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Tutti i diritti di riproduzione e traduzione
di testi, articoli, progetti, illustrazioni,
disegni, circuiti stampati, listati dei
programmi, fotografie ecc. sono riservati
a termini di legge. Progetti, circuiti e
programmi pubblicati su RadioELET-
TRONICA & COMPUTER possono es-
sere realizzali per scopi privati, scien-
tifici e dilettantistici, ma ne sono vietati

e
La realizzazione degli schemi, dei proget-
i e dei programmi proposti da Radio-
ELETTRONICA & COMPUTER non
comporta responsabilita alcuna da parte
della direzione della rivista e della casa
editrice, che declinano ogni responsabili-
ta anche nei confronti dei contenuti delle
inserzioni a p 1 i, i
disegni, le foto, anche se non pubblicati,
non si restituiscono.

®

RadioELETTRONICA & COMPUTER
& titolare in esclusiva per I'Ttalia dei testi
e dei progetti di Radio Plans e Electro-
nique Pratique, periodici del gruppo So-
cieté Parisienne d'Edition.

WORD:PROCESSOR: POTENZA PER SCRIVERE

Scrivere con un word processor come questo significa risparmiare un'infini-
ta di tempo: errori corretti in un baleno, testi memorizzati da riutilizzare in
avvenire, impaginazione professionale, funzioni di ricerca automatica...

*1942!'SFIDA NEL PACIFICO

Americani e giapponesi, durante la seconda guerra mondiale, fecero dell'o-
ceano Pacifico il teatro di cruente battaglie e martellanti incursioni. Navi e
caccia sono gli elementi di questa sinulazione che vi vede protagonisti.

CORSO DI GRAFICA

Set di caratteri, personalizzati o standard, e sottoset. Questo é l'argomento
della nuova puntata del corso di grafica per Commodore 64, che sta riscuo-
tendo un grandissimo successo tra i lettori.

TEST: C'E' LA DONNA IDEALE?

Certo che c'é: solo che non é uguale per tutti. Per scoprire quali caratteristi-
che ha la vostra, e per scoprire chi siete voi in amore, fate quzsto ottimo
test. Sul prossimo numero, il secondo test della serie: c'¢ l'uvomo ideale?

®
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ECCO IL DISEGNATORE

Un'utility, l'abbiamo definita, ma in realta é un vero e proprio programma
che arricchisce la vostra scrivania di eccellenti opzioni grafiche, consen-
tendovi di disegnare in scrolling.

23

ARCHIVIO FOTOGRAFICO

Continua la serie dei grandi database di Radio Elettronica & Computer.
Quello di questo mese é dedicato a chi pratica la folografia, e deve gestire
l'archivio dei negativi, delle fotografie, delle diapositive.
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GO FOR THE GOLD

Le medaglie d'oro, alle Olimpiadi, non le Ma vi p i un
software, Go for the gold, che vi consentira di vincerne qualcuna, se sapre-
te cimentarsi con generosita e abilita nelle gare atletiche proposte.

1
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CORSO DI INGLESE

Eccoci alla terza, e non ultima, puntata del corso di inglese in grafica ad al-
ta risoluzione. Ci addznlnamo tra i tranelli delle forme verbali piu comples-
se, quasi pronti a

q e
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CHE GRAFICA!

Per il Commodore 64 c'é un'infinita di programmi grafici, da utilizzare con
il joystick, ma una tavoletta grafica é necessaria. GrafPad II é facile da usa-
re e costa poco. Le prestazioni? Vediamole insieme.
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COMMONITOR FAI DA TE

Molti limiti della gestione su nastro del software sono dovuti alla difficol-
ta di seguirne bene il funzionamento. Ecco un hardware che, grazie al moni-
lomggzo audio e video, consente una gestione ottimale del registratore.
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MAGICHE FINESTRE

Avete mai usato Amiga? Tra le cose belle del suo modo di funzlonamenm
ci sono senz'altro le finestre, che la

di piu situazioni. Ecco le finestre anche sul C64 grazie a un‘utility che...

RUBRICHE: Novita, pagina 4 — Vorrei sapere, vorrei proporre, pagina 46
5,

etrati, pagina 48 - Annunci, pagina 4.

Le istruzioni per il caricamento della cassetta |
allegata sono a pagina 45.




Chi, Cosa, Come, Quando...

Ace of Aces

Mastertronic propone la sua
ultima novita nel settore dei
giochi di simulazione. Il back-
ground & quello dellaManicadu-
rante la seconda guerra mondia-
le. Battaglie aeree, scontri con i
convogli dei prigionieri, caccia
ai terribili U-Boat: questi sono
gli ingredienti di una serie di
missioni da compiere per diven-
tare asso degli assi. In questo
verrete aiutati dai rapporti dei
servizi segreti che vi informe-
ranno della disposizione dei re-
parti nemici, della localizzazio-
ne dei bersagli principali e delle
armi che & consigliabile porta-
re. La scelta delle armi & infatti
molto importante, specialmente
se si vuole tentare la scalata
completa al titolo di Ace of A-
ces compiendo tutte e quattro le
missioni. Ace of Aces & distri-
buito da Mastertronic ed & in
vendita nei migliori computer
shop a 19.900 lire.

| programmi per I'edicola

Commodisk n. 8 & in edico-
la, e come sempre offre cinque
programmi su dischetto a sole
13 mila lire; negli articoli della
rivista che supporta il dischetto
si trovano tutte le spiegazioni
necessarie per utilizzarli. Si
completa il programma di Oro-
scopo apparso sul n. 7, aggiun-
gendo i mesi da luglio a dicem-
bre '87, che vanno cosi a forma-
re un programma di oroscopo
veloce, approfondito e rapido
nella selezione dei dati e nel cal-

colo dell'ascendente. Un interes-
santissimo programma per lo
studio dei volumi, che consente
di determinare l'assetto e la di-
mensione dei componenti del-
I'arredamento in modo semplice
ed essenziale, ma nel contempo
rigoroso. Il gioco di questo me-
se & un Kung Fu spettacolare e
giocabilissimo: grande varieta
di colpi e spericolate acrobazie.
L'utility & un potente disk edi-
tor che consente di scrivere e
correggere i settori del disco di-
rettamente in ASCII, cio¢ da ta-
stiera, nel modo piu semplice
(all'occorrenza anche in decima-
le); molto utile per correggere
errori nel disco, per disegnare fi-
le random o per personalizzare
la directory.

Infine un comodo programma
di abbonamento automatico a
Commodisk, grazie al quale vie-
ne automaticamente stampata la
lettera di abbonamento con le

modalita e il recapito indicato
dall'utente.

Format 64

E' uscita anche sul mercato i-
taliano una espansione per il
C64 tra le piu rivoluzionarie
del momento: il FORMAT 64.
I punti di forza di questo nuovo
kit sono: gestione del drive
(LOAD e SAVE) fino a 25 vol-
te superiore allo standard; un
completo tool kit che sopperi-
sce alle mancanze del Basic
Commodore aggiungendo nuo-
vi comandi (es. AUTO; LPRIN-
T, HELP, RENUM, ecc.); co-
mandi DOS e di copia FILE/DI-
SCHI; interfaccia Centronics
per stampanti non Commodo-
re; comandi grafici diretti; pos-
sibilita di hardcopy della pagina
(sia testo sia grafica) in qualun-
que momento, anche durante u-
na elaborazione o lo svolgimen-

Giorgio A.Casadei
Antonio G.B.Teolis

PROLOG

DALLA PROGRAMMAZIONE
ALLINTELLIGENZA ARTIFICIALE

T

Zanichelli

Prolog. Dalla programma-
zione all'intelligenza  ar-
tificiale. Dalla fine degli an-
ni Settanta si € aperto un nuo-
vo campo di ricerca che lascia
intravvedere un allargamento
dello spettro di applicazioni pra-
tiche dell'informatica. Le pro-
spettive piti promettenti di que-
sta ricerca si accentrano attorno
alle tecniche per rappresentare
la conoscenza e per realizzarla:
l'intelligenza artificiale. In que-

sto contesto uno degli strumen-
ti piu significativi & rappresen-
tato dal linguaggio di program-
mazione Prolog, nato agli inizi
degli anni Settanta e diventato
oggetto di grande interesse da
quando ¢& stato adottato dal pro-
getto giapponese della quinta
generazione. Il testo si presenta
come un manuale chiaro e sinte-
tico particolarmente efficace co-
me strumento didattico e intro-
duttivo alla filosofia che sta die-
tro l'intelligenza artificiale. Nel-
la prima parte vengono esposti
1 primi elementi del linguag-
gio: dopo la descrizione di un
modello informale nell'ambien-
te Prolog vengono introdottj
nomenclaturaeconcetti elemen-
tari e viene mostrato il signifj-
cato di alcuni semplici program-
mi e i principali meccanismi di
interpretazione.

Nella seconda parte, dopo aver
introdotto alcuni predicati del si-
stema, essenziali per scrivere i
programmi pil semplici, ven-
gono esposte le regole di scom-
posizione per passare dai proble-
mi ai programmi. Sono descrit-
te inoltre le liste (tipica struttu-
ra dati Prolog) e i predicati fon-
damentali.




’Iﬂensﬂe con disco programmi per C64 e C12

to di un gioco; un potentissimo
monitor Im che abbinato al mo-
nitor per il drive si rivela come
uno dei migliori strumenti per
la programmazione in Im; un
assemblatore che permette di
scrivere un programma in As-
sembler con numeri di linea, co-
me se si trattasse di un program-
ma Basic.

11 nuovo kit consiste in una
cartucciadirettamentecollegabi-
le al computer attraverso la por-
ta espansione e in un cavo paral-
lelo da connettere al drive me-
diante una semplice e veloce
modifica dettagliatamente spie-
gata nel manuale d'uso.

Analizziamo in modo piu ap-
profondito le singole funzioni:

* Gestione parallela: &
possibile ottenere con FOR-
MAT 64 una velocita di carica-
mento/salvataggio di 25 volte
piu rapida rispetto allo standard.

La compatibilita con il softwa-

re commerciale & molto alta, an-
che se non totale, ma bisogna
tener conto del fatto che il cari-
camento veloce & solo una delle
tantissime opzioni disponibili;
la compatibilita software al
100% & comunque garantita dal-
la possibilita di riportare il si-
stema in modo normale.

« Toolkit: tramite FOR-
MAT si ha a disposizione
un'ampia gammadi comandiBa-
sic non implementati sul Basic
Commodore quali: AUTO, DE-
LETE, FIND, HCOPY, HELP,
JUMP, LLIST, LPRINT,
OLD, OFF, RENUM, RESET,
pit alcune istruzioni per la con-
versione decimale/esadecimale.

« Comandi DOS: i coman-
di DOS sono istruzioni rivolte
alla gestione del disco; essi so-
no: BACKUP e FCOPY, che
permettono rispettivamente la
copia di dischi anche protetti e
di file singoli; CAT, visualizza

OROSCOPO

Nella terza parte sono descritte
le regole sintattiche e i "bug"
pilt comuni nei sistemi disponi-
bili. Seguono la ricorsivita e le
strutture ad albero. La quarta e
ultima parte mostra essenzial-
mente esempi di applicazioni
della programmazione Prolog fi-
no a intravvedere le problemati-
che tipiche della costruzione di
sistemi esperti. Autori Giorgio
Casadei e Antonio Teolis, Casa
Editrice Zanichelli, 20.000 lire.

Commodore 128, oltre il
manuale. Scopo di questo li-
bro & fornire un aiuto per un ap-
proccio sistematico all'appren-
dimento della programmazione
e alcune notizie aggiuntive sul
sistema, non contenute nei due
manuali venduti insieme al cal-
colatore. Si & evitato di ripetere
i contenuti dei manuali, che
quindi non possono essere sosti-
tuiti da questo testo.

Attualmente il mercato offre,
a costi molto accessibili, elabo-
ratori capaci di ottime prestazio-
ni, e l'utente spesso viene a con-
tatto con tali strumenti senza
mai essersi occupato prima di
questi argomenti.

11 libro vuole fornire una vi-

sione globale dell'elaboratore e
del suo impiego pratico. Il mo-
do migliore per apprendere i
concetti fondamentali dell'infor-
matica & quello di sperimentarli
direttamente su un elaboratore,
meglio ancora se potente ¢ faci-
le da usare come il C128, con
un Basic 7.0 molto completo,
un rapido accesso al linguaggio
macchina e una vasta gamma di
programmi applicativi e di base
in modo CP/M. Autore Rita
Bonelli, Gruppo editoriale
Jackson, 29.000 lire.

Commodore128
. oltre
il manuale

Tutti i consigli per 6 mes:

la directory; DLOAD, DSAVE,
e DVERIFY; STATUS, visua-
lizza lo stato del drive; SEND,
corrisponde a OPEN 1,8,15
"..."; LRUN, permette il carica-
mento e l'autostart di un pro-
gramma su disco; REPLACE,
per salvare il programma in me-
moria sostituendolo a uno gia
presente su disco; DAPPEND
per accodare al programma in
memoria un programma su di-
SCO.

e Comandi grafici/har-
dcopy: sono presenti comandi
per la gestione della grafica (es.
LINE, DRAW, PLOT, CIR-
CLE, BOX, BLOCK, FILL)
sia in multicolor che in alta ri-
soluzione. Sia la pagina grafica
che il testo possono essere
stampati in qualunque momen-
to mediante la pressione di un
pulsantino sulla cartuccia, che
riconosce da sola i modi testo-
grafica; in questo modo & quindi
possibile la stampa della scher-
mata di un gioco mentre questo
sta girando.

Infine, sono presenti due mo-
nitor Im (computer e drive) e
un potente assemblatore che per-
mette la stesura di programmi
in Im in modo diretto, con tan-
to di numeri di linea, come se
si trattasse di un normale pro-

ma Basic.

FORMAT 64 costa 80.000
lire e puo essere richiesto diret-
tamente a: Algobit Snc - C.so
Genova 7 -20123 Milano
Tel.02/8350804.

Tutti architetti! Arredare sul video & faclle e funziona




WORD PROCESSOR

Il testo e servito

Un eccezionale Word
Processor, scritto
completamente in Im,
capace di memorizzare
fino a 350 linee di testo,
moltissime funzioni

di editing e altrettanti

comandi di formattazione.

Per potere usare questo ottimo word
processor, in inglese, dovrete familia-
rizzare con i modi del programma, e
ciog gli stati di input in cui pud esse-
re il sistema in qualsiasi momento:

- modo di edit;

- modo di controllo;

- modo di introduzione stringa;
- modo di introduzione caratteri;
- modo di introduzione numeri.

* Modo di edit. E' il modo in
cui si trova il programma la maggior
parte del tempo; tutti i caratteri digita-
ti (esclusi quelli di controllo trattati
pitl tardi) vengono introdotti nella me-
moria del sistema e scritti sul video.
Inquestomodo potete creare, corregge-
re e visualizzare il vostro testo.

° Modo di controllo. La mag-
gior parte dei tasti diventano comandi
di funzione. Premendo ciog uno di que-
sti tasti quando si & nel modo di con-
trollo, si richiama la specifica funzio-
ne a cui il tasto & abbinato.

e Modo di introduzione strin-
ga. Viene settato quando il program-
ma chiede all'operatore una stringa di
caratteri (per esempio quando il siste-
ma chiede: File Name?). Questo mo-
do & riconosciuto dalla presenza di
uno speciale cursore. Nel modo di
Edit il cursore & costituito dal "reverse
field" del carattere che si trova sotto al
cursore. Il cursore & piu piccolo del
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cursore normale, si trova nella parte
pi bassa e non viene visualizzato in
reverse field il carattere che si trova
sotto di esso. Tutti i tasti di controllo
(Stop, Ins, ecc.) sono disabilitati,
escluso il tasto di delete (Del) che ser-
ve per correggere la stringa introdotta.
Quando siete soddisfatti della stringa
introdotta, battete il tasto Return.

e Modo di introduzione carat-
teri. Non viene visualizzato il curso-
re: il sistema accetta un solo carattere

« Modo di introduzione nume-
ri. Differisce dal modo di introduzio-
ne stringa nei seguenti particolari:

- sono accettati solo caratteri nume-
rici (oltre a Del e Return);

- il numero massimo di caratteri &
sempre 3.

Tipi di testo

Vi sono due differenti tipi di aree
nella memoria:
- area principale (dove viene deposita-
to il testo);

- area extra (dove vengono depositati
i testi speciali).

« Area principale. L'area princi-
pale & l'area di lavoro in cui viene de-
positato il vostro testo. Per la mag-
gior parte dei lavori & l'unica area che
dovete usare. I1 Word Processor III,
quando viene acceso il sistema, si tro-
va nell'area principale.

« Area extra. L'area extra & ugua-
le all'area principale, ma & possibile
usarla per scopi diversi quali: dati per
lettere (indirizzo, ecc.); parametri va-
riabili; frasi variabili.

Le lettere differiscono I'una dall'al-
tra soltanto per indirizzi, nomi, ecc.
Questi dati vanno introdotti nell'area
extra testo: verranno poi utilizzati per
la stampa del testo.

Le frasi e i parametri variabili sono
blocchi di testo che possono venire in-
trodotti nel vostro testo principale,
ovunque volete.

Normalmente il numero del device
di stampa & 4 (per Commodore); se



fosse diverso introducetelo e battete
Return; altrimenti battete semplice-
mente Return. Ora apparira:

Tipo di stampa: PET, ASCII, or Spin-
writer?

Introducete l'iniziale del tipo di
stampante collegata al vostro sistema.
Battendo Return il sistema scrivera au-
tomaticamente S e visualizzera:

Unita Floppy #?

Battendo Return il sistema scrivera
automaticamente 8 e verra visualizza-
ta la linea di status (Status Line):

CBM Text Editor :X:I:S:C:N: C= 1
L=1

11 Word Processor mettera il testo
che introdurrete nella zona del video al
di sotto della linea continua, mentre
la linea superiore verra riservata co-
me indicatore di status.

I caratteri :X:I:S:C:N sono le luci
d'indicazione dello status del program-
ma; se la relativa funzione & inserita,
il carattere apparira in reverse, se & di-
sinserita apparira come & ora. Esami-
niamo le singole funzioni:

X - extra testo

1 - modo d'inserimento
S - shift lock

C - modo di controllo
N - modo numerico

Ciascuna di queste funzioni verra
spiegata separatamente pill avanti.

I caratteri "C= 1 L= 1" indicano la
posizione del cursore. Premendo un
qualsiasi tasto vedrete che il numero
dicolonna verra incrementato; premen-
doil tasto Crsr down verra incrementa-
to il numero di linea.

Struttura del testo

La struttura del testo & molto sem-
plice ma ci sono alcune regole che do-
vete seguire. Tutti i gruppi di lettere,
parole, o frasi che volete separare da-
gli altri gruppi simili del testo sono
chiamati paragrafi; un paragrafo & un
insieme di parole, frasi o caratteri
compresi tra due ritorni carrello (quan-
do premete Return, oltre a posizionare
il pointer a capo riga, il sistema inse-
risce il carattere < . In questo modo &
possibile riconoscere visivamente do-
ve finiscono i paragrafi.

Funzioni immediate

Le funzioni immediate sono quelle
funzioni alle quali si pud accedere,

Tasto
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Tavola 1. Funzioni di controllo

Descrizione

Aggiunge delle linee

Inserisce un blocco

Cancellaun Tab

Cancella parole e paragrafi
Cancella aree di testo

Ricerca (locale e globale)

Salta alla riga specificata
Funzione di ricerca successiva
Inserisce una variabile in un blocco
Cancella tuttii Tab

Duplica il Range

Modifica (Ricerca e sostituzione)
Inserisce e disinserisce il modo numerico
Entra nella routine di stampa
Settail Range

Inserisce un Tab

Trasferisce il Range

Aggiunge dei caratteri

Entra ed esce dal Testo Extra
Inserisce un delimitatore tra i dati
Lista la directory 0

Lista la directory 1

Inserisce una linea

Cancellauna linea

CRSRD Spostamento rapido in basso
CRSRU Spostamento rapido in alto

Figura 1. Effetto dei comandi di
formattazione.

quando il sistema & nel modo di Edit,
semplicemente prcmcndo un tasto:

- return e return shiftato;

- movimenti del cursore;

- inserimento e cancellazione;

- modo di inserimento (ON-OFF);
- ricerca Tab;

@ Ricerca e sostituzione
TAB Cerca un blocco vuoto
> Manda i comandi al disco
< Legge il canale di errore del drive
- Inserisce un posizionamento a capo
[ Inserisce un inizio sottolineatura
] Inserisce un fine sottolineatura
/ Inserisce il Check Mark
HOME  Riposiziona il puntatore dei dati
A Cancellail contenuto di un blocco
- modo di controllo;
Documento -1- - controllo dei file;
- inizializzazione.
Pagina 25 B ,
o Return. Qgni volta che si pre-
Pagina 100 me Return, si indica la fine del para-
grafo corrente e l'inizio del successi-
Sinistra Centro Destra vo. Un paragrafo pud essere lungo a
piacere. Quando viene premuto Re-

turn, il sistema visualizza una freccia
verso sinistra nel punto in cui si tro-
vava il pointer. Se nella stessa linea
si trovano altri caratteri dopo il poin-
ter, questi vengono cancellati.

o Return shiftato. Mantenendo
premuto lo shift, il cursore si posizio-
na sul primo carattere della linea suc-
cessiva. Non viene inserito il carattere
L di fine paragrafo.



Il testo é servito

Margine sinistro
Margine destro
Spaziatura linee
Numero pagina
Righe per pagina
Righe stampabili
Giustificazione
Centratura
Allineamento destro
Testata
Fondopagina

Tavola 2. 3
Default dei parametri di stampa

5
75
1
1

OFF

OFF

OFF

OFF

OFF

OFF

OFF

« Movimento del cursore. Ci
sono 5 movimenti del cursore su qual-
siasi video e piu precisamente: Avan-
ti, Indietro, Sopra, Sotto, Home.

- Cursore a destra: il cursore si spo-
stera a destra di una posizione.

- Cursore a sinistra: sposta il cursore
verso sinistra.

- Cursore in alto: spostando in alto il
cursore, quando questo viene a trovar-
si sulla prima linea del video, il testo
scende verso il basso di una riga.

- Cursore in basso: questo tasto spo-
sta il cursore verso il basso, oppure
sposta il testo verso l'alto se questo si
trova nell'ultima linea del video.

- Home: premendo il tasto Home, il
cursore si posiziona sulla prima colon-
nadella primalinea del video; premen-
dolo un'altra volta, si posiziona all'ini-
zio del testo: linea # 1, colonna # 1.

= Inserimento. Per inserire dei ca-
ratteri, occorre posizionare il pointer
sul carattere successivo al punto in
cui si deve fare I'inserimento e poi pre-
mere Inst; tutto il testo verra spostato
avanti di un carattere. Se il testo occu-
pa tutta la memoria disponibile, non
sara ovviamente accettata la funzione
di Insert.

»  Cancellazione. Per cancellare
un carattere basta posizionare il poin-
ter sul carattere che segue e premere il
tasto Del. Tutto il paragrafo verra spo-
stato indietro.

» Modo di inserimento. Quan-
do & attivato, ogni carattere premuto
viene inserito prima del carattere su
cui si trovava il pointer e tutto il te-
sto viene spostato di un carattere. Per
entrare nel modo di inserimento & suf-
ficiente premere Shift + Control. Ver-
ra visualizzata in reverse la I dello sta-
tus. Per disinserirlo occorre ripremere
Shift + Control.
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« Tabulazione. II comando Tab
corrisponde al tasto < e, ogni volta
che viene premuto, sposta il cursore
sul Tab successivo. Se il cursore si
trovava posizionato dopo l'ultimo
Tab della riga, il cursore si posizione-
ra sul primo Tab della linea successi-
va. Senon & stato settato il Tab, vie-
ne visualizzato sulla linea di status il
messaggio "Tab inesis.".

* Modo di controllo. Per entra-
re nel modo di controllo & sufficiente
premere il tasto Control o F7 e verra
visualizzata in reverse la lettera C nel-
la linea di status. Per uscire basta pre-
mere di nuovo il tasto Control o F7.

*  Controllo file. Premendo
Shift Home si entra nel modo gestio-
ne file. Sono disponibili tre opzioni:

R - carica in memoria un file testo
precedentemente salvato su disco, can-
cellando quello corrente;

M - salva un file su disco;

I - carica un testo da disco a partire
dal cursore, nel modo Edit, spostando
tutto il testo rimanente in avanti.

Funzioni di controllo

Nel modo di controllo il sistema ac-
cetta i comandi elencati in tavola 1.

» Tabulazione. Vi sono tre co-
mandi che permettono di operare con
la funzione di Tabulazione, e sono:

- inserisci un singolo Tab;
- cancella un singolo Tab;
- cancella tutti i Tab.

Quando un Tab viene inserito (no-
tare che viene inserito sulla colonna
in cui si trova il cursore), sotto alla li-
nea di status appare un carattere (1/3
del cursore) per indicare il punto dove
¢ stato inserito. E' possibile inserire
un numero di Tab a scelta fino a un

massimo di 40. Per posizionare il cur-
sore sui diversi Tab, ¢ sufficiente pre-
mere il tasto Tab (< ).

- Range. La funzione di Range &

usata per tre diversi scopi:

- per muovere parti di testo;

- per memorizzare parti di testo;
- per cancellare parti di testo.

11 Range & in pratica un sistema gra-
fico per indicare al sistema quale grup-
po di linee deve utilizzare per una del-
le funzioni sopra indicate. Posizionate
il cursore sulla prima delle linee che
volete introdurre nel Range, _qumdl
premete Control ¢ poi R. La linca su
cui si trova il cursore verra visualizza-
ta in reverse e a questo punto il siste-
ma accettera solo tre comandi:- curso-
re in basso; - cursore in alto; - return.

Per aumentare il numero di linee da
introdurre nel Range, premete Cursore
in basso e, se andate oltre, premete
Cursore in alto. Quando siete soddi-
sfatti premete Return e il sistema ri-
tornera nel modo Edit. Le funzioni
che usano il Range (escluse le funzio-
ni di memorizzazione parziale e di du-
plicazione), dopo che sono stata ese-
guite, cancellano il Range; per cui s¢
si riutilizza la stessa funzione verra vi-
sualizzato "Range non settato".

