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CCP MILANO

”NON CHIEDETEMI AN CHE VOI
QUANTI COLORI CI HO MESSO DENTRO..?

I tessuti d’arte” di O. M.
Una miriade di colori e di disegn,
ogni volta originali e diversi.
Al vertice della moda mondiale.

Swot modellt si trovano
anche al Metropolitan Museum
di New York.

Testimonianza di un artista
della moda, dotato di una straor-
dinaria sensibilita per il colore.

SONY.

KV 2052 ET - Profeel Star 20" - cinescopio esclusivo Sony Trinitron - potenza d'uscita audio
5W + 5W - 2 altoparlanti a banda larga - suono panoramico - controllo toni alti e bassi -
predisposto per ricezioni stereo - 30 canali- ingresso e uscita audio/video - telecomando a
raggi infrarossi utilizzabile sia per il TV color che per i nuovivideoregistratori Sony Betamax.

Una sensibilita che st ritrova
nella perfezione det tv color Somy.
Sony Trinitron.
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UNA PROPOSTA INTELLIGENTE DELLA ;ATRIUMPH-ADLER

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

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

Alphatronic PC

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

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

CARATTERISTICHE

— 280, 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/0 per registratore
a cassette

— Centronics per stampante

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

— BUS I/0 per Floppy-Disk
(oppure per successivi

possibili ampliamenti)

Tastiera:

Tastiera professionale
facile da usare:
— Tastiera alfanumerica
- secondo la norma
DIN 2137, parte 2
— Meccanica dei tasti
per esigenze professionali
— Scrittura chiara e leggibile
— Complessivamente 85 tasti
(per cui meno occupazione
doppia di alcuni tasti), di cui:
— Tastiera numerica separata
— 4 tasti separati per comando
cursore

— 2 tasti di ritorno grandi tre volte

piu degli altri

— 6 tasti di funzione liberamente
programmabili (come
promemoria per I'occupazione
dei tasti di funzione
si puo inserire
una scheda informativa)
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Se volete vedere tutto cid
che puo fare e cid che pensa

I’Alphatronic PC
collegatelo

al vostro televisore,

a una stampante oppure

al vostro registratore a cassette.
Diventera subito

un infaticabile sfidante
nei giochi computerizzati
O un partner paziente

e solerte nelle vostre
attivita professionali.

TRIUMPH-ADLER

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




Video:
— Controllo video mediante
CRT-Controller

— Alta risoluzione dei caratteri grazie

ad una matrice di 10 x 12 punti

— Formato video variabile: 80x24,

80x16, 40%x24, 40x16

— Dimensionamento dei caratteri
in funzione del formato
desiderato

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

— 2drive da 5

— Prima unita disco
con doppio controller

— Seconda unita disco
senza controlier

— Unita dischi molto piatte,
sovrapponibili
I'una sull'altra (slim line)

— Capacita di ogni disco:
320 Kbyte formattati

Proprieta particolari:
— Pienamente in grado
di funzionare con CPM
nella versione base
con unita floppy disk
— Semi-grafica
— Monitor 160x72
— Televisore 80x70
unita grafiche
— 8 colori; combinabili di volta
in volta 8 primi piani e 8 sfondi
— Microsoft/TA Basic-Interpreter
con set ampliato
di comandi: versione TA V.3.01
— Garantita espansione
successiva
mediante BUS 1/O

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

— 3,5 kg. incluso alimentatore
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'AUDIO...COSTRUIRE

) e facile
se 1 progetti sono validi

3 Lire 3.500

RIVISTA DI
ELETTROACUSTICA
ED ALTA FEDELTA

-

1IDI0e COMPUTER
AT o CAD O ALTOPARLANTI
ot _OMMODORE 64

AUDIO

gﬁ%‘i\)’ RLF BR 2057

DENON mgmﬂm'mm AUDIO ALUASCOLTO
LCAV) OXY

Se sel un vero appassionato di alta fedelta leggi ogni mese su AUDIOReview i piu qualificati articoli di teoria, prove,

ascolto, progetto,
autocostruzione di: audio domestico, audio professionale, audio digitale, car stereo, musica elettronica,

dischi analogici e “compact”.
- TUTTI | MESI SU AUDIOReviEw | SEGRETI DELL’ALTA FEDELTA

AUDIOreview e MCmicrocomputer sono pubblicazioni Technimedia
via Valsolda 135, 00141 Roma - tel. (06) 898654/899526
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EDITORIALE

arrivano i robot

L’automazione, denominatore comune

della maggior parte delle macchine e delle attrezzature,

la fa da padrona non soltanto nel settore industriale, ma anche
nella nostra vita quotidiana. E tempo di robot, ben presto

ne avremo uno a testa, personale. Le premesse esistono; infatti,
nonostante il prezzo elevato in rapporto alle prestazioni
ancora limitate, i robot stanno facendo la loro apparizione anche
in ltalia. Si pensi che una ditta italiana ne ha recentemente
presentato uno di modeste dimensioni capace di effettuare

le operazioni pit disparate in brevissimo tempo;

pud, ad esempio, prelevare una tazzina di caffé dalla macchina
e posarla sul tavolo in 2 decimi di secondo, oppure sollevare
e spostare un bambino di tre anni da una sedia all’altra con
assoluta precisione in soli 8 decimi di secondo.

La nostra rivista, come sempre pronta a cogliere tutto quanto
sia innovazione, presenta a partire da questo numero

una serie di articoli dedicati esclusivamente a questa nuova

e affascinante materia.

Inizia anche una interessante trattazione

sull’anatomia degli home computer

nella quale si spiega in modo comprensibile a tutti

il funzionamento dei vari organi che formano i micro.
Interessante & anche la collana di argomenti dedicati all’Hi-Fi
che si snoda esaminando a fondo le varie branche

del settore. Si chiude, con la seconda parte I'assistenza tecnica
relativa all’Interface 1 per lasciar posto, come vedremo

il prossimo mese, a quella sul Microdrive.

Lasciamo ora il lettore libero di inoltrarsi nel ricco contenuto
augurandogli un felice anno nuovo. '
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ZX Spectrum +

chi acquista lo ZX Spectrum + ha la

gradita sorpresa ditrovare laricca dotazione,
COMPRESA NEL PREZZO, costituita da:

1 cassetta in ITALIANO di apprendimento

1 manuale GUIDA PER L'UTENTE in ITALIANO
1libroin ITALIANO sul MICRODRIVE
e la preziosa SUPERGARANZIA

BLACK
GRAPHICS DELETE

IDE PEEK TAB

wiTen

gl REBIT
COMPUTER



a cura della Redazione

ULTIMISSIME
DAL MONDO

LA DATA GENERAL ANNUNCIA IL
PROPRIO SISTEMA PERSONALE
PORTATILE, COMPATIBILE-IBM

La Data General Corporation an-
nuncia il suo primo sistema personal
portatile piu piccolo di una valigetta
ventiquattrore {cm. 35 x 30 x 7), peso
poco piu di 4 Kg., ma con tutte le fun-
zioni e le prestazioni dei piu potenti
personal computer da tavolo molto
pill grandi e pesanti. Il nuovo compu-
ter, completamente compatibile con il
PC IBM, adotta i sistemi operativi MS-
DOS, CPM-86, ormai standard indu-
striali di fatto, e Venix (versione am-
pliata del’Unix su licenza della
AT&T). Data General/One, questo il
nome del nuovo prodotto, € il primo
personal computer portatile ad incor-
porare uno schermo “completo” a
cristalli liquidi (LCD) in grado di visua-
lizzare testi e grafici con larisoluzione
e la proporzione diuno schermodiun
terminale standard. Il Data Genera-
I/One, progettato secondo gli stan-
dard dei personal computer da tavolo,
ha uno schermo piatto di 25 linee per
80 colonne ed una memoria RAM fino
a 512 Kbyte. Inoltre, pud incorporare
fino a due micro floppy disk da 3,5
pollici da 737 Kbyte di memoria cia-
scuno, ha una tastiera con 79 tasti
completa di ogni funzione e un di-
spaly a cristalli liquidi con alta risolu-
zione di 640 x 256 pixel che permette
Pimpiego di applicazioni grafiche. Ol-
tre alla estesa gammadi funzioniinte-
grate nel sistema stesso, la disponibi-
lita di un drive esterno da 5 1/4 pollici
IBM compatibile rende disponibili agli

utenti migliaia di programmi applica-

tivi. La Data General, inoltre, ha realiz-
zato una unita di espansione IBM
compatibile per il suo nuovo portatile.

In questa unita trovano posto finoa s .

schede di espansione di dimensioni
standard che consentono di avere

maggiori prestazioni dal sistema co-
me la possibilita di collegare terminali
bianco/nero o a colori o espansioni
di memoria. L'unita di espansione puo
essere fornita con undiskdriveincor-
porato da 5 1/4 pollici e vi & spazio
per inserire un disco rigido Winche-
ster da 5 1/4 pollici”.

Il nuovo portatile Data General/O-
ne offre in opzione due funzioni fino
ad ora non riscontrabili nei tradizio-
nali computer da tavolo: un modemda
300 baud che permette all'utente di
collegarsi ad una linea telefonica per
comunicare con altri computer o per
accedere a banche dati pubbliche, e
un ricaricatore, con batterie al nichel
cadmio, che permette al Data Gene-
ral/One 10 ore di lavoro continuo, in-
dipendente. Per quanto riguarda la
versione inglese del modem, la Data
General ha richiesto 'omologazione
al British Telecom, la societa inglese
dei telefoni. Il Data General/One,
usando uno speciale software di col-
legamento, il CEO Connection, € in

grado di convertire documenti e ar-
chivi creati da altri programmi, comeiil
Wordstar e il MultiPlan, e trasferirli ad
elaboratori pit potenti della Data Ge-
neral, che operano nel suo ambiente
di office automation. Il nuovo portatile
Data General & stato progettato e svi-
luppato dalla collaborazione fra un
gruppo di ingegneri della filiale giap- -
ponese, Nippon Data General, eda un
gruppo di progettisti americani in
North Carolina e nel Massachusetts. ||
Data General/One viene prodotto in
una fabbrica della Nippon Data Ge-
neral, vicino a Tokio, grazie ad una
catena di montaggio automatizzata,
appositamente progettata. La Data
General ritiene che il mercato dei por-
tatili avra una crescita molto rapida
nei prossimi anni, rispetto all'intero
settore dei personal computer. Que-
sto grazie alla spinta di nuove tecno-
logie, come i semiconduttori a basso
consumo ed alla incessante crescita
della forza lavoro impiegata nell’indu-
stria dell'informazione.




ENTERPRISE ALLE PORTE

E ormai imminente I'annuncio uffi-
ciale dell’Enterprise in ltalia.

Gia disponibile dalla meta di questo
mese; il prezzo non dovrebbe supera-
re le 700.000 Lire.

Enterprise & un home computer bri-
tannico, progettato dalla Intelligent
Software Ltd. che ha piu possibilita
incorporate di qualsiasi altra macchi-
na attualmente disponibile nella stes-
sa categoria di prezzo.

Vediamone brevemente le caratte-
ristiche principali.

TASTIERA. Ha 69 tasti profilati a
corsa intera. Ci sono 8 tasti speciali, la
cuifunzione pud essere “definita dal-
I'utente”: questi tasti vi permetteranno
di scrivere programmi nei quali la
pressione di un solo tasto eseguira
un’intera serie di comandi.

JOYSTICK. Sul lato destro della ta-
stiera & montato un joystick, che potra
essere usato per giochi o per elabo-
razione testi. Ci sono anche due pre-
se, alle quali & possibile collegare altri

..O..O......OO.Q.Q....................O...O...O.'....O...O.Q.O.......O.. 00«

NUOVO REGOLATORE
CONFIGURABILE
A MICROPROCESSORE

Tutti gli strumenti Ascon sono co-
struiti con componenti accuratamen-
te selezionati e prodotti con moderne
attrezzature. Sono, inoltre, severa-
mente provati e collaudati per un mi-
nimo di 100 ore; questi elementi ne
garantiscono qualita, sicurezza e
convenienza.

La pluriennale esperienza acquisi-
ta consente di progettare, produrre e
proporre al mercato una nuova serie
di regolatori universali.

Questi regolatori, denominati Serie
X, appartengono alla nuova genera-
zione di strumenti basati sull'impiego
del microprocessore.

Vediamo quali sono le caratteristi-
che generali della Serie X che & com-
posta da due sottodivisioni: la X con
uscita continua o discontinua, la XM a
3 posizioni per servomotori.

— Classe di precisione: 0,25%;

— predisposizione numerica del Set
point e dei parametri di regolazio-
ne;

joystick. In questo modo, potranno
partecipare ad un gioco fino a tre per-
sone.

MEMORIA. La RAM (memoria ad
accesso casuale) da 64 a 128 Kbyte,
Vi permette di ottenere il meglio dalla
nostra eccezionale capacita grafica.
Dei 64 Kbyte dell’Enterprise 64, 58 K

— indicazione: visualizzazione con-
temporanea della variabile regola-
ta dell’errore e dell’'uscita; e su co-
mando, del Set pointe dei parame-
tri di regolazione;

— ingresso: per termocoppie J, K, R,
S; per termoresistenza Pt 100, in
mA e in mV. Tipo di caratteristica e
scala configurabili a mezzo tastie-
ra e ponticelli interni;

— regolazione principale ad azione
On-Off, P, PD, Pl oppure PID con

sono disponibili per la programma-
zione. Un progredito sistema di ge-
stione della memoria permette di am-
pliare la memoria del computer alla
vertiginosa estensione di 4 milioni di
byte.

BASIC. L’Enterprise impiega un lin-
guaggio di programmazione total-

neutralizzazione dell'azione inte-
grale (Approach) e azione preditti-
va (Feed-Forward);

— uscita principale: discontinua a re-
I€ o intensione con tempo del ciclo
regolabile oppure continua in cor-
rente o in tensione e a 3 posizioni
per servomotori;

— intervento ausiliario ad azione On-
Off con uscita a relé. Set point Indi-
pendente, Asservito o Asservito
Simmetrico e modo d’intervento di
Massima o di Minima configurabili
da tastiera;

— protezioni: memorizzazione a tem-
po illimitato dei parametri di rego-
lazione e della configurazione;
cambiamenti del Set point e dei pa-
rametri, protetti contro manovre in-
desiderate; possibilita di fissare i
limiti inferiore e superiore del Set
point;

— stazione Auto/Man: incorporata
ad azione bumpless;

— opzioni: Set point Locale/Remoto;
Set point Programmabile in funzio-
ne del tempo (salita, permanenza,
discesa);

— estraibilita frontale;

— dimensioni 48 x 96 DIN.



mente strutturato, basato sul BASIC
standard (come proposto dalle autori-
ta di unificazione internazionali) e
comprende comandi speciali per
azionare e controllare con facilita le
sue peculiari facolta grafiche e sono-
re.

ELABORAZIONE TESTI.L’Enterpri-
se ha un elaboratore testi incorporato,
facile da usare. Gestisce la divisione
della parple, la giustificazione la cen-
tratura del testo e lo spostamento dei
capoversi.

GESTIONE TESTI. La grafica parti-
colarmente flessibile permette disce-
gliere un display di 56 righe contem-
poranee sullo schermo, ciascuna for-
mata da 84 colonne. Un sofisticato
software permette lo scorrimento len-
to e la visualizzazione di “finestre” in
documenti molto grandi.

STRUMENTO INDICATORE PER
LETTURA CASSETTE. Un’altra carat-
teristica unica di questo computer &
un indicatore che vi aiuta a regolare il
giusto volume sul registratore a cas-
sette, cosicché il programma potra

IL CONGRESSO
ANNUALE DELL’AICA

Dal 24 al 26 ottobre 1984 si &
svolto a Roma il congresso annua-
le dell’AICA (Associazione ltaliana
per llnformatica ed il Calcolo
Automatico). Il programma preve-
deva una presenza rilevante di re-
latori invitati italiani e stranieri e
I'organizzazione di tavole rotonde
in cui & stato discusso, sotto varie
ottiche, il tema conduttore del con-
gresso “Innovazione tecnologicae
innovazione nelle societa”.

In concomitanza al congresso
I’AICA ha organizzato inoltre, co-
me manifestazioni collaterali, una
presentazione di prodotti di infor-
matica grafica e didattica ed una
rassegna di libri e periodici di in-
formatica.

Nei giorni immediatamente pre-
cedenti si sono tenuti brevi corsi
sull'informatica grafica, sulle ap-
plicazioni dell’informatica in urba-
nistica e in architettura, sulle basi
di dati statistici e sulle tecnologie
informatiche nella formazione ex-
trascolastica.

venire caricato nel computer senza
alcuna difficolta.

MESSAGG! DI ERRORE. Quando
sorge una qualsiasi difficolta, 'Enter-
prise vi dara un’indicazione circa la
sua causa.

STEREO. L’Enterprise &il primo ho-
me computer che permette di ottene-
re un suono stereo. Esso aggiunge
una nuova dimensione ai giochi di
ogni specie. Quando una nave spa-
ziale si muove da sinistraa destra sul-
lo schermo, anche il suono pud muo-
versi in modo analogo dall’altopar-
lante od auricolare sinistro verso
quello destro.

UNITA’ A DISCO. E stata scelta la
piu aggiornata tecnologia “consu-
mer”, scegliendo unita a disco micro-
floppy da 3,5 pollici, che stanno di-
ventando il nuovo standard industria-
le. Questi dischi permettono di otte-
nere prestazioni prima possibili sol-
tanto con grandi computer, pur rima-
nendo piccoli e robusti.
Caratteristiche tecniche
Microprocessore: Z80 A (4 MHz);

| NUOVI DISPLAY

DOPPI DA 13 mm

La Telefunken ha aggiunto al suo
gia ricco catalogo, una nuova serie di
display a sette segmenti.

Si tratta di un display doppio in ver-
sione a 18 pin in grado di sostituire
direttamente due elementi singoli del-
la serie CQX 87 dei quali possiede la
stessa altezza dei caratteri e il mede-
simo spessore di package.

| nuovi display ‘sono reperibili nei
colori rosso,-arancio-rosso, giallo e
verde sia nei modelliad anodo comu-
ne che in quelli a catodo comune.

Ecco i tipi:

RAM: 64 K 0 128 K, aumentabile a 3,9
Mbyte; :

ROM: 32 K, aumentabile a 3,9 Mbyte;
ROM a cartuccia: Ammessifinoa 64 K;
Tavolozza colori video: 256 colori di-
sponibili, fino a 256 colori contempo-
raneamente sullo schermo;
Risoluzione grafica: Finoa 672 x 512;
Elaborazione testi: Fino ad 84 colon-
ne x 56 righe;

Interfacce per casseite: 2;

Tastiera: 68 tasti a corsa completa piu
barra spaziatrice e joystick a quattro
vie;

Porte per joystick:

Esterni: 2; ,
Capacita periferiche: Completamente
espandibile, tramite interfaccia a 64
vie;

Generatore suono: 4 voci, 8 ottave;
Uscita suono: Normalmente tramite
altoparlante TV, disponibile anche
uscita stereo Hi-Fi o cuffia;

Altre interfacce standard: Rete locale,
stampante “Centronics”, doppio con-
trollo a distanza, RS423;

Rete locale: Permette di collegare fino
a 32 computer.

l.....................................O............................... 00000

Circuito

Tipo Colore

TDDR 5250 Rosso Anodo comune
TDDR 5260 Rosso Catodo comune
TDDO 5250 Arancio-rosso Anodo comune
TDDO 5260 Arancio-rosso Catodo comune
TDDY 5250 Giallo Anodo comune
TDDY 5260 Giallo Catodo comune
TDDG 5250 Verde Anodo comune
TDDG 5260 Verde Catodo comune




LA APPLE ANNUNCIA
IL MACINTOSH CON 512 K
DI MEMORIA

La Apple Computer annuncia la
disponibilita della versione Macin-
tosh con 512 Kbyte di memoria inter-
na, particolarmente utile per trattare
grandi quantita di dati ed eseguire
con maggiore velocita programmi e
lavori pit complessi.

L'annuncio della versione a 512 K
viene fatto con diversi mesi di anticipo
rispetto a quanto pianificato dalla Ap-
ple, grazie alla disponibilita in grandi
quantitativi dei chip di memoria RAM
da 256 Kbit.

“Il Macintosh 512 K & un prodotto
importante della famiglia dei supermi-
cro a 32 bit Apple - ha detto Franco
del Vecchio, direttore marketing della
Apple Computer S.p.A. - affiancando-
si al modello da 128 Kbyte permette
maggiori possibilita di utilizzo per
I'acquisto di questo straordinario per-
sonal computer, diventando in pochi
mesi, di fatto, uno standard di merca-
to”. '

La disponibilita delle nuove capaci-
ta di memoria sottolinea la vocazione
del Macintosh come computer facilis-
simo da usare, “amico dell'utente”,
destinato ad essere soprattutto un in-
sostituibile strumento per migliorare
la produtivita e I'efficienza individua-
le, in qualsiasi attivita.

“La definitiva affermazione di tutta

la famiglia Macintosh - ha detto John .

Sculley, presidente della Apple, an-
nunciando il nuovo prodotto - & sotto-
lineata dalla disponibilita, oggi, di ol-
tre 90 software applicativi, 40 dei quali
sono autentici strumenti di lavoro”.

IMMAGINI
TRIDIMENSIONALI
SUL P.C.

Immagini ad alta risoluzione,
grafici tridimensionali, schermo di
grande dimensione sono le princi-
pali caratteristiche di due nuovi
modelli del 3270 Personal Compu-
ter annunciati dalla IBM. Denomi-
nati con le sigle G e GX, i nuovi
modelli consentono di realizzare il
trattamento locale delle immagini,
nonche grafici commerciali e di-
segni tecnici di alta qualita, nella
pianificazione urbana, negli studi
di ingegneria e di architettura, nel-
I'editoria, nella cantieristica navale
€ aerospaziale.

L'IBM 3270 Personal Computer
pud operare come un elaboratore
autonomo oppure come un termi-
nale. In questo caso & in grado di
gestire contemporaneamente
quattro applicazioni interattive re-
sidenti sull’elaboratore centrale,
un‘applicazione col proprio siste-
ma operativo DOS 2.1 e due aree
per “appunti”. Le applicazioni pos-
sono essere di tipo grafico o alfa-
numerico.

Si ha cosi la possibilita di reperi-
re dati da fonti diverse e di inte-
grarli tra loro per realizzare testi
corredati da grafici, disegni e map-
pe a colori, facilmente modificabili
dall'utente.

nidisco e una a disco fisso di oltre

I nuovi modelli sono in grado di
ottenere le immagini direttamente
sul proprio video anche se i relativi
dati sono registratiin forma digitale
nell’elaboratore centrale. Grazie a
un microprocessore a 32 bit, il pro-
cesso di trasformazione di questi
dati, da digitale a visivo, avviene
sul personal computer, liberando
'unita di elaborazione centrale
della conseguente mole di lavoro.

I modelli 3270 G e GX hanno una
capacita di memoria principale va-
riabile da 512 mila a 640 mila ca-
ratteri, uno schermo video a colori
0 monocromatico di 14 o0 19 pollici,
unatastieracon 122 tasti, due unita
a minidisco oppure un'unita a mi-

10 milioni di caratteri.

Lo schermo di 14 pollici consen-
te di riprodurre immagini nitide e
senza tremolio su una superficie di
24 x 18 cm oppure puo visualizzare
fino a 2560 caratteri. La definizione
delle immagini € di 720 x 512 punti
luminosi (pels). Dispone di 8 colori.

Lo schermo di 19 pollici riprodu-
ce immagini su una superficie di 28
X 28 cm oppure pud visualizzare
fino a 4 mila caratteri. La definizio-
ne & di 1024 x 1024 punti luminosi.
Dispone di 16 o 8 colori, rispettiva-
mente per applicazioni grafiche o
alfanumeriche, ed & dotato di vari
dispositivi per il controllo del cur-
sore, quale il “mouse” o la tavoletta
di digitalizzazione.

Gran parte di questi prodotti sono
disponibili sul mercato nazionale an-
che in versione italiana e sono stati
presentati allo SMAU ’'84.

Il Macintosh 512 K esternamente &
uguale al modello con 128 K, ma per-
mette di gestire documenti piti grandi.
Un esempio: il Mac Project, una appli-
cazione per la gestione e la pianifica-
zione delle attivita, realizzata dalla
Apple e di prossima pubblicazione, &
in grado di gestire ben 200 attivita
contemporaneamente con il Macin-
tosh da 128 K, che diventeranno 2000
con il modello 512 K.

Conilnoto programma di word pro-
cessing MacWrite, poi, le pagine di
testi memorizzabili tutte in una volta
diventano 80, con la possibilita quindi



MUSICA CON IL PERSONAL
COMPUTER

Si puo fare musica con un personal
computer? Con un home computer?
Ancora un paio d’'anni fa la domanda

di correggerle e rivederle prima di re-
"gistrarle sul dischetto.

La scelta di un sistema della fami-
glia Macintosh dipende dalle esigen-
ze di ciascun utente: i modelli oggi
disponibili vanno dal Macintosh 128
K fino al potente Lisa 2/10 con 10
Mbyte di memoria di massa interna su
disco rigido. .

Tutti i componenti di questa fami-
glia sono basati sulla tecnologia Lisa,
che introduce un radicale cambia-
mento nel colloquio uomo-macchina
attraverso il linguaggio delle immagi-
ni.

Apple in buona salute

La Apple Computer ha chiuso il ter-

suonava provocatoria, come se si vo-
lesse sostenere chei “bip” e i motivet-
ti facili facili dei videogiochi potesse-
ro essere scambiati per “vera musi-

ca”.
In genere, decidere cosa sia la “ve-

zo trimestre dell’esercizio fiscale
1984, registrando un fatturato netto di
422,1 milioni di dollari.

Questo risultato, che supera qua-
lunque precedente fatturato di vendi-
te in Apple, rappresenta unincremen-
to del 58% rispetto ai valori del corri-
spondente periodo del 1983 e del
41% paragonato al trimestre prece-
dente.

|l fatturato netto dei primi nove mesi
di attivita del 1984 superai 1000 milio-
ni di dollari, piu del 46% rispetto allo
stesso periodo del 1983, e superiore
al fatturato globale dello stesso anno.

L'utile netto del trimestre € stato di
18,3 milioni di dollari, pari a 0,30 dol-
lari per azione contro 9,1 milioni di
dollari (0,15 dollari per azione) del pe-

ra” musica non porta fortuna: la storia
& piena di smentite clamorose aidan-
ni dei custodi della genuinita. E diffici-
le negare che I'avwenimento dell’anno
1984, sotto il profilo del connubio
musica-elettronica, sia la diffusione
commerciale dell'interfaccia MIDI, e
della possibilita di controllare sinte-
tizzatori e altri strumenti attraverso
computer come Apple Il, Commodore
64, Spectrum, BBC.

Cosi il personal computer sitrovaal
centro forse della “vera” musica elet-
tronica, e della musica diffusa nel
mondo contemporaneo.

E possibile imparare a servirsi di
questi nuovi strumenti musicali? Le
esperienze didattiche gia esistono.
Franco Fabbri, che ha tenuto il primo
corso su questo argomento al CE-
PAM di Reggio Emilia nel 1983-'84,
svolgera nei prossimi mesi a Milano
un programma di insegnamento lega-
to alle capacita musicali del Commo-
dore 64. |l corso & indirizzato a tutti i
musicisti che vogliono iniziare a fami-
liarizzarsi con i problemi del controllo
numerico del suono, e con i concett
pit generali dellinformatica musica-
le.

Non é richiesta la conoscenza pre-
liminare di linguaggi di programma-
zione; peraltro, gli allievi che porte-
ranno a termine il corso avranno rag-
giunto una buona conoscenza del
Basic e avranno una certa confidenza
con il linguaggio macchina delmicro-
processore 6510, oltre a conoscere le
caratteristiche del SID, il generatore
dei suoni incorporato nel Commodo-
re 64.

riodo precedente.

E questo, per Apple, il terzo trime-
stre consecutivo dove si registrano
incrementi di profitto.

Commentando questi risultati John
Sculley, presidente e chief executive
officier della societa ha detto: “questa
crescita della vendite, ottenuta du-
rante un periodo di contrazione della
domanda per altre societa del settore,
& un chiaro indicatore dell’entusias-
mo con cui sono stati accettati Macin-
tosh e Apple llc.

| continui miglioramenti nei profitti
superano gli obiettivi da noi previsti
ed annunciati ufficialmente all'inizio
di quest’anno.
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di Giancarlo Butti

rola cecoslovacca robotica, che
significa lavoro,

Questo termine ¢ stato utilizzato per
definire degli automi con sembranze
umane, € poi esteso anche a macchine
dall’aspetto tutt’altro che umano, in
quanto con il termine robota, I’autore
cecoslovacco Karel Capek, chiama i
protagonisti della sua opera R.U.R.,
nella quale essere artificiali, creati in
laboratorio, vengono utilizzati per svol-
gere 1 lavori pit pesanti.

Tornando molto pit indietro nel tem-
po, il riferimento ad automi, si ha ad
opera di Omero, che descrive macchine
con sembianze umane, create da Vulca-
no, o ancora, da Hero di Alessandria,
che descrive statue che eseguono sem-
plici movimenti grazie all’energia forni-
ta da vapore.

Al di la della fantasia, & evidente che
degli automi erano irrealizzabili sul pia-

-no pratico fino a ché non sisarebbe reso
disponibile un motore, fosse anche ad
accumulo di energia, quale la molla.

Chi non ha mia visto degli automi,
bambole meccaniche mosse da mecca-
nismi a molla come gli orologi e *“pro-
grammate’’ grazie delle schede meccani-
che (tamburi dentati o altro)?

I due filoni in cui si pud dividere que-
sta evoluzione puntano da un lato alla
realizzazione diandroidi, cioé macchine
simili per ’aspetto all’'uomo, dall’altro a
macchine utensili programmabili, forse
dall’apparenza meno fantascientifica;
ma certo piu utili e funzionali.

Distinguere in campo industriale co-
sa sia robot e cosa non lo sia ¢ difficile,
considerando la disponibilitd di mac-
chine utensili interamente riprogram-

I | termine robot, deriva dalla pa-

prima parte

Il robot, protagonista di tanti film

di fantascienza, & ormai una realta.

Viene usato in casa per semplici funzioni ma é
anche un preziosissimo esecutore di incombenze
che I'uomo non sarebbe in grado di compiere.
Storia, caratteristiche e applicazioni sul ROBOT,
sono gli argomenti di questo articolo.

mabili, in grado di cambiare utensili da
sole, di accertare la posizione di un pez-
zo e chissa cos’altro.

Il robot industriale non ¢ altro che
una macchina utensile programmabile,
dotata di una intelligenza limitata, che
gli consente di far fronte a situazioni
diverse, ma incapace ancora di far fron-
te a situazioni impreviste.

Forse potremmo dire che fino ad ora
era il pezzo in lavorazione che doveva
adattarsi alla macchina utensile, ora é la
macchina utensile, che esaminando il
pezzo che gli sta di fronte si adatta ad
esso ecco quindi nascere il robo-gate
della Fiat, in grado di riconoscere fra le
macchine che gli stanno di fronte le va-
rie versioni della Ritmo.

L’evoluzione dei robot ¢ legata all’e-
voluzione dell’elettronica, in quanto le
soluzioni meccaniche, per quanto ge-
niali, come stanno adimostrare le mac-
chine programmabili con scheda perfo-
rata, sono comunque limitate.

Solo lo sviluppo contemporaneo di
microcomputer, di sensori di tipo diver-
so, nonché di attuatori sofisticati e pre-
cisi, ha permesso la realizzazione di
macchine come Topo o Hero, o RB-5X.

I robot attuali non sono solo macchi-
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Ecco la coppia di androidi

piu famosa nel mondo: sono D3-D0
e C1-P8 protagonisti del film

di fantascienza ‘‘Guerre stellari”.
Il cinema ha spesso proposto

il robot investito

di doti elettroniche

al limite con 'umano. Quello

che fino a ieri era fantascienza
oggi € quasi realta.

Il robot della Bandai

& piu divertente che utile.

Un piccolo screen inserito

nel corpo dell’androide

propone un gioco elettronico

a diversi livelli,

il superamento dei quali provoca
il movimento dell’automa.

ne programmate, ma macchine intelli-
genti, cioé capacita di analizzare una
situazione ed in base ai dati raccolti agi-
re di conseguenza. Sarebbe stato ben
difficile potere realizzare tutto questo
anche solo qualche decennio fa. Aspet-
tiamo I'arrivo dei personal robot dun-
que nelle nostre case, e iniziamo fin da
ora a studiarne le possibili applicazioni.

HOME ROBOT

Sono passati non molti anni, da
quando i primi micro computer, vendu-
ti in scatola di montaggio per corrispon-
denza, hanno iniziato a trasformare in

modo radicale il mondo dell’informati-
ca, e ora, entrando in modo massiccio
nelle abitazioni, anche il nostro modo di
vivere ed i costumi.

In modo analogo, sempre pill nume-
rosi sono i modelli di personal robot
disponibili sul mercato, ecisono tutte le
ragioni, per credere, che la rivoluzione
dei microcomputer, abbia in queste
macchine il suo seguito.

