabilita e di
controllo nell’ambito delle funzioni
MARKETING e COMMERCIALE. -

Articolato su due settimane (dal 19
al 30 novembre 1984),il corso & serale

bt :
per permettere un graduale ap
mento dei temi affrontati che risulte-
ranno per diversi aspetti particolar-
mente innovativi.

Per ulteriori informazioni rivolgersi
al Dr. Carlo Polese 20136 Milano, Via
Sarfatti, 25 Tel. 8384393.

prend o
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serva le dimensioni (larghezza 150
mm, altezza 57.5 mm). La sua caratte-
ristica principale € di essere un dop-
pio driver in una singola unita, di di-
mensioni pari a circai2/3 delle misu-
re standard per due floppy disk da
5,25” con doppia faccia e 96 tipi di
densita, con una capacita di memoria
fino a 2 MByte (2 x 1 MB).

Tra le altre sue caratteristiche vo-
gliamo ricordare la velocita di posi-
zionamento delle testine (3 ms track
to track), basso consumo di energia,
limitata dispersione di calore, spie di
funzionamento a LED, Write Protect,
Auto Erase e silenziosita di funziona-
mento.

PER L'HYPERION

(COMPATIBILE IBM)

L’ACCORDO CON LA COMMODORE
NON E IN ESCLUSIVA

La Bytech-Comterm Inc., societa
canadese produttrice del microcom-
puter portatile a 16 bit Hyperion, com-
patibile IBM, ha convocato a Montre-
al, una riunione internazionale di tutti
i distributori per annunciare il recente

accordo tecnologico con la Commo-
dore.

Laurent Nadeau, presidente e chief
executive officier della Bytech-
Comterm, desidera fare chiarezza
circa le voci che corrono nell'indu-
stria, secondo le quali la Commodore
avrebbe il diritto di commercializzare
I'Hyperion in tutto il mondo.

“Questa affermazione non & corret-
ta - ha tenuto a precisare Nadeau -.

L’accordo con la Commodore &
una licenza di non esclusivita, che da
loro il diritto a sviluppare un sistema
con la nostra scheda e/o diacquista-
re da noi i sottosistemi’”.

“La Commodore - ha aggiunto Na-
deau - non ha alcun diritto di com-
mercializzare liberamente nel mondo
i sistemi Hyperion e neppure quello di
pretendere una distribuzione di tipo
esclusivo”.

Tale confusione é iniziata a crearsi
in occasione della recente mostra di
Hannover, dove la Commodore nel
suo stand esibiva dei prototipi di un
nuovo personal computer - di prove-
nienza Bytech-Compterm - che veni-
va annunciato come il nuovo perso-

nal computer Commodore compati-
bile IBM. In realta era un prototipo del
sistema Hyperion.

“Desidero sottolineare - ha conti-
nuato Nadeau - che solo 20 unita di
questo sistema sono state vendute al-
la Commodore per delle valutazioni e
attualmente non sono previste ulte-
riori vendite”.

¥l nostri piani - ha concluso Na-
deau - prevedono di produrre e com-
mercializzare i personal computer,
Hyperion su tutto il territorio interna+
zionale, un'attivita nella quale noi ab-
biamo fino ad ora investito molti mi-
lioni di dollari”.

Durante la conferenza stampa Na-
deau presentera anche i piani marke-
ting e di sviluppo dei nuovi micro-
computer Bytech compatibili IBM e-
dei terminali intelligenti Comterm.

Nadeau avra, inoltre, incontri con
I’alto management della Commodore
per rivedere i termini dell’accordo.

| sistemi Hyperion sono venduti at-
traverso unarete di distributori in tutta
I'Europa, oltre ad essere presenti in
circa 20 negozi specializzati europei
della Computerland.
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SIM HI-FI IVES,
SMAU: LE NOVITA’

Come ¢ facile immaginare il SIM ha
raccolto sotto i suoi numerosi stand,
quella fascia di home e personal che ha
pil stretta attinenza con la casa, e quin-
dirivolta allo svago, e all’hobby. Ciono-
nostante si sono visti computer che sep-
pure piccoli nel prezzo offrono pratica-
mente tutto cid che serve per impiegarli
anche in lavori professionali. Ma vedia-
mo nel dettaglio le principali novita che
il pubblico ha potuto ammirare e che fra
poco saranno disponibili presso tutti i
rivenditori.

La SIRIUS ELETTRONICA espo-
neva due prodotti molto interessanti.
La tastiera musicale MUSIC 64 per il
COMMODORE 64 ¢ il ROBOT RB5X.

MUSIC 64 trasforma il C64 in un
organo elettronico con 5 timbri e otto

MILAN parametri per ottenere i pill incredibili
effetti sonori. La tastiera si collega alla
CPU tramite un connettore ed un appo-
sita interfaccia, e viene fornita con un

programma a menu che guida I'utilizza-
tore ad un completo sfruttamento delle
capacita offerte da questo KIT. I cinque
_ timbri sono: spinet, accordation, tubu-

Le due principali esposizioni
milanesi di settembre
hanno riscosso
anche quest’anno un vasto
successo di pubblico
e di espositori.
Sebbene il SIM sia rivolto

. piu al settore HI-FlI,
TV COLOR, si & notato
una massiccia apparizione
del computer,
che comunque nulla ha tolto
allo SMAU,
ma anzi lo ha completato.
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lar bells, flaute, banjo; 1 parametrisono:
attack, delay, sustain, release, volume,
frequency, wave form, duty cycle. La
polifonia ¢ su tre note contemporanea-
mente, con la caratteristica di seleziona-
re gli ultimi tre tasti premuti. Uno dei
pochi difetti ¢ quello di non poter misce-
lare 1 timbri fra loro, ma dato che il
prezzo eccezionalmente contenuto ¢€
una mancanza senz’altro perdonabile.
RBXS ¢ forse il primo tentativo ri-
uscito di automa domestico, che combi-
na un prezzo abbordabile a caratteristi-
che tali da renderlo veramente utile in
piccoli e precisi compiti. Oltre ad un’ot-
tima parte elettronica, puo vantare un
robusta costruzione generale, che h4
sua parte sofisticata nel braccio mec
nico con il quale puo prendere e sposta-
re oggetti. I motori e batterie lo distin-
guono da altri robot: una potenza di
1/20 di cavallo per motore gli consento-
no ampie possibilita di movimento an-
che su superfici non completamente le-
vigate e piane. Il linguaggio usato per
programmarlo ¢ molto simile al basice
di conseguenza facile da imparare. Esi-
stono anche programmi gia pronti su
supporto EPROM, che inseriti nell’ap-
posito zoccolo glifanno eseguire svaria-
te attivita, frale qualiad esempio, cerca-
re una presa di corrente per fare il ““pie-
no’’. Durante un colloquio con il Sig.
Ranzani della Sirius elettronic, ¢ emersa
un interessante applicazione in via di
sviluppo: tramite un interfaccia seriale
RS232 e un trasmettitore a raggi infra-
rossi, sono riusciti a far colloquiare
RB5X ad un host computer (es. un per-
sonal da tavolo) per la trasmissione e lo
scambio di dati e sopprattutto di pro-
grammi, gestendo in tal modo una rudi-
mentale forma di. autoprogrammazio-
ne. Si puod immaginare che le finalita di
tale progetto spaziano oltre le limitate
capacita di memoria RAM disponibile
on board.
Allo stand della MELCHIONI espone-
‘vano il nuovo personal LASER 3000
della VIDEO TECNOLOGY Ltd.
Questo computer offre caratteristiche
molto valide in senso assoluto, ma so-
prattutto riesce a gestire tutto il softwa-
re scritto per 1 quattro sistemi operativi
che finora hanno spopolato nel mondo
dei micro: APPLE DOS, CP/M, MS-
DOS e CP/M 86. L’intenzione dei suoi

1l colosso per eccellenza, la IBM, esponeva il nuovissimo

Personal Computer AT (Advanced Technology).

Questo personal utilizza un microprocessore ad alta velocita: 'INTEL80286
(architettura interna a 16/24 bit).
E compatibile con gran parte dei programmi esistenti per altri modelli PC IBM.

progettisti era di farne una macchina
super versatile la quale, anche senza of-
frire nulla di nuovo, possedesse una
qualita particolare: offrire tutto cid che
esisteva gia nel campo del software; ed &
doveroso sottolineare che non & poco.
Nella configurazione standard il micro
processore 6502A garantisce una com-
patibilita assoluta con tutto il software
APPLE DOS, offrendo una velocita di

elaborazione maggiore del 50% rispetto
a APPLE II. La memoria di base ¢ di 64
K byte RAM e 24 K byte ROM conte-
nente [l'interprete BASIC MICRO-
SOFT potenziato da alcune istruzioni
per il suono e la grafica. Questo econo-
mico personal ha unarisoluzione in gra-




fica ad alta risoluzione di 560 x 192 e un
modo testo di 80 colonne x 24 righe, pur
conservando i formati di APPLE II per
garantirne la compatibilita. L’interfac-
cia parallela Centronics ¢ installata sul-
la mother board. La tastiera ¢ un suo
pezzo forte: 81 tasti e il tastierino nume-
rico separato, tasti di indirizzamento
del cursore e otto tasti funzione. Con le
espansioni interne ed esterne si possono
aggiungere: un’altra RAM, floppy disk
drive singolo o doppio, la penna ottica,
il joystick, e le schede Z80 e 8088 per la
compatibilita con gli altri sistemi opera-
tivi.

Sempre allo stand della MELCHIO-
NI era esposta in anteprima la nuova
stampante ZODIAC P-100. La velocita
di stampa ¢ di 100 caratteri al secondo
bidirezionale ottimizzata, ha la possibi-
lita di fare grafica a bit image. Nel prez-
zo di acquisto sono comprese un’inter-
faccia parallela ed una seriale per un
agevole collegamento con qualsiasi per-
sonal.

Con il SIM vengono introdotti uffi-
cialmente anche in Italia gli home com-
puter con lo standard MSX.

MSX ¢ un prodotto creato dalla colla-
borazione fra la MICROSOFT e la
ASCII per trovare un accordo fra le
grandi industrie elettroniche e quindi

offrire all’utente una maggior quantitae
qualita nel software. Le industrie che
fino ad ora hanno aderito allo standard
sono: SONY, TOSHIBA, HITACHI,
NATIONAL, SHARP, NEC, JVC,
SANYO, YAMAHA, FUJITSU, PHI-

-

Era finalmente a disposizione

del pubblico il Sinclair QL,
lungamente atteso anche

in Inghilterra, tanto che la Sinclair
& stata costretta, viste le numerose
pressioni del pubblico, a lanciare
la prima versione

con la ROM esterna.

Ora il QL é stato modificato

e la ROM trasferita all'interno
permette una maggior flessibilita
nell’uso unita

ad una maggior velocita
nell’elaborazione dei dati.

Utilizza I'eccezionale chip
Motorola 68008 a 7 Mhz,

definito da piu parti

come il top della tecnologia.

LIPS, SPECTRAVIDEO e PIONEER.

Lo standard si estende sia all’hardwa-
re che al software. Una macchina MSX
deve possedere queste caratteristiche:
CPU compatibile con lo Z80A, la me-
moria RAM di 8 k byte nella configura-
zione minima e 32 Kbyte di ROM conte-
nente il sistema operativo MSX, lo

schermo grafico deve avere una risolu-
zione 256 x 192 a 16 colori e in modo
testo 37 colonne per 24 linee, una sezio-
ne audio con 3 generatori di suono su
otto ottave, un’interfaccia parallela e i
connettori per due joystick. La compo-

nente base del’MSX ¢ la cartuccia
ROM che puo contenere qualsiasi tipo
di programma; ne consegue che compu-
ter di diverse ditte costruttrici potranno
utilizzare lo stesso software. Per quanto
riguarda il sistema operativo, essendo
stato sviluppato in casa MICROSOFT
ha alcune affinita con il fratello maggio-




re MS-DOS e rappresenta un notevole
salto di qualita nel mondo degli home.
Anche l'uso di un gradino sopra ai vec-
chi home che usano generalmente i
6502.

Fra i produttori sopracitati la SONY
esponeva in anteprima i Suoi nuovi per-
sonal della serie HIT BIT: HB-55P e
HB-75P. Sottostando allo standard
MSX offrono caratteristiche superiori
rispetto ai normali home e molto soft-
ware soprattutto giocoso. Fra le perife-
riche disponibili per i SONY dasegnala-
re i disk drive per i nuovi dischi da 3
pollici € mezzo e il piccolo e preciso
plotter a quattro colori.

Il problema ¢ ora delle ditte costrut-
trici, che devono cercare di vendere i
propri MSX, e quindi convincere [’ac-

quirente che il proprio prodotto ¢ me-
glio di quello offerto dalla concorrenza.
Ma come si pud convincere la gente che
uno & meglio dell’altro se fondamental-
mente sono uguali? Ed ecco che siscate-
na la guerra dell’accessorio e del super-
fluo: ad esempio i due nuovi SONY han-
no la possibilita di connettersi alla DA-
TA CARTRIDGE, una sorta di cartuc-
cia RAM capace, anche se asportata
dalla base, di mantenere le informazioni
memorizzate in essa. 1 4000 caratteri, di
cui € capace, sono mantenuti nella
RAM da una speciale batteria incorpo-
rata nella cartuccia.

La PIONEER ha annunciato i suoi
MSX con la possibilita di collegamento
al laser video disk, che é I"ultima moda
in fatto di accessori per computer. La

data d’inizio delle importazioni in Italia
non ¢ stata ancora fissato, ma probabil-
mente sara fra pit di un anno. Un tale
ritardo €& spiegabile solo da particolari
politiche di marketing che attendono lo
sviluppo «i una biblioteca software tale
da sopportare il lancio del prodotto sul
mercato.

Anche la multinazionale PHILIPS e
la coreana GOLDSTAR stanno gia in-
troducendo 1 propri MSX.

ATARI ¢ stata I’assente d’eccezione
alle due esposizioni milanesi. Venduta
al ex proprietario della COMMODO-
RE, Jack Tramiel ¢ in fase di inventario
presso tutte le sue sedi sparse nel mondo
e quindi costretta a un temporaneo con-

L’Italiana Olivetti ha presentato

per la prima volta due nuovi personal
denominati M21 e M24.

L’M21 & un modello molto compatto

e trasportabile con microprocessore

a 16 bit - 8 Mhz, ROM da 16K e RAM
da 128K interfacce Centronics e RS 232.

La versione base é corredata da 1 0 2
minifloppy da 360k o 720k byte e un monitor
che puo essere monocromatico o a colori.
L’M24 rappresenta invece la versione

da tavolo deli’M21, del quale

e totalmente compatibile

e mantiene inalterate tutte le prestazioni.

Olivetti M21 e M24 possono infine
utilizzare diversi linguaggi e sistemi
operativi come I’'MS-DOS della Microsoft,
il Concurrent CP/M-86

della Digital Research, 'UCSD-P

della Universita di California a S. Diego
e il PCOS della stessa Olivetti.




| due nuovi MSX
presentati allo

SMAU sono

il GOLDSTAR FC 200
distribuito dalla GBC
e il Sony HIT-BIT.

La GBC presentava l'incredibile tastiera musicale della Sight & Sound.
Preparata per il Commodore 64 viene fornita con software su dischi.
Puod riprodurre coprendo I'intera gamma delle 8 ottave di almeno dieci strumenti.

TRA | PRIMI
IN EUROPA

In questi ultimi anni, in Italia, I'infor-
matica e la telematica hanno avuto
uno sviluppo cosi intenso che que-
stanno lo SMAU é stato conside-
rato assieme al CeBIT di Hannover
e al SICOB di Parigi fra i tre piu
importanti saloni per [l'ufficio in
Europa.

La superficie dedicata all'esposi-
zione ha subito un incremento va-
lutabile intorno al 30% rispetto al
1983, raggiungendo, quest'anno, i
90.000 metri quadrati.

Allo SMAU abbiamo avuto la sen-
sazione di vivere nel futuro.

La diffusione di apparecchiature
sempre piu avanzate tecnologica-
mente e quindi piu potenti, piu facili
da usare ma al tempo stesso meno
costose, ha permesso e potenziato
la diffusione del personal compu-
ter che ha ormai invaso i settori
delle attivita industriali, commer-
ciali, dei servizi e della casa.




VERBATIM ALLO SMAU

La presenza della Verbatim allo SMAU testimonia
'approccio innovativo della societa ad un mercato in
rapida trasformazione nel quale, oltre a consolidare le

" posizioni attuali nei confronti dell'utenza tradizionale,
€ necessario inserirsi attivamente in nuovi canali di
distribuzione quali ad esempio i computer shop, le
catene di negozi Hi-Fi, la grande distribuzione in sen-
so lato.

Polaroid ha presentato un nuovissimo sistema

per la registrazione fotografica di immagini generate

da personal computer su supporti fotografici

o su diapositive 35 mm immediate.

Il sistema per hard copy gestito da software Polaroid
“Palette” & attualmente compatibile con i personal computer
IBM-PC, XT, APPLE Il e APPLE II+, DIGITAL RAINBOW.

gelamento delle attivita per I’attuazione
del passaggio. Inoltre il nuovo proprie-
tario ha deciso di rinnovare tutti 1 qua-
dri commerciali in Europa, fatta eccez-
zione la Grecia e I'Italia ove Il Dott.
Ruosi e il suo staff avranno senz’altro
ragione di essere soddisfati della fiducia
accordata loro. Si presume che ’azione
commerciale in Italia sara basata sui
modelli 800 XL e 600 XL.

L’OLIVETTI ha fatto la parte del leone
allo SMAU che insieme alle sue societa
satellite ha allestito ben dieci stand spar-
si in ogni padiglione della mostra. I

lancio ufficiale dei nuovi modelli M24 e
M21 apre nuove strade alla casa diIvrea
e la conferma leader europea nel campo
dell’informatica.

La COMMODORE ha presentato una
nuova stampante a margherita DPS
1101 dal costo contenuto per lavori di
word processing o che comunque richie-
dano un’elevata qualita degli stampati.
La velocita di stampa é di 17 caratteri al
secondo, il trascinamento a frizione e si
possono stampare fino ad un massimo
di 165 caratteri per linea.

Allo stand della REBIT era esposto al

Allo SMAU il premio :
per il design industriale é stato
assgnato ex-equo

ai seguenti tre prodotti:

1l Plotter digitale a rullo
continuo BENSON 1645R

della BENSON S.P.A.

design - ufficio progetti Benson; h?;z!
1l Telefono addizionale COBRA }
della ITALTEL TELEMATICA
design - PASQUI e PASINI;

Il Computer trasportabile

con video e supporti magnetici
incorporati OLIVETTI M21.
delf’'Ing. C. OLIVETTI

e COMMERCIALE C. S.P.A.
design - A. MACCHI CASSIA.

¥

e
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pubblico il nuovo SINCLAIR QL. Il
Sig. Fontana .ci ha rilasciato alcune in-
formazioni riguardanti-il nuovo QL: il
prodotto sara distribuito con la tastiera
e il software in italiano entro la fine
dell’anno. Sara comunque possibile
avere la versione USA ASCII. Il QL ¢
rivolto ad un utilizzo professionale e le
applicazioni possibili si estenderanno
anche al campo gestionale entro il pros-
simo aprile, quando diverra disponibile
il collegamento con hard disk. Le altre
periferiche, che riprenderanno il carat-
teristico disign, sono un monitor a colo-
ri e una stampante a 132 colonne. E
precisa intenzione della SINCLAIR che
gli attuali micro drive contenuti nel QL,
diventino uno standard per poter facili-
tare la trasportabilita di dati e program-
mi. Una novita assoluta era il completo
sistema di sviluppo e stampa di sistemi
per il totocalcio approntato dalla RE-
BIT in collaborazione con TOTOGUI-
DA. 11 KIT si compone di un computer
SPECTRUM con un potente program-
ma e la speciale stampante TOTOVE-
LOX che caricata di un pacco di schedi-
ne, le sputa fuori compilate in modo
impeccabile, eliminando qualsiasi erro-
re di trascrizione e rendendo I'operazio-
ne molto piu veloce. '




UNA PROPOSTA INTELLIGENTE DELLA ;ATRIUMPH-ADLER

Non si era mai vista una cosa del genere:
un computer semplice e pratico, superpiatto,
appena piu largo di un foglio di carta,
ma pieno di raffinatezze tecniche.

Vi dara il piacere di scoprire I'invenzione,
pieno com’é di brillanti idee. Ma la cosa
piu interessante & che, malgrado
la sua compattezza
il personal computer a tastiera

Alphatronic PC

é capace di fare quasi tutto. Pensa e lavora
per voi, gioca con voi. E ha sempre una
risposta pronta per chiunque lo interroghi.

CODICE DESCRIZIONE PREZZO
46-7164-00 | Unita Centrale
Alphatronic PC L. 1.239.000
46-7320-00 | Unita Floppy F1 L. 1.180.000
46-7990-00 | CP/M Runtime L. 82.600

CARATTERISTICHE

— Z 80,4 MHz

— Controllo interruzione mediante
“interrupt-controller”

— Alimentatore integrato

— 64 Kbyte RAM, interamente
disponibili

— inoltre 32 Kbyte ROM
(di cui 24 Kbyte per BASIC-
Interpreter e 4 Kbyte per IPL)

Modulo ad incasso per cassette:

— per giochi e software didattico
memorizzati su memorie
statiche (EPROM o ROM)

Interfacce comprese:

— Kansas City I/O per registratore
a cassette

— Centronics per stampante

— RS 232 C (V.24) per stampante
o trasmissione dati

— BUS /O per Floppy-Disk
(oppure per successivi
possibili ampliamenti)

Tastiera:

Tastiera professionale

facile da usare:

— Tastiera alfanumerica
secondo la norma
DIN 2137, parte 2

— Meccanica dei tasti
per esigenze professionali

— Scrittura chiara e leggibile

— Complessivamente 85 tasti
(per cui meno occupazione
doppia di alcuni tasti), di cui:

— Tastiera numerica separata

— 4 tasti separati per comando
cursore

— 2 tasti di ritorno grandi tre volte
piu degli altri

— 6 tasti di funzione liberamente
programmabili (come
promemoria per 'occupazione
dei tasti di funzione
si puo inserire
una scheda informativa)

Se volete vedere tutto cid
che puo fare e cid che pensa

I’Alphatronic PC
collegatelo

al vostro televisore,

a una stampante oppure

al vostro registratore a cassette.
Diventera subito

; HONHAAHNANN

un infaticabile sfidante

. nei giochi computerizzati
0 un partner paziente
e solerte nelle vostre
attivita professionali.

TRIUMPH-ADLER

Viale Monza, 263 - 20126 Milano - Tel. 02/25231

HAHHANAAN




Video:
— Controllo video mediante
CRT-Controller

— Alta risoluzione dei caratteri grazie

ad una matrice di 10 x 12 punti

— Formato video variabile: 80x24,

80x16, 40x24, 40x16

— Dimensionamento dei caratteri
in funzione del formato -
desiderato

Possibilita del display:
— Monitor industriale B/N
— Monitor industriale colore
— Televisore domestico B/N
(cavo di collegamento
e modulatore HF compreso)
— Televisore domestico colore
(cavo di collegamento
e modulatore HF compreso

Unita floppy-disk:
— 2drive da 5Va
— Prima unita disco
con doppio controller
— Seconda unita disco
senza controller
— Unita dischi moito piatte,
sovrapponibili
I'una sullaltra (slim line)
— Capacita di ogni disco:
320 Kbyte formattati

Proprieta particolari:
— Pienamente in grado
di funzionare con CPM
nella versione base
con unita floppy disk
— Semi-grafica
— Monitor 160x72
— Televisore 80x70
unita grafiche
— 8 colori; combinabili di volta
in volta 8 primi piani e 8 sfondi
— Microsoft/TA Basic-Interpreter
con set ampliato
di comandi: versione TA V.3.01
— Garantita espansione
successiva
mediante BUS I/0

Dimensioni
— Larghezza 405 mm
— Profondita 225 mm
— Altezza:
— dietro 73 mm
— davanti 32 mm
Peso:

— 3,5 kg. incluso alimentatore
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PERSONAL COMPUTER

Anche la SONY ha il suo computer.
La linea HIT BIT comprende

i modelli HB-55P e HB-75P

di cui il secondo é la versione
pit completa ed espansa.

In questo articolo vi presentiamo
il nuovo micro che ha

tra le caratteristiche principali
quella di avere il sistema
operativo MSX da poco adottato
quale standard in Giappone.

SONY MSX HB 75

Con questo nuovo computer, realiz-
zato secondo il nuovo standard MSX
anche la Sony sbarca in Italia con una
macchina dalle eccellenti qualita e pre-
stazioni.

L’HB 75, ¢ una macchina veramente
interessante, che colpisce ’utilizzatore
fin dal primo incontro.

Esteticamente infatti il computer si
presenta molto bene, come un parallelo-
pipedo nero, le cui dimensioni sono di
405 x 67 x 245 mm.

La tastiera risulta essere inclinata ri-

spetto al piano di lavoro, ed ¢ dotata di

tasti veri, estremamente sensibili al toc-
co, con i quali ¢ possibile raggiungere
alte velocita di battuta.

La disposizione dei tasti funzione e di
servizio, ¢ particolarmente felice, per
cui risulta estremamente agevole la cor-
rezione di una linea sia per quanto ri-
guarda la cancellatura che per I’inseri-
mento di nuove istruzioni.

Sul lato destro della tastiera 4 tasti
permettono di muovere il cursore sul
video.

A differenza degli altri tasti, questi
risultano essere molto pili larghi e piatti.

E facilissimo apprenderne I’uso, e nel
giro di un paio di minutisi ha la comple-
ta padronanza di tutta la macchina..

Va sottolineato come questa macchi-
na risulti del tutto simile come disposi-
zione dei tasti e modalitd d’uso allo
Spectravideo, ad indicazione che lo
standard seguito, non & solo relativo al
BASIC, ma si estenda in questo caso
anche alla configurazione esterna della
macchina.

Per gli utilizzatori questo si traduce
non solo nella completa intercambiabi-
lita fra i programmi realizzati su mac-
chine diverse, ma anche nella possibilita
di apprendere l'uso di una nuova mac-
china che segue lo standard nel giro di
un paio di minuti.

DENTRO IL COMPUTER

L’interno della macchina si presenta
come estremamente ordinato, con una
matrice di chip, e lui, lo Z-80A come
CPU-.

La disposizione dei circuiti & su di una
singola piastra.

Un’altra piastra viene utilizzata per la
tastiera che ¢ collegata tramite cavi al
resto della macchina.

L’alimentatore ¢ interno al computer
ed ¢ posto sul lato sinistro dello stesso.



Anche il modulatore ¢ sistemato nel-
I'interno della macchina, che pud essere
collegata sia ad un monitor (dispone per
questo di un’uscita video ed una audio),
che ad un normale televisore.

La RAM interna ¢ di 64 K nel model-
lo HB-75B/75P, mentre & di 16K espan-
dibili a 32 mediante un modulo d’espan-
sione esterno nel modello HB-55P. La
ROM ¢ in entrambi i casi di 48 K, dei
quali 32 sono utilizzati dall’MSX-
BASIC e 16 K per i programmi di utili-
ta.

1 ~ PERSONAL COMPUTER

LA TASTIERA

La tastiera del HB ¢ veramente stu-
penda. _

In prima fila ci sono 5 tasti funzione
ai quali corrispondono 10 funzioni pre-

programmate (normale e SHIFT), che-

vengono indicate sulla penultima linea
del video quando si & in fase di editing.
Questi tasti possono essere ridefiniti
tramite 'istruzione KEY. :
Sempre sulla prima fila sulla destra ci
sono altri 4 tasti predefiniti, e precisa-

mente i tasti HOME, STOP, INS e
DEL.

Accanto a questi il tasto di RESET (il
tasto POWER ¢ invece posto a-destra).

L’uso dei tasti INS e DEL ¢ molto
semplice.

Basta posizionarsi con il cursore sulla
lettera da cancellare e premere DEL per
ottenere la cancellazione, da quella let-
tera‘in avanti, fino a che si tiene premu-
to il tasto. :

Con il tasto INS si procede in modo
analogo.
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LA PAROLA CHIAVE DEL SISTEMA MSX E “COMPATIBILITA™

Il fatto che la stessa cartuccia possa essere usata con qualsiasi Home

Computer MSX é un grande incentivo a produrre il software MSX, per

le compagnie di software indipendenti. Cid significa che, oltre ai

software forniti dalla Sony e da altre compagnie che fabbricano com-

puter MSX, ci saranno altri produttori di software MSX. Prima che il

sistema MSX venisse inventato, la compatibilita tra home computer

era quasi inesistente. Perfino tra home computer prodotti dalla stessa
compagnia, era molto raro trovare due computer che potessero usare

lo stesso software. Questa & anche la prima volta, che la programma-

zione di linguaggio BASIC e stata standardizzata. Prima d'ora, i co-

mandi e le funzioni BASIC variavano leggermente da fabbricante a

fabbricante. Essenzialmente, cio significava che i programmi BASIC,

creati con diversi computer, non erano compatibili.

Con l'aggiunta di modelli standard BASIC nelie specificazioni MSX,

questo problema é stato eliminato. Un altro problema con il software
per personal computer nel passato, era il fatto che, in molti casi, a
meno che un computer vendesse bene, la scelta di software per i

computer era limitata. Ora, per la prima volta, i personal computer
fabbricati da differenti compagnie possono usare lo stesso software.
L'Hit Bit & dotato di due slot, uno messo sopra il computer ed uno sul
pannello posteriore. Cio significa che possono essere inserite nello
stesso tempo due cartucce MSX; si usa lo slot per la cartuccia dell’e-
spansione della memoria e I'altro per la cartuccia software ROM per
collegare I'unita di propulsione del Micro Floppydisk HBD-50.

A differenza di altre macchine, una | di sinistra.

volta che si sia premuto INS & possibile
inserire piu di un carattere.

Il tasto STOP, permette la fermata
temporanea di un programma che ri-
prende premendo nuovamente STOP.
La fermata definitiva si ottiene utiliz-
zando il tasto STOP + CTRL.

I tasti normali, portano 3 o 4 simboli.
- Normalmente si hanno 1 caratteri mi-
nuscoli. Premendo i tasti con SHIFT si
ottengono i caratteri maiuscoli o il se-
condo simbolo.

Premendo il tasto CAP, si ha il per-
manere della scritta in maiuscolo.

Altri due tasti consentono di ottenere
la stampa dei caratteri graficididestrae

RERTRI S

A dire il vero la nostra macchina non
ha caratteri grafici, ma simboli giappo-
nesi sul lato destro e sinistro dei tasti.

Riteniamo pero che nella versione
europea tali simboli verranno sostituiti
con 1 caratteri grafici normalmente in
uso sulle altre macchine.

Complessivamente 1 tasti sono 74,
con 9 tastidi controllo, 8 per ’editing e 5
tasti funzione.

Da notare che & possibile modificare
una qualsiasi linea di un programma
portando il cursore sopra la stessa.

Non & quindi necessario richiamare
prima la linea e poi intervenire.

COMUNICAZIONE
CON IL MONDO ESTERNO

Sul retro della macchina, partendo da
destra verso sinistra, si hanno diversi
dispositivi di ingresso/uscita.

Il primo ¢ una presa di corrente, con
potenza di uscita massima di 100 W
estremamente utile per permettere di
collegare al computer delle periferiche
senza dover ricorrere a spine multiple.

Segue linterfaccia parallela per la
stampante, con 14 connettori disposti
su due file.

Successivamente c¢’¢ I’'[/O BUS dove
¢ possibile inserire I’espansione di ROM
e 1 giochi o programmi su cartridge.

Segue I'uscita per il video e per il mo-
nitor.

Sul manuale sono elencati ben 4 siste-
mi per collegare il computer ad un mo-
nitor o ad un televisore.

Noi abbiamo utilizzato ’uscita per il
TV e un’interfaccia monitor dello Spec-
trum, per visualizzare i dati, sia su diun
monitor a fosfori verdi che su di un
monitor a colori.

Da ultimo sulla sinistra vi & I'uscita
per il registratore, che pud essere di
qualsiasi tipo. Un cavo in dotazione
consente di collegare mediante due jack
da 3,5 mm e uno piu piccolo, un regi-
stratore al computer.

I due jack da 3,5 mm, servono per la
trasmissione dei dati in ingresso e usci-
ta, mentre il terzo serve per controllare
il motore del registratore.

Sul lato destro della macchina vi sono
due connettori per i joystick, del tipo
convenzionale a vaschetta con 9 pin.

Un altro cartridge slot & posto sopra
la tastiera, e serve all’inserimento delle
cartucce di RAM permanente, o alla
connessione con i microfloppy (che non
abbiamo potuto esaminare).

Queste RAM permanenti (durano 5
anni grazie all’alimentazione interna)
vengono, denominate DATA CAR-
TRIDGE, e sono una soluzione estre-
mamente interessante del problema di

Memoria RAM in dotazione ai computer
MSX della Sony. | programmi realizzati,
possono essere memorizzati in uno

o piu di questi chip prima di togliere

corrente al computer.



immagazzinamento dei dati. Il DATA
CARTIDGE fornito insieme alla mac-
china, ha una capacita di 4 K e pensia-
mo che questo sia lo standard.

IL BASIC

I1 BASIC dicuiI’HB ¢ dotato é realiz-
zato secondo lo standard MSX, ed ¢
estremamente potente.

I comandi disponibili superano il cen-
tinaio, e riguardano la gestione della
grafica, del suono, delle memorie ester-
ne, gli operatori aritmetici, relazionali,
la gestione delle stringhe, degli sprite,
funzioni di utilita e di controllo.

GRAFICA

Esistono 2 modi grafici in cui opera-
re, in alta risoluzione e in multicolor
(risoluzione di 256 x 192 punti).

E possibile avere anche due diversi
modi testo, con 40 o 29 caratteri per
linea, e 24 linee. .

I colori disponibili sono 16.

Con il comando COLOR, x, y, z, si
definiscono i colori dell’inchiostro, del-
la carta, e del bordo, che a dire il vero &
quasl inesistente.

La gestione della grafica avviene gra-
zie ad una serie di comandi abbastanza

estesa, comprendente istruzioni per la
stampa di punti, linee, cerchi, ellissi, ol-
tre che grazie ad un linguaggio apposi-
to, che permette di effettuare dei disegni
anche complessi, racchiudendo le istru-
zionli in un unica stringa.

Per quanto riguarda la stampa dei
caratteri, sono disponibili moltissime
funzioni di print using, oltre che la fun-
zione width, che permette di definire il
numero delle colonne di stampa.

SUONO

Il generatore di suono permette di
avere ‘3 voci e 8 ottave”.

Anche per il suono come per la grafi-
ca, esiste un linguaggio apposito, che
utilizza il comando PLAY.

NUMERI

Sul manuale (in giapponese), non ab-
biamo trovato indicazioni riguardo le
capacita della macchina nel gestire i nu-
meri. '

Abbiamo verificato che vengono ac-
cettati numeri sia in semplice che dop-
pia precisione, e che il range va da 10E-
60 a 10E+60.

La rappresentazione dei numeri av-
viene con 16 cifre.

PERSONAL COMPUTER

Fra gli operatori aritmetici, esiste la
divisione fra interi.

E inoltre possibile definire una serie
di variabili come intere, a semplice o
doppia precisione o stringa.

Ad esempio con DEF INT I-N si defi-
niscono le variabili che iniziano con le
lettere dalla I alla N come degli interi.

OPERATORI LOGICI

Fra gli operatori logici, oltre ai nor-
mali NOT, AND e OR, troviamo anche
XOR EQV ¢ IMP.

CONTROLLO

Particolarmente interessante ci & par-
sa la serie di istruzioni del tipo ON ER-
ROR GOTO.

Con questo BASIC si hanno un nu-
mero rilevante di possibilita quali ad
esempio ON STOP GOSUB, ON
STRIG GOSUB, ON SPRITE GOSUB.

STRINGHE

Le istruzioni per la gestione delle
stringhe sono numerose.

Lo slicing viene eseguito mediante le
solite MIDS, LEFT$ e RIGHTS.

o| Televisore
J| tradizionale

e,

Selettore d’antenna
(in dotazione con I'HB-75P)

!l Terminale HIT
| del televisore

Cavo di collegamento TV
(in dotazione con HB-75P)

Schema di collegamento dell’HB-75P

Monitor
(ingresso
audio/video)

VMC 366
o RK-14n

Monitor
(con terminale
4| RGB analogico)

PRN-C41
Plotter stampante
a colori

)
Cartuccia
di software

Amplificatore

Altoparlante

Q/——’—-— HBD-50
Micro
/ floppydisk drive

Prospetto di collegamento del sistema relativo all’Home computer Sony HB 75P.

Sony Home
Computer

JS-75
Joystick senza filo

Joystick

TCM-3000D
Data Corder
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CARATTERISJICHE TECNICHE DEI COMPUTER HB-55P - HB-75P E RELATIVI ACCESSORI

HB-55P

HBI-55 Data Cartridge

CPU Z80A compatibile

Memoria:ROM-32k bytes piu 16k bytes (firmware)
RAM-centrale 16k bytes, video 16k bytes

4k bytes di statica RAM (con backup con batterie
al litio)

Video :
Display: Testo: 39 colonne per 24 linee
di video (piu di 40 colonne)
Grafica: 256 per 192 PIXEL 16 colori
Suono: Range di 8 ottave, 3 generatori
di tono
CMT: 1200/2400 baud (formato FSK)

Interfacce incorporate

interfaccia CRT: composta da video ed audio,
RF (UHF 36CH)

interfaccia stampante: Centronics 8-bit parailela

SLOT per Cartuccia MSX: X2
Joystick port: X2

HB-75P

PRN-C41 Color Plotter Printer

Velocita di stampa: 6 caratteri al secondo

Velocita ‘
in modo grafico: 57 mm. al secondo (X, Y assi)

oltre 85 mm. al secondo

Fedelta di riproduzione: 0,2 mm.

Colornne: 80 (rotolo di carta),

160 (taglia A4)

Carta:
foglio singolo:
rotolo di carta:

ampiezza da 100 a 216 mm.
ampiezza da 114 mm.
(+1, —3mm)

PRK-C41 Plotter Pen Refills

Disponibili in nero, verde, rosso e blu

CPU: Z80A compatibile

Memoria:ROM-32k bytes piu 16k bytes (firmware)
RAM-principale 64k bytes, video 16kbytes

39 colonne per 24 linee
di schermo
(piu di 40 colonne)

Video Display: Testo:

Grafica: 256 per 192 pixel 16 colori

Suono: Range di 8 ottave, 3 generatori
di tono

CMT: 1200/2400 baud (formato
FSK)

Interfacce incorporate:
interfaccia CRT: RGB, composta da video
ed audio, RF (UHF 36CH)

interfaccia stampante: centronics 8-bit (interfaccia)

TMC-300 Reglstratore di Dati

Traccia: monoauricolare
Input jack: save

Output jack: load

Other jack: remote

“C” taglia X 4 (6V)
raccomandato adattatore
corrente AC (opzionale)

Cambio batteria:

Dimensioni: 134X223X59 mm. (W/H/D)

HBM-16 Cartuccla per I'espansione della memoria
16k bytes di RAM

HBM-64 Cartuccia per I'espansione della memoria

64k bytes di RAM

parallela
SLOT per cartuccia MSX: X2
Joystick port: X2

HBD-50 Micro Fioppydisk Drive

JS-75 Joystick

2 pulsanti partita

Interruttore destro e sinistro
(per giocatori destri

e mancini) '
pulsante per funzione speciale
manopola per 8 direzioni

JS-75 Wireless Joystick con Sensor

Media: Micro floppydisk Sony (3,5”)

Capacita: (uniformata, doppia densita)
0,5M bytes

Velocita di _

trasferimento: 250k bytes/secondo

Velocita di

rotazione: 300 RPM

Traccie: 80

Pud essere usato da una distanza di oltre 7 m.
(inclusi sensore e comandi)

OM-D3440 3,5” Micro Floppydisk

JS-C75 Wireless Joystick Controlier

Puo essere usato da una distanza di oltre 7 m.
(venduto senza sensore)

Dimensioni

del disco: diametro 25 mm.
circonferenza 56 mm.

Foglio rigido

del disco: 90X3,3X94mm. (W/H/D)

Immagazzinamento: 0,5 M bytes per ogni lato del disco

Iv ‘ 1O
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HDB-50 Micro Floppydisk Drive

TCM-3000D Data Corder
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JS-75 Joystick senza filo

JS-55 Joystick

E possibile la ricerca di sottostringhe .

mediante I’istruzione INSTR, o' la con-
versione di un numero nella corrispon-
dente versione in ottale o esadecimale
(considerate come stringhe).

PROGRAMMAZIONE

La programmazione & estremamente
facilitata, oltre che dall’ottima tastierae
dalla disponibilita di funzioni di editing
molto funzionali anche dalla presenza
di numerose funzioni di utilita.

Fra queste abbiamo AUTO, DELE-
TE (cancella la linee da a), RENUMber,
TRON, TROFF ...

Certo ¢ che la presenza di uno stan-
dard, secondo il quale i programmi di
una Macchina girano su tutte le altre,
forse eliminera quello spirito di compe-
titivita che ¢ cosi utile per progredire fra
1 possessori di macchine diverse (vedi la
sfida italiana fra sinclairisti e commo-
doriani, condotta all’ultimo bit).

O forse questo consentira di migliora-
re notevolmente il software.

Staremo a vedere.

Certo ¢ che macchine con una grafica
da 32 sprites, con una gestione del suo-
no e dell’immagine che rasenta la bana-
lita, dovrebbero potere sfornare pro-
grammi eccezionali.

Purtroppo noi di programmi non ne

abbiamo potuti esaminare, per il sem-
plice motivo che anche i programmi di
utilita presenti nella ROM dell’HB so-
no, sulla nostra macchina in giappone-
se, e nonostante la nostra buona volon-
ta non siamo riusciti a districarci fra
questi geroglifici.

Ripensando perd a cid che abbiamo
visto sullo Spectravideo, dobbiamo es-
sere fiduciosi.

Un appunto che mi sembra doveroso
fare riguarda la scelta dei colori, che mi
sembrano orribili, in confronto a quelli
dello Spectrum e a quelli del C-64.

Per il resto nulla da dire su questa
macchina, che speriamo di vedere al pi
presto nella versione europea. = W




PROFESSIONE
COMPUTER

Inauguriamo

in questo numero

una nuova rubrica:
professione computer.
Ogni mese vi presenteremo
I'utilizzo del computer

in diversi ambiti professionali.
Iniziamo con un argomento
di grande attualita:

il computer in sala di regia,
per scoprire i segreti
dell’animazione elettronica,
gli effetti speciali e

la tecnica del montaggio.

di Carlo Solarino

uante sono le applicazioni che il

computer trova nel complesso

della produzione televisiva? Non
molte in verita e per di pit relativamente
recenti.

Il principale motivo di questa eviden-
te assenza € rappresentato dal fatto che
il segnale televisivo, nelle sue compo-
nenti video e audio, & ancora di tipo
analogico, ovvero non ¢ codificato in
forma numerica.

Premesse per la digitalizzazione del .

segnale televisivo esistono gia, e tra le
principali case costruttrici ed enti televi-
sivi, si & addirittura giunti ai primi ac-
cordi di portata internazionale sul tipo

en

0
:I%
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Il computer é entrato anche in sala di regia. Vi sono tutte le premesse per una
digitalizzazione del segnale televisivo che apporterebbe consistenti migliorie alla

qualita dell'immagine e uniformerebbe i vari sistemi di trasmissione.

di codifica numerica da adottare, che
tra I'altro vedra superate le attuali divi-
sioni tra sistemi PAL; SECAM e NTSC.

‘Ma perché queste premesse diventino-

realta quotidiana, dovranno passare an-
cora molti anni. E certo ad ogni modo
che la televisione digitale offrira consi-
stenti vantaggi rispetto a quella attuale,
sia nella qualita delle immagini che nelle
prestazioni delle apparecchiature.

DOVE IL COMPUTER

Tornando ai giorni nostri, se si esclu-
dono alcune applicazioni di animazioni
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elettroniche e di effetti speciali digitali,
il computer viene usato soltanto nel-
I'*“Editing”. o montaggio elettronico,
dove guida e controlla la costruzione
sequenziale di.immagini e scene sul vi-
deonastro, fino a comporre il program-
ma nella sua forma definitiva.

Il computer adibito alle operazioni di
montaggio viene detto “Editor”, “Co-
puter Editor” o anche ‘“Centralina di
montaggio’ e, come un elaboratore & in
grado di controllare un-processo indu-
striale, permette al regista di eseguire
delle operazioni - fino a qualche anno fa
effettuate manualmente - con estrema
facilita e altissima precisione. Ma come

funziona un computer editor e quali le
sue caratteristiche? Per poterlo spiegare
dobbiamo premettere alcune informa-
zionisul modo in cui il segnale televisivo
viene registrato sul videonastro.

LA PELLICOLA MAGNETICA

Il nastro magnetico video - nel forma-
todi 1™ per uso professionalee di 3/4” e
1/2° a cassetta per usi semiprofessionali
e domestici - riporta I'informazione dei
quadri televisivi o “‘videate” sotto for-
ma di tracce oblique rispetto ai bordi
dello stesso nastro (figura 1). Siricorre a
questo artificio poiché una traccia verti-
cale, che pure esiste in alcuni videoregi-
stratori professionali con nastri da 2",
sarebbe troppo breve per contenere tut-
te le informazioni in un quadro; mentre
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INFORMAZIONI
VIDEO

INFORMAZIONI
AUDIO - 2PISTE-

IMPULSI DI
CONTROLLO O CTL

Fig. 1 - Struttura completa di un videonastro di tipo professionale.

IMPULSI
TIME CODE O CUE

una traccia unica e continua, come av-
viene nei registratori audio, comporte-
rebbe ampie zone di nastro non utilizza-
to con inutile spreco di materiale ma-
gnetico e richiederebbe soprattutto una
velocita d’avanzamento del nastro mol-
to elevata.

Un videonastro contiene dunque un

Panssonic

Fig. 2 - Editor Panasonic NVA 500, che evidenzia
le sezioni slave (a sinistra), master (a destra) e il pannello centrale di comando.

intero programma televisivo sotto for-
ma di tante barrette oblique e parallele
tra loro - le immagini - cosi come una
pellicola cinematografica contiene tanti
successivi fotogrammi. Inserendo il na-
stro magnetico nel registratore, esso co-
mincia a scorrere, mentre un’apposita
testina montata su un supporto rotante

(drum) esplora le tracce incise e fornisce

. al televisore le stesse immagini che in

precedenza erano state catturate dalle

“telecamere. La colonna sonora ¢ poi ot-

tenuta come nei registratori audio, ov-
vero con un’'unica e continua traccia
situata verso uno dei bordi del nastro.

Ma non basta. Per fare in modo che
all’atto della lettura la testina video si
posizioni esattamente in corrisponden-
za delle tracce incise e non, ad esempio,
tra una traccia e la successiva, il video-
nastro riporta anche, su un’apposita pi-
sta vicino al bordo del nastro, tanti im-
pulsi di riferimento, noti come Controlli
o CTL. Richiamando ancora la pellico-
la, i controlli svolgono funzione analo-

“ga alle perforazioni praticate ai suoi

margini, che ne permettono il corretto
avanzamento..

Dunque, un impulso di controllo per
ogni immagine fa in modo che il pro-
gramma venga restituito fedelmente. A
seconda poi del tipo di registratore, la
pista dei controlli pud essere vicina a
quella dell’audio oppure sul margine
opposto, come pure le piste audio pos-
sono essere due.

L’EDITING ELETTRONICO

Perché ci siamo soffermati con un
pizzico di dettaglio sui controlli? Perché.
I’Editor, che come ‘abbiamo visto & un
apposito elaboratore, proprio conteg-
giando questi controlli ¢ in grado di
indirizzare in modo corretto, 1 punti in
cui si dovranno effettuare le operazioni
di montaggio. Ma procediamo con un
po’ d’ordine.

La ripresa di un programma televisi-
vo, che non vada in onda in diretta,
viene effettuata registrando le varie sce-
ne su un videonastro, che alla fine con-
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CHI PRODUCE
ICOMPUTER EDITOR

Le aziende che costruiscono
centraline di montaggio o compu-
ter editor sono una ventina in tutto
il mondo: tra di esse figurano nomi
famosi come Ampex, Bosch, JVC,
Hitachi, National, Sony ma anche
nomi meno conosciuti ma estre-
mamente specializzati come CMX,
Datatron, Videomedia.

Per fare qualche riferimento pra-
tico descriviamo due Editor, di cui
uno semplice e adatto a piccoli
centri televisivi semiprofessionali,
I'Editing Controller NV A 500 della
National Panasonic e uno alta-
mente professionale, il sistema
ACE, Ampex Computerized Edi-
ting, indirizzato alle stazioni televi-
sive piu esigenti.

IL SISTEMA NV A 500

Il suo aspetto esteriore visualiz-
za subito, con la ripartizione in tre
sezioni, le sue caratteristiche fun-
zionali: comandiverso i registratori
slave e master e zona centrale per
'esecuzione delle operazioni. |
display numerici sono collocati
verso la parte alta, mentre le due
manopole nella parte inferiore per-
mettono avanzamenti e ritorni ral-
lentati dei nastri, per scopo di con-
trollo e individuazione degli esatti
punti di montaggio.

Esso pilota due registratori (uno
slave e un master), ma con una
unita aggiuntiva pud controllare
anche tre slave. Permette poi un’o-
perazione di montaggio per volta e
non pud accettare periferiche di
servizio; permette peraltro la simu-
lazione o preview.

Fig. 3 - Uno tra i piu evoluti computer editor, il sistema ACE dell’Ampex.

terra immagini buone, meno buone e
anche decisamente sbagliate. Il montag-
£10 poi, con cui vengono posti in corret-
ta sequenza solo glispezzoni pit adattie
di buona qualita, viene effettuato con
almeno due registratori e di un Editor.

Il primo registratore - lo slave o sour-
ce - caricato con il nastro inciso, viene
posto in lettura e collegato in uscita ver-
so il secondo - il master - posto in regi-
strazione. Non appena lo slave riprodu-
ce un pezzo considerato buono, si mette
in azione il master, caricato con un na-
stro vergine, che cosi registra questo pri-
mo pezzo. Si seleziona poi sullo slave il
secondo pezzo valido e si pone dinuovo
il master in registrazione; I'operazione

ottenere ogni effetto desiderato,
come, per esempio, la durata a pia-
cere di una dissolvenzaincrociata,
effetti speciali di transizione d'im-
magine, rallentamenti e cosi via.
Accetta poi ogni possibile periferi-
ca: stampanti, joystick, floppy disc,
nastro perforato, tastiera normaliz-
zata. Il floppy in particolare puo
servire come memoria di massa
per memorizzare tutti gli indirizzi
dei punti di montaggio di un pro-
gramma con gli effetti scelti (stac-
co, dissolvenza, tendina, ecc.),
mentre la stampante potra trasferi-

IL SISTEMA ACE

Si presenta come un personal

computer, con video e tastiera.
Puo gestire fino a 16 registratori e
in piu lo schermo offre I'operazio-
ne “Touch Sensitive Screen”, con
cui e possibile attivare con il sem-
plice tocco di un dito la funzione e
I'apparecchiatura selezionata.

La tastiera & di tipo dedicato per

re, se richiesto, tutte queste infor-
mazioni in chiaro. Il computer in-
terno é realizzato su cinque sche-
de: la CPU con microprocessore a
16 bit, la memoria, di lavoro RAM
delle capacita di 256 Kbyte, un ge-
neratore di caratteri, un timer e il
controllore delle interfacce.

prosegue cosi di seguito per tutti gli altri
spezzoni.

Eseguire manualmente queste opera-

zioni e riuscire a far coincidere esatta-
mente gh istanti di inizio e fine degli
spezzoni sui due registratori € estrema-
mente laborioso e difficile se non addi-
rittura impossibile, anche per effetto di
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Selettore
Audio/Video

Selettore
Effetti

Selettore
di trasporto

Tastiera dedicata ACE

Funzioni di

Controllo Tempi Tasti Soft

Tasti Soft
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)

Funzioni Mark Funzioni Testo di Break Tastie(a: Tasti Funzioni
di Preview Numerica  Speciali
Edit

Controlli
Tasti Soft

Controllo
di Trasporto

tutti 1 fenomeni di inerzia meccanica
dovuti ai motori e alle bobine.

L’EDITOR

Ecco dunque I'importanza dell’Edi-
tor. Nella sua forma pil semplice, ma il

discorso la validita di principio, esso ¢

costituito da tre sezioni (figura 2): la
sezione sinistra, che accetta e memoriz-
za tutti i comandi per il registratore sla-
ve; quella di destra, che svolge la stessa
funzione per il registratore master; e il
pannello di comando centrale, che al
momento dell’operazione di montaggio
abilita in sincronismo i due registratori.

Controllo
Funzioni Mark di Trasporto

Modulo Joystick

Controllo
Joystick

Gli indirizzi degli spezzoni, rispetti-
vamente da leggere e da registrare, ven-
gono assegnati in base al conteggio degli
impulsi di controllo. L’editor infatti
presenta due display numerici che ripor-
tano ore, minuti, secondi e quadri tele-
visivi progressivi (25 per ogni secondo),
indicando in ogniistante a che punto del
nastro ci si trova.

Con un esempio, immaginiamo di
aver scelto sul registratore slave uno
spezzone della durata di 3 minuti, 15
secondi e 10 quadri, chesitrova a l ora,
20 minuti, 3 secondi e 5 quadri dall’ini-
zio del nastro, e di volerlo riversare sul
master, che conta gia 30 minuti, 10 se-
condi e 15 quadri di programma co-
struito. Le operazioni da effettuare sul-
I’editor sono le seguenti.

SEZIONE SAVE

— Si fa scorrere il nastro, finché il rela-
tivo display indica appunto: 1h, 20°,
3" e 5 quadri;

— s1 memorizza il dato;

— sifaavanzareil nastrodi 3’, 157 e 10
quadri (ovvero la durata della se-
quenza da trasferire) e il display indi-
chera 1h, 23°, 18 ¢ 15 quadri;

— si memorizza il dato.

SEZIONE MASTER

— Sifascorrere il nastro finché il relati-
vo display indica: 30°, 10 e 15 qua-
dri, ovvero ci si porta sull'ultimo
punto del programma montato;



— si memorizza il dato;

— sl fa avanzare il nastro per la durata
della sequenza da trasferire, finché il
display indichera: 33°, 25" ¢ 25 qua-
dri;

— sl memorizza 1l dato.

SEZIONE DI COMANDO

Si seleziona I'operazione (per esem-
pio riversamento audio e video a stacco,
ma le operazioni possibilisono svariate:
solo audio, solo video, dissolvenze, ecc.)
e sida il comando diesecuzione. Con gli
indirizzi in precedenza memorizzati, il
montaggio avviene istantaneamente ¢
con precisione assoluta, facendo ben
presto dimenticare le vecchie e approssi-
mate operazioni manuali.

1 VARI TIPI DI EDITOR

Quella che abbiamo descritto ¢ una
delle piu semplici operazioni di montag-
gio, tant’¢ vero che puo essere eseguita,
oltre che sulle apparecchiature profes-
sionali, anche su quelle piu economiche
di tipo domestico-semiprofessionale.
Editor e registratori pit evoluti possono
perd permettere molte altre funzioni (fi-
gura 3).

