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Fuji hamesso
tecnologie del futuro
nei floppy disks

| nuovi floppy disks Fuji Heawy Duty assicurano
una durata di oltre 20 milioni di passaggi, con
tracce error-free al 100%.

Innovativi per la struttura tridimensionale
flessibile delle particelle magnetiche,
la modulazione ridottissima, contenuta entro il 3%,
il Super Hub Ring, parte integrante della
struttura tridimensionale, e I'involucro resistente
fino a 60°C, i floppy disks Fuji offrono oggl
le tecnologie del futuro.

C.B.S. CONTROL BYTE SYSTEM
Via Comelico, n. 3 - 20135 Milano
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E IN EDICOLA
JACKSON SOFT
SERIE ORO

La softrivista con i giochi
esclusivi per Commodore 64
e Spectrum 48K

importati dall’'Inghilterra, mai
presentati in ltalia.

Una sfida Jackson al gia visto,
al gia fatto, al... gia registrato.

Ogni mese in edicola
e la softrivista con:
6 pagine di commento
al supergame presentato;
4 pagine di rubriche;
22 pagine di listati scelti tra

il meglio di quanto pubblicato \90 o G

in fatto di grafica, giochi, utility. h“e o ST
e una cassetta originale con 9?5\&0«2‘ yoo o™

il SUPERGAMCI)EO%eII mese o eio::“fzg@a
Tutto a sole 10. ire N\

o

Corri in edicola, il vero gioco comincia solo adesso
e se sei davvero bravo partecipa alla ““sfida al campione”, st
utilizzando il tagliando che troverai sull’ultima pagina JACKSON
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Ama il meglio!

32K ROM 80K RAM

Tastiera professionale a 90 tasti
Porte per monitor, TV, joysticks,
floppy disk,

cassette recorder, stampante, giochi.
Interfaccia stampante parallela
Centronics incorporata
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ari 800 XL & il computer che alle fantastiche prestazioni
abbina l'estrema versatilita e la semplicita d'impiego. Funziona
con unita a cassette o a disco e si collega con qualsiasi TV. Ha
una memoria di 64 K RAM, 24 K ROM e 3 linguaggidi -
programmazione oltre al’ATARI-Basic residente: Logo (grafico,
didattico per scuola primaria), Micresoft Basic Hl (lo standard per la -
programmazione evoluta), Assembler (il traduttore del linguaggio
macchina). Atari 800 XL ha la pili ampia gamma di accessori: Unita a
disco, Stampante a matrice, Letter Quality, Plotter, Touch Tablet,
Light Pen, Unita a cassette dotata di pista audio separata ¢ OLTRE 200
PROGRAMMI DI SOFTWARE per rispondere a tutte le esigenze: casa, lavoro,
scuola e divertimento. Solo la nuova ATARI ti puo dare un
computer cosi grande ad un prezzo cosi piccolo.
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EDITORIALE

dove va la radio?

Tutto passa, tutto cambia. E cambiano anche le riviste

di elettronica: se si vanno a sfogliare vecchi fascicoli

delle testate internazionalmente piu note, si scopre subito

che il 1982 rappresenta, ci si passi il paragone, il Sessantotto
del computer. Prima il personal praticamente non c'era e dopo,
neanche troppo in sordina, € divenuto padrone incontrastato
di una schiacciante maggioranza delle pagine a disposizione.
E la radio? Che fine hanno fatto quei progetti zeppi di bobine,
impedenze e variabili? A chi interessa, oggi, sentir parlare

di radioamatori, CB, antenne e frequenze? In America,

la situazione € un po’ deprimente: le stesse testate che fino

a pochi anni fa offrivano progetti radio a dir poco favolosi,

oggi presentano circuitini mediocri e visibilmente destinati

a un pubblico che, assuefatto alla tastiera,

non € quasi piu capace di maneggiare il saldatore.

Il resto, lo fa qualche fumoso redazionale su apparati commerciali,
con manifesti intenti pubblicitari.

Ma ['ltalia e la culla storica del “fai da te”, e le cose,

per fortuna, vanno meglio. Per molti appassionati, il computer
€ entrato in perfetta simbiosi con la passione per la radio e trova
posto accanto al baracchino o al ricetrans amatoriale:

aiuta a divertirsi di piu e meglio gestendo il quaderno di stazione,
generando automaticamente i segnali Morse o RTTY

e fornendo un aiuto insostituibile nei collegamenti sperimentali
televisivi (SSTV), eccetera. | radioprogetti indovinati e concepiti
professionalmente piacciono ancora eccome, specie se,
qualche pagina piu in 14, si trova anche il programmino

o programmone per divertirsi un po’ anche col personal,

e magari qualche interfaccia che consenta di sposarlo in modo
nuovo al fido baracco. Sperimentare queste cose le sa bene:
sfogliare per credere. La nostra dualita tra radioelettronica

e microinformatica non significa ambiguita, smania

di accontentare tutti a tutti i costi: € invece una precisa, presa
di coscienza della realta di fatto e di mercato, perché

chi sperimenta, oggi, lo fa veramente con I'elettronica

e col computer, e su entrambi vuol essere informato

e stimolato a creare.




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
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ULTIMISSIME
DAL MONDO

a cura della Redazione

DISCHETTI FUJI FILM

L'automazione dei servizi e l'attuale
cultura dell'informazione stanno creando
un terreno fertile per la raccolta e I'imma-
gazzinamento dei dati negli uffici, nelle
aziende, nelle scuole e nelle case.

Il grande protagonista di quest'ultima
fase evolutiva dell'informazione & senza
dubbio il Floppy Disk, un mezzo diraccol-
ta dei dati relativamente nuovo, ma oggi
sempre piu in rapida ascesa d'importan-
za.

Come molta gente impara ad usare ap-
parecchiature quali computer, personal
computer e microprocessori, il Floppy
Disk diventa quasi un oggetto di consumo
giornaliero da poter utilizzare secondo le
normali avvertenze, in ogni luogo ed in
ogni condizione immaginabile.

L'uso continuo di registrazioni per oltre
20 milioni di passaggi sulla stessa pista
senza deteriorarne il rendimento!

Il segreto di questa possibilita sta nel
sistema esclusivo FUJI “RD BINDER
SYSTEM", che consiste in una struttura a
rete tridimensionale.

Essa agisce come se fosse un adesivo
per legare le particelle magnetiche tra
loro ed al disco base, determinando cosi
una eccezionale durata del disco e una
grande capacita di adattamento a diffe-
renti pressioni delle testine magnetiche
permettendo risultati eccezionali in tutte
le condizioni ambientali, da molto freddo
con poca umidita al molto caldo in am-
biente umido.

| Floppy Disk Fuji per qualita e per dura-
ta sono utilizzati senza problemi in ogni
modo ed in ogni luogo.

Super anello di rinforzo

Sebbene piu sottile degli ordinari anelli
di poliestere (circa 10 microns contro i
100 microns) il nuovo super anello centra-
le non puo uscire dalla sua sede e non
viene segnato da eventuali abrasioni.

La sicurezza nell'inserimento o nella
estrazione del disco € anche sostanzial-
mente accresciuta.

Un anello centrale rinforzato & stato ap-
positamente creato per garantire nel tem-
po la durata del foro centrale.

Attorno alla circonferenza del foro su

entrambi i lati ci sono dei sottili strati rin-
forzanti, integralmente formati da strati
magnetici fissati senza usare agenti ade-
sivi.

Modulazione del 3%

Un buon Floppy Disc necessita di ca-
ratteristiche stabili di input/outputattorno
alla stessa traccia. In altre parole la sua
modulazione, la variazione degli output
attorno ad una pista espressa in percen-
tuale, dovrebbe essere la piu bassa possi-
bile. Una bassa modulazione € consegui-
ta allineando particelle magnetiche in di-

rezioni casuali, senza alcuna dipendenza
dalla direzione sia per la lunghezza sia
per la larghezza, durante il procedimento
di fissaggio al supporto base. La Fuji co-
nosce a fondo questo procedimento gra-
zie alla lunga esperienza nella produzio-
ne di nastri magnetici. Lo stesso procedi-
mento & stato applicato con successo an-
che nella produzione di Floppy Disc. |
Floppy Disc Fuji seguono una funzione a
bassa modulazione, pari al 3% che si tra-
duce in una eccezionale stabilita delle ca-
ratteristiche di input/output per ottenere
la migliore affidabilita nelle prestazioni.




L’'INFORMATICA NELLA RETE

Gli studenti e i professori diinforma-
tica dell’'Universita di Milano dispon-
gono da oggi di una nuova rete di per-
sonal computer, workstation e termi-
nali per studiare, fare ricerca e orga-
nizzare i piani di studio. La nuova rete,
denominata Lan 1, & stata realizzata
dalla Italtel Sistemi (Gruppo Iri-Stet) e
dalla 3M Italia ed & un risultato dell’ac-
cordo di collaborazione tra le due so-
cieta.

La rete costituisce il supporto perle
esercitazioni degli studenti del labora-
torio didattico, dedicate alla stesura di
programmi applicativi, a simulazioni di
funzionamento di sistemi di elabora-
zione o all'impaginazione elettronica
di articoli scientifici. E previsto, inoltre,
nell'immediato futuro, lo sviluppo di
applicazioni di posta elettronica e di
gestione archivi, che permetteranno di
distribuire capillarmente le informa-
zioni.

La possibilita offerta dalla rete diac-
cedere con facilita a tutti i sistemi di
elaborazione dati rappresenta un pri-
mo grosso vantaggio per gli iseritfj al
corso. Da ognuno dei circa 180 termi-
nali, di cui il laboratorio dispone, lo
studente pud infatti richiamare e pro-
seguire lavoriiniziati con altri terminali,
anche di tipo diverso.

Questa flessibilita consente inoltre
diridurre i tgmpi tecnici di alcuni esa-
mi, elemento da non sottovalutare se si
considera che gli studenti iscritti al
corso di laurea in informatica sono, a
Milano, circa seimila e che ogni giorno
si alternano al terminale del laborato-
rio da 900 a 2700 studenti.

La rete facilita anche la gestione del
laboratorio: consente di centralizzare i
messaggi in arrivo e i risultati delle
operazioni di diagnostica giornaliera
dei vari sistemi. Rende possibile la
creazione di banche dati mediante
I'archiviazione automatica di tutti i la-
vori svolti durante il giorno.

L'impiego di un unico cavo coassia-
le per tutte le apparecchiature e siste-
mi collegati riduce costi e tempi di in-
stallazione e consente di realizzare
una rete flessibile e facilmente esten-
dibile.

LA GOULD INCREMENTA DEL 13%
GLI UTILI NEL 1984

Milano - La Gould Inc. di Rolling Me-
adows, lllinois (USA), ha reso noto che
nel 1984 ha incrementato del 13% I'uti-
le per azione per le attivita correnti.

L'utile netto per attivita correnti per
I'anno appena trascorso ammonta a
89,3 milioni diUS $, paria 1,98 US $ per
azione, contro i 79,2 milioni di US $,
pari a 1,75 US $ per azione, dell'anno

A LIVELLI RECORD
LE VENDITE SONY

Milano, 23 gennaio - La Sony Cor-
poration ha annunciato un fatturato di
1.261 miliardi di yen (pari a 5.149,2 mi-
lioni di dollari, quasi 10 miliardi di lire)
per I'esercizio che si & concluso il 31
ottobre scorso, con un aumento del
13%. Gli utili netti sono ammontati a
71,4 miliardi di yen, pari a 291,5 milioni
di dollari, con un incremento del 139%.
Il 72,6% delle vendite complessive so-
no state realizzate dalla Sony sui mer-
cati internazionali.

Secondo la Sony, tutte le linee di
prodotto hanno contribuito alla realiz-
zazione di questi risultati record. In
particolare la videoregistrazione con il
sistema Betamax ha registrato un livel-
lo di vendite superiore all'anno prece-
dente, con una espansione particolar-
mente sensibile soprattutto sul merca-
to americano.

L’introduzione di prodotti innovativi,

VIDEO SCOTCH TROPHY

Milano, 7 febbraio 1985. Anche que-
st'anno la 3M, Retequattro e la rivista TV
Video, hanno promosso il Video Scotch
Trophy, il Concorso Nazionale per video-
amatori che giunge cosi alla sua 2a edi-
zione. Le numerose adesioni dell'anno
passato, I'entusiasta partecipazione dei
concorrenti, il successa riscontrato dalle
opere selezionate inserite nelle pitiimpor-
tanti manifestazioni video, non potevano
che stimolare la realizzazione di questa
nuova edizione alla quale hanno gia ade-
rito molti videoamatori.

Scopo del concorso € quello di offrire a
nomi nuovi l'opportunita di farsi conosce-
re e, allo stesso tempo, di avvicinare al
video un pubblico sempre piu numeroso.
Al Video Scotch Trophy, che quest'anno
sara articolato in due categorie in base
alla durata delle videocassette (15 e 30
minuti), possono partecipare tutti gli ap-
passionati che abbiano realizzato filmati
senza fini commerciali su un tema libero.

Saranno ammesse le opere non supe-
riori ai 30 minuti che perverranno entro e
non oltre il 31 maggio 1985 presso la se-
greteria dell'Ufficio Stampa della 3M ltalia
(Via San Bovio, 1/3 - San Felice Segrate
(Milano) - Tel. 02/75452595/75452565).

precedente.

Le vendite sono aumentate nel 1984
del 5% circa passando dai 1.325 milio-
ni di US $ del 1983 ai 1.397 milioni di
US $ per il 1984.

Nel trimestre terminato il 31.12.1984
gli utili netti derivati dalle attivita cor-
renti, e che riflettono la discontinuita di
certe operazioni in settori non elettro-
nici compiute nel trimestre, sono state
di 23,2 milioni di US $, pari a 52 cente-
simi di dollaro per azione, con un de-

quali il sistema integrato Betamovie
(telecamera con registratore incorpo-
rato) e il nuovo Beta Hi-Fi, hanno con-
tribuito in modo significativo a questo
incremento.

Le vendite di apparecchi video per
I'anno fiscale 1984 - comprendendo i
videoregistratori domestici (sistema
Betamax) e altri di natura professionale
(U-Matic e da un pollice, nastri video) -
sono aumentate del 12% e hanno rap-
presentato il 40,6% delle vendite con-
solidate complessive. Le vendite di te-
levisori (Sony ha introdotto la famosa
tecnologia del Trinitron) sono aumen-
tate dell'11,2% e hanno rappresentato
il 28,6% delle vendite complessive. ||
fatturato dei prodotti audio - compresi
nastri - & cresciuto del 10,4% e rappre-
senta oggi il 21,5% del totale. Le vendi-
te degli altri prodotti, compresi quelli
nel seftore informatico, sono aumenta-
te del 28% e rappresentano ora il
14,3% delle vendite complessive.

" VIDEO
| SCOTCH
TROPHY |

cremento di circa il 7%, rispetto ai 25,2
milioni di US $, pari a 56 centesimi di
dollaro per azione, registrati nello stes-
so periodo dell'anno precedente.

Le vendite del quarto trimestre del
1984, che peraltro riflettono la discon-
tinuitd del giro d'affari nel trimestre e
per tutto I'anno, hanno totalizzato
251,9 milioni di US $ contro il totale di
342,3 milioni di US $ dello stesso pe-
riodo del'anno precedente.



ARIA DI SIM

Dopoil grande successo dell’edizio-
ne 1984 del SIM-HI.FI-IVES, si pensa
gia all'edizione 1985, che per chi non
lo sapesse, € I'Anno Europeo della
Musica. Un motivo di interesse in piu,
in grado di far convergere sul Salone
I'attenzione di un grandissimo numero
di appassionati, esperti e operatori.

La Segreteria Generale del Salone,
in accordo con le associazioni di cate-
goria e con importanti strutture pubbli-
che e private, sta gia attivamente ope-
rando per rendere ancora piu spetta-
colare I'edizione 1985 del SIM-HI.FI-
IVES, che accogliera nel suo interno
tutta una serie di appuntamenti di ele-

vato valore culturale, oltre a svolgere il
suo naturale ruolo di punto di riferi-
mento tecnico-economico dei mercati
che in esso sono rappresentati.

A questo proposito, visti i positivi ri-
sultati conseguiti lo scorso anno, gli
organizzatori del Salone milanese in-
tendono mettere a disposizione le pro-
prie strutture compatibilmente alle esi-
genze espositive a espositori, associa-
zioni di categoria ed enti allo scopo di
promuovere iniziative di carattere
spettacolare, divulgativo e culturale.
Lo stesso discorso di disponibilita vale
anche per coloro che intendono pro-
muovere la manifestazione come pun-
to di incontro e di confronto tecnico,
culturale ed economico: sara possibile

organizzare tavole rotonde e convegni
in tema con il Salone grazie alla mag-
giore disponibilita di sale ed aree ido-
nee al perfetto svolgimento di tali ini-
ziative.

L'Ufficio Stampa del Salone, inoltre,
si fara carico della divulgazione delle
varie iniziative sia all’interno che all’e-
sterno del Salone, in modo da garanti-
re il massimo risultato e la massima
attenzione da parte dell’opinione pub-
blica.

Analogo discorso vale, ovviamente,
per ogni iniziativa promozionale gesti-
ta dagli espositori, per i quali & allo
studio un apposito servizio in grado di
garantire la tempestiva divulgazione
delle notizie.

IMPORTANTE ACCORDO
APPLE - LINOTYPE

Milano 29 gennaio 1985 - Il frutto di un
importante accordo tra la Linotype e la
Apple Computer, nel campo delle appli-
cazioni professionali dell'ufficio, & un
nuovo strumento col quale e possibile ge-
nerare un testo sul personal computer
Macintosh e convertirlo direttamente in
un esecutivo di altissima qualita tramite
una fotocompositrice tipografica Linotype
a laser.

Il testo e la grafica realizzati tramite un
Macintosh, vengono inviati alla fotocom-
positrice attraverso un’interfaccia svilup-
pata dalla Linotype e dalla Adobe
Systems, una societa specializzata che ha
realizzato il programma PostScript, un si-
stema esclusivo per la rappresentazione
di caratteri tipografici e grafici.

Il PostScript € in grado di presentare un
carattere in qualsiasi dimensione, angola-
zione ed orientamento nell'ambito della
pagina composta, fornendo una reale
flessibilita e liberta compositiva di testi e
disegni visualizzabili direttamente sullo
schermo del computer.

| dati vengono poi trasferiti sulle foto-
compositrici Linotronic 300 e Linotron
101.

La resa qualitativa dei caratteri € asso-
lutamente sorprendente con possibilita di
stili e corpi praticamente illimitata.

Il dr. Wolfang Kummer presidente della
Linotype, asserisce: “Non c¢’é dubbio, Mac-
Intosh e Linotype sono veramente un’ac-
coppiata vincente nell’ufficio. Il Macintosh
ha delle prestazioni eccellenti sia per
quanto riguarda la varieta di corpi e di stili
tipografici sia peri grafici. Le nostre com-
positrici sono in grado di generare docu-
menti di altissima qualita, basta fare un
confronto tra un dattiloscritto e un testo
composto. L'impatto visivo € immediato”.

La qualita tipografica offerta dalle foto-
compositrici Linotype € diversa da quella
delle stampanti a matrice o a laser. Per
andare in stampa con grandi tirature, il
sistema deve produrre una risoluzione
molto alta, un carattere pulito e bello e
deve avere grande flessibilita diimpiego e
capacita di impaginazione.

Le fotocompositrici che possono dare
in uscita livelli di risoluzione elevati offro-
no molti vantaggi: caratteri nitidi e sagome
ben definite, eccellente riproduzione dei
grafici e il potere di accrescere I'impatto
visivo quando vengono inserite diverse
gradazioni di retini su istogrammi o dise-
gni.

“Ormai i documenti stampati da calco-
latore sono sempre pil numerosi e la loro
leggibilita sta assumendo una importanza
maggiore; questo non si deve dimenticar-
lo se si vuole mantenere alto il livello di
attenzione e di approvazione dei lettori”
aggiunge Krummer.

“Noi prevediamo che quando le azien-
de si renderanno conto dei vantaggi offer-

ti da questo nuovo approccio alla foto-
composizione saranno spinte a rivolgersi
all'esterno per dare una veste grafica mi-
gliore alla documentazione generata sul
Macintosh o su altri personal computer”.

“ll nostro accordo con Apple e Adobe -
ha aggiunto Kummer - rinforzerala nostra
partecipazione nelle attivita editoriali del-
le aziende™.

Qualunque disegno generato tramite
un Macintosh che prevede illustrazioni
grafiche, istogrammi, diagrammi a torta e
diagrammi di PERT e di GANTT, puo es-
sere inserito nel testo con risultati finali di
altissima qualita.

Tanto la Linotronic™ 300 quanto la Li-
notron'™ 101 sono in grado di produrre
testi, elementi di grafica e mezzetinte in
aggiunta agli altri 1.500 tipi di caratteri
tipografici disponibili presso la famosa li-
breria Mergenthaler.

Tutte le proprieta del programma Post-
Script e delle fotocompositrici Linotype
verranno valorizzate e sfruttate man mano
che si renderanno disponibili nuovi pro-
grammi indirizzati alla fotocomposizione

computerizzata.

Le fotocompositrici e le interfacce sono
totalmente compatibili con la rete Apple-
Talk e con la nuova stampante Laser Wri-
ter della Apple.

La Linotype prevede la consegna di si-
stemi di fotocomposizione compatibili
con il Macintosh per il terzo trimestre del
1985.




COMPUTER SONY SMC-70 GP

Con I'annuncio della commercializzazio-
ne del’'SMC-70GP, Sony rafforza la sua
presenza nel settore delle attrezzature per
il video professionale e introduce un pro-
dotto particolarmente adatto non solo agli
studi di produzione televisiva ma anche a
quanti necessitano di strumenti avanzati
per la videocomunicazione.
L’'SMC-70GP ¢ infatti I'unico elaboratore
professionale presente sul mercato che
pud essere sincronizzato con un segnale
video (telecamera, videoregistratore, vi-
deodisco o banco regia) attraverso un
particolare dispositivo interno di “gen-
lock”, senza I'utilizzo quindi di “time base
corrector”. |l risultato & la possibilita di
generare didascalie, testi, grafici e disegni
a colori e, una volta archiviati nella memo-
ria dell'elaboratore, di miscelarli o so-
vraimprimerli a immagini video.

LE CARATTERISTICHE
HARDWARE

L'elaboratore, che si basa sull'affermato
microprocessore Z80A funzionante a 4
MHz, & dotato di una memoria centrale da
64 Kbytes e di due unita a microfloppy da
3,5 pollici della capacita di 280 Kbytes
ciascuna. Una memoria specializzata di
38 Kbytes complessivi & al servizio della
gestione della grafica (32 Kbytes) e dei
caratteri normali o programmabili dall'u-
tente. Sono inoltre a disposizione una in-
terfaccia di comunicazione RS-232C per
la connessione di una eventuale tavoletta
grafica, ingresso per light pen, uscite vi-
deo RGB e PAL, una interfaccia parallela
CENTRONICS e, fra poco, interfacce IEEE
488, per drive esterni da 8 pollici e per
dischi rigidi.

Il nuovo videocomputer Sony accetta fino
a 4 moduli di espansione da 256 Kbytes
ognuno con funzione di “dischi virtuali”
(cache disk).

Particolare cura é stata posta nella pro-
gettazione del video che pud operare con
quattro differenti modalita di risoluzione
usando il Sony Basic: 100 x 160 puntia 16
colori per effetti che richiedono una bassa
risoluzione, 640 x 200 per un’alta risolu-
zione a 4 colori 0 640 x 400 per un'altissi-
ma risoluzione in bianco e nero. In moda-
lita standard, il video opera invece a 16
colori con una risoluzione di 320 x 200
punti.

L'SMC-70GP opera sotto la supervisione
del sistema operativo CP/M ed é correda-
to di software applicativi specificamente
progettati per un uso conversazionale
che guida I'utente durante la realizzazio-
ne dei suoi programmi. Le applicazioni a
disposizione aiutano |'utente in modo par-
ticolarmente interattivo nel generare testi
e caratteri (Video Titler), grafici (Graphics

Editor) e miscelare i vari tipi di informazio-
ne (Q-Manager).

VIDEO TITLER

Consente di generare caratteri in sei stili
standard con differente forma e corpo.
Esiste la possibilita di scegliere tra 16 dif-
ferenti colori e poi copiare, centrare, spo-
stare automaticamente testi, titoli e dida-
scalie. Unaimportante funzione del “VT" &
la possibilita da parte dell’'utente di gene-
rare caratteri di qualsiasi forma.

GRAPHICS EDITOR

Consente di creare con semplicita grafici
e disegni a colori attraverso una tavoletta
grafica o direttamente attraverso la tastie-
ra dell’elaboratore. Il programma & inoltre
completato da funzioni grafiche avanzate
come lo zoom, la possibilita di ombreggia-
re in differente modo aree prestabilite o di
costruire figure geometriche su cui & pos-
sibile operare rotazioni, ingrandimenti,
ecc..

Q-Manager

Ha lo scopo di miscelare o sovraimprime-
re i grafici (generati con il Graphics Editor)
e i titoli (costruiti con il Video Titler) al
segnale video proveniente dall'esterno. In
abbinamento ai sistemi di editing video
piu sofisticati (3/4" alta banda) e di gene-
rare caratteri in sei stili standard con diffe-
rente forma e corpo. Esiste la possibilita di
scegliere tra 16 differenti colori e poi co-
piare, centrare, spostare automaticamen-
te testi, titoli e didascalie. Una importante
funzione del “VT” & la possibilita da parte
dell'utente di generare caratteri di qual-
siasi forma.
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UN CARATTERE DA POCHE LIRE

Trentadue caratteri per quattordici seg-
menti: una sensazionale carta d’identita
per questo nuovissimo megadisplay del-
I'americana IEEE (in ltalia: Brelco s.r.l),
ultima creatura della Flip, la serie di di-
splay intelligenti. Si chiama 3701-23-032 e
comprende due linee di sedici caratteri
ciascuna.

Piccolissimo, comprende sul proprio
modulo anche uno speciale microproces-
sore che ne controlla tutte le funzioni e
contemporaneamente si interfaccia con
un data bus seriale TTL ASCII a otto bits.

Anche 'occhio vuole la sua parte, e il nuo-
vo display ha dei caratteri brillanti, ben
visibili e piacevoli da guardare anche gra-
zie al loro bel colore verdazzurro. Le ap-
plicazioni sono naturalmente molteplici, e
possono essere richieste direttamente al-
la Casa tramite la sua rappresentante.

TUTTO IL CALORE DEL CHIP

La Siemens ha realizzato una serie di
nuovi termistori a chip, denominata
(C 621), per compensare le variazioni di
temperatura nei circuiti ibridi; i chips sen-
za terminali sono adatti al cablaggio auto-
matico con saldatura o incollaggio e mi-
surano 3,2 x 1,6 x 1,2 mm; la loro resisten-
za nominale & di 33 unita Ohm (= 20%).

Il compito dei termistori consiste, in li-
nea di massima, nel compensare le varia-
zioni di temperatura dei circuiti impiegati
in informatica, telecomunicazioni, indu-
stria automobilistica ecc. Gli stadi finali
degli impianti Hi-Fi sono particolarmente
sensibili alla questione, perché il calore
intrinseco degli apparecchi pué compro-
metterne la resa sonora. | termistori, la cui
resistenza diminuisce all’aumentare della
temperatura, consentono di compensare
la crescente resistenza dei componenti.

La resistenza del C 621 regredisce per
esempio da 10° Ohm (—55°C) a 10° Ohm
(+120°C) entro i limiti di funzionamento.
Le superfici dei contatti sono realizzate in
argento-palladio, per cui migliorano an-
che le caratteristiche di saldabilita e di
conducibilita elettrica.
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Il C 621 puo essere collocato persino

negli interstizi tra componenti ibridi, di-
stanziati fra loro di pochi millimetri.



Canon
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1l Canon MSX V-20 recentemente presentato dalla Canon Italia allo Smau di Milano é un interessantissimo Home Computer che sicol-

loca nella fascia alta di questo specifico mercato.

E va detto, a merito della multinazionale nipponica, che I'alta collocazione non é conseguenza di un “alto prezzo” (dal momento che
questo sara assolutamente allineato) ma, piuttosto, € merito delle innovazioni tecnologiche e delle conseguenti elevate prestazioni

della macchina.

Elemento cruciale del Canon V-20 é I'adozione del sistema MSX, che merita d’essere spiegato brevemente.

L’'MSX: un solo software per tutti,

MSX vuol dire microsoft basic, e si riferisce al sistema operativo
utilizzato da tutte le macchine prodotte dalle marche aderenti ad
uno speciale progetto.

