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“Piacere,
Donkey Kong,
il big del video
game america

no.”

“Piacere, Leo
nardo da Vinci, 
il big dell'intelli- 
genza, del cal
colo, della me

moria.” Due sorrisi e la presentazione è fat- 

SFOGGI DONKEY KONG INTERFAC
scimmione, simboli, ognuno nel 

suo campo, del meglio in 
iTwmlr asso'u^°’ hanno subito fatto 
USJnLlI conoscenza; l’imbarazzo resta 
a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell’elettronica: “cosa c’entra Leo
nardo con Donkey Kong?”

OVVERO COME PASSARE...
Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 

Qualcuno dell'ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se
greto. Già perchè è tutto lì il problema: “in
terfacciare” ovvero “estendibilità”, o anche 
“modularità” di un sistema elettronico capa
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi
deo giochi alla mostruosa intelli
genza del più potente cervello 
elettronico per uso familia 
concepito, z A

ne 
re mai 

Signori 
voi rimasti

magari un po' in
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 

può! Si può passare...

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

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo 
sa che, dicendo il più potente dei videogio
chi, stiamo ovviamente parlando di CBS

è sicuramente 
allora dicia 
CBS

Coleco Vision.
Ma qualcuno
dei genitori non 

così ben informato: 
moglielo subito.

Coleco Vision è una
consolle da 16 Kbytes - nes

sun altro video gioco ne pos-

siede altrettanti - per fantastiche 
video avventure, an

che tri- 

Zaxxon,
Venture, Turbo, 

e quello, appunto di 
Donkey Kong, padre e figlio.

dimensio- 
nali, con la più 
alta risolu
zione 
grafica 
con i 
più precisi 
e sofisticati 
controlli, in mon
di affascinanti
come

Bene, oggi, chi possiede questa meravi
glia può passare con un semplice “clack” dal 
più potente dei videogiochi...

...AL PIU'POTENTE
DEGÙ HOME COMPUTER.

“Piacere, Adam.” Eccolo lì, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli home 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve
ro che la potenza non è tutto e che altret-



tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut
tarla, anche qui Adam è assolutamente al
l’avanguardia. E’ l'unico computer che fun
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di “word pro
cessing”, che imposta, 
margina, rielabora e sposta
automatica mente interi pa
ragrafi di qualsiasi testo da voi
impostato. Inoltre Adam è
stato studiato per pen
sare e parlare in un

CIA CON LEONARDO DA VINCI. E

ELECTRONICSDA

raffinato linguaggio basic e guidarvi 
passo per passo nel mondo
>Jeirinformatica. Poi, 

dine:
nell’or- 

sistema 
di registrazio

ne incorporato; 
uno o an
che due 
lettori di
gitali per 
cassette 

speciali, bidi
rezionali, 

che consento
no una velocità di 

caricamento superio
re a quella dei “floppy 

disk” (ogni cassetta può me
morizzare fino a 250 pagine fit
te di testo, per un totale di più 

di 500 Kbytes di

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

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l’avete) e memoria, tastiera e stam
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad 
un prezzo ancora più unico; un'offerta che 
solo un’altissima tecnologia può permette
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di
vertimento, Donkey Kong.



UNA PROPOSTA INTELLIGENTE DELLA TRIUMPH-ADLER
Non si era mai vista una cosa del genere: 

un computer semplice e pratico, superpiatto, 
appena più largo di un foglio di carta, 
ma pieno di raffinatezze tecniche.

Vi darà il piacere di scoprire l’invenzione, 
pieno com’è di brillanti idee. Ma la cosa 
più interessante è che, malgrado 
la sua compattezza 
il personal computer a tastiera 
Alphatronic PC 
è capace di fare quasi tutto. Pensa e lavora 
per voi, gioca con voi. E ha sempre una 
risposta pronta per chiunque lo interroghi.

CARATTERISTICHE

CODICE DESCRIZIONE PREZZO

46-7164-00 Unità Centrale
Alphatronic PC L. 1.239.000

46-7320-00 Unità Floppy F1 L. 1.180.000
46-7990-00 CP/M Runtime L. 82.600

Unità centrale:
— Z 80, 4 MHz
— Controllo interruzione mediante 

“interrupt-controller”
— Alimentatore integrato

Memoria utente:
— 64 Kbyte RAM, interamente 

disponibili
— inoltre 32 Kbyte ROM

(di cui 24 Kbyte per BASIC-
Interpreter e 4 Kbyte per IPL)

Modulo ad incasso per cassette: 
— per giochi e software didattico 

memorizzati su memorie 
statiche (EPROM o ROM)

Interfacce comprese:
— Kansas City I/O per registratore 

a cassette
— Centronics per stampante
— RS 232 C (V.24) per stampante 

o trasmissione dati
— BUS I/O per Floppy-Disk 

(oppure per successivi 
possibili ampliamenti)

Tastiera:
Tastiera professionale
facile da usare:
— Tastiera alfanumerica 

secondo la norma
DIN 2137, parte 2

— Meccanica dei tasti
per esigenze professionali

— Scrittura chiara e leggibile
— Complessivamente 85 tasti 

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

— Tastiera numerica separata
— 4 tasti separati per comando 

cursore
— 2 tasti di ritorno grandi tre volte 

più degli altri
— 6 tasti di funzione liberamente 

programmabili (come 
promemoria per l’occupazione 
dei tasti di funzione
si può inserire 
una scheda informativa)

Se volete vedere tutto ciò 
che può fare e ciò che pensa

l’Alphatronic PC
collegatelo
al vostro televisore, 
a una stampante oppure 
al vostro registratore a cassette. 
Diventerà subito 
un infaticabile sfidante 
nei giochi computerizzati 
o un partner paziente 
e solerte nelle vostre 
attività professionali.

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



Vìdeo:
— Controllo video mediante 

CRT-Controller
— Alta risoluzione dei caratteri grazie 

ad una matrice di 10 x 12 punti
— Formato video variabile: 80x24, 

80x16, 40x24, 40x16
— Dimensionamento dei caratteri 

in funzione del formato 
desiderato

Possibilità del display:
— Monitor industriale B/N 
— Monitor industriale colore 
— Televisore domestico B/N

(cavo di collegamento 
e modulatore HF compreso) 

— Televisore domestico colore
(cavo di collegamento 
e modulatore HF compreso

Unità floppy-disk: 
— 2 drive da 51/4 
— Prima unità disco 

con doppio controller 
— Seconda unità disco 

senza controller
— Unità dischi molto piatte, 

sovrapponibili 
l’una sull’altra (slim line)

— Capacità di ogni disco: 
320 Kbyte formattati

Proprietà particolari:
— Pienamente in grado 

di funzionare con CPM 
nella versione base 
con unità floppy disk

— Semi-grafica
— Monitor 160x72
— Televisore 80x70 

unità grafiche
— 8 colori; combinabili di volta 

in volta 8 primi piani e 8 sfondi
— Microsoft/TA Basic-lnterpreter 

con set ampliato
di comandi: versione TA V.3.01

— Garantita espansione 
successiva 
mediante BUS I/O

Dimensioni
— Larghezza 405 mm
— Profondità 225 mm
— Altezza:

dietro 73 mm
— davanti 32 mm

Peso:
— 3,5 kg. incluso alimentatore

ecco il vostro “Alphatronic PC,,



Abbiamo deciso 
di fare più grande 

il mercato dei computers. 
E di dargli il nostro nome*

♦perché SPECTRAVIDEO SV 318 MKII 
registratore 2 cassette ! manuale d’uso _____

ora costano 539.000 lire SVI
SPECTRAVIDEO
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Esposizioni Internazionali dell’Automazione

...1982 Parigi “MESUCORA”... 1983 Düsseldorf “INTERKAMA”
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Solo il BIAS nel 1984 in Europa presenta l’Automazione e la Microelettronica

Fiera di Milano
29 novembre - 4 dicembre 1984

- Sistemi e Strumentazione per l’Automazione 
la regolazione ed il controllo dei processi 
Robotica, sensori e rilevatori

- Apparecchiature e Strumentazione per 
laboratorio, collaudo e produzione

- Componentistica, sottoassiemi periferiche ed unità 
di elaborazione

- Micro, Personal Computer, Software e accessoriE.I.O.M. Ente Italiano Organizzazione Mostre
Segreteria della Mostra
Viale Premuda 2
20129 Milano
tei. (02) 796096/421/635 - telex 334022 CONSEL in concomitanza con la 8a RICH e MAC ’84



EDITORIALE 

verso l’MSX
Questo mese tocchiamo un po’ tutti gli argomenti, 
dalla presentazione dei nuovi micro MSX fino agli articoli 
pratico-realizzativi tanto attesi da chi predilige il “fai da te”. 
Come si vede, il fascicolo è ricco.
Sui micro MSX, che stanno per prendere piede 
anche in Europa, si accentra da qualche tempo 
l’attenzione degli esperti.
L’MSX è infatti un sistema operativo sviluppato dalla Microsoft 
(azienda americana ai primi posti nella produzione di software) 
già adottato con successo dai costruttori giapponesi 
di personal per il concetto innovativo di creare un software 
standard comune per tutti i produttori. La compatibilità 
fra i personal MSX è completa; essi infatti sono 
in grado di scambiarsi i programmi senza alcuna difficoltà 
e di dialogare l’un l’altro come se fossero stati prodotti 
dalla stessa Casa. Ciò andrà a tutto vantaggio della grande 
massa la quale potrà usare l’home-computer 
come un vero e proprio elettrodomestico.
Gli sviluppi futuri di tale sistema sono ancora una volta 
nelle mani dei giapponesi, la cui tecnologia ha già racchiuso 
tutte le funzioni di un MSX entro un unico chip.
È facile quindi intravedere la possibilità dei computer 
di seguire la via a suo tempo percorsa dalle calcolatrici, 
diventate poi tascabili. Analizziamo ora il resto del contenuto 
che, oltre ai settori dedicati ai Sinclair e ai Commodore, 
contempla una miriade di articoli realizzativi.
Come hardware presentiamo le ultime due schede destinate 
al VIC 20, le quali chiudono la serie iniziata a febbraio 
con l’espansione di memoria. Assai singolare 
è anche l’interfaccia da collocare tra computer e unità video, 
per migliorare il segnale, nei casi in cui il monitor 
non possegga sufficiente sensibilità per visualizzare 
chiaramente i caratteri.
Completano il quadro le realizzazioni riguardanti l’elettronica 
generale guidate da un “sustain”’ di nota per strumenti 
musicali e da un impegnativo quanto interessante 
centralino telefonico in miniatura, 
in grado di asservire l’ambito domestico e piccoli centri.



/MINI COMPO
RADIOREGISTRATORE
STEREO AM/FM/LW
CARATTERISTICHE TECNICHE

Sezione radio
• Tipo del circuito: Sistema 

supereterodina a 3 bande 
FM antenna a stilo telescopica 
AM/LW antenna in ferrite

AM
• Banda di frequenza: 

525 4- 1605 kHz
• Sensibilità max. -utile-: 48/54 dB
• Reiezione frequenza immagine: 

30 dB
• Rapporto segnale/rumore: 40 dB 
FM
• Banda di frequenza-.

88 4- 108 MHz
• Sensibilità -utile-: 18 dB
• Reiezione frequenza immagine: 

25 dB
• Rapporto segnale/rumore: 46 dB
• Soppressione AM: 30 dB
• Separazione stereo: 20 dB

LW
• Banda di frequenza: 150 KHz - 

350 KHz
• Sensibilità massima -utile-: 

50/80 dB
• Rapporto segnale rumore: 35 dB
Sezione cassette
• Tipo del circuito:

Stereo a 2 canali e 4 piste
• Sistema di registrazione: 

Polàrizzazione c.a. -60 KHz-
• Sistema di cancellazione: c.a.
• Velocità del nastro: 4,75 cm/s
• Wow e Flutter: 0,30% -WRMS-
• Risposta in frequenza: 

nastro a basso rumore
125 Hz -i- 6,3 KHz 
Nastro CrÓ2/Metal
125 Hz 8 kHz

• Rapporto Segnale/Rumore 
40 dB

• Separazione canali stereo: 
30 dB

Generalità
• Potenza d’uscita: 2 x 6 W
• Alimentazione:

Rete: 220 V, 50 Hz
Batteria: 12 V c.c. -8 pile a 
secco tipo torcia-

• Altoparlante:
Woofer: 2 x 110 mm -6,4 ohm-
Tweeter: 2 x 50 mm -6,4 ohm-

• Prese MIC: Impedenza 
microfono 600 ohm

• Presa ingr. Line IN & presa DIN 
Impedenza d’ingresso: 47 Kohm 
Prese altoparlanti esterni -R/L-: 
Impedenza: 6,4 8 ohm

• Presa DIN:
Uscita standard 700 mV 
Impedenza.; 10 Kohm

• Presa cuffia:
Impedenza 8 -E- 200 ohm

• Peso: 6 kg
• Dimensioni; 523 x 247 x 166
• 05/2110-00

■■
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NOVITÀ’

ULTIMISSIME 
DAL MONDO
a cura della Redazione

EPSON PX-8: DAL GIAPPONE 
IL NUOVO STANDARD
DEI PERSONAL COMPUTER 
PORTATILI

La SEGI S.p.A. di Milano, distributo
re esclusivo per l’Italia dei prodotti 
Epson, annuncia un nuovo standard 
nel campo dei personal computer 
portatili.

Si chiama Epson PX-8, è giappone
se e ha tutte le carte in regola per 
diventare un punto di riferimento nel
l’esplosivo settore dei personal com
puter portatili.

Fino a ieri i veri personal computer, 
cioè macchine dotate di almeno 64 
Kbyte di memoria, sistema operativo 
standard, visore in grado di visualiz
zare 80 colonne e opportuna memo
ria di massa, erano macchine abba
stanza pesanti e ingombranti da stare 
sulla scrivania o al più, opportuna
mente “vestite”, potevano diventare 
facilmente trasportabili, ma sempre 
pesanti e dipendenti dall’alimentazio
ne di rete.

Oggi la Epson, società giapponese 
leader mondiale della microinformati
ca, presenta sul mercato il frutto di 
anni di ricerca che riassume il miglio
re compromesso fra dimensioni, po
tenza, completezza di prestazioni e 
nuove soluzioni tecnologiche.

Il punto di partenza per la Epson 
nella realizzazione del PX-8 sono le 
dimensioni: solo 217x290x35. In que
sto spazio, con un peso di 2,3 Kg., e 
con un design decisamente elegante, 
la Epson è riuscita a concentrare: una 
tastiera italiana professionale di di
mensioni standard completa di tasti- 
cursore e tasti-funzione; tre micro
processori (il principale è uno Z-80 
CMOS, a basso consumo, gli altri so
no processori di servizio e per la ge
stione della tastiera); 64 Kbyte di me
moria RAM di sistema più 32 Kbyte di 
ROM col sistema operativo standard 
CP/M, il più diffuso al mondo; un di
splay a cristalli liquidi, ripiegabile e 
orientabile, da 480 x 64 punti in grado 
di visualizzare grafici ad alta risolu
zione o ben 8 righe di testo da 80 

caratteri maiuscoli e minuscoli che è 
possibile dividere in due sezioni indi
pendenti da 40 caratteri; una unità a 
nastro per la registrazione perma
nente dei dati (100 Kbyte) o il trasferi
mento del software.

A tutto questo si aggiungono tutte le 
interfacce per collegare ogni tipo di 
periferica, dalle stampanti ai disk dri
ve, dal lettore di codici a barre al mo
dem per ricezione e trasmissione dati 
via telefono.

Ogni buon personal che sia degno 
di questo nome necessita di una me
moria di massa: la Epson ha risolto in 
modo intelligente e certamente prati
co questo problema prevedendo sia il 
collegamento con un disk drive ester
no da 3 e 1/2 pollici, 400 Kbyte ali
mentato a batteria, sia - e questa è 
una novità di rilievo - la possibilità di 
“integrare” un “disco elettronico” co
stituito da un modulo di memoria RAM 
intelligente (dotata di un proprio mi
croprocessore) aggiuntivo da 60 o 
120 Kbyte che si collega permanente- 
mente sotto il PX-8.

Il concetto di “disco elettronico” o 
“disco virtuale” è così spiegato: si 
tratta di uno spazio di memoria che il 
computer PX-8 “vede” come se fosse 

a tutti gli effetti un disk drive, ma con 
tutti i vantaggi di grande velocità di 
esecuzione programmi e accesso ai 
dati, assenza di parti in movimento e 
stessa garanzia di permanenza dei 
dati poiché si tratta di memoria RAM 
CMOS a bassissimo consumo, per
manentemente alimentata.

Il PX-8 è stato studiato essenzial
mente per essere usato indipenden
temente dalla rete: tutti i circuiti inte
grati sono CMOS alimentati da un 

pacco di batterie al nichel cadmio ri
caricabili, alle quali si aggiunge una 
ulteriore batteria di back-up incorpo
rata che preserva permanentemente i 
dati: ciò permette, ad esempio, di spe
gnere il computer nel bel mezzo di un 
programma e di ripartire dopo ore o 
giorni esattamente dallo stesso punto.

Grazie al CP/M, il PX-8 può acce
dere virtualmente a tutta la vastissima 
libreria dei programmi esistenti, scritti 
per questo sistema operativo.

Il prezzo del PX-8 con RAM da 64 
Kbyte, CP/M e BASIC è di Lit. 
1.970.000 (IVA esclusa), è disponibile 
la versione che comprende i tre pro
grammi Word-Star, Cale e Agenda 
Elettronica su ROM a Lit. 2.250.000 
(IVA esclusa).



NOVITÀ’

“I CENTO GIORNI 
DEL MACINTOSH”

La Apple Computer ha annunciato 
di aver venduto più di 70.000 Macin
tosh, il sofisticato personal computer 
a 32 bit della società di Cupertino, 
introdotto sul mercato americano alla 
fine del gennaio scorso.

La società aveva stimato di vendere 
50.000 sistemi in 100 giorni, invece 
l’obiettivo sembra sia stato raggiunto 
in soli 74 giorni.

Tale previsione faceva parte di un 
piano di criteri di valutazione messo a 
punto per misurare l’indice di succes
so del Macintosh sul mercato ameri
cano.

MACINTOSH, computer APPLE 
campione d’incassi.

“La Apple si era proposta di rag
giungere importanti obiettivi che sono 
stati, invece, ampiamente superati - 
ha detto Steven P. Jobs, fondatore 
della Apple Computer
Noi pensiamo che il Macintosh possa 
essere definito il nuovo prodotto stan
dard industriale nel campo del perso
nal computer professionale”.

“Abbiamo raggiunto l’obiettivo del
le 50.000 unità vendute in soli 74 gior
ni - ha continuato Jobs -.
Come termine di paragone, 50.000 
Apple II furono venduti in 2 anni e 
mezzo e 50.000 IBM in sette mesi.
La domanda di Macintosh da parte 
dei consumatori nei primi 100 giorni è 
stata almeno il doppio dei 70.000 si
stemi, che attualmente è la nostra ca
pacità produttiva”.

Secondo la società di Cupertino al
la luce di questi primi successi, 
il Macintosh è destinato a diventare 
una pietra miliare tra gli utenti, i riven
ditori e le software house.

IN FORTE ESPANSIONE 
IL MERCATO
DEL SOFTWARE “STANDARD”

La crescita del mercato del soft
ware standard per personal com
puter sarà nel 1984 su valori del 
110% rispetto al 1983”.

Lo ha affermato, presentando al
la stampa i programmi della socie
tà, Fabrizio Saltini, presidente e 
amministratore delegato della Edi
trice Italiana Software, azienda 
specializzata nella produzione e 
distribuzione di software standard 
per personal computer. Si tratta di 
prodotti-programma, rivolti all’u
tente del personal computer, che 
consentono, anche al non esperto 
in elaborazione dati, di risolvere le 
più varie applicazioni senza dover 
realizzare programmi ad hoc.

Fondata nel settembre 1983, l’E- 
ditrice Italiana Software fa parte 
della ITP, capogruppo di un com-

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••
APRICOT

L’Harden Italia, ha recentemente 
presentato un nuovo computer pro
fessionale denominato Apricot, che 
viene pubblicizzato come computer 
della quarta generazione per alcune 
particolarità che lo contraddistinguo
no.

Innanzitutto, la macchina, pur es
sendo molto potente e fornita di am
pia memoria, è portatile. 

plesso di aziende di progettazione, 
servizi e produzione elettronica di 
alto contenuto tecnologico ope
ranti in Italia e negli USA. Recente
mente nella compagine azionaria 
dell’Editrice Italiana Software sono 
entrati Olivetti (20%), Ceccato 
(20%) e Danese (4,9%).

Secondo le stime della Sisdo 
BDA, istituto di ricerca nel settore 
dell'informatica, il segmento di 
mercato del software standard 
passerà dai 6 miliardi di lire, su un 
totale del software venduto di 68 
miliardi di lire nel 1983, a 13 miliar
di, su un totale di 110 miliardi di lire 
per il 1984; in percentuale la quota 
di mercato passerà dal 9% al 12%.

La prima linea di prodotti pre
sentati dall’Editrice Italiana Soft
ware è una famiglia di cinque pro
grammi, tradotti e adattati al mer
cato italiano, acquisiti in esclusiva 
editoriale dalla Computer Associa
tes International di Jerico (USA).

Si trasforma cioè rapidamente in 
una valigetta tipo 24 ore e può essere 
tranquillamente utilizzato, anche sen
za il monitor esterno.

Infatti, un display a cristalli liquidi, 
che normalmente consente all’utente 
di comunicare con la macchina, può 
sostituire il monitor.

Le applicazioni di questa macchina 
sono quelle tipiche d’ufficio, quali ge
stionali e video scrittura.

La grafica ad alta risoluzione, vanta



NOVITÀ1

LA WARNER COMMUNICATIONS 
VENDE L’ATARI

La Warner Communications ha an
nunciato la vendita dei settori “home 
computer” e videogiochi della conso
ciata Atari ad una società capeggiata 
da Jack Tramiel. Alla Warner restano i 
giochi a gettone Ataritel. La Warner, in 
seguito anche alle perdite accusate 
dall’Atari, prevede di chiudere il se
condo trimestre in rosso per 425 mi
lioni di dollari.

Jack Tramiel, nuovo 
proprietario della ATARI.

»•••••••••••••••••••••
ben 800x400 punti, per cui anche le 
applicazioni grafiche risultano possi
bili.

La versione base usa un INTEL 
8086 come microprocessore, (un 16 
bit) con un bus dati di 16 bit.

La memoria iniziale è di 256 K, 
espandibili a 768.

La memoria di massa, è incorpora
ta, si basa su due Sony da 3 pollici e 
mezzo, per complessivi 630 K.

È possibile collegare dischi rigidi 
da 5 o 10 Mega, e anche con tali di
schi, il sistema rimane portatile.

Per quanto riguarda il software, il 
sistema dispone di migliaia di pro
grammi risultando essere compatibili 
con l’IBM PC, e con il Victor (ex Si- 
rius).

I sistemi operativi di cui è dotato 
sono l’MS-DOS (2.0), il CP/M-86, il 
CP/M Concurrent, l’UCDS-Pascal, il 
BOS e il GS (grafico).

I linguaggi sono il BASIC della Mi
crosoft, e il Personal BASIC della Di
gital.

Il microscreen a cristalli liquidi, 
consente di comunicare con la mac
china, di visualizzare l’ora, la data, di 
usare la macchina come calcolatrice. 
Il mouse, evita di ricorrere sempre alla 
tastiera, e facilita quindi ulteriormente 
il rapporto uomo macchina, confer
mando la tendenza di rendere mac
china e programmi sempre più facil
mente comprensibili all’utente.

IL PIU’ PICCOLO 
MICROCOMPUTER DEL MONDO

In Gran Bretagna è stato lanciato 
il più piccolo microcomputer 
CP/M compatibile mai realizzato 
al mondo. Pur con un peso di poco 
superiore a 1 kg e con dimensioni 
di un libro tascabile, l’Husky Hun- 
ter della DVW Microelectronics ha 
la memoria di RAM più capace di 
qualsiasi portatile esistente sul 
mercato. Uno schermo a cristalli 
liquidi con 320 caratteri su 8 linee 
funge da finestra su un display 
“virtuale” più grande che simula i 
normali terminali a tubo catodico, e 
ciò consente di utilizzare senza 
modifiche il software applicativo 
realizzato per i sistemi desk-top. 
L’utente può muovere a piacere 
sullo schermo questa finestra di
splay. La memoria è di 208K equiva
lente a quella dei disk drive tradi
zionali.

Questo micro è l’unico apparec
chio portatile con vere funzioni 
grafiche; lo schermo di 240 x 64 
punti è adatto per immagine grafi
che complesse ed animate e vi
sualizza il testo con caratteri di mi
sura variabile. Ha protocolli sin
croni e asincroni e utilizza il forma
to bisincrono standard IBM 2780; 
questo significa che il micro può 
comunicare con almeno il 70% 
delle unità di elaborazione centra
le senza hardware intermedio.

L’Husky Hunter ha una robusta 
struttura in lega d’alluminio pres
sofuso a perfetta tenuta stagna. La 
tastiera ha 54 tasti in gomma su 4 
file, anche essi impermeabili.

COMPUTER ED AUTOMAZIONE 
DELL’UFFICIO

La Società Aiwa sta gettando le 
basi per lo sviluppo del suo siste
ma di elaborazione commerciale 
dell'informazione.

La Società sta creando un repar
to pianificazione nel suo Kanasugi 
Center a Tokyo e sta utilizzando le 
possibilità produttive presso il suo 
centro Kawaguchi, nella provincia 
di Saitama. La Società incomince- 
rà a commercializzare dal 10 di lu
glio, nelle aree metropolitane di 
Tokyo ed Osaka il suo DR-1, un 
registratore di dati a cassetta con 
interfaccia RS-232C, che verrà 
venduto a 28.000 yen (equivalenti a 
210 mila lire circa). Il processore

GIAPPONE: PIU’ VICINI 
I COMPUTER «PENSANTI»

Grosso passo avanti in Giappone 
sulla strada che porta ai computer 
«pensanti», detti anche della «quinta 
generazione»: i ricercatori dell’istituto 
per la tecnologia dei computer «Icot» 
sono riusciti a mettere a punto un 
congegno chiave denominato «mac
china per collegamento dati base»

che consentirà la creazione del se
condo dei due principali componenti 
hardware per il nuovo computer. Se 
l’obiettivo computer della quinta ge
nerazione sarà centrato, secondo un 
portavoce dell’lcot, i nuovi cervelli 
elettronici saranno in grado di formu
lare ipotesi intelligenti, «apprendere» 
e capire le lingue.

potrà scambiare dati ad una velo
cità di 9600 baud.

Una cassetta C-60 sarà in grado 
di memorizzare 3,5 MB di dati, una 
quantità equivalente a quella con
tenuta in dieci dischi floppy da 5 
pollici, a doppia densità e doppia 
faccia. Il primo prodotto impiega 
un sistema operativo per nastro 
che è stato messo a punto per i 
PC-8801, che sono una serie di 
personal computer della NEC Cor
poration, con possibilità di ricerca 
dei file ad alta velocità. Per quanto 
la Aiwa stia attualmente concen
trandosi sulle apparecchiature di 
gestione dei nastri, uno degli 
obiettivi della società è anche lo 
sviluppo di dispositivi di memoria 
basati sui dischi.
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NATIONAL SEMICONDUCTOR E 
TEXAS: ACCORDO SUI 32 BIT

La National Semiconductor Cor
poration e la Texas Instruments In- 
corporated hanno annunciato un 
accordo a lungo termine per lo svi
luppo di microprocessori a 32 bit e 
periferiche a tecnologia avanzata. 
In questa occasione la National ha 
annunciato che la nuova famiglia 
di microprocessori avrà come si
gla la Serie 32000.

Con questo accordo, due fra i 
più importanti produttori mondiali 
di semiconduttori, ampliano le loro 
capacità individuali, indirizzando i 
loro sforzi al soddisfacimento della 
sempre crescente domanda di 
prodotti elettronici e sistemi ad alte 
prestazioni. La National e la T.l. si 
scambieranno reciprocamente le 
loro specifiche tecnologiche nel
l’ambito dei 32 bit, incluso lo svi
luppo, gli strumenti di supporto e il 
software. Inoltre, la T.l. acquisisce 
il diritto di fabbricare la famiglia di 
microprocessori 32000 della Na
tional.

Charles E. Sporck, Presidente 
della National, ha detto: “Ritenia
mo che questo accordo con la T.l. 
sia una pietra miliare per tutta l’in
dustria americana dei semicon
duttori.

Questo accordo, attraverso il 
quale due fra le maggiori società 
possono cooperare e nello stesso 
tempo competere tra loro sul mer
cato, apre le porte del futuro. Cia
scuna società contribuisce con la 
propria conoscenza tecnica, sen
za sacrificare la propria indipen
denza. La T.l. rafforza la propria 
posizione nel campo dei micropro
cessori e la National guadagna 
una seconda sorgente molto for
te”.

J. Fred Buey, Presidente della 
T.l. ha aggiunto: “Riteniamo che 
questo sia un accordo molto im-

BILANCI APPLE
La Apple Computer ha registrato 

nel secondo trimestre dell’eserci
zio fiscale 1984, che chiuderà il 30 
settembre prossimo, un fatturato di 
300,1 milioni di dollari, con un in
cremento del 32% rispetto ai 228,0 
milioni di dollari del corrisponden
te periodo del 1983.
L’utile netto è stato di 9,1 milioni di 
dollari, pari a 0,15 dollari per 
azione, contro 23,9 milioni di dol- 

portante. La famiglia di micropro
cessori 32000 è una alternativa 
molto significativa per quei clienti 
che hanno bisogno di micropro
cessori ad alte prestazioni. Nel 
prendere questa decisione di unir
ci alla National in questo campo, 
avevamo bisogno di strutture a 32 
bit e di un sistema operativo capa
ce di multi-tasking.

Cercavamo inoltre un micropro
cessore che fosse compatibile con 
le future richieste dell’emergente 
industria dell'informatica. Queste 
considerazioni ci hanno portato 
verso la serie 32000 come il miglior 
modo per rafforzare la nostra par
tecipazione sul mercato dei micro
processori. Se da una parte vi è un 
lavoro considerevole per entrambi 
nello sviluppo e nell’ampliamento 
della famiglia 32000, dall’altra le 
due società hanno il potenziale per 
essere i maggiori partecipanti nel 
mercato dei 32 bit”.

La famiglia di microprocessori e 
periferiche della National è una fa
miglia completa di CPU e dispositi
vi di supporto basati su una archi
tettura a 32 bit completamente 
nuova. Tutte le parti della famiglia 
hanno una struttura interna vera
mente a 32 bit, completamente 
compatibile con data busses 
esterni a 16 e 8 bit. Inoltre, questa 
famiglia offre all’utente una solu
zione completa, facile all’uso, per 
lo sviluppo di sistemi basati sugli 8, 
16 e 32 bit. Questo permette cicli di 
sviluppo adeguati per un succes
sivo aggiornamento del sistema.

La Texas Instruments, con sede 
a Dallas, è il maggior produttore 
mondiale di componenti elettroni
ci. La società ha recentemente an
nunciato che nel primo trimestre 
del 1984 agli utili sono stati di 78.8 
milioni di dollari su entrate di 1.34 
miliardi di dollari.

RINNOVATO IL VERTICE 
EUROPEO DELLA VERBATIM, 
MAGGIORE PRODUTTRICE 
MONDIALE DI FLOPPY DISK

Antony J. Perry è il nuovo ammini
stratore delegato della sede europea 
della Verbatim, società statunitense 
leader mondiale nella produzione di 
floppy disk.

Antony J. Perry, nuovo amministratore 
delegato della Verbatim in Europa.

lari (0,40 dollari per azione).
Con riferimento ai primi sei mesi 

di esercizio il consuntivo al 30 
marzo evidenzia un fatturato di 
616,3 milioni e un utile netto di 15,0 
milioni, contro 442,3 milioni e 47,4 
milioni di dollari rispettivamente 
nel primo semestre della gestione 
fiscale 1983.

Le vendite evidenziano un incre
mento del 39%, mentre l’utile per 
azione è diminuito da 0,80 a 0,25 
dollari.

La Verbatim Europa ha sede a Gi
nevra e coordina le attività dell’azien
da in Africa e Medio Oriente.

Antony J. Perry, 42 anni, proviene

••••••••••••••••••••••>

LA NUOVA EPSON
LQ 1500 A 67 E 200 CPS

La Segi, distributore esclusivo per il 
mercato italiano dei prodotti Epson, 
annuncia la LQ-1500, la nuova stam
pante ad aghi, a 136 colonne, in grado 
di stampare caratteri virtualmente 
identici a quelli prodotti dalle migliori 
macchine da scrivere tradizionali.

La elevata qualità di stampa della 
nuova LQ-1500 è possibile grazie ad 
una testina di 24 aghi che permette di 
ottenere un carattere con matrice 24 x 
17.

Questo consente la stampa in Let- 
ter Quality ovvero un risultato finale 
praticamente identico a quello otteni
bile con l’uso di una ben più costosa, 
meno versatile e più lenta stampante 
a margherita. Tutto questo è realizza
to con una sola passata ad una velo
cità di 67 cps bidirezionale ottimizza
ta.

I tipi di carattere disponibili per la

14
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dalla Union Carbide di Ginevra dove 
ricopriva la carica di direttore centra
le e succede a Jayme de Barros, fon
datore della Verbatim Europa, che as
sume presso la sede centrale di 
Sunnyvale, California, le funzioni di 
responsabile delle operazioni di mar
keting internazionale.

Fondata nel 1969 a Sunnyvale, 
California-USA, la Verbatim sviluppa, 
produce e commercializza apparec
chiature di altissima qualità, soprat
tutto dischetti flessibili per calcolatori 
ed elaboratori testi.

Grazie alla sua rete di vendita in 
tutto il mondo, la Verbatim, leader di 
un mercato che si prevede registri un 
tasso di crescita annuo del 35% nei 
prossimi anni, ha superato tale per
centuale d’incremento negli ultimi an
ni con volumi di produzione e di ven
dita doppi rispetto alla sua più diretta 
concorrente.

Nel campo dei dischetti flessibili, 
operano circa 55 società, 6 delle quali 
coprono il 55% del mercato.

Il restante 45% è coperto da una 
serie di piccole e medie aziende.

Allo scopo di rispondere alla cre
scente domanda del mercato euro
peo è stata creata una unità produtti
va a Liberick, Irlanda in aggiunta agli 
stabilimenti di Charlotte, North Caroli
na e a quello di Melbourne in Austra
lia.

Produzioni in joint-venture sono 
state attivate in Giappone e Brasile.

La Verbatim, unica nel suo settore, 
investe circa il 9% del proprio fattura
to in ricerca e sviluppo: in particolari 
gli sforzi vengono concentrati nel 
perfezionamento tecnologico del

Xferex

•' Verbatim.

Vferex:
prodotto esistente e nella messa a 
punto di prodotti innovativi quali i mi
crodischi da 3 1 /2” e i nastri ad alta 
densità da usarsi come back-up dei 
dischi Winchester.

Dal punto di vista finanziario la so
cietà è impegnata in una politica di 
alta remunerazione del capitale inve

stito e si propone anche per il futuro di 
non superare, per l’indebitamento, la 
soglia del 30%.

Con l’apertura della filiale italiana la 
Verbatim conta di rafforzare i propri 
rapporti con gli OEM, i rivenditori e gli 
utenti in genere di questo prodotto di 
sempre più largo impiego.

•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••e

La stampante EPSON LS 1500 A 
distribuita dalla Segl.

stampa normale includono il Pica, l’E- 
lite e la scrittura proporzionale. Su 
questi caratteri base è possibile otte
nere l’espanso, il condensato, il corsi
vo, il sottolineato, il ribattuto, l’enfatiz
zato ed il neretto oltre che la stampa di 
indici e apici utili, ad esempio, nella 
scrittura di formule matematiche. In 

alternativa è possibile estendere il set 
di caratteri disponibili, con un’opzio
ne detta multifont. Tale opzione per
mette all’utente di disporre di 16 corpi 
tipografici diversi, con la possibilità di 
migliorare e personalizzare docu
menti e corrispondenza.

La Epson LQ-1500 oltre al funzio
namento in alta qualità, a 67 caratteri 
per secondo, offre la possibilità di 
stampare alla velocità di 200 caratteri 
per secondo per lavori gestionali o 
per realizzare circolari o corrispon
denza informativa.

Si può così ottenere, ad esempio, 
una prima bozza di un documento 
pronto per le correzioni, in brevissimo 
tempo, ed utilizzare in seguito l’eleva
ta qualità per la stampa definitiva.

Le interfacce utilizzate sono le più 
diffuse e comprendono la RS-232C, 
la IEEE-488 e parallela ad 8 bit, mon
tate su un pannello posteriore facil
mente estraibile ed intercambiabile 
dall’esterno.

NASCE LA FIAR ADVANCED 
PROCESSING

La FIAR (Fabbrica Italiana Appa
recchiature Radioelettriche) ha 
costituito la Fiar Advanced Pro
cessing, una società che opererà 
nel settore dell’informatica.

La nuova società, con sede ad 
Assago Milanofiori, opererà se
condo due direttrici principali: sarà 
al servizio della Fiar stessa garan
tendole servizi di informatica' di 
elevato livello e opererà sul merca
to aperto offrendo ad altre aziende, 
operanti nel settore delle tecnolo
gie di punta, il patrimonio di cono
scenza acquisito e sviluppato negli 
anni sia nell’area della gestione 
amministrativa, sia in quella della 
gestione dei progetti e della produ
zione, con particolare riferimento 
al settore delle grandi commesse.
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SISTEMA 
UNIVERSALE 
In Giappone il sistema operativo MSX è ormai 
diventato uno standard adottato da tutti 
i produttori di home computer. Il vantaggio 
di uno standard è quello di rendere compatibili 
i programmi e le periferiche di ogni micro che abbia 
il medesimo sistema operativo. Vediamo in questo 
servizio le caratteristiche dell’MSX
destinato a diventare una realtà anche per l’Europa.

HOME

tra I più venduti in Giappone.



Una domanda ormai ricorrente fra 
tutti gli operatori del settore in
formatico è se i computer dotati 

di standard MSX saranno accolti con 
favore dal pubblico o no.

Il concetto che sta alla base di questa 
nuova avventura commerciale, patroci
nata da tutte le più grandi ditte di elet
tronica nipponiche, è ormai noto: crea
re uno standard comune fra tutti i pro
duttori. Gli importanti obiettivi che si 
vogliono raggiungere con questa scelta 
sono una drastica riduzione dei costi di 
sviluppo dell’hardware e una disponibi
lità comune di software che si traduce in 
un ulteriore abbattimento dei costi di 
sviluppo relativi.

Lo standard MSX è stato sviluppato 
dalla Microsoft, azienda americana lea
der nella produzione di software. Fino 
ad oggi è stato adottato da tutte le più 
importanti industrie giapponesi e sta 
iniziando ad essere scelto anche da in
dustrie del sud-est asiatico e perfino 
europee. La compatibilità fra i compu
ter che adottano questo standard è tota
le ed è possibile trasferire programmi da 
una macchina all’altra senza alcun pro
blema. Perfino i cartridge sono inter
cambiabili e ciò è stato accolto con fa
vore specialmene dalle industrie pro
duttrici di software che finalmente ve
dono i loro prodotti validi per più mac
chine contemporaneamente diminuen-

17

SPECIFICHE TECNICHE DEI SISTEMI MSX

Microprocessore: Zilog Z80 A o equivalente con velocità 
di clock 3.6 MHz.

Display Video: TEXAS Instruments 9981A o equivalen
te. Risoluzione grafica di 256 x 192 pun
ti. Testi su schermo di 40 colonne per 24 
righe. 16 colori.

Memoria ROM: 32 K byte contenente il sistema operati
vo e il Basic residente.

Memoria RAM: Minimo 8 K byte. Espandibile oltre i 64 K 
con sistema di bank switching.

Suono: General Instruments AY-3-8910 o equi
valente.
Generazione di tre voci ognuna con ot
to ottave.
Quarto canale per la generazione di ru
more bianco.

Interfaccia: Intel I-8255 o equivalente. Controllo di 
una porta per joystick, porta per cartrid
ge e bus di espansione. Interfaccia per 
registratore a cassette con sistema di 
modulazione FSK a 1200 o 2400 baud.

Interfacce
non obbligatorie 
ma presenti 
in quasi tutti 
i sistemi. Clock, interfaccia RS-232, interfaccia 

parallela, interfaccia per floppy disk, te
sto su schermo ad 80 colonne.



do così i rischi di produzione. Non 
parliamo poi dei rivenditori che, ormai 
assillati dalla marea di cassette e cartrid
ge differenti per ogni marca e modello di 
computer che hanno in negozio, vedono 
nell’MSX una formula valida per ridur
re i rischi connessi allo stockaggio di 
software.

Ma allora se tutti sono estremamente 
contenti ed hanno una convenienza 
commerciale innegabile nei prodotti 
MSX perchè vi sono ancora tante per
plessità nel prodotto?

Infatti una delle critiche più forti ver-

Non può non colpire il visitatore 
occidentale l’impressione che su
scita la prima visita al quartiere 
Akinabara di Tokio.

Tutta l’elettronica di consumo 
prodotta in Giappone èqui esposta 
in migliaia di negozi piccoli e gran
di, sfavillanti di luci e fronteggianti 
ampie arterie o scarsamente illu
minati e ammassati in sordidi vico
li.

I computer stanno ormai toglien
do spazio alle apparecchiature Hi- 
Fi e video e i modelli esposti sono 
di giorno in giorno più numerosi.

PASSEGGIANDO PER TOKYO

Lo standard MSX è presente un 
po’ dappertutto e c’è anche una 
rivista per gli utilizzatori di questi 
computer.

Fra i più diffusi è sicuramente il
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so l’MSX è che adotta una tecnologia 
estremamente antiquata rispetto a quel
la che è oggi disponibile. Inoltre, pro
prio perchè si impone come uno stan
dard e quindi con una vita presunta di 
alcuni anni, questo gap tecnologico, già 
oggi esistente, si andrà acuendo sempre 
di più lasciando gli utenti di computer 
MSX in una sorta di era paleontologica 
dell’informatica domestica, anni luce 
lontani dalle sfavillanti gemme delle 
nuove tecnologie future.

Che lo standard sia già oggi vetusto è 
innegabilmente vero. A riprova basta 

osservare che il cuore dei computer 
MSX è il microprocessore Z 80 ad 8 bit 
quando oggi sono già disponibili micro
processori a 16 e perfino 32 bit, come il 
68008 montato dal nuovo SINCLAIR 
QL. Inoltre la normale memoria previ
sta è 64 K, quando già diversi personal, 
il QL è uno di questi, offrono una me
moria base di 128 K.

Ma la raffinatezza tecnologica non è 
forse un falso mito nel settore degli ho- 
me computer? È innegabile che nel 1984 
il mercato americano degli home com
puter è cresciuto molto meno di quanto 

gli analisti si aspettassero. Ciò viene 
spiegato con la motivazione che le case 
produttrici di home computer non han
no saputo rispondere ad una fondamen
tale domanda posta dal consumatore: 
Ma il computer a cosa mi serve? In cosa 
aiuta concretamente me e i miei figli?

L’accento posto fino ad oggi dalle
industrie produttrici per propagandare i
propri prodotti è stato più di tipo tecno
logico ma questo è difficilmente com
preso dal consumatore medio, inesper
to, che più che l’oggetto in sè apprezza
la funzione che esso svolge.
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Sony a cui è stata dedicata addiri- 
tura una rivista.

Le immagini dei computer parla
no da sole e noi aggiungiamo sola- 
mentejche i prezzi in Yen tradotti in 
lire si aggirano da un minimo di 
400.000 ad un massimo di circa 
700.000 per i modelli più sofisticati.

Fra le altre cose da osservare è 
che, essendo questi computer per 
lo più prodotti da aziende con 
grande esperienza nei settori 
Audio e Video, sono molto spesso 
interfacciabili con strumenti musi
cali o con telecamere e videoregi
stratori rendendo possibili interes
santissimi effetti grafici e sonori 
abbinati ad immagini filmate. 

oggi la richiesta del grande pubblico 
non sia di tipo puramente tecnologico. 
La grande massa aspetta che gli venga
no dati dei motivi validi per l’acquisto di 
un home computer che viene visto alla 
stregua di un elettrodomestico.

Se i produttori di computer MSX ri
usciranno dunque a dare al consumato
re medio una quantità di software edu
cativo, didattico e ricreativo, giustifi
cando l’acquisto della macchina, avran
no di fatto superato il gap tecnologico in 
nome della funzione che l’oggetto riesce 
a svolgere.

E ovvio che coloro i quali vedono 
l’home computer come un hobby inte
ressante e che sono decisi ad imparare a 
programmare la macchina saranno 
sempre attratti dalla novità tecnologica, 
dal computer ultimo modello, e conti

nueranno ad alimentare le vendite di 
quei costruttori che sapranno essere ori
ginali ed innovativi. In ogni caso l’MSX 
non potrà diventare lo standard unico 
sul mercato. Ci sono già aziende come la 
SINCLAIR e la COMMODORE che 
hanno già degli standard de-facto, aven
do venduto ormai milioni di esemplari 
di home computer. Questa mossa è dun
que l’unica che possa consentire all’in
dustria elettronica giapponese di occu
pare un posto nell’esasperato mondo 
degli home computer che ha già visto 
colossi come la Mattel, e la Atari, per 
citarne solo due, accumulare perdite in
genti fino al punto di compromettere la 
loro stessa esistenza. Come risultato og
gi la Mattel ha chiuso la divisione elet
tronica e la Atari è stata recentemente 
ceduta ad altri proprietari.
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Il video game al Laser è ormai realtà.
La compatibilità del computer PALCOM PX-7 
in MSX con il lettore Laser PIONEER, 
permette di rendere domestico 
un game-system
caratteristico dei più recenti giochi da bar.

Negli ultimi mesi in U.S.A., come in 
Inghilterra, è stato attuato un grosso 
sforzo di sviluppo di prodotti di tipo 
educativo che potessero dare una rispo
sta concreta alle esigenze del consuma
tore.

Non è quindi insensato pensare che

MICROSOFT BASIC PER COMPUTER MSX

Comand , statement e funzioni standard Microsoft:

ABS ERROR LEFT$ RESTORE
ASC EXP LEN RESUME
AUTO ERL/ERR LOG NEXT
ATN FOR MID$ RIGHTS
AND FRE NEW RND
CLEAR GOSUB NOT STOP
CONT IF...THEN ON ERROR SGN
CHR$ IF...GOTO GOTO SIN
COS INPUT ON...GOTO SPACES
CSRLIN INKEY OUT SQR
CLOAD INP OR STR$
CLOAD? INST PEEK STRINGS
CSAVE INT POKE TRON/TROFF
DATA LET PRINT TAB
DELETE LIST PRINT USING TAN
DEF FN LLIST POS USR
DEFINT/SNG LPOS RENLIM VAL
DBL/STR LPRINT RUN VARPTR
END LPRINT USING READ

LINE INPUT REM

Comandi, statement e funzioni specifici per MSX:
BEEP KEY OPEN...CAS/ STICK
BSAVE KEY LIST GRP/CRT/LPT
BLOAD KEY...ON/OFF PRINT STRIG
BINS STOP PUT SPRITE TIME
CLS LOCATE PSET/PRESET VPOKE
COLOR LINE PLAY VPEEK
CIRCLE LOAD PDL WIDTH
CLICK MOTOR PAD
CSAVE MAXFILE SCREEN
CLOAD MERGE SPRITE ON/OFF
DRAW ON KEY GOSUB STOP
INTERVAL ON/ SOUND
OFF/STOP SAVE
INPUT
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Il computer 
Philips VG 8000 è stato 
il primo micro MSX 
in Europa. Dispone 
di 32Kb di ROM 
contenente il sistema 
operativo e 
l’interprete 
basic più 32Kb 
di RAM on board, 
espandibili fino 
a 128 Kb di RAM.

MSX: UNO SGUARDO 
AL FUTURO!

Ovviamente i progetti dei colossi 
giapponesi dell’elettronica non si fer
mano e non si possono fermare alla rea
lizzazione di un semplice home compu
ter.

Il computer Sanyo 
è fornito di un’ottima 
linea di periferiche 
per altro compatibili 
con gli altri computer 
MSX. La linea Sanyo 
comprende i modelli 
MPC-11, MPC-10, 
MPC-5 e PHC-30.

Ciò che noi possiamo oggi vedere non 
sono altro che un prodotto di transizio
ne in attesa che nuovi traguardi venga
no raggiunti.

Pensiamo per un momento alle calco
latrici da tasca. Nessuno di noi si è mai 
posto il problema di sapere che tipo di 
caratteristiche tecniche hanno questi 

prodotti: l’importante è che svolgano la 
loro funzione eseguendo correttamente 
le quattro operazioni.

I giapponesi sono già tecnologica
mente in grado di produrre un integrato 
che contiene in sé tutte le funzioni di un 
computer di tipo MSX.

Enorme sarà l’impatto quando un si
mile prodotto raggiungerà i negozi. Con 
l’ingombro di una normale calcolatrice 
ci porteremo appresso il potere di calco
lo di un computer che oggi pesa almeno 
qualche chilo.

Inoltre il costo sarà bassissimo ren
dendo possibile una diffusione del pro
dotto per ora inimmaginabile. Ma si 
può immaginare anche oltre una volta 
che il computer sarà disponibile in un 
solo chip sarà possibile integrarlo nelle 
televisioni domestiche che, praticamen
te allo stesso costo, svolgeranno molte
plici funzioni nel loro abbinamento con 
il computer.

Si potrebbero continuare a delineare 
nuovi orizzonti ma ovviamente tutto 
quanto ipotizzato richiederà del tempo 
per la sua realizzazione pratica. Passe
ranno probabilmente degli anni prima 
di vedere una televisione con computer 
integrato ma resta il fatto che la tecnolo
gia è per produrre questo nuovo tipo di 
prodotto è già disponibile.
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jce

leader nell’elettronica
Ogni rivista JCE 

è leader indiscusso nel settore specifico, 
grazie alla ultra venticinquennale tradizione 

di serietà editoriale

SELEZIONE
DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER
È l'unica rivista italiana a carattere 
esclusivamente applicativo. Si rivolge ai 
progettisti di apparecchiature professionali, 
industriali e consumer. Col materiale che riceve 
dalle grandi Case, redige rubriche di alto 
interesse tecnologico dai titoli "Microprocessori" 
- "Microcomputer” - "Dentro al componente” - 
"Tecnologie avanzate”. La rivista offre al lettore 
la possibilità di richiedere la documentazione.

SPERIMENTARE
CON L'ELETTRONICA E IL COMPUTER
La rivista, nata per gli hobbisti e affermatasi 
come periodico dei giovani, non ha mai 
abbandonato questa categoria di lettori. 
Sensibile all'evoluzione, si è arricchita della 
materia computer, divenendo una delle 
pubblicazioni leader nell'ambito dell'informatica 
di consumo. Contiene, fra l'altro, le rubriche 
"Sinclub" e "A tutto Commodore” che hanno 
avuto un ruolo determinante nel primato della 
rivista.

CINESCOPIO
Unica rivista italiana di Service Radiotelevisivo, 
per riparatori e operatori tecnici. Sempre 
aggiornata sulle nuove tecniche, offre un 
sostegno tangibile al service-man 
nell'acquisizione di una più completa e moderna 
professionalità.

MILLECANALI
E lo strumento critico che analizza e valuta 
obbiettivamente l'emittenza radio e televisiva 
indipendente, quale elemento di rilievo nel 
cammino storico dei mezzi di informazione. 
Offre un valido supporto tecnico agli operatori, 
mantenendo il proprio ruolo nei confronti delle 
trasmissioni private e delle loro implicazioni nel 
contesto sociale.

EC COMPUTER
E il mensile di home e personal computer, la cui 
immagine si identifica con "Mister EG”, un teen- 
ager simbolo dell'adolescente moderno. 
Pubblicazione unica nel suo genere, ricca di 
spunti entusiasmanti. E la rivista per il pubblico 
eterogeneo attratto dall'informatica, che 
intende varcarne le soglie in modo stimolante e 
vivace.

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE «Ha



Abbonamento a una rivista

Gli abbonati a una rivista hanno diritto a:
- Buono sconto del valore di L. 5.000 da utilizzare 

per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza

- Abbonamento gratuito a Electronic Market
- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina.

Abbonamento a due riviste

Gli abbonati a due riviste hanno diritto a:
- Buono sconto del valore di L. 15.000 da utilizzare 

per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza

- Abbonamento gratuito a Electronic Market
- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina.

Abbonamento a quattro riviste

Gli abbonati a quattro riviste hanno diritto a.-
- Buono sconto del valore di L. 40.000 da utilizzare 

per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza

- Abbonamento gratuito a Electronic Market
- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina.

Abbonamento a tre riviste

Gli abbonati a tre riviste hanno diritto a:
- Buono sconto del valore di L. 25.000 da utilizzare 

per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza

- Abbonamento gratuito a Electronic Market
- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina.

Abbonamento a cinque riviste

Gli abbonati a cinque riviste hanno diritto a:
- Buono sconto del valore di L. 50.000 da utilizzare 

per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza

- Abbonamento gratuito a Electronic Market
- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 

del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina.

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE



jce
TARIFFE PER ABBONAMENTO 
ANNUO ALLE RIVISTE

SELEZIONE
DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER

dodici numeri L. 41.000 anziché L 48.000

SPERIMENTARE
CON L’ELETTRONICA E IL COMPUTER

dodici numeri L. 39.500 anziché L 48.000

CINESCOPIO

dodici numeri L. 39.000 anziché L 42.000

MILLECANALI

dodici numeri L. 44.000 anziché L 48.000

EG COMPUTER

dodici numeri L. 35.000 anziché L42.000

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE jce
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ECCO
Questi son

Microregistratore Sony M-7

Electronic Market è il catalogo che vi offre la 
comodità degli acquisti per posta. Se non è già in 
vostro possesso, lo potete trovare in tutte le 
edicole o richiedere direttamente a:

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE



JONI SCONTO
ÉNARO CONTANTE
:OME SPENDERLI
alcuni dei prodotti elencati in Electronic Market

Telefono senza fili GoldatexMinicoordinato HI-FI Sony FH-3

Radioregistratore Sony CFS 3000L

JCE via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo, 
vi verrà spedito gratuitamente.
Quali abbonati alle pubblicazioni jce oltre 
all abbonamento gratuito ad Electronic Market e ai 

prezzi favorevoli, avete diritto al godimento di uno 
sconto ulteriore.
Il buono da ritagliare e unire al modulo d ordine, 
vale come denaro contante e come tale è accettato.

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE



ABBONARSI
È UN GUADAGNO

SICURO
vediamo insieme quanto vale

1 
2
3

ABBONAMENTO ANNUO A UNA RIVISTA
Esempio: Sperimentare con l'elettronica e il computer
Differenza sul prezzo di copertina L 8.500
Buono sconto Electronic Market L 5.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

ABBONAMENTO ANNUO A DUE RIVISTE
Esempio: Sperimentare e Selezione di elettronica e microcomputer
Differenza sul prezzo di copertina L 15.500
Buono sconto Electronic Market L 15.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

ABBONAMENTO ANNUO A TRE RIVISTE
Esempio: Sperimentare, Selezione, EG Computer
Differenza sul prezzo di copertina L 22.500
Buono sconto Electronic Market L 25.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

4 ABBONAMENTO ANNUO A QUATTRO RIVISTE
Esempio: Sperimentare, Selezione, EC Computer, Millecanali
Differenza sul prezzo di copertina L 26.500
Buono sconto Electronic Market L 40.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

ABBONAMENTO ANNUO A CINQUE RIVISTE
Esempio: Sperimentare, Selezione, EC, Millecanali, Cinescopio
Differenza sul prezzo di copertina L 29.500
Buono sconto Electronic Market L 50.000
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000

GUADAGNO SICURO

L. 19.500

GUADAGNO SICURO

L 36.500

GUADAGNO SICURO

L. 53.500

GUADAGNO SICURO

L. 72.500

GUADAGNO SICURO

L. 85.500

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE jce



... INOLTRE VINCI
10 SINCLAIR QL

Dieci favolosi Sinclair QL, 
il più potente Personal Computer 

mai prodotto, 
saranno sorteggiati fra tutti coloro 

che si abboneranno 
a una o più riviste JCE 

tra il 1/10/84 e il 15/2/85

CAMPAGNA BBONAMENTI RIVISTE jce



Libri di el

agli 
abbonati 
sconto 

20%
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Natale* LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE
Il libro illustra le moderne tecniche delle 
misure elettroniche mettendo in condizione 
il lettore di potersi costruire validi 
strumenti di misura, con un notevole 
risparmio. Pag. 174

L 11.500

n° 7 libri 
a sole 

L 27.900 
anziché

TABELLE EQUIVALENZE 
SEMICONDUTTORI E TUBI 
ELETTRONICI PROFESSIONALI
Completo manuale di equivalenze per 
transistori e diodi europei, americani e 
giapponesi, diodi controllati, diodi LED, 
circuiti integrati logici, circuiti integrati 
analogici e lineari per R/TV, circuiti integrati 
MOS, TUBI elettronici professionali e 
vidicon. Pag. 126

L 5.000

L 61.000 sul modulo d'ordine indicare "offertissima Natale"

DIGIT 1
Le informazioni contenute in questo libro 
permettono di comprendere più facilmente
i circuiti digitali. Vengono proposti molti 
esercizi e problemi con soluzione. Pag. 62

L. 7.000

DIGIT 2
E una raccolta di oltre 500 circuiti.
L'arco delle applicazioni si estende dalla 
strumentazione, ai giochi ai circuiti di home 
utility e a nuovissimi gadgets. Pag. 104

L 6.000

JUNIOR COMPUTER VOI. 1 e Voi. 2
Semplice introduzione all'affascinante 
tecnica dei computer e in particolare del 
JUNIOR COMPUTER un microelaboratore da 
autocostruire.
Voi. 1 pag. 184 L. 11.000
Voi. 2 pag. 234 L 14.500

ALLA RICERCA DEI TESORI
di C. BRAZIOLI
Un completo manuale che vi illustrerà 
ampiamente tutti i misteri di un nouvo ed 
affascinante hobby all'aria aperta: la 
prospezione elettronica o ricerca di 
materiali preziosi con i detectors. Pag. 108

L. 6.000

APPUNTI DI ELETTRONICA
E una validissima opera che permette di 
comprendere in forma chiara ed esaudiente 
i concetti fondamentali dell'elettronica.
Questa colonna si compone di 10 volumi di 
cui 5 già pubblicati. Tutti i volumi sono 
corredati da formule, diagrammi ed 
espressioni algebriche.

APPUNTI DI ELETTRONICA - VOI. 1
Elettricità, fenomeni sinusoidali, oscillazioni, 
tensioni, corrente continua e alternata, 
resistenza statica e differenziale. Pag. 136 
COd. 2300 L 8000

APPUNTI DI ELETTRONICA - VOI. 2
Elettromagnetismo, forze magnetiche, 
flusso magnetico, riluttanza, induzione 
elettromagnetica, magnetostatica, 
elettrostatica. Pag. 88
COd. 2301 L 8000

APPUNTI DI ELETTRONICA - VOI. 3
Resistenza e conduttanza, capacità, 
induttanza, caratteristiche a regime 
alternato. Pag. 142
Cod. 2302 L 8000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Voi. 4
Concetto di energia, energia elettrica e 
magnetica, potenza, trasformazione e 
trasmissione dell'energia, amplificazione e 
attenuazione. Pag. 80
Cod. 2303 L 8000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Voi. 5
Principi di KIRCHKOFF teoremi di THEVENIN 
e NORTON, circuiti passivi e reattivi.
Pag. 112
Cod. 2304 L 8000

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE 1333



ettronica

273 CIRCUITI
Questo libro è una raccolta-di progetti con 
esaudienti spiegazioni sul funzionamento 
circuitale, indispensabile per gli hobbisti di 
elettronica e per tecnici di laboratorio.
Pag. 224
Cod. 6014 L 12.500 

300 CIRCUITI
Una grandiosa raccolta di circuiti elettronici 
e di idee per il laboratorio e per l'hobby.
Pag. 262
COd. 6009 L. 12.500

CORSO DI PROGETTAZIONE
DEI CIRCUITI
A SEMICONDUTTORE
di P. LAMBRECHTS
Utilissima guida per una moderna tecnica di 
progettazione dei circuiti a semiconduttore. 
Pag. 100
COd. 2002 L 8.400

NUOVISSIMO MANUALE 
DI SOSTITUZIONE
FRA TRANSISTORI
Manuale che vi permette di trovare il - 
transistor equivalente tra i costruttori 
europei, americani e giapponesi. Pag. 80
COd. 6015 L. 10.000

SELEZIONE DI PROGETTI
ELETTRONICI
E un libro che comprende una selezione dei 
più interessanti progetti trattati dalle riviste 
ELEKTOR. Pag. 112
COd. 6008 L 9000

COSTRUIAMO
UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO 
A PROGRAMMARE
di C. GHIRINCHELLI e C. FUSAROLI
Questo libro sul microelaboratore è 
indirizzato a chi vuole apprendere i concetti 
fondamentali dell'informatica sfatando il 
mito del "troppo difficile".
Gli argomenti sono trattati in forma 
completa, giustamente approfondita e facili 
da capire. Pag. 112
cod 3000 L 4000

TRANSISTOR CROSS-REFERENCE GUIDE
Questo volume raccoglie circa 5000 diversi 
tipi di transistor e fornisce l'indicazione di 
un eventuale equivalente. Pag. 200
COd. 6007 L 8000

GUIDA ALLACOUISTO 
DEI SEMICONDUTTORI
Ogni semiconduttore è presentato con 
tutte le sue denominazioni: codice 
commerciale-internazionale, casa 
costruttrice, dove e come ordinarlo.
Vengono inoltre suggerite le sostituzioni dei 
prodotti all'esaurimento e date informazioni 
sui tipi dei contenitori. Pag. 160
Cod. 4000 L 6.000

LE LUCI PSICHEDELICHE
di G. BRAZIOLI e M. CALVI
Questo libro propone numerosi progetti 
per l'autocostruzione di apparati 
psichedelici di ogni tipo. I progetti sono 
stati provati e collaudati e garantiscono 
una sicura riuscita anche per gli hobbisti 
alle prime armi. Pag. 94
COd. 8002 L. 4.500

ACCESSORI ELETTRONICI 
PER AUTOVEICOLI
di G. BRAZIOLI e M. CALVI
In questo libro sono trattati progetti di 
accessori elettronici per autoveicoli che 
potrete facilmente costruirvi.
I circuiti sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento. 
Pag. 136
COd. 8003 L 6.000

SISTEMI HI-FI MODULATORI 
da 30 a 1000 W 
di G. BRAZIOLI
Questo libro si rivolge a coloro che 
desiderano costuirsi sistemi audio HI-FI dalle 
eccellenti prestazioni, utilizzando i 
famosissimi moduli ibridi della ILP.
Pag. 126
COd. 6016 L 6.000

IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 
di G. BRAZIOLI e M. CALVI
Autocostruzione degli strumenti di misura 
fondamentali per il vostro laboratorio. I 
progetti presentati sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento.
Pag. 108
COd. 8004 L 6.000

LE RADIO COMUNICAZIONI
di P. SOATI
Validissimo libro che tratta della 
propagazione e ricezione delle onde 
elettromagnetiche, delle interferenze, dei 
radiodisturbi e delle comunicazioni extra
terrestri. Indispensabile per tecnici, 
insegnanti, radioamatori e studenti.
Pag. 174
Cod. 7001 L 7.500

PRATICA TV
di A. GOZZI
Questo libro consiste in una raccolta di 58 
casi risolti inerenti a guasti avvenuti a TV 
B/N e colori. Il libro interessa in modo 
particolare i tecnici e i riparatori TV.
Pag 160
COd. 7002 L. 10.500 

99 RIPARAZIONI TV 
ILLUSTRATE E COMMENTATE
di A. GOZZI
Si tratta di 99 schede di riparazioni 
effettuate su televisori in bianco e nero e a 
colori. Sono casi reali verificatisi in 
laboratorio, scelti fra i più interessanti dal 
punto di vista tecnico e didattico. Pag. 172 
COd. 7003 L 16.000 

100 RIPARAZIONI TV 
ILLUSTRATE E COMMENTATE
di A. GOZZI
Questo libro riporta 100 riparazioni 
effettuate su televisori in bianco e nero e a 
colori di tutte le marche in commercio.
SÌ tratta quindi di una classifica completa, 
che potrà interessare chi svolge per hobby 
o per lavoro il SERVIZIO di ASSISTENZA TV. 
Pag. 210
cod. 7000 L 10.000

THE WORLD TTL, IC DATA 
CROSS-REFERENCE GUIDE
Questo libro fornisce le equivalenze, le 
caratteristiche elettriche e meccaniche di. 
moltissimi integrati TTL dei più importanti 
costruttori mondiali di semiconduttori.
Pag. 400
cod. 6010 L 20.000
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Libri di infor 
sconto 2 

a tutti gli ab
SINCLAIR
ZX SPECTRUM 
ASSEMBLER 
E LINGUAGGIO 
MACCHINA 
PER PRINCIPIANTI

SINCLAIR ZX SPECTRUM: 
Assembler e linguaggio 
macchina per 
principianti 
di WILLIAM TANG
Anche se non avete alcuna 
esperienza nell'uso di 
linguaggi, di tipo Assembler, 
questo libro vi metterà in 
grado di apprezzare al 
meglio le potenzialità del 
linguaggio macchina del 
vostro ZX SPECTRUM.
Pag. 260.
i. ibro più cassetta
COd. 9000 L. 25.000

IL LIBRO DEL MICRODRIVE 
SPECTRUM
di JAN LOGAN
L'autore, un'autorità nel 
campo dei computer 
Sinclair, offre una 
spiegazione accurata di 
questo sistema di 
memorizzazione ad alta 
velocità, come funziona il 
suo potenziale per il BASIC 
e Linguaggio Macchina, le 
possibili applicazioni nel 
campo educazionale e nel 
lavoro. Il libro comprende 
anche due programmi 
dimostrativi. Pag. 146.
Cod. 9001 L 16.000

PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE 

LO SPECTRUM
PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE 
LO SPECTRUM 
di .TIM HARTNELL 
Questo libro con cassetta 
rappresenta l'unico modo 
per imparare a 
programmare lo ZX 
SPECTRUM in soli 60 
minuti. Il metodo di 
apprendimento si basa 
sull'ascolto della cassetta. 
Il libro inoltre riporta i 
listati di 30 programmi di 
Giochi, Unità Grafica, alcuni 
dei quali sono memorizzati 
sulla cassetta. Pag. 130 
Libro più cassetta
COd. 9002 L. 25.000

CREATE GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 
di DANIEL HAYWOOD
Gli argomenti esaminati in 
dettaglio sono l'animazione 
degli oggetti, lo scrolling 
dello schermo e l'impiego 
dei comandi PEEK e POKE 
per il loro uso più corretto. 
Il tutto è accompagnato da 
18 programmi la maggior 
parte dei quali sono stati 
registrati sulla cassetta 
allegata al volume. Pag 118. 
Libro più cassetta
COd. 9003 L 25.000

APPROFONDIRE LA 
CONOSCENZA DELLO 
SPECTRUM
di DILWYN JONES
Dopo avere familiarizzato 
con la programmazione 
dello SPECTRUM, avrete 
bisogno di questa 
impareggiabile guida per 
valorizzare le tecniche ed i 
concetti di 
programmazione.
Tra i programmi troverete:’ 
INTRUDERE e LABIRINTO 3D, 
quest'ultimo memorizzato 
su CASSETTA insieme alle 
migliori routines.
Libro più cassetta.
COd. 9004 L. 30.000

GRAFICA E SUONO
PER IL LAVORO E IL GIOCO 
CON LO ZX SPECTRUM

GRAFICA E SUONO PER 
IL LAVORO E IL GIOCO 
CON LO SPECTRUM 
di ROSSELLA e MASSIMO 
BOARON
Sulla base della trattazione 
semplice ed esauriente e 
dei moltissimi esempi 
pratici, la maggior parte 
dei quali sono riprodotti 
sulla cassetta software 
allegata al libro, anche chi 
si avvicina per la prima 
volta a questo campo può 
imparare facilmente le 
regole e i trucchi per 
creare complessi disegni. 
Libro più cassetta.
COd. 9011 L. 25.000

49 GIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SPECTRUM
di TIM HARTNELL
Questo libro contiene una 
raccolta di 49 programmi 
relativi a giochi di alta 
qualità.
Oltre che per una grande 
varietà di argomenti, i 
games proposti si 
distinguono per l'eccellente 
grafica.
Al libro è allegata una 
cassetta software con 25 
giochi tra i più 
appassionanti.
Libro più cassetta
Cod. 9009 L 30.000

PROGRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM
di TIM HARTNELL e DILWYN 
JONES
Oltre 100 programmi e 
routines - di sicuro 
funzionamento.
La maggior parte dei 
programmi sono 
memorizzati sulla cassetta 
allegata al libro. Il suo 
pregio particolare sta 
nell'idea di aver collegato I 
listati con un testo di 
spiegazioni che lo rendono 
un poderoso manuale di 
consultazione.
Libro più cassetta.
COd. 9006 L. 30.000

POTENZIATE
IL VOSTRO SPECTRUM

POTENZIATE IL VOSTRO 
SPECTRUM
di DAVID WEBB
Oltre 50 routines in 
linguaggio macchina già 
pronte per l'uso!
Senza nessuno sforzo 
supplementare potete 
superare le limitazioni del 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum maggiori 
potenzialità.
Al libro viene allegata una 
cassetta contenente I 
programmi BASIC necessari 
per il caricamento delle 
routines in linguaggio 
macchina'.
Libro più cassetta
Cod. 9008 L 30.000
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METTETE AL LAVORO 
IL VOSTRO VIC 20!
di TOM LAU
Questo libro contiene i 
listati di 15 programmi di 
uso generale sia per le 
applicazioni domestiche 
che gestionali.
Nella cassetta allegata al 
libro, abbiamo inserito a 
titolo esemplificativo alcuni 
di questi programmi 
lasciando gli altri a voi, 
convinti dell'utilità 
didattica.
Libro più cassetta.
cod. 9100 L. 25.000

FORTH PER SPECTRUM
di DON THOMASSON 
Questo libro è un aiuto 
essenziale per chiunque 
desideri scoprire il vero 
potenziale del FORTH sul 
proprio SPECTRUM ed è 
l'ideale sia per il 
principiante che per il 
programmatore avanzato 
in quanto propone esempi 
e spiegazioni molto 
esaurienti.
cod. 9005 L 15.000

COME PROGRAMMARE 
IL TUO COMMODORE 64 
di TIM HARTNELL 
e ROBERT YOUNC 
Tim Hartnell, uno dei più 
prolifici ed esperti autori, 
di computer, ha raccolto, in 
questo volume, oltre 50 
esempi applicativi di 
routines e programmi di 
giochi, matematica, utilità e 
musica i più interessanti 
dei quali sono riportati su 
cassetta.
Libro più cassetta.
COd. 9151 L 25.000

IMPARIAMO IL PASCAL 
SUL NOSTRO COMPUTER 
di JEREMY RUSTON 
Nel libro sono riportati i 
listati di due programmi 
per tradurre le istruzioni 
PASCAL in BASIC.
Il primo compilatore è 
scritto in Basic MICROSOFT, 
quindi è adatto ai personal 
computer IBM pc, IBM 
compatibili, OLIVETTI M 10 - 
M 20 - M 21 - M 24, HP 
150. Il secondo è scritto in 
Basic SINCLAIR per lo ZX 
Spectrum ed è fornito su 
cassetta software allegata 
al libro.
Libro più cassetta.
cod. 9800 L 25.000

BASIC & FORTRAN PER 
SPECTRUM
di WAINWRIGHT e GRANT 
Questo libro può essere 
utilizzato per imparare sia il 
FORTRAN che il BASIC, od 
anche per apprendere 
entrambi i linguaggi 
contemporaneamente sul 
vostro Spectrum.
Nella cassetta allegata al 
libro è stato inserito un 
interprete FORTRAN per lo 
Spectrum che vi aiuterà 
subito1 a comprendere 
i fondamenti della 
programmazione in 
FORTRAN.
Libro più cassetta.
Cod. 9007 L 25.000

COMMODORE 64: 
I SEGRETI DEL 
LINGUAGGIO MACCHINA 
di MARK GREENSHIELDS 
Con questo libro, 
dominerete facilmente e 
velocemente il linguaggio 
macchina del vostro 
Commodore 64.
Nella cassetta software 
allegata al libro troverete 
una splendida sorpresa: 
l'assemblatore.
disassemblatore 
SUPERMON scritto da JIM 
BUTTERFIELD, 
programmatore ben noto 
agli addetti ai lavori.
COd. 9152 L. 50.000

ALLA SCOPERTA 
DELQL 

IL COMPUTER SINCLAIR 
« mwH» h RnKte M BASK

ALLA SCOPERTA DEL OL 
IL COMPUTER SINCLAIR 
di AMREW NELSON 
Progettato per una 
migliore e più lineare 
realizzazione dei 
programmi, il Super BASIC 
SINCLAIR il linguaggio di cui 
è corredato il QL, è quanto 
di più avanzato si possa 
immaginare nel campo 
della programmazione.
In questo libro troverete: 
la creazione di procedure, 
la programmazione 
strutturata, la grafica ad 
altissima risoluzione del 
SUPER BASIC.
COd. 9050 L. 20.000

COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC

COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC
di TIM HARTNELL
Questo libro è dedicato a 
quelle persone, che 
possiedono un IBM PC, e 
vogliono realizzare 
programmi di grafica, 
musica, matematica.
Cod. 9200 L 20.000

dl ROGER VALENTINE

IL MIO 
COMMODORE 64

IL MIO COMMODORE 64 
di ROGER VALENTINE 
Lo scopo principale di 
questo libro è di mostrare 
come lavorano i 
programmi insegnandovi 
molti segreti sulla 
programmazione al 
COMMODORE 64.
Nella cassetta in dotazione 
troverete oltre a molti . 
programmi il "CAR BOX" un 
completo ed esauriente 
DATA BASÌ.
Libro più cassetta.
cod. 9150 L 25.000
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ECONOMIA FAMILIARE
Collezione di cinque 
utilissimi programmi per la 
gestione di casa.
1 - Agenda indirizzi
2 - Diario di casa
3 - Bilancio di casa
4 - Conto in banca
5 - Calcolo mutui
J/0112-02 L. 40.000

GRAFICA PER TUTTI
Un programma italiano, 
pensato soprattutto per la 
didattica, facile da usare e 
adatto anche per i più 
piccoli, ma che può 
sfruttare istruzioni potenti 
che permettono, ad 
esempio, di colorare una 
figura solo definendo un 
punto all'interno della 
stessa.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48K RAM '
J/O1OO-O1 L 25.000

MANUALE dì 
GEOMETRA 
piana

WiTOrì-

MANUALE DI GEOMETRIA 
PIANA
Il programma consente la 
consultazione e 
l'applicazione pratica di 
numerose regole di 
geometria piana, tra cui: 
calcolo di aree, perimetri, 
settori, ecc. Valido aiuto 
agli studenti e 
professionisti per fare 
rapidamente ¡ calcoli. 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48 K RAM
J/0100-02 L. 25.000

MANUALE DI GEOMETRIA 
SOLIDA
Il programma consente la 
consultazione e 
l'applicazione pratica di 
numerose regole di 
geometria solida, tra cui: 
calcolo di volumi, superfici, 
sezioni, ecc.
Aiuto incontestabile per 
studenti, professionisti e 
chiunque abbia da 
affrontare questi problemi 
e i relativi calcoli.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48K RAM
J/0100-05 L 25.000

TRIGONOMETRIA
II programma offre il 
vantaggio non solo di 
risolvere i triangoli ma 
anche di visualizzarli ridotti 
in scala. La TRILOGIA viene 
fornita con un utile 
volumetto, che riproduce 
tutte le principali videate, 
al fine di migliorare la 
consultazione del 
programma.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48 K RAM
J/0100-04 L 25.000

MOSAICO
II.programma musaico è un 
gioco che vi permette di 
scoprire pezzo per pezzo, 
un disegno 
precedentemente 
realizzato con lo Spectrum. 
I disegni possono essere 
già presenti sulla cassetta, 
oppure realizzati 
dall'utente, con un 
apposito programma 
contenuto nella cassetta 
stessa.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48 K RAM
J/0101-01 L 20.000
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BATTAGLIA NAVALE
Evitiamo Io spreco di carta 
e le laboriose sistemazioni 
delle navi. Adesso è 
possibile giocare alla 
Battaglia Navale con lo 
Spectrum. Il calcolatore 
segnala i tiri effettuati e i 
centri ottenuti.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48 K RAM
J/0101-02 L 20.000

PUZZLE MUSICALE
Programma che, oltre ad 
essere un gioco, possiede 
ottime caratteristiche 
didattiche offrendo la 
possibilità di imparare a 
riprodurre I brani proposti 
dal computer.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48K RAM
J/0101-03 L 20.000

SUPER EG
Sei atterato su Marte e hai 
acoperto un labirinto in cui 
gli antichi abitanti hanno 
lasciato un favoloso tesoro 
custodito da molti alieni. 
Con l'aiuto di una mappa 
elettronica devi percorrere 
le varie stanze 
difendendoti dai mostri e 
devi raccogliere le sette 
chiavi che aprono il cofano 
del tesoro.
Il primo gioco interamente 
ideato e programmato in 
Italia con qualità grafica e 
controllo di movimento 
paragonabile ai migliori 
giochi arcade.
J/0101-04 L 20.000

SPECTRUM WRITER 
MICRODRIVE 
COMPATIBILE
Programma professionale 
di elaborazione e stampa 
delle parole e dei testi - 
Word Processor - creato 
specificatamente per il 
computer Spectrum 48 K. 
SPECTRUM WRITER 
consente di scrivere e 
comporre qualsiasi tipo di 
testo come lettere, articoli, 
saggi, documenti ecc. 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48 K RAM, microdrive 
opzionale
J/0102-01 L 40.000

MASTER FILE - 
MICRODRIVE 
COMPATIBILE
Senza dubbio il più 
potente data base,e 
sistema di archiviazione di 
files oggi disponibile. 
Interamente scritto in 
codice macchina per il 
compattamento e la 
velocità, offre 32 K di 
memoria - max - per i dati 
di ogni file - 26 campi per 
record -128 caratteri per 
campo.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48 K RAM, microdrive 
opzionale
J/0102-02 L. 40 000

INGEGNERIA
PROGRAMMA AO
ELEMENTI FINITI

t t t t

INC. 1/CALC0L0 AD 
ELEMENTI FINITI
Adoperando il metodo ad 
elementi finiti triangolari, 
permette di analizzare in 
maniera precisa e veloce 
pannelli piani di qualsiasi 
forma e di qualsiasi 
caratteristiche elastiche. La 
struttura può essere 
discretizzata con più di 
ottanta elementi 
permettendo cosi la 
risoluzione di problemi 
anche iperstatici con una 
geometria complessa. 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48 K RAM
J/0104-01 L. 30.000

TOPOGRAFIA
Permette il calcolo dell'area 
di una figura piana in 
molteplici modi, a seconda 
dei dati disponibili. 
Strutturato a 
sottoprogrammi, 
indipendenti fra loro, il 
programma consente il 
calcolo di aree con il 
metodo del 
camminamento, fornendo 
le coordinate cartesiane o 
polari dei vertici, o in 
svariati altri modi.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta 
48K RAM
J/0104-02 L. 30.000

SPECTRUM ux

CALCOLO TRAVI IPE
Il programma consente il 
calcolo di travi IPE, caricate 
uniformemente e 
semplicemente appoggiate 
agli estremi. Si può 
effettuare il calcolo di una 
sola trave, o di più travi 
affiancate.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48K RAM
J/0104-03 L 25.000

ENERGIA SOLARE
Finalmente un programma 
che consente il calcolo di 
un impianto solare in 
brevissimo tempo, che non 
si limita ad una semplice 
analisi, ma anche ad una 
valutazione economica. Si è 
tanto parlato di energie 
alternative, ma pochi ne 
hanno parlato in modo 
completo anche dal punto 
di vista economico.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48 K RAM
J/0104-04 L 30.000

ALGEBRA MATRICIALE
Raccoglie otto programmi 
per risolvere le operazioni 
dell'algebra matriciale:
1 - Matrice inversa
2 - Determinante
3 - Prodotto
4 - Somma
5 - Sistemi di equazioni - 

Metodo di GAUSS
6 - Sistemi di equazioni - 

Metodo iteratico di 
GAUSS/SEIDEL

7 - Autovalori complessi
8 - Decomposizione 

ortogonale
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48K RAM
J/0104-05 L 30.000

STUDIO DI FUNZIONI
E un programma per 
disegnare in alta 
risoluzione fino a 8 grafici 
di funzioni diverse.
Si possono trovare 
MASSIMI, MINIMI, 
INTERSEZIONI, ZERI, ecc. 
con precisione a piacere 
E possibile determinare 
anche il campo di esistenza 
e i limiti della funzione e si 
può ingrandire a tutto 
schermo qualsiasi piccolo 
particolare del grafico. 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48K RAM
J/0104-06 L 30.000

TOTIP
Un programma per giocare 
la schedina Totip; una 
colonna per volta oppure 
dei sistemi con triple e 
doppie.
All'inizio del programma, 
l'utente propone le 
probabilità di uscita in ogni 
segno, per ogni corsa, 
secondo il suo giudizio. Il 
programma emette la 
schedina in base a quelle 
probabilità e ad un 
algoritmo che stabilisce le 
cosidette "sorprese".
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta; 
48K RAM
J/0105-01 L 20.000

RSTROLOGIR

mora;

ASTROLOGIA
Oroscopo accuratissimo e 
personalissimo di almeno 
2000 parole:
completo di tutti gli aspetti 
interplanetari e le 
configurazioni relative allo 
zodiaco, le loro longitudini 
esatte a meno di 6 minuti 
d'arco e la loro 
interpretazione.
Sistemi usati: zodiaco 
tropicale e sistema di 
Placidus per la divisione 
delle Case.
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
48K RAM
J/0105-02 L. 25.000

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
J/0111-01 L 20.000

CHESS WARS
Giocate a scacchi con il 
vostro Commodore VIC 20 
inespanso. Con questo 
programma potrete 
cimentarvi con il computer 
scegliendo fino a nove 
livelli di difficoltà. Sono 
previste tutte le mosse 
speciali stabilite dal 
regolamento.
J/0121-01 L. 20.000
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Esempio:COME ABBONARSI
Per abbonarsi potete utilizzare il modulo di c/c postale inserito in 
questo stampato. E possibile effettuare versamenti anche sul c/c 
postale n° 515275 intestato a JCE - via dei Lavoratori, 124 20092 
Cinisello Balsamo oppure inviare un vaglia o assegno bancario circolare 
allo stesso indirizzo.

COME UTILIZZARE
I BUONI SCONTO
• Compilare l'allegato bollettino di abbonamento e presentarlo a 
qualunque ufficio postale, che rilascerà le due parti a sinistra.
• Separare le due parti, tagliando lungo la linea che le divide. La parte 
denominata "Attestazione" andrà allegata al moduloo d'ordine
• Compilare il modulo d'ordine, scegliendo i prodotti desiderati da 
Electronic Market. Seguire le istruzioni.
• Ritagliare il buono sconto corrispondente al tipo di abbonamento.
• Inserire nella busta qui allegata, indirizzata all'Exelco,
a) il buono sconto
b) l’attestazione del conto corrente postale
c) il modulo d'ordine
e spedire tutto senza affrancatura.

COME ORDINARE I PRODOTTI 
DI ELECTRONIC MARKET
Utilizzare I moduli d'ordine stampati sul catalogo o fotocopia.
Compilare con esattezza il modulo d'ordine con i DATI PERSONALI.
Compilare con chiarezza le 5 colonne del modulo d'ordine come segue:

1) DESCRIZIONE: Scrivere in questa colonna il nome del prodotto o il 
modello prescelto.

2) CODICE ARTICOLO: Riportare esattamente il codice che identifica 
ciascun articolo.
Questo codice è formato da: due numeri o lettere, una barra, 
quattro numeri, un trattino, due numeri.

3) QUANTITÀ: In questa terza colonna indicare quanti pezzi volete 
dell'articolo da voi scelto. Se l'articolo è costituito da una coppia, 
indicate "1" nella colonna.

4) PREZZO UNITARIO: E il prezzo IVA inclusa, riportato nella descrizione 
del catalogo a fianco dell'articolo.
Va riportato in questa colonna.

5) PREZZO TOTALE: Scrivere il risultato della moltiplicazione tra la 
colonna 3 "quantità" e la colonna 4 "prezzo unitario".

6) CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE: Comprende le spese di imballo 
e le spese di spedizione postale. È sempre dell'importo di L. 5.000 
indipendentemente dal numero e dal valore degli articoli ordinati.

7) Desiderando il pacco "Urgente" aggiungere L. 3.000
8) Sommare, gli importi incolonnati (5+6+7+
9) Dedurre l'importo del buono sconto

10) Scrivere l'importo netto
11) PAGAMENTO: Può essere effettuato, a scelta del cliente:

• Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per 
l'importo totale dell’ordinazione.

• Contro assegno.

COME ORDINARE LIBRI 
E SOFTWARE JCE
Come premio supplementare, la JCE offre agli abbonati 1985 lo sconto 
del 20% sui libri e sul software. Per ottenere questa agevolazione 
bisogna effettuare l'ordine utilizzando il modulo seguente compilato in 
ogni sua parte o fotocopia.
Spedirlo in busta chiusa a:
JCE via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo (MI)

La campagna abbonamenti alle riviste JCE è valida dal 1/10/'84 al 
15/2/'85. Essa annulla e sostituisce tutte le precedenti norme ed 
agevolazioni.

!
i i MODULO D'ORDINE ELECTRONIC MARKET

DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI CODICE ARTICOLI QUANT. PREHO 
UNITARIO PREZZO TOTALE

penna ottica s+/3;07+- 0 2 2 4$ ooo 90 ooo
TASTIERA A FUCRoTAST/ JfÙ 3/><g -'0'5 4 44 ooo 44000

i /

Î /
/

I /
I /! /

i /
' L'IMPORTO MINIMO DELLORDINE 

DEVE ESSERE DI L 30.000

DATI RIGUARDANTI L'ABBONAMENTO
I Mi sono abbonato alle seguenti riviste 
j ^Selezione di elettronica e microcomputer . □ Sperimentare con l’elettronica e il computer
j ^Cinescopio
i STMillecanali
। ¿ÈG Computer

CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE

AGGIUNGERE L 3 000 PER PACCO URGENTE

IMPORTO TOTALE
ESSENDOMI ABBONATO A hi0 RIVISTE,

HO DIRITTO A UNO SCONTO PARI A LIRE

IMPORTO NITTO, DA PACAR!
NIL MOOO PRI1C1LTO

+ 5.000
+___ /
■ 436'000
- 40 000

» 96'000

FORMA DI PAGAMENTO E SPEDIZIONE PRESCELTA
□ PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO

Pagherò in contanti alla consegna del pacco l'importo del materiale ordinato comprensivo di L. 5.000 quale 
contributo fisso alle spese di spedizione

^PAGAMENTO ANTICIPATO
Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato comprensivo di L. 5.000 per il CONTRIBUTO FISSO 
alle spese di spedizione e allego al presente modulo d'ordine:
)(UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A EXELCO
O LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A 

EXELCO - Via 0. Verdi, 23/25 - 20095 CUSANO MILANINO (MI)

□ SPEDIZIONE URGENTE
Per spedizione pacco postate urgente aggiungere L. 3.000 di contributo fisso.

