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| robots MOVIT sono un concentrato dei piu recenti progressi nel set- |
tore della tecnica elettronica e costituiscono la prima generazione dei |
micro-robots. |
Una scatola MOVIT contiene infatti materiali meccanici e circuiti elet- |
tronici che vi faranno compiere il grande passo verso il futuro: la robo-
tica.

| robots MOVIT, oltre che divertire, svolgono un ruolo educativo da non ‘@ T ———— HREpNNRNRPE B

sottovalutare: impegnano |'attenzione, affinano I'intuito del ragazzo +++++++4++++ BB Rl = B3
| nella costruzione della macchina e sviluppano i riflessi. 5 O O VO

categoria dei cosi detti «giocattoli intelligenti», aiutano davvero ad —+++++ L DAl LR SLEEE &
imparare giocando.

Come si assemblano:

- L’assemblaggio é facile |
- Nessuna attrezzatura particolare € necessaria (se non un semplice
giravite a croce, forbice e piccola pinza). |
- Tutti | circuiti elettronici sono pre-montati (nessuna saldatura e
necessaria).

- Istruzioni di montaggio chiare e precise. Tutti i particolari da montare
si trovano in sacchetti numerati.

Istruzioni di montaggio in italiano e in inglese.

- Funzionamento con batterie commerciali.
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Per tutti questi motivi, i robottini della MOVIT, inclusi nellaristretta = T A&~ °° RTVE I8 148
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Da questo numero una nuova

Speciale su Cape
Canaveral: la «fabbrica»
dello Shuttle.

interessante iniziativa di LIST:
la vendita diretta di software su
supporto magnetico.

PROGRAMMI PER IL TUO HOME COMPUTER
ANNO Il - N. 8/9 AGOSTO/SETTEMBRE 1985 MENSILE DI INFORMATICA

3 Editoriale
RUBRICHE
4 Posta
8 News & News
14 La Libreria di LIST
15 Recensioni Software
18 Tsukuba: scienza come business
20 Cinema e computer
23 Hardware Review: Movit
28 Hardware Review: Toshiba HX 10 MSX
32 La Casa dello Space Shuttle
35 Handbook: Architettura dello Z80
37 Scuola e computer: Il teorema di Pitagora
42 | speak LOGO: la potenza del LOGO
47 Il Software utile: Wordprocessing
51 Z80 - Linguaggio Macchina
CMB 64
- 4 Geometria 1
INSERZIONISTI

DIGITEK COMPUTER - VIA VALLI 28 - 42011 BAGNOLO
IN PIANO - RE

MOVIT - TEXIM ITALIA

VIALE DELL’ESPERANTO 71 - 00144 ROMA
MEDITERRANEA ELETTRONICA

VIA BONAVENTURA CERRETTI 55 - 00167 ROMA

Prezzo di un numero: L. 5.000 - Numero arretrato: L. 7.000 - Abbonamento: annuo
L. 55.000. Per I'estero: L. 11.000 - | pagamenti vanno effettuati a mezzo c/c bancario. va-
gha postale, c/c postale n. 72609001 intestato a LIST programmi per il tuo home computer
Casella postale 4092 ROMA APPIO.

Per | cambi di indirizzo allegare alla comunicazione I'importo di L. 500, anche in francobolli,
e indicare insieme al nuovo anche il vecchio ingirizzo

“ Tutti i diritti di nproduzione, anche parziale, dei materiale pubblicato sono riservati. Ma-
noscritti, listati, bozzetti e fotografie anche se non pubblicati non si restituiscono. La Dire-
Zione declina ogni responsabilita in merito alla onginalita, alla provenienza e alla proprieta
dei programmi pubblicati. Per ogni controversia & competente il Foro di Roma
Autonzzazione Tribunale di Roma n. 254 del 3-8-1983

LIST 8/9

COMMODORE 16

‘Apollo 62

MSX
MSX Sprite 66
Poker 70

SEGA SC 3000
Math Software 74
Fasi Lunari 79

SHARP MZ 700

Ferma il totale 82
Biglietti da visita 84
ZX - SPECTRUM
Identikit 86
TEXAS TI 99/4A
90
93

Mondrian
Spelling Words

&H\\
N

DIRETTORE RESPONSABILE: GIUSEPPE BREVEGLIERI - DIRET -
TORE EDITORIALE: LUCIANO CIARDELLI - SEGRETERIA DI
REDAZIONE: - LIANA PIRONE (RESPONSABILE) - ANTONELLA
CORICA - HANNO COLLABORATO: PAOLO CIANCARINI.
OSVALDO CONTENTI, ENRICO FABRIZI, MASSIMO MOMO. FABRI-
ZIO RUSSO, MASSIMO TRUSCELLI, SERGIO D'ALESIO. FIORELLA
PALOMBA, EUGENIO CAVALLARI - REALIZZAZIONE GRAFICA:
PINA DI GASBARRO - STAMPA: LE.GRAF - VIA G.E. RIZZO. 18 -
ROMA - TEL. 7970770 - FOTOCOMPOSIZIONE: STUDIO GRAFICO
C.R. S.R.L. - ROMA - TEL. 6111652 - DISTRIBUTORE ESCLUSIVO
PER L’ITALIA: PARRINI & C. - PIAZZA INDIPENDENZA 11/8 - ROMA
- EDITRICE: EDICOMP S.R.L. - VIA C. COLOMBO. 193 - 00147
ROMA - TEL. 7665495 - PUBBLICITA: EDICOMP S.R.L. - VIALE
DELL’ESPERANTO 71 - 00144 ROMA - TEL. 06/5918895 - REDA-
ZIONE: VIALE DELL’ESPERANTO 71 - ROMA - TEL. 5918895




e e —— T e ——— L AL _——

AWISI Al LETTORI

Siamo lieti di informare i nostri lettori che, per venire incontro
alle numerose richieste pervenute in Redazione, verra

istituita al pit-presto su queste stesse pagine una rubrica di

Comunichiamo che per motivi
redazionali, da questo numero
sospendiamo la pubblicazione del
fumetto «L ’Amico Segreto»,

che riprendera quanto. prima.

«piccoli-annunci» gratuiti di compra/vendita.

Chiunque fosse interessato e invitato a scrivercifin da ora,
ricordando di specificare il proprio nome, cognome,
indirizzo, ed eventualmente prefisso teleselettivo € numero
telefonico.

Gli annunci dovranno essere indirizzati al sequente

L.a Redazione

indinzzo:

LIST - Programmi per il tuo Home-Computer
Piccoli Annunci - V.le dell’Esperanto, 71 - 00144 ROMA EUR.

" Piccola indagine
tra | lettori di

QUANTI e QUALI..21

Gentili lettori,

come avrete notato, questa rivista vive esclusivamente con la
pubblicazione di programmi educativi, culturali e didattici.

Forse ci manca un po’ di ordine ed e per questo che chiediamo la
vostra collaborazione. Sappiamo tutti quali sono le marche degli
home-computers piu diffusi nel nostro paese e quale
assortimento diversificato esiste sia nell’hardware che nel
software disponibile sul mercato.

LIST si propone di offrire ai suoi lettori una migliore ripartizione di
software compatibili con i tipi di H.C. in loro possesso.

Con questo ci proponiamo (in un certo senso) di personalizzare
la rivista ai vostri computers e renderci sempre piu disponibili
alle vostre esigenze.

Inoltre come avrete constatato nei numeri 4 e 5/6, abbiamo
allegato alla rivista un supporto nuovo e originale, il DISCOLIST

con gia incisi dei programmi per alcuni home computers.

A tal proposito vi saremmo grati se voleste farci pervenire un
giudizio tecnico al fine di riproporlo nei numeri successivi di LIST.
Aggiungiamo infine alcune informazioni di carattere
tecnico-economico affermando che il DISCOLIST oltre che
rappresentare un supporto affidabile per il trasferimento dei
programmi su computer &€ molto piu economico della
tradizionale cassetta.

Certi della vostra collaborazione, vi invitiamo ad inviarci al piu
presto il modulo pubblicato in questa pagina riempito in ogni sua

~ parte o trascriverlo su cartolina postale, indirizzandola a:

LIST-Programmi: per il tuo home computer, Via dell’Esperanto,
71 00144 ROMA-EUR.

Non dimenticate nome, cognome ed indirizzo.

La Redazione ringrazia quanti vorrano collaborare.

= — = — . - R m— o ———
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Le vacanze finiscono con una buona notizia
per i nostri lettori. Il largo consenso ottenuto
da LIST e la qualificazione che il mondo
dell’informatica ci ha nuovamente
riconosciuta, consente all’editore una
significativa azione promozionale. Gia da
questo mese, insieme con la rivista
«madre», diciamo cosi, i lettori troveranno il
«Listino» una sorta di appendice tascabile
della nostra rivista che pubblichera
programmi particolari — giochi e software
didattico — che i nostri giovani amici
potranno portare e usare a scuola, o a casa
degli amici, con maggiore praticita. A questo
proposito segnaliamo con orgoglio
I'interesse con il quale il mondo della scuola
segue il nostro lavoro. E il piano per
I'informatica nelle scuole che il Ministro per
la Pubblica Istruzione ha presentato nel
Convegno CEE del Maggio scorso a
Bologna, ci conforta percheé i fini che List
persegue da tempo nel campo della
didattica sono in sintonia con quelli della
scuola di casa nostra.

Nei prossimi numeri di LIST i lettori
troveranno nuovi argomenti, nuovi articoll,
sulle applicazioni dell’informatica in settori
tecnologicamente molto avanzati quali
’'automobile, I'aviazione, lo spazio, la
ricerca, le scienze applicate ecc. In questo
modo la redazione di LIST vuole allargare il
campo dell’informazione per aumentare quel
consenso che i nostri lettori hanno mostrato
di riservarci con costanza.




QUESTA RUBRICA E APERTA
A TUTTI I NOSTRI LETTORI.
CHI, NEL DIGITARE |
PROGRAMMI PRESENTATI,
AVESSE INCONTRATO DELLE
DIFFICOLTA O APPORTATO
DELLE MIGLIORIE PUO
SCRIVERE ALLA REDAZIONE.
LE LETTERE PIU
INTERESSANTI E
SIGNIFICATIVE VERRANNO
PUBBLICATE IN QUESTE
PAGINE, COMPLETE DI
NOME, COGNOME E
INDIRIZZO DEL MITTENTE, AL
FINE DI STABILIRE UNA RETE
DI CORRISPONDENZA
ANCHE FRA | LETTORI STESSI.

... Ho attentamente copiato e
verificato il programma «ll 13
Minuto per Minuto» da voi
pubblicato sul n. 3 della rivista:
riesco a compiere tutte le opzioni
previste dal Menu tranne che
’elaborazione del sistema
condizionato. Dopo aver infatti
immesso partite, pronostici e
condizioni all’alto
dell’elaborazione viene si
visualizzato lo scorrimento delle
colonne vagliate ma le colonne
selezionate risultano essere
sempre ZERO...

Paolo Maroni
Filottrano - AN

... Ho provato a ribattere il
programma «ll 13 Minuto per
Minuto» per far vincere il mio
babbo al Totocalcio. Quando viene
richiesta I'opzione 5 (Video e/o
Stampa) inizia a disegnare linee
verticali e orizzontali per tutto lo
schermo e poi si ferma...

Simona Flamigni
Forli

Cogliamo I'occasione di queste due
cortesi lettere — precedute a dire |l
vero da diverse telefonate di altri
lettori — per chiarire il funzionamento
del programma in questione.

Ci sembra di capire che sia il Sig.
Paolo sia la piccola Simona, pur
digitando correttamente il listato
presentato, abbiano fatto un po’ di
confusione al momento

4

dell'inserimento delle condizioni. |
parametri di condizionamento
prevedono infatti, come i nostri lettori
avranno notato, diverse combinazioni
dei segni «1x2». In fase di
elaborazione il computer deve tenere
conto del parametri e nel caso che
questi non siano stati inseriti
seguendo un ben determinato ordine
logico e/o entrino addirittura in
conflitto fra loro, nessuna colonna del
sistema integrale potrebbe
corrispondere alle condizioni previste.
Bisogna dunque fare molta
attenzione e controllare attentamente
le condizioni immesse, al fine che
queste «convivano» logicamente.
Seguendo questo piccolo ma
importantissimo suggerimento il Sig.
Paolo e Simona senz’altro, come per
altri lettori che felicemente hanno
superato il problema, otterranno il
loro sistema.

&

... S0N0 un possessore di VIC 20 e
ho un probema: la scatoletta che
va collegata alla TV fino a qualche
mese fa mi funzionava solo se
premuta violentemente. A furia di
premere pero mi si e rotta! Mi
consigliate di comprarla nuova o di
farla riparare?

Esiste un programma che
aggiunga memoria al VIC? Se
esiste chi lo ha prodotto?

Esiste una sede di Assistenza
Commodore a Roma? Dove si
trova? Esiste un programma tipo
TURBOTAPE che vada bene anche
sul VIC 20?

Francesco Pella
Roma

Le domande che ci sono state poste
non sono poche ed alcune sono
anche indice di una certa confusione
riguardo alla struttura del computer.
Rispondiamo per ordine.

Non siamo in grado, a distanza, di

fornire consigli sulle due scelte

presentateci in merito al modulatore
RF-TV. Dipende molto dall’entita del
danno, ma comungue consigliamo il
lettore di orientarsi verso I'acquisto
dell’accessorio.

Il problema nasce se il computer non
€ piu in garanzia: Cci € successo

personalmente di fare il giro di molti
rivenditori della citta di Roma per lo
stesso problema, ma la risposta &
stata dovunque la medesima e cioe
che non erano ancora disponibili i
ricambi di tale oggetto. Se cosi
ancora fosse al lettore non rimane
che rivolgersi al negozio dove il
computer e stato acquistato e
provare a chiedere la riparazione del
modulatore.

Sul secondo punto il lettore mostra di
avere delle lacune a livello
informativo sulla struttura del
computer. Non puo esistere un
programma che aggiunga memoria al
computer perché inevitabilmente
esso «consumerebbe» memoria...!
Vero e che si pud modificare il
puntatore di inizio e di fine della
memoria RAM utente, ma poi
bisogna essere in grado di indicare al
computer dove trovare quella parte di
Istruzioni o di memoria «cancellate»
per far posto alla memoria
«aggiunta».

Se il lettore vuole «divertirsi» e veder

| aumentare le cifre indicanti la

quantita di memoria disponibile, gli
bastera inserire dei valori compresi
tra 0 e 255 nelle locazioni di memoria
43 e 44 con delle opportune POKE.
Per la sede di assistenza a Roma ne
esistono molte. Il problema al solito
che i prodotti Commodore sono
arrivati in Italia oltre che tramite la
rappresentanza ufficiale nazionale
della Casa madre, anche da una
miriade di importatori piu 06 meno
ufficiali, ognuno dei quali dovrebbe
avere una propria sede di assistenza.
Per sapere a quale centro ci si deve
rivolgere, bastera chiedere
dettagliate indicazioni al negozio in
cui e stato acquistato il VIC.

Sulla possibilita che esista un
programma che velocizzi le
operazioni con Il registratore, non
siamo a conoscenza di nessun
artificio, software o hardware, che
risolva il problema per il VIC.

In ogni caso non dovrebbe essere
difficile riuscire a implementare un
piccolo programma in L.M. che
agendo sulle routine del sistema
operativo dimezzi i tempi di
registrazione e lettura del registratore.

@.
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.. In alcuni programmi tra cui
Meteore e Attacco alla citta, ho
trovato un comando READ che mi
crea qualiche problema. Al
momento di far eseguire il
programma, il computer stampa
dei messaggi di errore riferiti alla
linea che contiene l’istruzione
specificata. Per quale motivo?

Il comando READ eé sostituibile con
altri o e indispensabile?

Roberto D’Eramo
Pescara

Ancora una volta ci troviamo davanti
ad un problema che ci riesce difficile
interpretare a causa dell’eseguita
delle informazioni dateci. Preghiamo i
lettori che ci scrivono riguardo ai
programmi pubblicati di volerci
segnalare dettagliatamente il tipo di
errore visualizzato sullo schermo. Ad
ogni modo se solo si perdesse un
attimino di tempo a cercare di
interpretare la segnalazione
dell’errore (in ogni manuale di uso del
computers c’e una specifica sezione
che tratta I'argomento),
probabilmente si riuscirebbe a
risolvere da soli il problema
(facilitando, sinceramente, anche il
lavoro dei nostri programmatori
costretti a «fantasticare» sui
prossibili errori commessi). Tornando
al problema posto dal lettore:
potrebbe darsi che nel blocco di
iIstruzioni DATA a cui il comando
READ fa riferimento, manca forse
qualche elemento. In tal caso si
dovranno controllare le istruzioni
DATA per vedere se ci sono
effettivamente tutte o se ne manca
qualcuna. Altra possibilita e che si
tratti di un errore di sintassi, in tal
caso ricontrollare la linea per vedere
se tutte le istruzioni sono state scritte
correttamente.

Tutti i comandi sono utili ma non
indispensabili: e questa una frase che
meriterebbe di essere
adeguatamente commentata. In
realta anche se questa dice il vero,
bisogna ammettere che é
dispendioso, sia in termini di tempo
che di spreco di memoria, far uso di
una serie di istruzioni diverse per
simularne, magari in modo
approssimativo, una gia presente nel
SET della macchina. Consigliamo al
lettore di prestare maggiore
attenzione nel digitare i programmi
presentati sulle pagine della rivista e
di far uso delle istruzioni previste
invece di affrontare tortuose
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Gent.le Redazione,
Vorrei ricevere dettagliate
informazioni sulla scatola di
montaggio del robot di produzione
MOVIT interfacciabile conil
Commodore 64; inoltre vorrei
conoscerne il prezzo e dove lo
pPOSSO comprare.

Diamante (CS)

Rispondiamo brevemente al Dott.
Tursi cosi come ad altri lettori che ci
hanno posto lo stesso quesito.

J Attualmente il MOVIT Il Wizard per il

Commodore 64 é disponibile
esclusivamente in esemplare unico
presso la sede generale europea
della Elehobby in Belgio.
L’importatore italiano — TEXIM ltalia

| =, I'unico ad essere autorizzato in

Italia dalla Casa madre alla
distribuzione dei prodotti di sua
produzione, ci ha fornito la scheda
tecnica del Wizard MSX da cui e stato
ricavato il modello interfacciato con il
Commodore 64.

Non ci dovrebbero essere modifiche
sostanziali nelle possibilita tecniche e
nelle procedure di controllo dei due
modelli.

Il Wizard MSX e controllato da un
computer appartenente allo standard
MSX a mezzo di una cartuccia
ROM/RAM da inserire in fase di
programmazione nello SLOT di cui

| sono provvisti tali computers, e da

immettere poi in un altro SLOT
presente sul Robot per I’esecuzione
dei movimenti.

