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<’MILANO
4-7 FEBBRAIO 198

EDP USA compie 15 anni. Quindici an-
ni di mostre che hanno costituito un
“ponte” fra la tecnologia informatica
americana e la creativita applicativa
italiana.

EDP USA 86 rappresenta il momento
di incontro di queste forze al piu alto

livello specialistico.

| 6.000 mq. di area espositiva ospiteranno, nei
quattro giorni della manifestazione i produttori
americani piu rappresentativi di tutti i comparti
dell'informatica, una sezione Computer Gra-
phics e una Trade Mission ufficiale di dieci
membri specializzati in software proveniente da-
gli Stati Uniti. Nel salone dei congressi si svolge-

O71-198€

EDP USA COMPIE 15 ANNI

ranno tre seminari presieduti da eminenti perso-
nalita dell'informatica:

5 febbraio: ‘‘Infocenter: Strumenti e Organiz-
zazione, una Realta per il Futuro™.
Coordinatore: Prof. Giancarlo Martella, docente
di Trattamento dell'Informazione nell'lmpresa
presso il Politecnico di Milano.

Quota di partecipazione: Lit. 75.000

6 febbraio: ‘‘Un viaggio dall’lnvenzione del
Transistor alla Intelligenza Artificiale™.

Coordinatore: Prof. Marco Somalvico, ordinario
di Complementi di Programmazione e di Robo-
tica Industriale dell’Istituto di Elettronica del Po-

litecnico di Milano.

CENTRO COMMERCIALE AMERICANO

MOSTRA
E SEMINAR]

Quota di partecipazione: Lit. 150.000 colazig
' ne

inclusa.
7 febbraio: ‘‘Personal Computer e CAD: nu
* o,

ve frontiere da esplorare’’.
Coordinatore: Ing. Roberto Favero, consy|e

di informatica. Nta
Quota di partecipazione: Lit. 75.000.

Le quote di parteqipazione dovranno perven;
mezzo assegno intestato a USIMC entrq _'Ife a
gennaio. L'ingresso alla mostra é riservat I
operatori del settore. 0 agy;
Gli studenti sono ammessi nel pomerigai
giorni 4 e 7 febbraio previa prenoi)azr;;?]régglo dei
mento di un biglietto ingresso di Lit. 3000 9%
Orario di apertura della mostra: 9.00 -'18 00

L VIA GATTAMELATA 520149 MILANO - TELEPHONE 46 96 451/2 - TELEX 330208 USIMC-|
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P otevamo evitarlo? Potevamo sottrar-
ci all’obbligo, magari solo implicito, di

" parlare del Natale, dello spirito di Pace e
Fratellanza che da tutte le colonne dei
giornali, sfogliandoli, ci cascano addosso
come se si materializzassero in foglietti
sparsi al loro interno?

No, ovviamente, o meglio: si.

Cio significa che, pur parlando di rega-
li, secondo le disposizioni che il periodo
impone, non ce la sentiamo di aggiunger-
ci al coro che invoca lo spirito del Natale
nell’arco’ di tempo in cui tutto trionfa
tranne che i “buoni” sentimenti.

Diciamo la verita, come la direbbe un
qualsiasi computer che, scendendo igna-
ro sulla Terra, avesse il compito di de-
scrivere il comportamento degli Umani:
“Gran parte degli abitanti della Terra -
direbbe - quando questa giunge al suo
perielio rispetto alla Stella, hanno I'abi-
tudine di consegnare incredibili quantita
di merce a chi gia ne possiede in abbon-
danza, utilizzando il simbolo della divini-
ta piu adorata sul pianeta: rettangoli di
carta detti banconote”

Se il consumismo piu sfrenato & il vero
protagonista di una festivitd un tempo
strettamente religiosa, poi declassata a
semplice assenza dal posto di lavoro,
sembrerebbe logico associargli un pro-
dotto arido, meccanico, privo, non dico
di sentimenti, ma addirittura di sensibili-
ta: un computer, sia esso personal, ho-
me, office oppure mainframe ben figure-
rebbe come autore di biglietti di auguri
prodotti in serie e spediti, su carta inte-
stata, ad amici, conoscenti, parenti €
clienti.

Eppure, proprio dalle colonne di una
rivista come Commodore Computer
Club, che parla, a volte con riprovevole
entusiasmo, di una macchina arida e in-
capace di sentimenti, partono sinceri e
commossi auguri ai protagonisti di' una
vicenda del mese scorso, passata quasi
sotto silenzio.

Ci riferiamo ad un gruppo di utilizza-
tori di personal computer che, gratuita-
mente, hanno messo a punto un sistema
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I regali
del computer

computerizzato dal costo bassissimo ca-
pace di riprodurre semplici parole, o in-
tere frasi, grazie ad una speciale tastiera
di uso immediatamente comprensibile.

Questa apparecchiatura costituisce, in
altre parole, una protesi vocale per que-
gli handicappati i quali, tra le tante diffi-
colta, non sono in grado di utilizzare,
come mezzo di comunicazione, ne la pa-
rola, né le comuni carta e penna.

Ho visto, durante il telegiornale, in un
comunicato (troppo breve per I'impor-
tanza del suo contenuto), una dimostra-
zione dell’efficacia del sistema.

Una bambina, costretta in una sedia a
rotelle ed affetta, se non bastasse, da
notevoli limitazioni psichiche, riusciva
ad utilizzare, con una certa disinvoltura,
I'apparecchio, riuscendo, forse per la
prima volta nella sua vita, a farsi com-
prendere con rapidita.

Non potrdo mai dimenticare I’espres-
sione di gioia completa di quella bambi-
na, neé quella di soddisfazione dei giovani
volontari dell’esperimento.

Un grazie sincero, dunque, pur se tar-
divo, agli sconosciuti realizzatori del pro-
getto che hanno dimostrato, se proprio
era necessario, che chi lavora col compu-
ter non sempre ¢ arido di cuore e non
sempre il computer - proprio lui - serve
soltanto per i videogiochi.

Altro che il Natale come viene oggi
travisato. Altro che balle e regali.

Alessandro de Simone




Un lavoro per Toma

U Credo di parlare a nome di tutti i pos-
sessori del C-64: invito Danilo Toma a
pubblicare una routine che simuli i co-
mandi PAINT e TEXT del Simons’ BA-
SIC (Luigi Vallonchini - Roseto
Abruzzi)

e Danilo Toma & attualmente a capo di
un gruppo di collaboratori che hanno il
compito di realizzare qualcosa di insolito
che dovrebbe offuscare le incredibili rou-
tine grafiche per cui Toma stesso & giu-
stamente famoso. Nonostante I’argo-
mento sia per ora protetto dal pii stretto
riserbo, possiamo anticiparti che il frutto
delle loro fatiche, interamente in Lin-
guaggio Macchina, sara pubblicato solo
su nastro (Rivista “Commodore Club”).
Quando sard completato il lavoro, ne
daremo ampio risalto su queste pagine.

Attese col registratore

O E’ possibile evitare i cinque giri di

attesa del registratore quando si apre un
file di dati? (Alessandro Iammarino -
Torino)

e Il computer, prima di inviare dati al
registratore, trascrive un lungo sibilo che
¢ possibile ascoltare inserendo una cas-
setta registrata in qualsiasi mangianastri.

Tale sibilo sara prezioso, nella succes-
siva fase di lettura del programma o dei
dati, per tener conto della velocita a cui
opera il registratore. Potrebbe capitare,
infatti, che il programma (o i dati) che il
computer si accinge a leggere siano stati
registrati per mezzo di un registratore
che, per vari motivi, possiede una veloci-
ta lievemente diversa da quella standard.
Il computer, “ascoltando” eventuali
anomalie nella riproduzione del fischio
iniziale, si predispone automaticamente
aricevere i dati alla opportuna velocita.

In conclusione, i giri che il computer fa
compiere al registratore prima di com-
piere la registrazione sono preziosi e in-
dispensabili per consentirgli di adattarsi
alla successiva rilettura.

\
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C.16 e VIC-20 trascurati

[0 Alcuni lettori lamentano la mancanza

di specifici programmi per i propri com-
puter soprattutto confrontando il nume-

ro di listati pubblicati per il C-64.

e Come avrete notato, da un po’ di tem-
po cerchiamo di divulgare programmi

INEW SAFT

New Soft sri

Accessori per computer

19033 Castelnuovo Magra (SP)
Via Carbone 8 y
Tel. (0187) 674097/674334

Cod. Fisc. e P.IVA 00785710112
C.C.IA.A. La Spezia n. 73524
Posiz. scambi estero M 390680
Iscriz. Trib. La Spezia n. 5931
Registro Societa fasc. 7186

1. Vendita per corrispondenza.

2. Tutti i prezzi sono IVA compresa, pill spe-
se postali.

3. Per ordini superiori a Lire 100.000 spese di
spedizione A NS. carico.

4, Sconti speciali ai signori rivenditori.

