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Ecco chi si e abbonato,—
ﬁm risparmiato e ha vinto
| un Commodore 64

Pubblichiamo I'elenco dei primi 40 fortunati vincitori del concorso abbonamenti
Jackson 1985. A loro vanno le nostre piv vive felicitazioni e agli altri nostri
abbonati I'augurio di essere fra i 60 restanti fortunati.

Il prossimo mese pubblicheremo I'elenco di altri 20 fortunati vincitori.
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LA POSTA

Persong,

I1/0

1 numang ahe vi aocingete &
lagigere & stato “leenziato” (vost si
dive In gargo guande un gornale
¢ pronio & passa alle varde fasi di
stampa) pooo dopo i Natale che
k& visto un colossale boom di
vandits di home computer.

fuesto numere risente quindi gis
delle decigioni che Redazione ed
Bditariale hanno presc in seguito
a8 quasts realid: s realtd df un
marcato che, fn poahi gornd, #
awmantate fino a sfiorare 1l suo
Stasso reddoppio.

La vandite sono state concenirate
su poehi modelli, evidentameante
molto apprezzati dal pubblico.
Tutiavia anche i cosiddetts
pompater minord hanne condiviso,
sebhana [n misure
proporzianalmante diverss,
Veuforis @ 1a computer-mania di
questo Natals 84

In conciusions & cfd abbiamo
deciso che HC. continua ad essere
Ia rivista di tutdd gl home
eomplder, & non cede alls
Lanfazions di cortegeiare | pochi
mattatori dal mercato.

I3 rivists é diventata pit densa:
df notizte, di contenuts, di
informazioni. E uns Jogics
rigposta alls magfior domands che
proviana da un pit vasto

pubblico, par oltre un terzo
vornposto dif principianti,
Forse ¢ diventats anche un po piu
Seriosa nella forma; di fronte & un
pubblico cosi imponente é
doveroso abbandonare gualche
colorats festositd del passato e
rimbooosrsi Ie maniche per essere
in grado di frontaggare con
afficianza le richieste & lo

esidenze

A LUl | nuovl arrivall, banvenutf
sul planets HC: cercheremo di
rendsrvelp placevols ¢ di farvelo
Doroscens [N Wukkl 1 suod aspeddl; di
svago, di foco istruttivo, di
- Lilits domestics e lsvoraliva, di
aiutants parsonale in molte

Situazioni
Stefano Guadagni

I1 Turbotape
cos’e?

Come funzions il Turbe Tape
per il Commodore 6847
S. Serafini, Milano

I1 Turbe Tape per il
Commodore 64 é un
programma per velocizzare la
fase di lettura o serittura su
nastro.

Normalmente la routine per il
trasferimento dati da
registratore a computer, o
viceversa, opera inviando o
ricevendo gli otto bit del byts
dato, piu un altro bit che & il
bit di parita.

I1 bit di parita é praticaments
un bit di stato che indica sa il
numerd di bit al livello logico

1 & pari oppure dispari. Ad
psempio se il byte & la
seguente sequenza di bit:
00110110 (36 in esadecimale) il
contrello di paritd sard uguale
ad 1 (parita pari); se invece il
byte é: 01111100 (78 in
esadecimale) il controllo di
parita sard uguale a O (parita
dispari).

(uesto bit di parita permette
di controllare se il byte
ricevito ha la stessa
caratteristica di quando & stato
{nviato.

Ammettiamo che venga
trasmesso il byte 01101011
seguito dal bit di parita O (il
numero di bit uguali ad 1 é 5),
& che richiamando tale byte
dal nastro questo risultl, per
alterazioni dovute al nastro
oppure per campi magnetici,
01101110 seguito sempre dal
bit di parita al livello logico 0.
Carieato il byte si controlla se
effettivamente il numero di bit
al livello logico 1 @ dispari
eome indicato dal bit.
Sicuramente la corrispondenza
non cf sara pit perché ora i bit

ad 1 sono pari; quindi viene
segnalato un errore di letiura.
Questo modo di
memorizzazione occupa molto
tempo in quanto il computer
deve memorizzare il byte
seguito dal bit di paritd e
lasciare un certo spazio vuoto
sul nastro per avers poi il
tempo, in fase di lettura, di
poter affetuare il controllo sul
byte ricevuto.

Il Turbo Tape, per potar
velocizzare la scritbura, e
quindi la lettura, non insarisce
questo ultimo bit seguito dallo
spazio vuoto, ma memorizza {
byte uno distro I'altro
distanziati solo da un piccolo
spazio di separazions.

La memorizzazione risulta
quindi molto pit veloce ma
allo stesso tempo meno
controllats di quanto non
avvenga con la normale
moutine di scrittura/lettura,

I joystick per
I'Atari
Possiedo 1] meraviglioso Sega
5C 3000, ma ho notato che nel
vostro Mercato & pressnta
queésto computer con una
memoria di soli 8 K ROM e 18
K RAM.
Cid non é vero perché il mio ha
48 di ROM ¢ 38 di RAM.
F ora la domanda che mi preme
di pid: posso usars i joystick
Atari per il mio computer?
Carlo Soresina, Milano

1) La SEGA produce dus
versioni del computer 8C 3000,
che &i differenziano tra loro
solo per la capacitd di
memaoria: la vergione base
possiade 8 K ROM & 18 K RAM,
mentre 1a versions
“maggiorata” possiede 32Kbyte
RAM e 48 Kbyte ROM.

Nel nostro “Mercato”, come
avral capito, presantiamo la
versicne base.

2) I joystick per I'ATARI

l1agimo

VCe26800 hanno {1 connettors &
i collegamenti elettricl
all'interno conformi allo
gtandard per la porte joystick
della maggior parte degli home
computer tra cui il SEGA
SC3000.

Al tuo computer puoi percio
collegare tranquillamente quel
tipo di joystiok e molti altri
che ¢l sono in commercio per i
computer da casa.

Due bottoni
per il fuoco

Sono un ragazzo di 18 anni 8
mi as5illa questo problamas:
pur non avendo ancora un
computer, (ho convinto, perd, |
miei genitori & comprarmens
ung, pitt precisamente il CBM
B4). posso vantarmi di essare
un autodidatta che pit
autodidatta non si pud, perche,
pur senza computer, ho gis
fatto su caris, tre programmi
ma, essendo *HC" 1a migiiore
rivista del settore, Vi prego di
pubblicars, al piu presto
posgibile, una routine per il
Joystick con due boltoni,
Bardola Massimiliano,
FPiacensa

Alouni joystick sono forniti di
dug o pid bottoni ma la
pressione di ognuno di questi
produce dal punto di vista
hardware lo stasso segnale,
Unica soluzione per poter
avers due pulsanti di fuoco
con la differenze funzione &
che tu usi entrambe le porte di-
cui & fornito il CBM 64: cioé
dal primo joystick, collegato ad
una porta, prelevi il primo
segnale di “fuoco®, con
eventualmente altri segnali di
movimento; dal secondo
joystick, collegato all'altra
porta, prelevi il secondo
gegnale di "fuoco” assieme,
gampre se ti intereasa per il
tuo problema, ad altri segnal
di movimento. g




Se i1
microprocessore e
identico

Sono il felice possessore di un
S5C-3000 SEGA nonostante la
carenza di software per il mio
computer 8 Livorno e vorrel
ehe rispondesta a8 un guesito:
54 due computer (anche di
marea differente), hanno fo
stesso microprocessore (il
mieroprocessore del SC-3000 é
lo £80), I programmi che
£irano su un computer girano
anche su altri computers con il
suo stesso microprocessore?
Gianluca Pisano, Livorno

La domanda che tu proponi @
melto interessantie perché
servird a molti altri lettori con
il medesimo dubbio.

11 microprocessore,
tecnicamente siglato CPU
(Central Processor Unit), é
quel componente del computer
che coordins le operazioni fra
tutti gli altri componenti
guali, la mamoria e i
dispositivi di Input/Output.
Schematicamenta 1a CPU &
composta da una unita di
controllo, da una unita
aritmetica logica (ALT), e da
altre parti quali registri, clock
di sincronismo o drivers.

[a solo il microprocessore non
sarebbe in grado di far nulls,
perche per il suo
funzionamento ha bisogno di
altri dispositivi estarni quall
la memoria, @ i dispositivi di
1/0 che gli parmettono una via
con 1a quale poter comunicars.
Avere |0 stesso
microprocessore significa
quindi solo avere la stessa
potenzialitd di istruziond
macchina, perche gli altri
digpositivi necessari per il
funzionamento della CPU,
normalments sono diversi da
macchina & macchina o
comunqgue sono gestiti in modo
diversi.

Ad esempio poniamo il caso
che all'interno di un
programma in codice macchina
di un altrc computer vi sia
una istruzione di salto ad una
routine particolare residente
in una certa parte della

8 HOME COMPUTER

| memoria. Se tu fai girare

questo programma sul tuo
computer, I'istruzione di salto
VErra eseguita sicuramente, in
quanto il codice esadecimale,
ge le due CPU sono identiche, &
lo stesso, ma quasi
gicuramente sul tuo computar
quella routine sard rilosata in
tutt'altra parte della memoria
¢ogi che la chiamata non
produrra nessun effetto gul
tuo computar.

Altro esempio, forse ancora
piu chiaro, & ¢che all'interno
sempre di questo programma,
vi sia il selezionamento di un
dispositive che non & presenta
nella configurazione hardware
del tuo computer. Come vedi
avere lo stesso
microprocessore non implica
necessariaments una
compatibilitd tra i computer
perché i loro sistemi hardware
& software possono essere
differenti.

L’'espansione per
lo Spectrum

E’ vero che lo Spectrum é
aspandibile 3 120 K¢
Marco Arturi, Roma

Lo Spectrum ha come
microprocessora lo Z80.

Questo microprocessore avendo
un BUS per gli indirizzi di 16
bit & in grado di indicizzare
sino a due alla sedicesima
indirizzl diversi di memoria,
cioé 84K di memoria.

Per poter espandere lo
Spectrum & 120K e oltre di
memoria bisogna architettare
una strategia che gestisca a
blocchi la memoria. Cioé
bisogna trovare il modo di
simulare una CPT con un bus
indirizzi pil numeroso di
quello a disposizione,

Una posaibile tecnica é di
fornire per ofni indirizze di
memoria due indirizzi i cui il
primo indirizza il blocoo di
memoria, e il secondo indirizza
all'interno del blocen
salezionato la locaz
di memoria.

Per poter costruire un modello
di memoria di questo tipo pero

' precisa

& necessario, oltre
all'assemblaggio dei vari
blocchi di memoria, realizzare
anche quello di un sistema
operakivo che sappia gestire
questa particolarita di
memoria.

Infatti si deve riuscire a
studiare un sistema che
consideri il primo indirizzo
come byte di salezione
memoria, e il secondo byta
come indirizzo da selezionare
all'interno dal blocco
precedentemente selezionato.
Ad esempio, mettiamo di voler
scrivere nella locazione di
memoria 78045, ammettiamo
inoltre che il nostro gistema
gia fornito di una memoria di
128K, divisa strutturalmente
in duse blocchi da 64K
ciasouno, l'indirizzo su oui
vogliamo agire @ all'estarno
della possibilitd massima di
indirizzamento di una CPU &
sedici bit di indirizzamento: 1a
CPU riesce ad indirizzare fino
all'indirizzo 65536.

La nostra cella di memoria non
8i trova quindi all'interno del
primo bloceo di memoria.
Bisogna allora fornire un
convenzionale segnale che
gelezioni il secondo bloceo di
memoria & da questo secondo
blocea selezionare 1a locazione
12059 che & appunto la
locazione TBO45 che si voleva
selezionare (78045-65536 da
appunto 13508).

Come vedi la cosa non & delle
pili semplici ma neppure delle

pit impossibili.

VICe Cl6

Carissima redazione di H.C,
sone un ragazze di guattordics
anni assidue lettore della
vostra splendida rivista.

F' dal primo numerc che vi
seguo, @ ora vorred che mi
chisriste i saguenti punti:

1) ho intenzione di scgquistars
il Commodore 16 & vorrei
gapere se il software
disponibile per il VIC 80 sard
compatibile con I'ultimo nato
in cass Commodore

&) essendo il Commodore 16 un
computar nato da poco vof di
H.C. seriverete articoll per
questo nuovo computer?

Un grazie anticipato @
compliment! per Is vostra

splendida rivista.

Simone, Empoli (FI)

Le ultime creazioni di casa
Commodore si differenziano
dalle precedenti oltre che per
l'estetica anche per la versione
del linguaggic Basic che
implementano,

Questo significa che
cambiando la sintassi di molte
istruzioni, le dus macchine
non sono compatibili.

Cioé: 11 VIC 20 é un computer
nato con un suo set di
istruzioni Basic, un suo
Sistema operativo per gestire
le operazioni di [0, e una certa
configurazione hardwars; il
Commodore 16 @ una macchina
appena uscita le cui
potenzialita sono state
aggiornate alle necassita di
questi anni.

11 suo linguaggio Basic
implementa istruzioni piu
complete e potenti di quells del
VIC 20, il sistema operativo &
stato rivisto per semplificars ¢
velocizzare le operazioni di IO
& la sua costituzione hardwars
& cambiata.

Quindi essendo la strutturs de
software e dell'hardware di
base delle due macchine
differents, le due macchine
risuitano incompatibili.
Sicuramente ¢f oocupereramo
del Commodore 16 pit avanti,
quando cioé non sara pia un
computer con golo il nome ma
un gomputer completo di un
minimo di software per poter
iniziare a studiarlo.

In un prossimo numero
comunque, HC presentera
un’approfondito articoli di
confronto tra un’approfondito
articolo di confronto tra le dus
magching,

Dubbi sul
Commodore

Vorrei porvi alcune domande
sui nuovi Commodore C84
EXECUTIVE e PLUS 4

1) Le cartucce del CEM 64
possono essere girate sui due
computsr sopra nominali?
&) Lo schermo o monitor da
usare per il FLUS é uguale a
quallo per il 847

J) Il PLUS ha fra le sue
periferiche un registratore? S

8i, quanto costs m




4) Ghe differenza passa fra il

MICNOprocessore

Al EXECUTIVE e del 64

G510, e quello del 16 & del

PLUS 4 (7501)7

¥&l numero ¥ di HC avate

presentato 11 TT 13, ma non

Avels detto quanto costs.

Fibate rispondere ora?
Massimo Amati,

Monterotondo

Fer prima cosa diciamo che il
(64 Executive, secondo le
dichiarazioni del produttore, &
totalmenta compatibile con il
CEMB4: &l conkrario {1 modello
Flue4 & una macchina
smpletamente nuova, sia

e strutiura intarna sia
pome goftware. De questo si
pud dedurre che tutti |
programmi del CBMEB4
funzionano anche

Sl Executive

Fe quanto riguarda il monitor
&l Il registratore non ¢i sono
novila: cambia [a sigla di
gepaminazione, ma il
mgisiratore & quello di sempre
(88l reeto funziona benissimo,
peraE cambiarlo?); per il
monitor dovrebbe valere un
dissorso simile. Il prezzo del
reglstratore & di 140.000 lire
VA compresa.

Botizie precise sui
MSroprotessori si avranno
&ppena uscird (si spera prestol)
un manuale del linguaggio
manchins del Y510

Fer ors possiamo soltanto fare
gelle supposizioni: dato che il
8310 dal CEMPB4 & una versione
migliorata del pil noto BS02
(WIC-20, Apple IT, etc.), & molto
probabile che il 7501 sia un
ilidriore miglioramento di
fuesto glorioso

Bitnoprocessore.

Riguardo &l TT13 sappiamo che
A8 in vendita & che

numerogs ricévitorie ne fanno
180, in tutta Italia, percid si
Wslita di avere un po' di
pazienza e 1o troveremo
fanilmente in molti negozi, il
prezzo dovrebbe essere attorno
&l milione.

Il poke del VIC

Carissims redazione di HC sono
UG Magazzo di 16 anni

possessore di un VIC-20 da

s  mesi, e direi che sono

soddisfatto.
C'¢ un altro problems che mi
affligge e che riguards la
copiaturs dei listati: in aleuni
casi mi succede che in righe
come gueste:
FOR I=0T07-READ C:POKE
71688+Bx8+1 C.NEXT-GOTO 410
51 abbia un illegal quantity
pur avendo riconirollato tutto
il listato varie volte.
Come mai?

Matteo Cozsani, Milano

L'istruzione POKE permette di
s¢rivere direttamente in una
locazione di memoria
specificata. Il valore di questa
cella deve essere un numero
intero compreso fra 0 e 2585, 11
fatto che il computér riscontri
un ILLEGAL QUANTITY in
questa riga di programma
gignifica che o il valore letto
nella riga dei DATA e
memorizzato nell’ares é un
valore non compreso nel
campo di operatibilita oppurs
che l'indirizzo di memoria su
cui 81 vuole agire non rientra
nelle possibili locazioni su cui
puo agire. Devi quindi
controllare | valori presenti
nelle righe dei data.

Simboli grafici per
i1 C64

Sono un ragazzo ventitresnne
da pochi mesi possessore di un
Commodors 64, Ho visto sul
listati che pubblicate per
guesto computer, 18 pressnzs
di simboli grafici. Potreste
spiegarmi come ottenerli? In
particolare vorral sapere come
&1 ottengono I caratteri grafici
dopo l'inizializzazione di R
presenti in rigs 40 del
programma Totocalcio apparso
gul numero di ottobre, e anche
quelli presenti nelle righe 570,
880, 1010, 1030, 1180, 1160 e
1810,

Marco Rivi, Reggio Emilia

Prendiamo spunto dalla tua
lettera per rispondere anche
alle lettere di molti altri lettor
che, come te, 81 sono trovati in
difficolta nella digitatura di
listati e pil precisamente nel
riuscire a decifrare quegli
strani caratteri grafici che
appaiono spesso all'intarno di

UNITI SI MA INSIEME
AD ACCACYI’

I ¢lub, purché contengano nel loro nome la
dicitura helub, potranno ottennere:
1) abbonamenti (minimo §) con il 20%
di sconto;
&) spazio sulle pagine di Accaci riservatoalle
comunicazioni di interesse generale;
&) linea diretta con la sezione tecnica
della redazione;
4) precedenza nella valutazione dei
programmi inviati;
5) ...e ogni altra facilitazione che suggerite,
purche realizzabile.

COMMODORE 64

Stamo gid in dus, & adbismo

formato 1] Commodore 64

s i bk
non

rwu pensa.

nmmbummm
scambio di software
assolutamente gratuito.
Stefano Lugari & Fabio Pizsa,
via Galeno 7, Milano tel
BBBOITO00,

SPECTRUM

Ho 15 anni, abito a Milano ¢
'Ihﬂﬂl::;n qmﬂnm
tltﬁi‘m:.ﬂm'
computer per formare un club
rﬂl!ﬁlwlh e
mﬂm




Un programma,

Il Commodors 64 dispone di 62
simbali grafict che song
selezionabili attraverso 1'uso
dei tasti SHIFT o COMMODORE
contamporansamente ¢on un
altro tasto.

In relazione &l tuo problema
specifico ti posso dire che |
simboli grafici presenti nella
riga 40 della pagina 76 di H.C.
di ottobre sono ottenuti
premento SHIFT e 1'asterisco
per produrre la linea, & con
SHIFT & i1 tasto + per otteners
la lineetta verticals.

Per le righe 570 & 580
premendo entro le virgolette i
tasti di funzione f1 & 3

per la riga B40 premendo entro
le virgolette il tasto CBRS
right; e cost via per tuttl gl
altri simbeli grafici.

In ogni caso una lista di tutti
simboli grafici ottenibili dal
CBM 64 sono elencati nella
“Guida di riferimento al
programmatore” edita dalla
Commodore steses.

Qualche
domanda sul

CBM 64

Sono un ragazzo di 14 anni
felice possessore di un CMB 64
e vorrel porvi aleune domande:
1) é varo che la Commodore
smetters di produrre il CBM 64
{sostituendolo con 1l Plus 4) 8
partire dal mese di febbraio
19857
2) aleuni giorno fa ho
acquistato un Floppy Digk
Drive 1541 e nella scatols vi
erano solo le istruzioni in
inglese.
La domands é gquesta: esistono
le istruzioni in italiano per il
drive del CEM 647 E se
gsistono dove posse trovarle?
d) avendo sequistato da pochi
mesi il CBM 64 non ho ancors
acquistato “complets
familiaritd™ con il Basic.
Pertanto vorrei sapere da voi
che libro mi consigliste di
leggere.

Magsimo Traversi, Milano

Carissimi di Accaci sono un
ragazzo di 14 anni ehe vi

sorive per avere chiarimenti
1) Il Commodore 64 uscira
presto, o é giad usecito, di
produzione?

<) I modelli nuovi della
Commodore (Plus C18) lo
toglieranno dal mercato?

&) Cf sard sempre software per
il CBM 64 oppure sard meglio
venderio?

Sard molto felice se mi
chiariste le idee in modo
obiettivo,

Ufficialmente i1 Commodore 64
non & stato messo fuori
produzione: la Commodore,
annuneiando la fine della
produzione del VIC 20
nell'sutunno dell’anno scorso,
ha smentito che i nuovi PLUS
4 presentati nella stessa
occasione, sostituiscano
I'attuale cavallo di battaglia.
Generalmente non & 11 caso di
prestare troppa fede alle
dichiarazioni di questo tipo,
sempre fortements influenzate
da evidenti interessi
commerciali; nel caso in
questions, tuttavia,
apparirebbe quantomenoc
illogico che la Commodore
rinunciasse, volontariamente,
ad una “gallina dalle uova
d'oro” come il vecchio buon 64.
Comungue anche se dovesse
usecire di produzione pit
avanti, questo computer
pontinuerd ad essere attuale
grazie alla grande quantita e
varieta di software che si
trova e 8i trovera
probabilmente per ancora
parecchio tempo in
distribuzione.

Circa le istruzioni per i1 Drive,
i pezzi importati in Italia
regolarmente dovrebbero
contensre al loro intérno un
manuale d'uso non in lingua
inglese ma in Italiano. 8e il
tuo drive ne era sprovvisto,
richiedi il manuale in Italiano
al tuo rivenditore oppure
direttamente alla Commodors
Italiana,

Par meglio conoscers la
potenzialita del Basic sul
Commodore 84 ti consiglio
*Tecniche di programmazione
sul Commodore 64" edito dal
Gruppo Editoriale Jackson al
prezze di L. 24.000.




I8 partita in un altro

mamento, il videogame che
preveds la memorizzazione dei
nomi 8 dei punteggi dei
glocatori, e cosi via

Questi dati sono contenuti in
un'altra area della memoria del
tomputer, & vanno ad
ootuparls “a tappeto®, ciod uno
di seguito all'altro.

Facciamo un esempio: i dati
8000 costitulti da una serie di
einque nomi, (Aldo, Biagio,
Carlo, Dario, Enzo).

1l programma pud

memorizzarli solo se vengono
Inserili in un contenitore che,
COme sappiamo, @ una
variabile: potrebbe essere ag=
-mul. “' 'Biﬂglﬂ*. ﬂil#
“Carlo”, d8= “Darig”, o8=
“Buzo®,

Foniama che lo scopo del
programma aia quallo di
richiedere questa serie di

nomi, @ pod di stamparli in
ordine sul video:

INPUT a$
INPUT b$
INFOUT c$
INPUT d§
INFUT ef
PRINT a$
PRINT b
FRINT c$§
FRINT d$
100 FRINT e

EESEB88ES

Come si vede, vi sono molte
ripatiziond, e ancora pill ve ne
sarebbero se i nomi, anziché
einqus, dovessero essere 100, o
1000 & deve li troveremmo i
nomi per 1000 variabili?

(itre alle variabili singole,
perd, nof disponiamo delle
variabili in serie: ed ecco che
salta fuori Ja parola ARRAY,
che in inglese vuol dire serie.
Una serie & costituita da molte
variabili che hanno tutte lo
5lé850 nome, accompagnato
pard da un numero di
idantificazions.

Par postruire una serie
dobbiamo solo informare
preventivaments il computer,
oon I'istruzione DIM che
provvede & dimensionarla. Nel
nostro caso dovremmo istruire

©08t il programma:

10 DIM af (5)

per avere a disposizione cinque
variabili chiamate a$,
rintracciabili individualmente
apponendovi il numero di
indicazione, cosicohe ad(2) & la
seconda variabile ad, ad(5) la
quinta e cosi via.

In particolare lo Spectrum
richiede per le serie di
variabili stringa (quelle cioé di
cui stiamo parlando ora, fatte
per contenere del caratteri e
non dei numeri) ancha il
dimensionamento della loro
lunghezza: prevedenda dunque
che il nostro nome pin lungo
possa avere sei caratteri, ecco
che |'istruzions di
dimensionamento dovra
#5580

DIM a$ (5,6)

A questo punto tutti i nomi,
una volta immagazzinati nalle
loro variabili, saranno lunghi
gel caratteri: se il nome
originale ¢ piu lungo, saranno
immagazzinati solo { suoi
primi sei caratteri
(ALESSANDRO diventerd
ALESSA). Be sard pit breve gl
saranno aggiunti tanti spazi -
1o spazio & & tutti gl effett! un
caratters, esattamente come
una "a” o una “+" - quanti
necesaari per ragdiungers la
lunghezza di sei: “PI10"
diventerd *PI0===", dove sclo
per chiarezza tipografica ho
messo un simbole “=" al posto
di uno spazio bianco.

Le variabili in sarie rendono
maolto pit semplice
'operazione di INPUT, di
PRINT, di rintracciamento a di
ordinamento.

Il programma di primsa
diventerebbe:
A0FORi=1TOD5

30 INPUT AS()

40 NEXT j

BOFORj=1TOBE

60 PRINT A$(j)

70 NEXT j

Oppura, ancor piu brevements:
AFORj=1T05

30 INPUT A$())

40 PRINT A%(j)

50 NEXT |

E sarebbe identico, nell'una o

nell'altra forma, anche se la
variabili da assegnare fossero
10.000

Compreso questo punto
fondamentale, il resto viene da
sé: & della estrema importanza
poter memorizzare in modo
permanente questi archivi di
dati che, a differenza del
programma - il quale resta
sampre inalterato - saranno
modificat! ad ogni suctessiva
rielaborazione, visto che il
programma generalmante
serve proprio ad elaborarli.
L'operazione é ancora SAVE,
ma questa volta dovremmo
dire al computer che vogliamo
salvare un archivio dati, e
dovremo quindi anche
gpecificare quale.

Sullo Spectrum questa
gpecifiche vengono date con la
seguente forma (sintassi):
SAVE “nome” DATA a${)

A ben vedere non abbiam fatto
altro che comunicare lo stretto
indispensabile:

SAVE attiva un'operazione di
uscita segnall; “nome” di un
nome alla serie di dati in
uscita; DATA i dati si trovano
nell'area di memoria degli
archivi... a$....e vi si trovano
immagazzinati nell'array a$ (1]
computer quindi sa anche
quali sono le dimensioni
dell'archivio dati a$, @
comunica anche queste),

E finalmente si glunge alla
risposta definitiva: quando vai
ad effettuare I'operazione
inversa LOAD *nome” DATA
a$( ) il computer rintraccia in
primo luogo il noms, I'array, &
le dimensioni dell'array: di
conseguenza la successiva
lettura dei singoli caratteri
puc essere seguita da una loro
corretta sistemazione nelle
dimensioni originali
dell'archivio.

Sul video si vedra apparire la
scritta “character array:
nome" che informa che @ stato
trovato un archivio di dati
composto di caratterd
contrassegnato da quel
*noma”,

Il caricamento prosague, e |
dati via via incontrat, (ossia i

singoli caratteri, vengono
gistemati a uno a uno nelle
easelline, tutte vuote,
dell’archivio a$(5,6) appena
ricostituito.

Per avidenziare meglio questo
processo cerco di visualizzario:
gerie di dati che 81 trovano
registrati sotto forma di
segnali acustici codificati sul
nastro della casgetta:

Aldo BiagioCarlo Dario Enzo

e e T W S R S5 S e e

O e

archivio predisposto nella
memoria del computer in
seguito alle informaziont
ricevute dai segnali inviati dal
nastro all'inizio
dell’operazione di trasmissione
dei dati.

be, per una causa stranissima,
le informazioni iniziali fossero
sbagliate, indicando, per
esempio, al computer di aprire
un archivio a$ (6,5)
obterremmo:

a$(1)=* Aldo”
a8(2)="Biag"
a$(3)="1oCar"
a$(4)="10 Da"
a$(5)="rio B"
a$(B)=nzo *
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FENDER
storia di un mito (1945-1985)
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ATAVOLA
CON IBM

Un programma per gestire,
sgglornare e stampare un
MENU, per tenere conto
delle prenotazioni o delle
sorte in cantina, per
siampare infine ricevute e
latture, gira su PC IBM sui
lavoli dei ristoranti.

£ slato realizzato espressaments da una
sifiware house di Pavia, la ITC Informati-
G4 per alutare ostl e ristoratori a geatire
I maniera pit efficients e meno faticosa

EWS

é successo, succede, succedera

il lore esercizio commerciale il program-
ma che, inappuntabilmente, si chiama
“Bervizio Perfetto” e gira sul Personal
Computer IEM.

Avere un menu esattamente aggiornato e
di bell'aspetto, sapere quali sono 1 tavoli
prenotati, quelli occupati o che si stanno
per liberare, a quali camerieri sono asse-
gnati quei tavoli, le portate pii richieste,
stampare automaticamente le fatture o le
ricevute fiscali, magari con la possibilita
di qualche ... sconto ai clienti abituali so-
no [ compiti che il software realizzato dal-
I'azienda pavese si prefigde e che svolge
con grande funzionalitd. Il programma é
dimensionato per gestire un ristorante
con un centinaio di tavoli ed # corredato
da una documentazione completa @ alla
portata anche di ¢hi non sa nulla di infor-
matica.

UN MONITOR

ITALIANO

E completamente di
produzione italiana la
nuova serie di monitor MC
8700 della Cabel di Curno,
In provincia di Bergamo

L'MC 3700 & un monitor & colori da quat-
tordici pollici, compatibile con { PC IBM e
tutti 1 computer con segnale IRGE, il video
e orientabile & i comandi sono posti sul
frontale.

L'MC 3700 ha dei colori di rara brillantez-
Za @ 1 contorni sono vivi e ben definiti an-
che sui bordi dello schermo, a riprova del-
I'esperienza maturata da Cabel nel campo
del video a colori.

Oltre che nei colori di serie beige, argento
@ nero, I'MC 3700 pud essere anche fornito
con soluzioni particolari,

L'MC 3700 & indirizzato a utilizzatori pro-
fessionali e a quel pubblico che si serve a
lungo del monitor e ha per di pid un prez.
zo davvero competitivo,

HOME COMPUTER W-—=—:
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STAMPARE
A COLORI

E piccola, compatta,
leggera, maneggevole, facile
da programmare e stampa
a quattro colori.-

F la nuova stampante -
Plotter 15620 della
Commodore.—-

Ideale per studenti, hobbysti, progettisti,
grafici, architetti, ingegneri e insegnanti,
questa nuova periferica del Commodors
64 ¢ in grado di produre grafici a colori e
disegni geometrici, diagrammi e istogram-
mi, schemi circuitali e costruttivi, lay out
di oggetti o ambient! e di riprodurre testi
e listati.-

Il costo, (L. 875.000 + Iva) decisamenta
Dasso se rapportato alle prestazioni, fa di
questa nuova stampants - Plotter un com-
plemento utilissimo per il perfetto rendi-
mento di un sistema completo Commodaore
B4

Stampa in quattro colori (blu, verde, rosso
g nero) con speciali penne a sfera su carta
comune in rotolo largo 114 cm alloggiato
su un supporto facilmente smontabile par
1] trasporto ed @ collegabile direttamente
al CBM 64 o al floppy disk senza bisogno
di interfaces di collegamento.

14 HOME COMPUTER

UN PORTATILE DALLA TEXAS

Si chiama Pro-Lite, pesa
4.8 kg, usa i microfloppy
da 3,5" e ha una memoria
RAM da <56 Kbyte il
nuovo computer portatile
prodotto dalla Texas
Instruments.

Ha dimensioni ridotte e sta benissimo an-
che dentro una valigetta =4 ore ed @ la
soluzione ideale per chi costretio a viag-
giare spesso sente comunque la necessita
di utilizzare la potenza di calcolo o di me-
moria di un elaboratore. Lo schermo @ a
cristalli liquidi con 85 righe da 80 carateri
g intensita luminosa regolabile: I'inclina-
zione del visors pud essere regolata a pia-
cere & chiuso é assolutamente protetto da
qualsiasi urto. La memoria RAM é di 256
Kbyte espandibile fino a 768 Ebyte ed im-

piega un microprocessors a 16 bit 8008k
Il Pro Lite & compatibile con gli altri me
delli, da tavolo o trasportabili della ser
Professional Computer della Texas Instro
ments ed é comunque pienamente comps
tibile con 1 personal computer operant
sotto il sistema operativo MS-DOS. Texs
Instruments distribuisce direttamente |
sistema operativo MB-DOS 2, cosi com
I"'M8 BASIC 0 il linguaggio Pascal, e il Miu
tiplan. Distribuiti invece da fornitori i
dipendenti sonc altri prodotti softwas
come il Framework, |'EasywriterIl, il &
percale 3. Insieme al portatile, Texas b
presentato anche una stampante semps
portatile a trasferimento termico cb
stampa su carta termica o su carta norm:
le. Pro Lite avrd un prezzo di circa 8 milic
ni di lire, mentre la stampante costera cl
ca 1 milione di lire

Pro Lite pud essere alimentato a rete oo
un ascumultaorre, che va perd aggiund
al computer @ garantisce una autonomi
di eirca 8 ore.




EDUMATICA A TORINO

Sono circa 200, “un
risultato di molto
superiore alle nostre
aspettative” dice Gianni
Barello, responsabile della
promozione del “la
Stampa”, i prodotti
software arrivati alla
redazione di Tuttoscienze
per il concorso “Progetto

Edumatica”.