« Movimento del cursore. Co-
me sapete, se il cursore viene sposta-
to verso il margine alto o verso il
margine basso del video, si ottiene 1o
scorrimento del testo. Questo avviene
alla velocita di circa 10 linee al secon-
do. Per farlo scorrere a una velocita
pit alta (circa 50 - 60 linee al secon-
do) & sufficiente premere il tasto Con-
trol prima del tasto di scorrimento, €
tenere premuto questultimo per il
tempo desiderato.

. Posizionamento assoluto.
Con questa funzione & possibile muo-
vere il cursore a un numero di linea as-
soluto. Premete Control seguito da G
e sulla linea di status leggerete: Golo
Line; ora dovete introdurre il numero
di linee a cui volete andare e, S€ il nu-
mero digitato & errato, verra visualiz-
zato: Line Out of Range e il cursore
rimarra dove si trovava.

» Cancellazione testo. Il testo
presente in memoria pu essere cancel-
lato in uno dei tre modi seguenti: tut-
to il testo; - la parte di testo dopo il
cursore; - le linee inserite nel range.

Per entrare nella funzione di cancel-
lazione, premete Control seguito da
E. Nella linea di status apparira:
Erase; il sistema attende a questo
punto che rispondiate con una delle se-
guenti opzioni:




A - cancella tutto;

R - cancella il rimanente sotto il
pointer;

L - cancella le linee inserite nel
range.

« Cancellazione parole. Potete
inoltre cancellare le singole parole op-
pure i singoli parametri.

Posizionate il cursore all'inizio del-
la parola e del parametro e premete
Control seguito da Dj; sulla linea di
status verra visualizzato: Delete.

Ora il sistema attende che rispondia-
te W per cancellare la parola successi-
va, oppure S per cancellare il parame-
tro successivo. Una volta dato questo
comando, il campo interessato verra
visualizzato in reverse, e potete preme-
re Control per cancellare la funzione,
oppure Return per confermarla. Una
volta che la cancellazione & iniziata,
potete fermarla premendo Stop.

« Directory. Vi sono tre modi
che permettono di visualizzare il con-
tenuto della Directory dei dischetti: -
Directory del drive #0; - Directory del
drive #1; - Directory di entrambi con
l'uso del "Pattern Matching".

Per la_Directory di ciascun drive
premete Control seguito da 0 o 1. Sul-
la prima linea verra visualizzato:

Directory #N?
Blocks Free = NNN

Un disco vuoto contiene 664 bloc-
chi liberi, approssimativamente 6 ri-
ghe e mezzo di testo occupano un inte-
ro blocco sul disco. Quindi un disco
pud contenere fino a 4.316 linee di te-
sto, che corrispondono a 172.640 ca-
ratteri.

* Modo numerico. Quando si &
nel modo numerico, ogni volta che
viene premuto un tasto numerico op-
pure i tasti "," e "." il carattere viene
spostato verso sinistra ed il cursore ri-
mane fermo. Questa opzione permette
di incolonnare le cifre sull'ultimo ca-
rattere. Per entrare o uscire dal modo
numerico & sufficiente premere Con-
trol seguito da N. Sulla linea di status
verra visualizzato: Numeric Mode ON
oppure Numeric Mode OFF.

Notate che, quando il modo numeri-
co & inserito, nella linea di status la N
viene visualizzata in reverse.

o Inserimento linee. E' possibi-
le introdurre gruppi di linee nel testo
Extra, indicarle con un nome, e quindi
richiamarle nell'area principale nell'or-
dine voluto per un numero di volte
qualsiasi. Entrate nel Testo Extra, can-
cellate il contenuto (se esiste), € intro-

Tavola 3. Funzioni di formattazione
Comando Descrizione

BR Righe per pagina

LF Invia un line feed per riga

Ju Giustificazione

SP Spaziaturatrale linee

RM Margine destro

LM Margine sinistro

DV Device di stampa

PG Numero delle righe stampabili
LN Esegue i line feed indicati

MA Scostamento

CN Centrartura

RA Allineamento destro

HID S Definisce la testata

Elj Definisce il fondopagina

P# Setta il numero di pagina

NX Linka il file successivo

GB Salta a nuova pagina

CM Inserisce un commento

ducete il seguente paragrafo (la barra
verticale si ottiene premendo il tasto
freccia verso 1'alto): Ial. Questo & un
paragrafo scritto nel testo Extra e chia-
mato "a". Pud avere un numero qual-
siasi di caratteri nel nome, ma non &
conveniente usarne molti. Ibl. Questo
¢ il paragrafo "b" e segue il paragrafo
"a", ma possono essere messi in qual-
siasi ordine. Ora ritornate nel testo
principale con Control X e cancellate-
ne il contenuto, quindi scrivete:

so il basso. Per completare questo
esempio richiamate la variabile "b",
poi di nuovo la variabile "a" e osser-
vate cosa succede..

¢ Inserimento caratteri. In
molti casi possono esistere alcuni no-
mi lunghi che dovete introdurre molte
volte e che non vi & possibile abbre-
viare. Queste parole possono essere in-
trodotte nell'Area Extra (e richiamate
quando se ne ha bisogno) scrivendo:

inizo lettera
fine lettera

e posizionate il cursore sulla seconda
linea. Premete Control seguito da A.
Sulla linea di status verra visualiz-
zato: Append Lines. Ciog il cursore at-
tende l'introduzione del nome del grup-
po di linee che volete trasferire nell'a-
rea principale. Dopo aver introdotto il
nome (senza le barre laterali), posso-
no succedere tre cose:

1) non esiste la variabile che avete ri-
chiamato. In questo caso verra visua-
lizzato: Variable not Found;

2) esiste la variabile con quel nome,
ma & di un altro tipo (spiegato pill
avanti), in questo caso viene visualiz-
zato: Variable Type Mismatch;

3) la variabile esiste ed & scritta corret-
tamente. In questo caso la variabile
viene inserita tra la prima e la seconda
linea e tutte le linee che si trovano
sotto il pointer vengono spostate ver-

IibmI=International Business Ma-
chines

IcbmI=Commodore Business
chines

IretI=Pretty Expensive Toy

Ma-

Ritornate nell'area principale e scri-
vete un paragrafo in cui usare queste
frasi e quando dovete inserirle preme-
te Control e Y. Sulla linea di status
apparira: Append Chrs. Il cursore ora
attende l'introduzione del nome del
gruppo di caratteri che volete introdur-
re; come nella funzione "Inserimento
linee" se ci sono degli errori verranno
visualizzati i messaggi corrisponden-
ti. Se la variabile esiste ed ¢ scritla
correttamente, i caratteri che la com-
pongono verranno introdotti nel vo-
Stro testo a partire dal punto in cui &
posizionato il pointer. Questa funzio-
ne lavora nel modo di inserimento,
per cui, se vi trovate in fondo all'arca
disponibile, verra visualizzato il mes-
saggio: End of Memory.
linee.

e Trasferimento Gruppi
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Il testo é servito

di linee possono essere trasferiti da un
punto a un altro del testo. Le linee
che devono essere spostate devono es-
sere inserite nel Range. Una volta che
il Range & stato settato, posizionate il
cursore nel punto in cui volete inseri-
re le linee interessate, quindi premete
Control seguito da T. Sulla linea di
status apparira: Transfer. Le linee ver-
ranno spostate una per una nel punto
desiderato.

Usando il comando Control seguito
da L al posto del comando precedente-
mente spiegato, si ottiene la duplica-
zione delle linee inserite nel Range,
infatti, oltre a venire inserite a partire
dal punto in cui si trova il pointer,
vengono lasciate anche nel punto in
cui si trovavano precedentemente.

« Modifica (ricerca e sostitu-
zione). Queste funzioni hanno inter-
namente due registri: il registro di ri-
cerca e il registro di sostituzione. Noi
possiamo controllare o cambiare il lo-
ro contenuto senza usare le relative
funzioni. Premete Control seguito da
M sulla linea di status e verra visualiz-
zato: Modify. Ora digitando S si indi-
chera che si desidera cambiare la fun-
zione di ricerca, mentre digitando R si
indichera di cambiare la funzione di so-
stituzione. Sulla linea di status appa-
rira Replace: oppure Search:

Se non esiste la stringa apparira un
cursore dopo il carattere ":". Se la
stringa va bene cosi com'¢ premete
Return per confermarla, se volete cam-
biarla & sufficiente introdurre quella
nuova. Dopo che la funzione & termi-
nata sulla linea di status verra visualiz-
zato: Modify: Replacement String
oppure Modify : Search String.

* Globale. Prima che vengano
spiegate alcune possibilita della "ricer-
ca e sostituzione", Copia Globale e
Funzioni di Stampa, occorre capire la
teoria di funzionamento del sistema
Globale.

Un documento pud essere compo-
sto da un unico file, opure pud essere
composto da piu file fino a quanti ne
possono contenere due dischetti. Uno
speciale comando del Word Processor
indica al sistema qual ¢ il nome del fi-
le successivo. Questo comando verra
spiegato nella sezione di formattazio-
ne, ma per il momento supponiamo
di avere gia il dischetto suddiviso in
piu file. Notate che I'ordine numerico
serve solo per comodita di richiamo
ma non esistono problemi se i nomi
sono completamente diversi tra di
loro.

Un'operazione globale & un'operazio-
ne che coinvolge una serie di file che
compongono un unico documento.
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Figura 1. Il testo & stato selezionato con I'opzione RANGE e appare in reverse.

Con la funzione di ricerca, il Word
Processor continua a caricare il file
successivo fino a quando la stringa
non ¢& stata trovata. Nella Ricerca e
Sostituzione la stringa viene sostitui-
ta su tutti i file legati tra di loro. Nel-
la funzione di Copia globale tuttti i fi-
le vengono copiati da un disco all'al-
tro. Nella funzione di Stampa globale
i file vengono stampati uno dopo 1'al-
tro senza interruzioni. Quando una
funzione globale viene introdotta nel-
la linea di status verra visualizzato:
Global.

11 cursore attende I'introduzione del
nome del file da cui deve iniziare la
funzione. Ogni volta che un file viene
richiamato, sulla linea di status verra
visualizzato: Global: (file corrente).

Ci sono quattro modi in cui un'ope-
razione globale pud terminare e sono:

1) 1l file attualmente caricato non & le-
gato a nessun altro file (il documento
¢ quindi terminato). Sulla linea di sta-
tus verra quindi visualizzato: Done:
(file corrente)

2) 11 file non ¢ stato trovato. In que-
sto caso viene visualizzato: File not
Found: (file corrente)

3) Decidete di interrompere la funzio-
ne che sta eseguendo premendo il ta-
sto Control, in questo caso verra vi-
sualizzato: Cancel: (file corrente)

4) Viene incontrato un errore di lettu-
ra o scrittura del disco e in questo ca-
so viene visualizzato il relativo mes-
saggio di errore.

= Funzione di ricerca. Ci sono
attualmente due funzioni di ricerca,
una & la ricerca locale-globale e I'altra

¢ una semplice funzione di controllo
chiamata Hunt. Per accedere a que-
st'ultima & sufficiente premere Con-
trol seguito da H. Il programma inizie-
ra a cercare l'attuale stringa di ricerca
ma solo in locale (ciog solo sul testo
attualmente presente in memoria). Per
eseguire la ricerca completa & suffi-
ciente premere Control seguito da F,
sulla linea di status verra visualizzato:

Search: (attuale stringa di ricerca)
String Search

a questo punto & sufficiente introdurre
L per indicare la ricerca locale, e G
per indicare la ricerca globale.

+ Ricerca e sostituzione. Que-
sta funzione permette la ricerca auto-
matica di una stringa di caratteri € la
sostituzione con un‘altra. Per introdur-
re la funzione & sufficiente premere
Control seguito da @. Il sistema vi
chiedera la stringa da cercare e la strin-
ga con cui sostituirla e visualizzera:
SearchandReplaceattendendochesce-
gliate la funzione locale oppure quella
globale (L o G). Nella funzione di Ri-
cerca e sostituzione globale, ogni file,
dopo essere stato richiamato, viene de-
positato sullo stesso dischetto sotto
lo stesso nome, e quando il file suc-
cessivo viene richiamato, questi non
viene memorizzato su dischetto poi-
ché non & stato modificato.

o Blocchi variabili. Un blocco
variabile & composto da due caratteri
grafici (1/4 di carattere pieno) vicini
tra di loro. Tra questi due simboli pos-
siamo inserire parti di testo che posso-




no essere facilmente tolti. Creando un
sistema che vi permette di inserire dei
blocchi variabili ovunque avete delle
informazioni che possono variare, ave-
te un sistema che vi permette di crea-
re dei formati lettera. Per inserire un
blocco variabile nel vostro testo & suf-
ficiente premere il tasto Control segui-
to da B. Notate che il carattere grafico
che viene inserito non verra stampato.
Ora avete due modi per inserire i vo-
stri dati in questi blocchi: manuale e
semiautomatico.

» Riempimento blocchi ma-
nuale. I Word Processor cerca ogni
blocco inserito nel testo, e voi intro-
ducete manualmente le informazioni.
Due sono le funzioni da usare e ciod:
Control Tab (freccia sinistra) e Con-
trol freccia verso l'alto. La funzione
Control Tab cerca soltanto i blocchi
vuoti,posiziona il cursore su di essi e
il Word Processor entra nel modo In-
sert. La funzione Control piu freccia
verso-l'alto cerca tutti i blocchi e ne
cancella il contenuto.

» Lista Dati. La lista dati & com-
posta da parti di informazioni pre-scrit-
te nel testo extra, che possono essere
usate per riempire i blocchi. Queste
informazioni devono essere scritte nel-
l'ordine in cui verranno poi inserite
nei blocchi, per introdurre variabili di-
verse per ogni lettera o stampa, ed &
sufficiente introdurle nell'ordine in cui
poi verranno stampate. Le parti di dati
nel testo extra, possono essere separa-
te tra di loro da due diversi delimitato-
ri. Uno di questi & il Return, l'altro
viene separato premendo Control ¢ Z.
Quest'ultimo permette di inserire piu
variabili sulla stessa linea. Le parti di
dati possono contenere qualsiasi carat-
tere esclusi Control Z e Return e non
devono eccedere i 255 caratteri.

* Riempimento semi-automa-
tico. Questo metodo pud essere effet-
tivamente usato per riempire i blocchi
con i dati ma & inteso essenzialmente
per controllare la lista dei dati prima
di usare il metodo automatico. Quan-
do premete Control seguito da I il
Word Processor legge i dati principali
dell'area extra e li inserisce nei bloc-
chi nel testo principale. Una volta ter-
minata 'operazione pud apparire uno
di questi quattro messaggi:

1) dati & blocchi terminati (avete ter-
minato simultaneamente i blocchi ed
i dati);

2) blocchi terminati (avete riempito
tutti i blocchi ma esistono ancora da-
ti. Presumibilmente esistono dati per
altre lettere);

3) dati terminati ( avete terminato i da-
ti e ci sono ancora dei blocchi da riem-

pire);
4) blocchi inesis. (non esistono bloc-
chi nel vostro testo).

* Reset del Data Pointer.
Quando usate il metodo semi automa-
tico, un puntatore viene usato per indi-
care qual & il prossimo dato da preleva-
re. Per settare di nuovo questo punta-
tore all'inizio & sufficiente premere
Control seguito da Home. Verra vi-
sualizzato: Home data? Premendo Re-
turn verra confermato il reset del pun-
tatore.

¢ Comandi al disco. E' possibi-
le mandare al disco tutti i comandi
spiegati nel relativo manuale; premete
Control seguito da ">", verra visualiz-
zato: >. Ora ¢ possibile scrivere qual-
siasi comando del disco nel seguente
formato: 1) non devono essere usati
gli apici; 2) non deve essere usata la
parte di comando Basic "PRINT#1,".

Formattazione

Per comandi di formattazione si in-
tendono tutte le direttive finalizzate
alla presentazione di un testo a video
e su carta. A tale scopo sono necessa-
ri alcuni simboli speciali per delimita-
re particolari zone di testo su cui devo-
no agire i vari comandi (delimitatori):

- control "/" = check mark

- control "[" = inizio sottolineatura

- control "]" = fine sottolineatura

- control "-" = lineetta di "a capo riga"

o Formattazione dinamica. Il
Word Processor inserisce direttamente
nel testo i comandi di formattazione
su linee chiamate Linee di Comandi.
Una linea di comandi inizia sempre
con un Check Mark (Control "/") e
non pud venire stampata. Ognuno dei
comandi & composto da due lettere
simboliche e da un numero (esclusi al-
cuni casi). Sulla stessa linea possono
apparire pilt comandi separati dal carat-
tere ":", & possibile inoltre iniziare il
testo su quella stessa linea mettendo
il carattere ";" dopo l'ultimo co-
mando.

* Opzioni di stampa. Esisic un
grande numero di opzioni di stampa dl:
sponibili, la prima e piu importante €
la possibilita di scegliere la stampa
continuata oppure pagina per pagina
per poter cambiare il foglio sulla
stampante. Per riempire i blocchi di
un testo nel caso della stampa di lette-
re esistono due possibilita: la prima
prende i dati dal testo extra, la seconda

prende i dati da un file sequenziale. E'
possibile inoltre specificare se la stam-
pa deve essere locale oppure globale
per i documenti divisi in piu file. 1I
numero delle copie da stampare viene
dato al momento dell'esecuzione della
stampa e il documento viene stampa-
to completamente prima di passare al-
la copia successiva. E' possibile scri-
vere il testo su disco invece che su
stampante creando un file sequenziale.

» Funzioni di stampa. Nel mo-
do di Edit, premete Control seguito da
O e sulla linea di status verra visua-
lizzato: Output ::X.Oraico-
mandi di stampa devono essere intro-
dotti nel seguente ordine: 1) specifica-
zioni di stampa continuata, globale, e
lista variabili; 2) numero copie; 3) su
stampante o su disco.

- Stampa continuata: se possedete una
stampante a frizione e dovete cambia-
re a mano i fogli di carta non necessi-
tate della stampa continuata. Se avete
una stampante a trattore ¢ una scatola
di moduli continui avete bisogno del-
la stampa continuata. Premete quindi
il tasto C, una C apparira tra il secon-
do ed il terzo ":". Se invece non avete
premuto la C per scegliere la stampa
non continuata, dovrete premere la C
ogni volta che cambiate il foglio do-
po che questo & stato posizionato.

- Formattazione lettere: potete usare
due metodi per stampare le lettere
con gli indirizzi: 1) Se volete stampa-
re gli indirizzi contenuti nel testo
extra, dovete premere il tasto L e una
L apparira tra il primo ed il secondo
":" sulla linea di status. 2) Se volete
stampare gli indirzzi contenuti su un
file sequenziale precedentemente crea-
to, premete il tasto S. Le variabili
vengono inserite nei blocchi prima
che ogni lettera venga stampata. Pos-
sono venire visualizzati i seguenti er-
rori: Out of memory; Blocks not
exist; File not found.

- Per indicare una stampa globale,
premere il tasto G: una G apparira tra
il primo ed il secondo ":" sulla linea
di status. La stampa continuera fino a
quando verra incontrato un file senza
alcun richiamo ad altri file.

- Per indicare il numero di copie dove-
te premere il tasto X e introdurre il nu-
mero desiderato che apparira in fondo
alla linea di status. Il numero non de-
ve essere maggiore di 255.

- Scrittura File sequenziali: premendo
il tasto D viene visualizzato: Disk Fi-
le: Drive # ? Dopo aver introdotto il
numero del drive viene chiesto il no-
me del file, se dovete riscrivere sopra
un file gia esistente fate atienzione a
dare il nome di un file sequenziale,

1"




Il testo é servito

poiché altrimenti vi dara un messag-
gio di errore.

- Specificazioni finali: dopo aver dato
le opzioni desiderate, premete Return,
e il sistema vi fara delle domande se
avete scelto un tipo di stampa che le
richiede (globale, lista, ecc.). Dopo
aver risposto a queste domande, il si-
stema iniziera la stampa del vostro do-
cumento. Se ci sono errori di sintassi
sulle linee di comandi, la stampa si
fermera, e il sistema vi indichera il
punto dove si trova l'errore.

Funzioni di formattazione

Tre comandi permettono di inserire
alcuni caratteri speciali di formattazio-
ne e ciog:

- spazio forzato;
- sottolineamento;
- divisione parola.

» Spazio forzato. Normalmente,
uno spazio inserito nel testo indica al
sistema che la parola & finita ¢ che in
quel punto & possibile andare a capo.
Se avete due parole che volete che ri-
mangano sulla stessa linea, inserite lo
spazio mantenendo premuto lo Shift,
nel testo verra inserito un carattere
grande 1/4 del cursore; durante la stam-
pa perd verra inserito lo spazio norma-
le e le due parole rimarranno sulla
stessa linea.

+  Sottolineamento.  Inserendo
una o pill parole tra i caratteri Control
[ e Control ], i caratteri contenuti su
questa riga verranno ingrossati se la
stampante ¢ PET, oppure verranno
sottolineati se la stampante & ASCII.

= Divisione parola. E' possibi-
le inserire un carattere per indicare al
sistema dove dividere la parola se que-
sta & troppo lunga. Il carattere viene
generato premendo Control seguito da
"-"; se la parola non dovesse venire
spezzata, questo carattere non verra
stampato.

Stampa

1 formati di stampa sono settati sui
valori indicati dalla tavola 2 a meno
che non siano stati variati sulle linee
di comandi all'interno del testo. L'in-
sieme dei comandi di formattazione
per la stampa sono presentati nella ta-
vola 3. Eccone la descrizione com-
pleta:
= pp : righe per pagina - Indica di
quante righe & composto un modulo
di stampa (i moduli standard sono di
66 righe). All'inizio & settato a 0.

o If : manda la line feed - Alcune
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stampanti (come la Honeywell) richie-
dono una Line Feed dopo ogni ritorno
carrello. Usando il valore 1 la line
feed & settata, con il valore 0 non &
settata.

» ju : giustificazione - La giustifica-
zione consiste nell'allineamento delle
linee su entrambi i lati, sinistro e de-
stro e viene fatto automaticamente ag-
giungendo degli spazi tra una parola e
T'altra. 11 valore 1 indica che & settato
mentre 0 indica che non & settato.

« sp : spaziatura - Tra una linea e l'al-
tra & possibile inserire un numero di
linee libere variabile da 1 a 3. Normal-
mente & uguale a 1.

« rm : margine destro - Il margine de-
stro deve essere settato su un valore
compreso tra 2 e 132 e in ogni caso
deve essere sempre maggiore del mar-
gine sinistro.

« Im : margine sinistro - Il margine
sinistro deve avere un valore compre-
so tra 1 e 131 e deve essere sempre
minore del margine destro.

« dv : device di stampa - Normalmen-
te questa funzione non viene usata
poiché questo viene settato all'inizio
del programma, ma se per caso dovete
cambiarlo oppure dovete incidere un fi-
le sequenziale su disco, & possibile
usare questa funzione.

= pg : righe stampabili - Questa fun-
zione indica quante delle righe che
compongono una pagina (funzione
"pp") sono stampabili. Questo nume-
10 non deve mai superare il numero di
e In : line feeds - Da non confondere
con Line Feed, questa funzione segui-
ta da un numero, esegue lo stesso nu-
mero di righe bianche evitando cosi
di inserire vari Return per spaziare i
paragrafi tra di loro.

* ma : scostamento - Indica di quanti
caratteri volete spostare in fuori verso
sinistra la prima riga di ogni paragra-
fo; non deve mai superare il valore del
margine sinistro.

= on : centratura - Una volta che que-
sta funzione viene settata (valore 1)
tutte le righe che seguono vengono
centrate sulla pagina. Per ritornare al-
la funzione normale occorre resettarla
(valore 0).

o ra : allineamento a destra - A diffe-
renza della giustificazione, questa fun-
zione allinea il testo soltanto sul mar-
gine destro. Se sono inserite entram-
be, questa ha la precedenza sulla giu-
stificazione. "1" = settato , "0"= non
settato.

 hd : testata - Crea all'inizio di ogni
pagina del documento una testata.

« ft : fondopagina - Crea un fondopa-
gina alla fine di ogni pagina del docu-
mento. Hd e ft devono essere seguiti
da un numero, in hd questo indica

‘inserendo i caratteri "<

quante linee dopo la testata deve inizia-
re il documento, in ft indica quante li-
nee dopo il documento deve venire
stampato il fondopagina. Questo nu-
mero deve essere seguito da.un ":" o
da un ";". II' segno ";" indica che
quanto segue deve essere sottolineato,
se invece & seguito da ":" viene stam-
patonormalmente. Dovete indicare do-
ve la testata o il fondopagina deve ve-
nire stampato e ciod a sinistra, al cen-
tro, oppure a destra. In pratica quello
che deve essere stampato viene inseri-
to in uno dei tre gruppi separati tra lo-
ro da ",". Se volete stampare anche il
numero di pagina, questo viene fatto
>".Eccovialcu-
ni esempi:

hd1l:Documento,-<>-
ft5:,Pagina <>
ft7:Sinistra,Centro,Destra

In figura 1 & mostrato I'effetto dei
comandi, che vanno inseriti nel testo
preceduti dal check mark (CTRL/).

« p# : numero pagina - Normalmente
il numero di pagina parte da 1 ma se
volete cambiarlo oppure resettarlo in
un punto qualsiasi del documento, po-
tete farlo con questo comando.

= nx : file successivo - Questo opera-
tore deve essere nell'ultima riga del te-
sto, deve essere seguito da ":" e dal no-
me del prossimo file che deve venire
stampato.

« fp : pagina nuova - Quando questo
operatore viene inserito nel testo,du-
rante la stampa, viene forzata la pagi-
nanuova indipendentemente dalla riga
in cui si trova in quel momento. Se il
comando fp & seguito da un numero,
questo indica che va a pagina nuova
soltanto se le righe che mancano al
completamento della paginaattuale so-
no minori del numero introdotto.

