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S| SCUSA...

Per motivi indipendenti dalla nostra
volonta, una percentuale superiore alla
media delle cassette di 16/46 n. 1 ha
presentato difficolta di caricamento.

..E A DICEMBRE
RADDOPPIA!

Per evitare disagi ai nostri videolettori,
16/48 n. 1 verra duplicato nel secondo
numero, che uscira nel mese di dicembre.

Per tutti, quindi, 16/48 n. 2 sara un
numero doppio !!
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Vorrei vedere su SC un programma
per caricare il I/m (LRandi -
Ravenna)

E noi vorremmo lettori meno distratti.
Abbiamo pubblicato caricatori di codici
praticamente in tutti i numeri: n. 2 pag.
35, n.4 pag. 10,n.5pag.12, n. 6 pag. 15,
n.7 pag 29 e 48.

Linee di editing

Come posso eliminare le due righe
di testo 23 e 24?(G. Lorenzetti -
Roma)

Le due linee piu basse dello schermo,
numerate con 22 e 23 (si inizia da 0),
sono accessibili con PRINT 0, seguito
da AT-0 e 1, per ciascuna delle due
righe. La scritta permane finche il pro-
gramma gira regolarmente: qualsiasi
messaggio di errore ripristina lo stato
normale.

Perché non é possibile utilizzare
un altro trasformatore al posto del-
lo ZX Power per lo Spectrum? Quali
sono i migliori word processor per
la Seikosha GP50S? E’ possibile
stampare al di fuori del margine de-
stro o sinistro con questa stam-
pante? (M. Brugiolo - Torino)

4 - Sinclair Computer

1) E chi I'ha detto, che non si puo? la
sostituzione con qualcosa di meglio non
€ solo possibile, ma consigliabile, e lo
abbiamo gia scritto piu volte.

2) | word processor in circolazione sono
previsti per stampanti a 80 colonne;
hanno la possibilita, in genere, di ese-
guire una copia ‘‘di servizio” sulla ZX-
printer (o Alphacom, o Seikosha), con
tutte le limitazioni del formato.

3) Al di fuori di quale margine? La
GP50S stampa le 32 colonne dei video:
la carta & piu larga perche questa stam-
pante e nata a 40 colonne, per altri com-
puter (versione GP50A).

La domanda sulla sequenza di suoni
non ¢& affatto chiara: scrivici
nuovamente.

Formattazione

Alcuni lettori si sono imbattuti in car-
tridge molto avare di Kbytes: dopo la
formattazione iniziale non ne dichiara-
vano che la meta degli 85/90 che costi-
tuiscono la media corretta; in qualche
caso anche meno, fino a un limite di soli
4 K.

La prima cosa da fare € una nuova
formattazione, da ripetersi anche 3-4
volte. Se non si ottiene un consistente
recupero, provate (avendone la possibi-
lita) con un altro Microdrive, anche qui
ripetendo alcune volte la formattazione,

‘nel caso si ottenessero sempre valori

bassi.
Se ancora la cartuccia non fa giudi-
zio... be’, & proprio difettosa.

Pascal

Esiste un compilatore Pascal per
lo Spectrum? (C. Fiaschi - Genova)
C’e, ed é il Pascal della Hi-Soft; non
solo, & stato giudicato uno dei migliori
compilatori Pascal in assoluto esistenti
sul mercato. Non é ufficialmente distri-
buiti in Italia.

Messaggi

Ho provato a digitare RAND USR
3, e ho ottenuto il messaggio
5M;01. Che significa? (D. Monaco -
Roma)

Niente. E se provi a digitare la stessa
istruzione con argomento da 0 a 65535,
otterrai circa 65500 reset, 30 messaggi
simili a questo e 5 risultati utili.

Drive e Microdrive

Che differenza c’e tra i Microdri-
ves e i normali drives che fanno
uso di floppy disk? Qual’e il siste-
ma piu veloce? Con i Microdrives si
espande automaticamente la me-
moria? E con i floppy? (A. Grandi -
Vignola MO)

La differenza fondamentale & che i
drives per floppy usano, appunto, i di-
schi magnetici flessibili, mentre i Micro-
drives usano le minuscole cartucce a
nastro, esclusive della Sinclair e instal-
late anche sul nuovo QL.



In termini di prestazioni, la cartuccia
non pud competere con i moderni dischi,
ma tenete presente che I’lhardware ne-
cessario ha un costo inferiore di parec-
chi ordini di grandezza.

| paragoni in velocita non hanno quin-
di molto senso, anche perche il nastro &
un sistema sequenziale, il disco & ad
accesso random.

La domanda sull’estensione di me-
moria (?) & probabilmente frutto di un
equivoco di interpretazione: i drives, di
qualsiasi tipo, svolgono la stessa funzio-
ne del registratore a cassette, a velocita
incomparabilmente superiore.

A quale locazione risiedono i ca-
ratteri grafici? AlP’indirizzo 9402 ri-
siede il comando DRAW. Date que-
ste istruzioni

LD BC,45055

LD DE,257

CALL 9402

RET
il programma funziona, ma subitoil
computer si azzera. Perché? (N.
Occhipinti - Caltanissetta)

Per poter utilizzare la routine DRAW
direttamente con una chiamata al I/m,
occorre caricare il valore assoluto di X in
Cequellodi YinB (XY sono le coordi-
nate del punto da raggiungere, cioe I'ar-
gomento di DRAW in basic). InD e inE
vanno il segno di X e di Y (1 per positivo,
255 per negativo): il modo usato dal let-
tore per caricare i registri non € corretto.

Inoltre, la routine DRAW fa uso dei
registri H'L’, che dovranno percio esse-
re salvati (EXX; PUSH HL; EXX) e poi
recuperati (POP), pena il lamentato au-
toreset del computer.

DRAW dispone anche di un altro entry
point, a 9335, il cui uso & perd meno
lineare.

Funzioni diverse

Non mi & chiaro I'uso di DRAW:
come si stabiliscono i numeri da
assegnare per tracciare linee? (Lui-
sa Cardarelli - Genova)

La DRAW dello Spectrum é relativa:
cio significa che i numeri da assegnare
sono le coordinate relative all’ultimo
punto plottato. Dopo un CLS la posizio-
ne della penna ideale con cui scriviamo
sullo schermo & 0,0 (angolo in basso a
sinistra.

Una DRAW eseguita in questo mo-
mento avra coordinate coincidenti con le
assolute: se le assegnamo 35,27, avre-
mo una linea dall’origine a questo pixel.
Se pero da qui vogliamo andare al punto
55,47 i valori da associare a DRAW so-
no 20,20: cioé appunto le coordinate re-
lative al punto in cui ci troviamo.
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Sul n. 7 é stato pubblicato un pro-
gramma n I/m del nostro collaboratore
G.Carri, che dota lo Spectrum di una
DRAW assoluta.

Vorrei delle spiegazioni
CLEAR (M.Bernardi - R.Emilia)

Il comando CLEAR senza argomenti
cancella dall’area basic tutto quanto non
e programma: quindi le variabili numeri-
che e le stringhe, sia semplici che array.

Seguito dall’argomento, che ha un
range 23850-65535 (I’estremo inferiore
€ approssimativo, a memoria completa-
mente vuota e senza Interf.1), riduce o
espande |'area basic, stabilendone il li-
mite superiore in corrispondenza della
locazione specificata (’'argomento,
appunto).

L’'uso di questa istruzione & fonda-
mentale per ritagliare aree di memoria
indipendenti dal basic, in cui memoriz-
zare | programmi in linguaggio
macchina.

Che funzione ha VALS$? (S. Pani-
cali - Frosinone)

E’ una strana funzione: se digitate

10 LET a$-VALS 12345

La linea viene accettata, ma all’ese-
cuzione vi bloccate con un messaggio
“Nonsense in Basic’’ :

Se mettete le virgolette doppie, il com-
puter vi segnala errore di sintassi.

Se le mettete triple, finalmente va tutto
bene. In pratica, legge una stringa all’in-
terno di una stringa e la trasforma... in
una stringa.

Questo & quello che fa; a che cosa
serva, lo lasciamo decidere a voi.

Listati nascosti

A volte i listati in commercio so-
no illeggibili perché INK & identico
a PAPER: pur modificandoli, non si
ottiene niente, e nemmeno con P’E-
DIT. Che cosa sideve fare? (G. Nava
- Lecco CO)

Anzitutto dare INK 9 e PAPER 9: que-
sto normalmente serve gia a lasciare
vedere qualcosa.

Editare la prima linea non visibile, o
non visibile interamente, e ‘‘passarla”
con il cursore (C.SHIFT-freccia destra),
finché non si rileva che il cursore non
avanza a tutte le pressioni del tasto: in
questi punti eseguire DELETE. Atten-
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zione: non si deve cancellare apparen-
temente niente, se si cancellano istru-
zioni le dovrete ovviamente riscrivere.

| caratteri invisibili da cancellare sono i
codici degli attributi, che vengono inseriti
con i tasti della prima fila in modo E.

Protezioni che alterano i numeri o al-
tre parti della linea non sono facilmente
smascherabili, € vanno risolte a forza di
POKE, in punti da trovare caso per caso.

C’¢ un metodo per cancellare
dalla memoria un programma in I/
m, senza spegnere il computer?
(D.Coiro - Salerno)

Si, e molto semplice: CLEAR USR
“a”’-1 (normalmente 65367),che porta
RAMTOP al byte precedente I'area
UDG, rendendo tutta la memoria al
basic.

E’ possibile portare sul Microdri-
ve programmi che funzionano con
CLEAR 24570? Ottengo soltanto
“Out of memory” (F.Pugnaloni -
Ancona)

Non é possibile senza qualche modifi-
ca, a causa della solita questione dello
spostamento dell’inizio dell’area basic,
c1:ausato dall’inserimento dell’Interface

Con CLEAR 24570 si riduce 'area
basic sotto i limiti consentiti e lo Spec-
trum non ha piu spazio per lavorare.

Quanto alla modifica, non sempre sa-
ra possibile: se a quellq locazione inizia
subito il I/m, spesso bisognera
rinunciarvi.

ZX-Interface 2 e joystick
Riesco a utilizzare la ZX-

Interface 2 solo in pochissimi gio-
chi... (G. Cantele - Catania)

A noi risulta che la maggior parte dei
giochi in circolazione, se prevedono |'u-
so del joystick, possiedono I'opzione
“Interfaccia Sinclair”’, al pari delle altre
interfacce.

Se I'uso del maniglione non & previ-
sto, & perche i comandi sono molti e
occorre la tastiera.

Come determinare la quantita di
Kbytes di memoria occupata da un
programma? Che cosa &, come si
collega e quanto costa una tastiera
professionale? Esistono program-
mi per la progettazione edilizia? (C.
Casati - B.S. Lorenzo Fl)

PRINT 65535 - USR 7962 da i bytes
liberi quindi per differenza.

Una tastiera professionale & ... una
tastiera, di qualita migliore; si collega al
posto dell’originale (deve essere appo-
sitamente circuitata), il costo varia molto
con la qualita e il tipi di tasti.

Esistono programmi di ingegneria ci-
vile nel catalogo del distributore, sia in-
glesi che italiani, ma non possiamo pro-
nunciarci sulla loro validita.

Risposte blitz

(A. Salvatori - L’Aquila) Tenendolo
acceso piu di un’ora in quelle condizioni,
si rischia di rovinarlo definitivamente! Ri-
volgiti all’assistenza.

(A. Varesio - Torino) La scheda é fuori
produzione, come del resto lo ZX81,
percio va a esaurimento delle giacenze.
Si puo anche reperire tramite la nostra
rubrica di piccoli annunci.

(M. Martini - Roma) ‘‘Stonkers” ha un
tempo per partita predeterminato, entro
il quale bisogna agire, pena la perdita di
tutte le forze combattenti.

(C. Schiappacasse - Genova) Esisto-
no molti rinumeratori, i migliori sistema-
no anche GOTO, GOSUB, LIST, etc.
Sono ovviamente in I/m.

(A. Masu - San Floriano VR) Obietti-
vamente, no. Partigianamente, ti consi-
gliamo lo Spectrum.

(M. Benvenuto - Roma) | libri fonda-
mentali su hardware e ROM sono i ma-
nuali della Melbourne House. L’altro ar-
gomento non si pud esaurire in poche
battute: ne parleremo prossimamente.




Le interruzioni sono il meccanismo
fondamentale che permette di sospen-
dere in modo asincrono (ossia che non
si puo prevedere in fase di programma-
zione) I'esecuzione di un programma
per cedere il controllo del processore ad
un programma diverso.

Un programma interrotto deve poter
esser ripreso in un successivo momento
senza che questo comporti cambiamen-
ti logici rispetto al caso di una sua esecu-
zione sequenziale (in assenza quindi di
interruzioni). E’ necessario percio che
all’atto dell’interruzione venga salvato lo
stato del processore in un opportuna
area di memoria (lo stack). Lo stato ver-
ra poi ripristinato per poter riprendere
I’esecuzione del programma interrotto.

In tal modo, la risposta ad un interru-
zione avviene in modo logicamente tra-
sparente rispetto all’esecuzione del pro-
gramma interrotto.

Un tipico impiego delle interruzioni sui
personal computer riguarda la scansio-
ne della tastiera da parte del sistema
operativo. Quest’operazione puo esse-
re svolta in maniera del tutto indipen-
dente e avviene in genere ad un ritmo di
50 volte al secondo. Le varie informazio-

' ni cosi ottenute andranno risposte in un
buffer particolare (detto buffer di tastie-
ra) per essere poi recuperate quando si
renderanno necessarie al computer.

La famiglia di processori Z80 possie-
de due tipi di interruzioni:

- le interruzioni mascherabili (M)

- le interruzioni non mascherabili

(NMI).

Si distinguono le une dalle altre per il
fatto che le prime possono essere igno-
rate dal processore che le riceve, le se-
conde no.

Le interruzioni mascherabili possono
essere attivate o escluse quando ven-
gano eseguite determinate operazioniin
I/m. (El le attiva, DI le disattiva).

Le interruzioni non mascherabili non
devono mai essere ignorate dal proces-
sore, in quanto vengono eseguite nei
casi di emergenza.

Esistono tre tipi diversi di interruzioni
mascherabili, selezionabili con le istru-
zioni in I/m IM (IMO, IM1, IM2); si diffe-
renziano I'una dall’altra per la diversa
posizione in memoria del sottoprogram-
ma da chiamare. Il secondo tipo di inter-
ruzione (NMI) possiede invece un solo
modo di funzionamento, che non & ac-
cessibile all’'utente.

Lo Spectrum al momento dell’accen-
sione, & programmato in modo 1, che &l
piu semplice. Tale metodo consente di

& aa
S

P
Programmazione avanzata S

Le interruzioni

di Stefano Furlani

Lo Z80 puo svolgere piu operazioni “quasi”
simultaneamente: un po’ di teoria e
un’applicazione pratica.
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richiamare una sola subroutine (posta
all’indirizzo esadecimale 0038) e non ri-
chiede alcun segnale di indirizzamento
esterno. Volendo, mediante un breve
programma in assembly, si pud pro-
grammare lo Z80 negli altri due modi,
consentendo cosi di chiamare subrouti-
ne a indirizzi diversi.

Modo 0

E’ necessario che sul bus dei dati sia
presente il codice di un’istruzione lunga
un byte. Tale codice sara uno delle otto
istruzioni di RST n, dove n & uno degli
otto indirizzi 0,8,10,18,20,28,30,38.

Puo essere selezionato in ogni mo-
mento, con l'istruzione IM 0 seguita da
El.

Modo 1

E’ il modo piu semplice in quanto non
richiede alcun segnale. Quando viene
riconosciuto viene effettuato un salto al
sottoprogramma situato all’indirizzo di
memoria 0038 Hex. Qui e presente una
subroutine che, dopo aver concluso le
sue operazioni, cedera nuovamente il
controllo al programma principale pre-
cedentemente interrotto.

Modo 2

E’ il piu potente e utile. Consente di
chiamare una propria subroutine ad un
qualsiasi indirizzo. Per selezionarlo oc-
corre eseguire delle operazioni ben

precise:

M2 seleziona il modo 2

LD A,n carica nell'acc. il byte piu
significativo dell’indirizzo a
cui saltare

LD LA trasferiscilo nel vettore delle
interruz.

El abilita le interruzioni

Dopo aver riconosciuto I'interruzione,
il processore leggera il byte fornito dal
bus dei dati (considerandolo il meno si-
gnificativo) e il byte contenuto nel vetto-
re delle interruzioni (byte piu significati-
vo). Questi due bytes rappresentano
Pindirizzo della nostra subroutine da
eseguire.

Non leggendo alcun dato dal bus dati,
il processore assumera per default FF.

Uso pratico
delle interruzioni

Dopo aver visto cosa sono le interru-
zioni, parliamo del loro utilizzo pratico.
Abbiamo detto che programmando il
processore in MODO 2 gli si puo far
eseguire un nostro programma (in as-
sembler!!), situato a un indirizzo che
punta ovviamente in RAM.
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Non inviando alcun indirizzo sul bus
dati, il processore vi leggera il valore FF,
che combinera con il contenuto di I. Per
cui, soltanto variando tale contenuto, si
puo scegliere tra tutte le locazioni di me-
moria che terminano con FF: in una di
queste porremo l'indirizzo d’inizio della
nostra subroutine.

Occorre tenere sempre presente che
il computer deve necessariamente ese-
guire le operazioni di lettura della tastie-
ra e aggiornamento del clock. Se queste
operazioni non vengono pil eseguite il
sistema non funziona correttamente.

Quindi & necessario che il nostro sot-
toprogramma termini con un salto alla
subroutine interrompente posta all’indi-
rizzo 0038 hex.

Rispettando queste condizioni, potre-
mo ottenere che vengano eseguite le
operazioni da noi desiderate, al ritmo di
una ogni 20 msec.

Ciascuna operazione deve pero es-
sere il pit breve possibile (circa 5 msec),
per non rallentare eccessivamente il
funzionamento del computer.

Un orologio per lo Spectrum

Dopo tutta questa teoria, proponiamo
ora un utilizzo pratico delle interruzioni:
un orologio con ore, minuti, secondi, vi-
sualizzabile in qualsiasi momento, sem-
plicemente premendo. due tasti
contemporaneamente.

Per caricare i codici decimali usare il
programma di fig. 3: dare RUN e‘a ogni
richiesta di input, caricare, uno alla volta,
i numeri del codice oggetto; in caso di
errore, battendo solo ENTER si puo cor-
reggere I'ultimo numero inserito. Termi-
nata |'operazione, salvare i codici con

SAVE “orologio” CODE 65276,163

Dopo di cio impostare le ore, minuti,
secondi mediante delle semplici POKE:

POKE 65278, ore
POKE 65277, minuti
POKE 65276, secondi

A operazione ultimata, con RAND
USR 65281 dovrebbe comparire sulla
parte dello schermo in alto a destra, il
nostro orologio. Per ritornare nel MODO
1 dare RAND USR 65425.



di Gianluca Carri

Dopo l'introduzione dedicata al
microprocessore MC68008,
apparsa sullo scorso numero

di SC, ecco finalmente una prima
prova del tanto atteso gioiello

di casa Sinclair.

Fin dalla data della presentazione sono
circolate molte voci su questo personal,
molte critiche e molti elogi; cercheremo
di metterne allo scoperto le reali possibi-
lita, per constatare se si tratta effettiva-
mente di quel ‘megacomputer’ disegna-
to dalla Sinclair o del giocattolo descritto
da alcuni pessimisti.

Abbiamo provato un QL versione JM,
ovvero I'ultimo uscito dai magazzini Sin-
clair, dopo i modelli PM, FB (con ROM
esterna), AH. Vari elementi fanno pen-
sare che si tratti del modello definitivo,
non ultimo il fatto che i possessori dei
primi QL hanno ricevuto gratuitamente
le ROM JM da inserire nel computer. In
questa versione sono scomparsi pitl 0
meno tutti i bug che caratterizzano i pri-
mi QL, anche se rimane qualche proble-
ma, come vedremo piu avanti, che (ci
hanno assicurato) e stato gia risolto nel
momento in cui leggete questo articolo.

Vista d’insieme

C’e ben poco da dire sull’aspetto
esteriore del QL, in quanto si tratta del-
I’'unica cosa nota fin dal momento della
presentazione. L’estetica del contenito-
re € moderna e piacevole, le dimensioni
sono tali da permettere di lavorare age-
volmente ed allo stesso tempo di creare
poco ingombro: si tratta all’'incirca dello
spazio occupato da due Spectrum
accostati.

La tastiera & il primo elemento che si
fa apprezzare: 65 tasti di dimensioni
standard, compresi 5 tasti-funzione,
barra di spazio e doppio Shift. Il tocco
molto morbido e permette una digitazio-
ne sufficientemente sicura e veloce,
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senza pero arrivare alla qualita profes-
sionale: nonostante la netta superiorita
nei confronti della tastiera dello Spec-
trum, sotto i tasti troviamo ancora la soli-
ta membrana.

| tasti ALT e TABULATE non hanno
alcuna funzione nell’ambito del sistema
operativo: sono usati invece dai 4 pac-
kages PSION. Il tasto DELETE e sosti-
tuito da CTRL+ freccia-a-sinistra; €
presente anche un DELETE che cancel-
la a destra del cursore, ottenibile con
CTRL+ freccia-a-destra. |l tasto
BREAK é sostituito da CTRL+ barra
spaziatrice.

Sulla destra troviamo i due microdri-
ves, ognuno con LED rosso segnalatore
di funzionamento.

Il lato sinistro del computer presenta
una fessura verso il connettore per le
espansioni a 64 contatti, mentre il lato
destro comprende un pulsante per un
reset distruttivo (equivalente allo spe-
gnimento della macchina) ed uno slot
per collegare ulteriori QL-miicrodrives.

Il retro riporta tutti gli altri contatti: in
ordine abbiamo le due prese per il Net-
work, I'alimentazione, la presa per il mo-

nitor (monocromatico, RGB TTL oppure

composito PAL), la presa UHF per TV

©

TABULATE

CAPS LOCK

Nella confezione del computer sono
inclusi 3 piedini in plastica, non molto
pratici, per inclinare leggermente la ta-
stiera verso I'utente.

Hardware

Aprendo il contenitore si nota imme-
diatamente che il QL & basato su solu-
zioni hardware estremamente all’avan-
guardia; il numero di integrati & assai
limitato dalla presenza di chip VLSI (Ve-
ry Large Scale Integration, integrazione
a grandissima scala), fra cui spiccano i
due custom ZX8302 prodotto dalla NCR
e CLA2310; essi si occupano dei Micro-
drives, della RS232, del Network, della
gestione video, etc.

All’estrema sinistra troviamo la CPU
color o b/n, due port RS232 (il primo di
tipo DCE, per interfacciare il QL con
stampanti, plotter, modem o simili, il se-
condo di tipo DTE, per usare il QL come
terminale collegate ad altri computers).
Seguono due prese per joystick o altri
dispositivi di controllo (mouse, etc.), leg-
gibili dalla funzione KEYROW come ta-
Sti cursore o tasti funzione. L'ultimo slot
e per future espansioni di 16K di memo-

ria ROM (esempio: programmi su

cartridge).

68008, di cui abbiamo gia elencato i pre-
gi. L’altro microprocessore € un 8049,
posto subito a sinistra dei microdrives, e
si occupa principalmente della produ-
zione del suono, della tastiera e di una
porta seriale.

Abbiamo quindi un banco di 16 chip di
memoria 64K bit Texas TMS4164, per
un totale di 131072 bytes; i primi 32768
bytes costituiscono la memoria video,
mentre i rimanenti 96K verranno a con-
tenere i programmi, le variabili di siste-
ma, ecc.

| successivi 524288 bytes nella map-
pa di memoria sono riservati alla futura
espansione RAM. Le due' ROM, rispetti-
vamente da 32 e da 16K (per un totale
quindi di 176K di memoria RAM/ROM)
contengono linterprete SuperBasic e il
sistema operativo QDOS. -«

- Vi sono poi altri chip vari, tra cui tre
stabilizzatori MC7805 (che producono
un certo riscaldamento della zona circo-
stante ai Microdrives). Abbiamo infine il
modulatore video UHF, le meccaniche
dei Microdrives con relativa elettronica e
I'altoparlantino, che emette un suono
chiaro e ben udibile anche in condizioni
~ di rumore circostante.

A proposito del’immagine video, la




risoluzione é tale da far uscire lateral-
mente i bordi dellimmagine dal TV (o
dal monitor) selezionando la massima
ampiezza della finestra in alta risoluzio-
ne. Alcune ditte inglesi (Prism, Microvi-
tec), hanno gia messo in commercio
monitor appositamente tarati per il QL.

Comunque, al momento dell’accen-
sione la finestra video & leggermente
ridotta per permettere la visualizzazione
anche sul normale TV.

Software

E’ questo il vero punto di forza del QL.
Il sistema operativo QDOS, assieme al-
I'interprete SuperBasic, € quanto di me-
glio esista attualmente nell’ambito dei
personal nella fascia di prezzo intorno al
milione, in grado di fare concorrenza a
macchine molto piu costose. Cerchiamo
di descriverne i punti salienti.

L’Editor del QL ¢ un line-Editor abba-
stanza potente e semplice da usare, an-
che se uno screen-Editor sarebbe stato
pitl apprezzato in una macchina di que-
sta classe. | tasti con le frecce muovono
il cursore, ed il testo aggiunto e inserito
nella linea in editing. Eventuali errori so-
no segnalati da un messaggio bad line,
e la linea viene ripresentata in zona di

editing per la correzione.

Usando un monitor, la fase di editing &
spettacolare, in quanto lo schermo viene
automaticamente diviso in due finestre
di diverso colore, la prima delle quali
conterra il listato in Super-Basic, e la
seconda gli output dello stesso
programma.

La tastiera ha per default un buffer di
128 bytes (modificabile in estensione),
per cui & possibile battere comandi men-
tre il computer sta svolgendo qualche
operazione affinché essi vengano ese-
guiti al termine.

Il SuperBasic & dotato di alcuni co-
mandi che integrano le prestazioni
dell’Editor:

AUTO [inizio] [,passo] (le parentesi
tonde sono parte integrante della sintas-
si; le quadre indicano istruzioni opziona-
li) permette di comporre automatica-
mente il numero di linea.

EDIT nnn [,passo] porta in editing la
linea nnn (e le successive se passo &
specificato) per effettuare eventuali
correzioni. ;

RENUM [inizio] [TO fine] [; nuovo ini-
zio] [passo] permette di rinumerare il

programma, comprese le destinazioni

dei GOTO, etc.




19 120] 21

1. LED on/off 12. 1°“custom” Sinclair
2. LED dei microdrives 13. Clock principale
3. Slot per espansioni ROM 14. ROM SuperBasic e QDOS
4. Ingressi per joystick 15. 2°*“‘custom” Sinclair
5. Porte seriali 16. Dissipatore di calore
6. Uscita segnale video modulato UHF 17. Slot per QL-microdrives
7. Uscita video RGB o PAL—CCIR 18 Memoria RAM (128 Kbytes)
8 Ingresso alimentazione 19. Connettori tastiera
9. Input/output network 20. 2°microprocessore (NEC 8049)
10. Slot per espansione RAM 21. QL-microdrives
11. CPU Motorola 68008
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DLINE [range] [,range,..] dove range
& una espressione del tipo [linea] TO
[linea]. Ad es., il comando

DLINE 1TO 3,6,9,30 TO 45,600 TO
cancellalelineeda1a3,6,9,da30a45
e tutte le linee dalla 600 in poi.

LIST ha la stessa sintassi di DLINE;
possiamo dirigere il listing ad una stam-
pante o altro, specificando il numero del
canale n, come nello Spectrum.

SuperBasic

L’appellativo SuperBasic non ¢ fuori
luogo, in quanto l'interprete basic del QL
e lontano un miglio dal basic a cui siamo
abituati. Tentiamo di dare un’idea delle
possibilita: a parte le funzioni ed i co-
mandi standard (ABS, ATAN, ACOT,
ASIN, ACOS, CHR$, CODE, COS,
COT, DATA, READ, RESTORE, DIM,
FOR: 'NEXT,  GOSUB, - GOTO,. 'IF,
THEN, INPUT, INT, LEN, LN, NEW,
PAUSE, PI, POKE, PEEK, RANDOMI-
SE, REM, RUN, SIN, STOP, TAN) ab-
biamo molti nuovi comandi e funzioni.

Iniziamo dai comandi relativi all’orolo-
gio in tempo reale. Esso deve essere
rimesso all’atto dell’accensione del
computer ed é valido dal 1961 al 2097. ||
formato & anno nese giorno ora:minuti-
:secondi, ed é fornito dalla funzione
DATES.

La funzione DATE ritorna un numero
floating point proporzionale alla data. La
funzione DAYS$ ritorna invece il giorno; &
presente anche una variante DAY$ (n)
che ritorna il giorno, conoscendo la data
in floating point.

Per rimettere I'orologio si usa SDATE
anno, mese, giorno, ora, minuti, secondi
oppure ADATE n che mette avanti o in-
dietro I'orologio di n secondi.

Per quanto riguarda il suono, abbia-
mo il comando
BEEP [durata, tono] [,tono—2,x,grad—
vl Lwrap] [,fuzzy] [,rand] dove tono—2
indica una seconda tonalita che viene
alternata alla prima con intervalli grad—
x e durata grad—y. Vrap e un fattore di
ripetizione del suono.

La funzione BEEPING ritorna 0 se
Ialtoparlantino non sta suonando (il
suono é pilotato dal secondo processo-
re ed e trasparente all’elaborazione dei
programmi).

CONTINUE e RETRY permettono di
proseguire I'elaborazione dal punto in
cui e stata interrotta, o di ripristinare I'e-
secuzione dall’istruzione che ha provo-
cato I'errore.

Il comando DEFine FuNction (& suffi-

ciente digitare le sole lettere maiuscole
perché il QL scriva il nome completo nel
listing) & molto piu potente del normale
DEF FN: fa parte di una vera e propria
struttura e permette di definire una nuo-
va funzione tramite 'esecuzione di un
gruppo di linee in Basic Ne & 11n esem-
pioil listato 1 (lista pag. 21)

La prima linea definisce il nome della
funzione e assegna dei nomi convenzio-
nali ai parametri. Il comando LOCAL fr
crea una variabile chiamata fr di tipo
locale. ovvero limitata alla definizione e
indipendente da una eventuale variabile
con lo stesso nome usata all’'interno del
programma principale. La linea 120 cal-
cola il valore di fr in base ai parametri
forniti, mentre la successiva RETurn fr
indica che il valore ritornato dalla funzio-
ne & quello della variabile fr appena cal-
colato. La linea 140 conclude la
definizione.

Il comando DEFine PROCedure ser-
ve, come il precedente, a estendere |l
vocabolario di comandi del QL. Una pro-
cedura ha un nome, ed &€ composta da
un gruppo di istruzioni, che verranno
eseguite incontrando il nome della pro-
cedura. E’ la naturale evoluzione di GO-
SUB che ora risulta quasi totalmente
inutile. Vedete per esempio il listato 2.

La prima linea definisce il nome della
funzione: notate la presenza di un para-
metro tra parentesi, che introduce possi-
bili variazioni nell’esecuzione della pro-
cedura. In questo caso viene visualizza-
ta la scritta ‘‘Buongiorno” un numero n
di volte, a ogni esecuzione dello state-
ment saluta n.

Ancora il comando LOCal & usato per
definire la variabile n di tipo locale.

La struttura FOR..END FOR e un’e-
voluzione del FOR..NEXT standard. E’
disponibile in forma breve o lunga; nel
primo caso, il comando FOR deve esse-
re seguito sulla stessa linea da uno o piu
comandi SuperBasic, e non & necessa-
rio un comando END FOR oppure NEXT
per chiudere il loop:

10 FORi=1TO 2,10 TO 12:PRINT i

Si noti la possibilita di specificare piu
di un intervallo di valori per la variabile di
controllo del comando FOR. Non & pero
possibile avere loop annidati di FOR in
forma breve.

La forma estesa di FOR necessita che
€ss0 non sia eseguito da altri comandi
sulla stessa linea, e in questo caso e
necessario un comando END FOR (o
NEXT) per chiudere il loop.

.
R

smw- mmma
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E’ possibile usare EXIT per uscire
prematuramente dal loop, prima del
completamento del numero previsto di
cicli. Vedete per esempio il listato 3: la
linea 50 viene eseguita solo se il ciclo
termina correttamente; se il ciclo termi-
na con EXIT (linea 30), I'’elaborazione &
passata allo statement che segue END
FOR.

La struttura IF...THEN...ELSE...EN-
DIF & una delle piu potenti, e pud essere
usata, come FOR, in forma corta o
lunga.

La forma corta necessita della key-
word ENDIF, e puo essere come segue:

IF espressione [THEN][:] statements
[ELSE statements]. Il THEN & opziona-
le, e pud essere sostituito dai due punti.
Esempio (notate la sintassi della funzio-

ne RND):

10 IF RDN (10 TO 200)>100: PRINT
“Che fortuna!”: ELSE PRINT ‘“‘Che
sfortuna!”’

Nella forma lunga, lo statement IF non
deve essere seguito da comandi nella
stessa linea. Lo statement ENDIF deve
essere usato per chiudere la struttura. E’
anche possibile I'annidamento di piu
strutture, come mostra il listato 4.

Notate I'utilissimo operatore == in li-
nea 130 che effettua un confronto fra le
stringhe senza differenziare le lettere
maiuscole dalle minuscole.

Un’altra - importante struttura €
REPeat/END REPeat, che permette di
simulare loop DO-WHILE, oppure DO-
UTIL, etc. In pratica, la keyword END
REPeat prosegue I'elaborazione dallo

statement che segue REPeat, formando
cosi un loop infinito. La keyword EXIT
puo essere usata per uscire dal loop
(vedi listato 5).

La variante del listato 6 permette di
lasciare un epilogo finale su condizione,
usando la keyword NEXT per chiudere il
loop.

Il comando AT in linea 120 sposta la
posizione di stampa alle coordinate spe-
cificate: notatene la sintassi, che non
richiede la presenza di PRINT.

L’ultima struttura € SELect...END SE-
Lect, che permette di eseguire differenti
parti di programma in dipendenza del
valore di una variabile numerica; an-
ch’essa é presente in forma breve e lun-
ga. L’esempio del listato 7 si spiega da
solo.

La clausola ON..REMAINDER viene
eseguita solo se le precedenti non sono
soddisfatte. La forma breve di SELect
puo essere usata alternativamente a
IF..THEN, guadagnando in chiarezza
del listato: f

SELect ON x=1 TO

“giusto!”

€ equivalente a

IF x>=1 AND x>=10 THEN PRINT

“giusto!”’,

ma & molto piu chiara.

Sono presenti anche i comandi ON x
GOTO... e ON x GOSUB..., completa-
mente inutili ma inclusi per compatibilita
con altri Basic: programmando in Su-
perBasic si riesce molto faciimente a
scrivere programmi senza un solo

10:PRINT

GOTO/GOSUB.

Le funzioni DEG e RAD, tipiche dei
computer destinati all’'uso scientifico,
sono molto utili per convertire angoli mi-
surati in radianti negli equivalenti in gra-
di sessagesimali e viceversa, (es.
PRINT DEG (PI) ritorna 180).

La funzione DIMN ritorna la massima
lunghezza della dimensione di un array
(a proposito, I'indice degli array parte da
0enonda 1 come sullo Spectrum). Con-
siderando per esempio I'array definito
da DIM arr(100,110), il comando PRINT
DIMN (arr,1) scrivera 100, mentre
PRINT DIMN (arr,2) scrivera 110.

La funzione EOF ritorna 1 se é stata
raggiunta la fine degli statement DATA
da parte di READ, oppure (specificando
un secondo argomento) se é stata rag-
giunta la condizione End Of File in un
determinato canale di I/0.

Utilissima anche la funzione stringa
FILL$, che ritorna una stringa di lun-
ghezza specificata, riempita con un ca-
rattere dato; esempio PRINT
FILL$(” ”',100) scrive 100 spazi.

L’operatore INSTR ricerca una sub-
stringa all’interno di una stringa princi-
pale, ritornandone la posizione, oppure
0 se non é trovata; esempio PRINT “‘tut”
INSTR “buonasera a tutti” ritorna 13.

INKEY$ e analoga a quella dello
Spectrum, solo che & possibile inserire
un parametro opzionale, che fissa il tem-
po di lettura della tastiera a x cinquante-
simi di secondo; esempio PRINT IN-
KEY$ (50) ritorna quando é stato pre-
muto un tasto oppure quando é trascor-
so un secondo; LET a$=INKEY$(-1) at-




tende indefinitamente la pressione di un
tasto.

KEYROW e simile a INKEY$, ma per-
mette di leggere interi gruppo di tasti, o
diriconoscere la pressione contempora-
nea di piu di un tasto.

Tra gli operatori e le funzioni matema-
tiche, troviamo LOG10, che calcola il lo-
garitmo in base 10 (oltre a LN che calco-
la il logaritmo in base e), MOD per calco-
lare il resto di una divisione fra due interi.
DIV per le divisioni intere, ==, gia visto
come operatore stringa, utilizzabile an-
che con numeri per indicare ‘quasi
uguale a’ (con uno scarto di 1/1077).

Gli operatori relazionali <, >=, etc,
operano sia su numeri che su stringhe;
in quest’ultimo caso il confronto e effet-
tuato in modo intelligente, ovvero ART9
viene prima di ART170, mentre sullo
Spectrum viene dopo.

Lo slicing avviene come sullo Spec-
trum, con 'espressione (start TO end).

OR., AND. XOR e NOT sono usati co-
me funzioni logiche. mentre &&. ||, 1T e
~~ calcolano OR, AND, XOR e NOT bit
per bit.

PEEK e POKE sono disponibili anche
in formato 16 bit (PEEK_W, POKE_W),
032bit(REEK. |, POKE_L).

La funzione VERS ritorna la versione
del sistema operativo (PM,FB,AM,JM).