La finalita con cui il progetto MSX é nato, e quella di permettere
una perfetta intercambiabilita dei programmi e delle periferiche
(stampanti, unita floppy disk, tavoletta elettronica ecc...) cosi che
gli utilizzatori possano avvalersi di tutto il software delle varie ca-
se senza alcun problema di compatibilita, cosi come é totale an-
che la compatibilita dell’hardware.

Microsoft, il numero 1 del software.

Lo sviluppo del sistema MSX é stato affidato al colosso america-
no Microsoft, leader mondiale del software, da una ventina di so-

cieta, molte delle quali giapponesi: insieme, si tratta del meglio
oggi esistente al mondo, destinato esclusivamente agli utenti del
sistema MSX.

Software per gioco e software sul serio.

Queste premesse garantiscono all’'utente una ricchissima biblio-
teca di programmi.

Inizialmente saranno disponibili sul mercato essenzialmente pro-
grammi di “base” (foglio elettronico, word processing, data base,
grafica) e cassette per videogiochi per sfruttare le eccezionali
qualita di queste macchine collegate ad un normale televisore.

Immediatamente dopo verra introdotto del software applicativo
che potra essere sfruttato almeglio da un computer versatile e po-
tente come il Canon MSX V-20.

Canon MSX V-20 é una potenza.

64 Kb RAM, 32 Kb ROM; microprocessore Z-80; linguaggio MSX
Basic; due alloggiamenti (slots) per cartucce ROM o per espan-
sioni; interfacce per stampante e per registratore a cassette (as-
solutamente standard, incorporato); tastiera professionale con
tastirigidi (72); tasti guida cursore digrandidimensioni; due uscite
per joy-stick; uscita per televisione sistema PAL; testi: 25 linee per
40 colonne; grafica: 256 punti x 192 punti; 16 colori; suono: 8 otta-
ve, 3 toni; possibilita di interfacciamento parallela e seriale.

Una scelta intelligente.

Qanon MSX V-20 € un Home Computer che vi offre tutte le garan-
Zie: quella de/‘numero 1 mondiale della fotografia, con il meglio
della tecnologia giapponese e con il meglio del software mondia-

le nuniti assieme, capace di dare all’'operatore - professionale o
amatoriale - un'ampiezza di programmi senza uguali e di grande
qualita.

Infatti il DOS (Disk Operating System) che sara sviluppato su que-
sta macchina nell'immediato futuro, permettera sofisticati utilizzi
tecnici e gestionali, grazie alle possibilita di collegamento ad unita
floppy disk.

Canon V-20 é I'Home Computer che, comprato oggi, vale per il fu-

turo, compatibile, senza rischi, senza cambi, senza problemi.
C’é una scelta pit sicura e intelligente?

Canon
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ra la fitta schiera dei
calcolatori “‘Portatili”

(quelli, per intenderci,
che soddisfano I'esigenza di
poterli avere sempre e facil-
mente con sé) prenderemo in
esame e presenteremo in vari
modelli quelli definiti “tascabi-
1=
Come l'aggettivo che li defi-
nisce indica chiaramente, essi
hanno la caratteristica di poter
essere trasportati con massi-
ma agevolezza, ma hanno al-
tresi un’altra caratteristica im-
portante: quella di essere
autonomi. Infatti, da una parte
le batterie di cui sono dotati
permettono loro di funzionare
per parecchie ore e di conser-
vare il contenuto della memo-
ria anche una volta spenti; dal-
I'altra, il loro dispositivo di vi-
sualizzazione incorporato evi-
ta il ricorso ad un altro appa-
recchio accessorio come ad
un televisore o ad un monitor.
E owvio, tuttavia, che le pre-
stazioni dei calcolatori tasca-
bili non possano raggiungere i
livelli dei loro fratelli maggiori,
pill complessi e perd assai piu
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ingonbranti, sia sul piano della
dimensione memoria, che su
quello, fatta eccezione per al-
cuni casi, della rapidita. Co-
munque il calcolatore tascabi-
le non € un semplice gingillo.
La sua leggerezza, la sua ma-
novrabilita, la sua autonomia
ci permettono di disporre della
potenza di uno strumento in-
formatico in ogni luogo, non
soltanto a scuola o sul posto di
lavoro, bensi anche in aereo o
sulla metropolitana.

Le applicazioni del calcola-
tore tascabile nell'insegna-
mento, senza sottovalutare i
problemi materiali e finanziari
che dette applicazioni com-
portano, sono certamente as-
sai vaste.

A costo di infastidire i tradi-
zionalisti piu accaniti, bisogna
pur dire che, in luogo di in-
gombrare la memoria dei no-
stri giovani con un numero in-
finito di cose facilmente di-
menticabili, sarebbe preferibi-
le insegnar loro a servirsi di
questo magnifico supporto
che ne stimolerebbe I'intelli-
genza a due livelli; la memoria

e il calcolo.

In matematica per esempio,
la memorizzazione di un gran
numero di formule & possibile,
siano esse semplici o piucom-
plesse.

Il richiamo di una formula
potra farsi mediante un nome
in linguaggio chiaro e la sua
messa in opera risultera inte-
rattiva, il calcolatore ponendo
le domande e ricevendo in ri-
sposta i dati introdotti in tastie-
ra. Pure in fisica e in chimicala
conservazione delle grandez-
ze, delle costanti, ecc., sem-
brerebbe interessante.

In goegrafia possono pari-
menti essere memorizzate le
principali caratteristiche di un
Paese: soprattutto le cifre,
sempre cosl barbose, ma an-
che le regioni, le citta piu ca-
ratteristiche, ecc. In linea di
massima & meno importante
conoscere la risposta ad una
domanda che sapere come e
dove trovarla rapidamente.

Cosi pure sul posto di lavo-
ro, sia €sso ad una scrivania o
in un cantiere, il calcolatore ta-
scabile potra fornire “in loco”

Presentiamo

in questo articolo
un’ampia

e completa
panoramica sui
computer tascabili
attualmente
disponibili

sul mercato
nazionale.

Il computer
tascabile & un
fondamentale
ausilio per gli
operatori delle piu
varie categorie

e per cio é
destinato a
grande diffusione.

Computer tascabile TI-66.

PUTER INTASCA

la soluzione di un problema:
calcoli finanziari (per es. tabel-
la di ammortamento di un pre-
stito), di resistenza dei mate-
riali, di traiettoria interplaneta-
ria. Tutti questi problemi sa=
ranno risolti in pochi secondi,
senza perdite di tempo che sa-
rebbero inevitabili utilizzando
strumenti piu pesanti, piu
complessi, piu ingombranti e,
conseguentemente, richie-
denti tempi piu lunghi per po-
ter essere messi in funzione.

Copiose sono quindi le ap-
plicazioni e non sono le idee
che difettano. Cid che manca,
semmai, ai calcolatori tascabili
& soprattutto la memoria viva
che non supera quasi mai 10K,
troppo pochi a fronte di biso-
gni pit consistenti e comples-
Si. /

Alcune macchine; piu co-
stose, possono salire netta-
mente piu in alto, ma con l'au-
silio di periferiche che fanno
loro perdere il marchio di ta-
scabile. Manca altresi ai mo-
delli da tasca una memoria
ampia e accessibile. | lettori di
microcassette, di cui sono do-



tati certi apparecchi, non co-
stituiscono.che una risposta
modesta a questo bisogno. In
attesa di soluzionirivoluziona-
rie & bene che la nostra imma-
ginazione sia in linea con le
capacita e le caratteristiche
attuali dei nostri calcolatori ta-
scabili.

SHARP PC-1500A

Il PC-1500A & uno dei cal-
colatori tascabili di piu alto li-
vello fra quelli in commercio.
Si tratta di un calcolatore
scientifico, capace di notevoli
prestazioni e dotato di un BA-
SIC esteso.

Ma esso dispiega appieno le
sue capacita con la sua perife-
rica CE-150, piccola vera rivo-
luzione tecnica: si tratta di una
stampante a quattro colori ed
un tipo di interfaccia-cassetta
in grado di gestire simultanea-
mente due registratori a cas-
setta (memoria di massa). Il
PC-1500A si presenta sotto
forma di una piastrina di di-
mensioni ridotte, con una ta-
stiera di 65 tasti alfanumerici
del tipo Qwerty e un visore a
cristalli liquidi di 26 caratteri.

Per il calcolo il PC-1500A si
pud utilizzare come una cal-
colatrice. Fornisce infatti tutte
le consuete funzioni scientifi-
che (trigonometriche, logarit-
mi, esponenziali ecc.); le cifre
e i comandi sono ragruppati in
sequenza a destra della tastie-
ra. Esso effettua tutti i calcoli
su 12 cifre significative, delle
quali perd ne visualizza e con-
serva in memoria solo 10, suf-
ficenti tuttavia per le utilizza-
zioni piu richieste.

La programmazione si effet-
tua in BASIC, con una memo-
ria di base di 6,6K, suddivisitra
memoria programma, fissa e di
riserva: Trattandosi di un cal-
colatore tascabile, questa me-
moria viva & permanente e
conserva tutte le informazioni
anche quando il PC-1500A &
spento. || PC-1500A nella sua
funzione orologio indica me-
se, data, ora, minuti e secondi.
Ha anche una funzione acusti-
ca: quando il calendario viene
programmato per determinati
appuntamenti, alle scadenze,
la calcolatrice emette dei BIP
sonori e contemporaneamen-
te sul visore appare il messag-
gio promemoria.

Il BASIC messo a punto dalla
SHARP per questo calcolatore
e assai completo, rapido, pre-
stante, permette di operare
con metodi ed istruzioni non

Matematica e Radice di una equazione e Conversione di coordinate cartesiane e polari e Serie di
Fourier e Interpolazione di Lagrange @ Equazioni di secondo e terzo grado @ Equazioni differenziali di
primo grado e Determinante @ Matrice inversa @ Prodotto di matrici.

Statistica e Coefficiente di correlazione, regressione lineare e curve relative o Regressione esponen-
Ziale e curva relativa ® Curva esponenziale modificata @ Curva logistica ¢ Media mobile modificata e
Test della media e della varianza @ Schema a una via (senza ripetizione) @ Schema a due vie (senza
ripetizione) e Grafici di controllo X-R.

Elettrotecnica @ Conversione triangolo-stella e Calcolo delle capacita tra armature parallele.

Marketing-Finanza-Gestione e Caicolo dell’interesse e del numero di rate e Calcolo dell'interesse
composto e Somma delle stime @ Istogrammi @ Tracciatura di grafici | (diagrammi a banda o polari) e
Tracciatura di grafici Il (diagrammi a bastoni o a linee spezzate) ® Calcolo proporzionale dei tempi di
lavoro e Deprezzamento e Calcolo delle assegnazioni @ Conversione delle unita di misura e Controllo
dei conti @ Controllo dell'inventario @ Programmazione del lavoro e Tenuta del libro acquisti e Calcolo
della fatturazione.

Il computer tascabile SHARP PC-1500A.

Comandi RUN, NEW, LIST, CONT, TR ON, TR OFF, LOCK, UNLOCK, STATUS, MEM

Istruzioni INPUT, PRINT, GPRINT, CURSOR, GCURSOR, PAUSE, USING, WAIT, CLS,
IF..THEN, STOP, GOTO, ON..GOTO, GOSUB, ON..GOSUB, RETURN, ON
ERROR GOTO, FOR..TO..STEP, NEXT, END, DIM, LET, REM, DATA, READ
RESTORE, BEEP, AREAD, ARUN, CLEAR, RANDOM, DEGREE, RADIAN,
GRAD, BEEP ON, BEEP OFF.

Funzioni : SIN, COS, TAN, ASN ACS, ATN, LN, LOG, EXP, DEG, DMS, RND, SQR (v),
1 SGN, ABS, INT, Pi(r) LEFT$, RIGHT$, MID$, ASC, VAL, LEN, CHRS$, STRS,
POINT
Variabili A - A AS$ - Z$, variabili a 1 o 2 lettere, matrici bidirezionali
Operazioni =% 0> <> = <=, <>, =, /\ AND, OR, NOT, &
Diversi INKEYS, TIME, ;" ]

*CE-150 Stampante

Comandi LLIST, TEST
Istruzioni LPRINT, TAB, LF, ROTATE, COLOR, USING, GLCURSOR, SORGN, LINE,
RLINE, CSIZE, TEXT, GRAPH

Interfaccia per registratore

Comandi CSAVE, CLOAD, CLOAD?, MERGE
Istruzioni INPUT #, PRINT #, CHAIN, RMT ON, RMT OFF




presenti su altri calcolatori ta-
scabili e di utilizzare array al-
fanumerici non in numero limi-
tato di 80 caratteri ciascuno.
Per farla breve, una abbon-
danza di possibilita, di accor-
gimenti e di innovazioni.

I PC-1500A ¢, con |l
PC1251 ed il PC-1261, un ta-
scabile in grado di trattare
gruppi di caratteri come un
“grande”. Senza contare che €
(come gli altri modelli) pro-
grammabile in linguaggio
macchina: cio moltiplica la ve-
locita di esecuzione di certila-
vori in maniera considerevole
(un ciclo da 0 a 95000 érealiz-
zato in un secondo) e favori-
sce gli usi nei quali il fattore
tempo & preponderante. Il ma-
nuale del linguaggio macchi-
na € disponibile insieme agli
altri (BASIC e periferiche). Ol-
tre ai calcoli diretti in RUN, il
PC-1500A presenta una ca-
ratteristica delle calcolatrici
programmabili: la possibilita di
assegnare ad un elemento
della tastiera una funzione o
espressione BASIC determi-
nata (memoria di riserva). L'u-
so di 6 tasti & infine ridefinibile
a volonta dall'utilizzatore per
definire programmi specifici
gia pronti; se si considera che
il calcolatore opera con 3 fasi
diffenti, i tasti programmabili a
disposizione diventano 18.

La stampante € I'interfaccia-
cassetta del PC-1500A diven-
tano indispensabili allorché si
raggiunge un certo livello di
programmazione: la salva-
guardia dei programmi e dei
dati su cassetta non puo rea-
lizzarsi senza questa interfac-
cia. La stampante € tecnica-
mente molto ben riuscita, ca-
pace di stampare in 9 modi di-
versi (da 36 a 4 caratteri per
linea) ed in 4 colori diversi (ne-
ro, blu, verde, rosso). Per
quanto riguarda la grafica,
ogni tipo di disegno puo esse-
re realizzato, dall’istogramma,
al tracciato di curve in 3 di-
mensioni.

Altre periferiche sono: la tavo-
letta sensitiva programmabile
CE-153 utilizzabile per l'ela-
borazione diretta di dati all'in-
terno di una matrice (14*10); la
CE-158 interfaccia RS232C
per collegarsi a disk drive,
stampanti, modem ecc.; i mo-
duli di memoria programmabili
CE-151 (4K RAM) e CE-155
(8K RAM) e moduli di espan-
sione di memoria RAM CE-
159 (8K) e CE-161 (16K).

Insomma, il PC-1500A & nato
come strumento di iniziazione,
grazie ad un ottimo BASIC, ma
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si impone come un calcolatore
sofisticato, capace di lavori
molto seri.

SCHEDA TECNICA

Processore C-MOS a 8 bit.

Memoria utilizzatore 6,6K
RAM.
Dimensioni 195(L)-25,5(A) - 86
(P) mm. Peso 375 g. Le specifi-
che del linguaggio BASIC so-
no elencate in figura 1. | pro-
grammi disponibili sono mo-
strati in Tabella 1.

SHARP PC-1251

Molto piccolo, il PC-1251 &
un calcolatore tascabile ibri-
do, nel quale ritroviamo, in una
concomitanza assai opportu-
na, le caratteristiche del PC-
1211 e del PC-1500A della
stessa casa.

Nella sua faccia superiore

troviamo la tastiera alfabetica
del tipo Qwetry, a destra la se-
quenza dei tasti numerici, e il
visore a cristalli liquidi (regola-
bile in intensita) che pud vi-
sualizzare fino a 24 caratteri
alfanumerici. | tasti non sono,
come si potrebbe pensare
considerando le dimensioni
del calcolatore, sovraccarichi
di funzioni del BASIC; infafti -
la maggior parte dei comandi
BASIC possono essere abbre-
viati (P. per PRINT, ad esem-
pio); ma soprattutto offrono la
possibilita di venire assegnati
ad una funzione specifica de-
terminata dall'operatore ed
utilizzabile, di riserva, come
una sequenza di funzioni da
programmare o da eseguire
immediatamente.

Usato per il calcolo diretto, il
PC-1251 é davvero comodo.

Esso effettua calcoli su 12
cifre significative, di cui 10 sol-
tanto sono visualizzate o me-
morizzate in memoria. Posso-
no essere calcolate espres-

sioni algebriche di 80 caratteri
e, come sul PC-1500A, richia-
mate da destra o da sinistra
per essere modificate dall'in-
serzione o dal cambio di segni.
La stampa dei dati pud essere
svolta sulla stampante. Sihan-
no le funzioni classiche: trigo-
nometriche, logaritmi ed espo-
nenziazioni.

Per programmare, |'utilizza-
tore dispone di un BASIC ad
elevate prestazioni, di pocoin-
feriore a quello del PC-1500A;
capace, ciog, di molteplici uti-
lizzazioni e di una reale effica-
cia.

Per contro la rapidita d'ese-
cuzione di un programma¢in-
dubbiamente minore, trattan-
dosi pur sempre di un calcola-
tore tascabile: un cicloda 1 a
100 & realizzato in 4,2 secondi.

I PC-12561 €& compatibile
conil PC-1211 e il PC-1212;il
che la dota, d’acchito, di una
importante biblioteca di appli-
cazioni.

Nella versione base sono
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Fig. 2 - Il computer tascabile SHARP PC-1251.

stampato.

Programmi su microcassetta CE-12A/B/C

Le microcassette sono disponibili opzionalmente:
CE-12A - 19 programmi di statistica e giochi.
CE-12B - 20 programmi di ingegneria e giochi.
CE-12C - 20 programmi di matematica e giochi.

Programmi inseriti nel manuale del PC-1251
e Radici di un'equazione secondo it metodo di Newton e Percentuale, varianza, deviazione standard e
Intersezioni tra cerchi e rette @ Calcolo del numero dei giorni e Pratica con la tastiera e Atterraggio
morbido e Prova di memoria e Caccia alla pulce e Rotazione doppia

Programmi inseriti nel manuale della CE-125
e Prodotto di matrici e Integrazione numerica secondo il metodo di Simpson e Coefficiente di
correlazione e regressione lineare e Istogrammi @ Conversioni A- Ye Y - A e Curvaclotoidale e Incroci
e Ordinamento e Calcolo dei limiti d’indebitamento-calcolo della rete @ Bioritmo (semigrafico) e Ritratto




disponibili, per i programmi ed
i registri 3486 byte di memoria
permanente. Per la memoriz-
zazione di variabili ha 26 me-
morie fissedaAa Z, odaA$ a
Z$ e si avvicina al PC-1500A
per quanto concerne la possi-
bilita di memorizzare tabelle di
variabili supplementari. Le pri-
me 26 memorie possSoNo esse-
re numeriche (A, ..) o alfanu-
meriche (7 caratteri per me-
moria), oppure essere consi-
derate globalmente come una
tabella unidimensionale: da
A(1) ad A(26), o da a$(1) ad
A$(26).

E possibile creare variabili
supplementari sotto forma di
tabelle a una o due dimensio-
ni: X(..) o X(...) e per tabelle di
caratteri, aumentando la ca-
pacita di stoccaggio.
DIMT$(0)*79 crea la variabile
T$(0) che pud contenere 78
caratteri.

Quali periferiche del PC-
1251 abbiamo il CE-125che &
un blocco stampante termica-
registratore a microcassette, e
il CE-126P che € un blocco
stampante termica-interfaccia
per registratore. La salvaguar-
dia dei dati € affidabile e prati-
ca, e la stampa é realizzata a
24 caratteri su carta termosen-
sibile di 58 cm. Ladocumenta-
zione del PC-1251 consta di
un libretto di 128 pagine, suc-
cinto ma preciso che contiene
anche esempi di programma
(vedi tabella 2).

Concludendo possiamo af-
fermare che il PC-1251 con i
soui 3,5K di memoria utente el
suo BASIC multiforme, é un ef-
ficace strumento di iniziazione
all'informatica e, al tempo
stesso, un calcolatore fra i piu
affidabili.

SCHEDA TECNICA

Processore CMOS a 8 bit.
Memoria utilizzatore 3,5K
RAM.

Dimensioni 35(L)-70(A)-9,5
(P). Peso 115 g. Il linguaggio
BASIC differisce negativa-
mente da quello mostrato in fi-
gura 1 per la mancanza delle
seguenti istruzioni: LOCK, UN-
LOCK, GPRINT, CURSOR,
GCURSOR, CLS, ON..GO-
SuUB, ON ERROR GOTO,
ARUN, BEEP ON, BEEP OFF,
variabili a una o due lettere,
matrici bidimensionali, i co-
mandi e le istruzioni della CE-
150 stampante ad eccezione
di LPRINT e LLIST, RMT ON,
RMT OFF. | programmi com-
presi nel manuale sono elen-
cati in Tabella 2.

PC-1401

Fig. 3 - La linea SHARP: modelli a periferiche.

e Punteggio di una gara di Golf @ Totali parziali e generali ® Rimborsi mensili ammortamenti) e Listino

degli sconti @ Analisi del Break-even e Statistiche dei punteggi delle gare e Pratica con la tastiera @
Controlla la memoria e Calcolo dei giorni e Bioritmi @ Media, varianza, deviazione standard e Coeffi-
ciente di correlazione e regressione lineare @ Equazioni simultanee.

SHARP PC-1261

Il PC-1261 con il suo fratello
minore PC-1260 & I'ultimo na-
to della gamma Sharp e as-
somma’ caratteristiche sia del
PC-1251 che del PC-1500A,
ha una memoria di 10,4 Kbyte
di cui 9300 byte di memoria
programma. La tastiera si pre-
senta identica a quella del PC-
1251 con in piu la funzione
HELP. Il visore, e qui sta la piu
evidente delle differenze dalle
macchine che I'hanno prece-
duta, € a 12linee di 24 caratteri
ciascuna, con la possibilita di
usare lettere maiuscole e mi-
nuscole.

Il BASIC disponibile & molto
simile a quello del PC-1500A
seppur con piccole differenze.
Il sistema di calcolo € identico
agli altri due pocketdella stes-
sa marca presentati, cioé 10
cifre visualizzate e memoriz-
zate ma con il calcolo che uti-
lizza 12 cifre significative. Il
BASIC esteso permette di usa-
re variabili a due lettere, array
bidimensionali e numeri di li-
nea possibili compresi fra 1 e
65279 che danno una grande
flessibilita nell'inserimento di
dati. Anche su questa macchi-
na & possibile programmare
18 tasti funzione ed & possibile
usare la funzione PAS-
SWORD, che permette I'ac-

cesso condizionato a determi-
nati programmi. Il calcolatore
comprende le normali funzioni
trigonometriche, logaritmi ed
esponenziazioni.

Vediamo adesso il funzio-
namento della funzione HELP.
Essa & molto apprezzata in
quanto puo svolgere 3 compiti
differenti: il primo €& quello di
elencare a richiesta tutti i co-
mandi ed istruzioni del BASIC
residente, dando semplice-
mente la lettera iniziale del co-
mando o istruzione che vo-
gliamo; il secondo € quello di
segnalare imessaggidi errore,
indicando il tipo di errore € la
locazione di memoria in cui
esso e avvenuto; in ultimo di
fornire in notazione esadeci-
male la tabella dei codici ASCII
dei caratteri presenti. Un’altra
interessante novita & 'Easy Si-
mulation Program che sempli-
fica e accorcia l'uso di pro-
grammi che necessitano di in-
serimento continuo di dati e
quindi il ripetitivo uso della ta-
stiera. Nei programmi di que-
sto tipo I'Easy Simulation in-
terviene permettendo di inse-
rire i dati direttamente nella
forma desiderata, senza usare
alcun comando del BASIC, ma
semplicemente usando il cur-
sore per posizionarsi sul dato
visualizzato che deve essere
variato, ed inserire il nuovo va-

lore. Automaticamente il risul-
tato dell'equazione varia di
conseguenza. Questa possi-
bilita & stata ideata per evitare
laboriose e noiose modifiche
all'interno di un programma
inevitabili per variare valori
singoli. Quali periferiche il PC-
1261 ha il blocco CE-125,
stampante termica, registrato-
re a microcassette che pur
avendo dimensioni molto ri-
dotte riesce a contenere il PC-
1261 e consente la vera porta-
bilita di questo versatile siste-
ma. Il PC-1261 & collegabile
con il blocco CE-126P stam-
pante termica-interfaccia per
registratore, che permette di
collegarsi con qualsiasi regi-
stratore a cassette.

SCHEDA TECNICA

Processore C-MOS. Memo-
ria utilizzatore 10,4 Kbyte. Di-
mensioni 135(L) - 70(A) - 9,5(P).
Peso 115 g. Il linguaggio BA-
SIC differisce negativamente
da quello in figura 1 per le se-
guenti istruzioni: LOCK, UN-
LOCK, GCURSOR, GPRINT,
ON ERROR GOTO, ARUN, BE-
EP ON, BEEP OFF, POINT, i
comandi per la stampante CE-
150 ad esclusione di LLIST e
LPRINT, RMT ON E RMT OFF.
Ed ha in piu i seguenti coman-




guenti comandi per I'Easy si-
mulation: LIST#, LLIST#,
EQU#, MEM#, NEW#. | pro-
grammi disonibili sul manuale
sono elencati in Tabella 3.

IL “CLUB
DEGLI SHARPISTI”

Per agevolare e diffondere
I'uso dei pocket SHARP é stato
fondato questo club, a cui si
possono iscrivere gratuita-
mente tutti coloro che posseg-
gono un calcolatore tascabile
SHARP. Il club ha lo scopo di
divulgare, tramite una rivista, i
programmi realizzati dai pos-
sessori di pocket che vengono
inviati alla MELCHION! SPA -
DIVISIONE SHARP.

HEWLETT PACKARD
41CV - 41CX

Questi calcolatori apparten-
gono alla famiglia degli HP-41
€ quindi, pur indicando le dif-
ferenze fra i due modelli, pos-
sono essere trattati in un’unica
parte per quanto riguarda le
caratteristiche comuni (a tutta
la famiglia). L'HP-41CV ha
2333 byte di memoria utente
(3100 byte nel 41CX) espandi-
bili fino a 6,4 Kbyte (idem) e un
sistema operativo di 12 Kbyte
con piu di 130 operazioni se-
parate (24 Kbyte con piu di 200
operazioni nel 41CX). Il 41CX
ha, a differenza degli altri ap-
partenenti alla famiglia HP-41,
un editor che permette di ope-
rare con archivi di testo e che
consente la memorizzazione
di annotazioni, elenchi e mes-
saggi di ogni genere. Vediamo
adesso le caratteristiche co-
muni. |l visore dellHP-41 é a
12 caratteri per linea con la
possibilita di scorrimento fino
a 24, & multifunzionale e puo
presentare 3 cataloghi delle
funzioni e dei programmi di-
sponibili. Il primo catalogo con-
tiene i nomi di tutti i programmi
scritti dall’'utente, il secondo
catalogo le funzioni contenute
nei moduli di estensione e nel-
le periferiche ed il terzo cata-
logo le funzioni standard (130
o 200), comprese quelle non
indicate sulla tastiera. La ta-
stiera (all'accensione presen-
ta 56 funzioni gia preparate ed
etichettate) e ridefinibile diret-
tamente o da programma, con
possibilita di usufruire di ma-
scherine per la tastiera perso-
nalizzata e possibilita di me-
morizzare di queste tastiere
personalizzate su schede ma-
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Fig. 4 - Il computer tascabile HP 41CX.

gnetiche che potranno poi es-

sere richiamate istantanea-

mente a seconda del lavoro
che si deve compiere. L'HP-41

e fornito di sistema di segnala-

zione ed identificazione degli

errori per agevolare la scrittu-
ra ed il debugging dei pro-

grammi. Vediamo adesso i

moduli e le periferiche colle-

gabili in qualsiasi momento e

in qualsiasi combinazione

all’lHP-41. Ciascuna periferica
€ autocontenuta, conil proprio

gruppo di funzioni che sono di

complemento a quelle prepro-

grammate o assegnate suc-
cessivamente all’'HP-41.

— Quattro moduli di memoria
o di funzioni ad innesto ag-
giungono registri, dati, li-
nee di programma o ulte-
riori funzioni permettendo
programmi sempre piu
grandi.

— Una vastagammadi modu-
li ad innesto con program-
mi applicativi che offrono
soluzioni preprogrammate
a molti problemi che co-
prono un’ampia area di di-
scipline scientifiche e tecni-
che. Ogni modulo contiene

una serie di programmi in-
dipendenti e rappresenta
l'equivalente di circa 4
Kbyte di memoria in pro-
grammi preregistrati.

