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Circa cinque anni fa, è nato, negli Stati 
Uniti, il "fenomeno" persona1 computer. 
Quasi per caso o, comunque, soprattutta 
dalla geriialitd e dalIa sperimenttizione di 
alcuni hobbysti. Considerando il costo, le 
prestazioni sono subito sembrate eccezio- 
nali: ed è stato il "boom". Anche da noi 
sono ormai più di due anni che esiste que- 
sto mercato, le cui proporzioni oggi non 
sono più trascurabili. 
La rapidità con la quale il fenomeno si è 
manifestato ha sorpreso praticamente tut- 
ti, americani compresi, portando con sé 
anche qualche problema. L'industria deiie 
memorie e dei minifloppy, ad esempio, ha 
dovuto correre rapidamente ai ripari per 
soddisfare la mole di richieste; di questo 
fatto si è risentito direttamente anche in 
Italia qualche tempo fa, quando era facile 
acquistare il personal, un po' meno acqui- 
stare I'uniti disco. 
Un aspetto che ci interessa anche di più, in 
questo momento, è il fatto che si sia svilup 
pata una grande quantiti di macchine con 
caratteristiche molto diverse le une dalle 
altre, soprattutto in base al tipo di obietti- 
vo con cui sono state progettate. Accanto a 
realizzazioni orientate soprattutto ali'uti- 
Iizzazione domestica, come nel caso dei 
primi apparecchi, sono sorte macchine 
pensate più che altro per favorire i'infor- 
matica a basso casto nelle piccole aziende. 
In altre parole, neHe quali si è cercato di 
privilegiare il più possibile quelle fumioni 
e quegli aspetti che interessano neli'utiliz- 
zazione in qualche modo ptionale, o, in 
ogni caso, non domestica. Per queste rea- 
lizzazioni I'appelIativo di personal compu- 
ter, nato sulla base di presupposti differen- 
ti, non 2 il piii indicato, e ci sembra preferi- 
bile ladefinizione, spesso usata, di "micro- 
computer" (piu generica ma piu propria). 
Non siamo d'accordo, viceversa, con la 
diversificazione che a volte viene fatta fra 
"personai" e "home" che tende a conside- 
rare il primo un prodotto orientato in dire- 
zione più professionale rispetto al secon- 
do. E naturale che ci interessi inquadrare 
l'Alari: appartiene, ovnamente, alla "Fa- 
miglia" dei mjcrocomputer 'e puo' (anzi 
deve) esswe considerato un persona1 (o un 
home, se si preferisce questa dizionc) nel 
senso più proprio del termine. 
Si t fatto desiderare un po' in Italia, so- 
prattutto perché è stato necessario atten- 
dere la disponibilità della versione PAL, 
cioè quella per lo standard televisivo adok- 
tato in Italia. Ricordiamo che negli Stati 
Uniti è utilizmto I'NTSC (come in Giap- 
pone), mentre in Europa la stragrande 
maggioranza dei Paesi usa il PAL (l'altro è 
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il SECAM, fran-). L'Atarì è concepito 
soprattutto per essere collegato al tv color 
domestico e, naturalmente, questo è possi- 
bile solo se televisore e computer utilimno 
lo stesso standard. 
Le prime macchine in NTSC sono arrivate 
in Italia verso l'inizio di quest'anno; i1 pub- 
blico ha potuto vederle in funzione, alle 
varie fiere, collegate con costosi monitor a 
colori Barco (il prezzo del solo monitor t 
superiore a quella del computer ...) negli 
stzind della Adveico, importatrice per l'Ita- 
lia dei computer Atari. Il nome Adveim d 
già noto a chi segue il mercato dei rnicro- 
computer; spifichiamo tuttavia che esi- 
stono due sacieti. sebbene strettamente- 
collegate: la Adveico e la Adveim Data 
Systerns. La prima opera da tempo nel 
campo dell'alta fedeltà (ed ha ara intrapre- 
so anche la distribuzione dell'Atari), men- 
tre la seconda 2 nata da circa un anno e si 
occupa di Zenith, Onyx e Diablo (ma non, 
appunto Atari). 
Fondata nel 1972, la Avari si è rapidamm- 
te costruita un grosso nome nel campo dei 
'%ideogiochi intelligenti". Ne1 '76 è entrata 

a far parte delh Warner Communications 
Inc., famosissima specie nel mondo deUe 
comunimzioni di massa (cinema e televi- 
sione), ma anche in molti altri campi, dai 
dischi a i  libri, ai gioa~ttolì, al10 sport (alla 
Warner appartime fra l'altro h squadra di 
calcio Cosmos di New York, quella di Pe- 
l&). A questo proposito ci sembra opportu- 
no chiarire ai lettori che fimportazione dei 
prodotti ,Aiari awiene in Italia, su due 
canali distinti: la Adveico si occupa solo 
del settore computer, mentre la serie dei 
videogiochi è cornmercializzata dalla Mel- 
chioni (che, tra ì'altro, con Ia sua branca 
Computertime opera anche nei computer, 

' non Atan bensì Sharp). 
La gamma di personal comprende duemo- 
ddi, iI 400 e 1'800, di impostazione molto 
simile; differiscono, fandamwtalmen~, 
per h tastiera e la capacità di memoria. 
Una caratteristica t che, quasi a prosegui- 
mento della tradizione dei videogiochi, 
prevedono l'utilizzazione di "camieEe" che 
contengono in ROM, il software: con la 
astuoeia &I BASIC I'Atari è un persona1 
computer, con la cartuccia dello Star Rai- 
der si trasforma in un sofisti~tissimo e 
potentissimo videogioco. Ricordiamo, in- 
fatti. che i videogiochi intelligenti altro 
non sono, in pratica, che computer "dedi- 
cati" a partiwlari agplicazionì: si tratta 
sempre di ricevere certe informazioni da 
unità di ingresso (tastiera, cloche o paddle 
- racchette - - che siano), elahrarle e 
presentarlesu un video. h i s t a n ~  del resto, 
praticamente per tutti i computer in com- 
mercio, programmi di giochi piii o meno 
sofisticati, anche a seconda delle caratteri- 
stiche (soprattutto grafiche] della macchi- 
na per la quale sono oonoepiti. La Atari a 
questo proposito, si d mossa nella direzio- 
ne della ricerca del miglior compromesso 
fra il vidwigioco di caratteristiche so&& 
cate e il personal computer: nel modello 
400 ha privilegiato i'mpetto gioco, soprat- 
tutto con la scelta deiia tastiera "liscia", 
mentre 1'800 è doiato di una tastiera nor- 
male che ne consente l'uso seuzsi problemi 
anche per applicazioni "serie". Come d'ob- 
bligo per un sistema che ha delle p r e s e  nel 
campo del videagioco,.sono stati tenuti in 
particolare consideraziane aspetti come la 
grafica e la produzione di suoni ma con- 
temporaneamente, appunto per realizzare 
un personal computer che fosse effettiva- 
mente utilizlabile come tale (e non solo 
come gioco), non sono state trascurate al- 
tre caratteristiche della macchina, a livella 
di sistema operativo, D05 e linguaggi di 
programmazione; ad esempio il BASIC è 
dotato di una aritmetica e di una gestione 
di siringhe sicuramente all'altem detia si- 

