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Lo SCALATORE

RE-BEEP

disk menu

Possiedi un Sinclair Spectrum 
o uno ZX81 e vuoi saperne di più?
Vuoi disporre di nuovi programmi, giochi
e idee per utilizzare al meglio il tuo piccolo gioiello? 
Corri in edicola e acquista SUPERSINC per dare 
una nuova carica al tuo home computer.
SUPERSINC, in edicola tutti i mesi, è la rivista nuova 
e indispensabile per chi possiede un computer Sinclair. 

SUPERVIC è il “carburante" 
per il tuo VIC 20 e il tuo C 64. 
SUPERVIC è la nuova rivista pensata 
e realizzata per utilizzare ancora 
meglio il tuo personal computer. 
SUPERVIC ti propone, ogni mese 
giochi, utility, software tools, notìzie, 
prezzi. E tante idee nuove! Il pieno di software 
si fà in edicola con SUPERVIC.

\J.soft
Un marchio di

Via Rosellini 12, 20124 Milano tal. 6880951 TLX 333436

Idee nuove per il tuo personal
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EDITORIALE

Informatica insegna
Alcuni mesi orsono, la nostra rivista lasciava la sua veste tradizio

nale instaurando timidamente iprimi contatti col mondo dei compu
ter. L’ombra di scetticismo che all’inizio aleggiava in redazione, si è 
dissolta rapidamente scacciata dall’entusiasmo dei lettori euforici. 
Spinti da questo entusiasmo, di mese in mese sempre più crescente, 
abbiamo finalmente raggiunto un nuovo equilibrio di contenuti dei 
quali buona parte di valore didattico. L’indice si è assestato toccan
do tutti i settori del ramo i quali sono accompagnati da una adeguata 
consulenza.

Vediamo cosa propone questo numero. L’argomento di copertina 
tratta i nuovi computer Commodore destinati a prendere il posto del 
VIC 20 e de! C 64.

Tra le realizzazioni troviamo anche un utile “joystick” (per il cele
bre Apple) il quale procura evidenti vantaggi quando, per esempio, 
si facciano girare dei giochi o si trattino listati particolarmente 
lunghi e impegnativi.

Continua la serie di espansioni per il VIC 20 con una scheda di 
controllo per otto uscite particolarmente adatte a pilotare carichi di 
media e bassa potenza.

Iniziamo una trattazione a puntate del nuovo computer della 
Sinclair che si protrarrà per diversi numeri sotto la voce “QL User”.

L’“Assistenza tecnica” affronta la seconda delle tre parti inerenti 
alle stampanti GP100 e GP250. Una tale divisione si è resa necessa
ria per poter descrivere in dettaglio gli schemi elettrici delle due 
macchine con i relativi elenchi dei componenti.

Le pagine gialle descrivono l’ennesima interessante novità della 
TENKOLEK riguardante lo Spectrum.



GP50A E GP50S
le piccole stampanti per 

tutti i computer
COMPUTER
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Piccole e com
patte dalle pre
stazioni grandi e 
generose, le 
GP50A e GP50S 
sono realizzate 
con standard pro
fessionali a misura 
di Personal e Home 
computer e si impongono quale soluzio
ne ottimale per gli usi hobbystici più di

sparati a 
costi in
credibil

mente
sorpren

denti.
Pa rt i c o I a re 

attenzione merita la
GP50S, stampante direttamente inter
facciata verso i computer Sinclair ZX81 e 
Spectrum.

Caratteristiche:

o Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 46 colonne (32 colonne versione 
GP50S)

• Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione 
GP50S)

• Percorso di stampa monodirezionale (da 
sinistra a destra)

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo dot

• Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico

• Velocità 40 caratteri/secondo (35 caratteri/ 
secondo versione GP50S)

• Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso
• Interfacce: parallela Centronics (interfaccia 

Sinclair versione GP50S)
• Alimentazione carta a frizione (largh. carta 

fino a 5”)
• Stampa 1 originale e 1 copia
• Set di 96 caratteri ASCII
• Consumo 11W (standby) o 17W (stampa)
• Livello di rumore inferiore a 60 dB
• Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri
• Peso 1,5 KG
• Dimensioni: 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85 

(alt.) mm.
• Nastro nero (standard); optionals: rosso, 

arancio, verde, blu, viola e marrone.

SEIKOSHA
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Metal Cone Series II 
■ Technology of the future 
in completely new models.



STAMPA ESTERA

a cura della Redazione
NotizielafMondo

NUOVE SCHEDE
PROGRAMMABILI RAM/EPROM 
E DI I/O MULTIBUS COMPATIBILI 
PER IL SUPPORTO DI CPU AD 8 E16 
BIT; DOTATE DI SOCKET PER 256 K 
BYTE DI EPROM OPPURE 128 K 
BYTE DI RAM STATICA
Advanced Micro Devices introduce 
una nuova scheda Multibus compati
bile in grado di eseguire due funzioni 
distinte: espansione di memoria ed 
espansione di I/O (Input/Output).
La scheda, denominata Am96/5232, 
è dotata di socket per fino a 256 Kbyte 
di EPROM (Erasable Programmable 
Read-Only Memory), 128 K byte di 
RAM statica (Random-Access Me
mory) oppure 32 K byte di EEPROM 
(Electrically Erasable Programmable 
Read-Only Memory).
La parte di I/O comprende una porta 
seriale RS-232C sincrona/asincro- 
na, un’interfaccia parallela con 24 li
nee, counter/timer, un interrupt con
troller programmabile ed un connet
tore SBX in grado di consentire una 
customizzazione di I/O.
L’impiego primario della scheda

PROGETTANDO DI QUALIFICARSI ALLA VENDITA DEL NUOVO QL
I riflettori sono ora puntati sul QL 
Sinclair, e, onde qualificarsi per il 
commercio di questo entusia
smante nuovo prodotto e convin
cere Sinclair che la vostra organiz
zazione è adatta al lavoro, dovrete 
fare programmi per il futuro.
Occorre sviluppare un piano d’a
zione riguardante il QL per il mo
mento in cui verrà lanciato nel vo
stro paese. La questione di prima
ria importanza riguarda ciò che il 
QL potrà significare per i vostri af
fari, in termini di risorse necessa
rie, personale, servizi e capitale at
tivo.
Bisogna occuparsi con grande cu
ra della vendita e promozione pub
blicitaria del prodotto. Una tempe
sta d’interesse creato da una buo
na campagna dovrebbe rendere il

Am96/5232 è in applicazioni basate 
su ROM dove i sistemi completi pos
sono essere implementati mediante 
accoppiamento della nuova scheda 
AMD con una scheda CPU. La sche
da può supportare microprocessori 
ad 8 e a 16 bit, in quanto consente 
l’indirizzamento a 20 ed a 24 bit, una

QL imbattibile. Un precondiziona
mento completo dei vostri mercati 
prima che il prodotto sia disponibi
le è un imperativo altrettanto im
portante, realizzabile mediante co
municati stampa, annunci di ap
puntamenti fra distributore e detta
gliante, presentazioni a possibili 
acquirenti.
Bill Nichols è l’incaricato cui potre
te rivolgervi per esporre il vostro 
programma di “media” prima di 
impegnarvi, poiché Sinclair ha il 
proprio progetto di PR per l’estero, 
e le vostre azioni dovranno rientra
re negli obiettivi di Sinclair. Sarà 
inoltre necessario assicurare la 
disponibilità del software adatto 
alle esigenze del vostro mercato, 
oltre alla presenza di centri di assi
stenza per il QL. 

memoria dati ad 8 e 16 bit ed indirizzi 
di I/O ad 8 e 16 bit.
Altre prestazioni dell’Am 96/5232 
comprendono:
— Un Am9513 System Timing Con

troller che fornisce 5 timer pro
grammabili

— Un Am8259A Programmable Inter
rupt Controller che supporta bu- 
svectored interrupt.

— Dispositivi PAL (Programmable 
Array Logic) per una semplice 
configurazione custom della se
zione di memoria.

— Un range di indirizzamento di 
16Mbyte.

L’Am96/5232 richiede un’alimenta
zione di 5V a 1A, 12V a 25mA ed 
—12V a 25 mA (tutti valori massimi). 
Advanced Micro Devices è uno dei 
principali costruttori di componenti a 
semiconduttori con oltre 600 funzioni 
di circuiti integrati, comprendenti mi
croprocessori, memorie, interfacce, 
circuiti analogici, per telecomunica
zioni e per comunicazione dati, oltre a 
prodotti a livello di scheda e di siste
ma.
La società dispone di uffici di vendita 
in tutto il mondo e di facility di produ
zione a Sunnyvale, CA; Penang, Ma
laysia e Manila, Filippine.



STAMPA ESTERA

FIRMWARE BESPOKE

Un certo numero di programmi di 
servizio sono disponibili come li
stati o ROM programmate, com
pleti di istruzioni per l’utente. Essi 
comprendono monitor m/c per i 
processori 8080, 8085 e Z80, pac
chetti di programmi Tiny BASIC, 
Control BASIC, pacchetti per ma
tematica a virgola mobile, interfac
ce per comunicazione seriale; c’è 

anche un programmatore di 
EPROM, che comprende la verifi
ca prima del “burning”, nonché al
cuni pacchetti di emulazione di si
stemi. Per esempio, Isis è un pro
gramma per computer interattivi 
che permette all’utente di risolvere 
equazioni differenziali non lineari e 
può essere usato per sostituire un 
computer analogico nella risolu
zione di problemi inerenti al com
portamento dinamico e transitorio 

dei sistemi continui, come i servo- 
sistemi od i sistemi di controllo 
automatico. Molti di questi pro
grammi sono progettati per girare 
su microelaboratori basati 
sull’8080, sull’8085 o sullo Z80, ed 
alcuni possono girare tramite 
CP/M. Il fabbricante afferma che 
può produrre questi programmi in 
modo che siano adatti ad essere 
impiegati su altri computer.

NUOVE TASTIERE
GENERAL INSTRUMENTS
La GENERAL INSTRUMENTS, Com
puter Products Division, comunica la 
disponibilità di una linea completa di 
tastiere standard a tecnologia allo 
stato solido ed elettromeccanica. 
Fanno parte di questa linea le tastiere 
compatibili al personal computer IBM 
3278, VT 100, viewdata, editing.

ANALIZZATORI 
IN TEMPO REALE 
PER PERSONAL COMPUTER
Una scheda di analisi aggiuntiva 
da 1 /3 di ottava ed in tempo reale 
fornisce le possibilità di elabora
zione e di visualizzazione del Per
sonal Computer IBM. L’RTA 331 
consiste di 31 filtri a due poli, con 
frequenze da 20 Hz a 20 kHz, e 
dispone di un pacchetto di routine 
in linguaggio assembly, che pos
sono essere richiamate tramite 
BASIC. Il sistema permette visua
lizzazione istantanea, velocità di 

Tastiere e varie opzioni di linguaggio 
sono disponibili da stock.
Questa linea moderna è caratterizza
ta da un design ergonomico con as
senza di manutenzione. La ingegne- 
rizzazione e la produzione è comple
tamente europea.
Cappucci a spazio multiplo non fissi 
con tasti a corsa lineare per 100 milio
ni di operazioni sono le caratteristi
che della linea allo stato solido.

smorzamento variabile calcolo 
della media di periodi. Rileva an
che i valori di picco, esegue fun
zioni di pesatura e visualizza due 
grafici a barre indipendenti. Com
prende un generatore di rumore 
rosa che può essere controllato 
mediante il programma, e lo stesso 
avviene per il guadagno d’ingres
so. Il campionamento ad 8 bit alla 
frequenza di 20 kHz permette di 
memorizzare fino a 22 secondi di 
segnale d’ingresso in 128 Kbyte di 
memoria. Analoghi sistemi sono 
disponibili per i computer Apple, 
TRS80 e Commodore.

LA NAS SI CONFERMA PARTNER 
IDEALE DEL COLOSSO HITACHI

Milano - A poco più di un anno dal
l’annuncio della famiglia di Cpu IBM- 
compatibili AS/6600, la National Ad
vanced Systems ha superato la quota 
di 300 sterline installati, conferman
dosi uno dei principali partner com
merciali dell’Hitachi.

Il superamento di tale traguardo ha 
portato ad una riduzione dei prezzi 
che la National Advanced Systems ha 
deciso di attuare integralmente a van
taggio dell’utente finale.

DISCO DA 5 MBYTE
CON CAPACITA’ DI RISERVA

È stata annunciata la disponibilità 
della serie di dischi rigidi 410 della 
Memorex, con memoria di riserva a 
discp asportabile. Ciascuno dei due 
dischi ha la capacità di 5,2 Mbyte for
mattati ed entrambi sono inseriti in un 
contenitore standard da 5,25 pollici. Il 
disco a cartuccia asportabile è stato 
progettato nello stile proposto dalle 
norme ANSI. La successiva unità del
la serie (la 415), che sarà presto di
sponibile, offrirà una capacità di me
morizzazione di 10,48 Mbyte nel di
sco principale, mentre il disco di ri
serva avrà la medesima capacità di 
5,24 Mbyte. Una serie di dispositivi di 
controllo e le unità stesse saranno im
messe sul mercato al più presto.

NOVITÀ’ BYTE
Dal prossimo anno la Byte di Torino 

opererà anche nel campo della for
mazione attraverso una struttura ap
positamente costituita, la “Byte Edu- 
cation”.

La sfera di intervento è orientata 
alle problematiche organizzative ed 
Edp, con particolare attenzione alla 
formazione di base.

La Byte, che opera da 10 anni nel 
mercato IBM, è strutturata in cinque 
divisioni ed ha registrato nel 1983 un 
fatturato di 4 miliardi.



DALLA TOSHIBA 
CINESCOPI DA 15” 
PER APPARECCHIATURE 
DA UFFICIO

La Toshiba Corporation ha 
messo sul mercato un cinesco
pio con schermo piatto con dia
gonale di 15”; il tubo è destinato 
alle apparecchiature digitali per 
ufficio quali per esempio word 
processor ecc. il prezzo delle 
prime campionature è 24.000 
yen.

Lo schermo di questo tubo è 
pressoché piatto, ed è dimen
sionato in maniera da presenta
re una pagina stampata formato 
A4 contenenti più di 6000 carat
teri alfanumerici su fondo bian
co.

Le caratteristiche principali di 
questi tubi sono:
— possibilità di presentare 

6000 caratteri alfanumerici e 
più di 1000 caratteri (ideo
grammi) cinesi.

— l’impiego di un fosforo bian
co permette di evidenziare 
molto bene i caratteri neri 
sullo sfondo bianco

— l’angolo di deflessione è 
110°

— la lunghezza complessiva è 
identica a quella di tubi equi
valenti

— per i tipi orizzontali, oltre ai 
fosfori bianchi possono es
sere scelti e utilizzati anche 
fosfori di altri colori

— su specifica del cliente, pos
sono essere ordinati cine
scopi con giochi di defles
sione particolari

— le dimensioni del tubo sono: 
lunghezza complessiva 296 
mm, dimensioni dello scher
mo 229 mm (larghezza) x 296 
mm (lunghezza)

— la larghezza della linea di 
scansione (al centro e alla 
periferia dello schermo) è 
0,25 mm.
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Gran Premio

Fedeltà
Dal 1° marzo al 30 aprile 1984 ogni IO cassette 
(acquistate, anche separatamente, presso lo stesso Rivenditore) 

una CHF 60 in regalo!
E in più 50 premi Sony 
a sorteggio.

Chiedi 
al tuo Rivenditore
la Carta di Fedeltà.
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PERSONAL COMPUTER

ILTERMOMETRO 
DELLA
COMPUTER MANIA

Oggi in Italia è praticamente im
possibile parlare di Home Com
puter senza che il discorso inclu

da, inevitabilmente, il “BIT SHOP PRI
MAVERA’’: la prima e unica catena di 
negozi specializzati nella vendita dei 
prodotti dell’informatica domestica e 
hobbystica.

Da una idea che sembrava fantascien
za è nata ora quella che si può definire la 
risposta più concreta e innovativa ai 
problemi distributivi e commerciali 
provocati dal BOOM della 
“COMPUTER-MANIA”.

Attualmente questa giovane, ma 
esperta organizzazione conta circa 120 
punti vendita distribuiti in tutta la peni
sola, avendo avuto un incremento del 
75% in poco più di un anno.

Abbiamo incontrato l’Ing. Enzo Sa- 
lemi, responsabile commerciale della 
BIT SHOP PRIMAVERA S.r.l. per far
ci spiegare meglio la struttura di questa 
organizzazione nei suoi aspetti essenzia
li: cosa offre, cosa chiede, i programmi 
futuri.

— Si tratta di un tipico contratto di 
franchising (ci ha subito precisato Saler- 
ni) studiato in modo da offrire agli affi
liati un catalogo ricco di prodotti 
HARD e SOFT, nel quale siano presen
ti le marche più prestigiose a livello 
mondiale.

Il Franchising, così come viene defi
nito dalla A.I.F. (Associazione Italiana 
del Franchising) è una forma di collabo- 
razione continuativa per la:
• Distribuzione dei beni.
• Fornitura di servizi.

Il Franchisor (Paffiliante) concede al 
franchisee (affiliato) l’utilizzazione del
la propria formula commerciale. Il 
Franchising non è un canale distributi
vo che si pone in alternativa ai normali 
circuiti produttore - grossista - detta
gliante.

Conseguentemente il B.S.P. non è un 
importatore e non vuole sostituirsi al 
distributore. La nostra funzione prima
ria è quella di individuare in un ambito 

nazionale, il prodotto che abbia le ca
ratteristiche con il migliore rapporto 
qualità - prezzo stabilendo un ponte di
retto fra i fornitori e gli affiliati. E una 
attività di marketing che ben difficil
mente un negoziante può svolgere da 
solo; quindi il servizio che noi offriamo, 
in questa giungla distributiva che at
tualmente è presente in Italia, è utilissimo.

In aggiunta a questa attività di ricer
che di mercato, siamo in grado di offrire 
una immagine attraverso un marchio 
qualificato e una “pubblicità” costante 
su tutte le riviste del settore e sui quoti
diani nazionali.

— In sostanza il nostro obiettivo è di 

costruire una catena di negozi qualifica
ti e specializzati per le vendite di compu
ter, in cui l’immagine, i prodotti, il 
SOFTWARE disponibile, i prezzi, l’as
sistenza sono una testimonianza conti
nua dello sforzo esercitato dalla nostra 
organizzazione per offrire sempre il me
glio agli utilizzatori.

Dopo questa breve chiacchierata sul 
“Franchising” e sui vantaggi chiediamo 
all’Ing. Salerni che cosa si vende nel 
negozio BIT SHOP:

— Riferendomi a quanto detto prece
dentemente, è chiaro che noi vogliamo 
rivolgerci alla grande massa di utenti del 
computer: studenti, hobbysti, insegnan-
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L’Ing. ENZO SALERNI, 
responsabile della catena 
BIT SHOP PRIMAVERA

ti, professionisti, ecc., che hanno una 
caratteristica comune e cioè “LA SETE 
DEL COMPUTER”, conoscere - capire 
e utilizzarne le grandi possibilità. Ora in 
ogni BIT SHOP l’utente può accostarsi 
serenamente al “computer” ed essere 
aiutato a penetrare nel suo meccanismo. 
E chiaro che questa molla del “conosce
re il mondo dell’informatica” è scattata 
nel momento in cui i grandi canali d’in
formazione (STAMPA/TELEVISIO- 
NE) hanno invaso i nuclei familiari, cre
ando le basi per lo sviluppo di una nuo
va cultura. Tanto per fare nomi, in que
sto vortice pubblicitario l’hanno fatta 
da padroni i due marchi più venduti e 
famosi in tutto il mondo: SINCLAIR e

Competenza 
e professionalità sono 
la caratteristica principale dei BIT SHOP 
PRIMAVERA

COMMODORE.
I prodotti più richiesti sono il 

SINCLAIR SPECTRUM e il CBM/64. 
Questi Home Computer sono poi corre
dati da periferiche e accessori che ne 
aumentano le possibilità d’impiego.

Inoltre, una vasta letteratura di 
programmi “giochi e applicativi” con
sente di utilizzare il computer anche 
senza conoscerne il linguaggio di pro
grammazione.

È possibile entrare nel cuore di questi 
“piccoli mostri” attraverso un vasto as
sortimento di libri tecnici in italiano 
(cosa molto importante).

A questa linea di prodotti, comune
mente chiamata “CONSUMER” non 
potevano mancare le calcolatrici pro
grammabili e scientifiche e in particolar 
modo i pocket computer che nei 
BIT SHOP sono rappresentati dal mar
chio CASIO. Inoltre nei B.S.P. possia
mo trovare, per quanto riguarda i sup
porti magnetici, i prodotti distribuiti 
dalla 3M ITALIA.

Ci sembra chiaro il discorso dell’Ing. 
Salerni sulla teoria del “MARCHIO”. 
Finora abbiamo parlato di HOME 
COMPUTER e accessori, ma chiedia
mo al B.S.P. cosa sta facendo nel settore 
professional.

— Domanda giustissima (risponde 
Salerni) e cade nel momento giusto per 
quanto riguarda la nostra politica di 
qualità ed evoluzione del punto di 
vendita.

Infatti abbiamo da poco concluso un 
accordo con la OLIVETTI S.p.A. per la 
commercializzazione e la distribuzione 
dei prodotti MIO e M20, un portatile e 
un Personal Computer.

E evidente un ulteriore passo verso la 
qualificazione del punto di vendita e 
ritorno a premere sul tasto della “spe
cializzazione” in quanto oggi tutti pos
sono vendere computer, ma pochi han
no la professionalità per farlo.
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NUOVI MICROCOMPUTER 
COMMODORE 
264 - 116 - C16

Presentata alla fiera di Hannover la nuovissima 
gamma di computer Commodore realizzata per gli studenti, 

per chi lavora e per chi si ricrea nel tempo libero.

IL COMMODORE 264: 
UN ALTRO 
INCOMPATIBILE

Le presentazioni più polemiche dì 
hardware (al C.E.S. di Las Vegas, 
Gennaio 1984 - NdT) sono venute 
dalla Commodore che ha annunciato 
i modelli 264 e 364 di Home Compu
ters. Pur non riferendo alcun prezzo 

Ha ditta ha affermato che il mod. 264 
avrà 64 Byte di RAM (di cui 60 idonei 
per la programmazione in BASIC) una 
tastiera completa stile “macchina da 
scrivere”, la possibilità di frazionare lo 
schermo, e un software incorporato 
opzionale.

Al mod. 364 è aggiunto un keypad 
numerico e un sintetizzatore della pa
rola detto “Voce Magica”. Questo sin
tetizzatore sarà disponibile anche per 
i modelli 64 e 264.

I nuovi apparecchi, nella esecuzio
ne, presentano dei vantaggi rispetto 
al mod. 64, ma posseggono minor 
suono e minori capacità grafiche. Ciò 
ha causato delle preoccupazioni in 
alcune ditte di software.

Inoltre, mentre la massima parte 
delle periferiche per VIC-20 e per 64 
lavoreranno sui nuovi apparecchi, i 
programmi dovranno essere modifi
cati prima di metterle in azione. Ciò 
significa che ora la Commodore ha 
quattro Home Computer incompatibi
li: PET - VIC 20 - 64 e 264/364, più 
uno in marcia, il tanto chiacchierato 
Z-8000. Un tale, che sviluppa i soft
ware, ha detto: - Stanno giocando 
nelle mani della IBM”.

da Popular Computing 
aprile 1984
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home computer si è negli ultimi 
tempi, trasformato profonda-

I mente.
Appena ieri era in prevalenza impie

gato per giochi e trattenimenti durante 
il tempo libero - oggi è maturato assu
mendo le caratteristiche di un potente 
microelaboratore che permette a chiun
que di inoltrarsi in campi completamen
te nuovi ed affascinanti. Non è più il 
simbolo esclusivo dell’hobbista ma ora 
anche del professionista, dello studente 
e, perchè no, dell’artigiano.

La graduale ascesa dei microelabora
tori della Commodore è iniziata nel 
1977, con l’operatore elettronico perso
nale 2001, considerato oggi pezzo da 
museo. _

L’escalation ha portato, nel solo 1983 
alla vendita di 3 milioni e mezzo tra 
home computer, personal computer e 
sistemi elaboratori per ufficio.

Recentemente, la nota casa america
na ha rinnovato la sua serie di “home” 
presentando il C16, il 116 e il 264 desti
nati a prendere il posto degli ormai fa
mosi VIC20 e C64.

Andiamo quindi alla scoperta di que
sta inedita triade esaminando lo spirito 
e le caratteristiche tecniche di ogni sin
golo apparecchio iniziando dal:

COMMODORE 264

Ecco il piatto forte della serie. Dal
l’alto di una estetica moderna e raziona
le, offre come “opzionali”, un program
ma elaboratore di testi, un programma 
di amministrazione società, programmi 
di calcolo, nonché il linguaggio didatti
co e formativo “Logo”.

Ma le possibilità della macchina sono 
tuttavia molto più ampie: la potenza 
sempre disponibile di una memoria di 
60 Kbyte di RAM, lo qualifica come un 
calcolatore di elevata potenza, difficil
mente eguagliabile in questa categoria. 
Tale modello prevede la possibilità di

CARATTERISTICHE TECNICHE 
DEL COMMODORE 264

Memoria: 64 Kbyte di RAM (dei quali 60 Kbyte per il BASIC 
- 32 Kbyte di ROM per il sistema operativo ed interprete BASIC 3.5) 

’ fino a 32 Kbyte di ROM supplementari per opzioni software incorporate.
L-—*****^ Processori: Microprocessore 7501 con frequenza di clock di 0,89 - 1,76 MHz.

Grafica: 40 colonne x 25 righe. 121 tonalità di colore (16 colori x 8 gradi di tinta) 
* - Lettere maiuscole e minuscole, simboli grafici - Grafica ad alta risoluzione 320 x 200 punti

con supporto BASIC totale - Schermo suddiviso (testo e grafica mescolati). 
Sintetizzatore: 2 generatori di nota ed 1 generatore di rumore - 8 livelli di volume. 

Tastiera: 67 tasti, 8 tasti funzionali non programmabili, movimento cursore. 
Ingresso/Uscóta. Interfaccia seriale, porta di ampliamento, 2 connettori Joystick, collegamento cassette, Uscita video e 

TV, interfaccia audio. 
Software: Interprete BASIC 3.5 (più di 75 comandi), monitor per linguaggio macchina - Software applicativo incorporato. 

Dimensioni: 33,6 (largh.) x 6,4 (alt.) x 19,7 (prof.) cm.
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CARATTERISTICHE TECNICHE 
DEL COMMODORE 116

Memoria: 32 KByte di ROM (sistema operativo 
ed interprete BASIC 3.5) 16 Kbyte di RAM.
Processori: Microprocessore 7501 
con frequenza di clock di 0,89 - 1,76 MHz.
Grafica: 40 colonne x 25 righe - 121 sfumature 
di colore (16 colori con 8 gradi di tinta).
Lettere maiuscole e minuscole, simboli grafici. 
Grafica ad alta risoluzione 320 x 200 punti 
con supporto BASIC totale. Schermo suddiviso 
(testo e grafica mescolati).
Sintetizzatore: 1 generatore di nota ed 1 generatore 
di rumore - 8 livelli di volume.
Tastiera: 67 tasti, 8 tasti funzionali 
non programmabili, movimento cursore. 
Ingresso/uscita: Interfaccia seriale, 
collegamento cassette, porta ampliamento, 
2 connettori Joystick, uscita video e TV.
Software: Interprete BASIC 3.5 
(con più di 75 comandi).
Dimensioni: 25,7 (largh.) x 4,6 (alt.) x 18,3 (prof.) cm.

IL PARERE DEI TECNICI
Questi nuovi computer della Commodore, 

dai pochi dati in nostro possesso, sembrano 
voler esprimere una nuova filosofia nella pro
gettazione dei micro.

In particolare si da molto peso alla facilità 
d’uso, che dovrebbe permettere ai più di avvi
cinarsi agevolmente al mondo dell’informati- 
ca.

Uno dei dati più significativi, che si ricava 
dalle schede tecniche, riguarda la grafica di 
cui tali micro sono dotati, con ben 121 sfuma
ture e 16 colori.

La grafica in HRG, sarà finalmente contem
poranea al modo testo, evitando di ricorrere 
alle assurde complicazioni, oggi necessarie 
sul C 64.

Speriamo che questa grafica sia accessibile 
in forma diretta, ovvero che esistano dei co
mandi grafici tipo PLOT e DRAW, e che la 
gestione dei colori faccia anch’essa ricorso a 
comandi più espliciti dei vari POKE, non molto 
adatti ai neofiti.

Permane la possibilità di generare dei suoni, 
per poter utilizzare le macchine come organi o 
sintetizzatori.

Presumiamo che i tipi di caricamento da 
nastro, siano stati migliorati rispetto a quelli del 
VIC e del C 64.
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collegamento alla rete videotel, metten
do a disposizione un potenziale infor
mativo non trascurabile.

COMMODORE 116

È questa una macchina di grande po
tenza, che offre spazio a sufficienza per 
molteplici applicazioni senza alcuna 
difficoltà di gestione. Le possibilità gra
fiche e di colore sono superiori alla me
dia, come pure dicasi delle possibilità di 
fare musica. La tastiera prevede tasti a 
cuscinetto azionabili senza alcuna diffi
coltà perfino dalle dita di un bambino.

Anche questo secondo modello, dal 
design originale, offre alle nuove “gene
razioni computerizzate” un vasto e va
riopinto campo d’azione che va dal di
vertimento per mezzo di programmi già 
pronti, all’impegno creativo di immagi
ni artistiche e all’autoprogrammazione.

COMMODORE C16

Esteticamente ricorda il VIC20 anche 
se di questo è leggermente più elegante 
per la forma ed il colore dei tasti, ma la 
sua principale caratteristica è la como
dità d’uso. Come linguaggio adotta il 
BASIC V3.5, che non è soltanto uno dei 
linguaggi più diffusi ma anche uno tra i 
più comodi e facili da imparare. Già con 
pochi comandi (il C16 ne ha circa 75) il 
neofita dispone di un enorme numero 
di possibilità come lo sviluppo di giochi, 
attività grafiche e musicali, creazioni ri
volte all’ambito famigliare, aiuto all’in- 
segnamento e all’aprendimento didatti
co. Questo modello mette a disposizio
ne di programmi e dati tutta la sua capa
cità interna formata da 12 Kbyte di 
RAM. Ciò significa l’utilizzo di pro
grammi che abbiano un certo grado di 
complessi. La tastiera di tipo dattilogra
fico completa il comfort di questa picco
la ma interessante unità, particolarmen
te adatta ai giovani per conoscere il 
mondo dei computer.

Alla fiera di Hannover la Com
modore ha annunciato una consi
stente gamma di nuove periferiche 
per VIC20 e 64, e due nuove inizia
tive nel campo dei microsistemi.

Ha inoltre presentato i nuovi mo
delli 116 e 264. John Baxter, Diret
tore Marketing della Commodore 
in Gran Bretagna, ha riferito che il 
116 - un 16 k micro con tastiera 
“giocattolo” - è stato differito a 
tempo indeterminato. Crediamo,

COSA NE PENSA LA STAMPA
Queste tre nuove nate della grande famiglia Commodore si inseri

scono nel mercato degli home computer con buone possibilità di 
successo e di sviluppo.

I due modelli C16eC116si inseriscono perfettamente nella fascia 
intermedia tra il glorioso VIC 20 e il collaudatissimo Commodore 64, 
migliorie notevoli di questi due nuovi modelli sono senza dubbio un 
più razionale utilizzo dei comandi con un Basic 3.5 e le più ampie 
caratteristiche grafiche. Il modello C 264 si colloca su di un gradino un 
po’ più alto di quello del Commodore 64, arrivando a competere con i 
suoi 60 k di memoria e la sua versatilità, con macchine di livello 
decisamente più alto, non solo di costo, senza complessi di inferiorità.

ed interprete BASIC 3.5) 16 Kbyte di RAM.
Processori: Microprocessore 7501 con frequenza di clock di 0,89 - 1.76 MHz. 

Grafica: 40 colonne x 25 righe. 121 tonalità di colore (16 colori x 8 gradi 
di tinta) - Lettere maiuscole e minuscole, simboli grafici - 

Grafica ad alta risoluzione 320 x 200 punti con supporto BASIC totale 
- Schermo suddiviso (testo e grafica mescolati). 

Sintetizzatore: 1 generatore di nota ed 1 di rumore - 8 livelli di volume, 
"astierà: 67 tasti, 8 tasti funzionali non programmabili, movimento cursore. 

Ingresso/Uscita: Interfaccia seriale, collegamento cassette, porta di 
ampliamento, 2 connettori Joystick, Uscita video e TV. 

Software: Interprete BASIC 3.5 (più di 75 comandi). 
Dimensioni: 40 (largh.) x 7 (alt.) x 21 (prof.) cm.

ha detto, che per questo tipo esista 
un mercato in Europa. Fra le nuove 
periferiche per il 64 presentate ad 
Hannover, ci sono un“touch scre- 
en”, il molto discusso dispositivo di 
comando denominato “il gatto” e 
una penna luminosa.

Sono state annunciate quattro 
nuove stampanti per VIC-20, Com
modore 64 e 264, un dot-matrix 
economico, un dot-matrix high- 
end, un dot-matrix a colore, e un 
daisy-wheel economico. Tutti pre
visti per la seconda metà del 1984.

La prima iniziativa che vedrà la 
luce sarà un 16-bit Z8000 con 256 
k RAM, 80 colonne grafiche e un 
dual floppy disk drives incorpora
to. L’apparecchio usa il sistema 
operativo Unix.

Poi ci sarà l’annunciata intesa 
per commercializzare l’IBM Hype- 
rion compatibile 8088 sotto la mar
ca Commodore. Si prevede che 
l’apparecchio, con 256 K RAM co
sterà meno dell’IBM PC è sarà ven
duto attorno alle 1.500 sterline pari 
a L. 3.750.000.
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Commodore - il più adotto 
tra quelli rimasti in gioco?

Nonostante la sua incredibile cre
scita, l’industria dell’home com
puter ha già una movimentata 

storia di perdite. Mentre per certe socie
tà l’industria ha portato delle possibilità 
molto vantaggiose, per altre ha signifi
cato vendite forzate e forti perdite fi
nanziarie. In un mese, sia Timex che 
Mattel Electronics si sono ritirate dalla 
vendita di home computer, a causa della 
guerra dei prezzi.

Non è quindi sorprendente che i ri
venditori mostrino cautela nell’investire 
sugli home computer che ancora una 
volta promettono nuove e migliori ca
pacità.

Commodore — leader del mercato 
low-end si è quindi assicurata contro le 
perdite offrendo il supporto software 
per le sue macchine, e continuando una 
politica di investimento e di pubblicità 
per mantenere attuale il marchio Com
modore. E ha funzionato; mentre altri 
hanno perso, la Commodore ha guada
gnato. Secondo il gruppo di ricerca di 
mercato Dataquest, la Commodore si è 
trovata in testa nelle vendite di home 
computer sotto i $ 1000 nel 1983. Anche 
il guadagno della Commodore alla fine 
del 1983 è raddoppiato in rapporto a 
quello dell’anno precedente. Sol David
son, responsabile generale delle opera
zioni in USA, commenta: “La stagione 
delle vendite natalizie è stata incredibil
mente attiva per la Commodore. Abbia
mo spedito tutto ciò che abbiamo potu
to. Prevediamo di continuare a mante
nere una posizione di forza sul mercato 
nel 1984”.

IL 264: PRO O CONTRO?

Ma i successi della Commodore di
pendono anche dalla ripresa delle debo
lezze degli altri. Mentre per la Commo
dore la stagione natalizia è stata molto 
positiva, i suoi rivali, IBM, Atari e Cole- 
co non sono riusciti a consegnare i loro 
modelli in tempo per essere presenti nei 
negozi. In seguito cominciarono i dub
bi. Le improvvise dimissioni in gennaio 
del fondatore Jack Tramici, hanno fatto 
pensare agli osservatori industriali sul 
futuro che aspetta la Commodore per il 

dopo Tramiel. All’abbandono di Tra
mici hanno seguito altre dimissioni di 
dirigenti compreso Donald Richard, 
presidente per le attività in USA, e così il 
valore in borsa della Commodore è sce
so notevolmente.

Come si comporterà quindi la serie 
264 della Commodore in questo conte
sto? Presentata al CES di gennaio, la 
serie 264 è stata per molti un avveni
mento importante. Ecco un nuovo com
puter, Commodore che raccoglierà lo 
stesso risultato di vendita stabilito dai 
computer Commodore 64 e Vic-20 che 
hanno fatto guadagnare alla società cir
ca il 50 per cento del mercato dei com
puter sotto i $ 500 negli USA.

Il debutto europeo del 264 Commodore è 
stato alla fiera di Hannover. Darà seguito 
al successo della Commodore sul mercato?

La serie 264 potrà sicuramente segui
re la brillante carriera dei suoi predeces
sori. Quando i modelli della serie 264 
Commodore andranno in vendita, 
ognuno di essi avrà un pacchetto soft
ware incorporato diverso per word pro
cessing, plotting e spreadsheet, una 
combinazione considerata dalla Com
modore come la chiave per le grosse 
vendite del futuro.

Mr. Hartmann, presidente della divi
sione software della Commodore com
menta, “Siamo in testa per quanto ri
guarda lo sviluppo del software e inten
diamo rimanerci per fornire una base 
all’hardware in espansione”.

Ma rimangono ancora dubbi per lo 
spettatore della serie 264. Poiché il 264 

si rivolge allo stesso mercato del PCjr, la 
Commodore dovrà affrontare una forte 
concorrenza. Benché la società non ab
bia fatto nessun confronto specifico tra 
le macchine, la linea è praticamente la 
stessa. Entrambe hanno 64 Kbyte di me
moria, e hanno prezzi simili (il PCjr 
costa al dettaglio $699), anche se il 264 
tenta di avvantaggiarsi offrendo softwa
re incorporato e una tastiera stile mac
china da scrivere che potrebbero attira
re gli utenti che non vogliono la tastiera 
stile-Chicklet del PCjr.

Inoltre la Commodore è famosa per 
le sue consegne in ritardo sui nuovi pro
dotti, un fatto che scoraggia i rivendito
ri, ma che può anche rappresentare un 
costoso ritardo in un’industria dove le 
nuove società afferrano le possibilità 
create dalle incompletezze delle altre. 
Già si dice che la Commodore ha ritar
dato la presentazione della serie 264. 
Adesso la macchina è prevista sul mer
cato americano in giugno.
Quindi i rivenditori acquisteranno le 
macchine Commodore quando arrive
ranno? Se esiste uno scetticismo nell’ac- 
quistare la macchina, questo deve cen
trarsi sulla mancanza di compatibilità 
di software con gli altri sistemi Commo
dore.

11 software usato per il Vic-20 o per il 
Commodore 64 non può essere usato 
per la nuova serie 264 — un fatto che 
potrebbe impedire molti utenti che han
no già una macchina Commodore a in
vestire un nuovo set completo di hard
ware e software. Per i rivenditori il pro
blema dell’incompatibilità vuol dire im
magazzinare una nuova gamma di soft
ware che risulterebbe in un aumento di 
costi se egli vuole continuare a servire i 
suoi clienti più vecchi. Questo problema 
ha già fatto sorgere critiche da parte dei 
rivenditori negli USA sulla politica del
la Commodore.

La nuova direzione Commodore do
vrà convincere il mercato finanziario 
che non è un’azienda individuale, i ri
venditori devono essere convinti che il 
264 è un modo per ottenere altri guada
gni, e devono vendere ai clienti i nuovi 
prodotti.

Tratto dalla Rivista EOE 
European Computer & Electronics
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Un nuovo computer così rivoluzionario 

aveva bisogno di una “sua” sezione 
airinterno della rivista. Con questo 

nuovo inserto “QL USER” intendiamo 
rispondere all’esigenza di tutti i lettori 

che hanno un interesse specifico 
nel QL. Quindi scriveteci pure!



I I USER

QL SOFTWARE
a cura delling. Claudio Fiorentini

Prima parte

Dopo aver parlato delle caratteri
stiche dell’hardware del QL che 
non cessano di alimentare arti

coli in tutte le principali riviste del setto
re, volgiamo la nostra attenzione al soft
ware della macchina per verificare se è 
così potente ed innovativo come viene 
dichiarato dalla SINCLAIR.

Partiamo innanzitutto dal software di 
base cioè quello che è contenuto nella 
memoria ROM da 16 K Byte. Si posso

no distinguere due parti fondamentali: 
il Sistema Operativo, chiamato QDOS, 
ed il linguaggio, chiamato SUPERBASIC.

Sul sistema operativo non si può dire 
molto perchè le informazioni sono piut
tosto scarse.

L’unica caratteristica dichiarata e de
cisamente innovativa e interessante è la 
possibilità di multitasking cioè di far 
eseguire contemporaneamente più pro
grammi. Ciò non significa che si posso
no avere più posti di lavoro collegati ad 
uno stesso QL, ma che un singolo utente 
può far eseguire contemporaneamente 

più programmi, ognuno dei quali impe
gna a turno la CPU, il potente 68008 con 
registri interni a 32 bit.

L’effetto che ne deriva per l’utente è 
quello di avere apparentemente in ese
cuzione più programmi nello stesso 
istante di tempo. Questa caratteristica 
ben si associa con un’altra funzione del 
sistema operativo che è quella di poter 
gestire il video del computer a “fine
stre”. Ciò significa che sullo schermo si 
possono avere più zone del tutto auto
nome l’una dall’altra che visualizzano i 
risultati di più programmi che vengono



TABELLA 1 - Parole chiave del linguaggio “SUPERBASIC” ____________________

ABS Funzione Matematica RESTORE Varie
AUTO Utilità PRINT Stampa
ACOT Funzione Matematica RANDOM Varie
ATAN Funzione Matematica PLOT Grafica
BAUD RS 232 POKE Varie
BEEP Suono PAUSE Multitasking
BLOCK Finestra PEEK Varie
BORDER Schermo PAPER Schermo
CAT Microdrive PAN Schermo
CHR$ Funzione OPEN Microdrive, I/O
CIRCLE Grafica OVER Schermo
CLEAR Utilità NEXT Cicli
CLOSE I/O ON GOTO Varie (Compatibilità con BASIC meno potenti)
CLS Schermo ON GOSUB Varie (Compatibilità con BASIC meno potenti)
CODE Funzione MODE Schermo
CONTINUE Utilità NEW Utilità
COPY Microdrive, I/O LRUN Varie
COS Funzione Matematica MERGE Microdrive
COT Funzione Matematica LOCAL Procedure/Funzioni
CSIZE Schermo LN Funzione Matematica
CURSOR Finestra LOG Funzione Matematica
DATA Varie LIST Utilità
DATES Orologio LOAD Microdrive, I/O
DEFine FUNCTION Procedure/Funzioni LEN Stringhe
END DEFine LET Varie
DEFine PROCEDURE Procedure/Funzioni 
END DEFine

INT
INVERSE

Funzione Matematica
Schermo

DELETE Microdrive IN KEYS Funzione
DIMension Vettori INPUT I/O
DRAW Grafica RUN Varie
EDIT Editing SAVE Microdrive; I/O
EXEC Multitasking SBYTES Microdrive; I/O
EXIT Varie SIN Funzione Matematica
EXP Funzione Matematica SCALE Grafica
FLASH Schermo SCROLL Schermo
FOR
END FOR

Cicli SELect
END SELect

Strutture Condizionali

FORMAT Microdrive SORT Funzione Matematica
GOTO Varie (Compatibilità con BASIC meno potenti) STOP Varie
GOSUB Varie (Compatibilità con BASIC meno potenti) STRIP Schermo
IF 
THEN 
ELSE 
END IF

Strutture Condizionali TAB 
TAN 
TRACE 
UNDER

Stampa
Funzione Matematica
Utilità
Schermo

INK Schermo USE I/O
RE Peat
END REPeat

Cicli USR 
WHEN

Varie
Strutture Condizionali

RND
REM

Varie 
Commenti

WINDOW Finestra

elaborati contemporaneamente! Niente 
male come possibilità! Ci si potrebbe 
veramente sbizzarrire nell’elencare le 
possibilità di utilizzo di queste caratteri
stiche: dalla più banale, che è quella di 
poter creare dei giochi di una complessi
tà e animazione mai visti prima, alle più 
serie che possono essere identificate nel
l’ambito dei controlli di processi indu
striali. Ma anche per l’utente meno sofi
sticato può rappresentare un grosso 
passo avanti disporre di un programma 
che autonomamente controlla la stam
pa di risultati intermedi mentre conti

nua ad andare avanti la elaborazione 
del programma principale.

Molto interessante è inoltre la possi
bilità di collegamento in rete locale of
ferta dal QL. Il sistema è fondamental
mente identico a quello dello ZX Spec
trum e infatti Spectrum e QL possono 
essere collegati in una stessa rete con la 
possibilità di scambiarsi informazioni.

Una prima applicazione è certamente 
ipotizzabile nel settore della didattica. 
Realizzare una classe nella quale gli 
Spectrum degli allievi sono tutti collega
ti al QL dell’insegnante diventa una re

altà affascinante.
Se poi a questo si uniscono le possibi

lità viste prima, si può pensare che l’in
segnante visualizzi sul suo monitor il 
lavoro di più allievi contemporanea
mente e, in tempo reale, invii messaggi 
agli Spectrum collegati.

Lasciamo il Sistema Operativo e pas
siamo invece a parlare del linguaggio 
che è stato chiamato SUPERBASIC.

Nella Tabella 1 sono riportate le pa
role chiave del linguaggio. Da una pri
ma veloce analisi si può dire che la più 
grossa innovazione del SUPERBASIC è
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SPECIFICHE DEL SINCLAIR QL
DIMENSIONI
138 x 46 x 472 mm

PESO
1388 gr.

RAM
128 K, 32 K dei quali sono utilizzati per 
la gestione dello schermo (Espandibile 
esternamente a 640 K).

ROM
32 K, contenente il Sinclair SuperBasic 
e il sistema operativo Sinclair QDOS. 
(Espandibile a 64 K con una cartuccia 
ROM).

CPU
Per tutte le principali funzioni utilizza 
una Motorola 68008 (funzionante a 7,5 
MHz). (Architetturalmente, il 68008 è 
un processore a 32 bit con un otto bit 
data bus. Dispone anche di uno spazio 
di circa 1 megabyte utilizzabile).

SISTEMA OPERATIVO
QDOS (sviluppato dalla Sinclair Rese
arch) ha le seguenti caratteristiche: 
uso singolo delle finestre multiple, vi
sualizzazione a tempo delle varie fine
stre, display manovrabile per gli scher
mi dei quadri multipli, congegno indi
pendente input-output.

LINGUAGGIO
Sinclair SuperBasic, con i seguenti 
vantaggi: procedura strutturale, 
espandibilità (inclusa la sintassi); inter

pretazione veloce indipendente della 
grandezza del programma; codice 
macchina interamente interfacciabile; 
sistema operativo facilmente accessi
bile dal SuperBasic; capacità uguale 
per stringhe e vettori; utilizzo del Basic 
su tutto lo schermo; maggiori possibili
tà per correggere errori manuali.

VIDEO
Alta risoluzione delle capacità grafiche 
con monitor a colori o monocromatico 
in due modi: 512 x 256 pixel (disponibi
lità a 4 colori) e 256 x 256 pixel (dispo
nibilità 8 colori). Display a caratteri 
normali di formato 85 x 25 con la possi
bilità di scelta di altri set di caratteri.

TASTIERA
La tastiera è del tipo QWERTY a di
mensioni normali con 65 tasti compre
sa la barra spaziatrice, i tasti di scorri
mento destro e sinistro, cinque tasti di 
funzione e quattro tasti separati per il 
controllo del cursore.

MICRODRIVE
Il QL incorpora due QL Microdrive, con 
una capacità minima di 100 K l’uno, 
con un tempo di accesso di circa 3,5 
secondi e i programmi o i dati possono 
essere caricati nella RAM interna ad 
una velocità che può arrivare a 15 K al 
secondo.

ALIMENTATORE
9V DC a 1,8 A
15,6 VAC a 0,2 A

ESPANSIONE
Escludendo il monitor RGB, presa cor
rente e presa TV, sono previste nove 
porte per periferiche ed espansioni: 
espansione interna, espansione per 
Microdrive, cartuccia ROM, due seria
li, due interconnessioni in reti locali.

INTERNO
Un megabyte di spazio nella memoria 
è utilizzabile per espansioni.

MICRODRIVE
Ulteriori sei QL Microdrives possono 
essere attaccati, quattro cartucce ver
gini sono fornite con ogni QL

CARTUCCIA ROM
Una cartuccia QL ROM fino a 32 K può 
essere accettata.

SERIALE
Due uscite standard RS 232 C per in
terfacciare le stampanti, modem, ecc. 
Permette di trasmettere a velocità che 
vanno da 75 a 19.200 baud o di tra
smettere e ricevere in duplex completo 
secondo sette velocità fino a 9600 
baud.

QLAN
Collegamento fino a 64 QL o Spectrum, 
i dati vengono trasferiti in rete ad una 
velocità di 100 Kbaud.

JOYSTICK
È previsto il collegamento per uno o 
due joystick per giochi o per il control
lo del cursore.

ZX Spectrum con interfacers I.



costituita dalla forma procedurale che 
assumono i programmi. Qui il discorso 
si farebbe un po’ complesso se volessi
mo entrare nei dettagli ma, parlando in 
soldoni, si può affermare che nei lin
guaggi procedurali il programma risulta 
essere un’insieme di procedure che svol
gono dei compiti specifici e nelle quali si 
possono definire delle variabili locali.

Una prima conseguenza è la inutilità 
delle subroutine in quanto il program
ma è costituito da “parti” di codice, le 
procedure appunto, che hanno tutte lo 
stesso livello gerarchico. Il più significa
tivo esempio di linguaggio procedurale 
è costituito dal PASCAL.

Molto interessanti e innovative risul
tano anche le strutture di controllo dei 
cicli (REPeat ed altre) e le strutture con
dizionali (SELect ed altre).

La grafica è controllata con un set di 
istruzioni molto potente e, anche in que
sto caso, innovativo. Basta citare fra 
tutte la istruzione PAN che fa eseguire a 
tutto lo schermo, o in alternativa ad una 
finestra, uno scrolling laterale, verso si
nistra o verso destra, di un determinato 
numero di pixel. Niente male! Anche nel 
campo delle Utilities troviamo “di serie” 
istruzioni che in altri BASIC sono otte-

lina delle caratteristiche fondamentali 
del QL è quella di potersi collegare in rete 
locale. Le applicazioni possibili sono 
ovviamente moltissime. Inoltre la rete locale 
è la stessa già adottata dal Sinclair ZX 
Spectrum. Ciò rende realizzabile una rete 
mista composta cioè da ZX Spectrum 
e da QL che scambiano fra di loro dati 
e informazioni. La illustrazione mostra 
una tipica configurazione di rete locale. 

nibili solo come opzione con program
mi aggiuntivi. TRACE, AUTO, EDIT 
sono solo degli esempi.

Limitiamo, per questa prima punta
ta, il discorso al Sistema Operativo ed al 
linguaggio SuperBasic. Nella prossima 
puntata analizzeremo i quattro pro
grammi applicativi che sono forniti a 
corredo di ogni QL e che rappresentato 
un grosso “salto di qualità” per tutti gli 
utilizzatori professionali.

Da una recente ricerca svolta negli 
Stati Uniti fra un campione di possesso
ri di personal computer risultano dei 
dati molto interessanti sull’utilizzo di 
queste macchine.

Infatti oltre la metà, - esattamente il 
52%, utilizza un programma che fa uso 
di un data base. Da qui si evidenzia 
come la funzione di gestire dei dati sia 
primaria per la maggioranza degli uti
lizzatori. Il 33% usa un word processing 
adoperando quindi il computer per ma
nipolare dei testi. I programmi chiamati 
di Spreadsheet, o fogli elettronici, di cui 
il più famoso è senza dubbio il VisiCalc, 
sono utilizzati dal 27% dei “computeri- 
sti” americani. In ultimo, come percen
tuale, troviamo gli utilizzatori di pro
grammi di business graphic o grafica 
commerciale con il 25%.

Da questa breve analisi si può senza 
dubbio affermare che la quasi totalità 
dei possessori di un personal computer 
utilizza almeno uno di questi quattro 
tipi di programmi.

Nello studio del software da abbinare 
al nuovo QL, la Sinclair e la Psion han
no tenuto in gran conto i risultati di 

questa ricerca producendo un pacchetto 
di programmi che non solo rispondesse 
alle caratteristiche delle categorie risul
tate più significative ma che avesse in 
più il vantaggio della piena integrabilità 
con lo scambio di file di dati fra i vari 
moduli.

Il prodotto finale che oggi si può os
servare è costituito da quattro program
mi: ARCHIVE, QUILL, ABACUS, 
EASEL.

I quattro pacchetti software hanno 
delle caratteristiche comuni, o meglio 
dei criteri comuni che ne hanno guidato 
lo sviluppo. Essi sono: usabilità, funzio
nalità, integrazione.

La struttura di sviluppo è piramidale 
e la difficoltà d’uso è graduale. Inizial
mente il programma permette solo delle 
opzioni fondamentali e solo nel corso 
dell’uso si può scendere a livelli di detta
glio molto sofisticati. È sempre accessi
bile un comando di “AIUTO” che da 
all’operatore informazioni sulla parti
colare sequenza di operazioni in atto e 
che consente di decidere i passi successi
vi.

Il lavoro sui dati è sempre svolto in 
tempo reale. Ad esempio nel program
ma di word processing non compaiono 
sullo schermo dei caratteri particolari di 
controllo ma ciò che si vede è ciò che 
sarà effettivamente stampato. Questo 
rende possibile all’operatore di rendersi 
conto esattamente di come lo scritto sa
rà impaginato evitando inutili stampe di 
prova.

Vediamo ora le caratteristiche di 
ognuno di essi.

Stampante, modem o ter
minale RS-232-C Tutti i si
stemi possono usare questo 
terminale per stampante/ 
modem QLAN.

fino a 64 sistemi

QL con scheda di espansione memoria a 0,5 Mbyte



QL USER

ARCHIVE
(vedi foto n° 1)

Questo data base è del tipo relaziona
le multifile. Per spiegare semplicemente 
questa frase si può dire che il program
ma può operare su più file contempora
neamente operando delle relazioni fra i 
campi dei record di ogni file. È fornito 
inoltre un meta linguaggio, molto sem
plice e simile al BASIC, con il quale si 
possono scrivere delle applicazioni ma
nipolando a piacimento i campi dei re
cord di ogni file. La gestione dei record è 
del tutto trasparente all’utente che non 
deve preoccuparsi assolutamente della 
lunghezza e della memorizzazione dei 
record stessi. Come esempio di applica
zione è fornito un programma “card- 
box” cioè un semplice schedario che 
contiene alcuni dati riguardanti le na
zioni di tutto il mondo.

QUILL
(vedi foto n° 2)

E un potente word processor che ope
ra in modo diretto seguendo la regola 
che ciò che si vede sullo schermo è ciò 
che sarà stampato. Si può operare su più 
file con una procedura di concatenazio
ne. Sono presenti tutte le principali op
zioni che si possono richiedere ad un 
moderno programma di trattamento di 
testi ed è possibile personalizzare i codi
ci di uscita così da poter collegare al 
computer le più svariate stampanti.

ABACUS
(vedi foto n° 3)

E sicuramente uno dei pacchetti più 
interessanti per i nuovi concetti che in
troduce.

Infatti righe e colonne possono essere 
indicate, oltre che con numeri di riferi
mento, anche con nomi simbolici. Le 
istruzioni possono operare su più celle 
contemporaneamente diventando dei 
veri operatori vettoriali e semplificando 
di molto la creazione dei fogli elettroni
ci.

La precisione di calcolo è sicuramen
te un altro dei punti di forza di Abacus: 
ben 16 cifre significative lo pongono al 
di sopra di tutti i programmi simili oggi 
esistenti. Il numero di funzioni matema
tiche disponibili è elevato e non si limita 
a quelle usuali ma comprende interessi 
composti, varianze, valori medi ed al
tro. L’Abacus, nella configurazione con 
memoria standard, permette un foglio

Fig.2
elettronico di 256 righe per 64 colonne. 
La grossa novità rispetto ai fogli tradi
zionali è rappresentata dal fatto che le 
celle vuote non occupano alcuno spazio 
di memoria rendendo possibile uno 
sfruttamente ottimale della RAM di

sponibile.
Un’ulteriore possibilità è offerta dalle 

celle di richiesta che chiedono all’uten
te, con una domanda esplicita, di intro
durre un dato sia esso numerico o alfa
numerico.
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EASEL
(vedi foto n° 4)

La unicità di questo pacchetto è vera
mente esemplare e non si possono fare 
dei paragoni con alcun altro program
ma oggi in commercio. La compatibilità 

con Abacus è totale e file provenienti 
dal foglio elettronico possono essere im
mediatamente visualizzati da Easel in 
forma grafica.

I dati possono essere manipolati e 
rappresentati in ben otto differenti ver

sioni di base che possono poi essere am
pliate e variate a piacimento dell’utiliz- 
zatore. Grafici a barre orizzontali e ver
ticali, grafici a torta, grafici lineari sono 
tutti realizzabili in una varietà senza fi
ne di soluzioni e accostamenti di colori.

Ma Easel è più che uno strumento di 
visualizzazione di dati: è esso stesso un 
foglio elettronico grafico. E infatti pos
sibile inserire direttamente dei dati, sta
bilire delle relazioni fra di loro, e vedere 
in forma grafica i risultati calcolati 
istantaneamente. Senza perciò sostituir
si alla potenza di Abacus, Easel è co
munque il primo foglio elettronico gra
fico disponibile oggi sul mercato.

Abbiamo brevemente visto le caratte
ristiche dei quattro programmi applica
tivi forniti a corredo del SINCLAIR 
QL.

Noi abbiamo potuto “giocare” con 
essi solo brevemente e ci ripromettiamo 
di fame una analisi dettagliata non ap
pena ci sarà possibile avere fra le mani 
una macchina in redazione.

Alcune ultime caratteristiche tecni
che.

Tutti e quattro possono operare in
differentemente in tre modi grafici di
versi e cioè con schermo a 40/64/80 
colonne. Ciò dipende essenzialmente 
dal tipo di display che si ha a disposizio
ne e se si vuole utilizzare il modo 80 
colonne e necessario dotarsi di un moni
tor data l’elevata definizione che un co
mune televisore non possiede. Il modo 
64 è soddisfacente su monitor, ovvia
mente, e su televisori di buona marca 
mentre il modo 40 è riservato agli ... 
altri.

Ogni programma ha una lunghezza 
variabile fra i 60 ed i 90 K di memoria 
con una struttura ad overlay, cioè in 
memoria è presente in permanenza solo 
la parte principale del programma che 
implementa i comandi più frequenti. Le 
altre parti sono richiamate in memoria 
solo se sono richiesti particolari coman
di non di uso frequente.

Il totale di codice fornito assieme alla 
macchina sfiora la cifra di 300 K byte 
che possono rendere vera l’affermazio
ne che circola scherzosamente in Inghil
terra: Compra ad una cifra modica 
quattro pacchetti applicativi superbi e 
riceverai in regalo una macchina por- 
tantosa come il nuovo Sinclair QL!!!

Siamo certi che anche la versione ita
liana di questi programmi, già in corso 
di preparazione, manterrà gli elevati 
standard qualitativi di quella inglese.
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A cura della Professoressa RITA BONELLI

Il Signor Alessio Gianni di Milano ci ha 
inviato la lettera che segue.

Cara Redazione Sperimentare,

grazie allo SPECTRUM sono diventato 
già abbastanza bravo e riesco a produrre i 
programmi che mi servono per risolvere i 
miei problemi. Vorrei capire meglio come 
si può fare ad accorciare i programmi; mi 
potete suggerire qualche metodo?
Tanti cari saluti e grazie.

Rispondiamo molto volentieri a questa 
lettera, che ci permette di proseguire il 
discorso iniziato sul numero precedente 
della rivista.
La volta scorsa abbiamo visto come so
no memorizzati i programmi, ed abbia
mo riscontrato che i numeri sono rap
presentati due volte all’interno delle 
istruzioni, prima in caratteri ASCII, e 
poi, dopo il codice 14, con il solito for
mato floating-point. Inoltre ricordiamo 
che il Basic dello Spectrum segnala erro
re se le variabili non sono state inizializ- 
zate, con una DIM quelle con indice, e 
con una LET di assegnazione le altre. 
Altro ricordo; se si fanno partire i pro
grammi con RUN, vengono annullate 
tutte le variabili, cosa che non succede 
se si fanno partire con: GO TO numero- 
linea, oppure se sono stati memorizzati 
con: SAVE “nome” LINE nn e partono 
automaticamente il SAVE memorizza 
programma e variabili presenti in me
moria.
Abbiamo preparato un semplice pro
gramma NORISP, scritto nel solito mo
do. Esso definisce una matrice di strin
ghe composta da 10 elementi di 15 ca
ratteri ciascuno, e una matrice di nume
ri composta da 10 righe e 3 colonne. Poi 
chiede i dati per riempire le matrici con 
INPUT, e stampa sul video le matrici. 
Queste vengono stampate sulla printer 
con il comando COPY. Dopo vengono 
calcolati i valori dei due puntatori 
PROG e VARS; la loro differenza dà il 
numero dei byte occupati dal program
ma. Dopo l’esecuzione del programma 
in memoria sono presenti tutte le varia
bili. Il programma si ferma con STOP 
alla linea 80. Per memorizzarlo con par
tenza automatica si deve scrivere: 
CONT, oppure GO TO 100.

LISTATO PROGRAMMA NORISP.

1
10

17

2©

REM NORISP
DIM a$ (10,15)
DIM a (10,3)
PRINT "DATI STRINGHE

FOR k=l TO 10

PR IN

□ er K— %—* INPUT "a$ ( " ; ( k ) ; " ) = " ; a $ ( k )
ci f
30
31

PRINT 
NEXT
L- U P Y

"a $ ( 
k

" ; k ; " ) = " ; a $ ( k )

33 CL5 :
PR INT
35 FOR k
4-0 FOR i

PRINT "DATI NUMERICI"

=1 TO 10
= 1 TO 3

4-5 
a ( k .

50

INPUT 
. i )
NEXT

"a ( "

i

; i k ) ; " , " ( i ) ; " ) = "

55 PRINT TAB ( 1 ) ; a ( k , 1 )
56 PRINT TAB (10) ; a ( k , 2 ) ;
57
50

PRINT 
NEXT

TAB 
k

(20) a i. k , 3 .*

65
636

LET X = PEEK 23635+256*PEEK 2

70 LET y =PEEK 7+256»PEEK 2

y

PRINT
PRINT "Numero byte occupati

100 SAUE "no risp" LINE 1

RISULTATI DEL PROGRAMMA NORISP.

ORTI STRINGHE
a $ 11 j = p r i m o 
a $ (2) =s eco rido 
a $ i 3)sterzo 
a $ (4.) =qua r to 
a $ (5) =qu i n to 
a $(6)sses to 
a $(7)=se 11 ì mo 
a $(8)=ottavo 
a $(9)snono 
a $ t 10) =de c i hìo

DRTI NUMERICI
11 12 13
21 22 23
31 32 33
4-1 4-2 4-3
51 52 53
61 62 63
71 72 73
81 82 83
91 92 93
101 102 103

Numero byte occupatis542
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Come si vede il programma occupa 542 
byte.
A questo punto abbiamo cancellato dal 
programma le linee: 10, 15, 25, 45. Ab
biamo cioè abolito le DIM e le assegna
zioni, però sono rimaste le variabili. Poi 
abbiamo creato in modo immediato le 
variabili al, a2, a3, a4, a5, a6, a7, a8; 
scrivendo così:

LISTATO PROGRAMMA RISP

LET al = l e ENTER 
LET a2—3 e ENTER 
LETa3—10 e ENTER 
LET a4=2 e ENTER 
LET a5=20 e ENTER 
LET a6=23635 e ENTER 
LET a7=23627 e ENTER 
LET a8=256 e ENTER

ed abbiamo modificato le linee di pro
gramma che contenevano le costanti, 
sostituendole con i nomi delle variabili, 
eventualmente sotto forma di espressio
ne. Qui a lato il listato del programma 
modificato, che abbiamo chiamato 
RISP.

Abbiamo scritto in immediato GO TO 
100, per salvare il programma insieme a 
tutte le sue variabili. Poi abbiamo fatto 
girare il programma con GO TO 1. Se
guono i risultati ottenuti.

1 REM RISP
17 PRINT ’’DATI STRINGHE”: PRIN 

T
20 FOR k=81 TO 83
2? print ”8$ i”; k; ”) =”; a$ (k)
30 NEXT k
31 COPY
33 CLS : PRINT ’’DATI NUMERICI” 

: PRINT
35 FOR k=81 TO 83
40 FOR i =81 TO 82
50 NEXT i
55 PRINT TAB (Wja(Ml);
56 PRINT TAB (S3) ; a (K,34) ;
57 PRINT TAB (85);a(K,a2)
50 NEXT k
65 LET X=PEEK a6+a8*PEEK (86+8 

1 )
70 LET y=PEEK a7+a3*PEEK (a7+a 

1)
73 PRINT
75 PRINT “Numero byte occupati 

= ” ; y-x
8è COPY : STOP

100 SAVE "CiSP" LINE 1

RISULTATI DEL PROGRAMMA RISP

Program; r i s p 
DATI STRINGHE
a $ i 1)=p r i mo
a $(2)«secondo 
a $(3)«terzo 
a $(4)squarto 
a $(5)=qu into 
a $(6)ssesto 
a $ i7)«se11 i mo 
a $ (8)sottavo 
a $ (9)anono
a $ i10)=de c i mo

Come si può vedere, ora il programma 
occupa solo 320 byte, ma può continua
re a lavorare sulle stesse 2 matrici del 
programma NORISP.
Speriamo di aver accontentato il nostro 
interlocutore.
Quello da noi riportato è solo un esem
pio per spiegare le tecniche da usare in 
altri casi. Facciamo notare come sia ric
ca la istruzione INPUT dello SPEC
TRUM; nella linea 25 del programma 
NORISP, il messaggio contiene anche 
delle parti variabili racchiuse tra paren
tesi.
In programmi molto lunghi e che con
tengono molti dati, si può risparmiare 
spazio per le variabili con indice ridefi
nendo matrici con gli stessi nomi e con

DATI NUMERICI
11 12 13
21 22 23
31 32 33
41 42 43
51 52 53
61 62 63
71 72 73
81 82 83
91 92 93
101 102 103

Numero byte occupati=320

dimensioni diverse, naturalmente quan
do la prima definizione non serve più. 
Le tecniche di risparmio viste sono un 
po’ specialistiche, si può risparmiare 
memoria nei programmi, anche seguen
do queste regole:
— non usare nomi lunghi per le variabi

li;
— non usare REM, ma scrivere a parte i 

commenti;
— usare la tecnica dei sottoprogrammi, 

cioè scrivere una volta sola sequenze 
comuni e richiamarle;

— scrivere più istruzioni sulla stessa li
nea, usando il separatore due-punti;

— pensare il programma prima di pas
sare alla codifica, tracciandone degli 
schemi logici.

IL SINCLUB 
CERCA 

ESPERTI 
PROGRAMMATORI 

DI COMPUTER 
SINCLAIR 

E COMMODORE 
SCRIVERE A:

REDAZIONE SINCLUB 
VIA DEI LAVORATORI, 124 

20092 CINISELLO BALSAMO (MI)



PERSONAL COMPUTER

UN COMPUTER AL MESE:

Uno squillo di telefono lacerò l’a
ria di un tranquillo pomeriggio 
primaverile; dalla redazione mi 

comunicavano l’arrivo dello Spectravi- 
deo, con l’indicazione sottintesa: “C’è 
da fare un redazionale sulla macchina.

Abituato ormai da lungo tempo a 
queste improvvisate, mi proccupavo 
soltanto di individuare nel mio studio, 
nel quale solitamente risiedono 6 com
puter con un numero imprecisato di in- 
terfaccie e periferiche, un angolino dove 
piazzare la macchina per effettuare le 
prove.

Una pigna di 2 metri, composta di 
scatole, scatolette e scatoloni, tutti colo
ratissimi, e del peso complessivo di 
qualche decina di chili distrusse in un 
attimo tutte le mie previsioni.

Lo Spectravideo non è semplicemen
te un microcomputer, ma il cuore di un 
sistema completo che comprende drive, 
stampante, tavoletta grafica, registrato- 
re per le cassette, e un numero impreci
sato di programmi.

Ripresomi a stento dallo shock, ini
ziai la difficile costruzione pezzo per 
pezzo del sistema, e con estrema meravi
glia mi accorsi che contrariamente a 
quanto accade nel campo dei micro, do
ve tutto è portato all’estremo, ridotto 
all’osso, in questo caso non si è lesinato 
sui materiali.

la macchina nella sua versione base.
Oltre al computer la scatola contiene 

un alimentatore, il modulatore, un se
lettore antenna-computer, e un manua
le di istruzioni in inglese.

Il manuale italiano viene fornito 
esternamente alla confezione e ha il di
fetto di essere aggraffato piuttosto ma
le, tanto che si perdono le pagine non 
appena si inizia a sfogliarlo.