* ¢cm : commento - Questo operatore
permetie di inserire nel testo una riga
di commento che non verra stampata.
Tra l'operatore e il commmento deve
essere inserito il carattere ":". N

Per fermare la stampa gia iniziata &
sufficiente premere il tasto Stop. Do-
po che la stampante si & fermata occor-
re premere Control. Se la stampa glo-
bale & stata fermata a causa di un erro-
re & possibile ripartire, dopo aver fatto
le opportune correzioni, seguendo il
seguente metodo: eseguire tutte le nor-
mali operazioni di stampa e riposizio-
nare la stampante su un modulo nuo-
vo. Alla richiesta "Globale: " al po-
sto del nome del file premere il tasto
freccia verso sinistra. Verra ristampa-
ta completamente la pagina in cul si
era verificato l'errore e tutte le pagine
successive.

Sergio De Mattia
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Questo arcade, ambientato nell'oceano Pacifico
durante la seconda guerra mondiale, vi fararivivere

le emozioni dei combattimenti aerei tra le forze armate

americane e i terribili "zero" dell'impero giapponese.

Misurate la vostra abilita con le micidiali acrobazie
dei kamikaze del Sol levante.

Si tratta di uno splendido gioco di
guerra, semplificato e velocizzato al
massimo come prevede il classico mo-
dello dei videogame da bar. Grafica ac-
curata nei dettagli, ma non esaspera-
ta, ¢ un tema musicale gradevole e in-
calzante fanno da contorno a uno dei
migliori videogame di azione degli ul-
timi tempi: si tratta dunque di un gio-
co spettacolare, anche se in due dimen-
sioni, adatto soprattutto agli appassio-
nati dei combattimenti e delle incur-
sioni spericolate (come Blue Max,
Suicide Strike, Sanxion, eccetera),
piuttosto che ai raffinati strateghi di
Destroyer o di Skyfox.

Ambientato nel Pacifico della secon-
da guerra mondiale, ha come sfondo
lo scontro aereo € navale tra le forze
armate dell'impero del Giappone e
quelle americane per la conquista delle
isole Midway.

Da una parte i famigerati piloti de-
gli zero (kamikaze e non) dall'altra gli
hurricane delle portaerei americane.
Sarete alla guida di un bimotore ameri-
cano, dovrete decollare dalla portaerei
¢ portare a termine ben 24 missioni di-
verse, ognuna delle quali prevede sem-
pre avversari e acrobazie diverse e in

difficolta crescenti. Il decollo e l'atter-
raggio verranno interamente guidati
dal computer e non vi creeranno pro-
blemi, per il resto solo la vostra abili-
tae la vostra destrezza potranno aiutar-
vi a superare le ondate dei caccia ne-
mici.

Scopo del gioco & chiaramente quel-
lo di distruggere quanti piti aerei nemi-
ci ¢ possibile, naturalmente senza
esporsieccessivamente al fuoco avver-
sario e senza finire addosso agli altri
apparecchi in volo.

I bersagli principali sono di tre tipi:
gli zero, 1 piccoli ma velocissimi cac-
cia, i grossi caccia bombardieri e gli
sguscianti biplani da ricognizione. I
primi sono pericolosi soprattutto per-
ché, oltre a essere molto veloci, pos-
sono sparare raffiche frontali micidiali
molto pili rapide del vostro apparec-
chio e quindi difficili da evitare. Tutta-
via il grosso pericolo deriva dal fatto
che se alcuni caccia riescono a passare
possono ricomparire alle vostre spalle
in modo del tutto imprevedibile e ve-
nendovi addosso possono  distrug-
gervi.

I cacciabombardieri sono aerei ma-
stodontici, pit lenti degli zero e pin

prevedibili come traiettoria, ma molto
piudifficili da abbattere perché riesco-
no a resistere a numerose bordate.
Inoltre a causa delle dimensioni sono
difficili da evitare e possono lasciare
ben poche vie d'uscita in situazioni
caotiche come quelle del secondo e del
terzo livello. Dispongono infine di
una serie di torrette armate di mitra-
gliatrici che possono fare fuoco in
qualsiasi direzione.

. I ricognitori sono dei piccoli bipla-
ni, naturalmente non armati, che pe-
riodicamente invadono lo schermo
con spericolate acrobazie, costringen-
dovi a studiare delle posizioni strategi-
che per colpirli rapidamente prima che
vi piombino addosso.

Al termine di ogni missione verrete
ricondotti sulla pista della vostra por-
taerei per fare rifornimento di carbu-
rante e munizioni (oltre che per ripren-
dere fiato).

11 vostro bimotore & armalo, inizial-
mente, con una coppia di mitragliatri-
ci sulle ali, molto comode per colpire
gli zero che si avvicinano frontalmen-
te senza esporvieccessivamente al fuo-
co della loro mitragliatrice centrale.
Come premio per una brillante azio-
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ne (dopo aver sterminato un nugolo di
aerei per esempio) il vostro armamen-
1o verra potenziato con una mitraglia-
trice centrale sincronizzata con le pre-
cedenti. L'aumento della capacita di
fuoco & determinante sia perché vi con-
sente di coprire un raggio d'azione
maggiore con una sola raffica, sia per-
ché vi facilita I'abbattimento dei coria-
cei cacciabombardieri. L'acquisizione
della mitragliatrice verra segnalata da
un bip al termine dell'ultimo abbatti-
mento e restera valida fino a quando
non sarete abbattuti.

11 punteggio & molto semplice:
ogni aereo di piccole dimensioni, zero
o ricognitore, vale 50 punti, mentre
ogni centro su un bombardiere ne vale
100 oltre al bonus di 1.000 per il

. completo abbattimento. Alla fine di

ogni missione completata verra visua-
lizzata la percentuale degli aerei colpi-
ti e il bonus di punti corrispondente.
Durante il gioco le informazioni es-
senziali, punti e vite rimaste (alla par-
tenza se ne hanno 3), sono visualizza-
te nella parte superiore dello scher-

mo: ogni vita & simboleggiata da un
aereo verde sotto la scritta "lives".

Al termine se avete realizzato un
punteggio superiore ai 15.000 punti
verrete ammessi nella hall of fame,
ovvero nella tabella dei record che rac-
chiude i 6 migliori punteggi realizza-
ti. Una gradevole musica celebrativa
accompagnera l'inserimento di una si-
gla di tre lettere nel tabellone delle ce-
lebrita. .

Come tutti i giochi di questo tipo
non c¢'¢ molto tempo per pensare €
quindi essenziali sono i riflessi, tutta-
via & anche molto importante fare te-
soro dell'esperienza delle prime mis-
sioni e cercare di ricordare la posmo-
ne e i movimenti dei vari aerei duran-
te le varie ondate perché 'esito dipen-
de moltissimo anche dalla posizione
dell'aereo all'arrivo de] nemico. /
ogni assalto delle forze nemiche corri-
spondono un livello di difficolta cre-
scente e sempre nuove acrobazie; tutte
perd hanno un punto vulnerabile, sta
a voi scoprirlo.

Franco Gentile




CORSO DI GRAFICA

Set e sottoset

Alla scoperta del set di caratteri: come creare nuovi caratteri
da sostituire a quelli normalmente disponibili.

Uno degli aspetti piul interessanti
del Commodore 64 & indubbiamente
quello della versatilita. Anche se non
sempre risulta estremamente semplice
sfruttare appieno le risorse messe a di-
sposizione dalla macchina, non si pud
certo negare che queste non si possa-
no adattare alle proprie esigenze. Per
esempio la memoria risulta completa-
mente riorganizzabile e 1o stesso inter-
prete basic pud essere esteso 0 modi-
ficato a piacimento.

Anche per quanto riguarda la grafi-
ca il discorso & identico: accanto alle
difficolta di utilizzo una enorme poten-
zialita.

Fra le caratteristiche piu sfruttate
della grafica c'¢ la possibilita di creare
caratteri personali e sostituirli a quelli
normalmente disponibili. Ogni effetto
grafico presente nei videogame viene
infatti realizzato anche grazie a questa
opportunita.

Diamo prima di tutto qualche nozio-
ne fondamentale. Per set di caratteri
si intende l'insieme di tutti i caratteri
visualizzabili sullo schermo quando ci
si trova in modo testo (ciog nel modo
predisposto dal computer al momento
dell'accensione) premendo un tasto op-
pure una combinazione di tasti (per
esempio SHIFT o il tasto Commodo-
re + un tasto).

Per visualizzare un carattere qualsia-
si il computer, 0 pil precisamente
I'integrato dedicato alla grafica, farife-
rimento a una immagine codificata del-
lo stesso. Tale immagine deve essere
ovviamente immagazzinata da qualche
parte nella memoria.

La zona di memoria in cui risiedo-
no tutte le informazioni sui caratteri
visualizzabili si trova inizialmente su
ROM e come tale non pud essere mo-
dificata direttamente.

Tuttavia si pud modificare il norma-
le comportamento del computer e fare
in modo che questo faccia riferimento
a zone di memoria diverse da quelle

originali per costruire l'immagine del
carattere.

Scegliendo queste zone di memoria
su RAM sara possibile sostituire al-
I'immagine di uno o piu caratteri quel-
la relativa a un carattere personale
(per esempio una lettera greca o un
simbolo particolare).

E' utile sapere esattamente dove ri-
siedono le informazioni relative al set
originale; infatti, anche se non si ha
intenzione di ridefinire integralmente
il set di caratteri, il computer prende
le informazioni relative al set di carat-
teri a blocchi.

Tali blocchi devono contenere delle
informazioni significative altrimenti
cid che viene visualizzato sullo scher-
mo premendo i tasti potrebbe non ave-
re molto senso.

11 computer utilizza quattro sotto-

set di caratteri di 128 caratteri ognu-
no. Di questi sottoset solo due posso-
no essere visualizzati contemporanca-
mente sullo schermo. Nella tavola
1 riportiamo la corrispondenza fra i
sottoset e le locazioni di memoria in-
teressate.

E' possibile passare direttamente dal
set I al set II premendo contempora-
neamente i tasti COMMODORE ¢
SHIFT. Anche da programma & possi-
bile compiere la stessa operazione. Ec-
co le istruzioni necessarie:

PRINT CHR$(14) fa passare dal set I
al set II.

PRINT CHR$(142) fa passare dal set
I al set L.

Con PRINT CHR$(8) si pud disabi-

dec. esa.
53248 D000-D1FF
SETI 53760 D200-D3FF
54272 D600-D7FF
54784 D400-D5FF
55296 D800-D9FF
SETIl § 55808 DA00-DBFF
56320 DC00-DDFF
56832 DE00-DFFF

Tavola 1. Set di caratteri standard.

contenuto

caratteri maiuscoli }1
caratteri grafici
maiuscoli in reverse }2
grafici in reverse

minuscoli }
maiuscoli e grafici

minuscoli in reverse
maiuscoli e grafici in reverse

4

15



Set e sottoset

byte 0
byte 1
byte 2
byte 3
byte 4
byte 5
byte 6
byte 7

bt 765 43210

01111000 = $78 = 120
01100110 = $66 = 102
01100110 = $66 = 102
01111000 = $78 = 120
01100110 = $66 = 102
01100110 = $66 = 102
01111000 = $78 = 120
00000000 = $00 = 000

Figura 1. Matrice di definizione e codifica della lettera B.

litare il cambiamento di set. Quindi
inserendo questa istruzione in un pro-
gramma & possibile bloccare il set uti-
lizzato. Per ripristinare la possibilita
di cambiare set basta utilizzare I'istru-
zione: PRINT CHR$(9).

Ogni carattere visualizzato sullo
schermo & costituito da una matrice di
8x8 punti a cui, ovviamente, corri-
sponde una codifica all'interno della
memoria. Ogni riga della matrice &
rappresentata mediante un byte con la
seguente convenzione: se un bit & po-
sto a 1 il punto corrispondente sulla
matricedidefinizione del carattere & vi-
sibile; al contrario, se un bit si trova
posto a 0 il punto corrispondente & tra-
sparente. Dal momento che la matrice
di definizione di ciascun carattere &
composta da 8 linee saranno necessari
altrettanti byte (consecutivi) per poter-
la rappresentare all'interno della me-
moria.

Nella figura .1 viene mostrata la
corrispondenza fra la griglia di defini-
zione di un carattere e la sua immagi-
ne codificata in memoria. Ogni qua-
dratino pieno rappresenta un punto vi-
sibile mentre i punti rappresentano un
punto invisibile. Ogni riga dellimma-
gine codificata & rappresentata da un
valore numerico determinato dal valo-
re complessivo dei bit posti allo stato
1. Ad esempio il byte 0 del carattere
B vale 120 (in decimale); il byte 1 va-
{c (1)02 e cosi via fino al byte 7 che va-
e 0.

Tenete presente che per calcolare il
valore numerico di ciascun byte si &
fatto riferimento a quanto detto nella
scorsa puntata: ogni bit rappresenta
il coefficiente di una potenza del nu-
mero 2, ciog il bit 0 & il coefficiente
di 270 (=1); il bit 1 & il coefficiente di
271 (=2) e cosi via fino al bit 7 che &
il coefficiente di 277 (=128). Gli otto
valori calcolati in questo modo si tro-
vano memorizzati nell'area di memo-
ria all'interno del set di caratteri riser-
vata alla lettera B. All'interno della
memoria riservata al set di caratteri
ogni carattere occupa una posizione
ben precisa che & data dalla formula:

16

Indirizzo di inizio degli 8 byte=indi-
rizzo di base+8*codice video +
*2048

dove S assume il valore di 0 se il
carattere fa parte del set I, oppure 1 se
appartiene al set II.

L'indirizzodi base rappresental'indi-
rizzo di partenza della memoria del set
di caratteri. Normalmente il valore di
indirizzo di base & 53248 ($D000 in
esadecimale). Questo valore pud esse-
re modificato con una certa liberta da
parte dell'utente. In questo modo &
possibile selezionare l'area di memo-
ria su cui memorizzare un nuovo set
di caratteri e indicarla automaticamen-
te al computer.

Per l'esempio precedente, conside-
rando come indirizzo di base 53248 e
tenendo presente che la lettera B si tro-
va nel set I e che il suo codice video &
2, I'immagine codificata della lettera
B inizia dalla locazione 53248+
8*2=53256. A partire da questa loca-
zione si estendono gli 8 byte consecu-
tivi dedicatiallarappresentazione della
lettera.

Come creare
caratteri personali

Per sostituire integralmente o in
parte il set di caratteri normalmente di-
sponibile si devono compiere le se-
guenti operazioni:

1. Riservare una zona di memoria per
i caratteri. E' possibile evitare di com-
piere questa operazione in particolari
condizioni su cui ritorneremo pid
avanti.

2. Caricare in quella zona di memoria
leimmagini codificate dei caratteri per-
sonali creati.

3. Indicare all'integrato VIC II di usa-
re i caratteri personali invece di quelli
standard.

Per utilizzare un nuovo set di carat-
teri si deve tener presente una impor-

tante caratteristica dell'integrato dedi-
cato alla grafica. Il VIC II puo operare
contemporaneamente soltanto su ban-
chi di 16 Kb e quindi tutto cio che ri-
guarda la grafica (per esempio la_me-
moria video e l'immagine codificata
dei caratteri) deve necessariamente Lro-
varsi sullo stesso banco. L'unica ecce-
zione a questa regola & costituita dalla
memoria del colore che risulta fissa a
partire dalla locazione 55296 ed & sem-
pre accessibile qualunque sia il blocco
di lavoro del VIC IL

Dal momento che la memoria del
Commodore & costituita da 64 Kb i
blocchi di lavoro sono 4. Nella ta-
vola 2 sono indicati gli indirizzi che
delimitano i blocchi di memoria dispo-
nibili. Al momento dell'accensione il
VIC 1I si trova automaticamente sul
blocco 0 e quindi tutte le informazio-
ni riguardanti la grafica devono risie-
dere tra le locazioni di memoria 0 ¢
16383. .

E' possibile, naturalmente, cambia-
re il banco di lavoro del VIC_\II ma
per ora limitiamoci al caso piu sem-
plice. Nel banco 0 normalmente ven-
gono memorizzati i programmi Basic,
quindi per caricare in questaareal codi-
ci di un nuovo set di caratteri bisogna
agire con una certa attenzione; infatti
c'? la possibilita che il programma
copra totalmente o in parte i dati rela-
tivi al set costruito. Il problema pud
essere risolto tenendo presente che il
programma Basic viene memorizzato
a partire dalla locazione 2049 (8801
in esadecimale) e pud giungere finoal-
lalocazione 40959 ($9FFF in esadeci-
male). Se il programma non & molto
lungo & ovvio che nel banco 0 rimane
tutto lo spazio necessario per memo-
rizzare i dati del nuovo set di caratterl.
Tuttavia per essere sicuri che i dati del
nuovo set non vengano cancellati dal
programma Basic conviene limitare [a
zona di memoria a esso dedicata.

Come limitare
la memoria Basic

E' possibile modificare la memoria
Basic disponibile in due modi:

1. Cambiando l'indirizzo da cui parte
la  memorizzazione dei programmi
Basic.

2. Cambiando l'indirizzo di fine dell'a-
rea disponibile al Basic.

Per compiere entrambe le operazio-
ni & sufficiente modificare dei puntato-
ri. Nelle locazioni 43 e 44 & contenu-
to il puntatore alla locazione di inizio
dell'area usata per la memorizzazione
del programma Basic; nelle locazioni




55 e 56 & contenuto il puntatore alla
fine dell'area disponibile per il pro-
gramma Basic.

Vediamo in che modo devono esse-
re modificati questi puntatori per riser-
vare memoria. Le locazioni 43 e 44
contengono, rispettivamente, il byte
basso e alto della locazione da cui par-
te la memorizzazione del programma
Basic.

Supponendo di voler spostare piil
in alto di 4K l'indirizzo di inizio dell'a-
rea disponibile al Basic, cio¢ di portar-
lo dalla locazione 2049 alla locazione
6146, si-deve calcolare il byte basso e
alto del nuovo indirizzo.

Ecco come si calcola il byte alto di
un valore numerico assegnato: INT(va-
lore/256), cioe la parte intera del valo-
re diviso per 256. Il byte basso si cal-
cola, invece, in questo modo: valore-
(byte alto*256), cioe la differenza fra
il valore assegnato e il byte alto mol-
tiplicato per 256. Per esempio:

INT(6146/256)=24

Quindi il byte alto di 6146 & 24. 11
byte basso &: 6146-(24*256)=2.

A questo punto basta digitare in
modo diretto:

POKE43,2:POKE44,24:POKE
6145,0:CLR

Notate che nella locazione puntata-
1 va sempre messo uno 0. Da questo
momento ogni programma Basic ver-
ra memorizzato a partire dalla locazio-
ne 6146 (e anche 1 programmi caricati
dadisco o danastro verranno memoriz-
zali a partire da quella locazione) la-
sciando 4K di memoria completamen-
te liberi per i dati di un set intero di
caratteri.

_Naturalmente non & indispensabile
riservare tutta questa memoria se non
si ha intenzione di ridefinire intera-
mente il set. Tuttavia una volta che
al VIC II & stata indicata la zona da
cui deve prelevare i codici del set tutti
14K che seguono l'indirizzo specifica-
to vengono interpretati come codici di
caratteri.

Per il secondo metodo vale 1o stes-
so discorso: una volta calcolati il byte
basso e alto dell'indirizzo di fine dell'a-
rea Basic si devono memorizzare, ri-
spettivamente, nelle locazioni 55 e
56. Supponiamo di voler riservare 4K
di memoria alla fine del blocco 0.
L'indirizzo di fine dell'area Basic di-
venta:16383-4096=12287.

Quindi byte alto=INT(12287/256)
=47 e il byte basso & 12287-(47*
256)=255. Le istruzioni seguenti con-
sentono di spostare in basso il limite
dell'area Basic:

Banco di lavoro Loc.

o =N Ww

Tavola 2. Banchi di lavoro del VIC Il

.iniziale Loc.finale
49152 65535
32768 49151
16384 32767

0 16383

Tavola 3. Valori di A e locazioni di partenza.

Valore di A indirizzo di inizio (offset) range
0 0 $0000 - $07FF
2 2048 $0800 - $0FFF
4 4096 $1000 - $17FF
6 6144 $1800 - $1FFF
8 8192 $2000 - $27FF
10 10240 $2800 - $2FFF
12 12288 $3000 - $37FF
14 14336 $3800 - $3FFF

POKE 55,255:POKE56,47:CLR

Rispetto al primo metodo questo
presenta un grosso inconveniente: sia
il programma Basic sia i dati dei ca-
ratteri e tutte le variabili utilizzate nel
programma stesso (array, stringhe
ecc.) devono coesistere nel blocco 0.
Questo determina dei limiti ben preci-
si alla lunghezza del programma. Di
conseguenza il primo metodo risulta
essere il piu efficiente.

Una volta creato lo spazio necessa-
rio si pud procedere alla memorizza-
zione dei codici. Se non si ha intenzio-
ne di ridefinire integralmente il set di
caratteri si deve tenere presente che co-
munque 4K di memoria verranno inter-
pretati come codici di caratteri. Quindi
se si ha intenzione di usare, oltre ai
propri caratteri, anche quelli standard
si devono caricare nell'area riservata
tutti i codici relativi ai caratteri che
si ha intenzione di utilizzare senza mo-
difiche.

Come prelevare i codici
dei caratteri standard

Nella tavola 1 sono indicati tutti
gli indirizzi dei vari sottoset di caratte-
ri standard disponibili. Si sara notato
che le locazioni coincidono con quelle
utilizzate anche dai registri del VIC II
e dalla memoria del colore (e anche
dal SID, I'integrato che gestisce gli ef-
fetti sonori del C64). Cid & reso possi-
bile dal fatto che in realta questa zona
di memoria ¢ "a doppio strato” cio&
ogni indirizzo corrisponde a due loca-

zioni indipendenti.

Il microprocessore & in grado di sce-
gliere aquale strato di memoriaaccede-
re aseconda delle operazioni daesegui-
re. Questa stessa selezione pud essere
compiuta anche dall'utente.

I codici dei caratteri si trovano al se-
condo strato, sotto la memoria del co-
lore e i registri del VIC II e non pos-
sono essere letti direttamente: con ['i-
struzione PEEK infatti si accede al pri-
mo strato, quello pil esterno. Il mi-
croprocessoreaccedeperiodicamenteai
due strati secondo un processo esegui-
to automaticamente. Durante questo
processo vengono alternativamente
portati a livello accessibile i due strati
di memoria (una operazione di questo
tipo & chiamata anche switch = alterna-
re). Per essere in grado di leggere lo
strato contenente i codici dei caratteri
si deve inibire questo processo auto-
matico altrimenti si rischia di leggere
dati che non hanno nulla a che vedere
con il set di caratteri (il processo di
cui si & parlato avviene molte volte al
secondo e quindi da Basic & assoluta-
mente impossibile leggere i codici dei
caratteri). L' istruzione seguente con-
sente di evitare che questo processo
venga eseguito:

POKE 56334, PEEK(56334) AND
254

Quando parleremo dell'interrupt ve-
dremo il significato preciso di questa
istruzione. Una volta disabilitato il
processo di switch automatico si deve
portare in superficie la memoria che
contiene i codici dei caratteri, ciog si
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55 e 56 & contenuto il puntatore alla
fine dell'area disponibile per il pro-
gramma Basic.

Vediamo in che modo devono esse-
re modificati questi puntatori per riser-
vare memoria. Le locazioni 43 e 44
contengono, rispettivamente, il byte
basso e alto della locazione da cui par-
te la memorizzazione del programma
Basic.

Supponendo di voler spostare piu
in alto di 4K l'indirizzo di inizio dell'a-
rea disponibile al Basic, ciog di portar-
lo dalla locazione 2049 alla locazione
6146, si‘deve calcolare il byte basso e
alto del nuovo indirizzo.

Ecco come si calcola il byte alto di
un valore numerico assegnato: INT(va-
lore/256), ciog la parte intera del valo-
re diviso per 256. Il byte basso si cal-
cola, invece, in questo modo: valore-
(byte alto*256), cioe la differenza fra
il valore assegnato e il byte alto mol-
tiplicato per 256. Per esempio:

INT(6146/256)=24

Quindi il byte alto di 6146 & 24. 11
byte basso &: 6146-(24*256)=2.

A questo punto basta digitare in
modo diretto:

POKE43,2:POKE44,24:POKE
6145,0:CLR

Notate che nella locazione puntata-
1 va sempre messo uno 0. Da questo
momento ogni programma Basic ver-
ra memorizzato a partire dalla locazio-
ne 6146 (e anche i programmi caricati
dadisco o danastro verranno memoriz-
zali a partire da quella locazione) la-
sciando 4K di memoria completamen-
te liberi per i dati di un set intero di
caratteri.

Natralmente non & indispensabile
riservare tutta questa memoria se non
si ha intenzione di ridefinire intera-
mente il set. Tuttavia una volta che
al VIC II ¢ stata indicata la zona da
cui deve prelevare i codici del set tutti
14K che seguono I'indirizzo specifica-
to vengono interpretati come codici di
caratteri.

Per il secondo metodo vale lo stes-
so discorso: una volta calcolati il byte
basso e alto dell'indirizzo di fine dell'a-
rea Basic si devono memorizzare, ri-
spettivamente, nelle locazioni 55 e
56. Supponiamo di voler riservare 4K
di memoria alla fine del blocco 0.
L'indirizzo di fine dell'area Basic di-
venta:16383-4096=12287.

Quindi byte alto=INT(12287/256)
=47 e il byte basso & 12287-(47*
256)=255. Le istruzioni seguenti con-
sentono di spostare in basso il limite
dell'area Basic:

Tavola 2. Banchi di lavoro del VIC II.

Banco di lavoro Loc.iniziale Loc.finale
3 49152 65535
2 32768 49151
1 16384 32767
0 0 16383

Tavola 3. Valori di A e locazioni di partenza.

Valore di A indirizzo di inizio (offset) range
0 (] $0000 - $07FF
2 2048 $0800 - $0FFF
4 4096 $1000 - $17FF
6 6144 $1800 - $1FFF
8 8192 $2000 - $27FF
10 10240 $2800 - $2FFF
12 12288 $3000 - $37FF
14 14336 $3800 - $3FFF
zioni indipendenti.
POKE 55,255:POKE56,47:CLR Il microprocessore & in grado di sce-

Rispetto al primo metodo questo
presenta un grosso inconveniente: sia
il programma Basic sia i dati dei ca-
ratteri e tutte le variabili utilizzate nel
programma stesso (array, stringhe
ecc.) devono coesistere nel blocco 0.
Questo determina dei limiti ben preci-
si alla lunghezza del programma. Di
conseguenza il primo metodo risulta
essere il pin efficiente.