Un lettore di schede ma-
gnetiche, su cui possono
essere memorizzati pro-
grammi specifici, dati, o lo
stato del calcolatore e le
assegnazioni dei tasti.
Questo lettore di schede
carica, converte e consen-
te il funzionamento dei
package applicativi HP
67/97. Ogni package con-
tiene da 15 a 26 programmi
preregistrati su schede
magnetiche ed il manuale
di istruzioni; essi sono di-
sponibili in una gamma di
200 programmi per 10 di-
scipline.

Una stampante alfanumeri-
ca per eseguire copia su
carta dei programmi pro-
dotti, documentazioni o
grafici di calcoli e studi ef-
fettuati.

Un lettore ottico che per-
mette di caricare i pro-
grammi rapidamente tra-
sferendoli direttamente dai

codici a barre stampanti
dall’HP-41. Tutte le funzio-
ni del’lHP-41sono stampa-
te in codici a barre su di
una tastiera di carta con cui
si possono introdurre molte
funzioni rapidamente e
senza errori.

— L'interfaccia HP-IL che
consente all'HP-41 di ope-
rare con dispositivi di me-
moria di massa, stampante,
controllo di strumentazio-
ne, monitor o televisione,
grafica a colori sul plotter,
grossi sistemi, accoppiato-
re acustico.

— Un modulo temporizzatore
aggiunge I'elemento tempo
all’HP-41 e pud funzionare
da cronometro, allarme
con o senza messaggio, 0
semplicemente fungere da
orologio da tavolo.

Ogpni calcolatore HP-41 & cor-

redato di un manuale dell'u-

tente e di una guida alla pro-
grammazione. Le spiegazioni,
chiare e complete, permettono

di familiarizzare con le capaci-

ta di calcolo e di programma-

zione per cominciare a pro-
durre rapidamente. Le dimen-

sioni dellHP 41 sono 144

(L)-79(P)-33(A) mm. Peso

250 g.

HEWLETT PACKARD 71B

L'HP-71 é ingrado di gestire
il BASIC e di offrire la potenza
di calcolo di un vero computer
pur occupando uno spazio
poco piu grande di quello di
una normale calcolatrice ta-
scabile. Ma oltre a essere po-
tente e portatile 'HP-71B pud
ancora crescere, grazie a mo-
duli di memoria, accessorf e
periferiche e grazie, inoltre al-
I'interfaccia HP-IL e ad un
software applicativo che ne
aumenta le capacita. L'HP-
71B ha a disposizione 17,5
Kbyte di memoria RAM espan-
dibile, mediante linnesto di
moduli di memoria, fino a 33,5
Kbyte. 1l sistema operativo di
64 Kbyte fornisce un BASIC in
versione potenziata, con piudi
240 funzioni, istruzioni e ope-
ratori: funzioni statistiche alta-
mente avanzate che consen-
tono |'esecuzione di calcoli
contenenti fino a 15 variabili
indipendenti e un setcompleto
di funzioni trigonometriche.

Tutto il software HP & com-
patibile con I'HP-71B. Con Il
modo CLAC si possono impo-
stare le espressioni da sinistra
verso destra come vengono
lette, correggere errori, 0 spe-
rimentare diversi valori grazie
alle funzioni di editing. In que-



sta fase il calcolatore pud
aiutare l'utente in operazioni
quali: la valutazione immedia-
ta delle espressioni; I'abbina-
mento automatico delle pa-
rentesi; la condivisione dello
stesso valore da parte di piu
variabili indipendentemente
dal fatto che siano state asse-
gnate in BASIC o nel modo
CALC; ed infine il richiamo e la
modifica del risultato di un'e-
quazione precedente per 'uti-
lizzo nell'equazione in corso di
valutazione. |l visore a cristalli
liquidi ha una finestra di lettura
di 22 caratteri su una linea di
96 ed € in grado di riprodurre
lettere maiuscole o minuscole.
Appositi tasti di controllo del
cursore permettono di scorre-
re lungo il programma una li-
nea per volta e di eseguire uno
scrolling per la lettura della li-

di espansione, che si inseri-
scono nel calcolatore senza
ridurne le caratteristiche di
compattezza e contenimento
dell'ingombro. Si tratta di: mo-
duli di espansione di memoria
da 4 Kbyte (RAM) (il calcolato-
re & predisposto per accettar-
ne al massimo 4), interfaccia
HP-IL che stabilisceil collega-
mento dell’HP-71B con il resto
della produzione della casa (la
presenza di questa interfaccia
consente di creare un sistema
completo capace di memoriz-
zare, richiamare, visualizzare
e stampare informazioni, non-
ché di controllare strumenti e
periferiche, e comunicare con
i grandi calcolatori); 3) e, in ul-
timo, lettore di schede che
consente di utilizzare come
supporti di memoria schede
magnetiche facili da usare per

quenti riguardanti finanzia-
menti.

Piani di ammortamento, tasso
di rendimento interno e calco-
lo del valore attuale; ¢) CURVE
FITTING - consente di adatta-
re ad un insieme di una funzio-
ne dei modelli generali conte-
nenti fino a 20 parametri inco-
gniti; d) TEXT EDITOR - mette
a disposizione dell'utente una
serie di comandi che semplifi-
cano e accelerano l'introdu-
zione, la manipolazione e la
stampa dei file.

Fra le periferiche collegabili vi
sono: I'unita a cassette digitali
che possono contenere fino
128 Kbyte di informazioni; la
stampante/plotter termica in
grado di riprodurre su carta
dati, listati, codici a barre e
grafici; la stampante a impatto;
la stampante termica grafica/

Fig. 5 - Il computer tascabile HP-71B.

nea completa.

La tastiera e ridefinibile ed
possibile adattarla alle proprie
abitudini. Con I'HP-71B tutti i
tasti possono essere persona-
lizzati, scegliendo fra le fun-
zioni gia disponibili sulla ta-
stiera o assegnando ad ogni
tasto una propria funzione.

Per potenziare le prestazio-
ni del calcolatore sono stati
approntati accessori e moduli

il caricamento dei programmi.
Fra il software disponibile per
I'MP-71B sono in commercio i
seguenti package: a) MATH -
fornisce una serie completa di
strumenti di calcoloin grado di
risolvere una vasta gamma di
problemi matematici, scientifi-
ci e progettuali; b) FINANCE -
funzioni preprogrammate per
la soluzione facile e rapida dei
problemi finanziari piu fre-

alfanumerica; l'interfaccia vi-
deo/tv; l'interfaccia HP-IL RS-
232; ecc. Le dimensioni del
calcolatore sono 19(P) - 9,7(L) -
1,2(A) cm. Peso 340 g.

CASIO

La Casio, notissima indu-
stria giapponese, specializza-
ta ormai da tempo nella realiz-

zazione di apparecchi da cal-
colo, ha da poco presentato
sul mercato europeo due pic-
coli gioielli, frutto della piu so-
fisticata e perfetta miniaturiz-
zazione: I'FX 750 P ed il PB
700. Questi ultimi, piccoli solo
nelie dimensioni, hanno ognu-
no delle peculiarita che li di-
stinguono notevolmente dagli
altri prodotti della stessa cate-
goria. Dal punto di vista esteti-
co, le due macchine hanno
molte caratteristiche in comu-
ne come la qualita della tastie-
ra e la disposizione dei tasti sia
numerici che alfanumerici
(entrambi sono dotati di pad
numerico). Analizziamo ora
I'FX 750 P per poi evidenziare
le caratteristiche differenti
possedute dal PB 700.

CASIO FX 750 P

L’FX 750 P si presenta non
molto piu grande di una nor-
male calcolatrice scientifica
(185mm X 83mm X 15mm), e se
contenuta nel suo elegantein-
volucro nasconde perfetta-
mente la sua potenza di calco-
lo e di elaborazioni dati com-
parabile ad altre macchine di
prezzo nettamente superiore.
La tastiera, come gia accen-
nato prima, & di ottima qualita
ed é fornita di ben 58 tasti in
cui vengono evidenziati il tasto
RETURN, I'ENTER, lo SHIFT
ed infine il tasto F che serve
appunto per richiamare le fun-
zioni doppie dei tasti.

Infatti, proprio mediante que-
st'ultimo tasto, nell’'ambito del-
la programmazione BASIC, al-
cuni comandi molto ricorrenti
come ad esempio FOR, NEXT,
RUN, possono essere inseriti
sia con un solo tasto (one-key-
touch system) che digitando
per intero lo statement. Ora,
prima di addentrarci nelle ca-
ratteristiche di programmazio-
ne delllFX 750 P, vediamo di
analizzare quella che & una
delle peculiarita che lo distin-
guono. Gia dalla foto si puo
intravvedere che sul lato ante-
riore della macchina sono
presenti delle scritte indicanti
degli allogiamenti (slot O - slot
1) in cui si inseriscono delle
apposite cartucce denominate
RAMCARD. Queste ultime so-
no a tutti gli effetti delle memo-
rie RAM con il vantaggio di es-
sere asportabili senza pero
perdere il loro contenuto. In-
fatti, appena si estrae una di
queste RAMCARD, una piletta
al litio contenuta nella stessa
garantisce alla memoria l'e-




nergia necessaria per non
perdere i dati. Al giorno d’oggi,
la CASIO ha prodotto due tipi
distinti di RAMCARD, che si
differenziano esclusivamente
per la quantita di memoria ac-
cumulabile. Si pud quindi sce-
gliere tra una RAMCARD da
2K o da 4K.

Al momento dell'acquisto,
viene fornita una RAMCARD di
4k, integrabile pero mediante
laltro slot disponibile con
un'altra di 2k o di 4k espan-
dendo cosi la memoria RAM
del computer da un minimo di
6k ad un massimo di 8k.

Di tutta la memoria disponi-
bile, 1296 bytes sono utilizzati
dal sistema operativo per ge-
stire l'area dei programmi e
quella delle variabili. Nella
configurazione da 8k, anche
grazie all'interfaccia registra-
tore e allo stesso tempo stam-
pante FA 20, il computer si
presta in modo eccellente a
gestire in modo completa e
versatile un archivio.

Vediamo ora per quanto
concerne la programmazione
vera e propria i comandi e le
funzioni disponibili nella mac-
china.

Comandi: CONT, DELETE,
EDIT, LIST, LISTV, LLIST,
LLISTV, LOAD, NEW, PASS,
PROG, RUN, SAVE, STAT
LIST, STAT LLIST, SYSTEM,
SYSTEM P, SYSTEM V, VE-
RIFY, ANGLE, BEEP, CHAIN,
CLEAR, CLS, DATA, DIM,END,
ERASE, FOR-TO-STEP,
NEXT, GET, GOSUB, ON-
GOSUB, GOTO, ON-GOTO,
IF-THEN-ELSE, INPUT, LET,
LOCATE, LPRINT, PRINT,
PRINT OFF, PRINT ON, PUT,
REM, RESTORE, RETURN,
ROUND OFF, ROUND ON,
STAT, STAT CLEAR, STOP,
TROFF, TRON, WAIT.

Funzioni: ASC, CHR$, DMS$,
HEXS$, INKEY$, LEFTS$, LEN,
MID$, MOD, RIGHT$, STRS,
TAB, USING, VAL, &H.

Tra questi comandi possia-
mo notare appunto PUT e GET
che servono per memorizzare
e quindi richiamare dati e va-
riabili mediante un registratore
a cassette, che come gia detto
e collegabile al computer me-
diante l'interfaccia FA 20.

Per fare un esempio pratico,
con:

PUT “DATA” X,Y,Z

memorizzeremo il contenuto
delle variabili X,Y e Z con il file
denominato “DATA”. E chiaro
ora come proprio con que-
stultime istruzioni sia molto

CASIO
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Fig. 6 - La foto mostra il computer CASIO FX750P
interfacciato alla stampante FA-20
e i modelli differenti di RAM CARDS disponibili.

il
il

facile gestire un piccolo archi-
vio su nastro con delle possi-
bilita praticamente impensabi-
li per un pocket. {| BASIC &
quindi, considerando la cate-
goria della macchina, molto
esteso e la conversione di pro-
grammi scritti per altre mac-
chine risulta essere un compi-
to quasi banale. Come per tutti
gli altri pocket computer della
CASIO, anche I'FX 750 P ha la
possibilita di gestire 10 aree
indipendenti di programma
(da PO a P9).

Queste ultime, avendo ['op-
portunita di interagire comple-
tamente tra di loro, offrono
senza dubbio qualcosa in piu
rispetto alle normali subrouti-
nes. Infatti prima di tutto non
occorrera curarsi minima-
mente che sussistono due
aree di programmazione con
le medesime linee di program-
ma, ed inoltre dato che sono
completamente indipendenti,
sara possibile salvare orichia-
mare ogni singola area senza
interferire con le altre. In qual-
siasi momento, [I'istruzione
SYSTEM fornisce tutte le in-
formazioni relative alla memo-
ria disponibile e all’area di
programma selezionata. Me-
diante funzioni come STR$,
VAL, LEN si ottiene una gestio-

ne veramente completa delle
stringhe alfanumeriche e, oltre
a queste & chiaro come la pre-
senza difunzioni di conversio-
ne da esadecimale a decimale
sia estremamente utile per co-
loro che gia programmano su
macchine di dimensioni

maggiori.

Fig. 7 - Inserimento della RAM CARD.

L’editor di questo pocketrisul-
ta essere eccezionalmente
completo e versatile, probabil-
mente per sopperire in parte
alle limitazioni che il visore ad
una sola linea impone.

Infatti, non solo € possibile
grazie all'istruzione DELETE
cancellare linea peelineaoin-
teri blocchi, ma il debug e la
correzione di piccoli errori &
semplificata notevolmente
dalla possibilita di ottenere I'e-
secuzione del programma in
modo TRACE e cioé con un
rallentamento tale che per-
mette di analizzare il compito
svolto da ogni singola istruzio-
ne. Per attivare il suddetto mo-
do occorre digitare TRON
(TRACE ON), mentre per disat-
tivarlo TROFF (TRACE OFF).

Per quanto concerne il cal-
colo scientifico e matematico,
il computer oltre a possedere
un’ottima precisione di calcolo
(12 cifre) € anche corredatoda
un buon numero di funzioni tri-
gonometriche ed iperboliche
con relative inverse e, come
novita assoluta, ha a disposi-
zione ben 10 costanti fisiche
(costante di accelerazione g,
velocita della luce, costante di
Plank, etc.) utilizzabili imme-
diatamente per i propri calcoli.
Per quanto concerne la visua-
lizzazione dei dati, il display
permette la visualizzazione di
una sola linea per volta com-
posta di massimo 24 caratteri
dopo cui avviene un scroll da
destra verso sinistra. ll compu-
ter sempre riguardo al display
é dotato sulla sinistra di un ap-

posito comando che
serve appunto




a regolare il contrasto, per-
mettendo cosi sempre un’otti-
ma lettura a prescindere dal-
I'angolazione in cui ci si trova
rispetto alla macchina. Con-
cludendo possiamo dire che
questo computer & prevalen-
temente indirizzato verso due
tipi di utilizzatori. Il primo costi-
tuito da studenti od in genere
tecnici che si avvalgono della
potenza che la macchina dis-
pone sul luogo del lavoro,
mentre l'altro tipo € costituito
da uomini d'affari che vogliono
avere sempre a portata di ma-
no sia uno strumento molto
sofisticato di calcolo finanzia-
rio e non che un archivio molto
versatile capace di richiamare
od ordinare liste di nomi, nu-
meri o prodotti in genere.

un potente strumento per la
realizzazione di grafici, curve
istogrammi di ogni tipo che
possono essere riprodotti in
ben 4 colori e su carta sempti-
ce. Le gestioni del plotter av-
viene mediante 23 nuove
istruzioni che specificano sia
dei comandi grafici che dei
comandi di controllo. Infatti
dopo aver definito mediante il
comando 0 (Org) le coordinate
dell’origine, potranno essere
tracciati relativamente a que-
st'ultima cerchi, quadrilateri, e
assi od oppure ottenere dei li-
stati per i quali € possibile sce-
gliere qualsiasi formato. Chia-
ramente essendo un plotter,
sebbene la qualita di stampa
sia sempre ad un ottimo livello,
la sua velocita risulta essere
sempre molto inferiore ad una

Fig. 8 - Il computer tascabile
CASIO PB-700 completo di periferiche.

stampante convenzionale.
Comunque, proprio per ovvia-
re a quest'ultimo inconvenien-

CASIO PB 700

Esteriormente il PB 700 non
si differenzia in modo notevole
dal modello precedente se
non per il visore a cristalli li-
quidi piu ampio e per lo spes-
sore pill consistente della
macchina. Avendo quest'ulti-
mo moltissime caratteristiche
di programmazione in comune
con I'FX 750 P, analizzeremo
soltanto gli aspetti e le pecu-
liarita che lo pongono al verti-
ce della vasta gamma di poc-
ket computer che la Casio pro-
duce. || PB 700 dispone di una
memoria ROM di 25 k e diuna
RAM di 4k espandibili median-
te tre moduli d’espansione
OR-4 di 4k RAM ciascunofino
a 16k. Come gia accennato
prima, una delle caratteristi-
che che contraddistinguono il
PB 700 ¢ il display. Quest'ulti-
mo, capace di visualizzare fino
a 4 linee di 20 caratteri ciascu-
no, consente anche delle uti-
lizzazioni grafiche. Infatti &
possibile rappresentare anche
singolarmente fino a 160x32
pixels.

Per fare un esempio pratico,
¢ ok IvE e tinu=zi olnEe
DRAW(10,5)—(20,8) verra
tracciata una retta tra le coor-
dinate dei punti specificati. Ol-
tre poi ad avere delle ottime
caratteristiche grafiche, il PB
700 dispone anche di un setdi
caratteri veramente completo,
compreso di maiuscole, minu-
scole e simboli grafici, utilissi-
mi per la realizzazione di isto-
grammi e grafici in genere. Ma
vediamo ora di analizzare
quello che é veramente il pez-
zo forte del computer. Median-
te linterfaccia registratore-
plotter FA 10, il PB 700 diventa

Fig. 10 - Caratteristiche
grafiche del display del
computer CASIO PB-700.

Eim

te, la Casio fornisce l'interfac-
cia FA 4 con cui & addirittura
possibile gestire una stam-
pante qualsiasi con standard
CENTRONICS. Sia quest'ulti-
ma interfaccia FA4chel’FA10
presentano un apposito vano
in cui allocare il registratore
opzionale a microcassette
CM1 la cui alimentazione vie-
ne fornita dalle stesse inter-
facce.

Fig. 9 - Il modulo di
espansione OR-4 di 4
Kbyte RAM per il computer
CASIO PB-700.
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Fig. 11 - Caratteristiche grafiche del plotter a colori per il computer CASIO PB-700.




CANON Xo07

Il computer che ora analiz-
ziamo, anche se non € un vero
e proprio pocket (in tasca non
ci sta proprio!) appartiene co-
munque a questa fascia per
ragioni di prezzo (costa all'in-
circa mezzo milione) e di ca-
ratteristiche tecniche simili.
Esteticamente il Canon X07 si
presenta non piu grande di
agenda (le dimensioni sono
200x130x26.5 mm) e la stessa
casa costruttrice lo definisce
come un “hand held compu-
ter”.

Una delle caratteristiche
che lo contraddistinguono no-
tevolmente € la presenza di
quattro tasti che permettono la
gestione del cursore, preroga-
tiva ormai comune a tutti i
computer dotati di standard
MSX. Il display, posto accanto
all'altoparlantino, fornisce uno
schermo di quattro linee di 20
caratteri ciascuna ed € com-
posto da 120x32 pixels indiriz-
zabili singolarmente. Come al
solito quest'ultimo & dotato di
regolazione dell’angolo di vi-
suale. La tastiera, composta da
ben 48 tasti include anche 6
tasti funzione ridefinibili (il se-
sto & posto tra i quattro tasti
che gestiscono il cursore). Su
tutti tasti questi & prevista la
funzione di autorepeat. Molto

Fig. 12 - Il computer CANON X-07 completo di periferiche.

originale & la presenza di tasto
NUM che permette diridefinire
una parte centrale della tastie-
ra come pad numerico.

Per quanto concerne I'hard-
ware della macchina, la CPU
principale € una versione
CMOS dello Z80 capace quin-
di di gestire fino a 64k tra ROM
e RAM. Oltre a quest'ultima,

soprattutto per rendere la
macchina piu veloce, é pre-
sente una CPU secondaria per
la gestione del display e per il
controllo della tastiera.

La versione base della mac-
china comprende 20 k di ROM
espandibili fino a 42k e 8k di
RAM espandibili fino a 20 k.

Anche in questo caso, il

computer ha la possibilita di
gestire lamemoria RAM su ap-
posite cartuccie autoalimen-
tate denominate “MEMORY
CARD". La Canon ha previsto
anche delle memory card adi-
bite a memoria ROM conte-
nenti programmi di utilizzo im-
mediato, che ora come ora
comprendono un programma

cioé circa 4.000 caratteri.

Le rivoluzionarie Memory Card dell’X-07 sono delle schede sottili,
delle dimensioni di una carta di credito, che vanno inserite nel retro
dell’X-07. Ognuna di queste schede contiene RAM

(random access memory) con una capacita di 4 K bytes,

Questa memoria é alimentata da una sottile batteria al litio
della durata di almeno 18 mesi, che consente di estrarla dall’X-07,
quando fosse necessario, senza perdere i contenuti.

L’accoppiatore ottico permette, senza 'uso del cavo,

di comunicare dati, di trasmettere programmi e di scambiare
messaggi tra due X-07 o tra un X-07 un’altra periferica.

| segnali sono trasmessi con raggi infrarossi.

L’accoppiatore ottico ha una traiettoria retta di utilizzo

di circa mt. 5. | dati vengono trasmessi in modo seriale

ad una velocita dai 100 ai 2400 bits/sec..




per la gestione di files (FILE
CARD XP-110), un program-
ma tipo VISICALC (TABLE
CARD XP-120), uno per larea-
lizzazione di grafici ed isto-
grammi (GRAPH CARD XP-
130), ed infine uno per la pro-
grammazione in linguaggio
assembler (MONITOR CARD
XP-140). l| BASIC implementa-
to sulla macchina é il famige-
rato MICROSOFT e compren-
de un numero incredibile di
istruzioni e funzioni in genere.
Nell'illustrazione sono visibili
tutti i comandiimplementati di-
visi per gruppi.

ILLUSTRAZIONE
COMANDI

Di tutti questi, vediamo ora
di analizzare quelli piu signifi-
cativi ed originali.

Per quanto riguarda le istru-
zioni grafiche, oltre ad essere
presenti le normali funzioni
per tracciare punti, rette o cer-
chi & presente FONT$ che
permette di definire dei nuovi
caratteri grafici. Il suo formato
e il seguente:

FONT$(n)="rigal,riga2,..ri-
ga8”

Periferiche X-07.
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STAMPANTE TERMICA X711

SISTEMA RS232C
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MEMORY CAR

¥ v ¥

CASSETTA PER REGISTRARE

RAM FLE TASELLE GRAFIC)

dove n indica appunto il codi-
ce del carattere, mentre gli otto
parametri della funzione corri-
spondono esattamente bit per
bit agli otto bytes usati per cre-
are il carattere stesso. | codici
dei caratteri utilizzabili sono
quelli compresi tra 128 e 159 e
tra 224 e 255.

esempio BEEP 13,20 generera
un DO per un secondo.
Particolare importanza &
stata data alla gestione e cor-
rezione degli errori. Le prime
tre funzioni presenti per que-
sto scopo, ERROR, ON ER-
ROR GOTO e RESUME per-
mettono alla macchina di ge-

Mediante I'istruzione “BEEP
tono, durata” si ottengono
suoni che coprono quattro ot-
tave. Quindi mentre la fre-
quenza del suono sara fornita
dal primo parametro, la lun-
ghezza del suono espressa in
ventesimi di secondo é data
dal secondo parametro. Ad

reperibili sul mercato.

Il convertitore di livello RS-232 C trasforma i segnali emessi
dall’X-07, tramite I'accoppiatore ottico o direttamente via cavo,
in segnali conformi allo standard RS232C. Questo consente
al’X-07 di utilizzare la varieta di periferiche compatibili RS-232C

Questa stampante plotter grafica puo effettuare qualsiasi tipo

di stampa a 4 colori, usando 4 pennini a sfera.

Usata come una stampante fornisce informazioni quali listing

di programmi e risultati di calcoli. Il formato dei caratteri stampati
e la direzione di stampa possono essere stabiliti a priori.

Usata come un plotter, la stampante pué disegnare istogrammi

e grafici, muovendo i pennini secondo le coordinate scelte.
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MOD
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EL-A

Spesso troverete che le informazioni possono
essere efficacemente presentate in forma grafica.
Questa scheda di programma é proprio quello che
ci vuole, in quanto rende possibile presentare
velocemente ogni tipo di grafico basato sui dati
immessi nella memoria di 4k bytes di RAM. | tipi di
grafici che possono essere preparati includono
istogrammi, grafici a torta e grafici lineari.

M-A 35.77%
M-B 22.89%
=6 12.88%
M-D B7.15%
M-E B9, 72%
M-F @3.58%
M-G @3.58%
M-H P2.86%
M-1 B2.15%
M-J B1.43%
M-K Pl.14%
= mM-l 2@.86%

Comandi e istruzioni del BASIC X-07

stire e quindi correggere un
eventuale errore senza pero

Instruzioni Grafiche

o CIRCLE® CLS® LINE @ PSET @ PRESET

interrompere |'elaborazione o
provocare il “crash” del siste-

Istruzioni Relative
a Variabili

o CLEAR @ DEFINT @ DEFSNG @ DEFDBL
o DEFSTRe DEFFN @ DIM @ ERASE @ LET

ma. Le altre due rimanenti,
TRON e TROFF consentono

Istruzioni Ralative a
RicercaErrore

o ERROR @ ON ERROR GOTO @ RESUME @ TRON
o TROFF

un’individuazione veloce di
questi errori.
Per la memorizzazione dei

Istruzioni Relative
al File

® CLOAD @ CLOAD? @ CSAVE @ DELETE
o DiRe DIR# @ FSETe LOAD @ LOAD? @ SAVE

programmi e dei files in genere
¢ previsto I'uso di un registra-

Instruzioni Relative al
Linguaggio Macchina

o EXEC @ OUT @ POKE

tore a cassette per la cui ge-
stione & anche presente oltre
alle normali istruzioni CLOAD

Istruzioni di Controllo
Programma

o CONTe END @ FOR TO STEP-NEXT
o GOTO @ GOSUB-RETURN @ IF THEN-ELSE
e ON GOTO® ON GOSUB @ RUN @ STOP

e CSAVE, il comando MOTOR
che consente appunto di far
partire o meno il nastro nel re-

Instruzioni Input/Output

o INIT# @ INPUT @ INPUT # @ LINE INPUT
o LINE INPUT # @ LPRINT @ OUT # @ PRINT(?)
o PRINT USING @ PRINT # USING @ PRINT #

gistratore. Oltre a quest’ultimo
un gran numero di periferiche
opzionali consentono al Ca-

Istruzioni Relative
aDati

o DATA @ READ @ RESTORE

non X 07 di poter competere
con computer di taglia netta-
mente maggiore implementati

Istruzioni di Editing

o LISTe LLIST @ LIST# @ NEW

di solito in uffici o simili. Tra

Istruzioni Controllo ed
Accensione

o OFF @ SLEEP

tutte queste, quelle che gene-
rano maggiore curiosita sono
gli accoppiatori oftici. Questi

Istruzioni Relative alla
Consolle

e CONSOLE @ CONSOLE @

permettono di evitare la pre-
senza, a volte molto scomoda,
di cavi, altrimenti indispensa-

Altre Istruzioni

o BEEP @ REM @ LOCATE @ MOTOR

bili per il collegamento del

Funzioni

o ABSe ALMS @ ASC @ ATN @ COBL @ CHRS @ CINT
® COSe CSNG @ CSRLIN @ DATES @ ERL @ ERR

e EXPe FIX® FONTS @ FRE @ HEXS @ INKEYS @ INP
o INSTR® INT® KEYS® LEFTS @ LEN @ LOG

o MIDS @ PEEK @ POINT @ POS @ RIGHTS @ RND

@ SCREEN @ SGN @ SIN @ SNS @ SOR @ STARTS

@ STICK @ STRS @ STRIGN @ STRINGS @ TAB  TAN
o TIMES @ TKEY @ USR @ VAL @ VARPTR

computer a stampanti o ad altri
computer.