Questo è però l’unico difetto che gli si 
può riconoscere.

La macchina cioè il computer è di 
color bianco metallizzato, in plastica 
dello spessore di 3,5 mm; si presenta
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esteticamente ineccepibile e da un’idea 
di solidità non comune.

Uno neo estetico: un’adesivo con so
pra riportata la scritta 32 K ROM 32 K 
RAM.

La tastiera in gomma poco si adatta 
alle caratteristiche della macchina, che 
quando è espansa risulta essere decisa
mente professionale.

Considerando tutto ciò che gli sta in
torno, una tastiera di questo tipo pena
lizza fortemente il sistema, non essendo 
possibile il battere velocemente sopra 
essa.

Oltre ai normali tasti, che compren-

Ma andiamo con ordine.
Lo scatolone del computer, realizzato 

per resistere al passaggio di un branco di 
elefanti, (lo spessore del polistirolo del
l’imballaggio è elevatissimo), contiene 
tutto quanto serve per iniziare ad usare 

dono le maiuscole, minuscole, e due set 
di caratteri grafici, sono disponibili 10 
tasti funzione preprogrammati l’uso dei 
quali è facilitato dall’indicazione co
stante del loro significato sull’ultima li
nea dello schermo.
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Altri tasti preprogrammati, consen
tono di fermare un programma, di ritor
nare al BASIC, di effettuare cancellatu
re o inserimenti.

Il tasto SHIFT è sdoppiato, è presen
te cioè sia a destra che a sinistra.

Sulla destra della tastiera, è presente 
un joystick, utilizzabile nei giochi, o per 
muovere il cursore sullo schermo.

Questo joystick è dotato di 8 movi
menti.

È possibile utilizzare altri joystick 
collegandoli alla porta standard che è 
presente sulla destra della macchina.

È anzi consigliabile farlo, in quanto il 
joystick presente sulla macchina non 
consente un’eccessiva libertà di movi
mento, e specie nei giochi più appassio
nanti, c’è il rischio di spezzarlo (i previ-
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CARATTERISTICHE POTENZA COMPUTER 
incorporati in ROM 48 K 32 K
espandibile a 96 K 96 K
esteso Basic Microsoft incorporato SI SI
incorporati in Ram 80 K 32 K
espandibile a 256 K 256 K

CARATTERISTICHE TASTIERA 
numero tasti 87 71
uso definito delle funzioni 10 10
speciale word processing SI SI
caratteri grafici (nella tastiera) SI SI
caratteri maiuscoli/minuscoli SI SI

CARATTERISTICHE GIOCO/AUDIO 
ingresso separato cartucce SI SI
joystick incorporato NO SI
colori 16 16
risoluzione (pixel) 256x192 256x192
sprites 32 32
canali sonori 3 3
ottave per canale 8 8
involucro A.D.S.R. SI SI

SPECIFICHE PERIFERICHE 
cassette 2 canali 2 canali
audio I/O SI SI
mie incorporato SI SI
capacità disk-drive 256 K 256 K
bassa sezione SI SI

CP/M COMPATIBILITA’
(programmi standard 80 colonne)
CP/M 2.2 SI SI
CP/M 3.0 SI SI

Le specifiche sono soggette a cambiamenti senza alcun preavviso
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denti costruttori forniscono un’astina di 
ricambio).

Con questa macchina in versione ba
se si possono fare dei programmi ecce
zionali.

Basti pensare che è disponibile una 
grafica in 16 colori, su 256x192 punti, è 
possibile gestire 32 sprites, e un’infinità 
di altre cose.

Nella parte superiore della macchina, 
vi è uno sportellino incernierato, che 
copre l’attacco per i cartridge.

Questi vengono inseriti dall’alto, in 
modo tale che il retro della macchina 
(dove sono disposte l’uscita video, l’at
tacco del registratore e del modulo d’e
spansione rimanga pulito.

Il perchè di questa scelta, e delle mol
te altre originali di cui il sistema è dota
to, si comprende allorché si esamina tut
to il sistema.

Ogni pezzo deH’insieme è stato pro
gettato per fare parte del sistema e non è 
quindi una semplice parte aggiuntiva 
allo stesso progettata magari un anno 
dopo.

Il modulo d’espansione esprime nel 
migliore dei modi questa filosofia.

Questo modulo, grande all’incirca 
due volte il computer, permette l’inseri- 
mento di schede di espansione, in modo 
tale da rendere il micro, un sistema, pro
grammabile in CP/M, con ben 80 co
lonne sul video, e un’ottantina di K di
sponibili all’utente.

Già aprendo la scatola di questo mo
dulo d’espansione (le cui dimensioni al- 
l’incirca sono 40x25x12 mm) ci si rende 
conto che il progetto della stessa è stato 
curato nei minimi particolari.

Pezzi di polistirolo e cartone, copro
no e proteggono ogni elemento della 
scatola, con una precisione che ha del
l’incredibile.

La scatola, contiene l’alimentatore 
del sistema espanso, è progettata per 
contenere 6 moduli d’espansione, oltre 
ài sistema di controllo del drive (o dei 
drives).

Sopra la scatola è possibile sistemare 
un monitor, e quando il tutto è montato 
ci si trova di fronte ad un aggeggio che 
richiama vagamente un Commodore se
rie 3000.

Frontalmente sulla scatola, vi sono 
degli sportellini, che vengono tolti allor
ché si inserisce una scheda d’espansio
ne.

In questo modo, si ha la possibilità di 
controllare se ogni singola scheda fun
zioni o meno (tramite il LED posto 
frontalmente sulla scheda stessa).

Oltre alle schede d’espansione, trova 
posto nella scatola anche il modulatore.

Una serie di guide permette di siste-

Ecco le principali periferiche disponibili 
per io Spectravideo: floppy disk ed il 
suo controller, una serie di cartucce 
che permettono un più completo 
utilizzo del computer e alcuni esempi 
dei suoi giochi.
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mare alla perfezione il cavo televisivo, 
cosichè niente risulta essere disposto ca
sualmente.

La scatola d’espansione, viene colle
gata sul retro del computer, e forma con 
esso un’unico elemento.

Dalla scatola escono i cavi del TV, e 
quelli per il controllo dei drive.

Il registratore rimane collegato diret
tamente al computer.

Le schede disponibili sono: controllo 
del drive, interfaccia Centronics, inter
faccia RS232, espansioni di memoria, 
fino ad un massimo di 256 K RAM.

Oltre alla grossa scatola d’espansio
ne, è disponibile anche un adattatore 
per singola scheda, in modo tale che chi 
intenda aggiungere un solo pezzo alla 
macchina non debba sopperire al costo 
della Super Expander (cioè della scatola 
d’espansione).

La stampante ad aghi, è simile, per 
non dire identica ad una Seikosha GP- 
100 A.

La stampa avviene su di una matrice 
di 5x7 punti, ad una velocità di 50 carat
teri al secondo, su 80 colonne.

La stampante è ovviamente anche 
grafica.

Il drive risulta essere di dimensioni 
contenute, (16x24x6), e si sistema como
damente sopra la Super Expander.

Vengono forniti insieme alla scheda 
di controllo del drive, due dischetti, sui 
quali sono presenti la versione del BA
SIC esteso, con i comandi per la gestio
ne dei drive, e il sistema operativo 
CP/M.

Con il BASIC esteso in macchina,

rimangono disponibili all’utente circa 
4K di RAM, (se nella versione base), 
decisamente pochini per sfruttare le ca
pacità del sistema.

Sul dischetto del BASIC esteso, sono 
presenti anche alcuni programmi dimo
strativi, comprendenti applicazioni di 
grafica, di suono, di gestione degli spri- 
tes, e didattici relativamente all’uso dei 
drives stessi.

La velocità di caricamento dichiarata 
è molto elevata, 250 Kbits/sec.

Quello che stupisce nei programmi 
dimostrativi è la semplicità degli stessi, 
ovvero come, con pochi comandi sia 
possibile realizzare dei disegni o dei suo
ni, o delle immagini in movimento, an
che molto complessi.

I comandi grafici di cui lo Spectravi
deo è dotato sono molto potenti.

La grafica può essere gestita in bassa 
o alta risoluzione (con un fattore di sca
la 4 fra una risoluzione e l’altra).

I comandi grafici disponibili sono pa
recchi, e riguardano sia la gestione delle 
linee e dei punti (PSET, LINE, CIR- 
CLE) che dei colori (PAINT).

E possibile realizzare una figura mol
to complessa definendo una stringa co
me una serie di operazioni che la mac
china deve andare ad eseguire una di 
seguito all’altra.

Sono predefiniti i comandi per la 
stampa di linee orizzontali, verticali e 
oblique.

Anche la gestione del suono risulta 
essere dotata di comandi molto potenti 
e complessi.

Possono essere generate contempora
neamente più note, e le variabili in gioco 
(tempo, lunghezza, ottava ...) sono una 
decina.

Fra i programmi che ho potuto pro
vare, il più interessante è stato senza 
dubbio “Music Mentor”, su cartridge, 
che trasforma lo Spectravideo, in un 
sintetizzatore musicale.

Un aspetto molto appariscente del 
programma, è la testata di presentazio
ne, che mostra la grafica dello Spectra
video, portata ai suoi massimi livelli, 
con disegni di alberi in alta risoluzione, 
e farfalline svolazzanti che battendo le 
ali si spostano da una parte all’altra del 
video (da notare che l’immagine dello 
Spectravideo è a tutto schermo, con un 
fascione orizzontale in basso e uno in 
alto sul video, ma senza bordi laterali).

Un programma che dimostra le reali 
capacità della macchina, in tutti i suoi 
aspetti.

Fra i vari programmi disponibili (la
sciamo perdere la versione espansa con 
CP/M versione 2.2 per la quale esistono 
3000 programmi), ve ne sono molti di 
giochi, e alcuni di utilità, per l’uso dello 
Spectravideo come home.

È ad esempio disponibile una cassetta 
didattica per l’apprendimento del BA

SIC, dove una serie di programmi, con
sentono all’utente di famigliarizzarsi 
con le varie i-struzioni del BASIC.

Altri programmi riguardano la ge
stione del bilancio famigliare, l’appren
dimento della disposizione dei tasti per 
una veloce battitura, l’immancabile bio
ritmi, la gestione degli affari, di un dia
rio, e alcuni programmi di utilità, quali 
un programma per la ridefinizione dei 
caratteri e un’altro per la gestione degli 
sprites.

CONCLUSIONI

Lo Spectravideo SV-318 si presenta 
come un sistema veramente ottimo e 
completo, e che trova pochi concorrenti 
paragonabili, nella fascia di mercato in 
cui si pone.

Considerabile come un home nella 
versione base, si trasforma in una mac
china professionale dotata di innumere
voli programmi e periferiche nella ver
sione espansa.

Alcune possibilità, quali la gestione 
contemporanea di due programmi, lo 
rendono per certi aspetti unico.

Un’ottima macchina che può diven
tare un ottimo sistema soprattutto se il 
prezzo scendesse un poco.

PARTICOLARITA’

10 funzioni programmabili
Variabili stringa (0-255 caratteri) 

intere (-32768, 32767) 
virgola mobile 
singola o doppia precisione

Comandi disponibili in BASIC partico
lari
AUTO
RENUMBER
SWAP (scambia il valore fra due 

variabili)
DRAW realizza un intero disegno o 

parte di esso utilizzando 
una concatenazione di co
mandi sotto forma di strin
ga

PAINT colora una poligonale
HEXS converte un numero in una

stringa esadecimale.
Esistenza di un linguaggio particolare 
(GML) per la gestione della grafica in 
alta risoluzione, e di un altro per la ge
stione della musica.
Disponibilità di comandi di controllo 
quali ON ERROR, ON KEY, ON IN
TERVAL.

TASTIERA
I tasti possono essere utilizzati per le 

scritte in maiuscolo, minuscolo, caratte
ri grafici predefiniti di due tipi, con il 
tasto CTRL (nel qual caso diventano 
tasti di controllo ad esempio per muove
re il cursore).





HOMIC
TI CONSIGLIA, TI VENDE, TI ASSISTE. 

E TI DA’ PROGRAMMI SU MISURA.

MEDICI, AVVOCATI, PROFESSIONISTI, 
ARCHITETTI, INGEGNERI, COMMERCIALISTI, 
DENTISTI, ALBERGATORI, RESPONSABILI 
DI PICCOLE E MEDIE IMPRESE, il personal 
computer IBM rende piacevole il lavoro e fa 
aumentare la produttività: è il vostro piccolo 
grande amico.

Lo trovate alla Homic, che ha una 
notevole esperienza, con tutti i programmi di 
cui avete bisogno, già pronti per 
risolvere facilmente ogni esigenza 
(amministrazione, archivio, 
fatturazione, ecc.).

La Homic vi mette infatti a 
disposizione la più vasta „ 
gamma di programmi

standard già collaudati su migliaia di 
installazioni e quindi di tutta sicurezza e vi 
insegna ad usare quelli più adatti a voi, 
personalizzandoli.

Anche se il vostro caso vi sembra 
unico, la Homic saprà trovarvi la soluzione 
giusta, di pronto impiego: perché per usare i 
programmi non bisogna essere geni, basta 

un minimo di tempo iniziale, come per 
imparare ad usare la macchina da 
scrivere.

La Homic vi mette a disposizione 
un esperto che vi insegna ad usare il 
computer e i programmi, con calma e 
tenendo conto del vostro specifico - 
problema.

Invito al computer
Compreso nel prezzo, a chi acquista un personal 

computer IBM dalla Homic entro il 30/6/84
il 1° Programma "Gestione Archivio” del valore 

di oltre L. 250,000.
Telefonate per un appuntamento, sarete i benvenuti.

E se non comprerete, sarete ugualmente amici della Homic.

Computer & Sicurezza

Homic Concessionario IBM Personal Computer IBM 
Rivenditore: Digital, Hewlett Packard.

P.za De Angeli, 3 - 20146 Milano - Tel. 498.82.01 (4 linee rie. aut.)
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Il concorso Sinclub potrebbe essere definito 
“talent scout”. Voce usata negli ambienti spor
tivi, per designare le persone esperte nello sco
prire le qualità atletiche dei ragazzi.
Ma la voce è meritevole di apparire dovunque si 
cerchino talenti. Questo è precisamente il no
stro scopo: portar fuori, alla luce, le virtù dei 
giovani nel preparare programmi, togliendoli 
dalla ristretta conoscenza di pochi amici, se 
non dal rischio di rimanere occulti.
Che cosa intendiamo per “portar fuori alla luce 
del sole”? Una cosa molto seria: affidare il giu
dizio a tutti i lettori di Sperimentare. Sarebbe 
restrittivo riservare il giudizio a noi soli, o a 
persone scelte da noi. Tutti avranno il diritto di 
esprimersi come ‘‘talent scout” indicando la 
preferenza per questo o quel programma. Alla 
fine tireremo le somme, e otterremo anche un 
dato interessante: conosceremo le esigenze e 
le preferenze dei lettori, la qual cosa ci consen
tirà di servirli con soddisfazione crescente.
Frattanto procediamo nel nostro lavoro infor
mativo, provando i programmi esistenti per lo 
Spectrum, proponendone noi stessi, provando 
periferiche e così via.
Questa volta abbiamo esaminato programmi 
dedicati soprattutto alla scrittura, quali word- 
processor e programmi per gestire un diverso 
numero di colonne da quelle standard.
Per chi si occupa di grafica, c’è un mega- 
articolo dedicato alle due macchine della Sin
clair ZX81 e Spectrum, che illustra i molteplici 
modi per realizzare disegni con il computer, e 
svelando segreti e astuzie. Vi assicuriamo che è 
frutto di un lavoro certosino. Gli altri programmi 
sono di tipo gestionale, e vario.
Gli articoli sui microdrives continuano per la 
gioia di coloro che hanno la fortuna di posse
derli.
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Anche se gioca fuori casa.
Vuoi giocare con la tecnologia CBS anche se hai una consolle Atari o Intellivision? Ecco quattro sfide che metteranno a du

ra prova la tua abilità. - Il favoloso VENTURE, un’avventura ai confini della realtà alla ricerca di tesori difesi da terrificanti mostri. 
- DONKEY KONG, la star più famosa d’America nella sua fortezza d’acciaio; riuscirai ad evitare i suoi pazzi barili?-GORF, quat
tro missioni impossibili contro gli invasori venuti dalle stelle. - E infine ZAXXON, una drammatica incursione sulle fortezze dei 
tuoi nemici galleggianti nello spazio.

Quattro giochi tecnologicamente superiori e sempre più difficili. Riuscirai tu, con la tua sola abilità, a vincere contro CBS? 
La sfida è aperta.

Avventure dentro l’elettronica con CBS ELECTRONICS
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Fantasticoconcoc/o
per tutti i SINCLAIRisti

CONCORSO SINCLUB 
1“ FASE

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

sinclub
club dei Sinclair club

gliando; tutti i lettori 
sono coinvolti e po
tranno partecipare al
l'estrazione mensile 
dei nostri fantastici 
premi, semplicemente

compilando il tagliando posto nel
l'ultima pagina dell'inserto riservato 
al concorso. Importantissimo è indi
care nel tagliando il titolo del pro- 
aramma che giudicate migliore. In
fatti il programma più votato men
silmente entrerà nella fase finale, 
nella quale i sei programmi vincitori 
della prima fase si daranno batta
glia aperta per conquistare i favolo
si premi del nostro concorso.

REGOLAMENTO
1) I programmi devono girare su 
Spectrum 16/48 K.
2) I programmi devono essere scritti 
in linguaggio Basic.
3) Se i programmi contengono parti 
in linguaggio Macchine, queste devo
no essere inserite in memoria con 
dei Poke dal programma Basic.
4) I programmi possono trattare qual
siasi argomento.
5) Da Giugno a Dicembre 1984 ver
ranno pubblicati sulla rivista Speri
mentare con l’Elettronica e il Compu

ter, i quattro programmi migliori scel
ti mensilmente da un’apposita com
missione.
6) I lettori saranno chiamati ad espri
mere le loro preferenze sui quattro 
programmi di volta in volta pubblicati 
utilizzando il tagliando (vedere tabel
la qui a lato).
7) Ogni Sinclairista potrà partecipare 
al Concorso con più programmi.
8) Ogni mese fra i lettori che avranno 
inviato il tagliando sarà estratto un 
Computer Sinclair ZX Spectrum 16 K.

9) Nei casi di parità tra i programmi 
verranno favoriti i programmi realiz
zati dal Sinclair Club affiliati al Sin
club.
10) I programmi devono essere mè-l 
morizzati su cassetta e devono esse-] 
re spediti alla redazione di Sperimen-. 
tare con l’Elettronica e il Computer al 
seguente indirizzo:
J.C.E. - CONCORSO SINCLUB
VIA DEI LAVORATORI, 124
20092 CINISELLO BALSAMO (MI)
11) I programmi inviatici rimarranno 
ad uso esclusivo della JCE .
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PROGRAMMA OLIMPIADI di Giancarlo Ponzerà (Como)

Uno strano programma quel
lo inviatoci dal nostro lettore, 
che consente di effettuare del
le classifiche immediate utiliz
zando lo Spectrum, nelle gare 
di atletica e di nuoto. Questa 
versione in particolare con
sente di ord’nare tutti gli atle
ti, secondo il loro tempo di 
ammissione, e di assegnare 
secondo le regole internazio
nali le vasche di una piscina 
di n. vasche.
In pratica in una prima fase il 
computer elabora le varie 

batterie, con il criterio di far
ne il maggior numero possi
bile.
I dati così inseriti possono 
essere memorizzati insieme al 
programma. Durante la gara 
vera e propria, è possibile 
richiamare ogni singola batte
ria di ogni stile per assegnare 
il tempo ottenuto da ogni atle
ta in quella gara.
Al computer è demandato il 
compito di elaborare la clas
sifica per batteria e finale.
Ultima nota, il programma 

prevede la possibilità della 
stampa di tutti i dati con l'in
troduzione di un messaggio 
pubblicitario fra una classifi
ca e l'altra.
Non essendo predefinite le 
categorie e gli stili, il pro
gramma può essere utilizzato 
anche per assegnare le corsie 
in una gara di atletica legge
ra (tipo corsa), o invertendo le 
procedure di ordinamento, 
calcolare le classifiche per 
gare di salto o lancio.

8
OTO"

900 NEXT n

10 INPUT "Numero
; s

80 INPUT "Numero
i ® "JC

30 DIM an (S,10) :
40 DIM « (S , C)
50 CLS : PRINT "

dagli stili "

delle categor
DIM b»(C,10)

I NOMI DEGLI 
90 PRINT :

INSERIMENTO DE

1000 LST e(i,j)®n-l: NEXT J
1010 NEXT i
8999
3000
3005

REM ordinamento 
FOR i«l TO s 
PRINT : PRINT "STILE ";ai(i

TILI" 
100 
110

FOR ial 
PRINT "

STILI": PRINT
PRINT "NOMI DEGLI S

TO s 
Nome

3-510 FOR J 81 TO c
3015 PRINT : PRINT "CATEGORIA "; 
b|UJ): PRINT
3016 GO SUB 3020: GO TO 3500
3080 CLS : PRINT "STAMPANTE (S/N 
)": PAUSE 0

de l lo stile
3081 IF INKEYSs"S" OR INKEY$«"s"

THEN LPRINT : LPRINT : INPUT "0

180 INPUT aO(i)
130 PRINT H(i)
140 NEXT i
190 CLS : PRINT 

X NOMI DELLE
INT

“INSERIMENTO DE
CATEGORIE": PR

800 PRINT : PRINT "NOMI DELLE C 
ATEGORIE"

810 FOR i«1 TO C
220 PRINT "Nome della categoría

830 INPUT b^(i): PRINT b8(i)
300
400
600
605
60S
607
650
700

NEXT i
CLS 
CLS 
DIM 
DIM 
DIM 
FOR

C® U ,C,35,80)
C (S,C,35)
fU,C ,35) 
i«l TO S

FOR J»1 TO C 
PRINT '"STILE ";at(i): PRIN710 _______ _______ . .

'"CATEGORIA ";b8U>: PRINT
750 PRINT "Per terminare premer 

e ENTER al posto dei nome": 
PRINT

800 FOR n»l TO 35
880

J, n ) :
PRINT "Nome " ; :

PRINT ci(i,j,n)
INPUT Citi

885 IF ci(i,J,n)x" 
" THEN GO TO 1000

n)

830 PRINT "Tempo di ammissione 
;: INPUT C(i,J,n): PRINT C(i,J,

uantt copie"; i: let elei: go to 
3024
3032 IF INKEY8o"N"

THEN LET C1«0: GO
OR
TO

INKEYg»"n 
3084

3023 GO TO 3021
3024 CLS : FOR n»l TO e(i,J)
3025 FOR Z«1 TO e (i , J)
3026 LET t=C(i,j,Z)
3027 LET t8«CÈ(i,j,Z)
3030 IF C(i,J,Z*Z/Z) <ac(i,J,Z)
HEN GO TO 3120
3340 GO TO 315®
3120 LET C (i ,J,Z)«C ( i,J,Z+1) : LE
T C (i ,J,Z+1)st : LET Ci(i,J,Z)®C$ 
(i,J,Z + l): LET c i ( i , j , z +1 ) « t $
3150 NEXT z: NEXT n
3160 PRINT "Tempi";TAS 10;"Nomx" 
: PRINT
320® FOR Z«1 TO e(i,j) 
3205 POKE 23692,255
321® LET C (i , j,Z)sc (i,J,Z+1) : LE
T C (i , j,Z+1) s0: PRINT C(i,J,Z);:

L^T C Dl (i , J , Z ) sc S (i , j , Z+1) : PRIN 
T TAB 10;Ci(i,J,Z) 
3220 NEXT Z 
3222 IF Cl«l THEN GO SUB 3400 
3230 RETURN 
340® OPEN #2,"p" 
341® FOR Tel TO I
3420 FOR Z = 1 TO e (i , j)
3430 PRINT z;TAB 4;C(i 
10;c® (i,z)
3440 NEXT Z: NEXT T
3450 CLOSE »2

, J , z);TAB
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3490
3500
3510
3515
3520

é V

RETURN
NEXT j
NEXT i
PRINT «®;"Premi": PAUSE 0
CLS : INPUT "Corsi® 0 vasch

3550 GO TO 6000
5000 CLS : DIM 1ft(10): DIM 9«(10
): PRINT "SCELTA
5010
5020
5030
5040

INPUT "STILE "¿Z*
INPUT "CATEGORIA "; 9 »
INPUT "Battaria ";b 
FOR i*l TO s

5270 GO TO 5290
5280 LET k (Z) »k (Z + l) : 
st : LET K Í (Z ) xk t (Z+l) : 
1) xtt
5290 NEXT Z
5295 NEXT n
5310 FOR z«m TO P
5320 LET k (ZÌ xk(Z + l) : 
k 0 (Z+l)
5330 NEXT Z
5331 FOR Txl TO I

LET k(Z+l) 
LET k«(Z +

LET KS(Z)8

5050 FOR J 81 TO C
5060 IF Z*8it(i) AND 9»«b|i(J) TH 
EN GO TO 5090
5070 
5080 
AUSE 
5090 
5098 
5099 
5100 
5102
2 + 1 
5104 
THEN
5106

NEXT j: NEXT i
PRINT "Nomi non trovati":
100: 
REM 
LET 
LET 
POR

CLS : GO TO 5000

p2*0
Mx0: LET P«E(I,J)
hxl TO 35

IF f (i , J ,h) a3
IF f d , J,h)b3
LET Ift8h
IF f d , j ,h) a3

1 THEN LET p»h-l 
5120 NEXT h

THEN
THEN

THEN

p

LET p2«P

IF P2ab

IF p2xb +

5130 PRINT '"STILE "jouniiw a 
6; "CAT. "^«(j): PRINT "BATTERIA 
c;b: PRINT

5140 PRINT : PRINT "Num3";TAB 6; 
"Nom«";TAB 20;"Ins«rimen to": PRI 
NT
5142 
5145 
515® 
5160
5170 
5175

LET u«7
DIM k»(3®,20): DIM k(30)
FOR n»m To p
PRINT n;TAB 4;c$(i,J,n)
NEXT n
PRINT AT 18,0;"Inseri re 0 P

tr ttriHMre"
5180 PRINT AT 20,0;

num® ro
5190
5195
60 
5196
5200

IF
dell'atleta

inserisci i I 
: INPUT n

n«0 THEN GO TO 5210
IF N>P OR N<M THEN GO TO 51

PRINT AT 21,0;"Numero ";n
__ PRINT AT 20,0;"Inserisci il 
t«mpo ” : INPUT Cd,

j ,n)
5202 LET U8U+1: PRINT AT U,19;" 
"; n;TAB 23; c (à , J ,n)
5203 LET k (H) !C (à , J ,n)
5204 LET K* ) aetd , J,n)
5205 PRINT AT 21,16;"Tempo ";c(i
5¿Ó6 GO SUB 9800: PRINT AT 21,0;

": GO TO 5180
5210 CLS : PRINT "STAMPANTE (S/n 
) "
5212 IF INKEY$a"S" OR INKEYia''S" 

THEN LPRINT : LPRINT : GO TO 52
20
5214 IF INKEY|a"n" OR INKEY$a"N" 

THEN LET 11: GO TO 5228
5216 
5220 
N Ö2
5228 
5230 
5240
5250 
5260

GO TO 5212 
INPUT "Quant®,,p„ 
FOR 
FOR 
LET 
LET

n»m to p 
z«m TO p 
tak (z) 
t»ak$ (Z)

0 5280
IF fc (Z+Z/Z) <«K

copie"; l : OPE

(Z) THEN GO T

5332 CLS : PRINT AT 0,0;"STILE " 
;a«d): PRINT AT 2,0;"CATEGORIA 
";B$(J): PRINT AT 4,0;"CLASSIFIC 
A DELLA BATTERIA
5333 
mi " :
5340
; k (z)
5350
5360
5365
5370

PRINT
..I ";b
Tempi";TAB 10;"No

PRINT
FOR Zxm TO p: PRINT Z; TAB 4 
;TAB 10;k$ (Z) : NEXT z 
IF TO1 THEN GO SUB 8000 
NEXT T
CLOSE «2
PRINT «0;"Classifica final®

(s/n)
5380 IF INKEYâ8"S"

THEN CLS ; GO SUB
500
5390 IF INKEY$a"n"

THEN GO TO 5500

OR INKEY|«"S" 
3020: GO TO 5

OR INKEY«s"N"

5400 
5500 
00
6000 
) "

GO TO 5380
GO SUB 9800: CLS : GO TO 90

CLS : PRINT "Stampante (s/n
___  IF INKEY$x"s" OR INKEYSa"S"
THEN LPRINT : LPRINT : GO TO 60

5001

04
6002 IF INKEY!="n" OR INKEY$x"N

THEN GO TO 6005
6003
6004
6005

GO TO 6001 
OPEN #2,"p" 
FOR ¿«1 TO S

6010 FOR Jal TO C
6100 IF INT (e d , j )/v ) x (e ( i , j )/v 
) THEN LET ba(e(i,J)/V): LET ria 
0: LET Pla©: GO TO 6500
6110 IF INT (ed,J)/v)<>(t(i 
V) THEN LET plxl
6115
6120

LET 
LET

V XV -1 
b = INT (®d

6130 LET rlu(i J)-(blV)
7030 LET mal; LET
7040
7050

FOR ksl TO b
psv

PRINT '"STILE ";aß(i);TAB 1 
_ ;bt(J) : PRINT "BATTERIA 
k: PRINT

6¿"CAT
7060 PRINT 
": PRINT
7070
7080 
7090 
7100 
7110 
7120 
7130 
7140 
7150 
7150 
J ,n) 
7170 
7180 
7185
1
7187 
7190 
7200 
7210

"Nome";TAB 20;"Corsia
LET rx0
FOR nxm TO p
LET r-rH
IF 
IF 
IF 
IF 
IF 
IF

r *2
r «3

r «5 
r s6

THEN
THEN 
THEN 
THEN 
THEN

LET 
LET 
LET 
LET 
LET

f 
f 
f 
f 
f

d , J,n)x3 
d , J , n)x4d J , n ) »2
d , J,n)«5
d, , n )=1

_ THEN LET f (i , j,n) «6 
PRINT ct(i,J,n);TAB 20; f d
NEXT n
LET map+1
IF k<(b-rl) THEN LET pxm+v-

IF Us(b-rl) THEN LET p am +V
NEXT k
NEXT J
NEXT i
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7215 CLOSE «2
7220 GO SUB 9800: GO TO 9000
8000 FOR U = 1 TO 10: PRINT : NEXT 

U
8010 PRINT "UERSIONE 0 :PROUA"
8020 FOR W = 1 TO 10: PRINT : NEXT 

U
8030 RETURN
9000 CL3 : BORDER 2: CLS
9010 PRINT AT 3,4;"MENU”"
9020 PRINT ........... <1> INSERIMENTO D
ATI"
9030 PRINT ........... <2> INSERIMENTO R
ISULTATI"
9040 PRINT ........... <3> SALUA PROGRAM

MA E DATI"
9100 INPUT 0 : IF Od OR 0>3 THEN 

GO TO 9100
9110 IF Osi THEN RUN
9120 IF 0=2 THEN GO TO 5000
9130 IF 0=3 THEN SAUE "NUOTO" LI 
NE 5000: PRINT "RIAUUOLGI IL NAS
TRO PER IL UERIFY": UERIFY

9200 GO TO 9000
9800 PRINT «0;AT 1,0; BRIGHT 1; 
FLASH 1;"PREMI UNA LETTERA PER C 
ONTINUARE": PAUSE 0: PRINT AT 1, 
0; FLASH 0; BRIGHT 0;"

": RETURN

DIETA di Franco Rosso (Milano)

Questo programma consente 
il calcolo delle calorie fornite 
da un pasto, che può essere 
composto, scegliendo fra un 
centinaio di diversi alimenti.
Delle tabelle, danno delle in
dicazioni, circa il fabbisogno 

calorico delle persone, in ba
se al sesso, e all'altezza, non
ché al tipo di attività svolta. 
Ovviamente è compito dell'u
tente valutare, fra i tipi segna
lati in queste tabelle, quella 
che più si addice alla propria 

situazione. Il programma 
somma poi le calorie degli 
alimenti costituenti la dieta, 
proporzionalmente al peso 
con i quali questi elementi 
compaiono nella dieta stessa.

F a b b i s c» g n o c a L u r i c ü per u o fu i ri i
r riST ITU Z IONE

ALTEZZA 16 2 16 6 170 17 4.

F b ú u M U R M h. 64 6 6 66 7 1

P F □ T D F AI F et q e i 5 4 6 7

FhEEISOGNO ‘a Lorie

c o n t1 n u a r e

A LETTO 14-00 14-50 1550 1600

L H U . Le q q e r 0 1900 1950

Q
 

li) 
G

 
C
U 2 150

L P1 10 p c rii e d i o 2 350 24 50 25 5 0 2 5 5 0
LAU.pesante 2 B O õ 2 900 3 0 5 0 5 2 00

firn i e F

70 LET S =0
80 PRINT AT 4,10;"DIETA CALORI 

E"
90 PRINT AT 10,8;"ATTENDI UN 

ATTIMO"
100 LET n = 149
110 DIM aí in,16): DIM c(n)
120 FOR i=l TO n
140 READ a$(i): READ Cii)
150 NEXT x
150 GO TO 9600
170 LET J =0 : PRINT : PRINT : PR 

INT
ISO INPUT "Ingrediente (stop
per fini re) di: IF 0$ = "" THEN 

GO TO 180
IF d$="StOp" THEN GO TO 440
FOR i =1 TO n
IF a$(i)=d$ THEN GO TO 340
GO SUB 9500
NEXT i
CLS : BEEP .05,10: LET r$ = " 

parola sconosciuta"

190
193
194
195
197

240 PRINT r$
250 PRINT "Uuoi la tabella"
260 INPUT "si o no ";ti
270 IF ti="no" THEN GO TO 285
280 LET 01=0: GO SUB 850
285 LET wialNKEYt
286 CLS : PRINT AT 8,0;"**avtvi 
scritto "; FLASH l;dt
287 PRINT ¡"Controlla con la ta 

be i la " ” " cosi scritto non trovo"” 
"l'alimento che desideri"
295 INPUT "premi un tasto";w{:

IF w{="" THEN CLS : GO TO 180
300 GO TO 400
310 PRINT
320 CLS
340 FOR t=l TO n
350 INPUT "Quantità” grammi " ; q 

: IF q=0 THEN GO TO 350
380 LET p =q*C (i)
370 LET S=S+P
380 PRINT
390 PRINT "=> ultimo ingredient 

e sommato
395 PRINT INK 2, FLASH !;"=>"; 

BRIGHT 1, flash O;" "; INK l;di; 
"grammi " ; q
400 PRINT "TOTALE Parziale calo 

rie "; FLASH l;p
401 POKE 23692,-1
410 GO TO 170
420 NEXT t
430 PRINT
440 CLS : PRINT AT 2,10; PAPER 

1; INK 6; BRIGHT 1; FLASH 1;"DIE 
TÀ CALORIE" _

450 PRINT : PRINT "TOTALE CALOR
IE ";s
460 PRINT : PRINT : PRINT : PRI 

NT "Per quante porzioni ";
470 INPUT X
480 LET y=s/x
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490 PRINT : PRINT : PRINT "Per 
porzione ";y.;" calorie"

495 LET Z$=INKEY$
497 INPUT "Premi un tasto per i

l MENU";2$
498 IF z$="" THEN GO TO 9600
500 STOP
510 DATA "acciughe",1,"a ibicocc 

he",0.54,"agnello magro ", 1.22,"a 
nanas",©.43,"a r an c e",©.54,"aspa r 
agi", 0.20 /‘avo cado ", 2.40

520 DATA "banane ", 0.9,"barbabie 
to le",0.37,"bio no r m",3.75,"bi rr 
a",0.40,"biscotti",4,"bresao la" , 
2.64

530 DATA "brocCOli",0.33,"burro 
",7.77,"caramelle",3.90,"cavallo 
",i.i0,"conc pomodoro",0.36
540 DATA "maiale magro",1.68,"m 

aiate grasso",3.68,"manzo magro" 
, 1.26
550 DATA "manzo medio",2.05/'ma 

nzo grasso",2.70,"vi te l lo magro" 
,1.08
560 DATA "Vitello medio",1.25," 

vi teiio grasso",1.42,"caccio f i", 
©.6©,"ca ro te ",0.37

570 DATA "cavoifiore",©.28,"cav 
olo",0.30,"cerveiio", 3.15

580 DATA "cetrioii",0.10,"cicor 
ia" ,0.15, "ci iiege" ,0•64,"c i o c co l 
ato",5.8©

590 DATA "CipOlie",0.45,"coca c 
ola",0.44,"cocomeri",0.1,"co n i 9 1 
i 0 " , 1.25,"c r a che rs ",4.60
600 DATA "crauti",0.26,"cresci0 

ne",0.46,"c ros ta ce i",©,"dat te r i" 
,2.87 /'fagioli",©.45 /'fagiolini" 
,0.33 >"fontina",3.74
610 DATA "farina bianca",3.68," 

farina nera",2.6©,"fette biscott 
a te ", 3.96

620 DATA "fegato",1.43,"finocch 
i",0.50,"fo rmagg i 0",4.00,"f rago 1 
e",0.39,"frutta secca",6.80

630 data "semi secca",3.00,"fun 
ghi",0.34,"grappa",2.45,"gri ss in 
i",4.20,"9 r u v i e r a",3.86
540 DATA "indivia",0.17," lampon 
i",0.39,"latte",0.50,"latte sere 
mato",0.34,"lattuga",0.14," limon 
i",0.28
650 DATA "succo limone",0.07," 1 

1ngua",2.23,"1i quo ri",3.00,"mais 
",1.07,"mandar ini",0.40,"mer luzz 
0",0.83,"mozzare 1 la",2.56,"na s e 1 
lo",0.82
560 DATA "margarina",7.33,"marm 

aliata".2.57,"mascarpone",4.50," 
melanzane",0.25,"me le",0.52

67© DATA "me ione",0.30,"mie le">
3.10,"m i r 11 ili",0.62/'olive ",1.4 
6 , " 0 l i 0 di o l i v a " , 9 , " 0 l i o di ì a ru 
i",9."panna",3.46,"p ane bianco" .
2.80

680 DATA "pane cr0ccante",3 « 80
690 DATA "pane integra le",2.50, 

"parmigi ano",3.97,"palombo" ,0.80 
."pesci da fritto",0.79,"pasta b 
lanca",3.90,"pasta integrale",2. 
70,"pasti cce ria",4.11

700 DATA "patate",0.85,"patate 
chips",5.44,"patate fri tte",2.24 
,"peperoni",0.28,"pesche",0.46
710 DATA "pere",0.59,"Pise 11 i", 

©.93."pollo",1.35,"pomodor i",0.i 
9,"pompe imo ", 0.45,"po r r1 ", 0.38

720 DATA "prosciutto cotto",2.8 
2,"prosciutto crudo",3.95,"prugn 
e",0.53,"r a ba r ba r 0",0.20

730 DATA "ra vanel11",1.19,"ribe

s",0.40,"ricotta",^.02/'ri so",3. 
68

740 DATA "riso integra le",2.70, 
"sa lame",5.50,"saimone",2.17,"sa 
is i c c i a",3.64
750 DATA "sardine sot olio",2.3 cr

~76© DATA "scorzonera",0.74,"sed 
ano",0.38,"s e molino",3.70,"slira 
fast",3.35 . "sog1i ole",0.84,"spum 
ante",0.90,"spinaci",0.16

770 DATA "St0CCafiSs0",0.78,"St 
rarchino",3.05,"succo arancia" ,0 
.49,"succo limone",0.24
780 DATA "succo mele",©.47, 'sue 

co p0mpe 1m0",©.42
79© DATA "tacchino",1.70,"tonno 

",3.©4,"t r ippa",2.50
80© DATA "uva",0.74,"vino bianc 

0",0.8©."vino rosso”,0.7©,"zu e eh 
e r 0",3.90,"z u c c h i n e",0.17,”y0 9 u r 
t",0.67,"yogurt magro",0.39

81© DATA "yogurt frutta",1.70 , " 
whisky" .2.7©."01i 0 cucchiaio",12 
1

82© DATA "zucchero cuc/ino",16, 
"uovo intero",42

83© DATA "uovo aibume",8,"mie le 
cucchiaino",25
84© RETURN
845 STOP
85© CLS : PRINT AT 1,1©;"TABELL 

A";AT 3.3;"PREMI UN TASTO PER CO 
NTINUARE" '

860 PRINT
87© FOR i=l TO n
88© PRINT a$(i);" 1 gr/cal ":c( 

i )
885 PRINT "_____________________________

95© NEXT i
96© IF 0 1O1 THEN RETURN
97© IF INKEYSO"" THEN CLS : GO 
TO 96©0
980 GO TO 97©

2©©© CLS
2010 PRINT AT 1© "Premi D pe 
r la tabella delia " donna" 
"Premi ‘ u per la tabella dell" 

■’ u 0 m 0 '1
2020 IF INKEY$=CHR$ 1©© THEN GO 
TO 400©
2©30 IF INKEY$=CHR$ 117 THEN GO 
TO 450©
2040 GÙ TO 202©
4000 CLS PRINT "Fabbisogno cai 
ori co per ", FLASH 1;"donne"
4005 PRINT : PRINT "COSTITUZIONE 

4©20 PRINT
403© PRINT "ALTEZZA 152 15
6 16© 164 "
4©50 PRINT
4©60 PRINT "PESO NORM K 51 5
3 55 57 "
407© PRINT
4090 PRINT "PESO IDEALE 48 5
© 53 55 "
4100 PRINT
411© PRINT "FABBISOGNO calorie"
412© PRINT
4130 PRINT "A LETTO 1150 120
0 125© 1300 "
414© PRINT
415© PRINT "LAU. leggero 1550 160
0 1700 175© "
4160 PRINT
4169 PRINT "LAUOROmediO 
© 210© 220© "
4180 PRINT
419© print "LAU.pesante

1950 2©0

230© 24©

41
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PROGRAMMA GEOMETRIA 1 di Flavio Battolla (Roma)

Lo scopo del programma è 
infatti permettere l'apprendi
mento, tramite l'aiuto del 
computer, di una serie di no
zioni riguardante la geome
tria piana.
In particolare viene esaminato 
il problema delle figure in
scritte e circoscitte aa un cer
chio.

Il programma è strutturato 
come un libro di testo, dove 
accanto ad una parte relativa 
alle spiegazioni, organizzata 
sotto forma di pagine ce n'è 
un'altra, dedicata agli eser
cizi.
Il computer propone degli 
esercizi molto semplici, adatti 
ad un primo approccio al 

problema, che l'utilizzatore 
deve risolvere.
Un esempio pratico quindi di 
quello che un micro come lo 
Spectrum può fare nel campo 
della didattica, e non dimenti
chiamo che anche se le scuole 
hanno meqa computer didatti
ci, gli studenti hanno lo Spec
trum.

10 REM "GEOMETRIA!"
20 BORDER 0: PAPER 0: INK 4: B 

RIGHT 1
25 PRINT AT 4,7;"*##********** 

* * #
* # GEOMETRIA 1
* *
* * by
* #
* * Flavio
* *
* * Battolla
* #

GEOMETRIA 1

TRIANGOLO INSCRITTO (pag . 1 )

* ************* 
# * "

30 PAUSE 250: CLS : PRINT " 
GEOMETRIA 1"

TRIANGOLO CIRCOSCRITTO

QUADRATO INSCRITTO

QUADRATO CIRCOSCRITTO

SETTORI CIRCOLARI

(pag.2) 

t p a q . 3 ) 

(pag .4) 

(pag.5)

PREMI IL NUMERO DELLA PAGINA 
PER L ■' ARGOMENTO PRESCELTO

40 PRINT "_____________________________

PRINT ' " TRIANGOLO INSCRITT 
o (pag . 1) "

55 PRINT '" TRIANGOLO CIRCOSCR 
ITT© (pag.2)"

60 PRINT QUADRATO INSCRITTO 
(pag .3) "

65 PRINT ■" QUADRATO CIRCOSCRI 
TTO (pag.4)"

70 PRINT '" SETTORI CIRCOLARI 
(Pag.5)"

75 PRINT - '•" PREMI IL NUMER 
0 DELLA PAGINA PER L'ARGOMENT 
0 PRESCELTO"

76 PRINT ■" Premi '0' per s 
mettere"

76 PAUSE 0
80 IF INKEYi="l" THEN GO SUB 1 

20
85 IF INKEY#s"2" THEN GO SUB 3 

00
90 IF lNKEYHx"3" THEN GO SUB 5 

00
95 IF INKEY$="4" THEN GO SUB 7 

00
100 IF INKEYÌ="5" THEN GO SUB 9 

00
101 IF INKEYi»"©" THEN CLS : FO 

R a=l TO 6 STEP 0.1: BORDER a: P 
RINT INK a,AT 10,7;"CIAO , ED A 
PRESTO": NEXT d: STOP

P r e fu i ' 0 ' p £ i smettere

TRIANGOLO INSCRITTO

UN TRIANGOLO SI 
DICE INSCRITTO 
AD UN CERCHIO; 
QUANDO TUTTI I 
SUOI ANGOLI SONO 
TANGENTI AL CER
CHIO STESSO.

IN UN TRIANGOLO EQUILATERO IN
SCRITTO AD UN CERCHIO L'ALTEZZA 
E'UGUALE AI 3/3 DEL PAGGIO DEL 
CERCHIO CHE LO INSCRIVE.
PER GLI ESERCIZI PREMI UN TASTO 
QUALSIASI. PER CONTINUARE PREMI 
IL NUMERO DELLA PAGINA CHE TI 
INTERESSA.

43



jo concow concow concow
125 CLS : PRINT " TRIANGOL

0 IN 5 C R ITT 0....... ......................................................
130 PRÌNT "“UN TRIANGOLO 51 

DICE INSCRITTO 
AD UN CERCHIO: 
QUANDO TUTTI I 
5U0I ANGOLI SONO 
TANGENTI AL CER
CHIO STESSO."

CIRCOSCRITTO....... ... ................................................

310

135 PLOT 200,150: DRAU 35,-60
140 PLOT 200,150: DRAU -35,-60
145 PLOT 165,90: DRAU 70,0
150 CIRCLE 200,110,40
160 PRINT ...........IN UN TRIANGOLO 1

OUILATERO IN- SCRITTO AD UN CER 
CHIO L’ALTEZZA E'UGUALE AI 3/2 D 
EL RAGGIO DEL CERCHIO CHE LO IN 
SCRIUE."

165 PRINT "PER GLI ESERCIZI PR 
EMI UN TASTOQUALSIASI. PER CONTI 
NUARE PREMI IL NUMERO DELLA PAGI 
NA CHE TI INTERESSA."

RINT INK a , AT 10,7;"CIAO , ED A
PRESTO": NEXT a: STOP

190 PAUSE 0
200 CLS : PRINT " ESE

168 PAUSE 0
169

25
IF INKEYÌ="1" THEN GO SUB 1

170 
00

IF INKEY$="2" THEN GO SUB 3

175 
00

IF INKEY$«"3" THEN GO SUB 5

180
00

IF INKEY$="4" THEN GO SUB 7

185 
00

IF INKEY$="5" THEN GO SUB 9

186 IF INKEYS="0" THEN CLS : FO
R a = 1 TO 6 STEP 0.1: BORDER a : P

PRINT "UN TRIANGOLO SI 
DICE CIRCOSCRIT
TO RD UN CERCHIO 
QUANDO TUTTI I 
SUOI LATI SONO 
TANGENTI AL CER
CHIO STESSO."

CIRCLE 200,110,25
PLOT 200,160: DRAU 45,-75:

. 200,160: DRAU -45,-75: PLOT
245,05: DRAU -90 0
325 PRINT '""IN UN TRIANGOLO E 

OUILATERO CIRCO-SCRITTO AD UN CE

315
320 

PLOT

RCHIO L'ALTEZZAE'UGUALE A 3 UOLT 
E IL RAGGIO DELCERCHIO INSCRITTO

330 PRINT "PER GLI ESERCIZI PR 
EMI UN TASTOQUALSIASI. PER CONTI 
NUARE PREMI IL NUMERO DELLA PAGI 
NA CHE TI INTERESSA."

332
333

25
334 

00
335 

00
340 

00
345 

00

PAUSE 0
IF

IF

IF

IF

IF

INKEYS«"!

INKEY»x"2

INKEY$«"3

INKEY$x"4"

INKEY$x"5

346 IF INKEYt 
R a»l TO 6 STE

S " 0

THEN

THEN

THEN

THEN
THEN
THEN

GO

GO

GO

GO
GO

SUB

SUB

SUB

SUB

SUB

1
3

5

7

9

P 0.1: BORDER a: P
RINT INK a,AT 10,7;"CIAO 
PRESTO": NEXT a: STOP 

350 PAUSE 0 
355 CLS : PRINT “

ED A

ESE

R CIZI ....... ......................................................................
210 LET INT (RND* *30):  LET S=h 

*2/3
215 PRINT ' “TROUA IL RAGGIO

PER Hs" ’ h ’ " Ra"220 INPUT "SCRIUI~IL RAGGIO ";r
225 IF fOS THEN PRINT "NON E'E 

SATTO. RIPROUA.": GO TO 220
230 PRINT AT 5,12;r;“ BRAUO!"
235 PRINT AT 18,0;"per continua 

re questo esercizio premi 'c';pe 
r caftìbiare un tasto qualsiasi"
240 PAUSE 0
245 IF INKEY$="C" THEN GO TO 20 

0
247 CLS : PRINT " ESE

R CIZ11....... ......................................................................
¿50 LfeT rsiNT (RND*20):  LET Ssf 

*3/2
255 PRINT '"TROUA L'ALTEZZA

PER R=";r;“ H="
260 INPUT "SCRIUI L'ALTEZZA ";h
265 IF KOS THEN PRINT "NON E'E 

SATTO. RIPROUA.": GO TO 260
270 PRINT AT 5,12;h;" BRAUO!"
275 PRINT AT 18,0;"per continua 

re questo esercizio premi 'c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi"
280 IF INKEYi="c" THEN GO TO 25 

0
285 PAUSE 0
290 GO TO 30
300 CLS : PRINT “ TRIANGOLO

RCIZI ....... .....................................................................
360 LÉT h«INT (RND*36) : LET s=h 

/3
365 PRINT "TROUA IL RAGGIO

PER Hx“;h;" Rx"
370 INPUT "SCRIUI IL RAGGIO ",r
375 IF r<>S THEN PRINT "NON E'E 

SATTO. RIPROUA.“: GO TO 370
380 PRINT AT 5,12;r;" BRAUO!"
385 PRINT AT 18,0;"per continua 

re questo esercizio premi 'c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi"
390 PAUSE 0
395 IF INKEY»«"C" THEN GO TO 35 

5
400 CLS : PRINT " ESE

RCIZI "'"__________________________________
¿05 LET rxINT (RND*36):  LET S=r

*3

410 PRINT '"TROUA L'ALTEZZA

PER R = ";r;" h="
415 INPUT "SCRIUI L'ALTEZZA ", h
420 IF hOS THEN PRINT "NON E'E 

SATTO. RIPROUA.": GO TO 415
425 PRINT AT 5,12;h;" BRAUO!"
430 PRINT AT 18,0;"per continua 

re questo esercizio premi 'c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi1'
435 PAUSE 0
440 IF INKEY$="C" THEN GO TO 40 

0
441 GO TO 30
500 CLS : PRINT “ QUADRATO
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INSCRITTO”“”____________________________
Söö 0RÌNf~7“ TUTTI I QUADRATI 

SONO INSRIUIBILI 
E CIRCOSCRIUIBILI 
AD UN CERCHIO.”

510 PLOT 190,140: DRAU 40,0: DR 
AU 0,-40: DRAU -40,0: DRAU 0,40

515 CIRCLE 210,120,28
520 PRINT ............. IL LATO DEL QUA

DRATO INSRITTO AL CERCHIO E ' UG 
UALE AL RAGGIO DEL CERCHIO MOL 
TIPLICATO PER LA RADICE QUADR
ATA DI 2.”

525 PRINT "PER GLI ESERCIZI PR 
EMI UN TASTOQUALSIASI. PER CONTI 
NUARE PREMI IL NUMERO DELLA PAGI 
NA CHE TI INTERESSA.”

PRESTO”: NEXT 3: STOP

526 PAUSE 0
527 IF INKEY$="1" THEN GO SUB 1

25
528 IF INKEY$x"2" THEN GO SUB 3

04
529 IF INKEY$="3” THEN GO SUB 5

00
530 IF INKEY«s"4" THEN GO SUB 7

00
535 IF INKEYS=”5" THEN GO SUB 9

©0
536 IF INKEY»x"0" THEN CLS : FO

R a«l TO 6 STEP 0.1: BORDER a: P
RINT INK a,AT 10,7;"CIAO , ED A

540 PAUSE 0 
PRINT " ESE545 CLS :

RCIZI .......
ëëÔ LÊT'r

*SOR 2 
555 PRINT

= INT (RND*30): LET S=r

'"TROUA IL LATO 

PER Rx";r;" L«"
560 INPUT "SCRIUI IL LATO ";I
565 IF iOS THEN PRINT 

SATTO. RIPROUA.": GOTO
"NON E'E 
560

570 PRINT AT 5,12; i; " BRAUO!"
575 PRINT AT 18,©;”pe r con t i nua

re questo esercizio premi “c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi
580 PAUSE 0
585 IF INKEY$x"C” THEN GO TO 54 

5
590 CLS : PRINT " ESE

RCIZI ........  _
59Ö LËT IxINT (RND*3©): LET s=l

/SOR 
600

2 
PRINT “"TROUA IL RAGGIO

605
610
615

INPUT
PRINT
PRINT

PER L = 
"SCRIUI 
AT 5,12; 
AT 18,0;

" ; 1 ; " R s "
IL RAGGIO ";r 
r;" BRAUO!” 
"per continua

re questo esercizio premi 'c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi”
620 PAUSE 0
625 IF INKEY#x"c” THEN GO TO 54 

5
630 GO TO 30
700 CLS : PRINT ” QUADRATO C 

IR C 0 S R ITT 0....... .........................................................

705 PRINT '"UN QUADRATO SI DICE 
CIRCOSCRITTO AD UN 
CERCHIO QUANDO LA C 

IR- CONFERENZA E'TANGEN
TE INTERNAMENTE AI 4 L
A- TI DEL SUDDETTO.”

710 PLOT 180,155: DRAU 60,0: DR 
AU 0,-60: DRAU -60,0: DRAU 0,60

715 CIRCLE 210,125,30

717 PRINT ...... IN UN QUADRATO C 
IRCOSCRITTO AD UN CERCHIO IL LA 
TO E“UGUALE A 2 UOLTE IL RAGGI 
0 DEL CERCHIO

719 PRINT '"PER GLI ESERCIZI P 
REMI UN TASTOQUALSIASI. PER CONT 
INUARE PREMI IL NUMERO DELLA PAG 

INTERESSA."INA CHE TI
720 PAUSE 0
721 IF INKEYí="l" THEN GO SUB 1 

25
722 IF INKEYí»"2” THEN GO SUB 3 

00
723 IF INKEY$=”3” THEN GO SUB 5 

00
724 IF INKEY$=”4” THEN GO SUB 7 

00
725 IF INKEY$="5” THEN GO SUB 9 

00
726 IF INKEYi="0" THEN CLS : FO 

R 3 = 1 TO 6 STEP 0.1: BORDER a : P 
RINT INK a,AT 1©,7;"CIAO , ED A 
PRESTO": NEXT a: STOP

730 PAUSE ©
735 CLS : PRINT " ESE

RCIZI ” “ "_ _________________________ ______
740 LÉT rxINT (RND*30): LET S=I

NT (r#2)
745 PRINT “"TROUA IL LATO

750 INPUT "SCRIUI IL LATO ” ;l
755 IF IOS THEN PRINT "NON E'E 

SATTO. RIPROUA.": GO TO 750
760 PRINT AT 5,12,1;" BRAUO!"
765 PRINT AT 18,0;"per continua 

re questo esercizio premi “c“;pe 
r cambiare un tasto qualsiasi"
770 PAUSE 0
775 IF INKEY$=”C" THEN GO TO 73 

5
780 CLS : PRINT " ESE

RCIZI ....... .....................................................................

785 LET IxINT (RND*30): LET S=I
NT (1/2)

790 PRINT “"TROUA IL RAGGIO

PER La";l;" R = "
795 INPUT "SCRIUI IL RAGGIO ";r
800 IF r OS THEN PRINT "NON E “E 

SATTO. RIPROUA.": GO TO 795
805 PRINT AT 5,12 ; r; " BRAUO!"
810 PRINT AT 18,0;"per continua 

re questo esercizio premi “c“;pe 
r cambiare un tasto qualsiasi"
815 PAUSE 0
820 IF INKEY$="C" THEN GO TO 78 

0
S50 GO TO 3©
900 CLS : PRINT " SETTORI
CIRCOLARI....... .........................................................

905 PRINT '" IN UN SETTORE CIRC 
0- LARE L'ANGOLO (a)

E UGUALE A 360 PER 
L'AREA DEL SETTORE 
(AS) FRATTO L'AREA

DEL CERCHIO (PIrt2

910 CIRCLE 220,120,30
915 PLOT 220,120: DRAU -20,-20:
PLOT 220,120: DRAU 20,-20
920 PRINT ''" IL RAGGIO E“UGUAL 

E ALLA RADICE DI 360 PER L'AREA
DEL SETTORE (AS) FRATTO 3*PI.

E (As) E'UGUALE 
RCONFERENZA 
OLO (a) FRATTO

L'AREA DEL SETTOR
ALL'AREA DELLA CI 

(PI*rt2) PER L'ANG 
360. "

45
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925 PRINT FLASH 1, BRIGHT 1, AT 

20,0;" PREMI UN TASTO QUALSIA 
SI

930 PAUSE 0
935 CLS : PRINT " SETTORI
CIRCOLARI" •' ___________________________

940 PRINT-" IN UN SETTORE CIRC
OLARE L’ANGOLO (ai E ' UGU
ALE A 360 PER IL LATO (l
) FRATTO LA CIRCONFE
RENZA (2PIr)."

945 CIRCLE 222,120,30
950 PLOT 222,120: DRAU -20,-20: 
PLOT 222,120: DRAU 20,-20
960 PRINT IL RAGGIO E'UGUA

LE A 360 PER IL LATO FRATTO 2PIa 
. IL LATO E"UGUALE

ALLA CIRCONFE- RENZA (2PIr) PER 
L'ANGOLO (a) FRATTO 360. " 
965 PRINT "PER GLI ESERCIZII P

REMI UN TASTOQUALSIASI. PER CONT 
INUARE PREMI IL NUMERO DELLA PAG 
INA CHE TI INTERESSA."
970 PAUSE 0
975 IF INKEY$="1" THEN GO TO 12 

5
980 IF INKEY$«"2" THEN GO TO 30

0
985 IF INKEYS="3" THEN GO TO 50 

0
990 IF INKEY$="4" THEN GO TO 70 

0
995 IF INKEY$="5" THEN GO TO 90 

0

RCIZI

996 IF INKEY«a"0" THEN CLS : FO
R aal TO 6 STEP 0.1: BORDER a : P
RINT INK 
PRESTO":

a,AT 10,7;"CIAO , ED 
NEXT a : StOP

A

1000 CLS : PRINT " ESE

1005 LET laINT (RND*34): LET fai 
NT (RND*10): LET S=INT ((360*1)/ 
(2*PI*r))
1010 PRINT -" TROUA L'ANGOLO DEL 

SETTORE (
2PIr:360Sl: a) PER L = ";l;-" PER R 
= ";r ; " a
1015 INPUT "SCRIUI L'ANGOLO ";a 
1020 IF a OS THEN PRINT " NON E' 
ESATTO. RIPROUA.": GO TO 1015 
1025 PRINT AT 6,13;a;" BRAUO!" 
1030 PRINT AT 18,0;"per continua 
re questo esercizio premi 'c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi" 
1035 PAUSE 0
1040 IF INKEY$»"C" THEN GO TO 10 
00
1045 CLS : PRINT " ESE
RCIZI "'_________________________________
1050 LET l«INT (RND*31) : LET a al 
NT (RND#8) : LET SaINT ( (360*1)/( 
(2*PI) *a ) )
1055 PRINT '" TROUA IL RAGGIO < 
2PIT:360xl: a) PER La";l;'" PER a 
= " ; a ;" R = "
1057 INPUT "SCRIUI IL RAGGIO ";r 
1060 IF TOS THEN PRINT " NON E' 
ESATTO. RIPROUA ": GO TO 1057 
1065 PRINT AT 6,13;r;" BRAUO!" 
1070 print at 18,0;"per continua 
re questo esercizio premi 'c’;pe 
r cambiare un tasto qualsiasi"
1075 PAUSE 0 _
1080 IF INKEY$="C" THEN GO TO 10 
45

1085 CLS : PRINT " ESE
RCIZI ....... ...................................................................... 

1090 LET raINT (RND*25): LET Sai 
NT (RND*8): LET S=INT ( ( ( (2*PI) * 
r)*a)Z360)
1095 PRINT '" TROUA IL LATO 

(
2Plr: 36081 : a) PER Rs";r;'" PER a 
a",a;" L="
1100 INPUT "SCRIUI IL LATO ";l 
1105 IF 105 THEN PRINT " NON E' 
ESATTO. RIPROUA ": GO TO 1100 
1110 PRINT AT 6,13;l;" BRAUO!" 
1115 PRINT AT 18,0;"per continua 
re questo esercizio premi c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi’ 
1120 PAUSE 0
1125 IF INKEY|="C" THEN GO TO 10 
85
1130 CLS : PRINT " ESE
RCIZI ’ ’ - " ________________________________  

1135 LÉT r=INT (RND*25): LET a=I 
NT (RND*8): LET SaINT (((rt£*PI) 
* a ) / 3 0 ) 
1140 PRINT " TROUA L'AREA DEL S 
ETTORE (PI
r12 : 360=As: a) PER R»";r;'" PER a 
-"■a■" As a"1145^INPUT "SCRIUI L'AREA ";A 
1150 IF A OS THEN PRINT " NON E'
ESATTO. RIPROUA GO TO 1145 
1155 PRINT AT 6,13;A;" BRAUO!" 
1160 PRINT AT 18,0;"per continua 
re questo esercizio premi 'c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi" 
1165 PAUSE 0 
1170 IF INKEY$="C" THEN GO TO 11 
30 
1175 CLS : PRINT " ESE
RCIZI ....... .....................................................................  

1180 LET raINT (RND*9): LET AaIN 
T (RND*43) : LET SaINT ( (A*360)/ ( 
PI*rf2)) 
1185 PRINT '" TROUA L'ANGOLO DEL

SETTORE (PI
r12 :360aAs: a) PER Ra";r;'" PER A 
S a " • A ' " a = " 119Ó ÌNPUT "SCRIUI L'ANGOLO ";a 
1195 IF a OS THEN PRINT " NON E' 
ESATTO. RIPROUA GO TO 1190 
1200 PRINT AT 6,13;a;" BRAUO!" 
1205 PRINT AT 18,0;"per continua 
re questo esercizio premi 'c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi" 
1210 PAUSE 0 
1215 IF INKEY»a"c" THEN GO TO 11 
75 
1220 CLS : PRINT " ESE
RCIZI ....... ..........—----------------------------------------  
l£à5" Lfet~a«INT (RND *7) : LET A a IN 

- - " LET SaINT (SOR ((360 T (RND*43): 
*A)/(a *PI)j) 
1230 PRINT ' " TROUA IL RAGGIO

(PI 
rf2:360=As: a) PER a=";a;'" PER A 
S 3 " ; A ; " R = "
1235 INPUT "SCRIUI IL RAGGIO "; r 
1240 IF TOS THEN PRINT " NON E' 
ESATTO. RIPROUA ": GO TO 1235 
1245 PRINT AT 6,13;r;" BRAUO!" 
1250 PRINT AT 18,0;"per continua 
re questo esercizio premi 'c';pe 
r cambiare un tasto qualsiasi’ 
1255 PAUSE 0
1260 IF INKEY$a"c" TMEN GO TO 12 
20
1270 GO TO 30



SPEDISCI il tagliando del concorso 
Sinclub ti aspettano favolosi spectrum 16 K, 

abbonamenti alle nostre riviste, software 
targato J.C.E. e tanti altri numerosi premi.

MONITOR REBIT A COLORI 
10 pollici più interfaccia

Ecco l'importantissimo tagliando 
del concorso Sinclub, ogni lettore 
può spedire uno o più tagliandi e, 
indicando fra i tre program
mi pubblicati mensilmente 
quale secondo lui è il miglio
re, concorrere ogni mese all'e
strazione dei nostri favolosi premi.
Per concorrere all'estrazio
ne dei premi questo taglian
do deve pervenire alla no
stra redazione entro e non 
oltre il 31 AGOSTO 1984. Da
ta in cui verrà effettuata la prima 
estrazione dei tagliandi.

MESE DI GIUGNO

CONCORSO sinclub
Scrivi il titolo del programma migliore.

DECRETO MINISTERIALE 4/261788 del 20/2/84
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Titolo originale 
3D COMBAT ZONE
Casa produttrice
ARTIC
Computer
SPECTRUM 48K
Prezzo L. 24.000

Alzi la mano chi non ha mai gioca
to in qualche sala-giochi a quella 
super attraente battaglia di carri ar
mati che si svolgé fra piramidi egi
zie! Bene, grazie alla Artic tutti i no
velli Rommel non avranno più biso
gno di scomodarsi e potranno gio
care in pantofole a casa loro.

Vi trovate nelle pianure di Lacen- 
tra sul campo di una battaglia che 
dura da secoli, voi unico sopravvis
suto del vostro esercito, e per poter 
sopravvivere dovete combattere gli 
avversari superstiti rappresentati da 
altri carri armati, dischi volanti e dei 
supercarri potenti e mobilissimi.

Siete alla guida del vostro carro e 
percepite il mondo esterno attraver
so i sensori radar ed all’infrarosso: di 
tutto quello intorno a voi vedete sul 
vostro schermo le linee di forza ed i 
profili; inoltre il radar di bordo vi in
forma dell’esistenza o meno di ne

mici nei paraggi, nonché della dire
zione in cui si trovano. Se occorre è 
necessario andarli a scovare, avvi
cinarsi e distruggerli per impedire 
che comunichino la vostra posizio
ne, altrimenti presto vi raggiunge
ranno mezzi più potenti e veloci.

Se trovate un nemico avvicinatevi 
il più possibile e inquadratelo nel 
mirino, che si illuminerà se la mira è 
esatta: fate fuoco e sperate in bene. 
Perchè se lo centrate esploderà in 
mille frammenti, altrimenti resterete 
in sua balia finché non si sarà ricari
cato il vostro pezzo (compare la 
scritta “armed”). Fate attenzione a 
non essere colpiti a vostra volta (vi si 
spacca lo schermo davanti agli oc
chi), perchè il nemico è stramaledet
tamente abile e cercherà di evitare i 
vostri colpi.

Non capita spesso di trovare dei 
giochi che riproducano così fedel
mente l’originale da arcade, ne tan
tomeno così semplici da manovrare 
senza joystick grazie alla buona dis
posizione dei tasti di comando. La 
grafica è molto bella e riproduce pa
ri pari quello che si vede sugli scher
mi di un vero carroarmato.

Chi di voi sarà il Rommel del futu
ro?

Titolo originale
HORACE AND THE SPIDERS
Casa produttrice 
PSION
Computer
SPECTRUM 16 K
Prezzo L. 24.000

Questa cassetta è l’ultima uscita 
della serie intorno alle avventure 
dello spericolato Orazio il quale do
po lunghe fughe dai guardiani del 
parco in cui rubava i frutti e dopo 
aver superato i pericoli di una va
canza sulla neve eccolo partire per 
una pericolosa esplorazione sulle 
spider mountains, tetre montagne 
abitate da terribili ragni dal morso 
mortale.

Ben conoscendo l’aggressività e 
la pericolosità dei ragni il nostro 
amico si è fornito di un portentoso 
siero, in grado di neutralizzare i 
morsi, altrimenti mortali; ma il dilem
ma è: basteranno le poche fiale di 
siero a disposizione di Orazio per 
difenderlo fino al suo arrivo nella 
grande grotta, nel cuore delle Spider 
Mountains?

L’avventura ha inizio: nel primo

scenario vediamo Orazio che, avvi
cinandosi ai monti è già alle prese 
con i primi ragni, che dovrà supera
re, saltandoli, per passare al livello 
successivo dove dovrà attraversare 
un burrone servendosi a mo’ di liane 
delle tele dei ragni che presidiano il 
ponte, rendendogli impossibile il 
passaggio per la via più comoda; in 
questa azione alla Tarzan Orazio 
dovrà essere più che rapido visto 
che i ragni sentendo la loro tela ten
dersi per il peso del nostro amico, 
faranno di tutto per tirarlo a sè, e non 
certo per dare lui il benvenuto.

Superata anche questa insidia 
l’intrepido Orazio arriva nella gran
de grotta, nel cuore delle Spider 
Mountains dove, arrampicandosi 
per la fitta rete di ragnatele potrà 
passare all’offensiva e a sua volta 
colpire i terribili ragni.

