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Il poter incontrare sul campo di 
battaglia un awersario elettronico è 
una cosa temibile. In quale modo i 
computer «pensano» e giocano 
contro di noi interminabili partite a 
scacchi viene spiegato in questo 
articolo. 

18 
La prima prova di questo fascicolo 
è dedicata all 'Atari 400/800; una 
prova comparativa con altre 
macchine, che inoltre offre spunti di 
approfondimento nei confronti di 
problematiche hardware inerenti a 
questi due computer. 

38 
Il Video Genie è stato definito da 
molti il fratello del TRS 80 e 
certamente ne riflette molte 
caratteristiche ma nasconde una 
personalità che speriamo in un 
futuro prossimo possa essere 
valorizzata e sviluppata. In questo 
articolo presentiamo la prova di 
questo computer e le impressioni 
che abbiamo riportato. 48 
Un software d'eccezione quello 
dedicato al PET in questo fascicolo: 
un text editor abbastanza sofisticato 
per il trattamento di testi tramite 
computer. 

62 
Un programma da manuale per 
computer potrebbe essere definito il 
gioco della vita che presentiamo; 
certamente è il più famoso gioco 
implementato su un calcolatore che 
nasconde problematiche non solo 
di programmazione ma, perché no, 
sociali. 

68 

La copertina di questo 
numero è dedicata a uno dei 
computer più attesi dal 
pubblico italiano. L'Atari 800 
e 400 circondati dalle loro 
molteplici periferiche 
interesseranno non pochi 
lettori sia professionisti che 
hobbisti ai quali è rivolta la 
prova pubblicata in questo 
fascicolo . 
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Atari 4001800 

Presentazione 

I microcomputer Alari sono sul mercato italia
no. Dopo oltre un anno di attesa ora sono 
importati direttamente dagli U.S.A. dall'Ad
veico, che ha voluto prepararsi con cura alla 
presentazione della loro versione europea. I 
due micro, destinati a coprire fasce di merca
to, diverse ma adiacenti, dispongono di un 
hardware e di un software ,identico: sono en
trambi basati sul collaudato" microprocesssore 
6502 ed usano il medesimo software in «car
tridge». I due modelli si distinguono per il 
diverso sviluppo di memorie e periferiche. 
L' Alari può avere le Ram espanse fino a 
16Kbytes, può pilotare due sole periferiche (il 
registratore a cassette e la stampante) oltre al 
video ed ha un solo slot per le «cartridge» del 
software. 
L' Alari 800 non solo può raggiungere le 
dimensioni di un vero e piccolo mini-sistema, 
col legando all'unità di interfaccia (Alari 850) 
del tipo RS232C più periferiche on-line, ma è 
anche suscettibile di altri sviluppi più econo
mici e meno complessi quali quelli realizzati 
interfacciando direttamente un floppy da 5" e 
¼ a singola 'densità ed una stampante. 
I due micro rispondono, a nostro avviso, a 
due esigenze diverse : il 400 è un microcom
puter destinato fondamentalmente al gioco, al 
divertimento semplice ed intelligente, mentre 
1'800 offre anche la possibilità di svolgere 
compiti più propriamente «persona!» permet
tendo anc:he qualche impiego più spiccata
mente professionale. Comunque per esprime
re un parere più completo circa l'uso dell'800 
come computer professionale attendiamo di 
vedere sul mercato il software disponibile, 
essendo noto che la prima garanzia di validità 
professionale di un sistema è proprio nella 
qualità e quantità di programmi tecnici, com
merciali e scientifici prodotti. 
Certo l'aspetto più affascinante dei due micro 
è quello ricreativo. L'accuratezza con cui 
sono realizzati alcuni dei giochi provati è 
eccellente e ciò dipende dall'affinità che essi 
hanno con i video-giochi famosi dell' Alari 
(importati in Italia da Melchioni). 
In definitiva I' Alari lnc., Computer Division 
del gruppo multinazionale americano Warner 
Communications lnc. ha voluto creare due 
computers molto versatili ed eclettici dedicati 
a coprire quella fascia di mercato destinata ai 
giochi, ma senza trascurare i «computeristi » 
cioè tutti coloro che, disponendo di micro
computers, vogliono risolvere per. propria pas
sione compiti elaborativi personali. 

La prova 
Esteticamente i computer si presentano molto 
compatti e di forme e colore piacevoli. I con
tenitori, in plastica grigia chiara, sagomati se
condo linee moderne, sono robusti e, nella 
parte superiore, sono muniti di griglia per fa
cilitare lo smaltimento del calore. 
Uno sportellino nell' Alari 800 consente l'ac
cesso a due slot (left e righi) alloggiati al cen
tro di un cestello realizzato in metallo presso
fuso; essi consentono l'inserimento delle «car
tridge» cioè delle cartucce in plastica rettan-
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La main board costituita da un 'unica 
piastra stampata sulla quale si 
notano i 4 slots per /'inserimento 
delle cartridges e il quinto per 
/'inserimento della scheda con i 
micropro.essori . 

L 'Atari 800 con lo sportello 
superiore tolto per mostrare 
/'alloggiamento sia delle cartridges 
che delle memorie (RAM ROM!. Il 
iunzionamento del computer 
avviene esclusivamente a sportelli 

~ 
chiusi. 