tuazione nell'uso domestico. 
Anticipando in parte leconclusioni delI'ar- 
ticolo, possiamo dire che ci sembra che il 
oarnpromesso sia stato piii che fe1icariente 
raggiunto. Non si può dimenticare, d'altra 
parte, che dietro qua& macchinesi trova il 
back-ground sia di una q specialkatis- 
sima in videogiochi, come I'Atari, sia di un 
. ... 'impero dell'impatto" quale 2 la War- 
ner Communications. 
Veniamo finalmente a noi: il primo Atari 
con modulatare PAL 2 arrivato in Itdia ai 
primi di giugno, direttamente daii'aeru- 
porto allo stand Adveico durante I'EDP 
USA. Alb fme della mostra abbiamo por- 
tato w n  noi in redazione un sistana wrn- 
posto da una unità centrale Atari 800 con 
4 Kbyte di RAM (espansione massima) e 
una unità a mini floppy (5" e 114) da 90 
Kbyte; e, naturalmente, un'ampia serie di 

cartucce per Ie applicazioni pii disparate: 
da1 BASIC alI'Assembler, al Music Corn- 
posw, al gioco degli scacchi, al Telelink 
Iper le applicazioni di telematica) eccetera, 
compreso naturalmente il (meritatamente) 
f m s o  Star Raider. Nei mesi di giugno e 
luglio (e agosto, owiamente) la situazione 
nell'importazione Atari era per forza di 
cose un po' confusa, trattandosi deli'avvio 
della distribuzione; la norraaliuì dovrebbe 
partire da settembre, cioè dal momento in 
cui questa rivista sarà in edicola. L'uscita 
in contemporanea con i'inizio della distPi- 
hzione regolare ha comportato da parte 
nostra la nwessità di acmttarequalche pic- 
colo compromesso, quaie quello di non 
aver potuto esaminare il sistema completo 
(interfaccia, stampante, medem eccetera). 
Tuttavia abbiamo ritenuto preferibile, da- 
ta I'eccezionalita dell'awenimento, non 
mancare di presentare al pubblico italiano 
una significativa vista d'insieme della mac- 
china. Naturalmente torneremo molto 
presto sull'argomen to, anche perché siamo 
certi che l'Atari fard parlare p a r e i o  di sé 
in Italia nel prossimo futuro. 



gato anche il m o d a  acustico 830, che con- 
sente i'al-ento alla linea telefonica 
semnlicernente oo~aiando la cornetta sul- 

h1 l'aakriiatore inGcon le leimitazioni dei 

I modeidi  tipo -stico. è tuttavia una pos- 
sibiìiià interessante: agpiungiamo che è 

A&fia,immùIiRAMve " " 
disponibile una d&ominatà TB 

uppod i  3/01 &p uwer asporta.~ .. wwp.  u,..v. =-, leli&, che contiene in ROM il software 
soiro 4 visibue ì'lntemo di urna cariaicch ROM (si necessario per scambiare informazioni via 

irattu &IIQ ROM &i BASICJ e di un nrodirlo telefono). 
R A M o b 1 6 K  È disponibile uria penna ottica che consen- 

te. ad esempio, di &segnare suilo schermo 
come su un foglio; daideriamo ricordare 
che questo t solo l'aspetto piii coreogdim 
di una interessante unità di input e che 
nelh computer &ca industride, ad 
esempio, (CAD/CAM) la penna ottica tro- 
va frequente e fondamentale impiego. Al 
sistema possono essere collegati due i astie- 
rini numerici (forse anche quattro, h lette- 
ratura in nostro possesso non specifica 
questo dato); mentre I'utilità di un mmmic 
pad neli'input di numeri è evidente, un po' 
meno lo t quella di poterne usare pii di 
uno (immaginiamo che questa caratteristi- 

La m e il sistema Atsui. 

ca potrl essere apprezzata nell'uso come 
videogioco). Sono disponibili le classiche 

tante e il pulsante (per puntare il, cannone e 1 per sparare, O per spostare la racchetta e 
lanciare la nuova paiiina, ma anche, volen- 
do, per usi diversi: basta realizzare il soft- I ware adatto; ad esempio è possibile corre- 
lare la posizione delle manopole a quelIa di 
un punto "plcittaton sullo schermo, o d a  

I frequenza delle note emesse da1 generatore 
di suoni interno al computer). E, simili alle 
racchette, Le cloch, o joystik (vedi foto), 
che consentono di pilotare un'astronave o 
un giomtore di palIracanestro, sparando 
agli abitanti di Zylon o hciando la palla 

Èpreuisra irn'uscimper iI colìegmmnto d W -tor. che aarlorra ma ~ I i t à  di hmm@e m r m w ~ r e  s w k  a ,e1 wb. 0, anche qui, q ~ l m s a  di diver- 
queh di aur c m e  televisore. Nella foto è m i r a t o  un monitor Barco I 14". di &mia q d t Q  {e prezzo ... ). i al limitedi più SeriD: che ne kte di un prodotti b c o  sona krribwti iii Italia ddlo T e h .  

promamma di rmtlresentazione tridimen- 

L'utente Atari ha a disposizione un siste- 
ma completo, con un'arnpia scelta di ac- 
cegsori. 
Come abbiamo gii accennato, i computer 
sono due: il 400 e 1'800. Le differenze consi- 
stono, sostanzialmente, nella tastiera e nel- 
la memoria: tastiera normale e memoria 
espandibile fino a 48 K per 1'800, tastiera 
"soft" (liscia, a sfioramento) e massimo 16 
K per i1 400. Il resto è praticamente identi- 
W ed il software k perfettamente wmpati- 
bile Ipurchk, ovviamente, non venga satu- 
rata h capacità di memoria deI 400 e tenen- 
do presente che il 400 non può u t i k  il 
floppy ma solo il registratore a cassette, in 
catalogo con la sigla 41 O). 
Le uniti a dischetti sono due: la 8 10, visibi- 
le in queste pagine, 1 un drive singob; 
singola famia, per minifloppy da 5 pollici e 
11.1; si oolIega ali'800 semplicemente per 
meuo dell'appasito a v o  e consente di im- 
magazzinare 88.375 byte (qualcosa pid di 
86 K). L'altra uniià disponibile si chiama 
8 1 S e comprende due minifloppy, sempre 
da 5", singola faccia ma doppia densi* 
ciascuno dei due drive può cosi contenere 