Gli operatori utilizzabili all’'interno del
comando PRINT sono, oltre al consueto
punto e virgola e alla virgola (che tabula
la stampa ogni 8 colonne), la barra rove-
sciata (), che porta la posizione di
stampa all'inizio della linea seguente. il
punto esclamativo (denominato intelli-
gent space ), che normalmente inseri-
sce uno spazio. ma non all’inizio della
linea; inoltre va a capo se I'elemento in
stampa non entra nella corrente linea.
Infine abbiamo TO che effettua le tabu-
lazioni: PRINT TO 5;"Ciao’’ equivale a
PRINT TAB 5;""Ciao’".

Una caratteristica pressochée unica
del QL consiste nella cosiddetta coer-
cion; in pratica il computer converte au-
tomaticamente tipi di dati altrimenti in-
compatibili. come numeri floating point e
stringhe.

Da qui I'assenza di funzioni come
STRS e la possibilita di eseguire i se-
guenti statement senza errore:

PRINT 51542 scrive 3
PRINT :22''+10" scrive 32
PRINT “1"&2 scrive ‘12"
PRINT 22&10 scrive '2210"
PRINT "22°&*10" scrive *'2210"

Il range dei numeri floating point &
estesissimo: £101+615, con una preci-
sione di 7-8 cifre significative. Sono pre-
senti anche variabili intere, caratterizza-
te dal simbolo % che segue il nome, con
range £32767. Le stringhe hanno inve-

ce un range di 0-32766 caratteri.

La grafica

Si tratta di uno dei punti piu curati nel
sistema operativo del QL. La risoluzione
e ottima, 256x512 pixels, i comandi ri-
servato sono molti e; cosa da notare,
vengono eseguiti con estrema rapidita.

La memoria video e divisa in 16 Kilo-
Words (32K) dall’indirizzo 20000h; ogni
Word di 16 bit definisce lo stato di 8
pixels consecutivi, cosicché possiamo
definire lo stato di 131072 punti, ognuno
con proprio colore ed eventuale stato
flash.

Abbiamo la scelta tra due modi di riso-
luzione: il modo 256 (settabile con un
comando MODE 256, oppure MODE 8)
e il modo 512 (MODE 512, oppure MO-
DE 4).

Nel primo la risoluzione sull’asse oriz-
zontale e appunto di 256 pixel, cosicche
sono usati 4 bit per determinare lo stato

di ognuno dei 65536 punti; abbiamo
quindi 8 colori e flash. Nel modo 512 la
risoluzione raddoppia, ma dato che le
dimensioni della memoria video sono le
stesse sono usati solo 2 bit per codifica-
re ogni punto: da cio deriva la possibilita
di usare solo 4 colori, senza lo stato
flash.

Il sistema operativo prevede pero la
possibilita di mixare automaticamente i
colori disponibili, giungendo a 256 diver-
se sfumature, molte delle quali sono ri-
producibili solo su monitor. Es. PAPER
13: CLS colora lo schermo di una tonali-
ta celeste chiaro. mentre PAPER 101
genera un buon azzurro.

Fatta questa premessa possmmo
analizzare i comandi rivolti alla grafica. |l
comando fondamentale & OPEN (_scr),
che permette di creare una finestra (win-
dow), di dimensioni specificate e di col-
legarla ad un canale. Ogni finestra &
indipendente dalle altre, ha un suo siste-
ma di coordinate grafiche, puo essere
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colorata a piacimento, vi si possono ef-
fettuare scrolling in tutte le direzioni sen-
za influenzare il resto dello schermo.
Le finestre pre-memorizzate sono colle-
gate ai canali O (finestra inferiore di edi-
ting), 1 (output programma), 2 (output
listing).

Il seguente comando assegna al ca-
nale 4 una finestra larga 50 pixel, alta 60
pixel, a partire dalle coordinate 55,55:

OPEN =4 scr_50x60a55x55

Usando il comando WINDOW
=n,w,h,x,y & possibile modificare in se-
guito le dimensioni della stessa finestra.

PRINT =4, LIST =4, ecc. dirigeranno
le loro uscite in questa sezione di scher-
mo, mentre INK =4,n etc. ne modifiche-
ranno il colore.

Per evitare che i programmi ed i co-
mandi producano disegni diversi al va-
riare della finestra e della risoluzione
usata, e stato scelto un sistema di coor-
dinate arbitrario, con I'origine 0,0 nel-
I’angolo in basso a sinistra e il cui asse
verticale misura inizialmente 100.

Con il comando SCALE n,x,y & possi-
bile modificare I'origine e la dimensione
dell’asse verticale, cosicché uno stesso
programma puo generare figure in scala
diversa semplicemente usando SCALE
prima di dare il RUN.

Il comando BORDER [=n] s,c [b,s]
puo generare bordi di spessore e colore
qualsiasi attorno ad una qualsiasi
finestra.

BLOCK [=n] w,h,x,y,col disegna un
rettangolo colorato all’interno di una
finestra.

ARC [p7] TO p2,a disegna un arco
dal punto p1 (o dall’'ultimo punto plotta-
to) al punto p2, con a come angolo al
centro della circonferenza.

ARC_R permette di disegnare archi
specificando le coordinate relativamen-
te all’ultimo punto plottato.

CIRCLE [=n] x,y,r disegna un cerchio
di centro x,y e raggio r nella finestra
specificata.

CIRCLE-R disegna cerchi relativa-
mente all’ultimo punto plottato. Specifi-
cando un quarto ed un quinto parametro
Z, ag, viene tracciata un’ellisse con ec-
centricita z e inclinazione dell’asse mag-
giore ag (e altresi disponibile il comando
ELLIPSE).

CURSOR [=n] x,y [xr, yr] permette di
spostare la posizione di stampa a qual-
siasi posizione entro una specificata fi-
nestra. L’esempio del listato 8 sposta la
scritta ‘QL’ in diagonale di un pixel alla
volta:
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CSIZE [=n]w,h ridefinisce le dimen-
sioni dei caratteri. Vi sono 8 diverse pos-
sibilita; si noti che le dimensioni dei ca-
ratteri sono proprie di ogni finestra: es.
CSIZE =0,2,1 ingigantisce i caratteri
nella finestra di editing ma non influenza
gli altri. Combinando le dimensioni delle
finestre con I'uso di CSIZE e possibile
ottenere un numero di colonne qualsia-
si,da 1a84.

Il comando FILL 1 abilita il modo omo-
nimo, in cui tutte le figure chiuse (cerchi,
triangoli, ellissi, ecc.) vengono automati-
camente riempite con il corrente colore
INK.

LINE [=n,] par,par,... & un comando
DRAW molto flessibile, dove ogni
espressione par pud essere una delle
seguenti: (x,y TO x2,y2 [TO x3,y3)); (TO
x,y [TO x2,y2)); (x,y). Nel primo caso, &
disegnata una linea che inizia e finisce
nei punti dati. Nel secondo caso, I'inizio
della linea & dato dall’ultimo punto plot-
tato. L'ultimo caso muove semplice-
mente la posizione di PLOT senza trac-
ciare linee.

E’ disponibile anche una versione LI-
NE_R, equivalente al DRAW relativo
dello Spectrum.

STRIP [=n,] col detinisce il colore
strip, ovvero il colore di sfondo tempora-
neo su cui verranno visualizzati i carat-
teri al fine di evidenziarli.

OVER [=n] numb setta lo stato
OVER; con numb=0, OVER viene disa-
bilitato. Se numb=1, ignora I'effetto del
comando STRIP, mentre se numb=-1si
ha la mascheratura XOR dei punti plot-
tati con quelli esistenti.

PAN [=n,] distssect esegue uno
scrolling orizzontale del contenuto della
finestra specificata, di dist pixels; sect
serve a specificare lo spostamento di
sottofinestre all’interno della window n.

‘SCROLL equivale al precedente, a
effettua lo scrolling verticale.

POINT equivale a PLOT, mentre
POINT_R interpreta le coordinate fornite
relativamente all’ultimo punto plottato.

RECOL [=n,] c0,c1,c2,c3,c4,c5,c6,
c7 permette di ricolorare completamen-
te la finestra specificata, senza cancel-
lare la figura in essa contenuta. UNDER
abilita la scrittura sottolineata.

Abbiamo infine un set di istruzioni ‘tur-
tle graphics’: PENUP, PENDOWN (di-
sabilitano o abilitano-la ‘penna’), MOVE
x (muove la penna), TURN a (muove la
direzione secondo I'angolo a), TURNTO
a (orienta la linea verso I'angolo a).

Il set di caratteri & molto esteso, oltre
al tradizionale set ASCII troviamo carat-

teri accentati, lettere greche, simboli

speciali, etc., ottenibili premendo CTRL
assieme ai vari tasti, shiftati o meno.

Microdrives, periferiche,
QDOS

L’unico punto debole del QL e forse
rappresentato dai Microdrives. Nono-
stante che la capacita sia maggiore (ca.
110K) e che anche la velocita sembri
aumentata nei confronti dei Microdrives
dello Spectrum, le prestazioni rimango-
no nettamente inferiori a quelle di una
tradizionale floppy-disk drive.

Sono usati sistemi di ricerca basati su
directory, es. il primo accesso al cartrid-
ge da parte di un comando come DIR
(equivalente a CAT, per eseguire la di-
rectory della cartuccia) necessita di cir-
ca 3-4 secondi, mentre i successivi im-
plicano la lettura di un solo lettore, quindi
sono istantanei; inoltre le operazione di
SAVE e DELETE sono bufferizzate e in
parte eseguite in multitasking, per cui il
Microdrive continua a lavorare mentre il
computer fa altre cose.

Nell’esemplare in prova vi erano alcu-
ni problemi (velocita motore?) che por-
tavano a tempi di ricerca superiori sal-
vando un programma sul drive 1 e poi
ricaricandolo dal drive 2 o viceversa, ma
si trattava di un inconveniente di quella
singola macchina.

Quando usciranno un’interfaccia per
floppy e quella per disco rigido della Sin-
clair, il QL potra dimostrare la sua reale
potenza anche a livello gestionale - po-
tenza per ora soffocata dai limiti delle
cartridges. Ma passiamo ai comandi
disponibili.

Oltre a DIR-mdvn e DELETE mdvn-
—namefile abbiamo FORMAT mdvn_na-
me per formattare un cartridge. Gli altri



comandi non sono specifici per i Micro-
drives, ma estendibili a vari tipi di 1/0:
SER nphz (specifica una delle 2 porte
RS232, delle quali & possibile modifica-
re la parita, I’'handshaking ed il protocol-
lo), NET d_s (indica il network), SCR_
(indica lo schermo).

Quindi: SAVE device_name per sal-
vare un programa basic

LOAD device_name per caricarlo in
memoria

LRUN device_name per caricarlo e
mandarlo in autorun.

MRUN device_name che fonde un
programma con quello in memoria ed
esegue il programma risultante.

MERGE device_name che fonde il
programma in memoria con quello
caricato.

SBYTES device_name,start,len che
salva zone di memoria (es. SBYTES
mdvi_screen, 131072,32768 salva
I'immagine video)

LBYTES device_name,start

SEXEC device_name start,len,data
che salva un programma ‘transiente’ in
I/m.

EXEC e EXEC-W che lo ricaricano
singolarmente o assieme ad altri, ese-
guendoli in multitasking.

Il comando NET definisce il numero di
stazione del QL viene usato il Network.

WIDTH assegna ad una periferica
una certa lunghezza della linea (es. ad
una stampante).

COPY e COPY_N copiano dati da un
canale all’altro e permettono la duplica-
zione dei programmi su Microdrive.

Con OPEN e CLOSE e possibile
creare files sequenziali (con tempi di ac-
cesso notevolmente inferiori a quelli ri-
scontrati con i Microdrives dello
Spectrum).

BAUD regola la velocita dei port

RS232 in un range 75-19200 baud.

CALL addr, data, data,... chiama un
programma in |/m 68008 caricando i va-
lori data nei registri del processore.

RESPR(space) alloca un certo spazio
nella lista delle procedure, e puo essere
utile per espandere il vocabolario dei
comandi.

Velocita

Nonostante tutte le critiche mosse, il
QL si e dimostrato una buona macchina
anche sotto questo profilo.

In una tabella a parte pubblichiamo
alcuni tempi di esecuzione di cicli-tipo,
usati normalmente nei benchmark. Pre-
mettendo che i valori assoluti vanno
sempre presi con cautela e che occorre
tener conto delle finalita per cui e stato
progettato il computer, ciascuno di voi
potra confrontare tali tempi con quelli
delle macchine a lui note.

Packages PSION

| 4 programmi forniti con il QL sono
molto sofisticati ed all’avanguardia. Si
tratta, come saprete di un wordproces-
sor (Quill), uno spreadsheet (Abacus),
un database (Archive) e un programma
di grafica commerciale (Easel). Il ma-
nuale dedica oltre 150 pagine alla loro
descrizione, con numerosi esempi.

In particolare, Quill & un wordproces-
sor molto potente (anche se notevol-
mente rallentato dall’'uso dei Microdri-
ves), con funzioni di search, insert, re-
place, margini e tabulazioni ridefinibili,
giustificazione, impaginazione ridefini-
bile, footer, header, hyphenate, etc.

Abacus & un ‘‘visicalc” intelligente
con incredibili possibilita, Archive & un
database programmabile e molto flessi-
bile, e infine Easel produce grafici di

estrema qualita battendo pochi tasti.

Interessante il fatto di poter trasporta-
re i files da un programma all’altro: una
tabella di Adacus pu0 essere inserita in
Quill, oppure i dati dell’archivio possono
essere trasferiti in Easel per una imme-
diata rappresentazione grafica. |l tempo
medio di caricamento dei programmi e
di 35-40 secondi.

Li descriveremo comunque in detta-
glio quando avremo avuto modo di pre-
varli un po’ piu a lungo.

Conclusioni

Il QL € un computer con un ampio venta-
glio di possibili applicazioni. Le eccezio-
nali capacita grafiche, la velocita del mi-
croprocessore e la potenza del linguag-
gio SuperBasic sono i punti chiave che
determineranno sia la flessibilita di pro-
grammazione da parte dell’'utente che la
spettacolarita dei programmi com-
merciali.

Il possessore di Spectrum ha I'oppor-
tunita di fare un salto di qualita verso una
macchina con caratteristiche professio-
nali a un prezzo da home computer (te-
nete presente che con 1.200.000 Lire
piu IVA vi vengono consegnati anche i
quattro pacchetti PSION, il cui valore
commerciale non é affatto trascurabile).

Per un utilizzo realmente professiona-
le saranno disponibili entro pochi mesile
unita per floppy e/o hard-disk, che rite-
niamo indispensabili, poiché la stabilita
meccanica dei Microdrives non e eccel-
sa e soprattutto la loro velocita non &
paragonabile a quella dei dischi.

Inoltre, il QL da noi entrera in piena
commercializzazione con una versione
italianizzata, sia per quanto riguarda la
tastiera, che i programmi di supporto
(word processor, database, etc.) che sa-
ranno tradotti integralmente.




Come abbiamo accennato nello
scorso numero uno dei problemi che
frenano in ltalia la diffusione degli
adventures ¢ il fatto che, per giocarli
correttamente, & necessaria una di-
screta conoscenza della lingua in-
glese, con una padronanza della lin-
gua viva migliore di quella media-
mente avuta a livello scolastico.

In questo articolo cercheremo di
aiutarvi, fornendo le informazioni ne-
cessarie per iniziarvi a questo fanta-
stico mondo.

Per prima cosa, € indispensabile
avere a disposizione un vocabolario
italiano-inglese/inglese-italiano ed
incominciare a tradurre corretta-
mente i messaggi che il computer ci
mostra sullo schermo (solo se riu-
sciamo a capire che ci troviamo su
un ponte potremo pensare di
attraversarlo).

joystick &
interfaccia
per joystick
Magnum

Il nuovo joystick per Spectrum Magnum VG 319 SIN
¢ dotato di un’interfaccia integrata di dimensioni
ridottissime.

L’interfaccia Magnum M221 (tipo “Kempston’’)
consente di collegare allo Spectrum qualsiasi
joystick,compresi i nuovi modelli a raggi infrarossi.

@ METROMARKET s.p.a.

DISTRIBUTORE 34123 TRIESTE - Via Economo, 5/a
ESCLUSIVO PRODOTTI  Tel. (040) 730281/2 - Telex 460252
MAGNUM

prezzi consigliati al pubblico:
joystick,con inter. integrata L..59.000
interfaccia L.39.000




Adventures/Il

“KILL WOLF
WITH SWORD”’

di Giuliano Boschi

La lingua non é un ostacolo insormontabile
negli adventures: i vocaboli usati sono in
numero limitato e di facile apprendimento.

Vediamo quali sono i maggiori
problemi che possiamo incontrare
nello svolgimento di un adventure.

I verbi

Sono I'ostacolo maggiore: non e
possibile dare delle regole precise,
in quanto ogni programma puo ado-
perare dei verbi particolari, al posto
dei sinonimi piu usati. Per esempio,
in The golden baton, per tagliare dei
rami, non si usa il solito CUT, bensi
CHOMP, che letteralmente significa
‘fare legna’.

L’unico consiglio & quello di con-
sultare, nel miglior modo possibile, il
vocabolario italiano-inglese e prova-
re tutte le possibili traduzioni del ver-
bo che vogliamo usare per realizza-
re una certa azione. Alla fine di que-
sto articolo, troverete un piccolo vo-
cabolario nel quale sono inseriti i
verbi piu comunemente usati negli
adventures.

Particolare attenzione meritano i
termini che vengono usati per trasfe-
rirsi da un luogo ad un altro: in gene-
re si usano le iniziali della direzione
geografica (East, North, West,

South, ed eventualmente le direzioni

intermedie, NE, SO, etc.), verso la
quale vogliamo dirigere, o UP e
DOWN per su e giu. A volte, invece,
bisogna digitare ENTER, GO,

CLIMB, seguiti dal nome del posto in

cui si vuole andare (es. ENTER HO-
ME, GO CAVERN, CLIMB ROPE).

Alcuni capi di vestiario vanno in-
dossati in particolari occasioni. In Ar-
row of death (part 2), bisogna indos-
sare un’uniforme per non essere uc-
cisi da una guardia; in Message from
Andromeda, solo portando dei
guanti possiamo raccogliere dei fun-
ghi, altrimenti pericolosamente
mortali. :

Molto usato & anche il verbo
WAIT, aspettare, come ad esempio,
in The hobbit.

Cose e persone vanno sempre
esaminate (es. EXAMINE TABLE).
Troveremo cosi altri oggetti, o ac-
cessi a luoghi che altrimenti non
avremmo mai scoperto.

Frasi complesse

Non tutti i programmi sono costrui-
ti con la stessa struttura logica: in
alcuni potrebbe essere sufficiente
digitare KILL WOLF, avendo gia pre-
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cedentemente trovato una spada,
per poter uccidere un lupo.

In adventures piu sofisticati, e or-
mai sono molti, bisogna invece es-
sere piu precisi. Dovremo digitare,
per esempio, KILL WOLF WITH
SWORD (uccido il lupo con la spa-
da), per ottenere il risultato deside-
rato. Oltre I’'azione, dobbiamo quindi
specificare con quale oggetto la rea-
lizziamo. Il sostantivo sara cosi pre-
ceduto da una locuzione. Le pit usa-
te sono: con (WITH), a (AT, TO), in
(IN, INTO) e attraverso (ACROSS).

Uso degli oggetti

E’ necessario prestare molta at-
tenzione alle cose che vengono tro-
vate nel corso dell’adventure. Un
oggetto che eventualmente non ser-
ve a nulla viene definito dagli inglesi
un’aringa rossa (alcune si trovano,
per esempio, nelle avventure della
Interceptor Micro’s Software).

In genere, comunque, tutti gli og-
getti che possono essere raccolti de-
vono poi venire usati; il problema e
quello di riuscire a capire come farlo.

Se stiamo visitando un mondo di
magia, potrebbe essere necessario
strofinare (RUB) qualcosa (per

esempio I'ORB di Arrow of deatht

part 1).

Alcuni oggetti si formano assem-
blandone insieme altri: una freccia &
composta da un’asta, una punta e
una piuma.

Se una porta & chiusa, puo essere
necessario sbloccare la serratura
con l'apposita chiave (UNLOCK),
prima di poterla aprire. .

Gli esempi potrebbero continuare
all’infinito: & allora opportuno ricor-
dare che la logica o la fantasia, a
seconda dei casi, devono aiutarci
nei momenti difficili.

Un altro suggerimento generale:
digitiamo una o piu parole e il com-
puter ci risponde di non averne capi-
to il senso, vuol dire che conosce
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quelle parole, ma noi non le abbiamo
usate nel modo giusto. Se invece
risponde di non conoscerle, dovre-
mo indirizzarci verso altre soluzioni.

Comandi speciali

Si tratta di sostantivi o verbi che se
digitati, pur non influenzando diretta-
mente l'esito dell’adventure, con-
sentono di utilizzare opzioni indi-
spensabili in questo tipo di giochi. |
pill comuni sono i seguenti (non ne-
cessariamente presenti in tutte le
produzioni):

INVENTORY permette di sapere
quali oggetti stiamo portando con
noi e quali, eventualmente, stiamo
indossando;

SCORE se nel gioco sono previsti
punteggi, ci dice a quale livello sia-
mo arrivati (per esempio 150 punti
su 1000, oppure da una
percentuale);

LOOK ciridescrive il luogo in cui ci
troviamo; se nell’adventure vi € una
parte grafica, questa viene di nuovo
disegnata;

QUIT permette di ricominciare il
gioco;

SAVE permette disalvare la situa-
zione per poter continuare I’adven-
ture in seguito, dal punto in cui &
stata interrotta;

LOAD carica una situazione pre-
cedentemente salvata;

HELP fornisce eventuali suggeri-
menti per risolvere situazioni parti-
colarmente difficili: abusandone si
finisce spesso a non ottenere piu
niente e, a volte, a venir dileggiati
dal computer.

Per concludere si puo dire che ne-
gli adventure assume una importan-
za determinante I'esperienza: piu si
provano, pitl si giocano e pil appren-
diamo tecniche e nozioni per
risolverli.

Nel prossimo numero vedremo
metodi diversi per compilare le map-
pe del mondo che stiamo esploran-
do, fase indispensabile per poter
correttamente portare a termine le
missioni che ci vengono, di volta in
volta, assegnate dal tipo di gioco.

Ricordiamo che per qualsiasi chia-
rimento o domanda sugli adventure
potete scrivere direttamente
all’autore: Giuliano Boschi , via F.
Massi 12, 00152 Roma.

Elenco dei verbi
piu usati negli adventures
abbassare lower
accendere light
adattare : fit
andare go
aprire open
arrampicarsi climb
aspettare wait
attraversare through
bere drink
caricare load
chiudere close
colpire shoot
correre run
dare gift, offer
dire say
entrare enter
esaminare examine
girare turn
guardare look
indossare wear
lanciare throw
legare tie
leggere read
levarsi remove
mangiare eat
muovere move
nuotare swim
offrire gift, offer
pregare pray
prendere take, get
riempire fill
rompere break, shoot
saltare Jjump
sbloccare unlock
Scavare dig
scrivere write
soffiare blow
slegare untie
Sparare fire
spegnere extinguish
spingere push
strofinare rub
tagliare cut
-tirare pull
toccare touch
uccidere kill
usare use
uscire out
volare fly



Listato 1 :

18@ DEFine FuNction forza (ql,q2,
r,eps) ;

i1@ LOCal fr

122 fr=((1/ (4#P]*eps*8.85e-12))
- #qleq2) /(rt2)

138 RETurn fr

140 END DEFine

150 REMark esempio
16@ FPRINT forza (7e-2,-%9@-35),.7,3
-3)

Listato 2

10@ DEFine PROCedure saluta (volt
e)

110 LOCal n

120 FOR n=1 TO volte

130 PRINT "“Buongiorno"

140 END FOR n

158 END DEFine

160 REmark esempio

178 saluta 3

Listato =
1@ FOR mele=1 TO S

20 PRINT mele :
38 IF RND >.9 THEN EXIT mele
48 NEXT mele
1) PRINT "Ho contato tutte le
mele"
- &0 STOP

7@ END FOR mele
8@ PRINT "Purtroppo non ho conta
to tutte le mele"

Listato 4

10@ INPUT "Vuoi rispondere ?"; ri
spondo$ ‘ :
11@ IF rispondo$="gi"

120 INPUT "Che cosa leggi? "jri
vistas$

138 IF rivista$=="Sinclair Comp
uter" _

14Q PRINT "Ottima scelta"

150 ELSE

168 PRINT "Scelta non molto b
uona" .

17@ END IF

18@ ELSE

190
ere!"
20@ END IF

PRINT “Potevi anche rispond

Listato S5 L A
10@ REMark simulazione “DO WHILE "
a<i@a™ . -
110 a=0 : o
120 REPeat while_loop A
130 a=a+l: IF a<1@: PRINT a: EL 5
SE EXIT while loop
14@ END REPeat while_loop i
150 PRINT "Finito." g

Listato & .
100 a=@: CLS ' e
110 REPeat random :

120 AT B,0: PRINT a;" tentativi
riusciti"

138 IF RND <.95 THEN a=a+1: NEXT

random ;
140 PRINT
riuscito..."
15@ INPUT "ancora ? ";a$: IF a$(1
)==tg" THEN a=@: CLS: ELSE EXIT r

andom

168 END REPeat random

178 PRINT "Ciao '"

"Guesta volta non e’

Listato 7
108 var=RND (20 TO 4@)
110 SELect ON var

120 ON var=20

1308 PRINT “"E’ uscito il 20"
140 ON var=21 T0 308

150 PRINT "E’' uscito un numer
o tra 21 e 380"

160 ON var=REMAINDER

174 PRINT "E’' uscito un numer

o fra 31 e 40"
180 END SELect

LListato 8

i0e
110
120
130
1402

x=50: y=50: z=0

FOR x2=0 TO 108
CURSOR x yy %2422 z=2z+1
PRINT "@L*

NEXT x2

¥
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Spectrum

di Aldo Gallerini

Tutti sappiamo che la memoriz-
zazione di una pagina video impie-
ga nello Spectrum 6144 bytes (per
lo schermo) piu 768 per gli attributi.
Facendo un rapido calcolo, il nostro
Spectrum pud memorizzare 5
schermate video.

Questo programma riduce il nu-
mero di bytes necessari per il salva-
taggio in memoria dell'immagine,
aumentando quindi il numero di im-
magini che si possono richiamare

Spectrum
di Lodovico, Nicola e Daniele Ferrari

Le applicazioni dell’informatica
nel campo della medicina stanno
assumendo in questi anni una im-
portanza sempre maggiore, e natu-
ralmente anche il famoso Dr Quincy
se ne é reso conto; ha cosi deciso di
utilizzare lo Spectrum nella sua
attivita.

Voi siete uno degli infermieri alle
* sue dipendenze e avete il compito di
curare diverse malattie in assenza
del dottore.

Avete visualizzato sul monitor il
decorso della malattia, come vedre-
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» codice in I/m & corretto, si visualiz-

direttamente.

Il numero di bytes occupati & de-
terminato da quanta parte dello
schermo & occupata dal disegno.

Per fare un esempio una pagina
vuota occupa solo 50 bytes piu i 768
degli attributi; una pagina completa-
mente riempita da caratteri alfanu-
merici occupa circa 4250 bytes.

Dopo aver copiato il programma e
averlo salvato, date il RUN e, se |l

te i virus si moltiplicano con il passa-
re del tempo e attaccano le cellule.

Naturalmente, se ci tenete al vo-
stro posto e ad essere apprezzati
dal Dr Quincy, dovrete cercare di
salvare il paziente curando la malat-
tia che lo ha colpito.

Sullo schermo apparira un globu-
lo bianco. mobile e tondeggiante:
con una cellula artificiale teleco-
mandata dovrete cercare di dirigerlo
VEerso i virus.

E’ possibile fare cio formando.

zera una pagina di prova, che verra
automaticamente salvata. | coman-
di sono:

1. Inserire nelle locazioni 23296
e 23297 l'indirizzo di partenza del
I/m.

2. Caricare |l
schermo.

3. Digitare RANDOMIZE USR
30000 (se il I/m parte da 30000).

4. La pagina e stata trasferita;
per richiamarla digitare RANDOMI-
ZE USR 30091 (sempre se il I/m
partiva a 30000).

Se si vuole spostare il I/m, si de-
vono cambiare i valori nel program-
ma alle locazioni 23296/7. Per
esempio per trasferirlo dalla loca-
zione 45000 in su bisogna dare PO-
KE 23296,200 e POKE 23297,175.

Dando il comando PRINT USR
30000 dopo aver salvato una pagi-
na verra visualizzato il numero esat-
to di bytes impiegati.

disegno sullo

con la cellula artificiale, delle cellule
epiteliali che il globulo bianco non
puo attraversare.

Se riuscirete a salvare la vita al
paziente nel tempo a disposizione vi
verra comunicato il responso del vo-
stro lavoro e 1l giudizio del Dr
Quincy. -

| tasti di controllo per muovere la
cellula artificiale sono le quattro
frecce per le direzioni. “9" e 0"
rispettivamente per distruggere o
formare cellule epiteliali.



di Fabio Berno

Avendo ricevuto programmi che uti-
lizzano metodi di ordinamento abba-
stanza... artigianali, proponiamo una
procedura d’ordinamento molto effi-
ciente nel caso si abbia a che fare
con piu di 15-20 elementi nell’array
da ordinare (con meno di 15 e consi-
gliabile una normale bubble-sort,
reperibile persino sulla cassetta di-
mostrativa HORIZONS).

L’array da ordinare e, in questo
caso, V(n), un array di numeri; ne-
cessitando di ordinare altri array (di
caratteri, di stringhe...), bisognera
fare le appropriate sostituzioni dei
nomi di variabili.

Il metodo, elaborato da She!! nel
1962, opera su coppie di elementi
dell’array distanti DIST posizioni tra
loro, dove DIST é all’inizio la meta
della lunghezza dell’array da ordina-
re, mentre in seguito viene dimezza-

ta a ogni ciclo, finche varra meno di
1

Se la coppia considerata di ele-
menti distanti tra loro DIST posizioni
non & in ordine, cioé se I'elemento
V(i) & maggiore dell’elemento V(i-
+DIST), i due elementi vengono
scambiati di posto, e cosi via finché
si considereranno elementi adiacen-
ti tra di loro (DIST=1), dopo la cui
scansione la procedura termina.

Notate che nel caso peggiore (ele-
menti in ordine inverso) & I'ultima
scansione a fare tutto il lavoro.

Questo metodo di ordinamento e
uno dei piu efficienti per ordinare ar-
ray lunghi: la sua funzione Tn del
tempo impiegato a ordinare N ele-
menti € infatti dell’ordine di NT1.5,
contro un ordine di tempo di N12 di
metodi tipo bubble-sort.

Modo di funzionamento di uno Shell-sort

o e e e ot s e o e e e e e o o e e

array iniziale:
depo il primo ciclos:
dopo il sec. ciclo:

risultato finale:

62 13 33 51 li 20 18 5@
: i (primo confronto)
11 13 19 o8 66 2@ 33 51

(primo confronto)

1§ 18 28 33 5@ 66 51
i (primo confronto)
11 13 18 208 33 50 51 &6

(n=8, DIST=4)
(ora pone DIST=2)

(ora DIST=1)

Sinclair Computer - 25



Arredare con lo Spectrum

di Carlo Casati

Con questo programma € possibile
disegnare una stanza delle dimensioni
desiderate con porte e finestre e suc-
cessivamente arredarla. Il programma si
svolge in tre fasi:

a) disegno della stanza: ad ogni cen-
timetro del disegno corrisponde un me-
tro reale, le dimensioni massime con-
sentite sono 530 cm x 410 cm..;

b) posizionamento di porte e finestre:
avviene mediante un puntino che appa-
re al centro di un cerchio e che si muove
usando i tasti 5,6,7,8. Una volta posizio-
nato il puntino basta scegliere il tipo di
porta o finestra desiderato, tenendo pre-
sente che il puntino rappresenta il cardi-
ne per la porta e uno dei cardini per la
finestra. Sistemate porte e finestre si
passa alla fase successiva premendo il
tasto A; in caso di errore nella disloca-
zione delle aperture, € possibile cancel-
lare sovrapponendo un’apertura
uguale;

c) posizionamento arredi: in alto a
destra sul video apparira la scritta

ARREDO:
dopo i due punti, premendo un tasto
qualsiasi (escluso 1) scorrera I'elenco
degli arredi.

Quando appare I'elemento desidera-
to, basta premere il tasto *‘I”’ e sul video
ne viene disegnato il contorno, con il lato
posteriore colorato in rosso.

A questo punto. usando i tasti
R,5,6,7.8, si potra ruotare e muovere
I'arredo fino a portarlo nel punto deside-
rato e quindi, premendo il tasto S, fissar-
ne la posizione e passare all’'elemento
successivo.

Per ottenere un avvicinamento piu ve-
loce alle pareti si possono usare i tasti
Y.G,H,B rispettivamente per muoverlo
in alto, a sinistra, a destra, e in basso.
Arredata tutta la stanza per continuare
premere il tasto | dopo la parola FINE
che termina I'elenco degli arredi.

A questo punto la pagina video dise-
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gnata puo essere salvata su nastro.

C’e anche la possibilita di inserire
nuovi elementi di arredi: sono memoriz-
zati in due linee DATA ciascuno, una
con le dimensioni e I'altra con il simbolo,
contraddistinte da REM e quindi facil-
mente individuabili nel listato:

dalla linea 30 alla 36 per I'elenco
arredi,

dalla linea 600 alla 820 e dalla 9000
alla 9170 per le dimensioni,

dalla linea 9800 alla 9870 per i
simboli.

Per l'inserimento dei dati relativi ai
simboli va tenuta presente la linea 9760
alla quale sono destinati, .

il programma va salvato con SAVE
“arredare’”’ LINE 83 oppure con SAVE
“arredare” e lanciato con RUN 85.




DISASSEMBLATO DELL 'OROLOGIO CON INTERRUPT

LD
LD
IM
El
RET

PUSH AF
PESH -+ BE
PUSH. . DE
FLISH TR

LD A, (FRAMES)

SUB S0

JR NZ,ex1t

LD (FRAMES) ,A
) HL s 65276

LD C,60

Eallss 1 nc
JR NZ,1o00p
INC HL

CALL 1nc

JR NZ , 1o00p
INC HE

LD C,24
CALL & 1'nc

LD DE, 16448
LD HL 565278
CALL decode
LD A,S8
CALL print
DEC HL

CALL decode
LD A,S8
CALL print
DEC His

CALL decode
RGIF: HL

FOP DE

FOP BC

POF AF

JP @Q@Sé

;: seleziona 11 MODO 2

;salva 1 registri nello
sSTACK per non perdere 1
jcontenuta.