Il microcomputer aperto: lo chassis 
la main board. Le protezioni 

contro i distrubi radioelettrici 
sono costituite da lamierini metallici 

e dal blocco in pressofusione. 

39 

rove 



Confronto di prestmoni tra tre computer che usaoo per Cpu il 6502. 
Si è effettuata una prova comparativa tra tre noti persona! la cui Cpu è il micropro
cessore 6502. I tre micro esaminati hanno diverse caratteristiche e sono orientati 
ver50 tre diversi settori di mercato; I' Appie Il è il più versatile, I' Atari 800 il più 
potente per i giochi e il Cbm 3032 il più economico e completo come hardware (ha 
il monitor a fosfori verdi e le interfacce standard). Abbiamo riportato per quanto 
possibile omogeneamente le caratteristiche di ognuno in tabella per consentire ai 
lettori di analizzare le differenze in quanto riteniamo che fondamentalmente il com
pito di una rivista come M&P computer sia quello di informare in modo obiettivo e 
completo. La prova effettuata mette in evidenza le cara~istiche dei tre diversi 
persona!: ina teniamo a precisare che i risultati ottenuti indicano in sostanza i diversi 
settori di applicazione dei tre microcomputer. I risultati della prova compaiono nella 
tabella comparativa finale unicamente per agevolare il lettore a formulare autonoma
mente un proprio giudizio. 

~dellapruva 
Lo spirito della prova è misurare tre capacità sostanziali dei tre micro a parità di 
programma eseguito: 
- Occupazione di memoria 
- Velocità di calcolo 
- Precisione di calcolo 
Tali parametri sono fondamentali per avere un'idea del software e dell'hardware di 
ciascun sistema e di conseguenza del suo campo di applicazione. 
Per eseguire le prove è stato messo a punto il programma in cui listato appare in fig. 
1. Esso è stato scritto utilizzando le istruzioni Basic usuali e disponibili in tutti i 
microelaboratori. Il programma è stato studiato opportunarnerlte e fa effettuare, in 
maniera identica, a ciascuna delle tre macchine una certa mold di calcoli impegnan
done le memorie e i circuiti; il suo nome è «Programma valutazione: Precisione, 
Vèlocità e occupazione di memoria». le prime istruzioni (linee 20-50) fanno eseguire 
t- stampare sul video l'errore commesso dal computer nel calcolare il quadrato di 
ogni numero intero nel range 1-100. l'errore viene calcolato come ditterenza tra il 
prodotto esatto (1X1) e l'elevazione al quadrato vera e propria (1 ~2). Ovviamente 
l'errore dipenderà principalmente dal tipo di routine di elevazione a potenza più o 
meno accurata presente nell'interprete e dal tipo di codice binario che è usato per 
rappreseniare i numeri. 
Dalla linea 60 inizia il sort degli errori, i quali vengono ordinati partendo dal più 
grande al più piccolo (attenzione vanno interpretati esclusivamente in valore assolu
to). Si effettua quindi la stampa su video di tutti gli errori sortati, cioè in ordine dal 
più grande al più piccolo, e la stampa dell'errore massimo, di quello minimo e della 
media degli errori. Il programma consente di calcolare la velocità di visualizzazione 
e la velocità di esecuzione del sort (che implica l'effettuazione di moltissimi confron
ti) nonché di misurare l'impegno di memoria (mediante il comando FRE (9) che 
indica la quantità di RAM libera e quindi l'occupazione di memoria del programma). 
In definitiva si ha a disposizione una valida procedura che da un' idea delle capacità 
di un mmputer testandone sia l'hardware che il software di base. 

lilullalidellapnwa 
Il mmputer più veloce nel complesso è I' Atari 800, malgrado una certa lentezza 
nella fase di visualÌZZi)Zione dei dati, però si rivela il meno preciso effettuando in 
media un errore mille volle più grande a quello dell'Apple Il e del Cbm 3032. 
Quest'ultimi implementano un Basic molto simile tra loro realizzato per entrambi 
dalla Microsoft che usa la medesima routine e quindi i risultati sono identici. l' Appie 
Il è il più veloce in quanto ha un dock più rapido del Cbm. 

Atari 400/800 

golare contenenti il software residente in 
Rom. Nell'Atari 400 lo slot è unico e consen
te quindi l'inserimento di un'unica cartridge. 
In entrambi, l'apertura dello sportellino inter
rompe automaticamente l'a limentazione il 
che protegge i micro da accidentali inconve
nienti durante le fasi di inserimento e disinse
rimento delle cartucce; attenzione, la manca
ta alimentazione fa perdere il contenuto delle 
Ram. 
L' Atari 800 è predisposto, smontando il 
coperchio superiore, ad accettare moduli da 
8/16Kbyte di Ram (CX 825 e CX 835) che 
vengono inseriti in appositi slot parallelamen
te alla Rom del sistema operativo. 

