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HOME COMPUTER

SC-3000
Il computer per studiare informatica,

chimica, musica, grafica.

Prova SC-3000. E prodotto da SEGA, il piu computer con una CPU Z-80A (come i personal
grande creatore di videogiochi a geftone. Con pit1 sofisticati) e 48 kbyte di memoria interna,
SC-3000 e le cassette BASIC, MUSICA, GRAFICA grafica a 16 colori e interfacciabilita con una
impari a programmare un computer, a lunga serie di periferiche, stampanti, memotie
comporre musica, a creare animazioni. esterne, anche a dischi, oltreche, naturalmente
E quando hai voglia di giocare puoi scegliere tra con il televisore a colori. Si puo giocare con la
tanti grandi giochi diversi, con situazioni e tastiera e con gli appositi comandi a leva.
grafica incredibilmente seducenti. Perché

SC-3000 non & soltanto prodotto da un grande

del videogame, ma ¢ anche un grande

INTERNORE

Usando la cassetta MUSICA puoi
comporre la musica che vuoi
sullo schermo TV.

Lo SC-3000 incorpora un
sintetizzatore musicale triadico
che ti permette di comporre e
ascoltare ogni tipo di musica: dal
jazz al pop al classico.

Con le cassette BASIC puoi
creare i tuoi programmi di
animazione, di grafica e di
calcolo. I programmi BASIC
consentono tra l'altro operazioni
deeimali con 12 cifre significative

SC-3000 IL COMPUTER CHE COSTA COME UN VIDE




E per giocare con tan
irresistibili giochi.

i - .

'wOFFERTA di LANCIO asoe
Lo 368.000* Compresa

cassetta BASIC livello III° A da 16 kbyte RAM

*iva esclusa

Il computer SC-3000 in versione videogame. Si nota. la cassetta-
gioco inserita nell'apposito alloggiamento (a destra) e un comando
SRR : . a leva gia applicato al computer (se ne possono applicare due per
concessionaria onsiit . giocare con un avversario). Cosi preparato lo SC-3000 & identico
per I'talia | I a un videogioco da bar di alta qualita perché SEGA produce sia il
C LTl videogioco domestico che i giochi da sala.
i = ;

MELCHIONI
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Chidilo nei migliori negozi

)GIOCO MA CHE TI SERVIRA 1.000 VOLTE DI PIU.
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INTERFACCIA
PARALLELA CENTRONICS/SERIALE 232
Compatibile Centronic per il collegamento con qualunque
stampante o periferica munita di questa interfaccia in
ingresso. Completa di cassetta software applicativo e
istruzioni in italiano.

TC/0060-00

L. 110.000 gTAMPA.NTE AI..PHACOM 32
aratteri: 32 per rigo

Compatibile con ZX81 e ZX Spectrum.

Sono possibili tutti i tratti grafici.

Carta termica.

Alimentazione autonoma.

TC/0190-00 L. 239.000

DUST COVER

Elegante foderina per proteggere il vostro
computer dalla polvere.

TA/3620-00 L.6.800

INTERFACCIA PROGRAMMABILE

HAGE"

Per uno o due joystick.

Compatibile con qualsiasi gioco. KIT DI ADESIVI

Adatto per ZX Spectrum e ZX81. PER PERSONALIZZARE LA TASTIERA -

Completa di cassetta dimostrativa. DELLO ZX SPECTRUM

TC/0075-00 L. 70.000 Il kit ¢ composto da:

10 pannelli preforati in plastica.

A richiesta: 1 foglio di etichette autoadesive neutre.
REGISTRATORE “POOH"” QUICK SHOT SPECTRAVIDEO 1 foglio di etichette autoadesive
Particolarmente indicato per gli home computer. Un joystick di qualita per i vostri videogiochi. prestampate con diciture, simboli e frecce.
Alimentazione: 220 Vc.a. - 50 Hz oppure 6 Vc.c. La cloche anatomica e stata studiata per Trasforma la tastiera personalizzandola,
-4 pileda 15 V. consentirvi di giocare per ore senza risentire inserendo a piacere diciture, simboli e
Dimensioni: 215x35x170 mm di alcun dolore al palmo della mano. frecce, a secondo delle funzioni desiderate.
02/1630-05 L.52.100 1.V.A.20% 2V /6500-00 cad. L.22.900 TA/8000-00 L. 12.000

MODELLO Quantita MODELLO Quantita MODELLO Quantita
TC/0060-00 TA/3620-00 ZV/6500-00
TA/2310-00 TA/8000-00 02/1630-00
TC/0190-00 TC/0075-00

EXELCO

LA PIU' GRANDE

ORGANIZZAZIONE EUROPEA

VENDITE PER CORRISPONDENZA
DI PRODOTT!I ELETTRONICI

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

I
I
I
I
P e
Cognome
d Casd :ViaIIIIIIII
| I | |
|
|
I

|
I
vostra subito! ceo LT T ] |

o | oa [ 11 [ 1] [T
zi;:(;?tt: irrIcsII;::Ial i‘;e.l%‘z::g:ltf_ compilate Desidero ricevere la fattura IEI
Partita |.V.A. o, per i privati| I

I

Codice Fiscale
Acconto L. I I I I I

d Sara data precedenza alle spedizioni, se assieme all’ordine verra incluso un anticipo

Div.

EXELCO

Via G. Verdi, 23/25

20095 - CUSANO MILANINO - Milano

di almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 per il recapito a domicilio.
| prezzi vanno maggiorati deli’l.V.A. 18% e sono validi fino aluglio 1984.
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e e

Auto, chitarre e Spectrum

Era richiesto, era utile, lo presentiamo a tempo record prima della
fine dell’inverno. Ci riferiamo al “termospecchio” capace di mante-
nere a temperatura costante lo specchietto retrovisore esterno
degli autoveicoli eliminando di conseguenza qualsiasi forma di
umidita come ghiaccio, brina pioggia ecc. L'utile apparecchietto
basa il suo funzionamento su di un nuovissimo termistore prodotto
da una tra le pit grosse case costruttrici di componenti.

Di analogico questo numero offre anche un “encoder stereo” per
emittenti radiofoniche private ed una “unita di effetti per chitarra
elettrica” rivolta sia agli strimpellatori che ai professionisti piu esi-
genti. Assai comodo si dimostra il termometro digitale “clinic digi-
term” in grado di rilevare istantaneamente la temperatura corporea
dei pazienti.

Nella zona hardware troviamo alcune schede di espansione per il
VIC 20 che sicuramente faranno la gioia dei molti possessori di
questo simpatico personal che ci proponiamo di trattare anche in
futuro.

L’assistenza tecnica per i Sinclair affronta in questo e nel prossimo
numero la stampante della serie ZX.

Il Sinclub trova sempre maggior plauso riuscendo ad accontentare
tutti in poco spazio. Come &, inoltre, possibile notare dagli indirizzi
dei vari Sinclair Club sparsi in tutta Italia, I'interesse verso i micro-
computers della Sinclair, Spectrum in testa, cresce geometrica-
mente col passare dei mesi dimostrando la versatilita di questi
sistemi che permettono, oltre ad applicazioni gestionali, anche lo
sviluppc dei video giochi oggi tanto in auge.

FEBBRAIO - 1984




and Materials

PHILIPS S

| e Motori sincroni
MOTORI unidirezionali
e Motori sincroni reversibili
PHILIPS e Motori passo-passo
e Motori in c.c. con ferro

PER TUTTELE oo e s e
APPLICAZIONI ~-e==

Settori d'impiego

- Temporizzazione e controllo per applicazioni professionali e industriali
- Unita - periferiche di calcolatori e lettori di nastro

- Registratori video, audio, giradischi, ecc.

‘Ffer ulteriori informazioni BR|TE|_EC
rivolgersi a: Viale Fulvio Testi, 327 - tel. 6445 (20 linee)
20162 MILANO - Telex: 331271 PHIMIL
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O > TEAC X-1000 RBL

Tre motori in corrente continua.
Registrazione ed ascolto
bidirezionale.
Sei testine.
Trascinamento del
nastro a doppio
capstan
servocontrollato
e e assistito da
micro-
computer.
Risposta in

- ; frequenza:
30 + 34.000 Hz
" Sistema DBX incorporato.

" Rapporto S/R: 100 dB (con DBX)
; Compatibile con nastri EE
(Extra Efficiency)
Ricerca automatica dei brani.
Ripetizione automatica di sezioni del nastro.
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ABBONARSI.
UNA BUONA
ABITUDINE.

Abbonarsi € sempre una buona abitudine, ma cid vale ancora di piu se le riviste sono JCE.
| motivi sono semplici.

Abbonandosi, si ricevono le riviste preferite a casa propria almeno una settimana prima
che le stesse appaiano in edicola.

Si ha la certezza di non perdere alcun numero (c'¢ sempre qualche cosa d'interessante
nei numeri che si perdono...) Il nostro ufficio abbonamenti, infatti, rispedisce
tempestivamente eventuali copie non giunte, dietro semplice segnalazione anche
telefonica.

Si risparmia fino al 35% e ci si pone al riparo da futuri aumenti di prezzo pressoché certi
in questa situazione di mercato.

Ma le riviste JCE offrono anche di piu: la tessera negozi convenzionati JCE 1984, per
esempio, un privilegio che da diritto a sconti speciali su determinati prodotti in molti negozi
italiani.

Un libro in omaggio e lo sconto del 20-30% su molti altri libri di elettronica. Oppure 1o
sconto del 10%, valido tutto I'anno su tutti i libri, novita comprese, distribuiti dalla JCE.
Diritto a ricevere preziosissime opere, qualche esempio: il VI volume degli Appunti di
Elettronica, la pubblicazione a fascicoli che ha riscontrato grandissimo favore.

Le nuove Schede di Riparazione TV 1984 tanto utili a tecnici e autodidatti.

Il 2° volume Selezione di progetti elettronici con tanti circuiti da realizzare scelti fra |
migliori pubblicati e di sicuro funzionamento.

E...infine la grande possibilita di vincere milioni in premi partecipando al favoloso
Concorso 1984.

Concludendo, se siete interessati all’elettronica entrate anche

voi nella élite degli abbonati aile riviste JCE.
Una categoria di privilegiati.

Abbonarsi alle riviste JCE & proprio un affare!

RIVISTA PER RIPARATOR! RADIO-TY £ ANTENNIST

BETTEMERE 1963 L 3/

DI TECNICHE ELETTRONICHE

MONITOR EDP ECONOMICO
PROGRAMMATORE DI EPROM
SCARICHE ELETTROSTATICHE E DISPOSITIVI MOS

=oe NERE

€8-0L-4¢ 134 LovLve/¥ 'N ‘WA NIN "LNV



LE VANTAGGI(
ABBON,/

Abbonamento annuo a SINGOLE riviste

[d SPERIMENTARE L. 28.000 anziché L. 35:600_
O SELEZIONE L. 29.000 anziché L. 35:000_
0O CINESCOPiIO L. 31.000 anziché L. 38:500_
O MILLECANALI L. 32.000 anziché L. 38:500_

O ELECTRONIC GAMES L. 24.000 anziché L. 30:00Q

Abbonamento annuo a DUE riviste

Ulteriore sconto di L. 2.000: sulla somma dei prezzi
di abbonamento delle singole riviste.

(es.: SP* + SE*) L. 57.000 — L. 2.000 = L.55.000

Abbonamento annuo a TRE riviste

Ulteriore sconto di L. 4.000 sulla somma dei prezzi
di abbonamento sulle singole riviste.

(es.: SP + SE + CN*) L. 88.000 — L. 4.000 = L. 84.000

Abbonamento annuo a QUATTRO riviste

Ulteriore sconto di L. 8.000 sulla somma dei prezzi
di abbonamento sulle singole riviste.

(es.. SP + SE + CN + MC*) L. 120.000 —
L. 8.000 =L.112.000

Abbonamento annuo a tutte e CINQUE le riviste

Ulteriore sconto di L. 10.000 sulla somma dei prezzi
di abbonamento sulle singole riviste.

(es.: SP + SE + CN + MC + EG*) L. 144.000 —
L. 10.000 = L. 134.000

LEGENDA:
SP = SPERIMENTARE, SE = SELEZIONE, CN = CINESCOPIO,
MC = MILLECANALI, EG = ELECTRONIC GAMES




)SE PROPOSTE

AMENTO.

Ulteriori privilegi riservati agli abbonati a due riviste:

Privilegi per tutti gli abbonati

Uno di questi 8 libri a scelta (per
'ordinazione del libro gli abbonati
riceveranno una apposita
comunicazione) + la tessera dei negozi
convenzionati 1984.

Per combinazioni
comprendenti

la rivista
Cinescoplo

PONTI

Per tutte
le altre
combinazioni

Ulteriori privilegi riservati agli abbonati a tre riviste:

Entrambi i volumi offerti

Ulteriori privilegi riservati agli abbonati a quattro riviste
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INVERTITORE PER
LUCI PSICHEDELICHE
KS 239 L. 2500

TIMER PER TEMP!
LUNGHI
¢ KS 150

MISCELATORE AUDIO
2 CANALI
KSs 130

VU-METER
LOGARITMICO A LED
KS 143 L. 28.900

L.4.500 L.8.900

AN ANAN AN
o] JE

U

A¢ 524
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2

LAMPEGGIATORE
SEQUENZIALE A 10 LED
KS 261 L. 11.000

3
e

PROTEZIONE
/ AUTOMATICA Dt
ALIMENTAZIONE
KS 255

AMPLIFICATORE DI
SUPER-ACUTI
KS 280

LUCI PSICHEDELICHE

A 12 Vc.c.
KS 242 L. 13.000

LUCI SEQUENZIALI
A 10 VIE
KS 262

L.6.500 L. 46.500

L. 2.000

SOPPRESSORE TEMPORIZZATORE

¢ INNAFFIATORE ¢ STEREO SPEAKER DINAMICO DEL LUCI DI CORTESIA
AUTOMATICO PROTECTOR RUMORE ANTIFURTO PER MOTO
KS 310 L.6.500 KS 380 L. 3.500 KS 385 L. 13.000 KS 450

L. 11.500

RICEVITORE PER

CHIAMATA TELEFONICAS
A ONDE CONVOGLIATE
KS 484 L. 11.000

AVVISATORE OTTICO
ACUSTICO PER LUCI

SEGNALATORE
DI CHIAMATA
TELEFONICA
KS 560

RICEVITORE PER
COMANDO A DISTANZA
KS 483 L.10.500

AUTO
KS 454

L.9.500

MODELLO| ‘Qt. |[MODELLO| Qt. [MODELLO| at. |[MODELLO
KS 102 KS 255 KS 385 KS 560
KS 130 KS 261 KS 445
KS 143. KS 262 KS 450
E x E LC o KS 150 KS 280 KS 454
LA PIU' GRANDE KS 239 KS 310 KS 483
ORGANIZZAZIONE EUROPEA KS 242 KS 380 KS 484 Nuetusket
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DI PRODOTTI ELETTRONICI
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a cura della Redazione

S STAMPA ESTERA

RADAR
PER RENDEZ-VOUS SPAZIALE

La fotografia mostra i tecnici del Ra-
dar Systems Group presso la Hu-
ghes Aircraft Company che control-
lano un importante gruppo elettroni-
co del sottosistema radar e comuni-
cazioni della navetta spaziale.

[l radar in banda Ku consente al-
I'equipaggio dello Shuttle di effet-
tuare il rendez-vous con satelliti in
orbite basse per riparazioni o ricu-
pero. Esso é in grado di rilevare e
seguire nello spazio bersagli di di-
mensioni di solo 1 m? con portate
fino a 22 km. Questa portata pud
essere aumentata a 555,6 km quan-
do il bersaglio € munito di un ampli-
ficatore elettronico di segnale. In fi-
gura 2, si pud osservare un satellite
per comunicazioni HS 376, costruito
dalla Hughes Aircraft Company, che
galleggia nello spazio allontanan-
dosi dalla navetta Columbia dopo
I'espulsione.

Durante il settimo volo dello
Shuttle effettuato lo scorso giugno, il
radar in banda Ku ha seguito con

successo il pallet SPAS costruito
nella Germania Federale, consen-
tendo al pilota della missione di ef-

1l satelllte per comunicazionl H3376 viene
espulso dalla navetta Columbia nello spa-
zlo.

Ecco i tecnici del
Radar Systems
Group mentre ese-
guono la revisione
di un gruppo radar
della navetta spa-
ziale.

FEBBRAIO - 1984

fettuare il rendez-vous in orbita e
volare di conserva con il pallet in
modo da consentire il ricupero me-
diante il braccio manipolatore dello
Shuttle.

La parte comunicazioni del sotto-
sistema consente all’equipaggio di
comunicare con il controllo aterrao
di trasmettere flussi di dati ad alta
velocita, televisione a circuito chiu-
so oppure rilevamenti telemetrici del
carico utile attraverso i Tracking
and Data Relay Satellites (TDRS)
della NASA. La parte radar del siste-
ma é stata progettata e costruita dal
Radar System Group nell’ambito di
un contratto acquisito dallo Space
and Communications Group della
Hughes.

LA HUMAN
ENGINEERING SOFTWARE

La HES sviluppa e distribuisce
una vasta gamma di programmi
educativi, applicativi e di intratteni-
mento, e le necessarie periferiche.
La Compagnia si occupa di home
computer, Commodore e Atari, e di
personal computer, in particolare
IBM.

Il Presidente Ted Morgan ha di-
chiarato: “Vediamo in questi accordi
la possibilita di aumentare la forza
della HES. Man mano che i prodotti
migliorano diventando piu sofistica-
ti, le esigenze di solidi supporti fi-
nanziari e di marketing aumentano,
e cosi pure la richiesta di solidi
know-how tecnologici.

Gli accordi ci permettono quindi
di proseguire nellalinea della nostra
evoluzione senza subire quelle
strozzature o quelle crisi di crescita
che generalmente hanno danneg-
giato chi ha sottovalutato le influen-
ze negative. Un aspetto importante,
in questa delicata fase dello svilup-
po di una Compagnia di successo, &
garantirsi la possibilita di continuare




STAMPA ESTERA

LAS
VEGAS

SH@P

primovero p

)

E stato inaugurato
recentemente uno
tra i piu organizzati
BIT-SHOP Prima-
vera che ha sede
nella galleria Man-

ad essere una meta per i migliori
cervelli del settore”.

La HES ha raggiunto in Maggio il
suo primo milione di dollari attraver-
so la sua rete di vendita, qualifican-
dosi come una delle piu grandi com-
pagnie di software e periferiche in
US.A.

La notizia dell'accordo & stata
commentata favorevolmente dalla
piu autorevole stampa economica
americana e mondiale.

AMPLIFICATORE D’ANTENNA
AM/FM/FM STEREO/OL/OC
PER AUTORADIO

Caratteristiche

Alimentazione: 12 Vcc.

Consumo: 10 mA

Amplificazione: AM/OL/OC: 30 dB
FM: 20 dB

E reperibile col marchio Bandridge
presso i punti di vendita G.B.C. e i
migliori rivenditori.

zoni 40, di Milano.

Aspetto del’amplificatore d’antenna.

UNA CUPOLA A PREGNANA

E quella che serve al nuovo im-

pianto di misura della compatibilita
elettromagnetica degli elaboratori e
delle stampanti progettati e prodotti
dalla Honeywell Information
Systems ltalia.

Milano, 21 Novembre 1983 - Un

L’ampia vetrina del
nuovo BIT-SHOP
Primavera presenta
una grande varieta
di prodotti d’avan-
guardia.

FEBBRAIO - 1984

elemento nuovo, una cupola bianca
di plastica, movimenta da qualche
settimana il profilo lineare dell’'insie-
me di edifici che formano il Centro di
Ricerca e Progettazione della Ho-
neywell Information Systems ltalia a
Pregnana Milanese. La cupola ser-
ve a un nuovo impianto tecnologico
per lo studio e la misura della com-
patibilita elettromagnetica dei pro-
dotti sviluppati dalla HISI.

Tale impianto, unico in Italia per
dimensioni e operabilita, viene ad
affiancarsi agli analoghi impianti in
funzione in ambito Honeywell nel
mondo per lamisurazione deiradio-
disturbi prodotti dai circuiti delle ap-
parecchiature EDP.

L'uso ormai estensivo di micro e
mini computer e di terminali video e
stampanti in ambienti poco control-
lati, quali gli uffici e le stesse abita-
zioni, accresce la probabilita che
questi dispositivi, emettendo distur-
bi radio, interferiscano con radio e
televisori disturbando la ricezione
dei programmi commerciali da parte
degli utenti privati.

Per questa ragione alcune nazio-
ni, quali gli Stati Uniti e la Germania
Federale, che rappresentano degli
importanti mercati di sbocco per i
prodotti della Honeywell Information .
Systems ltalia harno imposto delle
limitazioni emanando normative che
specificano il livello di disturbo radio
massimo ammissibile per gli appa-
rati EDP, stabilendo altresi delle
procedure di misura.

In particolare gli Stati Uniti hanno
suddiviso le macchine EDP in due
classi: una classe A per gli apparati
destinati ai centri di calcio tradizio-
nale e una classe B, con limiti di
radiodisturbo ammesso molto piu
severi, per le apparecchiature EDP
destinate all’'uso domestico come i
personal computer e le periferiche
collegate.

| prodotti HISI si collocano, per
quanto riguarda le stampanti seriali
a matrice, in questa seconda cate-
goria, mentre € prevedibile una rapi-
da evoluzione in questo senso an-
che per i piccoli sistemi.

Il nuovo impianto realizzato a Pre-
gnana, che nell’abbreviazione tec-
nica viene denominato “free field”,
consente di effettuare tutti i tipi di
misura previsti dalle normative delle
nazioni sopra menzionate, nonche
di svolgere prove di tipo inverso, ov-
vero di “immunita” delle apparec-
chiature EDP ai disturbi di natura
elettromagnetica a cui le stesse
possono essere sottoposte durante
il normale funzionamento.

Costruttivamente il “free field” si
compone di due locali interrati, che



La cupola serve a un
nuovo impianto tec-
nologico per lo stu-
dio e la misura della
compatibilita elettro-
magnetica del pro-
dotti sviluppati dalla
HISI e in particolare
dei microSystem
6/20 e delle stam-
panti seriali a matri-
ce.

Si noti il profilo linea-
re dell'insieme di edi-
fici che formano il
Centro di Ricerca e
Progettazione della
Honeywell Informa-
tion Systems lItalia a
Pregnana Milanese.

contengono rispettivamente la stru-
mentazione e una camera scherma-
ta, cosi denominata percheé, unavol-
ta chiusa, consente diisolare elettri-
camente dall’ambiente esterno le
apparecchiature in essa contenute.