I registratori professionali da 17 pre-

PROFESSIONE COMPUTER

sentano anzitutto, oltre alla pista dei
controlli, un’altra pista di servizio, detta
“time code’” o “CUE”. Anch’essa asse-
gna gli indirizzi del nastro in ore, minu-
ti, secondi e quadri, ma in maniera pil
precisa. Ogni impulso di time code con-
tiene infatti gli indirizzi temporali del
nastro, microcodificati in un insieme di
bit. I1 vantaggio rispetto al metodo dei
controlli, che offre I'indirizzo solo per
conteggio e che obbliga ad esempio a far
ripartire da zero il nastro ad ogni inizio
operazioni, consiste nel fatto che in que-
sto caso l'indirizzo € un dato rigido del
nastro, inciso assieme alle immagini.

Quanto all’Editor, se per esempio
non si & ben sicuri della resa visiva del-
'operazione in corso e se esso € di buo-
na qualita, permettera la ‘“‘simulazio-
ne”, ovvero sara in grado di mostrare
sul monitor la sequenza montata - ulti-
mo spezzone del master e nuovo spezzo-
ne del slave con eventuali effetti inter-
medi - senza effettuare il riversamento.
Se la visione sisara dimostrata soddisfa-
cente, si dara corso all’effettiva opera-
zione, altrimenti si apporteranno dei ri-
tocchi.

Se poi le bobine slave da riservare
sono svariate, ognuna delle quali con
alcuni spezzoni validi (il master rimane
sempre uno), un editor adatto a questo

avra diverse entrate slave, ciascuna pilo-
tabile e memorizzabile. A sua volta un
editor con elevate capacita di memoria
permette di memorizzare non pil una
sola operazione di montaggio per volta,
ma magari 'intero programma o perlo-
meno un tratto abbastanza consistente:
per esempio 30 minuti consecutivi. Al
comando di inizio operazioni, verranno
riversati e montati automaticamente
tutti gli spezzoni selezionati; in questo
caso il display non ¢ piu un solo indica-
tore numerico ma un intero schermo
video, mentre si potra disporre anche di
un dischetto come memoria di supporto
ed eventualmente di una stampante per
il listato di tutti i dati del montaggio.
L’editor insomma ¢ una moderna
moviola elettronica, ma con possibilita
di gran lunga superiori.- Non a caso
Francis Ford Coppola, il celebre regista
di Apocalypse Now, ha inaugurato la
tecnica di montaggio cinematografico
riversando tutta la pellicola da montare
su videonastri, effettuando il montaggio
per via elettronica e ricostruendo infine
su pellicola il film originale. Per I'occa-
sione il suo editor era rappresentato da
un personal computer molto conosciu-
to, caricato con apposito programma e
corredato da svariate interfacce per pi-
lotare 1 diversi videoregistratori. [ |

DI INTERFACCIA PER SPECTRUM*

e e RS

L

Joystick:
auto centrante
8 posizioni con
4 microswitch
due tasti di fuoco
indipendenti e

MLPE.CO. o
[ ] . ® CORRISPONDENZA

JOYSTICK PROGRAMMABILE COMPLETO %

re posteriore per altre interfac-
ce (stampanti ecc.) - compatibi-
le con tutti i joystick standard 9
PIN D (Kempston, Commodore,

INTERFACCIA PARLANTE PER SPECTRUM CHEETAH )

L. 99.000

Parla italiano

Nastro dimostrativo e istruzioni
in italiano.

Doppio slot per inserimento di
altre periferiche - contiene cir-
ca 50 "Fonemi” (suoni singoli},
unendo i quali e possibile com-
porre qualsiasi parola - istru-
zioni in inglese.

SPECTRUM 48K .....ccoovmmiriniinccirieeeienisenesseseesenrennenes L. 390.000
(manuale in inglese, cavetti, alimentatore - cassetta dimostrativa - 6
mesi di garanzia)
INTERFACCIA 1+1 MICRODRIVE ..............cuueverennn L. 330.000
Inter!accia: sqlo per Spectrum - (con 1 mininastro dimostrativo)
1K di memoria RAM-connetto-  EGPANSIONE DI MEMORIA + 32K ........coooovuneen.e.. L. 75.000

(Issue due o tre, facilissima da montare - istruzioni dettagliate in
italiano - porta il Vostro Spectrum a 48K)

STAMPANTE ALPHACOM 32........c.ccovviieiernneenenn. L. 199.000

Quickshot, ecc.)

programmabili.
L.99.000

Nastro: istruzioni complete in italiano - facile da usare, programma
I'interfaccia per poter effettuare qualsiasi gioco esistente - conserva le
istruzioni per tutti i Vostri giochi consentendo la programmazione una
volta per tutte.

Novita: contiene un'istruzione da registrare prima del videogame
permettendo di programmare un solo gioco per sempre - non dovrete
piu programmarla le volte successive.

L' Disponibilita per rivenditori - sconti quantita

(per Spectrum e ZX 81 - alimentatore proprio - manualetto in italiano -
si interfaccia direttamente - compresi due rulli)

5 rulli di carta termica L.20000

INTERFACCIA PARLANTE CURRAH

TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI D! IVA E SPESE POSTALI
ASSISTENZA TECNICA SPECTRUM ‘

INFORMAZIONI E ORDINI:
MI.PE.CO. s.a.s. - Cas. Postale 3016
00121 ROMA (OSTIA) - Tel. 06/5611251 J
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INFORMAZIONI E CURIOSITA SULLE STAMPANTI

a cura di Gino Giovanatti

‘impatto delle stam-

panti ... non impact

sul mercato mon-
diale avviene nella prima
meta degli anni '60. E la tec-
nologiatermica arappresen-
tare la prima autentica alter-
nativa alle stampanti tradi-
zionali ad impatto.

Per un buon decennio le
applicazioni della termogra-
fia restano confinate in ambi-
ti scientifici e in alcuni settori
militari. Solamente nei primi
anni '70, grazie anche ad un
notevole balzo tecnologico,
la stampa termica avvicina le
fascie di utenza piu tradizio-
nali. Successivamente e fino
alle soglie degli anni '80,
quando si pud presumere
che la termica abbia rag-
giunto la piena maturita ap-
plicativa, I'incedere e la pro-
gressione di questa tecnolo-
gia toccano ritmi davvero im-
pressionanti: nessun’altra
tecnologia pud vantare la
polverizzazione d'impiego
dellatermica che trova appli-
cazioni dappertutto. Anche
in relazione alla varieta di
numero di colonne disponi-
bili (12, 16, 20, 24, 32, 40, 46,

48 e 80), latroviamo integrata
nelle calcolatrici tascabili e
da tavolo, incorporata nei
primi home computer, inseri-
ta in rack nei controlli di pro-
cesso industriali oltre che
utilizzata nella maniera piu
consueta come periferica di
stampa di home e personal
computer. Il principio fonda-
mentale del funzionamento
di questa tecnologia si basa
sulla testina termica e sulla
carta, detta appunto, termica.
La testina termica & un sup-
porto (generalmente di film
spesso, 0ggi in qualche caso
anche di film sottile) sul qua-
le sono disposte allineate,
isolate fra di loro, delle resi-
stenze puntiformi (solita-
mente al silicio) in un numero
variabile a seconda del co-
struttore. Quando le resi-
stenze sono interessate da
un impulso di corrente del-
I'ordine dei 180/220 mA, si
scaldano provocando una
reazione chimica sulla carta
affacciata alla quale lavora-
no. La carta termosensibile &
realizzata partendo da un
‘'supporto di carta normale
bianca patinata in superficie

con reagenti che, sottoposti
all'effetto di riscaldamento
delle resistenze della testina,
anneriscono nelle zone inte-
ressate dall’azione termica
delle resistenze sino a crea-
re dei punti ben definiti del
tutto simili a quelli delle co-
muni starnpanti ad impatto

ad aghi. Come nei procedi-
menti esaminati in passato,
I'insieme dei punti creera ca-
ratteri e simboli riconoscibili,
immagini.

| materiali che costituisco-
no la testina sono molto par-
ticolari devono soddisfare
esigenze del tutto specifiche

LARGH.
CARTA (MM) COLONNE APPLICAZIONI
38 15~ 20 CALCOLATRICI
60 16 ~ 40 STRUMENTI DI MISURA
80 32 ~ 40 HOME COMPUTER
127 40 ~ 80 STRUMENTI DI MISURA
APPARECCH. ELETTROMEDICALI
216 80 ~ 160 COMPUTER PORTATILI
PERSONAL COMPUTER
105 TESTINA TERMINALI
LINEARE MULTIPLEX

Fig. 1 - Larghezza carta termica e relative applicazioni.
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e persino antitetiche: rag-
giungere la temperatura di
lavoro (circa 100/120°C) in
tempi brevissimi e avere
scarsissima inerzia termica
per potersi altrettanto rapi-
damente raffreddare (I'inci-
denza di questi fattori sulla
velocita di stampa € eviden-
te), richiede basso assorbi-
mento di energia per limitare
i consumi di esercizio, uno
dei punti dolenti di questo
principio di stampa. Il sup-
porto di film spesso della te-
stina, che su un lato porta i
punti resitivi al silicioche en-
trano in contatto con la carta
per la scrittura e le relative
piste che andranno all'elet-
tronica che controlla la
stampa, dall’altro lato forma
un tutt'uno con un basamen-
to di alluminio utilizzato co-
me corpo raffreddante. Il rul-
lo posteriore di sostegno
della carta e realizzato con
uno strato superficiale di
gomma che, pur peggioran-
do la propagazione termica,
evita cheinassenzadicartai
punti resistivi a contatto con

un materiale conduttivo pos-
sano andare in corto circui-
to. Influenzano la stampa la
durata dell'impulso (dell'or-
dine di alcuni msec.) e la so-
glia di temperatura richiesta
dal tipo di carta utilizzata. £
ovvio che si opera per il me-
glio quando si usa carta con
caratteristiche il piu possibi-
le vicine a quelle indicate dal
costruttore della stampa. La
qualita di stampa é altresi in-
fluenzabile da una moltitudi-
ne di fattori, vediamone alcu-
ni:

grado di usura della testina e
suo stato di pulizia, (si depo-
sitano spesso sulla testina fi-
bre di carta asportate duran-
te le stampe precedenti a de-
terminare una sorta di isola-
mento termico, si pud pulireil
tutto passando ripetutamen-
te una striscia di carta assor-
bente imbevuta in alcool);
temperatura in esercizio e
grado di umidita dell’atmo-
sfera; tempo di stockaggio
della carta e suo stato di con-
servazione. || mercato pro-
pone un’amplissima gamma

di stampanti termiche.

Uno dei criteri basilari di
scelta & quello fra stampanti
seriali, parallele e, come ve-
dremo, una...viadimezzofra
le due. Si dicono seriali quel-
le unita corredate di una te-
stina che, analogamente a
quanto avviene per le stam-
panti ad impatto ad aghi,
montata su un carrello si
muove trasversalmente ri-
spetto all’lavanzamento della
carta stampando righe di ca-
ratteri successive.

Parallele sono invece
quelle unita dotate di una te-
stina fissa che mette con-
temporaneamente a disposi-
zione il numero massimo di
dot stampabili su una linea
orizzontale. In questo casole
righe di dot vengono scritte
contemporaneamente nel
senso della matrice orizzon-
tale, ad ogni completamento
di riga segue un avanzamen-
to carta micrometrico che
posiziona la testina per la
successiva linea di stampa
orizzontale e cosi via sino al
completamento della matri-

ce. | vantaggi rispetto alle
unita seriali sono evidenti in
termini di velocita di stampa
e, in parte, di affidabilita.
Maggior affidabilita relativa-
mente all’'uso statico della te-
stina (mancanza di motore
per la movimentazione tra-
sversale della testina, sistemi
di trasmissione e dispositivi
di fine corsa). Per contro, una
testa parallela fissa, dato I'al-
to numero di dot, determine-
ra sulla printer ben altre inci-
denze guasti e costi che non
una testina seriale mobile. La
soluzione di compromesso
Cui si accennava consiste in
una testina larga quanto il fo-
glio di carta ma con basso
numero di dot scriventi, per
esempio 80. In questo caso
ad ogni dot sara affidato il
compito di comporre la ma-
trice del carattere di sua
competenza (o realizzare la
grafica delle zone di sua
competenza) per successive
passate orizzontali infram-
mezzate da avanzamenti mi-
crometrici della carta. In
questa soluzione il compro-

5:’?{; oy +‘r

Fig. 2 - Esempio di stampa eseguita
come VideoPrinter termica Seikosha.
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messo fra il costo della testa,
la velocita di stampa e la
densita di caratteri raggiun-
gibile & abbastanza buono.
La storia stessa delle
stampanti termiche é la testi-
monianza del loro incessan-
te miglioramento qualitativo.
In linea generale, sono da
considerarsi eccellenti I'affi-
dabilita (con conseguente
mancanza di manutenzione),
il rumore d’esercizio pratica-
mente nullo (notevolmente
apprezzato negli -ambienti
d'ufficio cosi come presso
I'utenza di home e personal
computer specialmente in
confronto con il rumore delle
stampanti ad impatto), 'ele-
vata versatilita d'impiego.
Buone o comunque accet-

Come si diceva, questa
tecnologia nei primi anni '80
artefice anche il boom del
personal computer raggiun-
geva il massimo splendore
confermato anche da un’in-
discussa leadership (atten-
zione, numerica, di volume,
non economical) di mercato.

Da allora, il concorso di
due elementi concomitanti
(I'emergere di nuove tecno-
logie nell'area “non impact”
e la consapevolezza “nuo-
va" del mercato sulle limita-
zioni proprie di questa tec-
nologia) avviava un lento ma
inesauribile processo di ero-
sione (accentuatosi negli an-
ni successivi) nelle quote di
mercato fino ad allora dete-
nute dalla termica.

datla RCA che realizzava un
prototipo di thermal transfer
capace di produrre 900 linee
al minuto, sfruttando il pro-
cesso di sublimazione del-
inchiostro prelevato dalla
superficie di un nastro in-
chiostrato e trasferito alla su-

. perficie della carta come ef-

fetto dell'esposizione all’a-
zione di un laser ad argon, la
culla ideale per la crescita di
questa tecnologia risulta an-
cora una volta il Giappone.

Studiata inizialmente
presso team di ricerca della
Nippon Telegraph e della
Telephone Public Corpora-
tion (NTT), la thermal transfer
€ oggi patrimonio tecnologi-
co di almeno otto grossi co-
struttori giapponesi di prin-

RIAVVOLGITORE

¥

INCHIOSTRO
TRASFERITO E
DEPOSITATO
SULLA CARTA

CILINDRO
SUPPORTO
CARTA

Fig. 3 - Principio di stampa Thermal Transter.

NASTRO
TERMOSENSIBILE

CARTA

tabili velocita e qualita di
stampa indicateinfigura2ae
figura 2b, compattezza del
prodotto e prezzo (tanto al-
'acquisto quanto per la ma-
nutenzione). Fra gli elementi
molto critici vanno invece
annoverati I'elevato consu-
mo (alcune printer termiche
funzionano solo ubriacan-
dosi di energia elettrica) e
tutti i limiti intrinseci della
carta termosensibile: scarsa
varieta di tipi disponibili sul
mercato, elevato costo, re-
peribilita difficile, tendenza
all'ingiallimento e all'auto-
cancellazione del carattere
stampato per fenomeni di fo-
tosintesi (esposizione a sor-
genti luminose), impossibilita
di stampa di copie multiple.

rJentare
o il .

LOEEN

Un freno a questa tenden-
za negativa e la riappropria-
zione di segmenti di utenza
tradizionali potrebbe scatu-
rire dalle fortune che incon-
trera una doppia evoluzione
di questa tecnologia: la ther-
mal transfer e la thermal
transfer color.

Le peculiarita positive che
contribuirono al successo
commerciale delle termiche
(silenziosita d’esercizio, ver-
satilita e compattezza, eco-
nomicita), costituiscono in
effetti la base da cui muove la
thermal transfer, sicuramen-
te lo sviluppo piu prometten-
te della tecnologia termica.

Sviluppata per prima dalla
NCR negli Stati Uniti nel

1967, ripresa subito dopo-

ter. Come mostrato in figura
3, la stampa thermal transfer
e determinata dall’azione
della testina termica che in-
duce energia termica su un
nastro rivestito di un sottile
filmdiinchiostro termosensi-
bile. Come effetto di questa
azione, linchiostro sublima
dal suo supporto primario
andandosi a depositare sulla
carta da stampare.

Nel caso della stampa ter-
mica transfer a colori, due
sono i metodi utilizzati allo
stato attuale: seriale e linea-
re. |l metodo di stampa seria-
le prevede la sovrapposizio-
ne dei tre colori primari linea
su linea.

Il nastro inchiostrato é
segmentato verticalmente
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(od orizzontalmente) nelle
porzioni di colore dei tre co-
lori primari (giallo, magentae
cyan) e la carta avanzata di.
un angolo perpendicolareri-
spetto alla superficie dal na-
stro. [l metodo distampa line-
are prevede la sovrapposi-
zione selezionata dal colore.
In questo caso il metodo di
stampa si dice anche “flut-
tuante” in quanto é richiesto
il ritorno della carta (avanza-
mento carta all'incontrario)
per eseguire le passate dei
singoli colori; rispetto alla
precedente € la soluzione
che sifapreferire per sempli-
cita, affidabilita, compattezza
e costi limitati. Perambedue i
metodi, ia riproduzione degli
altri colori fondamentali av-
verra per sovrapposizione di
substrati di giallo, magenta e
cyan. Le velocita di stampa
raggiungibili dalle attuali
thermal transfer si attestano
sugli 80/100 cps per le prin-
ter seriali e sulle 5.000 linee-
/minuto per le linee printer. |l
consumo d’esercizio rimane
relativamente alto ammon-
tando a 0,6/0,7 W per impul-
so di stampa. La qualita di
stampa € comparabile a
quella ottenibile con una co-
mune periferica ad impatto
che utilizza un nastroinchio-
strato. La risoluzione otteni-
bile & decisamente buona. Il
limitato numero di parti in
movimento accresce [affi-
dabilita delle thermal transfer
printer che, entro certi limiti,
utilizzano carta comune. In
sede di consuntivo, possia-
mo ritenere che la termica
transfer si stiaavviando asu-
perare le manchevolezze
“ancestrali” della termica
anche se i problemi da risol-
vere non sono pochi. Si pen-
si al nastro inchiostrato ter-
mosensibile che pud essere
usato solo una voita (relativa
incidenza sui costi di eserci-
zio) e alla scelta della carta
che rimane sensibilmente li-
mitata dovendo rispondere a
requisiti di estrema leviga-
tezza (per intenderci, solo
carta come quella usata per
le telescriventi). Rimane infi-
ne la necessita di innalzare
la media delle prestazioni
complessive di queste prin-
ter, oggi probabilmente al di
sotfto dello standard minimo
dettato dalle esigenze del
mercato dei personal com-
puter.

E comunque chiaro checi
si trova di fronte ad una tec-
nologia che per taluni aspetti
pone problematiche del tutto
inedite la risoluzione delle
quali avverra con una certa
gradualita di tempo. ]
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GP500AS: STAMPANTE GRAFICA
UNIVERSALE CON INTERFACCIA
SERIALE PER INTERFACE 1
SPECTRUM E PROTOCOLLO RS232C

La GP500AS crea un nuovo standard in fatto di versatilita per le Dot Matrix Printers.
Combina tutte le caratteristiche di flessibilita della GP100AS migliorandole con 8 generatori
di caratteri nazionali e una velocita di “‘Line Feed” raddoppiata.

CARATTERISTICHE

Stampante ad impatto a matrice di punti da 80 colonne.
Matrice di stampa 5 x 7.

Percorso di stampa monodirezionale (da sinistra a destra).
Capacita grafiche con indirizzamento del singolo dot.
Possibilita di ripetizione automatica di un carattere grafico.
Velocita: 50 caratteri/secondo.

Caratterizzazione: 10 cpi e relativo espanso.

Interfacce: seriale RS232C

(collegamento diretto all'interface 1 Spectrum).
Alimentazione carta a trattori

(larghezza modulo continuo variabile da 4,5 a 10").
Stampa 1 originale e 1 copia.

Set di 96 caratteri ASCIl e 44 caratteri e simboli.

8 generatori di caratteri europei a bordo.

Consumo 10 W (standby) o 25 W (stampa).

Peso 4,8 KG.

Dimensioni: 315 (prof.) x 447 (largh.) x 114 (alt) mm.
Nastro: singolo colore su cartuccia dedicata.

Graphic Printer

GP-S500AS

[OVITA

REBIT COMPUTER - £ finalmente disponibile un’interfac-
cia che rende possibile il collegamento fra il Commodore 64
e la printer Seikosha GP550A. L'interfaccia, che consiste in
un cavo dati e software specifico applicativo su dischetto,
consentira ai possessori del C64 di sfruttare appieno le
performances della GP550A, in primo luogo la capacita di
produrre del carattere Near Letter Quality.

RICOH - E sul mercato la nuova RP1600Q, una printer
seriale orientata al mercato OEM. Stampa alla velocita di 50
CPS anche caratteri Elite.

Molto interessante la capacita di produrre carattere OCRB.
Apprezzabile il rumore contenuto al di sotto dei 50 DB e la
velocita di Line Feed di 4 pollici al secondo.

TOSHIBA - La TN-5000 é una nuova stampante in tecnolo-
gia termica equipaggiata con testina lineare di 1648 Dot.
Aree applicative piu probabili sembrano I'Office Automa-
tion, il Word Processor e la Strumentazione di misura. La
massima larghezza di stampa e di 206 mm. con una velocita
distampa di 6 fogliDin A4 al minuto la risoluzione risulta di 8
Dot e 8linee al millimetro. Dotata di interfaccia video, ha un
rumore di esercizio approssimativo sui 55 DB. Previsto an-
che un alimentatore automatico di fogli singoli.

RICOH - Si chiama TP2050 la nuova compatta Thermal
Transfer Printer concepita per il mercato OEM. Monta una
testina termica di 24 punti resistiviche consente unarisolu-
zione di 180 x 180 Dot per pollice.

Usa carta termica o carta normale di estrema levigatezza.
Sono selezionabili due velocita di lavoro, 100 CPS in draft
mode e 50 CPS in Near Letter Quality. La massima larghez-
za di stampa € di 203 mm, il rumore di 55 DB. '

Il nastro termosensibile ha unavita di circa 115.000 caratte-
ri.

KAI TRADING CORPORATION - Kai-100-EX é la nuova Dot
Matrix Printer con una risoluzione di 9 x 11 Dot puo stampa-
re 100 caratteri alfanumerici al secondo o0 5600 Dot grafici al
secondo. Monta di serie trattore e frizione, si alimenta con
carta di larghezza massima 203,2 mm.

Ha una velocita di Line Feed di 4,23 mm per 78,3 m sec.
Interfacciata in parallelo Centronics e RS232C, ha un gene-
ratore di 96 caratteri ASCII.
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A cura della Professoressa RITA BONELLI.

Il signor Mario Prestini di Modena ci
chiede di aiutarlo a scrivere un pro-
gramma per lo STECTRUM che tracci
spirali.

Il programma ““‘curve, che segue, serve
per tracciare un cerchio sul video.

Z a zero, e vengono inizializzate le coor-
dinate CX e CY per ottenere il centro
del video. Allalinea 70 vengono calcola-
te le coordinate RX e RY del punto da
tracciare. La linea 80 disegna un punto,
la 90 incrementa la variabile Z. La linea
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In esso alla linea 20 si pone il colore del
bordo e dello sfondo a nero e il colore
dell’inchiostro a bianco. Le linee 30 € 40
danno, sotto forma di stringa, le formu-
le per calcolare le coordinate del punto
da tracciare. Alla linea 50 viene pulito lo
schermo, viene inizializzata la variabile

100 serve per interrompere il disegno
quando si vuole.

Noi abbiamo provato il programma
“curve®’, che, nella versione riportata,
traccia un cerchio di raggio 70, modifi-
cando le linee 30 e 40, in modo da otte-

nere alcune spirali.

Nella preparazione delle formule da
usare per modificare le linee 30 e 40
bisogna fare attenzione a rispettare le
dimensioni del video, tenendo presente
che le funzioni COS e SIN variano tra
—le+l.

Con le seguenti linee:

30 LET x$="25*COS (12*Z)+50*COS Z”
40 LET y$=“15*SIN (12*Z)+30*SIN Z”

abbiamo ottenuto la spirale di figura 1.

FIGURA 1 - Prima spirale

Con le seguenti linee:

30 LET x$=“50*COS Z+50*COS (Z/4)”
40 LET y$="30*SIN Z+30*SIN (Z/4)”

abbiamo ottenuto la spirale di figura 2.

Il Signor Vincenzo Mincarone di Con-
versano (BA) ci pone un problema di
rilocazione del linguaggio macchina.
Egli ci ha mandato il listato di un pro-
gramma per ingrandire i caratteri che ha
trovato su una rivista (non sappiamo
quale) e che gira sullo SPECTRUM.
In questo programma il codice macchi-
na & passato con una serie di DATA e
viene caricato in memoria con un ciclo
FOR.

Egli vorrebbe caricare il programma al-
trove, dato che dispone di un calcolato-
re con 48K di memoria. Il programma ¢
quello contenuto sulla cassetta dimo-
strativa dello SPECTRUM, solo, che,
invece di essere caricati come file di byte
da nastro, 1 codici decimali sono conte-
nuti nelle frasi DATA.

Nel Numero 9 - Settembre 84 di questa

rivista abbiamo riportato un esempio di
uso del programma di ingrandimento
contenuto nella cassetta dimostrativa.
Questo programma usa due zone di me-
moria: una a partire da 23306, come
area di lavoro; si tratta del buffer del
nastro e quindi non interferisce con il
programma Basic.

L’altra zona, a partire da 32256, viene
usata per il codice macchina.
Sono presenti 3 istruzioni che fanno ri-
ferimento all’indirizzo 32256:1a 9010, la
9100 e la 9400. Si puo provare a modifi-
carle, aggiungendo, per esempio, 10000
a ogni indirizzo. Se il programma gira
ancora, questo significa che esso ¢ scrit-
to in modo da essere rilocabile, senza
necessita di operare modifiche di indi-
rizzi, cioé che tutti gli indirizzamenti
sono di tipo relativo (distanza in byte

dalla posizione attuale) e quindi puo

essere caricato dove si vuole in memo-

ria.

Noi abbiamo provato a modificare il

programma ‘‘grande‘‘; abbiamo opera-

to cosi:

1) abbiamo seguito la procedura in-
dicata per ottenere il programma
“grande‘“ con il caricamento del
file di byte ““i*;

2)  abbiamo aggiunto Iistruzione
9999, che segue, e I’abbiamo ese-
guita in immediato con GOTO
9999, ottenendo di traslare in me-
moria i 340 byte del codice mac-
china a partire dall’indirizzo
42256, e poil’abbiamo cancellata;

3)  abbiamo modificato le 3 linee di
programma come indicato qui
sotto;
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FIGURA 2 - Seconda spirale

FIGURA 4 - Quarta spirale

Con le seguenti linee:

30 LET x$="70*COS (Z/8)*COS Z”
40 LET y$="50*SIN (Z/8)*SIN Z”

abbiamo ottenuto la spirale di figura 3.

FIGURA 3 - Terza spirale

Con le seguenti linee:

30LET x$=*15*COS (10*Z)+80*COS Z
+5*COS (Z/4)”

40 LET y$="15*SIN (10*Z)+45*SIN Z+5*SIN
(Zz74y

abbiamo ottenuto la spirale di figura 4.

In tutti i casi abbiamo premuto un tasto
quando la spirale ha raggiunto una
configurazione gradita e poi ne abbia-
mo ottenuto con COPY la stampa. Ri-
cordiamo che sulla stampante, con car-
ta normale, che abbiamo usato, si ha
una deformazione rispetto al video.

[l Signor Roberto Pannacciulli di Robe-
gano (VE) ci pone delle domande relati-
ve alla struttura di un Interprete BASIC
e alla sua interazione con ’hardware del
calcolatore.
Il funzionamento automatico del calco-
latore si basa sul fatto che esso esegue (o
_ tenta di eseguire) I'istruzione il cui indi-
rizzo si trova nel REGISTRO CONTA-
TORE del programma. Ciriferiamo ov-
viamente a istruzioniin linguaggio mac-
china. L’istruzione indirizzata viene
trasferita nel REGISTRO DELL’I-
STRUZIONE, decodificata ed eseguita
dall’hardware del calcolatore. Il REGI-
STRO CONTATORE del programma
viene automaticamente incrementato e
il procedimento si ripete fino al verifi-

ISTRUZIONE 9999 2323 :FQUR k=32256 TO 32256+3408: F
DKE K+1000@ ,FEEE k: MNEXT K

LINEE ;—:?ég DEEERiCE‘c’-E 42256 ,340
210@ C {42255 LORLD i 'CODE

g' PROGRAMMA  Zicn ET 2-53588. FOKE 5 % ECKE

A 9010 Aa+l.4: POKE a+2,x3: FOKE a+3,4s

A 9400 © POREE a+4,035: LET a=a+d4: LET w=
LEN d%: FOR 1=1 TO w: POKE a+i.C
QLE d%iid: NEXT 1: FOKE a+w+l,25
20 LET w=U3fR 42258 RETURM

4) abbiamo dato in immediato sul suo programma, senza entrare nel

RUN, azionando due volte un ta-
sto per memorizzare il program-
ma ‘“‘grande® e il file di byte “i*;
abbiamo provato il programma e
constatato che gira.

Il nostro lettore pud apportare modifi-
che, analoghe a quelle da noi esposte,

5)

merito del linguaggio macchina. Se
qualcuno desidera rendersi conto di co-
me ¢ costruito il programma in linguag-
gio macchina, pud disassemblare il
blocco di memoria che lo contiene e
studiare il listato in linguaggio AS-
SEMBLER.

SOFTWARE

carsi di un evento che l» interrompe.
Tale evento pud essere, per esempio, la
fine naturale del programma, uno
STOP programmato, o un errore, come
un codice operativo non valido. I calco-
latori dotati di una console operativa,
che non si limita a una tastiera, come
quella dei personal, consentono di scri-
vere direttamente nel REGISTRO
PROGRAMMA, come in altre posizio-
ni della memoria, e di far partire un
programma, preventivamente memo-
rizzato, dall’indirizzo desiderato. In ge-
nerale i PERSONAL partono automati-
camente all’accensione; questo significa
che esiste una zona di memoria ROM
nella quale é registrato il programma di
BOOTSTRAP, e che al momento del-
’accensione viene posto automatica-
mente nel REGISTRO CONTATORE
I'indirizzo di inizio di questo program-
ma. Il nostro lettore ha gia costruito da
solo un calcolatore e quindi pensiamo
che sappia gia molto riguardo a questo
argomento; comunque quanto viene
detto potra interessare anche altri letto-
ri. Il programma di bootstrap puo fare
diverse cose, ma termina sempre ponen-
dosi in attesa di comandi dalla tastiera.
Il caso piu frequente nella fascia bassa ¢
che il calcolatore contenga in ROM il
Sistema Operativo e I'Interprete BA-
SIC; in tale caso il bootstrap termina
ponendosi in attesa di comandi BASIC.
Per realizzare un calcolatore di questo
tipo conviene comprare un micropro-
cessore con le ROM contenenti il Siste-
.ma Operativo e I'Interprete BASIC,
corredate dei relativi manuali. In molti
casi esiste una routine dell’interprete
BASIC che analizza le parole chiave del
linguaggio e richiama per ogni istruzio-
ne la routine adatta. Questa routine di-
spone in generale di un entraia partico-
lare che consente di aggiungere nuove
parole chiave al linguaggio, natural-
mente aggiungendo anche le routine che
le possano interpretare ed eseguire, che
dovranno essere memorizzate in oppor-
tune locazioni della memoria RAM ed
essere scritte in linguaggio macchina.
Per il VIC 20 si pud vedere, riguardo a
questo argomento, il Capitolo 7 del li-
bro: ALLA SCOPERTA DEL VIC 20.
Per lo SPECTRUM si possono trovare
utilissime indicazioni nel volume in in-
glese (ma 1 commenti sono pochi): THE
COMPLETE SPECTRUM ROM DI-
SASSEMBLY, recensito sul numero 4 -
APRILE 84 di questa rivista.
Il caso che offre maggiori possibilita, in
generale nella fascia medio-alta, ¢ quel-
lo del calcolatore che ha in ROM solo il
bootstrap che esegue la diagnostica ini-
ziale e poi va a cercare sul dischetto
(floppy) il Sistema Operativo da carica-
re, lo carica e si pone in attesa di coman-
di per il Sistema Operativo. Uno di que-
sti comandi puo essere quello necessario

]
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LIGHT PEN
FLEXIDR AW PER
COMMODORE 64

e La GBC ltaliana distribuisce una nuova penna ottica
per il Commodore 64. '

e La penna Flexidraw é un sistema differente e con
concetti nuovi rispetto alle light-pen gia presenti
sul mercato.

e Flexidraw system é uno strumento sviluppato per
applicazioni professionali.

® Puo essere usato da programmatori ,disegnatori ,
artisti e per tutte le altre necessita dove é richiesta
una periferica d’ingresso con eccellente qualita
in alta risoluzione grafica.

e Flexidraw € un package completo con un ricco
corredo di software versatile.

@ Sul dischetto master di base sono contenuti
numerosi programmi : la stesura di schemi eiettrici ,
disegni di architettura , una espressione matematica ,
I"alfabeto greco , tutti i simboli musicali ,
un programma dimostrativo del sintetizzatore
musicale ed un programma che simula la tastiera
di un pianoforte.

e Sono contenuti inoltre quattro spettacolari
esempi di grafica.

Cod. SM/3100-12 DISTRIBUITA DALLA GBC

SOFTWARE

per caricare in RAM [’Interprete BA-
SIC. Un calcolatore di questo tipo di-
spone di una memoria ROM di mode-
stissime dimensioni in confronto alla
memoria RAM. Esso consente di usare
diversi tipi di Sistemi Operativi; natu-
ralmente il software di base (Sistemi
Operativi e Linguaggi) deve essere com-
patibile con il microprocessore usato e il
supporto fisico di registrazione (il dis-
chetto) compatibile con il drive di-
sponibile.

Come dimostrato dai diversi cartridge
disponibili sul mercato per molti perso-
nal, ampliamenti del linguaggio BASIC
o programmi dedicati possono essere
registrati su ROM; basta disporre di una
porta di espansione adatta nel calcola-
tore e sapere come gestirla.
Attualmente nei Computer Shop e nelle
librerie si trovano molti libri che tratta-
no gli argomenti ai quali qui abbiamo
solo fatto cenno, come pure, a volte si
trovano articoli ad essi relativisulle rivi-
ste specializzate. A nostro avviso, una
persona che voglia costruire un calcola-
tore deve avere le necessarie conoscenze
non solo nel campo dello hardware, ma
anche nel campo del software a livello di
linguaggio macchina. Una buona solu-
zione puod essere quella di lavorare in
gruppo, collaborando tra persone dota-
te di esperienze diverse.

Il Signor Giuseppe Rizzolo di Venaria
(TO) torna sull’argomento della prote-
zione dei programmi. E’ vero che si pud
tentare di far partire il programma con
un GOTO XX, ma se non altro € neces-
sario fare un certo numero di tentativi.
Comunque 1l controllo di una parola
chiave puo essere fatto in diversi punti
del programma con effetto bloccante,
rendendo abbastanza disagevole 'uso.
Per esempio, se il controllo da esito ne-
gativo, pud essere eseguita I'istruzione
NEW, che cancella tutta la memoria.

I Signor-Claudio Cavallero di Lodi ci
segnala che il programma VU-CALC
per lo SPECTRUM a un certo punto
rifiuta le formule per mancanza di spa-
zio. Ci sembra che nei due programmi
esempio che ci ha inviato egli usi molte
formule e che quindi il messaggio sia
giustificato.

La Signora Cinzia Bombardieri di Ro-
ma ci chiede come fare ad evidenziare
sul video frasi ingrandite con lo
SPECTRUM. Abbiamo trattato questo
argomento sul Numero 9 - Settembre 84
di questa rivista; ci auguriamo che la
lettrice abbia potuto risolvere il suo pro-
blema. Dato che il programma lavora a
livello di riga, il numero di caratteri da
ingrandire deve essere tale da entrare in
una linea del video dopo I'ingrandimen-
to. m
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Gentile Redazione,

sono un appassionato di scacchie ho
da poco acquistato per il mio Spec-
trum 48 K la cassetta CHESS Il della
Artic. Nelle istruzioni in lingua inglese
allegate alla cassetta, si dice che i
livelli di gioco variano da 1 secondoa
16 ore. In realta & possibile digitare
solo tre numeri per indicare il tempo
espresso in secondi e quindi fino a
999 secondi, cioé poco piu di 16 mi-
nuti (non ore!). Errore di stampa o cas-
setta non perfetta o esistono istruzioni
non segnalate? Spero possiate ri-
spondermi e vi ringrazio anticipata-
mente. Mi piacerebbe vedere pubbli-
cate sulla rubrica delle recensioni del
software degli articoli su programmi
scacchistici specie su quello che per-
mette livelli di gioco di una certa leva-
tura.

Carlini Guido

Messina

Caro Guido,

abbiamo verificato il tuo problema e
anche il nostro programma presenta
ilmedesimo problema per-cuipensia-
mo che si tratti proprio di un errore di
stampa. Per quanto riguarda le re-
censioni di programmi scacchistici
cercheremo quanto prima di esaudi-
re il tuo desiderio quindi non perdere
i prossimi numeri. Ciao.

IL “MICRODRIVE’:
QUESTO SCONOSCIUTO

Spett. Redazione di Sperimentare,
lascio da parte i complimenti che per
cuanto riguarda la vostra rivista, sono
del tutto superflui, in quanto nessuna
parola potrebbe dare il giusto merito
ad un lavoro cosi ben fatto! A dire la
verita, ho acquistato la vostra rivista
solo perché era l'unica che non aves-
si ancora letto, ma vi assicuro che mi
std gia mordendo le mani al pensiero
di quanto mi sono perso finora.
Sono indeciso sull’'acquisto dei Mi-
crodrive. Gli articoli apparsi sugli ulti-
mi due numeri della vostra rivista, gli
unici che ho acquistato finora, non mi
hanno sufficientemente fatto capire
fino a che punto potrebbe servirmi.
Potreste esemplificarmi le possibilita
di applicazione?

Infine vorrei sapere se il piccolo pro-
gramma che ho allegato alla lettera

potrebbe essere preso in considera-
zione per quanto riguarda il vostro
concorso.

Ringraziandovi, vi porgo i miei miglio-
ri saluti.

Diego Massioli

Cassina Savina (MI)

iL LIBRO

DEL
MICRODRIVE
SPECTRUM

con dettagli tecnic) dell INTERFACCIA 2X 1.
del MICRODRIVE. dells RETE LOCALE
© dell INTERFACCIA RS232.

di Dr. lan Logan
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Caro Diego,

ti ringraziamo innanzitutto per i com-
plimenti “del tutto superflui’’ che ci
spronano a fare sempre meglio per
accontentare i nostri lettori.

Il Microdrive & un archivio molto
grande dove si possono immagazzi-
nare molti dati, inoltre permette la
concatenazione di programmi e
quindi I'ampliamento delle possibilita
della tua ‘‘macchina’.

Tutti i programmi che ci vengono in-
viati per il concorso vengono esami-
nati (quindi anche il tuo).

Un consiglio: perché invece di “‘mor-
derti le mani”’ non richiedi i numeri
arretrati? Ciao. '

PROGRAMMA AGENDA

Spettabile Redazione,

sono in possesso da poco tempo di
uno ZX Spectrum e allo stesso tempo
lettore di Sperimentare, dalla quale
copio molti listati. L'ultimo di questi &
stato un listato per lo ZX 81. Trattasi di
“AGENDA” programma molto bello e
utile per me. Purtroppo ho scoperto
che premendo il tasto nove il compu-
ter non ha fatto altro che memorizzare

il programma tralasciando gli indiriz-
zZi.

Oraio Vi chiedo se € possibile memo-
rizzare anche gli indirizzi e se possi-
bile vi prego di spedirmi la soluzione.
Langi Angelo

(Livigno)

Il programma Agenda é corretto e lo
ZX81 come lo Spectrum salva pro-
grammi e dati, & importante pero6 che
dopo il SAVE “RUBRICA” ci sia il
GOTO 50. Questo fa si che una volta
ricaricato, il programma parta auto-
maticamente.

E indispensabile non usare il RUN oiil
CLEAR che azzerano le variabili e
quindi i dati contenuti.

LIBRI SUL BASIC

Vi scrivo, amici Sinclair, percheé vorrei
trovare posto nel vostro Sinclub. Per
prima cosa voglio dirviche conicom-
puter sono alla prima esperienza e
per questo vorrei il vostro aiuto, per
poter cominciare nel migliore dei mo-
di. Vorrei chiedervi, sapendo che per
il computer il Basic & essenziale, in
quale libro o in quale corso potrei ap-
prenderlo. Secondo voi le istruzioni
dello Spectrum sono abbastanza
chiare? Ci sono altri libri di facili pro-
grammi che potrei consultare? Cosa
devo fare per diventare socio e avere
il vostro aiuto?

Queste sono le domande che vi por-
go, cari amici, e nella speranza di ri-
cevere una pronta risposta vi saluto
tutti e vi ringrazio amici Sinclair.
Zimolo Fabio

Staranzano (GO)

Caro Fabio,

ti consigliamo il manuale italiano del-
lo Spectrum “Alla scoperta dello ZX
Spectrum”, della Dott. Bonelli, che
troverai in vendita al prezzo di L.
25.000 in tuttii negozidella GBC e nei
Bit Shop Primavera. Per diventare so-
cio di un Sinclair Club ti consigliamo
di metterti in contatto con uno di que-
sti due Club i piu vicini alla tua resi-
denza che ti daranno tutte le informa-
zioni necessarie:

Tecnopower Sinclair Club c/o Coso-
lo Eugenio - Via Marconi, 19 - 34070
Turriaco (GO)
oppure:

Club Giovan Computer & Videogio-
chi '

c/o Dario Lauto

Via Lugnan, 17

34073 Grado (GO)



PREGI O DIFETTI .

Spett. Sinclub,

sono Roberto Piola, un vostro asso-
ciato, e alcuni fatti strani sul mio
Spectrum 16 KISSUE 2 hanno desta-
to la mia curiosita!

1) Se do POKE 23607,200, dato che
non € presente la 32 K RAM, lo ZX mi
dovrebbe stampare solo spazi o qua-
dratini in INV.VIDEO, invece mi stam-
pa quadrati neri con delle righe oriz-
zontali.

2) Altro difetto simile 1o ho quando
seleziono il joystick Kempston e non
lo collego, qui ho effetti diversi a se-
conda del gioco.

In PSSST e in JETPAC ci si muove
sparando verso l'alto, a destra. In
TRANZ AM e in PHEENIX ci si muove
senza una logica precisa e in THE
GOBBLER SKIS e SUPERMAN ¢ ef-
fettivamente come se non ci fosse
controllo alcuno (non ci si muove).
3) Inoltre registro perfettamente an-
che con EAR collegato e, se lo stacco
e ci collego un auricolare piezo, pos-
SO0 usarla come monitor per la regi-
strazione. )

Vorrei sapere perché cid succede e
se € normale. Intanto vi saluto cordial-
mente.

Piola Roberto

S. Secondo (TO)

Caro Roberto, i difetti da te elencati
non sono affatto difetti.

Ad esempio se tu selezioni il joystick
Kempston, é evitende che non potrai
piu controllare il gioco da tastiera.
Il registratore da te utilizzato pué fun-
zionare con i due caviinseritiin quan-
to ha due diversi canali.

Tale tipo di soluzione era in genere
adottata su macchine divecchio tipo.
Soddisfatto. Un saluto.

BASIC MICROSOFT

Spettabile Redazione di Sperimenta-
re con I'Elettronica e il Computer, vor-
rei sapere quali computer, oltre al VIC
20, usano il microsoft BASIC e che
differenza c’é tra il BASIC del VIC 20 e
quello dello ZX Spectrum.

Antonello D’Agelo

Ururi (CB)

Caro Antonello,

rispondiamo alla tua brevissima lette-
re dicendoti che moltissimi computer
quali lo Spectravideo, ll Philips Vide-

opac, il CBM 64, usano il BASIC mi-
crosoft.

La differenza fra BASIC Spectrum e
BASIC del VIC 20, riguarda soprattut-
to la gestione della grafica e del suo-
no.

LISTATI

Spett. Redazione del Sinclub,

da dicembre sono in possesso di un
favoloso ZX Spectrum 48 K, e da Gen-
naio sono un fedele abbonato alla vo-
stra rivista. Vorrei farvi alcune do-
mande.

Esiste un Sinclub nella provincia di
Vicenza? Dove? Vorrei imparare a
programmare in linguaggio macchi-
na, cosa devo fare? Recentemente ho
acquistato il programma VU-CALC
ma non riesco a capirci niente. Come
funziona? Numerosi vostri programmi
una volta caricati non partono. Come
spiegate questa cosg? Li fate girare
prima di pubblicarli? lo penso di no!
Certo di una vostra risposta vi ringra-
zio anticipatamente e vi porgo distinti
saluti.

Sella Michele

Laghi (VI)

per imparare il linguaggio macchina
soprattutto quello dello Spectrum,
puoi fare riferimento ad un recente
libro pubblicato dalla JCE: ‘““Sinclair
ZX Spectrum Assembler e Linguag-
gio Macchina per principianti’’ ven-
duto insieme ad una cassetta dimo-
strativa al prezzo di L. 25.000. La re-

censione del programma VU-CALC e
apparsa sul numero 12/83 di Speri-
mentare al quale puoi fare riferimen-
to.

| nostri programmi vengono provati
prima di essere pubblicati. Ti consi-
gliamo di copiarli correttamente e di
leggere le istruzioni allegate ai listati,
(non tutti i programmi, ad esempio,
partono con RUN). Il piu vicino Sin-
clair Club al quale puoi rivolgerti &
United Spectrum Software Club Ve-
rona - ¢c/o Diego Brini Via Rotaido, 3 -
37123 Verona. .

ONESTA’

Spett. Sperimentare - Concorso Sin-
club.

Desidero con questa segnalarvi un
fatto secondo me abbastanza grave e
spiacevole che ho potuto constatare
nel numero 9 di Sperimentare. Apagi-
na 55, nello spazio dedicato ai pro-
grammi inviati dai lettori per il concor-
so Sinclub, & pubblicato il programma
“ALIEN" inviatovi dalla lettrice Sonia
Bellotti. Questo programma, come da
fotocopie allegate alla mia lettera, €
copiato tale e quale, compresi numeri
di linea assolutamente identici, dal li-
bro in lingua inglese “OVER THE
SPECTRUM” di P. Williams, pubbli-.
cato dalla Melbourne house Publi-
shers. Poiché so per esperienza
quanta fatica costi il pensare e “co-
struire” un programma per computer,
anche breve, mi € parso doveroso se-
gnalarvi questa scorrettezza, allo
scopo di tutelare in qualche modo gli
interessi di tutti quei lettori che i pro-
grammi invece di copiarli e spacciarli
per propri se li scrivono con grande
fatica. :

Questo non vuole essere un appunto
alla Redazione: & pressoché impossi-
bile conoscere tutto quanto pubblica-
to in giro, ma & compito della propria
coscienza dare a Cesare quel che e di
Cesare ed e quindi all’'autrice in que-
stione che mi rivolgo dicendole che
non c'é soddisfazione nel vedersi
pubblicato un programma elaborato
da altri.

Riccardo Novarino

Torino

Pubblichiamo questa lettera che non
ha bisogno di ulteriori commenti se-
gnalando solo che il programma non
verra considerato per la votazione fi-
nale, mentre tagliandi inviati dailetto-
ri con il voto al programma ““‘Alien”’
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sono validi per I'estrazione mensile
dello Spectrum. In ultimo ringraziamo
tutti gli altri lettori che con lettere del-
lo stesso tenore ci hanno gentilmente
segnalato il “misfatto’’ e in particola-
re Durante Dario (TE), Coretti Paolo
(TS), Sivori Marco (GE), Frosini Simo-
ne (AR), Fiorcno Stefano, Gemelli
Marcellino (MI), Lamperti Alex e
Maggi Fabrizio (VA).

RIDEFINIZIONE DEI TASTI

Poiché ho acquistato I'interface 2 del-
la Sinclair per il collegamento dei joy-
stick, dopo una lunga attesa dell’in-
terfaccia programmabile Tenkolek,
ho il problema della incompatibilita
con alcuni programmi da me acqui-
stati; per cui vi sottopongo il mio pro-
blema: & possibile redarre un pro-
gramma da caricare primadiun qual-
siasi gioco o altro programma, sia es-
so in BASIC oin L/M, che consentela
ridefinizione dei tasti? Cioé tale che
se io, ad esempio presso 6 da tastiera
(o chiaramente da joystick), mi dia co-
me risultato di avere pressato Q, op-
pure M, o qualunque altro tasto da me
scelto? Se la risposta al mio quesito &
affermativa, vi pregherei di pubblicar-
lo sulla rivista, facendo cosi gradito
servigio a qualche altro lettore che sia
incappato nel mio stesso problema.

Vorrei poi complimentarmi per la rivi-
sta, ben riuscita, e vi chiedo: perche
non pubblicate programmi piu lunghi
per il 48 K? Amioavviso valorizzereb-
bero maggiormente la vostra rivista.

Inoltre vorrei chiedervi: non mifunzio-
nail comando (rosso sotto il ta-
sto), € solo un simbolo grafico, o ha
qualche precisa funzione?

Sicuro di una vostra risposta, passo a
salutarvi.

Viavattene Carmelo

Enna

Caro Carmelo,

ti ringraziamo per i complimenti e per
i consigli e ci scusiamo per il ritardo
dovuto alle numerose lettere che si
sono accumulate in redazione.
Veniamo ora alle tue domande: un
programma per ridefinire i tasti é rea-
lizzabile, ma non & possibile (normal-
mente) usarlo con altri programmi
per problemi di sovrapposizione di
memoria e altro. Quindi il consiglio
che noitidiamo é quello di acquistare
una interfaccia programmabile. Quel
““segno’ rosso sotto il tasto, & solo un
simbolo grafico. Ciao.

1" Jentane

TRENE EE =)

Spettabile Redazione Sinclub,

€ da piu di quindici anni che leggo la
vostra rivista, da quando, cioég, il suo
nome era solo Sperimentare e costa-
va appena L. 250 (bei tempil!); ancora
0ggi conservo un numero di agosto
1967. Ma veniamo al mio problema.
Sono in possesso da circa tre mesi di
uno ZX Spectrum 48 K e sebbene cre-
dessi di avere acquisito una notevole
esperienza in programmazione BA-
SIC, leggendo la sesta parte di “Sin-
club didattica” sul numero di settem-
bre 1984 a pag. 76, non sono riuscito
a mettere in pratica alcune vostre par-
ticolari istruzioni. Infatti nell’articolo si
legge che caricando un programma
BASIC salvato precedentemente co-
me “code” con l'istruzione SAVE “no-»
me” CODE 23552, lunghezza pro-
gramma, il programma stesso debba
autoproteggersi evitando cosi la lista-
bilita e il BREAK. lo ho salvato un mio
programma con SAVE “nome” CODE
23552, lunghezza prograrnma (rica-
vata per differenza tra 'indirizzo delle
variabili e 'indirizzo del programma
BASIC, contenuti a loro volta negli in-
dirizzi 23527/28 e 23635/36, pil 203
per le variabili di sistema), ma quando
I’ho ricaricato con LOAD " ” CODE, il
messaggio finale & stato C Nonsense
in BASIC; dopo di cio dando RUN il
programma gira regolarmente per-
mettendo perd ugualmente il listing
ecc. Ho provato addirittura aricarica-
re il programma in una locazione di-
vesa da quella da dove era stato pre-
levato, eseguendo LOAD ” ” CODE
25000; in questo modo il listing da
risultato nullo, perd non sono, al con-
trario, riuscito a far partire piu il pro-
gramma.

A conclusione di tutto cio vi chiedo:
come é possibile proteggere il pro-
gramma cosi come asserite nell’arti-
colo di didattica? Sicuro che vogliate
risolvere al piu presto tuttii miei dubbi
in proposito, certamente dovuti alla
mia inesperienza, vi porgo cordiali
saluti, sempre vostro lettore.

Mario Spica

Avellino

Caro Mario,

dobbiamo innanzitutto ringraziarla
per 'assiduita dimostrata nel seguirci
in tutti questi anni (e anche per quella
futura).

Veniamo ora al suo problema: carica-
re un programma BASIC come CO-
DE, non permette il MERGE, percuié
possibile fare un programma che si

- CODE E MERGE

protegga (con una apposita routine)
non appena caricato.

Il fatto di non potere usare il Merge
obbliga il programma ad autolanciar-
si e quindi proteggersi.

Sperando di aver chiarito tutti i suoi
dubbi, la salutiamo cordialmente.

PROBLEMI
DI INTERFACCIA

Spettabile Sinclub,

vi scrivo, prima di tutto per ringraziarvi
dei programmi “Spectrum & numeri
complessi” e “Risoluzione delle
equazioni lineari” che avete inserito
nel numero 7/8 di Sperimentare ma
anche perché avrei un problema da
porvi: si tratta di un’interfaccia che ho
acquistato da poco; la sua sigla credo
sia questa: DOWNSWAY JOYSTICK
INTERFACE.

Per il funzionamento non c’é niente
da dire, anzi lo trovo eccezionale, pe-
ro, ho notato che il computer (uno
Spectrum 16 K espanso a 48 Ktenko-
lek) con quest'ultima collegata, si
scalda molto rapidamente rispetto a
quando lavora senza l'interfaccia col-
legata. Ora io volevo sapere da voi
che senz’altro avete piu esperienzadi
me in questo campo, se questo riscal-
damento rapido, puo danneggiare il
computer; inoltre volevo sapere se
posso tenerla sempre collegata per-
ché temo che collegandola e scolle-
gandola si usuri il pettine dello Spec-
trum.

Viringrazioancora per la cortesia che
avete avuto nel rispondere a delle mie
lettere precedenti e vi saluto distinta-
mente.

Di Clemente Mauro

Mestre

Caro Mauro,

rispondiamo alla tua lettera sperando
che con il nostro aiuto tu riesca a
risolvere i tuoi problemi.
L’interfaccia richiede molta energia
per il funzionamento. Sarebbe utile
un alimentatore stabilizzato con pos-
sibilita di regolazione della tensione
di uscita.

Il pettine si usura sicuramente. Non
dovrebbero esserci controindicazio-
ni al tenerlo sempre collegato.

Con ’'occasione ti inviamo i nostri piu
cordiali saluti.
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ONCOR/O

per tutti i SINCLAIRIisti

CONCORSO SINCLUB
1° FASE

La prima fase del con-
corso Sinclub é dunque
cominciata; in questo
numero presentiamo i tre program-
mi scelti dalla nostra commissione.
Dobbiamo dire che siamo rimasti
piacevolmente stupiti dalla quantita
e dalla qualita dei programmi rice-
vuti, per non parlare poi delle nu-
merose lettere e delle telefonate di
suggerimenti, di chiarimenti ed altro
che quasi quasi hanno messo in crisi
la nostra redazione. In questo nu-
mero continua l'operazione ta-

snClub

il club dei sinclair club

gliando; tutti i lettori
sono coinvolti e po-
tranno partecipare al-
I’estrazione mensile
dei nostri fantastici
remi, semplicemente
compilando il tagliando posto nel-
I'ultima pagina dell’inserto riservato
al concorso. Importantissimo é indi-
care nel tagliando il titolo del pro-
ramma che giudicate migliore. In-
atti il programma piu votato men-
silmente entrera nella fase finale,
nella quale i sei programmi vincitori
della prima fase si daranno bata-
glia aperta per conquistare i favolo-
si premi del nostro concorso.

1) | programmi devono girare su
Spectrum 16/48 K.

2) | programmi devono essere scritti
in linguaggio Basic.