Una grossa differenza esiste pero fra
le due categorie di prodotti.

Diciamolo pure, ci vuole un grosso
sforzo di immaginazione, per compren-
dere a cosa pud servire un home compu-
ter.

Al di 1a del gioco, del divertimento,
dalla volonta di voler imparare a pro-
grammare, ¢ anche, o soprattutto, al di
la della moda dell’lhome computer, que-
ste macchinette, sono in larga misura
sottoutilizzate dai loro pOssessori.

E evidente che un micro un home,
sono utilissimi per chisvolge determina-
te mansioni, ma forse, non siamo anco-
ra riusciti a renderli interessanti per la
massaia. :

Per il personal robot, il discorso ¢
completamente diverso.

Non si tratta di imparare qualcosa di
nuovo, di saper programmare, ma bensi
di disporre di un nuovo elettrodomesti-
co, che pud risultare utile in molto occa-
sioni.

Eliminare la seccatura di portare a
spasso il cane, di rispondere al telefono,
o vedersi portare la colazione in camera,
sono azioni forse pil concrete, e sicura-
mente pitt comprensibili, che non tenere
aggiornato il proprio conto corrente.

Attualmente i personal robot, pur
presentandosi in forme abbastanza di-
verse, hanno delle caratteristiche comu-~
ni, che li rendono simili fra loro, e abba-
stanza diversi dai robot industriali, 1
quali hanno gia una fisionomia abba-
stanza definita, sebbene anch’essi siano
piuttosto rudimentali.

Innazitutto i personal robot hanno la
capacita di muoversi, utilizzando in ge-
nere delle ruote, magari con delle solu-
zioni non convenzionali, come Topo,
dell’Andrebot.

Hanno una o due braccia, in grado di
sollevare dei piccoli pesi, dispongono di
sensori atti a rilevare la presenza di osta-
coli, e spesso parlano, grazie a dei sinte-
tizzatori vocali incorporati.

Queste macchine funzionano grazie
all’'uso di batterie ricaricabili, e spesso, ¢
la macchina stessa che si dirige verso la
fonte di energia (la presa della corrente)
per rifornirsi allorché le batterie stanno
per esaurirsi.
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Il comando dei personal, avviene tra-
mite I'uso di schede preprogrammate,
che permettono agli stessi di eseguire
una serie di operazioni ben definite,
quali ’'apprendimento di un percorso.

Oppure la programmazione viene ef-
fettuata dall’utente grazie ad un compu-
ter che puo essere interno alla macchi-
na, o spesso ¢ ’home computer di casa,
interfacciabile al robot, tramite un’ap-
posita interfaccia.

I linguaggi di programmazione sono
molto semplici in genere, come il Tiny
Basic del RB-5X.

A volte ¢ possibile telecomandare il
robot tramite una cloche, simile ad un
joystick, collegata alla macchina trami-
te cavo.

Sovente i personal sono forniti in una
versione base, alla quale I'utente pud
collegare diverse schede d’espansione,
che permettono alla macchina di esegui-
re varie operazioni, quali il rispondere
al telefono.

In alcuni casi sono dotati di monitor,
e possono anche essere utilizzati come
consolle di videogiochi.

In genere ogni personal ha la sua par-
ticolarita.

Le schede preprogrammate vengono
utilizzate in genere per i programmi di-
mostrativi, nei quali il robot svolge una
funzione didattica, oppure di propagan-
da (ad esempio consegna dei biglietti da
visita ai visitatori di uno stand).

Lo svolgimento di azioni program-
mate tramite computer, richiede invece
la conoscenza del linguaggio stesso di
programmazione.

Si potrebbe definire I’attuale personal
robot come un computer che cammina,
sul quale il programmatore di home,
pud maggiormente sfogare la sua fanta-
sia. .

A differenza degli home computer, &
perd pil semplice dare una risposta ri-
guardo a cosa pio servire un robot.

Ovviamente attualmente le macchine
disponibili, non sono in grado di fornire
prestazioni eccezionali, ma consideran-
do la rapidita dell’evoluzione tecnica
nel campo dell’elettronica, possiamo
star sicuri che da qui a poco, i personal
robot faranno ingresso nelle nostre ca-
se.

ROBOT INDUSTRIALI

I robot da qualche hanno a questa
parte, hanno lasciato le pagine dei libri
di fantascienza, per entrare nelle fabbri-
che, ed ora con ’avvento dei personal-
robot nelle case.

PERSONAL ROBOT:
NON E PIU’ FANTASCIENZA

Dopo i personal computer, ecco i personal robot.

Sebbene ancora troppo costosi per essere alla portata di tutti ,etroppo
limitati per servire a qualcosa, questi mini robot, stanno facendo la loro
apparizione anche in Italia:

Attualmente la loro funzione & dimostrativa; molte aziende li usano
nelle fiere per salutare e stupire il cliente che si avvicina al proprio stand,
facendo porgere dal robot un biglietto da visita e un saluto dall’accento
tipicamente yankee. :

Il personal robot che vi mostriamo nella foto & da poco giunto dagli
USA, ed é distribuito in Italia dalla Sirius, nota azienda produttrice dei
Commodore. :

Il giocattolo, alto all'incirca un metro, & decisamente simpatico.

Dotato di alcune EPROM standard, contenenti dei programmi di utility,
€ anche programmabile mediante un collegamento temporaneo con un
Commodore, sul quale si batte il programma che viene memorizzato
allinterno del robot, e successivamente eseguito.

Il robot pud quindi essere programmato utilizzando delle EPROM

I robot in scatola

di montaggio

€ una realta recente.
Apparsi negli Stati Uniti
all’inizio dell’anno scorso,
oggi stanno avendo

una notevole

diffusione

in tutto il mondo.

Infatti il bilancio

delle vendite nell’84
attesta che i robot personali
in circolazione dovrebbero
essere circa 100.000!
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esistenti oppure essere teleguidato, mediante una piccola consolle col-
legata alla macchina mediante una piattina lunga un paio di metri.

La cosa piu interessante € ovviamente la programmazione, che si
avvale di comandi molto semplici, per il far muovere il robot, il braccio, e

far pronunciare delle frasi.

La macchina & infatti dotata di sintetizzatore vocale. Le sporgenze
rettangolari bianche che si intravedono nella foto, sono dei sensori, che

rivelano la presenza di ostacoli.

Un altro sensore all'infrarosso, consente alla macchina di rilevare
ostacoli frontali, e anche di utilizzare la stessa come antifurto.

Il braccio & mobile su cinque assi, ma la presa & limitata a pochi
grammi, per cui le applicazioni possibili sono chiaramente didattiche e

dimostrative.

Due motori provvedono a far muovere il robot e a farlo girare; la
memoria & in grado di conservare i dati relativi ad ostacoli trovati su di un
percorso in modo tale che la macchina sia in gradoditrovare comunque
una via di uscita anche in un labirinto.

Il funzionamento & ovviamente a batteria, e la macchina si dirige da
sola verso il caricabatterie per rifornirsi di energia.

E quindi sufficiente lasciare inserita la spina di questo caricabatteriee
lasciare che il robot provveda da solo al proprio sostentamento.

| led posti nella parte superiore, sotto la capottina, rivelano quale
sensore ha toccato e se il robot sta parlando.
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MOTIVAZIONI ) = = < O w 1) =
Aumento produttivita 32 17 33 15 40 25 10 28
Miglioramento qualita 8 8 8 20 16 13 23 12
Eleminazione lavori
nocivi e ostili 25 37 25 21 18 25 26 25
Mancanza mano d’'opera — 15 8 8 — — 8 5
Flessibilita sistema
di produzione 15 — 5 10 3 13 15 7
Migliore controllo
produzione 20, 13 13 18 10 — 18 15
Motivazioni
diverse — 10 8 8 13 24 — 8
Tab. 1 - Incidenza delle motivazioni )
di impiego degli automi in Italia nei diversi settori.

Mentre per questi ultimi si prospetta
un roseo futuro, essendo indicati come i
protagonisti di una nuova rivoluzione
simile a quella avvenuta con i micro
computer, per il robot industriale sem-
bra che la vita non sia cosi facile.

Nonostante i notevoli vantaggi che la
presenza di un robot apporta all’interno
di un’azienda dove si svolgono lavori
particolari, si elencano anche numerosi
svantaggi, primo fra tutti ’eliminazione
di numerosi posti di lavoro.

Nonostante i contrasti tutt’ora esi-
stenti le previsioni dicono che nel pros-
simo futuro siavra un crescente numero

di robot installati con un tasso di cresci-
ta che per 'Europa ¢ del 16% annuo.

L’Italia in questo contesto ha un ruo-
lo di primo piano, non solo per il nume-
ro di robot installati, ma anche perché
noi produciamo robot e effettuiamo
delle avanzate ricerche sugli stessi.

Il caso pili appariscente rimane pro-
babilmente la FIAT dove per la saldatu-
ra delle scocche della Ritmo e della Uno
si utilizza un sistema completamente
automatizzato e robotizzato.

Altre applicazioni in casa FIAT dei
robot riguardano ad esempio i repartidi
verniciatura, nei quali la non presenza

di essi umani, permette ['uso di polveri
in luogo delle normali vernici(le polveri
sono estremamente tossiche).

Ma perché il robot & entrato in azien-
da? Quali sono i vantaggi che esso com-
porta?

La risposta pit immediata che pud
venire in mente & che il robot, come un
computer, o meglio proprio perché gui-
dato da un computer, & programmabile,
¢ pertanto flessibile e questo a differen-
za dei sistemi fino ad oggi adottati, che
erano per lo piu rigidi, e pertanto com-
portavano la realizzazione di apposite
strutture per ogni tipo di prodotto che si
dovesse realizzare.

1l caso tipico ci viene ancora dal mon-
do dell’auto, dove per realizzare una
nuova vettura, era necessario riconver-
tire o costruire ad hoc, un nuovo stabili-
mento, con nuove macchine, nuove ca-
tene di montaggio con i costi elevatissi-
mi che tutto cid comporta.

Con il robot tutto cid, o perlomeno
gran parte di questo trambusto viene
superato in quanto ¢ sufficiente istruire
diversamente il robot e nel caso cambia-
re il manipolatore.

Si ha il grande vantaggio della flessi-
bilita degli impianti da parte dell’utiliz-
zatore degli stessi.

D’altra parte, anche chi produce i ro-
bot ¢ avvantaggiato.

Infatti a differenza delle macchine
utensili realizzate per compiti specifici,
quali la saldatura, o la verniciatura, uno
stesso robot pud saldare se sistemato nel
reparto saldatura, e verniciare se siste-
mato nel reparto verniciatura.
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Non occorre quindi avere un numero
illimitato di macchine specializzate per
fare un prodotto, ma delle macchine
programmabili.

E un po’il discorso dei microcompu-
ter; che possono sostituire la calcolatri-
ce, la macchina da scrivere, ’organo
elettronico, il videogames, lo scaffale
pieno di schede, il tecnigrafo ...

Questo perché il micro ¢ programma-
bile.

Questo paragone, forse non da tutti
condiviso, rende perd I'idea di perché
robot ¢ bello.

Un altro vantaggio di queste macchi-
ne, ¢ la possibiita delle stesse di operare
in ambienti estremamente pericolosi o
nocivi, come ¢ appunto il caso di un
reparto verniciatura.

Questo consente I'adozione di nuove
tecniche operative, piti economiche ed
efficaci di quelle fino ad ora adottate,
ma inadottabili fino a quando nel repar-
to lavorano degli uomini, per la perico-
losita delle stesse.

L’attuale tecnologia permette di pro-
durre delle buone macchine, anche se le
stesse vengono considerate ancora rudi-
mentali.

Le nostre conoscenze non ci permet-
tono pero disfruttare ancora nel miglio-
re dei modi queste macchine.

Non abbiamo ne la cultura ne espe-
rienza sufficiente per farlo.

Cisono fabbriche che sottoutilizzano
1loro robot, perché gli stessi sono attor-

niati da macchine troppo lente, o0 non

Jentare:

il L (.

adatte a lavorare in simbiosi con il ro-
bot, o anche perché il prodotto, il manu-
fatto, non ¢ stato riprogettato per per-
mettere al robot di esprimere la sua ca-
pacita complessiva.

Molte aziende, specialmente agliinizi
dell’era robotica, sono fallite per avere
installato delle costosissime macchine
senza adattare I’azienda al loro ingres-
SO.

Su un articolo apparso poco piti di un
anno fa sulla rivista “Incentive”, si elen-
cano i vantaggi e svantaggi derivanti
dall’installazione di un robot in azien-
da.

It robot industriale PUMA
durante alcune fasi

di lavoro e simulazione

in tempo reale delle cperazioni
svolte dall’automa.

I vantaggi sono:

1) riduzione della mano d’opera;

2) -aumento della produttivitad della
mano d’opera e delle macchine;

3) riduzione degli errori causati dal
personale;

4) riduzione o eliminazione delle scor-
te tra varie fasi di lavorazione;

5) miglioramento della qualita;

6) miglioramento dei processi produt-
tivi;

7) aumento della sicurezza sul lavoro;

8) riduzione dello spazio per effettua-
re le stesse operazioni e conseguen-
te riduzione degli investimenti in
edifici.

Fra gli svantaggi vengono citati:

1) aumento delle spese di ricerca e
scelta dei mezzi di produzione;

2) aumento del tipodiprogettazione e
avvio alla produzione;

3) aumento del costo del macchina-
rio;

4) aumento del costo della manuten-
zione;

5) maggiore rigidita nella produzione
e, difficolta nella introduzionedi
modifiche;

6) esigenza di ristrutturazione azien-
dale.

Come si pud osservare & molto pil
facile progettare una nuova azienda do-
tata di robot che non riconvertirne una
gia esistente.

Questo anche perché la teoria, la ma-
tematica che permette di utilizzare al
meglio queste macchine € solo da poco
tempo in fase di studio.

Oltre ai problemi tecnici, esistono i
problemi sociali.
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11 Robot in lavorazione alla Volkswagen.

Il robot, viene visto soprattutto come
una macchina capace di fare il lavoro di
parecchie persone e quindi uno stru-
mento che toglie il lavoro alla gente.

Le opinioni al riguardo sono contra-
stanti, ma da piu parti si afferma che il
robotizzare le aziende comportera la
creazione di nuovi tipi dilavoro e altresi
di nuovi posti di lavoro, perlomeno in
una seconda fase.

L’ASPETTO TECNICO

Un robot industriale ¢ costituito es-
senzialmente da- una parte meccanica,
dai meccanismi per far muovere la mac-
china, e dai sistemi di controllo.

Gli attuali robot sono in genere costi-
tuiti da un braccio ¢ da una mano che
pud assumere diverse forme a seconda
del tipo di lavoro che la macchina dovra
svolgere.

In particolare uno stesso robot viene
in genere fornito con pill mani, a secon-
da del tipo di applicazione che se ne
dovra fare.

La mano deve essere in grado di rag-
giungere un qualsiasi punto situato nel-
I’area di lavoro del braccio stesso, e per
far cid il braccio & dotato di almeno 3
gradi di liberta, (movienti di traslazio-
ne, rotazione e misti) a cui si aggiungo-
no 3 gradi di liberta della mano (rota-
zione).

Complessivamente si dovrebbero
avere sei gradi di liberta.

Gli attuatori, sono di tipo diverso, a
seconda delle dimensioni del robot, e si
vada quelli oleodinamici per le grosse
macchine, a quelli pneumatici, elettrici,
elettromeccanici 0 misti.

Il movimento della mano € invece ot-
tenuto in genere con movimenti di tipo

elettromeccanico.

[ sistemi di controllo possono a loro
volta essere di tipo elettromeccanico od
elettronico.

11 cervello del sistema provvede a ve-
rificare con la posizione assunta in ogni
momento dal braccio e dalla mano, rile-
vata grazie ai sensori, corrisponda a
quella prevista dal programma, altri-
menti grazie agli attuatori la modifica
aggiustandola.

Da notare che grazie alla presenza dei
sistemi di rilevazione di posizione € pos-
sibile far si che nella fase di apprendi-
mento sia sufficiente far assumere al ro-
bot le posizioni che poi dovra avere in
fase di lavorazione perché queste venga-
no memorizzate.

Per far cio ci si serve della “pistola
programmatrice’’.

Ad esempio se si vuole insegnare ad
un robot a verniciare, 'operatore usa la
pistola programmatrice allo stesso mo-
do di una pistola a spruzzo ed esegue i
movimenti necessari a verniciare il pez-
70.

Il cervello del robot memorizza le po-
sizioni assunte dalla pistola e successi-
vamente invia al braccio e alla mano i
segnali necessari a fargli assumere le
medesime posizioni.

Robot piti sofisticati sono in grado di
riconoscere diversi oggetti che si presen-
tano casualmente alla stazione dilavoro
del robot, ed eseguire le operazioni
adatte su ciascuno di essi.

E il caso ad esempio dei robot instal-
lati nel reparto saldatura scocche della
FIAT, che riconoscono il tipo di mac-
china che stanno per saldare e in base ad
esso eseguono un diverso ciclo di lavo-
razione.

Il robot deve essere anche in grado di
verificare che Poggetto che gli si presen-
ta davanti sia nella giusta posizione, ov-
vero nella posizione canonica per potere
effettuare correttamente la lavorazione.

In caso contrario il robot deve aggiu-
stare I'oggetto.

Per far cio il robot dovrebbe essere
dotato di sensi, quali la vista o il tatto.
Vedremo poi come si realizza cio.

Un altro metodo per programmare
un robot ad esegire delle operazioni, ¢
'uso di linguaggi di programmazione
particolari, appositamente realizzati
per queste applicazioni.

E il caso ad esempio del’AML (A
Manufacturing Language) utilizzato sui
robot della IBM 7535 7540 e 7565.

La programmazione in questo caso
viene effettuata come su di un normale
computer. [ |

(continua)
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Autoradio Stereo AM/FM
con Riproduttore Autoreverse
e Sintonia Digitale 20W+20W

PROLINE VII ETR -

CARATTERISTICHE TECNICHE

Generalita

® Potenza max 20 W per canale

@ 10 memorie 5in 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 riavvolgimento o
svolgimento veloce del nastro

® Misure a norme ISO - 52

Sezione Radio
e Gamme di frequenza:
AM - 530 + 1620 KHz
FM - 88 + 108 MHz
® Sensibilita: AM - 30 uV - FM - 3 pV
® Separazione stereo: > 25 dB
® Rapporto S/N Ratio: 65 dB
® Frequenza intermediata: AM - 455 KHz
FM - 10,7 MHz
Sezione Riproduttore
Velocita 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 + 20 W
Potenza RMS: 15 W + 15 W
Frequenze controllate:

70, 250, 1000, 3500, 10000 Hz
Ampiezza toni:

+10 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 .
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INTERFONO A 8 CANALI FW-115S
Con sistema “ALL MASTER”

Il sistema ALL MASTER in dotazione ad ogni singolo apparecchio permette

il collegamento tra 8 apparecchi dello stesso modello dando la possibilita ad ognuno
di essi di agire come unita principale. Altra caratteristica importante & la possibilita
di effettuare chiamate generali per tutti gli apparecchi installati, abilitandoli
indistintamente ad un ascolto prioritario.

L’apparecchio funziona collegandolo esclusivamente ad una normale presa

di corrente, la trasmissione tra gli apparecchi avviene tramite onde radio che
sfruttano la linea elettrica.

® Modulazione: FM

Chiamata: tremolo

Frequenza portante: 310 kHz

Consumo di trasmissione: 2,5 W

Alimentazione: 220 Vca

Dimensioni: 190x73x157

Fornito in pezzo singolo

Cod. 28/6008-00
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PROFESSIOINE
COMPUTER

IL COMPUTER

IN SALA
DI INCISIONE

SOLID STATE LOGIC

SL 4000E

Seconda parte

{ pesso il tecnico vorra soltanto la
S regolazione di alcuni controlli di
un canale. Questo scopo verra
meglio ottenuto usando i display parti-
colareggiati (Detailed Display), che
vengono richiamati sullo schermo pre-
mendo il pulsante “Large/Small” sul
modulo di comando del computer.

In questa condizione, il movimento di
qualsiasi controllo sul modulo istruisce
il computer a visualizzare solo la sezio-
ne relativa a quel controllo.

SISTEMA DI MISCELAZIONE
DINAMICA SSL

Il Computer primario da studio regi-
strerd con esattezza i movimenti effet-
tuati dal tecnico sugli attuatori e sugli
interruttori di canale e di gruppo, e li
produrra con precisione attraverso illi-
mitati passaggi di aggiornamento.

Potra essere memorizzato un numero

qualsiasi di missaggi, e 'operatore al
missaggio potra editare con liberta tra
qualunque di essi. I missaggi fanno rife-
rimento alla pista dei codici di tempo sul
nastro Master, e manterranno I’origina-
le precisione riferita al fotogramma, at-
traverso tutti gli aggiornamenti ed i
montaggi.

Poiché I'SSL ¢ un sistema totalmente
integrato, il processo di miscelazione as-
sistito dal computer ¢ una semplice
estensione della riproduzione del nastro
e del movimento degli attenuatori. Un
unico pulsante sul Modulo di comando
(“Mix On-Off’) comunica al computer
di prepararsi per la miscelazione auto-
matizzata. Per confermare questa con-
dizione, appare sullo schermo la parola
“MIXING™.

Il tecnico usa qualsiasi comando
[GOTO] per istruire il nastro a fermarsi
in corrlspondenza al punto in cui dovra
avere inizio la miscelazione. Lo scher-
mo visualizzera ora questo messaggio e
vi dird di premere [EXECUTE] per av-
viare il nastro e la miscelazione.

Esistono tre stati fondamentali degli
attenuatori. Quando viene scelto “abso-
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lute” (assoluto), tutti i movimenti degli
attenuatori sono registrati nel modo
esatto in cui sono stati effettuati. Nel
modo “Trim” (aggiustaggio), i movi-
menti degli attenuatori preventivamen-
te memorizzati vengono aggiornati
usando I'attenuatore per aggiustare il
guadagno sia in aumento che in diminu-
zione. Nel modo “Isolate” (isolato),
I"attenuatore pud essere usato per moni-
torare una pista, ma esso é completa-
mente isolato dal computer. Quando vi
troverete in presenza di un missaggio
che vale la pena di salvare, dovrete pre-
mere il tasto [END]. Il computer ferme-
ra il nastro e vi chiedera di dare un nome
al missaggio: potrete digitare un nome
qualsiasi, come per esempio ‘“‘parte vo-
cale troppo bassa” e poi premere [EXE-
CUTIVE]. Il computer archiviera il
missaggio sotto questo nome, e visualiz-
zera il file nella Mix List, insieme ai
tempi FROM (istante iniziale) e TO
(istante finale). Se preferite, potrete pre-
mere soltanto [EXECUTE] ed il com-
puter assegnera un numero al missag-
gio, ma i nomi sono in generale piu
pratici.

FUNZIONI FONDAMENTALI
DI AGGIORNAMENTO

Per ascoltare il missaggio che avete
appena effettuato, sara sufficiente pre-
mere [PLAY] [MIX][EXECUTE]. Per
ascoltare qualsiasi altro missaggio, bat-
tere [PLAY][MIX]n [EXECUTE], do-

o8
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della BBC Television Enterprises.

ve “n” & la prima lettera del nome del
missaggio che desiderate ascoltare.

Nella condizione “Trim”, il compu-
ter riprodurra il missaggio originale e
contemporaneamente copiera, in un file
temporaneo di aggiornamento, le con-
dizioni presenti fino a quando muovere-
te un attenuatore.

Queste correzioni vengono sommate
ai valori originali, ed il risultato puo
essere ascoltato tramite gli altoparlanti
di studio e viene memorizzato nel file di
aggiornamento. Quando avrete com-
pletato le operazioni di aggiornamento,
premete [END]. Il computer vichiedera
di dare un nome al missaggio appena

La British Broadcasting Corporation ha scelto i sistemi SSL

per il Premiere Rock Studio, per gli studi delle orchestre sinfoniche BBC,
per molti veicoli attrezzati per riprese esterne

e per il piu recente impianto di post-produzione

terminato, e poi lo archiviera sul disco e
sulla Mix List.

Questi missaggi parziali possono es-
sere aggiornati uno alla volta, e poi edi-
tati liberamente tra loro, per formare
missaggi completi.

Quando si effettuano gli ultimi ritoc-
chi ai missaggi, potrebbe rivelarsi utile
disporre alcuni canali o gruppi in “Ab-
solute”, ed altri in “Trim” oppure in
“Isolate”. Potreste anche voler riscrive-
re i livelli degli attenuatorisolo per alcu-
ne piste e soltanto tagli su altre.

Un quarto stato dell’attenuatore
(““Auto Takeover” = presa di controllo
automatica) vi permette di aggiustare
un livello durante una parte del passag-
gio, e riportarlo poi esattamente allivel-
lo preventivamente memorizzato per il
resto del passaggio.

SISTEMA IN TEMPO REALE
SOLID STATE LOGIC

Il sistema in tempo reale (Real Time
System) SSL apporta completa assisten-
za computerizzata al regno della produ-
zione audio in diretta, ed integra questa
assistenza con il pit progredito software
per la post-produzione audio ed i mi-
gliori sistemi di controllo. Il Sistema in
tempo reale sa bene che le prestazioniin
diretta sono spontanee ed imprevedibi-
li, per non dire tumultuose. 1] sistema ¢
stato progettato per ridurre gli aziona-
menti manuali ad un livello che sia pos-
sibile gestire in modo pill umano, rile-
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vando le vostre note antecedenti alla
produzione ed applicandole diretta-
mente alla regolazione di tutti gli atte-
nuatori e dei pulsanti di taglio, usando
un unico gruppo di controlli. Esso per-
mette un’editazione istantanea nel cor-
so della trasmissione radio, per aggiu-
stare qualsiasi deviazione rispetto a
questo fatto nelle prove, e combina co-
stantemente 1 controlli manuali e com-
puterizzati per far fronte a qualunque
situazione.

Il sistema in tempo reale riconosce
anche il fatto che la post-produzione ¢
un’arte molto impegnativa, che richiede
controlli riproducibili con precisione,
riguardanti centinaia di particolari mol-
to raffinati. Il sistema semplifica sia la
formazione delle piste che la miscelazio-
ne, usando una serie di listati che istrui-
scono il computer in modo che possa
controllare gli attenuatori, i tagli, gli
effetti e gli eventi esterni. Il sistema ge-
stisce tutti questi controlli con una per-
fetta precisione al fotogramma, ed inte-
ragisce istantaneamente con i controlli
manuali. Questo permette all’operatore
di manipolare un maggior numero di
elementi, con un controllo sia sulla pre-
cisione che sugli accostamenti, maggio-
re diquanto non fosse mai stato possibi-
le in precedenza.

ELEMENTI DEL SISTEMA

I Sistema in tempo reale ha tre ele-
menti principali: un sistema di Preset,

.Visualizzazioni del livello VCA e dello stato degli attenuatori. | livelli VCA sono
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Questi due display mostrano le posizioni che devono assumere i vari potenziometri
per ottenere una configurazione precedentemente memorizzata.

uno di sequenze ed uno di eventi. Un
Preset (predisposizione) ¢ una mappa di
livelli di attenuatore e di disposizioni di
taglio, come appare in un determinato
istante.

Un Evento ¢ la chiusura di uno o pit
rele (al massimo 32) che avvenga singo-
larmente o collettivamente in istanti
predeterminati.

Una sequenza ¢ una raccolta disingo-
li Preset e/o eventi ripetuti un numero
qualsiasi di volte, in qualsiasi ordine si
voglia.

L’ELENCO DEI PRESET

Il Sistema in tempo reale impiega la
medesima tastiera e la stessa struttura
dei comandi del computer primario.
L’operatore al missaggio assegna un ti-

tolo all’atto oppure alla scena, predi-
spone i bilanciamenti di apertura e pre-
me [PRESET] [EXECUTE]. Il compu-
ter memorizzera le posizioni di tutti gli
attenuatori ed i tagli, ed assegnera un
numero al Preset.

Alternativamente, come avviene con i
Cue, al Preset pud essere dato un nome
quando viene impostato, oppure altri
nomi potranno essere aggiunti in segui-
to.

Con il procedere della rappresenta-
zione, il tecnico dei bilanciamenti azio-
na gli attenuatori ed effettua i tagli nor-
malmente, e dd un nome di Preset a
ciascuna transizione importante.

L’elenco dei Preset puod essere com-
posto da tutte le pagine necessarie, ed il
tecnico pud rapidamente richiamare
qualsiasi pagina sullo schermo. Ai Pre-
set che dovranno essere usati molte vol-
te, come “Irene Front Center” (ripresa
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Lo stato degli attenuatori & indicato dai LED sul pannello di ciascun attenuatore.
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visualizzati sugli strumenti oppuie sul monitor video.
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frontale centrata di Irene) dovra essere
dato il nome una sola volta; essi potran-
no poi essere richiamati tutte le volte
che occorra.

RIPRODUZIONE DEI PRESET

Il tecnico pud riportare la console a
qualsiasi bilanciamento Preset riporta-
to su questo elenco, usando il comando:
[PLAY] [PRESET] n [EXECUTE],
dove “n” ¢ la prima lettera o le prime
lettere del nome del Preset. Gli attenua-
tori assumeranno lo stato Trim, permet-
tendo di aggiustare a volonta i valori
predisposti. Ai valori Preset potra esse-
re dato un nome, per memorizzare tutti
questi aggiustaggi Trim.

Questo livello di azionamento € con-
veniente per produ21on1 che abbiano so-
lo poche transizioni di bilanciamento,
come Solo Annunciatore, Annunciato-
re pitt Rumori Ambientali, Sola Orche-
stra. Per produzioni di maggiore com-
plessita, & piu facile assiemare gli atte-
nuatori nella corretta sequenza di pro-
gramma.

mo, insieme con un’indicazione della
pos121one del crossfader.

“Se tutto procede in modo conforme a
quanto ottenuto nelle prove, la Sequen-
za pud essere riprodotta nell’ordine e
completamente. Se il programma pre-
senta differenze rlspetto a questo ordi-
ne, possono essere usatiipulsanti “For-
ward” e “Reverse” per scorrere lungo la
lista e selezionare il successivo Preset
che si riveli adatto. In alternativa, I’ope-
ratore pud prendere in qualsiasi istante
il completo controllo manuale.

La stampa é riferita alla corrispondenza, tra
il numero del canale e lo strumento musicale.

RIPRODUZIONE
DELLE SEQUENZE

1 comando [PLAY] [SEQUENCE]
[EXECUTE] dispone i valori degli atte-
nuatori e dei tagli in modo da corrispon-
dere al primo Preset della Sequenza, ¢
commutata tutti gli attenuatori nella
condizione “Trim”, permettendo la re-
golazione manuale in qualsiasi istante.
La sequenza passa poi al successivo Pre-
set, usando sia il Real Time Crossfader
(dispositivo per dissolvenza incrociata
in tempo reale) che il pulsante
“Switch”: I’elenco scorrera attraverso
una finestra che illustra il Preset attuale
e quello successivo. Questi sono anche
visualizzati sulla parte alta dello scher-

APPLICAZIONI
DI POST-PRODUZIONE

Il Sistema in tempo reale SSL amplia
le possibilita di elaborazione in diretta
appena descritte e permette di utilizzare
funzioni di post-produzione estrema-
mente flessibili ed efficaci.

Se le rifiniture successive alla produ-
zione devono essere effettuate su mate-
riali che sono stati inizialmente montati
usando il sistema in tempo reale, avrete
a disposizione un elenco di preset o se-
quenze che pud servire come intelaiatu-
ra per il missaggio. In caso diverso, po-
trete impostare i nomi dei Preset diretta-
mente in un elenco di Sequenze, in base
alla vostra scheda di doppiaggio od al-

I’elenco decisionale per I’editazione vi-
deo. Questo potra essere fatto senza
troppo impegno fuori linea, in quanto i
valori di regolazione degli attenuatori,
ed i tagli di canale e di gruppo possono
essere aggiunti a questi Preset nell’istan-
te del missaggio, usando il comando
[REVISE] [PRESET].

In post- produznone potrete anche
specificare i tempi in comspondenza ai
quali dovranno avvenire le transizioni.

Queste transizioni potranno essere
specificate come taglio netto in corri-
spondenza ad un particolare fotogram-
ma, oppure come dissolvenza incrociata
con durata variabile da quella di unsin-
golo fotogramma a 100 minuti.

RIFINITURA DELLA SEQUENZA

Mentre la sequenza viene riprodotta,
tutti gli attenuatori sono nella condizio-
ne Trim, permettendo all’ operatore di
effettuare aggiustamenti ai valori Pre-
set, e dirifinire le transizioni tra i Preset.
Da questi aggiustamenti possono essere
ricavati nuovi Preset, che potranno es-
sere aggiunti alla Lista di sequenze in
qualsiasi momento.

Tutti i tempi di transizione e di dissol-
venza incrociata possono essere som-
mati o modificati a volonta, sia impo-
stando valori completamente nuovi che
usando i tasti “+” e “—"" per spostare i
valori esistenti un fotogramma dopo
Ialtro.