Per vendicarsi dei morsi subiti 
Orazio, saltando aprirà col suo peso 
degli squarci nella tela per indurre i 
ragni a ripararla, essendo questo 
l’unico momento in cui i temibili in
setti risultano vulnerabili, e salterà 
poi ripetutamente addosso a loro, 
facendoli precipitare.

Nel caso Orazio riuscisse a ucci
dere tutti i ragni l’avventura ricomin
cia ma i ragni aumentano di numero 
e aggressività.

Faccio presente che Orazio, in 
ogni partita non può essere morso 
più di quattro volte visto che la sua 
scorta di fiale di siero è limitata a 
quattro dosi, terminate le quali un 
ulteriore morso sarà fatale.

Ricordate comunque che, ogni 
qual volta si torna al punto di parten



ib Q sinclub ò sinclub sinclub O sinclub [) sinclub £> sinclub

za nell’ambito della stessa partita 
Orazio riceverà come BONUS una 
nuova dose di siero.

Ecco infine come far muovere 
Orazio.
Tasto Q fa muovere Orazio verso 
l’alto (per scavalcare i ragni) 
Tasto Z fa muovere Orazio verso il 
basso
Tasto I fa muovere Orazio verso 
sinistra
Tasto P fa muovere Orazio verso 
destra
Tasto V,B,N o M fanno saltare 
Orazio per sfondare la rete prima 
e far precipitare i ragni poi.

Anche se tutto questo può sem
brare complicato bastano pochi tiri 
per rendere il tutto istintivo.

Ora che siamo quasi esperti come 
il commesso di un negozio di articoli 
sportivi (?!!) possiamo fare il primo 
tiro impostando l’ora corrisponden
te alla direzione del “green” (il prati
cello ben rasato che c’è intorno ad 
ogni buca), segnalato da una ban
dierina, ed il club (bastone) da usare: 
e tiro dopo tiro ci porteremo sul gre
en dove, dopo che il nostro caddie 
avrà tolto la bandierina per permet
terci di tirare meglio, con i nervi ben 
saldi cercheremo di andare in buca.

Le buche sono 18, ognuna diver
sa dall’altra e con vari ostacoli natu
rali come alberi, fiumi, cespugli e i 
classici bunker. Finito il percorso ci 
verrà dato il nostro handicap ed il 
numero di codice corrispondente: 
se sarà minore di ? sarà finalmente 
giunto il momento di battersi con al
tri sette campioni nel programma 
“club campionship”. Qui le cose 
non sono così semplici perchè gli 
altri giocatori sono veramente bravi, 
le buche sono più complesse e per 
poter giocare nell’“open” (il terzo 
programma) non basta partecipare: 
occorre vincere! È una cosa male
dettamente seria, tant’è che ci dan
no anche il nome ed il luogo del 
campo su cui si compete.

Alla fine di ogni tipo vedrete la 
vostra scheda personale e la situa
zione generale, ma non scoraggia
tevi, anche i migliori sbagliano prima 
o poi.

Per quanto riguarda l’“open” e 
tutto un mistero perchè non sono 
mai riuscito ad arrivarci: d’altronde 
non sarebbe un campionato del 
mondo se tutti fossero in grado di 
parteciparvi!

Insomma con poche lire ed il vo
stro inseparabile Spectrum potete 
calarvi nel fantastico mondo del 
golf: risparmierete l’iscrizione ad un 

club - costa milioni - e l’emozione 
del gioco resta identica.

Chissà che non giochiate anche 
con J.R. Ewing?

Titolo originale
GOLFING WORLD
Casa produttrice
CP SOFTWARE
Computer
SPECTRUM 48K
Prezzo L. 24.000

Il golf: un gioco che profuma di 
ricchezza, nobiltà, giocato in scena
ri meravigliosi o nei luoghi più es
clusivi.

Ed ora ringraziando Lord Sinclair 
qualsiasi possessore di Spectrum 
può immergersi nel fantastico mon
do del golf e competere con cam
pioni e re (e non dimenticate che 
sono i professionisti del golf gli 
sportivi più pagati al mondo).

I programmi sulla cassetta sono 
tre: HANDICAP GOLF, CLUB CAM- 
PIONSHIP, OPEN. Il primo serve da 
allenamento e come prova di qualifi
cazione per poter partecipare ai tor
nei successivi: dovrete infatti otte
nere un discreto “handicap”, che è 
la differenza fra i tiri da voi fatti e 
quelli stabiliti come “normali” per 
quel campo.

Caricato HANDICAP GOLF oc
corre dare il numero dei giocatori (1 
o 2), il nome ed il proprio handicap 
(per iniziare 24); inoltre ci verrà chie
sto di distribuire dieci punti di diffi

coltà fra i diversi tipi di tiro (d’avvici
namento, medi, per la messa in buca 
etc.). Ed ecco che ci troveremo tra
sportati alla prima buca, con sullo 
sfondo il cottage "'el nostro esclusi
vo club, ed ai nostri piedi il “tee” (il 
chiodino concavo) con su la pallina 
pronta per il tiro. La lunghezza della 
buca la leggiamo in alto così come il 
“par” (il numero dei tiri “normali” per 
quella buca), il giocatore a cui tocca, 
ed i tiri già effettuati, per cui non ci 
resta che scegliere la direzione del 
tiro ed il bastone o “club”. Se per la 
direzione non ci sono problemi, si 
dà l’ora corrispondente, qualche 
parola bisogna invece spenderla 
per la scelta del “club” (nel senso di 
mazza): abbiamo a disposizione 4 
legni (w come wood), 9 ferri (i come 
iron) e 2 mazze speciali che sono il 
wedge ed il sanò wedge. Come ben 
saprà chi gioca a golf la scelta dei 
bastoni è fondamentale per vincere: 
più è basso il numero e più si tira 
lontano (1w tira più lontano di 3w e 
così li rispetto a 2i etc.) ed i legni (w) 
tirano più lontano dei ferri (i). All’in- 
circa il bastone 1 w fa percorrere alla 
pallina 200 yarde e 1’1 i 175 yarde. La 
mazza wedge (w) serve per uscire 
dai rovi (rough) e per i tiri molto rav
vicinati mentre il sand wedge serve 
per uscire dai bunker (le buche di 
sabbia).

LA NOTTE
DEDICA TRE PAGINE 

AL COMPUTER
Ogni quindici giorni La Notte de
dica tre pagine al computer.
Informazioni tecniche, redazio
nali sui prodotti più interessanti, 
notizie riguardanti le novità sul 
software e una rubrica di piccoli 
annunci per i compro-vendo: 
questo il contenuto dell'inserto. 
E lo spazio più rilevante fino ad 
ora dedicato da un quotidiano al
l’informatica nelle sue più popo
lari applicazioni.
Persona e home computer sono i 
temi più ricorrenti. La redazione 
dell’inserto è curata da Adolfo 
Caldarim in collaborazione con 
diversi esperti del settore. Anche 
la J.C.E. - che intesta l'edizione 
italiana di “Electronic Games” - 
da il proprio contributo alla ini
ziativa fornendo periodicamente 
notizie fresche dall'universo 
video-game. Appuntamento per 
gli interessati all'inserto de La 
Notte è per il primo e il terzo mer
coledì di ogni mese.
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Titolo originale 
SYS 64

SYS 64

Casa produttrice
ARTIC COMPUTER

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 28.000

Altro programma per ampliare le 
possibilità dello Spectrum, SYS 64, 
consente di disporre di ben 64 co
lonne sul video, raddoppiando in 
pratica quelle che sono le normali 
capacità di visualizzazione di carat
teri della macchina.

Avere 64 caratteri per linea, può 
risultare molto comodo in alcuni ca- 

Il set di caratteri disponibile è 
quello dello Spectrum, completo di 
caratteri grafici, maiuscole minu
scole e simboli speciali.

Durante la fase di inserimento dei 
dati o delle istruzioni, compaiono in 
basso 32 caratteri per linea, mentre i 
64 caratteri compaiono nei listati e 
successivamente nelle scritte du
rante l’esecuzione di un programma 
o di una singola istruzione.

Andando a sostituire il set dei ca
ratteri normali, con questo, si otten
gono risultati particolarmente inte
ressanti, soprattutto nei listati, che 
risultano essere molto compatti.

Questo set di caratteri è presente 
in macchina contemporaneamente 
al set di caratteri normali.

Per passare da un set all’altro, si 
può ricorrere ad una POKE, e preci
samente con POKE 23607,60:POKE 
23606,0 si ritorna ai caratteri norma
li, mentre con POKE 23606,143 PO
KE 23607,247 si hanno le 64 colon
ne.

I due set di caratteri possono es
sere utilizzati contemporaneamen-

* SYS 64
y A 64 Column Printing System 

from

COMPUTING LIMITED

A normal piece of text

A System 64 piece of text - more compact
★★★★★★★★★★★★★★★★★★

te, basta dare le giuste POKE, prima 
di stampare qualcosa.

Questi caratteri, possono essere 
ampliati utilizzando la routine pre
sente sulla cassetta Horizons.

si, quali ad esempio l’elaborazione 
di testi, o la visualizzazione, di una 
serie di dati presenti in un archivio, 
siano essi numerici o stringhe di ca
ratteri.

16 PRINT "QirKlUbf’
20 PRINT "Sinci iib."
30 PRINT "SircMlb"
40 PRINT "SINO-UB"
50 PRINT
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SPECTRUM SCRITTORE

Titolo originale
SPECTRUM WRITER

Casa produttrice 
J.C.E.

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 40.000

Un numero questo dedicato all’e
laborazione dei testi e alle possibili
tà grafiche (intese nel senso di ca
ratteri alfanumerici) del nostro be
neamato Sinclair.

Iniziamo con il pezzo forte: un 
Word Processor professionale rea
lizzato dalla JCE software.

Grazie a questo programma, 
quella macchinetta che prende il 
nome di Spectrum, si trasforma in un 
potente sistema per l’elaborazione 
dei testi, capace di comporre, mi
schiare, correggere, cancellare, re
gistrare memorizzare, stampare in 
policromia e in un numero rilevante 
di copie tutto quanto vi passa per la 
testa.

Innanzittutto questo non è il solo 
word processor, di cui lo Spectrum 
dispone.

Tempo fa, ne abbiamo presentato 
un altro, più modesto come presta
zioni, ma che ben si adattava alle 
caratteristiche della macchina col
legata ad una ZX PRINTER.

Si trattava insomma di un pro
gramma ad uso hobbystico, tanto 
per far vedere che si dispone del 
computer, o per battere in un nume
ro rilevante di copie, (tutte originali) 
un testo, non molto lungo.

Una versione di quel WP, era pre
disposta per l’uso della GP 100-A. 
Con tale programma anche noi ab-

SPECTRUM URITER

Questa scritta e' stata centrata con il comando S.S.W.

Questo spazio e' stato 
delimitato con i comandi 
H e D nel modo esteso.- i 

ua l i consentono l a
creazione di finestre di 
questo tipo.

Queste linee, sono state Giustificate automaticamente dal 
s i sterna.

Queste linee, non sono invece state Giustificate dal sistema 
automaticamente in quanto si e' disabilitata la funzione 
preposta allo scopo.

In queste linee, oltre a non essere attiva la Giustificazione no 
n e' nemmeno attivo il Word NraP.

/PECTRUm 
WRITER
È evidente che tali 
programma per^^pRpMÀ^ 

apparirà fitta.
Non ho irue^ , , ® .

in quanto a altri tasti pei

ino essere effettuate al 
Hpche se qui la linea

LETI
si sta lave/. .
possibile/a esempio 
mcllnazif SS0.» THEN100 IF| 
INKEYlj 
inclinatali 
mente uAT 
tasti se ad Y 
Un metodo’

LETY=Y+2che 
radi suH’orizzonJ

rnza disegno, 
-e su che linea 
inoltre che è 
le linee con

1+1,110 IF 

pe una linea 
/enta owia- 
Pfedgi vari

disegnarsi uni tarsi qual’è*aa sovrapponi^ 
ogni tasto la nuovaquella dello ZXÌ® 

funzione che gli ai è
Al di là di quella che può essere un'applicazione in questo 
programmi specifico il metodo è di applicazione generale.

SPECTRUM ux

biamo composto più di un manua- 
letto d’istruzioni per programmi ita
liani.

Questo wp, scritto interamente in 
LM, (con una piccola parte in BASIC 
per la gestione del registratore) è 
tutt’altra cosa.

Innanzittutto sono disponibili 64 
colonne, per 22 linee di testo.

A dire il vero i caratteri utilizzati 
per realizzare le 64 colonne, non so
no molto graziosi, ma questo poco 
conta, in quanto le stampanti utiliz
zeranno per la riproduzione del te
sto il proprio set di caratteri.

Sulle ultime due linee, sono pre
senti in modo permanente, una serie 
di informazioni utilissime per il cor
rente uso del sistema.

Partendo da sinistra a destra di 
chi sta battendo, vengono indicate: il 
numero della linea di testo sulla 
quale si trova il cursore, il numero 

della colonna, se la giustificazione 
destra è inserita, e se la word wrap è 
inserita.

Le ultime due indicazioni riguar
dano il modo inserimento (ON/OFF) 
e un promemoria per come passare 
alla prima pagina memo.

Infatti sono disponibili, e immedia
tamente richiamabili, tramite la sem
plice pressione di un tasto, due pa
gine, sulle quali sono elencate le 
funzioni disponibili con il program
ma.

Due intere pagine di istruzioni, 
danno un’ideadellaampia possibili
tà del programma stesso.

Appena caricato, il WP, ha attiva 
sia la giustificazione destra che la 
Word Wrap.

Questo significa, che voi potete 
limitarvi a battere sulla tastiera, sen
za nemmeno alzare gli occhi per 
controllare quello che scrivete.

Sarà infatti la macchina a siste
mare le parole in modo corretto, ov
vero a disporle sulle linee in modo 
tale che le parole non vengano mai 
spezzate, e che tutte le linee siano 
comunque di 64 caratteri, (compresi 
ovviamente gli spazi vuoti).

Se si elimina la giustificazione de
stra si otterrà come effetto di avere 
linee di lunghezza diversa, ma sem
pre con le parole intere, mentre se si 
elimina la word wrap, sarà possibile 
spezzare le parole per andare a ca
po.

Uno dei comandi più interessanti 
permette di centrare una scritta, co
sa molto utile nei titoli, senza doversi 
prendere la briga di contare il nume
ro di caratteri di cui una parola è 
composta.

Altra opzione interessante è quel
la che consente di definire un margi
ne destro ed uno sinistro, diverso da 
quelli standard.

In tal modo è possibile gestire del
le finestre in cui operare.

Utilizzando solo la marginatura 
destra è possibile anche definire un 
numero di caratteri per linea diverso 
da 64.

Un’altra serie di opzioni, consente 
di muoversi con il cursore all'interno 
del testo, per aggiungere linee, pa
role lettere, effettuare correzioni e 
spostamenti, togliere la giustifica
zione ad una linea, o giustificare una 
linea che non lo era in precedenza.

Tutte queste opzioni operano sul 
testo scritto, e memorizzato come 
file in macchina.

le più potenti opzioni del sistema, 
che lo rendono estremamente po
tente consentono di manipolare un
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blocco di testo, ovvero spostarlo, o 
duplicarlo in un’altra zona del testo 
principale.

Un’altra importante opzione con
sente di ricercare nel testo una pa
rola all’interno del testo e sostituirla 
con un’altra.

Se i caratteri utilizzati per avere le 
64 colonne non vi piacciono, potete 
sempre ritornare al normale set di 
caratteri, con la semplice pressione 
di un tasto.

In questo caso rimarranno le 64 
colonne, ma su due pagine poste 
una accanto all’altra e sullo scher
mo verranno rappresentate solo 32 
colonne alla volta.

Una volta realizzato un testo è 
possibile memorizzarlo su nastro, 
per richiamarlo successivamente.

Il programma è stato concepito 
per lavorare con stampanti semipro
fessionali, come le Seikosha.

Dopo il bytes, che rappresentante 
il programma vero e proprio, sono 
presenti altri 3 bytes, ognuno dei 
quali contiene il software necessa
rio al funzionamento di una diversa 
stampante.

Le stampanti, sono selezionabili 
da un’apposita opzione del sistema, 
che provvede al caricamento del 
bytes necessario.

Il bytes relativo alla Seikosha GP- 
500, è adatto anche per la GP-100A, 
Der cui tutti i possessori di questa 
diffusa stampante possono tranquil
amente utilizzare questo program- 
na.

Per la gestione delle stampanti, 
(GP-500, GP-550 e GP 700) il pro
gramma fa ricorso a dei caratteri 
grafici.

Ad esempio con un carattere gra- 
fico è possibile definire la fine del 
testo che deve essere stampato.

Gli altri caratteri servono ad 
esempio a definire il colore dell’in
chiostro (GP 700), la stampa in ca
ratteri normali o doppi ecc.

Un apposita opzione del menù, 
consente di ridefinire questi caratte
ri per poterli adattare eventualmente 
ad altre stampanti.

Prima di dare inizio alla stampa, 
viene richiesto il numero di copie 
che si vogliono ottenere, da quale 
linea si vuole iniziare la stampa, l’in
terlinea da mantenere, e quale ca
rattere grafico determina la fine del 
testo da stampare.

Il numero massimo di copie otte
nibile è 99.

Fra le altre particolarità del pro
gramma, la possibilità di fondere in 
memoria brani di testo mediante 
l’opzione MERGE.

CONCLUSIONI

Il programma si dimostra vera
mente all’altezza del compito prefis
sato.

Un WP, con ambizioni professio
nali, che può essere comodamente 
e vantaggiosamente utilizzato da 
quanti non debbano elaborare brani 
di testo veramente enormi.

Ad un prezzo inferiore a quello di 
una comune macchina da scrivere, 
si può disporre di un sistema che 
consente anche la stampa a colori, 
la memorizzazione di testi e che in 
più può avere altre infinite applica
zioni.

Per chi ritiene che la tastiera dello 
Spectrum sia un handicap, ricordia
mo che esistono tastiere professio
nali collegabili alla macchina e già 
la sola presenza dell’interface 1, che 
solleva lo Spectrum come se fosse 
un leggio, rende monto più agevole 
e veloce la battitura di testi.

ENERGIA SOLARE

Titolo originale
ENERGIA SOLARE

Casa produttrice 
J.C.E.

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 30.000

Il problema di una corretta proget
tazione di un impianto per la produ
zione di acqua sanitaria e riscalda
mento mediante energia solare è 
stato risolto tramite questo pro
gramma di ingegneria prodotto dalla 
JCE.

Il boom delle energie alternative si 
ebbe alcuni anni fa, con la stessa 

violenza dell’attuale boom della mi
croinformatica, ma con risultati me
no eclatanti, soprattutto a causa del
la poca affidabilità che i progetti rea
lizzati davano, riguardo all’effettivo 
risparmio ottenibile con questi siste
mi.

Le ricerche sull’uso dell’energia 
solare, non sono però iniziate tre o 
quattro anni fa, e anzi l’associazione 
internazionale dei ricercatori e 
scienziati impegnati in questo tipo di 
ricerca ha già festeggiato il suo 25° 
anno di vita.

I metodi di calcolo per una proget
tazione tecnica accurata esistono, 
ma non possono essere corretta- 
mente utilizzati se non congiunta- 
mente a analisi della convenienza 
economica del progetto stesso.

Il programma che analizziamo, 
fonde uno dei metodi più diffusi di 
calcolo per gli impianti ad energia 
solare per la produzione di acqua 
sanitaria, con dei sistemi di analisi 
economica che tengono conto di in
numerevoli fattori.

Il metodo utilizzato per il calcolo 
tecnico è quello della F-CHART, 
che determina mese per mese qua- 
l’è la frazione coperta dall’energia 
solare del proprio fabbisogno ener
getico, con un certo tipo di impianto.

L’analisi economica, molto com
plessa, tiene conto di fattori quali 
l’inflazione, il costo delle riparazioni 
dei pannelli solari, ed altri ancora.

Quello che il programma fa è pro
gettare un impianto a pannelli solari 
di dimensioni tali che copra una de
terminata frazione del proprio fabbi
sogno energetico.

Il programma consente di stabilire
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1
2

4
5
6 
?
8
9

10
11

2.7789062 
2.6992644 
2.5399809 
2.3500659 
2.0927617 
1.8538364 
1.6823003 
1.6945529 
1.8844678 
2.184656
2.4725917

12 2.711517

0.36190778 
0.42554992 
0.52577544 
0.60752638 
0.66831191 
0.68524339 
0.72597203 
0.70569451 
0.62808137 
0.53944959
0.35312103
0.28562849

1 0.17460409
2 0.23284269
3 0.32293405
4 0.39672575
5 0.45653747
6 0.48267821
7 0.52187245
8 0.50672722
9 0.43887543

10 0.35376058
11 0.18404431
12 0.11141031

E.u.'. J/mese

4,1926712E+8 
5.050046Ë+8
7.7544361E+8 
9.2190534E+8 
1.0962581E+9 
1.1216404E+9 
1.2531434E+9 
1.2167759E+9 
1.0198521E+9 
8.4946566E+8 
4.276794E+8
2.675234E+8

1 50
2 52.118644
3 54.327061
4 56.629055
5 59.028592
6 61.529803
7 64.136998
8 66.854668
9 69.687492

10 72.640352
11 75.718333
12 78.926737
13 82.271091
14 85.757154
15 89.390931
16 93.178683
17 97.126932
18 101.24248
19 105.53242
20 110.00413

E2=E4
E3 
Eia 
Elb 
El

Area ottimale

39024
83859

134751
191957
255744
326392
404191
489443
582466
683587
793150
911514

1039050
1176148
1323212
1480665
1648947
1828518
2019854
2223456

43.639746
26.499734 
0
.097566291
1.0975663

7.0320444

f

Y

Fraz ione annuale

Energia utile annuale k.Wh 
2742.7664

Costo annuale de11•'ener9ia 
98114.192

Costo unitario deIVener9ia 
35.771982

Costo eri.conv. Beneficio

quali dimensioni dell’impianto, ana
lizzare e verifica per ognuna di esse, 
il costo, e il beneficio derivante dal
l’uso dell’energia solare.

In altri termini il computer stabili
sce se installare 2 o 4 o 50 mq di 
collettori sia conveniente o meno.

Non solo: il programma consente 
anche di far si che sia il computer 
stesso a stabilire quanti mq di pan
nelli solari sia conveniente installa
re.

In altre parole, se si desidera ri
scaldare una villetta con i pannelli 
solari, si otterrà come risposta dal 
computer:

0.34923983

solare

solare "zkW

••/kN

mq di pannelli solari necessari 
150, mq che risulta conveniente in
stallare 6.

Questo significa che c’è un diva
rio di ben 144 mq di pannelli solari 
fra quelli necessari e quelli che è 
conveniente installare.

Il primo tipo di analisi è solo tecni
ca dunque.

Il computer si limita cioè a calco
lare quanti collettori effettivamente 
servono per riscaldare la villetta.

Quando però va ad effettuare l’a
nalisi economica, considerando 
quelli che sono i costi dei collettori, 
dell’energia tradizionale ecc, verifi

ca che non è conveniente installare 
ne 7 ne 5 mq di collettori (e nemme
no 150), ma solo 6.

Se si installano 6 mq di pannelli 
solari si otterrà un risparmio che il 
computer è in grado di quantificare; 
se se ne installano di più o di meno, 
si otterrà come effetto una perdita 
economica.

Molte delle critiche fatte all’ener
gia solare derivano proprio dalla 
mancanza del secondo tipo di anali
si, che hanno portato alla realizza
zione di impianti antieconomici, dis
truggendo quella che è l’immagine 
di una fonte di energia che se cor
rettamente utilizzata si rivela invece 
praticissima.

Scopo di questo programma è 
permettere una corretta utilizzazio
ne di questa fonte.

Il programma è rivolto ad inge
gneri o tecnici specializzati che ab
biano una certa pratica nella proget
tazione, e questo in quanto i valori 
da inserire, nella fase di INPUT, de
vono essere significativi.

Basti considerare che vengono ri
chiesti una quarantina di voci per 
effettuare il calcolo stesso.

Un insolita particolarità del pro
gramma, è la possibilità di modifica-
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re lo stesso, seguendo delle indica
zioni riportate sul manuale d’uso in 
modo tale da renderlo adatto anche 
al calcolo di altri tipi di impianto.

Per facilitare questo compito l’au
tore del programma ha inserito delle 
REM, specificando il significato del
le istruzioni da modificare.

POSSIBILI APPLICAZIONI
Il programma ¿strutturato in più 

sezioni, ognuna delle quali indipen
dente dalle altre.

Nella prima vi è l’inserimento dei 
dati tecnici.

I dati metereologici relativi ad una 
città sono già in memoria, e il com
puter chiede prima di procedere ai 
calcoli se si vogliono modificare 
questi dati oppure se essi possono 
essere ancora validi.

Successivamente si effettua il cal
colo della radiazione solare che i 
pannelli solari ricevono in funzione 
della loro inclinazione e della loro 
localizzazione geografica.

Questa parte, può essere utilmen
te utilizzata anche nel calcolo della 
radiazione che giunge sulle pareti 
degli edifici, o sulle finestre, ed è 
possibile da questi valori trarre 
spunto per determinare la luminosi
tà di un ambiente o effettuare pro
gettazioni di architettura bioclimati
ca.

La seconda parte calcola il pro
dotto taualfa, ovvero quanta della 
radiazione che giunge sopra il vetro 
del collettore solare, riesce a passa
re e ad essere effettivamente raccol
ta dalla piastra del collettore stesso.

Anche questa parte può essere 
utilmente sfruttata ad esempio per il 
calcolo degli impianti termici delle 
serre.

La terza parte calcola l’impianto 
vero e proprio, e può essere modifi
cata seguendo le indicazioni del 
manuale.

Una delle particolarità del pro
gramma è che gli output del compu
ter possono essere di tre tipi:

Uscita su video veloce (senza ri
chiesta di scroll).

C asti fissi d 
1000000
C o s t i v ar iati 
400000
C osto delle r 
c o m e p e r c e n
inizia le 
. 025
A n no inizi ai e 
cr
Anno finale r 
15
in te r v alio di

LOCALITÀ' in memoria Roma

4-0
C o n s u m o
500 

u s o

a equa

10 
e v aree m q

del fLuido re ffigerante

FRta 
0.85 
Portata 
k g / rn q s 
. 014

C alo r e specifico del f luido d i
r a f f red d a rn e n t 0 J./ k. a c
3600
Rend i ni e n t 0 s c a ni b iato r e
0.7
Mass a d i a c curn u io pe r m q di
5 u p e r r 1 eie captante Kg /mq
150
T . a c qu a di rete
13
Nu ni e r 0 di vetri del c O l l e t t 0 r e
1 0
1

i impianto lire 

li con l'area ni q

i P . a razioni espresso 
t ua ie del cos to

riparazio n i

iparazioni

t e m p o

Costi operativi durante il primo 
anno per rnq 
10000
Co s t i di ni a n u tenz i one 
50000
Malore di recupero in
P e r c e n t u a le 
0
Costo unitario dell'energia 
c o n v e n z io naie £/Ku 
50
Durata dell'impianto 2 0
Tasso di sconto 0.15
Tasso d'inflazione 0.18
Tasso percentuale di crescita 
del costo dell'energia .05
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Uscita su video normale con pos
sibilità di stampa mediante COPY 
delle pagine che interessano.

Uscita su stampante, di tutti i dati 
(stampa ottenuta aprendo un cana
le, e utilizzando ancora l’istruzione 
PRINT).

Dal punto di vista tecnico, il pro
gramma presenta le seguenti opzio
ni:
— Inserimento dati tecnici
— Inserimento dati economici
— Analisi tecnica
— Analisi economica
— Ricerca dell’area che copre una 
determinata frazione del fabbisogno 
energetico.
— Confronto fra la frazione coperta 
da varie aree.

ZX 81 TOOLKIT

Titolo originale
ZX 81 TOOLKIT

Casa produttrice 
COMPUTING

Computer
ZX 81 16 K
Prezzo L. 24.000

Questo Toolkit, realizzato per lo 
ZX 81, con almeno 16Kdi espansio
ne, aggiunge allo stesso, una serie 
di ben 9 comandi, molto utili durante 
la redazione di programmi.

Per utilizzare il Toolkit, è necessa
rio caricarlo in macchina prima dei 
programmi da manipolare.

Non appena caricato, il TOOLKIT, 
provvederà da sola ad abbassare la 
RAMTOP (di circa 2K è un quarto) in 
modo tale che i comandi NEW e LO

AD, non lo cancellino dalla memo
ria.

Il programma da elaborare deve 
essere caricato, solo dopo avere 
eseguito queste operazioni, me
diante il comando LOAD (il MERGE 
non è disponibile infatti sullo ZX 81).

I nuovi comandi, sono utilizzabili 
subito, mediante un richiamo degli 
stessi con un RAND USR inizio loca
zione della routine relativa all’istru
zione.

Vengono definite delle variabili, 
corrispondenti ai nomi dei comandi, 
in modo tale che in luogo di un 
RAND USR numero, si possa ese
guire un RAND USR nome del co
mando.

È comunque preferibile utilizzare 
la prima soluzione.

Esaminiamo ora questi nuovi co
mandi.

Il primo è ovviamente RENUM- 
BER, che rinumera le lineedi un pro
gramma, stabilendo il numero della 
linea di inizio e quello dell’intervallo 
fra una linea e l’altra.

Tutte le linee del programma ven
gono rinumerate, con un aggiorna
mento sui vari GOTO e GOSUB.

Le linee che contengono dei GO
TO etichetta, vengono mostrate in 
basso sul video a rinumerazione av
venuta, in modo tale che l’operatore 
possa agire manualmente sulle 
stesse.

I tempi di esecuzione di tutte le 
istruzioni del Toolkit sono brevissi
mi, e inferiori al secondo.

Altra funzione la DELETE, con la 
quale è possibile cancellare un nu
mero di linee, compreso fra due li
nee specificate.

Prima di eseguire l’operazione di 
cancellazione, il computer controlla 
che la linea di inizio sia più piccola 
di quella di arrivo.

L’istruzione MEM, consente di ve
rificare quanta memoria si ha anco
ra a disposizione per programmi e 
dati.

Con DUMP, si ha la stampa dei 
correnti valori di tutte le variabili e 
stringhe utilizzate nel programma 
eccetto che quelle utilizzate come 
controllo nei cicli FOR NEXT.

Con l’istruzione FIND, si ha la ri
cerca in tutto il programma (e la 
stampa delle linee che le contengo
no) di un’istruzione, una variabile, o 
una stringa.

Per le istruzioni che vengono in
serite nel modo K, si deve eseguire 
una procedura particolare.

È necessario cioè inserire un 
THEN istruzione e successivamente 

cancellare il THEN.
In questo modo è possibile ricer

care qualsiasi cosa all’interno del 
programma.

Siccome una lettera può essere 
una variabile, o pure può essere 
contenuta all’interno di una stringa, 
è necessario distinguere fra i due 
casi.

È possibile cioè ricercare ad 
esempio la lettera A, considerata 
come variabile, oppure la lettera a 
come parte di una parola.

Non vengono considerate le lette
re, o le parole presenti, dopo una 
REM.

Con l’istruzione REPLACE, si ha 
un potenziamento dell’istruzione 
FIND.

Infatti con essa, è possibile ricer
care nel programma una qualsiasi 
istruzione o parola, e sostituirla con 
un’altra, anche di differente lun
ghezza. Nell’uso di questa istruzio
ne è necessario prestare una certa 
attenzione allorché si vuole modifi
care il valore di alcune variabili, o 
comunque agire su dei valori nume
rici.

Il manualetto di istruzioni, allega
to, alla cassetta esamina i vari casi 
possibili.

Le ultime due istruzioni del Tool- 
kit, aggiungono il comando MERGE 
allo ZX 81. La procedura per ottene
re questo risultato è molto semplice.

Con il comando SAVE, si sposta il 
programma attualmente contenuto 
in memoria, sopra la RAMTOP, e 
successivamente si carica l’altro 
programma.

A questo punto è possibile carica
re il programma che va ad occupare 
la zona sotto la RAMTOP.

Un altro comando consente infine 
di fondere fra loro i due programmi 
presenti in memoria.

È evidente che possono essere 
uniti fra loro solo programmi la cui 
lunghezza complessiva non superi 
la quantità di memoria disponibile.

Vengono dati alcuni consigli su 
come sfruttare al meglio queste 
nuove funzioni, in particolare su co
me rinumerare i programmi per con
sentirne una corretta funzione.

L’ultima funzione disponibile è la 
REMKILL, con la quale vengono 
cancellati da un programma tutte le 
REM.

Questo può essere utile allorché 
in un programma, nel quale erano 
state inserite delle REM per ricorda
re la funzione di determinate parti 
del programma, occorra liberare 
una certa area di memoria.



DISEGNARE 
CON IL SINCLAIR
Esamineremo in questo articolo, 

le possibilità grafiche, e i vari modi di 
utilizzarle dei computer ZX 81 in ver
sione base, ZX 81 con HRG, e 
SPECTRUM.

È necessario precisare che lo ZX 
81, dotato di HRG, cioè di scheda 
grafica, ha in più rispetto allo ZX 81 
in versione normale, 30 istruzioni ri
servate alla grafica; questo lo rende 
uno strumento per certi aspetti più 
potente dello Spectrum, il quale pe
raltro ha in più il colore, e la velocità 
di esecuzione.

I problemi che esamineremo sui 3 
computer sono i seguenti:
— disegno usando i comandi BA
SIC;
— disegno da tastiera con la funzio
ne INKEY$;
— disegni realizzati memorizzando 
le coordinate in stringhe o in DATA; 
— memorizzazione delle immagini 
video su nastro;
— memorizzazione delle immagini 
video in altre parti della memoria, e 
quindi possibile di animazioni, me
diante richiamo di immagini in suc
cessione;
— caratteri definiti dall’utente;
— programmi disponibili;
— periferiche ad uso prevalente
mente grafico.

Iniziamo esaminando le caratteri
stiche dello ZX 81.

I comandi grafici di cui dispone 
sono il PLOT e UNPLOT, che plotta- 
no o cancellano un punto grafico.

La risoluzione è di 64x44 punti, e 
con essa si possono ottenere anche 
dei discreti disegni in tre dimensioni.

Lo ZX 81, dispone altresì di una 
serie di caratteri grafici, che posso
no essere utilizzati con la funzione 
PRINT, laqualedisponedelleopzio- 
ni AT linea, colonna e TAB colonna.

Con tale sistema si ha una risolu
zione di 32x22 posizioni di stampa.

Degli utili programma, per utiliz
zare questa grafica sono presentati 

sul volume “66 programmi per lo ZX 
81 e ZX 80 con nuova ROM” ed. 
JACKSON.

Modificando il contenuto delle lo
cazioni 16418 (16418,0) e 16441 
(16441,35), è possibile stampare an
che sulle linee 23 e 24 nonché sulle 
colonne 33 e 34, con alcune conse
guenze negative sul sistema però.

Lo ZX 81 con HRG, dispone degli 
stessi comandi e risoluzione dello 
ZX 81, gestibili con i normali coman
di Basic, a cui vanno aggiunti 30 
comandi grafici, e diverse pagine 
grafiche in alta risoluzione (in fun
zione della memoria disponibile) di 
248x192 punti.

Esamineremo in seguito queste 
istruzioni, raffrontandole con quelle 
dello Spectrum, o indicando come 
realizzarle.

Lo Spectrum, dispone di una va
sta gamma di comandi grafici, di cui 
daremo una breve descrizione, ri
mandando il lettore al manuale dello 
Spectrum, per una maggiore cono
scenza delle stesse.

La risoluzione dello Spectrum è di 
256 x 176, gestibili in Basic, e 22 
linee x 32 colonne.

È possibile stampare sulla 24 li
nea, (quella riservata ai comandi) 
con un PRINT#0; “messaggio” (so
lo da programma).

Le istruzioni grafiche sono PLOT 
x,y; DRAW incremento x, incremen

▲ i
1 

10 
2 0 

i ) =:

30 
i ) =

4.0
50
F.0

100 
110 
120
X 7 )
130 
1 4 0 

GO TO 100
FOR assi TO 250
F n R i « 0 T O 1 T F.

1 THEN LET X=i ;
NEXT i
FOR i TO 175

1 THEN PLOT a,X

i r-'
FOR a =0 TO 250

* 30
NEXT a

PLOT a,100+40*SIN (a/T2)
PLOT a j 100+3 IN ( a X13) *003 (

G O T O 10
Programma per la colorazione di una figura.

to y oppure DRAW incremento x, in
cremento y, angolo (utile per dise
gnare soprattutto archi); CIRCLE x,y, 
raggio che disegna un cerchio.

Un’istruzione molto interessante è 
POINT x,y la quale ritorna 1 se il 
pixel di coordinate x,y è inchiostrato, 
0 se non lo è.

Con tale funzione è possibile te
stare i limiti di un disegno per realiz
zare un programma che colori le fi
gure.

La gestione dei colori è veramen
te molto semplice; si ha la possibilità 
di utilizzare un colore per il bordo, 
uno per la carta, uno per l’inchiostro; 
si ha inoltre la possibilità di aumen
tare l’intensità di un colore e di fare 
flashare un disegno o una scritta 
(modificare cioè continuamente i 
colori della carta e dell'inchiostro).

I comandi relativi sono BORDER, 
PAPER, INK, BRIGHT, FLASH.

L’indicazione del colore avviene 
con un numero, e si hanno 8 colori 
base, più un’altra serie di colori rea
lizzabile sovrapponendo una griglia 
di un colore ad una carta di un altro 
colore.

I colori oltre che da programma, 
cioè con i comandi appena descritti, 
possono essere utilizzati diretta- 
mente; è possibile cioè inserire nel 
listato scritte già colorate e anche 
flashanti.

Altri comandi grafici sono INV.VI- 
DEO e TRUE VIDEO, con i quali è 
possibile invertire carta e inchiostro 
di una scritta direttamente (corri-

IF POINT ta
G O T O 3 0

IF POINT (a
DRAW 0 , i -X
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10 FOR s
2 0 FOR i

1 ) = 1 THEN
O NEXT
30 FOR i

i .1 = 1 THEN
4.0 NEXT
50 NEXT
60 STOP

100 FOR •a
1 10 LET b
120 LET c
7 ) * 30
130 PLOT
160 NEXT

100
=0 TO 25 
=0 TO 175

LET X = i :

= X TO 175
PLOT a , X 

i 
a

=0 TO 250 
=100+40*5 
=100+5IN

a,b: DRAW

IF POINT (a
GO TO 30

IF POINT (a
DRAW 0,i“X

Realizzazione e contemporanea colorazione di una figura. -

IN (a/l£)
( a / 13) * G G 5 i a

0 j c ~b

spendono ai caratteri inversi dello 
ZX 81).

Il comando INVERSE fa si che un 
punto assuma il colore della carta, 
mentre OVER inverte il colore del 
pixel. Questi comandi richiedono 
una certa pratica per un corretto 
uso; infatti nel realizzare un disegno 
in cui varie linee si sovrappongono, 
è indispensabile utilizzare in modo 
opportuno tali comandi nonché la 
sequenza stessa di disegno, per ot
tenere l’effetto desiderato.

Altro comando è ATTR (x), (y) che 
indica come sia colorato un caratte
re di stampa se sia flashante o meno, 
se sia in intensità normale o doppia.

ZX 81 CON HRG E SPECTRUM

Analizzeremo ora in dettaglio le 
istruzioni dello ZX 81 con HRG cer
cando di trovare il corrispettivo nelle 
istruzioni dello SPECTRUM, o indi
cando come realizzare tale istruzio
ni, ovvero rimandando a pubblica
zioni che ne parlino.

Lo ZX 81 con HRG deve essere 
inizializzato all’uso dell’alta risolu
zione mediante i comandi START, 
CLEAR e HRG (pagina bianca) o 
HRGINV (pagina nera) oppure per la 
prima pagina al posto dei 3 
STARCH.

È necessario altresì definire l’ini
zio della pagina grafica nella memo
ria con un LET V= numero di inizio. 

Come nello Spectrum, una pagina 
in HRG sulloZX81 occupacirca7 K.

Il metodo di inizializzazioneappe- 
na descritto, sebbene possa sem
brare macchinoso, è in realtà estre

mamente comodo; infatti è possibile 
aprire con i semplici comandi appe
na descritti (sostituendo lo START 
con PAGE, dopo la 1 pagina), più 
pagine, variando semplicemente l’i
nizio delle stesse nell’area di memo
ria, modificando il numero dopo il 
LET V =.

Analizzeremo successivamente 
un metodo per memorizzare più im
magini video sia sullo ZX 81 in ver
sione normale che sullo Spectrum.

È intuibile, come avendo più im
magini in memoria, e richiamandole 
successivamente, sia possibile crea
re delle animazioni.

Ovviamente il numero di immagini 
memorizzabile è limitato, date le di
mensioni della memoria. Non biso
gna dimenticare che però sul mer
cato esistono espansioni di memo
ria per lo ZX 81 e per lo Spectrum 
che portano gli stessi a 500 K di 
RAM.

Lo Spectrum non deve essere ini
zializzato all’alta risoluzione, in 
quanto essa è gestibile in Basic, va 
ricordato che però sullo ZX 81 con 
HRG, l’immagine in alta risoluzione 
è su una pagina non Basic, per cui si 
può contemporaneamente avere un 
immagine gestita in Basic, e più im
magine gestine in HRG.

10 LET U=40000
20 LET Z $ = "STARCH"
30 RANDOMIZE USR 8192
40 LET Z$-"PLOT"
5© FOR Z=0 TO 2*PI STEP PI/
60 LET X=100+40*SIN Z
70 LET Y sl40+30*UOS Z
60 RANDOMIZE USR 6192
90 LET Xs40 + 30*C OS Z

100 LET Y = 100+4-0*005 Z
110 RANDOMIZE USR 8192
120 NEX1r Z
200 LET Z $ = ”LINE"
210 FOR Z=0 TO 2*PI STEP PI/
220 LET X=100+40*CO5 Z
230 LET Y=140+30+5IN Z
240 LET P=40+30*COS (PI+Z)
250 LET 0«100+ 40*5IN ÍPI+Z)
260 RANDOMIZE USR 3132
270 NEX1“ Z
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Passiamo ad analizzareìe funzio
ni che permettono di disegnare; ab-
biamo il comando PLOT, simile a 
quello dello Spectrum; il comando 
INPLOT traducibile con un PLOT 
OVER; il comando LINE traducibile 
con un PLOT x,y DRAW (p-x), (q-y), 
che unisce con una linea i punti A 
(x,y) B (p,q). Il comando DRAW, è in 
realtà molto più potente di LINE.

Infatti mentre per LINE, è neces-

10 LET U=4O000
20 LET Z$="STARCH"
30 RANDOMIZE USR 8192
4-0 LET Zi«"PLOT"
50 FOR X »1 TO 240
60 LET Y = 100+40#CO3 (X/4)
90 RANDOMIZE USR 8 192

100 NEXT X
110 LET Z$="HRG"
120 RANDOMIZE USR 8192
ISO LET Z$»"BLINE"
14-0 FOR X = 1 TO 80
161 LET
162 RANDOMIZE USR 8192
170 NEXT X
180 FOR X=81 TO 160 STEP 2
190 LET Y«0
200 RANDOMIZE USR 8192
210 NEXT X
220 FOR X~161 TO 24© STEP 3
230 LET Ys=0
240 RANDOMIZE USR 8192
250>NEXT X

ZX81 HRG. 

sario specificare 4 coordinate, per 
DRAW è sufficiente indicare gli in
crementi di ascissa e ordinata, ri
spetto all’ultimo punto disegnato.

Molto interessanti sono le istru
zioni BLINE, WLINE, e LAUNCH, che 
mancano sullo Spectrum. Tali istru
zioni, tracciano una linea verticale 
dalla coordinata x,y definita dall’u
tente, al primo punto avente la stes
sa ascissa, consentendo in tal modo 
di colorare dei disegni.

Riportiamo a parte un metodo per 
simulare tale istruzione, che però è 
piuttosto lento.

Il metodo consiste nel sondare 
con un POINT, tutti i punti aventi la 
stessa ascissa e con ordinata mag
giore a quella definita dall’utente per 
il punto di partenza, e di tracciare 

successivamente una linea fra il 
punto di partenza e il primo punto 
trovato.

Se si ha intenzione di colorare un 
disegno già all’inizio, è più opportu
no utilizzare un altro metodo; e cioè 
eseguire la colorazione nel momen
to stesso in cui si crea il disegno 
come indicato nell’esempio.

L’istruzione TEST, è simule all’i
struzione POINT; mentre si dispone 
di un’altra istruzione molto interes
sante denominata LOCATE, che in
dica la posizione in memoria delle 
coordinate di un punto.

Esistono poi, un’altra serie di 
istruzioni, che permettono il movi
mento; ricordiamo innanzittutto che 
lo Scroll dello ZX 81, si può ottenere 
sullo Spectrum, con un RAND USR 
3280.

L’HRG dispone di ben 6 comandi 
di movimento nelle 4 direzioni.

Essi sono RU e RD, i quali effet
tuano uno scroll verso l’alto o il bas
so di una parte del video, delimitata 
da coordinate espresse mediante i 
comandi N, S, E, W.

È possibile cioè spostare solo 
parte di un disegno, e in più far si 
che il disegno spostato ad esempio 
verso l’alto ricompaia in basso. Con i 
comandi SU, SD, SR, SL, questo non 
è possibile, tuttavia, essi permettono 
anche un movimento verso destra e 
verso sinistra.

Recentemente su (1), sono state 
pubblicate delle routine in linguag
gio macchina che permettono di si
mulare alcuni di questi comandi sul
lo Spectrum.

Sullo ZX 81, è possibile effettuare 
uno scroll verso il basso secondo 
quanto espresso in (2).

In seguito esamineremo gli altri 
comandi, che permettono la memo
rizzazione di immagini e altre coset
te.

Vediamo invece ora come si pos
sono utilizzare i vari comandi per 
disegnare.

DISEGNO CON I COMANDI 
BASIC

È la forma più immediata di dise
gno, e avviene semplicemente rea
lizzando un programma che esegua 
una serie di comandi atti a tracciare 
le linee che si vogliono.

È piuttosto difficile, realizzare dei 
disegni complessi con questa tecni
ca, in quanto essa è basata, o sulla 
stampa punto per punto, o sull’uso 
di funzioni matematiche che per
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mettono di tracciare una determina
ta curva, in genere ottenuta dopo 
diversi tentativi.

È molto utile in questo caso dis
porre di tavole grafiche indicanti su 
di un reticolo, le coordinate di ogni 
singolo punto, per cui è sufficiente 
disegnare sulla carta l’immagine 
che si vuole ottenere, e trasferirla sul 
video con i comandi più opportuni.

DISEGNO UTILIZZANDO 
LA FUNZIONE INKEY$

Con tale funzione è possibile di
segnare da tastiera; cioè premendo 
un tasto il calcolatore esegue una, 
istruzione e in genere continua a 
ripeterla fino a che il tasto viene te
nuto premuto.

Per disegnare con tale sistema è 
sufficiente realizzare un program
mino che legga i vari tasti premuti, e 
esegua per ognuno di essi una de
terminata funzione.

Esempi di tali programmi sono 
menzionati ad esempio sul manuale 
dello ZX PRINTER (programma n° 
5), o su Sperimentare n° 5 1983.

Con lo Spectrum si possono fare 
cose molto complesse, disponendo 
lo stesso di istruzioni quali Circle e 
DRAW, con le quali è possibile dis
egnare figure complicate. Si può uti
lizzare questo sistema sia per fare 
eseguire dei semplici comandi co
me PLOT x+1, y+1, che per esegui
re intere serie di istruzioni, in genere 
tramite un programma interprete.

Con tale tecnica è possibile ridefi
nire completamente la tastiera se
condo le proprie esigenze. Se ad 
esempio volessimo effettuare il di
segno di un quadrato sullo Spec
trum, premendo semplicemente un 
tasto, e ovviamente avendo posizio
nato il cursore in uno dei vertici (o 
dando le coordinate dello stesso), 
sarebbe sufficiente effettuare un IF 
INKEY$ = “3Q” THEN INPUT 
x:DRAW x,O:DRAW 0, -x: DRAW - 
x,0:DRAW 0,x.

Quando si preme Q viene richie
sta la dimensione del lato e poi dise
gnato il quadrato.

Uno svantaggio di tale metodo, ri
siede nel fatto che trattandosi di un 
disegno per così dire a mano libera, 
non si ha la possibilità di farlo riese
guire dal computer.

È necessario pertanto, potere me
morizzare l’immagine su carta o su 
nastro.

Fortunatamente è possibile farlo 
per i 3 computer, e vedremo poi co

me.
Per lo Spectrum, esistono alcuni 

programmi, per disegnare da tastie
ra, ad esempio quello presente sulla 
cassetta dimostrativa venduta insie
me al computer, dalla quale si può 
attingere per ulteriori programmi.

Per i possessori dello ZX 81 con 
HRG, l’esecuzione di disegni di figu
re premendo un semplice tasto può 
essere facilmente risolta, con una 
successione di istruzioni LINE; non 
bisogna inoltre dimenticare che con 
l’HRG per colorare una figura è suf
ficiente il comando BLINE, che fa 
tutto da solo. Al limite se si vogliono 
ottenere tonalità diverse è possibile 
effettuare un addensamento di linee 
più o meno accentuato a seconda

impara il Basic, dominerai it computer

NUOVO CORSO
di programmazione BASIC 
su personal 
computer

Basic: il linguaggio 
dei personal computers
Imparare ad esprimersi in BASIC è indispensabile a 
chi vuole saper utilizzare correttamente il computer 
per dare una nuova dimensione al proprio lavoro, ai 
propri studi o aH'amministrazione familiare, oppure 
per acquisire preziose conoscenze che potranno ri
velarsi indispensabili in un futuro molto prossimo 
Con il corso Accademia il linguaggio BASIC in poche 
settimane non avrà più segreti per te, e il personal di
venterà il tuo collaboratore più fedele e 
qualificato.
Accademia ti propone un corso teorico-pra
tico di facile comprensione anche per chi si 

studio, lavoro,
avvicina per la prima volta all'informatica, 
che ti mette fin dal primo giorno in contatto 
diretto col computer Imparerai prima a 
digitare e poi a programmare sul Vie 20, 
sul Commodore 64 o sull’Atarl 400, che, 
se lo desideri, potremo fornirti a condi
zioni particolarmente interessanti, o in 
comode rate.

corsi
ACCADEMIA

per imparare a casa
Vuoi saperne di piu?

Spedisci subito i( tagliando
Altre 12 proposte di Accademia per il tuo tuturo: 
Arredatore ■ Disegno e pittura • Stilista - Fotografo I 
Grafico pubblicitario ■ Vetrinista - Tecnico pubbli- ■ 
citarlo - Giornalista ■ Infortunisi rea stradale - Tee- | 
Eliche di gestione aziendale - Interprete - Lingue. L

e • • .. in Germania, . . ..Se nstedi -n scovi direttamente a: 

dei casi. Così ad esempio se si vuole 
una figura nera si eseguirà un FOR 
x=inizio figura TO fine figura; LET 
y-orginata della linea più bassa 
della figura +1 (o della funzione del
la curva); LET Z=“BLINE”; RAND 
USR 8192; NEXT x.

Se si vuole un grigio basterà fare 
un FOR X= TO STEP 2, STEP 3 o 
altro.

DISEGNI REALIZZATI 
MEMORIZZANDO 
LE COORDINATE

Se si dispone di una tavola grafi
ca, allora è possibile disegnare su 
essa, e stabilire le coordinate di tutti i

Forse nei prossimi anni, forse solo tra qualche mese o addirittura già 
domani anche per te, se non vorrai restare indietro, si porrà il proble
ma di imparare a dialogare con il computer. Che fare? Accademia, 
forte dei suoi 35 anni di esperienza nel campo dell’insegnamento a 
distanza, ti propone la soluzione ottimale: il suo nuovo corso di pro
grammazione BASIC su personal computer che rappresenta lo stru
mento più perfezionato oggi reperibile per chi vuole imparare a gesti
re l'informazione con l'elaborazione elettronica dei dati.

un corso per tutti
Il corso Accademia di programmazione 
BASIC su personal computer prende le 
mosse dall’ABC dell'informatica e, spie
gandone i concetti in modo accessibile a 
tutti, permette a chiunque, anche se nuovo a 
questo settore, di apprendere in breve tempo 
le tecniche della programmazione.

tempo libero
se vuoi guadagnare tempo

chiami Roma 
06 62.10.141

'tome colerne nj.’ ¿ 
co'so che • -¡e'essa

■è «nlQ'^az-ont

I ACCADEMIA-Via Diomede Marvasi 12/ Q 00163 Roma 

| Desidero ricevere informazioni sui vostri corsi:._______ i

Citta !_l_l_J_i_l—____I—i_i_‘C.A.P._i_Pro,l_l_EtaLJ_l

Molivo della richieste G studio G lavoro ù' hobby Desidero inlormaztom sul □ solo corso □ corso + personal computer

R.L. Cone. Accademia - 7140 LUDWIGSBURG - MARBACHER STR 37 - tel. 07141/57039
IBERCULTURA GmbH, Baselstrasse, 67 - 6003 LUZERN - tel. 041/226.617
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010301010

punti significativi, quelli cioè che ad 
esempio debbono essere uniti da li
nee, e quelli che invece debbono 
essere plottati punto per punto.

Sullo ZX 81, con HRG o senza, 
può diventare molto pesante fare un 
disegno complesso, in quanto ad 
esempio per ogni istruzione LINE, è 

>LET

280 DIM A $ (40)
26 1 LET ft $ = "10 10 10301

0303 030303010"
262 GO SUB 277
263 LET A $ = "204040404

0202020202040"
264 GO SUB 2 77
265 LET A4 = "101020203

0303i0204 01030"
271 GO SI IB 27 7

LET 1 = 1
O Q FOR K = 1 TO 4
27 9 LET X=UAL A$(I TO
280 LET Y = U A L A $ ( I + 2
2 9 0 LET P =UAL A $ i I+4
295 LET O=UAL A$(I+6
296 LET 1 = 1+8
29 7 IF 1=41 THEN LET
300 GO SUB 5000
305 NEX’T K
306 RETURN

5000 LET U=P-X
5010 >LET U = Q -Y
5020 LET DIXsSGN U
5030 LET D1Y=SGN U
5050 LET D2X=SGN U
5060 LET D2Y=0
507© LET H=AB5 U
5080 LET N=AB5 U
5082 IF M>N THEN GO TO
50 8 4 LET D2X =0
50 86 LET D2Y«SGN U
5088 LET M=RBS U
5090 LET N = ñ e 6 u
5092 LET 5 = int i:h/2;i
5100 FOR J=1 TO M
5110 PLOT X/y-
5 120 LET S = S + N
5130 IF S<M THEN GO TO
5140 LET S = S - M
5150 LET X = X + D 1X
5 160 LET Y =Y + D 1Y
5170 80 TO 5230
5200 LET X = X + D 2 X.

RETURN

0104020404

TO
TO

0404020402

00

E300
Disegno realizzato memorizzando le coordinate.

j

necessario battere perlomeno 5 li
nee di programma.

Sarebbe molto più comodo evi
dentemente mettere le coordinate 
dei punti in una stringa, andarla a 
leggere, e utilizzare sempre la stes
sa istruzione di stampa. Questo si 
può fare abbastanza semplicemen
te.

Con lo Spectrum, si ha il doppio 
vantaggio di avere una serie di istru
zioni molto più potenti, e di disporre 
dell’istruzione DATA, con la quale si 
possono memorizzare tutti i dati che 
si vogliono senza gli artefici neces
sari sullo ZX 81.

Chi non dispone dell’HRG non 
deve disperare. Può infatti realizza
re la paggior parte dei disegni rea
lizzati con lo ZX 81 dotato di tale 
espansione e dello Spectrum, an
che se non saranno molto belli (sal
vo ridurre gli intervalli degli stessi, 
cioè disegnarne solo un pezzo), e 
questo grazie alla routine che per
mette di simulare il LINE dell’HRG 
anche in bassa risoluzione, e che è 
presentata sul manuale italiano del
lo ZX 81.

Personalmente ho messo sullo ZX 
81, sia normale che con HRG, il pro
gramma del carattere dello Spec
trum, e debbo dire che anche sullo 
ZX 81 in versione normale fa un cer
to effetto.

Ovviamente le coordinate calco
late dal programma vanno divise per 
4 sullo ZX 81 normale, mentre su 
quello con HRG il programma gira 
così com’è.

I possessori dello ZX 81 base, non 
debbono poi dimenticare che con la 
ZX PRINTER, è possibile ottenere 
grafici di 256x256 punti anche sen
za HRG, basta usare la routine pre
sente sul manualetto della stampan
te.

MEMORIZZAZIONE 
DELLE IMMAGINI VIDEO 
SU NASTRO

Sui tre calcolatori, è possibile me
morizzare un’immagine video su na
stro, seguendo tre procedure diver
se.

Per lo ZX 81, versione base, il pro
gramma è tratto dal manualetto della 
stampante (programma 4), che ri
portiamo, con anche il programma 
per far ridisegnare quando si carica 
da nastro (e questo sul manualetto 
non c’è). Questo programma è vera
mente interessante, in quanto la ve
locità di caricamento e disegno è

60



100:1 DIM Ai •: 704)
1010 FOR 1x0 TO 21
1020 FOR U = 1 TO 32
1030 LET Ai(J+32*I)«CHR$ PEEK (P
EEK 16396 +256 *PEEK 16397+U+33 *I)
1040 NEXT J
1050 NEXT I
1060 PRINT “EFFETTUA SAUE"
1070 STOP
1100 CLS
1105 FOR 1=0 TO 21
1110 FOR U = 1 TO 32
1120 PRINT AT I,j-l;fì$(J+32*I)

Funzioni SAVE e LOAD SCREENS su ZX81.

piuttosto elevato, una volta caricato 
infatti, il programma riproduce il vi
deo in pochi secondi.

Questo è utile per programmi co
me quello del cratere, per il quale

10 CLEAR 47536
15 RESTORE 30 
2 0 dim a (48)
30 DATA 33,00,64.17,217 , 224 

0 0.27,237,176.201
40 _ DATA 33,217,224,17,00 64 

0 0,2 / . 2 U 7 ? 176,201
4.1 DATA 33,00,64,17,00,196.

0.27.237.176.20 1
'42 DATA 33,00,196,17.00,64, 

0,27,237,176,201
5© FOR i=l TO 45: READ a(i)
60 POKE 47536+i ,3(1) : NEXT
70 LOAD ““SCREEN«
75 RANDOMIZE USR 47537
80 LOAD ""SCREEN«

Memorizzazione di due immagini video in un’altra zona della memoria su Spectrum 18 K. 
Le linee 75 e 85 memorizzano le immagini che sono poi richiamate dalle 100 e 110.

R F RANDOMIZE U S R 47561
9 0 PAUSE 0

100 RANDOMIZE USR 47 549
110 RANDOMIZE U S R 47 57 3
120 REM
130 REM

16530
16531

occorrono 10 minuti per l’esecuzio
ne in FAST, (non disperate, è lo stes
so tempo che impiega un Apple II 
per eseguire lo stesso disegno).

Se disponete dell’HRG, avete a

? 1 f

.. 1 .

10

1,0

Î 

disposizione i comandi STRING e 
UNSTRING, che permettono di me
morizzare il video in una stringa.

Personalmente sono sempre mol
to perplesso allorché debbo usare 
tale comando. Infatti per caricare i 7 
K di un’immagine in HRG, lo ZX 81 
impiega un’eternità, per cui è neces
sario fare un po’ di conti per verifica- 
re se conviene memorizzare l’imma
gine video, il programma, o, acqui
stare il Q-SAVE.

Ovviamente se il disegno è stato 
fatto con il programma che usa l’IN- 
KEY$, non avete scelta, e dovete 
memorizzare il video.

Lo Spectrum, ha il suo bel SAVE 
“xxx”’ SREEN$, per cui non crea 
problemi di sorta, visto che il tempo 
di caricamento è molto breve.

MEMORIZZAZIONE
DELLE IMMAGINI IN ALTRE 
ZONE DELLA MEMORIA

Iniziamo con lo ZX 81 con HRG; 
come già detto è sufficiente modifi
care il numero dopo il LET V= per 
memorizzare immagini in HRG in 
varie parti della memoria. Con 64 K 
RAM, si possono memorizzare 5 im
magini.

Per richiamare queste immagini è

16514
16515 0C

40
11

6 1 
©A 
D? 
02 
ED 
60

00

A6 
6 1 
ED
56

1 REM AAAAAAAAAhAAAAhAAAAAAAA 
A A A

20 LET 6=15514
30 LET A$ = ““
40 IF AÌ^“'' THEN INPUT A $
50 IF A$=“5“ THEN STOP
60 POKE B.16*CQDE A«+CÜDE A$(2 

) -476
70 PRINT 8,A$i TO 2)
80 LET 6=6+1
90 LET A$=A$(3 TO )

100 GO TO 4©

16536
165 3 7
16538
165 39

4 0 
01 
D7

ED
80
C9

Memorizzazione di immagini video in altre zone della memoria. Codici da inserire.



sufficiente dare un LET V = inizio 
dell’immagine, seguito da un LETZ$ 
=“HRG” o “HRGINV”.

Per lo ZX 81 senza HRG e 1 Spec
trum si usa un programma in lin
guaggio macchina molto breve, uti
lizzabile in verità per spostare parti 
di programma da una zona all’altra 
della memoria, e non solo immagini.

Il programma è il seguente:
LD HL, (D-FILE)
LD DE, inizio della zona dove si 

vuol porre l’immagine
LD BC, 727 dee. (ZX 81) 6912 

(Spectrum)
LDIR
RET
Per richiamare l’immagine:
LD HL, inizio della zona in cui c’è 

l’immagine
LD, DE, (D-FILE)
LD, BC 727 o 6912
LDIR
RET
Per lo Spectrum diamo un esem

pio di come caricare il programma e 
usarlo, in questo caso per memoriz
zare due immagini caricate con LO- 
AD SCREEN$.

È evidente che con lo ZX 81 HRG, 
è possibile memorizzare contempo
raneamente più immagini sia in alta 
e bassa risoluzione.

L’occupazione di memoria di un 
immagine video in bassa risoluzio
ne, è limitata a 727 bytes.

Se disponete dell’espansione da 
64 K, potete quindi già cimentarvi in 
tentativi di animazione mediante ri
chiamo di immagini successive.

È infatti sufficiente modificare nel 
programma in linguaggio macchina 
l’inizio della zona di memoria dove si 
vuol caricare l’immagine video, per 
poterne caricare parecchie.

20Û FOR 1 = 1 TO 10
2 10 PLOT I,T
220 NEXT I
230 RANDOMIZE USR 16 514.
24-0 CL 3
350 PAUSE 200
230 RANDOMIZE U3R 16 52 7

Programma di prova.

10 LET U-4.0000
2 0 L FT Z $ = " ST A R C H ''
30 RANDOMIZE USR 81'92
4-0 LET Z$ = " SKETCH"
SO LET C$ = "H51515151515151S1S 

113 1513131**5*** N1113111***3 ** * 1 
11111* *NE * * * *111111111* * *5E * * *11 
111111*****111111111***111****** 
N ***** : "

60 LET X —100
70 LET Y=180
SO RANDOMIZE USR 5 102

Caratteri speciali HRG.

CARATTERI DEFINITI 
DALL’UTENTE

Sullo Spectrum è noto che sia 
possibile creare dei caratteri definiti 
dall’utente mediante l’istruzione BIN 
seguita da 0 e 1.

Se siete andati a curiosare il lista
to di qualche gioco come il GAMES 
5, avrete notato, che per definire i 
caratteri speciali, non viene usata 
l’istruzione BIN, ma vengono dati dei 
numeri quali 128,16 ed altri. Tali nu
meri sono ottenuti semplicemente 
esprimendo in decimale il valore del 
numero binario risultante dalla se
quenza di 0 e 1.

Non entriamo eccessivamente, 
nel merito di ciò che è noto; per cui 
rimandiamo al manuale dello Spec
trum. Provate comunque questo 
programmino FOR n=1 TO 10:PO- 
KE 23607,n PRINT n:NEXT n

Dovreste ottenere dei caratteri 
stranissimi, riproducibili su stam
pante.

Passiamo allo ZX 81. Nel caso di 
HRG, avete a disposizione i coman
di SKETCH, UNSKETCH e INVS- 
KETCH, con i quali potete definire 
caratteri che a differenza dello 
Spectrum non sono limitati ad una 
matrice di 8x8, ma hanno come uni
co limite le dimensioni del video, co
me potete osservare dall’esempio. 
Noterete anche che il modo di crea
re un carattere speciale è caratteri
stico; per disegnare in verticale ad 
esempio una la lettera S (ud) e tutto 
ciò che segue viene posto di una 

linea più in basso dell’ultimo punto 
disegnato.

Per i possessori dello ZX 81, ri
mandiamo a (3) per definire caratteri 
speciali con i punti utilizzati dall’i
struzione PLOT.

PROGRAMMI DISPONIBILI 
PER LO ZX 81

I programmi di grafica disponibili, 
per lo ZX 81 sono un Toolkit Grap
hics e un programma denominato 
Spot Pubblicitario, e in entrambi si fa 
uso di scroll in varie direzioni.

PERIFERICHE GRAFICHE

Le periferiche elencabili sotto 
questa voce sono: ZX PRINTER, in
terfaccia per stampanti professiona
li, penna luminosa, tavoletta grafica.

La ZX Printer, non riteniamo ri
chieda presentazioni, ricordiamo 
solo che su essa si può avere una 
risoluzione di 256x256 punti.

Le interfacce per le stampanti, so
no 3:2 per lo ZX 81 (Centronics e RS 
232) e una per lo Spectrum (contem
poraneamente Centronics e RS 
232).

Con quelle dello ZX 81 (o perlo
meno con la Centronics) è possibile 
avere caratteri maiuscoli e minu
scoli (usando i caratteri inversi), 
usare il comando LLIST e COPY.

Con LPRINT e ad esempio una 
Seiko ha GP-100A, si possono ave
re 80 colonne di stampa. Se si dispo
ne dell’HRG è possibile avere la co
pia del video in alta risoluzione sulla 
stampante, con un banalissimo 
LPRINT CHR$;“8”, LPRINT CHR$ 
136.

Sullo Spectrum, ci si può divertire 
maggiormente; è possibile infatti ot
tenere anche la copia del video in 
scala doppia, nonché avere due set 



di caratteri; quali ASCII con LPRINT 
e LLIST; quelli dello Spectrum con 
COPY.

Passiamo ora alla light pen; dis
ponibile per lo Spectrum; con essa 
si può ad esempio disegnare diret
tamente sul video, cioè a mano libe
ra; o colorare figure semplicemente 
mettendo la penna al centro delle 
stesse.

Pensate alla procedura che do
vreste seguire per disegnare un vi
so: o lo fate punto per punto, ©trova
te delle funzioni approssimanti la 
forma che volete dare al viso, oppu
re usate la light pen.

È evidente che nei primi due casi il 
numero di ore necessario a comple
tare il disegno è elevatissimo.

Passiamo ora alla tavola grafica la 
cui prova è apparsa sui numeri 
12/83 e 1/84.

Con questa tavoletta, è possibile 
riprodurre su video un disegno che 
si ha su carta con tutti i vantaggi 
conseguenti. La tavoletta permette 
di colorare le aree interne ad una 
figura ed ha un campo di azione di 
20x30 cm. Tale tavoletta è disponi
bile anche per lo ZX 81.

Un ultimo annuncio per gli ZX ot- 
tantunisti; è stato realizzato un plot- 
ter per lo ZX 81, dal costo contenuto, 
ma purtroppo disponibile solo in 
Giappone.

PROGRAMMI GRAFICI 
PER SPECTRUM

Lo Spectrum, ha una discreta se
rie di programmi grafici, ad iniziare 
da quello contenuto sulla cassetta 
Horizons.

Il più conosciuto è sicuramente il 
VU-3D, il quale non dovrebbe ne
cessitare di eccessive spiegazioni, 
considerando che è giunto in Italia 
contemporaneamente alla macchi
na.

Con tale programma è possibile 
realizzare dei disegni tridimensio
nali, partendo dai dati relativi alle 
varie sezioni di un oggetto.

L’oggetto, una volta che è stato 
trasformato in immagine tridimen
sionale può poi essere ruotato, illu
minato per creare effetti d’ombra; in
grandito o rimpicciolito, avvicinato 
all’osservatore (che può anche en
trare nell’oggetto), oppure allonta
nato.

Altri programmi consentono di ef
fettuare dei disegni da tastiera, uti
lizzando delle funzioni preprogram
mate.

Il più completo è MELBOURNE 
DRAW, con il quale si hanno svaria
te possibilità.

Ad esempio si possono memoriz
zare immagini in altre parti della me

moria, ingrandire una parte del di
segno, colorare una figura anche 
complessa, semplicemente defi
nendo un punto a l’interno di essa.

Altre opzioni consentono di girare 
sottosopra o lateralmente una figu
ra, oppure di effettuare uno scrolling 
del video in tutte le direzioni, com
prese le diagonali.

Alcune opzioni grafiche sono pre
senti anche in SOFKIT 2, che attual
mente viene venduto sotto il nome di 
THE COMPLETE BASIC PRO- 
GRAMMER, con il SOFKIT 1.

Le opzioni grafiche di questo pro
gramma sono ad esempio la funzio
ne FILL, con la quale si colora una 
figura definendo un punto all’interno 
della stessa, come in Melbourne 
Draw.