1523521

1523921
1551221
1551222
1551421

1551621

1551921

1551932

1551922

1553121

1554022
1554122
1558821
1565881
1721226
2702803
2702804
2702863
2702864

2702865

2702866

2702867
2702880
3702901

8702500
8702700

Nastro TBS per 5.900
Tally 1000

Nastro per 4.650
Tally 1000 L

Nastro TBS per Ep- 8.200
son MX 80

Nastro per 6.000
Epson MX 80 ‘
Nastro TBS per Itoh 9.200
8510 App. Image

Nastro TBS per 8.200
Triumph Adler

Ad. DRS

Nastro TBS per Ep- 14.200
son LQ 1500

Nastro TBS per Ep- 14.000
son LQ1500 Marone

Nastro per Epson 10.500
LQ 1500

Nastro TBS per 9.500
Centr. 150 Comm.

MPP1361

Nastro per Comm. 8.500
MPS 801

Nastro per Comm. 9.000
MPS 803

Nastro TBS per 10.400
Epson MX-100

Nastro per Comm. 12.000
MPS 802

Nastro TBS per 3.000
Oki80

Vaschetta per 40 22700
minifloppy

Vaschetta per 90 28.800
minifloppy

Coperchio rigido 10.000
trasp. per flop. 1541

Coperchio rigido 10.000 -
trasp. per C 64

Coperchio rigido 4:600
trasp. per Spectrum

Coperchio rigido 6.500
trasp. per Spectrum

Plus

Coperchio rigido 8.000
trasp. x Sinclair QL

Supporto per stam- 41.500
pante a 80 Col.

Plastic Box per 10 2.900
Mini Floppy

Cassette C15 verg. 1.400
Mini floppy Key Da- 70.800
taDF/DD80TR.X 10

8702800 Mini floppy NEW 41.500
soft DF/DD X 10
8702900 Mini floppy NEW 31.000
soft SF/DD X 10
8703000 = Mini floppy Key 35.000
Data SF/DD X 10
8703100 Mini floppy Verex . 35.000
SF/DD X 10
D599156 Foratore di mini flop. 10.000
D599512 Puls. reset per C64 3.600
D599511 Pulsante reset (user 9.500
port) per C64
D599513 Deviat. per C64/Tv 8.000
D599515 Supp. Basculante 57.700
per Mon/tv
1751421 = Nastro per Seikosha 9.500
GP80/100 :
D605018 Competition Pro 38.000
5000 joystick
D790000 Controller joystick 15.000
D790001 Controller joystick 16.700
perCi6
D790002 Anitech 101 joystick 19.000
D790003 Quick Shot | joystick 16.600
D790004 Top JS500 joystick 13.000
‘D800000 High Score joystick 15.000
D800001 Accoppiatore acu- 220.000
stico per C 64
'D790006 Joystick per MSX 15.080
1232640 Interfaccia RS232 70.000
per C64
D810001 Cavo prolunga 6.000
joystick 2 metri
D810100 Cavo coll. C16-joy- 7.900
stick-C64
p810110 Cavocoll. C16- 8.900
Regis.-C64
D810600 Cavo coll. C64- 12.100
' Presa Scart
D810700 Cavo coll. C64-TV 8.150
3 metri
D810800 Cavo coll. C64- 6.500
floppy 4 metri
D810900 Cavo prolunga 9.600
/ per floppy-C64
D840100 Disco per la pulizia 12.200
delle testine
G100000 Giochi diversi su 7.000
cass. per C64
G100100 Giochi diversi 7.000
Su cass. perC16
G100200 Giochi diversi 7.000
Su cass. per MSX
1234640 Copiatore da cass. 24.800
cass. per C64
1040640 Cartuc. turbo 1541 51.500
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che possono “girare’’ su qualsiasi com-
puter Commodore, grazie ad un menu di
scelta che appare all'inizio dei listati
stessi.

Purtroppo, alcuni programmi di un
certo livello possono giarare solo grazie
alle straordinarie capacita del 64. Si pen-
si al circuito integrato SID, senza il quale
un qualsiasi programma di musica do-
vrebbe limitarsi ad emettere banali beep
- beep.

Anche la possibilita di usare sprite,
esclusiva del C-64, consente la creazione
di giochi altrimenti irrealizzabili.

1 possessori del C-16, pertanto, i ri-
tengono trascurati a torto. Tutte le volte
che & possibile, infatti, cerchiamo di
adattare al C-16 i programmi che i nostri
collaboratori consegnano in Redazione.

. Non & colpa nostra se la massima parte
dei lavori vengono consegnati per il C-64
ne, credeteci, & sempre facile il loro adat-
tamento al C-16 (oppure al Vic 20).

E gli adventures?

[0 Perché non pubblicate mai giochi di
adventures?

e Semplicemente perche il listato occu-
perebbe un incredibile numero di pagi-
ne. Digitandolo, inoltre, si scoprirebbe
subito la soluzione grazie alle inevitabili
istruzioni incontrate, del tipo:

IF risposta = “EST” THEN perdita di
forza, eccetera.

Giochi di avventura, niente male, li
puoi trovare sull’altra nostra rivista,
Commodore Club, che, insieme ad essi,
pubblica altri ottimi programmi tra cui
videogiochi, utility per la programmazio-
ne, I'intrattenimento e la didattica.

Ancora le routine grafiche

[0 Che differenza c’e tra le routine pub-
blicate sul N.10 e quelle del N. 14? E’
possibile acquistarle su nastro? (numero-
si lettori).

e Le routine del N.10 costituivano la
prima realise di D.Toma e richiedevano,

er 1’uso, il ricorso a pericolose istruzioni
del tipo POKE e SYS.

Quelle pubblicate sul N.14, pur basate.

sulle precedenti, consentono I'utilizzo di
nuovi comandi BASIC, creati apposta
per loro, e, soprattutto, permettono di
disegnare in tre dimensioni grazie ad un
parametro che indica la distanza di un
punto (segmento, cerchio eccetera) dal-
’asse “Z”. .

6 - Commodore Computer Club -

Purtroppo molti lettori commettono
facilmente errori nella trascrizione del
(lungo) listato. Per venire loro incontro
la-Systems Editoriale pone in vendita, al
prezzo contenuto di L.5800 (compresa la
spedizione), i nastri contenenti i pro-
grammi pubblicati su ciascun fascicolo di
Commodore Computer Club (dal N.12
in poi). Nell'inviare la somma (non si
effettuano spedizioni in contrassegno),
specificate chiaramente il vostro indiriz-
zo e, ovviamente, il numero esatto della
rivista che vi interessa.

Koala per 1520?

O Esiste un Koala Painter che stampi sul
plotter Commodore 1520?

e Il Koala & un complesso Hardware
Software che consente di disegnare in
alta risoluzione col Commodore 64.

Esistono programmi che, utilizzando
la tecnica dei caratteri programmabili
delle stampanti ad aghi, consentono la
riproduzione degli stessi disegni su carta.

Sono commercializzate anche stam-
panti a colori e ci & capitato di osservare
la riproduzione (sufficientemente velo-
ce) di disegni colorati su carta comune.

E’ ovvio che il “consumo” del nastro
inchiostrato & notevole ma, nel comples-
so0, la riproduzione a colori merita qual-
che sacrificio.

Purtroppo non siamo a conoscenza di
programmi in grado di utilizzare il 1520
per riprodurre pagine garfiche in alta ri-
soluzione. C’¢ qualcuno in grado di for-
nirci il nominativo di Ditte che commer-
cializzano un simile prodotto? Lo pub-
blicheremmo volentieri.

Il programma c’é ma non si vede
[0 Nonostante il corretto allineamento

della testina del registratore (posseggo
addirittura un regolatore di Azimuth) al-

cuni programmi su nastro, dopo essere

stati individuati, generano un ‘‘LOAD
ERROR’’ oppure un OUT OF MEMO-
RY ERROR. Come mai? (Paolo Barbaro
- Piombino)

e E’ probabile che siano programmi
scritti per altri computer oppure registra-
ti ricorrendo al Turbo Tape (utility per il
Commodore 64 che velocizza la registra-
zione ed il caricamento dei programmi su
nastro).

Nel primo caso, anche se riuscissi a
caricarli, ti ritroveresti un programma
molto probabilmente incompatibile col

tuo computer, specie se scritto in lin-
guaggio macchina (L.M.).

Nel secondo, invece, & sufficiente cari-
care, prima del programma che interes-
sa, I'utility Turbo Tape che, inflazionata
com’¢, non dovresti avere difficolta a
procurarti (naturalmente gratis) da qual-
che conoscente. '

Simulazione del joystick

O Non possiedo un joystick (e non ho
nessuna intenzione di comprarlo) per cui
desidererei delucidazioni su come sposta-
re su tastiera le funzioni a cui assolve.
(Massimo De Santis - Foggia)

e Se intendi utilizzare, senza 1'accesso-
rio, i programmi in commercio, possO
garantirti che non & assolutamente poss!-
bile effettuare le modifiche a meno di
compiere tutte le operazioni che descrivo
qui di seguito:
- Sproteggere il programma
- Disassemblarlo ;
- Individuare i segmenti di memoria
preposti alla gestione del joystick
- Apportare le modifiche del caso.
Qualunque sia I’attivita che svolgl, il
tempo dedicato a risolvere il problema &
decisamente piu “costoso” (il tempo &
denaro!) del prezzo dello stesso joystick
(poco piu di 10000 lirette). .
Se, invece, vuoi apportare modifiche 2
programmi basic per il Commodore
pubblicati sulle riviste, tieni presente ¢he
devi individuare tutte le righe di Pro
gramma (che, in genere cont_engo‘ﬁo
istruzioni del tipo PEEK) relative 22
locazioni 56321 (che controlla la PO i
1) oppure 56320 (PORTA 2). A second?
del valore contenuto in tali locazion"
possibile conoscere in che modo € SE
piegata I’assicella del joy:

125 SUD
126 NORD
123 OVEST
119 EST
111 FIRE

Un’istruzione del tipo:
200 X=PEEK(56320)
210 IF X=125 THEN GOTO 1200

devi convertirla in una del tipO:

200 GET A$: IFA$=*"THEN 200
210 IF A$="A" TEHN GOTO 1200

nell'ipotesi che si debba saltare alla 1183
1200 nel caso si inclini il joystick 2
oppure si prema il tasto “A”’.