IL CONTROLLORE DI EVENTI SSL

Un evento consiste nella chiusura
contemporanea di uno o piu relé. Il di-
spositivo di controllo degli eventi SSL
permette di ottenere fino a 32 chiusure
di relé separate o simultanee, che posso-
no attivare carrelli, macchine di regi-
strazione a bobina od altri dispositivi.

Gli eventi possono essere miscelati
fuori linea oppure mentre il nastro prin-
cipale sta girando. Puo essere presele-
zionato un numero qualsiasi di rele, e
questi potranno poi essere attivati come
un gruppo. Agli eventi verranno asse-
gnat1 automaticamente dei numeri, e ad
essi potranno anche essere assegnatino-
mi di identificazione. Una volta che la
Lista degli eventi sara stata completata,
potra essere aggiunta nel suo complesso
alla lista delle sequenze. Ciascun Evento
verra automaticamente inserito nella
Sequenza, nel giusto ordine cronologi-
co. Singoli eventi potranno anche essere
aggiunti in qualsiasi istante alla Lista
della sequenza.




Il Controllore degli eventi potra an-
che essere usato come sistema indipen-
dente, oppure in giunzione al Sistema di
miscelazione dinamica SSL.

LISTE DEGLI EVENTI

Ciascuna sequenza o Miscelazione di-
namica dispone di una Lista degli even-
ti, che puo essere editata in linea o fuori
linea, in un modo analogo all’editazione
della sequenza.

Ciascun disco di produzione dispone
diuna Tabella diriferimento incrociato,
che permette di assegnare un nome a
ciascun relé, per esempio “CARREL-
LO A” oppure “BOBINA 1. Cio signi-
fica che, ogni volta che attiverete un
Evento al volo, usando il pulsante del
relé, ovvero reimposterete Eventi fuori
linea, specificando il numero del rel¢
stesso, il nome del dispositivo da con-
trollare verra automaticamente inserito
nella Lista degli eventi.

La Tabella di riferimento incrociato
degli eventi pu6 anche contenere tempo
di pre-rotazione individuali per ciascun
rele.

Se I’Evento viene impostato manual-
mente, il relé si attiverd esattamente nel-
I'istante in cul premete il pulsante. Se
perd state specificando eventi fuori li-
nea, potrete impostare nella Tabella di
riferimento incrociato il tempo necessa-
rio perché ciascuna macchina prenda
velocita.
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Una volta fatte tutte queste operazio-
ni, il relé anticipera il Cue od il codice di
tempo che avete impostato fuori linea,
adattando automaticamente le precise
caratteristiche di ciascuna macchina,
ogni volta che impostate il suo relé come
evento. Potrete poi spostare questi t¢m-
pi da un fotogramma all’altro per otte-
nere I'accostamento desiderato.

SEQUENZA FINALE

Ciascuna lista di sequenza memoriz-
za qualsiasi combinazione di un numero
massimo di 100 Preset e di 128 Eventi.
Questi numeri sono piti che adeguati per
la maggior parte delle azioni o scene, ma
potrete unire tra loro tutte le sequenze
necessarie per accogliere produzioni
lunghe e complesse.

Dopo aver rifinito e giuntato tutte le
Sequenze necessarie, tutto il lavoro fat-
to potra essere riprodotto automatica-
mente.

Poich¢ il computer provvede alla
grande maggioranza delle operazioni,
I'operatore al missaggio potra concen-
trarsi esclusivamente sui delicati ritoc-
chi necessari per perfezionare il missag-
gio stesso.

Alla fine, sia I'uscita del miscelatore
che quella del Sistema in tempo reale
potranno essere combinate per formare
un Missaggio dinamico, che potra esse-
re aggiornato e rifinito nel modo con-
sueto. ’

DOCUMENTI STAMPATI

I tecnico pud ottenere in qualsiasi
momento un documento stampato di
qualsiasi lista memorizzata nel Disco di
produzione. Questa funzione ¢ partico-
larmente utile nelle applicazioni di ra-
diotrasmissione o di post-produzione,
dato che fornisce ai diversi componenti
la squadra di produzione tutti i rapporti
completi ed aggiornati, riguardanti tutti
i Preset, gli Eventi e le Sequenze. Anche
1 produttori musicali apprezzano questi
rapporti, in quanto possono lasciare
ogni giorno lo studio con elenchi com-
pleti dei Titoli, delle Piste, degli Attac-
chi e dei Missaggi, che renderanno piu
facile pianificare la sessione successiva.

I1 vantaggio forse piti importante del
Master Studio System Solid State Logic
¢ la possibilita di accogliere modifiche
senza troppa perdita di tempo. L’elenco
piu elettrizzante della SSL ¢ la sua capa-
cita diaggiornare con regolarita ciascun
sistema in tutto il mondo, semplicemen-
te pubblicando nuovi dischi di pro-
gramma. Un impianto pud partire con
la sola unita centrale di distribuzione ed
1 moduli I/0 audio.

Successivamente potra essere aggiun-
to il Computer primario e, ancora piu
tardi il Totall Recall ed altre installazio-
ni avanzate.

Ciascun nuovo cliente SSL potra av-
vantaggiarsi dalla massa delle esperien-
ze fatte in precedenza da altri clienti.



BIT SHOP PRIMAVERA:
PROFESSIONISTI IN PERSONAL COMPUTER.

it

primavera

Senza che tutto questo ti debba
costare una lira in piu. Per que-
<< sto prima di scegliere il tuo perso-
nal scegli dove comperarlo: si sa che
chi ben comincia € a meta dellopera.

Bit Shop Primavera: una grande
catena di negozi specializzati nella
vendita di personal computer. Perché tu
possa trovare con sicurezza il professio-
nista che sa capirti, consigliarti, assisterti.

Il tuo Bit Shop Primavera é in:
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INFORMAZIONI E CURIOSITA SULLE STAMPANTI

aturale e diretta
erede della macchi-
na da scrivere, la

stampante a carattere pieno
(o di tipi) & stata la prima peri-
ferica a tradurre le informa-
zioni elaborate da un calco-
latore in simboli ed immagini
riconoscibili su carta met-
tendo in tal modo a disposi-
zione dell'uomo edp informa-
zioni finalmente manipolabili
nelle maniere piu disparate.

In questa tecnologia di
stampa, la creazione del ca-
rattere & dovuta alla percus-

sione di un dispositivo mec-

canico, sulla testa del quale
e coniato il carattere com-
pleto da imprimere, che va
ad impattare, nell’ordine,
contro nastro inchiostrato e
carta. Se I'elemento scriven-
te che accumuna la famiglia
€ quindi un supporto mecca-
nico che riproduce la sago-
ma completa del carattere da
stampare, la famiglia stessa
é scindibile in pit gruppi a
seconda delle soluzioni
meccaniche adottate per la
realizzazione della testina di
scrittura.

STAMPANTI A CILINDRO
La testina & costituita da
un cilindro con i caratteri co-
niati sulla superficie esterna.
La selezione del carattere da
stampare avviene tramite un
movimento rotatorio del ci-
lindro (scelta della colonna
verticale) e una traslazione
nel senso dell'asse dello
stesso (scelta della riga oriz-
zontale). Completato il posi-
zionamento, il cilindro viene
battuto contro nastro inchio-
strato e carta da un percus-
sore elettromagnetico e si ot-
tiene la stampa (figura 1).

a cura di Gino Giovanatti
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Fig. 1 - Meccanismo di stampa a cilindro.
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Fig. 2 - Meccanismo di stampa a sfera.

STAMPANTI A SFERA

La testina & costituita da
una sfera, avente le calotte
superiore e inferiore sezio-
nate, con i caratteri coniati
sulla superficie esterna e
disposti secondo linee me-
diane e parallele. La selezio-
ne del carattere da stampare
avviene come conseguenza
di due movimenti rotatori (cui
€ assoggettata la sfera) per-
pendicolari fra di loro, che
posizioneranno il carattere
per la battuta e la stampa in-
dicata in figura 2.

STAMPANTI A RUOTA

La testina & costituita da
una ruota recante i caratteri
coniati sulla superficie ester-
na. La selezione del caratte-
re da presentare alla battuta
avviene per il solo movimen-
to rotatorio della ruota attor-
no all’asse su cui &€ impernia-
ta (figura 3).

STAMPANTI
A MARGHERITA

La testina & costituita da
una corona circolare di leve
(petali) ognuna delle quali
porta coniato alla estrema
periferia il carattere. La sele-
zione del carattere da stam-
pare avviene mediante rota-
zione della margherita. A po-
sizionamento raggiunto, un
sistema elettromagnetico
provvede alla battuta per la
stampa (vedi figura 4).

Se alcune parti funzionali
delle printer a carattere com-
pleto mantengono una per-
fetta similitudine con le stam-
panti a matrice analizzate a
suo tempo, (€ il caso delle
funzioni di interfaccia, della
movimentazione del carrello
testa e dei sistemi di alimen-
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Fig. 3 - Meccanismo di stampa a ruota.
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Fig. 4 - Meccanismo di stampa a margherita.
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tazione carta), totaimente di-
versi risultano invece il mec-
canismo di stampa e le pro-
blematiche ad esso connes-
se.

Innanzitutto si rende ne-
cessaria I'adozione di mec-
canismi (talora anche sofisti-
cati) per la selezione del ca-
rattere da stampare: questi
devono garantire almeno un
movimento (bidirezionale)
nel caso della margherita e
della ruota e due movimenti
(bidirezionali) nel caso del
cilindro e della sfera. Ad ap-
pesantire il firmware dei mi-
croprocessori che gestisco-
no le stampanti a carattere
intero piu moderne, si ag-
giunge anche la necessita di
ottimizzare il percorso di
stampa. Questo spiega per-
ché i due movimenti della
sfera e del cilindro, nonchéi il
movimento della margherita
e della ruota, siano bidirezio-
nali: stampato un carattere, il
micro andra a scegliere il
successivo da stampare se-
condo un criterio di minimo
percorso calcolando se sia
pill conveniente pilotare i
movimenti in un senso o in
quello opposto.

Di piu: € normale disporre
in zone adiacenti quei carat-
teri che piu spesso ricorrono
in una determinata lingua
nazionale. Il tutto per miglio-
rare le prestazioni velocisti-
che che, per questo genere
di stampanti, rimangono co-
mungue molto basse.

A differenza di quanto si
verifica con le stampanti a
matrice, dove la battuta dei
dot (i singoli punti che nell’in-
sieme costituiscono il carat-
tere o simbolo) avviene “al
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volo”, nel caso delle stam-
panti di carattere la battuta
ha luogo a carattere rigoro-
samente fermo. Il controllo
dei motori asserviti alle movi-
mentazioni di queste testine
deve essere molto fine e le
inerzie di tutte le masse in
movimento (quelle proprie
dei motori e quelle dei mec-
canismi di stampa) produco-
no, all’azionamento della fre-
nata al raggiungimento della
zona di battuta, delle oscilla-
zioni che € assolutamente
indispensabile smorzare.
Solo una battuta di stampain
queste condizioni garantisce
quella bellezza e definizione
di carattere che sono le pre-
rogative eccellenti di queste
stampanti. Queste macchi-
ne, ovviamente utilizzate di
preferenza in ambiente word
processing, rispondono

complessivamente a dei
buoni standard di affidabilita:
a compensare soluzioni
meccaniche complesse e
sofisticate v'é da considera-
re infatti che le sollecitazioni
cui devono rispondere non
possono mai dirsi esaspera-
te!

Abbastanza negativa é la
rumorosita d’esercizio di
queste macchine, il prezzo
mediamente molto alto e la
bassa velocita di stampa: se
alcune soluzioni dipunta (ra-
re!) offrono 45/50 cps, lame-
dia delle prestazioni si atte-
sta nel campo che va dai 15
ai 30 cps. i

Fra le caratteristiche posi-
tive, va annoverata la possi-
bilita di interscambiare testi-
ne che mettono a disposizio-
ne ampi set di caratteri per le
pil disparate esigenze di

scrittura.

La stampante di carattere
& un prodotto che sembra
aver raggiunto la sua piena
maturita con l'accaparra-
mento di segmenti di merca-
to limitati e stabili.

Sono praticamente senza
domani la tecnologia a ruota
(il punto critico & rappresen-
tato dall’esigenza di dover
adottare ruote di grande dia-
metro, e quindi masse non
indifferenti da movimentare,
per mettere insieme set di
caratteri decenti) e quelle a
sfera e a cilindro (la necessi-
ta di impiegare due movi-
menti comporta elevate pos-
sibilita d’errore).

Fra le tecnologie da noi
sommariamente descritte,
solo lamargherita pare avere
spazi per miglioramenti qua-
litativi (ma non in termini ve-
locistici) e per lievi conteni-
menti di costi, tali da poter
limitare i dannosi effetti degli
attacchi portati dalle stam-
panti matriciali che, con ri-
sultati sempre piu probanti,
stanno invadendo anche I'a-
rea del lettere quality.

In realta, pud gia dirsi av-
viata una seconda genera-
zione di stampanti a marghe-
rita elettroniche, che posso-
no avvalersi di una logica in-
tegrata LSI particolarmente
concepita per il controllo di
motori passo-passo lineari
ad anello chiuso (movimen-
tazione carrello e margheri-
ta) nonché perl’'ampliamento
delle funzioni di memoriaedi
editing. Sono appunto que-
ste le macchine che dovreb-
bero garantire una sostan-
ziale tenuta del mercato co-
me mostrato in figura 5. =
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CARATTERISTICHE

e Stampante ad impatto a matrice di punti da 136 colonne.

® Matrice di stampa 9 x 8 {densita 10 cpi) e 17 x 16 (densita 10 cpi
in esecuzione carattere corrispondenza o italico).

® Percorso di stampa bidirezionale con ottimizzazione del per-
corso {anche in stampa grafica).

e Capacita grafiche: bitimage standard n (orizzontale) x 8 {verti-
cale) {n = 816) e bit image alta risoluzione n (orizzontale) x 16
(verticale) (n = 1632).

o Possibilita ripetizione automatica di un carattere grafico.

e Velocita 420 caratteri/secondo (104 caratteri/secondo con
matrice 17 x 16 in esecuzione carattere corrispondence.

o Caratterizzazione: 10, 12 e 16 cpi e relativi espansi; 10e 12¢pi
in corrispondenza quality e relativi espansi; 10 cpi italico e
relativo espanso; super e sub scritture in densita 20 cpi e relativi
espansi; set di carattere proporzionale; sottolineato.

e Interfaccia: parallela centronics PC IBM dedicata.

e Alimentazione carta: trattori (larghezza modulo continuo va-
riabile da 5 a 15,5") e frizione (larghezza foglio singolo fino a
).

e Stampa 1 originale e 4 copie.

e Set di 95 caratteri ASCll e 64 caratteri e simboli europei.

® 4 generatori di caratteri nazionali selezionabili via dip switch.

e Consumo 55 W (standby) o 175 W (stampa).

e Livello di rumore: inferiore a 60 dB.

e Durata di vita testa: 500 milioni di caratteri.

o Peso: 23 Kg.

o Dimensioni: 405 (prof.) x 595 (largh.) x 185 (alt.) mm; prof. 580
con separatore carta.

® Nastro: colore nero su cartuccia dedicata.
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generose, le mente
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sono realizzate denti.
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di Personale Home . =

computer e siimpongono quale soluzio- facciata verso i computer Sinclair ZX81e

ne ottimale per gli usi hobbystici piu di- Spectrum.

Caratteristiche: e Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso

e Interfacce: parallela centronics (interfaccia

e Stampante ad impatto a matrice di punti Sinclair versione GP50S)
da 46 colonne (32 colonne versione e Alimentazione carta a frizione (largh. carta
GP50S) fino a 5”)

e Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione e Stampa 1 originale e 1 copia
GP50S) e Set di 96 caratteri ASCII

® Percorso di stampa monodirezionale (da e Consumo 11W (standby) o 17W (stampa)
sinistra a destra) e Livello di rumore inferiore a 60 dB

e Capacita grafiche con indirizzamento del e Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri
singolo dot ' ® Peso 1,5 KG

® Possibilita di ripetizione automatica di un e Dimensioni: 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85
carattere grafico (alt)y mm.

e \elocita 40 caratteri/secondo (35 caratteri/ e Nastro nero (standard); optionals: rosso,
secondo versione GP50S) arancio, verde, blu, viola e marrone.
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A cura della Professoressa RITA BONELLI

Il Signor Renato Camarda di Messina ci
ha mandato il listato di un programma
per lo SPECTRUM con il quale vuole
stampare le radici intere dei primi 100
numeri interi, ma non gli riesce di far
uscire 1 numeri: 5, 6, 7, 9 e 10. Noi
abbiamo aggiunto al programma del Si-
gnor Camarda la linea 5 e modificato la
linea 30 ottenendo il programma
ESEMPIO-1, che riportiamo.

Come si pud vedere dai risultati, com-
paiono le 10 radici intere. Alla linea 5
abbiamo introdotto la variabile
eps=0.le-7, che ci serve alla linea 30 per
confrontare la radice k con i valori com-
presiin un intervallo, cha va da kint-eps
a kint+eps.

Qualora lintervallo venisse ampliato,
per esempio ponendo eps=0.1, verreb-
bero stampate anche le radici di 26, 37,
50, 65, 82. ’

Per comprendere come mai il calcolato-
re si comporta in questo modo, abbia-
mo preparato il programma
ESEMPIO-2. In esso memorizziamo
con DATA i primi 10 numeri interi e i
loro quadrati. Alla linea 5 abbiamo di-
mensionato: il vettore n(10) per conte-
nere i 10 numeri interi, e il vettore r(10)
per contenere le radici quadrate dei qua-
drati dei 10 numeri. Nelle linee da 20 a
70 assegnamo ai due vettori i loro valo-
ri. Nelle linee da 70 a 140, dopo aver
calcolato I'indirizzo diinizio delle varia-
bili (contenuto in VARS, 23627 e
23628), e considerando che il vettore
n(10) ¢ memorizzato per primo e il vet-
tore r(10) per secondo, stampiamo il
contenuto dei 5 byte che contengono gli
elementi dei vettori.

Come potete vedere dai RISULTATI
ESEMPIO-2, il contenuto delle due se-
rie di byte differisce proprio per i nume-
ri: 5,6,7,9, 10. Ricordiamo che i numeri
sono espressi in 5 byte. Nel caso che essi
siano interi, il byte di esponente contie-
ne 0, e 1 numeri sono memorizzati nel
terzo e quarto byte, facendo precedere il
byte LO a quello HI. Nel caso, invece,
che siano decimali, il primo byte contie-
ne ’esponente (per trovare il valore si
deve calcolare esp-128), e gli ultimi
quattro byte contengono la mantissa.

SREE Jentate

1 REM prova radici
§ LET eps=0.le-7
18 for {ELTs Tad
ESEMPIO-1 35 LET Kint=INT K .
3@_IF kint-gps<ak AND k<=Kint+
eps THEN PRINT K;TRB 1@;" e’ La
radice di ;1
42 NEXT i
‘ i e la radice di 1
; €’ La radice di 4
2 e’ ta rag;ce gi ?6
RISULTATI €’ la radice di :
5 €’ La radice di &5
ESEMPIO-1 H € La radice di 36
> €' la radice di 49
38 €’ La radice di 64
9 €’ La radice di 81
19 €’ La radice di 100
é REM situazione memoria
DIM n{(1@): DIM r (1@)
5,386,540, 8' 8426443 944155525
"0 'FOR kal TO i@ 'Y
3@ RERD n (k)
40 RERD a
50 LET (k) sSQR (a)
60 NEXT K
70 REM Lettura variabili
, HEEHPR%EEN%NUN°'° n  Radice di
ESEMPIO-2 2822 LET a=288+PEEK 23628 +PEEK 2
100 FOR ksl TO 19
188 FOR j=@ TO
L1110 PRINT PEEK (a+6+(k=-1)%5+J);
115 NEXT
120 PRINT "
125 FOR =@ T0 4
132 PRINT PEER (a+62+(k-1) ¥5+)
"135 NEXT j: PRINT
142 NEXT &
Numer o n Radice di nrm#¥n
29 10Q@ 1290 0@ 0 @
20200 130000 0
RISULTATI 2 230 @ 130 64 2 0 ©
ESEMPIO-2 205020 1313200 1
2056020 131 64 @ @ 1
29700 131 96 @ @ 2
208 0@@ 132 0000
22 9200 132 16 @ @ 1
201000 132320 0 1

Per il numero 5 abbiamo:
esp=131-128=3

mantissa=10100000 000000000
00000000 00000001

dove il primo bit | ¢ stato aggiunto da

noi dato che il calcolatore non registra il
primo bit significativo (32 in binario da
00100000). Spostando il punto decimale
di 3 posizioni si ottiene 5, ma con una
piccola coda, quell’ultimo bit 1, che in
un controllo per uguale con 'intero 5,
da disuguaglianza.
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11 Signor Antonino Rigano di Messina
vorrebbe dei suggerimenti per program-
mare istogrammi per valori positivi e
negativi. Uno dei problemi da risolvere
per tracciare istogrammi ¢ quello di cal-
colare il fattore di scala adatto per far
rientrare le barre entro il video, tenendo
conto del numero di punti a disposizio-
ne. Tale calcolo va fatto condiderando il
valore minimo e il valore massimo dei
dati a disposizione, e puo essere fatto
anche se il minimo & negativo (max==80,
min==-30, intervallo=80-(-30)=110).
Una volta calcolata I'ampiezza dell’in-
tervallo e trovato il fattore discala, deve
essere tracciato ’asse delle x (orizzonta-
le) nella conseguente posizione di zero.

I1 Signor Tullio Argentini di Mazzo di
Rho (MI) ci pone diverse domande ri-
guardo I’'uso di uno SPECTRUM 48K,
cerchiamo di rispondere ordinatamen-
te.

1) Quando siistituisce un ciclo con valo-
ri limiti non interi e STEP non intero ¢
possibile che I'ultimo valore non venga
raggiunto per errori di arrotondamento
dovuti al calcolo binario. Questo viene
mostrato nel programma ESEMPIO-4.
In esso le linee da 10 a 30 percorrono un
ciclo per t che variada 0 a 1.5 con STEP
0.1. 1l valore 1.5 non viene raggiunto e
viene mostrato come ultimo valore 1.4,
Per vedere come sono le variabili in me-
moria, abbiamo dimensionato il vettore
x(20), e in esso memorizziamo i valori
che assume t dall’inizio alla fine del ci-
clo. Inoltre, alla chiusura del ciclo me-
morizziamo in x(19) il valore di t ¢ in
x(20) il numero 1.5. Dopo, dalla linea 90
alla linea 120, andiamo a leggere in me-
moria il contenuto delle variabili e lo
evidenziamo. Come si puo vedere il va-
lore di t differisce dal numero 1.5 per un
2 nell’ultimo byte della mantissa e quin-
di t risulta maggiore di 1.5.

2) Su questo argomento il nostro lettore
non ci da informazioni precise. Abbia-
mo ricreato nel programma ESEMPIO-
5 la situazione presentata.

Se si risponde con un numeroda 1 a4 il
programma si ferma rispettivamente
agli STOP delle linee 150, 160, 170 e 180.
Se sirisponde con 5 0 altro numero, esso
si ferma allo STOP della linea 190. Se si
risponde con una lettera esso da il mes-
saggio VARIABLE NOT FOUND.
Potete provare ad aggiungere una linea
del tipo:

5 lettera=numero.

In questo caso se rispondete con la lette-
ra alla quale viene assegnato un valore
alla linea 5, il programma si comporta

1 REM situazione memoria )
S PRINT "Indirizzo dgLL’Uthm
Igu&e del- L‘area di sistema BR
31C" )
ESEMPIO-3 1@ PRINT "RAMTOP: ', 2S56#PEEK 2
37?%+PSEK 23730
PRINT : PRINT "Indirizzo _de
LL‘ultino byte fisi-co de L@ RAM
20 PRINT "P-RAMT: ", 2%6%PEEK 2
3733 +PEEK @373
Indirizzo dell ‘ultimo byte del-
\‘area di sistema BRSIC
RISULTATI RAMTOP: 55357
ESEMPIO-3 Indirizzo dell ultimdo byte fisi-
(O della RAM
P-RAMT: 65838

1l Slgnor Massimo D’Ascenzo diRo-
ma, ci chiede come riconoscere la
memoria disponibile in uno SPEC-
TRUM. Riportiamo il programma
ESEMPIO-3 e i suoi risultati, per
soddisfare la richiesta. Noi abbiamo
fatto girare il programma su uno
SPECTRUM 48K.

Inoltre il lettore ci chiede come si

stabilisce se un programma ¢ per lo
SPECTRUM 48K o 16K. Tale noti-
zia deve essere riportata sulla confe-
zione; comunque se si tenta di carica-
re su un calcolatore 16K, un pro-
gramma per la versione 48K, questo
non viene caricato e viene segnalata
la mancanza di memoria.

come se aveste risposto con quello stes-
SO numero.

3) Anche per questo quesito il problema
¢ quello degli arrotondamenti del calco-
lo binario. Quando la funzione ACS da
errore di INVALID ARGUMENT,
questo dipende dal fatto che 'argomen-
to ¢ maggiore di 1. Nel programma
ESEMPIO-6 riportiamo la stampa di

ACS EXP 0, poi la stampa ciclica di
ACS EXP(x-1) per:

x compreso tra 0 e | STEP 0.2

x compreso tra 0 e 1 STEP 0.1
x compreso tra 0 e 1.1 STEP 0.1.

Nel secondo ciclo non viene raggiunto il

é BEH esENpio -4
M X (20
& FOR tml TO 20: LET x(t)=0:
NEXT t _
PRINT "Risultati esempio-4"
PRINT
LET ksl
12 POR tw® TO 1.8 STEP 0 1
ka? LET X (k) =t: PRINT B LET K
2k +
30 NEXT . PRINT
ESEMPIO-4 35 LET x(19) =t
40 LET x(20)=1.9%
50 COPY
60 CLS PRINT "Situazione var
iabili in memoria”: PR
362% LET a:QSB*PEEK 236RB+PEEK 2
12Q@ FOR k=1 TO =0
185 FOR @ TO 4
112 PRINT PEER (a+8+(k=-1) #5+,);
115 NEXT PRINT
120 NEXT
130 COPY
15@ STOP

EAE

vl .
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Risvulitati .QSQNPiO-“- é REM @semMpio~6
.1 LPRINT ACS EXP O LPRINT
? 2.3 10 FOR x=@ TO 1 STEP Q.2
2.2 B 20 LPRINT x;" ",;EXP iXx=-1),RCS
2.4 S EXP (x-1)
2.6 -4 3@ NEXT x: LPRINT
9.8 103 4@ FOR x=@ TO 1 STEP ©.1
1 .4 S@ LPRINT x;" ";EXP (x-1) ,ACS
1.2 . EXP (x-1)
1.4 6@ NEXT x: LPRINT
70 FOR x=@ TO 1.1 STEP ©.1
8@ LPRINT x;'" ";EXP (x=1),RACS
B30 NEXT x: LPRINT
Situazione variabili in memoria 100 LET xiel
191 LET x2=1.0000000001
2220 @ 102 LET x3=1.000000001
125 76 204 204 204 110 LPRINT x1,ACS x1
{2 (¢ o fot 2 11 LBRAN SIS 38 [[esewmios
. J X
127 98 204 204 z04 11z X
127 127 255 255 &55
128 25 153 183 153 2
}33 ?% 3345%e21205 2 0.387 1.1940688
: . 36787944 . 1940
128 102 102 102 103 Q.2 5.44932696 1.1047823
129 @ 2 @ 1 Q.4 B.54881164 0.98985433
129 12 204 204 206 2.6 0.67032005 0.838618634
129 25 153 153 15E 2.8 9.81873075 0.811E9935
129 38 192 102 104 1' 1 0
129 S1 51 S1 83
2 00 Q g 2 0.36787944 1,1940688
2202 0@ 2.1 0.40856966 1,.1521001
20000 RISULTATI Q.2 ©.44932896 1.1047823
129 64 @ @ 2 ESEMPIO-4 .3 0.4965853 1,051136
129 84 2 0 @ .4 O.54881184 0.98985433
2.5 0.50653066 2.91910666
2.3 O:3i9535a5 0. 33845%3¢
1 REM esemnpio-5 . . .
108 FRINT 'Consultazione....... 2:8 2:83223975 2-91158938
iilé'ﬁﬁiNTa::Inscﬁmcnto indirizz 2 0.35787944 1.1940688
iéé'ééiNTS:CanceLLazsonc....... 9:1 2.4985838¢8 i.15a1001
(BRI T easrerinento sy nas || 813 S1EEEEESS LaRiid
OII.I.
149 INPUT "Cosa vuoi fare 7";a 2.2 589335008 9. 55012883
15@ IF a=1 THEN GO TO 200 9.7 ©.74281822 0.73650866
182 IF 222 THEN GO 19 292 2.8 .81873275 0.51159935
160 IF sog THEN 89 To geo ?.91 .90483742 0.43979862
19@ PRINT a: STOP
e ST
' : RISULTATI
6o STOP ESEMPIO-5 t 8 | Esempios

valore finale per lo stesso motivo spie-
gato nel punto 1).

Il programma siferma per errore, quan-
do nel terzo ciclo x raggiunge il valore 1.
Si prosegue scrivendo in immediato
GOTO 100 e il programma si ferma per
lo stesso tipo di errore quando calcola
ACS x3. Questo errore dipende dal fatto
che x3 ¢ maggioredi | a causadella cifra
I nella nona posizione decimale. Nel
caso di x2, la cifra | sulla decima posi-
zione non viene memorizzata ¢ quindi
X2 risulta uguale a 1.

Il Signor Domenico Coiro di S.Rufo
(SA) ci chiede come realizzare con uno
SPECTRUM 48K un programma per la
stesura dell’orario scolastico.

Il problema non ¢ semplice, dato il gran

numero di variabili in gioco e le com-
plesse relazioni tra le medesime. Non
risulta facile arrivare alla stesura di un
modello computabile e quindi trasfor-
mabile in un programma per calcolato-
re. 1l nostro lettore ci parla generica-
mente di una scuola con 6 classi e 18
insegnanti, senza specificare se si tratta
di scuola elementare, media o superiore.
Possiamo provare a precisare i termini
del problema. E’ necessario conoscere:
— 1l numero delle classi,

— il piano di studio di ogni classe,

— il numero delle ore di ogni materia
per classe,

— il numero di aule normali o speciali
(tipo palestra, disegno, ecc.) disponibili,
— il numero di insegnanti per ogni ma-

teria e per ognuno di essi le ore disponi-
bili per I'insegnamento,

— le preferenze di ogni insegnante per il
giorno libero,

— la possibilita di portare ore di lezione
al pomeriggio.

Ci risulta che alcune case di software
hanno messo a punto programmi per la
preparazione dell’orario scolastico, ma
non sappiamo su quali calcolatori. Non
abbiamo informazioni riguardo allo
SPECTRUM. Il nostro lettore potrebbe
forse preparare una serie di programmi
che producano delle tabelle relative ai
diversi argomenti e che, se sono facil-
mente aggiornabili, possono aiutare
nella preparazione dell’orario scolasti-
co. u
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RUDIMENTI
SUL LINGUAGGIO
MACCHINA

Cara redazione di Sperimentare, so-
no un ragazzo di quasi 14 anni, ho
uno Spectrum e sto cercando di im-
parare il linguaggio macchina.
Vorrei avere delle spiegazioni sugli
INTERRUPT” (interruzioni), cioé le
strane funzioni “IM” e sui “RST”. Vor-
rei anche sapere come sifaanonfare
variare ‘il bordo usando l'istruzione
OUT 254,A per produrre suoni. Spero
che mi rispondiate (grazie se lo fare-
te).

Distinti saluti.

Usseglio V. Alessandro

Cirie (TO)

L’interrupt & un particolare dispositi-
vo che permette al microprocessore
di rispondere in modo adeguato ari-
chieste provenienti dali’esterno, sen-
za che il programma che si sta ese-
guendo se ne debba preoccupare.
Lo Z80 dispone di molti tipi differenti
di interrupt, che servono per rispon-
dere a numerosi tipi diversi di proble-
mi. Quello in funzione all’accensione
dello Spectrum produce un’interru-
zione ogni 1/50 di sec. e serve a ope-
rare uno scanning della tastiera, che
inserisce il codice del testo premuto
nella variabile di sistema LAST-K
(23560) e ad aggiornare la variabile
FRAMES (23672-4), che indica il nu-
mero di 1/50 sec. da quando é stato
acceso il computer.

Tale tipo di interrupt si dice “masche-
rabile’’ in quanto puo6 essere inibito
dal programmatore con l’istruzione
DI (Disable Interrupt) e riabilitato con
istruzione El (Enable Interrupt). Cio
€ indispensabile in operazioni come
la produzione di un suono o la regi-
strazione e il caricamento di dati. In
generale & necessario disabilitare
I'interrupt quando & necessaria una
perfetta sincronizzazione con una
periferica.