178 K (356 K in totaie); si possono oollega- 
re in tutto fino a quattro dischi (quindi 
quattro unità 8 10 o due unità 8 15), per un 
massimo di 7 12 K usando'due 8 15 (è owio 
che d soonveniente usare quattro 8 10). Non 
è paco s p i e  se s i  considera che, vista l'h- 
postazione della maochina, non sembra di 
doveme supporne un frequente impiego in 
situazioni partiwlamiente onerose dal 
punto di vista della memoria di massa. 
Le stampanti disponibili sono tre: una ter- 
mica, la Trendwm 100 che, cmozzata dal- 
la Atari, ba assunto il nome di 822; vi sono 
poi due modelli a impatto: la 820 e 40 
colonne e la 825 da 80 colonne, in pratica la 
nota Centronics 737 che ha, anche lei, cam- 
biato nome dopo la "customizzazione" in 
casa Atan. Le prime due possono essere 
coilegate direttamente al computer, men- 
tre la 825 richiede l'uso del modulo di in- 
arfaccia 850, che a sua volta si coilega 
aIi'800 (o al 400) e consente di pilotare 
periferiche con interfaocia sia seriale RS- 
232C, sia 8 bit paraileh tipo Centronics ed 
è programmabile (consente, ad esempio, di 
settare il baud-rate da 75 a 9600 baud per 
1'RS-232). Al modulo 850può essere c o l b  

iio&e prospetti& che consenta di ruota- 
re il solido in qualsiasi direzione agendo 
sdla cloche e magari di rnodXcs1re il fatto- 
re di scala premendo il pulsante? 
Restano i moduli di memoria RAM per 
i'espansione (da 8 o da 16 K ciascuno; 
rimrdiamo che i1 400 può =sere espanso al 
mssimo a 16 K e 1'800 a 48 K). E, natural- 
mente, il software, disponibile su cassetta 
(audio), su floppy e, come gii detto, in 
cartuox che contengono i programmi su 
ROM e che costituiscono una delle carat- 
teristiche più interessanti dell'Atari: basta 
inserire una cartuccia o I'altra neilo slot, e 
la macchina cambia in un istante la propria 
fisionomia. Alcuni package sono composti 
di due cassette da inserire contemporanea- 
mente ne& appositi alloggiamenti del- 
1'800; con il 400, provvisto di un solo slot, 
non è ovviamente possibile utilizzare ques- 
to software. 
AI momento di andare in stampa, ben po- 
co si sa sui p m i :  solo che il 400 dovrebbe 
costare circa un milione, e 1'800 circa due 
milioni. Quando questa rivista sarl in edi- 
cola, tuttavia, dovrebbero essere fissati i 
valori defmitivi; siamo costretti, per ora, a 
lasciare ai lettori il compito di informarsi, 



pr&mo numero colmeremo questa laui- 
napubblicando hittelenuoveinf~rm~io- 
ni. 

La..nr&-n& 

cei+o.'~a cosa piu imiortante, non possia- 
motitttavia fare a meno di notare il p i m  
vale aspetta della rmmhk. Le digl&si* 
ni wrro mòlW chknuie ad il peSa supfa 
di poco i 4 chilogrammi. L'aspett~ è arato 
non solo d@ puntb Bi vista dek h gene- 
rali, ma anche a livello di finitura della. 
lavo&n&. L'involucro k di mamiaie 
piasti~! adeguatamente spasso e rigido> 
con l& superficie ruvida mlor n d o l a .  

irapostazione caratterizm tutti i 
"pezzi" della 1- Atari e "contribuisce a 
fame un $sitema che si  sitiene volentieri in 
casa, p 4 è  ntui &twh neppure da wi 
DU&O di Ikb e~kfic0, 

parte superiore &costituita daiia tastis 
ra e da un coperchio asportab.de, la cui 
parete ant60re è incernierata e si ape  per 
dare accesso ai due slaa nei quali si possono 
inserire le cartucce con l .  mftwam in 
ROM. Rimupvetxd~ il coperchio, invece, si 
scoprono i quattro qlat che servono uno 
pera msdulo ROM 10 K di-sis~eq~a m- 
tivo (CXSOl-P), & altri tre per tre mduti 
RAM da 8 o da 16 chilobyte: l'utente può 
d-re, dunque, di una quantith di W 
mnabile, a passi di 8, da 8 a. 4g Kbyte: & 
16,24,32,40 o 48 K; non vi potrebbe asme 
piii scelta. Aprire o togliere il caperchio d 
facilissimo: un fermo per I'aprtum, due I(e 
due incastri) per i'aspmt&bm, Due pia- 
strine di nietdo, flmb d lata ROM; h 
parte non schemiata del wperchioIfihh 
%ornata a feritoia, per facilitare il  raf- 
freddamenta deI l ' inW.  
Sul iato postefiore non C'* nuiiar, d o  un 
foro dai quale esce l mvetto wr il coUega- 
mento del computer d televisore; il @n- 
nettare è posto aon sul  p a u d b  ma nell'in- 
temo, direttamente sul cimito sampatu 
&I modulatore. Su un p d n o  sul lato 
destfo si qovano i'intaruttare di -o. 
w, la presa per I'tiliumEazioae (i'alimen- 
tatore 2 esterna, da I VOI& fornita in dota- 
zione), m deviatore che consente di sele- 
zhnaredue canali diversi p& hxFrastnhi~- 
ne: dei segnali al M s o r e ,  una pesa DIN 
a cinque pi&ni per il c6kg@mento di wi 
eventuale motlitar video e, infine, lo mwa- 
lo a 13 poli ~ r n  lo di @tformaziofli 
con le unì& p5fdche. Si p& d e g m  1 
modula dr inferma 825, appare Wb- 
mente -'miti hwpy o una sta$gah. 
FCiwrdlamp &e la 825 @,Cmtronh 737, 
- p r  intenWj non piui oolkgtita 
direttamtmh alk €FU ma ha &l 
m d d ~  850 (&e &altra consqa&d colle- 
gamento .& qdpiasi altra m d a  &n 
hterfa&a GnWnics o R5-2323. &h* 
p o s s i b i l e c ~ ~  conh-mente i1 
fl-$ e uw (820 tl82?), wma 
Msogho &11"-&50, nonostaate il c~mputes 
sia prpvyklo di umi sola f%resa'a questa via 
viene coiiegata 1"irnirà f i w y  che, yicwer- 
sa, ii datata di dw mnnettbri, *o  dei quali 

spia dr uciva~iaine equaiiro grossi tuui S Y S ' T M  RESt'T, 

u W t o  p il careputer, l'ah0 pm 
la ernpante (o ma eventuale seconda uni- 
a). Sul dawti , 'd ai sotto M a  tastiera v i  
sono quattro p e  per il milegamento di 
qwttrb &ysxk, oppure di quattro coppie 
dimk(knotto ramheile) o ditasti& 
n m r i d .  
Mne,  veniamo d ia  tastiera. A & f f i  
del m&llla.4W, l'A& 80.90 t sfata dotato 
(con m a  scelh a nostra avui6n molto 
opp6rtone) di una tastiera skmdarrd 
ASm, ovvjamenter trattandosi& un pm- 
dotto $mer%kam,e come pratiwnene in 
tutti i computer, e tlj tip QWERTY (ci& 
eon L e W schubhte di pbsto rispetto al- 
le macchine per &- italiane, ed M 
d a  prima fila-in bassa anziché nella se- 
conda; ricordiamo che la denominazione 
QWERTY &va d a b  successione dei 
primi sei tasti aKabeiici,}- Con i 57 tasti è 