Altre opzioni consentono di modi
ficare i colori di un disegno, andan
do a sostituire un colore con un’altro 
senza dovere rifare il disegno dall’i
nizio.

Si può anche fare un cenno a due 
linguaggi, utilissimi per la grafica, e 
cioè il LOGO (SNAIL LOGO) e il PA
SCAL (HISOFT PASCAL versione 
1.5), che utilizzano entrambi la turile 
(la tartarughina) per disegnare. In 
particolare con il Pascal, è possibile 
realizzare in brevissimo tempo dei 
disegni complicatissimi.

RADIOTEXT
Ogni Venerdì a partire dall’11 Maggio, Radiotre trasmetterà alle ore 16.00, 
nell’ambito della trasmissione “Un certo discorso”, con replica la Domenica 
alle ore 14,00, un ciclo sperimentale in otto puntate intitolato “Radiotext”. 
Questo programma, della durata di trenta minuti, è il primo esperimento di 
trasmissione in modulazione di frequenza su rete nazionale di segnali softwa
re e avrà la funzione di banca dati culturale, grafica, bibliografica, discografi
ca, il tutto completato da una serie di programmi creativi ed applicativi. A 
questa trasmissione saranno interessati in particolar modo gli utenti posses
sori di home computer Sinclair ZX Spectrum 48 K, Commodore 64 e Olivetti 
M10, in quanto la trasmissione dati via etere riguarderà proprio questi compu
ter. La trasmissione dati non occuperà l’intero programma ma sarà supportata 
da interviste, da brevi redazionali attorno ai temi generali della cultura infor
matica, da musica che raccorda le varie parti della trasmissione e accompa
gna la lettura di brevi videate.
Studiato e realizzato con la collaborazione dell’Arcimedia, della Lega Infor
matica e naturalmente con la Divisione Ricerche Studi della RAI questo 
esperimento di trasmissione dati fa seguito ad una serie di tentativi più o meno 
fruttuosi di alcune radio private. La finalità di questo esperimento è quindi in 
ultima analisi di permettere agli utenti dei microcomputer di ricevere senza 
alcun costo programmi di dati, di archiviarli con la possibilità di elaborarli ed 
utilizzarli a propria discrezione.
Noi di Sperimentare, e in particolare il Sinclub, ha dato subito il suo appoggio 
concreto all’iniziativa con il permesso di trasmettere materiale apparso sulla 
nostra rivista; invitiamo anche i nostri lettori a scriverci per avere una vostra 
impressione o di telefonare direttamente alla RAI al seguente numero: 
06/3579295-6.

radiaÌExf
una radio dentro il computer j

Radiotre venerdì ore I6 e domenica ore I4
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I mezzi di memorizzazione di 
massa delle informazioni sono stati 
un punto focale della ricerca e dello 
sviluppo dell’hardware del calcola
tore quasi fin dall’inizio della sua 
“era”. Lo scopo della ricerca era 
quello di provvedere all'immagazzi
namento di informazioni in spazio 
sufficiente ed in un modo tale che il 
calcolatore potesse accedervi rapi
damente e con estrema praticità. In 
mancanza di tale mezzo di memo
rizzazione l’utente, ogni volta che 
avesse avuto la necessità di passare 
da un programma ad un altro, avreb
be dovuto reinserire le informazioni. 
Per anni, memoria di massa per usi 
famigliari e delle piccole aziende 
voleva dire utilizzare floppy disk da 5 
pollici e 1/4 oppure da 8 pollici. La 
tecnologia del disco rigido ha il van
taggio di offrire maggior affidabilità 
e, probabilmente più importante per 
molti utenti, fornire una vasta area 
(multi-megabyte) di memorizzazio
ne dei dati. Ma i dischi rigidi sono 
molto costosi e incompatibili con i 
sistemi dei microcalcolatori. I floppy 
disk convenzionali da 5 pollici e 1 /4 
sono generalmente formattati con 
40 o 80 tracce e possono contenere 

da un minimo di 50 Kad un massimo 
di 700 K di dati. Recentemente però, 
la nuova emulsione giapponese ad 
alta coercitività da 600 oersted a 
scrittura verticale, in grado di otte
nere 200 o più tracce su un floppy 
disk da 5 pollici e 1 /4, ha offerto agli 
utenti di piccoli sistemi un’interes
sante possibilità. Questa nuova tec
nologia ha infatti permesso all’uten
te del micro-calcolatore di avvici
narsi al genere di memorizzazione 
di massa delle informazioni che pri
ma era possibile solo coi metodi del 
disco rigido.

L’emulsione giapponese è stata 
superata dalla nuova tecnologia di 
memorizzazione di massa annun
ciata dalla Spin Physics di San Die
go, California. Il suo portavoce Ken 
Thompson ha affermato che il nuo
vo floppy disk da 5 pollici e 1 /4, ISO- 
MAX, offre una capacità di memoriz
zazione da 10 a 20 volte maggiore di 
quella di un qualsiasi disco della 
stessa misura e che usa la normale 
tecnologia, inclusa quella del nuovo 
metodo giapponese di scrittura ver
ticale. La ricerca della particella atti
va, che rende questa tecnologia co
sì rivoluzionaria, non è stata perse
guita soltanto dalla Spin Physics o 
dagli americani, ma fu già intrapresa 
dalla Kodak Pathe in Francia 7 o 8 
anni fa. La Spin Physics ha avuto il 
merito, dopo circa 6 anni di ricerche, 
di rendere questa particella adatta 
per il rivestimento dei dischi.

CARATTERISTICHE
DEL COMPONENTE ISOTROPICO

Il preparato della Spin Phisics è 
descritto nei suoi brevetti come una 
emulsione per lettura/scrittura iso
tropica da 800 oersted: in termini 

pratici significa che un disco doppia 
faccia da 5 pollici e 1 /4 potrà conte
nere 10 megabyte e costerà, per 
byte, meno di qualunque altro disco 
per la memorizzazione dei dati at
tualmente disponibili. Il materiale del 
quale è composto l’ISOMAX è es
senzialmente lo stesso di quello 
usato nella fabbricazione dei comu
ni dischi. Ciò che lo differenzia dagli 
altri è che questo è isotropico (dal 
greco ISO = medesima + TROPOS 
= direzione).

Gli elementi del mezzo magnetico 
sono isotropici in natura; ciò signifi
ca, in termini cristallografici, che la 
struttura magnetica di ogni particel
la è esattamente la stessa in ogni 
direzione. La figurai mostra la diffe
renza fra un disco normale e uno 
isotropico. Gli elementi isotropici e, 
perciò, l’intera superficie di registra
zione, possono essere letti e scritti 
sia orizzontalmente che vertical
mente. Il componente isotropico si 
adatta anche ai metodi di memoriz
zazione di massa su cassetta e na
stro, e fra breve tempo sarà possibile 
trovare nastri isotropici sul mercato.

NUOVI DRIVE RICHIESTI
Nonostante sia possibile utilizza

re il disco ISOMAX su normali drive, 
sarebbe più redditizio utilizzare 
nuovi drive che abbiano maggior 
tolleranza nella testina e siano più 
accurati nel trovare i dati. Le testine 
dovrebbero mantenere un miglior 
contatto fisico con la superficie del 
disco di quella che permettono gli 
attuali drive. La Spin Phisics sta la
vorando con i maggiori produttori di 
drive per sviluppare nuovi drive che 
si adattino ai suoi nuovi mezzi. Molte 
compagnie produttrici di drive sta
vano lavorando ad un programma

Fotografie al microscopio elettronico della superficie di un disco (sinistra) e di un disco isotropico (destra).
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IL mio COmPUTER
CORSO PRATICO DI INFORMATICA 

PER MICRO, MINI E PERSONAL
Parla col computer
Logic, chip, bit, lock, shift, enter, run... 
parole nuove per un futuro che è già 
presente: IL MIO COMPUTER, corso 
pratico di informatica, ti insegna, oltre 
alla programmazione in Basic, anche gli 
altri linguaggi del calcolatore in modo 
semplice, progressivo e divertente. 
Completano il corso sezioni dedicate < 
all'esame del software, dell hardware e 
di tutte le applicazioni pratiche 
dell'informatica, imparerai così ad 
utilizzare il tuo computer per lo studio, 
il lavoro, la casa e il tempo libero.
IL MIO COMPUTER: un corso completo 
che ti prepara oggi a vivere domani.

co^ter

un

l primi due fascicoli t 
a sole 2000 lire 

e IN REGALO
divertente videogioco 

Awari Game
'îï®W<O(g_

g?o?

96 fascicoli di 24 pagine *-----  
a L. 2000 cadauno
8 volumi nel formato di cm 21,2x27,9 
rilegati in similpelle con impressioni 
in argento e pastello
1920 pagine complessive
2500 fotografie a colori
500 disegni
1200 schemi

un grande successo 
di nuovo in edicola

inoltre, puoi scegliere fra 3 diverse 
eccezionali offerte per acquistare un 
computer Commodore

UNA PROPOSTA DE AGOSTINI
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per sviluppare nuove tecniche per 
l’uso di mezzi a scrittura verticale da 
600 oersted prima dell’annuncio 
della Spin Physics. Queste tecnolo
gie prevedevano già l’uso di 200 
tracce o più; si tratta quindi di adat
tarle ad una superficie in cui i dati 
sono più densamente raggruppati.

CAPACITA’
Naturalmente la grossa differenza 

fra il mezzo magnetico prodotto dal
la Spin Physics e gli altri sta nel nu
mero di kilobyte di informazioni che 
possono essere memorizzati su un 
disco da 5 pollici e 1 /4. Un disco a 
doppia faccia e doppia densità, pro
dotto con le tecnologie attuali, ha 
una densità di 5000 - 6000 bit per 
pollice; un disco che utilizza il com
posto isotropico può arrivare fino a 
40000 bit per pollice. Questo signifi
ca che un disco a doppia faccia e 
doppia densità del tipo ISOMAX, 
può contenere qualcosa come 10 
megabyte; il che, paragonato ai 720 
kilobyte di un normale disco dello 
stesso formato, dà un’idea delle 
enormi possibilità di questo nuovo 
metodo.

CHI E QUANDO
La Spiri Physics ha contattato tutti 

i maggiori fabbricanti di dischi ed è 
opinione generale che per la prossi
ma generazione di dischi al di sotto 
dei 5 pollici e 1 /4 verrà usato il suo 
prodotto. La compagnia non ha an
cora deciso se produrre in proprio i 
nuovi dischi, oppure se farli produr
re ad altri; quello che è sicuro è che il 
nuovo disco sarà sul mercato a bre
vissima scadenza. Per quanto ri
guarda la produzione di drive speci
fici saranno pronti alla fine di que
st’anno o tuttalpiù nei primi mesi del 
1985.

LONGITUDINALE E VERTICALE
I normali floppy disk sono fatti per 

registrare longitudinalmente. Ciò si
gnifica che le aree magnetiche, cre
ate sulla superficie del disco dalla 
testina del drive, sono parallele al 
piano del disco. Questo fa si che le 
zone magnetiche siano abbastanza

Metodo di memorizzazione dei dati su un disco normale (A) e isotropico (B).

ampie, come si può vedere dalla fi
gura A. Le dimensioni di queste zo
ne limitano il numero di inversioni 
del flusso magnetico, cioè, in defini
tiva, il numero di bit per pollice che si 
può avere in un data area. Perciò la 
capacità di un disco registrato lon
gitudinalmente è relativamente bas
sa.

Le particelle che rivestono i dischi 
della Spin Physics, per le loro pro
prietà isotropiche, possono essere 
magnetizzate egualmente bene in 
ogni direzione. La figura B mostra 
come entrambi i tipi di magnetizza
zione possono essere mantenuti 
sullo stesso disco e perché, a causa 
dell’isotropismo, l’effetto di sovrap
posizione incontrato nelle registra
zioni longitudinali non esiste (le par
ticelle isotropiche, anche se posso
no sembrare allungate, magnetica
mente sono perfettamente sferiche). 
Il mezzo isotropico può avere la ma
gnetizzazione verticale perché le 
aree magnetiche sono “auto- 
affilanti” (il mezzo isotopico tende a 
concentrarle); la loro risoluzione è 
maggiore che sul mezzo longitudi
nale e ciò significa che il numero di 
bit per pollice che può essere regi
strato è significativamente più alto.

COERCITIVITA’ - RIMANENZA
Le qualità dei mezzi magnetici so

no misurate in diversi modi e queste 
qualità portano nomi pocofamigliari 
come: coercitività, rimanenza e for
ma quadrata.

La RIMANENZA di un materiale ci 
dice quanto può essere magnetiz
zato. La rimanenza è la densità di 
flusso magnetico (il numero di linee 
di forza magnetiche), espressa in 
Gauss, di un materiale dopo che è 
stato magnetizzato fino alla satura
zione ed è stato rimosso il campo 
magnetico. Maggiore sarà la rima
nenza di un disco, maggiore sarà la 
possibilità di avere registrazioni più 
durevoli.

COERCITIVITA’ è la misura del
l’attaccamento del campo magneti
co alle particelle, che è la misura 
della forza magnetica. La coercitivi
tà viene definita come il valore del 
campo magnetico richiesto per ri
durre a zero la densità di flusso di un 
materiale saturo. Maggiore è la co
ercitività di un materiale, maggiore 
sarà la difficoltà di demagnetizzarlo 
e nel caso di un floppy disk, maggio
re sarà la possibilità di mantenere i 
dati.
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Il programma che presentiamo 
permette di generar© una serie di 
suoni altrimenti impossibile da otte
nere con la normale istruzione BE
EP.

Nel listato viene sia il programma 
che abilità la funzione FN s(b,c,d,e,f,) 
che un esempio di applicazione del
la stessa (dalla linea 360 in avanti).

Il programma può girare sia sul 16 
che 48K.

Nel caso abbiate un 16K, dovete 
modificare i valori 65302 e 65367, 
con 32534 e 32599 (nel programma

Avreste mai pensato di potere 
analizzare le impronte vocali vostre, 
dei vostri amici di una musica o di 
una canzone?

Ebbene il nostro Sinclair, fra le in
finite possibilità che ha, vi può offrire 
visualizzata sul video la vostra voce.

Basta inserire il cavetto dell’EAR 
normalmente come se si stesse ca
ricando un programma, e tenere 
premuto il tasto PLAY del registrato- 
re.

Ovviamente, nel registratore deve 
esserci una cassetta con sopra inci
sa la voce o i suoni da analizzare.

Il volume del registratore va tenu
to aH’incirca a 2/3 della potenza 
massima, e questo per potere indivi
duare meglio i segnali di uscita sul 
video.

Se il volume è troppo elevato non 
si distingueranno molto bene le dif
ferenze fra massimi e minimi e per
tanto il segnale non sarà molto si
gnificativo.

I segnali variano non solo se cam
bia la voce, o il timbro, o il tono, ma 
anche il volume.

Per potere distinguere le altre 
componenti, è allora necessario 
mantenere inalterato il volume rela
tivamente ad una serie di impulsi 
che si vogliono analizzare.

100 REM routine in L.M.
1S0 RESTORE 160
140 FOR a=85302 TO 65367: READ

a2: POKE NEXT -3
160 DATA 221?229/22142,11?92,2 

2 1 7 0 ,i 4 ,221
180 DATA ^8 / 5 ,i 12 197 > 221 / 70 36 >

2213 78,37 , 12
200 DATA 221?102;13.221.110.12.

197,221
220 DATA 88,21,221,94,20,229,22 

1,229 , 205
240 DATA 181t3>221,225,225,221, 

86 , 2 9 j 2 2 1 i 9 4
360 DATA ‘ 28,237 90,193.16.229.1

3.32,251.193
28® DATA 18,209,13,32,251,221,2 

25,201
300 DEF FN S (b,C,d,e, D -USR 653 

0 2
320 RETURN
340 REM programma esempio

360>CLERR 65301:
380 FOR assi TO 5
400 LET L«FN £

+ FN
42© 
4 4 © 
4-60

480 
500
520

£ (1,418.258
LET L-FN s
LET
LET

LET
LET
LET

L = FN
L=FN
L. kFN
L=FN
L=FN 2-

540 GO TO ©400
550 REM
560 REM

G O SUB 120

(1,256 ?356,16,10)
,-18,10): NEXT R 
(20,70Ö,30,-4,©) 
(20,256,30,10,20) 
(60,1000,10,300,2

(20.256.2,-1.250)
(1.258,5.1,-12) 
(2,5000,2,3,15)

1 REM XX X X XXX X X X X X. X. X X- X .X X 'x* *x’ *x‘ x' V
>». -X.

10 IF PEEK 2378 0 < > 5 T H E N GO 61 1
B 012 0

2 0 CL 3
3 0 FÜR i =0 TO 2 jet rr
40 LEI b=UoR 20 76 0
5 0 LET P=PEEK 2 3 6 0 8
8 0 T F p > = 17 5 T H EN LET p=l7 4
7 0 i:f inkey$ = "z * ' T H E N G O T O 2 0
80 IF r, THEN G G T G 4 0
90 PLOT i,87

100 D R H U O , p z' 2 ; DRAU ©.-p
110 NEXT i : GÜ T Ü 2 0
120 FÜR C=23760 F Ü 2 8784
13 0 READ p: POKE C.p: NEXT c
14- 0 DATA 33.58,92,8 2,0.119 I«» CZ1

LO
 

ro ,250.254 2 6 K ,40,1.52,16,2 4 7
,201 , 0,0.010,0.0, 0

150 RETURN

principale) e 65301 con 32533 nel
l’esempio di applicazione.

I 5 parametri utilizzati hanno il se
guente significato: tono iniziale, 
tempo, incremento o decremento 
del tono, quante volte questo incre
mento o decremento deve avvenire 
e infine quante volte l’intero suono 
deve essere ripetuto.

In particolare se mantenete alti 
questi ultimi valori potete bloccare 
lo Spectrum (durante l’esecuzione 
del suono è infatti impossibile usare 
il BREAK) per parecchio tempo.

Per rendere più interessante la 
cosa, potreste aggiungere delle rou
tine per la generazione casuale di 
questi valori, oppure tramite input.
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Questo programma per Spectrum 
permette di visualizzare i contenuti 
della memoria in esadecimale, a 
partire da qualsiasi indirizzo; all’ini
zio di ogni linea, è anche visualizza
to l’indirizzo del dato che segue. Il 
programma chiede in INPUT l’indi
rizzo di partenza in decimale. Una 
particolarità riguardante il metodo 
usato per la conversione in hex: uti
lizzando gli UDG.

Questo programmino è estrema-
mente interessante, in quanto usato 
come subroutine, consente di otte
nere la soluzione di due problemi 
molto importanti:
— l’allineamento di numeri decimali; 
— l’arrotondamento del risultato di
un operatore alla seconda cifra de
cimale.

Modificando il numero della co
lonna presente alla linea 150 è poi 
banale stabilire diverse posizioni di 
stampa.

34 335 ■ 6 S
3414343.68

3433„47
435.56

5645.79
4354.56
5635.57

54-676 ■ 79
3434.43

Per gestione e vendita 
Software 
CERCASI 

persona 30 anni circa. 
Scrivere a:

SPERIMENTARE 
Via Dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello B. (MI)

.1. H 1 
1 ]

1 .4 ' k.’ F ' F -■ 
F, 1 .

C F 
Fi F

1 - c::: |-~ ■ 1 i~ F-- 0! :1 F:
r F i- F F F F' F' F' F 10
0 ['" 1 1 1 ' ' •' ‘R“.' ....

7 F> 10 0
L 0 0 0 0 , '4- 01 O 1 7 F 7
r ' 1 ' r t- F F 1.. .. -, ‘ f

4 7 •• F I' F' r F: r f f i-;7 F' l ' •,
.1 ... ..j F 1 F, F F F'. AF

- 1 A F F F' F 7 R ■ /'•'i
!... .....

F. 1 Ti O • l'-S Cl 1 -T [—. 1.3 (5
F» • 3 Ó -i, F L..-' •0 4 4 O

■ O 3 G ¡0 3 F 0 ¿Y* C' 1 Ü 1
«... : F .1 F: b i : F 1 F, r.'_

'.L; — - F LJ "7 rrr 00 F Ù /a J D
A '1.. F, 1": F': : "i Ç: F; 1. F, FF F’ F"
9 ’7 ... p F' FF F’ F p:- p:- F' F FF
10 3 FF 0 A BO 5 0: —J p. B 5
109 -- 2 0 0 1 F B F J F :1 ED
115 - 4.5 2 A 5 D 5 u ¿m •.. 1
12 1 - F- L> 5 C 7 Ê iTÿ FF 2 I
12 7 - DO FF OD U 3 FF 1 0

1 REM SINCLAIR COMPUTER CLUB 
RONTfiSS TEUF ... , _ ____ _

E REM He
10

0 OR
INPUT

a
O LET

b b S b 
Q s B

LOC . i Ff
5 THEN

zio?";a :
GO TO I©

IF a

30 PRINT a
1 TO 6 : LET

i: TNT ( K / 16 )

; TAB 6 
K. =PÉEK
+ 14 4 i C HR$

' ' ; : FOR h - 
PRINT CHR«

( K
•Si

TNT t K 
a + 1 : N

h

60
100
110

200

GO TO

FOR a =
READ 5
RETURN
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

0
0

0
0

0

r '1 a 
POKE

T O
NE

•q" -1
~ a

60
40 8,8,6 

2,60 , 64.. 126,0 
6'6,60,0 
126 ..©,0

260>DATA

290

DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA

0
0

0
0

0

0

400 
OP

60 , 66

6©

4
tb 6 b .. 60 
16,16,0 
6,66.60 .
2,2,60,0

DATA 
DATA

DATA

DATA

0
0

0

60 , 66 , 64,64 , 66
120,68

126,24,

PRINT AT 4
RT 6,3;
t er CIu b n :

5 100: RUN

66

64

LINE 4.10

by i

120 ,

64

1; “HE.XL

PAUSE 200 ; GO
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Il programma permette di ordinare 
una lista di numeri secondo il meto
do “Bubble-sort”; esso consiste nel 
considerare gli elementi della lista 
due a due e di scambiarli tra di loro

INGRANDIMENTO
CARATTERI

Ogni possessore di SPECTRUM 
possiede un potente mezzo che gli 
permette di sfruttare meglio il pro

1 H t ri * + + + + + + + + * + +
REM *

ra R E M * BUBBLE SORT *
4 R E1-1 * -------_.. --------------------------— .... ... ........... . ... #
rrr R EH * *
ë REM *
9 PR INT ht 7.0; "OUA NT I N U M . C*

A RIORDINA RE ?"
10 INPUT N
16 PR INT AT 7,0 ; " 1 1
2 0 D-1M K ( N j
30

O ■? ' '
4 0

F 3 R Z 
PRINT

~ 1 T O N
AT 20,0.; Z;" "/'NUHER

INPUT K
42 PRINT AT 20,0;"

45 LET K «: z :• ~ k
50 N E XT
5 1 C L 6

F O R Z = 1 TO N

5 4 >PRINT K ( z j .; " "cr cr NEXT
I—' H LJ o E 2 0 0

6 0 FOR I =1 TO N - 1
7 0 FOR J = 1 + 1 T Ci N
30 IF K ( J j > = K C I ) THE N G O T □ 12

0
90 LET K « K ( I )

100 LET K ( T :i = K ( J 'J
.110 LET K r ..J ) « K,
12 0 NEXT ■J
130 NEXT I
14 0 FOR Z = 1 T O N
150 P R IN T , , k i:z) ; " " ,
16 0 NEXT z

13 6 2 23 7 3 35 54 4 545

«C
W

 

C
ltÛ

LQ
 

W
W

4 5 4 6

prio computer: la cassetta dimostra
tiva della PSION che viene fornita di 
corredo al computer.

In particolar modo, ciò che può 
risultare più utile dei programmi 
stessi è lo studio della struttura del 
software, e dato che stiamo parlan
do di un livello di programmazione 
molto alto, ne ricaveremo sicura
mente una buona dose di esperien
za programmativa.

Una routine, ad esempio, presen
te in tutti i programmi, è quella del- 
l’ingrandimento dei caratteri ASCII 
dello SPECTRUM, econ cui è possi
bile abbellire i propri programmi, fa
cendoli sembrare quasi professio
nali; vi insegnerò pertanto come fare 
a “sottrarla” per essere utilizzata 
poi, come meglio crederete oppor
tuno.

La routine in questione è scritta 
parte in BASIC e parte in linguaggio 
macchina; il BASIC serve a dire al 
computer ciò che vogliamo ingran
dire e secondo quali parametri, il 
L7M invece, ingrandisco nel vero 
senso della parola i caratteri, ese
guendo il tutto molto velocemente.

Per poter estrarre la routine, 
PSION permettendo, basta caricare 
un qualsiasi programma dalla cas
setta in questione (noi comunque, 
nella fattispecie, facciamo riferi
mento al programma WALL), una 
volta caricato il programma lo fer- 
miano con il BREAK ed eseguiamo 
un bel... NEW!

Cosa è successo? Dopo il NEW 
noi avremo cancellato il programma 
ma solo quello in BASIC perchè il 
linguaggio macchina è presente an
cora in memoria (attenzione effet
tuate solo NEW, non spegnete e ri
accendete il computer, perchè in 
questo caso perdereste tutto il pro
gramma L/M compreso); Potete ora 
battere il programmino qui riportato, 
una volta terminato date un GOTO 
9998 e potrete salvare il tutto su cas
setta, linguaggio macchina compre
so.

Esaminiamo il listato: le prime tre 
righe sono per definire le stringhe 
da ingrandire, alla fine di ognuna di 
esse vi è un GO SUB 9993 che per
mette di saltare alla subroutine ne
cessaria per eseguire il calcolo del
la grandezza dei caratteri secondo i 
parametri voluti e per far saltare al 
linguaggio macchina che stampa il 
tutto sul video; il RETURN poi, per
mette di ritornare al punto di parten
za (GO SUB) per continuare l’esecu
zione del programma.
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1 GO sub 9995: LET A Æ = "INGRAM 
D IH E NT' O ' ' : L ET a ~ :L 0 : L ET b z0 : I..... ET

C = 2 : LET d =4- : GO SUE 9393
2 LET A$~"CARATTER I" : LET a « 1 

0: LET b~5G: LET c=3 : LET d ~5 G 
Ci 8 U E 9 9 9 3

3 L El ft$ = "1963" : L ET a ™ 10 : L E
T b=100: LET C =4- : LET d =6 : GU 3U
E 9 9 9 3 
999 2 STOP
9 993 LET i =23306 : POKE i .a: POKE

i + 1 , b ; R O K E i + 2 c : R O K E i + 3 . d :
POKE i +4 S ; LET i = i +4 : LET U=LEN

A$: FOR n=l TO W: POKE i+n,CODE
Aíinj : NEXT n: POKE i+U+1.È55:

L. E T U = U S R 3 9 :S 5 &
9994 RETURN
9995 BORDER 1: PAPER 1: INK 7- G 
L 5 : R ET U R N
9 9 9 g . _ CLEAR 32255: LO A D ’ ’ L Hi ' ' G □ D E

9 9 9 7 R LI N

9 9 9 8 > S A U E ' Ti ü ni e P r O Q " LI N E 9998
9 9 9 9 3 A U E "I. rn ' ' C O D E 3 9 2 56.300

Per poter scrivere ciò che ci inte
ressa basterà modificare il contenu
to di A$, mentre per variare le di
mensioni della scritta, basterà modi
ficare i valori di a, b, c, d, che corri
spondono rispettivamente a: 
a) distanza in pixel da sinistra 
b) distanza in pixel dall’alto 
c) lunghezza di A$ 
d) altezza di A$

In pratica, i valori di a e b servono 
per centrare le scritte, mentre c e d 
per definire quanto devono essere 
grandi; sempre per c e d si consi
gliano valori tra 1 ed 8.

Per le variazioni, impratichirsi pri
ma con le linee da 1 a 3, in modo da 
poterle inserire velocemente nei vo
stri programmi quando sarà il mo
mento (è inutile aggiungere che il 
numero di linee da ingrandire è illi
mitato, questo è solo un piccolo 
esempio, a voi ulteriori sviluppi). A 
tutti buon ingrandimento!

La linea 9998 serve per caricare il 
programma BASIC compreso quello 
in cui vorremo inserire questa routi

ne, mentre la linea 9999 carica il 
L/M necessario per l’ingrandimen
to, sul nastro.

C’è una bomba 
a MILANO 

in Galleria Manzoni

QUANDO NON TROVATE UN 
GIOCO SPECIALE OD UN 
PROGRAMMA PER VIDEOGIOCHI 
O COMPUTER CORRETE 
in GALLERIA MANZONI, 40
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I microdrive sono diventati ultimamente molto co
muni per tanti utenti dello Spectrum ma, per moltissimi 
di essi, l’uso di questi accessori si riduce all’utilizzo 
dei 2 comandi SAVE * e LOAD * a causa dell’incom
pleto manuale che viene fornito con i Microdrive. Per 
esempio, l’uso di file di dati viene trattato in modo 
superficiale e ciò è un vero peccato perché l’utilizzo di 
questo tipo di file dimostra le massime possibilità del 
sistema.

Routine Z$ - Linee 100-210 - Questa routine legge 
l’indice del cartridge e lo mette in z$, per permettere 
ad un programma BASIC di esaminare z$, per sapere 
se un dato programma è sul cartridge, oppure per 
sapere quanto spazio è disponibile. Un modo molto 
meno sofisticato di fare ciò è quello di dare un coman
do CAT ed usare la funzione SCREEN$ per leggere le 
annotazioni dello schermo.

Questo è il metodo usato dalla Sinclair nei suoi 
cartridge dimostrativi ma, nonostante essa lavori be
ne, ha 2 inconvenienti notevoli. Primo: le informazioni 
sullo schermo vengono perse; secondo: se il cartridge 
contiene più di venti file, lo schermo fa lo scrool auto
matico e la routine non dà risultati veritieri. Il metodo 
migliore è memorizza l’indice di un file di dati sul 
cartridge e, in seguito, leggerlo nella stringa e cancel
lare il file. Per far ciò bisogna conoscere il formato dei 
dati che vengono passati dal comando CAT, che è il 
seguente: i primi 10 byte contengono il nome del 
cartridge, i due successivi sono entrambi linee vuote, 
seguono poi i contenuti del cartridge in ordine alfabe
tico. Ogni nome di file è lungo 10 caratteri seguito da 
una linea vuota ed è così fino all’ultimo file che è 
seguito, dopo la linea vuota, da 2 byte che contengono 
il numero di Kbyte liberi sul cartridge.

La routine è messa all'inizio del programma in modo 
che operi più velocemente. Lo stream 4 è usato per 
memorizzare l’indice sul cartridge, sotto forma di file 
di dati di nome “index.d”. In seguito l’indice del car
tridge nel drive d viene scritto nel file - linea 100. Il file 
viene chiuso per la scrittura e aperto per la lettura - 
linee 120-140. La linea 150 legge i dati dal file finché 
non trova il codice di una linea vuota e li mette in r$. Se 
i codici di 2 linee vuote sono uno dopo l’altro, in r$ 
viene messa una stringa nulla; questo sucede 2 volte 
per ogni cartridge: una volta dopo il nome del cartrid
ge e l’altra prima deH’ammontare dello spazio rimasto 
libero. Questo fatto può essere usato per indicare la 
fine del file “index.d”. La linea 160 controlla se r$ è una 
stringa nulla; se questo è vero, il contatore di fine file 
EOF viene incrementato di 1. Quando EOF = 2 l’argo
mento successivo è lo spazio rimasto libero sul car
tridge. A z$ viene aggiunta r$, ed il programma conti
nua il loop finché eof # 2; a questo punto il file viene 
cancellato dalle linee 190-200. Z$ adesso contiene 
l’indice di cartridge ed ha il seguente formato: i primi 
10 caratteri sono il nome del catridge, che è seguito 
dai nomi dei file in ordine alfabetico (anch’essi sono di 
10 caratteri) e infine 1 o 2 caratteri che contengono il 
numero indicante la quantità di spazio libero sul car
tridge.

La routine può essere provata con il seguente pro
gramma BASIC:

10 LET d = 1
20 GOSUB 100
30 CLS : PRINTz$
40 STOP

che stampa z$ sullo schermo.
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1 REM b**********************
2 REM * *
3 REM * CARICATORE *
4 REM * INDICIZZATO *
5 REM * *
5 REM b**********************

100 CLOSE «4: OPEN #4 ; "N " ìd; " in 
dex . d"

110 CAT «4;d
120 CLOSE «4
130 LET Z»="": LET eof=0
140 open «4;"m";d;"index.d"
150 input «4;r|
150 IF r«="" THEN LET eof»eof+i 

: IF eoi*2 THEN GO TO 150
170 LET z$=zj+r$
180 IF eof<>2 THEN GO TO 150
190 CLOSE #4
200 ERASE "m"; d"index .d"
210 RETURN
990 LET Old»0

1000 GO SUB 5000: REM Stampa il 
titolo
1010 PRINT INUERSE 1; " INIZIAL 
IZZAZIONE PROCEDURE
1020 PRINT TAB 5;"Scegli il tipo 
di fi le" ' '

1030 print tab 8;"che vuoi nell' 
indice"’' '
1040 PRINT TAB 2;"1. Tutti i fi l 
e " ' '
1050 PRINT TAB 2; "2. I file Che 
finiscono in .p"'
1060 PRINT TAB 2;"3. I file Che 
iniziano con una lettera
maiuscola"

1070 LET a$xINKEY$
1080 IF ai<"l" OR a$>"3" THEN GO 

TO 1070
1090 LET fiiesxUAL a$
1100 FOR i*ll TO 50: NEXT i: PRI
NT •■TAB 2;"Numero drive?"
1110 LET a$=INKEY$
1120 IF atei" OR a»>"3" THEN GO 

TO 1110
1130 LET dxUAL a»
114© GO SUB 500©
115© PRINT "Sto leggendo (.'indie 
e. Aspetta per circa 40 secondi
1160 GO SUB 100
1999 REM Rimuove gli indici non 
richiesti
2000 LET tixzii TO 10): LET Z$=Z
$ (Il TO )
2010 LET f$»""
2020 IF LEN Z$>10 THEN GO SUB 60
00 + 100* f i les
2030 GO SUB 5000
204© PRINT "Memorizzo Caricatore 
indicizzato-- --------------------------Aspe t

ta----------------------------
2050 IF Old=l THEN ERASE "m".:d.;" 
run "
2060 SAUE *"m";d;"run " LINE 3000
2070 GO SUB 5000
208© PRINT ''"Il Caricatore indi 
c i z z a t o e ' memorizzato ..............
Fai GOTO 3000 per ripartire"
209© IF Oldxl THEN POKE 23766,1: 

GO TO 300©
2100 STOP
2999 REM Legge e stampa l'indice
3000 LET d=PEEK 23766
301© GO SUB 5000
3020 PRINT INUERSE 1;" INDICE
PRINCIPALE DRIUE ";d;"
303© PRINT "Titolo cartridge: "; 
t i ' -
3040 IF f$x"" THEN PRINT TAB 4,"
Non ci sono file in indice": STO 
p

3050 LET i »65
3060 PRINT CHR$ i; TAB 3 + 16»(INT 
(i/2) =i/2) ; fi( (i-b5) *10 + 1 TO (i-
64) *10) , ,n ,
3070 IF LEN f$((i-64)*10 TO ) <10

THEN GO TO 3100
3080 LET ixi+1
3090 GO TO 3060
310© PRINT ''"1 Rinnova indice", 
: IF d<3 THEN PRINT "2 Prossimo 
drive"
3110 PRINT •-TAB 6; 
EZIONA OPZIONE" 
3120 LET a$»INKEY$
3130 IF (ai<"a" OR 
) ) AND a$o"l" AND 
GO TO 3120
3140 IF a$x"2" AND 

FLASH 1;"SEL

a»>CHRí (i+32 
a»O"2" THEN
d=S THEN GO T

0 312©
3150 IF a$*"l" THEN LET Old»l: G 
0 TO 1000 
3160 IF a$x"2" THEN LOAD *"m";d+ 
1; "run"
3170 LET i»CODE a|-32
3180 LET ri»f»( (i-65) *10 + 1 TO (i
-64)*10)
3190 LET C»0: LET db»O
3200 FOR J=2 TO 9
3210 IF r$(J TO J+1)»".C" THEN L
ET C»1
3220 IF r»(J TO J+l)»".d" THEN L 
ET db=l
3230 NEXT J
3240 GO SUB 5000
3250 PRINT ''TAB 11;r*
3260 IF ex© RND db=0 THEN PRINT
AT 11,4; INUERSE 1;"ASPETTA STO 
CARICANDO": LOAD *"m";d;ri 
327© IF dbxl THEN PRINT '"Quest 
o e' un file di dati": STOP 
3280 PRINT -'"Questo e' un file 
di tipo CODE. Uuoi modificare la ramtùp?, dai il nuovo valore e 
premi ENTER." 
329© INPUT "RAMTOP? "; LINE a« 
33©© IF aio"" THEN FOR i »65368 
TO 65377: POKE i.CODE r«(i-65367 
): NEXT i: POKE i,d: CLEAR UAL a 
$: LET r$x"": FOR i»65368 TO 653 
77: LET r$ari+CHR$ PEEK i: NEXT 
i: LET d»PEEK i 
331© GO SUB 5000 
3320 PRINT ' 'TAB 11; r$ 
3330 PRINT AT 11,6, FLASH 1;"A3P 
ETTA STO CARICANDO"
3340 LOAD *"m " d ; r $CODE 
3350 GO TO 16000
4000 STOP
5000 CLS »: PRINT INUERSE 1;" 

CARICATORE INDICIZZATO
5020 RETURN
6100 LET f$»f$+Z$( TO 10) 
6110 LET ZÌ»Z$(11 TO ) 
6120 IF LEN Zi>10 THEN GO TO 610 
0 
613© RETURN 
620© LET ri=z$( TO 10) 
6210 LET Z$xzi(11 TO ) 
6220 FOR i«2 TO 9
6230 IF r$(i TO i+l)=".p" THEN L 
ET f$=f$+r$ 
6240 NEXT i
6250 IF LEN Z$>10 THEN GO TO 620 
0
6260 RETURN
630© LET r»=Zi( TO 10) 
6310 LET Z»az$(ll TO ) 
632© IF r$>x"R" AND r$<»"Z" THEN

LET fixft+r$
633© IF LEN Z$>1© THEN GO TO 630 
0
6340 RETURN
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Adesso vediamo i due programmi, di cui viene dato 
il listato, che usano la routine.

CARICATORE INDICIZZATO - Il programma richie
de approssimativamente 5K di spazio sul cartridge, 
però può essere ridotto utilizzando linee contenenti 
più istruzioni. Il programma crea un file, chiamato 
“run”, che permette di caricare in memoria file senza 
che se ne conosca il nome premendo solo 3 tasti. Il 
programma necessita però che gli identificatori siano 
all’interno del nome del file, con un suffisso, come si 
usa con il CP/M.

3 
4 
5

10 
ETTA

20 
30
40

REM 
REM 
REM 
REM 
REM

***********************
* 
* 
*

DATABASE * 
************************

PRINT AT 20,6;
STO ORDINANDO"
LET t =0
FOR iil TO C-l

FLASH 1;"A3P

IF a$(1,i) <=ai(1,i+1) THEN
GO TO 70

50 FOR J«1 TO 2: 
) : LET a $ ( J , i ) =a $ (

" ; d ; "in

( j , i +1) =S $ : NEXT J
60 LIST t
70 NEXT i
80 IF t=l

= 1
THEN GO TO 20

90 BEEP 1 ,0: RETURN
100 CLOSE «4: OPEN «4;"m

dex.d"
110 CAT «4
120 CLOSE

, d 
«4

130
140
150
160 

: IF
170
180
190
200
210
500

5) :

LET Zí="” 
OPEN «4;" 
INPUT «4,

m " ; d , " i n d e x . d " 
r $

IF r$="" THEN LET eof=eof+l
eo f =2 THEN GO TO 150
LET z$=z$+r$
IF eof<>2 THEN GO TO 150
CLOSE «4
ERASE " m " ; d ; " i n d e x . d "
RETURN
DIM a» (2,1000,15) : DIM d$(1

LET pr o ■

510 PAPER 1: BORDER 1:
K 7 

520 CLS

IN

DELLE OPZIONI 
530 PRINT AT 

TI AL FILE”
540 PRINT AT 

TI DAL FILE”

PRINT AT 2,4;"SCELTA
6,2;"^-AGGIUNGE
8.2;"^-CANCELLA

DA
DA

550 PRINT 
DATI"

560 PRINT 
ILE"

AT
AT

10,2"B-RICERCA I

12,2;"H-STAMPA I F
570 PRINT 
;"ACCESA"

AT
P r = j
580 PRINT

A DATI” 
590 PRINT

AND pr
14,2;"^-STAMPANTE

"SPENTA" AND
AT 16,2;"B-MEMO/CARIC
AT 20 , 3 ; "Premi n u rn

ero richiesto"
600 LET K$=INKEY$
610 IF K$<"1” OR Kí>"6" THEN GO
T0 600
620 BEEP .3,15: CLS

00*UAL KÍ: GO TO 520
GO SUB 10

1000 IF C=1000 THEN PAPER 0: INK
7: BORDER 0: CLS : PRINT TAB 8: 

"IL FILE E" UUOTO": PAUSE 1: PAU 
SE 200: BORDER 1: PAPER 1: INK 7 

: RETURN
1010 PRINT AT 20,0;TAB 5;"NOME", 
TAB 20; "NOTAZIONI" : RANDOMIZE 
USR 3582
1020 LET C=C + 1
1030 INPUT "Nome? ";atil,c)
1040 PRINT AT 20,0;a$ ( 1,C)
1050 INPUT "Notazioni? ";a$i2,o
1060 PRINT AT 20,15,3$(2,C)
1070 PRINT AT 21,0;"TUTTO OK. is 
/n) - Per uscire u"
1080 IF INKEY»="n" OR INKEY$="N" 

THEN GO TO 1030
1090 IF INKEY$="S" OR INKEY$="S" 

THEN PRINT AT 21,0;"
": RANDOMIZ 

E USR 3582: GO TO 1020
1100 IF INKEYi="U" OR INKEY$="U"

THEN GO TO 1110
1105 GO TO 1080
1110 RANDOMIZE USR 3582: PRINT A 
T 20,0;"

": GO SUB 10
1120 RETURN
2000 LET d =0
2010 INPUT "Ar9omento da cancell 
are? " ; d $
2020 FOR i=l TO C
2030 IF a$il,i)=d$ THEN LET a $i1 

. i) «CHR$ 143: LET d=d + l
2040 NEXT i
2050 GO SUB 10
2060 LET C=C-d
2070 RETURN
3000 LET t=l
3010 INPUT "Argomento da cercare 
? ”;s$
3020 PRINT AT 19,0;"Sto cercando 

” ; s 4
3030 PRINT #pr;AT 20,0;TAB 4;"RR 
GOMENTO";TAB 20;"NOTAZIONI"
3040 IF pr=3 THEN LPRINT
3050 LET ln=LEN S$-l
3060 FOR i=l TO C
3070 FOR j = l TO 15-tn
3080 IF a$il,i,J TO J+ln)=Sj THE 
N RANDOMIZE USR 3582: LET t=0: P 
RINT ttpr;AT 21,0 ; a $ ( 1,i) ,a $ (2,i) 
3090 NEXT J
3100 NEXT i
3110 RANDOMIZE USR 3582
3120 IF t=l THEN PRINT AT 21,0;" 
Argomento inesistente": RANDOMIZ 
E USR 3582
3130 IF pr=2 OR t=l THEN PRINT A 
T 21.0;"Premi s quando sei pront 
0": IF INKEY$O"S" THEN GO TO 31 
30
3140 RETURN

74
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Gli identificatori richiesti sono:
.p - file programma 
.c - file code 
.d - file dati

Usando questi suffissi è possibile caricare l’indice 
di tutti i file programma con suffisso .p senza che 
vengano caricati in esso anche i vari file code e dati di 
un programma. Con le altre 2 opzioni presenti si pos
sano caricare nell’indice tutti i file oppure i file che 
iniziano con una lettera maiuscola.

Scrivete il programma del listato 1 e fate RUN 990. 
Viene presentato il menù con le 3 opzioni. Scegliete 
quella richiesta, date il numero di drive richiesto e 
aspettate. Il programma legge l’indice del drive e lo 
carica in z$, poi z$ viene spezzata in t$, che contiene il 
titolo del cartridge e f$, che contiene i nomi dei file. Il 
programma viene poi salvato con il nome “run”. Ades
so fate RAND USR 0 per resettare lo Spectrum poi 
RUN. Dopo alcuni secondi comparirà l’indice del car
tridge; scegliete allora la lettera corrispondente al file 
da caricare. Se il file scelto è di tipo CODE il program
ma chiede il nuovo valore della RAMTOP, se non 
desiderate modificarne il valore premete ENTER. Se 
avete messo dei nuovi file nell’indice potete rifare 
quest’ultimo usando il tasto 1; se invece premete il 
tasto 2 viene caricato l’indice del prossimo drive.

DATABASE - Questo semplice programma serve 
per memorizzare e ordinare liste duali, ad esempio per 
catalogare gli articoli di un magazzino, elenchi di soft
ware e numeri di telefono.

Scrivete il programma del listato 2 e poi fate RUN 
500. Si presenterà il seguente menù:
1 AGGIUNGI AL FILE - Inserite il nome e l’annotazione 
specifica: il programma chiede se i dati sono corretti 
oppure no. Premere S se i dati sono guisti, N per 
correggerli e U per uscire da questa opzione.
2 CANCELLA DAL FILE - Inserite nome e notazioni 
dell’argomento da cancellare.
3 RICERCA ARGOMENTO - Inserite il nomedell’argo- 
ento da ricercare e verranno listate tutte le annotazio
ni riguardanti l’argomento scelto.
4 STAMPA I FILE - Stampa l’intero file.
5 STAMPANTE ACCESA/SPENTA - Questa opzione 
compie un test per scegliere se i dati devono essere 
stampati sul video o sulla stampante.
6 MENO/CARICA DATI - Serve per memorizzare i dati 
ed il programma su cassetta o microdrive. Se sceglie
te l’opzione dei microdrive, viene letta la directory del 
cartridge da usare, per vedere se il file desiderato 
esiste già e per sapere quanto spazio è rimasto dispo
nibile per memorizzare.

SUGGERIMENTI PER UN MIGLIORE 
USO DEI MICRODRIVE

Fin dal momento della loro uscita sul mercato la 
Sinclair sta studiando alcune modifiche per ovviare 
agli inconvenienti che sono sorti con l’uso.

Uno degli inconvenienti che si verificano spesso e 
che si può evitare facilmente capita quando si vuole 
caricare un programma e non c’è sufficiente spazio in 
memoria: il programma si ferma e il registratore emet
te un forte ronzio. Per risolvere questa situazione bi
sogna spegnere il calcolatore, con tutti i rischi che ne 
derivano per il cartridge; ma per evitare che tutte 
queste cose accadano basta fare RANDOMIZE USR 0 
prima di caricare un programma in memoria.

4000 PRINT tip r ; AT 20,0;TAB 4;"AR 
GOMENTO" ; TAB 20; "NOTAZIONI''
4010 IF P r =3 THEN LPRINT
4020 FOR i«1 TO C
4030 RANDOMIZE USR 3582
4040 PRINT «pr;AT 21,©;a $ ( 1,i) ,a
$ ( 2 , i )
4050 NEXT i
4050 PAUSE 1: PAUSE 100
4070 RETURN
5000 IF pr=2 THEN LET pr=3: PRIN 
T "STAMPANTE ACCESA": PAUSE 1: P 
AUSE 50: RETURN
5010 IF pr=3 THEN PRINT Pr=2 : PR 
INT "STAMPANTE SPENTA": PAUSE 1:

PAUSE 500: RETURN
5000 PRINT AT 2,4; "SCEGLI UN ' OPZ 
IONE" ’■ -
5010 PRINT TAB 4 ; "B-CASSETTA"
5020 PRINT TAB 4 ; "@-MICR0DRIUE"
5030 LET k$=INKEY$
6040 IF AND K$<>"2" THEN

GO TO 5030
6050 IF K$="2" THEN GO TO 5500
6050 CLS
6070 PRINT "Prepara il registrai 
ore per registrare i dati e 
stacca la spina de il'EAR." 
6090 SAUE "database" LINE 510 
6100 CLS
6110 PRINT "Uerifica. Riavvolgi 
il nastro e connetti la spina de 
ll EAR."
6120 PRINT "Se c'e' un errore fa 
i GOTO 6060"
6130 PRINT "Premi il tasto PLAY"
6140 UERIFY "database"
6150 PRINT "O.K."
6160 PAUSE 1: PAUSE 200
6170 RETURN
6500 CLS PRINT "Numero drive-? 
(1-8)": FOR i=l TO 50: NEXT i
6510 LET k$=INKEY$
6520 IF OR k$>"8" THEN GO

TO 5510
6530 LET d=UAL k$
6540 CLS PRINT "Numero drive " 
; d
6550 IN P ut "Nome file-? " ; s $
6560 IF LEN S$>10 OR LEN S$=0 TH 
EN GO TO 6550 
6570 PRINT "Nome file: ";s$
6580 PRINT ■"Sto leggendo l'ind 
ice -aspetta"
6590 GO SUB 100
6600 LET Z$=Z$(11 TO )
6610 LET S=0
6630 IF Z$( TO LEN S$)=SÌ THEN L 
ET S=l: GO TO 6560
6640 LET Z$=Z$(11 TO )
6550 IF LEN Z$>10 THEN GO TO 663 
0
6660 IF S=1 THEN GO TO 6800
5670 IF UAL Z$<35 THEN PRINT "NO 
n c’e' spazio sufficente sul ca 
rtridge"; PAUSE 1: PAUSE 200: RE 
TURN
6680 PRINT "Memorizzo ";s$
6590 SAUE *"m";d;s$ LINE 510
6700 PRINT s$," e stata memoriz
6710 PAUSE 1: PAUSE 100
6720 RETURN
6800 PRINT ttl;AT 0,0; "Fi le già' 
esistente lo rimpiazzo (
s /n ) "
6810 LET k$=INKEY$
6820 IF k$="N" OR k$="n" THEN RE 
TURN
5830 IF K$="S" OR K$="S" THEN GO 
_ T O 684 0
6835 GO TO 6810
6840 PRINT "Rimpiazzo il file ";
s $
6850 ERA5E "m",d;S$
6850 GO TO 5680
9999 CLEAR : ERASE "m"; 1 ;"Dbase"
: SAUE *"rii " ; 1 ; " D ba s e "
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parte quarta

Abbiamo finora visto co
me sia possibile realizzare 
il disegno di una figura, in
troducendo i dati che la ri
guardano in svariati modi, 
ognuno dei quali ha una 
sua particolarità e una sua 
ragione d’essere.

Questa volta ci occupe
remo invece delle funzioni 
matematiche di cui è dotato 
il BASIC Sinclair.

Alcune di queste funzioni 
hanno delle particolarità 
che è bene sottolineare, al 
fine di evitare degli errori 
durante il calcolo, specie 
se i calcoli sono complessi 
e collegati fra loro.

Le prime operazioni che 
esaminiamo, sono quelle 
aritmetiche, e cioè addizio
ne, sottrazione, moltiplica
zione e divisione.

I simboli utilizzati per 
rappresentarle sono rispet
tivamente il +, -, *, e /.

Sullo Spectrum l’addizio
ne e sottrazione non pre
sentano particolarità.

La moltiplicazione può 
portare a dei risultati ap
prossimati allorché si utiliz

zino numeri molto grandi, e 
tali da essere rappresentati 
in forma esponenziale.

La divisione avviene solo 
su numeri in virgola mobile.

Questo vuol dire che 
100/9=11.111111, mentre 
su altre macchine è possi
bile definire il 100 e il 9 co
me numeri interi, e il risulta
to della divisione sarebbe 
11.

È evidente che utilizzan
do la funzione INT, cioè in
tero, si otterrebbe lo stesso 
risultato, anche sullo Spec
trum.

Un altro fattore importan
te da tenere presente nel
l’uso di queste funzioni è la 
priorità di esecuzione delle 
stesse.

Scrivendo le operazioni 
di addizione e sottrazione, 
una di seguito all’altra, si 
ottiene l’esecuzione delle 
operazioni stesse, nell’or
dine in cui sono state scrit
te.

Lo stesso vale per le ope
razioni di moltiplicazione e 
divisione.

Questo accade in quanto 
entrambe le operazioni, 
hanno la stessa priorità 
d’esecuzione.

Se si scrivono operazioni 
di addizione, sottrazione, 
moltiplicazione e divisione 
tutte contemporaneamen
te, verranno eseguite prima 
quelle di moltiplicazione e 
divisione, e solo successi
vamente quelle di addizio
ne e sottrazione anche se 
queste compaiono prima.

Questo in quanto il com

puter segue le regole del
l’algebra.

Per ottenere una diversa 
priorità di esecuzione, si 
deve ricorrere all’uso delle 
parentesi.

A differenza di quanto 
normalmente si fa, lavoran
do manualmente, è possi
bile utilizzare sempre lo 
stesso tipo di parentesi, 
cioè le tonde, indipenden
temente dal numero delle 
stesse.

Ovviamente verrano 
eseguite prima i calcoli 
delle parentesi più interne 
per poi via via passare alle 
più esterne.

Una considerazione va 
fatta su quelle che sono le 
operazioni di divisione.

Normalmente per divide
re una serie di numeri per 
un unico denominatore, si 
traccia una linea di frazione 

-5 4. .565 64,555

10 REM p r ü g r amma ABs
20 INPUT "numero "; a
30 LET b«ABS a
4-0 PRINT a b
5Ö PAUSE 0; GO TO 20

sotto questi numeri, e si 
scrive il denominatore sot
to la linea di frazione.

Con il computer questo 
tipo di procedura non è 
possibile.

Ovvero se dopo l’ultimo 
numero costituente il nu
meratore, si pone il simbolo 
di divisione e dopo esso il 
denominatore, si otterrà 
semplicemente la divisione 
dell’ultimo numero del nu
meratore (non di tutto il nu
meratore), per il denomina
tore.

Il problema si risolve po
nendo l’intero numeratore 
all’interno di parentesi, e 
ponendo il simbolo di divi
sione dopo la parentesi che 
racchiude il numeratore.

Questa precisazione, 
sebbene banale, è dovero
sa, in quanto sovente si ot
tengono degli errori di cal
colo semplicemente per

chè ci si dimenticano di ef
fettuare operazioni di que
sto tipo.

Altra considerazione da 
effettuare sulla divisione è 
quella derivante dall’im
possibilità della macchina 
di effettuare delle divisioni 
per zero.

Le divisioni per zero non 
sono mai ammesse dalle 
normali regole dell’algebra, 
e il computer segnala un 
errore di questo tipo con il 
messaggio Number too big.

Aumentiamo il numero 
delle funzioni di nostra co
noscenza aggiundendovi 
la radice quadrata e l’ele
vamento a potenza.

La priorità di queste due 
funzioni è maggiore di 
quella di moltiplicazione e 
divisione.

Su queste funzioni è ne
cessario effettuare molte 

precisazioni.
Innanzittutto la radice 

quadrata è il solo tipo di ra
dice per la quale esiste una 
funzione apposita.

È possibile calcolare so
lo radici di numeri positivi, 
altrimenti si ottiene come 
risultato una segnalazione 
di errore.

Il computer non lavora 
infatti sui numeri comples
si.

Per effettuare il calcolo di 
altri tipi di radice, si deve 
ricorrere alle proprietà del
le potenze e al fatto che la 
radice di un numero sia l’o
perazione inversa dell’ope
razione di elevamento a 
potenza del numero stesso.

Ad esempio la radice 
quadrata di un numero può 
essere considerata come 
l’elevamento a potenza di 
quel numero per l’inverso 
di 2, cioè un mezzo.
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Eseguendo dunque l’o
perazione radice quadrata 
di 9, o 9 elevato a 1 /2, si 
otterrà il medesimo risulta
to.

Per ottenere la radice cu
bica di un numero sarà 
quindi sufficiente elevarlo 
ad un terzo.

Lo stesso dicasi per tutti 
gli altri tipi di radice.

I limiti della macchina, e 
delle calcolatrici in genera
le, sono la segnalazione di 
errore allorché ad esempio 
si effettua il calcolo della 
radice cubica di -27, che 
come noto esiste ed è -3 
(—3x —3x -3 = -27).

Il problema si può risol
vere abbastanza semplice- 
mente, anche se con un ap
posito programma che ten
ga conto delle regole delle 
potenze, in particolare se la 
base è positiva o negativa, 
e se l’esponente è pari o 
dispari.

Il riconoscimento di un 
numero pari si può effettua
re molto semplicemente.

Infatti è sufficiente con
frontare il risultato della di
visione per due (fra interi) e 
la divisione per due con nu
meri in virgola mobile. Ad 
esempio 4 diviso 2 da come 
risultato 2 in entrambi i casi 
mentre 3 diviso 2 da risultati 
diversi.

Quindi 4 è un numero pa
ri, mentre tre non lo è.

Ulteriori problemi dati da 
queste operazioni, riguar
dano l’elevamento a poten
za dei numeri negativi.

Come tutti sanno, -3 ele
vato al quadrato, da come 
risultato 9.

Zio Clive, si è dimenticato 
di comunicare questa sem
plice regola matematica al 
nostro beneamato compu
terino, che incurante di 
ogni regola matematica ci 

1 ¿=! 1 2
—23 -23
32.4- 32
3 2 « 9 3 2
0 0
— 2 ■ 3 ~ 3
^10 REM programma INT

20 INPUT "numero " ; a
30 LET b=INT a
40 PRINT a,b
50 PAUSE 0; GOTO 20

da come risultato dell’ope
razione -9.

È sempre consigliabile 
quindi effettuare l’eleva
mento a potenza del valore 
assoluto di un numero, e 
verificare successivamen
te se il numero stesso è po
sitivo e se l’esponente è pa
ri o dispari.

Da notare che queste 
pecche non sono preroga
tiva dello Spectrum, ma so
no comuni alle varie mac
chine.

Provate ad effettuare 
queste semplici operazioni 
sui vostri micro, o calcola
trici, e verificate come le 
stesse diano risultati non 
conformi alle regole dell'al
gebra.

Alcuna calcolatrice, dan
no una segnalazione di er
rore, allorché si effettuano 
operazioni di questo tipo.

Sia con le calcolatrici 
programmabili, che con i 
computer si può rimediare 
al problema con dei sem
plici programmini.

È evidente comunque 
che prima di avventurarsi 
nella redazione di un pro
gramma di matematica che 
faccia largo uso di questo 
tipo di funzioni è necessa
rio conoscere ciò che ci 
aspetta.

Oltre a queste funzioni, 
ve ne sono altre, relative al
la trigonometria. Anzi in 
questo settore il Sinclair è 
uno dei computer più dota
ti, disponendo di molte fun
zioni e delle loro inverse.

Le funzioni trigonometri
che disponibili sono:

SIN
COS
TAN
e l’inverse
ARCSIN
ARCCOS 
ARCTAN

PRIORITÀ'
LET
LET
LET c =3 
LET d -4 
PRINT a + b a-b 
PRINT a*b,a/b 
PR I NT" a + b * c a + b / c 
PRINT (a+b)H 
PRINT í. a+ b) *cf2 
print ( (a + b:• *c :» 12 
PRINT SOR d+a 
PRINT INT SOR c 
PRINT SOR INT c

1
1.7320506

Le altre funzioni possono 
essere ricavate con le note 
relazioni della trigonome
trie da queste.

I calcoli di trigonometria 
sono quelli che richiedono 
al computer il maggior im
pegno, per cui programmi 
contenenti un rilevante nu
mero di queste funzioni, ri- 
'chiedono un certo tempo 
per la loro esecuzione.

Relativamente a queste 
funzioni c’è da fare qualche 
considerazione circa la 
precisione dei calcoli con 
la quale la macchina opera.

Le macchine a differenza 
degli uomini operano sui 
numeri.

Per tale motivo un cos 
(angolo) il cui risultato è ra
dice di due sarà per l’uomo 
un x/2, per il computer 
1.4142...

Questo significa che 
mentre per l’uomo l’arc(cos 
(angolo)) è ancora uguale 
all’angolo, per il computer o 
le calcolatrici, questo non è 
quasi mai vero.

Infatti per 2 volte il com
puter approssima un risul
tato.

Di questo fattore è ne
cessario avere conoscen
za specie allorché si effet
tuano calcoli trigonometrici 
in cascata.

Altre funzioni matemati
che sono ad esempio il LN 
di un numero, o la sua in
versa EXP.

Anche qui valgono le

-1
0.5
1 r 666 6 F. 6 7

considerazioni fatte per le 
funzioni trigonometriche 
circa la precisione dei cal
coli.

Per quanto riguarda il 
calcolo di logaritmi con ba
se diversa, è necessario ri
correre a una formula ma
tematica, e più precisa- 
mente a logax = LN x/LN a.

Da ultimo analizziamo 
due funzioni molto utili: la 
ABS che ritorna il valore 
assoluto di un numero e la 
INT.

Per definire il valore as
soluto di un numero corri
sponde al numero stesso 
se il numero è positivo, al 
suo opposto se il numero 
negativo.

Più semplicemente il va
lore assoluto di un numero 
è il numero stesso preso 
senza segno, e quindi sem
pre positivo.

La funzione INT, da inve
ce come risultato, l’intero 
più piccolo, del numero 
che ne costituisce l’argo
mento.

In altre parole se si ha 
INT 2.4 = 2 mentre INT -2.4 
= -3.

Da notare che INT, resti
tuisce un intero, che non 
necessariamente è il valore 
più vicino a quello dell’ar
gomento.

Infatti INT 2.9 = 2.
È necessario quindi non 

confondere questa funzio
ne con una funzione che 
arrotondi i risultati.



sinclub D sinclub sinclub [) sinclub £> sinclub sinclub [) sin

CtO

da altri programmatori (co
sa che non capita spesso 
per i programmi scritti in 
maniera differente).

Nel BASIC dello Spec
trum dobbiamo acconten
tarci dell'umile e bistrattato 
GOTO. Molte delle preclu
sioni contro il GOTO, che i 
cosiddetti “programmatori 
seri” vedono come il più

Come si può vedere ab
biamo la struttura per rea
lizzare il programma TRIS, 
anche se non abbiamo an
cora una traccia di come il 
programma lavora; abbia
mo cioè i principi fonda-

INIZIALIZZAZIONE DELLA TAVOLA 
MOSSE DEL CALCOLATORE

CONTROLLA SE IL QUADRATO DI MEZZO E' OCCUPATO, 
SE NO, MUOVI LI.
CONTROLLA SE IL CALCOLATORE PUÒ'' VINCERE CON 
CON UNA MOSSA, SE Ez POSSIBILE FALLA

L’idea base di questo ar
ticolo è di abbozzare uno 
schema per avvicinarsi alla 
programmazione struttura
ta. L’idea è semplice ma 
molto valida per aiutarvi a 
scrivere programmi com
plicati che si avviluppano 
su se stessi.

(d>

CONTROLLA SE IL 
PROSSIMA MOSSA, 
SE NON Ez STATA 
SE E' POSSIBILE 
FALLA, SE NON E

GIOCATORE PUD' VINCERE CON LA
SE SI BLOCCALO
FATTA ALCUNA MOSSA, CONTROLLA
FARNE UNA A CASO, SE POSSIBILE 

POSSIBILE DICHIARA PARTITA NULLA.
STAMPA LA TAVOLA
ACCETTA LA MOSSA DEL GIOCATORE
STAMPA LA TAVOLA
CONTROLLA SE IL GIOCATORE HA VINTO, SE SI FERMATI
VAI A "MOSSE DEL CALCOLATORE"

Naturalmente potete 
continuare a fare program
mi complessi senza utiliz
zare nessuno dei suggeri
menti che vi vengono pro
posti; si consiglia tuttavia di 
dedicare un po’ di tempo a 
queste idee, per rendersi 
conto di quanto possono 
rendervi il lavoro più facile. 
L’idea principale sta na
scosta nella parola “pro
grammazione ‘top down’ 
che identifica questa tecni
ca; suggerisce di comin
ciare, nel processo di pro
grammazione, definendo le 
funzioni e i compiti del cor
po del programma in ma
niera semplice e chiara, in
serendo in seguito delle 
note - possono anche di
ventare delle subroutine - 
che specifichino ciascuna 
le funzioni che il calcolato
re deve compiere. Per dare 
un’idea delle cose appena 
dette, voglio darvi un esem
pio concreto, facendovi ve
dere i passaggi che devono 
essere compiuti fatti per fa
re un programma per gio
care a TRIS. È importante 
premettere che la program
mazione strutturata produ
ce listati che sono molto più 
lunghi di quello che il caso 
richiede. Comunque alla 
lunghezza si contrappon
gono la semplicità di corre
zione e di miglioramento, e 
la facilità di essere capito

Se date un’occhiata a 
questo schema potete ve
dere quali passaggi il cal
colatore d$ve compiere, le 
decisioni che deve prende
re e le alternative alle stes
se.

A questo punto si è com
piuto il primo passo nella 
stesura del programma 
TRIS. Ci si renderà conto 
che non è affatto importan
te conoscere adesso cosa 
deve fare lo Spectrum per 
compiere i passi necessari 
per portare avanti il lavoro, 
è importante invece essere 
consapevoli che questi de
vono essere compiuti in 
qualche modo a tempo de
bito.

Il secondo passo del pro
cesso consiste nello scin
dere lo schema dato, in una 
serie di chiamate di su
broutine. Nei linguaggi me
glio strutturati del BASIC 
dello Spectrum (BBC BA
SIC, PASCAL ecc.) è relati
vamente facile chiamare un 
certo numero di subroutine 
entro un loop senza fine, 
con strutture del tipo 
DO/WHILE o REPEA- 
T/UNTIL. Ciò consente di 
ripetere indefinitivamente 
una serie di passi di pro
gramma finché una certa 
condizione è soddisfatta, 
un puntatore non è cam
biato, o non è cambiato uno 
switch.

grande insulto all’arte della 
programmazione, derivano 
dal fatto che le prime e più 
primitive versioni del BA
SIC dovevano far seguire 
un IF/THEN da un GOTO. 
Questo significa che i pro
grammi saltano dappertut
to rendendosi oltremodo 
difficili da interpretare. 
Adesso noi possiamo fare 
quasi tutto dopo un IF/T- 
HEN, ma le lotte contro il 
GOTO non sono cessate e 
continueranno per molto 
tempo ancora. Ciò non ci 
deve interessare perchè in
tendiamo produrre pro
grammi che funzionino be
ne e siano strutturati in mo
do chiaro e i GOTO non de
vono interferire necessa
riamente con i nostri scopi. 
Ad ogni modo, tornando al 
secondo passo dell’intro
duzione alla programma
zione strutturata, dobbiamo 
scindere lo schema ripor
tato prima in una serie di 
chiamate di subroutine ci- 
clate continuamente da un 
GOTO, come segue. 

10 REM TRIS
20 GOSUB 9000: INIZIALIZZAZIONE
30 GOSUB 1000: MOSSE DEL CALCOLATORE
40 GOSUB 8000: STAMPA TAVOLA
50 GOSUB 2000: ACCETTA LE MOSSE DEL GIOCATORE
60 GOSUB S000
70 IF - IL CALCOLATORE ED IL GIOCATORE

NON HANNO VINTO - THEN GOTO 30
30 PRINT - CONGRATULAZIONI 0 ALTRI MESSAGGI

mentali per poter scrivere il 
programma. Ci sono altri 2 
vantaggi nell’uso di questo 
tipo di procedura se: ci so
no alcune cose che al mo
mento non possono essere 
fatte dal programma (come 
per esempio le basi su cui il 
calcolatore stabilisce chi 
ha vinto), possiamo sempli
cemente mettere un’istru
zione PRINT all’interno del
la subroutine che stampa 
“TEST PER SAPERE CHI 
HA VINTO” e continuare ad 
usare il programma nel mo
do più utile per il nostro la
voro. (Ogni volta che il cal
colatore andrà alla subrou
tine per sapere chi ha vinto, 
verrà stampato il messag
gio, e sarà possibile conti
nuare a lavorare con una 
parte di subroutine che non 
può per il momento essere 
risolta). Il secondo vantag
gio si ha, verso la fine dello 
sviluppo del programma 
nella ricerca degli errori, 
che è sempre stato consi
derato il più frustrante e 
meno rinumerativo aspetto
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della programmazione. In
fatti, pur cercando di scri
vere un programma nella 
maniera migliore per evita
re gli errori, questi capite
ranno quasi sempre e il 
modo di lavorare, proposto 
in questo articolo, vi sem
plificherà molto le cose; so
prattutto se si cerca di scri
vere ogni subroutine, come 
una serie di subroutine, 
ciascuna scritta sulla stes
sa traccia.

Vediamo un esempio di 
come potrebbe essere 
scomposta la subroutine 
più complessa del nostro 
esempio di programmazio
ne strutturata, la routine

che stabilisce le mosse del 
calcolatore.

In conclusione, lavoran
do nel modo descritto dal
l’articolo, si avrà un mag
gior spreco di carta ed un 
maggior utilizzo di memo
ria ma si guadagnerà in 
chiarezza e in tempo al mo
mento della correzione de
gli errori senza aggiungere 
il fatto non indifferente che 
in qualsiasi momento voi, o 
che per voi sarete in grado 
di analizzare il lavoro svolto 
senza dover perdere un 
sacco di tempo per capire 
cosa fa o cosa dovrebbe fa
re una subroutine o un pro
gramma.