Esternamente, al di sopra dei lo-
cali interrati, € installato un piano
metallico di 160 metri quadrati, parte
del quale é riparata dagli agenti at-
mosferici tramite una cupola intera-
mente in materiale plastico, identica
a quelle impiegate nelle installazioni
radar, destinata a custodire le appa-
recchiature EDP durante le misure
effettuate con apposite antenne.

Completano il “free field” un im-
pianto di condizionamento, una
piattaforma girevole e un montacari-
chi per la movimentazione delle
macchine in prova. L'utilizzo di que-
sto impianto, che ha richiesto un in-
vestimento complessivo, tra opere
edili, impiantistiche e strumentazio-
ne, superiore ai 300 milioni di lire,
sara ripartito tra la linea sistemi, tra
cuile varie versioni del microSystem
6/20 destinate al mercato statuni-
tense, e le stampanti seriali a matri-
ce che, com'e noto, sono commer-
cializate sul mercato OEM america-
no grazie ad un accordo tra laHISl e
la Diablo di Hayward, California che
fa parte del gruppo Xerox.

MICROSOFT SCEGLIE “HES”

La Microsoft, leader statunitense
nel campo del software per personal
computer - detiene fra le altre cose i
diritti sul piu diffuso e famoso inter-
prete per il linguaggio BASIC - ha
scelto la Human Engineering Soft-
ware per lo sviluppo e la distribuzio-
ne mondiale di programmi dedicati
ai possessori di home computer.

La grande casa di Bellevue, Wa-
shington, ha con cid sottolineato
due realtd molto importanti: in primo

luogo il fatto che I'hnome computing
€ ormai un fenomeno di grande inte-
resse. In secondo luogo che la HES
e la ditta di software piu idonea a
trasferire in questo particolare set-
tore I'enorme know-how della Mi-
crosoft stessa.

La REBIT COMPUTER, divisione
informatica della GBC ltaliana, an-
nuncia questo evento con doppio
motivo di orgoglio: infatti la REBIT &
stata la prima ditta italiana a “crede-
re’’ nell’lhome computer, di cui e tut-
t'oggi la piu grossa distributrice; ma
e anche stata la prima ad investire in
un programma di software completo
e versatile, fra le cui marche spicca,
appunto, la HES, distribuita in esclu-
siva su tutto il territorio nazionale.

L'alto riconoscimento implicito
nella scelta della Microsoft non po-
tra che rendere ancora piu valida,
completa e interessante la gamma
di programmi HES, e la REBIT ha gia
creato le strutture tecniche e distri-
buite per offrire la piu ampia diffu-
sione.

MICROSOFT-HES:
| DETTAGLI DELL’ACCORDO

La HES ha annunciato unaristrut-
turazione a livello di proprieta e fi-
nanziamento, e un accordo che le
permette di ottenere maggior assi-
stenza tecnica e distributiva.

Il finanziamento sara fornito dalla
Microsoft Corporation di Bellevue,
Washington, Action Industries, Che-
swick, Pensilvanya, Technology
Venture Investors, Menlo Park, Cali-
fornia.

La Microsoft fornira I'assistenza
tecnica per produrre software e pe-
riferiche idonee alle esigenze del
pubblico degli home computer, in
forte espansione numerica ed in
grande evoluzione.

La Microsoft detiene un terzo del
mercato software statunitense: |l

STAMPA ESTERA

presidente, William H. Gates - che
ha sviluppato all’eta di 19 anni il lin-
guaggio BASIC - ha dichiarato: “La
HES si € conquistata una notevole
credibilita perla originalitaelacrea-
tivita dei programmi da essa svilup-
pati: la nostra esperienza nello svi-
luppo di software, nel comprendere
I'evoluzione delle possibilita del’har-
dware, e nel pianificare il processo
di produzione sara un ottimo com-
plemento alle capacita della HES”.

La Action Industries fornira le
strutture per una distribuzione di
massa nel mercato interno USA con
tutti i necessari sofisticati supporti di
marketing.

La Compagnia ha 65 anni ed e
leader nella distribuzione e promo-
zione presso le catene al dettaglio.
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Radio AM-FM per l'ascolto in cuffia.

RADIO AM-FM STEREO
PER L’ASCOLTO IN CUFFIA

La piu piccola e compatta radio ste-
reo disponibile sul mercatomondia-
le.

Caratteristiche:

Presa mini jack per I'ascolto in cuf-
fia.

Controllo del volume.

Indicatore FM stereo a LED.
Selettore dei toni.

Selettore per mono/stereo

(solo per la banda FM stereo).
Selettore bande AM/FM.
Alimentazione a batteria

(2 pile UM-4 1,5 Vx2).

Interruttore acceso/spento incor-
porato nella presa mini jack.
Dimensioni: 104,8x69,8x9,8 mm
Peso: 70 g.

E reperibile col marchio POOH
presso i punti di vendita G.B.C.
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VU METER A LED

L’indicatore del livello d’uscita della KURIUSKIT (KS 140), oltre ad essere preciso perché
non soffre dello smorzamento e dell'inerzia che sono caratteristici dei sistemi ad indice,
abbellisce il pannello dell’apparecchio che lo impiega, dando, durante il funzionamento,
I'impressione di ‘“vedere’ i suoni, oltre a udirli. E economico, facile da realizzare.

a cura della Redazione

CARATTERISTICHE TECNICHE
Tensione alimentazione: 12-+-15Vcc
Sensibilita: 0,1V eff. peraccensione
1° Led

1,2 V eff. per accensione tutti i LED

Oggi, molti amplificatori HI-FI dal co-
sto notevole, utilizzano ’indicazione
del livello d’uscita non pit ottenuta tra-
mite strumenti a bobina mobile, ma con
“strisce di LED”’, che hanno il vantag-
gio di rispondere prontamente alle va-
riazioni del segnale, essendo prive di
qualche inerzia, e di presentarsi con
aspetto molto gradevole.

Tali indicatori, se realizzati con parti
“discrete” (transistor, diodi, resistori
tutti separati) sono estremamente com-
plessi, ed il loro “‘contributo” al prezzo
dell’apparecchio ¢ consistente. Un nuo-
Vo circuito integrato permette di ottene-
re il controllo della “Striscia” con gran-
de semplificazione; si tratta del
“UAA170”. Progettato per realizzare
indicatori di grandezze elettriche.
Grazie alle uscite previste ed alla elevata
sensibilita d’ingresso, serve altrettanto
bene come ‘“Vu-Meter”,

Come si osserva, la tensione-segnale
sottoposta a misura, ¢ rettificata dai
diodi DS1 e DS2 che al tempo stesso la
duplicano. Grazie a questa funzione,
basta solamente 1 V circa all’ingresso
per ottenere I’accensione del sedicesimo
LED. C2, con R2, stabilisce una pur
minima costante di tempo che consente
di apprezzare la segnalazione anche per
i “transistori”, che altrimenti passereb-
bero quasi inosservati. Dopo la resisten-
za limitatrice R3, & connesso il circuito
composto dalla serie DS3, DS4, R4 ¢
DSS, RS.

Questo non serve come tosatore, ma per
rendere logaritmica I’indicazione; cosa
importante, perche anche la scala dei dB
che misura I’intensita dei segnali audio
lo ¢é. Selarisposta del tutto fosse lineare,
in pratica, non risponderebbe al vero.
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Fig. 1 - Circuito stampato in scala 1:1 della pista ramata inferiore.
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Fig. 2 - Disposizione dei componenti dell’indicatore di livello KS 140.

La funzione si ottiene grazie alla non
linearita di conduzione dei diodi; se i
segnali sono molto modesti come am-
piezza, giungono al pin 11 dell’IC senza
limitazioni. Se invece aumentano, i dio-
di iniziano a condurre; prima DSS5, poi
gli altri due, e ’assieme produce una
attenuazione automaticamente sempre
pill pronunciata. I diodi DS6 e DS7, con
R6, R7, stabiliscono la massima corren-
te che puo attraversare il display. I valo-
ri sono calcolati per avere la massima
luminosita senza che i LED o lo stesso
IC corrano il pericolo di entrare nel fuo-
ri uso. L’alimentazione generale ¢ a 12

V. La tensione puo essere ricavata dal-
I’amplificatore servito; non sono neces-
sari particolari disaccoppiamenti.

MONTAGGIO

L’apparecchio impiega un compatto
circuito stampato, figura 2, e grazie al-
I’adozione di uno zoccolo per I'IC, il
cablaggio puo essere affrontato anche
da chi non sia particolarmente esperto.
Consigliamo di montare le parti con
questa sequenza: prima 1 resistori fissi,
poi i diodi DS1, DS2, DS3, DS4, DS5,




DS6, DS7. Subito dopo il condensatore
C1 e C2; questo ¢ polarizzato, come i
diodi quindi prima di connetterlo, si de-
ve accertare molto bene il giusto verso.
La basetta sara parzialmente completa-
ta con il trimmer di calibrazione R1, lo
zoccolo per I'IC, i terminali di ingresso.
Servira ora un attentissimo riscontro
delle polarita e dei valori, se si ¢ certi che
non vi sia sbadatezza o peggio, inversio-
ne, I'IC puo essere montato premendolo
con delicatezza nel supporto, dopo aver
controllato che la tacca che identifica i
“pin” 1-16 sia orientata esattamente.

11 display, ovvero ’assieme di LED, per
essere gradevole, deve presentare tutti
gli elementi esattamente distanziati ed
eliminati alla stessa altezza. 12 di questi
sono verdi (da LED 1a LED 12) gli altri
quattro (LED 13 - LED 16) rossi, ed ¢
importante non confondere le rispettive
posizioni. Anche i LED, naturalmente,
sono polarizzati, e la sagoma € riportata
accanto allo schema elettrico con le in-

g, ——
WNOLY L8

OvL SH

dicazioni relative. Un diodo connesso
all’inverso, non solo non si accendera,
ma correra anche il rischio di danneg-
giarsi, visto che la giunzione ha una bas-
sa tensione Vinv.

Attenzione quindi a collegare tuttii “ca-
todi” (terminale positivo) sul lato com-
ponenti e gli “anodi” sul lato inferiore.
Abbiamo lasciato come ultima una ope-
razione molto importante; si tratta di
“interfacciare” le piste stampate sulla
superfice superiore all’altra sottostante.
Di connetterle, insomma. Nei punti in-
dicati nella figura 2, si infileranno spez-
zoncini in filo di rame nudo, lunghi me-
diamente 2-3 mm saldandoli “sopra e
sotto” alle connessioni, senza impiegare
troppo stagno, ma curando che i contat-
ti siano perfetti.

N\ W4

Fig. 3 - Circuito stampato in scala 1:1 della pista ramata superiore.

VU meter a led
a realizzazione
ultimata.

Il circuito

stampato é doppio
ramato per un

piu comodo

montaggio dei led.

L’indicatore, se ¢ montato correttamen-
te funzionera subito.

R1, serve ad adeguarlo alla potenza d’u-
scita dell’apparecchio servito; lo si deve
regolare in modo tale che con la massi-
ma uscita indistorta si accenda il LED
12, oppure 13, lasciando gli altri per
I’indicazione del sovraccarico.

I diodi DS1 =+ DS7 sono componenti
polarizzati ed il terminale positivo ¢
contrassegnato da un anellino stampi-
gliato sull’involucro, oppure dall’inizio
della codificazione a colori (simile a
quella delle resistenze), I’1N4148, ad
esempio, avra quattro striscette: la pri-
ma gialla piu larga corrispondente al
terminale positivo, la seconda marrone,
la terza gialla e la quarta grigia.

ELENCO COMPONENTI
R1 =10 kQ trimmer
R2 =150 kQ

resistore da £+ 5% 0.25 W
R3 =470 kQ

resistore da £+ 5% 0.25 W
R4 = 390 kQ

resistore da £+ 5% 0.25 W
R5-R7 = 33 k2

resistore da + 5% 0.25 W
R6 =10 kQ

resistore da + 5% 0.25 W
R8 =1kQ

resistore da + 5% 0.25 W
C1 = 150 nF in poliestere
Cc2 =1 uF 16 VL elettrolitico
DS1-DS7 = diodi 1N4148
IC1 = integrato UAA170
LED1-LED12 = LED verde
LED13-LED16 = LED rosso

circuito stampato

zoccolo a 16 pin per C.l.
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, Per analizzare la struttura ed il com-
portamento della nostra unita effetti ¢
d’uopo osservare la figura 1, dove ¢é ri-

portato lo schema a blocchi dell’appa-

recchio: come si vede, gli effetti DI-
STORSIONE E RIVERBERO sono posti
in parallelo al segnale diretto (FLAT) e

sono tutti e tre selezionabili a piacere

dell’utente.

Non vogliamo prolungare la presen-
tazione dell’unita effetti dilungandoci
sulle necessita di questi ultimi nella mu-

sica moderna, piuttosto sintetizziamo le

particolarita del nostro progetto rispet-

to alla concorrenza commerciale:

— flessibilita di impiego, con collega-
mento preferenziale tra preamplifi-
catore ed unita di potenza, con con-
seguente ottimizzaziene del rappor-

di Alessandro Grisostolo

Nato come accessorio per il preamplificatore per chitarra to segnale/rumore;

elettrica GP - 02, gia presentato su queste pagine, ma — soglia di intervento della distorsione
adattabile a qualsiasi altra apparecchiatura similare, regolabile

P'unita effetti che vi presentiamo @ in grado — Zsr;‘ilr’;ﬁa%‘ﬂ?a?‘?}ti’lrlféoslzfun . /
di fornire un notevole miglioramento del o distorsione da

suono, introducendo I'effetto “‘fuzz”
o distorsione, e I'effetto ‘‘riverbero”,
che da profondita a qualsiasi tipo
di esecuzione e di genere
musicale.

saturazione di

amplificatori a valvole, e comunque

regolabile;

— profondita e timbro del riverbero re-
golabili;

— circuito per sopprimere eventuali ri-
sonanze metalliche dell’unita a molle
che genera il riverbero;

— MIX tra il segnale diretto e riverbe-
rato;

— disponibilita del segnale diretto im-
modificato in uscita;

— uscita a bassissima impedenza.
L’intero circuito, in cui si & cercato di

evitare, per quanto possibile, i cablaggi
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volanti, fa uso degli ormai conosciuti
circuiti integrati lineari tipo TL 081/LF
351, con ingresso a JFET, di cui ricor-
diamo il basso rumore, le alte prestazio-
ni in regime statico e dinamico, la bassa
impedenza di uscita e la relativa prote-
zione contro i cortocircuiti, e la caratte-
ristica di nonrichiedere capacita esterne
di compensazione. Si ¢ fatto uso di inte-
grati singoli per una maggiore flessibili-
ta e semplicita in caso di sostituzioni.

Una particolarita del circuito ¢ I'im-
piego, come driver per la bobina diecci-
tazione dell’'unita a molle, del circuito
integrato monolitico di potenza TDA
2030, prodotto dalla SGS (vedi fig. 2).

Quest’ultimo, nato come amplifica-
tore in classe AB per applicazioni HiFi,
¢ in grado di fornire una potenza dicirca
10 - 15 W, facendo uso di alimentazioni
singole o duali. E dotato di limitatore
interno contro i picchi di corrente (max
3,5 A), unitamente ad una protezione
contro 1 cortocircuiti sul carico, che
mantiene i punti di lavoro dei transistor
finali all’interno delle relative SOAR;
inoltre il TDA 2030 ¢ dotato di shut-
down termico.

L’integrato ¢ contenuto in un packa-
ge PENTAWATT, e richiede pochissi-
mi componenti esterni per il corretto
funzionamento.

L’impiego di questo integrato ha no-
tevolmente semplificato la realizzazione
dello stadio, abbastanza critico, del dri-
ver, consentendo inoltre un risparmio in
termini di spazio. L’unico inconvenien-
te, la cui eventualita ¢ peraltro molto
remota, € che in caso difuoriuso dell’in-
tegrato, non essendo stata possibile il
relativo inserimento su zoccolo, & neces-
sario dissaldarne i terminali dallo stam-
pato per procedere alla sostituzione. Ri-

petiamo che comunque si tratta di un
guasto che ben difficilmente potra veri-
ficarsi in pratica.

Non si & pensato alla commutazione
dei diversi segnali mediante relé o devia-
tori allo stato solido, per non gravare
eccessivamente sul costo finale della
realizzazione; certamente il lettore piu
esperto potra, ove ne sentisse I’assoluta
necessita, sostituire i deviatori meccani-
ci con un sistema di tipo solid-state co-
mandato in continua.

A tutti gli altri si consiglia di adottare
la soluzione proposta, che ¢ gia in grado
di fornire prestazioni adeguate.

ANALISI
DELLO SCHEMA ELETTRICO

Si veda a tale proposito la figura 3:
intorno ad ICl1 ¢ costituito lo stadio di
ingresso, con funzione di separatoree/o
di adattatore di livello. L’impedenza di
ingresso ¢ determinata da R1. La even-
tuale rete Rx, Cx ¢ stata prevista per
adattare il livello del segnale di ingresso
alla sensibilita nominale di 1 volt (0
dBV) dell’'unita effetti. Inserendo Rx,
Cx, il guadagno dello stadio di ingresso
passa dal valore unitario al valore deter-
minato dalla (a), con una frequenza di
taglio inferiore indicata da (b).

CVeu — R 4 @)
Vin Rx

o= 1 (b)
2 1 Rx Cx

A questo punto il segnale, eventual-
mente adattato al livello nominale,
prende quattro distinte vie: attraverso
R11, R12 e C15 giunge ad IC4, amplifi-
catore operazionale in configurazione
invertente, che svolge la funzione di buf-
fer di uscita e di selettore di effetto,
questo in unione ad SW1 (doppio devia-
tore) ed SW2 (deviatore unipolare a ze-
ro centrale). Secondo la configurazione
indicata ¢ possibile mettere a massa il
segnale diretto, inviando cosi all’'uscita
uno dei segnali di effetto R (riverbero) o
D (distorsione), agendosu SW1ed SW2
rispettivamente. Con SW2 in posizione
centrale ¢ possibile ottenere in uscita

L’unita di effetti per chitarra completa di unita di ritardo.
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entrambi gli effetti: viceversa, uno dei
due viene alternativamente mandato a
massa.

C16, posto in parallelo alla resistenza
R17 di reazione, limita la banda passan-
te per evitare interferenze R.F. Analoga
funzione viene svolta da C2, C6, Cl11,
C21, C24 e C30 negli altri stadi.

R18 ¢ una ulteriore protezione contro
i cortocircuiti in uscita, mentre C17, an-
corato a massa da R19, blocca eventuali
componenti continue,

(CONTOUR) e componenti associati,
questa rete ha funzione di trappola per
le frequenze mediobasse, che tendono
ad ispessire eccessivamente il suono ri-
verberato.

IC5 ¢ un amplificatore monolitico di
potenza destinato a pilotare la bobina di
eccitazione dell’'unitd di riverbero a
molla, sulla quale non ¢& necessario sof-
fermarsi, tanto € conosciuta ed impiega-
ta per ottenere tale tipo di effetto. La
rete di reazione € stata studiata, in ac-

N SOMMATORE Di USCITA / BUFFER
G \ out
DISTORSORE O
= BUFFER
INGRESSO
SELETTORE EFFETTI
FUZZ "o — TONE
il TN
“TUITITOV
UNITA' A MOLLE
FILTRO
DEEP == = CONTOUR E [
MiX
SOMMATORE
Fig. 1 - Schema a blocchi deil’'unita effetti.

Torniamo all’uscita di IC1, ed occu-
piamoci dello stadio distorsore, compo-
sto da IC2 ed IC3; la rete R3, R4, C4,
C5, che limita la banda passante, invia il
segnale all’ingresso. non invertente di
IC2, nel cui circuito di reazione sono
presenti i diodi di segnale D1 e D2, che
“clippano” il segnale determinando
I’effetto desiderato.

Agendo su P1 (FUZZ) si modifica il
guadagno dello stadio e quindi il livello
di distorsione ottenibile. Il segnale a
questo punto ¢ perd eccessivamente ric-
co di armoniche di alto ordine, ed il
timbro ¢ di conseguenza molto aspro;la
rete R7, R8, C8, C10, filtrando pesante-
mente il segnale, altera la forma d’onda
di quest’ultimo, rendendola simile ad
un’onda triangolare (assumendo di ap-
plicare ad R3 un segnale sinusoidale).
IC3 ¢ impiegato in uno stadio di con-
trollo di tono, modifica che si ottiene
agendo su P2 (TONE).

Ruotando tale potenziometro in sen-
so antiorario si otterrd un timbro pil
aspro e viceversa.

Il segnale, attraverso C14, R13, R14,
giunge anch’esso al sommatore di uscita
IC4; come gia spiegato, ponendo a mas-
sa il punto di unione tra R13 ed R14 si
esclude I’effetto di distorsione.

I segnale uscente da IC1 via C3, ap-
plicato ai capi di P3 (DEEP), che regola
la profondita di modulazione del river-
bero, giunge ad IC5 attraverso P4
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cordo con (1), per ottenere una risposta
in frequenza crescente sul lato alte fre-
quenze, in modo da compensare gli ef-
fetti dell’aumento dell’impedenza del
dispositivo di eccitazione della molla.
D3 e D4 proteggono contro picchi di
tensione in uscita.

Il segnale proveniente dalla bobina
captatrice dell’'unita a molla, adeguata-
mente amplificato da IC6 e componenti
associati, entra nel filtro a ““T pontato”,
parzialmente sintonizzabile agendo su
P5, composto da R28, C26, C27, PS e
P6. Agendo su quest’ultimo si determi-
na I’entita di attenuazione. Questo filtro
¢ impiegato per eliminare il fastidioso e
classico suono metallico comunemente
associato alle unita a molla, determina-
to da risonanze in gamma medioalta.

Nella unita in nostro possesso abbia-
mo misurato un picco a 1200 Hz, su cui
abbiamo sintonizzato il filtro. E comun-
que possibile una semplice ma efficace
sintonizzazione ‘‘ad orecchio” sulla fre-
quenza di risonanza.

I segnale in uscita dal filtro viene
inviato tramite una sezione di P7
(MIX), C29, R30 al sommatore inver-
tente IC7, cui giunge attraverso I’altra
sezione di P7, C28 ed R29 anche il se-
gnale diretto in uscita da IC1. Le due
sezioni sono cablate in maniera che al-

- N W & ;
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Fig. 2 - Circuito interno e zoccoiatura dell'integrato TDA 2030 implegato come Driver.
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I'aumentare di un segnale si determini
’attenuazione progressiva dell’altro,
ottenendo un controllo di mixaggio tra i
due, per garantire il desiderato rapporto
tra suono diretto e suono riverberato.

R31 determina il guadagno globale
dello stadio, che pud essere aumentato o
diminuito aumentando o diminuendo il
valore resistivo della stessa.