_Per i possessori di Vic 20 il discors©
pill complesso (vedi C.C.C. N.12 giugn©
luglio ’84).

[



La MT/80+ e la PC dispongono di
inferfacciamento parallelo e seriale che permette
diconnettere questiprodottia qualsiasiMicroo PC.
Per la stampa a basso costo, le stampanti della
famiglia MT/80 sono perfette, rispondendo ad
ogni tua necessita di stampa.

La velocita di stampa é a 100 o 130 cps. con una
matrice estremamente chiara e pertanto ideale
per stampare i tuoi listati, le tue lettere ecc.,

Le stampanti della famiglia MT/80
olfre che trascinare la carta con
frattori di spinta consentono
anche, per mezzo della frizione, di
inserire il foglio singolo.

Le MT/80 sono belle a vedersi,
facili da usare, non richiedono
manutenzione preventiva,
silenziose ed in piu la versione 80
PC é completamente

Tutte compatibile con il tuo PC IBM.

le garanzie
deln.1

MANNESMANN
TALLY

20094 Corsico (MI) - Via Cadamosto, 3

Tel, (02) 4502850/855/860/865/870 - Telex 311371 Tally |
00137 Roma - Via |. Del Lungo, 42 - Tel. (06) 8278458

10099 San Mauro (TO) - Via Casale, 308 - Tel (011) 8225171
40050 Monteveglio (BO) - Via Einstein, 5 - Tel. (051) 832508

adverteam



J. Heilborn, R. Talbott
GUIDA AL COMMODORE 64
Fag. 440 L. 36.000

SBN 887700001-5

R. Jeffries, G. Fisher, B. Sawyer :
DIVERTIRSI GIOCANDO CON IL COMMODORE 64
Pag. 280 L. 22.000

SBN 887700004-X

H. Peckham

IL BASIC E IL COMMODORE 64 IN PRATICA
Fag. 312 L. 27.000

SBN 887700009-0

P. Hoffman, T. Nicoloff
IL MANUALE MS-DOS
Fag. 264 L. 25.000
SBN 887700018-X

NOVITA LIBRI

K. Skier

L’ASSEMBLER PER IL COMMODORE 64 E IL VIC-20
Fa . 368 L.35.000

SBN 887700011-2

P. Scharf

GENITORI NELL’ERA DEL COMPUTER
ag. 256 L. 19.000 d

FS N 887700023-6

S. Harrington

GOMPUT%R GRAPHICS - CORSO DI PROGRAMMAZIONE

ag. 520 L. 39.000
PS N 887700601-3

NOVITA SOFTWARE

. Bleasb
ﬁsgfﬁsnfen/mnsssmmsn PER IL COMMODORE 64

cassetta L. 24.000
ISBN 887700904-7

distribuzione in libreria:
Messaggerie Libri S.p.A.
Via Giulio Carcano, 32
20141 MILANO MI

tel. 02 8438141-8467341, telex 310672 MESSIT | -

McGRAW-HILL BOOK COMPANY GmbH
Lademannbogen 136

D-2000 Hamburg 63

REPUBBLICA FEDERALE TEDESCA

tel. +49 40 5382081, telex 2164048 MHBC D
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I possessori del C-16, invece, potranno
apportare piu facilmente le modifiche
grazie al versatile comando (JOY') posse-
duto dalla macchina. |

Super giochi per C-16

[0 Noi C-16sti possiamo sperare in giochi
come il calcio del 64 ed altri di pari livel-

. lo? (Gabriele Bagatin - Milano)

e No, assolutamente. Il gioco del calcio
per C-64 (SOCCER game) ricorre co-
stantemente all’utilizzo degli sprite e, an-
che se pud non interessare, alle capacita
sonore del circuito integrato S.1.D. che il
C-64 possiede in esclusiva.

Solo ricorrendo agli sprite & infatti
possibile realizzare animazioni di altissi-
mo livello che, nello stesso tempo, non
rallentino di molto il videogioco, pur se
scritto in linguaggio macchina.

Altri computer, come quelli del siste-
ma MSX, utilizzano sprite che, tuttavia,
non raggiungono le dimensioni ottenibili
sul Commodore 64. Videogiochi di gran-
de effetto, in definitiva, potrai' trovarli,
per lungo tempo ancora, solo sull’incre-
dibile Commodore 64.

Disonesti e sfrontati

[ Un negoziante della mia citta vende a
prezzo pieno copie sprotette di P""gl‘;sat.'?,;
mi commercializzati. Vi sembra gitustor
(Lettera firmata) el
e Mi auguro che I'ingiustizia cui ti rifer-
sci non sia tale solo perche il pr_ezzom_
pieno. Pensi che sarebbe onesto il €O 7
merciante che vendesse copie sprO'fette
prezzi ridotti? :

Se, comunque, vuoi far cosa grad’t.?
alla Software House danneggiata (ch® Sle
curamente ti sara riconoscente), PEr¢
non le comunichi il nominativo di 9
commerciante? .

Bada che I'azione che ti suggers
va confusa con quella di “spia’’. le-

La passivita di fronte all’evideﬂtel;da_
galitd, lungi dall'esser definita “50° o
rietd” o “farsi i fatti propri”, & pit © 0
altro parente, e chiedo scusa per il te™™
ne, di “omerta”, grazie alla quale i 4150
nesti diventano sempre piu sfrontat! (ve:
di, tra Paltro, la mancata emission€ ¢!
scontrini fiscali, abitudine ormai consu€-
ta di numerosi commercianti).

uel

conon




Le immagini di questo fascicolo

9
E natale! Gli animi gioiscono, i
cuori esultano, tutti ci sentiamo pit buo-
ni... ma sara poi vero?

Purtroppo accade sempre pill spesso
che gli influssi benefici del Bambin Gesu
si facciano sentire solamente per 24 ore
(o al massimo 48...), poi tutti ritornano
alle malvagita quotidiane. Passata la fe-
sta... dicono a Napoli!

Restano i regali. Ed uno dei momenti
pit belli della festa natalizia ¢ quando
parenti ed amici si scambiano i doni: il
rumore della carta strappata, il pacchet-
to che si apre, un “oohhh” di meraviglia:
il nostro protagonista stringe trionfante
fra le mani una cravatta a pallini e deve
grottescamente fingere che gli piaccia.

Questo naturalmente succedeva alcu-
ni anni orsono; oggigiorno, chi regala
una cravatta viene guardato piit o0 meno
come un troglodita. T regali oggigiorno

devono essere elettronici: regalate quel
che volete, purche sia elsttronico, mo-
struosamente tecnico, incredibilmente
pieno di lucine, paurosamente attaccabi-
le alla presa di corrente (a meno che,
naturalmente, non funzioni a pile).
Scherzi a parte, un regalo elettronico
puo veramente costituire una buona idea
per uscire dalla routine della cravatta o
del portafoglio. Permette di spaziare dal-
le poche migliaia di lire per un orologio o
una calcolatrice agli svariati milioni di un
videoregistratore portatile.

Questo mese sparsi qua e 1a nelle pagi-
ne di Commodore Computer Club, vi
presentiamo alcune idee “utili” per un
Natale di regali elettronici. Buon diver-

timento.

S -

Metti
un chip
nella

calza
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Tre riviste in una: tutto quello che conoscete gia con qualcosa

in piu’. Le macchine: nuovi prodotti, accessori, prezzi, confronti.

Il software: tanto software, in piu’ versioni per piu’

computer. Le idee: tanto spazio per le vostre idee (e per le nostre).

Da gennaio. In edicola.

A LA FORZ

Il mercato si evolve.
Anche noi.



A partire da questo mese sara
data precedenza, per la pubbli-
cazione, ai lettori che avranno
inviato ~ln Il!!'co_ “blocco’” alme-

4

no dieci mini-programmi da




a1

Centratura stringhe. Rispondendo al-
I'Input con una stringa a piacere, la ritro-
vere perfettamente “‘centrata’ sulla pri-
ma riga del video.

La riga presentata, cosi com’e, si adat-
ta al 64 ed al C 16. Per il VIC 20 occorre
solo cambiare il valore 40 (B=40-A) col
22 (B=22-A): questo valore rappresenta
il numero di colonne del computer (40
peril 64 e peril C 16, 22 per il VIC 20).
(Giancarlo Castagna)

{ INPUT A%:A=LEN(A
$)iB=48-A:PRINT"
[CLEAR1"SPC (INT(
B/2))A%.