L'idea di sondare attraverso un'iniziativa
s premi il livelle di interesse dei lettor
per la didattica attraverso l'infomatica
#ra venuta a Elvezio Petrozzi, collaborato-
ré dal supplemento scientifico del merco-
ledi @ presidente dell'Associazione Italia-
na Giochi Intelligenti. I responsabili della
promozione e quelli di Tuttoscienze 1'han-
ntaccolia con entusiasmo e hanno lancia-
10 un coneorso con premi per complessivi
dmilioni di lire di buoni acquisto da spen-
dersi nei negozi della catena Bit Shop. La
giuris, oltre che da Luciano De Crescenzo,
star della spaghetti-informatica, sard
tomposta da tre responsabili di riviste
spacializzate (Home Compute, Compu-
scuola e Microcomputer) e da Maria Anto-
nietia Federci del Ministaro della Pubbli-
ta Istruzione, che patrocina l'iniziativa.
Sebbene non si conosca ancora la qualita

dei programmi inviati (la premiszione &
prevista per i primi di febbraia), & indub-
biamente notevole che un quotidiano co-
minci a cccuparsi di un settore come quel-
lo del software didattico, che in Italia pre-
senta un panorama desolante: a fronte di
oltre un milione di computer installati
nelle case, di un fiume di convegni sull'in-
segnamento col computer di editori gran-
di e piceoli che si stanno ingegnando di
sfruttare il filone & di un Ministero che al
di 1a delle parole non ha ancora un proget-
Lo concreto e complessivo, il vero softwa-
re didattico & per lo pit rappresentato da
traduzioni (spesso cattive) di programmi
in lingua inglese creati per la scuola ame-
ricana o britannica. Queste, se vanno ab-
bastanza bene per materie scientifiche co-
me matematica, chimiea, fisica o biologia,
riguardo alle materie cosiddette umani-
stiche sono totalmente sstranee dal conte-
sto culturale italiano. E logico quindi che
51 5tia ponendo in modo sempre pid urgen-
te il bisogno di programmi nati in Italia
per gli studenti italiani e il concorso della
Stampa contibuisce a stimolare in questo
8enso la creativita dei programmatori.

Tutti i programmi pervenuti resteranno
di proprietd esclusiva degli autori. Per
questi il vero stimolo alla partecipazione,
piu che i premi in denarc, & la certezza che
1 prodotti pitt validi verranno pubblicizza-
ii e probabilmente acquistati da editori ri-
masti finora alla finestra anche per 'og:
gettiva carenza di materiale interessante
da pubblicare.

COLE...K.O.

Ecco un'altra vittima del
boom dell'informatica a
domicilio (0 meglio,
dell'ubriacatura da home
computer business): Coleco
& Adam.

Mentre di Adam si sapeva gia daun pezzo
the attraversava difficltd crescenti, appa-
réstrano che, secondo quanto abbiamo po-
vito sentire all'interno della CBS Electro-
nic, la Coleco sia intenzionata ad abbando-
nare anche la consolle Colecovision, che
pure ha ottenuto un notevole successo di
mercato,

lommenti: Adam era una buona idea, con
una pessima realizzazione, Se fosse stato
davvero Applecompatibile, se avesse im-
plegato memoria di massa standard (flop-

DY e:0 cassette normali), se avesse avuto
una stampante piu computeresca (a chi
interesea, in fondo, la margherita di carat-
teri intercambiali, se la deve pagare con
una riduzione di velocitd a livelli di luma-
ca?)...

&6, ma non & atatc cosi: la mania di lascia-
re una traccia nella Storia dell'Informati-
¢ca inventando unc standard diverso da
tutti gli altri, ha indotto i signori della
Coleco a perseguire una via che, avvertim-
mo fin dalla presentazione del sistema in
Italia, era molto rischiosa.

Ci dispiace per chi, attratto dalle buone
caratteristiche intriseche del sistema, ha
acquistate: con i Texani, i VIC ventiani,
entra i Matteliani, e tanti altri entra a far
parte di quel giardino privato dei Dino-
sauri,

E 1l prezzo del progresso? Non solo: &l paga
anche la speculazione e l'incapacitd mana-
geriale di certe imprese,

COMMODORE
ONE COL
VENTO

IN POPPA

Due alberi, diciotto metri di
lunghezza, un provetto
timoniere e un Commodore
64 Executive per un
viaggio di ventimila leghe
nel cuore dell’ America.

Commodere One é un Keteh di 18 metri a
vel a che Giorgio Moser, regista televisivo,
glornalista, critico clnematografico si @
fatto costruire per realizzare un viaggio
documentario fantastico attraverso Golfo
del Messico, Missisipi, Illinois, lago Michi-
gan, Huren, Erie, Ontario e finalmente a
New York e attraverso I'Intercoast Chan-
nel di nuovo nel Golfo del Messico in Flori-
da. Oltre all'abilité del timoniere, la barca
utilizzera le capacita di un computer Com-
modore 64 Executive a cui Moser ha affi-
dato una serie di funzioni di controllo e
di collegamenti enorme. Ben 53 sono in-
fatti le possibili applicazioni del computer
a bordo di Commodore One e comprendono
check up del motore, controllo livello naf-
ta, controllo oftimizzazione delle vels, ge-
stione delle trasmissioni via radio con la
terraferma, visualizzazione delle carte
nautiche quando si naviga sotto costa e
cogi via. Commodore One é il primo esperi-
mento di barca totalmente computerizza-
ta e oltre che navigare servird quindi an-
che da completa esperienza delle possibili
applicazioni dello strumento computer
nella gestione di una complessa strutt
funzionale.
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A LAS VEGAS...

Gennaio e per tutti il
primo mese dell'anno, ma
per 1'Homo Electronicus é
la linea di partenza
dell'anno elettronico.

[1 Consumer Electronic Show di Las Vegas
(89.000 metri quadrati per 1.400 esposito-
ri visitat! da oltre 100.000 operatori del
settore, provenienti da 70 diversi Paesi,
fra cui 2000 giornalisti) ogni volta supera
gé stesso e umilia ogni precedenta,

Tuttl questi numeri, perd, sono poca cosa
a confronto con le centinaia di novita che
il cronista deve scoprire negli stands.

ATARI® 1308T™

Lo seorse anno qui & Las Vegas si respira-
va una grande aria di software: le novita
stavano soprattutto li, nelle cassette nei
dischi di migliaia-di nuovi programmi.
“E finita I'era dell"hardware" scrissero af-
frettatamente gli storici del settore, affa-
mati di svolte clamorose.

E bastata una sommaria ricognizione al-
'apertura del CES 85 per accorgersi che,
una volta di piu, i famelici cacciatori di
Eventi Assoluti erano gia stati smentiti:
qui, infatti, i riflettori sono stati puntati
nuovamente sul vecchio, buon hardwa-
Té.

Le efferate scorribande della Pirateria
nanno probabilmente indotto le case a tor-
nare sui loro passi e a rivalutare 1a “non
copiabilita” di un computer!

Cosi non 1'ha pensata la Coleco, che pochi
giorni prima dell'apertura aveva ufficial-
mente annunciato la scomparsa del suo
family computer Adam, smentando tutta-
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via quanti affermavanc che anche la con-
solle Colecovision avrebbe 1 glorni conta-
ti.

Con la fine di Adam la fascia del low-end
computer, quella al di sotto dei 600 dolla-
ri, 8i riduce alle sole presenze di Commao-
dore, Atari e MSX. Per tubti costoro, tutta-
via, il Natale non & stato brillante, e non
sembra azzardato pronosticare uno spo-
stamento verso l'alto di tutta la gamma
home delle case.

L'imperativo delle case che hanno punts-
to molto sull'home computer, é ora quallo
di prevenire la tendenza del pubblico, che
¢ incontestabilmente quella di cominciare
dal livello Apple II o addirittura IBM Ju-
nior

Sotto 1a spinta di una domanda che, come
8i vede, @ in rapida evoluzione, tutti han-
no presentato novitd interessant anche
sa forse il massimo di curiosits questa vol-
ta & andato in direzione di quell'Atar
Corp. che si presentava per la prima voita
al pubblico nella versione Jack Tramiel.
Par 'oceasione la Grande Malata appariva
in buona forma, e sfoggiava, accanto al
nuovi XE, compatibili con la linea XL, i
nuovi smaglianti similmacintosh della se-
rie 8Tx, con software sviluppato dalla Di-
gital.

Mancava invece il tanto atteso Lorraine
della Commodore, quello sviluppato dalla
consociata Amiga e che avrebbe dovuto
chiamarsi Atari... un giallo da cui et si sa-
rebbe attesi di vedere in vantaggio la Com-
modore grazie ad uno “scippo” che avreb-
be dovuto lasciare Atari & mani vuote.
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(e un nuoveo Commodore 128, tuttavia
che presenta una novita nella novita: &
compatibile con il 64!

I suoi dati concretizzano la per altro non
difficile profezia del 1984: i1 1985 sarebbe
stato, secondo tale divinazione, 'anno del
138 K.

Parallelamente la Commodore ha voluto
geguire un altro facile vaticinio dell’annoc
seorso, relativo all'imminente trionfo de-
£li schermi piatti che il modello LCD deli-
gentemente conferma, pur non giungendo
all'ambita soglia delle 82 righe. Sul fronte
dell'MSX nessuna novitd specifica: la pa-
rata di marche e costrutttori era al gran
completo, con uno stuolo di computer pra-
ticamente identici I"uno all’altro, all'as:
salto di un mercato che, forse, se n'e gia
andato.

ATARI® 5205T™
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Software: roba da
computer

Per i poveracci che hanno le consolle per
videogiochi si preparanc tempi duri: con
I'unica eccezione dells Coleco, bisognosa
di riaffermare la sua presenza almeno in
questo campo, le cartuccie con | giochi
gembrano proprio sparite dalla circolazio-
ne.

Un gran balzo in avanti si registra nella
realizzazione grafica e sonora del pro-
grammi, con animazione da cartoni ani-
mati e sintetizzazioni musicali del tipo
“par d'esserci”.

Ma si ha ]a sensazione che le software
house ne abbianc piene el




ATARI -
COMMODORE:
TUTTI | NUMERI
DELLA SFIDA

Le novita Atari sono sai: quattro com-
puter denominati XE e due piti poten-
ti chismati invece 8T.

| Atari 88 XE ha una memoria RAM di
65,536 bytes, 11 modi grafici, 256 co-
lori, quattro sorgenti audio indipen-
denti & Basi¢ incorporato.

Atari 65 XEM ha anch'esso una me-
moria RAM di 85.536 bytes, ma ha
una spiccata tendenza musicale: le
sorgenti sonore indipendenti sono 8
g o0si pure le funzioni musicali, eon
| possibilitd in pid di collegamento
& sistemi stereo e altoparlanti.

Atari 656 XEP ¢ 1a versione trasporta-
bile della serie: 5.538 bytes di memo-
ris RAM, monitor in bianco e nero da
5" con 40/20 colonne di testo e disk
drive per dischi da 3" I/2 incorpors-
1]

Atari 130 XE & infine il pit potents
dslla serie con la sua memoria RAM
da 151,078 bytes ed ha il prezzo piu
basso tra i computer con 128 K.

Atari 130 BY ha una memoria RAM
da 131.072 bytes, microprocessore &
16 bit MC88000 e 512 colori. Incorpo-
ra in piu il software GEM sviluppato
dalla Digital Research che offre la
possibilita di avere finaestre, icons,
menu “a sipario”,

Atari BR0 BT @ 1a versione 4 32 bit e
con memoria RAM da 524 288 bytes
del modello precedente e offre gamma
di colorl & possibilitd di uso grafico
simili &l 130 8T.

Due sole invece, ma interessanti, le
novita Commodore.

Commodore 188 ha una memoria
HAM da 128 K bytes egpandibilia 512
E con possibilitdA di visualizzare
40/80 colonne, tastiera numerica per
Vinput di cifre e compatibilitd con il
software e le periferiche del CBM 64.
Commodors LED & un vero portatile
con schermo a cristalli liquidi con 80
colonne per 16 righe, 82 K di RAM
06 di ROM, modem da 300 baud & una
serte di software applicativi incorpo-
ratl che comprendono: word proces-
ging, file manager, spreadshest, indi-
rizzarin, calcolatrice, spazio per ap-
punti & altro ancora.

monopclio commodoriano, e che facciano
di tutto per indirizzare il pubblico su im-
pieghi a piu vasto raggio dei personal com-
puter del seconde livello (Apple, IBM PC
Junior e cosi via): 1 quali, del resto, song
stati anchei beniamini delle vendite nata-
lizie.

Mentre la redazione sta lavorando freneti-
camente per riordinare i1 materiale e co-
struire per il prossimo numero di HC un

ATARI
NUOVA VITA

Ripress degli investimenti pubblici-
tari, rate di concessionari regionali,
strutture operative snelle & rapide,

COMMODORE LCD

megaservizio con tutte le novita del salo-
ne, io chiudo questa prima corrisponden:
za ¢con molta soddisfazione: 1] livello del-
I'home computer, dunque, si sta innalzan-
de molto rapidamente, ed é prossimo il
giorno in cui il computer di casa sard un
Vero utensile per tutta la famiglia, e non
solo un *simulatore di informatica” pienc
di lacune e limitazioni.

Riccardo Albini

prezzi concorrenziali e, soprattutto,
il nuovo & - pare - superlativo *Ja.
cksintosh®, il computer anti-
makintosh voluto da Jack Tramiel e
messo & punto dalla Digital.

Questi i punti salienti della rinascita
dell'Atari, dopo un periedo di incer-
tezze dovute alla mancanza di diretti-

ve da parte del nuovo boss america-
no,

Il nuove computer dovrebbe vedars
la luce, in Italia all'inizio della sta-
gione autunnale, s sara articolato su
tre configurazioni di base: 128 k, po-
¢0 piu di mezzo milione di lire, 256k,
poco meno di un milions, e 512 k, a
meno di un milione e mezzo,

Sono prezzi shalorditivi, @ su quest
livelli sl manterranno anche le peri-
feriche: il disc drive, ad esempio, avra
un prezzo di circa 350.000 lire.
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SOFTWARE
SU DISCO
A BASSO COSTO

Prezzi contenutissimi e |
una distribuzione su larga
scala anche per il software
su disco che proviene dalla

Mastertronic. o ""‘_‘\7 @,

Costano 18.000 lire i programmi su disco
realizzati dalla inglese Mastertronic, la
societd che in pochi mesi di presenza sul
mercato italianc ha gia conseguito inte-
regsanti risultati di vendita. Proseguendo
infatti una politica di vendita a basso go-
stoiniziata con i giochi su cassetta in ven-
dita a 7.900 lire, I'azienda ha deciso di pre-

IL LOGO PARLA
ITALIANO

Uno dei piu famosi

sentarsi sul mercato anche con prodottd 'I]EJ] i Aj

gon maggiore capacita grafiche e pit alta I E'ggl ai : :
velocits di esecuzione, restando perd fede- programmazione, Logo, e
le & quella che & ormal diventata una sua atato tl‘ElﬂDtut-ﬂ iﬂ it&]i&ﬂﬂ

politica caratteristica: i1 basso costo di ac-
quisto, I programmi su disco comprendo-
no perora: Orbitron, S8quirm, BMX Racers,
g Chiller. Per ora i floppy scno dispenibili
gsclusivamente in versione CEM 64, |

COMPUTER
TARGATI FIAT

I distributori italiani di
Sineclair e Spectravideo
potranno utilizzare il
marchio Fiat per
pubblicizzare i loro prodotti.

E questo il risultato pia evidente di un
aocordo intercorso tra Comtrad (Bpectra-
video), Rebit (Sinclair) e il Coordinaments
quadri Fiat. Quest'ultimo ha dato il via ad
una serie di corsi di programmazione in
Basic rivolti ai dirigenti dell'azienda tori-
negs. Grande partecipazione e un'cfferta
agli studenti di computer Epectrum 28K,
Sinclair QL e Bpectravidec 728 & prezzi
particolarmente vantaggiosi. In cambio
appunto, 'opportunita per i distributori
di impiegare il marchio Fiat per le loro
compagnie pubblicitarie, Il Coordinamen-
to Q‘-..‘IE-d.I’"'. Fiat ha deciso 'acquisto entro
la fine dell'85 di un migliaio di Spectravi-
deo 328, un altro migliaio di Spectrum e
un gentinaio di QL |

per Commodore 64.

Logo, il famoso linguaggio di programma-
zione progettato e sviluppato da Seymour
Papert, docente di matematica presso il

Gli studenti e i professori
di informatica
dell'Universita di Milano
dispongono di una rete di
personal computer,
workstation e terminali
per studiare, fare ricerca e
organizzare i piani di
studio.

Lanuovareteche éstata denominata Lan

I & stata realizzata da Italte] sistemi e dal-
la M Italia, Lan I servird come supporto
per le esercitazioni degll studenti del La-
boratorio didattico dedicate alla stesura

18 HOME COMPUTER

f.

Massachusetts Institute of Tecnology, @
ora disponibile anche in adizione italiana.
Un volume & due dischi sono infatti stati
realizzati per il Commodore 64 in collabo-
razione tra 'azienda & le Bdizioni Elettro-
niche Vifi Mondadori con 1a supervisions
di Giovanni Lariceia, ricercatore del CNR
che per primo ha introdotto in Italia qual-
che anno fa questo famoeso linguaggdio di
programmaziofine 4 Scopo didattico. La
gonfezione di Logo Commodore contiene
un diseo del linguagdio Logo, un disco di
programmi di utilitd gdenerale ¢ un ma-
nuale di apprendimento con un'appendics
dedicata alle informazioni tecniche. Logo
Commodore & in vendita & 170.000 lire.

A MILANO UNA RETE
PER STUDIARE INFORMATICA

dei programmi applicativi, a simulazioni
di funzionamento di sistemi di elaborazio-
ne ¢ all'impaginazione elettronica di arti-
coli scientifici. Nel prossimo futuro co-
munque la rete servira anche per la posta
glettronica e la gestione degli archivi. Da
ognuno dei 180 terminali installati, lo
gtudente pud richiamare e proseguire la-
vord iniziati con altri terminali. Gli stu-
denti iscritti al corso di laurea in informa-
tica sono a Milano circa 6 mila e ogni gior-
no sui terminali della rete i alterneranno
da 800 a 2700 studenti. Nella collaborazio-
ne le due grandi aziende che ha reso possi-
bile 'installazione delle rete, la Italtel 8i-
stemi ha progettato il lay out di rete e cu-
rato l'installazidone, mentre la M Italia
na fornito le apparecchiature di interfac
cia collegate alla rete. .

]

= B
i




VIDEO BASIC
abbonarsi conviene

(5 splendidi raccoglitori
insieme al corso completo)

rﬁ_’u_lﬁEn 4

E:mt‘ﬂ [ LLS
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COMMODORI
o ﬂ VIC20,
Video Bosic io trovi in :

edicglu a lire 8.000 il
tascicolo con cassetta e

manuale. Ma abbonarsi

conviene; con 165.000 ,,“r
lire avrai infatti il corso

completo, a casa tug, e 5 splendidi \

\e pratici) raccoglitori del valore
di 40.000 lire.
NON PERDERE L'OCCASIONE!

----‘_--_-‘L-----__---

Desidero abbonarmi a Video Basic

|| Per il computer Commodore VIC 20
[ 1 Per il computer Commodore 64
|1 Per il computer Sinclair Spectrum

& Spedire a:
..I JACKSON

I Via Rosellini, 12

20124 Milano I

Allego lire 165.000 con assegno n® _della Banca : o allego fotocopia della ricevutadi I

versamento con vaglio postale intestato a GRUPPO EDITORIALE JACKSON - MILANO, che mi da diritto di ricevere a cosa

mia il corso completo e 5 raccoglitori. I

Nome S Cognome I |

Via I M. m

CAP Citta - Provincia -
N |




Il Jacksoniano ha il Basi

Video Basic, corso su cassetta per parlare subi

Oggi & davvero facile imparare il Basic, con

Video Basic il corso su cassetta che ti permette

di programmare subito il fuo computer. E facile:

tu chiedi, lui risponde, tu impari.
Passo dopo passo. Sul tuo schermo
appaiono le domande, le risposte, gli esercizi

e tu, senza fatica, presto e bene, impari

a dialogare col tuo computer, sia un VIC 20,

un Commodore 64 o un Sinclair

Video Basic & in edicola. Provalo sid-u,,
N

Oggi il Basic si impara cosi.



In omaggio
una fantastica cassetta giochi




ATTUALITA

Col computer in tasca:
Sharp PC 1500 A

I lettori piu attenti noteranno qualcosa che non va nel nome di questo piccolo computer,
i1 PC 1500 A della Sharp. La sigla iniziale suona in effetti abbastanza nuova su queste
pagine, che si occupano per definizione dei cosiddetti “nome”. Tuttavia, col passare del

tempo, queste distinzioni diventano sempre piu sottili, le differenze si affievoliscono e gia

0ggi esistono delle macchine che sembrano fatte apposta per gettare nello sconforto i

Ecco qua 1'esempio: PC sta per Pocket Com-
puter, cioé tascabile. In effetti, in tasca oi
gta: con 186 x 86 x 26,5 millimetri e poco
piu di tre etti @ mezzo non d4 davvero pro-
blemi di trasporto. Ha un display a cristalli
liquidi che permette di vedere 28 caratteri:
non sonc moltl, purtroppe, ma si leggono
moito bene & possono scorrere a placimen-
to da destra a sinistra. La sua tastiera &
piccolina, ma con disposizione standard
“QWERTY" o tastierino numerico separato,
per un totale di 66 tasti. La memoria a il
microprocessore sono costruitl in tecnolo-
gia CMOS, il che significa che consumano
pochissima energia (0,13 W) e sopportano
anche veloci cambi di pile senza perders |
dati. Insomma, il PC ha tutte le carte in
regola per poter esgere considerato vera-
mente tascabile. Ma ogserviamolo megdlio.

Prima di tutto la memoria: ha una ROM di
18 K contenents il sistema operativoe l'in-
terprete BASIC, espandibile fino a ben 48
K grazie ai moduli inseribili con program-
mi applicativi & agli accessori collegabili
agternaments, La RAM & di 8 5K, di oui 6,5
dedicati al programma Basic e alle sue va-
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maniaci delle categorie.

riabili, IK riservato al sistema e altro K per
gli eventuali programmi in linguaggio
macchina, Il tuttoé naturalmente sspandi-
bile grazie ai numerosi moduli in commer-
cio: da 4, da 8 (anche permansnte autoali-
mentata) e ora anche da 16 k. Bssi vengono
insariti (uno alla volta) in un apposito
sportelling nella pancia del computer, e
non comportanc quindi sporgenze né au-
mento di dimensioni, ma la capaciti comin-
cia a diventare quella di un rispettabile ho-
me!

Un ricco Basic

E poi ¢'é il linguagdgio, un Basic piuttosto
riceo (61 comandi pia altri 38 disponibill
solo con gli accessori) che consente anchs
di usarei“:" percrears istruzioni multiple,
benché le ridotte dimensioni del display
consiglino di limitare una tale pratica ai
casl strettamente necessari (ad es. nelle
istruzioni IP... THEN).

Tra le caratteristiche meno diffuse notis-
mo l1a funziona di TRACE, utilissima per la

correzione del programmi; e poi un ottimo
ON ERROR GOTO, per rimediare alle situa
zionl di errore senza far arrestare il pro-
gramma

L'istruzione PRINT visualizza, come al soli-
to, numeri ed espressioni, ma il tempo di
permanenza delle scritte sul display @ rego-
labile con il comando WAIT, da 1/80 di se-
condo all'infinito. Anche il formato di
stampa pud essers scelto, con il comando
USING, mentre la posizione viens stabilita
con CURBOR.

Un display a cristalli
liquidi

Il display puo essera vigto anche come ma-
trice di 166x7 punti, ciascuno pilotabile
singolarmente: GCURBOR seleziona la co-
lonna desiderata, GPRINT accende { punti
prescaeltl, mentre POINT ne segnala lo stato
(accesso/spento). Certo 4 un po difficile
parlare di grafica vera e propria, ma alms-
no sl possono definire caratteri nuovi a vo-

lonta.
W




Le Rom programmate

Infine, come abbiamo accennate, ci sono i
plecoli modulf con le ROM gid programma-
te, Nol ne abbiamo visti tre: “Finance”, per
analisi di investimenti, rateazioni, ammor-
tamenti; “Statistical Distribution®, per cal-
ooll statistici di ogni tipo;, *Business Gra-
phics” per diagrammi e istogrammi. Qu-
st'ultimo, che richiede ovviaments la pre-
sanza del plotter, & quello che ¢f ha impres-
sionato di pid: § dati numerict, caricabili
da tastiera o da nastro, vengono rappresen-
tatl con una grafiea splendida, tale da far
dimenticars addirittura le piccols dimen-
sioni del rotele di carta, Bono disponibili
disgrammi & torta, (stogrammi “a gruppi”
0 “impilati®, grafici lineari ¢ & punti e par-
fino interpolazioni, naturalmenta tutto &
colori. Inoltre 1'uso risulta semplicissimo,
testa rispondere alle domande presentats
sul display!

Conclusioni

11 FC 1500 A non & una novitd: 4 in oirools-
zione da parecchi mesi e vanta gid un di-
soreto numero di affezionati utenti. Oggi
gi presenta aggiornato nella dotazione di
accessori @ soprattutto nells documenta-
zione: il manuale d'uso e quelle delle appli-
cazioni (con pit di 150 programi di ogni
tipo), tradott! in {taliano, sono abbastanza
chiari ed esaurisnti. In pild esiste un ma-
nuale tecnico, in inglese, che fard felici {
programmatori pid esperti; esso contiens,

tra l'altro, la spisgazione dei codici Assem-
bler del microprocessore @ tutte le mappe
di memoria, per consentire la programma-
zicne in linguaggio macchina.

Da quanto abbiamo visto, dungue, anche
un pocket (e, in particolare, questo della
Sharp) pud fare concorrenza a un home
computer: ormai il linguaggio, la potenza
di calocle, le pariferiche & gli accessord, @
perfino il prezzo sono assolutamente sugli
stessi livelli. Chi &i trova a dover fare una
scelta deve quindi valutare bene le sue esi-
genze: se crede di non poter rinunciare al
video, alla grafica animata dei giochi, alle

grandi quantits di memoria e alla rapidita
di elaborazione, il PC 1500 non fa per lui
Se invece @ disposto a barattare tutto cid
eon il grande pregio della portatilita, allora
of siamo. Ma & soprattutto agli studsnti che
pud far comodo, secondo noi, una simile
capacitd di calcolo e di conservazione del
dati, veraments a portata di tasca.

Luigl Cova
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LE
PROVE
DI

PROGBRAMMI PER:

VIC 20

SPECTRAVIDEO 728 MBX
CBM 64

ATARI

APPLE II

THE GAMEDS
DESIGNER

Computer. VIC RO

Supporto: cassetta

Prodotto da: A.LP./Mastertronic
Distribuito da: Arton

Prezzo: L. 38,000

Senza aleuna esperienza di programma-
zione. Senza alcun bisogno di espansioni.
Senza perdere notti a digitare lunghe file
di data.

Per costruire | vostrl glochi vi serviranng
solamente la vostra fantasla, una mez-
z'ora e The Game Designer della Artificial
Intelligence.

E il primo programma per la creazione di
giochi su Vic 20 distribuito in Italia e il
solo nome basta a fare accendere strani
baglior! negli ocohi di chi ha sempre 80-
gnato il proprio videogioco. Suo, persons-
le, unico. Quello in cui il professorre se la
vede brutta o il capoufficio viene umilia-
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to, insomma, quello definitivo, liberato-
rio, tototalmente appagante.

Un Dreams designer, un riproduttore di
sogni incredibilmente semplice da usare &
che potra darvi non poche soddisfazioni.
Come funziona e da cosa & costituito un
game designer é presto dette. Il problema
per un programmatore di giochi & quello
di costruire un sacco di routines e sotto-
routines spesso lunghissime, intricate,
solcate da data e poke. Eun lavoraccio che
spesso richiede settimane di tempo. I pro-
grammi di game designing permettono al-
I'utente di eliminare tutia questa faticac-
cia richiedendogli essenzialmente una se-
rie di informazioni sulle caratteristi¢he
del gioco e facendosi carico di tutte le ope-
razioni di compilazione del programma.
Chiaramente non basta dirgli “voglio que-
gto” perche lo faceia, sennd non ci sarebbe
gusto. Il programma lavora alle nostre di-
pendenze ma ha bisogno di essere edot-
to.

Per capire meglio come funziona il siste-
ma seguiamo lo schema proposto da The
Games Designer.

La prima fase @ dedicata alla definizione
dei carattert che comporranno i personag-
gi, gli obiettivi e lo scenario del gioco. A
vostra disposizione ¢'eé un editor o redat-
tore grafico che presenta 30 caratteri
standard del Vic 20 che potranno essers
modificati o completamente ridefiniti.
Una griglia di 8'8 punti mostra il caratte-
re ingrandito e un cursore che, mosso tra-
mite i tasti di posizionamento, disegna la
figura che dovra comparire al suo posto:
I'eroe, i cattivi e tutti i tasselli che forme-
ranng lo sfondo.

Costruiti questi si passa alla fase due che
riguarda la costruzione dello schermo di
£10C0.

Una volta decisi { colori del bordo e dello
schermo, st possono inserire | protagoni-
sti dell'azione e costruire lo scenario in
cui essa 81 svolge.

E il lavoro pit importante e quindi da fare
con attenzione.

Per portarlo a termine senza creare situa-
zioni da incubo vi consigliamo di proget-
tare il tutto sulla carts prima di comineia-
ra ad usare il programma. Per farlo procu-
ratevi det fogli & quadretti che dividerete
in griglie di 88 , per disegnare i caratteri,
edi 176* 1568, per lo sfondo, avendo I'avve-
dutezza di annotare per ogni caratters
grafico da voi definito il carattere di rife-
rimento sulla tastiera (cosi non vi dimen-
ticate dov'era il laser o dov'era quel-coso-
che-dovevate-ficcare-vicino-a-quella-roba-
1a),

Bene! Con le vostre belle cartine potete
completare felicemente anche questa deli-
catigsima fase.
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Fase &: la musica. Che cos'e un videogioco
sénza una colonna sonora come si deve?
Ed ecco che arriva l'editor musicale. Gui
a dir la verita non si possono fare le cose
cosi come vi girano, & meno che non siats
amanti della musica contemporanes.

Un altro consiglio. 8e proprio con le dodici
note non avete nulla a che {are o vi procu-
rate lo spartito con notazione alfabetica
(ci sono le lettere al posto delle note: A
invece del La, C al posto del Do, ecc) del
vostro motivo preferito oppute chisdete a
qualcuno di comporvi una suite su misu-
ra. Non esagerate perd: il compilatore mu-
gsicale contiene solo 50 eventi, quindi
niente Sinfonia Eroica.

E siamo &l quarto spezzone di The Game

Designer. Qui si programmang { suoni:
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Maurizio Piccoli

FENDER
storia di un mito (1945-1985)

Sono trascorsi quarant’anni da quando Leo Fender
inizid la sua magnifica impresa; questo libro, che pure
non ha tratto spunto da ragioni celabrative, siCuramente
& maturato dalla consapevolezza che un arco Cosl
ampio di tempo richiedaesse un anahs e un ordinato
recupero della non indifferente mole di dati disponibill
sulla globalita della preduzione Fender

Il libro abbraccia tutto cid che dal 1945 an guormn ostr
& uscilo con il marchio Fender, privilegiando
adequatamente quegli strument di maggor interesse
sul guali s puntang gl occhi dei fans della casa
arrarcana

249 pagqirne
codice B00H L. 28.000

Goffredo Haus

ELEMENTI DI INFORMATICA
MUSICALE

Ouesio libro @ rivolic a chi intende accostanrs:
all'informatica musicale ed in particolare agli studenti
universitari di Scienze dell'lnformazione, Matematica,
Fisica e Ingegneria Elettronica.

E rivolto anche al musicista interessato alle fematiche
dell'infarmatica musicale, che dispenga di un corredo
elemantare di nozioni sugll alaboraton elettronigl i VOGLIATE SPEDIRMI
Gli argomenti frattati comprendono: alement dl
matematica di baze: descrizions lormale di lenameni
musgicall: tecniche di analisi, elabararione & sintesi del
tastn musicale: tecniche di analisi, elaborazione e
sintesi del suono: metaed! per la rapprasentazione
grafica di informazioni musical; elament di ingegnera
del software musicale: elementi sulle architetture dei
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quello che fa il direttore del pergcnale col-
pito dallo schedario o quello che fara il
vostro eroe uns volta raggiunto 'obietti-
vo del gioco. T suoni disponibili sono tre.
Dopo aver seelto | vostrl fracassi preferitd
riposatevi. Vi attende la fase finale, 1a nu-
mero &; Formulazione del gioco.

Dovrete decidere 1) il nome del vostro vi-
deogame, 2} il punteggio da attribuire, 3)
i tasti di movimento. Quest'ultima proce-
dura richiedera un minimo di ricerca er-
gonomics su quali tasti vi sono piu como-
di.

A questo punte il vostro sogno & pronto
per diventare realta o quasi.

Un ultimo programma molto sbrigativo
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fornisce i dettagli per salvare il gioco su
cassetta. Tutto quello che dovete fare &
ricarcarlo in macchina e darci dentro.
Per finire, un'informazione & un consiglio
prima che perdiate ogni nozione di spazio
@ tempo realizzando i vostri sfizi digitali.
A differenza di altri progframmi similari
questo della A.1P. non pud esgere utilizza.
to per produrre software commerciabile,
infatti in testa ad ogni gloco dovra essere
caricato un programma principale che
contiene la dizione *MASTERTRONIC Pre-
genta” e senza il quale non e ]IlﬂElﬂi'tlilEl far
girare quello creato,

La cassetta contiene anche 3 giochi gia
fatti: Kanga, Zyon e Krazy Maze che posso-
no essere modificati a vostra scelta.
Provate a farlo prima di cominciare a dise-
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gnare il vostro programma: puo essere un
ottimo allenamento per poi affrontarlo
con le idee chiare @ una certa padronanza
delle varie funzioni,

Bill M. Vecchi

SUPERPUZZLE

Computer: Bpectravideo 738 MBX
Supporto: cassetta

Prodotio da: Morwood

Distribuito da: Comtrad

Prezzo: L, 17.800

Un gioco semplice, carino ¢ divertents per
presentare il primo programma per i com-
puter MBX recensito dalla nostra rivista.
Il software appartiene all'ares dei pro-
grammi educational, di quei prodotti cioe
realizzati per insegnare qualcosa dai piu
o meno piccoli utenti dell'home computer,
i tratta infatti di ricomporre sullo scher-
mo, servendosi dei joystick o della tastie-
ra, un divertente puzzle che raffigura un
pulcino nerc nero che spunta da un gu-
scio d'uovo rosa. Tre livelli diversi di diffi-
colt4, legati al tempo di esecuzione del gio-
o e una dolce musichetta che ol accompa-
gna in tutte le fasi dell'esecuzione.

Il computer seompone casualmeante la fi-
gura in grossi rettangoli.

Il compito dal glocatore & quello di muove-
re sullo schermo un ulteriors rettangolo
“neutro” spostando, un pé come nel gioco
del quindiei, una alla volta le tessers colo-
rate.