Il segnale miscelato diretto/riverbe-
rato viene applicato, via R15 ed R16, al
sommatore/buffer di uscita ed ¢& esclu-
dibile, analogamente a quanto abbiamo
gia visto per il segnale diretto ed il se-
gnale distorto, ponendo a massa il pun-
to di unione tra R15 ed R16.

C32 -+ C47 sono gli usuali condensa-
tori di bypass della alimentazione: que-
st’ultima ¢ ditipo duale + 15 V. L’assor-
bimento ¢ determinato in larga parte
dalla profondita di modulazione del ri-
verbero, ed ¢ di circa 60 mA perramoin
assenza di modulazione, per raggiunge-
re viceversa i 200 mA in caso di modula-
zione,

REALIZZAZIONE PRATICA

L’unita effetti ¢ realizzata interamen-
te su un circuito stampato a singola fac-
cia (vedi figura 4) che funge da supporto
anche perle prese diingresso a jack e per
i potenziometri. Questi ultimi, che nel
prototipo sono di tipo a perno plastico,
potranno essere convenientemente so-
stituiti con altri di migliore qualita.

A parte la presenza di alcuni ponticel-
li (vedi figura 5) da realizzare con spez-
zoni difilo, non visono particolarita per
quanto riguarda il montaggio dei vari
componenti; si raccomanda I'uso di
zoccoli di qualita per gli integrati, poi-
ché si rendera pil1 agevole una eventuale
sostituzione; ¢ per lo stesso motivo che
si € optato per I.C. singoli piuttosto che
per array di I.C. sullo stesso chip.

Per quanto robusti siano gli integrati
adottati, 'impiego specifico in campo
musicale € uno dei pil gravosi, causa la
scarsa attenzione che solitamente si pre-
sta nei confronti del circuito (tipico & il
provare il funzionamento ponendo un
dito sul jack di ingresso).

E d’obbligo, per quanto riguarda
ICS, I'impiego di un adeguato dissipato-
re di calore, che andra INCOLLATO al
circuito stampato, in modo da non fare
leva, con il suo peso, sui piedini dell’in-
tegrato.

E ovviamente consigliato 'impiego
del grasso al silicone, da spalmarsi tra
corpo metallico di ICS e dissipatore; se
non si fara uso della apposita mica iso-
lante fare ATTENZIONE che il case di
ICS, e di conseguenza il dissipatore stes-
so, si troveranno al potenziale NEGA-
TIVO dell’alimentazione, quindi occhio
ai cortocircuiti!

E consigliabile anche I'impiego di
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Fig. 4 - Circuito stampato dell’apparecchio visto dal lato rame in scala unitaria.
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ALTOPARLANTE

UNITA' EFFETTI a)

PREAMPLIFIC.

UNITA' EFFETTI

Flg. 6 - Coilegamento deil’'unita effetti in un tipico impianto musicale.

FINALE

ALTOPARLANTE

b)

AMPLIFICATORE INTEGRATO
{ PRE + FINALE }

jack plastici, che permettono di supera-
re eventuali problemi di anelli di massa,
a costo perd di una resistenza meccanica
certamente inferiore a quella degli ana-
loghi jack metallici.

COLLEGAMENTI

Nel prototipo, di cui aspetto ¢ legger-
mente differente dal montaggio definiti-
vo, si & fatto uso di cavo schemato, sia
per il collegamento verso la unita a mol-
la, sia per quello da quest’ultima allo
stampato; in realta solo questo ¢ darea-
lizzarsi tassativamente mediante cavo
schermato; inoltre € necessario, come
schematizzato in figura 5, mettere a
massa la struttura metallica dell’unita di
riverbero.

Per semplificare le operazioni di mes-
sa in opera, abbiamo sostituito le mor-
settiere originali presenti sulla unita a
molle con due prese pin RCA, cui corri-
spondono altrettante spine sui cavi di
collegamento con lo stampato.

I deviatori SW1 ed SW2 possono es-
sere collegati allo stampato, nei punti
indicati e con il cablaggio consigliato,

mediante filo comune, se posizionati a.

distanza ridotta dal circuito. Viceversa,
se andranno posizionati a distanza, per
esempio collegati “a pedale” ¢ maggior-
mente indicato ['uso di un cavo scher-
mato a 3 poli + calza, quest’ultima col-
legata ovviamente a massa.

Volendo derivare le tensioni di ali-
mentazione direttamente dal preampli-
ficatore o dal finale cui sara collegato il
circuito si consideri solamente il non
modesto assorbimento del circuito in
presenza di elevate profondita di modu-
lazione del riverbero. Come evidenziato
in figura 6, il collegamento piu corretto
dell’unita effetti & tra preamplificatoree
unitd di potenza; se viceversa si € co-
stretti a posizionare I'unita effetti tra
chitarra e pre, € necessario inserire una
resistenza di valore adeguato (5600 —
22000 Q) per Rx ed un condensatore da
0,22 — 1,5 pF per Cx.

ELENCO COMPONENT!

R1 =100 kQ

R2-R25 = 100 kQ

R3-R29 =22 kQ

R4-R5

R8-R9 = 47 kQ

R6 =33 kQ

R7-R28 = 1kQ

R10 =56 kQ

R11-R12

R13-R14

R15-R16 = 10 kQ

R17-R23 = 22 kQ

R18-R24 =1 kQ

R19-R20 = 47 kQ

R21-R22

R26 =100 kQ2

R27 =22kQ

R30 =22 kQ

C1-C8

C10 = 100 nF poliestere

C2-C6 = 68 pF ceramico

C3 = 47 uF /25 VL elettrolitico

C4 = 10 nF poliestere

C5 = 270 pF ceramico

Cc7 = 0,22 yF/25 VL tantalio

Cco = 1,5 uF/63 VL elettrolitico

C11-C16 = 150 pF ceramico

C12-C13 = 10 nF poliestere

C14-C28 = 1,5 uF/63 VL elett.

C15-C17

C31-C40 = 47 uF /25 VL elettr.

C18-C23 = 68 nF poliestere

C19-C20

C22-C26 = 10 nF poliestere

C21-C30 = 150 pF ceramico

C25 = 470 nF poliestere

C27-C32

C33-C34

C35-C36

C37-C38

C39-C41

C43 =100 nF/63 VL ceramico

C44-C45

C46-C47 = 100 nF/63 VL ceramico

Rx = vedi testo

Cx = vedi testo

P1 = potenziometro 1 MQ lineare

P2 = potenziometro 47 MQ} lineare

P3 = potenziometro 10 kQ
logaritmico

P4 = potenziometro 22 kQ2 lineare

P5 = trimmer 10 k(2 verticale

P6 = trimmer 47 kQ verticale

P7 = potenziometro doppio
10 kQ+10 kQ lineare

IC1-IC2 = TL 081/LF 351

IC3-IC4 = TL 081/LF 351

IC5 = TDA 2030

IC6 = TL 081/LF 351

IC7 = TL 081/LF 351

Swi = doppio deviatore

Sw2 = deviatore unipolare a zero
centrale

Varie = unita di riverbero a molle
dissipatore per circuito
integrato
zoccoli per integrati
Jack 0 6,3 mm (due)

Questo tipo di collegamento puo pero
comportare alcuni inconvenienti, come
saturazione del preamplificatore, se
questo non presenta una regolazione del
guadagno dello stadio di ingresso.

Bibliografia

1) Audio Handbook -
National Semiconductors -
Ed. Jackson Italiana.
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TERMO
'SPECCHIO
'PER AUTO

di Filippo Pipitone

Il dispositivo che presentiamo & in grado di ri-
scaldare ad una temperatura di circa 40 °C lo
specchietto retrovisore esterno degli autoveico-
li per evitare la formazione di brina e ghiaccio
durante il periodo invernale. lltermospecchiofa
uso di un nuovo elemento (PTC) aforma circolare.

I termistori (PTC) percorsida corren-
te fungono contemporaneamente da
elementi riscaldanti e da protezione
contro sovraccarichi, poiché laresisten-
za elettrica aumenta all’aumentare della
temperatura.

Le ceramiche a base di titanato di
bario o steatite e con coefficiente di tem-
peratura positivo si riscaldano al pas-
saggio della corrente, per cui 'aumento
della resistenza limita automaticamente
l’aumento della temperatura; ne conse-

Particolare del PTC impiegato nel termospecchio.

gue che questi termistori fungano con-
temporaneamente da elementi riscal-
danti e da protezione contro sovraccari-
chi.

I termistori di ossido di metallo con
coefficiente di temperatura negativo si
comportano invece in modo inverso, 0s-
sia la resistenza elettrica diminuisce al-
I’aumentare della temperatura; appun-
to per questo vengono impiegati preferi-
bilmente come sonde termiche.

La Siemens ha introdotto sul mercato
una serie di termistori studiati per I'im-
piego su autoveicoli. L’utilizzazione
pratica di questi elementi riscaldanti va
dal controllo del carburatore fino alla
disinserzione del turbocompressore al-
I'insorgere di temperature critiche.

Undici diversi tipi di termistori (coef-
ficienti di temperatura negativo) con-
sentono di effettuare controlli entro un
campo di temperatura da —55 ad oltre
100 °C; ¢ possibile pertanto controllare
l’acqua di raffreddamento, 1’aria di
aspirazione, il liquido del freno, ’olio
del motore e del cambio ecc. Unasonda
speciale & dimensionata addirittura per
800 °C; questo valore vale come limite di
disinserzione per turbocompressori, on-
de evitare che il motore subisca danni
termici o meccanici. ‘

Sono disponibili inoltre quasi due
dozzine di altri termistori PTC (coeffi-

ciente di temperatura positivo in grado
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Gamma dei termistori PTC/NTC per autoveicoli.

di controllare il dispositivo automatico
di avviamento, il carburatore, I’aria di
aspirazione, 1’ugello dell’impianto di la-
vaggio del parabrezza o la serratura del-
la porta vengono riscaldati da questi
termistori. Le berline di lusso hanno
persino lo specchietto retrovisore ester-
no provvisto di riscaldamento elettrico.

PRINCIPIO DI FUNZIONAMENTO
DEI TERMISTORI

Se si carica un termistore con corren-
te e tensione in modo che assuma (per
autoriscaldamento) una temperatura

superiore a quella che ne provoca il bru-
sco cambiamento della resistenza, si ve-
rifica una condizione di equilibrio, ossia
il termistore assorbe una determinata
potenza elettrica ed assume una deter-
minata temperatura; esso non puo
aumentare la propria temperatura poi-
che si verificherebbe un aumento della
resistenza e di conseguenza una riduzio-
ne della potenza elettrica assurbita. In-
oltre la temperatura del termistore di-
pende anche dalla dissipazione dicalore
ceduta all’ambiente circostante.

Se un termistore si trova nella predet-
ta condizione d’equilibrio e viene posto
in un medium che gli sottrae molto calo-
re, si ha un abbassamento della tempe-

Fig. 1 - Circuito elettrico del termospecchio.

INT
D1
= @
+

— +
B.12V Cl== PTC

A

——

ratura e quindi una riduzione della resi-
stenza, per cui aumenta di nuovo I’as-
sorbimento di energia elettrica. Si verifi-
ca pertanto una nuova condizione di
equilibrio termico.

SAGOMA COSTRUTTIVA

Per mantenere quanto pit bassa pos-
sibile ’elevata resistenza termica della
ceramica ¢ stata realizzata una forma
costruttiva lappata in pianoparallelo e
spessa 1,6 mm; tali caratteristiche con-
feriscono una sufficiente rigidita mecca-
nica.

Per ottenere un isolamento superfi-
ciale di 2mm tra le armature metalliche,
¢ stata utilizzata una metallizzazione
con bordo libero superiore a 0,2 mm di
larghezza.

Se non bisogna dissipare potenze ele-
vate, si consiglia di adottare una forma
costruttiva piu spessa, onde trattenere
una maggiore stabilita meccanica e rigi-
dita dielettrica.

Questo procedimento contribuisce
alla riduzione della resistenza termica
ed all’aumento della potenza, sarebbe
quindi opportuno sceglierla quanto pit
grande possibile.

I'termistori di 20 mm x 14 mm posso-
no essere montati uno accanto all’altro
senza difficolta, sempre che vengano
collegati elettricamente in parallelo.

La metallizzazione riportata col siste-
ma serigrafico pud essere di alluminio,
di indio-gallio-argento ed eventualmen-
te di argento puro (saldabile).

L’alluminio viene impiegato per i ter-
mistori di piccole dimensioni.

Il termistore, in base al materiale di
cui € costruito, dissipa calore in propor-
zione all’assorbimento di potenza.

La potenza dissipabile, proporziona-
le alla differenza delle temperature trala
superficie del termistore e la temperatu-
ra ambiente, diminuisce all’aumentare
della resistenza termica.

La resistenza termica ¢ definita in ba-
se alla forma costruttiva dell’elemento
riscaldante.

CIRCUITO ELETTRICO

Lo schema elettrico di figura 1 mostra
uno specchietto retrovisore esterno per
veicoli riscaldato da un termistore per
impedire la formazione di brina o ghiac-
cio. Un piccolo termistore a pasticca di

ELENCO COMPONENTI

C1 = 2200 uF 25 VL elettrolitico
D1 = BY246 - Siemens
PTC = Codice Siemens Q63100-

P2430-955
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e del supporto di alluminio.

PTC

Fig. 2 - Disegno della disposizione pratica del PTC
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SUPR ALL.
SPECCHIO

@ 12 mm e 1 mm di spessore, incollato
sul retro dello specchio, irradia calore
uniforme e “liquefa” le goccioline ed i
cristalli di ghiaccio.

Come si pu0 notare il circuito risulta

fatti per la realizzazione pratica basta
soltanto un termistore PTC a pasticca,
un condensatore, un diodo, un suppor-
to di alluminio dove andra incollato il
PTC e un pezzo di cavetto a 2 poli che

utilizzando come interruttore il coman-
do a chiave per la messa in moto.

La figura 2 illustra il disegno pratico
dello specchietto retrovisore completo
di termistore, supporto e cavo di ali-

di estrema semplicita di costruzione. In-

andra collegato sulla batteria dell’auto, | mentazione.

MOD. DF 2080 .

BROMOGRAFO A DOPPIA FACCIA
CON POMPA A VUOTO INCORPORATA
DIMENSIONI: 635 x 600 x 290 mm
TELAIO DI ESPOSIZIONE SCORREVOLE
A CASSETTO

SUPERFICE DI ESPOSIZIONE

500 x 375 mm

POSSIBILITA’ DI FUNZIO-

NAMENTO COME BROMO-

GRAFO AD UNA FACCIA

SISTEMA DI PRESSIONE

DEL DISEGNO SULLA

PIASTRA CON POMPA

AVUOTO

ANTICIPATO CON IMBALLAGGIO GRATIS

L. 4.000 PER IMBALLO
SPEDIZIONI CON PORTO ASSEGNATO

CONTRASSEGNO CON ACCONTO ALL'ORDINE L. 20.000 +

REALIZZATE | VOSTRI CIRCUITI STAMPATI

IN FOTOINCISIONE

_ kit per la realizzazione dei c.s.in fotoincisione
_ fotoresist positivi e negativi

sviluppi

acidi per incisione

fogli di acetato

piastre presensibilizzate positive e neg.
piastre ramate vari spessori

pellicole positive e negative

prodotti 3M e K

nastrini e trasferibili per c.s.

bacinelle .

punte in carburo di tungsteno. per C.S.
materiale vario per c.s.
bromografi

macchine per incisione
stagnatrici per c.s.

saldatori

dissaldatori

fornetti per essiccazione
trapani per c.s.

cesoie e taglierine

tavoli e prodotti per serigrafia
cancellatori eprom

MOD. TR 1000

DIMENSIONI ESTERNE: 340 x 460 x 120 mm
SUPERFICE UTILE DI ESPOSIZIONE: 400 x 250 mm
TIMER ELETTRONICO REGOLABILE DA 0 A § MIN.
QUATTRO TUBI UV. DA 15 W

SISTEMA DI PRESSIONE A CUSCINO MORBIDO IN
NEOPRENE

NESSUNA MANUTENZIONE

NESSUN CONTATTO VISIVO TRA L'OPERATORE ED
| TUBI ACCESI

VENDITE ANCHE PER CORRISPONDENZA CON PAGAMENTO:

EUROCIRCUITI snc - via F. MANGONE 2

M.M. STAZ. SANT'AGOSTINO - TEL. 02/8321884
MILANO
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SCATOLE DI MONTAGGIO ELETTRONICHE

RS 114 LUCI SEQUENZIALI-ELASTICHE 6 VIE 400 W
CANALE L.37000

Serve a realizzare un dispositivo che commuta una successione di 6
lampade la cui velocita di accensione pud essere variata.

Le lampade si accenderanno iniziando dalla n° 1 fino alla
n° 6 dopo di che il ciclo riprendera nuovamente,

Spostando la levetta di un deviatore, quando il ciclo di accensione i
sara giunto alla lampada n° 6 non riprendera piu dalla lampada n° 1
ma tornera indietro accendendo la lampada n° 5, 1a 4 Ia 3 e cosi via
fino alla lampada n° 1 dopo di che il ciclo si ripetera nuovamente
ottenendo cosi 'effetto di rimbalzo della luce ogni qualvolta essa
raggiunge un’estremita.

E evidente che a seconda della disposizione delle lampade si po-
tranno ottenere molti effetti diversi.

Il dispositivo & alimentato direttamente dalla tensione di rete a 220Ve
ogni lampada non deve superare la potenza di 400 W.

RS 113 SEMAFORO ELETTRONICO

E destinato in particolar modo ai modellisti e a coloro che sono
appassionati degli effetti luminosi.

Puo essere inoltre usato come efficace richiamo pubblicitario.
L'uscita & prevista per il collegamento di tre lampade (rossa gialla e
verde) le quali possono avere una potenza massima di 400 W cadau-
na. Disposte in modo opportuno si ha la sensazione di essere in
presenza di un vero semaforo. La successione di accensione delle
lampade avviene automaticamente mentre I'operatore pud variare il
tempo tramite un potenziometro.

Tre diodi led indicano in ogni istante quale lampada & accesa.

Gli stessi led potranno essere utilizzati per segnalazioni varie e per
costruire piccoli semafori da utilizzare in modelli plastici.

Il dispositivo & alimentato direttamente dalla tensione di rete a 220 V.
E prevista anche una alimentazione a 12/15 VCC.

RS 112 MINI RICEVITORE SUPERETERODINA

Con questo KIT si realizza un ottimo ricevitore supereterodina atto a
ricevere le emissioni radiofoniche in onde medie.

Le tecniche usate per la realizzazione di questo dispositivo sono tra
le pit moderne, infatti un solo circuito integrato provvede a tutte le
funzioni necessarie per un buon funzionamento del sistema di rice-
zione supereterodina.

Il segnale all’'uscita pud essere ascoltato con un auricolare ad alta
impedenza oppure I'ascolto potra avvenire in altoparlante utilizzan-
do come amplificatore il KIT RS 15.

Le dimensioni del circuito stampato su cui & realizzato il dispositivo
sono molto ridotte (cm. 5,5 x 5,5).

La tensione di alimentazione deve essere compresatrate 12 V.
Le istruzioni comprendono anche le operazioni da effettuare per la
taratura del dispositivo.

P 4
RS 111 GIOCO DELL'OCA ELETTRONICO /L

E la versione elettronica del famoso gioco di societa. .

Sia il numero che il comportamento (avanti, torna indietro, fermo
ecc.) vengono segnalati da due display appena il giocatore di turno
avra rilasciato un pulsante.

Le indicazioni sono del tutto casuali grazie a due oscillatori che
lavorano a frequenze molto elevate.

Per I'alimentazione occorre una tensione compresa tra 9 e 12 V.
Molto adatto allo scopo & il KIT RS 86.

Nella confezione vengono forniti sei adesivi che opportunamente
disposti e fatti aderire su una qualsiasi superficie adatta formano il
piano di gioco.

2
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ALTA FREQUENZA

ODIFICATORE STEREO
FATTO m CASA

acura della Redazione - prima parte

Codificatore stereo a realizzazione
ultimata. | componenti trovano posto
su di una basetta a dopplo rame —
e i collegamenti vengono assicurati da un pettine a 30 terminali. ““";‘:;‘_:_‘,

Per effettuare il controllo del funzionamento di un decodificatore stereo & necessario |
disporre di un segnale di prova normalizzato e codificato secondo il metodo della
sottoportante pilota, che é in pratica un piccolo trasmettitore stereo.

Negli anni scorsi sono gia stati
descritti parecchi codificatori stereo.
Questo apparecchio mostra tuttavia
molti particolari interessanti, sia per cid
che riguarda il funzionamento che la
tecnica circuitale. Per meglio compren-
dere come funziona il circuito, vengono
elencate qui di seguito alcune nozioni
fondamentali riguardanti le radiotra-
smissioni in stereofonia.

Nella radiostereofonia devono essere
trasmesse le tensioni a frequenza audio
relative a due canali, il sinistro (L = left)
ed il destro (R = right). Il modo fisica-
mente pill semplice sarebbe quello di
modulare con i due segnali due trasmet-
titori completamente separati. Sarebbe-
ro in questo caso necessari, per i due
canali, anche due ricevitori separati,

~ ciascuno dei quali alimenta un proprio
gruppo di altoparlanti. Cio non costi-
tuirebbe soltanto una spesa insopporta-
bile, ma occuperebbe anche un numero
doppio di preziosi canali di trasmissio-
ne; con questo sistema sarebbe inoltre
impossibile ottenere una soddisfacente
riproduzione monoaurale. Sono stati
messi a punto diversi sistemi atti a tra-
smettere le informazioni stereo tramite
un solo canale.

L’ACCORGIMENTO
DELLA SOTTOPORTANTE PILOTA

Una delle possibili soluzioni per la
trasmissione dei segnali stereo consiste
nel “sistema FCC”, utilizzato per la pri-
ma volta negli U.S.A. Le norme FCC
stabiliscono la composizione del segna-
le stereo, cioé le condizioni di modula-
zione e lo spettro di frequenza del segna-
le che deve essere modulato (segnale
stereo-multiplex), nonche le tolleranze

t \_—_—
S Allo stadio modulatore

,/

RO
Commutatore U
in posizione "L” L l_l
0 21-:
Commutatore
in posizione “R" U =3 AL
BB i e

Fig. 1 - Principlo della camplonatura

per la produzione dei segnail muitiplex.

che dovranno essere osservate. Questa
normalizzazione vale anche per la Ger-
mania, dove il procedimento ¢ stato bat-
tezzato “metodo della sottoportante pi-
lota™.

Tenendo conto della necessaria com-
patibilita tra le trasmissioni stereo € mo-
nocanali, nel caso delle trasmissioni ste-
reo viene irradiato un segnale costituito
dalla somma del canale sinistro e del
canale destro (segnale somma), proprio
come avviene per le trasmissioni mono-
foniche. Allo scopo di permettere la suc-
cessiva separazione delle informazioni
riguardanti i canali R ed L, € necessario
che la trasmissione stereo contenga an-
che il segnale differenza (L-R).