3) Se i programmi contengono parti
in linguaggio Macchine, queste devo-
no essere inserite in memoria con
dei Poke dal programma Basic.

4) | programmi possono trattare qual-
siasi argomento.

5) Da Giugno a Dicembre 1984 ver-
ranno pubblicati sulla rivista Speri-
mentare con I’Elettronica e il Compu-

3 |

REGOLAMENTO

ter, i tre programmi migliori scelti
mensilmente da un’apposita com-
missione.

6) | lettori saranno chiamati ad espri-

mere le loro preferenze sui tre pro-

grammi di volta in volta pubblicati
utilizzando il tagliando.

7) Ogni Sinclairista potra partecipare
al Concorso con piu programmi.

8) Ogni mese fra i lettori che avranno
inviato il tagliando sara estratto un
Computer Sinclair ZX Spectrum 16 K.

9) Nei casi di parita tra i programmi
verranno favoriti i programmi realiz-
zati dal Sinclair Club affiliati al Sin-
club.
10) | programmi devono essere me-
morizzati su cassetta e devono esse-
re spediti alla redazione di Sperimen-
tare con I’Elettronica e il Computer al
seguente indirizzo:

J.C.E. - CONCORSO SINCLUB

VIA DEI LAVORATORI, 124

20092 CINISELLO BALSAMO (M1)
11) | programmi inviateci rimarranno
ad uso esclusivo della J.C.E.
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TOTOCALCIO (ENAI.O‘"'O - 'I'O'I'IP) di Mario Perico (BG)

Il programma permette di ri-
durre qualsiasi sistema con svi-
luppo max di 65.535 colonne,
operando su ogni colonna 3 ti-
pi di selezioni comulabili a
scelta.
Dopo aver impostato il sistema
da ridurre mettendo per dop-
ie e triple i segni 1, X e 2 nel-
Fordine di maggiore probabili-
ta, si possono eseguire le se-
guenti selezioni:
A - Selez. per correzione d’er-
rori
B - Selez. per quantita segni 2,
X, 2
C - Selez. per consecutivita se-
gnil, Xe?2
A - Si considerano i segni in 2*
colonna del sistema come erro-
ri piv probabili, ed i segni in 3*
colonna come errori meno pro-
babili (o risultati sorpresa). Per
esempio se in 1° colonna pro-
nostico si prevede difareda 9a

11 punti validi, per puntare al
13 si possono seﬁazionare tutte
le colonne contenenti da 2 a 4
errori.

Il programma permette di sele-
zionare colonne contenenti da
un min. a un max. errori di 2°
colonna pron. (E2) e da zero a
un max errori di 3% colonna
pron. (E3), con possibilita di li-
mitare il n° max degli errori to-
tali da E2 a (E2+E3).

B - Seleziona le colonne conte-
nenti un numero di segnidi tipo
1, X e 2 compreso tra un valore
min. € max. _

C - Seleziona le colonne aventi
un valore max di segni conse-
cutividi tipo 1, X e 2.

Il programma permette di vi-
sualizzare le colonne selezio-
nate su video o su stampante,
oppure avere solo |'indicazio-
ne numerica delle colonne se-
lezionate.

Note al listato

Il programma gira anche sullo
Spectrum da 16K ed & diviso in
due parti.

1° programma ‘‘Data/LM"
contiene tutti i numeri da loca-
re nella parte alta della memo-
ria per le routine in linguaggio
macchina atte a generare e se-
lezionare le colonne.

2° programma ‘'Toto "' contie-
ne la richiesta dati, tipi di sele-
zioni volute e grafica. -

Dopo aver salvato i due pro-
grammi si carica il 1° e dopo
aver dato il RUN di carica il 2°,
poi volendo salvare il tutto con
un'unica registrazione basta

digitare GOTO%000.

10@ CLEARR 315829 asa2 DATA 33,177 ,123,5=2,82,320,
11@ G0 SUE 29509 199,200 ,42,179,123,35,34,179,1
12@ FPRINT "CRRICAR IL FPROGRAMH |[23,0,9,55,176,123,254,255,48, 2
A PRIMCIFALE": LoOACR v QE, 24,17

13@ 3TOF o594 DATA 33,537,124 ,34,179,123
Q520 RESTORE 9S45: FOR n=@ ToO ABE,AL S8, 17V, 123 58 A P8, 185,85
S84 : READ x: POKE 3228@0+n,.x: N |4 ,255,200,42,169,125,45, =
B E T LEE3, 134,181,194, 24, 126,
9545 DATA 33,171,1283,.6,8,54,@, | , 125,254,090 ,200,0,52,255,
35,156,251 ,33,37,124,34,179,123 | , 123,353,153 ,123,58,13,54,

PP = P I 1B, 251,284,154
Q5@ DARTA 17,@.,@,221,33,28535,128 | 2951@ CATA 2,0 ,55, 183,123,254, @
3,5,13,221,126,217,221,119,204 | ,40,33,285,74,127,6,2,35,152,1
;281,126 ,@,854,1,32,9,221,35,@ |83 ,2a5,132,127,254 , 255,202, 35,
19,158,237 ,195,125,1256,79,221, [1256,453,43,43,150,45,45,43, 150,
e22g,221,25,221,11@,852,221, 102, | 242,490,127 ,582,255,201,205, 155,
53,453,424 ,181 raR, 58, 169 186,554 8,40 . 14,205
SSS8 DATR 4@,18,221,117,52,2281 (| 74,127,959 ,3,33,142, 122,285, 132
»1156,53,221,225,24 ,221,2821,126 | ,127,254 , 255,200,558, 165, 125, 25
» 78,221,119 ,52,221,126,79,.281, |4.90,292,205, 195,127,201
119,53,221,225,121,221,73,217, | 9620 DATA 221,353, 142,123,862, @,
221,102,2%0,821,116 ,217,2854,2, |[221,119,1,221,119,4,221,119,7,
48,11,221,102,243,221,115,23@, |221,112,21,8221,119,14,33,155,1
221,113,243 ,24,182,221,113 ,830@ | 23,5 ,13, 125,254 ,49,490,12,354,1
=l N S L lee.d4@, 13,221 ,52,7,.281,52, 14,24
2592 DATA @.205,3,127,5@,178,1 | ,11,221,52,1,24,68,221,52,4,221
23,2,9,42,171,123,35,34,171,12| ,52,11,35, 16 ,22%, 201
3,58,17%,183,254,255,40, 73,48, | 2563@ 0ATR 35,125 ,35,138,25@, 1S5
173,123,35,34,173,123,33,183,1(1,127,35,72,125,1585,250,151, 12
23,221,42,179,123,17,32,.@,6,13 | 7,158,249 52,020,201 ,52,255,201,@
125,221,119, ,221,25,35,15,24 | 95635 DATA 221,353, 153,123,353, 15
7,0, 3,123,58,13,125,354,43,40,93,254

e e . e e N N A e T N
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12,42 1@,
128,565,224,
1,35,35,165,
Q54D DRATAH A
8,1z .,1258,35
47 ,.B62,0,221
4,1z .4, 135
S252 ,127 , 24
250, 258,12
' A B 1 =25, =25
=201

553 RETIURM

z21,125,891 .24 ., 3,221
o o= B = o S = B8 = e )
=25zl

iR e brs e R B HG 8 B
L1l , 4@, 714,118 .2
12,254 ,49,49 13,25
JEE 182,123,155 .25
o b Ve S e, S B e e e R U
724,224 ,BE5,1581, 125
R,127 .24 ,215 62,255
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A i13,3)
LET t=@:
SUB S

- I R B A

YPROMOSITICO v ' (nl

ME ag$in?
o LSRN {7 Sy

AMHD ag$in , k1 =" TH

O 258
k=2 RHC agsin,l=assin, =
=0 TO 1z2a

k=2 RMD asin. k1 =" " TH
HE Ss@a: LET wiml =2 =
2+ 2 LET =x=IHT 9watd
B SoQ@ LET d=d+1: &GO

=R
=10 I
A

T K

IF asin,3l=3a%in,=
\=j$ln.ll

S
R

TO
3%
S]
=il
il
i

=

SRR ST At S (R
= h o i e el

i

a%hin,
THEHR

e 11

OR 3%

THER S0 T 1l2@

SSR@a: LET winml =3
QE.:J: PRIMT FRAFER
Shird
SRR
EELS e A e R T o R o L] i R
T winl=1: FOKE S172
F=F+1: S0 TO 21&
1zZ8

=IMT 1
I o
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o

IF wirm: THER =BT

=2 = wa=IM

o e e e e FORE Z1T7aa+n .5 S0
SR Sa@a: LET t=t+1

ZIEQ ME=T 0

S48 LET a=IMT {(cCcx3ZTt1 T S
ES35S THER EDOTD SSAf

SEQ PORE Z168S87 ,5-2S58xIMNT (3 -2
SB) . PORE 31853, INT (a-258): P
RIMT HT d,8:;f;87T 2,887 =,.5:
el = 1 TR S R

SHE S0 SUE e5Q@a: IF IMEEYS$S='"'It
YOTHER EEER .Q&,2%: RUM 120
SV IF IMEEYH=":t" THEM EEER
LS L2S . 30 TO 498

ISR S0 .TO S5

42 PRIMNT RBG; AT &,
riduzichne per caorreziane d e
DriT o dssn) s IF IMEBEEYS="nm' THE
™ FOFKE 31651 ,@: EBEEF ..Q58,25:
=0 TO Sa

412 IF INMEKEY$="&'

B Mo LI

THEW EEEFR

LR, 25 POEE 31851 ,2S5: 30 SUBR
Al GO SUE 1@@e:; G0 TO 458
429 GO TO 4@

458 FPRIMNT 8@ AT @,8; "Juai La

riduziane Per mxn'na«. SEQMni -

1-2-=-» 7 FTid 't EF INEENY $="nR'' T

HEM PHPE BLES2,0: BEEP Q5,25
S0 TO 43a

45@ IF INKEYH="sg"
3152, 255: BEEP
= S0 TO 485@

THEN
- RS

FORE

=25 30 SUR

472 S0 T 458

45 FRINT B8, RAT @,; "Juaci LUa

riduzionse pefr congecutx—vnta"

ceqani Tl snd: IF INKEYS="NM" T

HEM POKE 31853 .Q: BEEPRP .05 ,25
S0 TO S

49 IF IMKEY$="¢ THEM FORE

F1E553,255: BEEP Q5,2 30 sSUB8
Qe G0 TO Sa@

428 302 TOD 439

S@Q FRINT 8@, AT @,@; "Col.Sete
Z. Pz Foxnfer 1J=0 uldﬁc Mzalo

indicazicane numer;c
=8 $=“
S35

IF INK
32 T

o
LET g94=2:

THEM

—

Suggerimenti da effettuare al programma “APPROSSI-
MAZIONE POLINOMIALE"” del Sig. Massimo Canese,
apparso sul numero di Luglio/Agosto di “Sperimentare”
(pag. 82).

pil c“cctituice iL_CTRE 27

s eI £ 9 12321550
Conoun THE &7

Bl maogqivngerse Le ssguenti
LtLifee

1195 LET hh=1: IF tik+1—-it 2451

HEET ER1-NN 25 Then LET T AARESEN M

(i s R0

b i 1= B 1 o R e B T i N L o B T S S A S

FIT (ik+1l—=31 2 THEM LET hbh=3GH m

{1 i/}

‘ ‘.‘Ipen“"m

-« SJOIEDELER

snCiub (<o)<
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S18 IF INHKEVYS="vw'" THEN (B T )
+=1: S0 TO S35

S2@ IF IMEEY$="m" THEM LET -5
4==2: G50 T S3S

SZ@ SO TO Sa@

S35 PRIMT H#Q: AT @,@; '

S4@ BEEP .95 .25: LET P=0: PRI
MNT AT 2,17, FLASH 1; OUER s
Yo RAMDOMIZE USSR 3225

SS@ PRINMT DWJER @, AT &,15; FPEE

K 31EE1+255 *PEEK
; FEEH
SE@ IF FEER

FIESQ+2ES*FEEN 31666

B1IEES =@ THEM 50

3162, AT 2,13

T2 &£I3@

SUGGERIMENTI DA EFFETTUARE

AL PROGRAMMA “CAMPIONATO DI SERIE A" DI

ANDREA LOMBARDO APPARSO SUL NUMERO

LUGLIO/AGOSTO DI SPERIMENTARE (PAG. 86)

Per ovviare ad alcuni inconvenienti nellinserimento

dei dati I'autore del programma ci ha inviato le istru-

zioni esatte:

1) Digitare RUN per fare partire il programma per la
prima volta.

2) Alla comparsa del MENU PRINCIPALE, seleziona-
re I'opzione ''3) MODIFICHE".

3) Alla comparsa del MENU MODIFICHE, seleziona-
re innanzitutto |'opzione 5 INSERIMENTO
SQUADRE PARTECIPANTI".

N.B. non si pud inserire il nuovo calendario se non
sono memorizzate le squadre.

4) Inserire quindi le sedici squadre premendo ENTER
ogni volta (ci pensa lo Spectrum a metterle in
ordine alfabetico).

5) Tornare al MENU PRINCIPALE premendo un tasto
diverso da M (quest'ultimo servirad invece per
eventuali modifiche).

6) Selezionare di nuovo I'opzione '3 MODIFICHE"
e, alla comparsa del relativo menu, selezionare
I'opzione™ 4) INSERIMENTO DEL NUOVO CA-
LENDARIO™.

7) Inserire quindi il calendario fino alla 15° giornata
(ci pensa lo Spectrum a realizzare le ultime 15).

8) Tornare al MENU PRINCIPALE, premendo un ta-
ic,to diverso da M. Il programma & ora pronto per

uso.

9) Successivamente, ogni domenica, per inserire i
risultati, si dovra selezionare, dal MENU PRINCI-
PALE, I'opzione "'2) AGGIORNAMENTO".

10) Al nuovo campionato, occorrerd procedere in

analogia a quanto sopra spiegato, dando questa
volta la precedenza all'opzione "'2) MODIFICA
SQUADRE" rispetto alla **4) INSERIMENTO DEL
NUOVO CALENDARIO".
L'opzione "5) INSERIMENTO SQUADRE'' pué non
essere piU utilizzata; mentre le opzioni **1) MODI-
FICA CALENDARIO" e "3) MODIFICA RISULTA-
TI" sono da utilizzarsi solo per correggere gli
eventuali errori.

11) Inserire la linea 22 GOTO 21.

12) La linea 8009 deve essere cosi corretta: 8009 LET
giornata=1:DIM g (30,8,2): DIMC(16,16): FORn
=1TO 15: GO SUB 8500.

Jentare
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CONC

S7@2 LET p=p+1: PRIMNT OUER ©;
RT 2,23 p

S5 IF gad4=z2 THEN SO TO sz2e
Z3@ IF 94 =@ THEM S0 3UE TR
S0 TO &2

SRaQ QUER @: FPRIMT ;AT 9@.@;: F
OFR m=a T 415 FRIMNT FRFPER & ;
CHR% PEEFK (31831401 ; : ME=T n:
G513 S8 S

Sl@ PRIMNT #1; AT 1.1;"FER CONT
IHUARRE FPREMI UM TRESTO": BEER .

l1.,1@: PRUIE @: PRIWNT #1;A8T 1.1
2280 RANDOMIZE LSR 32460 o0 T
0 SS9

2353Q@ IF Q4= THEN LFRIMNT “"FIMN
g

540 FPRINT QUER @}QT po et s MO

PRIMT #1:AT 1,0; FLASH gL e e

MHE * BEEEFR 13 .25

BT5® IF PEEK 21551=255 THEM ]
O SUE 700

BE5@ FRUSE @: CcLs @ cO SUE 412
@: 30 SUB SQ0a: 30 TN 348

7@ LFRINT AT @,@;: FOR n=@ T
D 415: LPRIMT CHR$ PEEK (31831
+nt i MEXET i LPRINT LFPRINT

RETLURM
1a0@ LET k=t+d: INFUT AT a,a; "
R min.ecr. 2YCcol.pron. (@-""; ik
1oty egs: IF e2z<@ OR eza sk
THEM S0 T2 1228
1018 BEEFP .@5,25
1@l IF e2a=k THEN LET e2b=e2
g: GO TO 1@z6
1328 INPUT RT 3,9 '"n™ Max.=err .
2¥col.pran. (", (exa) ;" =-"; (k) ;"
J:"ie2b: IF e2bssez2s IR e2b>k T
HEN CO TO l1@za
1928 BEEP .05 ,2S
127 IF t=22 THEN LET e3=0@: SO

TD 137

1@3@ IMNFUT AT @,Q;'"'n” HMax.erro

M, STe0 Ve o s L=, (1) jieYy s e

F: IF €342 OR e3>t THEM GO TO
1239

135 BEEF .@5,25

1837 IF &3=@ THEN LET st=s2b:
GO TD 1@aS

1@35 IF eab+eSI>=k THEM GO TO
1249

152 LET k=ezb+el
124 INPUT RT @,@; "Tot.Max.err

(g el S = TS T e w | S < e o (R == oS [
Matos LR Y v eet i IFE sl eSSk OE
etk THEN GO TGO 1949

1245 BEEFRP ..BS,25S: G0 3L 11a@
1 GO SUEB s5@@: IF IMEEY$="=s
S et = | BEEF .Q5,25: RETLURN
159 IF IMKEYS=""n" THEHK EEEFR
LS L2585 DUER 1: S0 SUE 1l1a@: S
O TO 199

1@323@ 30 TO 1a5a

110 FRINT AT S.,.18,e2a; " -";e2b
FRE 5 LS D= a3 o7 LSS B P
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ORE 31642 ,€2a: FOEE 3184353, e2b:
POKE 31545, FOKE 31545 ,=23

FOEE 31847 ,et: RETURNK

2@ IMPUT AT @.,Q;:'"'mumsrd min.
d4i 1 (@-,13) el tnumero HMAX
AT IR I LR ) B8 S e od B KES ) SV

s@Z@ IF wl«@ OR wil>l1l3 OR wuzdul
OR U213 THERN 30 ToO 2R

=Rzs BEEFRF ..@%5,2%5

SR23A IMNPUT AT @, "nmumsro min.
di = (@s,"; (13—l ot N S
umero MAX., 41 & 0 w1yttt otl
SI—-0l1 ;' B E

24@ IF w14 DR 1> (13-l 0OR
vaswl QR w2 il3-ul) THENRM S0 T
D 2a38

~ds EBEEFP .05 ,295

205 IMPUT AT 2.,@;:'"'mumeiro min.
41 2 (. (13 —-ul-—-vw1t ;' L [ 0 &
Ttumers MAX., Jd41 2 0y fwily ot
; 13 -ul-vwi1d ;2 R U=

205 IF wl+4@ DR wl>{(13-01-wv12
OFR w2<wl OR w2 113-0l1l-w11 THEKM

S0 TOD 259

R8s BEEF @5 ,2%5: GO SUBE =l1@@
20878 30 3B 8Sea: IF INKEY$="n
O THENM BEEFR .6 ,25: QUER 1: &

D 3UB 2109: G0 TO 2221
=

as@a IF INKEYS='"&'" THEHN BEEF

L5, 25 RETURM

SRaa GO TO Zavea

al @ FPRINT AT S,4;0l;",";,02;AT
_4,v1,“ﬁ”,m=,HT ,,4,w1;“x”;w

2 FOKE 31532,u1l1: POKE 316833,12

= FOKE 31835 ,w1l1: FOKE 31636 ,\w

2: POKE 31833,wl: PDOKE 31539 ,uw

=: RETURM

Sl INMPUT "conmsec, MAZ. 4Si 1

t2-13) ";al: IF 93142 OR gy1:13

THEM S0 TO ZIgale

320 BEEFP .05 ,2 IMPUT "cansz=e

C. MRAN. di x (2,131 :";,ug IF

4242 DR 42:13 THER S0 TOD 329

Sa3@ BEEFR @5 ,z25: IMRFUT “coanse

C. MRAX,., 4i 2 (2,13} s adE: IR

434z OR Y313 THEN SO TO 3IAaze

3RS S0 SUB IS5

34 GO SUBE s5S@@: IF IMMEvHs="fn

YOTHER DUJER 1: S0 SUB 35 3

a T Zala

Zasa IF IMEEYS="s'" THEHM EEEFR

SRS, 25 RETURM

ZASS WS TO Z48

A5 BEERP Q5 ,25: FRINT AT S,2

S,91; AT q.:u Y2 RT 7,29, 43 i

HE 31543 ul. FOFEE 31»43,3_: D

FE 3I15S@ ,43: RETURM

ERle e PRINT RT @,9; IMUERSE 1; "
Proncst., caLanne Faaq

492@ FRINT AT 1.@; "BFizze B

Totali: ] A

4QZ@ FRINT AT 2.0; "Eocppie: E

Lt rd fF &2 I N

4240 PRIMNT AT Z.@; " "lTriplLe: i}

Selez. . [ ] L

a5 PRINT AT 4 ,8&; INUERSE 1.; "
naHinsHax rl-E'l-l D S ¢ T

L ety

4QE@ PRINT AT =.@; "Hl: ]

=S IR T M1 N

4RATR FRINT 8T =.@; "Wlx: ]

ot e W m

4@5@ PFPRINT AT 7.@; "#l=: ]

mE R i A (Bl W= n

4RSS PRINMNT AT &, 0;

R TR LTI

4R9p QUER 1: FOR =1 TO 13: PR

IMNT AT S+n.1:n:AT S+n,@; FPRPE

[ =S~ IMUERSIE 1;°' AR INUERSE
o T L B SR T HME=T n: RETURN

SRR FOR =0 T 2855 STER S=2: F

L2T . @: DRAM @,194: HEXT n

sS@1@ FOR n=lvd TO 32 S3TER -24
PLOT @,n: DRAW 255,080 MEXT n:
FLOT @, DRAK 2585, DRAL @,
1984 : RETURM

BEQ@ FRINT @f;R/T 1., ''VUa bene™
(= <MY " RETURM

7R FOR nm=a TO 33 LET ¥k =FEEHX
(31534 +n) ¢ PDORE 31534 +n ,PEEK
(317364012 FPORKE 3I17384+n ,Fk: HNEX

T n: RETLURM

Sa0@ IF xx B8535 THEN SO TO S

32 :

SFA1@ LET ax=INT (xx . 25861 | com A e
b= —255 %3

STAz@ FORKE 31773+2#%n0,bx: FPOKE 3
1774 +2%n0n ,ax: FPOKE 317323+42#%#n0 ,bx
FPORKE 3Il1S@+z2#xn,3x: RETURN

35830 POKE 317@9+n ,CODE ag$in,3)
FOKE 31761+n ,5@

S5AY FPOKE 315395%5+n ,CODE ag$inm,2)
FOKE 31743+n, 12

2729 POKE 315633 +n,
FOKE 3I173S+n ,49:

23V PRIMT &ga; "

CO0E asin., 1)
RETURN
Sis.troppo 3ran

de Max .658538 col.": FRUSE @: R
UM 198

coea CLERR Gilez< LorC ""COOE
32250 ,585: PRINT AT 19.,.5; FLRS
H 1, "FERMAR IL REGISTRRTORE": F
RUSE 1@ad: RUM 108

S SRVE O TOTO” LINME S9@8: 5[

VE ""toto

LM CODE 32259 ,5S85

M.ecCrCoDri
= On
3 Pron

[ lv—-:lj:t 0= TN B Caf—=




R/O CONCOR/O CONCOR/O CONCOR/O!

Con questo programma si vuo-
le in qualche modo sopperire
alle lacune ‘‘grafiche” dello
SPECTRUM fornendo lo stesso
di una routine in linguaggio
macchina per tracciare disegni
ed immagini ad alta velocita.
Con questa routine in praticassi
emula la funzione SHAPE (sa-
goma) presente nell’APPLE: in-
serendo in una tabella oppor-
tunamente strutturata i dati re-
lativi alla sagoma da disegna-
re il lancio di questa routine
(RANDOMIZE USR 61440) ne
permette la tracciatura imme-
diata in qualsiasi punto dello
schermo, la sua cancellazione,
la possibilita di rappresentarla
con un fattore di ingrandimen-

TRACCIATORE GRAFICO Ji Alessandro Memo (VE)

La routine non é rilocabile, ini-
zia all'indirizzo 61440 e termi-
na al 61689; utilizza le seguenti
variabili che vanno inizializza-
te almeno una volta prima di
chiamare la routine:

62000 = variabile di lavoro
62001 = (ingrandimento orizz.)
+ 16* (ingrandimento vert.)
62002 = fattore di rotazione
(da 0 a 3 o multipli)

62003 = coordinata Xinizio sa-
goma (da 0 a 255)

62004 = coordinata Y inizio sa-
goma (da 0 a 175)

62005 = tipo di operazione: 0
per scrivere 1 per cancellare
62006 e 62007 = indirizzo ini-

che un ipotetico pennino deve
seguire per disegnarla. Ogni
byte di questa togella e diviso
in due semibyte, ognuno dei
guoli contiene le informazioni

i un singolo passo del traccia-
to (vedi Figura 1).

F =normalmente uguale a 0, se
vale 1 indica che quel semibyte
é |'ultimo della tabella.

S = & posto uguale a 1 se il
punto in esame va disegnato, a
0 se va saltato.

d2 e d1 =codificano la direzio-
ne verso cui si deve spostare
I'ipotetico pennino, secondo la
seguente tabella:

zio tabella (LO + HI).
to (sempre positivo edintero)e  La tabella rappresentante la d2 di direzione
con un fattore di rotazione in  sagoma da tracciare & compo- '
multipli di 90°. sta dall'insieme dei movimenti 0 0 alto
0 1 destra
1 0 basso
1 1 sinistra
un byte/tabella: F S d2 d1 F S d2 dl
. _ . Facciamo un esempio: suppo-
primo semibyte: oS el Tl niamo di voler tracciare la fi-
gura sottostante, ed il punto
: iniziale sia quello indicato con
secondo semibyte: F S d2 dI la lettera “'i""; uno dei percorsi
possibili e la tabella ad esso
2@ CLEAR 61432: FPRINT RT 1@, jw) T Bar
szacmatore
3;:"Sto" caricando il L.M."
2@l@ RESTORE 2@e@:. LET a=6144@
29289 FOR b=1 TO 1@: RERD s
2@3@ FOR c=1 TO 4@: READ d: FO G
KE a,d: LET a=a+l: LET &£=s5-d:
MEXT ¢ { di R.HEHOL
204 IF s <> THEN g FRINT i Tacto T[53 ] x TS=1o T173
O Li ke tasz=to (5] T_a‘s.;_-:- 1[2,2_‘%
% "o e i dati" " "nella ine 3 taeto [72 o tacsto S
LR {  tazta (8] & i3zfo 4]
& n. ";zas@+1@xb: STOQF = el (&2 [SAEp e =]
2285 NEXT b: CLS PRINT RT 1@ Fig.1 |
;1@ "Tutto Q.K." 242,157,492 ,12,122,203, 151,203
2050 DATA 4535,237,91.54,242,2 | 2070 DATR 4670,5@.,49@,2,203, 215
37 .75.51,242,205,17@,34,71,4,6| ,S0,43,242,205,94 ,240,25,230,2
2,8,55,31,15,253,79,25,230,15, [40,15,15,15,15,2853,95,192,5@, 4
293,955,192 ,50,48,242,71,58,.50, 13,242, 71,88 ,5@,242,167 ., 40,12, 1
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relativa sono qui di seguito ri-
portati:

“i": 0111 primo semibyte del primo byte/tabella
0000 secondo semibyte del primo byte/tabella
0100 primo semibyte del secondo byte/tabella
0100 secondo semibyte del secondo byte/tabella
0100 primo semibyte del terzo byte/tabella
0111 secondo semibyte del terzo byte/tabella
0000 primo semibyte del quarto byte/tabella
0111 secondo semibyte del quarto byte/tabella

to da un quadretto piu piccolo,
che si pud spostare conii tasti 5,
6,7 e 8. Premendo lo 0 il qua-
dretto contrassegnato dal cur-
sore cambia stato, cioé se era
bianco diventa nero, e vicever-
sa. Attenzione che premendo
Erolungatomehte lo 0 il cam-
iamento di stato & continuo.
Una volta tracciata la sagoma,
premendo il tasto 9 si termina-

M il e no le operazioni di scrittura ed
iniziano quelle di creazione
tabella: 0000 0111 = 7 68 116 112 112 64 della tabella.

0111 0100 68 68 65 65 81 85 Viene richiesto di posizionareil

0111 0100 85 82 82 98 102 102 cursore nel punto in cui si vuole

0111 0000 99 115 67 68 65 55 iniziare la sagoma, e poi que-

0111 0000 51 86, 98: 1102, 85 101 sta stessa viene cancellata via

e cosi via ... 1B NS 22 820 69 135 via dal programma. Pud succe-

dere, nel caso la sagoma da

Per non dover ogni volta fare
questi conti abbastanza mar-
chingegnosi, si pud utilizzare il
programma SAGOMATORE,
scritto in BASIC, che permette
prima di tracciare una sagoma
delle dimensioni massime di
72x80 pixel, e poi di trascrivere
automaticamente la sagomain
una tabella che, anche se non
sempre ottimizzata & pur sem-
pre valida.

zionamento del programma: il
video (vedi Figura 2) & compo-
sto da due riquadri, quello di
destra rappresenta lo spazioin
cui & possibile tracciare la sa-
goma, e al suo interno si muove
un delimitatore, che indica la
zona d'ingrandimento. Questa
zona & rappresentata nel ri-
quadro di sinistra, ed & possibi-
le spostarlaconitasti 1,2, 3e 4.
In questo ingrandimento il

disegnare sia composta da piu
pezzi separati, che non venga
cancellata tutta con una sola
passata: il programma chiede
se & finita, e in caso di risposta
negativa va posizionato il cur-
sore all'inizio del tratto man-
cante,

Alla fine viene visualizzata la
tabella cosi composta, e c'¢ la
possibilita di caricarla su cas-
setta, oppure di provarla im-

Queste le istruzioni. per il fun- “pennino’’ viene

mediatamentg, dopo aver defi-

rappresenta-  nito le variabili di stampa.

B M| S@.47,242,71,55,.45,242,203,87
cIACma Lo 5
ol ol ~po@ DATA SO11,58,60,58,49,248
= 254,17 .40 ,216 ,34 ,56,242,121, 5
@,45,242,197 ,229,205,95,241 , 20
S,58,241,55,45,242,5%,50,45,24
£, 52,241 ,42,56,242,55,45 ,242, 7
di A.MEHOE B
% tazio o7 F TaTic 1] Z10@ DATA 4595,205,21,241,34,5
tasto [5] tasto (2] = : .
% tacsto 73 X EdP Y R 5,242,121,50,45,242,58,43,242,
x tazto [3] X tazto [4] , =
- " - @) | f¥ne "°5Y [&3] | 2ze,15,50,46,242,16,214 ,225,19
| Fig. 2 5,538,483 ,242,203,71,32,22,58,47
o5, 003,151,203, 50,40, 2,205 ,215| ,242,71,58,48,242,203,79,32,5
2@2@ DATA 4521,50,43,242,205,9| 2119 DATA S391,205,21,241,24,3
4,240,19,24,187,205,95,241,24,| ,205,233,240,16,239,201,58,45,
33 ,58,40,242,230,15,50,45,242, | 242,71,53,48,242,203,79,32,5,2
55,49 ,242,230,240,15,15,15,15, | 05,558,241 ,24,3,205,77,241,16,2




+5.128,198,532,111 ,2@1, 125, 250,
31,111,223 ,100,49,6,202,92, 32,
2,807 ,14,124 ,198%,5,105,201, 124
JR32, 7
=13@ DATR 4545 ,49@,2,37,201, 104
S245,7,103, 125,232,224 ,402,5, 12
5.214.32,111.“Bl.l“E.Eib,dci.l
11,124 ,23@2,24 ,32,2,207.11, 124,
=14 ,5,1@%3,201,203,65,40, 12,125
§ AR
2140 DAETHA 3974 ,23@,31,32,2.207
213,14 ,1258, 44,201 ,203,57.201, 2
25,121,409, 11,186, 239,31 ,52,8,2
@7,12,14 ,1 .45 801,203,233 ,.201,5
S,53,242,167 ,4@,5,121 ,47, 166
215@ DATA 243,119 ,201,135,177,
119,221 .0.,0.,2,0,2,2,0,0,0,0,0,
2.,.2.2,0,2,2,2,0,8,2,2,08,0,0,3,
2.0,2,2,0,2.2,2

1 FPOKE Z35SS.,S

1@ CLE @ PRIMT AT 1@ ,d; "Hai
gia’ cecicatc ib .M, (S-b1w"

1= IF IFRKEY $S="35"'"" HiHEN (et =
GO TO =@

= IF IMEKEWSH:"HN" THEHRN S T
D 318
25 CLS . FPRINMT RT 1@.,0; "Dewvi
Prima caricacbio, Lo puaoi Fa
e anche carnn un HMERGE & poi
S0 TD 220, Se dopo 27 tultto
O.FK. riparti con un RUMN. T 3D

TOoR
IR PRINT AT 11,7 "HAspetta un
momenta'
S22 DI bR ISETEAY

34 LET a$-" prrr ey et
pitird pidr e ettty
I I IO O I I e
l | 'l.

=36 FOR a=1 TO S76@ STEFR S@:
LET bHia TOD 3+79)=a3%: MEXT a
38 LET h=38: LET i=43: LET
=7 LET c=7
47 RESTORE 41: FOR a=UsSR "a"
TD 7+USR "o": READ b: POKE 2.,
b: NEXT a

41 DATR 1.1,1;1,1,1,1,&585
42 DRTR 255,255 ,255,255,2855.,

R/O CONCOR/O CONCOR/O CONCOR/O

43 DATA 1,125,689 ,69 .69 ,125, 1
===
44 DARATAH 255,131 ,1&7,157,1587,
] e e S N e e
45 DRTAH @.,24,4@,79,129,79,408
c2d
45 DRTH @ ,24,36 658,129,251, 5
5,5
47 DRTAR Q.6 .38 ,2531,129 .88 , 3
5,24
43 DRTR Q.24 ,28,242, 129,242,
28,24
49 DRTAR @.,.@,@,25353,255,0.,8,0,
A28, 24, '¢u,£54,255.12@.@.1.8
S, 4A7L025,17 88,1 255
S DHTR @,24,55,12?.255.12?.
58,2
S1 DRTAHR @,24 ,5@, 1258 ,25%, 255,
24 , 24
S22 LARTAR & .24 ,24 , 2585 ,255, 1268,
SR, 24
53 DRTAHR @.,.24 ,258,254 ,2585,254 ,
23 .24
S7 BORDER 4: FARFPER 4: IHE @
LS
=2 FRPER &: FOR a3=1 ToO 14: F
RIMT AT &5 .2; i
HME=T 4
5@ FPARFER & FOR =1 T 14: F
REMT HRT 5.2 g
HEXT 3
8% IME $4: FRINT AT 18 "Es
g ;AT 2,.19;" =zgcmat
cuff e CUET = NSyt i H
T 13,19, """ R SRR SRS S
S di /RLHEMOE
TR OFOR a=4 TO 12: PRIMT AT '3
e eI A = 5 e e TR LR [ CRR V) =R i SR =
LT 152 ,183: DRAW 95,8 PLOT 1
S5 ,147: DRAL S7 .8
TS PLOT 1S2.144: DRAL 31,&:
ODRAW @, -73: DRALK -S51.,68: DRAWL @
L E30 PLOT 155 ,583: DRAW 37 .,a
S IMK & FPLOT 15,183S: DRAL
112,@: DRAL @ ,-112: DRAL -113,
&: DRAL @,112
35 FPRINT RT 15.,2;'" < tasto
£5F " HT 186 ,18; " = tasta [1]"
+ 8T 17.2;" o tasto [(S1 "; AT 1
e U L] tasto (21 ";RAT 15,25 "
£ taszto £71 ;AT 13,13;" O
tasto [3Z1";AT 19.2; " D tasta
33 ":RAT 19.,13; " & taz=to [41"
JRT 2,2 " = el “;AT
20,13; “"Ffineg ‘'t (=1 B
e FLOT 15,48 DRAV 113 ,0: D
RRAW @ ,-41: DRRARL -113,9: ORAL 2
21 PLOT 143,45 : DRRAL 1S ,6:
DRRAL @, -41: DRRAU -1@S5.,.@: DORAL
@,41

oS FOR a=21 TO 14: PRINT HT 3
;2 b%{i +1@@x{h+a3-1) TO i-37+1Q
Q@ (h+at}: MNEXT a:

PRINT AT +1
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C+2;CHRE (145 +PDINT (12+C 3,1 285 FOR uWu=-1 T 1: IF u=@ RND

64 -Lx8)) zZ=2 THENM 3D TN 3@

a7 OUER 1: PLOT 15941 ,143-h: oa@ IF i44<1 COR i+4:>8@ THEN
DRAL 14 ,2: DRALW @,-14: DRAU - 30 TO 3@

14 ,@: DRAW @,13: OUER @ zas IF bHti+d+(h+z) s ="l" T
198 IF INKEYH="" THEHNM S0 TO HEM S0 T Sa

12 S0 MEXT o
11@ LET b=CODE INEEY$-435 2IPS MEXT =
12 IF bB<S AND b0 THEMR SO0 3 1@ LET i=ii: LET h=hh: IF N<

UE za@.:. GO T 18 @ THEM 30 TOD 257
1282 IF b<3 AMD b4 THEM D ] %15 FOKE ad,b: LET ad=ad+1: L

U zz@: GO T 10 ET hh=hh-1: LET h=hh
14 IF =0 THEHM S0 SUBE 24 =17 IF m=6SQa@a THEN GO TO B@

SO TO 1a6 {75
1@ IF b=9 THEN S0 TO zZE@ S LET s&i=FEEK (m-1): LET =h
18@ =0 T2 12 =RPEEK (m-2) LET m=m-2: IF b%I
@ OUER 1: FLOT 1S594i ,143-h: |ci+5Q%sh! < >CHRS 148 THEM S0 T
CRAL 14,90 DRAW @,-14: ORALW - |0 317 '

14,@: DRAW @,15%: QUER @ Zos IF i 4xsi THER LET b=6+3G
25 LET i=i+ib=4 AMD i<88)Y=tib|pMN (i-=i): FOR a=1 TDO AB3S (i-~-=i

=1 /MDD 1 >1): LET h=h+ib=z2 RAND t: POME ad.,b: LET ad=ad+1: NMEX

B <ST)Y -1l b=3 AMD R >Q) T B = T = tLiET L L=EF
2a& OWER 1: FLOT 195941 ,1435-h: =@ IF hereh THEN LET b=S-3&
DRAL 14,9 DRAW @,-14: DRAL - M th==h): FOR a3=1 T2 AB3 i(sh-h

14 ,@: DRRAW @,135: OUER @ . 1 FORKE &84 .b: LET asd=ad+l1: ME=
21 FOR a&=1 T2 14: FRIMT AT & |T a: LET h=sh LET HH=H
,E;b$ii+aﬁ§ih+a—13 TO i -S87+5@% =ES G0 TO 2ET7
th+alrl : HMEXT a: FPRIMT AT L+1.cC S@@ LET m=n+l: IF m:>l THEHK 13

+2 s CHRS (1454+FPOINWNT (194 C*35,1584 |0 TO S3@

—Lx33 S@S LET ii=i+d: LET hh=h+Z
=15 RETURN =12 IF ABS iz 431 =1 THEHK LET
=28 FPRINT AT L4+l ,c4+2CHRF% (14 | p=p+ig=114+2%{z=11 +3%(a==11: FO

G +POIMT (1242, 184 -1 %31} EKE ad.b: LET ad=ad+l: S0 TO 3@
2258 LET L=L+ib=5 AMMD L2131 —-10(b (& }

=7 RAME L:@1: LET c=cCc+ib=3 AND =15 LET b=b+2-4d: FOHE ad,b: L

CL1lEZ1 —ib=% RMD Cc>@ ET b=S4+z: FPOKE ad+l.,b: LET ad=s
22@ PRINT AT L+l,c+25iHRE (14 | 3442 S0 TO 3@

S4+FOIMNT (194+Ccx*x35,164-L xS 1 S22 POKE m, h+z: POHKE m+1 .1 +4:
225 RETURHM LET m=m+z: S0 TO 3@

Z4@a FPRIMT AT L+l,c+2; CHR$ (14 SR LET i=i4+t(l-i) #0141} ~1i -85

F-POIMNMT (134+c%3,154-0L %311 T xtisBESr: LET h=h+{l-h!*(h<11 -
=5 LET b%ii4+c+iL+h! #3ZQ =CHRS (h-S51 %1h 58
C14d4FRF0OIMNT (1340 %3, 184 -L 301 ) SRS OUER 1: PLOT 159+4i ,145-h:
FLOT DHIER 1 15941 +¢C , 14353 -h-1L DRAL 14 ,8: DRAL @,-14: DRAL -
255 RETURHM 14 ,@: DRAL @,13: OUER @: LET L
=88 FPRINT &#@, AT &@,&; "Hai posi =7: LET =7

Tionato 1L Ccwursore (3LMY TS PR 1@ FOR a=1 TO 14: PRIMT AT 3

USE @: FRINMT @, AT @,a;" . L2 b i +3@%th+a-1) TD i-57+3Q%

ST th+4a11: ME=T &: FPRIMT AT L+1,cC

F IMKEYS$="M" THEM 3D TD 129 +2;CHR$ (145+POINT (19+cC 3,154
262 COUER 1: FLOT 15941 ,143-h: — L #S1}

DRRAL 14 ,@: DRALW @, -14: DRAW -~ S22 FRINT 8@, R/T @,@;"E’ finit

14,@: CRAL @,153: CQUER @ o 7 Y PRUS

265 LET i=i+c: LET h=h+L: LET |E @: FPRINT B, AT &,6;"
m=ESaa: LET ad=6400000 . IF INMKEY$="3" THEM =0

257 IF B%ii+3@xh) =CHR% 145 TH |TOo =a@

ENM LET b=@: LET bf(i+35@xh) ="1 525 FPRINT 8B, AT @.@; " "FPosizion

e PLOT DUER 1; 1992+4+1 ,143-h: S |3 it cureore ablt inizia”

o T =27s B3@ IF INKEVYS="'" THEN G TO
=272 LET b=4 532
=275 LET n=2 638 LET b=CODE INKEY$-4S5
28@ FOR z=-1 TO 1: IF h4+z <@ O =548 IF bb<4S RND b>@ THEM G0 5

R h+z>71 THENMN S0 TD 325 U 200: GO TO 8309
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PESERERERE S S e, L Do St S e G

2582 IF b<2 AMD b:*d THEM S0 S EZQ7 FPOEE b,13868
UE 229: GO ;D ES@ 21@ FOR a=1 TO 14: FPRIMNT AT 4
5508 IF b ¢ THEM 20 TO S3@ = . NEXT 3
66z QUER 1: FPLOT 15Q+1i , 143 —h - ST5@ PRIMNT HBQ: AT @,2; “"Fremi un
DRAIM 14 ,.0@: DRAW @,-14: DORAL - tasto per Ltegdere La tabe Lt
14,@: DRAL @,153: QUER @ a": PRAUSE @
B85 LET 2i=i+c: LET sh=hk+1: L SEe@ LET I=@: FOR a=bbk TO b
ET i=ii: LET h=hh: LET m=65@@@ S55 LET ix=PEEK a-15%IMT I(FEE
B7@ IF b%i(5i+30%sh) <>CHRS 145 | K 3 -161 LET idg=INT (FEEK 3.-18&
THEM &0 TO &25 1
532 G0 TO 325 S7@ FPRINT AT a-bb+1-143I.2; 3;
8@@ INFUT "Indirizzo inizia t e R G Iy e e
abella?";;bb: LET b=bb GO SUE 18¢0: PRINT “ “;: LET r
S@z FOR 3=5400@ TO Z%IMT (ad, | =id: =0 SUB 1309
2Y-1 STEP 2: FOKE b.,.PEEK 3+l = SS@ IF INT tia+l-bb12 S1l4)r =(am3 4+
FEEK (3+1): LET b=b+1l: MNE=T 3 -bbk) s14 THEM FRUSE @: LET I=T
B80S IF ad<:2%IMT (ad.2) THEN 1 FOR J=1 70 24 FRINT AT J,
FOKE b,FEEK i(ad-11+123: GO TO | =2:" Y HEXT o
213 Sa@ MEXT &
‘ Q@@ FRIMT 80; /8T @,8; "Juci sat
T=15-10 ' 8 ; ) Ay
g=1:1}8' i b cagomatore - vare ta tabella sy " " "cassetta
3312'1538 g — T PRUSE @
Ezéii%?‘unn 2la IF INKEY$="MN" THEN GO Ta
&= -12: Q5
Lotatity? SQzZ@ IMFUT H@, AT @.@;'"can che
9813-5: ,$ nomes 2" a%: SAVE a%200E bBb,.b-b
lé=1z2-5:[8 £ "t
11=3-2 % ¥ et , - 2 o
1§=%§_§&E 3 QE@ IMNFUT #0887 @.0; "JYuci pro
13=12-5_ = T/ e et e = S 0 ot ity i [ it — AW B niJow 3
la=5-1:50 » di A.HMEMOE saacmas (ST MO T";as: IF ag="NO
$ Tasto 3€ta " THEM  STOP
tasto as1lo Q55 FOKE 62@0@5 ,bb-2S5&8%INT (bb
tasto astao X < : =
3 tasto asto CFREE) FOKE S20@7,IMT ibbs258)
g SE@ CLS ;. IMPUT “imarandiment
O orizzantale (e E= e I
N e U
sagomatore QB8 IMPUT “ingdrandimenta wert
icale b P apte SRR LTS RV
: POKE S2001,ix+16%iu
Q7A@ IMPUT “"rotazione d@, 1
J2, 317 0 FPOKE &zeez,r
Q3@ INMPUT “"coordinata x R =
SE17Y ;% FPOKE &8Z@@3,
223 IMPUT “"coordinata v ia-1
i Gl A 11 TSITVid: POKE 62004 ,4: CLS
e 12@@ PRINT 8#@;RT @.,@;" R=zcCr
%gi%g =5 ive l=cancella S=stap S=cam
tasto (7] bia i dati “: IF INKEY$="" THE
Tg '9E50 121 N GO TO 100
121@ IF IMKEY$="0" THEM POKE
E205.,@: S0 TO 1040
192@ IF IMKEY&="1" THEN POKE
E2@QRS ,1: GO TGO 1Q4@
1925 IF IMKEY$="S'" THEMN SToOF
123@ IF INEEY$="8" THEN GO TO
Qs
15 [j 1235 GO TO 10@@
124@ RANDOMIZE USR S5144@: GO T
a 1@
= 1793 STOP
di A.MEMO® 1500 FRINT CHRS$ (147+(1 AND =
3 TSELo EE{— }as%o %%g 71412 AND r=4)+1(3 AMND r=5) +i4
tas Lo =) LS 1D F =N = ~ - b i =
, ft3ste [7) facto [3=3 HHD_r_q}+(ﬁ HED .,f}+(9 RNQ As
¥ 3219 d3 tasto (41| [ @) +1(1@ AND r=2)1+1(11 AND r=1)) ;
=g e [2] <t A = RETURN
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_il club dei sinclair

“GRAFI” di Coletta Germano (Roma)

Ho realizzato un programma
per il concorso chiamandolo
“GRAFI" che in modo sintetico
funziona nel seguente modo.
Inizialmente viene richiesto se
si vuole vedere quanto conte-
nuto in memoria (s) oppure se si
desidera' cancellare i dati pre-
senti e inserirne altri (n).
L'insieme dei dati da inserire €
di 240 avendo previsto 15 voci
in uscita e 5 voci in entrata; ov-
viamente & possibile interveni-
re sul programma per modifi-
care sia il tipo che la quantitd

delle voci suddette.

Tutti i dati vanno inseriti esclu-
dendo le ultime tre cifre (es.
2300000 inserire 2300), consi-
derando che il massimo impor-
to & di 3000000 (3000).

Una volta inseriti i- dati il pro-
gramma calcola automatica-
mente:

1 - il totale annuale di ogni vo-
ce;

2 - l'incidenza percentuale di
ogni singola voce sul totale;

3 - la media mensile.
Successivamente viene mostra-

to un menu che permette le se-
guenti visualizzazioni:

1 - Istogramma verticale che
mostra I'andamento di una vo-
ce nell'arco dei dodici mesi piv
media mensile;

2 - Istogramma orizzontale che
mostra l'insieme delle entrate o
delle uscite e l'incidenza per-
centuale di ognuna sul totale;
sono possibili due scale, 0-50
oppure 0-100;

3 - Istogramma verticale che
mostra per i dodici mesi |'anda-
mento delle entrate e delle
uscite. °

Sperando di essere stato chia-
ro, saluto cordialmente.

1 REM X %X XX XXFXFFFEEXEFX%% S8 LET Ji%siisi ="HEDR"
* * 22 BOROCER @: PRAPER BA: LS
2 REM @ CCOLETTAR GERMAMNO -219 120 DIM m(SR@)
34 11@ FOR i=1 TO 22
3 REM #3463 %3 XX FXXXFX¥FF2X3S 1SR FOR u=1{(i %151 ~141 TO ix1S
* % 135 IF =115 %i)-2) OR u=1S%*i
S DIM vz, 1@} THEM S0 TO 145
1@ LET wsi2)="candominio"' 135 IF U=(11(1S+%i) -1 THEM N
11 LET ws(XZ)="alimentari" TO 149
12 LET w&il)y="mutua" 14 IMNFUT ( FPRPER Z; INMNEK 7;vs%
13 LET wHid)="vwvestiti" )= =) FRFER @ IME 7. '"meze
14 LET wHiS)y=""zip" gl I ST T T = el e 3 e (R i Ml G G TR UL
15 LET ws$i(8)y="jitaltaas" e
15 LET w$i?)y=""2ne " 141 GO TO 14
17 LET wsiS&r="suta 1" 145 LET miilS%i) =2 =mi(15%i) —
13 LET w%1i9)="auta =" 3)+m(%15*i3—4)+m£i15*i)—53+m[(
12 LET vw&Hil1@) ="Lavanderias" 1S%i ) =S) +m ( {1S%i) =) +m (1S %i) —
2@ LET wsill) ="asbbonamesn." S (LIS *1i 2 -9 410 ( (1S%1 1 =281 +m (
=21 LET vg(l1zr1="elettrad, " T1S%1i ) =11y +m i C1S%i) =12 +m L (1S %
22 LET MELLZY="Ccasatinghi 11 =134 (1S %11 -14)
=23 LET vHil4l="svasaga" 148 LET milS%i) =INT imii{lS%i)
24 LET wsilS)i="sttre o=zec, -2 2121
=25 LET v&$iler="stipern. 1" 158 MEXAXT wu: HMEXT i
=25 LET WwHILZN="= ¥ ipen, = 198 LET TTli=@: LET TT=Z=@
27 LET vH(l1Z1="rimborsi'" 202 FOR i=13 TD 293 STEP 1S
283 LET wgil2)="imntere=zsi" 21@ IF i 225 THENW GO TO zZ23a
22 LET vwsizZi="stLtre ent.," 22@ LET TT1=TT1l4+m i)
S CIM jgil1S, S0 =2 GO TO 256
S22 LET igil11 ="EZEM" 232 LET TT2=TT2+m (i)
S4 LET jsi2)="FEB" =25 NExXT i
S8 LET & i3 ="HMaAR" 30 FOR i=14 TO Z24 STEFP 1S
=3 LET .igid) ="HPR" 31@ LET m(i)=INMT ((m(i-1)  TT1L
@ LET JB LS ="MHMAE" 1@
=2 LET Jg%i8)=""2I" 311 IF (0 (i-21) »TT1) 21@0) - (4
E4 LET J$%i7?1="tusz" 1>.8 THEN LET mci)=mc(i) +1
55 LET g% i3 =330 312 NEXT i
oS LET jgsicy =""5ET" F2@ FOR i =239 TO z99 STEF 1S
7@ LET j&% 1@ ="0OTT' 322 LET m(i) =INT timii-1) ,TT2
T2 LET J$fil1ly =""mMOur P x1@Q)
P4 LET i i12) =TI 323 IF ((mii-1)  TTS) 21@0) —m (4
786 BT IS T } > .5 THEN LET mii)=m(i) +1
A L = R T s By (S R F24 NEXT i

l




4@ CLa IMFPUT ""Us bene coasi
R lE ) i ws

41@ IF uwg="c'" THENM S0OTO 1@
Q

4z IF ws="n'" THEMN RN
121@ PRIMT AT S,11; "M E M Lt
122 PRINT RT &.0;" 1 - andame
nto mens=ile nei 12 me = 1
123@ FRINT AT 1@.,8;" 2 - incid
eNTa percentuale di =2 ]

voecoi '
1Q=5% FRINT AT 12.,@." 3 - ands
mento menzsile npei 12 e
i i et rate €& @eci te'
1@4@ THPOT "Quale wvuaoi 77; z
1a5@a IF z=1 THEMN S0 TO 1235
125 IF z =2 THEH g, == S e ) S T
1538
1ass IF z=3 THEM S0 T 1lase
Yy @ IR 2 sl BR ZisS AR LR 51
HER GO TO 1@laa

1Q3@ BORCER @:
1@81 IME =

RRFER @:

108z DRAK @,175: DRAW 253,28 o

RAL @, -175: CORAL -253.0

i1age PLUT 45,52

121 CRAL 2,128

lagz FLOT (23S AMD z=1! +1(239 H

MG z=3) ,32: CRAL Q@,12&: PLOT 1

=238 AMD zZz=1!'+i239 ANMD zZ =31 ,S2
1293 ORAL @2, {122 AMDE =1+ A

MM Zz=31

111@ FOQR a=32 TO 152 STEF 4
1128 PLOT 43 ,a3: DRAL (13@ AMD

Z=3 4+ (225 AND z=11) ,&

1138 MNMEXT 3

1135 FOR a=03z2 TO 152 53TEF 4@

1135 PLOT 4@ .3 DRRALI 3.,

1138 MNEXT a3

1142 LET u=FEEK Z368751+2CB8*FEEK
23575

11s8s@ FOR a=@ TO &

115 FOR p=@ TO 7

117@ FPOFE U4p+as*x3,@

113@ IF a<p THEMNM POKEE U+p +a 3
i =k

119@ NEXT p: NEXT 3

1238 IF z=1 THEN GO T 125&

1231 IF z=3 THEMNM GO TO S
1235 CLS FOR i=1 T 1®: PRIM

T RT (i+2) ,@;i;"=-";v&{(i) , AT (i
+2) ,15;1+1Q;"=";v$(i+1lA): NEXT
1

124@ INMPUT "Quale voce intendi
visualizzare'""b

1248 GO TO 108e

12850 LET r=3002

l144@ FRINMT RT 1.,1; INK S5; "RNDR
MENTO RNMNURLE Mo

l146@ FRINT AT 1,21; INK S, vsib

)
147@ INK S: PRINT AT 18,3; "@"
1438@ PRINT AT 3,1; "3mil"

149@ FRINT RT &,1; "zmi "

r]yh IH«J\

= Gl
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1352 PRIMT RAT 13.1; "1milt"

155@ FOR c=6 TO 3@ 3TERF 2

155@ LET k=({c-34) »2

1562 IF k=13 THEN LS =R s e S
157@ PRIMT RT 13 ,c; jsik ., 1)

15S@ PRINT AT 19,c; j$ik ,20
1529 PRIMT AT 2@ ,c; i ik ,3)

15@@ FOR L=17 TO 18S~IMT (mtiiib
*15) =15} +k) £ 0 2151 ) STERP -1
181@ PRIMNT AT L,c;: IMNEKE &; "B
1528 HMEXT L

163@ LET n={imii{ib*x1lS1 —151 441 ~
Cr 1S -INT im i ihea1S) —15) 4k ~

L 1510y 23
154 IF nm>=1 THEN
c IME S CHR%

FRINT AT L,
{14323+ 03 -1

185@ ME=T

186@ PRUSE @: LS S0 TO laa@
153@ BORCER @: PRAFRPER @: LS
159l INME =

159z DRAL @,175:; DRRAL 253 .8 ]
FRL @, -17S: DRAL -253.2

17 FLOT @,z

171 CRRAL 253 . @

APLE PLOT @.143 DRAW 253,
1722 FOR 3=338 T 177 QTED =]
173@ FPLOT 3.20: DRAK @,125
174@ MEXT a

175@ LET UQ=FEEkK 238 7S+2SE+FEEK
23T

176e@ FOR =2 TO &

177@ FOR =22 T 7

175@ FOKRE u+4p+a+S ,2558-21T (7 =31
172 HE<XT p: ME=T 3

1S322 S0 T 19aas

9 AR s I e I

154@ IMK 5: FRINT AT 1.,
HENTO PERCENTURLE"

S UHMNDRA

1&5@ FRIMNT AT 15.,@;" 1 - ENTRA
T AR = I et b 33 T e i

18555 IMFUT “gquale wuoci 7T " eu

1358 IF su<<@ 0OR su:2 THEM =0

TO 1885

158@ CLS IME S: FPRIWNT AT 1,85
;"ANDRAMENTO PERCENMNTUALE"

1862 PRINT AT l1lo.,@; " 1 - 3CAHRLA
NORMALE" """ 2 - SCALR RICOTTAHR"
1564 IMPUT 'quate wuogi 7 ", efr
13585 IF e <@ 0OR =1 >2 THEM =0

TO 18584

18332 0IM t (2l

1888 FOR i=1 TOo z@

18S9 UGB & 5 =mniiihs e Y =11

1594 NEXT i

1395 S0 T 159

1aas INMEKE S IF eu=g THEN =323

Q=13

lagage IF evu=1 THEN ICET =S
1218 FDR L=gq T 4 STEPFP -1

1az@ LET h=({L=-31 HHMD qQ=1&t + 1
L+12) ANMD g3=3)

19Z@a FPRIMT AT L,1;vEih?