;controlla se e’ passato

31 secondo

;se NO var a “exit™

ise SI riporta FRAMES a @
s;HL contiene 1 second:

;C contiene la ci1fra max.
;del secondi e minuti
sincrementa 1 secondi
svisualizza

spunta a1 minuti: se 1

s secondi1 sono 59
sincrementalil e
svisualizzali.

spunta alle ore se 1
sminutil sono 59.

jstampa 1 “V:™ fra 1
jminuti e le ore.

jstampa 1 v:™ fra i
jsecondl e .le ore.

sripristina tutti 1
sregistra e salta alla
:vecchia subroutine
sinterrompente 1n ROM
sMASK-INT indirizzo @@Sé




loopli:

decode:

loop2:

48
118255

48
11802585
print:

Virs KBRS 1
%]

A, (HL)

A

=
NZ,lo0p1
A

(HL) ,A

B,@
C.yCHLY
A,C

10

128

NZ ,100p3
Asg 0
10

B

C,A
loop?2
A,B

A, 48

HL
HE

BC, (23606)

H,@
L,AR
HL , HL
HL 4 HL
HL ,HL
HL ,BC
DE
B,8

A, (HL)
(DE) ,A
D :
HL
loop4
DE

E

BC

HL

s;incrementa di volta in
jvolta la variabile
sjfornitagli da “~start®™,
;segnalando se 11 suo
jvalore ha raggiunto 111
slimite

;jdecodifica il valore di
sjciascuna variabile

s (ore,min,sec) nel suo
scorrispondente carattere
fgrafieco.

svisualizza 11 carattere
sfornitogli da “~decode™.

sriabilita le interruz.
snel MODO 1.
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10 REM 3% %% 3 3 3 3 3 3 3 % 3 3 9 3 3 3 3 3 93¢
2@ REM *
3@ REM *# SCREEN RIDUCTOR
4@ REM * by
5@ REM * GALLERINI ALDO
6@ REM *
7@ REM 3% 3% 9% 3 3 3% 5% 3 9 3 3% 3 3% 3 3 36 3 3% 3 9% 9 %
8@ CLEAR 29999: RESTORE 10@: F
|OR i=0 TO 138

9@ READ n: POKE 3000@+i,n: NEX
¥ i

10@ DATA 33,0,64,237,91,0,91,21
3,6,24,197,6,255,126,254,0,40,37
,18,19,35,16,246

11@ DATA 193,16,240,62,0,18,19,
! 18,19,213,58,2,91,254,0,32,8,33,

e,88,1,0,3,237,176
| 128 DATA 225,193,237,66,229,193
,201,43,126,35,254,0,40,9,62,@,1
8,19,62,1,18,24

130 DATA 204,27,26,254,255,4@,4
,60,18,24,194,19,62,0,18,19,62,1
,18,24,184,42,0,91,17

140 DATA 0,64,124,254,0,40,5,18
,19,35,24,246,35,126,254,0,40,10
| ,71,62,0,18,19,14

1S@ DATA 252,3%5,24,23@,58,2,91,
254,@,192,35,17,0,88,1,0,3,237,1
76,201

160 FOR i=@ 10 21 STEP 2

17@ PRINT AT i,@; FLASH 1;"SINC
LAIR"; "COMPUTER" ; "SINCLAIR"; "COM
PUTER"

188 NEXT i

198 POKE 23296,200: POKE 23297,
175: POKE 23298,0

200 LET a=USR 3000@: CLS : FRIN
T AT 4,0;"SONO STATI OCCUPATI “;
ag" BYTES e 768 PER GLI ATTT
RIBUTI"

205 PRINT AT 20,33 "PREMI UN TAS
TO PER RIAVERE L IMMA
GINE"

212 PAUSE @: RANDOMIZE USR 3009 |
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1 DIM w$(10,20): DIM k$(5,9):
LET record=@: PRINT AT 10,18;"A
TTENDI": GO SUB 2000
2 LET y=1: LET x=1: LET s=2:
LET t=2: LET a=1i: LET b=1
LET c=0
LET h=INT (RND%29)+1
LET k=INT (RND%*19)
LET o=3: LET pu=0
FLASH @
BORDER 1
1@ CLS : PRINT " Quale malatti
a vuoi curare": PRINT : PRINT
12 FOR =1 TOD 5
15 PRINT ;") "3k$(f): PRINT :
NEXT +
17 INPUT "numero ";q
18 CLS
20 FOR j=@ TO 31: PRINT
sCHR# 1463: NEXT j
30 FOR f=1 TO 2@: PRINT INK 2
sCHR$ 146;3: FOR j=@ TO 29: PRINT
INK S3CHR# 1473;: NEXT j: PRINT
INK 23CHR$ 146: NEXT f
4@ FOR 3j=80 TO 31: PRINT
sCHR# 1463: NEXT j
80 LET vir=0
85 LET 1liv=INT (1@—-qgq%*1.5)
?@ FOR g=1 TO 400

INK 2

INK 2

91 IF c=1 THEN PRINT AT y,x;
INK 2;CHR$ 146

92 IF c=@ THEN PRINT AT y,x;
INK S5;CHR$ 147 /

100 IF INKEY$="S" THEN
-1

11@ IF INKEY$="6" THEN LET
+1

120 IF INKEY$="7" THEN LET
-1

130 IF INKEY$="8" THEN LET
+1

135 IF INKEY$="@" THEN LET

136 IF INKEY$="9" THEN LET

140 IF ATTR (s—1,t)=58 THEN
T a=RND

158 IF ATTR (s+1,t)=58 THEN
T a=-RND

160 IF ATTR (s,t+1)=58 THEN
T b=-RND

161 PRINT
7

LET x=xj

INK S;AT s,t;CHRS 14

17@ IF ATTR (s,t-1)=58 THEN LE |
T b=RND

171 LET s=s+a

172 LET t=t+b

173 IF ATTR (s,t)=56 THEN LET
pu=pu+7@0: LET vir=vir-—-1: BEEP .
1,48 l
180 PRINT AT s,t; INK @;CHR$ 14
4 :
181 IF x<1 THEN LET x=1

182 IF x>30 THEN LET x=30@

183 IF y<1 THEN LET y=1

184 IF y>20 THEN LET y=20

185 IF ATTR (y,x)=56 THEN LET
pu=pu-250: BEEP .2,x

186 IF ATTR (y,x)=56 THEN LET
pu=pu-100: BEEP .1,=

187 IF o=0 THEN GO SUB 1000
198 PRINT AT y.,x3 INK 1;CHR% 14
5

230 LET h=h+RND/liv

240 LET k=k+RND/liv

250 IF h>3@ OR h<-3@ THEN LET
h=1

260 IF k>28 OR k<-20 THEN LET
k=1 1
265 IF ATTR (k,h)<>36 THEN LET |
vir=vir+l ‘
270 PRINT
47+q)

275 IF vir=80 THEN GO TO S0@

INK @3AT k,h3;CHR$ (1




280 NEXT g

29@ PRINT #1;" FINE TEM
| PO": FOR f=1 TO 25@: NEXT f: BOR
| DER S: GO TO 1040

50@ CLS : PRINT AT 8,0;"I1 pazi

B ente e morto": PRINT : PRINT "Ha

| i totalizzato "3;pus" punti"

S@1 IF record<pu THEN PRINT :
PRINT "Hai fatto il record": LET
record=pu: GO TO 510

5@S PRINT : PRINT "Record "jrec

510 FOR f=1 TO 5@@: NEXT f: CLS
} 160 TO 2

104@ CLS
1045 LET q=q+1
1@47 IF q=6 THEN GO TO 1100
185@ PRINT AT 7,83 FLASH 1;"punt
eggio= "jpu: PRINT : PRINT "Il g
iudizio del Dr.Quincy e’:": PRIN
| T = PRINT w$(10-(INT (1+vir/8)))

PRINT : PRINT "Bonus punti ";(
(B@-vir) /5)#(q#508): PRINT : PRI
NT "ora devi curare "' ';k#(q): PR
INT #1;"PREMI UN TASTO"
1851 LET pu=pu+((B@-vir) /35) #q*50
| @: PAUSE @: CLS
| 106@ GO TO 2@
110@ FLASH 1: CLS : PRINT AT 8,0
s "Ma bravo!'!": PRINT : PRINT "Ha
i curato un caso di peste": PRIN
T =+ PRINT FLASH 1;'"punteggio= "
spu
1200 GO TO 501

READ a%#: FOR

=@ TO 7: READ a: POKE USR a#$+f,
a: NEXT f: NEXT g
2010 DATA "a",BIN 11101110,254,B
IN 11120111 ,BIN 1108111,BIN 1110
111,255,254 ,BIN 1110000
2020 DATA "b",BIN 1111110,BIN 1@
11010,255,BIN 11100111 ,BIN 10111
101 ,BIN 10000001 ,BIN 111111@,BIN

1111110
2038 DATA "c",B,BIN 1100@,BIN @1
111110,BIN 11100111 ,BIN 11100111
,BIN @1111110,BIN 11000,0

2040 DATA "d",BIN 11000,BIN 0011 -

1100,BIN ©1111110,BIN 11100111,B
IN 111@@111,BIN ©1111110,BIN 001
11100,BIN 00011000

2058 DATA "e",BIN 11000000,BIN 1
100008,BIN 1111000,BIN 101200,BI

N 111100,BIN 11100,BIN 1110,1
20608 DATA "f",8,0,BIN 11000,BIN
10111121 ,BIN 1110110,BIN 1011110
i,BIN 11000,0
2078 DATA "g",BIN 10000,BIN 1010
210,BIN 11010@8,BIN 11111 ,BIN 111
11000,BIN 101100,BIN 1001010,BIN
1000
208@ DATA "h",BIN 10000801 ,BIN 1
#11010,BIN 111100,BIN 1111110,BI
N 1101118,BIN 111108,BIN 1611318
yBIN 10000001
2158 DATA "i",BIN 11008,BIN 1111 |
20,BIN 100100,BIN 11110@,BIN 110 |
@2,BIN 111100,BIN 1121010,BIN 11 |
2010201 .
2200 FOR =1 TO S: READ k#%(f): N
EXT €
221@ DATA "INFLUENZA","BRONCHITE |
", "MORBILLO","MALARIA" ,"PESTE" ‘
2220 FOR f=1 TO 1@: READ w#(f):
NEXT
2230 DATA "Datti all ‘ippica","Un |
po ‘scarso","Non e‘'un gran lavor
u","lnsnmma.....","Pun'andare","
Non c’e male" "Buono!'!","Molto bu |
ono", s"Sei meglio d |
i me"
2500 RETURN
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1 REM SHELL SORT

di Fabio Berno

3010 REM Linee 3010-303@:
esempio di ordinamen_
to di 100@ numeri casuali
inseriti nell ‘array vin)

3020 LET n=888: DIM v(n)

3032 FOR f=1 TO n: LET v (£f)=INT
(RND#1@200@@) : NEXT

3035 BEEP .2,33

3060 LET dist=INT (n/2)

3070 IF dist<=@ THEN GO TO 3230
3680 FOR i=dist+1 TO n

3085 REM Per vedere passo per




passo il ciclo di esecuzione
inserire qui " GO SUB 3260"

3090 LET j=i-dist

31800 IF j<=0 THEN GO TO 3200

3110 LET jg=j+dist

3120 IF v(j)<=v(ijg) THEN

3170

3130 LET k=v(j)

314@ LET v(j)=v(ig)

315@ LET v(ig)=k

3160 GO TO 3180

3178 LET j=0

318@ LET j=j-dist

3i98 GO TO 3100

3200 NEXT i

32180 LET dist=INT (dist)/2: GO T

0 3070

3230 GO SUB 3260: PRINT

3232 BEEP .7,33

325@ STOP : REM RETURN se e’
usata come una subroutine .

GO TO

32608 FOR f=1 TO n: PRINT v(f)"
"s: NEXT f: RETURN
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DATA "ANGOLARE","ang" ,"ARMA
DID 15@x&@" "arm","AhnAn 0’ 270xé
@","arq”, "BIDET",*bid", "COMODINO
46x30 ‘com"”, "CUCINA 60x60" "cu
c","CUcing e@x6@", "cug"

32 DATA "DOCCIA’8@8x8@", "doc","
DIVAND 14@x7@" . "div" . "DIVAND 210
x7@","dit", "FRIGORIF.60x6@" , "fri
"o "LAVELLO 14@x45" , "lavand" | "LAV
ABD BOxS5","lav","LETTO 2amx9m"
"let", "LETTO 200%16@","1ed"

34 DATA "LIBRERIA 120% 20"

" "MOBILE &@x&@","mab" " oaiLE
20x60" , "mod" , "PDLTRDNA 7@x7@" ,

ol","SCRIVANIA® 120x60@","scr", "SE
DIiA’ Dx40"1" ed"

36 DATA "TAVOLO 12@x7@", "tav"
"VASCA 17@x7@", "vas" "W.Co ", "W.C

n IIFINEII llfln

45 PRINT #0; aT @,@; "Vuoi Cance
llare o Prcseguxre i

o@ LET c$=INKEY#$: IF c$="" OR
g;()"c" AND c#<>"p" THEN GO TO

99 IF c#="c" THEN GO SuUB 7500
: GO SuUB 9760@

40 GO TO S0

65 PRINT #@0;AT @,0; "Vuoi Cance
llare o Prosegu1re ?

78 LET c#$=INKEY#$: IF c#="" OR
53()":" AND c$<>"p" THEN GO TO

75 IF c#$="c" THEN GO SUB 7600

GO SuB 977@

8@ GO TO 508

83 CLS : PRINT AT 1@ S3 FLASH
I%SSERMA IL REGISTRATORE!: PAUSE

85 CLS : PRINT AT 1@, B' INK 1&
PAPER 63 FLASH 13;"A R’ A

95 PRINT AT 19 4,"PREMI UN TAS
TO BUALSIASI PER CON
TINUARE": PAUSE @: CLS

96 PRINT AT 1 9;"ISTRUZIDNI"=
BORDER 5

97 PRINT AT S,1;"CON IL PRESEN
TE PROGRAMMA SI'  PUD’ DISEGNARE

LA STANZA DA AR- REDARE CON PO
RTE E FINESTRE E SUCCESSIVAMENT
E SI POSSONO CHIA-MARE E POSIZIO
NARE GLI ARREDI." : 5

98_PRINT AT 1i,1;"UNA VOLTA IN
DICATO L°ARREDO DE-SIDERATO, APP
ARIRA’ SUL VIDED ILCONTORNO’DELL

"ARREDD STESSO CON UN LATO COLOR
ATO DI ROSSO. IL LATO COLO
RATO SERVE PER IN- DIVIDUARE IL

LATO POSTERIORE DELL ‘' ARREDO.
"s PRINT AT 20,1;"PREMI UN TASTO

PER CDNTINUARé"- PAUSE @: CLS

99 PRINT AT 5,1;"SI POTRA® ORA

COLLOCARE 1 AR~} REDO NEL PUNTO

DESIDERATD DELLA STANZA, USANDO

I TASTI 5,

100 PRINT Af 1 ; "ATTENZ IONE.
PER OTTENERE UN MO—VIMENTD PIU"
VELDCE, SI POSSONO USARE I TASTI

G, B RISPETTI- VAMENTE PER M
UDVEAE A SINISTRA, IN DE
STRA E IN BASSO.": PRINT Af 20
; "PREMI UN TASTO PER anTINUARé"
: PAUSE @: CLS

1@1 INPUT "SCRIVI LA LUNGHEZZA
DEL%AISTANZA in cm. (Max. S30 cm

-)
a102’1!’-‘ 1>160/0.3 THEN GO TO i@

1@5 INPUT "SCRIVI LA LARGHEZZA
DELLA STANZA in cm. (Max. 410 cm

107 IF t£>123/0.3 THEN GO TO 1@




O FINCHE' NON TROVERAI L ‘ARREDO
.3: LET t1=t*@.3 DESIDERATO QUINDI FPREMI I."
1;25,17: DRAW O 506 PRINT #@;AT @,0;" PER FIN
11Ao= DRAW OVER 15 AREISEEMI 1 poFo LA ' PAROL
DRAW OVER 13 INK 5

i c0. < 51@ PRINT AT 2,8;" ARREDO:": RE
RAW OVER 1; INK 2:;@,-t 238yl ARMERORLERE

6 -

STORE 3@: FOR

130 PLOT 25,11: DRAW 11

25,8: DRAW @,6: PLOT 11
RAW'@,6: PRINT AT 2@,8;1

135 PLOT 11,17: DRAW @,

8,17: DRAW &,@: PLOT 8
RAW &6,08: PRINT AT 12,0;¢

150 PRINT AT 3,14;"mq. ";
200

245 GO TO 310

250 LET x1=11/2+25:
+ :

253 CIRCLE OVER 13 INK 23;11/2+
25.t1/2+17,4

24@ PLOT 'OVER 1; INK 2;3x1 Y1
265 PRINT AT @,1;"11 POUNTIND a
11 ‘interno del cer—-chio serve pe
r posizionare le a-perture"

266 PRINT #8;AT 8,0;"Con 5 6 7
8 puoi muoverlo con puoi conti
nuare o

27@ LET k$=INKEY$: IF
k$<>"S" AND k$<>"&" AND
AND k$<>"8" AND k$<>"y" THEN GO

TO 270

275 IF k$="y" THEN GO TO 3@5

28@ PLOT OVER 13 INK 2;x1,yl
| 290 LET x1=x1+(k$="8" AND x1<25
| @) - (k$="5" AND x1>1): LET yl=yl+
(k$="7" AND y1<168)-(k$="6" AND
Y300 60 TO 260
: ?954CIRCLE OVER 1511/2+25,t1/2
| +
| 307 RETURN
| 310 PRINT #@;AT ©,0; "PORTA O FI

NESTRA ? SE v0OI PROSEGUIRE
| PREMI A
| 320 LET z$=INKEY$: IF z$="" OR
| 2$<>"p" AND z$<>"f" AND z$<>"a"
| THEN GO TO 320
! THEN GO TO 350
TO 400

IF z$="p"
z$="f" THEN GO

THEN GO SUB 7948

S00

49@

Z$="a"

SUB 7700: TO

SUB B800Aa: TO 495

SUB 795@: TO 310

SUB B825@: TO 31@
arredi

REM posizionamento
| S@1 PLOT 21@,5@0: DRAW @,4@: PLO
| T 205,50: DRAW 10,0: PLOT 205,80
| : DRAW 10,0: PLOT 205,11@: DRAW
| 10,0: PLOT 207,53: DRAW 6,@: PLO
T 206,65: DRAW B8,0: PLOT 207,56:
DRAW 6,@: PLOT 2@07,59: DRAW &,0
: PLOT 207,62: DRAW 6,0
| "502 PRINT AT 16,29;"@": PRINT A
| T715,28; "1@": PRINT AT 13,28;"S0
| ": PRINT AT 11,27;"100": PRINT A
T 7,27; 200"
| se3 PAUSE o
505 PRINT AT @,0;"PREMI UN TAST

")
2
1
1

b4

+
j
t

LET yl1=t1/2

k$="" OR
k$< > 7"

$
’g15"PRINT AT

520 PRINT AT
IF _INKEY#$="i"

525 NEXT w

53@ GO

S55 PRINT AT @
NI -DELL

LO OGNI
& 7,8

TO 5@S

ARREDO
VOLTA

)
to
DI 9@ GRADI,CON S
PUOI MUOVERLO"

S6@ PRINT #@;AT @

2,163"

2,163 a%:
THEN GO TB0:S535

s "ECCO
N

PAUSE @:

I CONTO

R

R PUDI RUOTAR

0 POSIZIONATO PREMI &:
IEQR%LATIVD SIMBOLO"

F q$= "o

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

THEN GO

q$="fine" THEN

q¥="tav"
q$="ang"
q$="sed"
q$="arq"
q#$="cuc"

q$= Ilcuq "

F q$="dit"

q$="4fri"
q$="l1ed"
q$="mod"
q¥$="mab"
qs="let"
q$="com"
q¥="arm"
qQ$="scr"
q%$="vas"
q#$="doc"
g¥$="lav"
q¥$="bid"
q$¥="w.C.
q$="pol"
q#$="div"

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

STAMPERO

TO 550
GO F0 <9

@; "DOPO AVERL

.

Q

RESTORE 9

RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE

RESTORE 9
g$="lavand" THEN RESTOR

RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE

¥4 ¥ U ¥ ¥ O U U ¥ U 0 v O

Q
Q




IF g#$="mob" THEN RESTORE 9
IF q#%="1ib" THEN RESTORE 9

GO TO 4500
v REM movimento veloce
; LET sl=s1+4%(j$="h" AND s1<
| 250) -4% (j$="g" AND s1>1)
2110 LET ni=n1+4%(j$="y" AND ni<
168) —4% (j$="b" AND n1>1)

RETURN

REM

REM Posizionamento arredi

READ a,e

LET ni1=t1/2+17

LET s1=11/2+25

PLOT OVER 13sl,nl: DRAW O
, 1;a,0: DRAW OVER 1;0@,e: DRA
W logéR 1; INK 2;-a,@: DRAW OVE

. '—e

4750 LET j$=INKEY$: IF j$="" OR
JE<>16T AND 15170 ANDT J$<515"
ND j$<>"B8" AND j$<>"s" AND j$<>
“rt ANDT 18<5ty " AND i8<>tg AND
j$<>th" AND <Mb" THEN GO TO
479@ LET j$=INKEY$: IF j$="s" TH
| EN PRINT ;AT @,0;"

4800 IF j$="s" THEN GO SUB 9400
GO SUB 976@: GO TO 45

4825 IF j$="r" THEN GO SUB 7000

: IF j$="r" THEN GO TO 6000: RE
rotazione di 9@ gradi

4850 PLOT OVER 13s1,nl: DRAW O

VER 1;a,@: DRAW OVER 1:;@,e: DRA

W OVER’1; INK 2;-a,@: DRAW OVE

R 1;0,—e

4870 IF js="y" OR j$="h" OR j$="
b" OR j$="g" THEN ~GO SUB 2000
4900 LET si=si+(j$="8" AND s1<25
@) -(j$="5" AND sl1>1)

495@ LET ni=nl+(j$="7" AND n1<16
8)—(j$="6" AND n1>1)

5000 GO TO 470@

6000 PLOT OVER 13si,nl: DRAW O
VER 1;@,-a: DRAW OVER 1;e,@: DR
AW OVER 1; INK 2;@,a: DRAW OVE

R lé—e a

610 LéT J$=INKEY$: IF j$="" OR

J$<>"E6" AND J$<>"7" AND j$<>"5"

AND j$<>"8" AND j#<{>"s" AND j$<>
"r" AND j$<>"y" AND j$<>"g" AND

gféé“h" AND j$<>"b" THEN GO TO

6105 LET j$=INKEY$: IF j$="s" TH
EN PRINT ;AT 0,0;"

F ji$="s" THEN GO SUB 9400
UB 9778: GO TO &5

F j$="r" THEN GO SUB 7400
F i$=!r" THEN LET a=-—a: 1
r
=
L
2

- ) -

ws Dt =t e (e

" THEN LET e=-e

ij$="r" THEN GO TO 4700
OT OVER 13;s1,nl: DRAW O
.—a: DRAW OVE

Mertr= b s
D=L
»SEI%&UIDQ

R 1;3e,@8: DR

<O ND"0

AW OVER 1; INK 2;@,a: DRAW OVE
R 1:-e,0 :
6130 IF j$="y" OR j#="h" OR j$="
b" OR j$="g" THEN ~GO SUB 2000
6140 LET si=s1+(j$="8" AND s1<25
@)-(j$="5" AND s12>1) :
6160 LET ni=nl+(j$="7" AND n1<1é
8)—(j$="6" AND ni1>1)
6180 GO TO 4000
:si,nl: DRAW O
GVER 1; DRA

7000 PLOT OVER 1
VER 13a,@: DRAW 0,e:
W OVER'1; INK 2;-a,@: DRAW OVE
R 1;0,-e
7010 RETURN
750@ PLOT OVER 13si,nl: DRAW O
VER 1;a,@: DRAW OVER 1;@,e: DRA
W OVER'1; INK 2;-a,@: DRAW OVE
R 1;0,-e
751@ RETURN
7600 PLOT OVER 1;s1,n1: DRAW O
VER 13@,-a: DRAW OVER 1;e,@: DR
AW OVER 1; INK 2;@,a: DRAW OVE
R 1;-e,0
7610 RETURN
7700 REM posiz. porte
775@ PLOT OVER 1;218,15@: DRAW
OVER 1;24,0: DRAW OVER 1;-24,-
24.-PI1/2: DRAW OVER 130,24
7755 PLOT OVER 1;218,85: DRAW
OVER 13;24,0: DRAW OVER 1;-24,24
PI/2: DRAW OVER 13;0,-24
7760 PLOT OVER 1;244.,70: DRAW
OVER 1;-24,@: DRAN OVER 1;24,-2
4,P1/2: DRAW OVER 1;0,24
7765 PLOT OVER 13;244,%5: DRAW O
VER 1;-24,0: DRAW OVER 1;24,24,
-P1/2: DRAW OVER 1;0,-24
777@ PRINT AT 4,25;"1%: PRINT AT
9,25;"2": PRINT AT 14,25;"3": P
RINT AT 19,25;"4"
GO SuB 250
INPUT "Larghezza della port
cm. "s3w
LET x=w#@.3: LET y=x
PRINT #0;AT 0,0; "Premi il n
umero corrispondente al tipo di

9orta"

779@ LET u$=INKEY$: IF u$="" OR
u$<>"1" AND u$<>"4" AND us$<>"2"
AND u$<>"3" THEN GO TO 7790
7800 IF u$="1" THEN GO TO 7900
7810 IF u$="2" THEN GO TO 7910
782@ IF u$="3" THEN GO TO 7920
783@ IF u$="4" THEN GO TO 7930
79@@ PLOT OVER 13;x1,yl: DRAW O
VER 1;x,0: DRAW OVER 132,y —P
1/2: DRAW OVER 1;@,y: RETUR
791@ PLOT OVER 1 0
VER 13x,@: DRAW /
2: DRAW' OVER 1;0,

792@ PLOT OVER 1
VER 13-x,0: DRAW 0OV l%x
/2: DRAW’ OVER 13@,y: RE URN
793@ PLOT OVER 1jx yls DRAW_ O
VER 13-x,0: DRAW ' OVE l'x,%,—PI
/2: DRAW’ OVER 1;@ pe s RETORN
795@ PLOT OVER 1;218,15@0: DRAW
OVER 1;24,0: DRAW OVER 1;-24,-
24,-P1/2: DRAW OVER 1;@,23

7935 PLOT OVER 1;218,85: DRAW

;0
ix1 yl: DRAW
BVER 13-x,y,PI
-~y RéTUéN
i X g

1é 1: DRAW O

1

=Y P I




@ cura di Luigi Callegari

SLFTUHAE
JISEGTLAL

Raccogliere e ordinare tutto il software_ggr Spectrum in
circolazione era una lavoro quasi impossibile: abbiamo
voluto provare, e non pretendiamo di aver raccolto nelle
Eagine che seguono TUTTO. ;

rediamo pero’ di aver catalogato quanto c’e’ di piu’
significativo... fino a un mese fa: quando questo numero
zgzai_in edicola, si saranno sicuramente aggiunti nuovi
itoli.
Poiche ' prevediamo periodici a?giornamenti di qguesto
catalogo, tutti i lettori che lo desiderano possono :
aiutarci, segnalando omissioni e nuove uscite. I programmi
presi in considerazione devono essere normalmente in
commercio in un paese qualsiasi (#): le copie pirata, piu’
o meno camuffate, vengono per evidenti motivi scartate.
La segnalazione dovra essere redatta secondo lo schema
usato nel catalogo: titolo, casa produttrice Benere, :
configurazione e una brevissima descrizione (DUE righe di
testo). Inoltre dovra’ essere accompagnata da una fotocopia
della copertina della cassetta o, in alternativa, da una
foto (anche in b/n) dello screen di presentazione.

(#) Non tutti i titoli segnalati sono attualmente
disponibili in Italia.

Legenda codice tve cifve di gqual it Iicazioneg Ryogramma.

v ima cifra @ Linguagaio usato dal programmatore!

1 7 Soltaunto BASIC 2 1 BASIC e Assembisr 3 7 Soitanto Assembler

sheconds o1 fra V RAM minima vichiesta dal progvamma!

17 16K : 2} ABK- 3 3 16K o 4BK (2 versioni distinte?
Tevza cifra { Tipo di programma

#1 : Arcade game semplice $2 7 fArcade game extra ¥3 ) Arcade gams spaziale
#4 ) Gioco normale 7o 2 Gioco di simulazione ¥6 } Gioco di vagionamento
¥/ ) Gioco di carte #8 7 Gioco strategico ¥7 } Gioco manageriale

#h > Utility per programmatore B ; Utility personale #C 3 Compilatore

¥ » Gestione archivie 3£} Didattico/Educative #F i Scientifice

5 Duplicatore fiie ) Simutatore $1 ') Interprete

#L » Rivista su nastro




1L 3 fAd Astra wyxwmEnn Cocdice + 322
Gargoyle Software. Fraticamente una serie di ottimi arcade game spaziali ! Metesre,ufo,multischermo.

o Address Manager mEmEnN Cocdice o I2N
(CF. Gestione indirizzari molto sofisticate. Gestione stampante. Record based.Velocissimo e potente.
A o oAh diddums wawaNk® Cocdice 1 I20
Imagine. Orasacchiottc in scatela con nemici dispettosi. Grafica valida. Multifase. Best Seller.
4 3 éAlecatvaz Harvvry Exkxax® Codice ! 320
Hastertronic., Dovete evadere da una prigine nazista. Fid fasi! raccoita di pezzi,piani seqreti ...
S0 Alchemist wapwaaa Cocice § 321
Imagine. Incredibile avventura animata con grafica al massimoe livello Spectrum. Consigliatissimo.
S Amevican Football wpxwdrnn Cocdice | 228
Araus Fress Software. Eccellente simulazione di ruaby americanc.Decidete gli schemi.Grafica animata.
7oy fAndrvoid One -wxxxnnx Cocdice ' 310
Vortex, Robot animato all'interns di centvale nucleare;, su B (!} schermi. Incredibile 16K.
8 7 Androicd Two EXk %X %X Todi et 3T
Yortex, La versione 3d del precedente. Un mondo moltoe affollatto di nemici 3d. Multischermo. Ottimo.
g 3 fAnt Attack xexxnxx Codice 1+ 321
fuicksilva. Salvate nella cittd delle formiche la vostra donna. Grafica di qualita superiove !
10 3 Antics ik sn Cocdice ! 320
Eug-Byte. Un'evoluzione di The Rird'& The Bees dallo stesso autore. Fid tipi di schermo. Valido.
11 2 Apocalipse wpwni® Codice | 228
fed Shift. 4 scenari di querra di base pid aliri a parte per war game sofisticate e compieto.
12 > éapple Jam wxwnx® Cocdice + 210
[k'Tronics. Dovete mangiare mele, evitare topi, fare la sauna per dimagrire. Divertente.
L& 3 fAquaplane wxuxx%®X Codice ! 20
fluicksilva. Sci d'acqua tra squali, scogli e playboy ubriachi su yachts ! Buona grafica. Validoe.
14 » Aquarius wuwakw® Codice + I20
Bug Byte. Sub in missione distruttiva. Evitate gli estaceli, uccidete squali con |'arpione. Buono.
18 » édvcadia ixnxgkx Codice ! 312
Imagine. Il primo successo di questa casa. 12 tipi di alieni ferocissimi contro la vostra astronave.
16 . Arcturus wawakn Cocdice ! ARE
Visions Softuare. Il migliore gioco di filetto 3D. Tutti gli optionais! orologi, livelli, help ...
172 » Arena 3000 wxxnRw®x Codice  I20
Hicrodeal Softwave. Nel 3000 ci si diverte facendo lottare umanoidi contro mutanti.Grafica discreta.
18 > Avvow of lNeath -~ 1 sxxxk%x Cocdice ! JI23
Adventure game della Digital Fantasia, casa famosa per la grafica splendida e ['originalita.
192 2 Arvrvow of Jleath — 2 %xxxx%x Cocice 327
Uedere il precedente. E' il logico prosequimento di questa, ambientata sempre nel medioevo.
20 3 Aspect Assembler wxwnun® Cocdice  I20
Bug Byte. Assembler e Monitor per Spectrum. @ualitd e prestazioni abbastanza modeste sul mercato.
21 2 Astvo Blaster xuwnan¥k® Cocdice + 313
Quicksilva. Variazione del gioco 'Invaders' con pid tipi di alieni (diversi movimenti). Buono.
22 3 fAstrvon Assemb ler wxkxA*® Codice + J20
IK'Tronics. Hediocre assemblatore convivente col BASIC (frasi REM per codice sovgente). Link file.
2E ) Atic Atac wxaxEw® Codice + F21
Uitimate. Frodigio grafico. 4 piani enormi in un castello stregato. Divertente ma stancante !
24 2 Atlas Assignment wxxXENR Coclice | 227
Virgin Games. Dall'autore di 'The Island' una avventura con testo e qualche scena arcade.
25 3 Auf Wiedersehen Fet xxxxxxx Codice 1 321
Gioco ispirato fedelmente al programma televisivo ambientato ad 0Z. Multifase e multischermo.
26 2 Auto Chetf xx¥NXXR Cocdice + 129
Strateqy Games. Se siete commercianti e volete mettere alla prova il vostro senso degli affari ...
27 3 fAutomania wxxuwx® Cocdice + I20
Mikro-Gen. Giochino di movimento puro, poco originale anche se vario. Caricamento "Turbo" stile Cé4.
28 8% HIGL O HELR wxwnwu® Codice '+ 321
Imagine. Pyogramma di aitissima qualita per arafica ed originalita. Uomini preistorici,clave ...
29 3 Rack Up CowsadsksE Cocdice ! 310G
Fervian Limited. Copiatore semplice (uno dei primi). Buffer ampio. Solo per file semplici con nome.
30 » Backgammon wwsnndt Codice + 316
Fzion. La migliore versione sotto tutti i punti di vista per Spectrum. 4 livelli, grafica ottima.
A1 3 Backgammon [F wxnEk®E® Codice ! 226

Versione di Backgammon -non completamente standard- dalla CF software. Vari livelli. Lento.

36 - Sinclair Computer



32 » Barmy Burger wxxndnE Cocdice ! 3Z20
La prima versione per Spectrum del Burger Time Atari. Grafica non esaltante. Wirstel e mostarda !

33 > Barveldrop! xxxiEx Cocdice ! 320

Games Machine Software. E' una divertente versione di Dlonkey Keng al contrario! gettate voi barili !
34 5 Baseball~Cricket A ENX Codice | 125

Computers Rentals Ltd. Scarsa simulazione di gioco baseball e cricket. Contro il computer.
'35 > Basic Compiler 1 wxkxnknn Codice '+ 320

Softek. Noto come SUFER C & quello copiato dalla CS di Milano. Virgola fissa e melte limitazioni.
36 > Basic Compiler 2 wkuwkxE® Codice ! I20C

WYE. Velocissimo, virgola fissa, no stringhe, aggiunta istruzioni. Codice generato compatto.
37 » Basic Compiler 3 wapEwxA Cocdice | 320

Softek. Il pid efficiente compilatore in virgola fissa. Tutto il set implementato. Nuove istruzioni.
38 > Basic Compiler 4 xnxuixEx Cocdice | I20

Softek.Noto come FF. E' in virgola mobile, con nuove istruzieni e set completo. 2 passate. Buono.
39 > BRasic Compiler 5 madnwN® Codice ! A20

CRL. Noto come MCODERII @ in virgola fissa, con trattamento stringhe, buona veiocitd compiiazione.
40 > RBasic Utilities wppnnix Cocice ! 334

Jaywoft. 3854 bytes per funzioni da porre in REM: FILL,VARDUNF,TELESCOPE ,RENUMBER ... Discreto.
41 > Battle of Britain xxaxwxnd Codice ! 128

Hicrogame Software. Simulazione battaglia strategica tra flotte aeree. Vecchio e poco eriginale.
42 > Battle 1917 xuNkEAE Codice | 128

CCS. Simulazione durante la Grande Guerra. Vincitore di un concosrse inglese.Veloce e appassionante.
43 ) Beac Head wxxnux Codice | 321

U5 Gold. Fedele adattamento dalla versione per Cé4. Ottima grafica. Battaglie aero-navali 3D.
44 » Hear Bovver xuexEN® Codice 1 Z20

Artic Software. Ursetto in pregevoie grafica animata con ottima musica ed effetti. Noioso !
4% » Beta Basic wwuwEnd Cocdice ! 331

Betasoft. Fraticamente un nuovo BASIC strutturato in soli 7K. Fersino SORT,DEF FROC,REPEAT UNTIL ...
46 Beta Basic 1.8 wawaRm® Codice ! 321

Betasoft, Il BASIC dello Spectrum subisce un wigliovamento inimmaginabile con questa nuova Release.
47 3 Beyond Rasic xxxxxx®x Codice : 12E

Sinclair. Corso sul linguaggic macchina per principianti, molte ben fatto e curato nei particolari.
48 > RBiovitmi wwawnn Cocdice ! 11E

Uno dei tanti programmi, dalla CRL, per calcolare i cicli bioritmici: emotivo,intellettivo,fisico.
49 > Black Crystall wakxx®® Cocdice ! 1237

Carnell Software. 180k BASIC in 6 parti. Uno standard classico per Spectrum. Solo per fanatici !
90 » Blade Alley xxuxkuen Cocdice + 22

P55. & diversi schermi in scenario 3d mobile con asteroidi,tie fighters,alieni. Currah compatibhile.

g 1 2 Blind Alley wxdaxwk Cocdice | 310

kew Generation Software. Forse la migliore versione di 'Tron'. Contro il computer.Frogressiva diffi.
32 2 Blue Thunder wkxnxw® Cocdice ' I21

R.Wilcox Software. Elicottero in missione distruttiva. Grafica ottima. Hultifase e multichermo.
9 2 Honao xR Ex Cocdice ' 320

Anirog Software. Ii super topo vuole impalmare la principessa, quindi compiere imprese. & schermi.
54 > Roogaboo xxExxEX Codice ! 321

fQuicksilva. Pulce deve risalire a salti dal profondo di caverna. Buona grafica ma stancante.
955 ) EBridge wkwkXE® Cocdice 127

Serim Software. Classico gioco del ponte. C'@ anche una versione della CF Softuare.
36 2 Bridge Flayver xxuHxuNn Cocdice | J27

Dalla Celeberrima CF Software un eccellente gioco del 'Fonte': tutto grafico.
%7 » Bubble Buster wdsaws® Codice ! 314

Sinclaivr/Hudson Soft. Una lotta all'uitimo laser con palline che,coipite, si spezzano. Foce bells.
58 > Bubble Trouble woagwEda Codice | 220

Arcade Software. Giochino abbastanza vario, con pretese di originalitd ma grafica scarsissima.
49 3 Buffer aAdventure ExexEne Codice ! 123

Gilsoft. Avventura generata col programma The Quili. Ricerca investigativa tra vecchie rovine.Scarsa
40 > Butterfly xxxxx® Cocdice ! 120

Fulsonic., Sei un ragno che deve mangiare farfalle in un minimo di 12 al minuto per vivere. Lento.
&1 7 Byte rxwmwkd Codice ! 120

Strategy Games. Bisogna mettere insieme un complesso sistema computerizzato. Labirinto 3d.
&2 2L Compilar axxwENn Codice | 220

Hisoft. Versione completa del linguaggio compiiatore. Esecuzione diretta delle nuove istruzioni.

Sinclair Computer - 37



&3y Daesar The Dat wannnxn Codice | 320
Hirrorsoft. Un bel gattone deve dare ia caccia ai topi di casa senza rompere nulla. Grafica buona.

&4 3 Casey Jones o wnnxxEx Codice: 1L 320

FSS.Locomotiva attaccata da alieni ! Idea oviginale molto ben realizzata con gvafica validissima.
&% Cash Calc wwdkxxwn Codice + 12B

K.Sheperd. F|ccole e grandi finanze gestite in modo tabellare alla 'Visicalc'. Valide.
Gé r Catevpillar wa st Cocice + 310

GHS, Una aelle innumereveli versioni per Spectrum del giochine 'Centipede'. Nulla di particolare.

: &7 2 Cattedl TR Test wwsnnn Codice ' 224

Sinclair. Un vero test scientifico del quoziente intellettivo. Solo per inglesi perd !
&8 3 Cavelon wxnwxkn Codice ' 321

(icean Software. Vagamente simiie a 'Tutankhamun'. Grafica buona e abbastanza vario.
&9y Cavern Fighter wawaRan Cocice + 2132

Buy Byte, Una deile innumerevoli versioni del gioce 'Skramble'. Caverne;radar,missili. Veto: 5.
Z000 Champ Assenb e wanwknn Codice + 220

Champ. Un buon editor/assembler per Spectrum a scherme completo. Varie sofisticazioni.
71 2 Chavactey Genevator wxxxxxx Cocdice ! 132a
ISF. Utility ‘Hend Driven' per genevare UDG e set di caratteri. & Set forniti compreso uno Gotico. *

230 Cheguered Flag wrpwwwn Codice 1+ 321
Feion. Tipo 'Fole Fosition' sole a tempoi ben 3 bolidi con varie caratteristiche ed 8§ piste.
73 » Chess Tutor wwpxwn® Cocdice | Flé
{F Software. Scacchi a 18K con 3 livelli, solo per principianti percheé melto poco abile !
74 3 Chuckie Egg wnmwnn Codice + 320
&F. Se vi piacciono le uova,l'originalita' e la grafica ultraveloce allors 4 per voi !
7500 Lreas wxpxwwn Cocdice 1+ 327
lligital Fantasia. Un originaie giallo poliziesco per avventura. Grafica extra. Complessa soluzione.
76 3 LDlassic Adventure wuwanwnx Cocice + 123

Helbourne House Fublishers. La pid classica delle avventure, senza grafica, ma molto ben fatfa.
PP Club Recovd Control . swxxssne Codice ' 120
CIS. Hoito simile a 'Collector's Fack' ma pil specifico per archivi di indirizzi (club,segreterie..)