1000 REM MOSSE DEL CALCOLATORE
1010 LET MOSSA=0: SE QUESTA VARIABILE HIVENTA 1

Ez STATA TROVATA UNA MOSSA VALIDA 
1020 GOSUB 2200: CONTROLLA SE IL QUADRATO 
DI CENTRO E' LIBERO 
1030 IR MOSSA®1 THEN RETURN 
1040 GOSUB 2400- CERCA UNA POSSIBILE 
MOSSA VINCENTE 
1050 IF MOSSA®1 THEN RETURN 
1060 GOSUB 2600: CONTROLLA SE UNA 
POSSIBILE MOSSA 
VINCENTE DEL GIOCATORE PUH" 
ESSERE BLOCCATA 
1070 IF MOSSA®1 THEN RETURN 
1080 GOSUB 2800: CONTROLLA SE Ez 
POSSIBILE FARE UNA 
QUALSIASI MOSSA 
1090 IF MOSSA®1 THEN RETURN 
1100 REM RETURN CON MOSSA=0 
SIGNIFICA CHE NON SONO 
POSSIBILI ALTRE MOSSE 
1110 RETURN

|\/| I PF VENDITA PERIVI lai tlV/V/l CORRISPONDENZA

JOYSTICK PROGRAMMABILE COMPLETO 
DI INTERFACCIA PER SPECTRUM

CARATTERISTICHE 
TECNICHE

Interfaccia: solo per Spectrum 
- 1K di memoria RAM- 
connettore posteriore per altre 
interfacce (stampanti ecc.) - 
compatibile con tutti i joystick 
standard 9 PIN D (Kempston, 
Commodore, Quickshot, eco.).

Joystick: auto centrante - 8 po
sizioni con 4 microswitch - due 
tasti di fuoco indipendenti e 
programmabili.

tendo la programmazione una 
volta per tutte - contiene un’i
struzione da registrare prima 
del videogame permettendo di 
programmare un solo gioco.

Nastro: istruzioni complete in 
italiano - facile da usare, pro
gramma l'interfaccia per poter 
effettuare qualsiasi gioco esi
stente - conserva le istruzioni 
per tutti i Vostri giochi consen

INTERFACCIA PARLANTE PER SPECTRUM CHEETAH
PARLA ANCHE 
ITALIANO

CARATTERISTICHE 
TECNICHE
Doppio slot per inserimento di 
altre periferiche - contiene cir
ca 50 “Fonemi” (suoni singoli), 
unendo i quali è possibile 
comporre qualsiasi parola - 
istruzioni in inglese e in italia
no.

ESPANSIONI E ACCESSORI

SPECTRUM ISSUE DUE E TRE L 75000
(Si monta all’interno, istruzioni dettagliate in italiano, porta 
il Vostro Spectrum da 16 a 48 K)
ZX 81 + 16 K L. 79.000
(Originale Sinclair, schermata, mod. esportazione)

INTERFACCIA PARLANTE CURREH L. 99.000
(Alfabeto e manuale in inglese parla attraverso qualsiasi tipo 
di televisore)

I SUONI DEL VOSTRO SPECTRUM 
ATTRAVERSO IL TELEVISORE

ISTRUZIONE MANUALE E NASTRO DIMOSTRATIVO 
+ 1 VIDEOGIOCO TUTTO IN INGLESE

MOLTI VIDEOGIOCHI PREVEDONO GIÀ’
IL SUO USO

TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 
E SPESE POSTALI

INFORMAZIONI E ORDINI: MI.PE.CO s.a.s. 
Cas. Postale 3016 - 00121 ROMA - OSTIA 
Tel. 06/5611251

|\/| I PF VENDITA PER
■ VI lai LhiVVi corrispondenza
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Originale inglese
SPECTRUM MICRODRIVE BOOK

Autore
di lan Logan

Casa Editrice
MELBOURNE MICRODRIVE BOOK
Prezzo L. 20.000

I tanto a lungo attesi Microdrives so
no finalmente apparsi. Grazie a loro, i 
possessori di un ZX Spectrum posso
no memorizzare e poi ritrovare i loro 
programmi edati servendosi di un sofi
sticato dispositivo per la memorizza
zione di massa. Ma non sono arrivati 
solo i Microdrives - ci sono anche i 
Locai Area Network e TRS232 Link.

Ogni Microdrive ed ogni ZX Interfa
ce I è corredata da un manuale intro
duttivo alla conoscenza del nuovo si
stema Spectrum, ma in una simile “gui
da per il principiante” molte domande, 
com’è naturale, rimangono senza ri
sposta. Nel volume che presentiamo ci 
sono alcuni capitoli che riguardano 
l’ampio sistema Spectrum, il BASIC, il 
Microdrive, il Locai Area Network, 
l'RS232 Link, ed infine tutte quelle in
formazioni necessarie al programma
tore di codice macchina.

Scopo del libro è proprio quello di 
cercare di rispondere a tutte le doman
de che probabilmente verranno poste 
dai proprietari delle nuove apparec
chiature, ma senza indugiarsi ad elen
care tutti i programmi che si potrebbe
ro scrivere per sperimentare le nuove 
caratteristiche.

Molte persone si sono interessate al 
progetto Microdrive, ma la “parte del 
leone” nel lavoro è stata fatta da Martin 
Brennan e da Ben Cheese della Sin
clair Research Ltd., ed è a loro che va il 
merito.

Rimane fuor di dubbio il fatto che, 
con l’introduzione del Microdrive e del 
Locai Area Network, la computerizza
zione “personal” ha compiuto un pas
so in avanti, rendendo caratteristiche, 
prima molto costose, alla portata della 
persona “media”.

Ci vorrà un po’ di tempo prima che si 
riescano a sviluppare programmi che 
utilizzino le nuove apparecchiature al 
meglio delle loro possibilità, ma Sir di
ve Sinclair può essere egualmente 
molto orgoglioso del successo dei 
suoi computer ZX.

Originale inglese
UNDERTANDING YOUR SPECTRUM

Autore
Dr. lan Logan

Casa Editrice
MELBOURNE HOUSE 
PUBLISHERS
Prezzo L. 24.000

M
UNDERSTANDING 
YOUR SPECTRUM
BASIC AND MACHINE CODE PROGRAMMING

DR. IAN LOGAN

V S’ s*

Riesce quasi impossibile credere 
che nell’arco di soli due anni e mezzo 
la SINCLAIR RESEARCH di CAM
BRIDGE abbia prodotto e venduto cir
ca 5.000 microcomputer. Fu nella pri
mavera del 1980 che il rivoluzionario 
ZX80 venne lanciato. La macchina eb
be un successo immediato per il fatto 
che si trattava del primo microcompu
ter davvero a buon mercato. Nono
stante ciò, nel giro di un solo anno 
Clive Sinclair ed i suoi uomini furono 
pronti con lo ZX81. Questo modello 
costituiva un miglioramento radicale 
rispetto al precedente, e portava lo svi
luppo di un microcomputer dallo 
schermo a bassa risoluzione, in bianco 
e nero, ad un livello tale da fardubitare 
che possa mai essere raggiunto nuo
vamente in futuro.

Ora, però, abbiamo lo ZX SPEC
TRUM. Questa macchina è stata svi
luppata direttamente dallo ZX80 e dal
lo ZX81, e così facendo la Sinclair Re
search ha prodotto un microcomputer 
con un superbo visualizzatore a colori 
e ad alta risoluzione.

Lo ZX 80 e lo ZX 81 lasciarono dietro 
a sé una certa nostalgia per la loro 
semplicità. Lo Spectrum, non molto più 
difficile da usare, richiede un po’ più di 
tempo per scrivere programmi “finiti” e 
"puliti”, ma ripaga con maggiore sod
disfazione.

Il presente volume è stato scritto af
finché il lettore possa andare “ben ol
tre” i due ottimi manuali che si accom
pagnano alla macchina, e perchè rie
sca a sviluppare una “conoscenza” 
molto più approfondita sia dello SPEC
TRUM che dei sistemi microcomputer 
in generale.

Originale inglese
INFORMATION HANDLING FOR THE 
ZX SPECTRUM

Autore
di C.A. Street

Casa Editrice 
MC GRAW HILL 
Prezzo L. 28.000

Questo libro spiega come un calco
latore possa essere usato per il tratta
mento delle informazioni.
Come sono progettati, usati, sviluppati 
e scritti i programmi per la gestione dei 
files.
Insegna le tecniche di programmazio
ne strutturata, applicate a questo utile 
gruppo di programmi.
Tratta la progettazione di programmi: 
dai files, gli indici e la ricerca al con
fronto e all'ordinamento.

80
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Il nastro destinato ad essere usato uni
tamente al libro fornisce al lettore un 
insieme di programmi, segmenti di 
programmi e subroutines, adatti per 
essere inclusi in qualsiasi programma 
di trattamento dei dati su Spectrum. 
PROFILE 1 è un sistema di classifica
zione elettronica per computer ZX 
Spectrum 48 K Sinclair.

Lo si può usare per archiviare dati di 
ogni sorta o quasi, contenenti informa
zioni numeriche od alfabetiche; si può 
benissimo progettare un sistema per

sonale adatto alle vostre esigenze - da 
poche registrazioni molto ampie a di
verse centinaia di registrazioni più ri
dotte.

L’intero sistema - noto come sche
dario - può essere memorizzato su na
stro, correggibile in qualunque mo

mento. Le singole registrazioni vengo
no suddivise in vari campi, ciascuno 
dei quali contiene un certo tipo di in
formazione: può essere un nome, op
pure un prezzo, od una data, ecc.

PROFILE I ordina lo schedario sotto 
forma di tabulato - l’equivalente di sin
golo, grosso foglio di carta sul quale 
siano scritte tutte le informazioni inse
rite dall’utente. Ogni registrazione oc
cupa una riga del tabulato.

Dato che il tabulato sarà sicuramen
te molto più grande di quella parte che 

appare sullo schermo televisivo, que
sto agisce come se si trattasse di una 
finestra mobile dalla quale possiate 
guardare il tabulato: usando solo i co
mandi cursori, si può spostare qualun
que parte del tabulato per esaminarla o 
modificarla.

Questo sistema di memorizzazione 
delle informazioni è già abbastanza 
utile anche da solo, ma PROFILE I con
sente di fare molto di più: leggendo il 
manuale che accompagna la cassetta 
si nota che PROFILE I dispone di am
pie capacitàdi elaborazione utilizzabili 
per mutare, alterare e stampare prati
che intere o parti di esse, sia con la 
stampatrice ZX che con una stampatri
ce grande, per mezzo di un’interfaccia 
adatta (quale ad esempio la Centronics 
interface della Kempston Micro Elec
tronics).

La cassetta fornita reca, sul lato I, 
uno schedario dimostrativo dello 
PRODEM, che già contiene dati, e che 
si può usare per “allenamento” prima 
di organizzare l’archivio personale.

Il lato 2 contiene la registrazione di 
PROFILE I MASTER: questo program
ma aiuta ad ordinare i dati, specifican
do i campi di ogni registrazione, con 
relative dimensioni e tipo. Il PROFILE I 
MASTER genera uno schedario PRO
FILE I, che si potrà in seguito memoriz
zare su nastro, copiare e riprendere a 
piacimento.

Si consiglia di leggere il manuale per 
intero almeno una volta, poi inserite la 
cassetta dal lato I - LOAD “prodem” - 
per entrare speditamente nel mondo 
della classificazione elettronica.

REALIZZATE I VOSTRI CIRCUITI STAMPATI
IN FOTOINCISIONE

MOD. DF 2080
— BROMOGRAFO A DOPPIA FACCIA 

CON POMPA A VUOTO INCORPORATA
— DIMENSIONI: 635 x 600 x 290 mm
- TELAIO DI ESPOSIZIONE SCORREVOLE 

A CASSETTO
— SUPERFICE DI ESPOSIZIONE 

500 x 375 mm
— POSSIBILITÀ’ DI FUNZIO

NAMENTO COME BROMO- 
GRAFO AD UNA FACCIA

— SISTEMA DI PRESSIONE
DEL DISEGNO SULLA
PIASTRA CON POMPA
A VUOTO

MOD. TR 1000
— DIMENSIONI ESTERNE: 340 x 460 x 120 mm
— SUPERFICE UTILE DI ESPOSIZIONE: 400 x 250 mm
— TIMER ELETTRONICO REGOLABILE DA 0 A 5 MIN.
— QUATTRO TUBI U.V. DA 15 W
— SISTEMA DI PRESSIONE A CUSCINO MORBIDO IN 

NEOPRENE
— NESSUNA MANUTENZIONE
— NESSUN CONTATTO VISIVO TRA L'OPERATORE ED 

I TUBI ACCESI

_ kit per la realizzazione dei c.s. in fotoincisione 
- fotoresist positivi e negativi
- sviluppi
- acidi per incisione
- fogli di acetato
- piastre presensibilizzate positive e neg. 
- piastre ramate vari spessori 
- pellicole positive e negative 
- prodotti 3 M e KODAK 
- nastrini e trasferibili per c.s. 
- bacinelle 
- punte in carburo di tungsteno per c.s. 
- materiale vario per c.s.
- bromografi
- macchine per incisione
- stagnatrici per c.s.
- saldatori
- dissaldatori
- fornetti per essiccazione
- trapani per c.s.
- cesoie e taglierine
- tavoli e prodotti per serigrafia
- cancellatori eprom

VENDITE ANCHE PER CORRISPONDENZA CON PAGAMENTO: 
ANTICIPATO CON IMBALLAGGIO GRATIS
CONTRASSEGNO CON ACCONTO ALL'ORDINE L. 20.000 +
L. 4.000 PER IMBALLO
SPEDIZIONI CON PORTO ASSEGNATO

EUROCIRCU Tl snc - via f. mangone 2
M.M. STAZ. SANT’AGOSTINO - TEL. 02/8321884 
MILANO
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il mercatino
di Sperimentare

VENDO/SCAMBIO eccezionali programmi 
per Spectrum 16/48 K. Prezzi eccezionali, 
L. 5.000 16K - (SET PAC, STYX, PANICO, 
ecc.) 48 K da L. 7.000 (HOBBIT. ATIC ATAL, 
ANT ATTACK, MANIC MINER, ecc ), ho in 
tutto circa 150 programmi, scrivere otelefo
nare per la lista.
Tarquini Armando - Via M. della Porta, 35 - 
65100 Pescara - Tel. 085/61609.

SCAMBIO software per lo Spectrum. Invia
temi la vostra lista ed io vi invierò la mia. 
Pellacani Marcello - Via Guarini, 41 -41100 
Modena - Tel 243649.

SCAMBIO programmi per Spectrum 16-48 
K. Chiedere-inviare lista o telefonare ore 
serali.
Barbano Giorgio - Via Zuretti, 47 - 20125 
Milano - Tel. 02/6899119.

VENDO riviste elettronica e materiale elet
tronico disposto a permuta con Spectrum o 
VIC.
Registratore per VIC nuovo vendo a L. 
105.000 + spese spedizione.
Cicalò Arnoldo - Via Di Prata.le, 103 -56100 
Pisa - Tel. 050/570384.

VENDO programmi Spectrum a prezzi 
stracciati per 16/48 K:SmallTalk - Roader - 
e altri su listati o cassetta. Telefonare ore 
pasti.
Moscani Andrea - Via XI Febbraio, 2 -27100 
Pavia - Tel 25830.

ESEGUO traduzioni manuali programmi 
Spectrum (alcune già disponibili).
Le CAMBIO con programmi - scrivete ri
spondo a tutti.
Schmuckher Alberto - Corso Torino, 26 - 
16129 Genova - Tel. 010/584292.

VENDO Sinclair SX Spectrum 16 K nuovis
simo completo di manuale originale in in
glese ed italiano + due cassette gioco per 
sole L. 360.000.
Littara Alessandro - Via Vittorio Veneto, 
28/C - 56100 Pisa - Tel. 050/501529

VENDO stampante Commodore MPS-801 a 
L. 500.000 + Corso Elettronica - Radio TV 
S.R.E. a L. 312.000. Per informazioni telefo
nare ore serali.
Carollo Carlo - Via Rovigo, 16
39100 Bolzano - Tel. 0471/38819.

VENDO ZX81, mai usato, configurazione 
base, garanzia in bianco, manuale originale 
per L. 140.000. Telefonare ore pasti.
Brioschi Roberto - Via F. Anzani, 1 - 20135 
Milano - Tel. 02/571107.

VENDO/CAMBIO programmi 16/48 K per 
ZX Spectrum.
I programmi sono selezionati.
Ghioldi Alberto - Viale C. Battisti, 13 -13051 
Biella (VC) - Tel. 015/22989.

VENDO in blocco riviste "BIT" dal n. 29 al 
n. 45, con esclusione del n. 30 e del n. 44 
a L. 25.000 (1/3 del prezzo di copertina). 
Bagalà Alessandro - Via Mazzini, 67 -89015 
Palmi (RC) - Tel. 0966/22555.

VENDO computer MpF II (Microprofessor 
II), 16 Kb ROM 64 Kb RAM, colore, suono 
ecc.... completo di tastiera esterna, cavi, 
manuali e numerosi programmi. Ancora im
ballato. L. 850.000 MONITOR 12” fosfori 
verdi L. 200.000. VIDEOGAMES ATARI CX 
2600 con 6 cassette giochi vari di movimen
to. L. 400 000
Sbietti Santi - Via F.L. Pitti, 39
52100 Arezzo - Tel. 0575/28492.

VENDO contenitore per Spectrum e ogni in
terfaccia e fino a 6 microdrive, con due pul
santi accensione e tutte le uscite previste; 
progetto, kit o montatoi! Vendo anche soft
ware.
lavarone Daniele Antonio - Via Torino, 9 
-81022 Casagiove (CE) - Tel. 0823/468607.

VENDO/SCAMBIO programmi in linguag
gio macchina e non per ZX Spectrum (16 o 
48 K) da L. 500 in poi (praticamente a prezzi 
super-stracciati). Enorme scelta fra oltre 
600 programmi di ogni genere e per ogni 
uso (quasi tutto quello che c’è in commer
cio). Registrazione perfetta effettuata da 
computer.
Chiedere/inviare liste gratuite. Telefonare 
14.30/15.00 o dopo le 22.30.
Antonio Esposito - Via Calefati, 249 
70122 Bari - Tel. 080/239693.

VENDO orologi digitali per auto solo
L. 13.000 cad. L C D. nuovi, antenna auto da 
grondaia nuove L. 4.500 cad. cassette 
“Intellevision" L. 25.000 cad.
Papale Antimo - Piazza 1° Ottobre, 4 
81055 S. Maria C.V. (CE) 
Tel. 0823/811468.

Un sistema già comi



íib [> sinclub [> sinclub Q sinclub |> sinclub [> sinclub [) sinclub [>

VENDO/CAMBIO programmi per ZX Spec
trum.
Per richiedere elenco spedire L. 1.000 per 
spese postali.
Aquinati Roberto - Via S. Remo, 7 
60020 Sirolo (AN) - Tel. 071/936184.

CERCO TI Extehped BASIC (BASIC este
so) per Home Computer TI-99/4A della Te
xas Instruments.
Fregapane Giuseppe - Via D'Aragona, 4 
20063 Cernusco S/N (MI) 
Tel. 02/9243741.

VENDO ZX 81 nuovissimo completo di cavi, 
manuali inglesi italiano, con cassetta com
pleta da 9 giochi e molti programmi a 
L. 130.000.
Chiesa Fabio - Via De Marchi
20092 Cinisello B. - Tel. 02/6174224.

VENDO trad. it. manuale The Hobbit 
(10.000) VoiceHess (5.000) inviare denaro 
anticipato in busta chiusa. Spectrum 484. 
D'Orazi Mauro - Via CP 24 - 41012 Carpi 
(MO).

COMPRO programmi di ogni genere per 
Spectrum 48 K.
Desidero entrare in contatto con altri pos
sessori Spectrum nella zona.
D'Anna Claudio - Via Circumetnea, 22 - 
95014 Giarre (CT) - Tel. 095/931578.

Spectrum programmi su cassetta, VENDO 
al modico prezzo di L. 5.000 (Space Inva- 
ders - Jet PAC - Manie Miner - Tunnel 3D e 
tantissimi altri). Per informazioni telefonare 
ore pasti.
Guelfa Guido - Via Marciano, 9 
20133 Milano - 727050.

COMPRO/VENDO/SCAMBIO più di 250 
programmi tra 16 e 48 K. Vendo un 48K a 
L. 2.500. Spedizione in 24 ore. Scrivere in
viando la propria lista. Rispondo a tutti ga
rantito.
Furlan Paolo - Via Giulia, 49 
34100 Trieste.

VENDO/SCAMBIO programmi per ZX 
Spectrum solo province Bolzano e Trento. 
Inviare francobollo per risposta.
Valli Michele - Via Pass. Castani, 43 -39100 
Bolzano.

SCAMBIO seguente materiale elettronico 
con solo computer. TI 99/4A non importa in 
che condizioni sia.
ELENCO il MATERIALE ELETTRONICO 
(Schede Computer N.E. solo zoccolate. N # 
LX 382 - LX 383 - LX 3888 - LX 390 - LX 392 
+ alimentatore) (Integrati - Pz16 * 4116 - 
Pz19 * 4027 - Pz7 * 2114) Px14 * EPROM 
2708 - Ays 2376 - Z80 - Ay3 8500 -MC 6847 
- MC 6502 - //PD7505C -//PD7205C - 
DM8796 BHN.
In oltre vendo disk drive 8” pollici a
L. 980.000. Telefonare ore pasti oppure do
po le 23.30.
Berlocchi Carlo - Via Nazario Sauro, 12 
20090 Cesano Boscone (MI) 
Tel. 02/4585420. '

SCAMBIO/VENDO programmi di ZX Spec
trum possiedo circa 20 titoli, sia 16 che 48 K, 
al prezzo di L. 3.000 Max.
Preferibilmente zona Brescia e Valtrompia. 
Mazzola Santo - Via Montesuello, 105 
25065 Lumezzane S.S. (BS) 
Tel. 030/829216.

VENDO corso completo di informatica della 
Arexa; comprende anche corso ad alto li
vello di Cobol e BASIC.
Fornisco il piano dell'opera Vendo per rea
lizzo.
Beccati Luca - Via Bandiera, 14 - 44034 
Copparo (FE) - Tel. 0532/862022.

VENDO programmi Spectrum su cassetta 
16/48 K L. 6.000 comprese spese postali. 
Tra essi segnalo "ATIC ATAC", ANT AT- 
TACK, Chequered Flag, Tutan Kamon, 
Pssst, Jet Pac, Penetrator, Terror DaktiI 4D. 
Sconti per quantitativi. Telefonare dalle 18. 
Giovannini Carlo - Via Pavarello, 19 -41051 
Castelnuovo Rangone (MO) - Tel. 
059/535919.

TECNICO esperto in elettronica eseguireb
be montaggi o riparazioni a domicilio - 
massima serietà.
Ganabano Nicola - Via C. Benettini, 6/14 
-16143 Genova - Tel. 502937.

VENDO 30 fantastici programmi come: To
tocalcio, Bioritmi, Invaders, Hi-Res, Drawer 
in blocco su cassetta L. 29.000 + spese 
postali; programmi per ZX81 e Spectrum 
stessi prezzi.
Mazza Armando - Via Settembrini, 96 - 
70053 Canosa (BA) - 0883/64050.

CAMBIO/VENDO i migliori programmi Sin
clair.
Oltre 200 titoli selezionati per Spectrum (48) 
ed altrettanti per ZX81-16K.
SPECTRUM cassetta programmi originali 
vendo metà prezzo.
30 programmi 16 K oppure 20 programmi 
48 K.
Mauro Pederzoli - Via Asiago, 52 
41100 Modena - Tel. 059/305336.

SPECTRUM software: tutti i migliori pro
grammi a sole L. 2.500 l’uno!
Ne ho tantissimi. Invio lista gratuita a chi mi 
scriverà o telefonerà. .
Mastorakis Nicola - Via L. Da Vinci, 21 - 
13100 Vercelli - Tel. 0161/54626.

VENDO ed eventualmente cambio giochi 
per ZX Spectrum. Prezzi IRRISORI su cas
sette. Scrivere o telefonare (ore pasti).
Ambrosio Alessandro - Via Milazzo, 1 - 
20052 Monza (MI) - Tel. 039/366858.

VENDO Commodore VIC 20 nuovissimo e 
ancora imballato a L. 130.000 non trattabili. 
Discacciati Pierangelo - Via Paganini, 28/B 
- 20052 Monza (MI) - Tel. 039/329412.

VENDO corso SRE “Sperimentatore elettro
nico” (solo fascicoli) in ottimo stato a L. 
70.000 oppure cambio con interfaccia pro
grammabile joystick per Spectrum. Telefo
nare ore pomeridiane.
Marcone Mariano - Rione 167 Isolato K 
Scala L - 80144 Napoli - Tel. 081/7014173.

VENDO Spectrum Sinclair circa 200 pro
grammi, i migliori in circolazione e a prezzi 
stracciati.
Pieri Stefano - Via Lucio Landò, 34 - 47037 
Rimini - Tel. 0541/54935.

CAMBIO/VENDO programmi per VIC 20 e 
ZX Spectrum a prezzi bassissimi. Cambio 
sempre per VIC 20 solo programmi in lin
guaggio macchina (circa 130). Rispondo a 
tutti.
Mascali Giuseppe - Via R. Margherita, 573 
98028 S. Teresa Riva (ME) 
Tel. 0942/791692.

VENDO programmi C-64, Spectrum, Apple, 
tutti eccezionali solo su disk. Telefonare o 
scrivere ore serali.
Augusto Proietti - Via Casilina, 522 -00100 
Roma - Tel. 06/270865.

VENDO VIC-20 con espansione 16 K regi
stratore 2 joistick - 2 libri - 3 cartucce (1 è 
Atlantis) - 113 programmi originali e 300 
copiati da riviste a L. 400.000.
Serra Fabio - Viale Lazio, 27-20135 Milano 
- Tel. 02/585922.

VENDO/CAMBIO tutto il miglior software 
esistente per lo Spectrum. 1 programma 
L. 4.000. Chiedere listino gratuito con oltre 
450 titoli (anche telefonicamente).
Bontempi Mario - Via Valle, 7 - 25087 S’alò 
(BS) - Tel. 0365/40637.

CERCO ZX81 completo. Tratto solo in zona. 
Balboni Mauro - Via Cimabue, 8 
44042 Cento (FE) - Tel. 051 /906226.

VENDO per ZX Spectrum oltre 200 pro
grammi originali a L. 5.000 cadauno.
Villani Marco - Via Del Borgo, 97 
40126 Bologna - Tel. 273066.

VENDO/CAMBIO oltre 60 giochi per Spec
trum 16 K. Su cassetta. Mandare francobolli 
per la lista. Prezzi stracciati.
Lauro Alessandro - Via Vergerio, 21 
35100 Padova.

?/eto. Sin da adesso.
Spectravideo ha tanta potenza in più

perchè ha un Basic super esteso che consente di programmare più rapidamente e con più facilità, occupando 
meno memoria.

Con Spectravideo disegni i tuoi giochi 
hai a disposizione 32 sprites, 16 colori contemporanei, una serie di comandi specifici ed un macro linguaggio 
grafico con altri 14 comandi aggiuntivi.

Spectravideo utilizza tutta la biblioteca CP/M
è perfettamente compatibile con tutti i suoi programmi senza dover aggiungere costose interfacce.

Spectravideo è sistema completo 
tutte le periferiche necessarie sono utilizzabili sin dal primo giorno e a basso costo. Tanti "computers System” 
in realtà non sono un sistema, non comunicano con qualunque altro elaboratore e si completano solo nel 
tempo.
Tanta potenza ed espandibilità sanno starti dietro quando crescono le tue esigenze!SVI

SPECTRAVIDEO
Distributore per l’Italia COMTRAD Divisione Computers Tel. (0586) 424348 TLX 623481 COMTRD I
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il mercatino di Sperimentare
CAMBIO/VENDO programmi su nastro per 

Commodore 64. Dispongo di programmi 
come Totocalcio, Gridrunner, Camels, Pa
nie, Squishem, Apocalipse e Grandmaster 
64 e molti altri. Massima serietà rispondo a 
tutti.
De Stefano Giuseppe - Via Colloredo, 76/5 
- 33037 Pasian di Prato - Tel. 0432/699246

VENDO programmi su cassetta per lo ZX 
Spectrum ad un prezzo eccezionale.
Bragato Cristian - Via Bassini, 14 
33170 Pordenone.

VENDO programmi per Spectrum 16 e 48 K 
a L. 3.000 l’uno oppure 10 programmi a 
L. 23.000. Pagamento contrassegno. Invio 
lista gratuita.
Sivori Marco - Via Barchetta, 18/9
16162 Bolzaneto (GE) - Tel. 010/403118.

POSSESSORI dello Spectrum. volete tutto il 
nuovo software inglese a pochissimo prez
zo? Scrivetemi!
Geymonat Paolo - Via Legnano, 27 
10128 Torino.

CERCO qualsiasi espansione per VIC 20, 
anche superexpander scrivere o telefonare 
ore pasti solo se vera occasione.
Guerrato Carlo - Via Brusade, 15 - 30027 
S. Donà Di Piave (VE) - Tel. 0421/54044.

VENDO per ZX Spectrum 16-48 K 21 pro
grammi linguaggio macchina a L. 50.000 e 4 
in Basic in omaggio. Telefonare dopo le 18. 
Donati Massimo - Via Roma, 22

■ 56045 Pomarance (PI) - Tel. 0588/65322.

VENDO oltre 100 programmi molto recenti 
per ZX Spectrum 16 K (L. 5.000) e 48 K 
(L. 7.000) in linguaggio macchina.
Giorgio Gatteschi - Via Roma, 430/0 
50012 Bagno a Ripoli (FI) 
Tel. 055/631312.

CERCO listati programmi per Sinclair Spec
trum. Siano essi di giochi o utilità. Disponi
bile a sostenere spese di fotocopiatura e 
spese postali.
Domenico Garofalo - Via Panebianco 5° 
Strada Coop. Frate Umile - 87100 Cosenza.

VENDO in perfette condizioni ZX-81 + 16 K 
RAM + alimentatore a cavetti + manuale in 
italiano + software (cassette e listati) a 
L. 130.000.
Gravellini Paolo - Via C. Colombo, 22
20049 Concorezzo (MI) - Tel. 039/640812

VENDO stampante Commodore 4022 per 
PET/CBM4032/8032 o VIC 20 o 64, perfet
ta, 1 mese di vita, prezzo davvero interes
sante. Telefonare ore serali.
Roberto Gens - Via Ponte Romano, 90 - 
11027 St. Vincent (AO) - Tel. 0166/37782.

VENDO Texas TI 58 C poco usata imballo 
originale con manuali e alimentatore 
L. 100.000 scrivere o telefonare ore pasti.
Valentino Btlardi - Via Stampa, 2 - 10010 
Settimo Vittone (TO) - Tel. 0125/758356.

VENDO software Commodore 64, program
mi scientifici, business, didattici, giochi vari, 
dettagliata documentazione a richiesta. In
vio catalogo gratuitamente. Rispondo a tut
ti.
Luciano Antoniucci - Via Goldoni, 7
05100 Terni - Tel. 0744/421274.

Inviare questo coupon alla Bancarella del SINCLUB Sperimentare, 
Via Dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. (MI) allegando L. 15.000.

Cognome Nome

Via ________________________ -______ n. C.A.P. 

Città Tel

Firma Data

CERCHIAMO possessori Commodore 64 
per organizzare club zona Napoli. Inoltre 
vendiamo, compriamo, scambiamo softwa
re su cassetta o disco Inviare o richiedere 
lista dettagliata.
Gennaro Di Giaimo - Piazza Tanucci, 2 
80046 San Giorgio a Cremano (NA) 
Tel. 081/489639.

CERCO possessori Commodore 64 pos
sibilmente zona Monfalcone, Gorizia, per 
scambio software hardware idee desidero 
sapere se nella provincia di Gorizia ci sono 
Club di utenti di Commodore 64.
Luca Laconi - Via Don P. Fanin, 26 - 34074 
Monfalcone (GO) - Tel. 0481/40958.

VENDO/COMPRO/CAMBIO software per 
Commodore 64 cerco inoltre utilizzatori di 
questo computer zona Parma e Provincia 
per scambio idee e programmi telefonare 
ore 19 - 19.30.
Fabrizio Parenti - Via Prampolini, 5 -43100 
Parma - Tel. 0521/72924.

ACQUISTO dietro rimborso spese ed even
tuale equo compenso, copia corretta listato 
"Factor Foe” per Texas TI 99/4A.
Raffaele Ferrigno - Via Andrea D'Isernia, 4 - 
80122 Napoli - Tel 081/681571 - 685720.

COSTITUITO il primo Club Nazionale per 
utenti di Commodore 64 biblioteca di oltre 
100 programmi, per informazioni telefonare 
allo 095/933369 chiedere di Carmelo o allo 
0522/30155 chiedere di Lucio.
Commodore 64 Exchange Club - C.so Italia, 
60 - 95014 Giarre (CT).

VENDO per appiè II scheda sintesi vocale e 
musicale a quattro voci (L. 70.000) e pro
grammatore di Eprom in grado di duplicare 
8, 16, 32, 64 K.
Matteo Genero - Via Sambuy, 99 
10026 Santena (TO).

CERCO possessori di Apple per scambiare 
idee e programmi. Inviatemi i vostri catalo
ghi, risponderò con i miei.
Davide Aredi - Via Verbano, 241 
28100 Novara.

VENDO per Apple II programma inedito di 
totocalcio "Supertoto 1.0” con sviluppo sia 
su monitor che su stampante. L. 70.000 con 
il manuale.
Roberto Rossi - Via Lario, 26 - 20159 Mila
no. - Tel.02/6070236.

VENDO stampante Honeywell (mod. sara 
10) praticamente non usata. 80 cps per 80 
colonne (L. 500.000).
Roberto del Bianco - Via XIX Ottobre, 5 
-47036 Riccione.

VENDO per Apple Ile Apple II software di 
qualsiasi tipo a prezzi vantaggiosi. Telefo
nare a Luigi Palumbo 06/802783 (ore pasti.

VENDO Apple III 28 K, garanzia 6 mesi 
(L. 2.000.000 più IVA).
Maurizio Maggia - Via Bologna, 220 -10154 
Torino - Tel. 011Z238623 (ore ufficio).

IL SINCLAIR Club Roma Talenti vende pro
grammi originali inglesi massimo a L.
14.000 e cerca possessori di Spectrum per 
ampliare il Club. Chi è interessato si rivolga 
a:
Massimo D’Ascenzo - Via Francesco D’ovi- 
dio, 109 - 00137 Roma - Tel. 06/8280043.

CAMBIO e vendo giochi e Utilities per Apple 
II. Chiedere lista a:
Massimo Zeppa - Via Maiolati, 5 - 60100 
Ancona - Tel. 071 /84015.

VENDO come nuovo, compatibile Apple 
con disk drive, language card, scheda 80 
colonne (L. 2.000.000) Scambio programmi 
di ogni genere, escluso acquisto.
Gianni Pavan - Via Arsa, 13 - 30174 Mestre 
- Tel 041/911367.

VENDO per Apple II programmi gestionali e 
di ingegneria. Richiedete la lunghissima li
sta a:
Carmela Cassisi - Via Gerolomini, 89 - 
80078 Pozzuoli (NA).

COMPRO per Apple Ile scheda 64 K + 80 
colonne e cerco inoltre manuale originale 
The Last one.
Emilio Guarisco - Viale Romagna, 2/M - 
92016 Ribera (Agrigento) - Tel. 0925/67690 
(ore serali).

CERCO in zona La Spezia e provincia pos
sessori Apple per scambio programmi e per 
comunicazioni via modem:
Alberto Marletto - P.zza S. Agostino, 10 - 
19100 La Spezia - Tel. 0187/24325.

VENDO per Apple II gioco “Avventura nel 
castello” È originale Techno Club Software 
e costa 25.000 copleto di manuale.
Andrea Benetti - Via Cairoli, 4 -13011 Bor- 
gosesia - Tel. 0163/25062 (ore serali).

CERCO utenti Apple II plus per scambio 
esperienze e programmi nella zona di Mila
no.
Renzo Duci - Via Giorgio Savoia, 3 - 20141 
Milano - Tel. 02/8495816.

VENDO stampante Centronics 739 mai usa
ta perchè incompatibile con il mio software. 
Prezzo interessante.
Tel. 080/734283 (ore pasti).

TASTIERE professionali Spectrum - ZX81; 
da L. 49.000. Richiedi documentazione alle
gando bollo.
Severi Marino - P.zza Isei, 28 - 47023 Cese
na (FO) - Tel. 0547/20890 (ore serali).

PER VIC20 E C64 vendiamo copertine pla
stificate antipolvere a sole L. 7.000 IVA in
clusa.
Supporto in plexiglass color fumé dim. 
43x31x16 cm per i Vs. Home Computer o 
accessori a L. 59.000 IVA inclusa. Guida al 
64 in italiano L. 15.000. Originale inglese 
“Using thè 64” a L. 19.000. Pagamento in 
contrassegno.
Bit shop primavera - Via Matteotti, 99 - 
20041 Agrate Brianza (MI) - Tel. 
039/650635.

VENDO per ZX Spectrum programmi da 16 
K a L. 1000, da 48 K a L 2000. Scrivere o 
telefonare per ricevere elenco completo di 
spiegazioni. Ho anche giochi per ZX81.
Pisano Giampaolo - Via Michelangelo, 5 
-00034 Colleferro (RM) - Tel. 06/973805.

REGALO un programma per ZX Spectrum a 
coloro che scambieranno quattro o più pro
grammi con me. Scambiamoci le liste. Mas
sima serietà.
Rusca Francesco - Via Volturno, 14 -43100 
Parma - Tel. 0521/54600.

VENDO per C64: Super Mon; Simon’s Basic 
più Demo; Hes Writer; Graphics 64 più De
mo; ed inoltre i seguenti videogames: Fly, 
Falcon; Donkey-Kong; Grand-Master; Ca
mels; Cyclons; Biliardo; Sci; Exterminator 
ecc. Offro e pretendo massima serietà. 
Giordano Antonello - Via Martiri d'Unghe
ria, 50 - 86034 Guglionesi (CB).

BASIC enciclopedia dei mini e personal 
computer vendo i primi due volumi (22 fa
scicoli + copertina e risguardi) + 5 fascicoli 
del terzo volume a L. 50.000.
(Valore comm. L. 65.000). Spese postali a 
mio carico. N.B. i restanti fascicoli per il 
completamento dell'enciclopedia sono tut
tora in vendita nelle edicole.
Stefano Ravanello - Via A. Costa, 7 -06023 
Gualdo Tadino (PG) - Tel 075/916748.

PER CESSATA ATTIVITÀ’ vendo a prezzi 
eccezionali i seguenti programmi per il per
sonal computer IBM: 
Easygraphics a L. 50.000
DOS 2.0 + manuale a L. 100.000
Gestione aziendale 2 + manuale a L. 
200.000 (anziché 1.300.000) 
Tel. 035/244131 (Bergamo).

ISCRIVITI se possiedi un Sinclair sei nostro 
amici "Gruppo Utilizzatori Computer Sin
clair - Napoli” avrai accesso ad una formi
dabile soft bank, libri, bollettino, tanta con
sulenza e tanti amici, richiedi materiale in
formativo allegando due bolli da L. 400, 
avrai l'adesivo del club ed il materiale infor
mativo.
Roberto Chimenti - Via Luigi Rizzo, 18 - 
80124 Napoli - Tel. 081/617368.

COMPRO per ZX-Spectrum copie su cas
setta di VU-FILE, Magazzino, Conto Cor
rente della Rebit. Prezzi ragionevoli.
Pesce Valerio - Via Zara, 79 
85100 Potenza.

SCAMBIO-COMPRO-VENDO programmi 
su disco e cassetta per Computer Atari 400- 
800.
Servolini Luigi - Via La Spezia, 81 - 00182 
Roma - Tel. 06/384488-7581219.

CERCO programmi scientifici per Com
modore 64 e Spectrum. Inviatemi anche de
scrizione e prezzo.
Chiregatti F. - Via Ghislanzoni, 9/11 
22050 Calco Superiore (CO).

CERCO dei programmi per CBM 64, prezzo 
massimo L. 5000. Inviate le vostre liste con i 
prezzi a questo indirizzo.
Guido Matbonola - Via Tito Speri, 5 
44100 Ferrara.

VENDO cartucce per consolle intellivision a 
prezzi stracciati marca Imagic: L. 30.000 
“Ice Trek, Dragon-Fire, Nova Blast Atlantis, 
Swords Serpents ’. Colecovision: L. 35.000 
“Carnivai, Venture”. Activision L. 40.000 
Happy Trails. L. 30.000 Stampede. Mattel. L. 
15 000 "Football, Math Fun, Sharp Shot". L. 
20.000 "auto racing, Frog Bog, Shark Shark, 
Shafu” L. 25.000 “Advanced Dungrons, 
dragon, Astrosmask Basket Ball, Boxing, 
Horse Raging, Soccer, Space Battile, Space 
Hawk, Tennis, Tron Deadly Discs, Tron 
Mark a Tron”. L. 30.000 “Utopia, Chess, 
Buzz Bomber Nigat Stalker". Tutti nuovissi
mi in blocco L. 110.000 di ulteriore sconto 
totale L. 700.000 (eccezionale).
Spadazzi Mauro - Via Coriano, 142 
47037 Rimini (Forli)

VENDO Intellevoice più cartuccia Spacé 
Spartans più B 17 Bomber (in inglese) L. 
150.000.
Spadazzi Mauro - Via Coriano, 142 
47037 Rimini (Forli)

ZX81 16/1 K. vendo programmi giochi e Uti
lities. Inviare L. 400 e io invierò la mia lista. 
Redondi Alessandro - Via Carducci, 25 
24100 Bergamo - Tel. 252603.

DISPONIBILITÀ’ immediata di tutti i pro
grammi per “Commodore" “ZX Spectrul” 
prezzi bassissimi chiedere elenco.
Bifolchi Giordano - Via Gracciano Nel cor
so, 111 - 53045 Montepulciano (SI) 
Tel. 0578/757907 - 716397.

CBM 64 chiedo a tutti i 64ttisti aiuto coi lista
ti del loro software. Ricambierò coi miei 
programmi. Sicuro. Grazie.
Pugliesi Orazio - Via Esperia, 3 
95040 Motta S. Anastasia - Tel. 306221.

COMPRO programmi per ZX Spectrum 16 K. 
Inviare elenco con prezzi.

Marinelli Paolo - Via Celesia, 39/5 
16161 Genova - Tel. 010/447734.

VENDO programmi per Commodore 64, di 
tutti i tipi su cassetta, da L 6000 a L. 15.000. 
Richiedere lista e prezzario gratuitamente 
Caiazza Andrea - Via Fucilati, 28 
84014 Nocera Inferiore.

VENDO Sinclair ZX81 + 16K RAM originale 
+ cassetta giochi + manuali in italiano 
"Guida al Sinclair ZX81" e "66 prog. per 
ZX81". L. 190 000
Magistrali Cristiano - Via Cristalli, 5 
29100 Piacenza - Tel. 0523/384807.

COMPRO per ZX Spectrum copie su casset
ta di VU-file, magazzino, Conto Corrente 
della Rebit. Prezzi ragionevoli.
Pesce Valerio - Via Zara, 79 
85100 Potenza.

VENDO per ZX81 cassetta "Flight Simula- 
tion” e il libro “66 programmi per lo ZX 81 
con hardware” insieme L. 13.000. Inoltre 
vendo manuale "Impariamo a programma
re con il VIC & CBM” a L. 7.000 
Maruca Raffaele - Via E. Toti, 27 
21047 Saronno (VA) - Tel. 02/9606819.
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in vendita da:

ACCESSORI
tutto ciò che vi manca 

per completare o esaltare il vostro impianto!

COMMITTERI
elettronica

Via Appia Nuova, 614 - 00179 ROMA - Tel. 7811 924

La garanzia di un nome 
che ha la fiducia del pubblico 

da oltre 20 anni
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PEZARA ANMAAL 
SINCLAIR CLUB

Si è costituito in questi giorni un nuovo punto 
d’incontro di sinclairisti piemontesi a Borgo- 
manero. I promotori sono questa volta tutti 
insegnanti, il fatto è senza dubbio una sorpre
sa graditissima, eravamo infatti abituati a 
Club composti esclusivamente da scatena
tissimi ragazzini che in materia computer ne 
sanno sicuramente più dei professori.
Ma per controbattere questo assioma nasce 
quindi il primo Sinclair Club cattedratico; per 
tutti coloro che vogliono sostenere ed aderire 
al Club ecco l’indirizzo.
Pettinatoli Mauro
Via De Gasperi, 7/A
28021 BORGOMANERO (NO)
Tel. 0322/82742

SINCLAIR CLUB GASLINI

La febbre da Sinclair Virus ha contagiato an
che Genova e come sfogo naturale ecco 
spuntare un nuovo Club. Il nostro nuovo 
gruppo di amici genovesi conta già su una 
decina di soci ma spera sulla nostra collabo- 
razione per incrementare rapidamente il nu
mero.
Cogliamo l’occasione per ringraziare della 
simpatica lettera inviataci e dei complimenti 
per la nostra rivista; il desiderio espresso dai 
nostri amici di vedere l’inserto Sinclub impa
ginato a parte e venduto insieme alla rivista è 
anche il nostro e chissà se prima o poi. .. ma 
non voglio anticiparvi nulla. L’indirizzo dei 
nostri simpatici amici di Genova è.
Robotti Giorgio
Via. A. Ronino, 90/7
16142 GENOVA

COMPUTER CLUB ARCAL RAI

Anche i nostri amici non potevano rimanere 
immuni dal fenomeno computer ed hanno 
fondato anche loro un Club aperto a tutti i 
dipendenti RAI ed in particolare a tutti gli uti
lizzatori Sinclair e Commodore. Il Club ha la 
sede presso la RAI di Roma e conta ben due
cento iscritti, un vero record; l’attività è sicu
ramente tra le più organizzate: corsi di Basic 
per principianti, agevolazioni per l’acquisto 
del computer, ecc. Per avere un contatto con 
tutti gli altri Sinclairisti e informazioni sul 
mondo Sinclair ecco il gemellaggio tra le due 
associazioni sicuramente utile per una co
mune attività futura. Per chi voglia aderire al 
club RAI vedere l’indirizzo sotto riportato.

RAI Radiotelevisione Italiana 
ARCAL - COMPUTER CLUB 
att.ne sig.ra Luchini
Via Col di Lana, 8
00195 ROMA

CLUB GIOVANILE 
COMPUTER & VIDEOGIOCHI

Sedici simpatici ragazzi di Grado ci scrivono 
informandoci della fondazione del Club Gio
vanile Computer e Videogiochi. Il Club ha lo 
scopo di essere un punto di riferimento per 
l’attività di tutti i giovani “computeristi ope
ranti nella zona di Grado ed in particolare 
quelli alle prime armi.
Nelle previsioni ci sono alcune iniziative co
me l’affiliazione al Sinclub e lo scambio di 
software, per la sezione videogiochi sono in 
programma invece l’organizzazione di tornei 
nelle varie specialità. Il loro desiderio sarebbe 
quello di poter allacciare rapporti cordiali con 
il nostro Sinclub e con tutti gli altri Sinclair 
Club anche se il loro non è una associazione 
prettamente riservata ai Sinclairisti. Nella no
stra grande famiglia c’è posto per tutti gli ap
passionati, l’unica cosa che chiediamo è l’in
vio regolare di dati e notizie sull'attività dei 
Sinclairisti che operano aH’interno del vostro 
Club.

Dario Lauto
Via Lugnan, 17 
34073 GRADO (GO) 
Te. 0431/81191

SPECTRUM CLUB PONTEDERA

Sono un gruppo di ragazzi Sinclairisti di Pon- 
tedera e da tempo meditavano di fondere un 
Sinclair Club, ora che hanno trovato la spinta 
e la carica giusta ecco l'annuncio ufficiale. 
Per ora non sono numerosi ma sono convinti 
che in poco tempo aumenteranno sensibil
mente il numero e per il momento sono impa
zienti di far parte della nostra grandefamiglia. 

Noi del Sinclub li abbiamo accolti a braccia 
aperte, speriamo che facciano altrettanto i 
sinclairisti di Pontedera e dintorni.

Guidotti Giulio
Via Del Popolo, 54 
56025 PONTEDERA (PI) 
Tel. 0587/56926

BUG CLUB TORRE DEL GRECO

I nostri amici campani, noti per la loro fervida 
immaginazione, non potevano mancare al 
nostro appello e detto fatto ecco creato un’al
tro Sinclair Club. Il Bug Club vanta già undici 
soci particolarmente attivi, dobbiamo infatti 
render merito a questo gruppo per il buon 
lavoro di programmazione che hanno svolto; 
il loro attaccamento al Sinclub sarà ricom
pensato con la prossima pubblicazione del 
divertente gioco che ci hanno spedito in an
teprima. In attesa di altre interessanti iniziati
ve ecco i dati del Bug Club.

Baiano Giovanni
Via Cesare Battisti, 11
80059 TORRE DEL GRECO (NA) 
Tel. 081/8816572

SINCLAIR CLUB LECCE

Annunciamo ufficialmente l’apertura del Sin
clair Club Lecce che opera a favore degli 
utenti di ZX Spectrum nella zona di Lecce e 
provincia. Alleghiamo a questo importantissi
mo annuncio anche la foto (sotto) di alcuni dei 
soci e la preghiera di pubblicare la notizia del 
nostro Club; il nostro indirizzo e:

Via Libertini, 66 
73100 Lecce 
Tel. 0832/653018
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TASCAM 234 SYNCASET
Registratore multitraccia a 4 canali.
Questo registratore è sostanzialmente la versione a cassetta 
dei nostri registratori 4 canali a bobina, con incorporato un 
mixer a 4 ingressi e 2 uscite.

REGISTRAZIONE SIMUL SYNC.
Con il 234 si possono eseguire registrazioni con il sistema 
professionale multitraccia SIMUL-SYNC.
Vale a dire che puoi comporre registrazioni multiple 
aggiungendo una traccia alla volta fino a che avrai raggiunto 
il risultato che desideravi.
Il contenuto di ogni traccia può essere poi trasferito ed 
aggiunto a quello di un'altra ed insieme possono cosi formare 
una nuova traccia.
In realtà, si possono registrare sino a 10 tracce separate e se 
ognuna di queste non è stata trasferita su di un’altra più di 
una volta, non si ha alcun scadimento qualitativo della 
registrazione definitiva.

TECNOLOGIA SOFISTICATA.
Una caratteristica estremamente importante che il 234 ha in 
comune con i registratori multitraccia a bobina della TASCAM 
è l’esclusiva possibilità di commutare la funzione RECORD 
con quella select output.
Quattro commutatori selezionano le funzioni sync o record di 
ogni canale, mentre altri due commutatori permettono 
l’ascolto del segnale in entrata o del segnale riprodotto dalla 
testina sync/repro.
L’interruttore METER permette il controllo dei livelli delle 
quattro tracce tramite i rispettivi VU Meter, oppure attiva i VU 
meter 1 e 2 con i quali controllare i livelli di uscita stereo. 
L’interruttore CUE seleziona in mono o in stereo le uscite del 
mixer. Il mixer incorporato è una caratteristica veramente 
esclusiva del 234.
Oltre a permettere un pre-ascolto in mono o stereo di tutti o 
dei singoli canali può anche essere usato per miscelare il 
nastro multitraccia sino alla stereofonia.
Ci sono alche anche le funzioni di ricerca dello zero-stop e 
dello zero-play che permettono di trovare velocemente o 
facilmente il punto desiderato del nastro.

Se poi al 234 unisci un mixer esterno (il modello M-2A per 
esempio) avrai un sistema capace di registrazioni che non 
avresti mai pensato possibili con un registratore a cassetta 
multitraccia.

In termini di qualità sonora il 234 è stato concepito per darti 
assolutamente il meglio.
Il trasporto del nastro è affidato a due motori che assicurano 
una stabilità ed un contatto nastro-testine eccezionali.
Il nastro scorre ad una velocità di 9,5 cm/sec. cioè doppia di 
quella dei registratori convenzionali, cosicché la risposta in 
frequenza ed il rapporto segnale/rumore sono pan a quelli 
dei registratori da studio.
E, naturalmente, tutte le operazioni sono controllate da 
circuiti logici che le rendono sicure, dolci, silenziose e precise. 
Per migliorare ancora di più il rapporto segnale/rumore e per 
ottenere una gamma dinamica eccezionalmente ampia, il 234 
dispone di interruttore che permette l’utilizzo del sistema DBX 
incorporato.
Ogni canale ha il proprio ingresso linea e un ingresso jack 
per microfono. Gli ingressi microfonici sono dotati di controlli 
indipendenti per interfacciare perfettamente la sensibilità di 
ogni ingresso ai diversi tipi di microfono o - se preferisci - a 
chitarre elettriche od ad altri strumenti musicali elettrici.
Il TASCAM 234 SYNCASET può essere usato da solo o come 
nucleo di un sofisticato sistema di registrazione multitraccia 
capace di produrre risultati sorprendenti, anche nel campo 
degli audiovisivi.

TASCAM
byTEAC
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Spett. SINCLUB, gradirei avere informazio
ni circa l'esistenza di programmi di inge
gneria civile funzionanti sullo Spectrum.

Rispondiamo volentieri alla richiesta 
del Sig. Castelnuovo. Sono disponibili 6 
programmi della serie Tecnimedia, 
prodotti dalla Rebit Computer, e riguar
danti l’ingegneria civile.
Alcuni di questi programmi sono stati 
recensiti su questa rivista. Due pro
grammi riguardano la termotecnica 
(Legge 373 e diagramma di Glaser) 
mentre gli altri il calcolo di strutture. 
La JCE ha prodotto 4 programmi di 
ingegneria civile, di cui uno di termo
tecnica (Energia solare), due di calcolo 
strutturale “Elementi finiti” e “TRAVI 
IPE”, mentre il quarto tratta il calcolo 
delle aree in svariati modi. “TOPOGRA
FIA”.
Sperando di avere soddisfatto la sua 
richiesta cogliamo occasione per 
porgere distinti saluti.

Di Cinto Giuseppe 
Via Cavour, 66 
65100 Pescara

Sono proprietario di un "Personal Compu
ter Sinclair” ZX Spectrum 48 K n. di matrico
la 739856 da alcuni giorni e mi ritengo sod
disfatto dell’acquisto effettuato.
Tuttavia, dall'esame più approfondito delle 
caratteristiche della macchina, ho rilevato 
alcune particolarità su cui gradirei avere 
ragguagli e delucidazioni.
I punti che mi hanno lasciato perplesso so
no i seguenti:
1) il quadro riservato dallo "Spectrum” alle 
comunicazioni video con l’utente appare 
spostato sulla sinistra rispetto allo schermo 
del televisore.
2) Con il programmino seguente:
10 LET A = 0.15
20 LET B = 1000
30 PRINT INT (A*B)
si ottiene il risultato 149 anziché 150.
3) Con i programmi di molti giochi per ripri
stinare le funzioni del computer è necessa
rio staccare la spina, in quanto non esiste 
un reset generale del sistema.
4) Il segnale acustico del computer non en
tra sull’audio del televisore ma si sente solo 
sull’altoparlantino dello “Spectrum”.
5) Non esiste una presa per il “monitor” in 
alterlativa al televisore.
Con riferimento ai punti sopra menzionati, 
sarei grato se poteste suggerire eventuali 
possibili rimedi. Inoltre, essendo mia inten
zione adoperare la macchina per calcoli di 

ingegneria civile relativi a strutture in C.A., 
sarei grato se poteste indicarmi i limiti di 
precisione ottenibili in tale applicazione, e 
se esistono altre possibilità di errore analo
ghe a quello del punto 2) della presente 
lettera, di cui tenere conto nella stesura dei 
programmi.

Sig. Di Cinto risponderemo con ordine 
alle sue domande.
1) Il difetto è del monitor o televisore da 
lei utilizzato.
2) Noto il difetto, è possibile porvi rime
dio da programma ad esempio testan
do il risultato. In realtà la funzione INT 
non da risultati errati, ma semplicemen
te arrotonda all’intero più basso.
Se vuole realizzare programmi di inge
gneria tenga presente che lo Spectrum 
effettua queste operazioni:
~3x—3=9 -3 al quadrato uguale -9.
3) Visto che il tasto reset non c’è, o lei 
realizza un interruttore posto fra la spi
na dell’alimentatore, e l’alimentatore 
stesso, oppure obbligatoriamente deve 
togliere la spina.
4) Lei può usare l’interfaccia monitor, in 
vendita presso i Bit Shop Primavera, 
che invia i segnali audio al monitor stes
so.
5) vedi 4).

Clemente Mauro 
Via Metauro, 23 
Mestre (VE)

Spett.le Sinclub Sperimentare, essendo 
possessore di uno ZX Spectrum 16 K (con il 
quale, per divertirsi con i videogames, si è 
un po’ handicappati a causa del fatto che i 
giochi più belli, sono quasi tutti 48 K) vorrei 
sapere qualcosa sulle espansioni e preci
samente:
1) Quale tipo mi consigliate?
2) Per cortesia, se siete al corrente del prez
zo indicatemelo.
3) Dove posso trovarla, visto che dove abito 
io (Mestre) non sono riuscito a trovare 
espansioni di nessuna specie.
Oltre al problema dell’espansione ne ho un 
altro da proporvi e precisamente: il Monitor, 
lo l’avrei già trovato; si tratta di un monitor a 
fosfori verdi della Philips purtroppo però 
quest’ultimo non è compatibile con il mio 
computer e il mio rivenditore, mi ha detto 
che dipende dalla frequenza con la quale 
lavora il computer.
Ora, io mi domando: “Sarò costretto a lavo
rare e divertirmi per sempre, con il compu
ter collegato ad un televisore in bianco e 
nero (visto l’enorme cifra (L. 499.000) del 
monitor a colori della Rebit) oppure un gior
no troverò un monitor che funzioni?
A voi la risposta. L’ultima domanda che vi 
pongo è la seguente: “È vero, che devono 
uscire i joystick con l'interfaccia interna a 
loro?” In caso affermativo indicatemi il 
prezzo.
Vi ringrazio sin d’ora per la cortesia che mi 
avete dimostrato nei rispondere a una mia 
precedente lettera e, con la speranza che 
rispondiate anche a questa, vi saluto dicen
doci di continuare su questa strada perchè 
siete veramente in gamba. Grazie.

L’espansione di memoria dello Spec
trum è in vendita presso i Bit Shop Pri
mavera.
Le consigliamo il tipo prodotto dalla 
Tenkolek.
Se lei usa il monitor a fosfori verdi, per

de quella che è una delle caratteristiche 
principali dello Spectrum, e CIOÈ IL 
COLORE.
Il monitor della Rebit è a colori, e quindi 
molto diverso da quello citato.
Il joystick da lei citato è l’interfaccia 2 
della Sinclair già disponibile in Italia.

Ravaglia Daniele
Via Gardello, 2
41056 Savignano sul Panaro

Spettabile Sinclub sul numero di Febbraio 
di Sperimentare ho letto che la rivista fran
cese Micro Systems ha realizzato un pro
gramma su disco per lo ZX81.
lo vorrei sapere come si fa ad interfacciare 
un'unità a disco allo ZX81, come si può fare 
per avere l’interfaccia e se voi (Sinclub) 
avete intenzione di pubblicare il circuito 
(magari comprando l’articolo della rivista 
francese).
Allegata a questa mia allego anche il ta
gliando “Per saperne di più”.

Sig. Ravaglia, il disco a cui abbiamo 
accennato, non è un disco da drive, 
bensì un normale disco di quelli sui 
quali solitamente si incide la musica. 
Ci è anzi giunta notizia, dell’esistenza di 
LP per lo Spectrum, disponibili in In
ghilterra.
Esistono dei drives per lo ZX 81, realiz
zati negli USA, e funzionanti con lo 
stesso principio dei microdrives, ma 
non sappiamo se sia possibile riceverli. 
Questi microdrives vengono chiamati 
stringyfloppy, e hanno una velocità di
chiarata di caricamento di 14000 baud. 
Il numero di telefono della casa produt
trice (che è la CAI) è 517 687-7343. 
Con distinti saluti.

Granella Giorgio 
Via Pietro Venturi, 16 
00149 Roma

Spett.le Sinclub
gradirei sapere oltre che l’associazione al 
club anche dove reperire l’interfaccia pro
grammabile per joystick della Tenkolek qui 
a Roma dato che su Sinclub di Febbraio 
non viene menzionato né il prezzo ne la 
reperibilità.

Sig. Granella, l’interfaccia da Lei citata, 
sarà presto disponibile nei Bit Shop Pri
mavera.
Con distinti saluti.

Di Bianchi Sergio 
Via Moveda, 37 
Roma

Pubblichiamo senza commento questa 
lettera arrivata in Redazione

Spett. Redazione, ho recentemente acqui
stato un C-64, delia Commodore, in quanto 
ritenevo che tale macchina potesse soddi
sfare le mie esigenze.
Non vi nascondo però la mia delusione, 
derivante dalla mancanza di una serie di 
istruzioni che ritengo fondamentali, e che 
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rendono l’uso della macchina stessa diffici
le per i non iniziati.
In particolare, era mia intenzione inserire 
sulla macchina dei programmi prendendoli 
dalle riviste o da un mio amico che possie
de uno Spectrum 48 K.
Purtroppo, è praticamente impossibile ad 
esempio disegnare in alta risoluzione con 
dei semplici comandi come avviene su 
quest’ultima macchina, e la cosa mi ha de
luso molto, in quanto stando a quanto mi è 
stato riferito è necessario ricorrere a delle 
istruzioni in linguaggio macchina o far ri
corso a dei programmi appositi, il cui costo 
si va ad aggiungere a quello della macchina 
stessa.
Il manuale allegato alla macchina non è 
molto prodigo di suggerimenti, e quindi per 
risolvere questo problema non mi resta che 
acquistare qualcuno di questi programmi o 
sperare che qualche rivista specializzata 
pubblichi qualche programmino su questo 
problema.
La mia intenzione era di realizzare un pro
gramma per studiare il grafico di funzioni 
copiando il listato di un'analogo program
ma disponibile per lo Spectrum.
Mi è stato riferito però che, anche nel caso 
riuscissi a trovare un programma che effet
tui questi disegni, sarebbe poi un dramma il 
far comparire delle scritte contemporanea
mente ai disegni.
Ora è possibile che mentre sullo Spectrum 
si può allegramente disegnare anche sul 
listato, su una macchina considerata semi
professionale si debba fare tutto questo ca
sino per ottenere lo stesso risultato?
Altro problema, le scritte colorate.
Il C-64 che vanta ben 16 colori, non può 
avere più di 2 colori per carattere (salvo 
modo realizzare programmi complicatissi
mi, dei quali a dire il vero non ho capito 
niente), mentre il mio amico con il suo Sin
clair può definire delle scritte di un colore, 
su strisce di un altro colore, e con sfondo di 
un terzo colore (con bordo di un quarto 
colore), magari in doppia densità luminosa 
e flashanti.
Tutto quello che sono riuscito a fare è stato 
una scritta in inverse, e per di più devo 
anche stare attento a che colore uso per 
fare (’inverse perchè la mia macchina non 
sceglie da sola il colore di contrasto, in 
modo tale che le scritte siano comunque 
visibili.
Non parliamo poi del problema di far stam
pare qualcosa in una posizione precisa del
lo schermo.
Si tratta di un vero dramma, specialmente 
se si scrive sull’ultima linea. In questo caso 
infatti sovente si ha uno spostamento verso 
l’alto di tutto quanto c’era già scritto sul 
video.
Era mia intenzione acquistare una stam
pante, ma poi ho desistito, considerando 
che (sigh!) non esiste il comando COPY, e 
per effettuare la copia del video è necessa
rio utilizzare un programma apposito, che 
se uno non dispone del comando MERGE 
(da aggiungere tramite apposita cassetta in 
quanto non disponibile da sistema), si deve 
riscrivere ogni volta. Essendo poi un princi
piante non vi dico quanti SYNTAX ERROR 
ottengo introducendo i programmi (errore 
inesistente sui Sinclair visto che i comandi 
sono predefiniti).
Concludendo questa mia lettera di appello 
alla vostra redazione, pregandovi di indi
carmi come uscire da questa poco piace
vole situazione e come risolvere i miei pur
troppo numerosi problemi.
Con distinti saluti.

Fabio Manlosu 
Via A. Riberto, 14 
Milano

Alcuni mesi orsono, essendo interessato 
all’acquisto di un calcolatore ho girato per i 
rivenditori. La mia prima scelta si orientava 
sul VIC 20 della Commodore ma avendolo 
visto operare da un amico ho subito deciso 
di scartarlo date le sue evidenti limitazioni 
quali: le difficoltà per utilizzarne la grafica; 
la sua piccola capacità di memoria e il noio
so uso del registratore a cassette. Opportu
namente guidato (l’opportunità di questo 
consiglio non è identificabile se a favore 
mio o del rivenditore) mi sono indirizzato sul 
Commodore C64 e, all’atto dell’installazio
ne ho avuto la prima sgradita sorpresa: la 
macchina non ha i 64 K di memoria previsti 
ma è possibile utilizzarne solo 38911 con il 
BASIC. Tralasciando questo particolare 
non indifferente, per esigenze di lavoro, ho 
necessità di usare la grafica; altra sgradita 
sorpresa: è difficilissima da usare; manca
no le istruzioni da calcolatore per consen
tirne un uso semplificato, come non succe
de su altri calcolatori (Apple Spectrum 
ecc.). L’uso della grafica è semplificato una 
volta acquistata la cassetta per abilitarne i 
comandi cosa che non è molto edificante. 
Un altro problema riguarda il manuale for
nito all’atto dell’acquisto: una cosa vera
mente poco utile. Per avere uno strumento 
su cui poter lavorare ho dovuto rivolgermi 
all’estero n e farmi mandare alcuni testi più 
approfonditi. In conclusione mi rivolgo a voi 
chiedendo una spiegazione sul perchè 
queste cose non ....... essere conosciute 
dagli utenti prima di effettuare l’acquisto di 
un prodotto.
Confidando nella vostra assoluta imparzia
lità nella pubblicazione di ; lettere anche di 
critica vi porgo i miei distinti saluti.

Questa e altre lettere ci sono giunte in 
redazione, da quando ci occupiamo 
anche dei Commodore. La verità sulle 
macchine viene a galla, e il giudizio de
gli utilizzatori, premia o distrugge l’im
magine della macchina stessa. A diffe
renza dello Spectrum che non viene ec
cessivamente pubblicizzato e di cui ra
ramente si elencano i pregi (e anche 
questo è un male), delle altre macchine 
spesso si elencano pregi inesistenti, e a 
farne le spese sono gli utenti finali.

CLASSIFICA DEI PROGRAMMI
PIU’ VENDUTI

Titolo Marchio
1 CHEQUERED FLAG Psion
2 FLIGHT SIMULATION Psion
3 MANIC MINER Bug-Byte
4 3D ANT ATTACK Quick Silva
5 MORACE GOES

SKIING Psion
6 ATIC ATAC Ultimate
7 ARCADIA Imagine
8 3D TANX DK’ Tronics
9 HUNGRY HORACE Psion
10 ANDROID Sunshine
11 ZZOOM Imagine
12 MAZIACS DK’ Tronics
13 MUNTER KILLER Protek
14 MONSTER IN HELL Softek
15 TERROR DAKTIC 4D Melbourne

WHAT TIME IS IT?

Che ora è? È l’ora del computer.
Costa un sacco di soldi, forse li vale 
tutti, senz’altro è un gioiello di minia
turizzazione.
Trattasi del Minus un computer - 
orologio dalle prestazioni eccezio
nali: 48K RAM/ROM espandibili a 
128K, visualizzatore a cristalli liquidi 
con risoluzione 15x21 punti, tastiera 
Qwerty con 84 funzioni, sintetizzato
re vocale; ha inoltre la possibilità di 
interfacciamento con monitor a co
lori, stampanti e modem.
In dotazione sono abbinati alcuni 
programmi su EPROM contenenti 
anche dei brani musicali.
Tornando al prezzo (tenetevi forte) 
sul catalogo c’è un numero a sei zeri: 
1.000.000 di franchi polinesiani - il 
Minus è prodotto a Tahiti - che corri
spondono a circa 12 milioni di lire. 
Niente male per un orologino.

ARCI E INFORMATICA

Per la massa crescente di utenti
consumatori di home e personal 
computer l’ARCI ha varato una serie 
di iniziative concrete e interessanti. 
La più originale è senza dubbio quel
la della costituzione di laboratori, 
questi sono una sorta di botteghe di 
stampo rinascimentale in cui opera
tori informatici e utenti portano avan
ti progetti di ricerca, sperimentazio
ne e produzione. I laboratori finora 
attivati sono tre:
- Didattica e Computer rivolto agli 

operatori della scuola con una 
serie di seminari sull’applicazione 
degli elaboratori alla didattica.

- GIOCO e Computer, è già stato 
avviato una serie di progetti perla 
trasposizione di “storie” su ela
boratore con due noti scrittori di 
“comics”.