Una volta creato lo spazio necessa-
rio si pud procedere alla memorizza-
zione dei codici. Se non si ha intenzio-
ne di ridefinire integralmente il set di
caratteri si deve tenere presente che co-
munque 4K di memoria verranno inter-
pretati come codici di caratteri. Quindi
se si ha intenzione di usare, oltre ai
propri caratteri, anche quelli standard
si devono caricare nell'area riservata
tutti i codici relativi ai caratteri che
si ha intenzione di utilizzare senza mo-
difiche.

Come prelevare i codici
dei caratteri standard

Nella tavola 1 sono indicati tutti
gli indirizzi dei vari sottoset di caratte-
ri standard disponibili. Si sara notato
che le locazioni coincidono con quelle
utilizzate anche dai registri del VIC II
¢ dalla memoria del colore (e anche
dal SID, l'integrato che gestisce gli ef-
fetti sonori del C64). Cid & reso possi-
bile dal fatto che in realta questa zona
di memoria & "a doppio strato" cio
ogni indirizzo corrisponde a due loca-

gliere aquale strato di memoria accede-
re aseconda delle operazioni da esegui-
re. Questa stessa selezione pud essere
compiuta anche dall'utente.

I codici dei caratteri si trovano al se-
condo strato, sotto la memoria del co-
lore e i registri del VIC II e non pos-
sono essere letti direttamente: con I'i-
struzione PEEK infatti si accede al pri-
mo strato, quello pit esterno. Il mi-
croprocessoreaccedeperiodicamenteai
due strati secondo un processo esegui-
to automaticamente. Durante questo
processo vengono alternativamente
portati a livello accessibile i due strati
di memoria (una operazione di questo
tipo & chiamata anche switch = alterna-
re). Per essere in grado di leggere lo
strato contenente i codici dei caratteri
si deve inibire questo processo auto-
matico altrimenti si rischia di leggere
dati che non hanno nulla a che vedere
con il set di caratteri (il processo di
cui si & parlato avviene molte volte al
secondo e quindi da Basic & assoluta-
mente impossibile leggere i codici dei
caratteri). L' istruzione seguente con-
sente di evitare che questo processo
venga eseguito:

POKE 56334, PEEK(56334) AND
254

Quando parleremo dell'interrupt ve-
dremo il significato preciso di questa
istruzione. Una volta disabilitato il
processo di switch automatico si deve
portare in superficie la memoria che
contiene i codici dei caratteri, ciog si
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120 for i=0 to 4095

140 next

Listato 1. Routine rilocata da 6145.
poke 43,2: poke 44,24: poke6145,0: clr: new

100 poke 56334, peek(56334) and 254
110 poke1,peek(1) and 251

130 poke i+2048,peek(i+53248)

150 poke 1,peek(1) or 4
160 poke 56334,peek(56334) or 1

deve eseguire uno switch manuale.
Questo si pud eseguire con:

POKE1,PEEK(1) AND 251

Da questo momento il secondo stra-
to di memoria che risiede a partire dal-
l'indirizzo 53248 viene portato in su-
perficie e pud essere letto. In tal mo-
do si possono leggere i dati di tutti i
caratteri. Una volta letti i dati si deve
ripristinare il ciclo normale di lavoro
del microprocessore.

Questo viene fatto dalle istruzioni:

POKE 1,PEEK(1) OR 4

che rimette a posto i codici dei caratte-
ri (nel secondo strato); mentre

POKE 56334,PEEK(56334) OR 1

ripristina il meccanismo automatico
di switch.

Nel listato 1 riportiamo un pro-
gramma per eseguire la copia, a parti-
re dalla locazione 2048, dei dati relati-
vi all'intero set di caratteri. Una volta
eseguite le istruzioni in modo diretto
e dato il Run il programma si limita
a eseguire una copia di alcuni valori.
Ora basta agire sul registro del VIC II
che punta all'area di memoria conte-
nente i dati del set di caratteri.

11 registro in questione & il 24 (loca-
zione 53272 - $D018 in esadecimale),
l'istruzione per operare la modifica &:

POKE 53272,(PEEK(53272) AND
240) OR A

A pud assumere uno dei valori indi-
cati nella tavola 3. I valori decimali
che sono posti accanto ai valori di A
indicano da quale locazione partono i
dati dell'intero set di caratteri.

Questi indirizzi sono in realta relati-
vi: per conoscere l'indirizzo effettivo
di inizio dell'area su cui si trova il set
di caratteri si deve aggiungere l'indiriz-
zo di inizio del blocco di lavoro del
VIC II.

Poiché in questo esempio il blocco
di lavoro & 01 valori della tabella rap-

presentano effettivamente gli indiriz-
zi reali della locazione di inizio del set
di caratteri.

In unadelle prossime puntate vedre-
mo anche in che modo sia possibile
cambiare il blocco di lavoro del VIC
I1. Nell'esempio i dati dei caratteri ven-
gono memorizzati a partire dalla loca-
zione 2048 (non era possibile memo-
rizzarli pit in basso poiché agli indi-
rizzi inferiori si trovano importanti in-
formazioni che non devono essere alte-
rate; inoltre ¢'¢ la memoria video).

L'istruzione che passa al VIC II I'in-
dirizzo di inizio della zona in cui ri-
siedono i dati dei caratteri per questo
esempio &:

POKE 53272,(PEEK(53272) AND
240) OR 2

Da questo momento il VIC II prele-
va i dati relativi al set di caratteri a
partire dalla locazione 2048. Poiché &
stata eseguita una copia integrale del
set, dopo aver eseguito l'istruzione
non si pud notare nessun effetto. Pro-
vate ora a digitare l'istruzione:

POKE 2048,0:POKE 2049,0

quindi provate a premere il tasto "@"
e noterete che non appare piu come
nel set standard.

Agendo in modo analogo si posso-
no modificare tutti i caratteri 0 una
parte del set. Per trovare la posizione
del carattere (cio¢ la locazione da cui
partono i codici del carattere) che si
vuole modificare o sostituire all'inter-
no del set di caratteri si pud usare la
seguente formula:

Indirizzo del carattere = codice video *
8 + (S* 2048) + (banco di lavoro del
VIC 1I * 16384) + offset

dove S, come si & detto, vale 0 0 1 in

dipendenza del set di appartenenza del

carattere, mentre offset si pu0 ricavare

dalla tavola 3 in base al valore di A
che si & utilizzato..

Paolo Gussoni

(continua)



MESHTS

La donna

Tra realta e fantasia,

il gioco dell'amore

& sempre uno dei pit
avvincenti: questo test,
lungo e articolato,

vi guidera a scoprire
quello che gia sapete
e quello che

non sapete ancora...
Ecco la prima parte,
dedicata agli esponenti
del sesso forte.

Nel prossimo numero
troverete

invece il test per lei.

Immaginate di incontrarla davvero,
la donna che avete sempre sognato.
Quale scenario scegliete per ambienta-
re questo evento? Un ristorante, una
spiaggia, un ascensore, una foresta, ca-
sa sua... E come vi immaginate la si-
tuazione? Appassionata, struggente,
dolce, romantica, deludente... E che
cosa vi piacera di pill guardare, di lei?
Le gambe, i capelli, gli occhi, il mo-
do di camminare, il sorriso...

Tantissime domande, alcune manife-
ste, altre meno scoperte, vi invitano a

definire sempre meglio il modo in cui
vi rapportate a quell'universo scono-
sciuto e desiderato che si chiama don-
na.

11 test & diviso in due parti: la pri-
ma analizza voi, i vostri desideri e i
vostri comportamenti; la seconda ana-
lizza il tipo di donna ideale che pili 0
meno consciamente avete in mente.

Molto professionale e ben curato, &
un test altamente attendibile in en-
trambi i suoi responsi: quello appun-

amorosa e quello che dipinge i tratti
della vostra donna ideale. In questa pa-
gina potete vedere due tipici esempi di
questi diversi responsi.

Sul prossimo numero di Radio Elet-
tronica & Computer saranno le signo-
re a essere indagate: 1o stesso test, ma
con diverse domande, verra infatti pro-
posto anche a loro. Potrete scoprire
cosi se vi assomiglia oppure no 1'uo-
mo ideale della vostra lei.

Albertina Carli

Eccone un

to descrittivo della vostra personalita (continua)
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UTILITY

Ecco il diseg

natore

Realizzare dei disegni di fondo in scrolling, senza dover ricorrere
a noiosi calcoli? E' possibile, con il disegnatore,
che utilizza per le scritte il set di caratteri
del Commodore 64, oppure un set personalizzato.

11 disegnatore & uno strumento indi-
spensabile per poter fare dei disegni in
“scrolling". Usando il joystick e qual-
che tasto possiamo comodamente rea-
lizzare dei disegni di fondo, da poter
essere scrollati, con dimensioni da noi
scelte. Senza perdere un sacco di tem-
po in calcoli si pud disegnare e correg-
gere immediatamente avendo sempre
di fronte il disegno reale.

Il programma

Caricato il programma e dato il
Run vengono chiesti il numero delle
colonne e delle righe; cosa significa?
Facciamo un esempio: se abbiamo un
Commodore 64 con 40 colonne per
25righee supponendo di voler scrolla-
e In senso orizzontale due disegni,
questt corrisponderanno a un disegno
di 80 colonne per 25 righe. Risponde-
remo quindi con 80 e 25, dopo di che
la schermata cambiera visualizzando
I'ambiente di lavoro.

Possiamo dividere quest'ultima in
tre parti. La prima comprende la zona
in alto a sinistra dove vengono visua-
lizzate tutte le informazioni: indirizzi,
messaggi, ecc. La seconda si trova in
alto a destra € ha una finestra di 30
per 17 caratteri dove viene visualizza-
to il nostro disegno. La terza,in bas-
s0, mostra, nelle ultime sette righe, il
set di caratteri a disposizione. Ci sono
due cursori lampeggianti: uno sulla fi-
nestra € uno sul primo carattere del
set, in basso. Analizziamo ora in
dettaglio i comandi:

« F1: modo disegno
* F3: modo scroll

Con questi tasti si sceglie il modo
di lavorare dei joystick (porta 2): in
modo disegno abbiamo il controllo
del cursore sulla finestra; in modo
scroll muoviamo la finestra sul dise-
gno. In alto a sinistra dello schermo
viene indicato in quale modo ci si
trova.

« W: su. Muove il cursore nel set di
carattere verso l'alto.

« A: sinistra (cursore caratteri)

« S: destra (cursore caratteri)

« Z: gi (cursore caratteri).

Con questi tasti scegliamo il caratte-
re che vogliamo inserire nel disegno.
1l carattere scelto verra anche visualiz-
zato in alto a sinistra.

« V: velocita da 1 a9 a seconda delle
esigenze

« F7: modo multicolore

« F5: colore normale

1: colore di fondo

2: multicolore 1

3: multicolore 2

4: colore carattere

5: colore del bordo.

Infine, un ultimo gruppo di co-
mandi:

« CLR pulisce il disegno inserendo
il carattere numero 32, dove c'¢ il cur-

sore.

« DELETE per i messaggi di input,
per esempio numero di colonne, no-
me del programma eccetera.

o F: file. Si possono salvare i dise-
gni, caricarli o caricare il set di caratte-
ri, sia da nastro sia da disco. Viene

chiesta la periferica collegata (N =
nastro, D = disco), quindi il nome del
file programma da salvare o caricare
che deve essere lungo al massimo 6
caratteri. Infine vera chiesto se si vuo-
le caricare un disegno (opzione L), un
set di caratteri (opzione C) o se si vuo-
le salvare il disegno in memoria
(opzione S).

Terminato il caricamento, se il file
contenente i caratteri ridefiniti & stato
caricato  all'indirizzo  esadecimale
$7000 (come il demo allegato) & ne-
cessario premere il tasto T che lo
trasferisce all'indirizzo $2000.

* RUN/RESTORE esce dal pro-
gramma.

Set di caratteri

Con il disegnatore potete usare il
set di caratteri del C64 oppure un set
personalizzato. Il tasto 7 richiama i ca-
ratteri personalizzati mentre il tasto 6
quelli del Commodore. Per utilizzare
un set di caratteri personalizzati Ci S0-
no due sistemi:

1) Preparare un set di caratteri riloca-
to in 8192% (2000 esadecimale) con
un nome composto da sei lettere, S€-
guito da "/set"; per esempio:. vedu-
ta/set. Premere poi il tasto F (file),
battere "veduta" Return e C per carica-
re il set e quindi il tasto programma
per richiamarlo.

2) Usare un programma tipo ultra-
font che abbia 1l set di caratteri in ex
7000 e premere il tasto T (trasferimen-
to) che sposta il set da $7000 a
$2000.



Sy

SOROIINE

v 1 1 108

{=MBOCEEBHY IR

ERESARERETS
poos e 1 9ol

TUUE

e 1 el S

Due diverse zone dello sfondo di gioco creato con il disegnatore.
In alto & visibile I'angolo superiore sinistro, in basso la stessa mappa
& stata scrollata di una trentina di posizioni.

Nel caso in cui si usi il programma
per i caratteri tipo ultrafont, Disegna-
tore e ultrafont possono coesistere in
memoria in quanto sono entrambi in
1/m e occupano due diverse zone.

Sul video in alto a sinistra vengono
visualizzati l'indirizzo di memoria, la
colonna e la riga, in esadecimale, del
primo carattere in alto a sinistra del di-
segno. Per conoscere la memoria oc-
cupata dal disegno bisogna moltipli-
care il numero di colonne per il nume-
ro di righe. Il file del disegno viene
salvato dalla locazione $3FFC dove i
primi quattro byte sono il numero di
colonne e il numero di righe.

L'azione di replay si pud ottencre
anche spingendo a sinistra il joystick
immediatamente dopo una prova.

Sulla cassetta allegata troverete un
demo costituito dal file del disegno e
dal set ridefinito corrispondente. Il no-
me del file viene sempre interpretato
come una stringa di 6 caratteri anche
se il nome ¢ in realta piu corto.

"DEMO" verrebbe tradotto in "DE-
MO??" per cui & conveniente compor-
re sempre con degli spazi "DEMO ".
11 programma aggiungera il suffisso
/SET o /DSS a seconda che si tratti di
un set di caratteri o di disegno.

Beppe Brigatti
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ABBONARSI CONVIENE...

Con RadioELETTRONICA &COMPUTER
conviene ancora di pivu. Perché:

0 Paghi solo 60.000 anziche 70.000

e ricevi a casa tua, senza aggiunta di spese postali, 10
numeri, con un risparmio di 10.000 lire.

@3

Riceverai a stretto giro di posta
un regalo sicuro e utilissimo. A
tua scelta o 3 dischetti vergini
da 5 pollici e 1/4, oppure un
bellissimo portacassette, indi-
spensabile per tenere in ordine
i tuoi programmi.

Ti metti al riparo da eventuali aumenti di prezzo. Infatti, il

prezzo dell’abbonamento & bloccato per tutta la sua
durata.

Non perdere tempo. L'abbonamento a RadioELETTRONICA
&COMPUTER per 10 numeri costa solo 60.000 lire, anziché
70.000, con l'omaggio di 3 dischetti vergini o di un porta-
cassette (estero, senza dono, 80.000 lire).

e

I SI! VOGLIO ABBONARMI A Radioelettronica&Computer |
l Cognome e nome Pago fin d’ora con: I
I e O assegno non trasferibile intestato a l
I e Editronica srl I
citta "
l O versamento sul conto corrente postale n. 19740208, inte- I
cap Rroyineid stato a Editronica srl, corso Monforte 39, 20122 Milano
I I nuovo abbonamento O rinnovo O rinnovo anticipato (allego ricevuta) I
I Scelgoil seguente done: O con la mia carta di credito BankAmericard l
I £ 5 ] - numero scadenza I
J 8dlisahetti verginl autorizzando la Banca d’America e d'ltalia ad cddebltare
I 1 Un portacassette con 10 comparti. I'importo sul mio conto BankAmericard |
8 . Data
| 0 Abbonamento a 10 numeri, con dono, lire 60.000. I
I {1 Abbonamento estero a 10 numeri, senza dono, lire 80.000, fiimna I
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DATABASE

Un archivio
per le foto

Se amate la fotografia, quello dell'archiviazione di diapositive e foto
& certamente un problema che vi & ben presente. Questo database
stampaetichette pud risolverlo velocemente e senza fatica.

Quella dell'album con le foto di fa-
miglia & un'idea molto simpatica, ma,
ammettiamolo, oramai piuttosto obso-
leta: passati i tempi in cui le fotogra-
fie si scattavano solo in occasioni par-
ticolari, oggi la macchina fotografica
I'hanno tutti, e tutti sanno usarla. In
ogni casa si scattano foto molto spes-

s0 e in grande quantita, e di album per
conservarle tutte ce ne vorrebbero de-
cine.

Per non parlare poi del caso tutt'al-
tro che raro in cui ci sia di mezzo un
autentico amatore, che ha scoperto il
piacere del fare fotografie, € passa mol-
te ore del suo tempo scattando foto
sui pill svariati
soggetti. In que-
sto caso le foto
si accatastano, a

colori e in bianco e nero, e le diaposi-
tive si ammucchiano.

Quando ¢ il momento di cercarne
una in particolare, trovarla diventa
spesso un'impresa.

Dove & finita quella serie di nature
morte con frutta? Dove sono le dia di
quello splendido picnic? E le foto del-
la prima partita a baseball del fratel-
lino?

Ovvia la conclusione del discorso:
ci vuole un database.

Istruzioni per I'uso

11 programma che segue permette di
eseguire con ordine e velocita 1'archi-
viazione e la ricerca.

In pratica funziona cosi: ricevuti i
negativi o le diapositive dal laborato-

A




Un archivio per le foto
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Menu principale e maschera di input delle immagini.

rio, ed effettuata la selezione delle im-
magini da archiviare, si numerano pro-
gressivamente e si attribuisce a ognu-
na di esse una serie di codici (fino a
un massimo di nove) che ne permette-
ranno in seguito la ricerca.

Ad esempio per una foto scattata ai
box dell'autodromo di Monza durante
I'omonimo Gran Premio si potranno
assegnare i seguenti codici: F1 -Ferra-
ri - Primo Piano Alboreto - Monza
1986.

Assegnati i codici all'ultima imma-
gine da archiviare, il computer trasferi-
ra su floppy o su nastro tutte le infor-
mazioni digitate e, se c'¢ la stampan-
te collegata, sara possibile preparare
sia I'etichetta per il raccoglitore sia le

24

etichette numeriche da attaccare sulle
immagini pronte da archiviare.

In fase di ricerca, effettuabile in
qualsiasi momento, risultera estrema-
mente facile e veloce l'identificazione
di tutte le immagini che soddisfano i
requisiti richiesti: il computer, una
volta informato dei codici relativi, for-
nira sul video o sulla stampante la li-
sta di tutte le immagini che potrebbe-
ro venire ufilizzate, assieme ai numeri
delle stesse e al raccoglitore in cui es-
se si trovano.

Archiviazione immagini

L'archiviazione immagini & struttu-
rata in due sezioni. Nella prima il pro-

gramma chiede una serie di input gene-
rici relativi alla pellicola, e piu preci-
samente:

a) Ultimo fotogramma registra-
to. Se si usa il programma per la pri-
ma volta bisogna digitare 0 (zero); in
caso opposto digitare il numero del-
I'ultimo fotogramma registrato.

b) Numero foto da catalogare.
Indicare il numero delle foto del racco-
glitore (max 40).

¢) Numero raccoglitore. Indicare
il numero del raccoglitore.
d) Marca pellicola. Indicare la

marca della pellicola ed eventualmen-
te altre informazioni relative alla stes-
sa (es. ASA).

e) Mese. Indicare il mese in cui il la-
boratorio ha consegnato la pellicola,
oppure, a scelta, il mese in cui € stata
scattata la fotografia.

f) Anno. Valgono le stesse indicazio-
ni del punto e).

Nella seconda sezione si passa, inve-
ce, allarichiesta dei codici da assegna-
re a ogni singola immagine.

Per ogni foto il computer visualiz-
za il numero della foto oggetto dell'as-
segnazione, chiede il numero di codici
da assegnare (max 9) e infine il codi-
ce stesso.

Bisogna tener presente che il codice
non puo superare i 25 caratteri alfanu-
merici.

Nel caso in cui sia superiore, il
programma provvede automaticamen-
te a eliminare la parte eccedente. Ter-
minata l'assegnazione dei codici il pro-
gramma registra le informazioni su
floppy o su nastro.

Subito dopo, premendo un_tasto
qualsiasi, si toma al mena principale.

Ricerca immagini

La prima visualizzazione del pro-
gramma in fase di ricerca & l'opzione
di uscita dei dati su stampante 0 su
monitor.

Subito dopo viene visualizzata 1'0-
pzione di ricerca.

11 programma visualizza la scherma-
ta degli input dei codici di ricerca. Es-
si, come si pud notare, possono esse-
re al massimo 9.

Questo tipo di ricerca permette di in-
dividuare immediatamente in tutto
l'archivio le foto che hanno i codici in-
dicati nella precedente richiesta di
input.

Maurizio Mangano



GIOCO

Tutti pronti
per il podio

Vi piace lo sport? Preferite perd provare la resistenza del vostro
joystick anziché quella del vostro fisico?
Allora Go for the gold & il gioco che vimancava.

Do .

|2

N [T

Go for the gold & un gioco che vi
consente di cimentarvi in specialita
atletiche assai svariate, offrendovi, e
questa & una autentica novita, la possi-
bilita di avere il classic replay.

Vi cimenterete in 6 prove e, pill pre-
cisamente:

* 100 metri piani

= 110 metri ostacoli
= salto in lungo

* tiro con l'arco

= sollevamento pesi.

Tutti pronti? Avete indossato ma-
glietta e calzoncini? Allora entriamo
nel mondo di Go for the gold.

Il gioco

Tutto il gioco & registrato su una
facciata della cassetta ¢ le gare si cari-
cano separatamente; Vi conviene se-
gnare i giri di partenza di ciascun glo-
co, nel caso vogliate partire dall ulti-
mo e giocare i vari eventi a caso. Ini-
zierete inserendo il vostro nome (max
18 caratteri) e quello di ulteriori gioca-
tori (al massimo 6). Se premerete Re-
turn dopo il nome apparira I'elenco
delle opzioni; muovendo il joystick
potrete scegliere il colore delle maglie

(shirt colour) e delle calze (socks co-
lour); a questo punto non vi rimane
che iniziare le gare.

» Tuffi dal trampolino. Vi tro-
vate nei panni di una tuffatrice; partite
all'estrema destra del trampolino, spo-
stando il joystick a destra, cominciate
la rincorsa, giunti quasi al termine del
trampolino spingete il joystick verso
I'alto (per far saltare la tuffatrice) poi
tiratelo verso il basso (per far stendere
le gambe alla tuffatrice e far arcuare
il trampolino) e infine di nuovo verso
l'alto (per far spiccare il salto). Se tut-
to & stato O.K. la tuffatrice si lancera
nell'aria eseguendo il tuffo; prima che
entri in acqua tirate il joystick verso
di voi per far si che I'entrata sia verti-
cale. I tuffi vanno scelti prima della
partenza: premendo il fuoco prima di
far muovere la tuffatrice, vi appariran-
no i vari wffi, tra i quali scegliere
quello che intendete eseguire.

e 100 metri piani. Muovendo
il joystick leggermente a destra segna-
lerete che siete pronti, e a questo pun-
to sentirete "on your mark" (pronti),
"set" (attenti) e, dopo un breve inter-
vallo, partira lo sparo per il via. A
questo punto dovete smanettare forsen-

natamente il joystick per far correre il
vostro corridore pill velocemente.

e 110 metri ostacoli. Oltre a
correre il pit velocemente possibile
dovete saltare anche 10 ostacoli; si
tratta di trovare la coordinazione tra
corsa e salto. Il tempo ¢ determinante
e ne perderete parecchio se toccate gli
ostacoli o se li fate cadere; vi convie-
ne percid spostare il joystick a si-
nistra quando saltate I'ostacolo (se il
joystick & a destra lo toccherete inevi-
tabilmente).

« Tiro con I'arco. Ci sono 4 ber-
sagli a 30, 50, 70 e 90 metri. Ogni
giocatore ha a disposizione 6 frecce
per bersaglio e deve ricordarsi che i ti-
ri sono influenzati dalla forza e dalla
direzione del vento (che vengono se-
gnalate da un display e da una lqandle-
ra). Prima di tutto dovete scegliere un
bersaglio (puntando l'arco) e incoccare
la freccia (premendo il fuoco); tenen-
dolo sempre premuto tirate il joystick
verso di voi per tendere I'arco. Prende-
te la mira usando il mirino e quando
siete pronti lasciate il pulsante fuoco.

= Salto in lungo. E' molto bel-
la la prospettiva che porta la pista di

25



Tutti pronti per il podio

Go for the Godl é distribuito
in Italia dalla Mastertronic.
E'in vendita a 19.900 lire
da Alcor, Corso di Porta Romana 55,
20122 Milano, Tel. 02/5450624 e nei
migliori computer shop d'ltalia.

rincorsa in diagonale, dall'esterno ver-
so linterno. Dovete correre veloce-
mente per far raggiungere la massima
velocita al saltatore; quando siete vici-
nissimi alla linea nera di salto, preme-
te il fuoco spingendo il joystick in
avanti per farlo staccare da terra. Quan-
do state per atterrare spingete il joy-
stick verso destra per farlo cadere in
avanti cercando di sfruttare ogni centi-
metro.

« Sollevamento pesi. Questa
gara & divisa in due prove: strappo e
sospensione; le due alzate si somma-
no per totale finale. Osservate bene la
dimostrazione per capire come dovete
agire e dove vi dovete fermare per alcu-
ni secondi di pausa. Ci sono 9 alzate
di prova, ma se ne fallite 3 allo stesso
peso venite squalificati. Spostando il
joystick a destra aumentate il peso, a
sinistra lo diminuite.