Con tutti i 48K di Ram infilati verticalmente lo 
spazio all'interno del computer è tota lmente 
occupato con un'alta densità di componenti . 
L'alimentazione dei micro è un ·po' «strana» 
in quanto composta da due moduli separati : il 
p rimo, esterno, è costituito da un trasformato
re che richiede in input (purtroppo!) un vol
taggio di 117 V (il che rivela la sua natura 
americana) ed ha un output di 9,5 V e.a. ; il 
secondo modulo è interno al computer e ser
ve a trasformare a 6V e rettificare la corrente 
per a limentare la CPU con alcune periferiche. 

Le cartridge, che per esattezza potremmo tra
durre «cartucce contenenti delle Rom», sono 
assemblate con cura· e di piccole dimensioni; 
i connettori sono protetti da una piccola sara
cinesca che al momènto dell'inserimento nel
l'apposito cestello pressofuso viene alzata, ciò 
rende inaccessibile a contatti accidentali tutte 
le connessioni elettriche. 
All'i nterno i circuiti del computer sono scher
mati con lamiera stampata evitando così inter
ferenze di qualsiasi natura secondo i test ese
guiti dalla FCC americana . 
Anche l'assemblaggio dei componenti elettro- 
nici ci è sembrato di qualità e ben ordinato; è 
semplice localizzare sulla master-board i vari 
circuiti grazie alla razionalità e all'accuratez
za dei cablaggi. 

La tastiera del 400 è a sfioramento e non .con
sente una digitazione molto veloce ed agevo
le, quella dell'800 è invece una tastiera vera e 
propria munita di 57 tasti più 4 di comandi L'entità degli errori e la velocità elevata di esecuzione dell' Atari sono esclusivamente 

da imputarsi al codice BCD usato da quest'ultimo per la codifica dei numeri (vedi 
articolo). L'occupazione di memoria è minima e praticamente uguale per !'Appie Il e -----------------
il Cbm ~ 2, superiore per l'Alari 800. 

AtailN Appie Il 

o. ................... 1AM 
Bytes 
Pqranna valutazione 1223 1000 
Dilnensionamenl di un 
vet1o1e di 100 elem. 608 507 

velodll • ewu11a11e 
Minuti: secondi 
Programma valutazione 2:02 2:40 
Velocità di visualizzazione bassa alta 
Velocità di calcolo alta media 

Predliane. calmlo 
Max. errore assoluto 6.104E-03 6.42240048E-06 
Min. errore assoluto o o 
Media errore assoluto 4.206S09E-04 1.64312136E-06 
Ordine medio 
dell'errore 1/1.000 1/1.000.000 

40 

Cbm3G32 

1003 

507 

3:09 
alta 

bassa 

6.42240048E-06 
o 

1.64312136E-06 

1/1.000.000 

JLIST 

~ REN PR-- IIALIITAZIOIIE t 
6 REN PRECISIONE, IIELOCITA' E O 

CCIWAZIONE DI -IA 
10 OIN AC99> 
20 FOR I • 1 TO 1od 
2SEl • l•I-1""2 
31! PIINT I A 2,· · n • u · ER 

•·· ·,o 
40 ACI - 1> • ER 
SO NEXT I 
60 IIEN BORT DE8l.I ERRORI 
70 FOR I • O TO 98 
80 IF A<I> > A<I + 1> TIEN B • A 

<I>•A<I> • ACI + 1 )tA<I + 1> 
• 111 • I - 2 

90 IFI< - 1 TIENI • I+2 
11111 NEXT I 
1115 REII BT-A DEBLI ERRORI 
110 FORI • O TO 99 
1211 PRINT A<I>I " 
1~ NE • NE + A<II 
130 NEXT I 
135 PRINT 
1 411 PRINT "NIN. ERRORE• · • rA<O> 
145 PRINT " IIAX. ERRORE• • rAC991 
1 :IO PRINT t PRINT " IIEDIA DEGLI E 

RRORI• " r NE / ::100 
160 END 
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Atari 4001800 

con il repeat automatico e il reset protetto 
adeguatamente da errori di digitazione. Ad 
ogni pressione di un tasto viene emesso un 
«click» a conferma dell'azionamento. 
Sul pannellino anteriore, sito sotto la tastiera, 
trovano alloggio i 4 connettori per le paddle o 
joystik mentre lateralmente è presente lo spi 
notto coassiale dell 'alimentazione, gli inter
ruttori d'accesione, quello per selezionare il 
canale TV (2 canali , uno in VHF e l'altro in 
UHF) ed altri connettori per il registratore, per 
l'unità drive o stampante nel caso dell'800 . 

Il software di base 

• Il sistema operativo. È residente in Rom ed 
occupa circa 10Kbyte; il modulo che lo con
tiene in fi rmware è il CX ·801-P e può, essere 
sfilato agevolmente dalla macchina . 
Un monitor così vasto è giustificato dal moti
vo che all ' interno dell 'Atari sono presenti ben 
4 microprocessori (uno è il 6502 che costitui
sce la CPU) ed ognuno necessita di opportuni 
programmi in linguaggio macchina per svol
gere le proprie funzioni (vedere la finestra). 