possibiie farmare s d o  a c b o  altre 170 
caratteri e simboli diversi, che divengono 
oltre 340 se si ctrnsidera &,~gnunno di essi 
puh essere ~ s u ~ t o  in modo normale o 
in uiwe: oltreal set di iettare m a i d e  e 
mjnmle ,  numeri e s z p i  d Qmteggia- 
tura*.), I'Atari i3 infatti prowisto di una 
serie di segni grafici mediiank i quali e 
posslile campatre dei dhgni (owiamen- 
te a bassa risoluziotiek b da segnalare d-@ 
sullo scherma possono compahe codem- 
poraneamente tutti i tipi di cqatteri, sia in 
n o m e  sia in inverse. Preàsiawo che? i? 
ogni caso, le possibilità ~afiche W A t m  
ntm ai esauriscono Q~ ma, coma vedremo, 
si spingono ben pie avanti. Tornando alla 
'tastiera, soha compresi I'ESC, il CQN- 
-OL, I BACK SFACE e il BREAK, 11 
CuWROL dà accesso ai gxafiiei(CTlU-P 
produce, ad esempio, il simbolo dei fiori 



deIIe carte da gioco) e serve anche per il 
movimento del cursore e per le altre fun- 
zioni dell'editing di schermo (inserimento e 
cancellazione di caratteri nell'intemo di 
una linea). La scrittura avviene, normal- 
mente, in maiuscolo; per ottenere le minu- 
scole bisogna premere (una soia volta) ii 
tasto CAPS-LOWR; da quel momento in 
poi la scrittura normale è in rninusc01o e le 
maiuscole si hanno con lo SHIFT; per tor- 
nare al modo "normale" (solo maiuscole) 
bisogna premere oontemporaneamente lo 
SHIFT e il CAPS-LQWR. Un tasto con il 
simbolo della Atari serve, infine, per sele- 
zionare e annullare l'inverse; t presente, 
infine, anche il tasto TAB, cioè tabulatore; 
premendo, contemporaneamente a l  TAE, 
il CONTROL o lo SHIFT, 6 possibile 
rispettivamente fissare o annullare delle 
posizioni di tabulazione diverse da quelle 
default che si hanno all'acoensione deila 
macchina. 
Suila destra, vicino aiia tastiera principale, 
si trova la spia dell'alimentazione e quattro 
grossi tasti: START, OPTION e SELECT 
non hanno effetto quando si usa ii compu- 
ter in BASIC, ma solo quando si utilizzano 
determinate cartucce (giochi, per lo pii); iI 
RESET, protetto da due "paretine" di pia- 
stica che ne impediscono eficacemwte la 
pressione accidentale, ha invece effetto in 
qualsiasi condizione, anche se in maniera 
diversa a seconda della cartuccia installa- 
ta: in alcuni casi riporta i1 sistema aiie con- 
dizioni iniziali (come all'aocmsione, per 
intenderci), in altri esegue un r m t  meno 
drastiw; in BASIC, ad esempio, i1 suo 
effetto 6 quello di interrompere Peventuale 
esecuzione del programma e di riportare il 
sistema alle condizioni standard (modo 
non grafico, colori standard eccetera), rna 
senza distruggere il contenuto della memo- 
ria, quindi il programma non viene perso. 
Anche dal punto di vista della qualità, la 
tastiera è all'alteza della situazione; l'e 
scursione 2 buona, non vi sono attriti ano- 
mali e la pressione necessaria per i'aziona- 
mento uniforme per mtti i tasti. È stato 
tenuto in considerazione, quindi, anche 
questo aspetto che, in alcune realizzazioni 
non prevalentemente orientate all'uso pro- 
fessionale, viene a voIte (a torto) trascura- 
to. 
Dopo aver tolto Ie viti sul fondo del con* 
nitore, si può accedere all'intmo. La co- 
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struione d irnpxabile: ordinatissima, ra- 
zionale. Al centro della piastra spicca una 
grossa pressofusione di metallo, con gli 
alloggiamenti per quattro moduli e due 
cartucce, avvitata sulia schda madre; a 
quest'ultima 2 fissato, sempre con viti, i1 
moduIo con i circuiti dell'alimentazione e 
del video sul lato destro; sulla parte poste- 
riore, infine, vi t una schedina più piccola 
inserita in un conncttore a pressione. L'in- 
sieme, come del resto le dimensioni della 
macchina fanno supporre anche dall'estw- 
no, C estremamente compatto, grazie an- 
che al fatto che solo una parte deli'alimen- 
tazione è interna: wn la macchina (ed an- 
che con ciascuna unità floppy) viene forni- 
to un alimentatore esterno allacui uscita (9 
volt continua) viene collegata la macchina. 
II microprocessore è il diffusissimo 6502C, 
con clock ti 1.79 M&. Ricordiamo che il 
6502 è utilizzato, fra gli altri, dall'Apple e 
dal Pet. A quanto afferma il materiale di 
documentazione in nostro possesso Cpiut- 
tosto poco, per la verità; manca completa- 
mente una descrizione dell'hardware della 
macchina), nell'Atari vi sono altri tre chip 
specializzati per la grafica e I'input / out- 
put; I'ANTIC è dedicato alla grafica, il 
CTIA traduce i comandi digitali dell'AN- 
TIC in segnali televisi e svolge alcune fun- 
Poni gratiche, il POKEY gestisce la tastie- 
ra, il bus seriale, la produzione di suoni e 
numerose altre funzioni. 
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Per come è concepito, ed anche grazie al 
chiaro manuale di istruzioni, l'Atari pub 
essere utilizzato facilmente da chiunque. 
Basta collegare l'alimentazione ed inserire 
il cavetto di uscita nell'ingresso antenna 
del televisore (il connettore è di tipo coac- 
siale da 75 ohrn, comune praticamente alla 
totalità dei tv color moderni): si accende la 
macchina, si sintonim il televisore sul ca- 
nale di trasmissione dei computer. Se non 
c'è nessuna cartuccia inserita, suiio scher- 
mo appare "Alari Computer - Memo 
Pud": I'Atari ora è semplicemente una ta- 
stiera con la quale è possibile scrivere (o 
disegnare usando i caratteri grafici) sulio 
schermo del televisore. Apriamo lo spor- 
tellno a molla: l'immagine sparisce e la 
spia delI1accensione si spegne. Cosa è suc- 
cesso? Nulla, semplicemente l'apertura 
dello sportello provoca l'interruzione del- 
I'alimentazione, così non è possibile pro- 
vocare danni inserendo le ROM con la 
macchina in funzione. Inseriamo la nostra 
cartuccia, richiudiamo lo sporteilino; im- 
mediatamente compare b nuova immagi- 
ne. Da questo momento, i1 funzionamento 
della macchina e condizionato dalla cm- 
tuccia impiegata. Rima di inserire Ia car- 
tuccia, quindi, bisogna deciderc cosa si 
vuole essere: un programmatore, un pilo- 
ta, un musicista, un giocatore di pallacane 
stro.. . Bene, decidiamo (ma a malincuore) 
di essere ur~ programmatore ed inseriamo 
la cartuccia del BASIC: sullo schermo leg- 
giamo "READ Y', il computer t pronto a 
funzionare. Se abbiamo collegato una uni- 
tà disw (ovviamente con il relativo a h c n -  
tatore), appena accendiamo il computer il 
floppy inizia a furi-tionare: udiamo una se- 
rie di lievi "bip" che segnalano ii carica- 
mento del DOS in memoria. Dopo qualche 
secondo, ecco il READY. La procedura di 
boot è, dunque, costituita daiia semplice 
manovra di due interruttori di accensione: 
uno su1 floppy, uno sulla macchina; non 
potrebbe essere più semplice. Se ora vo- 
gliamo sapere quali file sono pmenti sul 
nostro dischetto, cioè se vogliamo eseguire 
il tatalog, istintivamente cominceremo con 
lo scrivere "catalog" e premere "return": la 
macchina dà "error". Proviamo con "cat", 
poi con "dir", poi con "fila" ... e finalmen- 
te andiamo a kggere sul manuale. Contra- 
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-ente alla norma praticamente univer- 
sale, è necessario eseguire il comando 
"DOS" che fa comparire sdlo schermo un 
menù di ben 15 opzioni, denominate con le 
lettereda A ad O. Digitiamo A, che cor- 
risponde a disk directory; il computer chie- 
de "sewch spec, 1kt fde?". A questo punto 
abbiamo di nuovo parecchie scelte: se pre- 
mimo semplicemente il RETURN, ci vie- 
ne presentato sullo schermo l'elenco di hit- 
ti i file del disco. Ma possiamo c h i e r e  un 
catalog selettivo, di un solo file o di gruppi 
di file, semplicemente specificando un no- 
me o una porzione di nome con il segno di 
astedm e10 uno o piii punti interrogativi. 
Se ad esempio si scrive '%R??.SYS" si ha 
i'elenw di tutti i file con nome di quattro 
lettere, di cui ie prime due siano "CR", che 
abbiano per e x t e d r  SYS; se invece al po- 
sto di quest'ultima sigla nel comando si 
inserisce un asterisco, saranno Iistati tutti i 
file il cui nome comincia sempre per CR ed 
t di quattro lettere, ma qualunque sia l'ex- 
tender (tre caratteri che possono essere 
aggiunti ai nome separandoli da quest'ulti- 
rno con un punto, un po' come ne1 CP/M in 
cui determinano il tipo di fdc). In maniera 
analoga, ciot collocando l'asterisco prima 
del punto, si può ottenere l'elenco di tutti i 
fde che hanno un determinato extender. 
Infine, si può decidere (seconda parte del- 
i'opzione) di uscire su stampante, sempli- 
cemente specjiicando "P". Una "gestione" 
del catalog cosi sofisticata (molto simile a 
quella del m/M) non 2 assolutamente w- 
rnune in macchine di questa classe; anche 
le altre opzioni del meni del DOS sono 
piuttosto potenti. Senza starle a descrive- 
re una per una, diciamo che consentono 
di ridenominare, cancellare, proteggere, 
sproteggere, dupbcare qualsiasi File (anche 
file dati), di eseguire il format e la wpia 
(anche con un so10 drive) dei dischi, di 
creare I DOS FILE su un disw (in modo 
che sia possibile utiliparlo per il boot), di 
scrivere e leggere fJe binari, definire in 
wrio modo unita logiche e fisiche; e, 
ovviamente, di uscire dal menu tornando 
sotto i1 controllo della cartuccia: digitiamo 
B, premiamo RBTURM e siamo tornati al 
BASIC, riappare iI nostro READY. Pos- 
siamo caricare un programma w n  il con- 
sueto comando LOAD: LOAD "D: PRO- 
VA" carica da discci il programma PRO- 
VA; l'opzione "D:" specifica che il carica- 
mento deve essere eseguito dai disco (DI: 0 