A2

Ridefinizione di caratteri. Con questa “1
riga” si possono ridefinire i caratteri del
VIC 20 (e del 64).

Basta rispondere ad ogni Input con
una stringa di 8 caratteri formati solo dai
caratteri “‘0” e ““1": 0 corrispondera a un
pixel spento, mentre 1 ad un pixel acce-
so. Impartendo il RUN, si ridefinisce
sempre il carattere della chiocciolina
(@), corrispondente al codice di scher-
mo 0; per ridefinire gli altri caratteri,
occorre partire con:

N=X:GOTO1

dove X rappresenta il codice di schermo
relativo al carattere scelto (es. con
N=1:GOTO1 si ridefinisce il carattere
*A"). Al termine della ridefinizione, per
vederne i risultati, digitare, in maniera
diretta, POKE36869,254; per ritornare
alle condizioni normali, premere RUN
STOP/RESTORE, oppure digitare PO-
KE36869,240. (per quando riguarda il
64, bisogna sostituire la POKE6144 con
POKE12288, e digitare, alla fine della
ridefinizione, POKES53272,29).

(Ruaro Ivo)

i FOR T=@ TO 7:INP
UT A%:A=B:FOR R=
@ TO 7:A=A+2TRx%V
AL¢(MID®(A%,8-R,1
Y)INEXTLPOKE €14
4+T+N&8 A NEXT

43

Vic allo specchio. Questo programma in-
verte i caratteri del VIC, creando una
immagine speculare di essi direttamente
dalla ROM. Cosi com’, opera su tutto
un set di caratteri (esclusii ‘reverse’) e la
sua esecuzione & di circa 12 minuti. Sosti-
tuendo a 1023:215, si invertono solo le
lettere ed il tempo di esecuzione diventa
circa 2:30. Dopo aver dato il RUN, at-
tendete la comparsa del READY e digi-
tate in maniera diretta POKE36869,254.
(Ruaro Ivo) .

1 FOR T=8 T2 1@23:
A=@:FOR R=@ TO 7
1A=A+( (PEEK (T+32
768) AND 2tR)/2%
R)*21(7-R) i NEXT:
POKE 6144+T,A:NE
XT

3= 4

Scritta scorrevele. Dopo aver personaliz-
zato AS$, si fa partire il programma con
un GOTOL1: si vedra la scritta scorrere
come in alcuni tabelloni pubblicitari.

Es. A$= “COMMODORE
COMPUTER CLUB”:GOTO1

(Ruaro Ivo)

{ PRINT"[HOME]I[2 R
IGHTI"LEFT$(A%, 1
8):A$=RIGHT$(A%,
LENCA%$) -1) +LEF TS
(A%,1)iFOR T=@ T
0 150:NEXT:GOTO
{

445

Spara stringhe. C-16. Questa IN-
UTILITY serve solo a sparare sullo
schermo una stringa qualsiasi.
(Morganti Alessandro)

1 IMPUTA%: FORI=1TOLEM
CHEX WILS: SOUMDE ., 99
M. 2:FRIMTMID®CRAS. 1.

A4 FORH=1TOS9 : HEXT

46

Conveljsione Dec-Hex e viceversa. Que-
sta 1 riga, che gira solo sul C 16 e sul
PLUS 4, effettua conversioni a... Gogo
tra numeri decimali ed esadecimali e vi-
ceversa, sfruttando due istruzioni in do-
tazione della macchina. Per finire, ri-
spondere 1 alle richieste.

(Morganti Alessandro)

1 DOUNTILA=1: INPUT"H,
LEC"  RA:PRIMTA"=¢"Ex
THFCAX : IMPUT"M. ESA" ;
A$: PRIMT "$"As"="DEC
CHED : LOOF

%7

Colori C-16. Tutte le sfumature di colore
del C 16 riempiono in maniera casuale lo
schermo del vostro TV-Color, finche
non premete un tasto qualsiasi.
(Morganti Alessandro)

i DOWHILERE="" :5ETHF:
C=INTCRMDCB 1229 : B
=IMTCRMDCB %121 > : PO
HEZE7F2+C . 42POKE2642
+C, B LO0P

%8

Test di luminosita per C 16. Nel C 16,
oltre alla scelta dei vari colori (16), si puo
anche intervenire sul grado di “Lumino-
sitd’* di ogni singolo colore. Questi gradi
di luminosita sono 8 (numeratida0a7) e
nell’istruzione COLOR A,B,C sono in- _
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seriti nella posizione C (A é riferito all’a-
rea interessata; B ¢ il codice del colore).
La routine presentata consente di speri-
mentare le varie luminosita del BLUE
(B=7), incrementando il valore della lu-
minosita da 0 a 7, ogni qualvolta viene
premuto un tasto qualsiasi, stampando il
valore stesso in alto a destra (I’area inte-
ressata & il BORDO: A=4). Per testare
altri colori, occorre cambiare il 7 con un
altro valore compreso tra 1 e 16 (fare
riferimento al manuale d’uso pagina 71).
(Giancarlo Castagna)

1 COLOR4 . 7. I:PRIMTY-HZ
LEAR I"I: I=1I+1:GETEE
¥ IF IS THERL

=9

Codici video. I solito “indovina il codi-
ce’’: questa volta perd non riguarda i co-
dici ASCII ma ¢ riferito ai codici Video:
questi sono i valori da POKARE nelle
locazioni dello schermo per ottenere i
caratteri voluti. Per rendere le cose pil
semplici, i codici da indovinare sono solo
i primi 64 (da 0 a 63). Le righe sono 3 in
quanto le locazioni di schermo sono di-
verse per i tre computer.

(Giancarlo Castagna)

1 PRIMT"-HLEAR " :==IH
TCRMDCR MG : L=3072
tPOKEL . ¥ IMFUTR : IFFR:
=PEEK <L 3 THEMPRIMT "D
I,:-: "

1 PRINT"[CLEAR1":X
=INT(RND (@) ¥63) :
POKE 7688 ,X:POKE

38400 ,0: INPUT R
: IF PEEK (7680)=R
THEN PRINT"OK"

{ PRINT"I[CLEARI":¥
=INT(RND(B>%63):
POKE 1824 ,X:POKE

55286,1: INPUT R
:IF PEEK(1824)=R
THEM PRINT"OK"

=

= 10

Tastiera sonora. Solo per C-64.

A seconda del tasto premuto, verra
prodotto un suono diverso. Questo gra-
zie alla fatidica locazione 197 in cui &
contenuto il valore del tasto (questo va-
lore non corrisponde al codice ASCII): a

tutto cio si affiancano le capacita sonore.

del 64!!!
(Chiarello Fabio)

1 V=54272:POKE V+2
4,15:POKE V+6,24
B:K=64-PEEK (197>
:POKE V+4,33% SG
NC(K):POKE V+1,2%
K:GOTO 1

11

Colpo d’occhio n.2. Un altro gioco per
misurare i vostri, riflessi... visivi! Sullo
schermo apparira, solo per alcuni istanti,
il fatidico numero, inizialmente di una
sola cifra. Se la risposta sara corretta, il
gioco proseguira con numeri sempre piu
grandi, finendo alla prima risposta erra-
ta!!! Il gioco & in versione unica per tutti i
computers.

(Chiarello Fabio)

1 K=K+1:A=INT(RND(
1)%104K> :PRINTA:
FOR T=1 TO S5@x%K:
NEXT:PRINT" [CLEA
RI": INPUT X:IF X
=A THEN 1

Nota Bene

Alcune righe tra quelle pubblicate sembrano possedere pit di 80 caratteri e, come tali, inaccettabili dal computer. o

Nei casi in cui ci si accorga che la riga & troppo lunga, & necessario ricorrere alle abbreviazioni dei comandi cosi come indicato
nell’appendice specifica riportata nel manuale del computer in vostro possesso. )
. Ad esempio invece di scrivere PRINT & possibile abbreviare col punto interrogativo (?). Invece di POKE potete scrivere il
carattere “P"" seguito dal carattere che viene visualizzato premendo contemporaneamente il tasto shift insieme con “O". Tutte le
abbreviazioni possibili, lo ripetiamo, sono riportate in una delle appendici di qualsiasi manuale Commodore. i

Nel caso sbagliate a digitare i microlistati che superano, in lunghezza, gli ottanta caratteri (SYNTAX ERROR o altri tipi di
errore), & necessario, per sicurezza, ribatterli per intero e non apportare modifiche alla riga visualizzata con I'istruzione LIST.

O, 04%& (e
g o) [ w\, ¢ ﬂ?‘:
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L UTILE

Regaliamo un drive
al nostro Comm

‘di Giancarlo Mariani

@

)

==

odore

Vale la pena spendere una certa cifra per aumentare
la versatilita del nostro sistema computerizzato? Un
articolo semplice, rapido ed... economico dedicato
non solo agli indecisi ma, soprattutto, a chi non sa
nemmeno che cosa e un drive.

(), rmai Natale & prossimo e, come ben
si sa, Natale & tempo di regali. Quest’an-
no facciamoci un regalo speciale: un dri-
ve 1541.