Questi ultimi possono tra-
smettere dati ad una velocita
che varia da un minimo di 100
ad un massimo di 2400 bits-
/sec fino ad una distanza di 5

metri. Per fare un esempio

oratico, mediante i due pro-
grammi:

10 INIT # 1, “OPT:"”

20 INPUT*MESSAGGIO="7",
A$

30 PRINT # 1,A$

40 GOTO 20

e

10 INIT # 1,“OPT:"

20 INPUT # 1,A$

30 PRINT*MESSAGGIO="A%
40 GOTO 20

si potranno inviare dei mes-
saggi da un X07 ad un altro
sfruttando appunto il file “1”
adibito in questo caso al cana-
le “OPT:” dedicato all’accop-
piatore.

E possibile inoltre collegare
all’X07 una stampante-plotter
a quattro colori che usa carta
semplice larga 114 mm.

Il sistema X07 comprende
infine un'interfaccia RS 232
per il collegamento del com-
puter a qualsiasi periferica
con questo standard. Per con-
cludere possiamo dire che il
Canon X 07, pur essendo ma-
neggiabile come una normale
calcolatrice programmabile
ed occupando praticamente lo
stesso spazio, € un computer
dalle prestazioni esaltanti so-
prattutto se si hanno a disposi-
zione le periferiche a lui
espressamente dedicate. 30




sette ottimi motivi per ascoltare

€ nove buone ragioni per parlare

(.e ne abbiamo tante daltre!)

Q

esentati gy,

ALA'S 1856

distribuiti da:

Committer: Leopoldo

Via Appia Nuova, 614 - Tel. 06/7811924 - 00179 ROMA

istributore dei cercametalli: WHITE’S - GARRET - SCOPE.
isponiamo inoltre di svariate marche di speakers: CIARE - SIPE - PHILIPS - PEERLESS
{- RCF - MOTOROLA - ITT - CEMARK - WHARFEDALE - AUDAX - VISATON.

{ Vendita anche per corrispondenza: per I'invio di cataloghi e listini prezzi, inviare L. 3000
| che saranno rimborsate da noi al primo acquisto.

.B.: Le fatture della merce venduta vanno richieste quando si effettua I'ordine e non oltre e vengono fatte
soltanto a chi spedisce su carta intestata la propria ragione sociale.




ZX Spectrum
Expansion System

L’alternativa della Sinclair ai floppy disc

Lo ZX Spectrum Expansion Sistem contiene:

B Uno ZX Microdrive - Che amplia la possibilita dello ZX Spectrum in quei settori,
come qguelli della didattica e delle piccole applicazioni gestionali, dove € necessaria
una veloce ricerca delle informazioni memorizzate su un supporto magnetico.

B Una ZX Interface 1 - Indispensabile per il collegamento dello ZX Microdrive.
Incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale.

B Quattro cartucce Microdrive comprendenti un programma di:

e Word processor «Tasword Secondo»

e Masterfile filing system

e [nventore di giochi

® | e formiche giganti

Un programma dimostrativo del Microdrive per il perfetto funzionamento.

Documentazione per il collegamento, il funzionamento e altre descrizioni tecniche.

Cavi di collegamento allo ZX NET che pu0 collegare

fino a 64 computer ZX Spectrum o QL.

Codice 41-7390-00
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COMPUTER
E INSEGNANTI

Spett. Rivista Sperimentare, ho
simpatia per lo ZX Spectrum +
e per le prestazioni meravi-
gliose di cui ho sentito parlare.
Vi & per me, perd un grave,
gravissimo difetto. Sono pro-
fessore di matematica e di fisi-
ca e quindi dovrei avere dopo
tanti anni diinsegnamento una
certa attitudine, penso supe-
riore alla media, per appren-
dere l'uso del V/computer al-
meno “I'A, B, C”, seguendo i
testi, “tradotti in italiano”, for-
niti agli acquirenti unitamente
al computer. Tuttavia, non sa-

pendo io l'inglese (come alcu-
ni miei colleghi a cui la cosa
interessa) e non avendo una
cultura base specifica, a mez-
zo delle Vostre guide (“Guida
per l'utente” e “Alla scoperta
dello ZX Spectrum”) non &
praticamente possibile impa-
rare ad usare il computer.

Un insegnante di mia cono-
scenza, ha acquistato mesi or-
sono lo ZX Spectrum +; si &
dato molto da fare per impara-
re ad usarlo seguendo con la
massima meticolosita ed at-
tenzione, ripetutamente, i testi
guida forniti con I'apparec-
chio, MA NON E RIUSCITO A
CONCLUDERE QUASI NUL-

LA. Ha chiesto a me di provare
a dargli una mano, ma il risul-
tato non & stato migliore. In po-
co tempo avevariio accumula-
to una nutrita raccolta di termi-
ni inglesi non tradotti di signifi-
cato assolutamente incom-
prensibile. Abbiamo inoltre
amaramente rilevato un modo
di spiegare le cose caotico e
sibillino che veramente sco-
raggia anche le volonta piu as-
suefatte a discipline anche du-
re.

Tutto questo per chiederVi se
esiste un testo, tradotto al
completo in italiano che possa
aiutarci a superare tali enormi,
per noi, insuperabili difficolta.

Nel caso affermativo, potreste
gentilmente comunicarcene
gli estremi? Oppure inviarce-
ne una copia, al mio indirizzo,
contro-assegno?

Potrebbe gia esserci molto uti-
le un “VOCABOLARIO”
inglese-italiano relativo ai ter-
mini inglesi usati in questo
campo. Se non esiste nulla del
genere, ci vorrebbe molto a
produrre Voi tale vocabolario,
almeno per quanto riguarda i
termini inglesi, non tradotti,
che contengono i citati testi
guida?

In attesa, ringrazio.

Marco Luzzi

Talamona (SO)



Caro Professore, purtroppo
I'impatto con l'informatica e i
suoi linguaggi di per sé trau-
matizzante é reso piu ostile
dalla terminologia utilizzata
che é quasi esclusivamente in
inglese. Il suo problema é co-
mune a molte altre persone ed
e per questo motivo che ab-
biamo pensato di tradurre un
mini-manuale interamente in
italiano per Spectrum e Com-
modore 64 che verra pubbli-
cato prossimamente sulla no-
stra rivista. Per una documen-
tazione piu completa ed ap-
profondita le consigliamo
qualche libro edito dalla no-
stra casa editrice sicuramente
utile a chi si avvicina per la
prima volta al computer:
— Programmare immediata-
mente lo Spectrum
— Programmiamo insieme lo
Spectrum
— Approfondire la conoscen-
za dello Spectrum
Nella speranza di averla sod-
disfatta la salutiamo cordial-
mente.

SOFTWARE E
SPEEDY-LOAD

Gentile Redazione, sono ap-
prodato alla vostra rivista da
poco tempo, e come si suol
dire: meglio tardi che mai e se
li vorrete accettare vi faccio i
miei migliori complimenti. Un
consiglio: perché non date un
po’ piu spazio alle recensioni
di software, possibilmente un
po’ piu recente. Basterebbe
essere piu sintetici e provare
pit programmi. Una curiosita
infine, ho notato che alcuni dei
piu recenti programmi messi
in commercio come Decatl-
hon, Full Throtte ecc. si cari-
cano con una velocita supe-
riore a quella normale tramite
una brevissima routine in Ba-
sic. Avete idea di cosa si possa
trattare? Basta qualche istru-
zione per caricare programmi
velocizzati? Vi ringrazio fin
d'ora.

Claudio Zifferero

Caro Claudio, essendo tu un
nostro lettore da poco tempo
non avrai potuto notare i gros-
si sforzi che abbiamo fatto per
recensire programmi sempre
piu recenti e interessanti. Lo-
gicamente bisogna tener con-
to di due cose importanti la
prima & che la rivista viene
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preparata con due mesi di an-
ticipo sull’uscita in edicola e
quindi anche i giochi nuovissi-
mi recensiti a tempo di record
arrivano al lettore ormai cono-
sciuti; la seconda cosa é che
lo spazio a disposizione é ab-
bastanza limitato e a volte ri-
schiamo di non riuscire ad
analizzare bene il software per
non rubare spazi alle altre ru-
briche. | programmi che, co-
me tu giustamente hai notato,
caricano ad una velocita rad-
doppiata rispetto a quella nor-
male sono programmi regi-
strati in speedy-load. Questo
speciale procedimento con-
sente allo Spectrum di regi-
strare e trasmettere un pro-
gramma con frequenze piu
elevate, compattando cosi il
caricamento. Per ottenere il
caricamento di tutti i tuoi pro-
grammi in speedy-load dovre-
sti utilizzare il fantastico pro-
gramma che abbiamo pubbli-
cato nel numero di ““Ottobre”
a pagina 76. Ecco chiarite tut-
te le tue curiosita e quindi ti
salutiamo caro Claudio.

IL LINGUAGGIO
MACCHINA

Spettabile Redazione di Speri-
mentare, sono un ragazzo
quattordicenne che, non es-
sendo pratico di L/M dello
Spectrum, desidererebbe al-
cuni chiarimenti a riguardo.
Vorrei sapere la differenza tra
le istruzioni POKE e PEEK, che
ruolo giocano nell'interno del
computer e quale delle due
pud mandare in blocco il siste-
ma. Sperando in una vostra
esauriente risposta porgo di-
stinti saluti.

Baggi Pietro

Treviolo (BG)

Caro Pietro, la differenza tra
POKE e PEEK é la seguente:
POKE ti permette di scrivere il
valore x, da te scelto, allaloca-
Zione di memoriachevadaOa
65535; il PEEK riportainveceil
valore contenuto alla locazio-
ne di memoria da te scelta, tra
0 e 65535, e il computer da
error B se nonrientra in questi
parametri. Comunque queste
informazioni potrai trovarle
piu dettagliate nelle pagine
del manuale d’uso dello Spec-
trum e nel libro edito dalla JCE
“Linguaggio Macchina per

principianti’’ e infine un consi-
glio: seguila nostra rubrica sul
linguaggio macchina “PUSH”
e il linguaggio macchina non
avra piu segreti. Ciao.

ISSUE 1, ISSUE 2 O
ISSUE 3?

Spettabile Redazione di Speri-
mentare, vi scrivo per porvi al-
cune domande:

1) Ho sentito parlare di Spec-
trum Issue 1, 2, 3; di cosa si
tratta? Se ho capito bene
dovrebbero essere Spec-
trum con qualche differen-
za, quali? Come faccio a
sapere il miochetipoé?Ea
che cosa mi serve saperlo?

2) Sto imparando a program-
mare in Assembler, ad un
certo punto & apparsa I'i-
struzione LOOP, so che &
una cosa che puo capitare
in un programma, ciclo
senza fine, ma come istru-
zione di cosa si tratta?

Vorrei inoltre dei consigli: ve-

dendo che la maggior parte

dei miei giochi sono compati-
bili a tutto o alla maggior parte
dei joystick non so proprio
quale comprare. In particolare
vorrei avere notizie dell'inter-
faccia 2 e delle cartucce. Vole-
vo infine darvi pure il mio pare-
re sulla rivista e devo dire che

mi piace molto perché tratta

molti argomenti anche se non

mi piace molto la loro suddivi-

sione.

Gianluca Tapparini

Prato

Caro Gianluca, tutti gli Spec-
trum si differenziano tra loro
dal diverso periodo di produ-
Zione chiamata Issue. Ogni Is-
sue ha delle piccole modifiche
o migliorie interne riguardanti
i circuiti, gli integrati, ecc. Per
conoscere il tipo di Issue ba-
sta aprire il computer e legge-
re la sigla sul circuito stampa-
to. Per il tuo problema in As-
sembler ti consigliamo di se-
guire per prima cosa il nostro
corso di linguaggio macchina
e come seconda cosa leggere
il libro edito dalla nostra casa
editrice sul linguaggio mac-
china per principianti. Venen-
do infine al consiglio sull’in-
terfaccia 2 e sulle cartucce
possiamo dirti che ormai tutti i
programmi sono compatibili
allinterfaccia 2 e quindi é
conveniente acquistarla an-

che se non si usano le troppo
costose cartucce. Concludia-
mo la nostra chiacchierata ca-
ro Gianluca invitandoti a scri-
verci ancora e a suggerirci la
tua idea sulla suddivisione de-
gli argomenti. Ciao.

| DATA DELLO
SPECTRUM

Spett. Sperimentare, sono un
vostro abbonato ed assiduo
lettore, ma a dir la verita non vi
ho mai scritto per porvi delle
domande. C’é sempre una pri-
ma volta direte voi e cosi ho
fatto. Innanzi tutto vi faccio i
miei complimenti per la vostra
rivista, fra tutte quelle che
compero € quella che leggo
piu volentieri.

Vi ho scritto perché vi vorrei
porre alcune domande sul mio
ZX Spectrum, fra 'altro lo vor-
rei cambiare ma non importa.
Dicevo, ce I'ho da ormai piu di
un anno ma non sono ancora
riuscito a capire come funzio-
nino i DATA usati per caratteri
grafici, o meglio cosa servono
numeri negativi o con virgola
che facciano cambiare il ca-
rattere rispetto al numero po-
sitivo. Ne approfitto se per ca-
so doveste pubblicare la lette-
ra di dire che sto cercando dei
ragazzi in Genova che mi
aiutino a fondare (credo sia il
primo a Genova) un Club.
Con questo vi super saluto e
mi scuso per i vari errori che
ho fatto ma questo tipo di mac-
china & completamente diver-
sa dal mio Spectrum.

Fabio Degipo

V. Piave, 8/17-B

16145 - Genova

Caro Fabio, nell’istruzione
DATA non esistono numeri
negativi che fanno cambiare il
carattere rispetto al numero
positivo. Le virgole servono a
delimitare un numero daun al-
tro numero. Per quanto riguar-
da la tua idea di costituire un
Sinclair Club riceverai diretta-
mente a casa del materiale in-
teressante e comunque pub-
blichiamo il tuo indirizzo in
modo da ricevere piu rapida-
mente le adesioni, nella spe-
ranza di aver esaudito le tue
richieste ti invitiamo a tenerci
informati sugli sviluppi del
Club. Un saluto dalla Redazio-
ne.
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Porta a casa
un campione
mondiale.

La Serie 70 Fluke. Vincitrice della
hattaglia analogico/digitale

Gia dal suo debutto, la Serie 70 &
diventata campione mondiale dell’industria.

Mai prima d’ora robusti multimetri di
produzione americana hanno offerto cosi
tante caratteristiche professionali ad un
prezzo cosi imbattibile.

Ogni apparecchio ha garanzia di 3
anni, durata di batterie superiore a 2000
ore ed autoranging istantaneo.

Puoi avere inoltre una risoluzione
extra di un display LCD da 3200-count pi
un sensibile "bar graph” analogico per
rapidi contralli visivi di continuita, picchi,
annullamento e tendenze.

Scegli tra i modelli 73, di notevole
semplicita, 75, che riunisce in sé pill
caratteristiche. O il mod. deluxe 77 Fluke
con custodia protettiva e I'eccezionale
funzione "Touch-Hold” (*) che rileva e
memorizza le cifre avvertendoti in seguito
tramite segnale acustico.

Allora, non accettare un concorrente.
Porta a casa un campione mondiale. Per
ulteriori informazioni rivolgiti alla SISTREL
SpA

(*) Brevetto in corso.

Fluke 73 . Fiuke 75 Fluke 77
Lire 209.000" Lre 263000 Lire349000 *

display analogico/digitale  display analogico/digitale  Display analogico/digitale

Volt, ohm, 104, Volt, ohm, 10A.mA, Volt.ohm, 10A, mA,

prova diodi prova diod: prova diodi

Selezione automatica della Segnale acustico di Segnaie acustico di
gamma continuita continuita
precisione di base in dc e Funzione "Touch Hold"
dello 0.7% bloccaggio dellagamma  Sejez; e
Piu di 2000 ore di durata precisione dibase indc bioccagpio della gamma
della batteria dello0.5% precisionedibaseindc

Pit di 2000 ofe didurata
dellabatteria
Garanzia di 3 anni

deilo0.3%

Piu di 2000 ore di durata
della batteria

Garanzia di 3anni
Astuccio ad usi

Garanzia di 3 anni
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FLUKE




Notizie

APPROFONDIRE
LA CONOSCENZA
DELLO SPECTRUM

Autore: Dilwyn Jones
Casa Editrice: J.C.E.
Prezzo: L. 30.000

Non siete soddisfatti del-
le vostre conoscenze relati-
ve al vostro Spectrum? Be-
ne, se solo questo ¢ il pro-
blema, ecco il testo che fa
per voi. APPROFONDI-
RE LA CONOSCENZA
DELLO SPECTRUM di
D. Jones Ed. J.C.E.

Per avvicinarsi alla lettu-
ra e allo studio di questo
manuale occorre innanzi-
tutto avere una buona pre-
parazione ed una certa con-
fidenza con il vostro Spec-
trum. Vi verranno infatti
presentate nuove tecniche
di programmazione e nuo-

APPROFONDIRE
LA CONOSCENZA
DELLO SPECTRUM

ve tecniche di lavoro per le
quali & indispensabile avere
gid una buona preparazio-
ne. Il testo tratta vari argo-
menti: i dispositivi 170, lo
scrolling dello schermo, I’u-
tilizzazione dei caratteri
grafici, la velocizzazione
dei programmi ed altri inte-
ressanti argomenti. In AP-
PROFONDIRE LA CO-
NOSCENZA DELLO
SPECTRUM troverete - in-
somma una moltitudine di
consigli tecnici e non, che vi
permetteranno di appro-
fondire la conoscenza del
vostro computer, arrivan-
do a dei livelli che, forse,
non potete immaginare. Ol-
tre a contenere tutta questa
gran serie di informazioni e
consigli in questo testo tro-
verete anche una biblioteca
di subroutines, come il dis-
egnatore di UDG e soprat-
tutto alcuni interessantissi-

mi programmi tra i quali
Intruders e il Labirinto tri-
dimensionale. Questo libro
viene venduto con una cas-
setta nella quale troverete
memorizzate le migliori
routines ed anche il Labi-
rinto 3D. APPROFONDI-
RE LA CONOSCENZA
DELLO SPECTRUM si ri-
velera un libro di grande in-
teresse e utilita per tutti co-
loro che vogliono raggiun-
gere una buona preparazio-
ne e conoscenza dello Spec-
trum. In questo volume po-
trete trovare, espresse
semplicemente e in maniera
concisa, tutte le risposte al-
le vostre esigenze ed ai dub-
bi che vi sono potuti sorge-
re in passato. Questo testo
vi fard sicuramente com-
prendere le grandi capacita
e qualitd che un piccolo
computer come lo Spec-
trum pud avere.

“THE ROCKY
HORROR SHOW”
NUOVA
AVVENTURA

PER LO SPECTRUM

La CRL, famosa software
house inglese, ha lanciato
in questi giorni un nuovo
gioco definito come una
fantastica avventura ani-
mata. Il gioco & in pratica la
versione del famoso film

demenziale “THE ROCKY
HORROR PICTURE
SHOW?”, non mancheran-
no quindi feste transilvani-
che, brividi e suspence,
donne bellissime e strego-
nerie. La casa produttrice
non ha voluto aggiungere
alitro lasciando tutti con il
fiato sospeso nella spasmo-
dica attesa di questo nuovo
programma che sicuramen-
te sard un ‘‘best seller”.

NUOVI
PROGRAMMI
PER IL QL

La Talent Computer
Systems ha lanciato tre
nuovi programmi per il Sin-
clair QL: “The Lost King-
dom of Zkul”, “West” e
“GraphiQ1”.

Il primo & una classica e
complessa avventura con
centinaia di situazioni ar-
ricchite da un vocabolario
pressoché completo, dotato
di timer in tempo reale, la-
birinti, trappole ed effetti

sonori. West ti proietta in-
vece con il tuo QL nel sel-
vaggio Far West in una cit-
ta fantasma nel territorio
indiano per una eccitante
avventura alla ricerca del
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bottino di una nota banda
di rapinatori di banche.
GraphiQl é un ottimo pro-
gramma di utilita indispen-
sabile per apprendere e

m mmbh =

COVIPUTER SYSTEMS

sfruttare al meglio la grafi-
ca del QL, il software com-
prende due cartucce con
programmi dimostrativieil
programma vero € proprio
un manuale molto detta-

gliato per ottenere i miglio-
ri risultati. Tutti questi pro-_
grammi saranno presto an-
che in Italia nei negozi
GBC.

DALLO SPECTRUM
ALLO SPECTRUM
PLUS

Autore: Franco Barba
Casa Editrice: J.C.E.
Prezzo: L. 29.000

Come programmare uno
ZX Spectrum Sinclair? Se
avete questo problema ecco
il testo che fa per voi. DAL-
LO SPECTRUM ALLO
SPECTRUM PLUS di F.
Barba ed. J.C.E. si pone in-
fatti come fine ultimo I’in-
segnare a programmare in
Basic Sinclair partendo

proprio dalle nozioni ele-
mentari. Nella prima parte

DALLO SPECTRUM
ALLO SPECTRUM PLUS

Programmiamo in BASIC SINCLAIR

di FRANCO BARBA

viene spiegato il funziona-
mento della tastiera, il col-
legamento al video e come
funziona lo Spectrum. Vie-
ne anche spiegato 'uso dei
colori, i disegni e degli effet-
ti sonori. Dopo questo il
discorso passa alla pro-
grammazione spiegando
I'uso dei vari termini passo
per passo fino alla creazio-
ne di programmi veri e pro-
pri. Tutte queste spiegazio-
ni sono corredate da rap-
presentazioni grafiche e da
esercizi indispensabili da
applicare per avere una
buona assimilazione dei
concetti spiegati. In questo




NUOVI PREZZ|
DELLE CARTUCCE
PER MICRODRIVE

La REBIT Computer im-
portatrice per I'Italia della
Sinclair per facilitare la dif-
fusione del microdrive
presso tutti i possessori del-
lo Spectrum e aiutare gli
utenti del QL ha deciso di
ribassare i prezzi delle car-
tucce. Il nuovo prezzo in vi-
gore dalla fine di Marzo ¢ di
L. 30.000 pita IVA per la
confezione da quattro car-
tucce il che equivale a meno
della meta del prezzo del

precedente listino.

ESERCIZI
PER LO SPECTRUM

Autore: Julien Levy
Casa Editrice: E.P.S.1.
Prezzo: L. 12.000

L’apprendimento del Ba-
sic pud essere paragonato
all’apprendimento di una
lingua straniera dato che in
entrambi i linguaggi poco
conta la conoscenza delle
regole e della sintassi senza
’esperienza pratica. Ed ¢
proprio quello che si pro-
pone questo libro edito dal-
la E.P.S.I., dare degli ele-
menti pratici su cui studiare
a tutti gli utenti di Spec-
trum che hanno gia impara-
to sufficientemente il Basic.

Molto -interessante ¢ la
struttura utilizzata per la
realizzazione del libro. Una
prima ampia parte & dedi-
cata all’enunciazione degli
esercizi e una seconda alla
soluzione di problemi. In

libro troverete anche varie
spiegazioni sul come usare
correttamente il registrato-
re a cassette e la stampante,
ed in fondo troverete delle
appendici di grande impor-
tanza. Vengono riportate,
per esempio tutte le parole
chiave del Basic Sinclair
con le relative spiegazioni, i
messaggi di errore, una ta-
bella riportante i set di ca-
ratteri ed infine una serie di
programmi di svago, e non,
per permettervi di far fun-
zionare il vostro computer
subito e, nel frattempo, di
fare della pratica.

DALLO SPECTRUM AL-

LO SPECTRUM PLUS si
rivela dunque un manuale
di estremo interesse e prati-
cita. E fondamentale, co-
munque applicarsi a fondo
in tutti gli esercizi e nei vari
programmi proposti all’in-
terno dei vari capitoli. Solo
in questo modo si acquiste-
ra una certa padronanza
del linguaggio Basic Sin-
clair e si riuscira, in seguito,
a sfruttare le grandi oppor-
tunitd che questo micro-
computer puo offrire. Un
testo perfetto, indicato a
tutti quelli che sono com-
pletamente digiuni di no-
zioni di Basic e informatica.

questo modo l'utente pud
tentare di risolvere a suo
modo gli esercizi e poi pud
paragonarli alla soluzione
piu adeguata riportata nel
libro. Gli enunciati sono
generalmente composti da
tre paragrafi: il problema,
dove vengono illustrati gli
obbiettivi del programma;
I'input, descrizione dei dati
che 'utente del programma
dovra fornire; I’output,
configurazione video del
programma. Inoltre I’anali-
si di ogni programma viene
affrontata con un diagram-
ma a blocchi ampiamente
commentato.

La soluzione comprende
oltre al listato del program-
ma anche la lista delle va-
riabili utilizzate e la descri-

| COMPUTERS
INGLESI NELL’EST

Tre delle maggiori case
inglesi produttrici di home
computer, piu precisamen-
te la Sinclair, I’Acorn ¢ la
Memotech, sono state invi-
tate ad una mostra-
esibizione svoltasi a Mosca.
Nessuna casa produttrice
americana e giapponese &
stata invitata dal governo
russo che sta cercando il
computer piu adatto da in-
serire nelle 64.000 scuole
dell’Unione Sovietica per il
piano di apprendimento

zione delle linee basilari del
programma. Gli argomenti
presi in considerazione so-
no dei piu disparati: tratta-
mento di matrici, tratta-
mento di stringhe di carat-
teri, istogrammi, grafica in
alta e bassa risoluzione,
animazione, grafico di fun-
zioni, estrazione a sorte di
una serie di numeri, ecc.. In
definitiva c¢i sembra che
“Esercizi per lo Spectrum”
sia un libro ben realizzato e
particolarmente adatto a
tutti coloro che hanno gia
una certa conoscenza del
Basic e che vogliono affron-
tare direttamente una serie
di problemi per mettere alla
prova quanto assimilato.

dell’informatica. Sia I'A-
corn che la Memotech han-
no presentato alla mostra
una versione speciale dei lo-
ro computers con la tastiera
fornita dei caratteri cirillici
mentre la Sinclair ha pre-
sentato il tradizionale Spec-
trum con l’alfabeto roma-
no. Lo stand della Sinclair é
stato preso d’assalto e ha
infatti venduto tutti i pro-
dotti in esposizione e i re-
sponsabili sperano di ve-
dersi assegnata una grossa
fetta delle forniture per le
numerosissime scuole in at-
tesa dei computers.




CORSO ELEMENTARE DI LINGUAGGIO MACCHINA

6° puntata

Finora abbiamo trattato I'argomento ri-
guardante lo schermo dello Spectrum, sola-
mente in quanto desideravamo sapere in che
modo & possibile scrivere dei messaggi all’in-
terno di un programma Assembler. La no-
stra conoscenza della struttura dello scher-
mo ¢ stata dunque poco approfondita, poi-
ché a quel fine & stato sufficiente imparare ad
utilizzare le subroutines presenti nella
ROM. Da questa puntata della nostra rubri-
ca, incomincieremo invece a manipolare in
modo diretto le informazioni contenute nel-
lo schermo, ottenendo cosi anche dei van-
taggi rispetto a ciod che il Basic ci puo offrire.
Sard interessante analizzare applicazioni
molto sofisticate come la creazione di figure
animate sullo schermo, la realizzazione di
effetti di scorrimento dello stesso o parte di
esso (argomento che tratteremo tra breve) e
la possibilita di stampare le scritte con carat-
teri pill grossi o piu piccoli del normale o con
stile diverso.

Per riuscire a costruire routines di questo
tipo & necessario comprendere come le infor-
mazioni che noi vediamo sullo schermo del
computer giacciono all’interno della memo-
ria. E innanzitutto importante specificare
che due differenti aree di memoria conten-
gono rispettivamente I'immagine ed il colo-
re. La prima (da 16384 a 22527) ¢ detta
display file e 1a seconda (da 22528 a 23295) ¢
quella dei cosiddetti “attributi”’. In questo
articolo ci occuperemo soltanto della prima
di queste due zone di memoria. Il metodo di
memorizzazione dell’immagine, nel display
file, & quello cosiddetto bit mapped, in cui
ogni bit posto ad | corrisponde ad un punto
“illuminato” sul video. Per rendersi conto
della particolare corrispondenza tra bits se-
quenziali nella memoria ed i relativi punti
(pixel) sullo schermo, basta osservare il vi-
deo durante il caricamento da registratore di
una schermata o dare al computer le seguen-
ti istruzioni:

FOR b=16384 TO 22527: POKE b,255:
NEXT b

Si osservera in questo modo che il display file
¢ prima di tutto suddividibile in tre parti, che
mantengono la successione anche sullo
schermo. In ognuna di esse pero 'ordine
viene cambiato in modo tale che prima ven-
gono riempite le righe 0, 8, 16 etc., poi quelle
1,9, 17, etc. etc.. Diamo un’occhiata al lista-

a cura di Edgardo Di Nicola-Carena

to Assembler pubblicato questo mese ed os-
serviamo la prima subroutine (linee 280-
460). Richiamandola, dopo aver postoin B il
numero della linea che ci interessa, avremo
in HL I'indirizzo della linea stessa sul display
file. Questa subroutine, il cui funzionamen-
to apparira purtroppo ancora quasi del tutto
incomprensibile, ci sard molto utile in tutte
le applicazioni riguardanti la grafica.