L'Atari-Basic. Nella gamma software di base 
esistono due Basi e: I' Atari-Basic (CXL 4002) 
ed il Microsoft Basic (CX 413). Abbiamo pro
vato il primo in quanto è in dotazione a tutte 
le macchine. 
L' Atari-Basic è residente in firmware all ' inter
no della solita cartridge che va infilata 
nell '800 nello slot left. Ciò è positivo in quan
to si può accedere al Basic pur avendo nell 'al
tro slot un 'altra cartuccia con altri programmi 
(giochi, ricetrasmissione, ecc.). 
Comandi specifici permettono d'entrare in 
ambiente Basic e uscirne. L'interprete Atari
Basic è implementato in BK di Rom e dispone 
degli statement convenzionali ma ridotti al
l'essenziale, infatti mancano alcune istruzioni 
molto tipiche del Basic: INPUT seguito da vir
golette con frasi, DEF FN, Trace-Notrace, le 
operazioni sulle stringhe (MID $, LEFT $, 
RIGHT $), la possibilità di definire matrici con 
più di due dimensioni, GET (con return auto
matico), TAG (tangente) . 
L'interprete non dispone della numerazione 
automatica e della rinumerazione delle linee 
di programma ma è auspicabile che, in un 
prossimo futuro,· si rendano disponibil i am
pliamenti del Basic che implementino, come 
è già accaduto per altri micro, i comandi e le 
routines di cui si è evidenziata la mancanza. 
L' Atari-Basic ammette la possibilità, molto uti 
le, di scrivere nomi di variabili lunghi fino a 
120 caratteri e di digitare in maniera abbre
viata gli statement. Ma attenzione: i comandi 
debbono essere scritti opportunamente. Non 
è possibile, infatti, digitare PR INT in quanto 
il computer segnala errore per il blank inseri
to, né c'è autocorrezione. 
Una.caratteristica positiva è che alcuni errori 
di sintassi (non di logica) vengono evidenziati 
alla fine della scrittura della linea e durante la 
fase di list. 
Negativamente, però, gli errori appaiono in 
codice con· l'indicazione della linea e, pur
troppo, il Basic non è protetto da input errati. 
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I microprocessori dedicati e l'hardware della grafica 
L'Atari ha tre microprocessori dedicati: l'ANTIC, il POKEY e il CTIA. Sono stati 
progettati dagli stessi ingegneri dell' Alari in linea con il microprocessore della CPU il 
6502. 
Ad essi sono devoluti moltissimi compiti e ciò rappresenta sicuramente una ricerca
tezza nell'ambito dei persona!. 
Questi microprocessori-periferiche hanno un notevole potere nella gestione delle 
risorse dell'Hardware e dispongono di programmi stilati con apposito set d'istruzioni. 
L' ANTIC e il CTIA amministrano tutto ciò che concerne la pagina video-grafica 
mentre il POKEY gestisce l'input da tastiera, la codifica seriale e i quattro sintetizzato
ri sonori. 
I tre microprocessori e la CPU necessitano di sistemi operativi complessi ed è per 
questo che I' Alari, rispetto ad altri computer con sola CPU, dispone di un Monitor 
articolato e vasto occupante ben 1 O Kbytes (CX 801-P). 
Il più interessante dei tre chips è l'ANTIC in quanto ad esso è legata la potente grafica 
del computer. Su questo chip gira il programma «Display list» che, scritto in linguag
gio macchina, cura l'interfacciamento tra CPU e memoria RAM del video determi
nando la rappresentazione dei vari modi grafici. 
L'adozione di un microprocessore dedicato alla gestione del video permette ben 14 
modi grafici diversi (anche se in Basic se ne possono usare soltanto 9, gli altri 5 
possono raggiungersi agendo opportunamente sul «Display list») e una allocazione 
dinamica della RAM video i cui indirizzi sono variabili a seconda dell'utilizzazione 
della memoria di programma e della RAM a disposizione. 
Quest'ultima caratteristica, che al momento riteniamo esclusiva dell'Atari, permette 
un'ottimizzazione dell'occupazione della memoria disponibile. 
La scelta dei colori è stata congegnata sfruttando 5 registri che permettono ciascuno 
l' intervento su 16 colori, inoltre è possibile anche gestire in maniera autonoma la 
luminosità dei colori. 
La velocità con cui l'ANTIC pilota la RAM-video è molto elevata e ciò è sfruttato per 
ottenere le animazioni di figure sul video e la brillantezza dei colori; l'immagine 
viene cambiata circa ogni 15° di secondo ma, in realtà, ogni immagine-video è 
rinfrescata 4 volte in un quindicesimo di secondo. Un'immagine è dunque costituita 
da 4 «sotto-immagini » di circa 1/60° di secondo ciascuna e in tale maniera l'ANTIC 
µe-ti,( <' la hrill ,1ntena dei colori <celta via ,oìh, ,1re. 

I microprocessori dedicati sono 
progettati sulla struttura del 6502. 
La scelta di questi tre 
microprocessori ha favorito la 
compattezza di questa scheda e le 
eccezion,1 /i pre:- tazioni g,a;;che. 