- Sospensione. Per una perfetta alzata
muovere il joystick cosi: gill-su-giu-
su.

- Strappo. Muovete il joystick cosi:
gil-su-gil-pausa-su-pausa-gill-su-git.

Per ottenere il sollevamento valido
si devono accendere le 3 luci verdi sul-
la pedana (viene sempre calcolato il
peso piu alto sollevato).

| comandi

I tasti per i comandi del gioco van-
no utilizzati cosi:

F1 - per il demo e il replay istan-
taneo;

F3 - passa al giocatore successivo;
F5 - per vedere i vari record;

F7 - per l'elenco dei punteggi;

L - per il replay calssico.

Tenete conto perd del fatto che nei
tuffi non sono indicati i record e nel ti-
ro con l'arco non c¢'¢ replay né dimo-
strazione. L'azione di replay si puo ot-
tenere anche spingendo a sinistra il jo-
ystick immediatamente dopo una pro-
va, cosi potete rivedere una vostra pro-
dezza o capire quali errori avete fatto.

E' un gioco divertente e graficamen-
te accattivante; veramente ottime le
gare di tiro con I'arco e di sollevamen-
to, molto buone le altre. Vale la pena
di acquistarlo, anche perché il prezzo
¢ molto contenuto e il gioco offre
molto di piu di quello che costa.

Maurizio Polacco



INGLESE

Eccoci alla terza puntata
del corso di inglese in
altarisoluzione: forma
condizionale, uso del
verbo volere, frasi
indirette e oggettive...

Computer English

_Sui numeri di novembre ¢ dicembre
di Radio Elettronica & Computer ave-
te trovato le prime due lezioni di que-
sto corso dalla splendida grafica. Ecco
ora la terza puntata, da non affrontare,
perd, se non siete ben preparati sulle
prime due.

Le caratteristiche generali del corso
Vi sono ormai note. Rivediamole co-
munque a grandi linee. Si presuppone
che chi fruisce di questo metodo abbia
una conoscenza di base della lingua in- Unita 1
glese; pertanto le nozioni elementari 3
non vengono introdotte. Anche chi
non ha mai studiato inglese pud perd
fare buon uso di questo corso, con un
Pizzico di buona volonta in pil.

La durata del corso & prevista in cin-
que puntate, ognuna delle quali costi-
tuita di otto unita (vedi tavola nelle
Pagine seguenti); viene proposta una
sezione, sempre all'interno di ogni u-
nitd, contenente alcune regole gram-
maticali che saranno introdotte nel dia-
logo o nella lettura relative all'ambien-
te stesso.

Ogni lezione comprende un vocabo-
lario globale per tutte le unitia.Infine
una serie di quattro esercizi permette
di provare il vostro grado di compren-
sione delle regole e dei vocaboli di
volta in volta introdotti. .

E' consigliabile passare all'unita
successiva solo quando & ben chiaro
quanto esposto nell'unita che si sta a-
nalizzando, per non rischiare di accu-
mulare dubbi e incertezze.

Per motivi di ordine tecnico & neces-
sario, quando si risolvono gli esercizi, [
scrivere in minuscolo tutte le parole ;i
(anche quelle di inizio frase) tranne '

Unita 2.
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Computer English

quelle per cui si rende necessaria l'ini-
ziale maiuscola (come la prima perso- |
na singolare, gli aggettivi di prove-
nienza geografica ecc.). Per quanto ri-
guarda le forme contratte, infine, & be-
ne non fame uso se non nei termini
precisati dal corso stesso.

Terza lezione

In questa lezione, che risultera di no-
tevole utilita per coloro che volessero .
accingersi a dialoghi relativi a situa-  Unita 4.
zioni reali, vengono trattate alcune
forme molto usate nella lingua parla-
ta, quali:
« le frasi condizionali (e non il modo
condizionale che vedremo meglio in
seguito);

« il verbo dovere nei suoi usi pill fre-
quenti;

« le frasi indirette;

« le frasi oggettive (voglio che =
tu...,spero che lui...). Unita 5.

Traduzione delle unita di lavoro

mo le traduzioni delle otto unita della terza lezione.

UNIT 1.
Uno strano sogno.

Per chi ha meno dimestichezza con la lingua pubblichia-

Molte cose strane possono accadere in un sogno. leri
notte vissi un'eccitante avventura. Ero un killer famo-
SO @ nessuno poteva sopravvivere dopo avermi incon-
trato. Comunque stavo cavalcando il mio cavallo, chia-
mato Thunder, quando arrivai a Fort Alamo. Ero molto
stanco e stavo cercando una birra quando un uomo ve-
stito di nero mi disse: "Billy Kid, ti ammazzero”. Andam-
mo fuori, in strada, per duellare, ma quando sparai la
mia ultima cartuccia realizzai che un bianco e innocen-
te latte stava fluendo dalla mia vecchia Colt.

UNIT 2.

Bandiere.

Peter e John stanno parlando. z
P: Non puoi immaginare che cosa mi accaddel a setti-
mana scorsa.

J: Non so, puoi dirmelo?

P: Va bene, ma & un segreto. Stavo cercando qualco-
sa che non potevo trovare: una bandiera antica.

J: Che tipo di bandiera? g

P: E' molto difficile da dire. Nessuno potrebbe dirtelo.
Se stai cercandola tenterai di trovare dove essa sia.
Potrestitrovarla e potresti non trovarla. y

J: Non capisco. Come puoi trovarla se non sai come es-
sasia?

P: Questo & il problema.

J: Ma, dimmi, che cosa accadde?

P: Non potrei spiegarlo, ma quando tornai a casa trovai
la mia camera piena di bandiere antiche.

UNIT 3.

Amicl.

John e Peter sono al parco vicino alla loro scuola.

J: gono davvero spiacente, ma penso di dover proprio
andare.

P: No, devi stare ancora un poco. Devono arrivare dei
miei amici e voglio mostrarteli.

J: No, vedi devo studiare forte oggi.

P: Bene, se davvero ritieni di dover andare, allora pen-
so che tu debba (proprioe).

J: Ti chiamerd domani. Dobbiamo parlare delle le nostre
vacanze, lo sai.

Prt o.r)), dobbiamo (proprio). Dovrai andare con i tuoi ge-
nitori?

J: No, non dovrd.

P: Meraviglioso. Contento di averti visto.

J: Anch'io.

UNIT 4.

Tesoro sepolto.

Avete mai sentito qualcosa riguardo ai miracoli? lo so-
no sempre scettico verso queste cose, ma la maggio-
ranza delle persone vi creﬂe. Ho visto amici miei, che
sono persone intelligenti, fare le cose piu strane per
ottenere fortuna e ricchezza. Infatti loro pensano che
se credi che una cosa possa accadere, questa acca-
de. Ora, tutti loro sono ricchi e fortunati, ma io sO che
non & un miracolo. Hanno lavorato molto per diventare

quello che sono. Pero se potessi trovare un'isola del te-
soro...

UNIT 5.
Parlando con mio nonno.
Jack: Ciao, come va?
L(];F:kB/e\ne ﬁJaCk’ etu?
ack: Anch'io, grazie. i
JGFikCne cosa’? azie. Che cosa stai facendo?
ack: Ho detto che cosa staj
?F:kStghgiocando a car?es. e,
ack: Che tipo di gioco?
?Fc:ks;:_{usa?? o
lack: Ho detto a che ti i gi igi .
oo e tipo di gioco stai giocando
Jack: Da solo?
GF: Si, da me.
Jack: Oggi & soleggiato.

28



Unita 7.

Troverete anche altre nuove informa-
zioni relative al passato prossimo e al
Suo uso.

Come si studia

Procedete nello svolgimento delle
varie Unit dopo aver chiarito in manie-
ra sufficientemente chiara i dubbi rela-
tivi alle precedenti lezioni. Valgono
le norme gia esposte sul modo di uti-
lizzo di tale corso, tenendo sempre
conto del fatto che nel paradigma dei
verbi compaiono, per quelli irregolari,
tre forme (tutte le possibili!), che so-
no, rispettivamente: l'infinito, il pas-
sato remoto e il participio passato.
Abbiamo pensatodi introdurle gradual-
mente nel vocabolario per non creare
confusione.

D'ora in avanti con il paradigma
fornitovi e con le ultime nozioni
sintattiche apprese. potrete costruire
ogni possibile tempo verbale. Buon
lavoro!

Ada Bosisio
(continua)

GF: Oh, s), le telefonero.
Jack: Ho detto che oggi & soleggiato.
GF: Vabene. Se devi andare allora vai.

UNIT 6.

Una Rock Star.

Quando ero bambino mi piaceva molto studiare, mate-
matica e storia soprattutto. Dovete sapere che la mia
famiglia & strana. Infatti mio padre e mia madre erano
molto arrabiati con me perché volevano che diventassi
una rock star. Nel pomeriggio aspettavano sempre che
io suonassi la chitarra o cantassi una canzone, ma io
studiavo sempre. Mio fratello, al contrario, desiderava
che io diventassi un chimico importante. Forse come
rock star potrei guadagnare di pit che come chimico.

UNIT7.

Essere come Superman. T
Tutti hanno un desiderio segreto. lo ho il mio. Voglio di-
ventare come Superman. Spendo tutto il mio tempo in
palestra. Potete chiedermi: "Perché vuoi diventare co-
me Superman?”. Vi risponderd: "Se vedessi un anziano
maltrattato lo aiuterei; se sentissi qualcuno urlare corre-
rei l; se vedessi un ladro lo catturerei. Quando arriva la
sera sono sempre stanco, ma torno a casa felice per-
ché penso: 'se voglio posso distruggere tutta la gente
che mista camminando intorno.”

UNIT 8.
Facendo | compiti.
John: Che cosa hai fatto?
Peter: Ho fatto i miei compiti.
John: Pensi di avere fatto qualche errore?
Peter: Ne sono quasi sicuro. E che cosa hai fatto tu?
John: Ho aiutato mio padre a pulire la sua macchina, e
guesto ¢ pit di quanto tu abbia mai fatto.

eter: Ascoltami! Puoi renderti utile portando questa
lettera alla posta. Poi, quando torni indietro puoi mo-
strarmi come risolvere questo problema.
John: Oh si, si vostra eccellenza. Niente altro?
Peter: Per favore, non devi prendermi in giro. Sono mol-
to stanco. Ti faccio una promessa: ti comprerd un libro
se supero il mio esame.

Questo tagliando cambiera la
Sua vita, Lo spedisca subito.

Il mondo di oggi ha sempre piu bisogno di "'specialisti’’ in ogni settore. Un
CORSO TECNICO IST Le permettera di affrontare la vita con maggior tran-
quillita e sicurezza. Colga questa occasione. Ritagli e spedisca questo ta-
gliando. Non La impegna a nulla, ma Le consente di esaminare piu a fondo
la possibilita di cambiare in meglio la Sua vita.

v
S|, GHATIS e assolutamente senza impegno, desidero

ricevere con invio postale RACCOMANDATO, a vostre spese, infor-
mazioni piu precise sul vostro ISTITUTO e (indicare con una crocetta)
[J una dispensa in Prova del Corso che indico
[J 1a documentazione completa del Corso che indico

(Scelga un solo Corso)
[J ELETTRONICA (24 dispense con materiale sperimentale)
[J TELERADIO (18 dispense con materiale sperimentale)
OJ ELETTROTECNICA (26 dispense)
[ BASIC (14 dispense)
] INFORMATICA (14 dispense)
[J DISEGNO TECNICO (18 dispense)

Cognome

Nome Eta
Via N.
C.AP. Citta

Prov. Tel.

Da ritagliare ISTITUTO SVIZZERO DI TECNICA I
e spedire a: Via S. Pietro 49 - 21016 LUINO (VA)
Tel. 0332 - 53 04 69
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HARDWARE

Disegnare
con Grafpad

Per C64 ci sono decine di programmi di grafica, tutti utilizzabili
con il joystick. Tuttavia se si vogliono ottenere dei buoni risultati,
anche senza essere esperti disegnatori, & indispensabile
una tavoletta grafica. Quella che vi presentiamo
€ un ottimo compromesso tra facility, semplicita e prezzo.

La Computer Art riscontra gia da
parecchio tempo un notevole interesse
tra i possessori di personal computer,
in quanto offre la possibilita di inter-
venire in parecchi campi, dal disegno
tecnico a quello pubblicitario, dal foto-
montaggio al disegno puro e sempli-
ce. In ognuno di questi campi & richie-
sto l'intervento manuale dell'operatore
sia sulla forma sia sul colore del dise-
gno. Tutti i possessori di un Commo-
dore 64 si sono prima o poi cimentati
con i vari programmi in commercio,

sia per divertimento personale sia per
scopi didattici, oppure per la realizza-
zione del software.

L'hardware a disposizione del C64 &
praticamente completo; si pud infatti
utilizzare come penna sia il joystick
sia le paddle, la penna ottica, il mou-
se e il trackball, ma I'hardware piu a-
dattoachi volesse affrontare seriamen-
te il problema rimane sempre la tavo-
la grafica. Il joystick infatti, volendo

ottenere una discreta precisione, richie-
de dei tempi di spostamento molto
lunghi e inoltre non consente il dise-
gnoamano libera. Le paddle funziona-
no una sull'asse orizzontale e l'altra
su quello verticale, quindi risulta diffi-
cile coordinare i due movimenti. La
penna ottica richiede la vicinanza del-
T'operatore al monitor e presenta sem-
pre problemi di instabilita del cursore.
I mouse, che su altri personal riscuo-
e un grosso successo, sul C 64 &
molto limitato dal software disponibi-
le, che & spesso fine a se stesso, ciod
1 disegni ottenuti possono essere Vi-
sualizzati solo con il programma in
memoria. Il trackball (un mouse rove-
sciato), buono per gli spostamenti ve-
loci, risulta impreciso nei dettagli.

_ Esaminiamo quindi la tavoletta gra-
fica facendo un confronto tra due mo-
delli reperibili in commercio: la Graf-
pad II e la Koala. Dal punto di Vi-
sta hardware la tavola grafica & costi-
tuita da una superficie di lavoro piand
sotto la quale una trama di resistenze




Menu dell'opzione FILL con i vari pattern predefiniti.

Griglia per la definizione di nuovi oggetti.

o di microinterruttori trasmette la po-
sizione della penna al programma che
gestisce la tavoletta, il quale a sua vol-
ta posiziona il cursore sullo schermo.
Inoltre, in entrambe le tavole, & pre-
sente un tasto che permette di attivare
la funzione scelta.

La prima differenza che salta all'oc-
chio ¢ la dimensione del piano di lavo-
10, ciod la superficie su cui si pud spa-
ziare con la penna: sulla Grafpad II
questa superficie & di ben 20x15 c¢m.,
sulla Koala & limitata a 14x10 cm.
Questa differenza di superficie e il fat-
to che la connessione con il computer
avvenga sulla user port invece che sul-

la porta joy come sulla Koala, deter-
mina una maggiore precisione del cur-
sore sullo schermo. Per quanto riguar-
dala penna le due tavolette operano in
modo molto diverso dal punto di vista
hardware: la Grafpad & collegata da un
cavo elettrico alla penna che legge gli
spostamenti sulla superficie di lavoro
mediante una trama di resistenze, men-
tre la Koala ¢ dotata di uno stiletto di
plastica la cui pressione sulla superfi-
cie di lavoro determina lo spostamen-
to del cursore. Ne risulta quindi che la
Grafpad consente degli spostamenti
pit rapidi con un tratto di disegno piu
lineare, anche tenendo la penna a una

distanza di qualche centimetro dal pia-
no di lavoro; inoltre & piu adatta alla
tecnica del ricalco e offre una durata
meccanica superiore alla Koala.

Anche nel software a disposizione
le due tavolette si differenziano note-
volmente nonostante operino entram-
be in media risoluzione (160x200) ot-
tenendo cosi sino a 4 colori per ogni
spaziodicarattere. Innanzituttol'acces-
so al menu principale si ottiene sulla
Koala mediante la pressione di un ta-
sto sulla tavoletta stessa, mentre sulla
Grafpad si ottiene facendo scendere la
penna nella parte inferiore dello scher-
mo: a questo punto appaiono delle ico-
ne sulle quali si opera la scelta dovu-
ta. La differenza tra le due consiste nel
fatto che, mentre sulla Grafpad il dise-
gno sottostante rimane sempre visibi-
le, sulla Koala quest'ultimo viene co-
perto dal menu stesso. Un punto a sfa-
vore della Grafpad viene perd dal fatto
che bisogna utilizzare la tastiera del
computer per il cambio del colore im-
piegato, mentre sulla Koala quest'ulti-
mo si pud scegliere direttamente sul
menu. Questo comporta una perdita di
tempo soprattutto quando ci si trova
nell'opzione Zoom, ciog nel ritocco fi-
nale del disegno, in quanto l'accesso
ai colori al di sopra dell'arancio com-
porta anche la pressione del tasto shift
sulla tastiera.

Le opzioni offerte da entrambi i me-
nu si possono dividere in tre sezioni
fondamentali:

1) funzioni grafiche (rettangolo, cer-
chio ecc.);

2) funzioni colore (scelta colore, riem-
pimento ecc.);

3) funzioni utilitd (lettura, salvatag-
glo ecc.).

Funzioni grafiche

Entrambe le tavolette dispongono
delle opzioni disegno a mano libera,
rettangolo, cerchio, linea e caratteri.

Sulla Koala sono disponibili anche
il cerchio e il rettangolo riempiti di
colore, linee congiunte e linee a rag-
gio partendo da un punto stabilito.

Sulla Grafpad sono invece disponi-
bili varie opzioni:

= Monitor geometrico, che consente
di controllare sullo schermo la costru-
zione di una figura geometrica prima
dell'inserzione dell'ultimo punto di ri-
ferimento: praticamente essa traccia
sullo schermo (seppure non in modo
permanente) la figura geometrica, con-
siderando come secondo riferimento
(terzo per il triangolo) la posizione at-
tuale della penna sulla tavoletta.

Questa funzione & sempre attiva sul-
la Koala, mentre sulla Grafpad & possi-
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Disegnare con Grafpad

invertita ori

i opzioni di Grafpad.

bile disattivarla se necessario.

» Turn trace off/on: questa azione
puo funzionare solo quando & inserita
l'opzione Monitor e consente di trac-
ciare linee che restano tutte sul dise-
gno, facilitando cosi il disegno di di-
versi cerchi concentrici o di diversiret-
tangoli con un vertice in comune.

» Griglia: impostando questa opzio-
ne si sovrappone al disegno una gri-
glia i cui punti sono equidistanti 8 pi-
xel uno dall'altro.

» Grid lock on/off: questa funzione
lavora soltanto se & inserita un'opzio-
ne geometrica o l'opzione Symbol e
limita i movimenti della penna a spo-
stamenti di 16 in 16 pixel.

_* Symbols: selezionando questa op-
zione apparira dapprima un mena di
simboli che possono essere scelti e
collocati sul disegno. Il programma
contiene alcuni simboli gia definiti
(§1mb01i usati generalmente nei circui-
ti elettronici), ma & possibile disegna-
re da sé€ i simboli con l'opzione Crea-
te symbol (la grandezza di un simbolo
¢ pari a quella di uno sprite 24x21).

= Altezza e larghezza pennello: con
questa opzione & possibile cambiare la
dimensione della punta del pennello a
piacere (sulla Koala si dispone solo di
una serie di punte differenti).

- Triangolo, ellisse orizzontale e
verticale.

Funzioni colore

Entrambe le tavolette lavorano in
multicolor: & possibile ciog assegnare
4 colori diversi per ogni spazio caratte-
re (8x8 pixel). In questa opzione la
Koala dispone di un software decisa-
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1te: una delle p

mente superiore in quanto il program-
ma stesso si preoccupa di assegnare il
colore scelto alla coppia di bit su cui
si sta lavorando, mentre sulla Grafpad
si deve operare direttamente la scelta:
bisogna ciog scegliere su quale coppia
di bit lavorare tra le quattro disponibi-
1i (0 = colore fondo; 1/2/3 = colore di-
segno). E' questo un punto decisamen-
te sfavorevole che penalizza di molto
la velocita di esecuzione del lavoro a
meno che non si stia eseguendo un di-
segno tecnico a due soli colori e quin-
di non interessi particolarmente il
cambio dei colori. )

Comunque la scelta del colore avvie-
ne sulla Koala direttamente da menu,
mentre sulla Grafpad bisogna utilizza-
re anche la tastiera del computer. En-
trambe le tavolette dispongono di
un'opzione che permette di cambiare
il colore con un nuovo colore scelto
in seguito ma, mentre sulla Koala il
nuovo colore sostituisce quello vec-
chio in tutti i pixel dello stesso colo-
re, sulla Grafpad si puo decidere a qua-
le coppia di bit cambiare il colore. A
questo proposito la Grafpad dispone
anche di un comando che fa ruotare ve-
locemente i sedici colori disponibili
sino a quando non viene premuto il ta-
sto di selezione.

La tavoletta Grafpad dispone inoltre
dei seguenti comandi: ‘

« Spray: consente di spruzzare sul di-
segno macchie di colore scelte nel sub-
ment che appare anche nell'opzione
Fill (si possono utilizzare anche i sim-
boli

1).
« Cella colore: permette di colorare
linee di colore corrente nello spazio di
8x8 pixel (spazio carattere).

« Fill: questa opzione, presente an-
che sulla Koala, si differenzia nel sen-
so che si possono utilizzare vari tipi
di riempimento tra cui anche i simbo-
li ridefiniti.

Funzioni utilita

Entrambe le tavolette dispongono
dello zoom che permette di ingrandire
un'area del disegno per ritoccare qual-
che sbavaturadi colore oppure disegna-
re direttamente con il massimo della
precisione; ma, mentre sulla Koala ci
si puo facilmente spostare da una zo-
na all'altra del disegno, sulla Grafpad
si deve uscire e poi rientrare nuova-
mente dall'opzione Zoom dopo aver
scelto la nuova area da ingrandire; i-
noltre sulla Koala & disponibile diretta-
mente sullo schermo una tavolozza di
colori, mentre sulla Grafpad bisogna
operare la scelta da tastiera.

Un altro comando comune a entram-
be le tavole & quello di Copy: si pud
definire cio una finestra con la quale
copiare una parte di disegno per dupli-
carla sul disegno stesso oppure spo-
starla nella seconda pagina graficaa di-
sposizione.

‘Sulla Grafpad sono inoltre disponi-
bili i comandi di rotazione sull'asse
verticale e orizzontale della finestra ol-
tre aquello di cancellamento del conte-
nuto della finestra stessa. .

Sulla Koala sono pure disponibili i
comandi:

* Oops: con il quale & possibile can-
cellare T'ultimo comando selezionato.

* Mirror: con il quale il disegno vie-
ne riprodotto in quattro posizioni spe-
culari durante I'esecuzione.

Sulla Grafpad invece & disponibile
un comando che permette di memoriz-
zare il disegno punto per punto duran-
te I'esecuzione: & poi possibile richia-
marlo in seguito con il relativo €O-
mando. Questo pud essere utile a SCO-
po didattico e dimostrativo in quanto
permette di visualizzare le varie fasi di
costruzione del disegno. Entrambe 1€
tavole dispongono di comandi da di-
sco per il salvataggio, la lettura € 2
visualizzazione della directory. P!
la Grafpad dispone di una routin®,%'
stampa compatibile con 1'801 e 1803

In sintesi la Grafpad dispone di U7
mend molto pidi ricco di comandi €4 ©
indicata per il disegno tecnico e didatt-
co consentendo una maggiore Prect”
sione nel tratto a mano libera ma & I'-
spetto alla Koala, meno pratica nell't-
so dei colori. X

Il costo della Grafpad & di L
300.000 circa ed & possibile acquistar-
la anche direttamente alla Syscom di
Bergamo tel. 035/234751.

Gabriele Ponte



Ogni mese in edicola

le riviste con disco programmi per
IBM e compatibili, Apple e Commodore.

11 mensile con disco programmi per
personal computer Ibm,
Olivetti e compatibil

Lei possiede un computer IBM
o compatibile? Oppure un Apple 11?
Oppure, ancora, un Commodore 64 o un 1287
Allora acquisti subito in edicola PcDisk, AppleDisk 0 CommoDisk.

Si tratta di una novita eccezionale, e cioé di tre riviste i cui contenuti sono
composti da recensioni, articoli di fondo d'interesse generale per gli
utenti di personal computer, ma anche dalla descrizione dettagliata dei
programmi registrati sul disco allegato alla rivista. E non si tratta di

"programmini”, bensi di programmi utili, il cui costo tradizionale sarebbe
di decine o, in alcuni casi, anche di centinaia di migliaia di lire ciascuno.
AppleDisk, CommoDisk, PcDisk sono in vendita in tutte le
edicole d'ltalia a 15.000 lire 'una (CommoDisk a 13.000 lire). Se il suo
edicolante ne fosse sprovvisto, prenoti presso di lui il prossimo numero.
Perderlo sarebbe un peccato!




FAIDATE

Commonitor

Per gestire al meglio i nastri, durante il funzionamento del registratore,
lideale & un pratico hardware che consenta un monitoraggio di controllo
audio e video. Ecco tutte le spiegazioni per realizzarlo da soli.

Una delle piu rilevanti carenze ope-
rative dei computer con registratore a
cassette dotati di una porta cassette di
interfacciamento, come il Commodo-
re 64, & l'assenza di un appropriato cir-
cuito di monitoraggio audio e video di
tutte le operazioni di trasferimento dei
dati dal registratore verso il computer
(lettura) e viceversa (scrittura).

Commonitor & un rivoluzionario e
sofisticato apparecchio che permette

S
A

di avere sotto controllo in tempo reale
tutte le condizioni operative della por-
ta cassette: il monitoraggio offerto &
sia visivo (tramite speciali led lampeg-
gianti di particolare forma) sia acusti-
co (con rilevazione e diffusione dei
suoni tramite un altoparlante in minia-
tura ad alta efficienza).

Le operazioni di lettura dei dati (in-
put) come LOAD o VERIFY o IN-
PUT# vengono visualizzate, quando
attivate, da un led lampeggiante verde
di forma triangolare orientato verso il
computer, che indica ed evidenzia il
flusso dei dati dal registratore verso il
computer; il suono
prodotto & riportato,
opportunamente am-
plificato, nella sua for-
ma originale senza
modifiche.