02: in caso di presenza di due unità), e non 

dal registratore a cassette. A due il vero 
avremmo preferito che, nell'uso con un 
v10 drive, non fosse stato necessario speci- 
ficare alcuna opxione, ai limite utilizzando 
il comando CLOAD per il cafkamento da 
registratore. Per la scrittura il mrnando è il 
classico SAVE, con sintassi identica al 
LOAD. Nel caricamento 2 possibile speci- 
ficare solo alcuni caratteri del nome, segui- 
ti da un asterisco: in questo caso viene 
caricato il primo fde trovato il cui nome 
inizi per i caratteri indicati; è comodo, può 
solo succedere di caricare un programma 
invece di un altro se l'inizio del nome t 
uguale (è necessario, allora, specificare un 
altro carattere prima dell'asterisco). Va ri- 
cordato che il DOS è indipendente dal BA- 
SIC, ne1 senso che è possibile ~ a o c e d e r v i  
anche da altre cartucce (Music Compom e 
Assernbler Editor, ad esempio); in sostan- 
za, è possibile ichiamare il menù del DOS 
da tutte quelle cartuae che prevedono, in 
qualche modo, i'uso del disco. 
~ontinuiamo a prendere confidenza con i1 
nostro computer. Una wsa che si nota 
subito è che l'altoparlantino interno wiet- 
te un leggero "click" ogni volta che viene 
premuto un  tasto, per segnalare il corretto 
azionamento; è una caratteristica non fon- 
damentale ma, tuttavia, utile. In qualche 
caso, per la veriti, si desidererebbe poter 
inibire il click, ma nei manuali non t speci- 
ficato se e come ciò sia possibile. La tastie- 
ra, abbiamo accennato, consente l'accesso 
diretto a tutti i caratteri (maiuscole, minu- 
scole e grafici); mediante combinazioni dei 
tasti CONTROL, SHIIT, CAPS-LOWR 
è possibile "lockare" qualunque tipo di 
funzionamento, in modo normale o, pre- 
mendo il tasto con il simhlo Atari, in 
modo inverso. I caratteri sono ben leggibili 
sul video, che è da 40 colonne per 24 righe; 
normalmente la macchina lascia un margi- 
ne di due spazi sulla sinistra e nasuno sulla 
destra, ma si possono variare (separata- 
mente) questi due valori~immagazzinando 
nelle locazioni 82 e 83 della memoria, con 
un POKE, rispettivamente i vaiori del 
margine sinistro e del destro: POECE 82,s 
produce un margine sinistro di cinque spa- 
zi. È cosi possibile restringere i'area di 
scrittura creando delle "finestre". A pro- 
posito della visualizzazione, vogliamo se- 
gnalare che il moduiatore PAL dell'Atari, 
sebbene non riesca ovviamente ad assicu- 
rarela qualità di immagine che si può otte 
nere w n  un monitor a colori, è tuttavia in 