1294 MNMEXT L

195 LET p=le

125 PRINMT IME RT 1,1 "AMDRA




ONCOR/O CONKOR/O izin = %=l COMK

“TOT | 2@ IF =1 THERW FRINMT RT L

HEHTO FERCERNTURLEY, RT 2,1; = '
ALE " ("ENTRATE " ARMND su=1)+10" | 5; IMK 2; (CHR% (143+nd AMD 3=
LISCTITE W SEirica st = R R T I R e e R s e e A
M 2u=1)Y+ITT1 RARHD s0=2) 2020 LET J4$s=STR$% T ih?l
@@ FRIMNT /T Z2@.11; @Y ;AT 28| 21ag FRIMT AT L, (24 RHDE LEM d%
s EEG 1 S5A" RHE - =114 0025 H/ND =51 + 125 RMOC LEM 4%=21 +125 RARHD
er=21 ;AT 2&,21; ("1@8@" ARD er=1 | LEM Jd%=211;434%; AT L,25; "=n"
T+ SA /AHD er =21 2122 HEXT L
=24 FOR L= TO 4 STERF -1 2138 FRUSE @ CLE: @ GO T 18aa
2842 LET h=101{L-3)Y AHNDE 9=13) +1i1 | ZQ2aa@ IHEKE S
L4121 ARMD g=t IRl FOR =3 TO 1& STER S
2045 FOR a=12 T2 114+IMT (Lt ihl | 3@1@ PRIMT AT 4.1; i3 AMND J94=31+
(p -0 01@ RMHND er=11+i2@ AMND er=2 | (& ARHD 4=51 4+ (3 RAMND 9=15! + 1@ AN
LR o g=1:3)
S@5@ FPRIMNT AT L, ia AHND 3<s=211+ | ZI@lzs FPRINT AT 4,2; "miL"”
(21 AMD 3:21); IMKE 2; A" 3028 MEXT u
SRSS ME®T 3 IQI@ PRINT AT 1,1; IMK S; "ANDA
2A7@ LET n={lt ikl ~lps001@ RHD MERTD ERHTRATE;:; IMK 4;" W' : I
2r=13+ 128 RARMND sr=21211=IMT (11| HMNE S;" UWUSCITE": INMK Z;" HR': I
BRSPSl L1@ RMHD =11 420 RAMHD e | HE S
FE21)01 00 &S | 32e@ LET rr=opoe
Ringraziamo tutti i nostri lettori che contribuiscono al Concorso Sinclub inviando i loro programmi.
Purtroppo non c'é posto per numerosissimi listati che dobbiamo dire futti molto validi-e quindi raccoman-
diamo ur. po’ di pazienza ai nostri fedelissimi lettori. Per compensarli almeno in parte pubblichiamo in
ordine d'arrivo alla nostra Redazione |'elenco di tutti coloro che fino ad ora hanno inviato i loro
programmi per il Concorso.
Corrado Ermacora Milano Innocenti Carlo Novi Ligure Enrico Cavicchioli Milano
Gualtiero Mariani Roma Innocenti Nando Novi Ligure Piero Marini Bologna
Antonio Motta Milano Santini Gianni Terni Marco Ricchiuti Milano
Maurizio Marzi Roma Faggioli Stefano Frascati Andrea Bettati Parma
Andrea Forni Milano Placidi Roberto Roma Marca Bucci Firenze
Luigi Mongardi Imola Gentili Gianpaolo Moncalieri Sandro Angius Roma
Pierangelo Pieretto Bologna Marzio Galbiati Caponago Andrea Galli Firenze
Francesco Tuscano Legnano Di Nuzzo Clemente Nola Stefano Guglielmetti  Rho
Sonia Bellotti Legnano tuigi Mongardi Imola Giancarlo Tomasi Pisogne
Carlo Sini Alghero Simone Zendrini Verona Mauvrizio Cimato Catanzaro
Giuseppe Guerrini Bologna Mariano Merlone Secondigliano Stefano Raggi Vimodrone
Vincenzo Settembre  Todi Andrea Canzi S.S. Giovanni Giancarlo Orru Roma
Roberto Piola Torino Roberto Casarini Modena Vittorio Pasteris Torino
Andrea Lombardo Milano Gabriele Pezzini Ogliate Emilio Gagliardi Alcamo
Massimo Canese Milano Marco Floris Cagliari Carlo Girelli Varese
Franco Quercioli Firenze Raffaele Alocci Roma Claudio Veggiotti Robbio
Barzanti Alberto Bologna Gianpaolo Pisano Colleferro Vincenzo Cocciolo Grottamare
Aurelio Camuti Salerno Marco Cottone Roma Bruno Zanchetta Oderzo
Tommaso Angelini Roma Giuseppe Prignano Napoli Raffaele Prisciandaro Napoli
Bruno Fattori Como Claudio Montanari Cadelbosco Sopra Mario Lener Roma
Romolo Gagliardi Milano Alfredo Terzi Milano Luigi Savatteri Palermo
Giorgio Pirulli Fiesole Salvatore Stillo Milano Narciso D’Onofrio Pescara
Aldo Tanzi Bologna Paolo Mosca Palermo Giovanni Natale Caltanisetta
Giacomo Bernasconi  Chiasso Giorgio Parodi Genova Angelo Arienti Lissone
Mauro Radaelli Lecco Franco Fratarcangelo Vermicino Lodovico Ferrari Borgosesia
Rodolfo Tuscano Le?nono Alessandro Manfré Milano Simone Zendrini Verona
Santiago Berni Foligno Massimo Tremolada  Milano Giuseppe Berardo Cuneo
Elvio Cigini Chieti Andrea Paolo Carpi Paolo Viada Cuneo
Paolo Coretti Trieste Marco Scigliano Latina Leopoldo Donati Treviso
Flavio Battolla Roma Damiano Vito Rossi Bari Diego Massioli Milano
Giorgio Borfiga Torino Paolo Bartalini Vecchiano Ernesto Lo Valvo Palermo
Mario Terzaghi Travedona Walter Radakovic Trieste Marco Alemanni Orbassano
Massimo Canese Le Grazie Paolo Diodati Pescara Antonio Di Ghiano Rivoli
Nino Miano Gaggi Andrea Ciarniello Marano Elvio Cugini Chieti Scalo
Lapo Pieri Firenze Bruno Rapezza Pozzuolo del Friuli Roberto Gilardoni Brescia
Lino Caputo Marigliano Fabrizio Ciciani Firenze Andrea Marini Cinisello B.
Mavuro Rodato Vicenza Luigi Tega Tolentino G. Bonsignore Torino
Franco Rosso Milano Giovanni Siguro Roma Mavrizio Turco Roma
Ar_mlbole Biagetti . Pesaro Luca Veronese Marghera Aldo Gallerini Fano
Michele Governatori  Pesaro Marcello Genelli Trezzano Massimo Moltoni Brescia
Raininj Franco Masate Dario Lupi Livorno Mario Perico Bergamo
Fantechi Marco Firenze Maurizio Visiolini Milano Massimo Macchia Roma
Messori Renzo Scandiano David Pintus Mandas Giuseppe Bungaro Roma

Jentave
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ZEZQQ OIM Di1l2) S413 LET Fidl=mii1S%i1-11t+F t4
SZ1i@ OIM F 1zt 1

2312 FOR i=1 TioO 12 3414 LET FIiIS1=mii{l1S%i1 -1Q1 +F (5
< Lo Ll ot o = R i B T T o IR (0 i i ol P I e | 1]

3314 HEXT i S31S LET Fiel=m{{l1S%i1 -1 4+F (81
FI2E FOR- 1 =1 T& as Sl ET Flﬁi—mill5*13—8]+F[?)
2225 LET Cili=mifl1S%i) -14) +01(1 | =417 LET F I {115 %i) =71 +F {57
1 0 U (B S (i A LIS i) —5) +F (21
IS27 LET Di(2r=m((15%i) -13+D (2 | =41 LET F I P rl15S %1 =51 +F £ 1
] (S

328 LET D) =mt(18%i) -12'+0 {3 | 342 LET F I P15 %1 -4 +F 01
) 1)

SZ2e LET D4l = (1511 -=11)+0 (4 | 2421 LET F e R U o S = 4
) =21

GE3@ LET DSy =m((15%i) -1@) +0 (S | m4zo00 MHNEXT i |
) ZZQ2 FOR =65 ToO 283 STER 2

3331 LET D81 =m{ (151! -1 40 (61 1R LET k=(c—-d) <2

3232 LET DiP) =i (1S*i) =31 +D 07D 2@ FRIMT AT 13 ,c; jisik,11
3I333 LET DiSi=m {1511 -71 +0 (&0 ZESes PRIMNT 8T 19,:;J$ir,53
3334 LET Di2)=m ({15%i) -5) 4013 | =z5204 pPRIMT AT 20.c; is ik, 31
SEES LET DUl@r=m {{15#i ) -S1 +0 (1 | z=zsn FOR t=17 TO 1S—-IMNT (Fikl »
(S Lt i SSTTER: =k

IFZE LET D11} =m( (1S *i1-41+D (1 | 3 ED FRIMNT AT L,c; IME 4;"@"
11 S FME=T L

SEE? LET D112 =m ((15%1i1 =31 4001 | =590 LET n=(iF (L)l (1511 —THT
=21 et O e T i e B o L R .
SEDOE ME=T 1 SZEE88 IF =1 THEMN FRIMT AT L,
Z428 FOR i1i=15 TD =22 i TIRKE 4, CHR% (1434038 -r1 3

el sps IR T el T t CL1D %11 =141 +F (1 | =ga@ MEXT ¢

1 4% FOR =7 TO 292 STER 2

G411 LET Fi2l=mi{(l1S5%i}-1314+F (2 | 4018 LET kK=t(c-51 2

) 4248 FOR L=17 TO 1&-IMT D1kl .~
=412 LET FiZri=mi{il1Sx1)-121+F (3 (e 150 1 STEF -1

1 458 PRIMT RT L ,cC; IHE =25 R

G@E8 MEXT L

BAMDEMENTD PERCEMNTUALE 4@5@ LET n=({DtkY 2(rr 1511 —INT
TOTALE USCITE 1554E (DIRY Zlre 71500 ) %3
mutgo L ==
i Dl u ] P =
ST mentar: 18 4090 IF ns>=1 THEM FRINT AT G,
gfgtltl 12 = Ci; IMKE 2;CHR$% (143+13-n1)
it Lgas I = 41@@ MEXT ¢
BNy N e 411@ FPARUSE @: CLS : GO TO 100@
agta = 5 U 2222 BORDER @: PAPER ©: L3
LD e - 3 S@@1 INK 1
sleitrod. 4 Sle@ FPRINT AT 1@.8; INK 1; FAP
Sl REC T S, ER 7; FLASH 1;" @ R A F I "
ZLLFE usc, o &li@ FRIMT TRB &; INK 7; FRFER

) =@ 180 alfE [ B = Do R IS = ] = =~ R i LU
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4+ MANDA | TUOI PROGRAMMI
. X MIGLIORI
"SS9l  PUOI VINCERE:

VIAGGIO A LONDRA
DI UNA SETTIMANA
PER DUE PERSONE

SPEDISCI il tagliando del concorso
Sinclub ti aspettano favolosi spectrum 16 K
abbonamenti alle nostre riviste, software
targato J.C.E. e tanti altri numerosi premi.

STAMPANTE
SEKOSHA
GP 100 VC,

piu interfaccia

MONITOR REBIT A COLORI
10 pollici piu interfaccia

MESE DI NOVEMBRE

concorso SINCILb

Scrivi il titolo del programma migliore.

Ecco l'importantissimo tagliando
del concorso Sinclub, ogni lettore
puo spedire uno o pit tagliandi e,
indicando fra i tre program-
mi pubblicati mensilmente
quale secondo lui & il miglio-
re, concorrere ogni mese all’estra-
zione dei nostri favolosi premi.

Per concorrere all’estrazione

Eler e couts [ulinddo Nome | | [ [ [ [T TTTTT[TTTTT]TTT]
S DICEMERE 1584 Dera st Cognome | [ | [ [ [ [ [ [ [T [ [T [ [[T]]]
el T vie [ J I T JTTTTITTIITTITTITTTTT]
ciwa | [ [ [ [ [T [TTTTTTTTTILITLT]
paa [ | | L1 ] L[] car[ [ [ [ 1]

_ DECRETO MINISTERIALE 4/261788 del 20/2/84




CREATE

GIOCHI ARCADE

COL VOSTRO SPECTRUM
L. 25.000 Edizioni J.C.E.

Per tutti coloro che hanno sempre desi-
derato creare una vasta gamma di gio-
chi ma che non hanno mai avuto la

possibilita di consultarsi con una guida . |

dettagliata e specifica sull’argomento
ecco che finalmente esce sul mercato
questo interessante libro corredato da
una cassetta dimostrativa. Il volume si
rivolge alla stesura di giochi ARCADE
analizzando tutti gli elementi basilari
per una perfetta creazione di un pro-
gramma graficamente completo e ese-
cutivamente veloce. Viene presa in con-
siderazione in primo luogo la lettura
della tastiera, e si passa successivamente
all’analisi della definizione grafica con
la spiegazione dettagliata e precisa di

tutti 1 problemi ad essa riguardanti. Ma
la buona realizzazione di un videogame
non si basa esclusivamente sulla grafica.
Infatti si prendono in considerazione
anche I'impiego del suono e I'uso degli
operatori logici, il tutto per avere una
corretta miglioria dei vostri programmi.
Il libro & corredato da una cassetta com-
prendente i programmi piu interessanti
contenuti nel libro. 30 routines e ben 18
programmi costituiscono il potenziale
menu per il perfetto apprendimento del-
le tecniche di programmazione dei gio-
chi ARCADE. Interessantissimi sono i
capitoli riguardanti 'animazione degli
oggetti e lo scrolling dello schermo.
Quando avrete raggiunto una certa fa-
miliarita con questi programmi potrete
cimentarvi all’uso corretto dei comandi
PEEK e POKE, ampliamente descritti
all’interno del libro. Se amate il video
gioco o se volete avere pitl informazioni
a riguardo, questo libro & senza dubbio
per voi.

FULLER BOX

Interessante novita per gli utenti Sin-
clair; con I’espansione Fuller & possibile

sfruttare al meglio le capacitd sonore’

dello Spectrum.

Gli utilizzi di questo nuovo prodotto
sono molteplici e vanno dall’amplifica-
tore audio compatibile a tutti i pro-
grammi al sintetizzatore sonoro, con il
quale ¢ possibile inserire nei nostri pro-
grammi tutti i suoni pil strani: esplosio-
ni, laser, treno, ecc. Non manca la clas-
sica presa per joystick, compatibile con
tutti i programmi dell’Imagine, e la pos-
sibilita di comandare direttamente da
tastiera suoni e parole con ’aggiunta di
un’espansione polifonica, dotata di una
utile cassetta dimostrativa.

:‘: computer play® 84

AILCA.

Mostra-Convegno

— | giochi informatici sono soltanto una forma di svago per i giovani?
— Possono essere un importante veicolo di stimolo alla loro creativita?
— Sono anche strumenti educativi?

Sul tema “IMPARARE GIOCANDO” 'AICA organizza la manifestazione

COMPUTER PLAY '84, Mostra-Convegno, dedicata al fenomeno del

gioco con l'elaboratore personale.

Computer Play '84 si articolera su:

— una giornata di studio sul tema della manifestazione;

— un concorso aperto a tutti, per la presentazione di giochi realizzati su
elaboratori personali, con la assegnazione di premi ai presentatori dei
migliori giochi;

— una mostra, aperta a costruttori e/o distributori di software, giochi ed
elaboratori personali. Alla mostra oltre ai giochi, fuori concorso, dis-
ponibili sul mercato verranno presentati anche i giochi preparati dai
partecipanti al concorso.

Concorso

Al concorso indetto nell’ambito di COMPUTER PLAY '84 sono sollecitati
giochi originali, non commercializzati, presentati da individui o da gruppi
nel campo:

— della simulazione

— delia linguistica

Jentare!
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PROGRAMMARE
IMMEDIATAMENTE
LO SPECTRUM

L. 25.000 Edizioni J.C.E.

Un esaltante kit didattico capace di far-
vi imparare i primi rudimenti nella pro-
grammazione dello Spectrum. Ideale
per i principianti utile e divertente per i
programmatori gia esperti.

Questo kit ¢ suddiviso in un libro di
programmi e suggerimenti € una casset-
ta di 60 minuti. Il libro contiene un ele-
vato numero di listati commentati scru-
polosamente, capaci, grazie alla loro
progressiva difficolta, di farvi vedere
immediatamente i primi risultati soddi-
sfacenti sul vostro piccolo home com-
puter.

Questi listati abbracciano le branche
principali e basilari per una buona pro-
grammazione. Oltre ad una vasta gam-
ma di videogames il libro contiene an-
che due eclatanti capitoli dedicati alla

PROGRAMMARE
IMMEDIATAMENTE
LO SPECTRUM

B \'\.,
==

grafica e alle varie utilities. La cassetta
che viene fornita con I’acquisto del libro
¢ una C-60 suddivisa in due parti ben

distinte (attenzione a non confonderle
perché & sempre possibile che succeda
per le prime volte!). Una parte ¢ dedica-
ta ad una vera e propria lezione teorica
sulla programmazione. Potrete ascolta-
re e intanto fare i piccoli esercizi o sug-
gerimenti che di volta in volta I'inse-
gnante vi proporra. Nella seconda parte
invece sono stati registrati alcuni dei piu
bei programmi che il libro contiene cosi
da risparmiarvi I’uggioso inserimento di
programmi troppo lunghi. Per una per-
fetta assimilazione del libro e dei suoi
ottimi contenuti vi consigliamo prima
di tutto di seguire per intero la lezione
teorico-pratica che trovate sulla casset-
ta. Poi dopo aver compreso fino in fon-
do la lezione si puod passare alla lettura
del libro e successivamente alla realizza-
zione dei programmi. In poche parole
un interessante punto di riferimento per
tutti coloro che vogliono imparare la
programmazione dello Spectrum senza
dover perdere troppo tempo. Interes-
sante anche per i gia esperti.

— della matematica

— delle composizioni musicali

— della grafica di fantasia

— dei racconti interattivi.

— della composizione di testi (poesie, temi, ecc.)
— dei nuovi “board games”
ed altri campi similari.

I giochi dovranno pervenire alla Segreteria dell’AICA.

Saranno ammessi al concorso i giochi che a giudizio di una Commissio-
ne di esperti rispondono alle caratteristiche precedenti. | giochiammessi
saranno proposti alla votazione del pubblico che, con le proprie prefe-
renze, determinera i vincitori. ,

Saranno disponibili in loco i principali elaboratori personali a cui i con-
correnti potranno accedere per provare e dimostrare le loro creazioni.
Il software inerente il gioco proposto dovra essere memorizzato su sup-
porto magnetico — cassetta o floppy disk - compatibile con il sistema
usato.

Dovra avere un titolo ed essere accompagnato da una breve presenta-
zione e dalle istruzioni.

Dovranno essere specificate le configurazioni minime necessarie all’'uso
dei giochi.

Non saranno presi in considerazione i giochi privi di istruzioni.

.

Segreteria del convegno
Segreteria AICA - tel. 02/784969 - 784970 - p.le Morandi, 2 -
20121 Milano

Luogo del convegno
Palazzo ex-Stelline - c.so Magenta, 61 - 20123 Milano

Data del convegno
6-7-8 dicembre 1984 con il Patrocinio della Provincia di Milano

PRIMO VINCITORE
AL CONCORSO SINCLUB

Il primo Spectrum 16 K, messo in palio
tra coloro che hannoinviatoil taglian-
do di Giugno, & stato vinto da SAN-
DRO ANGIUS. Sandro & un ragazzo
diciassettenne di Roma, nostro fedele
abbonato, studente del terzo anno al-
I'lstituto Tecnico Industriale con spe-
cializzazione informatica. Il suo
hobby & la programmazione e tra I'al-
tro ci ha inviato due programmi per il
concorso Sinclub molto validi all’esa-
me della nostra commissione. Auguri
quindi al nostro fortunato vincitore e
una buona fortuna a tutti gli altri peria
prossima estrazione.
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RADIOTEXT UNA PRIMA
RIFLESSIONE

Alla fine dello scorso mese di Giugno
si & chiuso il primo ciclo di Radiotext,
latrasmissione sperimentale di cultu-
ra informatica realizzata dalla Lega
Informatica-Arcimedia per conto di
Radio 3 e della Divisione Ricerca e
Sperimentazione della RAI. La tra-
smissione si & sviluppata nell'arco di
8 puntate andate in onda ognivenerdi
alle ore 16,00, con replica la domeni-
ca successiva alle ore 15.00; il trasfe-
rimento dei dati via radio riguardava
lo Spectrum 48 K, il Commodore 64 e
I'Olivetti M 10.

L’'obiettivo iniziale della trasmissione
e stato quello di tentare un impiego
del computer come mezzo per la co-
struzione di informazioni personaliz-
zate proponendo al suo pubblico un
impiego di Data Base su diversi argo-

menti di cultura giovanili: lo sport, la
moda, la musica, ecc.

A conclusione del primo ciclo, mentre
¢ allo studio una possibile ripresa del-
la trasmissione, € doveroso ringrazia-
re tutti i radioascoltatori e i nostri let-
tori che con le loro lettere, consigli e
critiche contribuiranno alla stesura
del nuovo ciclo di Radiotext, un rin-
graziamento particolare agli abbonati
della nostra rivista che hanno gentil-
mente collaborato all'inchiesta sull’'a-
scolto del programma. In ultimo co-
munichiamo che tutti i listati trasmessi
da Radiotext sono disponibili presso
la nostra redazione e verranno inviati
a tutti coloro che faranno richiesta
questo perché la loro lunghezza ci
impedisce di pubblicarne gran parte.

l':d:tgnou’.\ Holto Originale. Grafica ]
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MASTERFILE
ORA IN VERSIONE
ITALIANA

Finalménte disponibile sul mercato la
versione italiana di MASTERFILE (9;
il piu famoso e potente Data Base per

- ZX Spectrum 48K compatibile micro-

drive. Il programma corredato di uno
splendido manuale di 40 pagine, ¢.edito
dalla JCE e ha un prezzo al pubblico di
L. 40.000.

FORTH PER SPECTRUM
L. 15.000 Edizioni J.C.E.

I linguaggi di programmazione in alter-
nativa al Basic hanno ormai incuriosito
una vasta gamma di persone. Le diverse
caratteristiche e la notevole velocita di
esecuzione hanno reso il Forth uno dei
linguaggi chiave per coloro che voglio-
no imparare qualcosa che differisca dal
Basic. In questo interessante libro viene
preso in considerazione analitica un ti-
po particolare € completo di Forth. Si’
parla infatti di fig-FORTH ABER-
SOFT. Senza alcun dubbio una delle
migliori versioni sul mercato attuale.
L’analisi del linguaggio avviene in mo-
do progressivo lasciando al lettore la
capacita di assimilare il tutto in breve
tempo. Seguendo un filo logico si parte

dai primi rudimenti di aritmetica tino
ad arrivare alla stesura di un program-
ma completo. Il tutto € corredato da un
esauriente dizionario con le parole chia-
ve del Forth. Molto interessanti anche le
curiosita come I'estensione del diziona-
rio e la breve storia del linguaggio. Sicu-
ramente un libro come questo rende un
grosso favore a tutti coloro che stavano
aspettando con impazienza di assimila-
re un linguaggio semplice e veloce come
il Forth. Dopo poco pit di cento pagine
sarete in grado non solo di riconoscere
le parole e i programmi Forth masarete
in grado di programmare e conoscere
tutti i segreti basilari di un linguaggio di
questo tipo. Ideale per i principianti,
indispensabile per gli esperti.

SDERI" Jentare
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, arrivo dei Microdrive ha incre-
I mentato di molto la potenza e la
versatilita dello Spectrum; ogni
cassettina per Microdrive pud memoriz-
zare fino a 90K di programmi o dati cui
si pud accedere in un tempo relativa-
mente veloce, circa 3 o0 4 secondi. Cio fa
si che un programma memorizzi su un
file nei Microdrive un sacco di dati, che
non potrebbero stare in memoria con-
temporaneamente e, quindi, non po-
trebbero essere letti tutti all’occorrenza.
Il microdrive permette di usare lo Spec-
trum in applicazioni gestionali del tipo
database oppure di aumentare le possi-
bilita di gioco per i programmi di tipo
Adventure.

I comandi extra, richiesti per maneg-
giare i file su Microdrive e tutto quello
che concerne con l'interfaccia RS-232,
sono situati in una nuova ROM all’in-

terno dell’interfaccia 1; questa nuova
ROM occupa gli stessi indirizzi della
prima meta della ROM gia esistente
(questo fa si che non possano stare con-
temporaneamente nella mappa di me-
moria del calcolatore). La nuova ROM
viene usata solo quando ¢ necessario per
il test sintattico o I’esecuzione di un co-
mando del BASIC esteso, dopoaiché il
controllo torna alla vecchia ROM. Cio
significa che non si pud esaminare il
contenuto della nuova ROM con delle
semplici PEEK. Il modo piu semplice
per fare una copia della nuova ROM per
poi disassemblarla ¢ di usare questo
programma:

CLEFR 48353

L
oo

LOADE " s 1 " Mo " CODE:

T
)
px)

SAVEF 0" 5 1 Mo CODER, 5152

MICRODRIVE

Adesso la nuova ROM puo essere
esaminata ricordando di sottrarre al-
I'indirizzo scelto 40960 (A000 esadeci-
male). L’indirizzo delle piu importanti
routine dei Microdrive é riportato in
tabella 1; alcune di queste sono usate
nella routine Catalogo che verra descrit-
ta fra poco.

Se si vogliono usare le routine dei
Microdrive nei programmi in linguag-
gio macchina, occorre conoscere qual-
cosa sul meccanismo con cui il calcola-
tore abilita la nuova ROM e come sono
memorizzati i file sui Microdrive. La
nuova ROM viene abilitata ogni volta
che incontra un’istruzione RST §; nella
ROM da 16K questa istruzione ¢ usata
quando il calcolatore incontra un errore
durante ’analisi della sintassi o0 mentre
il programma sta girando. Quando la
nuova ROM ¢ abilitata, essa controlla
se la sua attivazione ¢ dovuta ad un
errore in buonafede, come “Out of da-
ta”, (ed il controllo ritorna allora alla
vecchia ROM); oppure, se la sua attiva-
zione ¢ causata da uno dei comandi del
BASIC esteso, viene azzerato il “flag”
di errore e viene chiamata la routine
desiderata nella nuova ROM, che svol-
gera il suo compito, dopo di che la nuo-
va ROM viene di nuovo disinserita. Co-
mungque questo non ¢ tutto quello chesi
deve sapere sulla nuova ROM; infatti gli
autori di quest’ultima hanno anche pre-
visto un metodo per usare, nei program-
mi in linguaggio macchina, le nuove
routine facendo seguire l’istruzione
RST 8 con un codice chiamato ‘““hook
code”’. :

In un programma in codice macchina
RST 8, seguito da uno di questi codici,
equivale a chiamare una subroutine nel-
la nuova ROM. Per esempio:
RST 8
DEFB 32H
chiama una routine che setta le nuove
variabili di sistema usate dall’interfac-
cia 1. Di questi codici, 12 riguardano i
microdrive. Molti influenzano tutti i re-
gistri principali dello Z-80 ed i loro con-
tatori; pertanto devono essere messi nel-
lo Stack prima del loro uso e devono
essere alternati a coppie HL altrimenti il
calcolatore si blocca quando ritorna al
Basic.

Il registro IX & usato in molti dei



codici suddetti per puntare all’indirizzo
di partenza del canale del Microdrive
che viene utilizzato per leggere/o scrive-
re da/su nastro e non deve essere altera-
to dal programma.

Il sistema Microdrive distingue i
“Printfile” dai ‘file programma”. I
Printfile sono file che sono stati aperti
ed in seguito scritti e letti con istruzioni
PRINT# e INPUT#; i file programma
sono programmi BASIC, ARRAY o
CODE che sono stati memorizzatie letti
con SAVE o LOAD.

Se usate gli **hook code’ potete acce-
dere solo ai printfile, a meno che non
abilitiate la nuova ROM in modo da
poter chiamare le routine ivi residenti
anche con il vostro programma in codi-
ce macchina; per far ci0 usate il codice
hook 32 esadecimale come segue:

LD HL, PAGE
LD (23789),HL
RST 8
DEFB  32H
PAGE  POP HL
POP HL

Dopo avere finito con la nuova
ROM, chiamate CAL 700H che la dis-
abilita di nuovo.

Il listato 2 in codice macchina & un
esempio di quello che puo essere fatto
con le routine della nuova ROM: esso
da un catalogo di tutti i file presenti su
una cassettina di Microdrive (vedi Fig.
1). Questo catalogo contiene i dettagli di
ogni file presente sul nastro, inclusii file
“segreti’” memorizzati con CHR$(0) co-
me primo carattere del loro nome.

Per i programmi che hanno I'auto-
start, elenchera la linea di autostart e
per ifile ditipo CODE vidira I'indirizzo
di partenza (dove cominciano ad essere
caricati) e la loro lunghezza. Gli AR-
RAY memorizzati con DATA a() ven-
gono listati con I'istruzione DATA pri-
ma del nome dell’array e cosi i printfile,
con listruzione PRINT prima del no-
me.

Per caricare in memoria il codice
macchina usate il programma BASIC
del listato 1; dopo aver inserito una li-
nea di numeri il programma vi dara la
sommatoria di questi ultimi che deve
essere comparata con il numero a destra
di ogni linea. Se avete commesso un
errore, dovete riscrivere la linea. Quan-
do avete finito di caricare il codice, il
programma lo salva automaticamente
sul Microdrive 1. Una volta eseguite
queste operazioni fate la NEW della me-
moria e scrivete questa linea:

1@ CLEAR 32323 LOACE"m"
"Codicesat " CODE

1;

salvate pol il programma con:
SAVEE"m" i 1 "Cataloso"LIMELR

cosi operando ogni volta che volete usa-
re la routine basta fare:

LORAGE m" s 1 "Cakalodn”

Per provare la routine mettete una cas-
setta di prova nel Microdrive 1. Se avete
commesso degli errori nel codice mac-
china c’¢ il rischio che la routine possa
danneggiare i vostri programmi; usate
percid una cassettina che non contenga
programmi importanti, almeno per la
prima prova. Per far girare la routine
fate RANDOMIZE 1 * USR 64000, ¢
vedrete pian piano apparire il catalogo.
Se éstato usato un CHR$(0) nel nome di
un file segreto, sara stampato come un
simbolo di copyright ed il file segreto
apparira sempre all’inizio della lista; se
inoltre avete usato qualche altro carat-
tere non stampabile nel nome (ad esem-
pio CHR$(1)), apparira come un punto
di domanda. La routine necessita di un
tempo maggiore del normale comando
CAT per stampare il catalogo, perché
deve leggere da nastro un sacco di infor-
mazioni in piu. Se ci sono molti pro-
grammi sul nastro, una schermata sola

byte e “record” = 540 byte, che sul na-
stro sono leggermente discoste una dal-
l’altra. Le informazioni contenute nel-
I’header sono: il nome della cassettina,
datogli quando viene formattato il na-
stro, e il numero del settore. Il record si
pud considerare anch’esso diviso in due
parti, anche se non sono vere e proprie
divisioni fisiche. La prima parte ¢ la
sezione di descrizione dei dati e contiene
il nome del file di cui questo record ¢
parte, il tipo di file (Printfile o program-
ma), un flag di end-of-file, il numero del
record ed il numero di byte di dati pre-
senti nella seconda sezione che viene
chiamata blocco dati. Se il record non ¢
I’ultimo di un file, la sezione del blocco
dati contiene 512 byte. Questi dati, a
seconda del tipo di file, possono essere
parti di un printfile, di un programma
BASIC, di un array o di codice macchi-
na. Quando viene memorizzato qualco-
sa su Microdrive, ad esempio un pro-
gramma BASIC, questo programma
viene suddiviso in pezzi di 512 byte cia-

S IOCHI 41s
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Figura 1

non basta ed il calcolatore vi porra la
domanda *“Scroll?”’ a cui dovete rispon-
dere con un tasto qualsiasi all’infuori di
N: allora vi mostrera gli altri program-
mi. Per usare il catalogo per differenti
Microdrive cambiate solamente il nu-
mero dopo la parola RANDOMIZE; se
date un numero superiore a 8, oppure lo
dimenticate, verra mandato un’appro-
priato messaggio di errore. La routine
non ¢ rilocabile ed utilizza altri 600 byte
dall’indirizzo 64523 in poi come area di
dati.

Per capire come lavora la routine ¢
necessario conoscere come vengono
memorizzati i file su Microdrive; cid vi
puo essere molto utile per scrivere i vo-
stri programmi in linguaggio macchina.

Il nastro del Microdrive & diviso in
settori numerati a partire da 0; il sistema
potrebbe gestire fino a 256 settori, ma di
fatto ci sono solo 180 settori utilizzabili
per ogni nastro. Ciascun settore & diviso
in due parti chiamate ‘‘header” = 27

scuno e memorizzato in settori differen-
ti; il primo pezzo sara il record numero
0, il secondo il record numero 1 e cosi
via fino a che non si arriva all’'ultimo
pezzo che viene scritto con il flag di
end-of-file variato, per far capire al si-
stema che quello & I'ultimo record del
file. Tutte queste operazioni serviranno
al sistema per caricare il file nell’ordine
giusto. Ogni volta che un’informazione
viene letta o scritta da o sul nastro, viene
aperto un canale del Microdrive, come
viene fatto vedere nell’Appendice 3 del
manuale. Se apriamo un file per la lettu-
ra, per ogni settore letto dal nastro le
informazioni dell’header sono copiate
nellHDFLG dal’HDCHK ed il record
viene copiato nell’RECFLG
dal’DCHK. Se invece il file viene aper-
to per la scrittura, queste parti vengono
copiate in un settore non usato, quando
’area dati ¢ piena o quando viene chiu-
so il file. Il resto del canale (da
CHBYTE a CHMAP) ¢ usato per ulte-
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riori informazioni permanenti. Durante
il caricamento di un file, per esempo, il
sistema viene a sapere se un settore ap-
pena letto fa parte o no del file in que-
stione, comparando il nome presente in
CHNAME con quello presente in REC-
NAME che ¢ il nome del settore appena
letto; se questo ¢ vero, CHREC e REC-
NUM vengono comparati per sapere se
il record in questione & o no il prossimo
del programma.

In un file programma i primi nove
byte dell’area dati del primo record (nu-
mero 0), contengono delle informazioni
che segnalano al calcolatore se il file é
un programma BASIC, un array o un
programma in linguaggio macchina,
quanto ¢ lungo e dove deve essere cari-
cato in memoria. Queste informazioni
sono le stesse che vengono memorizzate
nell’header quando si usa un normale
nastro, ma sono ordinate in maniera
differente: col sistema Microdrive, il
primo byte, & uguale a 0 per un pro-
gramma BASIC, uguale a | perun array
numerico, uguale a 2 per un array di

caratteri e uguale a 3 per un codice mac-
china. I due byte seguenti danno la lun-
ghezza del blocco e i due successivi I'in-
dirizzo di paftenza. [ due byte seguenti
sono interpretati in modo diverso a se-
conda che si tratti di un programma
BASIC o di un array e non sono usati
per un codice macchina. Se si tratta di
BASIC, danno la lunghezza del pro-
gramma (escluse le variabili che posso-
no essere state memorizzate); per gli ar-
ray viene usato solo il primo byte che
da’ il nome dell’array con i primi 5 bit e,
con il sesto bit attivato o no, indica se si
tratta di un array di caratteri o numeri-
co. Gli ultimi due byte sono usati solo
nel caso di un programma BASIC e
danno il numero di linee di autostart nel
caso sia presente, altrimenti sono messi
a FFFF esadecimale.

L’interfaccia | e i Microdrive hanno
aperto agli utenti una nuova ed eccitan-
te area del calcolatore, sia aumentando
la possibilita di accedere ai dati memo-
rizzati all’esterno del calcolatore, (favo-
rendo l'utilizzo del calcolatore per gio-

chi complessi e applicazioni serie), sia
dando la possibilita di costruire un net-
work di utenti collegando piti Spectrum
insieme o facendoli comunicare con al-
tri calcolatori tramite 'RS-232.

Con la nuova ROM ¢ possibile usare
nuovi comandi preparati da voi,
aumentando cosi notevolmente la ver-
satilita del calcolatore. Con una buona
conoscenza del linguaggio macchina le
capacita del sistema possono essere
aumentate ancora e si possono usare
anche tecniche associate ai sistemi a dis-
co. Per esempio, possono essere creati
dei file pseudo-random e non essere pil
costretti ad usare i limitati file sequen-
ziali previsti dal BASIC:; il che produrra
un piu rapido accesso ai dati nel caso di
programmi di tipo DATAFILE. Un
programma in codice macchina puo es-
sere usato per aggiornare i record (o
scrivere informazioni alla fine di un re-
cord gia esistente) senza che si debba
utilizzare un nuovo record, sfruttando
al massimo lo spazio esistente su ogni
cassettina.
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180 CLEAR &Iogw 203 33 203 33 96 105 203 33 203 16 9 68 1205
11@ LET m=@: LET == . . - }
- 28 6 28 24
l2@ LET s-—s4p@0 77 225 43 9 235 26 235 237 184 193 200 22 1897
15%@ IMPUT b: POHEE a.b: FRIMT b 221 229 221 126 67 119 35 221 126 41 119 35 1560
148 = 1 LET ===+b
la@ LET n ':'+.l 6 10 221 126 71 119 221 35 35 16 247 221 1328
12@ LET a=a+1 - v
18@ IF ni=l2 THER GO SUE Q220 2265 221 126 13 60 221 119 13 264 50 40 6 1348
- o = -, [ o D o T T v
17a s=2 THEHM -~ 205 18 10 104 77 250 175 204 247 23 221 220 1863
1SR =@ IF - e
%< SO To 13 22% 17 44 0 25 205 80 20 205 174 241 33 1268
Do v md s cecat STl y
1= 1, "Codicecat LE 11 262 17 12 @ 221 70 13 120 183 202 139 1240
4 RC ) )
o 251 221 2290 220 213 197 203 86 32 10 205 193 2069
21D REM 3346333 £XX 204 XXXX5535% 251 62 245 205 102 20 24 110 229 35 126 221 1639
2@ PRIMT "Tezt deblia = tari ) e e
5 Fer La Lines = 119 13 205 215 251 225 245 175 205 247 23 241 2164
IO IMPUT “Sommatarcia OR7 32 95 205 193 251 221 126 82 254 0 40 32 1531
vam . . R ! ; .
sam LET t=n LET n=@: LET ==@ 254 3 40 50 62 228 205 102 20 221 126 87 1407
2s@ IF as="3" 0OR ag="=" THEH = 203 119 245 230 31 108 64 205 102 29 241 40 1707
T H e i Tt RETIRRM .
RINT "Cantinutas RET 57 62 36 205 102 20 24 50 221 203 90 126 1204
25@ LET a=a-t
o7@ PRIMT "Ripeti dali imizia L 32 44 62 202 205 102 20 221 78 89 221 7@ 1355
3 lin=a.” 90 205 180 251 24 28 62 175 205 102 20 221 1572
250 RETURM
78 85 221 70 86 205 180 241 62 44 205 102 1589
Listato 1 - Programma caricatore del codice macchina. 20 221 78 83 221 70 84 205 180 251 206 174 1801
251 193 209 225 221 225 26 5 104 263 250 221 2272
200 49 42 101 92 237 91 99 92 167 237 82 1496 220 20% 174 251 205 56 20 123 203 63 215 4@ 1793
125 254 5 5 2 24 8 33 131 6 34 237 915 45 215 227 45 205 174 251 221 2265 205 196 16 2024
92 207 50 217 229 217 62 2 205 1 22 205 . 1509 205 0 7 2390 160 56 217 225 217 201 62 13 1602
153 30 237 67 214 92 33 24b 246 34 218 92 1660 205 102 29 201 221 220 220 215 43 45 215 59 1784
33 56 260 34 237 92 207 50 225 225 205 109 1723 32 22% 221 225 200 35 35 6 10 126 183 32 1331
6 205 232 15 221 126 25 206 247 23 1 244 1561 2 62 127 205 102 20 35 16 244 62 32 205 1121
@ 237 67 201 92 205 196 18 205 83 30 32 1366 102 20 201 221 126 25 205 247 23 33 240 0 1452
248 221 126 67 221 182 70 230 2 32 5 204 1609 34 201 92 205 196 18 221 126 41 221 100 13 1558
254 18 24 116 221 126 68 183 32 118 33 11 1196 40 7 205 18 10 32 240 60 201 221 220 224 1497
2%2 17 12 e 6 0 221 78 13 121 183 4@ 943 17 67 @ 25 205 160 24 205 20 19 192 17 960
50 220 221 229 197 6 18 35 35 126 221 190 1558 15 0 25 205 70 19 201 o
71 32 5 35 221 35 16 245 193 221 22% 225 1524
40 70 48 4 25 13 24 221 229 213 197 229 1313 Listato 2 - Codice macchina del programma CATALOGO. 523 byte a
partire daii’indirizzo 6400.
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“MUSICA MAESTRO”

di Edgardo Di Nicola Carena

Questo programma ¢€ stato scritto al
preciso scopo di imparare a cantare del-
le brevi canzoni di cui si abbia solo lo
spartito ed ottiene questo ripetendo il
numero di volte desiderato il ritornello
della canzone.

Le note devono essere introdotte nel
modo piu naturale: si specifica prima la
loro altezza, scrivendo il nome della no-
ta seguito eventualmente dal segno di
“diesis’” o di ““bemolle’ e dall’'indicazio-
ne dell’ottava di cui fa parte, e poi la
durata, espressa da una frazione.
Vista la lentezza con cui, in BASIC,
viene poi interpretato il brano, trascrit-
to in tal modo, e I’eccessiva parte di
memoria che occupa, il brano viene poi
compilato nella forma numerica piu
semplice (un numero per l’altezza ed
uno per la durata) e mantenuto cosi in
memoria assieme agli altri.

Il menu principale, quello che appare
subito dopo che il computer ha finito di
caricare il programma, da cinque scelte:
ritorno al sistema operativo BASIC, in-
troduzione e compilazione di un brano,
scelta ed ascolto di uno fra tutti i brani
compilati in memoria, le operazioni su

nastro e, infine, le istruzioni (figura 1).
Scegliendo I'ascolto dei brani o le ope-
razioni su nastro, viene visualizzato an-
che un relativo sottomenu. Nei menu e
nei sottomenu, la scelta viene operata
introducendo semplicemente il numero
corrispondente all’opzione relativa.
L’introduzione e compilazione del bra-
no ¢ la funzione piu complessa del pro-
gramma. E in forma di sistema operati-
vo in cui il “prompt’ & rappresentato
dalla scritta ““comandi?”, a cui si deve
rispondere introducendo un comando
alla volta e secondo una ben definita
sintassi. Sullo schermo ¢é visualizzata
una pagina con 40 note numerate. Ci
sono 5 pagine, richiamabili con il co-
mando “I"” (“list”’) seguito dal numero
corrispondente alla pagina desiderata
(figura 2).

Il comando “e” (“enter’), serve ad in-
trodurre le note nel modo in cui s’é gia
detto. L’indicazione dell’ottava € un nu-
mero intero che specifica la posizione
dell’ottava relativamente a quella che
parte dal ““do” centrale e finisce con il
“si”” immediatamente superiore. Una
pausa viene indicata scrivendo ‘“‘pausa”

‘comando “i

in luogo dell’altezza. Introdotta una no-
ta, il programma prosegue automatica-
mente, chiedendo di introdurre la nota
successiva. Per uscire da questo “‘loop”’
eritornare al “‘prompt’’, sideve premere
subito 'ENTER allarichiesta dell’altez-
za.
Anche il comando “‘e”’ ¢ normalmente
seguito da un numero, che indica, que-
sta volta, quale nota deve essere intro-
dotta.
Per cancellare una nota od un blocco di
piu note si deve usare il comando *‘i”’
(‘“‘insert’’). La sintassi di questo coman-
do vuole il numero della prima nota da
cancellare, seguito eventualmente daun
trattino e dal numero dell’ultima nota
del blocco. Il comando ha anche I'effet-
to di far retrocedere tutte le note succes-
sive al blocco cancellato.
Quando si devono inserire una o piu
note in mezzo al brano bisogna usare il
“I” (“insert’”). Al nome del
comando, segue il numero del primo
posto libero che si vuole ottenere, segui-
to eventualmente da una virgola e dal
numero di posti liberi che si vogliono
ottenere {nel caso siano piu d’uno). Si
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ha logicamente anche I’effetto di sposta-
re in avanti tutte le note successive al
blocco vuoto ottenuto ed un numero di
note finali par a quelle del blocco, se
presenti, vanno perse.

Quando si devono inserire delle note,
prima si crea uno spazio vuoto e poi lo si
utilizza, usando il comando ‘‘¢” (“en-
ter’). )
Il comando “m’ (*‘move’’) serve poi per
ricopire interi blocchi di note in un po-
sto specificato. Prima viene indicato il
numero della prima nota del blocco da
ricopiare, seguito (se le note sono piu
d’una) dal trattino e dal numero delle
note del blocco, e poi la virgola ed il
numero del primo posto in cui il blocco
dev’essere ricopiato. E da precisare che
il comando “‘m” non crea automatica-
mente il posto libero in cui verra rico-
piato, che dev’essere, se necessario, libe-
rato con il comando *‘i’ (*‘insert™).

Il brano presente in memoria pud essere
compilato mediante il comando ‘c”
(**compile’). La compilazione inizia al-
la prima nota e termina quando trova la
prima altezza vuota. Se la compilazione
ha successo, viene chiesto il nome € la
velocita di esecuzione espressa da un
numero (numero di secondi per una no-
ta di 4/4). Se, al contrario, viene inter-
rotta, il programma stampa la linea do-
ve si ¢ verificato I’errore. Se I’errore pro-

voca il ritorno al sistema operativo BA--

SIC con un messaggio di errore, si deve
dare il comando “GO TO err’.

Infine il comando “n”’ (*new’’) cancella
completamente il contenuto delle 5 pa-
gine ed il comando “q” (“quit™) per-
mette di ritornare al menl principale.
Scegliendo I'opzione ““2”* del menu prin-
cipale, vengono visualizzati sullo scher-
mo | nomi di tutti 1 brani presenti in
memoria e viene chiesto di scegliere uno
tra quelli (figura 3). Fatto cio, il pro-
gramma stampa, oltre al nome del bra-
no, la velocita d’esecuzione e da 4 possi-
bilita: ritornare alla scelta di un brano,
ascoltare il brano, cambiare nome al
brano, cambiare la velocita d’esecuzio-
ne, cancellare il brano dalla memoria
(figura 4).

Scegliendo la seconda opzione, viene
prima chiesto diintrodurre quante volte
dev’essere ripetuto il brano, che corri-
sponde a quante volte il ritornello viene

ripetuto nella canzone.

L’opzione ‘3" del menu principale por-
ta direttamente ad un sottomenu, con le
seguenti possibilita: ritorno al menu
principale, registrazione delle 5 pagine
dell’opzione ““I”’, caricamento di un file
contenente le 5 pagine da nastro o, infi-
ne, registrazione completa su nastro del
programma con le 5 pagine e tutti i bra-
ni presenti in memoria (figura 5). La
possibilita di registrare e caricare le pa-
gine dell’opzione *‘I"’ del menu principa-
le permette di conservare la musica
scritta ancora nel modo non compilato
e di caricarla e ricompilarla nel caso si
siano trovati degli errori di trascrizione
o si vogliano fare delle modifiche.
Abbiamo gia visto che se, durante la
compilazione, si verifica un'interruzio-
ne del programma, il programma deve
.essere ripreso dando il comando BASIC
“GO TO err”. Fermo restando che l'e-
secuzione, interrotta per la pressione del

Erani memorizzati:

1) Kein schoensv Land
2 Im Fruehtau zu Esrge
3) Jetzt KOmMMEN .« ..

4) Lorelay

5) Die= RAffen

S Die Gedanken...
Figura 3

tasto “‘break’, puo essere ripresa dando
semplicemente il comando BASIC
“CONTINUE?", in qualsiasi altro caso,
$i puo ritornare al menu principale dan-
doilcomando “GO TO cont’. Da nota-
re che cosi non viene cancellata la me-
moria, mentre un comando “RUN"’ ha
I’effetto diriinizializzare ilprogramma e
tutti i brani in memoria e le pagine del-
I'opzione “I”” vanno perse.

Due parole devono ora essere spese sul
particolare modo usato per memorizza-
re 1 dati dei brani. Il nome dei brani, la
velocita d’esecuzione e i datirelativi alle
note sono infatti memorizzati su un’uni-
ca stringa non dimensionata, che quindi
pud - essere variata di lunghezza. Ho
scelto questo sistema, per le seguenti
ragioni: la durata e I’altezza di una nota
VENgoNno memorizzati ognuno in un so-
lo carattere della stringa, come numeri
da 0 a 255, senza una sensibile diminu-
zione della precisione nell’esecuzione;
cosi si risparmia notevolmente memo-

ria, rispetto ai 5 “‘bytes’’ necessari nor-
malmente per un numero. Inoltre, la
stringa ¢ lunga quanto basta per conte-
nere 1 dati relativi ai brani; quando il
programma con i dati viene memorizza-
to su nastro, la registrazione ha una
durata appena sufficiente a memorizza-
re il programma, le pagine dell’opzione
“I” e 1 brani in memoria; se si fosse
scelto una memorizzazione in “‘array”
dimensionati, la registrazione avrebbe
interessato anche le parti di “‘array”
vuoti, rendendosi comunque lunghissi-
ma.

Tutto cid ha anche degli effetti negativi:
in tutte le operazioni, compresa l’esecu-
zione del brano, viene diminuita la velo-
cita; la memorizzazione della velocita
d’esecuzione e della durata delle note ¢
imprecisa e, mentre per quest’ultima,
come abbiamo gia detto, 'imprecisione
non ¢ apprezzabile per un uso normale
del programma, la velocita, dopo essere
stata introdotta, viene poi grossolana-
mente variata. Cid poteva essere suffi-
cientemente evitato, memorizzando la
velocita d’esecuzione in due ‘“‘bytes’.
Infine, la memoria puo essere sfruttata
solo a meta, in quanto il sistema opera-
tivo BASIC pretende, per le operazioni
che variano la lunghezza di una stringa,
uno spazio pari a quello della stringa
stessa.

Questo programma si rivela molto effi-
cace nella trascrizione dei brani, che ri-
sulta molto veloce. Per una persona che,
come me, ha studiato la grammatica
musicale solo alle medie e sa unicamen-
te riconoscere la durata e I'altezza di
una nota sul rigo musicale, trascrivere
un brano di 200 note ¢ un’operazione
che dura cinque minuti. La limitazione
delle 200 note non &, a mio parere, noci-
va, perché non credo che a qualcuno
interessi trascrivere brani piu lunghi di
una canzonetta. Non ¢ difficile, comun-
que, variare quel numero modificando
il programma. .