78 3 Dodename Mat wakwkx Cocdice 322

Micromega. Grafica extra per battaglia spaziale arcade e strategica. Meglio di 'Star Raiders' Atari!
28 oy cbirtesalz wrknwn® Codice ' 123

Fhipps Associates. Scappa dal campo di concentramento nazista. Ben fatte e strutturato. Voto! 8.
80 > Collector's pack wxwkwd® Codice + 12D

COS. Minimo 500 articoli in memoria con consultazione rapida, stampati intelligenti, riceiche ...
81 2 Colour Clash wxnxux Cocdice + 3I20

Romik. Richiede ragionamento & logica! puzzle colorato. Fer gli amanti della riflessione !
g2 > Combat Lynk wwpmknx Codice | I2H

Durell. Simulatore di missione in elicottere. Grafica eccelente, ad alta velocita. Consigliato.
83 » Combat Zone 3d wxkawkw Cocice + 321

Artic Seftware. Combattete una feroce battaglia nel deserto contro alieni in 30 . Ottima grafica.
g4 > Confrontation xxpxx®Xx Codice '+ 128

Lathlovien. Guerre campali terrestri in una simulazione a BASIC lento. Solo per i patiti del genere.
g% » Conquest o Exxxxxx Codice ! 128

Cheetahsoft. Conquista |'Europa ed il Mediteranneo. Grafica povera e gioco lente. 3 livelli.
g6 » Cookie wpwxnn® Cocdice ' 210

Uitimate., Il cuoco deve intrappolare ingredienti, allontanare il gatte e fare un dolce! Ottimo.
87 > Covn Cropper wxnxkxx®  Cocdice ' 129

Strateqy Software. Riuscirete a gestire correttamente la ditta di cereali che avete ereditato ?
88 > Corvidors of Benon & ®%xxx%xx Cocdice & J21
Hew Generation Sofware. Forse il pid bel gioco in labirinte 3D: abilita,ESF,fortuna,animazione extra

g9 > Cosmic Cruiser ®xxNx Cockice ) BPY

Imagine. Una specie di Jet Fac molto pid evoluto. Fotete combattere con pid armi in pid schermi.
0 3 Cosmic Debris waxknx Cocdice 22

Artic, Versione povera del gioco 'Asteroids'. Foche innovazioni, grafica scarsissima. Sconsigliato.
21 » Cosmic Guerrilla wasannw Cocice ' 310

Crystal. Ferfidi alieni vi rubano le astronavi. Simpatica medifica sulio stile di 'Invaders’'.
92 » Cosmmos wxunxk® Cocdice  I22

C0S. Al comando di un'astronave di scorta ad un cargoe durante un viaggio intergalattice. Belle.
23 > Country OFf the Wov|dexxxxxx Codice @ 22E
Hewson Consultants. Un atlante mondiale elettronico con grafica piacevole. Dlati su tutte le nazioni.
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G4 » Cruising wxwwndx Cocdice + 314

Sunshine. Gioco di velocitad e sensibilitd molto geometrico. Grafica essenziale ma divertente.
Y5y Crusoe wxxxEwE Cocdice | 220

Automata. Una avventura/arcade con grafica animata su pid schermi. Controllate con parole naufrago.

; & Lyber Rat wwpxww®k Cocdice + 310

Silverseft. Tipo 'Centipede' con topi invece dei serpenti. Discreto ma 'old fashioned'.
97 » Lyrus Js Chessg — lL&RKExxxxx%® Codice | 334

IGL. Il pil potente programma mai visto pev 16K di RAM su personal computer. Vedere versione 48K.
8 2 Oyrus Is Chess -~ 4BRKzxxwxxx%s Codice | 336

ISL. Campione europeo 1982 programni di scacchi per personal. Tutte le opzioni. Velocissimo.

9 » N-LaNguage wERwkkAx Codice 1 3Z3B

Campbell System. Fer realizzare scritte scorveveli a video pubblicitaiie. Sino a 15 stili. Valide.
100 > Dallas xpwnwn® Cocdice ' 129

LS. Sei petroliere in competizione con J.R.Ewing. Devi avere fiuto e sense degii affari. Buono.
101 » DNe-Fusion ; ki EXAX Cocdice ¢ 310

K-Tel Software. Gioco hanalissimo tipo listato BASIC di uitra-dilettante. Sconsigliato vivamente.
102 » Tleath Chase wuxxxaRx Cocdice + 310

Micromeqa. Grafica incredibile su 16K per battaglia arcade in moto tra elicotteri ed altri centauri.
103 > Death Cruiser nENxN%X% Codice 1 J22

Imagine Software. Gioco plurischermo di strettissima fattura spaziale con buona arafica.
104 5 leath Star xXxnX%®%% Codice ¢+ 322

Rabbit Software. Il migliore programma di questa casa! astronave 3d deve aprirsi la strada !
10% 3 Decathlon mamnn Cocice 1+ 325

(cean. Le migliovi olimpiadi per Spectrum. Grafica impressionante. Caricamento Turbo. Consigliato.
106 > Tecor Wreckers wrnwkd® Codice 1 20

Scorpio Gameswor|d. Dlovete colorare lo schermo con la spazzota, evitando trappole. Fer bimbi.
107 » Demo Oxford L mmwdsss Codice | 22F

0.C.F. Se volete vedere o fare vedere la potenza dello Spectrum da un TV, questo fa per voi !!
108 > leus Ex Machina wxuxx®® Codice ¢ 321

Automata. Qualcosa di veramente fuori dalla norma! grafica extra sincronizzata colla musica nastro.
109 ) Dev Pac i ek Codice | 310

Hisoft. I pild sofisticati assembler/Honito disassembler per Spectrum. Manuali ampi. Frofessionali.
110 » Devils OFf The [eep =xxxxxx Codice 1+ 120

R.Sheperd Software. Adventure simulazione di missione sul fondo degli abissi. BASIC ben fatto.
311 ) Bl et haun bl e wxpww® Codice + 310

Hewson Consultants. Una battaglia in grafica 3d spaziale per difendere la terra.Caccia ai cristalli.
112 % Wit ot on: xkwuwN® Cocice 129 :

Dalia Dk'Tronics una complessa simulazione che vi permette di essere nientemeno che dittatore.
133 3 Egtrion wxxxxXx Codice | 12RB

Software Frojects. Un serissimo programma per stabilire e fissare la propria dieta alimentare.
114 7 Dimension Destructorxkixxis Cocdice 1+ 222
Artic Software. Battaglia spaziale in pseudo 3D. Bello da vedersi, noiosissimo da giocave.

115 72 Dinky Digger wwwwRNE Cocdice  I10

Fostein. Versione gioco tipo 'Panic' e 'Monsters in Hell' e 'Sam Spade'. Nulla di particolare.
114 > Imix Mikla e wwnx Cocdice 1 124

CCS. Basato su di un vecchio gioco di dadi francese. Grafica non esaltante, giocoe noiosetto.
117 5 To Not Fass Go xxpxxen Codice 1+ 124

Work Force. Versione semplice di Monopoli per pild giocatori controllati da computer. Buono.
18 = Topkt < wEwxka Cocdice ! 210

Simile a 'Fenquin', 'Freez Eees' & il gioco dello omino che deve sfuggire ai nemici schiacciandoii.

S 11% F Doomsday Castle wpwannx® Cocdice ¥ 321

Fantasy Software. Stesso autore di Fyramid (ne & il prosequimento) e Beaky & The Eggs Snatchers.
120 3 Iy Franky & Monstersxxxxixx Cocice | Z20

Virgin. Grafica non esaltante per giochino non particolarmente originale né bello. Compilato !
121 2 hragon Sbhane waskmwn® Codice 17 1237

Quicksilva. Avventura gqrafica in tempo reale fatta in BASIC e I/m. Buona realizzazione.
122 72 Draw Master waskwwd® Cocdice ' 224

flalla Campbell un programma per realizzare semplicemente sofisticate pagine video. Notevole.
122 2 Iniller Tanks xxxx%A® Codice 320,

Sinclair/Hudson Soft. Lotta in tunnel tra carrarmati e mostri. Valida la grafica, vario svolgimento.
124 3 Dungeon Master wwwEREE Codice 1 227

Crystal Computing. Permette di creare a computer le proprie avventure (senza grafica). Una omaggio !
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12% 2 llustman wkpmaawa Cocdice ! 220
Stessa casa di Wild West Hero. Molto pid vavio ma sempre con grafica a velocita strepitosa.

Palde o B R xxxxxr® Codice w331

La completa avventura di E.T. su 15 schermi con grafica animata. 4 livelli. Sintesi vocale completa.
27 Easy Speal wxwwwwn Cocice | 224

fuicksilva. Altro nome del programma "Speakeasy" (vedere) per la digitalizzazione sonora.
128 > Fddie xxxxxwn Cocice ! 128

Completo e sofisticato elaboratore di parola prodotto dalla infaticabile Quicksilva.
129 3 Editor Assembley wmmnswn Codice | 330

lalla Ficturesque un ottimo assemblatore standard Zilegy su 40 colonne video.Microdrive compatibile.
130 » Evic & The Floaters =xxxx#x Codice 1 320

Sinclair/Hudson Soft. Cercate un tesoro protetto da una misteviosa maledizione.
131 % Escape From Fulsar 7xxxxxxx Codice ! 323
Digital Fantasia. Arcade game di ottima fattura e 'giocabile' su pianeta. Grafica sempre extra.

132 b Escape 3D wxgxxn® Codice ! I10O

New Generation Software. Inseguito da mostri preistoerici (fino a 5) animati in labirinte 3d.
133 > Eskimo Eddie wExmwEx Cocdice ' 320

Ocean. Gioco tipo 'Fenguin','Freez Bees','Push Off' eccetera. Non particolarmente brillante.
134 5 Espionage Island wuNxNEX Codice | 23

Artic. Avventura animata di pregevole fattura. In cerca di pericoloso tesoro. Grafica continuata.
13% ) Everest Ascent wpwxnix Codice ! 129

Simulazione dalla R.Sheperd -casa rinomata nel geneve- per la scalata del tetto del mondo.Scarsa.
1346 ) - BVl ut isow wxkxkA® Codice | 124

Condensate tutta |'evoluzione in qualche ora al computer ! Un gioco inselito.
137 » Extended BASIC wknxkdx Codice 1 321

CF Software. Aggiunge semplicemente istruzioni quali! RENUM, AUTO, BYTES FREE, EXAMINE HEADER ...
138 > Factory BEreakout ek Codice @ 129

Foppysoft. La fattoria-robot del pianeta Xial & attaccata da mostri aleini. Zirky deve difenderia !
139 » Fantasia Diamond wrwanka Cocdice | 123

Hewson Consultants. Avventura solo per chi ama fare lavorare a fondo le meningi ! Buona fattura.
140 > Feasability Experim.sxxxxxx Codice | 3323
lligital Fantasia. Avventura basata sulla lotta tra aguzzini e voi. Grafica eccellente.

1471 > - FEEth xxnxwra Codice + 321

CRL. Controllate da BASIC aggiunge complete controlle di sprites con gestione degli interrupts.
142 > Fighter Filot wrxxEEEN Codice ¢ 32H

Digital Integration. Simulazione di volo in 30. Al momento la migliore in assoluto per Spectrun.
143 > Financial Manager wExnx¥k® Codice | 32K

Dalia OCF Software. Con ampio manuale per una completa gestione delle finanze personali e non.
144 > Flight Simulation xEwEXNE Codice + I2H

Datla Psion simulazione di volo su aereo di linea.Tempo reale. Paragonabile a 'FighterFilot'.
145 > Edlbix wxxxnk® Cocdice ' 226

Softricks. Gioco tipo puzzle grafico. Fid livelli: da griglia 3x4 a 32x24.[iscretamente interessante
146 2 Football manager nExXEX® Codice ! 125

Addictive Games. Decidete la squadra ed assistete alla partita in.3d controllata dal computer.
147 > Fowrth Compeileys? xrkpx®n® Cocdice ' 320

Abersoft-Helbourne House. L'unico vero Fig-Forth per lo Spectvum: file nastro, editor completo.
148 » Forth Compilev 2 Xxx%EX% Codice ' 32C

artic. Compilatore praticamente standard, quasi identico allo Abersoft, ma leggermente inferiore.
149 > Fovth Compiley 3 wxwxwEx Codice ! 230

CF Software. Parziaimente in BASIC, & molto valido per semplici routines in FORTH.Fer principianti.
150 3 Fovth Compiler 4 ixpx®n® Codice | 230

CF Software. L'unico Forth Spectrum con virgoela mobile (+grafica come Artic e Abersoft).
191 > Fevth Gompid ey 58 wxxxwws Cocdice | 230

Dalia Hampson & Lovrd. Il pid semplice Forth. Adatto per i principianti. Semi standard con grafica.
152 5 Farith Compbleys 6 wxuxxk® Cocice ' 320

East London Robotics. Fig-Forth esteso con grafica e suoni. Compatibile espansione 80K della casa.
153 ) Faved wxxxEn Codice | 321

Quicksilva. Fred & intrappelato in una pivamide con mummie, vampiri, topi animatissimi. Consigliato!
154 > Freez' Bees wuwxxsw Codice + 3210

Progvamma tipo 'Penguin' Atari ,'Dodo’ e 'Push Off'. Evitate i nemici incastrandeli e schiacciandoli
155  Eviendly Face xxxeki® Codice | 214

Tasman. Servie di utility per microdrive. Studiato per essere inserito in Tasword One e Two.liscretoe.
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AN o o : wanwEna Cocice 220
NTD Software. Standard arcade game! mangia mele e banane e trova la via lungo gli schermi.Voto: §.

157 7 Fulil:im ottt illes Xk Xx k% Codidce 4 F2

Micromega. Fraticamente un fedele Fole Fosition ma con moto da S00 cc in competizione 3D. Fil piste.
FaEg - Halach i ihartinied wwawwwaw Codige 0 Z22

La vostra base lunare deve combattere meteore - alieni e vaggiungere |a base. Laser - torpedos ...
159 ) Galaxians waawkkn Cocdice + 310

[k'Tronics. Yersione del gioco da bar con alieni tipo mosceni. Anche 2 giocatori. Euono per 1éK.
1&0 2 Games lesigner wxxEn® Codice ! 320

fQuicksilva. Fartite dagli 8 demo e modificateli fino a farne dei giochi vestri. Utile per i patiti !
Lél 2 Gangsten s wpwangw Cocicge ! 128

Strategy Games. E' ambientato in USA negli anni 20,all'epoca del proibizionisme.Elimina le bande.
a2 » Geneval Election wakw s Cocdice ! 129

fug Byte. Saprete vincere le elezioni inglesi ? Decidete ia vostra campagna e la vostra politica.
L&d-an i b dey wakstdpwn Cocdice + 32H

HeHifiian, Simulazione ottima di volo in aliante, con mappe multiple ed ottima grafica.
164 » Glug Glug wrnwnsn Codice ! 310

Computey Kentals. Un gioco tipo Jet-Pack, migliovate {(!) e subaqueo, con nave di appoggio semovente.
16% 3 Gnasher wgmwxen Coclice ' 310

R&R. Facman a cavatteri maggiorati con grafica molto buona. Versione fedelissima.
166 v Go ol s manawan Cocdice ' 224

Automata. La migliore versione al momento di gioco tipo Monopoli (non standard) per 1-4 giocatori.
L&7 5 «Go lidi Mine wnukxEnx Codice + 3I10

[k'Tronics. Spericolato minatove a caccia di oro. Grafica essenziale ma abbastanza divertente.
Lad ) BGo b : waExxwx® Cocdice : 125

Dk'Tronics. 12 Mazze + 18 buche + animazione per una curatissima simulazione a 1 o 2 giocatori.
149 » Gotcha : waksemaea Cocice + 320

Blaby . Siete un ladro in fuga. Guardie vi inseguono. Plurischermo e plurifase. Giocabilissimo.
170 > OGrand: Pyix [roiver wxwnwdn® Cocdice ! F21

Britannian Software. Simulazione tipo Fole Fosition con bolidi avversavi. Grafica mediocre.
171 3 Graphics Creator mwakwnnn® Codice 1 124

Dalia Llamasoft una utility per realizzare set di cavatteri ed udg facilmente.
172 % Oy idreun wkdENE® Cocice ' I20

Salamandra Software. Solita simulazione di corsa automobilistica vista dall'altoe. Grafica povera.
173 5 Ground Attack wwpxwn® Cocice + 312

fuicksilva. Versione di Scramble con caverne; radar, missili. Grafica semplice ma valida.
174 » Gulpman - wakRwn Cocdice ! 310

Campbell. Un parente lontano di Facman con 15 tipi di labirinte, laser, bonus, 4 nemici, demo ...
175 3 Gun lLaw wxknwd® Cocdice ¢ 311

Vortex. Revolverate nel Far West., Grafica veramente valida per un 16K, a scenari multipii.
L#E) WO O xnxxx®*®% Cocice ¢ 320

Fantascientifico Fackage per la creazione di Arcade Game dalla Melbourne House. Manuale ampio.
177 > Halls of The Things x%xx%%x Codice ! 321
Crystal. Arcade & adventure. Grafica povera. Gli inglesi ne sono entusiasti, noi non molto !

178 7 Havvierv's attack xxpxxx® Codice 315

[ureil. Ecceliente grafica per caccia bombardiere gn missione distruttiva su pil schermi.
179 3 Havry Goes Home wxkwnun® Codice 1 120

Fulsonic Software. Grafica primitiva e lenta. Pers si deve riflettere anche se & un arcade !
180 > Haunted Hedaes wxxnxi® Cocdice | 310

Hicromega. Un Facman originalissime percheé visto in 3 da 3/4 superiori. Fid livelli. Giocabile.
181 > Heatvrow a.t.c. wnpxkn® Cocdice ' A1H

Hewson., Simulazione di controllo aereo da base radar terrestre., Ottima fattura. Sofisticatissimo.
182 > Home Runner wuxnxx®n Cocdice 1+ 325

Britannia Software. Omino in corsa su piattaforme mobili con grafica pseudo 3d. Divertente.
183 2 Hovace & The Spidersesxsxxxse Codice + 310

Sinciair. Omino su pid schermi tra ragni animati e micidiali. Grafica ad altissima velocita. Buono.
184 » Hovace Goes Skiing sxsxsxsx Codice ' 310
Ginclair. Attraversate la strada ed andate a fare un bello sialoom rompicollo. Grafica curata.

185 3 Hullk wEpwxEE Cocice + 323
fidventure Int. Grafica strepitosa fatta dai fumettisti della Marvel per avventura originale e bella.
186 » HMunchback wwkpakawn Codice 1+ 320

flcean. Il classico gioco del gobbo di Notre-Dame! salvate la vostra bella castellana. Plurifase.
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187 » Hungry Horace exsxnn® Codice : 310
Sinciair, Multischermo! Diazio deve correre nei giardini pubblici evitando i gquardiani. Divertente.

188 > Hunter Killer wxxxxi® Cocdice + 225

Frotek. Altro nome dato al programma U BOAT HUNT pubblicate anche da Your Computer. Istruzioni ital.
892 Lk o shocks wxpnxk® Cocdice + 310

Artic. Gioco arcade di fattura scadente. Molto poco originale e 'tutto-arilletto’.
120 > 11 CLovsaro wxaxkk®. Codice + 3106

Mantra Seftware Brescia. Uno dei migliori duplicatoeri di programmi. Veramente molto curato.
121 7 Infraved mawawnn Cocdice ¢ 31A

n efficace disassemblatore Zilog ZB0. Codici a colori, gestione printer, convivente col EASIC.
192 » Tnhevitance ik x%% Cod tce 4w 329

Eccellente simulazione di gioco alla Borsa Valori. Con grafici statistici e sofisticazioni varie.
193 5 Integrali & FPolinomimsssssx Codice ! 12F

Dalla Dxford University I {tre) programmi matematici per calcoli e grafici di lnteqnall.
194 2 Invasion of Body &, %686%%Exs Lodlce e i

Crystal. Senza dubbio la pitd fedele versione del gioco defender, superiore {!) a quella del ‘'bar'.

199 3 Invasion Force kA XNAX Codice ! 310
Artic. Feroce lotta a grafica discveta tra voi ed alieni che sbarcano da astronave quasi invulnerab.
196 > Inventions 1 & asesenxxx® Codice 2k

Sinclair. 2 Programmi educativi in inglese sulle invenzioni. Adatte per imparare nuovi vocaboli !
197 3 Invincible Islands x%xxx%x Codice ¢ 123

Adventure dalla K.Sheperd. Grafice ad ogni localia visitata. Molto impegnative ed appassionante.
1928 > 1t 'siithe Moo luf wkpAAAEE Cocdice + 112

Ciystal Software. Avventura senza grafica ove siete un bel collie (torna a casa Lessie). Dliscreto.
199 3 Jack & The Beanstalbk@ixxxxx Codice @ 321

Thor. Jack compra dei fagioli magici che producono una pianta altissima. Multischermo,multifase. OK!

200 > Uawz 2 wxpaii® Cocdice | 310

Delfin. Copiata in Italia col nome 'Squali' & una snnpatlca lotta sottomarina con arpioni,meduse...
201 » Jevicho Road wwwwEA® Cocdice + 123

Shards Software. Avventwia con fini educativi-morali: Jerico & cittd biblica. Originale e vaiida.
202 ) JetiFac wExE®Ex Cocice + J11

Ultimate. Copiato anche dalla CS di Milano. Astronauta in grafica extra su pild schermi. Consigliato.
203 > Jetset Willy mEuawws Cocdice ¢ 321

Software Projects. [la H.Smith il seguito, anche migliore (!),di Hanic M. 64 schermi in continue.
204 > Jig Saw xxugxExn Codice | 326

Bellissimi puzzle grafici con molte opzioni e svariati livelli di difficolta. Veramente originale !
20% > Johnny Reb wukwnwww Cocdice 128

Lothlorien. Simulazione per 1 o 2 giocatori della battaglia di Indipendenza americana. Valida.
2046 » Joungle Trouble ! wkwdnn Cocice 310

Avventura tipo 'Tarzan' del bar. Pid fasi. Sorprendente grafica animata.
207 3 Joust ; xxewnx® Codice ¢ 310

A cavallo di una poiana dovete dare la scalata a pil schermi di una enorme voliera molto affoliata !
208 > Juagler wkwwHXX Cocice + 312

Club Sinclaiv Italiano. Versione plagiata dello originale 'Orbiter’ Guncksnlua. Attenzione qulnd: i
209 2 Jdumping Jack waksbwwn Cocice + 320

Imagine. Nella sua semplicitd di grafica e di idea & stato uno dei pid grandx best-selier del 1983.
210 2 Jungle Fever wwpwEnn Cocdice | 320

Dail'autere di E.T.X. una avventura grafica animata tra mille insidie nella Jungla.
211 » Killer Tomatoes wasadnn Cocice + 320

Vicions., Titolo intero: Revenge of the Killer Tomatoes. Arcade classico di buona fattura.
212 2 Knight's Quest wkxnnn Cocdice ¢ 323

Fhipps. Avventura con grafica valida ambientata nei tempi di Hago Merlino e Re Artd. Consnglxata.
213 0 Knetiin S wawawn Cocdice 1+ F21

New Gemeration Software. Correte in un fantastico mondo 3D coloratissimo. Attenti a non coezzare !
214 > Kong UOcean wgpskman Cocice ! 320

La migliore versione in assoluto di Crazy Kong dalla Ocean. Gorilla lancia barili.
215 > Krakatoa musenwnn Cocdice + 321

Dalia Abbex.Missione sofisticata di elicottero! tra sottomarini, missili ed eruzioni, con animazione
2146 2 Laserwarp. wapwdwn (Cocdice | 320

Hikro-Gen. variazione stile galaxians-Invaders. 9 livelli progressivi. Grafica buona e veloce.
217 2 Laserzone wxwnwnx Codice 310

Froduzione Artic @ un semplice qgiochino tutto velocitd, con grafica scarsa.

42 - Sinclair Computer



218 > Leapfrog wexwnn Cocdice ' 320
COS. La pid fedele versione dell'oviginale programma 'da bar' Frogger. Rana attraversa fiume.

219 3 Les Flics makwmawdx Coclice 1+ 321
PSS Siete |'ispettore Cleaudeau in missione investigativa a Farigi. Grafica dlve»tente, arcade.
220 1o g Exnxx®e Codice ! 214
Virgin., Rompicapo grafico diuertente ed impegnativo. Fer gli amanti del gioco di riflessione.
223y ltoany s Foto xuxmen® Codice + I21 :
Phipps. Un gioce sulla scia di Manic Minev: plurischerme, grafica medio-scarsa. Votoi &+ .
2R2 Y lLuna Crabs wxpwENE Cocice | I10O
ficromega. Sulla superficie lunare combattete in 3D contro mostri. Qualita complessiva mediocie,
223 3 Lunar Jetman wxxxxi®r Codice 1 21
Uitimate. Il proseguimento evoluto di Jet-Fac. Veramente per i maestri di arcade perché velocissimo.
a4 i o Tl wxwxwd® Cocdice 1 33A
OCF. Specie di monitor per la reallzraZIone ed il test di programmi in |/m. Manualetto valide.
SRSy MBI ¢ wxnmias Cocdice ! 123
CS Milano. Tratto e tradotto dal libro Dynamic Games & una sempllce avventura in italiano.No grafica
: 226 > Magic Meanies wawxxnx Codice 310
CDS. Arcade game classico, senza nulla di particolarmente originale. Veloce e con grafica mediocre.
227 » Magic Mountain wakak s Codice | 323 '
Phipps Ass. Adventure con grafica per ogni fecalitd visitata. Svolgimento piacevele.
228 > Make A Chip wkEEen Codice + L2E
Psion. Come funzionano e si disegnano {(a computer) circuiti logici/digitali.
229 ) Manic Miner xxuxxxx Codice @ 321
Bug-Byte o Software Frojects. 'Il gioco' dello Spectrum per eccellenza.Best seller assoluto.20 videi
230 > Master Moria Kk wdx Cocice o123
Severn Software. Una poverissima avventura BASIC ispirateo a 'Il signore degli anelli'. Scarse.
231 > Master Toolkit wuwaxEx (Cocdice ! 234
OCF Software.27 Routines tipo ! cancella REM,Free Memory,ON ERROR GOTO, COMPACTOR, ON BREAK GOTO ...
232 5 Masterchess ‘ wxpux%®x Cocdice 1 324
Frodotto dalla HikrogentPsion un classico gioco di scacchi! stampa mosset+suggerimenti+10 livelli.
233 » Hasterfile waawkn Cocice @ I2D
Campbell. Il pit potente archiviatore per Spectrum con caratteristiche uniche. Tutte L/M. Ottimo.
234 > Masterfile 11 waknkd® Cocice 1+ A20
Campbell. Versione potenziata! Nuovo manuale, microdrive, display 51 colonne, nuove estensioni.
2355 Martoh ot xepwuEn Codice 1 325
Psion. La midliore simulazione mai vista del tennis 3d. 1 o 2 giocatori avversari. Eccellente.
236 > Math Pack 1 wEdxEAnR Cocdice + 12F
Mantra Goftware Italiana. I pil potenti programmi di matematica per Spectrum. Veramente completo.
237 0 MeArT bx wxdwEnx Cocice  Z20
Salamander Software. Noto come Gridrunmer 2, ne & il proseguimento. Sempre da J.Minter. Buono.
228 2 Maze leath Race wawnkE® Cocice + 220
PSS. Corsa automebilistica in labirinto grosso ben 32 volte lo schermo con auto nemiche. Voto! 3.
239 > Mazecube wnwnwx® Cocdice | 2246
FAL Software. Una nuova idea nei maze game! i labirinti sono sopra le facce di un cubo | Discreto.
240 » Maziacs xwxx®® Cocdice : 320
Dl Tronics. Gioco in fabirinto con grafica buona ma piuttosto noioso alla lunga.
: 241 > Mc Kensie wxkpEEnx Cocice + 123
Software Frojects. Avventura in astronave abbandonata nello spazio ed assalita da pirati.No grafica.
242 3 Megafruit wpxER¥ Cocdice + Z20
Thor Software. Devi giocave nel casiné della steila Vega. Ti lasciamo immaginare il tipo di giochi !
243 3 Melbourne [raw wxxmix® Cocice ! I2A
HMelbourne. Il pil potente package per la realizzazione di schermi video in alta riscluzione. Ottime.
244 > Message Fr.oAndromedaxexxxis Cocdice | 327
Interceptor Soft. La prima avventura spaziale con grafica extra totale. Veramente consigliato.
24% » Microbot wppwwnn Cocice 320
Riparate |'interno del cervello di un computer. Ottima grafica. Consigliato:per |'originalita.
244 » Micromouse axwwRx Cocice | 320
Lothlovien. Togliete gli errori dai listati BASIC che vedete, tra bugs e nemici vari.Originaiissimo.
247 > Millionaire wxinenn Cocdice + 129
Incentive. Diventerete milionari producendo Softwaie? Curate ma noioso dopo 5-4 partite.
248 > Mined Qut wammknn Cocice ¢ 124

Quicksilva. Aiutate Bill il verme a tornare a casa. Grafica banaie, pil fasi, sconsigliate.
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249 > Mission Impossible =xxixxx%x (Codice ! 310
Silversoft. Versione di giocco tipo 'Lunar Rescue'. Salvatagaio con slaloom tva ostacoli vari.

250 » Mission Omega wwpxEwn Cocice 220

Fulsonic Sofware. Gioco banaie: aeroplanine che bombarda grattcieli. Ve ne sonc decine di versioni !
281 0 Migter Wimpy wxnux®® Cocdice ! 320

Ucean. 11 'Burger Time' Atari molto migliorato ed ampliato. Originale e con buona grafica rapida.
252 > Molar Maul xuxnx® Cocdice ! 310

Imagine. Lottate in una bocca contro la carie dentaria con dentifricio. Giochino decente.
253 ) Money Manager wxkpnik® Cocdice 1+ 129

Creative Sparks. Impariamo a gestire le finanze personali, inventariando spese, facendo economia...
254 > Moni tor wxwkRx® Cocdice | 334

Dalia Ficturesque un comedissimo ed efficace monitor disassemblatore! CPU regsthreakpointt......
255 ) Monkey Bizness nxxxxA® Cocdice ! 320

Artic Softwave. La classica riedizione, non particolarmente brillante, di Donkey Kong.
2896 > Moon Buggy wxxkRn® Codice | X100

Visions., Guidate il Rover sulla luna tra mille insidie extraterrestri. Fedele versione dal bar.
257 3 Moons of Tantalus wxxxxnx Cocdice | Z20

Cornhill Service. 3 fasi. Arcade game con trama di adventure. Istruzioni complesse. Discreta grafica
258 > Morvis & The Bikers =sxxxsx Codice ! 310

Automata. Morris in automobile contro teppisti in moto su pil schermi. Grafica divertente.
259 > Mr Wong's lLoopy Lau.%x%xxxx Cocdice | 310
Artic Seftware. 1l cinese Wong, proprietario di una lavanderia, & impegnato su molti schernu !

260 > Mrs Mopp wuwpxnu® Cocdice 1+ Z20

Dk'Tronics. Scopvite quanto sia dura la vita della casalinga !" Flurifase, grafica essenziale.
261 > Mugsy D wpkwnn Codice 1 329

Melbourne House. Siete un Boss degli anni 30 ! La migliore grafica mai vista in questo geneye !!!!!
262 Y Mulkti kile mawnk® Cocdice 120

ISF. Semplice e discreto archiviatore! fino a 10 campi di 10 caratteri. Ricerca,sort,stampa. Votoié.
26X 2 Mummy Mummy nEexwwn Cocdice ! 320

Lothlovien. Una mummia deve scappare dalla piramide. Buona gqrafica anche se poce varia. Voto! 8.
264 » Music Composer wxkEAxAE Cocice ¢ 12R

Componete musica direttamente su di un pentagramma grafico. Correggete ascolitate e registrate.CDS.
265 ) Music Maker wpkixNn® Cocdice ' 128

Sinclair. Componete musica direttamente sul pentagramma. Holti mend per molte sofisticazioni.
266 2 Mysterious Fairgrou.®xxex%xx Codice | 223

Buffer Micro. Devivazione di avventura generata da The Quill. 5 tesori da trovare. No grafica.
247 3 Nanas wuwnuw® Cocdice ! 3214

Hikro-Gen. Giochino arcade a base di scimmie dispettose e banane. Complessivamente molto mediocre.
268 2 Night Gunner ’ R Codice | Z20

ligital Iutegration, la casa del leagendario Fighter Filot. Bombardiere Arcade in missioni speciali.
269 ) Nowotnik Fuzzle cxxnxn%® Cocdice ! 216

Fhipps. Trattasi di un valido rompicapo grafice scritte in BASIC e assembler. Divertente.
270 > Oasis Assemble wrkxnxnn Cocdice 1+ 320

fagsis Software. Ottimo Macro Assembler con editor a tutto schermo e 256 colonne video.
271 2 Odyssey 1 wkdEEes Cocdice | 223

Perfection Software. Grafica ottima e suoni continui per battaalia spaziale. Sofisticato.
272 2y UOlympimania wEpxwss Cocice ' 324

Automata. Specialitd olimpiche e grafica moito povera, standard della Automata. Voto ¢ 5--
273 3 Umega Run wawnkwn Cocdice + 321

Grafica entusiasmante per una missione aerea notturna! antiaeree, caccia nemici, visione real time.
274 3 Ometron - wrpmwnn Cocdice + 320

Software Projects. Gioco a grafica eccitante, spaziale, ma abbastanza noioso alla lunga.
275 ) Omuwicalke wkxkkn® Codice + I2F

Hicrosphere, Il migliore Speadsheet tipo Visicalc per Spectrum . Manuale ampio. Tutto L/M.
274 ) racle's cave wpwaxann Cocice ! 323

Doric. Avventura con grafica animata, quasi un arcade game. Comunque poco giocabile ed orlqanale.
AT ST G A ] wasknn® Cocdice 1 123

Avventura in andata e ritorno a caccia di mistici tesori tra mille insidie da superare astutamente.
278 ) Uvbiiten wpwawdn® Cocdice + 312

Guicksiiva. Versione fedele, ma con grafica semplice, di defender. Radar, bonus, omini, bombe ...
27290 ¥ v At tach : mEpmEEn Cocdice ' 310

Grafica poverissima per giochino molto banale! difendete il castello dai nemici buttande pece.

44 - Sinclair Computer



280 3 Ovion ¢ xxxxEwn Cocdice + 320
Software Projects. Tipo Maze game, veramente diabolico perché complicatissimo e in pit fasi.

281 ) PHinthox wpwnn Cocice | 328
ISF. Fackage per creare pagine video abbastanza mediocre per comodita d'usc ed epzioni.
282 > Fainter 3d wxxxpwx Cocdice + 310
CLS. Inbianchino insequito da spazzole giganti. Grafica buona ma giochino poverissimo.
283 5 Hawic wapwaEn Codice 310
Fuggite dal gas nervino o aprite canali d'aria. Tipo 'Sam Spade' & stato copiato anche dalla CS
284 > Paradroids wakanwn Cocdice 1+ 310
Fer g9li appassionati dei giochi a base di androidi bellicosi. Grafica rapida.
285 > Farvas wasmnsn Cocdice ¢ 110
Lothlovien. Battaglia strateqica controllata a computer con paracaduticti. Grafica decente. Voto 4.
284 > Faratrvoopers cEwkdREn Codice 128
Rabbit. Foverissimo gioco strategico da casa disgraziata ... Faracadutisti e truppe nemiche.
7 2 Fascal Compiler wakwEnn Cocice o 320

Higoft. Compilatore standard senza File e con editor a tutto-schermo. Fochissime {imitazioni.
288 > Fascal Compiler 1.5 ®xxxxxx Codice '+ 320

Nuova versione del compilatore Hisoft con correzione di vari bugs ed agaiunta delle Turtie Graphics.
289 2 Pat The Fostman wxdmEn® Coclice '+ 320

Hikro-Gen. Aiutate il postino a consegnaze ia corrispondenza evitando cani inferociti e vari nemici.
290 3 Fedro wgkpmnnn Cocdice 1+ 320

Imagine. Grafica decente. Difendete il vostro orto dai topi costruendo muretti. Flurifase.
291 » Penetrator wxpmwsd Cocice ! 321

Helbourne. Il migliore 'Scramble' in assoluto, addirittura personalizzabile !! Grafica extra.
292 > Perseus & Andvomeda. xexxmxx Codice 323

Digital fantasia. Questa velta una avventura da testo di mitologia greca. Una delle migliori.