AVVERTENZA
Si prega di compilare questo modulo in ogni sua parte scrìvendo in modo chiaro e leggibilePer la spedizione utilizzare la busta prestampata o indirizzare a

EXELCO casella postale 76 
20092 cinisello Balsamo

Nome ILI + I ! +' : ! I, I
cognome ¡c!^ |z. i 1/1 / | ’ j ! I ! ; ! . I \ | j ! I j |
Via Le!/pigili1?!/i+fW+ol ! ! ì : ! I 1 
C'tta l^/IZ.i»!/X|gi j li ì ' i I i 1 : ! ! i i ! I I
nata |g'7l |V\O| \4\9!#!■»! CAP IgioiyizjX
Desidero ricevere la fattura [~si] Barrare la voce che interessa
Codice Fiscale. P IVA f! I i I I i ! ! ! . : : ! : |

Esempio:

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE 
E LIBRI JCE

DESCRIZIONE DEGÙ ARTICOLI CODICE ARTICOLI WANT PREZZO 
UNITARIO PREZZO TOTALE

STO D/O D/ FON2/0NT J 0/04 06 4 3o 'Ooo 30'000

OFFERT/SS/MA NATALE / - 4 2?'9oo 2/900

QRAF/CR AVANZATA '904 0 35'ooo 35'Ooo

DATI RIGUARDANTI (.ABBONAMENTO
Mi sono abbonato aile seguenti riviste
□ Selezione dt elettronica e microcomputer
□ Sperimentare con l’elettronica e il computer
□ Cinescopio
O Millecanah□ EG Computer

TOTALE
SCONTO 20% IN QUANTO 

VOSTRO ABBONATO
IMPORTO SCONTATO

AGGIUNGERE L 2500 PER 
SPEDIZIONE CONTRO ASSEGNO

- 9Z'9oo
48'580 

- tfôZo

IMPOSTO NETTO. DA PACARE 
NEL MOOO PRESCELTO

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 
■ PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO

• < PAGAMENTO ANTICIPATO

UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A JCE
LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A 
ICE via OH Lavoratori 124 20092 Cinisello Balsamo (MI»

AVVERTENZA
Si prega di compilare questo modulo in ogni sua parte scrivendo in modo chiaro e leggibilePer la spedizione indirizzare a

JCE via dei lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo (Mil

Nome \A^r\oW\/ ioI I I,I I ! I ! ! I l I l M I
cognome \g\/ IA \rf\C \f4\/ I ! I ! ! ! ! ! I I I I I |
via !/■ !/ c j£ i^lg^l/e!^}/i I ! I I I
citta W. / A Wo i i I H ! i : i I ì I ì i I
Data ¡¿/I \V\O\ 49 \g\4\ CAP \2 jo \4 0 |O)
Desidero ricevere la fattura 7o| Barrare la voce che interessa 
codice Fiscaie/p iva ¡01/I5ÌO<9 !O 4 7 I04Ì5ZI ì i i'I

lo sconto 20% sul libri e sul software per gli abbonati e valido dal 1 IO 'S« al 15 2 ■ '85

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE



MODULO D'ORDINE ELECTRONIC MARKET

□ Sperimentare con l'elettronica e il computer
□ Cinescopio
□ Millecanali
□ EG Computer

DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI CODICE ARTICOLI QUANT. PREZZO 
UNITARIO PREZZO TOTALE

-

;

»

■■ *

/

•

/ -

-

/ «

L'IMPORTO MINIMO DELL'ORDINE 
DEVE ESSERE DI L 30.000

CONTRIBUTO SPESE DI SPEDIZIONE + 5.000
AGGIUNGERE L 3.000 PER PACCO URGENTE +

DATI RIGUARDANTI L'ABBONAMENTO

Mi sono abbonato alle seguenti riviste:
□ Selezione di elettronica e microcomputer

IMPORTO TOTALE —
ESSENDOMI ABBONATO A N°..... RIVISTE, 

HO DIRITTO A UNO SCONTO PARI A LIRE —

IMPORTO NETTO. DA PAGARE 
NEL MODO PRESCELTO

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE 
E LIBRI JCE

□ Cinescopio
□ Millecanali
□ EG Computer

DESCRIZIONE DEGLI ARTICOLI CODICE ARTICOLI QUANT. PREZZO 
UNITARIO PREZZO TOTALE

/ -

/ -

/ «

/
-■

/ ■■

• -

/ -

TOTALE
SCONTO 20% IN QUANTO

DATI RIGUARDANTI L'ABBONAMENTO VOSTRO ABBONATO
Mi sono abbonato alle seguenti riviste: IMPORTO SCONTATO
□ Selezione di elettronica e microcomputer AGGIUNGERE L 2500 PER
□ Sperimentare con l'elettronica e il computer SPEDIZIONE CONTRO ASSEGNO

—
IMPORTO NETTO, DA PACARE 

NEL MODO PRESCELTO

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE



FORMA DI RACAMENTO E SPEDIZIONE PRESCELTA
□ PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO

Pagherò in contanti alla consegna del pacco l'importo del materiale ordinato comprensivo di L 5 000 quale 
contributo fisso alle spese di spedizione

□ PAGAMENTO ANTICIPATO
Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato comprensivo di L 5.000 per il CONTRIBUTO FISSO 
alle spese di spedizione e allego al presente modulo d'ordine:
O UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A EXELCO
O LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A

EXELCO - via G. Verdi, 23/25 - 20095 CUSANO MILANINO (MI)

□ SPEDIZIONE URGENTE
Per spedizione pacco postale urgente aggiungere L. 5.000 di contributo fisso.

AVVERTENZA
Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo in modo chiaro e 
leggibile.
Per la spedizione utilizzare la 
busta prestampata o indirizzare a:

EXELCO via G. verdi, 23/25 

20095 CUSANO MILANINO (MI)

FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA
■ PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO

Pagherò in contanti alla consegna de! pacco l'importo del materiale ordinato comprensivo di L 2 500 quale 
contributo fisso alle spese di spedizione

■ PAGAMENTO ANTICIPATO
Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato e allego al presente modulo d'ordine
• UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A JCE
• LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A: 

JCE - Via dei Lavoratori, 124 ■ 20092 cinisello Balsamo (Mi)

AVVERTENZA
Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo in modo chiaro e 
leggibile.
Per la spedizione indirizzare a:

JCE Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo (Mi)

Lo sconto 20% sui libri e sul software per gli abbonati è valido dal 1/10/84 al 15/2/85.

CAMPAGNA ABBONAMENTI RIVISTE
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PRinT
INFORMAZIONI E CURIOSITÀ SULLE STAMPANTI

a cura di Gino Giovanatti

Eindubbiamente 
quanto di più soffer
to e chiacchierato 
abbia partorito il settore delle 

tecnologie di stampa “non 
impact”.

Da anni se ne parla, le pro
poste concrete non manca
no, almeno dieci modelli so
no attualmente disponibili 
sul mercato, eppure... Eppu

re siamo ancora sensibil
mente lontani da quello che 
può definirsi un autentico 
decollo. Ad una nascita fra le 
più complesse, ha fatto se
guito una crescita (ammesso 
che di crescita si possa par
lare) costellata di tormenti.

Stiamo parlando natural
mente dell’INK JET, una tec
nologia di stampa dal fascino 

sottile e discreto e dal carat
tere ... difficile. Ecco, questo 
gioco di parole sintetizza for
se l’essenza di una tecnolo
gia con la quale un po’ tutti i 
costruttori di printer hanno 
intessuto love story più o me
no intense e durature. Alcu
ne di queste avventure, non 
hanno resistito che lo spazio 
di qualche stagione, stron- 

fondamentali e, per certi ver
si, in antitesi:
a) Metodo di stampa a 

pressione a treno di 
gocce continuo

b) Metodo di stampa a de
pressione con goccia a 
richiesta (“DROP ON 
DEMAND").

Con il metodo di stampa

Y////77777772
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Stampa ink jet 
a pressione

Stampa ink jet 
a depressione

Inchiostro

Fig. 3 - Trasduttore piezoceramico 
per l’eiezione delle gocce d’inchiostro.Fig. 1 - Ugelli per stampa a pressione e a depressione.

cate dall’usura di grandi de
lusioni commerciali; altre, 
pur se tra mille difficoltà, 
hanno avuto la caparbietà di 
resistere (rintuzzando gli at
tacchi di tecnologie rivali 
certamente non disinteres
sate) e sono quelle che fra 
qualche anno dovrebbero 
cogliere i frutti di un mercato 
che lentamente ma inesora
bilmente sta mutando i suoi 
connotati. Ma andiamo con 
ordine. A parte casi sporadici 
riconducibili ad applicazioni 
del tutto atipiche che datano 
metà anni ’60, il getto d’in
chiostro s’affaccia alla ribal
ta dell’EDP con produzioni 
industriali nella seconda me
tà degli anni ’70 e fin dal suo 
primo apparire, si identifica
no due strade da cui muovo
no due filosofie di sviluppo 
pressione (figura 1, in alto), 
l’ugello emette un flusso di

inchiostro alla pressione di 1 
4-1,5 atmosfere. Uscendo da 
uno strettissimo orifizio, il 
flusso d’inchiostro si suddi
vide in singole gocce che, 
proseguendo il loro viaggio, 
entrano in una zona elettro
statica dove possono subire 
deviazioni alla traiettoria ori
ginale. Le gocce deviate (e 
cariche elettrostaticamente) 
sono quelle effettivamente 
utilizzate per la struttura: 
cioè alla fine del viaggio si 
depositeranno sulla carta a 
comporre caratteri o comun
que simboli riconoscibili se
condo una determinata ma
trice. Per contro, le gocce 
non caricate elettrostatica
mente, proseguono il loro 
viaggio, secondo la traietto
ria originaria senza subire 
deflessioni e terminano il 
percorso contro una paratia.

Vengono quindi raccolte



in un serbatoio di recupero 
posto alla base della paratia 
e, tramite un sistema di pom
paggio e filtraggio, rientrano 
nel circuito primario. I limiti di 
questo metodo sono in rela
zione alla pressione utilizza
ta che molto spesso diventa 
di difficile controllo (con fuo
riuscita d’inchiostro, sgoc
ciolamento, ecc.) e al circuito 
idraulico secondario di recu
pero d’inchiostro dove,fra 
pompe e filtri, si aggiungono 
sofisticazioni non trascura
bili che vanno spesso a sca
pito della buona funzionalità 
del meccanismo di stampa. 
Uno dei guai ricorrenti è la 
formazione in questa zona di 
bolle d’aria che comportano 
autentici black out nella 
stampa.

Con il metodo di stampa a 
depressione (figura 3, in bas
so), l’inchiostro viene “risuc
chiato” dal serbatoio e porta
to nella zona degli ugelli. So
lo nell’istante in cui la goccia 
deve essere espulsa, l’onda 

d'urto prodotta da un tra
sduttore piezoceramico cau
sa un breve aumento di pres
sione. È evidente che con 
questa tecnica le possibilità 
di fuoriuscite d’inchiostro 
casuali sono nulle, inoltre le 
gocce vengono emesse solo 
su richiesta. In altre parole, 
escono dagli ugelli solo goc
ce che andranno a deposi
tarsi sulla carta (a scrivere, 
quindi) e non altre. Non esi
ste pertanto un circuito 
idraulico di recupero e ri
messa in circolo dell’inchio
stro. Sono evidenti i vantaggi 
e la razionalizzazione di 
questo sistema rispetto a 
quello precedentemente de
scritto. In effetti, il metodo 
“DROP ON DEMAND” è il 
solo rimasto in vita nel cam
po dell'ink jet e da esso han
no tratto origine le applica
zioni più promettenti.

Osserviamo un po’ più da 
vicino questa tecnologia.

In figura 2 è rappresentato 
il meccanismo di stampa che

INDUSTRY
t Follow On Growth of Color Displays 
t Market Size Estivate - 2:5 Ratio Printers to Displays

Fig. 5 - Esempio di stampa printer ink jet a colori.

probabilmente rappresenta il 
meglio nel campo dell’inkjet, 
prodotto dalla tedesca 
SIEMENS. Il contenitore del
l'inchiostro, a perdere e con 
una riserva di cinque milioni 
di caratteri, è posto circa due 
centimetri più in basso ri
spetto al piano degli ugelli. 
Per effetto della depressione 
di cui si diceva, attraverso un 
ago forato che perfora un 
nottolino di gomma sotto la 
cartuccia, l’inchiostro viene 
pescato e defluisce nei ca
nali di getto.

La figura 3 mostra in sezio
ne la zona terminale di uno di 
questi, dove è ben visibile il 
tubo piezoceramico, l'auten
tico cuore del funzionamen
to di questo ingegnoso siste
ma. La superfice interna ed 
esterna del cilindretto piezo
ceramico sono ricoperte da 
una pellicola d’argento e 
servono da elettrodi. All’ec
citazione, la diminuzione del 
diametro interno del tubo 
piezoceramico provoca la 
costrizione e l’espulsione 
delle gocce. Interessante no
tare ciò che avviene dopo 
che la goccia è stata lancia
ta. La figura 4 mostra le goc
ce fotografate in sequenza 
sotto flash stroboscopico. 
L’inchiostro viene espulso 
dall’ugello circa 50p sec. do
po l’applicazione del campo 
elettrico al trasduttore piezo
ceramico. La goccia presen
ta una lunga scia che si stac
ca dopo 200 n sec. a formare 
un corpo unico; dopo 350 p 
sec. la goccia avrà as-
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sunto una forma perfetta
mente sferica di peso e volu
me ben determinati e ripetiti
vi. La distanza ideale di lavo
ro fra il piano degli ugelli e la 
carta è di 1,5 mm.

Indiscutibilmente l’ink jet è 
una tecnologia giovane e 
orientata al futuro, vuole 
tempo per crescere e miglio
rarsi.

Uno dei motivi di fascino di 
queste printer risiede nella 
pressoché totale silenziosità 
di esercizio. Se consideria
mo che oggi sono disponibili 
stampanti seriali da 132 co
lonne in grado di stampare a 
velocità variabili da 300 a 
450 cps emettendo solo un 
tenue fruscio, c’è di che ri
manere ammaliati! Alcune di 
queste macchine inoltre, 
hanno la possibilità di stam
pare caratteri di una defini
zione e bellezza stupendi, le 
prestazioni grafiche sono ta
lora sorprendenti.

Se da un lato quindi sono 
salvaguardate le esigenze 

dell’operatore e dell’ambien
te di lavoro (“Human fac- 
tors") con printer a indirizzo 
quasi “ecologico”, a far da 
contraltare a queste osser
vazioni ve ne sono almeno 
altrettante contrarie che 
hanno contribuito pesante
mente a comprimere la diffu
sione di questa tecnologia. 
Innanzitutto il costo di queste 
periferiche che, a parità di 
prestazioni nel confronto 
con tecnologie tradizionali, 
non è sempre abbordabile. 
Ancora, le perplessità na
scono dai materiali di consu
mo. L’inchiostro deve avere 
caratteristiche particolari: 
deve essere fortemente 
hygroscopico per non dar 
luogo a fenomeni di essica- 
zione con conseguente ottu
razione degli ugelli, deve ri
spondere a parametri stret
tissimi di viscosità per con
sentire un’assorbenza con
trollata sulla carta. La carta 
appunto! Allo stato attuale 
delle cose, non è ipotizzabile 

l’utilizzo di carta normale 
con Link jet, i risultati sareb
bero oltremodo deludenti. La 
carta “ad hoc" per le stam
panti a getto d’inchiostro de
ve essere trattata con una 
patinatura resinosa superfi
ciale tale da poter garantire 
l’assorbènza delle gocce en
tro limiti ottimali e l’asciuga
tura istantanea per permette
re l’immediata manipolazio
ne dell’output stampato. 
Questa carta, di difficilissima 
reperibilità, ha costi che so
no mediamente tre, quattro 
volte superiori a quelli della 
carta normale. È fuori di
scussione, inoltre, che que
sta tecnologia deve vincere 
le titubanze proprie di un’u
tenza che si accosta sempre 
con ritrosia a periferiche che 
rappresentano un momento 
di rottura troppo netto con 
quelle tradizionali.

Due elementi tuttavia po
trebbero concorrere a mi
gliorare le prospettive di svi
luppo di questa tecnologia: 

la messa a punto di un in
chiostro speciale per l’uso di 
carta comune e la possibilità 
di realizzare stampanti ink jet 
a colori.

Una grande industria chi
mica tedesca sta lavorando 
alacremente sul primo pro
getto, mentre già esistono 
soluzioni alla stato poco più 
che prototipale riguardo ink 
jet printer a colori.

Concettualmente si tratta 
di sostituire la cartuccia di 
inchiostro nero con tre car
tucce contenenti gli inchio
stri primari giallo, magenta e 
cyan. Questi si divideranno 
equamente gli ugelli a dispo
sizione. Nella testina da noi 
precedentemente esamina
ta, dotata di dodici ugelli di
sposti su due file parallele di 
quattro ugelli. Dal mixage dei 
colori primàri, scaturiranno il 
verde, nero, blu, e rosso. La 
figura 5 mostra un esempio 
di stampa eseguita con prin
ter ink jet a colori.

GP500A
E GP500AS: 
STAMPANTI 
GRAFICHE
PER APPLICAZIONI 
UNIVERSALI

Le GP500A e GP500AS rappresentano un ulteriore pas
so avanti Seikosha verso nuove generazioni di stampanti 
grafiche Low Cost. Tutte le “performance” della famosa 
GP100A, migliorate e razionalizzate, sono espresse da 
queste nuove stampanti che si distinguono per l’elevato 
standard di versatilità e la semplicità d’impiego. Otto gene
ratori di caratteri nazionali a bordo e una velocità di “Line 
Feed” raddoppiata rispetto al modello precedente, sono in 
linea con il miglior standard qualitativo Seikosha. Partico

lare attenzione merita la versione GP500AS che, equipag
giata con interfaccia seriale, consente collegamenti tanto 
con il protocollo RS232C quanto con l’interface 1 del 
computer Spectrum.

CARATTERISTICHE TECNICHE

— Stampante ad impatto a matrice di punti da 80 colonne.
— Matrice di stampa 5x7.
— Percorso di stampa monodirezionale (da sinistra a de

stra).
— Capacità grafiche con indirizzamento del singolo dot.
— Possibilità di ripetizione automatica di un carattere 

grafico.
— Velocità: 50 caratteri/secondo.
— Caratterizzazione: 10 cpi e relativo espanso.
^Interfacce: seriale RS232C (collegamento anchecon 

Interface 1 Spectrum) nella versione GP500AS, paral
lela Centronics nella versione GP500A - opzionali: Ap
ple II, Spectrum, Sinclair ZX81.

— Alimentazione carta a trattori (larghezza modulo conti
nuo variabile da 4,5 a 10").

— Stampa 1 originale e 1 copia.
— Set di 96 caratteri ASCII e 44 caratteri e simboli.
— 8 generatori di caratteri europei a bordo.
— Consumo 10W (standby) o 25W (stampa).
— Peso 4,8 Kg.
— Dimensioni: 315 (prof.) x 447 (largh.) x 114 (alt.) mm.
— Nastro: singolo colere su cartuccia dedicata

40



La C6935 è una stampante a getto d’inchiostro che 
completa una famiglia di printer ad alta risoluzione grafica 
pensata particolarmente per le stazioni di elaborazione 
testi. La stampante produce un’alta risoluzione che si 
esprime in 1448 x 1024 punti per fogli DIN A4. Un foglio DIN 
A4 di relativa complessità e densità viene stampato in 
circa quattro minuti.

KONISHIROKU

Fornibile esclusivamente su base OEM, sono state pre
sentate le nuove TP7050 e TP7080, stampanti termiche da 
100 e 160 CPS rispettivamente in grado di produrre anche 
near letter quality a 50 e 80 cps, le printer sfruttano la 
nuova tecnologia termica transfert. Eseguono grafica in 
bit image e sono corredate di interfaccia parallela CEN
TRONICS e seriale RS232C.

SAMLECO

DX 80 e DX 132 sono i nuovi modelli di stampanti nel 
range 80 e 132 colonne presentati dalla SAMLECO. 100 
cps sono le prestazioni velocistiche di queste macchine 
che prevedono più versioni in funzione dell’alimentazione 
carta: frizione, frizione e trattore, trattore.

L’interfaccia parallela CENTRONICS è standard mentre 
la seriale RS232C così come interfacce dedicate per 
COMMODORE o IBM sono da ordinarsi a parte. È prevista 
in futuro la disponibilità di un caricatore automatico di 
fogli singoli.

GULTON

Predisposta per accettare segnali in uscita da video e 
terminali, la Microplot 80T è una videoprinter ideale per 
produzioni di hard copy. Oltre che l’interfaccia video l’uni
tà prevede un’ingresso parallelo che consente un utilizzo 
plotter. La tecnologia di stampa è termica.

REBIT

A questo punto sono quattro le business printer (stam
panti veloci da 136 colonne) SEIKOSHA disponibili: 
BP5420A, 420 cps, letter quality a 104 cps, interfacce 
parallela CENTRONICS e seriale RS232C, 18 Byte buffer, 
grafica in bidirezionale; BP5200 A, 200 cps, letter quality a 
100 cps, interfacce parallela CENTRONICS e seriale 
RS232C, 18 KByte buffer, grafica in bidirezionale; BP5420I 
e BP5200I, stesse caratteristiche delle versioni “A”prece
dentemente descritte ma in esecuzione totalmente com
patibile con il PERSONAL COMPUTER IBM.

Ognuna di queste business printer può essere correda
ta di caricatore automatico di fogli singoli.

LIGHT PEN 
FLEXIDRAW PER. 
COMMODORE 64
• La GBC Italiana distribuisce una nuova penna ottica 

per il Commodore 64.

• La penna Flexidraw è un sistema differente e con 
concetti nuovi rispetto alle light-pen già presenti 
sul mercato.

• Flexidraw system è uno strumento sviluppato per 
applicazioni professionali.

• Può essere usato da programmatori 'disegnatori , 
artisti e per tutte le altre necessità dove è richiesta 
una periferica d'ingresso con eccellente qualità 
in alta risoluzione grafica.

• Flexidraw è un package completo con un ricco 
corredo di software versatile.

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

• Sono contenuti inoltre quattro spettacolari 
esempi di grafica.

Cod. SM/3100-12 DISTRIBUITA DALLA GBC



SOFTWARE
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k cura della Professoressa RITA BONELLI w

Icuni lettori ci hanno chiesto 
chiarimenti circa gli algoritmi di 
ordinamento. Abbiamo prepa

rato il programma ORDIN, che è adat
to per eseguire diverse prove. La strut
tura del programma è la seguente: 
— Viene chiesto inizialmente il numero 

N dei numeri da ordinare; tali nume
ri vengono estratti a caso, dopo aver 
eseguito l’istruzione RANDOMIZE, 
con argomento costante, per ottene
re sempre la stessa sequenza. I nume
ri sono resi interi e riportati nell’in-

tervallo 1-5000.
— Viene chiesta inizialmente la costan

te da usare come argomento di RAN
DOMIZE, prima dell’estrazione dei 
numeri a caso.

— Viene chiesto se si vuole la stampa 
dei numeri, prima disordinati, e poi 
ordinati.

— Vengono stampati i dati indicativi 
della prova.

— Viene eseguito l’ordinamento a cicli 
fissi.

— Viene eseguito l’ordinamento a bol

le.
— Viene eseguito l’ordinamento a in

tervallo dimezzato.
— Per ogni operazione viene calcolato 

il tempo e viene stampato.
— Prima di ogni ordinamento viene ri

creato il vettore di partenza, sempre 
uguale, dato che si usa RANDOMI
ZE con lo stesso argomento.

— Gli ordinamenti sono eseguiti in sen
so crescente, ponendo i numeri nello 
stesso vettore che li conteneva in di
sordine.

LISTATO PROGRAMMA ORDIN

10 REM ordinamenti
20 REM preparazione numeri a c 

aso
30 CLS : input "Quanti numeri: 

n
40 INPUT "Numero per RANDOMIZE 

; ” ; r
45 LET SW«0: REM sw»l per stam 

pare
50 DIM v (n)
55 INPUT "Uuoi stampare i nume 

ri (s/n):rs
60 IF r$s"£" THEN LET SW=1
63 LPRINT "Creazione vettore:

“: LPRINT
64 LPRINT n;" numeri": LPRINT 

"RANDOMIZE " ; i'
65 GO SUB 1020
70 GO SUB 1070
93 GO SUB 1040
95 LPRINT "Uettore disordinato 

LPRINT
97 GO SUB 1000

100 REM Ordinamento a cicli fis

240 NEXT k
245 IF j=0 THEN GO TO 255
250 LET I »1-1: IF I>0 THEN GO T 

0 225
255 GO SUB 1040: GO SUB 1000
300 REM ordinamento a intervaii 

o dimezzato
305 LPRINT : LPRINT "Ordinament 

o a intervallo dimezzato": LPRIN 
T

105 LPRINT : LPRINT "Ordinament 
0 a Cicli fissi": LPRINT

110 GO SUB 1020
115 LET k«l
120 LET Jak+1: LET i «k
125 FOR l=J TO n
130 IF v(k)<«V(l) THEN GO TO 14

310 GO SUB 1070
315 GO SUB 1020
320 LET psn
325 LET P«INT (p/2): IF pel THE 

N GO TO 400
330 LET J»l: LET X=n-p
335 LET ixJ
340 LET lai+p
345 IF v(i)<«V(l) THEN GO TO 37 

0
350 LET C=V(i): LET V(i)»V(l): 

LET V(I)=C
355 LET iai-p: IF i<l THEN GO T 

0 370
360 GO TO 340
370 LET JxJ+1: IF J<=X THEN GO 

TO 335
375 GO TO 325
400 GO SUB 1040
405 GO SUB 1000
450 STOP

135 LET Gl
140 NEXT I
145 IF k«i THEN GO TO 155
150 LET C«V ( i ) : LET V i i ) =V ( k ):

LET V ( k) «C _ _
155 LET Ksi+1: IF k«n THEN GO S

UB 1040: GO SUB 1000: GO TO 200
160 GO TO 120 l ,
200 REM Ordinamento a bone
205 LPRINT : LPRINT "Ordinament 

0 a bOlI®": LPRINT

1000 REM stampa vettore v (n)
1003 IF SG0 THEN RETURN
1005 FOR k=l TO n
1010 LPRINT v (k); " ";
1015 NEXT k: LPRINT : RETURN
1020 REM azzera tempo
1025 POKE 23674,0: POKE 23673,0:

POKE 23672,0
1030 RETURN

210
215

GO SUB 1070
GO SUB 1020

1040 
1045 
1047 
1049
1050 
50
1055 
1060

REM
LET
LET
LET
LET

220
225
230

LET l»n-l
LET Jx0: FOR k=l TO I
IF V(k)<=V(k+l) THEN GO TO

240
235 LET C=V (k) : 

: LET V (k + D = C :
LET v ( k ) =V ( k +1)

LET J=1

1070 
000
1075
1077
1079
1081

legge tempo 
tl»PEEK 23674
t2«PEEK 23673 
t3=PEEK 23672
tx (65536*tl+256#*2 + t3)

LPRINT "Tempo ì 'L; t : LPRINT
RETURN
REM estrazione n numeri <=5
RANDOMIZE r
FOR k=l TO n 
LET V(k)«INT (RND*5000)+1
NEXT k: RETURN
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Il sottoprogramma da 1000 a 1015 
stampa il vettore V(N), solo se lo switch 
SW è stato posto a 1.

Il sottoprogramma da 1020 a 1030 
azzera il contatore dei fotogrammi dello 
schermo, posto nei tre byte 23672, 
23673 e 23674.

11 sottoprogramma da 1040 a 1060 
legge il tempo trascorso e lo stampa in 
secondi.

Il sottoprogramma da 1070 a 1081 
crea il vettore disordinato dei numeri a 
caso.

Nel programma sono compresi tre 
metodi di ordinamento; riportiamo il 
diagramma a blocchi di ogauno di essi.

Il metodo di ordinamento a cicli fissi 
(linee da 100 a 165) esegue sempre lo 
stesso numero di confronti tra i numeri; 
quello che varia è il numero degli scam
bi che opera, che dipende dal disordine 
dei numeri. Se si usa questo metodo su 
un vettore di numeri già ordinato, il 
tempo diminuisce perchè non hanno 
luogo scambi.

11 metodo di ordinamento a bolle (li
nee da 200 a 250) esegue un numero di 
confronti variabile e un numero di 
scambi variabile a seconda del disordine 
iniziale dei numeri. Lavorando su un 
vettore già ordinato si ha un solo ciclo di 
confronti e il tempo diminuisce molto.

Il metodo di ordinamento a intervallo 
dimezzato (linee da 300 a 405) esegue un 
numero di confronti variabile e un nu
mero di scambi variabile a seconda del 
disordine iniziale dei numeri. Di solito 
risulta un metodo molto veloce, ma, la
vorando su un vettore già ordinato, ri
sulta meno veloce del metodo preceden
te.

Naturalmente i tempi di ordinamento 
variano se, per lo stesso numero N di 
numeri, cambiate la costante per RAN- 
DOMIZE; infatti cambiano i numeri e il 
loro disordine.

La struttura del programma ORDIN 
vi consente di introdurre, dalla linea 450 
alla 1000, altre routine di ordinamento e 
di controllare i tempi.

Riportiamo i risultati ottenuti con 50 
numeri, usando l’argomento 5 per 
RANDOMIZE, e rispondendo “n“ alla 
domanda sulla stampa.
Come potete vedere, il metodo a bolle 
risulta il più lento.

Dopo abbiamo operato così:
— Abbiamo inserito l’istruzione;

RISULTATI 1: CREAZIONE VETTORE - 50 NUMERI

Creazione vettore:
50 numeri
RANDOMIZE 5
Tempo: 1.72
Uettore disordinato

Ordinamento a cicli fissi
Tempo: 26.76

Ordinamento a bolle
Tempo: 39.66

Ordinamento a intervallo dimezza 
to
Tempo-. 14.94

RISULTATI 2: ORDINAMENTO A CICLI FISSI

Ordinamento
Tempo: 25.9

a cicli fissi

Ordinamento
Tempo : 1.12

a bolle

Ordinamento 
to
Tempo: 8.58

a i n te rva ilo di mezza

RISULTATI 3: CREAZIONE VETTORE - 150 NUMERI

Creazione vettore:
150 numeri 
RANDOMIZE 1
Tempo: 5.06
uettore disordinato

Ordinamento a cicli fissi
Tempo: 228.9

Ordinamento a bolle
Tempo: 352.56

Ordinamento a intervallo dimezza 
to
Tempo: 67.62

1071 RETURN
per evitare di ricreare il vettore di 
numeri in disordine

— Abbiamo scritto in immediato
GOTO 100
per partire dal primo metodo di ordi

namento, questo per vedere i tempi 
lavorando su un vettore già ordi
nato, quello della prova precedente. 
Riportiamo i risultati.

Come potete vedere risulta più veloce 
il secondo metodo.
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Potete provare ad aumentare il nume
ro dei numeri da ordinare; vedrete che i 
tempi si allungano molto. Una routine 
di ordinamento veloce deve essere scrit
ta in linguaggio macchina.

Riportiamo i risultati per 150 numeri 
con costante 1 per RANDOMIZE.

Un algoritmo può essere studiato e 
valutato considerando il diagramma a 
blocchi o la sua descrizione verbale. Si 
può prendere nota delle operazioni che 
vengono comunque eseguite e di quelle 
che non si sa a priori se verranno esegui
te.

Vengono percorsi N-l cicli confron
tando, la prima volta, il primo elemento 
con tutti gli altri; la seconda volta il 
secondo, e l’ultima il penultimo. Ad 
ogni ciclo va a posto un elemento e di
minuisce di uno il numero dei confronti. 
Alla fine di ogni ciclo si opera, eventual
mente (K diverso da I), uno scambio tra 
due elementi.

Vengono percorsi al massimo N-l ci
cli, confrontando gli elementi a coppie. 
Prima di ogni ciclo viene azzerato uno 
switch; esso viene posto a 1 se si trova 
almeno una coppia di elementi in disor
dine. Ad ogni ciclo va a posto almeno 
un elemento. Quando dopo un ciclo lo 
switch è rimasto a zero i numeri sono in 
ordine. Si percorre quasi sempre un ci
clo inutile sul vettore ordinato.

Vengono confrontati a coppie i nu
meri che distano tra loro, inizialmente 
N/2, poi N/4,ecc..; quando l’intervallo 
diventa minore di 1 il vettore risulta 
ordinato.

Esiste una vasta letteratura sui pro
blemi di ordinamento. Noi ci siamo oc
cupati dell’ordinamento in memoria, 
ma su calcolatori di dimensioni maggio
ri si ordinano i dati registrati su supporti 
magnetici, come nastri o dischi, senza 
farli transitare in blocco dalla memoria. 
Quando i dati da ordinare sono molti, il 
fattore velocità risulta estremamente 
importante.

Avete dubbi, vi servono chiari
menti, avete domande da porre 
in materia di informatica gene
rale? Scrivete alla Dott.ssa Rita 
Bonelli che sarà lieta di rispon
dervi sulle pagine della nostra 
rivista.
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GP700A
stampante

A DIVISION OF

a colori

SEIKOSHA REBIT
[COMPUTER

Dotata di un 
esclusivo si
stema di stampa 
ad impatto a quattro mar
telli elaborato da Seikosha, la
GP700A stampa quattro colori in simul
tanea e consente una grafica ad alta risolu
zione in sette colori. I colori, definibili punto 
per punto, sono sovrapponibili senza pro
blemi di interferenza sino ad ottenere un 
numero praticamente illimitato di sfumatu
re di cui una sessantina ben apprezzabili.

La stampa av
viene in maniera 

molto silenziosa 
grazie ad una cu

stodia notevolmen
te insonorizzata.

La velocità di stampa 
di 50 CPS in ogni con

dizione d’uso è dovuta alla capacità di 
stampare più colori senza spostamenti del 
nastro.
È incorporata la funzione di autotest.

Caratteristiche:

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 80 colonne

• Matrice di stampa 5x8 (densità 13 cpi) e 
7x8 (densità 10 cpi)

• Percorso di stampa monodirezionale (da 
sinistra a destra)

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo dot

• Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico

• Velocità 50 caratteri/secondo (matrice 
5x8) e 38 caratteri/secondo (matrice 7x8)

• Caratterizzazione: 10 e 13 cpi e relativi 
espansi

• Interfacce: parallela Centronics (optionals: 
Spectrum, Sinclair ZX81, seriale RS232C, 
seriale TTY 20 mA current loop, seriale

TTL, seriale RS232C spooler, Commodore 
VIC 20 e 64, Apple II, IEEE 488 per CBM 
Commodore, video composita per 
Commodore VIC 20 e C 64)

• Alimentazione carta: trattori (larghezza 
modulo continuo variabile fino a 10”) e 
frizione (foglio singolo)

• Stampa 1 originale e 2 copie
• Set di 116 caratteri ASCII
• Consumo 10W (standby) o 25W (stampa)
• Livello di rumore: inferiore a 60 dB
• Durata di vita testa: 80 milioni di caratteri
• MTBF: 2500 ore (escluso vita testa)
• Peso 6 KG
• Dimensioni:

320 (prof) x 450 (largh) x 113 (alt) mm;
395 (prof) mm. con separatore carta

• Nastro: a quattro colori su cartuccia 
dedicata.



DIDATTICA (84)
CONCORSO
SINCLUB [Sì

attualità
ROUTINE (88)

SINCLUB
MST fati

Eccoci alla seconda puntata del nuovo Sinclub, 
i primi giudizi dei nostri lettori sono lusinghieri 
e ci spronano a seguire questa strada. Con questo 
numero cominciamo un esame più approfondito 
del gioiello chiamato QL con le recensioni del 
pacchetto di programmi fornito dalla Sinclair. 
Continua con grande successo il concorso Sinclub, 
sono ormai più di cento i programmi pervenuti 
in redazione, purtroppo molti resteranno esclusi 
ma a tutti verrà concessa la soddisfazione di veder 
pubblicato il proprio programma nei numeri 
successivi.

SOFTWARE 100

SWCLAIR 
vii V jß



9&SW
COMANDI BASIC

Spettabile redazione Sinclub Speri
mentare,
siamo due ragazzi tredicenni appas
sionati di informatica e possediamo 
ciascuno uno SPECTRUM 48 Kb. 
Vorremmo ampliare le conoscenze 
sul BASIC SINCLAIR per questo chie
diamo come si utilizzano e servono i 
comandi: OPEN, CLOSE, IN ed OUT. 
Inoltre nella nostra zona siamo in 6 a 
possedere uno SPECTRUM, chiedia
mo così se è possibile fondare un 
SINCLUB (se si come), anche perchè 
abbiamo oltre 300 programmi softwa
re.
Ringraziamo anticipatamente. 
Montanelli Stefano & C.
Barzanò (CO)

I comandi OPEN e CLOSE si usano 
con i microdriver, e pertanto vi consi
gliamo di leggere gli articoli che ri
guardano tale argomento. Un altro 
uso dell’istruzione OPEN è l’apertura 
di flussi, verso il video e la stampante. 
Ad esempio con OPEN cancelletto 2, 
“p”, si inviano tutti i dati prima inviati 
al video, alla stampante.
Ovviamente poi il flusso deve essere 
chiuso con un CLOSE cancelletto 2. 
Le istruzioni IN e OUT, servono a leg
gere o inviare dati a periferiche. Su 
Sperimentare sono stati pubblicati 
degli articoli riguardanti il BASIC del
lo Spectrum. Per le notizie che ci 
chiedete sul Sinclub, riceverete del
l’ampia documentazione informativa 
direttamente a casa.

TRON
Spett. Sinclub, 
alla vostra cortese attenzione vorrei 
sottoporre le seguenti due domande. 
La prima riguarda la possibilità di dis
porre di una routine in Basic o in LM, 
per l’attuazione della funzione TRON, 
sullo ZX Spectrum, facilitando in tal 
modo, in alcuni casi, la messa a punto 
dei programmi. Se così fosse possibi
le vi pregherei di pubblicare il listato 
sulla rivista.
Cordiali saluti.
Morandotti Ferruccio
Giovenzano (PV)

Caro Ferruccio, 
la funzione TRON che tu ci chiedi è 
disponibile con il programma della 
SOFTEK - Sofkit 1, attualmente con
fezionato insieme al Sofkit 2 sotto il

nome di “The complete BASIC pro- 
grammer”, viene venduto dalla RE
BIT al prezzo di L. 24.000.
Questa funzione permette di visualiz
zare in ogni istante il numero delle 
linee di programma in esecuzione, 
permettendo così di realizzare più fa
cilmente dei programmi o scoprire 
come funzionano programmi altrui. 
Nella speranza di aver soddisfatto le 
tue richieste ti salutiamo.

SINCLERISTI A TREVISO
Spett. Sinclub,
vi invio questa lettera per chiedervi se 
potreste inviarmi gentilmente dei no
minativi, casomai ve ne fossero, delle 
persone interessate ad un Sinclair 
Club nella zona di Treviso. Confidan
do in un vostro aiuto vi ringrazio e vi 
saluto cordialmente.
Abate Daniele
Via L. Giacomelli, 16 
31100 Treviso

Caro Daniele,
Inviarti tutti i nominativi degli interes
sati alla costituzione di un Sinclair 
Club nella zona di Treviso è un’im
presa a dir poco ciclopica, considera 
infatti che la nostra redazione riceve 
ogni mese centinaia di adesioni al 
Sinclub e tra tutte queste estrarre 
quelle che riguardano la tua zona 
puoi immaginare che ricerca com
porti. Il tuo appello non cade comun
que nel vuoto per dar modo a tutti gli 
interessati della tua zona di mettersi 
in contatto direttamente con te ecco 
pubblicati i tuoi estremi. Con l’augu
rio di riuscire presto a raggruppare 
tutti i Sinclairisti solitari di Treviso ti 
salutiamo cordialmente.

COMPLIMENTI E CONSIGLI

Spett. Redazione, 
sono un appassionato lettore della 
vostra rivista non perchè ogni mese la 
scelgo casualmente tra le altre dell’e
dicola, ma perchè la ritengo migliore 
sotto ogni aspetto. Ma se permettete 
vorrei darvi un piccolo consiglio: trat
tate un poco di più (’hardware dello 
Spectrum! Vorrei anche complimen
tarmi con il bravo Angelo Cattaneo e 
con la bravissima professoressa Rita 
Bonelli.
Continuate così! Saluti
Ermanno Di Francescantonio 
Bussi sul Tirino (PE)

Grazie per le gentili espressioni a fa
vore di Sperimentare e delle persone 
che vi collaborano. Questi riconosci
menti espliciti sono per noi il premio 
più ambito e, al tempo stesso, deno
tano rara delicatezza nei lettori che si 
compiacciono di indirizzarcele.
Grazie ancora. Per quanto riguarda 
■’hardware Spectrum, abbia la cer
tezza che l’evoluzione della rivista 
accrescerà la trattazione dell’argo
mento.

ROUTINE IN LINGUAGGIO 
MACCHINA

Spett. Redazione, in uno degli ultimi 
numeri avete pubblicato il metodo per 
ottenere la routine che serve per in
grandire i caratteri e si trova nella 
cassetta dimostrativa della PSION. 
Vorrei sapere se è possibile rilocarla 
su un 48K e che cosa bisogna fare, in 
pratica, per averla in memoria (ad 
esempio) da 64.000 in su. Desidererei 
inoltre che pubblicaste delle routine 
in linguaggio macchina, utili da inse
rire nei programmi. Ad esempio: cam
biare velocemente i colori del bordo, 
ottenere dei suoni impossibili da rea
lizzare in Basic, vari scroll, ecc.
Marco Sivori
Bolzanetp (GE)

Caro Marco, 
la routine in L.M. per l’ingrandimento 
dei caratteri usa dei riferimenti asso
luti ed è rilocabile solo grazie a un 
apposito programma.
Pubblicheremo senz’altro altre routi
ne in linguaggio macchina per i tuoi
programmi, seguici, ti accontentere
mo. Ciao.



MEMORIA COSTANTE
SULLO ZX81

Carissimi amici, 
per favore, vorrei sapere se è possibi
le, con un qualsivoglia sistema, ren
dere costante la memoria (1K e 16K) 
dello ZX81 anche dopo averlo spento. 
Grazie infinite! Distinti Saluti.
Francesco Noja
Pisa

Caro Francesco, 
sappiamo dell’esistenza di IPROM 
(RAM autoalimentate) ma non sap
piamo dove sia possibile reperirle, ne 
se siano compatibili con lo ZX 81. In 
ogni caso eccoti qui a destra lo sche
ma della IPROM

DOMANDE A VALANGA
Caro Sinclub
sono un nuovo Sinclairista e mi sono 
abbonato a “Sperimentare” per impa
rare qualcosa visto che sono del tutto 
ignorante in “Basic”, “File”, “Poke” 
etc. etc.
Ho uno Spectrum 16 K e mi sorgono 
vari problemi fra cui questo: alcuni 
programmi dati per 16 K ad un certo 
punto del caricamento mi spengono 
lo schermo e lo fanno riapparire come 
quando si accende per la prima volta 
il computer; a questo punto dare RUN 
o LIST o CONTINUE fa solo apparire 
OK 0;1.
In uno di questi programmi parlano di 
un ISSUE 3 dello Spectrum e la mia 
domanda è: esiste? Come si ricono
sce? Che caratteristiche ha?
E poi ancora, se io espandessi il mio 
Spectrum a 48 K (dato che è un ISSUE 
3) avrei poi veramente 48 K o no? 
Abuso ancora della vostra gentilezza 
per chiedervi che tipo di periferiche 
mi consigliate cioè: Interfaccia 1 (vi si 
possono collegare i Joystick e quali?) 
Stampante? Microdrive? o Interfac- 
cia2?
Spero siate riusciti ad arrivare alla fi
ne della mia lettera e vi ringrazio anti
cipatamente se vorrete rispondermi. * 
Tanti saluti.
Alberto Scaroni
Desenzano

Caro Alberto, se i programmi non so
no da 16 K, lo Spectrum non li carica, 
ovvero segnala prima del loro carica
mento un errore di Out of memory.
Quindi il problema può essere nel re
gistratore o nella cassetta.
L’Issue 3 dello Spectrum, è uno

Spectrum terza serie, che ha alcune 
differenze costruttive dai modelli pre
cedenti quali ad esempio una segna
lazione acustica più marcata.
La tastiera di questo Spectrum ha ta
sti blu.
Uno Spectrum 48 K ha disponibili per 
l’utente 41 K, mentre il 16 K ne ha 9.

All’Interfaccia 1 non è possibile colle
gare direttamente i joystick.
Su Sperimentare di Marzo e Aprile si 
parla di Interface 1 e 2 e dei microdri- 
ves, elencandone le caratteristiche. 
Non sono interfaccie alternative, ma 
complementari.
Speriamo di averti soddisfatto.



COLORI SUL QL

Spett. Direzione, 
sono uno studente universitario di 
matematica che ha avuto occasione 
di leggere la vostra rivista Sperimen
tare da quando, per prima in Italia, ha 
fornito l’anteprima del nuovo QL della 
Sinclair. Poiché è mia intenzione ac
quistare un computer, per districarmi 
in questa marea di possibilità, cerco 
di comprendere le caratteristiche dei 
possibili acquisti, e mi è parso che 
questa nuova macchina possa, nella 
rispettiva fascia di prezzo, porsi molto 
al di sopra dei concorrenti. C’è però 
una cosa che non mi convince, e che 
mi ha stupito non poco, è cioè la scar
sa disponibilità di colori.
Tenga presente che il principale uso 
che vorrei fare del computer è la pro
grammazione di giochi, campo nel 
quale la disponibilità dei colori è cer
tamente fattore indispensabile. Que
sto mio dubbio risulta accentuato dal 
fatto che nell’ultimo numero della rivi
sta vengono presentati i nuovi Com
modore, che di tonalità di colore ne 
hanno ben 121, mentre il QL ne ha 
solo 4 in alta risoluzione, e comunque 
a parità di risoluzione con i Commo
dore ne ha soltanto 8. Questo fatto 
potrebbe indirizzarmi verso altri lidi, e 
vi ho scritto per avere se possibile, un 
chiarimento in proposito. In particola
re desidererei sapere se, con oppor
tuna espansione a basso costo, lei 
ritiene che questo lato negativo della 
macchina possa essere ovviato e, nel 
caso, se tale espansione potrebbe es
sere a vostro parere disponibile in 
tempi brevi rispetto all’uscita sul mer
cato Italiano del QL.
Sperando in una vostra cortese rispo
sta, vogliate gradire i miei cordiali sa
luti.
Sandro Del Bello
La Spezia

Caro Sandro,
il QL ha una caratteristica che lo ren
de superiore alle altre macchine: è 
possibile definire il modo in cui stam
pa un punto; cioè stabilisce, nella 
matrice a quattro punti che definisce 
un punto grafico, quali settare e quali 
no. Ad esempio se si colorano solo 
due punti di rosso si otterrà un aran
cione, che non è nel set dei caratteri 
normali. Quindi le possibilità della 
macchina sono molto maggiori di 
quelle ricavabili da un’analisi superfi
ciale.
Speriamo con ciò di aver chiarito (se 
non tutti, almeno buona parte) i tuoi 
dubbi.

PROGRAMMA “RUBRICA”

Spett.le redazione di Sperimentare 
sono un abbonato alla vostra rivista e 
posseggo uno ZX Spectrum.
Vi scrivo per chiedervi alcune notizie 
per quanto riguarda il mondo dei 
computer e per chiedervi alcuni chia
rimenti su un programma da voi pub
blicato sul n. 4 della vostra rivista.
Nel n. 4 di Sperimentare avete pubbli
cato il listato del programma “RUBRI
CA”, per ZX Spectrum.
Dopo aver memorizzato il programma 
ho dato il RUN per farlo girare; ho 
indicato, come richiestomi dal pro
gramma, cosa mi interessava fare e 
all’improvviso lo schermo del TV è di
ventato tutto bianco senza dare più 
alcun segno di vita. Ho bloccato il 
programma e ho notato che segnava 
un’interruzione alla linea 2000. Ho ri
dato il RUN ed è successa la stessa 
cosa con l’unica differenza che la se
conda volta l’interruzione era segna
lata alla linea 2100. Riprovando più 
volte ho notato la stessa differenza di 
segnalazione di interruzione.

Dello stesso programma non ho capi
to la funzione dei GO SUB delle linee 
90 a 120.
Paolo Marimelli
Mola di Bari

Caro Paolo, 
il programma “Rubrica”, non parte 
con Run, come puoi osservare leg
gendo le istruzioni allegate al pro
gramma stesso. Per farlo girare è suf- 
ficente dare un GO TO 7100, come 
specificato nelle istruzioni.



ONE HUNDRED STEPS TO LONDON

Fantastico concoc/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. In questo nu
mero continua 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 
rremi, semplicemente 

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 (’Elettronica e il Compu

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

6) I lettori saranno chiamati ad espri
mere le loro preferenze sui tre pro
grammi di volta in volta pubblicati 
utilizzando il tagliando.

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 me
morizzati su cassetta e devono esse
re spediti alla redazione di Sperimen
tare con (’Elettronica e il Computer al 
seguente indirizzo:

J.C.E. - CONCORSO SINCLUB
VIA DEI LAVORATORI, 124
20092 CINISELLO BALSAMO (MI)

11) I programmi inviateci rimarranno 
ad uso esclusivo della J.C.E.
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ALBA E TRAMONTO di Messori Renzo - Scandiano (RE)

Il programma che ho chia
mato "ALBA E TRAMONTO 
NEL MONDO", calcola l’o
ra del sorgere e del tramon
to del sole in una qualsiasi 
località del mondo, di cui si 
conosce longitudine e latitu
dine.

Per evitare di consultare 
ogni volta un atlante geo
grafico, ¡1 programma dis
egna la mappa del mondo, 
poi muovendo il cursore nel
la località desiderata e in
troducendo giorno e mese, ¡1 
computer esegue i calcoli e

stampa i risultati.
Il programma, che gira su 
Spectrum da 48 K, è scritto 
quasi interamente in Basic 
ed include una piccola routi
ne in L.M. per richiamare la 
pagina grafica.

Linee Commento al programma

1-20 Inizializzazione
100 Latitudine
no Longitudine
120-130 Stampa lat. lon.
140-150 Richiede e stampa giorno e mese
160 Calcola n° giorni dall’inizio anno
170-220 Calcola la declinazione del sole
230-240 Calcola l’equazione del tempo
250-260 Controlla se il cursore è posto alle latitu

dini Polari, dove giorni e notti durano
diversi mesi

270 Durata del giorno
280 Ora alba
290 Ora tramonto
300-320 Stampa risultati
330-360 Altro giorno o altra località?
400 Calcola radianti da gradi e minuti
410 Calcola i minuti
420 Stringa contenente i nomi dei mesi
500-510 Algoritmo per disegnare la mappa
520-570 Ulteriore grafica
580 Memorizza la routine in L.M.
590 Memorizza l’immagine grafica
600-630 Dati per disegnare la mappa del mondo
650-660 Dati routine L.M.
800-850 Stampa istruzioni
1000-1010 Azzeramento variabili
1020-1030 Richiama l’immagine grafica
1100-1170 Controlla i tasti premuti per il movimento

del cursore
1180-1260 Stampa lat. lon. riferite al cursore
1270-1280 Controlla la richiesta di istruzioni o di

risultati
1300-1320 Subroutine stampa cursore
1400-1510 Subroutine per lat. polari

rie direzioni e gli stessi tasti 
+ CARS SHIFT per posizionamenti 
Piu' precisi. Trovata la locali
tà' di cui si desidera conoscere 
l'ora del sorgere, del tramonto 
dei sole e la durata del giorno, 
premere il tasto “O"

10 CLEAR
20 PAPER 

RIGHT 1: C

62999
O INK 7:

GO TO
BORDER O: B 
400

FN a ( la ,m la ) : IF i$100 LET la t ... _ --------
(l)a"S" THEN LET lat=-iat
110 LET ion = lo+mlo/b©: IF g$il)

ALBA E TRAMONTO NEL MONDO 
NORD

U 
OUEST A S EST

= "E" THEN LET lon=-lon
120 CLS : PRINT AT 1,2;"In una 

località" situata a :";AT 4,10-L 
EN STR$ la;la;CHR$ 144;AT 4,14-L 
EN STR $ m‘ i a : m la;...... ; AT 5,10 -LEN 
STR$ lo:lo;CHR$ 144;AT 5,14-LEN

- i - • |>O ; •■ •• ••

PLOT 52,122: DRAU 12
DRAU 0,26: DRAU -120,0: DRA

STR$
125 

0,0:

m i o ; m
INK i

Z

SUD

U 0,-26: INK 7 e
130 PRINT AT 4,lb;l$;AT 5,lb,g$
140 INPUT "Giorno ";g;" Mese i 

da 1 a 12) ";m: IF g<l uR g >31 0 
R m<l OR m>12 THEN GO TO 140

; 9; Mese

- usare i tasti sopra indicati 
per muovere il cursore nelle va

150 PRINT AT 8,2; " il 
:m$ (9*im-1)+1 TO 9*m) 
160 LET gg=g+31*(m-1) 
((4*m +23)/10)

g ; ” di
Ufi >2) *INT
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170 LET K =0
180 IF qq<70 THEN LET Kxggzl©0
190 IF qg>70 AND gg<14© THEN LE 

T K=(140-gg)Zi©©
200 IF qq>210 AND gg<290 THEN L 

ET K=.01375*(gg-210J
210 IF gg>290 THEN LET K=.01721

42 * (360-gg )
220 LET d=K+23.5*SIN (.©172142*
(gg-si.5) )
230 LET s=gg*360/365
240 LET f=.123*Ü0S (PI*(S+86)Z1 

80)-SIN (PI*(S+9)Z90)Z6
25© IF (-TAN lat*TAN (PI*dZ18©)

)>1 THEN GO TO 140©
260 IF (-TAN lat*TAN (PI*dZ18©)

) <-l THEN GO TO 150©
270 LET h =ACS (-TAN lat*TAN (PI 

* d Z18 0 .< ) * 12 Z PI
280 LET aa=12-f+ionZ15-h-INT (( 

ion +7.5) Z15)
290 LET tt=aa+2*h
300 PRINT AT 1032.:" il Sole sor 

ge alie " ; INT aa;" e " ; INT (.5+F 
N b ( a a ) j

31© PRINT AT 12,2;" e tramonta 
aile " ; INT tt;" e "INT (,5+FN b 
(it) )
320 PRINT AT 1532;"La durata de 

i giorno e' di";AT 17,7;"ore " ; I 
NT (2*h);" e ";INT (.5+FN b(2*h) 
) ; " r« i n u t i " _
330 PRINT «1;AT 0,©;"Altro ® gi 

orno o altra B loca- i i t a •’ ?
( premi G o L ) "

340 IF INKEY$=""
350 IF INKEYí="q 
THEN CLS : GO TO
360 GO TO 1000

THEN GO TO 34© 
" OR INKEY$="G" 

120

400 DEF FN a (g3m)=Plzl80*(g+mz6 
©)

410 DEF FN b(X)=60*(X-INT x)
420 LET m$="Gennaio Febbraio M 

arzo Aprile Maggio Giugno
Luglio Agosto SettembreOt 

tobre Novembre Dicembre "
500 FOR m=0 TO 

PLOT C ,d
510 FOR n=0 TO

2©: READ C,d,e:

e : READ a , b : DRA
U a,b: NEXT n: NEXT m

52© FOR n=10 TO 25© STEP 2: PLO 
T n.87: NEXT n: FOR n=7 TO 172 S 
TEP 2: PLOT 127 , n: NEXT n

530 PLOT 1035: DRAU 2403©: DRAU 
0.168: DRAU -2403©: DRAU 0,-168 
535 PLOT 833: DRAU 24430: DRAU 

©3172: DRAU -2443©: DRAU ©,-172
540 PLOT 35.37: DRAU 2,-8: DRAU
8.-2: DRAU -8.-2: DRAU -2,-8: D 

RAU -2.8: DRAU -832: DRAU 8,2: D
RAU 2,8

550 FOR n=0 TO 23:
USR "a"+n,a: NEXT n

READ a : POKE
INK ©.¡AT 20, 

: AT560 PRINT PAPER 4; . .
4.; "S'J ; AT 16,4; "N"; AT 18,2; 'u 

570$LET a$=" "+CHR$ 127+CHR 
$ 145+CHR$ 146+CHR$ 56+CHRS 52+
Premi I per istruzioni ’’ 
580 RESTORE 650: FOR n =0 TO 41: 
READ a: POKE 63000+n,a: NExT n 
590 RANDOMIZE USR 638©©^
60© DATA 128,13©,156,8,3,o,1,0,

,!,©,©,- 
2,2,—3,- 
601 DATA 
,10,-5,0 
0,0,-2,4 
602 DATA 
,0,— 2 , o ,

3,2,0,3,1,3,3 , - 2,4,3,3 ,
4 3 8 , -2 , -2 3 -4

—2343 — 2,—1,— 2,2,« 8,6,4, 
. -1 . -3,0,3 , -3,3 3 2 3 0,2 3 2 
.2,5,0
031,5,-2,1,5,430,0,-2, 

3 , © , 13,2,3,2,2 , -2,4,0,0
-2.-2,-2,7,0
603 DATA 4,-3,5,0,1,3,2,-3,2,1, 
, -3,5 , © , 6 , -1,7 , -3 , © , -3 , -5,2 , -7 , 
5 , -4 , © , 0 , -3 , -4 , -4 , -1,4,3,6
604 DATA -3,0 ,-3 ,-3 ,-5,0 ,-5 ,-5 , 
, -1,3,0 , © , -4 , -2 , -2,0,3 , -2 , -5 , -5 
-3,0 . -3 , -2 3 © , 0,2 . -4,0 3 0 , -2 3 1 , -3 
60S DATA -3,-5,-4,-1,-1,-2,-1,2 
- 2 i -13 3 , - 4 3 - 3 , - 2 3 - 3 ,. 13 3 3 - 5 3 - 2 3 0

.-3.5
606 DATA 8,3 ,-5,4 ,-2 , © ,-3,-3 ,-2 

, -5 , -5,7 ; -2,8 , -2,3 , -4 , © , -5,3 .. © , - 
4363 -1,1, -2, - I©.. -5

607 DATA -5,18,-3,©,5,-12,5,8,- 
73-9,1,-5,-3,-5,03-23-53-63-4,-2 

f — 13 6 3 — 4,8, 1,2,8,8 , —2,o
608 DATA ©,4,-4,2,-7,-1,-5,5,-1- 

, 7,5.7 .1 4.3 3 9 3 1,0 . -2.6, — 2,0,2,8 , — 
1,1,3 , -3,0 . © , 3,7 , © , -3,3 , -2,0 , -1, 
I3-4,-4

6©9 DATA 8,-1,-2,0,©,2,-4,4,-3, 
© , 5 , -5 3 -1, -1,0 , - 1,0,1, -5 3 5 , -2 3 0 , 
-43-5,-3,-2
610 DATA -2.2,0,5,5,1,8,2,-2,3, 

2,1
611 DATA 93,88,109,3,0,2,-2,2,8 

,3,-2 3 0,-2 3-3,-53 0,-4,-4,-1,-3,- 
4,— o,— o ,-2,8,0, — 2 3 — 2> — 3 3 — 13 0 3 — 8, 
-13,1,-4,-2,-5
612 DATA -6,9,1,2,0,6,-1,1,1,15 

, -7,12,1,7,1,2 , -4 , © 3 -3,3 , -9,3 . -5 
..93 -2,0,1,-4, -10,12
613 DATA ©,5,-13,10,-11,-5,5,4, 

— 5.i 5,o,3,6,0,0,3,3,0,—4,4,9,o,21 
, -5
614 DATA -7,5,2,2,7 ,-2,2,2,4 ,-4 

, — 1, — — 5,2,2, — 4 j 4 3 1,3
3 — 3,4,4,4 > — 1 ,1 3 — 4 3
615 DATA 0,3,9,4,9,0,-9,-7,8,-2 

, -6,8,7 , -5,3 , -1,2 , -8,2 , -3 , © , -4 , - 
3,0,2,-5,-2,0,-3,3

616 DATA -2,-4,2,-2,-2,-2,-3,2, 
-4 , -5,10 , -3,2,4,0,5,8 , -2,6 , -6,1, 
-43-838,0,23-5,-1,3,-2
617 DATA -8,-2,-3,0,-9,-8,©,-4, 

— 3,3 , — 8,0 , - 2 , - 4,2 , — 2,2,2,2,8 , -1, 
-3 3 2 3 0 31,-2 30,-3,4,0,3j1,8,0,4 . - 
1,6,-3,8,-2

618 DATA 91,137,12,10,11,2,0,6, 
15,—5,0,—1,3,—22,— 2,— 5,—6,0,— 4,8 
,-1,2,-4,3,-3,-2,-2,4,-7
619 DATA 127,130,5,-3,0,0,2,1,0 

,O,4,2,8,1,-7,287,75,13,8,5,3,8, 
8 , -2,3, -1,1,. 3,7 , - 8 , - 4 , —8,0, -2, — 2 
,0,—0,2,—9,5,-8,—3,-2,8,2,0
620 DATA 112,147,2,4,-3,3,5,-6, 

-1,238,68,3,7,7,-2,0,-7,-6,2,-1, 
70,99,3,9,-l,0,2,-9,l,0,-l

621 DATA 213,88,3,18,-3,0,3,-9, 
1,©,-1,152,72,4,0,6,2,3,2,0,-2,- 
9,-2 3 0

622 DATA 199,91,33-1.336,33-1.- 
63-230,213,113,3,8,10,©,-6,-4,-3 
, — 4 , — 2
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623 DATA 185,92,2,7,-5,0,2,-8,6 

,140,161,2,-3,5,9,1,-5,-5,164,15 
0,2,-2,2,10,7,-6,-9

524 DATA 192,157,3,-7,3,2,2,7,- 
4,0,-1,51,149,2,5,0,0,3,-5,-3

625 DATA 60,150,2,4,4,-6,4,2,-8 
,63,150,2,2,-3,2,5,-4,-2,59,160, 
2,4,3,0,—5 , — 4,2

626 DATA 100,7,8,6,3,2,3,6,-1,7 
,o,5,~2, /■ , 0 , / , — 1, / , — 3 , / , — 2
630 DATA 0,12,18,18,12,0,0,0,67 

,103,127,91,67,67,99,99,126,67,6 
7,126.68.70.103,10S

650 DATA 17,0,64,33,192,218,6,2 
7,197,6,0,25,119,19,35,16,249,19 
3,16,244,201

650 DATA 17,192,218,33,0,64,6,2 
7,197,6.0.26.119 ..19,35,16,249,19 
3,16,244,201

800 CLS : PRINT PAPER 5; INK 1; 
AT 0,3;"ALBA E TRAMONTO NEL MOND 
O"

810 PRINT AT 13,0.;"- usare i ta 
sti sopra indicati per muovere 
il cursore nelle va-ri e direzion 
i e gli stessi tasti+ CAPS SHIFT 
per posizionamenti piu*' precisi 

. Trovata la locali-ta' di cui s 
i desidera conosce re l ' ora del so 
rgere, del tramonto del sole e i 
a durata del gìorno , premere il t 
asto ""O......

820 PRINT AT 3,14 ; "NORD":AT 11. 
14 ; "SUD";AT 7.7 ; "OÙEST";AT 7,19; 
"EST-

830 PRINT FLASH 
T 9,15;"Z";AT 7, 
S "

840 PRINT ttl;AT 
NK 1; ;"-Prem i un 
nu are-"

1 ; AT
13; "A

5,15,
; AT 7

"U" ; 
, 17;

A 11

1,0; PAPER 5; I 
tasto per conti

NOTA AL PROGRAMMA MASTER MIND 
PUBBLICATO SUL NUMERO 7/8 
DI FRANCO QUERCIOLI

L'autore del programma ci comunica alcuni sugge
rimenti da apportare al listato nella subroutine 3500.

Le modifiche sono nelle linee 3025-3221-3222- 
3510 e 3620, dove le variabili "t" ed “m" devono 
limitare lo scambio di posizioni delle cifre allo stretto 
necessario; purtroppo, dato che in linea 3620 la va
riabile “b$(nt)” varia quando “et” è uguale a “0”, 
tale limitazione esclude alcune combinazioni gene
rando errore.

Oltre a quanto detto, mancano 3 dati alla fine di 
linea 1270. Ed infine aggiungendo le linee 3150 e 
3225 e correggendo la linea 3230, si ottiene final
mente un deciso miglioramento nella velocità; più 
precisamente il tempo medio per mossa passa da 16 
a 12 secondi, il tempo massimo passa da 2,5 a 1,5 
minuti (e comunque il computer supera i 30 secondi).

Eccovi quindi le opportune correzioni:
1270 DATA...(dati esistenti)....!444,2233,2224
3025 REM (cancellare)
3150 NEXT y:FOR y=l TO z
3221 REM (cancellare)
3222 REM (cancellare)
3225 LET et=l: LET y=z
3230 GO SUB 3500 (cancellare il resto)
3510 FOR ¡=1 TO 23
3620 IF et=0 THEN LET ¡=23: NEXT j: LET b$(nt)=e 

$:RETURN

850 PAUSE 0
1000 LET gx=0: LET gy=0
■1010 LET mi 3=0: LET mlo=0
1020 CLS
1030 RANDOMIZE USR 63021
1100 IF (INKEY$="s" AND gx<180) 
THEN GO SUB 1300: LET gx=gx+2; G 
0 SUB 1300
1110 IF INKEY$="S" THEN LET mlO = 
m10+10: IF m10=60 THEN LET mlO=0 

: GO SUB 1300: LET gx=gx+l: GO S 
UB 1300
1120 IF ( INKEY$ = "a" AND gx>-180) 
THEN GO SUB 1300: LET gx=gx-2:

GO SUB 1300
1130 IF INKEY$="A" THEN LET mlo= 
mlO+10: IF mlO=60 THEN LET mlO=0

GO SUB 1300: LET gx=gx-l: GO S
UB 1300
1140 IF dNKEY$ = "Z" AND gy>-90) 
THEN GO SUB 1300: LET qy=qy-2: G 
0 SUE 1300
1150 IF INKEY$="Z" THEN LET mla = 
mla+10: IF mia=60 THEN LET mia=0 
: GO SUB 1300.: LET gy=gy-l: GO S 
UB 1300
1160 IF lINKEY$="w" AND gq<90) T 
HEN GO SUB 1300: LET gy=gy+2: GO 

SUB 1300
1170 IF INKEY$="U" THEN LET mla = 
mla+10: IF mia=60 THEN LET mia=0

GO SUB 1300: LET gy=gy+l: GO S
UB 1300
1180 LET la=gy: LET io=gx
1190 LET l$="NORD ": IF gy<0 THE 
N LET la=-l3: LET l$="SUD "
1200 LET g$="EST IF gx<0 THE 
N LET lO=-LO: LET g«="OUEST"
1210 OUER 0: PRINT ttl;AT 1,30-LE
N STRs mia;
EN STR$ la;
1220

m i a
la;CHR$ 144

; AT 1,26-L

PRINT «l.:AT 1,13;"LAT ; ii
1230 PRINT 81; AT 0,30-LEN STR$ m 
lo;" ";mlo;...... ; AT 0,26-LEN 3TR$
lo; " 
1240
1250
id;

1260

";io;CHR$ 144
PRINT 81; AT 0,13:"
PRINT 81; PAPER 7; 
a|(e TO e+5) 
LET exe+1: IF

LON. ";g$
INK 1;AT

e=34 THEN LET
e = 1

1270 IF lNKEY$="i" OR INKEY$="I"
THEN GO ^TO 800

1280 IF INKEY$="0" THEN GO TO 40
1290 GO TO 1100
1300 LET x=gx/1.5: LET y«gy/1.15
1310 OUER 1: PLOT X+127,y+84: DR 
AU 0,6: PLOT X+124,y+87: DRAW 6,
0
1320 RETURN
1400 PRINT AT 11,3; 
sorge";AT 15,0;"La 
ono e * di ore 0 '
1410 GO TO 330
1500 LET aa=0: LET

"il sole non 
durata del gi

h=12: LET tt=
24
1510 GO TO 300
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CONTABILITA’ PERSONALE
di Paolo Mosca - (Palermo)

Il programma è un semplice 
programma, di contabilità 
casalinga; ovviamente può 
essere adattato alle proprie 
esigenze con alcune sempli
ci ed intuitive modifiche, fa
cilitate per altro da numero
sissime REM presenti nel pro
gramma.
Il programma occupa 14 K e 
prevede la possibilità di me- 

monzzarlo anche su micro
drive.
L’opzione 1 e la 2, cioè la 
fase di caricamento dati e la 
loro registrazione vanno 
usate solo per la prima ope
razione.
Per le successive operazioni 
si useranno le opzioni 3 (ag
giornamento) e 4 (save ag
giornamento). Con l’opzio

ne 5 si carica in memoria l'ul
tima operazione effettuata. 
La 6 e la 7 danno il resoconto 
della situazione attuale.
Con l’opzione 8 si salva la 
situazione di fine mese e con 
la 9 la si carica in memoria 
indicando il mese desidera
to.
Con D si ha il display del me
se caricato e con 0 gli isto
grammi del mese o del gior
no.
Un segnale acustico darà 
l’OK alle operazioni di SA
VE e LOAD.

ATTIVO PASSIVO

ENTRATE 1 USCITE
i __ ___ _  _ _

1
0 1

1
1 0

RIVISTE C 0MP UT E R

LIBRI COMPUTER

RIVISTE TITTI

HARDWARE

SOFTWARE

BENZINA

VESTIARIO

ALIMENTARI

RATA TV

ENCICLOPEDIE

f

V ij q ì saltare CASSA P H RT IC U LARE

1 
a 
3
4 
5
5 
7

inser. dati 8
9
0 
I 
D

Sava masi 1

Bava carica». Load mesi 1

Rggiorn. dati Istogrammi 1
Sava aggiorn. Istruzioni 1

Load dati
Cassa gen.

Dispaia mese

1 SE UB
Cassa part.

CONSUMO

V B 0 R F N S î T C C T

1 LET fla?»®: OIM Z (19): DIM 
(15): LET dif«0: LET tot«®: LET
d ft v »0 -9 LET to ta le«®: LET LliCit««®: 
LET entrata«®: LET attivo«®: LE 

T passivo«®
“ BORDER 0: PAPER ®: INK 9: C

LS
5

S
7

r ()

8 
9

10 
11
19 
13 
14
15 
16
18 
19 
90

DIM 
LET

LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET

v*(10,IB)
vi(1)«"RIVISTE COMPUTER

ví (9) 
v i ( 3 ) 
vi (4) 
vi (5)

«"LIBRI COMPUTER 
«"RIVISTE TITTI" 
«"HARDWARE"
»"SOFTWARE 
»"BENZINA"vi (6)»"BENZINA"

vi (7)»"VESTIARIO"
Vi(8)»"ALIMENTARI"
vi (9)»"RATA TV"

LET vi(10)»"ENCICLOPEDIE"
GO TO 400®
REM LOAD DATI AGGIORNATI 
load ir"fiitear" data



s/oconcoß/oconcoß/oconcoß/o
21 BEEP 1/15
22 REM Trae ferimento dati da
23 REM drive a UORKSP
25 FOR X«1 TO 12: LET Z(X)ar(X 

NEXT X
28 
38
49
50
99

100 
1000 
1001 
1002

LET entrateaz (12)
GO TO 4000
REM Display voci
REM
REM Subroutine di maschera
GO SUE 5000
REM Dimensionamento vettore

1372 LET totaleatotu: LET tOtUa© 
1375 REM Cassa generale screen 
1376 CLS : FOR Xa© TO 7: PRINT A 
T X/1S; BRIGHT 1; INK 4;“II": NE 
XT X
1378 PRINT AT 8/©; INK 4; BRIGHT 
i;%---------------------- -----------------------------------

T5B5 PRINT AT 9/0; INK 4; BRIGHT 
i;\-------------- .-----------------------------------------

REM ed INPUT dati cassa 
------- DIM dt(12/7): PRINT RT 21/0 
; INK 9; BRIGHT i;"Uuoi saltare 
CASSA PARTICOLARE ?" 
------ ““ INKEY*<>"“ THEN GO TO 1©1003 
03 
1004 
4
1005

IF
IF INKEY*»"" THEN GO TO 100

___ INKEY*«"S" OR INKEY*a"y 
THEN FOR Xsl TO 10: LET dt(X)«

IF

0": LET Z(X)«Z(X)+UAL d*(X) : NEX 
T X: GO TO 1250
1070 PRINT AT 0/0
1075 FOR X«1 TO 10
1080 INPUT " >
AB 18; LINE d*(x) 
1882 IF CODE d*(x)<48 OR CODE d* 
(X) >57 THEN GO TO 1088
1885 PRINT OUER 1; INK 3; BRIGHT 

1;TAB 23;d*(x)
1098 PRINT 
1895 NEXT X

Ï5S5 PRINT AT 1/4; INK 9; BRIGHT
VENTRATE"; AT 1/21; INK 9; BRI 

GHT 1;“USCITE";AT 2/3; BRIGHT 1;
INK 4;".......................";AT 2/20; BRIO

1388’PRINT At 12,4; INK 9; BRIGH 
T 1;"ATTIUO";RT 19,21; INK 9; BR 
IGHT 1;"PASSIUO";RT 13,3; INK 4;

BRIGHT 1;"---------------- " ; AT 13,29; I
NK 4.; BRIGHT 1; "-------------------"
1390 PRINT AT 4,4.; INK 9; BRIGHT 
l;entrate;AT 4/21;totaie13^2 IF entrate>tota le THEN PRIN 

T AT 15/4; BRIGHT 1; INK 9;attiv 
0: PRINT «0;"PREMI UN TASTO PER 
IL MENU*“: PAUSE 8: GO TO 4888

“ IF entrate<tota ie then PRIN 
15/21; BRIGHT 1; INK 9;pass 
PRINT «8;“PREMI UN TASTO PE 
MENU'“: PAUSE 8: GO TO 4808

1200 OUER 0: PRINT AT 0/0: FOR X 
«1 TO 10: PRINT INK 9; BRIGHT 1; 
/Í¿a); INK 9; BRIGHT 1;TAB 23; dt 
(X): PRINT : NEXT X

V * (X )

1250
1255
1230

REM INPUT USCITE 
OUER 0 
PRINT AT 21/0; INK 9;

T 1;"Usci te varie :
": INPUT LINE d*(ll) 

1262 IF CODE d«(ll)<48 OR 
*(11)>57 THEN GO TO 1260 
1270 REM INPUT ENTRATE 
1280 PRINT AT 21/0; INK 9;

BRIGH

CODE d

T 1;"Entrate:
“: INPUT LINE dt(12) 

1282 IF CODE dt(12)<48 OR 
*(12) >57 THEN GO TO 1280 
1290 REM Incremento voci

BRIGH

CODE d

1290
1300 POR X«1 TO 12: LET Z (X)«Z (X
)+UAL d* (X) : NEXT X 
1330 REM Definizione entrate
1335
1340

LET 
REM

1350
1355
1360

REM 
REM

1361
1365
1366
1367

en trateaz (12) 
Definizione uscite v. 
usci te«z(11) 
Calcolo CASSA generale 
#♦*#*#»#♦*#******«** 
Per le ENTRATE vedi lin 
ea 1335 * per le USCITE 
linea 1328

GO TO 4000
REM Calcolo Attivo-Passivo 
REM Calcolo totale uscite 
FOR X«1 TO 11: LET tOtUatOt

U+Z (X) ; NEXT X 
1368 let passivoatotu-entrate 
1370 UET attivo-entrate-totu

Azzeramento totale usci 
te dopo suo trasferimen 
to in totale

1371

1394 
T AT 
ivo ; 
R IL 
1400
1402

REM SAUE FILE MESI 
INPUT INK 9; BRIGHT 1;"mese

14©4 I? mt<»“gennaio“ AND mto'f 
ebbraio" AND mt<>“marzo" AND mt< 
»“aprile“ AND mto“maggio" AND m 
t<>"giugno" and mt<>“lugiio ' AND 

(»“agosto" AND mt<>“settembre 
i<»“ottobre” AND m*o"nov 
IND mt<>"dicembre“ THEN G

m
ambre
0 TO 1482
1485 DIM m(12)
1486 FOR Xal TO 12: LET m(X)«Z(X
i. next X
1488 SAUE #"m“;l;m$ DATA rn(): BE 
EP 1/15: GO TO 4888
1438 REM LOAD FILE MES I „ M
1432 INPUT INK 9; BRIGHT 1; "mese 

"mt1434"IF m»<>"gennaio" AND m*<>"f 
ebbraio" AND m*o“marzo ’ AND mt< 
>"apriie" AND mto maggioy AND m 
to^giugno" AND mto luglio* AND 
m*o"agosto" AND mt< >"se ttembre

" AND m*o"ottobre" AND
embrt" AND mt<>“dicembre" THEN b 
0 TO 1432
1436 DIM h(12) * _
1438 LOAD *"m";l;m* DATA
R xal TO 12: LET h(X)«m(X): NEXT 

X : LET dtV»l
1448 FOR Xal TO 18: LET tOtatOtf 
h(X): NEXT X: LET d i f az (11) -10 t:

BEEP 1.15: GO TO 4808
1449 REM DISPLAY DAT! MESE
1458 GO SUB 5000
1455 PRINT AT 8/0: FOR Xal TO 1© 
: PRINT INK «¿„BRIGHT 1; OUER 1;
TAB 23/h(X): PRINT : NEXT X
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1480 PRINT AT 31,8; BRIGHT 1; IN 
K 5;"ENTRATE: ";h(13);AT 31,17;" 
USCTTB • ” * d 1 t
iWWSWi 

3900 STOP
3999 REM Costruzioni maSChtfa
4000 BORDER 0: PAPER 0: INK 9: B 
RIGHT 1: CLS ¿„REM MENU' OPZIONI 
4005 PLOT «»IZgi.Oggy
INK 4;988,0: DRAU BRIGHT 1, INKJrMt10S7 h^etiS
4887 PLOT 137.8,17g: DRAW BRIGHT 
RAÙ BRIGH^i? IN* *¿8^^

149.8,175: DRAW BRIGHT 1; INK 4 
; 87-88: PLOT 187.8,98: DRAW BRIG 
400b;print%t ià%i; BRIGHT 1; I

J 'wi: BRIGHT 1: INK

4010 PRINT AT 1,1;"1";AT 3,1;"8" 
; RT 5,1;“3“;AT 7,1;"4G;RT 9,1; 5 
'"at 11,1; “è";at iMr?"
4090 print AT i,3;"ins«r. gali;’; 
AT 3,3;"Sav« caricato.";AT 5,3;"A 
ggiorn. dati";AT 7,3;''Save mio 
rn.";AT 9,3;"Load dati";AT 11,3; 
••Cassa gtn. ;RT 13,3; "Cassa part

4058 IF INKEY»« 8
3,1; FLASH 1;"

4057 IF INKEY»«"3" 
TO 50

4058 IF INKEY»«"4"
7,1; FLASH 1;" ":

4089 IF INKEY»«"S
9,1; FLASH 1;"

4060 IF INKEY»«"6" 
TO 1365

4061 IF INKEY»«"7" 
TO 4399

4063 IF INKEY»="8"
1,17; FLASH 1;" "

4063 IF INKEY»«"9"
3,17; FLASH IJ" "

4080 IF INKEY,«"i"

THEN PRINT 
GO TO 4900 
THEN CLS :
THEN PRINT 
GO TO 4990 
THEN PRINT 
GO TO 90
THEN

THEN

AT

GO
AT
RT

CLS :

CLS :
PRINT

GO
GO
ATTHEN _____ _ ...

: GO TO 1400 
THEN PRINT AT

: GO TO 1430 
THEN GO TO 50

20
4083 IF INKEY»«"d" AND dtv«0 THE 
N PRINT #0; BRIGHT 1; INK 9;"MES 
E NON CARICATO": BEEP 3,10: GO T
0 4000
4083 IF INKEY,a"d" AND d*V«l THE 
N CLS : GO TO 1450
4085 IF INKEY,«"0" THEN GO TO 40 
95
4090 GO TO 4050
4095 INPUT "mast o giorno 7 (w/g
)LINE I» 
4097 IF lt«"to" 
GO TO 7500 
4098 IF L9«"g" 
4099 IF

GO TO 4095

THEN LET flag«!:
THEN GO TO 7500

AND THEN

4099 PRINT AT 1,19;"SaVt totSi"¿A T 3,19;"Load mtsi";AT 5,19^'Isto 
aratotoi ';AT 7,19;"Istruzioni ; AT
9,19; "Dispa Im toese"iiÄ(i „4Ó31 PRINT AT 1,17;"8";AT 3,17;" 
9";AT 8,17;"©";AT 7,17;"I";AT 9,
17;"D"
4050 IF

4199 STOP 
4900 REM Save car i camen to
4905 FOR X«1 TO 19: LET r(X)»Z(x 
)• NEXT X
4910 SAUE *“to"; 1; •• f i Itcar" DATA 
r(): BEEP 1,15: CLS : GO TO 4000

50 
4051 IF 
1
4055 IF 
Tû 50

INKEY*O"" THEN GO TO 40
INKEY»«"" THEN GO TO 405

INKEY»«"1" THEN CLS : GO

4890 rem save aggiornamtnto
4995 ERASE "to"; 1;"fi Itcar"4997 FOR X«1 TÓ 19: LET r(X)«Z(X 
)• NEXT X
4300 SAUE *"m"; l;"fi '•«car" DATA 
fO: BEEP 1,18: CLS : GO TO 4000

Per facilitare II nostro compito 
di archivio dei numerosissimi 
programmi del concorso Sin
club che continuamente giun
gono alla nostra redazione, 
pubblichiamo il tagliando che 
da questo momento dovrà 
accompagnare la spedizione di 
tutti i programmi. Numerose 
cassette arrivate mancavano 
infatti di indirizzo, del mittente, 
di commento al listato e al pro
gramma. Invitiamo pertanto i 
nostri fedeli lettori ad allegare 
oltre al tagliando debitamente 
compilato anche alcune note di 
spiegazione al programma.
Sicuri di una positiva collabora
zione, ringraziamo e salutiamo 
tutti gli amici Sinclairisti.

nnMrnDcn dHF"ll ibi VIA DEI LAVORATORI, 124
CONCORSO ILIO 20092 CINISELLO BALSAMO (MI)

Titolo del programma ..................................................................................
Argomento......................................................................................................

Titolo del programma ..................................................................................
Argomento......................................................................................................
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4399 REM Display Cassa particola 

re
4480 BORDER 8: FOR x»8 TO 21 STE 
P 2: PRINT AT x,8; INK 4; BRIGHT

1; ••----------..------------------------------------------------  
• NEXT X

4410 PRINT AT C.C: FOR X«1 TO IC : PRINT INK 9; ¿RIGHT 1; OUER 1;
v»(X);TAB 83;X(X): PRINT : NEXT y
4480 PRINT AT 21,0; INK 9; BRIGH 
wkìw.«'»* ;r«uL ut 
AB 18;"PREMI UN TASTÒ": PAUSE C:

GO TO 4000
4998 STOP
4999 REM Subroutine di maschera 
5888 BORDER 8: FOR X«8 TO 21 STE 
P 2: PRINT AT X,8; INK 4; BRIGHT

1; " -..................................  
—— NEXT X

7515 
7518 
3676 
7591 
7524 
7527
7530 
5

NEXT a 
LET U«PEEK
FOR a «8 TO

23675+256#PEEK 9
6
7FOR p«8 TO .

POKE u+P+a#8,8 
IF a<P THEN POKE U+p+1*8,25

7533 NEXT p: 
7536 FOR a«19 
7539 PRINT AT
I 144 
7549 
7545 
7548 
7551 
LE" 
7554 
7557 
7566 
7569

NEXT a
INK 
REM 
LET

LET 
REM 
DIM

10 
1;SCIO PRINT RT 0aSì«E2r.x’À.>I§ : PRINT INK 9; BRIGHT 1; OUER 

v| (X) : PRINT : NEXT x 
SCia RETURN 5C1S REM ISTRUZIONI _ .
SCaC BORDER 5: PAPER 5: CLS 
seas print ink hs.
la 2, cioè la ra st di caricarne 
nto dati t la lo- ro rtgistrazio 

so io ptr la primnt vanno usate 
a operazione."

9;5023 PRINT INK 
ive operazioni si 
zioni 3 (aggiorna 
ve aggiornamento) 
e 5 si carica in 
ma operazione, ef-

"Per it succtss 
ustranno it op 
mtnto) t 4 (sa 
. Con I'opzion 
memoria I 'u iti 
fettuata. "

5096 PRINT INK 9; 
la 7 danno il reso 
i tuaziont attua le .

conto

pzione 8 si salva la si 
é di Fine mese t con la 
carica in memoria indi 

l mese desiderato." 
5397 PRINT INK 9;"Con D

La S e 
della s
Con i*o 
tuazion 
9 la si 
cando i

si ha il 
display dtl mese caricato t con 
8 gii istogrammi dtl mese o dtl 

un stgnait acu 
tilt optrazion

0 gli
giorno. 

stico dart* I'OK 
i di SAUE t LOAD " 
5028 PRINT AT 0,0:

STO ": PAUSE 8: GO TO 4888

PRINT 00; INK
PREMI UN TR

R5031 FOR

7000 FOR X »2 TO PRINT
AT X,3; INK 4; BRIGHT *i ------ 

_____ i-": NEXT X: FOR X»2 TO 8 § 
TEP 2: PRINT RT X , 19j_ INK 4; BRI 
GHT 1; "------------------------- ■ NEXT X: R
ETURN
7500 CLS
7503 INK 4: BRIGHT 1:
7508 DRAW 8,127
7509 FOR a«23 TO 183
7512 PLOT 40,a; DRAW

PLOT 47,94

STEP 8 
199,0

NEXT a 
TO 4 
a ,4;

al max 64

STEP -5 
INUERSE 1;CHR

caratteri
a|«"CONSUMO PROPORZIONA
r »600 
valore massimo scala
e (19)

IF flag»l THEN FOR X»1 TO 1
2: LET t (X) «h(X) /580: NEXT X: GO 
To 7572

7570 FOR X«1 TO 12: LET t(X)«Z(X 
)/508: NEXT X
7572 REM ci max 3 caratteri 
7575 DIM Ci(12,3)
7578 LET C|(1)»"RIU": LET Ci (2)a 
"LIB": LET CÌ(3)«"GI0"; LET C|(4 
)»"HAR": LET C|(5)»"S0F": LET ci 
(6)«"BEN": LET c«(7)«"UES": LET 
C|(8)«"ALI": LET Ci(9)»"RAT": LE 
T C i ( 10) «"ENC" : LET Cidi) «"USO“ 
: LET CÌ(12)*"ENT"
7581 IF LEN ai>64 THEN LET ai«a| 
(1 TO 64)
7584 PRINT AT 0,0; INUERSE l;ai7587 BRIGHT 1: ÌNK 5: PRINT ÀT
9,3;"0

1
W , W J
7890 PRINT AT 4,4-LEN STRi r;r 
7593 PRINT AT 9,4-LEN STRI (r/3*
9);(r/3#2)
7596 PRINT AT
*9);(r/3)
759? BRIGHT 1:

14,4-LEN STRI ( r/3
___ __ ______ INK 6

7602 FOR a»l TO 12
7605 IF e(a)<0 OR e(a)>r then 
T e(a)«r
7608 NEK
7611 FOR
7614 LET

T a
! C«7 TO 99 STEP 9 

k»(C-5)/2
7617 PRIN' 
,c;ci(k,1
7690 PRIN'

,c;ci (k,3, 
7896 FOR I«18 TO 
/IS)) STEP -1

INK
INK

INK

5;

5;

5;

BRIGHT
BRIGHT

BRIGHT

UE

1; AT
1; AT

1; AT

19
20

91
19-INT (e(k)/(r

7829 BEEP .85,15: PRINT AT l,c;
INK 5; OUER 8; BRIGHT 1;‘’1"
7632 NEXT I
7838 LET n«((t(k)/(r/15))-INT (t 
(kJ/(r/15)))«8
7838 IF n>«l THEN PRINT AT l,c;
INK SiCHRi (143+(8-n))
7641 NEXT C
7644 PRINT «8;"PREMI ENTER 
ONTINUARE": PAUSE 0: INPUT 
0 TO 4000

PER 0
“ “ : G

58 mW
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SHOOT SEQUENCER di Luigi Mongardi - Imola (BO)

Lo scopo del gioco è quello 
di colpire (premendo un ta
sto qualsiasi che attiva lo 
sparo) le lettere del quadro 
ai sinistra quando si trovano 
al centro e riportarle nella 
stessa posizione sul riquadro 
di destra.
90 colpi disponibili ogni ma
no che viene giocata.
0 per cambiare frase. 
Nome:
SHOOTSEQUENCER 
Lunghezza area variabili: 
392 byte
Lunghezza programma: 
7499 byte
Lunghezza totale: 7891 byte 
Tutto il programma è scritto 
con le lettere MAIUSCOLE 
per maggior chiarezza.
Per facilitarne la battitura 
dare POKE 23658,58 per ri
manere fissi in C mode.
Escluso il LOOP principale 
tutto il programma è scritto 
risparmiando memoria.
Si è pertanto fatto un largo 
uso di VAL VAL$ INT PI ecc. 
ecc.

Si è anche tenuto conto dei 
rallentamenti causati da 
questo risparmio di RAM. 
Rimane comunque circa 1 
KByte per aggiungere paro
le di propria scelta.
Frasi possibili: 4 miliardi 82 
milioni e 400 mila

Descrizione blocchi pro
gramma:
Riga 1010-1020 = Inizializ- 
zazioni.
Riga 1030-1080 = Prepara
zione mano da giocare.
Riga 1090-1150 = Loop prin
cipale.
Riga 1160-1300 = Controllo 
spari.
Riga 1310-2240 = Creazione 
e stampa frase.
Riga 2250-2350 = Prepara
zione sfondo.
Riga 2360-2470 = Prepara
zione cornici.
Riga 2480-2510 = Data ne
cessari.

L’UDG usato è l’U (CHR$ 
164) che lascia più memoria 
disponibile.

Descrizione variabili: 
A e B = Flag per risparmiare 
memoria (A=0 e B=l). 
C = Numero partite fatte. 
D = Punteggio RECORD.
H = Numero di colpi sparati: 
massimo 90 per mano.
G = Punti fatti.
E = Riporto di tutti gli RND 
generati.
F e I = Variabili per tutti i 
cicli FOR NEXT.
A$, B$,.....1$ = Stringhe usa
te per comporre le frasi.
L$ = Stringa di 32 spazi per 
risparmiare memoria.
MÌ = Flag per lettura data 
con VAL$.
N$ = Stringa di 10 puntini 
per stampare il quadro di 
destra vuoto.
A$.B$.C$.D$ = Stringhe ri
utilizzate nel LOOP princi
pale.