Luciano Tursi

| possibili movimenti eseguibili dal
Wizard sono fissati ad un massimo di
256 ed é possibile conservare la
programmazione della Memoria RAM
contenuta nella cartuccia, finoa 10
minuti. A tal proposito e bene
ricordare che le memorie RAM sono
volatili, perdono quindi i dati in esse
IMmMessi Se viene a mancare
I’alimentazione. Il problema e stato
risolto piuttosto semplicemente
dotando la cartuccia di un
condensatore di grande capacita che
conserva i dati per quel lasso di
tempo necessario a disinserire la
cartuccia dallo Slot del computer e
inserirla nel Robot. Sullo schermo del
computer viene visualizzato un menu
con le possibilita offerte dal Wizard e

. cioe:

motore sinistro, motore destro,
beep, luci, counter, mov.

Le prime quattro colonne indicano
con le parole ON e OFF la situazione
di acceso e spento dei due motori,
del segnale acustico e delle
segnalazioni luminose. La colonna
counter mostra 'intervallo ed il
numero di movimenti inseriti.
Nell’'ultima colonna viene mostrato
qual’e il movimento ottenuto dalla
combinazione dello stato dei due
motori.

Ci0 e necessario per rendere quanto
piu possibile chiaro che il movimento
ottenuto, € inverso, se cosi Si puo
dire, al motore usato.

Per essere piu chiari se si pone in ON
(acceso) il motore di destra, sul menu
nella colonna mov. sara visualizzata
la parola LEFT (sinistra) che indica
che il wizard girera a sinistra.

Perché il robot esegua un movimento
iIn avanti, € necessario porre in ON
ambedue i motori; sul menu, nella
colonna mov. sara visualizzata la

| parola FORWARD (avanti). A causa

del poco spazio a disposizione non Ci
e possibile fornire ulteriori dettagliate
iInformazioni che comunque

| rimandiamo al momento in cui il

modello di robot interfacciato con il
Commodore 64 sara disponibile per
una prova sulle pagine della rivista. A
chi non se la senta di aspettare quel
momento, ricordiamo che altri
modelli della MOVIT sono
interfacciabili con il Commodore 64,
a patto di avere un po’ di buona
volonta; tra quelli che piu
riproducono le possibilita del Wizard
rimane primo Memocon Crawler
seguito da Circular.



PUBBLICHIAMO IN QUESTE PAGINE L’ELENCO
COMPLETO DEI PARTECIPANTI AL CONCORSO STRIKE,
UNITAMENTE Al NOMINATIVI DEI NOVE FINALISTI, DEL
VINCITORE ASSOLUTO DEL CONCORSO E DEL
VINCITORE DELLA CARTOLINA MILIONARIA, LA CUI
ESTRAZIONE E AVVENUTA IL GIORNO 31 LUGLIO 1985
ALLA PRESENZA DEL FUNZIONARIO

COMMODORE 64 ZX-81

Maurizio e Stefano Moretto (Mestre)
Programma: Easy Sprite

NOMINATO DAL MINISTERO DELLE FINANZE, D.SSA
PAOLA BARTOLI PINTUCCIL.

COGLIAMO L’OCCASIONE PER RINGRAZIARE
NUOVAMENTE QUANTI HANNO PARTECIPATO
INVIANDOCI | LORO LAVORI E TUTTI COLORI CHE CI
HANNO SEGUITO CON L’INVIO DI NUMEROSISSIME
CARTOLINE VOTO.

TEXAS TI 99/4A

Filippo Pergola (Roma)
Programma: Olimpiadi

Loris Gerini (Falconara M.ma) MPF |l
Programma: Condominio

Massimo Marinelli (Roma)
Programma: Mastermind

VIC 20 SHARP MZ 700
A. Farinelli e S. Cervellera (Bologna) Dario Letizia (Napoli) ORIC 1
Programma: Bruce Programma: Slot Machine A pari merito :

ZX SPECTRUM

Fabio Travi (Roma)
Programma: Il 13 minuto per minuto

SEGA SC 3000

Franco Albanelli (Castel Gomberto)
Programma: Spider

Marco Belli (Roma)
Programma: Break Out

Fabrizio Cuminetti (Roma)
Programma: Salta la rana
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TEXAS Tl 99/4A

1) VINCI QUATTRO
Imbeni Davide
V. Bacone 35 - Modena

2) DATA BASE
Marchetto Luciano
V. Cacciatori 69 - Nichelino (TO)

3) MISSION VENUS
Zappala Roldano
V. Umbra 3 - S. Giustino (PG)

4) LE MINE .
Martini Gianni ,
V. Castello 14 - Coldirodi (IM)

5) OLIMPIADI

Pergola Filippo

V. Claudio Asello 27 - Roma
6) MR. JUMP

Cambi Enrico
V. Abetti 27 - Modena

7) OMEGA LANDER

Torti Fabio

V. L. da Vinci 7 - Tortona (AL)
8) SNAKES

Sciucca Lorenzo

V. Cesare Massini 46 - Roma

9) AVAMPOSTO SPAZIALE
Micheloni Mario
V. delle Conce 20 - Lucca

10) CALCOLO TRASFORMATORE MONO-

FASE :
Valente Eugenio
V. Galeno 9 - Castrovillari (CS)

11) GESTIONE ARCHIVI
Pizzotti Marino

V. Matteotti 9 - Cassina de Pecchi (MI)

CMB 64

1) SINT CODER
Giusti Marco
V. Savona 22 - Pisa

2) DONATORI SANGUE
San Martini Renato
V. Nazionale 12 - Incisa (Fl)

3) SPRITE UTILITY
Brunelli Bruno
V. dei Preti 1 - Foligno (PG)

4) ECONOMIA CASA
Mazzini Dino

V. Boccherini 25 - Casalecchio di Reno

(B0)

5) FORMULE GEOMETRIA
Errichetti Renato
Borgo S. Antonio 72 - Rieti

6) PITAGORA
Procida Antonio

Corso Umberto | 28 - Crecchio (CH)

7) BILANCIO

Rusticali Luigi

V. Mazzini 19 - Russi (RA)
8) EASY SPRITE

Moretto Maurizio

V. Salvore 11 - Mestre (VE)

9) FLIGHT PLAN
Olivotto Marco

V. dell'Abetone 6/a - Rovereto (TN)
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9) TOMBOLA
Leoni Massimo
V. G. Marconi 22 - Velletri (Roma)

ORIC 1

1) BREAKOUT
Belli Marco
V. L. Capucci 12 - Roma

2) SALTA LA RANA
Cuminetti Fabrizio
V. C. A. Guglielmi 74 - Roma

ZX SPECTRUM

1) TOMBOLA
Calé Tommaso
V. XX Settembre 19 - Tor Lupara (Roma)

2) 1L 13 MINUTO PER MINUTO
Travi Fabio

V. Poggio Verde 40 - Roma

3) ILLOTTO
Girone Elio
Corso Italia 49 - Marano (NA)

4) LINEE ZERO
Cantone Saverio
V.F. Mengotti 48 - Roma

ZX 81

1) SWIMMING POOL
Mondelli Francesco
V.le Promontori 396 - Ostia Lido (Roma)

2) | POMPIERI
Michieli Marco
V. Servilio Prisco 12 - Roma

3) US.A
Danti Raffaelo
V. Cairoli 64 - Sesto Fiorentino (Fl)

4) IL POETA SINCLAIR
Caracciolo Mario
V. Buriasco 1/D - Torino

5) CONDOMINIO
Gerini Loris
V. A. Volta 8/A - Falconara Mar. (AN)

SHARP MZ-700

1) RUBRICA (D.B.)
Valvassori Romano
V. dei Tiepolo 10 - Monteviale (VE)

2) SALISCENDI
Palombi Stefania
V. G. Chiovenda 20 - Roma

3) SLOT MACHINE

Letizia dario

V. M. Semmola 88 - Napoli
4) TRIS

Scarsoglio Mauro
V. Don Giovine 40 - Alessandria

5) ARCHIVIO
Urtoler Ferdinando
V. Solfering 8 - Mantova

6) ARPOSIO GOLF CLUB
Arposio Alessandro
V. de Lemene 32 - Milano

7 JAZZI
Marzano Marco
V. del Caucaso 21 - Roma

8) DISPERSIONI TERMICHE
Monnanni Giacomo
V. Mercurio 45 - Arezzo

9) SCIALPINO
Altemani Alessandro
V. | Maggio 28 - Castel d'Azzano (VR)

10) BIORITMI
Costanzi Costantino
V. della Birona 27 - Monza (Ml)

11) ELECTRONIC MASTER MIND
Bonguerrieri Luca
V. dei Platani 25 - Genova

12) BOXE
Moras Massimo
V. F.lli Bandiera 3 - Pordenone

SEGA SC-300

1) REAL GOLF
Frustaci Mario
V. B. Dovizi B9 - Arezzo

2) CALENDARIO PERPETUO
Ciarimboli Paolo
V. Chiappetti 1 - Jesi (AN)

3) SUPERCAR
D’Amato Antonello
V. A. Pollio 40 - Roma

4) SPIDER
Albanelli Franco
V. Canova 1 - Castel Gomberto (VI)

5) EFFETTI SONORI
Molitierno Davide
V. Podgora 6 - Villorba (TV)

6) ORGANO
Cuceé Arturo
V. Mirulla Pistonina - Messina

7) SEGA GRAPHICS
Da Re Alessandro
V. G. Galilei 6 - Cordenons (PN)

8) CONGO
Torchio Cristiano
V. Vizzotto 8 - S. Dona di Piave (VE)

9) BATTAGLIA AEREA
Masci Enzo
V. Casetta Mattei 69 - Roma

10) SUPER MASTER MIND
Canta Fabio
V. dei Romagnoli 35 - Ostia Lido (Roma

11) ASTRO WAR
Forestiero Saverio
V. M. Conero 1/A - Roma

12) PIANOFORTE
Grandis Enrico
V. Colli Euganei 15 - Battaglia (PD)

13) TIRO AVOLO
Grandis Simone
V. Colli Euganei 15 - Battaglia (PD)

Z

AN

Elenco partecipanti al concorso

14) WILD WORD
Romani Giovanni
V. S. Nicolao 64 - Lucca

MPF I

1) MASTER MIND
Marinelli Massimo
V. Filomusi Guelfi 20 - Roma

2) CONTRAEREA
Broussard Alfredo
V. Valle 41 - Dossobuono (VR)

VIC 20

1) TASTI DI FUNZIONE
Ronconi Stefano
V. A. Costa 2 - Novate Milanese (M)

2) FORMULA UNO
Ariaudo Angelo
P.zza De Angeli 2 - Milano

3) BIORITMI
Demaria Paolo
V. Sciesa 14 - Venaria (TO)

4) CALENDARIO
Mele Paolo
V. Re David 178/F - Bani

5) CHE NUMERO E?
Quaranta Isidoro
V. G. Matteotti 7 - Pagani (SA)

6) IL GIOCO DEL 13!
Milandri Fabrizio
V. lcaro 25 - Forli

7) BRUCE
Farinelli Alessandro
V. Valdossola 28 - Bologna

8) SERIE A
Casagnai Antonello
V.le Sicilia 77 - Caltanissetta

9) CRAZY WORD
Burgio Giuseppe
V. Marco D'Oggiono 4 - Milano

10) SIMULALUNA MM
Maniscalco Marco
V. L. Folgore 12 - Roma

11) GL!I ARTICOLI
Vesco Gaetano
P.zza Capelvenere 1 - Ribera (AG)

12) IL SERPENTE
Mariani Simone
L.go Marina 36 - Ostra (AN)

13) CAPITALI EUROPEE
De Gisi Fernando Pietro
Ctr. da Tiratore 8/B - Atripalda (AV)

14) CONCERTO
D’Acunto Roberto
V. Miano 17 - Scauri (LT)

15) IL NUMERO
Tudini Vasco
V. Cicerone - Latina

16) GRAFIC
D'Urso Giulio
V. G. Lorenzoni 6 - Firenze

17) FISHERMAN
Nardini Luca
V. Colle Perino 63 - Velletri (Roma)
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Micro al Cremlino

Nel proprio Piano Quinquennale Scolastico, I'Unione
Sovietica ha stanziato I’'acquisto di un milione di
micro-computers, scatenando quella che e gia stata
ribattezzata la «corsa all’Est» delle Case produttrici
britanniche.

Per il momento al primo posto nella lista delle
«pretendenti» figura, sorprendentemente, la
MEMOTECH, seguita a ruota dal Consorzio Spectrum
URSS.

Delle due la prima sembra comunque gia sicura
dell’appalto visto che dopo l'incontro avuto a Mosca con i
responsabili sovietici, ha dato il via alla produzione di
tastiere e ROM «cirilliche» per la propria gramma di
computers modello MTX; la seconda, da parte sua, non
sembra pero aver perso tutte le speranze adducendo a
proprio favore la tesi che circa centomila Spectrum sono
gia stati non ufficialmente esportati nei Paesi dell’Est.

Il «<Daily Mirror» acquista la Sinclair

Sempre piu insistenti sono le voci secondo cui la Sinclair,
il pit importante gruppo informatico britannico, sarebbe
stato ceduto al proprietario del quotidiano «Daily Mirror»,
Robert Maxwell titolare del gruppo editoriale Pergamon
Press.

Secondo le indiscrezioni filtrate in Italia, il nuovo
proprietario dovrebbe sottoscrivere un aumento di
capitale per la somma di 12 milioni di sterline ed assumere
la presidenza della societa, detenendo il 75% delle azioni
contro I’'85% attualmente detenuto da Sir Clive Sinclair. A
causa dell’altissimo livello di invenduto negli ultimi due
anni la valutazione finanziaria della Sinclair € scesa da 130
milioni di sterline a soli 16 milioni. Sir Clive dovrebbe in
ogni caso rimanere presidente norario della societa
continuando a detenere il 15% delle azioni.

La gestione della Sinclair - Maxwell dovrebbe avvenire
per il tramite della societa Hollis Brothers (quotata alla
borsa di Londra) specializzata nel commercio di legname
e in forniture di mobili per ufficio.

Nuova rete Interbancaria

Il Consorzio SESIT, formato dalla ITALTEL e dalla SESA
ITALIA, fornira alla SIP i sistemi e le apparecchiature per le
rete di trasmissione dati della SIA - Societa Interbancaria
per I’Automazione - che-inizialmente, colleghera circa 50
banche e verra estesa, entro il 1986, al servizio
BANCOMAT in tutta Italia.

Le richieste di denaro ai terminali BANCOMAT verranno
cosi registrate in tempo reale nei computers delle varie
banche, assicurando la protezione e la correttezza delle
operazioni. Sara inoltre possibile collegare anche i
registratori di cassa con addebito automatico sul conto
corrente, che, come in altri Paesi, inizieranno tra breve ad
essere utilizzati in alcuni negozi, grandi magazzini e
supermercati italiani.

La rete avra tre nodi: Milano, Verona, Roma.

8

La SIA utilizzera il sistema DPS 25 a «commutazione di
pacchetto».

Questa tecnica consente di far «parlare» tra loro terminal
e computers ad una velocita dieci volte superiore rispetto
alle normali reti telefoniche ed a costi molto inferiori.

lo parlo LOGO...

Per tutti i lettori interessati al LOGO ed alla rubrica «|
speak Logo» che regolarmente viene pubblicata sulle
pagine di LIST, una notizia non certo freschissima, ma che
rinnova la conferma della disponibilita dal compilatore
italiano per il LOGO.

La Commodore ltalia, in collaborazione con le Edizioni
elettroniche VIFI Mondadori, ne ha realizzata la versione
per il Commodore 64.

Il LOGO, che trae origine da un altro linguaggio di
programmazione, il LISP, é stato sviluppato da Seymour
Papert, docente di matematica presso il famoso
Massachusetts Institute of Technology, sulle teorie
dell’apprendimento del pedagogo Jean Piaget, ed ha lo
scopo di avvicinare i giovanissimi al computer.

Il LOGO in versione italiana si € inserito in modo
preminente all’interno dei progetti di sperimentazione
didattica LUCAS e 100 SCUOLE gia realizzati nello scorso
anno scolastico.

La versione italiana, realizzata con la supervisione di
Giovanni Lariccia, ricercatore del CNR, comprende oltre
al disco contenente l'interprete LOGO, un manuale di
apprendimento con un’appendice tecnica ed un dischetto
di programmi di utilita generale.

Per utilizzare il LOGO, il cui prezzo di vendita si aggira
sulle 145.000 lire + IVA, & necessario disporre di un
Commodore 64 completo di FLOPPY DISK DRIVE Mod.
1541. -

Per ulteriori informazioni ci si puo rivolgere a:

OPINIONE - Tel. 02/8373081-8379287

Un Fiore a Firenze

A Firenze si chiama FIORE il progetto che collega, tramite
fibre ottiche, tre sedi dell’Universita.

Si tratta di una rete locale a larga banda relizzata con un
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cavo coassiale ed uno a 12 fibre ottiche.

Il «Progetto Fiore», che si € concretizzato in
collaborazione con I"Universita di Firenze, la SIP e la
SIETTE, collega tre sedi dell’Ateneo — Centro di Calcolo,
Centro Didattico Televisivo, Facolta di Ingegneria — che
sono dislocate a circa un chilometro e mezzo di distanza
tra di loro.

Nei prossimi mesi la fibra ottica sara estesa fino alla sede
del Rettorato, con un percorso di ulteriori cinque
chilometri. E inoltre prevista una ulteriore espansione in
dipendenza delle esigenze operative dell’Universita.

L’informatica e il notaio

Lo studio del notaio pud essere completamente
informatizzato con un personal computer e un programma
chiamato «Nota» prodotto dalla Italsiel. || programmma e
disponibile sul mercato per un accordo di distribuzione
con la IBM. La societa americana, infatti, distribuisce
questo programma prodotto dalla Italsiel perché &
compatibile con i suoi personal.

Il programma costa circa 5 milioni di lire € diviso in moduli,
ognuno dei quali prende in considerazione una particolare
attivita dello studio notarile, dalla istruttoria delle pratiche
alla gestione dello studio. | moduli possono essere
aggiornati con il passare del tempo in base alle nuove
normative.

Olivetti acquista Acorn

L’italiana OLIVETTI € giunta in soccorso della britannica
ACORN acquistandone il 49% delle azioni.

Le acque in cui la nota casa navigava non erano ormai
certo tranquille: 47 milioni di sterline di indebitamento;
valore delle proprie azioni sceso drasticamente da 193 a
28; 10 milioni di sterline perduti nel tentativo di entrare nel
mercato informatico statunitense.