293 0 Phic dn! Here wawgxekn Cocice + 320
Automata. Burt (Fi-Balied) su 61 schermi in cerca dei bug in un computer. Bella grafica. Valido.
294 3 Fi-Balled wwwnwa® Cocice + 321
Automata. Una delle 2 pil belle versioni del gioco G%Bert. Grafica ottima e fedelissimo.
295 ' Bi-Eved xXxxxEEE Cocdice + 320
- Automata. Una avventura con grafica abbastanza povera su pil fasi di movimento. Arcade.
296 3 Piimania xukunxx® Codice ' 123
futomata. Sofisticata avventura BASIC di difficoltd risolutiva altissima. Interessante.
297 ) Foimibail | xxpxRXR Codice 325
CF Software. Ottimo flipper doppio fedelissimo, velocissimo e completo. Grafica validissima.
298 5 Firomania wakgxEnn Cocice © 320
Automata. Pi-Man, il carattere protagonista di tutti i programmi automata, & pompiere. Bellio !
299y Plrdmam. 87 wupwkdn Cocice + 220
Visions software. Riuscivele a salvare i 7 minatori ? Grafica decente e plurischerme, ma banale.
300 2 Flanet of Death wxgEke® Cocdice ' 223
Adventure game dalla Artic. Senza grafica ma molto impegativa per i continui ostacoli.
301 > Flanetoids wEwwnnn Cocice 0 210
Peion. La versione 'ufficiale' del gioco Asteroids. Meteore ed astronave neiio spazioc.
302 3 Filiunde: waswwan Cocice 128
Strategy Games Software. Uno dei tanti mediocri programmi di questa casa. Francis [vake e {'Armada.
JOX . > ZFbigo B NN Cackices 30
icean Software. La versione pid fedele di G#BERT per lo Spectrum. Giafica vevitiera, velocissima.
204 > Pool wa s Cocdice | 315
fibrasco. Versione con grafica scarsa del gioco del biliardo {carambola) per due giocatoeri.
305y Pokty. Fadnter wawnnn® Cocice + 310
Rabbit. Fid livelli nella Jungla! sei un goilla cacciato nel prime schermo...
306 Y Foiant Utiilsiokd oy waaaa® Cocice + 324
Sinclair. Serie di routines L/M per ottenere vari formati video e stampante.
07 - Pahoe-biike waaewwwn Coclice o 220
He Graw-Hill. Package di archiviazione professionale. Froduttori di software per Apple ed IEH |
208 > FProgram 1 wxnnwww Cocdice + 11L
Rivista italiana su cassetta contenente programmi inglesi plagiati e tvadetti.
309 > Passst wxkdxwnn Cocdice | 310
Ultimte. Originale e graficamente valido! proteggete il giardino. Copiato dalla CS (Spray) di Hilano
310 > Psytron masmaan Codice ! 321

Challenge.Uno dei pid sofisticati arcade game mai visti su Spectrum. 48 K veri. Grafica incredibile.
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24T 3 kel SO W Cocice @ A20
Software Projects. Gioco classico da bar. Schiacciate le cimici con blocchi. Grafica validissima.

212 3 Quetzcoatl AXXNXXN® Coclice PAT
Virgin. Avventura con caratteristiche arcade in tempo reate. Grafica valida.
‘ 313 7 Kabb 1t Shidods wwwxkwwxn Cocice 124
Semplice gioco della Rabbit Software. Spavate ai conigli nel recinto. Sconsigliatissimo !
214 » Race fun wawwwna Cocice | 310
Rabbit, Corsa automoblistica vista dall' alto. Grafica poverissima. Sconsigliato.
315 ) Raider \ wannnk® Codice + 320

Ilivertente gioco a pil fasi. Faracadutatevi sulfa moto ed iniziate una corsa roampicollo.
316 ) Raiders of Cuvsed M.oExsexxx Cocdice 320
Arcade Software. Giochino banalissime! in miniera recuperate tesori e sfuggite fantasmi. Voto: 5.

217 > Rapedes wkdmkwd Cocice ¢ 210

Dalla Visions. Una validissima versione dell'ormai notissimo 'Centipede'.
318 » Rebelstar Raiders wEnxw® Cocice ! 228

Redshift. Dai creatori di Apocalypse un ottimo gioco strategice plurifase e pluriscenografie.
319 » Redweed wuknx Cocdice ' 128

Lothlorien. Difendete la citta dall'invasione aliena. Grafica poverissima e gioce indecente.
320 3 Reichswald xukpuxE® Cocdice + 128

H.W.Gamesworld. Strategico. Attraversamento del Reno delle armate Alleate nel 1945. Scarsetto.
321 > Rescue xxwxRix Codice 123

Computer Rentals. HNo grafica. Andate a salvare la vostra donna nell'America del Sud.
A22 % Revenge of Killer T.xxxxxix Codice 1 320

Visions. Revenge of the Killer Tomatoes. Arcade banalissimo, con grafica mediocre.
323 > Robot Riod wxwnk® Cocdice : IR0

Silversoft. Labivinte con grafica extra. Vari tipi di robot vi danno la caccia. Stancante .
224 % Roman Empire ke Cocdice '+ 128

fluesta voita le decisioni belliche sono prese da un comandante delfla Roma imperiale. Lothlorien.
2% 53 Rommel's Revenge xxkxxx*k® Cocice 1 I21

Crystal. Versione ottima di Fight Zone, la pul vicina all'originale 'da bar'. Grafica vettoriale.
226 > Ruby Runabout xxux®d® Codice + 223

Gcorpio Sofware. Avventura grafica. Holto brutta, con grafica mediocre e quaiche bug visibile.
327 ) Sabve Wulf wakwnnk® Cocice ! 321

Ultimate. Praticamente un Atic Atac migliorate. Siete a caccia in una foresta. Grafica al massimo !
328  Sam Spade mugpwaxn Cocdice 1+ 310

Silversoeft. Gioco molto simile a Panic. Grafica pers ottima e curatissima.
3293 Selti zo ke ; wkpkxkx Cocdice ! J1O

Dalla Imagine un curioso gioco: siete uno spazzino galattico che lavora vicino ad un buco nero.
330 Seape ; wxwnen® Codice | Z21

ISF. Histo di BASIC e Assembler. Ottimo per scrivere arcade game velocissimi ed utilities grafiche.
331 2 Screen Machine xxxgx%n Cocdice + 22A

ISF . Complementare di Fainthox. Routine di Hagnify,compact,recolour... Abbastanza scarse perd.
332 'y Scuba Dive xxAxx¥k% Cocice ! 321

Durell. Avventure di Sub a caccia di perle tra squali & Co. Grafica extra.
333 5 Shadowfax xkxxnt Cocice  Z10

Fostern. Difendete le mura del castello ! Grafica penosa, gioco noioso e poco originale.
3X4 > Shark Attack wxwnxk® Cocdice ' 310

Artic Softwave. Nuove giochino per ali appassionati dei giochi tutto pepe.
S50 Step o athe ko vne wxNxEX® Cocdice + 129

R.Sheperd. Dovete fare carriera come ammiraglio. Grafico. Valido perché originale.
3346 2 Siege wawwwkw Cocdice '+ 310

Fostern. Grafica buona per gioco di noiositd mortale! cavalcate e combattete altri cavalieri.
337 > Shipperyisivd wxwmnx Cocdice 10

Silversoft, Gioco tipo 'Serpentone':! mangiate e vi allungate, ma attenti a non shattere !
338 > YSmuggler kN EEX Cocd ifce 11939

Strateqy Software. Ambientato nel XIX secolo siete in viaggio sulla rotta Inghilterra-Continente ...
339 Smugglev's Cove wwmEna Cocdice ' 323

Quicksilva. Avventura a caccia di un tesoro di un antico pirata. Grafica continua valida.
340 > Ynail l.ogo wEnxER® Cocice + 121

CF Fovero interprete del linguaggic creato per la educazione infantile. Scarso manuale.
341 3 Snake Pit gk Cocdice + I10

Fostern. & serpenti vi danno la caccia e divengono sempre pid liberi e VEIOCI. Divertente 1éK.
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342 3 Snookev waaa® Codice 320
Visions Software. Versione del biliarde con tutte le regoie reali. Grafica non entusiasmante.

343 > Sofcom xxxxXxx Codice 320
Softek. Nuovo nome del disgraziato compilatore detto 'SUFER C' , il pid vecchio e scarsoe per Spectr.
344 5 HSofkit Masterkey waamkdn Codice + 33A
Softek. Fraticamente la base del sistema Sofkit: permette di assegnare funzioni e |' OIoloqno.
W ST AL o T | ; wxgxEE® Cocice ¢+ 33A
Della serie Sofkit aggiunge funzioni come! Renumber (totale)+deletetbytes+variables+fill+....
246 ) Hofl it @2 wwakak® Cocdice + I3
Delia Serie Sofkit aggiunge funzioni evolute come! sprites + move + animate + paint + ,....
247 > Sofmon 2 wxxx¥A® Codice 334
Softek. Completo monitor/disassemblatore/tracciatore di programmi in linguaggio macchina. Valide.
248 > Sofsem wudxen® Codice + F3C
Assembiatore standard molte sofisticato daila Softek. Della serie Softek-Sofkit. Macro.
349 > Sound FX wxxExx®®X Codice ! Z1A
Ik'Tronics. Programma per realizzare semplicemente routine L/M sonore da utilizzare da BASIC o L/H.
350 » Space Raiders wRwakEAE Codice + 310
Feion. Versione mediocre del gioco invasori che, comunque, non esiste per Spectrum in beila versione,
351 > Speakeasy : wukwaRE® Codice @ 22
Quicksilva. Digitalizza e memorizza per riutilizzo suoni dalla presa EAR. Utile.
InL » Spec-F ide Ak Codice 220
Hc Graw-Hill. Database potentissimo realizzato da questa casa americana famosa per softwave Apple.
Fad = Spec -G eal xuwuda Codice | 21A
Anirog Software. Il massimo della comodita per disegnare UDG anche raggruppati ed affiancati.
3854 > Spec-Merge wxugxwk® Cocice + 220
Hc Graw-Hill. Programma professionale di gestione Mailing List. Alta qualita.
Ao Y Bpee T et xxnweA® Codice !+ 22R
He Graw-Hill. Un potentissimo word processor con software predispoesto per stampanti e RS?Z {ttimo.
% 3846 ) Special Operation exexeRE Codice ' 128
Dalla Lothlorien una avventura per spie. Flurifase con molte buone preziosita.
367 7 Special Frogram 1 wxwwka® Codice  3I2L
Rivista per 48K italiana con programei inglesi plagiati e tradetti in italiano.
: 358 ) Spectrealm wxxxxxx Codice ¢ 129
Runesoft. Spectria @ nazione sottosviluppata. Frovatevi a rimanere al governo per 100 anni !
3659 2 Spectres xxnxni® Cocdice ' J10
Ernie deve illumipare i 4 piani (schermi) di casa sua per potere fare scappare i fantasmi. Bug EByte.
&40 > Speed luel , wunwnwx Cocdice ! 229
k'Tronics. Versione simpatica di corsa automobilistica vista dall'alte 3/4. Fid piste e livelli.
261 7 Spel lbound o oEExxxke Codice 1+ 320
Beyond Software. Una ottima riedizione del gioco Q%Bert con grafica molto suggestiva. Valido.
: 362 > Splbat wxwnxs® Codice ¢ 321
Isl. Divertente ed originalissimo gioco su 7 schermi. Mangiate erba ed evitate i muri scorvevoli !
63 ) Bpidof xxNXN®%® Cocdice | 223
Funesoft. Generata con The Quill, No grafica. Ben costruita e cervellotica. Caccia al dragone.
364 > Stav Clash wawxknn Cocdice '+ F10
Micromega. Un classico arcade game spaziale da bar in versione fedele e con grafica buona.
3465 Statistics wupnnk® Codice @ 12F
Frogramma pev la risoluzione di tutti i problemi di statistica (calcoli e rappresentazione grafical.
&4 > Stompinag Stan Cmdmmksn Codice | 320
Hischiate il famoso 'Manic Hiner' a 'Jumping Jack' e otterrete Stomping Stan ! Grafica povera.
&7 3 Stonkevs wakkawknw Cocdice + 328
Imagine. Il pid sofisticato gioco di simulazione con grafica incredibile semovente. 35K di L/M.
; 368 » Stop The Express wawmw® Cocice + 310
Peion/Hudson Soft. Graziosa grafica per battagliia sul tetto di tremo in corsa. Fid fasi. Compilato.
3469 > Htuart Henry's Quiz =msxxxxxx Codice | 124
Beliflower. 748 domandein é vound dove dovete anche individuare una meicdia sentende poche note. 7
370 ) Styx wawun® Cocice t Z10
Bug-Byte. Matthew Smith, autore di Manic Hiner, ha 1ealizzato qui un semplice gioco plurifase.
271 > Submarine Stvike xExx¥x® Coc e <0 325
Fulsonic. Battaglia simulata dall'interno di sottomarino.Mappa, periscopio, torpedoes, immevsioni .
; 272 > Sunset For Lattica #xxxxxx Codice ! 310

Arcade Software. Disreto arcade game per | patiti del genere,
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373 2 Super Bridge kxR x Cocdice ¢ 127
Buffer Software. Sistema Acol. Non un tutor ma un confortevele programma oppositore. Consigliato.

374 5 Super Spy : wuuakin Cocdice ! 128

R.Sheperd. In questo adventure molto 'stiategice’ siete una famosa spia internazionale in missione.
275 5 Superchess 11 wxnkN® Codice ' 326

Dalla CF Software degli scacchi avanzati. & livelli con conoscenza delle apertwie. Dttima grafica.
A7& » Superchess 111 mEwmkwn Codice | 326 ~

{F Software. Insieme a Cyrus il pid forte programma scacchistico per Spectrum. Moite opziomi.
377 ) Supercode wwkwwxd Cocdice ' 324

Una 'Summa’ di indispensabili routines L/M dalla CP Software. Ben 100. Versione 1 e 2 (m.dvive).
378 » Supercode IT wxeakNn Codice ! 224

LF Software. Nuova versione, con 102 routines. Migliorate le vecchie ed aggiunte alcune per m.dvive.
379 » Supersnails ' #kpnnw® Codice + 210

All Action Software. 9 livelli di difficoltd,per una lotta a base di lumache geneticamente alteiate.
380 > Sword: bsight wxnwr®® Codice | 321

Incredibile grafica per duelli di cappa e spada contro computer o giocatore.
381 > Sys &4 wxxakd® Codice | 334

Artic., L/H per ottenere &4 colonne video e stampante in modo trasparente all'utente, coee 32 colonne
382 > Tasword 1 wxwnkE® Codice @ 3I2B

Tasman. Un completo e sofisticato Word Processor in BASIC & L/M. Stampantina Sinclair. Validissimo.
383 > Tasword 2 CoxxxAAN®X Cocdice ' I2H

Stesso tipo di Tasword 1 ma su 44 colonne (video-printer) e predisposto a vari rs232 e stampanti.
384 » Techinimedia 1/5 wxwxkn® Cocdice @ 12F

Rebit italiano. Programmi BASIC per ingenieri adattati da altri computer, molto poco curati.
385 2 Temple of Yran xxwmunn Cocice ' 123

I5L. Sequito di Mountains of Ket. Senza grafica (quasi). Molto cervellotica ed impegnativa.
386 » Ten Little Indianag Xxxxxxx Codice @ 327
Digital Fantasia. Ispiratoe alla omenima canzoncina,ambientate nel Far West, & complicatissima.

287 2 Tevvor Daktil 4d Coxmwwddad Cocdice ! 320 :

Nalla Helbourne House un programma con grafica splendida. Battaglia 3d con pterodattili ed altro.
388 > The Bird & The Bees x*xxxxxx Cocice ! 321

Eccellente originale creazione Bug Byte. Ape deve raccogliere polline e tornare all'alveare.
389 » The Castle CoEEwExxE Coacice | 220

Lunghissima avventura medievale dalla Bug-Byte { la casa di Manic Hiner, The Bird & The Eees).
390 > The Chess Plaver wxwxnnd Cocdice ! F26

Seacchi dalla Quicksilva. Caratteristiche particolari! commenti alle mosset+é livelli.
391 » Fhe Computer: Cooli. wxxxxnr Codice | L2
Bug Byte. Dlue cassette! Generatore di meni-pranzi ed illustratore di ricette.Ben fatto ma superfluo!

392 » The Database wawwg® Cocdice ! 220D

Dalla Hicrol un ottimo archiviatore con possibilitd di capitolazioni e calcoli sui dati archiviati.
39X > The Detective wxpmknx Codice | 214

[alla Arcade. Il nome non c'entrat & un arcade a pid fasi, e con differenti tipo di gioco.
394 ; The Fall of Rome mxexwns Codice 1 228

ASF. Visigoti, Unni,0strogeti, sono i nemici dei Romani in questa simulazione. Lentuccia. Con bugs.
395 % The Fovest xxenxx® Cochice 4 220

{ittimo adventure game con grafica per gli appassionati del genere. Manuaie. Phipps Associates.
396 7 The Golden Baton wgwwknn Codice | 323

liigital Fantasia. Avventura con grafica stiepitosa come sempre ambientata nel medioevo.
397 ) Fhe Hobhb.ik wy s a® Codice 1 328

Helbourne. 'L'avventura' per eccellenza! 142 locazioni,grafica extra,colloqui veri, altri esseri...
398 ) The Interno wxxxxk® Cocdice ! 123

R.Sheperd Software. Niente meno che la Divina Commedia in forma di avventura ! Grafica.
399 2 Thd Nevee NeaZh b wgnxwdx Codice | 316G

Reysoft, Copiatore per programmi medi, con buffer continuo, copie 5ingo]e, s0lo header normali.
400 ¥ The Odyssey of Hope %ixxxix Codice | Z27
Hartech. Basata sulla leggenda di Fandora. Altri personaggi ma nen molte 'attivi'. Discreta.

401 » The Orb coxkkEA®AX Codice ¢ 123

Computer Kentals. Normale avventura senza grafica ma molto curata come descrizioni e fattura.
402 r The Fyvamid wxuxxa® Codice 1 321

Fantasy. Esplorate in arcade 120 stanze (fasi) della piramide di Cheope, popolate da alieni vari.
403 3 The Guill wawawa® Cocdice | 320

Gilsoft, Fer realizzare adventure game sofisticati vendibili separatamente {con sezione vuntime).
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404 > The Snowman mEnwkd® Codice 1+ 321
{uicksilva. Costruite il pupazzo di neve, attenti al fuoco e alle sveglie !!! Ottima qrafica.

40% » The Time Machine wwkxEin Cocdice B
Digital Fantasia. Guesta volta |'avventura & intorno ad una macchina del tempo. Suggestiva.
406 > The Turk waEman Codice | 324

Dalla Oxford University un programma completo di Scacchi. Caratteristica! orologi e gioco biitz,
407 > The Word Frocessor sxxxxie Cocdice ! 22R
Nalla Microl {casa leader .nella produzione di w.p.) un completo e sofisticato elaboratore di parola.

408 > Thrusta munanE® Codice ! 310

Software Frojects. Fiiotate Ia vostra astronave per schiacciare i mostri. Originale e valido.
409 » Time Bomb wxxmwEa Codice ' 224

CDS Hicro System. Dovete disattivare 10 bombe a tempo senza ripercorrere gli stessi passi. Buona.
410 » Time Oate wxixERw Codice | JI22

Quicksilva. L'originale superato solo da 'Codename Mat' con grafica tipo Guerre Stellari.
418 0 Titanic wxExwA® Codice 129

R&R. Siete dei manager impegnati nell'organizzaie il recupero del Titanic. Scavsetto .
412 > Tower of Evil wuwaRn® Codice @ 320

Creative Sparks. Difendete la torre del castello dai nemici gettande pece. Grafica terribile.
413 2 Train Game wppmnN® Codice ' X110

Hicromega. Controllate il traffico ferroviario senza fare deragliare i treni! Divertentissimo.
414 > Trans Express xxpxxn® Codice | 230

Romantic Robot. Gruppo di programmi per copie! nastro-nastro,m.drive-m.drive,nastro () m.drive.
41% 2 Tvansilvanian Tower =xsxxaxx (Cocdice @ 123
R.Sheperd. 500 stanze nel castello di Dracula su vari piani vi daranno da pensare molto !

416 > Tranz Am xxuxxxx Codice : 310

[alla Ultimate una corsa automobilistica nell'America del futuro. Incredibile per un 14 K.
417 > Trashman wxxxx®®x Codice t JI21

New Generation.r Guidate il netturbino per le strade senza farci investire.Molte vario.Bella grafica.
418 > Traxx wxkkEE®E Cocdice ¢ 310

Quicksilva. Uno dei pil scadenti giochi di questa grande casa. Molte opzioni ma grafica scadente.
419 » Tribble Troubble wxxek® Cocdice ' 320

Software Frojects. Un originale gioco di alta qualita sulla superficie lunare. Grafica divertente.
420 F Trom wupskwnw® Codice 1 310

Ik'Tronics. Difficile missione di vecupero scorie per poi bruciarle su calderone.
421 » Tutankhamun xaun®kx Cocdice | I21

Hicromania. Identice al gioco da bar, con grafica non brillantissima. Tombe animatissime !
422 3 Two Gun Turtle wxxxxR® Cocice ' 3Z20

Lothlorien. Tartaruga in campo di fragole. Concetto semplice ma gioce appassionante e bello.
423 > Tyrant of athens wakwwwnkw Cocice | 128

R.Sheperd Software. fuesta volta le vostre decisioni bellico-amministrative sono prese in Grecia.

‘ 424 ) TP=9 wapxEnn Cocdice | 334

Timedata. 4410 bytes che aggiungonoe 10 keywords: SCREEN,TRACE,MOVE ,FIND,AUTO,RENUNRER ,FREE ,VARIABLE,
LS U L xxxxxx%X Cocice 1321

Sofiek. émbientato nella preisorial a caccia di ptrodattili e dinosauri. Caverne, musica extra ...
426 ¥ Uibvalk it e wwuma Cocdice ! 234

Hisoft., Utility programmatore! Renumber,Aute Line,Alarm, Trace,Clock, error trapping, break trapping
427 > Ultraviolet xxxxkx®x Cocdice | 320

Compilatore Assembler di frasi rem a 2 passi. Convivente col BASIC. Comodo per brevi routines.
428 > United wxxxxwn Cocdice ' 129

W.Burvidge. Sei 1'ailenatore di una squadra di football. Scalare !a classifica. Salvataggio posizio.
429 » Urban Upstart wasw e Cocice + 223

R.Sheperd. Avventura originale in citts semi-deserta pericolosissima. Grafica totale molto beila.
430 > Vector Mathematics swxx=xxx Cocdice ! 12F
Dalla CDS. Tutti i calcoli vettoriali. Mend multipli. BASIC avanzatissimo.

431 » Voice Chess mEdmEa® Cocdice | 3248

Artic. Scacchi con completa sintesi vocale e tutte le opzioni standard. Buon livelio di gioco.
432 > Vu Calc wxxnEXx Codice "t J1F

Fsion. Tipo Visicaic molto semplificato per chi ha poche esigenze in fatto di Spreadsheet.
433 > Vu File magpwnna Cocdice @ 310

Feion. Archiviatore Record based di buona fattura, superate solo da Masterfile. Veloce e semplice.
434 > VYu 3d magasa® Cocice + J2F

Daila Psion un prodigio per creare-ructave-ingrandire-ombreggiare-traslare~studiare ogoetti a Jd-
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435 5 Walhalla wwnwnn Cocice 0 223
fovisoft. La grafica pid impressionante in una avventura ad altissimo liveilo per Specirum.

434 3 Wanted: Monty llole mxxxxxx Cocdice 321

Grem!in Graphics. Prvogramma tipo "Hanic Miner". Molto,molto,molto impegnative. Grafica e sueni OK.
437 3 War Lovd ; waaewawe Coclice 0 128

R.Shepert. Le vostre decisioni bellico-amministiative devono essere prese nel Giappone medievale.
438 ¥ Wavilock 0f Fivetop MExksxxs Codice @ 320

Dagli autori di 'Halis Of the Things' arande successe di Arcade/adventure, una vercione forcse miglio
4239 3 Wax Works wxwwnwn Cocdice | E23

Digital Fantasia. Questa eccezionale avventura nasce da un incubo ! Dalla casa di giocoe al K2.
440 3 Wheelie Expxnks Codice | 321 ;

Hicrosphere. Corsa motociclistica,con grafica impressionante, ambientata in caverne. Irizzoloni !
441 3 Wheiste Liabting : wwkEnna Cocdice + Z20

lasis. Compilatore Fig Forth esteso per realizzare anche giochi multitasking. Dttimo il manuale.
442 3 Whodunnit wxExEn Cocice v 2246

H& software. Gioco a computer 'Cluedo'. Fino a 4 giocatori in competizione per otfimo gioco-puzzie.
44% 3 Wild West Hevo Exxxw®Ax Cocice 1..320

New Generation Software. Tipo Trashman per il Fast Plotting. Grafica comunque non entusiasmante,
444 > Winged Warlovds xxpmwwn Cocice | 310

LIS Micro Systems Softwave, Cavaliere di Flutonia in lotta con invaseri alati.
445 » Wovld Cup Football xxuxwn® Locdice: 325

frtic. Giocate effettivamente a calcio contro un altio avversario o contro il computer. Een fatto.
444 > Worms wxwne Cocice ' 310

K-Tei Seftware. Un classice gioco arcade 'da bar' per gli appassionati della velocita. Sconsigiiate.
447 3 Worse Things Happen ®xxxksx Cocdice : 321
Silversoft. Un programma che rilancia questa casaivobottine su pid schermi su nave che affonda. OK !

448  Wyzavd Akyrz wxkawne Cocice | 323

Digital Fantasia. Un mago terribile @ ii*soggetto principale di questa ecceliente avventura.
449 » Xadom sk Cocice 0 337 .

Quicksilva. Avventura e arcade nel futuro. Grafica buona ma gioco alla lunga veramente noiosc.
450 3 Yakzes wupawnn Cocdice | 126

Automata. Gioco per 1-4 giocatori con dadi, gestito da computer. Fiacevole per famiglie.
4491 > Zig Zag g wwks Cocdice '+ 320

Dk'Trvonics. Gioco in labivinto 30 a caccia di mostri. Grafica buona ma noiosissima.
442 3 Bip Lap : xxxxi®® Cocdice + 220

Dalla Imagine. Guidate il vostio Robot tra schermo coloratissimi e surreali. Multifase. J. Gibson.
453 » Zipper Flipper wawmana Cocdice 1 Z10

Fsion. Un flippey misto ad una fruit machine sono un'ottima combinazione per divertirsi.
4%54 > Zx Computing 1 xxnxkw® Cocdice + 11L

Rivista inglese su cassetta con programmi e voutines originali dei lettori e recensioni software.
455 2 Ix Ihraughts wukkukn Cocice ! 324

CF. Classico gioco della dama contvo il computer a pid livelli. Grafica.
4564 Yy ZX Ed Toolkid wuwpwkn Cocdice | 334

Dk'Tronics. Indispensabile al programmatore BASIC: Renumber totale, auto, free, line, copy, move ...
457 > 1984 uxpxxx® Cocdice & 129

Dalla ISL, produttrice di Splat e Mountain of Ket, una bella e sofisticata simulazione finanziaria.

: 458 > 1994 Ten Years Afteysxxxisss Codice ! 321

Visions. Gioco stile Manic Hiner multischermo con bellissima grafica ma difficilissimo da glocale.
459 3 Zd Rat Attack xR En Cocdice 320

Cheetahsoft. Siete in Transilvania tra i vampiri, Esplora i 4 piani di un castelio popoiatissimo !
4460 > 3d Luna Attack Xxuxnux Codice @+ I2D

Hewson Consultants. Validissima grafica melte 'soft' per una feroce battaglia spaziale.
441 3 3d Seiddab Attack wkpwkn® Cocdice ! I22

Hewson. Incredibile per 16K! con un tank date la caccia agli alieni dalle strade di New York. Ottimo
446202 3d Space War wupakuA®X Cocice | 212

Hewson. Incredibile 14K: battaglie spaziali con grafica in pseudo 3D multifase.
463 3 3d Spawn of Evil wxwmknn Cocdice @ 322

Dk'Tronics. Vecchio ma valido gioco spaziale! distiuggete le uova disseminate nello spazio. Yoto: 7.
4464 > 3d Tunnel wxinknn Cocdice @ 320

CS Milano. Copia contraffatta deil'originale, scarso,3d Underground della New Genevation inglese.
465 » 3D Strategy : KuwEnkx Cocdice ! 226

Quicksilva. Versione di gioco a filetto tridimensionale contro computer. Inferiore ad 'Arcturus'.
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~ | DRAW

e 2:

| OVER 1;24,0: DRAW OVER 1;-24,24

| ,PI/2: DRAW OVER 1;@,-24

| 7940 PLOT OVER 1;244,70: DRAW
OVER 1;-24,@8: DRAW OVER 1324,-2

4,P1/2: DRAW OVER 1;0,24

7465 PLOT OVER 13;244,3: DRAW O

| UER 1;-24,0: DRAW OVER 1;24,24,

| —P1/2: DRAW OVER 1;08,-24
| 7967 PRINT AT 4,25:" ": PRINT AT
| "9,25;" ": pRINT AT 14,25;" ": P
| RINT AT 19,25;"
7968 FRINT AT ©@,1;"

797@ RETURN

, ; B800@ REM posiz.finestre

8010 PLOT OVER 1;24@,112: DRAW
OVER 1;@,30: DRAW OVER 1;-15,0
: DRAW  OVER 1;15,-15,P1/2: DRAW
o OVER é;—15,—is,§1/2= DRAW OVE
9
| B020 PUOT OVER 13225,74: DRAW
OVER 152,30: DRAW OVER 1;15,0:
VER 1;-15,-15,-P1/2: DRAW
i ?VER51615,—15,—PI/2= DRAW OVE
‘| 8030 PLOT OVER 1;240,65: DRAW
" | OVER 1;-30,0: DRAN OVER 1;@,-15
" | : DRAW OVER 1;15,15,PI/2: DRAW
| OVER 1;15,-15,P1/2: DRAW OVER

1;0,15

8040 PLOT OVER 1;240,15: DRAW

OVER 1;-3@,@: DRAW OVER 1;0,15:
DRAW OVER 1;15,-15,-PI1/2: DRAW
UgERlé;15,1§,-#1/2= DRAW OVER

i o 1
| | B0A5’CIRCLE OVER 1324@,142,4: C

| IRCLE OVER 13;225,104,4: CIRCLE
| "OVER 1;21@,65,4: CIRCLE OVER 1
| :210,15,4

| 3050 PRINT AT 4,25;"1": PRINT AT

| "9,25;"2": PRINt AT
RINT AT 19,25;"4"

8@55 GO SuB 25@ ;

8060 INPUT "Larghezza della fine

stra in cm. "3h

8070 LET x=0.%5%h/2 o

8080 PRINT #@;AT @0,0; "Premi il n

umero corrispondenée al tipo di
finestra"

8090 LET u$=INKEY#$: IF u$="" OR

u$<>"1" AND u$<>"4" AND us$>"2"

14,25; "3%s P

¢ | AND u$<>"3" THEN GO TO 8@%9@
| 8100 IF us$="1" THEN

| 8110 IF u$="2" THEN

| 8120 IF u#%$="3" THEN

GO TO 8200
GO TO 8210
GO TO 8220
8130 IF u$="4" THEN GO TO 823@
8200 PLOT OVER 13x1 Kli DRAW O

|| VER 1;-x,0: DRAW 'OVE

Xe—=X gPI
/2: DRAW’ OVER 1;-x,-x,P172: DRA
W OVER 1;x,@: RETURN
821@ PLOT OVER 1;x1,yl: DRAW O
VER 13x,@: DRAW OVER 1§-x,-x,-P
1/2: DRAW OVER 1j3x,-x,-PI/2: DR
AW OVER 1;-x,0: RETURN
8220 PLOT ~OVER 1;x1 y1: DRAW_ O
VER 13@,-x: DRAW OVER 13x,x,PI/
: OVER 13%,-x,PI1/2: DRAW
OVER 13;@,x: RETURN
8230 PLOT’ OVER 13x1,yl: DRAW O

.

VER 1;0,x: DRAW OVER 13x,-x,—PI

/2: DRAN OVER 13x,x,~-P1/2: DRAW
OVER 13;@,-x: RETURN

8250 CIRELE OVER 1;24@,142,4: C

IRCLE OVER 1;225,104,4: CIRCLE
OVER 15;210,65,4: 'CIRELE OVER 1

§210,15,2

251 'PLOT OVER 1;24@,112: DRAW
OVER 1;@,3@: DRAN OVER 1;-15,@

: DRAW OVER 1;15,-15,P1/2: DRAW
OVER 1;-15,-15,P1/2: DRAW OVE

R 1;15,@

8260 PLOT_ OVER 1;225,74: DRAW

OVER 1;@,3@: DRAW OVER 1;15,0:

DRAW OVER 1;-15,-15,-PI1/2: DRAW
OVER 1315,-15,-PI/2: DRAW OVE

R 1;-15

8270 PLOT OVER 1;24@,65: DRAW
OVER 1;-30,@0: DRAW OVER 1;@,-15
: DRAW OVER 1;15,15,PI/2: DRAW
OVER_1515,-15,P172: 'DRAW OVER

1;0,1

8280 PLOT OVER 1;24@,15: DRAW

OVER 1;-3@,0: DRAW OVER 1;@,15:

DRAW ~OVER 1315,-15,~P1/2: DRAW
OVER é;15,1 ,-P1/2! DRAW OVER

1' ’-1
8250 PRINT AT 4,25;" ": PRINT AT
9,25;" ": PRINT AT 14,25;" ": P
RINT AT 19,25;" *
830@ PRINT'AT @,1;"

831@ RETURN
2000 DATA
90@5 DATA
?81@ DATA
9015 DATA
902@ DATA
025
2030
2035
2040
9045
2058
9055
2060
070
080
2090
2100
9110

REM tavolo
REM angolare
REM sedia
REM armadio
REM cucina
cucina
lavello
divano
frigo
lettodoppio
mobile
mobile
letto
REM comodino
REM armadio
REM scrivania
REM vasca
REM doccia
REM lavabo
REM bidet
REM w.cC.
REM poltrona"
REM divano
REM mobile
REM libreria
THEN RESTORE

THEN RESTORE
q¥="ang" THEN RESTORE
q¥="cuc" THEN RESTORE
q#¥="arq" THEN RESTORE
g$="lavand" THEN RESTOR

CN=S88d b= UINNDIrOBUNDON-NN
L 20 1S L ol N TS N s N o ol s L S R Sy o ST
NOD=~=000d=D0800ST~PDODIDN I

gM#NHHNNLﬂw‘hHNHM&“[}-&HNIIJ'-‘N(M

0000000
e
NOUND WK
SgUsSesSs




IF g$="cuq"
q$="fri"
g$="dit"
q¥="mod"
q$="l1led"
q¥="let"
g$="mab"
q$="arm"
q#="scr"
q$="vas"
q#$="doc"
q#$="lav"
q#$="bid"
q¥="w.cC.
q$="pol"
q#$="div"
q#$="1ib"

IF g#="com"

READ q1 ri
| mlioiiplyd2]
| 3522222008

| 9760 PLOT OVER

3 Raw OVER 13

v: DRAw’pdséR'

191.ptt €

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
" THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

35 bébié‘ésdé

o *braw’
fadek’ DRAW- 6V%§Aw AVER 6.4
RAW

RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE
RESTORE 9
RESTORE 9
RESTORE 9
RESTORE 9

WS
el

9 ¥ U O U Y U ¢« U VU U VU O

1snltris
W DVER 1;

DRAW

ci,di: D
OVER 1;f 13‘ 11. Dkaw OVER 13m1

CLE OVER 1,51+a2,n1+
CIRCLE OVER 13s1+a3,nl+b

3, c3: CIRCLE OVER 1; sl+a4 ni+b4
CIRCLE OVER 13 s1+a5 n1+b5,

RETURN

| 9770 PLOT UVER 1; 51+r1 nli—-ql: D

|| RAW_ OVER 1
g foi pRAW’ OVER 1
- h DV

DR AW 0 ER 1

O3
R 5 : DRAW’ DVER 15
DRAW” BVER 13c1,-bl,d1z’

—S4V:
DRAW’ DVER 1;

1 11.
ER 1301,-mi, ? "CIRGLE

DRAW OV
OVER 13s

| 1+b2,nl-a2, c CIRCLE OVER 1,51
| +b3, ni- a3, c3: CIRCLE OVER 1351+

ni-aS,cS: RETURN

- E 5800 DAfA u,
- 0,9,0,

o 2203 6Af

A
1 0,0,0,0,0,
0,0,0,0, G

o b4 ni -a4, c4: CIRCLE OVER 1,51+b

8é%4°62fa
/3*e

2,e, 6 é o
9éaé 6ATA
6/25 2291 ia 4

9
/27 ,e%6718,2,a%187
REM cucina 96x60
98@7 DATA ,a*18/81 ,@
a*3/81, e*4/I8 a*d.5/81, a%3 =
*#4/18,a%0.5/81 ,a*x18/81 e*4/18.0
a*18/81,-e#4/18,0,a%3/81,ex4/18
ara 5781 a*3/81,—e*4/18 a*m 5,81
a*16/81 "e*4/168.0,0,0, 2,0,0,
6 b' REM armadlo é?é cm
9é16 6AfA a/21 e/7 e*10/14,0,a
*27/42 2,0 14 ) au1§/£2
e*16/14 m a*3/4é
Ia*e/1l 0,-12%3/42,0,0, a*16/42 e
%8/14,1,20/42%a,8714%e,1,0,0,0.0
2,0: RéM lavelio
%812 paTa o,a,a,z,a,e,o,o,m,a 2,
9,0,0,0 a,a 2.0,0.0.0 o,m,m @.1/
4%a,1/4%e,2,3/4%a,1/4%e,2,1/4%a,
3/4%e 25 3/4*a 3/4*2,2' AEM cucin
a 6DxA
9915 DATA 2%a/18,0 18,-e/5,0,a%4/
18, z e,z,m m a,m 2.0,0 6 0,0
,m,o 2,0,0 10,0,0.0,0,0, 0 o i
é M rxgo
38ie DATA 3%a/63,0,8, 18xe/21
7*a/63 ~18%e/21,0,0,0 6 é
6 6 6 é @ m,a,a,m,a ‘0,0,
K h divano 2l@cm
9626 6AfA 48*9/6@ 26%a/27,0
11xe/60, m -25%a/27,0,0,0, —1&
/&06 625*a/é76 5 babiae/éz 8 2 g
é ieéto éeéxéw ’ :
5855 DATA w57 a5 ,a*18/45,-e*4/
18,0,a*3/45, e*4/18 a*@. 5/45 a®3/
44,—2*4/18 a*@.q/4u exd/
19 2,2,2,8,2,0,8, g, é,a é @,d
P CH 10.,0.0,0.0.,0! éEM armadi

9927 DATA a*x3/51 ex2/21,a*37/51
6 é ée*16/21 axl. 14/51,—&*37/51

822000 5" a54751%2918,21°1% %%
6 6 6 é 6 REM vasca

%828’ DATA é a8%e/ b0 47%a/48,0

/Lél*ezgga/ia46*a/4él /ém’ 1&
18,9,976,8,0,0.9,6,4,570,0.01010

9830 021207;§/24 g:%éggia*zm/24,

ek 20

éfﬁm&? mﬂ%%%%%%%

R doccia

2835,D0TA 2rar24, s 3

S R TR

964606A$§"2i§7?3°5*e/16 6%a/10,0
e 7*e/16 m, —6%a/10,0,0,0.-

Jres1d, é 70,0,0,0,0,0,0.0

i
@
")
a
@
8
2
2%




10%e/16,8,4%a/10,1
10,14%e/16,0,0,0,0:

: M Blde

| 9845 DATA 2*3/19 S#e/16 6*a/10 )
3.14,0,9%e/16 u, 6*a/1b ,m.