¡SHOOT SEQUENCER

PREMI UN TASTO PER RIPROURRE |

LO 
SCRITTORE 
ASTUTO 
ROMPERÀ' 
MOLTE 
CANNE
AD ALCUNE 
PARENTI 
STRANIERE

4 TENTATIMI
90 N.TIRI
15.6X OTTEN.

+Û++++++++ 
++R+T+++E+

+ + + + +R + + +

+++E++++ +

PUNTI. 15
DIFF.. 15
RECORD 15

1010 REM INIZIALIZZAZIONI
1020 GO SUB UAL ‘'2250" : PAPER PI 
sPI: INK UAL "9": RANDOMIZE
1030 REM PREPARAZIONE MANO
1040 GO SUB UAL "1320": GO SUB U 
AL "2220"
1050 LET C=C+B: PRINT AT UAL "18 
",B;" ";AT UAL "18",B;C: LET
G=A: PRINT AT UAL "19",B;"0 ":
AT UAL "20".B;"0 ":AT UAL "18"
■UAL "25";"0 " ; AT UAL "19",UA
L "25";"0 ":AT UAL "20",UAL "
25";" ' ":AT UAL "20",UAL "25"
; D
1050 PRINT PAPER UAL "5";AT UAL 
"4",B;L$(INT PI TO ): FOR F=UAL 
"-30" TO UAL "30": BEEP UAL ".01 
", F : NEXT F
1070 LET A$=L$+"...'''AAAAAAAAAA 
BBBBBBBBBBCCCCCDDDEEEEEEEEEEFFGG 
GHIIIIIIILLLLLLLMMMNNNNNNNÜÜOÜOO 
OOPPPRRRRRRRRSSSSSSTTTTTTUUUUUZZ 
UUIILL"
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108© LET HxA: LET B»=L»(INT PI T 
0 )
1090 REM LOOP PRINCIPALE
1100 LET E = INT (RND*150)+B: LET
B$»A»(E)+B»
1105 FOR fai TO 20: NEXT f
1110 PRINT PAPER 5;AT 4,B;B»(B T 
0 30)
1120 IF INKEY»="0" THEN GO TO 10 
4.0
1130 LET B»=B»(B TO 30)
114.0 IF INKEY»<>"" THEN GO TO 11 
,0
1150 GO TO 1100
1180 REM CONTROLLO SPARI
1170 
EP -

LET H=H+B: FOR F»20 TO 4. 
: PRINT BRIGHT B; AT F,15;

ST 
P

APER 5; CHR» 164-;: NEXT F 
1180 FOR F»20 TÙ 4 STEP -2: PRIN 
T BRIGHT B;AT F,15; PAPER 5;" ":

NEXT F
1190 LET H=H-B: PRINT PAPER 3;AT 

7 + INT (H/10),H-INT (H/10)*10+19 
;B»(1S): PRINT AT 19,B;“ " ; AT
19,B;H+B;

1200 IF StREEN» (7+INT (H/10),H- 
INT (H/10)*10+2)xB»(15) THEN LET 

G=G+B: BEEP .2,10: FOR F=1 TO 5 
: OUT 254-, F : NEXT F
1210 LET B$ (15) = "*": PRINT AT 18 
,28:" "¿AT 18,26¿G;AT 19,26;" 

" ; AT 19,26;G-D¿RT 20,B;"
":AT 20,B;INT ( (10©*G/90) *10) /IO 
1220 IF H=89 THEN GO TO 124-0 
1230 LET H=H+B: GO TO 1100
124-0 FOR F»7 TO 15: FOR 1=2 TO 1 
1
1250 LET C»=SCREEN» (F,I): LET D 
»=3CREEN» (F,I+17): IF C»=D» THE 
N PRINT ; FLASH B; PAPER B; : AT F 
,1+17;D»: GO TO 1270
126© IF B$<>C» THEN PRINT PAPER
6;AT F,1 + 17;"+"
1270 NEXT I: NEXT F
ISSO IF D<G THEN LET D=G: PRINT 
AT 20,26;D
1290 BEEP .2,A: PRINT PAPER 2;AT 
4,B; FLASH B; " PREMI UN TASTO P

ER RIPROUARE ": INPUT INKEY»: IF 
INKEY»<>““ THEN PRINT AT UAL "4-

" ,B;L»(INT PI TO ): GO TO 104.0 
1300 GO TO 1290 
1310 REM CREAZIONE FRASE 
1320 LET E»INT (RND*3)

1330 LET B»="POSTINO NUDISTA 
BAGNINO GATTO GALLO D

ROGHIERE FORNAIO MAESTRO UIG
ILE CINESE
134.0 LET C»="NANO

ASTUTO SORDO
BADATO FOLLE

GIGANTE 
CIECO S 

GRASSO MAG
RO UBRIACO 
1350 IF EsA THEN GC TO UAL "14-20

LET B»="SCIATORE
STREGONE SPIONE

1360 SPAZZINO
SCOLARO S

1370 IF E=B THEN GO TO UAL "14-60
1380 LET B$="GhLLINR FRANCESE

CUOCA MAESTRA DONNA P 
ANTERA UOLPE CAUALLA BAL 
ENA TIGRE
1390 LET C$="AGILE

SCALTRA SNELLA
SILE GROSSA
EGRA PICCOLA
14-00 IF E=UAL " 
"1500"

14.10 LET E = INT
14-20 GO SUB UAL

GRAZIOSA
EROICA E

SCIOCCA ALL
2" THEN GO TO UAL

(RND*2): RETURN 
"14.10"

14-30 IF E=A THEN LET A»="IL
14-4-0 IF E»B THEN LET A$="UN
14-50 GO TO UAL "1530"
14-60 GO SUB UAL "14.10"
14.70 IF E«A THEN LET A$="LO

1480 IF E=B THEN LET A»x"UNO

14-90 GO TO UAL "1530"
1500 GO SUB UAL "14-10"
1510 IF E=A THEN LET A$="LA

1520 IF EaB THEN LET A»="UNA
1530___  LET EsINT (RND*9)+B: LET B$ 
«B»((E*UAL "10")-UAL "9" TO E*UA
L 10"): LET E=INT (RND*9)+B: LE
T C»«C»((E*UAL "10")-UAL "9" TO 
E*UAL "10")

154-0 LET D»a"SOSTITUIUAUERNICERA 
'GETTO' UIAALZAUA PULIUA P
ORTERA' DISEGNA COLPI 
CIO' SPINGEUA EUITO' 
UA LUCIDAUA COMPRERÀ'

LAN
MORDE

UENDEUA
SPOSTERÀ' BRUCERA' PERDERÀ'

RUBAUA TOCCA MANGIA T
AGLIAUA ROMPERÀ' CUCINAUA RIO
RD1NO' "
1550 LET E»INT (RND*24)+8
1560 LET D»xD»((E*UAL "10")-UAL 
“9" TO E*UAL "10")
1570 LET ExINT (RND*3)
1580 LET F»x"DISCHl 
CERINI REMI

AGIOLI FIORI
SI SANDALI 
1590 IF ExA THEN GO

RAMI
GUANTI 

BARILI
F 

SAS

TO UAL "1650

PAGNOLù SUEDESE 
RIFFO STRILLONE

SCRITTORE SCE

1600 LET F»s"CANNE
LETTERE LENZUOLA 

OSE PALLINE
SIALI CARAMELLE " 
1610 IF E=B THEN GO

BORSETTE 
MATITE R 

UALIGETTE CAM
TO UAL "1700

1620 LET F»x"ALBERI 
SPECCHI ARMADI

MBUTI ASSI
TRI SCALDINI "

STIVALI
ELMETTI 

ORTAGGI
I 

ARA

1630 IF E=UAL "2" THEN GO TO 
"1750"

UAL

164-0 LET ExINT (RND*3) : RETURN
1650 GO SUB UAL "1640"
1660 IF E=A THEN LET E»x"DEI
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1670 IF
LCUNI 
1680 
ANTI 
1690 
1700 
1710

IF
GO 
GO 
IF

E=(PI»PI) THEN LET E$ = "A
EsUAL "2" THEN LET E$ = "T

TO UAL "1790"
SUB UAL "1640"
E=A THEN LET E$x"MOLTE

1860 LET ««"COLORATO. ENORME. 
NERO. UERDE. AZZURRO. I

NFINITO. "
1870 IF E=B THEN GO TO UAL "2020

1720 
ERTE 
1730 
OCHE 
1740 
1750 
1760

IF
IF

GO 
GO 
IF

Ea(PIxPI) THEN LET E« = "C
ExUAL "2" THEN LET E$x"P

1770 
OLT I

IF

TO UAL ’'1790"
SUB UAL "1640"
E=A THEN LET E$«"GLI
E=(PI=PI) THEN LET E$ = "M

1880 LET H»«"SEGRETARIACUGINA 
NIPOTE CINE5INA SCHIAUA H

OSTES3 "
1890 LET I$="MALDESTRA.FURENTE.

ISTERICA. GRACILE. AUARA. M 
IOPE.
1900 IF E«UAL "2" THEN GO TO UAL 
"2070"

1760.IF ExUAL "2" THEN LET E$="T
ROPPI
1790 LET E = INT (RND*9)+B
1800 LET F$=F$((E+UAL "10") -UAL
"9" TO E 
1810 LET 
1820 LET

FANTINO 
IFOSO 
1830 LET

PIGRO.

*UAL IO")
ExINT (RND*5)H$x"PASTORE

FRATELLO
«»"STANCO 

FURBO.

DENTISTA
MINISTRO

SAGGIO■ 
OBESO. U

no Torn. "
1840 IF E=A THEN GO TO UAL "1970

1850 LET H* 
FIUME

ARE

«"TORRENTE 
MONTE

LAGO 
PRATO M

1910 LET 
SORELLE

AMME
1920 LET 
RICCHE. 

ENEROSE.

H$«"NIPOTI BAMBINE 
TUPISTE PARENTI M

14«"STRANIERE.GRECHE. 
BIONDE. TEDESCHE. G

1930 IF ExINT PI THEN GO TO UAL
"2110" 
1940 LET

CAPANNA 
AUERNA" 
1950 LET 
.IMMENSA 
RRIDA.

Hi="GROTTA 
PALUDE

IÌ="LARGA. 
DESERTA.

MINIERA 
FORESTA

TENEBROSA
OSCURA 0

1980 IF E«UAL "4" THEN GO TO UAL 
"2160"

1970
1930

1990 
AL"

LET ExINT (RND#3)
IF E«A THEN LET G|«“DEL
IF ExB THEN LET «»"INSIEME

Ringraziamo tutti i nostri lettori che contribuiscono al Concorso Sinclub inviando i loro programmi. 
Purtroppo non c'é posto per numerosissimi listati che dobbiamo dire tutti molto validi e quindi rac
comandiamo un po' di pazienza ai nostri fedelissimi lettori. Per compensarli almeno in parte pubbli
chiamo in ordine "d'arrivo alla nostra Redazione l'elenco di tutti coloro che fino ad ora hanno inviato 
i loro programmi per il Concorso.

Corrado Ermacora Milano Giorgio Borfiga 
Mario Terzagni

Torino Marco Cottone Rome
Gualtiero Mariani Roma Travedono Giuseppe Prignano 

Claudio Montanari
Ncpoli

Antonio Motta Milano Massimo Canese Le Grazie Codelbosco Sopra
Maurizio Marzi Roma Nino Miano Gaggi Alfredo Terzi Milano
Andrea Forni Milano Lapo Pieri Firenze Salvatore Stillo Milano
Luigi Mongardi Imola Lino Caputo Marigliano Paolo Mosca Palermo
Pierangelo Pieretto Bologna Mauro Rodato Vicenza Giorgio Parodi Genova
Francesco Tuscano Legnano Franco Rosso Milano Franco Fratarcangelo Vermicino
Sonia Belletti Legnano Annibaie Biagetti Pesaro Alessandro Manfrè Milano
Carlo Sini Alghero 

Bologna
Michele Governatori Pesaro Massimo Tremolada Milano

Giuseppe Guerrini Rainini Franco Masate Andrea Paolo Carpi
Vincenzo Settembre Todi Fantechi Marco Firenze Marco Scigliano Latina
Roberto Piola Torino Messori Renzo Scandiano Damiano Vito Rossi Bari
Andrea Lombardo Milano Innocenti Carlo Novi Ligure Paolo Bartalini Vecchiano
Massimo Canese Milano Innocenti Nando Novi Ligue Walter Radakovic Trieste
Franco Quercioli Firenze Santini Gianni Terni Paolo Diodati Pescara
Barzanti Alberto Bologna Foggiali Stefano Frascati Andrea Ciarniello Marano
Aurelio Carnuti Salerno Placidi Roberto Roma Bruno Rapezza Fazzuolo del Friuli
Tommaso Angelini Roma Gentili Gianpaolo Moncalieri Fabrizio ¿¡ciani Firenze
Bruno Fattori Como Marzio Galbiati Caponago Luigi Tega Tolentino
Romolo Gagliardi
Giorgio Pirulli

Milano Di Nuzzo Clemente Nola Giovanni Siguro Roma
Fiesole Luigi Mongardi Imola Luca Veronese Marghera

Aldo Tanzi Bologna Simone Zendrini Verona Marcello Genelli Trezzano
Giacomo Bernasconi Chiasso Mariano Me rione Secondigliene Dario Lupi Livorno
Mauro Radaelli Lecco Andrea Canzi S. S. Giovonni Maurizio Visiolini Milano
Rodolfo Tuscano Legnano Roberto Casarini Modenc Andrea Lombardo Milano
Santiago Berni 
Elvio Cigini

Foligno Gabriele Pezzini Ogliote David Pintus Mandas
Chieti Marco Floris Coglier! Enrico Cavicchioli Milano

Paolo Coretti Trieste Raffaele Alocci Rome Piero Marini Bologna
Flavio Battolla Roma Gianpaolo Pisano Colleferro Marco Ricchiuti Milano
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2000 IF E«UAL "2" THEN LET G«»"A 
SSIEME AL"
3010
2030
3030

GO TO UAL "3300" 
LET EalNT (RND#3)
IF

2040 IF
E«R THEN LET G,»"NEL 
E»B THEN LET G»«"SUL

8300 PRINT RT B,R; PRPER URL "5 
" ";RT B,URL "31 , " "

8310 FOR F=A TO URL "31": PRINT
AT UAL "3" ,F;..................  “

3050 
OPRA 
3060 
2070 
2080

IF 
IL 
GO

EaUAL "2" THEN LET G«»"S 
11

TO UAL
LET Ex INT
IF

"2200" 
(RND*2)

E*A THEN LET G$a"DALLA

2090 IF E«B THEN LET G«»"DELLA

3100
2110
2120

GO TO UAL "3300
LET E®INT (RND*3)
IF E»A THEN LET G«»"A DELLE

2130 IF E=B THEN LET G«»"DELLE
2140 IF
D ALCUNE

E«UAL "2" THEN LET G«a"A

2150
2160
2170

QO TO UAL "2200" 
LET E»INT (RND*3)
IF E»A THEN LET ©«»’’NELLA

21S0 
LA " 
2190

IF E»B THEN LET ©«»"PRESSO
IF EbUAL "2" THEN LET G«»"D

ENTRO LR "
8800 LET E=INT (RND*5)+B: LET H, 
=H*((E*URL "10")-URL ”9" TO E*UR 
L "10")
2210 LET ExINT (RND*5)+B: LET 1$ 
xI«((E#UAL "10") -UAL "9" TO E*UA 
L "10")
2220 RESTORE 2500: FOR F»UAL "7

TO UAL "15": READ M$; PRINT PAP
ER UAL "2"; INK UAL "9";AT F,UAL 
"2";UAL« Mt: NEXT F

2230 LET Nix"................ FOR F»
UAL "7" TO UAL "15": PRINT INK 
AL "9"; PAPER UAL "2";AT F,UAL

U

19";N«19";Ni;: NEXT F 
224Ö RÈTURN
2250 REM PREPARAZIONE SFONDO
2260 POKE 23658,58: LET A«0; LET
Bai: BORDER UAL "5": PAPER UAL
5": INK fi:
CLS : BEEP UAL

INUERSE A: BRIGHT B:
3",UAL "30": P

OKE UfiL "33581",URL "10": POKE U
RL "83563",B: LET C»R: LET D=R:
LET L#s"": FOR FaB TO CODE "
LET LÍ«LÍ+" NEXT F 
8370 PRINT RT B, B; . .......... ...
PAPER UAL 2";
Q U E N C E R 
3380 PRINT ''

i, S H
INK URL "9";
O O T SE

CO E' QUELLO 
ENDO UN TASTO 
TIUA LO SPARO)

"LO 
DI

SCOPO DEL GIO 
COLPIRE (PREM

QUALSIASI CHE AT 
LE LETTERE DEL 0

URDRO"'"DI SINISTRA QUANDO SI TR 
OUANO AL CENTRO E RIPORTARLE"' 
"NELLA STESSA POSIZIONE §UL"'"RI 
QUADRO DI DESTRA..........90 COLPI DI 
SPONIBILI OGNI MANO CHE UIENE G 
IOCRTA......... 0 PER CAMBIARE FRASE.

BEEP UAL ".1",PI: PRINT "PRE 
MI UN TASTO.": PAUSE 1000: BEEP

"RI

UAL ".01",PI 
2290 FOR F»A TO UAL "31": PRINT
AT A,F; NEXT F

AT UAL "3",F;" : NEXT F
8330 FOR F«3 TO URL "5": 
T F,R; PRPER UfiL "4";L»;

PRINT RT UfiL "4",PI«PI;
fiL "5";Lt(INT PI TO )

PRINT A 
NEXT F: 
PAPER U

6" TO UAL ai"
PAPER UAL “5";L«

NEXT F 
8340 FOR FaUfiL "S 
PRINT AT F,UAL ' 
5";" ": NEXT F 
3350 PAPER UAL , 

PRINT AT URL "18",URL
TI. ";AT URL "19",URL _ 
.. ";RT UfiL "30",UfiL "19 
D ; RT UAL "18",UAL "5"; 
UI";AT UAL "19",UAL "5";

TO UAL "21":
15"; PAPER UAL
4" ! INK UAL "9":

19"; "PUNaw , run 
19"; f,DIFF_ , yirr

. _ ...............    _ . "N.TIRI
;AT UAL "30",UAL "5";"X OTTEN 

8360 REM PREPARAZIONE CORNICI 
8370 DRAU A,UAL "175": DRAU UAL

UAL "5

255% A: DRAU A>-UAL "175": DRAW
-UfiL "855" A

8380 PLOT INT PI,INT PI: DRAU A, 
UAL "33": DRAU UAL "113",A: DRAU 
A,-UAL "33": DRAU -UAL "118",A

8390 DRAU A,UAL "33": DRAU UAL " 
111",fi DRfiU A,-UfiL "31": DRfiU - 
UAL "110",A
8400 PLOT UAL "131",INT PI: DRfiU 
fi,UfiL "33": DRRU URL "181",R: D

RRU fi,-URL "33": DRRU -URL "180" 
¿410 DRRU fi,URL "38": DRRU UfiL "
119", fi: DRfiU fi,-UfiL " 
UfiL "118" ,A
2480 PLOT INT PI,URL 
fi,URL "81": DRfiU URL 
fiU R,-UfiL "81": DRfiU 
fi
3430 DRfiU fi,UfiL "80": 
111",fi: DRRU fi,-URL "

31": DRAU

43": DRAU
113 
UAL

A: DR 
112" ,

DRAU UAL
79": DRAU

UfiL "110",fi
8440 PLOT UfiL "131",UfiL "43"; DR
RU A,UfiL "81": DRfiU UfiL "181",fi:

DRRU fi,-URL "81": DRRU -URL "18
0" ,R
8450 DRAU A,UAL "80": DRAU UAL " 
119",A: DRAU A,-UAL "79": DRAU - 
UAL "118" A
8460 PLOT UAL "115",UAL "131": D 
RAU -UAL "113",A: DRAU A,UfiL "17 
": DRfiU UfiL "849",fi: DRfiU fi,-UfiL 
"17": DRfiU -UfiL "131",A: DRfiU fi 

,B: DRAU UAL "180",A: DRAU fi,URL 
"15": DRAU -URL "247". A: DRAU A
,-URL "15": DRAU UfiL "118",fi
8470 PLOT INT PI,UfiL "155": DRAU

A,UAL "17": DRAU UAL "249
RfiU R,-URL "17": DRRU -URL _ 
,R: DRAU A,UAL "18": DRAU UAL 
47",A: DRAU A,-UAL "15": DRAU 
AL "848",A

A: D 
248"

3 
U

2480 REM DATA NECESSARI
2490 RESTORE : FOR F»A TO UAL "7

: READ E: POKE USR "U"+F,E: NEX 
F: DATA UAL "84",UAL "84",UAL 

34",UAL "60",URL "60",UAL "136"
UAL "231",UAL "195 

2500 DATA "A»","B«n «" , "Fé","Gi","H«" , " 
2510 RETURN

"D«","E

62
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MANDA I TUOI PROGRAMMI 
MIGLIORI 

PUOI VINCERE:

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 30 NOVEMB. 1984. Da
ta in cui verrà effettuata la secon
da estrazione dei tagliandi.

MESE DI OTTOBRE

CONCORSO sinclub
Scrivi il titolo del programma migliore.

DECRETO MINISTERIALE 4/261788 del 20/2/84



SINCLAIR CLUB 
ALLA RADIO

Vi comunichiamo che, per la prima 
volta nel Sud Italia, Radio L4, in colla
borazione con il Sinclair Club “Bug 
Club Torre del Greco”, trasmetterà 
“Bugs on thè Radio”, primo program
ma riservato agli utenti di micro e perso
nal computer. '

Durante il programma notizie, curio
sità e tantissimo software in diretta (di 
ottima qualità ed in L/M) per il Sinclair 
ZX Spectrum ed il Commodore 64.

Il programma sarà redatto da Gio
vanni Baiano, Peppe Frignano e Gigi 
Salzano.

Gli ascoltatori interessati potranno 
sintonizzarsi ogni lunedì alle 21.30 sui 
96.600 MHz in FM Stereo di Radio L4.

“Bugs on thè Radio” potrà essere ri
cevuto dagli utenti di tutta la Campania 
e di buona parte delle regioni limitrofe.

Coloro che desiderano collaborare 
alla realizzazione del programma pos
sono mettersi in contatto con:
Radio L4
programma “Bugs on thè Radio”
Via Salerno, 8
80059 Torre del Greco - Leopardi (NA) 
Tel.: (081) 883.36.63

Il Sinclair Club Arezzo (affiliato alla 
grande famiglia Sinclub) ha ideato una 
trasmissione radiofonica di cultura in
formatica erogata tutti i giovedì a parti-

la forza dì essere liberi TEL. (08*1)8833663

re dal 5 luglio dall’emittente aretina Ra
dio OK nei 94.3 MHz in FM alle ore 
21,30.

Nel corso della trasmisione vengono 
trasmessi programmi per ZX Spectrum, 
Commodore VIC 20 e 64.

Ecco il palinsesto della 
trasmissione
1) Le basi del computer

— spiegazione semplificata dell- 
’hardware e del software. In seguito 
la rubrica sarà incentrata sulla pro
grammazione.

2) A cosa serve il computer
— rubrica che rende chiare le possi
bilità del computer.

3) Recensioni

— recensioni di programmi e libri 
in commercio. Metteremo in evi
denza anche programmi fatti da 
noi.
— classifica dei programmi (vota
zione da parte degli ascoltatori).

4) Uso e spiegazione dei programmi 
trasmessi nella puntata precedente.

5) Posta
— risposte alle lettere degli ascolta
tori
— si incita l’ascoltatore a collabo- 
rare: software, articoli, notizie, 
consigli sulla trasmissione.

6) Interviste
— interviste ad esperti del settore 
su argomenti di interesse generale

7) Concorsi
Concorsi con in palio premi come 
cassette o libri

IL COMPUTER 
SUI BANCHI DI SCUOLA

L’enorme sviluppo deH’informatica a 
cui abbiamo assistito negli ultimi anni 
coinvolge indubbiamente la formazione 
degli studenti che si apprestano ad en
trare in un mondo del lavoro sempre più 
tecnicizzato e specializzato.

La conoscenza dell’informatica sta 
diventando dunque per gli studenti un 
elemento essenziale per un miglior inse
rimento operativo e per l’ampliamento 
delle possibilità stesse di lavoro.

Il primo incontro tra la scuola italia
na e l’informatica è avvenuto negli anni 
1967-68 con l’introduzione del compu
ter in otto istituti tecnici; attualmente 
l’informatica viene insegnata in 545 
classi, quasi tutte di istituti tecnici e 
scuole sperimentali.

Siamo comunque ancora lontani dai 
dati forniti dal Consiglio Nazionale del
le Ricerche relativamente agli Stati Uni

ti secondo cui nel 1981 l’utilizzo del 
computer copriva il 43 per cento delle 
scuole medie superiori, sino a giungere 
all’attuale 86 per cento.

A livello ministeriale le cose si stanno 
comunque muovendo con una proposta 
di riforma che prevede l’introduzione di 
un progetto sperimentale, denominato 
IGEA, rivolto agli istituti tecnici com
merciali e per periti aziendali, compren
dente l’insegnamento dell’informatica.

Il progetto, in parte già realizzato, 
prevede la donazione di circa 12 Perso
nal Computer ad altrettanti Istituti sco
lastici e tale donazione avrà carattere di 
continuità non limitandosi infatti al so
lo 1984, ma si ripeterà ogni anno rivol
gendosi a tutte le scuole italiane.

Gli istituti presso cui sono attualmen
te installati i primi tre elaboratori del 
tipo Alphatronic P2 sono i Licei Scienti
fici “A. Einstein”, “Leonardo da Vinci” 
e l’istituto Tecnico Commerciale 
“Schiaparelli” di Milano.

I microcomputer installati si stanno
rivelando un concreto strumento di la
voro e di studio attraverso l’appronta
mento di specifici programmi creati sul
le esigenze didattiche delle diverse mate
rie di studio.



LO SPECTRUM 
AL LAVORO

Autore: D. Laurence
Casa Editrice: SUNSHINE BOOKS
Prezzo L. 20.000

Questo libro riempie una grossa lacu
na: l’inesistenza, sino ad oggi, di un’o
pera destinata ad esaudire il sogno dei 
nuovi proprietari del microcomputer 
che la loro macchina non sia soltanto un 
giocattolo, e neppure un’introduzione 
istruttiva alla nuova era del silicone, ma 
uno strumento potente e capace di assu
mersi qualunque tipo di compito, 
aprendo la strada ad una vasta serie di 
nuove possibilità. La maggior parte dei 
libri in commercio contengono per lo 
più trattazioni banali, oppure si aspetta
no una volontà troppo grande - e forse 
anche una capacità - di sperimentare. 
Il libro in questione, invece, si basa su di 
una raccolta di validi e sofisticati pro
grammi che spaziano su argomenti qua
li la memorizzazione di dati, finanza, 
calcolo, grafica, economia domestica ed 
istruzione. Il dibattito sulle tecniche di 
programmazione e su temi di carattere

THE WORKING
SPECTRUM

A LIBRARY OF PRACTICAL 
SUBROUTINES AND PROGRAMS

generale scaturisce dai programmi al- 
l’incirca allo stesso modo, forse, di un 
articolo da una qualche rivista unito ad 
un programma. Il libro dovrebbe risul
tare utile non soltanto come sistema per 
apprendere nuove tecniche di program
mazione, ma anche come un insieme di 

utili programmi, offrendo la panorami
ca di un’ampia gamma di applicazioni 
che sarebbero altrimenti possibili sol
tanto per gente disposta ad acquistare le 
cassette oppure capace di scrivere pro
grammi sostanziali anche da sola.
Vi sono grosso modo cinque tipi di pro
grammi, ma l’autore è stato attento nel- 
l’evitare di presentarne semplicemente 
una massa indigesta: è per questo, e per 
il fatto che si adattano comunque allo 
Spectrum, che essi sono stati tutti scritti 
in forma modulare, ed il testo contiene 
istruzioni complete per verificare ogni 
modulo prima di passare al seguente.
Il libro può essere considerato come 
un’istruzione a programmazioni più so
fisticate, come una raccolta di utili pro
grammi, oppure come un manuale di 
riferimento per la programmazione: per 
trarne il massimo, comunque, è sempre 
meglio cominciare dall’inizio e procede
re in maniera sistematica.
Per quanto riguarda il metodo di studio, 
sarebbe utile leggersi un paio di volte il 
sommario del libro per farsene un’idea 
generale, e prima di affrontare le varie 
sezioni leggerne l’introduzione, scorrer
ne il contenuto e passare al sunto; infi
ne, leggere la sezione per intero. Seguen
do tale sistema, si assimileranno molte 
più nozioni che con altri.

Miwa, già distributore del 
prestigioso marchio Activi
sion, in questi giorni ha ot
tenuto una nuova esclusiva: 
si tratta dei giochi della Vir
gin, la ditta inglese produt
trice di software per Sin
clair e Commodore. Tra i 
titoli più famosi del catalo
go Virgin c’è Falcon Patrol 
per C-64 che nell’83 è stato 
un grosso best sellers in tut
ta Europa. Miwa decisa
mente si orienta ai compu
ter e affianca così al softwa
re Activision per Commo
dore e Sinclair, un marchio 
inglese tra i più noti del 
mondo: davvero un’accop
piata vincente!

ACCOPPIATA VINCENTE

fàFTER SPENDING 
uU WITH HIS FREND-THE 
FRANTIC FERNET-THÈ LADGHNC 
SHARK WAS FEELING SaM&M

THAT!!
PH

IaIe‘D HEARP IftKT 

HIDEOUS 
NEEDED HELP IN 
féSCLXKG 
OREJA FRPMTHE 
&-GANT51

HAT HE NEEDED WAS 
^SoMEVU^N &AMEG 

excitement td work off

^BEANZ 
MEANZ

Kill. shouldn't be ido harp
To FIND, keeping hsstrengm
UP, AS HE Dip, BT&mNG HUGE
Amounts of baked BEANS.
A CASE OF FOUJOWING ONES



SPECTRUM 
MICRO 
DRIVE 
BOOK

IL LIBRO DEL MICRODRIVE SPECTRUM

Autore: Dr. Jan Logan 
Casa Editrice: JCE 
Prezzo: L. 16.000

La Sinclair Research ha aggiunto una 
nuova spettacolosa dimensione alle ca
pacità del microcomputer Spectrum, il 
MICRODRIVE.

In questo libro il Dottor lan Logan, 
una delle persone più competenti nel 
campo dei calcolatori Sinclair, fornisce 
un’accurata spiegazione di questo nuo
vo sistema di memoria di massa ad alta 
velocità.

Viene spiegato in dettaglio come essa 
lavora, cosa si può fare in Basic e in 
Linguaggio Macchina, e quali sono le 
sue possibilità sia nel campo scolastico 
che nel campo del lavoro.

Sono inclusi molti programmi, che 

servono a dimostrare quanto la nuova 
unità sia versatile.

Nel libro viene inoltre ampiamente 
trattata l’interfaccia ZX 1, che oltre a 
consentire il collegamento con i Micro
drive, permette di collegarsi in rete con 
altri Spectrum e anche con altri calcola
tori, con altre stampanti e altre periferi
che per mezzo dell’interfaccia RS232.

Una caratteristica molto interessante 
dell’interfaccia ZX 1 è la possibilità che 
offre ai programmatori esperti di ag
giungere nuovi comandi al Basic. 
Un’ampia discussione su questo argo
mento, corredata da esempi, conclude il 
libro.

Chiunque voglia aumentare le possi
bilità del suo Spectrum, oltre quelle a lui 
già note, deve leggere questo libro.
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ZX MICRODRIVE

SINCLAIR ZX SPECTRUM

GP 50 S 
STAMPANTE 

AD IMPATTO

ZX MICRODRIVE PER SPECTRUM
Lo ZX Microdrive ampliala possibilità dello ZX Spectrum tn quei 
settori, come quello della didattica e delle piccole ap- 
plicazioni gestionali, dove è necessaria una veloce ri- ■ '’'■■-'-Bruì ' 
cerca del le informazioni memorizzate su un /
supporto magnetico.
Ogni cartuccia per Microdrive può contenere da un mi- J
nimo di 85k byte a lOOk byte. Il caricamento di un prò- z
gramma da 48k byte avviene in circa 5 secondi.
Altre caratteristiche sono i comandi di “LOAD, SAVE e VERI-
FY” per la memorizzazione, il caricamento, e la verifica dei prò- p . i v
grammi. Il comando “FORMAT” per l’inizializzazione delle car- V AK 1 U CClL 1V1/D

GP 50 S STAMPANTE AD IMPATTO
Piccola e compatta, realizzata con standard professionali, ottima per usi obbi- 
stici, la stampante GP 50 S è una stampante ad impatto con matrice di stampa 
5x8, 35 caratteri/secondo, 32 colonne, incorpora una interfaccia diretta per 
Sinclair ZX81 e SPECTRUM, densità caratteri 12 CPI, grafica, alimentazione 
carta a frizione, completa di alimentatore esterno.
Stampa un originale ed una copia.
Set di 96 caratteri ASCII.
Dimensioni: 250x85x215 mm.

COMPUTER

CARTUCCE M/D SUPPORTI MAGNETICI 
PER ZX MICRODRIVE
Confezione da 2 e 4 pezzi.

SINCLAIR ZX SPECTRUM
Lo ZX Spectrum, abbatte definitivamente la barriera fra home e per
sonal computer, e riunisce le due tipologie del computer e del video
game. Infatti ad una memoria e ad un sistema operativo da Personal 
Computer affianca i colori, l’animazione, e il software ricreativo 
ed educativo tipico dei videogame e degli home computer più evoluti. 
Il tutto, naturalmente, ad un prezzo significativamente inferiore a 
quello di una semplice consolle per videogiochi.

tucce. Il comando “CAT” per ottenre sul video la lista dei files 
contenuti nella cartuccia, con l’indicazione dello spazio libero di
sponibile. Comando di “AUTO-RUN” per il caricamento.
N.B________________________________________________
Per collegare gli ZX Microdrive allo ZX Spectrum è necessario
utilizzare l’interfaccia 1.
L’interfaccia può gestire contemporaneamente fino a 8 ZX Micro
drive per un totale di 640 k byte.



zx INTERFACE 1

cifiche
È giusto che sia 
lori, 
entus

Indispensabile per il collegamento de! ZX Microdrive.
Incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale; si connette alla parte po
steriore dello ZX Spectrum permettendo comunque il collegamento di altre espansioni periferiche 
dello ZX Spectrum. La interfaccia seriale RS 232, standard industriale universalmente adottato, per
mette il collegamento fra lo ZX Spectrum e una ampia gamma di periferiche e di altri computer dotati 
della medesima interfaccia. Grazie alla RS 232 è anche possibile trasmettere dati sulla linea telefoni
ca utilizzando un modem. Tutte le immagini contenute in uno schermo video possono essere trasferi
te in circa 3 secondi c il protocollo di collegamento permette a ogni stazione della rete di specificare 
quali sono le stazioni trasmittenti e riceventi. È inoltre possibile diffondere un messaggio a ogni ZX 
Spectrum collegato alla rete realizzando un interessante sistema di broadcasting. Ogni Sinclair ZX 
Spectrum può agire come unità di servizio per altri ZX Spectrum della rete pilotando una stampante 
ZX o qualsiasi altra periferica collegata tramite la interfaccia RS 232. Ogni ZX Spectrum può inviare e 
ricevere fìles dagli altri computer della rete sfruttando al massimo le possibilità offerte dallo ZX Mi
crodrive. La rete può essere costituita da 2 a 64 Spectrum.

ZX-----INTERFACE 2
È l’ultima novità in casa Sinclair per lo ZX Spectrum. Permette di utilizzare le nuovissime ZX ROM 
cartucce software di nuova concezione e di minime dimensioni. È previsto il collegamento per due 
JOYSTICK di tipo standard “9 poli D”.
Con le nuove ZX ROM il programma è immediatamente caricato e pronto all’uso.

MONITOR A COLORI 10 
“TUTTO ITALIANO
Un display ad alta risoluzione professionale dal de
sign molto curato nelle linee e finiture, particolar

JOYSTICK 
COMMAND 
“TRIGA”
Il primo Joystick che ha il 
pulsante “FIRE” nel punto
più naturale per l’uso, difatti 
il dito indice risponde più 
prontamente delle altre dita. 
Particolarmente adatto per I/F 
SINCLAIR

mente indicato per Futilizzo con gli home e personal 
computer per le sue dimensioni ed il prezzo conte
nuto.
Questo monitor prevede un ingresso con segnale 
PAL composito più il segnale audio.
Dimensioni: 270x285x370 mm.

SINCLAIR ZX SPECTRUM
• Grafica a 256x192 punti-schermo.
• 24 linee di 32 caratteri.
• 8 colori indipendenti per testo, sfondo, riquadro.
• Comandi di suono modulabili in frequenza e durata.
• Vera tastiera multifunzione con maiuscole e minuscole. 

Tutti i tasti con funzione di ripetizione.
• Compatibile con teletext.
• Alta velocità LOAD e SAVE: 16k byte/100 audi.
• Funzioni VERIFY e MERGE per programmi e archivi.
• BASIC Sinclair esteso con funzioni a 1 tasto;

controllo di sintassi.
• Ampio software su cassetta.
• 16 k byte ROM
Versione da 16 k RAM e da 48 k RAM.

GP 500 AS 
STAMPANTE AD IMPATTO

, Dal piacevole design e ad un prezzo incredi- 
bilmente contenuto, la GP 500 AS è una 

stampante ad impatto con matrice di stam
pa 5x7, 50 caratteri/secondo, 80 colonne, 

incorpora una interfaccia Seriale RS232C che 
consente il collegamento diretto alla ZX INTER

FACE 1 SINCLAIR dello SPECTRUM.
Caratteri normali ed espansi, grafica, alimentazione 
della carta a trattori (moduli continui) larghezza 
9”3/6. Stampa un originale ed una copia.
Set di 96 caratteri ASCII e 44 caratteri e simboli. 
Dimensioni: 315x114x447 mm.

“ALLA SCOPERTA 
DELLO ZX SPECTRUM” 
Nato dalla traduzione dei manuali ingle
si è costituito da ben 35 capitoli; tratta a 
fondo tutti i problemi relativi al collega
mento ed aìl’utilizzo dello Spectrum 
spingendosi fino alla programmazione 
Basic. La massima chiarezza e la facile 
consultazione, con l’ausilio della casset
ta DEMO/DID ATTICA fanno di que
sto manuale un elemento indispensabile 
per il possessore dello ZX SPECTRUM.

Il tuo Spectrum è preziosissimo: difendilo con la “SUPER 
GARANZIA”! Rebit Computer, distributore per l’Italia dei 
prodotti SINCLAIR, ha messo a punto la nuova SUPER 
GARANZIA.
Acquista lo ZX SPECTRUM presso un Rivenditore Au
torizzato e richiedi la “SUPER GARANZIA”; oltre ad 
una perfetta assistenza ed alla certezza del valore 
del tuo autentico SPECTRUM, avrai dei vantaggi 
immediati.
Per questo uno SPECTRUM senza la “SUPER 
GARANZIA” è solo un mezzo SPECTRUM!



CAVO SERIALE PER INTERFACE 1
Cavo appositamente predisposto per il 
collegamento dell’INTERFACE 1 Sinclair a 
stampanti o altre periferiche con interfaccia 
seriale RS232C.

KIT ESPANSIONE 32k
Questo Kit di espansione è stato appositamente 
predisposto per ampliare la memoria RAM dello 
Spectrum da 16k fino a 48k.
Il Kit è corredato di dettagliate istruzioni per il 
montaggio nelle varie versioni Spectrum.
La versione Standard è predisposta per unità 
centrali serie TREE.
In caso di montaggio su unità centrali serie 
TWO è indispensabile sostituire l’integrato 
IC 26 con l’integrato fornito a parte 
(cod; 41-7432-20).

INTERFACCIA MONITOR + CAVO DI 
COLLEGAMENTO
Interfaccia audio/video per il collegamento del 
monitor a colori REBIT allo Spectrum.
Semplice da collegare, migliora il segnale video 
in uscita e dispone del segnale audio per il 
collegamento al monitor o ad un amplificatore BF.

CASSETTA DEMO/DIDATTICA
Scopo di questa cassetta di programmi 
DIMOSTRATIVI e DIDATTICI è quello di 
illustrare le caratteristiche del computer ZX 
Spectrum soprattutto dal punto di vista pratico 
dell’uso della tastiera.
Il lato DIDATTICO è diviso in 6 parti più un 
dizionario sulle parole chiave del BASIC dello 
Spectrum.
Il lato DIMOSTRATIVO illustra, con 8 
programmi, quali sono le potenzialità dello 
Spectrum in fase di programmazione.
Ogni parte della cassetta visualizza chiaramente 
le istruzioni per l’uso conetto del programma.

CARTA PER STAMPANTI
Per GP 50 S: confezione da 5 rotoli da 60 m, 
carta normale.
Per GP 500 AS: risma da 2000 fogli in modulo 
continuo 9”3/6, 80 colonne.

ZX NET
Funzione
È una rete di collegamento locale che può unire 64 
computer Sinclair ZX Spectrum dotati di Interfaccia 1 
-----QL. I dati viaggiano nella rete ad una velocità 
di 100 k baud. Il protocollo di trasmissione si 
assicura che entrambe le stazioni siano pronte al 
collegamento prima dell’invio dei dati.
Questi possono anche essere trasmessi 
simultaneamente a tutti i computer collegati alla 
rete, realizzando una funzione di “broadcasting”. 
La ZX NET permette che un computer della rete 
faccia da unità di servizio per gli altri computer per 
l’accesso ai microdrive, ad una stampante o ad altri 
dispositivi collegati.
La ZX NET permette anche la realizzazione di 
programmi interattivi fra due o più computer. 
La ZX NET è una rete di tipo aperto con struttura 
a bus: cioè l’ultimo computer connesso non deve 
essere collegato al computer che ha iniziato la 
catena.
Il cavo necessario per collegare due computer in
rete è fornito assieme all’interfaccia 1.

ZX ROM CARTRIDGE
Queste cartucce ROM di programmi sono 
l’ultima novità per lo Spectrum.
La loro funzionalità non crea tempi di attesa, 
problemi di caricamento o di massima capacità 
della RAM.
Per utilizzare le ZX ROM è indispensabile 
dotare lo ZX Spectrum dell’INTERFACE 2. 
Anche per queste cartucce si sta affiancando 
alla produzione SINCLAIR quella di molte altre 
case produttrici di Software.

SOFTWARE (cassette)
La selezione di Software disponibile per lo ZX 
SPECTRUM è quanto di più ricco e completo 
sia mai stato prodotto per un home computer. 
Il catalogo SOFT-BANK comprende più di 300 
titoli in continuo aggiornamento ad un prezzo 
estremamente contenuto.
I programmi sono divisi nei vari campi: 
divertimento, didattica, applicativi, tecnici, 
scientifici.
Chiedete al vostro rivenditore solo programmi 
originali SOFT-BANK in confezione sigillata; 
avrete la garanzia del loro sicuro funzionamento.

Collegamento RS 232 per modem o altre periferiche.
Tutti i computer collegati alla rete possono usare queste periferiche.

possono usare
questi microdrive come 
memoria di massa 
per dati e programmi.

RS 232

REBIT
COMPUTER

Stampante
Tutti i computer 
collegati alla rete 
possono usare 
questa stampante.

T/Â ZX NET 
può 
collegare 
fino a 64 
computer 
ZX 
Spectrum 
o QL.
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APPROFONDIRE LA CONOSCENZA 
DELLO SPECTRUM 
di DILWYN JONES
Dopo avere familiarizzato con la programmazione
dello SPECTRUM, avrete bisogno di questa impareggiabile 
guida per valorizzare le tecniche ed i concetti 
di programmazione. Sono inclusi: - Trucchi video - Uscita 
dalle Input - Scrolling dello schermo - Un nuovo set 
di caratteri - Utilizzo dei caratteri grafici - Una biblioteca 
di subroutines - Caratteri grafici definiti dall'utente UDG - 
La scoperta di SCREEN e ATTR - IN e OUT - Velocizzare 
i programmi - Utilizzo delle variabili del sistema - Descrizione 
approfondita della memoria - Chiamate DEF FN di utilità 
generale.
Tra i programmi troverete: INTRUDERS e LABIRINTO 3D, 
quest’ultimo memorizzato su CASSETTA insieme 
alle migliori routines.
Cod.9004

Ottvot

L WO «MPC

OBtQV

L. 30.000
prezzo comprensivo di cassetta

ALLA SCOPERTA DEL QL
IL COMPUTER SINCLAIR
di ANDREW NELSON
Progettato per una migliore e più lineare realizzazione 
dei programmi, il Super BASIC SINCLAIR il linguaggio 
di cui é corredato il QL, é quanto di più avanzato si possa 
immaginare nel campo della programmazione, al passo 
con le ultime innovazioni hardware.
In questo libro troverete:
la creazione di procedure, la programmazione strutturata, 
la grafica ad altissima risoluzione del SUPER BASIC.
Sono inoltre presentati i quattro programmi applicativi 
forniti insieme al QL. Essi costituiscono un corredo 
talmente formidabile e ricco al punto di consentire 
e di accedere immediatamente alla tastiera del QL.
Cod. 9050 L. 20.000
FORTH PER SPECTRUM
di DON THOMASSON
"FORTH PER SPECTRUM" é un aiuto essenziale
per chiunque desideri scoprire il vero potenziale del FORTH 
sul proprio SPECTRUM ed é l'ideale sia per il principiante 
che per il programmatore avanzato in quanto propone 
esempi e spiegazioni molto esaurienti.
La popolarità del FORTH come linguaggio alternativo, 
che combina la facilità di un linguaggio ad alto livello 
e la velocità del codice macchina, ha indotto a renderlo 
disponibile per l'utente Spectrum.
Questo libro é stato progettato per fornire in dettaglio 
le tecniche che consentiranno al programmatore 
di comprendere interamente la validità del FORTH.
Cod. 9005 ’ L. 15.000
COME PROGRAMMARE IL TUO IBM PC
di TIM HARTNELL
L'IBM PC è una macchina professionale, per la quale 
esistono molti programmi disponibili in commmercio. 
Ma tale computer non serve solo per l'utilizzo passivo 
di programmi pronti.
Questo libro di Tim Hartnell è dedicato proprio a quelle 
persone, che possedendo un IBM PC, e non avendo mai 
tentato di programmarlo vogliono avvicinarsi 
al fantastico mondo della programmazione.
Il libro introduce in modo semplice e avvincente i vari 
temi della programmazione, dal come realizzare i propri 
programmi di grafica, musica, matematica, alla gestione 
dei dischetti e delle stampanti.
Oltre 50 routine e programmi, mostrano le applicazioni 
dei concetti appresi, permettendo nel contempo di avere 
una collezione di interessanti programmi a cui ricorrere 
in ogni momento.
Cod. 9200 L. 20.000

Cedola di commissione libraria da inviare a:
JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI

Descrizione Cod. Q.tà Prezzo 
Unitario

Prezzo 
Totale

APPROFONDIRE LA CONOSCENZA 
DELLO SPECTRUM 9004 L. 30.000

ALLA SCOPERTA DEL QL 
IL COMPUTER SINCLAIR 9050 L. 20.000

FORTH PER SPECTRUM 9005 L. 15.000

COME PROGRAMMARE
IL TUO IBM PC 9200 L. 20.000

Desidero ricevere i libri indicati nella tabella, a mezzo pacco postale, 
al seguente indirizzo:

PAGAMENTO:

:
II
I
I

□ Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo totale 
dell'ordinazione.

□ Contro assegno, al postino l'importo totale.
AGGIUNGERE L. 2.500 per contributo fisso spedizione. I prezzi sono com
prensivi di I.V.A.

-jce
b_______________________________ .

Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo - MI



Dolci musiche e Spettri non sono 
parole che di solito vanno d’ac
cordo! Tuttavia, il programma 

descritto in questo articolo, cortese
mente inviatoci da Sam e Simon Good- 
win, vi permette di collegare qualsiasi 
Spectrum alla porta per la penna lumi
nosa di un sintetizzatore Casio, permet
tendovi di costruire una nuova e versati
le periferica.

La più bella notizia in assoluto è che 
l’intero programma destinato ad esegui
re questa meravigliosa funzione di inter
faccia non è più lungo di una dozzina di 
righe (vedi il listato, più avanti). Il pro
gramma è stato collaudato usando un 
sintetizzatore polifonico Casio VL-5 ed 
uno Spectrum da 16 K con Interface 1 
collegata. Con questa configurazione, 
non è necessario aggiungere hardware, 
tranne un paio di spine ed un po’ di filo. 
Dovrebbe essere possibile usare un regi
stratore a cassette od un amplificatore, 
in luogo dell’interface 1, se dovete anco
ra acquistarla (o non ve l’hanno ancora 
consegnata!).

RIFLESSIONI

La penna luminosa Casio genera im
pulsi elettrici ogni volta che passa su 
una superficie riflettente. Così, quando 
ci siamo muniti del catalogo dei motivi, 
fornito con il sintetizzatore, il primo 
problema è stato scoprire le configura
zioni usate per trasferire le informazio
ni.

Abbiamo scoperto che i motivi sono 
memorizzati in byte da 8 bit, ciascuno 
composto da due sezioni di 4 bit. L’in
formazione riguardante l’altezza della 
nota viene memorizzata separatamente 
rispetto ai dati riguardanti il ritmo: do
vrete caricare le frequenze delle note da 
usare, indipendentemente dalla loro du
rata. A causa della base di 4 bit usata per 
l’informazione, abbiamo deciso di usare 
la numerazione esadecimale (base 16) 
rappresentare i valori inviati al sintetiz
zatore.

Il sintetizzatore può distinguere le no
te dai ritmi osservando l’inizio della se
quenza di dati: la sequenza esadecimale



“0408” precede l’informazione riguar
dante l’altezza delle note, mentre la se
quenza “0404” contrassegna i dati ri
guardanti il ritmo.

Il VL-5 permette soltanto di caricare 
musica monofonica (per quanto potrete 
sovrapporvi alla melodia, è stata carica
ta la base).

La musica codificata a barre viene 
normalmente memorizzata sotto forma 
di un certo numero di “barre” musicali, 
ciascuna con il suo proprio contrasse
gno iniziale e finale. Ciò è utile, in quan
to significa che la Casio non deve stam
pare volumi estremamente larghi per i 
motivi codificati a barre, in quanto può 
suddividere un motivo su più di una 
riga. Lo Spectrum non deve però stam
pare la musica e di conseguenza l’intero 
motivo impostato potrà essere trasferi
to come se fosse una linea singola. Po
treste usare barre multiple modificando 
la terza cifra del contrassegno iniziale. 
Per esempio, 0414 contrassegna la se
conda barra dell’informazione riguar
dante il ritmo a 04A8 dovrebbe essere il 
prefisso dell’undicesima barra della me
lodia. Il Casio impiega un bit in più alla 
fine di ciascuna barra, per indicare se è o 
meno in arrivo un’altra barra, per cui 
questo bit deve essere predisposto ap
propriatamente.

COME RICAVARE LE NOTE

L’altezza di ciascuna nota è rappre
sentata da due cifre esadecimali. La pri
ma di queste cifre è il numero della nota 
nell’ottava: un valore da 1 a 12 (esadeci
male C). La tabella dei codici delle note 
fornisce un sommario delle relazioni tra 
questa cifra e la nota generata. Il valore 
zero rappresenta una “pausa” di silen
zio. La cifra esadecimale “D” (13) im
pone al sintetizzatore di far partire il 
generatore automatico di ritmi.

La seconda cifra relativa a ciascuna 
nota dice al computer qual’è il numero 
di ottava della nota. Usare lo zero se 
non è necessario il numero dell’ottava, 
per esempio per una pausa. La maggior 
parte dei suoni pre-forniti permettono 
di specificare quattro diverse ottave, 
usando i valori da “4” a “7”, ma i suoni 
“flauto”, “violino” e “pretty” possono 
essere generati esclusivamente su tre ot
tave; il valore “7” produce sempre una 
nota “do” alta quando sia specificata 
per una di queste tonalità. L’uso di valo
ri tra “4” e “7” allude ad altre possibili
tà del formato, presumibilmente po
tranno essere scelti ulteriori valori di 
ottava in sintetizzatori più versatili del 
VL-5.

Come semplice esempio, per determi
nare due note con tonalità spaziate di 
un’ottava, potrete battere “04081617”. 
Dopo aver premuto “Enter”, l’informa
zione viene automaticamente convertita 
e trasmessa al sintetizzatore: vedrete 
lampeggiare il bordo dello schermo 
quando ha luogo il trasferimento. Il VL- 
5 suona poi un breve “motivetto”, per

segnalare che l’informazione è stata ri
cevuta senza errori; se qualcosa è anda
to male, suona una nota bassa.

La fine di una barra di dati, sia che 
riguardi la tonalità che il ritmo, è segna
lata da una cifra esadecimale “F”, se
guita da un “totale di controllo” ad uni
ca cifra. Entrambe queste cifre vengono 
prodotte automaticamente dal pro
gramma, cosicché non sarà necessario 
digitare il contrassegno finale quando 
saranno impostati i dati della tonalità o 
del ritmo.

RITMI FACILI

L’informazione riguardante il ritmo 
viene trasferita in modo analogo, come 
una sequenza di valori ad otto bit. Dopo 
il prefisso “0404”, la successiva coppia 
di cifre esadecimali rappresenta 240 du
rate possibili della nota. Sono ammessi 
soltanto 240 valori, poiché qualsiasi va
lore che inizia con il carattere esadeci
male “F” viene trattato come contrasse
gno finale. Ciò non sarebbe troppo pre
occupante, se non per il fatto che i valori 
vengono memorizzati “all’indietro”, 
cioè la prima cifra rappresenta le unità e 

la seconda i multipli di 16! Ciò significa, 
per esempio, che potrete rappresentare 
le durate da “0” ad “E” (decimale 14), 
ma non 15, perché questa cifra dovreb
be essere inviata nella forma “FO”. 
Analogamente, anche i valori 31, 47, 
eccetera sono proibiti.

Il campo di variazione delle durate è 
sufficientemente ampio per qualunque 
tipo di musica: un valore di 134 (esade
cimale “68”) produce una nota che dura 
13 secondo su un VL-5 predisposto per 
un tempo lento. Naturalmente, potrà 
essere usato il controllo a slitta per ap
portare piccole alterazioni del tempo 
musicale, dopo che è stato effettuato il 
trasferimento. Il valore “00” produce 
una nota talmente breve da essere appe
na percettibile.

IL PROGRAMMA

Il programma listato da Sam Good- 
win è stato scritto tenendo maggior con
to della velocità e della concisione piut
tosto che della leggibilità. Di conse
guenza, sono state previste alcune anno
tazioni per coloro che desiderino adat
tarlo, magari per produrre una musica 



generata dal computer o persino un pro
gramma di controllo completo del sinte
tizzatore.

CABLAGGIO

Lo schema mostra i cablaggi necessa
ri per collegare la vostra Interface 1 ad 
un Casio VL-5. La presa montata sul 
Casio è una DIN a quattro piedini di 
tipo piuttosto insolito, ma questo non 
ha importanza, perché siamo certi che la 
maggior parte di voi non farà altro che 
infilare le estremità dei fili nei fori, con
fidando nella buona sorte!

Accertarsi che il conduttore di segna
le proveniente dallo Spectrum, cioè l’e
stremità della spina jack, vada alla presa 
piccola della spina DIN, anziché allo 
schermo. Lo schema della spina DIN è 
stato disegnato presupponendo che voi 
effettuerete le saldature con i piedini 
rivolti verso la parte opposta a quella in 
cui vi trovate.

Il connettore della parte dello SPEC
TRUM è una semplice spina jack da 4,5 
mm, che dovrebbe essere inserita nella 
presa per il collegamento in rete. Se non 
possedete una Interface 1, non dovete 
disperarvi, perché potrete controllare il 
VL-5 tramite la porta per cassette dello 
Spectrum, usando un piccolo amplifica
tore per rinforzare il segnale. Modifica
re la riga 510 per leggere “OUT 20, — 
(“0” = A$ (A)): NEXT A” se non inten
dete usare l’interface 1.

Se il vostro registratore a cassette è in 
grado di amplificare gli effetti sonori 
dello Spectrum, un filo proveniente dal
la presa di cuffia dovrebbe fornire una 
tensione sufficiente (circa 3 V picco- 
picco) a pilotare il sintetizzatore. Alter
nativamente, un piccolo amplificatore a 
transistori (per esempio un interfono od

Questo è tutto ciò che ci vuole per collegare la 
vostra Interface 1 al Casio VL-5. La presa sul 
Casio è una variante un po’ insolita della presa 
DIN a 4 piedini.

un allarme per bambini) dovrebbe fun
zionare bene se regolate alto il volume e 
prelevate il segnale per il Casio dai con
duttori di altoparlante.

STAMPA DEI CODICI A BARRE

Se la vostra stampante ZX è in buone 
condizioni, sarà effettivamente possibi
le stampare i codici a barre. E abbastan
za sorprendente che la risoluzione di 
questa stampante sia di solito buona a 
sufficienza da permettere la lettura di 
questi codici, purché usiate una carta di 
buona qualità ed evitiate di sporcare la 
zona stampata. La riga 520 dimostra 
ciò, per quanto possa funzionare solo 
per motivi brevi, poiché è difficile im
maginare qualcuno che desideri stam
pare codici a barre musicali! Impostate

CODICI DELLE NOTE__________ 
0 pausa
1 do naturale
2 do diesis
3 re naturale
4 re diesis
5 mi naturale
6 fa naturale
7 fa diesis
8 sol naturale
9 sol diesis
A la naturale
B la diesis
C si naturale
D attiva il ritmo 
E ignoto 
F fine della barra

Questa tabella riassume le relazioni tra le cifre 
e le note prodotte.

la vostra musica del solito modo e, 
quando il programma effettua uno 
STOP al termine della trasmissione del
la musica, digitate CONT (sul tasto C). I 
codici a barre dovrebbero apparire sullo 
schermo.

Battere COPY per trasferirli alla 
stampante.

La routine di stampa ad una riga po
trà elaborare solo brevi motivi musicali, 
poiché prepara un’unica schermata di 
dati. Non dovrebbe essere difficile adat
tare questa tecnica in modo da produrre 
codici a barre più lunghi. La routine 
impiega volutamente l’intera larghezza 
della carta, cosicché potrà essere stam
pata una dopo l’altra una successione di 
schermate. Un altro vantaggio di usare 
tutta la larghezza della carta è che ci 
sarà una maggiore probabilità di suc
cesso anche con un listato non perfetto. 
Se il codice non viene caricato al primo 
tentativo, provate a muovere il lettore di 
codice a barre attraverso un’altra colon
na dello stampato. Produrre codici a 
barre con la stampante ZX potrebbe 
dimostrarsi un processo aleatorio, ma la 
perseveranza premia!

NOTE SULLA SICUREZZA

Il rischio di danneggiare il sintetizza
tore e/o il computer è molto scarso 
usando questa tecnica, ma potrebbero 
esserci tremende conseguenze se sarete 
molto fantasiosi oppure molto sfortu
nati.

Per minimizzare il rischio di inconve
nienti, collegate sempre allo Spectrum 
un sintetizzatore alimentato a batterie 
(riducendo in tal modo il rischio deri
vante da un errato collegamento alla 
rete).

Controllate sempre due volte i colle
gamenti tra i due apparecchi, e non ef
fettuate mai il collegamento quando 
uno dei due è acceso. Potrete danneg
giare l’interface 1 cortocircuitando il 
collegamento per la rete; dovrete quindi 
stare molto attenti che questi due fili 
non vadano mai accidentalmente in cor
tocircuito.

Durante le nostre prove non abbiamo 
avuto inconvenienti di sorta.

100 PRINT "GENERATORE DI CODICE 
A BARRE"
lia PRINT "Impostare La musica 

sotto forma di codice esadecìmal

120 print "usare 0100 come 1n1z 
io dei dati per il timbro."

130 PRINT "Usare 04-04- per inizi 
o di quelli r e L a t i v i alla lunghe 
zza."

14-0 PRINT "E' su f fi cen te colleg 
are i piedi-ni di massa e quello 

in aito a destra di qualsiasi
presa CASIO MS per trasferire 1 
dati allo strumento musicale."

150 INPUT Cf LET C aLEN C*
160 LET f-3: LET a«-"00": FOR b 

=1 TO C+3: LET d.CODE C$(b)-65+?
f = f +d

170 IF b
16) *16 : LI

LET f = f-INT ( r /
+ " 
$

F"+CHR( (63+2 
(4-3+8+ (F >7) )

130>FOR esb*4 TO b*4-+3
190 LET d=d/2: IF a »(LEM a«)=a$ 

(LEN af-1) THEN LET a$=a$+CHR<¡ ( 
97-CODÉ a» (LEN a «) )

200 LET aí = a«+CHR$ (4.0+ABS (d-I 
NT d-e/2 + INT (e/2)))

210
220
230

TOP

LET d=INT d: NEXT 
PAUSE 10: FOR a=l
OUT 20, "0"= a «(a) : 

e : NEXT b 
TO LEN at
NEXT a• 3

24-0 FOR a-1 TO LEN a « : PLOT INU 
ERSE 0J0,a*2: DRAU INVERSE "0"=a 
»(a),255,0: DRAW INVERSE "0"=a$( 
a) , -255,0 : NEXT a

INTERFACCIA TRA SPECTRUM 
E CASIO
COMMENTO AL LISTATO

LINEE

Stampa le istruzioni 100
Accetta la stringa musicale 150
Effettua il totale di controllo 
della musica impostata 160
Aggiunge il contrassegno finale, 
tenendo conto del suo totale 
di controllo 170
Costruisce la forma binaria della musica, 
da C$ in A$ 180
Costringe ad un cambiamento di stato
dopo ciascun gruppo di due bit 190
Aggiunge una cifra binaria ad A$ 200
Esegue in sequenza ciascun bit 210
Emette all’uscita in rete
l’onda rappresentata in A$ 220-230
Traccia l’onda sullo schermo 240



Cognome

Se ìa Vogliate inviarmi la maglietta di SINCLUB 
Allego al presente tagliando l'importo di L. 5.000VUOI

Invia il tagliando di richiesta unendo 
ad esso L. 5.000.
Ti arriverà a casa entro pochi giorni.
Il nostro indirizzo è:
JCE

Indirizzo

Città

Telefono

Via dei
20092 -

Lavoratori,
Cinisello B

124
.-MI □large □ ext. large



CARICATORE RAPIDO

Questo programma, scritto intera
mente in linguaggio macchina per la 
versione a 48 K, presenta la caratteristi
ca di poter programmare la velocità del
le funzioni LOAD, SAVE e associate.

Le dieci velocità disponibili, da 1400 
a 3600 baud, lo rendono molto flessibile 
ed adatto ai più svariati impieghi, Lo si 
può usare per velocizzare il caricamento 
di programmi scritti in BASIC e L.M.

La rilocazione del programma è com
pleta e riguarda i 32 K superiori della 
memoria, dalla locazione 32768 alla lo
cazione 63663.

Prima di iniziare a battere il program
ma date CLEAR 49999, quindi copiate 
il listato del caricatore esadecimale di 
fig. 1 e fatelo ‘girare’ con RUN. Battete 
come indirizzo d’inizio 50000 e come 
indirizzo finale 51871, quindi tutti i 
bytes di fig. 2; terminata questa opera
zione, salvate la routine con SAVE 
“CR” CODE 50000, 1872.

Se durante l’inserimento dei dati 
commettete un errore, si possono verifi
care due condizioni:

1) il programma torna al basic con un 
messaggio di errore; in questo caso date 
GO TO 100.

2) il programma vi informa dell’erro
re con la scritta “INSERIMENTO DA
TI ERRATO” e vi ripropone l’indirizzo 
da correggere.

Vediamo ora quali sono i comandi da 
usare e la loro sintassi.

Innanzitutto stabilite l’indirizzo di 
partenza della routine.

Il caricatore esadecimale utilizza l’in
dirizzo 50000.

Prima di caricare dal nastro questa 
routine, date CLEAR x - 1 (x indica 
l’indirizzo di partenza), per proteggerlo 
dall’area basic e dal comando NEW. 
Quindi caricate la routine con la linea 
LOAD “CR” CODE x e a caricamento 
avvenuto date RANDOMIZE USR 
USR x seguito da PAUSE n (dove n 
indica il numero associato alla baud ra
te) e da uno dei seguenti comandi: 
LOAD, SAVE, VERIFY, MERGE, se
condo l’uso che ne dovete fare.

La sintassi di questi comandi è la stes
sa del basic SINCLAIR, compreso l’uso 
di LINE, CODE, SCREEN $ e DATA 
ad eccezione di CAT (tasto 9), che viene 
usato senza parametro.

Un esempio applicativo è il seguente 
RANDOMIZE USR USR x: PAUSE5 

SAVE “PROGRAM” LINE 10 : CAT;
In ogni caso il programma esempio 

(fig. 3), vi chiarirà ogni dubbio.
Il comando CAT legge l’header del 

programma da “velocizzare”. Se tale 
programma occupa un’area di memoria 
in comune con la routine preparatevi a 
rilocare la routine stessa in un’area non 
usata.

PAUSE invece, seleziona le 10 veloci
tà numerate da 0 a 9 (vedi fig. 4). La 
sintassi è PAUSE n (n=numero relativo 
alla velocità richiesta). Il valore appros
simato del numero di bit per secondo 
apparirà sulla parte bassa dello scher
mo.

PAUSE 1, seleziona la velocità stan
dard dello Spectrum (ca. 1500 baud), 
mentre PAUSE 9 è più veloce di 2,5 
volte ca. PAUSE 0 può essere impiegata 
per la trasmissione dati col modem via 
telefono.

Ricordarsi di caricare i programmi
selezionando la stessa velocità con la
quale sono stati registrati. Di conse
guenza, per velocizzare il caricamento
di programmi commerciali, dovrete pri
ma registrarli alla stessa velocità.
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LS

100 
160 
170

INK
FOR 
LET 
LET

2: PAPER 6: BORDER 0:

( 1.12) + .5) )

b»0 TO 26 
1«(b*4) 
k-INT (SQR ( ( (14.5-b) fâ)

180
18S
130
280
210 

THEN

PLOT 125,15+b:
PLOT 125,15+b:

ORAL l,k 
DRAW -t,k

INPUT "PAUSE (0 TO 9):";P 
LET p»INT P: IF P<0 OR P>9 
GO TO 200

220 RANDOMIZE USR USR 50000: PA 
USE p: 3AUE "Esempi 0"+5TR* pSCRE
EN*

230 CLS : RANDOMIZE USR USR 500
00: LOAD ""SCREEN*

240 GO TO 200
250 SAUE "EstmpiO" LINE 10

Figura 4

PAUSE BIT PER SECONDO

0 1400
1 1500
2 1850
3 1900
4 2750
5 3050
6 3250
7 3300
8 3500
9 3650

Figura 3

Infine altre due caratteristiche di or
dine pratico: quando il programma da 
caricare è stato individuato, sul video 
appare un asterisco lampeggiante prece
duto dal nome del programma; secon
do, eventuali errori di caricamento ven
gono segnalati sul video con la scritta: 
LOADING ERROR REWIND TAPE.

Il programma, come abbiamo già 
detto, comprende anche una routine che 
legge l’header; questa routine richiama
ta dal comando CAT, provvede anche a 
verificare che la velocità con la quale è 

Copia del video di Fig. 3

stato registrato il programma coincide 
con la velocità selezionata per caricarlo. 
I dati contenuti nell’header vengono vi
sualizzati sullo schermo e contengono 
queste informazioni:
1) tipo di programma (basic, file di 
bytes, number o character array);
2) il nome del programma;
3) la linea di autostart (per i programmi 
basic);
4) l’indirizzo d’inizio (per i file di bytes);
5) lunghezza in bytes dei dati;

Per uscire dal comando CAT, preme

re Break.
Prima di terminare, due consigli. Se 

lavorate con velocità attorno a 3000 
baud, usate un buon registratore e otti
me cassette; secondo, segnatevi a quale 
volume potete tranquillamente caricare 
il programma che avete appena carica
to.
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QL
IL SOFTWARE DELLA 
PSION PER IL QL.
OVVERO:
QUATTRO PROGRAMMI 
CHE HANNO GIÀ’ 
RAGGIUNTO IL FUTURO

Dopo lo ZX81 e il grosso successo 
commerciale ottenuto con lo Spectrum, 
Sir Clive Sinclair, ha finalmente lancia
to sui mercati di tutto il mondo l’attesis
simo QL. Dotato di una tastiera flessibi
le ed elegante, 128 K RAM espandibile 
fino a 512 K, oltre ad un’uscita monitor, 
due microdrivers, un’uscita joystick, 
un’uscita per RS-232 e di un prezzo stra
biliante, questo QL si piazza in un’area 
di mercato ormai occupata da compu- 

ters altamente professionali ed anche 
enormemente più costosi.

Non ha avuto nemmeno il tempo di 
uscire sui mercati britannici e statuni
tensi che questo gioiello dell’elettronica 
è stato subito equipaggiato con il 
SYSTEMS 4. Questo Sistema 4 è com
posto da una serie di elementi che com
pongono e completano l’utilizzazione e 
l’estetica di un complesso altamente 
professionale. Questi elementi sono una 
stampante, un monitor e una consolle, il 
tutto prodotto in esclusiva per la Sin
clair. La stampante è una BROTHER 4, 
capace di stampare testi e grafici rispet
tivamente in maniera bidirezionale e 
unidirezionale, su qualsiasi tipo di car
ta. Ha dimensioni abbastanza ridotte 
(303 x 175 x 65) e pesa poco più di un 
chilo e mezzo. Ha una capacità di stam

pa di 80 colonne con una velocità pari a 
30 caratteri1 al secondo. L’interfaccia
mento può essere effettuato sia con la 
parallela CENTRONICS che con la se
riale RS-232.1 set di caratteri disponibi
li sono: ASCII (americano), grafico e 
internazionale. L’unica pecca da riscon
trare sia nella stampante che negli altri 
elementi che compongono questo 
SYSTEMS 4 è che la loro importazione 
Italiana non è ancora avvenuta. Speria
mo che quando il QL verrà prodotto su 
vastissima scala, anche gli “optionals” 
saranno disponibili.

Oltre alla stampante, sono stati pro
dotti dalla DIGIVISION una serie di 
monitor prodotti in modelli con diverse 
caratteristiche.

E disponibile sia con risoluzione stan
dard che in alta risoluzione.

Il primo è un 14 pollici con otto colori 
e 452 pixel per linea. Il secondo è dispo
nibile in 12 o 14 pollici. Il 12 pollici ha 
ben 780 pixel per linea mentre il 14 polli
ci ne ha 754. Tutti i monitor hanno un 
peso che si aggira sui 9/10 chilogrammi. 
Ultima, ma non per professionalità, è 
una consolle sopra la quale è possibile 
disporre il monitor e la stampante. Ha 
una larghezza pari a quella del QL, in 
modo tale da formare un tuttuno, e uno 
scompartimento capace di accogliere 24 
cartridges e gli accessori. E appunto con 
questa consolle che l’estetica del 
SYSTEMS 4 viene premiata rendendo il 
QL una macchina sempre più professio
nale, completa e competitiva.

Inizia da questo mese un capitolo de
dicato ai quattro programmi della 
PSION, che vertano ampliamente ana
lizzati uno per uno nei prossimi numeri 
della rivista.

I programmi sono: QUILL il word 
processor, ABACUS il workshit, AR
CHIVE il database ed EASEL il pro
gramma di grafica. Tutti possono avere 
applicazioni altamente professionali. Vi 
sono alcuni elementi comuni, a tutti i 
programmi, e altri particolari. Comin
ciamo subito ad analizzare gli elementi 
comuni. Si è optato per uno schermo 
simile a tutti e quattro i programmi 
piuttosto di quattro schermi compieta- 
mente diversi tra loro perché altrimenti 
si sarebbe complicata la loro compren- 



sione. Lo schermo è suddiviso in tre 
parti ben distinte. In alto troviamo 
un’area di controllo che mostra tutti i 
comandi e le opzioni disponibili, per un 
perfetto uso del programma. Tutta l’a
rea centrale dello schermo è invece uti
lizzata per la visualizzazione del vostro 
lavoro. Tutti i programmi, ad eccezione 
di ABACUS, hanno un’altro optional 
video. Sono infatti visualizzate nella 
parte bassa dello schermo una serie di 
informazioni tecniche che sicuramente 
torneranno molto utili durante l’utiliz
zo di determinati tipi di lavori. Queste 
informazioni sono: i Bytes di memoria 
utilizzata o rimanente, gli articolie il 
modo operativo correntemente utilizza
to. Oltre a ciò vengono messe a disposi
zione del programmatore una serie di 
funzioni atte a rendere più facile la com
prensione e lo sviluppo del testo. La 
prima di queste funzioni è denominata 
“aiuto”, ottenuta premendo il tasto FI. 
Le informazioni necessarie per “aiutar
vi” non sono caricate con il programma 

normale caricamento di QUILL, il com
puter andrà a cercare nel secondo mi
crodrive un qualsiasi testo da immagaz
zinare.

Se non avete nessun testo egli vi ri
sponderà visualizzandovi la prima vide- 
ata del programma. Una volta premuto 
il tasto adeguato (Fio F2), il microdri
ve 1 comincerà a trasferire i suoi dati 
nella memoria del calcolatore. Dopo al
cuni secondi dall’apparizione della con
sequenziale scritta “QL QUILL”, il 
programma sarà pronto all’uso. Come 
ho precedentemente accennato, QUILL 
è un word processor, e come tale ha 
tutte quelle funzioni di correzione e di 
spostamento, necessarie alla stesura di 
un buon testo. Lo schermo può mostra
re un testo di 80,64 o 40 caratteri per 
linea. Se non siete possessori di un mo
nitor, l’utilizzo di 80 caratteri può risul
tare fastidioso e poco leggibile. In ogni 
caso l’opzione F2 (premuta prima del 
caricamento) dispone automaticamente 
64 caratteri per linea, che possono esse

semplice e come scoprirete vi offrono 
grossissime facilitazioni. Per non cadere 
in un discorso mnemonico, tralascio vo
lutamente le manipolazioni del testo per 
parlare invece della marginatura e della 
giustificazione. I tre margini principali, 
destro, sinistro, inizio e fine foglio, sono 
ottenuti rispettivamente con (F3-M) 
right, left e indent. Anche per la giustifi
cazione le opzioni sono tre: left, right e 
centrated. Le prime due giustificano ri
spettivamente il margine sinistro e de
stro, mentre l’ultima ha un effetto molto 
professionale centrandovi il testo rispet
to alla marginatura. Tutte le cose fino 
ad ora spiegate sono senza dubbio mol
to importanti, ma a mio avviso la fun
zione veramente rivoluzionaria e sem
plice da effettuarsi è la trasposizione di 
informazioni tra i quattro programmi 
della PSION. Potrete infatti caricare in 
QUILL una tavola di ABACUS oppure 
un grafico di EASEL.

Per catalizzare ancora una volta la 
vostra attenzione su quello che potrete

base ma vengono trasferite dal micro
drive alla memoria centrale nel momen
to in cui ne abbiate bisogno (premendo 
FI). Oltre a ciò ricordatevi che tutte le 
operazioni simili sono controllate dagli 
stessi comandi e le informazioni posso
no essere trasferite tra i vari programmi 
in maniera molto semplice. Con F2 ri
muovete o ripristinate l’area alta dello 
schermo e con il tasto ESC lasciate l’op
zione aiuto e tornate nella stessa situa
zione che avevate prima di scegliere FI. 
Ed infine F3 viene utilizzato ogni qual 
volta dovete selezionare un comando. 
Dopo aver visto tutto ciò che accomuna 
questo software possiamo analizzarli 
più scrupolosamente uno per uno. In 
questo articolo faremo un check-up al 
primo entusiasmante software applica
tivo: QUILL, un futuribile word proces
sor. Dopo aver acceso il computer e 
inserita la cassettina, sullo schermo vi 
verrà chiesto di premere FI (monitor) o 
F2 (TV). Attenzione perché per ognuno 
dei due tasti verrà visualizzato uno 
schermo differente. Ricordatevi di la
sciare sempre nel microdrive 2 una cas
settina già formattata, perché finito il 

re cambiati in qualsiasi momento. 
Un’ulteriore facilitazione propostaci 
nell’“area di controllo” del nostro 
QUILL è ottenuta dal tasto F4 che è 
usato per modificare un qualsiasi testo 
che state componendo. Le opzioni of
ferte sono: l’uso di una stampa con ca
ratteri fortemente marcati (Heavytype), 
la visualizzazione della parte alta (Su- 
perscript) e bassa (Subscript) dello scrit
to, levare tutte le interlinee e “colorare” 
il testo già esistente. Come avete appres
so nella prima parte dell’articolo, il ta
sto F3 serve a selezionare i comandi 
desiderati. Premendo questo tasto ap
parirà sullo schermo il menu dei coman
di, attraverso il quale potrete fare le 
vostre scelte. La selezione avviene con la 
pressione dell’iniziale del comando. Per 
accedere alla seconda pagina, dovete 
semplicemente scegliere il tasto “0” del 
calcolatore. Ci addentriamo ora in quel
la giungla di comandi che servono a 
cancellare, inserire e rimpiazzare testi 
oltre alla formattazione e alla margina
tura che sono il fulcro di un testo esteti
camente perfetto. Tutti questi elementi 
possono essere inseriti in maniera molto 

fare con questo word processor, ho ri
portato qui sotto un elenco sintetico dei 
principali comandi.
COPY: copia una parte di testo da un 
posto all’altro del documento oppure 
rimuove una parte di testo.
ERASE: cancella il testo o parti di esso. 
SEARCH: ricerca un particolare tipo di 
parola o frase, attraverso il documento 
precedentemente esteso.
REPLACE: è simile a search, con la 
differenza che sostituisce e/o aggiunge 
parole e/o frasi. Ecco tre esempi per 
capire meglio.
1) Per rimpiazzare la parola “acqua” al 
posto di “vino”, dare “vino” come pa
rola da cercare e “acqua” come testo da 
rimpiazzare.
2) Per inserire “o vino”, dare “acqua” 
come testo da essere cercato e “acqua o 
vino” come testo da essere rimpiazzato.
3) Per cancellare “acqua”,, inserire “ac
qua” come testo da cercare e premere 
enter per il testo da rimpiazzare.
TABS: ferma la tabulazione in un posto 
preciso della linea. Si divide in:
LEFT (L): funziona come un margine 
sinistro. Il testo viene posizionato alla



destra del comando.
Es.: TABS LEST 13; il testo verrà scrit
to partendo dalla colonna 14.
CENTRED (C): il testo verrà centrato 
in base al TABS.
RIGHT (R): funziona come un margine 
destro. Il testo è posizionato alla destra 
del TABS.
DECIMAL (D): usato per l’allineamen- 
to dei numeri decimali.

to.
GASPS (G): numero di linee bianche 
tra una riga e l’altra del testo. 
START (S): numera la prima pagina. 
UPPER (U): numera le linee bianche da 
essere lasciate prima di cominciare la 
stesure del testo.

Dopo questo lungo, ma spero utile, 
elenco di comandi ho pensato di mo
strare a tutti i lettori un’esempio pratico 

di parole, numero pagina, la linea, il 
documento ecc.. Per darvi un maggiore 
aiuto nella comprensione dei comandi, 
ha riportato, nella foto n° 2, un esempio 
di videata che appare ai vostri occhi nel 
momento in cui premete il tasto FI 
“aiuto”. Vengono spiegate alcune fun
zioni e viene chiesta l’iniziale del co
mando su cui avete bisogno di ulteriori 
spiegazioni e chiarimenti.

Un’altro interessante esempio è ri
portato nella foto n° 3 dove viene visua
lizzato il paragrafo dedicato al coman
do DESIGN con le sue relative funzio
ni.

Non avendo a disposizione molto 
tempo ho dovuto fermarmi, anche e 
perché un programma ben strutturato

ft aid. to th» creotiion of dacuMnta.

At th» W LEWL you »ay:

o> insort or text,
W uve orwMt the docuoeot »itb Uh carsor teyt,
c> ctany* fro« insert Kdo to worwlte nod*,
d) alter the typeface,
e) turn the t*j> four lines of pewit at «r oi'f, 

ys to cdeMHidi node.

inf or.» tian

Ceeaonds Cursor ■ Delete Eater hay
Escape Insert Micrsdrins Bade
Paragraphs Proopts Typeface

711
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At the TOP LEUEL, in 'INSERT' Mde, any text that is typed is 
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Bo oMitional inforaation.

9

gatto* harmin’ Ho». 4 EUR'

Display, uM» «4M*

Codi, Mmm» l««»

DESIGN: vi permette di effetture o 
cambiare un numero di figure che con
trollano l’etetica del vostro documento. 
Si divide in:
BOTTOM (B): numero di linee bianche 
che devono essere lasciate all’inizio del 
testo.
DISPLAY (D): scelta di 80, 64 o 40 
caratteri per linea.
PAGE (P): numero di linee da essere 
utilizzate per ogni pagina del documen- 

di quello che un word processor di que
sto tipo può fare. L’esempio più ovvio 
che potevo proporre era proprio questo 
articolo, inserito in QUILL, di cui se ne 
vede uno stralcio della prima pagina 
nella foto n° 1. Ecco visualizzata concre
tamente una pagina di QUILL, con, nel
la parte alta dello schermo, l’area di 
controllo dei comandi e delle istruzioni, 
al centro una parte del documento e in 
basso le seguenti informazioni: numero 

richiede del tempo, ma sappiate che gli 
esempi più semplici sono stati utilizzati 
per le fotografie riportate nell’articolo. 
Nella speranza di essere stato sufficien
temente chiaro nella spiegazione di que
sto nuovo word processor, rimando gli 
affezionati lettori al prossimo nuemro 
della rivista dove verrà esaminata un’al
tra “bomba” del software PSION: 
ABACUS, una rivoluzionaria tavola 
“pensante”.

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

_ 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

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.

- stagnatrici per c.s. 
- saldatori
- dissaldatori
- fornetti per essiccazione
- trapani per c.s.
- cesoie e taglierine
- tavoli e prodotti per serigrafia
- cancellatori eprom

— 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

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

EUROCIRCUITI sne - VIA F. MANGONE 2
M.M. STAZ. SANT’AGOSTINO - TEL 02/8321884
MILANO
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mA/TERFILE

L. 40.000

Senza dubbio il piu potente data base e sistema di archiviazione di files oggi 
disponibile. Interamente scritto in codice macchina per il compattamento 
e la velocità, offre 32 K di memoria - max - per i dati in ogni file - 26 campi 
per record -128 caratteri per campo. I files possono essere caricati o salvati 
indipendentemente dal programma e memorizzati su cassette o cartridge 
Microdrtve. Con la possibilità dell'utente di formattare o definire i vari schemi 
il campo di applicazione diventa enorme sia per uso domestico che 
commerciale e finanziario. Agende di indirizzi, catalogo di libri, agende e note 
generali, magazzino e fatturazione, risultato esami scolastici, albero 
genealogico familiare, gestione paghe e contributi ecc. diventano 
immediatamente realizzabili con MASTERFILE.
Supporto: cassetta
Con figurazione richiesta: 48 K RAM - microdrive opzionale
Cod. J/0102-02

SPECTRUM WRITER E MASTERFILE SONO COMPATIBILI CON IL MICRODRIVE

hit! , tat, H, mtH' «erti (ffrttif» il Olii*

• • <*♦
* • tu.nnuiUM
» ■ UMrtuwM wi m ri»

MMIMMa
• - wìh< rtairtr* «l
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XMMMI M Ktxoi
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i commissione SOFTWARE da inviare a: 
JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI

Descrizione Cod. Q.tà Prezzo 
Unitario

Prezzo 
Totale

SPECTRUM WRITER J/0102-01 L. 40.000

MASTERFILE J/0102-02 L. 40.000

Programma professionale di elaborazione e stampa delle parole e dei testi - WORD 
PROCESSOR - creato specificatamente per il computer Spectrum 48 K.
SPECTRUM WRITER consente di scrivere e comporre qualsiasi tipo di testo come 
lettere, articoli, saggi, documenti ecc. mettendo a disposizione dell'utilizzatore 
una gamma completa ed efficiente di facilitazioni.
Le principali caratteristiche sono:
- Fino 64 caratteri sullo schermo
- Beep sonoro accentuato che segnala l'avvenuta pressione del tasto
- Giustificazione a destra - marginatura uniforme e WORD WRAP - non possono 

spezzarsi le parole al termine della riga
- Inserimento e cancellazione di blocchi di testo
- Ricerca o sostituzione di una parola presente nel testo
- Passaggi da 54 a 32 caratteri sul video
- Collegamento con apposita interfaccia di qualsiasi stampante parallela tipo: 

SEIKOSHA GP100 - GP550 - GP700 a colori.
Il programma è già predisposto per funzionare con le stampanti: ZX PRINTER, 
ALPHACOM 32 e SEIKOSHA 50S.
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta: 48 K RAM - microdrive opzionale

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo 
pacco postale, al seguente indirizzo:

Cod. J/0102-01 L. 40.000

irida
Via dei Lavoratori, 124 
20092 Cinisello Balsamo - MI

PAGAMENTO: '
□ Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia póstale per l’importo 

totale dell’ordinazione
□ Contro assegno, al postino l’importo totale
AGGIUNGERE L. 2.500 per contributo fisso spedizióne.
I prezzi sono comprensivi di I.V.A.

gl j a i



DA BASIC A BASIC: LO 
SPECTRÜM E IL CBM 64

Le differenze fra le due macchine so
no abbastanza rilevanti per quanto' ri
guarda grafica, suono e gestione delle 
stringhe.

Per il resto le due macchine risultano 
simili, se non identiche.

Iniziamo dunque a chiarire alcuni 
problemi che sovente vengono trala
sciati in quanto non è possibile dall’ana
lisi di un listato individuarli come tali.

Innanzi tutto lo Spectrum ha due tipi 
di variabili: le variabili numeriche e 
quelle alfanumeriche.

Queste ultime sono individuate dal 
simbolo del dollaro posto dopo la lette
ra che le identifica.

Le variabili numeriche possono esse
re composte da un numero rilevante di 
lettere.

Ad esempio pippo = 3, pipp = 2, pip 
= 5, identificano tre variabili diverse.

D’altra parte le variabili stringa pos
sono essere identificate solo con una 
lettera.

Quindi si può avere solo un A$ = 
“ciao”.

Si usano indifferentemente le lettere 
maiuscole o minuscole.

Per lo Spectrum la variabile PIPPO è 
identica alla pippo.

Il C-64, può invece avere tre tipi di 
variabili: le numeriche intere, le numeri
che in virgola mobile e le alfanumeriche.

Le numeriche intere sono identificate 
dal simbolo %.

Quindi a% = 100.45 : PRINT a% da 
come risultato 100.

Gli altri due tipi di variabili sono 
identificati come sullo Spectrum.

Grossa differenza fra le due macchine 
è il fatto che sul C-64 sono significative 
solo le prime due lettere della parola o 
della variabile, sia che si tratti di varia
bili intera, numerica o stringa.

Attenzione dunque.
Sul C-64 pippo, pipp e pip non sono 

tre variabili diverse, ma la stessa varia
bile cioè pi. Il valore di pi, sarà l’ultimo 
settato.

Dunque un pippo = 5 : pipp = 3 : pip 
— 2 : PRINT pippo darà come risultato 2.

Sullo Spectrum le variabili intere si 
possono simulare con l’istruzione INT. 
Dunque se a = 100 : 45, per ottenere la 
stampa di 100 si dovrà effettuare un 
PRINT INT a.

Un altro problema deriva dal fatto 
che Pippo e pippo sul C-64 non sono la 
stessa cosa.

È comunque difficile trovarsi in situa
zioni di questo tipo.

Da ultimo mentre sullo Spectrum la 
rampa di una variabile non definita da 
una segnalazione di errore: Variable not 
found, sul C-64, le variabili sono inizial
mente settate a 0, per cui se non vengo
no ridefinite mantengono inalterato 
questo valore.

Un altro problema nasce con le varia
bili multidimensionali, che sullo Spec
trum sono trattate in un modo alquanto 
originale, che consente una flessibilissi
ma gestione delle stringhe.

Infatti le istruzioni che sullo Spec
trum si eseguono con un solo comando, 
richiedono per essere realizzate su altre 
macchine, intere linee di istruzioni.

Innanzi tutto lo Spectrum può avere 
variabili del tipo a (i), a (i, j), a$ (i), a$ (i, 
j) dove gli indici possono essere in realtà 
molti di più che due.

E necessario dimensionare una matri
ce prima di poter scrivere una variabile 
nella notazione pocanzi esposta.

Sarà quindi necessario effettuare un 
DIM a (100), ad esempio.

Sullo Spectrum e sul C-64 la DIM a 
(100) dimensiona una variabile monodi
mensionale, contenente dei numeri.

Si può quindi avere a (1) = 100 su 
entrambe le macchine.

Sullo Spectrum la variabile potrà ave
re indice compreso fra le 100, mentre 
sul C-64 fra 0 e 100.

In entrambi i casi però se si evita di 
definire una variabile come qualcosa si 
avrà di default come valore della stessa 
lo 0.

Cioè DIM A (100) : PRINT a (10), ha
come effetto la stampa dello 0 su en
trambe le macchine.

La gestione degli array numerici è
quindi abbastanza simile sulle due mac-



chine, salvo la differenza prima segnala
ta.

Un’altra grossa differenza è l’impos
sibilità per il C-64 di ridefinire un array.

Una banale operazione come DIM a 
(100) : DIM a (90) possibilissima sullo 
Spectrum da una segnalazione di errore 
sul C-64.

Questo fatto crea non pochi problemi 
in molti casi.

L’unico modo di ridefinire un array è 
far precedere alla ridefinizione l’istru
zione CLEAR, che azzera tutte le varia
bili.

Il risultato è ovviamente disastroso, 
in quanto vengono resettate anche va
riabili che dovrebbero invece restare at
tive.

Le variabili alfanumeriche hanno una 
loro storia a parte.

Sullo Spectrum l’istruzione DIM a$ 
(10) definisce una singola variabile com
posta di 10 lettere.

Sul C-64 l’analoga operazione defini
sce un array composto da 10 variabili 
con indice a$ (1) ...

Sul C-64 non si deve dunque specifi
care di quante lettere deve essere com
posta la a$ (i), in quanto è la macchina 
ad assegnare il giusto spazio ad ogni 
variabile.

Dunque un DIM a$ (10, 10) sullo 
Spectrum corrisponde ad un DIM a$ 
(10) del Commodore (sul C-64 si può 
evitare la DIM se gli indici sono inferio
ri a 10).

Lo Spectrum ha una sua particolari
tà: l’istruzione A$ (4) può riferirsi alla 
variabile avente indice 4 (della matrice 
a$ (10, 10) ad esempio), oppure rappre
sentare la quarta lettera della variabile 
a$.

Ovviamente è sufficiente'vedere se 
prima nel programma si è dimensionata 
una matrice per potere distinguere fra i 
due possibili casi.

Nel Commodore la ricerca di una let
tera all’interno di una stringa avviene 
secondo una procedura molto più mac
chinosa, ma standard.

Le istruzioni utilizzate dal C-64 sono 
le solite MID$, LEFT$ e RIGHT$.