La OLIVETTI ha acquistato quasi la meta della Societa per
10 milioni di sterline (circa 24 miliardi di lire).

Alex Reid, nuovo presidente della ACORN, ha dichiarato
che i dodoci mesi a seguire non saranno certo facili per la
Compagnia, ma che comunque questa sopravvivera
grazie anche ad una ristrutturazione che prevede la
creazione di quattro diverse divisioni — Educativa,
Consumistica, Scientifica, Industriale.

L’ELECTRON continuera ad essere venduto unitamente al
proprio Disk Drive, ma date le giacenze di magazzino
probabilmente non rientrera in produzione.

Milioni di colori nel computer

La capacita grafica di un nuovo computer della
‘Hewlett-Packard, il 9000/550, supera di gran lunga quella
dell’arcobaleno. Con questa macchina, infatti, sono
possibili sedici milioni di sfumature di colore. Questo
numero cosi alto di sfumature puo essere ottenuto
cambiando 16 tavolozze diverse ognuna con 256 colori.

Ipercubo computerizzato

La societa americana Intel sta per avviare la costruzione di
una nuova famiglia di computers per applicazioni
scientifiche. La nuova «architettura» del progetto
permettera di ridurre sensibilmente i costi di questi
computers ad alta velocita e ad alto potenziale. Le nuove

macchine sono composte da 32, 64 0 128

Un genio alla tastiera
Il Centro Archimede, fondato dal Gruppo Fininvest e

alla tastiera del tuo personal computer».

La prima manifestazione del genere in Europa, ha avuto
come scenario, dal 29 giugno al 6 luglio, I'isola di Ustica.
L’obiettivo maggiore del concorso era incentivare la
produzione italiana di software, e sia privati, sia societa
hanno aderito alla manifestazione, inviando programmi
inediti e realizzati in Italia su ogni tipo di sistema.

La selezione & stata effettuata dall’Istituto di Cibernetica

ha assegnato al vincitore un floppy disk d’oro (del valore
di un milione) e floppy disk d’argento e di bronzo al
secondo e terzo classificato.

Il Centro Archimede organizzera durante I'anno, seminari

di ripetere ogni anno a Ustica, nei primi di luglio, il Festival
del Software.

Il primo workshop d’autunno si svolgera dal 3 al 13
settembre, sempre ad Ustica e sara imperniato sulla
ricerca nel campo delle macchine di riduzione
(REDUCTION MACHINES), cioé le nuove generazioni di

dall’ltalturist, ha concluso il concorso: «Forse c’e un genio Archimede.

dell’Universita di Milano ed al termine una giuria popolare

e workshop sulla ricerca informatica nel mondo e prevede

computers; un tema che non & stato ancora affrontato in
maniera organica nel nostro paese. Si prevede sara un
ottimo modo di presentarsi e farsi conoscere dal Centro
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microcomputers collegati tra loro e idealmente disposti in
altrettanti nodi di un reticolo cubico. Ogni «nodo» &
collegato a quello adiacente attraverso sistemi di
connessione che funzionano ad alta velocita.
L’hypercube, cosi si chiama il sistema e stato messo a
punto dall’lstituto Californiano in collaborazione con due
Agenzie governative, quella dell’Energia e quella della
Difesa (Darpa) che si occupano di ricerche avanzate in
settori molto sofisticati delle nuove tecnologie. Il sistema
con 32 nodi contiene 16 megabytes di memoria, quello da
64 nodi 32 megabytes e quello con 128 nodi 64
megabytes. Qui la velocita massima di funzionamento va
da 2, 4 a 8 megaflops (milioni di operazioni al secondo).
Un super computer con dieci megaflops costa oggi 40
miliardi di lire.

Cambieremo le tastiere?

La tradizionale disposizione delle lettere sui tasti delle
macchine da scrivere e dei computers potrebbe ‘
cambiare. Lo afferma uno studioso americano che ha
condotto una ricerca in questo senso per I'Universita di
Stanford. Secondo il ricercatore americano, che si chiama
Paul David, la disposizione tradizionale delle lettere della
prima fila dei tasti farebbe perdere tempo prezioso a chi
scrive. Una disposizione diversa e piu razionale, di cui si
parlo gia negli anni '40, potrebbe consentire, secondo
David, un aumento nella velocita di battuta che va dal 20 al
40%.

Il computer ha il primo museo

E un museo davvero particolare quello che & stato creato
a Boston di recente. Il Museo, che é stato sistemato in un
grande edificio sul porto della citta, raccoglie i computers
piu antichi. |l pezzo «piu vecchio» ha solo 35 anni ma pud
essere considerato preistoria.

Il museo e diviso in quattro settori sistemati in ordine

cronologico e comprende anche una biblioteca, un
auditorium e saloni per convegni e rassegne. Tra i cimeli
del museo del computer di Boston c’e anche |l
famosissimo elaboratore Univac, una enorme
apparecchiatura a valvole che previde la vittoria di
Eisenhower contro Stevenson nelle elezioni americane del
1952 con il sistema delle proiezioni che oggi sono
diventate un fatto molto comune. Tra le apparecchiature
espost c’'e anche il primo computer con memoria interna,
Il «whirlwind», che era stato costruito per la Marina
statunitense e che occupava un intero edificio del MIT, a
Cambridge. La Marina americana uso questo computer
anche come primo simulatore di volo realizzato nel
mondo. L'arco di tempo preso in considerazione per
ordinare il materiale che il Museo espone, parte dagli anni
'50 per arrivare ai computers della quinta generazione.

Sharp MZ 700....a colori!

Dovrebbero esser finiti i guai per tutti i possessori dello
Sharp MZ 700, desiderosi di poter usare il proprio
computer per applicazioni grafiche.

La REMAT Elettronica s.r.| commercializza un’espansione
grafica di propria produzione adatta proprio allo Sharp
MZ.

Secondo le notizie (poche) pervenuteci, si tratta di una
scheda hardware la cui gestione avviene tramite
appropiato software. Le possibilita offerte dal KIT sono:
pagina grafica in alta risoluzione da 320 * 200 pixels in
modo MULTICOLOR (8 colori + 8 colori di sfondo).
Programma di gestione in Linguaggio Macchina
richiamabile da Basic. Possibilita di usare l'istruzione
PRINT in pagina grafica.

Istruzioni grafiche per tracciare punti e linee in alta
risoluzione (PLOT e LINE).

Possibilita di definizione di figure animate (SPRITE).

Non si conosce la data di inizio distribuzione del prodotto
né tantomeno il suo prezzo.

Per informazioni ci si puo rivolgere alla REMAT Elettronlca
s.r.l. Via Monte Trina 2 - 00141 ROMA - Tel. 06/899007.

SOFT AID PER L’ETIOPIA

THE WORLD» (da una strofa del famosissimo singolo

vendita.
| TOP TITLES contenuti sono dieci e la cassetta e

CBM 64.

che ha indetto I'iniziativa — alla quale hanno aderito le
maggiori case produttrici di software britanniche, fra le

200.000 sterline (circa mezzo miliardo di lire).

La annunciata raccolta di programmi su cassetta «FEED
della BAND AID - presente come estratto sulla cassetta
stessa, n.d.r.) i cui proventi saranno destinati al BAND AID
ETHIOPIAN APPEAL FUND di Bob Gelclaf e finalmente in
disponibile in due versioni: per lo ZX-SPECTRUM e per il
Rod Cousens della QUICKSILVA, la nota Software House

quali la OCEAN, la U.S. GOLD, la MELBOURNE HOUSE,
la VIRGIN, la BUG BYTE - spera che questa frutti almeno
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Corso di computer grafica

Lo Studio P DESIGN di Milano organizza per il quarto
anno consecutivo dei corsi di Computer Grafica finalizzati
alla progettazione grafica, alla creazione di animazione e
di spot pubblicitari e televisivi, all'ideazione di sigle
televisive ed alla creazione di disegni per tessuti e per il
loro decoro in genere.

| corsi hanno la durata di quattro mesi e vi e la possibilita di
scelta fra corso diurno e serale. ~

Le lezioni sono sia teoriche che pratiche con
apprendimento e verifiche direttamente al computer e
sono strutturate in modo da poter essere frequentate
anche da persone che non abbiano conoscenze
specifiche in campo informatico.

Dal 1° Settembre 1985 prendera il via a Genzano,
provincia di Roma, il primo Computer Sporting Camp che
si protrarra per 15 giorni, proponendo agli intervenuti,
ragazzi con eta compresatrai 12 ed i 18 anni, una serie di
attivita comprendenti tra I’altro corsi di informatica e
manifestazioni sportive.

Gli organizzatori della manifestazione riprendendo il
classico motto «Mens sana in corpore sano», intendono
creare un connubio tra I’alta tecnologia, tipica del settore
informatico, e la socialita dello Sport.

A detta degli organizzatori, questo sarebbe uno dei modi
per eliminare le distonie tipiche degli adolescenti, spesso
troppo dediti all’'uso incontrollato del computer e spesso
purtroppo affetti dalla cosiddetta «Sindrome da
Videogame».

Il gruppo organizzatore SPECTRUM, opera nel campo
dell'ingegneria informatica con oltre 100 collaboratori
qualificati ed in piu sedi sparse sul territorio nazionale, e
tra i propri programmi di ricerca sono comprese anche
molteplici applicazioni dell’informatica nel mondo
sportivo.

Lo SPECTRUMFORM é una ulteriore branca del gruppo
tendente a far fronte alla crescente domanda di ricerca e
formazione nello scenario attuale, caratterizzato da una
continua evoluzione tecnologica che si esplica anche e
soprattutto nel trattamento delle informazioni.

Sulle motivazioni di una tale manifestazione, nella
conferenza stampa di presentazione svoltasi a Genzano in
Giugno, i relatori hanno ribadito come, in un momento in
cui il Ministero della Pubblica Istruzione rivolge una
particolare attenzione all’introduzione dell’informatica
nelle scuole, &€ importante che anche al di fuori dell’attivita
scolastica siano avviate iniziative formative.

Lo SPECTRUMFORM in unione all’lstituto E. Fermi di
Roma ed a due Istituti Privati, offre in occasione del
Computer Sporting Camp, delle borse di studio per la
partecipazione allo Stage.

Il Comitato organizzatore si compone di vari esponenti del
campo informatico e sportivo, addirittura in alcuni casi
facenti parte di entrambi.

In una breve intervista rilasciata dall’Amm. Del. dello
SPECTRUMFORM Aldo Borelli, ex dirigente della
ltalcable, ci e stato spiegato come molti dei migliori
programmatori del gruppo SPECTRUM siano proprio
degli sportivi; una ulteriore conferma quindi che I'aspetto
ricreativo dello Sport € importante per una corretta
formazione mentale. Proprio per tale motivo le attivita
sportive del Camp sono intese come momento di
aggregazione in alternativa allo stressante agonismo di
manifestazioni simili.

Al Camp di Settembre interverranno numerosi esponenti
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di entrambi i settori a cui si fa riferimento, ed in particolare:
Aldo Borelli

Laureato in Scienze Statistiche, in Business
Administration e in Ingegneria dei sistemi di calcolo e
controllo. Ha insegnato Esercitazioni di calcolo delle
probabilita presso la facolta di Scienze Statistiche
dell’Universita di Roma ed ha diretto il Corso di Analisi di

. Ricerca Operativa Militare presso il Comitato Tecnico

Scientifico della Difesa.

Dorothy A. Walsh

Laureata e specailizzata in Matematica ed in Metodi
numerici e Ricerca operativa. Opera da 30 anni come
consulente Data Processing e negli ultimi 12 anni ha
esercitato la propria attivita presso la Olivetti, Italcable,
Telettra. Ha lavorato per il Ministero della Difesa
Americano, E autrice di oltre 40 relazioni, articoli e libri,
ultimo dei quali &: «La programmazione in Pascal»
pubblicato da Franco Angeli (1982). Nel primo Computer
Sporting Camp ricopre la carica di Direttrice Didattica.
Enzo Viggiani

Ricopre la carica di Coordinatore, ricopre cariche
dirigenziali al’interno della FIN (Federazione Italiana
Nuoto) e della Federazione Italiana Gioco Tennis.
Gestisce gli Impianti sportivi messi a disposizione ai
partecipanti del Camp per lo svolgimento delle attivita. Di
sua iniziativa é stata la creazione del Centro Medico che
assistera i giovani aderenti alla manifestazione.
Riccardo Urbani

Nel primo Computer Sporting Camp ricopre la carica di
Direttore Sportivo. E campione e primatista italiano dei
100 farfalla nel 1978 e 1979; ha fatto parte della
Rappresentativa Nazionale dal 1973 al 1981.

Cristina Quintarelli

Campionessa e primatista italiana assoluta nei 200
farfalla; ha fatto parte della rappresentativa nazionale dal
1977 al 1984. Ha partecipato ai Campionati Europei di
Spalato nel 1979 ed alle Olimpiadi di Los Angeles nel
1984. Nel Computer Sporting Camp ricopre la carica di
responsabile del settore Nuoto.

Altri responsabili sportivi sono:

Massimo de Nino per il settore subacqueo e Massimiliano
Bini per il Tennis.

E prevista la partecipazione di altri esponenti del mondo
sportivo, tra cui Renzo Tombolato per il Basket e Gennaro
Cirillo, olimpionico a Los Angeles per il canottaggio.

Per informazioni riguardanti il Camp, patrocinato dalla
SGS-ATES semiconduttori, ed in cui saranno usati
elaboratori Honeywell, Digital, IBM, ci si puo rivolgere a:
SEGRETERIA COMPUTER SPORTING CAMP
SPECTRUMFORM - Via Rufelli 81/83 Ariccia (RM) - Tel.:
06/9342777.
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IN BREVE...

SNIA BPD ancora nello spazio con Ariane

La Snia Bpd italiana e la Sep francese, le due maggiori
societa europee nel campo della propulsione spaziale,
hanno firmato di recente a Parigi il protocollo di
accordo che le unisce, in modo paritetico, in un
consorzio che gestira i programmi europei di
propulsione spaziale a solido nei prossimi decenni.
Una prima applicazione dell’accordo ci sara nello
sviluppo e nella produzione dei due motori che
costituiscono il primo stadio di Ariane 5, successore
dell’attuale lanciatore spaziale europeo. | motori, la cui
progettazione si avvale di sofisticate tecnologie
informatiche, pesano ciascuno 200 tonnellate e
verranno studiati da un gruppo misto a Colleferro, non
lontano da Roma.

Sono USA i computers superveloci

La Bolt Beranek & Newman e la Thinking Machines
Corporation hanno presentato, a Boston, due prototipi
di computer della quinta generazione. Di questi
computer si era parlato a lungo negli ultimi anni. | due
progetti, che sono in stato avanzato per la produzione
industriale, sono stati finanziati dalla Darpa, I’Agenzia
statunitense della Difesa per avanzati progetti di
ricerca, che coordina lo sviluppo delle nuove
tecnologie e che sara I'utilizzatrice finale dei due nuovi
velocissimi computers. Le due macchine lavorano in
parallelo, elaborano in sostanza le informazioni con reti
di chips attivate contemporaneamente garantendo
velocita di calcolo dieci volte superiori ai piu potenti
computers attuali.

CONOSCENZA E DEDUZIONE

La Delphi di Viareggio e diventata capocommessa per
il progetto Esprit P440 chiamato Message Passing
Architectures and Description System il cui valore &
stimato, in ECU, la moneta europea, in oltre sette
miliardi. Responsabile del progetto € il prof. Giuseppe
Attardi docente di informatica presso 'universita di
Pisa e vicepresidente della Delphi. Attardi, che in
passato ha lavorato a lungo al MIT di Boston, ha come
partners il prof. Luc Steels e il dott. Dominique Genin
che rappresentano rispettivamente I'Artificial
Intelligence Laboratory di Bruxelles e la Bell Telephone
di Anversa. Obiettivo del progetto € la realizzazione di
sistemi per la rappresentazione della conoscenza e per
la deduzione.

Banche e informatica

L’AICA, I'associazione italiana per I'informatica e il
calcolo automatico, ha promosso una giornata di
studio sulla evoluzione dell’informatica nei servizi
bancari. Sono stati discussi in particolare gli aspetti del
decentramento di un sistema informatico e della sua
distribuzione nel raggio d’azione di un istituto bancario.
Al Convegno, che ha trattato uno degli aspetti peculiari
delle applicazioni informatiche in questo settore, hanno

partecipato rappresentanti di molti istituti di credito
italiani.

L’Alfa 90 ha un computer a bordo

A meno di un anno dalla sua immissione sul mercato
I’Alfa 90 ha una nuova versione. L’auto, che per il
momento e destinata al solo mercato italiano si
differenzia dalla prima per molti particolari tecnici. In
particolare per il controllo elettronico
dell’alimentazione e dell’accensione. |l sistema,
contraddistinto dalla sigla CEM, é stato progettato e
realizzato dai ricercatori della casa di Arese che sono
esperti in «autonica» una nuova branca della scienza
elettronica che si occupa della applicazione all’auto
delle tecnologie piu sofisticate e piu avanzate in questo
campo.

Il minicomputer & francese

Una delle piu famose e autorevoli societa di informatica
francesi, la Bull, ha messo a punto il primo
minicomputer a multiprocessore per applicazioni
scientifiche e industriali. Il minicomputer, che costera
dai centomila ai trecentomila franchi francesi, e stato
messo a punto dalla Bull insieme con I'lnria e il Cnet,
due istituti nazionali francesi di ricerca per le
telecomunicazioni e I'informatica. La produzione, per
ora, sara di un migliaio di esemplari ogni anno che
verranno realizzati dalla fabbrica che la Bull ha vicino a
Grenoble. Secondo i progettisti francesi il
minicomputer di casa loro e il primo al mondo ad avere
realizzato la fusione tra una struttura a
multimicroprocessore e il sistema operativo «Unix»
della Bell-Att. || nuovo computer & anche destinato al
settore Cad-Cam, ovvero la progettazione e la
fabbricazione assistita da elaboratore. E questo, un
mercato che per 1’88 i francesi valutano in 40 miliardi di
franchi.
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a cura di Antonella Corica

Date le numerosissime richieste scritte pervenute in Redazione, riguardanti informazioni su
letteratura specializzata in merito allo ZX-SPECTRUM, la nostra rubrica dedicata ai libri presenta
questo mese tre opere per il ben noto e diffuso computer «baronetto». -

DAVID WEBB

Supercharge Your Spectrum -
Potenziate Il Vostro Spectrum
Melbourne House Publishers/
Edizioni J C E Milano

Prezzo L. 30.000

Senz’altro tutti i possessori di micro
computers avranno, anche una sola
volta, acquistato programmi su
cassetta dei quali avranno
apprezzato — ed invidiato! — le
differenze nella velocita di
esecuzione e negli effetti esistenti fra
un programma in Linguaggio
Macchina ed uno in BASIC.