é*e/1& é

%% éS*allbnig d/1& g 6 6 6 6

e
B e a R ke

» @ 0 n,m a,

B D 0 ﬁ B rona
9é5$ bA*A 3*a/42 o a*e/21 2,3
6*a/42 a*e/zl 2,0,0,
u | b 6 6 é éEM &0 n 0 ?43 .2,

IVQI'ID cm

987 6 AEHORN"
990@ PRINT #@ aT @ B"vunx REGIS
TRARE LA PAGINA VIDEDO? (S/N)

99@5 PRINT AT @,0;"

}Eila*e/216 6

991@ LET n$=INKEY$: IF n#="" OR
n$<>"s" AND n$<>"n" THEN GO TO

9910

9920 IF n$="n" THEN GO TO 9950
9930 INPUT "DAI UN NOME ALLA PAG
INA CHE VUDI REGISTRARE "jv$ -
9923 PRINT AT 3 3lV

9940 $

995@ PRINT #@;AT G B;" PER
OMINCIARE PREMI RUN -
PER_FINIRE PREMI F"

9955 LET m#$=INKEY$: IF m$=""
ggég“r“ AND m#$<>"f" THEN GO
9960 IF m$="r" THEN RUN 85
9963 PRINT #@3AT 1,0;3"

@:"
E': PAUSE

9965 PRINT #B;ATF?

N

!ﬁ lmms
INTERSEZIONT
'l Wi i " B-! H Mlnl M Ui ﬁi’.ﬂlll ugh'i il

1 PAPER @: BRIGHT 1: INK 7: B
ORDER 5: GO SUB 9200

2 PRINT AT 1,4;" SCALE CONSIG
LIATE";

3 PRINT AT 2,5;"
"sAT 3,5;" 30";AT 4,5;
45";AT 5,5; "
- 75";AT 6,5;" 9@"; AT
150";AT 8,5;"——

300";AT 9,5;"
450" ;AT 10,5;" 750"; A

150@";AT 12,5

Jaea"
7 INPUT "int.x,y "jxint,yint:
CLS
8 BRIGHT 1: LET i=1: DIM a(1@
): DIM p(1@): DIM b(1@): DIM a#$(
i@): DIM b$(1@)
9 DIM x#%$(5): DIM y#(35)
1@ INK 7: PLOT @,87: DRAW 174,
@: PLOT 87,0: DRAW @,174
i1 PLOT ©,0: DRAW 174,8: DRAW
@,174: DRAW -174,8: DRAW @,-174
41 LET w=0
182 PRINT OVER 1;AT 11,@83-(xin
t)/2;AT 11,223 (xint)/2;AT 1,113y
int/23AT 21,113-yint/2
201 IF i>2 THEN GO TO 27@
202 PRINT AT 14+i,26;3 FLASH 13"
xu;i;uuauyu;i
203 INPUT ""za(i) ,b (i)
207 PRINT AT 14+i,263 FLASH @;"
x";i;"";"y";i
209 INK 7
210 LET misx=(174/(xint))*a(i)
22@ LET misy=(174/(yint))*b (i)
238 PLOT OVER 1;87+misx ,87+mis

Y
248 IF INKEY#$="1" THEN LET i=i

+1: GO TO 201

245 "IF INKEY$="2" THEN GO TO 2
70

250 GO TO 240

270 REM ‘
281 IF a(l)=a(2) THEN GO TO 5@
a

300 DEF FN p(x)=b(1)+({(x—a(l1))/
(a(2)-a(l1)))*x(b(2)-b(1))

351 LET i=1: LET t=0

3608 LET o=xint/174

361 LET x=-xint/2

362 FLASH 1: PRINT AT 20,263CHR
$ 1373CHR$ 134

378 FOR t=@ TO 174

3808 LET a=FN p(x)

390 LET u=87+(174/yint#a)

391 IF u>174 OR u<@ THEN GO TO
420

393 INK 7: PLOT t,u

396 LET x$=STR$ x: LET y#$=8STR#%
a

397 FLASH @: PRINT AT 4,233"x>=
"ex¥F (1 TD S)3AT 6,233 "y>="3y$(1
TO S

480 LET x=x+0




41@ NEXT t

411 FLASH @: PRINT AT 28,26;CHR
% 137;CHR$ 134

428 GO TO 548

500 REM retta per punti di egua
1 ascissa

S@1 LET conx=174/(xint): LET co
ny=yint/174

515 FOR t=@ TO 174

52@ INK 7: PLOT B7+a(l)#conx,t
521 LET x#$=STR#% a(l1): LET y$=ST
R$ (—yint/2+t*cony)

529 PRINT AT 4,233"x>= "sx$(1 T
0 S);AT 6,23;3" y>»=";y$(1 TO 3
S3@ NEXT t : ‘
540 LET valix=0: LET vally=@: L
ET valx=0: LET valy=0
610 IF INKEY#="1" THEN
x=valx—1: GO TO 655

628 IF INKEY#$="2" THEN LET val
x=valx+1l: GO TO 655

638 IF INKEY#="3" THEN LET wval
y=valy+1l: GO TO 655

640 IF INKEY#="4" THEN LET val
y=valy-1: GO TO 655

642 IF INKEY#="@" THEN LET i=1

TO 190
IF INKEY$="9" THEN CLS : S

-LET val

GO 7O 410

LET k=87+valx

IF k>174 THEN LET k=174: L
ET valx=87: BEEP .1,1: GO TO 61@
661 IF k<@ THEN LET k=@: BEEP
«1,12 LET valx=-87: GO TO 610
662 LET ki=87+valy
663 IF k1>174 THEN LET ki=174:
BEEP .1,1: LET valy=87: GO TO 6
10
664 IF ki<@® THEN LET ki=0: BEE
P .1,1: LET valy=-87: GO TO 410
701 PLOT OVER 13k,k1
782 PLOT OVER 13vallix,vally
783 LET x#%=STR$ (valx*(xint/174
)): LET y#=STR#% (valy#*(yint/174)
Y-

785 PRINT AT B,233"x>= ";x$(1 T
0 S)3AT 10,23;3"y>= ";y$(1 TO 9)
710 LET valix=k: LET vally=kl

800 GO TO 610
9008 CLS
9001 PRINT AT 6,0;"IL PROGRAMMA
CONSENTE DI DISEGNARE DELLE RETT

E CHE PASSAND PER DUE PUNTI DA
VOI ASSEGNATI E DI RICAVARE LE C
OORDINATE DI UN GUALSIVOGLIA
PUNTO APPARTENENTE A ESSE (COMPR
ESI I PUNTI DI IN- TERSEZIONE) P
ER MEZZO DI UN PUN-TO MOBILE SUL
LO SCHERMO"

7002 PAUSE @

9003 CLS : RETURN

POKE 23658,8
DIM A(15): DIM B$(15,3,3)
BORDER 7: CLS

PRINT AT @,13; FLASH 1;"“MEN

U“II
18 GO SUB 3310
28 PRINT AT 6,63"1)CHIAVE DI V
IOLINO"
30 PRINT AT 1@,63"2)CHIAVE DI
BASSO"
4@ PRINT AT 14,63"3)ESERCIZI"
5@ LET A$=INKEY#$
6@ IF A$="1" THEN
780 IF A$="2" THEN
8@ IF A$="3" THEN
9@ GO TO S@
100 BORDER @: CLS : LET K=@
11@ PRINT AT @,7; BRIGHT 1;"CHI
AVE DI VIOLINO"
1280 GO SUB 327@
130 GO SuUB 3380
140 GO SUB 3000
150 GO SUB 4240
211 LET A=0@: LET C=0
212 LET Y=0
214 LET B=C
215 RESTORE 3660
220 FOR N=1 TO 28 STEP 4
225 IF B=18 OR B=-6 THEN LET B
=B-1
230 READ X%
235 IF X$=" " THEN GO TO 280
240 PRINT AT 18,N; BRIGHT Y;X#
245 READ X%
246 PRINT AT 19,N; BRIGHT Y;X#
247 PRINT AT 20,N; BRIGHT Y;B

GO TO 100
GO TO 400
GO TO 570




248 IF Y=1 THEN GO SUB 3670: P
AUSE S0

249 LET B=B+2

25@ IF B=6 OR B=13 OR B=-18 OR
B=-11 THEN LET B=B-1

255 READ X$

26@ PRINT AT 5,N+3; BRIGHT Y;X$
262 READ X$

266 PRINT AT 4,N+3; BRIGHT YjX$
267 PRINT AT 3,N+3; BRIGHT Y;B
268 IF Y=1 THEN GO SUB 367@0: P
AUSE S0

269 LET B=B+2

27@ NEXT N

28@ PRINT AT 18,29; BRIGHT Y;"D
D n

29@ PRINT AT 19,29; BRIGHT Y;"C
"

291 IF K=@ THEN PRINT BRIGHT
Y;AT 20,29;"24"
293 IF K=1 THEN
93 BRIGHT Y;"@"
295 IF Y=1 THEN GO SUB 3670: P
AUSE S0

296 IF Y=1 THEN GO TO 360

30@ PRINT AT 21,@; BRIGHT 1;"P
REMI UN TASTO PER ASCOLTARLE"
31@ PAUSE @

320 IF INKEY$="" THEN GO TO 32
2

33@ FOR N=0 TO 31

34@ PRINT AT 21,N;" *

35@ NEXT N

36@ IF Y=0 AND K=@ THEN LET Y=
1: LET C=@: GO TO 214

365 IF Y=@ AND K=1 THEN LET Y=
1: LET C=-24: GO TO 214

37@ PRINT AT 21,@; BRIGHT 1;"PR
EMI UN TASTO PER IL MENU'"

380 PAUSE @

39@ IF INKEY$<>"" THEN RUN

420 BORDER @: CLS : LET K=1

41@ PRINT BRIGHT 1;AT @,9; "CHI
AVE DI BASSO"

420 GO SUB 3270

432 GO SUB 3790

45@ LET A=48

460 GO SUB 3010

47@ PLOT 14,48: DRAW 12,0

480 PLOT 14,56: DRAW 12,0

499 PLOT 30,56: DRAW 12,0

50@ PLOT 46,56: DRAW 12,0

51@ PLOT 238,104: DRAW 13,0

PRINT AT 20,2

515 GO SUB 4240

520 LET C=40

3530 RESTORE 34660

5S40 GO SuB 3120

950 LET A=-24: LET C=-24

9560 GO TO 212

97@ CLS

S58@ PRINT AT @,12; FLASH 1;"ESE
RCIZI"

S9@ GO SUB 3310

60@ PRINT AT B8,63"1)CHIAVE DI V
IOLINO"

61@ PRINT AT 13,63"2)CHIAVE DI
BASSO"

630 PAUSE @

648 IF INKEY#="1" THEN GO TO &
80

650 IF INKEY$="2" THEN GO TO 1
100

670 GO TO &30

680 LET 0=@: LET B=56: LET H=0
685 GO SUB 3720

730 GO SUB 3740

735 G0 SUB 3380

748 GO SUB 3830

780 IF A=1 THEN LET B=5é: GO S

- UB 3900

79@ IF A=13 OR A=14 OR A=15 THE
N LET B=104: GO SUB 3900

802 IF A=15 THEN LET B=112: GO
SUB 3900

832 IF A=15 THEN PLOT 38,112:
DRAW 12,0

840 GO SUB 3920

850 GO TO 730

1100 LET O=1: LET B=104: LET H=0
1110 GO SUB 3720

1115 GO TO 1130

1120 GO SUB 3730

1130 GO SUB 3790
1149 GO SUB 3830

1150 CIRCLE 44,A(A),4

116@ IF A=1 THEN LET B=104: GO
SUB 3900

1170 IF A=13 OR A=14 OR A=15 THE
N LET B=S&: GO SUB 3500

1180 IF A=15 THEN PLOT 38,48: D
RAW 12,0

1185 IF A=15 THEN PLOT 38,56: D
RAW 12,0

11990 GO SUB 3920

1200 GO TO 1120

2999 STOP




3008 LET A=56 :
3810 FOR N=20 TO 244 STEP 16
3020 CIRCLE N,A,4

3838 LET A=A+4

324@ NEXT N

3050 IF K=1 THEN RETURN
3060 PLOT 14,56: DRAW 12,0

| 3870 PLOT 206,104: DRAW 13,0

| 3980 PLOT 223,104: DRAW 12,0
309@ PLOT 24@,104: DRAW 13,0
3100 PLOT 239,112: DRAW 13,0
3110 LET C=48

3120 FOR N=20 TO 244 STEP 32

| 3130 FOR L=C TO 32 STEP -6

| 3140 PLOT N,L: DRAW 0,3

| 3150 NEXT L

3160 LET C=C+8
3170 NEXT N

3180 IF K=1 THEN LET C=Sé: GO T
0 3200

3190 LET C=64

| 3200 FOR N=3& TO 236 STEP 32

| 3218 FOR L=C TO 120 STEP 6

| 3220 PLOT N,L: DRAW 0,3

323@ NEXT L

3240 LET C=C+8

325@ NEXT N

3260 RETURN

3270 FOR N=464 TO 96 STEP B

3280 PLOT @,N: DRAW 255,0

329@ NEXT N

3300 RETURN

3310 FOR N=4 TO 27

3320 PRINT AT 2,N;CHR$ 134;AT 18
oN;CHR$ 134

333@ NEXT N

3340 FOR N=2 TO 18

335@ PRINT AT N,43;CHR$ 1343AT N,
273CHR$ 134

336@ NEXT N

3370 RETURN

| 3380 PLOT 8,72: DRAW 8,0,-PI
| 339@ PLOT ©@,72: DRAW 16,@,PI

| 3400 PLOT ©,72: DRAW 16,28
| 3410 PLOT 8,100: DRAW 8,0,-PI
| 3420 PLOT 8,541 DRAW 0,44

| 3430 PLOT 4,561 DRAW 4,@,PI

| 3440 PLOT 20,69: PLOT 20,75
| 3450 RETURN
| 3468 FOR N=1 TO 15
| 347@ LET A(N)=B
| 3480 IF O=0 THEN LET B=B+4
|1 3485 IF O=1 THEN LET B=B-4

349@ NEXT N

3500 RETURN

351@ IF O0=0 THEN RESTORE 34660
3515 IF O=1 THEN RESTORE 4230
3528 FOR N=1 TO 15

353@ READ X#

3540 LET B#(N,1)=X$

355@ READ X#

3560 LET B#$(N,2)=X$

357@ NEXT N

3580 RETURN

360@ FOR N=1 TO 15

3610 IF H=6 OR H=13 OR H=18 OR H
=25 THEN LET H=H-1

3615 IF H=-=2 OR H=-9 OR H=-14 OR
H=-=21 THEN LET H=H+1

3620 LET B$(N,3)=STR$% H

3630 IF O0=0 THEN LET H=H+2
3635 IF O=1 THEN LET H=H-2

364@ NEXT N

3650 RETURN

34668 DATA "DO"."C"'"RE","D","MI“
,"E",“FA","F"'"SOL",“B","LAv,"A"
'"SI"'“B“’"DD"'"C‘"'"RE"’"D“'"MI"
,"E"."FA","F","BDL","B"'“LA","A“
,"SI","B","DD","C"," "

3670 IF A=-18 OR A=-11 OR A=-46 0

R A=1 THEN LET A=A-1

3680 IF A=6 OR A=18 OR A=30 OR A

=13 OR A=25 OR A=37 THEN LET A=
A-1

369@ BEEP 1,A

3700 LET A=A+2

371@ RETURN

3720 LET AA=0: LET BB=@: LET CC=

@: LET CONT=@: GO SUB 346@: GO S

UB 351@: GO SUB 3590

3730 BORDER @: CLS

3748 PRINT BRIGHT 1;AT @,3;"RIC

ONOSCI LA SEGUENTE NOTA"

375@ FOR N=64 TO 96 STEP 8

376@ PLOT @,N: DRAW 88,0

377@ NEXT N

378@ RETURN

3790 PLOT ©,88: DRAW 16,0,-PI

3800 PLOT 16 88: DRAW —16,-24.-1

3810 PLOT 20,85: PLOT 20,91

3828 RETURN

3830 PRINT AT 3,163 "NOME DELLA N

aTAa"

3840 PRINT AT 10@,16463 "NOME IN NOT
« ING. "

38608 PRINT AT 16,1635 "NOT.NUM."




3870 LET A=1+INT (RND#*15)

3880 CIRCLE 44,A(A),4

3890 RETURN

3900 PLOT 38,B: DRAW 12,0

391@ RETURN

3920 INPUT "NOME DELLA NOTA?";C#
393@ PRINT BRIGHT 1;AT 5,22;C#
3940 IF LEN C#$=2 THEN LET C$=Cs$
+ " n

3950 IF C$=B$(A,1) THEN PRINT
FLASH 1;AT 7,20; "ESATTO": LET AA
=AA+1

396@ INPUT "NOTAZIONE INGLESE?";
Cs

3970 PRINT BRIGHT 1;AT 12,22; cs
398@ LET C#$=Cs$+" "

3990 IF C$=B$(A,2) THEN PRINT A
T 14,20; FLASH 1;"ESATTO": LET B
B=BB+1

4000 INPUT "NOTAZIONE NUMERICA?"
sC#

401@ PRINT BRIGHT 1;AT 18,22;Cs%$
4020 IF LEN C$=1 THEN LET C$=C%
+ " "

4030 IF LEN C$=2 THEN LET C$=Cs
+ " "

4040 IF C$=B$(A,3) THEN PRINT A
T 20,203 FLASH 13 "ESATTO": LET C
C=CC+1

4050 LET CONT=CONT+1

40608 PRINT #@; "PREMI R PER IL RI
EPILOGO"

4070 PRINT #1;"PREMI A PER CONTI
NUARE "

4080 PAUSE ©

5

CYRUS-12 LIVELL] 11.D4B3,D5:C3;
12.01D2,A5B4;
13.02:C3,B4C3;
14.B2:C3,F867;
15.B3D4,E7ES;
16.D4F37,E5E4;
17.C102,E4:D3;
18.A1C1, BBAG;
19,D2E3,C8E4;
208.E161,E6:A2;
21.E304,67:D4;
22.03:D4,EBCB;

1.E2E4,GBF6 (difesa Alechin);
2,E4ES,FoDS;
3.0204,07D6;
4,61F3,6766;
5.C1C4,D5B6;
6.B1C3,D6:ES;
7.C4C5,E9:D4;
8.F3:D4,B6D35;
9.F1BS+,C7Cé;
18.B5D3, BBAS;

4090 IF INKEY$="R" THEN GO TO 4
120

4108 IF INKEY$="A" THEN CLS : R

ETURN

4110 GO TO 4080

4120 CLS

4130 PRINT TAB 113 BRIGHT 1;"RIE

PILOGO"

4140 PRINT AT S5,1;"ESERCIZI FATT
I:"; BRIGHT 1;CONT

415@ PRINT AT 9,1;"NOTE GIUSTE:"
3 BRIGHT 13AA

4160 PRINT AT 13,1;"IN NOTAZIONE
INGLESE GIUSTE:"; BRIGHT 1;BB

4178 PRINT AT 17,13"IN NOTAZIONE
NUMERICA GIUSTE:"; BRIGHT 1;CC

4180 PRINT #0@; "PREMI UN TASTO PE

R IL MENU""

4190 PAUSE @

4200 IF INKEY$="" THEN GO TO 1@

80

4210 RUN

422@ RETURN

423D DATA IIDDII 7 IICII ’ IISI " 9 "Bll ’ IOLA"
. IIAII 5 IISDLII ; IIGII 5 IIFAII . IIFII % IIMIII . NEII
= IIRE" ’ IIDII ’ "DDI' ’ llCll v IISIII » IIBII = llLAll
4 llAll % IISDLII . llGII . llFA" v IIFII v lIMIII » IIEII
’llREll’"Dll,"DOII,QICH’II "

4240 PRINT AT S5,@; BRIGHT 1;"ITA

4250 PRINT AT 4,03 BRIGHT 1;"ING

4260 PRINT AT 3,03 BRIGHT 1; "NUM

427@ RETURN

23.F1D1,A6B4;
24,DIEL,A7AS;
25.E1E4,A2D5;
26.E4H4,DS:F3;
27.62:F3,A5A4;
28.C1A1,D3D2;
29.A1D1,6665;
38.H4E4,BARS;
31.D1D2,R6CS;
32,E464?,C5B3;
33.02D1,B7BS;
T4.64:65,B3:D4;




35.01D377,DAE2¢+;
36.61F1,D6:D3;
37.F1:E2,D3D5;
38.6567,D5F5;
39.6763,C4C5;
40.E2D3,HBEB;
41,63H3,CSCA+;
42,03D27,B5B4;
43.H363,F5D5+;
$4.D2C1 ,EBE1+;
45.C1C2,E1E24;
46.C2C1,E2:F2;
47.63H3,D565;
48.H363,F2F 14;
49.C102,C4C3+;
58.D02D3,65:63;
91,H2:63,F1F2;
52.D3E3,C3C24
93.ESvE2,C2CT/ 1D}
94.F3F4,A4AT;
99.F2F3,A3A2;
96.F4F5,A2R1//Dy
57.F3E4,C1C2+;
58.E4D5,C2:F5+4;
59.D3C4,A1C3 SCACCO MATTO.

CYRUS-12 LIVELLI:

1.E2E4,C7CS (difesa sicilianal;

2.61F3,D7D6;
3.0204,C5: D4;
4.F3:D4,68Fb;
3.B1C3,6766;
6.C1E3,FBET;
1.F1E2,B8C6;
8.04:Cé,B7:Cé;
9.01D3,EB68;
18.E1C1,DBAS;
11.C1B1,A8B8;
12.B1C1,BBAB;
13.C1B1,ABB8;
14,E3D4,CB64;
15.F2F3,64E6;
16.A2A4,CACS5;
17.D4E3,F607;
. 18.E3D2,67:C3;
19.D3:C3,A5: Ad;
28,C3AS5,A4A5;
21.D2:A5,D7ES;
22.A5C3,ESCA4
23.E2:C4,E6:C4;
24.B1C1,CAE2;

25.D1D2,E2B5;
26.E4E5,D:ES;
27.C3:E5,B8DS;
28.H1D1,D8:D2;
29.D1:D2,F7Fé6;
38.ESF4,E7ES;
31.F4ET,FBCS;
32.D2D5,B5F 13
33.6263,F1E2;
34,F3F4,ESEA;
395.H2H4,C5C4;
36.E3D4,F4FS;
37.D507,C8ES;
38.C102,E2F3;
39.D767+,68F8;
48.67:A7,EBD8;
41.D2C3,F3D1;
42,A71H7,08D6;
43.H7C7,FB68;
44.C7:C4,FBF7;
45.C302,D1F3;
46.B2B4,D6D5;
47,D2E3,D5BS;
48.D4C3,BSBT;
49.C4C6,F3HS;
58.C6Fb+,FTET;
51.FaCé,ETF7;
52.CbAb,B7CT;
53.A6A3,H3D1;
54.E302,C7D7+;
59.D2C1,DLE2;
96.C3ES,D7D1;
57.C182,F7ES;
58.B2C3,E2B5;
59.A3AS,D1D5;
68.E5D4,E6Db;
61.A5A7,D6C6;
62.A767,05D6;
63.D4ES, D4ES;
64.C3D4,B5A4;
65.C2C4,A4D1;
bb.B4BS+,C6Bb}
67.D4C3,Eb:E57;
68.F4:ES,DIA4;
69.C3B4,A4:B5;
70.C4:BS5,E4ES;
71.67:664+! ,B6BT;
72.B4C3,E3E2;
73.C302,B7C7;
74.D2:€2,C708;
75, H4HS,F5F4;
76.63:F4,DBET7;

77.H5Hb, £ 7F7;
78.F4FS,F7F8;
79.H6H7,,F8FT;
89.H7H8/ /D, FTET;
81,6667 SCACCO MATTO,

CYRUS-TURK:

1.E2E4,6BF4 (difesa Alechin);

2,EAES,F6D5;
3.D2D4,E7E6 (il nero
esce dallo schema D7D6);
4,B1C3,D5:C3;
5.B2:C3,BACk;
6.F1D3,DBH4?;
7.61F3,H464;
8.6263,FBE7;
9.H2H3 ! ,64H5;
10.6364,H366;
11.D3:66,H7:66;
12.D4D5! ,E6: DS;
13.D1:D5,EBG8;
14,CI1E3! ,B7Bé;
1S.EIC1 E7A3+;
16.C1B1,FBES;
17.F365,E8E7;
18.F2F4,C8AS;
19.H1H2,,68F7;
20,H2D2,A8B8?;
21.E3F2,BBAB;
22.D3B3! ,A3CS;
23.F21C5,B6:C5;
24,65H7+7,F868 (il bianco
poteva fare subito D2:D7);
25,D02:D7,C5C4;
26.B3A4,ABBB+;
27.BIC1,E7:D7;
28.D1:D7,A6BS;
29.A4A3,CEIED;
38.07:C7,E5:64?
31.H765,64Hs;
32.A31A7,BBFB;
33.A7B7,B3A4;
34.C7:C4,A4ES;
35.C1B2,F7Fé;
36.65E6,FBF7;
37.B7E4+,F7A7;
38.CACB,68F7;
39.E6:D8+,F7F8;
48.D8C6,A7BT7+;
41.B2C1,6465;
42.EA:EB SCACCO MATTO.




Questo programma permette di di-
segnare delle rette, ognuna delle
quali passante per due punti di coor-
dinate assegnate a piacere. Una
volta ottenuto il disegno desiderato,
e possibile spostare un puntino lu-
minoso sul video e visualizzare le
coordinate riferite alla posizione
corrente del puntino.

Cosi facendo potrete sovrapporlo
a ciascun punto di ogni retta (e quin-
di anche a quelli di intersezione) e
visualizzare le coordinate x e y riferi-
te a un sistema di assi cartesiani. Il
programma € piuttosto semplice e

o

Spectfum

Intersezioni

di Filippo Ventura
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sfrutta 'equazione di una retta pas-
sante per due punti di date coordi-
nate che, come molti ricorderanno,
e la seguente:

Y =Y1+(X-X1)*(Y2-Y1)/(X2-X1)

dove X1, Y1 sono le coordinate
del primo punto e X2, Y2 quelle del
secondo. Date RUN e otterrete po-
che righe di spiegazione. Premete
un tasto e vedrete una sequenza di
scale consigliate come intervallo da
assegnare all’asse x e a quello y.

Per esempio: se batterete 30,30
significa che volete una x che va da

-15a +15eunaychevada-15a
+15.

Potete anche definire scale diver-
se per |'asse x e per quello y a se-
conda delle esigenze. Una volta ef-
fettuati gli inserimenti, verra visua-
lizzato un sistema di assi cartesiani.

Introducete le coordinate del pri-
mo punto (prima x e poi y) e poi
premete “1’’ per inserire le coordi-
nate del secondo. Premere ‘2"’ per
ottenere la stampa della retta.

Notate che durante la fase di cal-
colo per la stampa della retta sara

visualizzato un simbolo lampeg-
giante sullo schermo. Quando que-
sto simbolo smettera di lampeggia-
re potrete spostare il puntino lumi-
noso con i tasti 1,2,3,4 e visualizza-
re le coordinate dei punti incontrati.

Se volete stampare un’altra retta
premete “0” e ripetete le fasi
precedenti.

Potete visualizzare rette a piace-
re e verificare i loro punti di interse-
zione finché non vi sarete stancati.
Per uscire dal programma premere
- Oty
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Le componenti del suono e quello che e
possibile ottenere con uno Spectrum.

Elemento fondamentale di ogni even-
to musicale € il suono ed é dall’analisi di
questo che partiremo per vedere le pos-

sibilita offerte dall’elaboratore nel tratta- .

mento delle stesse.

Gli elementi che permettono di classi-
ficare un suono sono quattro: I'altezza,
I'intensita, la durata e il timbro.

L’altezza di un suono & determinata
dalla frequenza e la frequenza (f) e il
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numero delle oscillazioni (Hz, leggasi
Hertz) al secondo che compongono il
suono; per cio dire che un suono ha una
frequenza f=400 Hz, significa che & pro-
dotto da 400 oscillazioni al minuto se-
condo della sorgente sonora.

Maggiore ¢ il numero che indica la
frequenza, piu alto & il suono che sentia-
mo. |l campo delle frequenze acustiche
supera i 10.000.000 di oscillazioni al se-
condo, ma il nostro orecchio ne percepi-
sce solo una piccola parte, compresa fra
i 16 Hz e i 16.000 Hz, detta:campo di
udibilita; al di sopra abbiamo gli ultra
suoni e al di sotto gli infrasuoni. All’inter-
no del campo di udibilita la musica effet-
tua un’ulteriore selezione che usa nor-
malmente frequenze che vanno da 30
Hz a 4500 circa.

L’intensita & determinata dall’ampiez-
za d’onda e a livello soggettivo dalla
pressione acustica generata dalle vibra-

di Guido Grassi

zioni della sorgente sonora.

La durata & determinata dal prolun-
garsi del suono nel tempo.

Il timbro & determinato, in maniera
complessa, dalla composizione dei suo-
ni armonici. Quando produciamo un
suono con uno strumento tradizionale,
ad esempio, un pianoforte, con la scelta
del tasto da premere determiniamo I’al-
tezza, con la forza con cui lo premiamo
determiniamo I'intensita, con il tempo
per cui lo teniamo premuto la durata;
infine, il timbro & implicito nella scelta
dello strumento con cui produciamo il
suono stesso.

Per produrre suoni con il calcolatore
dobbiamo prima passargli le informazio-
ni descrittive del pezzo musicale (quelle
che I'esecutore trova nella partitura), poi
il comando per I'esecuzione vera e
propria.

Sullo Spectrum si possono modificare
solamente i parametri relativi all’altezza
e alla durata. Intensita e timbro sono
fissi. Il comando per la generazione de!
suono é:

BEEP x,y
dove per x s’intende la durata espressa
in tempo reale e per y I'altezza rappre-
sentata in forma numerica (si veda per
questo il programma allegato, alle pagi-
ne dei listati).

Abbiamo visto come il numero di fre-
quenza indichi I'altezza del suono, ma
quello che piu interessa considerare in
musica, almeno in quella non sperimen-
tale, non & tanto l'altezza assoluta,
quanto il rapporto, detto intervallo, che
intercorre tra due suoni. Dati due suoni,
uno di frequenza f=480 Hz e I'altro di



STAMPANTI Epson,

una scelta prestigiosa, senza compromessi

FX—-80

Indispensabile nelle applicazioni in
cui la versatilita e la qualita di stampa
sono un imperativo.

Possibilita di creare qualsiasi carat-
tere su una matrice di 11x9 punti. Memo-
ria RAM da 4 Kbyte. 256 tipi di caratteri
definibili dall'utente. 136 tipi di caratteri
a corredo. Alta velocita di stampa a 160
caratteri al secondo su 80 colonne. Ben
9 modi di stampa grafica punto a punto
selezionabili sulla stessa riga contem-
poraneamente.

gola e doppia vaschetta.

FX-100

Con 132 colonne e 160 ca- /
ratteri al secondo, la FX-100 /
¢ la stampante ideale per
data processing e tabula-
ti, specialmente in uffi- /
cio grazie anche alla {
possibilita di accettare
fogli singoli e moduli
continui di qualsiasi
formato.La matrice dipu
ti 11x9 consente prestazioni gra=
fiche e la formazione di una grand
sima varieta di tipi di carattere, fino a
256, definibili anche dall'utente e me-
morizzati nei 3 kbyte di RAM interna. La
FX-100 non teme la fatica: la testina di
stampa & garantita per oltre 100 milioni
di caratteri ed & facilmente sostituibile.
Inseritori automaticidifogli singoli.

¢

Epson dunque, senza compromessi.

EPSON CORPORATION
HEAD OFFICE

80 Hirooka. Shiojiri-shi. Nagano
399-07 JAPAN

‘@
oy,
S
gy

S
Inseritori automatici difogli singoli a sins —~

Scegliere una
stampante & facile?

C'e una sola regola, pretendere
sempre il massimo delle prestazioni,
senzacompromessi: materialie compo-
nenti di prima qualita, disegno elegan-
te, grande affidabilita, robustezza, faci-
lita e flessibilita d'impiego, prezzo ade-
guato e la garanzia di un grande costrut-
tore leader mondiale.

Cosi, con Epson, la scelta & facile e

sicura.
Epson il pit grande costruttore al mon-
do di stampanti vi offre una gamma di
prodotti prestigiosi che soddisfano ogni
vostra necessita. Epson, una soluzione
raffinata, in esclusiva per il vostro com-
puter.

ae

RX-80/RX100

Le migliori prestazioni da stampanti,
semplici, versatili, silenziose e veloci
con 100 caratteri al secondo. 128 tipi di
caratteri selezionabili e 11 set interna-
zionali. 80 o0 132 colonne. 6 diverse posi-
bilita grafiche: Tutti i tipi di carta, modu-
lo continuo, foglio singolo. Inseritori au-
tomatici di fogli singoli.

studio martinetti

EPSON, computer e periferiche

i
sono prodotti distribuiti, F'RAUPR
assIStitl e garantl oy el e

da SEGI S.p.A. - Milano Via Timavo, 12



Sull'asse delle x é rappresentato lo scorrere del tempo. La distanza
tra due creste d’onda (lunghezza d’onda) é determinata dalla frequenza:

frequenza 450 Hz, I'intervallo sara de-
terminato dal rapporto 480/450=16/15.

Lo stesso procedimento & applicabile
a tutti gli intervalli della scala ed ottenia-
mo:

D&

RE 9/8

Ml 5/4

FA 4/3

SOL3/2

LA 5/3

S| 15/8
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Il rapporto DO/DO(8) e 2, essendo
DO(8) di frequenza doppia di DO; infatti
dopo il secondo DO abbiamo ancora un
RE, un M|, etc., fino all’ottava superiore.

Se consideriamo una tastiera di pia-
noforte (il riferimento al pianoforte &
usuale non perche gli altri strumenti sia-
no soggetti a regole diverse, ma perché
sul pianoforte e piu facile visualizzare
quanto detto), questa e formata da tasti
bianchi e che fra i tasti bianchi, anche se
non fra tutti, vi sono dei tasti neri. | tasti
bianchi sono i suoni naturali - DO, RE,
MI, etc. - e i tasti neri i suoni alterati
(diesis e bemolle).

L’intervallo tra un tasto nero e uno bian-
co o I'intervallo tra due tasti bianchi sen-
za il tasto nero in mezzo, detti intervalli di
semitono, sono gli intervalli piu piccoli
praticati nella musica occidentale.

Contando ora i tasti compresi in un’ot- -

tova DO/DO(8), escludendo il secondo
DO (perché ripetizione del primo), tro-
viamo dodici suoni, ognuno alla distan-
za di un semitono; il rapporto tra un suo-
no e quello che lo segue € dato da

21(1/12)=1.05946

da cui si deduce che moltiplicando la
frequenza di un suono per 1,05946 otte-
niamo la frequenza del suono immedia-
tamente superiore di un semitono.

Questo modo di dividere I'oftava in
semitoni tutti equidistanti tra di loro si
dice sistema temperato.

Leggendo il capitolo sulla produzione

maggiore é la frequenza, minore é la lunghezza d’onda.
Sull'asse delle y é rappresentata invece I'ampiezza d’'onda.

del suono nello Spectrum (pag. 187 e
segg. del manuale in italiano), scoprire-
te come sia possibile, assegnando alla
variabile y della funzione BEEP x,y un
valore numerico intero compreso tra -60
e 69, far eseguire al computer un suono
che aumenti di un semitono per ogni
incrementodi1iny.

Questo perché sono stati associati
numeri interi alle frequenze del sistema
temperato, per cui digitando:

10 FORN=0TO 1

(intervallo di semitono)

20 BEEP 1,N

30NEXTN

Otteniamo la stessa successione che
avremmo su un pianoforte con i tasti
DO/DOdilesis, I'intervallo piu piccolo ot-
tenibile; ma nessuno ci impedisce, con il
computer, di suddividere il semitono in
piu parti. Se scriviamo, per esempio:

10 FORN=0TO 1 STEP 0.5

20 BEEP 1,N

30NEXTN
possiamo suddividere in due un semito-
no e ottenere cosi i quarti di tono.

Diminuendo il valore di STEP si senti-
ra un maggior numero di suoni, sempre
piu vicini tra loro.

Provate e ricordate che un orecchio
ben educato pud distinguere comoda-
mente intervalli di sedicesimo di tono e
che molta musica extraeuropea fa nor-
malmente uso di questa suddivisione
per noi cosi poco “naturale”. O



Il rapporto tra il gioco degli scacchi
e I'informatica e singolare: parados-
salmente potremo dire che ¢ iniziato
ancor prima che si iniziasse a parla-
re di informatica. Sono famosi i pro-
getti di automi dei secoli passati: ma-
nichini in sembianze umane che nor-
malmente nascondevano trucchi
che oggi fanno sorridere (un nano).

Teoricamente, il computer in gra-
do di giocare a scacchi in maniera
assolutamente perfetta & possibile:
qualsiasi situazione scacchistica &
analizzabile in termini logico-
matematici... in pratica, ed & cosa
nota anche ai migliori giocatori, tale
macchina & irrealizzabile per la
quantita astronomica di mosse
possibili.

Il computer in grado di analizzarle
tutte avrebbe le dimensioni della
macchina D.l.O. (Dispositivo Infor-
matico Onnisciente) descritta nella
fiction-tale omonima di David Ger-
rold e sarebbe lentissima, anche
operando a velocita molto maggiori
delle attuali.

o

So,

Matto allo

Spectrum

di Monica Fumagalli
e Paolo Dray

Lasciamo da parte quindi le pere-
grinazioni filosofiche e torniamo al
nostro amato Spectrum: ci siamo
procurati un paio di programmi per
scacchi su cassetta e per provarli,
scartata I'idea di un match in casa,
siamo andati a sfidare un “profes-
sionista’. Grazie alla gentile colla-
borazione de *La citta del sole/I gio-
chi dei grandi”’ (via Meravigli 7 - Mi-
lano), abbiamo potuto utilizzare due
scacchiere computerizzate Fidelity,
il 12 livelli e 'Elegance.

| programmi per lo Spectrum era-
no Cyrus e The Turk, e diciamo su-
bito che il primo si & comportato
ancor meglio del previsto.