Come applicazione pratica del 1/m nella
grafica, si & scelto per questo mese quella
classica e non troppo complessa dello scrol-
ling. Con lo scroll ha gia grande familiarita
chi programma in Basic. Quando lo scher-
mo dello Spectrum (ad es. durante la scrittu-
ra di un lungo listato) & pieno, il computer
visualizza la scritta “scroll?”’ ed attende la
pressione di un tasto per visualizzare un al-
tro blocco di dati facendo scorrere quello
precedente verso I'alto. Questo tipo di scor-
rimento del video utilizzato dal Basic non ¢
piu sufficiente quando si programmano gio-
chi od applicazioni sofisticate di altro tipo.
La serie di routines in 1/m, che "autore di
quest’articolo ha realizzato specialmente in
vista di possibili usi in ambiente Basic, per-
mette di ottenere lo scorrimento dell’imma-
gine in tutte e quattro le direzioni, ad un
passo piu rapido (un carattere ovvero otto
pixels alla volta) o piu lento e graduale (un
pixel solo per volta). E possibile che I'imma-
gine scompaia dallo schermo o che ritorni
dalla parte opposta, a sua volta che sia inver-
tita rispetto alla precedente. Tutto questo
puo riguardare tutto lo schermo o solo un
determinato rettangolo. Le possibilita sono
tante che non credo si possa chiedere di piu
in tema di scrolling.

Le subroutines che realizzano le diverse
funzioni mantengono una certa somiglianza
fra loro, il che facilita il lettore nell’indispen-
sabile lavoro di comprensione delle stesse.
Una volta copiato il listato (a scelta quello
Basic o quello Assembler) e creato a partire
dalla locazione 64000 il set di subroutines,

esso potra essere utilizzato da Basic con
RANDOMIZE USR 64000 o da 1/m con
CALL 64000. Le variabili definibili sono le
seguenti:

Indirizzo Nome Funzione

SCELTA viene definita la di-
rezione dello scrol-
ling ed il suo tipo
(veloce o graduale)

64060

64061 XPOS  colonna dell’angolo
in alto a sinistra del-

la finestra

64062 YPOS linea dell’angolo in
alto a sinistra della

finestra

dimensione orizzon-
tale della finestra

64063 XLEN

64064 YLEN dimensione vertica-

le della finestra

dice cosa avviene
della parte lasciata
libera dall’immagi-
ne che scorre
(0O=bianca, l=nera,
2=rientro normale,
3=rientro inverso)

64065 MODO

Quanto alla variabile SCELTA, essa de-
termina la direzione ed il tipo di scorrimento
secondo la tabella 1.

Se il suo valore & zero, la finestra viene
cancellata.

Qualora inoltre il codice non venga cari-
cato a partire dalla locazione 64000, ma da
una diversa, non & piu possibile fare uso
della variabile SCELTA per determinare
quale routine utilizzare, ma bisogna chiama-
re direttamente quella prescelta. Ecco gli

ALTO DESTRA BASSO SINISTRA
UN CARATTERE 1 3 4
UN PIXEL 5 7 8

Tabella 1.



indirizzi, dove “START” ¢ la locazione a
partire dalla quale ¢ stato caricato il pro-

gramma:

SCELTA=0
SCELTA=1
SCELTA=2
SCELTA=3
SCELTA=4
SCELTA=5
SCELTA=6
SCELTA=7
SCELTA=8

STARTH+82

STARTH+493
STARTH+116
START+560
STARTH+178
START+351
STARTH235
STARTH+436
START+291

Dopo aver ammirato gli incantevoli effet-
ti che una routine di questo genere riesce a
produrre su disegni o scritte, senza contare
la possibilita di usarla praticamente in un
programma Basic, il lettore potra trovare
I’incentivo necessario per riuscire a capire il
listato. La sua lunghezza non ci consente

infatti di commentarlo interamente. Suppo-
nendo il lettore gia a conoscenza di tutti gli
mnemonici usati ed il loro funzionamento, si
trattera di avere la pazienza di seguire detta-
gliatamente il funzionamento dei listati pub-
blicati e trarre da cio tutti i trucchi che pos-
sono essere utili.

Facciamo perd qualche osservazione.
Molto rilevante ¢ ['uso delle istruzioni
“PUSH"” e “POP”, al fine di utilizzare sem-
pre i registri interni dello Z80. Queste due
istruzioni salvano e caricano il contenuto di
una coppia di registri (AF, BC, DEoHL) o
di un registro indice (IX o IY) nello stack
pointer. Se ad es. occorresse usare il registro
B come indice, ma se questo e tutti gli altri
registri contenessero informazioni impor-
tanti, non dovremo fare altro che eseguire
PUSH BC, il ciclo con B e POP BC; in

questo modo le operazioni successive non
saranno compromesse.

Altra breve notazione la facciamo sul re-
gistro indice IX. Esso viene utilizzato dopo
essere stato salvato sullo stack nel modo
appena illustrato. Questo & importante solo
se I'interfaccia uno ¢ inserita nel connettore
dello Spectrum. Il registro IX viene fatto
puntare su XPOS per accedere comodamen-
te alle variabili (XPOS compresa). Se questo
non potesse essere fatto, bisognerebbe usare
il registro HL, cambiandogli valore ogni
volta, il che non gioverebbe né alla quantita
di memoria, né alla velocita di esecuzione (e
né alla pazienza del programmatore).

Continueremo il discorso sulla grafica in
1/m nelle prossime puntate, analizzando
nuove ed interessanti subroutines. Arrive-
derci al prossimo mese.

50 ;partenza della routine

scroll
A, (SCELTA>
70 AND A
80 JR Z,CANC
90 DEC A
100 Je Z2,ALTO_C
110 DEC A
© 120 e Z2,DEX_C
130 DEC A
140 JB 2,BASS_C
150 RDEG . 4A
160 JP Z2,SIN_C
170 PEEH A
180 JfE Z2,ALTO_P
190 DEC A
200 JP 20 DR P
210 DEC A
220 JP Z2,BASS_P
230 DEC A
240 JP Z2,SIN_P
258 FET
260
270
280 ;inizio linea
290
300 CALC LD A,B
310 AND #38
320 RLCA
330 RLCA
340 LD L,A
350 LD A,B
360 AND #07
370 LD H,A
380 LD A,B
390 AND #CO
400 RRCA
419 RRCA
420 RRCA
430 OR H
440 OR #40
450 LD H,A
460 RET
470
480 ; datl sulla finestra
490
500 SCELTA DEFB 1
510 XPOS DEFB 2
520 YPOS DEFB 5
530 XLEN CEFB 20
540 YLEN DEFB 16
/558 MODO DEFB @
560
570 ; prepara B e C
580

590 PREP LD A, (YPOSO

600 RLCA

610 RLA

620 RLA

630 LD B,A

640 LD A, (CYLEN)
650 RLCA

669 RLCA

670 RLCA

6808 LD CLA

690 RET

700 ; cancella la finestra
710

720 CAR DEFB ©

730 CANC CALL PREP

740 NRIGA CALL CALC

750 LD A, (XPOSO
760 ADD A, L

770 LD L,A

780 PUSH BC

790 LD B,0

800 LD A, (XLEN)
810 LD C,A

820 PUSH HL

830 POPSSDE

840 INC DE

850 pEC: BG

860 LD A, (CAR)
870 LD (HL) ,A
880 LDIR

890 PORES BC

900 INC B

g1@ PEC C

920 JR NZ ,NRIGA
938 RET

5S40

950 ; scorre a destra 1 car
860

970 DEX_C CALL PREP

980 PUSH IX

990 LD IX,XPOS
1000 RIGA2 CALL CALC
19010 LD AL

1020 ADD A, (IX+@)
1030 LD L,A

1040 PUSH HL

1050 ADD A, (IX+2)
1060 DEC A

1070 LD L,A

1980 LD A, (HL
1080 PUSH HL

1100 POP DE

1110 DEGC HL

1120 PUSH BC

1130 LD B,0

1140 LD C,(IX+2)
1150 DEC BC

1160 LDDR

1170 POP BC

1180 BIT 0,(IX+4)
1190 JR NZ ,NCANC1
1200 LD A,Q

1210 NCANC1 BIT 1,(IX+4>
1220 JR Z,NINV1
1230 XOR #FF

1240 NINV1 POP HL

1250 LD (HL> ,A
1260 INC B

1278 DEG . C

1280 JR NZ,RIGA2
1290 POP IX

1300 RET

1310

1320 ; scorre a sin di 1 car
1330

1340 SIN_C PUSH IX

1350 LD IX,XP0OS
1360 CALL PREP
1370 RIGA3 CALL CALC
1380 LD AL

1390 ADD A, (IX+@)
1490 LD A

1410 LD A, (HL>
1420 PUSH HL

1430 POF DE

1440 INC HL

1450 PUSH BC

1460 LD B,o

1470 LD C,(IX+2)
1480 DEE" BE

1490 LDIR

1500 POP BC

1510 PUSH DE

1520 BIT 0,(IX+4)
1539 JR NZ ,NCANC2
1540 LD A,D

1558 NCANC2 BIT 1,(IX+4>
1560 JR Z,NINV2
1570 XOR #FF

1580 NINV2 POP HL

1590 LD (HLY , A
1600 INC B

1610 DEG" €

1620 JR NZ ,RIGA3
1630 POP IX

1640 RET

1650

1660 ;scorre a destra 1 pix
1670

1680 DEX_P PUSH IX

1690 LD IX,XP0OS
1700 CALL PREP
1710 RIGA4 CALL CALC




1720 LD A,L 2480 LD B,0 3240 CALL PREP
1730 ADD A, (IX+8) 2490 DG, CIRERD 3250 LD B
1740 B LA 2500 LDIR 3260 RIGA8 PUSH BC
1750 PUSH HL 2510 POP BC 3270 LD €, C1X+3)
1760 AND A 2520 POP DE 3280 LD DE,23296
1770 PUSH BC 2530 INC B 3299 SALTO1 CALL CALC
1780 LD B, (IX+2) 2540 DEC C 3300 @ A,L
1799 COLI RR  (HL 2550 JR  NZ,RIGAB 3310 ADD A, (1X+@)
1800 INC HL 2560 PUSH DE 3320 LD L,A
1810 DJNZ COL1 2570 CALL AGG 3330 PUSH HL
1820 POP BC 2580 POP DE 3349 PUSH BC
1830 BIT @,(IX+4) 25390 LD  HL,23296 3350 LD B,0
1840 JR  NZ,NCANC3 2600 LD 8,0 3360 LB . G 1XeE)
1850 AND A 2610 LD C,(IX+2) 3370 LDIR
1860 NCANC3 BIT 1,(IX+4) 2620 LDIR 3380 POP BC
1879 JR Z,NINV3 2630 POP IX 3390 POP DE
1880 CCF 2640 RET 3400 LD A,B
1890 NINV3 LD A,0 2650 3410 ADD A,8
1900 RRA 2660 ; aggiusta la linea rip 3420 LD B,A
1910 POP HL 2670 3430 DEC C
1920 OR  (HL» 2680 AGG LD  HL,23296 3440 JR  NZ,SALTO!
1930 LD  (HL) /A 2690 LD D,0 3450 PUSH DE
1940 INC B 2700 BIT ©,(IX+d) 3460 CALL AGG
1950 DEC C 2710 JR  Z,NCANC5 3470 POP DE
1960 JR  NZ,RIGA4 2720 DEC D 3480 LD  HL,23296
1970 POP  IX 2730 NCANC5 LD E,D 3490 Lb B,0
1980 RET 2740 BIT 1,(IX+4) 3500 LD C,(IX+2)
1990 2750 JR  Z,NINVS 3510 LDIR
20¢0 ; scorre a sin 1 pix 2760 DEC E 2520 POP BC
2010 2770 LD  B,(IX+2) 3530 INC B
2020 SIN_F PUSH IX 2780 NINVS LD A, (HL) 3540 DEC C
2030 LD  IX,XPOS 2790 AND D 3550 JR  NZ,RIGAB
2040 CALL PREP 2800 XOR E 3560 POP IX
2050 RIGA5 CALL CALC 2810 LD (HL),A 3570 RET
2068 'l o s 2820 INC HL 3580 »
2070 ADD A (IX+@) 2830 DINZ NINVS 3590 ;scorre in basso | car
2080 ADD A, (IX+2) 2840 RET A
5090 DEC A 2850 3610 BASS_C PUSH IX
2B6Q ;scorre in basso 1 pix 3620 LD IX,XPOS
Apee =S Ly 2870 3630 CALL PREP
2110 PUSH HL et > A8
2120 AND A 2880 BASS_P PUSH IX Seen S0 1'c
2130 PUSH BC 2890 LD  IX,XPOS 3660 LD B,A
2140 LD B, (IX+2) 2900 CALL PREP e g
2150 COL2 RL  (HL) 2910 Lb A,B a1z TR
2160 DEC HL 2920 ADD A,C ,
3690 RIGA9 PUSH BC
2170 DJNZ COL2 2930 DEC A en I erke
2180 POP BC 2940 LD B,A S Py
2190 BIT @,(IX+4) 2950 LD  DE,23296 g;ég ALY EALL R
2200 JR  NZ,NCANC4 2960 RIGA7 CALL CALC 3730 Mo Ak
2210 AND. -4 2970 LD AL 3740 ADD A, CIX+@)
2220 NCANC4 BIT 1,(IX+4) 2980 ADD A, (I1X+@) 3750 Ve |
2230 JR  Z,NINV4 2990 LD LA 3760 PUSH HL
2240 CCFE 3000 PUSH HL 3770 PUSH BC
2250 NINv4 LD A, 3010 PUSH BC 3780 LD B.8
2260 RLA 3020 Lo B,0 3790 LD C,CIX+2)
2270 POP HL 3030 LD C,(IX+2) 3800 LDIR
2280 OR (HL> 3040 LDIR 3810 POP BC
2290 LD  (HL),A 3050 POP BC 3820 POP  DE
2300 INC B 3060 POP DE 3830 LD A.B
2310 DEC C 3070 DEC B 3840 s 8
2320 JR  NZ,RIGAS 3080 DEC C 3850 LhE) B X
2340 RET 3109 PUSH DE 3870 JR  NZ,SALTO2
2350 3110 CALL AGG 3880 PUSH DE
2360 ;scorre in alto 1 pix 428 o B 3890 CALL AGG
2370 3130 LD HL, 23296 3900 POP DE
2380 ALTO_P PUSH IX 3140 Lo B0 3910 LD  HL,23296
2399 T LD IX,XPOS 3150 il 3920 LD B,0
2400 CALL PREP 3160 LDIR 3930 LD C,(IX+2)
2410 LD  DE,23296 3170 g 3940 LDIR
2420 RIGA6 CALL CALC 3180 R 3950 POP BC
2430 LD A,L 3190 3960 DEC B
2440 ADD A, (IX+0> 3200 ;scorre in alto 1 car 3979 BEGCIRG
2450 LD -L,A 3210 3980 “JR NZ,RIGAS
2460 PUSH HL 3220 ALTO_C PUSH Ix 3990 POP IX
2470 PUSH BC 3230 LD  IX,XPOS 4000 RET
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un'ulteriore segno

della tradizione nipponica
in campo elettronico.
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letti BASIC, con le risorse offerte
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RUBRICA QL

IIT Puntata

di Severino Grandi

Giunti al terzo appuntamento parlia-
mo questa volta di grafica e di hardcopy
del video. Ma prima di entrare in argo-
mento voglio mettervi al corrente diuna
piccola piacevolezza: un comando mol-
to utile che non & citato nemmeno sul
manuale.

Certamente anche a voi sara capitato,
nel corso dell’editing di un programma,
di dover ricercare una linea con il co-
mando di LIST; ebbene se il listato & piu
lungo di una pagina video vedete scorre-
re piuttosto velocemente le linee al pun-
to che non riuscite ad individuare quella

3PIND 435N 1O

che vi interessa. Sembrerebbe che I'uni-
co modo per arrestare lo scroll automa-
tico sia il solito break (=CTRL e spa-
zi0), con cio arrestando definitivamente
il listato. E invece no! Esiste la possibili-
ta di fermare temporaneamente lo scor-
rimento: basta premere CTRL e F5, per
far riprendere lo scorrimento & suffi-
ciente premere un qualsiasi tasto diver-
so da CTRL, anche se vi consiglio di
premere il tasto funzione F5 (o un altro
tasto funzione) perché il QL memorizza
le immissioni alla tastiera e al termine
del LIST vi restituisce il tasto premuto

nella finestra in basso. Il sistema funzio-
na anche per i programmi nel senso che i
tasti CTRL e F5 premuti insieme so-
spendono la stampa sul video e quindi
lo scrolling come se imponessero una
pausa all’esecuzione del programma.

Ma torniamo all’argomento princi-
pale di questa puntata: la grafica ed in
particolare I’'organizzazione dell'imma-
gine video (display file), i colori e la
rappresentazione dell’immagine video
su stampanti grafiche (hardcopy).

Il display file del QL, ovvero il luogo
nel quale sono contenute le informazio-
ni su cid che appare nel video, occupa
32K bytes di memoria RAM dall’indi-
rizzo 131072 a 163839 che sono rispetti-
vamente gli indirizzi dei primi pixels in
alto a sinistra e degli ultimi pixels in
basso a destra. In totale quindi sono
32768 bytes.

La prima semplice osservazione ei
permette di imparare a salvare una “vi-
deata’: basta la semplice istruzione

SBYTES MDVn_screen,131072,32768

dove ovviamente n deve avere il valore
del numero del microdrive sul quale vo-
lete salvare 'immagine e screen puo es-
sere sostituito dal nome che vorrete as-
segnare all'immagine. In quest’ultimo
caso visuggerisco di aggiungere al nome
un suffisso del tipo ““_scr4”” o “_scr8”’ in
modo da ricordare se I'immagine salva-
ta ¢ in alta o bassa risoluzione per un
motivo che chiariro fra poco. Analoga-
mente per caricare dal microdrive 2
un’immagine precedentemente salvata
con il nome di “videol” in alta risolu-
zione si scrivera

LBYTES MDV2_videol_scr4,131072

Come dicevo ¢ utile distinguere in
quale MODE é stata salvata I'immagine



perché i pixels sul QL sono organizzati
in due modi diversi secondo la risoluzio-
ne scelta. Quindi puo succedere che se si
carica un’immagine in alta risoluzione
quando si ¢ in bassa, si possono avere
strani lampeggi e striature, effetti preve-
dibili ma non desiderati.

Un’altra piccola scoperta viene alla
luce quando carichiamo un’immagine
precedentemente salvata: la routine di
caricamento dei bytes (LBYTES) proce-
de per settori e non sequenzialmente,
producendo un effetto visivo simile a
quello dello Spectrum, anche se operain
questo modo solo per accelerare i tempi
di caricamento.

Ma proseguendo la nostra indagine,
possiamo calcolare facilmente che ogni
byte deve contenere 4 pixels in alta riso-
luzione e 2 in bassa; infatti 256 righe per
512 colonne corrispondono a 131072
punti (in alta risoluzione), che sono ap-
punto 4 volte 32768, mentre
256*256=65536 che ¢ appunto il doppio
dei bytes dell’intero schermo. In ogni
caso vi sono 256 righe di 128 bytes (=lo-
cazioni di memoria) ciascuna. Nella
pratica peré6 non si usa mai l'intero
schermo, ma una sua parte, nella figura
che segue riporto gli indirizzi decimali
dell’intero schermo e della finestra che

nerne 4 nel caso di schermi TV, poiché
ora i bytes da salvare diventano 25584,
quindi le istruzioni per il salvataggio ed
il caricamento di queste finestre diven-
tano rispettivamente

SBYTES MDVn_screen,133128,25584
LBYTES MDVn_screen,133128

Come abbiamo detto ogni riga dello
schermo & rappresentata in memoria da
128 bytes, ciascuno di 8 bit, quindi ab-
biamo un totale di 128*8=1024 bits per i
punti sullo schermo. Quindi disporre-
mo di 2 bits (1024/512) per le informa-
zioni di colore in alta risoluzione e di 4
in bassa. Ora poiché con 2 bits si posso-
no avere 4 combinazioni(da0 a 3), men-
tre con 4 bits individuano 16 informa-
zioni (i numeri da 0 a 15), ecco che si
spiega perché in MODE 4 abbiamo 4
colori, mentre in MODE 8 ne abbiamo
16 (8 di base + 8 FLASH).

Vediamo ora pil a fondo come sono
memorizzate queste informazioni. Tan-
to per cominciare, per avere lo stesso
disegno nelle due risoluzioni si sono
messi i dati per i pixels in due bytes
consecutivi in modo che le informazioni
di colore a cui si deve rinunciare, pas-
sando da MODE 8 a MODE 4, ciserva-
no per avere dei punti in pill e viceversa.

ovvero rosso verde e blu. La figura 1
mostra come sono disposti in memoria
nel QL i primi 8 pixels (2 bytes) nella
finestra video del TV

Attenzione poiché gli indici sono le
posizioni dei bits all’interno dei bytes,
mentre i punti corrispondenti sono in
ordine inverso. Facciamo un esempio:
se all’indirizzo 133128 € contenuto il
numero 5 (POKE 133128,5) e nella loca-
zione successiva abbiamo 35, ottenia-

mo: :
5=00000101 sesto e ottavo
pixel verde

35=00100011
ottavo rosso

terzo, settimo e

il risultato sara: il primo, secondo, quar-
to e quinto pixel in nero (spenti), mentre
il terzo ed il settimo sono rossie ['ottavo
¢ bianco (=verde+rosso).

Passiamo ora agli stessi bytes in bassa
risoluzione, la loro configurazione, por-
tera ad avere 4 punti invece di 8, ma con
piu colori, quindi ad ogni bit non corri-
sponde pil un pixel, ma ¢ come se i
pixels di posto pari sisovrapponessero a
quelli di posto dispari. Nella figura 2 F
indica FLASH e B sta per BLU.

Quindi nell’esempio di prima ottenia-

. mo:
di solito ¢& definita con il TV Ma chiariamo tutto descrivendo pri- 34 :
(scr_448x200a32x16) per default: ma quello che succede in alta risoluzio- 5 =00 00 01 01 il terzo e quarto
pixel lampeggiano
35=00100011 il secondo rosso el
131972 iy auaro magen

. 133128 133239
‘ VLLLELELEIIII LT
: VILIIIILEI 7770011711770
' VILIELERIIIIIII i

il risultato & che si avranno il secondo
punto rosso, il terzo lampeggiante bian-
co/nero il quarto lampeggiante magen-
’ ta/verde. Da notare che il quarto pixel &
i magenta perché composto da rosso e
' blu insieme.

. Dopo queste lunghe e noiose spiega-
zioni veniamo a qualcosa di pill concre-

1 5RE0 128711 : to: I’hardcopy del video sulla stampante
;i e per una volta parlerd non della solita
i53712 16383.'9 Epson FX80, ma della Seikosha GP-

S50A con interfaccia seriale che possie-

Tutto questo serve soprattutto a ri-
sparmiare memoria sulle cartucce per
microdrive e ad aumentare la velocita di
stampa nel caso si voglia 'immagine su
carta del video. Infatti una cartuccia
pud contenere al pit tre schermi interi se
completi, mentre pud arrivare a conte-

ne. Consideriamo i primi due bytes del
display file ed indichiamo con R i bits
per il rosso e G quelli per il verde (da
Green che in inglese significa verde). E
utile accennare che la sigla RGB che
trovate per i monitor sta appunto per i
colori fondamentali Red Green e Blue

do.

In primo luogo premetto che il pro-
gramma che segue € in SuperBasic e non
in I/m, nonostante cid sono riuscito ad
ottenere dei discreti risultati in termini
di tempo di esecuzione. Per raggiungere
lo scopo occorrono alcune precauzioni:
anzitutto ai fini della stampa grafica

Indirizzi indirizzi
133128 133128 133129
133129 A
bits bits
G7 Gfs Gi G~1 Gl G] Gl G() R? R(, Ri R4 R_} R3 R[ R() G7F(, G.‘-F-l G3F2 GIFO R']va R5B4 R}Bz R]B()
posizione dei pixels posizione dei pixels
(g o L e i "2 3 4 5 6 7 % 1 2 3 4 1 2 3 4

Fig. 1 Fig. 2
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considero solo il secondo byte di ogni
riga, quello cioé che non contiene il ver-
de in entrambe le risoluzioni; poi eseguo
la stampa del video ruotata di 90 gradi
perché in genere le stampanti grafiche
interpretano 1 bytes di dati come aste
formate da puntini ed in particolare
quella da me usata considera il bit pil
significativo (R;) come l'ultimo di ogni
asta verticale. Infine ho triplicato i bytes
nel senso della larghezza per ottenere le
giuste proporzioni rispetto alla lunghez-
za, il risultato & un ingrandimento a
tutta pagina dell’immagine sul video.
Vediamo dunque il programma:

100 DEFine PROCedure dump
110 LOCal part,b,p$

120 OPEN#3 serl

130 PRINT#3,CHR$(27);*9”

140 PRINT#3,CHR$(27);“L015”
150 FOR part=133239 TO 133129
STEP -2

160 p$="""

170 FOR b=part TO part+25472
STEP 128

180 p$=p$&CHRS(PEEK(b))&
CHRS$(PEEK(b))&CHRS$(PEEK(b))
190 END FOR b

200 PRINT#3,CHR$(27);G600;
210 PRINT#3,p$

220 END FOR part

230 PRINT#3;CHRS$(27);*6
240 PRINT #3;CHR$(27);“L000”
250 CLOSE#3

260 END DEFine dump

Il programma inizia con |’apertura
del canale #3 verso la stampante attra-
verso la porta seriale 1 (linea 120), poi
sistema la spaziatura fra le righe, o line
feed, a 2/15” ed il margine a 15 spazi a
sinistra (linee 130-140), quindi legge i
bytes di indirizzo dispari del display file

da destra a sinistra a due a due lungo
ogni colonna del video e li mette nella
stringa p$ tre volte uno di fianco all’al-
tro a formare una riga dell'immagine
video e stampa p$ costituita da 600
bytes per volta (linee dalla 150 alla 220).
Il programma si conclude riportando il
line feed alla normalita (1/6°’) e il mar-
gine alla prima posizione a sinistra per
poi chiudere il canale alla stampante.
Se poi avete una stampante diversa
dovrete vedere sul manuale i corrispon-
denti comandi per il line feed grafico e
per i dati grafici, ed in particolare come
vengono stampati i bytes di dati grafici,
perché alcune si comportano all’oppo-
sto di come ho descritto, ponendo cio¢ il

bit piu significativo in testa all’asta. In
quest’ultimo caso oltre alle istruzioni
per la stampante, si devono modificare
anche le linee 150 e 170. Per i piu esigen-
ti, riporto il listato del programma per
I’hardcopy in posizione corretta; le pro-
porzioni fra altezza e larghezza non so-
no tuttavia rispettate del tutto poiché
sulla stampante i punti verticali sono
pit distanziati di quelli orizzontali. E

anche possibile raddoppiare la larghez-
za, senza perd ottenere le proporzioni
esatte della figura. Il programma & sem-
pre in SuperBasic, perd sappiate che im-
piega la bellezza di circa 12 minuti per
completare la stampa. I disegni riportati
sono stati ottenuti con questa routine.
Per concludere una piccola scoperta:
quando volete il listato di un program-
ma presente in memoria sulla stampan-
te, invece delle tre istruzioni OPEN#
[can],serl: LIST#[can]: CLOSE#[can]
basta scrivere SAVE serl. Provare per
credere! Unico inconveniente, almeno
sul mio QL ¢ che, dopo questo coman-
do, il BEEP non funziona piu fino ad un
nuovo reset della macchina.