Con LEFT$ (A$, X) si ottengono, gli 
x caratteri più a sinistra di A$.

Con RIGHT$ (A$, X) gli X caratteri 
più a destra.

Con MID$ (A$, X, Y) gli y caratteri 
di A$ ad iniziare dal carattere avente 
posizione X.

Sullo Spectrum le analoghe operazio
ni utilizzano il TO.

Cioè oltre a poter definire a$ (4) come 
quarta lettera di a$, è possibile anche 
utilizzare il comando a$ (4 TO 4).

E necessario ricordare che anche in 
variabili appartenenti a delle matrici è 
possibile individuare una lettera utiliz
zando un secondo indice.

Quindi l’istruzione PRINT a$ (4, 4) 
stamperà sullo Spectrum la quarta lette
ra della variabile a$ (4).

Ritornando all’istruzione TO, ricor
diamo che divide una stringa in una 
sottostringa a partire dalla lettera x, per 
giungere a quella y, comprese (x TO y).

La MID$ (A$, x, y) corrispondente 
ad un A$ (x TO x + y).

La LEFT$ a (TO x), la RIGHT$ a (x 
TO).

Listato 1 Spectrum: Array 
Disponibili 100 elementi

Listato 1 C-64: Array 
Disponibili 100 elementi

10 DIM a< 100)
20 FOR 1 = 1 T0 100
30 LET a( i >i = PRINT a( i )
40 NEXT i

io nima(tee)
20 FORI=0TO100
33 A(D=I
32 PRINTA(I)
40 NEXTI

Listato 2 Spectrum: Slicing Listato 2 C-64: Slicing

10 LET a$-”ciao"
20 PRINT a*<3)
30 PRINT a$(3 T0 3)
40 PRINT a«< TO 2)
50 PRINT a«(3 T0 )

10 A$=“CIA0"
20 PRINTMIIi$(A$,3, D
30 PRINTLEFT$(A$,2 :•
40 PRINTRI0HT$(A$.2 )



LINGUAGGI
PER IL COMPUTER

Per i computer sono stati sviluppati 
moltissimi linguaggi, e non si è ancora 
giunti ad un linguaggio universale.

Ognuno di questi linguaggi ha una 
sua caratteristica che lo rende utile se 
non indispensabile per la risoluzione di 
determinate categorie di problemi, non 
solo, ma un linguaggio specifico può 
essere limitato e come tale funzionare 
anche su piccole macchine, mentre un 
linguaggio universale, capace di adat
tarsi a tutti i problemi nel migliore dei 
modi deve essere per forza di cose enor
me, o perlomeno essere in grado di di
ventarlo, e pertanto le piccole macchi
ne, i personal, i micro, gli home compu
ter, quelle macchine che hanno creato la 

rivoluzione dell’informatica sarebbero 
tagliate fuori.

Ovviamente avere un linguaggio per 
ogni tipo di applicazione non è molto 
conveniente dal punto di vista della 
standardizzazione e quindi della com
patibilità.

Molte macchine, anche i micro, han
no più di un linguaggio, ma spesso e 
volentieri ogni macchina parla un suo 
dialetto, il che rende impossibile o 
quantomeno oneroso il trasporto di un 
programma da una macchina ad un’al
tra.

Il BASIC è senza dubbio il linguaggio 
più diffuso sui micro, e salvo rare ecce
zioni il solo utilizzato per programmi 
applicativi, cioè al di là delle applicazio
ni didattiche.

Purtroppo sui vari micro vi sono di
verse versioni di BASIC, che a parte una 
serie di comandi comuni, differiscono 
gli uni dagli altri soprattutto per quanto 

riguarda la gestione del video, della gra
fica, del suono, delle periferiche e me
morie di massa.

La compatibilità, fra le varie macchi
ne risulta quindi essere compromessa e 
questo costringe gli utenti ad utilizzare 
solo determinati programmi realizzati 
appositamente per le loro macchine, o a 
sforzi di interpretazione e implementa
zione spesso notevoli.

Ogni giorno compare sul mercato 
una nuova macchina con il suo nuovo 
BASIC, naturalmente incompatibile 
con i precedenti.

Lo Spectrum da parte sua ha parecchi 
linguaggi a disposizione; il BASIC, il 
PASCAL, il LOGO, il LISP, il 
FORTH, il FORTRAN, più altri appo
sitamente realizzati.

Abbiamo fino ad ora esaminato tutti 
questi linguaggi (eccetto il FORTRAN), 
in quanto è disponibile un compilatore 
od un interprete degli stessi su questa 
macchina.

Vogliamo dunque ricordare che il 
PASCAL dello Spectrum si chiama Hi- 
soft Pascal, versione 1.5, che i FORTH 
disponibili sono parecchi, e vanno dallo 
ZX FORTH adatto anche al 16 K, allo 
Spectrum FORTH (16 K), allo Spec
trum FORTH-FLOATING POINT al- 
l’AERSOFT FORTH.

Il LOGO dello Spectrum si chiama 
invece SNAIL LOGO.

Per quanto riguarda il FORTRAN, 
dovrebbe rendersi disponibile a breve 
termine un volume edito dalla JCE, che 
fra le altre cose, contiene il listato di un 
interprete FORTRAN.

Tutti questi linguaggi rendono lo 
Spectrum un formidabile strumento di
dattico (per l’apprendimento dei lin
guaggi stessi), e ne aumentano altresì 
notevolmente le capacità.

Basti pensare che la grafica della turi
le disponibile con il PASCAL è velocis
sima, ed in grado di realizzare disegni 
complessi con pochi comandi.

ABERSOFT FORTH, aumenta velo
cità di esecuzione dei programmi da 10 a 
50 volte rispetto al BASIC, rendendo 
possibile la programmazione di giochi 
veloci come se fossero stati scritti in 
LM.

Anche il BASIC può comunque di
fendersi bene una volta che lo stesso sia 
stato compilato. Nuovi compilatori 
sempre più completi e potenti giungono 
d’oltre Manica quali FULL “ FP” 
COMPILER, INTEGER “IS” COM- 
PILER, ed altri.

Il nostro Spectrum si difende bene 
anche da questo punto di vista, e con 
molta probabilità è uno dei micro più 
dotato di linguaggi alternativi al 
BASIC.

Un vantaggio è il costo di questi inter
preti o compilatori, che in genere non
supera le 40.000 lire. Solo il PASCAL
per la sua complessità le supera, ma
quale altra macchina con poco più di
mezzo milione offre un compilatore
PASCAL?



UN FANTASTICO 
GIOCO
per Spectrum 48k

SUPER EG
Tu EG sei atterrato su Marte e sotto il deserto hai scoperto 
un misterioso labirinto. Ci entri e scopri una mappa elettronica 
che ti conduce ad un tesoro nascosto.
I Marziani estinti hanno lasciato alcune orribili creature il cui compito 
è di impedire che qualcuno rubi il tesoro. Tu ti addentri nel labirinto 
con una pistola laser. Per aprire il cofano devi raccogliere le sette chiavi 
che si trovano nel labirinto. Il contatto con uno dei nemici provoca 
la morte, poiché ogni alieno possiede una carica elettrica letale.
Gli oggetti presenti nel labirinto sono protetti da un sistema di sicurezza 
che li fa sparire se nel quadro ci sono meno di tre alieni.
Ogni stanza del labirinto ha una o più porte, che si aprono solo quando 
tutti i difensori sono morti. Per passare da una stanza all'altra devi 
attraversare la porta corrispondente orientandoti mediante la mappa. 
La missione è difficile, ma forse tu sei uno dei pochi in grado di portarla 
a termine!
Cod. J/0101 -04 L. 20.000

Cedola di commissione SOFTWARE da inviare a: 
JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI

Descrizione Cod. Q.tà Prezzo 
Unitario

Prezzo 
Totale

SUPER EG J/0101-04 L. 20.000

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo 
pacco postale, al seguente indirizzo:

PAGAMENTO:
□ Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l’importo 

totale dell’ordinazione
□ Contro assegno, al postino l’importo totale
AGGIUNGERE L. 2.500 per contributo fisso spedizione.
I prezzi sono comprensivi di l.V.A.

-jce Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo - MI



MESSAGGI

Il programma gira su Spectrum 16 o 
48 K collegato alla stampante. Il pro
gramma crea i caratteri grafici definiti 
dall’utente, li gira di lato e li stampa 
sulla carta. E possibile stampare mes
saggi lunghi anche alcuni metri che oc
cupano in larghezza l’intero formato 
della carta utilizzata per la stampante.

Il programma è diviso in 3 sezioni. La 
prima, formata dalle linee da 100 a 250, 
legge i numeri decimali che compongo
no i caratteri definiti dall’utente e li con
verte in numeri binari. Le linee 110-140 
controllano che il messaggio inserito 
contenga effettivamente caratteri grafi
ci definiti dall’utente. La seconda sezio
ne, linee 260 - 330, gira i caratteri su un 
fianco. La sezione finale, linee 340 - 390, 
prende i caratteri e li fa stampare sulla 
stampante.

Il programma accetta solo caratteri 
grafici da A ad U, più gli spazi. Se si 
volessero usare altre lettere o simboli 
grafici, bisognerà prima definirli, come 
descritto nel manuale dello Spectrum, e 
poi caricare in memoria questo pro
gramma.

L’uso del programma è molto sempli
ce: scrivetelo, memorizzatelo e poi fate
lo girare. Il programma aspetta che ven
ga inserito il messaggio, che può essere 
di svariata lunghezza (non dimenticate 
che il programma ha bisogno di tempo

per stampare il messaggio è, natural
mente, anche di molta carta; quindi, pri
ma di stampare il messaggio, controlla
te bene che esso sia corretto). Per stam
pare più di un messaggio, occorre ogni 
volta dare di nuovo RUN.

Il listato riporta il programma com
pleto, ma se voleste utilizzare parti di 
programma per altri scopi, eccovi alcu
ni suggerimenti: le linee da 100 a 250 
possono essere modificate in modo da 
formare un programma che converte i 
numeri decimali in binario. Le linee da 
310 a 400 possono essere usate per gira

re su un fianco caratteri definiti dall’u
tente, rispettando il formato originale, 
ed essere inserite in programmi che ri
chiedono rappresentazioni di caratteri, 
disegni ecc. in differenti modi.

Per conoscere i numeri binari che for
mano il carattere girato sul fianco, sosti
tuite alle linee 340 - 390 quelle che se
guono:

430 FOR n=l TO 8: PRINT “BIN”; 
e$(n): NEXT n
440 PRINT : NEXT P
450 STOP

100 DIM a (8): LET ad) »128: LET 
a (2) »64: LET a (3) »32: LET a (4) « 

18: LET a (5) »8: LET a (6) «4: LET 
a (7) «2: LET a (8) »1

110 INPUT "INSERISCI IL MESSAGG 
IC > "¿a*

120 FOR S«1 TO LEN a«: IF at(S) 
»" " THEN GO TO 140

200 LET b< ( i+1) »"00000000"
210 LET XsPEEK (y+1)
220 FOR n=l TO 8
230 IF X>«a(n) THEN LET b$(i+l, 

n)»"1": LET x «x-a (n )
240 NEXT n
250 NEXT i

130 IF CODE a$(S)<65 OR CODE a» 
(S) <97 AND CODE a$(S)>85 OR CODE 
a«(s)>117 AND CODE a$(S)<144 OR 
CODE a$d)>164 THEN PRINT a$(S)

NON E' UN CARATTERE GRAFICO D 
SFINITO DALL'UTENTE": BEEP 1,-20
: STOP
140 NEXT S
150 FOR P«1 TO LEN a«
160 IF ì$(p)=" " THEN CLS

: GO TO 330

260
270
280
290
300
310
320
330

DIM 
LET 
FOR 
LET 
FOR 
LET 
LET 
LET

(8,8)

i«l TO 8 
f »«""
n«8 TO 1 STEP -1 
ft»f»+b»(n, k) : NEXT n
k«k+l: NEXT i

COP
170 LET y«USR a»(p)
180 DIM b«(8,8)
190 FOR i»0 TO 7

340 FOR i«l TO 8
350 LET C6«"": FOR 0=1 TO 8
350 LET c6»ct+(" " AND e$(i,

n) »"0") + ("■■■" AND e$(i,n)="l")
370 NEXT n: LPRINT C$'C$'C$: NE 

XT i
380 NEXT p
390 BEEP 1,20: STOP



SUBROUTINE
DI INGRANDIMENTO

Questo programma effettua ingran
dimenti a piacere di stringhe e ne esegue 
la stampa su video alla posizione deside
rata.

Come si verificherà, nonostante sia 
tutto in BASIC, la sua velocità di esecu
zione è soprendente.

È stato messo in forma di subroutine 
affinché possa essere utilizzato come 
parte di un proprio programma.

Le variabili usate sono le seguenti: 
a$ = stringa da ingrandire 
à = fattore di ingrandimento in altezza, 
può anche non essere intero!
1 = fattore di ingrandimento in larghez
za, come sopra
i, j, k indici di cicli di FOR NEXT 
b = colore del fondo (PAPER) dell’ulti
ma linea della parte alta dello schermo 
len = lunghezza effettiva della strìnga 
da ingrandire
xO, yO = coordinate del punto iniziale 
(origine inferiore sinistra) dal quale 
stampare la stringa ingrandita.

Unica limitazione posta al program
ma principale (vostro) da questa routi
ne, oltre a quella ovvia della numerazio
ne (che deve essere inferiore a 9800), e a 
quella della cautela nell’uso di variabili 
con lo stesso nome di quelle qui usate, è 
che si dovrà rinunciare ad usare l’ultima 
linea dello schermo (la numero 21).

Infatti il programma di ingrandimen
to utilizza l’ultima linea dello schermo 
per stamparvi, in modo individuale, la 
stringa da ingrandire.

Ma procediamo con ordine ad una 
descrizione dettagliata:

linee progr. Descrizione

9802 ingresso e uscita della subroutine; 
la variabile di sistema di indirizzo 

23556 contiene il codice dell’ulti
mo tasto premuto così come è 
scritto in bianco sul tasto, senza 
distinzione fra maiuscole e minu
scole.

9804 4- 9806 inserimento controllato dei 
fattori di ingrandimento, che co
me già accennato, non necessaria
mente devono essere interi.

9808 immissione della stringa da in
grandire; si noti come non solo 
venga indicato il massimo numero 
di caratteri ingranditi contenibili

nella linea, ma anche come si è 
cercato di evitare lo scroll automa
tico della parte bassa dello scher
mo verso l’alto.

9810 calcolo per la determinazione del 
colore di sfondo nel primo caratte
re di linea 21, e stampa, con INK 
dello stesso colore, della stringa da 
ingrandire.

9812 calcolo della vera lunghezza della 
stringa da ingrandire, poiché le pa

role chiave o le funzioni (qui am
messe), pur essendo più lunghe di 
un carattere, hanno lunghezza 1 
per lo Spectrum; per verificarlo si 
provi, ad esempio, il seguente co
mando: PRINT LEN “INVER
SE” con LEN e INVERSE ottenu
ti con il cursore in modalità estesa. 
Questo spiega il ricorso al numero 
di colonna dell’ultima posizione di 
stampa (variabile di sistema S 
POSN) dopo aver stampato la 
stringa da ingrandire.

9814 controllo della lunghezza della 
stringa ingrandita, che deve essere 
contenuta in una riga.

9816 4- 9822 immissione guidata e con
trollata delle coordinate dell’origi
ne su video da cui stampare la 
stringa ingrandita.

9824 4-9828 stampa dell’ingrandimento 
con scansione punto per punto 
della stringa da ingrandire.

Considerazioni finali
Come avrete notato, nelle stringhe in

grandite di larghezza superiore al nor
male (1 maggiore di uno) e di altezza 
maggiore del doppio (a maggiore di 
due), i caratteri non vengono tracciati a 
tratto continuo, ciò è stato fatto a scopo 
puramente estetico.

Se si volesse eliminare tale effetto, 
basta cancellare, nella linea 9828, la par
te di istruzione ... STEP 1 +(1 > 1) * (a 
>2).

Se poi si volesse eliminare anche l’ef
fetto di “grassetto” per le stringhe di 
larghezza normale, si dovrà modificare, 
nella stessa linea, l’istruzione DRAW 1 
— 1*(1<>1), 0 semplicemente in 
DRAW 1 - 1, 0.

Si tenga presente infine che, percome 
è stato ideato il programma, vengono 
ingrandite e stampate lettere, numeri, 
parole-chiave e funzioni, ma anche ca
ratteri grafici e UDG.

0 TO 9806 
9808 INPUT flash 1;"*tt a i piu '

I I #*

Prova 1234.56789©
Prova 1234567898

(INT (32/1) ) ; " caratteri 
t";AT 0,0; LINE as 
9810 LET b»INT (ATTR (21,0)/8) : 
LET b»b-INT (b/8)*8: PRINT AT 21 
,0; PAPER 8; INK ¿812 LET ien«33-PEEK 23688: IF N 
OT len THEN LET ien=32
9814 IF l*len>32 THEN GO TO 9808 
9816 INPUT "da dove -> ?(©-";(25

AT 21

Prova 1234567890

6-8*1 *len); " ) x;x©
9818 LET xOxINT X0: IF X©<© OR X 
0>256-8*l*ien THEN GO TO 9816
9820 INPUT "da dove t 7(8-";(INT

9800 REM ? li b r o line in q r . 3

(176-8*a)) ; ") y x”;y0
9822 LET y©=INT y©-l: IF y©<7 OR 
y0>lNT (175-8*a) THEN GO TO 982y©>XNT

9802 PRINT «©¿"nuovo ingrandimen 
tù (S/n) 7": PAUSE 0: IF CHR$ REE 
K 23556<>"S" THEN RETURN
9804 INPUT "n voltatali. (l<»n<»

0 
9824 FOR 
9826 FOR

20)7";a: IF a<l OR a >20 THEN GO 
TO 9804

Jx© TO 7 
____ _  _. 130 to 8*ten-1 
9828 IF POINT (i,J) THEN FOR h»l 

TO a STEP 1+( I > 1) # (a >2) : PLOT X

"rn vo itetlargh.(1<«m< 
IF I <1 OR I>32 THEN G

© + I * i , y 0+a * J+h : DRAU l-(lOl),©: 
NEXT h

9830 NEXT i: NEXT j
9832 GO TO 9802

9806 INPUT
»32)7 I ;



Bit Map
SCRITTE

Avete mai avuto la necessità di scrive
re in verticale o in diagonale invece che 
nel solito modo?

Questo programmino di poche righe 
può risolvere tutti i vostri problemi se lo 
battete sul vostro Spectrum.

Infatti con questo programma è pos
sibile scrivere delle frasi in qualunque 
direzione o meglio nelle 4 direzioni prin
cipali più le diagonali.

La procedura d’uso è veramente sem
plice.

È sufficiente infatti seguire le indica
zioni che mano a mano compaiono sul 
video.

Una volta definiti i colori della carta,

inchiostro e bordo, si passa al menù.
Si deve scegliere l’opzione due del me

nù, “Pulisci lo schermo”, dopodiché 
verrà chiesto il messaggio da stampare, 
e la direzione.

Questo verrà stampato e visualizzato 
per un brevissimo tempo, dopodiché si 
tornerà al menù principale.

Il messaggio, potrà essere salvato su 
nastro o carta, tramite le apposite op
zioni del menù, anche se lo stesso, non 
compare sul video (è stato infatti trasfe
rito in un’altra zona della memoria).

Se il messaggio è troppo lungo per 
poter essere stampato interamente nella 
direzione prescelta (vengono chieste le 
coordinate di inizio stampa) proseguirà 
sul bordo del video.

1000 CLEAR 39999:
40023: READ 3: POKE n

FOR n»40000 TO

1010 
2,26 
64,1 
1020

NEXT n
DATA 33,0,84,17,80,195,1,19 
237,176 ,201,33,80,195,17,0,CE w r /
192,2©,237,176,201
GO SUB 4000

1030 @0 SUB 4050
104*0 CLS : PRINT
1050 LET •♦«INKEV»:

30;"Menu»m"
IF 
4-170THEN GO SUB . 

1060 IF ai«"" THEN GO TO 
1070 CLS ; PRINT 30;“In 
zione vuoi scrivere? (da

OR

1080 LET ai«XNKEYl: IF 
at<"l" THEN GO TO 1080

---------- LET a »UAL a*1090 
1100 
1110 
0

1050
che dire 

1 a 8) "
OR

INPUT "M«ssaggio4,;ihÉ 
IF LEN mi>20 THEN GO TO 110

1120 INPUT “X inizio-,xINPUT "X inizio

1150>PRINT AT 21,0; INK C; PAPER
c ; m i

1180 FOR n«0 TO LEN mi*8
1170 FOR 0*0 TO 7
1180 IF POINT tn,O)»l THEM GO SU 
B 3000+10*3
1190 
1200
1210
3000
3010
3080
3030

3060
3070 
3080
4000

NEXT O: NEXT n
RANDOMIZE USR 40000 
GO TO 1040 
REM punti
PLOT 
PLOT 
PLOT

PLOT 
PLOT 
PLOT 
PRINT

n 
n 
n 
o

- x > n + y :

+ x , o +y 
+ x +o , o
+ x n

n — x -o
W 
n

n -x , o -y 
n —x +o , o

RETURN 
+ O: RETURN
RETURN

-X+Ot RETURN 
: RETURN 
-y-h: RETURN

Graffitti
: PRINT AT 0,0; OUER 1;“

4010>PRINT '''" con questo pr 
ogramma scrive-te sullo schermo 
in 8 direzioni."
4020 PRINT “ Lo schermo può' 
essere COPY-ato sulla stampante
ZX."'"Per avere una copia pulita 
delioschermo, cioè' senza le do

mande poste dal computer, esso 
viene copiato nella RAM e ripo 
rtato quando tutte le domande so 
no state fatte • "
4030 PRINT " Ci sono 6 dire
zioni nelle quali potete scriver 
e e vanno dai a 8 in senso orari 
o . "
4040 RETURN
4050 print 30;"Colore foglio 7 (d 
a 0 a 9 ) “
4080 LET ai»INKEYi
4070 ir aa>"9" or a$<"0" then go 

TO 4060

4080>PAPER UAL ai: CLS : FOR n «0 
TO 100: NEXT n: LET C »UAL ai: C

LS : RANDOMIZE USR 40000
4090 PRINT 30;"Colore inchiostro 

7 (da 0 a 9)“
4100 LET aisINKEYi
4^^0^JF^ai>“9“ OR ai<"0" THEN GO 

4120 INK UAL ai: CLS • FOR n »0 T 
O 100: NEXT n 
4130 PRINT 30;"Colore sfondo 7(d 
a 0 a 7 ) “
4140 LET ìÌbINKEY|
4150 XF ai>“7" OR ai<“0“ THEN GO 

TO 4140
4160 BORDER UAL a|: FOR n =0 TO 1 
00 : NEXT H : RETURN
4170 CLS : PRINT “MENU“''''“1.Ca 
mbio colori.........2.Pulisce schermo 
.“'“3.COPY su stampante . “'"4.Sal 
va schermo su registratore........ ©. n 
essuna di queste e ritorna."

4180>PRINT 30;"1,2,3 O 4“
4190 LET atsINKEY»: IF ai>“5" OR 
ai<“l" THEN GO TO 419©

4200 IF ai«“l" THEN FOR n-0 TO 1
03: NEXT n: GO SUB 4050
4210 ir ais"2" THEN CLS : RANDOM 
IZE USR 400004220 IF ai»r3" THEN RANDOMIZE US
R 40012: PRINT AT 21,0;" 

": COPY
4230 IF ai-"5" THEN INPUT "name
file 7";ai: RANDOMIZE USR 40012:

SAVE aSSCREENi
4240 FOR D=0 TO 100: NEXT n; RET 
URN



PROGRAMMA EXAMINER

di M. Guerrato

Quando lo ZX Spectrum vuole cari
care da nastro un programma, basic o 
linguaggio macchina, dapprima legge 
l’“Header” (o testata), ossia la prima 
parte di breve durata che si può vedere 
sul video quando si carica un program
ma, e con i dati in esso contenuti predi
spone il computer, con delle particolari 
routine della ROM, per il corretto indi
rizzamento del programma in memo
ria.

Il programma che ora vi presentiamo 
provvede a “leggere” l’header di un 
qualsiasi programma, con l’aiuto di una 

breve routine in linguaggio macchina 
(10 istruzioni).

Analiziamo ora attentamente il pro
gramma EXAMINER:
Righe 2-6: presentazione
Riga 10: spostamento della RAMTOP 
aH’indirizzo 32511
Riga 20: caricamento in memoria del 
linguaggio macchina necessario per la 
lettura dell’header di un programma
Riga 30: data per la routine
Riga 40: definizione della funzione a(x) 
per la lettura dei bytes occupati da un 
programma
Riga 50: partenza del linguaggio mac
china
Righe 80-90: stampa il nome del file
Riga 100: manda alla linea che interessa 

il tipo di file letto
Righe 1000-1340: stampa sul video il 
tipo di file letto, quanti bytes occupa in 
memoria, l’indirizzo di partenza, e se il 
programma ha l’autostart indica la sua 
riga
Righe 9000:9100: richiesta del computer 
di ripartire per la lettura di un nuovo 
header.

A vostro giudizio potrete correlare 
questo programma con un set di carat
teri alternativi, ad esempio utilizzando 
l’apposito programma pubblicato su 
Sperimentare di Aprile, aggiungendo 
opportunamente ad una riga iniziale un 
LOAD CODE per fare caricare il 
vostro set di caratteri.
BUONA LETTURA !!!

1; Ink S; paper 6;"Ferma il nast 
ro": PAUSE 200

2 BRIGHT 0: PAPER 6: INK 1: B

i fi 11 :
101 BRIGHT 0
110 GO SUB 1000+100SC 
“% PRINT : PRINT120
125

3 print '* ;" 
ana lizza 
gramma fornendo 
dati :"

4 PRINT " ; " 
amma": PRINT

Questo programma 
qualsiasi pro 

i seguenti
Il nome del progr 
"Se e' scritto in

basic p in L/M"
5 PRINT ';"Quanta memoria occ 

upa": PRINT ';"Da che linea part 
e% PRINT ';"E tutto quello che 
può' inttres-sart i CHARATTER AR 
RAY td i NUMBER ARRA

6 PRINT Bl; INUÊRSE 1; FLASH 
l;"premi un tasto per iniziare"; 

PAUSE 0
9 BEEP .05,20: BEEP .05,25

‘ ‘ “ EAR 32511 
. -R a«32S12 TO 32521; READ 

b: POKE a,b: NEXT a30 DATS PS ,55,221,33,16,127,2 
05,86,5,201
_ 40 LET b»32528: DEF FN a(X)«PE 
EK (b+x)+256#PEEK (b+x+1)

10 CL
20 FO

45 PRINT AT 0,8; FLASH IL 
2; PAPER 6;"PROGRAM EXAMINER

46 PRINT AT 10,0; INUERSE 
LASH 1;" F-J J

INK

a tore 
47

1; F
Fai partire il régistr

PAUSE 100: PRINT AT 10,0;
48 BEEP .08,20
50 RANDOMIZE USR 32512
60 LET c»PEEK b
70 IF c>3 THEN GO TO 50
80 PRINT AT 2,0; BRIGHT 1;"Nom 

e del fi ie: ";AT 2,16;
85 BRIGHT 0
9g FOR 1° b + 10: PRINT CH

RS PEEK a;: NEXT a
100 PRINT BRIGHT 1; "Tipo d

130
140

1000
1010

POKE b, go Sua 255
A«0 TO 45CLS : G_

PRINT AT 5,19;"Basic" 
. PRINT BRIGHT li"LUh«he 

zza totale: "; BRIGHT 0;FN a(li) 
;" bytes" 
1020 PRINT BRIGHT 1; "Lunghe 
zza file: "; BRIGHT 0;FN a(15);" 

by t e s " 
1030 IF FN a(13) >9999 THEN PRINT 
"Solo load"; RETURN

1040 PRINT BRIGHT l;"AutOSt 
art dalla linea "; BRIGHT 0;FN a
(13)
1050
1100
1110 
1200
1^0
1220

RETURN
PRINT AT 5,19;"Number array

LET a«*"": GO TQ 1220
PRINT AT 5,19;"Character ar
LET at«"t"

____ PRINT BRIGHT 1; "Lunghe 
zza Array: "; BRIGHT 0;FN a(ll); 
" bytes" 
1230 LET daPEEK (b+14) 
1240 PRINT BRIGHT 1; "Nome d 
ell'Array: "; BRIGHT 0;CHRS (64+ 
32#td/32-lNT (d/32)));a|
12R0 RETUAN
1300 Ir FN a (11) «6912 AND FN ad
3)«16384 THEN PRINT AT 5,19;"Fi l 
e Screen": RETURN
1320 PRINT BRIGHT 1;"Indi ri 
zzo di partenza: % BRIGHT 0;FN 
a (13)
1330 PRINT " '; BRIGHT 1;" 

; BRIGHT 0;FN a(11);zza :
1340 RETURN

Lunghe 
" byte

9000 PRINT AT 20,0; INK 2; PAPER
6;"Quando hai finito di esamina

re - premi un tasto"
9100 PAUSE 0: RETURN



4,gìgkj LET U»PEEK

,1

1020

IM P UT 
INK i

IN P UT

i n t r

INGRANDIMENTO 
DEI CARATTERI
di Giancarlo Butti

Questo programma consente di rea
lizzare delle scritte ingrandite utilizzan
do dei caratteri grafici dello Spectrum, 
che si vanno a sostituire ai puntini setta
ti o meno dei normali caratteri alfanu
merici dello Spectrum.

Unico limite, il numero di caratteri 
riproducibili, che è di 4, cosa che si de
duce anche considerando che in un ca
rattere è definito su una matrice di 8x8 
punti e quindi 4 caratteri ingranditi oc
cupano 32 dei normali caratteri dello 
Spectrum.

Non c’è limite invece al tipo di carat
tere utilizzabile per sostituire i puntini.

In questo programma abbiamo preso 
in considerazione soltanto 3 tipi di ca
rattere, ma in realtà è possibile utilizza
re anche tutti gli altri.

10 3 O 
" ; a $ 
1010 
1080 
1060

1080
109 0

INPUT

C o ni c. 
" ; h $ 
ì n s e

i V •:

i i

F O P

F D R

IF m

k.

q » 0 T O

0 TO

" THEN PRINT 
INK i .:
USO IF rnz2< 
" THEN PRINT 
INK i "V 
1110 IF rii / 2 
.. THEN PRINT 
IN K i : " * "

INT 
AT

INT 
AT

INT 
AT

r

1
( rn / 2 j
3 + q ,i 8

i rn . 2 :•
13 + q 8

( rn

RND

A N D 
,j +• (

RND

k

h $

h $

h $

1120 > L ET ri'i » I NT (rn / 2 J
1130 NEXT .i : NEXT q : NEXT k
1140 INPUT "An cor a fs/ri)7";s$
1150 POKE 23692.-1
1160 IF S$(l THEN PRINT

- - ; GO TO 10 10

1

DALLO ZX 81
ALLO SPECTRUM
LOCAZIONI DELLE VARIABILI 
DI SISTEMA CORRISPONDENTI
ZX81 SPECTRUM
16384 23610
16385 23611
16386 23613
16388 23730
16390 23617
16391 23617
16393 NON HA CORRISPONDENTE
16394 23621
16396 NON HA CORRISPONDENTE
16398 23684
16400 23627
16402 23629
16404 23641 .
16406 23645 |
16408 23647
16410 23651
16412 23653
16414 23655
16415 23656
16418 23659
16419 23660
16421 23560
16424 NON HA CORRISPONDENTE
16425 23637
16427 23662
16429 23665
16430 23666
16432 23668
16434 23670
16436 23672
16438 23677
16439 23678
16440 23680
16441 23688
16442 23689
16443 NON HA CORRISPONDENTE
16444 23296
16477 23698



OFFERTISSIMA -EXELCO-

La divis. EXELCO vi propone 
una vantaggiosissima 

combinazione COMMODORE

Affrettatevi
è un'OFFERTA irripetibile !!!

SUBITO
A CASA VOSTRA

n. 1 COMMODORE C64
n. 1 Registratore compatibile
n. 1 Libro "C64 EXPOSED"
n. 1 Libro "Impariamo il computer"
n. 1 Cassetta Software "Garden Wars"

L. 699.500
L. 82.000
L. 24.000
L. 25.000
L. 20.000

Totale L. 850.500

a sole L. 599 000

PAGAMENTO
A) Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per l'importo totale 

dell'ordinazione.
B) Contro assegno, in questo caso, è indispensabile versare l'acconto di Lire 50 000 

mediante assegno circolare o vaglia postale. Il saldo sarà regolato contro assegno.
AGGIUNGERE L. 5.000 per contributo fisso. I prezzi sono comprensivi di i.V.A.

SI
 A

C
C

ET
TA

N
O

 FO
TO

C
O

PI
E D

I Q
U

ES
TO

 M
O

D
U

LO
 D

'O
R

D
IN

E|

Descrizione Q.tà Prezzo 
unitario

Prezzo 
Totale

n. 1 COMMODORE C64
n. 1 Registratore compatibile
n. 1 Libro "C64 EXPOSED"
n. 1 Libro "Impariamo il computer"
n. 1 Cassetta Software "Garden Wars"

L. 599.000

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale 
contro assegno, al seguente indirizzo:

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L’EMISSIONE DI FATTURA 

Partita I.V.A.

nn/iQ FYFI rn Via G. Verdi, 23/25
DIVIS. UAULvU 20095 - CUSANO MI LANINO - MilanoIVA INCLUSA

NON PERDETE QUESTA OCCASIONE !



SFERA 2 - SFERA 3 
SQUIRE 
ARABESQUE 
SPIRALI

SFERA 2 - SFERA 3

Due programmi per lo studio proiet
tivo di sfere, con evidenziazione dei me
ridiani e paralleli; sono programmi trat
ti da routine per APPLE, trasformati ed 
adattati per lo Spectrum con qualche 
interessante variante.

VARIABILI PRINCIPALI
c e d sono gli angoli della proiezione, 
cioè gli angoli, in gradi, formati dagli 
assi X e Y con l’orizzonte (se tali assi si 
considerano orientati verso l’interno del 
video); nei programmi essi misurano 30° 
e 30°, ma possono essere modificati a 
piacere con valori compresi fra 0° e 90°. 
p è il coefficiente che permette di tras
formare le misure degli angoli da gradi 
in radianti.
pm è la metà di PI, l’angolo retto (90°). 
pn è PI/16 corrispondente all’angolo 
piatto diviso il numero di meridiani e 
paralleli da rappresentare.
r è il raggio della sfera.
xc e yc sono le coordinate del centro 
della sfera.
xs e ys sono le coordinate di schermo dei 
punti della sfera in SFERA 2.
x (i, 1), y (i, 1) come sopra per SFERA 3. 
vi e v2 sono le coordinate di schermo del 
punto precedente della sfera in SFERA 
2 (vedi avanti).

La maggiore difficoltà incontrata nel
la traduzione in BASIC SINCLAIR, ol
tre alla grafica, è stata quella dell’assen
za dell’indice 0 nei vettori e nelle matri
ci, difficoltà superata spostando in 
avanti di uno tutti gli indici varianti da 
0, facendo attenzione a non modificare 
il numero delle suddivisioni per i meri
diani ed i paralleli (16).

Riguardo la grafica, oltre alla diversa 
risoluzione, origine e orientazione degli 
assi, hanno richiesto qualche sforzo le 
istruzioni di PLOT TO del BASIC AP
PLE, essi infatti permettono di tracciare 
una linea dal precedente punto (sottin
teso) al punto di coordinate indicato; 
cioè ad esempio
PLOT xl, yl: PLOT TO x2, y2: PLOT 
TO x3, y3 in APPLESOFT corrisponde 
a PLOT xl, yl: DRAWx2 — xl,y2-yl: 
DRAW x3 — x2 + xl, y3 — x2 + yl.

Per questo motivo, in SFERA 2, si 
sono dovute memorizzare in vi e v2 le 
coordinate del punto precedente della 
sfera.

Come è noto, il calcolo delle funzioni 
trigonometriche rende lenta l’esecuzio
ne del disegno (vedi SFERA 2); se inve
ce le coordinate dei punti vengono pre
calcolate, inserite in due matrici e solo al 
termine si procede al disegno (vedi SFE
RA 3), questo risulterà molto più velo
ce, anche se l’esecuzione complessiva in 
effetti è più lenta. Qui però, dopo che il 
programma è stato fatto girare per la 

prima volta, le coordinate dei punti del
la sfera sono calcolate e memorizzate in 
zona variabili assieme alle altre definite 
in fase di lettura dei dati.

Quindi, dopo una esecuzione del pro
gramma, la zona delle variabili inizierà 
con un valore diverso da 128 (80 in esa
decimale), che indica il termine di quella 
zona; pertanto, poiché la variabile di 
sistema VARS (bytes 23627 e 23628) 
contiene l’indirizzo di inizio della zona 
variabili, controllando il contenuto a 
questo indirizzo, è possibile saltare la 
fase di calcolo (lenta ed inutile a questo 
punto), per procedere subito al disegno 
della sfera. Questo è il significato della 
linea 120, che può costituire un’idea da 
applicare ad altri programmi.

Dunque, se si salva il programma 
(SFERA 3) dopo una sua esecuzione 
senza effettuare CLEAR, ma semplice- 
mente con GO TO 360, dal caricamen- 
tosi passa automaticamente alla fase di 
disegno rapido.

Anche la linea 350 (sempre di SFERA 
3) merita una spiegazione: per evitare 
l’antiestetica scritta di fine programma 
(Stop statement ...), ed essere ugual
mente avvertiti che il disegno è termina
to, comparirà un quadratino lampeg
giante nell’angolo in basso a sinistra, 
fino a che non premerà un tasto qualsia
si, che lo annullerà e contemporanea
mente fornirà una copia della sfera, se e 
presente la stampante.
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SQUIRE

SQUIRE ovvero, verificare le vostre 
capacità nel ricordare una sequenza di 
numeri

Lo scopo del programma è stato spe
cificato nel titolo: si tratta di un gioco, o 
meglio di un test, che consente di verifi
care sia la vostra capacità di concentra
zione che la vostra memoria.

Una sequenza di numero verrà gene
rata dal computer casualmente, utiliz
zando le prime quattro cifre (1 - 4).

Il vostro compito è quello di ribattere 
nello stesso ordine con cui sono state 
generate dal computer queste 4 cifre.

Ogni volta che risponderete esatta
mente il computer aggiungerà un nume
ro alla serie generata.

Cioè la prima volta la serie sarà di una 
sola cifra, la seconda di due, la terza di 
tre ...

Il gioco ha cinque livelli di difficoltà, 
corrispondenti, a 5 diverse velocità d’a
zione.

Si presenta graficamente interessan
te, con un sottofondo musicale che ben 
si adatta alle situazioni del gioco.

Se si tolgono le linee contenenti il 
titolo e le istruzioni di gioco, il program
ma risulta non eccessivamente lungo, e 
quindi si può anche compiere lo sforzo 
di ribatterlo, ne vale la pena.

1 GO SUB 3000
2 GO SUB 7000
3 PAPER 6: INK 2: BORDER 4: C 

LS : PRINT AT 9.9:"A CHE LIUELL 
0 UUOI GIOCARE

i d 3 1 3 5 ) "

ER 7
52 RETURN
59
60 REM Casella 4
61 BRIGHT ©: PAPER 6: PRINT AT

4 IF INKEY$="" THEN GO TO 4
5 IF INKEY$="1" THEN LET = 1 : 

GO TO 13
6 IF INKEY$="2" THEN LET W =. S

GO TO 13
7 IF INKEY$="3" THEN LET w=.5 

: GO TO 13
8 IF INKEY$="4" THEN LET w=.0

5: GO TO 13
9 IF INKEY$="5" THEN LET W = . ©

1: GO TO 13 
' 10 GO TO 4

11 REM schernìo
1 c
13 RESTORE : INK 0: 

PAPER 2: CLS : FOR n =
14 READ 3 : READ b:

RAU 81,0: DRAU 0, -49:
DRAU 0,49 
15 NEXT n

BORDER 3: 
1 TO 4 
PLOT a,b: 0

DRAU -81,0

62 RETURN
69
7© REM
71 FOR n=4 TO 9: PRINT AT n . 5 ;

BRIGHT 1;" ": NEXT n
72> BEEP W.Ö: RETURN

8© REM
81 FOR n=4 TO 9: PRINT AT n,17 

; PAPER 4: BRIGHT 1;" 
: NEXT n

82 BEEP w,5: RETURN
Fi '9
9© REM
91 FOR n=12 TO 17: PRINT AT lì, 

5; INK 5; BRIGHI 1 : ''■MHHi'':
NEXT lì

16 DATA 39.144,135,144,39.80.1 
35,80

17 PLOT 0.0: DRAU 255.0: DRAU 
0.175: DRAU -255,©: DRAU 0.-175

21 BORDER 3
25 PRINT AT 20,11; PAPER 2; IN 

K 7; "GIRO lì 1"
28 RANDOMIZE : GO TO 20©
29
3© REM Subroutine cast l le

—\31
32 REM Casella 1
33 BRIGHT ©: PAPER 7: PRINT AT

4.5;" ";AT 5,5;" J
";AT 6.5; " | " ; AT 7,5

;" I " ; AT 8,5-;" I
";AT 9.5; " ": PAPER 7

34 RETURN
39
4© REM Casella 2
41 BRIGHT © : PAPER 4: PRINT AT

92 BEEP W,1©: RETURN
99

IO© REM
101 FOR fi =12 TO 17:

17: INK 6; BRIGHT 1; 
: NEXT H

1©2 BEEP W . 12 : 
20© 
201 REM Iniziò 
2©2 
21© GO SUB 3©:

B 50: GO SUB 6© 
22© DIM a(100) 
23© FOR 9=1 TO 
24© LET a(g)=i 
25© NEXT g
26© FOR h = l TO

PRINT AT n,

RETURN

G i 0 C 0

GO SUB 40: GO SU

10©
INT (RND*4)

IO©: FOR i=l TO

4.17;"■HI " ; AT 6.17 
7,17;" ’ | ’
M " , AT 9,17;
ER 7

42 RETURN

; AT

PAP

27© IF 3 ( i) =1
0 SUB 3©

280 IF 3 i i) =2
0 SUB 4©

29© IF 3 (i) =3
0 SUB 5©

3©0 IF 3(i)=4 
GO SUB 6©

THEN GO SUB 7©: G

THEN GO SUB 8©: G

THEN GO SUB 9©: G

THEN GO SUB 1©©:

49
50 REM Casella 3
51 BRIGHT ©: PAPER 6: PRINT AT

; AT 14,5; " ni " ; AT 
15.5;"’ | ";AT 16,5;" M
4 "AT 17,5;" PAP

310 NEXT i
320 FOR 1=1 TO h
325 IF INKEY$="" THEN GO TO 325
33© IF 3 (li =1 AND INKEY$<>"1" T

HEN GO TO 100©
34© IF 3 ( l) =2 AND INKEY$c>"2" T

HEN GO TO IO©©
35© IF 3(l)=3 AND INKEY$<>"3" T



HEN GO TO 1OO0
360 IF 3(1 ) =4- AMD INKEY$<>"4-" T 

HEM GO TO 10O0
370 IF sii) =1 THEN GO SUB 70: G 

0 SUB 30
380 IF 3(1)=2 THEN GO SUE SO: G 

0 SUB 4-0
390 IF 3(1)=3 THEN GO SUB 90: G 

0 SUB SO
4-00 IF 3(0=4- THEN GO SUB 100: 

GO FI IB 80
4-10 NEXT l.: FOR U=1 TO 100: NEX 

T u: PRINT AT 20.11: PAPER 2; IN 
K 7.; "GIRO n " ; PAPER 2; INK 7:h + 
1: NEXT h
900 GO TO 2000

1000 BEEP 1,-30: FOR q=30 TO 1 S 
TER -1: BEEP .01,q: NEXT q
1001 PAPER 3: BORDER 2: CLS : PR 
INT AT 11.9; PAPER 8; INK 1; ERI 
GHT 1; FLASH 1;"HAI SBAGLIATO! O 
": PAUSE 100: GO SUE 8000
1002 PAPER 5: EORDER 4-: CLS : PR 
INT AT 11.0; PAPER 2; INK 6; BRI 
GHT 1; FLASH 1;" PREMI 5 PER RIP 
ROUARÉ OPPURE Ct PREMI l. PER CAM 
BIAR LIUELLO
1003 IF INKEY$="" THEN GO TO 100

1004- IF INKEY$="l" OR INKEY$="L" 
'THEN GO TO 3
1008 IF INKEY$="S" OR INKEY$="S"

. THEN GO TO 11
1006 STOP

3Ò00 REM Sigla
3001
3002 PAPER 7: BRIGHT 1: BORDER 7 

CLS
3003 PRINT AT 9.7; INK 3;"LUX&MA 
RX SOFTWARE PR
ESENTA"
3004- PAUSE
3005 PRINT 
T 9.8; INK

200: CLS
AT 6.8; INK 2;"THE";A

EQUI RE
3006 PRINT AT 14-, 20; INK 2, "GAME » »

P .01 .h: NEXT h
3008 RETURN
4-000
4-010
4-020
7000 PAPER 6: BORDER 6: BRIGHT 1
: CLS : GO SUB 3008: BRIGHT 0
7001 INPUT "Uuoi le istruzioni?" 
;a$: IF a$="n" OR a$ = "r(0" THEN R 
ÈTURN
7002 PAPER 2: BORDER 2: BRIGHT 1 

CLS
7003 GO SUB 7010: GO SUB 3005: G
0 TO 7020: RETURN
7010 PRINT AT 0,0; INK 6; BRIGHT

ttnttutru
una

7011 RETURN
7020 BORDER 3 
LS : GO SUB 7 
7030 PRINT AT 
ISTE NEL 
ATTAMENTE
HE IO TI

: PRPER 3: INK 7: C 
010

4-, 5.1 "IL GIOCO CONS 
RIPETERE ES 
LA SEQUENZA C 
PROPORRO-.

ARE SONO:
CR _1_
E
RRR _3„
LA _4-_

EL GIOCO
LA DURATA

I TASTI DA US 
CASELLA BIANU 
CASELLA UERD 
CASELLA RZZU 
CASELLA GIRL

IL LIUELLO D 
INFLUISCE SUL 
DEI SUONI.

PREMI UN TRSTO PE
R COMINCIARE!"
704-0 IF INKEY$ = "" THEN GO TO 704- 
0
7050 RETURN
8000 PAPER 6: BORDER 6: BRIGHT 1 
: CLS : PRINT AT 9,2;"LA SEQUENZ 
A ERA :

": INK 2:
FOR d=l TO h : PRINT 3 (d) ; " "; : N 
EXT d : PRINT AT 21,2:"PREMI UN 
TASTO "
8001 PAUSE 0: CLS
8002 RETURN3007 FOR h=-60 TO 69 STEP 3: BEE



ARABESQUE

di S. Grandi

I due programmi che seguono sono 
nati da uno studio geometrico e metto
no in evidenza le semplici e stupende 
capacità grafiche dello Spectrum, con 
particolare riferimento alla funzione di 
OVER. I due programmi sono molto 
simili poiché il secondo è derivato dal 
primo. Alle linee 30 di entrambi trovia
mo l’inizio del ciclo che fa ripetere l’ese
cuzione dei disegni con un colore diver

so di INK e di BORDER, mentre PA
PER è posto in contrasto (9). Con le 
linee 40 si ottiene un quadrato di lato 
100, poi il discorso si fa un po’ più com
plicato. Detto in breve, dovete sapere 
che, dall’algebra lineare (ancora di 
scuola!), se due punti hanno coordinate 
(xl, yl) e (x2, y2) rispettivamente, l’e
quazione del segmento che li congiunge 
è dato, sotto forma parametrica, dalla 
combinazione lineare convessa delle lo
ro coordinate, cioè

x=L*x2+(l—L)*yl 
y=L*y2+(l—L)*yl

dove L varia da 0 a 1 (estremi inclusi). 
Provare per credere!
Le equazioni sopra riportate, poi pos

sono essere semplificate e diventano le 
seguenti:

x=xl+L*(x2—xl) 
y=yl+L*(y2—yl)

a questo punto mi sono divertito a pren
dere dei punti simmetrici sul quadrato e, 
mantenendone fissi alcuni ho ottenuto 
quello che vedrete.

Il passo per L (vedi linee 50) è di 1 
decimo per ottenere una discreta densi
tà di rete.

Osservate infine l’istruzione di “IN
PUT”; (in 150 nel primo e n 280 nel 
secondo progr.), serve a modificare il 
colore di BORDER senza bisogno di 
cancellare il disegno con CLS. Da ulti
mo, per coloro che hanno l’interfaccia 
1, è possibile sostituire la lunga istruzio
ne finale di inizializzazione dei colori 
BRIGHT 0: BORDER 7: PAPER 7: 
INK 0: CLS) semplicemente con 
CLS .

10 REM g®®®®®0®®®®®9®®999®®®9g 
»ARABESQUE 1® 
» ® 
®®®®®®®®®0®®®®®®®®®®®®®

10 REM g9»999»99®99®»»»0»»9®9g

9 ARABESQUE 2 ®
9 9
®99999®®9®99®9®@9®9®9®9

11 REM 
I Severino Grandi
I © 1984.

11 REM
Severino Grandi 

© 1984

20 BRIGHT 1 , ___
30 FOR Ks0 TO 7: INK k: PAPER

9: BORDER k: CLS
4.0 PLOT 78,38: DRAU 100,0: DRA 

U 0,100: DRAU -100,0: DRAU 0,-10 
0

50 FOR l«0 TO 1 STEP .1
60 LET i»10il
70 PLOT i+78,48-i: DRAU -2*1+1

00,2*i +80
80 PLOT

80,100-2*i
90 NEXT

100 OUER
110 FOR i

i +168,i +38 : DRAU -2*i-

1
■-50 TO 50

20 BRIGHT 1
30 FOR k«0 TO 7: INK k: PAPER

9: BORDER k: CLS
40 PLOT 78,38: DRAU 100,0: DRA 

U 0,100: DRAU -100,0: DRAU 0,-10 
0

50 FOR l«0 TO 1 STEP .1
i +7B,48-i : DRAU -2*i+1 

i+168,i+38: DRAU -2#i- 

l
1

70 PLOT
00,2*i +80

80 PLOT
80,100-2*i 

" NEXT90
100 OUER

80,i: PLOT 
PLOT 168,8

120 PLOT 88,88: DRAU
128,128: DRAU i,-80: ruwi xog,©8: D^AU -80,i: PLOT 128,48: DRAU
i ,80
130 NEXT i: OUER 0
140 PAUSE 150: NEXT k
150 BORDER 0: INPUT ; :
160 BRIGHT 0: BORDER 7:

PAUSE 0
PAPER 7

110 
120
130
140
150 
160
170
180

FOR i«128 TO 88
PLOT i,88:
PLOT i,88 :
NEXT i
FOR i»88 TO
PLÛT 128,i:
PLÛT 128,i: 
NEXT i

DRAU
DRAU

128

: INK 0

STEP -1 
168-i,50 
168-i,-50

DRAU 50,48-i
DRAU -50,48-i

190 FOR ial28 TO 168
200 PLOT i,88: DRAU 88-i,50
210 PLOT i,88: DRAU S8-i,-50
220 NEXT i
230 FOR i «88 TO 48 STEP -1
240 PLOT 128,i: DRAU 50,128-i
250 PLOT 128,i: DRAU -50,128-i
260 NEXT i
270 PAUSE 150: OUER 0: NEXT k
280 BORDER 0: INPUT ;: PAUSE ©
290 BRIGHT 0: BORDER 7: PAPER 7

INK 0: CLS : STOP
999 CLEAR : SAUE “Arabesque2" L

INE 0



SPIRALI

di G. Butti

Questo programma vi consentirà di 
realizzare dei disegni stupendi in brevis
simo tempo.

Vengono, visualizzate delle spirali 
aventi un numero di lati specificato dal
l’utente.

Le spirali possono essere sovrapposte 
le une alle altre per creare degli effetti 
particolarmente gradevoli.

1000 BORDER 1: PAPER O: INK. 7: 6
R T G HT 1 : C L... S
1010 F o r k = ia To 7 

NEXT k.
10 2 0 PR INT AT 3 , 4;■ ■ MM Mi H K■ ■ iw il ■ ■IH HI I..

LJ LJ I HI LB BBHHka LJ
1030 PRINT AT nnn Iwm Im Ihm 
1040 PAUSE 1E0
1050 PRINT AT '

1Ü , 6

115 0 DRA U X 1-X ,y 1-y : 
0-R)Z3
1160 LET r=r-1 : IF r

1160>LET r-r-l:
O 1 1 A 0
1170 LET X =X 1 :
1180 NEXT b
1190 PAUSE 50;
c a n c e L L a
INPUT a$: IF a$=“l" 
F a$=“2“ THEN GO TO 
1200 P R I r-JT AT 2 1,0 .;

HEN RUN 
1210 GO TO 1060

Le.": PRINT AT 
m a c o n

.■ 6

I ri s e rend o u ri
i L c o rn p u t e r c
r a ' u n a s p i r a
, ' ’ R i” o V a t e p r i

i n u rn eri : 2

1050 > PR INT AT 7,6; '’in 
n n rn e r o i l
o s t r u i - r a
Le.": PRINT AT 11,6;" 
ma con
i060~PAU3E IO©: PRINT 
N U ERSE 1“Pre rn i u n t a 
t i n L.i a. r e 1' : P a lj s e 0 : c l. 
1070 BORDER 0: PAPER 
D *7 : CLS 
1060 LET r =6© 
1090 INPUT II
1100 LET X=12ti: LET y 
1110 PLOT X y
1 1. a 0 F O R b = 0 T O 10 0 0 
1130 LET a=Pl*2/n*h 
1140 LET Xl = 128+S IN a 
6 5 + C Ci 5 a * r

sere n d o ij n 
c o rn p li t. e r c

u n a •=■ p i r a 
P r o s/ a t. a p r i 
1 n u m eri; 2 
2 2 4- 6 ¡3 ' '

AT 2 1,2, I 
s t o p e r c o n

0: INK 1+RN

— r + 0 5

LET yl=

BEEP .05, ( 8

5 THE N G Û T

IF r <5 THEN

L ET y = y 1

PRINT AT 21,0
2 = c o n L i n u a

THEN 
1200

IF a$ = “l

O T

“ 1 -
J ‘ 
: I

.. T

o o V r a P1 p ü s i z i o ri e d i u ri a s p i r a L e 
d i 6 I. a t. i a d u n a d i 8 ..

Il Gruppo utilizzatori Computer Sin
clair di Napoli ci comunica queste ag
giunte per il programma “Frasi colte” 
di Emilio Triunfo da noi pubblicato.

80 READ a $ : LET bí = b$+â$
90 N E .XT x
9® GO SUB 9000: PRINT AT 21.0;

"Uuoi stampare?
9© PAUSE 0; IF INKEYÿa"5" THEN

COPT
9000 FOR Z=1 TO 33
9010 IF bS(Z)s" " THEN LET bl«Z
9020 NEXT z
9030 LPRINT b$(l TO b I. -1 ) : LET b 
Ä«b$(bl+1 TO ): BEEP .05,PND#20
904.0 IF Z>=LEN b« THEN LPRINT b$
( TO LEN b$): RETURN
9050 GO TO 9000
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BIBLIOTECA
Casa produttrice:
Rebit
Computer:
Spectrum 48K
Prezzo: L. 20.000

^VERTEBRATI

ANFIBI RF f ili IF PÌSCI

©i»

Il programma biblioteca consente 
di tenere in ordine un vasto numero di 
libri per file.

Questo vuol dire che è possibile su 
più file, registrare e ordinare infiniti 
libri.

L’ordinamento elettronico, a diffe
renza di quanto avviene con il con
sueto ordinamento manuale, che in 
genere viene eseguito utilizzando 
delle schede ordinate secondo il titolo 
del libro, l’argomento e l’autore (ciò 
comporta la compilazione di tre sche
de e l’avere tre archivi diversi), utilizza 
una sola scheda.

I dati devono essere inseriti secon
do uno schema prefissato dall’utente, 
che può limitarsi all’uso dei campi 
predefiniti dal programmatore, che ri
guardano l’autore, il titolo, e le anno
tazioni, oppure definire egli stesso al
tri campi, per un massimo di nove.

Ovviamente, più campi si utilizzano, 
meno libri è possibile archiviare in un 
solo file.

Il programma è suddiviso in due 
parti.

Nella prima, viene chiesta la defini
zione di eventuali campi aggiuntivi, la 
definizione della intestazione degli 
stessi, e anche la lunghezza di questi 
campi.

BIBLIOTECA
XI programma memorizza:
-AUTORE (Fino a a0 car.)
-titolo (Fino a B campi di 20 

car. ciascuno)
-ANNOTAZIONI (Fino a 20 c*r.) 
Esso può' memorizzare anche 
altri dati per un massimo di 9 
argomenti diversi. Devi decidere 
tu gli argomenti e non superare 
12 caratteri per ogni dato.

Premi uns letter* ptr continuar

Si ha ovviamente un limite alla lun
ghezza dei vari campi.

Ad esempio le intestazioni non pos
sono superare i 15 caratteri mentre la 
lunghezza dei dati di ogni campo non 
può superare i dodici caratteri.

Ovviamente se si hanno dati da in
serire più lunghi, si possono inserire 
definendo dei campi senza intesta
zione e spezzando le informazioni re
lative ad un campo in più campi.

Ovviamente in questo caso sarà più 
difficile utilizzare le altre opzioni del 
programma, quali la ricerca sui vari 
campi.

L’ordinamento viene eseguito in 
base al nome dell’autore salvo diver
sa specificazione da parte dell’utente 
nella fase iniziale del programma.

L’inserimento dei dati, sebbene sia 
noiosa, è estremamente veloce, in 
quanto si limita a digitare i dati e pre
mere ENTER, pensa il computerà sal
tare da un campo all’altro o da un 
record all’altro.

La disponibilità dei dati, memoriz
zati sotto questa forma, permette di 
effettuare delle ricerche su di un libro, 
senza dover necessariamente cono
scerne tutti i dati.

È infatti possibile conoscere anche 
uno solo degli elementi che defini
scono il libro all’interno dell’archivio, 
per potere' perlomeno avere una 
qualche informazione su di esso.

Non solo, con tale sistema di archi
viazione, è possibile effettuare in bre
vissimo tempo delle ricerche di tuffai- 
tro tipo, quali quanti libri su di un de
terminato argomento dello stesso 
autore.

Ci sembra che i vantaggi di tale si
stema di archiviazione, risultino in 
questo caso molto più evidenti che 
non in altri programmi di archivio, do
ve l’uso del computer poteva sembra
re superfluo.

In considerazione proprio del ma
teriale che si va ad archiviare risulta 
estremamente utile potere avere ac
cesso in breve tempo a ogni tipo pos
sibile di informazione.

La disponibilità dei microdrives, 
con i quali questi programmi risultano 
essere compatibili con qualche lieve 
modifica, rende praticamente illimita
ta la quantità di libri archiviabili.

Lo Spectrum, risulta quindi essere 
lo strumento ideale per biblioteca 
scolastiche, di quartiere, di associa
zioni.

FULL FP COMPILER AND 
IS COMPILER

Casa produttrice:
SOFTEK
Computer:
Spectrum 16 e 48 K
Prezzo: L. 60.000

for an y IX Spectrum

IS COMPILER
try martin Lewis

OF

16K & 4BK Venions
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Questi due programmi sono dei 
compilatori veramente potenti, adatti 
alle più diverse esigenze.

Innanzi tutto spieghiamo cos’è un 
compilatore; il programma BASIC, per 
essere eseguito deve essere tradoto 
in LM, cioè nell’unico linguaggio 
comprensibile dal computer.

Il BASIC viene tradotto da un inter
prete e questa traduzione viene ese
guita ogni volta che il programma gi
ra.

Quindi oltre al tempo di esecuzione 
del programma vero e proprio vi è un 
tempo di traduzione, che è in genere 
piuttosto lungo.

Altri linguaggi quali il PASCAL, so
no compilati.

Questo significa che la traduzione 
viene eseguita una sola volta, e si ha 
in memoria oltre al programma origi
nale anche il programma compilato.

Questo però è già in LM e quindi la 
velocità di esecuzione dello stesso è 
molto più elevata che non il corrispet
tivo programma sorgente.

Anche il BASIC può essere compi
lato con notevoli vantaggi.

I compilatori sono più o meno po
tenti, possono cioè compilare tutte o 
solo alcune delle istruzioni normal
mente disponibili nel BASICequindiè 
necessario esaminare bene il proble
ma che si deve affrontare.

Ad esempio IS COMPILER (fornito 
in due versioni, una per il 16 e una per 
il 48K), può compilare solo numeri in
teri quindi limitati come range, questo 
esclude a priori la compilazione di 
programmi scientifici e matematici 
dove si usano numeri in virgola mobi
le.

D’altra parte Full FP Compiler, (an- 
ch’esso fornito nelle due versioni) pur

ESEMPIO 1

ESEMPIO 2

10 F O R R » 1 T O 1 ¡2 8
I..ET E: » ( 25S -R .i

0 R h' M ■ >•' ■ W ■ R
4- 0 R'! E M S j B 8 ; B A
50 REM B
8 0 B E E P 1 /• B 0,1
70 NEXT R

F L. O RT I M G P O I NT C ü M P I L. E R

© 1 y 8 M 3 r t i fi L. ê W i s

START ADDRESS : 40000

END ADDRESS : 4 0 088

UR R IR B L ES E ND : 4 010 8

NG ERRORS

compilando praticamente tutto, 
aumenta la velocità di esecuzione di 
un fattore variabile fra due e dieci 
(mentre IS l’aumenta anche di 500 
volte).

Ovviamente con IS si realizzeranno 
i giochi, mentre con FP i programmi 
tecnici, dove un raddoppio della velo
cità di azione può essere significativo 
allorché si effettuino calcoli megaliti
ci, che richiedano ore di lavoro al 
computer (vedi ad esempio il pro
gramma “Elementi finiti” della JCE).

Ovviamente il compilatore, essen
do esso stesso un programma occu
pa una certa area di memoria, di circa 
6K.

Inoltre un’altra zona della memoria 
deve essere riservata al programma 

compilato che è in memoria contem
poraneamente al programma BASIC 
ed al compilatore.

La RAMTOP è fissata a 40000 nelle 
versioni 48K, e a 26000 nella versione 
16K.

Si hanno quindi, in macchina ben 3 
programmi.

La contemporanea presenza di 
programma BASIC e programma 
compilato, permette di variare in con
tinuazione il primo, e ricompilarlo 
senza dovere ogni volta ricaricarlo da 
nastro.

La compilazione avviene in modo 
molto semplice dando un RAND USR.

Il compilatore segnala l’inizio del 
programma compilato (locazione di 
memoria), la fine dello stesso, e la fine 
della zona variabili.

Quindi con un semplice RAND USR 
locazione di inizio si da il via al pro
gramma compilato, mentre con il soli
to RUN si da il via al programma BA
SIC corrispondente.

È così molto semplice effettuare 
anche delle comparazioni sulla velo
cità di esecuzione dei programmi 
stessi.

Ovviamente tutto ciò è possibile se 
il programma BASIC è stato realizzato 
secondo gli standard previsti dai due 
diversi compilatori, che ora andiamo 
ad esaminare.

Con la versione IS, che come ab
biamo già accennato tratta solo nu
meri interi, sono disponibili i comandi: 
BEEP, 
BORDER 
BRIGHT 
CIRCLE 
CLS 
COPY 
DATA



DRAW
FLASH
FOR a=x TO y STEP z
GOSUB
GOTO
INK
INPUT (eccetto INPUT LINE) 
INVERSE
LET
LOAD CODE (con un solo parametro) 
LPRINT
NEW
OUT
OVER
PAPER
PAUSE
PLOT
POKE
PRINT (o anche PRINT cancelletto) 
RANDOMIZE (anche seguito da nu
mero)
READ
RESTORE (anche con numero di li
nea)
RETURN
SAVE CODE
STOP
VERIFY CODE

Nella versione FP si aggiungono a 
questi comandi il CLOSE, il CLEAR, la 
DIM A(n) o DIM A$(n), e l’OPEN.

Dunque oltre ai numeri in virgola 
mobile la versione FP può trattare an
che gli array, anche se monodimen
sionali.

Ovviamente questa differenza fra i 
due compilatori è importantissima, in 
quanto la disponibilità o meno degli 
array, amplia notevolmente la capaci
tà di gestione dei dati e del numero di 
variabili trattabili.

L’istruzione REM, assume dei si
gnificati particolari a seconda delle 
lettere dalla quale è seguita, e con 
essa, si abilitano un’altra serie di co
mandi veramente molto importanti?

Nella versione IS è disponibile il co
mando REM S, a, x, y che stampa il 
carattere il cui codice ASCII è a, nella 
posizione x,y dove però x, e y, rappre
sentano le coordinate grafiche in alta 
risoluzione.

Questo significa che un carattere 
può essere stampato in 256x176 di
verse posizioni sul video, il che è fon
damentale, per non dire indispensa
bile nella realizzazione dei videoga- 
mes.

L’istruzione REM B, rileva la pres
sione del tasto BREAK, e quindi inter
rompe l’esecuzione del programma 
compilato.

È necessario ricordare infatti che il 
programma compilato essendo in LM 

disabiliterà la funzione BREAK, e 
quindi non se ne può interrompere 
l’esecuzione se non attraverso l’uso 
di questa REM.

Altra funzione disponibile è la REM 
M, n, n, n che equivale più o meno ad 
una POKE.

La versione FP dispone inoltre del
l’istruzione REM E, n che equivale più 
o meno ad un ON ERROR GOTO.

Quando nell’esecuzione del pro
gramma si verific un errore, avviene 
un salto alla linea indicata.

È anche disponibile un REM 0, a, n, 
n, n che simula un ON n GOTO x, y, z, 
con la quale si ha un salto all’istruzio
ne presenta alla linea x, se n=1, alla 
linea y, se n=2, alla linea z, se n=3.

Oltre ai comandi esaminati, i due 
compilatori dispongono anche di al
tre funzioni del BASIC.

Le funzioni disponibili con l’ISsono: 
ABS, AND, ATTR, CHR$, CODE, IN- 
KEY$, LEN, NOT, OR, PEEK, POINT, 
RND, SCREEN$, SGN, STR$, USRn, 
USR, le operazioni aritmetiche, e 
quello di comparazione.

Non sono disponibili le funzioni tri
gonometriche, che ovviamente salvo 
rari casi danno come risultato numeri 
decimali.

Anche la funzione BEEP è disponi
bile, e anzi per questa funzione è pos
sibile utilizzare in luogo di un parame
tro un’intera espressione, il cui risul
tato è però considerato come numero 
intero (viene quindi scartata un’even
tuale parte decimale).

La CLEAR serve in questo caso so
lo a cancellare le variabili.

Con l’FP è possibile disporre delle 
funzioni trigonometriche.

Il CLEAR serve anche ad abbassa
re la RAMTOP, e anche l’istruzione 
STOP può essere utilizzata per ritor
nare al BASIC.

La differenza principale fra le due 
versioni di compilatori, è che una uti
lizza 2 bytes per la memorizzazione 
dei numeri (che quindi possono esse
re solo interi) mentre l’altra ne utilizza 
5.

I programmi compilati possono es
sere salvati come CODE per potere 
essere utilizzati successivamente.

Casa produttrice:
Rebit
Computer:
Spectrum 48K
Prezzo: L. 20.000

Questo programma consente la 
memorizzazione delle principali ope
razioni comunemente svolte in un 
magazzino, quali il carico e lo scarico 
delle merci, l’indicazione del valore 
della merce in deposito, gli articoli 
che sono presenti in quantità inferiore 
alla scorta minima richiesta.

Entriamo un po’ più nel dettaglio.
La struttura del programma, è simile 

a quella già riscontrata ad esempio 
nel programma “Gestione Club” o 
“Archivio”, realizzati sempre dalla 
Rebit.

La prima parte del programma, 
contiene le spiegazioni, che vengono 
cancellate per lasciare maggior spa
zio in memoria, non appena le si han
no esaminate per bene, ed eventual
mente trasferite su carta tramite l’ap
posita opzione.

La seconda parte del programma, è 
la creazione del magazzino vera e 
propria, con l’inserimento dei dati ri
guardanti gli articoli.

Le opzioni del menù sono 9, come 
riportiamo nelle stampe.

La prima opzione riguarda l’inseri
mento dei dati relativi ad un articolo.

Questi dati riguardano il codice che 
si vuole assegnare all’articolo (10 ca
ratteri), la descrizione breve dell’arti
colo stesso (20 caratteri), l’unità di mi
sura con la quale si misura l’articolo (2 
caratteri), il prezzo unitario (10 carat
teri), il materiale in giacenza (7 carat
teri), la scorta minima (5 caratteri), la 
data dell’ultimo movimento (6 caratte
ri), la percentuale IVA (7 caratteri, an
che decimale), più altre annotazioni 
per le quali sono riservati 31 caratteri.

Il valore della merce in giacenza,
viene invece calcolato dal program
ma; considerando il valore unitario
degli articoli, e la quantità degli stessi.



G E5TIO NE RAGAZZINO 
U e r s. i o n & 0

I dati ni e rn o r i z z a b 
a rt i co Lo sono : 
.CODICE ARTICOLO 
,DESCRIZIONE 
«UNITA- DI MISURA 
.PREZZO UNITARIO

10

10
SCORTA MINIMA
DATA ULTIMO MOUIMENTO
PERCENTUALE IMA
ANNOTAZIONI

o g n i

c a r ■ 
c a r > 
car « 
c a r « 
car « 
car» 
car. 
c a r « 
car «

Premi una lettera per continuare

GESTIONE MAGAZZINO
lAGGTUNOT ART TOOL Tl

1 : C O DICE A RTICOLO 
t f /02S0-02
2 ; DESCRIZIONE
Esperi media 1
3 : UNITA ‘ DI MISURA

4 : PREZZO UNIT ARTO 
24000
5 .GIACENZA UALORE MERCE
20© 4800000
B : 5 CORTA MINIMA 
100
7 : DATA U LTIMO M O U IME NT O ( GGM M A A) 
060784
8 : PERCENTUALE IMA ( ) 
18
9 : ANNOTAZIONI

Confermi? (S per si, n per NO)

G E ST IO N E M A G A Z Z I N 0
U e r fi i o n e 0

1 Registra un nuovo articolo

2 M o d i f i ca a l coni dati

3 Cancella un arti c o i o

4 Elenca gli artico l i

s uisualizza i dati

© stampa 1 d a1i

7 Memorizza dati e programma

8 Movimenti magazzino

9 Fine p rogr a mm a
premi un tasto da 1 a 9.

Dopo aver inserito i dati relativi ad 
un articolo, viene chiesta conferma 
della bontà degli stessi?

Se è il caso, è possibile modificare 
anche un singolo dato, reintroducen
do il giusto valore.

La modifica di valori errati, può av
venire anche in tempi successivi, uti
lizzando l’apposita opzione del pro
gramma, e procedendo come nella
fase di inserimento dati.

La procedura di inserimento, non 
utilizza gli INPUT, ma legge i dati da 
tastiera, verificando che i dati inseriti 
siano significativi.

Questo vale soprattutto per la data, 
che è l’unico dato obbligatoriamente 
da inserire.

I tempi di inserimento di un articolo, 
sono abbastanza limitati, cosicché i 
250 articoli possono essere inseriti, 
richiedono all’incirea 3 ore di lavoro.

Dopodiché è possibile salvare su 
nastro il magazzino così realizzato 
per poterlo consultare e aggiornare in 
qualunque momento ciò sia necessa
rio.

Ovviamente è possibile eliminare 
dalla memoria del computer, un arti
colo che non ci interess più.

Per sapere quali articoli sono stati 
registrati è possibile utilizzare l’opzio
ne 4 del menù principale, che presen
ta a sua volta 4 opzioni.

La prima permette di elencare tutti 
gli articoli, oppure i singoli articoli a 
partire da, oppure gli articoli per i 
quali valgono determinate condizioni, 
quali PIVA del 12%, il prezzo unitario, 
o qualsiasi altra condizione.

L’ultima opzione permette di elen
care gli articoli sotto scorta.

Questa opzione permette di elen
care i codici degli articoli e i valori 
degli stessi.

Per avere delle informazioni com
plete sugli articoli, è invece opportu
no utilizzare l’altra opzione, che con
sente di visualizzare tutti i dati realitivi 
ai singoli articoli, e non solo il codice.

La stampa su carta dei dati, può 
invece limitarsi ad alcune delle voci 
considerate, secondo le seguenti ca
tegorie: tutti i dati, codice descrizione 
e prezzo, codice, giacenza e scorta 
minima, oppure valore totale della 
merce.

La settima opzione consente di me
morizzare il programma con il nume
ro di versione aggiornato automatica- 
mente.

Questa operazione deve essere 
eseguita ovviamente ogni volta che si 
effettua qualche modifica nei dati in
seriti.

Considerando che, i tempi di cari
camento del programma, e quelli di 
salvataggio sono piuttosto lunghi, è 
opportuno effettuare queste opera
zioni, solo allorché si hanno un certo 
numero di movimenti da effettuare.

L’opzione 8 è forse la più importan
te, in quanto permette di effettuare le 
procedure di carico, e scarico dei vari 
articoli, con l’inserimento della data 
corrispondente al giorno del movi
mento, data sulla quale è possibile poi 
effettuare delle ricerche.

L’opzione 9 consente di uscire dal 
programma, ma prima di terminare ri
corda di registrare l’ultima versione 
dello stesso, nel caso ci si sia dimenti
cati di farlo.

Esaminando questo programma ci 
si rende conto di quali sono le possi
bilità offerte da un micro come lo 
Spectrum.

Per aziende non eccessivamente 
grandi o con un numero limitato di 
articoli, una macchina come questa si 
rileva come strumento ideale, in



quanto con un costo iniziale limitatis
simo, consente di effettuare in tempo 
pressoché reale, operazioni che pri
ma richiedevano delle ore.

Oltretutto, il numero degli articoli 
che si possono registrare van ben ol
tre i 250 dichiarati.

Questi sono infatti gli articoli pre
senti contemporaneamente in memo
ria, ma nulla vieta agli utenti di realiz
zare più di un file di dati, nei quali 
registrare gli articoli di questo e que- 
st’altro tipo.

L’uso dei micronastri risolve poi 
quel problema dei tempi di carica
mento e salvataggio dei dati a cui pri
ma accennavamo.

In definitiva il sistema Spectrum si 
rileva come il più economico sistema 
per la gestione di un magazzino.

Un altro vantaggio da non sottova
lutare è la possibilità dello Spectrum 
del collegamento in net, con altri col
leghi elettronici.

Quattro Spectrum piazzati nei punti 
strategici di un grosso centro, colle
gati fra loro da un sottilissimo filo, 
possono controllare la situazione me
glio che non una macchina più gros
sa e più costosa.

CONTO CORRENTE
Casa produttrice:
Rebit
Computer:
Spectrum 48K
Prezzo: L. 20.000

siridaii—ZX Spectrum

I possessori di conti correnti, sanno 
come spesso sia difficile districarsi 
nei complicatissimi fogliettini, che le 
banche gentilmente inviano ai loro 
clienti, con indicati i movimenti effet
tuati negli ultimi tempi.

Per rendersi conto di persona di 
quella che è la propria situazione fi
nanziaria senza dover aspettare che 
sia la banca a comunicarsi un rosso 
nel bilancio, e senza dover ricorrere 
all’aiuto di uno specialista per deci
frare le varie comunicazioni, è possi
bile grazie ai prodigi della microelet
tronica, far ricorso al proprio compu
ter domestico, nel nostro caso lo 
Spectrum, per risolvere almeno in 
parte tale problema (lo Spectrum può 
dire cioè quanti soldi abbiamo, ma 
purtroppo non può sanare un even
tuale bilancio passivo, salvo ...).

..e riceve i dati di Apertura 
del conto:

-CODICE CONTO................... 12 Car.
-DATA DI APERTURA....
-NOMINATIVO 1..................
-INDIRIZZO 1.......... .. . . .

(depositati in banca
-NOMINATIVO fi..................
-INDIRIZZO a....................

,6 car.
+b!car.

)
24 car. 
20+20 car.

( taco itati vi)
-DEPOSITO INIZIALE...8 car.

che sono elencati a richiesta 
durante la seconda fase.

Il programma Conto Corrente, rea
lizzato dalla Rebit, per soddisfare la 
nutrita schiera di spectristi, è struttu
rato in una forma estremamente sem
plice da utilizzare, e nel contempo 
completa.

Inizialmente è necessario definire il 
numero del proprio CC, il nome del o 
degli intestatari, e l’importo iniziale al 
quale si fa riferimento.

Successivamente, ogni volta che si 
aggiunge o toglie qualcosa dal pro
prio CC, è possibile aggiornare la si
tuazione, specificando nel contempo 
data, importo, e motivazione di questo 
dare/avere.

Fin qui nulla di particolare si po
trebbe dire, è un’operazione che si 
può fare anche a mano, anche se ge
neralmente fra fogli, foglietti e fogliet
tini, dopo qualche annotazione si la
scia perdere in quanto la confuzione

1 AGGIUNGI DATI
2 MODIFICA DATI
3 CANCELLA DATI
4 VISUALIZZA DRTI
S ELENCA DATI
6 MEMORIZZA DATI
7 RIEPILOGO MOVIMENTI
0 FINE PROGRAMMA

ELENCA DATI
CODICE CONTO 

1974/1
DATA APERTURA
02/02/84

NOMINATIVO 1
Corbe D*nitia 

INDIRIZZO 1
Via Roma 112
Le c co

DEPOSITO INIZ. 
84000000

SALDO ATTUALE : +40000000

che si viene a creare è veramente no
tevole.

Già questo sarebbe un punto a van
taggio della macchina, che tiene tutto 
sulla solita cassettina.

Ma la macchinata di più, la macchi
na può fare confronti, modifiche, ag
giornamenti, stime, ... operazioni che 
manualmente richiederebbero ore di 
lavoro vengono svolte in brevissimo 
tempo, e pertanto acquista anche un 
significato il farle.

È evidente che nessuno andrebbe 
a controllare quanto ha speso per la 
benzina durante l’ultimo mese, se de
ve per questo perdere delle ore sui 
vari foglietti.

Se l’operazione richiede però la 
semplice pressione di un tasto, acqui
sta anche un significato il farlo.

Si possono ad esempio verificare 
tutte le spese o le entrate di un deter
minato importo, o tutte quelle avvenu
te in un giorno preciso, o riguardanti 
un settore particolare.

Viene sempre mostrato il saldo del 
proprio CC.

I movimenti registrabli sono 350, e 
ovviamente ogni volta che si aggiun
ge o modifica qualcosa è necessario 
registrare la nuova versione del pro
gramma su nastro.

È anche possibile con l’opzione 7 
del menù principale cancellare i mo
vimenti fino ad una determinata data, 
per lasciar libero dello spazio in me
moria.

Ovviamente verrà conservato il va
lore del saldo, e con tale procedura è 
possibile proseguire per un tempo in
determinato a gestire elettronicamen
te il proprio CC,—

AQUARIUS

Casa produttrice:
BUG-BYTE
Computer:
Spectrum 48K
Prezzo L. 20.000

Il mare, spesso, fa parte dei nostri 
sogni come luogo di pace, di tranquil
lità, di assoluto relax, ma caricando 
sul vostro Spectrum questo gioco vi 
troverete, lasciatemelo dire, in un vero



e proprio mare di guai. Per chi pensa 
che stia giocando con le parole ecco 
subito la spiegazione di questa nuova 
avventura: guiderete con la vostra ta
stiera o col vostro joystick una squa
dra di arditi uomini rana la cui missio
ne consiste nella bonifica degli ocea
ni che, il pazzo di turno, ha dissemina
to di ordigni micidiali.

Queste macchine infernali, con la 
loro azione combinata, provocano 
enormi danni sulla terra ferma, ed è 
per questo che il vostro governo vi ha 
incaricato di scovarle e distruggerle.

Il servizio informazioni ha scoperto 
che gli ordigni sono nascosti in pro
fonde caverne sottomarine e difesi da 
sofisticati e micidiali marchingegni 
dai quali dovrete ben guardarvi, ma è 
comunque riuscito a scoprire il codi
ce chiave, che disattiva gli studi d’e
nergia, che rendono inattaccabili i mi
cidiali ordigni; questo codice, fornito
vi via video all’inizio di ogni missione, 
dovrà essere da voi “inputato” quan
do vi troverete la strada sbarrata da 
detti scudi d’energia, questi, con il 
giusto codice, verranno disattivati evi 

permetteranno quindi di concludere 
felicemente la missione.

Alle insidie che una mente malva
gia ha disposto sul fondo del mare, si 
aggiungono poi quei pericoli a cui, 
chiunque si avventura negli abissi più 
profondi dei mari, va normalmente in
contro: occhio dunque alle voraci 
piovre, alle alghe velenose, alle terri
bili meduse e al re incontrastato degli 
abissi: lo squalo.

Casa produttrice:
OCEAN
Computer:
Spectrum 16K
Prezzo: L. 20.000

TRANSVERSION

FOR ANY ZX SPECTRUM
All’inizio di ogni missione avrete a 

disposizione tre uomini rana e, se
guendo le indicazioni incluse nella 
confezione, potrete guidarli in tutte le 
direzioni cardinali, per sfuggire alle 
numerose insidie.

Mentre sarete in immersione vi 
consiglio di tenere sul video una po
sizione intermedia, nè troppo in altro, 
nè troppo in basso, per non venire 
sorpresi dalle piovre e dalle meduse 
che “piovono” senza preavviso dalla 
parte alta dello schermo, e per non 
venire a contatto con le alghe veleno
se che sono disseminate sul fondo 
del mare e del video. I problemi mag
giori ve li darà lo squalo poiché vi 
inseguirà nei vostri spostamenti e 
non sarà quindi sufficiente schivarlo 
come accade con piovre e meduse 
ma sarete costretti a ucciderlo, facen - 
do fuoco su di lui. Essendo sott’acqua 
avrete bisogno di ossigeno, del quale 
potrete rifornirvi passando sopra le 
bombole poste sul fondo del mare 
quindi occhio alla parte bassa del vi
deo per scovare le bombole di riforni
mento, e per tenere d’occhio il livello 
della vostra riserva evidenziato sem
pre sulla parte bassa dello schermo.

Una volta raggiunta la grotta dove è 
nascosto il vostro obiettivo le cose si 
complicano: oltre alle insidie dovrete 
evitare il contatto con le pareti della 
grotta, anch’esse costellate di alghe 
mortali; ricordate poi che, qualora ri
usciste a disattivare gli ordigni male
fici, in bonus riceverete un uomo rana 
in più, oltre che, naturalmente, una 
buona dose di punti. I punti vengono 
assegnati in base ai colpi da voi spa
rati con la vostra fiocina e andati a 
bersaglio, ed ai marchingegni disatti
vati, tenendo conto del livello di diffi

coltà raggiunto. Oltre che per la varie
tà d’azione questo gioco mi ha colpito 
per la precisione e la varietà della sua 
grafica che disegna nitidamente e re
alisticamente i più diversi e colorati 
fondali, e i più segreti meandri delle 
caverne marine; per gli amanti del 
mare e dell’avventura quindi un boc
cone ghiottissimo, da non lasciarsi 
sfuggire.
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Joystick compatible

Nell’Immensa culla di videogames 
spaziali, è nato da poco un simpatico 
cucciolo, il suo nome è “TRANSVER- 
SION”. Questa volta, guarda caso 
non vi sono pericoli per il nostro pia
neta Terra, o strane invasioni di esseri 
alieni, ma per la prima volta un’astro
nave galattica terrestre chiamata 
“Elimax” è stata inviata alla volta di 
una dimensione spaziale a noi sco
nosciuta. Come potrete constatare 
personalmente, il viaggiare nello spa
zio inesplorato non sarà sempre cosa 
piacevole, specialmente quando per 
poter viaggiare nei numerosi livelli di 
difficoltà vi vedrete costretti a dover 
distruggere tutto quello che incontre
rete. Sappiate che in questo modo vi 
metterete nei guai perciò vigilate at
tentamente perchè sarete coinvolti in 
una guerra spaziale ininterrotta da



voi provocata. Prima di accingervi a 
giocare con questo favoloso video
game sappiate che siete investiti del 
grado di capitano della famosissima 
astronave galattica “Elimax”. L’unico 
inconveniente è che state percorren
do una dimensione spaziale a voi 
sconosciuta, dove quattro astronavi 
aliene stanno proteggendo delle cap
sule, le quali dovranno essere an
nientate dalla vostra astronave per 
poter passare automaticamente ad 
un livello superiore di gioco. Fate

molta attenzione agli alieni perchè 
hanno installato sulle loro sofisticate 
astronavi dei dispositivi di ricerca 
automatica degli intrusi. Come se tut
to ciò non bastasse questi pazzi spa
ziali seguono le vostre mosse e spa
rano a fuoco incrociato, naturalmente 
solo la vostra abilità vi permetterà di 
evitare i micidiali razzi nucleari lan
ciati dalle quattro astronavi. Come 
annientare le capsule aliene? Sem
plice! Basta che passiate con la vo
stra astronave galattica ELIMAX so
pra di esse, ed ogni capsula verrà 
automaticamente distrutta. Nella par
te bassa dello schermo di gioco po
trete visualizzare, in ogni istante, il 
punteggio da voi realizzato. Il totaliz
zatore del punteggio segnerà un pun
to per ogni capsula distrutta se stare
te viaggiando nel primo livello spa
ziale, e man mano che i livelli di diffi
coltà aumenteranno noterete con 
piacere anche una variazione nel 
punteggio, che sarà direttamente 
proporzionale alla dimensione galat
tica. Una cosa di cui non ho ancora 
parlato è della formazione geometri
ca che le capsule assumono all’inter
no dei vari “gironi” spaziali. Infatti nel 
secondo, quarto e sesto livello, la gra
ta galattica avrà le capsule aliene dis
poste sempre nello stesso modo e 
avrete la possibilità di passare al livel
lo superiore di gioco anche nel mo
mento in cui il razzo alieno vi colpisce 
mentre non avete ancora annientato 
la totalità delle capsule. Mentre nei 
livelli dispari, primo, terzo, quinto e 
settimo, la diversa disposizione geo

metrica delle capsule vi renderà la 
vita particolarmente difficile.

Non fatevi impressionare dalle 
capsule disposte molto vicine agli 
alieni, perchè siete un capitano e la 
vostra adorata Elimax prima di essere 
completamente distrutta potrà essere 
colpita da ben quattro razzi nucleari 
lanciati dagli arrabbiatissimi alieni.

Dopo di che non vi resta altra alter
nativa che ritentare un’altra volta l’av
ventura cosmica. Oltre ad una discre
ta grafica il vostro TRANSVERSIONE 
vi accompagnerà con una simpatica 
colonna sonora. Ma non crediate d’a
ver già finito con la musica gerchè 
durante il gioco sentirete anphe il 
rombo dei vostri propulsori nucleari 
che vi farà compagnia nella vostra 
solitaria impresa.

Mi permetto ora di darvi alcuni con
sigli per evitare di farvi distruggere 
dopo solo alcuni secondi di gioco. 
Sappiate che nel momento in cui gli 
spaziali vi lanciano un razzo l’unico 
metodo per distruggere capsule nei 
punti più difficili e protetti è quello di 
avvicinarvi il più possibile al bordo 
della grata galattica da dove il proiet
tile è partito. Sappiate che fin quando 
il missile lanciato dagli alieni non rag
giunge il bordo della dimensione che 
state esplorando l’astronave nemica

non potrà più spararne altri. TRAN- 
SVERSION è un videogame partico
larmente rilassante (non addormen
tatevi però) dato che dopo ogni volta 
che avete distrutto le capsule aliene 
vi da la possibilità di riprendere fiato 
nel senso che scompare la grata ga
lattica dallo schermo e solo con un 
vostro segnale ben preciso riapparirà 
la dimensione spaziale successiva. 
Ricordatevi che solo nei livelli di gio
co pari potete accedere al livello suc
cessivo di gioco senza avere dovuto 
annientare la totalità delle capsule. 
Dimenticavo di dirvi che la vostra in
separabile Elimax è dotata di motori 
nucleari potentissimi, potrete consta
tarlo personalmente, la sua velocità è 
identica a quella dei razzi sparati da
gli spaziali. Avete inoltre a bordo vive
ri e carburante nucleare per poter in
traprendere senza alcuna difficoltà 

un lunghissimo viaggio. L’equipaggio 
ai vostri ordini è stato selezionato e 
addestrato alla vita interplanetaria da 
un gruppo di studiosi. Con tutto que
sto a disposizione riuscirete certa
mente a raggiungere la dimensione 
spaziale più remota ed anche la più 
impenetrabile che è ... lascio a voi 
l’ebrezza di scoprirlo.

A questo punto non mi resta altro 
che augurarvi un buon viaggio alla 
scoperta dell’insidioso TRANSVER- 
SION che è caricabile dal vostro 
computer ZX Spectrum 16 o 48K. 
Buona fortuna.