La rlcomposizione non @ perd per niente
facile, anche parché sl & oesesionati dal
tempo di esecuzione che viens segnalato
con delle barre colorate lungo il profilo
della figura

La grafica semplice fa perd apprezzare i
colori vivacissimi del computer.

WHODUNNIT

Computer; Spectrum 48K
Supporto: cassetta
Prodotto da: Mastertronic
Distribuito da: Arton
Prezzo- L. 7.800

Essere alle prese con un assassinio e riu-
scire & scoprire tutti i particolari di un
delitto ha sempre avuto il suo faseino. Po-

reste certo aprire un'agenzia a;




va oppure diventars un ispettore di poli-
zia, ma sono sicuro che molti di voi non
sono disposti ad intraprendaers una simile
carriers nel tentativo di emulare le gesta
dei vari Maigret o Poirot. Comunque ri-
mangono sempre i libri o i film gialli op-
pure qualche gioco che mette alla prova
I8 vostra capacitd di detective. Vi sard ca-
pitate di trovarvi con qualche amico in-
torno ad un tavolo con un paio di dadi per
giccare a "Cluedo” o ad altri “boarder ga-
me" iapirati alla cronaca nera.

Proprio & "Cludec” si ispira Whodunnit
(pit o meno vuol dire chi I'ha fatto), gioco
della Mastertronic che vi mette nelle con-
dizioni di indagare su di un assasinio.

I1 gioco

E un classico dei racconti gialli che il col-
pevole sia 11 maggiordomo, ma questa vol-
ta 1l poverino é la vittima e {1 giocco non
contempla certo il suicidio. L'indagine &l
gvolge tra le quattro mura di una casa.
Dovete oltre & scoprire l'autors dall assas-
sinio, indovinare 'arma, il luogo & l'ora.
Comea ogni buon investigators, dovete rag-
cogliere informazioni, pagandole dai so-
spetiati.

Ci sono tre livelli di difficolts che determi-
nano la somma in sterline a disposizione,
il numero di sospettati e la possibilita di
fare pid di un tentativo per risolvere il
easo. Il lvello pid facils & i1 terzo con 70
sospettati da interrogare, 40 sterline e tre
tentativi a disposizione,

Seelto 11 livello di difficolta, si entra nel
vivo del gioco. La prima fase & in perfetto
stile arcade. Sullo schermo avete un ap-
partamento visto dall'alto; usando i tasti
delle frecele dello Spectrum dovete muo-
vere velocemente il vostro detective tra le
varie stanze raggiungendo, quando appa-
e, il scspettato per interrogario. Non fa-
tevelo sfuggire perché perderste un posst-
bile indizio ed il numero dei sospettati da
interrogare diminuird. Pit impegnativo é
raggiungere il sospettato al primo livello,
quello pid difficile. Dopo aver pagato la

somma di una sterlina (la si pud anche
risparmiare rinunciando perd ad avere le
informazioni) e aver letto sulip schermo
la risposta, riportate i dati ricevuti sul vo-
stri apppunti che appaiono sullo shermo
successivo con i nomi dei diect sospattall,
delle dieci armi e le ore dalle dodici alle
nove. A seconda degli indizi raccolti, pote-
te cancellare { dati che non vi interessa-
ng.

Quando vi sentite in grado di formulare
una ipotesi, provate ad indovinare assas-
sino, arma, ora e stanzs del delitto.
Ricordatevi di non aspettare quando ave-
te terminato i soldi o { sospettati da inter
rogare. In questo caso non avrete diritto
ad aloun tentativo.
Al termine apparird un punteggio che tie-
ne conto del numero del sospettati intar
rogati, dei soldi risparmiati e del numero
degli elementi indovinati. Naturalmente
se siete riuseiti a risolvers interamente il
£aso avrete un punteggio alto e riceverate
anche i complimenti.

Alberto Rossettl

LENJ1

Computer: Spectrum
Supporto: cassetta
Prodotto da: Activision
Distribuito da: MIWA
Prezzo: L. 80.000

*Pensa”

Con questa suggestiva parola I'Activision
presenta la prima creazione di Matthew
Hubbard, musicista prefessionista, re in-
contrastato nella risoluzione dei puzzle e,
probabilmente & tempo perso, game desi-

ar,

E appunto dalla diffusione di queste tre
attivitd di Hubbard che nasce Zenji, il pri-
mo gioco Activision, forse uno dei primi
in assoluto, dedicato ai puzsle, nonche

l'unico gioco Activision che insieme alla
perfetta grafica e giocabilita puo vantare
N Vero @ proprio concerto come sottofon-
do.

I puzzle, non ¢'a bisogne di dirlo, sono qu-
ei giochi di pazienza in cui si debbono col-
locare I'una accanto all'altra una serie di
tessere sagomate, in maniers da formare
un disegno determinato. Gioco di pazienza
e di osservazione, @ solitamente destinato
alle giornate piovose dell'inverno o alle
gerate passate in casa ascoltando un po'
di musica. Forse per questo suo sspetto
“rilassato® il puzzle non & mai entrato fi-
nora nella sterminata gamma di giochi da
computer, rivolti di solito a sollecitaziond
pid stimolanti e dinamiche: gars sportive,
corge nella giungla, appassionanti inse-
guimenti spaziali.

Obiettivo

Zenji, sebbene come gia detto sia da consi-
derarsi un programma che simula un puz-
zle, presenta alcune sostanziali differenze
d& essn,

Infatti 88 nei puzzie lo scopo finale del
gioco @ quello di far combaciare perfetia-
mente ogni pezzo con gli altri per ottenere
un disegno ben determinato, in Zenji ¢'e
piu libertd nells risoluzione poiché per
completare unc schermo (OVvero un puz-
zle) & sufficiente che ogni tassello del qua-
dro sia & contatto con un tassello adiacen-
te che a sua volta sia & contatto con un
altro, fino ad arrivare alla sorgente, ovve-
ro al primo tasselio,

Perché i tasselli siano a contatto & suffi-
ciente che le stradine o gli incroc disegna-
ti su ogni pezzo gi tocchino cosi da forma-
re una strada unica.

A prima vista cid pud apparire complicato
ma in realta 1o & molto meno.

Bvolgimento
Quande inizia il gioco Zenji, il nostro non
meglio identificato eroe, si trovaal ce
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dello schermo sopra il tassello sorgente ed
intorno a lui aleuni pezai di strada sono
gia collocati nells posizione giusta, cosida
permettere sin dall'inizio una parziale
possibilita di movimento. Zenji, per poter
girare i tasselli, deve trovarsici sopra.

A questo punto inizia la corsa contro il
tempo: un contatore in basso a sinistra
inizia & fare il count down (ovvero il conto
alla rovescia) del tempo disponibile e nel
Cas0 non riuscissimo a completare il puz-
zle entro il termine verremo puniti con la
perdita di uno det tre Zenji concessici al-
I'inizio detla partita. Nel caso contrario
perd, avremo la soddisfazione di vedere
tramutati i secondi rigparmiati in sonanti
punti.

Finito il primo puzzle, ammesso che of riu:

sciate, si passa a quelle successivo, piu
grande e piu complicato, ma che per il re-
sto non presenta sostanziali cambiamen:
L.

Comandi e variazioni

I1 gioce @ per un solo giocatore con 8 livelli
di difficolta progressiva.

i usa lo stick per muovers Zenjl lungo il
percerso e il bottone rosso per far girare
in senso orario il nostro erce eletironi-
Co.

Strategia

Pensa e agiscl velocemente @ 1'unica stra-
tegia efficace in Zenji.

Conclusioni

Zenji & senz'altro un ottime gioco alterna:

tive. Vivace quanto basta e mal troppo

complicato.

Un programma sicuramente ben riuscito

che merita di essere acquistato, se non al-

tro per la sua originalita.

Ideale per | ragazzi dai 14 ai 99 anni,
Andrea Verona
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SO0LO FLIGHT

Computer: CBM 64
Supporto: eassetta
Prodotio: Pawlada
Distribuito da: Gincar
Prezzo: L. 87.000

Volare: uno dei sogni pid antichi dell'uo-
mo, forse unoe di quet sogni nati con 1'uc-
mo stesso, 8 di cui troviamo traccia sia
nella mitologia (vedi la tragica sorte di
Iparo), che negli studi di grandi scisnziati
(vedi Leonardo da Vinei).

Ancora oggi ¢ in definitiva un sogno per-
che non siamo ancora in grado di volare
con le nostre sole forze: sfruttiamo o la
potenza di un motore o qualche corrente
d'aria.

Quindi aceontentiamoci di volare a nostro
modo, ricordando che nessun essere in na-
tura raggiunge i 40.000 Kmh, come & riy-
scito a fare I'uomo nelle missioni spazia.
1L

Al glorno d'oggl poi siame ancora piu for-
tunati: non & necessario andare in una ap-
posita scuola per impararas le nozioni base
di volo, perche basta possedere un buon
home computer ed acquistare un valido

programma di simulazione di vole, quale
guesto

I1 gioco

Questo programma ci offre 'opportunita
di imparare a volare per gradi: possiamo
decidere se provare solo aloune condizioni
di volo, selezionando dapprima con Fl

FLYING e poi scegliendo nel *meni” a di-
sposizione tra LANDING, prove di atter-
raggio, WINDY, tempo leggermente burra-
s¢oso; IFR, 1l famigerato volo strumenta-
le, col quale individuiamo la nostra posi-
zione, & di conseguenza la distanza dall’ae-
regporto ove vogliamo atterrare, median-
te incrocio di due segnali VOR - in prati-
ca una sigla di tre lettera in alfabeto Mor-
se @ CLEAR, volo in condizioni normali,
Se invece ci sentiamo gia pilotl provetti
possiamo affrentare un volo completo sce-
gliendo MAIL RUN e decidendo pol per
quale dei quatto livelli di difficolta opta-
re; STUDENT, PRIVATE, SENIOR o COM-
MAND PILOT.

Diamo quindi un'cechiata alla strumenta-
Zione a nostra disposizione, sufficiente-
mente complessa perché si imparino a
controllare { mille problemi che si devono
affrontare in un volo vero e proprio.
Nella parte supericre del nostre cruscotto
abbiamo, da siniatra a destra, unaspiache
indiea quando la temperatura del motore
& troppo elevata, un altimetro in migliaia
di piedi, un indicatore del nostro assetto
rispetto all'orizzonte, un indicators della
potenza impresss al motore che vada O a
8, e deve essers massima in fase di decollo,

media & velocita di crociera e bassa quan-
do si atterra, mentre I'ultimo strumento
cisegnala la nostra velocita orizzontale in

nodi. ']
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Nella parte inferiore abbiamo le condizio-
ni del tempo: velocita e direzione del ven-
to (WIND), altezza in piedi di eventuali
banchi di nuvole (CEIL) & visibilitd in mi-
glia (VI8).
Nel mezzo abbiamo a sinistra quattro indi-
catori: PITCH (beccheggio dell'aereo: 26 sa-
liamo @ positivo, se scendiamo & negativa),
FLAPS (controlla la inclinazione - 0°, 20°,
40°, ottenuta premendo “F" dei deflettor
d’ala), MERQ (ci d4 la direzione verso cui
¢l dirigiamo: 0°= Nord, 80°= Est, 180°=
bud, 8¥0°= Ovest) e CLIMB che indica la
velocita verticale: se & positiva stiamo sa-
lendo, se negativa scendiamo.
Pi1l & destra abbiamo due spie che indica-
no se & fuori il carrello d'atterraggio (biso-
gna schiacciare *L™) ¢ se s0no in funzions
ifreni (premers “B"),poi abbiamo un indi-
catore della riserva di carburante (FUEL)
ed uno strumento che ci segnala se & giu-
sto 1l nostro approceio per atterrare o se
siamo troppo alti o troppoe bassi (ILS); da
ultimo abbiamo le indicazioni per il volo
strumentale VOE 1 e VORE.
Per finire vi ricordiamo che per qualsiasi
livello di difficolta optiate, potete sceglie-
re tra tre aeroportl: KANGAS, WASHIN-
GTON e COLORADO: ma la cosa che caratte-
rizza questo programma, rispetto ad altri
analoghi, é che non viviamo la nostra av-
ventura dall'interno della cabina, ma ab-
blamo la possibilita di vedere tutta l'azio-
ne da dietro l'serec, {1 che é innaturale,
ma ¢l consente di verificare immediata-
mente 1 nostri errord.

Maurizio Miccoli

MUSICALC

Computer: Commodore 84
Supporto: " Pischi acguistabili
separatamente

Froduzione: WNAVEFORM (U.5.4.)
Importazions: LAGO (COMO),
Prezzo: L. 198.000. L. 189,000, L.
188.000

Package musicale

In un precedente articolo uscito su H.C.
no cercato di illustrare un nuovo softwa-
re inglese, che sfrutta appieno una delle
caratteristiche peculiari del Commodore
B4, dote che ha contribuito a fare di que-
sta macchina una delle pia diffuse e popo-
lari del mondo: 1a grafica in alta risoluzio-
ne,

Questo mese percid mi & sembrato giusto
proseguire il discorso, decrivendo un pac-

chetto di programmi made in U.S.A, che
riguarda un'altra delle numerose virtd
del CBM: la capacita di fare della musica.
Tutti ormai siamo & conoscenza dell'esi-
stenza, all'interno del Commodore, di un
chip dedicato eaclusivamente alla genera-
zione ed alla gestione di suoni: il cosiddet
to 8II; e chiunque di voi abbia provato a
sviluppare dei programmi che sfruttino le
potenzialita di questo integrato in modo
soddisfacente, si sard reso conto di come
la versione del BASIC residente non siain
grado di offrire per esso comandi adatti o,
piu in generale, un supporto adeguato, co-
me del resto per la grafica.

Senza dubbio, il fatto che, ad esempio, i
tre oscillatorl possano essere controllatd
separatamente, dalla scelta della forma
d'onda all a definizione dell d"ADSR, é un
innegabile pregio, ma dalla teoria alla pra-
tica...

Musicale di fuori....

Il pacchetto MUSICALC al gran completo
consta di tre floppy, ognuno dei quali con
specifiche mansioni, e di una serie sempre
crescente di dischetti contenenti brani,
ritmi 8 sequenze predefiniti,

Va da 88 che 8i rende necessario 1'uso del
drive, mentre 1'uso del video 0 monitor a
colori & caldaments consigliato, come va-

dremo, cosi come 11 collegamento del pin
audio a un gistema di amplificazione HI-
FL

L'aspetto del materiale, nel suo insieme,
¢ veraments bello e piacevole a vedersi,
con | dischetti che ripropongono disegni
@ marchi della loro confezione, e con un
manuale (in inglese, sighl), allegato al pri-
mo “volume”, che si rende veramente in-
dispensabile per chi voglia sfruttare al
meglio un sistema che, tra l'altro, non co-
sta poco.

Mi sono infatti preoccupato di provare a
combinare qualcosa di buono senza leg-
gerlo: poi mi sono accorto che avevo la-
sciato indietro la metd delle opzioni.

... Musicale di dentro.

E qui ¢i addentriamo nelle specifiche del
prodotto californiano, problema non in-
differente, data la veramente vasta serie
di chances disponibili

Prima di tutto, il disco piu importante e
il primo dei tre, senza il quale gli altri due
non funzionano.

Carichiamolo, quindi: dopo un paio di mi-
nuti di attesa, compare la videata princi-
pale: un pannello colorato che a scopo de-
serittivo pud essere diviso in due parti
fondamentali: una, la metd sinistra, & de-
dicata alla sintesi sonora (SYNTHETIZER),
1'altra alla creazione di sequenze musicali
(SEQUENCER).

Synthetizer

Salts subito all'ecchio la suddivisione di
questa parte di schermo in tre setbord ver-
ticali e4 orizzontall: i primi si riferiscono
ai controlli delle & vocl, | secondi alle va-
rie loro specifiche. Consideriamo queste
ultime:

1 Settore: controlli (per ogni voce) del-
I'ADER, cioé del tempo di attacco, decadi-
mento, “sustain” e rilascio della singola
nota, regolabili da 4 sliders (cursori), do-
tati di una sensibilita accettabile.

< Settore: regolazione dell'onda pulsante
(PULSE WAVE), veramente fine Questa
serie di sliders ha effetto sulla ampiezza
dell’onda quadrsa di cui ogni oscillatore é
dotato,

S € 4 Settore, i cui cursori si occupano di
gestire un gruppo alquanto eterogenso di
funzioni: :

- incremento o decremento dei filtri, con
tre sliders a diverso grado di sensibilita.
- controllo del volume in uscita di tutte
e tre le voci.

- regolazione della modulazione, effettua-

ta tramita 6 cursori e due controlli nume-
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- regolazione delle funzioni di tempo, me-
diante cinque sliders.

Oltre al sistema di controllo mediante sli-
ders, esistono tra un settore e l'altro “pul-
santi” perla scelta della formad'onds, che
come sapete 8 di quattro tipi per ogni voce
(triangolare, a dente di segs, quadra e ru-
more biance); altri “pulsanti” attivano o
disattivano la modulazione ad anelle
(RING MODULATOR), il sincrono ed altre
caratteristiche che contribuiscono alla
creazione di suoni particolarmente elabo-
rati.

Segquencer

La met4 destra del video & occupata, tran-
ne che nelle due parti inferiori, da una
griglia di 16x18 quadratini, che rappre-
sentano quindici misure suddivise in se-
dici sedicesimi, nelle quali si pud operare
per crears un brano. Premetto perd che la
capacité di generare sequenze 8i estends
g 7680 step con il supporto di MUSICALC
Su quests griglia viaggiano tre quadratini
di diverso colore, che rappresentano le tre
diverse voci del computer.

Infine, nella porzione inferiore di questo
emi-video, sono visualizzati il numero del-
la sequenza sonora corrente e i1 numero
corrispondente al timbro preacelto. I1 pri-
mo dischetto é infatti corredato di 32 “pre-
sets”, cloe 38 diverse sequenze di note e
altrettanti timbri sonori, questi ultimi
applicabili & uno qualsiasi dei 32 brani
musicali.

Se, da una parte, la creazione di suoni,
cioé lo sfruttamento del SYNTHETIZER
viene fatta in maniera immediata diretta-
mente da pannello, per le altre funzioni,
compresa la creazione di nuove sequenze,
& necessario passare al MAIN MENU, pre-
mendo semplicemente SHIFT @ RETURN.
Ecco una descrizione succinta dei coman-
di;

C - (Clear) permette di cancellare le se-
quenze, 1 suoni, o { *link®, quelli che in
gergo chiamiamo 1 *dal segno al segno”,
cloé i punti dove, ad esempio, una deter-
minata voce deve saltare 8 una determina-
ta battuta, ripeteria due volte, poi ricomi-
clare daccapo.

D - (Directory) Fornisce la directory del
dischetto.

E - (External) Permette di eseguire una
serie interminabile di funzioni “esterne”
a Musicale. Bu questo punto dovremo ri-
tornare.

K - (Keyboard) Facendo questa scelta si
pao:

1 - cambiare una sola nota (step) in modo
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immediato,

4 - suonare da tastiera utilizzando una
voce & scelta, mentre le altre due prose-
guono nell'esecuzione del brani loro asse-
gnati.

4 - come 8opra, solo che le note suonate
vengono memorizzate ed assunte come
nuova sequenza musicale per quella voce.
L = (Links) 81 inseriscono nel sequencer
dei puntidaf quali una voce salterd ad una
altro step di un’altra battuta. Serve {n
pratica a creare dei ritornelli, o piu in ge-
nerale delle ripetizioni all'interno della
Sequenza.

MUSICALC

;-

M - (Move) Serve per copiare il timbro so-
noro ¢he & sta usando in uno qualsiasi
def 32 presets di suoni; cosi pure per le
gequenze di note.

0 - (Option) Permette di disinserire il vi-
deo, in modo che la precisione e la qualita
gsecutiva del brano ne risulti migliorata
(come 8@ ce ne fosse bisogno!).

P - (Presets) [ bordi del pannello del Musi-
calc diverrano verd! : segno che si pud ac-
cedere a uno dei 32 presets.

H - (Reset) Serve per determinare & che
punto della sequenza porre 'inizio del te-
& Per una certa voce.

8 - (Bcore) Molto in sintesi, con questa
opzione si accede a un'altra serie di videa-
te, sulle quali sono rappresentate le otta-
ve & le note della sequenza corrente. E con
questa opzione che gi rende possibile la
creazione di nuovi brani.

V - (Bave) Permette, una volta create fino
a 34 sequenza, di memorizzarie su disco.
Prima di passare alla descrizione dslle
funzioni def due altri dischetti, vorrei sof-
fermarmi sul comando E (External) del
Main Menn,

Il suo compito & veramente molteplice, ma
in sintesi con esso & possibile acceders al
“mondo esternc”: nel dischetto vi sono al-
cuni esempi di simpatiche rappresenta-
zioni grafiche che mostrano come é possi-
bile ¢reare programmi che *girano” rego-
larmente mentre 1a musica continua indi-

sturbata (commenti musicali per giochi
ect. ). I piu smaliziati in fatto di program-
mazione avrannc giad capito al volo come
51a possibile che si verifichi cid.

Ma le cose pit interessanti sono le applics-
zioni di questa funzione per scopi che oi-
tengo per il musicista di capitale impor-
tanza:

1 - poter accordare lo *strumento compu-
ter con altre fonti sonore, con una preci-
sione che supers di gran lunga i limiti dal-
I'orecchio umano.

& - sincronizzare un‘altra fonte sonora
con Musicale, e viceversa, tramite la porta
utents. Questo & senza dubbio uno dei tre
aspetti pil interessanti di questo pacchet-
to.

Infatti, la possibilitd di sincronizzare un
segnale esterno, &d esampic un altro Com-
modors, 0 una batteria slettronica o un
sintetizzatore, amplia infinitamente le
possibilitd applicative dell'interc siste-
ma, soprattutto per quanto riguarda il
suo uso in sala d'incisione, ove peraltro
gli stessi suoni generati dai CBM sono ma-
nipolabili in maniers tale che raggiungs-
no lo standard richiesto per un loro usg
professionale (ma anche con un equilizza-
tore 8 una unita eco si ottengono risultati
soddisfacenti).

Altre funzioni

(ia, perché non é tutto, anzi il bello deve
ancora venirs|

Oltre al maggior numero di opzioni, alla
pessibilits di manipolare sequenze e suc-
ni in modo pid seddisfacente che in altr
sistemi sonorl per Commodors 684 di cui
sono & conscenza, i1 Musicale, nella sua
versione completa, fornisce altre dus fon-
damentali particolarita.

La prima, con il supporto del secondo di-
schetto, consiste nella possibilitd di vede-
re sullo schermo video e di stampare su
carta il pentagramma con le sequenze
create.

La seconda, fornita dal terzo dischetto, of-
fre oltre a B0 scale predefinite (dalle scale
del sistema modale a quelle orientali, awa-
iiane, blues, barocche ece.) e disponibili
sulla tastiera per un loro sfruttamento
nella creazione delle sequenze, la possibi-
lita di crearne di nuove, di memorizzarls,
di effettuare trasposizioni immidiate, e
cost via,

Conclusioni
In definitiva, mi sento di poter definire il

sistema Musicalc come un buon prodotto,
che giustifica il fatto che in Californis sis

stata creata una ditta (la W?im %
A
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dicata esclusivamente al suo ampliamen-
t0 8ia in fatto di Hardware (sono in arrivo
uns tastiera dedicata & un'interfaceia M-
DI}, che di software (Didattica musicale).
Resto un pd perplesso sul prezzo, alto an-
¢he in U.8.A.: ma solo un pd...
Plerandrea de Grandis

COMMODORI
64: LA
GRAFICA

E 1L SUONO

Computer. CEME4
Supporto: cassetta e libro
Frodotto da: @.1.4.
Distribuito ds: 8.1,
Prezzo; L, 54,000

Una volta espletate le prime formalita -
guardanti l'introduzione al Basic, acqui-
state padronanza e fiducia nel mezzo, il
genso dell'avventura porta ogni vero com-
modorianoc all'esplorazione del fantastico
mondo di color e di suoni nascosto nella
selva di poke del CBM 64,

Ad accendere i pixel della nostra creativi-
td giunge questo corso formato da una
cassetta contenente pid di 100 programmi
didattici e da un manuale di 250 pagine.

Fa seguito ad altri due volumi detlo stesso
editore dedicati al Basic e ai file su disco
g cassetta ed e diviso in 4 parti. La prima
tratta della gestione del video e della ta-
stlera e dimostra come usare { caratteri

standard per fare della grafica di buon li-
vallo. La seconda affronta in modo chiaro
& completo la grafica. La terza e [a quarta
si occupano dell'animazione e del sucno
fornendo un'esauriente guida all'uso del-
le ormai proverbialmente grandiose op-
zioni del Commodore 64.

Nulla & lasciato al caso. Ogni funzione,
ogni possibilitd vengono trattate, spiegs-
te, esplicate messe in pratica dal diritto e
dal rovescio,

51 comineia, dunque, dalla tastiera e dalle
caratteristiche elettroniche della maochi-
na. 81 tratta delle nozioni di base sul sists-
ma operativeo gid note ma che non guasta-
no & introducono all'integrato interessato
alle funzioni video e grafiche: il Video In-
terface Chip II, detto VIC II. Bi ripassano
| principt fondamentali della programma-
zione, e anche qui, tra le varie informazio-
ni gia catturate nelle precedenti esperien-
ze di smanettamento sul CBM 84, si posso-
noincontrare utili spiegazioni ed esempli-
ficazioni di comandi specifici. Ma soprat-
tutto ci si inoltra, passo per passo, nel va-
sto tarritorio di memoria da esplorars, 8l
sezionano centinaia di poke per arrivare
in modo rigoroso, ma mai noioso, alle gra-
fica ad alta definizione e all'animazicne
degli sprites.

Non poteva pol mancare il 8ID, 'interfac-
oia musicale del Commodore, grands pro-
tagonista in questi uitimi tempi, sia nelle
sale d'incisione casalinghe, che nelle co-
lonne sonore def videogiochi. Ocoupa una
gezione un po' striminzita, ma d'altronde
una trattazione esaustiva del suomo ri-
chisderabbe, da sola, un altro corso.

Torniamo alla grafica che, almeno qui, la
fa da padrona. Tre capitoli del libro con
relativi programmi su cassatta per un to-
tale di 207 pagine e 106 programmi, in cui
vengono coinvolt tutti { comandi e i regi-
stri del Vie II. Da notare che tutti { pro-
grammi sono compilati in Basic e disponi-
bili sia su cassetta che su carta dando cosi
la possibilita allo studente, (perchs o di

studio che si tratta), di seguire chiara- [ - P |
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mente lo svolgimento delle varie funzioni
e di sperimentare modifiche e curiosita.
L'uso interattivo del manuale e della cas-
satta da velocitd e chiarezza alla trattazio-
ne dei vari argomenti e potrd risultare
utile nella creazione di nuovi program-
mi.
11 corse contiene infatti diverse routines
g varl editor, sia di caratteri che di sprites,
che con leggere modifiche possono diven-
tare le fondamenta di programmi graficl
0 giochi animati di buon livello.
Bf adatts, insomma, & vari approcci: da
quello strettamente didattico, a quelloun
po' pasticeione ma divertente dell'osser-
va-sperimenta-impara, fino al piu tecnico
perché, oltre che come manuale di suppor-
to al corso, il volume pud essere utilizzato
come guida di riferimento alla program:
mazicne.
I programmi sono disponibili anche su di-
&G0,

Bill M., Vecchi

NELLE PAGINE
DEL MERCATO
TUTTI | PREZZI
DEI COMPUTER
NUOVI E USATI
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Computer: Commodore 64
Supporto: disco

Prodotto ds: Mastertronic
Distribuito da: Arton
FPrezzo: L. 18.000

Il lupo cattivo, da quella volta con Cap-
puccetto Rosso, ne ha inventate di tutti i
colori per catturare bambine ingenue o
gpensieratl porceliini. Travesfito da
clowns, da vecchietta, da indovino e cosi
via. Ma finora non era mai successo che

decidesse insieme ad altri dagni comparl
come lui, di tentare addirittura 'avventu-
ra nello spazio. B quanto accade invece in
“Pigs in space”, un gioco della Mastertro-
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ni¢ ¢he inaugura una nuova collana di
software su disco 8 basse prezzo.

E una politica caratterizzante 1'azienda
inglese questa del prodotto a prezzo conte-
nuto. Per prima in Italia ha infatti inau-
gurato tra le software house preduttrici
una collana di gicchi su cassetta ad un
prezzo stracciatissimo: 7900 lire. Dopo il
suceesso di quelle edizioni, ecco ATTiVare

nuovi giochi o versioni rivedute di pro-
grammi gia esistenti, pero su disco: suun
supporto cioé che consente una gestione
del programma piu rapida e una grafica
pil sviluppata. I1 tutto, come potete vede-
re dalla nostra scheda di presentazione, a
un prezZzo estremamente CONTENULD.
Dunque il gioco. Il lupo questa volta ha
trovato compagnia, Giunge infatti a bordo
di una astronave insieme ad un gruppo
ben nutrito di altri agguerriti lupacchiot-
ti. A fronteggiare 1a loro invasione si tro-
vano i classici tre porcellini che hanno
anche un compito piuttosto delicato: sal-
vare un guarto piccolissimo porcelling
smarrito nel bosco.
I lupi s lanciano con paracadute formati
da divertenti palloncini giu dall'astrona.
veé sparando all'impazzata contro un por-
cellino che, da una vertiginoss impaleatu-
ra, viene calato dentro un canestro di vi-
mini fino & terra.
Anche il poresllino perd pud sparare di-
struggendo i palloneini di sostegno dei lu-
pi @ una volta giunto sanoc e salvo fino a
terra, corrers, schivando lupi e colpi resi-
dui a salvare 'amico sperduto. Il gioco &
semplice, ma abbastanza divertente e pud
gsgere gestito sia con la tastiera del CEM
B4 siaconil jl'.!].l'ﬂt.!ﬂk piazzato nella sacon-
da porta.

M.8.

1L GIOCO
DELLA BORSA

Computer: CBM 64

SJupporto: cassetta

Prodotto da: J. Boft
Prezzo: L. 48.000

IL GIOCO DELLA BORSA

Ll L R T ] Fram P 2 et

Un nuovo tipo di gioco & quelle che lega
1a tradizione det classici boarder-game al-
1"us0 del computer. A questa categoria ap-
partengono le traduzioni di classicl come
Monopoli o Cluedo, oppure giochi inventa-
ti @ realizzati unicamenta su COMPUter e
che permettono ad amiei o a famiglie di
passare ore ed ore davanti ad un televise-
re.

I1 Gioco della borsa oltre ad avers queste
caratteristiche di originalitd, ha anche la
particolarita di essere stato (deato e rea-
lizzato in Italia dal signor Castella, perla
J. Soft.

La borsa & un po' il cuore deglt affarl, una
specie di mercato dove sl comprano e van-
dono titoli ed azioni. Come Dan Aykroyd
e Eddy Murphy nel film “Una polirona per
due” si puc essere abili & sealtrl, guada-
gnando molti quattrini.

Ma oltre al fiuto per gli affari bisogna es-
gere informati sugli andamenti dei vari
titoli, e essere pronti ad affrontare possi-
bili colpl di scena.
Innanzitutto, come in ognl




t4 che si rispetti, dovete trovare dei com-
pagni di avventura: il computer sard come
un terminale a cul accedono i vari giocato-
Tl.

L'obiettivo e riuscire a raggiungere la ci-
fra di un milicne di dollari acquistando &
vendendo grossi pacchetti azionari. Cen-
tro della contrattazione é la cassa che ge-
stisce le vendite delle varie azioni. Il prez-
zo di quest’ultime viene determinato dalle
quotazioni del mercato.

Per esempio se si comprano delle azioni
automobilistiche, il loro valore aumente.
ra; inoltre alcune informazioni trasmesse
via telex influenzeranno l'andamento de
IMETCALO.

Il gioco &i svolge su un percorso continuo
di 40 caselle, Lanciando i dati, del compu-
ter naturalmente, determinate la vostra
posizione poténdo cosi incassare somme
inaspettate, avere accesso alla contratta-
zione dei titoli, acquisire dei telex (simili
alle probabilita del Monopoli) o assicurar-
81 una tessera che potrebbe esservi utile
in futuro. All'inizio il computer stabilisce
la quotazione iniziale delle azioni, asse-
gna 6 azioni a sorte, una somma di
100.000 dollari e una carta di credito a
clascun giocatore.

La carta di credito vi da la possibilitd di
cttenere un prestito di 100.000 dollari
quando capitate sulla casella apposita o ge
avete la tessera richiesta, Ricordatevi che
potete chiedere un solo credito per volta,
In caso contrario dovete avere in cassa
130.000 dollari altrimenti vendere azioni
al prezzo minimo di 10.000 dollari per ot
tenere la somma richiesta. Il dover vende-
re azioni sotto costo & un'operazions scon-
veniente, ma bisognera farla sempre
quando non sono sufficienti i soldi per pa-
gare eventuali debiti.

[l momento principale del gioco avviene
naturalmente in borsa. Ne esistono di due
tipi, con la possibilita di trattare 5 o 10
azioni. Quando capitate su una di queste
due caselle compare la vostra situazione
azionaria, quindi dovete decidere se ri-
nunciare a qualsiasi acquisto oppure se
comprare 0 vendere azioni. L'ideale natu-
ralmente & acquistare azioni a poco e ri-
venderle quando il loro prezzo & pit alto.
Un modo per farle incrementare é anche
I'utilizzo di eventuali telex accumulati
che, 8e comunicati alla sala stampa, posso-
ne decretares l'aumento o la perdita di
eventuali titoli. Un altro obiettivo & riu-
scire ad ottenere la maggioranza, cice 13
diunc o pid tipi di azioni. In questo modo,
quando apparira il telex giusto oppure
terminerete sulle caselle “trust” o “incas-

50 cedole” potrete guadagnare somme no-
tevoll
I telex sono rappresentati da 20 carte con-
tenute nella confezione del gioco ed han-
no due modi per essere utilizzati: conser-
vandoli ed introducendoli nel gioco al mo-
mento opportuno oppure quando si capita
sulls casella “bomba® introducendoli di-
rettamente nel computer. In questo caso
il gioco potra essere completamente rivo-
luzionato ool rischio per molti giocatori
di rimanere... rovinati.
Una volta battuto il numero del telex, il
testo apparira sullo schermo e il computer
memorizzera il contenuto. Tenete conto
che i telex possono anche decretare il
crack di un gruppo di titoli con perdite
ingenti per i possessori.
Le tessere vengono assegnate quando si
capita sulla casella omeonima ed hanno
una funzione di “goto” dando la possibili-
td di raggiungere la casella indicata. Per
esempic si pud utilizzarla per recarsi in
sala stampa per lanciare un telex senza
aspettare la casualita del lancio dei dadi.
I giocatori hanno 1a possibilita di verifica-
re sempre {1 loro stato finanziario.
Nella parte superiore dello schermo avete
la posizione occupata sul percorso delle 40
caselle, se siete in possesso della carta di
credito, il numero di tessere e di telex pos-
saduti, la somma in denaro e quanti rien-
tri 81 sono eseguiti dopo eventuali falli-
menti.
Nella seconda parte dello schermo avete
l'elenco delle operaziond realizzabili. Pote-
te tirare i dadi modificando la vostra posi-
zione, utilizzare se le avete, una delle tes-
sere per la borsa o per il credito o per la
sala stampa oppure richiedere delle ulte-
riori informazioni. In questo caso potrete
avere accesso alla situazione azionaria dei
vari glocatori o della cassa, un eventuale
rispolvero del regolamento oppure la di-
sposizione delle varie caselle. Quindi tra-
mite il computer tutto é sotto controlio.
Vi ricordiamo che per vincere, oltre ad
aver raggiunto la cifra di un milione di
dollari, non dovete avers aleun debito in
corso ed essere in possesso di almeno 15
azioni. A nulla serve infatti vendere tutti
i beni immobiliari per ottenere la cifra.
Potete anche rendere pit difficile il gioco
degli avversari impedendo 'ottenimento
di eventuali maggioranze oppure facendo
fallire delle azioni con la possibilita di ac-
guistare le azioni precedentemente fallite
ad un prezzo bassissimo. 5¢ rimanete sen-
z4 soldi non disperate perche avete la pos-
sibilita di rientrare nel gioco.