La banda di frequenza del segnale
differenza corrisponde a quella del se-
gnale somma (30Hz ... 15 kHz). 1l se-
gnale differenza dovra essere percio ri-
cavato dalla medesima banda di fre-
quenza occupata dal segnale somma.
Allo scopo viene impiegata una portan-
te ausiliaria stereo che ha una frequenza
di 38 kHz e che viene modulata in am-
piezza dal segnale differenza. In questo
modo viene formato il segnale supple-
mentare stereo che ha una banda di fre-
quenza compresa tra 38 — 15=23 kHz
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e 38 + 15 =53 kHz. La portante ausilia-
ria stereo viene cancellata durante la
modulazione e percid non sara trasmes-
sa insieme al segnale radio. Invece della
portante audio viene trasmessa lasotto-
portante pilota, la cui frequenza ¢ pari
alla meta di quella della portante ausi-
liaria, cioé 19 kHz. A partire da questa
sottoportante pilota, viene ricostituita
nel ricevitore la portante ausiliaria ste-
reo, mediante raddoppio della frequen-
za oppure mediante sincronizzazione di
un oscillatore. .

1l segnale stereo-multiplex ¢ il segnale
con il quale viene modulata in frequen-
za la portante FM nelle radiotrasmissio-
ni stereo. Le sue componenti sono:

1. Segnale principale stereo (L+R)
30Hz...15 kHz

2. Segnale supplementare stereo (L—R)
23 kHz...53 kHz

3. Sottoportante pilota 19 kHz

fornisce un segnale di modulazione di 1
kHz (piu precisamente, 1,1875 kHz), ri-
gidamente accoppiato in fase con la sot-
toportante pilota. Un’altra uscita eroga
un segnale di sincronismo (circa 1 Hz)
che serve alla commutazione automati-
ca tra canale destro e sinistro.

Rimane sempre
perpendicolare
ad uCé

ua = costante
U (R12+P2)

uc  Mosse  ug

Fig. 3 - Sfasatore con Il transistore T2,
ricavato mediante il teorema di Talete.

I CANALI DESTRO E SINISTRO
VENGONO CAMPIONATI
ALLA FREQUENZA DI 38 KHZ

Una possibilita di elaborazione del
segnale multiplex consiste nel campio-
nare alternativamente (alla frequenza di
38 kHz) il canale destro ed il canale
sinistro. Il commutatore S (figura 1)
viene azionato alla frequenza di 38 kHz,
applicando alternativamente le tensioni
dei canali destro e sinistro allo stadio
modulatore del trasmettitore FM. E
possibile dimostrare che, in linea di
principio, appare il medesimo segnale
multiplex che siforma mediante I’elabo-
razione separata del segnale MPX con
portante ausiliaria a 38 kHz modulata
dal segnale differenza.

11 codificatore stereo indicato in figu-
ra 2 funziona secondo il sistema appena
descritto. La commutazione delle sor-
genti di segnale avviene mediante com-
mutatori elettronici. La commutazione
delle tensioni. di pilotaggio, permette di
produrre i seguenti tipi-di modulazione:
L 1 kHz, solo canale sinistro
R 1 kHz, solo canale destro
L—R 1 kHz, controfase (solo segnale
differenza)

L+R 1 kHz, concordanza di fase (solo
segnale somma)

L, R 1 kHz, alternativamente destro ¢
sinistro (sincronismo circa 1 Hz)

ext Segnale di mosulazione proveniente
dall’esterno. :

E inoltre possibile escludere la sotto-
portante pilota per tuttiitipi di modula-
zione.

La base dei tempi del codificatore ¢
composta da T22, IC1,1C2,1C4ed ICT7.
In questo circuito vengono prodotte le
frequenze di sincronismo necessarie (38
e 19 kHz). Inoltre, la serie di divisori

L’OSCILLATORE A QUARZO
GARANTISCE LA NECESSARIA
STABILITA’ DI FREQUENZA

Per ottenere facilmente ed in modo
riproducibile la stabilitd di frequenza
richiesta dalla normalizzazione FCC,
viene utilizzato un oscillatore a quarzo.
L’oscillatore, basato su T22, oscilla alla
frequenza di 4864 kHz. La frequenza
generata viene abbassata a 76 kHz me-
diante IC1, che & un divisore a 12 bit; il
segnale viene prelevato dal piedino 2.
Inoltre sono disponibili ancheiseguenti
segnali: al piedino 1 di IC1 un segnale
con frequenza di circa 1 kHz ed al piedi-
no 14 diIC7 unsegnale alla frequenza di
circa 1 Hz. Il segnale a 76 kHz fornito da
IC1 ¢ applicato all’ingresso di un flip
flop (piedino 3 di IC2). I due segnali di
uscita in controfase (38 kHz) pilotano il
commutatore elettronico IC3. I segnali
di bassa frequenza vengono fatti perve-
nire ai commutatori elettronici tramite
T4 e TS. Con P4 & possibile regolare
entrambi questi transistori al medesimo
punto di lavoro ‘(tensioni uguali agli
emettitori).

I due segnali d’ingresso raggiungono
ora alternativamente (scambiandosi al-
la frequenza di 38 kHz), tramite IC3, la
base di T6, che in questo caso funziona
da convertitore di impedenza. Il segnale
che di volta in volta non viene trasmesso
dovra percio essere cancellato mediante
C22, in modo da evitare fenomeni di
diafonia. Al transistore T6 & collegato il
filtro passa-basso formato da L2, L3 e
da C7, C8 e C9. All'uscita di questo
filtro & collegato un altro convertitore di
impedenza (T7). Il corretto adattamen-
to del filtro puo essere ottenuto regolan-
do P5e P6. E possibile prelevare da P71l
segnale MPX (senza sottoportante pilo-
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ta). Questo segnale raggiunge I'amplifi-
catore d’uscita (T12...T14) tramite R23
e C17.

Per la preparazione della sottopor-
tante pilota dovra essere dapprima inte-
grato (con R6 e C3) il segnale ad onda
quadra a 19 kHz fornito da IC2. Ai capi
di C3 sara percio presente un’onda tri-
angolare con una componente continua
sovrapposta. La tensione continua de-
termina i punti di lavorodi T1... T3. La
tensione triangolare sovrapposta potra
essere completamente cancellata colle-
gando al circuito il condensatore C33
(mediante un contatto del relé Rel 1),
allo scopo di escludere la sottoportante
pilota.

Il relé potra essere un reed, come pure
un qualsiasi altro tipo di relé miniatura.
In quest’ultimo caso sara possibile
eventualmente fare a meno del resistore
in serie R64.

1l convertitore d’impedenza T1 ¢ se-
guito da un filtro a Pi greco chiuso sia
all’ingresso che all’uscita sulla sua im-
pedenza caratteristica. Al collettore €
rispettivamente all’emettitore del tran-
sistore T2, che funziona da separatore
di fase, saranno disponibili due tensioni
sinusoidali di ampiezza identica e difase
opposta, con frequenza di 19 kHz. P2,
R12 e C6 formano un circuito sfasatore,
con il quale sard possibile regolare la
fase della sottoportante pilota, indipen-
dentemente dalla sua ampiezza (P2). Il
funzionamento di questo circuito € mo-
strato in figura 3.

Con P3, inserito nel circuito di emet-
titore di T3, sara possibile variare I’am-
piezza della sottoportante pilota. Tra-
mite R13 e C16, la sottoportante pilota
raggiunge anche ’amplificatore finale.

11 secondo segnale a 19 kHz di IC2
raggiunge IC4, dove avviene I’appresta-
mento del segnale alla frequenza di |
kHz. IC4 ¢ un contatore binario a 4 bit,
che divide per 16 lafrequenza del segna-
le. Il segnale d’uscita (1,1875 kHz) viene
applicato, tramite R35 e C13, ad un fil-
tro attivo formato dai transistori T10 e
T11. Questo filtro & costruito in modo
analogo ad un oscillatore a sfasamento,
ma il guadagno ¢ regolato con P9 in
modo che non venga soddisfatta la con-
dizione di autooscillazione. Con questo
circuito viene prodotto un segnale di
modulazione che ha una frequenza di 1
kHz ed ¢ quasi privo di armoniche. Il
transistore T10 funziona anch’esso co-
me separatore di fase; con P8 si puod
regolare ’ampiezza esatta dei segnali in
controfase. I due inseguitori di emetti-
tore T8 e T9 mettono quindi a disposi-
zione due segnali della medesima am-
piezza, ma in opposizione di fase. Il se-
gnale da 1 kHz potra inoltre essere
escluso bloccando IC4.

Continua
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STAI CERCANDO QUALCOSA
SOTTO TERRA ?

<ot —— e

"MAGNETOMATIC*
LOCALIZZATORE DI TUBAZIONI

L' asta da rabdomante é stata usata con
. . I L .successo per secoli con |'impiego di una
Magnetomatic localizza - Tubi plastici in PVC varieta di materiali con vari gradi di risultati.

Magnetomatic localizza - Tubi in ferro e acciaio
. . . .. Certamente per operare con questo
Magnetomatic localizza - Cavi elettrici strumento si richiede buona competenza, ma ¢

Magnetomatic localizza - Tubi in ceramica relativamente facile diventare esperti se si
Magnetomatic localizza - Cavi telefonici seguono con molta cura le istruzioni per |’ uso.
Magnetomatic localizza - Tubi in eternit I nostri clienti infatti molto spesso ci riferiscono

che il "Magnetomatic” é il solo strumento sul

Magnetomatic localizza - Condotti sotterranei mercato capace di individuare tubi in PVC e

Magnetomatic localizza - Tubi in cemento vuoti sotterranei.
Puo localizzare tubazioni fino alla profondita di
TUTTE QUESTE PRESTAZIONI 10 piedi (3 mt.) o piu.

IN UNO STRUMENTO SOLO
IMPORTATORE ESCLUSIVO PER L’ITALIA:

@ Senza batterie

- . IMPORTEX S.A.S.
® Senza indicatori DERICA DI P. TEOFILI & C.

@ Senza intricati meccams'ml spesso difettosi ELETTRONICA @ INDUSTRIA E DERIVATI
@ Soltanto un sole movimento 00181 ROMA ® VIA TUSCOLANA, 285/8
® A sole L. 139.500 (IVA inclusa) Tel. 06/7827376

Potete visionarlo e richiederlo a FIRENZE da PAOLETTI FERRERO Via Il Prato, 40 - Tel. 055/294974
a BOLOGNA da RESTA ELETTRONICA Via Fossolo, 38 - Tel. 051/340899
a MILANO da NUOVA NEWEL Via Dupré, 5 - Tel. 02/3270226

e inoltre presso i principali rivenditori delle altre citta,

BATTERIE 8TILO NI-CD ricaricabill 1,2V 500 mA, provenientl da smontaggio di
apparecchiature nuove cad. L. 1500
10 pz. L. 13.000 50 pz. L. 52.500 100 pz. L. 90.000
CONFEZIONI CON: PORTABATTERIE per dette
i L. 1.400 2 schede con 1relé 12 V 1 sc. 2 posti L. 500 - 4 posti L. 600 - 8 posti L. 1.300
& en v o S verd 5Ae1NESES L. 3000 | SCHEDA fine produzione Siemens con 1FND 500- 8BCD 238 - 1BC 172- 1 BC 205
completi di portaled L. 2000  2schedecon 10BC317Betc. L. 1.000 :‘/‘3?017;;%:0?"19‘":;3 C:s. 21 poli - zoccoli elettronici - resistenze ece. L 18
2 Eg:ﬁ';g(}% Tap > i ottone U (‘TFL"T")““ a vibrazione per allarmi L 1.000 SCHEDA con 8o 1 o6 208-1BG 308-1BC 177 - 1 connettorec.s. 21 poli - z0ccoli - 180
5 spine jack mono @3,5con 1 mt. 5 dissipatori per transistor di potenza elettrolitici - resistenze ecc. (valore msrce L. 8.900) L. 1.000
di cavo alim. oo J8 “Si"a‘g" per 2N1711 L. 1500 !!NSg:IFEEDRETgén FND - 7 schede con led L. 10.000
100 resistenze 1/4W assortite L. 1.200 zoccoli x | L. 1.000 - N it . .
100 resistenze 1/2W assortite L. 1500 3 deviatori slider L. 1.000 MOTORINO passo passo alim. 8,1V 200 step completo di schema per la scheda unita L. 19.500
50 poliesteri assortiti L. 2200 2 80239 surplus originali di controllo o dott L. 31.000
40 elettrolitici assortiti L. 2500 AMPHENOL L. 1.300 SCHEDA unita di controllo in kit per detto
50 zener 1/2W assortiti L. 4.000 4 diodi di potenza L. 1.000
50 zener 1W assortiti L. 7.500 spezzoni cavetto x cablaggi L. 1.000
10 trimmer assortiti L. 1500
50 trimmer assortiti L. 5.000 . X MATERIALE SURPLUS
;Ot?u:isr'ﬁte?:ﬁiecid? ;L\a ’:ng:‘?ﬂA . 800 DISPONIAMO DI UN VASTO Ove non espressamente specificato, il materiale surplus sotto elencato & in buono stato di funzionamento
assortiti ’ L. 3.000 ASSORTIMENTO DI CELLE SOLARI € conservazione.
10 potenz. rotativi assortiti - L. 5000  0.46 VOLT. AMPERAGGI VARI. DISSIPATORE con 4 autodiodi a ponte da 200V 25A L. 3.300
5 portafusibili 5x20 L. 1800  INTERPELLATECI. DISSIPATORE con 2 autodiodi a ponte da 200V 25A L. 1.800
SCHEDA con dissipatore, 3 2N3055, diodi, trimmer etc. L. 4500
COMMUTATORE ceramico AF 1 via 6 posizioni L. 5.000
COMMUTATORE 1 via 3 posizioni con manopola L. 1.000
DEMOLTIPLICA ceramica assiale per AF completa di manopola e quadrante L. 8.000
ANTIFURTO DEMOLTIPLICA ceramica tangenziale per AF con quadranti L. 5.000
CENTRALE allarme completamente automatica con alimentatore per caricabatterie TRASFORMATORI:
incorporato, controlio deile funzioni a led, 3 chiavi, dispositivo antiscasso cm 31 x 24 x 10 L. 115.000 SW IN 220V OUT 0-9V - IN 220V OUT 10-0-10V - IN 220V QUT 0-12V/1,5-0-1,5V -
BATTERIA ermetica ricaricabile 12V - 6A L. 32.000 IN 220V OUT 0-22-100V - IN 220V OUT 6, 3-0, 6,3V cad. L. 2500
RIVELATORE presenza microonde 25-30 mt. L. 92.700 7W IN 220V OUT 125-0-125V L. 3.000
MICRO AMPOLLA reed @ mm. 2,5 x 16 L. 350 10W IN univers. OUT 0-5,5V/15-0-15V - IN univers. OUT 0-5,5V/20-0-20V -
MAGNETE %] mm. 13 x 4 L. 300 IN 220V OUT 7, 5-15-22Vv cad. L. 3.750
con foro fissaggio mm. 22 x 15 x 7 L. 350 20W IN 0-125-220V OUT 32-0-32V - IN 220V OUT 0-5,5V/22-0-22Vv cad. L. 4.500
MAGNETE POTENTISSIMO @ mm. 10 x 40 L. 1700 30W IN 220V OUT 4-12-16-30V L. 5.900
@ mm. 10 x 50 . L. 1.800 40W IN univers. OUT 0-7, 5-15-25-25V L. 8.900
CONTATTO NA o NC da incasso o esterno con magnete L. 3.000 45W IN univers. OUT 0-24V L. 7.100
CONTATTO a vibrazione (TILT) regolabile in apertura e chiusura L 3.000
SIRENA elettronica 1§V L. 21.000 CONFEZIONI CON:
elettromeccanica 3-4, L. 20.000
INTERRUTTORE elettrico 2 chiavi L. 5.500 10 microswitchs, int_erruttoyi_, deviatp_ri normali e micro L. 7.900
¢.s. 2 chiavi tonde a deviatore L. 7.500 10 portalampade spia colori assortiti L. 2000
IN OFFERTA: centrale + batteria + sirena + 3 contatti L. 155.000 schede con transistor, integrati, condensatori, resistenze e minuteria vasia al Kg. sk t 1:323
g. X
50 condensatori assortiti L. 2.500
10 microrelé assortiti L. 6.000
KIT MINI'FLABH elettronico completo di scheda e lampada xenon. Con istruzioni per L 6000 20 fusioili assortiti o s
montaggio L. .700 50 diodi assortiti L. 2.000
Portabatterie e clips per detto 2 hg viteria americana L. 600
CONTAIMPULSI azzerabile SIEMENS BV 13/5025 3 cifre 24V CC L. 3.000 1 Kg materiale elettronico assortito L. 2.000
5 ampolle reed @ mm 5 x 50 L. 2500

A SCUOLE, ISTITUTI PROFESSIONALI, FABBRICHE DI APPARECCHIATURE RADIO ED ELETTRONICHE:

Inviateci il Vostro nominativo e, se lo riterrete opportuno, un piccolo elenco degli articoli di Vostro maggior consumo. Senza alcun Vostro impe_g no, c_>g.r_ji
qualvolta riceveremo grossi lotti di materiale (resistenze, condensatori, integrati, etc.), provvederemo ad inviarVi gli elenchi delle quantita disponibili.
Rimarrete meravigliati nel trovare presso di noi grandi assortimenti in grandi quantita ed a prezzi sorprendenti.

N.B. | prezzi possono subire variazioni senza preavviso e non sono comprensivi di IVA. Spedizioni in contrassegno + spese postali. Non si accettano ordini inferiori a
L. 10.000. La fattura va richiesta al momento dell’ordine unitamente alla comunicazione del numero di partita IVA o codice fiscale. A chi respinge la merce ordinata
si applichera I'art. 641 del C.P. Per qualsiasi controversia & competente il Foro di Roma.




Facile? Difficile? Tutti contenti.

| pacchi di posta che, ogni giorno, imperversano sui tavoli della redazione, diciamolo francamente,
sono la nostra vita.

Ogni lettore che ci scrive non immagina quanti, nello stesso giorno e magari nello stesso momento,
stanno facendo altrettanto. Ma si sa, la moltitudine & una composizione variatissima, e meno male chee
cosi, altrimenti il mondo sarebbe grigio. Perd anche i contrasti violenti e troppo accostati possono far
vacillare per qualche istante. A noi capita, tanto per spiegarci, di aprire la lettera di un tale che si lagna
perché i programmi pubblicati sono troppo difficili. Subito dopo, ne apriamo un’altra e troviamo dell’in-
soddisfazione perché i programmi sono troppo semplici.

Owvio che i due mittenti si riferiscono agli stessi programmi.

C’é chi vorrebbe un corso introduttivo al BASIC, e chi chiede solo indicazioni sul modo di accedere alle
possibilita nascoste dello Spectrum, di cui non si parla sufficientemente nel manuale. Cerchiamo di
capirci, amici carissimi: lo spazio disponibile € quello che e. Per soddisfare esigenze tanto contrastanti, €
fatale che qualcuno rimanga deluso a turno. Perché, prima o poi, tutti trovano nel nostro inserto cio che
desiderano.

Vi sarete accorti, amici lettori, che ci siamo sempre dati da fare per offrire notizie utili a tutti. Per esempio,
abbiamo pubblicato I'elenco dei programmi apparsi in altre riviste, e in alcuni casi le relative recensioni,
affinché i nostri lettori sapessero dove reperire del materiale di loro interesse.

Abbiamo inoltre pubblicato gli indirizzi delle riviste straniere dedicate ai
micro e, in particolare, ai Sinclair. s

E che ne dite della sistematica pubblicazione degli indirizzi dei singoli e 1
dei vari Sinclub? Sono tutti punti di riferimento, ai quali ognuno puo rivolger-
si per esporre i propri problemi. Non trascuriamo nemmeno gli ultimi arrivati
né coloro che considerano il Sinclair solo come una consolle per videogio-
chi; infatti, dal dicembre 1983 pubblichiamo le recensioni dei giochi. Per
coloro che mirano all'utilita immediata, usando il computer come strumento
di lavoro senza imparare a programmare almeno al principio, proponiamo
su ogni numero le recensioni di programmi con applicazioni scientifiche,
tecniche, gestionali.

In altre parti della rivista compaiono articoli dedicati all’hardware dello
Spectrum, con indicazioni sul modo di costruire delle interfacce, o diripara-
re i piccoli guasti del Sinclair. Volete altro? Ce la mettiamo tutta per pubbli-
care in ogni numero le varie periferiche del sistema Sinclair, trattando anche
delle relative applicazioni. Per i pil esigenti, oltre alla rubrica del linguaggio
macchina realizzata dal Dott. A. Bondi del Sinclair Club Bologna, abbiamo
inserito una rubrica dedicata ai linguaggi dello Spectrum. Come accennato
sopra, il Sinclair in Sperimentare & un inserto, non tutta larivista. Lo spazio di
cui disponiamo non & tanto e non & poco. E quanto basta per soddisfare tutti,
pochi o tanti per volta secondo gli argomenti. Ma crediamo, in generale, piu
tanti che pochi.

Scriveteci sempre, dunque. Le vostre osservazioni sono lalinfa vitale che,
passando attraverso la nostra redazione, rende poi beneficio a tutti.

R.C.

snClub [ snclub () sinelub () snElub [ snElub [ snElub [ si




Titolo originale
HEADBANGERS HEAVEN

Casa produttrice
LLAMASOFT

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 15.000

La fantasia dei creatori di video-
giochi non ha veramente limiti: ec-
coti i colpitori di Testa un diverten-
tissimo gioco concepito e ideato
prendendo spunto dagli esagitati
estimatori del rock cosi detto Heavy
Metal. Una divertentissima e stranis-
sima presentazione ci introduce nel
mondo del nostro protagonista Chi-
co; egli e un “Headbanger Heaven”,
che detto in parole povere suona
pressapoco come colpitore di testa
del cielo, movimento della gioventu
musicale inglese. Chico & infatti un
fan dei famosi Led Zeppelin, com-
plesso rock inglese, quindi uno a cui
piacciono suoni metallici e violente
emozioni; di emozioni violente Chi-
Co ne avra anche troppe questa vol-
ta. Sopportare una pioggia un po’
metallica di pesantissimi martelli
non & impresa di tutti i giorni per noi
mortali, ma gli Headbangers sono

HEADBANGERS 3
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quasi un’altra razza e Chico € il loro
miglior esponente. Trovare uno con
la testa piu dura di lui & un'impresa
veramente difficile. Noi non possia-
mo fare altro che guidare Chico con
i tasti M e N del nostro Spectrum,
che lo spostano rispettivamente a
destra e a sinistra, sotto lo scroscio
incessante dei martelli conceden-
dogli ogni tanto un po’ di riposo sot-
to quattro fragili muri. Questi ultimi,
progressivamente distrutti dai mar-
telli, vengono ricostruiti uno alla vol-
ta se riusciamo a portare in salvo le
borse di denaro poste nella parte
destra dello schermo a quella di si-
nistra senza errori durante il tragitto.