IIOOOlilAf"ICO IIOOO ,aar1co ..,. ,,._ 
""" scusu,. ITICS PIICL COlNI aisoun• fl1CS DI 

f'U UIIC IIIASIC . PIICtlSSl SPllT- PCI PCI ""' Il r•L-Sefl:U ... ,, .... , """ Lll[I ua:a flll.L- SCIUI 

TESTO .. .. " ... "' .. , . .. Il 110 .. .. " ... .. Il .. 12 ... 
f(STO ,. ,. .. " ... "' 
TCSIO .. ,. .. ... ,., 

'""'" .. .. IO .. ... m 

'""'" .. .. " .. ,... SJJ 

aanco .. .. .. .. ,... 1911 

""'" 110 .. .. .. ""° "" 
"""' , .. .. '" 

,.,,. 
Sllf'ICO , .. • .. .. IUII "" 
""'" 110 .. '" 

,.,,. 
...,,ca , .. IIO .. '" 1/t(.) ..... ,_ 

(.) I ulve ll•i-.sitJi 
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Un esemp,o d, ;cherm, ottenuti con 
alcune cartridges di giochi. 

La sezione alimentatrice è costituita 
in parte all'interno de/ computer. 

Più che di alimentatore si potrebbe 
parlare di un 

raddrizzatore-stabilizzatore. 

Un particolare 
dell'alloggiamento 
del/e due cartridges e 
del/e memorie (RAM e 
ROM). La meccanica 
degli inserimenti è 
precisa e sono 
molteplici gli 
accorgimenti per 
evitare danni al micro. 
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Infatti se si introduce, ad esempio, un caratte
re alfa-numerico in un INPUT numerico il 
computer «esce da programma» evidenziando 
il tipo di errore. 
Molto positiva, invece, è la possibilità che 
hanno alcuni comandi come LIST, LOAD, 
CONT, ENTER di essere usati in maniera non 
convenzionale. Così si può, ad esempio, 
effettuare il salvataggio su disco (al posto di 
SAVE) o listare il programma su stampante, 
lanciare un programma con CONT (invece di 
RUN) e infine effettuare con i'ENTER il merge 
tra più programmi. 
Il numero delle linee di programma 1n ~as1c 
ha come limite 32767. 
Il codice usato per codificare i numeri è il 
BCD (Binary Code Decimai) che si avvale di 
soli 4 bit. Ciò conferisce al Basic una velocità 
di esecuzione di programmi superiore ad altri 
micro della stessa classe, come si può osser
vare più avanti dalle prove effettuate, ma ne 
va a discapito la precisione dei calcoli mate
matici. 

Il Basic dell' Atari dispone di efficaci e razio
nai i comandi per la gestione del la grafica, 
avendo la possibilità di selezionare 9 modi 
grafici e disporre, a seconda delle opzioni, 
fino a 128 possibilità cromatiche (16 colori 
con 8 intensità diverse). Notevole anche la 
risoluzione che si ottiene nel modo grafico 8: 
ben 61440 punti. 

I modi grafici sono i seguenti : 
e Modo grafico (): per default sono assegnati 

Alari 400/800 

2 colori. La matrice del video è costituita da 
24 righe e 40 colonne, possono essere scritti 
solo 38 caratteri per riga perché i rimanenti 
costituiscono il bordo colorato' con un terzo 
colore (tale disposizione può essere modifica
ta mediante i Poke 82 e 83). GR0 serve anche 
a «pulire» lo schermo. 

e Modo grafico 1 e 2: sono ancora 2 modi 
di testo però con 5 colori disponibili . La diffe
renza rispetto al modo 0 è che nel modo 1 i 
caratteri hanno un'altezza doppia, nel 2 
un'altezza e una larghezza doppia rispetto ai 
corrispondenti in GR0. 

• Modo grafico 3, 5 e 7: i colori disponibili 
sono 4 ma con una risoluzione migliore. 

e Modo grafico 4 e 6: sono consentiti al 
massimo 2 colori . Questi 2 modi consentono 
un certo risparmio di RAM . 

• Modo grafico 8: può avere al massimo 1 
colore in due intensità. È la massima risolu
zione del sistema. 
Esistono inoltre, per ogni modo grafico, 2 ver
sioni: la split e la full screen. La prima con
sente di scrivere nelle 4 righe sotto il grafico, 
la seconda occupa interamente lo schema. 
Per completezza d' informazione riportiamo 
una tabella in cui appaiono tutti i modi grafici 
(anche quelli non previsti dal Basic ma rag
giungibili dal linguaggio macchina) . Per ogni 
modo grafico compaiono il numero di pixel 
(unità grafica fondamentale), il numero delle 
righe nei due modi previsti (split e full), la 
scansione per linea (cioè il numero di righe 
costituenti la matrice - dot matrix - di cia
scun carattere), i byte per linea, i colori dispo
nibili, la massima risoluzione (cioè il numero 
di pixel indirizzabili dell'intero schermo) e le 
occupazioni di memoria Ram totali . 

I colori sono definiti dalle due istruzioni : 
1 - COLOR N: in cui N è il numero di colori, 
da 1 a 4, che possono essere definiti in fun
zione del modo grafico scelto. Questa istru
zione specifica il «color register» che dovrà 
essere usato per il successivo plottaggio. 

2 - SETCOLOR definisce i colori e le intensità 
del «Color register» definiti dal COLOR N. 
SETCOLOR è seguito da tre parametri : il pri
mo si riferisce al registro di colore, il secondo 
al colore scelto (tra 16 possibili), il terzo al
l' intensità luminosa. 