Alberto Rosetti

SPACE
SHUTTLE - A
JOURNEY
INTO SPACE

(UNA GIORNATA NELLO SPAZIO)

Computer: Atari
Supporto: cartuccia
Prodotto da: Activision
Distribuito da: Miwa
Prezzo: L. 85.000

La struttura sembra quella di un normale

Video-game: ogni volta che 8 ultima s fa-
se di gioco sl ricominecia ad un livello di
difficolta superiore ma per il solo fatto di
essere corredato da un manuale di.... volo,
questo gioco diventa qualcosa di pid diun
semplice rompicapo.

E comungue un rompicapo il problema di
capire come si gioca ¢ meglio capire come
51 vola.

La missione consiste nel raggiungere un
satellite che orbita a circa 210 miglia so-
pra la terra e effettuare il rendez-vous ed
il ritorno & terra con il minor carburante
& nel miner tempo possibile.

Ora vediamo come risolvere il problema,
esaminando ogni singola complessa fase,
iniziando dai controlli a nostra disposizic-
ne.

Joystick e consolle

Con il tasto SELECT ¢i & permesso scegliere
tra tre modi di volo.

Il primo & una combinazione di volo di di-
mostrazione & di autosimulazions.

Lo Shuttle vola per una breve missione e
gli strumenti {gnorano la maggior parte
degli errori che possono causars l'interru-
zione della missions: “MIBSION ABORT"
Non si devono usare i tasti del computer,
ed & permesso solo il joystick. La missions
andrebbe ugualmente a compimento an-
che senza toccare il joystick, ma dal mo-
mento in cul lo i fa & sino al rendez-vous,
il controllo & & vostra disposizione.

Il seconde modo di volo serve ad acquisire
pratica, dunque non ¢'é limitazione di car-
burante ne di tempo. La maggior parte de-
gli errori non sono presi in considerazio-
ne, ma verranno visualizzati nell'apposi-
to indicatore (C-W).

Con il medo &, sei alla 101° missione dello
Space Shuttle Discovery. pv
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Tutto & operativo e le condizioni di volo
sono effettivamente realistiche.

11 tasto *L" fa iniziare il conto alla rove-
soia.

11tasto “E” serve per accendere e spegnere
il Motore Primario.

11 tasto “C" per aprire e chiuders il Cargoy
Boy Doors

11 tasto “G" per abbassare il carrsllo di at-
terraggio.

Con 1l joystick i 81 pud spostare realisti-
camente a destra e a sinistra muovendolo
corrispondentemente a destra e & sinistra,
per muoversi avanti o indietro si deve
spingers 0 tirare e con il pulsante rosso
premuto, spingendo si scende e tirando si
sale. Premendo la barra spaziatrice si sue-
cedono sulla strumentazione le indicazio-
ni riguardanti la posizione, gli assi, I'in-
clinazione, il tempo e il rimanente carbu-
ranta,

Premendo il tasto *ESC" si sospende mo-
mentaneamente la missione. Il tasto “R"
serve per attivare il sistema di manovra
orbitale con il ROT.

Il tasto *T" serve per attivare il sistema di
controllo a reazione con il TRN.

Sequenza di lancio

Il lanelo segue tre fasi caratterizzate la
prima dall'accensione dei razzi, la seconda
in cui la 8huttle raggiunge la massima ac-
cellarazione e la terza in cui si spengono
i motori per I'approceio finale.

Dopo aver selezionato il modo di volo pre-
mere il pulsante START, Attendere circa
8 secondi e sulla strumentazions apparird
un orologio, premendo il tasto “L" sf inizia
il conto alla rovescia. Appena i1 conto ini-
zia si deve premere il tasto “E" per attiva-
re il motore principale.

A -4 secondi occorre premere il tasto rosso
per accendere il motore principale. A +3
secondi lo Shuttle si stacchera dalla piat-
taforma di laneio.

Ora attenzione alla strumentazione per-
che il momento & delicato e bisogna dedi.
care la propria attenzione & pil strumenti
contemporansaments.

Due barre orizzontali indicheranno 1'una
la spinta necessaria durante il laneio cal-
colata dal computer di bordo e 1'altra la
spinta reale, dunque con il pulsante rosso
bisogna far combaciare la freccia C del
computer.

A 26 miglia di altezza un flash giallo indi-
cherd la separazione del razzi ed un altro
breve flash successivaments indicherd
I'inibizione del motore principale con la
separazione del serbatoio esterno che ca-
dra nell'Oceanc Indiano.
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Durante il lanecio si deve anche osservars
la traiettoria nel relativo strumento di
bordo per tenere 1o Shuttle, che in questo
strumento & rappresentato da un piceolo
quadrato, sulla linea o subito sotto di es-
sa. Inoltre un plecolo plano nello stesso
strumento indica i movimenti & destra e
a sinistra dells navetta.

Tenere allora centrato lo Shuttle muoven-
do il joystick & destra o & sinistra. Spin-
gendo o tirando il joystick si sale o 8i scen-
de, logicamente per cercare di seguire la
traiettoria tracciata. A oirca 200 miglia
premere “E” per spegnere il motors prinei-
pale.

Attenzione perché se lo spegnete sotto le
1956 miglia lo Ehuttle ricadrd sulla Terra.

Stabilizzazione

dell’orbita

Appena spento il motore principale si ini-
zia ad orbitare e nsllo strumento sotto-
stante 8l vede una curva ad “8" che rap-
presenta una rotazione completa intorne
alla Terra.

Un quadratino lampeggiante rappresenta
il satellite mentre uno a luce fissa rappre-
senta lo Shuttle.

Ogni volta che ognuno del due quadratini
esce dalla curva a destra rientrerd a sini-
stra per iniziare un'altra orbita,

Prima di gettarsi all'inseguimento della
traccia lampeggiante bisogna compiere al-
cune operazioni per evitare di fallire gia
il lancip,

La prima operazione & l'apertura dei Cargo
Boy Doors, | portelloni sul dorso dello
Shuttle. Questa & un'operazione di vitale
importanza e deve essere eseguita, pre-
mendo il tasto “C" durante la prima orbita
perché i radiatori per la dispersione del
calore generato durante il lancio sono si-
tuati nella superficie interna def suddetti
portalloni.

La seconda operazione da eseguire é 'ag-
giustamento dell'inclinazione delle Shut-
tie perche ora si trova a naso in s mentre
per il rendez-vous con il satellite bisogna
avere la punta legdermente inclinata ver-
80 il basso per poter vedere sia la Terra
che il satellite. Dopo aver attivato con il
tasto “R" { Motori Rotazionali, cercare con
1a barra spaziatrice lo strumento “PITCH"
e regolare 'inclinazione a -28.

Rendez-vous

Premere i] tasto “T" per attivare I'RCS.
Correggere l'altezza dells navetta, ossia
I'asse *Z” deve essere a zero. Per fare que-
sto, premere il pulsante rosso e muovere
il joystick avanti o indietro. Un numero

negative, nel relativo strumento, signifi-
ca che il satallite & & quota piu bassa dello
Shuttle; un numero positivo al contrario
indica che il satellite & a quota piu alta.
Lo *zero” indica che Shuttle e satellite so-
no alla stesss altezza,
Per correggers 1'asge “Y" a4 zero muovers
il joystick a destra o a sinistra.
Un numerc positivo dello strumento si-
gnifica che il satellite é & destra, & occorre
muovere il joystick a destra per allinearsi
con ss0. Un numero negativo significa la
posizione a sinistra del satellite.
L'asse “X", & la distanza tra satellite e
Shuttle.
Un numero positivo indica che il satellite
@ avanti ed il numero negativo indica che
il satsllite & dietro.
Per aumentare la velocita dello Shuttls
spingere il joystick, tirare invece per de-
crescerla, Il satellite ruota sempre ad una
valocitd di mach 23.9.
Per effettuare il rendez-vous bisogna riv-
scire a tenere due sscondi tutti gii assi a
“zero”, allora si avra il segnale di *Ren-
dez-vous®.
e il modo di volo selezionato era {1 *3%, a
questo punto si avrd un bonus di carbu-
rante, il satellite si allonteanerd drastica-
mente e sarete pronti per un altro rendez-
vous o per il rientro sulla Terra.
Salvatore Cammarata

THE HOME
FILE
MANAGER

Computer: Atard (tutti 1 modelli con
almeno 38 k. di Ram) ¢ un Disk-drive.
Supporto: Disco

FProdotto & distribuito da: Atard

Prezzo: L. &7.000

Introduzione

The Home File Manager & un programma
che consente di gestire infinite schede da-
ti di qualungue origine in modo pratico &
veloce e i pone come sostituto a quaderni
scarabocchiati di appunti, a ricettari di
difficile consultazione e anche agli album
per la classificazione della raccolta di
francobolli. Piu in generale & 1'idsale ogni
volta che dobbiamo catalogare tanti ogdet-
tl della stessa natura (libri, programmi,
gcc...) ognunc con delle spiegazioni o dei

commaenti. imi
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Descrizione

Ogni volta che si dice Atari sf pensa subito
agli oltre 3000 titoli di software giocoso
che esistono attualmente in commercio, e
si dimentica che questo computer é anche
un'ottima macchina perla gestione dei da-
i, ma questo programma ce 1o dimostra.
Subito dopo aver acceso il computer con
inserito il disco ci viens mostrato il copy-
right, il nome del programma ed un ele-
gante mobiletto sullo stile di quelli pre-
senti negli uffici. Poco dopo il programma
¢i chiede di togliere 1l disco del program-
ma e di inserire quello dei dati. Infatti {1
programma usa un disco per ogni gruppo
di schede.

Per capire bene il funzionamento dovets
immaginare che il programma sia la vo-
stra segretaria e che ogni disco sia una
classificazione di scheds: una volta che la
“segretaria” @ in memoria, basterd inseri-
re di volta in volta 1] “libre” di cui volate
esaminare le scheds nel disk-drive,
Questo tipo di gestione porta a qualche in-
conveniente: per esempio non s possono
“mischiare” due libri (dischi dati) tra di
loro, ma Disogna esaminarli separatamen-
te. Una volta finito lo spazio sul disco (ol
stanno fino & 1000 schede per facciata)
bisogna per forza iniziare un altro libro,
che risulterd completamente svineolato
dall'altro. In pratica & la stessa cosa che
guccede & vol se cercate una voce nell'sn-
ciclopedia: dovete prendere prima il libro
con la parola voluta e poi bisogna cercarla
tra le pagine. Il programma vi chieds solo
di inserire il libro (disco-dati) giusto: al
resto ¢l pensa lui,

Una volta inserito il disco contenente i
dati {0 un disco vergine se non avete di-
schi contenenti datl o ne volete creare
uno nuove) si veds un primo menii.
Questo & composto da:

PREPARE AND FORMAT a diskette. Questa
Opzione serve a preparars un nuove disco
dei dati. e la scegliamo, il programma ci
comunica che questa scelta cancellerd
tutti { dati sul disco, e desiders avere la
confermsa della scelta (Y/N), dopodiché
formattera e preparera il nuovo disco.
SWITCH data diskettes. Serve per cambia-
re libro e praticamente ritorna alla do-
manda “inserire disco dati”.

QUIT fa finire {1 programma.

In piu, s avete inserito un disco dati, vi
appariranno altre voot, che sono poi le piu
importanti del meny.

LOOK AT first card. Serve a guardare la
prima scheda del libro (disco dati).
FETCH a card by title. Ricerca una scheda

secondo 11 suo titolo (vedremo cosa signi-
fica).

MARK AND LOOE AT cards by phrase. Ri-
cerca una parols o una frase tra tutte le
schede del disco. 8e sono troppe si pud in-
terrompere la ricerca col tasto OPTION.
Una menzione molto importante merita-
no i tasti OPTION, 8ELECT e START. Servo-
no in tutti § mend per selezionare ed ese-
guire le varie opzioni. In questo per esem:
pio START serve & eseguire la voce selezio-
nata (che & quella evidenziata sullo scher-
mo), SELECT & selezionare la vooe e OF-
TION per una funzione particolare della
vocs MARE AND LOOK... (vedi sopra).

3¢ salezioniamo ed eseguiamo unsa di que-
ste ultime tre voci (LOCK AT.., FETCH ...,
MARK AND LOOK...) ¢i compare la scheda.
8¢ abbiamo cercato la scheda per una frase
o per il suo titolo essa avrd una splendida
graffetts in alto a destra.

Le tre righe superiori non appartengono
alla scheda, ma costituiscono il secondo
meni del programma.

Sono 8 voel, rispettivaments

GET Legge la prossima scheda sul disco.
LIST Stampa la scheda su stampanta.
FIND Cerca la prossima scheda selezionata
nel meni precedente da FETCH o da
MARK.

ADD Aggiunge una nuova scheda al libro:
attenzione che ADD non aggiunge la sche-
da alla fine del libro, ma subito dopo la
scheda precedentemente vista,

EDIT Modifica la scheda gid esistente.
ERASE Cancella una scheda.

COFY Ricopia la scheda su disco, cicé ne
fa un'altra copia

EXIT Torna al ment precedents,

Anche in questo mend START e SELECT
servone rispettivamente ad eseguire e se-
lezipnare una data voce, che sard eviden-
ziata.

11 tasto OPTION serve invece a determina-
re la direzione della ricerca, ciod se dalla
AallaZ(A->Z)cios dall'inizio alla fine del
libro, 0 viceversa.

Ogni volta che si & aggiunta o editata una
scheda ¢ sufficente fare la prossima opzio-
ne affinché la scheda venga salvata, per
esempio se ho appena usato ADD ed ho
terminatc una scheda, mi basta premere
START (se wvoglio aggiungere un'altra
scheda) o SELECT (ed una opzione qualsia-
si) per aggiugere la scheda al libro. Un poé
di pratica su un disco di prova non @ sicu-
ramente dannoga, anche perché all'inizio
¢ facile sbagliarsi fra le varie opzioni.
Sempre in alto, sotto all'slenco delle opzio-

ni & descritta in breve I'utilitd della fun- ﬂm i
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zione selezionata wicino alla parols
START.

[l formato delle schede & il seguente:
Una riga di 40 caratteri sottolineats da
una riga nera, che si trova in alto come
prima riga della scheda, detta riga titolo.
Ci si deve scrivere il titolo dells scheda,
es . COST PARLO BELLAVISTA, opure GEO-
METRIA, ¢ quello che volete.

Sotto questa riga o'e la scheda vers & pro-
pria, composta da 17 righe di 40 caratterd,
in cui potate scrivare tutte le vostrs ere-
sia,

Importante dire che il computer, pur per-
mettendo di serivere sia in maiuscolo che
in minuscolo, non considera la differenza
quando si ricerca una parcla o una frase
o un titolo, cosi che se vorremo cercare la
scheda con la parola “ATARI" lo potremo
fare sia serivendo “Atari® o “atari® o Ata-
Ri® 0 come voleta,

Ultima cosa da sottolineare & che il pro-
gramma usa il disk-drive praticamenta in
continuazione, quindi non si deve spe
gnerlo durante il lavoro. L'uso continug
del disco porta qualche volta & tempi di
attesa al massimo di 56 secondi tra una
scheda e l'altra, che possono talvolta ri-
sultare molto fastidiosi, specie se abbiamo
appena battuto B00-700 schede!

Altrs cosa fastidiosa @ il suono prodotto
ogni volta che si seleziona una vooe, una
specie di melodia di 1 secondo cirea, che
fa letteralmente impazzire dato che ritar-
da la selezione delle voci del mend (viene
eseguita ogni volta che si preme START,
OPTION, 8ELECT).

Conclusioni

The Home File Manager é veloce, compat-
to, & prova d'errore @ soprattutto non ha
qualle decine di mena spesso inutili che
contribuisconc a far scegliere a moiti la
carta al posto della tastiera. Per imparare
ad usare correttamente il programma ba-
stano 30 minuti, dopodiché si possono gia
fare cose serie,
Molto azzeccata la soelta del sistema di-
schi-libri, che ricalea gli schemi mentali
comuni e non impegna il cervello con stra-
ne cose (vedi NOMI di FILE, ecc...). The Ho-
me File Manager & {] miglior programma
di questo genere mai distribuito dalla Ata-
ri, @ non manchera di avers successo tra
tuttl quelli che non giocano solo a Pac-
Mman.

Andrea Verona
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STAR LEAGUE
BASEBALL

Computer: Apple IT
Supporto: diseo

Frodotto da: Gamestar
Distribuito da: Bits e Bytes
Prezzo: L. 78.000

Benvenuti allo stadio della Gamestar, do-
ve tra pochissimi istanti si svolgera la fi-
nale tra la squadra di casa (computer
team) e i visitatori.

Sara una finale combattutissima che si
svolgera in 9 innings (pit eventualmente
altri se sard necessario) e che mettera in
campo 1 migliori giocatori del momento.
Questa sembra proprio una telecronaca di
una partita di baseball, sport che in Italia
al contrario degli Stati Uniti, non ha un
grandissimo seguito.

Ma per farci conoscere meglio questo
sport e per poterci far giocare, la “Game-
star” recentemente ha messo in vendita
questo gicco di simulazione.

11 gioco

La cosa pilt importante é che all'inizio di
ogni partita potremo scegliers il nostro la-
ciatore tra J stelle ognuna con delle carat-
teristiche speciali, questi glocatori sono:

Heat" Muldoon
“Curves" Cassidy
*Enuckles” Flanagan

Una volta caricato il programma, iniziers
tra le ovazioni della folla la cerimonia di
apertura della partita. Allora potremo sce-
gliere il tipo di gioco (partita o allenamen-
to). Se sceglieremo di giocars la partita,
apparira un nuovo menu dove sia la squa-
dra di casa che quella di “fuori” designe-
ranno il lanciators.

Volendo, le sgquadre potranno avere le
stesse combinazioni. Quando giochersmo
soli contro il computer, sul tabellone dei
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punteggi apparira la scritta “comp” al po-
sto di “home”.

Quando entrambe le squadre avranno fat-
to le loro scelte tattiche, con la terza op-
zione daremo inizio alla partita.

La partita

Come ho accennato prima, come nel vero
baseball, questa partita si giocherd in 8
innings e se uscirete vittoriosi da questo
scontro potrete fregiarvi del titolo di
“Star Leaguer”.

Qum:ﬂﬂ una squadra disputa il suo turno
di difesa manda sul terreno di gioco il lan-
ciatore (pitcher), il ricevitore (catcher),
un uomo per base, un interbase & J ester-
ni,

La squadra in attacco manda selo il batti-
tore che 51 mette tra il lanciatore e il rice-
vitore.

11 pitcher cominecia il gloco cércando di far
arrivare la palla al suo compagno ricevito-
re 8énza che il battitore avversario 1a ool-
pisca ¢con la mazza.

Il battitore cerca di scagliare la palla il piu
lontano possibile e di raggiungere la pri-
ma base, prima che questa sia stata tocca-
ta dal difensore che ha raccolto la palla;
5@ ¢i riesce, il battitore congquista la prima
base altrimenti verra eliminato,

Guesto succede anche se 1a palla viens in-
tercettata al volo. Una volta che il battito-
re ha conquistato la prima base, viene so-
stituito da un compagno di squadra: da
questo momento, mentre |a palla & colpita
dal compagno battitors, 'ex battitore cer-
ca di raggiungere la base successiva prima
cheidifensori si impoasessing della palla.
Raggiungere la casa base (home) dopo
aver effettuato il giro permette di realiz-
zars un punto.

E infatti una squadra realizza punti solo
in attacco, Quando é in difesa, deve cerca-
re di eliminare i battitori.

Vinee la squadra che ha realizzato nef 8

innings pid punti. Ogni innings non ha
una durata fissa nel tampo, ma termina
quando ogni squadra ha compiuto il suo
turno di attacco e di difess. Ogni turno
finisce quando sono stati eliminati 3 at-
taccanti.

Durante il gioco ogni azione é comandata
dal joystick e dai pulsanti che in gensre
devono essere schiacciati 2 volte. Bisogna
porre molta attenzione all'ombra della
palla che pud essere in volo o & terra.

Punteggi

Strike: la palla deve essere lanciata in zo-
na di strike cioe a mezza altezza, alla por-
tata del battitore. Se il battitore non riesce
a colpire la palla ¢he passa in zona valida,
l'arbitro annota uno strike a favore della
squadra in difesa. Dopo & strike il battito-
re ¢ eliminato.

Ball: se il lanciatore manda la palls fuort
dalla zona valida di tiro, I'arbitro segna
un ball. Dopo 4 ball il battitore ocoups di
diritto 1a prima base

Configurazioni speciali

Giocando soli contro il computer vi accor-
gerate che & molto forte e che raramente
shaglia.

Mettete insieme la vostra squadra e cerca-
te difare le combinazioni che vi avvantag-
geranno maggiormeanta.

Un'ultima avvertenza o meglio un'ultima
novita é questa. e un glorno doveste riu-
scire a battere il famigerato computer
team potrete sntrare nello “star leaguer
club®,

¥ Fate una foto al punteggio che testimo-
nia che avete realmente battuto il compu-
LerT.

i Spedite il tutto come indicato nelle
istruzioni.

Riceverete al piu presto la tegsera di mem-
bro onorario degli "star leaguer” per la vo-
stra grande partita appena vinta

Conclusioni

Guesto & un gloco sicuramente non perla
grande massa di giocatori che in geners
prediligono giochi rapidi e divertenti.
Perd & una perfetta simulazione di una
partita di basaball & non annoiera sicura-
mente gli esperti e gli amatori di questo
sport.
Se perd pensate di riuscire a battere rapi-
damente il computsr team, di fare subito
dei lanci leggendari, di allenarvi ogni tan-
to, allora lasciate perdere perché questo
gioco non fa assolutamentse per voi.
Mattes ..
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un Jacksoniano
personal computer
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E in edicola ABC personal computer, il corso  rapida e comprensibile a tutti, ideata e realiz-

programmato per tutti i personal che ti inse- zata dagli specialisti del Gruppo Editoriale

gna il Basic e a dialogare col computer in me-  Jackson.
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ABC personal computer ti svelerd tutti i se-  lo: puoi vincere 30 fantastici MSX Philips!
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computer, ABC personal computer ti aiuta @  Trovi in regalo il poster del Basic che ti con-
mac-

sceglierlo bene, perché ogni seftimana prova  sente di convertire | programmi di una

per te i personal pilu interessanti. china su gualsiasi alira.
ABC personal computer in soli 25 fascicoli set- Diventa un Jacksoniano
timanali. con ABC personal com-
ABC personal computer & un‘opera esauriente, puter,
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Disegnare

rettangoli e figure
geometriche

Nell'articolo precedente abbiamo illustrato,
se pur in maniera sommaria, le difficolta
che 8i incontrano per “spiegare” alla.
macchina quale punto deve visualizzare e
come possiamo fargli accendere un certo
numero di Pixel giacenti su una retta, cioe
la routine del segmento.

Tale routing & operativamente
la piu importante, con essa 8i 0
gtruiseono le figure ed operan-
do su di essa si ottengono gli ef-
fetti di texture (figure colorats,
retinate, trattagfiate, acs).

Questo articolo e stato scritio
con l'intento di permettervi
una prima presa di contatto con
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i problemi inerenti 1a costruzio-
ne di figure geometriche & con
un‘altra fondamentale stru-
mento della grafica computeriz-
zata: 1a variabile matrice. I pro-
grammi riportati s avvarranno
del comando LINE (in sostitu-
zione della routine del segmen-
to scritta in BASIC), che & un co-

mando grafico del SIMONBASIC,

la pin diffusa estensione del BA-
SIC COMMODORE, il quale trac-

Cla un segmento che collega dus
punti di coordinate data (1a for-
ma ¢: LINEX], Y1, X2, Y2, colo-
ré). Il suo uso facilitera i posses-
gsori di tutte gli altri computer,
nel cui BASIC e gid implementa.
to, a differenza dei CBM 84, un
comando per il tracciamento di
lingea.

Il primo argomento trattato, sa-
rd il semplice programma per di-
segnare |l parimentro di un ret-
tangolo o di un quadrato, con i
lati paralleli agli assi. Poi. con
un crescendo di difficoltd, o me-
glio affrontando problemi di-
versi, seguono, { programmi per
disegnare i perimetri di una
qualunque figura geometrics

Routine
rettangolo

Questa routine non richiede di
fatto conoscenze di programma-

Computerart

zione ma, dal punto di vista me-
todologico, i presta esemplar-
mente per la comprensione di
glouni punti fissi, da tener pre-
senta nella stegura di program.
mi atti a visualizzare figure geo-
meatriche,

Se nol determiniamo i due verti-
¢l opposti V(AB) & V1(od) del
nostro rettangoo il programma
SArd:

10 INPUTA, B, C, D

20 LINEA B.C.E, 1
o0 LINEC,B. G, D, 1
40 LINEC, D, A, D, 1
50 LINEA, D A: C, 1

L& cose da notare sono:

- Il computer deve conoscera |
vertici ordinatamente, cigé con
un verso orario od antiorario a
nostra sceita (nella figura & in-
dicata dalla freccia)

- 11 secondo vertice di un seg-
mento e il primo di quello ge-
guents, trovandoci di fatto nel-
la situazione di programma
X1l=X2 e Yl=Y2

= 11 eomputar riconcsce alle fi-
gure sempre un vertice in pig,
cipé un rettangolo hAg




vertici dei quali il primo e I"ulti-
mo saranno coincidentl. Quan-
do disegnamo manualmente
una figura, passiamo sponta-
meamente due volte dal primo
vertice, ma questo alla maochi-
na dobbiamo insegnarlo.

Ci sonodue tipi fondamentali di
figure geometriche:

- figure regolari, cioe figure che
g8fuono una precisa regola di
costruzione, generalizzabile ad
una intera famiglia. Noi affron-
teremo le figure equilaters, le
guali con un minimo di infor-
mazione possono essers costui-
té da un unico programma, che
ne caleola le coordinate dei ver-
tiela prescindere dal loro nume-
0.

- figure che non‘godono di que-
ste proprietd e delle quali biso-
gna fornire alla macchina ls
coordinate di tutti { verticl.
Queste due categorie hanno bi-
sogno di programmi diversi, an-
che se una figura regolare pud
eseare disegnata dal programma
per le figure irregolari, ma non
viceversa,

Routine poligoni
regolari

Le figure equilaterse sono inscri-
vibili in un circonfersnza e per-
mettono al programmatore di
sfruttare tutte le relazioni geo-
metriche che si vengono & crea-
T8 COI 6554.

7N\

&0 1l centro del cerchio circo-
geritto fosse situato nell'origine
degli assi, ogni punto sulla cin-
ponferenza ha coordinate (R*CO-
SAC,R*BINAC), dove AC & l'ango-
lo &l centro ad R il raggio, quindi
tali coordinate sono valide an-
che per un qualsiasi vertice del
nogtro poligono.

Di conseguenza, le coordinate di
un punto situato su una generd-
ca circonferenza di centro (CX,
CY) sono (CX+R"COBAC,CY+R"
SINAC). Inoltre, una delle pro-
prietd della circonferenza & che
corde uguall sono sottese da an-

goli al centrouguali ed i lati del:
la nostra figura (equilatera) go-
done, percid, di questa proprie-
ta. L'angolo al centro, se NL g il
numero di lati, sara:
AC=360/NL

Vediamo il programma. In esso
useramo, nella fase di input, la
variabile AC per comunicare al-
la macchina la posizione del pri-
mo vertice della figura rispetto
al centro,

L —

10 INPUTCX, CY, R, NL, AC

20 X1=CX+R*COSAC: Y1=CY +
R*SINAC

30 FOR CE=1TONL

40 AC=AC+360/NL

50 X3=CX+R*COBAC: Ya=CY +
R*SINAC

60 LINEX1, Y1 X& XX Y& 1

T0 X1=X2:¥1=Y2

80 NEXTCK

Interessante & notare come un
poligono di un suffuciante nu-
mero di lati (almenc 12), & ap-
prossimi visualimente ad un
cerchio. Possiamo cosi usare
guesta routine anche per dise-
gnare delle circonferenze.

Routine poligono
qualunque

Questo programma contiene
difficolta differenti rispetto a
quelle contenute nel preceden-
te. Infatti non pene problemi di
tipc geometrico, ma richiede
una buons conoscenza del BA-
SIC di base ed in particolare del-
1a variabile matrice. Chi, dopo
aver consultato i1 libro di BA-
SIC, avesse ancora le idee poco
chiare sulle matrici, potra rife-
rirsi allo specchistto riportato
dopo il programma, nel quale
troverete tutti gli elementi ne-
cessari: nome dei vertici della fi-
gura, cordinate dei vertici e loro
posizione nella matrice.

Proviamo 4 scrivere il program-
ma per visualizzare un poligono

qualunque, ad esempio il poligo-
no A, B, G, D, E, del nostro dise-
gne

|

Questa figura non & costruita in
base a regole precise, generaliz-
zabili anche ad altri poligoni &
trascrivibili in un programma
analogo al precedente, ma In
questo caso dovremmo trasmet.
tere alla macchina le coordinate
di tutti 1 vertic.
Potremmo scrivere un ¢érto nu-
mera di programmini ognuno
atto a disegnare figure con un
certo numero di lati: ad esempio
tre lati, quattro lati, cinque, &
cost via, Ma se usiamo la varia-
bile matrice, bastera un wnico
programma per tutti i peligoni,
che siano concavi o convessi, re-
golari o non.
Il programma si articola in uno
principale che esegue il disegno
& in un sottoprogramma che sar-
ve per inputtare le variabili:

10 GOSUBL0O

a0 PORCE=0TONV-1

30 LINEA(CEQ), A(CKlL),
A(CE+1,0), A(CK+1,1}, 1

40 NEXTCK
100 INPUT *NUMERQ VERTICI
u: v
110 DIM A(NV 1)
120 FORCE=0TONV-1
130 PRINT *COORDINATE DEL
VERTICE M. “ (CE+1)
140 INPUT A(CK,0), A(CK.1)
150 NEXTCK
180
ANV, 1)=A(0,1)
170 RETURN
Vediamo lo specchietto riassun-
tivo della matrice A(NV 1) per il
poligono A, B, C, D, E:

ANV 0)=A(0,0):

ABCDEA
X1 X2X3IX4X5X]
YIYRYSY4Y5YI]

vertice
soor. X
coor. Y

PoscX A(00) A(LO) A(20)
A(3,0) A(4,0) AQNV,0)
PoscY A1) A(LL) A1)
A(3,1) Al41) A(NV.1)
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GIOCO SPAZIALE PER ZX SPECTRUM 48 K

SPACEMEN’S
MAZE

Il gioco presentato e un tipico labirinto
verticale nel quale si muovono i
personaggi.

Il programma, pur essendo stato realizzato
con grafica in alta risoluzione, sonorizzato
e abbastanza lungo, risulta comunque
veloce per la particolare configurazione a

routine chiuse.

I caratteri grafici non sono stati utilizzati
preferendo modificare I'intero set dato il
gran numero di oggetti da rappresentare.
[’animazione é ottenuta dalla rapida
successione di caratteri diversi e da un
adeguato sottofondo sonoro.

Il gioeo Bi svolge in
un labirinto alieno
nel quale un astro-
nauta deve Cercare
di recuperare 11 maggior nume-
ro possibile di oggetti che trova
gparsi in esso & cercando di col-
pire con il laser { mostriciattol
volanti che vorranno ostacolar-
lo.

Il livello di difficolts & oresoents
& seconds del numero di scher
mi che 8l riesce & sUperars,

ZX

pecin

I comandi

Lo spostamento sfa verticale
che orizzontals dell’astronauta
g automatico e di conseguenza i
comandi sono notevolmente

della presentazione del nome
del gioco e del personaggl.

I1 sacondo schermo presenta
'elenco dei punteggi.

Il quarto schermo indica il nu-
mero di alieni che gl devonocon-
trastare in rapporto al livello di
difficoltd.

Da questo momento inziano gli
schermi di gioco costituitl da
una parte superiore scritta dove
si ha i] punteggio continuamen-
té aggiornato. Nella parte infe-
riore sono indicati gli astronau-
ti che si hanno ancora & disposi-
zione per la continuazione del
gicco (all'inziio 3) e il livello
raggiunto.

I1 campo di gioco @ un tipico la-
birinto wverticale costituito da
einque piani di forme diversa
{cha 8i ripetono ogni tre livel-

- SPACEMEN'S

+—— MATE

W
e

BELLUTZD

SPRCEMEN 3

semplificati, 1) | —_—

I tasto 1 serve per raccogliere  L'astronauta esce a grandi passi I ool 0 S _ﬁ

gli oggetti, dalla parte sinistra sottolineato | = .5b ;:t E E“ 1 B3 !:T-TF. GL I =E E |

11 tasto 0 serve per sparare con  dal rumore del calpestio. Una Vo IL MRGGIOR MNUMERD oI

il LASER che funziona solo ad  volta raggiunta la parte destra T PERITE (. CRISTALLI

una certa distanza dall'obietti-  dello schermo, viene fatto scen- ‘ Ll E METEQRITI K

vO. dere al livello inferiore per mez- n DIFENDE ‘;Jg 051 _DRLL RT= |

Il programma impedisce che si 20 di ascensori automatici e ri- Ig'; EE iy - | _"'a RN AL

possano schiacciare contempo-  prende a camminare nell'aliro \ o 5 : I

raneamente 1 due tasti. SEME0. | Z IL SIOCO TERMINA DOPO |
Questo si ripete fino al raggiun- | CHE IL #@ UI HA COLPI- |
gimento della parte bassa da do- | I TO PER & VOLTE. :

Gli schermi ve pases sutamaticaments ad Q@ U3A: 1 PER RACCOGLIERE
un livello maggiors. | 2T OGRCETTT !