Prendere martellate sulla testa
sembra essere o sport preferito da
Chico ma anche per lui ¢’& un limite
a tutto. Infatti dopo dieci martellate
prese senza complimenti sulla zuc-
ca il dolore comincia a farsi sentire
anche da lui; a questo punto ci vuole
come minimo una bella aspirina
contro il mal di testa.

In nostro soccorso ed in partico-
lare in quello di Chico ecco i martelli
rossi impregnati d’'aspirina che do-
vremo cercare di prendere, impresa
certo poco semplice in questa piog-
gia continua di martelli bianchi.
Ogni martello preso esattamente sul
cranio ti da trecento punti, ogni bor-
sa di denaro messa al sicuro altri
cinquecento. Quando riesci a farti
colpire dal martelio rosso al gusto di
aspirina, scatta automaticamente il
bonus che non solo cancella il nu-
mero di martelli fino ad allora accu-
mulati sul cranio ma ti gratifica di
punti; puoi sommare dai cento punti,
se avevi solo un martello fino ai due-
mila dei dieci marteli piovuti sulla

SCORE HEADEANGERS 3

testa di Chico. Dimenticavo di infor-
marvi dell'importantissimo misura-
tore di mal di testa di Chico, una
simpatica scala variamente colorata
che giudica a che livello di dolore &
giunto Chico, arrivata all'ottavo mar-
tello questo singolare termometro
comincia a lampeggiare avverten-
dovidicercare rapidamente un mar-
tello rosso se vogliamo salvare la
testa di Chico. Le vite di Chico sono
tre ma se riuscite ad accumulare
diecimila punti eccovi concessa
un’ulteriore possibilita. Attenzione
perd a prendere esattamente sulla
testa la pioggia di martelli perché in
caso contrario apparira la scritta “la
mia testa si € rotta” che ci informera
della perdita di una vita. Questo buf-
fissimo videogame ¢ corredato da
una serie di spiritosi commenti che
sottolineano con umorismo tipica-
mente inglese le varie fasi di gioco,
ne & un esempio i nomignoli decisa-
mente fuori dall’'usuale, con cui ven-
gono classificati i giocatori in base
ailoro punteggi: da roccioso ad emi-
crania, da colpitore di testa ad un
elenco non meglio identificato di
cantanti rock. Per i giocatori pil esi-
genti informiamo che & possibile,
corredando il vostro Spectrum con
un box sonoro, udire Chico nelle
espressioni di “gioia” ogni volta che
colpisce un martello esattamente o
gli urli di dolore quando si rompe la
testa per un nostro errore.

Tattiche segrete o trucchi inge-
gnosi per questo coloratissimo e ri-
voluzionario computergame non
esistono, conta solo abilita e riflessi
che potrai acquisire non prima di
aver surriscaldato all'inverosimile il
tuo Spectrum: ti posso assicurare
che ne vale la pena.

Titolo originale
SUPERDEFLEX

Casa produttrice
LLAMASOFT

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 15.000

Il video-eroe di turno del tuo
Spectrum & questa volta I'invasore
spaziale Sid, che come spesso ac-
cade si trova prigioniero in uno stra-
no mondo alieno. Il quadro iniziale
del gioco & stranamente tranquillo,
non ci sono terrificanti mostri spa-
ziali, non cisonotrappole mortali ma
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soprattutto Sid non ha il solito laser
infallibile e mortale Ma, come vi ac-
corgerete non & che la quiete prima
della tempesta, nonostante questo il
gioco & avvincente e carico di ten-
sione come non mai. L'obbiettivo del
gioco € come potete immaginare, dj
condurre in salvo il nostro uomo
dello spazio attraverso difficolta
crescenti guidandolo nellc strano
pianeta dove I'assenza di gravita lo
fa rimbalzare come una palladauna
parte all’altra dello schermo velocis-
simo. Per uscire da questa poco
simpatica situazione Sid deve colpi-
re il piu in fretta possibile dieci ber-
sagli che via via, dallo zero al nove,
si presentano sul nostro schermo.
Tu puoi aiutarlo a superare ogni li-
vello unicamente coi tasti M ed N
deltuo computer, agendo su questi
comandi compaiono sullo schermo
delle piccole aste oblique che de-
viano il nostro astronauta verso I'al-
to premendo la N e verso il basso
premendo la M. Queste curiose bar-
riere, deviano esattamente ad ango-
lo retto la direzione di Sid, nel punto
in cui transita in quel momento;
quando una barriera viene colpita
ecco che cambia nell’altro verso e
cosi via. Attenzione perd a non abu-
sare delle bariere per colpire i ber-
sagli perche potresti trovarti dibattu-
to in un intricato mare di aste senza
speranza di colpire il bersaglio, tut-
tavia non devi farti prendere dal pa-
nico perché se tu usi troppi colpi di
seguito senza colpire il bersaglio
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ecco che appare il nostro amico la-
ma che ripulisce I'intero quadro e i
rimanda giu al livello piu facile.
L’avventura di Sid inizia con il pri-
mo livello semplicissimo senza nes-
suna difficolta se non quelia di col-
pire tutti i bersagli il pit rapidamente
possibile, superato questo primo
scoglio ecco i primi problemi rap-
presentati dal lampo mortale del la-
ser, stai fuori dalla sua portata o non
avrai scampo. Il quadro successivo
presenta con delle pareti extra che
complicano ulteriormente il control-
lo dei rimbalzi di Sid. Controllo che
diventa addirittura problematico nel
quarto livello con I'apparire di una
selva intricata di barriere dalle quali
€ semplicemente impossibile ipotiz-
zare dove Sid andra a rimbalzare.
Gli intricati pericoli si accumulano
nei livelli successivi on dapprima il
malvagio Grud il druido a contatto
del quale Sid si disintegra, poi con
grappoli di mine terrestri mortali per
finire nell’ultimo quadro con una
quasi impenetrabile cintura di bom-
be intorno al bersaglio. Quindi come
avete intuito riuscire a trarrein salvo
Sid fuori dal nono ed ultimo livello &
senza dubbio impresa degna di glo-
ria eterna. Ed ora un occhio al pun-
teggio del gioco, per ogni schermo
di gioco completato un bonus che
va dai 500 punti del primo quadro ai
4500 dell'ultimo. Il segnapunti tiene
poi naturalmente conto del tempo e
delle barriere usate per completare
il quadro. Purtroppo la segnalazione
dei punti non appare sullo schermo
di gioco che solo al termine di ogni
livello completato rendendo proble-
matico seguire I'andamento della
partita. Altra grave mancanza & il ri-
velamento delle vite di Sid che sono
tre e bisogna conservarle con parsi-
monia in quanto non vi & 'opportu-
nitd di incrementarle durante il gio-
co. Anzi vi ricordo che nel punto in
cui Sid soccombe alle insidie appa-
re una funesta croce nera dalla qua-
le e preferibile circolare al largo se
non ci si vuole disintegrare nuova-

mente. All'inizio della partita puoi
scegliere uno dei nove livelli da cui
cominciare e al termine immortalare
per i piu bravi immortalare la loro
abilita nel riquadro dei dieci migliori
punteggi. Le considerazioni finali
non possono che essere positive:
semplicita dei comandi, chiarezza
grafica, ottimo sonoro e riflessi da
Superman per sincleristi Spectrum-
dipendenti amanti dei videogame.

Titolo originale
RAIDER OF THE CURSED MINE

Casa produttrice
ARCADE

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 15.000

Siamo nel profondo di una minie-
ra maledetta piena di diamanti dove
I'avidita di un coraggioso esplorato-
re supera la paura degli spiriti nella
speranza di impadronirsi dei dia-
manti. E questo il tema di Raider of
the Cursed Mine, uno dei migliori
prodotti tipici dei giochi delle galle-
rie o meglio dette arcadia, dove
azione, originalita, velocita si com-
pletano con una grafica sorpren-
dentemente semplice.
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Lo scenario del gioco & una pro-
fondissima miniera di sette gallerie
collegate da tre ascensori posti ai
lati e al centro delle gallerie, grazie
ai quali il nostro intrepido minatore
puo’ raccogliere tutti i diamanti e
sfuggire ai numerosi pericoli. La
partenza del gioco vede il nostro es-
ploratore con a disposizione solo
una vita per sfuggire gli spiriti mali-
gni ma puo’accumularne numerose
altre se riesce a bere la magica po-
zione della vita, che appare ogni
tanto nella parte alta della miniera,
contenuta in una bottiglia verde.

Gli ostacoli in videogioco sono
numerosi ed imprevedibili: nella gal-
leria piu in alto abbiamo un bellicoso
gnomo cavernicolo che scaglia pe-
santissimi massi sulla testa del no-
stro esploratore, non mancano terri-
bili ragnatele di un significativo co-
lore rosso nelle quali sirimane invi-

schiati senza speranzafino all’arrivo
di un mostruoso ragno che fa un
solo boccone del nostro eroe; in
questo quadro di creature terribili
non poteva mancare il classico fan-
tasma divoratore di tutti gli esseri
mortali; tutti questi pericoli sono
mortali e si paga ognierrore conuna
vita che scompare sottolineata da
una significativa marcia funebre.
Una volta raccolti tutti i diamanti e
sfuggito tutte le insidie del percorso;
appare nella parte inferiore della mi-
niera la lampada bianca alla quale
bisogna arrivare prima del pipistrel-
lo maligno che puo rubarcela e va-
nificare i nostri sforzi infatti senza la
lampada non é possibile passare al
livello successivo.

[l calcolo dei punti &€ molto sempli-
ce: 200 punti per ogni diamante rac-
colto bonus di 500 punti per ogni
livello terminato piu cid che rimane
dei 3500 PUNTI avuti in dotazione
all’inizio del gioco, che scemano ra-

pidamente col passare del tempo. |
cinque migliori punteggi potranno
essere immortalati con le iniziali dei
nomi in un apposito quadro; pur-
troppo c’é un piccolo neo vale adire
che raggiunti i 33.000 punti, quota
non impossibile da raggiungere il
segnapunti si azzera ma & possibile
continuare calcolando i livelli che si
raggiungono fino a 99.

Raider of the Cursed Mine richie-
de abilita e rapidita di esecuzione
facilitate sicuramente dalla intelli-
gente disposizione dei tasti di co-
mando. La tattica migliore & quella di
allineare inizialmente tutti gliascen-
sori su di uno stesso piano, in modo
da avere sicure e rapide vie di fuga,
e di partire poi dall’alto per laraccol-
ta di diamanti in modo tale terminare
questa operazione nella galleria piu
profonda, dove appare lalampada e
anticipare cosi il pipistrello. Altri
consigli utili sono: ricordarsi che lo
gnomo non scaglia piu di tre pietre
per ogni viaggio, che il fantasma
percorre solo meta galleria per volta
e quindi & bene aspettare e vedere
quale sara il suo percorso prima di
avventurarsi a caccia di diamanti.

‘Dimenticavo di dirvi che se nel bel
mezzo del gioco suonasse il telefo-
no, niente paura il tasto H vi permet-
te di fermare il gioco e riprenderlo
poi premendo qualsiasi tasto.

La grafica e i colori molto ben stu-
diati e completati da un divertente
sonoro sono altri ulteriori elementi
positivi di questo appassionante
computer game per il vostro spec-
trum, sicuramente nell’elite dei gio-
chi arcadia. SENZA dubbio & uno di
quei giochi dove gli stimoli di nuovi
record non ti abbandonano se non
prima di aver reso incandescente il
tuo computer, all’altezza sicura-
mente dei piu costosi e osannati vi-
deogiochi per consolle.

! Titolo originale
LAST SUNSET FOR LATTICA

Casa produttrice
ARCADE

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 15.000

In un remoto e sconosciuto uni-
verso la nostra astronave compie
una fermata in un solitario pianeta
mentre un infuocato tramonto com-
pleta il drammatico e desolante sce-
nario. Ma siamo solo all’inizio diuna
nuovissima ed eccitante missione
galattica o meglio di Lattica. Lo sce-
nario di Lattica & sicuramente degno
dei migliori film di fantascienza: in-
tricati labirinti di cadenti e dimenti-
cati edifici spaziali tra i quali si anni-
dano i numerosissimi e poco cor-
diali Androidi, agguerritissimi abi-
tanti di questo sconsolato pianeta.
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La nostra missione, o meglio, quello
del classico astronauta che ci im-
persona immancabilmente in que-
ste avventure, & di trovare la bomba
e disinnescarla prima che esploda e
distrugga completamente I'intero
pianeta non & certo una semplice e
comoda passeggiata spaziale la ve-
locita dei vari Sferoidi, bromanoidi, e
cosi via unita alla pioggia di proiettili
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che sparano senza complimenti so-
no solo un contorno poco piacevole
in confronto alla intricata matassa
dei passaggi, ben cento per tre labi-
rinti, che si susseguono nel video.
Venendo ai dettagli dell’esplorazio-
ne diciamo che all’inizio della nostra
avventura possiamo contare su tre
astronauti o vite per coronare la no-
stra difficile missione ma possiamo
accumularne altre se riusciamo a
raccogliere le posizioni magiche
che via via si presentano lungo il
percorso. Importantissimo € ricor-
dare oltre che tenere un occhio al
tempo che corre inesorabile verso
I'esplorazione prestare la massima
attenzione ai muri elettrificati che ad
ogni minimo contatto ti disintegrano.

| EOPYRIGHT RACADE SOFTHWARE 1983
3 DUCRILOIDS
® SFHEFDICS
/. . CYCLOTDE
- ERCHFRDILE
- LEnIFDIDE
= LOLY
At KEY
w0 LIFE FETIER
/. you

FPRESS FAHY KEY TC CONTINUE

S

|

Non a caso “Last Sunset for Lattica”
presenta la comoda possibilita di
utilizzare il joystick, o meglio della
monopola per videogiochi, che faci-
lita in maniera notevole il controllo
dei movimenti del nostro esplorato-
re spaziale. Infatti i comandi a tastie-
ra del nostro Spectrum, posizionati
sui tasti 5-6-7-8 che rappresentano

le frecce direzionali dello sposta-
mento dell’'astronauta richiedono un
buon esercizio preliminare che puo
non essere sufficente quando- biso-
gna spostarsi in diagonale, tutto

qguesto naturalmente tenendo conto
di lasciare un dito libero per sparare
con il tasto zero. La nostra arma
spaziale spara in questa occasione
un colpo alla volta e ricordandovi
quindi di usarli con parsimonia Vi
avviso che potete sparare solo nella
direzione in cui vi siete spostatil'ulti-
ma volta.

Il video si presenta, nella parte in-
teriore, con una completa ed utilissi-
ma serie di indicazioni come il con-
teggio dei punti, il miglior punteggio
realizzato sino a quel momento, il
timer della bomba che scandisce il
tempo inesorabilmente, il numero
degli astronauti ancora a nostradis-
posizione ed infine 'importantissi-
ma indicazione della chiave in no-
stro possesso. La chiave ¢ infatti il
nostro obbiettivo iniziale, trovando
questa lungo il percorso del labirin-
to possiamo aprire il lucchetto che
ci proiettera nel labirinto successivo
e cosi via fino a trovare la chiave
lampeggiante che ci schiudera 'ac-
cesso del nucleo centrale dove &
posta la bomba consentendoci di
disinnescarla. | puntiin questo com-
puter game ci vengono dalla elimi-
nazione degli Androidi divisi secon-
do le loro strane sembianze in Sfe-
roidi, Cicloidi, Quoriloidi, Bromaoidi,
Lenicoidi, ognuno dei quali vale cin-
quanta punti; ricordiamo che questi
esseri non sono mortali se per caso
li urtiamo inavvertitamente. | livelli di
gioco che possiamo scegliere sono
quattro con vari stadi di velocita da
quella per principianti a quella per
supercampioni. In definitiva un gio-
co che farebbe sicuramente fortuna
anche nei giochi delle sale da gioco
dei bar quindi onore agli ideatori
che hanno riservato a noi dimenti-
cati utilizzatori dellhomecomputer
questo eccellente videogame.

Titolo originale
SOFKIT 1-2

Casa produttrice
SOFTEK

Computer .
SPECTRUM 16 K

Prezzo L. 24.000

Questo programma di utilita, ag-
giunge 12 comandi al BASIC dello
Spectrum, rendendo molto pit sem-
plice la stesura di programmi, e la
loro modifica.

[l SOFKIT é realizzato in due ver-
sioni, entrambi presenti sulia cas-
setta, una per il 16 e l'altra per il 48X,
compatibili con il Master Key, non-
ché con il Compiler (la versione da
48 K).

SOFTEk SOFSYS
SOFKIT 1

16K or48K ZX Spectrum

# & 4 2R RS LT

| comandi sono mandati in esecu-
zione con I'istruzione RANDOMISE
USR 63488 (48K). REM istruzione.

Due di questi nuovi comandi sono
realizzati appositamente per I'uso
con il Compiler e permettono di:
— trasformare tutte le lettere da mi-

nuscole a maiuscole (e vicever-

sa);
— annullare tutti i REM presenti nel

programma.

All'uso generale, sono dedicati gli
altri nove comandi.

Essi sono: F, con il quale si ha
I'indicazione dell’area dimemoriari-
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masta libera.

P, che indica la memoria occupata
dal programma.

V, che indica invece la memoria oc-
cupata dalle variabili.

R, che permette la rinumerazione
delle linee, aggiornando contempo-
raneamente i GOTO, GOSUB, RE-
STORE e LINE.

D, che permette di canceliare le li-
nee, comprese fra due valori specifi-
cati.

L'utilissimo comando X, che indica i
nomi delle variabili utilizzate nel
programma e ne indica il valore at-
tuale.

C, con il quale & possibile cambiare
un carattere con un altro di uguale
lunghezza (numero di bytes).

Altro interessante comando & T, con
il quale e possibile avere indicato, in
alto a destra sul video, il numero di
linea in esecuzione.

Questo fatto comporta un certo
rallentamento nell’'esecuzione del
programma, ma non dimentichiamo
che il SOFKIT, serve nella fase di
redazione dei programmi stessi.

Se insieme al SOFKIT si ha in
macchina il Master Key, non & ne-
cessario inserire listruzione RAN-
DOMISE USR x, in quanto nel Ma-
ster, & predefinito un tasto alla cui
pressione compare tale scritta, alla
quale l'utente deve semplicemente
far seguire I'indicazione del coman-
do desiderato.

Questo SOFKIT, & inoltre compa-
tibile con un altro Toolkit, prodotto
dalla DKTRONICS, il quale ha alcuni
comandi simili a questo, ed altri di-
versi, quali COPY, che permette di
copiare intere parti di programma,
da una zona all’altra del programma
stesso, ma di questo parleremo
un’altra volta.

SOFKIT 2

Il programma contenuto in questa
cassetta puo girare sia sul 16 che
48K.

Con esso € possibile realizzare
degli effetti che aumentano notevol-
mente le capacita dello Spectrum,
portandolo ad un livello veramente
elevato.

Basti pensare che é possibile de-
finire delle finestre sul video gestibili
indipendentemente dal resto del vi-
deo stesso e nelle quali & possibile
realizzare lo scroll nelle diverse di-
rezioni.

Ma andiamo con ordine.

Disegno realizzato mediante la stampa di uno sprite e della sua discesa verso il basso.

(Il programma é di movimento).

Innanzi tutto la scelta dell’istruzio-
ne da eseguire viene effettuata defi-
nendo la stringa A$, con ilnome cor-
rispondente all’istruzione stessa, e
successivamente mandando in ese-
cuzione il programma in L/M, con
un LET L = USR 63518.

sor'rtl( SOFSYS
SOFKIT 2

16K or48K ZX Spectrum

In alcuni casi & necessario defini-
re delle variabili, necessarie alla
esecuzione del programma stesso.

Le prime quattro istruzioni sono
relative allo scroll laterale, verso de-
stra o sinistra, di un pixel, o di un
byte alla volta.

Ricordiamo ai nostri lettori che sul
numero 8 di Personal Software non-
ché sulnumero 19 di MC microcom-
puter, sono reperibili programmi in
L/M, che eseguono lo stesso tipo di
scroll.

| due comandi successivi, per-
mettono di cambiare i colori del vi-
deo, lasciando inalterate le immagi-
ni che su esso compaiono.

Con la prima istruzione si modifi-
ca I'INK, portandolo ad esempio da
bianco a verde, con la seconda si ha
la possibilita di modificare gli attri-
buti.

Modificare I'INK, € un’istruzione di
tipo globale, nel senso che tutto vie-
ne colorato con quel particolare

-INK.

La modifica degli attributi, € inve-
ce selettiva.

E possibile cioé modificare tutte le
parti colorate in rosso, colorandole
di giallo o colorare tutte le partiblu in
verde.

E facile immaginare quale siano le
enormi possibilita offerte daunsimi-
le comando.

E ad esempio possibile creare un
sole che lampeggia, cambiando in
continuazione il colore da rosso a
giallo, ovvero & possibile rendere vi-
sibile, e poi invisibile parte di un dis-
egno, dando ad essa per il tempo -
necessario il colore della PAPER, e
via di seguito.
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| tre comandi che seguono sono
comandi che utilizzano I'altoparian-
tino.

| suoni ottenibili sono I piu adatti
per i giochi.

Ad esempio con l'istruzione LET
A$="“G" LET Z(14)=1000LET L=
USR 65318, si ottiene un Qua Qua,
simile allo starnazzare delle anatre.

E molto semplice anche realizza-
re il rumore di un motore di elicotte-
ro, e infinite altre cose, per le quali
ovviamente occorre pazienza e spi-
rito da ricercatore.

Con altri due comandi & possibile
avere uno scroll laterale comprensi-
vo degli attributi.

Lo scroll, & sia verso destra che
sinistra.

Con l'istruzione FILL, si hal'imme-
diato riempimento dello schermo,
con il simbolo corrispondente al co-
dice specificato nella variabile Z(10).

In una frazione di secondo si puo
quindi riempire lo schermo di asteri-
schi, lettere, numeri.

Vi & anche la possibilita con I'i-
struzione INVERT, di invertire ogni
pixel dello schermo.

Anche qui le applicazioni sono
numerore; in particolare gli effetti di
lampeggiamento ottenibili sono
moito interessanti.

Siamo giunti al pezzo forte del
programma.

E possibile, utilizzando un’appro-
priata istruzione definire 4 SPRITES,
e muoverli sul video.

Uno sprite, non & altro che un dis-
egno definito su una matrice, come
avviene per i caratteri speciali.