L’istruzione IM selezione uno dei 3
tipi di interrupt mascherabili disponi-
bili:

— IM 0 fa si che sia il dispositivo
esterno a provocare I'esecuzione di
una cerca istruzione ed é inutilizzabi-
le senza I'aggiunta di altro hardware
al computer;

—IM 1 predisponein modo da provo-

care sempre un salto alla subroutine
alla locazione esadecimale 0038;

— IM 2, invece, fa produrre una chia-
mata all’indirizzo di due byte conte-
nuto ad una locazione, il cui byte aito
é fornito dal registro speciale | e quel-
lo basso dal dispositivo esterno.
Quest’ultimo tipo puo essere utilizza-
to per visualizzare un orologio sullo
schermo, produrre una musichetta
indipendentemente dal programma,
realizzare funzioni del tipo ON ER-
ROR GO TO o ON BREAK GO TO,
etc... Pil semplicemente si puo utiliz-
zare la presenza degli interrupts per
produrre pause di durata precisa nei
programmi in L/M, utilizzando l'istru-
zione HALT (ad es. LD B,50 HALT
DJNZ-3 produce una pausa di un
sec. esatto).

L’istruzione RST é equivalente alla
CALL, ma puo indirizzare solo ai pri-
mi 8 indirizzi multipli di 8.

Per evitare di far variare il bordo
usando I'istruzione OUT per produrre
suoni, bisogna:

— caricare il colore del bordo nel re-
gistro A;

— variare il bit 4 con ’istruzione SET
4,A o RES 4,A;

— caricare 254 in BC (con LD
BC,254);

— usare l'istruzione OUT (C),A.

COPY SULLA GP 550

Spett. Redazione Sinclub Sperimen-
tare, sono in possesso da poco tem-
po, di una interfaccia B&V Centronics
TC/0060-00, ad una stampante GP
550 A SEIKOSHA. Il tutto funziona be-
nissimo, ad eccezione della funzione
“COPY”, che non vuole saperne.
Credo che sia necessario imporre
un’istruzione particolare per ottenere
cid, ma non sono riuscito ad ottenerla
dal complicatissimo manuale, tra I'al-
tro in Inglese, in dotazione della stam-
pante.

Premesso questo sono a chiedervi
una delucidazione in proposito che vi
pregherei di volermi inviare, spese
contrassegno, a stretto giro di posta,
e, ove Cid non sia possibile, di pubbli-
carla sul prossimo numero di Speri-
mentare, del quale sono assiduo let-
tore.

Nel ringraziarvi anticipatamente, di-
stintamente saluto.

Velio Petricca

Todi (PG)
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Caro Velio, la tua stampante SEIKO-
SHA necessita di un apposito softwa-
re per la riproduzione delle immagini
video. In commercio puoi trovarne di-
versi tipi. Orientati su programmi spe-
cifici sulla porta parallela CENTRO-
NICS che potrai trovare presso tutti i
negozi GBC.

SPECTRUM, VIC 20 E IL QL

Spettabile Sinclub, sono un vostro let-
tore appassionato. Vi ho scritto gia
un’altra volta allegando il tagliando
del vostro stupendo concorso. Non
vedendo la lettera pubblicata, spero
che questa volta la pubblichiate. Col-
go I'occasione di farvi anche alcune
domande.

1) Tra lo ZX Spectrum (che sincera-
mente preferisco) e il VIC 20, vorrei
sapere quale € il migliore (vorrei che
elenchiate ovviamente tutti i loro pregi
e difetti).

2) Vorrei sapere se per lo ZX Spec-
trum ci sono cassette giochi per una
memoria di 80 Kbyte, dato che nel-
langolo del mercatino ho letto che
c’erano ragazzi che vendevano il pro-
prio Spectrum con quel tipo di memo-
ria.

3) Un giorno sono andato in un nego-
zio di informatica e ho chiesto alcune
informazioni sullo Spectrum 16K. Il ri-
venditore, mi ha risposto che il 16K
non lo si vendeva pili perché ormaiva
per la maggiore il 48K. Questa rispo-
sta era giusta? o no? Lo ZX81 lo ven-
dono ancora? E conveniente? L'e-
spansione per quest'ultimo la si ven-
de ancora? _

4) Dallo stesso rivenditore mi & stato
riferito che in un computer € meglio
avere il registratore dedicato come il
CZN della Commodore che non avere
un registratore normale come quello

dei computer Sinclair. Come mai e
meglio? e perché?

5) Il favoloso QL € in vendita? se no,
quando arrivera in ltalia? Quanto co-
sterebbe? (citare il prezzo).

Infine vorrei chiedervi se siete dispo-
sti a mandarmi un depliant sullo
Spectrum dato che non riesco a tro-
varlo. Allego alla presente il tagliando
di concorso, sperando di vincerlo
perché economicamente parlando,
non posso comprarlo. Se lo vinco, il
primo gioco che preparo ve lo spedi-
sco, sperando che lo pubblichiate.
Ciao ciao, ciao, in bocca al lupo e
complimenti per la rivista.

Mario Deidda

Cagliari

Caro Mario, lo ZX Spectrum e il Com-
modore VIC 20 sono due computer
che differiscono tra loro innanzi tutto
dalla memoria disponibile e secon-
dariamente dal prezzo. Per cui nonci
pud essere un paragone essendo
due computer che appartengono ad
una classe differente. Purtroppo non
sono stati ancora prodotti programmi
adatti all’espansione di memoria da
80 K anche e perché questa opera-
zione commerciale riguarda sola-
mente il mercato italiano e come tu
ben saprai la maggior parte del soft-
ware arriva direttamente dall’Inghil-
terra. La versione 48K dello Spectrum
avendo una piu ampia memoria dis-
ponibile & senza dubbio da preferire
al 16K. E forse per questo motivo che
le richieste della versione ampliata
vanno per la maggiore. Lo ZX 81 e
tuttoggi prodotto con larelativainter-
faccia, ha un prezzo che si aggira
sulle 150.000 lire ed una memoria di
1K. L’uso del registratore & un pro-
blema che tocca sia i possessori di
Spectrum che quelli di modelli Com-

modore. Il pregio dei registratori uti-
lizzabili con lo Spectrum & proprio
quello di non necessitare di un parti-
colare modello. 1l difetto & la diversa
compatibilita delle testine. Per quan-
to riguarda il QL dovrebbe essere im-
portato in Italia a giorni. Purtroppo
non ci é stato ancora comunicato un
orientativo prezzo di vendita.

DI TUTTO UN PO’

Spett. Redazione, mi voglio per prima
cosa complimentare con voi per
quanto riguarda la vostra rivista e so-
prattutto per il vostro inserto “SIN-
CLUB”. Ma a parte questo vorrei por-
gervi le seguenti domande:

1) Ultimamente non viene piu tra-
smesso “Radiotext” al solito orario.
Questo & forse cambiato? Se si, vi
prego di comunicarmi quello nuovo.
2) Ho notato nel vostro inserto “A
TUTTO COMMODORE” I'esistenza di
programmi di biologia e fisica per il C
64: niente di simile per lo Spectrum?
3) Perché non pubblicate per lo Spec-
trum semplici programmi in assem-
bler commentati per principianti.

4) Per quanto riguarda I'hardware un
consiglio, credo che sarebbe tra tutti
noi lettori ben accetto un progetto di
un’interfaccia joystick programmabi-
le per Spectrum?

Spero dileggere sulla vostra eccezio-
nale rivista le risposte. Viringrazio an-
ticipatamente.

Alessandro Bani _
S.-Giorgio Monferrato (AL)

Caro Alessandro, le trasmissioni di
Radiotext, originariamente nate co-
me progetto sperimentale, si sono
concluse nel mese di luglio 1984. Per
il momento non sono state divulgate
ulteriori informazioni in merito. Per
quanto riguarda la biologia e la fisica
per lo Spectrum, attualmente sul mer-
cato non sono disponibili programmi
di questo tipo. Ti ricordiamo che dal
numero di dicembre & iniziato su
Sperimentare un corso di linguaggio
macchina per principianti. Per quan-
to riguarda il progetto dell’interfaccia
programmabile per joystick ti pre-
ghiamo di andare a sfogliare i numeri
arretrati della nostra rivista dove tro-
verai il progetto della Tenkolek. Logi-
camente essendo un prodotto distri-
buito dal nostro gruppo non possia-
mo pubblicare un suo schema com-
pleto.

1" jentare
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ULTIMISSIME
DALLA SINCLAIR

In queste ultime settimane sono stati
commercializzati dalla Sinclair una se-
rie di nuovi programmi fino ad ora editi
solo in Inghilterra. Si tratta di cinque
esaltanti videogames e di due linguaggi
didattici. Dei cinque giochi (Driller
Tanks, Zipper Flipper, Stop the Ex-
press, Eric and the Floaters e Bubble
buster) quello che maggiormente cattu-
ra per originalita e grafica & “Stop the
Express™, tutti gli altri rientrano nella
media del mercato odierno. Ma la Sin-
clair non si ¢ limitata alla produzione di
giochi. Infatti due nuovi linguaggi di-
dattici sono oggi disponibili per lo Spec-
trum: Logo e micro-Prolog.

L’esclusivita di questi linguaggi risie-
de nella facilita d’apprendimento e nei

notevoli risultati ottenibili.
Particolarmente indicati per un’ap-
plicazione scolastica. Tutti i nuovi pro-

Sincl=sir

grammi Sinclair sono disponibili esclu-
sivamente per la versione a 48 K dello
Spectrum.

JOYSTICK
PER SPECTRUM

Questo mese abbiamo provato per
voi due nuovissimi joystick arrivati di-
rettamente dall’Inghilterra. Il primo &
un joystick abbastanza tradizionale
venduto pero al fantastico prezzo di
99.000 lire (+ interfaccia e cassetta di
supporto). Il secondo & costruito in mo-
do rivoluzionario rispetto a tutti gli altri
joystick disponibili sul mercato. Il suo
prezzo di vendita, comprendente anche
Iinterfaccia e la cassetta, & di lire
150.000.

CAMBRIDGE
COMPUTING
JOYSTICK

Il popoloso mondo delle periferiche
per lo Spectrum si arricchisce ulterior-
mente con la produzione di questo nuo-
vo joystick programmabile disponibile
con relativa interfaccia. Il mercato sta
diventando colmo di periferiche e la
scelta ottimale diventa conseguenzial-
mente difficile.

Di costruzione particolarmente robu-
sta, adatto quindi anche al gioco “pe-

sante”, questo joystick, ¢& auto-
centrante ad 8 posizioni con quattro mi-
croswitch. Una delle caratteristiche piu
interessanti ¢ rappresentata dalla possi-
bilita di programmare due tasti di fuo-
€0, cosa non comune tra i joystick dis-
ponibili sul mercato. L’interfaccia ¢ ben
costruita, occupa 1 K di memoria RAM
ed € compatibile con qualsiasi tipo di
joystick a 9 pin D.

Il kit ¢ inoltre equipaggiato con una
cassetta per la programmazione del joy-
stick. Realizzata completamente in ita-
liano, questa cassetta permette la regi-
strazione di qualsiasi tipo di gioco in
modo molto semplice e veloce. La Cam-
bridge Computing, produttrice del kit,

ORI

siassicura un meritato posto all’interno
di un mercato sempre piti inflazionato
di prodotti. In definitiva un joystick che
soddisfa sia per serieta nella costruzione
sia per maneggevolezza. Non dovrete
piu preoccuparvi se siete abituati e gio-
care con prepotenza dato che questo
prodotto ¢ abbastanza robusto da sop-
portare notevoli “colpi duri”, anche se
esteticamente potrebbe eludere una cer-
ta fragilita. I due tasti del fuoco posti
sulla sua base permettono una maggior
velocita e risposta nello sparo. Pratico,
maneggevole, robusto, provvisto di in-
terfaccia e cassetta completamente in
italiano, cosa altro si puo chiedere ad un
joystick?

TRICKSTICK

Trickstick ¢ un nuovo tipo di joystick
a sensori, & interfacciato direttamente
con lo Spectrum, ha la possibilita di
regolare la sensibilita dei tasti, ed & com-
patibile con tutto il software in commer-
cio che utilizza la tastiera per I'input. I
trickstick puo lavorare in 2 differenti
modi: :

Speed control mode:

E il modo di operare per cui ¢ stato
disegnato il Trickstick; cid lo colloca al




dH STUDIO: STUDIO
DI REALIZZAZIONE
PROFESSIONAL
CON LO SPECTRUM

dH STUDIO di Fabio Guidi e Sara
Maggi, attivo a Firenze da molti anni,
partito all’inizio come studio di produ-
zione sonora e di pubblicita, si ¢ avvici-
nato sempre piu alla produzione visivae
all’informatica. Primo passo verso que-
sta nuova scienza tecnologica, e in parti-
colare sui micro computer, ¢ la creazio-
ne diOpen la rivista computerizzatasul-
I’emittente radiofonica privata di Firen-
ze Controradio. Il passo successivo ¢ la
realizzazione della trasmissione RA-
DIOTEXT in collaborazione con I’Ar-
cimedia, andata in onda sulle frequenze
RAI di Radiotre; ultima opera ¢ RA-
DIOCOMPUTER una serie di trasmis-

sioni radiofoniche per la Radio della
Svizzera Italiana. Contemporaneamen-
te a questi impegni il dH STUDIO ha
visto un’intensa attivitd nel campo del
video e della videografica, campo che

.spazia dalla realizzazione di grafiche

per manifestazioni di moda all’audiovi-
sivo didattico, alla sigla televisiva.
Nell’'uso dello Spectrum dH STU-

DIO ha sempre sottolineato la rapidita
di creazione e consumo del prodotto
grafico, I'aspetto “domestico” del pic-
colo computer, che non necessita di co-
stosi investimenti o alta specializzazio-
ne dell’operatore.

dH STUDIO - FABIO GUIDI, SARA
MAGGI

Via Delle Ruote, 42 Firenze

di fuori della portata dei comuni joy-
stick. Con esso leggerissime pressioni
sui 4 sensori, posti nella sua parte alta,
provocano le corrispondenti variazioni
in direzione e velocita degli oggetti sullo
schermo. Tutto il software prodotto per
il Trickstick & disegnato specificamente
per operare come detto; nel contempo
anche altri giochi non prodotti per il
Trickstick, danno in questo modo, un
considerevole aumento alle possibilita
di controllo della velocita, anche se pro-
dotti per un uso in modo Stop-go ©
addirittura con la tastiera.

Stop-90 mode:

Questo modo d’uso ¢ stato predispo-
sto per accomodare quei giochi gia esi-
stenti preparati per operare senza con-
trollo continuo della velocita e della di-
rezione. Comunque anche questi stessi
giochi possono essere usati nel modo
Speed-control aumentando la sensibili-
ta dei tasti.

I1 Trickstick & composto da due tasti
nella parte finale superiore, che effet-

tuano i movimenti orizzontali; da due
tasti anch’essi situati nella parte supe-
riore, ma longitudinalmente, che effet-
tuano i movimenti verticali e da due
tasti di sparo situati nella parte longitu-
dinale inferiore.

Il pacchetto contiene una cassetta con
un breve giochino che consente la messa
a punto della sensibilita dei tasti; il gio-
co & corredato da spiegazioni molto
chiare e semplici.

Per la messa a punto si seleziona il
modo d’uso tramite i selettori postisulla
parte superiore dell'interfaccia del
trickstick; con i selettori in “Proportio-
nal” si opera nel modo speed control e
con un altro selettore si sceglie il nume-
ro di giocatori che useranno il trick-
stick. Una volta fatte queste operazioni
basta caricare la cassetta con il software
e regolare i sensori con il bottoncino a
vite situato in alto sul tricktick.

Il giochino che serve per le regolazio-
ni & strutturato in modo da evidenziare
anche le minime pressioni del sensore.
Per operare nel modo stop-go spostare i
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selettori nella posizione ‘“non propor-
tional” e spostare il bottoncino a vite in
una posizione vicina al massimo della
sensibilita.

La confezione ¢ anche corredata diun
piccolo manuale che spiega molto chia-
ramente come collegare e preparare il
Trickstick, elenca tutte le caratteristiche
tecniche di lavoro dell’interfaccia ed
elargisce alcuni consiglisull’uso. In que-
sta sede & bene ricordare che 1 Trickstick
utilizzabili in parallelo sono al massimo
8 e che & bene non utilizzare pit di 2
TrickStick se abbiamo collegato allo
Spectrum I'Interfaccia 1 o la stampante
ZX-Printer: questo perche la potenza
assorbita dai due mezzi limita la possi-
bilita di utilizzare i Trickstick. Un’altra
cosa importante € che il Trickstick puo

" operare anche con un’interfaccia pro-

grammabile nel caso di giochi recenti
(Rommel’s Revenge) che scelgono auto-
maticamente i tasti che il joystick usa,
non riconoscendo perd il Trickstick a
causa del modo in cui € stato progettato.

In conclusione il Trickstick € un inte-

_ ressante e utile supporto per gli arcade-

game, semplice da usare, facilmente ap-
plicabile ed utilizzabile per quasi tutto il
software in commercio; il suo costo non
¢ eccessivamente alto e sicuramente non
fara rimpiangere 'acquisto.
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SINCLAIR ZX SPECTRUM & ACCESSORI

INTERFACE 1: inter RS232 indispensabile
per il collegamento del microdrive.
MICRODRIVE: drive per micro cartucce ori-
ginale Sinclair.

SUPERFACE: sint. vacale + gen. di suoni
ampl. sonoro + interfaccia joystick e registrato-

L. 165.000
L. 155.000

L. 145.000

re.
TAVOLETTA GRAFICA: consente di co-
struire immagini grafiche in alta risoluzione.
TASTIERA: con pad. numerico puo alloggia-
re alim. ed evemuali interfacce.

MODEM: rivoluzionario strumento di comuni-
cazione tramite linea telefonica.

L. 165.000
L. 140.000
L. 1565.000

VENDITA PER CORRISPONDENZA PRESSO:

PERSONAL COMPUTER PRODUCTS S.R.L.
Via Monterosa 22 Senago (MI) tel. 02- 99 89 407

EPROM PROGRAMMER: puo program-
mare 2716/ 2732/ 2764/ 27128 completo di
software.

INTERF. R$232: adatta per collegare
stampanti modem, plotter ect...

INTERF. CENTRONICS: adatta per colle-
gare qualsiasi stampante professionale.
INTERF. JOYSTICK: programm. senza au-
silio di software ne hardware.

JOYSTICK:

ESPANSIONI 48K:

L. 270.000
L. 80.000
L. 120.000
L. 69.000

L. 23.000
L. 75.000

Per tutto il materiale non elencato (monitor,
stampanti, software... ect) richiedere il catalogo.

IVA 18% ESCLUSA

VENDITA DIRETTA PRESSO:

SANDY COMPUTER CENTER
VIA ORNATO 14 —TEL. 02-6473621
MILANO

NOVITA!!

FLOPPY DISK DRIVE PER SPECTRUM

CARATTERISTICHE PRINCIPALI

— Versione da 3" e 5” da 100 a 800 kbytes
~— Sistema operativo in rom non utilizza spazio in ram

— Possibilita di collegare fino a quattro drive con una interfaccia (32 mega-

bytes)
— Facile conversione di programmi. Modello da 100 kbytes L. 610.000

BELLUNO — COL COMPUTERS P.zza S. Stefano, 1 tel. 0437-212204

napoll - (L LLL) Vieo Acitio, 71 1el. 087657365
NOVARA — SYELCO Via SF. dAssis, 20 tel. 032127786
TRIESTE — CG.S. GASPARINI Via Paolo Rer. 6 tel. 04061502

SPECTRUM E SINCLAIR SONO MARCHI REGISTRATI

DELLA SINCLAIR RESEARCH L.T.D




ONE HUNDRED STEPS TO LONDON
CONCORSO SINCLUB 2° FASE

La prima fase del Concorso Sinclub si & dunque chiusa; in questo numero, che segnal’inizio
del'l)o seconda fase, presentiamo i primi tre programmi finalisti scelti dalle vostre cartoline.
Pit precisamente in queste pagine rendiamo noto i risultati dei tagliandi inviati per i
programmi di Giugno, Luglio/Agosto e Settembre e dei relativi programmi vincitori.

Anche in questa seconda fase avremo un tagliando che debitamente compilato e spedito
alla nostra redazione permettera ai lettori di concorrere all’estrazione diun’altro Sinclair
Spectrum 16 K, e agli autori dei programmi finalisti di aggiudicarsi i favolosi premiin palio.
Concludiamo con un ringraziamento a tutti i nostri fedeli lettori che coniloro tagliandi,
ormai parecchie migliaia, hanno reso il nostro Concorso interessante ed avvincente.

RISULTATI DEFINITIVI DEI TAGLIANDI PERVENUTI
RELATIVI Al MESI DI GIUGNO, LUGLIO/AGOSTO E SETTEMBRE

Giugno

— “GEOMETRIA 17 di FLAVIO BATTOLLA VOTI 2508
— “DIETA” di FRANCO ROSSO VOTI 1760
— “OLIMPIADI 17 di GIANCARLO PANZERA VOTI 1635
Luglio/Agosto

— “CAMPIONATO DI SERIE A” di ANDREA LOMBARDO VOTI 2394
— “MASTER MIND” di FRANCO QUERCIOLI VOTI 1491
— “APPROSSIMAZIONE POLINOMIALE” di MASSIMO CANESE VOTI 1081
Settembre

— “PUBBLI" di SANTIAGO BERNI VOTI 1815
— “GEROGLIFICI” di PAOLO CORETTI VOTI 1196
— “ALIEN" di SONIA BELLOTTI VOTI 890
In base ai dati i primi tre programmi finalisti sono: Ricordiamo che i vofi
“"GEOMETRIA 1" di FLAVIO BATTOLLA ottenuti nella prima fase
“CAMPIONATO DI SERIE A" di ANDREA LOMBARDO non saranno sommati
“PUBBLI" di SANTIAGO BERNI a quelli della seconda fase.

CONTINUANO | VINCITORI
AL CONCORSO SINCLUB

Il terzo Sinclair Spectrum, messo in palio tra coloro che hanno inviato il
tagliando di Settembre, & stato vinto da CLAUDIO CAFFARO. Claudio ha
vent'anni e risiede a Salerno, nostro lettore da circa un anno, frequenta il
secondo anno della Facolta di Economia all’Universita. Il suo desiderio era
proprio quello di possedere uno Spectrum visto che fino ad oggi utilizzava
quello degli amici, per sviluppare tutti quei programmi che per ora aveva solo
teorizzato. Ancora auguri a Claudio e a tutti i nostri fedeli lettori.
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Corrado Ermacora Milano
Gualtiero Mariani Roma
Antonio Motta Milano
Mavrizio Marzi Roma
Andrea Forni Milano
Luigi Mongardi Imola
Pierangelo Pieretto Bologna
Francesco Tuscano Legnano
Sonia Bellotti Legnano
Carlo Sini Alghero
Giuseppe Guerrini Bo?ogno
Vincenzo Settembre  Todi
Roberto Piola Torino
Andrea Lombardo Milano
Massimo Canese Milano
Franco Quercioli Firenze
Barzanti Alberto Bologna
Avurelio Camuti Salerno
Tommaso Angelini Roma
Bruno Fattori Como
Romolo Gagliardi Milano
Giorgio Pirulli Fiesole
Aldo Tanzi Bologna
Giacomo Bernasconi  Chiasso
Mauro Radaelli Lecco
Rodolfo Tuscano Legnano
Santiago Berni Fo?igno
Elvio Cigini Chieti
Paolo Coretti Trieste
Flavio Battolla Roma
Giorgio Borfiga Torino
Mario Terzaghi Travedona
Massimo Canese Le Grazie
Nino Miano Gaggi
Lapo Pieri Firenze
Lino Caputo Marigliano
Mavuro Rodato Vicenza
Franco Rosso Milano
Annibale Biagetti Pesaro
Michele Governatori  Pesaro
Rainini Franco Masate
Fantechi Marco Firenze
Messori Renzo Scandiano
Innocenti Carlo Novi Ligure
Innocenti Nando Novi Ligure
Santini Gianni Terni
Faggioli Stefano Frascati
Placidi Roberto Roma
Gentili Gianpaolo Moncalieri
Marzio Galbiati Caponago
Di Nuzzo Clemente Nola
Luigi Mongardi Imola
Simone Zendrini Verona
Mariano Merlone Secondigliano
Andrea Canzi S.S. Giovanni
MODIFICHE DA APPORTARE AL PROGRAMMA
TOTOCALCIO (ENALOTTO - TOTIP) di Mario Perico
Pubblicato nel N° 11 Navembre 84 pag. 50
Sastituire e seguenti linee del programma:
535 PRINT 0; AT 0.0,
" ~(sano 59 spazi bianchi)
610 PRINT 1, AT 1,1, "PER CONTINUARE PREMI
I]JI\HA}SITQ“; BEEP .1,10 : PAUSE 0: PRINT
- o — (sono 29 spazi bianchi)
4000 PRINT AT 0,0; INVERSE 1;"
pronost. colonne pag. v

Ringraziamo tutti i nostri lettori che hanno contribuito al success
programmi. Purtroppo non c'é posto per tutti i numerosissimi e v
raccomandiamo un po' di pazienza perché gran parte dei progra
Sinclub. Per compensare tutti almeno in parte pubblichiamo I'ele
programmi alla nostra Redazione, per il Concorso Sinclub.

Roberto Casarini
Gabriele Pezzini
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VOTA
iL PROGRAMMA

MIGLIORE

VIAGGIO A LONDRA
DI UNA SETTIMANA
PER DUE PERSONE

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

STAMPANTE
SEIKOSHA
GP 100 VC,

piu interfaccia

MONITOR REBIT A COLORI
10 pollici piu interfaccia

MESE DI GENNAIO

concorso SINlub

Scrivi il titolo del programma migliore.

Ecco il tagliando della seconda
fase del nostro Concorso Sinclub,
ogni lettore pud spedire uno o
piu tagliandi indicando fra i tre
programmi finalisti quale secon-
do lui é il migliore, concorrendo
cosi all’estrazione dello Spectrum
16 K. Per concorrere all’estra-
zione il presente tagliando deve
pervenire entro e non oltre il
28 FEBBRAIO 1985, data in
cui verra effettuata l’estrazione
dei tagliandi.

Nome |—!

DECRETO MINISTERIALE 4/261788 del 20/2/84



64 COLORI
SULLO SPECTRUM

Questa routine € stata scritta al fine di
permettere ai programmatori dello
Spectrum una scelta piu vasta dei colori
a disposizione.

Un modo per ottenere colori diversi
da quelli standard, che nello Spectrum
sono 8§, ¢ di mescolarne due insieme in
un quadrato di 8 x 8 pixels usando un
carattere grafico definito dall’utente.

Questo carattere grafico ¢ equivalen-
te ad una scacchiera dove i quadratini
bianchi e i quadratini neri si alternano
sia lungo le righe sia lungo le ¢olonne
(vedi fig. 1).

Se ora stampiamo questo carattere

Fig. 1 - Carattere a scacchiera definito
dall’utente.
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grafico selezionando I'inchiostro di co-
lore rosso e la carta di colore bianco
avremo come risultato il colore rosa.
Tale metodo ¢ stato utilizzato per ge-
nerare i 64 colori di questo programma.
Il listato si divide in cinque parti.
La prima parte (linee 9950-9960) ge-
nera il carattere grafico a scacchiera.
La seconda (linee 9962-9967), di pre-
sentazione, spiega sommariamente le

caratteristiche di “colore”, tra le quali
spicca il possibile impiego come subrou-
tine in programmi basic.

Le linee 9969-9984 mostrano contem-
poraneamente sullo schermo i 64 colori
(con i relativi codici) al fine di poterli
confrontare per una eventuale scelta.

La quarta parte (linee 9980-9984) co-
lora un intero schermo del colore scelto
e indica come poterlo utilizzare nei pro-

Fig. 2 - Utilizzando: 1) per l'inchiostro il colore “a” e per la carta il colore “b” e 2) per
Pinchiostro il colore “b” e la carta il colore “a” otteniamo due colori uguali ma
distinguibili sullo schermo. Infatti 'UDG 1 utilizza il primo punto di colore ““a”, il
secondo di colore “b” e cosi via, mentre 'UDG 2 é colorato inversamente.



grammi basic. 128. Tuttavia bisogna precisare che utilizzando per la carta il rosso e per

Infine le linee 9986-9997 assegnano  quando viene visualizzato lo schermo  I'inchiostro il bianco, sia utilizzando per
ad ognuno dei 64 colori un codice didue  che mostra tutti i 64 colori, si nota la la carta il bianco e per I’inchiostro il
cifre, la prima delle qualiindicail colore  presenza di colori doppi. Anzi i colori rosso. Pero apparentemente i due colori

della carta e la seconda quello dell'in-  doppi sembrano essere 32. sembrano essere diversi e la loro con-
chiostro. Questo perché considerando tutte le temporanea rappresentazione sullo
E’ infine possibile, utilizzando il co-  possibili combinazioni ottenute con ot-  schermo vi convincera del fatto.
mando BRIGHT |, ottenere 64 colori  to diversi colori di carta e altrettanti di Infatti colorando lo schermo del pri-
con una luminosita maggiore, che som-  inchiostro, sono stati generati colori MmO rosa con una striscia centrale del

mati ai 64 colori ottenuti con BRIGHT  uguali formati con combinazioni diffe- secondo rosa, quest’ultima risultera ben
0 (nel caso di “colore”), fanno in totale  renti. Ad es.: & possibile avere il rosasia ~ chiara e visibile.

FFFFELFIFFEFFFXETFEEEE 2ngonon wisvalizzaticontemporansga
z E uimﬁ SOft'!!B!'E‘% mente s2ulilo schermoal Fine d4i pe
* presenta * rmetterne L ewentuals =
% COLORI % celtsy,’
FEEFFFFFFXEIIFFXEFEEHY SQOEE FRINT ,,"COLORE puoc” 5358 e
di AMEDED BOZZOMNI inse2ritao comescbroutinse in o wun W
cstro Prog9ram-ma per generars €0
Lori whe pnon  ri=sptcano nelblao =
Q24T REM  commmmmmm e m—mmm andard delio Spectrum.”
- ipizializzazione - QIET? IMPUT “"Premi ENTER ":;Z2%: C
———————————————————— LS
99ES REM @ —co-eemem e
1 ) - display =
S95@ FOR a=@ TO 7 - 4 colori =

ool READ b: FPOKE USSR ""a''+a,b | | 200000 @ mmeeemcmcacssso—ae
2352 MEXT a
aosS= DATA EIN 12121010 Qs FPRINT Y =54 COLORI PER LO Z
2354 DATA BIN @121e1e1l *x SPECTRUM
Q9SS DATA EIN 18121816 Q27a FRINT B e e e )
9258 DRATH EBIM @1812181 e
9957 DATA EBIN 121218108 DSTl E0 SUE 99
29SS DRATA BIN @1l2l2lal 272 FRINT a;b;"=";: FOR Cc=@ TO
2359 DATA EIN l18l0leld 4 FPRINT FAFER 3; INK b;"R';: N
53 DARATAH EBIN Ql1@lelael EXT =«

Q9?3 IF u=8® THEN SO TO 937E
SeEl REM @ eccececcame—- s o o e Q974 GO T 271
- pressentazione 3 ao?7?sE PRINT “""Regoltate 1L contra
—————————————————— 2to 2 il Ccolo-re del wvostro teles
visore."
92TE INFUT "Codice del calore sc
S952 FOKE 2356@3,39: BORDER @: PAH elta? “;a%
FPER ©: INRK 7: CLS 2977 IF LEN a2%<:2 THEN SO ToO 99
2953 PRINT " S4 COLORI FPER LO ZX i =)

SFECTRUM —_ Q97& IF CODE a3%<4& OR CODE a%>%S%
ssss———— OR CODE ag$i(Z! <43 0OR CODE ag(2) »
@964 FRINT ,,,,"GUesto programma S5 THEN GO TO 9976

permette di avere 54 colari 2272 LET a=UAL as$(l): LET b=UAL
con i rispettivicodici d4i rifersi a%iz): CLS
mento, " a9S@ FOR =1 TO 7@4: FPRINT FARFE
QIS FRINT AT &.,8; "I £4 colori v R a3; INK b;"ﬂ“j:’NEXT =3




— -
| ‘
Jﬂ A 9291 DATA @4 ,1S .24, 535,74 ,27, 66,7
7
S2S1 PRINT AT 1@,1; " Fer utilizz e )
9D DATH BS .87 .75 .84 ,71,61,45 , 2
317 Questy Colore IF agi(l) <5 '
$(2) THEN FPRINT AT 12,10;" sele o
. 22953 DATA E@,05,44,21,31,23,20,0
Ziona ;AT 14,2;" FRFER Y,a, " - 1
INK ", b;" - W.D.E, a " o -
22994 DRTAH 5,47 ,853,73,51,41,453, 5
2222 IF a%il)=a% (2] THEN FRINT -
AT 12,7;" Usa il colore ciagil T
s SIPEE LATH S2,42,50,13,40,03, 82,1
s
1
SQEZ INFUT “Premi ENTER per cont o ~
: QI9E DATH B2, 72,57 ,56,46,12,17, 5
inuare “;z&: CLS .
QoS4 GO TO 99ES
92997 DATH @E5,16,76,533,10,07. 70,0
QIR REM e e e e
@
- codici colori -
=R=T=T< TN =7 5 O
_______ - routine 4i SAVE -
Q9EE READ 4: LET ags=STR% 94: IF y
1@ THEM LET ag="90"+ag 3393 SAVE "Colore" LIME 1: CLS
QST IF 4=R® THEWN RESTORE 9990 FRINT RT z.,@; Fermas il reg
TIIS LET a=UAL a3%il): LET b=UAL izstrators = riavvalgi
%12 RETURMN it nastro VERIFI
3@ DATAH 22,300,332 ,14,34,358, 25,3 CRY: UERIFY “"Colare®
" —
£ .
A A SRS A g g
% 3 o o o “'.
| v iy "lllI.h.l.n‘~'¢ -~ - B -"-‘"'f. i
' R A .
L R .
ey
~ o ,".n. Y o R
Gt SR pane
= 2
=
R
ALLELRR LR v'xn..w
e e
_f_ 2 . 4 o N
5, -;-‘: ¥
) \ Sﬁ&;unﬁﬁ'
= = e




ECCEZIONALE OFFERTA NON RIPETIBILE !!!