grado di produrre immagini molto ben de- 
fmite e con colori saturi; si tratta sicura- 
mente del miglior modulatore PAL che 
abbiamo avuto occasione di vedere finora 
in un persona1 computer. Anche i suoni, 
eventualmente generati dal computer, ven- 
gono riprodotti dal televisore a l  quale sono 
inviati, insieme alle immagini, tramite il 
cavo che si applica all'ingresso antenna. 
Visto che siamo in tema di schermo, venia- 
mo alrediring. È possibile pulire lo scher- 
mo, spostare i1 cursore nelle quattro dire- 
zioni, inserire o cancellare linee spostando 
verso il basso o verso I'dto quelle che se- 
guono il cmore, inserire o cancellare dei 
caratteri in un riga (anche 'qui, spostando 
gh altri verso destra o verso sinistra). I1 
tutto avviene senza che vi siano tasti appo- 
sitamente dedicati a queste funzioni (a par- 
te il BACK SPACE), ma sempiioemente 
con l'uso del CONTROL e dello SHIFT. 
Sarebbe ancora piU comodo avere a dispo- 
sizione dei tasti specifici, tuttavia non ci 
sentiamo di muovere una critica in questo 
senso, sia perché si sarebbe complicata Ia 
tastiera con l'aumento del numero di tasti, 
sia considerando I'impostazione di base 
deIl'Atari (non prevalentemente orientata 
verso il professionale e quindi tale da far 
accettare qualche wmpromesw), sia, so- 
prattutto, perché non vi sono grossi pro- 
blemi: basta abituarsi all'uso del CON- 
TROL per avere a disposizione un editing 
ben più pratico e "potente" di quello wn- 
sentito da parecchi altri personal. Tra I'al- 
tro, tutti i ta+ sono dotati di repeat auto- 
matico che facilita queste operazioni; in 
quaiche caso, a nostro awiso, si desidere- 
rebbe un repedt piu veioce. Per correggere 
una linea di BASIC basta listarla, poi por- 
tarvi sopra 1 cursore ed eseguire le corre- 
Poni richieste; alla fine t sufficiente preme- 
re RETURN (non k necwsario passare su 
tutta la riga con il cursore, basta portarsi 
nella posizione richiesta seguendo qualsia- 
si cammino sulb schermo). L'unico picco- 
lo appunto che possiamo muovere riguar- 
da l'inserimento di caratteri in una linea: il 
tasto INSERT va premuto tante volte 
quanti sono i caratteri da inserire per "far 
posto" a questi ultimi, mentre sarebbe p m  
feribile poter entrare nel m d o  inserimento 
con una sola pressione dell'WSERT, quin- 
di digitare tutti i caratteri da inserire w n  
scroll automatico del resto della linea verso 
destra; ma stiaano forse cercando il pelo 
nell'uovo. C è  da dire, tra l'altro, che quan- 



do si preme il RETURN 1'Atari esegue sia 
un "test" per controllare che l'istruzione 
non contenga errori di sintassi, sia la "si- 
stemazione" degli spazi nella linea, toglien- 
do quelii superflui ed inserendoli dove n e  
cessario: "PRINTA" diventa "PRINT A", 
per esempio. Il sistema di edi ting adottato, 
aggiungiamo, consente di agire anche sul 
numero di linea, quindi è possibile eseguire 
duplicazioni; al contrario, se si vuole sem- 
plicemente cambiare i 1  numero, ma non 
duphcare l'istruzione, è necessario prima 
eseguire I'editing in modo da ottenere il 
numero richiesto, quindi cancellare la vec- 
chia linea (come sempre, basta scrivere il 
numero epremere RETURN). La possibi- 
tità di agire sul numero e importante per- 
ché la macchina non è, purtroppo, dotata 
di renumber automatico delle istruzioni 
(manca anche ì'auio, cioè la numerazione 
autotnatica durante la stesura di un pro- 
gramma). L'assenza di queste due funzio- 
ni, ma soprattutto del renurnber, ci sembra 
piuttosto fastidiosa; tra I'aItro manca an- 
che la possibilità di cancellare blocchi di 
tinee specificando ia prima e l'ultima; pud 
darsi, in ogni caso, che esistano delle utility 
che colmino queste Iacune (o speriamo che 
vengano rese presto disponibili). 

n BASTC. 
Abbiamo già accennato ad alcuni aspett' 
della cartuccia del BASIC (8 K) &ll'Atari 
In linea di principio, questo interprete non 
è dissimile da quello degli altri persona1 
computer; le differenze principali riguar- 
dano gli aspetti pii intrinsecamente colle- 
gati alle caratteristiche della macchina, co- 
me Ia grafica e la musica. 
Le variabili possono essere sia numeriche 
sia alriiiiumeriche, ed i1 nome puo essere 
lungo fino a ben 120 (!)caratteri, che devo- 
no essere lettere maiuscole o numeri (natu- 
ralmente il primo carattere deve essere una 
lettera). Si possono definirevettori e matri- 
ci a due dimensioni (di variabili numeriche 
o alfanumeriche), con numero di elementi 
limitato solo dalla capacità della memoria. 
Nello statement INPUTmanca la possibi- 
lità di includere una stringa fra virgolette, 
quindi è necessario usare prima un'istru- 
zione PRINT se si desidera che Ia macchi- 
na presenti un messaggio all'operatore; 
peccato, pcrche neli'uso questa possibiliti 
si apprezzerebbe parecchio. Da segnalare 
che il comando LIST consente di listare il 
programma non solo sullo schermo, ma 
anche su un'altra periferica qualsiasi: una 
stampante, se si specifica " P ,  o il floppy 
(opzione "D"); in pratica può essere usato 
per salvare un programma, al posto del 
SA VE. I1 vantaggio sta nel fatto che è pos- 
sibile, in un secondo momento, richiamare 
in memoria il programma non solo con il 
classico comando LOAD, ma anche con 
I'ENTER: in questo secondocaso, non vie- 
ne perso il contenuto precedente della me- 
moria. In sostanza, usando il LIST e l',!?N- 
TER si pui, realizzare il merge di program- 
mi (attenzione alla numerazione delle li- 
nee!), possibiliti che invece v a n a  in pa- 
mchi  personal; se ci fosse anche il renum- 