Questo articolo serve appunto a mo-
strare le analogie, differenze, vantaggi e
svantaggi di un drive per floppy disk ri-
spetto al registratore a cassette. Il drive
in questione & il “solito’” 1541 della Com-
modore, collegabile direttamente (cioé
senza interfacce, cavetti speciali o cose

18 - Commodore Computer Club

del genere) al VIC-20, C-64, C-16
PLUS4 e C-128. .

Cominciamo con una premessa: sostan-
zialmente ci potrebbero essere due tipi di
utilizzatori di computer Commodore che
stanno leggendo I’articolo:

1/ coloro che usano il computer solo con
i giochi del tipo “carica e vai”, peri quali
il resto dell’articolo pud non essere di
nessun interesse;

2{ persone che invece utilizzano il com-

puter pil seriamente (sviluppo program-
mi, utilizzo di programmi gestionali e/o
applicativi, didattici eccetera) e che vor-
rebbero acquistare un drive. Queste per-
sone potrebbero trarre spunto dall’arti-
colo per la loro decisione finale di
acquisto. '

La “‘scatola magica” collegabile ai no-
stri computer Commodore si chiama
1541. Con essa & possibile salvare, carica-
re, cancellare, copiare, ecc. qualsiasi ti-



LUTILE

po di programma e/o file di dati ad una
velocita ed affidabilitd molto piu elevata
di quella del comune registratore a cas-
sette, usando comunissimi dischi da 5
pollici e 1/4, commercializzati, - ormai,
anche dalle comiumni cartolerie.

La capacita di memorizzazione del
1541 (cioe il numero massimo dei carat-
teri immagazzinabili su un dischetto) & di
circa 170K (170000 caratteri), ma con un
piccolo trucco & possibile “girare” il di-
sco, registrandolo anche dall’altro lato,
raddoppiando cosi i caratteri memoriz-
zabili e-quindi praticamente dimezzando
il prezzo di ogni disco che, a dire il vero,
risulta gid piuttosto contenuto. Questa
capacita (circa 340K) risulta essere pid
che sufficiente per la maggior parte delle
applicazioni.

La differenza piu rilevante tra un flop-
py disk ed un registratore (a parte la
diversa forma) consiste nel fatto che que-
st’ultimo pud solo accedere ai dati se-
quenzialmente (uno dopo I'altro), men-
tre il disco ha un tipo di accesso chiamato
RANDOM (casuale).

Spieghiamoci meglio: supponiamo di
avere una cassetta ed un disco pieni di
programmi. Se, ad esempio vogliamo ca-
ricare l'ultimo programma registrato,
con la cassetta dovremo far scorrere (a...
mano) il nastro in avanti fino a quando
non raggiungiamo I'inizio del program-
ma, e quindi caricarlo.

Con il disco questa operazione & auto-
matica: basta infatti specificare il nome
del programma da caricare e subito il
S.0O. del disco provvedera a ricercare lo
stesso tra le tracce del dischetto inserito,
provvedendo anche a trasferirlo diretta-
mente nella memoria del computer.

La stessa cosa succede nel salvataggio
di un programma, mentre con la cassetta
bisogna ricercare uno spazio vuoto dove
registrare il programma (con impreca-
zioni varie, se per caso nel registrarne
uno “passiamo sopra” ad un altro prece-
dentemente salvato), il disco esegue au-
tomaticamente questa operazione, sal-
vando il programma proprio dove c’e
spazio, senza toccare gli altri eventual-
mente registrati prima.

In pratica, su di un dischetto_ tutti i
programmi sono “al[o-§te§so livello”,
cioe sono tutti accessibili direttamente,
senza bisogno di strane macchinazioni.
Per questo, il drive viene deﬁmto c,?me
una periferica ad “accesso diretto” (al
contrario della cassetta che invece & ad
“accesso sequenziale”). Inoltre, 13 pre-
'senza, al suo interno, del microprocesso-
re 6502 gli consente lattribuzione del
termine “periferica intelligente”.

Da tutto questo ne risulta una notevo-
le semplicita nelle operazioni da compie-
re ed un altrettanto notevole risparmio di
tempo, usando un drive al posto di un
registratore.

Ma non & finita: infatti, oltre ad avere
I’accesso diretto, il drive & molto piu ve-
loce della cassetta nel trasferire i dati da
o verso il computer. Provando a salvare
un programma lungo circa 16K (16000
caratteri), risulta subito evidente la note-
vole velocita di trasferimento del disco
rispetto alla cassetta.

Infatti, quest’ultima “‘ruba’ ben 5 mi-
nuti e 30 secondi per il salvataggio del
programma, mentre al disco bastano so-
lo 50 secondi per eseguire lo stesso lavo-
ro (circa 7 volte piu veloce!).

Passato un po’ di tempo dall’uscita del
64, qualcuno si ¢ accorto dell’estrema
lentezza del registratore a cassette ed ha
pensato (bene) di sviluppare un pro-
gramma che velocizzasse lo scambio di
dati tra I’elaboratore e questa periferica.

Questo programma, chiamato “Tur-
botape”, & riuscito molto bene, infatti la
velocita di caricamento/salvataggio pro-
grammi sul nastro & stata aumentata di
ben 8 volte, riducendo il tempo visto pri-
ma da S minuti e 1/2 a solo 42 secondi
(!!!), addirittura minore di quello del
drive!!

Parallelamente al turbotape, pero, &
stato elaborato anche un analogo pro-
gramma per I'unitd a dischi (chiamato
quindi Turbo Disk), che riesce a ridurre
drasticamente il tempo di trasferimento
dati, riuscendo a caricare il “‘solito” pro-
gramma lungo 16K in soli 12 secondi (pit
di cosi...)!

Comunque non & tutto rose e fiori,
infatti nell’utilizzo di questi due pro-
grammi bisogna tener conto di due
fattori:

1/ il turbo-tape/disk non & un sistema
standard Commodore per cui non & det-
to che tutti i programmi possano essere
caricati. In particolare, non si riusciran-
no ad utilizzare (= “inchiodamento”
della macchina durante il caricamento)
tutti quei programmi che occupano le
stesse locazioni di memoria dei turbo (e

non sono pochi), costringendo 'utente
ad accedervi nel solito modo;
2/ sia con il turbotape che con il turbo-
disk non & possibile la gestione dei files di
dati, e cio limita di molto le possibilita di
utilizzo di questi programmi.

A proposito della gestione dei dati,
bisogna considerare come il disco. sia
molto pit flessibile rispetto ad una unita
a nastri. Come detto prima, quest’ultima
non solo richiede una gestione manuale
del nastro (tasti Ffwd, Rewind, Play, Re-
cord) ma, se cid non bastasse, i file di dati
possono essere solo di tipo sequenziale.
Cio significa che, per caricare I'ultimo
dato di una lista (=file) precedentemen-
te registrata, & necessario passare in ras-
segna tutti quelli precedenti, mentre con
il disco basta specificare la posizione di
un qualsiasi dato per vederselo “spara-
re” istantaneamente (o quasi) in memo-
ria o sul video.

Molti programmi gestionali (ma anche
molti giochi stupendi), per il loro conti-
nuo bisogno di caricare “pezzi” di pro-
gramma, oppure dati, e quindi di accede-
re continuamante alla memoria di massa,
possono funzionare solo su disco, per
ovvi motivi pratici (ve la immaginate una
scritta del tipo ““tira indietro il nastro fino
al giro XXX che appare ogni 5 minuti di .
utilizzo del programma?); quindi i pos-
sessori del solo registratore non potran-
no mai utilizzarli, negandosi, in tal mo-
do, un notevole parco di bellissimi
programmi. :

Infine, & bene sottolineare un’altra
piccola differenza pur se di carattere pre-
valentemente estetico. Come tutti ben
saprete, il registratore, quando carica o
registra fa “sparire” lo schermo (non nel
senso che scompare il televisore, ma che
sullo schermo non si vede pil niente per
tutto il tempo del caricamento), al con-
trario del disco, rendendo possibile quin-
di avere sullo schermo una pagina grafi-
ca, rendenndo meo monotomo il carica-
mento oppure, pill praticamente, di te-
nere visualizzati messaggi del tipo “sto
salvando il file xxx, tempo richiesto: x
minuti”, eccetera.

Per concludere bisogna dire che un
Commodore usato con il disco, e corre-
dato magari anche di stampante, assume
un aspetto semi professionale, consen-
tendo la gestione di piccole aziende in cui
non vi siano eccessive quantita di dati da
elaborare.

_ Detto tutto questo, spetta a voi Ja deci-
sione finale. Tenendo conto dell’attuale
prezzo del drive, e dei vantaggi che da
esso si ottengono, direi che varrebbe
proprio la pena di farsi questo magnifico
regalo (provare.... per credere)
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MUSICA

I REGALI DI NATALE

Boogie, woeogie,
Sound Buggy

' diD.R.Matturr6_

Un fuoristrada a trazione musicale

Dopo la tastiera
CMK-49 e
Finterfaccia MIDI,
ecco arrivare sul
mercato,
“lanciata”

dalla SIEL,
una vera e
propria periferica
musicale che
permette di produrre

“Song,,’
complete di

sezione ritmica
(basso-batteria),
accompagnamento
(accordi-arpeggio)
e melodia
a piu voci.
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G eneralmente, quando si parla di pe-
riferiche ci si riferisce ad apparecchiature
di uso professionale quali convertitori,
modem, digitalizzatori e, nella migliore
delle ipotesi, appendici grafiche come
plotter, tavolette ecc..