100 DEFine PROCedure hard

110 LOCal L,b(447),p2,li,yp,by,yb,u
120 OPEN#3:serl

130 PRINT#3;CHR$(27);’9’;CHR$
(27);’L020°

140 RECOL 0,0,0,0,7,7,7,7

150 FOR L=133128 TO 158712
STEP 1024

160 DIM b(447)

170 p2=L

180 FOR 1i=0 TO 7

190 FOR yp=0 TO [11 STEP 2
200 by=PEEK(L+li*128+yp+1):
yb=7

210 REPeat u

220 IF yb<<0 OR by==0 THEN
EXIT u

230 b2=by MOD 2:by=INT(by/2)
240 b(yp*4+yb)=b(yp*4+yb)+p2
*b2
250
260
270
280
290
300
310
320
330

yb=yb-1

END REPeat u

END FOR yp

p2=p2*2

END FOR li
PRINT#3;CHR$(27);7G448’;
FOR yp=0 TO 447
PRINT#3;CHRS$(b(yp));
NEXT yp:PRINT#3

340 END FOR L

350 PRINT#3;CHR$(27);'6’;
CHR$(27);;L000’

360 END DEFine hard

GRAFICA CON
IL SINCLAIR QL

di Amedeo Bozzoni

Per la prima volta nella storia dei
computers SINCLAIR, il QL fornisce
all’'utente la possibilita di definire pro-
cedure e variabili locali, oltre alla dispo-
nibilita di notevoli capacita grafiche ve-
loci e comprensibili. E, sfruttando i co-
mandi di grafica disponibili, ['utente
potra produrre complessi modelli grafi-

ci con sole poche linee di programma,
soprattutto in considerazione del fatto
che ¢ possibile la definizione di procedu-
re e di variabili locali.

Ma come ¢ possibile?

La risposta ¢ da ricercare in un con-
cetto di programmazione conosciuto
con il nome di RECURSIONE.

In particolare, nel nostro caso, ’og-
getto della recursione ¢ rappresentato
dal quadrato o dal cerchio.

Per rendere piu chiaro questo concet-
to di recursione, possiamo dire che I'og-
getto di tale funzione ricorre periodica-
mente sino a completare la procedura
precedentemente definita. Per avere un



termine di paragone, pensate al concet-
to di fattoriale di un numero, definito in
matematica. Le recursioni, per essere
implementate, abbisognano di variabili
locali definite in procedure, e nel nostro
caso il QL & veramente quello che ci
vuole.

Come possiamo disegnare modelli
adatti a tale scopo?

Pensiamo, prima di tutto, ad un qua-
drato: ¢ abbastanza facile disegnare un
quadrato sullo schermo di un QL. Se
poi disegniamo un altro quadrato su
ciascuno dei quattro vertici del primo
quadrato, aventi lato pari alla meta del
primo quadrato, possiamo dire di aver
creato un modello.

Il listato di figura 1 mostra il pro-
gramma in SuperBasic, dove il modello

Fig. 1

precedentemente descritto viene ripetu-
to ben quattro volte, producendo cosi
quadrati del primo ordine, del secondo
ordine, del terzo e del quarto ordine.

Il risultato che ne esce, dal punto di
vista grafico, & abbastanza appariscen-
te. Inoltre & possibile, variando i valori
che sono associati alla misura del lato
del quadrato, ottenere risultati differen-
ti. Questo primo listato € stato disegna-
to utilizzando I'alta risoluzione grafica
unita ad una potente funzione disponi-
bile sul QL: FILL.

Con questa funzione ¢ possibile colo-
rare qualsiasi poligonale chiusa, sia essa
un quadrato o un cerchio o un’altra
figura ancora.

Questa volta il modo grafico risulta
essere a bassa risoluzione, soprattutto

40
1Q0 REMark GRAFICA A QUADRI
PER IL SINCLAIR QL

120 VINDOV 512,256,0,0
130 MODE 256: PAPER 0: CLS
140 QUADRI 74,50,48,5

,lato_lungh,ordine)
160 IF ordine>® THER
170 INK ordine

180 FILL 1

110 REMark (C) 1985, AMEDEO BOZZONI

150 DEFine PROCedure QUADRI (x_origine,y _origine 240

190 LINE x_origine-lato_lungh/2,y_origine-la

180 IF ordine>d THEN

190 CIRCLE x,y,ragglo

200 CIRC x+ragglo/SQRT(2), y+raggio/SQRT(2), r
aggio DIV 2, ordine-1

per utilizzare il maggior numero di colo-
ri possibili (ricordiamo che sul QL vi
sono 256 colori, utilizzabili direttamen-
te da BASIC) e quindi creare un effetto
grafico pil variopinto.

Il list di figura 2 ripete il modello
grafico applicato, questa volta, alla cir-
conferenza, e il list di figura 3, oltre a
disegnare circonferenze, le colora all’in-
terno sempre sfruttando la funzione
FILL.

Per concludere possiamo affermare
quanto sia eccitante, se consideriamo
che bastano poche linee di SuperBasic,
creare programma di grafica cosi piace-
vole e quindi immaginare quale sara la
qualita dei prossimi programmi che le
software house proporranno per questo
potente computer.

to_lungh/2 TO x_originetlato_lungh/2,y_origine-1
ato_lungh/2 TO x_origine+lato_lungh/2,y_origine+
lato_lungh/2 TO x_origine-lato_lungh/2,y_origine
+lato_lungh/2 TO x_origine-lato_lungh/2,y_origin
e-lato_lungh/2

200 FILL 0

210 QUADRI x_origine-lato_lungh/2,y_origine-
lato_lungh/2,lato_lungh DIV 2,ordine-1

220 I1¥K 2

230 QUADRI x_origine+lato_lungh/2,y_origine-
lato_lungh/2,lato_lungh DIV 2,ordine-1

240 INK 4

250 QUADRI x_origine+lato_lungh/2,y_origine+
lato_lungh/2,lato_lungh DIV 2,ordine-1

260 INK 5

270 QUADRI x_origine-lato_lungh/2,y_originet
lato_lungh/2,lato_lungh DIV 2,ordine-1

280 INK 6

290 END IF

300 END DEFine QUADRI

Fig. 2

40

100 REMark grafica a cerchi

per il Sinclair QL

110 REMark (C) 1985 , AMEDEO BOZZONI

B e I R Y v S, S S AT

130 :

140 MODE 512: PAPER 0: CLS

150 CIRC 80,50,32,4

160 :

170 DEFine PROCedure CIRC(x,y,raggio,ordine)

210 INK 2
220 CIRC x-raggio/SQRT(2), y+raggio/SQRT(2}, r
aggio DIV 2, ordine-1
230 I¥K 4
CIRC x-ragglo/SQRT(2), y-raggio/SQRT(2), r
aggio DIV 2, ordine-1
250 INK 7
260 CIRC x+raggio/SQRT(2), y-raggio/SQRT(2), r
agglio DIV 2, ordine-1
270 1¥K 2
280 END IF
290 END DEFine CIRC
BOOMRRMARRIIN, .0 Se i s b b s g A s G
Fig. 3
40
100 REMark GRAFICA A CERCHI

PER IL SINCLAIR QL

110 REMark (C) 1985 , AMEDEO BOZZONI

120 MODE 256: PAPER 0: CLS

130 CIRC 80,50,32,4

140 DEFine PROCedure CIRC(x,y,raggio,ordine)
150 IF ordine>® THEN

160 INK ordine

170 FILL 1
180 CIRCLE x,y,raggio
190 FILL ©

200 CIRC x+ragglo/SQRT(2),ytraggio/SQRT(2), ra
ggio DIV 2, ordine-1

210 INK 2

220 CIRC x-ragglo/SQRT(2),y+traggio/SQRT(2), ra
ggio DIV 2, ordine-1

230 INK 20

240 CIRC x-ragglo/SQRT(2),y-raggio/SQRT(2), ra
ggio DIV 2, ordine-1

250 INK 4

260 CIRC x+raggio/SQRT(2),y-raggio/SQRT(2), ra
gglo DIV 2, ordine-1

270  IRK 27

280 END IF

290 ERD DEFine CIRC




POSSIBILITA’ DI OUTPUT IN ASSEMBLER CON LO SPECTRUM

di Tommaso Razzano

Tutti coloro che hanno gia avuto I'op-
portunita di provare a programmare in
linguaggio macchina, sapranno che una
delle piu grosse difficolta é la visualizza-
zione di dati numerici ¢ non. La partico-
lare gestione del “display file’” dello
Spectrum, costringe spesso 'utente ad
utilizzare complesse routines che, oltre
a rendere il programma molto lungo,
rallentano ’esecuzione e costituiscono
una probabilitd sempre maggiore di
commettere errori difficilmente indivi-
duabili.

Tuttavia, sfruttando in modo adeguato
particolari routines gia contenute nella
ROM, questi problemi sono in parte
risolti. In questa puntata analizzeremo
due tipi distinti di routines in grado di
visualizzare in ogni zona del display file
un qualsiasi carattere.

La prima, con un’esecuzione legger-
mente pit veloce della seconda, ¢ senza
dubbio piu complessa e non fa pero uso
di nessuna subroutine in ROM, di cui si
serve unicamente per prelevare gli otto
codici decimali che formano il carattere.
Occorre dire che bisogna fornirsi di un
programma che effettui una divisione
e/o0 moltiplicazione intera a 16 BIT per
il calcolo dell’esatta posizione in memo-
ria del carattere da visualizzare e della
sua posizione all’interno dello schermo.
Per quanto concerne in display file, per
ottenere la locazione di memoria di una
certa posizione di stampa nel formato
“linea, colonna’, occorrera servirsi di
questa piccola formula, dove indicata
con X la linea e con Y la colonna, la
locazione loc sara data da:

10c=2048 *INT(X/8+8)+HX-8*INT
(X/8))*32+Y

Invece, per conoscere istantaneamente
la posizione in ROM od in RAM (nel

SRP 1
0, b1l
et

XTY X DD

caso si tratti di un carattere definito
dall’utente) del primo byte che forma il
carattere da visualizzare, ci dovremo
servire di questa regoletta:

pos=15360+8*C

dove appunto pos sara la locazione e C
il codice ASCII del carattere.

Ad esempio per visualizzare il carattere
“H" nella posizione di stampa 6,10, loc
uguale a 16586, mentre pos sara 15936
(““H” nello standard ASCII ha il codice
72).

Vediamo perod ora qual’e 'esatta proce-
dura da seguire.

Il programma seguente vi permettera

appunto di visualizzare H nella posizio-
ne 6,10.

5824 0000 ORG #
SE24 21CA40 0010 LD HL, 16586
SE27 11403F 0020 LD DE, 15936
SE2A 0608 0030 LD B,8
582C 1A 0040 LOOP LD A, (DB)
SE2D 77 0050 LD (HL),8
SEZE 24 0060 INC H
SEZF 13 0070 INC DE
SE30 10FA 0080 DJNZ LOOP
BE32 CO 0000 RET

0100 END
LOOP 5B2C
# 5B o




Questo listato & stato ottenuto mediante
il programma “EDITOR ASSEM-
BLER” della PICTURESQUIE, la cui
recensione ¢ apparsa sullo scorso nume-
ro | di questa rivista.

Per coloro che comunque non possedes-
sero questo tipo di assembler, i codici
mnemonici presenti nel programma so-
no completamente inseribili mediante
qualsiasi compilatore assembler. Il pro-
gramma, dato che non & provvisto di
istruzioni di salto assolute & rilocabile
ovunque.

Nel nostro caso, 'inizio della routine,
contrassegnato dall’etichetta #, & posto
all’indirizzo esadecimale 5E24 corri-
spondente alla locazione decimale
24100, ribadendo comunque che qual-
siasi locazione € pur sempre valida.
Per coloro che poi non fossero provvisti
di nessun programma assemblatore,
pubblichiamo anche i codici decimale
da “‘pokare” in memoria. I codici so-
praindicati sono i seguenti:

locazioni codici locazioni codici

24100 33 24108 26

24101 202 24109 119
24102 64 24110 36

24103 7 24111 19

24104 64 24112 16

24105 62 24113 250
24106 6 24114 201
24107 8

Anche se il programma non presenta
grosse difficolta, vediamo di spiegare
brevemente il suo funzionamento.

Per prima cosa, si inserisce nel registro
HL la posizione in memoria del primo
byte del carattere da visualizzare e nel
registro DE la posizione del display file
che si vuole riempire. Fatto cio, dopo
aver dato al registro B, che funge da
contatore, il valore 8, mediante il ciclo
LOOP vengono man mano prelevati i
valori contenuti nelle locazioni indicate
da HL per poi riporli nelle locazioni
indicate da DE. In questo modo, dopo 8
iterazioni, il carattere appare completa-
mente sul video.

Vediamo ora di analizzare il secondo
metodo di visualizzazione dei caratteri
che, come gia accennato ¢ indubbia-
mente pit semplice del primo.

Come penso molti sapranno, I'output
dei dati dello Spectrum ¢ affidato ad
alcuni canali ben distinti 'uno dall’al-
tro.

Per selezionare un canale rispetto all’al-
tro occorrera prima di tutto scegliere un
numero da inserire nell’accumulatore
per poi chiamare un’apposita routine
contenuta nella ROM. I numeri da sce-
gliere sono 1 seguenti: 0 per la parte

bassa dello schermo, 2 per la parte alta
ed infine 3 per la stampante. Dopo aver
fatto cid bastera chiamare la routine
posta all’indirizzo decimale 5633.
Dopo questo bastera caricare nuova-
mente l’accumulatore con il codice
ASCII del carattere e quindi eseguire
I'istruzione RST 16 (Restart 16) che
equivale praticamente ad un CALL 16
ma con il vantaggio di occupare un solo
byte. A questo punto, occorre dire che &
possibile eseguire la routine sia con un
codice di un carattere qualsiasi e sia con
un codice di un carattere di controllo.
Infatti, come gia accade in BASIC, se
vogliamo far visualizzare una A nella
posizione 10,10, abbiamo due diverse
possibilita. La prima, piti immediata ¢
quella di fare un PRINT AT 10,105 A,
mentre la seconda, completamente
equivalente & la seguente:

PRINT CHR$22+CHR$10+CHRS$10;
AN

In linguaggio macchina la procedura ¢
praticamente identica. Infatti ecco il
programma in assembler:

SE5C 0000 ORG #
SE5C 3E02 0010 LD A2
SESE CDOl16 0020 CALL 5633
SE61 3EIl16 0030 LD A22
SE63 D7 0040 RST 16
5E64 3E0A 0050 LD A,10
SE66 D7 0060 RST 16
SE67 3E0A 0070 LD A,l0
SE69 D7 0080 RST 16
SE6A 3E41 0090 LD A,65
SE6C D7 0100 RST 16
SE6D C9 0110 RET
0120 END
# SE5C
locazioni codici locazioni codici
24156 62 24166 215
24157 2 24167 62
24158 205 24168 10
24159 1 24169 215
24160 29 24170 62
24161 62 24171 65
24162 22 24172 215
24163 215 24173 201
24164 62
24165 10

Come avete potuto notarg, questo me-
todo presenta il vantaggio di non obbli-
gare I'utente tutte le volte a fare calcoli.
Sempre nell’ambito della visualizzazio-
ne dei dati, uno dei pil grossi problemi
per i programmatori in linguaggio mac-
china & quello di dover visualizzare ogni
tanto per diverse esigenze il contenuto
di un particolare registro.

Infatti molto spesso occorre far uso di
routines che scompongono il numero
cifra per cifra per poi ricomporlo.
Nella ROM del nostro beneamato Spec-
trum, sono presenti due diverse subrou-
tines che eseguono questo compito, la
prima per valori fino a 160000, mentre la
seconda per valori a 16 bit. Per la prima
quindi, bastera caricare il doppio regi-
stro BC con il numero da visualizzare ed
eseguire una chiamata alla routine in
ROM all’indirizzo 6683. Per numeri a
16 bit o comunque maggiori di 10000
occorre seguire una procedura legger-
mente differente. In questo caso occor-
rera ancora caricare il registro BC e poi
eseguire due differenti CALL, la prima
all’indirizzo 11563 e la seconda all’indi-
rizzo 11747. Vediamo ora il listato della
prima routine per poi vedere solo le dif-
ferenze presenti con la seconda.

SE21 0010 ORG #
SE21 3E02 0020 LD A2
SE23 CDO116 0030 CALL 5633
5E26 3EI16 0040 LD A22
SE28 D7 0050 RST 16
SE29 3EOA 0060 LD A,10
SE2B D7 0070 RST 16
SE2C 3E02 0080 LD A2
SE2E ‘DY 0090 RST 16
SE2F 01DCO05 0100 LD BC,1500
SE32 CDIBIA 0110 CALL 6683
SE35" €9 0120 RET

0130 END

SE21

Con questo programma visualizzeremo
nella posizione 10,2 il valore 1500 conte-
nuto nel registro BC.

Poi, per valori maggiori di 10000 baste-
ra cambiare le seguenti linee, chiara-
mente dopo aver inserito le precedenti
visibili nel programma di prima.

SE2F O1E8FD 0100
SE32 CD2B2D 0110
SE35 CDE32D 0120
SE38 C9 0130

0140

LD BC,65000
CALL 11563
CALL 11747
RET

END

# SE]

Con quest’ultima variazione la routine
sara in grado di visualizzare 65000 sem-
pre nella posizione 10,2.

Concludendo possiamo dire soltanto
che ormai la visualizzazione dei caratte-
ri e delle variabili & risolta permettendo
cosi finalmente la creazione di program-

~mi pill o meno seri finora fattibili solo

con il “vecchio” BASIC.
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SALVATAGGIO
DELLO SCHERMO
IN DIVERSE SEZIONI

di Giuseppe Castelnuovo

La facilitazione offerta dallo Spec-
trum con l'istruzione SCREENS risulta
limitativa tutte le volte che non si vuole
salvare un intero schermo ma solo una
parte di esso. In effetti dover utilizzare
6912 bytes quando si potrebbe farne a
meno & una realta che tutti i program-
matori vanno incontro.

Questa semplice routine offre la pos-
sibilita di salvare lo schermo in tre parti

Enf

differenti, con o senza attributi, opera-
zione che diminuisce notevolmente lo

spreco di bytes. Le opzioni permettono
rispettivamente il salvataggio della par-
te superiore dello schermo, di quella

centrale e della parte alta e bassa con-
DISPLAY temporaneamente. Per farvi un sempli-
Sezione Linea Inizio Fine Bytes ce esempio del risparmio di byte ottenu-
Alta da0a7 16384 18431 2048 to con queste operazioni vi riportiamo
Media dagals 18432 20479 2048 g:f ;f‘iv;’t'fr’igfﬁ AN {0 AR ET A AN
AltatMedia daQal> 16384 20479 4096 Una volta salvata la parte di schermo
desiderata questa puo essere ricaricatae
ATTRIBUTI posta nella parte di schermo desiderata.
Sezione Linea Inizio Fine Bytes intervenendo semplicemente sull’indi-
Alta da0a7 22528 22783 256 rizzo in memoria. Salvare la parte cen-
Media e ERL 22784 23039 256 trale dTllo :schlern}o e’ricaric‘:arla nella
: 7 parte alta risultera un’operazione sem-
Alta+Media da0als 22528 23039 512 plicissima.
1 REM SALUATARGEIO DI UNO FREQ LET db=2%db: LET da==2sdsa
SCHERMO IM DIVERSE SEZIOMI SRER INFUT  FRAFER S "HNome del di
2 REM ——--om—m e mm e 22InO0FYing: IF LEM n$:1@ THEM 13
S REM RIEEIES S B (B8 ]
4 REM i s xrrsracaa s SREE FRFER £; "Zalware gli
S REM @I LA INSERITA LA ROUT atr (3-.Mm)";a%: IF as<:"5
INE DI GOSUE A =1 YOTHEMN SO TO Sas6
S999 STOP AP #V'mt i lingC2O0E 3,43 SE
HAQE@ LET 4=15384: LET a=z2525 L H i attributi
ET db==2043: LET =255 JLINSCODRE A ,db: RE
SQROE DIM ofi32) : ZEeEgno
;AT 21,808 YUHENE ads<rts” THEN
S@1@ INFUT  FAFPER ar=15
A T SR R SR S 2RSSR PRINT RT 20,60 "Salvato: “;n
S@ze IF =1 OR g IR T Ay e
Q1@ S10@ FRIMT AT =21,@;"Salwata: “:n
QB30 IF s5=1 THERN S0 TO 90ER Borall) ) IEEEE e e
Edde IF s=2 THEM LET dad+dF: LE DEQE RETURM
T a=a+da: TO S0




SPECTRUM ZOOM

di Amedeo Bozzoni

Spectrum Zoom € una routine, scritta
interamente in linguaggio macchina,
che permette all’'utente di ingrandire a
tutto schermo la finestra video inqua-
drata da una cornice. Le misure della
finestra video-possono variare sia in al-
tezza (da 3 a 192 pixels), sia in larghezza
(da 8 a 256 pixels). Inoltre ¢ prevista la
possibilita di ingrandire una zona dello
schermo gia precedentemente ingrandi-
ta.

Il controllo delle funzioni, proprie
della routine, viene effettuato da varia-
bili che I'utente pud gestire direttamente
da basic.

Questo significa che non ¢ indispen-
sabile utilizzare la funzione POKE, ma ¢
sufficiente lo statement LET.

[ valori della variabili ‘xpos’ e ‘ypos’,
le quali determinano la posizione della
finestra video e rappresentano le coor-
dinate del vertice posto in alto a sinistra,
devono essere compresi nei limiti delle
coordinate dello schermo. Altrimenti la
routine arrotondera per difetto e consi-

derera il valore che pil si avvicinera al
massimo consentito dalle dimensioni
dello schermo.

Le dimensioni della finestra video
possono variare in larghezzada0aSein
profondita da 0 a 6.

Se il valore di queste dimensioni, che
sono rappresentate dalle variabili ‘Ig’ e
‘pf” & fuori dalla portata dello schermo,
come gia avvenuto per le variabili *xpos’
e ‘vpos’, la routine modifichera tali va-
lori (quelli delle variabili ‘lg’ e ‘pf’) al
fine di ridurli al massimo possibile.

I valori delle variabili ‘1g’ e ‘pf” corri-
spondono a queste dimensioni:
lg (larghezza) pf (profondita)

0 256 pixels 192 pixels
1 128 pixels 96 pixels
2 64 pixels 48 pixels
3 32 pixels 24 pixels
4 16 pixels 12 pixels
S 8 pixels 6 pixels
6 ==== 3 pixels

Cosi, ad esempio, per avere una fine-
stra di 64X12 pixels, bisognera porre:
lg=2 e pf=4

Nel caso in qui volete avere un esem-

pio di come la routine corregge errori
dovuti a dimensioni fuori dalla portata
dello schermo, dopo aver caricato la
routine scrivete queste due linee di Ba-
sic:

10 LET xpos=260: LET ypos=-10

20 LET lg=6: LET pf=-5

e fate girare il programma con il coman-
do RAND USR 50000.

I valori delle variabili ‘xpos’, ‘ypos’,
‘Ig’ e ‘pf” sono stati corretti dalla routine
e potrete verificare voi stessi questa cor-
rezione semplicemente stampandone i
relativi valori.

Verificherete che tali valori corri-
spondono a questi numeri:
1g=5, pf=0, xpos=248 e ypos=192.

L’algoritmo utilizzato in Spectrum
Zoom, prevede che ciascuna linea ap-
partenente alla finestra video venga col-
locata in un buffer e duplicata in lar-
ghezza fino anche non raggiunge 32
bytes. Quindi viene posta nel buffer da
32 bytes un numero di volte pari a
192/dimensione y della finestra video.

Lo schermo originale viene memoriz-
zato a partire dalla locazione 32768 e
I'immagine ingrandita viene memoriz-

FIG. 1
108 REM - e m == = Linea che comprende
- caricatore - i dati da 3 a 99.
- 2sadecimale e [
70 INPUT as%
20 DEF FN h&%f(a! =CHR$ (INT (ar-1 7S IF as="FINE" THEN STOR
E) +42+7%(3>159)) +CHR% (a-15%INT ?7 PRINT as%
(a/16) +45+7%((a-15+INT {(a~s1&11>9 @ FOR b=0 TO 7
1] 9B LET zZz=FN hias{l)) #15+FN h(a
Z0 DEF FN h(h%) =CODE h$%-45-7%1( $12)
h&E(1l) »"3") 9% LET tot=tot+z
40 INFUT “Indirizzo 4°inizio: "™ 100 POKE (n+b) 2z
st ¢ 11 LET ags=as$id4 TO )
5@ INPUT “Indirizzo finake: ' f 12080 NEXT b
B@ FOR n=i TO f STEP 8 130 PRENT M Nl T4
B2 PRINT n;'": '3 14@ INPUT t
55 LET tot=0 I T L s
BEGHEN | ——cepsasdo e atia s o verifica
digitare tutti i 4dati ¥ rtodici
retativi all’indiriz-— inseriti
zo considerato, | | Aeeemeememmmemm—m—————
interspaziandoli come
in Figuré 2. 150 IF tsyitOt THEN PRINT " INSE
————————————————————— RIMENTO DARTI ERRATOY: GO TO &2
120 PRINT t
E7 REM —-ec—mmmm e e mm = — 17@ NEXT n
pPer BS. AalLL'indirizZzo 175 STOP
S digitares La 180 SAUVE “CARICATORE" LINE 1

RECE Jentae Iy



ritorna lo schermo contenuto
dalla locazione 39680
ingrandisce I'immagine conte-

nuta nella finestra video
incrementa la larghezza della

finestra
decrementa la larghezza della

finestra
incrementa la profondita della

finestra
decrementa la profondita della

modifica la velocita di movi-
finestra

te 'area contenuta nella fine-
mento della finestra

stra video

r $=uagi
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riporta lo screen dalla locazio-
ne 32768 alla locazione 16384

carica lo schermo
nella finestra video fino a che

non si preme un tasto
ingrandisce continuativamen-

e lo trasferisce alla locazione
ingrandisce I’area contenuta

cancella 1o schermo principale
39680

gio macchina seguita dal programma

demo. Buon lavoro.
COMANDI DEL PROGRAMMA

DIMOSTRATIVO
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zata dalla locazione 16384.

U

Per memorizzare la routine Spectrum
Zoom, battete il listato di figura 1 (cari-
Quindi caricate la routine in linguag-

e L S T e e R B e N - N R R u Y] q

= SNOYUSDYYUSHYYUSDOULUSONTUCODTUONYTUSDOENSDN ¢ 9 3 A OS0UN0 G OO0

N 90HUNYHIONOORE-UNNINVONDOOOTUNGENONOONOANNUO ¢ DUNBEANDOOSOIBHON

ﬂOQ . 9986068688868 ddd Ao dUNNNAMUNUNNNNGOOOO DO Y AGEI0 A1 O
W/ O §665860666000608860800800806868008806000008080
= L BOUBRHLENDNDRRLHDDRNDONORNBEBRVDRDDDDDRVDYBVNIN

Nz R R NN RN RN

comando SAVE “SpecZoom” CODE

catore esadecimale) e quindi tuttii codi-
ci di figura 2. Salvate la routine con il
50000, 735. Infine battete e salvate il

programma dimostrativo di figura 3.
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LET
EET
LB
LET
FOR
d

0 s

11@ IF IMNKEY$&="" THEN 0 TO 11

" sp

" ©

'y Am

Largh=1:

XpPpn3s =50
a=1
mod=0
d=1 TO

UE 15006

SCtrum Zoom £y

1954 by %

=ded Edzzoni 1
LEET ake=l
: LET uypos =50

704: PRINT "@";:

IF NOT mod THEM RANDOMIZE

SR S9000@

GO SUE 1000

=0 T
REM

LET
EET

0 1920

¥ Mowim
* ass
tot=xpo
XPDs=xXp

"1~ I INKEY$="5"11}
10l@ LET YPD3=4UpPOo3 +ax({ [ INKEY$="7
SIS THKEY &§="8") 1

2Nnto finestra
2 X & asse2 y *
S +dpOs

D3 +a¥ L (INKEY$="3

IF xpos+ypons<rtot THEN RET

REM

1@3@ RANDOM
1040 LET al
NKEY ="y}

=

* Spost
¥ dalla
¥ 16384
ELEE el
t=alt
Largh=1

J-I{INKEY &="x")
1870 IF INKEY%="c¢" THEMN RANDOMI
ZE USSR S0OR33: PR

a2 Lo schermo ¥
Locazions *
a Iz27EsS *
SR S0E11
+ LINKEY$="Y"1-(1I

Ar9h + {INKEY &=""x""

LUSE ©®: PRAUSE ©

IF INKEY&="C" THEN LET mod

d: &

rmi
5 e
MIZE

0O SUBE 1

200 7"
EANDO
SR S0

400

105@ IF IMNKEY &$="t" THEM INPUT *

et M=o S o e b 1
MIZE USFR S0Rz7:
911

IF IMNKEY4$="2zZ'" THEN RANDOMI

ZE USFR S90019: R
l: LET mod=0

18295 IF INKEY4$="s'" THEM INFPLIT
Misura dello STE
ORr 3 :25% THEN

ZE ISR S9033: RANDOMIZE USE S@@1
1
1@9@ IF INKEY%="r'" THEM RANDOMI

NDOMIZE USSR S001

et il (TF O A

GO TO 1100

o SCHERMO "IRAT 9,8;:"1 Load 43
ca332ttaY AT 14,0;" 2 Load d4a mi
crodrive’ INFUT q: IF q=1 THEN
GO TO 1195%: IF 9=2 THEN S0 TO
1165

1104 REM —-=-- e e e e e

11@S INPUT “"MNMom2 delld schermo 7
SRS IE a2 TTHER LOAD ='"m"
1 AasCODE 339580: RANDOMIZE USSR S

QB19: RANDOMIZE USSR S0011: GO TO
11939

1187 REM - e

1188 INPUT “Nome deLllo schermo 7
“";a%: IF ag%<r"uscita'" THEN LOA

L ""CODE 39530: RANDOMIZE USR S@
@19: RANDOMIZE USSR SPO11
1188 REM - e e o
~Trasferisce Lo schermo
- dalla Locazione 32763
- alLla [a )
i~

Zione 16354
3

111@ IF INKEY $="b" THEMNM INPUT
Sei sicuwrne T sAR) Yiad: TF Sg=
S8 T HE N RANDOMIZE USR S@@@3: RA
NDOHMIZE USRE So@z7

112@ RANDOMIZE USSR SQ@23: REM

1125 RETURN
YSeg EERIISEC Bl oo n s o TR

14080 IF mod THEM RANDOMIZE USK
S@@11: RETURN
1405 RANDOMIZE USR S@005: RETURN

14939 REM ¥ 3% $$¥¥¥ XXX XXFXLEEX%%
150@ IF NOT mod THEN FEANDOMIZE
USSR S000@: RETUERN

15@1 FREM - e e e e e o

1510 RANDOMIZE USSR S0R359
1511 REM ~ - e .
- Entra nel modo Zoom -

1935 IF INKEY&<:»"Ji" THEM GO ToO 1520 RETURMN

1110 1280 CLS : SAUVE "sp2ozoom"” LINE

1101 IF IMNKEY$%="_ " THEN ocLs @ P 1l: UVERIFY "speczoom'": PRINT "D.K

RINT AT 2,8@;" CARICAMENTD DELL « rEQistrazione 2ffettuata”
INDIRIZZI DELLA ROUTINE IN zione 16384 alla locazione mo dalle varie aree di memoria.
LINGUAGGIO MACCHINA 39680

50039... ingrandisce I’area contenuta LISTA VARIABILI BASIC

50000... inizializzazione nella finestra video Xpos.... coordinata x del vertice in alto

50001... sposta lo schermo dalla foca-

a sinistra della finestra video

zione 32768 alla locazione L’area di memoria contenuta dalla  ypos.... coordinata y relativa al vertice
16384 locazione 50708 alla locazione 50800 ¢ posto in alto a sinistra sulla
50011... sposta lo schermo dalla loca- riservata per il funzionamento della finestra video
zione 16384 alla locazione routine (il cosiddetto spazio di lavoro) e - larghezza della finestra (valori
32768 deve essere lasciata assolutamente libe- ammessi da 0 a 5)
50019... sposta lo screen dalla locazio- ra. 1 - profondita della finestra (valo-
ne 39680 alla locazione 16384 Le locazioni che vanno da 39680 a ri ammessi da 0 a 6).