Questo libro presentando delle
routines in Codice Macchina pronte
per essere utilizzate, risultera dunque
di valido aiuto a chi intenda
potenziare i propri programmi con la
«carica» del L.M., pur senza
conoscere quest’ultimo. Le routines
illustrate, delle quali I’autore fornisce
esauriente spiegazione,
permetteranno all’'utente di superare
determinate limitazioni del BASIC —
che interessano soprattutto grafica,
effetti sonori ed effetti speciali (ad es.
scroll verticale ed orizzontale) —
velocizzandone al massimo
I’esecuzione.

Per utilizzare le routines presentate
non & necesaria alcuna specifica
cognizione: nei primi capitoli del libro
vengono infatti fornite tutte le
indicazioni necessarie — quali
informazioni, programmi, tecniche —
per poterle inserire direttamente nei
propri programmi BASIC.

Fra le tante routines a disposizione
oltre a quelle gia menzionate,
segnaliamo la routine per la
riproduzione da computer della
propria voce, quella per la
rinumerazione dei programmi
comprese istruzioni di GOTO e
GOSUB e la routine per la
ridefinizione del Set di caratter:.
Webb ha inoltre voluto includere una
lista completa delle istruzioni POKE e
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delle variabili di sistema piu utili.
Come gia detto il libro si presta
all’'utilizzo immediato di
programmatori «novizi», ma nel caso
I"'utente abbia per proprio conto

approfondito lo studio del Linguaggio

Macchina sara comunque utilissimo
al fine di ampliare le proprie
conoscenze in merito: I'autore ha
infatti voluto includere per ogni
routine anche il listato,
completamente commentato, in
Assembler.

MARCEL HENROT - JACQUES
BOISGONTIER

Lo ZX-Spectrum per tutti
Iniziazione e Programmi

E.P.S.I. Edizioni - Milano

Prezzo L. 13.000

Questo libro é stato espressamente
studiato per quanti si siamo appena
avvicinati al mondo dei computers e
si trovino quindi nella condizione di
dover imparare ad utilizzare il proprio
Spectrum.

Dalla descrizione dei primi «contatti»,
gli autori passano man mano
all’analisi della struttura del computer

e quindi allo studio del BASIC.

Le istruzioni e funzioni piu importanti
sono egregiamente sviluppate e tutte
riprese in Appendice dove sono
accompagnate da commenti ed
esempi.

Sempre in Appendice vengono date
varie note riguardanti argomenti
particolari, quali la definizione di
nuovi Sets di caratteri e I'estensione
dei grafici definiti dall’utente.
Tornando all’analisi del BASIC
proprio dello Spectrum, ogni
istruzione e funzione e corredata da
piccoli programmi esplicativi.

Nel suo complesso il libro & in effetti
un normale manuale d’uso, pero
rispetto ad altri gia da tempo
disponibili sul mercato librario,
presenta una sostanziale novita fra gli
argomenti trattati. L'ultimo capitolo
infatti riguarda I'ormai famoso
linguaggio LOGO e fornisce un
programma — MINILOGO - che
permette all’'utente di familiarizzare
con questo affascinante linguaggio
«evoluto».

Anche in questo caso il listato &
dettagliatamente spiegato dal punto
di vista della struttura e vengono
fornite istruzioni sul suo
funzionamento ed impiego,
unitamente ad alcuni esempi pratici.

MARCEL HENROT - JACQUES BOISGONTIER
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PRESENTIAMO, IN QUESTO
NUMERO DELLA NOSTRA
RUBRICA DEDICATA AL
SOFTWARE, UNA SERIE DI
PROGRAMMI PER |
COMPUTERS SHARP DELLA
SERIE MZ 700 FACENTI PARTE
DEL CATOLOGO DELLA
SOFTWARE HOUSE
BRITANNICA SOLO SOFTWARE,
CHE COMPRENDE FRA GIOCHI,
PROGRAMMI APPLICATIVI ED
EDUCATIVI OLTRE 100 TITOLL.

CHESS

Il classico dei giochi da tavolo e, in
questa versione per SHARP, adatto

sia al giocatore principiante sia al piu

esperto, dato che il programma si
presta a tre diverse possibilita di
utilizzo:

1 - come arbitro durante una partita
fra due giocatori al fine di avere
conferma sulla validita delle mosse e
In situazioni di Scacco 0 Scacco
Matto;

2 - come aiuto nell’apprendimento
del gioco dando la possibilita
all’'utente, durante lo svolgimento di
una partita su vera scacchiera, di
visualizzare le mosse migliori in caso
di difficolta, o addirittura di
selezionare una partita per farla
giocare al computer contro se stesso
e studiarne I'andamento;

3 - come giocatore avversario con
possibilita di scelta fra ben
quattordici diversi livelli di difficolta.
Nel caso si desideri interrompere una
partita e riprenderla in un secondo
tempo, il programma offre la
possibilita di salvarla su nastro come
file da richiamare a proprio
piacimento.

E inoltre possibile ottenere la
visualizzazione di tutte le mosse fatte
durante una partita, il che risultera
utilissimo a quanti amino studiare le
grandi sfide fra campioni e/o la
strategia dei Maestri.
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SPACE PANIC

Dei voracissimi Insetti Cosmici — gli
Scarabei ROSSI, gli Scarabei VERDI
e gli Scarabei BIANCHI — hanno
raggiunto la Terra e stabilito il loro
Quartier Generale in un vecchio
magazzino dove, in attesa di rinforzi,
si stanno preparando per sferrare
I’attacco alle risorse naturali terrestri.
Salendo e scendendo lungo le scale
non ancora mangiucchiate dagli
affamati inquilini, il Guardiano del
deposito deve raggiungere i vari piani
della costruzione e scavarvi delle
buche dove far cadere e quindi
seppellire gli insetti alieni.

Il tutto potrebbe sembrare anche
abbastanza semplice se per riuscire
ad intrappolare i tre diversi tipi di
Scarabei la procedura fosse la
stessa: purtroppo non € cosi!

Inoltre il povero Guardiano deve fare
molta attenzione e seppellire
prontamente gli Scarabei ROSSI |
quali hanno la possibilita di uscire
dalla buca dove sono caduti, se
questa non viene appunto
immediatamente ricoperta, e
trasformarsi in Scarabei VERDI, piu
difficili da eliminare.

Il programma e interamente in Codice
Macchina e quindi estremamente
veloce.

Possibilita di gioco da joystick o da
tastiera.

OKYOENM
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NIGHTMARE PARK

Una fantastica avventura sara quella
che vivrete una volta entrati nel Parco
degli Incubi.

Gli intricati viali che portano all’uscita
del Parco, e quindi alla salvezza,
nascondono insidie di ogni genere
che devono essere superate per
poter procedere nel gioco. Lungo
tutto il cammino si deve dunque
rimanere sempre all’erta, pronti a
fronteggiare i vari ostacoli, anche se
I'incognita della fortuna puo

comunque essere determinante.

La grafica e gli effetti sonori di cui
questo avvincente gioco e corredato
sono sotto ogni punto di vista di
ottima fattura.

XANAGRAMS

Un programma che piacera
senz’altro moltissimo agli amanti dei
giochi enigmistici.

Si deve riuscire ad indovinare delle
parole rappresentate sullo schermo
da caselle disposte in forma di parole
crociate. Tutte le lettere necessarie
alla «ricostruzione» delle parole
vengono visualizzate, in ordine
alfabetico, nella parte alta dello
schermo e viene inoltre data al
giocatore la possibilita di avere la
lettera iniziale di una delle parole.
Adatto a tutte le eta, il gioco offre la
possibilita di selezionare tre diversi
livelli di difficolta e per ognuno di essi
la scelta da una a cinque parole.

GALAXIANS

Versione in Linguaggio Macchina,
quindi molto veloce, del
popolarissimo «Space Invaders».
Gruppi di Alieni discendono Iin
formazione dallo Spazio profondo
alla conquista della Terra, tentando di
distruggere le basi terrestri di difesa
mediante vari tipi di bombe. Man
mano che il gioco procede la velocita
di discesa degli invasori aumenta ed
il compito del giocatore diventa
quindi piu difficile.
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Possibilita di gioco da joystick o da
tastiera.

FIGHTER COMMAND |

Seduti nella cabina del vostro
Supersonico una dura missione vi

attende: con il solo ausilio degli ,

strumenti di volo dovete distruggere
una squadriglia nemica in
avvicinamento, formata da ben dieci
caccia.

Inserite il Radar a lungo raggio e
localizzate gli aerei ostili quanto
prima; quindi cercate di centrarli nel
raggio di azione dei vostri missili per
abbatterli.

Ma attenzione! Se vi avvicinate
troppo alla squadriglia nemica
correte il rischio di essere colpiti dai
missili che i caccia vi lancieranno
contro.

GLUMMERY G ¥
L TROL SENSOR

L ONG RANGE
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LIGHTNING PATROL

Scelto il proprio grado di
appartenenza alla prestigiosa Royal
Air Force (RAF), vi verra
immediatamente affidata una
missione di importanza vitale per la
Nazione. Dieci MIRAGE hanno
attaccato la vostra Base, una delle
piu importanti del Paese, e presto
saranno fuori dallo spazio aereo

territoriale: a bordo del vostro caccia
dovete dunque raggiungerli ed
abbatterli nel minor tempo posibile.
Purtroppo a causa dei danni subiti
dalla Base il carburante a
disposizione ed il numero di
munizioni di cui il vostro aereo e stato
dotato sono limitati e quindi per poter
portare a termine la vostra missione
la massima efficienza ed attenzione
sono importantissime.

Nel caso la missione abbia esito
positivo sarete proposti per un
avanzamento di grado mentre, in
caso contrario, saranno richieste le
vostre dimissioni.

Possibilita di gioco da joystick o da
tastiera.

NUKEWAR :
Atari 400/800/1200, 16K

CBM64

VIC 20 + 16K

TRS 80 /11, 16K

(C) MICROCOMPUTER GAMES
INC.

Gioco di simulazione in cui |
leaders delle nazioni
democratiche tentano di
salvaguardare il mondo della
Guerra Atomica. Base del

gioco la supposizione che la
continua corsa ad armamenti
sempre piu sofisticati,
portando all’accumulo nei
depositi di armi a testata
nucleare, potrebbe
effettivamente scatenare un
conflitto atomico. Cio rende |l
gioco estremamente attuale

anche se la speranza di tutti e
che le Nazioni interessate
facciano quanto in loro potere
per scongiurare che questo
accada realmente.
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L GIOCO

| display di base e dato da due
mappe 8x8 rappresentanti la nazione
del giocatore e quella dell’avversario,
rappresentato dal computer.

Inizialmente la mappa dell’avversario

e per il giocatore una «tabula rasa» e
la sua fisionomia si andra formando

| poco apoco durante la fase di Guerra

Fredda grazie alle informazioni
comunicate dagli agenti segreti. La
mappa del giocatore verra ricostruita
in modo del tutto simile dal
computer-avversario. | riferimenti

cifrati forniti dagli agenti segreti sono:

citta

base missilistica

base aviazione

base missilistica sottomarina
base ABM (missili
anti-balistici)

suburbio rurale o zona
sconosciuta

>ODZO
| I (| TR |

Q
|

Nella versione per CBM 64 |
riferimenti cifrati sono sostituiti da
caratteri grafici (fig. 1).

| punti di riferimento della mappa
vengono dati da coppie di numeri,
indicanti rispettivamente fila e

colonna - es. 1,1. Nelle versioni CBM
64 e Atari | numeri di colonna sono
sostituiti da lettere—daAad H—-e le
coordinate vengono date indicando
la colonna per prima — es. H8.
All'inizio del gioco il computer
richiede i nomi delle nazioni che si
fronteggiano, quindi passa
all’elaborazione dei dati per |l
dislocamento di otto citta e due basi
— una missilistica ed una
dell’aviazione — ciascuna.

La prima fase di gioco & la cosiddetta
Guerra Fredda, anni 1956/1965.

GUERRA FREDDA

All’inizio di ogni turno di gioco le
mappe delle due nazioni vengono
visualizzate nella configurazione
attuale (ricordarsi che la mappa della
nazione nemica contiene solo le
informazioni di cui gli agenti sono
entrati in possesso e quindi non e da
considerarsi completa).

Ad ogni turno il computer chiede Il
tipo di azione che si intende portare
avanti— S = spionaggio, W =
guerra, N = normale.

Selezionando la procedura N si
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ottengono due nuove basi e qualche
informazione, di poco conto, sul
nemico.

Nel caso si richieda una azione di
spionaggio questa costera al
giocatore una nuova base.

Le dichiarazioni di guerra possono
anche essere ignorate.

NUOVE BASI

Per la dislocazione delle nuove basi il
computer richiede prima di tutto il
tipo di base desiderata e quindi le
coordinate del punto dove si vuole
sistemarila.

Il dislocamento delle basi deve
seqguire pero alcune regole:

1) una base ‘S’ non pu0 essere
impiantata prima del 1962

2) una base ‘S’ deve essere
impiantata lungo i confini

3) una base ‘A’ non puo essere
impiantata prima del 1970.

LA GUERRA ATOMICA

Il conflitto nucleare puo iniziare ad

opera di entrambe le nazioni in gioco.

Nel primo turno di gioco di questa
fase, la nazione dichiara nte sara
avvantaggiata e potra sferrare
I’attacco prima che il «<nemico» abbia
avuto il tempo di organizzare la
propria strategia.
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Se le due nazioni dichiarano guerra
I'una all’altra contemporaneamente

godranno dello stesso vantaggio.
Nel caso sia il <nemico» a dichiarare
aperto il conflitto, 'aiuto degli agenti
—azione ‘S’ — evitera la «sorpresa»
del primo attacco.

LE BASI

Nel caso di dichiarazione di guerra, la
prima cosa da fare e «attivare» le basi
per prepararsi all’attacco
dell’avversario e alla propria difesa.
Anche in questa fase il computer
guidera le operazioni tramite le
necessarie domande.

Nel caso venga attivata una base
missilistica, il computer fornira
I’elenco dei missili pronti per il lancio

- e richiedera per ognuno I'obiettivo da

colpire.

Nel caso venga richiesto l'intervento
dell’Aviazione, verranno visualizzati
I’elenco dei jets disponibili e la
richiesta di quanti se ne vogliono
destinare al combattimento; i restanti
verranno considerati come
bombardieri.

Il tempo necessario ad un
bombardiere per raggiungere
I’obiettivo non e costante.
Naturalmente durante il volo I'aereo
subisce I'attacco dei caccia da difesa
che sono sempre piu potenti

(+/- 20%), ma nel caso che riesca ad
evitare la difesa nemica |l
bombardiere risulta I'arma strategica
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piu affidabile fra quelle a disposizione.
Le basi missilistiche sottomarine
sono «immuni» dall’attacco, ma una
volta richiesto il loro intervento
necessitano anch’esse di un
indeterminato periodo di tempo

(= turni di gioco) per considerarsi
operative.

FINE DEL CONFLITTO

Il conflitto puo finire o grazie ad un
negoziato o quando tutte le armi
offensive sono state utilizzate.

Il negoziato puo essere richiesto dal
Primo Ministro della nazione
avversaria con una chiamata sulla
cosiddetta Hot Line.

IL VINCITORE

Viene dichiarata vincitrice la nazione
che alla fine del conflitto abbia subito

meno perdite fra la popolazione: le
citta contano, all’inizio del gioco, 11
milioni di abitanti ciascuna mentre le
altre zone un milione.

Nel caso che I'opinione pubblica
mondiale si schieri dalla parte della
nazione attaccata, sara piu difficile
per la nazione attaccante vincere |l
conflitto.

Con la dichiarazione di vittoria
vengono visualizzate le mappe delle
due nazioni complete di tutte le
informazioni esse riguardanti.
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TSUKUBA

Scienza come business

di GIUSEPPE BREVEGLIERI

Avvenimento affascinante e
importante insieme, Tsukuba non fa
piu notizia, ed e peccato. Dopo avere
speso migliaia di parole e di immagini
per i suoi robot, per i suoi treni veloci
come palle di schioppo, per il suo
televisore gigante, prima e dopo la
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sua apertura, su Tsukuba, adesso, &
sceso il silenzio. Da meta Marzo ad
0ggi, la pianta gigante nella sua serra
all’ombra, continua, governata da
Himawari — un marchingegno
elettronico che accumula, seleziona e
dispensa raggi solari — a produrre

migliaia di pomodori gradevolissimi e
probabilmente continuera a produrne
a migliaia. fino a quando, a meta
Settembre, questa Expo dagli occhi a
mandorla chiudera i battenti. Nello
stesso tempo il grande calcolatore —
un vero cervellone — che presiede a
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gran parte delle attivita di Tsukuba
continua imperterrito a triplicare il
numero dei visitatori della grande
mostra perche la sua fotocellula
posta all'ingresso «conta» per ogni
persona che le passa davanti, prima il
braccio, poi il corpo e infine la gamba
che, nel movimento, viene per ultima.
E troppo sensibile, dicono gli
organizzatori di questo bazar delle
tecnologie di oggi e di domani, non
c’e niente da fare.

Tsukuba prende il nome da una
montagna vicina a questa cittadella
della scienza e della tecnologia che
hanno le loro rappresentanze nelle
piu qualificate universita e i piu
Importanti centri di ricerca di tutto il
Giappone.

| giapponesi di un tempo credevano
che la montagna fosse abitata dagli
dei; dei che oggi resterebbero allibiti
davanti alla praticita di questo popolo
che ha ammantato di fantascientifica
retorica un comunissimo «business»
destinato a proiettare ed a allargare
I'influenza produttiva del Giappone in
tutto il mondo.

D’accordo una

Esposizione Universale non si
organizza solo per regioni di prestigio
0 per beneficenza, ma gli
organizzatori hanno guardato piu al
grosso pubblico che agli interessi
della scienza e della tecnologia.
Questa mancata tendenza a

sottolineare I'aspetto commerciale
della manifestazione ha deluso
giornalisti e scienziati giapponesi che
hanno accusato gli organizzatori di
non aver dato spazio a qualche
seminario sulla scienza e sulla
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tecnologia.