Il gioco inizia con quattro Come si & detto, gli schermi di i N = i

schermi di presentazione che  gioco sono tre e 8i distinguono ol | - :-.-E R E-EFHiEE CON
per la forma e colore del solaio - IL LASER

vengono cambiati premendo un
tasto qualsiast.
Il primo schermo @ costituito

44 HOME COMPUTER

gu cul cammina l'astronauta,
per il numero, colore & tipo degl
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SCORE TRSLE

182
i1S@
2o
250

ROINTSE
POINTS
POINTS
POINTS
POINTS
POINTS
FOINTZ

SFRCEMEM &

MRZ

I

i

CIVELLT

LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEUVEL
LEUEL
LEUEL
LEVEL
LEVEL
LEUVEL

oI

o W TR e fa s

DIFFICOLTA
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SPRCEMEMN" & MAZE
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HERMI DI PRESENTARZIONE E GIOCO

SCORE: @

T

=

- - :
T T T T T R B e o T e e . DR P T S0 P

oggettl da raccogliere. Questd
Oggetti sono sempre nello stesso
numero all'interno di ogni pia-
no ma postl con casualita
SCHERMO A: 5 pepite (gialle)
SCHERMO A: 7 cristalli (azzur-
i)

SCHERMO A: 11 meteoriti (ver-
di)

Dopo che sono stati perduti i tre
astronauti-esploratori & dispo-
sizione, il gioco presenta uno
schermo ¢on ripertato il pun-
teggio raggiunto @ chiede =26 51
vuele continuare & giocare an-
cora. In caso affermative il gio-
&0 ricomincia dagli schermi con
il labirinto evitando la parte
della presentazione,

Livelli di
difficolta

Il livello di difficoita & rappre-
santato unicamente dal numero
di alieni che vanno incontro al-
l'astronauta ad ogni piano. Il
programma segue il seguente
proapetio:

livallo 1/3 : & alieni

livello 4/6 : 4 aliend

livello /9 : 5 alieni

gltre il livello 9 - 8 aliend

I punteggi

Il programma provvede a asse-
gnare | puntedgi all'astronauta
secondo questo schema

ALIENQ 100 PUNTI
PEPITA . 180 PUNTI
CRIBTALLO : @00 PUNTI
METEORITE » aa0 PUNTI
1* SUHERMO : 300 PUNTI
=" SCHERMO ;400 PURTI

COLTRE IL 2° SCHERMO 500
PUNTI

Il programma in
linguaggio
macchina

Il programma in linguaggio
macchina, caricato in memoria
& partire dalla locazione B80OO0
¢ mandata in esecuzione con
RANDOMIZE USR BBOOO alla
linea 9840, serve per spostare
rapidamenta 1'intaro set di ca-
ratteri della memoria ROM a
quella RAM. 5i tratta di cambia-
re la posizions di 1086 byts 8
con un programma BASIC il
tempo diventerebbe insosteni-
bile. Vediamo ora in dettagli il
funzionamento delle singole
istruzioni.

Locazione | cod. dec. |mnemoni-
[ commenti

86000 17 |LD DE NN |carica nel registro DE
(l'indirizzo di arrivo
(54000)

66001 240

B600% 210

56003 %3 |LDHLNN |carica in HL I'indirizzo di
partenza (166186)

56004 0

56005 Bl

56006 1 |LDBC,NN |carica {1 numsro dei byte
da spostare (1068)

86007 ]

56008 4

56009 257 |LDIR carica, incrementa, ripets

66010 178

66011 201 ret ritorno al BABIC

HOME COMPUTER @3
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Arriva un home computer
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favoloso, l'ideale per iniziare

subito e meglio.

T

et S el e R I I e e e R

nuovo,

Commodore 16
grintoso, portentoso... e

Y

el

te costoso. Commnaiara

nien
16 é completo, vers
potente (usa il BAS!
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jore 16: nuovo, grintoso, portentoso...

minciare alla grande.

SOHLT CeddNHD

mEn ﬂi&ﬂte G‘OStOSO, L. 199-000 + IVA

versione pit potente del Commaodore 16 é un
linguaggio; e utile per “super-Vic"' per quanto
sviluppare I'apprendimento riguarda la capacita, la

del linguaggio del futuro. memoria (16K), le prestazioni.

E facilissimo da usare, & E anche un videogioco
divertente e ti da una mano a superbo, con grafica in alta
nsolvere un sacco di risoluzione, due generatori di
problemi. suono incorporati, entu-

siasmanti cartucce giochi,

Commodore ti fa scegliere.
Commodore ltaliana S.p.A.
tel. 02/618321.

C' commodonr
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straordinario Commodore Plus/4
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la pianificazione finanziaria; caricamento. Puoi anche E hai chiesto il prezzo?

un DATABASE, per la
creazione e gestione di
archivi; un pacchetto di

usarli insieme, perché sono
integrati (e lo schermo é
divisibile in 4 parti).

Straordinario (se pensi che 4
programmi incorporati
valgono da soli ben di pit).

GRUPPO ETHOS

Commodore Plus/4 é lo
strumento ideale in campo
finanziario e gestionale, per la
scuola e per Ila professione.

Puoi aggiungere tanti altri
programmi e lo usi con facilita
per risolvere un’infinita di
complessi problemi,

BUSINESS GRAPHICS, per
visualizzare i tuoi dati sotto
forma di diagrammi e
istogrammi.

E facile: premi un tasto e
puoi richiamare subito |
programmi che vuoi, senza
agover aspettare il tempo di

Commodore ltaliana S.p.A.
tel. 02/618321.
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Sode LET B=R

=2oee LET CO=IHT (END®g:+1

Jo2c LET GH==1

Joag FOR x=28 TO 1 STES =-1: LET

D=@4+z. INK T, BRIGHT 1 PRINT AT
ol ek "Rt N+ %g tia IF &4
HE=1) THEN INK C&-: FRINT AT

Gt No IF (X=-Q) ¢=4- THEN =0 TO
STa0

o4l IF (SCREENS i1v+l ,x=1iz=Bs) @A

B INKEY$='"1" THEM-LET SCORE=3CO

RE+C . BEEP DE.,&: INK E BRIGHT 1
. PRINT AT @ 28;SCORE

3545 LET DI=X-@: IF DIyé BND DI

11 BNl INEREY3=2"0" THEN LET GH=GH

+31: GO SUE 'Bood

i I | ERIGHT 1. PEIMT RT Y%

o A T R

Jee8 EEEP «1,-58

3560 NEXT X

3570 RETURM

43282 FEM

-:l'-'lil:--'*f'-_t e e il S

= =

- S3CENSORE DESTRO -

%*&***—*—*-*1!+5*&1-w14w13rir%-;

&1 FOR I=¥Y TO ¥Y+5

4222 INK .7: BRIGHT 1. PRINT &T I

éfﬂg RT I+l 30 YahM i ReT I+ 03
i3 1.”

s BEERP +1.-=7

4240 NEXT I

<050 RETURN

45060 REM

AR S E RS R L E SR ER SN EFIXAL LTI RSN 8 2

% oy

¥ ASCENSORE SINISTRO -

3 =+

e R R R R S I E T SRS R EE R B R L K

iﬁﬂﬁ PRINT RT ¥ .2 CCRT O+ E ]

4510 FOR I=y TO v+3

+528 INK 7. BRIGHT 41: PRINT AT I
i . S "SAT I+1,@;"sp! ;BT I+2 . 8;

cd”

4530 BEEP .1.-7

aS5480 NEXT I

4550 FRETURN

Sade REM

e e R R S B R L

* -

= ROUTINE LARSER DESTRO -

=+ =

FFFFIAFFFFIFETASIEIEF AL ETHE T FaTET

2eld: FOR M=(xX+3) TO &

sl BEEF .04 ,80

S030 IMNK 7 BRIGHT 1: PRINT AT N
.'Hi ot

S04 NEXT ™M

Su8gd FOR M=28 TO 3

=258 BRIGHT l1: INK 7: PRINT AT ¥
.-E'L”F":l“

S@r@ EEEFP .1,3

SA82 BRIGHT @: INK CCO: PRINT AT
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Commento al
listato

1. ROUTINE DI
INTZIALIZZAZIONE (1 | B8)
La routine carica alcune varia-
bili, & salta alla fase di carica
mento dei codici del caratteri
Modifica i1 puntatore CHARS
¢he individua la prima locazio-
ne di memoria del sat di caratte-
ri.

2 INDIRIZZAMENTO
SCHERMI DI PRESENTAZIO-
NE (100/1B0)

Vengono lanciatl in successionse
gli schermi di presentazione del
programma 80lo se & la prima
volta che @ stato usato dal mo-
mento del caricamento da cas-
satta.

3. ROUTINE PRINCIPALE
(1600/1820)

Viene incrementato il numero
dei livelli e si precede &l lancio
di routine per la creazione cello
schermo. 8i procede all’aggior
namento dei punti totalizzati.

4. ROUTINE DI
INDIRIZZAMENTO
(2000/2100)

Provvede al richiamo delle rou-
tine per lo spostamento laterale
g verticale dell’astronauta.
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5. ROUTINE PER IL
MOVIMENTO VERSO DESTRA
DELL'ASTRONAUTA (3000/

S0T0)Provvede allo spostamen-
to verso destra dei carattert for
manti 'astronauta e allo sposta-
mento verso sinistra (ad un ve-
locita doppia) dell'alienc. Viene
effettuato il controllo della po
sizione degli ogdetti da racco-
gliere ¢ della pressione dei tasti
di recupero e sparo, Viene incre-
mentato il puntegdio. Viene ve-
rificato anche il mortaie contat-
to tra l'alieno e l'astronauta
Viene creato il rumore dei passi

6. ROUTINE PER IL
MOVIMENTO VERSBO B8INI-
STRA DELL'ASTRONAUTA
(3B00/3BT0)

E del tutto identico al preceden-
te con la s0la variazione del ver-
g0 dall'astronauta e dell’alieno
Le routine § e 6 sono le plu com-
patte in quanto & necessario
avere la massima velocita di ese-
cuzione a scapito della chiarez-
Za

7. ROUTINE ASCENSORE
DESTRO (4000/4080)

La routine congente il passaggio
dell'astronauta da un livello al-
I'altro quando & arrivato alla fi-
ne del percorsoe (dove es80 & in-
terrotto). Lo spostamento vertl-
cale viene accentuatodaun suo-
na grave.
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8. ROUTINE ASCENSORE
SINISTRO (4500/4B80)

Stesse considerazioni della rou-
tine n® 7 con l1a variazione che
questi ascensori sono nella par-
te sinistra dello schermo & il
personaggio sara ruotato di con-
gaguenza.

8. ROUTINE LASER DESTRO
(B000/B1T0)

Crea un cicle tra la posizione
dell'astronauta e quella del-
'alieno nel momento stesso in
cul gquesto si trovi ad una deter-
minata distanza e sia premuto
il tasto 0. Una volta raggiunto
dal raggio il mostriciattolo lam-
peggia quattro volte in bianco
prims di scomparire e emettan-
do altrettanti suoni. Vengono
inoltre incrementati i punti, si
provvede alla cancellazione del-
I'slieno e del raggio e si resetta
1l contatore di posizione delle
stesso.

10. ROUTINE LASER
SINISTRO (B600/B6T0)
Identica situazione del prece-
dente sottoprogramma che av-
viene perd nel secondo e quarto
piano (quando l'astronauta =i
muove Verso sinistra)

S540 NEXT ™
5550 FOR M=@ TO

11. ROUTINE ERRORE
DESTRO (8000/6030)

Viene richiamata quando il no-
5tro eroe e raggiunto dal nemico
senza che ess0 sia stato colpito.
In questo modo lastronauta
esploratore perde una vita a di-
SpoBizione & viene lentaments
cancellato dallo schermo. Viene
verificato se quella persa era
I'ultima wita @ in tal caso ri-
chiamts la routine dei punteg-
gi. La perdita dell’astronauts &
sobtolineats da una situazione
sonora, Se si hanno altre vite a
disposizione allora il gioco vie-
ne ricominciato dal primo
schermo anche se {1 livello di
difficoltd & cumulativo.

13. ROUTINE ERRORE
SINISTRO (85600/6530)

La routine ¢ identica alla prece-
dents con la variante del verso
ne! quale andava il protagoni-
ska.

13. ROUTINE CREAZIONE
STRINGA NOTE
INFORMATIVE (8700/8740)
Questo sottoprogramma crea
una stringa da stampare nslla
parte bassa dello schermo e in-
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dicante il numero di vite dispo-
nibili (compresa quella in corso)
e il livello al quale si svolge il
gioco. Viene richiamata ogni
qualvolta il programma cancel-
la uno schema e ne stampa uno
OUoVo.

14, ROUTINE CREAZIONT

Provveds alla pulizia dello
schermo. Richiama le routine di
calcolo del numero di avversar
e della stampa della parte bassa
dello schermo. Crea | vari piani
del labirinto con il carattere e il
colore appropriati (a seconda
del livello). Stampa le scritte
con il nome del programma e del
punteggio, cancella la posizione
degli ascensori.

15. ROUTINE
POSIZIONAMENTO OGGETTI
DA RACCOGLIERE
(7080/7180)

Vengono stampati nel colore,
nella forma & nel numero ido-
neo, gl oggetti da raccogliers.
Viene verificato che non si so-
vrappongano tra loro. Vengono
creati due cicli, uno per la posi-
zione verticale, I'altro orizzon-
tale, degli elementd.

16. ROUTINE CALCOLO
NUMERO AVVERSARI
(7200/7220)

Viene memorizzato il numero di

avversari che dovranno compa-

rire in ogni piano del labirinto
in base al livello di gioco dello
548550

17. ROUTINE CONTROLLO
TASTIERA (T400/7440)

Viene verificato lo stato della
tastiera: attende che nessun ta-
sto sia premuto e, se quesia si-
tuazione & verificata, attende
che ne venga premuto uno.

18. ROUTINE DI
CARICAMENRTO E LANCIO

(8000/8200)

Serve & memorizzars su nastro
il programma basic e i codici dal
caratteri. Provvede all'suto-
start del programma dopo il ca-
ricamento da cassetta dello stes-
80.

19. ROUTINE EFFETTI
SUONO DI PRESENTAZIONE
(8300/8320)

Due cicli vengono creati per la
generazione di effetti sonori
che sono esternati all'inizio del
programma al fine di richiama-




re l'attenzione dell'utilizzatore
sul completamento della fage di
caricamento da cassetia.

%0. ROUTINE EFFETTI
SONORI START (8400/8420)
Anche questo programma ha lo
gcopo di attirare l'attenzione
dell'utilizzatore quando e ter
minata la fase di disegno delle
schermo di gioco.

4l. ROUTINE CREAZIONE
SCHERMO CON PUNTEGGI
(8000/8080)

81 tratta della stampa della 8C0-
RE TABLE cice la presentazione
dei vari elementi che contribui-
scono ad aumentare il punteg-
gio finale.

&42. ROUTINE CREAZIONE
SCHERM0 PRESENTAZIONE
COMANDI (9100/9210)
Servea presentars in forma sim-
bolica I'obiettivo dell'esplorato-
re spaziale, | tesori che deve rac-
cogliere, { suoi nemici e tasti
che & devono usare nal corso
dello svolgimento dell'azione.

23. ROUTINE CREAZIONE
SCRITTE PRESENTAZIONE
(8300/9380)

Stampa a caratteri cubitali il no-
me del gioco e { personaggi,

#4. ROUTINE CREAZIONE
SCHERMO LIVELLI
DIFFICOLTA (8400/9470)
Viene graficaments proposta la
relazione tra livello di gioco e
numero di alieni che andranno
a ostacolare la missione del-
l'astronauta ad ogni piano.

&6, ROUTINE CREAZIONE
SCHERMO FINALE
PUNTEGGI

La stampa del punteggio finale
del gloco avviens a caratteri cu-
hitali. Vengono richiamate con
dei GOSUB le parti formanti §
grandi numeri. Questo sottopro-
gramma é utilizzabile anche in
maniera autonoma in altri pro-
gramimi.

26. ROUTINE PER LA

FINE GIOCO (9610/8630)
Viene verificato che alla doman-
da di continuazione del gioco
non 8l dia una risposta negati-
va. Nel caso il gioco termini, vie-

ne riportato il set di caratteri
ordinario.

27. ROUTINE STAMPA PARTE
INFERIORE SCHERMO
(9700/9720)

Provvede a stampare nell'ulti-
ma riga dello schermo. La riga
9909 sposta il puntatore del set
di caratteri su quello ordinario.
Hisulta utilissima nel caso che
il programma si fermi nel corso
dell'elaborazione e percio i ca-
ratteri quasi illegibili.

&8. ROUTINE CARICAMENTO
CODICI LM E CARATTERI

Carica 1 codict per la routine in
linguaggio macchina e per la
creazione dei personaggi. L'in-
tero set di caratteri dello ZX
Spectum viene ricopiato nella
memoria RAM a partire dall'in-
dirizzc 54000 con il programma
in LM. 3¢ {] programma viene
fermato nel corso della elabora-
Zione si pud tornare al set origh
nale con GOTO 8088,

Elenco
variabili

TY = flag(Qall'iniziodel gioco,
1 dopo che @ stata gicata
una partita)

DB = durata del beep

SCORE = puntegglo

G$ = stringa informativa

AS = numero astronauti dispo-
nibili

LEVER = riporta il livello di

gloco

K = numero ofgetti per pianc

MENo uno '

W = colore oggetti da raccoglie-

re

E = colore pavimento

C = valore degll oggetti raccol-

ti

A$ = parattere pavimento

BE = carattere degli oggettl

Y = posizione verticale astro-

nauta

@ = posizione orizzontale del-
'alieno

€0 = colore dell'alienc

GH = variabile di controllo

X = giclo movimento orizzonta.
le astronauta

HG = numero di avversan

DI = distanza astronauta-

alieno

I = ciclo ascensore / ciclo post-
zione verticale pavimento
labirinto / ciclo posizione
verticale oggettl da racco-
gligre

M = ciclo laser (disegno e can-
¢ellazione) [ ciclo arrore /
ciclo caricamento DATA /
ciclo stampa punteggi

d = giclo posizione orizzontale
elementi pavimento / ciclo

posizionamento oggetti
C$ = carattere che precede
I'astronauta

PO = posizione orizzantals og:
gettl
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A = giclo effetti somord
Z& = carattere latto da DATA
VA = varighile letta da DATA
AC = variabile letta da DATA
J§& = stringa punteggio

= lunghezza stringa pun-

teggio

Rl = lunghezza stringa punteg-

fdin

448 INH 5. FR

PARGR]"
add7 INK

YC = coordinata y posizione
punteggio

AN = coordinata X pOSiZIONe
punteggio

@8 = stringa numero
W$ = stringa numero
E§ = stringa numero
V§ = verifica INKEYS
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MACKSSN: una grands, atguriante séelfa Qi percdici per soper futho ol Perzsnal 0, la fivisto indipendante par gl wlenli di PC Cilventti;
che & indispensabile su elettronico, informatico o personal comprbes. Compuscuala, ko rivisia di informatica nefla didattica, per la scucla
Videogiowhi, lo guido ihdiscussa ol fantastico mondo dei videogames, italana;
Homa Eﬁdﬁﬂlﬂil‘, e rwiite del compubes in Cade; Telacomunicazioni ﬂggi, la rvista di elecomunicazion & felematico;
Personal Software, (o rivisto dedicato of sobware del personal Awtomazions Oggi, i| mensile deflo nuova oulamazione industriale;
computer Elsttronica Oggl, o pit auvlorevale rivista di elefironico pro‘essionale,
Bit, lo prima rivisto suropes dl peruonal computer soltwore, accessor, ba drumentazionse & Componanti;
pHr presfighosa & pio ditfeso in Baka LElsfironicn, | quindicingle di palitico industriale, componantistica,
informotica Oggi, | punto di riferimenio obblgoto per chi 3k occupa o information & felecomunicozhon:;
sistemi EDF o di CHfice Awlomation; Elaktor, lo pil ditfuso rivista europeo di applicazionl & progeitazions
[ fl'llﬂ\ﬂlllﬂl. o prima midta tabang den distem M5 DOS, Parsanal mletiranico
Computer IBM & compatibili Sirumenti musicali, 1| periodico & strument] musicall & compuber-musc

Par softascrivere abbofamenti ¢ Laly lere il I-:hH.':l:.:ﬁl:!:.:- & inviare in busto chivea a:

Gruppo Editoriale Jackson S.r.l. - Via Rosellini, 12 - 20124 Milane, cllegandc assegno o fotocopia della ricevuta di
versamento con vaglia postale intestato o GRUPPO EDITORIALE JACKSON - MILANG.

O 5i, desidero sottoscrivere un abbenamento a: 0 Compuscuola 19 n.) L 15.000 anziche L 18.000
Er O Telecomunicazionl Oggl 110 n. L 28.000 anzichs L 35.000
1 Viomcglod I nd L-30.000 angichi: | 3,500 O Automeziene Oggi (11 n.] L 30.500 anzichs L 38,500
O Home Computer 111 n.] L 31.500 anziche L 38.500 O Elettronica Oggi (11 n.) L 36000 anziché L 44.000
O Personal Software (11 n.) L 34.000 anzich# L 44.000 O U'Bletironica 22 n.] L 44.000 onzichs L 55.000
Cl5 111 g L S2000 oty L oS00 O Elektor 112 n. L 29.000 anziché L 36,000
= PC rmatica Oggi (11 n.} L 31,000 anziche L 38.500 O Strumenti Musicali 110 n.) L 24.000 anzicha L 30.000
L Magozine (10 n.] L 40.000 anziché L 50.000 Aftenzione per obbonomenio oll'esterc le foriffe devono essare
O Personol O 110 n. L 35.000 anziche L 40.000 aumentate del 50%
E ¢'% un super-risparmio a chi si cbbona a due o pib riviste,

Tutti coloro che sofoscrivong l'abbonoments o dus o it rhwighe gquu_mr_u di un prezes ulencrmeants ogevolols, Come appane nallo seguente lobedling
Exempig B +intormatica Oggl L 43.000+31000=74.000 meano L 2.000=L 72,000
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D. I °“t"fﬂ pubblica.i programmi

del lebbori inviali su ¢as-
selia o su disco, seltanioge
s0no accompagnati da un
breve seritto che spieghl
finalitda del programma @
contenga un sccurato com-

ORBITA DELLA
COMETA DI HALLEY

[1 programma, dopo l'inserimento
dell’anno richiesto, calcola e visualizza 1a
posizione della cometa nella sua orbita. In
piu offre la possibilita di animazione nello
spazio con incremento automatico del

tempo.

La cometa di Halley
6 uno degli oggetti
calesti piu famosi.
Tra l'agosto di que-
st'anno e il maggio del 1986 tor
nera ad essere nuovamente visi-
bile alla maggior parte dell"uma-
nitd, passando alla minima di-
stanza dal sole: 87 83 milioni di
chilometri. Sono statl questi 1
motivi che ci hanno spinto ad
approfondire 'argomento, svi-
luppate poi in questo semplice
programma che occupa, 1403
bytes.
Da volume di Paolo Maffei: “La
cometa di Halley", editore Mon-
dadori, abbiano analizzato le da-

te degli ultimi 40 passaggi al pe-
rielio (punto dell'asse maggiore

dell'ellisse descritta da un pia-
neta o da una cometa intorno al
sole, in corrispondenza del qua-
le il pianets o la cometa s trova-
no alla minima distanza dal so-
le) ad abbiamo verificato che il
periodo cccorrente alla cometa
per percorrera l'intera orbita
variava da un massimo di 79 an-
ni & un minimo di 74 anni. Per
questo motivo of @ stato difficile
mantensre nel programma | va-
lori reali dei passaggi. Abbiamo
dovuto necessariamente stabili-
re una media di 76 anni che tra
'altro & quella riscontrata negli
ultimi tre passaggi al perielio
(1910, 1838, 1759).

La rappresentazione grafica del-
'orbita sullo schermo é in bassa

rigoluzione, ed avendo & disposi-
zione solamente 42 colonne &
stato necessario distribuire i 76
anni in 38 punti che formano
'orbita, La cometa apparira nel-
lo stesso punto per due anni
consecutivi. Per mantenere le
proporzioni sono state rappre-
sentate solo le orbite di Urano e
Hettuno nells loro intersezions
eon 1'ellisse della cometa, non
potendo rappresentare in modo
corretto anche quelle di Satur-
no, Giove, Marte e dells stessa
Terra, troppo vicine al Bole, rap-
presentato nel grafico da un
punto rosso, che raffigura in
questa scala anche la posizione
della Terra.

La lettera *P" alla sinistra del-

mento al listato

I"elligse, indica il perielic men-
tre Ja lettera *A° a destra indica
I"afelio, ossia quel punto dell'or
bita di un pianeta in cui viene
atrovarsialla massima distanza
dal Sole; opposto al perialio. 11
movimento dells cometa @ indi-
cato dalle frecce poste sotto 1'el-
lisse @ in visione bidimensiona-
la (pome sullo scharmao) & un mo-
vimento in senso orario, in con
trapposizione al moto dei piane-
ti che € in senso antiorario.
Alla richiesta di animazicne,
verrd incrementata automatica-
mente la data e 1a relativa posi-
zione della cometa nell'orbita,
mentre la mappa stallare varie-
ra, per simulare il lungo percor-
s0 della cometa gino agli estremi
limiti del nostro sistema solare,
Al passaggio della cometa al pe-
rielio, un suono richiamers I'at-
tanzione, ricordandoci che la co-
meta di Halley si trova nelle *vi-
cinanze” della Terra. La velocitd
dal calcolo & legata all'anno in-
gerito: immediata per gii anmi
vigini alla data minima (anno
1}, qualche frazione di secondo
per il prossimo miliennio e cosi
via.

La nostra ammirazione va ai
“caleolatori™ citati nel brano
che segue, tratto da “L'astrono-
mia popolare” di C. Flammarion:
“Hallsy aveva con gran fatica
galeolato che 'azione dei plane-
ti ritardarebbe il prossima ritor-

no della cometa, e l'avaviME
%)
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detto per la fine del 1758 o il
principic del 1759, Bisognava,
mareé le formule matematiche
perfezionate, caleolare esatta-
mante 'epoca di questo ritorno
Clairaut intraprese & compi da
maestro la parte algebrica del
problema; ma rimaneva il com-
pito immenso di calcolare nu-
mericaments le formule. Due
caleolator ebbaro questo coragd-
gio: Lalande, e 1a signors Qrten-
sia Lepaute (la quale, fra paren-
tesi, diede il suo nome alla Hor-
tensia, pianta da giardino, por-

REH
1 REM /

o N

BPLLERELSAS L L PR E PP LAY

tats dall'India dall'astronomo
Legentil). Durante sei mesi, con-
cedendosi appena il tempo di
mangiare, i due calcolatori wol-
tarono in cifre le formule alge-
briche di Clairaut. Questi fini il
calcolo, trovo che Saturno ritar-
derebbe 1l di lei ritorno di 100
giorni, ¢ Giove di 518, in tutto
618 gicrni di ritardo, vale a dire
che 1a sua prossima rivoluzione
sarebbe di un anno e otto mesi
piu lunga della precedente, &
che, infine, il suo passaggio al
perielio avrebbe luogo verso la

f

ORBITA DELLA COMETA DI HALLEY
YIC 28 - 1403 BYTES

ANTONIO & ALBERTO CORTI

8, T o e 8

L il didd il dd it dd Lt

88 CLE: AS=CHREC188) BE=CHR$(125) "CI=CHREC196)  D4=CHRF(172) :ES=CHR$(S)
B3 F$=CHREC31) OF=CHRF( 190 IPRINTCHR$(147); :POKESERTS, 8
12 PRINTCHRS(158)"0RBITA DELLA COMETA DI"TAB(S2) "HALLEY"
15 PRINTFSTAB(31)B$TABC31 )ESTABC27 ) E$TAE( 2 BSTABC 27 D8

FORK=6TO1S5: PRINTTABLK YR$: (HEXT : PRINTTABC 16,04
1?&' PRINTTABC4)ASTABCS ) RETABCSIELTAEC1 7 )RS

metd d'aprile del 1758, pid o me-
no un mess".

Non siamo in grado di affermare
con tanta certazza che la cometa
di Halley ritornerd esattamente
nel 2062, ma al lontano lettore
ghe comodamente seduto in pol-
trona, potra seguire sul proprio
schermo le immagini dirette dal
ritorno della cometa di Halley,
va tutta 1a nostra invidia.

Commento al listato
Noterete subito la totale man-
canza dej simboli grafici, sosti-

38 PRINTTREBCI)RSTAB(S)BSTAB(E) "U"TAB(SXBSTABC 19) "N"TREC18)CH
135 PRINTTREC3CSTRBCS)BSTAB(SIESTABC19)AS

142 PRINTTABCL JES"P "F$TABCI)CSTAB4)CHRIC2E)CHREC113);

145 PRINTFSESTRBCSIBSTARL I8)ASTAB(ZOIES "A"F$
158 FRINTTRBC3)CHTRECS ) BSTABCSIESTARC 18RS

155 PRINTTREC3ASDSTABC3)BSTRBC I ESTABL 17 2DSCSH
168 FORK=STOLE PRINTTABCKIAS, ‘NEXT !
165 PRINTTRECZ7) 1" TAB(7)ES"+"FSTABC 2 BSTAEC 15)ES" +"TABC31 JFSBSTABC 3L ) " 4
170 GOSUBZ2S: PRINTESGFTAECZSS)TARC202)"ANND 3@ ;' INPUTA: IFACI THEN] &
175 RESTORE:FORX=-SETOASTEPTE P=INT( (A-X)/2) :NEXT : POKES+38720, 6 POKES . 7
185 FORK=BTOS7 READD: IFP=KTHENS=D
138 NEXT ' GOSUB225: Z=PEEK(S) FOKES+30720. 1 :POKES. 42 FRINTGSESTABC( 255 TREC211)A

195 IFS=7925T7

72, 15 'POKE3SSTE, 220 FORK=1T0180 ' HEAT : POKE3SEPE. 8

HENWPOKE 368
208 PRINTCHR$(158)GSTREC255)TAEC 245 "ANIMAZIONE?. (S N»".
205 GETSS IFS#="N"THEMG=a:GOTO 188

218 IFE§="5"THENG=1

215 1 1:G0TO17S

225 GOSUB24S  PRINTGSCHRSC 1581 TABCSO)MS - GOSUEZ4S FRINTTABC19)M8  GOSURZ4S
230 PRINTTAECZ)ME  GOSUBZ4S PRINTTABC11)MS GOSUE245 PRINTTRE(S3)MS; | GOSUB24S
235 PRINTTABCZS )M$  GOSUB245 :PRINTTABC 14 M8 - OOSUB245  PRINTTAB( 98 MS

240 GOSUB24% PRINTTARC 1 30ME GOSUBZ4S : PRINTTABC190ME

245 MsINTCRHDC1)%18) ' IFM=BTHENMS=D$ : RETURN
* :RETURH

258 IFM=1 THENME="
255 M$=CHRE(46) RETURN

260 DATATY2S, 7983, 7881, 7860, TA39, 7840, 7841 , 7842, 7843, 7844, 7045, 7846, 7247
265 DRTA7B4E, 7849, 7850, FE73, 7896, 7218, 7948, 7962, 7984, 7933, E0A4, 5003, E0Q2
278 DATRED@1 ., 5008, 7999, 7998, 7997, 7996, 79395, 7994, 7993, 7570, 7963, 7947

RERDY.
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tuiti dai corrispondenti CHRS,
per facilitare 1a copiatura del
listato.
Linee 100-108: Azzera le va-
riabili. Definisce in stringa i
CHR$ pii usatl Pulisce lo
schermo & assegna fondo
bordo neri.
Linee 100-170: Stampa della
grafica, richiesta dell'anno e
relativo controllo della validi-
td (maggiora di 0).
Linea 178: Resetta il puntato-
re delle costanti DATA.
Apre il cilo X al passo di 76
(media degli anni del passag-
gio dells cometa al perielio),
dall’anno 66, (anno di partan-
za del calecolo corrispondents
all'ultimo passaggio al perialio
della cometa negli anni a.C.),
all'anno insarito.
Pone in Pl risultato del nume-
ro intero della differenza fra
l'anno inserito e X diviso 2
(per | 38 punti a disposizione
invace di T8) onde ottenere un
valore da 0 a 37 che sarvird a
posizionare la cometa.
Chiusura del ciclo. Istruzioni
POKE per ridisegnare la parte
di ellisse che la cometa cancsl-
i3 in animazione
Linea 188: Ciclo K per trovare
il valore DATA corrispondente
a P utile a pogizionare la come-
1a.
Linea 180: 3alto alla routine
di variazione dalla mappa stel-
lare, Pone in £ il valore della
POKE di 5; stampa nel colore
bianco l'asterisco che raffigu-
ra la cometa e alla TAB (268)
TAB(211)1'anno. 8i noti 1a par-
ticolare possibilita di usare
per valori di tabelle superiori
a 255 (numero massimo ageat-
tato), un ulteriore valore di
TAB fino a raggiungere la posi-
zione voluta, simulando quasi
I'istruzione PRINT AT di altei
computers.
Linea 198: Ereve ciclo di sue-
no che segnala la cometa al Pe-
rielio.
Linee 200-880: Richiesta di
animazione (&/N) e controllo
dello stato della tastiera.
Linee 285-888: Stampa della
mappa stellare con estrazions
casuale delle stells, nella loro
grandezza ed esistenza.
Lines 260-870: Valori DATA
delle POKE assegnate allellis-
ge,
Antonio & Albe




ARKIVYO

I genitori, si sa, sono spesso assillanti,

specialmente quando si tratta di sganciare

1 soldi; cosi capita spesso che per
convincerli a comprare un computer
(nonostante il loro prezzo sia in continuo
ribasso), si debbano trovare ragioni

assurde,
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in realtd essere preziosi.

Il programma & talmente breve
che sembra impossibile possa
essers cos1 d'aluto, eppure se vi
sobbarcherete questa immane
fatica ve ne renderets conto voi
stessi e accenderete un cero per
avervi levato cosi brillantemen-
te dalle grinfie del padre.