XlO è usato nel modo grafico e colora aree 
che abbiano i bordi superiore e inferiore paa 
ralleli all'asse Y = 0. 
Le altre istruzioni grafiche: PLOT, DRAWTO, 
LOCATE, POSITION, PUT e GET, tracciano 
rispettivamente un punto, una linea, spostano 
il rnrsore fanno apparire una label o imma
gazzinano una variabile nel corso dei pro
grammi. 
Anche la gestione dei suoni è agevole come 
quella dei grafici e avviene con lo statement 
SOUND V, P, D, L. Il primo parametro V 
indica quale dei 4 sintetizzatori (o voci) deve 
produrre il suono, P è la frequenza della nota 
emessa che va da 0 a 255, D è il valore della 
distorsione con 14 effetti diversi ed L indica il 
volume graduato in un range da 1 a 15 . 

m&p COMPUTER 16 



~tari 4001800 

uoni sono emessi dall'altoparlante del tele-
1sore a cui il computer è co llegato e non 
allo «speaker» interno. La qualità dei suoni 

prodotti è davvero ottima graz ie soprattutto 
J le 4 voci che consentono di avere in musica 
.,n vero e proprio «accompagnamento». 
Buona anche la gestione delle paddle o joy
·tik che possono essere fino ad 8. 

• L'editing. L'ed iting sufficientemente cura
·o; è possibile digitare oltre 130 caratteri tra 
:peciali e grafici che vengono raddoppiati 

ando l' inverse (carattere scuro con fondo 
rhiaro). Sono presenti anche le minuscole, 
che però non hanno i discendenti. Alcuni 
caratteri specia li , tra i quali l'asterisco, occu
pano completamente tutta la matrice del ca
rattere e, se digitati l' uno accanto all'altro, 
Jppaiono attaccati lasc iando una scarsa defi-

izione. Ci sorge comunque il dubbio che ciò 
. a stato fatto appositamente per sfruttare me-
1? io le capacità grafiche della macchi na. 

iuscito è l' INSERT cioè l'inserimento di 
caratteri in una linea Basic e la duplicazione 
d" linee di programma agendo sul numero di 
rga. 

Gli altri comandi come CAPS-LOWR consen
ono di passare ai minuscoli (r ichiamando le 
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POWER 

Vista laterale dei due computer: 
l 'A tari 800 ha (da destra/ /e seguenti 
connessioni per il monitor, per /e 
periferiche, 2 interruttori per i 
canali TV (UHF, VHF) e ON/OFF e 
lo spinotto di alimentazione; l 'Atari 
400 ha invece solo la connessione 
per il registratore, l ' interruttore 
ONIOFF e /o spinotto di 
alimentazione. 

I joystick e /e paddles di 
indispensabile ausilio per i giochi. 
Accanto i games; da notare 
a/l'interno della cartridges trova 
posto una semplice ROM. 
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Le memorie (RAM e ROM) sono 
racchiuse in compatti contenitori di 

plastica. 

Le prese per l 'inserimento delle 
paddles e dei ioystick si trovano 
anteriormente sotto la tastiera. 

Modulo interfaccia Alari 850: 
consente la connessione del modem 
acustico Atari 830, della stampante 

80 col. di p lotters, digitizer, di 
contro /le, o di sensori. Tutte le 4 
porte seria li (EIA RS-232) sono in 

grado di inviare e ricevere segnal i; 
in particolare la porta 1 può inviare 

ben 5 segnali di contro llo . È 
presente anche una porta parallela 

(tipo Centronics) ed una per il 
collegamento a loop di corrente 

(20ma). 

44 

Atari 4001800 

maiusco le con SHIFT); è presente i l tabulatore 
(TAB) e sono indicati con chiarezza, mediante 
freccetta, anche i tasti d' indi rizzamento del 
cursore. 
Non sono presenti istruz ioni per cance llare 
più linee consecutive d i programma. 

e // Dos Atari. Il DOS del l'Atari 800 si com
pone d i due parti : i l disk uti li ty package (ab
brev iato in Dup) ed il fi le management subsy
stem (abbrev iato in Fms) . Q uesti sono res i
denti nel fi le detto DOS.SYS che è presente 
su l d isco MASTER forni to in dotazione ai dri
ve. Il programma, in questo fi le, viene lancia
to all 'atto dell 'accensione del drive (procedu
ra boot automatica) , il DUP e il FMS vanno 
ad allocarsi in opportune aree delle RAM in 
modo tale da non in terferi re, ovv iamente, con 
i programmi in Basic ed Assembler tanto da 
essere completamente trasparenti all 'utente. 

Il DOS è indipendente dal Bas ic e si compie
menta escl usivamente con il sistema operati 
vo (CX 801) res idente in ogni computer Ata ri 
800. Ciò consente la poss ibili tà d i «conviven
za» o ltre che co l Basic anche con quals ias i 
altra ca rtridge d i utilità o d i games che lo pre
veda. 
Il DUP è congegnato secondo il sistema a 
menù in fatti digitando il comando «Dos» 
appare sul video un menù che permette 15 
selez ioni diverse tra le quali c'è creazione, 
lettura, sa lvataggio, cancellaz ione, protez ione 
e copia dei fil e. 