ZX MICRODRIVE
Amplia le possibilita dello

ZX Spectrum in quei settori come
la didattica e le piccole applicazioni
gestionali, dove & necessaria una
ricerca veloce delle informazioni.
N. 1 cartuccia in dotazione.

ZX INTERFACE 1
indispensabile per il collegamento
dello ZX Microdrive.

Inoltre permette il collegamento fra
lo ZX Spectrum e una ampia gamma
di periferiche e di altri Sinclair

in rete locale.

SPECTRUM WRITER

Programma professionale

di elaborazione e stampa delle parole

e dei testi WORD PROCESSOR

creato specificamente per ,
il computer ZX Spectrum 48 K. |

OFFERTISSIMA N.1

n. 1 ZX INTERFACE 1 L. 169.000
n. 1 ZX MICRODRIVE L. 169.000
n. 1 SPECTRUM WRITER L. 40.000
n. 1 MASTERFILE L. 40.000

Totale L. 00

A SOLE L.339.000

IVA INCLUSA

Won peulere
queste favolose oceasioni
che ti peunetterats
di scoprine tutte
le ecceziouali prestazioui
del tuo ZX Specbumt! ~ EXELCO it cilidiumo .

MASTERFILE
Senza dubbio il pil potente data
base e sistema di archiviazione
di files oggi disponibili

per ZX Spectrum,

\
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CORSO ELEMENTARE DI LINGUAGGIO MACCHINA

2° Parte

Molti di coloro che ci seguono hanno
gia fatto esperimenti, tentando di scri-
vere brevissime routine in assembler ri-
chiamate da 1/m per ottenere effetti che
in Basic non sono possibili. Ad esempio
provando a farein modo che lo schermo
cambi istantaneamente colore senza
cancellare ci6 che vi ¢ scritto, oppure ad
ottenere lo scorrimento dello stesso in
ogni direzione e con diverse varianti. E
probabile che anche queste idee cosi
semplici possano aver messo in difficol-
ta gli inesperti, che potrebbero aver fini-
to per abbandonare I'idea e per copiare
una delle tante routine di questo genere
che sono state pubblicate.

In altri casi, I’idea & stata tradotta in
pratica e, per la sua originalita, ha pro-
dotto qualcosa di valido. Ne ¢ un esem-
pio il programma ‘“baco” di Piero Nan-
nucci che, utilizzando poche e semplici
istruzioni in assembler ottiene una vera
€ propria animazione, che termina con
la visualizzazione di una scritta in carat-
teri di altezza doppia di quella normale.

L’animazione ¢ ottenuta con il meto-
do dei cartoni animati: vengono dis-
egnati e memorizzatisei schermi, richia-
mati poi in rapida successione. Si tratta,
in questo programma, di disegni sempli-
c1, ma si pud utilizzare lo stesso metodo
per realizzare animazioni pid comples-
se, anche se pur sempre limitate nel nu-
mero di sei “fotogrammi’’.

Veniamo a cio che ci interessa mag-
giormente: le routine in I/m. La prima
parte ¢ formata da solo cinque istruzio-
ni e realizza il trasferimento del display
file nella memoria. Essa utilizza la po-

tenza istruzione “‘ldir”’ (load increment

repeat).

a cura di Edgardo Di Nicola-Carena

Per chi ancora non la conoscesse ne
spiego brevemente il funzionamento.
Essa trasferisce un intero blocco di dati
dalla sua posizione iniziale (contenuta
in HL) a partire da una diversa locazio-
ne (contenuta in DE) e la lunghezza di
tale blocco & contenuta in BC. La sua
potenza deriva dal fatto di eseguire
un’operazione complessa con una sola
istruzione, senza la quale bisognerebbe
operare con una serie di istruzioni del
tipo: )

CICLO LD a,(HL)
LD (DE),A

INC HL

INC DE

DEC BC

LD A,B

OR C

JR NZ, CICLO

Il trasferimento durerebbe in tal caso
quasi tre volte quanto dura usando I'i-
struzione “LDIR”. La locazione a par-
tire dalla quale lo schermo ¢ trasferito
viene stabilitarall’interno del program-
ma Basic e per segnalarla alla routine &
abbastanza usuale, come in questo caso,
modificare la routine stessa nel punto
dove viene caricato I’indirizzo. Pud
sembrare strano che un metodo cosi ar-
tificioso possa essere usato con tran-
quillita, in realtd sono pochissime le
controindicazioni a questo modo di agi-
re.

Per rendere piu chiaro questo punto,
descriveremo ora brevemente il modo in
cui vengono codificate le istruzioni as-

sembler nella memoria, affinché siano
eseguite: I’istruzione & caratterizzata da
uno o piu codici, a cui pud seguire un
numero a 8 od a 16 bits. Ad esempio,
I'istruzione “LD DE,...”” della routine
sopracitata ¢ codificata in 11 (esadeci-
male), seguito da due bytes che determi-
nano il valore che verra caricato in DE
€, conseguentemente, la locazione a par-
tire dalla quale dev’essere trasferito lo
schermo. E proprio in queste due loca-
zioni che va a scrivere, mediante istru-
zioni POKE, il programma Basic.

La seconda routine del programma
serve a produrre I’animazione vera e
propria. Usa, come prima, I'istruzione
“LDIR”, per trasferire nel display file le
sei schermate precedentemente memo-
rizzate a partire dalla locazione 27136.
Quest’ultimo numero viene subito cari-
cato in HL, dopodiché, sifa assumere al
registro A il numero delle schermate
memorizzate. Il ciclo che viene dopo usa
A come contatore ¢ pone ogni volta i
valori opportuni a BCea DE. HL, inve-
ce, dopo ogni operazione LDIR, assu-
me il valore successivo all’ultimo della
schermata appena trasferita, cioé il pri-
mo di quella successiva da trasferire.

Quando A raggiunge il valore 0, la
condizione per ripetereil ciclo non viene
piu soddisfatta e si controlla che nella
variabile di sistema LAST K (ultimo
tasto premuto), non sia presente il valo-
re 226, corrispondente allo *‘stop”, nel
qual caso non si ripete I’intera routine,
ma si cede nuovamente il controllo al
S.0..

La terza ed ultima routine serve a
produrre la scritta in doppia altezzaed &
molto ingegnosa. Il codice ASCII del



carattere, a cui dev’essere sottratto 32, ¢
dato dal Basic alla routine nel modo
descritto precedentemente (modifican-
do il secondo byte dell’istruzione “LD
C,...”"). La routine calcola la locazione
alla quale si trova il primo degli otto
bytes che definiscono il carattere che si
desidera scrivere. Questi bytes vengono
trascritti nella parte di memoria che 1i-
guarda i primi due caratteri program-
mabili (A e B), ma in modo che ognuno
di essi corrisponda a due consecutivi
negli UDG. Provvedera poi il program-
ma Basic a stampare 1 due caratteri ap-
pena definiti uno sopra l’altro per otte-
nere, sul video, il carattere a doppia
altezza. Prevedendo che il lettore cer-
chera di acquisire i metodi di elabora-
zione anche dagli esempi che vengono
pubblicati, & necessario avvertirlo che il
metodo per calcolare I'indirizzo usato
nella routine pubblicata ¢ a dir poco
inusuale. Quando infattisitratta di por-
re in HL il valore 15608 + (codice carat-
tere * 8), si utilizza un sistema di due
cicli annidiati, all’interno del quale vie-
ne incrementato il valore contenuto in
HL. Il procedimento corretto ¢ invece:
LD HL,...

LD DE, 15608

ADD HL,HL

ADD HL,HL

ADD HL,HL

ADD HL,DE

La differenza nel tempo d’esecuzione
¢ trascurabile (nel raggio dei millisecon-
di), ma non per questo non bisogna ten-
tare di ottenere una certa pulizia nei
propri programmi, considerando inol-
tre che se un passaggio come questo
fosse posto all’interno di un ciclo che si
ripete molte volte - diciamo mille - il
ritardo diventerebbe sensibile.

Riprendiamo ora il discorso. Come si
¢ visto, il ricorso al linguaggio macchina
da buoni frutti anche quando ¢ assolu-
tamente ridotto all’indispensabile, co-
me in questo caso.

D’altronde un suo totale utilizzo di-
venterebbe eccessivo per la scarsa inte-
rattivitd, di cui abbiamo parlato I’altra
volta, tra programmatore e computer.
Essa, resa piu evidente dalla non dispo-
nibilita di strumenti comodidi correzio-
ne deglierrori, rende difficile la realizza-
zione di un programma interamente in
1/m. Bisogna - qui come in molte altre
occasioni - cercare la via di mezzo piu
funzionale, che s1 attua con una strettae
misurata collaborazione tra proramma
interpretato, molto piu lento nell’ese-
guire la maggioranza delle operazioni
ma piu facile e veloce da programmare e
privare degli errori, e programma in lin-

guaggio macchina. Per questo motivo,
affronteremo ora alcuni problemi ri-
guardanti la comunicazione tra queste
due parti del programma.

Abbiamo gia accennato a come CO-
municare ad una parte in I/m un nume-
ro a 16 bits. Il metodo pittusato ¢ quello
di modificare la routine stessa cambian-
do eventuali numeri che si trovano dopo
il codice dell’istruzione. Non abbiamo
perd fatto ancora alcun cenno a come
questi numeri devono essere scritti nella
memoria. L’istruzione “POKE” del Ba-
sic non permette di introdurre diretta-
mente nella memoria numeri a due
bytes: quando il valore della seconda
espressione di questo comando ¢ supe-
riore a 25, il S.0. da il messaggio di
integer out of range.

Il microprocessore considera numero
a 16 bits ogni copia di bytes in memoria,
intendendolo come il primo byte piu il
secondo moltiplicato per 256. Quando
si vuole scrivere il numero nella memo-
ria si deve scrivere al secondo posto il
numero diviso 256 ed al primo posto il
resto di questa stessa divisione. Si pud
aggiungere alla fine della parte Basic del
programma una subroutine che risolve
il problema una volta per tutte:

LET secondobyte=INT(valore/256)
LET primobyte=valore-
secondobyte*256

POKE locazione,primobyte

POKE locazione+1,secondobyte
RETURN

Prima che questa subroutine sia ri-
chiamata & necessario porre in ‘‘locazio-
ne” lalocazione della memoria alla qua-
le si vuole trasferire il numero e in ‘“‘va-
lore” il valore da trasferire.

Il procedimento inverso si puo ese-
guire con ’uso di una funzione, sempli-
ficando al limite il suo uso nelle espres-
sioni: DEF FN p (locazione) = PEEK
locazione+256*PEEK (locazione+1)

Inserita una linea con questa istruzio-
ne, FN p(locazione) dara il valore del
numero a 16 bits alla locazione ‘“‘loca-
zione”’.

In questo aspetto non certo margina-
le, il problema della comunicazione tra
Basic e L/M puo considerarsi risolto.

Proviamo pero a considerare, quale
esempio concreto, la possibilita di mi-
gliorare la routine di stampa pubblicata
in questo numero, perché sia totalmente
eliminata la sensazione di lentezza che
da durante il suo funzionamento. E as-
solutamente necessario per fare cio eli-
minare il ciclo delle linee 50 e 55 in
quanto ¢ quello che produce la maggior
parte del rallentamento. Quindi, al mo-
mento della chiamata (RANDOMIZE

USR), I'intera stringa da stampare do-
vrebbe essere gia stata comunicata alla
routine. La prima idea ¢ quella di tra-
scrivere la stringa nella memoria, in co-
dice ASCII, a partire da una locazione
determinata. Per far cio ¢ altresi neces-
sario usare un ciclo FOR ... NEXT: il
problema quindi non ¢ risolto.

Consideriamo invece che la stringa,
prima della chiamata, ¢ posta nella va-
riabile “a$” e in qualche parte della me-
moria interprete ’ha scritta. Precisia-
mo che lalocazione a partire dalla quale
viene memorizzata una qualsiasi varia-
bile & sempre calcolabile, ma per sempli-
cita, ¢ meglio dimensionare una variabi-
le stringa prima di tutte le altre, in modo
che sia la prima nella memoria delle
variabili Basic. L’indirizzo d’inizio della
stringa & sempre dato da FN p
(23627)13.

Terminiamo introducendo la tecnica
con cui i programmi in I/m dovrebbero
essere sviluppati. Innanzitutto, anche se
con un po’ di allenamento si possono
scrivere programmi in Assembler diret-
tamente in istruzioni Assembler, & ne-
cessario, specialmente allo scopo di evi-
tare errori concettuali, trascrivere I'inte-
ro algoritmo o parte di esso in terminidi
diagramma di flusso. Ognuno puo fare
questo tipo di diagrammi come gli pare
pit comodo: in generale deve essere
chiaro il modo in cui il contatore di
programma attraversa i vari passaggi
logici, che possono essere espressi ad un
livello piti 0 meno astratto, ovvero piu
vicino al modo in cui esprimiamo gli
stessi concetti a parole, oppure a quello
in cui li comunichiamo al microproces-
sore. Non si esclude la possibilita di usa-
re il Basic come linguaggio logico piu
familiare.

Nella costruzione dei diagrammi, per
convenzione si usano delle linee che ter-
minano con delle frecce per indicare la
via che il flusso dell’elaborazione deve
seguire e per indicare la direzione che
tale flusso puo avere. Inoltre le opera-
zioni vengono racchiuse in un rettango-
lo, 1 quesiti che determinano una dira-
mazione in un rombo, che ha quindi
tante uscite quante sono le risposte al
quesito; tali uscite sono naturalmente
contrassegnate alla risposta che prendo-
no in considerazione (tipicamente si e
no). Inoltre si usano elementi vagamen-
te circolari per indicare I’entrata e ’usci-
ta, una forma che ricorda le antiche
schede perforate per indicare le opera-
zioni di i/0, etc.. L’importante ¢ pero
riuscire a chiarirsi bene le idee sui pas-
saggi logici che si vogliono realizzare.

Un altro consiglio ¢ quello di scom-




porre il problema in tante subroutines  unbreve nome, qualche operazionesara plificazione ¢ assolutamente necessario
connesse ad una struttura di tipo pira-  semplicemente la chiamata di altre su- quando si lavora in 1/m, perche ¢ facile
midale, che possono essere costruite ¢  broutines, di cui si deve ricordare solo perdere ogni speranza di fronte ad erro-

provate indipendentemente. Nel dia- quello che fanno.

gramma di flusso, cui si dovra assegnare

ri di cui non si riesce ad immaginare

Tale contributo di metodo e di sem- 1’origine.

LISTATO DELLE ROUTINE
IN L/M DEL PROGRAMMA “BACO”
di Piero Nannucci
Questa prima parte permette di trasferire la memoria video
in qualsiasi altra parte della memoria. L’indirizzo a partire dal
quale dev’essere eseguito il trasferimento va posto direttamente
nel programma, tramite le istruzioni “POKE".

LD HL,16384
LD DE, ...

Lo schermo viene
trasferito usando la
sola potente
istruzione “LDIR”.
LD BC,6144 6144 ¢ il numero dei
LDIR codici del “display
RET file. Gli attributi non

vengono memorizzati.
DEFB 0,0 Bytes inutilizzati.

La seconda parte provvede interamente a realizzare I'anima-
zione del baco che cammina. I sei “fotogrammi’’ devono essere
posti consecutivamente, senza gli attributi, a partire dalla loca-
zione 27136.

INIZIO LD HL,27136 In HL viene posto
I'indirizzo iniziale
degli schermi in memoria.
LD A6 Il registro “A™
funge da contatore.
CICLO! LD DE,16384 In DE ¢ sempre posto

I'indirizzo iniziale
del “display file”
mentre in BC sempre
la lunghezza dello
stesso. Da notare che
HL, invece non viene
aggiornato percheé,
alla fine di ogni
trasferimento, si
posiziona
automaticamente
all’inizio del

nuovo schermo.

LD BC,6144

LD A(LAST.K) Se in questo momento

CP 226 si preme il tasto
JR NZ,INIZIO “STOP” I'esecuzione
RET non € rimandata

all’inizio, ma

ritorna al Basic.
L'ultima parte cambia la forma dei caratteri programmabili
“A™ e "B, rispettivamente con la parte alta e la parte bassa di
un carattere di doppia altezza da stampare. Il codice ASCII
meno 32 del carattere prescelto dev’essere scritto direttamente
sul programma tramite un'istruzione “POKE”.

LD HL,15608 Da 15608 inizia

la parte di memoria
che definisce tutii i
caratteri ASCII.

In C va il codice ASCII
meno 32 del

carattere da stampare,
in B sempre 8,

per cut HL ¢

DJIJNZ CICLO3 incrementato nX8
DEC C volte cosi da puntare
JR NZ,CICLO2 all’inizio degli otto
codici.riguardanti

il carattere scelto.
65368 corrisponde

ad USR “A™,

Otto bytes vengono
trasferiti nella

memoria degli “UDG™.
Il contenuto della

LD, C,...

CICLO2 LD B.8
CICLO3 INC HL

LD DE,65368

LD B.8

CICLO4 LD A,(HL)

LD (DE),A locazione puntata
da HL ¢ trasferita in
quella puntata da DE.

INC DE Si incrementa DE

LD (DE),A e si fa un altro
trasferimento alla
nuova locazione

INC DE cosicché ogni byte del

INC HL carattere prescelto &

DINZ CICLO4 trasferito in due nuovi

45 NEXT 1: PHUIZE ©: STORF

M [y entate
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LDIR consecutivi ed esso
DEC A viene raddoppiato
JR NZ,CICLO1 Il ciclo € ripetuto in altezza.
6 volte. RET
10 FOR R SAWVE "baco” LIME S8 STop
1z FOR 2@ CLERR Z7000: RESTORE
15 CIR“ Li o2 SR FOR i = IS4
#FPI+i#FT. la: 190 RERD n: FOKE i,n: MHEST i
2o PuhE 0%, ; 1@E RN . REM CODE RIEMPIMERTO
Y RAMDOMIZE USR 20 ZLE 112 DATH 3 ,0.54}1?,@3@;1J@,24,
i EEITL,LTE,EZ01L.0,0,0
= REM routine wisUgsalizzazions 115 BEH l:l:fEE HIx-Hg:“_I:zjz'_r;:.HF
g =Critta L 2.5 .17 .¢
4@ RAMNODOMIZE ; 5 1, a
S LET agf=" l—i-—ﬂ-i. I'—IEF-H PR RN =%
I - PRATOY . FOR 1i=1 TO LEM adg: 1
FOEE S04, C00E s$Hii) -3 1
S5 RAMDOMIZIE USSR 23349 FPRIMNT 15
HO, AT @ ,1i;I0HRSs 144:AT 1,1;CHRGF 1 S




ECCEZIONALE OFFERTA NON RIPETIBILE !!!

Favoloso programma di gestione
di dati per poter sfruttare
pienamente tutti i nuovi K byte
di memoria.

OFFERTISSIMA N. 2
D€
A SOLE L. 69.000

VA INCLUSA

fon peudere |
queste fovolose occasdioui
che ti peunetteramno
di scoprine tubte
le eccezionali prestazioni
del tus ZX Spectuum !

ESPANSIONE DA 32 K

Vel CON CASSETTA

:

ESPANSIONE DI MEMORIA DA 32 K
Per far crescere il tuo ZX Spectrum.
Scoprirai nuove ed entusiasmanti

possibilita, sfruttando tutta

la potenza dei 48 K byte

di memoria.

- A Prezzo Prezzo

Descrizione Q.ta s Totale
OFFERTISSIMA N.1 L. 339.000
OFFERTISSIMA N.2 L. 69.000

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco postale
contro assegno, al sequente indirizzo:

Nome [ [ [ | |
Cognome[] IJ
vie [ ][]
[ 11
pata [ ] L[]

Citta [ 1
SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - S| RICHIEDE LEMISSIONE DI FATTURA

parttaiva [ | [ T T T T[T TTTTTI]

PAGAMENTO:

A} Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per I'importo totale
dell‘ordinazione.

B) Contro assegno, in questo caso, & indispensabile versare-I’acconto di Lire 50.000
mediante assegno circolare o vaglia postale. |l saldo sara regolato contro assegno.

AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso. | prezzi sono cqmprensivi di ILV.A.

EXELCO i ks
DIVIS. 20095 - CUSANO MILANINO - Milano




EASEL - GRAFICA
COMMERCIALE AD ALTO
LIVELLO

Siamo ormai giunti al termine di questo
avventuroso viaggio nei programmi che
Sir Clive Sinclair ha regalato al “QL".
Questo ¢ infatti I'ultimo degli appunta-
menti che hanno visto la luce ogni mese
sulla rivista. Ma non crediate che le no-
tizie siano finite perché abbiamo in can-
tiere ancora molte stupefacenti novita
sulla casa britannica e sui suoi gioielli.
EASEL va a colmare quel vuoto lascia-
to dagli altri tre programmi della Psion
e che senza il quale il valore commercia-
le del computer verrebbe meno in un
una delle sue caratteristiche principali:
la completezza. Viene infatti affrontato
il tema della grafica applicata ad un
abbondante numero di dati che da sem-
pre ha affascinato programmatori e
aiutato il mondo degli affari. Questa
branca dell’informatica ¢ oggi arrivata
ad un punto tale di sfruttamento da es-
sere considerata indispensabile per la
vita commerciale. Basti pensare ai gros-
si passi in avanti che hanno avuto le
rappresentazioni grafiche (indagini, an-
damenti aziendali, applicazioni scola-
stiche...). L’elemento che maggiormen-
te va ad aumentare il valore di EASEL
risiede proprio nella sua completa affi-
dabilita nella rappresentazione grafica
di un ingente numero di dati e nella sua
semplicita d’uso, anche per chisi avvici-
na per la prima volta al programma.
Questa semplicita deriva forse dal fatto
che il programma ¢ completamente in-
terattivo, dove per interattivitd inten-
diamo I'immediata visualizzazione di
qualsiasi operazione. Oppure questa
semplicitd ¢ da ricercare nel fatto che
questo programma pud essere conside-
rato il canale d’uscita degli altri tre. Sin
dai primi approcci con EASEL si pud

Elporer:

comprendere I'immediata versatilita e
facilita di utilizzazione offerta. Inseren-
do una serie di numeri si pud immedia-
tamente vedere visualizzata sullo scher-
mo la corrispettiva funzione grafica che
nella maggior parte dei casi ¢ simile a

quella rappresentata nella figura n. 1. Si
noti come I’asse delle elisse assuma va-
lori variabili tra 0 e 10. Una nuova rap-
presentazione della scala con valori
maggiori di 10 avviene automaticamen-
te appena si inseriscono valori che supe-




rano il tetto massimo permesso dall’asse
delle Y. Questo procedimento avrebbe
tranquillamente provocato un errore
del tipo B (Integer out of range) se aves-
simo utilizzato lo Spectrum. Mala nuda
rappresentazione di barre verticali poco
serve specie se si vogliono aggiungere
altri elementi per una pill completa in-
terpretazione della grafica. EASEL
contiene alcune opzioni che permettono
I'inserimento di testi in aggiunta al gra-
fico. Questi testi possono essere facil-
mente editati oppure mossi sullo scher-
mo fino al perfetto posizionamento ri-
spetto al grafico. EASEL ¢ strutturato
in una sierie di livelli ricollegabili grafi-
camente ad una forma piramidale. Il
livello superiore, disponibile immedia-
tamente appena caricato il programma,
¢ quello che permette di fare tutte le
operazioni pilt comuni (es. I'inserimeno
di testi). La vera potenzialita di questo
programma viene perd manifestata
scendendo 1 livelli della piramide. Que-

:s prassed ogain you ore fres to

paud the text with the arrow keys.
P WTER of ter movemtatl to Fimish
comnond.

fdditional informmtion -
editing text_movensnt
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sta potenzialitd non va ad ostacolare
minimamente la facilita d’uso dell’inte-
ro programma. Cioe a dire, anche utiliz-
zando tutte le possibilita offerte, si resta
sempre nell’ambito di una facilita d’ese-
cuzione che non trova pari nel mercato
di altri programmi molto meno sofisti-
cati. In effetti la possibilita di poter pro-
grammare immediatamente senza do-
ver fare continui riferimenti al manuale
di istruzioni, cosa che invece succede
per gli altri programmi della Psion, ¢
praticamente offerta alla totalita delle
persone. Con una minima conoscenza
dell’inglese si pud operare sin dall’inzio
con le manipolazioni grafiche offerte
senza dover ricordare molti numeri e
comandi. Una serie di informazioni so-
no sempre visualizzate nella parte alta
dello schermo, cosa del resto comune a
tutti i programmi i questa collana. In
aggiunta ai “promps’” o informazioni
sull’andamento del programma,
EASEL, contiene un serie di esempi sul-
le configurazioni grafiche che il pro-
gramma puo assumere. Il menu offerto-

ci ci permette la visualizzazione di tutte

le forme grafiche a nstra disposizione
partendo dal colore e dal formato dele
barre fino ad arrivare alle dierse confi-

gurazioni assunte dal foglio di lavoro.
Con questo preedimento si puo essere
sicuri che la configurazione grafica fina-
le sara quella da noi voluta. Nel caso in
cui non si riuscisse, per qualsiasi moti-
vo, nel proseguimento del programma
da noi voluto, EASEL ci viene incontro
con il tasto ch per eccellenza verra usato
durante la stesura del pogramma. Stia-
mo naturalmente parlando di “F1°" me-~
glio conosciuto come ““tasto aiuto”’. Ol-
tre a questa facilitazione troviamo an-
che il tasto ESC che, come neli altri
programmi che formano questo pac-
chetto, serve a cacllare una singola ope-
razioni/tutti i dati oppure fa ritornare il
computer allo stato inizale. Con questi
due tasti abbiamo terminato questa *‘in-
troduzione’” sulle caratterstiche genera-
li di EASEL. Prima di iniziare la descri-
zione analiticadel programma pensia-
mo sia importante informarvi su quello
che i ecnici Psion hanno cosigliato al
pubblico per un veloce apprendimento
dlle tecniche di programmazione da
adottare. Innanzi tutto viee considerata
inutile la lettura del libretto di istruzioni
(badate ene: solo per questo program-
ma E in effetti EASEL ¢ talmente com-
pleto da non avere bisogno di nessun
altro supporto didattico. In poche paro-
le per imparare a fare degli ottimi grafici
non bisogna fa altro che mettersi di buo-
na lena e provare e riprovare tute le
opzioni messe a disposizione dal pro-
gramma grazie alla grande professiona-
lita della Psion. Ma vediamo cosa ci
propone praticamente questa ‘‘business
graphic machine”. Nella coposizione vi-
deo troviamo puntualmente tutte le ca-

‘ratteristiche di omogeneita gia ampia-

mente elencate nel corso negli altri tre
artcoli: “Sttus Area”, I’area dicontrollo
il “banco di lavoro” e itasti F1 (aiuto),
F2 (visualizza solo il foglio di lavoro),
F3 (seleziona i comandi) ed ESC (can-
cella). Oltre a questi tasti comuni trovia-
mo anche quattro funzioni specifiche di
EASEL, e piu precisamente: muovere 1
linee dl cursre inserire, un numero, inse-
rire un testo ed inserire una formula. Il
foglio elettronico che viene messo a dis-
posizione contiene de linee (ua orizzo-
nale e una verticale), che vengono utiliz-
zate attraverso 1 quattro tasti di movi-
mento del cursre per la definizione della
barre ce andranno a comporre il grafico
desiderato. in particolare la linea verti-
cale viene utilizzata per definire i punti
sullo schermo dove verranno inseriti te-
sti o numeri a coronamento della grafi-
ca gia soddisfacente. La diversa velocita
di spostamento delle due linee puo esse-

re controllata attraverso la continua o

momentanea pressione dei tasti del cur-
sore. La cosruzione del grafico pud av-
venire sia manualmente che automati-
camente. Con la pressione del tasto

“TABULATE"” infatti si possono inse-
rire numeri senza dover spostare tutte le
volt il cursore che viene comandato
automaticamente. SHIFT = TABUL-
TE fa ritorare la liea sulla cella prece-
dente, postndosi verso snistra. L’iseri-
mento di testi avviene in mniera semplce
e eloce in qualsiasi punto dello schermo.
Prima di cominiare a parlare in maniera
dettagliata di come arrivare ad ottenere
un grafico completo partendo dlla defi-
nizione delle barre, &€ dovroso aprire una
piccola parntesi.

Partiamo dal presupposto che tutti i co-
mandi sono selezionati con F3. Con la
pressione di questo tasto si potranno
avere nella parte alta dello schermo di
lavoro tutti i comandi e le opzioni dis-
ponibili (selezionate semplicementepre-
mendo la prima lettera di ogni specifi-
ca).

Oltre alla possibilita di inserimento di
valori numerici e dui testi, EASEL, puo
invertire il valore di una operazione at-

traverso il tasto F5 (es. cancellare una
cella gia esistente). Come abbiamo gia
visto in precedenza, la produzione di
barre avviene attraverso 'inserimento
di numeri nell’area del'INPUT. La ri-
organizzazione dei valori dell’asse delle
“y> & gutomatica (es; in un grafico con
valore massimo 100 si inserisce una bar-
ra dimensionata con 120). Ma questo
non & tutto. Infatti in fase di selezione
comandi ci viene offerta una delle piu
grosse possibilita del programma. Il co-
mando “CHANGE” unito al comando
“BAR” pud cambiare la configurazione
grafica delle barre.

Logicamente dopo aver selezionato
queste opzioni il computer aspettera un
codice numerico al quale abbinare una
determinata configurazione della barra.
Con la pressione del tasto ENTER,
EASEL, ci mostrera tutte le barre dis-
ponibili e quelle ridefinite dall’utente. A
caricamento appena effettuato le barre
sono 15 nella parte alta dello schermo e
una sola in quella inferiore sulla quale
troviamo il simbolo ““?”. Questa barra ¢
utilizzata per la ridefinizione da parte
dell’utente con un procedimento molto
semplice. La scelta di una barra, attra-
verso il movimento un grosso cursore,
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determina la configurazione che assu-
mera il grafico. Optando per la barra
contrassegnata con il simbolo “ccc” si
avra la possibilita di fare voi stessi un
disegno diverso dagli stili gia predefini-
ti. Il colore della barra, quello del bordo
e la profondita del bordo sono a disposi-
zione per una completa ridefinizione.
Ma la configurazione a barre non ¢ la
sola ottenibile con EASEL,

3 (s
mvvr“"

Grafica torta e istogrammi possono es-
sere ottenuti in qualsiasi momento
aprendo cosi un’immensa strada di ap-
plicazioni del programma. L’immedia-
tezza delle barre e la possibile sovrappo-
sizione degli istogrammi.si unisce per-
fettamente alla velocita di esecuzione
dei grafici a torta. In qua151351 momento
della programma21one ¢ anche possibile
modiicare 1 valori dei grafici con il co-

mando TABULATE. E giunti a questo
punto non possiamo fare altro che
augurarci di essere stati il pit chiari pos-
sibile nella critica di un programma che
va piu ‘“‘usato” che spiegato (cosa del
resto consigliata dagli autori. A nostro
avviso, EASEL ¢ un programma di gra-
fica commerciale che potra soddisfare
anche 1 programmatori piu esigenti gra-
zie anche alla grossissima p0551b111ta of-
ferta di poter lavorare con i dati prove-
nienti da altre due ‘“bombe” della
PSION, ABACUS ed ARCHIVE, Per
concludere in bellezza I’analisi di
EASEL e degli altri tre programmi, ri-
badiamo una massima vecchissima che
a nostro avviso ¢ la pil appropriata al
nostro caso: provare per credere!