- Informatica Musicale, si rivolge a 
musicisti ed è finalizzato alla co
struzione di software per la pro
duzione e l’analisi dei suoni, non 
ultima l’educazione musicale tra
mite elaboratore.

In questa serie di iniziative targate 
ARCI non potevano mancare i classi
ci corsi, per il momento in fase speri
mentale, rivolti in particolare a soddi
sfare specifiche esigenze di gruppi di 
utenti. I corsi previsti sono:
1) Introduzione all’uso del perso

nal computer
2) Introduzione all’uso dell’Olivetti 

M20: linguaggio Basic e princi
pali pacchetti applicativi

3) Introduzione all’uso dell’Olivetti 
M10 come terminale telematico: 
applicazioni professionali.

Per informazioni ed iscrizioni ri
volgersi a ARCI MILANO
Via Manfredo Fanti, 19
Milano - tei.: 02/5456551.
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CENTRO OROBICO 

DIDATTICO 
ELABORAZIONE DATI

Via BORGO PALAZZO, 142 - 24100 BERGAMO 
Tel. 035/293293

Y ry, 

ISTITUTO SUPERIORE DI INFORMATICA

CORSI DI INFORMATICA IN TUTTA ITALIA 
TELEFONARE IN SEDE 

PER AVERE IL CALENDARIO AGGIORNATO
Dlrez.. 20124 Milano - Via Montepulciano, 11 - Tel. (02) 6701779 
Centro di calcolo e di formazione:
20158 Milano - Via C. Cantoni, 2 - Tel. (02) 3761306 W

IBM SEMEI» UNIVAC

A MILANO

bit
primavera

IL PIU’ VASTO 
ASSORTIMENTO 
DI SOFTWARE

Via PETRELLA, 6
Via CANTONI, 7

Novità - Anteprime - Permute 
Noleggio - Vendita anche per H 
corrispondenza contrassegno
Piazza Marucchi, 2 Roma Tei. 8445343 S#

Visitateci: Siamo a Vostra disposizione 
per consigli, suggerimenti, soluzioni.

Micro Corner Srl. Via Ugo Bassi, 3 - 20159 Milano 
Tel. 02/6881685 - 6071939

HOME COMPUTER 
PERSONAL COMPUTER 

PERIFERICHE ACCESSORI

* Al MICROCOMPUTERS

MICRO SHOP .«sä
via ACILIA 214-00125 ACILIA-ROMA 

tei.(06) 6056085-6054595

SINCLAIR

ZX SPECTRUM 
16,48OPPURE 80 k!

INVIARE £5 000 PER IL FAVOLOSO CATALOGO 
ILLUSTRATO DI ACCESSORI,PROGRAMMI,LIBRI

calcolatori, programmi, assistenza & istruzione

TORINO
Direzione e Vendite:
Via Juvarra, 24
Tel. (011) 535449-542592
10122 TORINO

CONCESSIONARIO IBM MILANO PERSONALCOMPUTER iV'H-MIVVr

Filiale di vendita: 
Viale Jenner, 23 
Tel. (02) 603721 
20159 MILANO

A GENOVA

VIA CHIARAVAGNA, 10/R 
Tel. 010/673238

VI ATTENDE IL NEGOZIO 
PIU’ FORNITO DELLA CITTA’ 
ARRIVI GIORNALIERI
DI SOFTWARE



HARDWARE - SOFTWARE - STAMPANTI 
DISCHETTI - CASSETTE - FLOPPY - SISTEMI 
MICRODRIVE - PROGRAMMATORI EPROM - 
MODEM - INTERFACCE - PLOTTER ... NOVITÀ’

IBM 
DIGITAL

PERSONAL COMPUTER s.r.l. H P'

TI CONSIGLIA, TI VENDE, TI ASSISTE 
E TI DA PROGRAMMI SU MISURA

Punto di vendita: Piazza De Angeli, 3 - Tel. 437058
Centro Assistenza: Piazza De Angeli, 3 - Tel. 4697398 

20146 Milano

A PESCARA

COMPUTER
> MARKET

Via TRIESTE, 73 
Tel. 26007

Centro Italiano Diffusione Informatica

SINCLAIR - COMMODORE- SPECTRAVIDEO

60019 SENIGALLIA - Via Maierini n° 10 - Tel. 071/659131

^PROFESSIONALITÀ1 
COMPETENZA
NEL TUO NEGOZIO A:

BERGAMO
VIA S. FRANCESCO D'ASSISI, 5

A ■■■■ [■■il
GIOCHI ELETTRONICI

LE ULTBME NOVITÀ’ DI SOFTWARE 
DIRETTAMENTE DAGLI USA

10123 TORINO 20145 MILANO
Via Carlo Alberto, 39 Via Mascheroni, 14
Tel. 011/517740 Tel. 02/437385

A PARMA

VELCOMsrl
TUTTO IL SOFTWARE DISPONIBILE PER 

COMMODORE E SINCLAIR

Via E. CASA, 16/A - Tel. 0521/23376

TRIUMPH-ADLER
VIENI A PROVARE IL NUOVO

ALPHATRONIC P. C. TA TRIUMPH-ADLER 
64 KB RAM - 32 KB ROM

IL PIU’ MODERNO PERSONAL SUL MERCATO

VIA MATTEOTTI, 66 - 20092 CINISELLO B.



Titolo originale
50 OUTSTANDING PROGRAMS 
FOR THE VIC-20
Autore
Tim Hartnell
Casa Editrice
INTERFACE PUBLICATIONS LTD
Prezzo: da definirsi

Il VIC 20 è un computer meravi
glioso, creato appositamente per 
consentirvi di fare il miglior uso pos
sibile del potenziale grafico e sono
ro del computer; inoltre “collabora” 
tantissimo con il programmatore di 
giochi... Il BASIC è veloce ed inequi
vocabile, la gamma di effetti sonori e 
visivi è praticamente inesauribile, e - 
nonostante certe minime limitazioni 
dovute all’ampiezza dei tratti grafici 
- si riescono a creare delle splendi
de immagini sullo schermo, soprat
tutto con il comando POKE.

Tuttavia, l’effettivo valore del libro 

dipenderà da quello che farete (a) 
dei programmi per adattarli e “per
sonalizzarli”; e (b) delle idee che ne 
trarrete da utilizzare in nuovi pro
grammi vostri.

Viene presentata una vasta gam
ma di programmi, affinchè il lettore 
possa apprezzare la flessibilità della 
macchina e farsi una idea dei pro
grammi che potrebbe scrivere, oltre 
ad apprendere i modi più semplici 
per ottenere gli effetti desiderati.

La stampante riproduce tutti i gra
fici del VIC e, per renderli i più chiari 
possibile, i listati sono riportati sul 
libro esattamente come escono dal
la stampante. Nonostante ciò, po
trebbe non essere del tutto agevole 
capire bene alcuni comandi a colori: 
per questo motivo, l’introduzione ne 
reca un elenco, cui sono aggiunti i 
comandi REVERSE ON e REVERSE 
OFF, esattamente come sono ripro
dotti dalla stampante. La lettura dei 
listati dovrebbe così essere facilita
ta.

Oltre ad usare i comandi elencati, 
molti programmi hanno “REM state
ments” che spiegano quali colori 
siano stati impiegati.

Ma se non riuscite a scoprire a 
cosa serva un certo comando a co
lori, allora usate pure quello che 
preferite; e potete certo anche cam
biare tutti i colori, una volta che ab
biate visto quello che dovrebbe ese
guire un dato programma.

Il libro segue uno schema molto 
semplice: viene presentato il pro
gramma, e con alcuni programmi 
sono fornite anche delle informazio
ni riguardanti il modo in cui fu scritto 
- e come ottenga certi risultati.

Titolo originale
LEARN COMPUTER PROGRAMMING
WITH THE COMMODORE VIC
Autore
LR. Carter e E. Huzan
Casa Editrice
COMMODORE COMPUTER
Prezzo L. 11.000

Il computer Commodore Colour 
Vie offre svariate possibilità di im
piego, sia per applicazioni da svol
gere a casa, a scuola, che per lavori 
da espletare in ufficio od in laborato
rio: ovunque abbiate una presa per 

l’energia elettrica ed un impianto te
levisivo.

Accendendo il VIC, avrete imme
diatamente accesso al linguaggio di 
programmazione BASIC (BASIC sta 
per Beginners All-purpose Symbo- 
lic Instruction Code). Grazie a que
sto libro, sarete presto in grado di 
scrivere utili programmi in BASIC. 
Non è necessario che abbiate già 
delle conoscenze sulla programma
zione dei computers, ed i molti eser
cizi e problemi (con risposte in ap
pendice) vi aiuteranno a procedere 
al vostro ritmo.

Un aspetto molto attraente del VIC 
riguarda il colore; imparerete subito, 
dopo i primi capitoli del libro, le tec
niche del colore e dell’animazione 
più semplice, dimodoché potrete poi 
inserire tali caratteristiche in tutti i 
programmi. Il VIC vi consente anche 
di programmare una serie di effetti 
sonori, e nel volume che vi presen
tiamo troverete esempi di routines 
da immettere nei vostri programmi.

La versatilità del VIC trova un’ulte
riore ampia dimostrazione nelle se
zioni riguardanti i grafici ad alta riso
luzione, che non richiedono “pro
gram packs” speciali, anche se 
avrete bisogno di un altro 3K RAM 
pack. Tutte le subroutines necessa
rie per produrre grafici ad alta riso
luzione sono già raccolte in questo 
libro.

Tra le applicazioni di cui trattano 
gli autori citiamo: effetti con il colore, 
grafici animati e ad alta risoluzione; 
effetti sonori e simulatore Morse; 
calcoli dei costi e calcolo ipotecario; 
elaborazione e simulazione stockfi-

RonGeere



le; elaborazione di dati scientifici e 
d’ingegneria; calcoli matematici 
semplici e complessi.

Tale elenco non esaurisce affatto i 
tipi di applicazioni per le quali potete 
usare il VIC: dopoché avrete ben as
similato queste tecniche più sempli
ci, potrete iniziare a servirvi del VIC 
per compiti più sofisticati. Ad esem
pio, potete utilizzare “l’user port” del 
VIC per controllare modelli ed appa
recchiature scientifiche. Potete an
che ottenere accessori per il VIC, 
quali joy sticks e paddles da sfrutta
re sia per i giochi che per compiti di 
controllo, e un’unità disk ed una 
stampante da impiegare nel lavoro, 
ad un livello già molto più avanzato.

Titolo originale
VIC 20 EXPOSED
Autore
John Vander Reyden
Casa Editrice
MELBOURNE HOUSE PUBLISHERS
Prezzo L. 24.000

VIC 2019
EXPOSED

Ora potete comprendere tutti i mi
steri del vostro VIC 20, e senza esse
re costretti a lottare con il complica
to manuale.

“VIC 20 EXPOSED” fornisce una 
spiegazione approfondita dell’intero 
sistema VIC 20, in modo chiaro e 
facile da seguire.

Con questo libro, ogni possessore 
di un VIC 20 sarà in grado di capire 
come questo versatile computer da 
casa funzioni effettivamente.

Tutte le funzioni e le variabili di 
programmazione ricevono un’atten
ta spiegazione, e, con l’aiuto dei 
molti programmi dimostrativi, il libro 
insegna a trarre il massimo profitto 
dalle stupefacenti capacità del VIC 
20. Presto otterrete effetti ben più 
spettacolari di quelli che pensavate 
potessero aversi da un normale VIC 
20.

“VIC 20 EXPOSED” contiene an
che una sezione speciale nella qua
le si tiene un’eccellente disamina di 
ogni aspetto del funzionamento 
dell’hardware della macchina.

Questo libro è stato scritto per 
guidarvi attraverso tutto il funziona
mento del VIC 20, dall'inizio alla fine, 
ed è proprio per tale motivo che “VIC 
20 EXPOSED” rappresenta un aiuto 
indispensabile per ogni proprietario 
di VIC 20: sia per chi lo stia usando 
per le prime volte, sia per il serio 
programmatore.

Titolo originale
TAPE MERGE/APPEND
Casa produttrice 
SUPERSOFT
Casa distributrice:
REBIT
Prezzo:
L. 30.000

Questo programma, fa parte di una 
serie di utility, realizzate dalla Su- 
persoft, per aumentare quella che è 
la potenza del BASIC del C-64, per 
consentire operazioni normalmente 
non eseguibili.
In particolare questo programma 
aggiunge il comando MERGE al 
Commodore, consentendo quindi di 
caricare in memoria un programma 
senza cancellare il programma già 
presente in essa, cosa che avver
rebbe utilizzando il comando LOAD.

In realtà oltre al comando MER
GE, il programma abilita anche il co
mando APPEND, che è diverso dal 
precedente. Infatti con MERGE si ha 
una fusione di due programmi, nel 

senso che uno si sovrappone all’al
tro.

Con Append, i due programmi 
vengono posti uno dietro all’altro, 
indipendentemente dai numeri delle 
linee del primo e del secondo pro
gramma. Ulteriore possibilità offerta, 
è la scelta fra un MERGE di tipo con
venzionale, con cioè una sostituzio
ne delle linee uguali, e un MERGE 
che consente di avere due linee con 
lo stesso numero.

Ricapitolando dunque si hanno 
tre ulteriori comandi: con Append si 
ottengono due programmi posti l’u
no di seguito all’altro, indipendente
mente dai numeri di linea degli stes
si (si può quindi avere una linea 10 
del secondo programma situata do
po la linea 9000 del primo), con il 
Merge normale, si ha una sovrappo
sizione delle eventuali linee aventi 
numero uguale, e quindi un numero 
di linea compare una sola volta.

In questo caso è il secondo pro
gramma, quello cioè che viene cari
cato da nastro che sostituisce le li
nee del primo con numero uguale.

Il terzo comando è un MERGE che 
consente di avere due numeri di li
nea uguale, ma posti uno dietro l’al
tro.

Cioè le linee sono ordinate se
condo il loro numero, anche se ci 
possono essere una dietro l’altra 
due )wree con numero 100.

È evidente che queste tre possibi
lità rendono estremamente potente 
la macchina, in fase di redazione di 
programmi, in quanto è possibile mi
schiare programmi senza tenere ec-
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cessivamente conto dei numeri di 
linea degli stessi, non solo, ma è an
che possibile effettuare delle opera
zioni con un programma, che richie
dano ad esempio la disponibilità di 
ampia area di memoria, memorizza
re i risultati e successivamente cari
care in macchina un secondo pro
gramma che utilizzi questi risultati.

Un utility che può dunque servire 
in molte occasioni, anche al di fuori 
della redazione dei programi, e che 
quindi può risultare utile a molti.

100 LET A=P LET B=3
110 FOR 1 = 1 TO 10
120 NEXT I

PROGRAMMA PRESENTE 
IN MEMORIA

50 REM
100 LET X=1
150 STOP

PROGRAMMA DA 
CARICARE

FUNZIONE APPEND

100 LET A=1: LET B=3
110 FOR 1=1 TO 10
120 NEXT I
50 REM

100 LET X=1
150 STOP

MERGE NORMALE

50 REM
100 LET X=1
110 FOR 1=1 TO 10
120 NEXT I
150 STOP

MERGE CON DUPLICAZIONE 
50 REM

100 LET A=1:LET B=3 
100>LET X=1
110 FOR 1=1 TO IO
120 NEXT I
150 STOP

TAGSORT 64
Titolo originale 
TAGSORT 64
Casa produttrice 
SLIPERSOFT
Supporto e configurazione:
CASSETTA CBM64
Casa distributrice: 
REBIT
Prezzo:
L. 36.000

Tagsort è una velocissima routine 
di ordinamento in linguaggio mac
china che ordinando un vettore 
stringa dall’A alla Z oppure in senso 
opposto, assegna un vettore di interi 
corrispondenti al vettore stringa.

Esempio: il vettore principale con
tiene una lista di nomi ed il vettore 
ausiliario contiene il numero di re
cord. La routine può essere chiama
ta con un comando diretto oppure 
dall’interno di un programma.

La routine in linguaggio macchina 
si trova in un programma che serve 
da “caricatore rilocatore”, il quale 
permette di caricare la routine in

qualsiasi punto della memoria del 
CBM-64 e facilita l’aggancio della 
routine medesima ad un programma 
BASIC in modo che i 2 programmi 
possano essere caricati come uno 
solo. Il programma ha il seguente 
menù:
T - carica sopra la ramtop
S - indirizzo di partenza scelto dal
l’utente
E - indirizzo finale scelto dall’utente 
A - carica in memoria il programma 
da unificare con la routine.
T - la routine viene caricata appena 
sotto la ramtop alla fine della memo
ria disponibile per il BASIC.
S - carica ad un indirizzo di partenza 
specifico, scelto secondo le neces
sità dell’utente.
E - con questa opzione si sceglie 
l’indirizzo dove deve finire la routine. 
A - solitamente la routine serve per 
essere aggiunta ad un programma 
BASIC; con questa opzione è possi
bile caricare in memoria, dal disco o 
dal registratore, il programma desi
derato.

Il programma rilocabile crea una 
versione della routine che comincia 
immediatamente dopo la fine del 
programma BASIC e che può essere 
memorizzata insieme al programma 
BASIC stesso con un normale co
mando SAVE.

SUPERSORT
Titolo originale 
SUPERSORT
Casa produttrice 
REBIT
Supporto e configurazione:
CASSETTA PER C-64
Prezzo:
L. 84.000

Supersort è una routine in linguag
gio macchina che permette un ordi
namento rapidissimo di una serie di 
dati, siano essi numerici, o alfanu
merici.
La routine di ordinamento può esse
re comunque locata all’interno della 
RAM del computer, anche se viene 
consigliato di fonderla con il pro
gramma Basic dalla quale verrà uti
lizzata, in modo tale da caricare un 
solo programma in memoria, tutte le 
volte che lo stesso dovrà essere uti
lizzato.
Non appena il Supersort viene cari
cato in macchina viene richiesto il 
tipo di memoria di massa sul quale si 
effettuerà la registrazione.



Successivamente, viene chiesta la 
locazione della memoria dove si si
stemerà il programma.
Si può scegliere se sistemarlo nella 
zona più alta della RAM, o pure sce
gliere la zona di inizio o fine della 
routine.
Il programma consente altresì di 
proteggere dalla cancellazione la 
routine in linguaggio macchina.
Il manuale si dilunga sul modo mi
gliore per sistemare la routine.
Analizziamo invece lo scopo del 
programma stesso.
Ordinare una serie di numeri, signi
fica metterli in ordine crescente o 
decrescente, mentre ordinare delle 
stringhe, significa sistemarle in ordi
ne alfabetico, dalla A alla Z, o vice
versa. La scelta del tipo di ordina
mento viene effettuata semplice- 
mente con una POKE.
Più precisamente con POKE 2,0 si 
ha un ordinamento di tipo A-Z, men
tre con una POKE 2;1 si ha un ordi
namento Z-A. Il Supersort non si li
mita però ad ordinare stringhe o nu
meri di un array.
È possibile infatti ordinare contem
poraneamente più array, collegati 
fra loro.
Nell’esempio che proponiamo, un 
array numerico, e un array stringa, 
sono posti in relazione fra loro in 
base agli indici.
L’ordinamento viene effettuato sul 
primo array, cioè quello numerico.

Nella fase iniziale la variabile A(1) 
era il 9 e la variabile A$(1) era A.
Quando il primo array viene ordina
to, le corrispondenze rimangono.
Al numero nove corrisponde ancora 
là lettera A, anche se ora l’indice di 
entrambe è il 10 e non l’uno.
È quindi possibile ordinare veloce
mente in questo modo, una serie di 
dati collegati fra loro, e creare una 
serie di corrispondenze.
Per i sinclairisti, è possibile fare rife
rimento al VU-File, per ottenere un 
esempio di applicazione di questo 
tipo di routine.
Abbiamo così accennato anche ad 
un tipo di applicazione, che in gene
re riguarda i programmi di archivio. 
Altri campi di applicazione possono 
essere quelli scientifici.

READY.

10 DIMAklO)
20 FCiRI = ÌTO10
3 0 A ( I ) = R N II ( 1 tì
35 PRIHTH(I)
40 NEXT
5 0 S Y S 4 017 4 , A ( 0 )
60 FORI-ITO10
70 PRINTAl I)
88 NENT

READY.

READY .

n05663196>33
« 150897958
.909085444
.350140193
E 0987988109
.151005123 
.412154845
. 8 t-' 5663639
.39024911
.518012676

READY.

c 0566319683
. 098798810'9
B150897958
.151005123
,350140193
.39024911 
.412154845 
.518012676
.873663639
.909085444

READY.

AIUTATECI 
A RISPARMIARE
CARTA

ACQUISTATE
SPERIMENTARE
SEMPRE
ALLA STESSA EDICOLA
La carta per stampare riviste sta dimi
nuendo in tutto il mondo. Ci è difficile re
perirla. Preghiamo pertanto i lettori di ac
quistare "Sperimentare” possibilmente 
sempre alla stessa edicola. Ciò permette
rà ai nostri servizi diffusione di rifornire i 
punti di vendita di un numero sempre fis
so di copie, evitando sperperi e rese. Altri 
lettori, inoltre, non rischieranno di rima
nere senza Sperimentare.
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MAGAZZINO CBM 64
Titolo originale 
MAGAZZINO CBM 64
Casa produttrice 
REBIT
Supporto e configurazione:
FLOPPY DISK CBM 64
Casa distributrice:
REBIT
Prezzo:
L. 100.000

Il programma lavora con: un disco 
per il programma, uno o due per i 
dati del magazzino, un’unità 1541 
collegata al CBM 64.

CARATTERISTICHE
— Gestione magazzino, per quanti

tà e valore in entrata e uscita, fino 
a:
500 articoli con un solo disco da
ti,
1000 articoli con due dischi dati. 

— Liste situazione magazzino e liste 
sotto scorta.

— Gli articoli sono tenuti in ordine 
crescente in base al codice di 10 
caratteri alfanumerici.

— Giacenza iniziale e sommatoria 
entrate/uscite.

Il pacchetto è composto da 2 pro
grammi:
1 - INIZIOMAG - esegue l’inizializ- 
zazione del disco (o dei dischi) dati e 
si usa una sola volta all’inizio del 
magazzino.
2 - MAG64 - è il programma di ge
stione del magazzino.

All’inizio del lavoro si carica il pro
gramma INIZIOMAG, che effettua l’i- 
nizializzazione e la preparazione del 
disco (o dei dischi) dati (una sola 
volta per ogni disco dati). Quando 
questo programma ha finito, chiede 
di montare il disco programmi e ca
rica automaticamente il programma 
MAG64, che propone il seguente 
menù:
1 - AGGIORNAMENTO
2 - STAMPA
3 - AZZ. MOVIMENTI 
0 - FINE
Effettuata la scelta, a meno che non 
si tratti di FINE, viene richiesto se si 

vogliono i dati per l’aggiornamento; 
rispondendo S, la data del giorno, 
che viene comunque richiesta, vie
ne trascritta sul disco.
Vediamo adesso come opera cia
scuna opzione.
*** L’opzione 1 AGGIORNAMENTO 
ha il seguente menù:
1 - NUOVI DATI
2 - MODIFICA
3 - CANCELLAZIONE
0 - RITORNO MENU’

La funzione 1-NUOVI DATI per
mette l’inserimento di nuovi articoli 
nel magazzino. I dati non devono 
superare le lunghezze riportate più 
avanti, perchè il programma mantie
ne questi dati a lunghezza fissa per 
non compromettere il lavoro svolto. I 
campi numerici sono controllati e 
vengono accettati solo i caratteri: ci
fre, segno e punto decimale.

Effettuato l’inserimento viene 
chiesta conferma; se questa viene 
data, il programma va avanti e chie
de il codice di un altro articolo. Se 

non viene data, chiede quale campo 
si vuole modificare, visualizza i 
campi fino a quello desiderato e re
sta in attesa del nuovo dato; quindi 
visualizza i restanti dati e chiede di 
nuovo conferma.

La funzione 2-MODIFICA ha il se
guente menù
Entrata - Uscita - Modifica - O.K.

La funzione, Modifica chiede qua
le campo si vuole modificare, effet
tuata la modifica, chiede conferma.

La funzione Entrata registra i mo
vimenti in entrata.

La funzione Uscita registra i movi
menti in uscita.

La funzione O.K. riscrive i dati sul 

disco con tutti gli aggiornamenti fat
ti.

La funzione 3-CANCELLAZIONE 
chiede il codice dell’articolo da can
cellare e lo cancella.
*** L’opzione 2 STAMPA del menù 
principale esegue le liste dei dati o 
sul video o sulla stampante; appare 
il seguente menù:
1 - VIDEO
2 - STAMPANTE
Scegliendo 1 -VIDEO compare il se
guente menù:
1 SINGOLO ARTICOLO
2 A PARTIRE DA UN ARTICOLO

Con la prima opzione viene chie
sto il codice dell’articolo che si vuo
le visualizzare, con la seconda il co
dice deH’articolo da cui far iniziare la 
visualizzazione; dopo aver visualiz
zato ogni articolo viene chiesto se si 
vuole continuare. Scegliendo 2- 
STAMPANTE compare il seguente 
menù:
1 - GLOBALE
2 - PARZIALE

Con la prima opzione si ha la 
stampa di tutti i dati relativi ai codici 
contenuti sul disco (o i dischi) dati: 
con la seconda si hanno le stesse 
opzioni del video. In entrambi i casi, 
si può limitare la stampa solo agli 
articoli sottoscorta.
* ** L’opzione 3 AZZ. MOVIMENTI 
del menù principale:
— azzera i campi 11 TOT. ENTRATE 

e 12 TOT. USCITE
— pone il valore del campo 10 

GIAC. INIZIALE uguale a quello 
della GIACENZA (campo 5).

Questa operazione viene svolta su 
tutti gli articoli presenti sul disco (o 
sui dischi) dati.



*** L’opzione 0 FINE serve per 
uscire dal programma.
I campi in cui è diviso ogni record, 
sono i seguenti:

1 - Codice articolo
2 - Descrizione
3 - Unità di misura
4 - prezzo unitario
5 - Giacenza
6 - Scorta minima
7 - Valore merce

10 caratteri
40 caratteri

2 caratteri
10 caratteri
10 caratteri
10 caratteri
10 caratteri

aggiornata automaticamente molti
plicando il quarto campo per il quin
to.
8 - Data ultimo

movimento 6 caratteri
aggiornata automaticamente dal
programma modifica.
9 - Percentuale IVA 
10 - Giacenza iniziale
11 - Totale entrate
12 - Totale uscite
13 - Annotazione 1
14 - Annotazione 2

2 caratteri
15 caratteri
15 caratteri
15 caratteri
35 caratteri
35 caratteri

Le liste su stampante escono con il 
seguente formato:
Codice articolo Descrizione-

Prezzo unitario
Giacenza Unità di misura Scorta 
minima Valore merce Pere. IVA 
Data ultimo movimento
Giacenza iniziale
Totale entrate
Totale uscite
Nota 1 - Nota 2
Esempio:
COD. A A 1 AUTORA
DIO 12000
40 N U ( 1 0 ) VALORE:
4600000 IVA: 18%
1/5/84
GIAC. IN. 20
TOT. ENTR. 25
TOT. USO. 5
NOTA UNO - NOTA DUE
Inoltre la giacenza dell’articolo vie
ne stampata in REVERSE qualora 
l’articolo si trovi sotto scorta.

SCRITTURA 
AUTOMATICA

I programmi scritti in codice mac
china richiedono tempi lunghi per il

59000 REM
59816 REM « «
59826 REM « SCRITTURA «
59638 REM « AUTOMATICA t
59646 REM » «
59856 REM tOOOOO O****#^^^
59903 PRINT’^UMERO DI LINEA DI PARTENZA 
” • PRINT”H<0~255)K”
59931 INPUTKt K=VAL(KÌ)P0KE3,K
59982 INPUT"£L0CAZI0NE DI PARTENZA";D$-D
=VAL(D$)
59963 PRINT’^ULTIMA LOCAZIONE”'INPUTEi E
=VAL(E$)
63333 IFPEEK (0) =255T HENPRINTnUMm91SNU
MERO DI LINEA TROPPO GRANDE”
60831 I FD> E T HE NF'RI NTINE" -ST
0P
60002 PRINT” D ♦12” -.E=”E” :G0T068

60010 K-PEEK(B) F$=STR$\K)+”DATA”+STRS\P
EEK(D))
60100 PRINTF«;
-60200 FORD=D+1TOD+10
60300 K^=”/”+MID$(STR$(PEEKiD)),2,3)
60400 PRINTKÌ;
60500 NEXT:POKE0.PEEK(0)+l
60510 PRINT”8”
60520 P0KE631,13 P0KE632,13•POKE633,13-P 
0KE198.3

trasferimento in istruzioni DATA da 
utilizzare in un normale programma 
BASIC, senza trascurare il fatto che i 
dati devono essere convertiti da 
esadecimale in decimale. Questo 
programma legge delle locazioni di 
memoria in un determinato campo, 
costruisce un’istruzione DATA, con 
un numero di linea scelto dall’uten
te, raggruppando in essa o in più di 
esse le istruzioni lette in memoria, 
senza che sia necessario alcun in
tervento da parte dell’utente. Ciò è 
possibile utilizzando il buffer di ta
stiera nel seguente modo: vengono

inseriti nelle locazioni di memoria 
riservate al buffer tastiera 3 codici 
ASCII del ritorno carrello e il punta
tore del buffer viene messo ad un 
valore diverso da 0, questo fa si che 
il calcolatore accetti le istruzioni che 
vengono scritte sul video dal pro
gramma come normali comandi BA
SIC. La locazione 198 è il puntatore 
del buffer di tastiera, la locazione 
632 è la prima e la 640 l’ultima del 
buffer medesimo.
Quando il programma parte, chiede 
il numero di linea di partenza per le 
istruzioni DATA (accetta un numero
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da 0 a 255: ciò perchè il numero 
scelto viene memorizzato nella lo
cazione 0, e di conseguenza si pos
sono avere linee da 0 a 255). Questa 
non vuole essere una limitazione; 
infatti, se le linee in questione sono 
già occupate da altra parte di pro
gramma, si può cambiare il numero 
di linea di partenza delle istruzioni 
DATA, semplicemente cambiando 
la linea 60010 in:
60010 K=PEEK(0)+1...ecc.
dove I ha un valore fisso. Per esem
pio sia 1=500 e sia stata scelta come 
linea di partenza la linea 10; le istru
zioni DATA cominceranno alla linea 
510 ed avranno un incremento di 1. 
Se per altri motivi non si volesse l’in
cremento di 1, bisognerà cambiare 
la linea 60010 in:
60010 K=PEEK(0)*S...ecc.
dove S è un fattore di scala; in altre 
parole, se S=10 i numeri di linea 
avranno un incremento di 10. Natu
ralmente si possono combinare i 
due modi e ottenere una linea che 
abbia un numero maggiore di 255 e 
un incremento di 10 in questo modo: 
60010 K=PEEK(0)*S+l...ecc.
Questo programma, scritto per il 
CBM-64, non dovrebbe porre pro
blemi nell’uso su altri calcolatori che 
utilizzano un sistema simile di ge
stione del buffer di tastiera e di cui si 
conoscono le rispettive locazioni di 
memoria. Ed ecco ora un altro pic
colo problema nell’uso di questo 
programma: in ogni istruzione DATA 
vengono inserite 10 locazioni di me
moria e, quando il numero di loca
zioni da inserire non è un multiplo di 
consecutive all’ultima scelta; questo 
significa che occorre usare alcuni 
byte di memoria in più, ma non sarà 
un grosso lavoro eliminare dal pro
gramma i valori delle istruzioni DA
TA che non interessano.

CREATORE DI SPRITE
Questo è un programma che calcola 
i valori da mettere in memoria per 
definire uno sprite. Il programma 
permette di creare uno sprite in una

98 Ay.

1 REM ♦♦ ^»#^ + ***^*^*:** + i+^i+**
2 REM * *
3 REM * CREATORE DI «
4 REM * SPRITE *
5 REM * *
6 rem ********************************** 
18 REM*******IN12IALI22A2IONE*********** 
15 P0KE53281,3:P0KE5328S,B
28 DIMT(22,3):E=-3.P0KE658,128
38 9=1324:X=1•¥=2-C=54272
48 REM******INI2IAL122A210NE SPRITE*****
56 V=53248:P0KE2842,13
68 F0RI=BT062 P0KE832+I,255-NEXT:P0KEV+4 
,245-POKEV+5,158
78 INPUTCOLORE DELLO SPRITE? (8-15) ” 
;A
88 IFA<80RA>15THEN7B
86 C0L=A:POKEV+41,COL :POKEV+21,4
98 PRINT "UÈ“
186 REM****** STAMPA GRIGLIA ***********
165 PRINT”LHMa2£CREAT0RE DI SPRITESC”
116 PRINT”»»»____________________________________” 
128 FORI=1TO21
136 PRINT” | I ”
148 NEXT
156 PRINT"»------------------------------------------------------”
168 REM ********* ISTRUZIONI *********** 
195 F0RV=2T022:FORX=1TO3:T(V,X)=8 NEXTX, 
¥ POKEV+21,4
288 E=-3 : X=1 - ¥=2 ; PRI NT 
jwwwmeg-ocRSR in su-'” 
213 ' N
-«CRSR IN GIU'”
228 PRINT
0-BCRSR A SIN”
236 PR INT
EP-BCRSP A DEX”
248 pp^nt
leC-KCLP GRIGLIA”
245
ÌKB*-BD ISEG/CANCEL ”
253 PRINT
MiffiS-nCREA SPRITE”
253 PRINT1
MOÌ »DISEGNATO”
299 REM ******* CICLO PRINCIPALE ******* 
333 GETA$
318 IFA$=”S”THEN56B
320 IFA$=”B”THEN¥=Y-1
336 IFA$=”L”THEN¥=Y+1
348 IFA$=”O”THENX=X-1
356 IFA$=”P”THENX=X+1
366 IFA$=”C”THENG0SUB168B
376 IFX<1THENX=1
388 ]FX>24THENX-24
393 IFY-1C1THEN¥=2
438 IF¥+1>22THEN¥=22
413 P=S+X+¥*48
428 IFPEEK(P)=16B THEN CHECK=i
436 IFPEEK(P)0166 THEN CHECK=3
448 PO—PEEK(P)
445 POKEP,163■POKER +C,COL
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456 IFA*="*”ANDCHECK=iTHENP0KEF/32 :Rv=PE 
EK(P)
468 IFA$=” *”ANDCHECK«8THENP0KEP . 160 -PO=P 
EEK<P>;POKER+C,COL
465 POKER,PO-.POKER«,COL 
476 G0T0388
499 REM ******* CREA SPRITE ************ 
560 G0SUB2686 
520
S STO 
536 print 
^PREPARANDO” 
540 print 
mto SPRITE B” 
545 print
MSI)¡SEGNATO •” 
550 FORY=21022 
560 E=E+3 
570 F0RX=iT024 
5S0 IFX=10RX=90RX=17THENA=7 
590 IFX=2ORX=10ORX=13THENA=6 
660 IFX=30RX=110RX=19THENA=5 
610 1FX=4ORX=12ORX=23THENA=4  
620 IFX=50RX=130RX=21THENA=3 
630 IFX=60RX=140RX=22THENA=2 
640 IFX=70RX=150RX=23THENA=l 
650 IFX=8ORX=16ORX=24THENA=0
660 IFPEEK<S+X+Y*46)=166THENGOSUB3006
670 P0KE832+E,T(Y,1);R0KE832+E+i , T ( Y ,2)■ 
P0KE832+E+2,T<¥,3) 
680 NEXTX 
690 NEXTY
699 REM * SCELTA DOPO CREATO LO SPRITE * 
766 GOSUB2660 
710 PRINT 
AMBIA” 
720 print 
SPRITE” 
730 print 
1-STAMPA DATI” 
740 PRINT 
H8SU SCHERMO” 
750 PRINT
WK2-STAMPA DATI” 
760

STAMPANTE” 
770

FINE” 
780 PRINT
MaaaawMaascEGLi <8-3> ” 
785 FORI=6TO20 NEXT
798 GETA$: IFA*=”nTHEN826
800 A=VAL(A*):IFA<0ORA>3THEN786 
810 G0T0838
820 PRINT 
BMIMÌM^SCEGLI (6-3) ” 
825 FORI=0TO26-NEXT.G0T0786 
836 POKEV+21,8:IFA=0THEN4006 
840 IFA=1THEN5000 
850 IFA=2THEN6000 
860 END 
869 END
999 REM ****** PULISCE IL VIDEO ********

il suo

Se darà moi 
di p’ù dei

videogiochi !
Con il nuovissimo Corso 1^1 per corri-
spondenza

PROGRAMMAZIONE,
BASIC e MICROCOMPUTER

lei programmerà microcomputer di qua
lunque tipo perchè le dispense non so
no vincolate ad alcun modello.
Particolarmente adatto per COMMODO
RES^ VIC 20 e SINCLAIR.
Il Corso è adatto a tutti coloro che voglio
no
• Padroneggiare la programmazione 
generale e quella BASIC • Sviluppare in 
modo autonomo dei programmi in BA
SIC • Capire quelli di terzi e riscriverli per 
il proprio computer • Valutare i program
mi standard ed impiegarli in maniera cor
retta • Adattare al proprio computer i 
programmi in BASIC di riviste o di Club •

CHIEDA SUBITO — IN VISIONE GRA-
TUITA — LA 1a DISPENSA PER UNA 
PROVA DI STUDIO E LA RELATIVA 
DOCUMENTAZIONE COMPLETA! Ri
ceverà tutto con invio postale raccoman-
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griglia di 24 per 21. Dopo che il ca
rattere è stato definito sulla griglia, è 
possibile vedere lo sprite appena 
creato premendo S, dopodiché si 
possono stampare i dati dello sprite 
sulla stampante o sul video.
Il programma è stato provato con 
una stampante Commodore 1515; 
esso può lavorare senza la routine 
6000 oppure con altre stampanti 
cambiando la routine di stampa.
Le istruzioni del programma sono:

0 - Cursore in sù 
L - Cursore in giù 
P - Cursore a destra 
Q - Cursore a sinistra 
C - Pulisce griglia
* - Disegna/Cancella

1688 FORX=1TO24 :F0R¥=2T022 :R0KES+X+¥*48, 
32 : NEXT ¥ , X : X=i : ¥=2 : RETURN
1393 REM **** CANCELLA MESSAGGIO ******* 
28BB F0RX=26T033 •F0R¥s=6Tul4 -.ROKES+X+’i^S 
,32 :NEXT ¥,X -X=1-¥=2:RETURN
366B IFX>«1ANDX<=8THENT ( ¥, 1) = T \ V, 1) +2tA 
3618 IFX>=9ANDX<>16THENT<¥,2)=T(¥,2) +2fA
3628 IFX>=17ANDX<=24THENT(¥,3)=T(¥,3)+2t 
A
3836 RETURN
3333 REM ******* ALTRO SPRITE ********** 
4666 G0SUB2866:G0T0135
4333 REM ** STAMPA DATI SULLO SCHERMO ** 
5686 FRI NT ”U5”
5618 PRINT”! SEGUENTI DATI SONO STATI CA 
RICATI IN”
5626 PRINT’’MEMORIA PER CREARE LO SPRITE 
DISEGNAI OC”
5836 F0R¥=2T022
5646 PRINT” ”;T<V,i);" ”;T(¥,2);
” ”;T(¥,3)
5666 NEXTY
5865 GETA$ IFA$=””THEN5S65
5676 G0T06116
5333 REM ***** LE LINEE DA 6886-

POSSONO ESSERE OMESSE ***** 
6866 0PEN4/4
6828 PRINT”! SEGUENTI DATI SONO STATI CA 
RICAT! IN”
6638 PRINT”MEMORIA PER CREARE LO SPRITE 
DISEGNATOC”
6856 F0R¥=2T022
6668 PRINT#4,” ”;T(¥,1);” ”,!<¥,
2);’’ ”;T(¥,3)
6678 NEXT¥
6838 PRINT#4
6166 CL0SE4
6165 REM ***** FINE PROGRAMMA ********** 
6118 END

READY.

S - Crea lo sprite
Dopo che lo sprite è stato creato ci 
sono le seguenti possibilità di scelta: 
0 - Cambiamenti sullo sprite
1 - Stampa i dati sullo schermo
2 - Stampa i dati sulla stampante.

0 - CRSR IN SU’ 
L - CRSR IN GIU’ 
O - CRSR A SIN 
P CRSR A DEX 
C - CLR GRIGLIA
* - DISEG/CANCELLA 
S - CREA SPRITE

DISEGNATO

ALTA RISOLUZIONE

La grafica ad alta risoluzione sul 
CBM-64 permette una risoluzione 
320*200. Ogni punto grafico vien 
composto in modo che ciascuna 
delle 64000 locazioni è rappresen
tata da un bit in memoria. I bit sono 
raggruppati in byte a gruppi di 8; in 
tal modo occorrono 8000 byte, cioè 
8K di memoria.
Il primo problema che si incontra 
quando si inizia un programma di 
grafica è quello di trovare 8K di me
moria libera dal BASIC, per memo
rizzare la mappa dei bit. Il modo più 
ovvio è quello di spostare l’inizio del 
programma BASIC alla locazione 
16384, cosicché la mappa di memo
ria dello schermo di 8K può essere 
messa nell’area compresa fra le lo
cazioni 8192 e 16383.
Il punto di partenza del programma 
BASIC viene cambiato modificando 
il valore dell’apposito puntatore, che 
si trova alla locazione 44. Inserendo 
uno 0 nella locazione 16384 si pre
para la nuova partenza del pro
gramma BASIC. Inserite nel punta
tore di partenza del BASIC il nuovo 
valore, mettete a 0 la locazione 
16384 e fate la NEW della memoria, 
per attivare tutti i puntatori che di
pendono dal puntatore di partenza.
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La sequenza completa è la seguen
te:

POKE 44,64: POKE 16384,0:NEW 
che è la prima cosa da compiersi, 
prima di caricare o di fare qualsiasi 
programma, per mettere in funzione 
il sistema che verrà utilizzato.
Il puntatore di partenza del BASIC è 
contenuto nelle locazioni 43 e 44. Il 
punto di partenza viene calcolato 
nel seguente modo:

PRINT PEEK(43)+PEEK(44)*256
che dà normalmente 2049, in quanto 
il valore memorizzato nella locazio
ne 43 è solitamente 1 e quello della 
locazione 44 è 8. Il contenuto della 
locazione precedente la 2049 è 0 e 
si visualizza facendo:
PRINT PEEK (2048)

Avendo messo il valore 64 nella lo
cazione 44 il punto di partenza del 
BASIC diventa 16385, e dato che il 
valore della locazione precedente è 
stato messo a 0, sono state rispettate 
tutte le procedure per poter scrivere 
o caricare un programma BASIC. 
Abbiamo adesso a disposizione la 
porzione di memoria fra 2048 a 
16383 in cui memorizzare la mappa 
di memoria dello schermo.

MAPPA DI MEMORIA SCHERMO
Si segnala al Commodore 64 che si 
vuole usare la memoria da 8192 in 
poi per memorizzare la mappa di 
memoria schermo, modificando la 
locazione 53272, che è usata dal re
gistro di controllo memoria del Vie. 
La mappa di memoria schermo non 
è altro che una collezione di caratte
ri, ciascuno di 8 byte, che coincide 
con la zona di memoria utilizzabile 
per i caratteri definiti dall’utente e 
l’intero schermo è composto di 40 
colonne per 25 righe di caratteri da 8 
per 8 pixel ciascuno. Se vengono 
messi a 100 i bit da 3 a 1 della loca-

1 REH 1^*^*#**^************^*************
2 REH * *
3 REH * ALTA *
4 REN * RISOLUZIONE *
5 REH * *
6 REM irnfcim******************^^
13008 G0SUB11666
10010 P0KE53265,PEEK<53265)0R32
10020 P0KE53272 , (PEEK <53272)AND24B)0R8
18838 REH FOR1=81921016191
18848 REH POKE 1,6
16858 REM NEXT I
18866 F0RI=1824T02623
18878 POKE 1,1
18888 NEXT I
16896 RETURN
11890 PEFFNCO<Z)=8192+320*FNCH<¥) +8*FNCH
<X)+¥-8*FNCH<¥)
11010 LEFFNCH<Z)=INT<Z/8)
11020 DEFFNBI<Z)=7+8*FNCH<Z)-Z
11030 RETURN
12000 IFABS<LX-NX)>=ABS<t¥-N¥)THENGOSUBl
4008
12818 IFABS<LX-NX)<ABS<L¥-N¥)THEN80SUB15
668
12020 RETURN
14836 8=6 : IFLX-NXO6THENS= <L¥-N¥)/ <LX-NX 
)
14616 FORX=INT<LX+.5>JOINT<NX+.5)STEPSON 
<NX-LX)
14028 ¥=INT<(X-LX)»S + .5+L¥>
14836 P=FNC0<6> : IFP>8191ANI>P<16192THENP0
KEP,PEEK<P)0R2fFNBI<X)
14648 NEXTX
14656 RETURN
15688 S=B : IFL¥-N¥O6THENS=<LX-NX)/<L¥-N¥ 
)
15616 FOR¥=INT <<¥-L¥)+.5)TOINT<N¥+.5)STE 
PSGN<N¥-L¥)
15826 X=INT(<¥-L¥>*S+LX)
15838 P=FNCO<P) ■ IFP>8191ANI>P<16192THENPO
KEP , PEE K < P) 0R2 fF NBI < X )
15648 NEXT¥
15858 RETURN

READY,

zione 53272, la memoria schermo 
viene fatta iniziare da 8192. Per ef
fettuare questo cambio inserite:
POKE 53272,(PEEK(53272 AND 
240) OR 8)
Per rendere funzionante la nuova 
mappa di memoria schermo, biso
gna mettere a 1 il bit 5 della locazio
ne 53265, che è il registro di control
lo del Vie, con:
POKE 53265,PEEK(53265) OR 215
Una volta abilitata la mappa, biso
gna mettere tutti i byte a 0, onde 
pulire lo schermo per il disegno; in

seguito bisogna scegliere i colori 
necessari per disegnare. I colori 
vengono direttamente messi nella 
memoria di schermo: i 4 bit inferiori 
del byte corrispondente al carattere 
in memoria indicano il colore dello 
sfondo in alta risoluzione ed i 4 bit 
superiori il colore del pixel disegna
to.

COLORI
I colori sono quelli normali del Com
modore 64, che variano dallo 0 per il 
nero al 15 per il grigio-3 e sono mes-
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si in ciascuno dei 64 pixel di ogni 
carattere. Ogni pixel non può essere 
colorato individualmente ma solo in 
blocco 8 per 8.
La subroutine 10000 mette il sistema 
in alta risoluzione grafica, dopo che 
è stata spostata a 16285 la partenza 
del BASIC. La routine è molto sem
plice da interpretare; essa prepara il 
calcolatore a disegnare con punti 
neri su sfondo bianco e se desidera
te il contrario, cioè sfondo nero con 
punti bianchi, basta sostituire il valo
re 1, messo nella memoria di scher
mo, con il valore 16 nella POKE a 
linea 10070.
Le 3 funzioni necessarie per dis
egnare in alta risoluzione sono ri
unite insieme nella subroutine 
11000; sono state inserite all’inizio 
del programma perchè ogni funzio
ne, prima di essere usata, deve es
sere stata definita.
FNCH(Z) è usata per elaborare il nu
mero di riga e di colonna del caratte
re che corrisponde alle specifiche 
coordinate. La coordinata X può va
riare all'interno del range 0-319 da 
sinistra a destra. Se un particolare 
punto la coordinata X=100 corri
sponde al carattere della colonna 
data da:

INT(100/8)

che è la colonna 12. La coordinata Y 
varia da 0 a 199 dall’alto verso il 
basso. Così 57 corrisponde al carat
tere ella riga data da:

INT(57/8)

che è la riga 7. Sia le righe che le 
colonne sono numerate a partire da 
0. Ci sono 320 byte per riga e 8 byte 
per colonna per ogni riga.
FNCO(Z) calcola il numero del byte 
per le coordinate X e Y a partire dalla 
locazione 8192. FNCH(Y) dà il nu
mero di riga di caratteri che contie
ne la coordinata Y; questo numero 

viene poi moltiplicato per 320 per 
avere il numero dei byte che prece
dono la riga in oggetto.
FNCH(X) dà il numero della colonna 
di caratteri che contiene la coordi
nata X; questo numero viene molti
plicato per 8 per determinare il nu
mero di byte che in quella riga pre
cedono quella colonna. La parte fi
nale delle istruzioni su quella linea 
di programma:

Y—8*INT(Y)

trova per quanti byte la coordinata Y 
attraversa il carattere. L’ultima fun
zione FNBI(Z) viene usata per trova
re la posizione di un bit all'interno di 

un byte di un carattere. Il bit più a 
sinistra ha numero 7 e quello più a 
destra ha numero 0, che è l’opposto 
delle coordinate.
Allo stesso modo con cui si calcola 
la posizione del byte nella funzione 
FNCO, così viene calcolata la posi
zione del bit:

X-8*FNCH(X)

ed in seguito, sottraendo quel valore 
da 7 si ha:

7+8*FNCH(X)-X

Nella subroutine 12000 la prima del
le 2 istruzioni IF viene attivata se la 
differenza fra le coordinate in dire
zione X è maggiore o uguale a quel
la nella direzione Y, altrimenti viene 
attivata la seconda istruzione IF. La 
prima richiama la subroutine 14000, 
la seconda la 15000. Queste su

broutine sono sostanzialmente 
identiche, l’unica differenza sta nel 
fatto che una modifica la linea lungo 
l’asse X e l’altra l’asse Y. Quindi de
scrivendone una si descrive anche 
l’altra.

GRADIENTE
La subroutine 14000 inizia mettendo 
a 0 il gradiente S. Essa lavora sul
l’asse X e il passo che compie è 
quello di verificare se LX sia uguale 
a NX; se no. L’inizio e la fine della 
linea sono in punti diversi e il prossi
mo passo è il calcolare il gradiente. 
La subroutine prende i valori di X dal 

valore arrotondato di LX al valore 
arrotondato di NX in passi di 1,0 o 
—1 secondo il segno della differen
za fra NX e LX.
Per ciascun valore di X viene in se
guito calcolato Evalore arrotondato 
di Y; viene quindi chiamata la fun
zione FNCO pertrovare la locazione 
di numero P e, se il valore di P è 
contenuto entro i limiti previsti di 
8192 e 16385, viene fatta la POKE 
della locazione P con un valore che 
è sempre esistito nella locazione 
specifica. Su tale valore viene fatto 
un OR con 2tFNBI(X), da cui si ottie
ne un numero di un bit che viene 
messo ale vengono lasciati gli altri 
inalterati. Per disegnare una linea 
basta inizializzare il sistema chia
mando la subroutine 10000 e in se
guito, la subroutine 12000 dando i 
valori iniziali (LX e LY) e i valori finali 
(NX e NY) fra cui deve essere di
segnata la linea.
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Titolo originale
SPEECH SYNTHESIZER

Casa produttrice
ADMAN ELECTRONICS

Supporto e configurazione:
CARTUCCIA+MODULATORE

Casa distributrice:
COMMODORE

Prezzo:
L. 95.000

Per fare parlare il vostro computer 
esistono diversi metodi. Uno di que
sti, per esempio, è il Linear Predioti - 
ve Coding (LPC), che impegna all’in- 
circa 1000-2000 bits per secondo 
parlato. Vale a dire che in 16k di 
memoria disponibile, si riescono a 
immagazzinare circa 15-20 parole. 
Un altro metodo è il Pulse Code Mo- 
dulation (PCM), che non è altro che 
una registrazione digitalizzata di 
suoni e che però impegna 70.000 
data/bits per secondo parlato. Inve
ce questo programma della Adman 
si basa su un’altra filosofia, quella 
degli “allophones”. Questi sono dei 
suoni che riproducono, più o meno 
fedelmente, i fonemi della lingua in
glese. Con qualche esempio capire
te meglio. Vediamo come andrebbe
ro scritti, per essere detti in inglese, i 
numeri 1,2 e 3. Uno, one in inglese, 
andrebbe scritto “W/U/N”, dove 
la/separa gli allophones.
Due verrebbe scritto “TT/OUU/” 
(two), e tre “TH/EF/RR/EE/” 
(three).

APERTO A MILANO IL NEGOZIO IBM
A Milano in Largo Corsia dei Servi, 11 a due passi dalla Piazza del Duomo, è stato aperto “IBM 
CENTROMILANO” un grande negozio dedicato alla vendita del personal computer.
L’avvenimento è importante: infatti in Italia questo è il primo negozio gestito direttamente dalla 
“International Business Machine’’. È uno spazio dedicato non solo a chi volesse effettuare un'acqui
sto ma anche a curiosi e interessati che abbiano voglia di saperne di più sul personal computer e 
sulle due applicazioni.
All’interno alcuni ragazzi sono a disposizione per dimostrare i programmi e per rispondere alle 
varie richieste.
Antonio Girelli, direttore di “IBM CENTROMILANO”, ci ha detto: “Pur essendo aperto da poco 
l’affluenza è già grande. Abbiamo notato che oltre i professionisti ci hanno visitato molti giovani, 
alcuni già abbastanza esperti di informatica ed altri invece assolutamente digiuni”.
L’interesse quindi è grande e senz’altro aumenterà non appena al personal si affiancherà il Junior 
che a giorni sarà ufficialmente presentato alla stampa. “CENTROMILANO” inaugura una serie di 
nuove aperture in previsione del costituirsi di una rete di vendita che dovrebbe svilupparsi nei 
prossimi anni.

In questo modo, con un po’ di ten
tativi, è possibile fare dire al compu
ter quasi ogni cosa. Gli allophones, 
infatti sono ben 64 compresi 5 per le 
pause, e permettono di pronunciare, 
mischiandoli, quasi ogni parola, an
che in italiano. Sul libretto di istru
zioni di questo programma, sono 
elencati tutti gli allophones con i

suoni corrispondenti, nonché degli 
esempi per chiarirne l’uso. Per scri
vere una qualunque cosa, la proce
dura da seguire è questa (supponia
mo di volere dire “Hello”):
10 A$ = “H/E/LL/OO/”
20 SYS 41000

Dopo avere scritto questo mini 
programma, battete “RUN” e il vo
stro VIC 20 pronuncerà la parola 
HELLO. Come avrete notato, la dop
pia consonante Lcostituisce un solo 
allophone, come pure la doppia 0. 
Questo perchè variando la lunghez
za del suono di una consonante, va
riano anche gli allophones. Per 
esempio, nella parola “Little” (picco
lo in inglese) la prima L andrebbe 
scritta L/, la seconda LL/, perchè è 
più lunga. Eccovi ora un programma 
per eliminare le maggiori differenze 
tra l’inglese e l’italiano e potere scri
vere una frase intera ogni volta, 
semplicemente come se steste scri
vendo a macchina. Questo pro
gramma, inoltre, continua a ripetere 
la vostra frase finché non lo inter
rompete con il tasto RUN/STOP.

Titolo originale
JET PACK
Casa produttrice 
ULTIMATE
Supporto e configurazione:
CASSETTA PER VIC-20 CON 8K

Casa distributrice: 
REBIT

Prezzo:
L. 20.000

Anche per il VIC-20, è stata realiz
zata dalla ULTIMATE, la versione di 
questo fantastico gioco, disponibile 
ormai da tempo per lo Spectrum.

Per uno Spectrum dipendente, è 
impossibile evitare il fare confronti 
con la versione disponibile sulla 
macchina del cuore.

In particolare in questa versione si 
nota la mancanza della favolosa te
stata, che accompagna il carica
mento del gioco sul micro della Sin
clair, e che tanto contribuisce a ren
dere i giochi di questa software- 
house inconfondibili.
Domanda: È possibile che i tecnici 
della Ultimate, non siano in grado di 
implementare anch’essa sul VIC 
(che non ha il LOAD SCREEN di si
stema ma può emularlo)?

Dato per scontato che la risposta 
è no, si pone un altro problema.

Perchè privare gli utenti del VIC di 
questa gioia?

Conclusi questi doverosi com
menti iniziali, affrontiamo l’argo
mento principale, e cioè il gioco.

Il nostro eroe è un astronauta con 
il pallino del pioniere e come i suoi 
antenati, che a tempo debito scoraz-
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zavano per la California in cerca 
dell’oro, si da da fare negli spazi si
derali, alla ricerca di pietre preziose, 
oro (già confezionato sotto forma di 
lingotti), e materiale radioattivo.

Il suo mezzo di locomozione, ov
vero la sua astronave, è afflitta dal 
male comune dei nostri giorni, e 
cioè la carenza pressoché cronica 
di carburante.

Gli scopi del gioco sono quindi 
due: da un lato rifornire l’astronave 
di carburante per potere spostarsi 
da una pianta all’altro dello scono
sciuto sistema stellare in cui si svol
ge la vicenda, dall’altro la ricerca 
affannosa di oggetti preziosi.

A dire il vero, nella primissima fa
se del gioco, il povero astronauta si 
deve anche ricostruire l’astronave, 
che non si sa bene come, si è spez
zata in tre pezzi.

Nell’era dell’alta tecnologia, il no
stro eroe, non poteva muoversi a 
piedi, e per tale motivo i tecnici della 
Ultimate, gli hanno fornito uno sco- 
ter spaziale, con il quale può libera
mente muoversi sullo schermo, per 
raccogliere tutto quanto gli serve 
per portare a termine la sua impresa.

Sia le taniche di benzina (ma le 
astronavi vanno a benzina?); che gli 
oggetti preziosi, piovono dal cielo, e 
il nostro eroe non deve fare altro che 
raccogliere.

Sono lontani i tempi in cui si dove
va settacciare il letto di un fiume con 
una padella alla ricerca di qualche 
pagliuzza d’oro.

In compenso, pare che il nostro 
eroe debba come i suoi antenati, fa
re i conti con le ire dei nativi, che 
giustamente adirati, per venir depra
vati delle proprie ricchezze attacca
no in continuazione l’astronave.

L’infallibile pistola laser, e l’appro
priato uso del proprio sistema di lo
comozione consentono però ai più 
esperti di sopravvivere.

Il gioco, ha differenti livelli di diffi
coltà.

Come già accennato, al primo li
vello è necessario costruire l’astro
nave, e poi rifornirla di carburante.

Una volta che il pieno è stato fatto, 
l’astronave inizia a lampeggiare, e il 

nostro eroe, può entrare e partire 
per un’altra destinazione.

Nei livelli successivi, l’astronave è 
già pronta, ed è solo necessario ri
fornirla di carburante.

Purtroppo, i nativi diventano sem
pre più inospitali, ed è necessario 
ricorrere a tutta la propria abilità per 
riuscire a sopravvivere.

Un dubbio amletico è rimasto in
soluto prima della stesura dell’arti
colo.

Ci sarà al quinto livello lo Space 
Shuttle (che nell’analoga versione 
del gioco sullo Spectrum sostituisce 
da lì in avanti l’ormai vetusto Saturno 
5)?

Il dubbio è rimasto tale, in quanto 
gli inospitali nativi, nella versione 
per VIC-20 sono diventati ancora 
più inospitali (scherzi di micropro
cessore) rendono il gioco ancora 
più difficile.

Ormai veterani del gioco, nono
stante questo nostro fallimento nella 
ricerca dello Spece Shuttle, vi pos
siamo elargire qualche consiglio, 
che forse vi aiuterà nello svelare il 
mistero.

Lo scopo del gioco, è come in tutti 
giochi, ottenere il massimo punteg
gio.

Al primo livello, una volta che ave
te rifornito l’astronave di carburante, 
non entrateci subito.

Anzi, se avete pazienza e ciò che 
vi interessa è fa re punti, non entrate
ci per niente.

Sistematevi invece sul pianerotto
lo di sinistra, in attesa che gli oggetti 
preziosi cadano dal cielo, (sovente 
in testa), e limitatevi a raccoglierli?

I nativi, saranno troppo intenti a 
pattugliare intorno alla vostra astro
nave per disturbarvi.

Unico accorgimento, non lasciare 
cadere nella zona controllata dagli 
alieni un oggetto prezioso, perchè 
altrimenti dovreste andare a recu
perarlo.

Gli oggetti cadono uno dopo l’al
tro, sempre che si sia recuperato 
quello precedente.

Se un oggetto cade su un terrazzi
no, e voi non andate a riprenderlo, 
non ne cadono altri.

Se vi trovate anche voi su uno dei 
terrazzini più alti, e cioè lontano da
gli alieni, potete mantenere questa 
situazione indefinitivamente.

Se invece amate il rischio e il gio
co, una volta rifornita l’astronave si
stematevi sul terrazzino centrale, e 
aspettate il momento propizio per 
entrare in essa, sparando all’impaz
zata.

| FORTEZZA SPAZIALE

Titolo originale
SPACE FORTRESS
Casa produttrice
ROMIK SOFTWARE
Supporto e configurazione:
VIC-20 inespanso, cassetta
Casa distributrice:
REBIT
Prezzo:
L 17.000

Questo gioco si configura come 
classico gioco spaziale, dove il gio
catore comanda un’astronave posta 
sull’ultima linea dello schermo, che 
può muoversi solo orrizzontalmen- 
te, e il cui scopo è la distruzione di 
varie ondate di alieni.

In questo caso vi sono 20 livelli di 
gioco, e 4 ondate di alieni per onda
ta.

Scopo del gioco, è distruggere 
tutte le ondate di alieni di ogni livello, 
per potersi confrontare di rettamente 
con la fortezza spaziale, che è il vero 
obbiettivo.

Concettualmente molto semplice, 
il gioco presenta già dal primo livello 
delle difficoltà.

Le varie ondate di alieni si diffe
renziano fra loro.

In alcuni casi il vostro compito è 
solo quello di muovervi per prende
re la mira e sparare.

In altri casi è anche necessario 
evitare le bombe sganciate da alcu
ni tipi di alieni.

È necessario comunque evitare il 
contatto fisico con gli alieni in quan
to ciò porterebbe alla propria distru
zione.
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Solo dopo una buona pratica si 
riesce a superare il primo livello di 
gioco.

Infatti è piuttosto difficile concilia
re la fuga con l’attacco o il punta
mento con la necessità di evitare il 
contatto fisico con qualche astrona
ve aliena scesa fino all’ultima linea e 
anche con l’aiuto del joistick, non si 
riescono ad ottenere apprezzabili ri
sultati per parecchie partite.

Il gioco ben si adatta alla versione 
inespansa del VIC, in quanto con 
pochi bytes si è riusciti a realizzare 
una serie di situazioni sempre più 
complesse anche se simili fra loro. 
Nonostante la semplicità delle azio
ni, è un gioco che non permette dis
trazioni.

La grafica è abbastanza curata, e 
anche la musica di sottofondo con
tribuisce a dare un certo rilievo alle 
situazioni che via via si presentano.

Può essere un buon inizio per av
vicinarsi al mondo dei computers 
games.
10 C=0
20 INPUT “LETTERA”;F$
30 C=C+1
40 L$=MID$(F$,C,1):IF

L$=“”THEN 30
50 R$=L$
60 GOSUB 140
70 IF C>LEN(F$)THEN 50
80 A$=A$+L$+“/”:REM la /ser

ve per separare gli allophones
90 GOTO 30
100 L$=“”:R$=“”
110 PRINT A$
120 SYS 41000
130 GOTO 120
140 IF R$=“0”THEN L$=“00” 
150 IF R$=“A”THEN L$=“U” 
160 IF R$=“E”THEN L$=“A” 
170 IF R$=‘T’THEN L$=“EE” 
180 IF R$=“U”THEN L$=“OUU” 
190 IF R$=“R”THEN L$=“R/R” 
200 IF R$ = "S’’THEN

L$=“S/S/S”:REM la S è diffi
cile!

210 RETURN
Il programma è molto semplice e 

permette di rivolgere frasi scherzo
se ai vostri amici. Ovviamente le dif
ferenze tra le due lingue non sono 
tutte qui, però, con poco sforzo, si 
riescono a dire parecchie cose. In 
ogni caso se volete essere più raffi
nati e scrivere un programma appo
sta per dire una frase, potete sempre 
memorizzarlo sul registratore.

Due piccole precisazioni. Alla li
nea 20, per lettera si intende tutta la 
frase, vale a dire dovete mettere 
conseguentemente tutte le parole 
che compongono la frase che volete 

venga detta. Se volete raffinare que
sto programma e inserire delle altre 
“traduzioni” inglese-italiano, basta 
che inseriate delle linee di program
ma, tra la 130 e la 210, indicando con 
R$ il suono in italiano e con L$ l’al- 
lophone inglese. Tutto chiaro?

Titolo originale
SHARK ATTACK

Casa produttrice
ROMIK

Supporto e configurazione:
CASSETTA PER VIC-20
Casa distributrice:
REBIT

Prezzo: L. 17.000

Il titolo, “Attacco di squali”, illustra 
bene la situazione nella quale il no
stro eroe si viene a trovare.

Sperduto in mezzo all’oceano 
gettato in mare da una nave pirata 
deve percorrere in lungo e in largo 
l’oceano, e cercare proprio di per
correrlo tutto stendendo la propria 
rete di difesa nucleare unica difesa 
contro i mostri marini scopo del gio
co è proprio riempire lo schermo, 
per evitare di essere attaccato da 4 
famelici squali, sempre in agguato, e 
sempre pronti a colpire.

L’impresa non è facile, e le tre vite 
che si hanno a disposizione, si 
esauriscono presto, specie le prime 
volte.

Ci vuole occhio attento e riflessi 
prontissimi, per individuare sul pro
prio percorso e cercare di evitare, il 
nemico.

Nel malaugurato caso di uno 
scontro, un’esplosione nucleare ci 
segnala la nostra fine prematura.

La musica di sottofondo che ac
compagna il gioco ne è una compo
nente importante.

Anch’essa sembra voler sottoli
neare le poche possibilità che si 
hanno di sopravvivere, con un moti- 
vetto ripetuto continuamente.

Se vi dimostrate troppo bravi, e già 
nella prima vita, riuscite a riempire 
quasi completamente lo schermo, 
verrete puniti con una complicazio
ne del gioco, consistente nella com
parsa di polipi, dai tentacoli veleno
si, che si piazzano proprio negli an
goli, dove si è soliti cambiare la dire
zione di marcia.

I movimenti che si possono com
piere, sono solo quattro, e non vi è 
alcuna possibilità di difesa.

Non rimane che impegnarsi sulla 
tastiera (quasi impossibile giocare

in questo modo però), o sul joystick, 
che deve essere preferibilmente di 
un tipo ancorabile al tavolo, in modo 
tale che la vostra attenzione sia tutta 
rivolta allo schermo, dove il nemico 
in agguato è pronto più che mai a 
distruggervi.

Per riempire lo schermo, si posso
no seguire diverse tattiche. Una del
le tante è porsi inizialmente nella zo
na alta dello schermo, e li con un 
continuo lavorio sul joystick, riempi
re con un movimento quasi rotato
rio, quanto spazio si può.

I predatori se ne stanno a volte 
buoni, nella zona di mezzo dello 
schermo, e questo consente di lavo
rare con una certa tranquillità.

Non rilassatevi troppo però; a 
qualche predatore può venire in 
mente di fare una capatina nella zo
na alta dello schermo quando meno 
ve lo aspettate, e non è certo piace
vole trovarsi faccia a faccia con un 
mostro del mare.

La tecnica può essere estesa.
È consigliabile cioè come prima 

mossa, definire un tracciato chiuso, 
come un rettangolo, nel qual potere 
scorrazzare liberamente e deporre 
la propria rete.

Con l’andar del tempo è possibile 
sviluppare delle tecniche come 
quelle appena descritte, ma rimane 
sempre la componente imprevedibi
le del movimento degli squali, che 
proprio nel momento più impensato 
ci si piazzano davanti.

Più rete riuscirete a sistemare, più 
punti farete.