Il FMS implementa invece le istruzioni tipi che 
del DOS. 

Il DOS, come abbiamo avuto modo già d i 
ricordare, funziona esc lusivamente con l'Ata ri 
800 e con almeno 16K Ram di memori a (il 
Dos occupa circa 9K). Esistono due dri ve d i
vers i nella gamma delle periferi che: uno a 
singola densità (Atari 81 O) ed uno a doppia 
densità (Atari 815) , quest'ultimo è costituito, 
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in realtà , da due unità drive a doppia densità 
e si interfaccia al persona! mediante il modulo 
850. Entrambe le unità drive, connesse al 
computer con un cavo con 13 connettori, so
no alimentate da trasformatori separati sempre 
al imentati a 117 V A.C. (comunque dovrebbe 
essere prossima la disponibilità dei trasforma
tori a 220 V). 
I drive sono muniti di microprocessore 6507 il 
che ottimizza tutte le operazioni di lettura/ 
scrittura del disco. 
I tempi di acceso del drive modello 81 O ci 
sono sembrati adeguati alla classe del siste
ma: il 005 viene caricato in circa 9 secondi 
pur rimanendo il disco in rotaz ione per altri 
7-8 sec. mentre il formattamento di un disco 
dura una quarantina di secondi (incidere il file 
005.SYS, che rende il disco MASTER, s'im-
piega circa 30 sec). l 

E possibile formattare dischi senza 005 res i
dente recuperando quindi spazio per i pro
grammi. 
Sul disco a singola densità sono disponibili 
720 settori in quanto il disco è formattato con 
40 tracce di 18 settori ciascuna; ogni settore 
può contenere al massimo 128 bytes. Dei 720 
settori se ne possono usare 709 perché gli altri 
11 contengono le routines di boot, la directo
ry e la VTOC. È possibile formattare e copiare 
dischi pur avendo un solo drive. 
I fondamentali comandi 005 richiedono 6 
elementi per identificare un file, es.: «01: 
ATARI 800. BAS», in cui 01 è il codice della 
periferica (che va sempre specificato), ATARI 
800 è il nome del file che non può e~sere più 
lungo di 8 caratteri (il primo necessariamente 
alfabetico) e senza spazi, il . è il delimitatore 
del file e gl i ultimi tre ca ratteri sono opzionali 
ed indicano il tipo di file (BAS = Basic, 
DAT = file dati, OBJ = file binario, 
SYS = file di sistema ecc.). 

Il DUP è senz'altro ben organizzato secondo 
il sistema a menù e la ricerca del catalogo del 

810 
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Registratore: l 'A tari 410 non è 
dotato di comandi discreti (volume 

e tono) e di altoparlante ha il 
contagiri ed è in grado di registrare 

e di consentire l'ascolto di una 
traccia sonora tramite l 'a ltoparlante 

del televisore mentre è in 
esecuzione un programma. 

Unità a disco Atari 810: con dischi 
da 5 pollici e 114 a singola densità. 
Le dimensioni del contenitore sono 
un po' grandi (26,4x23, 1x11 ,6 peso 
circa 3 kg). L'elettronica è molto 
complessa e si avvale del micro 
6507 che colloquia con la CPU per 
il trasferimento dei dati, alla 
velocità di circa 6000 bit al 
secondo. Anche qui sono presenti 
numerose schermature per evitare 
disturbi. 
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Periferiche Atari 

Codice 
410 

810 

815 

820 

822 

825 

830 

850 
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Caratteristiche 
Registratore. Unica memoria di massa per I' Atari 400. Una cassetta 
C 60 immagazzina circa 100 Kbytes. 
Drive Interfacciabile direttamente all' Alari 800; è munito di micropro
cessore 6507. I dischetti sono formattati a semplice densità (circa 86 
Kbytes). L'Atari 800 può collegarne fino a 4. 
Doppio drive. Interfacciabile mediante il modulo 850 solo all'Atari 
800, anch'.esso munito di microprocessore 6507. I 2 dischi sono for
mattati a doppia densità (circa 340 Kbytes). l' Atari 800 può collegarne 
fino a 2 unità (4 dischi). 
Stampante meccanica con 40 caratteri. Direttamente interfacciabile. 
Caratteristiche: dot matrix 5X7, microprou•,sore 6507, 40 cps. Può 
stampare orizzontalmente e verticalmente maiuscolo e minuscolo. 
Stam,,ante termica con 40 caratteri direttamente interfacciabile. Carat
teristiche: dot matrix 5X7, bidirezionale, capacità grafiche, 37 cps -
10 caratteri per pollice. È la nota Trendcom 100 customizzata Atari. 
Stampante meccanica con 801132 caratteri interfacciabile mediante il 
modulo 850. È la nota Centronics 737 anch'essa customizzata. 
Modem acustico collegabile al modulo 850. Velocità di trasmissione 
300 bit al secondo. Tra il software sviluppato dall'Atari è presente il 
package Telelink per la ricetrasmissione di dati. 
Modulo d'interfaccia programmabile con quattro uscite seriali RS232C 
e una parallela ad 8 bit del tipo Centronics. Il modulo contiene un 
microprocessore con relativo programma il che permette di seleziona
re via un software la velocità di trasmissione da 75 a 9600 bit per 
secondo. 