ber la situazione sarebbe ancora migliore. 
In maniera analoga al più diffuso ONER- 
ROR, lo statement TRAPconsente di tras- 
ferire l'esecuzione, in caso di errore, ad una 
linea di programma specificata; qui può 
inizia= una subroutine che identifichi il 
tipo di errore e, utilizzando le istruzioni 
PEEK,h linea nella quale questo si e veri- 
ficato. Inconsueta, ma utile, la preswza di 
uno statement denominato POP, da utiliz- 
zare quando c'è il rischio di uscire da una 
subroutine o da un loop in maniera non 
"ortodossa" [con un errore o un GOTO 
prima del RETURN o del NEXT); in que- 
sto caso si realizza un'anornalia neIla cata- 
sta delle variabili che può portare alla satu- 
razione della memoria; il POP elimina il 
problema azzerando l'ultima variabile del- 
la catasta che, dopo l'aborto del loop o 
della subroutine, non verrebbe piii utilizza- 
ta. Per verificare in pratica questo fatto si 
p d  realimare un loop FOR-NEXT con 
nell'interno un GOTO che riporti l'esecu- 
zione al FUR; senza i1 POP, dopo p w o  i1 
computer si "inchioderà" e bisognerà re- 
settarlo per farlo ripartire. 
L'uscita su stampante viene stabilita sem- 
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accessi all'interno , eccetera. 
Per il resto, c'è ben poco da dire di diverso 
rispetto alle altre macchine; sono disponi- 
bili le classiche istruzioni FOR - NEXT - 
STEP, COSUB - REJWRN, READ - DA- 
T A  - RESTORE emtera; l'unica casa di 
cui notiamo la mancanza è il PRINT 
USING, utile soprattutto quando si stam- 
pano delle taklledi dati incolonnati e tutte 
le volte che si vuole rappresentare un nu- 
mero troncandone in tutto o in parte i 
decimali; t vero che si puo ottenere Io stes- 
so risultato usando delle subroutine in BA- 
SIC, ma con il PRZNT USING 2 indubbia- 
mente moIto più comodo e veloce sia in 
programmazione sia in esazione. Natu- 
ralmente e possibile richiamare, da BA- 
STC, subroutine in linguaggio maochina. 
E ora, musica. L'Atari e dotato di un sinte- 
tizzatore a quattro voci, nel senso che può 
emettere contemporaneamente quattro 
suoni diversi. Lo statement è SOUND se- 
guito da quattro espressioni o variabili nu- 
meriche; la prima indica la vcice (0, 1,2,3), 
,la seconda determina la frequenza della 
nota emessa (come praticamente in tutte le 
macchine dotate di w7ione sonora, i valori 
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plicemente con l'istruzione LPRINT, men- 
tre l'accesso al disco per la .scrittura o la 
lettura di file dati richiede, secondo una 
p r o d u r a  piuttosto diffusa, i'apertura di 
un canale logica e la specifica del nome del 
file o del tipo di accesso (statement 
OPEN), prima del PRINT o dell'INPUT 
seguiti dal numero dicanale edalle variabi- 
li o dalle espressioni richieste. Per meno 
delle istruzioni POINT, NOTE, PUT e 
GET e possibile ottenere una gestione dei 
file con accesso casuale ai dati anche se, a 
nostro parere, in maniera un po' marchi- 
nosa. 
L'aritmetica, in virgola fluttuantecon 9-10 
digit, può essere considerata adeguata alle 
caratteristiche delia macchina; per Ia verità 
avremmo preferito una precisione maggio- 
re (piii afre significative), soprattutto per 
ridurre gli errori nei calcoli esponenziali 
(33, ad esempio, non fa nove...); il set di 
fumzioni, comunque, e piuttosto esteso e 
comprende anche, inconsuetamente, il lo- 
garitmo in base 10; le funzioni goniomctri- 
che previste sono il seno, il coseno e l'am- 
tangente, wn l'angolo espresso in gradi o 
in radianti; tutte le altre funzioni, come 
nelle altre macchine, possono essere &a- 
vate utilizzando queste tre. Completo an- 
che d trattamento delle stringhe; è possibi- 
le eseguire concatenamenti, conversioni, 
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sono correlati geometricamente, e non li- 
nearmente, aIIa frequenza emessa e posso- 
no essere compresi fra O e 255); la terza 
variabile determina l'eventuale distorsione 
che sì vuole imporre al suono (per realizza- 
re effetti speciali) e l'ultima il volume. L'e- 
missione del suona oontinua fino a quando 
viene incontrata una nuova istruzione 
SOUND (per far tacere una voce basta 
porre i tre argomenti uguaii a zero} o END, 
la durata delle note quindi si regola inse- 
rendo dei loop di attesa fra statement suc- 
cessivi. Con questo sistema, l'Attiri può 
formare degli accordi di quattro note, con 
il volume regolabile separatamente per cia- 
scuna di esse. Insomma si possono realiz- 
zare interessanti . . . programmi musicali; 
tra l'altro è facile realizzare un software 
che leghi il numero da usare nello state 
ment SOUND alla nota e quindi alla fre- 
quenza da emettere. La cartuccia del Mwic 
Composer è nata per questo scopo. e con- 
sente di scrivere. correggere, arrangiare ed 
eseguire musiche; il tutto, con rappresenta- 
zione grafica sul pentagramma, in tempo 
reale, e con la possibilità di trasferire su e 
da disco i pezzi. Il risultato, aIl'ascoIto di 

'un brano ben editato e arrangiato, è tutto 
considerato notevole. 
Infine, quattro istruzioni che servono so- 
prattutto ... per giocare: PADDLE e 
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STiCK rivelano la posizione, rispettiva- 
mente, di una delle otto racchette e di uno 
dei quattro joystick, mentre PTRiG e 
STRIG rivelano i'eventuale pressinhe del 
puhante posta sulia racchetta a sul joy- 
stick. Come abbiamo accennata ali'inizio, 
nulla vieta di realizzare un software che 
impieghi queste funzioni per appbwioni 
utili, non necessariamente limitate al gio- 
m. Desideriamo ricordare, comunque, che 
uno dei modi più efficaci per diventare 
esperti programmatori è proprio quello di 
scrivere programmi di giochi, da quelli 
semplici a quelli sempre più complessi. 
Tanto per fare un eswnpio, crediamo non 
sia da mettere in discussione la perizia di 
chi ha realizzato lo Sfar Rakkr... 

La grafica, per l'Atari, è sema dubbio un 
punto di forza. Non solo per la "potenza" 
di questa sezione, che peraltro 2 obiettiva- 
mente notevole, ma anche e forse soprat- 
tutto per il tipo di gestione, estremamente 
versatile. Gli statement non sono molti, 
ma sono piuttosto articolati. 