Il fatto di insegnare allo Spectrum un
grande repertorio di canzoni pud essere
sicuramente divertente e soddisfare le
esigenze proprie e degli amici. Inoltre
puo colmare I'impossibilita, in questo
“personal’’, di variare il timbro dei suo-
ni e sovrapporre pill note, per creare
I’armonia.
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LIST=

L

ESECUZ IONE
EBrano scelto:;
Kein schoener Land OFERAZIONI SU CASSETTH
Tempo: 1.375
®. Uscita
@. Uscita 1. Registrare il codice sorgente
1. AscolLto 2., Caricare un codictce sorgente
2. Cambia nome 3. Registrare il programma con
i brani
3. Cambia il tempo
4. Cancellia
Figura 4 Figura 5
150 GO SUB 1022 List” DR c%="LIST" THEN LET pag
200 FAFER 1: INK 7: BORDER 1: C =1: GO TO 2020
LS PRINT “‘TAB 3; "MUSICA MAESTR 2520 LET pag=INT URL c%(2 TO )
ot ‘;TAB 2;"di Edgardo Di Nicol 253@ IF paa:l OR pag>S THEN GO
a-Carena” "’ ""@. Fine" " ""1. Compo TO 2040
sizionesCompilazione ’""2. Esecu os5sR GO0 TO 2
zione" " 3. 0Operazioni s3U Nastiro 2600 REM INTRODUZIDNE
neenvg, Istruzioni™ T "TAB 9; "<« Ue 2610 IF cg="e" OR c$="E'" OR Ccg%="
rsione 3 >" enter” OR c$="ENTER" THEN LET p
205 FOKE 23609 ,5S0 aos=i: GO TO 2630
210 INRPUT "Opzione desiderata: 2520 LET pos=INT UAL c%i2 TO 1 :
“: LINE r% IF pos<1 OR pos>2@@ THEN GO TO
230¢ IF r%$="@" THEN STOP SR40
240 IF r$="1" THEN GO TO zZ0@@
25@ IF r$="2" THEN GO TO S220 263@ FOR n=pos TO 200
os@ IF r$="3" THEN GO TO 7000 2535 IF nNn<pag*4@-39 OR n>pag*40
2565 IF r$="4" THEM GO TO 3500 THEN LET pag=INT ((n-1) /40) +1:
z7@ GO TO =21@ 5D SUB 2900
1929 REM INIZIALIZZAZIDNE 264@ INPUT ("Nota n.";n;": "); L
1985 LET cont=20@: LET err=-4000 INE r%
191@ LET n%=CHR% ©: DIM e%$(200.,2 265@ IF r%="" THEN LET i=n: LET
,EY: DIM d% (26) N=2V0: 30 TD 2040
2 ]
égeg :SEJSEITDR 2655 LET eg$in,1l)=r%
501@ PAPER 7: INK ©: LET pag=1: 2660 INPUT ("Durata n.";n;": "31;
Bt LINE e%(n,2)
2630 LET xx=INT {({n-pagx49@+39) /2)
oos@a GO SUB 2900 REM Lista FRINT AT x+2 .16 (2%xINT (n-/21 -n
2040 BEEP .1.20: INPUT “Comandi? | |+1)+4; PAPER BH;e$in,1); FPAPER 7;
“"; LINE c% esin,2)
205@ IF c%="" THEN GO TO 2040 2530 NEXT n
206@ IF c4(1)="1" DR c&(1)="L" T ||8695 GO TO ze40
HEN GO SUB 25@@: REM Lista 2792 REM CRNCELLRA
2070 IF c$="quit’” OR cg="q" OR ¢ 2705 IF LEN cg$=1 THEN GO TO 204
$="QUIT" OR c$="@" THEN GO TO 2||9
B9: REM menu 271@ LET Lt=@: FOR =3 TO LEN c%
P80 IF c$il)="e" OR c$(1)="E" T | |2720 IF c$il)="-" THEN LET Lt=1
HEN GO0 TD 258®: REM introduzion LET L=LEN c%
€
2p9@ IF c$(1)="d" OR c%(1)="D" T | |E73@ NEXT L\
HEN GO TO 27900: REM cancella 27395 IF NOT Lt THEN LEET Len=%:
LET base=INT UARL c${2 TO )
2100 IF c$il)="i" OR c%(1)="I" T Z74@ IF Lt THEN LET base=INT UR
HEN GO TO 2300 L c$62 TO Lt-1): LET Lan=INT UAL
2105 IF c$(1)="M" OR c%(1)="m" T cHEiLL+]l TO ) -bsse+1
HEN 6O TD 4320 27S0 FOR L=base TO 20@-lLen: LET
211@ IF c$="n" OR c%="N" OR c%=" eg(L,ll=efil+len,1): LET e%il,2)
new'" OR c$="NEW" THEN G0 TOD 237 =egtl+len,2): NEXT L
@: REM new 2752 FOR L=201-len TO 280@: LET e
2115 IF c%(1)="C" OR c$(l)="c" T $(L,1)="": LET es$(lL,2)="": NEXT
HEN G0 TO 32@®: REM COMPILAZION L
E 276@ NEXT L
2120 GO TO 2040 27780 30 TO 208209
259 REM LISTA =2S0@ REM INSERT
251@ IF c$="L" OR cs%="L" OR c%=" 281@ IF c%="i" DR c¢$="I" DR Cc%="
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insert” OR c%="INSERT'" THEN LET
baze=i: GO TO 2350

=25z LET Lt=0: FOR L=2 TO LEN c%

IF csiLl)y="," THEN LEF Lt=Ls i

ET L=LEN c4%
2525 NEXT L

=283@ IF NOT Lt THEN LET base=IN
T VAL c%i2 TO J: LET Len=1
254 IF tt THEN LET base=INT UR

L o2 TO Lt-1):
cE(Lt+l TO )

LET Len=INT URAL

2845 FOR =200 TO bases+le2n STEP
-1: LET egf(l,1})=28(l-Len,,1): LET
el , 2)=egi{l-Len , 21 : NEXT L
255@ FOR L=base TO base+len-1: L
ET 2% (L, 1) ="" LET % (L 8y="": N
EXT L

2350 G0 TN 2020

2570 REM NEW

=872 INPUT "Sei sicuro? "; LINE
%

2874 IF CHRS$ CCDE rs$<>"s" AND CH
R$ CODE r$%<>"3S" THEN G0 TO 2040
2858 LET i=1: FOR L=1 TCO z0a: LE

T =gl e == qUET B gl 2] =" NE

X K

259 GO TO 20z2e

2990 REM ELENCD

29805 EBORDER 4: FRINT AT @,@; "N.
Nota DurataiN. Nota Durata™;

FRFER 4;"FagqQina n.";pag; TRE @

2918 FOR L=p3gx4@-39 TO pag*40:

FARAFER S: PRINT t;" "' AND (L<1@) ;
"M AND (L <<1@@) ;Y PRPER S;e%(
L,1); PRPER 7;es(l ,2)1;: NEXT L:
PRPER 7

293@ RETURN

3990 REM COMPILAZIDNE

J01e IF FPEEK 23730+2SE+FEEK 2373
1-PEEK 246S3-2S5%PEEK 24554 ¢421

THEN FRINT 81;:"Non c‘2° piuU’ po
3toi": PRUSE ©: GO TO 2040

3027 FPRINT #1; “Sto esaminando il
numeros *

3830 FOR L=1 TO Z00

232 PRINT 81:AT 1,.25; L

Z@35 LET t$="": FOR n=1 TO &: IF
2%(L,1,n)=" " THEN G0 TO 3039

3IO36 LET t&=t$+CHRS$ (CODE e%(lL,1
sN) 432 (2L ,1,n) >="A" AND %L,
1,n)<="2Z2")1)

3@33 NEXT n

304@ LET exam=3

3IV45 IF tE="" THEN LET Lp=tL: LE

T L=20a: GO TO 3500

3053 IF t$( TO 21 ="4d0' THEN LET
ton=@: GO TO 3zZQ@

3050 IF ft$( TO 2)="rea'" THEN LET
ton=2: GO TO 32006

3ID70 IF t$( TO 2)="mi'" THEN LET
ton=4: GO TO 3Z@@

3020 IF ft$( TD 2)="fa'" THEN LET
ton=5: GO TO ZZ2Q0

3238 IF t$( TO 2)="La" THEN LET
ton=9: GO TO 32006

3120 IF t%i TO 2)="si" THEN LET
ton=11: GO TO 3206

3112 IF LEN t$=2 THEN S0 TD 4900

]

Z1z@ IF t%( TO 3)="sol" THEN LE

T ton=7: LET exam=4: G0 TO 320

313@ IF LEN t4$=3 THEN GO TO 40

3140 IF t$( TO S)="pausa'" THEN

S0 TO 34020

3I15@ GO TO 400

3200 IF LEN t$<=xam THEN S0 TO

3300

210 IF tgiexam)="b" THEN LETF 1t

on=ton-1: LET erxam==axam+l: GO TO
250

S IF t$iexam!=""##'" THEN LET t

opn=ton+l: LET exam=exam+l

Z250 IF exam>LEN t$ THEN GO TO
330@ i

3240 LET tan=ton+l12%xINT UARL t4$le
xam TO )

5300 IF ton<-60 OR ton>69 THEN
PRINT 81; "Nota fuori intervallio

in ;L PRUSE @: GO TO 204@

3310 LET n$=n$+CHRS (ton+128): &
O TO 3460

3409 LET n$=Nn$+CHRS$ 255

4@ LET n$=n$+CHRS (S4xURL el
20

350 NEXT L

3510 FOR L=Lp TO 200: FRINT #1;R
T 1,25;L: LET n$=n$+CHRY% B+CHRS

@: NEXT

3515 LET n% (1) =CHR%
1)

320 INPUT "Titolo: '
LET n$=n$+d$

(CODE n$t1) +

LINE d$:

353 INPUT “"Tempo (ENTER per 11 :
*; LINE r%: IF r$="" THEN LET
ng=n%+CHRS$ 16€: GO TO zZO04@

3540 LET n$=n%$+CHRS
355@ GO TO Z2R40
4000 LET n$=n%{

(15xUAL %)

TN 421 %#COPE n$(1

}+11: FRINT 8#1;"Errore di sintas
5i in ", L: PAUSE ©: GO TD 2040
435380 LET pL=0®: LET pv=@: FOR L=2
TO LEN <c%: IF cHiL)="=" THEN I
ET pl=it

431@ IF c%(L)="," THEN LET pw=L

4320 NEXT

4533@ IF NOT pvw OR
TD 2240

4340 IF plL THEN
CHE(2 TOD pL-1):
(plL+4l TO pvw-11
435@ IF NOT pL THEN
VAL cs$(a TO pv-1):
4368 LET arr=INT
b

4370 IF m24+arr-ml>Z20@ THEN FRIN

T 81; "Operazione nNnon possibile’:
FRUSE 1@6: GO TO 2040

4388 FOR L=ml TO m2: LET 2%{arr+
t-ml,l)=e%(L,1): LET es$(arr+L-m21
s21=2% 0L ,2): MHEXT L

439 GO TO zZ020

pL>py THEN GO

LET ml=INT UAL
LET m2=INT URL %

LET mi1=INT
LET m2=m1l
VAL csi(pv+l TO

S500@ REM ESECUZIONE
5202 BORDER S: FPARFER S
LS
S@ees IF NOT CODE n$(l) THEN PRI
NT RT 11.1;:"Non Ci sono brani in
memoria!": PRUSE 100: GO TO 200
SE31® CLS FRINT “"Brani memoriz
zati:" .
S502@ FOR n=1 TO CODE n$(l11r: PRIN
T n;:;") ";N&(-129+n*x421 TO nNnx421) :
NEXT n
S@a3@ INFUT
uscire) 't

INK @: C

"Brano n.:
LINE r$%: IF r$=""

(ENTER per
THE

[

HATe:




LIST-

N GO TO 2ee
S@4@ LET br=UAL r%

S@S@ IF br <l OR
EN 20 TO So3a
Sl1@e REM SOTTO MENU
S1l1@ CLS PRINT “"ESECUZIONE"™ "~
“"Brano sceltto: " " NnE(-19+br421 TO
br#421) " " "Tempo: " ;CODE n$(l+br
¥421) 71687 7 ""@. Uscita" " ’'"1. Rsco
Lo " ""2, Cambia nome" " 3, Camb
ia il tempo” "4, Cancella"”
5120 INPUT "“"DOpzione desiderata:
“; LINE r%: IF r%="0" THEN GO T

Lc>CODE n$(1l)y TH

D S0
S13@ IF r$="1" THEN GO TO S50e
5149 IF r&$="2" THEN INPUT "“"Nuowv

o nome: g
br ¥421)

15 IF cg=3*

D tempo: "; t:

HRE$ (Lx16)

Sl16@ IF r%="4" THEN LET ng(l1) =C

HR$ (CODE n$(1)-1): LET n$=n$( T

O -420+br 421 +n$(2+421%br TO ) :
GO TO S2@0

S17e@ GO TO =s11@

SSZ00 REM xascoltosx

S505 INPUT "Quante wvaolte?
pPer 11";: LINE r%:
LET r%=""1"

55@7 FOR n=1 TO UAL %

551@ LET t=CODE n&%(1l+br*421) ~102
S52@ FOR L=-419+421%br TO -20+42
1xbr STEFR 2

S53@ IF CODE n%(L})! =255 THEN
SE SO*xCODE n$(L+1) %t

S548 IF CODE n#%il) <255 RND CODE
NnE(l) >@ THEN BEEP CODE n%(L+1) %
t,CODE n$ (L) -128

5545 IF CODE n$il) =0 THEN
=-20+421%br

SS5SSO NEXT L

2588 NEXT n

5560 GO TN 512

LINE n&(-19+br+421 TO

THEN INPUT "Nuov
LET n${(l+br*421) =C

(ENTER
IF r%="" THEN

FRU

LIET L

TR0 REM OPERARZIOCNI S NASTRO
7012 BORDER 2: PAPER 2: INK 7: C
LS : PRINT ‘THRE 4; "OFPERAZIONI SU
CASSETTAR" " ""@. Uscita"’""1. R=
gistrare il codice sorgente’ "2
. Daricare un codice s307genta”’’
"3. Registrare il programma con
i brani'
“Opzione desiderata?
IF r%="B@" THEN S0 T

vozea INRPUT
i EINE r§¢
o zae

7OZ@ IF r%="1" THEN FPRINT RT &,
@; FLASH 1;"1": GO SUB 3S0VO: SAU
E s DATA e%(): PRINT 81; "Uerifi
ca'": PRINT AT 16,9;: VERIFY % D
ATH e$(): PRINT AT &,0;°'"1"

7040 IF r%="2" THEN PRINT AT 8,
@; FLARsSH 1;"2": GO SUB S§§Re: PRI
NT AT 15,8;: LOAD % DARATA =2%1() :
FRINT AT &,8;"2"
7?7057 IF r4$="3" THEN
»®: FLASH 1;"3"; AT 16.,0; :

PRINT AT 19
GO suB

FRINT &
FRINT A

SP0Q: SAHUE % LINE 20:
T Werifica’:: UERIFY f%:
T 1@,0; "3": 30 TO 70810
TROE@ GO TO 7o@e

S INPUT "Nome d4del file? ", LI

NE f4$: RETURN
3500 PRPER 7: INK @: BORDER 7: O
LS i

SSOS FRINT TRB 11; "ISTRUZIONI'™*
Per prima cons3 dewvi trascrivers
ta musica che wuoi ascoltare
usando L 'opzione (1) 4d=2L MENU
principale. I comandi sono:
EL{nly imposta la fase 4di inseri-
mento deltie note; premi ENTER
per ritornare alila fase comandi.

Inl,{n2r Libera nZ2 spazi (1 se n
2 non =° presant2) a partire
dalLla nota nl.
Dnl<-n2 cance2lla, Lib2erandno Lo
&Epa3zio, tLe note 43 nl a n2; soto
Nl 352 N2 non 2° presente.
MNl1€{-Nn2>.,.nN3 spost3s a partire
dalla nota N3 il blLocco di note
48 N1 a n2 ¢ solo La nota nl se
n2 non 2° presente.
C compila il brano cosi”’ tra-
sScritto; La compilazione ha ter -
mine aLta prima nota “""bianca"".
N cancella tutte L2 note .

&51@ FPRINT #1;"Premi un tasto pe
r continuare": PRUSE ©
&T15 CLS FRINT "LEInl1lr Lista La

pagina nl."
SS20 FRINT AT 1.@;'Le note vanno
scritte per interos dopo 4i =355
£ sSi pPOSSONQ SCri- vere uUn segno
di incre2mento ‘'8#8° o0 di decremen
to ‘b’ di un semi- tono & uUnNn nNnuUm
2ro intero relativoindicante La
posizione dell‘ot- tavas dove si
trova La nota in questione ris
petto a3 quella che va dal DO cen

trale al SIb imme- diatamente so
pra (es.: RE#-2); uvna pausa si
indica con ‘pavusa’; La durata del

La nota puUo’ essereespressa come

wna frazione. Dopn La compi
Lazione ti verra” chiesto il no
me ed il tempo (Nn. 4i sec. per u
na nota di 4-4) delbrano. Usa il

comando & p=Er ri- tornare al me
nu. Net caso che ilprogramma si
blocechi Us3: IN GENERALE
" G0 TO cont®

"¢ “DURAN

s2@,24; """,

GD TOD 27",
un tasto per con
50 TO 200

S55@ PRINT AT
TE LA COMPIL. "
FRINT 81; "Fremi

tinuare'": PRUSE ©:

Se0e STOFR

Q900 CLEAR SAVE "musica' LINE
1: VERIFY "mwusica': STOP
999 FARFER 7: INK @:

EORDER 7?: C
LS : PRINT PEEK 23730+2S5*PEEK 2
23654

3731-FEEK 236S3-256+FEEK
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ANCORA SOFTWARE
PER IL QL “ABACUS”:
UNA TAVOLA “PENSANTE”

Mentre sulle attentissime riviste d’ol-
tremanica si stenta sempre pil a trovare
articoli sul QL, noi cerchiamo di mante-
nere fisso I'appuntamento con un com-
puter che ha gia conquistato il favore di
molti e perché ci sembra un argomento
particolarmente stimolante e d’attuali-
ta. Oltre al computer, non si pud non
parlare di un software che elogia e cata-
pulta la Sinclair Research nel mondo dei
grossi personal computer utilizzati
commercialmente da numerose ditte a
medio giro d’affari. E sono proprio que-
sti quattro programmi che danno una
giusta idea della potenzialita del QL in
un mercato che tende sempre piti a valo-
rizzare il rapporto tra la qualita di un
prodotto e il suo prezzo. Non sono pro-
grammi rivoluzionari come qualcuno
potrebbe essere tentato di pensare, ma
sono (in una giusta maniera) dei gioielli
con i quali si possono raggiungere\ dei
livelli qualitativi molto elevati in rap-
porto alla categoria del computer. Ma
non ¢ tutto cosi strabiliante. Infatti le
notizie che sono alla base della commer-
cializzazione di un prodotto, stentano
ad arrivare specialmente dall’Inghilter-
ra, madrepatria della Sinclair. Pud ri-
sultare strano come il QL stia avendo un
cosi grosso successo proprio da un po-
polo come gliinglesi, pignoli ed attentia
qualsiasi pubblicazione tecnica. Ho
avuto una conferma della scarsa pubbli-
cizzazione a mezzostampa che il QL sta
avendo proprio a Londra dove dopo
aver percorso tutta la lunghissima Tot-
tenham Court Road (la famosa via del-
I’elettronical) sono riuscito a trovare so-
lamente un paio di articoli veramente
interessanti su “Quel” computer.

I pin affezzionati lettori di “Speri-
mentare” ricorderanno sicuramente la
presentazione sul numero scorso del
primo dei quattro programmi della
PSION e piu precisamente del word
processor QUILL. L’appuntamento di
questo mese vede protagonista ABA-
CUS. Vediamo piu da vicino tutto quel-
lo che riesce a fare ed a farvi fare un
programma ‘‘pensante” come questo.

y ‘e—mwﬁmﬂe

ABACUS lo definirei tranquillamente
“galattico” anche e perché in esso si
possono riscontrare quelle caratteristi-
che che di certo non paragonano o avvi-
cinano ad una concezione universale del
personal computer ma che rendono un
grosso favore a tutti coloro che si aspet-
tavano un programma utile, veloce e di
facile comprensione. Dopo il breve ed
ormai letterariamente ‘‘doveroso” pre-
ambolo o introduzione (come preferi-
te), ¢ giunto il momento di criticare ana-
liticamente questa grossa mole di lavoro
che ha sicuramente messo a dura prova
le capacita dei super-tecnici PSION.

Come il precedente programma, anche
questo ABACUS, risponde a tutti quei
requisiti di “‘omogeneita, che caratteriz-
zano e valorizzano questi programmi.
Se qualcuno ha buona memoria, nel me-
se scorso abbiamo parlato della omoge-
neitd nella configurazione video, della
similitudine e quindi conseguenzial-
mente della maggiore velocitad d’ap-
prendimento dei comandi, degli 80, 64 ¢
40 caratteri per linea e di molte altre
cose. Questo per farvi capire il tipo di
omogeneita in questione. ABACUS ha
una composizione video formata da ben
255 linee e 64 colonne, le cui combina-




zioni determinano le ““celle”. In queste
celle ci si pud scrivere tutto quello che si
vuole, naturalmente restando rigorosa-
mente attenti al tipo di comandi da uti-
lizzare per inserire un testo, una espres-
sione, il risultato di piu espressioni ecc.
Il raggiungimento di una cella avviene
mediante I’inserimento di coordinate le
quali possono essere sia numeriche che
utilizzate con nomi simbolici. Questa
possibilitd rende straordinariamente
comprensibile a tutti le incommensura-
bili possibilita di lavoro su un program-
ma del genere. Vediamo ora la suddivi-
sione del video che segue quasi unifor-
memente quelle adottate per gli altri tre
programmi. L’area centrale dello scher-
mo di lavoro, chiamata ‘“‘window™, ¢
una vera e propria finestra entro la qua-
le fare i nostri calcoli. Questo punto del
video contiene le famose celle che con-
tengono i dati da noi inseriti. Oltre a
questo troviamo sul lato superiore ¢
quello laterale sinistro le coordinate de-
stinate alla ricerca di celle. Le linee so-
no, fino a quando voi non deciderete di
cambiarle, rappresentate da una serie di
numeri da 1 fino a 64 (le linee hanno
come riferimento le lettere dell’alfabe-
to). Strabiliante la possibilita diindicare
le celle anche con nomi simbolici con-
trariamente alle tradizionali lettere e
numeri. La “Status area’ occupa tutta
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Ecco finalmente visualizzato un esempio pratico di utilizzo di ABACUS. Nel caso specifico
abbiamo rappresentato i movimenti di cassa, riguardanti i costi e le vendite, nei primi sei mesi di

un anno commerciale.

-

IL TABELLONE ELETTRONICO

Vediamo finalmente visualizzata la composi-
zione video di questo ABACUS. L’Area diCon-
trollo, nella parte superiore del tabellone, mo-
stra, oltre ai tre comandi basilari e comuni agli
altri programmi della PSION (F1 = aiuto; F2 =
abilita o disabilita I'inserimento di dati; F3 =
seleziona comandi; ESC = cancella’operazio-
ne), anche tra specifiche opzioni di ABACUS.
Queste opzioni sono i tasti di movimento del
cursore, I'inserimento di formule e I'inserimen-
to di testi. Nella window (parte centraie dello
schermo) é visibile il cursore rosso della gran-
dezza di una cella. Quando é stata fatta la
fotografia, il computer stava aspettando di sot-
trarre la cella C1 dalla E3. ll risultato di questa
operazione sarebbe stato inserito nella cella
D10 (dove é stato posizionato il cursore). Tutto
questo é visualizzato nella parte inferiore dello

e ENEREES wiery Y
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schermo, chiamata ‘‘Status Area”. Questa par-
ticolare zona ci mostra infatti la cella che stia-
mo utilizzando, il suo contenuto e anche la
memoria disponibile.

la parte superiore dello schermo mentre
’area di controllo quella inferiore. La
prima da informazioni sul programma
la seconda sulla situazione dei comandi
da utilizzare e di quelli utilizzabili. Tor-
nando al cursore descritto precedente-
mente, €sso pud essere mosso attraverso
1 quattro tasti bidirezionali. Questo pro-
cedimento pud essere comodo per spo-
stamenti all’interno di una window, ma
diventa scomodo per fare lunghisposta-
menti. A questo proposito ’accorto
ABACUS.ci da una mano con 'opzione

“GOTO”, selezionata prima di tutto
dal tasto F5il quale richiama i comandi.
La completezza delle funzioni e la gros-
sa possibilita offertaci dalle formule, so-
no un’altro punto di forza di questa
tavola elettronica. Le funzioni, usate
per i calcoli da effettuare in una o piu
celle, possono accettare sia numeri che
lettere. Quando perd nel computer noi
non inseriamo un numero (che verrebbe
riconosciuto perché il primo tasto che
avremmo digitato sarebbe stato un nu-
mero), 0 un tasto (riconoscibile perché
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inizia con un punto esclamativo), egli
capisce che si sta parlando di formule.
Usera quest’ultime per fare grosse ope-
razioni sulle celle rendendo accattivante
la programmazione di questo program-
ma. Per valorizzare meglio ABACUS
non bisogna dimenticare I’auto-calcolo,
utilizzato per mostrare prontamente
una serie di operazioni direttamente sul
video. Infatti vi ¢ la possibilita di poter
variare un solo valore per vedere tutti gli
eventuali altri dati, preventivamente in-
seriti, mutare in corrispondenza dell’o-
perazione effettuata. Questo puo essere
basilare per operazioni statiche come
possono essere il calcolo del’IVA su
diversi campioni di merce. Con questo
esempio apriamo qualche parentesi su-
gli impieghi d’utilita che pud avere “I’a-
baco”. Proviamo a pensare come po-
trebbe essere semplice e veloce fare una
tavola moltiplicatrice o addirittura una
Pitagorica. Lo Stato Patrimoniale di
una ditta potrebbe essere Fideale per un
tabellone elettronico corfieé questo. Le
disponibilita di spazio e:la semplifica-
zione dei calcoli permettono la registra-
zione di molteplici voci attive e passive e
con una veste facile e leggibile. Il con-
trollo del Bilancio risulterebbe cosi, im-
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LE FORMULE

L'utilizzo del comando F3 da la possibilita di
aiutare il programmatore nella stesura dei dati
e nellacomprensione dei vari comandi. Questo
blocco di istruzioni non viene caricato con il
programma base, ma solo se ne viene fatta una
precisa richiesta. Nella fotografia abbiamo ipo-
tizzato la necessita di vedere la definizione di
formula e il suo utilizzo pratico. Prontamente il
QL harisposto caricando da microdrive tutte le
informazioni richieste. Oltre a questo, il com-
puter, ci indica una serie di fonti dalle quali
- possiamo apprendere ulteriori informazioni ri-
guardanti I’'argomento scelto. In questo caso
le informazioni le dovremmo richiedere tramite
cellref, COL, functions, NAMES, ROW o va-
lues. Il QL, dopo avere mostrato quanto richie-
sto, resta sempre in attesa di una vostra deci-
sione (vedi punto interrogativo e cursore, in
basso a sinistra).

mediato e particolareggiato. E visto che
abbiamo ‘a disposizione un tabellone,
perché non usarlo graficamente? Con
una grafica a blocchi si potrebbe visua-
lizzare I’'andamento dei costi e deiricavi
in un anno solare. Riportiamo a questo
punto lo schema dei comansi e delle
istruzioni disponibili.

FORMULE

GARS: stabilisce quante linee deve la-
sciare la stampante tra una ri-
ga di testo ed un’altra.
numero di linee per la com-
posizione‘di una pagina. Pos-
sono variare da 66 ad un
massimo di 255.
MONETARY:  Seleziona il tipo di
simbolo monetario
da usare. Inizial-
mente viene usato il
simbolo della sterli-
~ na.

" Seleziona il numero di
caratterl per linea. Il
valore iniziale ¢ 80 ché
posSsono essere cam-
biati fino ad arrivare a
255.

Fa una copia dei dati o delle
formule di una celle in tutte
le celle in un determinato
raggio.
Modifica i files preventi-
vamente salvati su QL mi-
crodrive. (BACKUP =
copia un file; DELETE =
cancella un file; EXPORT
= trasferisce il file in un
altro programma; FOR-
MAT = formattazione
delle cassette; IMPORT =
legge file trasferiti da altri
programmi come QL AR-
CHIVE oppure QL
EASEL). '

Si divide in:

— Insert - permette di inserire

linee o colonne nella window

— Delete — cancella linee o

colonne ,

— Width — permette di cam-

biare il numero di caratteri di

una o pilt colonne

JUSTIFY: Modifica la posizione

di testi o numeri in di-
verse celle.

LOAD: Carica un file dal microdrive.

MERGE: Combina vari data tra loro.

ORDER: Offre un veloce e facile meto-

LINES:

PRINTER:

ECHO:

FILES:

GRID:

do per combinare i dati in
due simili modi.

PRINT: Stampa la parte desiderata
del video.

QUIT: Lascia il programma.

RUBOUT: Cancella il valore di

una o piu celle.

SAVE: Salva file.
UNITS: Cambia il modo in cui i
numeri sono visualizzati
in una o piu celle. Questa
visualizzazione pud esse-
re: Decimale, Esponen-
ziale, Percentuale, Intera,
Generale oppure utilizza-
ta per calcoli in moneta
estera (due spazi decimali
dopo il numero).

Controllo delle varie

window.

Ricalcola tutte le for-

mule nella tabella.
Pulisce il tabellone.

WINDOW:
XECUTE:

ZAP:

Tou con tyor ia & ousber uith or without o decimal
paint and you may use exponeat form,

Lo al infecastion i~

expanent_form  formsioe
|

nuedric_values

INSERIMENTO DI NUMERI

Le spiegazioni da parte del QL non avvengono
solo per i comandi e per le istruzioni, ma anche
per blocchi di tipo matematico/informativo.
L’esempio riportato nella fotografia illustra co-
me utilizzare i valori numerici (con o senza
punti decimali e in forma esponenziale). Ulte-
riori informazioni sono disponibili tramite i se-
guenti capitoli: forma esponenziale, formule e
valori numerici.

FUNZIONI

ABS, ASKN (testo), ASKT (testo),
ATN, AVE, CHR, CODE, COL, COS,
COUNT, DATE, DAYS, DEG, EXP,
INDEX, INSTR, INT, IRR, LEN, LN,
LOOKUP, MAX, MIN, MONTH,
NPV, PI, RAD, REPT, ROW, SNG,
SIN, STR, SQR, SUM, TAN, TIME,
VAL, WIDTH.

Come avrete avuto modo di notare le
possibilitd non sono certamente un pun-
to debole di ABACUS.

Anche questo secondo programma del-
la PSION, a nostro avviso, risponde pie-
namente alle caratteristiche di velocitae
semplicita d’uso che aveva dimostrato
di avere QUILL. La Sinclair Research
fa un altro centro e il QL aumenta la sua
potenza. Cosa altro ci si puo aspettare?
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SOFTWARE PER SPECTRUM
L'intera gamma di software utile peri
computers Spectrum (comprendente tutti i
titoli esistenti) &€ completamente compatibile
con il nuovo ZX Spectrum +.

I —
PRESENTAZIONE DELLO

ZX SPECTRUM +

La Sinclair Research é stata a lungo precorritrice della piu avanzata
tecnologia microchip che ha reso I'uso del computer accessibile a tutti.
Dopo |'avvento del primo microcomputer a basso costo nel mondo, il
ZX80, nei suoi successori, lo ZX Spectrum ed il QL, é stato combinato un
potere di computerizzazione ancora maggiore con un valore ancora
superiore. Semplicita d'uso é stata inoltre la nostra parola d'ordine, sia per
quanto riguarda il modello del prodotto che le modalita operative.

Con lo ZX Spectrum + la Sinclair Research compie un ulteriore passo
avanti in tale direzione. Con esso si ha una macchina che, pur
conservando le migliori caratteristiche degli Spectrum, ne rappresenta una
versione di livello ancora superiore, che rende il pit potente e famoso di
tutti i microcomputer ancora pil facile da usare. Ci auguriamo che
possiate a pieno avvantaggiarvi delle innumerevoli possibilita che il vostro
nuovo computer vi offre.

. e
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DIVENTAUN TECNICO IN
ELETTRONICA FONDAMENTALE E TELECOMUNICAZIONI.

Scuola Radioelettra da oltre 30 anni ¢ il punto di riferimento per chi vuole essere inserito nel
proprio tempo. Sapere di pid, per un uomo o una donna, una ragazza o un ragazzo, & oggi indi-
- || spensabile per valorizzare sé stessi ed essere professio-
nalmente apprezzati dagli altri.
Scuola Radioelettra ¢ una Scuola
| per Corrispondenza, che frequenti
restando a casa tua e che tida la
i=Hll possibilita diiniziare e terminare quan-
EE‘ do vuoi tu il Corso prescelto.

: Perché sarai tu stesso a gesti-

*[‘g& re i momenti e il
477,

.. Ry B tempo da de-
I/ & %,;L‘.q dicare allo stu-
¥ g3 dio. Sempre con

. la sicurezza di ave-
re al tuo fianco I'e-
sperienza della pii
importante Organiz-
zazione di Scuole europee nell'insegnamento a distanza. E con I'assistenza dei suoi Esperti, che ti seguiranno, per
lettera o per telefono, accompagnandoti passo per passo fino alla fine del Corso ed all'inizio del tuo successo. Scuola Radioelettra
€ un metodo vincente. Con le lezioni, riceverai tutti i materiali per mettere in pratica la teoria appresa. Sono materiali-che
resteranno di tua proprieta e ti saranno utili anche professionalmente. Un metodo di studio, la cui validita é confermata dai
circa 500.000 ex-allievi della Scuola. :
Entra nella realta del mondo che cammina. Se desideri anche tu muoverti da vero esperto in un settore di primaria.importanza,
Scuola Radioelettra ha pronto per te il Corso-Novita ELETTRONICA FONDAMENTALE E TELECOMUNI-
CAZIONI, un completo ciclo di studio che si estende dai concetti-base dell'elettronica fino ai moderni sistemi di telecomu-
nicazione, compresi i videoregistratori, gli impianti d'antenna e i satelliti. 52 gruppi di lezioni. |4 serie di materiali. Oltre
1300 componenti e accessori. Tutto ¢ preordinato perché tu possa, a casa tua, partendo dalle nozioni fondamentali, impa-
dronirti gradualmente e perfettamente delle pit sofisticate applicazioni dell’elettronica. Grazie ai materiali tecnici compresi nel

Oltre al Corso Elettronica Fondamentale e Telecomunicazioni
con Scuola Radioelettra puoi scegliere altre 29 opportunita professionali:

CORSI DI ELETTRONICA

® Tecnica elettronica
sperimentale

> Elettronica fondamentale e
telecomunicazioni

® Televisione a colori

® Amplificazione stereo
® Alta fedeltd

® Strumenti di misura

® Tecnico d'officina

® Elettrauto

® Programmazione su
elaboratori elettronici

P Impianti a energia solare

® Impiegata d’azienda
@ Dartilografia
® Lingue straniere

CORSI PROFESSIONALI E

P Elettronica digitale CORSI TECNICO- P Sistemi d'allarme antifurto ARTISTICI

e microcomputer PROFESSIONALI P Impianti idraulici-sanitari ® Fotografia bianco e nero
P> Parla Basic ® Elettrotecnica ;Fotograﬁa stampa del colore
P Elettronica industriale @ Disegnatore meccanico CORSI COMMERCIALI Disegno e pittura

e robotica progettista ® Esperto commerciale > Esperta in cosmesi

@ Elettronica Radio TV

@ Assistente e disegnat. edile
@ Televisione bianco e nero

> Tecniche di organizzazione
® Motorista autoriparatore

aziendale P CORSI NOVITA'

Presa d’atto del Ministero della Pubblica Istruzione n. 1391.

Corso, fin dalle prime lezioni potrai mettere in pratica cio.che avraiimparato. Inoltre
costruirai interessanti apparecchiature che resteranno tue e ti serviranno sempre:
Analizzatore Universale da 20.000 Q/V. Provatransistori e diodi autoalimen-
tato. Provacircuiti a sostituzione. Ricevitore Radio portatile MA-MF. Televiso-
re 127 black screen. In pid, con Piscrizione, riceverai di diritto I'Elettra Card,
uno speciale documento emesso a tuo nome, con il quale, se vuoi, potrai acquistare
anche i materiali compresi in altri Corsi ed
approfittare di altri interessanti servizi riser-
vati ai nostri allievi. Al termine del Corso,
il momento che premia la volonta e
Pimpegno di tutti i nostri allievi: il tuo
Attestato di Studio. Un documento che
comprovera a te il tuo raggiunto livello di
competenza e per molte industrie sara un’im-
portante referenza. Scuola Radioelettra ti aspetta, perché sa che tu stai cercando
I'occasione buona per farti avanti nella vita. Oggi questo “tagliando azzurro”é la
tua occasione. Ti da diritto di ricevere informazioni gratuite e senza
impegno. In pochi secondi lo compili, lo ritagli e lo spedisci a Scuola Radioelettra
10100 Torino, Tel. 011/674432. Fallo oggi stesso, fallo subito.

a
oL LK 7

[ e e e

Compla, ritaglia. e spedisci solo per informazioni a

| SCUOLA RADIOEL\EI;I’_RA- 10100 TORINO E
|

I mi Interessa ricevere graus e senza nessun impegno it materiale informativo relativo al Corso dt H

ELETTRONICA FONDAMENTALE E TELECOMUNICAZIONI

e'0 al Corso di ﬂ
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IL BASIC DELLO SPECTRUM

parte settima

L’utilizzare i microdrives per la me-
morizzazione dei dati, comporta delle
particolarita operative diverse da quelle
usate per il registratore.

Ad esempio sullo Spectrum, ¢ nor-
malmente impossibile salvare uno
schermo composto da 24 linee, salvo
trasferirlo prima in un’altra zona della
memoria.

Questo perché quando si effettua un
SAVE appare la scritta “‘Start tape then
press any key”, che sporca irrimediabil-
mente le ultime due linee dello schermo.

Con i micronastri, ¢ invece possibile
salvare 24 linee, perche non appare nes-
suna scritta, visto che il procedimento di
registrazione é interamente automatico.

Ovviamente ['uso dei micronastri
consente di velocizzare tutte le opera-
zionl € questo ¢ un grosso vantaggio
soprattutto durante la redazione di pro-
grammi.

Per conservare invece i programmi, &
consigliabile fare una copia degli stessi
su cassetta, e utilizzare nuovamente il
micronastro.

Questo consente ovviamente un uso
limitato dei microdrive, ma & un uso
molto intelligente degli stessi. Se ovvia-
mente si vuole disporre di programmi su
micronastro, si deve anche essere dispo-
sti a sborsare qualche lira in pit.

I programmi che maggiormente han-
no senso di esistere su micronastro, so-
no quelli di utilita, di frequente uso, e
che anzi spesso debbono essere ricarica-
ti pit volte in breve tempo, i programmi
di archivio, che contengono una grande
mole di dati, periqualiitempidicarica-
mento normale sarebbero proibitivi.

I programmi di archivio, si avvantag-
giano inoltre della disponibilita dei co-
mandi perla gestione di file sequenziali
cosa impossibile a farsi su nastro.

Un altro possibile uso dei micronastri
¢ la realizzazione di programmi molto
complessi, e piu lunghi della memoria
della macchina.

In questo caso, non € necessario che
tutto il programma sia in macchina, ma
¢ sufficiente caricare il segmento di pro-
gramma in quel momento interessato e
far caricare da esso il pezzo di program-
ma SUCCessivo.

E evidente che tale tecnica, sebbene
sia possibile a farsi anche con il registra-
tore, € realizzabile correttamente solo
con memorie di questo tipo. (Basti pen-
sare a cosa succederebbe sul registratore
se il segmento A deve caricare il segmen-
to B che a sua volta deve ricaricare I’'A).

Lo Spectrum si trasforma in una mac-
china con un rilevante numero di K.

I comandi per la gestione dei micro-
nastri, sono praticamente simili a quelli
per il registratore, salvo la necessita di
specificare dopo il comando seguito da
un’asterisco e dalla lettera m, il numero
di microdrive sul quale si va ad operare.

Un’altra particolarita ¢ 'obbligo in
fase di caricamento di specificare sem-
pre il nome del programma da caricare,
in quanto non esiste un primo program-
ma.

Una differenza fra i programmi salva-
ti su nastro e quelli salvati su microna-
stro, ¢ che la presenza dell’autostart, fa
si che venga inibita la possibilitad di
emergere, quel particolare programma.

E molto importante ricordarsi di cio,
nel momento in cui si sta redando un
programma con l’ausilio di toolkit, che
in genere vanno caricati prima del pro-
gramma da manipolare (che deve a sua
volta essere caricato con un MERGE).

E infatti opportuno non salvare un
programma con l’autostart fino a che
non si dispone della versione definitiva.

E evidente che ¢ possibile caricare con
il LOAD tale programma e salvarlo
nuovamente senza autostart.

Spesso perd ci si dimentica dell’esi-
stenza di un autostart e allorché si vuole
effettuare un MERGE, si ha la sgradita
sorpresa di non riuscire a caricare il pro-
gramma.

In questo caso prima di disperarvi,
provate a caricarlo con il LOAD.

La configurazione ottimale di uno
Spectrum, richiede la presenza di due

micronastri, uno con il nastro program-
mi, I’altro con il nastrino dei dati (sia
quelli da elaborare che quelli elaborati).

Considerando che 1 microdrive han-
no dei riferimenti assoluti (cioé un nu-
mero di identificazione), ¢ opportuno
inserire il nastrino dei dati sempre nello
stesso drive, e realizzare i programmi di
conseguenza.

Prima di utilizzare un programma re-
alizzato per registratore, con i microdri-
ve, ¢ opportuno verificare che lo stesso
non invada la zona di memoria occupa-
ta dalle variabili di sistema del drive, o
la zona riservata al buffer.

In genere non esistono programmi ta-
li da occupare al completo la memoria
dello Spectrum (spesso perd ci sono
programmi che occupano la zona varia-
bili di sistema).

Solo i programmi di archivio occupa-
no in genere tutta la memoria, ma in
quanto; utilizzano la maggior parte del-
la memoria per la registrazione dei dati.

Se si dispone del microdrive, non &
piu necessario tenere tutti i dati in mac-
china, ed ¢ quindi possibile modificare
pitt 0 meno radicalmente il programma.
Le modifiche piu banali riguardano il
ridimensionamento delle matrici, in
modo tale da lasciare all’incirca un K di
memoria libero, e 'uso delle istruzioni
SAVE e LOAD DATA, per la memo-
rizzazione ¢ il richiamo da nastro dei
dati.

Modifiche piu radicali intervengono
allorché in luogo dei DATA, si utilizza-
no 1 file sequenziali.

Le modalita operative per 'uso di tali
files, sono in realta piuttosto semplici.

E infatti sufficente aprire un flusso,
che metta in comunicazione il computer
con il microdrive.

I1 flusso puo essere aperto in lettura o
in scrittura.

L’apertura di un flusso avviene me-
diante i comandi OPEN# numero di
flusso (compreso fra 4 e 15), seguito dal
nome del file che vuole aprire.

Un file puo essere aperto in scrittura
una sola volta, e cioé quando viene crea-
to.




Le successive volte che verra aperto
sard posto automaticamente in lettura.

Questo implica che ’andare ascrivere
su un file esistente ¢ praticamente im-
possibile. L’aggiornamento di un file
con nuovi dati comporta quindi la ri-
scrittura del vecchio file piti i nuovi dati,
con un nuovo nome.

Quando quindi si esegue una OPEN,
se il nome che si utilizza ¢ gid stato
utilizzato, si aprira un file in lettura.

Se tale nome non € mai stato utilizza-
to lo si aprira in scrittura, mentre se il
nome ¢ stato utilizzato ad esempio per
un programma, si avra una segnalazio-
ne di errore.

E bene quindi prima di eseguire una
OPEN effettuare un CAT per verificare
quali nomi di file o programmi sono gia
presenti sul micronastro.

Consideriamo di avere aperto un
nuovo file, ed essere quindi in condizio-
ni di scrittura.

Per scrivere sul file si utilizza I’istru-
zione PRINT# numero del flusso aper-
to, virgola, primo dato, apostrofo, se-
condo dato ...

Le variabili sia numeriche che alfanu-
meriche, debbono essere separate da
apostrofo, se inserite nella stessa
PRINT.

Le istruzioni di lettura dei dati dal file
sono due.

La prima & la INPUT# numero di
flusso, punto e virgola, prima variabile,
punto e virgola, seconda variabile...

La seconda é 'INKEY$# numero di
flusso.

Se in una variabile stringa ¢ contenu-
to il simbolo degli apici, in luogo di un

CONCATENAZIONE DI PROGRAMMI

INPUT semplice, occorrera utilizzare
un INPUT LINE.

La funzione INKEYS$ funziona come
nel sondaggio da tastiera.

Se non trova niente ritorna una strin-
ga vuota, ma se trova qualcosa questo
non viene automaticamente assegnato
ad una variabile.

Cio¢ di per sé la INKEY$ non ha
significato.

Deve essere utilizzata obbllgatorla—
mente con un’altra funzione quale la
PRINT.

Si avra quindi un PRINT INKEY$#
numero di flusso.

L’altra differenza fra la INPUT e la
INKEYS$ é che mentre la prima si utiliz-
za in un loop, e quindi si definisce il
numero di variabili che si vogliono leg-
gere, P'INKEYS$ si usa quando non si
conosce la lunghezza del file.

E necessario ricordare che I’apertura
di un flusso, fa si che nella memoria del
computer si crei una zona, detta buffer,
nel quale vengono memorizzati tempo-
raneamente i dati che devono essere tra-
smessi al microdrive o dal microdrive.

I dati vengono trasmessi solo quando
il buffer ¢ pieno salvo chiusura del flus-
so mediante ’istruzione CLOSE# nu-
mero di flusso.

Fino a che non viene utilizzata I’istru-
zione CLOSE un flusso rimane aperto.

La cancellazione di un file o di un
programma su nastrino avviene me-
diante Iistruzione ERASE.

Prima di cancellare un vecchio file
che magari si ¢ riscritto con un altro
nome, ¢ opportuno verificare che il nuo-
vo file si carichi perfettamente e non dia

comunque problemi.

E sempre bene avere una copia dei
programmi registrata su cassetta.

Un’altra interessante istruzione dis-
ponibile con i microdrive, che non ha
equivalenti nell’uso del registratore ¢ la
MOVE.

Da notare che questa funzione ¢ uti-
lizzabile indipendentemente dalla pre-
senza di un microdrive, purche sia inse-
rita I'Interface 1.

Il comando MO VE funziona solo con
i file dati.

E possibile ad esempio; fare la copia
di un file sullo stesso nastro utilizzando
MOVE *“‘vecchio nome” TO “nuovono-
me”’,

Da notare che I’apertura e chiusura
dei file ¢ implicita nel comando MOVE.
Il comando pud servire a fare copia di
un file fra un drive e un altro, nel qual
caso il nome puo restare invariato.

IL SUONO

La gestione del suono in BASIC ha
alcuni limiti, dovuti al fatto che la sola
funzione disponibile & la BEEP, seguita
da due parametri, indicanti la durata e
la nota. ;

Nonostante siano disponibili circa
120 note, é difficile realizzare qualcosa
di complesso con tale comando.

Fortunatamente le riviste sono abba-
stanza ben fornite di programmi che
permettono una gestione del suono in
LM, con dei semplici programmini
addtti anche ai non iniziati di questo
linguaggio.

|

MEMORIZZAZIONE DI IMMAGINE COMPLETA

12 IHPLIT “"primo adderndo ' a
1@ DILEAR SS59D@ 2@ THRPUT "s2ecorndo addendo " kb
2B REZTIRE 40 T OLOAD &#mtt Ll aomma .
4@ DETA 5%,08 64, 17,184,191, 1,
29,227,857 ,176 , 221
ng@ggg g;lHEQTi%: READ & Pk E
210 Iﬁliﬁﬁﬁﬁgé~m~ THEM FRAMOOMIZE Frosramma sommns,
E ISR 3&9@l: SAVE "atCODE 4390200,
=]
13 FRRIMT "sz2omma V' A+l
SALVATE UN FILE DI DATI SALVATE GLI STESSI DATI SU PIU’ FILE
. g QPEM #B4, MmOl UpipRot
E’ I:lF:'E':l"'J nd- l 1! “F.' j,pFltzll. :j :'.'._le':E‘.” n;::-.: * ||r|.|ll': }') “F::il'-:r:lfil ,:!:,.,
) N v o 4 OFPER ®7E ,m s L Brod oD
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2 FHIHT Ha , o 18 FRIMT H..3 b
E@ FRIMNT #d,d 6 PRIMT #5 . %
Sh e LT ’ 2@ FPRIMT #.,0
,4_@ l-..L...' R} u¢ ::. i . AR
IO FRIMT #.6.d
A CLOSE R’
ER MEWT




SINTESI MUSICALE
di GIANCARLO BUTTI

Veramente interessante questo pro-
gramma! Se siete curiosi di provare
qualcosa di insolito vi consigliamo di
battere nel vostro computer questo li-
stato e difarlo poi girare. Avete bisogno
soltanto, in piu del consueto computer
di un registratore e di una musicassetta:
se tutto & stato fatto nei dovuti modi (e
se avete un po’ di fortuna, bisogna dire)
vi ritroverete in mano un sistema che
riproduce il suono proveniente dal na-
stro in musica elettronica (avete presen-
te i “mostri” tipo Giorgio Moroder?).
In tutto cio ¢’¢ un notevole difetto, quel-
lo di far risultare il pezzo musicale come
se venisse trasmesso da una stazione ra-
dio ricevuta molto disturbata. Comun-
que sia, un effetto di voce metallica e
profonda che esce dal vostro SIN-
CLAIR lo avrete. Parlavamo poco so-
pra di fortuna: in effetti puo capitare di
non riuscire a distinguere con facilita la
voce del vostro cantante (in pratica vi
conviene tentare di riprodurre pezzi
cantati perché quelli solo musicali ren-
dono ancor meno ’effetto voluto), ma
con un po’ di pazienza, tenendo costan-
temente premuto il tasto PLAY del vo-
stro registratore e alternando continua-
mente 1 tasti R (di caricamento da na-
stro in memoria) e A di ascolto, riuscire-
te a ottenere qualcosa di buono. Il pro-
gramma contiene anche una sezione
molto ben riuscita, ossia la descrizione,
mediante forma d’onda quadra, del pez-
zo appena registrato; i dati relativi sono
contenuti negli indirizzi di memoria
compresi dal 27000 in poi e il grafico che

li visualizza ¢ ottenibile con’opzione V.
Ogni schermata contiene un massimo di
241 indirizzi per cui potete dilettarvi a
vedervi tutti gli andamenti dell’onda
con questo passo oppure saltare a un
indirizzo piu alto (premendo il tasto S
quando vengono mostrate le scelte pos-
sibili in questa sezione). Una volta arri-
vati a 64000 si ritorna al menu (potete
comunque arrivarci quando volete tra-
mite il tasto M).

Il listato: inizialmente (righe 200-300)
le istruzione DATA e READ caricano
in memoria - tramite POKE - un codice
in L.M. che servira poi per la registra-

2 CLERR 27000
Q@ LET o=lsl 353 INPU
530 GRTA A3, 120,108,205,44,91,2 380 IF a
138 bATA 2,0 “532"1F a
220 DATR 203,31,203,31,113,35,8 UB 813
248505428 134124919800 0e g 03,2 o2 r s
) ) )
280817 284 34,582,388 143, 10430, 390 IF a
81,201 . O 1)=if"
240 DHTR & 400 GO T
@ CRATA 4 ‘ 419 CLS
FOR i=23300 TO 23348 430 BEEP
28 SEFI_‘D_ ¢: POKE i.,c¢ t44? PEIN
Ei?@ X i ra 0‘- "
300 CLS et 459 LET
319 PRINT “"[@-Registrazione" 469 BEE
3290 PRINT "@-Rscolto” . 470 PRI
339 PRINT “l-Forma 4‘onda 480 RET
340 PRINT "[@-FERMR IL PROGRAMMA 430 CLS

"LR TUR 8CELTR ",;a$
(1L TO Ly="r" OR a1 7T
HEN GO SU 12
(1 TO 1) ="a" THEN GO &
(1 TO L)=2"v" THEN GO &
(L TO N="F" OR a1 T
HEN STOP

39

S0
nl;"l@

INVERSE 1;" Dal regis
=zUSR 23308
1,18
NI NUERSE 1;"Ferma"

“‘m@i

LEL AN

zione e ’ascolto. Da 310 a 400 il ment
con 1 relativi controlli mentre da 410
parte una subroutine che permette di
caricare negli indirizzi 27000 e successi-
viidatirelativi al suono proveniente dal
registratore. Da 490 a 600 le istruzioni
per visualizzare la forma d’onda del
pezzo; da qui siva anche alla subroutine
630 per poter inserire I'indirizzo dal
quale si vuole far continuare la rappre-
sentazione grafica se ’Tandamento in se-
quenza divenisse troppo lungo. Infine
da 610 ci sono le istruzioni per I’ascolto
del pezzo musicale cosi come lo “sente”
il vostro computer.




510 LET z=240 570 LET as=INKEY#®
520 LET alto=-1: 630 IF ag="S" OR ag="s8" THEN IN
530 LET basso=-1 ] PUT "NUOVD INDIRIZZO ";x: RETURN
B4 FOR x=27000 TO 54000
880 LET z=z+1 e 6908 IF a;:"c* OR aga"C“ OR ags"
6@ IF z:>240 THEN LET =9 bONS n" OR as=’ " _THEN RETUR
UBs 833: CLS : IF ag="M" OR ag='"m 790 GO TO s7@
" THEN RETURN
S70 IF PEEK x<>0 THEN PLOT Z,40
-5 bazso=1: IF alto THEN DRAL L* INDIRIZZO E' 27241
> . =@
30 IF PEEK x=0 THEN PLOT Z,80Q: S-SALTA AL NUODUO INDIRIZZO
CET alto=l: IF basso THEN DRAW M-MENU -
Q,~82: LET basso=Q@ C-PER CONTINURRE
90 NEXT x
520 RETURN
gie LT, xquen asoas
EﬁSB.PRINT RT 2,5, "L INDIRIZZO
" L x
L
849 PRINT RT 4,5, "S~-3ALTR KL NU
V0 INDIRIZZQ" -
559 PRINT RT 5.8, "M-MENU
688 PRINT RAT &,5,; "C-PER CONTINU
RARE"
SORT per tutti 1 10 numeri; se si trova un nu-

di GIANCARLO BUTTI

Questo programma ¢ solo uno dei
numerosi esempi che noi possiamo mo-
strare quando ci viene chiesto di presen-
tare un programma di SORT, ossia di
ordinamento di numeri, di nomi o altro
(tanto tutto si riconduce a ordinamento
di numeri, in macchina). Quindi esso
non deve essere inteso come il migliore
in assoluto, ma lo si pud considerare
come un’idea-base da cui poi sviluppare
altri simili programmi di questo tipo.
Una serie di 10 numeri incolonnati al
centro dello schermo, sono postiinizial-
mente in ordine casuale, cioé nello stes-
so ordine in cul sono stati generati in
1030 dalla funzione RND. L’operazione
seguente consiste nel confrontare il pri-
mo numero con il secondo se sono gia
ordinati (ossia il minore, sul video, sta
sopra e il piu grande sotto) la stessa
operazione verra eseguita a partire dal
secondo numero, raffrontandolo con il
successivo. Se, viceversa il numero che
sta sotto ¢ piu piccolo di quello che sta
sopra, avviene lo scambio di posizione
fra di essi: il primo uscira alla destra
della sua posizione, si abbassera di una
riga e andra a immettersi nel posto pre-
cedentemente occupato dal secondo, il
quale, a sua volta, si & spostato sulla
sinistra, si ¢ posizionato sulla riga supe-
riore e quindiinstallato nel posto libero,
nella giusta sequenza.

Ora vi ¢ il confronto tra il numero in
“seconda’ fila e il terzo e le stesse opera-
zioni viste si ripeteranno ciclicamente

mero piu grande, come abbiamo detto si
salta la fase di scambio e si riprende da
questo. Arrivatiin fondo alla colonna, il
ciclo riprende dal numero che vi sta in
cima, per tante volte quante sara neces-
sario per ordinare tutto I'insieme. Sul
fondo dello schermo, in ogni momento,
sono comunque visibili il numero di
confronti tra numeri che il computer ha
effettuato, il numero di scambi di posi-
zione effettivamente compiuti, e il nu-
mero di passaggi, cio¢ di quante volte si
¢ ripetuto il ciclo completo di confronti,
dal primo al decimo numero. Vediamo
ora il listato. Da 1000 a 1050 vengono
definite tutte le variabili e le costanti
necessarie (in pratica sono quasi tutti
contatori, ¢, j e y; il tempo p della pausa
tra un’operazione di spostamento nella
fase di scambio, perché sia possibile no-
tare il giro che fanno i due numeri; k,
invece ¢ I’accumulatore temporaneo do-
ve vengono memorizzati i numeri che,
divoltainvolta devono essere scambiati
di posto); sempre in questo intervallo di
istruzioni vengono generati i dieci nu-
meri e vengono stampati su video.