In effetti il tema della Esposizione di
Tsukuba «la casa e il suo ambiente —
scienza e tecnologia al servizio
del’'uomo e della sua abitazione»
sembrava promettente. Anche
I'obiettivo che gli organizzatori di
Tsukuba hanno detto di perseguire,
vale a dire I'armonia e la
cooperazione internazionale con lo
scambio di nozioni e di sistemi e
tecnologici aveva suscitato una
gradevole attesa.

| contributi scientifici e tecnologici di
tutti i paesi partecipanti, una
quarantina, piu la Comunita Europea,
piu decine di organizzazioni
Internazionali, senza contare la
nutrita rappresentanza dell’industria
e di grandi organizzazioni nipponiche
facevano pensare ad una vera e
propria concentrazione di cervelli e di
proposte innovative che avrebbero
sbalordito il mondo intero. Non &
stato cosi. Le attese, almeno fino ad
0ggi, pare siano state in parte deluse,
anche perche — e questo € un segno
distintivo di quasi tutte le esposizioni
mondiali che si sono svolte nei
decenni passati — le grandi
Esposizioni difficilmente riescono a
scrollarsi di dosso quella sgradevole
caratteristica di grande Barnum, di
fiera paesana, dove a bocca aperta
restano solo gli sprovveduti.

Tutto cio non significa, sia chiaro, che
Tsukuba € una occasione perduta. La
sola robotica presentata nella
cittadella della scienza giapponese
meritava il viaggio.

Dal robopulitore che pulisce tutto alla
perfezione, gomme da masticare

comprese anche se appiccicate al
pavimento, al robot che dipinge a
quello che suona Bach, a quello
tuttofare per compagnia e per
famiglie, i giapponesi hanno mostrato
al mondo le grandi possibilita della
robotica e della elettronica in tutti |
settori.

Tsukuba e stata «interpretata» dagli
stranieri in maniera diversa. Tutti i
paesi partecipanti si sono
preoccupati soprattutto di presentare
la loro immagine. Per nulla
Interessati, come i giapponesi, di
trovare sbocchi alla strabiliante
capacita di produrre della loro
iIndustria, gli stranieri hanno fatto di
Tsukuba una vetrina per fare buona
mostra della loro cultura e delle loro
tradizioni in ogni campo. Per capirci
nessun padiglione per sbalordire
come quelli di Toshiba, di Hitachi, di
Ibaraki, di Sumitomo, della Sony ma,
come ha fatto I'ltalia, per esempio; un
poco di Leonardo, un poco di
Brunelleschi, un poco di Rubbia,
qualche modellino (la cupola di Santa
Maria in Fiore a Firenze, il gasdotto
Italia-Algeria, le navi posatubi
Castoro 6), un orologio atomico,
quello del Galileo Ferraris di Torino, la

Ferrari Testarossa, il motore Fire

1000 della Fiat e i modellino in legno e
In grandezza naturale di tre
«macchine» di Leonardo: «la nave a
pale», «il carro automotore» e «la
macchina a volare».

Il rigore, per gli americani é arrivato
all’essenziale: un padiglione pieno di
macchine e di giovanotti tirati su a
vitamine che parlano un giapponese
da manuale.
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di Sergio D’Alesijo

IL COMPUTER IN VIAGGIO
FRA TECNOLOGIA E FANTASCIENZA
NEL MONDO DEL
PICCOLO E GRANDE SCHERMO

Essendo praticamente esplosa anche in ltalia la
mania del micro & personal computer, sia per I'uso
scolastico che per motivi professionali
contabili-organizzativi, la televisione e il grande
cinema di Hollywood non potevano mancare
all’appuntamento infilandosi a pié pari in questo
filone robotico-cibernetico-computerizzato che
promette di regalarci emozioni ed effetti strabilianti a
non finire anche all’inizio della stagione
autunno-inverno 85/86. Noi, in questa sede,
abbiamo cercato di analizzare e sintetizzare quattro
specialissimi «campioni visivi» di successo che,
affidandosi mani, piedi, software, hardware e
fantasia al computer, hanno catturato I'attenzione

dei mass-media in maniera clamorosa, producendo
degli utili dai nove zeri in su.

La nostra analisi ha finito

necessariamente per scegliere due programmi
televisivi, gia notissimi, Supercar ed Automan,
messi in onda da ltalia 1, e due films interessanti
come Electric Dreams e 2010, L’anno del
contatto, ma probabilmente la nostra inchiesta e
destinata ad allargarsi a macchia d’olio, in quanto nei
prossimi numeri di LIST cercheremo di fare il punto
della situazione anche sul campo d’intervento del
computer nel settore dei video-clips musicali e in
quello della musica registrata in studio. Ma questa e
un’altra storia, chi vivra vedra...

2010, L’anno del contatto

Uno dei films piu attesi, celebrati, criticati, pol
riscoperti ed amati dell’anno di fantascienza, attira la
nostra attenzione in questo dossier perché il
perfettissimo computer Hal-9000 & al nocciolo di
tutta la vicenda. Innanzitutto una premessa
doverosa e necessaria per tutti: il libro di Arthur C.
Clarke, gia autore della prima parte «2001, Odissea
nello spazio», e la pellicola di Peter Hyams appaiono,
ad un’attenta rilettura, opere molto diverse
concettualmente, ma entrambe interessanti.

Il libro dello scrittore venne originariamente scritto su
di un microcomputer Archives lll con un software
Wordstar e poi inviato da Sri Lanka (Colombo) sino a
New York tramite una diskette da cinque pollici. Le
ultime correzioni al libro originario furono trasmesse
per il tramite della Stazione Terrestre Padukka e
dell’Intestat V sopra I’Oceano Indiano. Il libro, sin
dalla sua prima edizione nel 1983, ricevette lodi
incondizionate. Due anni piu tardi Peter Hyams ebbe
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ufficialmente I'incarico dalla MGM di girare questo
film: «ll nostro studio venne immediatamente
rivestito dalla dicitura top-secret per tutti! lo mi
dovevo attenere, per quanto possibile, al
secondo libro di Clarke e al film originale. Fu un
grosso problema. Non esisteva piu niente della
sceneggiatura di quel kolossal del 1967! Per la
moderna tecnologia erano passati 18 anni (ndr.
dal 1967 al 1985), ma la story-board portava la
data di nove anni dopo, il 2010. L’astronave
sovietica incaricata del recupero della Discovery
fu, quindi, subito approntata con
apparecchiature piu sofisticate della Discovery,
ma restava il problema, non semplice, di
ricostruire fedelmente sul set I’astronave
dispersa di 2001.

Il computer ci € venuto in aiuto in maniera
fantastica: riprendendo 50 fotogrammi della
vecchia pellicola ed inserendoli in un computer,
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abbiamo ottenuto un quadro alla rovescia
dell’insieme. Con soli cinquanta fotogrammi,
infatti, il Graphics ne ha poi elaborati oltre
seimila, dandoci la possibilita di ricalcolare le
dimensioni della Discovery e di ricostruire il set
originario. La Joe’s Plastic di San Francisco ha
disseminato la Leonov di tubi fluorescenti e
pannelli grafici comandati a distanza da
computers della Apple. Infine, grazie sempre ad
un computer Graphics molto sofisticato, che
c’indicava i punti piu reconditi e inarrivabili
dell’interno della Leonov, abbiamo girato con il
braccio snodabile della Louma delle riprese
fantastiche, mai realizzate precedentemente...».
Alla fine il set di «2010, L’Anno del contatto» sembro,
ai primi giornalisti francesi de L’Ecran Fantastique:
«un parco di video-giochi perfettamente diretto e
coordinato dal computer». Sicché oggi, tra scienza
e fantascienza, la barriera si € talmente assottigliata
da indurre piu di un operatore del settore a ripetere
I’esperimento. Il film narra le peripezie dell’astronave

.
e
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Arthur C. Clarke, seduto alla tastiera del suo micro-computer
I ARCHIVES lll, mentre appone i ritocchi alla stesura del suo libro.

sovietica Leonov che, giunta con tre scienziati
americani ibernati a bordo, riscontra segni di vita
sulla luna di Giove, la piccola ghiacciata Europa,
sulla quale il computer fotografa a distanza,
ingrandendo di volta in volta sul monitor la crescita di
una primitiva alga in movimento... Il recupero della
Discovery porta alla riattivazione del computer
Hal-9000 da parte del dr. Chandra che sulla Terra
aveva gia provato I'esperimento sul computer
gemello Sal-9000 della stessa serie. Hal-9000 pare
ignorare ogni cosa, sino a quando I'apparire di
un’enorme macchia nera gigante su Giove e il fugace
avvertimento dell’astronauta Bowman non fanno
naufragare lI'intera missione: «Andate in pace, tutti
questi mondi sono Vostri, ma non atterrate su
Europa!». O ve ne pentirete parola di computer... ||

futuro € gia cominciato.

AUTOMAN

Il background di questa creatura fantascientifica
uscita dai meandri della Twentieth Century Fox
Television americana risiede nella fertile fantasia di
mr. Donald Kushner, gia creatore della mitica
avventura di «Tron». Ma, al contrarfio di quella dove
uomini in carne ed ossa entravano nel mondo dei
computers, ora Kushner e il produttore Glen A.
Larson riescono a tirar fuori dai circuiti e dai
programmi della Apple Computers una creatura
esistente solo graficamente e vivente in dimensioni
differenti da quella umana. Walter Nebicker € il tipico
esperto genialoide d’informatica che lavora presso la
sezione EDP del Dipartimento di polizia di Los

Angeles; un giorno, per puro spirito di ricerca, riesce
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a creare un ologramma con una gigantesca e
tridimensionale figura elettronica che ha sembianze
umane. L’essere si chiama Automan, é ricoperto da
una patina grafica computerizzata luminosa e vive in
un’altra dimensione fatta di numeri, dati, programmi:
eppure, grazie ad un richiamo errato sulla tastiera, si
materializza e viene catapultato nella dimensione
umana! Nebicher gli affida il compito di sconfiggere il
crimine organizzato con |'aiut~ di Cursore un
diamante brillante, in grado ui volare (ndr. nel
linguaggio degli elaboratori il cursore e I'immagine
che precede la lettera prescelta) sino a precedere
I’arrivo di Automan in ogni luogo per verificare e
garantire la sicurezza al suo padrone. Nebicher crea

poi col computer anche una Autocar (alias
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Lamborghini Countach) e un Autoplane. Sicché la
caccia al crimine organizzato ha inizio. Questa, in
sintesi, la nascita fantastica di Automan. Chuck
Wagner, I’attore che presta la sua forma fisica ad
Automan ha dichiarato: «Automan € un essere
perfetto come il mondo dei cimputers da cui
proviene e nel quale puo tornare su ordine del
tecnico-inventore. Importante pero mi sembra il
fatto che Automan contribuisce a far avvicinare la
gente al mondo dell’elettronica e
dell’informatica, aprendo nuove prospettive per il
duemila...». Larry Brody, produttore esecutivo dei
35 films, programmati da Italia 1 sino al dicembre
1985, ha ribadito: «<Automan ci ha permesso di
fare enormi passi in avanti. Ci siamo serviti di un
cast molto eterogeneo ricco di movie-makers
eccezionali, tecnici ed esperti dell’informatica e

 CINEMAE COMPUTER

Automan ed il suo artefice Nebicher partono con '’AUTOCAR per
combattere il crimine organizzato.

grafici specializzati della Apple Computers Inc. E
| risultati ci hanno dato ragione».

Electric Dreams

Questa & la prima novella cinematografica che ha per
protagonista primario un computer, Edgar, un
Commodore C-64 davvero straordinario, capace di
vivere, parlare, soffrire di gelosia, aprire e chiudere le
porte, alzare la saracinesca del garage, far bruciare |l
pollo al padrone di casa sino.. ad innamorarsi della
girl-friend della board-story. Questa pellicola della
Virgin Limited, si basa su di un racconto di Steve
Barron, adattato sul grande schermo da Rusty
Lemorande e Larry De Waay con I'ausilio di
sovrabbondanti effetti coordinati da Steve Lee,
operatore specialistico della Virgin Basic-Computers
che, in particolari sequenze ravvicinate con la
macchina da presa, si e servito di un Graphics. La

Edgar visualizza attraverso | suoi potenti canali-monitor i teneri incontri
tra Miles e Madeline
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parola alla fantasia: Miles & un giovane architetto di
San Francisco da sempre innamorato dell’alta
tecnologia offerta dall’elettronica. L’acquisto di un
personal-home-computer, denominato Edgar,
cambia la sua vita. Appena inseriti contatti e
programmi, Edgar comincia ad organizzare la vita di
Miles, | suoi appuntamenti, registra le telefonate e gli
ricorda le cose piu importanti, seguendo un ferreo
ordine computerizzato preordinato nella sua
memoria di macchina. L’arrivo della nuova
avvenente vicina Madeline sconvolge pero entrambi:
Miles se ne innamora ed Edgar, dopo un primo
timido approccio di gelosia, inizia metodicamente a
rovinare ogni incontro tra i due. Una terribile battaglia
finale sembra dare ragione a Miles, ma intanto
Edgar, enfant terrible, e cresciuto a tal punto in
potenza, da potersi immettere in tutti i circuiti
radiofonici nazionali. La Videographic Images di
David Yardley in Inghilterra ha svolto nel film un ruolo
fondamentale. Sentiamo, pero un attimo, cosa puo
raccontarci Bud Cort, I'attore che ha accettato che la
sua voce venisse manipolata dal computer per poi
apparire nel doppiaggio ufficiale del film: «Sono
stato chiuso per dei mesi negli studi londinesi di
Shepperton e Twickenham. E stato terribile,
claustrofobico. La mia voce veniva mischiata,
filtrata, sezionata e ricomposta da
apparecchiature elettroniche sofisticatissime
sino a che... Edgar ha finalmente avuto la “sua”
voce cupa, distorta, ma raziocinante».

Tim Boxell per girare le riprese nella maniera piu
professionale possibile ha reclutato un team di 24
tecnici, collegando gli effetti video computerizzati ad
un Ampex Digital Update System, finendo poi per
realizzare un personal-home-computer dotato di
ben 12 milioni di sistemi utilizzabili. Praticamente il
piu complesso e completo home-computer
esistente al mondo.
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Una nuova serie di kit della «movit»:
una delle prime ad aver portato la
robotica a livello dei ragazzi.

Si tratta di oggetti veramente
interessanti, sia sotto il profilo
educativo che dal punto di vista
divertimento.

Educativi per la comprensione dei
meccanismi, per individuare metodi e
fasi di assemblaggio, per scoprire
che il robot si muove al suono della
voce, oppure ripete le istruzioni

programmate precedentemente ed
anche per comprendere che ci sono
dei circuti elettronici in grado di
memorizzare un programma, oppure
ripetere le istruzioni programmate
precedentemente, o ancora
trasformare I’energia sonora in
comando elettrico.

Per il montaggio occorrono
mediamente da 1 a 4 ore, tutto
dipende dalla abilita dell’hobbista
nell’interpretare correttamente |l
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piano di montaggio, che risulta
comunque estremamente chiaro.
Abbiamo effettuato il montaggio di
due robot <MEDUSA», capace di un
solo movimento in avanti con un
comando vocale, (battito delle mani
ed altri suoni), e del piu sofisticato
«MEMO CRAWLER» il quale avendo
una tastiera a disposizione (in
dotazione al kit) pu0 effettuare
movimenti immediati oppure essere
programmato con la medesima per
seguire un percorso, accendere una
luce (led) ed emettere un suono
(beep).

Programmandolo opportunamente si
possono effettuare figure
geometriche, oppure percorsi slalom;
gli attrezzi necessari per il montaggio
sSOono:

MEMOCOM CRAWLER

Questo Movit possiede due motori
che gli permettono movimenti molto
complessi. Le due ruote laterali si
muovono indipendentemente una
dall’altra, in quanto ogni ruota
motrice € spinta dal proprio motore
tramite opportune riduzioni di
iIngranaggi.

Il circuito elettronico possiede una
memoria di 256 passi di 4 bit. La
durata dei movimenti puo essere
regolata tramite il trimmer situato sul
circuito stampato.

un piccolo cacciavite a croce
un piccolo cacciavite a taglio
forbici

martello (piccolo)

pinze con il becco lungo
pinzette a molla

-

Alcuni suggerimenti.

— Lavorate su un tavolo grande,
distribuendo le bustine numerate
in ordine.

— Sequite il piano di montaggio
cercando di non tirare fuori dalle
bustine i relativi numeri di
riferimento.

— Non estraete dalla bustina piu del
necessario.

— Prima di collegare i cavi ad
innesto al motore ammorbititeli

Regolando questo potenziometro si
puo ottenere che ogni movimento
corrisponda ad un tempo ben
preciso, al fine di determinare la
strada da far percorrere.

Prima di programmare il MEMOCOM
CLAWLER, per essere certi che si

cominci dalla prima cella di memoria,

si deve toccare il TOUCH SW., e poi
proseguire con la programmazione.
Attenzione! Dopo ogni comando
ricordarsi di premere il tasto ENTER.

COME INTERFACCIARE IL MEMOCOM CRAWLER CON UN COMPUTER:

5 Particolar del circuito:
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con il cacciavite, eviterete cosi di
piegare i terminali del motore
stesso.

— Se vi trovate in difficolta nel
mettere le viti con i dadi nel verso
indicato dal disegno, invertite le
posizioni.

— Le parti elettroniche sono gia
premontate, basta inserire i cavi
ad innesto, facendo attenzione a
come debbono essere allacciati.

Sia il montaggio meccanico che

quelle elettronico non hanno dato

alcun problema.

Chiudendo 'interruttore tutto ha

funzionato regolarmente.

PER | PIU ESPERTI

Il robot «meno crawler» volendo si

potrebbe interfacciare con un Vic-20

o Commodore 64.
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Questa operazione e consigliabile
solo a quanti abbiano una buona
conoscenza della macchina stessa.
Ovviamente tutte le operazioni di
allacciamento devono essere fatte
con il computer spento.

Effettuare le connessioni tra la porta
utente e il connettore della tastiera di
MEMOCOM CRAWLER con i relativi

fili, aiutandosi con lo schema
elettrico. La porta utente su
Commodore 64 e Vic 20 é ad 8 Bit. Di
questi 8 Bit ne servono solo 5.

La prima operazione da fare e
programmare il Data Direction

Register DDRA in uscita.

Istruzioni per 1l gioco
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Cio si ottiene mediante un’istruzione
POKE che assegni il valore 255
all’'indirizzo del DDRA.

Quindi dopo con una seconda
istruzione per I'indirizzo della porta
utente si pongono tutte le uscite a
Zero.

Supponiamo adesso di voler far
eseguire un movimento a destra al
nostro robot: 1 bit della porta utente
devono essere 1 e 3.

Il bit 1 corrisponde all’input dalla
tastiera, mentre il bit 3 al movimento
a destra.

Dalla tabella della pesatura ricaviamo
che il numero da mandare in uscita

4

alla porta utente, per eseguire il
movimento a destra é:

BIT 1 BIT 3
1 + 4=5

Mandare all’indirizzo della porta
d’uscita mediante un’istruzione
POKE il numero 5, corrisponde
all’eseguire con la tastiera |l
movimento a destra piu la convalida
del dato ENTER.