La differenza sta nel fatto che puo
essere costituito da piu di 64 punti;
combinando i 4 sprites disponibile &
infatti possibile ottenere uno sprite
di 255 pixel.

Una volta definiti, mediante la par-
ticolare tecnica descritta sul ma-
nualetto d’uso, tali sprites, possono
essere mossiin ogni direzione dello
schermo.

Altra differenza fra gli sprites e i
caratteri definiti dall’utente sta nel
fatto che questi possono essere uti-
lizzati solo col comando PRINT; e
quindi avere una risoluzione di
32x22 posizioni, mentre gli sprites
hanno larisoluzione disponibile con
I’istruzione PLOT.

In realta le possibilita offerte dai
vari tipi di scroll, nonché la gestione
del video e finestre, limitano 'uso
degli sprites ai casi strettamente ne-
cessari.

Un uso non convenzionali degli
stessi, pud essere il creare effetti

particolari, con la sovrapposizione
di immagini.

L’altra istruzione “importante” del
programma e quella che permette la
gestione del video a finestre, come
accade per I'Olivetti M20.

Queste finestre possono avere
una dimensione qualsiasi, e essere
posizionate in qualunque parte del-
lo schermo.

E possibile poi scrollare il conte-
nuto di queste finestre in varie dire-
zioni. Non solo nelle 4 principali, ma
altresi combinando due scroll, an-
che in altre direzioni.

Si hanno altri interessanti coman-
di; uno permette di ampliare a pro-
prio piacimento i caratteri, e posizio-
narli in qualunque parte del video,
con un sistema che per 'utente si
rivela pit semplice, di quello dispo-
nibile sulla cassetta HORIZONS. Al-
tra istruzione degna di nota é la
PAINT, con la quale si puo colorare
una figura, semplicemente definen-
do un punto interno ad essa.

Con CARTOON EFFECTS, si ha
invece la possibilita di richiamare, in
modo da sostituire, o combinare con
quanto gia presente sul video, 1/3
del video stesso (superiore, centrale
o inferiore), creando quindi effetti di
animazione, mostrando immagini in
successione.

Con gli scroll, tali effetti si ottengo -
no meglio e con minor uso di memo-
ria.

Tuttavia, con tale sistema € possi-
bile richiamare degli sfondi predise-
gnati, di giochi che hanno piu di
un’immagine video.

Combinando i vari effetti degli
scroll, degli sprites e del richiamo di
immagini, si € in grado con tale pro-
gramma di realizzare dei propri gio-
chi che potrebbero imitare HARACE
GOES SKIING, se non proprio JET-
PACKK o PSSST.

Da ultimo, segnaliamo l'istruzione
BOX, con la quale viene disegnato
un rettangolo di lati dati, dall’'ultimo
punto che & stato plottato.

Va ricordato, che € possibile uti-
lizzare contemporaneamente piu di
un’istruzione.

Questo si realizza molto sempli-
cemente. Infatti un’istruzione, &€ defi-
nita dal comando LET A$ = “lettera”,
in cui la lettera definisce l'istruzione.

Ora & sufficente in luogo di una
lettera inserirne due o piu per avere
uno dopo laltro, ovvero combinati

gli effetti di quelle istruzioni.
]

_generale, cornpilatore e Master Key.

MASTER KEY

Titolo originale
MASTER KEI

Casa produttrice
SOFTEK

Computer
SPECTRUM 16 K
Prezzo L. 15.000

Questo programma, & uno dei sei,
di utilita generale, prodotto dalla
SOFTEK.

La peculiarita di tali programmi, &
che sono compatibili 'uno con I'al-
tro,

E possibile cioé caricare contem-
poraneamente, assemblatore, dis-
assembiler, toolkit grafico e toolkit

Questo fatto, serve a mettere un
po’ di ordinein quello che ¢ il caos di

| SOFTEK SOFSYS
| MASTER KEY

{ 16K or 48K ZX Spectrum

programmi di utilita creati, per lo
Spectrum. : '

In genere esistono assembler e
disassembler compatibili creati dal-
la stessa casa, ma non cirisulta che
nessuno abbia creato una gamma
cosi vasta di programmi di utilita fra
loro compatibili.

Master Key, & un programma che
fornisce allo Spectrum, alcuni co-
mandi addizionali.

In particolare permette di definire
nuovi comandi della lunghezza
massima di 100 bytes ciascuno, che
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'utente pud utilizzare in ambiente
editing, indipendentemente dal pro-
gramma principale.

Come applicazione di cio, analiz-
zeremo successivamente il pro-
gramma Toolkit 1.

Altro comando, se possiamo chia-
marlo cosi, fornito dal programma, &
un orologio digitale, che segna ore,

minuti e secondi, posto sullo scher-

mo, in alto a destra.

Tale orologio puo¢ essere sincro-
nizzato con l'orareale con delle PO-
KE, nelle locazioni indicate dal ma-
nualetto d'istruzione.

Tale orologio, & anche dotato di
allarme, utile quando per usare il vo-
stro Spectrum, abbiate dimenticato
qualche appuntamento.

I comandi pit importanti d’'uso im-
mediato che il programma propone
sono i seguenti: ON BREAK e ON
GOTO.

Di che cosa si tratta e facile intuir-
lo, si tratta di comandi che impedi-
scono di bloccare un programma, in
caso di errore o mediante I'uso di
BREAK.

Per utilizzare tali comandi, si ri-
corre ad un nuovo tasto SHIFT, defi-
nito nel programma, e cioé il tasto
SPACE.

Premendo tale tasto contempora-
neamente al tasto 8, si attiva il co-
mando ON ERROR, mentre con il
tasto 9 ON BREAK.

Dopo ON BREAK, e ON GOTO,
I'utente pud scrivere il comando de-
siderato, quale RUN USR 0 (cancel-
la tutto se qualcuno vuole bloccareiil
programma), o il NEW, o il RUN.

In tal modo il vostro programma
risulta essere protetto.

Sempre premendo il tasto SPACE,
e uno degli altri tasti numerici, si atti-
vano i comandi da voi definiti, o defi-
niti dal programma stesso, e che so-
no dei RAND USR x, dove x rappre-
senta la locazione di attivazione del
compilatore, o dell’assembler, o del
toolkit, eventualmente caricato con-
temporaneamente al Master Key.

Anche questi tasti gia definiti, pos-
sono essere ridefiniti dall’'utente per
i propri usi, come comandi persona-
lizzati.

Altra particolarita del Master Key,
& che viene fornito in 4 versioni, ov-
vero posizionato in 4 punti diversi
della memoria; 3 sono per lo Spec-
trum 48K, e una per il 16K.

A seconda della locazione il pro-
gramma risulta cosi compatibile con
gli altri della serie. -

PROGRAMMA PER

LA VERIFICA

DELLE DISPOSIZIONI
TERMICHE: LEGGE 373

Titolo originale
LEGGE 373

Casa produttrice
REBIT

Computer
SPECTRUM 16 K

Prezzo L. 30.000

Anche per lo Spectrum, come a
suo tempolofu perlo ZX 81,siéreso
disponibile il programma di calcolo
per la 373.

Per i non adetti ai lavori, precisia-
mo che questa legge, (una delle piu
famose leggi in ambito ingegneristi-
co), si propone di far rispettare nella
realizzazione delle abitazioni, e de-
gli impianti termici, un limite massi-
mo, a quelle che sono le dispersioni
termiche.

In altre parole, si proponedi ridur-
re il consumo di energia ad uso ri-
scaldamento, obbligando chi inten-
de realizzare o modificare un’abita-
zione a farlo, isolando in modo op-
portuno l'abitazione.

Le norme che regolano I'applica-
zione della legge, sono complesse,
in quanto, & necessario prendere in
considerazione il tipo di abitazione,
la sualocalizzazione, la temperatura
esterna detta di progetto, il numero
previsto di ore di funzionamento

dell’impianto di riscaldamento du-
rante I'anno, ed altro ancora.

Compito del progettista dell’abita-
zione e dell'impianto di riscalda-
mento, € il verificare che 'abitazione
progettata, disperda il calore, entro i
limiti consentiti dalla legge.

Per far cio € necessario effettuare
il calcolo delle dispersioni termiche
dell'abitazione, con una certa preci-
sione.

I calcoli in questione sono molto
semplici, ma numerosi; basti consi-
derare il fatto che & necessario
prendere in considerazione ogni
superfice disperdente, quali posso-
no essere i muri esterni, le finestre, i
muri che danno sul vano scale, e per
ogni pezzo di muro, che abbia la
stessa composizione (sia cioé rea-
lizzato con lo stesso materiale e
spessore), calcolare area e coeffi-
cente di dispersione termica (dello
stesso).

Inoltre & necessario considerare
I'orientamento di quel pezzo di pa-
rete (verso Est, Ovest o altro), e la
differenza di temperatura cheviéfra
le due facce del muro (ad esempio
se una rivolta verso 'interno del lo-
cale e l'altra verso I'esterno).

Come se non bastasse, & neces-
sario verificare non solo che I'intera
abitazione disperda meno calorie di
quelle consentite dalla legge, ma
che cio accada per il singolo locale.

Il numero di dati da maneggiare si
rivela percid rilevante, anche se i
calcoli si limitano ad addizioni e
moltiplicazioni.

Sono stati realizzati moltissimi
programmi, per la verifica dell'appli-
cazione di questa legge, e ogni
computer esistente ha la sua 373,
ovwviamente con diversi livelli di
completezza.

La 373 realizzata per lo Spectrum,
si pone ad un livello medio; accetta
come dati iniziali valori gia calcolati
delle aree, e dei coefficenti di dis-
persione termica.

Questi ultimi, sono piu utiimente
calcolabili con il programma “Dia-
gramma di Glaser”, mentreil calcolo
delle aree, € un lavoro che richiede
infinita pazienza, e nel quale il com-
puter avrebbe un ruolo marginale;
non dimentichiamo tuttavia che la
SPECTRUM accetta in INPUT delle
formule, il che risulta estremamente
comodo.

Il calcolo delle aree, deve essere
eseguito, rilevando dal progetto le
dimensioni dei locali, considerando
la scala del disegno. Uno strumento
molto utile in questo caso, per ridur-
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re questa parte dilavoro, che e lapiu
impegnativa per il progettista, & la
tavoletta grafica.

Con tale strumento & infatti possi-
bile far rilevare al computer la dis-
tanza fra due punti sul disegno, e
quindi stabilire quanto sia lungo o
largo un locale.

La 373 dello Spectrum, riduce no-
tevolmente i tempi di esecuzione dei
calcoli, in quanto consente diinseri-
re e maneggiare i dati ordinatamen-
te, evitare la confuzione che gene-
ralmente si crea in questi casi.

L'avere separato il calcolo deico-
efficenti di dispersione termica delle
pareti, dal calcolo della 373 vero e
proprio, pud apparire quantomeno
strano.

Le 373 per altri computer, hanno
in genere tutte le opzioni sullo stes-
SO programma.

Realizzando il programmain que-
sto modo, si ha invece unarilevante
area di memoria libera, in cuiinseri-
re molteplici dati, e la possibilita di
utilizzare archivi di dati precedente-
mente realizzati.

Il programma prevede anche la
stampa dei dati elaborati.

Questa opzione & importante in
quanto € necessario presentare una
relazione del calcolo ai competenti
uffici comunali.

La disponibilita dell'interfaccia
per la Seikosha, rende quindi possi-
bile la stesura della relazione in mo-
do automatico.

Il programma ¢ listabile, e facil-
mente comprensibile.

In tal modo € possibile modificare
lo stesso per renderlo adatto alle
proprie esigenze o abitudini di favo-
ro.
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SOFCOM

Titolo originale
SOFCOM

Casa produttrice
SOFTEK

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 24.000

Il pezzo forte della SOFTEK, e
senza dubbio questo che come si
intuisce dal nome, serve a compilare
i programmi scritti in Basic, in modo
tale da renderli estremamente veloci
(fino a 250 volte piu veloci che in
BASIC).

Il programma & solo per lo Spec-
trum 48K, e occupa un’area di me-
moria di 20K, a partire dalla locazio-
ne di RAM, poco sopra i 32K.

Rimangono libere due aree di me-
moria.

Una sotto i 32K, per il programma
da compilare, ed un’altra, dalla loca-
zione 54000 in avanti, in cui € possi-
bile inserire le variabili, pokandole.

| programmi Basic, non possono
essere compilati, se prima non ven-
gono trasformati in modo opportu-
no.

Innanzi tutto non & possibile gesti-
re numeri in virgola mobile, ma solo
interi, e non € nemmeno possibile
gestire delle stringhe.

Queste sono le piu gravi limitazio-
ni del Compiler,che possono essere
aggirate con delle tecniche partico-
lari di realizzazione dei programmi.

| programmi devono inoltre esse-
re realizzati utilizzando le lettere
maiuscole, e per tale motivo nel
SOFKIT 1, vi & una istruzione parti-
colare che permette di trasformare
tutte le lettere presenti in un pro-
gramma in lettere maiuscole, adatte
all’'uso con il Cornpiler.

Vediamo ora cosa pud fare |l
Compiler.

Innanzi tutto sono disponibili i co-
mandi grafici, nonché la funzione
INKEY$.

Questo € molto importante, in
quanto presumibilmente il Compiler
verra utilizzato per realizzare dei
giochi, nei quali vi € grafica e anima-
zione, nonche é necessario rilevare
quali tasti vengono premuti, per I'e-
secuzione del gioco stesso.

Sono disponibile le 4 operazioni, i
cicli FOR-NEXT, le condizioni IF-
THEN, i comandi per la gestione dei
DATA, del suono, il PAUSE i PEEK e
POKE, ad altri.

Anche le REM assumono un si-
gnificato particolare, e per tale moti-
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VO, € bene evitare diinserire nel pro-
gramma Basic, REM, che non ab-
biano uno dei seguenti significati.

REM B, controlla se il tasto BRE-
AK é stato premuto, e in esso affer-
mativo torna al Basic,
REM M, x,y,z...con la qualeivalori
X, Y, Z, vengono pokati ed eseguiti,
REM N, esegue un New, cancellan-
do lintera memoria, compilatore
compreso.

Per questo motivo, nel SOFKIT 1,
vi € un’istruzione in grado di cancel-
lare tutte le REM presenti in un pro-
gramma.

Vediamo ora di analizzare alcune
delle particolarita del Compiler, e
cioé come sia possibile gestire delle

48K ZX Spectrum

COMVIPILER

matrici, sia numeriche che di strin-
ghe.

Per le matrici numeriche, & possi-
bile utilizzare dei dati che vengano
pokati dalla locazione 54000 in su,
richiamandoli con dei PEEK, e sa-
pendo ovviamente dove un dato si
trova.

Tenendo poi presente che in un
byte non pud essere inserito un nu-
mero maggiore di 255, sara neces-
sario, se mai, inserire il numero in
due bytes, e quindi realizzare una
routine per l'inserimento dei dati, ed
una per la lettura degli stessi.

Per le matrici di stringhe, sara suf-
ficente, pokare sempre dalla loca-
zione 54000 in su, il codice di ogni
carattere della matrice, e poi stam-
parlo con un PRINT CHR$ PEEK lo-
cazione.

La cosa non & molto difficile a far-
Si.

Da queso punto di vista quindi, il
Compiler, non soffre di limitazioni
insuperabili.

Il vero grosso problema, € la non
disponibilita delle funzioni matema-
tiche e trigonometriche, ma solo
delle 4 operazioni.

E vero che nei giochi tali funzioni
raramente sono usate, e anche in
ricerche su stringhe quali quelle uti-
lizzate in programmi tipo VU-FILE,
non sono necessarie, ma esse costi-
tuiscono la base di ogni programma
ad applicazione scientifica ed inge-
gneristica.

Le principali applicazioni del
Compiler, rimangono quindii giochi,
0 comunque i programmi di movi-
mento, € programmi per la ricerca
su dati.

Come viene compilato un pro-
gramma?

Semplicemente, scrivendolo, do-
po aver caricato il compilatore, o ca-
ricandolo con un MERGE, e succes-
sivamente, mandando in esecuzio-
ne il Compiler con un RANDOMISE
USR 49152.

Il programma potra poi essere sal-
vato, con un SAVE “programma”
CODE 23500, 9268, e successiva-
mente ricaricato e mandato in ese-
cuzione, anche senza la presenza
del compilatore.

Come gia accennato, le aree di
memoria libere sono due, una sopra
€ una sotto al compilatore.

In una di queste, & possibile inse-
rire, oltre al programma compilato,
anche un breve programma Basic,
di non piu di 256 bytes, con il quale
eseguire quelle particolari istruzioni
che il Compiler nonriesce a utilizza-
re..

E possibile una comunicazione
fra i due programmi, pokando ad
esempio i risultati di un calcolo, dal
programma Basic, e richiamando
tali risultati dal programma compiia-
to.

Evidentemente questi 256 bytes
non sono molti, ma con essi si deb-
bono realizzare piccoli programmi,
utili a risolvere problemi particolari.

Da ultimo segnaliamo che col
Compiler, & possibile rilevare se un
tasto € stato premuto, anche suc-
cessivamente ad un altro.

In altre parole & possibile rilevare
se € stato premuto ad esempio il
simbolo “+4”, o il “?” il che rende
possibile un completo controllo del-
la tastiera.

|

LO SNAIL LOGO

Titolo originale
SNAIL LOGO

Casa produttrice
CP SOFTWARE

Computer
SPECTRUM 48 K
Prezzo L. 28.000

Come gia avevamo anticipato la
volta scorsa, ci occupiamo in questo
numero del LOGO ed in particolare
dello SNAIL LOGO, prodotto dalla
CP Software per lo Spectrum 48K,
implementazione peril Sinclair dita-
le linguaggio.

La cassetta, viene venduta in
un’elegante confezione, unitamente
ad un manualetto d’istruzione di una
trentina di pagine.

Su questo manualetto, vengono
spiegate le ragioni storiche della na-
scita del LOGO, nonché le differen-
ze e similitudini di questo linguaggio
con gli altri.

Il paragone non viene effettuato in
via diretta; ma considerando un pro-
gramma per il computer, come
un’automobile che risulta composta
di vari elementi, tutti indispensabili
per il buon funzionamento dell’auto
stessa.

Le differenze fra i vari linguaggi,
vengono allora considerate, come
diversi modi di descrivere le parti
che compongono l'auto.

ILOGO & un linguaggio didattico,
inizialmente creato per rendere fa-
cilmente comprensibile la logica di
programmazione anche ai bambini,
nonché per rendere possibile 'uso
del computer per 'apprendimento di
altre discipline, quali la matematica,
0 la geometria.

Nel LOGO originale, si hanno
molti comandi, relativi soprattutto al-
la grafica, ma non solo quelli.

Essenzialmente, l'utente, guida,
attraverso il computer, una tartaru-
ghina motorizzata, che si muove
sullo schermo, lasciando una trac-
cia con il suo codino se questo &
abbassato, o non lasciando nulla se
questo & alzato.

Lo SNAIL LOGO & un Logo parti-
colare; infatti vi sono pressoché es-
clusivamente dei comandi grafici, e
la tartarughina e stata sostituita da
unalumaca (che sitraduce con snail
in inglese), giustificante anche la
non eccessiva velocitaconil quale il
programma esegue le istruzioni.

Si deve tenere presente che com-
pito del LOGO, &€ mostrare come il
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o per il Basic
, cosi per il LOGO &

possibile definire delle “Procedure”.

, € da un’insieme di proce-

Come per il FORTH & possibile
Un programma in LOGO, sara

definire nuove word
delle subroutine
quindi costituito, da un insieme di

istruzioni
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dure, che a loro volta sono costituite
da istruzioni base.

La differenza dal Basic, sta nel fat-
to, che mentre le subroutine sono
scritte, e fanno parte del programma
principale, nel LOGO, come gia nel
FORTH, queste subroutine, vengo-
no definite in precedenza e vengono
richiamate, semplicemente nomi-
nandole nel programma.

Nello SNAIL LOGO, e possibile
definire fino a 9 procedure contem-
poraneamente ognuna costituita da
15 istruzioni, e un programma lungo
al massimo 45 istruzioni.

Pud sembrare poco, ma in realta
per la particolarita costitutiva del
LOGO e parecchio.

Il programma, a volte e costituito
da una sola istruzione, quella che
richiama una determinata procedu-
ra e la manda in esecuzione.

Infatti solo un programma puo es-
sere eseguito. Le procedure, debbo-
no obbligatoriamente essere richia-
mate da programma per I'esecuzio-
ne, il che a volte & scomodo, in
quanto per provare una procedura,
€ necessario, realizzare un pro-
gramma che la chiami, e la mandi in
esecuzione.

Abbiamo accennato alla struttura
del LOGO, ma per continuare € ne-
cessario esaminare le singole istru-
zioni, dopodiché tutto sara moito piu
comprensibile.

Specifichiamo, che I'elenco delle
istruzioni disponibili, nonché il si-
gnificato di ognuna di esse, édispo-
nibile all'interno del programma
stesso (lo SNAIL ovviamente) e ri-
chiamabile dal menu principale, al-
lorché occorra.

Iniziamo con FORWARD n; con
tale istruzione la nostra lumachina si
sposta in avanti di n spazi, lasciando
una traccia, se il pennarello che si
trascina € abbassato (istruzione
DOWN) o non lasciando nuila se tale
pennarello & alzato (UP).

Potere spostare la lumaca senza
lasciare tracce & molto importante,
in quanto consente di determinare
I'origine del disegno (che di sistema
¢ al centro del video).

BACKWARD n; muove la lumaca in-
dietro di n spazi.

Lindicazione avanti o indietro &
riferita all’attuale direzione di marcia
della lumaca, direzione che € impor-
tante avere ben presente soprattutto
per le due istruzioni che seguono, e
cioé: RIGHT n, e LEFT n, le quali
modificano tale direzione di n gradi
verso destra o sinistra (senso orario
o antiorario).

Lo SNAIL riconosce le istruzioni,

- Passi Avanti
Nella Telefonia

MOD. SX 007
Telefono senza filo

portata 300 metri con sistema interfonico
e linea in attesa con melodia.

SPECIFICHE TECNICHE | UNITA BASE UNITA PORTATILE
Alimentazione 220 Ve a. 3,6 Ve.c.

Consumo - 7 mA

Consumo in conversazione| 7 W 37 mA

Sistema di ricezione supereterodina supereterodina
Frequenza di ricezione banda 48 MHz banda 1,7 MHz
Sensibilita di ricezione 0 dB/pV (S/N 20 dB) 46 dB/uV (S/N 20 dB)
Uscita su linea fonica 200 mV/600 Q -

Potenza audio in uscita - 0,04--0,4 mW
Risposta in frequenza 3002400 Hz 300-+2400 Hz
Frequenza di trasmissione | banda 1,7 MHz banda 49 MHz
Potenza di trasmissione | 0,3 W/50 Q 15 mW
Modulazione FM banda stretta FM banda stretta
Frequenza di chiave 701 - 830'- 1000 Hz -

Sistema di selezione 10 ppm -

Dimensioni 180x150x60 mm 60x130x20 mm
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purché siano battute le prime due
lettere di ognuna.