51 tratta, lo avrete capito dal ti-
tolo, di un piccole archivio, il
cul limite sta perd solo nella me-
moria, vale a dire ¢he se voi lo
caricherete in un VIC con la sua
bella cartuccia di 18K ram infi-
iata alla tergs, esso potra imma-
FaZZinare una quantitd plutto-
sto coplosa di informazioni
(funziona comunque anche in
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“Ma & cosa ti servira,
UIE vorrei  sapere!?..”
chiede il babbo, e il
figlio risponde

“Bah... pugservirea...”. Una vol-

ta comprato i1 VIC e caricato in
memoria questo brevissimo ma
preziogissimo programma si po-
trd mostrare all'incredulo gemi-
tore come { computers possano

-Prlﬁthftnwlﬁrﬁﬁ

configurazione base, anche se
un po' limitatamente).

le opzioni dell'archivio sono 8,
vale a dire:

1-Ricerco. Il VIC cerca, in memo-

ria, 1a voce che gli @ stata chie-
sta precedentements & mostra
dopo pochi centesimi di secondo
tutte le informazioni che st ara-
no abbinate a quella voce (ad
egempio se gi tratta di libri auto-
re, editore e anno di pubblica-
zione, o altro, se i tratta di un
romanzo o di un saggio;...)
Z-Archivio. E la fase creativadel
programma, il ocomputer cioa
chiede per ogni voce 3 note. cui
vanno abbinati, nell'esempio di
prima diverse cose (in genere,
per comodita, alla nota 1 & abbi-
na il titolo o I'autore). Alls nota
| st rispondera Manzoni, alla 2
I Promessi Sposi, alla 3 Scaffale
24 (il posto in cui é stato riposto
il libro nella nostra bibliotaca, o
altro). 11 numero di vocl, come
51 8 gla accennato, dipende dalla
disponibilita di memoria. Fra
"altro in ogni schermata si han
no & disposizione, in lato a de-
stra, il numero dei bytes ancora
liberi, quelli cioé che possond
essera riempiti a forza di voci.
o-Listo tutto. Il computer proce-
de ad elencare tutte le vooi del-
I'archivio in memoria, nell'ordi-
ne in cui sono state inserite.
4-Annullo. I1 VIC chiede una vo-
ce (8i deve fornire la Nota 1 cioé
'autore del libro) e cancella dal-
la memoria tutto cid che riguar-
da questa voce.

§-Load. Be il programma & stato
a&ppena inserito in memoria e se
&1 vuole leggere che cosa 8i ara
precedentamente archiviato, il
VIC legge dalia cassetta tuta le
voel che erano state archiviats
(& buona norma leggere sempre
cio che si ha gia in memaria, pri-
ma di fare nuovi inserimenti, in
modo da evitare di cancellare le
precedenti archiviazioni).
6-8ave. E 1l comando inverso,
serve cioé a registrare sulla cas-
setta le voci che &i 80no appena
inserite in memoria.

Il programma @ scritto,per ra-
gioni estetiche, in corsivo, e
questo pud forse crears qualche
problema per la sua battiturs,
ma per renders pil facile questo
gia oneroso campito basta inse-
rire il corsivo premendo Com-
modore ¢ 8hift. Buon lavaro.
Federico & Tommaso Gurrieri
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Gruerra
navale per il
Sega

Per il Sega SC-3000, pubblichiamo un
programma inviatoci da un lettore

60 HOME COMPUTER

Ci & piaciuto per co-
me mette in eviden-
za le capacita grafi-
che ed i colori di que-
sto computer. Potra anche esse-
e utile a tutti coloro che ci han-
no scritto chiedendo spiegazio-
ni sulle istruzicni Basic del-
1'8C-3000: in effetti il manuale
di questa macchina lassia un po
a desiderare,
Nel gennaio scorso ho acquista-
to un personal SEGA: 1'8C-3000.
Dopo aver imparato un po di BA-
S8IC mi sonec cimentato nella
creazione di aleuni semplici vi-
deogames, non certamente a li-

vello professionistico, ma con
una grafica discreta.

Desidero percid inviarvens al:
cuni per sapere ¢OSa ne pensate
¢ avere qualche consiglio per
migliorare i programmi che fard
in futuro.

Vi sarei grato se poteste consi-
gliarmi qualche testo per dilet-
tanti sul linguaggio macchina Z
80 perché desidersrei rendere i
giochi pia wveleci-con qualche
subroutine in LM.
Hoberto ci chiede anche consigli
sulla programmazione e giusta-
mante fa riferimento al linguag-
gio macchina. In effetti, I'unico




1) IN T A '-'-?:...rrJyU'rH‘:.*

\ ;
612 PATTERNS#16, "@@931F?F 2F 7F 3F 3F"

628 PATTERNS#17, "FFPF3FIFIFBFaraz?" 1158 Kl=X1+IN:X2=K2+IC:IF H1»=2550RKX2}
638 PATTERNSHIE, "B6@238FCFFFAFBFE" =235 THEN 848

642 PATTERNS#19, "FFF2F2EBEGCBBARE" 1168 SPRITE1.(X1,Y1),@,13:5PRITE2, (X2,
658 PATTERNS#208, "C3@3BEBBFAL 1BBSE" . 12),4,6

668 PATTERNS#21,"181B1CR488814281" 1178 IF STICKC1)=1 THEN 1218

6878 PATTERNS#22, "@32330CEA2E28234" 118@ IF STICKC{11=5 THEN 1128

B8@ PATTERNSHEZ3, "9224428800206240" 1199 IF STICK(1)=3 THEN 1248

638 PATTERNSH24,"22402082406884042" 1288 IF STICKC1)=? THEN 1268

782 PATTERNS#2S5, "2020]00200000002" 1218 IF STRIGL1)>8 THEHN 1478

718 PATTERNSH#2G, "2988080822008228480" 1228 GOTO 23e

728 PATTERNS#27, "22600208028008000" 1238 GDTO 248

738 PATTERNS#28, "ZFE?3D1B402703872"
748 PATTERNS#23, "278F26@207870383"
758 PATTERMSH3A, "FEEBBBACFBFRA4E8"
768 PATTERNS#3], "66CeBasesasaaaen"

1248 ¥=¥+U

1258 IF X>»=235 THEM X=23535

1260 SPRITE3: (¥;Y),8,1

1270 Ml=M]1+IN:KZ=HZ+IC:IF HI1>=2550RX2>
=255 THEN 848

778 REM xx*ASSEGNO 3 U-BOAT 1288 SPRITEL, X1 ,Y11,8,13:SPRITEZ, (X2,
788 SPRITEL®; (9;15),8, 1:SPRITE11,(42,1 121,4,6 '

51,8, 1:5PRITEL12, (75, 15),8, 1 :UB=4 1298 IF STICK(1l=1 THEN 1219

7398 REM ASSEGNO LE COORDINATE 3 1308 IF STICK(1)=5 THEW 1128

828 K=125:7=160:TIME$="00:28:22" 1310 IF STICKC11=3 THEN 1249

B1@ SPRITE3, (X, T1),8,1 1328 IF STICK(1)=? THEN 1358

Bia REM ASSEGND LE COORDINATE 1,2 1338 IF STRIGCL1)>@ THEMW 1478

838 Y1=90:Y2=81:IN=6:IC=18:U=8 : 1398 GOTO 938

B48 Kl=X1+IM 1358 X=¥-U

858 M2=¥2+IC 1368 IF ¥<=0 THEN X=@

860 IF X1>=255 THEN X1=0 1378 SPRITE3 ¥, 71,81

870 IF X2>=255 THEH X2=0 1388 XI=X1+IN:M2=M2+IC:IF X1>=2550RX2>
B8@ REM SCHERMI DELLE NAUI 1,2 =233 THEN B4@

B30 SPRITEL;(X1,71),8;13 1398 SPRITEL1:(X1,71),8;13:1SPRITEZ, (X2,
928 SPRITEZ2,(X2,Y2),4,6 ¥2):4,8

318 SOUNDS; 3512 1488 [IF STICK(11=1 THEHM 1818

8928 SOUND4, 3,18 la1@ 1IF STICK(1}=3 THEN 1128

938 CURSOR 180, 15:PRINTCHR$(S);TIMES 1428 IF STICK(1)=3 THEN 1248

935 IF TIMES>="8B:B4:2@" THEN 2428 1438 [F STICK(1)=7? THEN 1358

948 IF STICK(1l=1 THEN 1818 1248 [F STRIGLII>A THEW 1478

358 IF STICK(11=5 THEN 1129 1450 GOTO 9382

968 [F STICK(1)=3 THEN 1248 1488 REM SILURI

878 IF STICKC1)=2? THEM 1358 1478 P=pP-1

8988 IF STRIG(1)»8® THEN 1478 1488 SOLND4, 2,18

938 GOTOD 828 1492 CURSOR189, 15:PRINT CHR$(171;:PRIN
1088 REM SPOSTAMENTI DA CONTROLLO T CHR$LS) ;P:PRINT CHR$CL1B)]

1e1@ r=Y-u 1588 IF P=BTHEN 2158

1828 IF {38 THEM 1638 1318 Y3=T

1838 SPRITE3, (X, Y),8,1 1528 ®i1=x1+IM

1848 X1=X1+IN:X2=X2+IC:IF X1>=2550RX2> 1538 X2=X2+IC

=255 THEN 848 1548 IFX1>=245 THEN X1=8

1858 SPRITEL,(¥1,Y1),8;13:SPRITEZ, (X2, 1558 IF M2>=245 THEM X2=0
12);4,6 1068 SPRITEL (X1, TI)s8,13
1662 IF STICKC1)=1 THEN 1218 15378 SPRITE2,[(M2,72),4,6
1878 IF STICKC{1)=5 THEN 1120 1588 REN PARTEMZA. SILURD
1888 IF STICK(1)=3 THEN 1248 1598 T1=5: Y3=73-T1:%3=X
1898 IF STICKL{1)=2 THEN 13582 1688 IF T3¢=98 THEMN 16308
1188 IF STRIGC1)*@ THEN 1478 1618 SPRITE4, (M3,Y3),12,1

1118 GOTO 93a 1620 GOTO 1528@

1120 Y=Y+IN 1638 UPDKE&H3B13,8: ¥l=x1+IC
1138 IF v>=191 THEMN T=191 1648 X2=x2+IC

1148 SPRITE3,; (X, 7);8;1
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punto critico del programma @
la scarsa velocitd che lo rende
troppo facile.

La grafica & discreta, ma forse s

1658 IF X3>K1-32ANDX3<X1+16THENGOSLB |
788

1662 IF X3>H2-3I2ANDKICH2+16THENGOSLE |
539

1672 BOTO 2818

1688 REM ESPLOSIONE DA SILURO

1698 K=K+50008:)=2:U]1=4:C0=8B

1788 Y3=Y3:X3=x3 :50UND4, 2, 15

1712 FOR M2=2 TO 28 STEP 4

17228 SPRITEJ, [X3,73-5),16+M2,8

1738 FOR M3=0 TO S8:NEXT M3,H2

1748 SOUND® :H5=12e8

1758 FOR M&=Y3 TO 188

1768 HS=HS-1@

1778 SOUND3, NS, 12

1788 SPRITEJ, (X3, M6),Ml, CONEXT MG
1798 SOUNDe

1888 REM PUNT! PER NAUI COLPITE 2
1810 K=K+10008:J=1:41=0:C0=13

1828 CURSOR4@,13

1B38 PRINT CHR$(5);K

1848 REM

1858 REN

1868 IF K»>=300008 THEM jg9p

1878 RETURN

1888 REM SCHEMA DELLA UITTORIA

1838 PRINT CHR$C17);:CURSORSE, 130
1988 PRINT "VICTORY"

1918 FOR G=8 TO SS5:IF R=523ANOR1=523 T
HEN RESTORE

1928 READ R,RI

1930 FOR G1=8 TO 18:NEXT GI

1948 SOUND1,R, 15:50UND2,R1,15

1958 MEXT G:SOUND@

1868 GOTO 245@

1378 FOR L=50@ TO 2@ STEP -208

1988 SOUMDI,L;1@

1998 NEXT L

2809 SOUNDe

2018 REM MINE UAGANTI

2028 H=INTCRND(11%258)

2830 HI=INTI(RNDC11%1P80)+9@

2048 IF H1<118 THEN H1=11@:IF HI>16@8 T
HEN Hi=168

2052 CURSOR H,M1

2960 PRINTCHRS$(S); "

20878 M=MiyY=Y

2888 IF HX-32ANDH<X+32ANDHL > T=32ANDH1
<T+32 THEN 2188

2098 GOTO 838

avvincentes.
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poteva migliorare il gioco con
qualche variante o cambio di
quadro, in modo da renderio pid

21808 K=X:T=Y:30LUND4,2,15

2118 FOR =8 TO 28 STEP 4
2128 SPRITE3, (X, Y1, 16+M,8
2138 FOR M1=8 TO S@:NEXT HI1,M

2148 SOUNDa@

2158 UB=UB-1:IF UB= THEN 2278
2168 ON UB GOTO 2238,2212,21909

2172 REM
<188 REN

21398 UPOKE&H3B33,02

2208 GOTO0 2258

2218 UPOKERH3BZF, @

2220 GOTO 2258

2238 UPOKE&H3BZB, 8

2248 GOTO 227@

2238 P=18:CURSOR123, 15:PRINT CHR#$(S};:
PRINT CHR$({17);P:PRINT CHR$(16]

2268 GOTOD B3L@

2278 Ul=Ul+1:IF Ul>1 THEN 2448
2280 IF K>=188008 THEN 2308

22308 GOTO 2448

2308 REM FXXix3BONUSEXEEXXXETXIARE
2318 UPOKE&H3B33, | :UPOKE&H3B2F , 1
2320 UB=3:TIMEs="2@a:a] 88"

2322 CURSOR 182,28:PRINT "BOMUS2"

2342 FOR G2=8 TO 5@

2358 SOUND1, 262, 15:50UNDZ, 1842, 15
2360 FOR G=8 TO S:NEXT G

2378 SOUND1, 131, 15:50UND2, 523, 15
238@ FOR G1=8 TO 18:NEXT G1,G2

2398 S0uUND8

2988 REM ®kxxxx¥kMUSICAEZRERIRE

2418 GOTO 2258

2420 REM X3x:2¥%kGANE OVEREREREkkEx
24380 REM ¥*XxiixikMUSICARZLExk
2948 CURSORB®, 130 :PRINT CHR$C12];"GAME

OUER"™ : SOLIND®

2458 IF STRIG(1)=8 THEMN 2458
2468 UB=4:P=10:U1=0:K=0:TIME$="08:80:2

EIJ
2478 GOTO 318

Per imparare a programmare 1o
Z80 potresti studiare 1] testo gia
eitato 8u HC&: “Z80-
Programmazione in linguaggio

Assembly”, aut. Lance A, Laven-
thal, Gruppo Editoriale Ja-

ckson

.
¥




Subroutine,
che passione

Come strutturare un programma senza
essere un professore di informatica.

Mi trovosempre pil
spesso immerso in
mamebely [TOgrammi che, nati
per esaurirsi in
qualche decina di linee, finisco-
no a superare il centinaio.
Questo capita per due ragioni
Opposte:
qualla buona: il programma ri-
chiede effettivaments molte
Iskruzioni aggiuntive che ne mi-
glicranc la funzionalita. Facili-
tano l'utente, rendono pid chia-
ra e ordinata la grafica, preven-
gono gli errort.
gquella cattiva: il programma-
tore si lascia prendere dal deli-
rio dell'onnipotenza, cosicché lo
scopo del programma viene man
mano perso di vista, continuan-
do & raggiungere nuovi scopi se-
condari e ad inseguire nuove
posaibilits accessorie, magari
spettacolari, ma poco pertinen-
Ei.
E inutile, a questc punto, che vi
raccomandi di evitare di cascars
nal delirio, mentre & ovvio da
parte mis incitarvi a per assgul-
re le buone qualita di una pro-
grammazione funzionals.
Resta comunque i1 fatto che il
programma &1 appesantisce e
che ] programmatore stesso ini-
zia & sperdersi in mezzo &i suoi
meandri: aumentano le variabi-
i in gioco, e con esse il rischio
di utilizzare la stessa variabile
centemporaneamente per due
scopl diversi. Le IF... THEN & le
FOR.. NEXT & intrecclano in
modo sempre pid inestricabile,
le diverse zone, per quanto pun-
teggiate da REM, inizaino a con-
fondersi.
Che fare?
Risposta: evitare i meandri, ge-
stire le variabili in medo rigoro-
80, imparare ad usare gli opera
tori logicl che in molti casi pos-
sono sostituire le IF... THEN, e
oon le FOR... NEXT andarci pia-
no.

Mz la chiave di volta di tutto cid
si chiama GOSUB... RETURN.

Il
sottoprogramma.

Cidchedovete impararea fare &

assumere un atteggiamento
mentale tanto rigoroso quanto
semplificante, tale da distingue-
re sempre il corso principale del
programma - sostanzialments
costituito da ingrassi/
elaborazionifuscite - e tutte le
altre operazioni, necessarie
quanto mai, che perd servono a
potenziare il tronco principale.
Ognuna di queste operazioni,
credetami, dovete considerarla
cOme un programma & parte; un
gottoprogramma che viens chia-
mato In causa solo quando ser-
ve, @ ¢che quindi non &i trova fi-
sieamente sulla strada del filo-
ne principals.

A volte siste tentati di rinunecia-
re al sottoprogramma (“tanto
questa cosa qui devo farla una
volta sola™) resistete alla tenta-
ziome, costruite anche per
“quella ¢osa 1" un sctiopro-
gramma di facile accesso, 8 viac-
corgerete che vi fard piacers ri-
chiamarlo quande vorrete, ma-
gari anche pid di una volta, gid
che potets farlo.

L’accesso e
l'uscita.

A volte fare una subroutine, o
sottoprogramma, sembra com-
plicato, proprio perché il fatto
di essere utilizzabile pid volte
rende importante uniformare le
variabili con cui vi s entra e
queile che dal sottoprogramma
850000,

Cié comporta, sempre, la tra-
sformazione delia variabile del
programma in una variabile
standard utilizzata dal sotto-

Sl ARSI A fa:,xmws;z

programma, @ quindi la ritra-
sformazione in senso opposto.

10 INPUT NOME$:LET A$=NO-
ME$§

20 GOSUB 1000: LET NOME=A$
30 5TOP

1000 REM SUBROUTINE

1010 FOR J=I TO LEN A$

1020 PRINT X"

1030 NEXT J

1040 RETURN

A parte I'idiozia dell'esempio (la
subroutine non fa che stampare
tants "X" quanti sono 1 caratte
ri del nome entrato), qualeuns
si chiede perche mai versare NO-
MES in A$ & poi di nuovo A% in
NOMES.

Per 1] semplice fatto che ora
questa subroutine, o una piu
utile, la potete usare tutie le
volte che volete senza intralcia-
re il corse del programma prin-
cipale.

Aggiungate ora:

0 INPFUT COGNOMES: LET
A$=COGNOMES$

40 GOSUB  1000:LET COGRO.
ME§=A%

60 PRINT NOMES; * " CO-
GNOME §

g avate un'idea di cio che sto di-
cendo.

Variabili locali.

E evidente che la variabile Af e
la variabile J non devono mai
assumers contenutl importanti
nel programma, giacché ogni
volta che accedete alla subrouti-
ne esse cambisrebbere conteny-
to, mandando { vostri dati a car-
te quarantotto.

Abituatevi dunquea tenere a di-
sposizione un certo numero di
variabill che usereta solo come
variabill di passaggio, o locali,
nelle subroutine,

Altenzione soprattutto com 1
numeratori (in questo caso J):
gpesso una subroutine conte-
nenteé una numerazione & ¢hia-
mata durante l'esecuzione di
un'altra numerazione: e an-
trambe le numerazioni usassero
il numeratore J, succederabbe
un gran pasticcio.

Naturalmete voi siete eapertis-
simi nel costruire anelli FOR/...
NEXT annidati, e quindi usate
1aK, lad,laH oaltri numeratori
senza aleun problema.

Nt

Tuttavia quando la numerazic-
ne piu interna 81 trova in una
subpoutine che fisicamente si
trova da un'altra parte del lista-
to, non avete piu sott'occhio (n
modo evidente I costruzione
anntdata, e quindi & pia proba:
bile che ve ne dimentichiate.
Ho perso ore a cercare di capire
perché mal J assumesse valorl
©081 strani, per poi scoprire che
cambiava valore cammin facen:
do & mia totale (e colpevole) in-
gaputal

Accesso variabile

Una subroutine pud anche esse-
reusata in mod: diversi a gacomn-
da che vi 51 acceda dalla sua pri-
ma linea odauna lines successi-
va. Guardate quasto esempio:
10 GOSUB OB0LET NO
MES=A$%

<0 GOSUB O980.LET COGNO-
ME§=A%

30 LET AS=NOMESCOGNO-
MES

40 GOSURB 1000

80  8TOP

980 REM subroutine input
990 INPUT A$

1000 REM subroutine stampa X
1010 FORJ =1 TO LEN A$
1020 PRINT X~

1050 NEXT o

1040 RETURN

Accedendo alla linea 980 s1 de-
termina la richiesta di un nome,
che viéne direttamente inscato-
latc in A$, per pol passare al-
I'umiliante procedura della
stampa delle “X".

Viceversa si pud imporre la stes-
ga procedurs a qualsiasi varia-
bile A8 che provenga da un'sla
borazione interna o da un da.
Lo,

Con questa architettura, dun-
gue, abbiamo reso pid versatile
la subroutine, e abbiamo reso
anche piu agile il programma
(due sole linee per chieders due
nomi).

La Spectrum accetta dells varia-
bili come argomento dalle linse,
(LET linea=1000:G08UB100 li-
nea), & cid vi permette di dare
un nome alle vostre subroutine.
Con altrl computer questa faci-
litazione non esiste, ma sitratta
di una piccola scomoditd, polcha
oasta che vi teniate sotto gli oc-
chi un prospetto, che aggio
rete ad ogni aggiunta, sul
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segnerete i numeri e ["utilizzo
di tutte le vostre subroutine.

Lo Spectrum, d'altro canto, non
accetta variabili stringa identi-
ficate con pid di una letiera, il
che vi mette a disposizione un

numeros molto ridotto di varia-
bili stringa. Di coseguenza non
patreta riservarne molte.
Sono, per gli uni e per gli altri,
1 piceoll dispiaceri di ogni gior-
no.

L.G.

LE MATRICI,
TEORIA E
PRATICA

PARTE PRIMA

Questo articolo, che sara composto da tre
parti, vuole spiegare 1'uso avanzato
dell'istruzione BASIC DIM che permette la

creazione di matrici.

Molto spesso infatti si ha neccessita di
elenchi o tabelle contenenti informazioni
ma che non si riesce a gestire

agevolmente.

Vedremo come si possono utilizzare le
matrici, quale e la teoria su di esse e
cercheremo di applicaria a due esempi
differenti: la gestione dei risultati
calcistici e un interessante programma di
grafica in alta risoluzione.

I programmi saranno scritti per lo ZX
Spectrum 16/48 K ma e possibile usarli
con poche modifiche su qualunque

computer.

Ogni spiegazione teorica sara
accompagnata da esempi e applicazioni.

La teoria

La matrice & uns ta-
bella costituita da
unsa serie di numeri

disposti in questo
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Ogni numero (detto elemento)
pud essere identificato a mezzo
delle sus coordinate.

La matrici vengono distinte da
una lettera maiuscola (es. A) se-
guita da 2 numeri racchiusi tra
parentesi che indicano rispetti-
vamente il numero di righe e di
colonne che la costituiscono.
La matrice presentata la po-
tremmo chiamare A, ,, indican-

do casi che sono 4 le righe (linee
orizzontali) e 8 le colonne (linee

verticali). Con il termine generi-
g0 di linea indicheremo indiffe-
rentemente una riga o una co-
lonna.

Le matrici non sono perd delle
semplici tabelle, su di esse sono
state sviluppate tutta una serie
di operazioni matematiche an-
che molto complesse, Noi impa-
reremo ad usare le piu semplict
& ukill.

Vediamo ora come si definisce
¢on il computer una matrice nu-
merica del tipo (m.n):

10 DIM A (4,5)

Come vedete, il tutto & molto si-
mile alla teoria.

A questo punto disponete di
una tabella che contiene nelle
celle tutti zer,

Par fare entrare i valorl che vi
interessano potete usare il pro-
gramma del LISTATO 1 che ca-
rica | numeri dell’esempio.
Mandate in esscuzione il pro-

gramma e introducete | numeari
richiesti prendendo spunto dal-
I'esempio. In pratica dovets ri-
coplare la prima colonna
(7.8.7.1), laseconda (54, ... etec.
Quasto & uno dei numercsi modi
di definire una matrice, in se-
guito ne mostreramo degli altri
e 5tara al vostro giudizio decide
re quale usare per i vostri pro-
grammi,

Le matrici possono essere costl-
tuite anche da una sola riga o
colonna. Vengono usate in par-
ticolari circostanze o come ri-
serva di variabili.,

Sulle matrici 8i possono esegul-
re tutts una serie di operazioni
matamatiche anche complessa,

Prodotto di una
matrice per un
numero

L'operazione consiste nel molti-
plicare ogni elemento della ma-




trice per un numero k. L'opera-
zione verra indicata pil pro-
priaments come sague:

k. A=[ka]

dove k é il numero da maltipli-
care s A ¢ la matrice; il simbolo
a, indica un generico elemento
a della matrice A e di coordinate
rispettivamente f e J.
Praticamente faremo un ciclo
che indica ogni elemento della
matrice, lo moltiplicheremo per
K e lo riposizioneremo.
Allo seopo potremo usare il LI-
STATO 2 da aggiungers sotto il
listato 1 & partire dalla linea
1000,

Fotrete far partire il program-
ma con GOTO0 1000 se avete gia
definito i valori della matrice
ssemplo.

A questo punto potremo prova-
re a moltiplicare la matrice
A, 5 per il numero 2, 5, ate.

e vogliamo dividere 1z matrice
[Der Un NUMEro potremmo usare
lo stesso programma avendo
I'accortezza di moltiplicare per
I'inverso del numero,

es. Be volete dividere la matrice
per il numero 5 dovrete molti-

plicare per 1/6=0.2.

Questo metodo sara usato anche
per il programma grafico pre-
sentato nella terza parte deli’ar-
ticolo.

Somma di
matrici

La somma di matrici potra esse-
re fatta solo quando le dimen-
sioni tra le due sono uguali ;

Ay B

Dove m @ il numero di righeen
quello di colonns.
La somma dsl tipo :

A ayt Bfm:n ” Em,n: 5

si esegue sommando ogni ele-
mento della prima matrice con
il corrispondente elemento del-
1a seconda. Es. :

23+ Bag = Cax
o 145 2408
829 + 740 = 1568
Per eseguire questa prova ¢l ser-
viremo del listato n® 3 nal qua-
le { valori delle matrici sono sta-
ti memorizzati per mezzo delle
igtruzioni DATA

DI i B} fg:.fﬂpwdﬁ

HOME COMPUTER &— =+~




Modificando 1 valori alle righe
1000 1010 potrete inserire tut-
ti 1 valori che vorrete,

Prodotto tra
matrici

Le matrici che hanno lo stesso

numero di righe e di colonne

(es. A, ;) 8i chiamano quadra-
te, rettangolari quelle del tipo
A, . con m diverso da n (es.

Aos) )
Due matrici A e B possono esse-
re moltiplicate tra loro quando
sono entrambe quadrate oppure
quando sono rettangolari se il
numero di righe della prima &
uguale al numero di colonne
della seconda.

Pil precisaments

Amn - Bink = Cimy

Bs.

* t u
f‘f" 06 G sara percio cost

tuita da 3 righe e 9 colonne.
L'operazione di moltiplicazione
tra matrici avviens in questo
modo ; un elemento della matri-
ce € ¢ determinato dalla somma
dei prodotti degli elementi della
corrispondente riga della matri-
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ce A e della corrispondente o
lonna della matrice B,
ES.

!ﬂﬂl 4y ::!- 4

53377771 _

24 5a0l=772472
614363779773

1234

L'elemento di posizione (1,1} -
ottenuto moltiplicando gli els
menti della prima riga di A con
quelli della prima colonna diB
Ecco come :

8'5+3'4=25+12=37

L'elemento della posizione (2,2
della matrice G verra calcolat.
prendendo la seconda riga dells
matrice A e la terza colonna del
la matrice B.

Cioé -

Alla fine avremo una situazione
di questo tipo ;

C=3719181426 168241434 1F
1)

1l programma per eseguire mol-
tiplicazioni tra matrici @ pre-
sentato nel listato 4




Graficamente indicheremo cosi
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Attenzione : generalments il
prodotto A.B # B. A, non saolo
per la copatibilita tra il numero
di righe e di colonne ma anche
perche si agisce su elementi dif-
ferenti.

Quando si usano le matrici qua-
drate del tipo A, ., esiste uns
sola di esse che moltiplicata ad
una generica matrice B, . dia
come risultato la stessa B .
Piu propriamente -

Ay Irn.n: = Ry

Questa matrice I & chiamata
MATRICE IDENTICA o MA-
TRICE UNITA

ed & costituita da tutta una serie
di zari & la diagonale che va dal-

'alto & ginistra in basso a destra
& costituita da 1;

=

Il re

e (4 Babilonia

Concludiamo questa prima par-
te dicendo che in una matrice
guadrata si distinguono la dia-
gonale principale e quella se-
condaria come da esempio

A, .=acdb
a-b ¢ la diagonale principale
¢-d & la disgonale secondaria

Nella prossima parte vedremo
alcune applicazioni delle matri-
ci relative al loro uso come ar-
chivio dinamico di informazio-
ni; nella tarza e conclusiva par-
te parleremo delle matricl strin-
ga e di un interessante esempio
di matrici applicate alla grafi-
ca.

Maurizio Galluzzo

IL BASIC

Titolo: 11 BASIC in 30 ore per
Spectrum

Autore: Glive Prigmore
Fge: 368

Prezzo: 40.000

Editore: G.B. Jackson

11 personal computer é la mac-
ching degli anni 80; il BASIC
&1l suo linguaggio, e imparare

il BASIC pué aiutare a capire

la rivoluzione informatics.
Questo semplice corso di auto-
istruzions insegna a program-
mare, & un programma ha
sempre bisogno di due ingre-
dienti, un linguaggio & una
struttura: dunque questo li-
bmnuninﬂmuuluﬂﬂﬂlﬂ
ma anche come &i organizza
correttamente un buon pro-
gramma.

Insegna & organizzare un ar-

chivio di informazioni e ate-

nerlo in ordine, a stampare
lettere e indirizzi, a progetta
re un gioco, @ altro ancora,
prmnnndudmﬂmdﬂla
applicazioni piu utili e diffu-

se del calcolators,

Un lettore giovanissimo (lo vedete nella
foto!) ha deciso di aderire all'invito di
Accaci e ¢i ha mandato ben cinque
programmi per il CEM 64. Tra questi
abbiamo scelto “Babilonia”, perché fa parte
di quei giochi di simulazione economica
dei quali finora non abbiamo mai parlato e
che, se sufficientemente raffinati,
costituiscono la base delle simulazioni
economiche su cui si esercitano i manager

delle aziende vere.

In realta dobbiamo
premettere che “Ba-
bilonia® non ¢i sem-
bra del tutto origina-
le, dato che ricorda molto (Lrop-
po?) da vicino vari giochi cono-
sciuti, tra cui il bellissimo “San-
ta Paravia ¢ Fiumaccio™ per Ap-
ple. Probabilmente Andrea But-
taralo, che si dichiara autore del
programma, ha tradotto in ita-
liano le parti testuali di qualeu-
no di questi programmi e lo ha
adattato per Commodore 84, Noi
lo pubblichiamo lo stesso pro-
prio per l'interesse che senz'al-
tro susciterd in moltissimi dei
nostri lettori. La struttura di
questo genere di programmi,
guccessori del celeberrimo “Le-
maonade™: spettera poi a voi deci-
dere se divertirvi col program-
ma c0sl ¢ome's, cambiarne la
sceneggiatura o magari arrie-
chirlo di una parte grafica. Que-
st'ultima ipotesi & senz'aliro la
piu interessante, dato che nel
corso del gloco sarebbe interes-
sante visualizzare 1o stato della
propria nazione, la quantitd di
ettari coltivati, il numero di abi-
tanti morti di fame e otteners a
richiesta il grafico di confronto
con la situazione degli anni pre-
cedenti. Altra wariante sulla
quale invitiamo i lettori a ci-
mentarsl @ quella che potrebbe

consentire lo scontro tra due
giccatori, ognuno dei quali do-
vrebbe dimostrars le sue capaci-
ta di essere un regnante buono

e saggio.

Principali
variabili
usate

P: popolazione della citta

&: sacchi di grano In magazzing
H: saochi di grano raccolti

E: sagchi di grano distrutti dai
topi

Y: alternativamente: sacchi di
grano per ha e valore di un etta-
ro di terreno

A: territorio di vostra pro

td
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I; immigrati
D: mortd di fame
§: contiene 1 dati inseriti

zione situazione atiuale

ate di compravendita
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UDIALE JENNER, 64 MILAND




File delle
mie brame...

Come sapere quali files ci sono sul disco,
senza chiamare il Dos?

Come costruire una routine che salvi i file
con nomi sempre diversi, ma che poi sia in

grado di riconoscerli?

Come salvare le schermate con facilita?
A che cosa servono le istruzioni Put e Get?
Seguite questo articolo, e lo saprete

Listato 1: Catalogo.

DlfERON T U OTIPUNER

Dover chiamare il
\lll/ D08 per sapere che

files ci sono sul di-

schetto, pud essere
noioso, ma diventa problemati-
co s& vogliamo che cio accada in
un programma, senza dover per
questo interrompere il regolare
svoigimento.
La questione si risolve, molto
semplicemente, aprendo un ca
nale tra Drive e Computer con il
codice, che ci mette in condizio-
ne di leggere direttamente la
*Directory” del disco, ovvero i
nomi dei programmi e dei files
registrati: la stessa identica co-
&a che avviene dando il coman-
do *A" dopo aver chiamato il
D05, Ma quali specificazioni da-
re riguardo al nome dei file da
leggere?
Le stesse che si usano in am-
biente DOS.
L'asterisco “*” indica una qual-
siasi parcla, di 8 letters ge posto
prima del puntino separatore,
di 3 se invece & posto dopo; per
avers la directory completa, ba-
stera quindi aprire un canale
con:;
OFEN #£16,0, “D;*.*"
e mettessimo solo “D:*", atten-
zione, leggeremmo solo quei no-
mi ¢che non hanno 1'estensione:
ad esempio il file *PIPPO", ma
non il file "PIPPO 1",
Il punto interrogativo *?", inve-
¢e, rappresenta un qualsiasi ca-
rattere, ma uno scltanto: ad
esempio, aprendo il canale con
“D:*.7", leggeremmo nomi quall
*PIPFO", *PIFPO.1", “PLUTOLC",
ma non “PIPPO.11", poiché que-
st'ultimoe dopo il puntino non
ha un solo carattere, bensi 2.