50027... sposta lo schermo dalla loca-

46591 rigurdano i movimenti dello sche-

CHeHI” 1 ALe



FOTOGRAFIA

del Gruppo Utilizzatori Computer Sinclair -
Napoli

Ecco un’altro programma propostoci
dal primo bollettino su cassetta del
Gruppo Ultilizzatori Computer Sinclair
di Napoli.

Si tratta di un vero e proprio labora-
torio di fotografia dove vengono analiz-

zate le pil svariate tecniche, un pro-
gramma che sicuramente stupira anche i
fotografi pit esigenti. Il menu si compo-
ne di cinque opzioni: spiegazione del
programma; imposta; macrofotografia;
uso del flash; modifica e salvataggio.
Molto interessante ed intelligente € 'op-
zione che permette la duplicazione del
programma su microdrive cosi da poter
essere riutilizzato in brevissimo tempo
(aspettare i lunghi tempi di caricamento

& REH FEXEFEEXXEEEEES Uso DEL FLASH'" ERINT AT WEL
16 REM *FOTOGRAF IR+ (R e = T T iy = W R B e = 2
1% REH EFREFXEREXEXEE IR = o e = | e = LR Tl e = S B s e
15 REM ' sto O = SALUMATAGEIO”
2@ REM & Enrico Franceschetti 1@ IF IMEEws="" THEM G0 TO UA
=25 REH L "15@*"
SR FOKE WAL "zSeZ4t JURL TEST: 170 IF IMEEY$="i'" THEHM GO TO L
IS s e [ o N = s 1 - R - Th— . 0 = ot i S A i B “2EQ
C=NOT FI ; 1850 IF IMEKEY#&="s'" THEM GO ToO W
5@ BORDER NOT FI: FAFER WNOT FPI HEL r1sse
& o DREEEEERLL, TS BEIGHT WAL 4™ 1T, 19@ IF IMEEYS$="m'" THEM S0 TO W
L= REH TR v F
TE REM Henuo' RPrincipale PR IF IMHEEY$="FfF'" THEH o TO W
30 REM AL ‘&gt
S0 FRINT IMK WAL "7V, THE WAL 1@ IF IMNEEY$="n" THEM GO TO W
@Er SEEGLT OPZIONE": INK URL 7 AL v lia@
Y PRINT v T ) = R = v T ' Rl =215 IF INREYS="d" THEM GO TO W
Pt = SR S Tl = == = S e R AL "Zaa
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Al LETTORI

Tutti i giorni riceviamo richieste di numeri arretrati perché spiega il lettore,

“la rivista era gia esaurita in edicola”. Ed é vero.

Perché allora non abbonarsi, liberandosi dal pensiero del ritardo?

Le giornate sono piene di piccoli problemi, uno in meno

serve a dare un po’ di sollievo. A parte il risparmio sulla spesa.

Ora, poi, c'é I'offerta speciale da non lasciar perdere.

Da questo momento fino al 31 dicembre 1985, 'abbonamento a due riviste:
“Sperimentare” + “EG Computer” costa solo Lire 45.000. Bisogna approfittarne!
Ricordatevi che il conto corrente postale & 315275 intestato alla JCE, Cinisello B. (Ml).




“ha sempre bisogno di

i, un linguaggio € una

dunque questo libro non

iy solo il BASIC, ma anche co-
~ me si organizza correttamente un

buon programma.

Cod. 501B Pag. 360 Lire 40.000

Rodnay Zaks

IL TUO PRIMO
PROGRAMMA IN BASIC

La diffusione del BASIC per la sua
semplicita e quasi “naturalezza” di
programmazione fa si che una cultu-
ra generale sull'informatica e la sua
applicazione non pud prescindere da
una conoscenza di base di questo
linguaggio. Questo lo scopo del li-
bro: permettere anche a chi ha sol-
tanto una cultura di base, di capire
che cos'e il BASIC e come si usa.

Cod. 507B Pag. 216 Lire 19.500

Czes Kosniowski

MATEMATICA E
COMMODCRE 64

‘Tutte le funzioni matematiche dispo-
nibili sul C64 sono qui descritte, ed il
loro uso # illustrato con programmi
che possono essere utilizzati dal let-
tore all'interno dei suoi, per partico-
lari applicazioni.

Il libro contiene anche informazioni e
programmi su altri argomenti, come
{ codici e la crittografia, i numeri ca-
suali, le serie, 1a trigonometria, i nu-
meri primi e ['analisi statistica dei
dati.

Con cassefla

Cod. 5700 Pag. 160 Lire 24.000

@ programmare, € un

Un esame attento dei listati consenti-
ra al lettore di apprendere i “segreti”
della programmazione strutturata e
migliorare notevolmente le proprie
capacita di programmatore.

| programmi presentati vanno dagli
arcade .pii famosi, tra cui il celebre
“Spectrum Invaders” ai programmi di
utilita pit interessanti, dai giochi
d'azzardo ai programmi didattici, dai
programmi funzionali a quelli di ma-
tematica e di giochi di strategia.

Con cassetta

Cod. 414B Pag. 180 Lire 28.000

Mike Grace

ADVENTURE E
COMMODORE 64

Un manuale per ideare e utilizzare
programmi di Adventure basati
esclusivamente sul testo.

Una progettazione modulare del pro-
gramma rende piu facile la compren-
sione della struttura. L’abilita nella
programmazione avra modo di emer-
gere durante la costruzione graduale
dell’Adventure, per modificare il pro-
gramma dimostrativo, o addirittura
per costruirne uno nuovo.

Con cassetta

Cod. 571D Pag. 240 Lire 35.000

Rita Bonelli

COMMODORE 16
PER TE: BASIC 3.5

E un libro di introduzione al BASIC
C16 con il classice taglio didattico
Bonelli. Adatto per la Scuola media
inferiore e per chi non conosce I'in-
formatica.

La cassetta allegata al libro contiene
diverse lezioni, una per ogni capito-
lo, che devono essere lette prima del
capitolo relativo.

Con cassetta

Cod. 413B Pag. 296 Lire 35.000

b
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Casa produttrice:
Virgin
Configurazione:
Spectrum 48K
Supporto:
Cassetta

Prezzo:

L. 32.000

Una grossa software house la “VIR-
GIN", gia produttrice di un’enorme quanti-
ta di ottimi dischi, & riuscita a proporci un
gioco entusiasmante che piu di ogni altro
si avvicina alla realta quotidiana. The Biz,
questo il nome del programma, non € altro
che l'abbreviazione “slang” della parola
inglese “business”, il che potrebbe gia
mettervi sulla buona strada dandovi una
piccola idea della “realtd” del gioco. In
particolare si parla di business musicale,
con tutti gli intrighi e i grossi giri di denaro
ad esso connessi. Lo scopo del gioco &
molto semplice, almeno in teoria, riuscire
a piazzare un singolo al primo posto della
hit parade nel giro di unanno. L’autore del
programma non € uno sprovveduto in ma-

teria essendo un grossissimo musicista &
riuscito ad introdurre tutti gli elementi
principali che concorrono alla realizza-
zione di un ottimo disco. Innanzi tutto il
programma inizia chiedendo alcuni dati
personali, quali: il nome del giocatore, il
nome della band e la sua area d'azione, il
gruppo concorrente, ecc. Dopo di che en-
trerete subito nel vivo della vicenda pren-
dendo parte in prima persona ad un gros-
so business musicale al quale non sarete

di certo abituati. Verra visualizzato un
grosso tabellone al quale dovrete fare ri-
ferimento per vedere I'andamento del gio-
co. Innanzi tutto & di regola che ogni band
che si rispetti debba avere un manager
che coordini e consigli tutto il lavoro del
gruppo. Premendo il tasto “F” otterrete le
prime proposte da parte di diversi mana-
ger che naturalmente vi faranno le piu
disparate proposte. Spettera a voi decide-
re a chi affidare le sorti della band per un
anno intero. Una volta deciso il manager,
egli potra essere interpellato tutte le volte
che si avra bisogno, ma attenzione!
Molte volte non riuscirete a comunicare
perché il manager sara occupato oppure
fuori ufficio. Un altro personaggio impor-
tantissimo & colui che vi fissera tutti i con-
certi il quale avra un bel da fare dato che
non potra essere sostituito durante il gio-
co. Logicamente i primi concerti che fare-
te avranno delle quotazioni molto basse
che andranno via via aumentando con la
crescita culturale della band e con il suc-
cesso ottenuto. Le tourné del gruppo pro-
curano molto denaro ma non fatevi pren-
dere la mano dalla febbre dell’'oro perché
altrimenti vi ritroverete con un sacco di
soldi ma anche con il livello qualitativo
delle vostre canzoni bassissimo. Infatti &
bene di tanto in tanto rinunciare a qualche
concerto per dare spazio alla vena creati-
va della band il che vi costera dei soldima
capirete che questo & I'unico modo per

ottenere delle ottime canzoni. Quando
avrete raggiunto un discreto successo
nell’ambito della vostra regione potrete
cominciare a fare un po’ di pubblicita fino
ad arrivare all'incisione del primo singolo.
La propaganda messavi a disposizione
varia a seconda del prezzo che volete pa-
gare, si passa dalla pubblicazione di ma-
nifestini nell'ambito regionale alla pubbli-
cita a carattere nazionale via radio. Logi-
camente piu soldi avrete e piu la vostra
band avra possibilita di essere conosciuta
ma come giustamente dice Chris Sievey,
(autore del programma), i soldi non sono
tutto nella vita! Per cui se avete talento
non badate ai soldi. Come la propaganda
anche la sala di registrazione offre diverse
possibilita a seconda che vogliate regi-
strare un pezzo a quattro, otto, sedici o
trentadue piste. Una volta fatto il pezzo
bisognera chiamare necessariamente un
agente per la distribuzione del disco nei
negozi. Questa € un’'operazione molto de-
licata dato che non potete acquistare un |

elevato numero di dischi perché rischie-
reste di avere una elevata rimanenza di
magazzino alla fine dell’anno, ma non po-
tete nemmeno ordinarne pochi rischian-
do di non riuscire a coprire le richieste.
Come avete potuto notare il gioco € molto
realistico e prende in considerazione tutti
quegli elementi che normalmente si in-
contrano nella vita quotidiana. Ma conti-
nuiamo nel nostro “Biz”. Una volta distri-
buito il disco nei vari negozi, alla fine di
ogni settimana assisterete ad una autenti-
ca hit parade dove potrete vedere il piaz-
zamento del vostro singolo. L'attuale po-
sizione in classifica e il piazzamento piu
elevato sara visualizzato nel tabellone ini-
ziale assieme a tutti gli altri elementi prin-
cipali (qualita delle canzoni, tenore della
band, presenza sul palco, percentuale di
impatto con il pubblico, ecc.). Per aumen-
tare ulteriormente la vostra popolarita po-
trete perfino pubblicare un vostro video.
Logicamente i prezzi per questa opera-
zione sono elevatissimi per cui vi consi-



gliamo di farlo quando avrete in cassa
almeno 15.000 sterline. Dopo un determi-
nato numero di settimane in classifica del
vostro singolo, (questo dovete scoprirlo
voi perché & veramente una sorpresa), si
tirano le somme. Verranno visualizzate
sullo schermo una serie di informazioni:
numero di settimane di presenza del sin-
golo, posizione piu alta raggiunta, numero
di copie rimanenti in magazzino el profit-
to totale ottenuto. A questo punto potrete
scegliere se continuare a giocare oppure
salvare il programma per riprenderlo pro-
prio dove I'avete lasciato quando vi deci-
derete arigiocare. Attenzione! Chiriuscira
a piazzare un singolo al primo posto della
hit parade avra I'opportunita di registrare
e di comparire sul palco con Chris Sievey!
Allora cosa state aspettando? Il “musical
business” puo essere finalmente vostro!

Loco

Casa produttrice:

Logo Computer System/Soli
Configurazione:

Spectrum 48K

Supporto:

Cassetta

Prezzo:

non disponibile

sincCi=ir-
X Spectrum h
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Se ne sente parlare ormai sempre piu
spesso, ma probabilmente non tutti anco-
ra lo conoscono; si € fatto la fama di lin-
guaggio di programmazione per i bambi-
ni, ma pochi sono forse i nostri piccoli
fratelli e i nostri figli che lo hanno studiato
veramente. Eppure il LOGO nei paesi in
cui il computer & molto piu di casa che
non qui da noi (@anche se siamo sulla buo-

na strada), ha una diffusione davvero rile-
vante. Piu volte infatti, di questi tempi, si &
potuto verificare questo fatto attraverso
trasmissioni televisive o riviste straniere,
che illustrano, anche ai piu increduli, co-
me veri e propri corsi di programmazione
sono realizzati con l'aiuto di questo lin-
guaggio, anche per i pit giovani. [l perché
dell’'uso del LOGO per 'approccio al mon-
do dell'informatica risiede nel fatto che
esso e un linguaggio semplice daimpara-
re per prima cosa, e che permette di risol-
vere particolari problemi grafici, anche
molto complessi, con la sola conoscenza
di pochi concetti fondamentali, memoriz-
zabili appunto anche da un bambino.

La LCSI/SOLI ci presenta questo pro-
gramma LOGO accompagnato da due vo-
luminosi manuali contenenti tutto quello
che & necessario sapere per trasformare il
vostro amico SPECTRUM (48K) in un
“nuovo” computer che utilizza un lin-
guaggio diverso dal solito BASIC. Ovvia-
mente sara un LOGO particolare, adattato
alle qualita del computer per cui e stato
ideato ed & per questo motivo che ricono-
scerete vari comandi molto legati all’edi-
tor proprio dello SPECTRUM. Una volta
caricato il programma vi troverete in un
mondo completamente diverso da quello
a cui eravate abituati pigiando i morbidi
tasti del pit famoso computer della fami-
glia SINCLAIR. Per semplice informazione
il comando BYE vi riportera nel BASIC
consueto dello SPECTRUM, se per qual-
che motivo avrete deciso di abbandonare
il programma.

Prima di incominciare a fare qualcosa
di bello & consigliabile leggersi le prime
nozioni, comprese nel manuale LOGO 1
della confezione, riguardanti il nuovo lin-
guaggio che state oramai per scoprire,
che vi spiegheranno come muovere la
tanto famosa tartaruga (TURTLE) sullo
schermo. Potete farla scomparire e riap-
parire quando volete (HIDETURTLE ab-
breviato in HT e SHOWTURTLE -ST- ri-
spettivamente); la potete muovere in
avanti con FORWARD (FD) o indietro con
BACKWARD (BK), lasciando o meno la
traccia del suo passaggio (PEN DOWN o
PEN UP). Potrete posizionarla in un punto
qualsiasi dello schermo e predisporla nel-
la direzione voluta con i comandi RIGHT
(RT) o LEFT (LT). Ma vediamo di non cor-
rere troppo, lasceremo alla eventuale let-
tura dei manuali, per chi ne fosse interes-
sato in particolare modo, la descrizione di
funzioni piu avanzate e vediamo un po’
piu nel dettaglio queste fondamentali, a
cui aggiungeremo il concetto di PROCE-
DURE, base dello svolgimento dei pro-
grammi in LOGO. Dunque vi trovate sullo
schermo un punto interrogativo, che vi
indica che il computer si aspetta un co-
mando da voi: ad ogni entrata non ricono-
sciuta avrete in risposta, in basso al video,
un messaggio molto eloquente (I dont’
know how to - e la serie di caratteri, errata,
che voi maldestramente avete inserito).
Fate quindi pulizia dello schermo (CS che

sta per CLEARSCREEN) e battete ST: una
freccetta triangolare con la punta rivolta
verso |'alto dello schermo comparira allo-
ra nel centro dello schermo stesso, punto
di partenza di ogni realizzazione grafica,
anche se si pud provvedere altrimenti per
esigenze particolari grazie alle funzioni
adibite a questi scopi. FD, n avanza la
tartaruga nella direzione della freccia di n
spazi, mentre BK, n muove la freccia in
“retromarcia” cioé nella stessa direzione,
ma nel verso opposto. Se la pennain pos-
sesso del vostro compagno di viaggio &
abbassata (PEN DOWN) nel movimento
essa lascera il segno, viceversa (PEN UP),
la vedrete “volare” nel punto dello scher-
mo assegnatola dalla funzione in atto. Im-
portante € capire a questo punto come
funzionano i comandi RT, n e LT, n. Essi
infatti determinano una rotazione della
freccia di n gradi, verso destra o verso
sinistra rispettivamente, a partire dalla po-
sizione in cui si trova la tartaruga in quel
momento. E facile immaginare come sia
semplice disegnare in questo modo, ossia
spostandosi di volta in volta o in senso
orario o in senso antiorario per ottenere la
figura desiderata. Comunque, per capirci
meglio, e per fare un po’ di pratica, dise-
gniamo un quadrato con i comandi LO-
GO: partendo dal centro dello schermo
spostiamoci di n spazi verso l'alto, cioé in
avanti, ruotiamo a destra di 90°, ancora
avanti di n spazi come prima, poi ancora
90° a destra; ripetiamo ancora per due
volte questa serie di due istruzioni e ci
veniamo a trovare nuovamente al centro
dello schermo, al punto di partenza, pron-
ti, eventualmente, a partire verso un’altra
direzione per completare un disegno che
desideriamo realizzare.

Abbiamo intanto capito le regole del
LOGO: FD 30, (ovviamente il valore € a
vostra discrezione), RT 90, FD 30, RT 90,
FD 30, RT 90, FD 30 e RT 90. Chiaro no? Il
metodo & molto semplice, viene da chie-
dersi se, pero, non e troppo lungo digitare
ogni volta questa sequenza di comandi
per ottenere un quadrato o qualsiasi altro
grafico: la risposta sarebbe sicuramente
affermativa, se non esistesse la possibilita
di risparmiare tempo e fatica. Con le PRO-
CEDURE (che si possono paragonare in
un certo senso alle subroutine del BASIC)
in pratica voi definite una sequenza di
istruzioni, la memorizzate con un nome a
vostra scelta, che va indicato al momento
della loro creazione, e quando le richia-
mate dall'interno di un programma, digi-
tando semplicemente lo stesso nome che
permetta al computer di conoscerla, verra
eseguita automaticamente. Per definire
una “procedura” si usa l'istruzione TO se-
guita dal nome che volete assegnare alla
sequenza di istruzioni che vi apprestate
ad inserire; il prompt, solitamente un pun-
to interrogativo come gia sapete, diventa
cosi un segno di maggioranza, per inten-
derci come il puntatore di riga nel BASIC
dello SPECTRUM. Ad ogni riga corri-
sponde una istruzione (se dimenticate




qualcosa si possono apportare modifiche
digitando EDIT da sistema, e vi verra ri-
presentata la procedura intera nella parte
alta dello schermo) e I'ultima di esse, END,
vi rimanda in LOGO. Come a conferma
dell’avvenuta definizione e memorizza-
zione della procedura vi sara visualizzato
il messaggio “nome” - DEFINED. Per fare
eseguire la procedura in questione inseri-
te semplicemente il suo nome accanto al
ritrovato prompt interrogativo. E chiaro
che si possono combinare tra di loro piu
procedure, o inserirne alcune all’interno
di altre, oppure ancora, adottando una
particolare dote del LOGO (non che sia
I'unico linguaggio che I'ammetta, ma vi si
presta molto bene), la recursivita, si otten-
gono in maniera semplice risultati com-
plessi. Con questa caratteristica possibili-
ta, si usa richiamare una procedura dal
suo stesso interno e riprenderla dall'inter-
no di un’altra contenuta nella stessa pro-
cedura di partenza. Ma stiamo andando
gia troppo sul difficile. Restando alla de-
scrizione dei comandi fondamentali si
puo ricordare il PRINT, il quale, grosso-
modo, somiglia al’'omonimo comando del
BASIC, mentre il REPEAT (chi conosce |l
PASCAL lo avra certamente ben presen-
te) & usato nel LOGO in modo un poco piu
particolare, ma in definitiva svolge sempre
una funzione di iterazione.

La possibilita di definire delle variabili al-
I'interno delle procedure consente di far
girare i programmi con valori diversi di
volta in volta o di passaggio in passaggio.
In particolare, sempre a proposito di va-
riabili, esiste il comando MAKE, che asse-
gna un valore alle variabili stesse, come lo
fa il LET nel BASIC, ed € quindi possibile
creare dei cicli che realizzino dei graficiin
base al valore della variabile in quel mo-
mento.

E quindi interessante conoscere il mo-
do in cui il LOGO verifica le condizioni
necessarie per continuare 0 meno una
serie di istruzioni, ed altrettanto particolari
sono i controlli ed i comandi previsti per
non finire fuori dallo schermo o, vicever-
sa, per oltrepassare i limitiimposti da que-
sto come se non esistessero e continuare
il grafico dalla parte opposta; si potrebbe
definire semplicemente utile la possibilita
di colorare, ma di questo passo, elencan-
do i numerosi altri comandi e funzioni del
LOGO, si finirebbe per prima cosa senza
fiato e secondariamente al di 1a del nostro
obiettivo iniziale, che era quello di intro-
durvi soltanto al linguaggio della TURTLE,
cosa che speriamo sia riuscita. Innanzi-
tutto per convincervi della reale praticita
di questo linguaggio, della convenienza di
affiancare il programma della LCSI/SOLI
che ve lo ha presentato, al gia buon livello
di risoluzione grafica dello ZX SPEC-
TRUM e quindi I'invito a proseguire piu a
fondo, nella conoscenza totale del LOGO,

il che fara di voi dei veri esperti dell'infor-
matica attuale. Senza dimenticare, in con-
clusione, come un linguaggio del tipo fin
qui descritto sia di molto aiuto, a pari meri-
to, sia a chi di computer non ne sa, e vuole
cominciare da qualcosa di non troppo
complicato, sia a chi per questa “scusan-
te” ha ritardato I'inizio dei suoi studi. Il
particolare fine del LOGO, che & quello di
mostrare come il computer esegua le
istruzioni che gli vengono inserite fa si,
infatti, che esso possa essere considerato
un linguaggio didattico, un modo per far
comprendere in maniera semplice la logi-
ca della programmazione anche ai bam-
bini, rendendo fra I'altro molto piu com-
prensibile a questi stessi le particolarita e
I'apprendimento di discipline come la ma-
tematica e la geometria, che sono e stan-
no per diventare, il pane quotidiano nella
loro vita scolastica.

DECATHLON

Casa produttrice:
Ocean
Configurazione:
Spectrum 48K
Supporto:
Cassetta

Prezzo:

L. 22.000
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Un avvenimento mondiale come quello
costituito dalle Olimpiadi moderne, svol-
tesi I'anno scorso a Los Angeles, non po-
teva lasciare indifferente una casa pro-
duttrice di Software quale la OCEAN, che
infatti si & subito data da fare per offrire
allo sportivo-computerista-sedentario la
possibilita di rivivere quelle emozioni cosi

bene interpretate dal film “Momenti di glo-
ria”.

Il richiamo a questo film non & pero solo
limitato alle emozioni vissute in quell'ope-
ra cinematografica, ma € altresi giustifica-
to dal fatto che la OCEAN ha utilizzato la
colonpa sonora di quel film per questo
gioco, rivelando una volta di piu agli in-
creduli, le infinite risorse dello Spectrum.

Ma passiamo ora ad analizzare piu da
vicino questo programma. Anzi, per esse-
re piu precisi, bisognerebbe dire questi
due programmi; infatti, data la lunghezza e
la estrema raffinatezza delle soluzioni tec-
niche adottate, non & stato possibile com-
pattare le dieci discipline sportive nei 48 K
disponibili. Si & allora preferito dividere
questa kermesse sportiva in due “giorni”,
ognuno dei quali occupa un lato della
cassetta magnetica.

Le prove da sostenere nel primo giorno
sono costituite da:

1) 100 metri piani

2) Salto in lungo

3) Lancio del peso

4) Salto in alto

5) 400 metri piani

Le prove del secondo giorno sono:

1) 110 metri ad ostacoli -

2) Salto con I'asta

3) Lancio del disco

4) Lancio del glavellotto
5) 1500 metri piani

Le qualita grafiche di questo prodotto
sono al di sopra di qualunque critica.

Innanzitutto, con buona pace di tutti co-
loro i quali si sono lamentati del disegno
dei personaggi, che nei giochi per lo
Spectrum sono spesso minuscoli, se non
addirittura delle semplici sagome nere, il
nostro atleta & questa volta rappresentato
con dovizia di particolari ed il suo movi-
mento & continuo ed estremamente omo-
geneo, oltreché particolarmente umano
allorquando, alla fine delia gara, esulta
accompagnato dal clamore della folla o si
guarda indietro pensieroso a seconda del
risultato ottenuto.

Anche lo sfondo sfila dietro all'atleta
con estremo realismo, denotando una
grande attenzione del programmatore ai
particolari problemi cui da luogo la rap-
presentazione del movimento sullo Spec-
trum.

Il tempo impiegato nella prova o le di-
stanze percorse, poi, sono rappresentate



da cifre digitalizzate, le stesse cui ormai
siamo abituati in questi tempi moderni,
ulteriore omaggio di questo programma
alla realta.

Il nostro campione puo essere control-
lato, oltre che da tastiera, anche da
un’ampia gamma di joystick.

Ed a questo proposito &€ necessario fare
una precisazione, che ha I'aspetto di un
vero e proprio avviso di pericolo per chi
ha a cuore la salute fisica della tastiera del
proprio Spectrum.

Che la tastiera di questo Home Compu-
ter sia un pezzo non proprio robustissimo
€ ormai noto a tutti, tanto che la stessa
Sinclair ha da poco posto in vendita uno
Spectrum plus la cui unica differenza ri-
spetto al modello del 1982 risiede proprio
nella tastiera.