L’apparecchio in questione & invece
un oggetto di piacevole uso modellato
appositamente sulle esigenze di coloro
che utilizzano il computer come stru-
mento di studio e di gioco.

Sound Buggy ¢ infatti un sistema di
composizione musicale completo, che
permette istantaneamente di giocare con
]a musica, pur rimanendo uno strumento
di studio per quelli che invece preferisco-
no un approccio piu profondo.

Il Software :

Il programma che gestisce questa...
protesi sonora si presenta di ’fac1le uso:
tramite i tasti funzione si selezionano tut-
te le opzioni e si incrementano e decre-
mentano i parametri numerici. Inoltre, e
questa & la novita rispetto ai software

musicali per Commodore, in qualsiasi
momento sono fruibili informazioni sulla
sezione in esame con la semplice pressio-
ne del tasto Commodore. Questa funzio-
ne (Help) apre una finestra contenente
messaggi di aiuto che scompare al rila-
scio del tasto.

La Siel fornisce il pacchetto dotato di
timbri gia selezionati (preset), ma & pos-
sibile aggiungere al set di timbri nuovi
suoni, che l'utente pud programmare
personalmente; allo stesso modo si pos-
sono creare ed aggiungere nuove parti di
batteria a quelle fornite come standard.

La batteria

La batteria ¢ il piatto forte del “Bug-
gy”. L’utente pud usufruire dei ritmi piu
comuni, Swing, Rock, Funky, Tango
ecc., variandone la velocitda di
esecuzione.

In questa sezione troviamo una delle
caratteristiche pill accattivanti: variando
semplicemente il ritmo in uso, si trasfor-
ma completamente la canzone, nel senso
che una “song” creata ad esempio sul
ritmo Swing puo essere risentita in altra
soluzione ritmica. Tale opportunita per-
mette di sperimentare ed esplorare le
““alchimie” musicali pit varie offrendo
allo stesso tempo possibilita ludiche e di
ricerca.

Ci teniamo a sottolineare che, senza
usare il dettagliatissimo manuale fornito
insieme al Sound Buggy, abbiamo creato
ritmi di batteria, anche complessi, con
estrema facilita.
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L’Hardware

Ci troviamo di fronte, quindi, non ad
un semplice software musicale ma ad una
macchina che si avvale di molteplici ge-
neratori di suono, ovviando al limite del-
le tre voci imposto dal SID del C-64.
Basti pensare che la sola sezione ritmica
permette di comporre parti di batteria
con cinque strumenti: cassa, piatto aper-
to, piatto chiuso, rullante, cerchio
rullante.

La periferica & collegabile in uscita al
consueto monitor oppure ad un impianto
HI-FI, migliorandone le caratteristiche
timbriche. E’ anche dotata di una presa
per cuffia.

I volumi della sezione ritmica e quelli
della sezione accompagnamento sono re-
golabili separatemente cosl come il volu-
me generale di uscita, tramite tre poten-
ziometri posti sul pannello.

Il sequencer

Non poteva mancare in un pacchetto
di tale misura. Si presenta come un “regi-
stratore digitale”, nel senso che digitaliz-
za in tempo reale quello che I'utente ese-
gue su tastiera. Le “registrazioni” si pos-
sono effettuare in due “passate”, una per
'accompagnamento ed un’altra per il
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“*solo”. Il tutto & riascoltabile complessi-
vamente o separatamente. In altre paro-
le Sound Buggy, per mezzo del sequen-
cer, diventa una macchina in grado di
eseguire da sola brani musicali mentre
noi eseguiamo magari una parte su un
altro strumento.

Interfacciamento

A proposito di altri strumenti, il pro-
gramma & predisposto per pilotare, tra-
mite un’interfaccia appositamente co-
struita dalla SIEL, strumenti elettronici
esterni. Quasi tutte le tastiere, le batterie
ed altri “aggeggi’’ musicali elettronico/
digitali prodotti negli ultimi anni sono
predisposti alla comunicazione dei dati
secondo uno standard detto MIDI. L’e-
ventuale acquisizione dell’interfaccia in

questione pud quindi permettere un col-
legamento a strumenti di piu efficace so-
norita avvalendosi del Sound Buggy per
la programmazione dei brani.

Archivio

Tutto il “materiale” prodotto: timbri,
suoni, sequenze musicali, pud essere re-
gistrato, anche separatamente, su disco o
nastro; per quanto riguarda il disco sono
anche previste opzioni di cancellazione,
formattazione ecc.

Tastiera

Il “Buggy” viene fornito con una ta-
stierina (Siel Mini Keyboard) da applica-
re sul Commodore 64; & comunque pre-
disposto all’'uso della tastiera Siel CMK-
49 o equivalente tastiera 49 tasti.

La periferica si collega alla User-Port e
viene venduta con software per disco e
cassetta ad un prezzo di lancio di L.
185.000

Caratteristiche tecniche _

Presets

28 timbri
(14 gia predisposti)

Trasposizione

1 ottava
(accordabile da DO a Sl)

Ritmi

24 ritmi

(14 gia predisposti)
5 strumenti:

1) grancassa

2) piatto chiuso

3) piatto aperto

4) rullante

5) cerchio rullante

Accompaghamento

Composizione accordi:

1) split O.F.C. i

2) split Teach

Arpeggio (una voce fissa)
Basso (una voce fissa)
Accordi (una voce fissa)

Sequencer i

600 note per song

Registrazione (off/solo/accomp.)
Ascolto (off/solo/accomp./tutto)
Loop (riesecuzione ciclica)

Volumi

Volume generale -
Volume ritmi
Volume bassi e accompagnamento

Connessioni esterne

Presa RCA (HI-FI)
presa per cuffia
Cavo collegamento User-Port

)




PERIFERICHE
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Mollti utenti
Commodore si
saranno chiesti,
almeno una volta,
che cos’é questo
misterioso
PLOTTER e a cosa
serve. In questo
articolo, verranno
illustrati i principi di
funzionamento e gli
usi prevalenti del
1520.

P er capire come funziona un plotter, &
utile fare un confronto con una normale
stampante, il cui funzionamento &, pro-
babilmente, meno misterioso. :

Infatti una stampante, a grandi linee,
si comporta come una macchina da scri-
vere: stampa i vari caratteri su di una
riga, passa alla riga successiva e cosi via.

11 carrello pud muoversi solo in un sen-
so, trascinando la carta esclusivamente
“in avanti’. . ‘

I singoli caratteri vengono stampati
sfruttando una “testina”, proprio come

1 nelle macchine da scrivere (ovviamente

le testine sono diverse, ma quello che
interessa & il concetto!).

Veniamo ora al nostro plotter (detto
anche stampante grafica).

Le fondamentali differenze con la
stampante, sono dovute ai movimenti

IREGALI DI NATALE

I plotter 1520

di Giancarlo Castagna

del carrello ed al modo in cui vengono
stampati i caratteri.

Per quanto riguarda il carrello, nel
plotter pud muoversi sia in avanti che
all'indietro: nel 1520, fissata un’origine,
la carta puo spostarsi di circa 20 centime-
tri sia in si che in giil.

I caratteri, poi, vengono stampati tra-
mite uno dei quattro pennini disponibili

‘sul revolver: questo sistema permette, ad

esempio, di tracciare una linea continua,
oppure, sfruttando il movimento in en-
trambe i sensi del carrello, permette di
tracciare un cerchio, partendo da un
qualsiasi punto della circonferenza.

La differenza nel modo di stampare tra
il plotter e la stampante puo essere vista
come lo scrivere in stampatello o in corsi-
vo: quando scriviamo in stampatello, de-

positiamo una lettera per volta sul foglio

* (analogo alla stampante), mentre quan-

do scriviamo in corsivo le varie lettere
sono tutte collegate tra loro (analogo al
plotter).

Con questo non vogliamo dire che il
plotter scriva in corsivo, ma che linee
continue possono essere effettivamente
continue. '

Altra nota importante & che il 1520
possiede, come gia detto, quattro penni-
ni, (rosso, verde, nero e blu): cid permet-
te di ottenere stampe in altrettanti colori.

Per cio che riguarda la stampa di testi,
esistono quattro diverse possibilita: 10,
20, 40 oppure 80 caratteri per linea. Le
dimensioni del carattere, ovviamente,
variano in conseguenza della scelta
selezionata.
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Quando utilizzare il plotter

WORD PROCESSOR - questo tipo di
utilizzo & pressoche impossibile: coloro
che ne intendono far uso devono indi-
spensabilmente munirsi di stampante.,
LIST DI PROGRAMMI - il plotter per-
mette di ottenere listati di programmi
come una qualsiasi stampante.

Presenta, comunque, un inconvenien-
te: il tempo di stesura del listato & piutto-
sto notevole.