A questo punto con una successiva
POKE riportare tutti i bit nella porta
utente a 0 (POKE porta utente, 0): sie
quindi pronti per il successivo
comando.

Questo & un vero TECHNO-MODEL, potrete diver-
tirvi in molti modi con il MEMOCON CRAWLER.

* Innanzitutto, prendete confidenza con |'uso della

tastiera. Tenete la tastiera nella mano sinistra,
usando il pollice sinistro per premere il tasto d'av-
viO.
Ogni ordine (a sinistra, a destra, in avanti ecc.)
sara impartito dalla vostra mano destra. Premete
innanzitutto l'interruttore corrispondente all’or-
dine che volete impartire, poi l'interruttore di avvio
per programmare.

Attenzione: @ modi in cui la tastiera puo’ essere usata.
Il (O modi per avviare.
"W e00| |0oe| |@0ce| |0ceo| |ooo| |ooo| leee
> O O O O * O ®
® e D ® ® e ®
f Sinistra Destra Avanti LED SP Arresto  Ripetizione
A destra
* Per "Arresto” usare solo il tasto di avvio. Premere l'interruttore
e e |

R

Esempio: destra

* Per “Ripetizione” usare tutti @ quattro i tasti, dopo-
diché premere il tasto di avvio.

* Le funzioni dei quattro interruttori possono essere
combinate fino a tre.

* Guida programmata

Potete programmare la guida del vostro MEMOCON CRAWLER, ed inserire PASSI| ORDINI |[AWIO | 19 | (Amresto) v B =9 Vv
il programma servendovi della tastiera. n Oe v 20 | (Amesto) v 9 ==»9 Vv
Mentre programmate, capovolgete I MEMOCON CRAWLER per permet- 02 | (Arresto) v 21 | (Amesto) v 0 ==@9 |V
tere al motore di funzionare liberamente. B3 OO . 2] =» b 1| & v
Per esemplo, & divertente programmare di guidare velocemente il MEMO- 04 | (Amresto) v 23| - v 2| &= o
CON CRAWLER in un percorso come quello illustrato, dopo aver preso s O @ i Hi- o 4] e >
confidenza con questo gioco, potrete divertirvi organizzando corse sempre O i = 2 o 1 e o
g S air et 07 | 4= = v 26 | =» ‘v 45 = v
IO S 08| & » ¥ 7| @« » | w - -
. : #, 3 Yok 16
La programmazione vi sara piu facile repar u hema di .
IR T YU ST . 10| = 29 | 4w - 8 = - v
Un esempio di programmazione: 11| & =% v (30| = = v 49 &= v
Allacciare la tastiera al MEMOCON CRAWLER, accendere l'interruttore e premere 12| 4= v 31| &= v 50| 4= = v
anche I'interruttore digitale. 13| &= =» v 32 | (Armesto) v
| / 7 T 14| v | [:3] O ¥ | Posizione del potenziometro
Arresto - ¥ o) semi-variabie
(5 passi) |-, Girare LED 2 volte prima | 15 4= 34 | (Arrest -
\ di passare il ponte 16| & = h 35| O v
' : ir_q__@_mstu} v 36 | (Auresto) v
i E Garage 18 | (Amesto) v 37| =« =» @ | V¥
; ih 3 5 Alcuni suggerimenti per divertirvi di piu:
i "a st m
i 4 » : * Vi sara piu facile programmare se controllerete prima quanti centimetri percorre il
; # 5 : MEMOCON CRAWLER in un passo (in avanti, a destra o a sinistra).
g - RS i * Ogni MEMOCON CRAWLER possiede una sua propria tendenza nei movimenti.
| v Mantenere il suono SP Per esempio, un MEMOCON CRAWLER tende a girare a sinistra piu velocemente
Prima di parura.%). finché non si attra- che a destra: cio’ @ dovuto a una qualche deviazione nella sistemazione del motore
prmeL]EDuSP % versa il ponte | elettrico o degli ingranaggi. Vi aiutera a creare dei programmi piu precisi il fatto di
tre volte ciascuno. l @ 2. Segnare il percorso su un pezzo conoscere bene le tendenze del vostro robot.
- ;' di carta. * Assicurarsi dell’orientamento e della posizione del vostro MEMOCON CRAWLER

1030%m

al momento della partenza.

Messa a punto del percorso:

Esempio: Gioco dello slalom (Servirsi di barattoli vuoti)

Mentre | MEMOCON CRAWLER sta correndo, esso puo’ inserire nella sua memoria,

simultaneamente, lo stesso schema di corsa. In questo caso avrete una | a
differenza tra la prima corsa ed il “play-back” poiché il robot non puo’ fare un breve
intervallo tra una fase e |'altra. Per nsolvere cio’, sarete facilitati se avrete preso

confidenza con ogni caratteristica dei vostro MEMOCON CRAWLER.

Partenza I.---'

-

-u..-" "-._.p-"

Divertitevi con i vostri compagni di gioco.
Se abbattete un barattolg, perdete 20 punti.

Altre possibilita di divertimento:

Attaccate un pennarello al MEMOCON CRAWLER, che traccera cosi' un semplice

disegno o una lettera sulla carta come nella figura.
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ESEMPIO DELLA PROCEDURA DI
PROGRAMMAZIONE:

10 POKE (indirizzo di DDRA) 255:
REM Programma la porta A utente

come uscita.”

20 POKE (indirizzo porta utente A),
dato: REM dato = numero
corrispondente al comando da
eseguire ricavato dalla tabella della
pesatura.

30 POKE (indirizzo porta utente A), O:
REM Metti tutti 1 dati a O per un nuovo
comando.

40 POKE (indirizzo porta utente A),
dato: REM nuovo comando.

RTA UTENTE MEMOCOM CRAWLER (TAST))
1
10
9
7
¥ o
g e M v st 3
. (. sl
e k)
- PSR S e 5
2
MASSA Sy
TABELLA DELLA PESATURA
BIT e =l BT 8
NUMERO I Bl e S - g RS

* Per Commodore 64: 59459
Per VIC 20: 37139
Per Commodore 64 ORA
(output register A) 59471
Per VIC 20 ORA (output register A) 37137

| Allacciare i cavi in base ai colori, e fissare il pannelio di
sostegno C al pannello di fondo C.

Attenzione: ML - Motore sul lato sinistro.
MR - Motore sul lato destro.

Su uno dei terminal del motore
appare il segno (+) per l'allac-
ciamento delle battene, mentre
non ¢'é il segno () sull'altro ter-

minale. Scatola per battere

i~ OFF

Attenzione: Allacciando il filo del motore, piegare /%\J
| terminali del motore come illustrato. é N O

Vite M2 x 5 (C-13) (2 p)

m Inserire una batteria 006P e due batterie UM3 (1,5 V)

nei rispettivi contenitori, e controllare il funzionamento
come segue:

1) Allacciare la tastiera alla presa dell'unita circuito
stampato N°918A.

2) Accendere |'interruttore.

3) Accendere l'interrutiore digitale (toccando con le dita il retro
del circuito stampato).

4) Premere il tasto d'avvio contemporaneamente al tasto per
girare a sinistra: il MEMOCON CRAWLER si muovera di
un passo. |

5) Quindi, premere il tasto d'avvio contemporaneamente al
tasto per girare a destra, ed il MEMOCON CRAWLER si
muovera a destra di un passo.

6) Il LED funziona quando si preme linterruttore mentre &
premuto il tasto “0O". Premendo contemporaneamente
questi due interruttori, il “mini-speaker” (SP) emetterd un
breve suono.

7) Infine, premere 'interruttore di avvio contemporaneamente
adli altri quattro tasti in modo da ordinare la ripetizione
della funzione.

8) Staccare la tastiera, e accendere |'interruttore. Controllare
se il MEMOCON CRAWLER si muove come programmato,
per es. “sinistra-destra-LED-SP”. Ed assicurarsi anche che
il MEMOCON CRAWLER ripeta queste azioni.

9) Dopo aver eseguito questi controlli, spegnere l'interrutore.
Attenzione agli inceppi: se il robot non funziona come deve,
controilare se il morsetto serrafili @ ben fissato e se i fili
sono allacciati come si deve.

Como regolare la durata:
La durata delle azioni per ogni passo pud essere
regolata grazie al potenziometro semi-variabile

Massimo 0,7 sec. circa per ogni passo Min

Minimo 0,3 sec. circa per ogni passo Max.

«Interruttore di avvio
ON -«  -OFF |

* Interruttore digitale

Questo interruttore  utihzza la
conduttivita della pelle umana. “Ac-
cendere I'interruttore digitale” signi-
fica toccare con le dita la parte indi-
cata sul retro del circuito stampato.

Girare a sinistra

Attrezzi necessari:

Zé o
<

Cacciavite
Pinze Fan)
Y

Cacciavite

©

Pinzetta

d-'.
.‘-d-
.'--
-'--.
s

Coiltello o Piccolo
forbici martello

Sono pure necessarie:

Batterie di tipo "N”

2 p.)

Pezz di
ncambio

La confezione contiene delle viti M2 x 5, dei
dadi M2, delle rondelle & 2 in piu del
necessario. Si prega di conservarli e di usarli
in caso di necessita.
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Flenco dei pezzi

J-8 {53 MEDUSA MV-939
0 Si prega di controllarli uno per uno. D, " Eg:%r}]aeggin
0 %isatagnzi%mre (1p)
Pannello a disco fisso per la O Discodigomma (2 p.) 3.2 X
J-| ruota 2 p.) (S p) O
mm O Ingranaggio
0 Supporto par microfono O Rondesa Il::\":”ﬂnlti'.lnIE\‘ (pic
- » _ - i i [ - : :
PR el ool B2fepy o | OOCwos (1) 0 Moe (1p)
)5 . | 1A
Istanziatore =N
232x10 (2p) J-9 @ I Giallo
O Pannelio A O Pannelio B
: - 0 Rondella @ 2,2 (16 p.) ;ﬁ -
0 Pannello “testa” e i @ T Aranc.lﬂﬁE
e J-10 = = Ecatu!a per le
O Ingranaggio 0 Ingranaggio atterie
J-2 . - A Ears il con pignone digplastma 00 Dado M2 (18 p.) 2 p.) 0 Cavi (2p)
0 == — ° O Sbara  gomma (1 p.) @p)
2 p) (1 p) J-1 1 @
0 Pannello “piede” (4 p.) a Int ore (1p.)
J-6 ¢ S 0 Dado M3 (6 p.) enutt
O ViteM3 <30 (2p.) O Pemo @3 x22 (2p)
53 | Ejpmmmmm % ! 312 o
@ p 7 Perno di guida(l p.) " Eﬁl‘?ﬂafgﬂa; O ViteM2 x 25 (2p.) 0 Vite M2 x 5 (14 p.)
=7 = @ J-13 Qrmmm
. | Lubnficante, '
':{"!T!JI- 1] ! tubetto < E"Egaﬁ"‘g 3 Eg;anaggm o0 Vite M2 x 10 (8 p.)
AN (4 p) pignone (1p) O Unita circuito stampato (PCB) N
e A e ‘ J-14 (> 939
0 Distanziatore O Vite M2.3 G'ﬂl
2 Chiave inglese (1 p.) - Base motore (1 p.J) @232 x6 2 p.) X 9 (1p)| o Vite M26 x 6 (9p.)

Completa-
? mento
v i
P L—10 ¢
. J
. |
N /

Il MEDUSA possiede un solo motore
che permette il movimento del Robot
In un solo senso tramite una serie di

iIngranaggi riduttori.
Questo motore viene comandato
due transistors che fungono da

« Per provare, avvitare e controllare

se le quattro zampe si muovono con

il battito delle mani. Se le zampe
non si muovono, aggiustare il
potenziometro semi-variabile

interruttori elettronici comandati dalla
viva voce, oppure da un battito di
mani.

La sensibilita del sistema puo essere
regolata tramite il trimmer che si trova
sul circuito stampato.

dai

« Inserire la battena “N" nei contenitori
per le batterie. Assicurarsi della
corretta polarita.

Q « Aggiustare la
—’/P sensibilita
girando il
potenziometro
- semi-variabile

« Movimento delle gambe.
Controllare come si muovono le gambe.

- , P ey
- " )
< ;’7’%’
I
J W \ ) L! ,""l. .”",
= - & - ¥

« Diagramma de! circuito.

] |
" 20 i.. 3 ;“ | o |
T - ™~ 'n: |
L ae—i— K (e B T T.-
Q:‘i F S— o
BEE B "~ HERD
Tl Ra aren W6 A0

+« Diagramma del gruppo.

-

I
I”IIII"H
LT
||
(1l

|||||m
(T

LT
i
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Circuito di audio-amplificazione ad un campo
| componenti principali di questo gruppo sono TR1 e TR2. Questo amplifica il segnale sonoro

ricevuto dal microfono condensatore @ mantiene il segnale di resa allo stesso livello per alcuni
secondi per poi ritornare alle condizioni iniziali. In altre parole, esso controlla il tempo di movimento
del motore grazie a questo circuito.
Il tempo controllato (durante il quale Medusa puo muoversi) € di 3—4 second! circa.

Circuito del motore-guida

Esso amplifica abbastanza corrente da poter muovere il motore attraverso TR3, TR4 in gquesto
gruppo. Quando la corrente elettrica non arriva al motore, esso non elettrifica YR3, TR4 per
risparmiare energia.

DISTRIBUTORE ESCLUSIVO PER L'ITALIA

Viale dell’Esperanto n.71 - 00144 ROMA - Tel. 06/5918939 - TLX 611037 TEXIM |

Medusa possiede dei circuiti elettronici che le permettono, come ad un cervello, di controllare
i suoi movimenti seguendo | Suoni.
Il circuito elettronico @ costituito da transistors, resistenze, microfono condensatore | esso controlla
il motore come indicato nel diagramma del gruppo.

|y
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TOSHIBA HX 10 MSX

di Massimo Truscelli

Da questo numero LIST inserisce tre le rubriche di software, uno spazio
dedicato ai computers MSX che prima o poi prenderanno il sopravvento
sugli altri modelli della fascia di home computers dal prezzo medio-alto.
Nonostante secondo molti sia avversato dalla concorrenza, lo standard
MSX é sicuramente destinato, grazie alle sue caratteristiche di compatibilita
tra i modelli di varie marche, a raggiungere una grande diffusione sul
mercato. Per tale motivo il comitato tecnico di LIST ha pensato di inserirlo
tra le proprie rubriche. Tra queste pagine troverete le impressioni raccolte
nell’usare il computer scelto dalla nostra redazione: il TOSHIBA MSX HX-10.

Il Toshiba si presenta subito bene
grazie ad una certa eleganza del
coritenitore, sottolineata anche
dall’accostamento dei colori della
tastiera con quelli particolarmente
evidenti dei tasti cursore, del tasto
STOP e del tasto GRAPH. |l design €
abbastanza ben riuscito e gioca molto
sulle alternanze dei toni di grigio e delle
zone piene contrapposte a quelle a
grigla.

Una caratteristica che ci ha fatto subito
piacere e che finalmente I'alimentatore
e contenuto all’'interno del computer,

28

quindi nessuna scatoletta in giro tra |
piedi o peggio ancora grovigli di fili
spesso troppo lunghi o troppo corti. lI
Toshiba e dotato solo del suo cordone
della lunghezza di circa 1 metro da
inserire direttamente nella presa della

| corrente.

Sopra la tastiera trovano posto: a
destra lo sportellino per I'inserimento
delle CARTRIDGESs ed a sinistra la
griglia per I'areazione dell’alimentatore.’
All’'interno dello sportellino che
protegge lo SLOT e posizionato un
microinterruttore che svolge la

funzione di protezione contro
inserimenti indesiderati della cartuccia
a computer acceso. Questo puo inoltre
essere usato per resettare il sistema in
caso di blocchi di varia natura.

Sul fianco sinistro si trova l'interruttore
di accensione, sul lato destro le prese
CANNON per due JOYSTICKSs ed |l
connettore a 14 contatti, standard
CENTRONICS, per il collegamento alla
stampante.

Sul lato posteriore troviamo altri
connettori: una presa per il registratore
a cassette (da usare come memoria di
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massa), una presa da collegare
all’antenna del proprio televisore, una
presa per prelevare solo il segnale
audio ed inviarlo ad un impianto stereo |
0 ad un registratore, una presa per
monitor utilizzante un segnale
video-composito, e, chiuso da uno
sportellino serrato da due viti, lc SLOT
di espansione.

| cavi forniti a corredo sono solo due e
precisamente quello per il registratore,
e quello tra il modulatore RF del
computer e la presa di antenna del
televisore. Cio di cui si sente la

SEGNALE | INJOUT

|

STROBE IN

nATO 1 N

OATO 2 IN

NATN = ]

DATO 4 IN

NAaTN 5 ' 1IN

|

rATN ~ IN

naTa ¢ | N

NATH K IN

-

1A

1t EUSY ouT

12

13

:

b

14

e e ] ——— - ———— s o am] o ————— et e e o e,
%

— i —— i — e e e — -—nr—ﬁ—“-——-—--_--p—.—
0

.
I

COMMETTORE INTERFACCIA CENTRONICS MSX

mancanza € una presa per monitor del
tipo RGB che sicuramente fornirebbe
risultati migliori rispetto al
video-composito.

Altro appunto che si puo rivolgere a |
questo, come ad altri computers dello
standard MSX, & che la porta parallela
CENTRONICS per la stampante, non
offre tutti i collegamenti previsti, in
particolare le linee di ritorno per ogni
segnale sono accomunate in un’unica
linea di ritorno che puod creare qualche
problema con alcuni modelli di
stampante. _

La tastiera segue lo standard
QWERTY e comprende 48 tasti di

LIST 8/9

colore bianco con le scritte in nero e |
tasti ESCape, TAB, CTRL, SHIFT,
CAPS, CODE, BS e RETURN, di colore
grigio scuro con le scritte in bianco.

In alto sono posizionati 5 tasti funzione
che permettono di poter usufruire di 10
Istruzioni ad essi gia preassegnate; e
pero possibile variarne I'assegnazione
tramite l'istruzione KEY.

Sempre in alto, a destra trova posto un
tasto rosso contrassegnato con la
parola STOP. La sua funzione € quella
di fermare il programma se premuto
insieme al tasto CTRL o sospendere
momentaneamente I'esecuzione del
programma se premuto da solo.
Continuando ancora la panoramica
sulla tastiera del Toshiba, si nota un
tasto verde, in basso a sinistra vicino

-

alla barra-spazio , contrassegnato con
la scritta GRAPH; esso permette di
usare i caratteri grafici predefiniti messi
a disposizione dal generatore interno.
Per ultimi rimangono i 4 tasti per I'edit
ed | tasti cursore.