Le operazioni di
scrittura dei dati (ou-
tput) come SAVE o
PRINT# vengono vi-
sualizzate,quandoatti-
vate, da un led lam-
peggiante rosso di for-
ma triangolare dispo-
sto verso il registrato-
re, che indica ed evi-
denzia il flusso dei da-
ti dal computer; il
suono prodotto & ri-
portato, anche in que-
sto caso, opportuna-
mente amplificato e
senza modifiche. L'a-
zionamento dei tasti
del registratore colle-
gato (Play, Record+
Play, Rewind e Fast
Forward) viene visua-
lizzato da un led lam-
peggiante giallo tutte

le volte che il nastro scorre senza che
siano rilevati dati oppure quando il na-
stro si ferma.

Un suono di avviso viene automati-
camente creato dal Commonitor stes-
S0 tramite un apposito oscillatore e ri-
prodotto opportunamente amplificato.
In questo modo & possibile per esem-
pio sapere quando il registratore & azio-
nato ma i dati non vengono trasferiti:
pause tra due file, tra due programmi,
carica avvenuta, scorrimento veloce,
eccetera.

11 monitoraggio visivo & molto effi-
cace per la grande luminosita degli
speciali led utilizzati, per la loro ac-
censione in shifting (lampeggiamento
veloce) e per la loro forma ergonomi-
cache toglie ogni dubbio sulla direzio-
ne di trasmissione dei dati; anche il
monitoraggio acustico & perfetto e uti-
lissimo: pud essere udito fino a parec-
chi metri di distanza.

Non sussiste alcun problema di fun-
zionamento in quanto il Commonitor
funziona in modo autonomo e indipen-
dente, senza software di supporto,

sfruttando la linea di alimentazione
presente sulla porta cassette del com-
puter.

L'apparecchio si collega in pochi 5¢
condi togliendo la spina del registrato-
re dalla porta cassette del computel
applicando il connettore del CommO-
nitor alla presa rimasta libera, e inne-
stando poi la spina del registratore nel-
la presa posteriore del Commonitor:
si tratta in pratica di un semplice inter-
facciamento tra il computer e il regl-
stratore.

1l collegamento alla linea di alimen-
tazione interna del computer (5 volt
c.c.) permette di accendere e spegnere
il Commonitor direttamente col tasto
di Power del computer evitando colle-
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Figura 1. Schema circuitale.

gamenti supplementari alla rete o ad
altri apparecchi.

La compattezza e la leggerezza del
dispositivo permettono una sistema-
zione immediata e stabile che si realiz-
za con il semplice innesto del connet-
tore a 6 poli nella porta cassette del
computer, senza ulteriori operazioni
di fissaggio.

Ogni volta che si accende il com-
puter bisogna attendere qualche secon-
do fino a che un breve lampeggio se-
quenziale del led rosso e di quello ver-
de segnalala predisposizione al funzio-
namento del circuito.

Schema circuitale
e funzionamento dei led

11 circuito & collegato alla linca dati
della porta cassette del computer attra-
verso 5 dei 6 terminali disponibili, ov-
vero quelli contrassegnati con 1 (mas-
sa), 2 (tensione positiva continua di
5 volt), 4 (lettura dati), 5 (scrittura da-
ti) e 6 (rilevamento cassetla).

Il monitoraggio viene eseguilo in
base alle elaborazioni sulle linee 4, 5
e 6, e il rilevamento delle relative con-
dizioni di stato alto o basso (0-1) av-
viene attraverso le reti R-C separatrici

formate dai condensatori C1-C2-C3 ¢
dalle resistenze R1-R2-R3 che assicu-
rano un opportuno isolamento tra il
circuito Commonitor e il resto del si-
stema collegato (registratore-compu-
ter).

Durante le operazioni di lettura il se-
gnale presente sulla linea 4 della porta
cassette arriva, tramite C3 e R3, al
pin 2 di IC4b, uno dei due preamplifi-
catori operazionali presenti all'interno
dell'integrato IC4 (un MC1458), colle-
gato in configurazione ad alto guada-
gno (R10) e larga banda passante. R8
e R9 collegate a ponte controllano il
livello di attivazione.

11 segnale in uscita sul pin arriva,
tramite R13 e D4, direttamente all'al-
toparlante LS1 per essere udito nella
sua sonorita originale: lo stesso segna-
le giunge, dopo essere stato rettificato
e squadrato dalla rete D2-C6-R11, al
pin 4 di IC3c (per attivare poi il led
segnalatore L3 di colore verde INPUT-
LOAD) e anche al pin 13 di IC2d per
impedire eventuali abilitazioni del led
L2

Nelle operazioni di scrittura dei da-
ti il segnale & presente sulla linea 5
della porta cassette ¢ arriva, tramite
C2 e R2, al pin 6 di IC4a: & disposto
con la stessa configurazione circuitale

di IC4b e dunque svolge le stesse ope-
razioni di rilevazione, amplificazione
¢ adattamento del segnale (tutti i com-
ponenti hanno eguale valore ai corri-
spondenti del circuito di input prima
analizzato).

11 segnale in uscita sul pin di IC4a
arriva, tramite R12 ¢ D3, direttamen-
te all'altoparlante LS1, ¢ giunge an-
che, attraverso D1, al pin 8 di 1C3a
(per attivare poi il led segnalatore L1
rosso  OUTPUT-SAVE) ¢ al pin 12
di IC2d per impedire eventuali abilita-
zioni del led L2.

Lo stesso segnale viene anche tra-
smesso al pin 5 di IC3c allo scopo di
impedire l'accensione del led L3 ver-
de, in quanto con le operazioni di ou-
tput il segnale, oltre che sulla linea 5,
risulta essere presente anche sulla li-
nea4, situazione che altrimenti cause-
rebbe l'accensione di entrambi i led
LleL3.

La funzione del led segnalatore L2
giallo STANDBY CONTROL & quel-
la di evidenziare eventuali stati di atti-
vazione del registratore a cassette, Ti-
levando direttamente sulla linea 6 la
presenza del segnale che tramite C1 e
R1 arriva alla porta IC2b (pin 5 e 6)
¢, invertito, al pin 11 di IC3b, da cui
esce (pin 10).
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14 SUPER LIBRI

A tutti coloro che
faranno un ordine di
almeno 30.000 lire
verra dato in regalo, a
scelta, o un fantastico
gioco su cassetta per il
Commodore 64 oppure
una raccolta di sei
supergiochi e cinque
utilities per Spectrum,
tutt'e due del valore di
10.000 lire ciascuna.

ZX Spectrum
Machine Code
Assembler.

Lo ZX Spectrum
Machine Code
Assembler & un
sofisticato so-
ftware progetta-

&690"‘ to per convertire

un programma
ééé’}"é scritto in lin-
@ 4:'. ¢ guaggio Assem-
K ;ﬁ*’ bler in codice
% macchina. L'as-
semblatore di-
spone di numerose caratteristiche studiate
per la massima facilita d'uso e sulla cassetta
sono presenti le due versioni del’'assembla-
tore, per Spectrum da 16K e da 48K. Il
manuale che accompagna la cassetta forni-
sce tutte le istruzioni necessarie, illustrate
con due programmi esemplicativi. 18.000
lire.

A. Bleasby: As-
sembler/Disas-
sembler per il
Commodore
64.
L'Assembler/Di-
sassembler per
Commodore 64
€ un sofisticato
strumento so-
ftware destinato
aquanti sono in-
teressati a pro-
grammare pro-
fessionalmente
in codice macchina. L'Assembler, registrato
sul lato 1 della cassetta, possiede numerose
caratteristiche che consentono una grande
facilita d'uso; il Disassembler, registrato sul
lato 2 della permette di di n-
blare i propri programmi in codice macchina
e anche qualunque area della memoria del
computer. |l Disassembler puo risiedere in
memoria contemporaneamente all’Assem-
bler. 24.000 lire.

mbler/Disassembler
i Commodare 64

McGraw-Hill

G. Bishop: Pro-
getti hardware
con lo ZX Spe-
ctrum.

Come costruire
un convertitore
analogico-digi-
tale e uno digita-
le-analogico che
possono essere
collegati alla
porta di espan-
sione dello ZX
Spectrum. Con
questi & possibi-
le creare esposimetri e penne ottiche, termo-
metri di precisione e antifurti, joystick e simu-
latori di voce, oppure guidare il braccio mec-
canico di un robot o un trenino elettrico.

Il volume di 176 pagine a sole 17.000 lire.

A. Penell: Guida
allo ZX Micro-
drive e all'Inter-
faccia 1.
Questo libro
contiene tutte le
informazioni in-
dispensabili per
sfruttare al me-
glio le possibilita
offerte da questi
nuovi dispositivi.
L'Interface 1
consente il col-
legamento in re-
te di piu Spectrum, I'uso di diverse periferi-
che attraverso una porta RS232 e il collega-
mento con lo ZX Microdrive che mette a
disposizione una memoria di massa ad ac-
cesso veloce su minuscole cartucce di na-
stro magnetico. .

Il volume di 144 pagine a sole 16.000 lire.

ZX Spectrum
Monitor ACS
Software.

Lo ZX Spectrum
Monitor & uno
strumento com-
pleto per i pro-
grammatori evo-
luti che vogliono
sviluppare po-
tenti e veloci
programmi in
codice macchi-
na. Il Monitor na-
sce dalla fusio-
ne dello ZX Spectrum Machine Code As-
sembler e di un potente Disassembler, inte-
grati con numerose utili routine. Assembler,
Disassembler e routine accessorie vengono
caricati contemporaneamente in memoria e
sono ricaricabili da un menu di uso sempli-
cissimo: in qualunque momento & possibile
abbandonare I'ambiente Monitor per tornare
al Basic, per esempio per scrivere o correg-
gere i programmi in formato sorgente.
24.000 lire.

McGraw-Hill

C.A. Street: La
gestione delle
informazioni
con lo ZX Spe-
ctrum.
Questo libro
spiega i fonda-
menti della ge-
stione delle in-
formazioni con
numerosi esem-
pi applicativi e
soprattutto at-
traverso la rea-
lizzazione di un
completo e funzionale programma di raccol-
ta, controllo e organizzazione delle piu diver-
se categorie di dati. Tratta inoltre la verifica
della correttezza dei dati, il loro ordinamento
in diverse sequenze logiche, la ricerca e la
selezione.

Il volume di 134 pagine a sole 16.000 lire.

S. Nicholls: Gra-
fica avanzata
con lo SX Spe-
ctrum.

I giochi di ani-
mazione rappre-
sentano uno dei
campi di appli-
cazione piu di-
vertenti dello SX
Spectrum e que-
sto microcom-
puter & tale da
permettere la
o creazione di gio-
chiallivello quasi professionale. Gli strumen-
ti aAdlsposizione nell’'hardware fornito sono
pero carenti in termini di flessibilita e veloci-
ta; per guesto motivo Stuart Nicholls ha
lg's‘a}\&l)ELm sistema alternativo chiamato GOL-

Il volume di 168 pagine a sole 18.000 lire.

C. Morgan-M.
Waite: Il ma-
nuale
8086/8088. .
La famiglia dei
microprocessort
Intel 8086/8088
si distingue Pe"
le sue caratter”
stiche eccezi0”
nali, come 12
grande capacitd
di indirizzamen-
to, la velocita di
esecuzione €
I'architettura modulare. Il manuale
8086/8088 ne descrive la struttura nei minimi
particolari; non & pero un libro riservato agli
specialisti — che d'altra parte troveranno
numerose informazioni per scrivere pro-
grammi in codice macchina o per interfaccia-
re queste CPU ai piu diversi dispositivi — ma
agli utenti che vogliono capire il funziona-
mento di questi calcolatori ‘su un solo chip’. Il
volume di 384 pagine a sole 35.000 lire.




MC GRAW HILL

T. Woods: L’as-
sembler per lo
ZX Spectrum.

L'assembler & il
linguaggio piu
vicino alla logica
del computer e
permette di rea-
lizzare program-
mi estremamen-
te compatti e ve-
loci. Nel volume,
che costituisce
una completa e
dettagliata intro-
duzione alla programmazione in questo lin-
guaggio, I'argomento & affrontato per gradi.
1l volume di 200 pagine a sole 18.000 lire.

J. Heilborn-R.
Talbott: Guida
al Commodore
64.

Partendo dal pri-
mo approccio
con la macchina
ancora imballa-
ta, questo ma-
nuale aiuta a ri-
solvere, per gra-
di, tutti i proble-
mi che possono
presentarsi, por-
tando I'utente
del C-64 a una completa conoscenza del suo
sistema. Argomenti trattati: modi operativi;
introduzione alla programmazione Basic;
uso del joystick; grafica; suono; unita perife-
riche; architettura dei sistemi; uso della me-
moria.

Il volume di 440 pagine a sole 36.000 lire.

Si! Inviatemi subito, senza aggravio di spese
postali, il 0 i volumi contrassegnati con una
crocetta.

[ Progetti hardware con lo ZX Spectrum. 17.000 lire.

La gestione delle informazioni con lo ZX
Spectrum. 16.000 lire.

S. Nicholls: Tec-
niche avanzate
in Assembler
con lo ZX Spe-
ctrum.

Gli utenti dello
Spectrum che
hanno gia una
buona cono-
scenza dell'As-
sembler trove-
ranno in questo
libro lo strumen-
to ideale per
perfezionarsi;
esso infatti approfondisce la teoria del lin-
guaggio e ne presenta numerose applicazio-
ni: grafica ad alta risoluzione, movimento di
figure e di sfondi, rilevatori di collisione, con-
tatori veloci, uso avanzato del colore e del
suono e molte altre ancora.

Il volume di 232 pagine a sole 18.000 lire.

H. Peckham, W.
Eliis, Jr e E. Lo-
di: Il basic e il
Commodore 64
in pratica.

Il metodo pratico
di Peckham, I'-
Hands-on-Ba-
sic, accompa-
gna gradual-
mente il lettore,
al quale non e
richiesta alcuna
conoscenza
matematica o in-
formatica di base, dai primi approcci alla
tastiera fino alla completa padronanza del
computer e della programmazione. Durante
la trattazione sono esaminati in dettaglio
numerosi programmi completi immediata-
mente utilizzabili.

Il volume di 312 pagine a sole 27.000 lire.

N. Williams:
Progettazione
di giochi d'av-
ventura con lo
ZX Spectrum.
Questo libro
esamina tutti gli
elementi che
concorrono alla
creazione di un
gioco divertente
e complesso:
come inventare i
personaggi, la
trama e I'am-
biente; come articolare la storia e rendere
avvincenti le interazioni fra i diversi elementi,
passando in rassegna tutti i tipi di giochi
esistenti, dai puzzle games ai combat ga-
mes.

Il volume di 216 pagine a sole 20.000 lire.

R. Jeffries-G. Fi-
sher-B. Sawyer:
Divertirsi gio-
cando con il
Commodore
64.

Inserite nel vo-
stro Commodo-
re 64 un po’ di
fantasia e di
buonumore, con
i 35 giochi con-
tenuti in questa
divertente rac-
colta! Potrete
combattere contro Godzilla, scalare I'Eve-
rest, salvare astronauti perduti in un mondo
alieno e divertirvi con i pit noti giochi da
tavolo, modificati e disegnati per sfruttare al
massimo le capacita grafiche e sonore del C-
4

64.
Il volume di 280 pagine a sole 22.000 lire.

L'assembler per lo ZX Spectrum. 18.000 lire.

Guida al Commodore 64. 36.000 lire.
Divertirsi giocando con il Commodore 64.
22.000 lire.

Il basic e il Commodore 64 in pratica. 27.000 lire.
Grafica avanzata con lo ZX Spectrum. 18.000 lire.

Spectrum. 18.000 lire.
Progettazione di giochi d’avventura con lo
ZX Spectrum. 20.000 lire.

Guida allo ZX Microdrive e all'Interface 1. 16.000 lire.

Il manuale 8086/8088. 35.000 lire.

=]

Cognome e nome
Via N
Cap Citta Provincia
Scelgo la seguente formula di pagamento:
0O Allego assegno non trasferibile di L. . . intestato a

Editronica Srl, Corso Monforte 39, 20 ilano

Allego ricevuta di versamento di L. .....ccocooeiiiinnn sul CC postale

N. 19740208, intestato a Editronica Srl, Corso Monforte 39, 20122 Milano

Qualora il mio acquisto sia superiore a 30.000 lire, inviatemi in omaggio la cassetta
(barrare il quadratino in corrispondenza del regalo desiderato):

O per Spectrum

ZX Spectrum Machine Code Assembler. 18.000 lire.

Assembler/Disassembler per il Commodore 64.

(]
a
=]
(m}
(=]
D o
O Tecniche avanzate in Assembler con lo ZX
a
(=]
O
a
m]
24.000 lire.

(@]

Data

Firma

O per Commodore 64

ZX Spectrum Monitor ACS Software. 24.000 lire.




Commonitor

Questo naturalmente a condizione
che non siano presenti segnali in in-
put o in output (porta abilitatrice
1C2d-IC2c).

Oltre che a L2 il segnale arriva an-
che al pin 13 di IC1b che, unitamente
alla porta ICla, costituisce un oscilla-
tore in grado di produrre un suono di
avviso trasmesso a LS1 tramite R14
e D5S.

In sostanza (tavola 1) le operazio-
ni di input e di output di segnali au-
dio presenti sulle linee di trasferimen-
to 4 e 5 vengono evidenziate dai led
L3 (verde) o L1 (rosso) e rese udibili
nella loro originale sonorita dall‘alto-
parlante LS1 (pilotato dal transistor
T1 attraverso la resistenza limitatrice
R18).

Se invece il segnale cessa di essere
riprodotto (perché non & presente, o
perché un programma & caricato, oppu-
re un'operazione & terminata) e i tasti
del registratore sono attivati allora il
led L2 (giallo) lo segnala e l'altopar-
lante riproduce un caratteristico bip di
avviso.

La sezione circuitale che fa capo a
IC1d & un oscillatore ad alta frequenza
che controlla direttamente tutte le por-
te di abilitazione di IC3 (pin 1, 2,3 ¢
13) e permette che L1, L2 e L3, se ac-
cesi, lampeggino velocemente.

Questo effetto accentua e qualifica
la funzione di visualizzazione dei led,
pilotati dai transistor T2, T3 e T4 at-
traverso le resistenze di carico R19,
R20 e R21.

La tensione di funzionamento del
circuilo viene prelevata direttamente
dalle linee 1 (massa) e 2 (5 volt c.c.)
della porta cassette, ed & la stessa del
computer: non & in questo modo ne-
cessario un alimentatore esterno, né si
rendenecessarioeseguiredegliallaccia-
menti ad alcuna sorgente di alimenta-
zione.

Assemblaggio del circuito

1I' montaggio del circuito Commo-
nitor va iniziato solo avendo a disposi-
zione tutto il materiale originale, ¢ in
particolare i due circuiti stampati a
doppia faccia (cod. 150.66A e 150.6
6B), al fine di evitare contrattempi in
fase di assemblaggio e indesiderati in-
convenienti finali quali il sorgere di
disturbi o interferenze durante il fun-
zionamento.

Olure allo stagno e a un saldatore di
medio-bassa potenza (30-60 watt) con
punta preferibilmente piccola, serve
solo un piccolo cacciavite a croce per
effettuare il fissaggio del circuito
stampato portante al fondo del conteni-
tore, tramite quattro viti.

Un buon lavoro potra essere condot-
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Resistenze (21

(1) R16:10 Kohm 1/4 W
(1) R18:100hm 1/2 W

Condensatori (7)

Diodi
(5) D1,D2, D3, D4 e D5: 1N4148
(1) L1: led triangolare rosso

(

(1) L3: led triangolare verde

Transistor (4 .
(4) T1,T2, T3 e T4:BC547B

ircuiti integrati (4

IC4: MC1458 dual op-amp
Itri compon 2
(1
Vari (14)

2
4) viti di fissaggio perc.s.

5) clipdi connessione perc.s.
2

1

Elenco dei componenti hardware
L'elenco componenti di seguito riportato indica rispettivamente:
quantita per ciascun tipo e valore di articolo (numeri tra parentesi);

codici circuitali, valori. | limiti massimi di tolleranza si intendono 5%
per le resistenze e 10% peri condensatori.

(10) R1, R2, R3, R4, R5, R7, R8, R9, R11 e R15: 100 Kohm 1/4 W
(3) R6,R10 e R17:1 Mohm 1/4 W
(38) R12,R13 e R14: 3,3 Kohm 1/4 W

(8) R19, R20 e R21: 68 ohm 12 W

(7) C1,C2,C3,C4,C5,C6e C7:100 nF 63 VL poliest.

1
1) L2: led rotondo @ 5 mm. giallo
1

(2) IC1 e 1C2: 4093 quad 2input NAND Schmitt trigger
(1; 1C3: 4073 triple 3 input AND gate
(1

(1) LS1: diffusore miniatura8 ohm O,1 W
; CN1: connettore 6+6 poli passo 3,96 mm.

1) circuito stampato cod. 150.66A
) circuito stampato cod. 150.66B

) chiodini terminali capicordac.s.
) contenitore ABS forato e serigrafato cod.150.21

to e portato felicemente a termine so-
lo seguendo alla lettera le disposizio-
ni di seguito fornite, senza effettuare
alcuna modifica all'ordine di montag-
gio della componentistica: si tratta in-
fatti, e in particolar modo per il circui-
to stampato cod. 150.66B, di saldare
componenti che in alcune zone sono
presenti in notevoli quantita, sia sul
lato A sia sul lato B.

Occorre pertanto evitare di causare
accavallamenti e sovrapposizioni di
componenti, o di creare zone circuitali
inaccessibili al saldatore a causa di
componenti coprenti, come l'altopar-
lante LS1, i circuiti integrati e i diodi
led.

Si raccomandano inoltre saldature
veloci, sicure ¢ con poco stagno, da

eseguirsi senza mai persistere su uno
stesso punto per pitt di 4 o 5 secondi,
in particolar modo per quanto riguarda
i pin degli integrati e i terminali dei
diodi.

Iniziare montando il connettore
CNI1 al circuito stampato portante
(cod. 150.66A), fissandolo orizzontal-
mente e saldando la prima fila di 6 ter-
minali al lato A e la fila inferiore de-
gli altri 6 al lato B: a montaggio ulti-
mato spuntera da un apposito foro del
contenitore per collegarsi con la porta
utente del computer.

A questo punto si pud passare al
montaggio dell'altro circuito stampato
piu grande, il 150.66B, che raccoglie
la maggior parte della componentisti-
ca e comprende la parte di circuito
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montaggio dei componenti sul lato A.

Figura 2. Piste conduttrici dei lati A e B del circuito stampato e

Figura 3. Piste conduttrici dei lati A e B del circuito stampato e

montaggio dei componenti sul lato A e B.

hardware funzionalmente piu impor-
tante.

Vanno innanzitutto montate le S
clip di connessione, inserendole dal la-
to A e saldandole sul lato B: a fine
montaggio permetteranno una perfetta
connessione elettrica e meccanica del
circuito stampato a quello portante.
Si prosegue quindi montando sul lato
B, con saldature da effettuarsi sul lato
opposto A, i 2 diodini capicorda (ai
punti A e B) e successivamente, nel-
T'ordine indicato, i seguenti compo-
nenti: resistenze R18, R3 e R17; con-
densatori C3, C2 e C7; resistenze
R20, R21 e R19.

Segue poi il montaggio della rima-
nente componentistica sul lato A (con
saldature da effettuarsi sul lato B), nel-
l'ordine: circuito integrato IC4; resi-
stenze R6, R5, R7, R2 e R1; conden-
satori C1 e C5; resistenze R10, R9,
R8, R13 e R15; transistor T1; diodo
D1 (terminale positivo verso l'ester-
no); resistenze R11 e R12; diodo D2
(terminale positivo verso C6); diodi
D4, D5 e D3 (terminali positivi verso
I'esterno); resistenze R14 e R16; con-
densatori C4 e C6; circuito integrato
IC3; transistor T4, T2 e T3; circuiti
integrati IC2 e IC1.

Si continua poi con i diodi led (nel-
l'ordine: L2, L1, L3) che devono
essere fissati sempre sul lato A (salda-
ture sul lato opposto B) con i termina-
li piegati a 90°, in modo che le inca-
psulature colorate possano sporgere al-
I'esterno del circuito orizzontalmente
erimangano sollevate di qualche milli-
metro, cosi da fuoriuscire poi dal pan-
nello serigrafato del coperchio del con-
tenitore.

Si conclude il montaggio dei com-
ponenti con il piccolo diffusore LS1,
che va fissato inserendolo dal lato B
in modo che il suo magnete centrale
sporga dal lato A attraverso 1'apposito
grande foro circolare presente sul cir-
cuito stampato.

I due terminali vanno saldati alla
sommita dei capicorda, polo positivo
al punto A e negativo al punto B: la
saldatura deve essere particolarmente
accurata, abbondando un po' con 1o
stagno in modo da garantire una buo-
na solidita meccanica del componente
al resto dell'insieme.

Alla fine il circuito stampato
150.66B va montato su quello portan-
te 150.66A, inserendo le clips dei ter-
minali 6, 5, 4, 2 ¢ 1 nei corrispon-
denti fori numerati dal lato A in modo
che fuoriescano dal lato B, ove vanno
effettuate le 5 saldature fissanti.

Se tutto & staio eseguito corret-
tamente, i due circuiti risulteranno tra
loro ben collegati e perpendicolari
I'un I'aliro.
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dal supporto magnetico PC-IBM,
computer MS-DOS e Macintosh’ otteniamo la
fotocomposizione!

Dateci un dischetto: vi forniremo la pellicola di
fotocomposizione completa di testo ed immagini alla risoluzione che
solo noi possiamo offrire (ben 2540 linee/pollice)

oppure battete il testo ed i nostri grafici lo impagineranno.
Questa pagina & un esempio di cid che voi stessi potete ottenere!

Capitolo VIII

DERIVABILITA
1.1- Calcolare la derivata delle seguenti funzioni
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Commonitor

Figura 4. Collegamento al sistema.