Da 1060 a 1120 viene attivata una
parte dei contatori, quello dei passaggie
quello del numero di confronti, ed &
definita la variabile s, che, vedremo, ser-
vira al computer per capire quando il
programma ¢ finito; inizia il ciclo FOR
per i1 confronti che avvengono in 1120.
Le linee 1130-1250 producono ’effetto
discambio sul video: vengono cancellati
1 due numeri della loro posizione e si
stampano prima ai due lati della colon-

1209 DIM i (1@ 1109 LET ¢
191@ LET p=1@: LEYT c¢=@: LET k=0: 1118 PRINT
LET Jj=@: LET 3:@ 1120 IF it
192@ FOR n=1 TO 10 . 1320

1938 LET i(n)=INT IRND*3553%5) 1138 PRUSE
194@ PRINT RT n+S,1@;1 (n) 114@ PRINT
1950 NEXT n n+S,15;i (n
1062 LET 5= 1153 PRUSE
1970 LET = +1 0 M ety 1162 PRINT
1939 PRINT RT 21,22, "pass HN n+d, 31 (N4
1092 FOR n=1 TO 9 1176 PAUSE

na, poi abbassato uno e alzato I’altro di
una riga, infine riprendono la posizione
nella colonna, stavolta nel giusto ordi-
ne. In 1260-12801] programma permette
al computer diricordarsi che ¢ avvenuto
uno scambio invertendo ’ordine prece-
dente attraverso 'uso di k. In 1290-1330
si incrementa il numero degli scambi e,
con il controllo su s (1 se sono avvenuti
degli scambi, 0 se non ne sono avvenuti
cio¢ tutti 1 numeri sono in ordine cre-
scente) si termina il programma.

Scopo del programma ¢ visualizzare
graficamente le modalita con le quali un
programma di soft agisce.

Sul video vengono infatti visualizzati
sia i 10 numert irriziali che tutti gli spo-
stamenti da essi realizzati per effettuare
I’ordinamento.

=C+1

AT 21,@;"conf ", ¢
n)<¢<=i(n+l) THEN GO TO
=}

RT n+S,1Q;" "5 RT
] 7
ST n+s,1d,; " "L RT
11

P




C

S5Y == \d n=
o) n 1 L :
TD(ij) Mzﬂ i W h = 1300 LET y=y+l
W\ Z i = ™ 131® PRINT RT 21,11; "cambi "4
A 1328 NEXT n
1330 IF s£s=1 THEN GO TQ 1980
1189 PRINY AT n+5,18;" "G RT 43833
N+5,18;1 (n} IZRZ3
1130 PRAUSE p 354385
1200 PRINT RT n+6,4;" YSERTON 59288 -
+5,4;1in+1l) - BLlESS
1210  PRUSE p 33739
1220 PRINT RT nrn+5,16;" "L AT 40157
N+ ,18.1 tn) 53598
1238 PRUSE p 445354
1240 PRINT AT n+S,4;" "JRAT N 1581
+5,1@;1 (n+1}
1258 PAUSE F
12680 LET k=i (n}
12790 LET i (n)=i(n+l!
1889 LET i(n+l) =k .
1298 LET s=1 conf & cambi 2 pass 1
SPECTRUM SUPER SOUND

Chiunque abbia provato a scrivere
programmi di giochi con lo Spectrum si
sara subito accorto della limitatezza del
comando BEEP (ovviamente in com-
mercio ci sono piccoli progetti hardwa-
re, che eliminano questa mancanza, pe-
rd non vengono forniti gratuitamente e
per molta gente hanno un prezzo troppo
alto). Fortunatamente ¢’¢ una soluzione
di compromesso che usa software inve-
ce di hardware per produrre effetti so-
nori speciali, come un’esplosione, ad un
costo nullo. Anche questa soluzione
presenta dei lati non soddisfacenti (ad
esempio I’esecuzione del programma in
corso si ferma fintantoché il suono non
¢ stato generato), ma ad ogni modo con
questo programma si possono produrre
tre suoni predefiniti:

1) Un sibilo
2) Lo sparo di una pistola
3) Un’esplosione.

Il programma, cosi com’¢, occupa
1/4 di Kbyte, normalmente riservato al-
la stampante, per risparmiare memoria.

Il programma ¢ diviso in 6 parti:

la prima parte contiene 2 subroutine che
producono rumore bianco (per I’esplo-
sione e lo sparo) o toni (per sirene e
sibili). La seconda, la terza e la quarta
parte producono i suoni predefiniti. Le
due rimanenti routine producono i suo-
ni definiti dall’utente: la prima con il
rumore bianco (una sorta di fruscio) e
’altra con i toni.

SUONI DEFINITI DALL’UTENTE

Il comando BEEP produce una for-
ma d’onda limpida e regolare, risultato
di un organo elettrico che non ¢ adatto
all’uso nei programma di giochi. Gli
effetti speciali non sono cosi semplici ¢
chiedono piu informazioni per essere
prodotti. Con un comando BEEP ba-
stava definire 2 parametri: il primo indi-
cante quanto deve essere lungo il suono

SPEXT Jentate

an [~

prima dello stacco ed il secondo per
indicare il passo del suono risultante.
Un effetto sonoro speciale si puo defini-
re come una successione di BEEP uno
dopo Paltro.

E importante sapere, perd, che un ef-
fetto speciale non puo essere prodotto
da un comando BEEP, perché, I'inter-
vallo fra BEEP successivi € troppo gran-
de. Questo, tuttavia, non € un problema
insormontabile. Perché, con una picco-
la routine in{inguaggio macchina, il dis-
tacco fra BEEP successivi diventa tras-
curabile. Ma, se dobbiamo produrre il
rumore di un’esplosione, una successio-
ne di BEEP non ¢ piu sufficiente; questo
suono, allora viene prodotto con il ru-
more bianco, che ¢ qualcosa di simile a
un fruscio.

Vediamo adesso come si lavora con
questo programma, dopo aver precisato
come non sia necessario che I"utente co-
nosca alcunché del codice macchina,
perché tutto cio che ¢ richiesto ¢ di se-
guire queste istruzioni:

1) Scrivete il programma BASIC del li-
stato 1

2) Fatelo girare

3) Memorizzatelo su cassetta con SAVE
“SUONI” CODE 23296,256

4) Riavvolgete il nastro e verificate con
VERIFY “SUONI*“ CODE

5) Se avete un “Tape loading error”
ripetete il passo dal numero 3.

6) A questo punto il programma BASIC
ha svolto il suo compito e puo essere
cancellato con una NEW della memo-
ria. Per caricare la ruotine fate LOAD
” CODE.

Per chi invece vuole usare I’assem-
bler: scrivete il programma del listato 2,
assemblatelo e poi salvate il codice pro-
dotto. Disponetevi, quindi, ad ascoltare
1 nuovi suoni; per fare cid scrivete il
sequente programma:

10 PAUSE 0: REM aspettate che venga
premuto un tasto
20 LET (una variabile non usata) =

USR 23375:
REM produce un sibilo
30 GOTO 10: REM ripete il ciclo

Cambiando la linea 20 in:

20 LET (una variabile non usata) =
USR 23386

il vostru Spectrum ¢ diventato una pi-
stola; cambiando ancora la linea 20 in:
20 LET (una variabile non usata) =
USR 23398

ogni volta che premete un qualsiasi ta-
sto lo Spectrum esplode!

Riassumendo:

LET (una variabile non usata) = USR
23375 produce un sibilo.

LET (una variabile non usata) = USR
23386 produce uno sparo.

LET (una variabile non usata) = USR
23398 produce un’esplosione.

Usando questo programma fate mol-

ta attenzione agli adempimenti che se-
guono, perché un solo errore provoca
ritardi di alcune ore prima che il suono
cessi. Per produrre gli effetti speciali bi-
sogna comunicare al calcolatore la lun-
ghezza e il passo degli 8 beep che produ-
cono il suono desiderato e per ciascun
beep bisogna comunicare anche il nu-
mero di volte che deve essere ripetuto.
In definitiva esistono 3 parametri per
ogni beep: lunghezza, passo e numero di
ripetizioni: in totale 24 parametri. La
procedura per comunicarli al calcolato-
re ¢ la seguente:
10 DATA (lunghezza del 1o.), (passo
del lo), (numero di volte), (lunghezza
del 20.), (passo del 20), ecc. fino a, (lun-
ghezza dell’80.) (passo dell’80) ecc. ecc..
20 FOR a = 23300 TO 23323: READ d:
POKE a, d: NEXT a

La lunghezza di ciascun beep ¢ un
numero compreso tra 1 e 255 e la nota
piu lunga ¢ 0. Il passo & un numero fra |
e 255 dove ¢ il passo piu alto (0 il piu
lungo). Ugualmente il numero di ripeti-
zioni varia da 1 a 255 (0 equivale a 256
ripetizioni). _

Il programma risiede, come gia detto,



nella zona di memoria del buffer della
stampante, che molti utenti non usano;
ad ogni modo se date al calcolatore un
comando di LPRINT, LLIST o COPY
ottenete ’effetto di cancellare la memo-
ria, facendovi perdere il programma.

LET (una variabile non usata) = USR

LISTATO 1 (BASIC)

23410 che da ai suoni prodotti una certa
tonalita.
LET (una variabile non usata) = USR
24432 che da ai suoni il rumore bianco
(o fruscio).

Un altro piccolo inconveniente che si
riscontra ¢ che il bordo dello schermo

FON W]

ix

186 o 197,213, 87,1
aE, 189, SEAT L 2aS 215
=,21, =4, 29,193 20

11 HTAR 197,213,175,

,EB?.EBS,ElE.ET,lE}EE

11,254 567,168,254 2075,

PR REC R = 209, 193, 20

1=@ =, 3 [ R =

o, D2 5 R

& @8, 22,32,2
4 =0l
DL 22,123,
20l
PRI~ =
9,391, ] =
S=201
,E,e1 35,8
B,91,13 .32
221
=5 T 23
JEXT &

E,254,18,2
L2111 . 254, 1

1

ZBE, 199,28
4,205,251,

187,211, 25

1

—@as , S0, 31,

@5 ,29,91, 2
2Ps,29,91, =

s ,35 .9 e =23ITEE
ZER, 128, 2 N
2,35, a4, &+
L 2ED, 125 =
453 READ

LISTATO ASSEMBLER

[

IMDIRIZZD HMREHDR T3 CECIMALE
[=R RN TR X 197
Bk ds =213
Ld b,= [
dinz -2 158,254
Ld &, i{bc2 HRE]
et 9,3 223,139
et 1,3 ZRQE 2T
et 2,3 e, 21s
aut {254 .3 211,254
L3 g e 12
de o d =1 ]
ir Nz -18 T2 .24 4
Fop A& g e R =
PR b 193 7
et =21 =
1
=2 pltEh b 1
= puUEZhR de =
= ol I = 1
= Q,a =26 199
= 1.3 =3¢ Zav
= B = .5 = =1=
= = 1. . (=3
= = o z - 15.2%
= = = 4,3 2aE,231
= & out i2s41 .3 =11,2%54
= 2 Ld b.= 57 =2
e = d.inz -2 16,254 =
= = rez 4,3 2RI, 1ET =344
= G QUL IZ2E4) .3 211,25 2344
=2 = d=c A 21 23451
=5 @ irnz -17 peR==pc = 23453

diventa bianco quando si utilizza la rou-
tine per la produzione dei suoni; questo
non succede se avete usato I’assembler
per scrivere il programms. Si consiglia
di fare suoni piu brevi possibili per far si
che il programma si fermi il meno possi-
bile a produrre gli effetti speciali.

pop d= =2E3
= = < 12z
et =l

=2, 3
IR, 125
SRS, 58,
=il

de o = 23

dirnz -5 S, 50

ret 281

Ld = R 6 I

td o 22,532

(2= =D, 29,
a1

ins 2 =5

de o 4 =1

dgrnz =7 ZE L2432

et =&l

Ld = @,

Ld d, e = ]

ca L =2E0S .29,
=

inc. = gnd

Jde o d =1

JrnzE -7 =, 243

rEet =281

Ld kL.,

inC kL

Ld A, ik L)

ifc b L

Ld =, th L}

inc koL

Ld o, th L2

ine kL

c3 L 2

b= N = o

dArnzE -5

Ld a3, L

Lol = Pt

dr =17

ret ‘

Ld kL ,253233

inc hL

Ld A, LR L}

inC kL

Ld =, ik L]

inc kL

Ld o, ik L)

ince h

= R = 2
drnz -6
Ld a3, L
T <=
Jrr o =17
et




SPECTRUM
PLOTTER

ISTOGRAMMI

SPECTRUM
E NUMERI
COMPLESSI (Il parte)

SPECTRUM PLOTTER

Questo mese viene presentato un pro-
gramma di grafica che potra essere usa-
to anche da chi possiede lo Spectrum
16K.

Il programma ¢ dotato di una serie di
comandi che consentono all’operatore
maggiore facilita e rapidita nell’impie-
.80.
Caratteristica degna di nota ¢ la pos-
sibilita di poter scrivere o disegnare con
ben nove livelli di neretto, quasi che
l'utilizzatore avesse a disposizione nove
penne con punte di diametro diverso.

Non solo, ma esiste la possibilita di
ben nove scelte per quanto riguarda la
larghezza e I’altezza del singolo caratte-

re che compone il testo da immettere nel
disegno.

Inoltre avrete a disposizione i seguen-
ti comandi:

"1) Controllo del colore della carta,

dell’inchiostro e del bordo.

2) Controllo dello stato delle funzioni
FLASH, BRIGHT, OVER, IN-
VERSE.

3) CLS, COPY,LOAD e SAVE dello
schermo.

4) Possibilita di colorare un’area con-
tenuta in una linea chiusa.

5) Due punti di riferimento sullo
schermo da scegliere a piacere.

6) Disegno di linee, quadrati, rettan-
goli e cerchi.

7) Due velocita del cursore modifica-

bili continuativamente.

8) Funzione RUBBER BANDS. Que-
sta funzione da utilizzare nella mes-
sa a punto del disegno permette di
visualizzare sullo schermo fino a
quattro linee che non vengono me-
morizzate nel disegno e sia la lun-
ghezza che Iorientamento di que-
ste linee possono essere modificate
spostando semplicemente il curso-
re. )

Vediamo ora i tasti interessati all’uso
di queste funzioni.

I tasti *5°, ‘6, “7’, ‘8’ (tasti cursore),
muovono il cursore nelle direzioni indi-
cate. Qualora questi tasti vengano pre-
muti contemporaneamente a CAPS
SHIFT la velocita di spostamento del
cursore aumenta. Per variare queste due
velocita dovrete premere il tasto cursore
unitamente a ‘k’ per aumentare gra-
dualmente la velocita oppure al tasto I’
per diminuirla.

Il tasto ‘x’ seleziona ’inchiostro, ‘¢’ la

_carta, ‘0’ il bordo, ‘v’ il lampeggio, ‘b’ il

contrasto, ‘n’ lo stato di OVER, ‘m’ lo
stato di INVERSE. Il tasto ‘z’ il COPY
del video, ‘V’ cancella lo schermo, ‘s’
salva lo schermo mentre 4’ lo carica da
nastro. Ancora il tasto ‘f* colora un’a-
rea, ‘p’ seleziona il livello di neretto, ‘t’
inserisce il testo dalla posizione del cur-
sore, ‘a’ cambia il colore della carta con
quello successivamente impostato, 0’
disegna un punto nella posizione del
cursore ¢ ‘d’ seleziona lo stato di DOT
(disegno di punti continui o interspazia-
ti).

Inoltre per fissare i due puntidi riferi-
mento, portare il cursore alla posizione
desiderata e premere per il primo punto
Y, per il secondo U. Per richiamare que-



date RUN. Sara il programma

stesso ad informarvi se avete fatto un

3

o

Infine caricate il programma di fig. 1
seguito da quest’ultimo che avete appe-

na salvato.
Se volete fermare il programma pre-

Per prima cosa battete il listato di fig.
1. Salvatelo senza farlo “‘girare” con
mete j seguito da CAPS SHIFT + 6.

RUN e date NEW. Ora battete il listato

routine di LOAD, SAVE e CIRCLE.
di fig. 2

errore in una data linea. Quindi date

new ed occupatevi del listato di fig. 3,
una volta battuto date RUN e salvate il

programma.
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con la lettera q, per il secondo si utilizza
I cerchi meritano una nota a parte.
Infatti ¢ possibile tracciare cerchi an-
che se questi escono dallo schermo. In-
_oltre il punto fissato dalla lettera q puo
Il programma ¢ formato da 2050
bytes di linguaggio macchina e da un

la lettera i.
sato portando il cursore sul punto stesso

e premendo h. Se q invece rappresenta
un punto sulla circonferenza il centro

viene scelto con la lettera g.
programma in BASIC che contiene le

rappresentare sia il centro della circon-
ferenza che un punto della circonferen-
za stessa; se q rappresenta il centro, il
punto della circonferenza puo essere fis-

>

Per utilizzare la funzione “RUBBER
to con la lettera ‘q’.

BANDS” posizionare il cursore sul
Per poter tracciare linee, quadrati,

rettangoli o cerchi si utilizza un unico

L’altro estremo della linea sara fissa-
to con la lettera w; per tracciare rettan-
goli e quadrati si utilizzano due punti
che indicano gli estremi di una delle due

sti punti all’occorrenza premere la stes-
sa lettera perd minuscola.

punto di riferimento rappresentato dal-
la posizione del cursore che viene attiva-
diagonali. Ma se il primo punto si fissa

2, 3 0 4asecondadel numero di linee gia
Fig. 1

punto interessato e premere r: quindi 1,
utilizzate.
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ne, in qualsiasi programma voi deside-
riate, con le debite aggiunte di istruzio-
In effetti, il numero di barre che

In poche parole, quello che fa questo

ni.
viene richiesto all’inizio del program-

ma, o la percentuale della barra (quella
che ¢ Ialtezza sul grafico), che viene
richiesta successivamente, possono es-
sere delle variabili di un programma piu
programma pud essere cosi espresso
disegna dei rettangoli in tridimensiona-

vasto.

Questo programma molto breve po-
tra tornare molto utile a chi volesse rap-

presentare tramite un grafico a isto-
grammi una qualsiasi analisi di un pro-
blema che gli sta a cuore o che “rende
bene” essere descritto in questo modo
un’immagine val piu di mille parole si
dice. Puo essere usato, come subrouti-

ISTOGRAMMI
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dalla linea 120 alla 260, si prepara prima
il “piano” cartesiano visualizzando I’as-
se delle x (120) e quello delle y (130).
Quindi viene disegnato il primo spigolo
del rettangolo (140-160) e, poco piu so-
pra il numero corrispondente all’altezza
di quel dato rettangolo, in modo che,
infine di programma, avete il riferimen-
to preciso alla percentuale di ciascuna
barra (riga 170). Successivamente, poi-
ché non verranno piu utilizzate fino al-
I’istogramma successivo, vengono in-
crementate le coordinate x e y di quel
tanto che basta a far apparire questo un
poco spostato sulla destra del preceden-
te (180).

In 190 si aumentano anche I’ascissa di
Z (il numero che indica I’altezza) in mo-
do che questo venga stampato sopra al
parallelepipedo corrispondente, e il va-
lore di K, contatore del numero di barre
da visualizzare. Con la subrdutine 240-
260 e per mezzo dell’istruzione DRAW,
si completa il disegno e si va a ricomin-
ciare.

30 BEEP_1
138 INPUT
" PS

bl

1 8
e

Q_lov

(=
o
19

N
PRINT RT S,Z:PS
LET X=X+23:

B 240
=NR THEN STOR

DRRAW DRAW

DR UUOR PR R R
FEWEGOO~NOUIE W
 HEOGOOOGENGEE

r

m

~4

N

]

N

I+

0

£,8:

DELLR BRRRR(1-12@)
112 IF PS¢l QR PS>12Q THEN GO T
DRRLJ 223,

U 9,~188
FOR T=X TOQ VY

LET Y=Y+23
LET K=K+l

12
<@ DR NR>12 THEN GO TO
@,-FS5: DRRY

32 PRINT TRB 19" “ ,S: DRA .9 il L
&o LET s LE% ¢=§§ﬁEE$E§E§: US_?QJDPRJ 12,@: DRAW -5 DRA
N - p i
5y 72 INPUT "NUMERO DI BARRE (1-1 =G RETURN
| =
?Sa IF NR<¢1 OR NR»>12 THEN GO TO R

LT

IE

23 6 87 8 45 3 B4 57

243 DRRU -12,2: DRAW @,PS: DRAW D1
SPECTRUM E NUMERI Consideriamo nel piano un punto ed
COMPLESSI (Il parte) una semiretta uscente da esso, ad esem- tP
di SEVERINO GRANDI pio il punto potrebbe essere I’origine 0 /
di prima e la semiretta la parte positiva /

Riprendiamo il discorso sui numeri dell’asse delle x. r/
complessi (I parte pubblicata sul nume- Chiamiamo origine o poloil puntoOe /
10 luglio/agosto) ed esaminiamo le altre ~ asse polare la semiretta. Fissiamo un /
due forme che essi possono assumere:la  verso di percorrenza per gli angoli for- / \
forma trigonometrica e la forma espo-  mati dalle semirette uscenti da 0 con /7t \
nenziale. I'asse polare, ad esempio consideriamo R

Quando abbiamo introdotto la defi- positivo quello antiorario, ed infine fis- v
nizione di numero complesso abbiamo  siamo I'unita di misura delle lunghezze. 0
subito usato un’immagine geometrica In questo modo abbiamo definito un Fig. 1

piana con un sistema di riferimento car-
tesiano ortogonale. Sempre utilizzando
la stessa immagine piana, & possibile
cambiare sistema diriferimento. Passia-
mo quindi a costruire un nuovo sistema:
quello polare.

nuovo sistema di riferimento che identi-
fica univocamente ogni punto P del pia-
no con la sua distanza r dal polo (distan-
za polare) e con la misura dell’angolo t
formato dalla semiretta uscente dal po-
lo e passante per esso (vedi figura 1).

Percio possiamo individuare un nu-
mero complesso con due nuove gran-
dezze r e t.

Supposto che abbiate qualche nozio-
ne elementare il trigonometria, vediamo

SREi entare

-




come siesprime il numero complesso (a,

b) in funzione delle nuove grandezzere -

t.
Dalle definizioni di seno e coseno di
un-angolo si ricava:

a=r*COSt e b=r*SINt

y" P=(a,b)

! +

! /i

S g

il S

SRE

{7 ‘

/% :
Ot-————mmm e - >

a X
Fig. 2

quindi il numero complesso a+ib diven-
ta

r*COSt+i1*r*SINt
cioé
r(COSt-+iSINt)

che ¢ proprio la forma trigonometrica
del numero complesso.

Ora, essendo una distanza, r non po-
tra mai essere negativo e verra chiamato
modulo del numero complesso, mentre
t, che per come lo abbiamo definito puo
variare tra 0 e 360 gradi (o megliotraQe
2PI radianti), verra chiamato argomen-
to principale del numero complesso.

Per quanto riguarda la forma espo-
nenziale del numero complesso, per non
entrare in complicati argomenti che ci
porterebbero troppo lontano dal tema
centrale, diamo per valida la posizione
che segue, detta relazione di EULERO:

COSt+iSINt=¢"

dalla quale per semplice sostituzione
nella forma trigonometrica, si ottiene
che il numero complesso a-+ib risulta
uguale a

re"
che costituisce appunto la cosiddetta
forma esponenziale.
Non intendo liquidare con queste po-
che righe la forma esponenziale del nu-
mero complesso perche di poco conto o

Spetl’ Jentate

ORI

discarsa utilita. Basti pensare, ad esem-
pio, come da questa si giunga all’affasci-
nante relazione

eirr = —1

che lega fra loro tutte e tre le costanti
matematiche piu famose: e (base dei lo-
garitmi naturali), 1 (unitd immaginaria)
e PI (rapporto fra circonferenza e dia-
metro di un cerchio).

Ma ritorniamo alla forma trigonome-
trica e vediamo come sia possibile, dato
un numero complesso in forma algebri-
ca pervenire alla forma trigonometrica,
ovvero se vogliamo, come passare dalle
coordinate cartesiane a quelle polari nel
piano.

Aiutandoci sempre con I'immagine
geometrica (vedi figura 2), dal teorema
di Pitagora (!) segue che

r=SQR(a’*+b?

Sitratta ora di determinare I’angolo t
in funzione delle coordinate (a, b). Ma
poiche

b _  rSINt

SINt
COSt

= TANt

a rCOSt

limitando t tra 0 e 2PI, si ricava

t=ATN(b/a)

ponendo attenzione al caso a=0 e al
segno di a e b per la determinazione
dell’angolo t.

Dopo questa lunga faticata, se mi
avrete seguito, potrete apprezzare il-
programma che segue. Esso effettua
conversioni di coordinate da cartesiane
a polari e traduce le misure degli angoli
da radianti in gradi, primi e secondi e
viceversa.

Si noti che le routines di conversione

po ek 800 P Lo 320 330 340

E ‘Tang 'Cot;ang' Tang |Cotang|{ Tan ¥ itang Tang JCEt_aBg Tang _r ‘otang
0 |.57735 |1.73205( .60086 [1:66428)) ~ +|90° cig 7 67451 |1.48256] 60
1].57774 [1.73089] .60126 |1.662" 67493 |1.48163 59
2 |.57813 [1.72073| .60165 [1.9 67536 |1.48070| 58
3 |.57851 [1.72857 .60205 67578 [1.47977| 57
4| .57890 [1.72741( .60245 .67620 [1.47385] 56
5 |.57929 [1.72625|| .6028 o 87663 [1.47792| 55
6 [.57968 [1.72509]1.603' 2 167705 |1.47699] 54
7 1.58007 [1.72303][ .605 87748 [1.47607| 53
8 | 58046 [1.7227 .60 67790 ii;gfg 32
9 | 58085 [1.721% B R 1
10 |.58124 11.720 ,, 180 + 75 (1.47330| 50
13 | 155301 (1718840 360° 30 17140l 45

) X, savuj euws w0 ok

131135240 1 71702 66 19| (68002 |1.47053| 47
14 | .58279 [1.71538( 601 ,622|| 68045 [1.46962( 46
15 | .58318 [1.71473] .606 2525|| .68088 [1.46870| 45
16 | .58357 [1.71358) .607% 5242'9 68130 |1.46778| 44
e ol e 4

. o 8 ., _ 46
}-9_ 58474 (171015 160341 [1.. .9 |1:52139]| 165258 [1.46503] 41
20 | .58513 [1.70901| 60881 |1.64. 2171 [1.52043] .68301 [1.46411| 40
2| St T et et~ 7708t e R L0 2
23 | 154631 |1.70560] .61000 |1.63934] 6342 1. 57676“ 63896 [1.51754]| .68429 |1.46137| 37

gradi/radianti (linee da 3000 a 4180)
possono essere usate nei vostri pro-
grammi con ’'unica avvertenza di modi-
ficare le destinazioni dei GOSUB (linee
3020/30 €4020/30) per adattarle ai nuo-
vi numeri di linea che vorrete assegnare
alle routines stesse.

Le linee dalla 30 alla 80 costruiscono
il simbolo grafico dei gradi posto in cor-
rispondenza del tasto G (in modo grafi-
co).

A prima vista 1l programma potrebbe
sembrare lungo e complesso, ma non ¢é
cosi: la maggior parte delle linee € costi-
tuita da istruzioni di INPUT, PRINT e
REM per una migliore comprensione di
tutto. Le linee piu complicate sono le
3070/80 e 4130/40 dove viene effettuata
la riduzione degli angoli al primo grio,
nel caso in cui sono maggiori di esso in
valore assoluto oppure negativi.

Le linee 4100 e 4110 sono una conse-
guenza dell’arrotondamento dei secon-
di nella linea 4090.

Infine la linea 4160 riproduce la misu-
ra dell’angolo in gradi, primi (se diversi
da zero oppure se i1 secondi sono diversi
da zero) e isecondi(sempre se diversi da
ZEro).

Le variabili usate nel programma so-
no:

R$  risposte

rad radianti

gr  gradi

pr  primi

sec  secondi

T distanza polare

X ascissa

y ordinata

¢$  formato stampa an-
goli

c variabile transitoria

1 indice di ciclo

Il programma occupa circa 3400
bytes comprese le REM che possono
essere tralasciate, pertanto funziona su
tutte le versioni dello Spectrum.



18 REM 1<)
3]
IONI €
)
11
i3
) SaCHC)
29 REM *EX¥
=@ REM carattere garafico *
49 DATA “a" ., 24" ,"35" == eCURARC 7 T
T RN AR, SRS s LR
S RE-THpE
E@ FOR i=@ TO 7: READ G%
20 POKE LSRR "ga"+i WAL G%
S WNEXT i
a@ REM inizio frogr. pPrifnc.
100 BEORDER ®: PAPER 1: BRIGHT
1: INE 7: CLS CLLS
118 PRINT TTRE S; PRFER ;" O
oM W E RS I ONTI®
1=2@ PRINT “TRE 13;" o
150 FPRINT “"TRE 12 INVERSE 1,;°
M E N O "
14@ INWVERSE 21
LS PRIMT " 1 »>»» PolLari -
- IHPTEclHNE -
150 PRINT ° 2 3y Cartesianse —-—
FOLART s
17@ PRINT " 2 »» Gradi -
> RADIANTI o
180 FPRIMNT " 4 3> Radianti - -
» GRADI i _
13¢@ PRINT 7' @ >3 5:3 FINE LRAUD
R A "

zZera IMUERSE G

1@ PRINT #@; FLASH 1; "5Scegqali
v . PAUSE B®: BEEFP .17,1°7

oo@ LET r$s=CHR$ FEEK 23556: FRI
HMT H#@&, FLARSH 1:r%: PARUSE g & INP
s o

o= IF r$<"@" OR r&»>"4"” THEN =
o T 219

24 IF WNOT VAL % THEN S TO 1
=4 REM Wai a FINE LAUVORD

25@ CLS =0 SUE 1@@@xJAL %
250 PRINMT #0; "Premi un tasto p
er il menu FRUSE @

279 BEEP .17.17: RUM 1098

190600 REHM Folari C3rtesianse

R

121a@ FRIMT 7" Y PARAFPER Q; VCo0Dfr
d. potari --3 CARTESIANE™

192@ IMPUT “Disztanza polars o mo
duila=";r

123@ IF <= THEN GO TO 1220
1049 FRINT -~ ""Diztanza polare =
ErE

1R=@ FRIMT 8#0; "Angoli in gradi o©

radianti7?{3-R)": PRUSE ©: BEEP
. 15, 50

1050 LET rs=CHR$ FEEK 23556

107 IF r$<»"R" THEN S0 T 111@
1@8@ IMNFUT “radianti ";rad: GO S
e 2190:
199@ IF RES rad»>2%FI OR rad<@ TH
Er PRIMT "squiwalsnte ad wun': 5
O SUBE Za7ve: REH Be=rad:<=2FI
1198 S0 SUB 49S@: GO0 TO 115@
1118 IF r$<:"G" THENM INFPUT ;. G
DTD O 185@
112@ INFPUT "gradi “:g9rc; " primi
Pt o sec. Yisso: GO SUB 4150
11%@ IF AES gr »36Q@ OR ar <@ THEM
PRIMT "squiwvalents ad oun': 30 35
UE 4138 REM Q<=aradi «=360

114@ =02 SUBE 3940

115@ LET x=r*CZ0S rad

116@ LET u=r*3IN rad

T APOE BRIERT I aa = Wk S = S e
1130 RETURM

Qe REMHM Cartesianege —-—3 Folari

ZR1e FPRIMNT M L. O PRFER 9 VCoo0Dr

4, cartesiane -—--3: FOLRRI"

o@c@ IMPUT "ARscizza=";x,"ordinat

a=";d

@z FPRINT ©7"x = “;x,"d = ";d

2R4® LET =SSR (X ¥X+4 ¥4}

25 IF x THEM =0 TGO (nf=q sl

25 IF g THEH LET rad=FI/2+PI=%
(g <@ GO TO Z202a

27 IF NOT 494 THEN LET rad=9: 3

o T ZEoa

o@S@ LET rad=ATN [4d-sx)+FRIx(x<<Q)
=209 FPRINT “vdistanza potare=";
=

1 C0 SUBE Z108: G0 SUE 4050
2118 RETURHM

ZAEA REM Gradi --»> Radianti

ZA1Q PRINT CTTHRB B; PARPER B YGra

di —-=-3> RADIANTI v

g = = IMPUT "Sradi “;gQr;:;"” primi "
= sec,., ";sec: GO SUE 4150
ZE3@ IF ABS ar »36@ OR ar <@ THEN
FRINT “"equivalente ad un': GO

SUE 413@ REM WWai a3 rid. angao il

(]

IR4@ FPRINT “""Caorcisponde ad un'”

Q5@ LET rad=(isec ,8Q+prl ~5Q4+4r]
*PIA120
ZQEQA REM riduzione @<rad<a2*F1

3@T7Y LET rad=rad-2%PIxIMNT
sPIY # (RES rad»>axFPI!

S8 LET rad=rad-2x%PI%iradal
Z0a@ REM =stampa radianti

1@ LET a$=3TR%$ rad

(rads2

F11@ PRIMNT “"angokto in radianti
= ".9%

Zlz@ RETURHM

40P REM Radianti --3> Gradi

4@1@ FRINT *"THRE &; FARFER @:" K3
dianti --: GERACI '

4@z2a INFUT “radianti “;rad: GO S
ug 5109

4R350 IF RES rad:2%FI OR rad<«@ TH
EM PRIMNT "gQuivalents ad wun':
0 SUE Z@ve: REM riduci L7angolo
1248 PRIMNT "YCorrisponds ad un”
4@5@ LET c=rad*1S@-FI

4850 LET g9r=INT =

48072 LET c=ic-ar! 28

4@353@ LET pr=INT =

4Q9@ LET sec=INT ((c-pr} x6@+.5]
41@@ IF szec=50 THEH LET =s=ec=0:
LET pr=pr+1

411@ IF pr=£5@ THEM LET pr=0 (=
T gar=gar+1

412 REH riduziaone @4=ar <=36
4130 LET ar=ar -25@xIHT I(gr /3508) %

{RES ar » 3601

414@ LET Qr=9r+32E@xi(qr <@)

4158 REM stampas aradi

4158 LET Q%$=STR$% 9r+"*" "+ 1 {STR$ P
F+ETCTY RMD (e OR 5ecl !+ ISTRS% S
om0y HMND s

4178 PRIMT “"“angolo in gradi = "
9%

415@ RETURM

lfﬁﬂﬁ“ﬁ

1)y




Casa produttrice:
INCOGNITO SOFTWARE

Computer:
Spectrum 48 K

Prezzo: L. 30.000

MAKE-A-CHIP

Questo programma ¢ stato realiz-

zato dalia Incognito Software per in-
trodurre al mondo dei circuiti logici
elettronici, i possessori di un micro,
che vogliano in qualche modo saper-
ne di pit su come il loro pupillo riesca
a produrre quei fantastici effetti di im-
magine, di suono, a fare due piti due, a
pil b, a scrivere “ciao” e le infinite
altre cose che possono fare.

Questo programma .e concettual-
mente molto simile a Beyond BASIC, e
risponde all’esigenza di chi, avvicina-
tosi per gioco al mondo dei computer,
ne € rimasto talmente affascinato da
volerne saper di piu sia su come il
computer opera a livello di software
che di hardware.

Forse meglio che nel primo, in que-
sto programma si riesce a rendere il
concetto che si vuole esaminare.

Ovviamente visto 'argomento trat-
tato, il discorso non & molto semplice,

e richiede una certa attenzione da
parte dell’'utente allievo.

Comunque il grosso vantaggio del-
la macchina che spiega sé stessa, co-
me pil volte abbiamo sottolineato, ri-
siede nel fatto, che a differenza di un
libro stampato, che & fisso ed immuta-
bile, il computer ha un rapporto inte-
rattivo con l'utente.

Ecco quindi che accanto ad una
parte di semplice spiegazione, & pre-
sente anche una parte esempi, ed una
parte che consente invece di provare
i circuiti da voi realizzati.

| circuiti logici sono basati su tre
gate (cancelli) fondamentali, che si
comportano come le funzioni AND,
OR e NOT del BASIC.

Questi gate hanno due entrate
(’AND e I'OR) ed un'uscita.

A seconda del valore applicato al-
I'entrata, si hanno in uscita dei diversi
segnali.

| circuiti lavorano basandosi sulla
presenza o meno ditensione sulle va-
rie entrate.

Ovviamente la presenza di tensione
corrisponde ad un uno, mentre I'as-
senza ad uno zero, ed ecco quindi
ritrovata la corrispondenza con il co-
dice binario, quello cioé utilizzato dai
computer per elaborare programmi
ed informazioni.

Lo scopo principale del programma
e l'analisi di questi circuiti, partendo
dai tre fondamentali, I'AND, I'OR e il
NOT.

La prima parte del programma é es-
plicativa, di come & composto un
computer, ovvero le 5 parti principali
dello stesso: unita di entrata, di uscita,
la memoria, I'unita di controllo.

I circuiti elettronici possono essere
solo in condizione OFF o ON.

Il segnale elettrico puo essere alto o
basso.

Se il segnale & alto corrisponde ad
un uno, se é basso, ad uno zero.

Ognuno di questi segnali rappre-
senta un bit, che associati a gruppi di
8, formano un byte.

Vengono rappresentati i tre tipi di
gate fondamentali, con |le varie condi-
zioni che si presentano a seconda
della presenza o meno di un segnale
ai capi di entrata.

Il piti semplice gate & ovviamente il
NOT, che presenta solo due condi-
zioni, avendo un’entrata ed un’uscita.

Gli altri due tipi di gate, presentano
invece 4 condizioni ciascuno, corri-

spondenti alle condizioni delle istru-
zioni AND e OR del BASIC.

Quindi con l'istruzione AND si ha
come risultato 1, solo se entrambe le
condizioni sono vere (entrambe
uguali a 1).

Con l'istruzione OR si ha come ri-
sultato 1, se almeno una delle condi-
zioni € vera.

Si passa poi all’analisi di altri due
tipi di circuito, ottenuti dalla combina-
zione diNOT con AND (circuiti NAND)
e di NOT con OR (circuiti NOR).

Il circuito NAND si comporta all’op-
posto di OR. In pratica il risultato & 1,
se almeno unadelle condizioniiniziali
e falsa.

Il circuito NOR si comporta ovvia-
mente come l'opposto di AND, cioé il
risultato & 1, se entrambe le condizio-
ni iniziali sono false.

Abbiamo quindi esaminato i 5 tipi di
circuiti principali, e considerando che
abbiamo appreso queste nozioni fa-
cendo girare il programma, ci sembra
che lo stesso raggiunga pienamente il
SUo scopo. :

La seconda parte del programma
mette a dura prova le conoscenze ap-
prese nella prima parte, proponendo
una serie di circuiti composti.

E abbastanza difficile districarsi fra
i vari componenti del circuito, e verifi-
care come si comportano nelle varie
situazioni.

E comunque preferibile, prima di
accedere a questa fase, esaminare
molto attentamente la prima parte del
programma, per prendere familiarita
sia con il comportamento dei vari ga-
te, che con i simboli stessi.

Il numero di gate collegati fra loro
varia.

E necessario esaminare il compor-
tamento del singolo gate, e segnarsiil
comportamento dello stesso nelle va-
rie situazioni.

In tal modo si riesce ad ottenere il
corretto risultato circa il comporta-
mento del circuito, anche manual-
mente.

Ovviamente questa operazione ri-
chiede un certo tempo, ed una certa
esperienza.

La terza parte del programma con-
sente la progettazione dei circuiti lo-
gici, partendo dai gate fondamentali.

Per progettazione si intende la
combinazione fra loro di vari elementi
di circuito, al fine di realizzare un cir-
cuito logico complesso, del quale I'u-
tente definisce le entrate e le uscite.

Per definire il circuito, si sposta



semplicemente il cursore, sul quadra-
tino che si vuole utilizzare, dopodiché
si preme ENTER.

Viene chiesto il tipo di circuito che
si vuole li situare, dopodiché si defini-
scono i contatti fra i vari circuiti e fra
questi e il mondo esterno.

E in tal modo possibile sperimenta-
re le proprie reali conoscenze in que-
sto settore, ovvero quanto si & appre-
so dalle prime due parti del program-
ma stesso.

Ovviamente il tutto richiede un cer-
to tempo, ma sicuramente dopo qual-
che volta che si utilizza il programma
si sara in grado di progettare circuiti
che eseguano quanto noi vogliamo, e
verificare immediatamente le nostre
supposizioni.

Un programma in definitiva vera-
mente interessante e oseremmo dire
affascinante come un videogioco,
che permette di sfidare la logica elet-
tronica con la logica umana.

Casa produttrice
CP SOFTWARE

Computer
SPECTRUM 48K

Prezzo: da definire

EXTENDED BASIC

Eg]%ﬁ:wahe

For 48K Spectrum

Chi ha un lavoro che lo tiene sem-
pre ben a contatto con I'informatica e
con i computers in particolare pud
apprezzare ancor di piu questo pro-
gramma della CP Software che per-
mette al vostro Spectrum di possede-
re determinate funzioni esistenti su
altri sistemi non previste nel suo Basic
standard. :

E cosi se pensavamo che questo ne

& si bello ma manca di importanti e
comode funzioni quali la possibilita di
rinumerare un listato, oppure di nu-
merare automaticamente le linee, ec-
co che in pochi secondi possiamo
avere in mano un elaboratore che ci
permette ci0 senza perdere le migliori
caratteristiche del nostro Sinclair.

MEMORY STRTUS
Ramtop address: %0432

Program . 102 bwtes
Variables g 2 bytes
Freze RAM : 386507 bytes

Certamente neanche con questo
programma si completa tutta la gam-
ma possibile ma €& altrettanto certo
che abbiamo un sistema ampiamente
soddisfacente. Ma vediamo, in ordine,
i 10 comandi previsti in questa esten-
sione: AUTO seguito o meno da due
parametri; serve a far numerare al
computer, man mano che le battete, le
linee delle istruzioni di un vostro pro-
gramma. Se non assegnate alla fun-
zione alcun parametro, la numerazio-
ne sara a partire dalla riga 10 e con
intervallo di 10, viceversa dovete bat-
tere dopo il nome del comando, prima
il numero della linea da cui si vuole far
partire la numerazione, poi un secon-
do numero che riguarda l'intervallo
che si vuole lasciare tra i numeri di
linea. Per fermare la funzione AUTO,
BREAKARE. Prima di andare oltre e
bene ricordare che, per farfunzionare
il programma, prima di battere la lette-
ra iniziale della funzione che si vuole
avere a disposizione, € necessario
battere il segno di moltiplicazione.

La lettera poi, deve essere in carat-
tere maiuscolo: se tutto € stato fatto a
dovere, apparira il nome compieto
della funzione, e dopo aver premuto il
tasto ENTER, il comando verra ese-
guito immediatamente. La seconda
funzione prevista in questo program-
ma, prende il nome di CLOCK: ha bi-
sogno, per iniziare, di tre parametri,
I'ora, in minuti e i secondi, per cui
dopo che il computer avra accettato
la parola che indica la funzione, do-
vrete battere tre numeri, negli inter-
valli ammessi, separati dalla virgola.
Apparira, all’angolo alto alla destra
dello schermo, il tempo, che restera
visualizzato finché non premerete
CLOCK 0. CLOCK 1 lo fara riapparire
quando ne avrete ancora bisogno.

La funzione DELETE necessita an-
ch’essa di uno o due parametri: con
uno solo si cancellera dal listato solo
quel dato numero di linea; con due
parametri separati da una virgola, tut-
te le linee comprese fra queste date,
compresi gli estremi.

EXAMINE, che non ha bisogno di ul-
teriori numeri per funzionare, serve a
leggere I'neader di una cassetta sulla
quale ci sia inciso un programma: di

questo vi dara il nome, il tipo (se € un

programma o un file), la lunghezza in
bytes, il numero della linea di un
eventuale auto-run e altre informa-
zioni riguardanti il programma stesso.
Il comando FIND preceduto dal sim-
bolo di moltiplicazione e seguito da
uno o pill caratteri o istruzioni, chiusi
tra parentesi quadre, ricerca € posi-
ziona it puntatore di linea sulla prima
riga in cui compare il carattere che
state cercando.

MEMORY, invece, senza altri numeri,
indica lo stato della memoria, I'indiriz-
zo della RAMtop, i bytes che occupaiil
programma e quelli che sono occu-
pati dalle variabili. RENUMBER, che
tornera utile un gran numero di volte,
secondo noi, rinumera un listato a
partire da un dato numero di istruzio-
ne, che gli darete voi, facendolo se-
guire da una virgola e dal numero che
volete rappresenti I'intervallo tra le ri-
ghe. I comando SCROLL, seguito da
I, non fa comparire la parola

HERDER INFQORMRARTION

File nameg : Rdv. BRSIC
File type Program
Length 192 bytes

RAUto start from Lling IO

SCROLL? A schermo pieno ma conti-
nua il listato o il programma fino alla
fine; se lo fate seguire da uno O ritor-
nerete alle normali condizioni. Altro
comando estremamente utile, per
esempio per ricercare un errore al-
I'interno di un programa che non ri-
uscite a estrarre con i metodi piu co-
muni, stampa nell’angolo superiore
destro dello schermo il numero di li-
nea (ed eventualmente il numero del-
Pistruzione all'interno della linea stes-
sa) che viene eseguito in quel dato
istante. Anche qui *T le *T 0 servono
rispettivamente per attivare e disatti-
vare la funzione. Infine il comando
VARIABLES visualizza il valore di tut-
te le variabili del programma che ave-
te appena fatto girare (0 che avete
breakato). A questo punto vi diventa
tutto estremamente piu facile e non ci
resta che augurarvi buon lavoro.

Casa produttrice
ULTIMATE

Computer
SPECTRUM 48 K

Prezzo: da definirsi




Dopo aver trepidato nelle stanze
stregate del castello di ATIC ATAC, la
ULTIMATE ciporta ora in una verdeg-
giante e intricata giungla, teatro del
suo ultimo programma SABRE WULF.

Definito come un ‘“arcade-
adventure”, SABRE WULF unisce
quindi i pregi di entrambe le catego-
rie, creando situazioni avvincenti e
sempre nuove. In questo modo il van-
taggio che ne trae il giocatore & note-
vole perché non corre il rischio di an-
noiarsi.

SABRE WULF prende spuntodal pre-
cedente ATIC ATAC. Tuttavia, a diffe-
renza di quest'ultimo non consiste nel
ricomporre una chiave, ma nel ricer-
care le quattro parti di un amuleto se-
greto e misterioso indispensabile per
uscire dalla giunglaintricata. Per por-
tare a termine la missione, si hanno a
disposizione cinque vite che possono
aumentare raccogliendo le statuette
“bonus” sparse sul percorso.

Esso é costituito da un complesso la-
birinto di sentieri e radure. Il gioco
viene condotto servendosi di un in-
stancabile “moschettiere” che pud
muoversi in otto differenti direzioni e
tirare di spada per mezzo del pulsante
“fire”. Su questo percorso il nostro
“SABRE" siimbatte in una vasta gam-
ma di nemici variopinti, alcuni poco
impegnativi ed altri in apparenza in-
vincibili. Gli ippopotami, i rinoceronti
e gli indigeni, ad esempio & meglio
evitarli che trafiggerli; tarantole, pap-
pagalli, scorpioni e serpenti creano
invece minor difficolta.

Curioso €& constatare che questi
nemici si materializzano sullo scher-
mo apparendo d’'improvviso. Sul per-
corso si trovano anche cibo, tesori,
gioielli, medaglioni e pozioni magiche
che, se catturate, servono ad incre-
mentare il punteggio del giocatore.
Un cenno a parte meritano le orchi-
dee. Ce ne sono di vari colori: bianco,
rosso, giallo, blu, viola e ad ognuno di
essi sono legati particolari effetti. (Ad
esempio, le orchidee viola provocano
I'inversione totale dei comandi di di-
rezione).

Per quanto riguarda i punteggi, al-
quanto insoliti, possiamo dire che gli
oggetti inanimati valgono 150 punti
mentre quelli animati 175 fatta ecce-
zione per gli scorpioni che ne valgono
195. Quando si viene uccisi si posso-
no guadagnare, a seconda di chi ciha
colpito, da 0 punti a 750 circa.

Non ¢ possibile suggerire una par-
ticolare tattica di gioco sia perieinnu-
merevoli situazioni che si presentano,
sia perché in ogni caso & sempre pil
utile far tesoro delia propria esperien-
za. Comunque, considerato il numero
di nemici che ostacolano I'impresa, le
possibilita di trovare gli schemi piu
congeniali sono davvero esigue.

Quindi piu che imparar una tattica
sara utile esplorare il maggior numero
i sentieri nella giungla al fine di potersi
destreggiare con sempre maggiore
abilita.

Un consiglio pratico per affrontare
il rinoceronte. In genere esso sta ac-
covacciato in apparente posizione di
riposo: in realta é pronto ad attaccare
non appena il nostro “moschettiere”
si avvicina.

La fuga & impossibile perchéil rino-
ceronte € piu veloce. Quindi bisogna
aggirarlo, approfittando del fatto che
egli si muove solo orizzontalmente.
Ma per far questo, occorre avere mol-
ta pratica e conoscere a memoria i
sentieri situati nei dintorni.

L'amuleto da ricomporre & rappre-
sentato da un anello. Ogni volta che
viene recuperata una parte dell’anel-
lo, appare sullo schermo un “verso’ e
viene suonata una melodia.
| quattro versi sono:

1) One piece is all that you have
found, collect three more and
outward bound.

(Un pezzo é tutto quelio che hai
trovato, raccogline altri tre e po-
trai uscire).

2) Two pieces are yours to keep,
this score again is whatyou seek.
(Conserva i tuoi due pezzi, e cer-
cane altri due).

3) One piece more mustyou amass,
and find the keeper you may
pass.

(Un pezzo ancora devi trovare, e
cercando il guardiano potrai pas-
sare).

4) Four pieces found have now ma-
de whole, to find the cave must to
your goal.

(I quattro pezzi trovati hanno
completato I'anello, ora -il tuo
scopo ¢ di cercare la caverna).

Quando I'anello sara ricomposto ap-

parira sullo schermo la figura di un

lupo. A questo punto bisogna cercare
la caverna dove risiede il guardiano,

che lascera uscire il nostro “SABRE”
dalla giungla facendo terminare cosi
il gioco.

Il menu iniziale prevede la scelta trail
gioco individuale e gioco a due con-
dotto, a seconda dei casi, con la ta-
stiera o il joystick (interfacce Kemp-
ston, Interface Il, Cursor).

Per coloro che useranno la tastiera, i
comandi sono: tasto Q = sinistra; ta-
sto W = destra; tasto E = basso; tasto
R = alto; tasto T = combattimento.

Alla fine del gioco compare uno
schermo che indica in percentuale la
misura del percorso gia effettuato ri-
spetto a quello ancora da compiere.

Tale percentuale viene calcolata in
base al punteggio raggiunto, agli og-
getti recuperati e alla quantita di giun-
gla esplorata.

La grafica & ricca di particolari ben
colorati e le azioni sono molto veloci.
Rimane solo un piccolo inconvenien-
te: il sovrapporsi delle figure non &
corrispondente alla realta, perché en-
trambe vengono visualizzate contem-
poraneamente. E questo comunque
un programma sicuramente al di so-
pra dello standard della ULTIMATE.
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PECTRUM 48K

JOYSTICK COMPATIBLE

Ultima nota la sigla musicale: un
brano classico molto bello e piacevo-
le da ascoltare che rende il program-
ma ancora piu sorprendente.




Attenzione la vostra inseparabile
amata Geraldine & appena stata rapi-
ta da uno strano essere gigantesco.
Ma & KONG! Il famosissimo gorilla
che datempo é sulla bocca di tutti, per
essere riuscito a scappare dalla sua
gabbia d’acciaio, si dice che sia fero-
cissimo e difficile da avvicinare persi-
no al suo domatore. Caso strano, ma
lo scimmione si & innamorato proprio
della vostra ragazza, I’ha portata con

se su di un grattacielo e non ha pro-
prio intenzione diliberarla, toccheraa
voi avventurarvi in questa straordina-
ria impresa. State molto attenti perché
il gigantesco gorilla vi rendera la vita
difficile. Questo videogame € compo-
sto da quattro livelli successivi di diffi-
coltd che ora vado velocemente ad
illustrarvi. La prima videata che rap-
presenta anche il primo livello di gio-
co vi sara presentata come una spe-
cie di catasta di grosse travi, dove
sulla sommita delle stesse vi & situato
I'animale con accanto Geraldine. Per
liberarla non dovete far altro che arri-
vare fino a lei. Detto cosi sembra faci-
le ma posso assicurarvi che nonloé.
Le grosse travi che dovrete superare
sono ben cinque, sulla prima vi € si-
tuata una grossa pentola di olio bol-
lente che dovrete evitare per non cor-
rere il rischio di essere arrostiti. Conti-
nuando la vostra folle corsa incontre-
rete una scala a pioli che vi permette-
ra diraggiungere la trave soprastante.
Sopra di essa vedrete un grosso mar-
tello, Un martello? Direte voi, certa-
mente e dato che siete agili spiccate
un bel salto ed impossessatevi di es-
S0, riuscirete cosi a distruggere alcu-
ne botti che I'inferocito gorilla ha tro-
vato e vi sta lanciando addosso. Su-
perata anche questa trave ne avrete
ancora tre che vi separano dalla vo-
stra “orchidea”, sbrigatevi a saltare le
botti, perché non avete moltotempo, il
temporizzatore posto in alto a sinistra
dello schermo di gioco vi da in ogni
istante il tempo che vi resta per supe-
rare quel livello di difficolta.
Complimenti, siete riusciti a rag-
giungere la vostra Geraldine, ma quel
pazzo di KONG se I'e gia ripresa e
portata al piano superiore del palaz-
zo, non arrendetevi siete arrivati nel

secondo livello di gioco.

Ora le cose si stanno mettendo un
po’ maluccio per voi, quel gorillaccio
ne ha inventata un'altra delle sue. Sié
disposto in cima ad un altro piano ed
ha appiccato molti fuochi che viinse-
guono continuamente. Purtroppo sie-
te sempre alle prese con quelle fati-
cose scale a pioli, non scoraggiatevi
pensate solo a quello che vi spetta
dopo tutti i vostri sforzi, o preferite che
KONG si tenga tutto per se il suo “bot-
tino”. Lungo la vertiginosa scalata ve-
drete apparire dei telefoni, passategli
sopra e vedrete il vostro punteggio
aumentare. Beh! lo questa volta non
né ho colpa, capisco che siete arrab-
biatissimi, € anche vero che avete
raggiunto la vostra amata Geraldine
ma il furbo scimmione ha capito che
ha a che fare con un osso duro e cosi
ha pensato bene di portare la sua
“preda” ancora piu in alto. Avete cosi
raggiunto il terzo livello di gioco, le
fastidiose scale a pioli sono state so-
stituite da degli ascensori, fate molta
attenzione quando decidete di salirvi-
ci sopra perche sono velocissimi e
non si fermano mai.

Questa volta quel pazzo di scim-
mione é stufo di lanciarvi addosso ba-
rili ha pensato di condire i fuochi da
lui appiccati con delle freccie giganti.
Sembrera strano ma quell’animalein-
ferocito ne ha a disposizione un’infi-
nita di quelle insidiosissime freccie e
forse nella sua grossa testa sta esco-
gitando chissa quale artifizio per non
farsi rubare la sua bella preda, o forse
si sta accorgendo che contro un
uomo innamorato non ha molte pro-
babilita di uscirne vincitore.

E forse per questo motivo che vi
trovate al livello successivo di gioco
non preoccupatevi usate l'astuzia e
vedrete che anche se la strada € lun-
ga e tortuosa riuscirete nel vostro in-
tento, avrete la soddisfazione di ... ora,
quel maledetto scimmione ha portato
con se la bella Geraldine proprio in
cima al grattacielo che corrisponde
anche all'ultimo livello di gioco,
KONG ¢ su tutte le furie sa che se
questa volta arrivate in cima al palaz-
zo per lui & finita. L'ultima sua rocca-
forte & rappresentata da un’ennesima
serie di scale a pioli, state bene all’er-
ta miei simpatici eroi, vi sono i soliti
fuocherelli che viinseguono. Fate at-
tenzione anche ai pianerottoli che
state percorrendo perché sonodisse-
minati di piccole botole che dopo il
vostro passaggio si apriranno, se per
caso vi capita di far dietro front, ca-
drete attraverso le botole aperte e in
questo modo vi allontanerete dalla
vostra sospirata Geraldine.