Per 'edit | tasti a disposizione sono:
INSert per aggiungere spazi all’'interno
di una linea, DELete per cancellare
singoli spazi, HOME per posizionare il
cursore in alto a sinistra o per
cancellare, se premuto SHIFT, tutto lo
schermo. L'ultimo tasto ‘SELECT’ non
ci € molto chiaro a cosa serva; sul
manuale in dotazione, le spiegazioni a
riguardo sono vaghe e poco
soddisfacenti, riteniamo pero che
possa essere vantaggiosamente usato
IN unione a specifici programmi




(

applicativi.

| quattro tasti cursore si riconoscono
immediatamente grazie alla
colorazione di un azzurro intenso ed
alla collocazione molto comoda a
forma di croce. La tastiera &
completata da due LED (diodi ad
emissione luce), uno rosso e l'altro
verde, indicanti il primo, che |l
computer & acceso, il secondo che e
stato selezionato il modo testo
Maiuscolo con il tasto CAPS.

Nella confezione del Toshiba sono
contenuti alcuni adesivi da
posizionaresulla tastiera per avere
immediatamente sotto controllo le
combinazioni di caratteri che si
possono ottenere con i tasti CTRL,
SHIFT, GRAPH e CODE.

Ne sconsigliamo vivamente |'uso
perché sicuramente genererebbero
confusione.

Sul Toshiba ogni tasto riesce a
riprodurre un massimo di 6 carattert:
pensate a quale «pastrocchio»
andreste incontro se vi venisse in

j Cartuccia

Accoppiatore acustico

bella vista 5 grossi chip che sono |l
cuore del sistema MSX. Si tratta del
processore Z80, unita centrale del
sistema; del processore video TMS
9929; del generatore sonoro AY
3-8910; i rimanenti due integrati LSI
SONO uno un integrato specifico
costruito dalla Toshiba che serve per
svolgere la funzione di interfaccia con
la CPU delle varie periferiche di Input e
Output; I'altro, contrassegnato con la
sigla TMM 23256, contiene il software
di base del computer e cioe il BASIC
MSX. Al generatore sonoro AY3-8910
compete la funzione di interfaccia per
gli eventuali JOYSTICKs. Completano
la MOTHER BOARD due banchi di
memoria composti dagli integrati
siglati TMM-416P e M98264A,
suddivisi in 16 K per la memoria video
e 64 k per lamemoria centrale. | banchi
di memoria sono sovrastati da due
circuiti integrati del tipo HD74LS157P
che svolgono la funzione di
MULTIPLEXER per la memoria
centrale.

Stampante a matrice di punti

=L

Registratore a cassette

mente di attaccare gli adesivi con tutte
le combinazioni!!..

HARDWARE

Se si rivolta il computer si pud notare
una targhetta che indica quali sono le
vitl da nmuovere per poter accedere
all'interno.

Rimosse le viti ci si accorge che |l
contenitore e formato da due scocche
combacianti che rappresentano in
realta la piastra del circuito generale e
la piastra della tastiera.

Quest’ultima e collegata al circuito
mediante due piccoli connettori
facilimente sfilabili che facilitano non
poco il lavoro in caso di riparazione o
di manutenzione.

L’interno ci € sembrato abbastanza
pulito e forse un pochino vuoto.
Qualche appunto e da fare alla sezione
dell’alimentatore che scalda troppo ed
e attorniata da una certa quantita di fili
un po’ troppo «sparpagliati».

La piastra principale mostra subito in

30

di interfaccia
per unita a dischi

LI

Unita a dischi

Altro particolare degno di nota ¢ il
piccolo RELAY a ridosso dello SLOT
per le cartucce a cui compete la
funzione di interruttore per |l
registratore a nastro collegato al
computer. Inutile ricordare che tale
funzione € possibile solo con quel
registratori muniti dell’apposita presa
contrassegnata con la sigla REMOTE
CONTROL.

Osservando ancora la macchina si puo
notare, sempre affiancato allo SLOT
delle cartucce, il modulatore televisivo
standard PAL.

Per cio che riguarda la
documentazione sui due manuali
allegati alla macchina, non si trova
alcuna traccia sull’integrato TCX 1007
che gestisce le operazioni di I/0.
Trattandosi di un CHIP di fabricazione
Toshiba, la casa madre avrebbe fatto
bene a documentarne fuso invece di
limitarsi a dire che & necessario
ricorrere a istruzioni specifiche in
linguaggio macchina.

Altra stranezza del manuale d’uso e

che piu volte si fa riferimento ad un
altoparlante interno che poi, come si
vede dalle fotografie, non esiste.

L’'USO

Una volta acceso il computer, e
collegatolo logicamente alla TV o al
monitor, appare la scritta del
COPYRIGHT MICROSOFT in bianco
su fondo azzurro, e successivamente
lo schermo della ditta produttrice con
I'indicazione ai cinque tasti funzione.
Cio che maggiormente ci ha colpito &
stata la grande qualita sonora del
computer; chi digitera i programmi
pubblicati su questo numero avra
modo di sincerarsene personalmente.
Altra ottima caratteristica, comune a
tutti gli MSX, e la grande quantita e
completezza di istruzioni grafiche che
ne permettono 'uso, in questo campo,
ad un livello qualitativo maggiore
rispetto ad altri computers.

Molte sono anche le istruzioni destinate
al sistema che ne permettono un uso
piu appropriato ed agevole in fase di
stesura di programmi.
Particolarmente utili alcune istruzioni
come AUTO, RENUM, DELETE che,
nell’ordine, permettono di numerare
automaticamente le linee, rinumerarle
secondo un passo stabilito dall’utente
e cancellare u n blocco di linee senza
richiamarle una per una.

Ancora istruzioni molto valide sono
TRON, TROFF, ON ERROR, ON
SPRITE, STICK, ON STRIG.

Le prime due sono particolarmente utili
per seguire lo svolgimento dei
programmi e visualizzano, man mano
che il programma viene eseguito, il
numero di linea delle istruzioni
eseguite. TROFF annulla tale possibilita
mentre TRON la abilita. ON ERROR
permette di poter prevedere le
possibilita di errore ed evitare il blocco
del programma rimanendo ad istruzioni
O routine di correzione.

Per chi usa spesso gli SPRITE, ritornera
di grande comodita l'istruzione
specifica che permette di intercettare
eventuali collisioni.

Gli altri due comandi menzionati
facilitano I'uso del joystick evitando le
noisose istruzioni con l'uso di PEEK e
POKE tipiche di molti computers
largamente diffusi.

Se un appunto si pud muovere, ma e
molto difficile in quanto la qualita del
computer ripaga il prezzo, che si aggira
sulle 600.000 lire, € solo in merito alla
scarsa qualita dei manuali in dotazione
che risentono come sempre della
traduzione, spesso poco chiara, in
ltaliano.
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LA CASA DELLO SPACE

Buona parte della storia che riguarda
la conquista dello spazio da parte
del’'uomo e stata scritta in uno
spicchio di terra, a pochi passi
dall’Oceano Atlantico, che si chiama
Cape Canaveral.

Cape Canaveral e situato in una zona
di circa cinquantasette ettari sulla
costa orientale della Florida, negli
Stati Uniti, a mezza strada tra
Jacksonville e Miami.

E una strana commistione tra
tecnologia e natura selvaggia. Cape
Canaveral infatti, ospita il Kennedy
Space Center, la «casa» degli space

shuttles ma anche il National Wildlife

32

di Giuseppe Breveglieri

Reguge e il Canaveral National
Seashore, come dire due luoghi dove
la fauna e la flora, nella loro
espressione piu naturale, vengono
rispettate e protette. Qui vivono circa
duecento specie di uccelli—e tra
questi alcuni esemplari sempre piu
rari di aquile calve, di falchi pellegrini,
di passeri marini — tartarughe verdi,
tartarughe marine, coccodrilli,
armadilli e serpenti. Qui migliaia di
uccelli che migrano dal Nord si
fermano durante I'inverno.

A pochi metri dalle rampe dove gli
shuttles partono verso il cosmo, non
e difficile vedere, vicino agli stagni di

sy

acqua salmastra, coccodrilli
infangati, di un colore grigiastro,
immobili sotto il sole della Florida,
come | pensionati americani che, in
gran numero, hanno eletto il loro
domicilio in questo stato.

La «casa» degli shuttles, il Kennedy
Space Center, si estende da Nord a
Sud per una lunghezza di 55
chilometri e 16 di profondita,
sull’isola di Merrit.

L’isola e delimitata dal Banara river,
dall’Indian river e dalla Mosquito
Lagoon. Piccole tribu di indiani
preistorici hanno abitato questa zona
circa 3000 anni fa. Erano stati attratti
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su quest’isola dall’abbondanza di
cibo, il pesce, che si trovava nelle
anse, nelle baie e nei fiumiciattoli di
Cape Canaveral.

La flotta spagnola, in navigazione
verso il Nuovo Mondo, attraverso la
corrente del golfo al largo di Cape
Canaveral. Questo nome era gia
tracciato nelle mappe marine
spagnole sin dal 1550, pochi decenni
dopo la scoperta dell’America
dunque, e forse furono proprio gl
spagnoli a dare il nome Canaveral al
Capo perché lungo le coste, che le
loro navi bordeggiavano spesso,
crescevano siepi di canne sottili che
si piegavano al vento sibilando.

| «treasure hunters», | cacciatori di
tesori, cercano ancora, lungo le coste

del Capo le tracce dei galeoni che
affondarono in questi mari
depositando sul fondo dell’Oceano |l
contenuto delle loro stive.

Il luogo piu imponente del Centro
Spaziale € il Vehicle Assembly
Building, dove le navette spaziali
vengono assemblate. E questo una
sorta di tempio del futuro, un

parallelepipedo alto 160 metri, lungo

218 e largo 158. Il volume di questo |

edificio che e tra i piu grandi del
mondo, & di oltre tre milioni e mezzo
di metri cubi. Le strutture di questo

monumento di cemento sono state

WAL LEE
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Comprende: Uffici del Kennedy Space Center, Palazzina
Comunicazioni, Palazzine Operative
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costruite per resistere a venti che
soffiano a piu di 200 chilometri I'ora
perche in Florida, a volte, il vento non
scherza.
Dal Vehicle Assembly Building gli
shuttles pronti per il lancio vengono
trasportati alla piattaforma di
partenza con la piattaforma mobile,
un mostro di acciaio alto piu di sette
metri, largo 41 e lungo 49, si muove
molto lentamente verso il Launch
Complex 39, alto quasi 48 metri,
dove lo shuttle spicca il volo verso |l
cosSmo.
| prossimi shuttle si muoveranno
all’interno della base spaziale con
una nuova piattaforma, molto
sofisticata, costruita da una ditta
piemontese che nella gara d’appalto
e riuscita ad aggiudicarsi la
commessa della NASA per la sua
serieta organizzativa e produttiva,
battendo la concorrenza di tedeschi,
francesi e delle stesse industrie
aeronautiche americane.
Il carrello italiano dello shuttle e piu
piccolo di quello americano, 32 metri
di lunghezza e 6 di larghezza con 76
ruote, ma e destinato al trasporto
della navetta in una base californiana
da dove gli shuttle partiranno in
alternativa con la base della Florida.
¥ X x
Cape Canaveral comincid a cambiare

B

COMPLESSO DI LANCIO 39 - AREA VAB
Comprende: Centro di Controllo Lancio, Palazzine di
Assermiblaggio Veicoli, Area di Parcheggio della
Piattaforma Mobie oi Lancio

ASSCENEERN

4

fisionomia nel 1947 quando |l
Dipartimento della Difesa americano
decise che quel territorio era il piu
adatto per accogliere una base
missilistica. | vantaggi che Cape
Canaveral offriva erano molti: I'area
era poco popolata, era vicina
all’oceano, infine c’erano un certo
numero di isole, nei Caraibi a circa
5000 miglia, che avrebbero potuto
ospitare i radar e tutta la
strumentazione elettronica
necessaria per controllare il volo dei
missili e dei satelliti partiti dalla base
della Florida.

E cosi I’11 Maggio del 1949 |l
Presidente americano Truman firmo
la legge che sanciva la costruzione di
un poligono missilistico chiamato
Long Range Proving Ground. Poco
meno di un anno dopo il Dipartimento
della Difesa affidava la base all’USAF,
I’'aeronautica militare statunitense.

Il primo missile «sparato» nello
spazio da Cape Canaveral, il 24
Luglio del 1950, fu un razzo a due
stadi costruito con una V2 confiscata
al tedeschi e un WAC Corporal
dell’Esercito. La semplicita delle
operazioni per quel primo lancio
fanno sorridere gli specialisti di oggi,
abituati alle complesse operazioni
per spedire nel cosmo uno shuttle.
Cape Canaveral viene chiamato
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anche «spaceport» il porto spaziale.
Qui lavorano moltissime persone che
dalla NASA, I'Ente Spaziale
Americano, non dipendono. La
NASA, infatti, gestisce il Kennedy
Space Center con una particolare
filosofia: le migliori industrie private
del settore e le migliori universita
ameridane possono diventare
«contractors» appaltatrici cioe, di
molti settori, soprattutto di quelli
logistici, del Centro Spaziale della
Florida. La TWA, la Pan America, la
RCA, la Martin Marietta, la ITT, la
Bendix Corp. la Federal Eletric Corp.,
sono solo alcune delle grosse
aziende che lavorano a Cape
Canaveral per la NASA. Due milioni di
persone visitano ogni anno |l
Kennedy Space Center. Per entrare
non occorrono particolari formalita;
basta un documento personale
valido poi un accompagnatore, che
conosce naturalmente ogni piega del
Centro, vi guidera tra le rampe di
lancio dei vari settori. Esistono, e

34

ovvio, alcune zone che non sono
aperte ai visitatori come il centro di
calcolo dove si trovano i grossi
computers e le sale di controllo che
servono per le missioni. Ma i turisti
pOSSONO scorazzare in lungo e in
largo, a bordo dei torpedoni della
NASA, e possono anche fotografare

le vecchie rampe — sembano reperti
di un lontano passato — che hanno
lanciato le missioni Mercury, Gemini,
Skylab, Apollo, e le nuove dalle quali
partono gli shuttles, compresa la
rampa piu sofisticata, quella dalla
quale due shuttles potranno partire a
15 giorni di distanza I'uno dall’altro,
una cosa adesso impossibile perché
occorrono molti piu giorni tra due
missioni.

Da Cape Canaveral, dunque, parte
adesso un rivoluzionario mezzo di
trasporto che si muove come un

normale razzo, alla partenza, come |
una astronave quando € nello spazio i
e per un periodo di tempo che va dai

7 ai 30 giorni, come un aereo di linea
quando rientra a terra. A questo va
aggiunto il fatto che lo shuttle non e
un mezzo spaziale «a perdere» come
tutti gli altri veicoli che lo hanno
preceduto. Lo shuttle, infatti, puo

essere riutilizzato, dopo le necessarie
revisioni, per decine di missioni con
grande risparmio di mezzi, di
materiali, e di sistemi di bordo che
sono molto sofisticati e, quindi, molto
costosi.

Il primo shuttle della storia e partito
da Cape Canaveral il 12 Aprile del
1981. Non molto tempo e passato da
qguel Luglio di 31 anni prima quando
un piccolo razzo assemblato con
mezzi rudimentali era partito per il
cosmo. Ma da quel giorno 'uomo ha

fatto passi giganteschi nella
esplorazione spaziale; passi che lo
proiettano in un futuro
inimmaginabile solo alcuni decenni
orsono, e che molti avrebbero
scambiato per fantascienza.

LIST 8/9



Z

.r..rr..rr.r/ ‘;‘

%

xaxﬁxxxxx

a cura di Massimo Momo e Massimo Truscelli

La rubrica «Z80 e Linguaggio
Macchina» € ormai ben avviata e
molte sono le richieste riguardanti il
codice macchina dei sistemi che
usano il processore Z80. Da non
dimenticare che anche lo standard
MSX usa tale processore. Per questi
e per altri motivi si € pensato bene di

pubblicare, quasi come un
documento destinato a perdurare nel
tempo ed a divenire quasi un piccolo
tesoro, la struttura del processore
Z80 ed i relativi codici mnemonici.

Sicuramente molti lettori non
capiranno granché: questo e il
naturale scotto di chi non
conoscendo ancora bene il BASIC si

d

intestardisce nel voler capire il
Linguaggio Macchina. Diciamo cio
perché sono numerose le lettere che
ci spronano ad affrontare il L.M., cosi
come sono tante le segnalazioni
raccolte attraverso il questionario

pubblicato sul numero 4 riguardo
I’argomento e molte sono le lacune
riscontrate nelle stesse lettere e
questionari riguardo al BASIC,
(magari firmate dallo stesso lettore).
Guardandoci bene dall’'innescare una

| polemica con i nostri lettori,

ribadiamo il concetto che il L.M. deve
essere preso un pochino con le
pinze: in perfetto accordo con chi
dice che il BASIC e facile, non ci

sentiamo di dire altrettanto nei
confronti del Linguaggio Macchina.
In questa puntata di HANDBOOK
iniziamo la pubblicazione delle
istruzioni di caricamento ad 8 bit,
comprendenti i codici mnemonici, i
codici oggetto (quando possibile) e |
relativi FLAGS.

Per i codici oggetto spieghiamo che
essi sono in dipendenza di cio che si
vuole ottenere in funzione del
caricamento e che, quindi, per tale
motivo sono ad arbitrio dei lettori.
Oltre alle istruzioni di caricamento
abbiamo pensato bene di aggiungere
anche le istruzioni aritmetiche e
logiche sempre ad 8 bit. Non ci
rimane che augurarvi buon lavoro!