Un gioco che non può mancare 
nella collezione dei possessori di un 
VIC in versione base.
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MATERIALE ELETTRONICO
Milano - Via Duprè, 5 - tel. (02) 32.70.226

Software & Computer Division 
Rivenditore Sinclair® 
Importazione diretta

LISTINO IN VIGORE DAL GENNAIO 1984
CATALOGO HARDWARE

Sinclair ZX Spectrum completo di alimentatore, 
cavetti di collegamento, manuali d’uso, 16/48K, 
cassetta dimostrativa e tre programmi omaggio 
proposti dalla Nuova Newel (Per il prezzo chiede
re, a causa delle continue variazioni.)
Espansione RAM a 48K............................................... Lit. 85.000
Basetta in kit a 80K (solo stampato e schema)....... Lit. 8.000
Light pen con software grafico 16/48K in italiano 
(solo per ZX Spectrum Issue Two............................. Lit. 40.000
Interfaccia joystick versione Kempston.................. Lit. 30.000
Nuova interfaccia programmabile senza fili e sen
za software circa.......................................................... Lit. 65.000
Joystick con interfaccia montata Kempston.......... Lit. 55.000
Joystick tipo Spectravision........................................ Lit. 25.000
Interfaccia stampante Centronics + RS232............ Lit. 85.000
Cavo per stampante.................................................... Lit. 30.000
Filtro e rettificare di corrente antidisturbo per 
computer....................................................................... Lit. 12.000
Monitor per computer 12 pollici, fosfori 
verdi/ambra cablato..................................................... Lit. 220.000
Monitor a colori Cabel, 12 pollici, cablato............... Lit. 600.000
Ampli BF per ZX Spectrum (box sonoro).................. Lit. 36.000
Nuova Sinclair Printer (marchio reg. della Sinclair
Research Ltd), carta chimica, 40 colonne, Alpha
com 32........................................................................... Lit. 230.000

Tavoletta grafica............................................................ Lit. 140.000
Floppy disk 5’1/4, confezione da 10 pezzi Memo- 
rex, doppia faccia, doppia densità.............................. Lit. 75.000
cadauno........................................................................... Lit. 8.000
Manuale in italiano ZX Spectrum, ad esaurimento. Lit. 20.000
Carta termica per Alphacom 32, 5 rotoli..................... Lit. 20.000
cadauno........................................................................... Lit. 5.000
Stampanti ad impatto (Seikosha-MPS 801,80 col.).. Lit. 590.000
Stampante Ink Jet Olivetti............................................ Lit. 800.000
Stampante Ope Olivetti bidirezionale......................... Lit. 700.000
Stampante Alphacom 42............................................... Lit. 350.000
Printer/plotter Laser, 4 colori....................................... Lit. 340.000
Cabinet con keyboard Kempsto-Dk’Tronics........... Lit. 130.000
Cabinet con keyboard Ricoll, ad esaurimento........ Lit. 100.000
Tastiera Sandnewel....................................................... Lit. 140.000
Cassette magnetiche C 20........................................... Lit. 1.200
C 46................................................................................... Lit. 1.900
Consolle appoggia-Spectrum in metallo.................... Lit. 18.000

Programmatore Eplom fino 2764................................. Lit. 120.000
Printer Plotter Laser 4 colori........................................ Lit. 335.000
Prossimi arrivi

NOVITÀ DALL’INGHILTERRA E DA TAIWAN!!!

HARDWARE VARIO

Oscilloscopi economici 3” montati e in kit.................... Lit. 290.000
Penna ottica per CBM 64 e VIC 20................................... Lit. 50.000
Programmatore di eprom per CBM 64 e VIC 20............. Lit. 150.000
Piccola mother board per VIC 20 (3 uscite).................... Lit. 35.000
Espansione 8K per VIC 20................................................. Lit. 95.000
Espansione 16K per VIC 20 (Switchabile 3-8-16K)......... Lit. 135.000
Speakeasy per VIC 20 e CBM 64....................................... Lit. 160.000
Motori passo-passo per plotter/robot..................   Lit. 12.000
Schede comando....................................................’........... Lit. 33.000
Lettore nastri CTU Olivetti................................................. Lit. 90.000
Centrale antidisturbo per centri di calcolo.................... Lit. 60.000
Ventole raffreddamento.................................................... Lit. 15.000
Interfaccia registratore per VIC 20 e CBM 64................ Lit. 40.000
Connettori per ZX Spectrum.............................................. Lit. 7.000
Connettori Centronic (trimpare)...................................... Lit. 9.000
Connettori Cannon
Floppy disk-drive 1541....................................................... Lit. 650.000
Cassette C20 per computers............................................. Lit. 1.200
Floppy disk 5”1/4 - basso costo
Portadischetti da 40 pezzi................................................. Lit. 30.000
Connettori per VIC 20......................................................... Lit. 5.500

NUOVISSIME OFFERTE

PREZZI ECCEZIONALI!
SOFTWARE GESTIONALE SU DISCO PER CBM 64

Magazzino e fatturazione Forth 64
Super base Stat 64
The last one Heswriter
Pet speed Pilot
Easy script Sinty 64
S.A.M. (64 parlante) Music master
Simon Basic + Demo Basic 4.0
Data base Turtle Graphix
Data manager Graphix 64
Hesmon Turbo tape
Zoom Conto corrente
G-Pascal + Demo Mailing list
Disk manager Superutility
Busicalc 64 Diary

MIXAGE PROGRAMMI SU DISCO IN OFFERTA SPECIALE
5 UTILITY PER LIT. 140.000 (EASY SCRIPT/PET SPEED/SIMON BASIC 
ZOOM/DATA MANAGER (elencare i titoli)

OFFERTA SPECIALE 3 GIOCHI LIT. 30.000

SUPERMIXAGE 3 GIOCHI £30.000
SUPERMIXAGE GESTIONALI (4) £40.000

CASSETTE 
MIXAGE 
PER SPECTRUM

3 CASSETTE SPECTRUM
GIOCHI A SCELTA
SU 200 TITOLI
£ 20.000
3 CASSETTE VIC (100 TITOLI)

3-4 GIOCHI BELLISSIMI! ¡Sette cbm64(i 50 tit.)

£15.000 £ 28 000

e tanti tanti giochi

SOFTWARE PER: 2X SPECTRUM & VIC 20 
CBM 64

TUTTE LE ULTIME NOVITÀ DALL’INGHILTER
RA
PROGRAMMI ORIGINALI ITALIANI (NON CO
PIATI, NON TRADOTTI)

FANTASTICO *
PROSSIMA APERTURA NUOVO NEGOZIO

NUOVA NEWEL
VIALE MAC MAHON, 75 - 200 m2DI IDEE

VENDITE DI MICRO COMPUTER DELLE MIGLIORI MARCHE, 
ACCESSORI, PERIFERICHE, ETC.

COMPRAVENDITA DI MICRO USATI!!!

(per materiale non elencato, 
richiedere cataloghi o consultare 
numeri precedenti)

ORDINE MINIMO £ 25.000 (spese 
spedizione £ 5.000)

TEL 02/323492



di Angelo Cattaneo

Nel numero doppio dello scorso 
anno, quando lo Spectrum era 
da poco approdato ai lidi italia

ni, presentammo, forse anticipando un 
po’ i tempi, un A/D Converter realizza
to attorno ad un singolo chip a dire il 
vero dal costo alquanto elevato.

L’articolo, apprezzato in special mo
do dagli amanti del “fai da te”, lasciava 
a bocca asciutta tutti coloro i quali 
avrebbero preferito trovarlo in com
mercio già montato e funzionante.

Ma a tutto c’è rimedio, ci ha pensato 
come al solito la TENKOLEK presen
tando la sua ultima meraviglia distribui
ta sul mercato ad un prezzo veramente 
accessibile.

Il convertitore Analogico/Digitale 
TENKOLEK, è una particolare scheda 
in grado di far comunicare organi di 
comando esterni di natura analogica, 
con lo Spectrum di natura digitale.

Gli ingressi analogici sono otto per 
ogni modulo e altrettanti sono i segnali 
analogici applicabili sottoforma di ten
sioni comprese tra 0 e 5 Volt. Questi i 
potenziali possono venir forniti da po
tenziometri, trasduttori di posizione, da 
sensori di temperatura e chi più ne ha 
più ne metta. La precisione della misura 
rilevata è inferiore allo 0,7%. La scheda 
prevede una alimentazione autonoma 
stabilizzata a 5 Volt utilizzabile come 
tensione di riferimento per i vari senso
ri. Il risultato della misura viene trasfor
mato in una variabile BASIC, facilmen
te sfruttabile nel contesto di ogni pro
gramma. Lo Spectrum può comandare 
contemporaneamente tre schede TEN
KOLEK mettendo a disposizione un to
tale di 24 entrate analogiche.

INSTALLAZIONE
Togliere alimentazione allo Spectrum 

e inserire la scheda TENKOLEK nel 
connettore presente sul retro del com
puter, che a volte è difficile da inserire, 
per cui vi consigliamo di porre partico
lare attenzione alla posizione della chia
vetta. Una inserzione errata può causa
re malfunzionamenti e talvolta perfino 
guasti. Volendo utilizzare il modulo in 
concomitanza con altre periferiche tipo 
stampante, dovete inserire queste ulti
me sul pettine di cui è provvisto il con
vertitore stesso. Effettuata l’installazio
ne, collegate lo Spectrum al vostro tele
visore e date alimentazione. Apparirà a 
questo punto, il solito testo di copyright 
e voi potrete inserire un programma. 

Connettore Ingressi
Connettore 

Tensione

Fig. 1 - Disposizione delle parti principali sul modulo TENKOLEK. Si noti l’ordine 
dei morsetti relativi agli ingressi e di quelli inerenti alla tensione stabilizzata da +5 V.

mentre con un successivo

LET A = IN(31)

si assegna alla variabile A il valore della 
misura effettuata dalla scheda. La va
riabile A può assumere un valore com
preso tra 0 e 255. Il valore 0 corrisponde 
a 0 V d’ingresso, mentre 255 equivale 
alla tensione del regolatore incorporato 
nella scheda (ovvero 5 V). A aumenta di 
1 per un incremento della tensione d’in
gresso pari a 5/256 = .195 V.

L’istruzione OUT 31 3 non solo sele
ziona l’entrata n. 3 ma avvia anche la 
conversione. E dunque necessario far 
procedere l’istruzione IN dall’istruzione 
OUT ogni qualvolta si rilevi una nuova 
misura.
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MESSA IN OPERA E TEST
Il connettore più piccolo a due mor

setti, mette a disposizione la tensione 
stabilizzata di 5 V riferita alla massa che 
è anche il polo negativo. Tale tensione è 
soggetta ad una tolleranza di +/— 200 
mV e può quindi essere utilizzata per 
alimentare i sensori. Gli ingressi analo
gici si trovano sul connettore ad 8 mor
setti e quelli eventualmente inutilizzati, 
non vanno necessariamente cortocircui
tati ma lasciati semplicemente liberi. La 
tensione dei segnali d’ingresso non deve 
superare in nessun caso i 5,2 V e nemme
no scendere al disotto dei 0,2 V pena il 
danneggiamento permanente del con
vertitore.

La prova di funzionamento del mo
dulo viene effettuata collegando i capi 
estremi di un potenziometro da 10 Q 
rispettivamente a massa e all’alimenta
zione stabilizzata a +5 V. Il cursore de
ve far capo al morsetto relativo all’in
gresso 0 come visibile in figura 2. Battete 
quindi:
10 OUT 31, 0
20 LET A = IN(31)
30 PRINT A
40 PAUSE 10
50 GO TO 10

e lanciate il programma dando il RUN. 
Ruotando il potenziometro, dovrà ap
parire un valore corrispondente alla 
tensione da questo fornita all’ingresso.

Qualora aveste necessità di utilizzare 
un numero di ingressi maggiore a otto, 
collegate contemporaneamente tre 
schede TENKOLEK. Per fare ciò è ne
cessario che ogni modulo abbia un indi
rizzo differente dagli altri due per poter 
rispondere separatamente ai comandi 
dello Spectrum. Sulla destra della baset
ta, accanto al circuito integrato 4068, 
troverete otto fori liberi per mezzo dei 
quali è possibile la scelta dell’indirizzo. 
Vediamo come consultando la figura 3. 
— L’indirizzo di originale della scheda

TENKOLEK è 31.
— Per ottenere l’indirizzo 55, dovrete

Fig. 2 - Collegamenti 
del potenziometro di prova da 10 KQ 
all’ingresso 0 e alla tensione di alimenta
zione.

Fig. 3 - Tratte del circuite stampate, 
viste dal late rame relative 
alla selezione degli indirizzi.

tagliare le piste tra A e 1, e tra B e 2, 
quindi collegare A a 2 e B a 1 con due 
spezzoni di conduttore isolato.

— Per ottenere l’indirizzo 47, tagliate le 
piste tra B e 2, e tra C e 3, quindi 
collegate B a 3 e C a 2 con altri due 
spezzoni di trecciola isolata.

Naturalmente i comandi per le schede 
modificate dovranno essere OUT 55 e 
IN(55) nel primo caso e OUT 47 e 
IN(47) nel secondo al posto dei valori 
dell’originale OUT 31 e IN(31).
Il Convertitore Analogico-Digitale della 
TENKOLEK cod. SM/3010-11 viene spedita 
contro assegno a L. 145.000 anche dalla 
EXELCO Via G. Verdi, 23/25 20095 Cusano 
Milanino.



PERSONAL COMPUTER

PROGRAMMA 
CANCELLATORE 
PER ZX SPECTRUM

Come è possibile cancellare 
interi blocchi di righe, in un solo colpo, 
dalla rappresentazione video di un tasto?

Ci si trova talvolta di fronte al pro
blema di dover cancellare o mo
dificare solo punto per punto 

una rappresentazione video. Il coman
do CLS è escluso, perchè cancella il con
tenuto dell’intero schermo. In BASIC 
non rimarrebbe che posizionare sul 
punto desiderato con PRINT AT.

Il programma in linguaggio macchi
na qui presentato permette di raggiun
gere il medesimo scopo in maniera ele
gante e soprattutto rapida: esso funzio
na in modo pressapoco analogo al CLS, 
solo che cancella una riga per volta. 
Un’occhiata alla memoria a coordinate 
dello ZX Spectrum permetterà di chiari
re sin dall’inizio la problematica.

La memoria a coordinate è suddivisa 
in due blocchi principali. Il primo bloc
co permette la capacità di 1 bit per cia
scun punto rappresentabile sullo scher
mo (chiaro/scuro). Poiché l’elaboratore 
presenta ciascun carattere con 8 byte, 
per 24 righe e 32 colonne sarà necessaria 
una memoria di 6 Kbyte. Questo blocco 
della memoria a coordinate ha inizio 
con l’indirizzo 16384 e termina con l’in
dirizzo 22527.

Ora è evidente che le informazioni di 
chiaro/scuro verranno inserite nella 
memoria a coordinate con la stessa se
quenza in cui dovranno essere scritte dal 
raggio catodico sul teleschermo. Nello 
Spectrum viene però impiegata un’altra 
forma di organizzazione.

Il primo blocco principale è suddiviso 
in tre campi parziali organizzati in mo
do uguale, che contengono ciascuno le 
informazioni relative ad otto righe suc
cessive. Ciascun campo parziale è orga
nizzato in modo che sia dapprima me
morizzato il primo byte di ciascun ca
rattere delle otto righe del campo par
ziale, poi il secondo byte di ciascun ca
rattere, e così via fino all’ottavo byte.

Successivamente vengono i primi 
byte di tutti i caratteri nelle otto righe 
del campo parziale successivo. In que
sto modo, l’impiego di PEEK e POKE 

risulta complicato.
Il secondo blocco principale della me

moria a coordinate contiene informa
zioni supplementari per ciascuna posi
zione PRINT, tra l’altro le informazioni 
riguardanti il colore. Il programma che 
segue opera però esclusivamente sul pri-

10 CLEAR 6526720 FOR i =65268 TO 6536030 RERD a : POKE i ;a4-0 NEXT i5© DRTR 255,33,24-4- , 254-, 126 ..6,2 4- , 16? , 14-4-, 250,1,255,201.126.7,7, 7,760 OATS 218,32,255.7.218,4-2.25 5,17.0,0.221.33,0,64-, 126, 7,7.7,7 ,7,95
70 DATA 221.25.195,52,255,126, 214-, 16,119.17,0 , Ì6.195.16.255.12 

6.214-, 680 DATA 119,17,0.6.195.16.255, 33,65,255,17 , © , 1.14- . 6,6,31.112,2 21,54-90 DRTR 0,0,5,250,74- .255,193,6 2,255,13,200,221,2S.195,SS.255

Fig. 1 * Programma di cancellazione: 
il semplice BASIC carica II programma 
in linguaggio macchina 
contenuto nelle righe DATA.

10 FOR i=l TO 704-20 PRINT "X";30 NEXT i35 FOR Z=10 TO 17
4-0 POKE 65268,Z: RANDOMIZE USR 6526945 NEXT Z50 PRINT AT 12,0.: “PPPPPPPPP “

Fig. 2 - Chiamata del programma 
in linguaggio macchina 
per la cancellazione di 8 righe dalla 10 
alla 17, da uno schermo 
completamente scritto.

Tabella 1 - Con le seguenti tre equazioni, 
è possibile trovare gii Indirizzi 
di ciascun byte di carattere 
nella memoria a coordinate 

z = Numero della riga (0-7, 8-15, 16-23)
s = Numero della colonna (0-31)
n = Byte del carattere (0-7)
F = n X 256 + s
Per il campo delle righe 0-7 vale:
Indirizzo = 16384 + z X 32 + F (1)
Per il campo delle righe 8-15 vale:
Indirizzo = 18432 + (z-8) X 32 + F (2)
Per il campo delle righe 16-23 vale:
Indirizzo = 20480 + (z-16) X 32 + F (3) 

mo blocco della memoria a coordinate: 
informazioni supplementari, come il co
lore od il lampeggiamento, non vengo
no alterate da questo programma.

Il BASIC di figura 1 contiene, nelle 
righe da 50 a 90, un programma in lin
guaggio macchina lungo 93 byte. Con la 
riga 10 viene creato uno spazio protetto 
che precede il BASIC e perciò il NEW; 
questo spazio dovrà accogliere il pro
gramma in linguaggio macchina. Il loop 
FOR-NEXT carica, dopo il RUN, il 
programma nello spazio libero superio
re a RAMTOP. Successivamente, il pro
gramma BASIC non sarà più necessario 
(impostare NEW).

Il programma in linguaggio macchi
na è stato scritto per la versione a 48 
Kbyte dello ZX Spectrum. Se il pro
gramma dovesse essere impiegato nella 
versione a 16 Kbyte, ai seguenti numeri 
dovranno essere sostituiti i valori tra 
parentesi: 65267 (32499), 65268 (32500), 
65360 (32592), 65269 (32501) ed in tutte 
le righe DATA 254 (126), 255 (127); 
eccezione! Il primo 255 nella riga DA
TA 50 rimane immutato.

Il numero delle righe da cancellare 
(da 0 a 23) viene ora locato sotto l’indi
rizzo 65268 mediante il comando PO
KE, ed il comando RAND USR 65269 
fa partire il programma di cancellazio
ne.

Viene controllato, per prima cosa, se 
il numero delle righe supera il valore 23; 
in questo caso, il programma di cancel
lazione viene interrotto e si torna al pro
gramma principale passando all’istru
zione successiva. Se la verifica del nu
mero di righe ha esito positivo, vengono 
calcolati gli indirizzi nella memoria a 
coordinate della riga indicata, con le 
equazioni 1...3 (Tabella 1) e la riga stes
sa viene cancellata (sovrascrittura con 
spazi). Successivamente, viene effettua
to il ritorno al programma BASIC.

L’esempio in figura 2 mostra un pro
gramma per cancellare le righe da dieci 
a diciassette, riempiendo successiva
mente una riga con caratteri “P”, Per 
quanto il programma in linguaggio 
macchina torni al BASIC dopo la can
cellazione di ciascuna riga, il procedi
mento è circa quaranta volte più veloce 
di un semplice programma BASIC.

Il programma in linguaggio macchi
na memorizzato sopra RAMTOP potrà 
essere memorizzato su cassetta con l’i
struzione:

SAVE “eli” CODE 65268 (32500), 93
Prima di caricare il programma, do

vrà essere creato uno spazio sufficiente 
di memoria sopra RAMTOP, mediante 
l’istruzione CLEAR 65267 (32499). Con 
il comando

LOAD “eli” CODE 65268 (32500), 
93

Il programma potrà essere successi
vamente caricato.
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HARDWARE

ESPANDETE 
IL VOSTRO

di Angelo Cattaneo 
terza parte

In questa terza parte, proseguiamo 
la trattazione deH’interfacciamen- 
to del VIC 20 prendendo in esame 

le linee di uscita. Tali linee servono per 
collegare il computer ad apparecchiatu
re elettriche esterne assicurando nello 
stesso tempo, un totale isolamento tra le 
due parti. Di solito il disaccoppiamento

si ottiene impiegando accoppiatori otti
ci e relè. L’interfaccia si presenta così 
leggermente più costosa che non quella 
a led, ma ha il vantaggio di aprire nuovi 
e interessanti campi sia per gli appassio
nati più accaniti che per i neofiti del 
computer.

lì progetto che proponiamo, trasfor-
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Fig. 1 - Schema elettrico della scheda di controllo delle uscite a bassa tensione.
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ma il vostro home computer in un prati
co e preciso strumento di controllo. La 
realizzazione, che impiega tutte e otto le 
linee come uscite, mette a disposizione 
altrettanti comandi in grado di control
lare modelli, piccoli motori e utilizzato- 
ri in generale dall’assorbimento conte
nuto.

Ogni linea dispone di un relè operante 
con tensioni massime di 250 V e correnti 
di 1 A. Prossimamente presenteremo 
una seconda interfaccia a base di triac 
isolati otticamente e capaci di controlla
re circuiti con potenze superiori.

CIRCUITO ELETTRICO
Cuore della interfaccia è l’integrato 

ULN 2803 A in grado di comandare ben 
otto relè come mostrato in figura 1. Un 
livello logico “1” in ingresso, viene in
vertito dal circuito pilota che presenta 
uno “0” all’uscita la quale, mettendo a 
massa un capo della bobina, chiude i
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contatti normalmente aperti del relè. È 
possibile cancellare in ogni momento lo 
stato logico “1” in ingresso portando 
questo al potenziale di massa attraverso 
appropriati interruttori che all’occor- 
renza possono essere sostituiti da mi
crointerruttori di finecorsa posizionati 
in modo da delimitare il movimento di 
qualsiasi elemento mobile per rilevare il 
livello di un liquido oppure per misura
re determinati intervalli di tempo. 
L’ULN 2803 è un circuito in configura
zione Darlington a collettore aperto lo 
schema dei quali è disegnato in figura 2 
assieme alla piedinatura. La sua tensio
ne massima di funzionamento è di 50 V, 
mentre la corrente fornibile da ogni sta
dio non supera i 500 mA. L’uscita di 
ogni blocco è dotata di un diodo che 
protegge il circuito dai picchi di com
mutazione provocati dal carico indutti
vo delle bobine dei relè. Gli utilizzatori 
applicabili direttamente ai pin di uscita 

di IC1 sono tutti quelli a basso assorbi
mento, quali ad esempio i relè a bassa 
potenza (come nel nostro caso), lampa
de, solenoidi e piccoli motori. Da notare 
che i singoli stadi possono essere colle
gati in parallelo tra di loro per aumenta
re la corrente di output.

La scheda può montare qualsiasi relè 
che possegga una bobina con resistenza 
maggiore di 100 Q con tensione di ecci
tazione compresa tra 6 e 9 Vcc. I contat
ti devono essere normalmente aperti. Il 
modello da noi usato (tipo miniatura) 
non prevede alcun diodo in parallelo 
alla bobina ed ha una piedinatura a pas
so DIL come gli integrati. Come già 
detto, gli ingressi che fanno capo ai ter
minali da 1 a 8, vengono messi, in regi
me di lavoro, a livello logico alto e pos
sono essere esclusi a piacere per mezzo 
degli interruttori “S” omonimi che li 
mettono a massa tramite i resistori da 
470 Q.

REALIZZAZIONE PRATICA

La basetta stampata della scheda è 
disegnata in figura 3 in scala unitaria. 
La riproduzione delle tracce sul rame 
può avvenire sia per processo fotografi
co, tramite la lacca Positiv 20, sia per 
trasferimento diretto per mezzo dei no
tissimi Letraset. In figura 4 trovate la 
disposizione dei componenti sulla pia
stra. E impossibile sbagliare se si pone 
attenzione all’orientamento dell’inte
grato e del diodo. I relè sono del tipo
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Fig. 4 - Disposizione dei componenti sul circuito stampato.

miniatura ed i resistori, elementi nor
malissimi da 1/4 W -5%. I pallini neri 
stabiliscono i punti di collegamento con 
l’esterno e sono quindi destinati ad ac
cogliere i vari conduttori che faranno 
capo agli interruttori (S1/S8), agli uti
lizzatori (0/7) e al connettore da 12+12

Fig. 5 - Denominazione dei terminali 
che fanno capo 
alla User Port del VIC 20.

poli destinato alla “User Port” di cui 
trovate la nomenclatura dei terminali in 
figura 5. Il passo dei contatti del connet
tore doppio è di 3,96 mm ed il collega
mento al computer va effettuato con 
una bandella multipla a 11 conduttori. 
Il +5 V che si presenta alla destra della 
serie di isolette presenti nella parte supe
riore della basetta di figura 4, va portato 
al pin 2 del connettore ed è questo l’uni
co collegamento della fila superiore. 
Nella fila inferiore, contrassegnata da 
lettere, si collegherà DO a PBO (pin C), 
D1 a PB1 (pin D) e così via fino a D7 che 
andrà a PB7 (pin L). A CB2 (pin M) 
faranno capo i +5 V e a GND(pin N) gli 
0V.

Torniamo a ricordare che ogni uscita 
del VIC 20 è in grado di erogare soltanto 
100 mA a 5 V, per cui è necessario im
piegare un alimentatore esterno capace 
di fornire +5 V con almeno 500 mA di 
corrente.

ELENCO COMPONENTI

R1-2-3-4-5-6-7-8 Resistori da .470 Q 1/4W - 5%
IC1 Integrato ULN 2803 - Sprague
D1 Diodo al silicio 1N4001
RLA-B-C-D-E-F-G-H Relè miniatura 500 Q 6/9Vcc
1 Circuito stampato
8 Interruttori semplici (esterni)
1 Connettore a 12+12 contatti
— Bandella a 11 conduttori

PER CONCLUDERE

La serie inerente all’hardware del 
t VIC 20 di cui fa parte anche il presente 

articolo, stà suscitando sempre maggior 
entusiasmo tra quella schiera di appas
sionati i quali, dopo aver maturato una 
valida esperienza nelle tecniche di pro
grammazione, desiderino ora accesso- 
riare la macchina in modo da poterla 
impiegare nell’ambito domestico.

I circuiti presentati si adattano a 
qualsiasi home computer a patto di ri
spettare alcune regole basilari come l’a
dozione di adeguati connettori per la 
porta I/O e la messa a punto di necessa
rie modifiche alle routines dei program
mi dati come campione.

Concludiamo con un arrivederci al 
prossimo appuntamento che tratterà 
due interfacce, una di pilotaggio ad alta 
tensione e una di ingresso ad isolamento 
ottico.
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PERSONAL COMPUTER

VIC20 - STAMPANTE 
PARALLELA

Questo breve artìcolo presenta una azzeccata routine 
che permette al vostro VIC20 di collegarsi 

con una stampante parallela ad interfaccia Centronics.

Come tutti sanno, una delle perife
riche più utili è senza dubbio la 
stampante. Prima o poi infatti 

tutti i possessori di home computer si 
trovano con esigenze tali da non poter 
fare a meno di questa macchina indi
spensabile. Poiché il VIC prevede il con
trollo della stampante mediante la sua 
uscita IEEE, anziché attraverso la più 
universale interfaccia Centronics, la 
scelta possibile, in funzione delle dispo
nibilità del mercato è molto limitata. La 
maggior parte delle stampanti non sono 
pertanto direttamente interfacciabili da 
qui la necessità di questo programma 
che adatta il VIC-20 al pilotaggio della 
maggior parte delle stampanti provviste 
di interfaccia Centronics.

La stampante viene comandata usan
do uno dei VIA (adattatori di interfac
cia versatili) disponibili per l’utente sul 
retro della macchina. VIA2 è usato 
principalmente per la scansione della 
tastiera, per cui è preferibile non pren
derlo in considerazione. VIA1 (portaB) 
è libero, mentre la porta A viene usata 
esclusivamente per il controllo dei joy
stick e della penna luminosa. I tre colle
gamenti per joystick sulla porta A del 
VIA1 sono usati per segnali di “Hand- 
shake”, come avviene anche per CB1 
della porta B. Tutte le otto linee di I/O 
della porta B sono usate per trasferire i 
dati.

L’interfaccia Centronics va ad inte
ressare le linee Busy, Acknowledge, 
Strobe, e le otto linee di dati. E disponi
bile anche la linea Select, che può essere 
usata per rilevare lo stato di on-off della 
stampante. In questo modo si abilita il 
collegamento evitando che il program
ma si chiuda in un loop di attesa per il 
prompt della stampante. Occorre fare 
molta attenzione a non effettuare un 
SYS alla routine della stampante, quan
do questa non è accesa.

La stampa avrà il medesimo formato 
di quello visualizzato sullo schermo, 
cioè con lettere maiuscole e minuscole, 
selezionabile mediante programma nel 
solito modo. Per ottenere i listati si rac
comanda di usare le istruzioni CHR$ 

invece delle relative rappresentazioni 
grafiche, in quanto non è disponibile 
sulla stampante lo stesso set di caratteri 
grafici usato sul VIC20.

Qualsiasi variazione od inversione di 
colore, pur venendo ignorata dalla 
stampante, rimarrà visibile sullo scher
mo.

Per ottenere questo risultato, il pro
gramma dell’interfaccia deve essere in 
grado di controllare i caratteri che ven
gono inviati alla stampante nonché di 
modificarli, se necessario, conservando 
però il valore originario da usare per lo 
schermo. Risultato positivo si ottiene 
usando due liste, una con i valori corri
spondenti ai caratteri originali e l’altra 
con i valori sostitutivi. Ciascun caratte
re viene confrontato con i valori conte
nuti nella prima lista e, in caso di corri
spondenza, avviene la sostituzione (per 
essere usato nella stampante) con il va
lore contenuto nella posizione equiva
lente della seconda lista.

Questi caratteri sono facilmente rin

Fig. 1 - Collegamenti al connettore 
della I/O Port visti dal retro del computer.

Tabella 1 - Connessioni VIC-Centronics.
USER PORT VIC20 STAMPANTE

Piedino 
No.

Funzione Piedino 
No

Funzione 
6/A

Descrizione

4 PA2 1 Strobe I dati vengono letti dalla stampante 
quando questa linea va a livello basso.

5 PA3 13 Select In segnale a livello basso indica 
che la stampante è inattivata

6 PA4 11 Busy Un segnale a livello alto indica che 
la stampante non è pronta ad 
accettare dati

A Massa 19 GND Linea comune di massa

B CB1 10 Acknow Un impulso a livello basso indica 
che i dati sono stati ricevuti

C PB0 2 Data 0

D PB1 3 Data 1

E PB2 4 Data 2

F PB3 5 Data 3 Contiene il codice ASCII del 
carattere che dovrà essere stampato

H PB4 6 Data 4

J PB5 7 Data 5

K PB6 8 Data 6

L PB7 9 Data 7

tracciabili nelle righe da 230 a 270 del 
programma BASIC. Le righe 230 e 240 
contengono i valori dei caratteri del 
VIC-20 e le linee 250 e 260 contengono i 
nuovi valori. Questo procedimento è 
idoneo a correggere il set di caratteri del 
VIC, che non risponde alla versione 
standard ASCII. La selezione dei carat
teri per ciascuna riga diviene ora 
CHR$(3) per 132 caratteri per riga, 
CHR$(2) per 80 caratteri per riga e 
CHR$(1) per 40 caratteri per riga.

Il codice macchina richiede soltanto 
245 byte. Il programma BASIC calcola 
questa quantità contando a ritroso e

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

ABCDEFHJ K L M N
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10 DEF FNA('X) = <FEEK<55)+25S*PEEK(56> )+X
.¿0 DEF FNB ( X .> -1 NT ». r NA l X ) / 256)
30 DEF FNC(X)=FNA(X)-<256+FNB(X))
40 X=-245:P0KE55,FNE(X):P0KE56,FNB(X )
50 P0KE51,FNC(X):P0KE52,FNB(X):PDKEE43, FNC(X) :PÜKE644,FNB(X):X=0:A=FNA(X)
60 Z=0:FÙRB=0TO244:READC:Z = Z+C: NEXT : RESTORE :I FZ <>23924THENPRINT"DATA ERROR": STOP
70 FüRB=AT0A+244: READC : POKES,C:NEXT
80 POKEA+29, FNC(39):POKEA+34,FNB(39)
90 POKEA+61,FNC(199):POkEA+62,FNB(199)
100 POKEA+131,FNC(73):PDKEA+132,FNB(73)
110 POKEA+118,FNCU32):P0KEA+119,FNB(132)
120 POKEA+128, FNCU65) :PDKEA+129, FNB(165)
130 PDKEA+218,FNC(63):POKEA+219,FNB(63)
140 POKEA+224,FNCC73):PDKEA+225,FNB(73)
150 FRI NTCHR$( 1 8) " CENTRONICS INTERFACE "CHR$(146)
160 PRI NT"SYS"A"TO ENABLE"îPRINT"SYS"A+231"TO DISABLE"
170 NEW
1S0 DATAI 69,255, 141, 18, 145, 169, 132, 141,19, 145, 169,238, 141,28,145, 169-0, 141-29. 14
5, 141
190 DATAIS, 145, 169, 130, 141,30, 145, 169,0, 141,38,3, 169,0, 141,39,3,96,201, 10,240,69 
, 134
200 DATAI 12,72, 173,31,145,41,8,240,56, 173,5, 144, 41,2, 240,3,76,0,0, 104,72,201,32,
48, 46
210 DATA201,90, 16, 42, 72, 173,31, 145,41, 16, 208, 249, 104, 141, 16, 145, 173,31,145. 73, 4,
141, 31
220 DATA145, 234,234,234,234, 9, 4, 141,31, 145, 173,29, 145,41, IE,240,249, 104, 166, 1 12,
76,122
230 DATA242, 162, 33, 221,0, 0, 240, 5, 202, 24 0, 5, 208, 246, 189, 0, 0, 76, 0, 0
240 DATA142,5, 18,28,30,31, 144, 146, 156, 158, 159, 17, 19, 29, 91,93,94,95
250 DATAI 33, 134, 135,136,137, 138,139, 140,145, 147,157, 1,2,3,13
260 DATA0, 0, 0, 0., 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0-, 0, 0, 32, 123, 125, 91,93
270 DATA129, 132, 142, 139, 130, 136, 141, 135, 0, 0. 0, 29, 30, 31, 13
280 DATA104, 72, 201,65,144,12,201,91,144, 11,201,193, 144,4, 201,219, 144,9,76,0,0, 24 
• 105
290 DATA32,76, 0,0, 56,233, 129, 208, 248, 169, 122. 141,38, 3, 169,242, 141,39,3,32,249, 25
3. 96

Note al programma BASIC:
La riga 10 definisce FNA(X) per calcolare un indirizzo decimale a partire 
da un indirizzo a due byte.
La riga 20 definisce FNB(X) per calcolare il byte più elevato di un indirizzo 
decimale.
La riga 30 definisce FNC(X) per calcolare il byte inferiore di un indirizzo 
decimale.
La riga 40 abbassa il limite superiore della memoria per proteggere il 
programma in linguaggio macchina.
La riga 60 controlla che tutti i dati che si trovano dalla riga 180 in su siano 
stati correttamente impostati. Controlla anche se le liste di CHR$ sono 
state modificate o rimosse.
La riga 70 inserisce il codice macchina in memoria.
Le righe da 80 a 140 inseriscono in memoria gli indirizzi effettivi dei salti.
Le righe da 150 a 160 vi dicono dove effettuare il SYS per avviare od 
arrestare la stampante.
Le righe da 180 a 290 sono i dati in codice macchina.

partendo dal limite superiore della me
moria. Esso infatti inserisce, con delle 
POKE, un valore alla volta tramite 
istruzioni DATA, lì programma è quin
di utilizzabile da tutti i VIC-20, qualun
que sia l’estensione della loro memoria. 
I puntatori all’estremo superiore della 
memoria vengono posizionati 245 byte 
più sotto, per proteggere il codice mac
china da un’eventuale sovrascrittura di

un programma BASIC. Al termine, il 
programma si dà autonomamente un 
NEW. Lo schermo visualizzerà quindi 
le locazioni SYS che inseriscono e disin
seriscono la stampante. Una volta che 
questa sia attivata, le viene contempora
neamente trasferito qualsiasi contenuto 
presente sullo schermo, fintanto che 
non vengano premuti i SYS per disatti
vare, oppure RUN/STOP o RESTO-

RE. La stampante si potrà riattivare in 
qualsiasi momento con un SYS. In que
sto interfacciamento non vengono usati 
i piedini 1. 2. 3. 7, 8, 9, 10, 11, 12, m, n 
della porta d’utente, mentre i rimanenti 
risultano collegati come mostrato in Ta
bella 1. Il piedino 4 del VIC, ad esempio 
coinciderà col piedino 1 della stampan
te. In Tabella sono anche riportate le 
funzioni di ciascun collegamento. Perla 
porta d’utente è necessario un connetto
re a pettine a 12+12 poli, con passo di 
3,96 mm tra i contatti.

Qualora tale connettore risultasse di 
difficile reperimento, si consiglia di ac
corciarne uno da 15+15 poli, usando la 
chiavetta di polarizzazione per evitare 
un collegamento errato che porterebbe 
a non augurabili conseguenze.

La stampante necessita di un connet
tore Amphenol a 36 piedini, i cm termi
nali saranno portati al pettine preceden
te usando una piattina da 13 conduttori. 
Tutti i componenti sono facilmente re
peribili presso i negozi del settore ad un 
prezzo accessibile a qualsiasi appassio
nato.

Il programma fornito viene usato con 
successo da mesi senza che sia mai emer
so il più piccolo problema.
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saldatori professionali 
saldatori automatici 

saldatori a due potenze 
pompette succhiastagno

stazioni di saldatura 
stazioni di dissaldatura 

stazioni di saldatura automatica 
crogiolini
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per la saldatura e dissaldatura a stagno 
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lituo sinczlaii--Spectrum 
con le sue eccezionali periferiche !

ZX MICRODRIVE 
Amplia le possibilità dello 
ZX Spectrum in quei settori 
come la didattica e le 
piccole applicazioni 
gestionali, dove è necessaria 
una ricerca veloce delle 
informazioni.
Ogni cartuccia può 
contenere:
85 kbyte / 95 kbyte

a casa vostra subito ! !

CARTRIDGE
Per ZX Microdrive.
Capacità:
85 kbyte / 95 kbyte 
Confezione da 2 pezzi.

ZX INTERFACE 2
Permette di utilizzare le 
nuovissime ZX ROM, 
cartucce software e il 
collegamento per 2 
joystick.

ZX INTERFACE 1 
Indispensabile per il 
collegamento dello 
ZX Microdrive.
Inoltre permette il 
col legamento fra Iq 
ZX Spectrum e una ampia 
gamma di periferiche e di 
altri Sinclair in rete locale.

COMPUTER
ZX SPECTRUM
A colori, collegabile ad un 
televisore a colori o in b/n 
e ad un normale 
registratore a cassetta. 
32x24 caratteri.
RAM di base: 16 k -48 k 
256x192 punti.
8 colori - 2 luminosità.

Descrizione Q.tà Prezzo 
unitario

Prezzo 
Totale

COMPUTER ZX SPECTRUM 16 kbyte L. 398.000

COMPUTER ZX SPECTRUM 48 kbyte L. 499.000

ZX MICRODRIVE L. 199.500

ZX INTERFACE 1 L. 199.500

ZX INTERFACE 2 L. 95.500

2 CARTRIDGE L. 45.000
La coppia

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

| PAGAMENTO:
A) Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo totale 

I dell'ordinazione.
• B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare l'acconto di Lire 50.000 
■ mediante assegno circolare 0 vaglia postale. Il saldo sarà regolato contro assegno.
I AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso. I prezzi sono comprensivi di I.V.A. T8*

l'unica organizzazione europea 
W per la spedizione di computer 
JL e componenti elettronici

I EVEI Via G. Verdi, 23/25. UAELvA/ 20095 -CUSANO MI LANINO -Milano
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INGEGNERIA DEI SISTEMI

Per consentire alle Aziende e Enti Pubblici di affrontare i problemi emergenti dalle evoluzioni 
tecnologiche e dalle esigenze di maggiore produttività ed efficienza, ELEA offre interventi di 
formazione e consulenza nei settori dellTnformatica, Telematica e Ingegneria dei sistemi.

Calendario dei Corsi e Seminari 
Maggio - Dicembre 1984

CODICE E TITOLO DEI CORSI
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i) DATE DI INIZIO DEI CORSI
Sede di
FIRENZE

Sede di 
IVREA

Sede di
MILANO

Sede di 
ROMA

INU 000 INTRODUZIONE AL TRATTAMENTO AUTOMATICO DELLE 
INFORMAZIONI E ALLA TELEMATICA 3 11/6; 10/9; 12/11 2/5; 1/10; 3/12 28/5; 22/10

INU 103 SISTEMA OPERATIVO MS-DOS SU PERSONAL COMPUTER 2 18/6; 13/9; 19/11 7/5; 4/10;.6/12 31/5

INU 060 OLIVETTI M20: CARATTERISTICHE E PRESTAZIONI NEGLI 
AMBIENTI APPLICATIVI 2 14/5; 17/9; 12/11 2/7; 15/10; 17/12 7/6

INU 163 IL SISTEMA OLIMASTER SU PERSONAL COMPUTER M20 (PER 
LA REALIZZ.NE DI APPLICAZ. DIDATTICHE IN AUTOISTRUZIONE) 5 2/7; 10/12 10/9

INU 201 ORIENTAMENTO ALLA SCELTA E ALL’UTILIZZO DI UN 
PERSONAL COMPUTER 1 18/5; 2/7; 29/10 15/6; 21/9; 26/11 6/6; 4/10

INU 231 INTRODUZIONE ALL'INFORMATICA PER MANAGERS 2 4/6; 10/9; 5/11 12/7; 8/10; 3/12 7/5

INU 260 SISTEMI DI INFORMATICA DISTRIBUITA 2 3/9 21/5; 12/11

INU 262 LA METODOLOGIA CAI COME SUPPORTO ALLA 
FORMAZIONE AZIENDALE 1 30/11 4/7

INU 264 IL SISTEMA INFORMATIVO AZIENDALE: AUDIT DEL SETTORE 
EDP, SICUREZZA E PRIVACY DELLE INFORMAZIONI 3 1/10 28/5; 19/11

INI 000 INTRODUZIONE ALL’INFORMATICA 5 2/7; 15/10 14/5; 10/9; 19/11

INI 010 INTRODUZIONE Al SISTEMI OPERATIVI 3 11/7; 29/10 28/5; 24/9; 3/12

INI 100 LOGICA DI PROGRAMMAZIONE 5 7/5; 16/7; 12/11 11/6; 8/10; 17/12

INI 140 LINGUAGGIO PASCAL 5 10/12 3/9 18/6; 22/10

INI 160 LINGUAGGIO C 5 24/9

INI 240 COMPLEMENTI DI PROGRAMMAZIONE IN PASCAL 5 28/5; 17/9; 10/12

INI 020 ELEMENTI DI DATA COMMUNICATION 3 11/6; 5/11 1/10

INS 040 STRUTTURA DEI SISTEMI OPERATIVI 5 4/6; 27/8; 26/11 5/11

INS 041 ARCHITETTURA MOS 3 22/10 2/5; 22/8; 29/10 21/5

INS 042 ARCHITETTURA UNIX 2 24/5; 17/9

INS 300 SOFTWARE TELEPROCESSING 3 2/5 22/10

INS 410 OFFICE AUTOMATION: ASPETTI APPL.VI (IP, EDS, FH) SU SP600 3 21/5

INS 910 ORGANIZZAZIONE DELLE RETI DI CALCOLATORI 3 25/6 26/11

ELEA S.p.A.
Olivetti Formazione/Consulenze

Per ricevere i programmi dettagliati rivolgersi alle Segreterie Corsi delle sedi ELEA di: 

FIRENZE: ELEA S.p.A. - V.le dei Bruni, 27 - 50139 Firenze - Tel. (055) 475500/475603/490288 
IVREA: ELEA S.p.A. - Via Gabriel, 69 - S. Lorenzo - 10015 Ivrea - Tel. (0125) 525 int. 5305 
MILANO: ELEA S.p.A. - Via Larga, 8 - 20122 Milano - Tel. (02) 808809/808433 
ROMA: ELEA S.p.A. - Via Isonzo, 50 - 00198 Roma - Tel. (06) 850477



seconda parte

Per ragioni evidenti 
di spazio, espan
diamo a tre le parti 

relative all’assistenza tec
nica delle stampanti GP 
100A e GP250X.

Nella prima, pubblicata 
il mese di maggio, abbia
mo trattato in generale la 
meccanica delle due 
macchine senza scende
re troppo nei dettagli. Se 

qualcuno ritenesse insuf
ficiente la descrizione 
della meccanica per i pro
pri scopi, può sempre tro
vare maggiori ragguagli 
consultando il manuale di 
servizio.

Questa puntata è dedi
cata alla parte elettrica 
della GP 250 x alla quale 
diamo la precedenza per 
diritti di anzianità. La se
zione elettrica trova posto 
quasi per intero sopra di 
una unica basetta a cir

cuito stampato. Il Control 
PCB Unii comprende la 
circuiteria di controllo dati 
la quale comanda il bloc
co driver che a sua volta 
interfaccia i vari organi 
meccanici della printer. 
La basetta, che vedremo 
più avanti, ospita anche il 
circuito di alimentazione 
in continua suddiviso in 
due rami (uno da +5 V e 
l’altro da + 20 V) entrambi 
protetti da adeguati fusi
bili. Le uniche parti al di 

fuori del board sono il 
trasformatore di alimenta
zione, il fusibile di prote
zione posto sul primario di 
questo e l’interruttore ge
nerale di accensione. Lo 
schema elettrico dell’ap
parecchio è disegnato in 
figura 1.1 dati paralleli, in
trodotti tramite cavetto 
multipolare ai punti DATA 
1 - DATA 8, vengono con
trollati dalla rete formata 
dagli integrati P5 e P9, 
comprendente anche la
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ROM 2732 (P15) e le due 
RAM 2114 (P8, P14), pri
ma di essere inviati alla 
CPU 8039 (P2). La CPU 
elabora i dati per poi ge
stire i circuiti driver delle 
varie parti meccaniche. 
La sezione in continua 
dell’alimentatore si divide 
in due vie ben distinte. La 
prima attinge dal secon
dario del trasformatore 
contrassegnato con 
CN10 ed è composta da 
un ponte raddizzatore 
(D14) con relativo con
densatore di filtro (C23), 
da un fusibile dal A(F1)e 
da un integrato stabilizza
tore a 5 V (Q7) debitamen
te dissipato con un radia
tore di calore. Tale ramo a 
bassa tensione alimenta 
tutta la logica di controllo, 
dalla CPU alle memorie ai 
vari integrati TTLS. La se
conda via è leggermente 
più complessa della pre
cedente dovendo genera
re la seriedi tensioni: +12, 
-12, +20, +30. Per fare 
ciò si avvale del ponte 
D15 che raddrizza l’alter
nata prelevata dal secon
dario CN11, del conden
satore elettrolitico di filtro 
C 24, del fusibile F2 da 1,5 
A, del regolatore di ten
sione a 12 V (Q8) e del 
transistor di potenza Q6.1 
+12 V si ottengono per 
caduta su R31 e sono sta
bilizzati dallo zener D10. 
La tensione a +20 V è 
adeguatamente stabiliz
zata da Q6 e Q8 mentre 
quella a +30 V (non stabi
lizzata) si preleva appena 
prima del transistor. I -12 
V vengono messi a dispo
sizione dal catodo del 
D13 il quale raddrizza a 
singola semionda l’alter
nata presente su CN11. In 
questo caso il filtro è C21 
e come regolatore c’è 
semplicemente il transi
stor Q5 stabilizzato in ba
se dallo zener D9. Sicco
me i guasti elettrici sono 
dà addebitarsi, di solito, 
ad avarie dell’alimentato
re, vediamo in particolare 
a cosa servono tali tensio
ni. Quellaa+5V, lo abbia
mo già detto, copre la se
zione di controllo dati per
mettendone l’elaborazio
ne da parte della CPU. I

+/- 12 V sono indispen
sabili in quanto conferi
scono al segnale l’am
piezza stabilita dalle nor
me EIA standard per la 
RS-232. Da notare infatti 
che l’unico integrato ad 
essere alimentato dalla 
duale è appunto il dual- 
line-driver IC16 del tipo 
75150 con ingresso com
patibile TTL. La tensione 
di +20 V va ad alimentare 
le parti meccaniche della 
stampante.

La troviamo nella parte 
dello schermo in alto a 
destra accanto alle uscite 
per il motore, per la frizio
ne e la bobina della testa, 
per l’avanzamento linea 
(Line Feed). L’alimenta
zione a +30 V serve es
clusivamente all’integrato 
driver P4 pure lui dotato di 
ingressi compatibili TTL. 
Ricordarsi che il valore 
dei resistori disegnati in 
schema è espresso in kQ 
e quello dei condensatori 

in //F, se non diversamen
te specificato.

Vediamo ora di analiz
zare il funzionamento 
considerando i diagram
mi di temporizzazione ri
feriti ai vari punti contras
segnati sullo schema 
elettrico. Iniziamo dalla fi
gura 2 che illustra la si
tuazione di partenza.

All’accensione, la ten
sione su TP3 sale +5 V e 
sul piedino 4 di P2 (CPU) 
viene tolto il potenziale di
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reset. Com’è intuibile, la 
CPU risulta-resettata fino 
a che tale piedino resta a 
livello basso o almeno in
feriore a 3,8 V, mentre si 
attiva col passaggio del 
terminale a livello alto. 
Come prima operazione, 
la CPU emette il segnale 
HC mandando alto il PIN 2 
di P3 che, a sua volta, atti
va le uscite 12 e 13 di P4. 
In tale situazione, il carrel
lo portatestina si posizio
na in assetto di partenza 
grazie alla molla di ritorno. 
Il segnale di HOME, rile
vabile sul TP2, proviene 
dal relativo sensore e ri
sulta alto quando il carrel
lo è in posizione di par
tenza e basso quando 
non lo è. La CPU interroga 
tale livello e, nel caso sia 
basso, si pone in una atte
sa che dura 10 secondi 
trascorsi i quali cade nel
l’errore di routine man
dando alto il piedino 12 di 

— (about 3V)
MOT(P3/10)

BUSY (P12/6)

Fig. 5 - Temporizzazione dei vari segnali nella fase di ritorno carrello.

P3 (segnale ER). Se tutto è 
regolare e HOME va alto, 
la CPU genera il segnale 
MOT (presente al pin 10 
dell’integrato P3) pilotan
do il driver P4 che, per 
mezzo del transistor Q3, 
permette la corsa del mo
tore. Trascorsi 160 msec 
dalla salita del segnale 
MOT, la CPU manda bas
so il segnale HD per far 
scorrere il carrello verso 
sinistra. La testa stampan
te si sposta per due volte 
consecutive fino all’altez
za della ventesima colon
na, dopodiché si riposi
ziona in HOME comple
tando il ciclo di inizializ- 
zazione. Durante le due 
corse, sia il segnale PIN 
presente sul terminale 6 di 
P3, che l’LFC sul 4 di P3, 
rimangono alti. Al secon
do spostamento, la CPU 
testa e memorizza la diffe
renza tra i fronti del- 
l’HOME e del DOT (TP1) 

per decidere quando po
ter iniziare la scrittura. 
Durante l’intero periodo di 
inizializzazione, il termi
nale BUSY (pin 6 di P12) 
rimane alto cambiando di 
livello solamente dopo 50 
//sec dal termine della se
conda corsa della testina 
permettendo alla printer 
di accettare i dati in in
gresso.

Quando parte la scrittu
ra, la CPU manda alti sia 
MOT che HC. Il primo dei 
due porta basso il piedino 
11 del driver P4 mandan
do in saturazione il transi
stor Q3 e pilotando di 
conseguenza il motore. 
Trovandosi alto anche 
HC, la frizione della testa 
disinnesta il carrello che 
fa girare in folle il motore 
in modo che questo possa 
raggiungere in 160 msec 
una velocità costante. 
Quando successivamen
te HC viene mandato bas

so, la frizione innesta il 
carrello che si porta com
pletamente sulla sinistra. 
La CPU verifica, attraver
so HOME, che la testina 
sia effettivamente in posi
zione di partenza e testa il 
segnale DOT su TP1. Il 
segnale DOT è generato 
dal relativo sensore e, co
me si può vedere dalla 
figura 3 è composto da 
una serie sequenziale di 
28 impulsi che si ripete ad 
intervalli costanti.

Quando HOME va bas
so, la CPU inizia a contare 
gli impulsi di DOT fino a 
che questi non si inter
rompano per un intervallo 
di circa 0.9 msec. il nume
ro rilevato viene confron
tato con quello memoriz
zato durante il ciclo di ini- 
zializzazione per stabilire 
la partenza della scrittura. 
In figura 4 troviamo il ti
ming della fase di scrittu
ra. La CPU si sincronizza 
sul DOT attivando il se
gnale PIN nul piedino 6 
dell’integrato P3 il quale 
va a pilotare il driver P4. 
L’uscita 16 di quest’ultimo 
scende a zero saturando 
il transistor Q4 il quale at
tiva il martelletto stam
pante per battere il punto. 
Ogni fase genera 28 im
pulsi consecutivi di cui il 
primo della durata di 230 
psec e i rimanenti da 190 
//sec. La figura 5 mostra la 
temporizzazione relativa 
alla fase di ritorno del car
rello. Appena stampata 
una linea, la CPU manda 
basso MOT e alto HC to
gliendo alimentazione al 
motore e interrompendo
ne quindi la rotazione. In

Fig. 6 - Disposizione dei componenti relativi all’unità di controllo sulla basetta stampata.



PERSONAL COMPUTER

queste condizioni, il car
rello si riporta in condizio
ni di partenza richiamato 
dalla molla di ritorno. Se 
dopo tale operazione, è 
necessario l’avanzamen
to della linea, la CPU 
emette il segnale LFC 
(che troviamo sul piedino 
4 dell’integrato P3) e poi
ché tale segnale è a livello 
logico alto, il driver P4 che 
segue lo inverte e lo pre
senta basso ai pin 14 e 15 
per l’azionamento del Li
ne Feed. Effettuato l’avan
zamento di linea, la CPU 
manda basso il segnale 
BUSY (pin 6 di P12) abili
tando l’ingresso dei dati. 
Quando il carrello torna in 
posizione di partenza e il 
segnale HOME va alto, la 
CPU forza a zero HC con 
un ritardo di circa un se
condo sulla fine del ciclo 
di ritorno.

In figura 6 troviamo la 
disposizione dei vari 
componenti sul circuito 
stampato dell’unità di 
controllo. Le connessioni 
alle varie parti esterne 
vengono portate tramite 
spinotti da cui partono 
conduttori di vario colore. 
Per facilitare il test dei se
gnali, i punti TP sono do
tati di ancoraggi a cui al
lacciare la sonda dell’o
scilloscopio. I circuiti inte
grati più soggetti a guasti 
sono stati installati su ap
positi zoccoli per agevo
lare l’eventuale sostitu
zione; essi sono la CPU 
(P2), la ROM (P15), il se
stuplo inverter (P3) che 
interfaccia la CPU con il 
driver ed il driver stesso 
(P4). Il radiatore di calore 
è montato solamente sullo 
stabilizzatore di tensione 
da 5 V (Q7) e sul transistor 
di potenza Q6. RA1-RA4 
sono altrettanti arrays di 
resistor! che fanno da 
pull-up ai vari integrati. Il 
DIPSW a otto interruttori, 
che agisce direttamente 
su P1, permette la sele
zione delle varie funzioni 
per la cui consultazione 
rimandiamo al manuale 
allegato. I dati provenienti 
dalla presa Centronics 
parallela, raggiungono i 
board per mezzo di un na
stro di conduttori multipli.

Terminiamo la tratta
zione elencando veloce
mente gli elementi neces
sari al fissaggio della ba
setta sul telaio della stam
pante come da figura 7 
S33 = vite M 3 x 5 ; 
W33=rondella dentata

ELENCO COMPONENTI P5 = IC 74LS374
P6 = IC 74LS14

F1 = fusibile da 1 A P7 = IC 74LS00
F2 = fusibile da 1,5 A P8 = RAM 2114
F3 = fusibile da 0,5 A P9 = IC 74LS373
C1 = cond. doppio CSC300 P10 = IC 74LS08
C2-C5 = copd. ceramico da 1 nF P11 = IC 74LS00
C8-C16 = cond. ceramico da 100 nF P12 = IC 74LS04
C17-C18 = cond. elettr. da 1 //F 50 VL P13 = IC 74LS74
C19-C21 = cond. elettr. da 47 //F 50 VL P14 — RAM 2114
C22 = cond. elettr. da 220 //F 6 VL P15 = ROM 2732
C23 = cond. elettr. da 2200 //F 16 VL P16 = IC 75150
C24 = cond. elettr. da 2200 //F 50 VL
C25-C27 = cond. ceramico da 100 nF — = zoccolo IC a 40 pin

— = zoccolo IC a 24 pin
R1 = resistere da 15 fi
R2-R4 — resistere da 100 fi 1 /2 W Q1-Q2 = transistor 2SC1833
R5 = resistere da 300 O 1/2 W Q3-Q4 = transistor 2SB703
R3/R6 = resistere da 100 fi Q6 — — —

R7 = resistere da 300 fi Q5 = — 2SB605
R8-R11 = resistere da 1 kfi 1 /2 W Q7 — regolai, di tensione //A7805
R12-R14 = resistere da 1 kfi Q8 = regolai, di tensione //A7812
R15-R17 = resistere da 1 kfi 1 /2 W
R18/R22 = resistere da 1 kfi D1-D4 = diodi 1S2076 o equiv.
R19-R21 = resistere da 1 kfi 1 /2 W D5-D7
R23 = resistere da 2,2 kfi 1 /2 W D12-D13 = diodi V06C
R24/R25 = resistere da 2,2 kfi D6 = diodo zener AW01-30
R31 = resistere da 330 fi 1 /2 W D8 = diodo zener HZ6C2
R32 = resistere da 220 fi 1 /2 W D9 = diodo zener RD13EB2
R33 = resistere da 1 kfi 1 W D10 = diodo zener HZ12A2
R34 = resistere da 75 fi 2 W D11 = diodo zener HZ9A2
R35 = resistere da 150 fi 2 W D14-D15 = ponte SIRBA10
R36 = resistere da 330 fi 2 W X1 = risuonatore cer. CSA6.00MB
RA1-RA4 = arrav di resistor! da 10 kfi 1 /8 W HS1-HS2 = dissipatori
I resistor! sono tutti da 1 /4 W 5% se non diver- CN1-CN11 = connettori MWP2P—1B
sámente specificati. CN12 = plug ED1-6P

— = portafusibili AFP-216
P1 = IC 8243 — = dip switch DSS108
P2 = CPU 8039 — = buzzer CMB06
P3 = IC 74LS05 TP1-TP6 = pin AMP-608032
P4 = IC ULN2003AN = minuteria varia

M3; 4-1 =conduttore mas
sa telaio; S49=viti di ser
raggio superiori (M4); 4- 
2=circuito stampato; 
F2=fusibile da 1,5 A; F1 = 
fusibile da 1 A; 4-3= ricet
tacolo per il circuito stam
pato; 4-4= supporto per

c.s.; S47=vite M4x6; 
W43=rondella dentata 
M4; N41=dado M4; 
M33=conduttore massa 
pannello; 4-5=insieme 
CNT250.
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JOYSTICK
FATTO

IN CASA
PER

APPLE II

di Angelo Cattaneo

€>

Se la vostra opinione è che i joy
stick servano soltanto per i gio
chi, dovrete ricredervi: essi sono 

un valido aiuto alla programmazione ed 
all’elaborazione dati.

Il computer Apple, per esempio, è già 
predisposto per il collegamento dei joy
stick, occorre soltanto inserire la spina 
nell’apposita presa. Altri computer ac
cettano questo collegamento più o me
no con la medesima facilità.

Siccome un buon joystick, scontato 
che sia, costa assai salato, vi consiglierei 
l’autocostruzione, con grande sollievo 
delle vostre tasche.

PERCHÈ FARLO?

Ci sono tre buoni motivi per autoco- 
struirsi un joystick:
— imparare qualcosa in più circa il vo

stro computer;
— divertirvi a creare il circuito hardwa

re (attività utile come terapia fisica 
per alcune persone e come terapia 
psichica per altre);

— evitare le ire di vostra moglie non 
dovrà sganciare altre 50 o più mila 
lire per “quello stupido computer”.

LORO FUNZIONAMENTO

Quando la clocke del joystick viene 
spostata lungo uno degli assi ortogona
li, diciamo nella direzione Nord-Sud, 
agisce meccanicamente sul perno di un 

potenziometro. La variazione è accetta
ta dal computer sotto forma di valori 
digitali compresi tra 0 e 255.

Quando la levetta del joystick viene 
spostata in direzione Est-Ovest, genera, 
tramite un secondo potenziometro, va
lori analoghi in una diversa locazione. 
Se la cloche percorre una delle diagonali 
a 45 gradi, genera evidentemente valori 
uguali nelle due locazioni.

I due pulsanti possono svolgere diver
se funzioni: potrete usarli per causare la 
scrittura o la lettura di dati, per iniziare 
od arrestare movimenti, come pulsante 
di sparo, per richiamare subroutine, e 
così via.

CIRCUITO ELETTRICO

Lo schema elettrico del joystick è di
segnato in figura 1. Come potete consta
tare, non vi è nulla di più semplice. I 
resistori RI ed R2 servono a portare a 
livello basso le porte logiche, cosicché 
potranno andare bene elementi dal va
lore compreso tra 1000 e 4700 Q —1/4

W. C3 è un condensatore di filtro ed il 
suo valore minimo non deve scendere al 
disotto dei 4,7 pF con una tensione di 
lavoro da 6 V o più.

Le capacità dei condensatori CI e C2 
vanno scelte in modo da ottenere insie
me alle resistenze da 100 kQ dei poten
ziometri, una costante di tempo pari a 
0,0033 secondi.

Per capirne il motivo vediamo cosa 
siano questi segnali e come debbano es
sere usati.

Quando voi eseguite X = PDL(0) op
pure Y = PDL(l), il computer invia un 
segnale al joystick (o paddle) e inizia un 
conteggio che proseguirà fino a 255, a 
meno che non venga interrotto da un 
segnale proveniente dal joystick.

Il segnale di ritorno al computer verrà 
in questo caso ritardato di un periodo di 
tempo determinato dalla costante RC 
del circuito. Poiché il valore del conden
satore è costante, la durata del ritardo 
verrà determinata dal valore della resi
stenza. Di conseguenza, la cifra memo
rizzata dal computer è funzione della
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resistenza bel circuito del joystick, che a 
sua volta dipende dalla posizione della 
cloche. Questa misura è elaborata dal 
computer per controllare i più svariati 
parametri come: direzione e distanza sul 
monitor, cifre, rapporti, eccetera.

connettore

Fig. 1 - Collegamento del joystick; 
usare circa 2 metri di cavo 
a sei conduttori per ciascun joystick. 
Praticare un foro nell’astuccio per farci 
passare un’estremità del cavo. 
L’altra estremità va ad una spina DIP.

In un circuito RC, il valore della co
stante di tempo è dato dalla formula T 
= RC. La regolazione effettuata in fab
brica prevede un condensatore di 0,022 
pF, che dà una costante di tempo di 
0,0033 secondi con un joystick da 150 
kQ. Poiché la Apple monta all’interno 
del computer un condensatore da 0,022 
pF, avremo bisogno per ottenere la me
desima costante di tempo con un joy
stick da 100 kQ, una capacità addizio
nale di 0,011 pF.

È preferibile usare comunissimi con
densatori da IO nF dopo essersi accerta
ti col capacimetro che la tolleranza del 
componente (ve ne sono al ± 20%) sia in 
più anziché in meno. Potrete provarli 
facendo anche girare il breve program
ma che serve a leggere tutti i valori gene
rati dal joystick verificando che venga
no ottenuti tutti i valori da 0 a 255 in 
entrambe le direzioni. Se ciò non avve
nisse, spegnete il computer e provvedete 
alla sostituzione di C l o C2 con un altro 
condensatore.

ELENCO COMPONENTI

R1-R2 resistori da 3,3 k 1 /4 W - 5 % 
C1-C2 cond. poliestere da 10 nF 
C3 cond. elettrolitico da 10 //F - 6 V

SWO-
SW1 pulsanti normalmente aperti

POT0-
POT1 cloche a potenziòmetri

1 contenitore
mt. 1 piattina a sei conduttori.

Poiché potreste trovarvi nella condi
zione di provarne molti prima di trovare 
una combinazione che funzioni, è con
veniente alla fin fine saldare un piccolo 
condensatore da 1 nF in parallelo a 
quello da 10 nF (attenzione a scollegare 
il joystick dall’Apple prima di effettuare 
le saldature! È infatti possibile che il 
saldatore possa portare una quantità di 
elettricità statica o disperdere una ten
sione a 220 V sufficiente a bruciare qual
cosa dentro il computer).

Quando entrambi gli spostamenti or
togonali del joystick saranno in grado di 
generare la serie completa dei valori nu
merici, il lavoro potrà considerarsi ter
minato.

11 programma di prova per joystick# 
1 funzionerà sempre. Alcuni computer 
avranno necessità del ritardo dato dalla 
Riga 20:
10 PRINT PDL(0):
20 FOR I = 1 TO 40: Next I
30 PRINT “ ”:PDL(1)
40 GOTO 10
Il programma di prova # 2 funzionerà 
“quasi” sempre!
10 PRINT PDL(0), PDL(l)
20 GOTO 10

REALIZZAZIONE PRATICA

Come noterete dalla fotografia del 
prototipo allestito nei nostri laboratori, 
il montaggio meccanico è poco più di

Joystick professionale di alto costo.



una formalità. Il contenitore in allumi
nio è formato da un fondello e da un 
coperchio sul quale verranno praticati il 
foro per far fuoriuscire la cloche e le due 
finestrelle quadre per i pulsanti.

I pochi componenti vanno saldati di
rettamente tra di loro e ai terminali dei 
potenziometri e dei pulsanti.

A meno che non abbiate una pazienza 
da certosino, la cloche va acquistata già 
pronta completa di levetta e parte mec
canica, montata su una sospensione car
danica, per poter ruotare liberamente in 
tutte le direzioni effettuando, durante il 
movimento, la regolazione dei due po
tenziometri.

Il collegamento del joy alla spina DIP 
adatto all’input dell’Apple, viene porta

PUBBLICITÀ’???

“LA PUBBLICITÀ’ NELL’ELETTRONICA”

Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello B. (MI) 
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BIT SHOP PRIMAVERA

to per mezzo di uno spezzone di piattina 
multicavo formata da sei conduttori.

All’interno del contenitore, la piatti
na andrà annodata come antistrappo 
prima di effettuare i vari collegamenti.

Fissato il coperchio tramite le quattro 
viti, la realizzazione sarà finalmente ter
minata.

Cosa fare ora con il joystick? Questo 
sarà l’oggetto di un altro articolo ma, 
per cominciare, potrete collegarlo al 
cursore del vostro schermo tramite soft
ware. Potrete poi usarlo per l’immissio
ne dei dati, per scegliere tra le varie voci 
di un menù, per usare un programma di 
progetto computerizzato (CAD), per 
tracciare lo schizzo delle piste di un cir
cuito stampato per non citare poi i 
“Pac-man”, gli “Space raiders”, i “De- 
fenders” e programmi simili che usano 
tutti questo sistema di introduzione dei 
dati.

Bit
primavera

PROFESSIONALITÀ’

COMPETENZA
NEL TUO NEGOZIO A:

NOVARA

TELEcamunicRZioni
Via Perazzi, 23/B Tel. (0321) 35656

LA PIU’ GRANDE CATENA DI COMPUTER IN EUROPA



KI E VENUTAU^^C^ UTA UN’IDEA!?!? MI E‘ VENUTJ

ADATTATORE
PER
STRUMENTO

La maggior parte dei volt- 
ohmmetri da banco han- 

no una sensibilità di 
20.000. .30.000 fi per V ed una 
resistenza d’ingresso ragione
volmente elevata nelle portate 
delle alte tensioni. Però nelle 
portate a bassa tensione, lo stru
mento carica spesso fortemente 
il circuito ed una buona preci
sione in queste portate è alquan
to problematica. Il semplice pro
getto qui descritto può ridurre 
molto l’importanza di questo in
conveniente. Esso aumenta in 
modo considerevole l'impeden
za d’ingresso dello strumento e 
può essere usato con voltmetri 
che hanno una sensibilità tanto 
bassa da arrivare fino a 1000 fi 

Avere un’idea di progetto, e saperla esporre, è una soddisfazione. Poi viene il 
momento di farla conoscere agli altri. Come è possibile? Semplice, si manda il 
progetto a “Sperimentare” che lo pubblicherà. Lettori, se avete delle idee 
inviatecele. Tenete presente queste raccomandazioni:
- Disegnate lo schema molto chiaramente, se possibile facendo uso dei 

trasferibili che ormai si trovano ovunque
- Fate una breve descrizione del circuito elettrico
- Fate l’elenco dei componenti
- Compilate il modulo qui unito e ritagliatelo
- Spediteci il tutto: schema, elenco dei componenti e modulo.
Ultima raccomandazione: unite il tagliando che segue, del quale è accettabile 
la fotocopia se non volete mutilare la rivista.

per V.
Il cuore del circuito è un amplifi
catore operazionale LF13741. 
Questo amplificatore è un com
ponente di basso costo (costa di 
solito meno di un dollaro) con un 
circuito d'ingresso a J-FET. 
Quando esso è collegato come 
inseguitore di tensione, il guada
gno dell’operazione è quasi 
esattamente unitario, ma la sua 
impedenza d’ingresso alla tem
peratura ambiente è di quasi un 
milione di Mfi e l’impedenza di 
uscita è minore di un 1 fi.
Lo schema completo è mostrato

CAMPANELLO 
PER LA PORTA
DI CASA A NOTA 
“SLITTANTE”

Avete mai trasalito al suono 
del campanello della por

ta di casa? Ho sentito alcuni 
campanelli talmente aspri ed al
larmanti che certamente sono in 
grado di rovinare i nervi di 
chiunque. Ma il mio campanello 
non è di questo tipo, per lo meno 
non lo è più.
Se il vostro campanello lo è, non 
disperate. Vi mostrerò un modo 
di evitare frastuoni nella vostra 
tranquilla casa. Potrete sostitui
re il campanello spaccanervi, 
dal suono aspro con un oggetto 
che io ho battezzato “a nota slit
tante”. Quando qualcuno preme 
il pulsante del campanello udre
te una nota bassa che “slitterà” 
verso una frequenza più alta.
La figura 1 mostra lo schema del 
campanello così concepito. Es
so è composto da due parti prin
cipali: un oscillatore ad audio

frequenza ed una resistenza va
riabile.
La frequenza dell’oscillatore 
audio è determinata da due fat
tori. Il primo, è il valore del con
densatore di accoppiamento 
(C1) ed il secondo è quello della 
resistenza collegata tra la base 
di Q1 e massa.