Per realizzare tutte queste pos-
sibilita possiamo, invece di spe-
cificare subito il campo di ricer-
¢4, aprire il canale usando una
variabile alfanumerica:

OPEN #1,8,0R$

il cul contenuto variera a secon-
da di quello che vogliamo sapere
dal “Cata-log"; sard R§="D-*°"
per la directory completa, oppu-
re R§="D:" HC" per vede.e solo
quel nomi che hanno come
estenstone i caratteri “HC".
Ecco quindi che il programma st
preoccupa, prima di aprire {1 ca-
nale, di che tipo di lista abbiamo
bisogno, e di assegnare in conse-
guenza il contenuto adatto ad
RE. 51 precccupa inoltre di cor
reggers la sintassi del campo,
casomad la shagliassimo: metis
il *D"; se lo dimentichiamo, to-
glie le virgolette (Che usando la
variabile non servono), e ci da
la directory completa se noi ol
limitiamo soltanto ad aprire le
virgolette stesse,

Al di 14 di questo, 1l programma
del listato non presenta altre
particolaritd. Ricordo solo che
la locazione 53279 contiene va-
lori diversi & seconda che vol
premiate SELECT, OPTION o
START, anche contemporanea-
mente,

Per controllare questi valori, &
sufficiente questa picoola pro-
grammino; 10 PRINT PEEK
(53273): GOTO 10.

Fatelo girare e controllate quan-
to ho detto.

Per ricavare i caretteri speciali
che trovate nel listato, consul-
tate I'apposita taballa.

Listato 2; COLSTICK




247
248
24%
240
270
280
_ zw

REM #-——-
REM #= CAMEIO COLORE «

REM # L]
CS=CS+1:1F CS=4 THEN CS=0
GOSUB &00+10%CS :REM Etl.l‘.ﬂl
POKE 656,21POKE &57,2

7 *COLORE:" ;COLS

RETURM _ _

REM %—— 1]

REM * S&VE ﬂmrftHE *

REM #--
P *me:2 7 *SE] szmmu tsm:n P

——————

310 GET #1,EA:IF EA=78 THEN 2 ™" :GOTO 540

320 IF EMHS THEMN 310

330 7 "S":A=0:TRAP 350

340 OPEM #2,4,0,"D:COUNTER.DIS® : INPUT #2;4A

350 CLOSE ﬂ:ﬁ-ﬂﬂ B

340 OPEN #2,8,0,"D:COUNTER.DIS"

370 7 #2; mansE L]

380 FILES="0:DISEGND, * iNS=STRE (A}

370 L=LEN(NS) :FILES(11,10+L)=N$

400 OPEN ®2,8,0,FILES

410 UM=PEEK{B?)»254+PEEK(BB) -
420 FOR X=0 TO 79%

430 LOC=M+X:DATO=PEEK{LOCY -
440 PUT W2,DATOINEXT X:CLOSE M2 !

A%0 P "yt y2 1? "PREMI FER UM ALTRO DISEGNO"
440 ? :? *PREMI FER TERMINARE®

470 P=PEEK(33277):1F P=& THEN RUN

480 IF P<»3 THEM 470

420

477 REM

478
457
S00
510
S20
=30
540
S50
540

GRAPHICS 0:END
-

- o
REM % IMIZIALIZZAZIONE =

REM #- ™

DIM FILE®C13) ,MN$(3) ,COLSC7)

OPEN #1,4,0,°K:"
mn-a:sn-u:m—w:w—zn

GRAPHICS S1FOKE 752, 11POKE 710,118
GOEUB 250:REM CAMBIO COLORE
POKE &454,2:PDEKE 457,17

? "POSIZIONE: -pm;- Py

E?D COLOR EE:F‘LDT PP RETURM
S%7 REM #-——-——-—%

S¥6 REM * COLOR] #

SPP FEM #o——————n

400 COL$="MERD " :RETURM

410 COL®="ARANCIO*® :RETURN

4620 COL$=*VERDE * tRETURM

630 COL®="BLU  *:RETURN
LISTATO 2

Veniamo ora agli altri quesiti:
come {ar salvare piu files con
nome diverso (ma coersnte) da
uno stesso programmsa, @ come
salvare una schermata, in qual-
siasi grafica essa sia, su disco 0
5U cassetia?

ge il primo problema interessa
maggiormenta chi ha il drive, il
secondo & valido anche per chi
ha il registratore: basta, al mo-
mento dell'OPEN, usare la for
mula OPEN #n80,°C:" e pol
usare tranquillamente il PUT
#n DATO, come piu avanti wve-
drémo. Chi ha quindi il registra-
tore, copiando il listato, deve
tralasciare le linee dalla 340 alla
390 comprese, e scrivere la rigs
400 in questo modo:

400 OPEN #2.8,0, “C.".

70 HOME COMPUTER

Veniamo ora al programma.

La parte importante, ai fini del
nostro discorso, & quella conte-
nuta nella *SAVE ROUTINE": ma
per darle un senso compiuto, ho
pensato di applicarla ad un sem-
plice programmino di grafica,
che permette di disegnare con il
Joystick. Con quest'ultimo &i
mucve un punto sullo schermo
nelle B direzioni possibili, Il
punto pud essere arandione,
verde, blu o nero. Per seleziona-
re il colore premere il tasto OP-
TION, e a piede della fgura appa-
rird il nome del colore scelto.
Premendo il TRIGGER, ovvero il
tasto di *fuoco” del joystick, ri-
mane sullo schermo 13 *seia” del
movimento del punto, nel colo-
ra presceito,

Potete ovviamente cambiare co-
lore in qualgiasi momento, come
ga cambiaste la punta al vostro
pennarelle/joystick.

Proprio sui colori bisogna fars
un‘osservaziona.

Il quarto colore, ovvero il blu, &
direttamente collegato al colore
della finestra del testo: cioé il
registro che contiene il colore
¢he 8i ottiene con l'istruzione
COLOR 3, & lo stesso che contie-
ne il colore di fondo della fine-
stra. Questo indirizzo @ i1 710, 1o
stesaodello sfondo in grafica 0.
Basta “POEARE" nella locazione
710 un numero tra 0 & 255, e
avremo come sfondo e, nel no-
gtro caso, come colore la tinta
gorrispondente.

Sempre a proposite della fine-
stra testo, alire @ locazioni inte-
ressanti sono la 656 e la 657
Con esse si pud sostituire il co-
mando POSITION che, come for-
se avrete scoperto, non funzio-
na nella finestra testo stessa. La
sintassi @ questa:

POKE 656,n con n compreso tra
0 e 39 inclusi, indica a quale del-
le quatiro righe posizionare {l
CUTSOre;

POKE 657, m con m compreso tra
0 e 38 inclusi, indica invecs la
¢olonna dove posizionare 1l cur-
sare,

Di conseguenza il comands PO-
SITION X.Y si sostituird con PO-
EE 657 X:POKE 6566,Y. Fassiamo
ora &l punto focale del nostro di-
scorso: il salvatagdio del dise-
gno. Vi sl accede premendo il ta-
gto SELECT, e rispondendc con
una “8" alla domanda “SEI SICU-
RO?", che consente sempre una
scappatoia & chi, per errore,
avesse premuto SELECT.

1) 11 problema dsl noms del file
st risolve in queste modo:

1) chiamando tutti 1 file con lo
stesso nome, ma ¢oh un'esten-
gione pumerica diversa & pro-
gressiva: “PIPPO.1%, *PIPPO.S",
elo.; ete.;

&) ereando un file “contatore”,
i1 eui unico contenuto sia il nu-
mero di files gia salvatl
Questo permette al programma
di serittura di sapers quale no-
me dare al nuovo file, aggiun-
gendo, come estensione al nome
fisso, il numero contenuto nel
{ile contatore aumentato di una
unitd, ¢ quindi di aggiornare il
file contatore stesso.

Inoltre il programma di lettura

del disegno (listato &) puo cos
sapere quanti disegni ha a di-
sposizione da riprodurre.

Per chi ha il registratore 4 cas
sette, questo problema non sus-
siste g livello di programmazio-
ne, ma deve essera curadell'ope
ratore tenere un elenco aggior-
nato dei disegni disponibili.
Eeeo quindi che alla riga 340 si
apre il file contatore con 1l codi-
ce di lettura (=4), per leggerne
il contenuto; se il file non esi-
ste, il programma lo cres. Dopo
aver letto, o aver constatato che
non esiste, 1o 81 riapre con il co-
mando di serittura (codice 8), e
1o 81 aggiorna con il nuovo dato,
superiore di una unita al prece-
denta. Fatto questo lo si richiu-
de e, finalmenta, i puo aprire 1l
file per salvare lo schermo,
usando 1a tecnica della variabile
alfanumerica vista prima.

I file i chiameranno tutti DISE:
GNO.n, “n" numero crescente da
1 &.. tutta la memoria del diseo
(N.B.: i flile su disco non posso-
no essere pin di 64).

In definitiva il contatora per-
mette al programma di sapers
ghe numero *n” assegnare al
nuove file,

Ed ora veniamo allultimo pro-
blema: come 51 fa a legdere lo
schermo per trasferirio alla me-
moria di massa (cassetta o di-
soo)?

Per spiegario bisogna fare qual-
che accenno & ¢ome il computer
memorizza l'immagine ¢he not
vediamo apparire sul nostro te
leviscre.

I dati dello schermo sono conte-
nuti in un'area di memoria che
inizia dalla locazione, che cia-
meremo VM, e che si trova fa-
cendo PEEK(BB)*256+PEEK(88).
Ma gquante locazioni sono neces-
sarie per contenere i dati di tut-
to lo schermo? Dipende dalla
grafica, e dal numerg di colorl
Poiche ogni locazione contiene
un Byte di informazioni, ovvero
8 bit, in una grafica ad un sole
colore, ad esempio la grafica 8,
pgni lecazione conterrd infor-
mazioni su 8 puntini. Infatti
per ogni puntino serve un solo
bit, che pud valere 1 0 0, ovvero
&CCHS80 O Spento.

Per calcolare il numerc di loes-
zioni necessarie peridati di gra-
fica 8, dovremo quindi caleolars
il numero totale dei gtindivt-




punti che puo indirizzare ogni
singolo byte di memoria.
Poicheé la grafica 8 ha 320*160
punti {con la finestra testo), op-
pure 320°192 (senza finestra te-
sto), le locazioni necessarie sa-
ranno $e8*160/8=6400 nel pri-
mo caso, 320" 192/8=7680 nel se-
condo caso.

La grafica scelta per questo pro-
gramma @ la grafica 5, con la fi-
nestra testo. Una grafica, quin-
di, che ha B0°*40 punti schermo,
ma anche 4 colori.

Quéanti bit sono necessari per
avers quattro conbinazioni di-
verse, a simboleggiare i quattro
colori?

Cl wogliono & bit di memoria,
che possono assumere 4 confi-
gurazioni diverse: 00 (=0), 01
(=1), 10 {(=R), 11 {F‘E}

Ogni byte di memoria, quindi,
non rappresentera piu 8, besi 4
puntini, viste che sono necessa-
ri & bit per ciascuno di essi.

5

Le locazioni da leggere, & quindi
i dati da salvare, saranno allora
80°40/4=800. B4 infatti, alla li-
nea 420, un ciclo di 800 passi
permette di legdere e di salvare
la memoria schermo. (N.B.: da 0
a 799 & lo stesso che da 1 a B0O;
ma poicheé la prima locazione da
leggere é1a VM, o si aggiunge un
-1 alla riga 430, o si parte dallo
0 e non dall’'l.

Per scrivere sul disco (o sul na-
siro) 1 datl cosi trovati, si usa
I'istruzione PUT# X, che come
accennavo la volta scorsa, tra-
sferisce 1 dati numerici di un
byte al dispositivo prescelto.
Non si pessono quindi usare le
variabill alfanumeriche, e dei

dati numerici superiori a 255,

viene salvata soltanto la parte
contenuta nei primi 8 bit (255 &
il numero binario 11111111, il
piu alto che sl possa ottenere
con & bit 286 infatti &
100000000, di 9 bit. Nel nostro

ol Anoittd 2 (Clorzuran

caso |'istruzione PUT considere-

rebbe solo | primi 8 bit partendo

da destra, il che gignifica il nu-
mero 00000000=0),

L'istruzicne abbinataal PUT &1l
GET, che ha la stessa sintassi, e
che permetie di leggere i dati
scritti con questa istruzione, o
provenienti ds un altro disposi-
tivo (vedi uso GET per l'input da
tastiera),

Il resto del programma & abba-
stanza semplice: alla linea 240,
1 2 caratteri speciali, che non so-
noaltro che il comando differito
CTRL DELETE, servono ad evita:
re che, passando da numeri a
due cifre a numeri ad una cifra
sola, rimangano sullo schermo
cifre ¢he non c'entranc nulla
oon la reale posizione: 10,10 & du
5 cifre, 9.9 solo di 3; se scrivete
9,9 sopra 10,10 le ultime cifre
“10" rimangono sullo schermo.
11 vestro puntino verrebbe se-
gnalato alla improbabile posi-

zione 9,910, §i puo risolvers il
problema anche facendo printa-
re & spazi dopo la variabile PY;
@ la stassa cosa.

Per i caratteri speciali potete ri-
correre, come gia detto, all'ap-
posita tabella.

Listato 3: LOADIS

Ma come leggere il disegno e far-
Io riapparire sullo scherma?
Niente di piu semplice, basta
agire al contrario.

Il programma del listato 3 serve
a questo.

Per chi ha il registratore & suffi-
clente copiare la riga 10, & le ri-
ghe dallz 80 alla 170 comprese,
riscrivendo perd la riga 80 cosi;

80 OPEN#1, 4,0, *C:".

Cosi facendo, si potra sfruttare
anche la possibilitd di veders
piu dissgni, a patto che questi
siano registrati uno dietro 1'al-
tro.

Per chi invece ha l'unita a disco,
{l programma si precccupa di
andare a vedere quanti disegni
i sono memorizzati sul dischet-
to (aprendo il solito file contato-
re “COUNTER. DIS) e ce lo comu-
nica, attendendo che nol sce-
gliamo quale veders. Quindi,
con il solito sistema, apre il file
prescelto, caleola la locazione
iniziale della memoria scherma,
e immette con l'istruzione POKE
1 dati nelle locazioni man mano
che li ricarica.

Potrete quindi vedere sbizzarri-
re la vostra fantasia, creando
programmi di disegno in tutte
le grafiche, e salvando le scher-
mate nel modo che vi ho spiega-
to.

Un solo avvertimento: chiamate
con nomi diversi i dati di grafi-
che diverse, per non correre il
rischio di immetters in grafica
8 i dati di un disegno in grafica
5 (=CA0S).

Ad esempio chiamate DISn.nl {
dati, con *n" numero della grafi-
ca ed “nl” estensione progressi:
va, e allo stasso modo { contatort
COUNTn.DIS, con *n" numero
della grafica

Buon divertimentolll




Tombola

o485 : questa nota musicale, piu
bassa, segnala la fine della par-
ARE:Y

290-390 : chiede se finire o meno
@ accetla risposta.

1000 : caratteri grafict utilizzati

per la stampa del tabellone & lo-
ro coordinate
1010 : caratteri del titolo accan-
to al tabellone & loro coordinata
verticale

Marco Marazza

Chi non ha mai giocato a tombola scagli la

prima...lenticchia.

Con questo program-
ﬁ;ﬁ ma, I'MZT00 genera

il tabellone della

tomboelas sul video ed
gstrae (senza “furbate™ tipica-
mente umane) i 80 numeri ung
dopo l'altro, con la semplice
pressione di un tasto,
Dopo il consueto RUN appare
sulle schermo il tabellone com-
posto da sel cartelle, ognuna
delle quali contiens guindici
numeri,
Premendo un qualsiasi tasto il
caleolatore genera un NUMero
casuale fra uno e novanta e lo
visualizza sia all’interno del ta-
bellone, al suo giusto posto, e
gia sotto di esso, accompagnato
dalla dicitura *ultimo numero
uscito”
E da notare che prima della vi-
gualizzazione 1'eleboratore con-
trolla che il numero appena
estratto non sia gia uscito (ov-
viamente) &, in tal caso, ne
gstrae un altro, ricontrolla,
Blc..
Par questo, put verificarsi, spe-
cialmente durante l'estrazions
degli ultimi numeri, che passi
qualche secondo fra la pressio-
ne del tasto e I'useita del nume-
0 5ul video.
Per evitare dubbi sull'avvenuta
pressione del tasto stesso, il cal-
colatore, prima ancora di proce-
dere all'estrazione, emette una
nota musicale,
@uando tutti i novanta numeri
sono stati estratti vi viene chie-
gto se volete fare un'altra parti-
ta &, in caso di risposta afferma-
tiva, 1o schermo si pulisce & vie-
ne visualizzato un nuovo tabel-
lone.
Per evitarvi problemi di Erascri-
zione del listato, anziché 1 sim-
boli grafici sono stati messi i ta-
sti corrispondenti {ra le paren-
tesi angolate. Per meglio dire:
alla linea 90 dovete premere il
tasto U dopo avere disposto il
caleolatore in modo grafico per
mezzo della pressione del tasto
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GRAPH. 8e prima del caratters
g'e una 8 minuscola, quel carat-
teTe va premuto assieme al tasto
SHIFT.

Analisi del
listato

10 : pulisce lo schermao.

20-130 : stampa il tabellone.
140-160 :stampa la scritta TOM-
BOLA in verticale sulla destra
dello schermo.

200 : dimensiona il vettore con-
tenente i numeri della tombo-
la.

210-430 : riempie il vettore sud-
datto con { numeri da uno & no-
vanta,

240 : resta in attesa della pres-
sione di un tasto,

243 . tiene il conto delle estra-
zioni effettuate.

245 : emette una nots dopo la
pressione di un tasto.

250 : genera un numero intere
casuale fra uno e novanta.

260 : se 1]l numero & gia uscito
torna alla 350,

270 - il numero uscito viene re-
so negativo all'interno del vet-
tore in modo da essere ricono-
sciuto come gid estratto alla li-
nea 260.

230-310 : vengono calcolate le
coordinate della posizions, al-
I'interno del tabellone, dell ulti-
mo numero useito.

312 : se @ stato estratto un nu-
mero & una cifra lo si fa diventa-
re & due cifre (es. T=07).

314 - il numero viene trasforma-
to nella stringa corrisponden-
Le.

Questo per evitare che venga
stampato uno spazio vuoto a si-
nistra del numero stesso che an-
drebbe a rovinare la grafica del
tabellone di gioco.

320 : stampa il numero nel ta-
bellone.

530 : stampa il numero sotto il
tabellone.

340 : se le estrazioni non sono
finite torns alla 240,

1B PRINTY CINST>"

28 FOR 1=8 TO 18 STEFP B

3@ FOR J=1 TO 29

4@ CURSOR J,1

45 PRINT" <sl> "

S8 NEXT J:NEXT 1

68 FOR 1=B TO 3B STEP 15

72 FOR J=1 TO 12

82 CURSOR 1,J

SA PRINT" <L

188 NEXAT J:NEAT 1

118 FOR I=1 TO 12

128 READ C:R,C$:CURSOR C,R:PRINT C#
138 NEXT 1

148 FOR I=1 TO 7

158 READ L,L$:CLURSOR 35,L :PRINT L%
168 MFXT 1

Zee DIin E(2e)

212 FOR I=1 TO 3@

228 ECI)=1

238 NEXT 1

232 CURSOR 7:ZR:FRINT'ULTIND NUMERD USCI
TOAM

298 GET T#:IFT#=""THEN 248

2943 US=US+]

245 MUSICUA"

258 N=INTCRNDC1I%38)71]

260 1IF E(M)=-N THEN 258

278 EC(N)=-N

298 DE=INTIN-12)

3e@ UN=N-DEXIB

388 IF UN=@ THEN UN=18:DE=DE-]

318 RI=ZXxDE+| :LO=3%kUN-2

312 IF M41@ THEN N$="B"+STR$IN]:GOTOD 328
314 NE=STRS$(MN)

328 CURSOR CO,RI:PRINT N#

332 CURSOR ‘29, 2B:PRINT MN%

348 IF US<38 THEM 248

345 MUSICYG"

358 EUHEDR'?jiﬂiFEIHT"UH'HLTEH PARTITA?"
36@ GET A$:IF AS="" THEN 368

378 IF A$="S" THEN RUN

382 IF A$O N THEN 368

298 CURSOR 25,22 :PRINT"NO" :END

|BRE DATA 8,8, <J>»,15,8,<=7>,38,8, {sJ>,8,
E; CebX; 15,65 <8% ; 35; B; {E}']_Ej 125 €8x, 155 12
s X830, 12, ¢65,8, 18, M>, 15,18, <7>,38, 18,
Cgfi)

1818 DATA E,T;Euﬂ;?}ﬂjajﬂs1]1ﬂ:13:L:15:H
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Commodore 64
la grafica e il suono

Cgni argomento viene spiegato e ac-
compagnato da numerosi esempi
commental. Nel libro sono listati
moltissimi programmi che sono regi-
strati sulla cassetta allegata.

Nel Capitolo 1 si tratia del video, del-
la lastiera e della grafica in modo
carattere. Il Capitolo 2 e dedicato al-
la grafica e ne approfondisce tutti gh
aspeth. Il Capitoko 3 fratta degli spri-
te.. Nel Capitolo 4 viene trattato I"ar-
gemento del suono. Completana il li-
bro tre appendict: i registri del VIC 11
¢ del 5D e le frequenze delle note
musicali

Cod 408 B Pag. 270 Lire 34.000

[ .'. ¥
1 Eonad

ﬂammndnre 64
i file

Questo libro tratta in maniera com
pleta e precisa la gestione dei file su
casselia @ su disco,

Clitre a brevi programmi esempio, ri-
portali per spiagare l'uso delle istry-
zioni, fl libro contiene cingue pro-
grammi per creare e gestire un archi-
vio di dati: SEQUENZIALE su cassel-
ta, SEQUENZIALE su disco, RAN-
ODOM su disco, RANDOM/USER su
disco, RELATIVO su disco.

Cod 400 B Pag. 173 Lire 17.000

'

GRUPPO
EDITORIALE
JACKHSOM

LA BIBLIOTECA CHE FATESTO.

.'.|= r"i. :' . el
Commodore 64
il basic

Unaccurata esposizione del lin-
guaggio BASIC, accompagnata da
numerosi esempi

Mel Capitolo 1 si ha una panoramica
dei divers: argomenti. Il Caprtolo 2 e
dedicato al linguaggio. Nel Capitalo
3 si approfondisce I'uso della 1astie
ra & del video. || Capitolo 4 fomisce
lg informazioni necessarie per usare
disco @ casselta per memorizzare
programmi,

Il Capitolo 5 @ dedicato alta stam-
pante. Nel Capitolo 6 si parla dells
costruzione del programma,

Nel Capilolo 7 vengono passati in
rassegna | codici e i numen del cal-
colatore. Il Capitolo 8 & dedicato alla
memaoria. Nel Capitolo 9 si tratia de-
gli erron, Completane il libro, M'Ap-
pendiceé A dedicala alla tastiera e
I"Appendice B all'argomento del BA-
SIC compilata,

Tulli i programmi esempio ripartati
nel libro sono disponibili a nchiesta
su floppy disk

Cod. 348 D Pag. 316

Lire 25.000
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Grarieia Tongon

LA COMUNICAZIONE
CAMBIATA

Questo hbro vudle olinrg wna OCCa-
siome 3 tuil i swoi letbori per analizza-
re, scoprreé e polengiare & propre
capacitd comunicative & divenire pro-
tagonisti reall di una amgia trasfor-
mazione 10 corsd, @ oul uWng degl
aspattl pid evidenti & costituita dall’e-
spandersi progressive delie tecno-
logie,

Cod. 538P Pag. 112 Lire 10.500

Arthur Naiman
WORD STAR

Perché un computer, anche ol cate-
goria micro, sk utile nell"attivita di
ufficioc & essenziale che permetia
anche di effeftuare V'elaborazione oel
testi, con tutte le funzioni che cio
comporta. | prodotti software a cid
destinatl sono oggl moitissimi ma
sobo alcund emergano per compietez-
7a e flessibilitd:; fra quest Wordstar &
sicuramente uno del piu nuscin

Cod. 525P Pag. 222 Lire 23.000
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Giulte Carducct
LE APPLICAZIONI

DEL COMPUTER
NELL'UFFICIO
MODERNO

Questo ibro vuole essere un ininooduy-
ziong all'informabica €, nel contem-
pa, una guida ali’utilizzo consapavole
delto strumento del giorng, || persg-
nal computer, nell'ulicio mgaerno &
nelto studio professionale. E nvolto
pertanto, ad un vasto pubblico: ad-
detti ai vari settori dell’anenda, qua
dri, dimgentl, Ingegner, archisgm

professionisti in genare

Cod. 407H Pag. 132 Lire 23.000

Michael Browne

UNITA A DISCHI PER
MICROCOMPUTER

Il bro, destinalg a letton Con una
hugna conascenza di base dell'wso o
un calcolatore @ del linguaggio BA-
SIC, descrive il funzionamento dell o
nitd a dischi di un personal compater
g Il significato dei comandi retatvi,
con particolare attenziong per le di-
verse tecniche di gestione dei file su
disto

I libro & arricchito di divers pro-
grammi esempio in BASIC Comma
dore 4.0, relatrvi alle diverse tecniche
di organizzazione e gestione dei file

Cod. 300P Pag. 156 Lire 15.000

Maure Safvemini

URBANISTICA
E INFORMATICA

Sempre pil vaste sono e applicang-
ni dell’informatica in ognl settore del-
fa vita & del lavoro, & in particolang
quelle della computer grafica, Mean-
che mestieri & profession con una
origine antica come |'architetto o
I'urbanistica si “salvang dalionga
defl informatica

Un entusiasta ufilizzatore g quest a-
rea culturale racconta in questo libro
per | ¢olleghi @ gh student g archi-
tettura & di urban:stica Tt | vaniagg
e gli avanzamenti possibill nelta pro-
geftazione & 1o studio i
complassi adilizi @
computer grafica

Cod. 80P Pag. :




CORSO PRATICO DI MSX-BASIC

La gestione dei file nell’MSX

FILE E DISPOSITIVI DI FILE
Talwalta, | dati forniti in un programma in un pacchetto YEngono scambia-
ti tra un computer e l'apparecchiatura collegata al computer.

Supponiamo, ad esemplo, di tenere un diaric. Nelia nostra stanza ¢i sono
parecchi scalfali su uno dei quall si trova un quadernetio intitolato “dia-
ro” Per leggere o per scrivers sul nostro diarlo, dobblamo raggiungere
lo scaffale che cl interessa @ prendere il guadernatto intitolato “diaria”

e applichiamo a un computer l'esempio dal diario, noi slamo | COMmpL-
fer e il Qiario e il programma o una serie di dati. Al quadarnaltla su cul
il programma o dei datl vengono registrati, viene dalo nella tarminckogla
del computer il nome di file o archivie. Il titols “diaria” dalo al quadernet-
o corrisponde al nome dato ad un archivie e, nalla terminologia del com-
puter @ un mnome di file Gl scaffall, invece, corrispondono
dllapparecchiatura collegata al computer. Se si specifica 'apparecchia-
tura sbagliata, sard impossible trovare la file dal goggelts che si sta
carcando.

| comand| dell’'MSX-BASIC sono stati concepitl per consentire il trasferi-
mento di dati tra un computer @ quattro tipi diversi di apparechialure ad
2550 collegate, Questl quattro tipl di apparecchialure vengono chiamate
dispositivi base di file. || rapporto tra un dispositivo base di llle & un com-
puter & quello illustrato nella figura seguente. Del due diversi dispositivi
illustrati, uno consente solo l'smissione di dati ad una fila. mentre I'aliro
consenle sia I'immissione che l'emissione di datl basati sul computer.

In questa terza puntata del nostro corso di programmazione in
MSX esamineremo quali comandi occorrono per gestire i file
gquando si utilizza un registratore a cassette.

IN COLLABORAZIONE
CONsONY

« Schermo in modo di scrilfea
« Scharmo in moda grafice

Compubas

—
FRpuLOutput

Output

k . =l
[ | _E —L§ = Sigmpanhe

& Hagislraiore 8 cassalia

Limmissione di una file o 'emissione da una file (File InputiOutput) pud
essere eseguita solo con un registratore a cassetta, come illustrato nelia
figura che appare sopra. Inoltre, lo scharmo di un apparecchio TV {dispo-
sitive di output) consente l'opziona tra schermo in moda di seritiura &
schermo in modo grafico.

Nomi di dispositiva
Per eseguire trasterimenti di fite con un fispositivo di file nell’MSX
BASIC, si usa un comando che specifichl il dispositivo di file utilizzata
A Queslo scopo viene usato |l nome di disposilive determing
dall"MSX-BASIC,
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H'ﬂ'rnn il dispositivg

Dispositive di file

Registratore a cassetta | CAS;
Schermo in modo di scritiura CHRT:
Schermo in modo grafico GRP;
| Stampante | LPT: |

MNomi di flle

LUn nome di file deve assene costitulto da una stringa di caralten compa
sta da un massimo di B caralter! inizianti con un carattere alfabetico. Se
vengono specificati 7 o pll caratterl, Il settimo caratiere & | SUCCAESIVI
YENGOND |gnnrati.

Benché un nome di file possa essere omesso, & ne consiglia 'uso du-
ranie I'operazione di inputioutput con nastro a cassatla per distinguere
una file dall’aiira.

FILE DI PROGRAMMA
| seguenti comandi salvano un programma BASIC su una file, lo caricano
nel computer da una file o combina una file con unaltra.

CSAVE, CLOAD ... Esclusivamente su registrators a cassetta.
SAVE, LOAD, BSAVE, BLOAD, MERGE ... E possibile spacificare il
dispositive,

Per salvare su nasiro a cassella un programma confenulo in memoria,
51 gsegue:

CSAVE “"PROG1"
Mome di Mle

SAVE "CAS: PROGT"

iy i
s |
Mome del dispositive  Home di tile

Dppure

Uzando CSAVE, tutiavia, un pregramma viéne salvate con un formate di
linguaggio intermedio, menire usando SAVE, e550 viene salvald ¢on un
formato ASCIL

Un programma salvalo con unistruzione CSAVE pud essere caricato me-
diante un'istruzione CLOAD, purché ne venga specificalo lo slesso nome
di file. Un programma salvate con un'istruzione SAVE, inoltre, viene cari-
cato con unfistruzione LOAD, Infine, un programma pud essere combina-
to con un aliro programma mediante unistruzione MERGE. Tale
pperazione & perd impossiblle con un programma salvalo con unfistruzio-
ngr CSAVE.

Comn le istruzionl LOAD & MERGE, usate per immettare un programma da
una file, si pud specificare solo CAS: come dispositivo base. Inolire, asa-
guendo 'istruzione SAVE per il dispositivo di base CTR: si ha un risultato
analogo a quelio di un'istruzione LIST. Eseguendo un'istruzione SAVE per
LPT, il risultato & identico a quello di unistruzione LLIST,

FILE DI DATI
Par trasferirg du un disposilive | dati da elaborare in un programma
BASIC, si usa il concette di una file.

| comandi seguenti vengono wtilizzati per l'inputfoutput di file di dati.

QFEN bpre una fie

PRINT = .
PRINT ¢ USING i Emette datl su una file
INPUT &

LINE INPUT # } immette dati da una file.
CLOSE Chiude una file

OPERAZIONE DI FILE CON NASTRO A CASSETTA

Emissione ad una lile {scrittura)

I procedimente per ematiere dati su file @ in linea di massima || se-
guente.

i@ Agrire una file con un’istruziones OFEN.

@ Scrivere dei dati su questa file con un’istruzione PRINT 4,

@ Chiudere ia file apefa con un'istruzione GLOSE.
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Quando | dati vengono emessi, Il formato dell'istruzione OPEN & Il s8
guente. '

OPEN "nome di dispositivo [nome di file]" FOR OUTPUT AS [#]
nurmers di Tile

All'esecuzione di questa istruzione, pud dirsi terminala la preparaziona
par l'emissione di dati di una file con un determinalo nome di file ad un
daterminato dispositive. Quando I'operazione di inputioutput di file viene
gseguita, il computer immette o amelte dei dati dopo averli memorizzati.
Uarea della memoria riservata alla memorizzaziona di dati viene chiama-
ta buffer (memoria di transito), UMSX-BASIC consente di préparargé un
massimo di 16 bufier. Il numero di file specilicato nell'istruziona OPEN
& un bulfer, scelto fra 16 buffer disponibili, in cul viene spacificato imizials
mentia soia 1.

Dopo che una file & stata aperta mediante un'istruzions OPEM, | dati ven-
gono emessi con un'istruzione PRINT #.

PRINT ¥ numero di lile, espressione [separatore, espressiona) .

Come numeno di file viene specificato lo stesso numero specificato dal-
l'istruziona OPEMN.

Cuando i dati vengono emessi ad una file mediante un'istruzions
PRINT #, immedialamenie dopo al dati vengono automaticamente scrith
un codice di rientro (RHOD) & un codice di avanzamento di riga (AHOA).
Al momento delia lettura di questi dati, | due codici ne indicano la pun-
teggiatura. Mel caso diversi dati di stringa vengano mess con una gola
istruzione PRINT #, essi vanno separati da " °

Un'istruzions PRINT ¥ di questo tipe va percid scritta nel modo segunie:

PRINT 1,45, "B%

La virgola serve in guesto casc da elemento ¢ punteggiatura, cos| che
i dati AS e BS vengono trattati come due dati diversi quando song Immes-
si dalla file

Se | dati sona di tipo numerico, essi vengona separati automaticamente
I'ung dall'altro.

Quando | datl sono stati emassi, la file viens Chiusa con un‘istruzions
CLOSE.

CLOSE | #] numero di file

Dopa di cha, essendo sciolla 1a relazione tra il numero di file & 1a file, s
potraé aprire un‘altra file con il medesime numeang.