ADC A, E 139 " SBC A,C "
ISTRUZIONI ARITMETICHE E LOGICHE AD 8 BIT o
> ADC A.H 140 " SBC A, D 154 "
ADC A.L 141 " SBC A.E .
MNEMONICO CODICI OGGETTO FLAGS .
ADC A.n 206 n " SBC A H 156 -
ADC A, CHL) 142 " SBC AL 157 "
ADD A.A 135 TUTTI
ADC A, (ix+d) 221 142 d " SBC A.n 222 N "
ADD A.B 128 "
ADC A, Civ+d) 253 142 o " SBC ACHL) 158 "
ADD A.C 129 . 516 R
151 . SBC A, (ix+d) 1 "
ADD A.D 130 " i B a5 N
= 144 = SBC A, (ig+d) "
A = . B iv+d 293 1358 d
SUB 145 5 AND A 167 "
ADD A.H 132 "
i e c GUB D 146 ! AND B 160 "
, SUB E 147 X AND C 161 .
ADD A.n 198 n "
ADD A, CHL) 134 "
SUB L 149 " AND E 163 .
ADD A, Cix+d) 221 134 d "
SUB n é14 3 AND H 164 "
ADD A.C(iv+d) 253 134 d "
SUB (HL) 150 . AND L 165 "
ADC A.A 143 . .
S = _ SBC A.A 159 - AND (ix+d) 221 166 d
SBC A.B 152 = AND Ciu+d’ 252 166 d
MMEMONICO CODICI OGGETTO FLAGS OR € o oR K 150 .
i e ey . OR D 178 R L 181 g
OR A 183 TUTTI OR E 179 ’ OR 1 246
OR B 176
LIST 8/9 35
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OGGI PARLIAMO DI

A partire da questo numero la rubrica «Scuola e Computer» redatta da
Paolo Ciancarini, verra curata dagli insegnanti Fiorella Palomba ed
Eugenio Cavallari e trattera specifici argomenti di carattere didattico.
Quanto trattato in precedenza da Paolo Ciancarini viene ripreso dallo
stesso, sempre in queste pagine, nella nuova rubrica «Il Software Utile».

Con questo numero di LIST si apre una nuova rubrica
curata da insegnanti di scuola elmentare e media inferiore,
che negli nultimi anni hanno condotto sperimentazioni
informatiche nelle loro sedi di servizio.

Con questa rubrica ci proponiamo di realizzare un
obiettivo ambizioso, creare cioé una rete di scambio di
informazioni e materiali riguardanti sperimentazioni
didattiche e software prodotto nelle scuole o per la scuola.
Sappiamo che sono moltissime le scuole di ogni ordine,
disperse su tutto il territorio nazionale, in cui un gran
numero di insegnanti e operatori culturali lavorano con
competenza e impegno, talvolta in una frustante
situazione di solitudine e spesso fra il disinteresse di molti
colleghi (anche dei dirigenti scolastici) convinti dell’inutilita
di portare nella scuola le nuove tecnologie.

Crediamo (e speriamo) che unarivista come questa possa
servire da punto di riferimento e luogo di confronto e di
riflessione per molte di queste esperienze, permettendo a
laboratori di informatica, gruppi di lavoro, singoli docenti e
ragazzi di collegarsi fra loro.

Cercheremo, nei limiti delle possibilita, di fare un
censiemento delle attivita in corso di sperimentazione o
che si sono svolte recentemente, dei criteri impiegati,
degli obiettivi raggiunti, dei materiali prodotti, delle
macchine utilizzate.

PROGETTO IDA

L’assessorato alla pubblica istruzione di base del
comune di Bologna ha avviato un progetto di
formazione e di sperimentazione per applicare
I'informatica alla didattica e porsi nel sistema formativo
integrato con competenza e professionalita.
Formazione, aggiornamento permanente,
documentazione, ricerca e produzione di software
sono obiettivi del Progetto IDA
(informatica-didattica-apprendimento) che sta
coinvolgendo un primo gruppo di 15 insegnanti
comunali di scuola elementare distaccate allo scopo
per oltre un anno. |l Progetto IDA si sviluppa all’interno
del Centro di didamatica aperto presso le scuole
elementare Berti per proiettarsi, in fase di
sperimantazione, nelle sue aule didattiche decentrate
di prossima reallizzazione nei nuovi quartieri di
Bologna. Un comitato tecnico programma e coordina i
lavori e le docenze, garantite dal Dipartimento di

LIST 8/9

Di una parte di queste esperienze siamo gia a
conoscenza, ad altre abbiamo partecipato. E chiaro perod
che una rubrica di questo tipo ha ragione d’essere solo
con un contributo di materiali, esperienze e programmi, da
parte dei lettori.

Per quanto ci riguarda, confortati da alcuni anni di

-esperienza e di risultati positivi, operiamo nella scuola

dell’obbligo con il linguaggio LOGO, sia per
I’alfabetizzazione informatica che nell’ambito delle singole
discipline utilizzando programmi il piu possibili interattivi,

In genere molto semplici e redatti nel medesimo
- linguaggio.

In pratica vorremmo ricevere dai lettori e ospitare in
questa rubrica:

Resoconti e materiali relativi alle sperimentazioni in
atto.

Programmi prodotti da insegnanti, 0 comunque
finalizzati alla didattica.

Programmi prodotti per ragazzi, a scuola o fuori,
anche al fine di risolvere eventuali problemi incontrati
nel corso della progettazione.

Notizie riguardanti iniziative, convegni, corsi, etc.

Contributi, opinioni, interventi di esperti, informatici e
pedagogisti.

scienze dell’educazione dell’universita di Bologna, dal
Centro interuniversitario di calcolo (CINECA) di
Casalecchio di Reno e dall’lstituto di informatica di
Ancona. Ulteriori sviluppi di questo progetto di
formazione sono previsti a medio termine (tre anni) per
realizzare compiutamente una struttura centrale e nove
strutture decentrate che, integrandosi fra di loro,
possano dare prodotti finiti e collaudati nel campo della
didamatica.

COMPUTER SCUOLA

L’Assessorato alla Pubblica Istruzione del Comune di
Udine ha lanciato, in collaborazione con il
Provveditorato agli Studi ed il supporto finanziario della
banca Popolare Udinese, un significativo programma
intitolato <« COMPUTER SCUOLA - cultura informatica
nella scuola d’obbligo» che ha permesso sin dal
presente anno scolastico, I'introduzione dei computer
sui banchi di scuola delle prime classi di tutte le scuole
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medie pubbliche e della quasi totalita delle private, la accanto ai 32 insegnanti, che hanno gia frequentato un

sperimentazione di informatica nelle scuole impegnativo corso di formazione di 75 ore, circa 750
cell’obbligo avra durata triennale e coinvolgera, allievi della citta. |
I Abbiame ricerute dal professor tilizza il joustick per mauovere La
Stefane De lacobis di Roma, insegnan-  freceia indicatare che appare in bas—
| te di matematica, il programma sul =0, A destra del video per segralare
TEQOREEMNA DI FITAGOEA ¢he aira sid clo! di cud si parla.
| TI=99/494 in Extended Basic, di ¢4l e |
rubblichiame il listateo. Lina arerertenza: in lWoeao del simbolo
£ mettere il simbolo 4. |
Il »rogramma Secupa 7968 Puytes e - Fiorella Palomba e Eugenio Cavallari
=" e |

122 CALL CLERAR

11@ CALL SCREEN(8)

i@ FOR SET=2 TO 14

130 CALL COLOR(SET, 2, 1)

142 NEXT SET

152 CALL CLEAR

160 As$="FFFFFFFFrauooavoa"

170 B$="8QCQEQFR2ALAVAD"

180 C$="FF7F3F 1Fouauaaaa”

199 CALL CHAR(96,A%) :: CALL CHAR(1z@,B%):: CALL CHAR(123,C%)

2@ FOR R=7 TO 17

21@ FOR C=3 TO 23 STEP 1@

2@ CALL HCHAR(R,C, 96, 8)

c3@ NEXT C

4@ NEXT R

250 CALL HCHAR(1@, 6, 32, 3)

c6@ CALL HCHAR(14, 3, 32, 9) | 5

270 CALL HCHAR(7,17,12@):: CALL HCHAR(8,18,12@):: CALL HCHAR(9,19,12@):: CALL HC
HAR(1@, 2@, 1e@) : : CALL HCHAR(7, 18, 32, 3) |
c8@ CALL HCHAR(8, 19, 32, 2) |

299 CALL HCHAR(9,2@,32):: CALL HCHAR(1@,16,123):: CALL HCHAR(11, 16, 3c) :

HAR(11,17,123) :: CALL HCHAR(1lZ, 16, 32, &)

320 CALL HCHRR(13, 16,32,2) :: CALL HCHAR(14, 16, 32,2)

312 FOR R=12a TO 14

3c¢@ FOR C=23 TO 29 STEP 6

330 CALL HCHAR(R, C, 3&, &)

340 NEXT C |

358 NEXT R

360 AU%$="De Iacobis Stefanc”

370 D$="12 Saoftware *1984*"

380 DISPLAY AT(2@,6):AU% :: DISPLAY AT(Z21,6) :D%

390 FOR TEMPO=1 TO S@@ :: NEXT TEMPO

422 CALL CLERR

4192 CALL SCREEN(14)

4@ FOR C=z2 TO 8

430 CALL COLOR(C, 2, 16)

440 NEXT C

45@ FOR SC=9 T0O 1&

460 CALL COLOR(SC, 2, 14)

470 NEXT SC

480 DISPLAY AT (3, 1) BEEP : "hAUAUARAAIRRAGRAGLALLRAALLALL" 2 DISPLAY AT(6,7):"T ED
REMA" :: DISPLAY AT(8,13):"D I"

490 DISPLAY AT(1@,7):"P I T A G 0O R A" :: DISPLAY AT(13, 1) i "RARURRARARARRLRLAR RS RE

GVl % St

CALL HC

SR S —— = i SR e — = e ———
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171"

oifar proseguire il programma"

019
T/
228
24

EOREMA DI PITAGORA PUO*™

oo

LI RETTANGOLI"

o6
97

S§80CALL CLEAR

990
6@

60 E$="8082808080808080 "

60
6350
64@
o
b
&7@
680
690

709
710
70
130
740
150

CALL CHAR(1Q@,E$) : =

760
) 23
770
780
798
8120
810
80

HCHAR(8, 14, 1@1) : =

850

DiSPLﬁY-ﬁTfié,l)BEEﬂ:"premi 11 tasto aranciaﬁe deljégéfiﬁﬁmaéﬁ;_vaifa ﬁhE vu |
GOSUER 1982

CALL CLEAR

CALL SCREEN(1@)

DISPLAY AT (8, 1)BEEP : "A%UUARARAUARAARAL LK S S bl %Yo h e Yo%t 2 2

DISPLAY AT(11,1):"IL T

DISPLAY AT (14, 1) :"ESSERE APPLICATO SOLTANTO AI" :: DISPLAY AT (17, 1) : "TRIANGO
DISPLAY AT (2@, 1) 2 "ARARALAL Ll ht S Y Yo b he e S Ve Y Vo Yo Koo Ya Yot ™
GOSUE 19882

REM DEFINIZIONE CARATTERL
Ag="FF"

Ce="2101121@12121021"
D$="200Q02QAQAQQDAFF "
E$="828R40402z0221012"
F$="08v8R40400z0z2121"
Ge="FFB8uBwBvBVBRBVLER"
HE="FFQR210101Q212101a1"
I$="0808v8KLBRBRBBRFF"
L$="2101Q212121Q1Q1FF"

M$="0102040810z0408"
N$="030C30Co0auaaaaa"
O$="C7242414140C0C04"
P$="304810z078"

Q%="0QZR4QFF 4z@"
CALL CHAR(96,A%) = :

CALL CHAR(97,B$) : : |

CALL CHAR(98,C$) ::
CALL CHAR(1@1,F%$):: CALL CHAR(102,G$) |
CALL CHAR(1@3,H$):: CALL CHAR(1@4, I%$):: CALL CHAR(1@5,L%$):: CALL CHAR (106, M$
CALL CHAR(1@7,N$):: CALL CHAR(108, 0%) |
CALL CHAR(129, P$):: CALL CHAR(11Q, O%)
CALL SPRITE(£1,110,2, 185, 24@) |
REM TRIANGOLO |
CALL SCREEN(8) |
CALL COLOR(9, 2, 8) |
CALL VCHAR(7,13,98,8):: CALL HCHAR(1S, 14,96,4):: CALL HCHAR(7, 14, 10@):: CALL
CALL HCHAR(9, 15, 12@) |

CALL HCHAR(1®@,15,1@1):: CALL HCHAR(11, 16, 10@):: CALL HCHAR(1Z, 16, 1@1):: CALL

CALL CHAR(99,D%) : :

HCHAR(13,17,1@@) : : CALL HCHAR(1Z, 16, 121)

840
85e

- 860

870

- BBPDISPLAY AT (22, 4)BEEP:"QUESTI SONO GLI ELEMENTI CHELO COSTITUISCONO"

890
200
910
90
9350
94

98¥CALL CLEAR

60
971

AARARARAAAAL" 2 3

280

LENTE ALL'AREA DEL"

990

1000 DISPLAY AT (2@, 1) s "RARAAUR AR A ALK L RS S YR LYo h Ko o b % %

CALL HCHAR(13,17,10@) ::
DISPLAY AT(6, 1) : "B"

CALL HCHAR (14,17, 1@1) |
DISPLAY AT(15,11)SIZE(1):"C" :: DISPLAY AT(15, 16) : "A

DISPLAY AT (2, 4)BEEP:"QUESTO E’ UN TRIANGOLO RET- TANGOLO"

GOSUB 19882

DISPLAY
DISPLAY
DISPLAY

AT (1@, 3)SIZE(E) : "CATETO"
AT (11, 3)SIZE(8) : "MAGGIORE"
AT(17,12)SIZE(E) : "CATETO"
DISPLAY AT (18, 12)SIZE(E) : "MINORE"
DISPLAY AT(1@, 15)BEEP SIZE(9) : "IPOTENUSA" |
GOSUE 1982 |

CALL SCREEN (1) |
DISPLAY AT(3,S)BEEP:"E NUNC I A T O" DISPLAY AT (6, 1) 1 "AARAARARAARARLLSL
DISPLAY AT(9, 1) :"LA SOMMA DELLE AREE DEI QUA-"

DISPLAY AT(11,1):"DRATI COSTRUITI SUI CATETI" :: DISPLAY AT (13,1):"E’

EQUIVA

DISPLAY AT(15, 1) :"QUADRATO COSTRUITO SULL' IPDO-" :: DISPLAY AT(17,1) : "TENUSA"

1212 GOSUEB 19812

1@@@OREM COSTR. QUADRATO CAT.MAGE. |
1032 CALL
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CLEAR 4 |
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1441
1452
12612

VCHAR (8, 13,98,6) ::

1471
1482
123@

CALL
1102

1112
112@

CHAR(1@, 15, 1@1) = :

113@

L HCHRR(&6, 14, 1@6) ::
CALL HCHARR (4, 16, 126) = :

114

CHAR(1, 19, 126) : :

115@

L HCHAR(1@, &, 106)

l11e@

CHAR (4,21, 1@1)

117@
1182
119
izad
¢l
122214
123@
1240
125
el
127@
128
1890

IATO"

1300

T0 MAGGIORE™

1312

CALL SCREEN (9)
CALL COLDOR(9,2,9)::
CALL HCHAR(7,9,96,4) 1 :
CALL HCHAR(7, 8, 102) : :
CALL HCHAR(7, 13, 103):: CALL HCHAR(14, 13, 105)
REM COSTR.QUADR. CAT. MIN.

CALL HCHAR(1S, 15,96,2):: CALL VCHAR(16, 14,97, 4)
VCHAR (16, 17,98, 4) :: CALL HCHAR(1S, 14, 102)

CALL HCHAR (20, 14, 104) :: CALL HCHAR(15,17,103) ::
REM COSTR. QUADR. IPOTENUSA

CALL HCHAR(7, 14, 1@@) :: CALL HCHAR(8, 14, 101) & :
CALL HCHAR(11, 16, 10@)

,16,1@1) :: CALL HCHAR(13,17,10@) ::
CALL HCHAR(S, 15, 126)

CALL HCHAR(3,17,1@6) ::
CALL HCHAR (14, 18, 106)

CALL HCHAR(13, 19, 1@6):: CALL HCHAR(1Z, 2@,
CALL HCHAR(9, 23, 126)
HCHAR (1, 2@, 10@) : : CALL HCHAR(Z, 2@, 1@1) = =
:: CALL HCHAR (S, 22, 100)

CALL HCHAR(E,22, 1@1) :: CALL HCHARR(7,23, 108) & :

DISPLAY ﬂTTE:,#)BEED'"GUESTI SOND 1 GUﬁDRﬁTI

DISPLAY AT(1148)SIZE(2) :"A1"

DISPLAY AT (8, 16)5IZE(2) :"A3"

DISPLAY ﬁT(l?,lE)SIZE(E):"ﬁE"

DISPLAY AT (16, 21)BEEP SIZE(9)

GOSUER 198

REM MENU?DI SCELTA

CALL CLEARR

CALL SCREEN(1g&)

CALL COLOR(9, 2, 12)

CALL COLOR(1@,2, 12)

DISPLAY AT (3, 1) s "AARARRALRARLS RS ASAVARKRLANAER" 23
:: DISPLAY AT(7,1):"2) DIMOSTRAZIONE GRAFICA"

DISPLAY AT(39,1) :"3) CALCOLO IPOTENUSA"

CALL COLOR(1@,2,9)
CALL VCHAR(8,8,97,6) 1:

DQLL HCHQR(I

106) = :

CALL

: "A1+A2=A3"

AT(15,1):"6) FINE PROGRAMMA"

DISPLAY

oy v O O O A L

1322

CELTO E

1332
1341
13550
136
157@
1588
1394
140
141@
1422
143
1442
1454
1462
147@
148@

DISPLAY AT (2@, 1) : "SCRIVI IL NUMERO DELL®ARGO-"
PREMI (ENTER) "

CALL LOCATE(£1, 182, 24Q)

INPUT X

IF X)6 THEN 1342

ON X GOSUB 95@, 1229, 1370, 1602, 1790, 2252

CALL CLEAR

I$="CALCOLO IPOTENUSA"

MAG$="A=CATETO MAGGIORE="

MIN$="B=CATETO MINORE ="

DISPLAY AT(1,3)BEEP:I$

DISPLAY AT (4, 1)SIZE(18) :MAG$
DISPLAY AT(7,1)SIZE(18) :MIN$
ACCEPT AT (4, 19)BEEP:A IF A{=0 THEN
ACCEPT AT(7,19)BEEP:B :: IF E)A OR EB(=2
DISPLAY AT (1@, 1)BEEP SIZE(32) :LINS$
DISPLAY AT(12,5) :RPT$(CHR$(99),5) : :

145@
THEN 1460

AT(13,4)51ZE(1) :CHR$(1418)

1494

DISPLAY AT(13,3)SIZE(1) :"A" =

Ritl13, 7)8l1ZE(2) s Y+B"

1502 DISPLAY AT(13,NSIZE(1) :CHR$(129) =
AT(13,11)SIZE(1) :CHR$(1@8)
1510 DISPLAY AT(13, 1) :USING "ZELELL.LX" A2 ::

SPLARY AT(13,2) :USING

152

"ELLL.XE" : B2

:RPT$ (CHR%(99), 15)

DISPLAY AT(1z, 1)

40

CALL HCHAR (14,

CALL

CALL

DIBPLQY AT (13,

8, 124)

CALL HCHAR (20, 15,99,2) :<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>