Casa produttrice:
THORN EMI
Computer:
Spectrum 48K 
Prezzo L. 20.000

Ecco finalmente importato anche in 
Italia, dalla casa produttrice britanni
ca la Thorn Emi Computer Software, 
questo ottimo videogame. L’intrepido 
protagonista di questa storia, Andros, 
fu esiliato dalla corte del Re Salimos e 
condannato a mai più ritornarci a me
no che non fosse riuscito a recupera
re il tesoro gelosamente custodito 
nella torre dei malvagi da un perverso 
necromante e dai suoi gnomi. Quan
do Andros partì dalla corte era indife
so e senza speranze, ma per fortuna 
incontrò un suo vecchio amico, Willy 
il mago di corte, che gli diede il potere 
di lanciare palle infuocate dalla punta 
delle sue gracili dita. Con questa arma 



micidiale potè così cominciare a 
combattere gli gnomi e a mettersi alla 
ricerca dei nove tesori da riportare 
alla corte del Re Salimos. Questa è, a 
grandi linee, la storia. Primadi comin
ciare un’analisi più approfondita vor
rei riportare una frase che ho trovato 
nel manualetto di istruzioni: “Questo 
gioco non è consigliato ai deboli di 
cuore!”. Come il castello di ATIC 
ATAC anche questo TOWER OF EVIL 
ha un labirinto di stanze molto com
plesse. Per la precisione contiene ol
tre quaranta stanze che si distribui
scono in maniera non uniforme sui 
cinque piani che costituiscono la tor
re. Naturalmente tutte le stanze do
vranno essere percorse ed esplorate 
dall’ormai simpatico protagonista, 
sempre alla ricerca dei suoi tesori. Ol
tre a ciò vi sono le voragini di carbone 
ardente che dovranno essere oltre
passate per poter passare da un pia
no ad un altro. Quando il gioco ha 
inizio, Andros si trova vicino ad una 
grossa cassa del pianterreno dove 
dovrà depositare i tesori che racco
glierà ai piani superiori. A questo pun
to entra in scena il giocatore. Voi do
vete far percorrere ad Andros le varie 
stanze del piano alla ricerca di quegli 
elementi necessari per passare al 
piano superiore. Troverete infatti sul 
vostro cammino la chiave che apre la 
porta d’accesso alle voragini di car
bone ardente e di conseguenza (sem
pre se riuscirete ad oltrepassare le 
voragini!) al piano superiore. Oltre a 
ciò, vedrete anche dei calici, degli 
scettri, delle corone e altri strani og
getti. Prendeteli! Vi serviranno ad im
munizzarvi dagli gnomi per qualche 
secondo e vi garantiranno una buona 
scorta di munizioni. Come abbiamo 
appena detto le chiavi servono a sali
re e scendere dai piani.

Ma come salire? E come scendere? 
Il problema è molto semplice a dirsi 
ma non da attuarsi e capirete il per
chè. Le poste color magenta servono 
per salire, mentre quelle azzurre per 
scendere. Solo che non le troverete 
tutte e due nella stessa stanza, ma 
bensì distribuite casualmente all’in
terno delle stanze del piano-labirinto. 
Così vi troverete molte volte ad aprire 
la porta per scendere anziché quella 
per salire, perchè avete gli gnomi alle 
calcagna e non vi fidate ad andare 
alla ricerca dell’altra porta. Come ho 
precedentemente accennato, una 
volta entrati in una porta vi troverete di 
fronte alla voragine di carbone arden
te, che dovrete risalire o ridiscendere 
a secondo della porta che avrete 
aperto. Appena entrati vi consiglio di 
non cambiare assolutamente il senso 
di marcia, perchè altrimenti vi ritrove
rete sullo stesso piano da dove siete

venuti e dovrete quindi riacchiappare 
un’altra chiave per avere, ancora una 
volta, l’accesso libero ad un’altro pia
no. Le voragini vanno saldate con il 
tasto utilizzato per sparare. Fate molta 
attenzione alle palle infuocate lancia
te dal malvagio Guardiano del Fuoco, 
il quale farà di tutto per distruggervi. 
Ed eccoci finalmente giunti a parlare 
dei nove tesori che sono dislocati in 
vari punti della torre. Quando avrete 
trovato un tesoro, dovrete immediata
mente ridiscendere al piano terreno e 
metterlo nel contenitore che avrete vi
sto all’inizio del gioco. Se durante il 
viaggio perderete malauguratamente 
una vita, perderete anche il tesoro e 
dovrete tempestivamente tornare a 
recuperarlo. Questa regola vale an
che per tutti gli altri oggetti che pren
derete nelle stanze. Infatti, se prende
te una chiave e perdete una vita prima 
d’avere aperto una porta, perderete 
automaticamente anche la chiave. 
Quando il tesoro sarà salvato nel ce
sto, esso apparirà nella parte bassa 
del vostro schermo con una colora
zione rossastra. Sarà la sicurezza che 
il tesoro è salvo. Oltre al tesoro, il vo
stro TOWER OF EVIL, vi terrà aggior
nati sulla situazione degli oggetti che 
avrete preso, indicandoli sempre nel
la parte bassa dello schermo ma in 
bianco. Nei diversi piani che percor
rerete, incontrerete cinqu ediversi tipi 
di gnomi che vi daranno sempre lo 
stesso punteggio. Infatti per uno gno
mo ucciso, abitante su qualsiasi pia
no, guadagnerete 10 punti. Questi 
maligni oppositori alla conquista del 
tesoro hanno nomi diversi e la loro 
malvagità è direttamente proporzio
nale all’altezza del piano. Si vede che 
molto probabilmente le vertigini gli 
danno alla testa in maniera catastrofi
ca. A pian terreno troviamo i BEELZE- 
BUBS che, al contrario del nome, so
no relativamente pacifici ma, state at
tenti perchè, come tutte le persone 
tranquille, sono ingannatori. Sul se
condo piano ci sono i cugini stretti 
degli gnomi appena visti: i VALFORS. 
A differenza dei precedenti, questi 
possono anche sparare qualche col
po micidiale. Sul terzo piano fate la 

conoscenza degli XAPHANS, i famosi 
gnòmi mutanti. Mutanti in quanto li 
incontrate sotto forma di ovulo che 
dopo qualche secondo si trasforma in 
un essere malvagio e spregevole solo 
alla vista. Ed ecco i più maligni di tutti i 
DEMI-CLONES e i BAPHONES, ri
spettivamente al quarto e al quinto 
piano. Sono gli gnomi più pericolosi, e 
debbono esserlo, in quanto sono i di
retti custodi dei tesori. Vi dico solo di 
stare molto attenti con loro e lascio a 
voi il piacere di scoprire di quali mal
vagità sono capaci questi esseri. Per 
chi non l’avesse ancora capito, penso 
proprio nessuno, lo scopo finale del 
gioco è quello di recuperare i nove 
tesori, con le cinque vite messe a vo
stra disposizione. Un piccolo consi
glio è quello di non fare i debosciati e 
restare ad ammazzare gli gnomi an
che e perchè non farete un grosso 
punteggio (uno gnomo vale 10 punti). 
Il punteggio del tesoro varierà a se
condo del numero di tesori collezio
nati. Infatti i punti per un tesoro saran
no 1000 moltiplicato per il numero di 
tesori che avrete messo in salvo a 
pian terreno. Per concludere lascia
temi dare qualche piccolo consiglio e 
fare qualche precisazione dalla quale 
dovrete trarre le vostre conclusioni 
sullo schema di gioco da adottare. 
Sparate molto, ma solo se nella stan
za dove siete c’è più di uno gnomo, 
ricordatevi che anche le vostre muni
zioni sono limitate. Ricordatevi che le 
chiavi, coppe varie e oggetti strani 
possono essere mangiati dagli gnomi. 
Se ciò succede, andate in altre stanze 
a cercare nuovi oggetti.

Gli gnomi entrano nelle stanze uno 
alla volta e ad un intervallo di tempo 
ben determinato. Oltre a questo c’è un 
numero prefissato di gnomi che pos
sono entrare in una stanza. Bene, do
po questi “optionals”, penso di avere 
esaurientemente spiegato questo 
stupendo software. Cosa altro rimane 
da aggiungere su un videogame affa
scinante dove il tempismo e l’avven
tura sono conformati da una potente 
grafica, se non il consigliarvi di ascol
tare la stupenda colonna sonora udi
bile all’inizio del gioco? Cosa state 
aspettando? Il tesoro desidera solo 
essere salvato!!
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GRUPPO UTILIZZATORI 
COMPUTER ROMA

Un gruppo di insegnanti, utilizzatori 
di vari tipi di computer tra i quali il 
Sinclair, ha costituito a Roma un Club 
che si prefigge tra l’altro un utilizzo 
didattico del computer. Il Club si oc
cupa anche del famoso BASICODE 
che è un protocollo di standardizza
zione elaborato da amatori collegati 
con la radio di stato dei Paesi Bassi 
dei vari dialetti Basic di cui ci prega di 
pubblicare un piccolo annuncio:

BASICODE-2

A fronte del solo rimborso spese, 
possono inviarti (per*raccomandata) 
copia del manuale e del nastro concer
nente il BASICODE-2.

BASICODE-2 è un protocollo di 
standardizzazione (con relativi pro
grammi di traduzione) tra i diversi dia
letti Basic, sviluppato sotto coordina
mento della “Nederlandse Omroep 
Stichting".

Esso permette l’utilizzazione dei pro
grammi, redatti in Basic seguendo lo 
standard BASICODE, su oltre venti di
versi computer.

La cassetta, oltre ai programmi di 
adattamento per:
APPLE II
COMMODORE SERIES
MICROPROFESSOR MPFII
SHARP MZ80 A, B, K
BBC MICROCOMPUTER A, B
CP/M SYSTEMS "
NEWBRAIN
SINCLAIR ZX81 & SPECTRUM 
COLOUR GENIE
EXIDY SORCERER
PHILIPS P2000
TRS80 I & III
contiene ventuno programmi dimo
strativi in inglese ed olandese.

L’indirizzo del Club è:

GRUPPO UTILIZZATORI 
COMPUTER ROMA 

c/o Monaldi Maurizio 
Via Vittorio Montiglio, 7 
00168 Roma

SINCLAIR CLUB AREZZO

Il Sinclair Club di Arezzo già ope
rante da tempo con ottimi risultati nel
la provincia di Arezzo ha come obiet
tivi di base lo scambio di idee, di noti
zie e di software dei computer Sin
clair. Un concreto aiuto a tutti gli uten
ti nella zona verrà dato dal bollettino, 
per ora trimestrale, destinato a tutti i 
soci. Le iniziative del Club non si fer
mano qui, l’ultima iniziativa è infatti 
l’ideazione di una trasmissione radio
fonica in collaborazione con una ra
dio privata locale di cui parliamo più 
ampiamente nella rubrica delle noti
zie. Concludiamo la presentazione 
del Sinclair Club Arezzo con il suo 
statuto e il recapito:

Gli scopi che si prefigge il SIN
CLAIR CLUB AREZZO sono:
1) favorire i contatti tra utenti degli ZX 
con scambi di software, idee, routi
nes, libri, esperienze, notizie sui mi
crocomputer Sinclair;
,2) promuovere iniziative e soprattutto 
scambi;
3) preparare un bollettino notiziario 
trimestrale riservato ai soci, con il 
quale potranno scambiarsi program
mi, routines e anche avvisi;
4) preparare nastri contenenti pro
grammi per ZX riservati ai soci;
5) la segreteria del club (a Pieve al 
Toppo in via Aretina Nord, 2) ha il 
-compito di mantenere i contatti fra so
ci e coordinare le attività: raccogliere 
idee e programmi che ogni socio met
terà a disposizione per formare una 
SOFTECA (BIBLIOTECA SOFTWA
RE) accessibile a tutti gli aderenti al 
club;
6) ogni socio è invitato ad inviare pro
grammi che ha preparato o semplice- 
mente modificato, note o addirittura 
articoli sul software da inserire nel 
bollettino ZX NEWS. I programmi sa
ranno ben accetti dalla segreteria sia 
in listato che in cassetta sempre e 
comunque corredati da note battute a 
macchina;
7) l’associazi’one al club da diritto a 
ricevere tutti i bollettini dell’anno in 
corso e ad usufruire delle varie possi
bilità offerte/inserzioni, accesso alla 

biblioteca e alla SOFTECA, ecc.;
8) è prevista una quota annuale per le 
spese di segreteria che per l’anno 
1984 è stata fissata in 5.000 Lire.

SINCLAIR CLUB AREZZO 
c/o Forgione Armando 
Via Aretina Nord, 2 
52040 Pieve al Toppo (AR) 
Tel. 0575/498049

SINCLAIR CLUB YUGOSLAVIA

Un nostro fedele lettore di Koper in 
Yugoslavia ci scrive per fondare un 
Sinclair Club e chiede aiuto a tutti noi: 
Sinclair Club di tutta Italia, singoli 
utenti e al Sinclub per avere contatti, 
suggerimenti e scambi di idee. Il no
stro amico sinclairista è anche alla 
ricerca di soci e, poiché Koper è a soli 
5 km da Trieste possono iscriversi an
che utenti residenti in Italia e dar vita 
così a Sinclair Club Internazionale. 
Per tutti gli interessati ecco l’indirizzo 
del nostro amico:

Dimitri Zbona 
P. Lumumbe, 4/b 
66000 Koper
YUGOSLAVIA

FIGHTERS SINCLAIR CLUB

Un gruppo di amici di Rho e dintor
ni, da molto tempo lettori della nostra 
rivista, e sull’onda del successo che 
riscuotono da tempo i computers Sin
clair hanno fondato il Fighters Sin
clair Club. Il Club, molto “combattivo 
ed agguerrito” può contare su un 
buon numero di programmi quasi in
teramente di loro progettazione. 
Chiedendo una nostra collaborazio
ne e uno spazio sulla nostra rubrica 
ecco dunque l’indirizzo dei nostri ag
guerriti sinclairisti:

FIGHTERS SINCLAIR CLUB
c/o Guglielmetto Stefano
Via Amendola, 12
20017 Rho (MI)



ARCI COMPUTER 
CLUB PINEROLO

Anche a Pinerolo è nato un nuovo 
Club di appassionati di computer for
mato per ora da una quindicina di so
ci. L’orientamento del Club è lo svi
luppo di software in campo medico e 
ingegneristico e comunque non solo 
giochi; l’adesione al Club comporta 
una quota di L. 15.000 annue e da 
diritto a ricevere due programmi gra
tis e facilitazioni varie per l’acquisto di 
libri, programmi e periferiche. Il reca
pito del Club è:

ARCI COMPUTER CLUB PINEROLO 
Corso Torino, 224
10064 Pinerolo (TO) 
Tel. 0121/75025

Capoclub: Narcisi Paolo 
Via Rimembranze, 32 
10064 Pinerolo (TO) 

f - il S.C. collaborerà con altri gruppi di 
utenti di microcomputers o con riviste 
di informatica e/o di elettronica nelle 
forme che verranno stabilite di volta in 
volta dalla Segreteria (scambi di ma
teriale, facilitazioni nelle iscrizioni, 
ecc.).
3. Sono soci del S.C. coloro che, pre
sentati da almeno uno dei componen
ti, ne facciano richiesta al Presidente 
e che siano in regola col pagamento 
della quota sociale annuale.
4. Ogni socio ha diritto ad usufruire 
della biblioteca del club, delle offerte 
di materiale che la Segreteria riuscirà 
a mettere a disposizione; è invitato a 
partecipare alle manifestazioni (corsi 
di infomatica, incontri riunioni, conve
gni del club) ed in relazione al suo 
contributo alla realizzazione delle at
tività del club riceverà parte del mate
riale che la Segreteria riuscirà a ren
dere disponibile a tale scopo (acqui
sizione di omaggi, acquisti, ecc.).
5. Ogni socio deve contribuire, nella 
maniera che ritiene più idonea alle 

attività del club. Se usufruisse del ma
teriale del club (libri, supporti magne
tici, ecc.) ha il dovere di non danneg
giarlo, pena la espulsione dal club o 
l’obbligo di rifondere il danno.
6. Un socio può revocare la sua ade
sione al club in qualunque momento 
con lettera raccomandata al Presi
dente. La quota annuale non sarà in 
nessun caso rimborsata.
7. L’Assemblea dei Soci si tiene alme
no una volta l’anno su unica convo
cazione del Presidente. L’Assemblea 
è valida qualunque sia il numero dei 
soci presenti.

SINCLAIR CLUB LUCCA
Viale S. Concordio, 160 
55100 Lucca
Tel. 0583/55519

Capoclub: Quilici Luciano 
Via Per Corte Guidi 
55100 S. Filippo (LU)

SINCLAIR CLUB LUCCA

Il Sinclair Club Lucca, tra i primi 
Club nati in Toscana, è senza dubbio 
il più numeroso della regione contan
do su ben 42 soci. Non ha ancora 
realizzato un bollettino interno ma ha 
già numerosi programmi realizzati dai 
soci; ma per meglio illustrare l’attività 
del club ecco lo statuto del club e il 
recapito:

STATUTO

1. Il SINCLAIR CLUB LUCCA è una 
associazione spontanea di hobbisti di 
micro e home computer. Il Sinclair 
Club ha scopi ricreativo-culturali, non 
è legato a ditte commerciali e non ha 
fini di lucro.
2. Le attività che il S.C. si prefigge 
sono:
a - favorire i contatti fra utenti di 
micro-computer, principalmente SIN
CLAIR ZX, per scambi di software, 
idee, routines, bibliografia, esperien
ze di modifiche e ampliamenti hard
ware per microcomputers;
b - promuovere iniziative, incontri, 
corsi aventi come tema l’uso del mi
crocomputer;
c - costituire una biblioteca con libri, 
riviste e programmi per microcompu
ters. Il materiale della biblioteca sarà 
elencato su una apposita rubrica e 
sarà a disposizione per consultazione 
dei soci che ne facciano richiesta;
d - preparare nastri (o altri supporti
magnetici) contenenti software riser
vato ai soci;
e - segnalare ai soci occasioni parti
colarmente vantaggiose di acquisto
di materiale per computer;

siridaii-

Nome Club: ____________________________________________________ ________

Sede: _____________________________________________________________ _____

Città: Prov.: CAP:  

Telefono: ______________________________________________________ _________

Capo Club: _____________________________________________________ ________

Indirizzo: __________________________________________________ ___ __________

T elefono:___________________________________________ _____________________  

N° Soci: __________________________________________________ ___ __________

Note varie: _____________________________________ _____ ___________________
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PADOVA
Via Milazzo, 26A iii:

IL CENTRO “HOME COMPUTERS” PIU’
ATTREZZATO DEL VENETO SS

SOFTWARE PER OGNI SITUAZIONE S:S
Vicenza FILIALI Bassano del Gr. SS:

A LYl b
ISTITUTO SUPERIORE DI INFORMATICA

CORSI DI INFORMATICA IN TUTTA ITALIA SS 
TELEFONARE IN SEDE S$

PER AVERE IL CALENDARIO AGGIORNATO
Dlrez : 20124 Milano - Via Montepulciano, 11 - Tel. (02) 6701779 SS 
Centro di calcolo e di formazione: •:<*:*
20158 Milano - Via C. Cantoni, i ■ Tel. (02) 3761306 vii

IBM SO»

i ccm^iulêï i/a/iani
HOME COMPUTER 

PERSONAL COMPUTER 
PERIFERICHE ACCESSORI

Visitateci: Siamo a Vostra disposizione 
per consigli, suggerimenti, soluzioni.

Micro Corner Srl. Via Ugo Bassi, 3 - 20159 Milano 
''Tel. 02/6881685 - 6071939

A MILANO
IL PIU’ VASTO 
ASSORTIMENTO 
DI SOFTWARE

Via PETRELLA, 6
Via CANTONI, 7

. . SINCLAIR
ZX SPECTRUM 
16,48OPPURE 80 k!

INVIARE £5 000 PER IL FAVOLOSO CATALOGO 
ILLUSTRATO DI ACCESSORI,PROGRAMMI,LIBRI

* MICROCOMPUTERSMICRO SHOP
via ACILIA 214 • 00125 ACILIA- ROMA 

tei. (06) 6056085-6054595

A GENOVA

VI ATTENDE IL NEGOZIO 
PIU’ FORNITO DELLA CITTA’ & 
ARRIVI GIORNALIERI
DI SOFTWARE

VIA CHIARAVAGNA, 10/R 
Tel. 010/673238LA PIU* GRANDE CATENA DI COMPUTER IN EUROPA



HARDWARE - SOFTWARE - STAMPANTI 
DISCHETTI - CASSETTE - FLOPPY - SISTEMI 
MICRODRIVE - PROGRAMMATORI EPROM - 
MODEM - INTERFACCE - PLOTTER ... NOVITÀ’ Y

PERSONAL COMPUTER s.r.l.

IBM 
DIGITAL 

H.P.

TI CONSIGLIA, TI VENDE, TI ASSISTE 
E TI DA PROGRAMMI SU MISURA

COMPUTER
MARKET

Punto di vendita: Piazza De Angeli, 3 - Tel. 437058 
Centro Assistenza: Piazza De Angeli, 3 - Tel. 4697398 

20146 Milano

Via TRIESTE, 73 
Tel. 26007

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 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.

GIOCHI ELETTRONICI
LE ULTIME NOVITÀ’ DI SOFTWARE 

DIRETTAMENTE DAGLI USA
10123 TORINO 20145 MILANO
Via Carlo Alberto, 39 Via Mascheroni, 14
Tel. 011 /517740 Tel. 02/437385



su SELEZIONE c É

elettronica • microcomputer

NON LASCIARTELA
SCAPPARE!

RUBRICHE
Nuovi prodotti
Dentro al componente 
Tecnologie avanzate 
Idee di progetto

SISTEMA DI RINNOVO 
DELL'ARIA DEI LOCALI 
CHIUSI, AUTOMATICO 
E PROGRAMMABILE
Il rinnovo dell'aria dei locali 
chiusi è un problema 
che molto spesso s'incontra 
sia in campo industriale 
che in quello domestico.
Il c.i. SAB 0529 risolve 
in modo economico 
questo problema.

NUOVE POSSIBILITÀ' 
OPERATIVE
DEL CONTROLLER 
GRAFICO EF 9367
Vengono illustrate 
due applicazioni di questo 
integrato controller 
per monitor EDP 
alfanumerici.

STABILIZZAZIONE 
DEI GIRI DI UN MOTORE 
CON L'U 210B E L'U 211B
Vengono presentati 
12 esempi di controllo 
della velocità dei piccoli 
motori utilizzati 
nella maggior parte 
degli elettrodomestici.

ALTERNISTOR: 
IL TRIAC VELOCE 
PER APPLICAZIONI 
INDUSTRIALI 
DI POTENZA
L'Alternistor incorpora 
nel suo chip due tiristor! 
completamente 
disaccoppiati e sostituisce 
quindi con un unico 
componente due tiristor! 
discreti di potenza nonché 
la relativa circuteria.

L297 
CHIP PER IL COMANDO 
DI MOTORI PASSO-PASSO 
Questo chip di comando 
assieme al tipo L 298 
di potenza, fornisce 
la soluzione più semplice 
ed economica dei problemi 
che si incontrano 
nella progettazione 
degl! azionamenti 
dei motori passo-passo 
bipolari.

SELEZIONE è la rivista dei progettisti 
elettronici che operano nei settori analogico 
e digitale dell’elettronica.
SELEZIONE presenta tempestivamente i 
componenti elettronici che le più importanti 
società mettono sul mercato e, unica in 
Italia, illustra dettagliatamente come questi 
componenti devono essere impiegati. 
È una rivista a carattere esclusivamente 
applicativo!

edizioni



Primo programma 
interagente 
di biologia umana 
per computer

Con Celi Defense, un nuovo pro
gramma di software di simulazione 
presentato dalla HES, i ragazzi di die
ci anni possono imparare i meccanis
mi di difesa del corpo contro le malat
tie e le condizioni sfavorevoli causate 
dall’età, dallo stress dall’alcool e dai 
farmaci.

“Mentre gli altri programmi biologi
ci si basano su esercizi e sulla pratica, 
Celi Defense è il primo che simuli fe
delmente il diffondersi di un virus nel 
corpo umano”, ha affermato la dotto
ressa Sueann Ambron, direttrice del 
software didattico alla HES. “Con 
questo programma i ragazzi devono 
prendere le loro decisioni e trarre le 
debite conclusioni dei dati loro forniti; 
per riuscire ad evitare che la malattia 
si diffonda”.

Come gli altri prodotti didattici della 
HES Celi Defense ha vari livelli per 
assicurare un interesse continuo ed 
un apprendimento progressivo. Il pro
gramma è rappresentato con colori 
vivaci ed è fornito di effetti sonori che 
segnalano ai giocatori quando inter
venire.

I giocatori devono controllare il si
stema di difesa della cellula per impe
dire che il corpo sia distrutto da infe
zioni virali trasportate dal sangue; per 
iniziare il programma essi esaminano 

una sezione trasversale del corpo e 
decidono quanti strati di cellule devo
no essere trattati ogni volta. Prenden
do in considerazione l’influenza del
l’età, della tensione, dell’alcool e dei 
farmaci, lo studente determina la ca
pacità di resistenza della cellula alle 
infezioni virali. Tre tipi di cellule ri
chiedono protezione: quelle epider
miche, i tessuti interni ed i nervi. Lo 
studente può scegliere tra interferon, 
cellule T, cellule B e anticorpi come 
difesa per fermare il virus. Inoltre le 
possibili alternative includono tre li
velli di complessità del virus: sempli
ce, medio o difficile; ed il tasso di ri
produzione della malattia insieme alla 
velocità con cui si sposta da una cel
lula all’altra.

Se il giocatore riesce a salvare il 
corpo dai virus, appare sullo schermo 
un messaggio a colori vivaci: “Con
gratulazioni! l’organismo è salvo!” se 
si verifica il contrario un messaggio a 
caratteri neri annuncia che l’organis
mo è morto e da le cause del decesso. 
Si è quindi invitati a ripetere il gioco.

Commodore 64: 
"introduzione 
all’assembler”

Come è facilmente deducibile dal 
titolo, questo pacchetto ha lo scopo di 
dare all’utente le basi di programma
zione in linguaggio macchina, cheèil 
linguaggio nativo del COMMODORE 
64. Il vantaggio che questo tipo di lin
guaggio offre a chi lo usa, è quello di 
avere una maggiore velocità di ese
cuzione dei programmi, in quanto si 
salta il BASIC interprete, e poi, avere a 
disposizione tutti i 64K di memoria 
RAM contenuti nel COMMODORE 64.

Il pacchetto è stato sviluppato per 
l’autodidatta che completamente di
giuno di tecnica di programmazio
ne, si avvicina per la prima volta al
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COMMODORE 64, avendo in mente di 
usarne tutte le caratteristiche e pecu
liarità.

Il prodotto è composto da un ma
nuale, un dischetto ed una cassetta 
che contengono lo stesso program
ma, per cui chi possiede il registratore 
1530 usa la cassetta e nel contempo 
non viene penalizzato chi già possie
de o userà il FLOPPY DISK 1541.

Il prezzo al pubblico sarà circa di 
L 75.000.

Fisica più semplice 
agli utenti 
di home computer

Reflections, della Human Enginee
red Software rende semplicissimo 
l’apprendimento dei processi di rifra
zione, riflessione e assorbimento del
la luce.

Con reflections i bambini di dieci 
anni possono prendere attivamente 
parte al programma scegliendo spec
chi di diverse misure e forme per ri- 

software didattico alla HES. “Degli 
straordinari grafici animati del com
puter permettono ai ragazzi di analiz
zare da soli la natura e le proprietà 
dell’energia e della materia non vi
vente”.

Per rendere il programma più com
plicato gli studenti possono aggiun
gere fasci di luce ed aumentarne la 
velocità, selezionare fessure di uscita 
extra e variarne la dimensione; pos
sono inoltre sperimentare con diversi 
tipi di specchi, inclusi quelli piatti e 
quelli rotondi.

Programma unico 
di software 
biofeedback 
ad uso domestico

L’utilizzazione di home computers 
nel controllo dello stress e dei suoi 
effetti sulla vita di tutti i giorni è molto 
più precisa, da quando è stato intro
dotto CALMPUTE, un programma 

basato sugli stessi principi dei rileva
tori di bugie.

Karl Shmidt, direttore del Creativity 
and Personal Development Software 
alla HES, ha affermato: “Questo pro
gramma può migliorare la salutedi un 
individuo e sottolineare la necessità 
di un diverso stile di vita. CALMPUTE 
è un grande passo in avanti perchè è

assolutamente personale: analizza 
indipendentemente ogni individuo 
che prova il programma. Inoltre il mo
nitor GSR si è dimostrato più preciso 
degli altri sistemi di controllo dello 
stress”.

Ogni CALMPUTE comprende un 
monitor GSR, il programma di softwa
re e un manuale che rappresenta un 
programma di controllo dello stress di 
un mese e che fornisce informazioni 
di carattere generale sullo stress ed il 
biofeedback.

Per azionare il programma basta 
mettere due dita sul monitor GSR, il 
quale manda segnali elettronici a 
Calmpute per il procedimento. I risul
tati di questi segnali sono visibili sul 
monitor del computer in una varietà di 
forme: tra cui un grafico simile ad un 
oscilloscopio, un diagramma lineare, 
forme geometriche; oppure attraver
so un tono percettibile.

CALMPUTE ha anche un gioco: il 
“Cairn Prix”, che analizza i rapporti tra 
le reazioni fisiche, il tempo e lo stress.

“La parte del programma denomi
nata Cairn Prix insegna a chi ne fa uso 
come controllare lo stress”, ha spie
gato Schmidt

“La macchina corre pù velocemen
te quando si è più rilassati e rallenta
all’aumentare dello stress, permet
tendo al giocatore di imparare ad
“autopsicanalizzarsi” in certe parti
colari situazioni, o di riuscire a rilas
sarsi.

flettere fasci di luce che escono da 
fessure. A livelli più avanzati gli stu
denti possono conoscere gli effetti di 
pareti che assorbono la luce.

“Reflections dà un nuovo aspetto 
alla materia della fisica, che è spesso 
arida e noiosa”, ha spiegato la dotto
ressa Sueann Ambron, direttrice del

unico di software biofeedback.
Tramite un monitor GSR, un ele

mento da tenere in mano apposita
mente progettato, messo a punto dal
la Thought Technologies; CALMPU
TE è in grado di misurare il grado di 
stress e di suggerire esercizi adatti a 
ridurre la tensione. Il monitor GSR è



SRI AHN UHU
Slot 
di espansione 
per cartridges 
per Commodore 64

Disk-drive in rialzo
Il sistema disk drive Enhancer com

patibile con il Commodore, nell’im- 
magine a destra, permette all’utente 

un’utilizzo più rapido dei programmi, 
infatti questo drive è circa cinquecen
to volte più rapido di altre unità pre
senti sul mercato. L’unico neo è per 
ora la sua presenza solo sul mercato 
americano.

Nuovo prodotto della MARJAC 
TECHNOLOGY, questa basetta 
porta-cartridge offrirà all’utente nuo
ve facilitazioni:
— Converte l’inserimento della car

tuccia da orizzontale a verticale, 
evitando in tal modo di farne sop
portare il peso al circuito stampato 

— Bottone automatico di Reset, ini-;
zializza il computer senza doverlo 
ogni volta spegnere e riaccendere 

— Permetterà l’inserimento perma
nente di cartucce come estensioni 
BASIC o sintetizzatori vocali.

Fissata al computer mediante due 
striscioline di Velcro, garantisce al 
tempo stesso una certa stabilità ed 
una facile rimozione ogni qualvolta si 
desideri.

MI PECO vend,taperI Vi ■■■ ^iVVi CORRISPONDENZA

JOYSTICK PROGRAMMABILE COMPLETO 
DI INTERFACCIA PER SPECTRUM*

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

L.99.000

Interfaccia: solo per Spectrum - 
1K di memoria RAM-connetto- 
re posteriore per altre interfac
ce (stampanti ecc.) - compatibi
le con tutti i joystick standard 9 
PIN D (Kempston, Commodore, 
Quickshot, ecc.)

Nastro: istruzioni complete in italiano - facile da usare, programma 
l’interfaccia per poter effettuare qualsiasi gioco esistente-conserva le 
istruzioni per tutti i Vostri giochi consentendo la programmazione una 
volta per tutte.
Novità: contiene un'istruzione da registrare prima del videogame 
permettendo di programmare ifri solo gioco per sempre - non dovrete 
più programmarla le volte successive.

Disponibilità per rivenditori - sconti quantità

INTERFACCIA PARLANTE PER SPECTRUM CHEETAH

Parla italiano

Nastro dimostrativo e istruzioni 
in italiano.
Doppio slot per inserimento di 
altre periferiche - contiene cir
ca 50 “Fonemi” (suoni singoli), 
unendo i quali è possibile com
porre qualsiasi parola - istru
zioni in inglese.

SPECTRUM 48K .............................................................. L. 390.000
(manuale in inglese, cavetti, alimentatore - cassetta dimostrativa - 6 
mesi di garanzia)
INTERFACCIA 1+1 MICRODRIVE...............................L. 330.000
(con 1 mininastro dimostrativo)
ESPANSIONE DI MEMORIA + 32K.............................  L. 75.000
(Issue due o tre, facilissima da montare - istruzioni dettagliate in 
italiano - porta il Vostro Spectrum a 48K)
STAMPANTE ALPHACOM 32........................................ L. 199.000 
(per Spectrum e ZX 81 - alimentatore proprio - manualetto in italiano - 
si interfaccia direttamente - compresi due rulli)
5 rulli di carta termica L. 20.000
INTERFACCIA PARLANTE CURRAH
TUTTI I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA E SPESE POSTALI
ASSISTENZA TECNICA SPECTRUM

INFORMAZIONI E ORDINI: 
MI.PE.CO. s.a.s. - Gas. Postale 3016 
00121 ROMA (OSTIA) - Tel. 06/5611251
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DATA BASE PER COMMODORE 64

Circa 6 mesi fa mi è stato regalato un 
Commodore 64.
Dopo aver imparato ad usarlo, entusiasta 
di questo regalo, ho cominciato ad acqui
stare alcuni programmi: giochi, utility, ecc. 
Ma poco tempo fa parlando con un mio 
amico esperto di computer, mi è stato det
to che uno dei programmi più utili per

Ho cominciato a'd informarmi, ed ho sapu
to che per il CBM 64 esistono più di un 
Data Base.
Vorrei quindi che mi consigliaste sulla 
scelta di questo programma, e che mi 
spiegaste in base a quali caratteristiche 
un Data Base viene giudicato migliore di 
un altro.
Vi ringrazio e vi saluto.

Mauro Pistorelli - Milano

Traducendo letteralmente in italiano il 
termine inglese “DATA BASE”, otteniamo 
“BASE DI DATI” o più generalmente “AR
CHIVIO DATI”.
Un data base è dunque un programma 
che permette la manipolazione di dati, 
comprendente creazione, memorizzazio
ne, richiamo, aggiunta e modifica di dati 
generalmente alfanumerici, cioè compo
sti da lettere e/o numeri.

Data Base è però un termine generale 
tendente a descrivere ogni programma ri
spondente ai requisiti sopraindicati, e 
perciò indipendentemente da ogni esi
genza particolare dell’utente circa il tipo 
di dati che deve trattare. Esistono quindi 
data base specializzati in una particolare 
funzione, come ad esempio i mailing lists 
(agende telefoniche) e data base generali 
adatti ad ogni tipo di dati, nei quali l’utente 
può definire il tipo ed il trattamento dei 
dati che desidera archiviare.
Un data base specializzato è quindi fina
lizzato ad un utilizzo particolare e perfet
tamente determinato, ragion per cui i cri
teri di scelta sono in base alle esigenze 
dell’utente; se lei desidera archiviare i libri 
della sua biblioteca in base al genere del 

di acquisto (esempi di alcune chiavi di 
accesso), è perfettamente evidente che 
non potrà utilizzare un mailing listi
Se invece desidera un programma mag
giormente flessibile che le permetta si
multaneamente di creare un’agenda tele
fonica e di archiviare i suoi libri, dovrà 
viceversa orientare la sua scelta verso un 
data base generale, il cui utilizzo risulterà 
forse un po’ più complesso, ma verrà co
munque ricompensato dalle capacità su
periori del programma.
Le caratteristiche tecniche a cui dovrà 
prestare attenzione all’atto della scelta 
sono la velocità di accesso, ovvero il tem
po impiegato dal programma per il ritrova
mento di un dato richiesto; tanto più velo
ce è questo tempo, tanto il programma è 
qualitativamente valido.
Un’altra caratteristica importante è la 
quantità massima di dati gestibili; tanto 
più è grande, tanto il programma è buono.

In conclusione, le possiamo consigliare di 
interessarsi al SUPERBASE 64 della Pré
cision Software, programma validissimo e 
compatibile con il word processor EASY 
SCRIPT, che senz’alcun dubbio farà al ca
so suo.

LENTEZZA DEL 1541

Ho comprato circa 6 mesi fa un CBM 64. 
Quasi subito ho poi acquistato il floppy 
disk, per evitare lunghe attese durante il 
caricamento dei programmi.
Purtroppo ho constatato che anche il 
floppy impiega “parecchio” tempo nel ca
ricamento di programmi che occupano 
più di 200 blocchi.
Desidererei dunque sapere se esiste un 
modo per velocizzare ulteriormente que
sto comunque comodo accessorio.
Facendovi i miei complimenti per la vostra 
rivista, spero di poter leggere la risposta 
su quest’ultima.

Francesco Pozzi - Milano

Effettivamente il Drive 1541 della Commo
dore non è veloce sia per quanto concer
ne la lettura che la scrittura di dati.
È stata comunque una scelta del costrut
tore: un apparecchio, almeno in questo 
caso, a quanto pare non può essere eco
nomico e nello stesso tempo efficace e 
pratico.
Del resto gli stessi problemi sono stati 
riscontrati dagli utenti Commodore, natu
ralmente in misura maggiore, in possesso 
del solo registratore: viene infatti garanti
ta la fedeltà di registrazione e lettura dati 
solo usando tempi molto lunghi.
Nel caso del registratore, grazie ad un 
programma che circola tra gli utenti col 
nome di “Turbo Tape", prodotto dalla 
mente vulcanica di qualche tedesco, si è 
tentato di aggirare l’ostacolo costringen
do il computer ad un’unica “lettura velo
ce" del programma (come già saprete, 
ogni programma viene registrato due vol
te dal calcolatore su nastro, dove la prima 
è la parte effettiva e la seconda è di con
trollo) a scapito della fedeltà dell’informa
zione, col rischio sempre incombente di 
una incompatibilità tra un registratore ed 
un altro, a causa della elevata sensibilità 
delle testine, molto facili al disallineamen
to.
Analogamente si è pensato di creare un 
programma che permettesse una più ve
loce lettura (e scrittura) dei files su disco 
(guarda caso col nome di “Turbo disk"), 
ma ripeto sempre a discapito della possi
bile fedeltà di informazione.
Sia nel caso del “Turbo Tape" che del
“Turbo disk" l’affidabilità è precaria e non
ne è sempre possibile l’applicazione: dato
che il processo di velocizzazione avviene
tramite software, le utility occupano uno
spazio ben preciso nella memoria del



mento con un intero articolo dedicato.
Vi illustreremo le varie tecniche di ordina
mento di numeri, lettere, parole, e vi pro
porremo un velocissimo programma di 
SORT.

NUMERI RANDOM
IN CODICE MACCHINA
Ho 18 anni e posseggo un Commodore 64 
con Disk Drive da circa un anno. Sto ini
ziando ad apprendere le prime nozioni sul 
linguaggio macchina del 6510 e mi sono 
posto un problema, al quale non sono ri
uscito a trovare una risposta neanche fra i 
libri. Potreste aiutarmi? Ebbene, il mio 
problema sarebbe riuscire a generare un 
numero random in linguaggio macchina. 
Come si fa?
Sperando di trovare una risposta al mio 
interrogativo vi saluto cordialmente.

Giuseppe Di Capua - Napoli

computer, ed anche se le locazioni occu
pate sono molto alte o comunque lontane 
dall’area occupabile da BASIC (C000 per 
il “T. Tape", ad es.) ciò non toglie che i 
programmi più lunghi ed impegnativi, pro
prio quelli cioè che avrebbero bisogno di 
una più veloce manipolazione, non pos
sano usufruire di questa opportunità.
C’è comunque una buona notizia per chi 
pretende dal proprio drive una veloce let
tura e scrittura: negli Stati Uniti è già in 
produzione un drive velocissimo e mec
canicamente affidabile, che penso sarà 
distribuito in Italia dalla Commodore ver
so la fine dell’anno.
Il prezzo? Negli USA il drive singolo costa 
800 mila lire, il doppio 1 milione e mezzo.

PARLIAMO DI SORT

Posseggo da tre mesi un CBM 64, sul 
quale programmo in BASIC, e vorrei avere 
delle informazioni per quanto riguarda la 
programmazione di questo bellissimo 
computer. Com'è possibile ordinare dei 
dati secondo l’ordine alfabetico? E dei nu
meri secondo un ordine crescente?

Tiziano Coloni - Como

La necessità di creare un programma di 
ordinamento dati ci dà l’opportunità di 
parlare più in generale dei SORT.
I SORT sono indispensabili al program
matore per dare un filo logico alla massa 
dei dati trattati: qualsiasi DA TABASEpos
siede diversi tipi di SORT per ordinare i 
campi secondo le particolari esigenze di 
chi manovra la tastiera. 
Il principio di funzionamento è molto sem
plice: l'ordinamento si svolge in una serie
più o meno lunga di passaggi, dove ogni
volta il computer confronta due numeri e
fa “salire” quello più basso.
In pratica inizialmente il computer con-

fronta i primi due elementi della lista ini
ziale, e se ne risultano già in ordine li 
scambia di posto. Poi confronta il secon
do ed il terzo, e così via fino al termine dei 
dati.
Se potessimo vedere fisicamente la lista 
degli elementi da ordinare, potremmo ve
dere il numero più basso salire lentamen
te come una bolla verso la superficie. 
Diamo adesso un piccolo esempio di pro
grammazione che vuole essere una sem
plice dimostrazione di quanto abbiamo 
appena detto:

1 DIM X (100)
2 READ S
3 FOR T = 1 TO S
4 READ X (T)
5 NEXTT
6 PRINT “(shift+clr) ELEMENTI DA OR

DINARE:’’
7 FOR T= 1 TO S: PRINT X (T): NETX T 
8 FOR T= 1 TO S-1
9 R= 0

70 FOR C=1 TO S-T
11 IF A(C+1)=>X(C) THEN 16
12 Q»X(C)
13 X(C)»X(C+7)
14 X(C+1)=Q
15 R = 1
16 NEXTC
17 IFR=OTHEN19
18 NEXTT
19 PRINT “(curs. down) ELEMENTI OR
DINATI:”
20 FOR T = 1 TO S
30 PRINT X (T)
31 NEXTT
50 DATA 5
60 DATA 3,2,5,4,1
70 END

Come potete vedere, non è possibile es
sere esaurienti con queste poche righe a 
disposizione, perciò ci ripromettiamo nel 
prossimo numero di tornare sull’argo- 

La funzione RANDOM ha un’importanza 
fondamentale nell’ideazione di video
giochi, e solo per questo meriterebbe un 
intero capitolo di un libro.
Il suo compito è quello di generare dei 
valori casuali prendendo come riferimen
to un particolare numero all'accensione 
della macchina.
Proprio per questo i valori generati ca
sualmente variano da computer a compu
ter.
Per farvi un semplice esempio, provate a 
digitare questa linea di programma:

FOR Y= 0 TO 9.PRINT RND (1): NEXT Y

Sullo schermo appariranno 10 numeri di
versi, formati da nove a dieci cifre, appa
rentemente inutilizzabili per i nostri scopi; 
dovremo per forza unire alla funzione 
RND la funzione INT applicando questa 
particolare formula pratica;

INT (n. Probabilità * RND(1))+i\ n. infer. 
(solitamentel)

Se per esempio volessimo simulare nel 
gioco della tombola l’uscita di tutti i 90 
numeri, scriveremmo:

1 FOR T = 1 TO 90
2 PRINT INT (90*RND(1))+1
3 NEXTT
Occorrerà in seguito creare una routine di 
controllo che impedisca la visualizzazio
ne di numeri già apparsi, ma non possia
mo (almeno per il momento) dilungarci 
troppo.
Per tornare alla domanda del nostro letto
re, lo vorremmo sconsigliare nell'uso del 
linguaggio macchina per la funzione 
RANDOM: abbiamo visto quanto ne sia 
facile l’uso in BASIC, a meno che non si 
preferisca la tediosità di una programma
zione abbastanza lunga (è da ricordare le 
grandi difficoltà che si incontrano nella 
gestione dei numeri e delle operazioni 
matematiche in ASSEMBLY).
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VIC 20
GUIDA ALL’UTILIZZO

Titolo originale
VIC 20 USER GUIDE

Autore
John Heilborn e Ran Talbott

Casa Editrice
OSBORNE/McGRAW-HILL
Prezzo L. 36.000

Il VIC 20 è un computer davvero 
non comune: se volete risolvere pro
blemi di matematica, il VIC li svolgerà 
per voi; se invece avete bisogno di 
scrivere lettere o indirizzari, il VIC es
pleterà tutto il lavoro, velocemente e 
senza sforzo. Tuttavia, oltre a queste 
funzioni, che sono del resto comuni 
alla maggior parte dei computers, il 
VIC offre testo a colori e grafica, ed è 
anche in grado di produrre toni rien
tranti in una gamma di nove ottave, 
combinabili per riprodurre qualunque 
tipo di rumore: dal tamburello della 
pioggia al rombo di una cannonata.

Il primo capitolo spiega come to
gliere dalla confezione e montare 
macchina e relativi accessori; contie
ne inoltre una descrizione di tutti i co
mandi del VIC, dai connettori allefun- 
zioni della tastiera.

Il secondo capitolo guida attraver
so lo “screen editor” e spiega i due 
modi di funzionamento del VIC: im
mediato e programmato. Il tutto è se
guito da una presentazione del Data 
cassette, del 1540 disk drive e della 
stampante 1515.

Il terzo capitolo introduce l’argo
mento della programmazione: i punti 
trattati riguardano istruzioni BASIC, 
anelli, “branching”, “Boolean opera- 
tors”, “floating point” contro numeri 
interi, e annotazione scientifica. Il ca
pitolo descrive anche i tipi di variabile 
e la costruzione di insiemi.

La programmazione BASIC a livello 
avanzato è il soggetto del quarto ca
pitolo, che insegna le applicazioni 
pratiche per i concetti esposti al capi
tolo precedente.

Il quinto capitolo istruisce sui con
trollori del gioco: mostra infatti come 
servirsi della tastiera in qualità di con
trollore di gioco e come scrivere pro
grammi di accesso al joystick o al 
“paddle controller”.

Il capitolo seguente, il sesto, copre 
il tema della grafica, spiegando il fun
zionamento del visualizzatore video, 
la produzione di colori e l’immissione 
di caratteri sullo schermo. Si impara 
così ad animare le immagini ed a pro
durre grafici ad alta risoluzione ser
vendosi del BASIC.

Il settimo capitolo tratta della gene
razione di suoni, compresi i registra
tori sonori del VIC, le componenti del 
suono, ed i modi di utilizzo: si può 
anche programmare musica, memo
rizzandola per riascoltarla in seguito.

L’ottavo capitolo spiega il funziona
mento delle più importanti periferiche 
della macchina: il Data cassette, il 
1540 disk drive e la stampante 1515. 
Contiene una trattazione completa 
della creazione di schedari, della me
morizzazione di programmi e delle 
operazioni “high-level disk”; inoltre, 
parla di tutti i comandi della stampan
te, compresi i caratteri di larghezza 
doppia, stampa al contrario e grafici 
ad alta risoluzione.

Le appendici contengono tabelle 
riguardanti tutti i dettagli discussi nel 
testo, dalla struttura del sistema agli 
schemi e alle mappe dejja memoria. 
Per ammissione del sùo stesso

ARTE GRAFICA 
CON IL COMMODORE 64
Tecniche per grafici ad alta risoluzione

Titolo originale
GRAPHIC ART ON THE 
COMMODORE 64
Techniqus for high resolution graphics

Autore
Boris Allan

Casa Editrice
SUNSHINE BOOKS
Prezzo L. 20.000

autore, la preparazione di quest’ope
ra riguardante i grafici ad alta risolu
zione con il Commodore64nonèsta- 
ta scevra di problemi. Il primo di essi 
riguarda il manuale fornito insiemeal- 
la macchina: la Commodore sostiene 
che il modo in cui è scritta è tale da 
assicurare al programmatore tutte le 
informazioni necessarie a predispor
re correttamente l’apparecchio, e per 
agevolare un piacevole avvio alla 
computerizzazione. Fondamental
mente, il manuale di istruzioni rivela 
ben poco del C-64, e in effetti non 
consente di indagare approfondita
mente su alcune delle più significati
ve caratteristiche della macchina. 
Comunque, per seguire la trattazione 
di Boris Allan, è sufficiente avere letto 
il “Commodore 64 Microcomputer 
User Manual”. La macchina ha “spri-



tes’, ‘memory management’, sintetiz- 
zazione sonora, ma il manuale che 
presenta tutte queste caratteristiche è 
un po’ troppo scarno: gli effetti sonori 
sono trattati in un solo capitolo, e lo 
stesso vale per le ‘sprites’. Di ‘memory 
management’, invece, non è neppure 
fatta menzione, e neppure una parola 
appare sui ‘bit mapped graphics’.

Il secondo problema si presenta 
quando si acquista la “Programmer’s 
Reference Guide”: per venirne a capo 
ci vuole impegno, spendere soldi per 
acquistarla significa disporre di un 
buon reddito. I riferimenti che ad essa 
vengono fatti nelle appendici di 
“Graphic Art on thè Commodore 64” 
servono soltanto a completare l’espo
sizione oppure, a volte, per chiarire 
certi punti.

Il terzo problema affrontato dall’au
tore riguarda lo schema della tratta
zione. Infatti, riportando la sua defini
zione, il BASIC sul C64 è addirittura 
rudimentale, e pertanto bisogna tra
scendere spesso, anche per fare le 
cose più semplici, quali tracciare una 
linea retta.

Lo scrittore si è qui limitato a forni re 
facili routines per grafici ad alta riso
luzione, senza dimenticare, però, che 
il lettore deve almeno sapere come e 
perchè esse funzionino, oltre a dover 
conoscere a grandi linee la struttura 
interna del C64. Programmare con 
grafici ad alta risoluzione sul C64 si
gnifica dilungarsi su “memory mana
gement’ e complessi azionamenti di 
registri, ma in questo caso, con le rou
tines preparate da Alien, non è neces
sario impararsi difficili nozioni: è suffi
ciente invece considerarle per quello 
che sono, poche (molto poche) routi
nes che danno una flessibilità quasi 
assoluta nel campo dell’arte grafica. 
In sostanza, il problema è stato risolto 
in questo modo: l’esame dei ‘turile 
graphics’ è condotto nella maniera 
meno tecnica possibile in relazione 
all’argomento; i capitoli trattano so
prattutto della programmazione, dan
do per scontata l’esecuzione dei ‘turi
le graphics’. Lo sviluppo e tutto il ra
gionamento che si trovano dietro al
l’esecuzione dei grafici ad alta risolu
zione sono invece svolti nelle dieci 
appendici, i cui temi vanno dalla logi
ca binaria alla generazione di caratte
ri ed al ‘memory management’. In ef
fetti, nelle appendici si trovano infor
mazioni non facilmente reperibili al
trove: ad esempio, potrebbero essere 
contenute nella ‘reference guide’, ma 

essa è notoriamente costosa, difficile 
da comprendere, e i vari dati non si 
trovano tanto facilmente.

COMMODORE 64 
GRAPHICS & SOUND 
PROGRAMMING

Titolo originale
EASY PROGRAMMING
FOR THE COMMODORE 64

Autori
lan Stewart and Robin Jones

Casa Editrice
SNIVA
Prezzo L. 21.000

Dopo aver letto una ventina di libri 
in lingua inglese sul Commodore 64 
mi sono reso conto di una cosa molto 
importante: le pubblicazioni statuni
tensi sono molto facili da leggere, 
usano un tono discorsivo, aperto, ed il 
contenuto è molto facile da assimila
re; al contrario, le pubblicazioni del 
Regno Unito hanno la principale ca
ratteristica di essere abbastanza pe
santi, tediose e piene zeppe di termini 
capibili solo dagli addetti ai lavori.

A ribadire il concetto, eccoci a pre
sentarvi un libro americano, dal titolo 
molto invitante ed interessante.

Già esteriormente si presenta in 
una veste grafica leggermente diver
sa dallo standard: un formato più qua
drato, colori di copertina molto soffusi 
ed indovinati, un’impaginazione ordi

nata con caratteri abbastanza grandi 
da evitare qualsiasi sforzo al lettore, 
insomma pare che tutto sia stato idea
to per invitare l’interessato ad una let
tura rilassata e distesa.

Il libro si divide in dieci capitoli, a 
cui segue una serie di appendici ri
guardanti tabelle e mappe di memo
ria.

Molto modestamente, nell’introdu
zione l’autore afferma che l’unico li
bro indispensabile su cui ogni pos
sessore di un Commodore 64 dovreb
be far sempre affidamento è la Com
modore 64 Programmer’s Reference 
Guide, un libro definito completo ed 
esauriente.

I primi sei capitoli trattano ed inse
gnano il modo migliore per usare la 
grafica del computer: vengono infatti 
descritte le fasi di creazione di uno 
sprite e la sua gestione (movimento, 
espansione, precedenza, ecc.), l’inse
rimento di nuovi caratteri grafici e l’u
so dell’alta risoluzione.

Nei successivi tre capitoli viene 
trattata in modo esauriente la pro
grammazione del SID (Sound Interfa
ce Device) con la presentazione di 
numerose sub-routines sonore utilis
sime nell’ideazione di videogiochi.

Nell’ultimo capitolo, il decimo, gra
fica e suono vengono unite per per
mettere al vostro computer di darvi il 
meglio di sé grazie a programmi facili 
da digitare e soprattutto da capire.

I dieci capitoli sono strutturati tutti 
allo stesso modo: sono divisi in picco
li scomparti (da tre a sei) dove viene 
introdotto e spiegato ogni listato, con 
una dettagliata descrizione di ogni 
passaggio logico fatto eseguire dalla 
macchina; infine vengono suggerite 
modificazioni utili a coloro che vo
gliono personalizzare i propri pro
grammi.

Le appendici finali trattano le varie 
mappe di colore, di schermo, di suono 
e di memoria, con complete tabelle 
indispensabili per un facile uso dei tre 
microprocessori interni al Commodo
re 64.

Vengono proposti in tutto 68 listati, 
“pronti a partire” come suggerisce il 
sottotitolo, in un ottimo e chiarissimo 
BASIC, grazie ai quali un principiante 
riesce ad imparare tutti quei segreti e 
quei trucchi che caratterizzano una 
programmazione più avanzata ed im
pegnata.

Un giudizio dunque ampiamente 
positivo, che premia l’elevata qualità 
del materiale trattato e l’impegno usa
to nella sua stesura.
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PENNA OTTICA PER C64

Il C-64 non è molto dotato di perife
riche grafiche, e vista la difficoltà nel 
gestire la grafica in alta risoluzione 
direttamente da BASIC, questo fatto 
crea non pochi problemi agli utenti.

Attualmente sono disponibili le ta
volette grafiche KOALAeGRAF-PAD, 
abbastanza diverse l’una dall’altra per 
prestazioni e prezzo.

La penna ottica è un modo diverso 
per affrontare lo stesso problema, in 
maniera forse più economica.

La periferica grafica che presentia
mo pur avendo un prezzo simile alla 
KOALA ha la precisione e le presta
zioni della GRAF-PAD.

Dal punto di vista dell’hardware la 
penna ottica si presenta come una 
vera e propria penna, facilissima da 
maneggiare, con un lungo cavo per il 
collegamento al C-64, che avviene 
tramite la porta del joystick.

Quello che rende la penna operati
va è il software, contenuto in un di
schetto strapieno di programmi ed 
esempi.

Questi programmi sono ovviamen
te solo alcuni dei possibili usi della 
penna ottica, che in pratica è gestibile 
come un joystick.

Questi programmi sono realizzati 
pressoché interamente in LM, per 

rendere il funzionamento più veloce, 
condizione indispensabile per poter 
realizzare disegni precisi, in quanto è 
possibile muoversi come su di un fo
glio di carta.

I programmi principali contenuti sul 
dischetto sono:
— programma per disegnare in alta 

risoluzione;
— programma per colorare dei di

segni in alta risoluzione realizzati 
mediante il programma preceden
te o altri programmi;

— uno sprite editor;
— uno sprite monitor, che utilizza gli 

sprites realizzati con il programma
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precedente;
— sintetizzatore;
— piano.

Gli ultimi programmi riguardano 
una applicazione musicale della pen
na ottica estremamente interessanti.

USO DELLA PENNA OTTICA

Il programma per la gestione della 
penna, è registrato su disco.

La prima operazione da compiere è 
quindi caricare il programma princi
pale con il comando LOAD 8.

Una volta caricato, il programma 
permetterà la scelta del tipo di stam
pante che si intende utilizzare, dopo
diché viene visualizzato il menù per la 
selezione del programma.

Se si intende disegnare si deve ca
ricare il programma per la gestione 
della grafica.

Da notare che il programma prov
vede in modo automatico ad adattare 
la sensibilità della penna, in funzione 
del tipo di schermo sul quale si lavora.

Il programma grafico prevede nu
merose opzioni.

L’area di lavoro è quasi quadrata, 
con un maggior numero di punti in 
orizzontale che in verticale.

Sulla destra del video, una zona è 
riservata al menu che è rappresentato 
da delle scritte in maiuscolo, che indi
cano quali comandi si vogliono utiliz
zare.

Quando un comando è attivo, la 
scritta corrispondente viene visualiz
zata in INVERSE.

La scelta del comando da utilizzare 
viene effettuata ponendo la penna ot
tica sopra lo stesso e premendo la 
penna contro il video.

La punta della penna è infatti retrat
tile, e funge da interruttore.

In questa fase, si hanno a disposi
zione due soli colori, uno per l’inchio
stro e uno per lo schermo.

I comandi disponibili sono numero
si, ed una particolarità della penna è 
la precisione con la quale realizza i 
disegni.

Si hanno a disposizione due aree di 
lavoro, cioè due pagine grafiche, ed è 
possibile passare da una pagina al
l’altra mediante un’apposita opzione.

Le modalità di azione sono 3:
DRAW, POINT, RUBBR.

Nel modo DRAW, si tracciano delle
linee o dei punti, praticamente a mano
libera, o secondo delle funzioni pre
definite.

Le linee sono continue, oppure di
scontinue.

Nel modo POINT è possibile utiliz
zare delle funzioni predefinite, quali la 
CIRCLE, la LINE o la BOX.

Ovviamente con la prima si traccia 
un cerchio del quale è stato definito il 
centro e il raggio, con la seconda una 
linea tra due punti, e con la terza un 
rettangolo.

Nel modo POINT è possibile utiliz
zare la funzione GET, che consente di 
memorizzare un’area dello schermo 
per poterla trasferire poi in un’altra 

zona dello stesso o nell’altra pagina 
video.

L’istruzione per riprodurre la zona 
del video memorizzata con la GET è la 
PUT.

Questa funzione ha tre sotto opzio
ni, la ABS, la OR e la XOR, che per
mettono di mischiare e sovrapporre le 
immagini memorizzate con quelle già 
esistenti.

Il modo RUBBR permette di traccia
re una linea continua fra una serie di 
punti settati dall’utente mediante la 
penna ottica.

Una delle funzioni più importanti è 
la FILL, che consente di colorare 
un’area o per meglio dire di riempire 
un’area racchiusa da una poligonale 
chiusa con uno dei simboli grafici di

sponibili (con i simboli del Commo
dore).

Fra questi simboli troviamo ad 
esempio i mattoni, il simbolo del terre
no ...

È anche possibile crearsi dei sim
boli a proprio piacimento.

Altra funzione molto importante è lo 
ZOOM, con la quale si ingrandisce un 
particolare per potere lavorare sullo 
schermo.

L’ingrandimento è di circa 8 volte.
È possibile muoversi all’interno 

dell’area ingrandita, e quindi vedere 

ingrandito tutto il disegno.
I pixel appaiono come quadratini, 

ed è molto semplice operare in queste 
condizioni.

Per facilitare la realizzazione dei 
disegni è possibile visualizzare sullo 
schermo una croce, che si può spo
stare in ogni punto dello stesso.

Questa croce serve come punto di 
riferimento allorché ad esempio, si 
debbano allineare due immagini, sia 
orizzontalmente che verticalmente.

Un’altra opzione consente di stam
pare lettere o simboli grafici del C-64 
in una qualunque posizionesul video.

Le operazioni sono facilitate dalla 
presenza di un cursore, rappresenta
to con una freccetta, che è possibile 
posizionare nella zona o nel punto nel
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quale si debbono eseguire le varie 
operazioni.

Un’ultima opzione prevede il trasfe
rimento su carta dell'immagine pre
sente sul video.

La stampa può essere realizzata in 
due versioni, di cui una più grande 
dell’altra di 4 volte.

Il disegno così realizzato, può esse
re salvato come file, e come tale cari
cato dal secondo programma, che 
permette la colorazione dello scher
mo.

Avere separato la fase di colorazio
ne da quella di realizzazione dell’im
magine permette di realizzre infinite 
versioni dello stesso disegno.

La procedura per la colorazione è 

stessi mediante comandi impartiti dal 
BASIC.

Come esempio di applicazione del
la penna, troviamo anche uno sprite 
editor, che permette la realizzazione 
degli sprite, utilizzando una griglia e 
la penna per settare i punti da dise
gnare.

Dello sprite viene fornita un’imma
gine ingrandita, un’immagine di come 
appare normalmente, ed un’altra nella 
versione espansa.

Più sprites possono essere così re
alizzati e memorizzati, per essere ri
chiamati successivamente dal pro
gramma sprite animator, che consen
te di muovere questi sprite, di ingran
dirli, e di moltiplicarli, ovvero di fare 

quali è riportata una scala, segnalano 
grazie a dei cursori, i valori raggiunti 
dai vari parametri che concorrono al
la formazione del suono.

Con la penna, è possibile spostare 
questi cursori, e quindi modificare i 
parametri e il suono.

L’altro programma musicale mostra 
la tastiera di un piano con il quale è 
possibile suonare, muovendo la pen
na sopra i tasti.

Il programma è in BASIC, ed è stato 
realizzato con l’intento di mostrare 
come sia possibile utilizzare la penna 
anche in questo tipo di applicazioni.

Il manuale allegato alla penna, è 
molto curato, cosicché penna, di
schetto e manuale formano un sistema

molto semplice; è sufficiente con la 
penna selezionare i colori desiderati 
scegliendoli su di una tavolozza che 
appare sulla parte destra del video, e 
successivamente posizionarsi sulla 
parte di disegno che si intende colo
rare.

Sul dischetto sono contenuti dei 
disegni dimostrativi, che è possibile 
rielaborare sia nella parte grafica, che 
in quella relativa ai colori.

Sul disco è anche presente una 
routine che consente il cambiamento 
istantaneo di una serie di colori. Que
sto consente ad esempio, di creare, 
degli effetti di animazione coi colori, 
alcuni esempi dei quali sono presenti 
sul disco.

Una particolarità dei programmi 
che servono a gestire la penna ottica, 
è che possono essere utilizzati anche 
senza la stessa.

Sul manuale vengono infatti de
scritte le procedure per l’uso degli 

apparire sul video diverse copie dello 
stesso sprite.

Come ultimo programma dedicato 
alla grafica, troviamo uno strano 
THANSGRAPH.

Come il nome può lasciare intuire è 
un programma che serve a trasferire 
immagini, ma fra chi?

Ovviamente fra due C-64, via mo
dem.

Dunque SIP permettendo potrete 
trasmettere i vostri capolavori, i vostri 
testi, lettere, biglietti d’auguri e altro 
ad un vostro amico o parente an- 
ch’esso dotato di un C-64, grazie a 
questo programma.

Veniamo ora ai programmi musica
li.

Il primo consente di realizzare uno 
strano sintetizzatore con il C-64.

Strano, in quanto i comandi per la 
generazione del suono, vengono im
partiti con la penna ottica.

Una serie di sbarrette verticali, sulle 

in grado di soddisfare anche i più esi
genti commodoriani.

In particolare il manuale spiega nel 
dettaglio il funzionamento dei vari 
programmi, nonché l’uso delle routi
ne in essi contenuti anche senza l’au
silio della penna ottica.

I programmi e le immagini dimo
strative sono numerose e permettono 
un facile approccio al sistema.

In definitiva un accessorio indi
spensabile per tutti coloro che voglio
no realizzare della grafica ad alto li
vello sul loro C-64, e nel contempo 
desiderano avere una periferica mul
tiuso.

La “penna ottica per C 64 FLEXI
DRAW” - cod. SM/3100-12 viene
spedita contrassegno dalla EXELCO
Via G. Verdi, 23/25 - 20095 Cusano
Milanino a L. 390.000 ivata + L. 5000
per spese postali.



IMPARIAMO IL PASCAL 
SUL NOSTRO COMPUTER 
di JEREMY RUSTON
Questo libro si rivolge a chi desidera conoscere il PASCAL 
ed apprendere l'uso in modo semplice e lineare; é quindi 
adatto a chi é alle prime armi nel campo dell'informatica. 
Nel libro sono riportati i listati di due programmi 
per tradurre le istruzioni PASCAL in BASIC; questo 
consente al lettore di provare direttamente programmi 
in PASCAL sul suo personal computer senza dover 
affrontare, la spesa di un vero compilatore PASCAL. 
Il primo compilatore é scritto in Basic MICROSOFT, 
quindi é adatto ai personal computer IBM PC, IBM 
compatibili, OLIVETTI M 10 - M 20 - M 21 - M 24, 
HP 150. Il secondo é scritto in Basic SINCLAIR 
per lo ZX SPECTRUM ed é fornito su cassetta software 
allegata al libro.
Cod. 9800 L. 25.000

Cedola di 
JCE - Via

commissione libraria da inviare a: 
dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI

prezzo comprensivo di cassetta
METTETE AL LAVORO IL VOSTRO VIC 20 !
di TOM LAU
Questo libro contiene i listati di 15 programmi di uso 
generale sia per le applicazioni domestiche che gestionali. 
Troverete programmi inerenti all’organizzazione delle vostre 
spese e del budget familiare, agli investimenti, ad una rubrica 
di indirizzi, ad una agenda telefonica e alle date importanti 
da ricordare. Nella cassetta allegata al libro, abbiamo inserito 
a titolo esemplificativo alcuni di questi programmi lasciando 
gli altri a voi, convinti del l'utilità didattica.
Cod. 9100 L. 25.000

prezzo comprensivo di cassetta
IL MIO COMMODORE 64
di ROGER VALENTINE
Lo scopo principale di questo libro é di mostrare come 
lavorano i programmi insegnandovi molti segreti sulla 
programmazione al COMMODORE 64.
Con questo libro e con la cessetta in dotazione nella quale 
sono memorizzati buona parte dei 50 programmi, troverete 
una risposta ad ogni vostro interrogativo.
In più troverete il programma "CAR BOX" un completo 
ed esauriente DATA BASE.
Cod. 9150 L. 25.000

prezzo comprensivo di cassetta
COME PROGRAMMARE
IL TUO COMMODORE 64
di TIM HARTNELL e ROBERT YOUNG
Tim Hartnell, uno dei più prolifici ed esperti autori, 
di computer, ha raccolto in questo volume, oltre 50 esempi 
applicativi di routines e programmi di giochi, matematica, 
utilità e musica i più interessanti dei quali sono riportati 
su cassetta.
Oltre ai programmi, troverete decine e decine di consigli
che ci permetteranno di avvicinarvi in modo divertente
all'affascinante mondo dell'informatica.

Descrizione Cod Q.tà
Prezzo 

Unitario
Prezzo 
Totale

IMPARIAMO IL PASCAL 
SUL NOSTRO COMPUTER 9800 L. 25.000

METTETE AL LAVORO
IL VOSTRO VIC 20 9100 L. 25.000

IL MIO COMMODORE 64 9150 L. 25.000

COME PROGRAMMARE 
IL TUO COMMODORE 64 9151 L. 25.000

Desidero ricevere i libri indicati nella tabella, a mezzo pacco postale, 
al seguente indirizzo:

| | | | | | | |-| | | | | | | | | | | | |
Cognome 1111111111111111110

Via

Città

Data

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE L’EMISSIONE DI FATTURA

PARTITA IVA

PAGAMENTO:
□ Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per I importo totale 

dell'ordinazione.
□ Contro assegno, al postino l'importo totale.
AGGIUNGERE L. 2.500 per contributo fisso spedizione. I prezzi sono com
prensivi di I.V.A.

*jceL___ i
Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo - MI

Cod.9151 L. 25.000
prezzo comprensivo di cassetta
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TURTLE GRAPHICS

Casa produttrice
H ES
Configurazione:
VIC 20 Inespanso
Supporto:
CARTUCCIA

Prezzo:
L. 78.000

Chi ha seguito la rubrica linguaggi 
nell’inserto Sinclub, ha già una certa 
famigliarità con la tartarughina che 
disegna.

La Turile graphics è infatti preroga
tiva di alcuni linguaggi quali il LOGO 
oppure il PASCAL dello Spectrum.

La versione qui presentata, è simile 
al LOGO dello Spectrum, sia come 
comandi disponibili che come moda
lità d’azione.

Il programma è montato su cartrid
ge, per cui appena si accende la mac
china, si ha dopo una breve rappre
sentazione grafica, il menù del pro
gramma.

Tale menù ha ovviamente tutte le 
opzioni necessarie alla realizzazione 
di programmi che non siano in BASIC.

Vi sono 8 opzioni:
1) inserimento linee
2) modifica linee
3) aggiunta linee
4) esecuzione programma
5) salvataggio programma 

su disco o nastro
6) stampa del programma 

su carta
7) visualizzazione del listato
8) visualizzazione del risultato 

ottenuto seguendo ogni 
singola linea del programma.

La numerazione delle linee avviene 
in modo automatico con uno STEP di 
uno.

Pertanto è d’obbligo utilizzare l’ap
posita opzione del menù principale 
per inserire linee fra due già esistenti.

Le istruzioni disponibili non sono 
molte, ma sufficienti allo scopo, e lo 
scopo è avvicinare in forma semplice 
al mondo della programmazione, mo
strando in modo immediato le conse
guenze di un determinato comando.

Il modo più immediato è ovviamen
te quello grafico.

Esaminiamo i comandi disponibili: i 
comandi si possono dividere in varie 
posizioni di categorie: ci sono co
mandi che permettono di muovere la 
tartarughina nelle varie direzioni e 
quindi si avranno i vari UP, DOWN, 
LEFT, RIGHT seguiti dal numero di 
passi che si percorrono.

Altri comandi permettono di girare 
rispetto all’attualedirezionedi marcia, 
in altre direzioni.

È ovviamente possibile spostare la 
posizione di inizio stampa in varie 
parti dello schermo, e muoversi trac
ciando qualcosa (penna giù), o non 
tracciando niente.

Non viene utilizzata l’alta risoluzio
ne.

È quindi anche possibile scegliere 
il tipo di carattere da utilizzare per 
rappresentare la traccia, ma si hanno 
a disposizione pochi spazi per muo
versi.

Altri comandi permettono la scelta 
dei vari colori, del bordo, della carta e 
della traccia lasciata dalla tartarughi
na.

In luogo, di valori assoluti, è possi
bile utilizzare delle variabili che sono 
composte al massimo da una lettera.

Le variabili devono essere ovvia
mente prima settate.

Sono possibili anche operazioni 
aritmetiche, mediante la funzione 
CALCULATE.

Bisogna considerare che ci si trova 
di fronte ad un linguaggio diverso dal 
BASIC, che ha quindi delle sue parti
colarità, alcune delle quali risultano 
particolarmente scomode per chi è 
abituato al BASIC, mentre altre si rive
lano piuttosto vantaggiose.

Non si tratta comunque di un pro
gramma di utilità, ma un programma 
didattico, e come tale realizzato con 
delle caratteristiche particolari.

Oltre ai comandi per la grafica, so
no disponibili alcune facilitazioni per 
la realizzazione di musica, che utiliz
zano l’istruzione BEEP.

Il manuale di ben 70 pagine è molto

1 PEN UP
2 CLEAR SCREEN
3 MOVE T0 11-11
4 CALCULATE X-10
5 USE SPIRAL
6 BEEP 195
7 WAIT 60
8 NO BEEP
9 LABEL SPIRAL
10 PEN BOWN
11 LOOP X
12 FORWARD INDEX
13 TURN RIGHT
14 LOOP END
15 PEN UP
16 ROUTINE END
17 LABEL ALL DONE
18 STOP



WORDCRAFT 20
Casa produttrice
AUDIOGENIC SOFTWARE

Configurazione:
VIC 20 Base

Supporto:
CARTUCCIA
Prezzo:
L. 300.000

ben realizzato e consente di avvici
narsi con facilità a questo linguaggio 
e sfruttare al meglio le capacità.

COMANDI

UP
DOWN
RIGHT
LEFT
FORWARD
TURN LEFT
TURN RIGHT
TURN AROUND
HOME
SET COLUMN TO
SET ROW TO
MOVE TO
CALCULATE
SCREEN COLOR
BORDER COLOR
TURTLE COLOR
CHARACTER TO
PEN DOWN
PEN UP
PEN ERASE
PEN REVERSE
CLEAR SCREEN
TEXT
BEEP
NO BEEP
SET DELAY
WAIT
STOP
LOOP
LOOP END
REMARK
LABEL
JUMP
IF
USE
ROUTINE END
CHECK FOR SYMBOL

La TURTLE dispone anche di una 
serie di errori, che vengono segnalati 
dal sistema.

Questo programma disegna sul video
due spirali, Cuna vicino all’altra utilizzando
il simbolo della coccinella.

Il Wordcraft, è un sofisticato word- 
processor, derivato dal Wordcraft 80, 
che è disponibile su macchine della 
Commodore della serie 8000, 9000 e 
sul 4032.

È disponibile anche la versione per 
il C-64, con il nome Wordcraft 40.

Questo programma, dispone di una 
vasta serie di comandi, che permetto
no all’utente la realizzazione di testi, 
con una procedura molto più veloce 
dell’usuale, la memorizzazione degli 
stessi su supporto magnetico, e la 
possibilità di stampare un numero illi
mitato di copie originali.

Altra particolarità è la possibilità di 
creare dei testi o delle lettere stan
dard, personalizzabili mediante la fu
sione di testi.

Se si vuole utilizzare il W20, come 
semplice sostituto della macchina da 
scrivere allora non è necessario co
noscere molti comandi.

È abbastanza immediato l’uso del 
programma per quanto riguarda le 
possibilità fondamentali dello stesso, 
quali la scelta delle colonne del testo, 
la scelta della lunghezza di una pagi
na, la giustificazione, i comandi per 
salvare un testo su supporto magneti
co, e la stampa dello stesso su carta.

Più complesso diventa l’uso del 
W20 se si vogliono sfruttare nel mi
gliore dei modi le possibilità da esso 
offerte, cosa, che richiede un certo 
periodo di famigliarizzazione con le 
funzioni del programma.

Se si entra nel dettaglio, si scopre 
che le possibilità offerte dal W20 sono 
numerosissime.

Nella confezione, insieme al pro
gramma, che è montato su cartridge, 
viene fornita una cassetta contenente 
dei programmi di utilità per estendere 
le possibilità del programma princi
pale, che si può considerare molto più 
di un semplice Word Processor. Ad 
esempio c’è un programma per la 
creazione di lettere personalizzate, 
nonché un programma di conversio
ne dei file realizzati con il W20 per 
l’uso degli stessi con il W40del C-64, 
garantendo in tal modo la compatibili
tà fra i vari Wordcraft.

Oltre al manuale originale in ingle
se, viene fornito un manuale italiano, 
realizzato dalla Rebit, che risulta es
sere indispensabile soprattutto per i 
neofiti della scrittura elettronica.



AMI WIH WHU!
Il WP funziona con il VIC 20 in con

figurazione base. Nel cartridge, oltre 
al programma è presente anche una 
RAM di 8 K, che può essere utilizzata 
anche indipendentemente dal WP, 
come semplice espansione di memo
ria.

Le unità di memoria di massa utiliz
zabili sono il drive e il registratore a 
cassette.

Le stampanti collegabili sono oltre 
ovviamente la VIC-PRINTER, le stam
panti con interfaccia parallela, e quel
le con interfaccia RS 232, con diversa 
velocità di trasmissione dati.

La selezione del tipo di stampante 
come del tipo di memoria di massa, 
avviene con la semplice pressione di 
un tasto funzione.

Con la pressione di un tasto si inizia 
il WP vero e proprio, che dispone di 
due condizioni: la COMMAND, nella 
quale è possibile inserie una serie di 
comandi, é la TYPE, nella quale si 
inserisce il testo.

PREFAZIONE

Se non hai mai Programmato un computer 
Prima d'ora., e ti Piacerebbe essere 
capace di Programmare il COMMODORE 64 
in Poco tempo, allora Questo libro e' 
stato scritto Per te.

Penso che tu abbia comprato molti, se

PREFAZIONE

Se non hai mai Programmato un computer Prima d'ora, e ti 
Piacerebbe essere capace di Programmare il COMMODORE 64 in 
Poco tempo, allora Questo libro e' stato scritto Per te.

testo a 60 colonne non giustificato

PREFAZIONE

Se non hai mai Programmato un computer Prima 
d'ora, e ti Piacerebbe essere capace di 
Programmare il COMMODORE 64 in Poco tempo, allora 
questo libro e' stato scritto Per te.

Penso che tu abbia comprato molti, se non tutti 
i Programmi che si inseriscono nel COMMODORE 64.

testo a 50 colonne giustificato

I comandi quando si inseriscono, 
vengono visualizzati su una linea di 
diverso colore.

Il passaggio dalla condizione 
COMMAND alla condizione TYPE, 
avviene mediante la pressione di un 
tasto.

La larghezza del testo viene definita 
mediante il comando W, numero di 
colonne.

Il massimo numero di colonne uti
lizzabili è 99, anche se di default se ne 
hanno 75, corrispondenti al numero 
di caratteri che stanno in un A4.

È anche possibile modificare i co
lori del video, secondo i propri gusti.

Il video del VIC mostra 22 colonne 
alla volta, pertanto si ha uno scorri
mento laterale verso sinistra dei ca
ratteri che costituiscono la linea in 
formazione fino al numero di caratteri 
prescelto.

Una serie di numeri indicano il nu
mero di pagina, di linea di colonna 
sulla quale si sta lavorando, nonché il

testo a 40 colonne non giustificato 

numero di caratteri ancora liberi, cioè 
quanto spazio c’è ancora in memoria 
per il testo.

I comandi fondamentali sono quelli 
relativi all’inserimento del testo che si 
ottiene semplicemente digitando i ta
sti relativi alle letture che si vogliono 
introdurre, in minuscolo (maiuscolo 
con SHIFT), alla cancellazione che 
usa il tasto DELETE e all’inserimento 
che usa il tasto INST.

Per salvare i testi è sufficiente un S, 
nome, mentre per stampare un sem
plice P.

Il caricamento di un testo avviene 
invece con g, nome.

È possibile utilizzare file salvati su 
disco contemporaneamente a file sal
vati su nastro, e passare da un’unità di 
massa all’altra con la semplice pres
sione di un tasto.

Con l’unità a disco è possibile sal
vare copie aggiornate di un docu
mento cancellando la versione pre
cedente in modo automatico con il 
comando r, nome del file.

È anche possibile realizzare dei file 
protetti, cioè leggibili solo grazie all’u
so di una parola d’ordine di 16 carat
teri.

Uno dei compiti principali del WP è 
la giustificazione di un testo, ovvero la 
delimitazione del margine destro del 
testo, in modo tale che lo stesso non 
presenti frastagliature.

Questo si ottiene inserendo degli 
spazi bianchi fra una parola e l’altra in 
quantità opportuna.

La giustificazione non è di default, 
per cui è necessario attivarla median
te il comando j, y.

La larghezza di un testo può essere 
variata in fase di stampa ridando il 
comando W, numero di colonne.

Si può avere così un tasto realizza
to in vari formati, cioè con un numero 
diverso di colonne, giustificato o me
no.

Per fare in modo che in fase di 
stampa la macchina passi automati
camente da un foglio all’altro cam
biando pagina, si può definire la lun
ghezza fisica di una pagina (numero 
di linee), altresì il tipo di carta utilizza
to, cioè carta continua oppure fogli 
singoli.

Altra possibilità importantissima è 
la fusione di testi.

Un’intera parte del manuale è dedi
cata alla creazione di testi standard,
che si possano fondere con altre parti
personalizzate, in modo tale da otte
nere ad esempio lettere uguali come
testo, ma con intestazione diversa.



m gum
A parte questi comandi, abbastan

za semplici, che riproducono con al
cuni vantaggi le possibilità offerte 
dalla macchina da scrivere elettrica, il 
W20 ha altre prerogative.

Ad esempio è possibile effettuare 
delle ricerche di stringhe.

Cioè è possibile cercare nel testo 
delle parole ben precise, e magari ef
fettuare una ricerca con sostituzion

Per rendere meglio l’idea di una 
stampa convenzionale, è possi
bile spezzare le parole per an
dare a capo.

È possibile inserire degli interi 
blocchi di testo in un’altra parte del 
testo, ovvero spostare un blocco da 
una parte all’altra del testo.

Complessivamente si hanno a di
sposizione una quarantina di comandi, 
che riportiamo a parte.
possibilità di gestire ben dodici tipi 
diversi di stampanti RS 232 C.

In conclusione il VIC-20, con que
sto WP, si rivela come il sistema di WP 
più economico esistente sul mercato.

COSMIC COMMANDO
Casa produttrice
ANIROG SOFTWARE

Configurazione:
COMMODORE 64

Supporto:
CASSETTA

Prezzo:
L. 20.000

Lo scenario di questo gioco d’ani
mazione è una sala spaziale di tiro a 
segno presentata in prospettiva.

I bersagli sono delle enormi astro
navi in rapido ed imprevedibile movi
mento; in un batter d’occhio si sposta
no da un estremo all’altro della sala, 
ma tu non devi assolutamente perder
le di vista anche un solo istante se 
vuoi abbatterle ed aumentare così il 
tuo punteggio.

La difficoltà maggiore è data da fat
to che le munizioni adisposizioneso
no limitate, per cui è indispensabile 
sparare solo quando il bersaglio è 
perfettamente sotto tiro. Ogni livello di 
gioco comprende 6 astronavi da ab
battere, con un totale di 18 munizioni 
a disposizione.

Per raggiungere un buon score è
quindi estremamente importante la
precisione dei colpi piuttosto che la
rapidità nello sparare.

Il campo di gioco è suddiviso in tre

zone: la prima è situata all’imbocco 
della sala di tiro, e le astronavi sono 
ancora piccole, e quindi difficili da 
colpire; la seconda costituisce invece 
la zona centrale del campo, mentre la 
terza corrisponde alla fine, e le astro
navi sono sensibilmente più grandi 
che nelle altre due zone.

Un bersaglio colpito nella prima zo
na segnerà 1000 punti; nella seconda 
varrà invece 500 punti, mentre nella 
terza, la più facile, si marcheranno so
lo 250 punti.

Un bonus di 5000 punti verrà attri
buito al giocatore che abbatterà tutte 
le astronavi di un quadro nella prima 
zona. Un contatore di tempo varrà in
vece progressivamente decrementa- 
to man mano che il gioco prosegue; le 
unità di tempo rimanenti verranno ag
giunte allo score al termine di ogni 
livello, quando cioè tutte le astronavi 
verranno abbattute. Ogni volta che un 
livello viene terminato, si passerà 
quindi al successivo, ovviamente più 
impegnativo del precedente; vi sono
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in totale cinque livelli di difficoltà, ed al 
termine del quinto (ma dubitiamo che 
riuscirete a sopravvivere) il gioco ri
prenderà daccapo.

Il rifornimento di munizioni avviene 
ogni 10000 punti, quindi, per prolun
gare il gioco il più a lungo possibile è 

necessario non sparare a vuoto, ma 
solamente a colpo sicuro.

Cosmic commando è dunque un 
gioco concettualmente molto sempli
ce, dove la precisione è più importan
te della prontezza di riflessi, e questa 
ci pare indubbiamente una nota posi-

tiva che lo distingue dagli altri video
games di genere spaziale. Purtroppo, 
come la maggior parte di questi ultimi, 
non brilla certo per originalità, e grafi
camente ci pare appena appena suffi
ciente; gli effetti sonori sono anche 
loro senza infamia e senza lode. 

CHINESE JUGGLER

Casa produttrice
OCEAN SOFTWARE LIMITED

Configurazione:
COMMODORE 64

Supporto:
CASSETTA

Prezzo:
L. 24.000

Riuscirà il nostro amico giocoliere 
a far girare simultaneamente ben otto 
piatti in bilico su altrettante canne di 
bambu? Tutto dipenderà dalla vostra 
abilità nel maneggiare il joystick e 
dalla prontezza dei vostri riflessi.

Attenzione però, perchè questi ulti
mi saranno messi veramente a dura 
prova; basterà una minima distrazio
ne e vi ritroverete con un mucchio di 
cocci, costringendo quindi il povero

cinesino a dover ricominciare tutto 
daccapo!

Il vostro compito è quello di far ruo
tare quanti più piatti potete contem
poraneamente senza farli cadere, fino 
ad arrivare ad un massimo di otto, 
dopodiché passerete al quadro suc
cessivo naturalmente più impegnati
vo ed elaborato.

Lo scenario, identico in ognuno dei 
dieci schermi di gioco, (ma era poi 
così difficile renderlo un pochino più 
vario di volta in volta?) è composto 
nella parte bassa del video da quattro 
macchine distributrici di piatti, di cui 
solo tre funzionanti simultaneamente; 
sullo sfondo trovano invece posto 
due file convergenti di quattro canne 
ciascuna che serviranno come già 
detto precedentemente a mantenere i 
piatti girevoli in equilibrio.

Benché concettualmente molto
semplice, questo gioco richiede una
determinata strategia: ogni qualvolta
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si prende un piatto da una delle mac
chine distributrici, è necessario posi
zionarsi di fianco (e non di fronte) a 
quest’ultima, altrimenti ogni tentativo 
di presa risulterà vano. Premendo il 
pulsante di fire, il piatto passerà nelle 
mani del giocoliere; a questo punto il 
vostro amico potrà essere guidato 
muovendo la lèva del joystick nella 
direzione appropriata.

Trasportando il suo piatto, dovrà 
quindi avvicinarsi lateralmente ad 
una canna libera, appoggiando un 
piede alla sua base; ripremendo il fire, 
il piatto inizierà finalmente la sua pre
caria rotazione.

Potrete anche esibirvi in numeri di 
acrobazia, gettando il piatto alle vo
stre spalle per poi riprenderlo al volo 
dall’altra parte; ciò risulterà utile per 
cambiarne il colore, dato che ad ogni 
colore corrisponde un punteggio dif
ferente (il migliore è il bianco: massi
mo punteggio e rotazione più lunga).

La durata del gioco è subordinata 
alla vostra abilità: avete a disposizio
ne 3000 unità di tempo per posiziona
re otto piatti; se riuscirete, passerete 
allo schermo successivo, altrimenti 
dovrete cimentarvi in una nuova par
tita.

Nei livelli successivi la difficoltà 
aumenta sensibilmente: dovete pren
dere piatti del colore che di volta in 
volta vi dirà il computer, oppure addi
rittura otto piatti di un solo colore, 
quindi allenatevi bene sulle acroba
zie!

STARBASE DEFENCE

Casa produttrice
ANIROG SOFTWARE
Configurazione:
COMMODORE 64

Supporto:
CASSETTA

Prezzo:
L. 20.000

Eccoci di colpo proiettati nell’anno 
2001 ; gli alieni nemici del pianeta Xe
no hanno organizzato ed addestrato 
una squadriglia offensiva potentissi
ma capace di neutralizzare le difese 
automatiche delle nostre basi scienti
fiche nella galassia di Andromeda.

La distribuzione delle centrali ato
miche significherebbe la fine per que
ste nostre colonie stellari.

L’attacco è iniziato; sulla terra è in
tanto scattato l’allarme; le basi sono in 
grave pericolo, le prime difese hanno 
ceduto quasi subito, impotenti di fron
te alle forze del male di Xeno!

Siamo stati colti impreparati per 
fronteggiare un attacco di simili pro
porzioni; preparati ad andare in mis
sione di soccorso insieme all’ultima 
nostra arma difentiva: una potentissi
ma mitragliatrice a raggio laser. At
tento però che l’energia a tua disposi
zione è limitata, quindi spara con 
estrema precisione. La sopravvivenza 

delle nostre basi è nelle tue mani!
Vi sono cinque livelli progressivi di 

gioco; arrivare al terzo è già quasi da 
campioni, quindi immaginati al quin
to!

L’attacco viene eseguito dal distac
camento di un’astronave alla volta 
dallo stormo, la quale dopo un breve 
volo sgancerà un’enorme bomba. A 
questo punto entri in azionetu: innan
zitutto devi posizionare un mirino su 
di essa e quindi, sparando, devi cer
care di d¡sfriggerla prima che arrivan
do al suolo faccia saltare in aria una 
delle 6 centrali atomiche che riforni
scono la base di energia.

Attenzione però a non sparare a 
vuoto, altrimenti corri il rischio di 
esaurire le munizioni, e il rifornimento 
estremamente lento ti impedirebbe di 
sparare per qualche secondo, la
sciandoti in balia del nemico.

Il gioco termina quando tutte e 6 le 
tue centrali atomiche vengono dis
trutte dai temibili soldati del pianeta 
Xeno. Ogni qualvolta invece distrig- 
gerai uno stormo completo, passerai 
al livello successivo.

Il punteggio è subordinato al livello 
di gioco; 10 punti per bomba al primo 
livello, 20 punti al secondo, 30 al terzo 
e così via. A questi si aggiungerà un 
bonus al termine di ogni schermo 
proporzionale alle munizioni rispar
miate.

Per ciò che riguarda la parte tecni
ca, una nota di merito sulla grafica è 
doverosa; lo sfondo di gioco è davve
ro ben curato, e le bombe molto reali
stiche; purtroppo, non altrettanto pos
siamo dire degli effetti sonori, nel 
complesso insufficienti in un video
game di questa categoria.

Nel campo dei videogiochi spaziali, 
ci troviamo quindi di fronte ad un pro
dotto abbastanza carino, sia dal pun
to di vista tecnico, sia dal punto di 
vista pratico: un gioco dove ciò che 
conta non è tanto la rapidità nello 
sparare, bensì la precisione dei colpi.