Questa resistenza, che chiame
remo RBG, è uguale ad (R1+R2), 
in parallelo ad R3.
Se uno o l’altro di questi due fat
tori aumenta, la frequenza del
l’oscillatore diminuisce. Di con- 
segueza, se RBG o C1 diminui
ranno, la frequenza aumenterà. 
Supponiamo dapprima che S1 

sia chiuso e che R2 sia stata re
golata per produrre una piace
vole nota a bassa frequenza. Il 
condensatore C3 si caricherà 
assorbendo corrente da R6, fino 
a raggiungere una tensione tale 
da mandare in conduzione D1. 
Quando ciò avviene, il valore di 
RBG sarà collegato in parallelo

MI EVENUTA UN’IDEA!?!? - MI E'VENUTA UN’IDE A!?!? - MI E'VE
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in figura 1. Quando vengono 
usate due batterie da 9 V per l’a
limentazione, possono essere 
applicate tensioni d’ingresso fi
no a ±8 V. Una portata di ±18 V, 
cioè la massima possibile con 
l’operazionale, si avrà collegan
do due batterie in serie per cia
scun ramo dell’alimentazione (in 
tutto quattro batterie), anziché 
una come indicato sullo sche- 

ad R4. Di conseguenza, poiché 
la resistenza totale RBG diminui
sce, aumenta la frequenza della 
nota di uscita. Il condensatore 
C3 continuerà a caricarsi fino a 
quando la tensione ai capi di D2 
e D3 manderà in conduzione 
questi ultimi diodi. Di conse
guenza, verrà posta in parallelo 
ad RBG anche R5, e perciò la 
resistenza totale diminuirà an
cora e la frequenza dell’oscilla
tore inizierà nuovamente ad 
aumentare.
Se non siete soddisfatti del suo
no di questo “campanello”, po
tete modificare la variazione del
la nota, provate a inserire valori 
diversi per R2, R4 ed R5. Se inve
ce desiderate variare la velocità 
di slittamento del suono, potete 
provare differenti valori di R6. 
Come il resto di questo semplice 
circuito, anche il tipo dei transi
stori non è affatto critico: provate 
a sperimentarne altri.

Il progetto "Campanello per la 
porta di casa a nota "slittante”, è 
stato presentato dal sig. Baldi R.
- Prato (FI) 

ma. Poiché la corrente assorbita 
dal circuito è solo di circa 2 mA, 
potrà essere ottenuta una buona 
durata della batteria anche uti
lizzando batterie di tipo stan
dard.
Poiché la tensione di offset 
dell’LF13741 è di soli 5 mV circa, 
non è necessario un trimmer per 
regolare l'offset, ed i relativi ter
minali (piedini 1 e 5) verranno 
lasciati non collegati. La resi
stenza R1 e l’interruttore S1 so
no facoltativi. Se questi compo
nenti vengono montati, sarete in 
grado di passare dall’ingresso 
ad alta impedenza dell’amplifi- 
catore operazionale ad un in
gresso standard, con impeden
za di 10 MQ, semplicemente 
chiudendo l’interruttore. Non c’è 
necessità di scollegare l’adatta
tore dallo strumento. Per mante
nere le cose più semplici possi
bile, il circuito non ha una prote
zione all’ingresso contro le ten
sioni eccessive: occorre fare at

Titolo 
dell’idea

Nome Cognome

Inviate la Vostra idea corredata da questo tagliando (o fotocopia) a:

J.C.E. - Via Dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo (MI)

tenzione a mantenere la tensio
ne d’ingresso inferiore a quella 
di alimentazione dell’operazio- 
nale.
L’adattatore potrà essere co
struito impiegando qualsiasi 
tecnica: il prototipo è stato ese
guito su una basetta preforata e 
l’amplificatore operazionale è 
stato montato su uno zoccolo 
DIL ad otto piedini. Se non trova
te (o non desiderate usare) l’am- 
plificatore operazionale 
LF13741, potete usare un nor
male 741. In quest’ultimo caso, 
l’impedenza d’ingresso sarà di 
soli 50 megaohm, sempre molto 
migliore di quella propria dello 
strumento. Il 741 può essere di- 
rettamente sostituito 
all’LF 13741, purché venga usata 
la versione DIL ad 8 piedini. Pos
sono essere anche impiegati al
tri operazionali con ingresso J- 
FET o di tipo standard, ma in 
questo caso potrebbe rivelarsi 
necessario apportare qualche 

modifica al circuito.
Ho fatto una cosa, che potrete 
trovare interessante, cioè ho co
struito l’adattatore in modo che 
possa essere montato diretta- 
mente sullo strumento. Per far 
ciò, usate delle spine per adatta
re i terminali di uscita a quelli 
d’ingresso dello strumento, fis
sandole, opportunamente spa
ziate, sulla lastrina preforata o su 
qualunque altro supporto voi 
usiate. Questo accorgimento vi 
permetterà di inserire semplice- 
mente l’adattatore sullo stru
mento, senza necessità di cavet
ti di collegamento e con un 
aspetto finale più elegante. I ca
vetti con i puntali dovranno es
sere inseriti nelle prese d’ingres
so dell’adattatore.

Il progetto "Adattatore per stru
mento”, è stato presentato dal 
sig. Chieppa F - Torino

FUTA UN’IDEA !?!?

(Si prega di scrivere in stampatello)
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PREAMPLIFICATORE 
STEREO

EQUALIZZATO R.I.A.A.
Si tratta di un amplificatore stereo dalle prestazioni eccezionali, nonostante 

la semplicità dello schema e la piccolezza delle dimensioni. Utilizza 
un amplificatore speciale doppio a circuito integrato e a basso rumore.

È destinato a coloro che desiderano perfezionare i loro impianti 
di bassa frequenza. Il livello dei segnali di uscita adatta il preamplificatore 

a qualsiasi amplificatore. L’alimentazione in continua è entro una ampia 
gamma e garantisce il collegamento ad altri apparati ai quali dovesse venire 

accoppiato. Il KK685 non ha comandi esterni in quanto le regolazioni 
sono state fatte una volta per tutte in sede di progetto.

-------------------------------------------------------------- -  a cura della Redazione------------------------------------------------------------

Teoricamente non esiste limite al 
guadagno di un amplificatore, e 
qualsiasi segnale, per quanto 

piccolo essa sia, può essere elevato sia in 
tensione che in potenza, a qualsiasi li
vello si desideri.

Praticamente invece esiste un limite al 
livello minimo di un segnale che si desi
deri amplificare. Tale limite è dato dal 
rumore che si sviluppa per vari effetti in 
tutti gli stadi di amplificazione.

Naturalmente il punto nel quale il fat
tore rumore è più sentito, è lo stadio 
d’ingresso, in quanto il rumore che si 
forma in questo stadio percorrerà tutta 
la catena di amplificazione, seguendo la 
sorte del segnale.

È quindi molto importante che all’in
gresso di qualsiasi amplificatore venga 
posto un elemento che contribuisca in 
maniera minima alla tensione comples
siva di rumore.

Un buon preamplificatore deve essere 
progettato in modo da ridurre al mini
mo l’effetto di queste sorgenti di rumo
re.

Questo è il caso dello speciale circuito 
integrato impiegato nel KK 685, il quale 
è appunto stato progettato per ottenere 
nello stadio d’ingresso una bassissima 
cifra di rumore.

Sebbene previsto per l’uso come am
plificatore operazionale il circuito inte
grato LM 387, può esere utilizzato an
che come amplificatore audio, approfit
tando anche della facilità con la quale 
nei circuiti operazionali si possono con
trollare le curve di risposta e le impeden
ze d’ingresso e di uscita con l’uso di 
pochissimi elementi esterni.

Siccome gli amplificatori contenuti 
nel LM 387 sono due, si può utilizzare 
un unico circuito integrato per ambedue 
i canali di un complesso stereo, appro
fittando del fatto che, essendo i due cir
cuiti ricavati da un’unica piastrina di 
silicio di caratteristiche omogenee, le lo
ro prestazioni sono identiche al massi
mo grado consentito dalla tecnica mo
derna.

Fig. 1 - Schema elettrico.

Per quanto riguarda il pick-up, è noto 
che la massima fedeltà si ottiene da un 
riproduttore magnetico.

L’unico difetto del riproduttore ma
gnetico è l’esiguità del segnale fornito, e 
quindi richiede una forte preamplifica- 
zione.

In questo caso è quindi estremamente 
importante che il rapporto segnale- 
rumore all’ingresso del preamplificato-
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rumore. Il rimedio a questi inconve
nienti si è trovato con l’introduzione 
nell’amplificatore di incisione di una 
distorsione controllata ed unificata che 
ha lo scopo di attenuare le frequenze 
basse e di esaltare le frequenze alte. Si 
ottiene così un’ampiezza dell’ondula
zione del solco praticamente costante.

Attualmente si usa universalmente la

ta di questo preamplificatore avremo un 
segnale che riproduce in maniera esatta 
quello usato per l’incisione del disco.

Per la precisione la curva di equaliz- 
zazione RIA A deve corrispondere ai va
lori segnati nella Tabella 1.

Da questa tabella si nota una cosa 
interessante, cioè che l’unica frequenza 
che passa indistorta è quella di 1000 Hz.

re sia il massimo possibile, ossia che il 
rumore introdotto dal primo stadio sia 
il minimo.

Anche nel caso di altri riproduttori ad 
alta fedeltà come pick-up piezoelettrici, 
microfoni di vario tipo, la fedeltà di 
riproduzione aumenta in proporzione 
inversa alla potenza del segnale. Da 
quanto detto finora si può comprendere 
la grandissima importanza che riveste il 
preamplificatore in vista del risultato 
che si vuole ottenere.

Il requisito principale di un’incisione 
su disco è la massima durata possibile, 
mentre per ragioni tecniche il passo 
d’incisione, cioè la distanza tra un solco 
e l’altro deve essere costante. Per ottene
re una lunga duranta il passo d’incisione 
deve essere il minimo possibile.

Con questi presupposti non si può 
alimentare la puntina d’incisione con un 
amplificatore a risposta lineare in quan
to ne risulterebbe un’ampiezza di ondu
lazione del solco tanto più grande quan
to più bassa è la frequenza riprodotta.

Alle frequenze alte invece l’ampiezza 
delle ondulazioni del solco sarebbe 
troppo piccola, ed oltre ad un certo limi
te il segnale utile sarebbe sopraffatto dal

Tabella 1

Frequenza (Hz) Distorsione 
R.I.A.A. (dB) Frequenza (Hz) Distorsione 

R.I.A.A. (dB)

30 + 18,6 2000 - 2,6
50 + 17,0 3000 - 4,8
70 + 15,3 4000 - 6,6

100 + 13,1 5000 - 8,2
200 + 6,2 6000 - 9,6
300 + 5,5 7000 - 10,8
400 + 3,8 8000 - 11,9
500 + 2,7 9000 - 12,9
600 + 1,8 10000 - 13,7
700 + 1,2 11000 - 14,5
800 + 0,7 12000 - 15,3
900 + 0,2 13000 - 16,0

1000 0,0 14000 - 16,6
— — 15000 - 17,2

curva di distorsione RIAA (Record In
dustry Association of America).

Il riproduttore, al fine di ottenere 
nuovamente una riproduzione lineare e 
fedele, deve essere dotato di un sistema 
di distorsione che produca effetti esatta
mente opposti a quelli artificialmente 
introdotti nel disco. Qualche volta ci si 
accontenta di soluzioni approssimate, 
ma nel KK 685 ci si è attenuti esatta
mente alle prescrizioni RIAA. All’usci- 

Per questo motivo la messa a punto de
gli amplificatori si esegue a questa fre
quenza come a questa frequenza sono 
riferite altre grandezze come l’amplifi
cazione convenzionale, l’impedenza de
gli altoparlanti eccetera.

Dalla tabella si individua chiaramen
te la progressiva esaltazione delle fre
quenze basse e la progressiva attenua
zione delle frequenze alte, che deve av
venire nel preamplificatore.
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Fig. 2 - Lato rame del circuito stampato in scala unitaria e disposizione dei componenti.

DESCRIZIONE DELLO SCHEMA

Il preamplificatore, perfettamente 
simmetrico per quanto riguarda i due 
canali, sarà descritto facendo riferimen
to ad uno solo dei canali.

Si può considerare l’amplificatore 
formato da due sezioni:

1) La sezione amplificatrice
2) La sezione equalizzatrice

1) La sezione amplificatrice

Il segnale entra proveniendo dalla 
presa IN nell’entrata di uno degli ampli
ficatori operazionali contenuti nelITCl. 
Esso viene applicato attraverso il con
densatore Cl. Bisogna tenere presente 
che la resistenza d’ingresso offerta alla 
sorgente di segnale non è R1, per quanto 
questa risulti disposta in parallelo all’in
gresso. Infatti negli amplificatori opera
zionali la resistenza d’ingresso è data 
dal rapporto tra la resistenza disposta in 
controreazione (R7+R9) e la resistenza 
disposta verso massa (R3).

Nel nostro caso particolare notiamo 
in parallelo alla R9 i filtri di equalizza- 
zione, quindi la condizione teorica ri
chiamata sopra per la resistenza d’in
gresso si avrà alla sola frequenza di 1000 
Hz. Infatti a questa frequenza l’azione 
dei filtri si equilibra e l’amplificatore 
operazionale si comporta come lavoras
se in corrente continua.

In parallelo all’uscita è disposto il re
sistere R13 che adatta il livello del se
gnale di uscita all’amplificatore che si 
deve alimentare. Per considerazioni di 
rumore si utilizzano al massimo le pos
sibilità del preamplificatore, in quanto 
l’amplificatore alimentato dispone di 
una regolazione del livello di entrata.

Il segnale perviene alla presa di uscita 
attraverso il condensatore di separazio
ne CIO.

2) La sezione equalizzatrice

La presenza della rete passa-alto C5-
C8-R9-R11 dispone in controreazione, I 

trasforma l’amplificatore in un filtro at
tivo dipendente dalla frequenza.

Un’appropriata scelta dei valori resi
stivi e capacitativi, provoca l’andamen
to della risposta dell’amplificatore co
me la frequenza corrispondente ai valo
ri della Tabella 1.

L’amplificazione avviene da una sor
gente continua compresa tra 24 e 30 V.

Tali valori sono comuni alla stragran
de maggioranza degli amplificatori di 
media - alta potenza.

L’apparecchiatura completa, è dispo
sta su un unico stampato, il quale può 
venir sistemato direttamente all’interno 
dell’amplificatore servito.

MONTAGGIO

Per facilitare il compito di colui il 
quale si prepara ad eseguire il montag
gio di questo apparecchio pubblichia
mo la figura 2 dove, sulla serigrafia del 
circuito stampato vista in trasparenza, 
abbiamo sovrapposto la disposizione 
dei componenti, onde facilitare al mas
simo il montaggio.

Daremo ora alcuni consigli pratici ge
nerali utili a chiunque si accinga ad ef
fettuare un montaggio secondo la tecni
ca di circuiti stampati.

Ogni circuito stampato ha una faccia 
dove appaiono le piste di collegamento 
in rame, e che è detta “lato rame” ed 
una faccia sulla quale vanno disposti i 
componenti e che è detta “lato compo
nenti”.

I vari componenti vanno montati con 
il corpo aderente alla superficie della 
piastra del circuito stampato.

Per montare i componenti, bisogna 
piegare i terminali in modo che si posso
no infilare correttamente nei fori desti
nati ad accoglierli, badando nel contem
po a non danneggiare il punto di unione 
dei terminali al componente. Dopo aver 
verificato sul disegno l’esatto colloca
mento, si infileranno i terminali dei 
componenti nei rispettivi fori. Si dovrà 
quindi eseguire la saldatura alle corri
spondenti piazzole in rame. Si dovrà 

usare un saldatore di potenza non ecces
siva e si agirà con decisione e rapidità 
per non surriscaldare il componente con 
il calore del saldatore trasmesso dai ter
minali, con il pericolo di provocare alte
razioni irreversibili delle loro caratteri
stiche. Non bisogna esagerare con la 
quantità di stagno che dovrà essere ap
pena sufficiente per assicurare un buon 
contatto.

Una saldatura imperfetta o “fredda” 
è opaca ed i suoi margini non sono ben 
raccordati al metallo delle parti che uni
sce, come potrebbe fare una goccia d’ac
qua su una superficie che non si bagna.

Una grande precauzione deve essere 
usata nella saldatura dei componenti a 
semiconduttore come diodi, transistori, 
e circuiti integrati, in quanto una ecces
siva quantità di calore trasmessa attra
verso i terminali alla piastrina attiva po
trebbe alterarne permanentemente le 
proprietà elettriche se non addirittura 
distruggerle.

Una volta eseguita la saldatura biso
gna tagliare con un tronchesino i termi
nali sovrabbondanti che superano di 2-3 
mm la superficie delle piastre di rame.

Durante la saldatura bisogna fare la 
massima attenzione a non formare pon
ti di stagno tra piste adiacenti, specie se 
queste sono molto vicine.
Questa scatola di montaggio viene spedita 
contro assegno anche dalla EXELCO
Via G. Verdi. 23/25
20095 Cusano Milanino
a L. 10.000.

ELENCO COMPONENTI

R1-R2 = 47 kQ
R3-R4
R11-R12
R13-R14 = 100 kQ
R5-R6 = 220 Q
R7-R8 = 2,7 kQ
R9-R10 = 1 MQ
C1-C2
C10-C11 = 1 ^F
C3-C4 = 47 /T
C5-C7 = 33 nF
C6 = 100 nF
C8-C9 = 680 pF
IC1 = LM387 o equivalente
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CH€SS WARS

GARDEN WARS
Siete vittime di un incantesimo. 
Per liberarvene dovete sfuggire 
a mostri orrendi e attraversare 
otto giardini con innumerevoli 
insidie. Solo la vostra abilità vi 
potrà salvare. Specifico per 
COMMODORE 64.
cod J/3000-04 L. 20.000

CHESS WARS
Giocate a scacchi con il vostro 
Commodore VIC 20 inespanso. 
Con questo programmo potrete 
cimentarvi con il computer 
scegliendo fino o nove livelli di 
difficoltà. Sono previste tutte le 
mosse speciali stabilite dal 
regolamento.
cod J/3000-03 L. 20.000

INGEGNERIA, programma ad 
elementi finiti.
Questo programma permette di 
analizzare in maniera precisa e 
rapida, pannelli piani di qualsiasi 
forma e caratteristiche, fornendo 
moltissimi dati riguardanti la 
geometria della struttura. Specifico 
per SPECTRUM 48K
cod J/1000 04 L. 30.000

CALCOLO TRAVI IPE
Il progromma consente il colcolo 
di una o più travi IPE, coricate 
uniformemente o semplicemente 
appoggiate agli estremi. 
Specifico per SPECTRUM 48K.

cod J/1000-02 L. 24.000

SPECTRUM <■< □ ce
BATTAGLIA NAVALE
È possibile giocare alla Battaglia 
Navale con lo ZX Spectrum 
48K. Il calcolatore segnala i tiri 
effettuati e i centri ottenuti.
cod J/3000 01 L. 15.000

HOME UTILITY

MOSAICO
Scoprite, pezzo dopo pezzo, le 
numerosissime caselle che 
compongono il Mosaico. Il gioco 
è appassionante, elettrizzante 
ed altamente creativo. Specifico 
per SPECTRUM 48K
cod J/3000 02 L. 15.000

TOPOGRAFIA
Questo Package permette il calcolo 
dell'area di uno figura piana e 
fornisce le coordinate cartesiane o 
polari dei vertici. Specifico per 
SPECTRUM 48K.
cod J/1000 01 L. 30.000

ENERGIA SOLARE
Programmo che analizza nei minimi 
dettagli le varie componenti tecniche 
ed economiche di un impianto solare, 
stabilendo la convenienza della sua 
realizzazione. Specifico per 
SPECTRUM 48K.
cod J/1000-03 L. 30.000

uimter

Jce

Cedola di commissione da inviare a:
JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI 
Inviatemi i seguenti programmi:

Cod. progr. Q.tà Cod. progr. Q.tà Cod. progr. Q.tà
I

Cod. progr. Q.tà Cod. progr. Q.tà Cod. progr. Q.tà
I

Cod. progr. Q.tà Cod. progr. Q.tà Cod. progr. Q.tà
I ! ■

SPECTRUM WRITER
E un programma professionale 
di elaborazione e stampa delle 
parole e dei testi di lettere, 
articoli, saggi e documenti 
(Word Processor). Specifico per 
SPECTRUM 48K.
cod J/2000 02 L. 40.000

TOTIP
Un programma per giocare la 
schedina TOTIP, una colonna 
per volta oppure dei sistemi con 
triple o doppie. La schedina è 
ragionata, ma propone anche 
qualche risultato a "sorpresa". 
Specifico per SPECTRUM 48K.
cod J/2000 01 L. 17.000

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

NO- | | | .................. I I I I I I I I I I
c°gnome I I I I I I I I I I I I I I. I I I I I
«a I I I I I I I U I I I I I I ! I I I I I
Città..................U i II ! I I I I I I I I I
Data LU LU LL I I I CAP. | | | | | |
Desidero ricevere la fattura [ si | [no
Partita IVA. o per i privati Codice Fiscale

PAGAMENTO:
A) Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l’importo 

totale dell’ordinazione
B) Contro assegno al postino l’importo totale dell’ordinazione
AGGIUNGERE L. 2.000 per contributo fisso. I prezzi sono comprensivi di IVA.

GRAFICA PER TUTTI
Con questo programma il 
vostro Spectrum 48K diventa un 
validissim Giumento per 
disegnare, e il vostro schermo 
una tela sulla quale dipingere 
con i colori dell'arcobaleno.

cod J/2000-03 L. 20.000
□ce

L________________________________ J
Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo - MI
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ANCHE TU!!!!!!! x 
Puoi finalmente avéré 
una tua Radio Libera 
Al prezzo giusto!!!!!
Lire 295.0067.

- Trasmettitore F.M. 85-H10 MHz
- Potenza 5 Watt R.M.S.
- 3000 canali di trasmissione a frequenza pro

grammabile (in PLL Digitale) mediante 5 Contraves

Kit 120

INDUSTRIA
ELETTRONICA

- Indicazione digitale di aggancio
- Ingresso Mono-Stereo con preenfasi incorporata

• Alimentazione 12 Vcc
• Assorbimento Max 1,5 A
• Potenza Minima 5 W
• Potenza Massima 8 W

KIT J16 109-TERMOMETRO DIGITALE

L. 49.500 Tensione d’uscita ±5 V. - ±12 V. - ±15 V - ±18 V.
Alimentazione 8-8 Vca
Assorbimento massimo 300 mA.
Campo di temperatura —10° ±100°C
Precisione ±1 digit

Corrente massima erogata 1 A.
L. 16 900

KIT 115

KIT 117 OHMETRO DIG. KIT 113 VOLTMETRO DIG. C.C.

AMPEROMETRO DIG. KIT 114 VOLTMETRO DIG. C. A.

Alimentazione duale ±5 Vcc.
Assorbimento massimo 300 mA.
Portate selezionabili 
da 100 Ohm a 10 Mohm
Precisione ±1 digit [ 29 500

Alimentazione 5 Vcc.
Assorbimento massimo 250 mA.
Portate selezionabili da 1 a 1000 V.
Impedenza d'ingresso 
maggiore di 1 Mhom
Precisione ±J digit L. 27 500

Alimentazione duale ±5 Vcc. 
Assorbimento massimo 300 mA. 
Portate selezionabili 
da 10 mA. a 10 A.
Impedenza d’ingresso 10 Ohm 
Precisione ±1 digit L. 29 500

Alimentazione duale ±5 Vcc. 
Assorbimento massimo 300 mA. 
Portate selezionabili da 1 a 1000 V. 
Impedenza d’ingresso 
maggiore di 1 Mohm
Precisione ±1 digit L .29.500

Assistenza tecnica per tutte le nostre scatole di montaggio. Già premontate 10% In più. Le ordinazioni possono essere fatte 
direttamente presso la nostra casa. Spedizioni contrassegno o per pagamento anticipato oppure reperibili nei migliori negozi di 
componenti elettronici. Cataloghi e informazioni a richiesta inviando 950 lire in francobolli.
PER FAVORE INDIRIZZO IN STAMPATELLO.

VIA OBERDAN 24 - tei. (0968) 23580 
- 88046 LAMEZIA TERME -

I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI I V A



ELETTRONICA 1 1 fa 1 k 1 t Via Oberdan n. 24 
88046 Lamezia Terme 
Tel. (0968) 23580

LISTINO PREZZI MAGGIO 1983
Kit N. 1 Amplificatore 1,5 W L. 7.500 Kit N. 60 Contai aigit. per 10 con memoria a 5 cifre L. 59.400
Kit N. 2 Amplificatore 6 W R.M.S. L. 9.400 Kit N. 61 Contatore digitale per 10 con memoria
Kit N. 3 Amplificatore 10 W R.M.S. L. 1 1.400 a 2 cifre programmabile L. 39.000
Kit N. 4 Amplificatore 15 W R.M.S. L. 1 7.400 Kit N. 62 Contatore digitale per 10 con memoria
Kit N. 5 Amplificatore 30 W R.M.S. L. 19.800 a 3 cifre programmabile ' L. 59.400
Kit N. 6 Amplificatore 50 W R M S L. 22200 Kit N. 63 Contatore digitale per 10 con memoria
Kit N. 7 Preamplificatore Hi-Fi alta impedenza L. 12.500 a 5 cifre programmabile L. 89.500
Kit N. 8 Alimentatore stabilizzato 800 mA 6 V L 5.800 Kit N. 64 Base dei tempi a quarzo con uscita 1 Hz
Kit N. 9 Alimentatore stabilizzato 800 mA 7.5 V L. 5.800 - 1 MHz L. 35.400
Kit N. 10 Alimentatore stabilizzato 800 mA 9 V L. 5.800 Kit N. 65 Contatore digitale per 10 con memoria
Kit N. 11 Alimentatore stabilizzato 800 mA 12 V L. 5.800 a 5 cifre programmabile con base dei
Kit N. 12 Alimentatore stabilizzato 800 mA 15 V L. 5.800 tempi a quarzo da 1 Hz ad 1 MHz L. 98.500
Kit N. <13 Alimentatore stabilizzato 2 A 6 V L. 9.550 Kit N. 66 Logica conta pezzi digitale con pulsante L. 9.500
Kit N. 14 Alimentatore stabilizzato 2 A 7,5 V L. 9.550 Kit N. 67 Logica conta pezzi digitale con fotocel
Kit N. 15 Alimentatore stabilizzato 2 A 9 V L. 9.550 lula L. 9.500
Kit N. 16 Alimentatore stabilizzato 2 A 12 V L. 9.550 Kit N. 68 Logica timer digitate con relè 10 A L. 22.200
Kit N. 17 Alimentatore stabilizzato 2 A 15 V L. 9.550 Kit N. 69 Logica cronometro digitale L. 19.800
Kit N. 18 Ridutt di tens per auto 800 mA 6 Vcc L. 4.750 Kit N. 70 Logica di programmazione per conta pez

31.200Kit N. 19 Ridutt di tens per auto 800 mA 7,5 Vcc L. 4.750 zi digitale a pulsante L.
Kit N. 20 Ridutt. di tens. per auto 800 mA 9 Vcc L. 4.750 Kit N. 71 Logica di programmazione per conta pez
Kit N. 21 Luci a frequenza variabile 2.000 W L. 14.400 zi digitale a fotocellula L. 31.200
Kit N. 22 Luci psichedeliche 2 000 W canali medi L. 8.950 Kit N. 72 Frequenzimetro digitale L. 99.500
Kit N. 23 Luci psichedeliche 2 00 W canali bassi L. 9.550 Kit N. 73 Luci stroboscopiche L. 35.400
Kit N. 24 Luci psichedeliche 2.000 W canali alti L. 8.950 Kit N. 74 Compressore dinamico professionale L. 23.400
Kit N. 25 Variatore di tensione alternata 2.000 W L. 7.450 Kit N. 75 Luci psichedeliche Vcc canali medi L. 8.350
Kit N. 26 Carica batteria automatico regolabile da Kit N. 76 Luci psichedeliche Vcc canali bassi L. 8.350

0,5 a 5 A L. 21 000 Kit N. 77 Luci psichedeliche Vcc canali alti L. 8.350
Kit N. 27 Antifurto superautomatico professionale Kit N. 78 Temporizzatore per tergicristallo- L. 10.200

per casa L. 33.600 Kit N. 79 interfonico generico privo di commutaz. L. 23.400
Kit N. 28 Antifurto automatico per automobile L. 23.400 Kit N. 80 Segreteria telefonica elettronica L. 39.600
Kit N. 29 Variatore di tensione alternata 8.000 W L. 23.400 Kit N. 81 Orologio digitale per auto 12 Vcc L. —
Kit N. 30 Variatore di tensione alternata 20.000 W L. — Kit N. 82 Sirena elettronica francese 10 W L. 10.400
Kit N. 31 Luci psichedeliche canali medi 8.000 W L; 25.800 Kit N. 83 Sirena elettronica americana 10 W L. 11.100
Kit N. 32 Luci psichedeliche canali bassi 8 000 W L. 26.300 Kit N. 84 Sirena elettronica italiana 10 W L. 11.100
Kit N. 33 Luci psichedeliche canali alti 8 000 W L. 25.800 Kit N. 85 Sirena elettronica americana - italiana
Kit N. 34 Aliment. stab 22 V 1,5 A per Kit 4 L. 8.650 francese L. 27.000
Kit N. 35 Aliment stab 33 V 1,5 A per Kit 5 L. 8.650 Kit N. 86 Kit per la costruzione di circuiti stampati L. 9.600
Kit N. 36 Aliment. stab 55 V 1,5 A per Kit 6 L. 8.650 Kit N. 87 Sonda logica con display per digitali TTL
Kit N. 37 Preamplificatore HI-FI bassa impedenza L. 12.500 e C-MOS L. 10.200
Kit N. 38 Alimentatore stabilizzato var. 2 -+- 18 Vcc Kit N. 88 MIXER 5 ingressi con Fadder L. 23.700

con doppia protezione elettronica contro Kit N. 89 VU Meter a 12 led L. 16.200
i cortocircuiti o le sovracorrenti - 3 A L. 19.800 Kit N. 90 Psico level - Meter 12.000 Watt L. 71.950

Kit N. 39 Alimentatore stabilizzato var. 2^-18 Vcc Kit N. 91 Antifurto superautomatico professionale
con doppia protezione elettronica contro per auto L. 29.400
i cortocircuiti o le sovracorrenti - 5 A L. 23.950 Kit N. 92 Pre-Scaler per frequenzimetro

Kit N. 40 Alimentatore stabilizzato var 2-^18 Vcc 200-250 MHz L. 27.300
con doppia protezione elettronica contro Kit N. 93 Preamplificatore squadratore B.F per fre
i cortocircuiti o le sovracorrenti - 8 A L. 33.000 quenzimetro L. 9.000

Kit N. 41 Temporizzatore da 0 a 60 secondi L. 11.950 Kit N. 94 Preamplificatore microfonico L. 17.500
Kit N. 42 Termostato di precisione a 1/10 di gradi L. 19.800 Kit N. 95 Dispositivo automatico per registrazione
Kit N. 43 Variatore crepuscolare in alternata con telefonica L. 19.800

fotocellula 2.000 W L. 9.750 Kit N. 96 Variatore di tensione alternata sensoriale
Kit N. 44 Variatore crepuscolare in alternata con 2.000 W L. 18.500

fotocellula 8.000 W L. 25.800 Kit N. 97 Luci psico-strobo L. 47.950
Kit N. 45 Luci a frequenza variabile 8.000 W L. 23.400 Kit N. 98 Amplificatore stereo 25 + 25 W R.M.S. L. 69.000
Kit N. 46 Temporizzatore professionale da 0-30 Kit N. 99 Amplificatore stereo 35 + 35 W R.M.S. L. 73800

sec a 0,3 Min. 0-30 Min. L. 32.400 Kit N. 100 Amplificatore stereo 50 + 50 W R.M.S. L. 83.400
Kit N. 47 Micro trasmettitore FM 1 W L. 9.450 Kit N. 101 Psico-rotanti 10.000 W L. 47.400
Kit N. 48 Preamplificatore stereo per bassa o alta Kit N. 102 Allarme capacitivo L. 19.500

impedenza L. 27.000 Kit N. 103 Carica batteria con luci d’emergenza L. 33.150
Kit N. 49 Amplificatore 5 transistor 4 W L. 9.650 Kit N. 104 Tubo laser 5 mW L. 384.000
Kit N. 50 Amplificatore stereo 4 + 4 W L. 16.500 Kit N. 105 Radioricevitore FM 88-108 MHz L. 23.700
Kit N. 51 Preamplificatore per luci psichedeliche L. 9.500 Kit N. 106 VU meter stero a 24 led L. 29.900
Kit N. 52 Carica batteria al Nichel Cadmio L. 19.800 Kit N. 107 Variatore di velocità per trenini 0-12 Vcc
Kit N. 53 Aliment stab per circ digitali con gene 2 A L. 15.000

ratore a livello logico di impulsi a 10 Hz - Kit N. 108 Ricevitore F.M. 60-220 MHz L. 29.400
1 Hz L. 17.400 Kit N. 109 Aliment. stab. duale ± 5 V 1 A L. 19.900

Kit N. 54 Contatore digitale per 10 con memoria L. 11.950 Kit N. 110 Aliment. stab. duale ± 12 V 1 A L. 19.900
Kit N. 55 Contatore digitale per 6 con memoria L. 11.950 Kit N. 111 Aliment. stab. duale ± 15 V 1 A L. 19.900
Kit N. 56 Contatore digitale per 10 con memoria Kit N. 112 Aliment. stab. duale ± 18 V 1 A L. 19.900

programmabile L. 19.800 Kit N. 113 Voltometro digitale in c.c. 3 digit L. 29.950
Kit N. 57 Contatore digitale per 6 con memoria Kit N. 114 Voltometro digitale in c.a. 3 digit L. 29.950

programmabile L. 19.800 Kit N. 115 Amperometro digitale in c.c. 3 digit L. 29.950
Kit N. 58 Contatore digitale per 10 con memoria Kit N. 116 Termometro digitale' L. 49.500

~,a 2 cifre L. 23.950 Kit N. 117 Ohmmetro digitale 3 digit L. 29.500
Kit N. 59 Contatore digitale per 10 con memoria Kit N. 118 Capacimetro digitale L. 139.500

a 3 cifre L. 35.950 Kit N. 119 Alimene stab. 5 V 1 A L. 9.950
KITN. 120 TRASMET. FM PER RADIO LIBERE -5W- L. 295.000



ALTA FREQUENZA

CB: DUE ASSI NEL

di Fabio Veronese

IL P-2202

3006 con . suoi bei 3 W in antenna contenuti in 
pochi centimetri cubi di spazio. Unico ma arduo 

dilemma: quale scegliere?

Palmare è beilo. Lo conferma e ri
badisce il clamoroso ritorno di 
fiamma registrato negli ultimi an

ni dalle vendite di quelle fascinosissime 
scatolette di radio-frequenza che sono i 
portatili CB. Certo, la stazione fissa con 
la sua imponente apparenza o il como
do baracchino in auto sono simpatici e 
diremmo indispensabili per il CB che si 
rispetti, ma... ah, come si fa a resistere 
alla tentazione di un bel mattoncino che 
ci consenta magari qualche QSO anche 
nei momenti liberi, in ufficio?

In tema di portatili, la Zodiac, non 
certo sconosciuta ai più attenti aficiona- 
dos CB, offre tra l’altro, nella sua vasta 
gamma di apparati, due paimarini così 
OK da non poterci esimere dal farveli 
conoscere un po’ più da vicino: il P-2202 
e il P-3006. Il primo, più raffinato e con 
quel tocco di classe sia estetica che, so
prattutto, tecnologica che lo eleva al 
rango delle apparecchiature professio
nali. Il secondo più spartano forse, ma 
con tre bei watt in uscita e una gamma di 
possibilità d’impiego parimenti illimita
ta.

La caratteristica che più salta agli oc
chi di questo primo apparecchio è la 
possibilità di trasmettere sia in modula
zione di ampiezza (AM) che di frequen
za (FM), caratteristica questa che è con
divisa solo dalle più sofisticate stazioni - 
base e che è pressoché unica nel campo

del portatile. I canali a disposizione so
no ben ventidue, e attenzione: non c’è in 
questo caso da sottoporsi ad una ulte
riore spesa per l’acquisto di quarzi sup
plementari; le generazioni delle portanti 
RF relative ai vari canali si ottiene infat
ti mediante un circuito sintetizzatore in 
tecnologia PLL (Phase Locked Loop) 
che, oltre a giovare sensibilmente all’e
conomia dell’insieme, assicura una sta
bilità ed una precisione in frequenza del 
segnale emesso veramente d’eccezione. 
Concepito secondo i criteri più moderni 
dunque, il 2202 è rivestito da un conte
nitore praticamente indistruttibile in le
ga metallica leggerissima, che non fa 
una piega neppure nelle condizioni 
d’impiego più avverse. Tutti i comandi 
sono razionalmente disposti sulla faccia 
superiore del rack, in modo tale da 
scongiurare la possibilità di accidentali 
manovre erronee. Sono inoltre disponi
bili prese esterne per il collegamento a 
un sistema d’alimentazione nonché una 
antenna o a un altoparlante esterni.

Altra caratteristica di spicco del 2202 
è che, pur essendo e rimanendo un vero 
e proprio portatile, può essere utilizzato 
come ricetrans per auto o come 
stazione-base: in barra mobile, lo si può 
alimentare direttamente tramite la bat
teria di bordo fissandolo al cruscotto 
con la speciale staffa fornita come ac
cessorio ed utilizzando un normale stilo 
veicolare come antenna, più magari, un 
altoparlante esterno per un ascolto più 
comodo. Un alimentatore di rete e una 
bella GP, ed ecco che il tutto si trasfor
ma in una comoda, pochissimo ingom-
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PALMO DELLA MANO
wwwwv

brante stazione fissa che troverà posto 
persino nel più microscopico dei mono
locali moderni. In barra portatile, il 
2202 può essere alimentato a pile oppu
re mediante un accumulatore ricaricabi
le, e come antenna fa in questo caso uso 
dello stilo telescopico incorporato.

In dotazione all’apparecchio vi è già 
un astuccio di cuoio con cinghietta per 
tracolla per il trasporto in /p, ma il 2202 
è corredato di tutta una serie di magnifi
ci optionals che ne completano e ne esal
tano le prestazioni: un balteo per utiliz
zarlo tenendo libere le mani, un micro
fono - altoparlante esterno, un ricarica
tore per l’accumulatore, la citata staffa 
di fissaggio per /m, più ben tre antenne 
esterne: un elicoidale flessibile lunga 32 
cm, una magnetica per /m, e una fiber- 
glass lunga 60 cm.

CARATTERISTICHE TECNICHE

Meritano uno sguardo e qualche 
commento anche le caratteristiche tec
niche vere e proprie, di tutto rispetto, 
del nostro apparecchio.

Cominciamo dal ricevitore: una bella 
supereterodina a doppia conversione (la 
prima a 10,965 MHz, la seconda a 455 
kHz) con oscillatore locale in circuito 
PLL. Ottima la sensibilità (0,3 pV con 
12 dB di rapporto segnale-rumore) e 
non minore la selettività con i suoi 6 dB 
di reiezione a 3 kHz dal centro banda 
del canale, che salgono alla bellezza di 
60 a ± 10 kHz. La sezione BF fornisce 
una curva di risposta pressoché unifor
me (variazione massima 10 dB) entro 
tutto lo spettro di frequenza audio uti
lizzato (300 Hz 4- 3 kHz) erogando oltre 
1 W. Ovviamente c’è anche lo squelch, 
che interviene in tutto l’arco di sensibili
tà dell’Rx.

Il trasmettitore, che eroga 500 mW, è 
modulabile, dicevamo, sia in AM che in 
FM. Nel primo caso, ammette un tasso 
di modulazione massimo dell’80% ed 
una deviazione parimenti massima di 2 
kHz in FM. La stabilità in frequenza è a 
dir poco rocciosa: lo scostamento mas
simo rilevabile è infatti di appena 300 
Hz.

COME IMPIEGARLO

Una panoramica finale per quanto 
concerne l’impiego pratico della nostra 
piccola meraviglia, facendo riferimento 
alle due figure relative.

Alimentazione a batterie', aprire il co
perchio (1) e inserite 8 batterie da 1,5 
volt e due batterie fittizie nel vano appo
sito; è senz’altro opportuno rimuovere e 
sostituire le batterie, anche se non im
piegate, dopo un lungo periodo di dis
uso, per evitare danni anche molto gravi 
imputabili alla corrosione.

Alimentazione con accumulatore', per 
ricaricare l’accumulatore, si deve allac
ciare il caricatore alla presa CHG (2) 
posta sotto l’apparecchio.

Alimentazione esterna', collegare l’e
ventuale alimentatore esterno a 12 V al 
connettore DC 12 V posto al di sotto 
dell’apparecchio.

Antenna', ne abbiamo già parlato; ri
cordiamo comunque che è pericolosissi
mo per l’incolumità dei finali RF del 
trasmettitore tentare di trasmettere con 
l’antenna telescopica ritratta o senza 
antenna esterna. Dunque, occhio... Se si 
utilizza l’apposita staffa MHA 01 per 
l’installazione in mobile, la presa per 
l’antenna esterna (5) verrà automatica- 
mente collegata a quella del veicolo.

Interruttore & volume', a questi due 
comandi presiede l’unica manopola (6).

Selettore dei canali', è il commutatore 
(7), anch’esso alloggiato, per una como
da manovra, sul frontale superiore del 
“mattoncino”.

Squelch: ruotando verso destra, dal 
massimo, la manopola contrassegnata 
con il numero 8, si noterà la scomparsa 
del rumore di fondo presente in assenza 
di segnali. Agendo ulteriormente su 
questo comando, si ottiene una gradua
le desensibilizzazione del ricevitore fino 
a che questo non è in grado di ricevere 
solo le emittenti più potenti o vicine.

Tasto di trasmissione: premendo il 
pulsante (9) si passa in trasmissione. Per 
farsi sentire correttamente, è sufficiente 
parlare con tono di voce normale a circa 
5 cm dalla griglietta del monofono (10).

“Beep” di chiamata: lo si ottiene pre

mendo il tasto (14) all’inizio della tra
smissione.

Completano il nostro 2202 il jack per 
l’altoparlante esterno (11), lo strumenti
no che indica lo stato di carica delle 
batterie (12), il commutatore AM-FM 
(13) e quello per l’alimentazione esterna 
(15).
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P-2202: CARTA. D’IDENTITÀ’ TECNICA

Dimensioni: 240 x 78 x 49 mm.
Peso: 980 gr. senza batterie.
Temperatura d’esercizio: — 20°C 4- + 50°C.
Alimentazione: 13.2 Vcc tipici (ammissibili 12 4- 14,5 Vcc).
Autonomia energetica: 10 ore.
Portata: 15 km circa.
Contenitore: rack palmare in lega leggera iniettata.

RICEVITORE:

Supereterodina a doppia conversione in circuito PLL quarzato con prestadio RF 
e squelch.
Sensibilità : 0,3 pV con 12 dB S/N.
Selettività : 6 dB a ± 3 kHz.

60 dB a ± 10 kHz.
Squelch: programmabilità continua con soglia minima a 0,4 pV.
Potenza d’uscita BF: oltre 1 W.
Primo canale di Media Frequenza: 10,695 MHz.
Secondo canale di media frequenza: 455 kHz.

TRASMETTITORE:

PLL pilotato a quarzo, modulabile in AM e in FM.
Potenza: 500 mW.
Massima percentuale di modulazione ammessa in AM: 80%.
Massima deviazione ammessa in FM: 2 kHz.
Risposta alla BF: entro 10 dB tra 300 Hz e 3 kHz.

CONSUMI:

Trasmettitore: 170 mA a riposo, 300 mA con modulazione dell’80%.
Ricevitore: 20 mA a riposo, 150 mA con 250 mW in uscita.

P-3006: CARTA D’IDENTITÀ’ TECNICA

Dimensioni: 240 x 78 x 49 mm.
Peso: 1,120 kg.
Temperatura d’esercizio: — 20°C 4- + 50°C.
Alimentazione: tipica 13,2 Vcc (ammissibili 12 4- 14,5 Vcc).
Autonomia energetica: 11 ore.
Portata: 15 km.
Contenitore: rack palmare in lega leggera iniettata.

RICEVITORE:

Supereterodina quarzata con preamplificatore RF e squelch.
Sensibilità 0,5 pV con 10 dB S/N.
Selettività: 6 dB a ± 3 kHz, 70 dB a ± 10 kHz.
Squelch: programmabile con continuità a partire dalla soglia minima di 0,4 pV.
Potenza d’uscita BF: 2,5 W.
Canale di media frequenza: 455 kHz.

TRASMETTITORE:

Pilotato a quarzo.
Potenza: 3 W input.
Canali disponibili: 6.
Massima percentuale di modulazione ammessa: 95% a 1250 Hz.
Risposta alla BF: entro 10 dB tra 300 Hz e 3 kHz.

(?) antenne

indicateur de batterie
(T) couvercle de batterie__________

(g) prise multiple

@ sélecteur de canal____________
@ interrupteur/ réglage du volume 

commutateur AM / FM®- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

(â) squelch (suppresseur de bruit)

@ haut-parleur / microphone

(g) touche d'émission______ _____

(g tonalité d’appel______

(5) prise d’antenne_______________

(2) prise pour chargeur_______ ___

(3) prise pour alimentation 12 V 

@ prise pour haut-parleur externe

@ commutateur «INT/ EXT»

Fig. 1 - Ecco la disposizione 
dei comandi esterni del P-2202.

IL P-3006

Semplice e potente ma con una per
formance che sa di professionale: ecco, 
in poche righe, il ritratto del P-3006. Tre 
bei watt al vostro servizio in antenna su 
sei canali e la possibilità di inserire come 
optional un modulo di chiamata seletti-

FREQUENZE
Canali Canali

1 26,965 MHz 12 27,105 MHz
2 26,975 MHz 13 27,115 MHz
3 26,985 MHz 14 27,125 MHz
4 27,005 MHz 15 27,135 MHz
5 27,015 MHz 16 27,155 MHz
6 27,025 MHz 17 27,165 MHz
7 27,035 MHz 18 27,175 MHz
8 27,055 MHz 19 27,185 MHz
9 27,065 MHz 20 27,205 MHz

10 27,075 MHz 21 27,215 MHz
11 27,085 MHz 22 27,225 MHz

Fig. 2 - Ripartizione dei 22 canali 
subito disponibili grazie al circuito PLL.

va ne fanno un compagno insostituibile 
per le ore da passare in ruota... ma ve
diamone subito le caratteristiche tecni
che. Il ricevitore è una supereterodina 
quarzata preamplificata in radiofre
quenza e equipaggiata di squelch: la 
sensibilità ha il bel valore di mezzo mi
crovolt per 10 dB di rapporto S/N, men
tre la reiezione a ± 3 kHz è di 6 dB. La 
selettività è dunque ottimale, specie se si 
considera che questo valore sale a ben 
70 dB a ± 10 kHz, il che significa la 
pratica impossibilità di interferenze e 
splatters dai canali adiacenti, anche da
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Q Couvarcle de batteries

(?) Sélecteurdecanaux 

(T) Interrupteur et réglage d 

(12) Indicateur de batterie

(Í3) Touche d'appel sélectif

(5) Prised'anter

(T) Prise pourchargeur

(T) Prise d'alimentation 1 2V

(57) Prise pour haut-parleur externe

Fig. 3 -1 comandi del P-3006, 
dotato di chiamata selettiva.

(T) Suppresseur de bruit / Sélectif

(ÎÔ) Haut-parleur/Microphone

parte di stazioni superdotate quanto a 
lineari e consimili diavolerie. Il trasmet
titore, dicevamo, opera in AM con 3 W 
di potenza: quanto basta, in condizioni 
di propagazione favorevoli e con una 
buona antenna, per fare il giro del mon
do a cavallo delle proprie onde radio.

La disposizione dei comandi, e dun
que l’impiego pratico del tutto, sono 
sostanzialmente identici a quelli appena 
visti, ed una rapida occhiata alla figura 
relativa basterà a chiarire il tutto. Da 
notare vi è solo la presenza del sistema 
di collegamento dei moduli di chiamata 
selettiva SCM-01 e SCM-100. Per effet
tuare la chiamata selettiva basta agire 
sul tasto (13); in ricezione invece, si deve 
predisporre il comando dello squelch 
(8) in posizione SEL, il che ammutolisce 
il ricevitore fino a che non venga captata 
una chiamata selettiva. In tal caso, la 
ricezione viene riattivata per 10 secondi 
e il LED siglato CALL (14) lampeggia 
finché non si sia reinserito lo squelch.

Quanto all’estetica, il P-3006 condivi
de col 2202 la razionale bellezza dell’af
fascinante rack azzurro in lega leggera 
che, da sola, simboleggia il prestigio di 
una scelta intelligente.

A questo punto... quale scegliere? A 
vuoi e alle vostre esigenze l’ardua sen
tenza. E se non volete rimanere mai a 
corto di radiofrequenza per la beneama
ta ruota, potete anche non scegliere af
fatto e portarvi a casa entrambi gli elve
tici gioiellini: meditate, gente, medita
te...

Questi ricetrasmettitori 
vengono distribuiti anche 
dalla EXELCO
Via G. Verdi, 23/25 
20095 Cusano Milanino 
mod. P 2202 - cod. ZR/4022-00 L. 497.000 
mod. P 3006 - cod. ZR/4306-00 L. 374.000

Centro Italiano Diffusione Informatica

60019 SENIGALLIA
Via Maierini n° 10 - Tel. 071/659131
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AD CONVERTER, 
IL CARNEADE

Sono un neofita di PC e ho 
sentito molto parlare dei conver
titori analogico/digitali come 
circuiti indispensabili al compu
ter per accettare ed elaborare le 
informazioni provenienti da or
gani esterni. Siccome sono un 
po’ a digiuno, vorrei sapere co
rn’d costituito grossomodo un 
tale circuito. Mi scuso del tempo 
che vi rubo e saluto ringrazian
do.

Mazzetti L. - BOLOGNA

// convertitore A/D serve a 
trasformare il segnale analogico 
fornito dai trasduttori in una se
quenza di numeri binari alla por
tata del computer. L’A/D più co
munemente usato è quello ad 
“approssimazioni successive” 
in cui le cifre binarie del dato in 
uscita vengono determinate una 
alla volta a partire da quella più 
significativa. Il dispositivo, di cui 
trova lo schema a blocchi in fi
gura 1, è costituito da un circuito 
a retroazione la cui tensione d'u
scita Vr viene comparata con 
quella d’ingresso Vi. Il compara
tore comanda, a sua volta, una 
rete logica di controllo che de
termina i dati da trasferire dal 
contatore ad anello al registro di 
memoria.

Eccole la successione delle 
operazioni effettuate da un con
vertitore del genere. Al primo im
pulso di clock successivo al co
mando di inizio del ciclo di con
versione, la cifra più significativa 
del dato presente all’ingresso

Uscita

parallelo

Fig. 1 - Schema a blocchi del convertitore 
A/D ad approssimazioni successive.

filo diretto 
con Angelo

del convertitore D/A si porta a 
livello “1 "generando la tensione 
Vr (in un convertitore D/A a tre 
bit con K= 1, la tensione d’uscita 
del DAC vate Vr=4V) la quale 
viene poi confrontata con quella 
d’ingresso Vi. A seconda che Vr 
sia maggiore o minore di Vi, il 
comparatore agirà o meno sulla 
rete logica di controllo.

Quando giunge il secondo im
pulso di clock, la cifra successi
va a quella più significativa si 
porta a livello “1". Se la cifra più 
significativa è a livello “0", il dato 
all’ingresso del DAC risulta 010; 

se invece è “1", risulta 110come 
da figura 2.

La corrispondente tensione Vr 
viene confrontata di nuovo con 
la Vi per stabilire se la seconda 
cifra è corretta. Supponendo, ad 
esempio, che le prime due cifre 
siano a livello "1", risulta 
Vr=5,5 V. Se è Vì>Vr, la seconda 
cifra è corretta perchè nelle ulti
me due parole della tabella di 
figura 2 essa vale 1: se è invece 
Vi < Vr essa deve essere riporta
ta a livello 0. Al termine del se
condo impulso di clock risulta
no, pertanto definite le prime 

Fig. 2 - Tabella relativa 
al DAC e successione 
delle cifre binarie 
al suo ingresso.

due cifre del dato in uscita.
in corrispondenza al terzo im

pulso di clock l'ultima cifra bina
ria, quella meno significativa, si 
porta a livello 1. Ha cosi inizio un 
nuovo ciclo di operazioni per 
stabilire se tale livello è corretto. 
Supponendo, ad esempio, chele 
prime due cifre siano anch’esse 
a livello 1, il dato all'ingresso del 
DAC è 111 a cui corrisponde una 
Vr=6,5 V. Se risulta Vi>6,5 V la 
terza cifra mantiene il livello 1, in 
caso contrario essa ritorna a li
vello 0. Al termine del periodo 
relativo al terzo impulso di clock 
risultano quindi definite tutte le 
cifre del dato all'uscita del con
vertitore A/D. Se il donvertitore 
ha “n” cifre, il ciclo di conversio
ne richiede un numero “n”diim
pulsi di clock 0. Il dato viene poi 
trasferito all'uscita in corrispon
denza dell'impulso di clock n+1.

Il periodo dell’impulso di clock 
è sempre superiore alla somma 
dei ritardi di propagazione dei 
circuiti contenuti nell'anello, in 
quanto, prima dell’arrivo di un 
successivo impulso di clock, è 
necessario che sia completato il 
ciclo di operazioni necessarie 
alla eventuale correzione della 
cifra binaria controllata.

FILTRO PER OC

Vorrei che mi spiegaste il perchè 
di uno strano fenomeno che si 
verifica quando procedo all’a
scolto dei programmi in Onde 
Corte con la mia radiolina a tran
sistor. Si manifestano sovente
mente bruschi cali di sensibilità 
uniti a segnali spuri simili a scro
sci che impediscono totalmente 
la ricezione in certi punti della 
gamma. Pensate dipenda dalla 
zona in cui abito (sono a circa 2 
km dalla trasmittente RAI) oppu
re da un difetto del radioricevito
re? Sicuro di un vostro interes
samento, vi porgo distinti saluti.

Sig. Turri G. - Milano

Pensiamo che l'anomalia da lei 
riscontrata possa dipendere da 
entrambi i fattori da lei citati. 
Molti ricevitori in Onde Corte in
fatti soffrono per sovraccarichi 
quando lavorano in prossimità di 
stazioni trasmittenti in AM di ele
vata potenza.
In casi come il suo, la modula
zione si incrocia per la non line
arità delle caratteristiche opera
tive del transistor montato nel 
primo stadio portando come 
conseguenze una riduzione di 
sensibilità del ricevitore e la ge
nerazione di segnali spuri nella 
porzione delle Onde Corte. Si 
possono ottenere miglioramenti 
ponendo un attenuatore resisti
vo fra l'antenna e i terminali d’in
gresso del ricevitore, ma così fa
cendo si riduce la sensibilità. 
Una soluzione migliore consiste 
nell’installare una “trappola" ri
sonante serie tra l'antenna e l’in
gresso in modo da eliminare i 
segnali interferenti senza dimi
nuire la sensibilità. La figura 3 
mostra come lavora il filtro. Nel
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l’esempio, esso è sintonizzato su 
una interferenza di 800 kHz. Si 
noti che il notch del filtro attenua 
solamente l’ampiezza del se
gnale a 800 kHz mentre non in
fluisce su quelli di frequenza di
versa. La stessa figura mostra 
anche lo schema elettrico. Si 
tratta di un circuito risonante- 
serie, sintonizzato alla frequen
za del segnale interferente. Co
me induttanza viene usato un 
nucleo in ferrite per antenna allo

scopo di elevare il “Q". La sinto
nia si effettua tramite un con
densatore variabile standard del 
valore di 365 pF. Sia questo che 
l’antenna possono essere recu
perati da un vecchio apparec
chio in disuso. Il filtro va colloca
to all’interno del ricevitore ed il 
suo uso è assai semplice.
Colleghi l’ingresso del filtro al
l'antenna e l’uscita al terminale 
d'antenna del ricevitore tramite 
uno spezzone di cavo scherma
to. Una volta collegato il filtro, 
accenda il ricevitore e il coman
do di sintonia fino ad annullare i 
segnali che interferiscono.

RESET PER ZX81

Spett.le Filo Diretto mi rivolgo a 
te per un problema che sicura
mente già altri ti avranno sotto
posto. Essendo uno ZX 81 user, 
ti sarei grato se potessi pubbli
care un circuito di reset per tale 
computer onde evitare il fasti
dioso e penso anche dannoso 
disinserimento-inserimento del
lo spinotto jack nella presa po
wer. Il circuito dovrebbe avere 
dimensioni tali da stare all’inter
no dello stesso ZX 81. Ringrazio 
fin d’ora per quanto potrai fare 
per me.
Cremonesi L. -

Cassano d’Adda (BG) 

In effetti, oltre ad usurare la pre
sa jack di alimentazione, l'ope
razione influisce negativamente 
anche sulla salute dell’alimenta
tore in quanto ogni volta corto
circuita per un attimo la tensione 
d’uscita. Un sicuro rimedio é for
nito dall’accorgimento di figura 
4. Non si tratta tanto di un circui
to quanto di un comune pulsan
te normalmente aperto. Uno dei 
suoi due terminali va collegato al 
piedino 26 dell’integrato IC3 (lo 
Z 80) oppure al punto di giunzio
ne della R15 col polo positivo del 
condensatore elettrolitico C5.
L’altro terminale lo dovrà saldare

Fig. 4 - Collegamenti 
da effettuare per aggiungere 
allo ZX 81 il pulsante di reset.

alla massa generale nel punto 
più comodo. Non vi è un senso 
obbligatorio nel collegamento il 
quale va realizzato con l’aiuto di 
due spezzoni di conduttore fles
sibili e isolati. Fisicamente fissi il 
pulsante attraverso un foro pra
ticato sul fianco della carcassa 
plastica dello ZX81 badando be
ne che, una volta chiuso il com
puter, non si verifichino contatti 
accidentali con altre parti. Alla 
pressione del pulsante, la me
moria si azzera oscurando il vi
deo fino al momento del rilascio 
in cui tutto tornerà in posizione 
di partenza.

COME RENDERE PORTATILE 
IL VOSTRO SPECTRUM

Dovendo spostarmi spesso da 
una stanza all’altra col mio 
Spectrum, mi si presenta il pro
blema di dover registrare e rica
ricare ogni volta i programmi la
sciati a metà con una evidente 
perdita di tempo. Sarebbe possi
bile, per mezzo di una batteria da 
9V, tenere in funzione il compu
ter anche per quei brevi periodi 
di transizione? Se foste co
sì gentili da indicarmi come ef
fettuare il collegamento?

Ricci F. - FIRENZE

Il semplice circuito che le pro
poniamo permette di fornire ten
sione allo Spectrum anche 
quando venga staccata dalla re
te la spina dell’alimentatore più 
questa è elevata più il computer 
resta in funzione senza l’aiuto 
dell’AC Power.

Il circuito di figura 5 è uno 

“switcher” a diodi conosciuto da 
anni e usato frequentemente ne
gli impianti d’allarme. In presen
za della tensione di alimentazio
ne, il diodo D1 risulta polarizzato 
direttamente e si comporta co
me un interruttore chiuso la
sciando fluire la corrente verso il 
computer. Il diodo D2, polarizza
to inversamente, isola la batteria 
dal resto del circuito. Quando la 
tensione di rete viene improvvi
samente a mancare, sia per aver 
staccato la spina dall’impianto 
che per qualsiasi altra ragione, 
D2 viene a trovarsi polarizzato 
direttamente e D1 inversamente. 
In queste condizioni stà alla bat
teria alimentare lo Spectrum, 
mentre la via verso l’alimentato
re è sbarrata per l’azione del dio
do D1. Il tipo di batteria deve es
sere scelto oculatamente. La 
tensione fornita dall’elemento o 
dagli elementi, deve avere un va
lore compreso tra 8 e 12 V. La 
capacità va proporzionata al
l'assorbimento del computer ed 
in linea di massima possiamo di
re che più elevata è, meglio è. Le

dal 
alimentatore a|

□1 computer

Fig. 5 - Circuito elettrico 
dell’adattatore 
della batteria allo Spectrum.

consigliamo l'uso di otto ele
menti ricaricabili al Nichel- 
Cadmio da 1,2 V-1 A posti in se
rie oppure una serie di due “fiat 
battery" da 6 V comunemente 
impiegate nelle camere Pola
roid. Il semplice circuito può es
sere racchiuso in un miniconte
nitore provvisto di una presa co
assiale destinata ad accogliere il 
plug dell’alimentatore e da una 
presa jack per il collegamento 
alla batteria che deve essere ol
tremodo sicuro. Da un lato del 
contenitore uscirà un cavetto bi
filare terminante con lo spinotto 
coassiale da inserire nella presa 
“power” dello Spectrum.

IL DIABOLICO
VIC 20

Chi vi scrive è un lettore dispera
to che ha avuto la malaugurata 
idea di acquistare tempo fa un 
Commodore VIC 20 il quale ha 
funzionato regolarmente per 
una sola settimana.
Come preludio al peggio, si è 
rotto il cavetto del modulatore 
cosa alla quale ho rimediato per
sonalmente senza ricorrere al

l’assistenza specializzata assai 
salata per le mie tasche. Altret
tanto non ho potuto fare, però, di 
lì a qualche giorno quando, ad 
un tratto, è sparito totalmente il 
colore.
Abbastanza amareggiato, ho in
viato il computer all’Assistenza 
Commodore la quale, dopo 
averlo trattenuto per ben due 
mesi (dico due mesi!) me lo ha 
restituito nelle stesse identiche 
condizioni. Del tutto scoraggiato 
dalla mancanza di serietà degli 
addetti ai lavori, mi sono rivolto 
ad un laboratorio privato il quale, 
dietro lauto compenso, ha rime
diato a questlo secondo inghip
po. Tutto sembrava filare final
mente liscio, cosa che per il VIC 
20 ritengo essere pura utopia, 
quando l’altro giorno (sono pas
sati meno di venti giorni dall’ulti
ma riparazione) sul più bello, è 
sparito tutto e si è messo a usci re 
fumo dall’alimentatore. Riporta
tolo dal tecnico mi sono sentito 
dire che va sostituito il trasfor
matore bruciato a causa del fusi
bile sovradimensionato.
A questo punto, persa tutta la fi
ducia che avevo nel celeberrimo 
VIC 20, ho deciso di interrompe
re ¡I calvario svendendo questa 
macchina a dir poco infernale. 
Spero di veder pubblicata que- 
sta.mia al più presto.

Gavinelli S. - Bellinzago (NO)

Pubblichiamo, ad onor dei giu
sto, la sua lettera che, a dire il 
vero, non è la prima del genere 
giunta in Redazione.
Dalle impressioni degli utenti e 
dalle esperienze maturate dallo 
staff redazionala addetto ai lavo
ri, risulta, in effetti, che una certa 
percentuale di VIC 20 presenta 
particolari anomalie tra cui quel
le da lei citate. Nel suo caso spe
cifico, consiglierei la completa 
sostituzione del cavetto con un 
tipo più sottile dotato di passa- 
cavo in gomma per renderlo ela
stico anche nel punto d’ingresso 
dello scatolino metallico. Come 
antistrappo, adotti pure il vec
chio, ma sempre valido, sistema 
del nodo interno.
Per quanto riguarda il colore, è 
principalmente una questione di 
taratura da eseguirsi con molta 
pazienza in virtù della criticità 
dello stadio relativo all’encoder 
PAL. Una volta trovato il punto 
esatto, il colore non dovrebbe 
dare più problema alcuno.
Il suo terzo "inghippo”, penso 
che sia una cosa assai ricorren
te in quanto il fusibile in dotazio
ne è sicuramente sovradimen
sionato specialmente se al VIC 
20 non viene applicata l’espan
sione di memoria.
Qualora non avesse ancora tro
vato l’acquirente, sostituisca il 
trasformatore, diminuisca la 
portata del fusibile magari adot
tando un modello ritardato e, ciò 
che più conta, non getti la spu
gna, vorrebbe dire farsi domina
re dalla macchina!
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TIMER CMOS

Mi rivolgo al vostro efficace ser
vizio di consulenza per chiedere 
l’invio dello schema di un tem
porizzatore, possibilmente a 
CMOS di semplice realizzazio
ne. La gamma di tempo entro il 
quale deve lavorare ha poca im

portanza infatti ho promesso ad 
un amico che sarei riuscito a co
struirlo anche senza l’aiuto del 
555 per mezzo del quale, sareb
be stato un gioco da ragazzi. Per 
quante riviste e testi abbia sfo
gliato (quando si cerca un qual
cosa si finisce per non trovarlo 
mai), l’esito è stato negativo. L’ul
tima mia speranza siete voi per 

cui termino inviandovi distinti 
saluti.

M.R. - Nola (NA)

All’insegna della semplicità e 
della manovrabilità, ecco in figu
ra 6 lo schema da lei richiesto 
tratto dalla rivista Everyday Elec
tronics del marzo '84. È un cir

cuito un po' particolare che, pur 
impiegando il comunissimo 
4011 (quattro porte AND), riesce 
a pilotare un diodo led, cosa al
quanto strana per un compo
nente CMOS. Lo start avviene 
per mezzo di S1, deviatore sem
plice che commuta il ramo nega
tivo del circuito sul polo omoni
mo della batteria oppure a po
tenziale positivo. In quest’ultima 
posizione, il tutto si trova nello 
stato di reset venendo a manca
re alimentazione a IC1 ed essen
do C1 scarico.
Non appena S1 passa su ON, 
l'integrato viene alimentato sul 
piedino 7 ed il C1 si carica per 
poi scaricarsi in un certo tempo 
attraverso il ramo serie R1-VR1. 
Col potenziometro in cortocir
cuito si ha temporizzazione mi
nima (circa 7 minuti), con VR1 
tutto inserito, il ritardo eccede 
l’ora. Quando il potenziale dei 
terminali 1 e 2 di IC1 scende al 
disotto di un certo valore, l’uscita 
3 va alta e la 4 bassa abilitando lo 
stadio oscillatore formato da 
IC1c-IC1d-C2, R2, R3 che pro
voca l'accensione del led D1. Il 
ritardo è anche funzione del va
lore di alimentazione che può 
variare da un minimodi 9V ad un 
massimo di 12.

fpftP I TAVOLA GRAFICA PER SPECTRUMG»^

Distribuiti dalla A DIVISION

, COMPUTER

E COMMODORE «4
Grafpod aggiunge a molte funzioni grafiche 
al computer. Consente di disegnare a mano 
libera sulla tavola e vedere il disegno sullo 
schermo; ingrandire i disegni visualizzando i 
particolari; muovere i disegni sul video; 

rovesciare le figure da destra 
a sinistra o dall’alto al basso; 
colorare un disegno mettendo 
aH’interno la punta della 
penna. Decine di altre 
funzioni moltiplicheranno 
all’infinito la soddisfazione 
di usare il computer.

PER SINCLAIR 
SM/3010-12
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PER COMMODORE
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Sommario
Fondamenti della metrologia - Lo strumento multiplo 
come multimètre universale - Misure digitali - Cenni 
sull’oscilloscopio - Importanti strumenti di misura di 
laboratorio.

Cod. 8006 L. 11.50C
(abb. L. 10 350)

Il libro illustra le moderne tecniche di misure elettro
niche applicate alle ormai classiche misure di tensione, 
corrente e resistenza, come a quelle più complesse, 
richiedenti costose apparecchiature non alla portata di 
tutti.
La trattazione mantiene sempre un taglio prettamente 
pratico, applicativo, con la teoria ridotta ai minimi termi
ni: descrizione, modalità di costruzione ed esempi d’im
piego degli strumenti di misura nei circuiti elettronici. 
Il libro così, mette in grado il lettore di potersi costruire, 
con il tempo, un attrezzato laboratorio domestico. In 
questo modo si ottiene un duplice risultato: non solosi 
risparmia denaro, ma anche si acquisiscono nuove co
noscenze nel campo dell’elettronica.
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