Il motivo di questa lentezza ¢ dovuto
al procedimento di stampa dei caratteri:
ogni lettera deve essere costruita muo-
vendo il pennino ed il carrello nelle di-
verse direzioni. Non esiste, ciog, una te-
stina contenente il singolo carattere.

Fra l’altro, i caratteri in reverse del
modo virgolette (edit) ed i simboli grafici
non coincidono con quelli ai quali si &
abituati col video.

- Un confronto: per listare un program-
ma di 1000 bytes, la stampante MPS 803
impiega circa 45 secondi. Il plotter, usato
nel modo a 40 caratteri per linea, impie-
ga, invece, 5 minuti e 30 secondi. Que-
st’attesa puo diminuire (3 minuti) usan-
;l)o I’opzione di 80 caratteri per linea (c/

10 & 20 ¢/1, in un list, non sono neanche

da prendere in considerazione!

Fig. 1 Esempio di output.

GRAFICA - disegni vari, grafici di ogni
tipo, progetti qualsiasi... questo & il VE-
RO utilizzo del plotter!!!

In questo campo, considerando, (per-
ché no?), anche il prezzo decisamente
abbordabile, il plotterino della Commo-
dore trova la sua giusta collocazione.

Istogrammi a quattro colori, rappre-
sentazioni grafiche di funzioni trigono-
metriche, piantine d’interni..... il 1520 si
AR ' prende la rivincita sulla stampante!!!

/\ Giudizio salomonico
} { { } +- 1 1 |

45 9 135 /f180 225 278 315 368 Un parere personale: il plotter non

- puo sostituire la stampante (non & nato
per questo!) ma pud -aprire nuovi oriz-
9F ! zonti al vostro computer. Meditate, gen-
te. Meditate!

Fig. 2 Esempio di output.
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uesto ¢ il principale componente di
un monitor.

Nel CRT esiste un elemento, detto
CATODO, che, se riscaldato per mezzo
di un filamento, & in grado di emettere
elettroni (in pratica, questo riscaldamen-
to si ottiene applicando al filamento una
certa tensione). ,

11 catodo, con il suo apparato di riscal-
damento, costituisce il cannone elettro-
nico.

Gli elettroni liberi vengono accelerati
verso lo SCHERMO da un alto poten-
ziale positivo generato dall’anodo (15-20
Kilo Volt per i monitor monocromatici;
20-24 KV per quelli a colori).

Questi anodi, detti acceleratori, uniti
ad un altro anodo, detto focalizzatore,

rmettono di ottenere sullo schermo un
singolo punto luminoso.

Infatti la parte interna dello schermo &
uniformemente ricoperta da speciali so-
stanze, dette fosfori che, se colpite dal
fascio di elettroni, sono in grado di emet-
tere luce. »

Tutto cid, comunque, non & ancora
sufficiente per formare un’immagine
“yera”. :

Infatti gli anodi visti in precedenza ser-
vono solo per creare un pennello elettro-
nico che, colpendo lo schermo, da luogo
ad un solo punto luminoso.

Quello che permette al fascio elettro-
nico di raggiungere tutte le parti del vi-
deo, & il cosiddetto circuito di delfessione
orizzontale e verticale.

di Giancarlo Castagna

Come scegliere
il monitor

indispensabili

Alcune utili informazioni

3 per una scelta ragionata
sullacquisto di un monitor.

Il componente principale di questo cir-

.cuito & il giogo, composto da bobine in

grado di generare campi magnetici capa-
ci di deviare il fascio di elettroni sia oriz-
zontalmente che verticalmente.

In pratica, il pennello elettronico ef-
fettua movimenti “per righe”, dall’alto
verso il basso: questo movimento & chia-
mato scansione.

Durante la scansione, un amplificato-
re video si occupera di modulare la lumi-
nosita del punto sullo schermo in modo

"d’avere delle zone chiare e delle zone

scure, ed & appunto I'insieme di queste
zone che forma I'immagine.

CRT a colori

. Per riprodurre tutta la gamma di colori
riscontrabili in natura, & sufficiente aver-
ne a disposizione solo tre: rosso - blu -
verde detti colori primari o anche RGB
(Red, Green, Blue).

Combinando opportunamente questi
tre colori tra di loro otteniamo tutte le
tinte contenute nell’arcobaleno: combi-
nare opportunamente i tre colori signifi-
ca regolare la loro “intensita”.

Se proiettiamo su di uno schermo
bianco una luce rossa e sovrapponiamo
ad essa una luce verde, quello che vedre-
me«sard un colore giallo: variando I’in-
tensita del rosso e del verde, otteniamo
tutte le sfumature comprese tra i due
coleri.

Un monitor a colori funziona proprio
sfruttando questa proprieta (processo
additivo).

A differenza del CRT monocromati-
co, quello a colori deve avere uno scher-
mo internamente rivestito da fosfori di
diversa natura: fosfori in grado di emet-
tere luce rossa, fosfori emettitori di luce
verde e fosfori predisposti per il blu.

Anche i cannoni elettronici ora saran-
no tre: uno per ciascun colore (si tenga
presente che non ¢ il fascio elettronico a
determinare il colore, ma i fosfori colpiti
dagli elettroni!!!).

I fosfori dei tre colori vengono inseriti
in una disposizione detta a TRIADE:
per avere un effetto additivo, non & ne-
cessario che i colori siano sovrapposti.
Date le minime dimensioni dei singoli
fosfori affiancati, infatti, appariranno
come un unico punto.

Se possedete un TV color, osservate lo
schqrr_no, spénto, con una lente d’in-
grandimento.

Una differenza sostanziale tra CRT a
colori e CRT monocromatico & data dal
fatto che, nel monocromatico, un punto
acceso corrisponde all’eccitazione di un
solo fosforo; mentre, in quello a colori,
un punto acceso corrisponde all’eccita-
zione di tre fosfori: la nitideza di immagi-
ne del CRT non si potra mai ottenere in
un CRT a colori (in compensi, si hanno
altri vantaggi!).
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Lo schermo

Anche se & solo una parte del CRT, lo
schermo riveste particolare importanza
nella scelta di un monitor: difatti sara lo
schermo quello che osserveremo conti-
nuamente lavorando col computer...

Ora, anche se sostanzialmente tutti gli
schermi sono di vetro, esistono vari modi
In cul questo vetro puo essere trattato.

_Una delle cose che da sicuramente fa-
stidio sono i riflessi dovuti a sorgenti lu-
minose presenti nella stanza. '

Uno schermo normale riflette circa
I’80% della luce incidente.

Per ovviare a questo inconveniente,
esistono due tipi di trattamento:

DARK GLASS - Il vetro viene costruito
“scuro”, in modo da aumentare il con-
trasto fra zone chiare e scure e diminuire
la percentuale di luce riflessa, che puo
scendere intorno al45%. -

ETCHED - la superficie del vetro viene
resa infinitamente ruvida, in modo da
eliminare la riflessione (i raggi vengono
ora diffusi): questo processo rende piil

facile_ la lettura anche in ambienti
illuminati.

. Per la scelta del CRT, ¢ utile valutare
inizialmente la luminosita dell’ambiente;
se ’ambiente stesso & scuro, si pud anche
accettare una schermo lucido, altrimenti
¢ consigliabile uno schermo ETCHED,
magari anche a vetro scuro (dark glass).

Dettagli per la scelta
del monitor monocromatico

Per prima cosa, analizziamo i segnali
video piu diffusi:

TTL - & un tipo di segnale LOGICO,
cio¢ un segnale che pud assumere solo
due valori, “0” oppure “1”.

11 valore 0 & associato ad una tensione
di circa 0 volt (punto spento), mentre il
valore 1 ad una tensione di 5 volt (punto
acceso): un segnale di questo tipo & in
grado di visualizzare solamente punti
bianchi e neri.

Si adatta prevalentemente alla visua-
lizzazione di dati alfanumerici.

LINEARE - questo segnale pud assume-
re infiniti valori compresi tra 0 volt e 1
wvolt, dando luogo a svariate sfumature di
rigio.
Si adatta alla visualizzazione di disegni
ed immagini.
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LINEARE COMPOSITO - ¢ il piu dif-
fuso nel campo degli home e personal
computer. » :

Ha le stesse caratteristiche del segnale
lineare, al quale sovrappone anche i se-
gnali di sincronismo per la scansione del
video. :

Un monitor atto a ricevere il lineare
Composito deve possedere un circuito
particolare in grado di separare i segnali
di cui sopra.

Veniamo ora alle carattestiche da va-
lutare all’atto dell’acquisto di un
monitor.

LINEARITA’ - la larghezza e la lun-
ghezza di un carattere deve essere la stes-
sa in ogni punto dello schermo.

FOCALIZZAZIONE - i caratteri posti
negli angoli devono avere i contorni il pit
possibile simili ai caratteri centrali

GEOMETRIA - intersecando due rette
perpendicolari, 'angolo visualizzato de-
ve essere il piu vicino possibile ai 90
gradi.

BANDA PASSANTE - questo parame-
o & da considerare con molta attenzio-
ne, in quanto determina la risoluzione
(=nitidezza) del monitor, intendendo
come risoluzione la capacita di visualiz-
zare immagini molto piccole.

L’onda inviata dal computer al moni-
tor & composta da una parte positiva e
una negativa (vedi fig.).