I "modi grafici" possibili sano nove, sele- 
Eonabili per m e m  dell'istruzione GRA P- 
HICS seguita da un numero. Varia la defi- 
nizione, ci& il numero di punti indirizzabi- 
li sullo schernio, e il numera di colori che 
possono essere rappresentati contempora- 
neamente; e varia. è owia, ia quantità di 
memoria RAM occupata. Il modo O t quel- 
lo standard, che si ha all'accensione della 
macchina; k un modo non grafico (l'unico 
tipo di grafica possibile è quella che si pub 
ottenere utilizzando il set di simboli grafici 
deila tastiera) a due colori (fondo, caratte 
re) più, come per tutti gli altri un terze 
colore per il bordo esterno (affronteremo 
fra breve il discorso sui coloril. I modi 1 e 2 
sono "semigrafici", ciascuno a cinque co- 
lori. e consentono di nsuali7zare caratteri 
di larghezza doppia e alte= standard l'l, 
e di larghezza e altezza doppie ii 2. A parte 
ovviamente lo O, tutti i modi dall'l dl'8 
possono =sere selezionati in "full screen" 
o in "split screen"; nel primo caso lo scher- 
mo t interamente occupato dalla grafica, 
mentre nelb spht meen viene lasciata in 
basso una porzione in modo non graiim, 
nella quale è possibile scrivere w n  le nor- 
mali istruzioni PRINT (p. es. messaggi per 
l'operatore). Normalmente il funziona- 
mento i: nd  modo split; per seIezionare il 
full screen bisogna aggiungere " + 16" nei- 

lo statement GRAPHXCS, dopo i1 numero 
del modo (se si  aggiunge anche un " + 32", 
non viene cmmilata reventuak immagine 
precedente). 
11 3 2 il primo dei modi che possono essere 
considerati realmente grafici. La definizio- 
ne è di 40 punti in orizzantaie 24 o per 
20 (fuli o spllit soreen), e i colori possibiii 
sono quattro. I modi 4 e 5 hanno ambedue 
una definizione di 80 x 40 (o 4231, ma il 
primo è a due colori e il secondo a quattro; 
situazione analoga p r  i modi 6 e 7. da 160 
x 80 (o 96) punti. Infine, i1 modo 8 è quello 
che consenxe la massima definizione, 3.20 
x 160 (o 192 in fu11 screen) punti e, per 
ragioni di occupazione della memoria, 
consente I'uso di un solo mlore in due 
intensità. 
Per i1 colore vi  sono due istruzioni: CO- 
LOR e SETCOLOR. La prima comprende 
un solo parametro, che può variare da 1 ai 
numero di colori consentiti dal  modo ga-  
fico adattato: in GRAPHICS 7, a d  esem- 
pio, si può specificstre al massimo COLOR 
4; questa istruzione stabilisce il "registro di 
colore" che sara utilizzato nella prossima 
istrurione di p1oti;tgpiri. 11 contenuto dei 
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% otreriuio i2 programnm qui sopra; il modo grujico 
utilkzato f ìI 3. 

vari registri di colore viene sele7ionato w n  
il SETCOLOR; questo comando com- 
prende tre parametri, il primo dei quali 
indica il registro di wlore che si vuole sele- 
zionare, il m n d o  il colore scelto (vi sono 
sedici possibilità), il terzo l'irrtensiti del 
wlore (15 livelli). Se si esegue "SETCO- 
LOR 1, 12,7", ad esempio, le istruzioni di 
plottaggio eseguite dopo aver selezionato 
COLOR 1 produrranno disegni in colore 
verde, con intensità luminosa media. Una 
possibilitA interasante (mdto d'effetto) 
consiste nel fatto che se si esegue un SET- 
COLOR quando t già presente un disegno 
sullo schermo, il colore cam bia immediata- 
mente. È possibile, quindi, far apparire un 
disegno e successivamente modificarne 
quante volte si vuole il colore. Si può sm- 
gliere non solo il mlore del tratto, ma an- 
che quello del fondo (back-ground) e quel- 
lo del bordo esterno al disegno,come sì può 
vedere dalle foto in queste pagine. Se si 
"abbandona" la macchina con un disegno 
sullo schermo senza toccare piu nulla, do- 
po qualche minuto il computer inizia a 
modificare in maniera casude, a intervaili 
di pochi secondi, i vari solori, #me se nel 
programma vi fosse un loop che modifica i 
vari SETCOLOR. Infine, con una delle 
opzioni del comando X10 (si tratta di un 
comando di inputloutput generico, che 

assume funzioni diverse a seconda dei pa- 
rametri specificati nella linea) è possibile 
riempire aree delimitate da quattro punti; 
l'unica limitazione sta nel fatto che il bordo 
superiore dell'area è sempre orizzontale;. 
Gli altri statement deiia sezione grafica so- 
no i soliti PLOT e DRAWTO (con le coor- 
dinate) p a  tracciare un punto ed una linea, 
LOCATE e PQSITION per spostare il cur- 
sore, PUT e GET rispettivamente per far 
apparire sullo schermo un segno deniifi- 
caro da un'espressiwe e per immagazzina- 
re in una variabile il codice del carattere 
visualizzato. I disegni, per riassumere, si 
fanno soprattutto con PLOT e DRAW- 
TO: si va wn PLOT nel punto di inizia 
della linea, e con DRAWTO Ia si traccia 
fina alla posifinne voluta. 
Conattualmente il discorso è abbastanza 
semplice; in pratica è necessario un perio- 
do di familiarizzazime per sfruttare 1'Atari 
al meglio delle sue possibilità grafiche, al- 
cune delle quali sono solo rapidamente ac- 
cennate nelle istruzioni. La sezione ddla 
grafica e, in effetti, l'unica parte nella quale 
dobbiamo muovere qualche critica al ma- 
nuale; valeva la pena dedicarle un po' piii 
di spazio. Crediamo appomino segnalare, 
a tale proposito, che-dal numero di giugno 
la rivista americana Creative Cornputing 
ha iniziato una rubrica dedicata alla grafi- 
ca ddl9Atari; in Italia la rivista può essere 
reperita presso la stessa Adveico A gidi-  
care dal primo articolo della serie, la rubri- 
ca sembra piuttosto interessante e, tra I'al- 
tro facilmente comprensibile anche per i 
non esperti (a patto ovviamente di cono- 
scere l'inglese). 

Cancbsioni. 
Tentiamo un breve riepilogo: è compatto, 
leggero, piacevole da vedersi, facile da usa- 
re; e disponibile moltissimo software, an- 
che in cartuoce ROM, in malticampi corn- 
preso (e non certo all'ultimo posto) quello 
deii'"hrrme entertainment", ciok del passa- 
tempo domestico; t abbastanza potente e 
versatile da poter essere convenientemente 
impiegato per applicazioni produttive; 
sembra affidabile. Sotto l'aspetto del per- 
sona1 computer si possono muovere dav- 
vero ben poche critiche, Se invece si vuole 
utilizzarlo per applicazioni non domati- 
che, si può cominciare a dover fare i conti 
w n  qualche limitazione. Il giudizio suila 
macchina, pero, non può che essere positi- 
vo; I'Atari è veramentestatoconcepito nel- 
i'ottica del persona4 deI computer in tutte 
le case, ed è sicuramente in grado di dare 
ampie soddisfazioni a tutti coloro che ne 
apprezzano e u t i l i n o ,  nel giusto ambito, 
k possibilità. 
Un punto da chiarire riguarda il prezzo 
che, ripetiamo, non è ancora statu fissato 
al momento di andarc in stampa; i presup- 
posti tuttavia sembrano abbastanza buoni, 
nel senso che sembra di poter prevedere dei 
costi ragionevolmente contenuti. La deci- 
sione definitiva dovrebbe essere p m a  en- 
tro la fine di agosto; nel prossimo numero 
quindi saremo di certo in grado di pubbli- 
care informazioni piu precise. IK 