Verifica, collegamenti
e collaudo

A montaggio ultimato & consiglia-
bile eseguire, tramite un tester, una
semplice verifica del corretto funzio-
namento del circuito e un collaudo fi-
nale, prima che I'apparecchio vengade-
finitivamente inserito e fissato nel
contenitore e quindi connesso al siste-
ma esterno (tra computer e registrato-
re a cassette).

Con il tester predisposto sulla cor-
rente continua si verifichera la regola-
re presenza della tensione di 5 volt po-
sitivi su uno dei terminali di R4 e
R8, sui collettori di T1, T2, T3 e T4,
sui pin 14 dei circuiti integrati IC1,
IC2 e IC3 e sul pin 8 di IC4, oltre
che sulla clip di collegamento alla li-
nea 2 della porta cassette. .

Occorre poi rilevare la presenza di
oscillazione a valle del generatore di
clock IC1d (pin 3).

Con un temporaneo collegamento
del Commonitor al sistema, da realiz-
zare interponendolo tra computer € re-
gistatore, si verifichera che, in assen-
za di segnali, le uscite degli operazio-

<> REGISTRATORE
A
Y
CoNMoNITo I
{———4—%} 200V.
EIOMRUTER

Figura 5. Configurazione tipica di funzionamento.
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Figura 6. Inserimento del circuito
nel contenitore.
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nali (pin 1 e 7 di IC4) presentino una
uscita a circa 2, 3 volt che aumenti a
2,6 quando i segnali sono presenti sul-
le entrate (pin 6 € 2).

Analogamente si deve registrare, a
valle dei diodi D1 e D2, una condizio-
ne abituale di circa 2 volt che deve au-
mentare fino a 2,8 volt.

Verifiche di corretto stato On-Off (0-
1) andranno effettuate sulle uscite di
IC3 (pin 6, 9 e 10) allo scopo di con-
statare il corretto pilotaggio dei transi-
stor T2, T3 e T4.

Dopo aver controllato che tutte le
condizioni operative previste dalla ta-
vola 1 siano regolarmente eseguite,
il circuito completo pud essere defini-
tivamente inserito nell'apposito conte-
nitore, fissando il circuito stampato
portante (cod.150.66A) al fondo trami-
te quattro viti da inserire negli altret-
tanti pilastrini in plastica di sup-
porto.

11 contenitore pud essere chiuso so-
vrapponendo e accostando al fondo il
coperchio, facendolo scorrere poi sulle
quattro sporgenze-guida angolari di
plastica. Questo va fatto in modo che
a fine corsa i tre led sporgano corretta-
mente dai relativi fori presenti sul
frontale serigrafato emergendo per 1 0
2 millimetri.

Per un fissaggio del contenitore defi-
nitivo e a prova di manomissione sara
sufficiente applicare, in fase di unione
del coperchio al fondo, alcune gocce
di collante rapido sulle quattro guide
di scorrimento.

Successivamente si realizza il colle-
gamento del Commonitor alla porta
cassette del computer.

L'operazione & semplicissima: basta
scollegare lo spinotto del registratore,
applicare il Commonitor alla presa
della porta cassette rimasta libera (in-
serendovi il connettore CN1 che, an-
che a scatola chiusa, fuoriesce in parte
dalla relativa finestra anteriore) e infi-
ne collegare lo spinotto del registrato-
re alla presa posteriore del Commoni-
tor, esatta duplicazione della porta cas-
sette del computer gia occupata.

Questa operazione va ovviamente
eseguita con il computer spento, da ac-
cendersi solo successivamente.

Non sono richiesti né collegamenti
esterni né manomissioni né program-
mi software di funzionamento, né ver-
sioni di computer con memoria
espansa.

Il collaudo definitivo avviene accen-
dendo il computer: dopo qualche se-
condo un breve lampeggio sequenziale
accendera per un attimo il led rosso e
poi quello verde, per segnalare il rego-
lare funzionamento, e un lieve tic-
chettio potra essere udito accostando
T'orecchio all'altoparlante posto sul re-
tro del Commonitor.

Durante le fasi di input e output dei
dati e azionando i tasti del registratore
a cassette collegato si dovranno verifi-
care tutte le segnalazioni visive e so-
nore riportate dalla tabella analitica di
funzionamento gia esaminata.

Daniele Malavasi

indirizzati a Editronica.

Per acquistare il materiale gia pronto

L'apparecchio Commonitor & disponibile nella versione gia monta-
ta, collaudata e funzionante, comprendente tutti gli accessori e le
istruzioni di installazione e uso (cod. 150.00) al prezzo di lire
53.000. Per chi ha un minimo di esperienza con I'elettronica e il sal-
datore & poi disponibile la scatola di montaggio originale e comple-
ta, comprendente tutti gli accessori e le istruzioni di assemblaggio,
collaudo, installazione e uso (cod. 150.10) al prezzo di lire 41.000.

E' inoltre possibile richiedere anche il set comprendente i circuiti
stampati, il connettore e il contenitore (cod. 150.20) al prezzo di li-
re 24.000: questo materiale permette tra I'altro di realizzare periferi-
che personali diverse dal Commonitor, tutte dotate di duplicazione
di porta cassette sul retro, che permettono il collegamento in ca-
scata di altre periferiche addizonali.

Tutto il materiale desiderato va richiesto tramite lettera a: Discovo-
gue - P.O. Box 495 - 41100 Modena - Italy. Non si accettano ordini

| prezzi si intendono IVA compresa, con pagamento contrassegno
e spese di spedizione a carico del destinatario. Spedizioni ovun-
que entro 24 ore tramite pacco postale, a richiesta anche urgente.
Ogni ordine da diritto a ricevere in omaggio, oltre a una gradita sor-
presa, la MAILING CARD personalizzata e codificata che consente
di ottenere sconti e agevolazioniin eventuali ordini successivi.




UTILITY

Magic Window

Disporre sul video di finestre a scomparsa e poterne aprire
fino a otto contemporaneamente da un tocco di professionalita
al Commodore 64, avvicinandolo al fratello maggiore, Amiga.

Probabilmente avrete gia visto delle
finestre in azione. Amiga, Atari ST €
Macintosh ne fanno un uso molto in-
tensivo.

Una finestra & sostanzialmente uno
schermo in miniatura che si sovrappo-
ne a quello di default. E' possibile scri-
vere tutto quello che si vuole sulla fi-
nestra e, quando questa viene rimossa,
lo schermo viene ridisegnato e quindi
riportato nelle condizioni antecedenti
all'apertura della finestra. Teoricamen-
te una finestra pud avere ogni dimen-
sione (perfino quella dell'intero scher-
mo) e pud essere piazzata dove si
vuole. Il suo scopo principale & di
consentire la visualizzazione di menl
o di altre informazioni e di farle
scomparire ripristinando lo schermo
com'era. )

Magic Window & un programma in
linguaggio macchina che implementa
la gestione delle finestre sul C64, for-
nendo anche a tutti gli utenti la possi-
bilita di avere menu pull down, mes-
saggi magici e quindi di dare un aspet-
to pi professionale al software.

Come caricarlo

Il programma, interamente in_lin-
guaggio macchina, si colloca nei 4K
di RAM dopo l'interprete Basic ¢ piu
precisamente_da $C000 a $CCC7
(49152 a 52423 decimale); viene atti-
vato con SYS49152. . )

Pud essere facilmente inglobato in
un programma Basic con la solita tec-
nica per il caricamento di aree di
RAM in modo programma.

Ecco un esempio:

10 ifa=0Othena=1:load"magic window"

20 5ys49152
30 rem resto del programma

Naturalmente se il programma deve
essere caricato da cassetta il numero di
device va cambiato da 8 in 1.

Come utilizzarlo

Magic Window aggiunge 19 coman-
di al Basic standard (tavola 1), tutti
per la gestione delle finestre. Eccoli
in dettaglio:

« 'DIM(r,c,l,a)

Definisce la zona che deve occupare
la finestra sullo schermo e quanto de-
ve essere grande. I parametri sono nel-
l'ordine r,c = riga e colonna dell'ango-
lo superiore sinistro della fl_ncstra; l,'a
= larghezza e altezza della finestra mi-
surati in caratteri. Come in tutti gli al-
tri comandi di Magic Window, i para-
metri che devono essere posti tra pa-
rentesi sono opzionali, cio® possono
essere omessi. In questo caso verran-
no considerati validi i parametri speci-
ficati nell'ultima istruzione dello stes-
so tipo. Per esempio !IDIM(10) indi-
ca che si definice la finestra a partire
dalla riga 10, ma che la colonna, la
larghezza e l'altezza restano le stesse
specificate  mell'ultima  istruzione
!DIM.

«'DEFINE(s,0,b,cb,cs,vm,vf)

E' certamente il comando piu com-
plesso, ma anche il piti potente di Ma-
gic Window, poiché definisce tutte le
caratteristiche della nuova finestra.

Ecco i 7 parametri nell'ordine:

s - Serve a indicare se si vuole che
venga emesso un suono quando la fi-
nestra viene disegnata sullo schermo
con l'istruzione !OPEN. Se s=1 la no-
ta viene emessa, se s=0 no.

o - Serve a indicare se si vuole l'effet-
to ombra sotto la finestra. Se o=1 ¢ at-
tivato, se 0=0 no.

b - Definisce il colore della finestra.
¢b - Definisce il carattere utilizzato
per disegnare il contorno della fine-
stra. Il valore di default & di O e corri-
sponde alle linee di spessore medio e
angoli retti. Utilizzando un valore di-
verso viene selezionato il carattere di
codice POKE corrispondente (non il
codice ASCII); per esempio 1 corri-
sponde al carattere A.

cs - Rappresenta il carattere utiliz-
zato per disegnare lo sfondo della fine-
stra; normalmente & lo spazio (codice
32) o lo spazio reversato (codice 160).
vm - Indica la velocita con cui devo-
no essere visualizzati nella finestra i
messaggi. Per ragioni estetiche si pud
decidere di rallentare (valori alti fino a
255) o accelerare (valori bassi fino a
0); la velocita di default & 50.

vf - Indica la velocita con cui deve es-
sere visualizzata la finestra. Anche in
questo caso il default & 50 e la regola-
zione avviene come nel caso prece-
dente.

» !OPEN stringa

Con questa istruzione la finestra pre-
cedentemente definita viene visualiz-
zata sullo schermo. Il messaggio spe-
cificato dalla stringa (in variabile o tra
apici doppi) viene stampato utilizzan-
do la funzione di word wrap (a capo
senza interruzione delle parole). Natu-
ralmente cid che viene sovrascritto dal-
la finestra & salvato altrove e ripristi-
nato con il comando !CLOSE. Per
esempio se avete aperto la prima fine-
stra, quando la richiudete lo schermo
viene ridisegnato come lo avevate la-
sciato, ma poiché & possibile sovrap-
porre varie finestre & necessario che la
funzione di salvataggio sia ricorsiva.
Magic Window riesce a ricordare ben
7 finestre pit lo schermo di default,
per un totale di 8. Tuttavia quando si
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Magic Window

tenta di definire I'ottava finestra viene
persa solo la settima, mentre le altre
una volta salvate lo sono per sempre.
Grazie a questa tecnica & possibile con-
tinuare a sovrapporre finestre, tenendo
contocheverrannoridisegnatecorretta-
mente solo le prime 7 situazioni.

- !ICLOSE
Chiude la finestra e ridisegna lo
schermo precedente alla sua apertura.

« !RESTORES(s)

Quando Magic Window memorizza
uno schermo, lo pone in uno stack ge-
stito con una schedulazione LIFO
(Last In First Out), ciog 'ultimo arri-
vato & il primo a uscire. Cio significa
che quando la finestra viene chiusa, lo
schermo precedente viene estratto dal-
lo stack e ridisegnato. Questo vincola
l'ordine con cui le varie !CLOSE so-
no associate alle finestre via via aper-
te. I1 comando !'RESTORE permette
di manipolare direttamente lo stack e
quindi di cambiare I'ordine delle priori-
ta di ripristino. Il parametro s indica
quale degli schermi memorizzati deve
essere rimpiazzato con la successiva
istruzione; !CLOSE, !'RESTORE(0)
indica che non ci sono schermi nello
stack e che non c'¢ nulla da ridisegna-
re. Un qualsiasi valore tra 1 e 8 indica
una delle finestre aperte precedente-
mente: 'RESTORE(S) ad esempio in-
dica che la prossima istruzione !CLO-
SE dovra chiudere la quinta finestra
aperta. Per sapere quale finestra & pun-
tata correttamente ¢ sufficiente leggere
la locazione 37635 con f= PEEK
(37635).

* ISAVE

Consente di salvare lo schermo at-
tuale anche senza effettuare un'apertu-
ra di una finestra e di ripristinarlo suc-
cessivamente con un !LOAD.

* ILOAD
Ripristina lo schermo precedente-
mente salvato con !SAVE.

« !ICLR
Cancella il contenuto della finestra.

o 'AGAIN,stringa

Visualizza un altro messaggio sulla
finestra corrente senza rimemorizzare
lo schermo precedente. ! AGAIN ese-
gue automaticamente un !CLR.

o !KINETIC (d,l,a)

Consente di spostare ¢ di modificare
la finestra corrente dinamicamente. Il
parametro d indica la direzione dello
spostamento: O=fermo, 1=in alto, 2=a
destra, 3=in basso, 4=a sinistra; i para-
metri | e a servono per modificare i va-

44

ri originali di larghezza e altezza della
finestra. Mentre il comando sta lavo-
rando, per ragioni tecniche, vengono
disabilitati tutti gli effetti ombra.

« ISCROLL (d,n)

Serve per scrollare una zona dello
schermo identificata dall'ultima istru-
zione ! DIM; quindi pud essere utilizza-
to indipendentemente dalle finestre
aperte. ] parametri servono per specifi-
care la direzione di scrolling e il nume-
ro di caratteri da scrollare. Il valore di
default & un carattere alla volta.

« IMENU (s18$, s28)

La differenza tra !MENU e !OPEN
& che questo, dopo aver visualizzato la
stringa nella finestra, restituisce subi-
to il controllo al Basic, mentre quello
prima di tornare al Basic attende che
venga premuto un tasto. In questo
modo rende possibile ricevere la scelta
dell'utente in base alle varie opzioni
presentate a video con la variabile
s1$.

« !OPEN

Visualizza una pseudo finestra, le
cui caratteristiche si riferiscono alle ul-
time istruzioni !DIM e !DEFINE, che
2 in tutto e per tutto uguale a una fine-
stra vera e propria, soltanto che non
pud essere richiusa con il comando
ICLOSE perché lo schermo sottostan-
te non viene memorizzato.

« IDISPLAY stringa

E' analogo a !BOX e permette di ag-
giungere un messaggio, sempre basan-
dosi sull'ultima istruzione !IDIM,
naturalmente senza memorizzare lo
schermo sottostante.

- I'TONEd

Consente di produrre un suono per
richiamare 1'attenzione su ciod che sta
avvenendo sullo schermo. Il parame-
tro d indica la durata.

« 'HUE(s,b,t)

Questo comando, come tutti quelli
che seguono, non & esplicitamente de-
dicato alla'gestione delle finestre, ma
serve pil che altro ad agevolare le ope-
razioni di manipolazione dello scher-
mo in bassa risoluzione. In particola-
re 'HUE serve per modificare i colori
di sfondo, bordo e testo e rimpiazza in
pratica le usuali POKE nelle locazio-
ni 53280, 53281 e 646. La sola diffe-
renzariguarda il terzo parametro: men-
tre con l'istruzione POKE 646 viene
impostato il colore di linea per il te-
sto che dovra essere visualizzato in fu-
turo, con !HUE tutto quanto & gia pre-
sente sullo schermo verra posto nel
colore specificato.

« !'ERASEr

Cancella una riga specificata dal pa-
rametro r compreso tra 0 e 24. Pud es-
sere utilizzato per ripulire una vasta
area dello schermo.

« 'PRINT@, rc,stringa

E' la classica istruzione PRINT AT
che consente di visualizzare un mes-
saggio in una zona dello schermo spe-
cificata dalle sue coordinate. Questo
comando, ormai presente in tutte le
versioni del Basic, & molto utile. I pa-
rametri specificano nell'ordine: la ri-
ga, la colonna e la stringa del messag-
gio da visualizzare. Questo messaggio
come al solito pud essere contenuto
in una variabile o racchiuso tra doppi
apici.

« !CENTER 1 stringa

Consente di centrare automaticamen-
te un messaggio sulla linea specifica-
ta dal primo parametro. La centralita &
calcolata sulle 40 colonne.

Messaggi di errore

Gran parte del tempo di sviluppo
di un programma & dedicato al debug-
ging degli errori, spesso insidiosi a
causadellacattivadiagnostica disponi-
bile su calcolatori piuttosto piccoli co-
me il C64.

Il famigerato SYNTAX ERROR
aiuta ben poco a capire la causa dell'er-
rore e certamente non indica il modo
di correggerlo.

Anche con il programma Magic
Window un errore nella digitazione
del comando o I'omissione di un para-
metro indispensabile causa il messag-
gio SYNTAX ERROR, tuttavia puod
capitare anche STRING TOO LONG
ERROR se per esempio si tenta di
centrare una stringa lunga piu di 40 ca-
ratteri.

Un discorso a parte va fatto per il
messaggio ILLEGAL QUANTITY
ERROR che pud occorrere in coman-
%Ecome !DIM, !KINETIC e !DEFI-

Le finestre infatti vengono disegna-
te "pokando" per cosi dire i caratteri
sullo schermo. Se le coordinate fuorie-
scono dall'area destinata alla memoria
video, per evitare il danneggiamento
del programma Basic il comando vie-
ne annullato con conseguente messag-
gio di errore.

Anche !DEFINE puo originare que-
sto inconveniente perché se per esem-
pio si tenta di attivare I'effetto ombra
su una finestra allineata esattamente
sulla sinistra dello schermo & chiaro
che non c'¢ spazio per disegnare il bor-
dino dell'ombra.

Massimiliano Bastoni



Vendo, Compro, Cerco, Scambio

« VENDO Basic "Cono-
scere il computer diretta-
mente dal computer" con
30 lezioni ed esami su cas-
setta + 15 utility a sole L.
60.000 (spedizione compre-
sa); regalo 50 giochi per
C64. Vico Alberto, Via S.
Antonio da Padova 2, Tori-
no, telefono 011/538919.

« CERCO il programma
su cassetta Azimul Control-
ler 0 uno simile in grado di
indicarmi il funzionamento
perfetto del registratore
CBM64. Pierluigi Riccio,
C.so Europa 15, 80016
Marano (NA). Telefono
081/7421968.

« VENDO Enciclopedia
ABC personal computer
della Jackson completa di
dizionario di informatica a
L.70.000 da rilegare (prez-
zo commerciale 150.000 li-
re) pid sorpresa. Gianni
Pierini, Via Dante 403 -
52010 Capolona (AR).

Caricate cosl i programmi della cassetta
allegata a questo numero di Radio Elet-
tronica&Computer:

Riavvolgete il nastro e digitate LOAD seguito da
Return sulla tastiera del C64 e PLAY sul
registratore. Verra caricato il programma di
presentazione con il menu dei programmi. Digitare
RUN seguito dalla pressione del tasto RETURN.
Terminata la presentazione, per caricare uno
qualsiasi dei programmi & sufficiente digitare: LOAD
"NOME PROGRAMMA" seguito dalla pressione del

tasto RETURN.

- COMPUTER Club
cerca soci Spectrum. Iscri-
zione L.10.000 annue. II
club si propone di scambia-
re software-utility per lo
ZX Spectrum. Nel corso
dell'anno gare sui game. I-
scrivetevi. Mirco Pellegri -
Via Gaetana Agnesi 7 -
20052 Monza (MI).

« VENDO computer laser
110 P.C. completo cavi, re-
gistratore di 16K Ram e
due manuali per la prog-
grammazione Basic. Tutto

Ritagliare e spedire in busta chiusa a:
Annunci di RadioELETTRONICA
20122 Milano - Corso Monforte 39

v

Sono abbonato

No O

Verranno pubblicati
solo gli annunci scritti

in stampatello
0 a macchina. J

=<

Si O
L

in ottimo stato a L.
400.000 trattabili. Matteo
Panzanella, Via Marconi
10, Chiavenna (CO).

= VENDO ZX Spectrum
48K + registratore + penna
ottica + 500 programmi +
50riviste specializzate a so-
le L. 420.000 trattabili.
Antonio Ponzi - Via Siena
38 - 85100 Potenza.

« SCAMBIO programma
che fa parlare il Commodo-
e 64 + programma che cre-
a giochi per un Modem
con programma e istruzio-
ni. Robert Miklus, Via
Scedina 9/A, 34070 San
Floriano (GO). Telefono
0481/884143.

« VENDO Commodore
64 a L. 200.000, stampan-
te 803 a L. 350.000,drive a
L. 350.000. Dischi novita
puliti senza pubblicita L.
5.000 cad. Dischi nuovi 30
doppia densita L. 1.500.
Giuseppe Borraci, Via Ma-
meli 15 - 33100 Udine.
Telefono 0432/580157.

« VENDO CMB64 + regi-
stratore + 40 cassette con
giochi e programmi + 2
joystick + riviste. Tutto a
L. 530.000. Davide Dega-
nello, Via XXIV Maggio,
46040 Canedole (MN).
Tel. 0376/695171 (18-20).

« VENDO Commodore
64 nuovissimo + cavi e ali-
mentatore a L. 280.000
trattabili. Paolo Graziani,
Via Cavalier d'Arpino, 5/A -
Roma. Tel. 06/3609458.

ista con dischetto per Commodore 64 e C128

unica riv
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Vorrei sapere, vorrei proporre...

Difficile diagnosi

Da quasi due anni compro la vostra
rivista e vorrei chiedervi un consiglio.
Al mio C64 succede che caricando al-
cuni programmi in linguaggio macchi-
na con il registratore, terminato il cari-
camento e dato il Run tutto vada be-
nissimo per circa 10 minuti, poi si
blocca improvvisamente, a volte can-
cellando il programma, visualizzando
lo schermo azzurro con la scritta RE-
ADY in alto a sinistra.

Cerco di ricaricare il programma,
ma il computer si rifiuta di accettarlo
€ quindi mi tocca spegnere il C64 e la-
sciarlo riposare per circa un quarto d'o-
ra, poi tutto si ripete daccapo. Da co-
sa dipende, anche tenendo conto che
ho gia provveduto a sostituire perso-
nalmente la ROM del Kernal convin-
to che fosse quest'ultima a causare il
guasto?

Ho preferito sostituirla da me per-
ché i tecnici che conosco non mi han-
no dato fiducia; pensate che volevano
sostituirla, dopo che me I'hanno accer-
tata come guasta, facendomi spendere
170.000 lire perizia compresa. Premet-
to che questo difetto era gia presente
al momento dell'acquisto, ma data la
mia inesperienza ho pensato fosse do-
vuto a errori da parte mia.

Francesco Carretta
San Paolo dei Cavalieri (Roma)

Quello da lei descritto é un malfun-
zionamento difficilmente diagnostica-
bile senzaverificare direttamente sulla
macchina i vari segnali. A prima vi-
Sta,dallasuadescrizione,sembrerebbe
trattarsi di un NMI immotivato, cioé
di un interrupt non mascherabile che
avviene senzanessunacausaapparente
e che provoca in pratica un STOP RE-
STORE.

Inquesto caso il programma dovreb-
be essere ancora al suo posto in me-
moria, ma probabilmente se é in lin-
guaggio macchina non sard in grado
di ripartire poiché, come fanno tutti i
video game, si é rilocato distruggendo
la routine di attivazione. Un particola-
re molto importante che non ci ha det-
to é se dopo il blocco il cursore lam-
peggia o e bloccato, poiché nel secon-
do caso vuol dire che é accaduto qual-
cosa di pin grave di un semplice
STOP/RESTORE.

Laverificaéfaciledafare: bastapro-
vare con un programma Basic, che a
dispetto di qualsiasi NMI resta sempre
in memoria e puo quindi ripartire.
Supponedo che si tratti dunque di un

NMI immotivato puo essere utile ave-
re conferma misurando con un oscillo-
scopio o con un tester il piedino nu-
mero 21 del 6526 (CIA 2) dopo che si
¢ verificato il guasto. Se il segnale é
basso (0-0.8 V) vuol dire che é presen-
te un NMI. Questo tipo di interrupt
su_elaboratori basati sul 6502 viene
solitamente utilizzato per ricoverare
un abbassamento di tensione e attiva-
re un tamponamento per la RAM e la
routine di salvataggio dei dati su di-
sco.

Sul C64, per ragioni economiche,
questaproceduranoné statarealizzata
e I'NMI viene in realta utilizzato co-
me linea secondaria di interrupt ad al-
tissima priorita (non mascherabile).
Quindi un primo passo puo essere
quello di sostituire il 6526 (CIA 2).
Se invece il valore in ingresso non é
standard (cioé compreso tra 0.8 € 2.5
V) puo essere sovraccarica la linea
NMI da parte del microprocessore
(6502) e quindi sara quest'ultimo a do-
ver essere SoStituito.

Escludiamo che il guasto sia dovu-
to alla perdita di sincronismo del regi-
stratore poiché il guasto si verifica do-
po lafine del caricamento. Per quanto
riguardaicostidimanodopera ci stupi-
sce il preventivo che le é stato fatto,
normalmente per una riparazione di
questo tipo (un paio d'ore di manodo-
pera) il costo si aggira intorno alle
60.000 a cui va aggiunto il prezzo del-
lintegrato sostituito. Le consigliamo
comunque di far riparare il computer
da tecnici che, avendo la possibilita di
sostituire via via i vari pezzi, posso-
no determinare pii rapidamente e con

maggior sicurezza la causa del guasto.

Evviva la geometria

Posseggo un C64. E' un ottimo
computer, ma purtroppo per mancan-
za di tempo non lo uso molto, anche
se mi piacerebbe farlo. Diverse volte
ho comprato la vostra rivista perché
sono un appassionato, ma ho perso
molti numeri. Vorrei sapere se esisto-
no programmi di matematica e di geo-
metria che mostrino per esempio lo
sviluppo di una espressione algebrica
o la risoluzione di un problema geo-
metrico, passo per passo. Se esistono
vorrei vedere I'elenco con i nomi dei
programmi, le specifiche e natural-
mente il prezzo se posso trovarli da
VOi.