The Turk ha regolarmente perso
tutti gli incontri - ma teniamo presen-
te che i computer Fidelity sono fatti
per giocare solo a scacchi.

Cyrus ne ha vinta una contro il 12
livelli, anche se per farlo ha i |mp|ega-
to 81 mosse, e negli altri incontri non
si & certo fatto liquidare in poche bat-
tute. Ha poi riconfermato. la sua su-
periorita battendo piuttosto netta-
mente The Turk in un incontro diretto
(riproduciamo integralmente alcune
partite).

Dato per scontato che i Fidelity
avrebbero dominato (sono dell’ulti-
ma generazione: Cyrus proviene an-

ch’esso da computer dedicati, e
vanta molte vittorie negli anni passa-
ti), i programmi per lo Spectrum sono
entrambi dignitosi e ben confeziona-
ti; soprattutto Cyrus ha una quantita
di opzioni operative e grafiche: me-
morizza la partita in corso e la pud
ripetere (anche all’'indietro), suggeri-
sce mosse alternative, scambia il
bianco con il nero, riprende a giocare
da qualsiasi situazione, etc...

E’ divertente, per esempio sotto-
porgli i finali pubblicati sulle riviste:
risponde quasi sempre con la giusta
variante.
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Il reperimento di software per gli utenti
Spectrum non rappresenta certo un pro-
blema, mentre per i possessori dello
ZX81 esiste qualche difficolta, destinata
ad aumentare con l'ormai definitiva
uscita dal mercato di questo computer.

Venendo incontro alle richieste di
molti lettori, cercheremo di fornire sche-
maticamente tutte le indicazioni per tra-
sferire un programma dallo Spectrum
allo  ZX81 (ed  eventualmente
viceversa).

Lo ZX81 ha dei limiti oggettivi nei con-

fronti del fratello maggiore:
a) la risoluzione grafica (64x44 pixel) &
inferiore, sia qualitativamente che quan-
titativamente: resta quindi implicito che
la maggior parte dei programmi in cui
predomina la grafica non sono converti-
bili, 0 lo sono con risultati molto scadenti;
b) allo ZX81 mancanoi colori...

C) ... e il suono: questo & in fondo uno
dei problemi meno rilevanti;

d) il set di caratteri non segue lo stan-
dard ASCII e mancano le minuscole: lo
ZX81 e affetto da mania di... GRAN-
DEZZA;

e) al dila dei caratteri grafici presenti in
tastiera, non € possibile avere altro
(UDG o simili);

f) la gestione dei files da cassetta non &
eseguibile direttamente, e cio richiede
ulteriori dosi di pazienza.

Riguardo alla memoria disponibile, un
programma per lo Spectrum 16k entrera
sempre in uno ZX81 16k (va da sé che
senza espansione trasferirete ben po-
€0), ma non & vero il contrario: il sistema
operativo dello Spectrum & piti comples-
SO e, soprattutto, il display-file & molto
pit ingombrante (6912 bytes contro
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a cura di Paolo Melotti e Roberto Serri

mEmme

768) - cfr. per il risparmio di memoria SC
n. 07 a pag. 25.
Lo ZX81 ha tre istruzioni assenti sullo
Spectrum:
FAST
SLOW
SCROLL
Potete trascurarle senza problemi;
per chi non ha mai usato lo ZX81, chia-
riamo che questo computer puo operare
a due diverse velocita: in FAST (“velo-
ce”), sgancia I'immagine video; inoltre
ha I'istruzione di SCROLL, automatica
sullo Spectrum, in mancanza della qua-
le il programma si interrompe se trova lo
schermo pieno.
Il set di caratteri del computer minore
é interamente presente sul maggiore,
con una sola differenza, I'elevamento a

potenza: a ‘**” corrisponde “1” sullo’

EARGRIREES

Spectrum. | caratteri speciali in pit in
dotazione a quest’ultimo sono utili e in
qualche caso farebbe piacere averli, ma
nessuno e tragicamente indispensabile:
si sente la mancanza solo dell’accento/
apostrofo.

In una prima sezione prendiamo in
considerazione un gruppo di istruzioni
sullo Spectrum e del tutto assenti sullo
ZX81. Al'interno del gruppo si possono
ancora distinguere istruzioni sostituibili
anche in basic, sostituibili solo con il lin-
guaggio macchina, e non sostituibili, 0 in
senso assoluto, perche prive di signifi-
cato, o che non vale la pena di
implementare.

Routines in I/m che simulino le funzio-
ni mancanti risultano in genere macchi-
nose e poco agevoli da usare: meglio
quindi non abusarne.

(segue a pag. 78)
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SINCLAIR ZX SPECTRUM & ACCESSORI

1 el RN T T
SPECTRUM 48K: L. 395.000
INTERFACE 1: inter RS232 indispensabile

per il collegamento del microdrive. L. 165.000
MICRODRIVE: drive per micro cartucce ori-

ginale Sinclair. L. 155.000
SUPERFACE: sint. vocale + gen. di suoni
ampl. sonoro + interfaccia joystick e registrato-
e L. 145.000
TAVOLETTA GRAFICA: consente di co-

struire immagini grafiche in alta risoluzione. L. 165.000
TASTIERA: con pad. numerico pud alloggia-

re alim. ed eventuali interfacce. f L. 140.000
MODEM: rivoluzionario strumento di comuni-

cazione tramite linea telefonica. L. 155.000

VENDITA PER CORRISPONDENZA PRESSO:

PERSONAL COMPUTER PRODUCTS S.R.L.
Via Monterosa 22 Senago (M) tel. 02-9969407

EPROM PROGRAMMER: pub program- NOVITAI!

mar 2716/ 2132/ 2164/ 2128 ongleod o FLOPPY DISK DRIVE PER SPECTRUM

INTERF. RS232: adatta per collegare

stampanti modem, plotter ect... L. 90.000
INTERF. CENTRONICS: adatta per colle-

gare qualsiasi stampante professionale. L. 120.000
INTERF. JOYSTICK: programm. senza au-

silio di software ne hardware. L. 69.000
JOYSTICK: L. 23.000
ESPANSIONI 48K: L. 75.000

CARATTERISTICHE PRINCIPALI
Per tutto il materiale non elencato (monitor, — Versioneda3" e 5" da 100 a 800 kbytes

stampanti, software... ect) richiedere il catalogo. — Sistema operativo in rom non utiliza spazio in ram
; — Possibilita di collegare fino a quattro drive con una interfaccia (3,2 mega-
IVA 18% ESCLUSA bytes)

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

VENQITADIRETTA PRESSO: BELLUNO — COL COMPUTERS Pzza S. Stefano, 1 tel. 0437212204

SANDY COMPUTER CENTER TAMPITELL]
napout — CAIPITELLD) vieo Acilo, 71 el 081657365
VIA ORNATO 14 - TEL. 02-6473621 NOVARA — SYELCO Via $F. d'Assisi, 20 tel. 032127786
MILANO TRIESTE — C.G.S. GASPARINI Via Paolo Reti. 6 tel. 04061602

SPECTRUM E SINCLAIR SONO MARCHI REGISTRATI

DELLA SINCLAIR RESEARCH L.T.D




Come tutti i computer destinati all’'uso
domestico, anche lo Spectrum & munito
di un modulatore a radiofrequenza, sin-
tonizzabile sul canale 36 della banda
UHF di qualsiasi televisore.

Questa soluzione, a fronte del vantag-
gio di poter collegare il computer a un
apparecchio che tutti hanno in casa,
presenta qualche inconveniente: diffi-
colta nel mantenere a punto la sintonia,
scarsa nitidezza dei caratteri, instabilita
dell’immagine, possibili interferenze con
i canali adiacenti, effetto moirée, etc.
Nessuno di questi difetti € di solito parti-
colarmente grave, ma nel loro insieme
possono far desiderare all’'utente un di-
splay di qualita migliore.

L’intervento che proponiamo ha lo
scopo di modificare un apparecchio te-
levisivo b/n per trasformarlo in monitor,
mantenendo naturalmente la possibilita
di usarlo come ricevitore di programmi
via etere.

Premettiamo subito che I'operazione
non ¢ alla portata di tutti: in un televisore,
soprattutto se di vecchia concezione, gi-
rano tensioni pericolose, e I'avere ben
chiaro dove mettere le mani & essenzia-
le per 'incolumita personale, oltre che
per la riuscita dell’intervento; il quale sa-
ra per giunta diversificato a seconda del
tipo di televisore (a valvole, a transistor,
a circuiti integrati).

Il segnale modulato in uscita dal com-
puter subisce una serie di trattamenti
per arrivare a produrre I'immagine: at-
traverso i morsetti dell’antenna, passa
anzitutto per un amplificatore a radiofre-
quenza, subisce una conversione a fre-
quenza intermedia, attraversa lo stadio
di frequenza intermedia, quindi entra nel
demodulatore, che lo priva della modu-
lante (lo riporta allo stato originale), per
presentarlo infine all'ingresso del finale
video. All’uscita di questo stadio (debita-
mente amplificato), il segnale viene ap-
plicato al catodo o alla griglia del cine-
scopio (uno schema di questi passaggi &
riassunto in fig. 1).

Un monitor non e altro che la parte
finale di un televisore: pertanto puo rice-
vere il segnale non modulato uscente
dal computer e trasformarlo inimmagine
senza alterazioni.

| monitor destinati ai computer non
hanno generalmente una diagonale su-
periore a 9-14 pollici, dato che la distan-
za dell’operatore € molto minore di quel-
la a cui viene tenuto un televisore; anche
per ottenere il massimo in termini di niti-
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Fateviil

vostro monitor

a cura di Valerio Cipolla

Con una spesa assolutamente irrisoria
e possibile trasformare in monitor

un televisore b/n

AMPLI RIVEL i FINALE
——] Aaup1o | Aup1O T auDIo | AupIO
"'f' " INPUT/MIC
STADIO [ AMPLI RIVEL PRE FINALE
RF  }—4 F.I. }—§VIDED m] AMPLI | tviDpED
1 .VIDEO
.. INPUT
VIDED ‘
e 0SCILL FINALE
e VERTIC o VERTIC
SINCRO |— CD;”:“R — OSCILL [——{ FINALE ———»—-—-—J
ORIZZ OR1ZZ
it FASE .

fig. 1: schema essenziale di un televisore.

dezza, e preferibile quindi un piccolo te-
levisore: I'ideale sono i moderni portatili.

La modifica a monitor & eseguibile, in
linea di massima, su qualsiasi tv, con
una condizione, che & la prima da verifi-
care: la rete di alimentazione non deve
avere un capo a massa sul telaio metal-
lico interno. Questo perché .al terminale
di massa della presa video supplemen-
tare che installeremo risulterebbe pre-
sente, alla fine, la tensione di rete, situa-
zione che sarebbe decisamente perico-

4

losa sia per voi che per il computer.

Con un televisore di recente fabbrica-
zione il problema non si presenta (il te-
laio metallico manca del tutto), mentre
con un vecchio modello & abbastanza
frequente: per accertarsene esaminate
lo schema (va da sé che se non siete piu
che esperti di televisori lo schema & indi-
spensabile), oppure verificate con il te-
ster la NON continuita tra la massa e
I’alimentazione, con interruttore chiuso
e spina fuori rete.




Desidero ricevere le cassette con il
software pubblicato sui seguenti numeri
di Sinclair Computer:

importo
spese di spedizione

Totale

Oho versato I'importo sul c/c postale n.
30426209 _ (allego fotocopia della rice-
vuta di versamento)

Oaccludo assegno non trasf. n.

intestato a Systems Editoriale, v.le Fa-
magosta 75, 20142 MILANO

Ritagliare e spedire in busta chiusa a: Systems
Editoriale v.le Famagosta 75, 20142 Milano.




Un’iniziativa condotta con
la nota nivista Computer

PROGRAMMO IN
BASIC

Il linguaggio del futuro in un
manuale rapido e completo di
Clizio Merli

pagg. 224 (L. 9.000)

Il Basic, attualmente il
linguaggio piu conosciuto -
adatto all’utilizzo su qualunque
tipo di macchina e in
particolare sul personal e gli
home-computer - pud essere
appreso in poche ore con
I'ausilio di questo agile
manuale.

| volumi, che sono comunque in vendita nelle migliori librerie di tutta Italia,

micvo o profossionalo

COME SCEGLIERE UN
COMPUTER

Guida pratica per I'acquisto di
un mini o di un micro computer
professionale di Michele

Di Pisa

pagg. 160 (L. 6.000)

Quale modello scegliere tra gli
oltre 600 computer
commercializzati in Italia? La
conoscenza delle
caratteristiche delle varie
macchine & indispensabile. Con
un approccio a ‘‘menu’”’
I’Autore vuol essere guida
proprio in questa fase.

possono anche essere richiesti direttamente all’'Editore.
Importante: I'ordine minimo dovra essere di L. 15.000.

UTILITY E ROUTINE
PER IL
COMMODORE 64

di Gloriano Rossi
pagg. 192 (L. 9.000)

L’esecuzione di una istruzione
BASIC pud richiedere diverse
centinaia di passi di programmi
in linguaggio macchina. La
dimensione dei programmi &
cio che intimidisce
maggiormente |'utilizzatore
medio di Commodore: aiutato
da questo testo chiunque potra
affrontare senza problemi il
processo di scrittura di un
programma.
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BASIC PER LO
SPECTRUM

di Maurizio Ariena e Clizio Merli
pagg. 192 (L. 9.000)

Un libro per quanti hanno
acquistato il computer ZX
Spectrum della Sinclair e
intendono sfruttarne appieno
tutte le capacita, dall’hardware
alla programmazione in
assembly (linguaggio
macchina).

Edizioni ACANTHUS

VIALE GRAN SASSO, 23 - 20131 MILANO

Inviatemi i seguenti volumi:

Titolo quantita prezzo unitario

e A SRS NN
DIZIONARIO .

spese postali

DE"L, totale L
INFORMATICA

2.000

Paghero contrassegno il dovuto (piu L. 2.000 per contributo spese postali) al ricevimento.
Potro restituire i libri entro 8 giorni se non saranno di mio gradimento e avere il rimbor-
so immediato.

DIZIONARIO
DELL’INFORMATICA COGNOME
Vocabolario Inglese - taliano gz‘lif:r‘;”ag? IID’/,gaI?sGe/ggg;rz//dl NOME
pagg. 388 (L. 25.000)
S ; VIA N.
Uno strumento indispensabile
B per chi si avvicina al mondo CAP CITTA
Cowpurm dell’informatica e per gli —
specialisti che hanno I'esigenza FIRMA
di accedere alla dinamica
letteratura anglosassone. DATA

e a0 s 6 6 6 o ol Scrivere in stampatello e spedire in busta chiusa.




DAL REGISTRATORE

fig. 2: il circuito da realizzare.
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Potreste pensare che per questo con-
trollo sia sufficiente un “‘cercafase’: non
lo &, perche il secondario di alimentazio-
ne ha sempre un capo di ritorno a mas-
sa. Provate, e se il cercafase non si ac-
cende, invertite la spina nella presa: la
fase del secondario (che non ha niente a
che fare con quella del primario) si porta
a chassis, accendendo questa volta il
cercafase, che, come vedete, puo trarre
in inganno.

3: presa standard VCR e monitor (PAL—CCIR)

Accertato che il televisore sia adatto
all’operazione, vi occorrono:

1 presa DIN da pannello a 5 poli

1 spina DIN omologa a detta presa
2 prese jack da pannello da 3.5 mm
2 doppi deviatori miniaturizzati

1 condensatore 3 u F bipolare.

Il punto adatto per inserire il segnale
video non modulato del computer €& I'u-

scita del rivelatore video: interrompere
quindi la catena demodulatore/finale vi-
deo, inserendo sull’interruzione una se-
zione del primo deviatore, con due spez-
zoni di filo sufficienti a montarlo sulla
scatola del televisore, nella posizione
che preferite (fig. 2). Con il condensato-
re, collegare 'ingresso video al pin 2
della presa DIN (che sistemerete pure
sul contenitore, con i deviatori e i jack): la
capacita deve venire esclusa dal devia-
tore quando questo si trova in posizione
v

Per quanto riguarda il video, € tutto
qui: commutando il deviatore userete
I’apparecchio come normale televisore
0 come monitor per il computer, al quale
invierete il segnale non modulato (vedi
SC n. 06 pag. 21).

Audio

Un’operazione simile puo essere ese-
guita per la sezione audio: si interrompe
la catena discriminatore/finale audio,
per inserirvi il segnale proveniente da
una delle prese jack, a cui porteremo la
linea MIC del registratore (fig. 2).

Il collegamento va fatto interponendo
il secondo deviatore, mentre I'interruzio-
ne verra portata alla seconda sezione
del deviatore n. 1: in questo modo, in
posizione “tv’’, anche questa interruzio-
ne viene ripristinata.

Le linee EAR e MIC dello Spectrum
vanno collegate rispettivamente ai pin 5
e 1della presa DIN (usate cavetti scher-
mati, collegando a massa tutte le “‘cal-
ze'’); alla seconda femmina jack farete
ovviamente arrivare I'EAR del registra-
tore: avete capito a questo punto che il
secondo deviatore va tenuto in posizio-
ne comoda da raggiungere, poiche ser-
ve per passare dal modo audio/LOAD
(con il BEEP dello Spectrum udibile al-
I'altoparlante del tv) al modo SAVE, sen-
za dover staccare gli spinotti.

In qualche caso, per I'inserimento del-
I’audio basta inserirsi su uno dei piedini
del potenziometro del volume (il centro
del quale riceve appunto lo stadio finale
audio).

Ingresso VCR

Se il vostro televisore ha un ingresso
VCR per videoregistratore, siete fortu-
nati: potete utilizzare I’'apparecchio co-
me monitor senza nessuna modifica. Gli
ingressi VCR (presa DIN a 6 poli) sona
infatti conformi allo standard PAL—
CCIR dei monitor (fig. 3): dovete solo
realizzare un cavo di collegamento dallo
Spectrum (saltando, come sempre, il
modulatore) a questo ingresso.
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La ROM dello ZX81

FREE

Controlla se c’@ ancora a disposizione memoria libera,
eseguendo la differenza tra il contenuto di STKEND e il
registro SP. Se lo spazio libero & insufficiente (per I'istru-
zione o il dato da inserire) si chiama il messaggio di errore 4
(memoria piena).

QECS 2R 1T 4@ LD HL, (4@13)
@ECE 09 ADD HL,BC
GECE E8 .- EX BEOHL.

C l‘, ’]
QECC 21 24 20 LD HL,2024
QECF 139 ADC HL,DE
QED® ED 72 SBC HL,SF
QED2 D8 RET C

MESSAGGIO DI ERRORE 4

Sullo schermo appare il messaggio di errore 4, memoria
completamente impegnata.

QEDS ZE @3 LD L,03
BEDE C3 53 00 JP 0058
RETURN

Preleva I'indirizzo di ritorno dalla catasta dei GOSUB, se
ce n’@uno. In caso contrario salta al messaggiodierrore 7.

QEDS El POFP _HL
@EDS® ES EX (SP) ,HL
®@EDR 7C LD A,H
@EDB FE 3E CP 3E
QEDD 25 26 JR Z,QEES
QECF ED 73 @2 40 LD (4002) ,5P
@EE3 18 Al JR QESE
MESSAGGIO DI ERRORE 7

Sullo schermo appare il messaggio di errore 7, RETURN
senza GOSUB.

OEES E3 EX i5P) , HL
QEES ES PUSH HL
QEE? CF RET &
PEES 05 DB
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INPUT

Anzitutto controlla che I'INPUT non sia stato usato come
istruzione diretta, nel qual caso salta al messaggio di errore
8. Diversamente, se la chiamata di INPUT & valida, si
produce il cursore nel modo richiesto, per saltare poi al
sottoprogramma che punta la linea di lavoro sulla parte
bassa dello schermo.

®EEY FD CB ©8 7E BIT 7, (HL)
PEEC 20 32 JR NZ,0F21
QEEF CD A3 14 CRALL 14R3
@EF2 21 =2C 40 LD HL,4®20
PEFS CB EE SET 5. (HL)
QEF7 CB BE RES &, (HL)
QEF3 3R 91 4@ LD A, (40@1)
PEFC EB 40 AND 40
@EFE @1 02 0@ LD BC,Q002
OFRl 20 @z JR NZ,Q0F@5
@F@3 QE 04 LD C,04
QFQS EE OR (HL)

BFee 77 LD {HL) ,A
QFQ@7 F? RST S0H
QF@E& 36 76 LD (HL) , 78
@FBR 79 LD A,C
@FPE OF RRCA

QF@C @F RECH

@FQD 38 @S JR C,QF14
QFOF 3E OB LD A,0B
@F11 12 LD (DE) ,A
@F12 ZB DEC HL
QF13 77 LD (HL) LA
OF 14 2B DEC HL
@F15 36 7F LD (HL) , 7F
BF17 2R 39 40 LD HL, (4@39)
QF1A 22 30 40 LD (4@32) , HL
@F1D E1 BOF HL
@F1E C3 72 24 JP 2472
@F21 CF RET B

PFZZ @7 OB

FAST

Chiama la sezione FAST/1 e resetta il bit 6 di CDFLAG.

@F23 CD E7 @2 CALL @ZE7
@QF26 FD CE 3B BS RES 6, (HL)
®FZA C9 RET

SLOW

Anche qui resetta il bit 6 di CDFLAG, e salta poi alla
sezione SLOW/FAST.

QF28 FD CB SB F6 SET & HL 1]

OF2F C3 @7 a2 JP 0207



PAUSE

Controlla nel solito modo (FIND-INT) il numero che se-
gue l'istruzione PAUSE, quindi attiva il modo FAST e pro-
duce uno schermo. Quando la pausa termina, riattiva il
modo in cui si trovava prima il computer (SLOW o FAST
che fosse); per finire, la variabile FRAMES riceve FF.

BAF S22 1D Hk  BE CHI-L @ERY
BF3S CO Qe CHLL B2ET
QFZE 20 Lo B

BFE3S B9 B B

REZA CO 20 82 CHLL @2zD
R Uy o R B CHLL @287
QEL@ FDhoSE 25 PE LD URGESST FE
OFd4d 13 85 JR BF4E

CONTROLLO DEL TASTO BREAK

Verifica se sia stato premuto il tasto BREAK; se la rispo-
sta e affermativa, setta il flag C. L’indirizzo di ingresso si
trova a 7FFE.

QF46 IE 7F LD ®,7F

QF4& CB FE IN FA, (FE]

@F4R 1F REA
DEBOUNCE

La variabile DEBOUNCE, relativa allo stato della tastie-
ra, riceve il valore FF.

aF 4E CE 3B &6 RES @, (HLI
QF 4F FF LD A,FF
QFS1 27 40 LCi4@27) A
aFS4 RET

VALUTAZIONE DI UNA LINEA

Questa routine, con I'aiuto di alcune sottosezioni, con-

trolla una linea di programma e produce un’espressione
quantificabile dal computer. Il risultato dell’espressione (0 i
risultati del calcolo) viene posto sulla catasta. Nel caso di
un risultato numerico, verra trascritto in forma esponenzia-
le; per una stringa sono stabiliti a priori alcuni parametri.
Se il primo byte & il cursore, viene saltato. Nel secondo e
nel terzo si trovano gli indirizzi d’inizio della linea, in forma
esadecimale. Nel quarto e quinto byte & memorizzata la
lunghezza della linea. A partire dal sesto byte inizia la linea
vera e propria, e quindi I'elaborazione.
La coppia BC viene utilizzata come contatore. Il bit 6 di
FLAGS serve per il riconoscimento di un risultato numerico
o di una stringa: & settato nel caso di risultato numerico. Se
I’espressione seguente contiene un singolo operando, il
valore di questo viene posto sulla catasta. Se pero contiene
anche una funzione, il relativo codice viene memorizzato
nella catasta, e I'operando calcolato per primo.

@FSS OF RET _1&H
QFSE 05 00 Lk B.09
OFSE 5 PUSH. BC

TEST SURND

Quando viene utilizzata la funzione RND, produce il nu-
mero random e lo pone sulla catasta.

@F59 FE 4@ TR 40 G
VFSE 2@ 2F JR NI, @FSC
OFSD C0 ke B0 CALL QDRS
aFea 25 2 JR Z,0FER
AFE2 ED 4B 32 4@ LD BC, (4032)
PFSE CD 20 15 CHLL 1528
QAFege EF RE&T 2&H
GFER Al DB

BFEE @F DE

QFEC 30 LE

QEel a3y CE

QF8E 16 L E

QFEF @4 LE

QF TR 29 Le

QF71 3@ e

QF 72 41 e

QF 73 Q@ CE

QF 74 QB B

QF7E SO LE

OF 7 2E =]

QFTT @2 CE

QF7E Al CE

QF 7S @3 B

QF 7R 2k CE

@F7E 34 CE 3
PF7C Ch -8R 1% CRLL 188R
GFE ED- 843 32 43 LD 40521 ,80
OFgS 7R S8 ol BN g | e
OF&d4 A7 RND A g
VFEE 22 87 JR Z,0F &R
QEST DE 18 SUE 109

QFgg 77 LD iHL) R
QFSA 13 @b JR O@F23

TESTSUPI

Quando verifica che il carattere successivo € Pl (“pi
greco’’). ne pone il valore sulla catasta.

OF8C FE 42 CF 42
GFSE 2@ &b JRONZ ,@F 20
QAF 2@ o0 /S QD CHLL @DAs
QF3T 25 &4 JR Z,0F9S
BFES EF RET 28H
QFIE A (W
QFAT 4 e
OF &E S4 IMC (HL
OFg99 E7 RET Z0H
@FIR 3 83 19 JP1033
TEST SU INKEY$

Il test € conseguente all’istruzione INKEY$. Se non &
necessario, la routine viene saltata. In caso contrario, la
coppia di registri BC funge da punto di attesa: seinBC c’é 7
il valore a disposizione viene posto in DE.

OFgl 'FE 41

AF A 5
QFRL CD BB @2
UFHRd o

GFRDS 40

RDFRE T1

RFAT 14

QFRE Cd4 Bl @7
QAFAE 7A
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AF D S HOC |1, D

AF R a2 LD B.O

QFRE 4F Bt

QAFRF EB B hE ML

AFBE 18 3B JR OFED
TEST ALFANUMERICO

Il carattere introdotto con INKEY$ viene controllato per
verificare se € numerico o alfabetico.

ch D2 14 CALL 1402
BB 58 5B JROC L le2E
TEST DEL PUNTO DECIMALE
Controlla se ci sia una cifra minore di 1.
R i ok Tl ¢ R 1B
QFED CAR 47 18 JE 2047
TEST DEL SEGNO NEGATIVO

‘La coppia BC viene caricata con il valore 9 (classe di
elaborazione) e il codice di istruzione D8. Quindi si control-
la se si stia elaborando un segno meno.

QFEC @1 08 @3 LD BC,090E
[ i T =) [ = <
QFCl 28 S0 JROZ, 1020
TEST DELLE ESPRESSIONI
IN PARENTESI
Verifica la presenza di parentesi.
FE 1@ CE ld
=@ QF WM, QFDE
CL 49 @0 CARLL ©d43
ch 5 ©OF CHLL QFS3
i, = o W 255 =
2@ ZE JR NI, OFFF
ZD 49 @o CHELL RDEas
18 22 JROBFFES
TEST DELLA STRINGA

Controlla la presenza di stringhe. Se nel testo del pro-
gramma segue una stringa, vengono prodotti i parametri
appositi, diversamente la sezione viene saltata.

AFbe FE OB CF EE

BFLE 20 & JROND L1002
GFDA CD 49 @@ CRLL ﬁaiu
QFEDER FigZr HL
AFDES Ya: v& JROAFES
QFED CL 43 QY CRLL Q943
QFES FE QB CRioE
RAFES 20 14 JR NI, @FFE
@FE7 C1 POF CE
BFESZ AT AND A

QFEZ ED S2 b o | T
QFEE 44 b B
QFEC 4D L i e
OFED 21 2l 49 LD HL,4001
OFF@ CE BS RES &, (HL}
BEFE TUlB € BIT Ttk
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QFF4 24 C3 12 CHLL NZ, 1268

BEE Y BV RET 2@H

@FFS ©3 3§ 19 JEOLOSE
TEST NEWLINE

QFEB EE 26 CP 786

QREED 2@ E1 JR NI, @FEQ

QERERE LS S8 D SEDDaR

ez DE Ca : SUESCd

le@a 35 F9 JROCLOFFF
TEST SUNOT

loQe @1 EC 94 LC BC,Q4EC

1@09 FE 13 CE 13

lage 235 13 JR Z,1020

la@0 S@ Fa JR NC,0FFF
FUNZIONI DI STRINGA

Vengono elaborate le funzioni CODE, VAL, LEN e reset-

tato il bit 6. Il bit 7 resettato indica invece I’esecuzione di
STR$ o CHRS.

120F @8 10 ] W S
1911 Cs O3 ARCD A,D9
1918 4F | B
1034 “FE DG 159 = ] v
181l @ @z JR NG, 101R
Ty CEEL RES &0
18lR FE EA CFP EHR
TalE 38982 JROC,10z28
1@1E CB B3 RES: @i
PRELIEVO DEL CARATTERE
SUCCESSIVO

Il valore ricevuto e il codice dell'operazione vengono
posti sulla catasta. Quindi preleva il carattere successivo e
ritorna al test su RND.

cS FUSH BC
EY RET 28H
CZ 5% @F JFP QFE9

TEST NUMERICO/ALFANUMERICO

Il carattere viene controllato come numero o variabile.

1828 FE 26 CFE 28

1027 S5 1E JR T, 1047
lgz9 CD 1T 11 CHLL "111C
192C DR 4B @D JE D, 004E
laz2F CC A7 11 CRIEL Z L TRy
1932 SR @1 4@ LC A, 140813
1835 FE C@ CFP 2O

1857 58 4AE JR C,1087
1059 23 NG R

18038 ED SB 1C 4@ LD CE, (4910C)
1lQ3E CD F5 1% CALL 19F&
1841l EBE EX DE VL
l@42 22 1IC 40 LD (401C) ,HL
1845 13 40 JR 137
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Titolo PSYTRON
Produzione Beyond Software
Configurazione Spectrum 48K

R SRR A TR T

Sebbene la Beyond sia una casa pro-
duttrice abbastanza ignota da noi, pos-
siamo affermare che ha saputo realizza-
re uno dei migliori arcade game in asso-
luto per lo Spectrum.

Dobbiamo difendere dagli alieni una
installazione terrestre su di un altro pia-
neta. Vi sono 10 tipi di schermo visibili
durante il gioco, corrispondenti alle 10
sezioni operative di questa base, da con-
trollare e difendere contempora-
neamente.

Il gioco & diviso in 6 fasi, caratterizzate
dai diversi metodi tentati dagli alieni per
distruggere la base: prima gettano robot-
kamikaze nei corridoi, ad esempio, poi
(seconda fase) tentano con bombarda-
menti dai dischi volanti.

Nel primo caso dovremo difenderci
con androidi semoventi che possono in-
seguire e distruggere nei corridoi i robot
alieni (vi & un secondo monitor sul video
che ci fornisce I'immagine vista dai nostri
androidi), nella seconda fase dovremo
utilizzare i cannoni laser.

Man mano che il gioco procede gli alie-
ni diventano sempre piu risoluti e nume-
rosi, portando contemporaneamente piu
tipi di attacchi.

La complessita della difesa per il gio-
catore é tale che la Beyond regala un QL
a chi riesce a resistere un’ora al sesto
livello di gioco.

Veramente impressionante I’abilita dei
due programmatori di Psytron, che han-
no saputo spremere a fondo le capacita
dello Spectrum: abbiamo 10 schermi di
grafica fissa (scenari), grafica in movi-
mento tridimensionale, suoni, monito-
raggio continuo della situazione danni
della base (con stampa continua a vi-
deo), secondo monitor funzionante insie-
me al primo di visione esterna, che ci
fornisce immagini degli androidi.

Il gioco & talmente vario e sofisticato
che il programma é fornito con un ponde-
roso manuale d’uso illustrato.

Grafica: insuperabile, considerata an-
che la complessita del programma 10
Comandi: insospettatamente semplici
e comodi 10
Giocabilita: ottima, con salvataggio su
nastro della situazione

g e i
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Titolo STOP THE EXPRESS
Produzione Sinclair Research
Configurazione Spectrum 48K

Titolo SABRE WULF
Produzione Ultimate
Configurazione Spectrum 48K

Titolo MUGSY
Produzione Melbourne House
Configurazione Spectrum 48K

Siamo agenti segreti in lotta contro i
perfidi redmen sull'ITA Express, un tre-
no in corsa verso l'ignoto (che ci sia qual-
che allusione alla situazione politica
italiana?).

Vi sono due fasi di gioco: nella prima
siamo sul tetto del treno in corsa e dob-
biamo saltare da un vagone all’altro, sen-
za cadere sui binari, per raggiungere la
decima carrozza, dove potremo rientrare
nel vagone.

Oltre ai pericoli di caduta dobbiamo qui
stare attenti al redmen che ci inseguono
tentando di farci cadere con lanci di pie-
tre e coltelli. Inoltre il treno passa spesso
appena sotto i cavi dell’alta tensione e
rischiamo di rimanere folgorati se non ci
corichiamo pancia a terra sul tetto del
vagone.

L’unica nostra amma di difesa & un sim-
patico uccellino rosso che talvolta ci sor-
vola: dobbiamo saltare, afferrarlo e sca-
gliarlo contro i redmen inseguitori per farli
. precipitare.

Giunti a meta convoglio possiamo
scendere dal tetto ed iniziare la seconda
fase di gioco: siamo dentro i vagoni che
pullulano di redmen e nemici vari che
tentano ancora di farci la pelle.

Se riusciamo a raggiungere I'inizio del
treno saremo premiati... e ricomincere-
mo la missione su un altro treno.

Il gioco & originalissimo, con grafica
ben fatta e veloce. Si debbono usare ben
9 tasti ed anche con i joystick le manovre
non sono molto semplici.

Grafica: veloce, simpatica e ben di-
mensionata 9
Comandi: molto complessi anche con
joystick 4
Giocabilita: molto impegnativo sin dal-
I'inizio 6

La famosissima Ultimate ha, ancora
una volta, realizzato qualcosa di vera-
mente valido nel campo degli arcade ga-
me per lo Spectrum, dopo i vari Jet Pac,
Pssst, Tranz Am, Cookie, Lunar Jetman,
Atic Atac.

Siamo esploratori nella Jungla. Dob-
biamo ricercare i 4 pezzi di un amuleto
fatato per riuscire a trovare la strada d’u-
scita dal labirinto vegetale.

Chi conosce Atic Atac (vedere S.C. nu-
mero 6) avra notato una somiglianza di
trama col best-seller inglese: infatti Sa-
bre Wulf pud esserne considerato
un’evoluzione. i

Qui abbiamo 256 locazioni a labirinto,
disseminate di varie trappole e colme di
nemici di tutti i generi (cannibali, zanzare,
rinoceronti, etc.), che possiamo uccidere
o scacciare col nostromachete. Trovia-
mo anche delle bellissime orchidee di
vari colori e poteri, positivi 0 negativi:
una, per esempio, ci paralizza se la co-
gliamo; un’altra ci permette di spostarci
molto piu rapidamente e un’altra ancora
inverte tutti i comandi della tastiera o del
joystick (Kempston). Se troviamo (e rac-
cogliamo) delle statuette rosse avremo
un bonus in vite.

Man mano che il tempo scorre la sezio-
ne di jungla accessibile si amplia e diven-
ta ancora piu difficile che in Atic Atac
mantenere il senso dell’orientamento.

Sabre Wulf & un ottimo programma,
appassionante e complesso al punto giu-
sto per tutti coloro che con lo Spectrum
sono abili nei giochi a tutta velocita.

Grafica: validissima, come sempre in

casa Ultimate 10
Comandi: discreta la tastiera, meglio il
joystick 7

Giocabilita: bisogna impratichirsi molto
per imparare ad affrontare i nemici e ri-
trovare la strada del ritorno 7

Siamo boss della malavita americana
durante gli anni '30 e dobbiamo cercare
di guadagnare la maggior quantita possi-
bile di denaro taglieggiando gli onesti cit-
tadini, assumendo nuovi gangster, cor-
rompendo poliziotti e lottando contro le
bande nemiche. :

Due cose caratterizzano questo gioco,
appartenente al filone manageriale (si fa
per dire), assai sfruttato dalle software
house inglesi: la grafica tipo cartone ani-
mato ed il linguaggio usato dal computer
(anzi, dai gangster) per comunicare con
noi, cioé uno slang stile Al Capone, molto
complicato da capire per noi italiani.

La grafica, come detto, & di realismo
notevole e di raffinatezza impensabile (fi-
nora) per lo Spectrum, ma ha ovviamente
occupato buona parte della memoria di-
sponibile, lasciando poco spazio al pro-
gramma vero e proprio, che risulta cosi,
alla lunga, abbastanza monotono e
banale.

D’altronde, in mancanza di azione, an-
che la grafica, stupenda e animata, dopo
poche volte che si & usato il programma
diventa scontata e noiosa.

Mugsy & un programma imperdibile
per i collezionisti, ma lascia poco valore
in cambio dei soldi spesi a chi vuole gio-
care “‘afondo” con i programmi.

Grafica: ottima, animata, coloratissima
e curata ‘10
Comandi: bisogna impratichirsi un po
con lo slang per potere capire la situazio-

ne e dare gli ordini 7
Giocabilita: facilissimo iniziare, difficol-
ta progressiva 8

NSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECENSIONI RECEN
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VENDO
SCAMBIO
SOFTWARE

Vendono o scambiano
programmi (dove non
specificato, si tratta di
software per Spectrum):

Beppe Fasolis, Corso Alba 13,
14100 Asti, 0141/53817 pom/sera.