Ma questo, si chiedera il lettore, cosa
c’entra con il Decathlon della OCEAN?

La risposta & semplice: per fare avanza-
re il proprio atleta il piu velocemente pos-
sibile & necessario battere alternativa-
mente, ed il piu rapidamente possibile (), i
due tasti, peraltro ridefinibili, che control-
lano i piedi del corridore, con quali conse-
guenze sulla tastiera € facilmente imma-
ginabile.

Il consiglio di chi scrive, allora, & quello
di utilizzare il joystick per queste Olimpia-
di, anche perché cosi risultera assai piu
facile raggiungere records elevati.

Questa partecipazione attiva e, in alcu-
ne gare, realmente faticosa, ha I'effetto di
far entrare appieno il giocatore nello spiri-
to agonistico della gara.

Tutte queste discipline sportive posso-
no dividersi in due grandi gruppi: il gruppo
in cui I'abilita del giocatore umano consi-
ste nel far andare il pit veloce possibile il
proprio atleta; ed il gruppo in cui I'abilita
non si ferma al far raggiungere all’atleta la

massima velocita, ma consiste anche nel
calcolare il corretto angolo, sia esso di
salto o di lancio.

Appartengono al primo gruppo i 100
metri piani, i 400 metri piani e i 110 metri
ad ostacoli (in questi ultimi la difficolta sta
nel calcolare il giusto momento per effet-
tuare il salto sfruttando lo slancio) ed i
1500 metri piani (qui va trovato il giusto
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compromesso tra velocita mantenibile ed
energie a disposizione).

Al secondo gruppo appartengonoil sal-
to in lungo, il lancio del peso, il salto in
alto, il salto con I'asta, il lancio del disco
ed il lancio del giavellotto (qui, raggiunta
la massima velocita, si deve tenere pre-
muto il tasto del fuoco finché I'angolo di
lancio o di salto, indicato da un rapido
scorrere di numeri nella parte bassa dello
schermo non & quello desiderato. La-
sciando il tasto del fuoco, si adotta I'ango-
lo di lancio o di salto indicato).

Lo scopo che si persegue in queste ga-
re, siano esse del primo o del secondo
giorno, é di battere il record indicato nella
parte alta dello schermo come limite di
qualificazione per quella prova. Per le
prcve appartenenti al primo gruppo € data
una sola opportunita, mentre per quelle

elencate nel secondo gruppo vi sono tre
possibilita, cosi come nelle gare reali.

Se non si riesce ad oltrepassare il limite
di qualificazione a quella disciplina, si
perde uno dei tre atleti a disposizione.

Se viceversa si riesce ad ottenere una
prestazione superiore a quel limite in tutte
e cinque le prove di quella giornata, si
viene acclamati vincitori sul podio (ma at-
tenzione: questa soddisfazione & conces-
sa solo a chi riesce a superare un deter-
minato punteggio): dopodiché si riprende
dalla prima prova di quella giornata, con
un limite di qualificazione superiore al
precedente, continuando cosi fin quando
tali limiti divengono umanamente insupe-
rabili e ci si deve accontentare della sod-
disfazione del punteggio elevatissimo
raggiunto.

Una voita diventati dei campioni nelle
discipline di una delle due giornate, si pud
passare all'altra.

Il giudizio su questo programma non
puo che essere ottimo.

E un programma che avvince terribil-
mente, e garantisce ore ed ore di sfide
appassionanti, con ogni fibra del proprio
corpo tesa per superare di un decimo di
secondo o di un centimetro I'ultimo risul-
tato raggiunto (provare per crederelll).

Un'ultima nota di merito: i due program-
mi sono posti in vendita in una versione
realizzata in “Speedyload”: cid permetteil
caricamento in meno della meta del tem-
po richiesto altrimenti, consentendo cosi
di perdere la minor quantita possibile di
carica agonistica nell’attesa, ed inoltre,
rendendo piu difficile il pirataggio del soft-
ware, permette alla OCEAN I'investimento
degli introiti provenienti da questo gioco
nella progettazione e nella realizzazione
di programmi ‘sempre nuovi e sempre piu
avvincenti.




NEW SINCLAIR CLUB
MILANO

Nato a S. S. Giovanni un nuo-
vo Sinclair Club formato per
il momento da una decina di
soci. La quota associativa
del Club, che non si prefigge
alcun finedilucro, & fissata in
L. 15.000, e da diritto a rice-
vere il bollettino trimestrale e
utilizzare I'ampia biblioteca
software del Club. Altri inte-
ressi del Club sonoindirizza-
ti verso la realizzazione di
programmi di grafica e grafi-
ca commerciale, per ogni al-
tra informazione il recapito
del Club e:

NEW SINCLAIR CLUB
MILANO

¢/o Bighini Stefano

Via XX Settembre, 34

20099 Sesto San Giovanni (MI)
Tel. 02/2476637

SINCLAIR CLUB PESARO

Annunciamo che finalmente
anche a Pesaro si € costituito
il Pesaro Sinclair Club con
20 soci. Le finalita sono quel-
le dell'allargamento e diffu-
sione della cultura informati-
ca come ulteriore momento
di rapporti interpersonali fra i
soci. Il Club non dispone, per
il momento, di una sede ma
pud contare su oltre 500 pro-
grammi di tutti i tipi. Il nuovo
Club invita tutti gli appassio-
nati Sinclair della zona e tutti
i Sinclair Club italiani a met-
tersi in contatto con il se-
guente indirizzo:

SINCLAIR CLUB PESARO
¢/o0 Lorenzo Lugli

Via Golgi, 12

61100 Pesaro

Tel. 0721/452611

ASSOCIAZIONE SINCLAIR
CREMONA

Cinque simpatici ragazzi
quattordicenni tutti posses-
sori di Spectrum hanno co-
stituito I'Associazione Sin-
clair Cremona. Fine di que-
sta associazione & conosce-
re meglio il computer e le sue
applicazioni sul lavoro e nel-
la vita di tutti i giorni. | nostri
giovani amici vogliono en-
trare in contatto anche con

altri utenti e Club per mettere
a confronto le relative espe-
rienze di programmazione.
Gli interessati possono rivol-
gersi alla:

ASSOCIAZIONE SINCLAIR
CREMONA

c/o Stefano Soldi ¥
Via Manfredini, 5

26100 Cremona

Tel. 0372/430561

SINCUSERS’ CLUB
CITTADELLA

Nato un nuovo Sinclair Club
nella provincia di Padova e
precisamente a Cittadella.
Scopo principale di questa
associazione € lo scambio di
idee tra utilizzatori dei com-
puters Sinclair in quanto il
confronto fra le varie espe-
rienze vale di gran lunga piu
di qualsiasi testo teorico.
Quindi qualsiasi possessore
di computer Sinclair potra
iscrivendosi al Club, impara-
re attivamente a programma-
re e arricchire labibliotecadi
software con scambi tra soci;
la quota associativa & di L.
10.000 che permette diacce-
dere anche alla fornitissima
raccolta di riviste italiane e
straniere e libri.

Presso la sede del Club sa-
ranno sempre disponibili
uno Spectrum + con tutte le

Nome Club:

varie periferiche dedicate ejl
fantastico QL da provare.

Per ogni altra informazione o
notizia il recapito del Club é:

SINCUSERS’ CLUB

Via B.go Vicenza, 61/A
35013 Cittadella (PD)
Tel. 049/5974054
Capoclub: Paolo Prandoni
Tel. 049/5972810

SINCLAIR USER
CLUB FERRARA

Nato anche aFerrarail primo
Sinclair User Club con un
seguito per ora di quindici fe-
deli spectrumisti; il Club nato
in gemellaggio con il Sinclair
User Club Lecce sara il pri-
mo Sinclair Club unificato in
comunicazione tramite Mo-
dem. Invitiamo pertanto tutti
gli altri Club interessati a
questo rivoluzionario mezzo
di comunicazione o anche
singoli utenti di mettersi in
contatto con il Club per svi-
luppare e realizzare questo
progetto. Il recapito del Club
e:

SINCLAIR USER CLUB
FERRARA

¢/0 Trombone Antonio

Via Carlo Mayr, 281

44100 FERRARA

Tel. 0532/64759

Sede:

Citta:

Prov.: CAP:

Telefono:

Capo Club:

Indirizzo:

Telefono:

N° Soci:

Note varie:

SINCLAIR CLUB
FOLIGNO

Anche in Umbria comincia-
no a costituirsi i primi Sin-
clair Club a cui possono fi-
nalmente far capo i numerosi
utenti Spectrum della regio-
ne. Il Sinclair Club Foligno
che conta gia su un gruppo
attivo di quindici iscritti, & alla
ricerca di nuovi soci per al-
largare le proprie attivita gia
molto interessanti. E in atto
infatti, una collaborazione
con una radio privata locale,
che hamesso adisposizione
sia la sede che il proprio re-
capito postale, per realizzare
un programma di informatica
dedicata ai possessori dei
computer Sinclair e Commo-
dore. Questa emittente priva-
ta Radio-Delta, trasmette
“File”, questo il nome della
rubrica sui computer, tutte le
Domeniche alle 21.

Per maggiori informazioni o
per iscriversi al Club il reca-
pito é:

SINCLAIR CLUB FOLIGNO
¢/0 Radio-Delta

Via Cesare Battisti, 63

06034 Foligno (PG)

Tel. 0742/56607

Capoclub:

Polzoni Fabio

Via A. Pigafetta, 12

06034 Foligno (PG)

SINCLAIR CLUB
ROMA NORD

Cinque simpatici universitari
hanno costituito un nuovo
Club di utenti Sinclair a Ro-
ma. L'iscrizione al Sinclair
Roma Nord é gratuita e da
diritto ad accedere alla bi-
blioteca software e a pro-
muovere scambi coi soci, al-
tre attivita in cantiere sono la
creazione di programmi di
argomento statistico e mate-
matico in Basic, in Linguag-
gio Macchina e in Fortran. Il
punto di ritrovo preferito dei
nostri amici & I'Universita ma
per contattare il capoclub
ecco l'indirizzo:

SINCLAIR CLUB ROMA
NORD

¢/0 Giancarlo Orru

Via Luigi Capuana, 135
00137 ROMA

Tel. 06/824160



studio successo R384

particolarmente contenuti,

progettati e costruiti

con sistemi tecnologicamente

all'avanguardia, adottando
materiali accuratamente selezionati.
Pertanto, tra i mille modi di farsi
sentire, scegli RCF,
per distinguerti e

farti apprezzare.

.. € c'é altoparlante e altoparlante!
Da oltre trent'anni la RCF produce
altoparlanti professionali e hi-fi di
qualita superiore.

Sono tutti trasduttori ad elevata
dinamica, caratterizzati da
un’ottima tenuta
in potenza e livelli
di distorsione

RCF s.p.a.

42029 S. Maurizio (Reggio Emilia)

via G. Notari, 1/A

tel. (0522) 551840 - telex 531381 RCFRE |
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Libri di informatica
con cassett:

CHINA

i Willis

SINCLAIR ZX SPECTRUM:
Assembler e linguaggio
macchina per principianti
di WILLIAM TANG

Anche se non avete alcuna
esperienza nell'uso di
linguaggi di tipo Assembler
questo libro vi mettera in
grado di apprezzare al
meglio le potenzialita del
linguaggio macchina del
vostro ZX SPECTRUM.

Pag. 256.

Libro piu cassetta.

Cod. 9000 L. 25.000

PROGRAMMARE
IMMEDIATAMENTE
LO SPECTRUM

PROGRAMMARE
IMMEDIATAMENTE LO
SPECTRUM

di TIM HARTNELL

Questo libro con cassetta
rappresenta |'unico modo
per imparare a
programmare o ZX
SPECTRUM in soli 60 minuti.
Il metodo di apprendimento
si basa sull'ascoito della
cassetta. Il libro inoltre
riporta i listati di 30
programmi di giochi, utilita e
grafica, alcuni dei quali sono
memorizzati sulla cassetta
Pag. 128.

Libro piu cassetta.

Cod. 9002 L. 25.000

CREATE GIOCHI ARCADE
COL VOSTRO SPECTRUM

CREATE GIOCHI ARCADE
COL VOSTRO SPECTRUM
di DANIEL HAYWOOD.

Gli argomenti esaminati in
dettaglio sono I'animazione
degli oggetti, lo scrolling
dello schermo e I'impiego
dei comandi PEEK e POKE
per il loro uso piu corretto.
Il tutto & accompagnato da
18 programmi la maggior
parte dei quali sono stati
registrati sulla cassetta
allegata al volume.

Pag. 116.

Libro piu cassetta.

Cod. 9003 L. 25.000

APPROFONDIRE LA
CONOSCENZA DELLO
SPECTRUM

di DILWYN JONES

Dopo avere familiarizzato
con la programmazione
dello SPECTRUM, avrete
bisogno di questa
impareggiabile guida per
valorizzare le tecniche ed

i concetti di
programmazione.

Tra i programmi troverete
INTRUDERS e LABIRINTO 3D.
Quest’ultimo memorizzato
su CASSETTA insieme alle
migliori routines.

PROGRAMMIAMO INSIEME
LO SPECTRUM

di TIM HARTNELL e DILWYN
JONES.

Oltre 100 programmi

e routines - di sicuro
funzionamento.

La maggior parte dei
programmi sono
memorizzati sulla cassetta
allegata al libro. Il suo
pregio particolare sta
neli‘idea di aver collegato
i listati con un testo di
spiegazioni che lo rendono
un poderoso manuale

di consultazione.

BASIC & FORTRAN PER
SPECTRUM

di WAINWRIGHT e GRANT
Questo libro pud essere
utilizzato per imparare sia
il FORTRAN che il BASIC,
od anche per apprendere
entrambi i linguaggi
contemporaneamente
sul vostro Spectrum
Nella cassetta allegata al
libro e stato inserito un
interprete FORTRAN per lo
Spectrum che vi aiutera
subito a comprendere i
fondamenti della
programmazione in

Pag. 240 Pag. 232 FQRTRA_N. Pag 88
Libro piu cassetta. Libro piu cassetta. Libro piu cassetta.
Cod. 9004 L. 30.000 Cod. 9006 L. 30.000 Cod. 9007 L. 25.000

POTENZIATE
IL VOSTRO SPECTRUM

B e moc e g

di DAVID WEBB

POTENZIATE IL VOSTRO
SPECTRUM

di DAVID WEBB

Oltre 50 routines in
linguaggio macchina gia
pronte per I'uso! Senza
nessuno sforzo
supplementare potete
superare le limitazioni del
BASIC e dare al vostro
Spectrum maggiore
potenzialita.

Al libro viene allegata una
cassetta contenente i
programmi BASIC necessari
per il caricamento delle
routines in linguaggio
macchina. Pag. 228
Libro piu cassetta.

Cod. 9008 L. 30.000

49 GIOCHI ESPLOSIVI
PER LO SPECTRUM

- i & e, s,

o TUMW HARTNELL
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49 GIOCHI ESPLOSIVI PER
LO SPECTRUM

di TIM HARTNELL

Questo libro contiene una
raccolta di 49 programmi
relativi a giochi di alta
qualita.

Oltre che per una grande
varieta di argomenti, i
games proposti si
distinguono per l'eccellente
grafica.

Al libro € allegata una
cassetta software con 25
giochi tra i piu appassionanti.
Pag. 204

Libro piu cassetta.

Cod. 9009 L. 30.000

GRAFICA AVANZATA
CON LO SPECTRUM

e o S S —.
164D Computn i Do

i LO, ANGHL & B1. JONES

Jce

LBROSCASSETTA

GRAFICA AVANZATA CON
LO SPECTRUM

di ANGELL e JONES

Questo testo € un trattato
completo di teoria,
applicazioni ed esercizi
grafici di altissima qualita e
livello.

Con la cassetta contenente
le principali routines
costituisce un vero e
proprio package che sfrutta
fino in fondo le risorse dello
Spectrum, ma che pud
essere utilizzato anche per
altri home e personal
computer,

Pag. 380

Libro piu cassetta.

Cod. 9010 L. 35.000

GRAFICA E SUONO
PER IL LAVORO E IL GIOCO

CON LO ZX SPECTRUM

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

di ROSSELLA e MASSIMO
BOARON

Sulla base della trattazione
semplice ed esauriente e dei
moltissimi esempi pratici, la
maggior parte dei quali
sono riprodotti sulla
cassetta software allegata
al libro, anche chi si avvicina
per la prima volta a questo
campo puo imparare
facilmente le regole e i
trucchi per creare complessi
disegni.

Pag. 116

Libro piu cassetta.

Cod. 9011 L. 25.000

Jce

METTETE AL LAVORO IL
VOSTRO VIC 201

di TOM LAU

Questo libro contiene i
listati di 15 programmi di
uso generale sia per le
applicazioni domestiche che
gestionali.

Nella cassetta allegata al
libro, abbiamo inserito a
titolo esempilificativo alcuni
di questi programmi
lasciando gli altri a voi,
convinti dell'utilita didattica.
Pag. 140

Libro piu cassetta.

Cod. 9100 L. 25.000

IL MIO
COMMODORE 64

IL MIO COMMODORE 64

di ROGER VALENTINE

Lo scopo principale di
questo libro & di mostrare
come lavorano i programmi
insegnandovi molti segreti
sulla programmazione del
COMMODORE 64.

Nella cassetta in dotazione
troverete oltre a molti
programmi il “CAR BOX" un
completo ed esauriente
DATABASE.

Pag. 132

Libro piu cassetta.

Cod. 9150 L. 25.000




COME PROGRAMMARE
ILTUO
COMMODORE 64

COME PROGRAMMARE IL
TUO COMMODORE 64

di TIM HARTNELL e ROBERT
YOUNG

Tim Hartnell, uno dei piu
prolifici ed esperti autori, di
computer, ha raccolto, in
questo volume, oltre 50
esempi applicativi di
routines e programmi di
giochi, matematica, utilita e
musica i piu interessanti dei
quali sono riportati su
cassetta.

COMMODORE 64:

1 SEGRETI DEL LINGUAGGIO
MACCHINA

di MARK GREENSHIELDS
Con questo libro,
dominerete faciimente e
velocemente il linguaggio
macchina del vostro
Commodore 64.

Nella cassetta software
allegata al libro troverete
una splendida sorpresa
'assemblatore.
disassemblatore.
SUPERMON scritto da JIM
BUTTERFIELD.
programmatore ben noto

SPRITES & SUONO DEL
COMMODORE 64

di PETER GERRARD

Questo libro € una raccolta
utilissima di subroutines, in
BASIC ed in assembly che
comprende: molti
videogames, un
interessante assemblatore
che vi permettera di
avvicinarvi in modo semplice
al linguaggio macchina, una
serie di accorgimenti per
facilitarvi I'uso degli sprites,
ed infine un pratico
insegnamento di come
gestire il suono.

, Pag. 208

Pag. 128 agli addetti ai lavori. Pag. 320

Libro piu cassetta. Pag. 288. Libro piu cassetta. Libro piu cassetta

Cod. 9151 L. 25.000 Cod. 9152 L. 30.000 Cod. 9153 L. 30.000

IR nosTeo Coupss | | ) PROSSIMA PUBBLICAZIONE

MSX BASIC SONY SUL NOSTRO COMPUTER di JEREMY RUSTON

di F. BARBA Nel libro sono riportati i

Il libro analizza la sintassi e listati di due programmi per LIBRI DI INFORMATICA CON CASSETTA

le possibilita offerte tradurre le istruzioni — Applicazioni commerciali per il C64 Cod. 9154

dall'MSX Basic Microsoft. PASCAL - in BASIC. - _ Musica sintetizzata in MSX BASIC Cod. 9500

Nato come guida al home Il primo compilatore é _ 7X SPECTRUM +

computer Sony Hit Bit, scritto in BASIC MICROSOFT, Linguaggio macchina avanzato Cod. 9012

costituisce if riferimento per quindi € adatto ai personal — L'ABC del linguaggio macchina sul C64 Cod. 9155

tutti i calcolatori che computer IBM PC, I1BM

supportano I'MSX Basic, compatibili, OLIVETTI M 10 - LIBRI DI INFORMATICA .

data la compatibilita per M20-M21-M24, HP - - Guida alla programmazione in LOGO Cod. 9801
150. Il secondo é scritto in ~ Intelligenza artificiale con il QL SINCLAIR Cod. 9051

definizione di questo
linguaggio. Al libro € acclusa
una cassetta con esempi
ilustrativi e didattici

Libro piu cassetta.

Cod. 9400 L. 30.000

Basic SINCLAIR per lo ZX
Spectrum ed é fornito su
cassetta software allegata
al libro. Pag. 112

Libro piu cassetta.

Cod. 98Q0 L. 25.000

SOFTWARE

- L'avventura dei tuoi sogni

(Spectrum 48K o PLUS)

Cod. J/0101-05

IL LIBRO DEL MICRODRIVE
SPECTRUM

di JAN LOGAN

Il testo contiene ampi
dettagli tecnici ed operativi
sull'Interfaccia 1,
comprendenti i nuovi
comandi BASIC aggiunti per
I'uso di Microdrive, Rete
Locale e Interfaccia seriale

FORTH PER SPECTRUM

di DON THOMASSON

Questo libro é un aiuto
essenziale per chiunque
desideri scoprire il vero
potenziale del FORTH sul
proprio SPECTRUM ed €
I'ideale sia per il principiante
che per il programmatore
avanzato in quanto propone
esempi e spiegazioni

ALLA SCOPERTA
DEL QL

ALLA SCOPERTA DEL QL IL
COMPUTER SINCLAIR

di ANDREW NELSON
Progettato per una migliore
€ piu lineare realizzazione
dei programmi, il
SuperBASIC SINCLAIR il
linguaggio di cui
corredato il QL, é quanto di
piu avanzato si possa
immaginare nel campo della
programmazione. In questo
libro troverete: la creazione
di procedure, la
programmazione
strutturata, la grafica ad
altissima risoluzione del

RS232. semplici ed esaurienti SuperBASIC.

Pag. 144 Pag. 128 iEB Pag. 144

Cod. 9001 L. 16.000 Cod. 9005 L. 15.000 Cod. 9050 L. 20.000
COME PROGRAMMARE IL LA PRIMA VOLTA @ ALLA SCOPERTA o @
TUO IBM PC CON APPLE DELL APPLE lic DELL'APPLE//&
aj TIM HARTNELL di FRIEDMAN WAGNER e

COME PROGRAMMARE IL DOBLER ,

TUO IBM PC

di TIM HARTNELL

Questo libro é dedicato a
quelle persone, che pur
possedendo un IBM PC
credono di non essere in
grado di programmarlo e si
limitano ad usare il software
acquistato.

Il libro comprende oltre 50
programmi di grafica,
musica e matematica

Pag. 128

Cod. 9200 L. 20.000

LA PRIMA VOLTA CON
APPLE

di TIM HARTNELL

Imparare a programmare il
vostro Apple € solo
questione di ore.

Tim Hartnell vi prende per
mano e vi accompagna
passo a passo in questa
guida completa alla
programmazione Apple.
Pag. 134
Cod. 9500

Una guida pratica sia per chi
vuole acquistare I'APPLE//c,
che per i possessori che
vogliono saperne di pid. Il
libro comprende I'hardware,
il sistema operativo, la
grafica, | linguaggi di
programmazione
implementabili. In esso vi si
trova un utile raffronto fra
il nuovo APPLE//c ed il suo
predecessore APPLE//e.
Pag. 144

Cod. 9301 L. 16.000

APPLE MACINTOSH: IL
COMPUTER MAGIGO

di E.5. CONNOLLY e

P. LIEBERMAN

In questo libro c’é tutto
quello che vorreste sapere
sull’'hardware e sul software
dell'’Apple Macintosh. Ad
esempio troviamo che cosa
sta dietro alla magia delle
MacWwindows, come
ottenere il massimo dat
Mouse, come usare il
MacWrite, il MacPaint e gli
altri MacTools, come
funziona il 68000, tutto sui
minifioppy, ecc.

Pag. 192

Cod. 9350 L. 20.000

ATARI

serie XL

L. 16.000
ATARI SERIE XL M
a cura di: ATARI
SOFTWARE SUPPORT GROUP
Attraverso una
strutturazione modulare il
testo tratta tutti i comandi,
le funzioni e le istruzioni
peculiari del BASIC ATARI.
Ad esempio un intero
capitolo e dedicato alla
grafica, uno dei punti di
forza di Atari. Ricco di
appendici nelle quali
troviamo anche l'insieme dei
caratteri ATASCII, si rende
indispensabile per chi si
rivoige alla serie XL Atari.
Pag. 160

Cod. 9411 L. 16.000

IL 68000: PRINCIPI E@
PROGRAMMAZIONE

di L. J. SCANLON

| microprocessori a 16 e 32
bit della famiglia dei 68000
hanno rapidamente
conquistato il posto d'onore
nell’ambito dei micro e
personal computer
(Macintosh, QL Sinclair ).

Il testo contiene tutto
quanto si riferisce
allargomento, dal set
completo delle istruzioni alle
estensioni per il 68008, che
non & aitro che la CPU del
QL Sinclair,

Pag. 256

Cod. 9850 L. 20.000

% TUTTE LE PUBBLICAZIONI DEDICATE ALLO ZX SPECTRUM SONO COMPATIBILI CON TUTTE LE SUE VERSION! 16K, 48K E PLUS




GRAFICA PER TUTTI

Un programma di elevato
contenuto didattico,
semplice da usare e adatto
anche ai principianti.
Nonostante la sua
semplicita il programma & in
grado, ad esempio di
colorare una figura
indicando semplicemente un
solo punto all'interno della
stessa

Supporto: cassetta.
Configurazione richiesta
Spectrum 48K o Plus

Software

seEM
efelul-g
som)>

A A
o
X ]
®

MANUALE DI GEOMETRIA
PIANA

Il programma consente la
consultazione e
I'applicazione pratica di
numerose regole di
geometria piana, tra cui:
calcolo di aree, perimetri,
settori, ecc. Valido aiuto agli
studenti e professionisti per
fare rapidamente i calcoli.
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
J/0100-02 L. 25.000

consultazione e
I"applicazione pratica di
numerose regole di
geometria solida, tra cui:
caicoli di volumi, superfici,
sezioni, ecc

Valido aiuto per

studenti, professionisti e
chiungue abbia da
affrontare questi problemi
e i relativi calcoli
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
J/0100-03 L. 25.000

1/0100-01 L. 25.000
MANUALE DI \ MANUALE DI NN
°'°|r"m“ GEOMETRIA MANUALE DI GEOMETRIA
SOLl SOLIDA
FISA Il programma consente la TRIGONOMETRIA

Il programma offre il
vantaggio non solo di
risolvere i triangoli ma
anche di visualizzarli ridotti
in scala. La TRILOGIA viene
fornita con un utile
volumetto, che riproduce
tutte le principali videate, al
fine di migliorare la
consultazione del
programma

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus
J/0100-04 L. 25.000

MOSAICO

Il programma mosaico € un
gioco che vi permette di
scoprire pezzo per pezzo, un
disegno precedentemente
realizzato con lo Spectrum. |
disegni possono essere gia
presenti sulla cassetta,
oppure realizzati dall'utente,
€ON un apposito programma
contenuto nella cassetta
stessa

Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

BATTAGLIA NAVALE

La battaglia navale per due
giocatori con lo ZX
Spectrum.

Il calcolatore segnala i tiri
effettuati e i centri
ottenuti.

Una grafica dettagliata e
ben colorata completa il
quadro di questo
programma

Supporto cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

PUZZLE MUSICALE
Programma che, oltre ad
essere un gioco, possiede
ottime caratteristiche
didattiche offrendo la
possibilita di imparare a
riprodurre i brani proposti
dal computer.

Supporto cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

1/0101-01 L. 20.000 J/0101-02 L. 20.000 J/0101-03 L. 20.000
IpEc'Rum SPECTRUM WRITER MASTERFILE -
U.IR ITER MICRODRIVE COMPATIBILE MICRODRIVE COMPATIBILE
SUPER EG —pr=r Programma professionale di Senza dubbie it piu potente

Sei atterrato su Marte e hai
scoperto un labirinto in cui
gli antichi abitanti hanno
lasciato un favoloso tesoro
custodito da molti alieni.
Con raiuto di una mappa
elettronica devi percorrere
le varie stanze difendendoti
dai mostri e devi raccogliere
le sette chiavi che aprono i
cofano del tesoro.
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus

elaborazione e stampa delle
parole e dei testi - Word
Processor - creato
specificatamente per il
computer Spectrum
SPECTRUM WRITER
consente di scrivere e
comporre qualsiasi tipo di
testo come lettere, articoli,
saggi, documenti ecc.
Supporto: cassetta
Configurazione richiesta:
Spectrum 48K o Plus,
microdrive opzionale

data base e sistema di
archiviazione di files oggi
disponibile, Interam<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>