ALLA SCOPERTA DEL QL
IL COMPUTER SINCLAIR

Autore: Andrew Nelson
Casa Editrice: JCE
Prezzo L. 20.000

Un interessantissimo libro sui metodi dj
programmazione utilizzati per il nuo-
vissimo Quantum Leap. Scritto dall’e-
sperto Andrew Nelson, questo manua-
le, ¢ diretto a tutti i futuri possessori del
QL ma non disdegna coloro che amano
impadronirsi di linguaggi evoluti come
questo Super Basic Sinclair.
Contrariamente all’originale inglese,
questo libro, interamente in versione
italiana contiene la recensione dei quat-
tro favolosi programmi che sono forniti
conil QL: QUILL, ABACUS, ARCHI-
VE ed EASEL. Tutto il libro & correda-
to da fotografie a colori che mostrano
sia linterno del computer (si focalizza-
no le varie sezioni del circuito stampato)
che il risultato finale di alcuni program-
mi. Ma la cosa piu interessante & rappre-
sentata dalla struttura scelta per la sua
realizzazione. Si apprenderanno infatti
tutte le migliori tecniche di programma-
zione in pochissimo tempo. Grazie ad
un elevato numero di programmi esem-
pio viene garantita una perfetta com-
prensione degli argomenti trattati. La
grafica professionale ad altissima solu-
zione, la creazione di procedure e I’ana-
| lisi della programmazione strutturata
sono solo alcuni dei principali temi trat-
tati. Sicuramente questo libro lo si puod
considerare come un indispensabile
ausilio per tutti coloro che vogliono
programmare subito e in maniera intel-
ligente con il QL.

ALLA SCOPERTA

DEL QL
IL COMPUTER SINCLAIR

ecco lopportunita di scoprire la potenziclita del Super BASIC,
I'avanzato linguaggio di cui & corredato il QL

di ANDREW NELSON




PRODOTTI TEAROLER

ANTI BLACK-OUT PER SPECTRUM

Progettato appositamente per Sinclair, € pero
adattabile a diversi altri personal computers.
Mantiene in memoria i vostri programmi anche
al verificarsi di interruzioni di rete, segnalandone
acusticamente la mancanza.

Cod. SM/3010-08 L. 31.000

PENNA OTTICA PER SPECTRUM

La Ligh-pen é un dispositivo che rileva | segnali
dal video e li trasforma in dati elaborabili

dallo ZX Spectrum.

Con un software appropriato, vi permettera
quindi di tracciare disegni, curve o altre funzioni
sullo schermo video. In dotazione viene fornita
una cassetta contenente un programma di utilita
che con |'aggiunta di 16 opzioni'ne facilita |'uso.
E’ inoltre possibile regolare la sensibilita

del lettore ottico intervenendo su un trimmer
posto all‘interno dell'unita stessa.

Cod. SM/3010-02 L. 44.900

BOX SONORO PER SPECTRUM
Amplificatore da collegare allo ZX Spectrum

per amplificare i suoni generati dal computer

e quelli provenienti dal generatore in fase

di “"LOAD".

Alimentazione: 3 batterie a stilo 1,5 Vc.c.

Cod. SM/3010-03 L.24.900

Descrizione Cod. ata l.':r:?tzazr?o ?::tzzl:
PENNAOTTICS | sM/3010.02 L. 44.900
BOX SONOROM | SM/301003 L. 24.900
PER SPECTRUM | | SMra010.08 L. 31.000

Desidero ricevere, a mezzo pacco postale, il materiale indicato
nella tabella al seguente indirizzo:

Nome [ T [ T T 11 1 1]
cognome [ | | | | | [ ]|
vie [T 11111 T]]
e [T 11T T ][ ]]
owa [ 1] L1J [LL1] ST T L]

SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - SI RICHIEDE LEMISSIONE DI FATTURA

parttatva [ J [ [T T T T T TTTTTT]L]

[T TTTTT 1]
[[TTTTITTLI
HEEEEEREE
[T TTTTTLI

o HHHFH

PAGAMENTO:

A} Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per I'importo totale
dell‘ordinazione.

B) Contro assegno, in questo caso, ¢ indispensabile versare I'acconto di Lire 20.000
mediante assegno circolare o vaglia postale. |l saldo sara regolato contro assegno.
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“PARTICOLARITA’
NEL SALVATAGGIO
DI VARIABILI
SULLO SPECTRUM”

di Tullio Policastro

Tutti gli utilizzatori dello SPECTRUM
Sinclair hanno rapidamente imparato
I'impiego dell’istruzione SAVE per il
salvataggio. su cassetta dei programmi
faticosamente messi a punto. Molti
avranno anche appreso che, come spie-
ga il Manuale d’uso, con un’unica ope-
razione di SAVE ¢ possibile salvare con-
temporaneamente il programma e le va-
riabili che siano state generate dall’ese-
cuzione del programma stesso, o diret-
tamente dall’utente in ““modo immedia-
to” dalla tastiera, con comandi tipo
LET a= ...

Questa particolarita dello SPECTRUM
puo in certi casi, se non si presta atten-

zione, riservare anzi soprese non sempre -

gradite. Per esempio, quando un corpo-
SO programma prevede un discreto nu-
mero di variabili (numeriche o stringa),
ed in particolare variabili multiple lar-
gamente dimensionate, se non si prov-
vede, dopo aver fatto marciare una o
pitvolte il programma, magari pe la sua
messa a punto definitiva, a cancellare
tuttii valori delle variabili con il coman-
do CLEAR, quando si effettua il SAVE
si “‘trascineranno’ assieme ai byte del
programma vero e proprio anche tutti
quelli contenuti nell’area delle variabili,
che rischiano di essere magari molto pit
numerosi di quelli del programma, ma,
a meno di casi particolari, sono in gene-
re inutili o ridondanti.

E’ bene quindi, al momento di salvare
un programma, fare sempre precedere
un CLEAR che ‘“‘azzeri” le variabili.
L’eccezione, che & pure bene conoscere,
€ costituita da quei casi in cui- ad es. con
dati diversi per i singoli casi di applica-
zione - si vogliono conservare i valori di
un certo numero di costanti (numeriche
o stringa) che il programma utilizza.
Spesso ¢ utile in questi casi inserire que-
sti valori in modo immediato, con co-
mandi tipo LET al = ...., dalla tastiera,

-+

dopo aver eseguito previamente un
CLEAR ad assicurare I’eliminazione di
tutte le variabili. Infatti la memorizza-
zione dei valori, specie quelli numerici,
nell’area delle variabili comporta un
discreto risparmio di byte per ogni valo-
re; ed inoltre, come accennato, si puod
“personalizzare” un programma facen-
dolo accompagnare solo dai valori per-
tinenti a quella applicazione. Un SAVE
“nomeprog.” in questi casi assicura il
salvataggio delle costanti assieme al rea-
tivo programma in un’unica operazio-
ne, anche per il ricaricamento.

L T Y

Qui verranno comunque esposti alcuni
casi particolari di salvataggio delle va-
riabili, che potremmo definire “salva-
taggi parziali dell’area di memoria delle
variabili”, caratterizzati dal fatto che
assieme al programma, con un’unica
SAVE, vengono salvati i valori di una
parte delle variabili memorizzate, e pre-
cisamente dall’inizio della zona variabi-
li sino ad un punto desiderato. Prima di
esporli sara bene fornire qualche chiari-
mento sulla struttura dell’area di me-
moria delle variabili, e sul significato di
alcune “‘variabili di sistema™ che, op-




portunamente manipolate, renderanno
possibile quanto desiderato.

Struttura dell’area di memoria
dello Spectrum

Anche se risulta abbastanza chiaramen-
te esplicata nel Capitolo 24 del Manua-
le, ricordiamo brevemente i punti prin-
cipali che ci interessano. L’area di me-
moria riservata alle variabili del pro-
gramma BASIC occupa le locazioni che
partono dall’indirizzo puntato dalla va-
riabile di sistema VARS (allocata a sua
volta nelle celle 23627/23628) ¢ si esten-
dono sino all’indirizzo puntato dalla va-
riabile di sistema E-LINE (allocata in
23641/23642), anzi pil esattamente si-
no all’indirizzo immediatamente prece-
dente (quest’ultima locazione ¢ in ogni
caso occupata dal valore 128 decimale
= 80 hex). In questa zona le diverse
variabili vengno memorizzate, secondo
un formato che é tipico per ciascuna
specie di variabile (ed illustrato nel me-
desimo capitolo 24), nell’ordine di asse-
gnazione: vale a dire nell’ordine in cui
durante I’esecuzione del programma si
succedono le prime istruzioni di LET ...
= ... per ognuna di esse (si noti: non
nell’ordine in cui compaiono nel listato
del programma; ed indipendentemente
da eventualiistruzionidi riassegnazione
di altri valori che si possono incontrare
in seguito nello svolgimento del pro-
gramma, con una importante eccezione:
le variabili stringa semplici, che si can-
cellano e si spostano di posizione ogni

volta che vengono “riassegnate”). Per-
" tanto, se si presta attenzione all’ordine
di assegnazione delle diverse variabili, &
possibile fare in modo che alcune varia-

bili occupino le prime posizioni nell’a-
p p

rea delle variabili. Occorre ancora ricor-
dare che per le variabili multiple (vettori
o matrici, sia numeriche che stringa)
determinante risulta la posizione dell’i-
struzione DIM, in quanto da sola asse-
gna gia alla relativa variabile sia i valori
iniziali di tutti gli elementi (& per le ma-
trici numeriche, una serie di spazi per le
matrici stringa), che la posizione nell’a-
rea di memoria delle variabili.

Salvataggio parziale di un certo gruppo
di variabili assieme al programma

Come si & accennato, ¢’¢ la limitazione
che le variabili da salvare in questo mo-
do debbano essere le prime in ordine di
assegnazione. Poiché non sempre ¢ pos-
sibile assegnare a certe variabili il valore
pertinente nelle fasi iniziali dell’elabora-
zione, si pud aggirare l’ostacolo con
un’assegnazione ‘“‘temporanea’’ arbitra-
ria del tipo LET a =48, che verra aggior-
nata al punto opportuno, masara intan-
to servita a “‘riservare” il posto oppor-

tuno fra le prime alla variabile. Come si
¢ detto il medesimo discorso non vale
per le stringhe semplici, che conservano
la posizione iniziale in memoria solo se
non si effettuano riassegnazioni. Per
stabilire il “punto finale” dell’area va-
riabili da salvare assieme al programma
si ricorre alla variabile di sistema
DEST, che fissa I'indirizzo dove inizia
““la variabile in corso di assegnazione™.
Ogni volta che viene eseguita I'istruzio-
ne (comando) LET x = ... la variabile di
sistema DEST (allocata in
23629/23630) punta all’indirizzo dove ¢
contenuto il 1° carattere del nome (nei
vari formati previsti) della variabile x,
nell’area delle variabili.

Volendo allora salvare assieme al pro-
gramma il gruppo di variabili iniziali
(realizzato con un’opportuna disposi-
zione delle relative istruzioni di prima
assegnazione o dimensionamento), sino
alla variabile x esclusa, si dovra, al mo-
mento opportuno (ovviamente con va-
lori ormai assegnati alle variabili, siada
programma che in modo immediato),
eseguire la serie di istruzioni seguenti:
(NOTA: dato che ¢ facile con tanti nu-
meri commettere degli errori, & consi-
gliabile inserire le istruzioni stesse come
subroutine del programma da salvare,
richiamabile con adatto GOSUB):

LET x = x

POKE 23728, PEEK 23627 : POKE
23729, PEEK 23628

POKE 23627, PEEK 23629 : POKE
23628, PEEK 23630

CLEAR

POKE 23627, PEEK 23728 : POKE

23628, PEEK 23729
ed infine
SAVE “prog + var”

E’ bene precisare che le due locazioni

.23728/9 sono due locazioni ‘“non usa-

te” in area variabili di sistema, impiega-
te come memoria temporanea.

I comandi citati pongono, come abbia-
mo detto, in 23629/23630 i due byte
dell’indirizzo iniziale di x (primo byte
da non salvare). Poi, dopo aver salvato
temporaneamente il vero valore di
VARS, si““facredere” al calcolatore che
I’inizio dell’area variabili (VARS) sisia
spostato all’indirizzo iniziale della x: il
comando CLEAR sopprime allora tutte
le variabili da x in poi, ossia cancella la
zona di memoria da VARS fittizia sino
ad E-LINE. Infine, prima del salvatag-
gio del programma, si ricostituisce il
vero valore di VARS recuperandolo

" dalla memoria temporanea. Il comando

SAVE salva quindi come al solito pro-
gramma e variabili “residue’.
Quando viene ricavato normalmente
con LOAD il programma sara correda-
to regolarmente delle variabili volute.

Salvataggio dei primi m elementi
di un vettore stringa s$(n,l)
assieme al programma

Questo caso si presenta frequentemente
quando 1"*‘occupazione” dei vari ele-
menti d’un vettore, opportunamente
predimensionato, procede gradualmen-
te. Se il vettore & dimensionato abba-
stanza largamente (per es. come succede
in vari programmi di gestione di file,
dove non ¢& difficile incontrare 200-500
(n) record lunghi ciascuno 10-50 (1) ca-
ratteri), ’operazione di salvataggio e ri-
caricamento di tutti gli elementi del vet-
tore, quando sono stati registrati solo
pochi elementi, come nelle fasi iniziali di
applicazione, pud durare fastidiosa-
mente a lungo. Conviene allora limitarsi
a salvare solo gli elementi effettivamen-
te presenti, pur assicurando durante lo
svolgimento del programma il corretto
dimensionamento globale per permette-
re I'inserimento dei nuovi elementi.
Anche in questo caso occorre che il di-
mensionamento del vettore s$ avvenga
nelle prime fasi di esecuzione. In parti-
colare, occorre assicurare che le prime
istruzioni di assegnazione del program-
ma siano:
LETn=..:LET1=..:LETm=4#
(temporaneo) : DIM s$(n,l)

Come & noto, nel caso dei vettoristringa
occorre specificare oltre al numero (n)
degli elementi anche la lunghezza in ca-
ratteri di ciascun elemento (1). Se si esa-
mina il formato con cui vengono memo-
rizzate le variabili numeriche semplici
con nome di 1 lettera (6 byte ciascuna)
ed i vettori stringa a due dimensioni (I
byte per ciascun elemento, preceduti da
8 byte con i valori dei diversi parametri
pertinenti), si vede che la stringa corri-
spondente al 1° elemento del vettore s§ €
preceduta da altri 3 x 6 +8 = 26 byte.
Se m ¢ il numero degli elementi che si
vuole memorizzare assieme al program-
ma tramite il SAVE, bastera far ritenere
al computer che la fine dell’area delle
variabili sia posta 26 + [*m byte dopo il
suo inizio (segnalato da VARS); per la
precisione, in questa posizione (nella
quale al momento si trova il codice del
primo carattere dell’elemento s$(m +
1)) va posto il valore (dec.) 128, e poi va
“aggiornato” il valore di E-LINE.

Il tutto si otterra, secondo una prima
versione, eseguendo (alsolito preferibil-
mente tramite un’apposita subroutine
scritta nel programma) le seguentiistru-
zioni:

LETm= ... (naturalmente m pud an-
che essere stato definito dal program-
ma, ad es. contando il numero degli
elementi “attivi’)

POKE (PEEK 23627 + 256*PEEK
23628 + 26 + 1*m), 128
RANDOMIZE (PEEK 23627 +
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256*PEEK 23628 + 27 -+ I*m)

POKE 23641, PEEK 23670 : POKE
23642, PEEK 23671)

ed infine SAVE “prog + var” (chesalva
pure i valori di n, | ed m)

(Va chiarito il significato del RANDO-
MIZE .... inserito nella subroutine.

Il comando “RANDOMIZE numero”
ha per effetto di inserire automatica-
mente nelle due locazioni 23670/1 (va-
riabile di sistema SEED) i due byte che
corrispondono al valore del “numero”,
ossia i due valori

numero - 256*INT(numero/256) (byte
basso) e

INT(numero/256) (byte alto) ).

Con queste istruzioni si inserisce il valo-
re 128 (““fine area variabili’) nella loca-
zione VARS + 26 + I*m, e poi si inseri-
sce in E-LINE (23641/2) I’indirizzo cor-
rispondente alla locazione immediata-
mente successiva.

Il solito SAVE *“‘raccoglie” tutti i byte
da PROG (inizio programma) sino ad
E-LINE.

Una seconda versione della subroutine
pud essere questa: dopo I’assegnazione
del valore ad m:

LET s$(m + 1) = “» : POKE (PEEK
23629 + 256*PEEK 23630), 128
POKE 23641, (PPEK 23629 + 1)*(PE-
EK 23629 < >255)

POKE 23642, PEEK 23630 + (PEEK
23629 = 255)

In questa sisfrutta nuovamente la varia-
bile di sistema DEST: in 23629/23630,
dopo l'istruzione LET s$(m + 1) = «*,
si trovano i due byte dell’indirizzo di

inizio di s§(m + 1), che viene poi sfrutta-
to sia per inserirvi il valore 128, che per
calcolare 1 byte da inserire al posto di
E-LINE (si noti I'uso di relazioni logi-
che, con valoreg’od 1), secondo lo stes-
so concetto del metodo precedente.

Dopo aver ricaricato con LOAD pro-

‘gramma e variabili occorre perd pren-

dere alcune misure. Benché nella sua
“testata’ la variabile stringa s$() denun-
ci n elementi di lunghezza | ciascuna, in
realta sono presenti solo m di tali ele-
menti. Occorre ricostruire le locazioni
corrispondenti agli elementi mancanti,
e la posizione corretta di E-LINE dopo
I'nme elemento. Cid si ottiene con le se-
guenti istruzioni (ricavabili ad es. da
una breve subroutine del programma):
DIM z$((n-m)*1 - 6

LET s$(m + 1) = «»

(purché 1l valore di 1, lunghezza di un
elemento, sia maggiore o eguale a 6; in
caso contrario, ripetere per s§(m +2), ...
sino a raggiungere una lunghezza suffi-
ciente a coprire i 6 byte della ““testata”
di z§)

Sipud aggiungere che il medesimo siste-
ma pud essere utilizzato pure per un
vettore numerico di n elementi: in que-
sto caso il valore dil ¢ fisso a 5, mentre i
valori 26 e 27 (per la prima versione
della s.r.) vanno diminuiti di 8, provve-
dendo pure ad eliminare LET | = ...

Salvataggio delle sole variabili

Per certi scopi puo essere interessante il
salvataggio delle variabili distintamente

dal programma. Potrebbe essere il caso
ad esempio dell’utilizzo dei medesimi

~valori delle variabili da parte di pro-

grammi relativamente diversi. Questo
caso non ¢ previsto dal Manuale, e pud
essere quindi interessante accennare ad
una soluzione molto semplice che pud
applicarsi indifferentemente sia alla to-
talita delle variabili, sia al salvataggio
parziale come accennato in precedenza,
ma senza ‘‘accorpamento” assieme al
programma.

Il metodo consiste semplicemente nel
“far credere” al computer che fra
PROG (indirizzo iniziale del program-
ma) e VARS (indirizzo iniziale dell’area
variabili) non ci siano differenze, ossia
che non esista alcun programma (¢ la
situazione che si verificherebbe ad
esempio se tutti i valori delle variabili
venissero assegnati dopo un NEW in
“modo immediato™). Una volta ‘““crea-
te”” quindi le variabili ad opera del pro-
gramma ed eventualmente anche da ta-
stiera, bastera eseguire le seguenti istru-
zioni:

POKE 23635, PEEK 23627 :
23636, PEEK 23628

(infatti in questo modo si pone PROG =
VARS - ricordiamo che PROG ¢ punta-
to dalle locazioni 23635/23636). Facen-
do seguire il solito SAVE *“‘variabili” si
avra il salvataggio dell’area variabili
quella effettiva se attuato senza altre
misure; ovvero quella parte che si sara
configurata in precedenza come “area
delle variabili fittizia” con le tecniche
descritte (se 1 comandi relativi erano sta-
ti scritti come subroutine, occorrera
cancellare le relative istruzioni di pro-
gramma prima del SAVE).

Va precisato che in realta il programma
non ¢ stato cancellato dalla memoria, e
puo essere “recuperato’ facilmente con
il comando POKE 23635,203 : POKE
23636,92 che ristabilisce il valore nor-
male di PROG (in assenza di MICRO-
DRIVE).

POKE
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SINTONIZZATE nizzazione dello Spectrum attraverso teressante iniziativa organizzata dal
PERFETTAMENTE un normale TV. Il problema & nato pro-  Club Gaslini con I'aiuto di una emitten-

IL VOSTRO SPECTRUM

Sinclair Club Gaslini Genova

Il Sinclair Club Gaslini di Genova ci
ha inviato questa utilissima routine, in-
teramente scritta in basic, rivolta a tutti
coloro che vogliono una perfetta sinto-

prio perché a Genova il canale 36 VHF ¢
particolarmente disturbato non permet-
tendo una ottimale visualizzazione del-
lo Spectrum,

Logicamente il programma non offre
un monoscopio completo ma una serie
di barre orizzontali e verticali ad 8 colo-
ri. Il capo del Sinclair Club Gaslini ci ha
gentilmente chiesto di divulgare una in-

te privata genovese. Attraverso le an-
tenne di Radio Genova Reporter (FM
103.3) tutti i mercoledi alle ore 20.30 va
in onda una trasmissione che non solo
offre notizie e curiosita sul mondo dei
computer e rubriche sui linguaggi di
programmazione ma trasmette anche
un video gioco e un utility ogni settima-
na.

1568 FRINT RT n,4xc-2;" ", 8T n
-1,4*Cc; " Y,AT n,4xc; v
170 NEXT n
1S@ NEXT ¢: FRAPER ©@: INK 4: I
NUERSE ©
220 GO SUE S G2 TO Labkel
5@ REM comandi
S92 FRINT AT 21,9;3%: EBEEFR 1,
-7. PARUSE @
SE@E5 IF INKEYV&="@" THEN LET L
Ab2 L=10Q0
1@ IF INKEY#%="1l'" THEN LET L
ake L =25
sz IF INKEY$="2'" THEN LET
abeil=11@
S42 RETURN
10 INUVERSE @: EORDER ©: FARFPE
R ©: INK 4: CLS
1@ REM col screen 1@l BEEF 1,-28: STOPRP
18 POKE 236@9,5@: BEEFP .3,;12
2@ LET ag="@istop) licarizl 2
{(verty
25 REM colori orizzontali : |
3@ BORDER @: PRPER @: INUWERS f "'."*"’"_‘j"',:}" E"‘ )
E 1: CLS ™
23S FOR <=1 TO 7 “"_' :
4@ IMNK ¢ = E
4S5 FOR n=@ TgO 31 e R .
S FPRINT RT 3xc-2,n;" "“,;AT = ”‘_I :‘
f$c-1,n;" " - o
£ NEXT n n- i
78 WNEXT c¢: FARFER @: INK 4: I "_,_'- :
NUERSE @ = [
108 GO SUE Se@: GO TO Label o g .
11 REM colori werticali : :
12@ INUVERSE 1: CLS o -
13@ FOR ¢=1 TO 7 "
140 INK ¢ L
15@ FOR n=@ TO 282
E3jonetr Jentate




TEST PER SPECTRUM STRTO DEL COMPUTER. .
Bug Club Torre Del Greco
\ FHIM Totale - I
Conoscere lo stato del computer ¢
senza alcun dubbio una necessita per Mappa Hicrodrive : S5 bytles
tutti coloro che per esempio vogliono
sapere quanta memoria hanno ancoraa Frogramma ERSIC @ 147@ bytltes
disposizione o vogliono vedere tutti i _ . . _
caratteri grafici ridefiniti. Questo pro- Mariasbil _ @ bytles
grammapermettelaVisuali?\ze'izionesul— BAM disponibile 40083 butes
lo schermo di alcune delle pit importan-
ti informazioni sullo stato del compu- Tempo Sl1Es7P secandi
ter. Pit precisamente: la RAM totale, i
bytes occupati dalla mappa del micro-
drive, la lunghezza del programma ba-
sic, le variabili, la RAM disponibile, un - . _ —
cronometro che calcola il tempo da UG o, BT JELMMOPRQRS ¢
quando il computer € stato acceso e tutti
1 caratteri ridefiniti dall’'utente.
1 REM @ELQ Club T Greco 32 PRIMT AT 29,@; "Buas on th
2 REM p2r “‘Bugs on thes Radi e Radico - Radia Elle 47
o 4@ STOP
) 3 REM Radic Ebtle 4 oo DEF FM p (n) =FEEK n+aS&*FE
4 REM FH 95.5 HHzZ Stered EK tn+1}
S5 REM vwia Satlerno,S ool CLS DRAL 255 ,8: DRRAL G,
B REM SQQ5S3 Tarre del Sredo 175 DRRAW -—-255,@: DRAW &,-175:
~ Leaopardi (NA) PLOT 27,158 DRAL 15@2,@: FRIN
Y REM te L. P3R1) 3533 .35.53 T AT 1.5 "S3TRATO DEL COMPUTER. .
S REM in aonds ogni Ltunedi Y"LAT 4,1 "RAM Totale HERR |
3 REM atlse 21.353@ FM pi2327321 -18333) 71@24; " KA
189 CLS BRIGHT 1: BORDER 2 T &,1; "HMappa Hi ::rnjri\.’e;“_;FN (=]
PRAPER 5 {23E21) 23734 " butes";AT 3.1;
2@ FPRINT "Bug Club T rGrecao “EProacanma BRSIC U FM P r;_m-:;
©12:34" 1P -FM (235351 ;" buytez" ;AT 19,1
3@ FPRINT AT G.,@;"Test dour 3 D Wariabki i s UG FN p [P= -cs.q.
pectrum' 1Y -FH p {(22327) -1;" b'_te 'JRAT 1
31 PRINT AT S,@:"IL progaramm Z2.1;"RAM disponibile "V, FN pilz
a eltaborata dal Club permeties SZ7P3@) ~FM p (23/841) ;" butes” AT
il test complteto della Spectru 1S, 1; "U0E: ABCDEFGHIJRLHMNORPQRST
M« 51 ri 'R
vela utitissimo, pertanto, qus ooos PRIMT AT 14,1 "Tempo
ndo inscarge qU:lLl.hE dubbio = UGS IMT O (IFM P i35 72) +555
UL funzionamenta det wostrcoa pc & xFPEEK 23674 5@ ;" secaondi
PEr dare il o wia al test = =0 =0 TO S9aa
f— ficiente premere RUN Q@@@."

UTILITA’ PER MICRODRIVE

di Severino Grandi

Per chi ha la fortuna di avere i micro-
drive, questo breve programma BASIC
serve ad accelerare e semplificare le ope-
razioni di caricamento da micronastro.

Esso consiste essenzialmente in due
parti; la prima ¢ un MENU’ che presen-
ta 1 titoli dei programmi contenuti nella
cartuccia; la seconda parte non ¢ altro
che la corrispondente lista delle opera-
zioni di caricamento dei programmi (o
altro) del MENU”.

Quanto al suo caricamento ed esecu-
zione, poiché é chiamato ““run”, come ¢
indicato a pag. 19 del manuale in italia-
no dei Microdrive e Interfaccia 1, basta

premere il tasto R (=RUN) e ENTER
dopo un NEW oppure alla riaccensione
dello Spectrum (ovvero dopo un RAN-
DOMIZE USR 0).

Il programma deve essere salvato la
prima volta con
CLEAR: SAVE **
300
poiché in seguito, come vedremo, baste-
ra effettuare un GO TO 999 per cancel-
lare la versione precedente e salvare la
versione aggiornata.

Ma vediamo con ordine le operazione
da eseguire per aggiornarlo.

Supponiamo che il MENU’ contenga
gia cinque programmi, € Si ¢ appena
salvato su cartuccia un nuovo program-
ma di nome “PROGRAMMA 6 con
SAVE**m”;1;"Prog.6 “LINE 1. Allora
a)siazzeritutto con NEW (o meglio con

mu;l ;“I'Uri” LINE




ROUTINE

RANDOMIZE USR 0) e ENTER.

b) Si carichi il MENU semplicemente

con RUN (e ENTER).

¢) Si scelga I'opzione 0 del MENU (sen-

za ENTER).

d) Si sostituisce i puntini di linea 60 con

“PROGRAMMA 6.

e) Si sostituisce la parola “run’ di linea

260 con *“‘Prog. 6”.

f) Si immette GO TO 999 e ENTER
Se alla fine di tutto cio il calcolatore

termina con 0 OK, 999:5

significa che ¢ tutto fatto.
Due avvertenze:

I) E possibile inserire nel MENU anche
un programma in L/M o uno schermo
(file di bytes) o una matrice (array) nu-
merica o stringa, basta completare I'i-
struzione corrispondente con CODE o
SCREENS$ o0 DATA. In questo caso pe-
ro taliistruzioni di caricamento dovran-
no essere seguite da: STOP poiché altri-
menti, verrebbe eseguita anche I'istru-
zione successiva.

IT) Se il caricamento scelto da MENU
non ¢ stato salvato su cartuccia con LI-
NE (cio¢ senza autorun), al termine del
caricamento, si avra il messaggio di er-
rore “C Nonsense in Basic”, cid & dovu-
to all’inserimento della ROM della In-

1 LS 1% CLE GO TO Zo@+10x (CODE
-' '_ oo => l-lll“ '35—43}

ég ;E'i:g ’ é-.j'.' =Y el =08 LIST ET O

@ FRINT 93 =3 s aasasa’ Zla@ LORD *"m'"; 1; " "run”

4@ PRIMT ‘"4 =3 oa.aa."” =@ LORD +"m'";1;"run"

S@ FRINT "8 => +..0." 2@ LOoAD #"m'"; 1:"run”

B@ FRINT "8 =) +:0:0" 4@ LOAD #"m";1;"run”

70 FRINT "7 =3 .a.e." ==@ LoAb x'm"i 1 Mrun”

8@ PRIMNT "3 => ....." ' 220 LOARD #"m";1; "run”

@@ PRINT "9 =3 +.a0a.." 279 LORL x"mY; 1l "run”

100 PRIMT '@ =: FERMA RUN " =25@ LOAD #"m";1;"run”

110 FRINT #0; “"scegti: “;: PAU 238 LORD *#"m";1;"run"”
SE @: LET as=CHR& PEEK 23550: sea RUN 3 o
FRINT 8@;3%: FAUSE 2@: INFUT ; 239 ERASE "m";1;"run’: CLERR
12@ IF ag<"@" 0OR a%>"3" THEN SRAVE #"m'"; 1;"run' LINE 300:
=0 ToO O 1i@ ' CLERR VERIFY #'"m";21; "run"

terfaccia 1, quindi € del tutto normale, il

~programma desiderato ¢ stato caricato

con successo. Per evitarlo basta salvare
quel programmi (0 sottoprogrammi)
con LINE 9999 o0 comunque una linea
oltre la fine del progr., in tal caso si
ottiene il messaggio, senz’altro piu ras-
sicurante, ‘“Program Finished”, anche
se cosi si perde-la possibilita di-eseguire
il MERGE. .

Per concludere, si notino I’uso dell’a-
postrofo (spesso dimenticato) per salta-
re una riga (linee 10-100); quello di
PRINT 0 per scrivere nella parte bassa
dello schermo, e quello di ‘INPUT’; per
cancellare questa parte (linea 110); ed
infine 'uso di LIST come istruzione (li-
nea 200).

1l sig. Simone Zendrini, inviandoci le
seguenti routines in linguaggio macchi-
na, risponde egregiamente al lettore che
su sperimentare n. 10 chiedeva la pub-
blicazione di routines per la creazione di
giochi di colore.

Tutte le istruzioni per I'uso sono ri-
portate all’interno del programma in
modo tale da permettere direttamente la
loro consultazione.

Oltre alle routine riportiamo anche
due ““trucchi” come vengono chiamati
dal lettore stesso.

Il primo riguarda la possibilita di sal-
vare un programma in linguaggio mac-
china con un nome piu lungo di 10 ca-
ratteri cosa che generalmente produr-
rebbe ’errore F ““invalid filename”. Per
esempio per salvare un programma con
il nome “CODE SCACCHI” con il re-

lativo indirizzo e lunghezza si dovra fa-
re: SAVE (andare in modo esteso) pre-
mere I e poi scacchi. Il secondo permette
la visualizzazione del nome del pro-
gramma in qualsiasi punto del video
durante il caricamento. Per effettuare
questa operazione utilizzate il seguente
comando:

SAVE CHRS$ 22 + CHRS$ (riga) +
CHRS (colonna) + “nome”.

@ REMH >k !} OUT L) HMERGE c E RESTORE S0 SLIE VAL LLIST
LEARR A/ CLEAR MIJUE B RESTORE MOUE STR$ % =0 TO LET Cug DR
HCwHd DRAL LLIST MERGE HMOWE Bl ¢l CORY 'V OUT L FPRINT x8 G

H LORD <»>»Sy COPY ' OuUT W PRI y= MERGE. CLERR AR CLEAR M
NT MERGE CLEAR AR CLEAR MO WE B OFR K MERGE RESTORE I =
RESTORE Mo O SUE R HMOUE RESTORE =0 SUB
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KRIPTO

di Luca Brigatti

Circa 6000 anni fa, I'uomo fece una
invenzione destinata a rivoluzionare il
suo modo di vivere e, non da meno, il
suo stesso modo di pensare. Tale inven-
zione ha un’importanza cosi fondamen-
tale che, in seguito a quest’ultima, I'uo-
mo abbandond l'oscura preistoria per
entrare nella storia.

L’invenzione a cui mi riferisco &, ov-
viamente, la scrittura.

La data della comparsa dei primi do-
cumenti scritti, infatti, viene considera-
ta dagli storici I’inizio della storia.