Ora non dovete piu fermarvinulla vi
puo piu fare paura se siete arrivati fin

qui niente vi potra fermare e questo
certamente lo ha capitoancheil goril-
lone inferocito. A questo punto penso
di avervi spiegato il videogame nei
dettagli, sicuramente il vostro affezio-
nato video vi offrira un’immagine mi-
gliore di quellache ho cercato didarvi
io. Dimenticavo di informarvi di un
particolare che mi stava proprio per
sfuggire. Quando finalmente dopo
immensi sforzi sarete riusciti a salvare
dalle grinfie di KONG la vostra inse-
parabile Geraldine vedrete apparire
sullo schermo i punteggi record della
giornata, potrete cosi misurare il vo-
stro coraggio, ma sopratutto il vostro
impegno con i vostri piu acerrimi ne-
mici o amici che siano, comunque tut-
ti assieme diventerete degli ottimi
scalatori di grattacieli e se non altro
vivrete un'esperienza indimenticabi-
le.

Avete la possibilita di giocare con
KONG con la tastiera del vostro ZX
Spectrum 48K utilizzando i tasti op-
portuni, oppure con i favolosi joystick
se naturalmente ne siete in possesso.

Per rendervi conto delle difficolta
che andrete in contro, non dovrete far
altro che premere il tasto numero
quattro del vostro computer cosi po-
trete vedere una delle immagini in
progressione di tutto il percorso che
dovrete fare per ... Ora sara utile che
scopriate qualcosa anche voi di que-
sto ultimo nato.

Accompagnati da una piacevole
musica, la vostra scalata sara molto
meno pesante del previsto, alimeno lo
spero per voi. Noterete anche una
discreta grafica ed anche una varieta
di colori che vioffrirannoi varilivelli di
gioco, cosa state aspettando, Geral-
dine aspetta solo di essere salvata, o
preferite forse che se latenga KONG?

Casa produttrice
OCEAN

Computer
SPECTRUM 16K

Prezzo: L. 20.000

Allarme rosso, gli extraterrestri
stanno attuando un piano di invasio-
ne del nostro pianeta terra. Viene su-
bito convocato tutto lo stato maggiore
dell’esercito per prendere le misure di
sicurezza.

Assegnati i vari compiti a tutti i cor-
pi; ci si accorge che sonorimaste ben
sei grosse citta indifese, come fare.
Qui nasce ladecisione diassegnare a
voi l'opportunita di difenderle. Siete
subito nominati su due piedi coman-
dante di una modernissima batteria di




FOR ANY ZX SPECTRUM

missili posta al centro delle sei cittain
pericolo, resta a voi il difficile compito
di proteggerle. Un nuovo videogioco
adattabile ad ogni ZX Spectrum, AR-
MAGEDDON vi offre la possibilita di
misurare le vostre capacita nell’'intui-
re un vero attacco dallo spazio. Quei
furbastri di spaziali usano una tecnica
d’attacco alle vostre protette molto
sofisticata. Hanno sistemato nello
spazio intergalattico proprio al di so-
pra di voi una serie di astronavi che vi
lanciano dei potentissimi razzi nucle-
ari, pero loro sono purtroppo per voi
totalmente nascosti e percid per voi
impossibili da localizzare, quindi do-
vrete pazientemente intercettare il
razzo che é gia entrato fiella vostra
orbita.

Fate molta attenzione, i missili lan-
ciati dagli spaziali sono molti non
avete molto tempo per riflettere, tutto
sommato avete un’equipe efficente.
L'immagine che vi si presentera sullo
schermo, sara una panoramica delle
sei citta poste in basso dello schermo
con la vostra batteria al centro, note-
rete anche che lebombein arrivo dal-
lo spazio lasciano dietro di loro una
grossa scia bianca che vi aiutera du-
rante il vostro centraggio dell’obbiet-
tivo. Sotto la crosta terrestre vedrete
una serie di bombe, sono le vostre,
non sprecatele perché non sono mol-
te. Vi sono anche delle astronavi alie-
ne che pattugliano ininterrottamente
I'area di cielo che vi sovrasta, distrug-
geteli senza ritegno perche sono loro
cheinviano i messaggi ai propri amici

dogli dettagliatamente 'evolversi del-
la situazione. Ogni astronave nemica
che riuscirete a distruggere andra ad
aumentare il punteggio da voi acqui-
sito di ben cento punti,dimenticavo di
informarvi che avete a disposizione
un totalizzatore posto in alto a sinistra
dello schermo di gioco e a destra vi &
dislocato uno spazio riservato al re-
cord realizzato durante la giornata. Se
vi sentite un po’ stanchiduranteil gio-
co, potrete fermarlo momentanea-

mente premendo il tasto “H” del vo-

stro ZX Spectrum per poter pensare
sulle mosse successive da effettuare
per evitare qualche catastrofe a dis-
capito delle citta.

~Comunque per le istruzioni non vi
sono assolutamente problemi perché
alla fine del caricamento del videoga-
me vedrete apparire un simpatico
ometto che aforzadi schienatirera un
grosso cartellone nel centro del video
dove vi sono tutte le informazioni che
Vi possono servire.

ARMAGEDDON é uno dei moltepli-
cigiochi della gia nutrita serie galatti-
ca, e forse questo il ramo dove ho
riscontrato molte nascite.

L’attacco nucleare € dunque in atto,
fate molta attenzione agli spaziali per-
ché hanno a disposizione un’infinita
di munizioni, percid cercate di neu-

tralizzarne il piu possibile. Se un ma-
ledetto missile colpisce una vostra
citta, non la distrugge completamente
ma solo in parte perd se veniste colpiti
da due razzi allora vedrete a malin-
cuore la cittd scomparire. Per poter
sparare in tutte le direzioni la vostra
batteria di difesa ha un puntatore di tiri
che potrete vedere sullo schermo sot-
to forma di una crocietta, & li che il
colpo micidiale da voi sparato andraa
finire prima di esplodere. Questo vi
dara modo di calcolare i vari tempi di
intervento del vostro missile in rela-
zione alla velocita dei due razzi che
dovranno per un buon esito del lancio
entrare in collisione proprio dove voi
avrete posizionato la crocetta.
Passato un certo tempo, come per
incanto tutto si fermera, il computer
elaborera i dati della battaglia, nel

senso che conteggera le citta rimaste
intatte e poi ... lo vedrete nel momento
in cui sarete alle prese con ARMA-
GEDDON nell'impresa appassionan-
te di salvare molte vite umane.

Le sorprese continueranno ad arri-
vare man mano che il tempo trascor-
rera imperterrito, voi perd non distra-
etevi mai, cercate solo di fare il vostro
dovere di capitano intercettando i
razzi nemici il pit lontano possibile
dalle citta. Questo & solo un consiglio
che mi sono permesso di darvi, per-
cheé quei pazzi spaziali capiscano che
mi 'sono permesso di darvi, perche
quei pazzi spaziali capiscano di esse-
re alle prese con un vero capitano
anzi con un comandante, percid vi
conviene attaccare sempre senza
tregua in un modo preciso ed effica-
ce, solo cosi diventerete degli eroi. Il
gioco & accompagnato da una serie
di suoni galattici ha un’alta risoluzio-
ne grafica e una serie di colori ben
intonati alle situazioni, penso che nul-
la sia lasciato al caso.

In questo videogioco prevale la leg-
ge del piu forte e naturalmente quello
siete voi, almeno lo spero perl'incolu-
mita di migliaia di vite.

Bando alle ciancie &€ meglio che co-
minciate fin da questo preciso istante
a scrutare il cielo che vi sovrasta per-
ché c'e ARMAGEDDON alle soglie
dello spazio, difendiamo la nostra
amata terra dalle invasioni di questi
extraterrestri che da qualche tempo a
questa parte stanno tentando in tuttii
modi diimpadronirsi del nostro bellis-
simo pianeta.

Casa produttrice
REBIT

Computer
SPECTRUM 48K

Prezzo L. 20.000

Quando ci siamo trovati davanti
questo programma delia REBIT per lo
ZX SPECTRUM, non dovremmo forse
dirlo, ma I'abbiamo guardato con un
occhio diverso dal solito: non era uno
dei soliti programmi che ci troviamo di
tanto in tanto a recensire, ma un pro-
gramma che, ovunque vada a finire,
verra usato molto spesso. Quindi, co-
me se P'avessimo noi a casa nostra, ci
siamo apprestati a segnare sul bloc-

‘chetto “nero” delle note negative,

ogni minima “pulce” che pensavamo
di trovare. Ma, dobbiamo dire, il notes
in questione €& rimasto pressocheé



vuoto: I'unica “mancanza”’ ci € sem-
brata, alla fine, cosi venale che 'ab-
biamo depennata, per attribuire cosi
un successo completo a questa no-
stra visita all'interno dellAGENDA
REBIT.

ZXSpectrum
| REBIT

COMPUTER

Finito di caricare da nastro, il pro-
gramma parte subito con una serie di
istruzioni che gia vi chiariscono una
gran parte di quello che il programma
vi permette di fare. Se non le avete
ben capite, potete riguardarvele: stu-
diatevele bene, non sono difficili.
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Come ci si accorge anche, scor-
rendo il foglietto allegato alla casset-
ta, che vi introduce all’'uso del pro-
gramma. Comunque, se avete deciso
di avere dei suoni in particolari mo-
menti del programma (dopo un errore
quando si richiedono dati) e avete tut-
to chiaro, si puo cominciare. llmenu vi
permette di fare tutto quello di cui
avete bisogno quando avete a che

fare con un’agenda: mettiamoci allora
a inserire alcuni dati; cognome, nome,
via, c.a.p., citta, telefono e note. Termi-
nata questa fase si torna al menu e
decidiamo se richiedere di visualiz-
zare i soli nomi (tutti, da un singolo
nome in poi o solo quelli che rispon-
dono a una data condizione - via o
citta, o altro uguali-) oppure tutti idati,
nome per nome, con le tre possibilita
viste qui sopra. Ovviamente & possibi-
le cancellare un nominativo o aggiun-
gerne altri in qualsiasimomento, tanto
vengono ordinati immediatamente, di
volta in volta, man mano che vengono
inseriti. Interessante ci & sembrato il
metodo utilizzato per la correzione
dei dati, almeno per quanto riguarda
cio che appare su video: voi avete tutti
i dati sullo schermo, con il nome dei
vari campi e i dati posti nella riga im-
mediatamente sotto a ciascuno di es-
si. | campi sono tutti numerati; voi pre-
mete il tasto con il numero corrispon-
dente al dato che volete modificare e
vi si liberera uno spazio dove prima
c’era quello sbagliato: e |i ci metterete
il nuovo, corretto. Per la stampa pote-
te scegliere tra tutti i dati, il solo nome
e indirizzo, o, ancora, solo il nome e
numero di telefono. Adesso se volete,
potete uscire dal programma; se non
avete salvato i dati, c’é prima un av-
vertimento onde evitare che eventuali
distrazioni vi facciano perdere del
tempo prezioso. La versione che otte-
nete inizialmente & la numero 1. Se
poi dovrete aggiornarla ulteriormen-
te, la caricherete da nastro, apporte-
rete le modifiche necessarie, e la sal-
verete con il nome versione n. 2. E
dunque necessario che vi ricordiate
con quale versione avete a che fare,
per evitare confusioni o spiacevoli
contrattempi. A questo punto avete
proprio fatto tutto e potete cosiriporre
la cassetta in un posto non troppo
nascosto, perché certamente, comea
noi, servirad molto spesso.
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Avete intenzione di diventare dei
Picasso con l'aiuto del vostro Spec-
trum? Uno dei programmi piu adatti
per realizzare il vostro sogno, é allora,
DRAWMASTER.

Di per sé semplice, e realizzato per

.la maggior parte in BASIC, il program-

ma si presenta come un utile stru-
mento di lavoro, soprattutto grazie ad
alcune funzioni del quale & stato do-
tato.

campoel X cpectr im
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Nondimeno esistono dei limiti an-
che in questo programma, primo fra
tutti la presenza di una solaimmagine,
quella che appare sul video.

Il programma si presta soprattutto
alla realizzazione di particolari, che
sarebbero difficili a realizzarsi con al-
tri programmi e persino con la tavolet-
ta grafica.

Il manualetto di istruzioni, sebbene
molto semplice, spiega nel dettaglio
le varie funzioni disponibili, che ven-
gono ricordate all’'utente tramite un
menu richiamabile in qualsiasi mo-
mento con la pressione di un tasto.

COMANDI DISPONIBILI

La pennapud tracciare linee e punti
se si & nel modo DRAW.

Puo essere usato come gomma nel
caso la si usi nel modo ERASE, men-
tre puo servire ad entrambi gli scopi
se la si usa nel modo OVER.

Quest'ultimo modo operativo & utile
soprattutto per la realizzazione di di-
segni molto colorati, o scuri.

Deve essere ovviamente possibile
spostare la penna sul video, senza
disegnare nulla, per posizionarla nel
punto del video desiderato, e questo
si ottiene grazie alla funzione TRAN-
SPARENT.

LE LINEE

Diversi tipi di linea possono essere
tracciati.

Innanzi tutto; linee continue, com-
poste cioé da un insieme continuo di,
punti. -

Infatti il cursore, che si muove gra-
zie alla pressione dei soliti tasti 5/8,

entmme
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setta i punti se lo si usa nel modo
DRAW (o OVER), sui quali si trova.

Il tracciamento di unalinea, avviene
quindi punto per punto.

Questo fasiche sia anche possibile
tracciare linee discontinue, ad esem-
pio settando un punto ogni due, od
ogni tre.

Questo grazie all’'uso di un’apposi-
ta funzione, con la quale si definisce
lo STEP con cui settare i punti.

Pud essere utile conoscere la pro-
pria posizione sul video, cioé le pro-
prie coordinate.

Questo si ottiene leggendo le indi-
cazioni contenute in una finestra che
comprende le ultime due linee del vi-
deo, che indica anche i colori attuali.

Durante il tracciamento di una li-
nea, le coordinate visualizzate riman-
gono fisse, e solo nel momento in cui
si smette di tracciare la linea, si ha
I'indicazione delle nuove coordinate.

Questo & ovviamente scomodo in
particolari casi, nei quali & necessario
tracciare una linea, da un puntoad un
altro di cui siano note le coordinate.

Grazie ad un’altra funzione & possi-
bile allora visualizzare in ogni mo-
mento le coordinate correnti del cur-
sore,anche se cid dimezza la velocita
di tracciamento della linea.

Le linee tracciate grazie all’'uso dei
tasti direzionali, possono essere or-
rizzontali, verticali o inclinate di 45° e
135°.

Per linee con inclinazione diversa
da queste, & necessario fissare il pun-

to di inizio e fine delle stesse, e suc-
‘cessivamente premere il tasto funzio-
ne per il tracciamento di linee.

Con questo metodo & anche possi-
bile tracciare archi.

In questo caso, viene chiesto il nu-
mero di radianti dell’arco.

Il punto di inizio e fine arco, riman-
gono gli stessi, salvo non si desideri
agire diversamente. In questo modo, &
possibile tracciare diversi archi, con
la concavita rivolta nei due sensi, va-
riando semplicemente il numero e il
segno dei radianti.

Per far sicheil nuovo punto diinizio
diarchi olinee, corrisponda con I'ulti-
mo punto tracciato, si usa il comando
SHIFT+X.

Fra le altre funzioni di linea, trovia-
mo quella che permette di tracciare
cerchi, aventi come centro il punto
attuale, e quella che invece fa si che
dal punto attuale partano delle linee,
orizzontali, verticali o diagonali, fino
al primo punto settato che tali linee
incontrano.

COLORI

La selezione dei coloridella PAPER
e dellINK, avviene con la semplice
pressione del tasto numerico, che in-
dica il numero del colore scelto (dopo
aver premuto il tasto | per Ink, e P per
Paper).

Con il tasto B si seleziona I'even-
tuale doppia intensita, mentre con V si
attiva o disattiva la funzione Flash.

Oltre alla funzione Fill, che permet-
te di colorare una poligonale chiusa

EzErase
QzQver
TaTrans.
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sistemandosi all'interno della stessa,
sono disponibili comandi per la modi-
fica dei colori gia presenti sul video.

Ad esempio e possibile modificarei
colori della Paper con quelli dell’ink,
oppure colorare tutto il nero (tempo-
raneamente fino che si mantiene la
pressione di un tasto).

L’inversione dei colori pud avvenire
anche solo nel punto in cui & presente
il cursore.

La modifica dei colori &€ ovviamente
banale, come in tutti i programmi di
questo tipo.

E sufficente modificare il colore
dell’ink, e posizionarsi sopra la zona
da ricolorare, settando un punto per
quadratino.

FINESTRA

Una finestra & una zona del video,
che pud avere una sua vita autonoma
indipendente dal resto del video stes-
SO.

In questo caso, & possibile definire
una zona del video come finestra me-
morizzarla, ed eventualmente stam-
parla in un’altra zona del video.

Funzioni particolari permettono di
colorare la finestra.

L'uso principale ditale funzione & la
riproduzione in piu copie di una zona
del video.

SCALA

Una delle funzioni pit importanti di
questo programma ¢ la funzione RE-
SCALE che permette di ingrandire o
rimpicciolire dei particolari presenti
sul video.

USO DEL REGISTRATORE

Il programma & progettato per funzio-
nare conla memoria di massa a na-
stro, ma con lievi modifiche puo fun-
zionare anche coi microdrives.

I comandi disponibili permettono di
salvare e caricare le immagini, non-
ché di salvare l'intero programma.

In questo caso vengono salvate an-
che le finestre presenti in RAM.

Questo consente ovviamente di ef-
fettuare delle manipolazioni sui dis-
egni, utilizzando parti di un disegno,
memorizzato sotto forma di finestra su
di un altro.

E evidente che tale operazione ¢&
eseguibile anche in modo immediato,
caricando un’immagine, memoriz-
zandone parte in RAM, e successiva-
mente caricando l'altra immagine.

Tali operazioni sono ovviamente
preferibili a farsi con i microdrives.



L’INCREDIBILE TASTIERA MUSICALE
PER IL COMMODORE 64

TASTIERA MUSICALE

?
IDORE B4 i 3ax e

Da oggi non avete pit semplicemente un personal computer ma un vero e proprio sintetizzatore polifonico. Questa fantastica tastiera
professionale é stata progettata proprio per soddisfare tutti coloro che aspettavano da tempo di poter suonare decentemente senza pero
ricorrere all‘ausilio di strumenti convenzionali. Progettata esclusivamente per il Commodore 64 e ad esso si unisce con una lieve pressione.
E’ composta da 31 tasti che compongono due ottave facilmente usabili. Se volete trovare una molteplicita di 99 suoni diversi, dovete provare
questa incredibile tastiera musicale. IT kit tastiera contiene anche due libretti di partiture musicali adatti sia ai principianti sia ai piu esperti.

Cod. S/0400-00

MUSIC SOFTWARE PER COMMODORE 64
CON FLOPPY DISK

KAWASAKI RHYTHM ROCKER

Trasformare il Commodore 64

in un generatore di ritmi € oggi
possibile grazie a questa Kawasaky
Rhythm Machine. Potrete creare
un elevatissimo numero di ritmi
generati da delle percussioni
elettroniche. Inoltre trasformerete
il vostro computer in un autentico
sintetizzatore polifonico.

Cod. /041000 L.95.800

KAWASAKI SYNTHESIZER

Un fantastico set composto da due
jsk drive che trasforma

il Commodore 64 in un sintetizzatore

sonoro programmabile,

o The Performer: programma adatto
ai principianti.

o The Composer: e stato progettato
esclusivamente per tutti coloro che
vogliono avere tutte le prestazioni
che il computer puo offrire.

Cod. S/0410-01 L. 109.500

MUSIC PROCESSOR

Trasformatevi in perfetti musicisti
con Music Processor.Chiunque

di voi si sta avvicinando per la prima
volta al mondo della musica, puo
usare questo programma per
trasformare il Commodore 64 in un
semplice sintetizzatore polifonico.
Avrete la possibilita di ascoltare dei
pezzi preregistrati a tre voci, oppure
potrete creare voi stessi dei pezzi
utilizzando 99 strumenti

e moltissimi effetti sonori.

Per questa operazione potrete
servirvi comodamente di un joystick.

Cod. $/0410-02 L. 89.000

3001 SOUND ODYSSEY

Una vera e propria odissea che esplora
la musica elettronica sintetizzata

e la progettazione di innumerevoli
effetti sonori. Questo programma pud
essere considerato un viaggio alla
scoperta e all‘assimilazione della
musica. Forma d’onda effetti sonori
filtri rumori suoni e accompagnamenti
ritmici sono solo alcune delle
possibilita offerte.

Cod. $/0410-03 L. 95.800

MUSIC VIDEO HITS

Fantastico album musicale. Potrete
scegliere di ascoltare tutto I'album
oppure potrete ascoltare solamente

i pezzi che voi desiderate.

La possibilita di variare il tempo,

la scelta fra 99 strumenti diversi e gli
ottimi effetti sonori sono

le caratteristiche principali di Music
Video Hits.

Cod. S/0410-04 L.68.500

ON STAGE

La rivoluzione nel mondo della musica
¢ arrivata! Ora sono disponibili anche
dei programmi,completamente.
musicali. Tutti i pezzi sono realmente
composti sul video con le note di tre
differenti strumenti. Con I'ajuto di
qualche tasto speciale potrete variare
sia il tempo di esecuzione del brano
che state ascoltando sia ogni singolo
strumento, ricercando cosi la versione
che mieglio gradite. Una vasta gamma
di effetti sonori sono sempre a vostra
disposizione.

Cod.S/0410-05 L. 68.500

L. 123.000

| JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello b. - Ml
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Descrizione Cod. Q.ta LFJ,:I?tzazr(i)o ?:)etzazleo
TASTIERA MUSICALE $/0400-00 L.123.000
N ANASAKLBHYTHM $/0410-00 L. 95.800
KAWASAKI SYNTHESIZER [$/0410-01 L.109.500
MUSIC PROCESSOR $/0410-02 L. 89.000
3001 SOUND ODYSSEY  [S/0410-03 L. 95.800
MUSIC VIDEO HITS $/0410-04 L. 68.500
ON STAGE $/0410-05 L. 68.500

Desidero ricevere i libri indicati nella tabella, a mezzo pacco postale,
al seguente indirizzo: 3

Nome [ | [ |
Cognome | | |
va | [ [ |
cita [ | [ |

L[] | [ ]

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - S| RICHIEDE L'EMISSIONE DI FATTURA

Patitaiva. [T [T [T T[T T[T [1[]]

|
I
|
l

[ | |
[ 1]
[ [ |
| [ |
|1

Data

PAGAMENTO: £

[0 Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo
totale dell'ordinazione

0 Contro assegno, al postino I'importo totale

AGGIUNGERE L. 2.500 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono com-

prensivi di VA

Via dei Lavoratori, 124
20092 Ciniselio Balsamo - Ml
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COMPUTER CLUB
“IL LABORATORIO” -
GRUGLIASCO

Tra i piugrossi Club per utentidi com-
puter in Piemonte, il Computer Club di
Grugliasco ha una sezione anche per
lo Spectrum. A tutti i soci viene spedi-
to un notiziario periodico in cui siillu-
strano le attivita del Club come corsi
di Basic, corsi su personal computer,
mostre organizzate dal Club, ecc. i
soci del Club sono trecentosessanta
a dimostrazione della serieta e dell'u-
tilitd che un club pud dimostrare. L'in-
dirizzo del Club é:

COMPUTER CLUB

“IL LABORATORIO”

Via Cotta, 20

10095 Grugliasco (TO)
Capoclub: Peretti Angelo
Tel. 011/9672412

SINCLAIR CLUB NISSENO

Un appello disperato arriva da un
gruppetto di sinclairisti da poco costi-
tuitosi a Calanissetta: il loro Club &
alla ricerca di soci per ampliare I'atti-
vita e studiare iniziative di vario gene-
re.

Tutti i sinclairisti della zona sono pre-
gati di mettersi in comunicazione con
il Club al seguente recapito:

SINCLAIR CLUB NISSENO
c/o Francesco Fiaccabrino
V.le Trieste, 36

93100 Caltanissetta

Tel. 0934/26045

SINCLAIR CLUB PALERMO

Finalmente anche nel capoluogo si-
ciliano si é costituito un Sinclair Club,
i soci sono una decina tra i quali abili
programmatori. Rivolgiamo quindi un

tare:

vl e

appello a tutti gli utenti Sinclair della
provincia palermitana affinche colla-
borino e si iscrivano al neo nato Club.
Il recapito del Club & il seguente:

SINCLAIR CLUB PALERMO
c/o Lo Valvo Ernesto

Via Regione Siciliana, 4468
90845 Palermo

Tel. 091/204084

ZX MASTER CLUB PADOVA

Attivo da circa un anno lo ZX Master
Club conta una ventina di soci e una
buona produzione di software origi-
nale. | componenti del Club, per la
maggior parte studenti, ci pregano di
comunicare un piccolo disguido do-
vuto al fatto che un altro Sinclair Club,
esattamente quello di Cagliari, ha lo
stesso nome, quindi si precisa che lo
ZX Master Club Padova non ha aperto
un nuovo club in Sardegna e il suo
unico recapito rimane il segunte:

ZX MASTER CLUB PADOVA
c/o Bernardi Gabriele

Via Angelo Pizzamano, 12
35127 Padova

Tel. 049/717874

GRUPPO UTILIZZATORI
COMPUTER SINCLAIR NAPOLI

I nostri amici di Napoli sono senza
dubbio, con il Sinclair Club Bologna, i
piu attivi e numerosi tra i Sinclair Club
italiani. Il Gruppo Utilizzatori Compu-
ter Sinclair, costituitosi circa un anno
fa, conta ormai quasi duecento soci,
un ottimo bollettino trimestrale, un’at-
tivita di propaganda veramente note-
vole. Non mancano degli abilissimi
programmatori, che arricchiscono
non solo le pagine del bollettino, ma
anche quelle del nostro Sinclub. Rac-
comandiamo quindi tutti i Sinclairisti
della zona di Napoli alla ricerca di un

club serio e funzionale di rivolgersi e
iscriversi al Gruppo Utilizzatori Com-
puter Sinclair di Napoli al seguente
indirizzo: :

GRUPPO UTILIZZATORI
COMPUTER SINCLAIR NAPOLI
c/o Dott. Roberto Chimenti

Via Luigi Rizzo, 18

80124 Napoli

Tel. 081/617368

SINCLAIR CLUB UNDER 18

Un gruppo di programmatori in erba
ha costituito da qualche tempo un
Club in provincia di Pisa. | nostri amici
sono gia una decina e svolgono
un’attivita molto intensa: software di
loro produzione, scambi di program-
mi e riviste e altre attivita varie. Con
I'espansione del Club hanno aperto
una casella postale come recapito
esclusivamente dedicata al loro Sin-
clair Club, ecco comunque 'indirizzo
completo per tutti gli interessati:

SINCLAIR CLUB UNDER 18
P.O. BOX 29
CAP 56019

Capoclub: Bartalini Paolo
Via Provinciale, 178
56019 Vecchiano (PI)
Tel. 050/868374

CLUB GIOVANILE COMPUTER
E VIDEOGIOCHI - GRADO

Nato nell'ottobre del 1983 con una
decina di soci con propositi di scambi
di programmi ha ora circa trenta soci
e un’intensa attivita: bollettino del
Club, corso di Basic per aiutare tutti i
ragazzi alle prime armi con il compu-
ter, biblioteca di informatica costituita
da libri e riviste e deplian illustrativi.
Altre iniziative sono in cantiere e i no-



stri attivissimi amicile comunicheran-
no quanto prima. Tutti gli interessati
sono invitati a mettersi in contatto col
seguente indirizzo:

CLUB GIOVANILE COMPUTER
E VIDEOGIOCHI - GRADO

c/o Dario Lauto

Via Lugnan, 17

34073 Grado (GO)

Tel. 0431/81191

CBL-COMPUTER CLUB BELLUNO

Nato a Belluno il primo computer
club, per utenti Sinclair, Commodore,
Texas. Oltre al bollettino trimestrale
con annunci, notizie, programmi e cu-
riosita, i soci del Club si propongono
di offrire sconti nei negozi convenzio-
nati e la costituzione di una banca
software. La quota associativa é di
L. 20.000 e le iscrizioni sono aperte a
tutta la provincia, tutti gli interessati si
possono rivolgere al seguente indi-
rizzo:

CBL-COMPUTER CLUB BELLUNO
P.zza Santo Stefano, 1

321000 Belluno

Tel. 0437/212204

Capoclub: Carlo Celi

SINCLAIR CLUB C.LE.L.O.

Un Sinclair Club che arriva dal C.I.E-
.L.O. (Centro Informativo Elettronico
Operativo), con questo titolo i nostri
amici vogliono oltre che costituire un
nuovo Club, diffondere una particolare
iniziativa. Questa iniziativa vuole met-
tere a disposizione degli appassionati
di computer, che si trovino nella ne-
cessita di reperire informazioni e aiuti
utili a soddisfare le loro conoscenze. I
materiale non comprende soloiltema
specifico dell'informatica, ma anche
materiale didattico, e pratico per I'e-
lettronica e un discreto laboratorio
per le fasi operative.

Il C.LE.L.O. offre quindi senza scopi di
lucro la sua assistenza, la conoscen-
za didattica, informativa e applicativa
in suo possesso. Tutti gli interessati
sono invitati a prendere contatto col
seguente indirizzo.

SINCLAIR CLUB C.ILE.L.O.

c/o Tomasella Antonio

Via S. Tiziano, 7

31020 Zoppé di San Vendemiano (TV)
Tel. 0438/777474

SINCLAIR CLUB MONTE MARIO -
ROMA

Aperto un nuovo Sinclair Club a Ro-
ma, i soci sono per ora solo quattro
ma grazie al nostro aiuto sperano di
incrementare rapidamente i sosteni-
tori. | nostri amici hanno elaborato
software di loro produzione che tra
breve speriamo di pubblicare sulle
nostre pagine. Il nuovo Club ha il se-
guente indirizzo:

SINCLAIR CLUB MONTE MARIO
c/o Alessandro Cavalieri

Via Della Cammilluccia, 199
00135 Roma

Tel. 06/3451977

MENSILE

’mzoma
sirncCi=ir

ZX CLUB SINCLAIR
AND COMPANY - ROMA

Ancora un nuovo Sinclair Club nella
capitale, una zona veramente prolifi-
ca di Club e di Spectrum, questa voita
sono cinque ragazzi che hanno come
fine scambi di idee sull’hardware, co-
stituzione di una biblioteca di softwa-
re e di libri. L'iscrizione al Club e di L.
10.000 destinata all’acquisto di mate-
riale hardware e informativo; tutti gli
interessati possono rivolgersi a:

ZX CLUB SINCLAIR AND COMPANY
c/o Di Silvestri Marco

Via Dei Mamili, 1

00175 Roma

[ |

Nome Club:

Sede:

Citta:

Prov.: CAP:

Telefono:

Capo Club:

Indirizzo:

Telefono:

N° Soci:

Note varie:




QUANDO NON TROVATE UN —
GIOCO SPECIALE OD UN
PROGRAMMA PER VIDEOGIOCHI |

O COMPUTER CORRETE

in GALLERIA MANZONI, 40

Caldironi
A
PADOVA

Via Milazzo, 26A
IL CENTRO “HOME COMPUTERS” PIU’
ATTREZZATO DEL VENETO
SOFTWARE PER OGNI SITUAZIONE

Vicenza FILIALI Bassano del Gr.

D]

ISTITUTO SUPERIORE DI INFORMATICA

CORSI DI INFORMATICA IN TUTTA ITALIA
TELEFONARE IN SEDE

PER AVERE IL CALENDARIO AGGIORNATO

Direz.: 20124 Milano - Via Montepulciano, 11 - Tel. (02) 6701779

Centro di calcolo e di formazione:
20158 Milano - Via C. Cantonl, 2 - Tel. (02) 3761306

IBM siEnvENS UNIVAC

¢ comprecler déoﬁd dlabsanc
HOME COMPUTER

PERSONAL COMPUTER
PERIFERICHE ACCESSORI

Visitateci: Siamo a Vostra disposizione
per consigli, suggerimenti, soluzioni.

Micro Corner Srl. Via Ugo Bassi, 3 - 20159 Milano
“Tel. 02/6881685 - 6071939

A MILANO

IL PiU’ VASTO
ASSORTIMENTO
DI SOFTWARE

Via PETRELLA, 6
Via CANTONI, 7

SINCLAIR
ZX SPECTRUM
16 ’ 48 orrure 80k!

INVIARE £ 5'000 PER IL FAVOLOSO CATALOGO
ILLUSTRATO DI ACCESSORI, PROGRAMM!, LIBRI

MICROCOMPUTERS
MICRO SHOP 525
Pl AMMI - LIBRI

via ACILIA 214 -00125 ACILIA-ROMA

tel.(06) 6056085 -6054595

PROFESSIONALITA’ S il
E .
COMPETENZA - IS
NEL TUO NEGOZIO A: I
NOVARA A\ primavera /z

TELECOmUNIcRZION!

Via Perazzi, 23/B Tel. (0321) 35656
LA PIU' GRANDE CATENA DI COMPUTER IN EUROPA

\ primavera

A GENOVA

VI ATTENDE IL NEGOZIO
SHOM PIU’ FORNITO DELLA CITT
ARRIVI GIORNALIERI

DI SOFTWARE

VIA CHIARAVAGNA, 10/R
Tel. 010/673238




HARDWARE - SOFTWARE - STAMPANTI
DISCHETTI - CASSETTE - FLOPPY - SISTEMI
MICRODRIVE - PROGRAMMATORI EPROM -
MODEM - INTERFACCE - PLOTTER ... NOVITA’ ...

SESRTSTEE e A PESCARA
oo wmvemew DIGITAL

PERSONAL COMPUTER sri.  H-P- c o M p U T E R
TI CONSIGLIA, TI VENDE, Tl ASSISTE MARKET

E Tl DA PROGRAMMI SU MISURA
v I Via TRIESTE, 73

Tel. 26007

Punto di vendita: Piazza De Angeli, 3 - Tel. 437058
Centro Assistenza: Piazza De Angeli, 3 - Tel. 4697398
20146 Milano

<idi

Centro Italiano Diffusione Informatica

COMPETENZA

NEL TUO NEGOZIO A:

BERGAMO

VIA S. FRANCESCO D’ASSISI, §

SINCLAIR - COMMODORE- SPECTRAVIDEO

60019 SENIGALLIA - Via Maierini n® 10 - Tel. 071/659131

\-F
\:v. COLOR

VIDEO T,
i APE

l'.Err
& ey, RON;
e o Co
APPR-EL 04,,004’/0,,4 VEL M SRL
)6“ TUTTO IL SOFTWARE DISPONIBILE PER

AMPIA SCELTA DI @
COMMODORE E SINCLAIR

SOFTWARE HARDWARE
Via E. CASA, 16/A - Tel. 0521/23376

A PARMA

132 GENOVA - ViA BORGORATTI, 23/1/R B (0101 316888/3635

PLAY
G ME ﬂiﬁ'&?ﬁ?’fﬁ’:&“

- GIOCHI ELETTRONICI ALPHATRONIC P. C. TA TRIUMPH-ADLER
LE ULTIME NOVITA’ DI SOFTWARE 64 KB RAM - 32 KB ROM
DIRETTAMENTE DAGLI USA :
10123 TORING 20145 MILANG IL PIU’ MODERNO PERSONAL SUL MERCATO
Via Carlo Alberto, 39 Via Mascheroni, 14 VIA MATTEOTTI, 66 - 20092 CINISELLO B

Tel. 011/517740 Tel. 02/437385




Monitor Cabel.

I1 prezzo pii conveniente della perfezione.

-MC 3700
Ingressi: PAL/C-64;
RGB; PAL/RGB.

Se per il vostro

home-personal computer

utilizzate lo schermo

del televisore, riflettete.

Conmeno di quello che pensate
potete avere un monitor Cabel. telecamere, videoregistratori

La nuova serie MC 3700 unisce al e sintonizzatori TV.

raffinato design caratteristiche di assoluta avanguardia: ~ Scegliere un Cabel, anche per applicazioni speciali,

basso consumo, alta risoluzione, affidabilita, video  significa scegliere monitors monocromatici e a colori
orientabile, comandi frontali e non sul retro.  apprezzati dal mercato professionale di tuttEuropa.

CONCESSIONARI .a (g A I [ E
ED ASSISTENZA TECNICA L

Aggiungiamo che la serie
MC 3700 puo collegarsi con tutti
i personal e home computers
e funzionare con segnali
provenienti da

MILANO E PROVINCIA CAMPANIA - PUGLIA -
© BRESCIANI AMEDEO e I ec h. onic BASILICATA - CALABRIA
Via A. Stoppani, 34 -20128 Milano 24035 CURNO (Bergamo) - Tel. 035/612103 * C.F. ELETTRONICA PROFESSIONALE
Tel. 02/2043459 Telex 316370 CABEL 1 Corso V. Emanuele, 54
80122 Napoli
o TECHNEX s.r.l. Tel. 081/683728
Via Teocrito, 46 - 20128 Milano
Tel. 02/2575315 LIGURIA TOSCANA - UMBRIA LAZIO * GIU.PA.R SICILIA .
®R.eR ELECTRONICSs.r.l. ¢ FGM ELETTRONICA s.r.l. ¢ HI-RELs.r.l. di G. Pastorellie figli ~ * RICCOBONO EMANUELE
EMILIA ROMAGNA - MARCHE Via F.{li Canepa, 94 Via Silvio Pellico, 9/11 Via Amatrice, 15 Via dei Conciatori, 36~ Via Onorato, 46 I
* ¢ ONDAELLE s.n.c. 16010 Serra Riccd - GE 50121 Firenze 00199 Roma 00154 Roma 90139 Palermo o
Via Faccini, 4 -40128 Bologna Tel. 010/750729 - 750866 Tel. 055/245371 Tel. 06/8395671 - 8395581  Tel. 06/5758734 Tel. 0917331464 - 325813 3
Tel. 051/373513 - 350649 Telex 216530 COGE I Telex 573332 FGM | Telex 614676 =



NUOVA NEWEL ...

di Ciampitti A. & C.
MATERIALE ELETTRONICO
Milano - Via Mac Mahon, 75 - tel. (02) 32.34.92
Magazzino - Via Dupré, 5 - tel. (02) 32.70.226

Software & Computer Division

Rivenditore Sinclair®

Importazione diretta

CBNO001

CBN002
CBN003
CBNO004
CBNO005
CBNO006
CBNO007
CBNO008
CBNO009
CBNO10
CBNO11

CBNO12
CBNO13
CBNO014
CBNO15
CBNO16
CBNO17
CBNO18
CBNO19
CBN020
CBNO21

CBNo022
CBNO023
CBNO024
CBNO025
CBNO026
CBN027
CBNO028
CBN029
CBNO030
CBNO031
CBN032
CBN033
CBNO034
CBNO035
CBNO036
CBNO037
CBNO038
CBNO039
CBNO040
CBNO041
CBN042
CBNO043
CBNO044
CBNo045
CBNO046
CBN047
CBNO048
CBNO049
CBNO050
CBNO51
CBNO052
CBNO053
CBNO054
CBNO55
CBNO056
CBNO057
CBNO58
CBNO059
CBNO060
CBNO061
CBNO062
CBNO063
CBNO064
CBN065
CBNO066
CBNO067
CBNo068
CBN069
CBNO070
CBNO71
CBNO072
CBN073
CBN074
CBNO075
CBNO076
CBN077
CBNO078
CBNO079
CBNO080
CBNO081
CBNO082
CBNO083
CBNO084
CBNO085
CBNO086
CBNO087
CBNO088
CBNO089
CBN090
CBNO091
CBN092
CBNO093
CBN094
CBNO095
CBNO096
CBN097
CBN098
CBNO099
CBN100
CBN101

SOFTWARE PER CBM 64
PROGRAMMI SU CASSETTA

Escape MCP

Graphic editor.

Motor mania

Crazy kong

Siege
g

Monopoli
Snake pits

Centropoid

Cyclon

Organo

Word feud

Token of gall

Hover Bovver.

Vortex rider.

Matrix
Centipede

Rullix

Scramble

Scacchi

Carambola

Munch man.

Duello aereo

Pakakuda

1l guado.

Labirinto

Attack of camel

Base luna

Attacco laser.

Sottomarinl

Expert-q-bert

Hungry horace
Assembler 64

3D man
Qix

Datal

Mailing list

Grid runner.

Conto corrente.

Ammortament
Totocalci

Hes writer

Turbotape

Home Hoffice

Merge-delete-renumb

Congo Bong

Aquaplane

Tanks 3D,

The Hobbit

Mundial soccer.

Laser zone.

4 giochi per bambini

Maggotmania

La rivincita dei cammelli,

Panic

Kactus

Home manager.

Depth charge.
Stellar wars

Arcadia

Super pipeline.

Vixplode

Supermixage A (r Ita di giochi)

Quasar

Ring of power.

Manic miner

Burger time
Blue moon

Cavern man

Supermixage B (raccolta di giochi)

Gestione stampante centronic

Sintetizzatore vocale.

Galaxi

Cibotron

Simulatore di volo (737)

Supercalc
Home manager +d

Alien r

Derby day

Who dares wins.

Dictator

Turtle Jump

Maziacs

Col 2.0 chess

Easy script

Pole position
B.C

M.uéic Maker.

Pit stop + dig dug

Poker + backgammon

Briscola + backgammon + domino
Calc result con man

Mangrove

Fort apocalypse
Hunch back

Dancing feats/cavern man

Strike suicide.

Rr kot

Baseball

Flip flop
Astro’chase

Forbidden forest

CBN102
CBN103
CBN104
CBN105
CBN106
CBN107
CBN108
CBN109
CBN110
CBN111
CBN112
CBN113
CBN114
CBN115
CBN116
CBN117
CBN118
CBN119
CBN120
CBN121
CBN122
CBN123
CBN124
CBN125
CBN126
CBN127
CBN128
CBN129
CBN130
CBN131
CBN132
CBN133
CBN134
CBN135
CBN136
CBN137

Buck rogers Lit
Space sentinel. Lit
Pac man Lit.
Protector Lit.
Mother ship. Lit.
Defender atari Lit.
Il gatto, Lit.
Blagger Lit.

ox Lit.
Paratrooper: Lit.
Bug Blaster. Lit.
Sammy lightfoot Lit.
Cyberman Lit.
Dinky doo Lit.
Repton Lit.
Pengo Lit.
Screen graphix con man Lit
Zaxxon Lit.
Bonka Lit.
Monster attack Lit.
Biliards Lit.
Planet rover Lit.
Simon basic con man, in italiano Lit
Tool 64 con istruzioni Lit
Software per light pen Lit
World tennis. Lit
Starfire, Lit
Beamrider. Lit
Loco Lit
Protector I Lit.
Quintic Lit
Wizard of war. Lit
Flying feathers Lit
Speed duel Lit
Shamus case Il Lit.
Spikés peak Lit.

15.000
15.000
15.000
12.000
15.000
18.000
15.000
18.000
15.000
16.000
15.000
18.000
12.000
13.500
16.000
15.000

it. 45.000

20.000
15.000
15.000
15.000
15.000

. 50.000
. 45.000
. 20.000

15.000
15.000
15.000
15.000
15.000
15.000
15.000
15.000
15.000
15.000
15.000

N.B.: le ultime novita sono tutte caricate in turbo che riduce circa ad un decimo i tempi di
caricamento!!!

CBD001
CBD002
CBD003
CBD004
CBD005
CBD006
CBD007
CBD008
CBD009
CBDO010

CBDO11
CBD012
CBD013
CBD014
CBDO015
CBD016
CBD017
CBD018
CBD019
CBD020
CBD021
CBD022
CBD023
CBD024
CBD025
CBD026
CBD027
CBD028
CBD029

CBD030.

CBDO031
CBD032
CBD033
CBD034
CBD035
CBD036
CBD037
CBD038
CBD039
CBD040
CBD041
CBD042
CBD043
CBD044
CBDO045
CBD046
CBD047
CBD048
CBD049
CBD050
CBDO51
CBD052
CBD053
CBDO54
CBDO055
CBDO56
CBD057
CBD058
CBD059

PROGRAMMI SU DISCO

Jumpman Lit. 30.000
S Lit. 30.000
Robbers Lit. 30.000
Evolution Lit. 30.000
Gestione indirizzi Lit. 30.000
Word processor + mailing list Lit. 30.000
Data base. Lit. 30.000
Inf t Lit. 30.000
Magazzino Lit. 30.000
Simon’s basic (+ Demo basic) Lit. 60.000
Manuale per Simon’s basic in italiano Lit. 30.000
Petspeed Lit. 60.000
Screen graphic. Lit. 30.000
Data manager. Lit. 30.000
Grafica alta risoluzione Lit. 30.000
Pascal Lit. 100.000
Forth Lit. 100.000
The last one Lit. 100.000
Tool 64. Lit. 50.000
Hes writer. Lit. 40.000
Stat 64, Lit. 50.000
Zoom Lit. - 50.000
Easy script Lit. 60.000
Zio Sam - sintetizz. vocale Lit. 60.000
Visentini - Socof Lit. 30.000
Magazzino e fatturazione Lit. 70.000
Hesmon Lit. 30.000
Paintbrush Lit. 20.000
Diary. Lit. 60.000
Supercalc + domus Lit. 59.000 .
Basic 4.0. Lit. 80.000 -
Superbase 64 Lit. 60.000
Koala joystick Lit. 35.000
Blue max Lit. 25.000
Flight 1l con manuale. Lit. 50.000
Magic desk Lit. 40.000
Gestione condominio Lit. 100.000
Programma per radioamatori Lit. 80.000
Word pro Il plus Lit. 60.000
Doodle Lit. 30.000
Calc result easy Lit. 75.000
Monitor audiogenic Lit. 40.000
Starter kit Lit. 40.000
Ingegneria civile. Lit. 60.000
Zaxxon Lit. 30.000
Strip poker. Lit. 30.000
Aerobic dance Lit. 30.000
Mundial soccer + pole position Lit. 30.000
Music machine/piano? music maker. Lit.. 35.000
Disco adventure Lit. 25.000
Summer game Lit. 40.000
Hes g Lit. 40.000
Disco affare. Lit. 50.000
Train Lit. 25.000
Chess 7.0 Lit. 30.000
Drive test 1541 Lit. 30.000
Music composer. Lit. 30.000
Master 64 Lit. 40.000
Omnicalc Lit. 50.000
The Dallas quest. Lit. 30.000




Supermixage n°® 1)
Supermixage n°
Supermixage n° 3)
Supermixage n° 4)
Supermixage n° 5)
Supermixage n° 6)
Supermixage n° 7)
Supermixage n°® 8)
Supermixage n°® 9)
Supermixage n° 10)
Supermixage n° 11)
Supermixage n° 12)
Supermixage n° 13)
‘Supermixage n° 14)
Supermixage n° 15)
Supermixage n° 16)
Supermixage n° 17)
Supermixage n° 18)
Supermixage n°® 19)
Supermixage n° 20)
Supermixage n° 21)
Supermixage n° 22)
Supermixage n° 23)
Supermixage n° 24)
Supermixage n° 25)
Supermixage n° 26)
Supermixage n° 27)
Supermixage n° 28)
Supermixage n° 29)
Supermixage n° 30)
Supermixage n° 31)
Supermixage n° 32)
Supermixage n° 33)
Supermixage n° 34)
Supermixage n® 35)
Superutility n° 1)

Superutility n° 4)

Superutility n°® 3)

Superutility n° 5)

Superutility n° 8)

E
LS

Hunch back * Genesis * Wanda

Mother ship * Congo Bongo * Tanx 3D
Mundial soccer * Hi score * Falcon patrol
Mister Wimpy * Shamus * Snooker

Pooyan * Flying ace * Attack of camel
Andromeda * Vultures * Dama * Brands * Dark star
Decathlon * Baseball * Basket

Stix * Grid runner * Gridder

Toto 13 * Toto 9 * Totocalcio

Hustler * 3D man * Totosostemi

Manic miner * Hard hat mack * Biliards

Jaw breaker * Fort apocalipse * Sprite man
Colossus 2.0 * Scuba dive * Bunping buggies
China miner * Cuby * Tank attack

Pit stop * Turmoil * Lander

Crazy kong * Choplifter * Avventura

Flipper * Ballon rescue * Aztec

Twin valley * Survivor * Solo flight

Archon * Zylogon * Pinball

Snokie * Repton * Bat attack

Focdonz * Vortex * Motor mania

Spaceaction 32777 * Burgertime * Neptun 7801
Music machine * Briscola * Domino * Backgammon
Stellar triumph * Planet rover * Ultisint
Jammin * Monster attack * Frantic freddie
Save me br. knight * Spy strikes * Roundabout
Pinball * Burning rubber * Synthesound 64
Motocross * Aztec * Slalom

Dig dug * Robotron 2084 * Pac man

Music maker * Moon Shuttle * Donkey kong
Juice * Quasar * Motormania

Oerm * O'rileys * Pole position

Pogo Joe * Gridtrap SYS16384 * Waterline
Vultures * Booga-boo * Survivor

Beach head * Drelbs * Strike suicide
Turbotape-Utility-80 colonne-Assembler
Doodle-superbudget-Data base Mariano

Hes writer-Diary

Home1-Home2-Gestione anagrafiche-64 Doctor
Data manager-Archivio ammortamento-W.P.

Oltre ai programmi elencati

sono disponibili circa altri 500 (dicasi 500!!!) titoli.
Per informazioni chiedere al banco.

HNO1 Interfaccia per registratore
HNO02 Monitor 12’ fosfori verdi/ambra
HNO3 Programmatore di Eprom

HNO04 Penna ottica

HARDWARE PER CBM 64

HNO5 Monitor 14’ a colori
HNO06 Stanpante MPS 801

HNO7 Drive 1541

HNO8 Joystick mod. “Spectravideo”
HNO09 Motherboard (scheda espansioni)

HN10 Koala pad + disk + cartridge
HN11 Interfaccia per stampanti centronic
HN12 Floppy disk memorex e/o verbatim 10 pezzi

HN13 Joystick contattiin
HN14 Data cassette maxtrontratore

con autofire.

HN15 Stampante MPS 802 trideriz. f singolo

HN16 Plotter 4 colori

HN17 Floppy disk Commodore 1 mega

In arrivo ogni mese altre novita!!!

Disponibili ogni 15 gg. libri d’importazione!!!
Offerte speciali ogni settimana: chiedere al banco!!!

SPN001 Maziags*
A o

SOFTWARE PER ZX SPECTRUM

SPN002

bler* M.I

SPNO003 Super

hi 10 livelli

SPN004 Super compilatore* M.|

SPN005 Super pascal* M.l
SPN006 Super calc M.I

SPNO007 Super file M.

SPN008 Dama 10 livelli*
SPN009 Agenda telefonica*

SPN010 Spectrum parlante* (2 programmi)

SPNO011  Hobbit* M

SPNO012 Gestione indirizzi* M.l

SPNO013 Derby* (corsa cavalli).

SPN014  Archivio* M.l
SPNO15 Rotazione tridimensionale* M.I
SPN016 Gulpman/Pacman/Mazeman
SPNO017 Space invaders
SPNO18 Tunnel 3D* J
SPNO019 Extra-terrestre J

SPN020 Oscillc

mmm

SPN021 Time gate* J

SPN022 Stok libri*

SPN023 Froggy*
SPN024 Bioritmi

SPN025 Superpenetrator*
SPN026 Uccidi gli spiriti*

SPN027 Arcadia

mmmmmm

SPN028 Lisp* M.l

SPN029 Forth* M.l

SPN030 Word processor* M.l

SPN031 Data base

SPN032 Jetpac* J

SPN033 Androide J

SPN034 Centipede*
SPNO035 Orazio va a sciare*
SPN036 Sistema 13 Totocalci
SPNO037 Carri armati 3D*

SPNO038 Pssst* J

SPN039 Football*

SPN040 Supermelbournedraw*

m: mmm: mmmimm

SPN041 Asteroidi 3D

Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.

40.000
236.000
130.000

50.000
600.000
590.000
690.000

25.000

70.000
200.000

90.000

50.000

38.000

90.000
620.000
389.000

Lit. 1.370.000

Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.

10.000
20.000
10.000
15.000
25.000
15.000
15.000
10.000
10.000
15.000
20.000
15.000
10.000
12.000
15.000
10.000
10.000
12.000
12.000
12.000
12.000
12.000
10.000
12.000
10.000
10.000
10.000
20.000
20.000
15.000
15.000
10.000
10.000
10.000
10.000
10.000
12.000
12.000
10.000
15.000
10.000

SPN042
SPN043
SPN044
SPN045
SPNO046
SPNo047
SPNO048
SPNO049
SPNO050
SPNO051
SPN052
SPN053
SPNO054
SPNO055
SPN056
SPNO057
SPN058
SPNO059
SPN060
SPN061
SPN062
SPN063
SPNO064
SPN065
SPN066
SPN067
SPNO068
SPNO069
SPNO071
SPNO073
SPN074
SPNO075
SPNO076
SPN077
SPNO078
SPN079
SPNO080
SPN081
SPN082
SPN083
SPNo084
SPN085
SPNO086
SPNo087
SPNo088
SPN089
SPN090
SPN091
SPN092
SPN093
SPN094
SPN095
SPN096
SPN097
SPN098
SPN099
SPN100
SPN101
SPN102
SPN103
SPN104
SPN105
SPN106
SPN107
SPN108
SPN109
SPN110
SPN111
SPN112
SPN113
SPN114
SPN115
SPN116
SPN117
SPN118
SPN119
SPN120
SPN121
SPN122
SPN123
SPN124
SPN125
SPN126
SPN127
SPN128
SPN130
SPN131
SPN132
SPN133
SPN134
SPN135
SPN136
SPN137
SPN138
SPN139
SPN140
SPN141
SPN142
SPN143
SPN144
SPN145
SPN146
SPN147
SPN148
SPN149
SPN150
SPN151
SPN152
SPN153
SPN154
SPN155
SPN156
SPN157
SPN158
SPN159
SPN160

Astro blaster J

Magazzino*

Supermixage
Flight simulation*

Poker*

Panic

Matematica*

Carambol

Starfire*

Bridge*

Golf*

Trans America J

Firebird

Transilvania tower*

Uova di satana

Cookie J

Zoom* J

mmmmmm: mm m

Formula 1*

Ant city*

Monopoli*

Buga boo*
Terror daktil*

Musicmaster*

Combat zone 3D* J

Aquaplane* J

Logo M

Miniera magica* J
Painter*

Cyrus*

Il turco*

64 caratteri

Lunar jetman*

mm

Atic atac*

Kong (ocean)* J

Chuckie egg*

Rider*

Games designer*

Make achip*

Forth F.P.*

Glider*
Safari*

Zaxan*

Paintbox*

Compiler F.P.*

Domus*

Speed duel*
Stonkers*

Detective*

Jungle trouble.

Weelie (trial)*

mm

Mr. Winpty*
Black cristal*

Pinball

Rommel*

Pi balled (Q-Bert)*

Jumbly (puzzle)*

Apple J

Star clash*
Death chase 3D*

mmm m m

The piramid*

Gridrumner*

Hrrier attack*

Genon*

Byte*
Evolution*

Eredita*

Geometria*

mmmm m

Zip zap* J

Scope

Trader

Cassetta dimostrativa in italiano
Softkit n. 1/2

Conto corrente

Itaword.