Con F0 10, R!1 90, FO 10, RI 90, FO
10, RI 90, FO 10, otteniamo il disegno
di un quadrato di lato 10.

Se definiamo una procedura
“quadrato” e in luogo dei numeri,
dopo listruzione FO, usiamo una va-
riabile quale A, possiamo, dando ad
A il valore desiderato disegnare
quadrati di qualsivoglia lato (ovvia-
mente nei limiti consentiti dalla gra-
fica Spectrum).

Realizzare un quadrato in questo
modo, & comunque lungo e com-
plesso. '

Fortunatamente anche nel LOGO
€ possibile creare dei cicli con le
istruzioni REPEAT n e RFINISH. La
prima va posta all'inizio del ciclo, ad
indicare per quante volte le istruzio-
ni si debbano ripetere, mentre la se-
conda stabilisce il limite delle istru-
zioni che debbono essere ripetute.

Come gia accennato, la posizione
iniziale della lumachina & al centro
dello schermo.

Se il nostro disegno deve avere
inizio in un altro punto possiamo
spostare la lumachina con le nor-
mali istruzioni di movimento ed il
pennarello alzato, o piu semplice-
mente utilizzare I'istruzione POSI-
TION n,n, dove le due n, indicano le
coordinate orrizzontale e verticale.

Possiamo anche definire il colore
della traccialasciata per rendere piu
vivi i nostri disegni. .

Di estrema importanza & 'uso del-
le variabili, che rendono possibile la
creazione di disegni molto diversi
fra loro, pur utilizzando lo stesso
programma, a seconda del valore da
esse assunto.

Nello SNAIL si distinguono varia-
bili locali, definite con le lettere A, B,
C, D, le quali possono essere utiliz-
zate e assumere valori diversi, an-
che in piu procedure, e variabili glo-
bali, E, F, G, H, le quali possono as-
sumere solo un valore.

Le variabili possono essere incre-
mentate e decrementate, nonché &
possibile operazioni sulle stesse
mediante le istruzioni MAKEV =V +
V, MAKE V =V x V ed altro.

Ovviamente il comando MAKE
corrisponde ad un LET del Basic.

Esiste pero un altro equivalente al
LET, utilizzato al di fuori delle opera-
zioni, e cioé SET V, n,equivalente ad
LET V=n.

E anche possibile testare il verifi-
carsi di una condizione, anche se la
conseguenza del verificarsi della
condizione pud essere solo la con-
clusione del programma.

Questo si ottiene con le istruzioni
IFENDV=VoV<VoV>V.

Anche il simbolo della lumachina
puo essere utilizzato nei propri dis-
egni, come sta ad indicare il pro-
gramma dimostrativo, presente in
memoria allorcheé si carica lo SNAIL
LOGO.

Abbiamo esaminato i vari coman-
di dello SNAIL, vediamo ora alcune
particolarita dello stesso.

La prima € la ricorsivita; ovvero
una procedura pud richiamare se
stessa, fino che ad esempio non si
verifichi una determinata condizio-
ne, oppure non si esca con il dis-
egno fuori dai limiti consentiti.

Questo aspetto del LOGO, & molto
importante, in quanto consente di
realizzare con poche istruzioni, dis-
egni molto complessi; I'esempio tipi-
co e quello della spirale, che vi mo-
striamo in una forma particolare.

Noterete che nelle stampe pre-
sentate, vi & il listato del programma,
e il listato delle procedure che lo
compongono.

La procedura PIPPO, utilizzata
per la realizzazione della spirale, ri-
chiama sé stessa, come potete o0s-
servare alla linea 4.

Noterete che la procedura & iden-
tificata da un numero oltre che da un
nome, per ricordare quante proce-
dure sono gia presenti in memoria.

Nella procedura PIPPQ, vi & ini-
zialmente un movimento verso I'alto
di A spazi; successivamente una de-
viazione di 90° in senso orario della
direzione di marcia, un incremento
di 2 unita della variabile A, e un ri-
chiamo della procedura stessa.

Nel programma, noterete che do-
po listruzione PR, che indica il ri-
chiamo di una procedura, viene in-
dicato il nome della procedura stes-
sa, seguito da un numero, indicante
il valore da attribuire alla variabile A
inizialmente.

Il programma si blocca allorché il
disegno esce dai limiti consentiti,
ovvero prosegue per il massimo nu-
mero di cicli consentiti, se viene uti-
lizzata un’istruzione particolare, dis-
ponibile nel menu principale, la qua-
le riflette una linea che va a sbattere
contro il bordo, come se si trattasse
di un raggio di luce sopra uno spec-
chio.

In genere, allorché una linea esce
dai limiti consentiti, appare la scritta
“wall”, ad indicare che la linea & fini-
ta contro una barriera invalicabile.

La possibilita di trasformare il wall
in uno specchio, rende oltremodo
versatile il programma.

Altre sono le possibilita offerte dal

menu principale (dal quale si parte
per realizzare le procedure e i pro-
grammi), quali ad esempio la possi-
bilita di avere la descrizione di tutte
le istruzioni disponibili.

APPLICAZIONI

Come di consueto analizziamo
quali possono essere le applicazio-
ni di tale linguaggio.

A parte la logica applicazione del
LOGO, lo SNAIL, presenta degli
aspetti molto interessanti.

Infatti, il programma, & interamen-
te realizzato in BASIC, e se questo
penalizza la velocita di azione, ren-
de perd semplice la manipolazione
del programma stesso.

E stato sufficente modificare I'i-
struzioni COPY presente sul pro-
gramma normale, con il RAND USR
65047, per avere la copia del video
sulla Seikosha, senza ricorrere alle
macchinazioni necessarie in altri
programmi.

L'aspetto pil interessante & pero
la disponibilita di istruzioni grafiche
potenti, come quelle che il LOGO ha,
abbinate alle normali istruzioni dello
Spectrum.

Modificando in modo opportuno
lo SNAIL, € cioé possibile realizzare
un programma di grafica per com-
puter veramente interessante.

Ovviamente lo SNAIL, non é stato
creato per questo, e quindi per certi
aspetti, dovendo rispettare quelia
che & la logica del linguaggio, pena-
lizza le potenzialita grafiche dello
Spectrum.

La combinazione delle istruzioni
dell'uno, mantenendo quelle dell’al-
tro dovrebbero fornire uno strumen-
to veramente efficace.

Bibliografia

Per avere maggiori informazioni sul LOGO:
Marco Gatti: IL LOGO (Videogiochi n°® 6-7)
Cugola e Giaccaglini: IL LOGO, un microcos-
mo in espansione BIT n® 37 Marzo 1983
Giovanni La Riccia: SE FACCIO, CAPISCO
MC n° 38 - Aprile 1983

Giovanni La Riccia: L'ETA' DEL LOGO MC n°
17 - Marzo 1983

Presentiamo due programmi che
permettono I'uno la realizzazione di
istogrammi tridimensionali, I'altro la
realizzazione di istogrammi circola-
ri.

Il primo programma, cosi com’e
realizzato, presenta dei limiti dovuti
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al fatto che utilizza perlarappresen-
tazione degli istogrammi, dei carat-
teri ridefiniti, e quindi si & reso ne-
cessario fissare come limite del va-
lore numerico inseribile il dieci.

Il programma prevede la stampa
di 40 barre, contraddistinte da una
lettera e un numero, che compare
anche nella fase di inserimento dati,
accanto al valore numerico corri-
spondente.

Ovviamente, se i dati da inserire
sono numeri elevati, si avra una so-
vrapposizione delle barre.

Si e ovviatoin parte aquesto feno-
meno, realizzando due tipi di barre,
una per le lettere (di posto) pari, e
una per quelle di posto dispari.

In tal modo anche se due barre si
sovrappongono si distinguono.

Le barre assumono colori diversi,
e |'effetto sul video € molto interes-
sante.

Il programma € diviso in varie par-
ti.

Nella prima, vengono inseriti i va-
lori, relativi ai caratteri speciali.

Nella seconda vengono chiesti i
dati, da tradurre in istogramma, at-
traverso una routine, che permette
la stampa su video o stampante, a
seconda che il valore assunto dalla
variabile “z” sia un due o un tre.

Nella terza parte del programma,
vi & la creazione del piano cartesia-
no, e il disegno degli istogrammi,
prima di posto pari, e poi di posto
dispari.

Anche l'istogramma pud essere
trasferito su stampante con l'istru-
zione COPY.

E possibile con qualche modifica,
rendere il programma adatto alla
stampa di istogrammi, relativi a
qualsiasi valore.

Per far cid & necessario inserire
una routine che determini la scala
da utilizzare nel disegno, la quale
porterebbe perd comeinconvenien-
te, la non rappresentazione di valori
troppo bassi rispetto al valore sul
guale la scala e stata calcolata, a
meno di non rispettare la scala stes-
sa.

Passi Avanti
Nella Telefonia

Telefono senza filo

¥ oS EM_L_._J-'

MOD. SX OOlO

Portata 300 metri con tasto di mute

SPECIFICHE TECNICHE | UNITA BASE UNITA PORTATILE
Alimentazione 220 V-50 Hz 36Vcc.
Consumo - - 7 mA

Consumo in conversazione| 7 VA 50 mA

Sistema di ricezione

Supereterodina

Supereterodina

Frequenza di ricezione

Banda 49 MHz

Banda 1,7 MHz

Sensibilita di ricezione

-6 dB/pV (S/N 20 dB)

36 dB/pV (S/N 20 dB)

Uscita su linea fonica

03V

Potenza audio in uscita - 0,04-0,4 mW

Risposta di frequenza 300+2.400 Hz 300-+2.400 Hz
Frequenza di trasmissione | Banda 1,7 MHz Banda 49 MHz
Potenza di trasmissione | 0,5 W/50 Q -

Modulazione

FM banda stretta

FM banda stretta

Frequenza di chiamata

830 Hz

Sistema di selezione

10 ppm

Dimensiomi 260x220x70 mm.
Peso 1,3 kg. -
(¥ goldarex)

315 HUDSON STREET, NEW YORK,N.Y.10013
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Piu semplice forse realizzare un
programma che abbia come tetto
massimo il valore 100, ovveroun va-
lore piu elevato se I'intervallo com-
preso fra il valore massimo e il valo-
re minimo & tale da consentire una
rappresentazione sufficentemente
significativa. Le possibili scelte sono
in realta molteplici. La procedura
per realizzare un programma che
rappresenti istogrammi tridimensio-
nali, con un valore inseribile mag-
giore di 10, deve basarsi sulle istru-
zioni PLOT e DRAW.

In luogo di un PRINT AT x, y, sara
allora necessario
FLOT x,y; DRAWO, valore; PLOT
x+1,y; DRAWO, valore; PLOT x+2y;
DRAWO, valore; PLOT x+3,y; DRA-
WO, valore; PLOT x+5,y+1,y; DRA-
WO, valore; PLOT x+6,y+2; DRA-
WO, valore: DRAW—4,0: DRAW—2,
—2.

Con tale sistema si ottiene la rap-
presentazione di un istogramma si-
mile a quello realizzato con il PRINT
carattere speciale, ma ovviamente
con una risoluzione maggiore.

E benericordare, chela PRINT, ha
una matrice di stampa con le origini
spostate rispetto alla PLOT, e che
quindi stabilire la posizione di inizio
stampa, x, y & differente per le due
istruzioni. Passiamo ora all'altro
programma, che realizza istogram-
mi circolari.

Per tale programma, € stato previ-
sto l'inserimento di infiniti dati di
qualsiasi valore.

E evidente che perd solo un nu-
mero limitato di dati, e abbastanza
simili fra loro, pud essere rappre-
sentato in forma significativa.

Il programma che presentiamo, &
relativo alla rappresentazione a co-
lori, nella quale si & cercato di ovvia-
re alla sovvraposizione dei colori,
presente nello Spectrum, con le se-
guenti tecniche:

— viene colorato uno spicchio si ed
uno no, tuttavia anche gli spicchi
non colorati, rappresentano dei
valori

— si evita di colorare il centro del
cerchio.

E evidente che se idatidarappre-
sentare sono pochi e simili, i colori
resteranno separati, mentre si mi-
schieranno, se i dati sono numerosi.

Se si evita la rappresentazicne a
colori, il programma da una rappre-
sentazione perfetta, ovvero quelia
che compare sulla carta.

Nel programma non sono statein-
serite opzioni di stampa che potrete
aggiungere sull'esempio del pro-
gramma precedente.

PROVA A PRENDERTI

Non drammatizziamo. La gloria verra anche per te. Per ora
consolati con la nuova Sony BHF. Il nastro HI-Fl universale che
garantisce un‘oftima risposta di frequenza e un bassissi-
mo rumore di fondo. Il nastro che sembra proprio destinato...

allaltare dell'alta fedelta. SONY, FEDELTA’ IN CASSETTA.
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Nel bollettino n. 2 avete a dis-

posizione il set completo

delle istruzioni perlo Z80, or-

dinate sia secondo le cifre

del codice che secondo il

simbolo mnemonico. Ad una

prima occhiata I'avrete giu-

dicato incomprensibile e ra-

pidamente sarete passati al-

la pagina dopo: tornate a

quella lista e tenetela sul ta-

volo.

1 REM - 5@ caratteri... -

50 LET X = 16514

60 LET A$ ="

70 IFA$=""THENINPUTA$

80 IF A$ = “S” THEN GOTO
149

99 POKE X,16* CODE A$ +
CODE A$(2) - 476

180 LET X = X+1

119 PRINT A$(TO 2); "

12 LET A$=A$(3 TO)

138 GOTO 78

14¢ PRINT TAB g; “N/L PER
ESEGUIRE LA ROUTINE",
“ER SE C'E UN ERRORE”

150 INPUT A$

16¢ CLS

178 IF A$ = “ER" THEN GOTO
50

175 IF A$<>*" " THEN STOP

18¢ LET X = USR 16514

198 PRINT AT 18,12:X

206 INPUT A$

210 CLS

220 GOTO 50

Le istruzioni in LM possono
essere divise in diversi grup-
pi: cominceremo ora con le
piu semplici di CARICA-
MENTO e TRASFERIMEN-
TO dati. Per poter manipola-
re un dato la CPU deve prima.
caricarlo in uno dei suoi re-
gistri, eventualmente pas-
sarlo da un registro all’altro
ed alla fine farlo arrivare al-
I'altro ed allafine farlo arriva-
re ad una particolare loca-
zione di memoria. L'istruzio-
ne LOAD (carica) & simbo-
leggiata mnemonicamente
in assembler con: LD desti-
nazione, sorgente. Cioé LD
C,n significa: “carica il nu-
mero n nel registro C”. Que-
sta & un’istruzione di trasferi-
mento di un byte o meglio di
immagazzinamentodi un da-
to di 8 bit ed usa il solo regi-
stro C (in un registro ci pos-
sono stare solo 8 bit!). Cerca-
‘re nella lista delle istruzionie
troverete che LD C,N corri-
sponde al codice esadeci-
male OE20. Al posto del 20
che & stato scelto come “va-
lore esempio” dovremoinse-
rire n in esadecimale (HEX).
Non chiedetevi per ora per-
ché i codici sono in HEX né
preoccupatevi di capire a

fondo il sistema in base 16: &
un argomento che affronte-
remo in un prossimo bolletti-
no. Per.dra ricordate che:

1) ogni COPPIA di cifrein co-
dice HEX verra opportuna-
mente tradotta dal nostro
programmino didattico ed
andra ad occupare progres-
sivamente UN BYTE dopo il
REM in linea 1; vedrete per-
ci0 comparire laggiu, al po-
sto dei caratteri che avevate
messo, una serie di simboli o
di scritte che non hanno una
logica nel BASIC ma che so-
no larappresentazione grafi-
ca dei codici che noi abbia-
mo introdotto.

2) Per inserire un dato nume-
rico nel programma in LM
dobbiamo prima tradurlo in
HEX. Per fare questo potete
usare l'interessante pro-
gramma “CONVERT” di M.
Cantelli che € inserito nel na-
stro PACKED SOFT n. 1 op-
pure seguire la seguente re-
golina: in un byte puo essere
immagazzinato SOLO un nu-
mero da 0 a 255: in questo
range dividete il numero che
vi interessa per 16; il resto
della divisione rappresenta
la cifra a destra, il risultato
quella a sinistra del numero
tradotto in HEX. Ricordate
che10=A,11=B,12=C, 13
=D,14=E 15 =F.

Es: 230/16 = 14 con resto 6.
6 rappresenta la cifra a de-
stra e 14 (0 meglio E) & quella
di sinistra. Perci¢ 230 (deci-
male) = E6 (esadecimale)

Il codice OEES® significa quin-
di: “carica 230 nel registro
c”.
3) La funzione USR permette
di andare ad eseguire una
routine in LM: per tornare al
BASIC si deve inserire, al ter-
mine del LM, un comando di
RETURN; per ora useremo
un return “incondizionato”
che ha come codice C9.

4) Quando lo ZX81 torna al
BASIC da una routinein LM il
risultato di eventuali opera-
zioni eseguite deve essere
messo nei registri BC: usan-
do una coppia di registri pos-
siamo disporre di 16 bit (2
byte) dove si pudimmagazzi-
nare un numero da 0 a
65535.

Allora, tornando al nostro
esempio, usando LET X =
USR loc. trasferiamo in X il
contenuto della coppia BC.
Abbiamo messo 230 in C ma
per non avere risultati falsati
dobbiamo azzerare B.

LD B,n € 06nn (ignorate il 20
che trovate nella lista) e

li

quindi LD B,0 e 0600. Il no-
stro primo programma €
pronto da mettere in macchi-
na:

OEE6 LD C,230
0600 LD B0
C9 RET

date il RUN alla routine di ca-
ricamento, inserite in LM e
dopo C9 metteteci una S per
indicare che sono finiti i co-
dici. Controllate sullo scher-
mo che l'input sia OK poi
premete NEW LINE (N/L) e ...
tutto qui??? Ma non era piu
facile scrivere LET = 2307
Forse si, ma non scoraggia-
tevi subito: il nostro primo
programmino poteva essere
ancora piu breve (ottimizza-
to!) perché lo Z80 dispone di
istruzioni per caricare i regi-
stri in coppia; ¢’é LD BC,nn!
Un datodaimmagazzinarein
due byte deve prima essere
adattato opportunamente al-
lo Z80. Guardate la figura a

Lx byte | [ Lbyte |
numero numero
256*&da!5a)+ (daﬂa)
255 / | 255 /
S s

lato: il byte a destra puo con-
tenere da 0 a 255 e si dice
Byte Meno Significativo o
basso o LB mentre quello a
sinistra si chiama Byte Alto o
Piu significativo o MB. Que-
sta rappresentazione &€ in ba-
se 256: paragonandola al si-
stema decimalediremocheil
LB rappresenta la cifra delle
unita mentre il MB quella del-

| __decine | unita
! numero ‘numero) '
*
10 (daxaag+ (da/aag)

le decine. Per trasformare un
numero del sistema decima-
le nel corrispondente valore
del sistema in base 256 use-
remo un metodo analogo a
quello proposto per la tradu-
zione in HEX, dividendo per
256 anziché per 16:il LBsara
il resto della divisione mentre
MB dara il risultato.

es. 230/256 = 0 con resto
230

Percido MB =0 e LB = 230
Fate alcune prove per fami-
liarizzarvi con questa regoli-
na ricordando che il numero
che scegliete DEVE essere
inferiore a 65536 (o se prefe-
rite il risultato della divisione
deve essere inferiore a 256
poiché 65536 = 256 * 256).
Poi sia LB che MB devono
essere trasformatiin HEX per

poter essere utilizzati nel no-
stro programma in LM.

LD BC,nn & 01 nn nn (anche
qui I'8405)

-

}MB =00 (HEX)|LB= E6(HE)ﬂ

che trovate sulla lista & un
“valore esempio”): dopo lo
01 dovremo mettere i nostri
due valori. Tenete pero pre-
sente che per convenzione
PER PRIMO VA MESSO IL
BYTE BASSO (LB) POI IL
BYTE ALTO (MB). Percio
01E600 LD BC,230

Adesso premete N/L ed in-
serite i codici che abbiamo
detto, completando con C9
S. Poi andate ad eseguire la
routine ... stessa musical! Fa-
te alcune prove con altri nu-
meri...

E adesso andiamo piu sul
difficile: noterete nella lista
che dopo alcuni LD ci sono
delle parentesi. Queste stan-
no a significare “il contenuto
di.."” cioé LD A(nn) vuol dire
“caricain Ail contenuto della
locazione di memoria n° nn”,
ed unsando una coppia di
registri si possono caricate
due locazioni consecutive:
LS BC,(nn) si deve intendere
“carica in Cil contenuto del-
lalocazionennedinBil con-
tenuto delalocazione nn+1".
La figura nella pagina prece-
dente corrisponde a: LD
BC,(16396).

Sulla tabella trovate, per
questa istruzione, il codice
ED4Bnnnn: al posto del soli-
to valore “esempio” 8405
vanno i codici esadecimali
della prima locazione che ci
interessa: calcoliamoli as-
sieme.

16396/256 = 64 con resto
12.64¢ilMBe 12 il LB
Per primo va messo il LB tra-
dotto in HEX: 12/16 = 0 con
resto 12 (C in HEX) percio 12
decimale = 0C HEX. Lascia-
mo a voi calcolare I'HEX di
64.

La nostra istruzione & percio
ED4B0C40 LD BC,(16396). Di
nuovo inserito in questi dop-
pietti nel nostro programma
di caricamento aggiungendo
come al solito C9 S.

Cosa significa il numero che
compare nello schermo???
Siamo andati a leggere le lo-
cazioni 16396 e 16397 dove
alloggia la variabile del siste-
ma chiamata DISPLAY FILE:
la memoria di schermo dello
ZX non ha una.posizione fis-
sa ma cambia sede a secon-
da della lunghezza del pro-




LINGUAGGIO MACCHINA

[MEMORIA

CPU

locazione

16395
16396 »

16398
16399
16400

contenuto

01
16387 » 00

0011
1010 ' 3

(1)_%

0
1

00101010

1

01001101

reg ivstro B

registroC

gramma BASIC, cosi la CPU
annota proprio nella variabi-
le D + FILE dove comincia lo
schermo per poterlo ritrova-
re. Ma se lo trova lui lo pos-
siamo trovare anche noi! i
numero che vedete scritto
non € altro che la posizione
di RAM da dove inizia I'im-
magazzinamento dei simboli
che compariranno sul video.
Forse non a tutti € chiaro co-
sa c'entri la RAM cin la TV:
tenete presente che se met-
tete qualcosa nella memoria
di schermo questa compari-
ra anche sul video.