Maurizio Turco, via B. Croce 143,
00142 Roma, 06/5423767.

Maurizio Leone, via Gaio Melisso
16, 00175 Roma, 06/7662671.

Francesco Calvelli, via Paisiello 8,
50018 Scandicci (Fl), 055/753544.

Mario Arizzi, via G Amendola 23,
22053 Lecco (CO).

Enrico Busto, via Campo sportivo
3, 10061 Cavour (TO).

Lorenzo Berdini, via Costa dei Frati
6, 63017 porto S. Giorgio (AP), 0734/
378516 dopo le 19.

Maurizio Brugiolo, via Pio VII 138,
10127 Torino, 011/615827.

' Giuseppe Lenti, via Foscolo 16,
27058 Voghera (PV), 0383/47472
pasti.

Filippo Mannino, via della Liberta
16,90044 Cerini (PA), 091/8662393.

Rosario Di Modica, via Castelfidar-
do 37, 97019 Vittoria (RG), 0932/
983512.

Ivano Parbuono, via A. di Cambio
4,37138 Verona, 045/568649.

76 - Sinclair Computer

Paolo Mosca, via Siracusa 18,
90100 Palermo, 325520 ore 14-15.

Marco Sivori, via Barchetta 18/9,
16162 Bolzaneto (GE), 010/403118.

Sergio Cerotto, via Cimitile, 24.
80135 Napoli, 081/344069 pasti.

Giampaolo Gentili, via Turati 10,
10024 Moncalieri (TO), 011/6407195
sera.

Guido Bruno, via Gramsci 16,
20060 Cassina de Pecchi (MI), 02/

. 9520212,

Michele Belometti, via Europa 42,
25040 Camignone (BS), 030/653151
pom. e sera.

Giorgio Lorenzetti, via del Vascello
34, 00152 Roma, 06/5809193.

Fabio Perrone, via F. Petrelli 9,
73014 Gallipoli (LE), 0833/473860
ore 18-20.

Adriano Grandi, viale Mazzini 21/
A, 41058 Vignola (MO). tel. 774890.

Maurizio Turco. via B. Croce 143,
00140 Roma. 06/5423767

Salvatore Ferrante, viale reg. Mar-
gherita 59, 98100 Messina, 090/
45033 pasti.

Massimiliano Nucci. via Chimera
22, 52100 Arezzo. 0575/351195
pasti.

Federico Pugnaloni, via Astagno
79, 60122 Ancona, 203473.

Roberto Morosi, piazza IV Novem-
bre 9, 20035 Lissone (Ml), 039/
484901,

Nuccio Di Caro, via Costanzo 40,
95128 Catania, 448502, solo zona
Catania.

Antonio Trombone c/o Guaraldi,
via Carlo Mayr 281, 44100 Ferrara,
0532/64759 pasti e serali.

Cl ANNUNCI ANNUNCI ANNUNCI A

Sandro Polini. via Fabrizi 69,
16148 Genova, 010/331356 ore 19-
h i .

Dario Passadore, viale Vigliani 19,
20148 Milano, 02/4989501 zona
Milano.

Stefano Gosio, via Diaz 17, 21044
Cavaria (VA).

Claudio e Massimo Pancini, via Ci-
gaia Fulgosi 1, 29100 Piacenza,
0523/73106, pasti.

David Pintus, via Nuoro 3, 09042
Mandas (CA).

Maurizio Brugiolo, via Pio VI 138,
10127 Torino, 615827, zona Torino.

Maurizio Montella, via Pordenone
36, 20132 Milano, 02/2153870.

Luca Randi, via De Gasperi 30,
48100 Ravenna, 37118.

Zeljko Manic, v. A. Kovaci¢a 10/27,
51000 Rijeka (Yugoslavia), 051/519-
866.

Umberto Bellei, via F. Lippi 88,
41100 Modena, 059/352363.

Federico Luccioli. via Piave 36,
06034 Foligno (PG), 0742/50120.

Renato Saporetti, via Canalazzo
71, 48100 Ravenna, 0544/461766.

Fabrizio Martano, via don Luigi
Sturzo 7, 58100 Grosseto, 0564/
492806 ore 13:30 0 20:30.

Luigi Ambrogiani, piazza Gheradi
1, 61029 Urbino (PS), 0722/2942
pasti.

Pierluigi Cammarata, via C. Onora-
to 54/21, 16144 Genova, 010/
810863 dopo le 15.

Claudio Zifferero. via Tasso 40,
00185 Roma, 7314657.

Francesco, via Dante 52, 65010
Spoltore (PE), 085/207324 dopo le
20.

Walter, via A. Burlando 10 B/9,

16137 Genova, 010/816843.

Andrea Baioni, via Disrano Vec-
chio 1,48100 Ravenna, 0544/66971.

Eraldo Taioli, via F. Braganti 8,
47100 Forli, 0543.65633.

Massimiliano Ingargiola, via E. Tu-
rati 9, 55049 Viareggio (LU), 0584/
391934 pasti.

Vendo programma utility per do-
centi scuola media inferiore, giudizio
globale dell’alunno. Bruno Piccinin-
no, fraz. Gaesso di Molteno 25,
22047 Molteno (CO), 031/851504
dopo le 18.

Vendo/scambio software su disco
per Spectrum. Piero Nannucci, via
Isarco 55, 50047 Prato (Fl), 0574/
23115,

Vendo manuale e nastro che per-
mette I'utilizzazione di programmi ba-
sic su oltre 20 differenti computers,
vaglia L. 10.000, contrassegno L.
15.000; scambio software Spectrum.
Alberto Cruciani, piazza V. Eman.
138, 00185 Roma, 06/737240.

Vendo programmi per Sinclair ZX
80, 81 e Spectrum, o scambio con
programmi per Maclintosh, invio cata-
logo L. 500. Francesco Corso, via G.
Cuomo 53, 84092 Bellizzi (SA).

Vendo per ZX 81 programma su
cassetta pronostico calcio. Arcangelo
Rizzuti, via S. Leonardo 21, 43100
Parma, 0521/78371.

Fabrizio Martano, via L. Sturzo 7,
58100 Grosseto, 0564/492806.

Paolo Mosca, via Siracusa 18,
90100 Palermo, 325520.

Per Microdrive vendo programma
per copie (personali) di programmi su
cassetta di ogni tipo e lunghezza, ba-
sic I/m, protetto o no, con header o
senza. Modifica i blocchi prima di sal-
varli su cartridge. Con spedizione e
istruzioni in italiano L. 15.000. Fran-
cesco Trasatti, via Brunelleschi 2,
63017 Porto S. Giorgio (AP), 0734/
379814 sera.



VENDO
SCAMBIO
HARDWARE

Vendo ZX 81, alimentatore, cavi,
manuali italiano e inglese, il libro ‘66
Pr rammi per ZX 81" e oltre 140
istati a L. 100.000 trattabili. Andrea
Lecchi, via C. Ajraghi 28, 20156 Mila-
no, 02/3270627 ore serali.

Vendo stampante Seikosha GP-
100A con interfaccia di comunicazio-
ne seriale RS232 e porta parallela
Centronics, completa relativo softwa-
re, il tutto come nuovo, imballo origi-
nale, a L. 600.000. Antonio Zaino, via
Pascoli 9/a, 20082 Binasco, 02/
9055655, 18:30-19:30.

Vendo Spectrum 48K, 1 mese di
vita, completo di tutto. Regalo 100
giochi, L. 430.000. Stefano Furlani,
via Vitt. Emanuele 26, 20052 Monza
(MI), 039/365737.

Vendo provacircuiti a sostituzio-
ne SRE, L. 45.000, o scambio con
penna ottica completa di software per
Spectrum issue .2: registratore
slim + 10 programmi I/m L. 70.000,
oppure cambio con interfaccia joy-
stick programmabile Tenkolek. Ma-
riano Marcone, Rione 167, isolato K
scala L n. 245, 80144 Napoli, 081/
701417 dopo le 17.

Vendo Consolle Intellivision
con 4 cassette e programmi per
Spectrum (anche scambio). Fabrizio
Bucella, via T. di Aguzzano 13, 00137
Roma, 06/8286164, 20:20-22:20.

Vendo tastiere professionali,
dalle piu economiche alle pit comple-
te con barra, pad numerico e doppi
shift. Prezzi concorrenziali. Allegare
bollo per informazioni dettagliate.
Marino Severi, pza Isei, 47023 Cese-
na (FO), 0547/20890.

Vendo Spectrum 16 K, alimenta-
tore 2,4 A corazzato, cavi, + “Alla
scoperta dello ZX Spectrum”, “77
programmi per Spectrum”, ‘“‘Pro-
grammi ed applicazioni per lo ZX
Spectrum”, + 20 giochi, L. 450.000
trattabili, disponibile prove a casa
mia. Mariano Marcone, Rione 167
isolato K scala L n. 245, 80144 Napo-
li, 081/7014173.

Vendo interfaccia joystick della
Protek a L. 40.000 + spese postali;
scambio software Spectrum. Marco
Poletto, via Fanes 3, 39100 Bolzano,
0471/971887 serali.

Vendo base Intellivision + 10
cassette e istruzioni, L. 400.000. Cri-
stian Rocco, via Vodice 20, 22100
Como, 031/277577.

Spectrum 48k Issue 2, Currah
Speech, box sonoro, penna lumino-
sa, interf. tipo B&V, interf. Kempston
RS232/s, joystick e pulsanti, al mi-
glior offerente anche separatamente.
Luigi Mongardi, Prov. Selice 16/c,
40026 Imola (BO).

Spectrum 48k marzo 84, ZX prin-
ter, supergaranzia, 80 programmi, li-
bri, riviste, 700.000 trattabilissime.
Paolo Esposito, | vle Melina 25,
80055 Portici (NA), 081/488268
pasti.

ZX 81, espansione Memopak 64k,
aliment., cavi, manuale inglese e ital.,
libro “66 programmo’’, 6 mesi di vita,
250.000. Luigi Ranzani, via Magenta
3, 20010 Cornaredo (MI), 9319520 h.
20.

Vendo interfaccia joystick com-
patibile Kempston per Spectrum a L.
35.000 + 5000 spese. Bruno Des-
santi, via Di Roiano 2, 34125 Trieste,
040/417595.

Vendo ZX 81 1 K, cavi, alimentato-
re e manuale, cassetta giochi e listati,
tutto in ottimo stato, L. 45.000 trattabi-
li + spese. Ivan Moretti, via Mambretti
40, 20157 Milano, 02/3554126 dopo
le 19.

Vendo ZX 81, cavi, alimentatore,
espansione 16 K, manuali criginale e
in italiano, listati e software L.
170.000. Tiziano Fiorini, via Trento
11, 52017 Stia (AR), 0575/582142
pasti.

Vendo VCS Atari 2600 con car-
tucce, prezzo da concordare. Marco
Maccaferri, via Ferrara 9, 40139 Bo-
logna, 051/460424 sera.

Vendo ZX 81, trasformatore origi-
nale, manuale in italiano, riviste di
software, L. 100.000. Giuseppe Duri-
ghello, via F. Marabotto 120, 16151
Genova, 465581.

Vendo Spectrum 48 K con tastie-
ra professionale predisposta qualsia-
si interfaccia e presa monitor, Kemp-
ston joystick interface, 500 program-
mi, 50 manuali istruzioni, 5 libri sullo
Spectrum, riviste e fotocopie. Naza-
reno Candiano, viale Italia 63/c,
98100 Messina, 090/717797.

Vendo ZX 81 con tastiera premen-
te, 35 programmi su cassette, 350 li-
stati, L. 190.000. Renzo Baldoni, via
De Gasperi 13, 61016 Pennabilli
(PS), 0541/918563 pasti.

Vendo Sharp MZ 721 con regi-
stratore L. 645.000; Sharp MZ 731,
registratore e stampante, L. 880.000,
non usati, imballati, garanzia origina-
le, 2 nastri di software. Antonio Pelu-
so, via D'Afflitto, 83031 Ariano Irpino
(AV), 0825/873196 ore negozio.

Vendo Interfaccia vocale Cur-
rah .. Speech, programmi per I'uso.
Sergio Cerotto, via Cimitile 24, 80135
Napoli, 081/344069 pasti.

Vendo stampante grafica Seiko-
sha GP100A interfaccia Spectrum,
come nuova disponibile prove domi-
cilio, L. 500.000. Giuseppe Vivio, via
Roma 213, 67100 L'Aquila, 0882/
29272.

Vendo consolle Intellivision e 6
cassette, L. 300.000; riverbero Pio-
neer elettronico digitale L. 250.000;
mixer stereo 3 ingressi + 2 uscite HI
+ LO, L. 30.000, potenziometri a slit-
ta. Antonio Mastria, Str. Borgo Po-

nente 15, 18038 Sanremo (IM).
0184/880240 pasti.

Vendo al miglior offerente: Casio
FX 702 P, interfaccia e stampante:
Texas CC 40; EG 2000 Colour Ge-
nie della Eaca Genius, tutto usato
pochissimo. Michele Migliardi, via
amm. Curzon, 89018 Villa S. Giovan-
ni (RC).

Vendo Spectrum 48 K L. 420.000
(man. italiano), Alphacom 32 L.
210.000, nuovi con garanzia. Inoltre
joystick, interfaccia, penna ottica, mi-
crodrive, digital tracer analoghe con-
dizioni. Regalo numerosi programmi
a chi compera. Sergio Battaglino. via
Cellini 25, 10126 Torino, 011/
6942208 pasti.

Vendo ZX 81 + espansione 32 K
Ram + alimentatore stabilizzato au-
tocostruito, cavi, 8 cassette giochi, 2
libri con programmi di ogni tipo, ma-
nuale Basic ZX81, listati. buone con-
dizioni, imballo, il tutto a L. 240.000.
Fernando Simonetti. via Oberdan 48.
63100 Ascoli Piceno, 0736/65419.

Vendo penna ottica Tenkolek L.
20.000, in regalo programmi. Marco
Di Silvestre. via dei Mamili 1. 00175
Roma.

Vendo Spectrum 16 K terza ver-
sione, due mesi di vita, alimentatore,
cavi, manuali inglese e italiano, cas-
setta Horizons e una di giochi, Super
garanzia, tutto L. 320.000 trattabili.
Riccardo Torres, via Pasubio 12,
96012 Avola (SR), 093/832742.

Vendo Video Computer System
Atari 2600, nuovissimo, alimentato-
re, 2 joystick, 5 cartucce giochi, im-
ballo originale, L. 350.000 trattabili.
Anche pezzi singoli. Generoso Spa-

gnuolo. via L. Cassese 11, 83042.

Atripalda (AV), 0823/626202.

Vendo Spectrum 48 K, uscita
monitor e tasto reset, interfaccia (Re-
bit) Centronics & RS 232, interfaccia
Tenkolek programmabile per 2 joy-
stick, stampante Seikosha GP-100A
mark |l, 40 cassette software, alimen-
tatore, manuali, imballo, L. 950.000
(ev. solo Seikosha L. 400.000). Bruno
Sforzini, via Giotto 14, 48016 Cervia
(RA), 0544/992158.

Vendo HP 85 32 Kb con video
16"32, stampante e registratore a
cassette incorporati, Basic training
pac, cassette vergini, Visicalc, P/P
Rom e 2 rotoli carta nera, L.
3.500.000 trattabili. Bruno Corrada,
via Bergognone 31/13, 20144 Mila-
no, 02/8325989.

Vendo Spectrum 16 K, un mese
divita, L. 319.000. 070/372742.

Vendo interfaccia joystick pro-

grammabile L. 70.000. 06/5239685.

Vendo Spectrum 48 K, 8 mesi,
manuali italiano e inglese, cavi, pro-
grammi vari, L. 400.000 trattabili. Tito
Galassini, pzza 4 Novembre 1/4,
39100 Bolzano, 0471/45433 pasti.

Vendo Spectrum 16 K, joystick e
interfaccia Kempston, alimentatori,
cavi, manuali e circa 300 programmi

originali inglesi, in blocco o separata-
mente. Lorenzo De Cola, via Saffi 60,
47042 Cesenatico (FO), 0547/
81152,

Vendo ZX 81 con alimentatore, ca-
vi, libri e programmi, il tutto L. 90.000.
Piero Saccani, via Matteotti 1, 37126
Verona, 045/45923, pasti.

Vendo consolle Intellivision
nuovissima (giugno 84) + tre cartuc-
ce, L. 400.000 trattabili. Alessandro
D’Andrea, P. Umberto 129, 98100
Messina, 090/57126 pomeriggio.

Vendo ZX 81 con alimentatore,
espansione 16 K, cavi, 4 cassette
programmi originali, manuale inglese
“ZX programming”. libri “Guida allo
ZX 81" e "'66 programmi per ZX 81"
L. 140.000. Claudio Civitavecchia, via
Siderno 14, 00178 Roma. 06/
7997886 pasti.

Vendo Spectrum 48 K Interface

-1, Microdrive + 5 cartucce, tutto usa-

to pochissimo, possibilmente provin-
cia di Torino, prezzo trattabile. Marco
Levra, via Stura 90, 10075 Mathi
(TO), 011/926157.

Vendo ZX 81, 32 K, alimentatore
1.2 A. cavi, 2 manuali d'uso, stabiliz-
zatore da 5 a 15 v., giochi, ottimo
stato, Giannantonio La Piana, via
Monte Velino 24, 20137 Milano. 02/
5458275 serali.

COMPRO
CERCO
VARIE

Vendo ottime traduzioni manua-
li giochi ‘per Spectrum: Hobbit, Hurg
10000, Voice Chess, Flight Simula-
tion, Flight Pilot, Time Gate, Dictator,
piantina Atic Atac e Sabre Wulf 5000
cad., etc. Risposta in giornata. Mauro
d'Orazi, c.p. 24, 41012 Carpi (MO).

Elaboro sistemi Totocalcio inte-
grali condizionati e non, massima se-
rieta, prezzi modici. Per informazioni
e chiarimenti L. 1000 in francobolli.
Carlo Marzocchi, via Lionello d’Este
21,44100 Ferrara.

Cerco calcolatrice HP a buon
prezzo. Ho piu di 380 programmi.
Scambio software con hardware, vor-
rei una stampante gia interfacciata.
Alberto Ghioldi, via C. Battisti 13,
13051 Biella (VC), 015/22989.

Cerco utenti Spectrum per for-
mazione club. Stefano Penzo, vile
Giorgione 136, Vicenza, 512662-
513173.

Compro cassetta gioco Spectrum
computer bridge 48 K della Mel-
bourne house o similare esclusa
quella della CP software. Mario Maz-
za, piazza Cile 8/10, 16035 Rapallo
(GE), 0185/271205.
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Compro programmi su cassetta o
listati per ZX 81 inespanso. David
lacovella, via Aragoste 19, 74020 S.
Vito (TA). tel. 532126.

Compro programmi di sismica
e applicazioni geologiche per Spec-
trum, e listati stesso argomento per
altri computers. Salvatore Terranova,
via XX settembre 38, 96017 Noto
(SR), 0931/837287 pasti.

Cerco utility chimica, fisica e
matematica. Franco Coda, via Piave
61, 27058 Voghera (PV), 0383/
35321

Compro programmi originali utili-
ty, grafica, gestionali per Spec-
trum. Inviare listini con caratteristiche

e prezzi. Giulia Gagliano. via Lario -

13/b, 20159 Milano.

Urgente compro ZX 81 o ZX 80
nuova ROM, senza accessori purche
funzionanti, max. L. 50.000: vendo in
blocco a meta prezzo riviste di elettro-
nica e informatica. Giuseppe Cardel-
la, via Martogna 46. 91100 Trapani.
0923/48454.

Compro espansione 16 K per ZX
81. possibilmente con programmi.
Massimiliano Giansante. via P. For-
cella 6, 64029 Silvi (TE). 085/
934154,

Cerco programma assembler
per Spectrum 48 K (possibilmente
*ZX Spectrum machine code assem-
bler’"); programma “Atic atac’’ max.
L. 3.500; scambio ev. con mio softwa-
re. Sandro Panicali, viale Napoli 18,
03100 Frosinone, 0775/851578 sera.

Cerco appassionati ZX 81. Gil-
berto Zara, via Modena 1, 20099 Se-
sto S. Giovanni (M), 02/2489186.

Contatto possessori Spectrum
per scambio software e esperienze
nell’'uso dei programmi ad alto livello.
Roberto Pallacani, via Matteotti 51.
46025 Poggio Rusco (MN).

Disponendo del drive per Spec-
trum della Sandy (100 K) e di molti
programmi su disco, contatto pari do-
tazione. Giorgio Morocutti, via Sabo-
tino 16 A, 25127 Brescia. 030/
307639.

Vendo completo corso di elettro-
nica della Scuola Radio Elettra in 7
volumi rilegati a L. 100.000: vendo
cassetta originale Flight simulation a
L. 15.000 o scambio con giochi d'a-
zione. Alberto Giacometti. via Rava-
sio, 24030 Brembate Sopra (BG).
035/621447, 18:30-20.

Vendo i primi 3 volumi (uno rilega-
to) dell'enciclopedia Curcio ‘“Ba-
sic”, L. 75.000. Carlo D'Ambrosio.
vico Il S.M. Avvocata ISC n. 5, 80139
Napoli, 446060.

Vendo pit di 300 cassette C-60
normali utilizzate da emittenti ameri-
cane per loro programmi, L. 750 I'u-
na. spedisco contrassegno, recapito
solo in Milano citta. Alfredo Cotroneo.
via Teodosio 27. 20131 Milano. 02/
235883 pasti.

Vendo Enciclopedia dell’elettro-
nica e dell'informatica, preferibilmen-
te zona Pescara, al miglior offerente.
Achille Serpente, via Tasso 29.

65100 Pescara, 085/32475.

Vendo corso completo, correda-
to da computer ZX 81, per diventare
programmatore EDP, dell'lstituto Su-
periore di Informatica di Roma, 50%
del costo. Renzo Baldoni, via De Ga-
speri 13, 61016 Pennabilli (PS).
0541/918563.

Cedo anche 100 programmi in
cambio di stampante Alphacom o
Seikosha: cerco interfaccia joystick:
scambio software per Spectrum. Te-
resa Mele. via Matteotti 76, 84036
Sala Consilina (SA). 0975/21041 do-
pole 21,

Cerco programmi per realizzare
grafici di funzioni a due variabili:
programma per realizzare orari sco-
lastici in scuole con minimo 6 classi.
Domenico Coiro. via Mazzini 100.
84030 S. Rufo (SA). 0975/35025.

Cerco nastri originali (completi fa-
scicoli a stampa) delle riviste in
cassetta per Spectrum, in cambio
cedo software. Maurizio Monaldi. via
Vittorio Montiglio. 7. 00168 Roma

Cerco stampante per Spectrum.
in cambio offro impianto a metano per
auto. Renzo Baldoni, via De Gasperi
13. 61016 Pennabilli (PS). 0541/
918563 pasti.

E’ nato Bit Sinclair club per Tori-
no Orbassano e tutta la cintura c/o
Sergio Battaglino. via Cellini 25.
10126 Torino. 011/6942208.

E' nato Sinclair Club per Spec-
trum. con quota minima 40 program-
mi a scelta fra 600. c/o Luigi Faberi.

via Campagnola 3. 25079 Vobarno
(BS). 0365/618388.

Cerco possessori Sinclair in
Parma e dintorni per fondazione club
Andrea Bettati. via Righi 3. 43100
Parma. tel. 93365.

Cerco sinclairisti di Pesaro. Mari-
no Ruggeri. via Milazzo 17. 61100
Pesaro. 0721/452611.

Cerco possessori QL, Sinclair
per fondare un QL-user ciub: svendo
software originale Spectrum. Roberto
Ghezzi, via Volontar del sangue 202.
20099 Sesto S. Giovanni (MI)

Cerco ZX ottantunisti in tutta Ita-
lia per fondare lo ZX ottantuners club
Italia, accludere francobollo per la ri-
sposta. Maurizio Marini. via Mincio
57.52100 Arezzo. 0575/352566.

Scambio programmi ZX 81/1-16
K su cassetta o listato e molti progetti
hardware. Massimiliano Isgro. via P
Nenni 3. 10042 Nichelino (TO)
6274237

Compro software per ZX 81/16
K, programmi gestionali. matematici.
contabili e utility in special modo in
I/m. Giuseppe Soriente. via Portaro-
mana 100. 84015 Nocera Superiore
(SA).

Compro Spectrum 48 K, ottimo
stato. buon prezzo. Davide Catalisa-
no. via delle Ande 8. 20151 Milano.
02/304274 cena

(segue da pag. 64)

Istruzioni non sostituibili

ATTR (x,y): restituisce un numero che
codifica lo stato di carta e inchiostro.

BIN: e sempre seguito da un numero
binario, serve per I'introduzione dei ca-
ratteri grafici definiti dall'utente e occa-
sionalmente per convertire un binario in
decimale (PRINT BIN); un programmino
che fa lo stesso lavoro e stato pubblicato
sul n. 05 (pag. 28).

CAT, CLOSE, ERASE, FORMAT,
MOVE, OPEN: sono riservate alla ge-
stione dei Microdrives e delle porte del-
I'Interface 1.

IN n; OUT n,m: rilevazione e presen-
tazione di valori a port definite.

POINT x,y: interroga un pixel dato in
coordinate grafiche (x,y) e risponde 1 se
inchiostrato, O se no; a parte la diversita
di PLOT (vedi) sui due computer, per
I'ultimo punto plottato con lo ZX81 si
possono interrogare le variabili 16438/
39.

SCREENS (x,y): qui x e y sono colon-
na e riga di stampa e risponde con il
carattere che si trova in quella posizio-
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ne; sullo ZX81, dato che la dislocazione
della memoria di schermo non e fissa,
sarebbe un’operazione tortuosa: legge-
re D—FILE, calcolare la locazione x.y.
sommarla a D—FILE e leggere infine il
contenuto della locazione trovata; per
vostra fortuna, SCREEN$ & pochissimo
usata anche sullo Spectrum.

VALS: strana funzione, che non si in-
contra mai nei programmi; ben pochi
sembra che abbiano capito a che cosa
serva realmente.

MERGE, SAVE ‘“’ CODE, SAVE "
DATA n (), SAVE *“” SCREENS e le
analoghe LOAD e VERIFY: gestione del
registratore, palesemente non sostitui-
bili in alcun modo.

SAVE “” LINE x: non presente sullo
ZX81, puo essere surrogata inserendo il
SAVE come linea di programma, o diret-
tamente nella posizione in cui deve ini-
ziare a girare, o alla fine, seguito da
GOTO o RUN.

Istruzioni eliminabili
Un piccolo gruppo di istruzioni puo
essere eliminato senza che il program-

ma ne risenta molto: si tratta prevalente-
mente degli effetti grafici e del sonoro, di
cui lo ZX81 ¢ privo; in tutti i casi in cui si
tratta di ‘‘coreografia’’, avrete ugual-
mente un buon risultato

Queste istruzioni eliminabili sono:
BEEP, BORDER (colore della cornice),
PAPER (colore del fondo), INK (colore
dell’inchiostro), FLASH (lampeggio),
BRIGHT (luminosita). In questo gruppo
ci sono ancora INVERSE e OVER, che
si attivano con argomento 1 e disattiva-
no con 0: lo ZX81 scrive i caratteri alfa-
numerici in inverse quando e in modo G:
inoltre si pud avere una rapida inversio-
ne di tutto lo schermo con una breve
routine I/m (pubblicata sul numero scor-
s0 a pag. 43). Con una sua esecuzione
ripetuta si ottiene il lampeggio, che evi-
dentemente non e ‘“trasparente’” come
sullo Spectrum (cioe mentre lo si esegue
non si possono fare altre cose).

Quando a OVER, associata a PRINT
non é traducibile; lo € invece con PLOT
(pur nella diversita qualitativa tra i PLOT
dei due computer): PLOT OVER 0 equi-
vale infattia UNPLOT sullo ZX81.



Didattica

Un tasto
per volta

Molti lettori chiedono chiarimento
sull'uso di qualche funzione: iniziamo
una rassegna di tutto quanto trovate
Sulla tastiera dello Spectrum.

NORMALE
Se premeteil 1 ° tastodella lfila otterrete la
stampa del numero uno.

SYMBOL SHIFT

Premendo prima SYMBOL SHIFT e poi il
tasto ““1” otterrete la stampa di un ._punto
esclamativo: SYMBOL SHIFT + TASTO per-
mette di scrivere i caratteri in rosso riportati
sui tasti.

CAPS SHIFT

Premendo CAPS SHIFT e poi il tasto “1”
otteniamo di entrare nel’EDIT.

L’EDIT & un mezzo molto comodo per cor-
reggere le linee di programma che non vanno
bene. La linea “‘editata’ viene riportata sul-
I'ultima riga dello schermo ed & quella che
presenta un ‘“> "’ dopo il numero di linea.

Se volessimo correggere la linea 10, ba-
stera dare list 10 (il *“>"' viene portato dopo il
numero di linea stesso) e chiedere I'EDIT.
Muovendoci con le frecce (che si ottengono
con la pressione di CAPS SHIFT piti un tasto

5,6,7,8) potremo operare le dovute
correzioni.
MODO “E”

Ponendo il cursore in “E” (EXTEND otte-
nibile con la pressione di CAPS SHIFT +

SYMBOL SHIFT) e premendo il tasto “1”
avremo che tutti i caratteri successivi saran-
no stampati su fondo BLU.

Vengono cioé cambiati gli attributi dei ca-
ratteri stessi. Per attributi si intende un insie-
me di bytes relativi a ciascun carattere stam-
pabile sullo schermo, contenente configura-
zioni di bit che indicano colore del carattere,
colore della carta, presenza o meno del lam-
peggio ed eventuale lumonosita.

CAPS SHIFT in modo “E’

Ponendo il cursore in EXTEND e premen-
do CAPS SHIFT + ““1” otteniamo invece ca-
ratteri blu, senza modificare il fondo.

SYMBOL SHIFT in modo “E”

Premendo in EXTENDED MODE il tasto
SYMBOL SHIFT e poi il tasto ‘1"’ otteniamo
la scrittura DEF FN.

Questa istruzione permette di definire una
qualsiasi funzione, ossia un gruppo di istru-
zioni logiche e/o matematiche che verranno
eseguite con FN.

Per esempio, DEF FN a(x)= (y*z*t) T 2desi
gna una funzione di nome “t”, il cui output & il
prodotto delle 3 variabili y,z,t elevato al
quadrato.

In qualsiasi punto del programma potremo
calcolarla con FNa(x) (vedi). Ovviamente
y,z,t devono esistere come variabili (al loro
posto puo pero esserci una serie di numeri)

NORMALE
Premendo il tasto ‘2" otterremo il numero
2

SYMBOL S.

Premendo SYMBOL SHIFT e poi il tasto
“2” otterremo la stampa della .chiocciola
“ . Questo simbolo, che nel basic Micro-
soft ha un significato, per esempio associato
a PRINT, sullo Spectrum ha solo una funzio-
ne grafica.

CAPS S.

Premendo caps e poi il tasto “2” otterremo
di attivare il CAPS LOCK, ossia la possibilita
di scrivere con lettere maiuscole. Per segna-
lare che siete in questo stato il cursore si
tramutera in una “C”’. Per ritornare al minu-
scole premete ancora CAPS LOCK.

MODO “E”
Otterremo di scrivere i caratteri successivi
su fondo rosso.

CAPS S.inmodo “E”

| caratteri vengono stampati in rosso, sen-
za alterare il fondo.

Notate che, una volta variati gli attributi dei
caratteri, se tentate di cancellarli tutti con
CAPS SHIFT + “0” (delete), il cursore ‘“‘esi-
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tera”’ ad arretrare ogni qual volta tentera di
cancellare I'ultimo carattere avente gli attri-
buti modificati: questo perché deve cancella-
re due codici invisibili nell’editing.

SYMBOL S. in modo “E”

Stampa dell’istruzione FN.

Serve per stampare o assegnare il valore
assunto da una particolare funzione (definita
precedentemente con DEF FN) per particola-
ri valori delle variabili che compaiono in essa.

Sia DEF FN che FN necessitano di una
lettera di riconoscimento e di una parentesi
contenente la variabile a cui ci si riferisce
come argomento della funzione.

Come esempio potete osservare il pro-
grammino che segue che calcola il cubo dei
numeri x da 1 in poi.

10 letx=1

20 def fn t(x)= x*x*x
30 print fn t(x)

40 let x=x+1

50 go to 30

NORMALE
Numero 3.

SYMBOL S.
Stampa del cancelletto “="".

CAPS S.

Si riporta alla normalita una linea che era
stata portata in INVERSE VIDEO, cioé nella
quale i caratteri vengono stampati bianco su
nero.

Notate che lavorando un po’ con INVERSE
VIDEO e con TRUE VIDEO potete rendere
inversi solo alcuni caratteri di una linea, per
esempio, quelli tra apici o racchiusi in una
parentesi.

Notate anche che facendo 'EDIT di una
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linea cosi modificata potreste avere delle dif-
ficolta a spostare il cursore per via dei codici
degli attributi dei caratteri, che non sono edi-
tati, ma devono venire ‘‘scavalcati”’ uno per
volta.

MODO “E”
Stampa dei caratteri su fondo magenta.

CAPSS.in“E”
Caratteri di color magenta lasciando il fon-
do inalterato.

SYMBOLS. in “E”

Istruzione “LINE”: permette di leggere un
input in una variabile stringa, senza stampare
le virgolette attorno al cursore.

Esempio: INPUT LINE B$.

Il computer assumera tutto quello che vie-
ne scritto prima di battere “ENTER’’ come
stringa e lo mettera in B$. Con freccia-in-
basso (CAPS S. +'6"’), mentre attende que-
sto tipo di input, si ottiene lo stop del
programma.

LINE serve anche per I'autostart di un pro-
gramma, salvandolo con SAVE ‘“‘nome” LI-
NE (numero linea).

MODO “E”

' Caratteri su fondo verde.

CAPS S. in “E”

Caratteri verdi senza modificare lo sfondo.

SYMBOLS. in “E”

Funzione “OPEN ="/.

E’ normalmente utilizzata con i microdrive,
ma trova anche altre applicazioni.

Facendo OPEN = n, dove n & un numero di
canale o linea di collegamento con le periferi-
che (vada 0 a 15), si ottiene di aprire questa
linea, ossia di renderla disponibile per il pas-
saggio di dati da o per la periferica.

NORMALE
Numero 4

SYMBOLS.

Stampa del dollaro “$”".

Questo simbolo & usato anche dopo una
lettera per identificare una variabile di stringa.

CAPS S.
Inverse video. Come gia detto, serve per
ottenere caratteri in bianco su sfondo nero.

NORMALE
Numero 5

SYMBOL S.
Stampadi “%".

CAPS S.

Sposta il cursore verso sinistra all’interno
di una linea di programma, senza cancellare
quello che incontra sulla sua strada, per poter
operare delle correzioni.

MODO “E” ;
Stampa dei caratteri su sfondo ““ciano”’.

CAPS S in fE
Caratteri di colore
inalterato.

SYMBOL S. in “E”

Stampa di CLOSE =, che fa esattamente il
contrario di OPEN = .

Se OPEN= apre un canale (da 0 a 15),
CLOSE = lo chiude. Unica eccezione sono i
canali da 0 a 3, che non possono essere
chiusi.

‘ciano” su sfondo
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- SCOPRI LA ' DIFFERENZA DYSAN

Perche Dysan?
[ e Quattro
Ragioni Per
Preferire la
Differenza

Dysan

|

SUPERFICIE PRIMA DEL BURNISHING

LUBRIFICANTE
SUPERFICIE
SUBSTRATO

100% di superficie
s téstata “error free”

Solo Dysan garantisce che
tutta la superficie della
diskette sia realmente
100% “error free™ un test
esclusivo certifica le tracce
e lo spazio tra le tracce
assicurando prestazioni
“error free” anche in
presenza di
disallineamento delle
testine.

datamatic

TRATTA BENE ILTUO CALCOLATORE

Esclusiva tecnica
+ di Burnishing

Solo Dysan garantisce una
superficie “a specchio”
grazie alla sua avanzata ed
unica tecnica di
“burnishing” - questo
risultato assicura un
miglior segnale sulle
tracce, una minor
turbolenza sulle testine,
consentendo un sicuro
mantenimento dei dati
dopo milioni e milioni di
rotazioni.

Datamatic S.p.A.
via Volturno, 46

20124 Milano

tel.: 02/6073876 (5 lineer. a.)
telex: 315377 SADATA |

Speciale
s lubrificazione

Solo Dysan garantisce,
mediante uno speciale
procedimento di
lubrificazione, ottenuto
trattando la superficie con
il proprio esclusivo
lubrificante DY 10, che le
prestazioni “error free”
siano esaltate e mantenute
nel tempo.

Filiale di Roma

via Citta di Cascia, 29

tel. 06/3279987

Certificazione
s totale

Solo Dysan garantisce, con
il suo metodo automatico
di controllo qualita di tutta
la produzione (risultato di
una tecnologia leader nel
mondo) che ogni diskette
prodotta sia stata
singolarmente testata e
certificata.
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Larichiesta di corsi d’informatica cresce ogni giorno di piu. Ma non basta conoscere bene il computer per saperne - . ¥
* insegnare 'uso ad un pubblico tanto'ansioso d’apprendere quanto privo di qualsiasi nozione di base in materia. o
Ne la sola esperlenza didattica & sufficiente per entrare in questo settore. Cosi, Incalzato dalla domanda, ¢
anche tu che non vuoi rispondere con un insegnamento insufficiente o improvvisato, probabilmente sei alla ricerca -
d’una metologia provata e sicura, di una manualistica coerente e completa, di sussidi audiovisivi e schemi di lavoro.
Computer School R possiede una solida, tangibile e collaudata esperienza d’insegnamento dellinformatica e ti da tutto questo,
insieme al know-how ed al supporto necessario perche anche tu possa €ntrare con successo in questo promettente mercato. ¢
Inoltre consentendoti di presentarti agli utenti potenziali con il suo marchio e la sua insegna, ti offre un ulteriore vantaggio:

beneficiare d’'una possente azione pubblicitaria sulle piu diffuse e prestigiose pubblicazioni del settore.
Se percio vuoi essere la prima Computer School della tua citta non esitare a contattarci.
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