Tutte le periferiche ad esclusione delle prime due e del modem necessitano 
dell'alimentazione a 6 V CC. 

lAICLU COIPUAllVA 01 Il{ CQlltllf[I BASAJJ SUL 6502 

APPI.[ li Pt.US AllRI 800 Clii 3032 

11:IIOIIA ITCIIE 

llll(«llrtn) .. .. 
1111 (Utytes) .. .. 32 

llCREll:.111 (lbytes} .. 8/16 

fl[l(O 

UlRIC( hl ... ... 
CARAIT[I[ .. , .. , .. , ..... ,. ,. 2S 
COLON( .. " •• 
GRAFICO ll0d92 J20d92 

CARAITCIT GRAf"ICI IO SI SI 

IIOIIIOI IO .. , . 
TASIT 

CARA ITERI .. "' "' IIIIIERO IASJI .. 61 ,. 
PADldRCRICD OPZIOULE OPZIOIALE SI 

SIIIBOll GRAFICI •• " LCITERC IIIIIJSCOLC IO SI SI 

SOFHIAR( 01 8AS( 

IKIIITOR {lbytes) " , .. " BASIC (solo in IIOII lbytts) ... .. .. 
DISASSElllllCR SI IO IO 

CO[UC[ USAlO I 811 aco 8811 

VAIUllll IUI.I (IY1CS) • 5 

VARIA81ll IHCIC ( •) 

GESll- ARCMJYI Rad/seq l11d/se4 .. d/seq 

SIIT(IIZZAIOII SOIOIJ • 
CIIOII OIAGIOSTICA (COI DOS) li ., ,. 
,_ IWIICO 

;, " lii ~ Z. 93173511 ( - 3' I [,a ! 2.9311JSl8 E- ]9 

IIAI ! 1.1014111 c.31 ! t.99999999 c .. u ! 1.7014111 [•38 

i•htero lii - 32111 IO - ]2161 .. , •32767 IO • 12161 

VAIUIIU llla:IICNE ('caratteri) 120 
CAIAtl[II $ , .. 2S6 ,.. 
01.ISIOII IATIICI Il Il 

........ 
CPU CLOCI (IN1) '·' , .. 
Allll:lll10I[ SIJICNJIG COIWflZIOUL[ COIWCIZIOIALE 

OIOLOGIO OPZIOUU IO SI 

lll[lf"ACC[ SIAIOUO OPZIOIALI OPZIOllll J([[-411 

DIIIEISIOII (ca) 45dl.Sdl,S 40,&dl.hll.4] S0.55•41 

P(S0 (19) • .. , 16,6 

IIAIUALI Il IIALJAIO SI IO SI 
FLOPPY DA s• I /4 Hl (lllrtes) I (140) I (16,3)/2(356) 2(3'0) .. , 

" 

La documentazione (in inglese) è chiara e concisa. 
Insufficiente quella relativa a/l 'hardwa re. 

disco è ottima: possono essere richiamati per 
esempio, esclusivamente file che iniziano so
lo per TA o porre un asterisco prima del punto 
delimitatore e dei tre caratteri che indicano il 
tipo di file per avere tutti i file di quel tipo. 
Il FMS consente una gestione dei file con mol
te istruzioni. 
L' unico appunto che si deve fare e che presu
mibilmente limiterà l' uso professionale del 
sistema è l'impossibilità di gestione program
mi da software, con ciò intendiamo la man
canza di procedure del tipo EXEC. 
Per finire, i manuali forniti in dotazione sono 
scritti in inglese; sono completi , chiari ed es
senziali (forse anche un po' troppo succinti 
quelli Reference) . Simpatico il manuale di Ba
sic per principianti scritto secondo certi stan
dard educativi americani (lezioni esplicative 
con domande e risposte). Manca un manuale 
di hardware. 

Conclusione 
La gamma dei prodotti Atari è senza dubbio 
molto vasta e ben congegnata dal punto di 
vista hardware e software .. 
La scelta delle cartridge da un lato risulta po
sitiva in quanto, essendo un'esclusiva della 
Warner, gruppo noto in tutto il mondo e fa
moso per le sue realizzazioni nel campo del
l' immagine, c'è la garanzia dell ' alta qualità; 
dall 'altro lato, invece, ci sono limitazioni do
vute al monopolio ben evidenti ... 
Aspettiamo di vedere presto sul mercato il 
software sviluppato che pensiamo sarà copio
so e magari non solo costituito da games. È 
vero, comunque che le macchine sembrano 
più orientate al gioco, al divertimento e un 
po' meno al professionale. 
I due Atari sono apparsi in tutti i sensi molto 
robusti all'uso e ciò ci fa esprimere un giudi
zio sostanzialmente positivo . 
I microcomputers possono essere usati anche 
da inesperti senza particolari difficoltà e 
soprattutto senza temere danni irreparabili. 
I prezzi delle macchine ci sembrano adeguati, 
forse un po' alti quelli delle periferiche e di 
alcune cartridge di games. • 
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