II punto sullo schermo ¢ illuminato
quando il monitor riceve la parte positi-
va, mentre rimane spento quando riceve
quella negativa: questo vuol dire che per
ogni punto acceso ne esiste uno spento.

Al diminuire della lunghezza d’onda,
punti sempre pill piccoli potranno essere
visualizzati sul video.

Per ottenere cid, occorre utilizzare
bande passanti con frequenze molto alte.

Esempio: per un computer con 40 ca-
ratteri per linea, una matrice carattere di
8x8 punti ed un tempo di scrittura ‘per
linea di 40 msec., la frequenza minima
deve essere di 5 MHz (5 mega hertz).

Per ottenere una risoluzione ottimale,
bisognerebbe aumentare questo valore
di circa il 20% (6 Mhz).

Per fare un confronto, un comune te-
levisore, usato spesso con gli home com-
puter, fornisce una banda difficilmente
superiore ai 4 MHz.

Dettagli per la scelta
del monitor a colori

Le caratteristiche da analizzare per ot-
tenere una buona risoluzione con un
CRT a colori, oltre al segnale video che
analizzeremo in seguito, sono le
seguenti:

1) spazio tra i vari fosfori (Pitch)
2) purezza
3) convergenza




Pitch

In precedenza, parlando della disposi-
zione dei fosfori in un tubo a colori, siera
detto che essi sono disposti a triade.

Il Pitch & la distanza esistente tra i vari
fosfori: questo parametro influenza in
maniera rilevante la risoluzione del mo-
nitor, in quanto il singolo punto acceso, a
differenza del CRT monocromatico, &
ottenuto dall’accensione di tre fosfori
(rosso - verde - blu).

Piu piccolo & il pitch, maggiore & il
numero di fosfori che si possono deposi-
tare all’inteno dello schermo, miglioran-
do la risoluzione e permettendo anche la
visualizzazione (teorica) di un numero
pill elevato di caratteri per riga.

Per un monitor di 14 pollici (il pid
diffuso), i valori del pitch possono varia-
re da 0.7 mm. fino a 0.3 mm.

Per un computer in grado di fornire 40
caratteri per linea, valori intorno allo
0.65 mm. sono pil che sufficienti per
ottenere una buona risoluzione.

Da notare il fatto che in un comune
televisore, il pitch pud superare anche il
millimetro! ,

Una triade di punti & detta pixel: un
parametro utile nella valutazione di un
monitor & il numero di pixel-per linea
(Pixel/linea): a parita di dimensione, un
numero maggiore di pixel/linea indica un
pitch pit piccolo.

Purezza

I fasci elettronici, in un tubo a colori,
sono tre (RGB): ognuno deve colpire
esattamente il proprio fosforo.

La Purezza ¢ il grado di precisione con
cui ogni fascio colpisce il proprio fosforo:
se la purezza ¢ bassa, i colori ed i contor-
ni risultano sfalsati.

Convergenza

Rappresenta il grado di precisione con
cui i fasci elettronici dei tre colori vengo-
no deflessi tra loro: se la convergenza
non & ‘‘buona”, in una riga che dovrebbe
essere bianca pud comparire il rosso, il
verde il blu oppure tutti e tre.

Passiamo ora ad esaminare brevemen-
te i segnali video del CRT a colori.

I segnali video in questione, oltre a
trasportare l'informazione sull’immagi-
ne e sul suono (come nei CRT monocro-
matici), devone portare anche le imfor-
mazioni sul colore.

Le informazioni sul colore sono di due
tipi: un segnale che riguarda il colore
vero e proprio (crominanza) ed un se-
gnale che riguarda la luninisita (intensita
del colore).

VIDEO COMPOSITO PAL - & il segna-
le wusato per trasportare immagini

televisive.

Questo segnale deve essere piu volte
trattato (scomposto e ricomposto) per
ottenere alla fine delle immagini: ogni
stadio di questo processo, comporta un
peggioramento dell’immagine stessa.

Esiste in due forme' diverse: segnale
PAL modulato in Radio Frequenza e se-
gnale PAL in bassa frequenza video (o
videofrequenza).

Il secondo presenta immagini migliori
ed ¢& pil indicato per i computer.

RGB - i tre colori fondamentali sono
portati separatemte, evitando quindi co-
dificazioni e decodificazioni.

L’RGB puo assumere due forme:
RGB TTL ed RGB lineare

L’RGB TTL & un segnale logico, pud
assumere solo valori 0 oppure 1, riducen-
do cosi a 8 il numero di colori.

L’RGB lineare, invece, pud assumere
infiniti livelli tra 0 e 1, corrispondenti ad
infiniti livelli di luminosita e quindi, in
ultima analisi, a tutti i color
immaginabili.

Conclusioni

L’abbinamento di un normale televi-
sore al computer, da quanto detto, risul-
ta sconsigliabile, in quanto la bassa riso-
luzione (frequenza della banda passante
troppo bassa), la scarsa linearita e foca-
lizzazione e I'eccessivo “sfarfallio” dei
colori rendono fastidiosa la lettura i mo-
nitor, invece, sono costruiti in modo tale
da permetter I'uilizzo del computer an-
che per un tempo prolungato, senza
creare grossi problemi di appesantimen-
to della vista.

Detto questo, il primo dilemma & il
seguente: monitor Bianco e Nero oppure
a colori?

Questa scelta deve essere fatta in base
al tipo di uso del computer: se questo &
usato esclusivamente per word proces-
sor, il bianco e nero pud essere consiglia-
bile. Per tutti gli altri usi, un buon moni-
tor a colori da certamente pid soddisfa-
zione!!!
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COMMODORE 64

Un salto... parabolico

T utti dovrebbero sapere che cosa &
una parabola, ma lo ricordiamo ugual-
mente (un ripasso non guasta mai...).
La parabola & un insieme di punti con
equazione:
Y=A*X12+BX +C
in cui A,B,C sono costanti qualsiasi. Co-
me si vede nella figura la parabola & rivol-
ta “in si” quando “A” & maggiore di 0,
mentre & rivolta “‘in gid”’ per valori nega-
tivi di “A”.

A

A>0

A<0

i
]

Fin qui tutto facile, ma come si fa a
trasferirlo su computer? Come sappia-
mo, ogni sprite ha due locazioni che rap-
presentano le coordinate X e Y della
posizione. Dovremo semplicemente far
variare le due coordinate a seconda del-
I’equazione vista prima, allo scopo di ot-
tenere uno sprite che si muove a parabo-
la. Sul C-64, ovviamente, bisogna tener
conto di alcuni fattori, tra cui il fatto che
le coordinate non superino i limiti am-
messi (0... 255), che Ia traiettoria della
parabola risulti all’interno dell’area di
schermo, quindi visibile, che non sia
troppo piccola o troppo grande, eccete-
ra. Allo scopo pud servire il listato 1.

Analizziamo la linea 20, che & quella
che effettua il movimento.
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di Giancarlo Molinari

Scopo di questo
articolo e diillustrare
come si puo
simulare il
movimento “a
parabola” di uno
sprite. Cio puo
servire, ad esempio,
per il gioco che vi
proponiamo in
queste righe,
oppure per il
classico gioco della
rana, o peruna
dimostrazione

matematica.

Notiamo il FOR X=..., che determina
i limiti del movimento. La POKE
53248... determina il movimento oriz-
zontale. “A” stabilisce la larghezza della
parabola. La POKE 53249... ottiene il
movimento a parabola sull’asse Y. ‘

Come si puo vedere & solo una... “pa-
rente” dell’equazione vista prima. La
formula usata, infatti, si & trasformata in
Y=X12+C
perfettamente adatta allo scopo.

Provando a considerare i limiti dell’in-
dice del FOR, si nota che X2 passa da
valori alti (-9.512=90.25) a 0 e quindi
ritorna dualmente a valori alti
(9.512=90.25), simulando appunto il
movimento richiesto. Il valore “+140”
serve per far muovere lo sprite sempre
nello schermo, altrimenti non sarebbe
visibile.

Provate a digitare il listato 1 e a farlo
girare dando ad ‘a’ diversi valori ed os-
servandone i vari effetti.

Come applicazione di quanto detto
descriviamo, di seguito, un gioco che
sfrutta le nozioni apprese.

Come si gioca

Il campo da gioco & formato da nume-
rose strisce orizzontali (come le strisce
discontinue di una strada) che si muovo-
no da destra a sinistra. Noi siamo su una
di queste strisce, e, per evitare di essere
trasportati contro il muro, dovremo sal-
tare in avanti. Per fare cid possiamo uti-
lizzare quattro tasti, “1”, “2” “3” “4”,
che determinano I'ampiezza del salto.

Premendo il tasto “1” si avra un salto
corto mentre la pressione del tasto “4” .
avra come effetto un salto molto lungo. I
tasto “2” e “3” forniscono, ovviamente,
effetti intermedi. Bisogna saper scegliere
I’esatta lunghezza del salto, per evitare di
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finire tra due strisce mobili. Bisogna an-
che stare attenti a non fare un salto trop-
po lungo da una posizione avanzata, per
evitare di finire contro il limite destro del
campo oppure, viceversa, cercare di non
farsi trasportare contro il 