Il punteggio è dato dal numero di 
piatti in rotazione e dal loro colore, a 
cui si aggiunge un bonus pari alle 
uhità di tempo risparmiate.

La realizzazione tecnica di questo
videogame non si può certo classifi
care tra le più elevate per quanto ri
guarda la grafica; notiamo invece con
piacere la presenza di una simpatica
musichetta che ben si adatta alle sue
rocambolesche situazioni.



MATH TOOL 2.0

• Genere: UTILITY

00 — 15 = Routine caricamento “On 
Error goto...”
16 — 191 = Routine Grafica (pulizia 
schermo, ecc.)
200 — 350 = Grafica iniziale e menù
995 — 1060 = Scelta nuova funzione

1200 — 1350 = Cambiamento di in
tervalli di definizione
1400 — 1580 = Visualizzazione fun
zione Y=f(x)
1600 — 1680 = Calcolo Integrale de
finito
1800 — 1850 = Calcolo Derivata nu
merica
2200 — 2230 = Calcolo Derivata gra
fica
2400 — 2730 — Pagina Grafica 
60000 — 60160 = Sprite caratteriz
zante (identificatore di software)
60200 — 60220 = Inizio Pagina Hl- 
RES
60300 — 64000 = Uscita da HI-RES

Quando un neo-appassionato di in
formatica si decide ad acquistare un 
home od un personal computer pre
tende innanzitutto di poter visualizza
re a piacimento qualsiasi tipo di grafi
co di funzione; se poi l’interessato è 
uno studente, liceale o universitario, 
la pretesa diventa un sacrosanto dirit
to.
Eccoci qui, allora, a colmare qualche 
lacuna presente nel BASIC del CBM 
64, un computer eccezionale per chi 
sa utilizzarne le doti in modo comple
to (con l’ausilio di un monitor e del 
linguaggio macchina), un po’ meno 

per chi, magari per il momento, si ac
contenta della semplice programma
zione in BASIC.
Il programma che vi presentiamo vi 
permetterà di visualizzare qualsiasi ti
po di funzione, di sovrapporne diver
se, di calcolarne derivata (numerica e 
grafica) ed integrale (solo numerico), 
senza problemi di sorta.
In Math Tool 2.0 vi sono due parti 
principali: la prima carica la routine 
grafica, la seconda la routine di ge
stione che lavora sulle diverse funzio
ni.
Vengono simulate, da programma, 
due istruzioni sconosciute per il 64 e 
riscontrabili solo in Utility quali Si- 
mons’ Basic o simili: l’istruzione PLOT 
(indispensabile in HI-RES a causa 
dell’elevatissimo numero di punti da 
definire in ogni pagina grafica) e l’i
struzione ON ERROR GO TO ... (che 
permette di non avere problemi in ca
so di uscita del grafico-funzione dalla 
pagina che appare sullo schermo).
Oltre la metà del programma è scritto 
in linguaggio macchina, e anche sevi 
sembrerà abbastanza tedioso digita
re un numero così alto di POKE e di 
DATA vi raccomandiamo di non desi
stere, poiché siamo sicuri che sarete 
ampiamente ricompensati dalle pre
stazioni che questo programma sarà 
in grado di assicurarvi.

2 9r"53248 : base-”32768 : 9oeub30; 9esub60000
3 reni* m a t h t o e l 2.0 #
4 rem# *
5 rem############****############*##*##

6 reni##################################
7 rem# *
8 rem# routine- caricamente zen err. . •” #
9 rem# *
10 rem##########:**##*#######*****#*****  

11 P oke-56, P ee-k ( 56 ) -1 = p ok e52, P eek ( 52 ) -• 1
12 i iì=P e e- k ( 5 6 > #256+P e- e k ( 5 5 )
13 for i =:0to99 : re adii: P ok e- i n+ i .• n •’ next
14 P o k £768 , P £ £ k ( 55) : P e k £769 , P £ £ k ( 5 6 ? : 9 o t e 9 0
15 re-m#####################**########## *
16 rem# cari cam e rito reati'ne grafica * *
17 re-m*###*###########*################ 

#
#

3 0 r e- a d d: i f d ~ ■-11 h £ n i - e t u r n
4u Poke base.' d • bas£”base--+-l ■ Sotody
41 data32,115,0,32,158,173,32,247,183,140,170,2 >192,0
42 data240,6, 192, 1,240,32, 208,77.. 173, 168,2, 133,252,24
43 data105,32,133,253,169,0,133,251,168,145,251,230,251,20S 

44 data2,230,252, 166 .• 252,228,253, 144,242,96,32, 115,0,32
45 data 158, 173, 32,247, 183, 132, 253, 173, 169,2, 56,233, 1, 133
46 data252,24,105,4,133,254,169,8,133,251,160,247,165,253



47 data 145, 251 , 230, 251, 208, 2,230, 252, 166 , 252,223, 254, 144,242
48 data96, 32, 115, 0, 32, 158, 173, 32,247, 183, 140, 171,2, 141
49 data 172,2,32, 1 15,0,32, 158, 173,32, 2'47,183,140, 17'3,2
50 data152,41,248,133,253,141,180,2,141,174,2,169,0,133  

51 data.254,141,181,2,162,4,24,38,253,38,254,202,16,248
52 data162,2,24,46,180,2,46,181,2,202,16,246,24,165
53 data253,109,180,2,141,178,2,165,254,109,181,2,141,179
54 data2,173,171,2,41,248,141,176,2,173,172,2,141,177
55 data2,56,173,173,2,237,174,2,24,109,176,2,133,251
56 data 173,177,2,109,168,2,133,252,24,173,178,2,101,251
57 data133,251,173,179,2,101,252,133,252,56,173,171,2,237
58 data176,2,133,253,56,162,255,169,8,106,232,228,253,208
59 data250,141,180,2,174,170,2,224,3,240,10,160,0,177  

60 data251,13,180,2,145,251,96,56,169,255,237,180,2,141
61 data180,2,160,0,177,251,45,180,2,145,251,96,-1
90 P ok e-49152, 15 : P ok e49153,7 ■' P ok e49154,7

10 0 d e 7 7 Ti y ( x ) = c o s ( x ) / x
101 7 y =80:fx=15 : P a=1
110 d e 7 7 n y 1 ( x ') ~ '■ 7 n y ( x +1 e - 4 ) -- 7 n y ( x ■-1 e - 4 ) ) 7 2 e...4
120 del'7ììy 2 ( x ) =- 7ny 1 i, x +1 e-—4 ) •-7ììy 1 ( x— 1 e—4 ) ) /2e-4
130 de77nar y ? = i nt y * 1 e-4+. 5 ? /1 e4
190 x 1 =-• 160 : x2-160 ; y 1 100 : y 2= 100
191 i 7 i 1Z=11 h e ïî i t " ;=0 : r e t u. r n 

195 rem'**>:***:#***#****#*******#*#**
19b rETO* #
197 r-ern* fnizial izzazione *
198 reni#
199 

200 Pok€-53280, 6 ■ Poke53281,6: pr int "chr$( 14)
210 Pr iiit'"SI an.;
220 Priiif'SI * * * m a t h t o o 1. 2.0 * $ * a";
221 Print.'"SI a”
230 P ri nt" ■sai a --■■ N u. o a t u n z i o ìì e11
240 Pi-int" ¿i æa - N u. o v o i n t. e r v a 11 o11
250 Print" 21 33 a ™i3ra7ico t=7<x.:' "
260 P ri nt" 21 34 a -■ I n t:- e- 9 r a z i o n e n u m e- r ■ i. c a11
279 Print.." 21 æa -- B e- r i ' a z i. o n e n u. m e r i c y.1 '
290 Print" 21 35 a - Ii e r j. v a z i o n e '5 r .3.7 i c a11
300 P r i. nt " 21 37 a -• P a 9 i. n .a 9 r a 7 j. c a 211 '

310 P r i nt" “53
311 Print-"3 * * Z i F:■ p e r s 0 7 t- w a r e
312 Print"3

a" ;
* * a11.; 

a"
320 9osu.b6399S: i 7z7< " 1 " orz$> " 7 " then320
321 on va 1 < j 9osu.b831,3:33,335,337,339,343, 345
325 9o s u. b60220 : o ìì v a l ( z $ ) 9 o s u b 10 9 Ü, j. 200,14 09, 16 99, 1899,2299,2499
339 9osu.b60320 • 9oto200

331 P r- i nt " 7u.nz i one " ■ ootriDDO
333 P r- i nt " i ïiter-va I 'I o " : *o7r.359
335 Pr-i r.t "i ce 9^7 (x 35ki
337 P r-1 nt " n t. e 9 r- a z i o n e n u, m e r- i c a '1 ■' 9 o t r 3 5 9
339 P r- i i xrnz i one mmer- i ca " : ont.e:35i~i
343 Pr- i-nt."i vazi one 9r71 cai " :
345 P r- i nt " i na 9r-a7 i ca " : 7or- i = 1 to690 : next : return
359 7o r i ~ 11 o2000 : n z x t; r- e t:- u r- n



9 9 5 r e m* * * * * * * ##* * * * * * * * * * * # * % % * * * * *
996 rem* *
997 rem# nuova funzione *
998 rem# *
999 rem##*#############################
1009 Print"^ira
1001 Print"3 * # N U 0 V A F U H Z T 0 N E * * 
1002 Print'"3
1040 i nPut"itlì F(a:) =" : fi •• i f fi^" "thenreturn
105 O P r i n t ' ' SsÉlili: 11A A d e f f n y ( a: ) ~ f i : p r- i n t1 ' 9 o t o 1 A A 311 ' 
1A6A Poke 198,2:Poke631,13:Poke632,13:end

S" 
a" ; 
a"

1195 rem*******************************
1196 rem# *
1197 rem# nuovo intervai Lo #
1198 rem* *
1199 rem***********#***#***###***#*#*##
12AA Print">®i3
12A1 Print"3 * H U 0 V A I |-.| T E R V A L !... A #
12A2 Print"3
1210 Print"asciaci Valori X standard(-16A, 160)-"
1211 9 o s u b 83998: i f z i=c h r $ i 13 ) t h e n r ■ e t u r ■ n
1212 i f zi-" s" thenx 1 =-16A : x2^ 16A ■ 9oto 1214
1213 inPut" ik 1, x2~
1214 Prinf'aaa Valori V standard(-1AA.1AA).."
1215 9osub63998
1216 if zi="s"theny1~~1AA:y2-1AA:9oto123A
1217 inPut":«yl,y2-
12 3 A i f x 1 > x 21 h e n a: ~ a: 1 : x 1 ~ x 2 : a: 2=x
12 4 A i f x 1 = a: 2t Fi e n 12 A A
125A return

a" ; 
a" ,■ 
a"

M";xi,x2

M" :yl,y2

1395 r e m * * * * * * * * * * * * * * * * # * * * * * * * * * * * * * *
1396 rem* *
1397 rem* grafico y=f(x) *
1398 rem* *
1399 r e m * * * * * * * * * * * * * * * * * * * % * * * # # # # #
14A0 Print"»:-3 a";
1401 Print"3 * * G R A F I C 0 V F ( X ) * # a";
14A2 Print"3 a"
141A d e l ' f n 9 r ( x ) ~’ n y Q y. )
1415 b ase~32768:9r—53248
142A P r i iìt. '1 aa-/1j.o i sovraP P orre i l 9r■?.f i co ( sXn ).. 11
14 8 A 9 o s । j. b 6 : J998 • i t z i ~ c Fi r $ 1.13 ? t Fi e ìì r ■ e t u r n
144A ifzi—"s"thensvX^1
145A a c X=0 : P r i n t ' ' aa-. ‘ u. o i s t a m P a r e 91 i a s s i c a r t e a- i -a n i ( sn ) - ' '
146A 9os.u.b63‘998
1470 ifzi="s"thenacX=1

1471 Pr int":!!Mtì®W
1472 P r i n t ' ‘ WF a 11 o r e d i .a m P l i f i c a z i o n e y - " f y " I ■ i ■ ■ I " ; : i n p u t f y
1473 Print."a
1474 P r- i nt " fattore d i amP l i f i caz i. one x-- " tx " imHI" ; : i nP ut fa:
1476 P r- i nt "aPasso- " P a " 9RH8E" ; : i nP u.tP a
1479 i f S V X “ 11- Fi e lì E. ri=A : 9 0101511
151A sysbas£-0
1511 sysbas£,l,l
1512 9 o s ij. b60200
1520 l nX~ 1550 : sy sbase .■ 1, P e-ek < 49152 )
1530 i f a c X < '> 1.1 h £ n 1540
15 31 i f x 1 > A o r x 2 < A t Fi £ n 15 3 8
1535 f o r i ~ A t o 19 9 : s a s b a s £ .• 2, A - x 1 .• i : ìì £ a: t
1538 i f y 1 > A o r y 2 < A t Fi £ n 154 A
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1540
for i =0to318 ■ -
X~X 1
y "--y 1 +f y *fn9r

ba

1550

i f ( x~ 
sy s b-a 
i f x<=

0ory
x/f>
0or i 199thenl550

thenx=x+p-a; 9otol545

u. b 6 0 3 0 0 • I. n

i-? r*ì * * * * * * * * * * H1: * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
rem*
rem* i nt-e9r-a nu.mer i c
K 
r

m*

* **
m*******************************

1600
1601
1602
1610

Printchr$(142J"SM
Print''3 * i n t e ■
Print"3
Print-"¿Eia interv.

d e f i n :i. t. o *

allo 9iaz stabilito

51" ;
51

1630
1635
1640

if'z^"s'
Print-"«

i + ’ z $ ~ c h r $ 113 J t Fi e n r e t u r n 
n 1650

1646
1650

i nP u.t " :«« i nterva 11 o C11, t-2 ) -- " ; t-1, t 
i f 11 > 121 h e n t:-=11 : t:-1 = 12 :12 ” t 
iftl~t2thenl640
i tip u. fasi u.dd i ■..' i s i on i

16 i'0

1680

1798

- 1800
1801

1810

1830
1840
1850

00
01

10

..i 1 =f ny ( 11J 
s~ ( t2-~t 1) /
JI next:a 

0

11 -F e t o 12 s t- e P s : J 2 ~ f n y 
rint" »i

P r i nt " æ™E»»3B » » » »BU » «»»» » » I» » B IP rem i 
9üsu.b63898 : P t- i ntchri ( 14 ) : retu.rn

em*******************************
rem* 
rem* 
rem*

azione numerica

ro**^***^^

Print "ÏM
Print"3 ?
Print'"3
Z$="" : inPl.

y ~f ny 1 i

tasto

*

*

* * * H E R I q A Z I 8 H E * * *

Print "î^lEia

rciaaaæEi
y=fnar(y) 
y “fn-ar ( y ) 
.: 9oto 1810

y^tnarCc' :print"aaEF 
Print"aaF'-(x) = "y"ll" 
Print"SW-’ -(xJy

rem*******************************
rem* 
rem* 
rem*

9rafic
* * *

r e ni * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *

Print"ÿiM3
Print"W- H E R I
Print-"3
Print"aa,7lu.oi sox 
i fz$=chr$(13 j the 
i fz$= " s " thens'...'";:“ 
d e+‘ + n 9 r l x j =+' ìì y 1 ( 
9otoT450

R Z I 0 H e:

raP P or're

1

.3 s: .3-4-ç_* i 
™" ; -a

y "li

3'
0

133

20



ax.
2395 rem*******************************
2896 rem# *
2397 rem# Pagina grafica *
2393 rem# *
2399 r e m # # # # # * # # # # # #:*:#**:*#* * * * * * * * * # * * * 

2400 9o s u. b60200 : i 'n P u t z i : 9 o s u b6030 0 : r e 1।j. r ri
2499 re m # * * s u b r o u. t. i ri e d i u. t- i L i t az * * *
2500 r e t u. r n : f o r i ~ 11 o 3 0 0
2510 9c< s u. b63998 : g o t- o 2 0 0
2520 ri £ y. t.: r e t u. r n
2700 in^O:f8=0
2701 P r i ri t-1. a. b ( 2 9 ') c lì r $ ( 18 ) ; : f o r i ~ 11 o600 : îî e- g. t: P r i ri t-1- a. b ( 2 9 ), c Fi r $ (. 14 6 ) : f o r i11 o600 : ri 
ext
2 î' 10 g o su b 6 89 98
2720 i f z $=c h r $ ( 13 ) t- h £ n r £ t. u r ri
2730 z=va.ILz$ j '■ f8”+8+z* 10Ti n : in~:in+1 : goto2/U 1 

60000 rem##########***********#***#***#
60001 rem* sprite identif icatore di *
60002 rem* software *
60003 rem******************************

60010 P ok egr+21, 1 : P ok e2040, 18 : P ok ear+33 > 6 ; P ok e9r+34 > 6
60015 P ok egr+87 , 2 • P ok e gr+88,0 • P ok egr+89 , 1
6 0 0 2 0 f o r n ~ 01. o 6 2 ; r e- a d g 1 “ »: P o k e-832. + n, g 12: n e x t
60038 Poke9r+28,1 : Pokegr+23,1 : Pokegr+29,1:Poke9r,255 :Poke9r+1,80
6 0040 P o k e 6 8 0,9 6 : P o k: e-681,92 : r e- m * P u n -- * $ t■ a t. o r e P e-r- l ¿1 r o u. t i n e 1 n l. m. *
60050 P o k e 5 5,0 : P o k: e- 5 6,6 0 : r e m * s P o s t o * * lz 1 n d i riz z o P i uz al t o d e-1 b a s i c *
60070 return
60100 data©,0,0,0,0,0,0
60110 da ta. 60, 0, 0,60,0,0, 195, 0, 0
60120 da.ta. 195,0,0, 195,0,3,0, 192, 3
60130 data. 170, 192,11,170, 192,40, 42
60140 data 176,140,10,176,12,2,176,48,0,172
60150 data48,0,44,48,0,12,192,0,3,192,0,3,255
60160 data.255,255, 0,0,0,0, w, 0

60198 r e- m * * * * * * * ****** * * * * 4; * * * * * * * 4; * * * 4: * e n t. r ■ a. t a. i n P a. 9 i n a. 9 r a f i c a. *
60199 r e m * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 4:4; * * *

60200 P ok e9r+17, P eek < 9r+17 i or-32
60210 Pokegr+24,120•Poke5657y,2
60220 Poke58269,0•return

6 0298 r e m * * * * * * * * * * * * * * * * * 4:4; * * * * * * * * * * * * u s c i t. a. d a. P a g i n a g r a. P' i c a *
60299 r- e m * * * ****** * * * * * * * * 4; * * * * * * 4; 4: * * * * 

6 0 8 0 0 P o k e g r +17,2' P o k i? g r+24,20 • P o k e 5 P, 5 / 6,151
60320 P o k: e53269, 1 ■ r e t- u r n
61015 da.ta ï 38, 16,3,76, 116, 164, 133, 144, 164,58

61016 d a. t a200, 240,080, 169,128, 72, 169, 204, 133,069
61017 data. 169, 197, 133, 70, 160, 0,32,235, 176, 160
61018 data0,165,58,145,71,200,165,57,145,71
61019 data169,204,133,69,169,206,133,70,160,0
61020 data.32, 235, 176, 104,160,0, 177,71, 133,21
61021 da.ta200, 177,71, 133,20, 165,43, 166,44,32
61022 da.ta23, 166, 144, 17, 165, 95, 233, 1, 133, 122
61023 data165,96,233,0,133,123,104,104,76,234
61024 data167,162,17,76,58,164,234,234,234,234
68998 g e t z i • i t z T ™11 "the n 6 8 F"1 y 8
63999 r e t u r n



. 1 8000 20 I •.? 00 J SF. $0073
-1 8003 20 9E AD JSR $HD9E

8006 20 F7 E7 JSR $E7F7
8009 8C HR 02 STY $0XHH

M ■ 800C C0 00 CRY #$00
M 1 8Ö0E FA 06 EEQ $8016
. » 8010 C0 01 CRY #$01. 1 8012 FA 20 EEQ $8034. 1 8014 DA 4D ENE $8063. 1 8016 An Ay 02 LDA $02H8- 1 8019 FC s T H $FC- 1 80 IE 18 CLC. 1 801C 20 HDC #$20- 1 80 IE FD STH $FD. 1 8020 R9 00 LDA #$00. 1 8022 ri S FE STH $FE. 1 8024 A8 TRYa A 8025 91 FE STH ($FB),Y
. .» 8027 E6 FE INC $FB. i 8029 Dy 02 BNE $S02D. j 802E E6 FC INC $FC. i 802H A6 FC LDX $FC
. • 802F E4 FD CPX $FD

8031 90 F2 ECC $8025
8033 6y RTS
8034 20 l’’ •“» 00 JSR $0073
8037 20 9E HD JSR $HD9E
803H 20 F7 E7 JSR $E7F7. i 803H 84 FD STY $FD. । 803F AL R9 02 LDH $02R9. i 8042 • ~* r* SEC. i 8043 E9 01 SBC #$01. i 8045 r*CT FC STH $FC

. A 8047 18 CLC

. » 8048 69 04 HDC #$04
- . 804H FE STH $FE(

t>04iJ A9 08 LDH #$08
804E A'd FE STH $FB

. » 8050 A0 F7 LDY #$F7

. । 8052 A5 FD LDH $FD
- * 8054 91 FE STH ( $FB) •'<- i 8056 E6 FE INC $FB

8058 D0 02 ENE $805C
- > 805A E6 FC INC $FC
* . 305C A 6 FC LDX $FC. i 805E E4 PE CPX $FE

8060 90 F2 ECC $8054 .
- * 8062 60 RTS- i 8063 20 7 00 JSR $0073. 1 8066 2Ü 9E HD JSR $HD9E
. 1 8069 20 F7 E7 JSR $E7F 7. i 8Ö6C 8C HE 02 STY $02RE- i 806F 8D AC 02 STH $02 HC
_ > y 0 r z 20 r -.J 00 JSR $0073
. » 8075 20 9E HD JSR $HD9E. j yy r y 2y F7 E7 JSR $E7F7. i yy 7B 8C AD 02 STY $02HD
. * yy7E M r* TYH. i 807F 29 F8 RND #$F8. i 8081 ***** s FD STH $FD
. . 8083 8D E4 02 STH $02E4. i 8086 8D AE 02 STH $02 HE
- • 8089 A9 00 LDH #$00. i S08E 85 FE STH $FE„ । 808D 8D E5 02 STH $02E5
- • 8090 A2 04 LDX #$04
. * 8092 18 CLC

135

_ 1 8093 26 FD RCiL $FD DI SASSE MB LATO
8095 26 FE ROL $FE DELLA ROUTINE

- * 8097 CR DEX IN L.M.
8098 10 F8 EPL $8092_ 1 809H H2 02 LDX #$02_ 1 809C 18 CLC. 1 809D 2E E4 02 RÜL $02B4- 1 80H0 2E E5 02 ROL $02B5. 1 80H3 CH DEX- 1 80H4 10 F6 EPL $8Q yC. 1 80R6 IS CLC- 1 80R7 H5 FD LDH $FD

. * 80 H 9 6D E4 02 HDC $0ZE4
80RC 8D E2 02 STH $02E2
80HF H5 FE LDH $FEM 1 80 El 6D B5 02 HDC $02B5a ? 80E4 8D B3 02 STH $02B3. 1 80E7 RD HE 02 LDH $02HB

. > 80ER F8 RND #$F8. 1 80EC 8D E0 02 STH $02B0

. • 80BF HD HC 02 LDH $02RC. i 80C2 8D El 02 STR $02B1
- । 80C5 'E1 SEC. I 80C6 rd' HD 02 LDH $02RD
. * 80C9 ED HE 02 SEC $02RE
u .* sycc 18 CLCa • 80CD 6D BA 02 HDC $02B9
. ■ 80D0 AS FE STH $FB

80D2 HD El 02 LDH $02B1. < S0D5 6D Ry 02 HDC $02 R8„ I S0D8 ri S FC STH $FC
SADR is CLC. J 80DB RD E2 02 LDH $02B2

. » 80DE s FE HDC $FB
- * 80E0 ri S FE STR $FB» < 86E2 RD B3 02 LDH $02E3
. * 80 E5 65 FC HDC $FC

80E7 85 FC ST R $FC. 1 S0E9 SEC
- * 80ER HD HE 02 LDH $02RB
- • 80ED ED EH yL' sec $02B0
- t 80F0 AS FD STH $FD

80F2 . "i r* SEC
. * 80F3 H2 FF LDX #$FF

S0F5 R9 00 LDH #$00
. < 80F7 6H ROR
. » 80F8 ES I NXa . 80F9 E4 FD CPX $FD
. » SAFE DA FH ENE $yyF7

80FD 8D B4 02 STR $02B4. 1 8100 HE HR 02 LDX $02HH
M • 8103 E0 03 CPX #$03
. J 8105 F0 0R EEQ. $8111i. J 8107 Ry 00 LDY #$00

81Ö9 El FE LDH ($FB), 1 t 
T

• • 810E 0D B4 02 ORR $02B4M » 810E 91 FB STH ($FB), Y
. • 8110 60 RTS. 1 8111 o SEC

8112 H9 FF LDH #$FF
. * 8114 ED E4 02 SBC $02B4M J 8117 RD E4 02 STH $02B4
. A 811H Ry 00 LDY #$00

811C El FB LDH ($FB), Y
H । 81 IE 2D E4 02 RND $02B4
. • S121 91 FE STR ($FB), Y



CARATTERI MATEMATICI

Commodore Club Milano

• Genere: Utility
• Numero blocchi occupati: 6
• Numero bytes liberi (prima del 

RUN): 37622
• Numero bytes liberi (dopo il RUN): 

8936

È semplicemente un generatore di 
caratteri abbinato a dei data già cal
colati, e che permette di visualizzare 
tutti i normali caratteri alfa-numerici 
con in più una serie di simboli tipica
mente matematici.
Per fare ciò è stato necessario riloca
re l’intero buffer della tastiera per poi 
ridefinire 14 simboli ritenuti non indi
spensabili.
Purtroppo la memoria disponibile vie
ne notevolmente penalizzata, e co
stringe l’operatore a lavorare quasi 
esclusivamente su dei file da caricare 
di volta in volta.
Elenco nuovi simboli disponibili:

48090 REM *****************************
48091 REM CARATTERI MATEMATICI
48002 REM *****************************
48005 REM *** GENERAZIONE CARATTERI #**
4801.0 P0KE53272, 28
48020 P0KE52,48 : P0KE56,48 ■ CLP
48030 P0KE56334,PEEK< 56334)AND254
48040 POKE1,PEEKC1)AND251
48050 FORJ«0TOW25
48060 POKE12288+J,PEEK <53248+J)
48070 NEXT
48080 POKE 1., PEEK ( 1 ) 0R4
48090 P0KE56334, PEEK ( 56334 ) OR 1.
48100 FOR J«13104TO131t1 
48110 FOR T«13024TO13031 
48120 FORT« 1.3120TO13127 
48130 FORT«12808TO12815 
48140 FORT«12952T012959 
48150 FORT« 1.3008TO13015 
48160 FÜR J« 12992T01.2999 
48170 F0RJM2568T012575 
481.80 FOR J« 12584T012591 
48190 FOR T« 12592T01.2599 
48200 FORT« 1.2936T012943 
4821.0 FORJ«12984T012991.
48220 FOR J« 1.2840TO12847
48230 PORJ«1.3128TO13135

READY:POKEJ,V 
READY■POKEJ,V 
READY:POKEJ,V 
READY -'POKEJ, V 
READY ■' POKEJ, V 
READY:POKEJ,V 
READY :POKEJ,V 
READY : POKE..!, V 
READY : POKEJ,V 
READY :POKEJ,V 
READY •' POKEJ, V 
READY :POKEJ,V
READY :POKEJ,V
READY •' POKE J, V

48248 FORT«13048TO13055 : READY ;POKEJ,V

alfa shift +X
beta shift + 4
gamma shift + 5
ics shift 4- Q
ipsilon shift + W
zeta shift 4- E
elev. 2 shift + A
elev. 3 shift + S
elev. 4 shift + Z
elev. 5 shift + X
a min. shift + £
b min. C= + *
c min. c= + 1
diverso C= + B

48.250 FOR J« 13072T013079 : READY ■ POKEJ, V
48255 FORJ« 1.3304TO13311. : READY = POKEJ, Y
48260 DATA 1,1,226,34,34,20,20,A
48270 DAT A 0,60 .< 66, 129, 129,66,60,0
48280 DATA 1.6, 1.6,254,1.6, 16,0,254,0
48290 DATA 48,72, 1.6,32, 1.20,0 0, 0
4830O DATA 48,72, 1.6,72,48,0,0,0 
48310 DATA 48,80,144,232,16,0,0,0 
48320 DATA 120,64,120,8,120,0,O,0
48330 DATA 0,0,56,69,130,69,56,0
4834M DATA »24,36,36,40,36, 34,252,32
48350 DATA 129,70,40,16,40,40,40,16
48360 DATA 0,0, 136,80,3:2, 80, 1 36, 0

È stato necessario ridefinire alcune 
lettere minuscole in quanto non è più 
possibile operare, una volta dato il 
RUN, se non con le lettere maiuscole.

48370 DATA
48380 DATA
48390 DATA
48400 DATA
4841.0 DATA
484,20 DATA

0, 0, 136, 1.36, 136.< 130,8, 240
0,O,248,16,32,64,248,0
0,0,O,56,72,72,52,0
0,64,64, 11.2,72, 72, 112,0
0, 0,0, 56, 64,64 .< 5 fa, 0
2,4,254, 1.6, 254,64, 128,0

NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 
NEXT

ISTOGRAMMI TRIDIMENSIONALI
11000 REM******************************
11010 REM INSERIMENTO DATI
11020 REM******************************
11030 POKE53280,15: RQKE53281,15:1 NPUT "Zìi^lJOI REOISTRARE DA NASTRO (S7N) : "
11040 IFQ$«"S"THEN12420
11050 PR I NT " I COS"
11060 PRINT"«I^B»m::I SONO 19 UNITA" DI MISURA,"
11065 PR I NT " HBUMir'/ERT ICALMENTE. "
11070 PRINT"»BBBIilINSERISCI IL NUMERO CHE DEVE "
11075 PR I NT " «»»»RAPPRESENTARLE. "
11080 INPUT" »JNITA"";UV
11090 I NPUT " m-IOME DELL " ASSE OR IZZONTALE " NH$



MB MI MM
11100 FRINT"□»■PUOI AVERE HA UNA A SEI COLONNE,"
11110 INPUT "QUANTE NE VUOI’UND
11120 PRINT")!WKPUOI AVERE DA UNO A TRE BANCHI,"
11130 INPUT"GUANTI NE VUOI"INE
11140 FORI=0TONB~1
11150 PRI NT"MIUOME DELLz ASSE VERTICALE" J I +1: INPUTNVi( I ) : NEXT I
11160 DIMHH(2,6)
11170 PRINT"!]".: : FORATONE-1
11180 FORJ«1TOND
11190 PR I NT " :«I USER I SC I IL BANCO " I +1J " VALORE "J.: " ■ "J ■ INPUTT
11200 IFI NT( T/UV)> 19THENPRINT"CALORE TROPPO ALTO" : GOTO 11190
11210 HH(I, J)«T:NEXTJ, I
12000 REM#########*####**###*##**###**#
12020 REM DISEGNO GRAFICO
12030 REM******************************
12G40 P0KE53281,0 : PR I NT " .:
12050 Fi="
12060 FORI = 1TO4 : PRINTFi.: "^3 : FÌ=FÌ+ "HI" : NEXT
12O70 PR I NT " _ _ _
12080 FOR I " 1 TO 19 • PR I NT " in IR W Ifà 3u. ’ ’.:
12090 PRINT" J" :NEXT
12100 PR I NT " ¡SS" ■ FOR I = 1T04 : PR I NT " WTO®
12110 PR I NT ": NEXT :
12120 F1Ì» " : Fi= " OT® W W W : COi« " fTS^i"
121 GG pr i Ni' " ; nhì ;
12140 FORMATONE- 1 : PR I NT " MOT W MI ¡fili !i".: MI Di < Fi, 1,2# ( H+1 ) ) .: MI Di < COi, H+1, 1 ) .:
12150 TTi-NViCH)+" *"+STRÌ(UV):FORI«1TOLEN(TTi)
12160 PR INTMI Di ( TTi, 1, 1 ) .: " M«" : NEXT I, H
12170 PRINT""
121 SO F3Ì=F 1 i : FORH==0TONB™ 1- : PR I NTM I Dii COi, H+1, 1 )
12190 F2i~LEFTÌ ( Fi, 8+4# ( ND-l > +H ) : PR INTF1 i.: F2i.:
12200 FORI«NDTO1STEP-1:IFI NT(HH <H,I)/UV)«0THEN12270 .
12210 FORJ=1TOINT (HH(H,I)/UV)+H
12220 IFI NT <HH(H,I)XUV>«0THEN12270
12230 IFJ==1THENPRINT"8M .: MI Di (COi, H+l, 1) J "I «OW®!" J
12240 IFJMTHENPRINT" I Sì CTI»";
12250 NEXTJ
12260 PRINT" ra
12270 PR I NT : F2Ì-LEFTÌ ( F2i, LEN ( F2Ì ) -4 ) ■ PR I NTF 1 i ) F2i: NEXT I
12280 F1Ì=F1Ì+":«"
12290 F2Ì~LEFTÌ(Fi, 9+4# C ND-1 ) ) : PR INTF3ÌF2Ì
1230O NEXTH
12310 FOR I = 1TOND : PR INTF3Ì.;
12320 F2i~LEFTÌ(Fi,9+4*(I-1)>:PRINTF2Ì; :FORJ=1TONB
12330 IF J> 1ORHH ( 2,1-1 ) «OTHENPRI NT "
12340 PRINT":Oii".; : NEXTJ, I
12350 GETAi:IFAi«""THEN12350
12360 INPUT"nW-'UO I SALVARE QUEST I DAT I ( S/N) : "Qi ■ IFQÌ= "N " THEN 12480
12370 PRINT"M'1ETTI BENE IL NASTRO NEL REGISTRATORE"
12375 I NPUT " E SCHIACCIA iFETURN»-- " Qi : Ri^CHRi ( 13 )
12380 OPEN1,1,1,"GRAFICO"
12398 PR I NT# 1, NBRiNDRiNHiRiUV
12400 FORICOTONE-1 :PRINT#1,NVi(I):FORJ=0TOND■PRINT#1,HH <I,J):NEXTJ,I
12410 CLOSElEND
12420 PRINT”M'1ETTI BENE IL. NASTRO NEL REGISTRATORE”
12425 INPUT"E SCHI ACCIA SFETURN®— " ; Qi : DIMNVi(2>, HH C2, 6>
12430 OPEN1,1,G,"GRAFICO"
12440 INPUT#1,NE,ND,NHi,UV
12450 FOR I-0TONB-1 : I NPUT# 1, NVi C I ? '■ FORJ-GTOND : I NPUT# 1, HH ? I, J ) : NEXTJ, I
12460 CLOSEl: GOTO12000
1247G GOTO12470
12480 END

137



CARATTERISTICHE TECNICHE:
Canali: 34 (art. 334 P 1/2/3/4/7/8)
Gamma di frequenza: 26.865 -s- 27,265 Mhz
Tensione d'alimentazione: 12,6 Vcc (positivo o negativo a massa)
Potenza in AM-FM Max.: 4,5 Watt
Modulazione: AM/FM
Sensibilità: 0,5 uV per una potenza d'uscita audio di 0,5 Watt
Rapporto segnale/rumore: 0,5 uV per 10 dB S + N/N

con modulazione del 30% ed a 1000 Hz
Potenza d'uscita audio: Maggiore di 3 Watt su 8 Ohm

CTE INTERNATIONAL® Via R. Sevardi, 7 (Zona Ind. Mancasele) ■ Reggio E.
Tel. (0522) 47441 r.a. - Tlx 530156 CTE I



ETHO
S

Ouan*



...e un vero
per il gioco, lo stu

Scegli qui il regalo intelligente 
per le vacanze.

FLOPPY DISK
Ti consente di sfruttare la potenza e 
la potenzialità del VIC 20 o'del 
Commodore 64. Rende veloce ed 
efficiente la memorizzazione e il 
recupero dei dati e dei programmi. 
Immagazzina sino a 170.000 
caratteri per ogni singolo 
disco. L. 630.000 
+ IVA.

STAMPANTE
Ora tutti i tuoi programmi 
oltre che leggerli sul video 
li puoi mettere su carta (e puoi 
anche stamparli a colori) 
puoi inviare lettere d’affari, 
fare corrispondenza in 
generale, inviti, libri, 
e realizzare programmi di 
word processing.
L. 515.000 + IVA.

VIC 20 
COMPUTER 

Ecco alcune notizie 
sul tuo prossimo amico.

5 Kbytes espandibili a 32, 
24 colori in tastiera per una infinità 

di combinazioni cromatiche. Note musicali. 
Collegabile al registratore, al floppy disk, al 
plotter e alla stampante. Collegabile, tramite 
Modem, alle normali linee telefoniche.
Il più venduto nel mondo. L. 199.000 + IVA.

PLOTTER/STAMPANTE 
A COLORI

Per scatenare tutta la potenza del 
tuo sistema (gira pagina).



sistema
dio, la professione.
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MONITOR A COLORI
Per il tuo computer, un monitor 
professionale ad alta risoluzione 
con schermo da 14” e audio 
incorporato (Commodore produce 
anche monitor monocromatici a 
fosfori verdi da 12”).
L. 690.000 + IVA.

REGIS TRATORE DEDICA TO
È questo il primo degli accessori del 

tuo computer. Serve per 
memorizzare dati e programmi 
che realizzerai su normali 
cassette magnetiche o per 

inserire programmi già pronti.
Si collega direttamente con 

il VIC 20 (o con Commodore 64).
L 120.000 + IVA.

COMMODORE 64
64K di memoria incorporata.
16 colori in tastiera. Alta risoluzione 
grafica. Effetti tridimensionali. Sintetizzatore 
sonoro professionale. Capacità di un secondo 
processore. Completa gamma di periferiche e interfacce.
Si collega con qualsiasi televisore o monitor professionale. L. 625.000 + IVA.

COMPUTER



Oggi scatena la pot
con il nuovo plotter



enza del tuo sistema
/stampante a colori.
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Una matita in mano al 
tuo computer! Il 
plotter/stampante 1520 
disegna a colori tutte le 
figure che vuoi. Traccia 
con assoluta precisione 
grafici, schemi tecnici di 
architettura e ingegneria, 
planimetrie ecc. È una 
vera stampante con tanti 
caratteri in diversi 
formati.

Disegna e scrive sui due 
assi. È compatto, 
leggero, affidabile, dal 
funzionamento silenzioso. 
È firmato Commodore.



Nuovo plotter/stampa

Ora che ce l’hai,
scrivi, disegni, fai i gra

Quadrati concentrici. Cerchi concentrici.

1M PCI JHJWZZD SÉtXrOWJO l 11« R&1 PvOnrHU K.V KT5TÌI >1■

1=40 CARAT 1=40 CARAT

2=20 CARAT 2=20 CAR 
AT

3=10 CARAT
3=10 CAR

AT

SIAMO LIETI DI INFORMARTI CHE ABBIAMO 
RI CEDUTO LA TUA LETTERA DEL 12.3.83 
NELLA GUFALE CI SPIEGACI QUANTA CURA HAI 
POSTO NEL RISOLUERE IL PROBLEMA CHE 
BEN CI E’ NOTO.
DORREI COMUNQUE AGGIUNGERE ALTRE COSE A 
RIGUARDO E SE E' POSSIBILE DARTI UN A1U- 
T0 SUL PROBLEMA DELLA RISOLUZIONE DI 
PARTICOLARI DISEGNI UTILIZZANTE DEI 
DERI E PROPRI PLOTTER.
HO SCOPERTO CHE LA COMMODORE UENDE 
UN PLOTTER CHIAMATO 1520 . .

Caratteri di diverso formato. Corrispondenza.

Nuovo! Dalla Commodore. 
È arrivato il primo plotter/ 
stampante che puoi collegare 
direttamente al tuo VIC 20, 
o al Commodore 64.

Provalo, e scatena tutta la 
potenza del tuo computer... 
guarda quante cose sa fare.

Disegna a 4 colori, figure 
anche complesse; e sa 

tracciare disegni molto grandi, 
di 30-40 cm. Fa i grafici.

Ha una grafica da plotter 
estremamente accurata con 
una altissima risoluzione (di 
0,2 mm) perché usa 4 pennini 
che stampano formando una 
linea continua.

È una vera stampante! 
Stampa i normali caratteri 

in quattro differenti misure 
automaticamente.

Con opportuni comandi sul 
computer, stabilisce le 
dimensioni dei caratteri, le 
maiuscole o le minuscole.

Ma non solo. Può stampare
sia in orizzontale - fino a un
massimo di 80 caratteri per
riga - che in verticale, usando



nie 1520 Commodore

guarda che ci fai.
fici, stampi a 4 colori.
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Funzioni. Grafici a colori.Una scacchiera.

Piante, planimetrie, schemi tecnici.

TEST

Istogrammi.

l’altezza della carta!
Così potrai scrivere testi di 

qua ¡siasi ‘ ‘gius te zza ’ ’ 
tipografica. È facile da usare: 
è sufficiente un po’ di 
familiarità con il linguaggio 
BASIC e con i princìpi della 
programmazione; e potrai 
scrivere tu stesso i 
programmi per il tuo plotter.

E poi confronta il prezzo: 
il concorrente più vicino costa 
almeno tre volte tanto... e il 
nuovo plotter Commodore è 
anche più compatto e più 
leggero.

Non c ’è miglior regalo 
che puoi fare al tuo sistema.

Commodore Italiana 
S.p.A. Tel. (02) 618321.

Z commodore
' COMPUTER



E scegli tra cento e cento
programmi per ii gioco...

Dal favoloso catalogo di giochi e programmi del 'VIC 20:

ET
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SPECTRE VICSTAT MATEMATICO/ JUPITER LANDER HOME BABY SITTER
SCIENTIFICO

...per lo studio e 
per la professione.

Dal vastissimo repertorio di programmi per II Commodore 64:

COMMODORE 64*

INTRODUZIONE 
Al BASIC. PARTE 1

LOGO COMMODORE 64:

SIMONS' 
BASIC

Facile 
registrazione dati.

Punta un dito 
Commodore fa.

Per creare 
tuttii testi che vuoi 

(con manuale).

Direttamente 
dalle sale-giochi.

Calcio spettacolo.

commodore
COMPUTER

Commodore Italiana S.p.A. - Tel. (02) 618321



Autoradio Stereo AM/FM 
con Riproduttore Autoreverse 
e Sintonia Digitale 20W+20W

PROLINE VII ETR

CARATTERISTICHE TECNICHE

Generalità
• Potenza max 20 W per canale
• 10 memorie 5 in AM, 5 in FM
• Indicatori di frequenza a display
• Equalizzatore grafico a 5 bande di 

frequenza
• Ricerca elettronica della sintonia
• Selettori LO/DX, Loudness, MO/ST, 

Metal/Nor, AM/FM
• Fader per controllo di 4 altoparlanti
• Controllo bilanciamento e volume
• Tasti separati per il riawolgimento o 

svolgimento veloce del nastro
• Misure a norme ISO - 52

Sezione Radio
• Gamme di frequenza: 

AM - 530 - 1620 KHz 
FM - 88 - 108 MHz

• Sensibilità: AM - 30 ¿iV - FM - 3 ¿¿V
• Separazione stereo: > 25 dB
• Rapporto S/N Ratio: 65 dB
• Frequenza intermediata: AM - 455 .KHz 

FM - 10,7 MHz
Sezione Riproduttore
• Velocità nastro: 4,75 cm/sec
• Wow & Flutter < 0,2% - W RMS
• Rapporto S/N Ratio: > 60 dB
• Risposta in frequenza: 60 12000 Hz
• Tempo avvolgimento o svolgimento 

rapido del nastro:
120 sec. con cassette C 60

Sezione Amplificatore
• Potenza max: 20 W -I- 20 W
• Potenza RMS: 15 W + 15 W
• Frequenze controllate:

70, 250, 1000, 3500, 10000 Hz
• Ampiezza toni:

±1Ó dB dalla posizione centrale
• Distorsione: < 0,2% THD a 1 KHz
• Alimentazione:

11 16 V d.c. - negativo a massa
• Assorbimento: < 4,5 A
• Dimensioni: 178 x 143 x 50
• Cod. 14/0230-52

(adivisionof

QUALITY PRODUCTS BY ARR04/



EWIG
PRODOTTI PROFESSIONALI PER LA SALDATURA A STAGNO 

mode in Italy

POGGIA SALDATORE
espressamente studiato per ricevere 
razionalmente tutti i saldatori della serie EWIG

CRIS
pompetta aspirante antistatica 
espressamente studiata per succhiare 
lo stagno fuso dalle connessioni con l’ausilio 
di un saldatore

COIVI STYL
crogiolo per la stagnatura e la ravvivatura 
dei fili di rame, potenza regolabile 
elettronicamente
T - 150 + 530 °C (350W 220V)

AUTOSALD
saldatrice automatica modulare a filo di stagno 
per saldare in serie componenti 
elettronici ed elettromeccanici
( 170W - 220/24V)

saldatura: produzione variabile da 600 a 1.800
saldature ora,
temperatura: variabile da 150 a 590 °C
con dispositivo elettronico
filo di stagno: regolabile elettronicamente
da 1 a 5 mm
punta: regolabile in altezza con continuità 
da 120 a 250 mm angolo di rotazione 45° ca.



BLACK
saldatori professionali costruiti secondo 
le tecnologie più avanzate. Esenti da flussi 
magnetici e da tensioni indotte

BLACK 20 24W 280 °C
BLACK 30 30W 350 °C
BLACK 40 40W 480 °C
BLACK 60 60W 450 °C
BLACK 70 70W 500 °C
BLACK 120 120W 470 °C

RAPID MICRO
microsaldatore rapido a due potenze 
particolarmente indicato nei laboratori 
e nelle industrie di elettronica 
(25/50W - 220V)

STAR
stazione di saldatura professionale
per operare sui circuiti elettronici secondo 
le tecnologie più avanzate
esente da flussi magnetici e da tensioni 
indotte
temperatura regolabile (180 + 530 °C)
funzionamento a bassa tensione (24V) 
(50W - 220/24V)

SIMPLEX
stazione di dissaldatura professionale

Fier operare sui circuiti elettronici secondo 
e tecnologie più avanzate

esente da flussi magnetici e da tensioni 
indotte
temperatura regolabile (180 + 430 °C)
funzionamento a bassa tensione (24V1 
(230W - 220/24V]

AUTOMATIC
saldatori con avanzamento automatico 
del filo di stagno
si opera sempre con una sola mano, 
elevata produttività

AUTOMATIC 50 50W 220V
AUTOMATIC 70 70W 220V



Load contro Save: chi vincerà? Se dimentichi 
di disinserire uno spinotto, 
il tuo Spectrum può andarsene in loop 
e dare un momentaneo forfait. Con questo 
elegante accessorio Tenkolek, utile e semplice 
come il classico uovo di Colombo, ogni rischio 
e ogni disagio sono definitivamente superati.

re umano mentalmente impegnato, in 
generale), però, perchè il controllo non 
venga effettuato e il malcapitato com- 
puterista si trovi a imprecare impotente 
contro un monitor pieno di lettere e 
numeri senza senso.

E comunque, visto che un personal 
computer dovrebbe servire a semplifica
re 1’esistenza di chi lo impiega e non a 
complicarla ulteriormente, è logico cer
care di rendere il più razionale e pratico 
possibile il proprio angolo-computer in 
modo da rendere più snella e piacevole 
ogni operazione che debba essere com
piuta con l’elaboratore.

Seguendo appunto questa filosofia la 
Tenkolek, già ben nota ai Sinclairisti 
più accaniti per la vasta serie di compu
ter accessori diffusi sul mercato, ha mes
so a punto un elegante dispositivo che 
scioglie brillantemente questo modo, 
rendendo facilissima la commutazione 
dall’operazione di Load a quella di Sa
ve: la speciale interfaccia cassette distri
buita dalla GBC con il numero di codice 
SM3010/09.

L’apparecchio, un elegante scatolino 
nero dal quale fuoriescono tre soli ca
vetti, basta da solo per fornire allo Spec
trum i comandi fondamentali non con-

di Fabio Veronese

Digitare, digitare, digitare: un im
perativo costante e categorico 
per tutti i computer user. E 

quando il lavoro è concluso, e gli inevi
tabili errori di sintassi sono stati elimi
nati, zac: tutto il frutto di tanta pazienza 
viene affidato alla sicura tutela di un bel 
nastro magnetico dal quale potrà suc
cessivamente essere ripescato a piaci
mento, magari per essere impiegato co
me subroutine in un altro programma 
più complesso. A questo punto, con lo 
Spectrum, sorge un piccolo dilemma.

Infatti, poiché le uscite Mie ed Ear del 
microelaboratore non sono indipenden
ti tra loro, ma risultano interallacciate 
mediante una rete resistiva, succede che, 
se si lasciano contemporaneamente in
seriti i carichi relativi a queste, la mac
china entra in loop, ovvero, in termini 
più elettronici, finisce in regime auto
oscillatorio. In queste condizioni, lo 
Spectrum “impazzisce” e non è più in 
grado di lavorare correttamente.

Il metodo per eliminare questo incon
veniente c’è, ed è anche abbastanza sem
plice ma maledettamente scomodo: si 
tratta di accertarsi sempre, prima di 
ogni operazione di Load o di Save, che il 
bocchettone che non interessa sia libero 
da collegamenti. Basta quel minimo di 
sbadataggine che caratterizza ogni soft
warista in fase di creazione (e ogni esse-



PERSONAL COMPUTER

Figura 1 - Ecco come si collega la nuovissima interfaccia antiloop per Spectrum della Tenkolek al computer, 
all’alimentatore e al registratore. L’elegante accessorio, oltre a consentire una rapida e sicura commutazione dallo stato di Load 
a quello di Save, offre anche i comandi di Reset per il ripristino immediato delle condizioni di inizio lavoro.

tempiali nella versione-base. Più preci
samente, l’interfaccia offre innanzitutto 
il fatidico commutatore automatico 
Load-Save: basterà predisporlo nella 
posizione appropriata per il lavoro che 
si sta facendo, e si potranno lasciare 
inseriti tutti i collegamenti che si voglio
no senza tema di loops ne di altre diffi
coltà. Ma non basta: sul frontale del box 
trova posto anche un led rosso, pilotato 
da un apposito stadio transistorizzato 
interno all’apparecchio, che si illumina 
tutte le volte che, in fase di Load, il 
registratore eroga al computer un flusso 
di dati al giusto livello di segnale. Quan
do il led brilla, dunque, si potrà conti
nuare l’operazione di caricamento certi 
che quanto contenuto nel nastro sarà 
fedelmente recepito dallo Spectrum. 

Dulcís in fundo, il pulsante di Reset.
A tutti capita un attimo di distrazione

o una giornata “no” nella quale si è
decisamente più pasticcioni del dovuto
e si continua a combinare un guaio die-

tro l’altro, anche sul listato che si sta 
studiando o digitando. A un certo pun
to, si capisce che è meglio far piazza 
pulita di tutto e ricominciare da capo. Si 
può scollegare il jack che porta i 9 volt 
dell’alimentazione alla macchina, ma 
non è certo una soluzione elegante. Spe
cie se, adottando questa interfaccia, si 
può risolvere la questione col semplice 
tocco di un polpastrello: si schiaccia il 
reset, tutti i guai spariscono e sul moni
tor ritorna, tranquilla, la dicitura del 
copyright Sinclair. L’unità è provvista 
anche di un interruttore generale ON- 
OFF.

Chiarite le questioni relative al fun
zionamento, passiamo ora a vedere co
me si utilizzi in pratica il magico mini
box nero.

Come si è detto, sono a disposizione 
tre cavetti, si veda la figura 1, uno per 
l’Ear, l’uscita audio dello Spectrum che 
sarà bene dotare, specie per i videoga- 
mes, del box sonoro Tenkolek, l’altro 

per l’ingresso Mie, e un terzo per addur
re alla macchina la tensione di alimenta
zione; in figura sono dettagliati anche i 
collegamenti all’ingresso dell’interfac
cia, che si effettueranno tramite due pre
se jack poste sul retro della stessa e pro
venienti dal registratore e dall’alimenta
tore.

Facilissimo, vero? La figura vale for
se più delle parole, come pure parla da 
solo anche il prezzo di vendita di questo 
irrinunciabile accessorio per il tuo com
puter shack: appena 45 mila lire.
Ben spese: provare per credere ...

Fabio Veronese

L’interfaccia cassette per Spectrum, - 
SM/3010-09- viene spedita contras
segno dalla EXELCO - Via G. Verdi, 
23/25 - 20095 Cusano Milanino a L. 
45.000 + L. 5000 per spese postali.



E5 la più piccola tra le 
stampanti prodotte 
dalla Seikosha di 

cui esistono due versioni 
destinate ai più popolari 
personal computer del 
momento. La GP 50 A si 
interfaccia direttamente 
con i Commodore e la GP 
50 S con lo Spectrum. An
che se meccanicamente i 
due modelli possono ap

parire simili, sono invece 
totalmente diversi per 
quanto concerne la parte 
hardware, pertanto inizia
mo col trattare la prima, 
lasciando al mese prossi
mo la versione S.

Prima di passare alla 
descrizione della parte 
elettrica, che è lo scopo di 
questa rubrica, diamo al
cuni cenni sulla manuten

zione meccanica della 
macchina, sempre impor
tante per prevenire guasti 
da usura. L’unica manu
tenzione che l’utente può 
assicurare è quella ri
guardante la lubrificazio
ne che va effettuata perio
dicamente con le sostan
ze adeguate. Per gli in
granaggi, usare oli raffi
nati del tipo di quelli im

piegati per le macchine 
da cucire, ottimo l’SF100, 
mentre per i supporti delle 
guide e solo per guasti, 
adottare un olio a bassa 
viscosità come può esse
re l’SFP-3 (J5). L’albero fi
lettato andrà invece trat
tato con del comune gras
so e i fogli di mica isolanti 
dei transistori di potenza 
con del grasso al silicone
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onde permettere un più 
agevole trasferimento del 
calore del componente al 
dissipatore.

Prima di effettuare la lu
brificazione, accertarsi 
che le superfici interessa
te risultino ben pulite.

La figura 1 mostra il dia
gramma a blocchi della 
stampante il quale evi
denzia come il tutto possa 
essere considerato sud
diviso in tre blocchi ben 
distinti. Il primo, intera
mente elettrico, compren
de i componenti montati 
sul circuito stampato che 
formano (’hardware di 
controllo, gli stadi pilota e 
la sezione di alimentazio
ne a sua volta composta 
da un regolatore di ten
sione, dal fusibile e dal
l’interruttore generale. 
L’alimentatore è esterno 
all’apparecchio. Un se
condo blocco, prevalen
temente meccanico, ri
guarda il sistema di avan
zamento di linea formato 
da un motore, dall’albero 
di avanzamento della car
ta e dal relativo pomello 
che permette il comando 
manuale. Il terzo e ultimo 
blocco, è meccanico
fisico ed assicura la stam
pa dei caratteri sul foglio 
di carta. Di questo insieme 
fanno parte un motore, il 
rivelatore di rotazione, il 
treno di ingranaggi, l’al
bero filettato, il carrello, la 
testa stampante, il rullo e il 
nastro inchiostrato. Com
pletano questi tre blocchi 
il sensore di posizione di 
partenza, quello dei punti 
e l’indicatore luminoso 
d’accensione.

Veniamo ora alla de
scrizione del circuito il cui 
schema elettrico è ripor
tato in figura 2. Un buon 
aiuto lo da anche la figura 
3 nella quale trovano po
sto i diagrammi di tempo- 
rizzazione relativi a tutte 
le fasi di funzionamento.

Nel momento in cui vie
ne data corrente, ha luogo 
il ciclo di inizializzazione 
con il reset del circuito di 
controllo, con la genera
zione e memorizzazione 
dei numeri di scrittura ot
tenute tramite la corsa 
della testina e con lo spo-

Fig. 2 - Circuito elettrico della GP 50 A. Il “cervello” del sistema è la CPU 8049.

stamento di questa in po
sizione di partenza. L’ac
censione dell’apparec
chio porta sul terminale 4 
della CPU il potenziale di 
reset per mezzo del diodo 
D1 e dell’elettrolitico C10. 
Tale potenziale, che non 
supera mai 4 V, abilita al 
funzionamento la CPU 
che, come prima opera
zione, mette a punto la fa
se del motore passo
passo di avanzamento li

nea (LF), mandando alti i 
suoi pin 30 e 29, che ri
spondono rispettivamen
te a LF1 e LF2, e portando 
contemporaneamente a 
massa il 28 e il 27 cui si 
riferiscono LF3 e LF4. I 
quattro livelli, prima di 
raggiungere il motore, 
vengono bufferati dall’in
tegrato P1. A questo pun
to P2 manda alto anche 
l’ingresso 6 di GP-DR3 e, 
nel medesimo istante, az

zera il 15 di P1 e attiva il 
16. Con la caduta a zero 
del terminale 15 di P1, il 
relativo transistor presen
te all’interno del GP-DR3 
entra in saturazione con
ducendo e portando a 
+12 V LEPW che fino ad 
allora era rimasto al po
tenziale di standby di cir
ca 1,7 V. Dopo 16 msec 
1’8049 fornisce nuova
mente un livello alto a LFV 
interdicendo il transistore
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riportando LFPW alla ten
sione di standby.

Quando MOT, presente 
sul terminale 16 in uscita 
da P1, va ON, il carrello 
portatesina si sposta tra
scinato dalle scanalature 
dell’albero filettato. Il se
gnale di HOME, prove
niente dal sensore omoni
mo, ed applicato al pin 38 
di P2, risulta basso quan
do la testa della stampan
te è situata in posizione di 
partenza, viceversa assu
me uno stato logico alto 
denunciando la posizione 
anomala del carrello. Con 
MOT alto, la CPU attende 
circa 165 msec per per
mettere al motore di ac
quistare una velocità co
stante dopodiché passa 
alla verifica del segnale di 
HOME e se lo trova basso, 
va immediatamente a ge
stire la routine successi
va, viceversa attende che 
cambi stato per poter pro
seguire nelle sue opera
zioni. La routine succes
siva permette lo sposta
mento della testina ogni
qualvolta siano stati rice
vuti 4300 impulsi del se
gnale di DOT, dopo dei 
quali il MOT, presente sul 
piedino 16 di P1, viene ri
mandato basso. Per tutta 
la durata del movimento 
della testina, sia il segnale 
PIN relativo al terminale 
33 della CPU, che LFV al 
pin 15 di P1, sono forzati a 
livello alto e quindi inattivi.

La CPU passa, in segui
to, alla verifica e alla me
morizzazione dell’inter
vallo che intercorre tra la 
cessazione del segnale di 
DOT (terminale 39 di P2) e 
il ritorno a zero di HOME, 
per decidere se far partire 
o meno la scrittura. Con 
questa operazione si con
clude il ciclo di inizializza- 
zione per passare a quello 
della partenza della scrit
tura.

Per far partire la scrittu
ra, la CPU pone prima di 
tutto a livello basso il se
gnale MOT attivando il re
lativo transistor nell’inte
grato GP-DR3 e quindi 
permettendo la rotazione 
del motore col relativo 
spostamento della testina 
lungo la barra scanalata.
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Fatto ciò, il processore 
consulta il livello di HOME 
per verificare se il carrello 
abbia effettivamente rag
giunto la corretta posizio
ne di partenza, ma prima 
di dare la conferma, testa 
anche il segnale di DOT 
presente sul terminale 32 
di P2. Questo segnale, 
formato da gruppi se
quenziali di 38 impulsi 
ciascuno divisi da inter
valli costanti, viene messo 
a disposizione dal senso
re di punti. Con l’andare 
alto di HOME, il processo
re inizia il conteggio degli 
impulsi di dot finché il se
gnale DOT non cada bas
so per un intervallo di cir
ca 0,9 msec, dopodiché 
confronta il numero otte
nuto con quello memoriz
zato durante la fase di ini- 
zializzazione per poter 
dare il via alla stampa.

La fase di scrittura inizia 
con la sincronizzazione 
da parte della CPU, del 
segnale PIN col segnale 
DOT; il primo dei due è 
quello che effettivamente 
pilota il martelletto di 
scrittura.

Quando va basso, si at
tiva il corrispondente 
transistore all’interno del 
GP-DR3 il quale chiude a 
massa il terminale 1 fa
cendo scorrere corrente 
nella bobina del martellet
to il quale stampa il punto. 
Pertanto gli impulsi di dot 
che vanno da 1 a 8, da 11 
a 18, da 21 a 28 e da 31 a 
38, vengono usati esclusi
vamente per sincronizza
re il segnale di PIN.

La quarta ed ultima fase 
riguarda le operazioni 
inerenti al ritorno del car
rello. La CPU, dopo che la 
linea sia stata stampata, 
continua il conteggio de
gli impulsi di DOT fino a 
raggiungere 4300; quan
do ciò si verifica, il carrel
lo rientra in posizione di 
partenza e P2 manda alto 
MOT, presente sul suo pin 
34, fermando la rotazione 
del motore e la corsa del 
carrello. Il tutto si ripete 
ovviamente per le linee 
successive fino al termine 
del testo.

Dall’analisi dello sche
ma elettrico di figura 2,

Fig. 4 - Disegno della basetta vista sia dal lato rame 
che dal lato componenti e pianta del montaggio delle varie parti.

156 meritai«
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ELENCO COMPONENTI

R1 = resistere da 120 Q
R2 = resistere da 100 Q
R3 = resistere da 330 Q
R4 = resistere da 390 Q
R5 = resistere da 510 Q
R6-R10-R11 = resistori da 1 kQ
R12 = resistere da 5,1 kQ
R13 = resistere da 13 kQ
R14/R16 = resistori da 10 kQ
R17 = resistere da 220 Q 1/2 W
R18 = resistere a film metallico da 330 Q 1W
R19 = resistere da 1 /2 kQ
RA1 = array di resistori da 10 kQ
Tutti i resistori sono da 1/4W-5% 
se non diversamente specific.

C1, C2 = cond. ceramici da 30 pF
C3 = cond. ceramico da 1 nF
C4 = cond. ceramico da 10 nF
C5, C6, C7 = cond. ceramici da 22 nF
C8, C9 = cond. ceramici da 100 nF
C10 = cond. elettr. da 10 pF 16 VI
C11 = cond. elettr. da 220 ^F 6,3 VI
C12 = cond. elettr. da 220 //F 25 VI

Q1 = transistor 2SC458D
Q2 = transistor 2SC2877 oppure 2SC3422Y
Q3 = transistor 2SD1128 oppure 2SD1276

P1 = circuito integrato ULN2003
P2 = CPU 8049
P3 = circuito integrato 74LS74
P4 = circuito integrato 74LS04
P5 = circuito integrato 74LS273

GP-DR3 = circuito ibrido GP-DR3

D1 = diodo al silicio 1S1588 oppure 1S2076
D2 = diodo zener HZ-6B2 oppure HZ6A3
D3 = diodo zener HZ-12B3

X1 = oscillatore ceramico da 10 MHz

F1 = fusibile da 1,6 A 125 V
(F1) = zoccolo portafusibile AFP-216

CN1 = connettore a 36 pin
CN2 = connettore a 2 pin
CN3 = connettore a 4 pin
CN4 = connettore a 11 pin

1 = connettore di alimentazione
1 = interruttore generale

possiamo facilmente rico
noscere le varie sezioni 
funzionali. Sulla sinistra 
troviamo il connettore di 
collegamento ai Commo
dore comprendente gli ot
to terminali per il trasferi
mento parallelo dei dati e 
gli altri cinque di servizio. I 
dati vengono portati agli 
ingressi del microproces
sore P2 tramite l’integrato 
d’ingresso P5 che ne abi
lita il passaggio o meno in 
funzione del segnale 
STROBE proveniente dal 

computer. P2 è la CPU 
modello 8049 che svolge 
tutti compiti di valutazio
ne, confronto, temporiz
zazione richiesti dalla 
stampante. Il clock della 
CPU è assicurato dal 
quarzo, da 10 MHz colle
gato tra i terminali 2 e 3.

Il segnale di DOT prele
vato dal relativo fototran
sistor, raggiunge P2 dopo 
essere stato adeguata- 
mente amplificato e squa
drato dal transistore Q1 e 
da una porta di P4. Nes

suna amplificazione ri
chiede invece il segnale 
di HOME il quale è attivo a 
livello basso, vale a dire 
quando il relativo interrut
tore collegato tra i punti 6 
e 7 del connettore CN4, 
risulta chiuso verso mas
sa. Gli “ordini" del micro
processore vengono in
viati al P1 il quale li bufferà 
e li invia agli stadi succes
sivi di potenza o, come nel 
caso dell’avanzamento li
nea, direttamente ai tra
sduttori. Gli stadi di poten
za sono tutti racchiusi en
tro un unico chip dalla si
gla GP-DR3 il quale co
manda direttamente sia il 
sistema LF, sia la rotazio
ne del motore sia l’attiva
zione del martelletto di 
scrittura. Il sensore di HO
ME, il motore, il martelletto 
e la meccanica di avanza
mento della linea fanno 
capo tutti quanti al con
nettore CN4. Nella parte 
bassadello schema è di
segnato il regolatore di 
tensione, il quale riceve 
corrente dall’alimentatore 
esterno in grado di eroga
re 18V con un paio di Am
pere di corrente. La prote
zione generale è assicu
rata dal fusibile da 1,6 A 
posto in serie al ramo po
sitivo; nel caso in cui si 
dovesse procedere alla 
sua sostituzione, rimpiaz
zarlo con modello identi
co. Il fusibile è seguito 
dall’interruttore generale 
e quindi dal regolatore ve
ro e proprio composto dai 
due transistori di potenza 
Q2 e Q3 montati entrambi 
su dissipatore di calore. 
Q3, stabilizzato in base 
dallo zener D3, regola la 
tensione a +12 Vcc per 
alimentare il GP-DR3 e i 
trasduttori meccanici, 
mentre Q2 genera i +5 
Vcc stabilizzati per l’ali
mentazione dei circuiti lo
gici.

L’intero circuito trova 
posto su di una basetta di 
dimensioni veramente ri
dotte come si può notare 
dando un’occhiata ai di
segni di figura 4 la quale 
propone la vista delle pi
ste ramate relative al lato 
componenti e al lato rame 
nonché la disposizione 

delle parti. Da notare le 
posizioni periferiche dei 
connettori CN1-2-3-4 e 
del fusibile di protezione 
F1. Gli integrati sono 
orientati tutti verso la me
desima direzione ad ec
cezione del GP-DR3 il 
quale, essendo un chip di 
potenza, è stato montato 
in verticale; lo troviamo 
infatti sul lato destro della 
basetta contrassegnato 
dal numero dei suoi piedi
ni numerati dall’1 all’11.

Tutto sommato, nono
stante le dimensioni dello 
stampato, la rilevazione 
delle tensioni di alimenta
zione si rivela abbastanza 
agevole in virtù del fatto 
che tra un componente e 
quello adiacente è stato 
lasciato dello spazio otte
nuto adottando compo
nenti miniaturizzati e 
montando i resistori verti
calmente. Il guadagno di 
spazio è dovuto anche al
l’integrazione in array 
(RA1 ) degli otto resistori di 
pull-up che accompa
gnano P5, ma in special 
modo alla grande quantità 
di resistori e diodi conglo
bati assieme ai transistori 
entro il GP-DR3.

Come in tutte le appa
recchiature sottoposte a 
numerose ore di lavoro 
ininterrotte, il guasto elet
trico più ricorrente è quel
lo che colpisce gli stadi di 
alimentazione in special 
modo i regolatori di ten
sione qualora il fusibile 
tardasse ad intervenire. 
Nell’eventuale sostituzio
ne di Q2 o di Q3, ricordar
si di interporre tra i collet
tori e la piastra dissipatri
ce i foglietti di mica iso
lanti e di verificare l’effetti
vo isolamento per mezzo 
di un tester onde preveni
re sgradevoli cortocircuiti 
tra i due poli di alimenta
zione.

Terminiamo qui fornen
do l’elenco dei compo
nenti e dando appunta
mento al prossimo nume
ro sul quale tratteremo la 
GP 50 S da interfacciare 
allo Spectrum. ■
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INTERFACCIA
MONITOR

a cura di Angelo Cattaneo

Per ragioni commerciali succede 
spesso che alcuni monitor, non 
possiedano una sensibilità suffi

ciente per visualizzare chiaramente sul
lo schermo i caratteri generati dai com
puter.

Casi come questo esigono l’interven
to, dell’interfaccia qui presentata la 
quale amplifica il segnale video di quel 
tanto necessario a dare luminosità al 
quadro e contrasto ai caratteri.

L’idea è nata dalla necessità di inter
facciare un monitor AVT con lo Spec- 
trum, in quanto il collegamento diretto 
portava ad una luminosità assoluta- 
mente scarsa anche regolando al massi
mo i potenziometri del contrasto e del 
“brightness”.

Abbiamo subito pensato ad un am
plificatore video ed ecco che con pochi, 
comunissimi componenti, abbiamo al
lestito l’elegante campione mostrato in 
fotografia.

Un amplificatore video raramente ne
cessita di un elevato guadagno, come 
accade di solito con i preamplificatori 
audio.

Per mettere a punto i livelli video, è 
generalmente sufficiente un guadagno 
di 3-4 volte, non di più. Il nostro circuito 
è dotato di un regolatore del guadagno 
che ne permette la variazione tra 1 e 4 
volte abbondanti, cosicché l’amplifica
tore si adegua a qualunque situazione in 
cui sia necessario un rafforzamento del 
segnale. La massima tensione d’uscita è 
di 4 Vpp, mentre, le impedenze di in
gresso e di uscita sono a norme, vale a 
dire 75 Q.

La banda passante supera i 5 MHz a 
patto di montare i semiconduttori con
sigliati.

Pur essendo di qualità elevata, il cir
cuito non risulta affatto complicato, co
me si può notare dallo schema-di figura 1. 
E formato da un normalissimo ampli
ficatore a due stadi presieduti da TRI e 
TR2, seguito da un terzo stadio ad inse
guitore di emettitore. I transistor usati 
sono comuni tipi BC e BD, perchè que
sti sono perfettamente in grado di sod
disfare le condizioni richieste come lar
ghezza di banda. Un utile effetto colla

terale di questi transistori è che sono 
relativamente a buon mercato, molto di 
più dei costosi tipi ad alta frequenza che 
qui non sono necessari.

L’impedenza d’ingresso è predisposta 
a 75 Q mediante RI e R2. Il segnale 
viene trasferito alla base di TRI tramite 
CI e poiché il contenuto del segnale 
video può variare in modo notevole, è 
prevista una regolazione di TRI me
diante un piccolo circuito formato da 
R3-R4-T1-D1-C2». La massima escur
sione della tensione d’uscita dell’ampli- 
ficatore viene regolata mediante TI. Ve
dremo più tardi come regolare questo 
trimmer. La base del transistore TR2 è 
direttamente collegata al collettore di 
TRI formando così un amplificatore ad 
accoppiamento diretto, il cui guadagno 
potrà essere modificato mediante il 
trimmer T2 inserito nel circuito di retro
azione. Il fattore di amplificazione è de
finito dal rapporto tra R6 e la resistenza 

Fig. 1 - Schema elettrico dell’interfaccia monitor
il cui guadagno può essere regolato da 1 a 4 volte mediante T2.

totale del circuito formato da 
R8/R7/T2/C5. Con i valori che abbia
mo usato noi, P2 copre un campo di 
regolazione che va da 1,95 a 8,7 volte. 
Con il normale carico d’uscita di 75 Q, il 
guadagno finale viene praticamente di
mezzato, cosicché la variazione effettiva 
è compresa, come detto, tra 1 e poco più 
di 4 volte.

Lo stadio TR1-TR2 è seguito da un 
transistore più potente: TR3, che serve a 
garantire la bassa impedenza d’uscita 
necessaria. Per ottenere questo risulta
to, la sua resistenza di emettitore dovrà 
essere molto piccola e perciò la corrente 
di collettore piuttosto elevata. Il segnale 
amplificato lascia il circuito tramite l’u
scita a 75 Q formata da C6 e da RI 1- 
R12.

La maggior parte della corrente as
sorbita passa per RIO. Questa resistenza 
vale 150 Q. La corrente totale assorbita 
è di circa 70 mA.
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Fig. 2 - Circuito stampato dell’amplificatore video visto 
dal lato rame in scala unitaria. Se ne consiglia la fotoincisione.

Fig. 3 - Disposizione dei componenti sulla basetta. 
La R10 è da 3 W e TR3 non richiede alcun dissipatore.

Esistono due modi per regolare Tl. Il 
metodo “normale”, che dà risultati sod
disfacenti nel 90% dei casi ed il modo 
alternativo che consiste nell’effettuare 
la regolazione a “vista”. Nel primo ca
so, il trimmer Tl viene regolato in modo 
da ottenere una tensione di circa 1 V alla 
base di TRI. La tensione ai capi di R9 
dovrà perciò essere di circa 7,5 V in 
assenza di segnale.

Il metodo alternativo è leggermente 
più complesso. Si comincia posizionan
do il cursore di Tl al centro e poi, con un 
segnale d’ingresso di circa 1 Vpp, occor
re ridurre il guadagno al minimo me
diante T2. Viene poi applicata all’in
gresso un’immagine di prova, per esem
pio un segnale di monoscopio prove
niente da un videoregistratore e all’usci
ta un monitor.

Regolare poi T1, in modo da elimina

re tutte le distorsioni.
Un altro punto che potrebbe essere 

importante: per quanto segnali d’in
gresso con livello superiore ad 1 Vpp 
non costituiscano un inconveniente per 
l’amplificatore, essi sono in realtà scar
samente utili. Se le tensioni sono molto 
superiori, è opportuno ridurne il livello. 
A tale scopo sperimentate diversi valori 
di R6 aumentandone il valore (il guada
gno massimo diminuirà) oppure inse
rendo una resistenza supplementare nel 
circuito d’ingresso, in modo che formi, 
con RI e R2 un partitore di tensione. 
Ridurre poi il valore del parallelo R1-R2 
in modo che la resistenza totale dei due 
componenti in serie sia di 75 Q.

L’alimentazione è in continua e non è 
rigida, infatti può andare da 10 a 14 V. 
Nel caso dello Spectrum, l’unità può 
benissimo essere alimentata con lo stes

so alimentatore del computer che eroga 
di media sui 13 Vcc.

La realizzazione pratica consiste in 
realtà soltanto nell’inserire corretta- 
mente i diversi componenti sul circuito 
stampato e poi saldarli. Ci sono tuttavia 
alcuni punti da tener presente. Innanzi
tutto attenzione all’orientamento delle 
parti polarizzate come gli elettrolitici, i 
transistori e il diodo e poi attenzione 
alle saldature che siano eseguite in ma
niera corretta poiché più si sale con la 
frequenza e più si fanno sentire gli effetti 
di eventuali saldature “fredde”.

Occorre dire poco per quanto riguar
da la costruzione meccanica di questo 
progetto. A seconda delle circostanze 
esso potrà essere inserito nel mobile di 
un’apparecchiatura già esistente, oppu
re montato in un suo proprio contenito
re come nel nostro caso. ■

ELENCO COMPONENTI

R1-R2
R11-R12: resistori da 150 Q 1/4 W— 5% 
R3: resistore da 10 kQ 1 / 4 W —5% 
R4: resistore da 8,2 kQ 1 /4 W —5%
R5: resistore da 1 kQ /14 W —5% 
R6-R8: resistori da 180 Q 1/4 W —5% 
R7: resistore da 3,3 kQ 1 /4 W —5% 
R9: resistore da 470 Q 1 /4 W —5% 
R10: resistore da 100 Q 3 W

C1-C5: cond. elettr. da 10 /zF — 16 V 
C2-C4: cond. poliest. da 100 nF 
C3: cond. elettr. da 47 /zF 25 VI 
C6: cond. elettr. da 100 /zF 16 VI

T1: trimmer miniatura da 2,2 kQ orizzontale 
T2: trimmer miniatura da 2,2 kQ verticale

D1: diodo al silicio 1N4148

TR1: transistor BC547B
TR2: transistor BC557B
TR3: transistor BD137 oppure BD139

1: circuito stampato
1: contenitore



HARDWARE

ESPANDETE
IL VOSTRO VIC 20

di Angelo Cattaneo - quarta parte

Presentiamo questo mese una 
scheda comandi a tensione di re
te, in grado di far comandare al 

VIC 20 carichi di potenza. Il disaccop
piamento tra la sezione a bassa tensione 
e quella ad aita potenza viene effettuato 
tramite isolatori ottici. Il principio di 
funzionamento della scheda è analogo a 
quello visto per il modulo a led e com
mutatori, in quanto impiega quattro dei 
sei invertitori a collettore aperto conte
nuti in ciascuno dei due circuiti integrati 
7405 per comandare i led degli isolatori 
ottici e produrre i livelli logici necessari 
al pilotaggio. Un “1” all’ingresso della 

porta produce uno “0” all’uscita dell’in
vertitore, il che porta il potenziale del 
catodo del led all’infrarosso contenuto 
nell’accoppiatore ottico a livello più 
basso rispetto a quello della tensione di 
alimentazione, permettendogli di assor
bire corrente e quindi di accendersi. Il 
led innesca a sua volta il fototransistor, 
il triac, il raddrizzatore controllato al 
silicio o lo stadio Darlington a transi
stori, a seconda del modello di chip 
adottato. Tutto ciò risulta chiaro con
sultando la figura 1.

Ciascuno dei suddetti fotoaccoppia
tori è incapsulato in un contenitore DIL 
a 6 piedini, in cui l’anodo del led a raggi 
infrarossi, risulta collegato al piedino 1 
ed il catodo collegato al piedino 2.

Le uscite corrispondono ai terminali 
4, 5 e 6, come indicato dalla figura 2 che 
mostra gli stadi attuatori.

Per aumentare la versatilità dell’in
terfaccia, la scheda è stata progettata in 
modo da poter impiegare uno qualsiasi 
degli accoppiatori illustrati anche se sul 
campione realizzato in laboratorio, so
no stati montati unicamente agli ele
menti a fototransistor tipo 4N35 della 
General Electric.

L’accoppiatore a triac è in grado di
pilotare lampade o motori fino a 400 V
c.a., con assorbimenti che possono rag
giungere 1,2 A eff. A tale scopo, abbia
mo fatto esperimenti con una serie di
lampade da 500 W (una per ogni uscita)
colorate in precedenza con vernici a spi-



HARDWARE

Pilotaggio per lampada a filamento 
a bassa potenta

APPLICAZIONI

240V AC

Pilotaggio di carico resistivo

L’isolamento dell'ingresso di commutaz. 
garantisce un'ottima immunità ai disturbi

Fig. 1 - Vi sono in commercio diversi tipi di isolatori ottici ognuno dei quali è in grado di pilotare i carichi più svariati.

*5V Lampadina a filamento 
con una corrente di picco 
iniziale minore di 4A

240V AC

lOOn

Pilotaggio 
lampadina

rito ottenendo ottimi risultati interes
santi specialmente per gli effetti strobo
scopici ottenuti.

L’SCR ad accoppiamento ottico vie
ne impiegato in applicazioni analoghe, e 
può sopportare una tensione di 400 V 
c.a. con una corrente di 5 A.

L’uscita a collettore aperto dei foto
transistori, può essere usata per pilotare 
un successivo stadio a transistori, con 

relativo incremento della corrente uti
lizzabile.

Gli ingressi della scheda possono ve
nire messi singolarmente a massa per 
mezzo di switch in modo da poter esclu
dere manualmente i canali che non inte
ressano.

Visto dalle figure 3 e 7 che le due 
schede sono a singola faccia ramata, 
non si riscontrano difficoltà nè per il 

reperimento e il montaggio dei compo
nenti nè per la realizzazione delle baset
te stampate.

I collegamenti ai moduli dipendono 
in realtà dalle scelte individuali, a secon
da dell’applicazione alla quale sono de
stinati. Per collegare a massa le porte, 
sono stati previsti degli ancoraggi per 
circuito stampato in quanto questa pos
sibilità potrebbe non dimostrarsi neces
saria per tutte le uscite, ma se richiesta, 
deve essere permanente. Gli stessi ter
minali sono stati usati anche per effet
tuare i collegamenti di ingresso come 
visibile in figura 4.

Gli attuatori fanno capo alle uscite 
sempre tramite ancoraggi, ma in questo 
caso è possibile, se non consigliabile, 
montare morsettiere a tre terminali 
provviste di relativi spinotti.

Il discorso è diverso quando le uscite 
sono già in alta tensione.

E necessario, in questo caso, usare 
connettori ad alto isolamento e racchiu
dere la scheda entro contenitori plastici 
opportunamente dimensionati.

L’esperienza personale dei singoli let
tori dirà se usare o meno zoccoli sui 
quali montare i componenti. Noi li ab
biamo impiegati solo per i circuiti inte
grati più costosi, poiché i moderni TTL 
e CMOS sono abbastanza robusti. Vo-
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lendo usare zoccoli per la scheda ad alta 
potenza, è bene adottare il tipo DIL a 
piedini piegati, in grado di sopportare 
alte correnti, oppure, ancor meglio, spi
notti wire wrap opportunamente taglia
ti.

La seconda è una scheda di controllo 
degli ingressi. Come si può vedere dallo 
schema di figura 5, sono, qui necessari 
solo due isolatori ottici quadrupli, op
pure due doppi, come da figura 6 che si 
adattano perfettamente nelle sedi e sono 
compatibili sia come circuiteria interna, 
sia come zoccolatura e dimensioni.

Le resistenze d’ingresso collegate agli 
anodi dei led ai piedini 1, 4, 5 ed 8 
variano a seconda della tensione di ali
mentazione ed a seconda del tipo di se
gnale d’ingresso. I valori ti jici sono 470 
Q per+5 V, 1 k per +12 V e 1,5k per +15 
V in conseguenza alla relazione:

Ri = Vs — Vf)/If

dove Ri è la resistenza d’ingresso, Vs è la 
tensione di alimentazione, Vf è la cadu
ta di tensione diretta nel diodo ed If è la 
corrente diretta del diodo.

I catodi di ciascun diodo fanno capo 
ai piedini 2, 3, 6, 7 e sono collegati alla 
loro rispettiva massa.

I transistori degli accoppiatori ottici 
sono completamente isolati dagli in
gressi e sono impiegati ad emettitore 
comune. RL ha di norma un valore di 12 
kQ ma, per limitare la corrente assorbi
ta dalle porte, nel prototipo sono stati 
usati resistori da 1 MQ. I segnali da 
inviare agli ingressi delle porte, vengono 
prelevati dai collettori dei transistori in
terni, mentre gli emettitori vanno a mas
sa.

Quando il led è spento, il transistore è 
interdetto e l’uscita proveniente dal col
lettore e diretta verso la porta è a livello

Fig. 3 - Circuito stampato dell’interfaccia visto dal lato rame in scala 1:1. 
L’incisione si effettua facilmente ricoprendo la superficie da salvare con I trasferibili.

Fig. 2 - Schema elettrico degli stadi attuatori. Ogni singolo stadio 
di cui non riportiamo il disegno per ragioni di spazio, 
può venire disattivato chiudendo il relativo interruttore d’ingresso.

logico “ 1 ”. Se un segnale alimenta il led, 
il transistore conduce portando a “0” il 
potenziale del suo collettore, a tale sco
po ricordiamo che il computer ricono
sce come “attivi” i segnali aventi appun
to un livello logico basso.

Quando tutte le linee sono predispo
ste a funzionare da ingressi, il registro 
I/O alla locazione di memoria 37136 ha 
tutti i suoi bit al livello logico “1” di 
conseguenza sullo schermo apparirà il 
numero decimàle 255. Portando pro
gressivamente ciascuna linea di dati a 
“0”, verrà sottratto da 255, il valore 
decimale corrispondente alla linea stes
sa.

Provare questo programma, attivan
do gli ingressi e controllando le varia
zioni.
10 POKE 37138,0
20 PRINT PEEK (37136)
30 GOTO 10
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Fig. 4 - Disposizione dei componenti che formano la scheda. 
Le connessioni agli utilizzatori partono dalle piazzole SK1-SK8.

A questo punto non è difficile con
trollare il contenuto del registro I/O e, 
volendo, disegnare un display grafico 
che rappresenti lo stato delle porte, op
pure semplicemente generare segnali 
acustici o visivi.

La scheda ha molte utili applicazioni 
in casa, in laboratorio ed in officina, 
come sensore per allarmi, per livelli di 
liquidi o per distanze.

Le due schede di interfaccia costitui
scono come tutte quelle della specie, un 
sicuro sistema di comunicazione tra il 
computer ed il mondo esterno, purché 
siano rispettate le regole riguardanti il 
sovraccarico e l’isolamento. 

Nell’effettuare prove con triac ad ac
coppiamento ottico, abbiamo notato
che spesso questi restavano in condu
zione anche dopo la scomparsa del livel
lo logico “ l ” dalla porta e che altrettan
to spesso venivano innescati all’atto del

collegamento alla rete rimanendo in 
conduzione nonostante le istruzioni 
provenienti dalle porte. Tale fenomeno, 
dovuto al fatto che il triac è bidireziona
le e che può essere attivato sia da un 
livello logico “1” che da un livello “0”, è 
stato risolto inserendo tra i terminali 
MT1 ed MT2 un circuito “di arresto”, 
composto da un condensatore da 100 
nF e da un resistere da 100 Q collegati in 
serie come da figura 2. Il ramo può esse
re inserito in qualsiasi punto del circuito 
esterno, in modo da sopprimere le inter
ferenze provocate dalla commutazione 
di carichi induttivi.

Non stiamo ad elencare tutte le possi
bili applicazioni dei moduli che sono 
davvero tante, tuttavia ricordiamo che 
tra le altre cose, il computer può essere 
utilizzato per controllare funzionamen
ti ciclici, di apparecchiature esterne, 
temporizzati con precisione visualiz

zando contemporaneamente la succes
sione degli eventi sullo schermo. La 
commutazione al livello logico “0” de
gli ingressi ed il collegamento a massa 
delle linee di uscita per la disattivazione, 
può essere effettuata, in particolari casi, 
per mezzo di relè reed con relativi ma
gneti, oppure direttamente da circuiti 
esterni TTL e CMOS.

Nel modulo a bassa tensione, il carico 
non deve mai superare i 500 mA, in caso 
contrario, i contatti interni potrebbero 
subire danni irreparabili.

Con la realizzazione delle schede de
scritte in questo articolo e in quelli pre
cedenti, il vostro VIC 20 ha la possibili
tà di comunicare con l’esterno in qual
siasi modo. E possibile il collegamento 
contemporaneo di più moduli i quali, 
trovandosi tutti sullo stesso bus vengo
no azionati contemporaneamente.

Per ottenere facilmente ciò si usi un 
connettore passante oppure una pro
lunga effettuata con della piattina mul
tipolare la quale può essere direttamen
te saldata alle schede prevenendo l’usu
ra dei contatti.

Ed ora qualche consiglio di hardware 
e una serie di routines I/O da impiegare 
con le schede.

Per i condensatori e le resistenze, so
no convenienti le confezioni distribuite 
dalle sedi GBC entro le quali potrete 
trovare componenti di ottima qualità 
con valori di uso comune come 100Q, 
470Q, Ik, 2k2, 4k7, lOk, 15k, 22k, 33k, 
47k, lOOk, 470k ed 1M per i resistori e 
470n, 330n, 220n, lOOn, 47n, 33n, 22n, 
lOn per i condensatori.

I valori più ricorrenti per i condensa- 
tori a goccia, al tantalio ed elettrolitici 
sono: Ip, 2p, 4p7, lOp, 22p, 33p, 47p, 
lOOp, 220p, 470p, lOOOp, 2000pe3000p. 
Sorgenti di componenti di elevata quali
tà possono essere le schede di computer 
ricavate dalla demolizione anche se so
no difficili da rintracciare e non sempre 
affidabili.

Gli attrezzi essenziali sono un tron
chesine a taglio laterale, pinze a becchi, 
spelafili ed un saldatore privo di disper
sioni, come ad esempio l’Ersa. Con 
l’aiuto di qualche cacciavite e di un cut
ter, quanto detto, potrebbe formare una 
buona dotazione iniziale. Uno strumen
to essenziale, da acquistare quanto pri
ma, è il tester, possibilmente con una 
sensibilità di 20000 o 50000 Q/V. I fori 
nei circuiti vanno effettuati impiegando 
trapani miniatura, o ancor meglio mo
delli portatili tipo Black & Decker, sor
retti magari da una colonnina. Per cir
cuiti integrati, transistori, diodi e con
densatori, usate punte da 0,8 mm per i 
resistori ed i diodi quelle da 1 mm e per i 
trimmer e gli ancoraggi quelle da 1,5 
mm.