Ulisse Marinucci
Termoli (Campobasso)

Supponiamo che lei si riferisca a
programmi matematici che offrono u-
na soluzione analitica e non numerica
dei problemi.

Deduciamo inoltre che per geome-
tria lei si riferisca ai problemi classict
della geometria euclidea che si s{udla
nel primo anno del liceo scientifico.
Per prima cosa occorre chiarire cosa
vuol dire risoluzione analitica e risolu-
zione numerica. .

Supponiamo per esempio_di voler
calcolare gli zeri di un equazione di se-
condo grado Y=X"2-4. .

Dal punto di vista analitico possia-
mo considerare lafunzione e applicare
le formule risolutive per le equazioni
di secondo grado.

Quindi usiamo una tecnica ad hoc
per questo genere di funzione che sap-
piamo riconoscere e trattare di conse-
guenza. Se viceversa l'equazione fosse

stata di grado pin elevato o addirittura-

trascendente non saremmo statiin gra-
do di eseguire una strategia di questo
tipo. Dal punto di vista numerico in-
vece possiamo pensare di considerare
tutte le funzioni dello stesso tipo e u-
tilizzare la velocita del computer per
controllare se in certi punti si annulla
0 meno. Quindi se per esempio vo-
gliamo sapere se tra -3 e +3 ci sono
degli zeri non si deve fare altro che im-
plementare un algoritmo che vada ate-
stare, a intervalli regolari (molto pic-
coli) il segno della funzione verifican-
do, per raffinamenti successivi, in ca-
so di variazione l'eventuale punto di
zero.

Come si vede il metodo numerico
non richiede il riconoscimento della
funzione perché non utilizza un meto-
do ad hoc, tuttavia non é in grado di
trovare tutte le soluzioni possibili,
ma solo quelle in un certo intervallo e
con una precisione variabile. In gene-
rale quindi la soluzione analitica é dif-
ficile per un computer perché molti
problemi non sono concettualmente ri-
solvibili deterministicamente nemme-
no se riconosciuti esattamente (vedi
geometria euclidea, integrazione o e-
quazioni differenziali).

Sul C64 di programmi cosi com-
plessi non se ne sono mai visti, an-
che perché per applicazioni di questo
tipo sono pin indicati elaboratori pin
potenti e precisi. Dal punto di vista
numerico invece ce ne sono abbastan-
za tra i quali alcuni pubblicati proprio
su Radio Elettronica & Computer al-
cuni mesi fa: Geometria Analitica, set-
tembre 86, Trigonometria, ottobre 86

——\
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e Studio di funzioni, novembre 86.
Per richiedere i numeri utilizzati,
basta utilizzare il tagliando di pag.

E’ inoltre in lavorazione per i pros-
simi mesi un programma per il calco-
lo delle aree e degli integrali.

Un'area per gli sprite

Sono un vostro fedele lettore da cir-
ca un anno e ho imparato da non mol-
to a programmare il mio C64.

Ho trovato parecchie difficolta per
quanto riguarda la localizzazione di
un‘area adeguata per gli sprite o per i
caratteri ridefiniti che mi consenta di a-
vere in memoria anche un programma
molto lungo.

Come voi certamente sapete il ma-
nule d'uso e la reference guide riporta-
no esclusivamente 1'esempio ~degli
sprite posti in fondo al banco zero, fa-
cile da implementare, ma di fatto po-
co utilizzabile per ragioni di spazio.
Come posso fare?

Riccardo di Piana
Chiavari

La cosa pint semplice é quella di al-
zare l'inizio del Basic di quanto basta
per contenere le informazioni sugli
sprite o sui caratteri.

Questa tecnica consente di evitare le
complicazioni di un cambiamento di
banco, indispensabile visto che la me-
moria video deve sempre stare nello
stesso banco da 16K dei dati sprite o
dell'immagine dei caratteri, ridefinitio
di default.

La cosa migliore é quella di fare un
piccolo caricatore che modificail pun-
tatore di inizio Basic, setta a zero l'ini-
zio della nuova area Basic e lancia il
programma vero e proprio.

Ecco un esempio:

100 poke 43 2: poke 44,20

710 poke 5120,0: clr

120 printchr$(147),: v$=qlzrf(3§1 )W
30 prinl"laqd"v$'nom¢; file"v$".8
40 print:print:print:print

15 rint"run”

]50 poke 631,19: poke 632,13

170 poke 633,13: poke 1983

180 new

uestomodoilprogrammacarica-
Iceqmi posto a partire dall'indirizzo
1 in avanti. )

ﬂfgniché l'indirizzo di default era

2049, si hanno 3072 byte liberi tra il

vodice del programma e i puniatort

sprite dopo la memoria video.

lo programmo,
tu progetti,
egli pianifica...

La pubblicita su Radio Elettronica &
Computer € informazione. Chi legge
Radio Elettronica & Computer
possiede un personal. E vuol sapere
che cosa gli permettera di sfruttare
meglio il suo computer. Una nuova
stampante? Un nuovo programma?
Un nuovo modem? Una nuova
tavoletta grafica? Una nuova banca
dati? Una nuova marca di dischetti?
Per chi legge Radio Elettronica &
Computer e importante saperlo.

E subito.

Per la pubblicita su Radio
Elettronica & Computer, potete
rivolgervia STUDIOSFERA®
(Sig. Berardo - Sig. Fracassi)
tel. 02/7533939 - 7532151




SE HAI PERSO UN NUMERO...
... HAI PERSO UN TESORO
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° L\NGU t:\’E PRETE Bl

* STAMPANTI/ suptg KITP

* CONCORSI/IL TEST LAURS
* FUNZIONI/CHE GrAFicy 5or
. SOFTWAPE/FOOM é

em;g"wms/supgw
OCES0 Ettmro, Dsuo s, Az;

ocgy
SaMOPHON 10 A I Coico

Ti sei perso un numero, o addirittura pit numeri,
di RadnoEIettronnca&COMPUTER’7 In queste pagine ti viene offerta l'opportunita di rimetterti in pari.
Di ogni arretrato troveraiI'elenco dei progetti pubblicati quel mese.
Affrettati a spedire la richiesta utilizzando il buono pubblicato nella pagina seguente: riceverai subito
acasatua il numero o i numeri che ti interessano senza aggravio di spese postali.

Gennaio 1985 - L. 5.000 - Per Commodore 64, Spe-
ctrum e Vic 20: un data base per archiviare dischi, libri e
cassette. 124 Led e un Commodore in sinfonia. Reset per
Commodore con un jack e un pulsantino. Spectrum 48K:
la superquaterna. Una routine per avere sullo schermo
tutte le memorie Rom e Ram. Programmi per Commodore
64 e Spectrum: un calendario elettronico. Per Vic 20: de-
codificare le resistenze partendo dal valore o dai colori.
Rally automobilistico. Programmi per Commodore 64: un
grande artista. Trasformare un vecchio registratore in
una segreteria telefonica. IDEABASE: quattro facili pro-
getti per annullare ogni distanza. Le guide di Radio Elet-
tronica &Computer: come ricevere dai satelliti artificiali.

Febbraio 1985 - L. 5.000 - Se la cassetta non carica
bene, la colpa pud anche essere del registratore, anzi di
una semplice vite... Per Commodore 64 e Vic 20: come
far partire la lavatrice o bagnare i fiori anche se si & fuori
casa. Videogioco per Spectrum: siete dei buoni fantini e
scudieri? Un programma di calcolo combinatorio per fare
13 al totocalcio. Un eclettico printer/plotter per C64 e Vic
20. Programmi per Vic 20: come leggere presto e bene. Vi-
deogioco esotico tra fiumi e coccodrilli. Per Commodore
64: un generatore di onde quadre ad alta precisione. Pa-

norama sugli MSX. Le guide di Radio Elettronica &C: i fo-
totrasduttori.

Marzo 1985 - L. 5.000 - Per Commodore 64, Vic 20,
Spectrum e Apple. In regalo le adesive per cassetta. Per
tutte le bici un tachimetro che & quasi un computer. Com-
modore 64: la vostra orchestra sinfonica. Per gestire la
vostra biblioteca un data base che non dimentica nulla.
Vic 20: effetti sonori speciali. Uscire dal labirinto evitan-
do trappole e trabocchetti. Spectrum: la versione rivedu-
ta e corretta del famoso videogioco del muro, della palla e
del rimbalzo. Un data base per mettere ordine nel magaz-
zino di componenti elettronici. Apple: un esperimento di
connettore /O per rilevare il valore di input delle paddle.
Versione computerizzata del famoso tris. Tutti i segreti
del printer/plotter 1520.

Aprile 1985 - L. 5.000 - In regalo un praticissimo porta-
cassette. Disequazioni per chi studia, Slot machine per
chi non studia e Grafica per chi disegna: questi i program-
mi per Vic 20. Per Spectrum ci sono Attacco atomico e In-
siemistica, oltre ai segreti per interfacciare da sé. Diesel
o benzina?, Omino mangiacrani, Gestione magazzino e
soprattutto I'eccezionale Budget familiare per Commodo-



re 64. Come resettarlo? Non manca l'appuntamento con
le meraviglie del printer/plotter 1520.

Maggio 1985 - L. 5.000 - Parliamo subito di giochi: Ere-
mon e Drive Quiz per Spectrum, Poker per Vic 20: fanta-
stici. E poi Geografia e Basic italiano per Commodore ed
Etichettacassette per Spectrum. Due servizi sul 1520 e
sul modem. E una novita destinata a durare: lo standard
MSX dalla a alla zeta, ogni numero una puntata. Continua
l'omaggio del portacassette per tutti i lettori.

Giugno 1985 - L. 5.000 - Ancora in regalo il portacas-
sette componibile. Magic desk mette a disposizione del
Vic 20 le ottime prestazioni del software Commodore. Al
Commodore 64, in compenso, un bel regalo: tutto sui co-
cktail, come prepararli e quando berli. Per Spectrum, Gra-
fica e Ramino. Black Jack per C 16, Antifurto software
per C 64, le memorie per Vic 20 in offerta speciale, una
succosa puntata sul Basic per MSX e una guida di Radio
Elettronica & Computer alla comprensione di una scoper-
ta rivoluzionaria: le fibre ottiche.

Luglio/Agosto 1985 - L. 5.000 - In linea perfetta con
la dieta per C 64: personalizzata e rigorosa, ma senza
troppi sacrifici. Per Spectrum una carrellata di rebus, per
giochi senza fine, e un divertente test da fare con gli ami-
ci: Sei creativo? Utility bellissime per Commodore 64
(L'assembler) e Vic 20 (Fast Loader, per abbattere i tempi
di caricamento). E ancora: due nuovi programmi per il prin-
ter/plotter 1520, un'interfaccia per C 64 e uno splendido
programma di grafica per Vic 20. Continua il corso di pro-
grammazione per lo standard MSX. Continua anche l'o-
maggio del portacassette.

Settembre 1985 - L. 7.000 - In questo numero l'ecce-
zionale iniziativa della cassetta con tutti i programmi (ma
chi vuole far da sé trova sempre le istruzioni relative ai li-
stati!) per Commodore 64 (Gestione automobile, Totocal-
cio e Grafica) e Spectrum (Mastermind, Costi postali e To-
tocalcio). Per Vic 20 un'idea divertente: fai da te le previ-
sioni del tempo. Il corso sul Basic MSX & ormai giunto ad
affrontare i programmi piu evoluti, con subroutine, loop e
scelte logiche. Non mancano due giochi nuovi per il plot-
ter 1520 e un'idea per il vostro hardware: un ricaricatore
per pile.

Ottobre 1985 - L. 7.000 - Per lo Spectrum, ecco la pri-
ma puntata di un corso di inglese, un programma super ra-
pido per risolvere i calcoli geometrici e un'agenda intelli-
gente, simpatica da usare. Per Commodore 64 una fanta-
stica batteria, un programma che sostituisce il registro a
scuola e un gestionale di prim'ordine: le spese condomi-
niali per il riscaldamento; per il Vic un magazzino agile e
molto funzionale e un bellissimo programma di grafica. In-
fine la presentazione dell'ultimo Atari e ancora nuovi co-
mandi Basic MSX.

Novembre 1985 - L. 7.000 - Continua per Spectrum il
corso di inglese in tre puntate; per la versione 48 K c'& un
word processor completo e per linespanso un gioco lumi-
noso per parolare in allegria.

Per C64: un potente sistema per Enalotto, una utility per
creare effetti grafici e sonori senza Simon's Basic, un gio-
co per insegnare l'aritmetica ai bambini e un altro per di-
vertirsi con le tre carte; e inizia il corso di Pascal! Orga-
no e bilancio familiare con Vic 20, Basic con I'MSX e, per

chi ha acquistato il numero di settembre, un utile aggior-
namento del programma Postaspeed.

Dicembre 1985 - L. 7.000 - Oltre all'ultima puntata del
corso di inglese, per Spectrum un nuovo programma per
la gestione dei campionati di calcio e un gioco/quiz per
viaggiare mettendo alla prova le nozioni di geografia.
Commodore 64: come ottenere l'effetto ombra; un pro-
gramma per calcolare gli interessi e I'ammortamento di
un debito; un gioco di destrezza, da fare in due. Per Vic
20 una superagenda telefonica e un gioco che richiede
abilita, tattica e pazienza: le torri di Hanoi. Continuano gli
articoli sul Pascal per C 64 e sul Basic MSX, giunto all'ulti-
ma puntata.

Gennaio 1986 - L. 9.000 - Per C64 un ottimo word pro-
cessor; un rinumeratore intelligente; il gioco della brisco-
la in versione rimodernata; la terza puntata del linguaggio
Pascal e un oroscopo personalizzato e scientifico. La ta-
stiera di un sintetizzatore musicale per C16. Per Vic 20
una utility per controllare il perfetto funzionamento del jo-
ystick e il gioco La coda del serpente. Infine per Spe-
ctrum: una pagella scolastica elettronica e una corsa a
ostacoli in alta risoluzione.

Febbraio 1986 - L. 9.000 - La gestione della grafica e
del colore con I'MSX. Un gioco strategico: il giro d'ltalia in
una stupenda realizzazione grafica; il tuo joystick diven-
ta un mouse; quarta puntata del Pascal per C64. Ecco Tri-
via, il favoloso gioco di grande successo, anche per
C16. Per Spectrum un superextragame: 9 giochi in uno! E
per finire una occhiata alle caratteristiche software e har-
dware del Sinclair QL.

Marzo 1986 - L. 9.000 - Per C64 un ottimo programma
per gestire un magazzino o una biblioteca. Bellissimo il
gioco che insegna l'alfabeto ai pil piccini. Finalmente piu
ordine nei dischetti con un'utility per la gestione del drive.
Seconda puntata sulla gestione della grafica e del colore
con I'MSX. Per Spectrum: un cruciverba elettronico e un
programma per tutti gli appassionati di astronomia; inoltre
tutta la gamma delle elaborazioni grafiche messa a vo-
stra disposizione. Versione per C16 del programma bu-
dget familiare. Per finire la seconda puntata sul compu-
ter QL.

Aprile 1986 - L. 9.000 - Grafici tridimensionali per Com-
modore 64. Un programmino dedicato all'uso delle spezie
in cucina. | quiz per l'esame teorico della patente di gui-
da. Come stampare i vostri disegni creati in alta risoluzio-
ne. E inoltre: inizia da questo numero un corso di pro-
grammazione in linguaggio macchina. Tutti i colori del si-
stema MSX nella gestione grafica. Spectrum: gestione
dei testi con questa nuova utility. Rischiatutto in edizione
da computer. Seconda parte del cruciverba elettronico.
Psicotest sulla sensualita per Vic 20. QL: la caratterizza-
zione del video.

Maggio 1986 - L. 9.000 - C 64: Formattazione a tempo
record dei dischetti; un bruco affamato di mele e circonda-
to da un recinto elettrificato; slalom sugli sci nel bosco; al-
tri quiz per l'esame teorico della patente; un editor per
sprite e caratteri; seconda puntata del corso di program-
mazione in linguaggio macchina con l'organizzazione in-
terna del 6510. La gestione del suono nei sistemi MSX.
Spectrum: Automobile, quanto costa assicurarla; ecco la




terza parte del cruciverba elettronico; un divertente pro-
gramma di geografia per conoscere I'Europa.

Giugno 1986 - L. 9.000 - Tre utility in linguaggio macchi-
na: Stoplist, StopSystem e On Error Goto; ottimizzate
con la pianificazione computerizzata la vostra serata da-
vanti alla TV; & arrivato Game Maker, il favoloso program-
ma per la creazione professionale di giochi; Guerra Napo-
leonica (gioco strategico per due persone) e Labirinth (il
misterioso labirinto vissuto dall'interno) sono due giochi
per le vostre serate; un'utility per la gestione dei file ad
accesso casuale; terza puntata del corso di programma-
zione in linguaggio macchina per Commodore 64. Ultima
puntata sullo standard MSX con listruzione Sound. Spe-
ctrum: gestione di un intero campionato di Formula 1; im-
pariamo il judo con laiuto del computer. Grafica di solidi
tridimensionali per Spectrum 16.

Luglio/Agosto 1986 - L. 9.000 - Rinnovata e coloratis-
sima versione di Master Mind per Commodore 64. E inol-
tre: Check Error, utility per il controllo del drive che fa ca-
pricci; Osare per vincere, un nuovo adventure a colori;
Guerre Stellari: alla conquista di un asteroide; Internatio-
nal Karate per gli appassionati di arti marziali; come farsi
in casa un ottimo gelato. Quarta puntata del corso di pro-
grammazione che completa la presentazione delle istru-
zioni del set. Geos: il nuovo sistema operativo del C64 uti-
lizza icone e menu pull down. Pagdat & indispensabile per
chi deve inserire o modificare dati su una maschera di in-
put a tutto schermo sullo Spectrum 48; chiedi consiglio
al computer per scegliere dove passare le tue vacanze;
secondo round per gli aspiranti campioni di judo. Gestire
gli input da tastiera e i dati in arrivo dalle periferiche con i

Tagliando richiesta arretrati

Per ricevere a casa, senza aggravio di spese postali,
l'arretrato o gli arretrati che ti interessano, compila e spedisci subito
questo tagliando in busta chiusa a:

RadioElettronicakCOMPUTER - C.so Monforte 39 - 20122
Milano

Sil Inviatemi i seguenti numeri arretrati di
RadioElettronica& COMPUTER

mese/mesi di

Nome

Cognome.
Via_
Cap.

Citta Prov.

0 Allego L. ..o

] Allego ricevuta di versamento di
corrente postale n. 19740208
Monforte 39 - 20122 Milano

L,
(|

) di L. i sul conto
intestato a Editronica sr - Corso

(1 Allego assegno di .non trasferibile
intestato a Edifronica srl

Data Firma

1 presente sullo schermo e Screen Key per migliorare la ge-

comandi funzione del computer MSX.

Settembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Inizia
da questo numero un'importante serie di programmi didat-
tici sulla matematica nella scuola secondaria superiore.
In questa puntata la geometria analitica. Casa automatiz-
zata con C64. | programmi che si acquistano partono in
genere in autostart; e i vostri? Quando ci si mette ai co-
mandi di un'astronave di videogame si sa in partenza che
il viaggio non sara affatto tranquillo. Test ministeriali: co-
me prepararsi ad affrontarli vittoriosamente. Il mondo glo-
rioso dei cavalieri di Re Artli in un coloratissimo e origina-
le gioco inglese. Con Memory tieni sotto controllo la ge-
stione del tuo conto in banca e degli interessi maturati. Il
comando Dump & tra i pil importanti: ecco una routine
che ne ottimizza l'uso. Quinta puntata del corso di pro-
grammazione in linguaggio macchina: come sfruttare le
routine del suo sistema operativo, il kernal.

Ottobre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Dieta au-
tomatica per il lungo inverno, personalizzata e subito
pronta da usare. Seconda parte del programma di mate-
matica: & di scena la trigonometria, per verificare calcoli
gia fatti o per trovare nuove soluzioni. Utility: una routine
per formattare pit in fretta tabulati e tabelle e una che mi-
gliora lo screen editor consentendo di utilizzare il tasto
F7 per uscire dal quote mode. Recensioni: un accessorio
made in Germany per gestire le eprom e un gioco grandio-
so, Silent Service. Secondo test per vincere i concorsi
pubblici. Gioco: i castelli di cristallo, sfida mozzafiato
con eccellente grafica tridimensionale e molti livelli di diffi-
colta. L'interprete Basic & il protagonista del corso di lin-
guaggio macchina di questo nume.

Novembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Terza
parte del programma di matematica: sfrutta raffinate no-
zioni di matematica superiore per lo studio delle funzioni.
Utility: MacSimulator per avere un cursore sempre

| stione delvideo in Lo-Res. Una eprom e uno switch per mi-
| g]iqrare la stampante Mannesmann 802. |l brivido del Ca-
sino a casa vostra con questo gioco che simula un vero
tavolo da roulette. Con Superbow! Sunday vestirete i pan-
| ni di un allenatore di football americano. Inizia da questo
| numero un corso di inglese adatto a chi ha gia un po' di
| pratica della lingua, con una splendida grafica. Vi presen-
tiamo un progetto straordinario per realizzare un apparec-
| chio che simula una centrale telefonica. Terzo test per i
concorsi pubblici dedicato ai candidati laureati. Gioco:
| un arcade mozzafiato tra bombe, laser e trabocchetti.
L‘ult]ma puntata del corso in Im & dedicata alla gestione
| dellinterrupt. Fast Basic & un programma di utilita in Im
ghejacnllta e rende pil veloce |a stesura di un programma
| asic.

| Dicembre 1986 - L. 9.000 - Speciale tutto C64. Per
gestire al meglio la biblioteca software, ecco un
Ieccez«onalg archivio elettronico che stampa anche
etichette diversificate a seconda del tipo di programma
contenuto nella cassetta. Ecco il software che fa del
telefonatore del numero scorso una vera centralina
| telefonica. Le fortezze dello spazio & I'arcade mozzafiato
di questo mese, mentre chi vuole un gioco nuovo pud
farsi da sé un apparecchio speciale con le nostre
| istruzioni: & un rivelatore di contatti elettrici da collegare
| al computer, dopo di che... occhio ai contatti!




4 PROGRAMMI
HARDWARE
E AGCESSORI

LE PAGINE SOFTWARE E HARDWARE 1986-87

Stai peracquistare un
personal computer Apple?
Vorrai sapere che cosa puoi far-
ci. Questo volume & un aiuto indi-
spensabile, una guida ragionata
e completa di tutti i programmi,
I'hardware e gli accessori dispo-
nibili in Italia. Prima di fare il tuo
acquisto non puoi non consultar-
lo, perché solo se avrai a disposi-
zione il programma, o i program-
mi, e le periferiche che ti interes-
sano, la tua scelta non ti lascera
deluso.

Le Pagine Software e
Hardware sono un supplemento
di Applicando, il mensile peri
ersonal computer Apple.
Acquistarle singolarmente costa
20.000 lire. Per chi si abbona ad
Applicando sono in regalo.

compliare®
w:r‘::'mrzlnm s,
CorsoMonforte 39,
20122 Milano.

Hai appenaacquistatoun
personal computer Apple?
Senza questa raccolta di pro-
grammi e le numerosissime se-
gnalazioni di periferiche hardwa-
re e di accessori non potrai mai
sapere quali e quanti utilizzi po-
trai farne.

\ e MQC5
o TN
rogra™ \e
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e \“_“g - access®
i wort € 2 il
Possiedi gia datempo un
personal computer Apple?
Allora non c'é bisogno di dirti
quanto puo essere prezioso que-
sto libro: sai gia che il tuo compu-
ter, senza programmi e senza un
hardware adeguato, & come
un'auto senza benzina e senza
le ruote. E poiché non c'é limite
alla fantasia e all'inventiva, con-
sultando questa guida scoprirai
utilizzi impensati per il tuo perso-
nal. Utilizzi che ti permetteranno
nel lavoro, nel tempo libero, nel
gioco o nello studio, di essere
sempre il piu aggiornato, il piu
organizzato, il piu soddisfatto...

Tiinteressano i programmi

e I’hardware per Macintosh?
In questa nuovissima edizione
delle Pagine del Software per
Apple trovi elencati, con una ap-
profondita descrizione, tutti i pro-
grammiele periferiche hardware

disponibili in Italia.

Nuova
edizione
aggiornata
e ampliata

Desidero ricevere, senza aggravio di s stali, Le Pagi
e e r?gin(eressel)’fse postali, Le Pagine Software e Hardware, con la seguente formula

0120.000 lire per ricevere l'edizione 1986-87 di
Le Pagine Software e Hardware per Apple.

0160.000 lire per ricevere 10 numeri di Applicando e in regalo l'edizi i
Le Pagine Software e Hardware pe'r)pAppIe. bl Gl

COGNOME ENOME
VIA N.

CAP. CITTA PROV.

O Allegoassegno non trasferibile di L. intestatoa Editronica Srl.
O Allego ricevutadi diL. ul CC postale N. 19740208 intestato a Editronica Srl.
Corso Monforte 39, 20122 Milano.

O Pagofind'oracon la mia carta di credit icardN. ..o scadenza
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A QUALI VEICOLI ABBIAMO, DI NORMA, L'OB-
BLIGO DI DARE LA PRECEDENZA NELL'IN-
CROCIO PRECEDUTO DA QUESTO SEGNALE?

1. A nessun veicolo.

2. Ai veicoli provenienti dalla nostra
destra.

3. Ai veicoli provenienti dalla nostra
destra e dalla nostra sinistra.

CHE COSA INDICA QUESTO SEGNALE?

1. Passaggio a livello con barriere.

2. Passaggio a livello senza barriere.

3. Pericolo per macchine operatrici
addette a lavori stradali.

Prendere la patente non & difficile: occorre il foglio rosa... e GuidaQuiz. Poi a prepararti
per superare |'esame provvede il tuo Commodore 64.
Senza nessuna fatica da parte tua. Senza quasi che tu te ne accorga. | test, gli stessi
che ti verranno sottoposti al momento dell'esame, diventano un gioco.
Ma un gioco costruttivo, utile, fantastico. Su cassetta.
O su dischetto. 400 quiz illustrati
di cui non dimenticherai pit le risposte.