Se avete a disposizione al-
meno 4 K di RAM lo schermo
dello ZX81 & completamente
mappato in memoria a parti-
re dalla locazione puntata
dal D-FILE ed & organizzato
cosi: prima c¢’e un 118 (dec)
che & il CHR$ di NEWLINE,
poi ¢i sono 32 byte ognuno
dei quali corrisponde ad una
posizione (colonna) della
prima linea dello schermo.
Cosi D-FILE + 2 coincide
con la posizione PRINT AT
0,2.

MEMORIA
posizione - contenuto

118 (decim.)

)

codici dei caratteri
che compariranno

nella prima riga
dello schermo

D-FILE +25
"+ 3¢
"+ 31
"+ 32
" +33
"+ 34
" +35
" +36
"+ 37
" +38

118 (decim.)

seconda
riga

Ogni linea termina con un
118 (NEWLINE che qui po-
tremmo chiamare meglio A
CAPO) ed occupa cosi 33

)

byte. In totale la memoria di
schermo occupa 793 byte=
(33 + 24) + 1 (il NEWLINE
all’inizio).

Quando lo schermo e bianco
sono immagazzinati nella
memoria video tutti spazi +
25 N/L. Se vogliamo far
comparire un carattere, per
es. una “A” nella seconda li-
nea alla 7? colonna possia-
mo dare: PRINT AT 2,7; “A”
oppure usare una POKE nel-
la giusta posizione della me-
moria di schermo, mettendo-
ci il codice del carattere che
ci interessa. Guardate allora
il numero che e risultato dal
programma precedente:
sommategli 1 poi 33 (la 1?li-
nea) e + 7 (posizione nella 2?
linea) e fate:

POKE (D-FILE + 41), 38 (co-
dice di A).

Attenzione pero a non PO-
Kare qualcosa sopraivari “a
capo” Con meno di 3 K di
memoria lo ZX usa perd unD
+ FILE “compresso”: se lo
chermo é bianco ci sono so-
lo 25 NEWLINE consecutive
e viene espanso quando ef-
fettivamente deve essere
stampato qualcosa.
Proviamo ancora usando il
LM: LD(HL),C vuol dire “metti
il contenuto del registro C
nella locazione di memoria
indicata (puntata) da HL".

2A0C40 LD HL,(16396)
23 INC HL

OEO6 LD C6

0600 LD B,0

71 LD (HL),C

C9 RET

S

Nel programmino qui a fian-
co carichiamo HL con la lo-
cazione di inizio del video: i
registri HL sono un po’ spe-
ciali e si prestano ad essere
usati come riferimentodiuna
locazione. Siccome nella
prima posizione dellamemo-
ria di schermo c’e un N/L il
primo carattere dalla 1% riga
einD-FILE+1econINCHL
aumentiamo di 1 HL (incre-
menta HL).

Abbiamo caricato 6in Ce poi
azzerato B perché, come pri-
ma, al termine del program-
ma trasferiamo in X il conte-
nuto della coppia BC. Infine
abbiamo piazzto il 6 conte-
nuto in C nelf’indirizzo pun-
tato da HL ed ... 0ibo, sul vi-
deo compare, in alto a sini-
stra, un simbolo grafico e
sotto un numero!

L’'arcano & subito spiegato
se andate a leggere sul ma-
nuale ZX la tabella dei carat-
teri: quello che vedete &
CHR$ 6!

Bé, per oggi basta, ma non
passeranno molti bollettini
che riuscirete a scrivere dei
programmini semplici nel
misterioso LM. Intanto fate
alcune prove con le poche
istruzioni che abbiamo visto
e date un'occhiata alla routi-
ne sotto che altro non € che
una espansione facile facile
di quanto detto fin ora. Usate
il programma di caricamento
e dopo aver inseritoil LM da-
te in input una lettera qual-
siasi per fermare il program-
ma.

2A0C40 LD HL,(D-FILE)
0168 LD B,24 (dec))
23 LOOP: INC HL
7E LD A,(HL)
EE80 XOR 80(HEX)
FEF6 CP F6(HEX)
2803 JR ZEXIT

77 LD (HL),A
18F5 JR LOOP
10F3 EXIT: DJNZ LOOP
C9 RET

Dopo di che aggiungete le
seguenti linee e fate il RUN al
programma.

10 FOR I =1TO 44
15 PRINT " SINCLAIR
CLUB "

20 NEXT |

25 FORI1=1TO 50
30 NEXT |

35 RAND USR 16514
40 GOTO 25

WO LN LN WoN Wn wnun

Il LM non fa altro che prele-
vare ogni carattere della me-
moria di schermo, farne il
“reverse” e poi ristamparlo...
ma con una velocita decisa-

mente fuori dalla portata del
BASICH

Cosa ve ne sembra come
SPOT pubblicitario o come
FLASH da inserire in un pro-
gramma di movimento? Il vi-
deo in campo scuro si pud
ottenere con un semplice
circuito aggiuntivo nell'81
(nello ZX80 & ancora piu
semplice!) ma & disponibile
anche “sa software’: larouti-
ne a lato ha lo stesso effetto
di quella precedente (vidara
il “bianco sunero”) utilizzan-
do delleistruzionidiverse ma
€COoNn una maggior occupazio-
ne di memoria. La riportiamo
a titolo di esempio.
2A0C402301D5027EFE7628
03C68077230B79FE002802
18EF78FEQ020EACY S
“reverse video 2°”
Continueremo nel prossimo
bollettino; per gli impazienti
segnaliamo il libro "PRO-
GRAMMAZIONE DELLO
Z80" di R. Zaks editoinitalia-
no dalla Jackson, e chi sa
’inglese dia un’occhiata alla
nuova rubrica ZX BIBLIOTE-
CA.

LO SPECTRUM
INTV

Nella popolare trasmis-
sione televisiva “Caccia
al 13", trasmessa da RE-
TEQUATTRO il Venerdi
sera, e il Sabato pomerig-
gio fa bella mostra di sé il
nostro Spectrum.

| compiti del nostro mi-
cro sono molteplici, an-
che se il principale é la
redazione della schedina
della settimana, che si va
ad affiancare a quella re-
datta dai giocatori piu
quotati del momento.

Gli altri compiti dello
Spectrum, sono: il mo-
strare la classifica delle
squadre aggiornata, non-
ché la classifica dei can-
nonieri.

Le immagini che vi pro-
porremo, sono tratte dalla
sopracitata trasmissione,
€ rappresentano le varie
videate, che lo Spectrum,
mostra nel corso della
trasmissione.
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DAL SOA AL BASIC - parte ottava

Ci occuperemo questa volta di
un’interessante istruzione della TI-
59, che viene definita come indiriz-
zamento indiretto.

Come & noto, la TI-59, utilizza dei
registri in cui inserire dei valori nu-
merici, in luogo delle variabili pre-
senti nel Basic. Abbiamo anche vi-
sto come sia possibile eseguire del-
le operazioni su tali registri richia-
marne il contenuto, 0 memorizzare
qualcosa in essi.

Con l'indirizzamento indiretto si
hanno molte ulteriori possibilita, in
quanto € possibile decidere dove
andare areperire un dato, o che par-
te di un programma eseguire in se-
guito al verificarsi di una condizio-
ne.

Ad esempio, con l'istruzione STO
2nd Ind XX, si memorizza, il valore
contenuto nel visualizzatore, non
nel registro XX, ma bensi nel registro
indicato dal registro XX.

Se ad esempio XX & uguale a 9, e
nel registro nove & contenuto il valo-
re 10, allora il valore presente nel
visualizzatore sara memorizzato in
10.

. Acosa serve tutto questo lavorio?
E molto semplice.

Anche il contenuto del registro
nove pud essere modificato, ad
esempio a causa di risultati ottenuti
in un programma.

Ad esempio si pud incrementare
di un’unita ad ogni giro del program-
ma il contenuto del registro nove,
cosicche i risultati dei calcoli ver-
ranno di volta in volta inseriti nei re-
gistri 10, poi 11, poi 12, e cosi via.

Ma questo puo essere realizzato
anche con altri sistemi, forse piu
semplici.

Se pero in luogo di un incremento
prefissato vi € un'incremento varia-
bile di volta in volta, tale sistema & il
solo conveniente. Consideriamo I'i-
struzione RCL 2nd Ind XX, che va a
reperire un dato contenuto nel regi-
stro indicato in XX.

Il programma potrebbe presenta-
re le seguenti condizioni: se il risul-
tato di un calcolo & uguale a 1, inse-
risci uno nel registro XX, esegui
un’altra serie di istruzioni, poi va a
vedere il contenuto del registro XX, e
richiama il valore presente nel regi-
stro indicato da XX.

In 1 potrebbe esserci 12, nel regi-
stro 2,45, nel registro 3,84, eil richia-
mare un numero o l'altro dipende
dal valore contenuto in XX.

Lo stesso dicasi dell’istruzione
GT02nd Ind XX, conla quale siemu-
la I'istruzione Basic ON GOTO.

Infatti a seconda del valore conte-
nuto in XX, si va ad eseguire quella
parte di programma indicata nel re-
gistro presente in XX.

Nel Basic Sinclair questa istruzio-
ne non esiste, ma puo essere emula-
ta in vari modi; ad esempio
IF variabile = 1 THEN LET A = 200
IF variabile = 2 THEN LET A = 500
IF variabile = 3 THEN LET A = 700
GOTO A
dove i valori di A indicano dove si
deve andare nel programma.

Questo tipo di istruzioni risultano
pertanto molto potenti, anche se ri-
chiedono un certo numero di passi
di programma.

| codici ed il significato delle stes-
se sono i seguenti:

72 XX memorizzazione indiretta
73 XX richiamo dalla memoria

63 XX scambio della memoria

74 XX somma alla memoria

22 74 XX sottrazione alla memoria

| PROGRAMMI
PER | SINCLAIR:
MC MICROCOMPUTER

Analizziamo questa volta i pro-
grammi per lo ZX 81 e lo Spectrum,
apparsi su una delle pit interessanti
riviste del settore.,

Prima di addentrarci nell’elenca-
zione dei programmi apparsi diamo
uno sguardo generale sulla rivista.

Innanzi tutto, essa ospita su ogni
numero un articolo relativo alla gra-
fica col computer, che analizza non
solo le applicazioni pratiche della
stessa, ma altresi gli aspettiteorici, e
gli algoritmi utilizzati nei programmi.

Per tale motivo, non é riferito ad
un computer in particolare, bensi a
tutti coloro che con il proprio micro
vogliono disegnare o progettare.

Altro interessante aspetto, la qua-
si costante presenza di una rubrica
dedicata ad un linguaggio, che sui
primi numeri era il PASCAL, dal nu-
mero 15 € il BASIC, a cui si & aggiun-
to dal numero 20 'ASSEMBLER.

64 XX moltiplicazione in memoria
22 64 divisione in memoria }
83 XX GTO indiretto

62 XX chiamata di programma

di biblioteca

84 XX funzione speciale (OP)

71 40 XX subroutine

77 40 XX prova x >t

22 77 40 XX prova x <t

67 40 XX prova x =t

22 67 40 XX prova x # t

58 40 XX fissaggio dei decimali

86 40 XX attivazione segnalatore
(St flag)

97 40 XX

97 X 40 XX PROVE DSz z
97 40 XX 40 vyy

22 97 40 XX
22 97 X 40 XX Salto sul non
22 97 40 XX 40 yy zero

87 40 XX
87 X 40 yy Prova segnalatore
87 40 XX 40 yy ON

22 87 40 XX
22 87 X 40 XX Prova segnalatore
22 87 40 XX 40 yy OFF

Abbiamo omesso in alcuni casi di
specificare la parola indiretto, che
riguarda tutti questi casi.

Abbiamo riportato tutti i casi con i
codici, per permettervidi controllare
gli stessi.

OPERAZIONI SUI REGISTRI

registro indiretto
indirizzo indiretto
registro e indirizzo indiretto

registro indiretto
indirizzo indiretto
registro e indirizzo ind.
numero segnalatore ind.
indirizzo ind.

numero segnalatore e
indirizzo ind.

numero segnalatore ind.
indirizzo ind.

numero segnalatore e indirizzo
ind.
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Relativamente allo ZX 81, sono
apparsi i seguenti programmi:
G. Cozza - Bioritmo n° 5

L. Sorge - Mini Calendario n° 13
A. De Ross - Missioni asteroidin®14

Sempre sul numero 14 e stato
presentato in anteprima lo Spec-
trum.

I numero 15 si presenta molto in-
teressante per i possessori dello ZX
81; viene infatti proposto un RE-
NUMBER.

Sul numero 16 viene presentato
un miniarchivio, utilizzabile anche
sugli ZX 81 dotati di espansione
maggiore di 16K.

Sul numero 17, si danno indica-
zioni su come sostituire le istruzioni
DATA e READ, nonche portare lo
schermo a 34 x 24 posizionidi stam-
pa.
Sul numero 18 vi & invece un gio-
co perlo ZX 81, denominato SPACE
BATTLE.

Il numero 19 si presenta molto in-
teressante sia perloZX 81 cheperlo
Spectrum.

Per lo Spectrum vengono resen-
tate 10 UTILITY.

Vediamole una per una.

Con la prima si ha la possibilita di
invertire tutti i pixel dello schermo.
La seconda € un RENUMBER.

Le successive 4, consentono lo
scroll, nelle 4 direzioni, di un pixel
alla volta.

Le successive 2, permettono lo
scroll di un carattere verso destra o
sinistra; e facolta dell’'utente sce-
gliere quale zona del video muovere
lasciando fisse le altre (lo schermo &
diviso in 3 zone), ma non solo, &
possibile scegliere anche fra scroll
normale, e scroll con riformazione
dell'immagine dalla parte opposta a
quella in cui & scomparsa.

L'ultima routine permette il riem-
pimento dello schermo.

Per lo ZX 81, vengono presentate
tre utility che consentono di:

— listare le variabili

— sostituire un’istruzione, una va-
riabile o altro, con un’altra istru-
zione variabile ecc.

— sapere quanti bytes sono ancora
liberi.

Sul numero 20 vi é la prova dello
SPECTRUM, nonche della Seiko-
sha a colori, e viene presentato
un’altro gioco per io ZX 81 denomi-
nato “Slot machine”.

Compaiono anche alcune inte-
ressanti osservazioni dei lettorirela-
tive al programma di renumerazio-
ne.

2 3 ) v

E 2 e =
O a7 2

9977/ B

Cari amici sinclairisti, tuttii Sinclair Club a noi affiliati stanno ricevendo
in questi giorni pacchi-dono contenenti dell’'utilissimo materiale per
'attivita del Club.

Questo é l'elenco del “preziosissimo materiale”, che forniamo ai nostri
sostenitori come piccolo aiuto:

- manifesti - adesivi - magliette Sinclub - tessere Sinclub - cassetta
gestione club - cassette vergini - cedole per abbonamento a Sperimen-
tare a prezzi speciali.

i software
di casa...

Per la gioia di tutti i nostri lettori e sinclairisti solitari vi informiamo che
sono a disposizione, in via eccezionale, i nostri meravigliosi adesivi qui
rappresentati (formato cm 21x13). Quindi chi volesse impossessarsi di
questi gioielli della grafica si affretti a farne richiesta alla redazione di
Sperimentare allegando L. 1.000 per spese postali.
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RECENSITI PER VOI
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Originale inglese
60 GAMES AND APPLICATIONS
FOR THE ZX SPECTRUM

di David Harwood

Casa Editrice
INTERFACE PUBLICATIONS
L. 16.000

pronto. E se volete tenere d'occhio il
vostro conto in banca, abbiamo anche
un programma che lo fara per voi.

E tempo ora di inserire il vostro Spec-
trum e di mettervi al lavoro!

Originale inglese
PROGRAMMING YOUR ZX SPECTRUM

60 GAMES AND
APPLICATIONS FOR THE

ZX SPECTRUM

by David Harwood

Con questo libro ed il vostro ZX Spec-
trum, siete pronti per una grande avven-
tura - o per tante avventure. Anche se in
dimensioni ridotte, lo Spectrum & un
computer dotato di ampie capacita ... e
questo libro contiene una serie di pro-
grammii che mostrano I'estensione di tali
capacita, e quale sia la flessibilita del
vOstro nuovo computer.

La gamma dei giochi & vasta, da DRA-
GON’S GOLD (avventura ambientata in
tempi remoti) a BETWEEN THE STARS
(esplorazione nel futuro); da BREA-
KOUT a MUSIC; da ZOMBIES a JACK-
POT. Tuttii programmi contengono idee
che potete adattare da soli ed utilizzare
per migliorare i vostri programmi.

Il libro perd non tratta solo di giochi:
sappiamo bene che non €& vostra inten-
zione passare lavitaa giocare! Anche se
i giochi sono molto divertenti ed hanno
contribuito alla diffusione del computer,
molti di essi non riescono neppure a
dare un’idea dell’enorme potenziale del
computer. Quindi, per mostrarvi quanto
sia sofisticata la vostra apparecchiatura,
sono inseriti dei programmi che viaiuta-
ranno nella vita di ogni giorno. | pro-
grammi pratici, sa soli, giustificheranno
I'acquisto del vostro Spectrum. Ci sono-
programmi che aiutano a tracciare grafi-
ca e risolvere equazioni; conversione
metrica, classificazione alfabetica e nu-
merica, esercitazioni in alfabeto Morse,
rinumerazione BASIC - e tutto qui, bell'e

di Tim Hartnell e Dilwyn Jones

Casa Editrice
INTERFACE PUBLICATIONS
L. 22,500

Il vostro ZX Spectrum € un computer

formidabile, e questo libro vi aiuta ad
ottenerne il massimo; dai principi di
base alle tecniche di programmazione
pil complesse, passo dopo passo Vi
guida nell'arte di programmare il vostro
nuovo computer.
Il libro contiene cento programmi e pro-
cedure, tutti di funzionamento assicura-
to, progettati per stimolare e far funzio-
nare il computer con programmiinteres-
santi ed utili, sin dal momento dell’ac-
censione,

Programming
your

ZX SPECTRUM

- ¥

Il libro e scritto da Tim Hartnell, uno
dei maggiori esperti di piccoli sistemi di
computer in Gran Bretagna, autore di
gran successo di molti libri sullo ZX,
quali “Come fare conoscenza con il vo-
stro ZX81”, “49 giochi esplosivi per lo
ZX81" e “"Come ottenere il meglio dal
vostro ZX80". Inoltre, e autore dell’auto-
revole “Guida al Personal Computer”
edita da Virgin Books; de “ll libro di elen-
chi” edito dalla BBC; e di “Lasciate che il
vostro micro BBC vi insegni a program-
mare”, edito da Interface. Contribuisce
regolarmente a riviste di elettronica
mensili, e risponde ogni mese alle do-

mande dei lettori sulla rivista “Your
Computer”. Tim ¢ I'editore della rivista
bimensile “ZX Computing”, la pitimpor-
tante pubblicazione in Inghilterra per chi
usa un Sinclair.

In questo libro & coadiuvato da Dilwyn
Jones, un'esperto programmatore di
computer, sulla breccia gia da diversi
anni. Dilwyn ha effettuato degli studi
particolari sui modi di ottenere il massi-
mo utilizzo dai computers ZX, e vi rende
partecipi in questo libro delle sue sco-
perte.

| libri della Interface sono progettati
per rendere facile ed invitante l'arte di
programmare un computer, ed anche
questo libro si attiene fedelmente alla
tradizione.

Le prime ore con il vostro ZX Spec-
trum possono essere sbalorditive. Pero,
dopo aver esegquito i facili programmi
che si trovano sul manuale, probabil-
mente penserete: "Si, ma ora?” Lo sco-
po di quest’'opera e quello di rispondere
a questa domanda. Vi condurra nell'arte
della programmazione dello Spectrum:
dai principi elementari sino alle tecniche
di elaborazione piu sofisticate.

Ed iniziando | programmi, seminando
alieni ed asteroidi dappertutto, scoprire-
te che state effettivamente imparando
molto sulla programmazione e sui com-
puters in generale - senza alcuno sfor-
zo.

Questo libro dev'essere un ausilio, da
sfruttare tenendo il vostro computer ac-
ceso accanto a voi. Il valore ne sarebbe
enormemente diminuito se provaste so-
lo a leggere i programmi: sarebbe me-
glio che eseguiste ogni programma che
trovate, senza lasciare indietro alcun
alieno. In questo modo, otterrete il mas-
simo beneficio da questo libro, e sarete
dei geni della programmazione prima
ancora di sapere a che punto siete.

E ora di mettersi in moto. Inserite il
vostro Spectrum, accendete la TV e par-
tiamo.

Originale inglese
OVER THE SPECTRUM

di Philip Williams

Casa Editrice
MELBOURNE HOUSE PUBLISHERS
L. 22.500

Non si tratta di una guida per imparare
la programmazione da soli, ma di una
raccolta di programmi: ogni programma
€ analizzato dettagliatamente in cio che
accade quando si verifica e come si ot-
tiene.

Le elencazioni non sono banali, ed il
risultato vale davvero lo sforzo. Il libro &
ricco diillustrazioni a colori che mostra-
no visualizzazioni dello schermo per
questi tuttii programmi, dimodoché pos-
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siate sapere sin dall'inizio quello che
dovete ottenere.

Quest'opera e esente da critiche, co-
me dimostrazione dei risultati ottenibili
utilizzando i Caratteri Definiti per I'Uten-
te dello Spectrum, e pur se non contiene
dei veri e propri suggerimenti per la pro-
grammazione, un lettore attento potra
imparare molte cose riguardo allo Spec-
trum man mano che procede nella lettu-
ra.

Originale inglese
SPECTRUM HARDWARE MANUAL

di Adrian Dickens

Casa Editrice
MELBOURNE HOUSE PUBLISHERS
L. 19.200

Lo ZX Spectrum e completodi un opu-
scolo introduttivo e di un manuale di
programmazione BASIC. Questo libro &
un valido complemento, contenente
un'indagine approfondita sul funziona-
mento dello Spectrum. Per il principian-
te che non sa nulladicomputer hardwa-
re,'opera rappresenta una buona intro-
duzione, spiegando quello che fa muo-
vere un computer. Il libro contiene spie-
gazioni anche per il mago esperto di
elettronica desiderosodi usareil proprio
ZX Spectrum per eseguire ogni sorta di
compiti strani e portentosi, fornendo
preziosi schemi di circuiti e descrizioni
del funzionamento.

Iniziando dall’esposizione dei principi
fondamentali alla base del funziona-
mento dello Spectrum, il libro prosegue

poi con descrizioni esaurienti sul modo
in cui ogni singola parte siazionaesulle
loro relazioni reciproche. Dopo una
spiegazione completa dei segnali del
connettore marginale, vi sono alcuni fa-
cili esperimenti cheillustrano 'utilizzo di
ta