Vi sono diversi metodi circa l’autoco- 
struzione dei circuiti stampati necessa-
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1.0 PRINT"Condizione iniziale del DDR"
15 PR I NT PEEKC 37138 ) : REM Vi sua 1. izza
20 PRINT:PRINT
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40 Z«D: REM Inserisce in Z il valore di D
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50 PRINT:PRINT
60 PRINT"Modifica al contenuto del DDF 7"
70 INPUT"? o NM.;A$
80 PRINT:PRINT
90 IF A$«"Y" GOTO 300 : REM Al b/d
95 IF A$~"N" GOTO 100:REM Prosegui

ICO PRINT"Registro I/O"
105 PR I NT PEEKC 37136 ) : REM Y i sua 1. i zza : PR I NT : PR I NT
110 PR I NT " Batt i questo tasto " : PR I NT : PR I NT'
115 INPUT T
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220 P2=Z-1NT< Z/2)*2
225 Z=INT<Z/2)
230 P3=Z‘“INT( Z/2 )*2
235 Z=INT<Z/2>
240 P4=Z--INT(Z/2)Y2
245 Z=INT<Z/2)
258 P5=Z-“ INT( Z/2 )*2
255 Z=INT<Z/2)
260 P6=Z-INTiZ/2)*2
265 Z=INT(Z/2)
270 P?=Z--1 NT< Z/2 )*2
275 Z=INT<Z/2)
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320 M^O:N^G
330 FOR P=8 TO 1 STEP..1 :N=N+1
340 M^M+YAL i MID^i Bsh.. N.. 1 ) YtZi P--1 )
350 NEXT P
360 PRINT B«.;" = ".:M
365 PRINT"Batti questo tasto"
37'0 INPUT M:POKE 37138, M
380 FRINT"Stato del DDR"
390 Z=M:G0T0 45 : REM Torna al pròg r a mina



A n a 1.0 9.3. rn e n t e, i 1. d e c i rn a 1 e 131 diviene 10000011

P7 P6 P5 P4 P3 P? PI PO
131/2 REM 0 O 0 O 0 0 0 1
65/2 0 0 0 0 0 0 1 0
32/2 0 0 0 0 0 0 O O
16/2 0 0 0 0 0 0 0 0
8/2 " 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0 0 0 0
1/2 1 0 0 O 0 0 0 0

1 0 0 0 0 0 1 1

I1. p r o 9 r a rn rn .3. c h e s e 9 u e p e r rn e tt e u. n u 1t e r i o r e i rn p i e 9 o d e 1.I a 
c o rn rn u t .3. zio n e del l e u s c i t e d u r a. n t e 1. ■’ e s e c u z i n e di u n p r o 9 r 3. rn rn .3. «

O 5 P RIN T ' • S h i +' t ■■■" C l r H o rn e " ; R E M C a n celi a 1. o s c hi e r rn o
IO POKE 37138.255 : REM Pone DDR allo stato richiesto
15 PRINT"Condizione di DDR"
18 PR I NT' PEEKC 3? 138 ) : REM V i sua 1. i zza 1. a cond i z i one de 1. DDR
19 PRIN T :PRI NT : REM Spazi
2 O P E! IN T '1P r e d :i. s p o s i z i o n e d e 1. r• e 9 i s t r o I / 0 ’ '
3 O IN P U T X : R E M V a l o r e d e c i rn a 1. e n e l r e 9 i s t r o I / 0
35 IF X<0 OR X> 255 GOTO 20 : REM da O a 255
4 0 P 0 K E 3 713 6X : R E M I rn p o s t a ।.«. n \f 3.1 o r e d e c i rn a. I e
42 PRINT:PRINT
45 PRINT"Stato inizi.3.1 e della porta"
50 : REM Inserisce in Z il. valore di X
5 5 G 0 S U B 2 8 O : R Ei M A11. a r o u t i n e d i c o n v e r s :i. o n e d b
60 PR I NT " Mod if ica de 1.1. •' use i ta. ? "
6 5 IN P U T Y : R E M I rn p o s t a u n 3.1. o r e d e c i m a. I. e
70 IF Y<0 OR Y>255 GOTO 60
72 Z-Y: REM Inserisce in Z i l valore di Y
75 GOSUB 200
8Ü INPUT " S i o No " 0$ : REM Esarn i na 1. •’ use i ta
8 2 IF ñ $ s- " S i ' ' G 0 T 0 9 0 = R E M S t a. to p r i rn a. d e 1.1. ‘ a. c c: e 11 a. z i o n e
85 IF A$="No" GOTO 60
9 O P 0 K E 37136 . Y : R E M V a. b e n e .> q u. i n d i i rn p o s t a.
95 PRI NT :PRINT :PRI NT :PRINT

100 PRINT"Re9Ìstro I/O"
105 PR I NT PEEK( 37136 ) : REM V i sua l i zza : PR I NT' : PR I NT'
110 PRINT"Stato delle porte"
120 PRINT"P7 P6 P5 P4 P3 P2 PI PO"
13 O G 0 S U B 2 O 0 : Fi: E M A11. a. r o u t- i n e d i c o n e r s i o n e d •••■ b
14 O G 0 T 0 6 O : R E M P e r a z z e r a. r e- i r- e 9 i s t r i I ■•"' 0 '1
2 O O P O Z -1N T < Z 2 ) * 2 : R E M C o n e r s i o n e d a. d e c i rn .3.1. e a. b i n a. r i o
205 2>INT<Z/2)
ZIO P^Z-INTíZ/Z^ulíZ
215 Z^INTY Z/2 )
220 P2=~Z"-INT(Z/2)*2
225 Z-INTCZ/2)
230 P3~Z-1NT(Z/2 >*2
235 Z IN T ( Z / 2 )
240 P4^Z-1NT(Z/2 )*2
245 Z^INT<Z/2)
250 P5«Z--1 NT( Z/2 )*2
255 Z^INTi. Z/2)
260 P6^Z-1NT<Z/2 )*2
265 Z~INT(Z/2 )
270 P7-Z™INT(Z/2 7*2
275 Z«INT(Z/2>
20O PR I NT P7P6P5P4P3P2 : P1PO : REM Y i sua l i zza l e porte
205 PRINT:PRINT
210 RETURN:REM Torna alla ri9a 140



R o u. t i iì e d ■' ij. s c i t a p & r i s u .3.1. i z z -3. r e i n b i ìì a. r i o 1. o s t -3. t o d elle
P o rt e « I p r o 9 r .3. rn rn i c h e s e 9 u. o n op । j. r ìì o n e s s e ri d o c o rn p l e s s i ..
P e r rn e tt o n o d i r e ri d e r e .3.t1:. i e 1. e i n t e r f 3 r c e f i n o r .3. p r e s e n t .3. t e .

0 5 P F? I. N T11S Fi i f t x C1. r H o rn e1 ' ’• R FI M C a ri c e 11 a I. o s c h e r rn o
10 POKE 37138,255:REM Pone DDR allo stato richiesto
15 PRINT"Condizione di ODR"
18 P RIN T P FE E K < 37138 > : R E M P r e s e n t -3. I. a. c o r i d i z :i. o n e d e l C* D R
19 PF? I NT • PR IHT : REM Spaz i
2 0 P RIN T ' ' P r e s t a. b i 1. i s c e i 1. r e 9 i s t r o I x C '1
3 0 IN P U T X ; R E M P e r i n s e r i r e u. ri w a. 1. o r e d e i rn 3.1. e i n I x 0
35 IF X<0 OR >0255 GOTO 20 : REM Compreso tra 0 e 255
4 0 P 0 K E 3 713 6, X : F? E M 1 rn P1 o s t a. i l a. I o r e
50 PRINT"Re9Ìstro L-D"
55 PR I NT PEEKX 37136 ) : REM V i su.a 1. i zza : PF? I NT : PF? I NT
60 PRINT"Stato delle porte"
70 PRINT"P7 P6 P5 P4 P3 P2 PI P0"
80 GOSUB 100:REM Va alla routine di conversiore dzb
90 GOTO 20 : REM Per azzer are i repristri I -'O

10 0 P 0=X -1N T ( X ■•••' 2 ) * 2 : R E M C o n v e r ■ s i o n e d h
105 X«INT<X/2)
HO Pl"X“>INT(X/-2::i:t2
115 X-INT<XZ2)
120 P2-X-1 NT( X.--2
125 X«INT<X/2>
130 P3~X--INT< X---2 >*2
135 X-IHT(X.--'2 •'
.1.40 P4^X-INT( X--2 J*2
145 X®INT<XxS)
150 P5=X-INT(Xx2
155 X“INT<X.-’2>
16 0 P 6 - X -1N T ( X 2 ) 2
165 X-INT< X.- 2 )
170 P7"X-INT(X.-Z2)*2
175 X-INT< XZ2)
200 PRI NT P7P6P5P4P3P2 ; P1. ; PO
205 PRINT:PRINT
210 RETURN.REM Ritorna alla riga 80

Il pro9arnrna di conersione e•' un pr-ocesso .3.r• itrnetico a. nu.rneri 
i n t e r i i n 9 r a d o d i 9 i r a r e a n Fi e s u. rn a. c c h i n e p- :i. u. •' s e rn P11 i c: i „ 11
P r- i n c i p- i o c o n s i s t e n e 1. d i v i d e r e l a. c i f r a d e c i rn .3.1. e p e r d । j. e 
P i .3. z z a n d o i 1. r e s t o n e l b i t rn e n o s i 91 ì i t i c .3. t i v o..
Per esernpio_.il decimale 255 diventa il. binario 11111111

F‘7 P6 P5 P4 P3 P2 F' 1 PO
255^2 REM 0 0 0 0 0 O 0 1
127.--2 0 0 0 0 0 0 1 0
63--‘2 0 0 0 0 0 1 0 0
31x2 0 0 0 0 1 0 0 0
15x2 " 0 0 0 1 0 0 0 0
7x2 0 0 1. 0 0 0 0 0
3x2 0 1 0 0 0 0 0 0
1x2 1 0 0 0 0 0 0 0

1 1 1 1 1 1 1 1

esernpio_.il
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LATO RAME Q

Fig. 6 - Al posto di due chip 
contenenti ciascuno quattro optoisolatori, 
è possibile montarne quattro da due elementi ciascuno.

Fig. 7 - Basetta della scheda di controllo vista dal lato rame 
in scala unitaria, e relativa disposizione dei componenti.

ria per ogni progetto presentato dalla 
nostra rivista. Il più spiccio è sicura
mente quello che usa la penna ad inchio
stro speciale con la quale disegnare di
rettamente le piste sulla superficie ra
mata. Un limite di tale sistema è lo spes
sore delle piste, che per forza di cose 
risulta rilevante rendendo impossibile la 
stesura di mosaici complessi. Più raffi

nato è invece il disegno diretto con i let 
raset reperibili oggi in ogni formato.

Il metodo migliore resta comunque 
quello della fotoincisione, ampiamente 
descritto nella rubrica “Filo diretto” del 
gennaio ’84.

L’acido corrosivo (cloruro ferrico) è 
reperibile come il resto, presso le GBC. 
La durata del bagno delle basette fo

toincise o disegnate dipende dalla pu
rezza dell’acido. Se questo è nuovo, è 
sufficiente mezz’ora, in caso contrario, 
si raggiungono durate di 2 o anche 3 ore.

Effettuate le saldature con stagno a 
bassa percentuale di piombo e con ani
ma contenente pasta salda. Non aggiun
gete altre sostanze che potrebbero risul
tare corrosive o peggio, conduttrici. ■



• 99 canali, 30 memorizzabili
• Telecomando in materiale infrangibile a raggi 

infrarossi
• Sintesi di frequenza a gestione logica 

multiprogramma
• Audio bicanale "SPACE SOUND" - Audio Parallelo
• Convertitore "STEREO"
• Doppio sistema audio "due vie" a quattro 

altoparlanti
• Comando solo canale audio destro, solo canale 

audio sinistro, canale destro sinistro - Comandi 
previsti per le future trasmissioni bilingue

• Presa per cuffia ad esclusione
• Presa a norme DIN per il collegamento audio 

od un impianto HI-FI

• A.F.T. Automatic fine turning con "normal" 
automatico delle operazioni di sintonia fine

• Predisposto per videoregistratori, videogiochi 
e computers

• Predisposto per i futuri sistemi
VIDEO INFORMATIVI mediante l'inserimento 
dei decodificatori Teletext, Videotext etc.

• Cinescopio: alto fuoco, autoconvergente, alta 
luminosità, alta definizione

• Telaio: freddo a blocchi funzionali e croma 
modulare e minimizzazione dei tempi 
di intervento

• Alimentazione 220 V c.a. 50 Hz
• Mobile grigio metallizzato bicolore
• Dimensioni: 840x510x430
• Cod. 08/2926-98 BEH

AD1VISIONOF
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SPECTRUM AUTO-SAVE
di Piero Todorovich

Il diffusissimo computer ZX Spec
trum della Sinclair ha una inter
faccia cassette molto veloce ed 

efficiente, ma che può essere un tantino 
difficile da usare.

Uno dei motivi per cui possono insor
gere difficoltà può manifestarsi quando 
le prese EAR e MIC sono entrambe col
legate alle rispettive prese sui registrato- 
re a cassette.

Infatti per avere risultati soddisfacen
ti è necessario collegare solo il cavetto 
effettivamente utilizzato.

Ciò accade perchè le prese EAR e 
MIC del computer sono, connesse tra 
loro internamente da condensatori e re
sistenze, il che causa ritorno di segnale 
ed effetto Larsen.

Un atro motivo è la mancanza di un 
controllo automatico del motore del re
gistratore durante la lettura o la regi
strazione su nastro.

Tale mancanza non è importante per 
la lettura, perchè il computer continua 
la ricerca fino a quando non trova il 
programma lasciando a disposizione 
dell’utente un tempo illimitato per inse
rire la cassetta e cercarlo.

Quando invece si salva un program
ma, la cosa sarebbe più facile se vi fosse 
un controllo diretto del computer sull’a
vanzamento del nastro: cioè ottenere 
l’avvio, registrazione e arresto automa
ticamente senza allontanare le mani dal
la tastiera. Ed ecco il perchè del nostro 
semplice controllo automatico.

Il dover staccare uno dei cavetti ed 
inserire l’altro ogni volta che si passa da 
caricamento a lettura o viceversa, viene 
facilmente superato usando un commu
tatore per scollegare quello dei due fili 
che in un dato momento non è necessa
rio.

Un semplice modo per aggiungere la 
possibilità di salvataggio automatico 
(auto-save) è quello di montare un di
spositivo capace di attivare il registrato- 
re quando viene rilevato un segnale in 
uscita alla presa MIC dello Spectrum.

Ci sarà naturalmente un breve ritardo 
tra il comparire del segnale e il vero e 

proprio inizio della registrazione, ma 
siccome la trasmissione dei dati è prece
duta da una lunga nota iniziale (che 
serve a stabilizzare la regolazione auto
matica del volume del registratore), non 
si avranno problemi nella pratica.

Questa unità di auto-save impiega ap

punto un sistema che in linea di massi
ma è simile a quello sopra descritto, 
come è possibile osservare dallo schema 
a blocchi riportato in figura 1.

Per collegare il cavetto MIC oppure il 
cavetto EAR a seconda del modo di 
funzionamento scelto, viene impiegato 
un commutatore bipolare.

Un contatto di un relais controlla il 
motore del registratore tramite la presa 
REM (comando a distanza) presente su 
quasi tutti gli apparecchi, e un polo del 
commutatore save/load è usato per di
sattivare il controllo automatico quan
do l’unità è nel modo LOAD (carica
mento da nastro).

Così facendo è possibile usare il regi
stratore in avanzamento veloce e in ri
avvolgimento senza staccare il cavetto 
del controllo a distanza.

Anche se potrebbe sembrare possibile 
attivare il relais in presenza di segnale in 
uscita con un semplice amplificatore, un 
raddrizzatore, un circuito di livellamen
to ed un pilota per il relais, in realtà le 
cose non sono altrettanto semplici.

I problemi derivano dal fatto che alla 
presa MIC fanno capo altri segnali, ol
tre a quelli generati dal comando SA
VE.

[’Tentare] 169
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Fig. 2 - Circuito elettrico dell’apparecchio. La rete formata da C3-R6-R7 introduce la temporizzazione necessaria.

Questi segnali provengono dal gene
ratore audio del computer ed, oltre al 
segnale prodotto dal comando BEEP, 
c’è quello generato ogni volta che viene 
premuto un tasto.

Il riconoscimento dei suoni prodotti 
dal SAVE, può essere fatto tramite il 
controllo della presenza o meno dell’e
satta frequenza della nota di inizio, tra
mite un integrato PLL e un circuito di 
mantenimento dell’attacco del relais o, 
più intelligentemente, controllando il li
vello dei segnali.

Infatti 1’emissione del comando SA
VE è notevolmente più bassa di quella 
del generatore audio si passa dai pochi 
millivolt del primo alle parecchie centi
naia del secondo.

Proprio per questo motivo l’altopar- 
lantino interno allo Spectrum, udibile 
usando il comando BEEP, tace comple
tamente durante il salvataggio dei pro
grammi, pur essendo sempre collegato 
allo stesso modo.

Usando questo metodo per gestire il 
controllo del registratore otterremo la 
totale impossibilità di attivazioni inde
siderate anche in presenza di musichette 
o di altri suoni.

Osservando lo schema elettrico di fi
gura 2, risulta evidente come l’unità im
pieghi pochi componenti e come la rea
lizzazione non presenti difficoltà alcu
na. La distinzione tra il segnale emesso 
dall’interfaccia cassette e quello del ge
neratore audio dello Spectrum, (ambe
due collegati alla presa MIC, è, malgra
do le apparenze, molto semplice.

Come accennato in precedenza, tale 
discriminazione viene effettuata in base 
al livello del segnale presente all’uscita.

Quando (con BEEP) lo Spectrum 
emette un suono, al piedino 28 della 
ULA è presente un treno di impulsi con 
frequenza e durata stabiliti dai parame
tri del comando e livello di 3,3 V.

Tale livello è necessario per superare 
la tensione di soglia di due diodi posti 
internamente in serie al piccolo buzzer.

Fig. 3 - Circuito stampato visto dal lato rame in scala 1:1.

Fig. 4 - Disposizione dei componenti e cablaggio della basetta alle parti esterne.
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conseguenza le piste di rame per adat
tarle a quesfultimo o altrimenti colle
garlo esternamente.

11 montaggio dei componenti non 
presenta problemi qualora si rispettino 
le polarità dei diodi, transistor e con
densatori e non si facciano errori banali 
di sorta.

A tale scopo consultate la figura 4.
L’alimentazione del circuito è ottenu

ta da quella del computer tramite una 
derivazione dotata di presa e spina ap
propriate.

Nell’eseguire questo tipo di collega
mento, porre molta attenzione a non 
invertire per errore la polarità dell’ali
mentazione al circuito e soprattutto al 
computer.

Per evitare un errore con cosi ampie 
possibilità distruttive, controllare con 
un tester, prima di inserire il jack d’ali
mentazione al computer (J6), che il po
tenziale positivo sia applicato all’ester
no e quello negativo al conduttore inter
no del jack stesso.

Per i collegamenti al commutatore 
SI, alle altre prese e spine, fare riferi
mento sempre alla figura 4 in cui SI è 
disegnato dal lato dei contatti ed è un 
comune modello da 3 vie e 4 posizioni, 
di cui 2 restano inutilizzate.

Potete utilizzare altri modelli purché 
con numeri di vie e posizioni non infe
riori al necessario. ■

Diversamente, usando il comando 
SA VE, al piedino 28 è presente un treno 
di impulsi con ampiezza di 1,3V insuffi
cienti a pilotare il buzzer ma idonei per 
il registratore.

La presa MIC dello Spectrum è con
nessa al piedino 28 della ULA tramite 
una resistenza e un condensatore colle
gati in serie e ciò causa una ulteriore 
diminuzione nel livello dei segnali, per
mettendo la registrazione senza danno
se saturazioni.

Ebbene, con queste basi si è realizzato 
il circuito dell’auto-save che è idealmen
te una estensione dell’hardware Spectrum.

Il segnale in uscita dalla presa MIC è 
applicato, previo partitore composto 
dalla resistenza interna al computer e 
RI, ai transistor TI e T2.

Il transistor T2 amplifica, in condi
zioni normali il segnale in ingresso e 
tramite T3 e T4 eccita il relais.

TI invece si comporta da Killer nei 
confronti del funzionamento di T2, cor
tocircuitandone la base a massa quando 
all’ingresso è presente un segnale di am
piezza superiore a 0,7-0,8 V capace di 
mandarlo in conduzione.

Chiaramente tale situazione si verifi
ca solo ed esclusivamente quando viene 
emesso un suono col comando BEEP o 
il “clic” dei tasti, perciò in tali situazioni 

T2 non amplifica e il relais è diseccitato.
Al contrario, durante il salvataggio 

dei dati, TI resta interdetto, dato che 
alla sua base giunge un segnale di am
piezza insufficiente, perciò, grazie al
l’amplificazione di T2, tale segnale può 
eccitare il relais.

Aggiungiamo che il circuito livellato
re facente capo a T3, composto da R6, 
C3, R7, ha un tempo di attacco breve e 
un tempo di smorzamento lungo (circa 
6 secondi) determinato da C3.

Questo sistema impedisce che il relais 
venga staccato tra il salvataggio dell’he- 
ader che è il blocco dati contenente il 
nome del programma, e quello del pro
gramma vero e proprio, lasciando inol
tre uno spazio vuoto di separazione in 
coda.

In questa applicazione si è adottato 
un relais di tipo miniatura a basso assor
bimento di corrente dato che i normali 
relais, con contatti da 6 Ampere, sono 
ingombranti e meno sensibili.

La realizzazione del circuito stampa
to in figura 3 di cui trovate la traccia 
rame in scala unitaria, è molto semplice 
e può essere effettuata con le tecniche 
più comuni: disegno diretto con penna
rello speciale o mediante trasferibili.

Se viene usato un relais di tipo diverso 
non vi sarà difficoltà nel modificare di

COLLEGAMENTI ESTERNI

Ji = alla presa EAR dello Spectrum 
J2 = alla presa MIC dello Spectrum 
J3 = alla presa EAR del registratore 
J4 = alla presa MIC del registratore 
J5 = alla presa REM (Remote Control) 

del registratore
J6 = alla presa 9V alimentazione 

Spectrum
J7 = alla spina 9V dell’alimentatore 

Sinclair

ELENCO COMPONENTI

R1-R4-R7 = resistori da 10 kQ
R2-R5 = resistori da 4,7 kQ
R3 = resistere da 4,7 MQ
R6 = resistere da 2,2 kQ
R8 = resistere da 68 kQ
Tutti i resistori sono da 1 /4 W - 5%

C1-C2 = cond. ceramici da 100 nF
C3-C4 = cond. elettrolitici da 100 pF -16 V
T1-T2-T3 = transistor BC108
T4 = transistor BC178

D1-D2 = diodi al silicio 1N4148

Rei = relè a 12 V - 1 scambio

S1 = commutatoe 3 vie - 2 posizioni

J1-J4 = prese jack da pannello da 3,5 mm
J5 = spina jack da 2,5 mm
J6 = Spina coassiale
J7 = presa coassiale



IL MICRO-ASPIRATORE DAL TOCCO DELICATO

MINI-VAC
MINI-VAC è un castigamatti.
Toglie le minutissime, invisibili particelle 
di polvere e di sudiciume occulto.
Divora tutto, facendo il vuoto nei punti 
irraggiungibili. Compie quella pulizia 
e manutenzione cosi profonda e sottile, 
alla quale neppure pensiamo perchè fuori 
visuale, che conserva e prolunga la vita 
e l'efficienza di strumenti e apparecchi.

MINI-VAC è piccolo, di uso semplicissimo, 
e non se ne può fare a meno!

Progettato con molta cura, MINI VAC non 
trova ostacoli per andare dovunque 
e penetrare dappertutto.
• Può fare il vuoto o soffiare
• Non esige serbatoi di ricambio
• Eccellente qualità delle spazzole per lenti

HOBBIES

STEREO EQUIPMENT

VIDEO EQUIPMENTMODELS

MINI-VAC BOX & 
ACCESSORIES

PHOTOGRAPHY 
EQUIPMENT

SLIDES & PROJECTORS

• Eccellente qualità delle spazzole 
"tutti-gli-usi"

• Bracci direzionali intercambiabili

MINI-VAC È UN ACCESSORIO PER OLTRE 100 USI!!

Cod. SM/3250-00 L. 55.000 IVA compresa DISTRIBUITO DALLA GBC
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MODEM
di Angelo Cattaneo

Modem è una parola composta 
dalle sillabe iniziali di Modu
latore (cioè il trasmettitore) e 

DEModulatore (cioè il ricevitore), Il 
modulatore converte i dati binari appli
cati al suo ingresso in un segnale a mo
dulazione digitale di frequenza che ver
rà poi inviato, tramite la linea telefoni
ca, al demodulatore ricevente, dove av
viene l’operazione inversa: i segnali a 
modulazione digitale vengono riconver
titi in dati.

Il nostro modem funziona mediante 
un accoppiamento acustico, per evitare 
di dover manomettere l’apparecchio te
lefonico, e prevede anche il funziona
mento in duplex, cioè con trasmissione e 
ricezione contemporanee.

A questo scopo, vengono utilizzate 
due coppie di frequenze, ciascuna delle 
quali rappresenta un “canale”. Entro 
ciascuna coppia, ad ogni frequenza è 
assegnato un determinato valore bina
rio. Secondo le norme, che stabiliscono 
per questa funzione una velocità massi
ma di trasmissione pari a 300 bit/s, le 
frequenze sono elencate nella Tabella 1 
che segue:

Il modem ad accoppiamento acustico qui descritto, 
è particolarmente adatto per impianti interni e permette 
la trasmissione di dati e programmi alla velocità massima 
di 300 bit/s, nel pieno rispetto delle norme CCITT.

Il chiamante trasmette 980/1180 Hz e 
riceve 1650/1850 Hz. Presso il ricevente 
avviene l’esatto contrario: questa nor
ma è necessaria perchè nessuno dei due 
corrispondenti possa demodulare la sua 
propria trasmissione. La trasmissione 
avviene secondo un formato seriale dei 
dati, per esempio secondo il codice 
ASCII (2).

Per i collegamenti tra un grosso com
puter ed un terminale portatile con mo
dem ad accoppiamento acustico, il com
puter trasmette di solito sul canale B ed 
il modem del terminale sul canale A.

SCHEMA ELETTRICO
Perchè sia possibile trasmettere e rice

vere contemporaneamente, la parte ri
cevente è costruita in modo che non 
possa mai essere influenzata dalla pro
pria frequenza di trasmissione (figura 1). 
Il microfono, che è accoppiato acustica- 
mente con la capsula auricolare del tele
fono, invia la sua tensione d’uscita ad 
un primo circuito di filtro, che attenua 
di circa 10 dB i canali indesiderati che 
pervengono al ricevitore. Un anello ad 

aggancio di fase (PLL), basato sul cir
cuito integrato 565, converte le varia
zioni di frequenza in variazioni di ten
sione, che vengono poi amplificate, tra
mite un amplificatore operazionale, fi
no al livello necessario per pilotare un 
transistore in commutazione. Il filtro 
d’ingresso è costruito in modo alquanto 
insolito, in quanto si tratta di un filtro 
attivo con controreazione multipla, che 
in questo caso viene realizzato con un 
solo transistore. Il fattore di merito Q, 
vale circa 3.

Il modulatore è composto da un tem
porizzatore integrato 555, che funziona 
come multivibratore astabile. Le fre
quenze prodotte vengono commutate 
con l’aiuto di interruttori analogici 
CMOS.

Altri interruttori del medesimo tipo 
selezionano la ricezione o la trasmissio
ne destinate al canale A o al canale B. 
All’uscita del temporizzatore è collega
to un semplice filtro passa-basso, che 
limita il contenuto di armoniche della 
frequenza ad onda quadra prodotta, 
compensando nel contempo la banda 
passante totale del collegamento telefo

nico, in quanto provvede ad una certa 
esaltazione dei toni alti, migliorando la 
comprensibilità della conversazione.

COSTRUZIONE
E MESSA A PUNTO

I componenti contrassegnati sullo 
schema con un asterisco, dovranno ave
re la massima stabilità termica, poiché 
da essi dipende direttamente la frequen
za di trasmissione e di ricezione; in que
sto caso non sono adatti i condensatori 
ceramici. Per quanto riguarda il resto, la 
costruzione non è critica.

Sarebbe opportuno montare un inter
ruttore unipolare per il canale di tra
smissione ed un commutatore bipolare 
per quello di ricezione: per collaudare il 
modem da soli, commutando il modula
tore ed il demodulatore sul medesimo 
canale.

I ponticelli indicati sullo schema tra i 
punti PI ... 6 dovranno essere disposti 
secondo le esigenze delle varie interfac
ce. Non è possibile realizzare contempo
raneamente un’interfaccia TTL ed una 
per anello da 20 mA tipo telescrivente, e
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TX

Tastiera 
TTY 
(20mA)

100k

330k
BC108

100k
P5

RX b

10k O.luIk4.7 k 4.7n

2.7k* 47 k

ÒP34.7 k
RXa

5 4
BC109C

10n

22n01p

BC108 10k

2.2k

P2 
0

Stampante 
FTY (20mA)

Uscita TTL
( collettore aperto )

Ingres 
TTL

Fig. 1 - Schema elettrico del circuito per la trasmissione e ricezione contemporanee 
di dati tramite un collegamento telefonico. Grazie all’accoppiamento acustico, non è necessario manomettere il telefono.

Componenti che determinano 
la frequenza
Posizione dei commutatori indicata : 
TX ed RX sul canale A

25k

555
220 W 470

200 n

10n

1.5k

8.2k

100k +12V 
(stab.)

10n*
—41-----
10n* 100k1.2k

INTERFACCIA COLLEGARE RI

20-mA-TTY P1-P2; P3-P4; P5-P6 330 n

TTL(1£H) P1-P4; P2-P3 10kn

565 100k

470

P4

perciò sarà necessario optare per una 
sola di queste versioni. Nell’interfaccia 
TTL non saranno naturalmente neces
sari i collegamenti per la tastiera TTY e 
per il magnete della stampante, ed il 
transistore di commutazione funzione
rà come elemento d’uscita a collettore 
aperto. Una delle più gravi difficoltà 
incontrate nell’auto costruzione è natu
ralmente la realizzazione meccanica 
dell’accoppiatore acustico, nel quale 
dovrà essere appoggiata la cornetta del

telefono. Nel prototipo di questo appa
recchio sono stati utilizzati due piccoli 
altoparlanti da 8 Q/0,1 W, uno dei quali 
funziona da microfono; questa soluzio
ne non è naturalmente la migliore dal 

Assegnazione delle quattro frequenze
Tabella 1

Corrispondente Canale log 1 log 0
Chiamante A 980 118Ö Hz (trasmett.)
Chiamato B 1680 1850 Hz (trasmett.)

punto di vista della banda passante.
Sono molto adatte capsule auricolari 

e microfoniche del tipo usato nei telefo
ni, che abbiano un’impedenza massima 
di 200 Q. Per diminuire l’influenza dei
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Fig. 2 - Circuito 
stampato 
del modem visto 
dal lato rame 
in scala 1:1.

Fig. 3 - Prima 
di montare 
i componenti, 
effettuare 
I ponticelli, 
che determinano, 
i livelli 
dell’interfaccia 
e la polarità 
di ricezione.

>1

2

disturbi, è opportuno isolare acustica- 
mente il gruppo nel modo più ermetico 
possibile, adottando per esempio 
un’opportuna cornice in gomma.

Per tarare questo apparecchio è asso
lutamente necessario disporre di un fre
quenzimetro digitale, che abbia una ri
soluzione di almeno 10 Hz, e di un oscil
loscopio. E opportuno iniziare la tara
tura con la frequenza più bassa del mo
dulatore. Allo scopo, occorre applicare 
all’ingresso un livello logico “0” (che in 

questo caso corrisponde ad un ingresso 
aperto), portando il commutatore del 
modulatore “TX” sul canale A.

La frequenza di uscita presente in al
toparlante dovrà essere regolata me
diante R2 a 980 Hz esatti.

Collegare poi l’ingresso a +12 V, tra
mite una resistenza da 1 kQ e controlla
re se viene generata la frequenza di 1180 
Hz. Nel passo successivo si regola il ca
nale B. Dopo aver spostato il commuta
tore TX A/B in B, si regoli R3, (sempre 

con l’ingresso aperto a livello logico 
“0”), per ottenere una frequenza di 1650 
Hz. In teoria, con l’ingresso a livello 
logico “ 1 ”, ottenuto sempre con il colle
gamento a +12 V tramite una resistenza 
da 1 Q, dovrebbe uscire una frequenza 
di 1850 Hz. Sono ammessi scostamenti 
massimi di circa 10 Hz.

Possiamo ora rivolgerci alla parte de- 
modulatrice. Collegare l’oscilloscopio 
al piedino 6 deH’amplificatore operazio
nale 741, commutare trasmettitore e ri
cevitore sul canale A ed applicare una 
tensione ad onda rettangolare con fre
quenza compresa tra 50 ... 200 Hz all’in
gresso del modulatore, possibilmente 
tramite una resistenza da 1 kQ. Accop
piando acusticamente il microfono con 
il relativo altoparlante (ponendoli uno 
sopra l’altro) si regoli R4 fino a rendere 
visibile sull’oscilloscopio l’onda rettan
golare. Commutare poi RX e TX sul 
canale B e ripetere la regolazione con 
R5. In caso di difficoltà, è opportuno 
controllare se al piedino 3 del circuito 
integrato 565 esiste un segnale di alme
no 20 mV (valore picco-picco), indi
spensabile perchè il PLL agganci.

Il disegno del circuito stampato illu
strato in figura 2, ne facilita la costruzio
ne mentre la figura 3 mostra la disposi
zione dei componenti.

Per ogni eventuale taratura successi
va, necessaria di norma soltanto in caso 
di sostituzione di qualche componente, 
sarà necessario seguire con precisione 
l’iter sopra spiegato, perchè altrimenti 
la regolazione di un solo trimmer po
trebbe variare contemporaneamente 
più di una frequenza.

Il nostro modem permette la trasmis
sione dei dati senza difficoltà ad una 
velocità che può arrivare a 300 bit/s. 
Maggiori velocità di trasmissione non 
sono in questo caso possibili, sia per il 
dimensionamento dei componenti che 
per l’intollerabile aumento della distor
sione di fase introdotta dall’accoppiato
re acustico. Se l’accoppiatore viene co
struito usando piccoli altoparlanti, è ne
cessario evitare per quanto possibile ca
mere di risonanza che introdurrebbero 
forti distorsioni nella curva di risposta 
con conseguente andamento irregolare 
delle ampiezze di entrambi i canali. In 
questo caso il PLL non aggancerebbe 
più in maniera sicura. In casi critici, si 
può rinunciare al funzionamento du
plex, staccando il modulatore durante 
la ricezione, mediante un interruttore 
collegato al piedino 4 del temporizzato
re 555.
Da esperienze effettuate, si è ottenuto 
un buon funzionamento dalle cuffie 
economiche provviste di abbondanti 
padiglioni in gomma, da usare sia come 
altoparlante che come microfono.
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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.......................................................... Ut. 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 antidlsturbo 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
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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
Portadlschetti da 40 pezzi................................................. Lit. 30.000
Connettori per VIC 20......................................................... Lit. 5.500

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
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CASSETTE
MIXAGE
PER SPECTRUM
3-4 GIOCHI BELLISSIMI!
£15.000

3 CASSETTE SPECTRUM 
GIOCHI A SCELTA
SU 200 TITOLI
£ 20.000
3 CASSETTE Vie (100 TITOLI) 
£ 25.000
3 CASSETTE CBM 64 (150 TIT.) 
£ 28.000

SUPERMIXAGE 3 GIOCHI £30.000
SUPERMIXAGE GESTIONALI (4) £40.000

e tanti tanti giochi

SOFTWARE PER: ZX 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 Consociato

COMPUTRON ■ LARGO FORANO 7/8 ROMA ■ ZONA VIALE SOMAGLIA
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)
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SUSTAIN 
PER CHITARRA 
ELETTRICA

di T. Razzano

effetto “sustain” ben noto agli 
addetti ai lavori, non è altro che 

4 la tenuta di una nota nel tempo 
con smorzamento lento e costante otte
nuta artificialmente per mezzo di un 
compressore di dinamica. I pick-up del
le chitarre elettriche hanno tempi di at
tacco e di smorzamento assai veloci, per 
poter rispondere con sufficiente rapidi
tà alle variazioni del livello dinamico del 
segnale provocate dalle vibrazioni delle 
corde. Introducendo la compressione si 
ottiene un livello d’uscita pressoché co
stante pur mantenendo l’attacco rapido 
caratteristico di quando viene suonata 
la nota. Il risultato è tipico, il normale 
sound sincopato di una chitarra elettri
ca, si trasforma in un suono che si avvi
cina maggiormente a quello di un orga
no.

Le unità di sustain non sono così sem
plici come si pensi e possono dare alcuni 
problemi per quanto riguarda il livello 
di rumore dovuto all’elevato guadagno 
necessario per mantenere un idoneo li
vello d’uscita, una volta che il segnale 
originale si sia smorzato.

Il progetto impiega un solo compo
nente attivo ed il buon comportamento
nei riguardi del rumore viene ottenuto
adattando in uscita uno speciale accor
gimento.

Una caratteristica aggiuntiva dell’u
nità è quella di produrre con un buon 
effetto fuzz.

Per questa applicazione è stato scelto 
l’integrato NE571 studiato e prodotto. 

Fig. 1 - Configurazione tipica del compressore NE571.

Si tratta di un chip contenente due se
zioni identiche sfruttate per i sistemi di 
riduzione del rumore come compresso
re 2/1 e come espansore 1/2.

Con questo tipo di compressore, 
qualsiasi variazione del segnale d’in
gresso provoca una variazione del livel
lo d’uscita pari alla sua metà. Se, per 
esempio, il segnale d’ingresso si incre
menta di 20 dB (10 volte), avremo un 
aumento del livello d’uscita di soli 10 dB 
(3 volte circa). In questo modo, il campo 
dinamico del segnale d’uscita viene mol
to ristretto anche se un sustain ideale 
dovrebbe avere un livello d’uscita pres
soché costante, entro un campo dinami
co effettivo di alcuni dB.

Lo schema a blocchi di figura 1 mo
stra la configurazione standard del 
compressore NE571. Ra...Rd sono i re
sistori di polarizzazione e di retroazione 
ma, a causa del condensatore di disac
coppiamento Cc, non c’è una reazione 
negativa alle audio frequenze e l’ampli- 
ficatore operazionale esplica il suo gua
dagno totale ad anello aperto. Esiste 
però un secondo percorso di retroazio
ne, tramite Cd, Re e la cella di guadagno 
che è una specie di resistenza controllata 
in tensione la quale diminuisce il suo 
valore resistivo all’aumentare della ten
sione d’ingresso. In conseguenza a ciò, 
all’aumentare del livello del segnale 
d’ingresso, aumenta anche il livello d’u
scita, incrementando anche la tensione 
che controlla il blocco di guadagno e 
quindi il tasso di controreazione. Ne 
deriva una riduzione del guadagno di 
tensione deH’amplificatore, e quindi il
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Fig. 2 - Schema di collegamento dell’NE571 usato come compressore.

una riduzione del guadagno che rende 
l’output costante.

L’NE57lN può funzionare anche co
me espansore se montato come in figu
ra 3. In questo caso, il guadagno del- 
l’amplificatore è determinato dal circui
to di controreazione formato da Ra, 
dalla cella di guadagno e da Rd. Tanto 
minore è la resistenza della cella di gua
dagno, tanto maggiore risulta il guada
gno del circuito.

Il rettificatore è pilotato dall’ingresso 
del circuito e, tanto più grande diviene il 
livello d’ingresso, tanto più elevata sarà 
la tensione di controllo e il guadagno 
dell’amplificatore.

Un espansore di questo tipo posto 
all’uscita del circuito permette una forte 
riduzione del rumore, senza intaccare 
l’effetto di sustain.

La caratteristica tipica di ingresso/u- 
scita dell’unità è disegnata in figura? 
assieme alla zoccolatura dell’NE571.

verificarsi della compressione richiesta.
C’è però un tipo di compressore alter

nativo, grazie il quale è possibile riconfi
gurare lo schema dell’NE571N come 
mostra lo schema a blocchi di figura 2. 
Rispetto alla configurazione originale, 
prevede il pilotaggio del circuito rettifi
catore per mezzo del segnale d’ingresso 
invece che quello d’uscita. Nel caso pre
cedente, infatti era l’uscita ad incremen
tarsi con l’aumento del livello d’ingres
so, con questa configurazione invece: 
un aumento dell’ampiezza d’ingresso ri
duce il guadagno dell’amplificatore ren
dendo l’effetto di compressione indi
pendente dall’uscita. Bassi livelli hanno 
poco effetto sul blocco di guadagno, in 
quanto la tensione di controllo generata 
è troppo bassa; però, al di sopra di un 
determinato livello di soglia, un incre
mento del livello d’ingresso provoca

Fig. 4 - Schema elettrico completo dell’unità di sustain.
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ELENCO COMPONENTI

R1-R9 = resist, da 18 kQ
R2-R8 = resist, da 68 kQ
R3-R4 = resist, da 27 kQ
R5 = resist, da 10 MQ
R6 = resist, da 22 kQ
R7 = resist, da 390 kQ
VR1-VR2-VR3 = trimmer da 22 kQ
VR4 = potenz. log. da 4,7 kQ
Tutti i resistori sono da 1 /4 W - 5%
C1 = cond. elettr. da 100 /+ - 10 V 
C2-C13-C11 = cond. poliest. da 100 nF 
C3-C5-C8
C9-C12 = cond. elettr. da 10 //F - 25 V 
C4-C10-C7 = cond. elettr. da 4,7 pF - 63 V 
C6 = cond. poliest. da 10 nF
IC1 circuito integrato NE571
S1 = switch doppio
S2 = switch semplice
S3 = parte di J K 1
JK1 = jack standard con contatti isolati 
JK2 = jack standard
B1 = batteria da 9V
1 = circuito stampato
1 = contenitore metallico.

Come è possibile rilevare da questa cur
va, un aumento di 40 dB del segnale 
d’ingresso (da 10 mV ad 1 V) viene com
presso fino a produrre all’uscita una va
riazione di soli 3...4 dB.

Lo schema completo del circuito vero 
e proprio è illustrato in figura 4. ICla 
forma lo stadio di compressione - su- 
stain mentre IClb quello di espansione- 
antirumore. C’è una stretta convenien
za con le configurazioni di figura 2 e di 
figura 3, ma alcune delle resistenze mo
strate in questi schemi sono integrate in 
ICl, e perciò non appaiono nel circuito 
elettrico definitivo.

Il commutatore SI, azionabile con il 
piede, è un bypass che permette di esclu
dere l’effetto mentre l’S2 inserisce o di
sinserisce il condensatore C6 nel circui
to rettificatore.

A C6 incluso si ha il funzionamento 
come “sustain”, a C6 escluso, il segnale 
d’ingresso modula se stesso producendo 

una forte distorsione, che genera un 
buon effetto “fuzz”.

I tempi di attacco e di smorzamento 
del circuito devono essere brevi, a causa 
dei rapidi cambiamenti del livello dina
mico del segnale d’ingresso, ma i con
densatori di livellamento C6 e CH non 
devono essere troppo piccoli, per non 
introdurre nel segnale distorsioni noci
ve. Si tratta perciò di scegliere valori che 
permettano un buon compromesso tra 
tempo di risposta e livelli di distorsione.

Il potenziometro VR1, con la relativa 
rete stabilisce un compromesso tra il 
corretto funzionamento del compresso
re e la distorsione la quale può essere 
messo a punto ritoccando anche VR3. 
Per alcuni tipi di chitarra, il guadagno 
del circuito potrebbe risultare eccessivo: 
VR2 permette di ridurlo applicando una 
polarizzazione al blocco di guadagno; 
VR4 è il controllo del livello d’uscita.

L’alimentazione è ottenuta da una

Fig. 5 - Circuito stampato visto dal lato rame in scala 1:1.
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piccola batteria da 9 V (modello PP3) e 
la corrente assorbita è di circa 3,5 mA, 
S3 è l’interruttore generale, che può es
sere sostituito da un gruppo di contatti 
isolati azionati dalla spina jack d’ingres
so (JK1).

Anche se al campione allestito in la
boratorio, non è stato previsto, un con
tenitore di alluminio pressofuso è ideale 
per alloggiare l’unità di effetti per chi
tarra, in quanto gli astucci di questo 

CERCHIAMO AGENTI 
BEH INTRODOTTI NEL SETTORE 

per: toscana-lazio
INVIARE CURRICULUM VITAE A:

“LA PUBBLICITÀ’ NELL’ELETTRONICA”

Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI - Tel. 02/61.23.397

tipo provvedono alla schermatura ne
cessaria contro i disturbi elettrici e sono 
meccanicamente assai robusti.

Ricordate che il commutatore di 
bypass SI deve essere a pulsante molto 
robusto: una semplice scatola di lamie
rino di alluminio piegato non sarebbe in 
grado di sopportare gli sforzi ai quali 
l’unità verrebbe inevitabilmente sotto
posta. Nelle unità per effetti speciali 
audio, è consuetudine che l’interruttore 

generale faccia parte della presa jack 
d’ingresso, in modo che l’unità stessa 
possa venire immediatamente attivata 
con l’inserimento della spina della chi
tarra ed automaticamente spenta quan
do questa viene staccata. La soluzione è 
veramente comoda, ma è anche possibi
le l’uso di una normale presa jack e di un 
interruttore separato.

Il circuito stampato visto dal lato ra
me in scala 1:1 lo trovate in figura 5, 
mentre nella figura 6 è riportato il ca
blaggio delle parti e il collegamento del
la basetta ai comandi da sistemare sul 
pannello del contenitore metallico.

L’NE571 non è uno dei circuiti inte
grati più a buon mercato e perciò è con
sigliabile montarlo su di uno zoccolo 
DIL a 16 piedini. Una volta completato 
il montaggio ed effettuati i collegamen
ti, il circuito stampato va inserito nella 
scatoletta, e fissato con viti, distanziato- 
ri e dadi in modo che risulti più vicino 
possibile al lato posteriore della scatola. 
Lasciare spazio sufficiente per la batte
ria e munire la scatola di appositi piedi
ni di gomma, che le impediscano di slit
tare all’azionamento di SI.

Il collegamento alla chitarra deve es
sere realizzato usando una spina con
cavetto schermato standard, mentre l’u-
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scita JK2 va accoppiata in modo analo
go all’amplificatore di potenza. Inizial
mente, i tre trimmer dovranno essere 
regolati all’incirca in posizione centrale. 
Attivare ed escludere il sustain tramite 
SI e, con l’effetto inserito regolare il 
livello d’uscita agendo su VR4 che an
drà regolato in modo che il volume defi
nitivo rimanga pressoché costante com
mutando SI nelle due posizioni. E pos
sibile che pick up per chitarra aventi 
elevati livelli del segnale, possano forni
re uscite leggermente superiori a quelle 
ricavabili dall’unità di sustain: in questo 
caso abbassare semplicemente il con
trollo di volume della chitarra oppure 
agire su VR2.

I potenziometri VR1 e VR3 vanno 
regolati in modo empirico per ottenere 
la migliore prestazione nei confronti 
della distorsione. Per fare tuttociò, non 
è essenziale usare sofisticate apparec
chiature di misura, è sufficiente un buon 
orecchio.

Un fattore che deve essere tenuto pre
sente nell’usare l’unità di sustain, è l’au
mento del guadagno dell’amplificatore 
in presenza di segnali provenienti dal 
pick up troppo bassi. Ciò facilita infatti 
l’avvento di spurie dovute a reazioni 
parassite, all’induzione dei ronzìi di re
te, e simili.

Condens. del rettif. 2

Collegamenti ai piedini dell'NE751

Ingr. rettif. 2

Ingr. blocco a guadagno variab. 2

Vcc

Ingr. invert. 2

Resistenza R3

Uscita 2

Regolaz. THD 2

Fig. 7 - Caratteristica di ingresso/uscita 
dell’unità sustain e zoccolatura dell’integrato NE571.

"PHILIPS

Il computer VG8000 Philips, 
realizzoto secondo il concetto 
MSX, offre ampie possibilità di 
collegamento con periferiche ed
espansioni di memoria Ram, 
grazie allarchitettura di tipo 
aperto del sistema.
Da una configurazione base con 
32 K Rom e 32 K Ram, il sistema 
si può estendere fino a 
Ì000 K Ram.
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INTERRUTTORE 
A FISCHIO
Con ogni probabilità avrete anche 

voi, magari dimenticato in qual
che cassetto, un “sound relè’’, o 

meglio un interruttore sonoro che, per 
mille ragioni, non avete mai avuto mo
do di impiegare. La maggior parte di 
questi dispositivi reagisce a buona parte 
dei rumori: forti colpi di tosse, parole, 
musica, chiavi che girano nella serratu
ra, eccetera, tanto da essere in prevalen
za impiegati come giochi di luce o scher
zi durante le feste.

Per garantire l’immunità ai disturbi, è 
necessario introdurre una codifica, nei 
limiti del possibile, poco complicata, in 
modo che l’apertura o la chiusura del 
relè non diventi un gioco d’azzardo.

Ed ecco il nostro interruttore a fischio 
che soddisfa a quanto sopra. Per azio
nare il contatto, sarà sufficiente infatti 
fischiare due note (programmabili a 
piacere), una con frequenza bassa ed 
una con frequenza alta. La sequenza 
basso-alto farà chiudere il contatto e la 
sequenza alto-basso lo farà aprire (o 
viceversa). Le due note dovranno essere 
emesse una di seguito all’altra, entro un 
certo intervallo di tempo, altrimenti il 
circuito non funziona. Ciò è più facile di 
quanto possiate immaginare a prima vi
sta: con un po’ di pazienza, potrebbe 
imparare anche il vostro criceto.

Lo schema elettrico del circuito è 
quello di figura 2. L’elemento di rileva
zione è il microfono il quale deve essere 
del tipo elettrete a condensatore.

Il suo segnale viene amplificato circa 
300 volte dal primo stadio amplificatore 
impiegante l’integrato ICL La polariz
zazione necessaria al funzionamento 
della capsula microfonica (circa 1,5 V) 
viene ricavata dalla tensione di alimen
tazione di 8 V, mediante un partitore 
resistivo. Lo stadio successivo prevede il 
ben noto circuito integrato PLL NE 567 
(IC2) il quale confronta la frequenza in 
arrivo con quella che esso stesso produ
ce internamente, predisponibile me
diante il resistere collegato tra il piedino 
5 ed il piedino 6 ed il condensatore inse
rito tra il 6 e l’alimentazione a +8 V.

Il resistere entra a far parte del circui
to mediante l’interruttore analogico CD 
4052B, e il suo valore può essere selezio
nato mediante uno dei due potenziome
tri A1-P2. Se le due frequenze corri
spondono, il piedino 8 va a livello “bas
so”. Per ovvie ragioni, esiste una certa

Fig. 1 - Il led che 
sporge sul pannello 
frontale è quello 
collegato ad IC2 
in figura 1.

Col circuito qui descritto sarete 
in grado di pilotare 
le più svariate apparecchiature 
emettendo semplicemente 
un fischio bitonale. 
L’originalità del comando 
vi farà guadagnare 
diversi punti agli occhi 
dei vostri amici e conoscenti.

tolleranza, stabilita entro i limiti del 
14% rispetto al valore nominale.

Affinchè non venga convalidato 
qualsiasi breve “cinguettio”, si ricorre 
al trigger di Schmitt IC3, al cui ingresso 
si giunge attraverso una rete RC la quale 
provoca un certo intervallo nel segnale 
digitale che pilota il contatore IC4. 
Quando il primo segnale viene ricono
sciuto valido, l’uscita A del contatore va 
a livello “alto” (B = bassa) e attiva una 
sezione dell’interruttore analogico il 
quale manda in circuito il potenziome
tro P2 permettendo il generarsi della 
frequenza interna del NE 567.

A questo punto, può, anzi, deve arri
vare la seconda frequenza. Se anche 
quest’ultima viene riconosciuta come 
giusta si ottiene dopo un breve ritardo, 
un secondo segnale all’ingresso del cori- 

tatore (A = basso, B = alto). In corri
spondenza al fronte di salita dell’impul
so all’uscita B del contatore, si attiva la 
seconda metà del contatore stesso, che 
manda l’uscita sul piedino 3 a livello 
“alto”, attivando il relè, tramite il tran
sistore TL In questo caso l’utilizzatore 
riceve corrente. Nel frattempo, il primo 
contatore si azzera automaticamente, 
tramite il circuito RC (22 kQ/2,2 pF), 
qualunque sia lo stato del contatore 2. 
Ora la procedura ricomincia dall’inizio, 
ma con una variante importantissima:
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Fig. 2 - Schema 
elettrico dell’interruttore 
a fischio per azionare il 
circuito, le note devono 

essere due, con 
frequenze in aumento 

oppure in diminuzione.

ora dovrà apparire per prima la nota più 
alta.

Per quanto riguarda i componenti 
collegati alle uscite A e B, c’è ancora una 
cosa da ricordare: se alla prima nota

non segue la seconda, entro il tempo 
prescritto (circa 1 secondo), il circuito si 
azzera automaticamente, tornando nel
la condizione iniziale. In figura 1 potete 
notare un elegante contenitore partico
larmente adatto allo scopo. Vanno bene 
comunque anche gli astucci studiati per 
gli alimentatori stabilizzati che preveda
no, una spina di rete. La figura 3 presen
ta i disegni della basetta ramata in scala 
unitaria e la relativa disposizione dei 
componenti. L’unico componente a 
non trovar posto sullo stampato è il 
condensatore d’accoppiamento del mi
crofono contrassegnato con un asteri
sco sullo schermo elettrico. ■

ELENCO COMPONENTI

?

I

u
-

Semiconduttori: Resistenze da 0,125 W:

JL_
«

1 TLÚ81 C

1
1
1
1 
1
1 
1
7
1

78 L 08
TL 081
NE 555
NE 567
CD 4518 B
CD 4052 B
BC 237
1 N 4148
LED

1
1
1
1
1
1
1
1
1

470 fi
1,8 kfi
4,7 kfi
8,2 kfi
10 kfi
22 kfi
47 kfi
100 kfi
150 kfi

2 1 Mfi
2 2,2 Mfi
2 250 kfi, Trimmer

Condensatori:

220 V~ O

Tra Io . 
220V/12V/1,

NE 5^.7 C■ , _ -, '

78L08

3 10 nF
1 47 nF
3 100 nF
2 1 pF, 10V, Elettrolitico
1 2,2 pF, 10 V, Elettrolitico
1 100 pF, 25 V, Elettrolitico

Varie

1 Microfono elettrete a condensatore
1 Trasformatore pr.: 220 Ve.a. sec;
12 Vc.a. 1,1 VA
1 Relè 12 Vcc - 1 scambio
1 Astuccio con spina e presaFig. 3 - Circuito stampato visto dal lato rame e relativa disposizione dei componenti.

183
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CENTRALINO TELEFONICO
DOMESTICO

I vecchi selettori rotativi sono sorpassati, 
l’elettronica l’ha fatta finita 
con questi componenti.
Il nostro centralino domestico, 
che ha le dimensioni di una scatola 
di sigari, soddisfa le esigenze 
di chiunque in quanto si adatta 
a tutti i telefoni domestici 
sia con selettore numerico 
(disco combinatore) 
che a tastiera alimentati a 5 V.

11 nostro apparecchio è un centra
lino SIP in miniatura, compieta- 
mente autonomo, a cui possono 

essere allacciati fino a 8 apparecchi in 
derivazione. La lunghezza dei cavetti 
bipolari non deve superare i 100 m. Il 
centralino produce i segnali di combina
zione, di linea libera e fornisce la corren
te di suoneria. Un led segnala il solleva
mento del microtelefono da ogni appa
recchio derivato. Ed ora i dati tecnici 
più importanti:

Alimentazione: 220 V/50/60Hz
Potenza assorbita: 0,5 W
(2W in attività)
Segnali:
Combinatore: 440 Hz, nota continua
Linea libera: 440 Hz, 1, 
16 s/3,49 s
Suoneria: 25,5 Hz, 60 Vp-p

Gli ingressi sono protetti contro le so
vratensioni.

La tecnica telefonica è poco cono

sciuta per la maggior parte degli elettro
nici dilettanti, per fare un po’ di luce 
prendiamo in esame lo schema a blocchi 
di figura 1. Quando tutti i derivati han
no la cornetta sulla forcella l’intero si
stema risulta resettato, fuorché il circui
to di chiamata il quale commuta ad una 
frequenza di 220 Hz collegando periodi
camente ciascun derivato al circuito di 
ritardo. Se uno degli apparecchi asservi
ti solleva la cornetta, quest’ultimo arre
sta il circuito di chiamata e abilita il
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resto togliendo il reset. Il telefono che 
chiama viene perciò collegato all’uscita 
(TA) del circuito di chiamata. In presen
za dello stato di “selezione attiva” op
pure di “termine selezione”, EWT tra
sferisce il segnale di chiamata all’abbo
nato. Se il derivato compone un nume
ro, il ritardo di caduta nel circuito di 
chiamata agisce in modo da evitare che 
il sistema venga resettato nelle pause tra 
gli impulsi di selezione, quando cioè 
l’apparecchio telefonico ha un’elevata 
resistenza. In tal modo il circuito di 
chiamata non ricomincia la sua ricerca. 

zione e posata la cornetta, il circuito di 
chiamata riprende, dopo un certo ritar
do, la ricerca di nuove chiamate.

Per motivi di chiarezza, vediamo co
me sono contrassegnati i vari segnali 
aiutandosi anche con lo schema di figu
ra 2.
Reset: (piedino 6 di IC5), reset del siste
ma; questo conduttore porta il segnale 
“basso” quando tutti gli apparecchi de
rivati hanno la cornetta appesa.
TA: (piedino 3 di IC2) ricerca la chiama
ta da parte di un apparecchio derivato; 
corrisponde al conduttore diretto al te- 

versazione; a “alto” inibisce la conver
sazione.
GSr (piedino 3 di IC14) conversazione; 
il segnale è “alto” quando entrambi gli 
apparecchi hanno la cornetta sollevata. 
EFT: (Piedino 3 di IC 13) nota di attiva
zione e linea libera; il segnale “basso” 
permette 1’emissione del segnale di linea 
libera e di suoneria.
RS: (Piedino 9 di IC1) corrente di suo
neria; corrente alternata da 15 ... 75 
V/27,7 Hz con EWT attivo, la tensione 
è 15 V.

Basta un’occhiata allo schema figura 2

Fig. 2 - Grazie ai circuiti integrati, lo schema risulta semplice.
Non esiste un segnale di “occupato”, perché in questo caso manca il segnale di linea libera.

Gli impulsi di selezione emessi dall’u
tente vengono ripuliti dagli impulsi di 
rimbalzo e successivamente trasferiti al 
selettore di linea, nonché al circuito che 
riconosce lo stato di “combinazione in 
corso”. Il selettore di linea ricerca il 
derivato desiderato e, quando il numero 
è stato completato, si autoresetta. In 
assenza di sovraflusso, cioè quando non 
viene composto uno “0” oppure un “9”, 
si sblocca lo stato di conversazione, che 
attiva il generatore il quale a sua volta 
emette il segnale di linea libera e sblocca 
EFT. Il segnale EFT sincronizza il gene
ratore del segnale di suoneria ed invia 
quello di linea libera al derivato che 
effettua la chiamata. Nel momento in 
cui viene sollevata la cornetta dell’appa
recchio chiamato si interdice il genera
tore di segnali, contemporaneamente, i 
due apparecchi ottengono il collega
mento diretto. Terminata la conversa- 

lefono che effettua la chiamata.
W: (piedino 10 di IC14), impulso del 
selettore; porta gli impulsi del combina
tore privi di rimbalzi.
WA: (piedino 6 di IC6) combinatore at
tivo; fintanto che il disco del combina
tore è in movimento, questo segnale è 
“basso”.
WE: (piedino 2 di IC7) termine della 
combinazione; quando il disco combi
natore ha finito di girare, viene commu
tato da “alto” a “basso”.
OV: (piedino 13 di IC7) sovraflusso; va 
“alto” quando vengono formati i nume
ri “9” o “0”.
TW: (piedino 3 di IC3) Selettore di ap
parecchio derivato.,
EWT: (Piedino 6 di IC13) l’attivazione 
del segnale di combinazione va “basso” 
quando deve essere emessa la nota del 
combinatore.
KG: (piedino 2 di IC10) assenza di con- 

per vedere che il sistema è interamente 
integrato. Dunque, ripetiamo: quando 
le cornette di tutti gli apparecchi sono 
appoggiate sulla forcella, il sistema si 
trova nello stato di reset (conduttore di 
reset del sistema, cioè piedino 6 di IC5a, 
a livello “alto”). IC5b viene alimentato 
da IC 11 con il segnale di clock a 220 Hz. 
I segnali d’uscita di IC5b pilotano il 
multiplex analogico IC2 che, di conse
guenza, collega periodicamente ciascun 
derivato al circuito di adattamento for
mato dal trigger di Schmitt IC10, da 
ZD1, R9, RIO e Cl.

Quando i derivati hanno riappeso, 
quésto circuito di adattamento fornisce 
un livello “basso” (piedino 10 di IC10) 
che libera il contatore IC5a, tramite il 
suo ingresso di reset (piedino 7).

Una volta raggiunto il conteggio 
1000, IC5a si autobiocca tramite le por
te logiche IC13 e IC14 che pilotano il
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suo ingresso di attivazione (piedino 2). 
lì segnale “alto” che si presenterà all’u
scita Q3 provvede al reset del sistema.

Se viene sollevato il microtelefono di 
un apparecchio derivato, esso viene col
legato, nel periodo di clock del multi- 
plex IC2 che lo riguarda, al suddescritto 
circuito di adattamento, la cui uscita 
(piedino 10 di IC10) commuta da “bas

so” ad “alto”. Di conseguenza, il conta
tore IC5a viene resettato e abilita il si
stema (Q3 di IC5a va a livello “basso”).

Contemporaneamente avviene la 
commutazione di un altro trigger di 
Schmitt, che fa accendere il led (piedino 
6 di IC10 a livello “alto”), indicatore di 
funzionamento “attivo”.

Quando sull’apparecchio interessato 

viene formata una cifra, gli impulsi del 
combinatore giungono all’ingresso R 
(reset) del contatore IC5a, tramite il cir
cuito di adattamento, che funziona an
che da circuito antirimbalzo per gli im
pulsi del combinatore. Il contatore si 
sincronizza ad una frequenza di 55 Hz 
(circa 18 ms) ed inizia a contare dal 
momento in cui il contatto del disco

Fig. 3-11 circuito stampato della centralina è a doppio rame. 
Nell’autocostruirlo ricordatevi di raccordare le piazzole coincidenti 
della parte superiore con quelle del lato opposto.
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combinatore si apre durante la corsa di 
ritorno del disco stesso (piedino 10 di 
IC10 a livello “basso”). Non appena il 
contatore ha raggiunto io stato 0010, il 
sistema rileva l’impulso del combinato
re, garantendo che vengano considerati 
validi solo gli impulsi del combinatore 
aventi un intervallo di pausa sufficiente 
(eliminazione digitale dei rimbalzi). La

pausa tra gli impulsi di combinazione 
corrisponde evidentemente allo stato di 
apertura del contatto del combinatore 
durante il ritorno del disco. Il valore 
medio del rapporto impulso/pausa 
(cioè tra i tempi di chiusura e di apertura 
del contatto del combinatore) vale 38 
ms/62 ms. Se la pausa è talmente lunga 
che il contatore raggiunge lo stato 1000,

il sistema interpreta questa condizione 
con il fatto che la cornetta è stata riap
pesa. IC5a si blocca nuovamente, trami
te il suo ingresso di attivazione (piedino 
2). Di conseguenza, il contatore IC5a 
provvede sia all’eliminazione dei rim
balzi del contatto del combinatore che 
ad un sufficiente ritardo di caduta, ne
cessario per neutralizzare le pause tra gli

ELENCO COMPONENTI

Semiconduttori: Resistenze: Varie:

2 4001, IC 14, IC 15 1 27 fi, R 13 1 Circuito stampato
1 4011,IC 13 1 470 fi, R 12 1 Trasformatore 2 x 24 V/3,5 VA
1 4013, IC 7 8 470 fi (Array), R 1...R 8 1 Fusibile da 50 mA, ritardato
1 4024, IC 11, IC 12 2 1 kfi, R 11, R 14 2 Portafusibili a pinza
1 4028, IC 4 2 10 kfi, R 9, R 15 1 LED diam. 5 mm, rosso
2 4051, IC 2, IC 3 2 22 kfi, R 16, R 21 1 Morsettiera per circuito stam-
1 4066, IC 9 1 47 kfi, R 17 pato, a 12 poli
2 4520, IC 5, IC 6 2 100 kfi, R 10, R 20 1 Cordone di rete, lungo 1,5 m
1 MC 14584, IC 10
1 UDN 2984 A, IC 1
1 78 M 15, IC 8
1 BC 556, T3
2 BC 640, T2, T4
1 BF 422, T5

2 470 kfi, R 18, R 19 1 Potenziometro trimmer oriz
zontale, da 470 kfi
1 Mobiletto
4 Viti autofilettanti 2,9 mm x 6,5 
mm
1 Vite a testa cilindrica M3 x 6

1 BF 470, T1
20 BAX 12, D1...D20
2 ZPD 5.6. ZD1, ZD 3
1 ZPY 12, ZD 4
1 ZPY 75, ZD 2
1 VM 18 GL

Condensatori 
ed elettrolitici:

1 2,2 nF, C1
2 33 nF, C8, C9
1 0,47 pF, 35 V, Tantalio C7
2 1 pF, 35 V, Tantalio C3, C4
1 1 pF, 250 V, C2
2 470 pF, 68 V, C5, C6

1 Dado M3

impulsi, durante le quali il contatto del 
combinatore è aperto (valore medio 62 
ms). In questo modo si evita una nuova 
partenza del circuito di chiamata. Senza 
questo accorgimento circuitale, il siste
ma verrebbe riportato nella condizione 
di reset ogni volta che si apre il contatto 
del combinatore.

L’impulso di combinatore privo di 
rimbalzi raggiunge l’ingresso CL (piedi
no 9) del contatore IC6b e, tramite l’in
vertitore IC10, l’ingresso di reset del 
contatore IC6a (piedino 7). Poiché, se 
non si è nella fase di formazione del 
numero, il conduttore degli impulsi di 
combinazione è a livello “alto”, il con
tatore IC6a viene sbloccato e, come av
viene per il contatore IC5a, si autobloc- 
cherà tramite il suo ingresso CL (piedi
no 1) quando avrà raggiunto il conteg
gio di 1000. Quando su un derivato vie
ne formato un numero, i suoi impulsi di 
combinatore vengono contati mediante 
IC6b che poi si resetta. La durata degli 
impulsi dal combinatore non è però suf
ficiente a portare il contatore IC6a nello
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Fig. 5 - Come dovranno essere collegati 
I singoli apparecchi domestici. Fig. 6 - Schema interno di un normale apparecchio telefonico.

stato di autobloccaggio. Ciò avviene al 
termine del processo della combinazio
ne, cioè quando il piedino 10 di IC14 è 
tornato al livello “alto”. Solo allora ci 
sarà il tempo sufficiente perchè il conta
tore IC6a possa tornare a contare fino a 
1000. Mediante la commutazione da 
“basso” ad “alto” che ha luogo su Q3 di 
IC6a, il flip flop IC7a commuta dal suo 
stato di reset allo stato attivo, per cui la 
sua uscita Q (piedino 2) va “bassa” ini
bendo il funzionamento del contatore 
degli impulsi del combinatore IC6b.

Immediatamente dopo il reset, cioè 
non appena tutte le cornette degli appa
recchi derivati sono state appoggiate 
sulle loro forcelle, commutano a livello 
“alto” Q (piedino 2 di IC7a) e Q3 (piedi

BIT SHOP PRIMAVERA

bit
primavera

PROFESSIONALITÀ’

COMPETENZA
NEL TUO NEGOZIO A:

NOVARA

TELECOmuniEFIZIDni
Via Perazzl, 23/B Tel. (0321) 35656

LA PIU’ GRANDE CATENA DI COMPUTER IN EUROPA

no 6 di IC6). L’interruttore analogico 
IC9 (piedino 13) si chiude, inviando, 
tramite la porta NAND IC13, il segnale 
continuo a 440 Hz (segnale di chiama
ta), prodotto da IC10, all’uscita multi- 
plex del circuito di chiamata (piedino 3 
di IC2) e pertanto anche all’apparecchio 
che ha effettuato la chiamata.

Quando viene sollevato il microtele
fono di uno degli apparecchi derivati, 
questo riceve di conseguenza il segnale 
continuo a 440 Hz (segnale di chiama
ta). Al primo impulso del combinatore, 
l’uscita Q3 di IC6a commuta al livello 
“basso”, e perciò il segnale di chiamata 
viene interrotto. Al termine della com
binazione del numero, anche Q di IC7a 
commuta a livello “basso” ed il segnale 

di chiamata si interrompe.
Ic7b riconosce un eccesso nel numero 

combinato, cioè la sua uscita Q commu
ta a livello “alto” quando vengono for
mati i numeri “9” o “0”. Se sono forma
te le cifre da l ad 8, si elimina lo stato di 
reset del flip flop ICl4 grazie al livello 
“basso” del piedino 13 di IC7b e a quel
lo del 2 di IC7a provocati dalla porta 
NOR IC15.

Lo stato di reset del contatore ICl2 
viene tolto e procede attraverso le porte 
logiche ICl5 ed ICl3 (uscita al piedino 
Il di IC15), il segnale di linea libera 
(EFT) il quale genera, tramite ICl3, il 
segnale a 440 Hz, da inviare all’apparec
chio che ha effettuato la chiamata, tra
mite il circuito di chiamata: EFT attiva 
anche, tramite IC4, la suoneria, inviata 
all’interno tramite ICL

Questa operazione si effettua per 
mezzo del segnale di sincronismo a 27,5 
Hz presente all’uscita Q4 di ICl l che si 
accoppia al segnale di linea libera- 
sblocco (piedino 4 di IC15) e giunge al 
circuito generatore di corrente, compo
sto da TL..T5.

Per garantire il funzionamento del si
stema, il selettore di chiamata viene 
bloccato tramite il piedino 6 di IC2 del 
multiplex analogico, quando è già inter
venuto lo stato di reset del sistema, e il 
contatore IC6a non ha ancora raggiun
to il conteggio di 1000. Ciò avviene 
quando il telefono derivato viene riag
ganciato immediatamente dopo com
posta una cifra. Risollevando immedia
tamente la cornetta, la linea rileva la 
fine della selezione nel momento in cui il 
contatore IC6a raggiunge la cifra 1000, 
verrebbe emesso il segnale di linea 
libera-sblocco e risulterebbe chiamato 
involontariamente il derivato 8.

Il sistema opera con una tensione di
alimentazione di 2 x 24 V. Il regolatore
di tensione IC8 ricava da questa i 15 V
necessari per alimentare i componenti
CMOS e per fornire la tensione conti
nua di modulazione microfonica. ZD4
abbassa la tensione d’ingresso al regola-
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tore di tensione. Per produrre la corren
te di suoneria, trasmessa all’apparec
chio derivato tramite la matrice di tran
sistori IC 1, il circuito dei transistori vie
ne alimentato con una frequenza di 27,5 
Hz ricavata dal generatore di clock del 
sistema. Il segnale di uscita del circuito 
di suoneria può essere commutato tra 
+ 15 e +75 V mediante il collegamento 
in controfase dei due transistori TI eT2, 
che vengono fatti commutare da T4 e 
T5. La corrente del generatore di suone
ria viene limitata dai resistori R13, R14 
e T3. Per ottenere una tensione d’uscita 
costante, ZD2 limita il livello superiore 
di tensione a 75 V mentre per eliminare i 
disturbi radio, il fianco del segnale ad 
onda quadra a 27,5 Hz viene appiattito 
con C2.

Tutti i segnali di sincronismo necessa
ri al circuito vengono ricavati dal gene
ratore di clock a 440 Hz (IC 10). Il con
tatore IC11 produce la frequenza di 220 
Hz (Ql, piedino 12) per il circuito di 
chiamata e la frequenza di 55 Hz (Q3, 
piedino 9) per quello di ritardo. Si gene
rano inoltre le frequenze di 27,5 Hz (Q4 
- piedino 6) per la suoneria e di 3,4 Hz 
(Q7 - piedino 3) per il circuito di impulsi 
di linea libera-sblocco IC 12.

Quest’ultimo produce al piedino 11 di 
IC15 (uscita) un segnale rettangolare 
(EFT) con rapporto impulso/pausa pa
ri ad 1,16/3,49 secondi, necessari per la 
scansione delia corrente di suoneria e 
del segnale di linea libera. I dati riguar
danti la frequenza ed il rapporto impul
so/pausa valgono esclusivamente quan
do il generatore di clock IC10 è regolato 
alla frequenza di 440 Hz.

Il montaggio dei componenti va effet
tuato sulla basetta a doppio rame di 
figura 3 il cui lato componenti è quello 
con le scritte. Poiché il montaggio di 
questo centralino non è molto compli
cato, ognuno potrà decidere in quale 
sequenza montare i componenti. La co- I 
sa più sensata è di montare per primi i 
componenti più bassi e via via quelli di 
maggiore ingombro, riferendosi alla 
figura 4. Alla fine del cablaggio, con
trollare le saldature, eliminare gli even
tuali ponti e togliere i residui di pasta 
salda con un pennello e del solvente. 
Inserire l’apparecchio nel mobiletto e 
portare il potenziometro in posizione 
centrale. Collegare poi provvisoriamen
te ai morsetti due apparecchi telefonici 
come in figura 5 e 6. Collegare la spina 
di rete ad una presa e provare le diverse 
funzioni. Nel momento in cui viene col
legata la rete il led deve lampeggiare 
brevemente. Collegare poi uno dei tele
foni successivamente a tutti i numeri di 
chiamata, in modo da controllare tutte 
le derivazioni. Ora l’apparecchio è 
pronto per l’uso e può essere installato.

Nuovo corso rapido di 
PROGRAMMAZIONE 
BASIC su MICRO

Il computer sta entrando in tutti i settori della vita e 
del lavoro (uffici, studi professionali, laboratori, fab- 

^briche, in casa) anche sotto forma di macchine pro
grammabili e robot. Si prepari quindi bene ed in 
tempo utile con il nuovissimo Corso a distanza IST.

• Godere dell’assistenza/consulenza didattica of
ferta dai nostri capaci ed esperti Insegnanti;

• Scoprire le caratteristiche di altri linguaggi (PA
SCAL, FORTRAN, COBOL, ecc.).

PROGRAMMAZIONE, 
BASIC E MICROCOMPUTER

Realizzato su vari computer, è completo e di facile 
comprensione; insegna a programmare in pochis
simi mesi e guida, con sicurezza, all’uso delle varie 
periferiche.
In sole 14 dispense lei potrà:
• Dialogare con il suo computer e sfruttarlo vera

mente a fondo;
• Applicare in pratica, fin dalle prime pagine, la teo

ria appresa;
• Sviluppare, in modo autonomo, programmi per il 

suo lavoro o per lo svago;
• Adattare alle sue esigenze programmi già esi

stenti;
• Creare disegni e grafici fissi o in movimento;
• Capire il concetto di informatica sui sistemi a mi

crocomputer;

La 1a dispensa - che riceverà completa di tutta la documentazione e solo per posta 
raccomandata - le permetterà di “toccare con mano” la validità del metodo IST e di 
decidere nella massima libertà.

Non si lasci sfuggire questa occasione e spedisca oggi stesso il nostro tagliando!

E compilare, ritagliare e spedire in busta a: 8485B - 36V

_P ISTITUTO SVIZZERO DI TECNICA Tei 0332/53 04 69 
| Via S. Pietro 49 • 21016 LUINO VA (dalle 8,00 alle 17,30)

IST, desidero ricevere - in VISIONE GRATUITA, per posta e senza al
cun impegno - la prima dispensa per una PROVA DI STUDIO e la docu
mentazione completa del Corso.

I Intendo studiare con il computer:

LA 1a DISPENSA IN VISIONE

Chieda subito, in visione gratuita e senza impegno, 
la 1a dispensa per il suo microcomputer e scelga il 
Corso a lei più adatto:

PROGRAMMAZIONE, 
BASIC E MICROCOMPUTER

• per il Commodore C 64;
• per il Commodore VIC 20;
• per il Sinclair ZX Spectrum;
• per il Sinclair ZX 81;
• Corso da seguire - in abbinamento ai relativi 

Manuali d’uso - con la maggior parte degli al
tri modelli (Texas Tl 99/4A, Atari 400 e 800, 
Còlor Genie, Apple Ile, Color Computer, Ep
son HX 20, MProfessor II, ecc.)

ISTITUTO 
SVIZZERO DI 
TECNICA, LUINO
• Associato al Consiglio 

Europeo Insegnamento 
per Corrispondenza

• insegna a distanza da 
oltre 77 anni, in Italia da 
oltre 37

• Non effettua mai visite 
a domicilio
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ALIMENTATORE STABILIZZATO
DAI2,6V/3,5A
Il KK 650 che presentiamo, è un 

modulo, che assieme a un ade
guato trasformatore, costituisce 

una sorgente di corrente continua a ten
sione fissa, perfettamente stabilizzata e 
livellata, adatta all’alimentazione degli 
accessori destinati alle auto o ai natanti.

Ma perchè 12,6 V e non, ad esempio, 
12 oppure 14 V? È semplice, le batterie 
auto non sono mai 12 V esatti, bensì 
qualcosa in più in virtù del fatto che 
vengono ricaricate costantemente dagli 
appositi circuiti di bordo.

Il nostro apparecchio sopperisce dun
que alle applicazioni di laboratorio pur 
essendo il suo prezzo molto contenuto.

L’efficacia della stabilizzazione, rea
lizzata con un apposito transistore di 
potenza, è ottima. La tensione d’uscita 
risulta priva di qualsiasi ronzio e di 
qualsiasi disturbo a radiofrequenza. Ma 
vediamo le caratteristiche tecniche: 
Tensione d’ingresso: 16 4- 16 Vca 
Tensione d’uscita: 12,6 Vcc 
Corrente massima erogata: 3,5 A 
Residuo di ronzio: meno di 2 mV 
Transistore: TIP 3055 
Diodi: 2-BY251
Zener: 1-BZV47C13

Come in tutti gli altri campi, anche in 
quello automobilistico, l’elettronica la 
fa da padrona. Essa rende infatti parec
chi servizi, per mezzo di accessori alcuni 
dei quali montati di serie anche su vettu
re economiche vedasi, accensioni, tergi
cristalli, sistemi di frenatura differenzia
ta, apparecchi radio, giranastri, sistemi 
di condizionamento, senza parlare dei 
più recenti e sofisticati impianti a micro
processore.

Tutti questi sistemi sono, salvo rare 
eccezioni, alimentati da una batteria a 
12 V, per cui un laboratorio che si dedi
chi alla manutenzione, al progetto o alla 
sperimentazione di tali apparcchiature, 
al progetto o alla sperimentazione di tali 
apparecchiature, ha ovviamente biso
gno di una sorgente di tensione stabile e 
di buona potenza per l’alimentazione 
degli apparecchi in prova o in collaudo.

L’impiego della batteria in laborato
rio va scartata, in quanto essa ha biso
gno di una costante ed assidua manu
tenzione, di un adatto apparecchio di 
carica, sviluppa gas nocivi, ed è infine 
una soluzione anacronistica e costosa in 
un posto dove la corrente la si preleva 
relativamente a buon mercato e con co
modità dalla presa elettrica.

In conclusione questo è un alimenta-

tore dalle prestazioni ottime, dotato di 
un eccellente sistema di stabilizzazione
della tensione d’uscita, in grado di for
nire una corrente sufficiente alla mag
gior parte degli accessori elettrici in do
tazione alle auto.

Non è necessario che esso abbia ca
ratteristiche troppo sofisticate, tuttavia 
la più importante è la stabilità della ten
sione d’uscita, per poter riprodurre il 
più fedelmente possibile la prestazione 
dell’originale che, essendo essenzial
mente una sorgente di corrente, presen
ta una bassa resistenza interna, associa
ta ad una ottima stabilità della tensione 
al variare della corrente richiesta dal 
carico.

Se così non fosse, le apparecchiature 
correrebbero il rischio di essere danneg
giate da extratensioni, o non riuscireb
bero a dare il meglio per un livello trop
po basso. Un’altra caratteristica della 
tensione erogata dalla batteria è l’asso
luta assenza di ronzio.

Nel progettare il KK 650, si è cercato 
di migliorare al massimo questi parame
tri senza eccedere nei costi. Un interes
sante impiego, il nostro alimentatore lo 
può trovare in abbinamento a piccole 
stazioni ricetrasmittenti, quando l’as
sorbimento di corrente non richieda l’u
so di un alimentatore più potente.

Contro i sovraccarichi è bene preve
dere una protezione tradizionale a fusi
bile (da 300 mA) sul primario del tra
sformatore di rete. 11 circuito di raddriz
zamento e di regolazione possiede ca
ratteristiche tali da permettere al fusibi
le di bruciare in caso di corto circuito 
all’uscita senza creare danno ai semi
conduttori. Naturalmente bisogna ef
fettuare la sostituzione dopo ogni even
tuale bruciatura, con fusibili del medesi
mo tipo e caratteristiche.

L’uso dello strumento è della massi
ma semplicità, non richiedendo alcuna 
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regolazione. La stabilità della tensione 
in uscita è ottima sia in rapporto alle 
variazioni della tensione di rete che a 
quelle della corrente di carico, natural
mente nei limiti delle caratteristiche no
minali.

L’ingresso avviene in alternata trami
te il secondario a presa centrale da 
16+16 V del trasformatore di rete la cui 
potenza non deve essere inferiore ai 70 
VA.

DESCRIZIONE DEL CIRCUITO
Per mezzo del cavo di rete, la tensione 

viene applicata al trasformatore di ali
mentazione, dopo aver attraversato il 
fusibile in corrente alternata da 0,3 A. Il 
secondario eroga come già detto, 16+16 
V i quali vengono raddrizzati come si 
può notare in figura 1 dalla coppia di 
diodi, D1-D2 al silicio. La raddrizzata 
così ottenuta è unidirezionale ma non 
ancora perfettamente continua. A ren
derla tale, provvede il successivo circui
to di filtraggio e di stabilizzazione.

La tensione pulsante viene applicata 
al condensatore di livellamento Cl che, 
essendo connesso in parallelo, si carica 
durante i picchi massimi della tensione, 
e restituisce corrente durante i picchi 
minimi. Il risultato è ancora una corren- 

sente sulla base, ma con un valore di 
Ampere uguale alla corrente di base 
moltiplicata per il beta del componente. 
La corrente viene quindi assicurata 
montando un unico transistore di po
tenza adeguata ed ovviando alla richie
sta di corrente da parte della base con 
l’adozione di uno zener di adeguata po
tenza.

A valle del circuito la tensione sarà 
quindi livellata e stabilizzata. Volendo 
si potrebbe collegare in parallelo all’u
scita un’altro elettrolitico da 470 pF per 
cortocircuitare a massa eventuali resi
dui di corrente alternata che possano 
essere ancora presenti ai morsetti di uti
lizzazione.

REALIZZAZIONE PRATICA
Non è niente di eccezionale se si ha 

l’accortezza di consultare la figura 2 che 
riporta la basetta vista dal lato rame in 
scala unitaria e la figura 3, la quale mo
stra la disposizione dei componenti.

Non ci soffermiamo sui soliti consigli 
circa la saldatura, però attenzione all’o
rientamento dei componenti polarizzati 
come i diodi, il transistor e gli elettroliti
ci. Al terminale B andrà portato il cen
trale del secondario del trasformatore di 

che abbia una dissipazione sufficiente 
per non surriscaldarsi a queste condi
zioni. Il calcolo dei resistori si fa nel 
seguente modo:

R = L= 12,6 = 3,9 Q
I 3,5

La potenza necessaria sara:
W = V • I = 12,6 • 3,5 = 44 W
Rendendo variabile questo resistere e 

tenuto conto del fatto che non deve ave
re mai un valore inferiore a 3,9 Q corri
spondenti al massimo del valore della 
prestazione del raddrizzatore, si può co
struire una curva che mette in relazione 
la tensione di uscita con la corrente as
sorbita dal carico. Si vedrà così il grado 
di stabilizzazione fornito dal circuito.

Per misurare l’oscillazione residua si 
connetta ai morsetti di uscita un oscillo
scopio disposto per la misura in corren
te alternata e si verifichi l’ampiezza del
l’onda che appare sullo schermo.

Qualsiasi anomalia di funzionamento 
deve ascriversi ad un errore nel collega
mento o al funzionamento difettoso di 
qualche componente; tale caso deve ri
tenersi estremamente raro in quanto i

Fig. 2 - Circuito stampato visto dal lato rame in scala 1:1. Fig. 3 - Disposizione dei componenti sulla basetta stampata.

te pulsante, ma con un’escursione tra 
massimo e minimo inferiore a quella che 
esce dal raddrizzatore. Il valore di Cl è 
molto elevato in quanto la tensione è 
bassa e la corrente, alta.

A valle del condensatore C5 la tensio
ne entra nel vero e proprio circuito di 
regolazione il quale è formato in primo 
luogo dal diodo zener ZI che, collegato 
in serie ai resistori R1-R2, fornisce la 
tensione di riferimento. I due resistori, 
posti in parallelo per raggiungere un 
adeguato valore ohmico, limitano il 
flusso della corrente. Infatti, per tensio
ni inverse superiori, lo zener costituisce 
un vero e proprio cortocircuito, mentre 
per tensioni inferiori risulta aperto. La 
tensione di riferimento è livellata dal 
condensatore C2 di media capacità. 
Avremo quindi alla base di TRI una 
corrente perfettamente continua. La 
corrente di collettore del transistore sa
rà la perfetta riproduzione di quella pre

alimentazione mentre ad A e C andran
no saldati gli estremi dell’avvolgimento. 
Il transistor di potenza TRI va dissipato 
con l’aiuto di un radiatore di calore, le 
cui dimensioni andranno proporzionate 
alla corrente massima da erogare. Ad 
ogni modo se si vuol racchiudere il tutto 
in un contenitore metallico, consiglia
mo di fissare il dissipatore al mobiletto 
isolando il transistor con un foglio di 
mica.

COLLAUDO
Prima di accendere l’apparecchio, ac

certarsi con un ohmmetro, che non vi 
sia cortocircuito fra i morsetti d’uscita 
+ e —.

Dare corrente e procedere alle prove 
a carico: connettere ai morsetti d’uscita 
un resistere che faccia passare la corren
te nominale alla tensione di esercizio, e 

componenti impiegati sono tutti di pri
ma scelta.

Comunque, per accertarsi del corret
to funzionamento del circuito è oppor
tuno effettuare una misura delle tensio
ni presenti nei punti critici dello schema.

ELENCO COMPONENTI

R1-R1 = 150 Q 1/2 W
C1 = 2200 pF 25 V
C2 = 470 pF 16 V
D1-D2 = BY251 o equivalente
Z1 = BZV47C13 o equivalente
TR1 = TIP3055 o equivalente

L’alimentatore stabilizzato KK 650- 
SM/7110-00 viene distribuito contras
segno dalla EXELCO Via G. Verdi 23/25 
20095 Cusano Milanino a L 11.900 
+ L. 5.000 per spese postali.



MULTIMETRI DIGITALI TASCABILI

MULTIMETRO DIGITALE 
DISPLAY A CRISTALLI LIQUIDI
Mod. 5608 - super slim -
• 3 1/2 digit
• 8 funzioni - 28 portate selezionate con 

commutatore
• Tensioni c.c.: 200 mV a 1000 V
• Precisione: ± 0,8% su tutte le portate
• Tensione c.a.: 200 mV a 100 V
• Precisione: ± 1,5% da 200 mV a 200 V 

± 2% - 1000 V
• Resistenza: 200 fì a 20 Mfì
• Risoluzione: 0,1 fì
• Corrente c.c.: 200 pA a 10 A
• Precisione: ± 0,8%
• Corrente c.a.: 200 pA a 10 A
• Precisione: ± 0,8%
• Altre prestazioni: prova diodi y,- 

prova transistor
• Dimensioni: 150x82x26
TS/3000-00

MULTIMETRO DIGITALE 
DISPLAY A CRISTALLI LIQUIDI 
Mod. 7608 - super slim -
• 3 1/2 digit
• 7 funzioni - 26 portate selezionate con 

8 tasti
• Tensioni c.c.: 200 mV a 1000 V
• Precisione: ± 0,8% su tutte le portate
• Tensioni c.a.: 200 mV a 750 V
• Precisione: ± 1,3% da 200 mV a 200 V

± 2,5% - 750 V
• Resistenza: 200 fì a 20 Mfì
• Risoluzione: 0,1 fì
• Corrente c.c.: 2 mA a 10 A
• Precisione: ± 0,8% _
• Corrente c.a.: 2 mA a 10 A
• Precisione: ± 0,8%
• Altre prestazioni; prova diodi v 

prova transistor
• Dimensioni: 191x87x46
TS/3010-00

MULTIMETRO DIGITALE 
DISPLAY A CRISTALLI LIQUIDI 
Mod. KD-305 - super slim -
• 3 1/2 digit
• 4 funzioni -14 portate selezionate con 

slider
• Tensioni c.c.: 2 V a 1000 V
• Precisione: ± 0,8%
• Tensioni c.a.: 200 V a 750 V
• Precisione: ± 1,2%
• Corrente c.c.: 2 mA a 10 A
• Precisione: ± 1,2%
• Resistenze: 2 kfì a 2 Mfì
• Precisione: ± 1%
• Dimensioni: 138x86x36
TS/3030-00 v

Mod. DM 6010 - super slim -

Tutti prezzi soi

Lutron

G.B.C.
italiana

KÌNCDOM

MULTIMETRO DIGITALE 
DISPLAY A CRISTALLI LIQUIDI

• 3 1/2 digit
• 5 funzioni -17 portate selezionate con

8 tasti
• Tensioni c.c.: 200 mV a 1000 V
• Precisione: 200 mV ± 0,5%

da 2V a 1000 V ± 0,8%
• Tensioni c.a.: 200 V a 1000 V
• Precisione: 200 V ± 1,2%

1000 V ± 1%
• Corrente c.c.: 200 pA a 10 A
® Precisione: ± 1,2%
• Resistenze: 200 fì a 2 Mfì
• Precisione: ± 1% V'
• Altre prestazioni: prova diodi
• Dimensioni: 180x82x38
TS/3050-00 io comprensivi di IVA

DISTRIBUITI DALLA



MULTIMETRO 
DIGITALE 

PROFESSIONALE

Terza Parte
Concludiamo descrivendo il cablaggio 

del circuito e fornendo le note di taratura necessarie 
a completare quest’utilissimo strumento.