Verosimilmente la scrittura nacque
dall’esigenza di catalogare la merce, og-
getto di baratti, presente nei magazzini
e, in seguito, servi per svariati altri sco-
pi, come redigere cronache storiche, per
documenti statali, per scrivere lettere e
mandare dispacci; cioé per tutti quegli
scopi che ben conosciamo, per serbare
permanenti informazioni che altrimenti
sarebbero andate perse, in onore al pro-
verbio latino “Verba volant, scripta ma-
nent”’,

L’enorme varieta di tipi di scritture
(possiamo affermare che ogni popolo
abbia inventato la sua) come ad_esem-
pio quella cuneiforme assiro babilone-

.se, quella geroglifica egiziana, quella

ideografica cinese o alfabetica greca (e
quelle alfabetiche latina, cirillica, araba
ecc.) per citarne solo alcune ci fanno
capire che la scrittura, come prima di
essa il linguaggio, € solo una questione
di convenzioni.

Possiamo in sostanza affermare che
la scrittura nacque quando un gruppo di
persone (i primi scribi) si misero daccor-
do nell’assegnare a determinati segni un
determinato significato, cioé adottaro-
no, nei confronti dei segni, una conven-
zione, elevando questi segni al rango di
scrittura.

E chiaro che tale convenzione, essen-
do del tutto arbitraria, pud essere delle
pil svariate ed esistenti. Sostanzialmen-
te, colui che sa leggere ¢ colui che cono-
sce ed ha imparato la convenzione rela-
tiva alla sua lingua.

Come si diceva, uno degli scopi cui la
scrittura fu destinata, fu quello di scri-
vere dispacci contenenti ordini dei reg-
genti verso i vassalli o rapporti dei vas-
salli verso 1 reggenti.

Poiché le prime civilta (e non solo
quelle) erano molto spesso in guerra,
buona parte di questi dispacci contene-
vano ordini di tipo militare e venivano
portati da veloci staffette.

C’era pero sempre il pericolo che que-
ste staffette venissero intercettate dal



nemico che, leggendo il dispaccio, veni-
va a conoscenza dei piani dell’avversa-
rio con conseguenze disastrose per la
battaglia o addirittura per I'intera guer-
ra.

Nasceva cosi l'esigenza di scrivere
dispacci in un modo che fosse compren-
sibile solo allo scrivente e al destinatario
ma che risultasse del tutto incomprensi-
bile al nemico, annullando cosi i pericoli
derivanti dall’intercettazione della staf-
fetta.

Bisognava, dunque, che capi e subor-
dinati adottassero una nuova conven-
zione riguardo alla scrittura, € venne
inventata la crittografia.

Crittografia, € una parola composta
che deriva dal greco “kryptos” (nasco-
sto) e ““graphe” (scrittura) e indica quei
sistemi di scrittura atti a nascondere il
significato dello scritto a chi non cono-
sce la convenzione adottata.

Esistono diversi sistemi di crittogra-
fia, alcuni piu facili da usare e da legge-
re, altri pit complessi, alcuni pil facili
da decrittare, altri piu difficili, alcuni
ritenuti addirittura indecrittabili; vedia-
mone alcuni tipi su base alfabetica.

Un metodo concettualmente molto
semplice consiste nel sostituire ogni let-
tera con un’altra ben precisa ma senza
che ci sia alcun legame fra la lettera
originale e quella sostituita. Questa ope-
razione si compie avendo una tabella
detta “cifrario”, che porti da una parte
le lettere in ordine alfabetico e dall’altra
le lettere da sostituire, scelte a caso, ma
di comune accordo con colui che riceve-
ra e dovra interpretare il cifrario. In
figura 3aé mostrato un esempio di cifra-
rio, la colonnasotto “Chiaro” riporta le
lettere (del chiaro, cioé del messaggio
non ancora crittografato) che dovranno
essere sostituire con quelle delle colonne
sotto “Crittogramma”’. La figura 3b ri-
porta invece lo stesso cifrario ordinato
alfabeticamente secondo le lettere della

a2 12.98 % n .85 %
af .29 % o T7.8Z2 %
C 5,28 % P 2.435 %
d 3.44 % g .68 %
e 12,67 % r B.73%
b 1,838 & = 3.67 %
= Lidd e £ _Wdegd %
g 2,87 ¥ u 2udh %
i TdeBYe. o 3.33 %
J 2,89 5 w ivg@3a %
k g.86 % X 2.0 %
1 e il T .20 %
M 2.14 %z 2.93 %

Fig. 2 - Tabella delle frequenze percentuali
delle varie lettere nella lingua Itatiana.
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A
B
C
D
E
F
G
H
I
J
K
L
M
N
0
P
Q
R
S
T
U
\
W
X
Y
2
g.

Fig. 1 - Tabella usata nei sistemi ‘‘a chiave”.

colonna crittogramma (si noti che nella
prima tabella, alla “A” del chiaro corri-
sponde una ““J”" del crittogramma, cosi
come nella seconda tabella), tale cifra-
rio verra consultato da colui che vede
decrittare il messaggio. 4

Ma vediamo in pratica come procede-
re; ammettiamo di dover crittografare
con questo sistema il messaggio:

“LE NAVI ATTRACCHERANNO
DOMANTI”

Prendiamo la tabella 3a e vediamo a
cosa corrisponde la““L” del chiaro: “U”
dunque la nostra prima lettera nel crit-
togramma sara “U’”’; passiamo alla se-
conda: “E”, vediamo che corrisponde a
“H” e cosi continuiamo per tutta la fra-
se ottenendo:

“UH IJLT JCCEJYYZHEJIIO
KwWOJIT”

Carino vero?

Per la decrittazione si procede in mo-
do inverso; si prende la tabella 3b e si
cerca nella colonna ““Crittogramma” a
cosa corrisponde la “U”: corrisponde
(guardacaso) alla “L”, poi vediamo che
la seconda, la ““H” corrisponde alla “E”
e cosi via fino a ricostruire la frase origi-
nale.

Penso che non sarebbe difficile scrive-
re un programma che faccia fare questo
lavoro al nostro Spectrum.

Questo semplice sistema comporta
perd uno svantaggio: bisogna sempre
avere una (o piu) copie del cifrario che ci
pud essere rubato, consentendo al nemi-

co di intercettare e decrittare 1 nostri
messaggi; oppure bisognava mandare a

Crittogramms Chiaro
& U
B F
C T
D N
E =]
F B
G J
H E
I N
J A
K D
L Y
M F
N G
0 M
P z
Q L
R Y
=) K
T I
U L
Y 8
1) 0
X x
Y c
JA H

Fig. 3a - Esempio di cifrario usato dal
codificatore.




.memoria il cifrario, cosa non facile se si
tiene conto che il cifrario deve essere
sostituito di frequente per non dare il
tempo materiale al nemico di scoprire il
nostro codice.

Inoltre questo sistema ¢ relativamen-
te semplice da decrittare.

Lo spunto alla decrittazione ci viene
da una considerazione diordine statisti-
co: non tutte le lettere dell’alfabeto ven-
gono rappresentate con la stessa fre-
quenza. Un’analisi statistica di questo
genere eseguita dall’autore su questo ar-
ticolato ha dato i risultati riportati in
figura 2. Si noti che le vocali sono, in
genere piu rappresentate delle conso-
nanti e che la “E” ¢ la piti rappresentata
in assoluto.

Quindi un’analisi statistica del critto-
gramma che ci dia le frequenze delle
varie lettere, confrontata con una tabel-
la del tipo di quella in figura 2 ci‘dira a
quali lettere del chiaro queste ultime
corrispondono. In altre parole, la lette-
ra piu rappresentata nel crittogramma
sara una “E”, quella rappresentata per
circa I'l1,37% sara (molto probabil-
mente) una “I” ecc.

Va detto che per una analisi di questo
genere occorre un testo piuttosto lungo,
e tanto pilu lungo sara il crittogramma,
tanto piu accurata sara l’analisi; non
credo che ai tempi della staffetta roma-
na che veniva, ditanto in tanto, intercet-
tata, ci fossero le premesse per un’accu-
rata analisi statistica. Il problema si po-
neva, invece, in tempi piu recenti (ad
esempio durante la seconda guerra
mondiale, quando i testi dei messaggi
venivano trasmessi via radio ed erano
alla portata di tutti, e quindi anche del
nemico).

Una variante di questo sistema, utile
per complicare la vita al nemico consiste
nel sostituire alle lettere del chiaro, dei
simboli inventati anziche altre lettere. E
una combinazione relativa, percheé il ne-
mico, una volta riconosciutii ventiquat-
tro simboli (tante sono le lettere del no-
stro alfabeto) potra applicare la sua
analisi statistica.

Inoltre, tale sistema non pud essere
usato per trasmissioni di messaggi via
radio.

Questo sistema viene citato ne “Lo
scarabeo d’oro” un racconto che fa par-
te dei ““Racconti straordinari” di Edgar
Allan Poe e che raccomando caldamen-

te a tutti, appassionati di enigmistica e
non.

Un sistema che non obbliga all’uso di
cifrari che possono essere rubati consi-
ste nel far “slittare” le lettere del chiaro
di un numero definito di posizioni nel-
I’alfabeto, in base a una lettera che fun-
ge da “chiave”. Per procedere in pratica
cisi aiuta con una tabella del tipo ripor-
tato in figura 1.

Ammettiamo di scegliere come chia-
ve la “D”, la ““A” del chiaro diventera
“D” nel crittogramma, la “B” diventera
“E”, la “C” diventera “F” e cosi via. Ed
ora vediamo come crittografare la no-
stra frase in chiave “D”": si cerca la pri-
ma lettera del chiaro (nel nostro caso la
“L”) sulla prima riga (quella della
*“A”), quindi si cerca la riga che comin-
cia con la lettera della chiave (nel nostro
caso la “D”, dunque la quarta riga);
I'incrocio fra la colonna della “L” e la
riga della “D” ci da la prima lettera del
critogramma: la “0”, si procede cosi per
tutte le altre lettere, cosicché la nostra
frase diventa:

xx“OH QDYL DWWUD
FFKHUDQQR GRPDQL"

Per decifrare si procede al contrario,

Chiarao Crittoaramma
A J
B F
C Y
n; K
E H
F B
G M
H Z
I T
J it
4 =
L U
M 0
N I
] L
P M
q 0
K E
5 Y
T C
] &
Y L
|:.:| q
X %
.’.'I'I R
z R

_Fig. 3b - Lo stesso cifrario usato dal
codificatore.

si cerca, cio¢ la prima lettera del critto-
gramma sulla riga della chiave e poi si
risale fino alla prima riga, la lettera in-
contrata sara la prima lettera del mes-
saggio originale,

Questo sistema tuttavia é altrettanto
facile da decrittare dei precedenti, se
non di piu, perché ’analisi statistica va-
le ancora e in pil, perché il decrittatore
potrebbe accorgersi che le prime lettere
trovate siottengono “slittando” le lette-
re di un numero fisso di posizioni e allo-
ra avrebbe automaticamente trovato la
chiave.

Lo stesso Giulio Cesare codificava i
suoi messaggi proprio in chiave “D”.

Una curiosita, il computer che si ri-
bella in “2001 Odissea nello spazio si
chiamava, se ben ricordate, “HAL
9000 ora, “HAL” ¢ il crittogramma in
chiave “Z” di “IBM""; provare per cre-
dere.

Un sistema molto pit sicuro consiste
nell’utilizzare una chiave pit lunga di
una lettera, vediamo come.

Sisceglie una parola facile da ricorda-
re che sara la chiave, prendiamo ad
esempio la parola “LUPO” (da notare
che non c’¢ assolutamente nessuna ra-
gione perche 1o abbia scelto proprio
“LUPO”) e codifichiamo la nostra frase
in chiave “LUPQO”. Per far cid, scrivia-
mo la frase e sotto diessa la chiave, cosi:

LE NAVI ATTRACCHERANNO
DOMANI

LU POLU POLUPOLUPOLUPO
LUPOLU

La “L” andra codificata in chiave
“L”, la “E” in chiave “U”, la “N” in
chiave “P” e cosi via, ottenendo:

WY COGC PHELPQNBTFLHCC
OIBOYC

Per decodificare, ci si comporta allo
stesso modo di come visto prima per
chiavi di una sola lettera.

Questo sistema ¢ senz’altro il migliore
fra quelli gia visti, innanzitutto perchg,
come si € detto, non ci sono cifrari da
poter rubare e poi perché qui, I’analisi
statistica non serve poich¢ ad ognilette-
ra del chiaro non corrisponde una lette-
ra fissa nel crittogramma, come si pud
vedere nel nostro esempio: alle due “T”
di ““attraccheranno™ corrispondono
una “H” e una “E”, alle due “C”’ corri-
spondono una “Q” e una “N”, alle due
“N” una “H” euna “C”; oppure, all’in-
verso, alle ultime due “C” della terza
parola del crittogramma corrispondono
una “N” euna *“P” eccetera. Per quanto
ne so io questo sistema ¢ indecrittabile a



meno di provare tutte le possibili chiavi
(praticamente infinite) e che, peraltro,
dipendono solo dalla fantasia di chi si
scambia i messaggi.

Questo sistema, non a caso, era quel-
lo adottato durante la seconda guerra
mondiale, solo che, allora, codificare o
decodificare un testo lungo, doveva ri-
chiedere parecchie ore e doveva essere
terribilmente noioso (immagino, pero,
che fosse peggio andare al fronte a com-
battere, ma questo & un altro discorso).

Il programma proposto, serve appun-
to a crittografare e decifrare testi con
questo sistema, facendo fare allo Spec-
trum, in una frazione di secondo, quello
che in passato richiedeva ore.

Va detto che esistono sistemi di crit-
tografia ancora piu complessi e sicuri,
alcuni dei quali si basano su complicate
formule matematiche. I matematici di
alcune universitad americane, si diverto-
no a escogitare nuovi sistemi di critto-
grafia e sfidano i colleghi di altre univer-
sita a decrittarglieli, questi di solito ci
riescono (magari dopo mesi) € propon-
gono a loro volta altre sfide e cosi via.

Per i nostri scopi perd basta il sistema
della seconda guerra mondiale.

Battete il programma “KRIPTO” e
date RUN.

Dopo una breve presentazione grafi-

ca ci verra chiesta la chiave, quindi ci
verra chiesto se vogliamo codificare o
decodificare e poi dobbiamo inserire il
testo che ci apparira codificato (o deco-
dificato).

Decideremo poi se stampare il testo
elaborato e quindi se vogliamo: cambia-
re chiave, cambiare modo (cio¢ passare
da codifica a decodifica o viceversa) op-
pure scrivere un altro testo.

I testi e la chiave vanno scritti in
maiuscolo e non si possono usare né
numeri né segni di interpunzione.
Analisi del listato:

La linea 5 chiama la subroutine “pre-
sentazione’’; alla linea 10 vengono ese-
guite due POKE, rispettivamente per
aumentare il volume del click che si ode
premendo i tasti e per abilitare i caratte-
r1 maiuscoli (caps lock).

Le linee da 15 a 35 contengono il
primo menu e I'inizializzazione delle va-
riabili.

Le linee da 40 a 90 contengono il ciclo
principale di scrittura.

Le linee da 91 a 97 contengono il
secondo menu.

Le linee da 110 a 140 contengono la
routine di codifica.

Le linee da 200 a 230 contengono la
routine di decodifica.

Le linee da 9000 a 9200 contengono la

1 FREM $#$#54FFFETLLLFFFEEEE 22 LET -1
* % 1%@ IF b:3@ THEN LET bk=b-2&
= REM KRIFTO J 14@ =0 TO 7@
2 REM By Lucs Brigatti 1333 199 REM Decodifics
4 REM $33333$X$FdFrpresrrsss @@ LET b=CODE tgiy) -CODE a%!
* % Y +ES
= E0 SUE s@ee: CLE 21@ IF Lb<&S THEN LET b=b+2E
1@ FOEE 23502 ,2@: FORKE 23553 o2@ IF tgig)=" " THENM LET b=
=] F3&: LET x=x-1
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Fficare" "2 Decodificare' " a Q@3 LET z&="KRIPTO"
SO INPUOT "Scrivi 1L testao =} Q@pEs LET in=(32-LEN %) - 2-1
a ;" de” AMD a=2;"codificare’’ 2A@4+@ FOR z=1 T2 LEMN = &%
'tf SPE@ LET i =INT {RND*SD
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G NEXT o B
91 FRINT Sle@ INK i
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s to? (SN T Ql2@a BEEP 125, INT (RNDx56Q) -2@
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bf Q914@ BEEFRP 125, IMNT (RMHD¥DQ) -2@
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subreutine ‘“presentazione’.

Elenco delle variabili usate nel pro-
gramma principale:

a$: contiene la chiave

a: 1 se si codifica, 2 se si decodifica.
t$: contiene il testo

x: contiene la posizione della lettera nel-
la chiave, (a$) che funge da chiave mo-
mentanea.

b$: contiene il testo elaborato.

y: variabile di controllo del ciclo FOR
NEXT.

b: contiene il codice del testo gia elabo-
rato.

r$,c: variabili di comodo.

Gli usi di questo programma sono
svariatissimi e limitati solo dalla fanta-
sia dell’'utente: possiamo scambiare
messaggi fra membri di uno stesso Sin-
clair club senza che altri ficchino il naso
nei nostri affari, possiamo addirittura
crittografare i listati dei nostri program-
mi per impedirne la lettura a membri di
clubs rivali, possiamo scrivere lettere
appassionate alla nostra bella evitando
che il padre ce le intercetti (sempre che
anche lei abbia uno Spectrum), possia-
mo passare il compito di matematica ai
nostri compagni (purché la professores-
sa ci lasci portare a scuola lo Spectrum)
e chi pitt ne ha pi ne metta, dunque:
buona crittografata.

BERI™ Jentane

LORTIEN
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LO SPECTRUM

—acuradel dott. Franco Barba

DALLA TEORIA ALLA PRATICA

2° PARTE

Entrando nel vivo delle applicazioni
pratiche ¢ necessario far precedere, ai
complessi esempi visti nelle pagine pre-
cedenti, applicazioni introduttive che
permettano diutilizzare in modo corret-
to le informazioni.

Nel caso della correlazione fra piu
variabili occorre risolvere, prima di pro-
cedere alla elaborazione, il problema ri-
corrente (per tecnici, specialisti e ricer-
catori) della normalizzazione dei dati
osservati.

L’argomento, pur essendo vasto e
complesso (per affrontarlo compiuta-
mente occorrerebbe approfondire pa-
recchi principi della statistica e dei set-
tori di applicazione: dal marketing al
controllo di qualita; dalla sociologia al-
la agricoltura; dalla econometria alla
medicina e cosi via) pud essere breve-
mente affrontato accennando agli
aspetti pill pertinenti con lo spirito di
questi articoli, orientati pili verso Ie-
semplificazione che non verso i conte-
nuti della scienza che fa da retroscena
all’argomento di volta in volta trattato.

In definitiva sitratta di mostrare, sen-
za entrare eccessivamente nel campo
della tecnica adottata, delle applicazio-
ni con le quali sia possibile valutare I’ef-
fetto SPECTRUM in questo tipo di pro-
blemi.

LA NORMALIZZAZIONE
DELLE OSSERVAZIONI

I dati rilevati, sia in esperimenti con-
trollati che in fenomeni spontanei, sono
spesso incoerenti fra loro o con i para-
metri delle funzioni che dovranno ela-
borarli.

[ datirilevati dagli andamenti storici,
elementi fondamentali per gli studi di
mercato, per gli studi econometricied in
tutte quelle ricerche che riguardano la

produzione, presentano, inevitabilmen-
te, oscillazioni periodiche e no, stagio-
nali od occasionali, che mascherano
’andamento di fondo del fenomeno,
ostacolandone la ricerca dei trends.

In questi casi ¢ necessario depurare i
dati da questo tipo di perturbazioni
(spesso definite impropriamente stagio-
nali) ricorrendo alla normalizzazione.

[’esempio che verra illustrato & rica-
vato da uno studio proiezionale nel set-
tore del marketing.

Anche prima dell’avvento dei compu-
ter 1 dati storici subivano un blando
trattamento di normalizzazione, trami-
te tediosi, lunghi ed erratici calcoli ma-
nuali (ad esempio con le medie mobili).

Nello studio presentato si utilizza un
programma BASIC, elaborato per lo
SPECTRUM, con il quale si sottopon-
gono i dati alla normalizzazione, trami-
te una procedura normalizzazione da
lungo tempo usata per le serie storiche.

[ dati storici sono stati spersonalizzati
con I’anonimato dell’indicizzazione,
questa precauzione fornisce il vantaggio

Parziale visione di uno stabilimento
DELTASIDER S.p.A.

di dimostrare la universalita del metodo
usato (anche se ¢ stato studiato per una
applicazione specifica); esso infatti &
adoperabile in tutti quei casi nei quali
necessita questo tipo di normalizzazio-
ne.

Il vantaggio del ns. programma di
destagionalizzazione consiste nella faci-
litd di adeguamento (tramite i coeffi-
cienti di adattamento variabili tra 0 ed
1) per tutti i fenomeni che possono per-
turbare una curva (anche periodica) con
trends non evidenti.

Il programma che compare nell’arti-
colo presenta la massima semplicita di

approccio.
L’utente deve introdurre il numero
delle variabili, i coefficienti di adatta-

mento scelti ed i singoli dati storici.

Vedra comparire la tabella riepilogo,
qui riportata, dove figurano, alle appro-
priate intestazioni, i dati introdotti e
quelli normalizzati,

Nel programma ¢é prevista ’introdu-
zione dei dati da tastiera, ma non vi
sono ostacoli per prevedere, se preferi-
ta, la lettura da nastro o microdrive,

Dopo la tabella lo SPECTRUM
stampa (per punti) la curva con le due
informazioni (quella storica e quella
normalizzata) messe a confronto.

I dati cosi normalizzati possono esse-
re trasferiti ad altre elaborazioni stati-
stiche.

LE CAUSE E GLI EFFETTI

In natura tutto avviene a seguito di
una o piu cause. Almeno nel mondo
fisico non relativistico.

Nella vita associata, nei processi in-
dustriali e negli organismi viventi le cau-
se e gli effetti sono la base delle intera-
zioni fra le parti ed il motore del loro
divenire.



Lo studio dei modi e delle leggi che
governano questi rapporti (spontanel 0o
no, casuali o deterministici) costituisce
la base della ricerca scientifica, socialee
tecnologica.

Per esaminare le applicazioni prati-
che & necessario entrare, anche se di
sfuggita, nella tecnica della elaborazio-
ne statistica dei dati rilevati nello studlo
dei fatti accaduti.

I fenomeni naturali e quelli volut1 e

controllati dall’'uomo sono soggetti alla |

studio (a posteriori o programmato in
anticipo) deve tener conto della quota di
probabilita che rende determinante il
rapporto tra cid che ¢ casuale e cio che €
dovuto al controllo delle variabili del
processo.

Se la quota di probabilita fa pendere
la valutazione a favore della casualita, le
osservazioni rilevate (ed i modelli mate-
matici che si possono redigere per cono-
scere le correlazioni di CAUSE/EF-
FETTO) sono prive di significato. In

aleatorieta delle cause. Pertanto ogni ~ tali circostanze occorre ricominciare

dall’inizio cercando di definire che cosa
invalida i dati raccolti.

I1 modello correlativo costruito con i
dati significativi viene poi utilizzato per
studiare come e quanto intervenire sulle
cause, per modificare opportunamente
gli effetti.

La documentzione fotografica ¢ stata
gentilmente fornita dalla DELTASIDER
S.p.A.
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| Spectrum 16K & 48K

PICTURESOUE

The Key to Machine Code Success

Programmare in linguaggio mac-
china & un compito particolarmente
arduo, visto e considerato che sj tratta
di imparare a creare dei programmi
con una conoscenza molto chiara e
precisa di come poi il microprocesso-
re, in questo caso il famigerato Z80,
trattera ed interpretera i dati.

Si puo dire che il linguaggio mac-
china pur essendo il primo linguag-
gio, cronologicamente sorge quando
si crea il microprocessore a cui & de-
dicato, & anche il piu difficile da ap-
prendere.

Infatti nell’ottica della programma-
zione, colui che gia programma con
un linguaggio formato da macroistru-
zioni, ad esempio il BASIC, si trova
quasi sempre svantaggiato vistosa-
mente nell’apprendimento del lin-

guaggio macchina rispetto a coloro
che compiono lo stesso sforzo senza
perd nessuna esperienza di program-
mazione precedente.

Quindi se gia programmare in lin-

‘guaggio macchina é difficile, farlo

senza l'ausilio di un buon programma
ASSEMBLER é pressoché impossibi-
le.

Il programma che analizziamo ora,
14 EDITOR ASSEMBLER della soft-
ware house PICTURESQUE é senza
dubbio uno dei migliori del suo gene-
re.

Infatti, viene fornito col programma
un manuale di ben 32 pagine in grado
di chiarire le prime perplessita che
sorgono a chiunque si appresti a pro-
grammare per la prima volta.

Appena caricato il programma,
presente sia nella versione 16K che
48K, apparira in fondo allo schermo la
scritta “NEW text or CONTINUE with
text”, che informera appunto il com-
puter se effettuare, premendo il tasto
N, una partenza “fredda” implicando
cosi la cancellazione diogni eventua-
le testo precedente, o premendo C,
una partenza “calda”, conservando
cosi il contenuto di un testo prece-
dente.

Infatti nel compilatore ASSEMBLER
é presente il comando RETURN che
esegue appunto un ritorno al BASIC
da cui con RANDOMIZE USR 60973,
nella versione 48K, e RANDOMIZE
USR28205, nella versione 16K, si po-
tra attivare ancora il programma con
la richiesta sopracitata.

Per gli utilizzatori pitu attenti, gia la
prima richiesta dovrebbe informarli
SuU un grosso pregio di questo pro-
gramma: il display non €& pilu formato
da 32 colonne ma da 40, che consen-
tono cosi una visione piu completa ed
organica del programma sia sul video
che sulla stampante.

Tutti i comandi propri del compila-
tore sono stati messi sui tasti in modo
tale che la funzione BASIC del tasto
corrisponda o almeno ricordi quella
data dal compilatore. Ad esempio, per
ragioni mnemoniche, il comando
LIST si ottiene premendo il tasto K,
mentre I'EDIT si ottiene premendo

CAPS SHIFT + 1.
| comandi presenti nel compilatore
per I'editor sono:

LIST NEW VERIFY
EDIT  CLEAR AUTO
SAVE RETURN ASSEMBLE

LOAD RENUM

Quando si inserisce un programma
€ obbligatorio ai fini della correzione
dello stesso scrivere il numero della
linea prima di ogni altra cosa. Nei co-
mandi che vediamo, AUTO serve pro-
prio a far diventare questo compito
completamente automatico una volta
che viene specificato il numero di li-
nea iniziale e l'incremento. Il coman-
do RENUM restituisce poi un pro-
gramma con tutte le linee distanziate
in modo rigoroso.

La prima istruzione di un program-
ma assembler & obbligatorio che sia
ORG, che specifica appunto al com-
pilatore I'area di memoria ove inserire
il codice macchina ricavato. Occorre
specificare in questo caso che all’atto
della compilazione il computer non
alloca il codice macchina nella posi-
zione desiderata, ma in un cosiddetto
“OBJECT BUFFER".

Quando poi si useranno la routine
di salvataggio del programma su na-
stro, SAVE, il programma provvedera
ad inserire nell’header del codice re-
gistrato le informazioni utili alla sua
corretta posizione in memoria.

Quindi in questo caso una volta
compilato il programma con I'istru-
zione ASSEMBLE, occorrera per ot-
tenere il programma dove si vuole pri-
ma salvare il codice oggetto con SA-
VE “nome” CODE, poi ritornare al BA-
SIC ed infine far partire I’elaborazione
del programma con un RANDOMIZE
USR alla locazione specificata da
ORG. .

Un’alternativa a cio € data dal co-
mando ORG che permette appurito di
ottenere il codice compilato nel BUF -
FER a lui dedicato con la possibilita
pero di poter far partire I'elaborazione
del programma dalla locazione d'ini-
zio di detto BUFFER, individuabile da
il numero esadecimale che appare
subito dopo aver compilato il pro-
gramma Assembler.



nguardo allistruzione ASSEM-
BLE, si puo optare per tre diverse al-
ternative: la prima, facendo semplice-
mente ASSEMBLE, fa in modo di

compilare il programma senza la vi- .
sualizzazione delle istruzioni che lo:

compongono e le relative locazioni in
esadecimale, la seconda, composta
da ASSEMBLE e seguita da qualsiasi
carattere eccetto “/”, permette la vi-
sualizzazione delle istruzioni con le
relative locazioni, ed infine la terza,
ASSEMBLE/, genera un listato del
programma compilato sulla stampan-
te (ZX PRINTER, GP 50S, ALPHACOM
32).

LIST a sua volta genera un listato
del codice simbolico (non compilato)
sia sul video che sulla stampante a
seconda che si aggiunga il solito ca-
rattere di controllo “/".

A proposito di codice simbolico,
occorre dire che & I'unico che pud
essere caricato dal compilatore me-
diante listruzione LOAD"”, anche

perché il codice oggetto gia tradotto -

pud essere interpretato solo da un
disassembler.

Nella versione 48K di questo
ASSEMBLER-EDITOR, & presente I'i-
struzione MONITOR, che consente
appunto ai possessori del programma
MONITOR-DISASSEMBLER sempre
della PICTURESQUE, di poter ottene-
re un disassemblato di un codice og-
getto in qualsiasi area di memoria
ROM o RAM.

Per ottenere cid & indispensabile
caricare prima il programma
MONITOR-DISASSEMBLER per il
16K e poi infine caricare la versione
48 K dellEDITOR ASSEMBLER.

Vi mostriamo ora una immagine di
un programma che effettua un loop da
0 a 65535 in un tempo che per gli
utilizzatori del BASIC potra sembrare
icredibile: 0,82 secondi.

Concludendo quindi possiamo dire
che anche se imparare il linguaggio
macchina é difficile, farlo con un pro-
gramma del genere facilita molto le
cose; inoltre tutti gli sforzi per la com-
prensione saranno ricompensati gia
nel vedere girare le prime proprie
routines.

Casa produttrice:
JCE

Computer:
Spectrum 48K
Prezzo: L. 25.000

MANUALE DI
. GEOMETRIA
PIANA

A
®

MANUALE DI
GEOMETRIA PIANA

SPECTRUM K /000 LT J/ur00-02

[Q PACKAQE CONTIENE
|Lz£i&}i“o NUALs

A chi non & mai capitato di non sa-

per rispondere a una banale doman--

da di geometria piana del tipo: quanto
misurano gli angoli al perimetro di un
pentagono o di un ottagono? Oppure

“se un nostrofiglio (0 un nostro fratello)

ce lo richiede non essere in grado di
dire come si ottiene la lunghezza del
perimetro dell’esagono conoscendo,
ad esempio, Iapotema" In verita, pro-
babilmente ci siamo dimenticati o co-
munque ci sfuggono queste elemen-
tari nozioni che sono state il nostro
stesso cruccio negli anni passati,
senza contare che per diversi proble-
mi di lavoro di molti di noi avere a
portata di mano un manuale che con-
tenga un congruo numero di dati a
questo riguardo non sarebbe una co-
sa cosi superflua. E se aggiungiamoil
fatto che in casa “circola” gia uno
SPECTRUM, beh, almeno le somme
siamo ancora in grado difarle. La JCE
ha realizzato questo MANUALE DI
GEOMETRIA PIANA (oltre a altri di
geometria solida, di trigonometria e di
algebra matriciale) che soddisfa in
pieno queste nostre esigenze. Il pro-
gramma prevede un insieme comple-
to di dati e formule relativi al calcolo di
perimetri e superfici di tutti i poligoni
pill © meno regolati (oltreché del cer-
chio e dell'elisse) che comunemente
possono trovarsi di fronte a noi sotto
la veste di problemi. Tenuto conto

_ della mole del lavoro svolto € com-

prensibile come non sia possibile ca-
ricare in una sola volta tutto il pro-
gramma, anche perché oltre ai testi
sono previsti i disegni di tutte le figure

in questione che voi potrete stampare
su carta se avete a disposizione una
stampante Seikosha GP 50-S o una
ZX Printer. Per questo motivo il pro-
gramma ¢ stato suddiviso indue parti,
una contenente tutti i triangoli, il qua-
drato, il rombo e tutti i piu comuni
poligoni regolari 'altra i trapezi, il pa-
rallelogramma, il rettangolo, il cerchio
(compresi la corona, il settore e il seg-
mento circolare), 'elisse, e una tabel-
la con gli angoli al centro e al perime-
tro di ogni poligono regolare. In en-
trambe le parti si fa ricorso tramite
I'opzione 0 (zero) a un elenco di sim-
boli che saranno poi usati, per como-
dita, all'interno delle varie formule (Pl
& il pi greco, < € I'angolo, p il perime-
tro, S la superficie, r € R sono i raggi
rispettivamente dei cerchi inscritto e
circoscritto). Premendo il tasto corri-
spondente alla vostra sceltaavrete vi-
sualizzata la figura desiderata e, se
possibile, I'indicazione per mezzo di
lettere, maiuscole o minuscole a se-
conda dei casi, degli angoli o dei lati,
delle diagonali, degli apotemi, delle
altezze, dei raggi, degli archi. Le for-
mule soddisfano tutte le richieste, non
c’é cioé un solo punto di riferimento,
ma si & cercato di inserire nel pro-
gramma il maggior numero possibile
di formule inverse tenendo conto del-
la capacita della memoria. Vogliamo
dire che puo anche capitare di dover
fare ulteriori calcoli (sempre partendo
pero dai dati di questo programma
che coprono tuttalagammadiindica-
zioni di base) per ottenere esattamen-
te la formula desiderata, ma general-
mente (a meno di una richiesta tutt'al-
tro che ortodossa) non € necessario.
Molto utile infine € anche la prevista
opzione per la stampa che ci puo ri-
produrre il tutto su un foglio e averlo
quindi piu chiaramente sottomano;
cosi semplice come lo & stato per vi-
sualizzare i dati sullo schermo ¢,d’al-
tra parte, I'operazione che ci viene
richiesta per far si che il nostro com-
puter (e la nostra stampante) realizzi i
nostri sogni: pertanto bastera preme-
re un solo tasto (in questo caso “S”)
perché il sistema si predisponga ad
obbedirci.