New fighter pilot

Android 2* J

The birds and the bees* J
Aichemist* J.|

1.Q. test*

Hunter killer*

Cavern fighter J

Walhalla*

Sword fight

Pheenix*

Hunch back*

Dimension desctruction*

Doonsdey castle*

Colour clash*

Xadon*

Bubble trouble*

mm m mm m m

Scuba dive*

Sunset*

Invasion of the body snatchs*

Groucho the quill*
Survial*

Astroplanner*

3D Strategy*

H.U.R.G. (Melbourne)

Mad martha

m: mmmm: m

1994 (the day after).

Jet set willy.
Gestione condominiale

Bridge tutor avviati

Bridge tutor principianti

Pedro

Sound FX 16/48K

General election*

Sorcerers castle*

I'm in shock 16K

The warlock of firetop mountain.

Jigsaw

Aritmetica n. 2*

Dieta

Cobalt interceptor.

Slicker puzzle 16K

2003

mm mmmmmmmm mm

NUOVA NEWELNUOVA NEWELNUOVA NEWEL

Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.
Lit.

10.000
15.000
15.000
10.000
10.000
10.000
15.000
10.000
10.000
15.000
12.000
12.000
12.000
12.000
10.000
10.000
10.000
10.000
10.000
10.000
10.000
10.000
12.000
10.000
10.000
15.000
18.000
10.000
10.000
10.000
10.000
10.000
13.000
10.000
10.000
10.000
12.000
12.000
12.000
12.000
10.000
10.000
15.000
15.000
15.000
10.000
10.000
12.000
10.000
12.000
12.000
12.000
10.000
10.000
10.000
12.000
10.000
12.000
10.000
12.000
12.000
10.000
10.000
10.000
12.000
10.000
10.000
10.000
15.000
12.000
15.000
15.000
20.000
20.000
15.000
15.000
10.000
12.000
15.000
15.000
10.000
15.000
12.000
12.000
12.000
12.000
15.00C
15.00C
12.00C
12.00C
10.000
10.000
15.000
15.000
15.000
12.000
12.000
25.000
10.000
15.000
15.000
30.000
10.000
10.000
15.000
10.000
15.000
15.000
10.000
15.000
15.000
10.000
15.000
15.000
15.000
15.000



Nuova interfaccia programmabile senza fili e sen-

SPN161 Zig zag 3D Lit. 15.000
SPN162 Polinomials 16K Lit. 15.000
SPN163 Linear programming 16K Lit. 15.000
SPN164 Descriptive statistic* Lit. 15.000
SPN165 ~Regression 16K L!t 10.000
SPN166 . Integration 16K...... L!t 15.000
SPN167 Matrix operationals 16K Lit. 15.000
SPN168 Fisica (in inglese)* Lil 15.000
SPN169 Chimica (in inglese)* Lit. 15.000
SPN170 Financial manager. E Lit. 15.000
SPN171  Fifth ( pilatore) Lit. 15.000
SPN172 Tutankhamun Lit. 15.000
"SPN173 don* Lit. 15.000
SPN175 Lunanack 3D Lit. 15.000
SPN176 Handicao golf* Lit. 15.000
SPN177 Halis of the things Lit. 15.000
SPN178 Urban upstart* Lit. 15.000
SPN179 Masterfile* Lit. 20.000
SPN180 Everest ascent” E Lit. 10.000
SPN181 Copiatore di programmi 007* Lit. 20.000
SPN182 Copiatore per microdrive* Lit. 30.000
SPN183 Snowmen + olimpimania* Lit. 15.000
SPN184 Admiral spee* Lit. 10.000,
SPN185 Arcturus* E Lit. 12.000
SPN186 Apocalypse now* Li(. 15.000
SPN187 Sorcery* Lit. 15.000
SPN188 Moon alert* Lit. -15.000
SPN189 Spell bound* Lit. 14.500
SPN190 Aritmetica 1* E Lit. 12.850
SPN191 Battaglia navale* E Lit. 13.425
SPN192 La tombolona* E Lit. 15.120
SPN193 Psytron* Lit. 15.000
SPN194 Sabre wulf* Lit. 15.000
SPN195 Copy per stampanti e plotter* Lit. 15.000
SPN196 Trashman* Lit. 15.000
SPN197 Seiddab attack 16K Lit. 12.000
SPN198 Pieyed* Lit. 10.000
SPN198 Adventure of St. Barnard* Lit. 13.000
SPN200 The time machine* Lit. 11.000
SPN201 Photo fit 16K E Lit. 15.000
SPN202 Onerror* Lit. 18.000
SPN203 Wax works* E Lit. 15.000
SPN204 Pac man* Lit. 15.000
SPN205 Wild west hero* E Lit. 16.000
SPN206 Dieci piccoliindiani* Lit. 13.000
SPN207 Mind Bender* E Lit. 15.000
SPN208 Glig glug* Lit. 16.000
SPN209 Tribble trouble* Lit. 15.000
SPN210 Rebel star riders* Lit. 10.000
SPN211 The forest* Lit. 12.000
SPN212 Supercode* Lit. 15.000
SPN213  Ad Astra* Lit. 12.000
SPN214 Dustman Lit. 10.000
SPN215 Pogo* Lit. 10.000
SPN216 Super 16/48K Lit. 15.000
SPN217 Copy per Olivetti ‘inkjet’ Lit. 20.000
MIXAGE SU CASSETTA E ALTRI PROGRAMMI VARI PER ZX SPECTRUM
SPN218 Supermix 1=_Laser snaker/Thrusta/Microbot... ... E Lit. 15.000
_SPN219  Supermix 2 = Pusch off/Bedlam/Blue tunder.... .. E Lit. 15.000
SPN220 Supermix 3 =The castle/Fred E Lit. 15.000
SPN221 Supermix 4 = Bear bovver/Moon buggy/The guardian . E Lit. 15.000
SPN222 Supermix 5= Omegarun/Skuller/Orion... . E Lit. 15.000
SPN223 Mixage A =Omnicalc/Road racer. E Lit. 15.000
SPN224 Mixage B = Traxx/Luna crabs. E Lit. 15.000
SPN225 Mixage C = Frezz bezz/Pluggit E Lit. 15.000:
SPN226 Mixage D = Superbioritmi/Dinky digger............oweruereseeruessenssnssene E Lit. 15.000
SPN227 Mixage E = Golden baton/Circus E Lit. 15.000
SPN228 Supercassetta A= Oracle’s cave*
3D space wars*
Pharaon’s tomb*
Slugglers cove Lit....20.000
SPN229 Supercassetta B = Night gunner/Eskimo eddie*. Lit. 15.000
SPN230 Corn cropper/Krakatoa/Perseus e Andromeda*... Lit. 15.000
SPN231 Shett/Finalcontrol* Lit. 15.000
SPN232 Ariver rescue/Caesar the cat* Lit. 18.000
SPN233 Orc attackiTower of evil* Lit. 20.000
SPN234 Royal birkdale/Super spy.* E Lit. 15.000
SPN235 Superchess 3.0/Chesstutor* Lit. 15.000
SPN236 Special operations/ballopning Lit. 15.000
SPN237 Micro mouse/Robot/Ryot/Dodo* Lit. 20.000.
SPN238 Trans expressicavelon/Tormnado low level™*..........ccoecuvenmeasiesessenns Lit. 10.000
SPN239 Chopper rescue 48K Lit. 20.000
SPN240 Knight’s quest/Volcanic dungeon Lit. 10.000
SPN241 Mugsy 48K/Tennis 48K Lit. 20.000
SPN242 Pool (nuovo biliardo) 48K/Magic meanies 48K........cce.eeeereereereernnens Lit. 20.000
Legenda
* =il programma necessita dell’espansione a 48K
M/M.L =programma corredato da manuale in inglese o italiano
J =programma funzionante con Joystick
E =i programmi contrassegnati dalla lettera ‘E’, sonodisponibili sino ad esauri-
mento.
Il listino puo subire variazioni in qualsiasi momento.
Offerte speciali ogni settimana!!! Chiedere al banco.
NUOVI ARRIVI OGNI SETTIMANA!!!
* Sinclair ZX Spectrum completo di alimentatore,
cavetti di collegamento, manuali d'uso, 16/48K,
cassetta dimostrativa e tre programmi omaggio
proposti dalla Nuova Newel (Per il prezzo chiede-
re, a causa delle continue variazioni.)
* Espansione RAM a 48K Lit.  85.000
* Basettain kit a 80K (solo stampato e schema).. Lit. 8.000
* Light pen con software grafico 16/48K in italiano
(solo per ZX Spectrum Issue Two ... Lit.  40.000
* Interfaccia joystick versione Kempston.... Lit.  30.000

za software circa Lit. 65.000
* Joystick con interfaccia montata Kempston. Lit.  55.000
*  Joystick tipo Spectravision.......cccecevieencannn. Lit.  25.000
* Interfaccia stampante Centronics + R$232............ Lit.  85.000
* Cavo per stampante........cvennincnnne s Lit.  30.000
*  Filtro e rettificare di corrente antidisturbo per
COMPULET .ttt et Lit.  12.000
N * Monitor per computer 12 pollici, fosfori
verdi/ambra cablato . Lit. 220.000
*  Monitor a colori Cabel, 12 pollici, cablato Lit. 600.000
*  Ampli BF per ZX Spectrum (box sonoro)... . Lit.  36.000
* Nuova Sinclair Printer (marchio reg. della Sinclair
Research Ltd), carta chimica, 40 colonne, Alpha-
com 32 ... Lit. 230.000
*  Tavoletta grafica Lit. 140.000
*  Floppy disk 5'1/4, confe2|one da 10 peZZI Memo-
rex, doppia faccia, doppia densita... Lit.  75.000
cadauno Lit. 8.000

*  Manuale in italiano ZX Spectrum, adesaunmento Lit.  20.000.

* Carta termica per Alphacom 32, 5 rotoli Lit.  20.000
cadauno Lit. 5.000

*  Stampanti ad impatto (Seikosha-MPS 801,80 col ) Lit. 590.000
*  Stampante Ink Jet Olivetti ... Lit. 800.000
*  Stampante Ope Olivetti bidirezionale. . Lit. 700.000
*  Stampante Alphacom 42.........cooeeevenneninncncsiiinns Lit. 350.000
*  Printer/plotter Laser, 4 COlOMi....ccocovvveerernnvnenienns Lit. 340.000
* Cabinet con keyboard Kempsto-Dk'Tronics.. Lit. 130.000
* Cabinet con keyboard Ricoll, ad esaurimento.. Lit. 100.000
*  Tastiera Sandnewel...... Lit. 140.000
* Cassette magnetiche C 20 Lit. 1.200
C 4B Lit. 1.900

* Consolle appoggia-Spectrum in metallo.. Lit. 18. ood
*  Programmatore Eplom fino 2764 Lit. 120.000
* * * Printer Plotter Laser 4 colori Lit. 335.000

** *  Prossimi arrivi

NOVITA DALL’INGHILTERRA E DA TAIWAN!!!

HARDWARE VARIO

Oscilloscopi economici 3" montati e in Kit. . Lit. 290.000
Programmatore di eprom per CBM 64 e VIC 20. . Lit. 150.000
Piccola mother board per VIC 20 (3 uscite)........ . Lit.  35.000
Espansione 16K per VIC 20 (Switchabile 3-8-16K) Lit. 135.000
Motori passo-passo per plotter/robot. Lit.  12.000
Schede comando Lit.  33.000
Lettore nastri CUT Olivetti Lit.  90.000
Centrale antidisturbo per centri di calcolo.. Lit.  60.000
Ventole raffreddamento...........ccceoviinnins Lit.  15.000
Interfaccia registratore per VIC 20 e CMB 64. Lit.  40.000
Connettori per ZX Spectrum........ Lit. 7.000
Connettori Centronic (trimpare).... Lit. 9.000
Connettori Cannon

Cassette C20 per computers Lit.” 12.000
Floppy disk 51/4 - basso costo r
Portadischetti da 40 pezzi Lit.  30.000
7y MalotE1e Ty o e[ 0 b R S SR M L ol e Lit. 5.500

Novita assolute
distribuite in Italia
materiale d’k tronic’s

Nuova light pen senza software
per tutte le serie

Joistick doppio - kempston

Ramturbo (2 joistic kemmpier brotek programmabile
e per cartucce come interfaces)

Nuova int. parallela senza soft
interfaccia sonora 3 canali sound board

Nuova tastiera professionale con barra
spaziatrice e compatibile microdrive

Nuova interfaccia programmabile tutte le direzioni
con cassetta di dimostrazione facilitante ’'uso di diagonali

Tutti i computers e accessori a prezzo eccezionale

Per ia zona di Roma: Computron Shop Largo Forano 7/8 - Roma

A tutti coloro che acquistano un computer, un ns. pacco omaggio dei valore commerciale
da catalogo di Lit. 100.000

Prossimamente in edicola B1 Softwell: computer games e utilities.
Per ulteriori richieste telefonate.



lq“ monitor color

Monitor a colori di caratteristiche professionali, ingresso PAL video composito con audio e ingresso RGB lineare/TTL.,
® Segnale di ingresso  Video 1,0 Vp-p composito PAL

@ Uscita audio

75 ohm, connettore RCA
RGB ingresso TTL-5 Vp-p-

Sincronismo NEGATIVO -5 Vp-p-

POSITIVO -5 Vp-p-
Connettore DIN 6 poli
Audio 500 mVp-p
47 Kohm, connettore RCA
1,2 W distors. 10%

® Altoparlante
® Cinescopio

o Alta tensione
® Alimentazione
® Dimensioni

® Mobile in ABS
® Peso

® Cod. 08/8550-14

diam. 75, 8 ohm

14" diagonale 367 mm, 90 gradi
22 KV per intensita di fascio zero
220 V c.a. 50 Hz

374x340x366

10,5 Kg.
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Grossa novita
dagli Stati Uniti

Ci & giunta notizia della recentissima
apparizione sul mercato del MULTI-
PLAN della MICROSOFT, in versione
COMMODORE 64. Ricordiamo a chi
non lo sapesse che il MULTIPLAN é
un Visicalc, ovvero un programma per
la gestione di tabelle alfanumeriche
utili nella contabilita di piccole e me-
die aziende. Gia presente da piu diun
anno per IBM-PC, questa nuova ver-
sione COMMODORE, distribuita dalla
HES, ha tutte le carte in regola per
diventare un vero e proprio best-
seller grazie al suo prezzo estrema-
mente contenuto unito alla possibilita
di essere utilizzato su una macchina
economica anche dalle persone me-
no esperte.

Vediamo adesso qualche caratteristi-
catecnica:latabella piu grande gesti-
bile dal programma & composta da
255 linee per 63 colonne, con un tota-
le quindi di oltre 16000 “cellette”. Sul
video potranno essere visualizzate 19
linee di 4 colonne, con la possibilita di
creare delle finestre incorniciando
una porzione di tabella per meglio
metterla in evidenza.

Corredato da un manuale di 422 ()
pagine, il programma verra commer-
cializzato probabilmente ad un prez-
zo molto inferiore alle 200.000 lire, e
sara ben presto disponibile presso
tutti i Bit-Shop Primavera.

Commodore Plus/4

Parallelamente agli ormai gia cono-
sciuti modelli 116, C16 e 264, ci &
giunta notizia che ben presto uscira
negli States un altro nuovo personal
denominato PLUS/4. '
L’estetica & identica al modello 264,
ma contrariamente a questultimo,
verra finalizzato ad un utilizzo gestio-
nale. Esso possiedera inoltre quattro
programmi incorporati: WORD PRO-
CESSING, FILE MANAGEMENT,
SPREADSHEET e GRAPHICS, e sara
accompagnato da una nuova linea di
periferiche:

— Monitor CM141 ad altissima riso-
luzione;

— Stampante a matrice MPS802 - 60
caratteri al secondo, compatibile
coi modelli 16, 64, SW64;

— Stampante a margherita DPS 1101
- 18 caratteri al secondo;

— Floppy disk drive SFS 481 - Baud-
rate: 1675 bytes/secondo (WOW!!)
tempo medio di accesso: 295 milli-
secondi.

La sua commercializzazione in Italia

per il momento non & prevista ma noi

comunque riteniamo che i primi
esemplari arriveranno verso la fine
dell’'anno.

Super Expander
per CBM 64

La Commodore ha realizzato il Super
Expander, una cartuccia che mette a
disposizione del programmatore oltre
venticinque nuovi comandi, rivolti so-
prattutto al controllo della grafica a
colori e della sintesi sonora.

Tramite i comandi GRAPHIC COLOR,
DRAW, REGION, POINT, CIRCLE,

PAINT e CHAR, é& possibile per chi
usa il Super Expander disegnare
qualsiasi figura sullo schermo ad alta
risoluzione, colorarla e completarla
con testi esplicativi.

I comando SOUND consente invece
di far suonare note singole o accordi,
la cui altezza, intensita e durata ven-
gono definite dai parametri “V”, “S”,
“O” e “T". La cartuccia Super Expan-
der € in vendita a Lit. 75.000 + IVA.
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AICA.

Mostra-Convegno

— | giochi informatici sono soltanto una forma di svago per i giovani?
— Possono essere un importante veicolo di stimolo alla loro creativita?
— Sono anche strumenti educativi?

Sul tema “IMPARARE GIOCANDO" I'AICA organizza la manifestazione

COMPUTER PLAY '84, Mostra-Convegno, dedicata al fenomeno del

gioco con I'elaboratore personale.

Computer Play '84 si articolera su:

— una giornata di studio sul tema della manifestazione;

— un concorso aperto a tutti, per la presentazione di giochi realizzati su
elaboratori personali, con I'assegnazione di premi ai presentatori dei
migliori giochi;

— una mostra, aperta a costruttori e/ o distributori di software, giochi ed
elaboratori personali. Alla mostra oltre ai giochi, fuori concorso, di-
sponibili sul mercato verranno presentati anche i giochi preparati dai
partecipanti al concorso.

Al concorso indetto nell'lambito di COMPUTER PLAY '84 sono sollecitati

giochi originali, non commercializzati, presentati da individui o da gruppi

nel campo:

— della simulazione

— della linguistica

— della matematica

— delle composizioni musicali

— della grafica di fantasia

— dei racconti interattivi

— della composizione di testi (poesie, temi, ecc.)

— dei nuovi “board games”

ed altri campi similari.

| giochi dovranno pervenire entro il 9/11/1984 alla Segreteria dell'AICA.

Saranno ammessi al concorso i giochi che a giudizio di una Commissio-

ne di esperti rispondano alle caratteristiche predecenti.

I giochi ammessi saranno proposti alla votazione del pubblico che, con le

proprie preferenze, determinera i vincitori.

Saranno disponibili in loco i principali elaboratori personali a cui i con-

correnti potranno accedere per provare e dimostrare le loro creazioni.

Il software inerente il gioco proposto dovra essere memorizzato su sup-

porto magnetico - cassetta o floppy disk - compatibile con il sistema

usato.

Dovra avere un titolo ed essere accompagnato da una breve presenta-

zione e dalle istruzioni.

Dovranno essere specificate le configurazioni minime necessarie all'uso

dei giochi.

Non saranno presi in considerazione i giochi privi di istruzioni.

SEGRETERIA

DEL CONVEGNO
SEGRETERIA AICA
Tel. 02/784969-784970
P.le Morandi, 2

20121 Milano

DATA

DEL CONVEGNO
6-7-8 dicembre 1984
con il Patrocinio
della Provincia

di Milano.

LUOGO

DEL CONVEGNO
Palazzo ex-Stelline
C.so Magenta, 61
20123 Milano
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C-64 Milano Club

Col nascere del 1984, e sorto a Milano
un club di appassionati del Commo-
dore 64.

Un gruppo di ragazzi, la maggior par-
te universitari, hanno deciso di unirsi
in una sorta di “associazione volonta-
ria” per aiutarsi I'un l'altro e per aiuta-
re anche tutti coloro che, possessori
di un CBM-64, cercano di risolvere
problemi di programmazione, di tec-
nica e di software.

Il loro “presidente”, Claudio Cerroni,
ci ha parlato del:club con I'entusia-
smo proprio di chi per la prima volta si
trova davanti ad un lavoro impegnati-
vo ed eccitante allo stesso momento:
“A dire il vero, ci eravamo riuniti per
fare il punto della situazione del soft-

Programmi Activision
e Virgin
per il Commodore 64

La MIWA Trading, distributrice per I'l-
talia dei prodotti Activision, conferma
la disponibilita dei famosissimi giochi
da consolle per il Commodore 64. Nei
negozi vedremo quindi il Decathlon,
in una versione notevolmente miglio-
rata, Beamrider, H.E.R.O., River Raid,
Pitfall e Pitfall Il; novita assoluta sa-
ranno invece Zeniji, gioco di strategia
ed incastro e Toy Bizarre un’appas-
sionante avventura notturna tra gio-
cattoli impazziti. Il prezzo al pubblico
di tutti questi giochi saradi Lit. 32.000.
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ware per il nostro computer in-ltalia
(per chi non lo ricordasse, all'inizio
dell’anno erano ben pochii program-
mi in commercio per il C-64).

Era nostra intenzione comprare il
software all’estero per sfruttare al me-
glio le capacita del nostro 64, e piu
persone eravamo, meglio sarebbe
stato.

Ma da un primo approccio esclusiva-
mente legato all’economia degli
eventuali acquisti, il nostroincontro si
é trasformato in un vero e proprio rap-
porto di amicizia, dove tutti, almeno
qui a Milano, si sono assunti un com-
pito ben preciso; in questo modo ci e
stato possibile trattare qualsiasi argo-
mento inerente il Commodore 64.

Ci occupiamo ora di stesura di listati,
di traduzioni di testi, libri e manuali, di

programmazione in vari linguaggi, di
creazione di software su misura per
chi ha dei seri problemi gestionali ed
intende usare il nostro home-
computer anche sul lavoro.

Entro pochissimo tempo saremo un
vero e proprio ufficio professionale, a
disposizione di tutti gli utenti del C-64,
ed in futuro vorremmo essere in grado
di fondare una delle prime banche-
dati per computer qui in Italia”.

Alla domanda “Vi fermerete a questo
computer?” ci & stato risposto: “Il C-
64 & solo il precursore di unalunghis-
sima schiera di home-computer, che,
sempre piu potenti e sofisticati, nel
giro di pochi anni invaderanno le ca-
se di tutti gli italiani.

Fermarsi sarebbe sciocco elimitativo:
cercheremo di essere sempre aggior-

nati su qualsiasi prodotto per non de-
ludere i nostri potenziali clienti e per
garantire una certa continuita e serie-
ta nei servizi.

Abbiamo trovato la giusta formula di
collaborazione tra di noi: non é la
smania di guadagnare (illecitamente)
rivendendo del software copiatoma e
I'amicizia e la consapevolezza di es-
sere davanti ad un nuovo mondo che
ci spinge a continuare, a collaborare
per costruirci un avvenire sicuroinun
campo che sara prestissimoiil piu col-
tivato e ricercato”.

Per ulteriori informazioni, scrivete al:
C-64 Milano Club

c/o Claudio Cerroni

Via Sorrento, 24

20153 Milano
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Sempre la MIWA ha iniziato la distri-
buzione in Italia dei prodotti Virgin
che tanto successo hanno avuto in
Inghilterra. Sul nostro mercato i pro-
grammi per Commodore 64 disponi-

bili sono il famoso Falcon Patrol e il
nuovo Falcon Patrol ll, Bitmania, Am-
bush e Hideus Bill and the Gi-Gants.
Tutti i programmi sono su cassetta e
avranno il prezzo di Lit. 24.000.
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ATARISOFT PER COMMODORE 64

Sono un utente di un computer della
Commodore, esattamente di un C 64 e ho
14 anni. Desidererei sapere se la Atarisoft
produce dei giochi anche peril mio bellis-
simo computer, e, in caso di risposta posi-
tiva, dove potrei trovarli.

Distinti saluti.

Anonimo

Siamo lieti di annunciarti che i magnificie

famosissimi videogames ATARI sono dis-
ponibili anche nella versione per COM-
MODORE 64. Il catalogo comprende:

* POLE POSITION

* Ms. PAC-MAN

* MOON PATROL

* JUNGLE HUNT

* BATTLEZONE

* JOUST

* GALAXIAN

* DONKEY KONG

* DEFENDER

* DIG DUG

* CENTIPEDE

* ROBOTRON 2084

* PAC-MAN

Inoltre, siamo a conoscenza in ANTEPRI-
MA di una nuova serie di 6 nuovi titoli di
prossima pubblicazione:

* GREMLINS

* MARIO BROTHERS

* DONKEY KONG Jr.

* TRACK & FIELD

* CRYSTALS CASTLES

* TYPO ATTACK

Per quanto riguarda dove trovarli, ti consi-
gliamo di rivolgerti presso i principali ne-
gozi di videogames, i centri GBC ed i Bit-
Shop Primavera.

DOCUMENTAZIONE SU VIC E 64

Chi vi scrive € un recente lettore della
Vostra rivista. Da poco in possesso di un
VIC 20 - probabilmente futuro utente di un
CBM 64 - ma gia in grado di minutare
programmi di media complessita in BA-
SIC, FORTRAN IV e ASSEMBLER/370,
egli ha urgente bisogno di conoscere la
topografia dello agglomerato mnemonico
della sua macchina con I'organicita e la
chiarezza necessarie ad un suo piu razio-
nale impiego mediante linguaggi assem-
blativi, o attraverso certe istruzioni dello
stesso BASIC implementato.

— Allo scrivente sfuggono quasi intera-
mente I'organizzazione delle memorie del
VIC, i relativi indirizzi, la gestione delle
variabili, la logica di funzionamento delle
operazioni di /0, ... tutto cid, insomma,
che possa consentire interventi “macchi-
ne oriented” da parte dell’'utente, relativi
ad esempio allo sfruttamento dell’alta ri-
soluzione nella grafica, alla economizza-

zione nell’'uso dell’area BASIC, all'inter-
pretazione almeno grossolana di bizzarre
conseguenze di improprie POKE e PEEK,
e via dicendo. E doveroso allora ricono-
scere l'impiego dimostrato da membri del
SINCLUB in tal senso.

— La pubblicazione dei circuiti del CBM
64 (n° 3, Marzo 1984, pp. 88-89), gia indi-
cativi su certa parte della ROM, sarebbe
stata molto utile se altrettanto decifrabile
da chi scrive, il quale Vi saradunque grato
se vorrete sviluppare una trattazione sul-
I’'argomento - certamente di interesse ge-
nerale - relativamente ai due modelli
Commodore in questione, in una serie di
articoli o nell’esauriente rubrica “INFOR-
MATICA RISPONDE”, con un eventuale
corredo bibliografico di testi italiani, ingle-
si e francesi.

— Cogliendo I'occasione per congratu-
larsi dei promettenti sviluppi della Vostra
rivista nel settore informatico, lo scrivente
Vi ringrazia anticipatamente e Vi prega di
gradire i suoi migliori saluti.

M.G. - Rosignano Solvay (LI)

Ringraziamo innanzitutto il nostro amico
per le gentili parole d’incoraggiamento,
come egli ¢i fa notare, uno dei maggiori
problemi che si presentano all’acquisto di
un computer é la mancanza di un’ade-
guata documentazione di corredo, il piu

delle volte estremamente carente ed evar,

siva. Per fortuna, & possibile reperire oggi
sul mercato ottimi testi di supporto, indi-
rizzati sia ai programmatori piu esperti,
sia a chi si e appena avvicinato al fantasti-
co mondo dellinformatica e desidera co-
noscerne i segreti.

Non vorremmo deludere il nostro amico
circa la sua scelta, ma é importante sotto-
lineare le ridotte possibilita del VIC-20
(soprattutto se inespanso) rispetto al fra-
tello maggiore COMMODORE 64, che si
riflettono anche sulla qualita della docu-
mentazione reperibile; il nostro migliore
consiglio, quindi, & quello di passare il pit
in fretta possibile al sistema superiore,
considerando soprattutto la relativa ob-
solescenza della macchina in suo pos-
sesso.

Per trattare piu specificatamente i quesiti
che civengono posti, riteniamo preferibile
segnalare al nostro lettore alcuni titoli di
testi specializzati piuttosto che risponde-
re direttamente, dato che per problemi di
spazio a nostra disposizione risulterem-
mo piuttosto evasivi sull’'argomento.

* VIC-20 programmer’s reference guide
(COMMODORE)

* The VIC-20 revealed (MELBOURNE
HOUSE)

* Computer’s first book of VIC-20 (COM-
PUTER BOOK).

Se invece e gia entrato in possesso di un
COMMODORE 64:

* (C-64 programmer’s reference gu:de_

(COMMODORE) :

* |l sistema operativo del COMMODORE
64 (EVM)

* Anatomy of the COMMODORE 64 (ABA-
CusS)

* Commodore 64: i segreti del linguaggio
macchina (JCE).

Riviste COMMODORE:

* COMMODORE horizons (SUNSHINE)

* Computer’s gazette (ABC corporation)
* COMMODORE computing international
(CROFTWARD)

* Power play (COMMODORE)

* Commodore user (PARADOX).

STRUTTURA DELLA MEMORIA
DEL COMMODORE 64

Sono malato di computermaniagiada pa-
recchio tempo: ho iniziato due anni fa a
programmare su un minuscolo ZX81, poi
sono passato ad un VIC 20 e, da gennaio,
possiedo un Commodore 64.

Vorrei sapere se & possibile, in qualche
modo, espandere la memoria del mio
computer e se siin che modo. E vero che
esiste un 64 da 84 k di memoria? Deside-
rerei anche sapere come avviene la regi-
strazione dei programmi su cartridge. E
possibile registrare i propri programmi su
cartuccia? Se si, come?

Cordialmente vi saluto.

Anonimo

Ancora un po’ frastornati dalla raffica dei
quesiti posti, vediamo di chiarire alcuni
dei principali dubbi che piu assillanoino-
stri amici commodoriani. Per quanto ri-
guarda la possibilita di espandere la me-
moria del 64, troverai dettagliate spiega-
zioni nella posta del numero di settembre,
sotto il titolo ESPANSIONI DI MEMORIA
PER COMMODORE 64.

La memoria del COMMODORE 64 com-
prende 20 Kbyte di ROM e 64 Kbytes di
RAM, per un totale quindi di 84 Kbytes;
esso é pero in grado di gestirne in con-
temporanea solamente 64 Kbytes, con la
possibilita di commutazione per gli altri 20
Kbytes. Ricordiamo che il byte uno prov-
vede appunto alla selezione della confi-
gurazione di memoria che sivuole adotta-
re, permettendo la sostituzione sia dell’in-
terprete BASIC che del sistema operativo,
ciascuno con 8 Kbytes di RAM; gli altri 4
Kbytes dei 20 di prima, corrispondono ai
registri di input/output o alla ROM dei
caratteri a seconda dei casi. La cartridge
costituisce un ulteriore esempio di com-
mutazione di banchi di memoria; general-
mente composte da 8 o 16 Kbytes, esse
non fanno altro che sostituirsi alla porzio-
ne della RAM situata ai medesimi indirizzi
di memoria. Una delle prime routines ese-
guite dal sistema operativo al momento
dell’accensione, corrisponde alla verifica
dell’eventuale presenza di una cartridge,
alla quale verra in tal caso ceduto il con-
trollo, questa verifica & subordinata al ri-
scontro dell'identificatore CBM80 nelle
locazioni di memoria da $8004 a $8008. E
dunque possibile registrare i propri pro-
grammi su cartuccia, ma solamente quelli
non superiori a 16 Kbytes di occupazione
di memoria, a patto di ricreare I'apposito
codice d'identificazione; infine, per cio
che riguarda la procedura di registrazio-
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ne, é necessario procurarsi un particolare
tipo di memorie denominate EPROM (me-
moria a sola lettura programmabile e can-
cellabile) con il relativo dispositivo pro-
grammatore, procedura da noi sconsi-
gliata per uso amatoriale soprattutto a
causa degli elevati costi di gestione ri-
spetto ad un normale supporto magneti-
co.

CONVERSIONI
SPECTRUM/COMMODORE

Sono un vostro abbonato, e avrei una ri-
chiesta da farvi. Vi sarei molto grado se
potreste pubblicare nella rubrica A TUT-
TO COMMODORE la spiegazione dialcu-
ni termini del BASICSPECTRUM comead
esempio “beep, pause, plot, draw, ecc. ...”
in modo da poter utilizzare alcuni pro-
grammi “SPECTRUM” sul C 64. -
Nella speranza che la mia richiesta venga
esaudita vi porgo i miei saluti.

Walter Quaglia - Milano

Ci dispiace deludere il nostro simpatico
lettore, ma precisiamo subito che in gene-
rale, un programma scritto sullo SPEC-
TRUM non puo girare sul COMMODORE
64, e viceversa; abbiamo detto in genera-
le, perché in rarissimi casi, cio é possibile.
Distinguiamo innanzitutto programmi BA-
SIC da programmi in linguaggio macchi-
na,; per questi ultimi, non c’é storia: trala-
sciando tutti i problemi legati ad una diffe-
rente struttura interna della memoria, cio
che taglia la testa al toro é il fatto che i due
computers possiedono un diverso micro-
processore.

Mentre il COMMODORE é gestito da un
6510, lo SPECTRUM deve il controllo delle
sue elaborazioni ad uno Z-80, il quale dis-
pone di un set di istruzioni differente dal
suo collega, sufficiente quindi a rendere
incompatibile questo tipo di software al-
l'altro sistema. Per quello che riguarda i
programmi BASIC, cui si riferiscono le
istruzioni citate dall’'amico Walter, la com-
patibilita fra i due sistemi é limitata ad un
ristretto numero di istruzioni a carattere
prettamente generale; tutti quei program-
mi contenenti comandi POKE, SYS, PEEK,
oppure comandi addetti alla gestione del-
la grafica e del suono (¢ il caso di PLOT,
DRAW, BEEP sullo SPECTRUM) sono pe-
culiari ad uno solo dei due sistemi consi-
derati; purtroppo, il linguaggio BASIC non
€ ufficialmente codificato in un unico
standard, ma si suddivide in tanti dialetti
pit o meno simili, e di conseguenza pit o
meno adattabili 'uno con [altro.

Per utilizzare un programma dello SPEC-
TRUM sul COMMODORE, é dunque ne-
cessario convertire nel nuovo dialetto tut-
te le istruzioni proprie alla macchina in-
glese. Per alcuni potra risultare semplice:
il comando BEEP é ad esempio facilmente
ricreabile mediante assegnamenti (POKE)
negli appositi registri del sintetizzatore
sonoro presente nel COMMODORE; altre,
invece, come la DRAW, necessitano della

creazione di una vera e propria routine in
linguaggio macchina.

In conclusione, l'adattamento di un pro-
gramma ad un altro calcolatore pud tal-
volta risultare pit complesso della sua
creazione ex-novo, essendo indispensa-
bile la perfetta conoscenza dei due siste-
mi.

DI TUTTO UN PO’ ...

Sono un neopossessore di un Cornmodo-
re 64 e ho 16 anni. Vorrei porvi alcune
domande:

1) Come si pud proteggere un programma
scritto in Basic?

2) Siccome sto per acquistare il singolo
lettore di dischi 1541, potrei collegarne un
altro al 64 con i cavetti in dotazione o
dovrei acquistare un cavo speciale?

3) Quali sono le formule per convertire un
numero esadecimale in decimale o vice-
versa?

4) Che differenza c’e tra linguaggio As-
sembler e linguaggio macchina?
Ringranziandovi, vi saluto cordialmente.

Anonimo

Risponderemo un quesito alla volta:

1) Il discorso sulle protezioni & molto
complesso e delicato da affrontare, per-
ché illustrandone i vari metodi, agevolere-
mo involontariamente coloro che, infran-
gendo le leggi sul diritto d'autore, dupli-
cano e commercializzano software ille-
galmente copiato (e purtroppo aumenta-
no di giorno in giorno). Sostanzialmente,
una protezione equivale ad una peculiari-
ta del supporto magnetico originale (dis-
€O 0 nastro) rispetto ad un’eventuale co-
pia, la cui presenza viene testata dal pro-
gramma. Partendo da questo concetto di
base, lasciamo alla tua fantasia il compito
della sua realizzazione pratica.

2) E possibile collegare in serie fino a
quattro drives 1541, semplicemente
usando i cavetti DIN forniti insieme all’ap-
parecchio; nel caso si voglia collegare al
COMMODORE 64 anche una stampante,
€ necessario posizionarla in coda alla li-
nea seriale.

3) Conversione esadecimale/decimale:
La forma decimale di un numero esadeci-
male é:

X1(1610)+ X2(161 1)+ X3(1612)..+ Xn
(16t (n— 1))

nella quale X1, X2, Xn rappresentano i
coefficienti delle potenze della base 16.
Esprimendo un numero esadecimale sot-

to questa forma, la conversione risultera

immediata; facciamo un esempio
$FCE2=2* (1610)+ E* (161 1)+ C* (16
t2)+ F* (161 3)

=24 (14* 16)+(12* 16* 16)+ (15* 16 *
16 * 16) = 64738

Conversione decimale/esadecimale:

Si pud usare il seguente algoritmo:

Si divide il numero decimale da convertire
per sedici, ottenendo un quoziente Q1 ed
un resto R1, si divide quindi q1 per sedici,
ottenendo un quoziente Q2 ed un resto

R2, e cosi via. L'algoritmo si conclude
quando Qn diventa nullo, ed il numero
esadecimale avra per cifre i resti progres-
sivi delle divisioni, secondo la forma se-
guente:

K (numero esadecimale) = Rn ... R2R1
4) Sostanzialmente sono due sinonimi,
ma con la differenza che per linguaggio
macchina si intende generalmente il valo-
re numerico dell’istruzione, mentre as-
sembler indica il codice mnemonico ad
esso associato in corrispondenza biuni-
voca.

ESPANSIONI PER
COMMODORE 64

Sono un commodorista diciassettenne ul-
trasoddisfatto del mio 64, che ritengo il
migliore nel suo campo, nonché un vostro
affezionatissimo lettore.

Vorrei sapere se in Italia & reperibile un
sintetizzatore vocale programmabile in
fonemi, ed un modem per il mio meravi-
glioso computer.

Vi ringrazio anticipatamente, cogliendo
I'accasione per complimentarmi con voi
per la vostra nuova rubrica “A TUTTO
COMMODORE".

Dino di Giacomo, Milano

Ringraziamo innanzitutto questo nostro
simpatico amico per i complimenti alla
nostra rubrica, che costituiscono per noi
un'indubbia inieizione di fiducia; per
quanto riguarda il quesito postoci, la no-
stra risposta & senz'altro affermativa.
Considerando le indubbie possibilita so-
nore del COMMODORE 64, un sintetizza-
tore vocale é senza ombra di dubbio un’e-
spansione molto allettante; qui da noi in
redazione abbiamo provato il S.A.M. della
TRONIX, e siamo rimasti letteralmente af-
fascinati dalle sue enormi capacita. Ab-
biamo perfino avuto modo di assistere ad
una perfetta esecuzione cantata di STAR
SPANGLED BANNER, nientepopodimeno
che I'inno degli Stati Uniti d’Americalll

Il S.A.M. é programmabile sia per fonemi
che in normalissimo inglese, mediante la
nuova istruzione “SAY”, e comprende in-
oltre la possibilita di variare timbrica e
velocita della voce. Pensiamo quindi che
S.A.M. siasenz'altro cio che il nostro letto-
re desideri, anche se dobbiamo metterlo
un attimino in guardia: non deve certo
aspettarsi di sentire Frank Sinatra, ma
semmaij qualcosa di vagamente rassomi-
gl/ante a Paperino ubriaco; in ogni caso,
rimane sicuramente un’interessantissima
espansione, ad un prezzo tutto sommato
contenuto (circa L. 120.000).

Per quanto riguarda il modem, negli USA
esiste un modello COMMODORE siglato
1650, purtroppo non ancora distribuito in
Italia; & comunque possibile interfacciare
il 64 con altri modems reperibili sul nostro
mercato, ma per ulteriori informazioni
consigliamo il nostro amico di rivolgersi
direttamente presso un rivenditore spe—
cializzato.
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Alla ricerca di un continuo aggior-
namento della propria produzione e
per un migliore servizio ai propri letto-
ri, la casa editrice JCE ha deciso di
iniziare la produzione di una serie di
libri sul Commodore 64, scegliendoil
meglio delle pubblicazioni straniere
ed affidandone la traduzione a perso-
ne adatte e particolarmente capaci.

Il risultato di tutto cio é l'uscita sul
mercato di due libri (dei quali parlere-
mo questo mese) sul particolare BA-
SIC del Commodore 64, e di altri due
che facilitano l'uso del linguaggio
macchina nella programazione grafi-
ca e sonora.

COME PROGRAMMARE
IL TUO C = 64

Titolo originale
COME PROGRAMMARE IL TUO C = 64

Autore
Tim Hartnell e Robert Young

Casa Editrice
J.CE.

Prezzo L. 25.000

COME PROGRAMMARE §

ILTUO
COMMODORE 64
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Una delle principali caratteristiche
del linguaggio BASIC & quella di es-
sere facilmente comprensibile,anche
a colui che di informatica non sa pro-
prio nulla; eppure, anche a causa di
una particolare situazione che si &
andata creando sul mercato editoria-
le italiano, chi acquista un home-
computer si ritrova il piu delle volte a
lottare con una lingua straniera o, se
la pubblicazione ¢ in italiano, a sfor-
zarsi invano di capire una terminolo-
gia difficile quanto inefficace nell’aiu-
to dell’apprendimento del lettore.

Questo libro & da considerarsi una
specie di manna per il neofita, perché
in esso si possono riscontrare tutte
quelle caratteristiche che ne fanno
una lettura alla portata di tutti, lontana
da termini tecnici impronunciabili e
con tutte le possibili risposte ai quesiti
tipici di chiinizia ad interessarsi all’in-
formatica tramite Il'acquisto di un
Commodore 64. ‘

I libro & suddiviso in 14 capitoli,che
gradualmente accompagnano il letto-
re dal momento dell’accensione del
computer fino ad una certa padro-
nanza della programmazione grafica
€ sonora.

All'interno sono contenuti i listati di
circa 50 programmi ideati proprio per
illustrare visivamente quello che nel
libro viene spiegato; non viene di-
menticato, a questo proposito, il com-
puterista appassionato di giochi, peril
quale gli autori hanno scritto 'intero
ultimo capitolo.

Nelle appendici finali sono riportati
i significati di tutte le funzioni mate-
matiche presenti nel computer, oltre
ad una serie di consigli sull'uso e la
conversione dei supporti magnetici
ed un utilissimo glossario di parole
che abitualmente vengono usate da-
gli addetti ai lavori e verso le quali
qualunque persona priva di esperien-
za ha provato un’insolita avversione.

Il libro si presenta in una forma ele-
gante e sobria, ed & venduto insieme
ad una cassetta contenente molti dei

programmi listati all’'interno, allo sco-

po di facilitare I'apprendimento di
particolari tecniche di programma-
zione evitando la noiosita di una lun-
ga e a volte utile digitazione. ll prezzo,
di lire 25.000, & molto interessante, se
pensiamo che & comprensivo di una
cassetta, ed é inferiore a pubblicazio-
ni di questo genere. Un libro indi-
spensabile, quindi, per chi non ha mai
programmato un computer e lo vuole
fare in poco tempo avendo a disposi-
zione un Commodore 64.

mmo

WINNING GAMES ON THE
COMMODORE 64

Titolo originale
WINNING GAMES ON THE COMMODORE
64

Autore
T. P. Barret e S. W. Colwill

Casa Editrice
ELLIS HORWOOD LIMITED
Prezzo L. 22.000

WINNING GAMES
COMMODQRE L

Capita di rado incontrare un libro
che si basi unicamente su listati piu o
meno interessanti e che sia allo stes-
so tempo di una qualche utilita all’ap-
prendimento della programmazione.

Quando circa un mese fa ebbi oc-
casione di visionare questo libro,
pensai subito di essere di fronte ad
una serie di listati, pronti ad essere
digitati dai tanti ragazzini che assetati
di sapere si aggirano per le librerie ed
edicole alla ricerca del gioco piu en-
tusiasmante ed eccitante.

Ebbene, mi sono accorto che si &
venuta a formare nella mente dei
compratori (specialmente nei piu gio-
vani) una iper-criticita nei confronti
del prodotto stampanto (e cio a causa
di una particolare politica di mercato
attuata da alcuni produttori di softwa-
re, per cui con poche migliaia di lire &
possibile acquistare in edicola una
serie di giochi gia su cassetta e pronti
a funzionare sul computer domesti-
co), e che I'opportunita di non dover
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digitare dei listati per poter giocare
aveva creato un vuoto non indifferen-
te nella mente di coloro che avevano
acquistato un computer perimparare
quello che sicuramente € da conside-
rare il linguaggio del domani.

Ma veniamo a questo libro: scritto
allo scopo di mettere d’accordo ed
accontentare un po’ tutti, esso riesce
a contenere una serie nutrita di listati
rappresentanti giochi e “utility” (gli
ormai famosi aiuti alla programma-
zione), confortati da una ricca serie di
note che permettono persino a chi
non si € mai trovato dinanzi ad un
computer fino ad ora e lo sta facendo
per la prima volta, di capire, anche se
a volte soltanto a grandi linee, come &
necessario comportarsi nei confronti
del computer per ottenere da lui una
determinata funzione; a questo sco-
po, all’inizio del libro, a guisa di intro-
duzione, & presente un mini-corso di
BASIC per il Commodore 64, che pud
essere facilmente saltato da chi si
sente gia abbastanza sicuro del fatto
suo da non doversi rinfrescare la me-
moria su certe particolari e fonda-
mentali regole.

Risulta facile cosi apprendere co-
me creare gli sprites, come muoverli,
come usare il joystick perdirigerli, co-
me usare al meglio le caratteristiche
sonore del C = 64, e cosi via, alla
ricerca di un gioco del tutto personale
ed autonomo dal libro, di un qualcosa
di originale partorito dalla mente del
lettore e solamente suggerito dallo
scrittore.

Ma diamo un’occhiata al sommario.

Il libro si presenta distinto in due
principali sezioni: nella prima vengo-
no riassunti i pit importanti comandi
come PEEK, POKE (cap. 2), PRINT
(cap. 3), gli operatori logici AND, ORe
NOT, tramite i quali 'autore si permet-
te di accennare al linguaggi macchi-
na, ai vari sistemi (decimale ed esade-
cimale) ed al loro uso ragionato all’in-
terno di semplici ma chiari esempi
(cap. 4), la ridefinizione dei caratteri
(cap. 5), la creazione degli Sprites
(cap. 6), I'uso del joystick tramite alcu-
ne piccole subroutines ed infine lo
sfruttamento, anche se in termini ab-
bastanza modesti, del sintetizzatore
musicale presente sul Commodore
64 (cap. 7 e 8).

Come naturale compendio alla pri-
ma, ecco la seconda parte formata da
una serie di listati illustranti tutte le
operazioni che il computer & in grado
di eseguire tramite il suo interprete
BASIC.

Sono programmii validi, molto inte-
ressanti e piacevoli anche da digitare,
grazie anche all’estrema chiarezza di
qualsiasi testo che I'editore ha voluto
assicurare al lettore.

Un giudizio, come penso avrete gia
capito, estremamente positivo che
promuove questo libro a possibile ed
utile strumento didattico, specie per
chi & all’eterna ricerca di chiarezza e
di semplicita.

IL MIO COMMODORE 64 ...

Titolo originale
IL MIO COMMODORE 64 ...

Autore
Roger Valentine

Casa Editrice
J.CE.
Prezzo L. 25.000

IL MIO
COMMODORE 64

In un simpatico e discorsivo lin-
guaggio, un po’ strano per uno scrit-
tore di libri di informatica, Roger Va-
lentine ci presenta un’interessante
raccolta di programmi, 50 per la pre-
cisione, ideati e scritti per chi si avvi-
cina per la prima volta ad un Commo-
dore 64, ma anche per chi desidera
usare il computer per divertirsi ed im-
parare divertendosi.

Come l'autore del resto sottolinea, i
programmi contenuti non sono tutti
giochi, e gia qui tra i ragazzini potreb-
be serpeggiare un certo malumore,
ma ve ne sono abbastanza, ed € vero,
per soddisfare le esigenze anche del
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piu appassionato ed irriducibile
video-giocatore.

In pratica il computer si trasforma
ora in maestro, ora in diario, ora in
compagno di magnifiche avventure, e
tutto cid per darci una pallida idea
delle sue capacita, grandi quanto, e
forse piu, la nostra fantasia.

La raccolta si pud definire comple-
ta: vi sono programmi per esperti ma-
nipolatori di bit e bytes, programmi
per chi vuole imparare in un linguag-
gio ancora piu semplice del BASIC (il
PILOT), programmi che possono es-
sere molto utili nel lavoro (parlo agli
adulti, naturalmente!) e in casa, pro-
grammi, infine, che facilitano I'ap-
prendimento rapido di quelle fonda-
mentali nozioni indispensabili a chi
voglia approfondire la sua conoscen-
za nell’arte, ahimé, affatto difficile del-
la programmazione.

L'intento dell’autore non é quello di
presentare ai lettori una semplice
raccolta di programmi (cosa che del
resto appare un’idea abbastanza in-
flazionata, visto il notevole numero di
pubblicazioni sull’'argomento), ma
quello di insegnare le fondamentali
caratteristiche della programmazione
tramite la digitazione di una serie di
programmi, piu o meno lunghi, dove
ogni funzione svolge chiaramente ed
in modo esplicito il suo lavoro, in mo-
do tale da fornire una risposta chiara
e semplice ad ogni domanda che chi
e digiuno di qualsiasi esperienza si
puo fare.

Proprio per questo sono presenti
numerose note esplicative, sebbene i
listati siano talmente trasparenti e fa-
cili da spiegarsi da soli.

| programmi piu interessanti sono
I'interprete PILOT (come gia abbiamo
detto, si tratta di un linguaggio ancora
piu semplice del BASIC, e risulta par-
ticolarmente adatto per i bambini) e il
programma ARCHIVIAZIONE (un
semplice e potente DATABASE in
grado di memorizzare, catalogare e
riordinare un ingente mole di dati a voi
utili), oltre ad una nutrita serie di gio-
chi nuovi ed interessanti.

Tutti i listati abbastanza lunghi (una
quindicina) sono disponibili e venduti
gia insieme alla pubblicazione su una
cassetta, allo scopo, a causa del nu-
mero elevato di programmi presenti
nel libro, di non annoiare il lettore e di
stimolarlo ad una completa ed attenta
lettura.

Un altro libro da non perdere asso-
lutamente per chi si avvicina solo ora
all'affascinante mondo dei computer.

Jenta
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Tra le diverse applicazioni artisti-
che del personal computer (vedi per
esempio la grafica) bisogna senz’altro
menzionare anche la musica. Effetti-
vamente il mercato non offre grosse
possibilith d’acquisto anche e perché
non si sono ancora raggiunti dei livelli
qualitativi particolarmente affidabili
specialmente per quanto riguarda la
precisione dei suoni e la loro “purez-
za". Molta strada in questo campo &
stata fatta da una ditta statunitense, la
SIGHT AND SOUND MUSIC SOFT-
WARE INC. Direttamente dagli Stati
Uniti abbiamo ricevuto una serie di
programmi musicali ed un’'ottima ta-
stiera applicabile al CBM 64 della
COMMODORE. Abbiamo provato
questi prodotti per rendere una mini-
ma idea di cosa si puo fare con un
personal come il 64. Non ci siamo sof-
fermati su tutta la gamma di prodotti
percheé sarebbe stato troppo tedioso,
specialmente per chi vuole puntare
su certi tipi di programmi. Abbiamo
infatti scelto solo i programmi piG si-
gnificativi tralasciandovi una descri-
zione uggiosa di tutti i prodotti dispo-
nibili. La SIGHT AND SOUND propo-
ne a tutti gli appassionati di musica
una tastiera applicabile con una sem-
plice pressione al calcolatore. In que-
sto modo, I'utilizzo contemporaneo
delle due tastiere risulta facile e velo-
ce. “L'incredibile tastiera musicale”
come viene chiamata oltreoceano,
dispone di due ottave con tasti tipo
pianoforte (bianchi, e neri per le note
in bemolle o in diesis). Purtroppo non
possiamo darvi un’indicazione sul
prezzo di vendita ne della tastiera ne
dei programmi allegati dato che la
distribuzione é limitata per il momento
agli Stati Uniti. Siamo peraltro sicuri
che una sua importazione italiana
renderebbe un grosso favore a tutti
coloro che sentono la necessita di
dover suonare su una tastiera tipo
sintetizzatore piuttosto di quella nor-
male a macchina da scrivere. L'im-
portazione sul mercato interno sara
effettuata dalla GBC ltaliana. Ma tor-
niamo alla nostra tastiera. Con il suo
acquisto si possono avere anche due
libricini contenenti un discreto nume-
ro di partiture musicali. | due libri sono
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“SIGHT AND SOUND"”

IL COMMODORE 64
SCOPRE L’ARTE MUSICALE

stati studiati per guidare nell’assimila-
zione della musica e della sua simbo-
logia tutti coloro che di musica non ne
hanno mai capito molto. Si parte infatti
con “World’s Easiest Songs” che let-
teralmente significa: le canzoni piu fa-
cili del mondo. Questo primo libro
contiene 32 canzoni impaginate col
metodo della difficolta crescente. Ol-
tre al tipo di strumento da utilizzare, gli
spartiti offrono, un semplice penta-

gramma con l'indicazione del tempo,
la voce solista, I'eventuale accordo
per I'accompagnamento e il testo del-
la canzone.

Nelle ultime pagine inoltre viene
fatta un po’ di teoria sulla musica per
avvicinare al simbolismo anche chi
non ha molta dimestichezza con le
note e la simbologia musicale in ge-
nere. Un'ulteriore facilitazione per la
perfetta comprensione dello spartito

ci viene offerta dalla tabella sugli ac-
cordi. Sono infatti rappresentati ben
48 accordi base che vanno da quelli
maggiori a quelli minori, da quelli in
settima a quelli in settima minore.
Se trovate delle grosse difficolta
nella ricerca e nella lettura delle note
dalla “nuda” tastiera non preoccupa-
tevi perché la SIGHT AND SOUND vi
mette a disposizione degli adesivi da
mettere sulla tastiera, comprendenti

oltre alle note di base anche i simboli
di bemolle (b) e diesis (#). Come ve-
dete tutto & stato fatto per mettere tutti
in condizione diimparare divertendo-
si. Con il secondo libro si passa ad un
livello impegnativo pil elevato.

Per rendercene immediatamente
conto basta osservare la tabella degli

-accordi nelle ultime pagine. Siamo

passati da 48 a ben 84 accordi. Sono
stati infatti aggiunti gli accordi

MUSIC VIDEO HITS

Pezzi come:

Let’s Hear It For

The Boy Deniece Williams
Thriller Michael Jackson

Sweet Dreams
(Are Made Of This)
Break My Stride

The Eurythmics
Matthew Wilder

Steppin’ Out Joe Jackson
Soul Man Blues Brothers
Classical Gas Mason Williams
The Hustle Van McCoy

sono alla base di questo fantastico album mu-
sicale. Potrete scegliere di ascoltare tutto 'al-
bum oppure potrete ascoltare solamenteipez-
zi che voi desiderate.

La possibilita di variare il tempo, la scelta fra 99
strumenti diversi e gli ottimi effetti sonori sono
le caratteristiche principali di Music Video
Hits. Per questo programma é stata utilizzata
dell’ottima grafica musicale per accompagna-
re I'ascolto dei pezzi.




TASTIERA MUSICALE PER COMMODORE CBM 64
Ecco finalmente visualizzata la nuova tastiera professionale che accompagna il Commodore CBM 64.

Con un’estetica sobria e moderna, questa “musical keyboard” vi permette di raggiungere livelli sonori di qualita decisamente superiore
rispetto alle al<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>