La realizzazione pratica avviene 
come già detto lo scorso mese, 
con sistema modulare. Le varie 

basette vengono inserite verticalmente 
nel contenitore e le connessioni si otten
gono mediante connettori posti in corri
spondenza del pannello posteriore col
legati in modo simile ai bus.

Prendiamo in considerazione la se
zione display. I circuiti stampati, i cui 
disegni li trovate nella prima parte della 
trattazione sotto figura 2 e figura 3, van
no cablati ad uno ad uno, tenendo sem
pre presenti le polarità dei condensatori 
e dei diodi. I circuiti integrati hanno una 
tacca che ne permette l’esatto orienta
mento, mentre il posizionamento dei 
display a sette segmenti avviene in base 
al punto decimale. Sul pannello anterio
re va fissata la lastrina rossa di filtro, 
prima di avvitare il circuito stampato 
alla basetta principale. Sul lato sinistro 
trova posto un portabasetta provvisto 
di distanziali destinati al c.s. dei display 
il quale verrà fissato, con due viti M 2,6, 
in modo che nel punto di contatto tra le 
due basette siano presenti i rispettivi 
conduttori di collegamento. Le due pia
stre vanno quindi saldate insieme. Ve
dere la foto riportata sulla seconda par
te.

Anche per quanto riguarda la sezione 
dei commutatori, le tre basette vanno 
montate separatamente. I disegni delle 
prime due, quella di commutazione e 
quella delle boccole sono stati pure loro 
presentati nella scorsa puntata.

Occorre fare attenzione che l’array di 
otto resistori abbia il terminale comune 
(contrassegnato da un punto) rivolto 
verso il connettore. Le boccole alle quali 
devono essere saldati spezzoni di filo di 
collegamento lunghi circa 3 cm, vengo
no poi montate sul pannello frontale, 
dal quale risultano però isolate. La terza

basetta, quella dei relè, è disegnata in 
scala unitaria in figura 1 e la relativa 
disposizione dei componenti, in figura 2. 
Sia quest’ultima piastra che quella di 
commutazione vanno avvitate al pan
nello frontale. Il quale viene allineato e 
saldato agli altri due nei punti delle piste 
adiacenti. Saldate, per finire, i fili di 
collegamento alle boccole d’ingresso.

Esaminando il convertitore AC/DC, 
di cui trovate la basetta ramata in figura 3 
e la disposizione delle parti in figura 4, 
a seconda della versione scelta, verrà 
montato il circuito con il TL 061, oppu
re quello per la vera misura del valore 
efficace, con l’AD 536. in entrambi i 

casi, dovranno essere montati i conden
satori C28...C31 ed i tre ponticelli che 
stanno tra di essi. Il diodo led, presente 
nell’angolo in alto a sinistra e l’indicato
re della funzione, andrà prima posizio
nato correttamente e quindi saldato. 
Avvitare il circuito stampato all’apposi
to supporto sul pannello frontale tenen
do presente che i sei terminali inferiori 
dei commutatori a levetta dovranno es
sere collegati al circuito stampato con 
fili piegati ad angolo retto. Dei tre con
tatti superiori, quello centrale e quello 
esterno vanno cavallottati. Potrete ora 
affrontare la sezione della memoria di 
cui ai disegni delle figure 5 e 6. Il pannel-
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Fig. 1 - Lato rame della basetta relé. Fig. 3 - Lato rame della basetta AC/DC converter.

Fig. 2 - Disposizione componenti della scheda relé. Fig. 4 - Disposizione delle parti sulla basetta di fig. 3.



Fig. 5 - Lato rame del modulo di memoria. Fig. 7 - Piastra ramata della scheda da 20A.
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lo frontale ed il relativo circuito stampa
to andranno avvitati tra di loro. I termi
nali di collegamento del commutatore si 
saldano direttamente al circuito stam
pato come chiaramente visibile in foto
grafia. Poiché i terminali dei led sono 
assai corti, prolungateli con altrettanti 
spezzoni di filo, oppure munite il circui
to stampato di appositi ancoraggi a 
scatto. Attenzione all’orientamento, i 
terminali più lunghi sono quelli rivolti 
verso l’alto assestate bene il corpo dei 
nove diodi ed infine saldateli.

Ed eccoci al dunque, il modulo da 20 
A. Fissate innanzitutto il pannello fron
tale alla basetta stampata mediante viti 
e quindi montate su quest’ultima i rela
tivi componenti con l’aiuto dei disegni 
di figura 7 e di figura 8.

Il resistere da 0,01 Q trova posto di
rettamente tra le boccole d’ingresso, 
dalle quali poi partono due fili di colle
gamento al circuito stampato. Se la resi

stenza di shunt vale 0,01 Q esatti, sarà 
possibile fare a meno del trimmer R58 
nel qual caso i relativi terminali superio
ri verranno collegati tra di loro con un 
ponticello. Viceversa, se il valore resisti
vo è leggermente superiore al necessa
rio, il trimmer di regolazione troverà 
posto normalmente nella propria sede.

Il cablaggio delle singole basette si 
conclude con quella riguardante l’ali
mentatore la quale comprende anche il 
trasformatore di rete come potete nota
re dalla figura 10. La figura 9, per con
tro, mostra il disegno dei lato rame in 
scala 1:1.

L’inscatolamento avviene per mezzo 
di guide che porteranno i pettini ad in
castrarsi nei relativi connettori lineari. 
Tali connettori dovranno essere fissati 
mediante viti, facendo in modo che la 
numerazione dei piedini cresca dall’alto 
verso il basso. Attraverso gli occhielli 
dei terminali verranno fatti passare e 

saldati dei conduttori nudi, in modo che 
tutti i contatti con lo stesso numero ri
sultino collegati tra loro. Sul pannello 
posteriore del mobiletto dovrà essere 
praticato un foro da 3 mm, vicino al 
punto dove in seguito dovrà passare il 
cordone di rete. Vicino a questo foro, 
dovrà esserne praticato un’altro più 
grande, per il passaggio del cavo di rete 
il quale va fatto passare attraverso il 
pannello posteriore (non dimenticate il 
pressacavi), per poterlo saldare all’in
terruttore di rete, e di qui andare quindi 
al circuito stampato dell’alimentatore. 
Al conduttore di terra salderete un ter
minale ad occhiello che verrà serrato 
con una vite al telaio del contenitore. 
Dall’uscita dell’alimentatore partono 
cinque fili, che verranno fatti passare 
attraverso l’apposito foro e saldati al 
bus. I relativi numeri di collegamento al 
bus li trovate sullo schema. Infine, l’ali
mentatore va infine inserito nel relativo
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Convertitore AC/DC a realizzazione ultimata.

PROGRAMMATO
DI ELETTRONICA
ED ELETTROTECNICA

scomparto e avvitato per mezzo della 
relativa scatola.

A questo punto potrete inserire i cas
setti dello strumento. Se non è stato 
montato il cassetto del convertitore 
c.a./c.c., dovrà essere stabilito un colle
gamento tra i contatti 14 e 15 del bus.

Per finire, affrontiamo la taratura. La 
prima regolazione riguarda il trimmer 
della frequenza di clock sulla basetta del 
display; dovrà essere tarato in modo da 
misurare al piedino 3 di IC8 una fre
quenza di 120 kHz.

Passate quindi ad aggiustare la ten
sione di riferimento. Per far ciò regolate 
il trimmer presente sulla basetta dei 
commutatori in modo che l’indicazione 
dello strumento sia uguale a quella di 
uno strumento campione di riferimen
to.

Dalla precisione di quest’ultimo, di
penderà quella del nostro multimetro
digitale.

Qualora abbiate montato un modulo 
da 20 A con una resistenza maggiore del 
necessario (0,01 Q), dovrete tarare l’ap
posito trimmer collegando in serie al 
multimetro un amperometro di riferi
mento, ed eguagliando le indicazioni dei 
due strumenti. Anche in questo caso c’è 
il medesimo problema di precisione.

Quando il convertitore c.a./c.c. viene 
montato per la misura del valore effica
ce, dovrà essere ridotto al minimo l’off
set dell’amplificatore ponendo l’ingres
so in cortocircuito, e posizionandosi 
sulla portata di 200 mV c.a.. La lettura 
dovrà essere portata al minimo. Per tut
te e quattro le operazioni di taratura, si 
consiglia di collegare un connettore 
supplementare agli altri da 21 piedini, 
usando fili isolati. In questo modo, il 
bus potrà essere prolungato e portato 
fuori dall’apparecchio per una maggio
re comodità di azione.

Il corso articolato in 40 fascicoli per com
plessive 2700 pagine, permette in modo ra
pido e conciso l’apprendimento dei concetti 
fondamentali di elettrotecnica ed elettroni
ca di base, dalla teoria atomica all’elabora
zione dei segnali digitali.
La grande originalità dell’opera, non risiede 
solo nella semplicità con cui gli argomenti 
vengono trattati, anche i più difficili, non 
solo nella struttura delle oltre 1000 lezioni 
incentrate su continue domande e risposte, 
esercizi, test, al fine di permettere la costan
te valutazione del grado di.apprendimento 
aggiunto, ma soprattutto nella possibilità di 
crearsi in modo organico un corso “ad per- 
sonam” rispondente le singole necessità ed 
obiettivi. Se non avete tempo o non volete 
dedicare 120 delle vostre ore, anche in mo
do frammentario, al completamento del 
corso, potete seguire un programma di mi
nima, sempre con brillanti risultati, con 
obiettivi, anche parziali, modificabili dina
micamente nel corso delle letture successi
ve. Ogni libro è una monografia esauriente 
sempre consultabile per l’approfondimento 
di un particolare argomento.

Tagliando da inviare a:
J.C.E. - Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello B. (MI)

□ Si ...speditemi il "Corso Programmato di 
Elettronica ed Elettrotecnica”

nome

cognome

indirizzo

cap.

città

codice fiscale (indispensabile per le aziende)

firma

data

□ Abbonato □ Non abbonato

1) Pagherò al posti l'importo di
□ L. 87.200 abbonato
□ L. 109.000 non abbonato
+ spese di spedizione

2) Allego assegno N ............. .............................

di L.............................................................................
in questo caso la spedizione è gratuita.



distribuiti da:

Via Appia Nuova, 614 - 00179 ROMA - Tel. 7811 924

La garanzia di un nome 
che ha la fiducia del pubblico 

da oltre 20 anni

COMMITTERI
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MI E’VENUTAU

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.

OSCILLATORE TTL- CMOS CON DUTY CICLE VARIABILE

UTA UN’IDEA!?!? MI EVENUTA

Credo sia sogno di ogni 
sperimentatore elettro

nico alle prime armi quello 
di entrare in possesso di un 
generatore di impulsi ad on
da quadra, semplice, econo
mico, di facile uso, affidabile 
in ogni sua caratteristica 
elettrica, che abbia, insom
ma, tutte le carte in regola 
per poter essere impiegato 
con successo nel collaudo di 
qualsiasi circuito logico digi
tale TTL o CMOS, o nella ve
rifica del funzionamento del
le apparecchiature di bassa 
frequenza.

Ebbene, che lo crediate o 
no, con un esiguo numero di 
componenti ho fatto si che 
questo sogno si tramutasse 
in pura realtà.

Il circuito fa uso dell’arci- 
noto integrato a logica TTL

7400, le cui porte NAND so
no col legate in modo da rea
lizzare un multivibratore 
astabile dove il duty cicle del 

segnale, ovvero il rapporto 
tra la durata in cui l’uscita ri
mane a livello alto ed il perio
do del treno d’impulsi in 

uscita, può essere regolato 
per mezzo del potenziometro 
P1 fra il 10% ed il 90% e la 
frequenza di funzionamento 
variata agendo semplice- 
mente sul commutatore S1.

Lo stadio formato dal tran
sistore NPN BC237B costi
tuisce, invece, l’interfaccia 
logica CMOS, mentre gli im
pulsi per il collaudo degli ap
parati di bassa frequenza 
vanno prelevati dal collettore 
di T1 attraverso un conden
satore da 0,1 pF.

Per alimentare il circuito si 
impiega una comune batte
ria da 9 volt. La resistenza 
Iimitatrice R3 e il diodo zener 
riducono poi, tale tensione a 
5,1 volt per una corretta ali
mentazione dell’integrato 
IC1.

Il progetto “Oscillatore TTL- 
CMOS con duty-cycle varia
bile” è stato presentato dal
Sig. Marzocchi G. - Roma

ELENCO COMPONENTI

R1 = 100Q 1/4 W 5% 
R2 = 100O 1/4 W 5% 
R3 = 82Q 1 /4 W 5% 
R4 = 10 kQ 1/4 W 5% 
R5 = 6,8 kQ 1 /4 W 5% 
Pi = 1000 Q UN 
D, = 1N4148 
D2 = 1N4148 
Dzi = 5,1 V 1/2 W 
T1 = BC237B 
ICi = SN7400 
Ci = 4,7 pF 12V 
C2 = 1 pF 12 V 
C3 = 0,47 pF 
C4 = 0,047 pF

MI E' VENUTA UN’IDEA !?!? - MI E'VENUTAUN’IDEA !?!? - MI E'VE
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AUTOFIRE
PER JOYSTICK

Ecco un progettino sem
plice semplice che per

mette di aggiungere la fun
zione di sparo rapido ai 
joystick che ne sono sprovvi
sti.

Ne sono state realizzate 

due versioni: la prima è costi
tuita da un’interfaccia colle
gata tra la CONTROL PORT 
del computer ed il joystick, il 
pulsante del quale serve così 
anche come fuoco rapido.

La seconda versione è co
stituita da una basetta colle
gata aH’USER PORT (vale 
per il solo VIC-20) e prevede 
l’uso di un pulsante separato.

I ’’BEGLI OCCHIONI”?

, T HAN GRIDATO

UNA SONY.
Gran Premio

Fedeltà
Dal 1° marzo al 30 aprile 1984 ogni 10 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.

GARANTITE * avita

SONY

SPECTRUM 
UTILITY

Questo circuito, molto 
semplice, ma di gran

de utilità per gli utenti dello 
ZX-Spectrum serve per evi
tare di staccare continua- 
mente lo spinotto di alimen
tazione per cancellare i pro
grammi in memoria. Il circui
to è composto da un interrut
tore deviatore (SI) il quale 
può assumere 2 posizioni: in 
posizione - 1 - si accende il 
diodo led rosso; premendo il 
pulsante (S2) si interrompe la 
linea positiva che va allo spi
notto di alimentazione can
cellando tutto.
In posizione - 2 - si spegne il 

diodo led rosso e si accende 
il verde. I due diodi D1 e D2 
servono a far si che non si 
accendano contemporanea
mente i due led.

In questa posizione anche 
se si preme (S2) non si inter
rompe l’alimentazione, quin
di non si cancella. È chiaro 
che la posizione - 1 - serve 
quando si opera in registra
zione e cancellazione in 
continuazione, mentre la - 2 
- salvaguarda l’utente da ac
cidentali cancellazioni alla 
pressione di S2. Attenzione 
però: passando dalla posi
zione - 1 - alla posizione - 2 - 
avviene una sia pur brevissi
ma interruzione che ha il po
tere di cancellare la memoria

- MI E'VENUTAUJFIDEA!?!? - M
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In entrambi i circuiti il fun
zionamento si basa su di un 
555 in configurazione asta
bile oscillante a frequenza 
sufficientemente elevata 
(circa 100 Hz) per fornire 
continui gradini in discesa al 
piedino 6 della control port 
(fire button) simulando così 
la pressione del pulsante di 
sparo 100 volte al secondo.

Per comandare l’oscilla
zione del 555 si è posto il pul
sante in serie al collegamen
to di massa soluzione poco 
ortodossa ma l’unica possi
bile non volendo ricorrere al
l’uso di altri integrati.

Il circuito non è per niente 
critico, tanto che i valori di 
tutti i componenti possono 
variare anche del 50% senza 
conprometterne il buon fun
zionamento.

Un led segnala l’avvenuta 
pressione del pulsante di 
sparo.

Nel primo caso il vantag
gio maggiore è quello di po
ter selezionare le funzioni 
AUTO o MANUALcon un de
viatore e di usare per en

trambe lo stesso pulsante; si 
ha però l’inconveniente di 
dove acquistare due connet
tori per control port (maschio 
e femmina), il cui costo si ag

gira sulle 3000 lire ognuno.
Nel secondo caso il costo 

della basetta si aggira sulle 
5000 lire, connettore per l’u
ser port compreso.

Il progetto “Auto fi re per joy
stick” è stato presentato dal
Sig. Capelli A. - Bologna

per cui l’operazione di com
mutazione va fatta prima di 
qualunque altra.

Sperando di essere stato 
chiaro nella descrizione del 
circuito, mi scuso se non ho 
potuto fare di meglio. Pur
troppo il tempo a mia dispo
sizione è molto limitato e so
no stato costretto a fare le 
cose in fretta. Complimenti 
per la rivista a cui sono ab
bonato e per l'inserto Sin
club che trovo interessantis
simo.

Spero che la mia idea sia 
originale e utile a tutti i sin
clairisti.

Il progetto “Spectrum utility” 
è stato presentato dal Sig. 
Guagliardo G. - Pavia.

ELENCO COMPONENTI

versione 1
IC1 = NE555
D1 = diodo led
R1 = 270 Q 1/2 W
R2 = 1 kQ 1/2 W
R3 = 100 kQ 1/2 W
C1 = 100 nF
C2 = 10 nF
C3 = 22 pF elettronico
S1 = deviatore semplice
1 = connettore maschio per joystick
1 = connettore femmina per joystick

versione 2
IC1 = NE555
D1 = diodo led
R1 = 270 Q 1/2 W
R2 = 1 kQ 1 /2 W
R3 = 100 kQ 1/2 W
C1 = 100 nF
C2 = 10 nF
P1 = Pulsante N.A.
1 = connettore 12 poli per USER PORT VIC-20

Titolo
dell’idea _______ ___________________________________ELENCO COMPONENTI

S1 = interruttore deviatore 
(micro)

S2 = interruttore a pulsante 
(normalmente chiuso)

DL1-DL2 = diodi led
(rosso e verde)

D1-D2= diodi raddrizzatori
(min. 1 W)

VENUTA UN’IDEA

Nome Cognome

Codice Fiscale (indispensabile per le aziende)

Inviate la Vostra idea corredata da questo tagliando a:

J.C.E. - Via Dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo (MI)
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CONSULENZA

TV COMPUTERIZZATO

Ho sentito molto parlare di un 
modello di televisore a colori 
computerizzato e vorrei sapere 
se vi sono, ed eventualmente 
quali, sono le differenze che lo 
contraddistinguono da quelli 
comuni.

Papa F. - Caserta

Le differenze tra il modello da lei 
citato e i ricevitori TV comuni, 
sono sostanzialmente due, en
trambe dettate dall'avanzare 
della tecnica e dalle sempre 
maggiori esigenze del consu
matore: componentistica più 
semplice e predisposizione a 
nuovi servizi futuri come Video
tex ecc...
Con la sigla Digit 2000, la multi
nazionale americana ITT ha pro
posto una serie di circuiti inte
grati VLSI i quali snelliscono la 
produzione e migliorano la resa. 
Pochi VLSI sostituiscono infatti 
le centinaia di componenti ne
cessari per la messa a punto del 
set e per gli stadi video, audio e 
di deflessione. Eccole un elenco 
dei vantaggi: basso numero dei 
componenti; tolleranze e derive 
contenute; possibilità di pro
grammazione e conseguente fa
cilità di operazioni determinata 
dal software; allineamento com
puterizzato automatico in fase di 
produzione; allineamento com
puterizzato automatico in fase di 
produzione; suono stereo; adat
tabile agli standard PAL, NTSC, 
SECAM. Ed eccole un secondo

Alignments

Fig. 1 - Schema a blocchi del televisore a colori basato 
sull’impiego di una serie di circuiti integrati di nuova concezione.

filo diretto 
con Angelo

Angelo Cattaneo

elenco con le innovazioni: rice
zione di segnali TV digitali; ridu
zione del rumore in funzione a 
risposte non lineari; eliminazio
ne del tremolio effettuata per 
mezzo di memorizzazione inter
media; compensazione automa
tica delle ombreggiature con 
soppressione delle riflessioni; 
possibilità di generare ne! qua
dro un secondo quadro (magari 
relativo ad un altro canale); con
nessione diretta di video dischi o 
nastrocassette; predisposizione 
per i "text processing"come Te- 

letex - Viewdata - Prestel - An
tiope ecc...; sfruttabile come ter
minale di home - computer.
Per avere un'idea di come sia 
composto un tale "mostro", con
sulti la figura 1 in cui è disegnato 
lo schema a blocchi e faccia rife
rimento alle sigle che seguono: 
CCU- Unità centrale di control
lo, VCU = Unità video codec, 
VPU = Unità video processore, 
ADC — Convertitore audio A/D, 
APU = Unità di processo audio, 
DPU = Unità di processo di de
flessione.

INVERSE VIDEO 
SU SPECTRUM

Sono da parecchi anni abbonato 
a Sperimentare e da alcuni mesi 
ho acquistato un monitor 9” a 
fosfori verdi da usare col mio PC 
Spectrum.
Dopo averlo collegato a monte 
del modulatore, il suo funziona
mento non era quello desidera
to. Infatti non si vedevano i carat
teri chiari su fondo scuro, come 
nella maggior parte dei compu
ter, ma si vedevano caratteri 
scuri su fondo chiaro, cioè ca
ratteri neri su fondo verde.
Per ovviare a tale inconveniente 
ho pensato di realizzare T'Inver- 
se video” pubblicato sul numero 
4 di Sperimentare (Aprile ’83) ma 
notai subito che lo schema era 
stato progettato per lo ZX81.
Ora vorrei sapere se quello 
schema va bene anche per lo 
Spectrum. Nel caso che lo sche
ma deirinverse video” da voi 
pubblicato non sia adatto anche 
allo Spectrum vorreste molto 
cortesemente mandarmi uno 
schema adatto?
Chiudo la presente sicuro di un 
vostro riscontro.

L. Rizza E. - Porcla (PN)

Il collegamento del cavetto 
schermato sul conduttore che 
porta il segnale video al modula
tore, può essere effettuato diret
tamente, come ha fatto lei, oppu
re, nel caso in cui il monitor pre
veda un ingresso a 75 Q, inter
ponendo in serie un resistere di 
uguale valore (ottenibile ese
guendo un parallele tra due ele
menti da 150 Q).
In merito al colore dei caratteri, 
bisogna tener conto che la pre
disposizione viene effettuata dal 
computer, o meglio dai dati me
morizzati nella ROM. Lo Spec
trum, però, presenta il vantaggio 
non indifferente, rispetto ad altri 
personal della stessa categoria, 
di permettere in qualsiasi mo
mento la scelta degli attributi tra i 
quali vi sono appunto il colore 
dello sfondo (PAPER) e quello 
dei caratteri (INK). Gli attributi 
così selezionati permangono tali 
fino a che non venga tolta cor
rente o resettata la memoria con 
NEW. Alla luce di questi fatti, un 
“Inverse video” per lo Spectrum 
diventa una cosa perfettamente 
inutile in quanto per ottenere ca
ratteri bianchi, nel suo caso ver
di, su fondo nero non deve far 
altro, che battere:

PAPER 0: INK 7: BORDER 0

Per tornare all’originale proceda 
in senso inverso:

BORDER 7: PAPER 7: INK 0

oppure resetti tutto quanto spe
gnendo e riaccendendo lo 
Spectrum o dando come già det
to il comando NEW.



CONSULENZA

COUNTER UHF

Spelile Filo Diretto, sono un Vo
stro giovane lettore da circa un 
paio d’anni, ed essendo da poco 
entrato in questo meraviglioso 
mondo dell’elettronica, dopo 
aver realizzato alcuni strumenti 
di questa rivista e constatato il 
loro funzionamento, tra i quali il 
frequenzimetro “Contatore LCD 
1,2-1, 5 GHz” apparso sulla rivi
sta n. 2 del febbraio '84, ho deci
so di apportare una modifica 
(sempre con l’intenzione di ren
der tale strumento più persona- 
lizzato nonostante il suo perfetto 
funzionamento così come lo 
avete concepito) con lo scopo di 
poter prelevare all’esterno un 
segnale diviso per 100 e non più 
per 1000.
Vi scrivo sperando mi possiate 
accontentare fornendomi cioè lo 
schema elettrico di questo cir
cuito equipaggiato con 
l’SP8629, come nel progetto ori
ginale, dove questo integrato 
non dovrebbe dividere più per 
100 ma per 10, con uscita sem
pre TTL.
Nella speranza che questa mia 
lettera venga presa in conside
razione porgo i più distinti saluti.

Chittari P. - UDINE

Le facciamo innanzitutto le con
gratulazioni per il successo ri
portato nella realizzazione del 
“Frequenzimetro LCD’’ che, co
me lei può ben constatare, è uno 
strumento utile e di buona quali
tà. Per quanto riguarda il diviso
re per dieci da lei richiesto, non è 
possibile l'impiego dello stesso 
SP8629 il quale è stato studiato 
appositamente come contatore 
per 100.
Esistono però altri chip della 
stessa famiglia che effettuano 
divisioni per dieci fino a frequen
ze di oltre 1 GHz. Eccole le sigle: 
SP8665 B con frequenza di ta
glio di 1 GHz; SP8666 B con ta
glio a 1,1 GHz e SP8667 che 
giunge sino a 1,2 GHz. Sono tutti 
e tre dei contatori decadici ad 
alta velocità funzionanti entro un 
range di temperatura compreso 
tra 0 e +70 C. La potenza dissi
pata, alla tensione di alimenta
zione nominale di 6,8V, è di 550 
mW.
La figura 1 mostra, la piedinatu- 
ra, lo schema a blocchi e il dia
gramma temporale, mentre in 
figura 2 trova il circuito di appli
cazione.
L'ingresso di clock è polarizzato 
internamente al chip e fa capo 
alla sorgente del segnale per 
mezzo di un condensatore da

1nF.
Lo stadio d’ingresso è completa
to da un secondo condensatore 
di disaccoppiamento dello stes
so valore collegato tra il termina
le 12 e massa.
Può succedere, in mancanza di 
segnale d’ingresso, che il dispo
sitivo si metta ad autooscillare; 
nel qual caso provveda ad inse
rire un resistere da15kCì tra l’in
gresso eia Vcc (praticamente tra 
pin 10 e 7) onde diminuire la sen
sibilità di almeno 100 mV. Per 
rendere compatibile l'apparec
chio con lo standard ECL III, l’in
gresso clock inhibit, corrispon
dente al terminale 8, va portato 
al ramo di alimentazione positiva 
per mezzo del resistere da 6,8 k. 
Diversamente può anche essere 
lasciato libero. I dati massimi as
soluti da non superare li può tro
vare in TABELLA 1 assieme alle 
caratteristiche elettriche.
La realizzazione pratica deve 
seguire in tutto e per tutto quella 
vista in occasione della pubbli
cazione del frequenzimetro. Sa
rà quindi necessario disporre le 
varie parti su di uno stampato a 
doppio rame e, a cablaggio ese
guito, racchiudere il tutto entro 
un contenitore metallico scher
mante.

SUBITO NON SI PUÒ’

Ho letto con entusiasmo la pro
gettazione di un relè a stato soli
do, funzionante però a 220 V 
(Sperimentare n. 12 dicembre 
’83).
Ma se io devo comandare un 
motore a 380 V o una elettroval
vola a 24 V, che modifiche devo 
apportare al circuito?
Possono andare bene i ZENA- 
MIC per i carichi induttivi?
Attendo al più presto una rispo
sta sul prossimo numero di Spe
rimentare. Distinti saluti.

Lorenzon F. - Belluno

Nulla da fare, purtroppo. Non si 
tratterebbe di apportare modifi
che ma di rifare tutto il circuito il 
che, in ogni caso, è sempre cosa 
inattuabile.
° La sua lettera, Sig. Lorenzon, 

reca la data 5 giugno '84 ed 
esprime il desiderio di leggere la 
risposta sul “prossimo" numero 
di Sperimentare. Ahimè, lei ten
de sempre verso le cose impos
sibili! Una rivista, per uscire pun
tualmente, deve essere pronta 
almeno due mesi prima. Era im
possibile accontentarla con la 
rapidità che noi per primi avrem
mo desiderato. Ci scusi. 

4 Fig. 1 - Sia la zoccolatura 
che lo schema a blocchi, 
sono identici 
per tutti e tre i modelli.

Fig. 2 * Circuito elettrico del counter.

LIGHT-PEN PER C64

Spett.le Filo Diretto, vorrei co
struire una “light pen” per il mio 
Commodore 64, compatibile col 
relativo chip di interfaccia video 
6557 di cui il computer è dotato. 
La penna dovrebbe quindi pro
vocare sul piedino una transizio
ne negativa visto che il chip si 
attiva a livello basso. In presenza 
di una tale variazione, viene ri
portata in una coppia di registri 
di memoria, la posizione del rag
gio luminoso che forma il raster. 
Nel caso in cui l'elemento rile
vante fosse troppo sensibile, si 
renderebbe necessario l’inter
vento di un apposito switch onde 
prevenire trigger accidentali. La 
light-pen andrebbe connessa al 
6567 tramite il connettore Can- 
non a 9 pin, i cui terminali essen
ziali sono il 6 che è l’uscita, il 7 
che è il +5 V e 1'8 che è la massa. 
Resto in attesa di un vostro aiuto 
che, sono sicuro, non manche
rete di farmi avere. Sinceri saluti.

Donis F. - Vercelli

Valori massimi assoluti Caratteristiche elettriche

Power supply voltage Vcc - Vee
Input voltage inhibit input
Input voltage CP input
Output current
Operating junction temperature
Storage temperature

0V to + 10V
Vee to Vcc
2.5V p-p
20 mA
+150°C
- 55°C to 150°C

Supply voltage 
Clock input 
Clock inhibit input 
Output
Tamb

Supply voltage 
Clock input voltage

6,8V ± 0,3V
AC coupled, self-biasing
ECL III compatible
ECL II compatible
0°C to + 70°C
Vcc = 0V Vee = -6,8V
400 mV to 1,2V (peak to peak)

Tabella 1 - Caratteristiche elettriche del chip.

La parte della spiegazione ri
guardante il collegamento l'ha 
già data lei, diremo in modo in
eccepibile, per cui eccole il cir
cuito. Si tratta, come può vedere 
in figura 1, di un semplice dispo
sitivo per rilevare la presenza del 
raggio luminoso. LFPT100 è un 
comune fototransistor in plasti
ca prodotto dalla Fairchild e do
tato di lente che, se esposto alla 
luce, sì mette a condurre facen
do cadere fa sua tensione di col
lettore dai +5 VdeH’alimentazio-



CONSULENZA

ne a circa 0 V. Per comodità 
monti sia il fototransistore sia il 
pulsante di lettura sia il resistore 
con cui selezionare la sensibili
tà, in un unico adeguato conte
nitore.
Il circuito integrato 74C14 è un 
trigger di Schmitt il quale procu
ra, con il suo ciclo di isteresi, una 
soglia di circa 1 V in modo da 
rendere la light-pen insensibile 
a segnali spurii.
Il pulsante di lettura è del tipo 
normalmente aperto: premendo 
si abilita il circuito, lasciandolo 
aperto, l’uscita rimane a +5 V. La 
sensibilità ottimale la si può rica
vare montando al posto del resi

store un trimmer da 100kCì in se
rie ad un 10 kQ. Eseguita la re
golazione e trovato il miglior va
lore, misuri la resistenza e monti 
un elemento fisso equivalente. 
Tenga presente che la sensibili
tà aumenta all’aumentare del va
lore ohmico e che la messa a 
punto va fatta con lo schermo a 
luminosità normale.
I registri (LPX, LPY) interessati, 
sono il 19 ($ 13 HEX) per la posi
zione X e il 20 ($ 14 HEX) per la 
posizione Y. Il “latch” della pen
na ottica può essere triggerato 
una sola volta per quadro.
Dopo aver collegato la penna al
la “Control pori”, la collaudi 

printando le due linee che se
guono:
10 X=INT ((PEEK(19)-53)/4)
20 Y=INT ((PEEK(20)-38)/4)
Per non far lavorare il circuito 
fuori dal range dello schermo, 
aggiunga la linea:
30!FX<0ORX>21 OR Y<0OR 
Y> 22 THEN 10

ALIMENTAZIONE DOPPIA

Spettabile consulenza di Speri
mentare, sono uno studente di 
un ITIS a indirizzo elettronico e 
dispongo di un alimentatore re
golabile da 3 a 15 Volt che eroga 
2,5 A. Vorrei, facendo uso di un 
tale alimentatore, poter ottenere 
una duplice alimentazione va
riabile, positiva e negativa per gli 
amplificatori operazionali; vi 
chiedo se è possibile realizzare 
uno schema che mi permetta 
questo.
Desideroso di avere al più presto 
una vostra risposta sulla rivista, 
vi ringrazio già da ora.

Favero R. - Arzergrande (P,D)

L’operazione da lei auspicata, è 
possibile entro certi limiti adot
tando un artifizio assai sfruttato 
su numerose apparecchiature. 
Si tratta di creare una massa fit
tizia per mezzo di un partitore 

formato da una coppia di resi
stori di valore identico come mo
strato in figura 1.

Il dimensionamento dei resi
stori dipende ovviamente dalla 
corrente di carico e dalla tensio
ne erogata dall'alimentatore.

Fig. 1 - Inserendo II partitore 
tra I morsetti 
dell’alimentatore, 
la tensione viene divisa 
per due e si instaura 
una massa fittizia.

Nel suo caso, preveda valori 
idonei per la massima uscita in 
tensione e per la corrente ne
cessaria che, visto lo scopo, non 
dovrebbe superare mai i 100mA. 
Le consigliamo pertanto un par
titore composto da due resistori 
da 4,7 Q in grado di dissipare 
ciascuno una potenza di almeno 
5 W. Naturalmente la tensione 
duale così ottenuta, potrà variare 
entro una gamma compresa tra 
+7-1,5 V e+/-7 V.
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VENDO home computer Creativision, nuo

vissimo, 16 Kbytes + tastiera + registratore 
+ cartucce di giochi, garanzia in bianco a L. 
900.000 trattabili, oppure cambio con Atari 
VCS 2600 + PacMan, Popeye, Tutankham, 
Decathlon Miner2049 er, Her, Pittali II (an
che se i giochi non ci sono tutti, non impor
ta).
Bertani Mitia - Via Enrico Fermi - 20090 
Cesano Boscone (MI) o se preferite, venite a 
trovarmi nella stessa via alle nuove costru
zioni "Capocabana”.

VENDO ZX 81 + cavi collegamento + casset
ta (facoltativa) al prezzo eccezionale di L 
120.000 (trattabili). Per informazioni (16,30- 
20).
Dufour Marco - Via Zuccoli, 26 - 20100 
Milano - Tel. 6082237.

COMPRO rotoli di carta termica perZX Prin
ter interfaccia joystick.
Mario Di Loreto - Via A. Saracino, 14 -Ostia 
Lido (Roma) - Tel. 06/6592106 (qualsiasi 
orario).

VENDO VIC 20 completo di cavi di collega
mento ed un manuale a sole L. 150.000 
usato solo 3 volte.
Manoni Riccardo - Via S. Maria Maddalena 
- Terni - Tel. 0744/54630 (tutti gli orari).

COMPRO ZX Spectrum 48 K.
Giunti Filippo - Via Niccolò Tommaseo, 
56 - Sesto Fiorentino (FI) -
Tel. 055/445707.

VENDO Commodore 64 + 120 programmi 
giochi + utilità causa passaggio a sistema 
superiore. Prezzo conveniente. I program
mi in blocco solo L 5.000 l’uno.
Bepi Borracci - Via Mameli, 15 - 33100 Udi
ne - Tel. 0432/291665 (12/13,30-20/21).

A TUTTI gli utenti del CBM 64! Si è formato 
il ’’CBM 64 User’s Club”. Tutte le informa
zioni necessarie per aderire si richiedano a: 
De Bustis Antonio - Viale Medaglie D’Oro, 
189 - Roma - Tel. 06/345378 (20,30/21,30).

VENDO programmi su cassetta per VIC 20 
Poker, Sette e mezzo, Bewitchet, Arcadia, 
Watcky Waiters cadauna L. 10.000.
Grielo Giuseppe - Via Vecchia Massagua- 
no, 23-0 - Vico Equense (NA) - Tel. 
081/8790879 (non ancora installato, ore 
pasti - 20/22).

SCAMBIO programmi per CBM 64, Palermo 
e dintorni.
Minolfo Marco - Via Notarbartolo, 35 - 
Palermo - Tel. 267117 -453702 
(14,30/16,00).

COMPRO registratore x Atari 800XL a 
L. 80.000; Popeye Q+Bert su cassetta e car
tuccia a L. 70.000; programmi su cassette 
tutto x Atari 800 XL.
Raffaello Danzico - Via M. della Scala, 6 
-37134 Verona - Tel. 045/583360 (8-21).

COMPRO ZX Spectrum 48k a buon prezzo 
e perfettamente funzionante. Scrivetemi. 
Rispondo a tutti.
Marco Gorin - C.so Italia, 57-13100 Vercel-

VENDO Commodore VIC 20 registratore + 
cassetta gioco + joystick 5 cartucce a L. 
640.000.
Francesco Paoletti - Montecchio Precalci
no (VI) - Tel. 0995/864827 (tutto il pomerig
gio).

VENDO VIC 20 - registratore - 3 cartucce - 
1 libro per VIC 20-7 lezioni in BASIC (con 
cassetta) a L. 350.000.
Ciccarelli Rosario - Via Tribunali, 8- Ariano 
Irpino (AV) - Tel. 0825/87832 (ore pasti).

VENDO Commodore VIC 20 + 1 cassetta a 
a L. 110.000 trattabili (con 6 mesi di vita). 
Vendo Videolac Philips + cassette a 
L. 160.000 trattabili.
Carendi Davide - Tel. 317363 (ore 20-22).

VENDO Commodore VIC 20 + registratore + 
espansione 16 K RAM + vari videogiochi e 
vari programmi. Tutto a L 450.000.
Lombardi Mario - Via Palmanova, 209 - 
Milano - Tel. 2567039 (ore pasti).

VENDO ZX 81 + memoria 16 K originale + 
cavetti + 3 libri di programmi e manuali +2 
cassette originali di giochi, il tutto a sole 
L. 120.000.
Della Giustina Luigi - Via Pràdelle Molle, 13 
- Vittorio Veneto (TV).

VENDO/SCAMBIO solo giochi originali in
glesi per VIC 20.
Bogni Roberto - Via Venegoni, 43 - 21012 
Cassano Magnago (VA) - Tel. 0331 /202276 
(ore pranzo).

VENDO ZX 81 poco usato al prezzo ecce
zionale di L 150.000.
Dufour Marco - Via Zuccoli, 26 - 20100 
Milano (ore pasti).

COMPRO modulo computer Lucky Key- 
board Int + computer Adaptor e cass. 
Scoby Doo.
Marioni Ivan - Via San Giovanni, 22 - Chia- 
venna (Sondrio) - Tel. 0343/34426 (sabato 
e domenica).

VENDO TI 99/4A + modulatore + alimenta
tore + cavo registratore + registratore + 
joystick libro sul TI a L. 450.000.
Scafa Danilo - Via Circonvallazione -10015 
Ivrea - Tel. 0125/46603 (ore pomeridiane).

COMPRO CBM 64 + reg. o senza. Con reg. 
mass. L 400.000, senza L. 300.000 + joy
stick e cass. gioco. Pago contanti.
Tagliarino Giuseppe - Via Saccardo, 24 - 
Selva del Montello (TV).

COMPRO CBM 64 a L. 300.000 fornito di 
joystick e qualche cassetta gioco.
Tagliarino Giuseppe - Via Saccardo, 24 - 
Selva del Montello (Treviso).

VENDO programmi per Commodore 64 e il 
favoloso Turbotape che eguaglia le fun
zioni ’’Save’’, “Load”, "Verify” alla velocità 
di un floppy.
Trapani Francesco - Via A. Borrelli, 1/A 
-90139 Palermo - Tel. 091/266975 (ore 
12,30-17,00).

VENDO VIC 20 + registratore + 16 K + 3 K 
super exp. + monitor L. macchina + 2 gio
chi su cartuccia (Sargon II chess e The 
Count) + trislot + light pen + joystick e 
paddle + cassetta con programmi in lin
guaggio macchina + manuale vie reiled a 
L. 700.000. Telefonare ore pasti.
Giuseppe Caggese - Via Francesco Turati, 
5 - 00128 Roma - Tel. 06/5204306.

VENDO VIC 20 con istruzioni e scatola ori
ginali, più Atlantis e Demon Attak (Imagic) 
più Avenger e Matrix, più espansione 8 K 
RAM eregistratore dedicato regalo il libro 
“Alla scoperta del VIC 20".
Tutto a L 450.000 trattabili.
Tel. 051 /333289 (ore pasti).

COMPRO VIC 20 in buono stato + Lemon 
o Apple II con floppy e monitor (in buono 
stato). Vendo Atari VCS-2600 + Pittali + 
Combat + Airsea + Battle + Video Olimpics 
+ Defender, scrivetemi o telefonatemi ore 
pasti.
Scisciani Vittorio - Via Spalato, 63 - 62100 
Macerata - Tel. 0733/34507.

VENDO C64 + Drive 1541, 3 mesi di vita, 
garanzia illimitata + 70 programmi di alto 
valore come The Hobbit.The LastOne, He
ad Beach, Copy disk, a L. 1.250.000 trattabi
li.
Sentimenti Roberto - Via Linguerri, 19 - 
40026 Imola - Tel. 0542/43963 ore pasti.

VENDO VIC 20 + C2N + 1 Cartridge + 
grande libro BASIC + 80 fantastici pro
grammi su cassetta; i più bei videogames e 
Utilities tutto a L. 220.000 trattabili o la sola 
cassetta con 80 programmi L 29.000 + spe
se postali.
Mazza Armando - Via Settembrini, 96 - 
70053 Canosa (BA) - Tel. 0883/64050.

VENDO ZX81 completo di cavetti, espan
sione da 32 K, alimentatore, manuale in ita
liano e in inglese, 2 cassette giochi. Prezzo 
L 250.000.
Sciacca Claudio - Via Galvani, 24 - 
Alessandria - Tel. 0131/41391.

VENDO ZX-Spectrum 48 K stampante Al
phacom 32 + Joystick Intelligent a 
L.900.000. Acquistando tutto in omaggio 63 
cassette con 250 programmi.
Nerantzulis Emanuele - Via Gramsci, 35 - 
20037 Paderno Dugnano (MI).

VENDO consolle + computer +1ntelIivoice + 
registratore + 24 cassette in garanzia, mar
ca Intellivision a L. 1.300.000.
Maurizio Piazzini - Via Burchiello, 25 - 
Firenze - Tel. 055/223821 (ore pasti).

VENDO ZX 81 + 32 K + alimentatore 1,2 A + 
cavi + manuale + libri + piano appoggio 
con cavi nascosti L. 250.000 trattabili.
Margara Mario - Via Caviglia, 28 - 17024 
Finale Ligure (SV) - Tel. 019/691314.

VENDO per ZX 81 espansione di memoria 
16 K RAM Sinclair, perfetta, mai usata a 
L. 95.000.
Troia Biagio - Via Lungo Casale, 15 -82018 
San Giorgio del Sannio (BN) -
Tel. 0824/49508.

CERCO interfaccia VCX-1001 per usare un 
comune registratore a cassette sul VIC a 
non più di L. 15.000.
Longo Giovanni - Via dei Torriani, 13 - 
00164 Roma - Tel. 06/6214044 (ore serali).

VENDO causa doppio regalo, ZX 81 mai 
usato + 32k Memotech + manuali originali 
+ alimentatore 1,2 A + ZX Printer (mai usa
ta) + learning Lab + VU-file, VU-calc. Bio
ritmi Fungaloids (inedita in Italia) a solo 
L. 400.000! Per informazioni contattare: 
Luigi Tolomelli - Via Martini, 15 - 51016 
Montecatini Termi (PT) - Tel. 0572/73175.

VENDO ZX 81 + ZX Printer comprati il 
21.2.1984 a L. 250.000. INoltre vendo TI 
99/4A con registratore Sanyo di minime 
dimensioni + moduli SSS video chess. The 
Invaders. Personal record Keeping. Othello 
video games 1 e vari programmi registrati 
su cassetta + coppia joystick completo di 
cavetti vari, tutto a L. 450.000.
Massimo - Tel. 081/7257438 (ore serali).

CERCO per ZX Spectrum i seguenti pro
grammi: “The games designer”, “3 D ant 
attack”, “Full FP’ e “Integer is” (compilatori 
BASIC della Softek).
Comunian Gianlorenzo - Via XX Settembre, 
7 - 35020 Ponte S. Nicolò (PD) - 
Tel. 049/717742 (ora cena).

CEDO programmi Spectrum in cambio di 
programmi Commodore 64.
Tommasoli Alberto - Via Cavour, 94 -61100 
Pesaro - Tel. 0721/66935 (ore ufficio).

VENDO espansione di memoria da 48k per 
Atari 400. Per il computer Atari 400-800 ac
quisto, scambio e vendo programmi origi
nali USA-UK.
Servolini Luigi - Via La Spezia, 81 - 00182 
Roma - Tel. 06/7581219.

VENDO consolle Creativision in ottimo 
stato + trasformatore e 4 cassette (Tennis, 
Police jump, Auto chase e Planet def.) a 
L. 450.000 trattabili.
Di Lorenzo Massimo - Via Zampieri, 15 - 
40033 Casalecchio (BO) - Tel. 051/562396.

VENDO per passaggio a sistema superiore 
una stampante grafica a colori SEIKOSHA 
Graphic Color Printer GP-700 A, usata per 
sole quattro cartelle dattiloscrit
te, a
L 900.000 non trattabili (in negozio 
L. 1.157.000).
Giuseppe Castelli - Via Tolmino, 24 -10141 
Torino - Tel. 011/378025.

TASTIERE professionali Spectrum ZX81, da 
L 49.000. Richiedi documentazione alle
gando il bollo.
Severi Marino - P.zza Isei, 28 - 47023 Cese
na (FO) - Tel. 0547/20890.

VENDO Commodore 64. Programmi a solo 
L. 5.000 cad. + L 1.000 per cassetta + spe
se postali + Simons + Basic + Donkey 
Kong + Dieta + Lazzariam + Syntetizer + 
Pitstop + Poker + Biliardo + Bioritmi + 
Quix + altri 100 simili.
Borracci Giuseppe - Via Mameli, 15-33100 
Udine - Tel. 0432/291665.

VENDO trasmettitore FM KT 428 3 W in 
antenna completo di istruzioni fotocopiate 
L. 50.000. Cerco microcomputer ZX81 an
che in cattive condizioni e/o senza modu
latore video, purché funzionante ad un 
prezzo molto conveniente. Cerco inoltre 
cartuccia ”64 Mon” per C64.
Francesco Fontana - Via Salerno, 11 - 
35100 Padova.

VENDO programmi su cassetta per VIC 20. 
Prezzi modesti. Telefonare per accordi. 
Gaudirlo Gianni - Via Graglia, 18 - 10136 
Torino - Tel. 011/352830.

VENDO programmi ZX Spectrum: Zaxxan, 
Pac man Atari, 3 D space war, Leapfrog, 
Sword fighter. Catalogo completo a richie
sta.
Nocilli Stefano - Via Tuscolana, 224 -00181 
Roma.

VENDO Joystick "Trickstick" per Spectrum 
completo di interfaccia a L 50.000. Cambio 
anche molti programmi.
Abate Francesco - Via Buscaglia, 3/17 - 
17100 Savona - Tel. 019/24301 (dopo ore 
19 o fine settimana).

VENDO giochi per ZX Spectrum 16K a 
L. 30.000.
Tel. 011/9847064 (ore pasti).

HOBBISTA elettronico cede i seguenti com
ponenti:
a) 100 Eprom 2708 da cancellare a L 4.000 
cad. Quantità minima 20 pezzi. In blocco 
L. 3.500 cad.
b) 2 microprocessori Z80 a L 8.000 cad. 
c) 4 microprocessori 8080 a L. 7.000 cad. 
Le spese di spedizione sono escluse da! 
prezzo e sono a carico dell'acquirente.
Montanari Fabrizio - Via Tersicore, 30 - 
00133 Roma - Tel. 06/6142886 (dopo ore 
19).

HOBBISTA cerca per esperimenti schede elet
troniche ex computer non vecchissime, 
computer monoscheda rotti o fuori uso, 
schede di computer tipo DAI (INdata) oppu
re C64 (Commodore) sempre fuori uso, an
che se giudicate irreparabili in omaggio od 
a poco prezzo. Qualsiasi genere di materia
le per Micro e Personal fuori uso stesse 
condizioni.
Rivolgo questo disperato appello a tutti co
loro (ditte, gruppi o privati) che mi potessero 
in qualche modo aiutare e ringrazio antici
patamente.
Scrivere o telefonare a: Zanetti Bruno - Via 
Porto, 29 - 25088 Toscolano (BS) - Tel. 
0365/642330.

SINCLAIRISTI se volete ampliare la vostra bi
blioteca di programmi attenzione: posseg
go praticamente tutti i programmi in circola
zione. Prezzi irrisori. Listino gratuito. Scri
vere subito a:
Rosiglioni Ennio - Via S. Caterina, 1 - 
46100 Mantova - Tel. 0376/320264.

POSSIEDI UN SINCLAIR? Allora sei nostro 
amico! Iscriviti al “Gruppo utilizzatori com
puter Sinclair”. Avrai accesso alla più forni
ta soft bak del momento. Bollettino, adesivi, 
corsi di programmazione. Tanti amici e 
consulenza. Scrivici allegando due bolli let
tera. Avrai maggiori ragguagli. L’elenco del 
soft e l'adesivo del club. Indirizza al gruppo 
c/o:
Roberto Chimenti - Via Luigi Rizzo, 18 - 
80124 Napoli - Tel. 081/617368.

VENDO per ZX 81 16K a L. 20.000 i seguenti 
programmi: Tirannosauro, Mazogs, Munch, 
Galaxians, Invaders, Seawar, Bioritmi, Aste- 
roids, Mad Kong.
Stefano Rocco - Via Stazione, 139 - 
67043 Celano (L'Aquila).

CEDO per urgente bisogno di soldi impianto 
di radiocomando Sanwa 2 canali. Com
prende 1 trasmittente + 2 riceventi + 4 ser
vocomandi + 2 portapile con interruttore + 
4 quarzi Freq. 40,695 AM +Squadrette (vai. 
tot. L 270.000). Appena revisionata! Cedo a 
L. 210.000 trattabili.
Riccardo Ghetti, Russi (RA). Tel. (0544)
580558 Mer. e Gio. 13,30-17,30.



VENDO 64 KBYTE RAM Memotech per 
ZX 81 a L. 240.000. Telefonare ore 8.00- 
14.00 escluso domenica allo 0434/26278 e 
chiedere del Sig. Rolando.

ZX 81 con 64 K di memoria + cavetti di 
registrazione + libri “Guida al Sinclair" e 
“66 programmi per ZX 81” + programmi: 
ZVC, DEFENDER ed altri Teprom per gio
care a Space Invacers. Vendo il tutto a 
L. 300.000. Telefonare dalle 17,30-21.00 e 
chiedere di Davide allo 0362/620276.

VENDO ZX 80 - 81 favoloso programma 
pronosticator e totocalcio Vendo. Lavora 
con tre variabili reali più una aleatoria. Gira 
con 1K RAM e 4K ROM!! Listato con istru
zioni contrassegno lire 5000.
Maurizio Sorelli, Via Ticino 15, 
24017 Serina (BG). Tel. 0345/66184.

SCAMBIO O VENDO per Spectrum soft
ware per penna ottica, modem acustico, 
stampanti Centronics e RS232. Dispongo 
inoltre di programmi di giochi, linguaggi ed 
Utilities, ultime novità da Londra: Basic Flo- 
ating Point COMPILER, Floating Point 
FORTH etc. Spediscimi la tua lista aggior
nata per ricevere la mia al più presto!
Catia Ferrari, Via Recchi, 14, 22100 Como, 
Tel. 031 /552390.

VENDO causa realizzo compressore micro 
con aliment. incorporato V. meter L 25.000; 
Avioradio preselezioni di 5 canali FM-AM- 
MPX pot, 6 + 6 W L. 25.000; telecomando 
Siel 99 canali come nuovo L. 150.000; mi
crofono RCF Mod. 1603/200 L. 20.000; cuf
fia stereofonica L 5.000; stereo 8 7 + 7 W L. 
20.000; stereo 7 5 + 5 W L. 20.000; corso di 
S. Radio Elettra senza materiale L 50.000; 
trasmett. FM 2 W 88 ri- 108 imp. 75 Q L. 
30.000, scrivere a Gaetano Schiavone, Via 
G. Grassi 20, Martina Franca (TA).

BARATTO Software di ogni genere per il 
Vie 20. Spedirò altrettanti programmi a chi 
mi invierà i propri.
Gian Piero Gavi, Via Terre Bianche 8,18100 
Imperia. Tel. 0183/63981.

MULTIMETRO digitale di N.E.; radiocomando 
tre canali con servomeccanismi per modelli 
auto o navali; tornio miniaturizzato per mo
dellismo; alimentatore ZX anti black-out; 
antenna auto da lunotto. Vendo, a prezzi 
molto interessanti, anche separatamente. 
Roberto Barina, Via Cappuccina 161,30170 
VE-Mestre. Tel. 041 /930954 (dopo le 19).

VENDO moduli ILP Amplificatore finale a 
mosfet MOS 400P da 240 W RMS (distor
sione A60 W 0,005% risposta di frequenza 
15 Hz ri-100 KHz, rapporto segnale/distur- 
bo 100 dB) ri- suo alimentatore PSU 185T 
(55 + 55 V) + preamplificatore mono HY6 
compatibile con l'amplificatore (entrate per 
MIC/PICK-UP magnetico/tape, tuner, 
Aux/+ volume e controllo toni alti e bassi). 
Tutto nuovissimo mai usato a L. 250.000. 
Tel.: allo 06/3452340 di Roma (ore pasti).

VENDO computer ZX 81, con espansione 
RAM da 16 Kbyte della Memotech ancora in 
garanzia, con cavetti per TV e registratore, 
con alimentatore che mantiene i dati scritti 
nella RAM anche quando manca la tensio
ne di rete (tramite batteria tampone), con 
alimentatore originale 0,7 A, con manuale 
inglese, con manuale italiano, con libro “66 
Programmi per ZX 81 ”, con molto altro soft
ware sia su cassetta che su listati, tutto al 
prezzo di Lit. 250.0Ò0. Scrivete o telefonate 
a Paolo Parigi, Via S. Paolo 1, 
24067 Sarnico (BG). Tel. 035/910393.

CERCO possessori del VIC 20 per scambio 
con software ed esperienze.
Walter Boldrin, Via Alessandria 21/B/18, 
39100 Bolzano. Tel. 0471/931018.

VENDO fantastici programmi; 30 per VIC 20, 
tra cui Totocalcio, Invaders, Bioritmi, Life, 
Drawer Hi-Res, su cassetta, offertissima, in 
blocco tutti L 29.000 + spese PT; inoltre 35 
prog. da 16K per ZX 81 in L.M. tra cui cubo, 
Defender 3D, Scacchi e tutti i migliori video- 
games in blocco L. 29.000 + spese.
Armando Mazza, Via Settembrini 96, 70053 
Canosa (BA). Tel. 0883/64050.

VENDO Sinclair Spectrum 48 K completo 
nel suo imballo originale a lire 450.000 con 
acclusi 5 programmi e schema elettrico 
(Tasword TWO, VU 3 D, Statistics, Cyrus 
“is” chess, Status). Tratto preferibilmente di 
persona; per comunicazioni rivolgersi a 
Maurizio Morricone, Viale De Gasperi, 101, 
63039 San Benedetto del Tronto (AP).
Tel. 0735/83416.

RICETRASMETTITORE C8 Inno hit CB 293 
23 eh, 5 W L. 80.000; RTX Zodiac mini 6 eh 5 
w L. 60.000; rosmetro-wattmetro e alimen
tatore L. 40.000. Amplificatore Bremi BRL 
200 nuovo, usato pochissimo
L. 180.000; coppia RTX portatili (uno da
riparare) Iw, 2ch a sole L. 35.000. Il tutto
trattabile.
Alessandro Ferroni, Via Savonarola 52,
06100 Perugia. Tel. 075/30995.

ZX 81 ancora in garanzia e in imballo ori
ginale con alim. 1,2 A vendo a L. 95.000 (in 
omaggio nastro con vari giochi). Vendo in
oltre RTX CB 40 can. AM con U5Be LSBa L. 
150.000 (trattabili) — lineare da 50 W + 
preampli-microcompressore L. 60.000 — 
antenna Sigma G.P. L. 35.000 — Ampi. BF 
25 W L. 25.000 e da 20 W, 12 V a L. 15.000 — 
Alim. Stabiliz. 12 V, 1,5 A con contenitore 
L. 20.000. Cerco urgentemente RTX omolo
gato (anche non funzionante); pago max L. 
50.000 scrivete a Carlo Tartaro, Via Marche 
24,73013 Galatina (Lecce) o telefonare (ore 
10-14) allo 0836/63092.

FLOPIN disco con interfaccia nuovo con 
manuale, L 300.000 non trattabili; RX Colins 
da 220 a 260 MHz. Sintonia continua FM. 
Alim 220 V a L. 130.000; TX colins. 220-260 
MHz FM a cavità regolabile Alim. 220 V 
funz. L 130.000; RX Marina da 130 a 170 
MHz con VFO e da canalizzare. Mod. Sitei - 
co, nuovo, L. 150.000 non trattabili; RX Mar
coni da 1 a 26 MHz, con filtri AM-SSB-CW 
+ 10 CH, L. 300.000.
Franco Berardo, Via M.te Angiolino 11, 
10073 Ciriè (TO).

STAZIONE FM 88-108 MHz formata da: 
trasmettitore FM 88-108 MHz, potenza 3W, 
mixer Mono a 6 ingressi, antenna corredata 
da relativo cavo RG 58 M.T. 9, il tutto com
pleto di relativi alimentatori e contenitori, e 
perfettamente funzionante, vendo a 
L. 360.000. Scrivere a Quintino Papasidero, 
Via Stretto Inferiore 6, 89020 Ancia Supe
riore (RC).

VENDO sirttetizzatore monofonico “Mago” 
della Steelphon in buono stato, L 350.000 
trattabili + piano elettronico "Carnaval" se- 
mifunzionante L. 100.000. Telefonare tutti I 
giorni dalle ore 19 alle 20 allo 0362/622887 
e chiedere di Ugo Colombo, Desio (MI).

ZX 81 + Espansione 64 K Byte Memotech ri- 
tastiera bellissima Memotech ri- Interfaccia 
registratore ri- cavi ri- manuali ri- molti pro
grammi. Vendo tutto a L. 300.000.
Lorenzo De Cola, Via Saffi 60, - 47042 Ce
senatico (FO). Tel. 0547/81152.

AVVISO

La cartolina per l'abbonamento speciale 
a "Sperimentare", 

allegata alla prima edizione 
della Supergaranzia Spectrum, è scaduta. 
Invitiamo i nostri cortesi lettori e abbonati 

a prender visione delle nuove tariffe 
e delle interessanti e originali 

agevolazioni, concesse agli abbonati 1985.

CERCO lettore di schede e relativo manuale 
d’uso per calcolatore HP 41 CV.
Ugo Zaltron, Via S. Angelo 29,36035 Mara
no Vicentino (VI). Tel. 0445/622391.

CERCO ZX Spectrum o TI99/4A e relative 
periferiche. Offro in cambio Surf tedesco 
AQUATA 345 completo di vela a bugna alta 
5M 7 fermapiedi 4 pinne eventuale congua
glio. Indirizzo: Davide Brioni, Via Buonarrot- 
ti 60, 20052 Monza (MI). Tel. 039/369962.

VENDO “Language Card” originale (16K 
RAM) per Apple II a L. 145.000 (prezzo listi
no L. 352.000 ri- IVA). Inoltre scambio pro
grammi di ogni genere. Telefonare a Tizia
no allo 0331/400303. Settimi Tiziano, 
Via XXIV Maggio, 30 - Canegrate (MI).

CAMBIO “The last one" (con manuale) 
versione per Apple Ile, con scheda 80 co
lonne sempre per Apple II. Settimi Tiziano, 
Via XXIV Maggio, 30 - Canegrate (MI).
Tel. 0331 /400303.

CERCO esperto elettronica per consulenza 
miei montaggi non perfettamente funzio
nanti. Compenso da convenirsi. Stellini Pa
olo, Via Crollalanza, 22053 Lecco.

VENDO ZX81 ri- espansione 32K RAM ri
cavetti di collegamento ri- libro originale in
glese ri- libro in italiano ri-programmi battuti 
a macchina. Tutto a L. 270.000. Telefonare a 
Mauro ore uff. 0331/255220. Sala Mauro, 
via Europa, 12 - Arsago-Seprio (VA).

VENDO Atari VCS 2600 (acquistato il 21 -12-83) 
con cassetta Pitfakk e Combat a L. 300.000, 
valore eff. L. 392.000. Sabini Maurizio, via 
Vecchia per Gambolò, 27 - Vigevano. Tel. 
0381 /78708.

VENDO registratore per studio lingue Philips 
AAC 4000 completo di cuffia microfono ri
corso di inglese 1° liv. composto di 6 cas
sette e testo. Materiale nuovo con garanzia 
in bianco il tutto a L. 400.000. Cantelli Mau
rizio, via Mario Conti, 24/D 40068 Idicedi S. 
Lazzaro di S. (BO). Tel. 051 /456241 ore se
rali.

VENDO tastiera Yamaha PC 100; nuova, 
ancora nel suo imballaggio. 44 tasti, com
pleta di 12 schede, istruzioni dettagliate, 10 
registri -10 ritmi - accompagnamento auto
matico - dettagliate informazioni agli inte
ressati. Giangone Andrea, via Toro, 7 
Ravello (SA). Tel. 089/857394.

CERCO TI 99/4A fuoriuso con tastiera in 
buono stato (causa incidente). Sodano 
Emiddio, via Don L. Sturzo, 7 - Grosseto.

CAMBIO un preamplificatore stereo HI-FI 
serie “Slim” con mobile serigrafato con tre 
ingressi e filtri; con ZX81 completo di ma
nuale, alimentatore, di tutto, possibilmente 
con espansione 16K o 48K. Valore del pre
amplificatore L. 300.000. Somma Alfonso, 
via Sodano P/D Palme - 84087 Sarno 
(Salerno).

SCAMBIO giochi e altri programmi su cas
setta per Sinclair ZX Spectrum. Dispongo di 
moltissimi 16 K e 48K. Tratto solo residenti 
Milano.
Squillante Carlo, viale Lombardia, 12 - 
20131 Milano. Tel. 02/230484 ore serali.

CERCO computer Sinclair ZX-81 con ali
mentatore in cambio di pista con macchine 
a sorpasso e in più un gioco elettronico e un 
proiettore. Per informazioni scrivere a: Spa
no Domenico, via Napoli, 12 - Bari.
Tel. 080/213373.

VENDO ZX81, 16K avente cavetti, ali
mentatore ri- istruzioni in inglese ri- libro 
tradotto in italiano ri- cassetta gioco. Tutto 
questo a L. 260.000 trattabii. Rizzi Giorgio, 
via Passo Rolle, 53 - Milano. Tel. 
02/2159965.

VENDO Sinclair ZX81 ri-16 K ri- alimentatore 
+ stampante ri- carta 2 rotoli L. 300.000. 
Rivolgersi a: Spano Nicola, via Cassia, 595 - 
Roma. Tel. 06/3664932.

VENDO ZX81 ri- 16K ri- alimentatore ri
stampante ri- carta 2 rotoli vendo a 
L. 300.000. Rivolgersi a Nico Spano, Via 
Cassia 595, Roma. Tel. 06/3664932.

VENDO complesso hi-fi formato da: sinto
nizzatore Pioneer TX-5500 II Amplificatore 
RCF AF 6070, 35-F35 Watt Piastra Teac A- 
420 2 casse RCF BR40 a 3 vie Piatto Tho- 
rens TD 105.
Nico Spano, Tel. 06/3664932.

VENDO Aplificatore equalizzato hi-fi 100-4-100 
W efficaci, regolazione dell’equalizzatore 
indipendente con 5 controlli di tono per ca
nale, frequenza di incrocio: 40; 150; 650; 
2500; 10 KHz, amplificatore con regolazio
ne di volume e bilanciamento, distorsionea 
pieno carico 0,15%, in elegante mobile. 
Massima serietà. Prezzo scontatissimo L 
350.000 Angelo Conciatori, Via Cafragna, 
43030 Talignano (Parma) 
Tel. 0525/2924.

VENDO computer TI 99/4A nuovissimo, 
causa regalo non gradito completo di ali
mentatore -F modulatore TV 4- manuali ri
garanzia (da spedire) ri- 1 cassetta con 6 
programmi e interfaccia per registratori. Il 
tutto è imballato nella confezione originale. 
Il prezzo è di L. 380.000! Filippo Lo Faro, Via 
Bellomia 50, 95040 Mirabella Imbaccari 
(CT). Tel. 0933/991030.

CERCO Istruzioni o libro sul VIC 20, gra
tuite. Contattare Massimo Barpi, via Corda- 
nieri 11/3, 16157 Genova - Pra.

ACQUISTO (solo se prezzo veramente inte
ressante) RAM 6116, 2114; integrato 1771; 
integrato 6845. Riccardo Mascazzini, Via 
Ranzoni 46, 28100 Novara.
Tel. 0321 /453974, ore pasti.

VENDO centralina luci psichedeliche 3 
canali (1500 W x canale) ri- Master, marca 
Ampel L. 35.000 Mixer “Delo’s” Stereo, 6 
canali con preascolto, ottimissimo stato, a 
L. 85.000. Piatto Lenco con puntina L. 
40.000. Mauro Tel. 0422/20948 ore pasti.

CERCO stampante GP 100 o stampante 
plottante a 4 colori della Commodore. Tele- 
fonare allo 091 /332293 e chiedere di Fabri
zio.

VENDO Intellivision con 19 cassette ri
tastiera Keibor intellivision e adattatore 
prezzo listino L. 1.694.000 io vendo a L. 
900.000. Tel. 547547 (ore pasti). Virgilii An
drea, via Vetulonia, 1 - Bologna.

VENDO Radio CB 40 canali ri- antenna 
boomerang da balcone a L. 100.000. Tele
fonare allo 0332/242596. Usuelli Luciano, 
via Isonzo, 31 - Varese.

VENDO programma VIC 20 gestionale 
contabilità semplificata fatture Iva e registri 
Iva. Telefonare a o scrivere: Usuelli Rag. 
Luciano, via Isonzo, 31 - Varese.
Tel. 0332/242596.

VENDO scambio, compro software di ogni 
genere per il VIC 20. Vendo inoltre pro
grammi per altri computer. Tafuro Riccardo, 
via C. Bavera, 3 - 17021 Alassio (SV). 
Tel. 0182/43252 e chiedere di Riccardo.

VENDO "CB Wagner 911” gamme d’onda - 
SSB - AM - SSÌ regolazione - Squelch - 
volume e accessori ri- microfono amplifica
to “Tuner 2 ri-” a sole L. 240.000 trattabili. 
Tagliati Romano, via V. Monti - Milano. 
Tel. 02/4985907 ore pasti.

CHITARRISTI un programma di 18K per il 
vostro CBM 64 disegnerà sullo schermo il 
manico della chitarra. Vi farà vedere e 
ascoltare più di 120 accordi. Altre interes
santi possibilità a L. 15.000. Turello Renato, 
via Aldo Rumi, 2 - Dongo (CO).
Tel. 0344/81444.

CERCO software a buon prezzo per TI99/4A 
in ext basic o TI basic. Spedire attraverso 
fotocopia parte dello svolgimento del gioco 
e relativo costo a: Fabio Torti, via L da Vinci, 
7 - 15057 Tortona (AL). Tel. 866748.

CERCO software su cassetta per Com
modore 64. Titoli gestionali e games. Invia
temi lista e prezzi Temperini Floriano, 
Via Armaroli, 86 - Macerata.

FINALMENTE si sono aperte le iscrizioni 
per l’anno 1984 al Sinclair computer Club 
Spinea. L’iscrizione (ancora per poco a lire 
15.000) dà diritto a ricevere tutto il software 
SCC (più di 500 titoli) a condizioni molto ma 
molto vantaggiose. Se possiedi uno Spec
trum o, da oggi anche se possiedi un CBM 
64, iscriviti subito!!! SCC Spinea Sinclair 
Computer Club, via Roma, 994509.

VENDO Videopak G 7000 Philips (usato 
pochissimo) ri-10 cassette giochi ri- casset
ta per musica valore L. 700.000 a L 400.000 
trattabili. SOIo zona Genova e riviere. 
Schmuckher Alberto, corso Torino, 26 - 
Genova. Tel. 010/584292 ore pasti.

VENDO a L. 600.000 computer “VIC 20” 
scheda espansione: espansione 3K-8K- 
16K, programmer’s aid cartdrige, Joystick 
15 video-games (matrici e per registratore), 
linguaggio macchina, penna ottica, manua
le per uso e manuali per imparare il Basic 
con cassette,Schiavon Daniele, Via Castel
lo, 999 - Venezia, Tel. 041 /36614.

VENDO generatore di barre a colori 10 pos
sibilità di cinescopi uscita RF e video con 
attenuatori ottimo per TV libere e videoripa
ratori TX TV da 0,5 a 50 W antenne a pan
nello e direttive - pannelli TV peralte poten
ze ponti da 1 W minimo - lineari dal a50W 
- genn, barre BN a L. 180.000 -telecamere 
da L. 290mila in BN e a colori -lavagna 
elettronica per disegnare e scrivere sul vi
deo. Commutatore video 6 canali - 620 m. - 
TV color usati. Piron Antonio, via M Gioia, 8 
- 35100 Padova. Telefono 049/653062.

VENDO 2X81 completo di cavetti, espan
sione da 32K, alimentatore, manuale in ita
liano e in inglese, 2 cassette giochi e imbal
laggio originale. Funzionamento perfetto 
Prezzo L 250.000? Sciacca Claudio, Via 
Galvani, 24 - Alessandria. Tel. 0131 /41391.

VENDO baracchino CB completo di anten
na futura di recente uscita sul mercato. Il 
baracchino possiede una potenza di 7W -F 
80 eh AM, FM. Il tutto a L. 200.000 trattabili. 
Tel. 0885/24303. Chiedere di Enzo.
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CERCO SCAMBIO programmi del TI/994A 

(Texas). Telefonare allo 06/5015841. Sciò 
Emanuele, via Giuseppe Lipparini - Roma.

VENDO per cessato hobby carica-batterie al 
NiCd da 20 mA -r 5A con trasf. a L. 16.000 
(senza scatola); Minitester BJ2104 a 
L. 14.000 (nuovo): Luci psichedeliche canali 
medi 2.000 W a L. 18.000; preamplif. d’an
tenna OM-OC L. 5.000; alimentatore 12V- 
150 mA + provatransistor a led a L. 16.000- 
6 numeri R.E.&C. + 4 numeri Nuova Elettro
nica + 1 Stereoplay (genn. ’84) + 1 elettron. 
2000 + 1 Selez. di tecnica a L. 15.000. Per 
chi compra tutto insieme L. 70.000. Screti 
Andrea, via Francesco Durante, 7 - Roma.

VENDO Chess Chanllenger 10 elaboratore 
per il gioco degli scacchi 10 livelli di gioco, 
parlante per L. 150.000 o per programmi per 
Commodore 64 di uguale valore. Scatena 
Katia, via Stelvio, 9 - Novate Milanese (MI). 
Tel. 02/3543159 ore 15-17.

CAMBIO con Computer ZX80-ZX81 = 2X813 
Philips-RCA + N. 1 829 B complete di Zocco
lo ceramico - n. 1 Trasformatore di modula
zione Geloso per 2X307. Tutto nuovo Riv. 
Sperimentare 1970/1971 - Radio Pratica 
1967/1972. Tecnica Pratica 1962/1966. 
Radio rivista dal 1966 al 1970 e dal 1972 al 
1980 (14 annate). Contatto con provincia e 
vicinanze. Nicolai Giuseppe, Via Caprera, 5 
- 35138 Padova.

OFFRO Spectrum software programmi a 
scelta tra quelli che ho disponibili a chi è in 
grado di fornirmi, registrati su cassetta, il 
software per ZX81 e Spectrum presentato 
su questa (od altra) rivista. Scrivere per ac
cordi Monaldi Maurizio, Via Vittorio Monti- 
glio, 7 - 00168 Roma.

VENDO in blocco video games a colori 
nuova elettronica nuovo con le seguenti 
rom: Golf, Invaders, Otello, Spie, Bis, Black 
Jak, Labirinto, Sport, Cacciatori, Matemati
ca, Batt. navale, Guerre stellari: per un totale 
di 220 varianti a L. 350.000. Gambardella 
Gennaro, via Molino, 2 - Moconesi (GE). 
Telefonare mattino dalle 9 alle 12 tutti i gior
ni allo 0185/939771.

VENDO per Tl 99/AA cassetta 060 con i 
seguenti giochi: Simulaz. mercato, Bioritmi, 
Anagrammi, Schedar, indirizzi, Gioco del 
tris, Factor-foe, 2 progr. di Statis., 8 pro
grammi in tutto. Per ordinarli in con- 
trass.
L. 20.000. Inviare il vostro indirizzo. Scia- 
barrà Salvatore, via Novara, 50 -28069 Tre
cate (NO).

VENDO Vie 20 + 3 manuali + 16KB + gioco 
su cartridge scacchi + 250 programmi tra 
cui molti in L.M. a sole 500.000 lire. Se inte
ressati telefonare a Marco allo 
0744/418277.

VENDO ZX81 + 16K RAM + manuali + cavet- 
ti + trasformatore + int., registratore, regalo 
un videogame a colori ed una HP34C, pro
grammi, informazioni e consigli utili. Il tutto 
per L. 300.000 trattabili.
Tel. ore pasti 079/514501 o scrivere a Ro
mano Italo Via Adelasia. 11 - 07046 Porto 
Torres (SS).

VENDO computer Vie 20 + Espans. 16K + 
Espans. 3K Hi-Res + Tool-Kit + Joystick 
tutto con manuali in italiano + 5 cassette 
con 30 programmi il tutto nuovo in imballo 
originale con garanzia L. 450.000 (valore L. 
930.000). Telefonare a Lauro Michelotti 
0572/477727.

VENDO Vie 20 + registratore a cassetta C2N 
+ Super Expander + reference manual, tut
to in ottimo stato a L. 400.000. Ivano 
06/7474817 ore serali.

VENDO Spectrum 16K perfetto (2a serie) 
garanzia in bianco, completo di alimentato- 
re, cavetti, cassetta software, manuale in
glese e italiano, una cassetta “Asteroidi". Il 
tutto a L. 350.000. Telefonare ore serali 
02/3092604 Moreno.

VENDO ancora in garanzia monitor colore 
20” Sony KX-20PSI L. 1.000.000 trattabili. 
Eccezionale espandibilità, riceve Pal- 
Secam-RGB-NTFC. Barduccì Fabrizio -Via 
Cicerone, 1 - 48015 Pina nella Cervia -Tel. 
988093.

VENDO Sinclair ZX81 con garanzia + Me- 
mopack 16K + alimentatore, cavi, manuale 
in italiano (guida al Sinclair) e manuale in 
inglese + 2 cassette con programmi (gio
chi, agenda, calendario perpetuo, data del
la Pasqua, algebra, chimica, ecc.) tutto a L. 
250.000. Scrivere o telefonare ore pasti. Ba- 
galà Alessandro - Via Mazzini, 67 - 89015 
Palhi (RC) - Tel. 0966/22555.

VENDO Sinclair ZX81 + manuale + cavi col
legamento TV e registratore + 1 cassetta 
con 34 programmi, maggior parte giochi, il 
tutto ancora imballato. L. 200.000 trattabili. 
Telefonare a Francesco 0425/21734 ore 
pasti Rovigo - V. Porta PO 7 /A.

VENDO nuovissimo ZX81 + 16K RAM + ali
mentatore e cavetti L. 230.000. Giuseppe 
Riera - Via Tevere, 15 - 00198 Roma - Tel. 
858263-878893.

VENDO ZX81 + 16K RAM + alimentatore + 
libro "66 programmi...” + manuali e casset
ta programmi a L. 250.000. Tel. 
0331/624003 - Busto A. ore 19/21.

VENDO Commodore 64 + reg. C2N L. 590.000. 
Floppy 1541 L. 552.000 - stampante 1'525 L. 
425.000 monitor colori + amplif. incorpora
to L. 410.000.
Sharp PC-1500 + CE150 + espans. 5K L. 
750.000.
Il tutto imballato e mai usato. Del Vecchio 
Francesco - Via Amoruso, 34 - 70124 Bari - 
Tel. 510322.

VENDO Spectrum Sinclair ZX da 64K a 
L. 560.000 con 2 programmi in regalo con 
garanzia non timbrata, perfettamente fun
zionante ed ancora imballato, mai usato. 
Tel. 0351/597054 Legnano chiedere di 
Francesco.

VENDO ZX81 + espansione 16K RAM + ali
mentatore + manuale in inglese il tutto per
fettamente funzionante completo di imbal
laggio originale al clamoroso prezzo di L. 
300.000. Fabio Pisoni - Via Olcella, 102 - 
20020 Busto Garolfo (MI) - Tel. 
0331 / 568337.

VENDO ZX Spectrum 16K completo di ali
mentatore, cavetti, collegamento, manuali 
italiano, 11 stupendi programmi di Arcade 
game e vari (valore 150.000); il tutto a sole 
450.000 lire. Solo zona Roma - Tel. 291968.

VENDO Vie 20 (usato pochi mesi) + 16K 
RAM +Tool Kit + monitorLM+VicQuadri- 
slot + grafica + cavi + joystick+ 3 cartridge 
giochi (scacchi rat race - Starbattle) + 8 
cassette di software + registratore C2N - 
tutto a L. 800.000 Croci Candiani Luca - Via 
Vittoria, 22 - 20025 Legnano (MI) - Tel. 
0331 /548689.

VENDO CBM 4032 floppy 8050 stampante 
Honeywell L32 singolarmente o in blocco 
70°. listino. Padova 049/773340.

VENDO ZX81 Memopack 32K completo di 
alimentatore, cavi, manuali in inglese e ita
liano + cassette originali e programmi vari - 
tutto per L. 400.000.

VENDO Vie 20 mai usato causa doppio rega
lo a L. 420.000, offro in omaggio manuale in 
italiano e una cassetta piena zeppa di gio
chi. Lucentini Flavio - Via G. Porzio, 98 - Tel. 
06/5231689 - 00148 Roma.

VENDO Sinclair ZX Spectrum 48K, causa 
passaggio a sistema superiore, a L. 
450.000. Telefonare (ore serali) a Mauro Li
bassi - 02/8324068.

VENDO Vie 20 come nuovo con alimentato- 
re + modulatore TV + espansione 3K RAM 
+ interfaccia registratore + manuali origi
nali + programmi a prezzo eccezionale. 
Marco Mancinelli.
Via Chiaravalle, 3 - Ancona 60f27 - Tel. 
898616.

VENDO Vie 20 + 16K + super exp. + monitor 
L.M. + tool kit + trislot autocostruito + ma
nuali a L. 750.000 causa passaggio sistema 
superiore Giorgio Croci - Via 29 Maggio, 
142 - 20025 Legnano (MI) - Tel. 
0331/541166.

VENDO causa passaggio a sistema superio
re Sinclair ZX81 (giugno ’83) completo di 
cavetti manuali e software. Il tutto usato po
chissimo per motivi di studio, cedo come 
nuovo per L. 100.000 trattabili.
Tel. 0932/983569 o scrivere a Franco Gur- 
rieri - Via Torino, 78 - 97019 Vittoria (Ragu
sa)

VENDO ZX81 +16 RAM +2 manuali “Il libro 
266 programmi x ZX81” + 3 cassette soft
ware il tutto a L. 260.000. Paolo Simonetta - 
Via A. Colombo, 30 - 21012 Cassano M. (VA)

CAUSA rinnovo laboratorio svendo a prezzi 
bassissimi equalizzatore stereo 10 canali 
per casa L. 110.000; stampante per spec
trum +5 rotei i L. 110.000; coppia casse P io- 
neer 3 vie 40 Watt per auto L. 65.000 (listino 
L. 155.000).
Mazza Armando - Via Settembrini, 96 - 
70053 Canosa (BA) - Tel. 0883/64050.

STAMPANTE Olivetti PR2810 perfetta 75 
CPS bidirezionale 80/96 colonne, RS232C 
- 20MA LOOP - 1/10” - 1/12” L. 350.000. 
Macchina da scrivere elettronica marca 
Brother, display LCD, 6V o 220 V come nuo
va L. 260.000.
Colombo Gianguido - Via Ancona, 3 -43100 
Parma - Tel. 0521/72344.

VENDO Tl 99/4A + trasformatore + modula
tore + due moduli SSS (Moon Mine e Cal
cio) + cavo registratore + coppia Joistic + 
manuale IT come nuovo (2 mesi di vita) 
L. 230.000.
Passerini Marcello - C.so Manzoni, 100 - 
27100 Pavia - Tel. 0382/26509.

VENDO Spectrum 16K. Usato rarissima- 
mentè allego manuali + cassetta dimostra
tiva + 2 giochi prezzo L. 250.000.
Dussi Luca - V.le Argonne, 30 - 20133 Mila
no - Tel. 02/7383071

VENDO Vie 20 + registratore C2N + super 
expander + Cartdrige solar System + T.V. 
B/N 16 P. + coprisistema + molto software 
+ riviste e listati a L. 490.000.
Buffagni Andrea - Via G Peano, 6-41100 
Modena - Tel. 059/354424.

CERCO stampante per Spectrum in cambio 
di programmi - Disponibile allo scambio o 
vendita.
Sivori Marco - Via Barchetta, 18/9 - 16162 
Bolzaneto (GE) - Tel 010/403118

ISCRIVITI al “Gruppo Utilizzatori Computer 
Sinclair Napoli” avrai accesso alla fornitis
sima softbank ed a numerosi vantaggi - 
scrivici allegando due bolli lettera avrai l’a
desivo e ne saprai di più.
Chimenti Roberto - Via Luigi Rizzo, 18 - 
80124 Napoli - Tel. 081/617368.

SVENDO SR 52 Texas con schede magneti
che con istruzioni Ital e magazzino schede 
programmi + telefono a tastiera con 10 me
mori e e melodia tutto a sole L. 179.000 com
prese spese spedizioni.
Pisciella Paolo - Via Isonzo, 66 - 47100 Forlì 
- Tel. 0543/31416

VENDO Tl 99/4A completo + EXT. Basic + 
terminal emulator2° +Speek Editor + Spe- 

. ek Sintetizzatore + Espansione memoria 32
K + Joystick + Corso di Basic + Corso Ext. 
Basic + Word Processor + 5 libri Originali 
+ 100 Progr. su cassetta a L. 1.000.000 trat
tabili.
Fiorio Michele - Via Settembrini, 8/A5 - 
06070 S. Mariano (PG) - Tel. 075/79472.

VENDO stock di 25 programmi a scelta a 
L.+20.000 + spesa postali scrivete.
Brambillasca Maria Luisa - Via Gramsci, 
23/2 - 20041 Agrate Brianza (MI).

VENDO causa doppio regalo n. 2 joystick 
per C64 a L. 45.000 - Vendo programmi per 
C64 a prezzi convenienti.
Brambillasca Maria Luisa - Via Gramsci, 
23/2 - 20041 Agrate Brianza.

CERCO programmi: ZX compiler - H.U.R.G. 
un creatore di sprite e vari linguaggi. Sono 

disposto ad effettuare scambi.
Gentili G. Paolo - Via Turati, 10 - 10024 
Moncalieri (TO) - Tel. 011/6407195.

CAUSA passaggio a sistema superiore ven
do a sole L. 500.000 e con soli 3 mesi di vita 
stampante/termica star STX 80 + 15 rotoli 
di carta termica da 30 mt cadauno. 80 co
lonne, 60 cps bidirezionale, set di caratteri 
grafici, predisposizione a plotter, interfac
cia parallela centronic.
Petitto Antonio - Via S. Giovanni dei Gelsi, 
262 - 86100 Campobasso - Tel. 
0874/63556.

VENDO ZX81 + Esp 16 K RAM + cavetti + 
Alim. + 30 programmi originali + 3 manuali 
L. 150.000. oppure cambio con accessori 
per Spectrum (stampante ecc.).
Rocco Stefano - Via Stazione, 139 - 67043 
Celano (L’Aquila).

CERCO per Spectrum i seguenti program
mi: Music Master - Melbourne Draw - 
Painbox - Snail Logo - Pascal - Sofrit 1,2 
-5YSG4.
Bricchi Daniele - Via Ebro, 11 - 20141 Mila
no - Tel. 536895.

CAUSA prematura fine mio ZX81 vendo 
espansione 16K sandy, tastiera professio
nale, libri e programmi.
Martano Fabrizio - Via Don L. Sturzo, 7 - 
58100 Grosseto - Tel. 0564/492806 ore 
20.30.

Inviare questo tagliando a: Sperimentare, 
Via Dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. (MI)

Cognome .Nome

Via .N. .C.A.P.

SCAMBIO software per ZX Spectrum. Scri
vetemi o telefonatemi (ore pasti).
Orlando Stefano - Via Petrarca, 153 -20099 
Sesto S. Giovanni - Tel. 02/2405323.

CERCO per ZX Spectrum 48K “Fighter pilot” - 
“death chase 3D” - “Knot in 3D” “Schi
zoids” - “lunar setman” - "zip zap” - “3d ant 
attack” - "the dyramid”.
Posso cambiarli con programmi della mia 
lista. Contattatemi!
Bevanda Mario - Via Lombardia, 8 - 94100 
Enna - Tel. 0935/23606.

CAMBIO software da 16 o 48 K per lo ZX 
Spectrum. Scrivete o telefonate (possibil
mente di sera), si garantisce la massima 
serietà.
Geraci Alessandro - P.zza Roma, 8 - 22050 
Colico (Como) - Tel. 0341/941258.

VENDO Sinclair ZX81 con alimentatore +
cavetti + manuali ingl. + espansione da 32
KRAM + libro 66 programmi + guida allo
ZX81 + alcuni listati; tutto in ottime condi
zioni a L. 300.000.
Rossi Giuseppe - Via Turi, 10 - 70017 Puti-
gnano (BA) - Tel. 080/731740.

Città .Tel.

Firma. .Data.



Compila e spedisci questo tagliando.

XA57Compila, ritaglia, e spedisci solo per informazioni a:
SCUOLA RADIO ELETTRA ■ Via Stellone 5 -10126 Torino

gratis e senza impegno, il materiale informativo relativo

PER HOBBY □PER LAVORO □MOTIVO DELLA RICHIESTA

□ Elettronica radio TV 
□ Elettronica industriale
□ Televisione b/n 
□ Televisione a colori

Presa d'atto del Ministero 
della Pubblica Istruzione N. 1391

COGNOME 
NOME
VIA __ j_ 
LOCALITÀ'
CAP __ i_ 
ETÀ’ __ I _

□ Amplificazione stereo
□ Alta fedeltà
□ Strumenti di misura
□ Parla Basic*

Vi prego di farmi avere, 
al Corso di:
□ Tecnica elettronica 

sperimentale*
□ Elettronica digitale* 
□ Microcomputer*

1 microcomputer richiedono tecnici capaci di 
assicurarne sempre il perfetto funzionamento. Sapere 
com’è fatto un microcomputer, conoscerne tutti i segreti, 
è il punto di partenza per un’attività moderna, specialistica 
e interessante anche per le possibilità di guadagno.

COMPUTER SYSTEM (microcalcolatore 
basato sullo Z80). Chiedi oggi stesso 
informazioni gratis e senza impegno su 
questo nuovo Corso o 
sugli altri 9 Corsi s 
di elettronica 
preparati per sa 
te da Scuola J 
Radio 
Elettra.

A casa tua, partendo dalle nozioni 
di base e mettendo ogni volta in pratica 
ciò che impari, diventerai un esperto in 
micro-calcolatori.
Non solo, ma con i materiali del Corso, 
costruirai interessanti apparecchiature 
che resteranno di tua proprietà e 
ti serviranno sempre: il MfNILAB 
(laboratorio di elettronica "
sperimentale), il TESTER (analizzatore 
universale), il DIGILAB (laboratorio 
digitale da tavolo), l’EPROM 
PROGRAMMER (programmatore di 
memorie EPROM) e l’ELETTRA

ELETTRONICA DIGITALE 
E MICROCOMPUTER 

in 44 gruppi di lezioni e 17 serie kj di materiali con oltre 870 A h componenti e accessori.
rit^o i

f Ecco perché Scuola Radio Elettra ti L propone il CORSO-NOVITÀ’DI

NOVITÀ’PERTE

Scuola Radio Elettra
Via Stellone 5-10126 Torino

UNA PROFESSIONE 
NUOVA: TECNICO IN 
I MICROCOMPUTER

TCON 
NOI 

PUOI



dal mini al maxi...
alto 
parlanti

La RCF vi offre una gamma

RCF
completa di altoparlanti per le 

più svariate applicazioni in
. campo professionale e hi-fi: 
k dal 5 pollici a gamma estesa
I al 18 pollici ad alta dinamica,
I dai tweeter a cupola morbida 
’ alle trombe esponenziali

a.direttività controllata.
Tutti trasduttori di elevate prestazioni,

realizzati, con materiali accuratamente 
selezionati. Collaudati nei minimi 
dettagli per garantire il massimo 
grado di affidabilità anche nelle 
condizioni d’impiego più gravose.
Con un unico particolare in comune: 
l’indiscussa qualità RCF.

RCF s.p.a. - 42029 S. Maurizio (Reggio Emilia)
via G. Notari, 1 /A - tei. (0522) 551840 - telex 531381 RCFRE I.
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