Casa produttrice:
JCE

Computer:
Spectrum 48K
Prezzo: L. 25.000




MANUALE DI
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MANUALE DI
GEOMETRIA SOLIDA
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Per chi avesse gia in mano il ma-
nuale di geometria piana della JCE
questo altro programma non dovreb-
be essere causa di dubbi e domande
circa la sua validita e la reale impor-
tanza in campo pratico degli argo-
menti trattati. La linea seguita ricalca
pressoché completamente [I'opera
precedente: la suddivisione del lavo-
ro in due parti, sempre per esigenze di
memoria, con i relativi menu per op-
zionare il solido di cui volete leggerei
dati e una “simbologia” comune ai
due programmi contenente l'insieme
di caratteri utilizzati per indicare de-
terminate dimensioni, misure, angoli,
superfici e, ovviamente in questo ca-
s0, volumi. Per chi invece non avesse
gia contatti con questa serie di pro-
grammi della JCE che copre tutto il
campo della matematica piu usuale
come la trigonometria e I'algebra ma-
triciale, & necessario specificare le
particolari doti di questo lavoro, del
precedente e, si pensa, degli altri di
cui si parlerain futuro. Digitando dun-
que il numero corrispondente al soli-
do che si vuole studiare attraverso le
formule che verranno visualizzate,
apparira, oltre a queste, la figura stes-
sa del solido; nella maggior parte dei
casi inoltre all'interno delle figure so-
no stati disegnati i pricipali “dati” del
problema quali, ad esempio, i due
raggi del tronco di cono, l'altezza el
lato generatore, o la diagonale in un

cubo. Riferendosi poi a tutti questi pa-
rametri (0 quasi tutti perché certa-
mente non & possibile considerare
tutti i casi che si possono trovare nel-
I'esperienza scolastica o del lavoro) si
& cercato di indicare per mezzo di
formule i casi pilt comuni, che gene-
ralmente, possono sfuggire al mo-
mento della effettiva necessita, e an-
che qualcosa di pit, come le probabili
formule inverse da cui eventualmente
si puo partire per ricavare una richie-
sta particolarmente insolita. Per que-
sto motivo potrete trovare espressi
una superficie o un volume, con for-
mule diverse, che generalmente capi-
ta di utilizzare ancora, in alcuni casi,
per spiegare meglio la ragione di una
determinata formula che puo apparire
poco chiara, sono previste, disposte
su poche righe sul vostro schermo,
delucidazioni essenziali, cheillutrano
il ragionamento seguito e da seguire.
Altre volte, come nel caso della figura
denominata unghia cilindrica, sono
indicate le formule per la determina-
zione dei valori sia nel caso generale
sia nel caso particolare in cui I'asse
minore dell’elisse sia coincidente con
il diametro del cerchio dibase. Si pud
quindi concludere che anche questa
volta il nostro parere a riguardo del
Manuale, come lo era stato per quello
di geometria piana, & senz’altro posi-
tivo. Questo perché spesso puo risul-
tare veramente difficoltoso (e quasi
sempre noioso) potere recuperare in
tempi relativamente brevi volumi o te-
sti contenenti i dati necessari. A parte
questo motivo che a qualche certosi-
no pud non sembrare di importanza
rilevante € da considerare anche la
possibilita di passare le formule e le
figure dallo schermo alla carta con la
semplice battitura di un tasto. Questo
pud nella maggior parte dei casi sem-
plificare ulteriormente il lavoro, sia
degli studenti sia delle innumerevoli
persone che si servono usualmente di
questo tipo di problemi nello svogi-
mento della loro professione. I tronchi
di cono o di piramide sitrovano nell’'e-
sperienza quotidiana di ciascuno di
noi in numero davvero notevole e sa-
per calcolare in ogni momento deter-
minate misure in breve tempo puo es-
sere di fondamentale importanza; i
problemi riconducibili alla sfera, alla
sfera cava o alla calotta sferica sono
infiniti e avere di essi una conoscenza

_approfondita e poter accedere age-

volmente, come voi fate in pratica con

il vostro SPECTRUM, a tutto cio che li
riguarda non pud essere altro che
produttivo.

MATCH POINT

Casa produttrice:
Psion

Computer:

SPECTRUM 48K
Prezzo: non disponibile

SincCl=ir-
ZX Spectrum
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La simulazione del gioco e dello
sportin genere attraverso il computer
di solito fa arricciare il naso a coloro
che assiduamente investono il loro
tempo libero con continue fatiche e
sacrifici. In questo caso pero, tra le
centinaia di giochi che ho visto a dis-
posizione dello SPECTRUM 48K,
MATCH POINT é sicuramente ai primi
livelli. Gia il nome della software hou-
se PSION dovrebbe informarvi sulla
qualita, ma secondo me il modo mi-
gliore per poterci credere & quelio di
vedere il gioco in funzione e magari
provare a farci qualche partita.

Per caricarein memoria il gioco oc-
corrono ben 4 minuti e 20 secondi
che costituiscono senza dubbio un
sicuro indizio della qualita del pro-
gramma; In questa attesa potrete no-
tare come il magnifico SCREENS$ vie-
ne caricato in una zona di memoria
differente da quella usuale e poi tras-
ferito nel display file con un’apposita
routine appare su sfondo nero la ta-
bella di controllo riguardante appunto
il tipo di gioco che si vuole intrapren-



dere.

Si puo scegliere tra tre diversi tipi di
gara: quarti difinale, semifinale e fina-
le che si differenziano sostanzial-
mente per ragioni di difficolta.

La seconda opzione da scegliere &
quella riguardante il numero di perso-
ne che intendono giocare. Si pud sce-
gliere tra 1 0 2 giocatori od esibizione.
Inoltre tutto cid si pud svolgere su
uno, tre o cinque sets.

Ultima opzione & quella per sce-
gliere se usare i Joysticks oppure la
tastiera, ed in quest’ultimo caso € data
la possibilita di poter ridefinire le fun-
zioni dei tasti secondo i propri gusti.
Molto spesso, riguardo appunto a
queste due ultime opzioni, succede
che i due giocatori abbiano delle di-
vergenze sull'uso della tastiera e del
joystick. Infatti a differenza di un nu-
mero molto vasto di persone, alcuni
preferiscono, forse per abitudine, uti-
lizzare la tastiera piuttosto che il joy-
stick.

In casi del genere, se si possiede
I'interfaccia 2, si possono acconten-
tare entrambi i giocatori, scegliendo
comunque l'opzione per usare la ta-
stiera e poi definendo i tasti del gica-
tore che usa il joystick da6a0see¢il
primo giocatore, mentre da 1 a 5 se
prende il posto del secondo. Per sce-
gliere tra tutte queste opzioni occorre
prima definire il campo tra difficolta,
numero di persone, durata e controllo
gioco mediante il tasto SPACE e poi
mediante il tasto 0, definire le varie
VOCi. :
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Una volta selezionato il tutto, si pre-
me ENTER ed il computer chiede il
nome del primo giocatore e quello del
secondo o al limite il nome che si vuo-
le dare allo stesso computer se siete
in fase di allenamento. Premuti due
ENTER finali, rimarrete sorpresi dalla
grafica curatissima con cui la PSION
ha voluto disegnare il campo di gioco
compreso persino di pubblico pronto
a girare il capo in modo sincronizzato
con la pallina. In cima allo schermo
sono presenti le indicazioni riguar-
danti gli eventuali setprecedenti, i no-

mi dei giocatori, il numero dei sets e
delle partite vinte da ogni giocatore
ed infine i rispettivi punti di ogni parti-
ta corrente. Se state giocando contro
il computer, il vostro giocatore sara
posto nella parte bassa del campo ri-
spetto a voi, che giudico comunque la
migliore visto e considerato che ri-
spetto al semicampo dall’altra parte
della rete, qui si ha una giusta inter-

pretazione di dove la pallina batte per
terra. Per facilitare questiinterpreta-
zione, appare anche l'ombra della
pallina che permette una facile indivi-
duazione della profondita della palli-
na rispetto al campo. Quest'ombra
pud pero all'inizio provocare della
confusione perché spesso viene con-
fusa con la pallina stessa. Ai vari rim-
balzi che la pallina compie sul campo,
corrisponde anche il suono cherisul-
ta essere abbastanza veritiero se
consideriamo le capacita limitatissi-
me dello SPECTRUM nella composi-
zione e simulazione di suoni abba-
stanza complessi.

Il movimento dei giocatori puod es-
sere manovrato con un’estrema faci-
lita e viene rispecchiata tutta la dina-
mica dei movimenti reali, tanto che
quando si stagiocando, sembra quasi
che si stia disputando una vera ripre-
sa televisiva di una partita a tennis.

Molto simpatico inoltre che ad ogni
errore commesso sulla rete, uno dei
due raccattapalle corra per recupera-
re la pallina. Riguardo a quest’ultima,
si pud dire che con un po diesperien-
za si pud raggiungere un suo comple-
to controllo. Infatti, il tipo ¢ tiro o di
battuta ottenibile & dato dalla pesizio-
ne della racchetta rispetto alla pallina
e dal movimento che si sta compien-
do nell’attimo appena precedente in
cui la pallina raggiunge la racchetta.

Ad esempio un tiro con un movi-
mento verso la rete contribuisce a far
diventare il tiro una schiacciata od
una tagliata, mentre un movimento
verso la fine del proprio semicampo
permette I'ottenimento del cosidetto
“pallonetto”. Inoltre altri movimenti

come quelli a destra o a sinistra per-
mettono di ottenere degli effetti sulla
pallina.

Come tecnica di gioco, se per un
principiante ¢ difficile battere il com-
puter nei quarti di finale, farlo nelle
semifinali o addirittura nelle finali &
pressoché impossibile.

Molto spesso infatti soprattutto nel-
la difficolta di gioco piu alta, la veloci-
ta di spostamento dell’lomino risulta
sproporzionata in lentezza rispetto a
quella della pallina.

Da notare inoltre che qualora si ri-
esca a mettere in difficolta il compu-
ter, quest'ultimo sembra quasi che di-
venti “cattivo”, migliorando la sua
tecnica di gioco e tentando cosi di
ristabilire il suo vantaggio contro “l'u-
mano”.

Possiamo dunque dire che MATCH
POINT & un gioco riuscitissimo che
appassionera anche i veterani del
TENNIS “genuino” che rimarranno
entusiasti dalla perfetta simulazione
di questo sport.

Casa produttrice:
Ocean

Computer:

SPECTRUM 48K
Prezzo: non disponibile

In una missione spaziale durante la
quale il vostro compito era di restare
in orbita attorno alla luna con una na-
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vicella, siete entrati in collisione con
un grosso meteorite che ha semidi-
strutto tue timoni del vostro missile.
Dopo aver effettuato vari tentativi per
restare in orbita vi siete decisi ad af-
frontare un atterraggio. Fortunata-
mente siete usciti incolumi ma la vo-
stra astronave nell'impatto con il suo-
lo lunare si & incastrata in un grosso
crepaccio. Per prima cosa occorreva
cercare un riparo e grazie al “trattore
lunare” che avete salvato siete riusciti
ad avvistarlo, ora un grosso problema
si poneva innanzi a voi e consisteva
nel raggiungere la meta incolumi. ||
tratto di deserto lunare che vi separa-
va dalla meta era infestato da molti
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ostacoli naturali come: crateri, grossi
massi, canyons, dislivelli di crosta lu-
nare e come se tutto questo non ba-
stasse ci si mettono anche gli alieni
che con le loro astronavi spaziali cer-
cheranno di impedire che raggiun-
giate il vostro obiettivo. |l trattore luna-
re lo potrete vedere con la prima vide-
ata di questo nuovo gioco che ha il
nome di “MOON ALERT". Il vostro
mezzo ha la possibilita di accelerare,
di deccelerare e saltare. Il punto di
partenza & indicato con la lettera “A”
che védete posta sotto la crosta luna-
re e alle vostre spalle potete ammirare
per 'ultima volta la gloriosa navicella
incastrata in un crepaccio. Di fronte a
voi solo la luna con i suoi difensori
pronti ad intervenire in qualsiasi
istante. Se accettate un consiglio &
meglio che cominciate a sparare nel
momento in cui il trattore lunare co-
mincia a muoversi perché il suolo e
'atmosfera circostante racchiudono
molti imprevisti.

Durante I'avanzare del trattore lu-
nare noterete lo scrolling del terreno e
del panorama circostante che vi dara

ORI

un senso di profondita di campo ben
focalizzata, quindi un buon effetto ot-
tico. Ma ecco che vi si presenta da-
vanti un grosso masso di colore bru-
no, & il momento di utilizzare i quattro

cannoncini a corta gittata che avete a
disposizione sul trattore lunare, due
dei quali sparano in avanti e gli altri

* due in alto verso lo spazio sempre piti

infestato da alieni. State molto attenti
al livello di usura del vostro trattore
lunare che é rappresentato da quei tre
rettangoli colorati postiin alto a destra
dello schermo di gioco (uno & giallo,
uno é verde e l'altro € rosso). Quando
quest’ultimo comincera a lampeggia-
re sappiate di essere in grave perico-
lo, anzi, cercate di raggiungere al piu
presto la lettera successiva che prov-
vedera a ripristinare il tutto. Se per
caso per la tensione o per distrazione
non ricordate dove siete in quel preci-
so istante, basta che spostiate lo
sguardo per un attimo sulla cartina
posta in alto e al centro dello schermo
di gioco dove vi & un indicatore dello
spazio che avete percorso e di quello
che vi resta da percorrere per rag-
giungere la meta. Sarete accompa-
gnati da una colonna sonora durante
tutto il “viaggio” e se volete un consi-
glio evitate di sentire il suono pit fasti-
dioso in assoluto che € prodotto dal-
I'esplosione del vostro trattore lunare.
Basta un piccolo errore per essere
distrutti assieme al vostro mezzo spa-
ziale, nel saltare un canyon oppure
“grazie” a qualche bomba aliena lan-
ciata dalle odiose astronavi che vola-
no sopra di voi. Gli alieni con i loro
razzi spaziali inizieranno ad apparire
nel momento in cui starete viaggian-
do nei pressi della lettera “c”, percio
rivolgete la vostra attenzione non solo
verso gli innumerevoli ostacoli natu-
rali ma scrutate con attenzione lo
spazio perché gli alieni appariranno

in formazioni che solo la vostra abilita
riuscira a far si che si dividano per
poterli affrontare uno ad uno.

Il percorso che vi separa dall’ambi-
ta meta € composto da una serie di
lettere disposte come ho precedente-
mente detto sotto la crosta lunare, a
partire dalla lettera “A” fino ad arriva-
re alla lettera “Z"” perciod sarebbe utile
che vi mettiate subito alla guida del
velocissimo “mezzo” perché il tempo
stringe.

MOON ALERT vi da I'opportunita di
sfidare un vicino o un amico, segnan-
do i due punteggi ottenuti separata-
mente e precisamente uno sulla de-
stra e l'altro sulla sinistra della parte
alta dello schermo di gioco, proprioin
corrispondenza dello spazio riservato
al tempo.

Certo, avete a disposizione poco
tempo per effettuare la vostra “escur-
sione” che vedrete scorrere nella ca-
sella sopracitata e nel momento in cui
oltrepasserete la soglia di ogni lettera
noterete il punteggio aumentare. Po-
trete inoltre permettervi di incremen-
tare il punteggio ottenuto distruggen-
do ogni oggetto sospetto che incon-
trerete strada facendo, sappiate pero
che gli spaziali non gradiscono gli in-
trusi, specialmente quelli che si per-
mettono di sfigurare il panorama lu-
nare.

Se un razzo alieno vi colpisce, non
preoccupatevi piu di tanto, perché
MOON ALERT vi offre ben tre possibi-
lita di errore, dopo di che non vi resta
altro che iniziare un’altra partita. No-
terete con entusiasmo che questo
nuovo gioco vi offre 'opportunita di
compiere delle acrobazie con il trat-
tore lunare e certamente i migliori tra
voi saranno in grado di compiere evo-
luzioni anche in presenza di alieni
che dopo avervi visti all'opera intui-
ranno di aver a che fare con un pro-
fessionista, dunque non mi resta altro
che lasciarvi partire verso...

RADIOTEXT

Molti lettori ci hanno scritto pregan-
doci di inviare i listati dei programmi di
RADIOTEXT trasmessi dalla RAI 3.
Vista I'eccessiva lunghezza di questi li-
stati e la presenza di parti in linguaggio
macchina vi preghiamo di specificare
nelle vostre richieste i programmi desi-
derati e di allegare una cassetta vergine
di 90 minuti sulla quale i nostri tecnici
registreranno e verificheranno tutti i
programmi. Grazie.




DER AUGENBLICK KOMMT,
DA NUR DAS BESTE ZAHLT.
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SPECTRUM CLUB UDINE

Costituito finalmente anche ad Udine
un Sinclair Club di cui fanno parte gia
venti soci. L'adesione al Club com-
porta una quota di L. 10.000 annua
per I'acquisto di hardware, software,
libri e altro materiale utile allo svilup-
po del gruppo. Il recapito dei nostri
amici é:

SPECTRUM CLUB UDINE
¢/0 Macola Andrea

Via Marco Volpe, 17

33100 UDINE

Tel. 0432/206950

SINCLAIR CLUB “L’ATOMO”

Da Settembre € nato il nuovo Sinclair
Club “L’Atomo” che opera nella zona
di Brindisi. Il gruppo & ancora alle pri-
me armima puo contare gia su esperti
programmatori; si pregano quindi tutti
i Sinclairisti della zona di mettersi in
contatto con il Club, che basa i suoi
rapporti tra i soci sull’amicizia e la
serieta, per poter aprire uno scambio
attivo di software, hardware e infor-
mazioni con tutti gli utenti Sinclair
della provincia. Per informazioni piu
dettagliate ecco l'indirizzo:

SINCLAIR CLUB “L’ATOMO”
¢/o0 Manlio Castronuovo

Via Spazzapan, |

72100 BRINDISI

Tel. 0831/85633

TOSCANA SPECTRUM CLUB

Nato in settembre in Toscana Spec-
trum Club conta per il momento su
quindici soci, I'iscrizione al club édi L.
3.000. Attivita principale del Club e lo
scambio dei programmi con soci e
non e la realizzazione di un bollettino
su cassetta che comprende articoli e
programmi dei soci, elenco dei soci,
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software disponibile. Per maggiori
ragguagli rivolgersi a:

TOSCANA SPECTRUM CLUB
c¢/0 Massimo Risaliti

Via Leonardo Da Vinci, 13
50042 Carmignano (FI)

SPECTRUMQLUB DESENZANO

Lo Spectrumglub Desenzano nato da
circa un anno e stato solo ora ufficia-
lizzato e conta circa trenta soci. | soci
possono contare su una softbank di
oltre seicento programmi, di numero-
si libri e riviste estere. Sconti sull-
'hardware. E come dice chiaramente
anche il nome sono in attesa trepi-
dante del QL e di nuovi soci per cui
ecco il recapito:

SPECTRUMQLUB DESENZANO
c/0 Trebucchi Piervittorio

Via Castello, 1

25015 Desenzano D.G. (BS)

Tel. 030/9141298

COMPUTER CLUB SINCLAIR
CASSINO

Un nuovo Sinclair Club nato a Cassi-
no con un organico per ora di una
decina di soci, si propone di ampliare
la conoscenza di ogni socio riguardo
al mondo dell'informatica con una
fornitissima biblioteca. Altro servizio
del Club & lo scambio tra soci di pro-
grammi originali ed inoltre ogni socio
ricevera 5 programmi all’atto dell’i-
scrizione. La quota annuale di iscri-
zione ¢ fissata in L. 15.000, per mag-
giori informazioni mettersi in contatto
con:

COMPUTER CLUB SINCLAIR
CASSINO

¢/o Palliotta Achille

Via Lombardia, 39

03043 Cassino (FR)

ZX CLUB CECINA

Costituito lo ZX Club Cecina formato
da appassionati di personal computer
Sinclair Spectrum. Lo scopo princi-
pale del Club e difavorire, creando un
punto d’'incontro, i contatti fra i soci.
Verra redatto periodicamente un bol-
lettino al quale tutti i soci possono
contribuire per la stesura, sara allesti-
ta una softbank e ci saranno incontri
periodici per una migliore conoscen-
za dei problemi di programmazione. |l
recapito del Club e:

ZX Club Cecina
¢/o Innesti Stefano
Via M. Romero, 1|
57023 Cecina (LI)

SINCLAIR CLUB COMO

Informiamo tutti gli appassionati pos-
sessori dei computer Sinclair che si &
costituito a Como un nuovo Club.
Questa nuova associazione si prefig-
ge di collaborare con tutti gli altri Sin-
clair Club e i singoli utenti per scambi
di software, di idee sull’hardware ed
esperienze varie. Tutti gli interessati
possono rivolgersi a:

SINCLAIR CLUB COMO
¢/0 Mottin Giovanni

Via Frisia, 44

22100 Albate (CO)

Tel. 031/593960

ZX EASY USER CLUB

Un piccolo gruppo di sinclairisti di
Bolzano annunciano la nascita dello
ZX Easy User Club. L’iscrizione, aper-
ta a tutti i possessori di uno Zx Spec-
trum é fissata in L. 12.000 e da diritto
ad una cassetta omaggio con 10 pro-
grammi, l'accesso alla ricca bibliote-
ca software, a sconti per I'acquisto di



hardware, bollettino periodico e
scambi con altri Club. Il recapito dei
nostri amici é:

ZX EASY USER CLUB
c/o Valli Michele
Passeggiata dei Castani, 43
39100 BOLZANO

SPECTRUM CLUB NORD MILANO

Nato in provincia di Milano un nuovo
Sinclair Club; per ora i soci sono po-
chi, una decina ma sperano conil no-
stro aiuto diincrementarli rapidamen-
te. I loro fini sono quelli di promuovere
scambi di software e di hardware,
creare una biblioteca fornita di testi
italiani e stranieri, diffusione di idee e
notizie. L'iscrizione al Club € gratuita
per chi abita nella zona, per notizie
piu precise ecco il recapito del Club:

SPECTRUM CLUB NORD MILANO
¢/0 Schirone Andrea

Via Grandi, 12

20051 Limbiate (MI)

Tel. 02/9960129

SINCLAIR USER GENOVA

Per tutti i Sinclairisti di Genova ecco
finalmente un nuovo Club con gia 10
soci iscritti e tanta voglia di aumentarli
con l'aiuto di tutti voi. Le iniziative in
pentola sono numerose e per concre-
tizzarle ecco I'indirizzo del Club:

SINCLAIR USER GENOVA
Via Edera, 11/30

16100 Genova

Tel. 010/821673

Capoclub; Fabio Degipo
Via Piave, 8/17b

16145 Genova

Tel. 010/361100

SINCLAIR CLUB MILANO

Un breve flash dal capoluogo lombar-
do, costituito un nuovo Club di utenti
Sinclair con una decina di soci ricer-
ca altri utenti interessati allo sviluppo

del Club. Per informazioni piu premse

mettersi in contatto con:

SINCLAIR CLUB MILANO
c¢/0 Pallotta Massimiliano
Via Crimea, 23

20147 Milano

Tel. 02/4031701

GRUPPO UTILIZZATORI
COMPUTER SINCLAIR NAPOLI

Il Gruppo Utilizzatori Computer Sin-
clair Napoli il piu grande e il piu effi-
ciente Club della provincia di Napoli
ha realizzato il primo bollettino in Ita-
lia su cassetta. Invitiamo pertanto tutti
gli interessati a scrivere al Club per

‘ricevere maggiori informazioni e I'a-

desivo del Club. Comunichiamo I'in-

dirizzo e il nuovo numero di telefono

dei nostri amici di Napoli:

Gruppo Utilizzatori Computer
Sinclair Napoli

¢/0 Roberto Chimenti
Via Luigi Rizzo, 18
80124 NAPOLI

Tel. 081/7623121

SincCli=ir—

Nome Club:

Sede:

Citta:

Prov.:

Telefono:

CAP:

Capo Club:

Indirizzo:

Telefono:

N° Soci:

Note varie:
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leader nell elettronica

Ogni rivista JCE
@ leader indiscusso nel settore specifico,
grazie alla ultra venticinquennale tradizione
di serieta editoriale

SELEZIONE

DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER

E I'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 possibilita di richiedere la documentazione.

SPERIMENTARE

CON LELETTRONICA E IL COMPUTER

La rivista, nata per gli hobbistl e affermatasi
come periodico dei giovani, non ha mai
abbandonato questa categoria di lettori.
Sensibile all'evoluzione, si € arricchita della
materia computer, divenendo una delle
pubblicazioni leader nell'ambito dellinformatica
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 pilu completa € moderna
professionalita.

MILLECANALI

E lo strumento critico che analizza e valuta
obbiettivamente I'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.

EG 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 dallinformatica, che
intende varcarne le soglie in modo stimolante e
vivace.
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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 uitima
pagina.

Abbonamento a due riviste

Abbonamento a quattro riviste

Cli 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 tre riviste

Gli abbonati a quattro riviste hanno diritto a:

- Buoni sconto del valore complessivo
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 uitima
pagina.

Abbonamento a cinque riviste

Gli abbonati a tre riviste hanno diritto a:

- Buoni sconto del valore complessivo .
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.

Gli abbonati a cingue riviste hanno diritto a:

- Buoni sconto del valore complessivo
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.



TARIFFE PER ABBONAMENTO
ANNUO ALLE RIVISTE

e SELEZIONE

DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER

dodici numeri L. 471.000 anzicne L. 48.000
e SPERIMENTARE

CON LELETTRONICA E IL COMPUTER

dodici numeri L. 39.500 anzicne L. 48.000

e CINESCOPIO
dodici numeri L. 39.000 anzicne L. 42.000

e MILLECANALI
dodici numeri L. 44.000 anzicne L. 48.000

e EG COMPUTER
dodici numeri L. $5.000 anziche L. 42.000
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Questi sonc

ZX Microdrive Sinclair

Microregistratore Sony M-7

Electronic Market € il catalogo che vi offre la
comodita degli acquisti per posta. Se non & gia in
vostro possesso, 1o potete trovare in tutte le
edicole o richiedere direttamente a:



JONI SCONTO
ENARO CONTANTE
OME SPENDERLI

alcuni dei prodotti elencati in Electronic Market

Minicoordinato Hi-F| Sony FH-3 Telefono senza fili Goldatex

Stampante Seikosha : Radioregistratore Sony CFS 3000L

JCE via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo, prezzi favorevoli, avete diritto al godimento di uno
vi verra spedito gratuitamente. sconto ulteriore.

Quali abbonati alle pubblicazioni JCE oltre Il buono da ritagliare e unire al modulo d'ording,
allabbonamento gratuito ad Electronic Market e ai vale come denaro contante e come tale é accettato.
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ABBONARSI
UN GUADAGNO
SICURO

vediamo insieme quanto vale

ABBONAMENTO ANNUO A UNA RIVISTA

Esempio: Sperimentare con lelettronica e il computer

Differenza sul prezzo di copertina L 8.500 GUADAGNO SICURO
Buono sconto Electronic Market L 5.000 l 19 500
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 GUADAGNO SICURO

Buono sconto Electronic Market L 15.000 I. 56 500
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 GUADAGNO SICURO

Buono sconto Electronic Market L 25.000 l 55 500
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 ® @

ABBONAMENTO ANNUO A QUATTRO RIVISTE

Esempio: Sperimentare, Selezione, EG Computer, Millecanali
Differenza sul prezzo di copertina L 26.500 GUADAGNO SICURO

Buono sconto Electronic Market L 40.000 I. 72 500
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 ° ®

ABBONAMENTO ANNUO A CINQUE RIVISTE

Esempio: Sperimentare, Selezione, EG, Millecanali, Cinescopio
Differenza sul prezzo di copertina L 29.500 GUADAGNO SICURO

Buono sconto Electronic Market L 50.000 I. 85 500
Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 ° °




...INOLTRE VINCI
10 SINCLAIR QL

Dieci favolosi Sinclair OL,
il pitl potente Personal Computer
mai prodotto,
saranno sorteggiati fra tutti coloro
che si abboneranno
a una o piu riviste JCE
trail1/10/84 e i1 15/2/°85

Aut. Min. N. DM 4/269125 dell’1-10-84
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LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE
It 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

TABELLE EQUIVALENZE

SEMICONDUTTOR! E TUBI

ELETTRONICI PROFESSIONALI

Completo manuale di equivalenze per
transistori e diodl europei, americani e
giapponesi, diodi controllati, diodi LED,
circuiti integrati logici, circuitl integrati
analogicl e linearl per R/TV, circuiti integrati
MOS, TUBI elettronici professionali e
vidicon. Pag. 126

L. 5000

sul modulo d'ordine indi

are "offertissima Natale

—— ————

DIGIT 1
Le informazioni contenute in questo libro
permettono di comprendere piu facilmente
I circuiti digltali. 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, al giochi ai circuiti di home
utility e a nuovissimi gadgets. Pag. 104

L 6.000

JUNIOR COMPUTER Vol 1 e Vol. 2
Semplice introduzione ali'affascinante
tecnica dei computer e in particolare del
JUNIOR COMPUTER un microelaboratore da
autocostruire.

Vol. 1 pag. 184 L. 11.000
Vol. 2 pag. 234 L. 14500
ALLA PICERCA DEI TESORI

di G. BRAZIOLI

Un completo manuale che vi illustrera
amplamente 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 gia pubblicati. Tuttl i volumi sono
corredati da formule, diagrammi ed
espressioni algebriche.

APPUNTI DI ELETTRONICA - VoI. 1
Elettricita, fenomeni sinusoidali, oscillazion,
tensioni, corrente continua e alternata,
resistenza statica e differenziale. Pag. 136
Cod. 2300 L. 8000

APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 2
Elettromagnetismo, forze magnetiche,
flusso magnetico, riluttanza, induzione
elettromagnetica, magnetostatica,
elettrostatica. Pag. 88

Cod. 2301 L. 8000
APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 3
Resistenza e conduttanza, capacita,
induttanza, caratteristiche a regime
alternato. Pag. 142

cod 2302 L 8000
APPUNTI DI ELETTRONICA - Vol. 4
Concetto di energia, energia elettrica e
magnetica, potenza, trasformazione e
trasmissione dell'energia, amplificazione e
attenuazione. Pag. 80

Cod. 2303 L. BOOO

AFPUNT| D) ELETTRONICA - Vol. 5
Principi dir KIRCHKOFF teoremi di THEVENIN
€ NORTON, circuiti passivi e reattivi.

Pag. 112

Cod 2304 L 8000



ettronica

273 CIRCUITI

Questo libro e 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 I'hobby.
Pag. 262

Cod. 6009 L. 12.500

CORSO DI PROGETTAZIONE

DEI CIRCUITI

A SEMICONDUTTORE

di P LAMBRECHTS

Utllissima 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
piu interessanti progetti trattati dalte riviste
ELEKTOR. Pag. 112

Cod. 6008 L. 9000

{RANSISTOR
CROSS-REFERENCE
GUIDE

eriLD
™
TELEPUNK!
s wan
vaTRoH

EaAL TLAETAIE
Lo PRILPL

COSTRUIAMO

UN VERO MICROELABORATORE
ELETTRONICO E IMPARIAMO

A PROGRAMMARE

di G. GHIRINGHELLI e G. FUSAROLI

Questo libro sul microelaboratore ¢
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 raccogiie circa 5000 diversi
tipi di transistor e fornisce lindicazione di
un eventuale equivalente. Pag. 200

Cod. 6007 L. 8000

GUIDA ALLACQUISTO

DEI SEMICONDUTTORI

Ogni semiconduttore ¢ presentato con
tutte le sue denominazioni: codice
commerciale-internazionale, casa
costruttrice, dove e come ordinarlo.
Vengono inoltre suggerite le sostituzioni dej
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. | progetti sono
stati provati e collaudati e garantiscono
una sicura riuscita anche per gli hobbisti
alle prime armi. Pag. 94

Cod. 8002 L. 4500

LE

fg«

ACCESSORI ELETTRONICI

PER AUTOVEICOLI
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