Esamplio di programma

10
20
30
40
50
&0
T0

DI A%(l,3)
OFPEN “CAS ;DATA"
FOR I=0 TO 1
FOR J=0 TO 3
READ ARiI.T)
PRINT #1 . ASCE.J):" .7

NEXT 1

8¢ NEXT I

90 CLOSE #]

130 END

110 DATA JAPAMN . EMNGLAND,FRANCE .U.S.A
120 DATA TOKYOD ,LONDON ,PAR IS  NEW YORK

FOR QOUTPUT A5 #1

Quando questo programma viene eseguito, | dati di stringa "Japan®, vir-
gola (), “England” e via dicendo, vengono scritti I'una dopo laltro sul
nasiro a casselta. | dati vengono effettivamente scritti nel modo seguente

JAPAN , ENGLAND , FRANCE ,U.5. A, TOKYD , LONDON .
FPARIS .NEW YORE,

Melia riga 60, la virgola inserila tra un dato e l'altro ne costituisce |a pun-
teggiatura, parmetiendao in tal modo che essi vengano distinti da altri da-
ti eventualmente immessi con unistruzione INPUT &

Immissione da una file (Letturajl
Il procedimento per immetters del del dati da una lile & il




@ Aprire una lile con unistruzione OPEN.

@ Leggere i dati dalla file con un'istruzione INPUT # o un'istruzione LINE
INPUT # (assegna datl in ingresso ad una variabile}

@ Chiudere 1a file con unistruzione CLOSE,

Quando si iImmettono dati da una file, il formato delllistruzione OPEN &
il saguente,

OPEN “nome di dispositivo [nome di file]” FOR INPUT AS [#]
mumara di file

In tal modo si completa la preparazione per Nimmissione di dati da una
file. Inizialmente & possibile specilicare solo la file No. 1.

Dopo che la file & stata aperta, | datl vengono letti con un'istruzione
INPUT =,

La seguente tabella illustra il modo in cul | dati vengong letti quando vie-
ne usata unistruzione INPUT &5,

Dati di tipo Dati di stringa
AUMerico

t
Spazio, codice di Fantre |

| codice avanzamenlo di Ignorati lgnorati
riga prima del daito,

Punteggiatura del dati, Spazio, virgola, Virgola, codice di
o quando | dati sono codice di rientre. rigntro, codice
punteggiati codice avanza- avanzameanio riga.

mants riga Per immettere 255
caratteri.
Quando | datl sono tra ™ " Gl slemanti
contenuti tra * "

YEngana immess|

| come un daio.

Inoltre, l'istruzione LINE INPUT # viene usata solo per leggere dei dati ca-
ratlere la cul Immissions venga eseguita con un codice di rientro come
unico elemento di punteggiatura dei dati

Uopo che mmissione dei dati & terminata, Ia file viene chiusa mediante
unistruzione CLOSE che scioglie 18 relazione esistente tra il numero di
file & la lile stessa.

Esempio di programma

IC DIM Asii.3)

<0 OPEN "CAS:DATA™ FOR INPUT AS #1
30 FOR 1=0.TO |1

40 FOR J=0 TO 3

SO INPUT #1.A%(I.1)

60 NEXT J

TO NEXT ]

B0 CLOSE &)

90 FOR J=0 TO 3

100 PRINT A®(D.J) . A%i1.0)
10 MEXT 7

Questo programma viene usalo per leggere una file di nomea “DATA", pre-
parala nel programma precedente (righe 20-800 & salvata su nastro a cas.
setla, @ per visualizzarne il contenuto sullo scherma (righe 80-110). Nella
riga 50, | dati vengono assegnati continuamente alla variablle insiame
A% (1,

10 OPEN "CAS:DATA” FOR INPUT AS =]
20 INPUT #1.A%

A0 PRINT A%

40 GOTO 20

Che cosa succede immettendo |a file di nome “DATA" usando || program-
ma fllustrato qui sopra? | dati JAPAN, ENGLAND ... véngono assegnati
I'uno dopo laltro alla variabile AS e visualizzatl quindi sullo scherma,
Quandao l'ultimo dato, NEW YORK, & stalo immesso, tuttavia, il program-

ma fenta di immettera nuovi dati, benché la file sia terminata & non ci sia-
no pid datl a disposizione, In quasto caso si verifica l'errore

Input past end

per evitare il guale si usa la funzione EQF

10 DPEN "CAS:DATA™ FOR INPUT AS #]
15 IF EQF(1)==1 THEN GOTO 50
=0 INPUT &#] . 4%

S0 PRINI As
40 GOTD 15
30 CLOSE =}

La funzigne EQF (numero di file) fornisce - 1 quando il pragramma ha let-
to Fultimo dato di una file. Usando questa funzione all'interng di un pro-
gramma, si pud controllare all'immissione di ogni dato se nella flle sono
ancora disponibili dei dati ¢ se essi sono terminatl,

VISUALIZZAZIONE DI CARATTERI SULLO SCHERMO GRAFICD
Specificando SCREEN 2 o SCREEN 1 con un'istruzione SCREEN. lo
schermo sl pone nel modo grafico che non consente la visualizzazigne
di caratieri mediante I'istruzione PRINT. Per visuallzzare dei caratter sul-
lo schermo nel modo grafice, si usa un metodo nel guale o schermao in
mode grafico viene considerato come un dispositivo di file e | caratter
da visualizzare come dati di file

10 SCREEN 2

20 DPEN “GRF:”™ FOR DUTPUT AS Bl
A0 PRINT #1, "How do vou do?”

40 GOTO 40

Eseguendo questo programma, lo schermo viene convertila nel modo
grafico e su dl esso viene visualizzata la frase “HOW DO YOU DO
Proviamo ad eseguire una delle istruzioni grafiche illustrate sopra per
specificare |a posizione di visualizzaziona, Dopa aver esaguild questa
operazione, la posizione specificata dall'ultima istruziona (258 punti in
senso ofizzontale, 192 punti in senso verticale) & l'angolo in alto a sinistra
di una cornice di 8 punti x 8 che contiene il primo carattere della stringa
di caratteri emessa come dato di file

10 SCREENM 2

<0 OPEN "GRP:~ FOR QUTPUT AS =]
30 PRESET (100 .50)

40 PRINT #]1, "How do vou do?”
50 GOTO 50

In questo programma, la posizione {100, 50) usata dall'istruzione PRESET
nella riga 30 & l'angelo in alto a sinistra della stringa di caratteri emessa
nella riga 40,

NUMERO DI FILE APRIBILI IN UNA VOLTA

Quando I'MSX-BASIC viene inizializzato, & consentite aprire solo una file,
in altre parole, non & possiblle aprire pid di una file all'interno dello stes-
&0 programma. Guando & necessario aprire contempoarangameante duse o
pid file, il lore numero deve essere specificato precedentemente con:

MAXF [LES=5

In tal modo & possibile aprire contemporaneamente 5 lile, con numen di
lile compresi tra 18 5.1l valore massimo che & consentite specificare & 15,
Inoltre, poiché la file 0 & riservata alle istruzioni CSAVE, CLOAD, CLOAD?,
SAVE e LOAD guando:

MAXF ILES=0

viene aseguilo, possono essare usate solo | comandl CSAVE, CLOAD:
CLOAD?, SAVE e LOADL

SEGUE SUL PROSSIMO NUM
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LEGENDA

ARE: altoparlante esterno

B: bus di sistema

C: cartuccia (RAM, ROM)

0/B: cartucce & bus di sistema (slot unico)
CU: cuffia o auricolars

F: floppy disk drive
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|

J: joystick
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HODELLD
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Clive Prigmore
IL BASIC IN 30 ORE
PER SPECTRUM

Questo semplice corso i autoisiru-
Ziong inségna a programmare. € un
programma ha sempre bisogno O
due ingredienti, un lnguaggio e una
struttura; dunque guesto tibro non
insegna solo 11 BASIG, ma anche co-
me & organizza correffamente un
buon programma.

Cod. 5018 Pag. 360 Lire 40.000

Rodnay Zaks

IL TUO PRIMO
PROGRAMMA IN BASIC

La diffirsione del BASIC per 13 Sul
spmplicita e guast “naturalézza’ d
programmaziong fa s che una Cultu
ra generale sull’informatica e fa sud
applicazione non pud prescingere ¢a
una conoscenza di base di quesio
linguaggio. Uuestd lo s¢opo del b-
bro: permetiere anche a chi ha sol
fanto una colfura 01 bass, O Capre
che cos'e il BASIC » come s usa

Cod. 5078 Pag. 216 Lire 79.500

Czas Kosmowski

MATEMATICA E
COMMODORE 64

Tutte te funzionl matematiche dispo-
nibdli sul CB4 50n0 gl descrie, &d |
joro uso & illusiralo con programmi
che possona egsers ulilizzat dal let-
fore all'inftermo del Sudk, par parico-
{gn apphicamion

I1 bibro contiene anche informazionl &
programmi su airi argomenti, come
| eodici g 3 criftograha, | numen ca-
sualy, e seErse, k2 treponometrsa, | ng-
men orimi- e analisi statistica des
dat

Con cassetta

Cod, 5700 Pag. 160 Lire 24.000

Al CONFINI
DELLO SPECTRU
Applicazioni avanzate

Un gsame atiento dei listat consenti-
ra al lettore di apprendere | “segret”
della programmaziong Strufturata @
migliorare notevolmente e proprie
capacila ai programmatong

| pragrammi presentati vanno dagl
arcade piu famosi, tra cui il Celgbre

*Spectrum Invaders™ al programmi di .

utilita pia nteressanti, dai giochi
d'arzardo ai programmi didattici, dai
programmi funzionali a queli di ma-
tematica e di giochl di strategea

Con cassela

Cod. 4148 Pag. 180 Lire 25.000

Mike Grace

ADVENTURE E
COMMODORE 64

Un manuale per ideare & ulLlizzare
pragrammi di Adventure basali
esclusivamente sul testo

Una progettazione modulare del pro-
gramma rende piu facile |a compren-
siong della struttura. L-abilita nelia
programmaziong avra modo ai emer-
gere durante la costruzione graguale
dell’ Adventure, per modificare il pro-
gramma dimostrativo, o addirittura
per COSLruIrme uno Nuovo

Con casselta

Cod. 5710 Pag. 240 Lire 35.000

Rita Bonalli

COMMODORE 16
PER TE: BASIC 3.5

E un libro di’ introdunong al BASIC
C16 con il classico tagho didatico
Bonelli, Adatto per k2 Scuola meda
inferiore & per chi non congsce |'in-
formatica

La cassetla allegata al Hbro contiene
diverse lezionl, una per ogni capio-
lo, che devono essene |ette prima del
capitolo refativo

Con cassella

Cod. 4138 Pag. 296 Lire 35.000
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VARI

CERCO cartucos A D& D Treasures of Tarmin, Tower
of migtery, Master of the Universe par Intallivision
pago come nuove vendo Lucky Keyboard tastisra alfa-
numerica, pio venti cartucce, miglhore offerents.
Casteill Brupo - Tel. (35746031 (ore 15-20)

YENDO Sharp METO0 + Hegistratore + Video B Y. 4
Manuali & glochi a L. 1.000.000 trast. Flopy 3° (origh:
nake sharp + 2 scatole di dischi + Basic potentissimo
(1B istruziond) + interfaccis 16 K Roml + Giochi
Dtility + manuale a L 850,000 trattabili, Tutto il blog:
co g Lo 1450000 (nuovo costa L. 2. 100.000) Telefona-
e ore pasti

Martini Mareo - Via Don Perduca n §1/C - 15087 Tor-
tona (ALY - Tel. 0131887219

VENDO Circa 200 programmi per TI9D & solo 800 lire
T'uno sono futtl incisi su cassette. Inolire regalo libri
& riviste au TIB9 & in ganere & chi acquista 1l blocoo
Giuseppe Barca - Via Tre He, 35 - 30047 Brugherio
(MI)

YERDO s L 35,000 Cartridge Kieman s Jupiter Lander
oppure cambio con altel x C. 64. Cambio glochi su cas:
gesta tra oul Pengo-Popeye<fames Bond O07-Flipper
ece. Vendo per Intellivision Dracula-Burgertime:
Fathom, epe, ece. A prezii da accordars,

Valenting - Via Rossi - Barasso (VA) - Tel. {332/
TAT4E2 [dalls ore 18 & 20,000

VENDO Vic 20 + 16 Kram + CHZ {Regis.) + 200 prog
81 cassatis (ukil bellizzimi) + 2 manuall + 1 cartuocia
(Hoad-Haoe) + | casgells per usare Ia tastiera s una
per la musica a L 400,000

Ivan Leorato - ViaC. Farinl, 88 - Milanc - Tel 581788

YERDO Computer “Laser 110° + registratore dedica-
ird + & volomi di istruziond & splegaziond in Basie + 1
caszeita dimostrativa + espansore 4l memoria 16 K +
contenitore (o pelle, 1 tutto al modico prezzo di L.
270,000 trattabili

Panioo Raffasle - Via Marconi, 14 - 81030 3, Arping
(Ce} - Tel, 0B1/801 0863

VENDO Computer Saga 5C. 3000, per passagdios siate-
ma supsriors, vends, sompleta d4i: cavi, registrators,
J cartriges gicchi (Congo Bongo, Tennis, Btar Jacker),
Bazic A 16 K, cassetis con oltre 40 programmi, combi-
natoee telefonico (par telefonare ool computer) con
goft. di gestione il tutto inseparabilments & sale L.
400,000 Lire. Bolo zona Eoma.

Carlo Perrari - Vis Merici, 90 - 00162 Roma - Tel.
BA1GTES

VENDO Apple 2% 64K +Disk+Doppio controuler+Mo
nitor+Manuall+Vari programmi (ficehi & utilities)
tutto in perfetto stato, con garanzia, soquistate aprile
B4 & L 2.200.000 trattabili,

Franco - Tel. O31/746654 (dopo a 19)

CEDO par Lo 400000 uno Spectrum 16 K espanso a
4813 + Box per amplificare Ll snong + minuale in ibs-
liano + interfassia joystick # 10 giocki in cassatie dus
di esse conbenentd & gioohi + la super garanzia che da
dirittoodi asquistare la stampantecon il 50% di sconto
Renato Pecchis - Vis Sorbano del Giudice - 55100 Luo-
ca - Tel. (583/B632202]

BCAMBIO/VENDD Froframmi per Sharp MZ 731 elet-
tronics, statistica Word Processor, Teut Editor, Video
game, Zons Monza Telefondre pomerigglo numero
D3R T417T0

Daniels Zampariolo

VIC 20

YENDO Commodore ¥ie 20 con cavo alimentators &
cavetil per collegamento & monitor o televisors con
Cardrige “Gorl™ e 10 giochi 50 cassatia pid & preziosi
manuali vendo Consolle Telepartner con 10 cassette
(Invaders, Oran Prix, Sports, Golf, Bpace War, Armor
Batile, Seabatils, Supar Maze, Calcio, eoc ) della Rado-
fin, valore (Vie+giooo) L 1.100.000,

Massimo Nuced - Vis Gastano Colombo, 20 - 18124
Genova - Tel 010202048 ore pasti. Solozona Genave

Careo possessori di computer Vie 20 per formars un
club gestito do me. Prezzi bassissimi solo + 3500, con
glornale mengile e una cassetta con 5 (cingue) gloahi
Fuoko Vitals - Via Villanova, 76 - Bambonifacio (VR)
- Tal. (45813187

YERDO Vie 20 Ortime condiziond (B mesi) di imballo
criginale + 1 registratore CNE + | cartuccia *ALlantis”
+ 2 nastri giochl + 2 Hbrl &l programmi, 1 tutto & L
180,000

Caretd Fabio - Via Pb, 43 - 26016 Ghedi (Brescia) -
Tel. 0307001113 (ore pasti:

VENDO Vic 20, Registratore Commodore, doystick
Grack Sohot, Introduzione al Basie parts prima, cirea
50 giochi par Vie 20 registrati su cassetta (tra oul dus
$U cartuceia) due manuali di Basie, riviste varie [I
tutto &l modico prezzo di L. 400.000 trattabill.
Domenteo Pagliuea - Vis Obbligatoria Pareo Verde -
Tabal. 081/800T341 (ore pastl)

VENDO Vic 20 + alimentatore, & cavetti + & cartridgos
iGorf, Bargon IT, Ckess, Honey Warg, Roved, Rack, Mis
glon Imposgible Advanture « programml gu cabsetis
(Bolorbet, Demand di Dgiris, Totocslolo, Glardiniers,
Dthallo ate) al prezzo di L 180,000 trattabili, oppure
vendo singolarments VIC 30 L 130.000 valors com-
mere. L. 180.000 (usato) Gorf L. 18.000 (V.C. L. 36.000)
- Bargon II Ckeas L 13.000 {V.C. L 35.000) Monay
Wars L. 10.000 (V.C. L 20.000) - Mission Imp. Adv. L
12.000 (V.C. L 20,000) - Programmi L. 2000 cedaung,
Tutio tratiabils

Mastidoro Pernando - Via Campania, 98 - 74100 Ta
ranto - Tel. 099373046

YENDD Programmi per Vic 20 su cassetta tra oul mak
ti glochl & ubility a L 2.500 cadaunn.

Faris Marco = Via Acguaners, 42 - 22100 Como - Tal
031 /506808

YENDD Vie 20 pid registrators (c2n) pit 18 cassatts
Eps. BE - Un Joystick - Una cartuccis (omega race)
tutta per L 2000000 (moltl programmi sono in lin-
Euagéto maoching),

Fabrizio Marini - Vis Albinoni, 18 - Casaleochio di
Rene (B0} - Tel. 081/5TT003 (ore pasti)

YERDO Vic 20 completodi totta, registratore, trasfor
MELOTE 800, B00 piu Joystick + una cartridge + vari
manuall + nove cassetie oontenentl &5 giochl & uklli-
tlas + vart grornall A computer, prezao L, 250000, -
Prezzo rateale L 447000 - Prezzo vendita L 250,000

Eaffinella Filippa - Via Bruers, 24 — 10008 Rivali (T

CBM 64

VENDO Gioohi per CEM 64 & L. TOO0 'ano tra quests:
sungls Mung, Gyruss Decathlon Pitfatl I1, Popeye, Ba-
gket Juice, Summér Games (disco L 20.000). the Dal-
las Quest (disco L. 16.000) ed altri 100. Inviatemi Is
vostra Hsta, Rispondo a chiungua, Telefonatemd tutti
i giornt ore pasti

Gianni Monicopdi = Vis Borto 55 - 41100 Modena - Tel
069387870

VENDO per CEM 84 - Bharp 700 - Amstrad - MAX -
Qualsiasl programma originale ¢ di produzions poo-
pria. Prezzi bassi

Giovanelli Clavdio - Via Ripamantl, 184 - 20141 Mila.
no - Tel. (/536026
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VENTO Qualsieai Prg per CB4. Cerco particolarmenta

1 B¢ Pry Protector @ Arcedograph sono spesso & Mils-
g & & Venezin: Telefonatemi! Ho moltissimo materia
et

Faolo Caron - Vis B go Padovs, 81 - 35013 Cittadelln
FDy - Tel 4858717850 F

VENDO/CAMBIO numercsi programmi su casseils
per CHM B4 tra | quall: Bsash-Head, Simon's Basic,
SE.M . Laser Zone, Btar Trek, Bagket, Qbert, Shamus,
eco. a prezzi stracclatissimi

Inviare a0 chiedere lista o Clandio Morandi - Via
XAV Maggio, 20 - 29100 Placenza - Tel. 756749

VENDO Par CMB 64, cassetta contensnte: Turbo Tape,
Pole Position, Soccer, Saloon, Masiar Mind, Pipaline,
asole L. 10000

Mause Debagohi - Via Porzs Armate, 101 Milang - Tal
DEM40480TE (1. 1B fino alle 21)

YENDO Cassetis copn &8 giochi per CEM B4, registrall
in Tarbo Tape (Compresc), tra ghi altr: Blue Max -
Mundial Socoer — Dig Dug - Paleon Patrel - Popaye -
Zaxwon - Tarzan - Pole Posikion - Congo Bongo - Gals-
xia - Contrassagno postale L. 20.000

Suefano Caracciolo - C.so Italia, 238/F - 18146 Genova
- Tel. 300435

CERCO Commodors 64 completo di registeators in
cambic offro projettore sonord Ribasse nuove con
lampada 150 Watt, avanti indietro veloce sanza toglie-
e i1 Film, sonoro con 15 Watt di potenza. Vel oocasio-
pe d& non perdere. Alaricl Giovanni - Via Boscherin,
13 - 41100 Modena - Tel 536477 (dopo le 17.30)

VENDO A L. B0O 000 per CEM 84 vendo. Cambio 300
peogr. Wtility non Originall. Oppure 20 in cass#lld &
L. 26,000 - Sudiset 25,000 - Specificare. Venda inoltre
Corso Completo di Pannelll Solar (Affari 520.000) -
Fornire o richisdare elenco programmi di utilily
Foberto Menfronl - Via B, Buozzid - 00049 Velletri
(B - tel. D6/963685

YENDO Programmi per Commadore 64 Vendo inoltre
a L. 100,000 Bi-Sector, Disk-Mimic 4.8 » Quitk Copy.
Michale Pairacca - Via Donatallo, 13 - 36027 Noventa
Fadovana - Tel (48827164

VENDO/BCAMBIO programmi per Commodore 64 —
Disponigo di tuttl i migliorl giochi & di moltl program-
mi drubilith | prezm sono veramente eccezionalil
[E000-5000 lire) serivare per il listing

Massimo Stafanello - Via Fapanni, 33 - 30124 Mestre
(Vi) - Tel. 04 1 TOFTE,

VENTO/CAMBIO per Commodore 64,50 disco o casset:
ta girca 400 glochi. Ultime novits. Fia Diility; s cal:
Karaté; Mission Impossible, Alice, HesGame, Sum:
mer-Game; Space Filot, Space Taxi, & molti altn, Dttimi
caplatori per disco. S tnleressati sorivets ¢ telefonare
{nwisndo Ia vostrs lista

Landucel Simone - Via Belling, 34 - Montecating Ter
me (Pt) - Tel. 0572771142

YENDO Programmi per CBM 64 su nastro, Puo di 500
titali come Microturba Topl, Toy bizarre, basket Com-
modore & Magic desk.

(Hanlocs Tarascont - Via Propeczio, & - 20135 Milans
- Tel 08575410

VENDO Programmi per CEM 64 Possegdo oltre 200
programmi & sana anche disposto a cambio di parert
rifuardantl 1164

Chisders ia lista di gioehi efo inviare [a propria
Raimondo Alessandro - Vis Don Balbiano, 47 - 10061
Aviglisno (T0) - Tel. 850882 (ore pasti)

YENDO Dispondo di diecimila proframmi per C84,
C16, Apple, IEM, Sofitware didattioo originale, sempre
ultime novitd consigli per negozianti, programmi da
L. 8000 . Disckettl nashos L 3 100/

Luigl Damuse - Via Betlani, 3 - Milano - Telefono 02/
BT0STTE

82 HOME COMPUTER

YENDO Giocchi su casseits per Commodere 64 (pid d
804 tra | quali caloic - basehall - Skrambler - Punk
man - Quasaq - Popeye - Donkey Kong - Forbidder
Forgst-e tanii alirl a prezzl veramente bassl inolire a
chi acquista pit di cingue Fiochi regala un favolose
programima Liebo-Tape. Scrivetami richiedendami ia
lista ainviate la vostra - Garantisss massima seriela
DI STEFANO GIUSEFPE - Via Qen. Antonio di Gtorgis:
2426 - BO143 Palermo

VENDO/CAMBIO programm per CEMSt. Passigdi: [n-
vernational soccer, Hunehback, Stalom, Progger Gho-
gsbustsr, Climpiadl, Zaxxon, Biliardo, Hobbit, Manc
Miner e vendo a L. 6000 cadauna

Ori Massima ~ Via Bambind, ¥ - 44013 Lonsandelo (Fe)
- Tl 532/ BEA204 (ore gerall),

VENDO Cerohi Software per 1l too CEM 847 Mandami
il tuo indirizio e B fard ricevens bA mis 11554 con oltre
30 programmi

Bruno Budella - Via Verdi, 31 - 24040 Areans (BG) -
Tel [B5/ET8504,

SCAMBTO programmi di qualsiasi geners per CEM B4
Bong particolarmente interessato al vari utilitys ast:
stentl.

Palazzo Prerpacio - Via Ciccarons, 80 — 68054 Vasto
(CHY - Tal. OBT340T]

VERDO/CAMBIO | migliori giochi @ programmi per
Chm 64 es: pole position @ nuovo daghi TFEA, blue max,
frogger popeye, fort apocalipse, hiper holimpic,
gkramble eoo.

Marcebilo Talotte = Via Panoramica ~ 880688 Soverato
(CZ) - Tel. - 0DGT/26T26 (dalle 8 alle 11, dalle 3alle 8
tranne glornd festivi),

FROGEAMMI per 1| Chm 64 posseggo vasta biblioteca
di programmi con altre 800 titoli. Tra cul le ultimissi-
me novitd di mereato come Fiefall - Pitstop 11 Wimble-
dom - Impossible Mission - Strip Poker II - Baid Over
Moscow - vandojcompro 8ta su nastro (L. 3000 & pro-
gramma) sia gu diseo (S000-8000 per quelli con molti
caricamentl). Chi & interessalo pud telefonare ad An-
geloallo 081 /52 79,65 dalle 15 alle 18,30 tranne sabato
# domenies.

VENDO splendido programma per far parlare il tug
Cbm 64; il suo nome & “Sam Reciter” @ wale piu di
20000, A4 L. BEDOD trattabili. Silvano Bertolini - Via
Corsics, 246 - Brescia - Tel 050E2.03.04 dalie 15 alle
18,

CIRCA 300 giochi per Cbm 64 & L. 2000 I'uno. Sono
tutti ballisgimi (Blue Moon, Manic Miner, Popey, Zax-
xon, Hulk, Dechation) non & necessario comprarli st
ti Tra I'altro posseggo ancha Pitfall, Pitfall 1T ¢ Base-
ball. Telefonare ore pasti. Giuseppe Chiosol - Vie Bavel-
1t, B - Gubbio (Pg) - Tel, 0TE/02T.15.49.

OLTREE 1800 programmi Commodors 84 & oiros 800
Appla IL, par saftware di qualsiasi tipo par Atart 600-
BOO0- XL, anche in Bloses. Carle Dells Lucha - Via Rowi-
Ea, 18 - 539100 Bolzano - Tel. 0471/93.25.50,

INCRRDIBILE| Per CH4 vendo cassetia con I8 pro-
grammi (Baseball Basket Biliardo, Frogder, Zaxeon,
Jumpan, Database, Diary 64, Basy Script, Koalapain.
ter, Magio Desk, Malling List, ecc.) & sole L. 25.000,
Telefonare ore pasti. Davi Btello - Via Ogliastri, 88 -
88100 Mossina - Tel, 050741 £33

COMPRO Commadors 64 & prezzo scontabissime oppu-
re seamblo Atarl Vos 3800 + Wie 20 per Commodore
B4. F.8. con Atari ol sono insleme 7 cassetts, & ingiama
il Vie 20 eires 100 gioohi, & cirea B0 ukility, o aspansio-
ne 16 E. Soriwete & Giuseppe Paterniti - Vis Nazionals
Cond. Etna - Trappitello (Me).

YENDO ¢ cambio programmi per Commodore 64, gio-
ohi & utility. Bompieri Silvano - Via Baccaglionl, 8 -
48040 Monzambanao (Mn) - Tel. (G76/84.53.79,

YENDO cambio programmi per TBM . Qualsiasi fensrs,
g1 diseo o nastre. Ttime novitd. Prozn intersssant]
Wome-Indirizss-Talafons: Maroochi Dino - Via Marco-
ni, 302 - Pesoars Tel. 08568382,

YENDO Commadora 84, Sharp T00, programmi origl-
nali & glocht ultimissime novitd. Per 84 sintetizzatore
vocale, Turho Hastro ¢ Turbo Disco, utilita o gesionali
Par Sharp T00 programmi di produzioné propria, ar
phiviazions, data bass, word processing, contabiiita,
fatturazions, eto. .. & prezzi sccezionall. Giovansll
Claudio - Via Ripamonti, 184 - 20141 Milano Tel. Ab.
028560208 - Tal. T 02561108,

VENDO per CHM 64 cassetta (nastroal Crld) con Lurbo
tape # 30 fantasticy giochi tra cul: int. Soccer, bagket,
baseball, Decathlon, Pole Poaition, billardo, jumpman,
grand master (soacchi), miner, super sceamble ed al-
tri. Prezzo L. 40.000 (comprese 1 spese postali).
Nome Indirizzo-Telefono: Maurizio Caporals - V.ie dal:
ia Rimembranzs, 29 - 66034 Lanciano (CH) - Tel. (ore
pastt) CBTE27296,

CAMBIO programmi per commaodors 64 & condiziond
vantaggioss, massima seristh Annuncio ssmpre vali-
do & risposta asalcurala

Nome-Indiritto-Telefona: Paoclo Solaro - Piazza Meda
glie D'Oro, 13 - 14100 Asti (AT) Tel. 014151973,

VENDO giochi su cassetts per CBM 84 & mano i L
8000, Giogo *Monopoll® su cassatta & L. 10.000 sa ori-
#inale, L 8.000,7.000 s non originale. Vendo §. Bart
originale & L 20.000. Nome-Indirizzo-Telafone: Barto-
do Bmanuele - Via A Panchialli, T - 20125 Milano

CAMBIO vendo software per 0B84 sclo in lm tra cul
pole position (Atari) hunch back (olean) decathlon
{altivision) sono alla ricerca del manuale del Simon’s
Basic (anche in inglese). Inviare liste per ricevers le
mie. Massima st a tutti Nome
Indirizzo-Telefono: Puoco Massimo - Via §. Ennto, 70
. 72021 Prancavilla Fontana (BE) Tel. 0831941736,

VENDO numercsl programmi per i1 magico GBM 84,
Per contattarmi telefonare allo 06/ 7560304 o scrivers
al saguants indirizze: Antonio Tassone - Via . Montse-
cuocoll, 17 - 00176 Roma (Forza Roma).

VEEDO Commodore 84 pid floppy disk drive pid regl-
gtratore originale pid paddls control pid joystik pid
malti programmi glooco 5o disk originali T8A. (sum-
mer games, hes games, dechatlon activision, mission
impaasible dells epyx ete. ... Sutto quasto al presso di
lire 1.000.000, Maggi Gianplero - Vis Antonio Baldisse-
ra, 85 00160 Eoma Tel.: 06,/435050

YENDO per commadore 64 programmi (glochl, gestic-
nali, otility} sul nastro o disco & prezzl bassissiml
Bpediziond ovungue in contrassagno richiedere lista
gratuits. Oltre 800 programmi. Nome-Indirizzo-
Telefono: Fansill Gabriele - Via C. Zaccagni, 129 -
00128 Roma Tel.: 08/8151345

YERDO scambis programm: come: bagket, Zaxxon, de
oatlon, spike's peak, gyrusa, burmin rubber, huok
buk, popeye, jul, dlemunt, skrambls, dig dug, spoca-
Iypse, crazy cone, congo-bongo, caleio, flipper, obert,
pitfall, buck rogers perigo, B.L., choplifier, pit-stop e
moltl &ltri & solo 5,000 lire tuttl su nasteoll Por CBM
84 Nome-Indirizzo-Telefono; Caldi Rond Eslenne - Via
Bargigia, 87 - 48100 Ravenna - Tel.. 0844,30619 ore pa-
4]

VENDO fiochi per commodors B4 & precxl siracciatl,
ho ded gloehi beilissimi e diverse utility pressi dalle
3000 alle 8000. Talefonare o serivers ore pasti & Ma-
tronola Guido - Via Tito Sgerl, 6 - 44100 Ferrara Tel.:
D53/ 481285,

ATARI

COMPRO/CAMBIO/VENDO giochi @ progframmi per
Atari XL su nastro o diseo.
Gealia Nallo - €60 Biracusa, 77 - 10137 Torino = Tel

011/357881 (serali)




La biblioteca per ragazzi
firmata

li libro fornisce le conoscanze essen-

il per incominciare 4 programmare
in° BASIC su di un personal com-
puter,

Cod. 0180 Pag. 48 Lire 9.000

PRIMI PASSI
IN BASIC

[l libre propone \'zpprendimento del
linguaggio BASIC tramite lo studio e
lesame dettagliato di programmi gi
scritfl

Cod. 0070 Fag. 48 Lire 9.000

Tony Potter - lvor Guiid

| ROBOT

Dopo una rapida panoramica su che
Cosa pud farg un robot, |l libro pre-
seénta una sere di robot con funzion!
particodan: | robot a braccio, | robod
operai, | robot nello spazio, 8ic

Affronta pol il problema di come un
robol pud essere programmalp e
controdlato da un computer, & di co-
me praticamente si realizza un robot

Cod. 0030 Pag. 48 Lire 9.000

CONOSCERE
IL PERSONAL

Il fibro spiega che cosa si pub fare
con_ un personal computer, come 5
usa & come funzona.

Cod. D0BD Pag. 48 Lire 8.000

Lynn Migng - lan Graham

RIVOLUZIONE
INFORMATICA

Il volume ¢ rvolto in particolars ai
bambini. ma anche- a2 futti coloro
che, presto o tardi, verranno coinvod-
li dalle muove 1eciiche informatiche
pil come utenti che come operator
Cod. 004D Pag. 48 Lire 9.000

A N N S S D B N e e s e

P A e 0 ire ] 8 soeddeE in Buals chiusa &

GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Deviaione Libm . Via Rasalime 13- 50124 Mida
CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
VOGLIATE SPEDIRMI

igherd contras 3T il [ tirie [R18 P et it

Fag S S Sgn L. 3.0 par contributo
fisso spese di spedizions

Condizioni @i pagamento con esenzione del conlibuto spese di spedizions:

Spatlo niservato alle Aziende, 54 richiode lemissione di ratturs

Partita IV A,




INCREDIBILE

TASTIERA - MIDI - SEQUENCER - BATTERIA PROGRAMMABILE
COMPUTER COMPATIBILE...

ione sonora

Possibilita di
collegamento a computers

Prolabo O espeoagagns
{CpEnnabE

Divisione della tastiera
programmabile che permette
di suonare
contemporaneamente 2
timbri oppure un solo timbro
con polifonia 14

SR

MIDI IN e MIDI OUT

10 ritmi + 1 ritmo
programmabile dall’ utente

10 Presets a doppia
generazione sonora

Sequencer in termpo reale:
260 note + pause, 50
accordi, batteria per
memorizzazione dati

Demo Song

Accompagnamento
automatico multifunzione

Controcanto automatico

Transpose, Detune, Stereo
Chorus

Una straordinaria
ricchezza timbrica e una
insuperabile versatilita
sintetizzate in uno
strumento a
microprocessore dalla
estrema facilita d'uso

Amplificazione stereo con
due altoparlanti biconici a
sospensione pneumatica
incorporati

Tastiera a 61 tasti
Peso: kg. B

Custribuito da
'\ ARAMINI
i S TAENTI MUSICALY

v Caeteisnd o Gemnainia, v B Buoon. LbiBologra
Tel 0517766 OTT






