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Il Mercatino dei lettori
 Listate con noi per MSX

News

La classifica

Sfida al Commodore - Vide y
9| sfida al Commodore - Videogames

MSX Challenge - Videogarr

MSX Challenge - Videogames

' Listate con noi per C = 16

unmamumnmm?ﬁﬂmofamMu o)
sentire Mmdﬁ%mu OnsegL Stro

6, perioreno, di passeggiate fuor &m
Non capita anche & voi ia stessa cosa? Non diteci che conti-
wate ad aver vogiia of studiare o di lavorare? Stentermo

ngu.-afwi ohe s mmmragm da questo clima un po”
“vacanziero per gii eroi dei nostri videogames quall
W come si suol direy battendo fa fiacca.
‘sembra mm ma molto poco dignitose, & credete
che & ﬁowmfamdnmmdifumpwmnaﬂm
3. 1ibili attacchi alieni e, sopr:

&:lanﬂcon smgg.lnddwrwmr-‘ﬂﬁ corn moatn'
'Mﬁd’m‘r che F:‘; facevano batfere da un primo dan, I
accennare pol ai pisolinf ed alle botte di sennp quﬂf
incappavano colti da prematuri... coccolon! i
Abblamo dovulo faticare non poco per tirarli su i
ﬁmwmwamlpwaﬂrmrmh ;

non precccupatevi: anche se rimettert] in ﬁﬁﬁ“ﬁm é
m‘aimpraaad!mmcmﬂa. uﬂuﬂmmlm fatta.
Riprendetevi allora dallo scampato pericolo e... gioc, giocale, gio-
cate, giocate. Ciao a tutti!

cosa contiene
la cassetta?

C=16: MSX:

1. Police Story 1. Caveman

2. Guadalcanal 2. Stunt - Man

3. Xeno 3. Zoom

4. Drenner 4. Bruce

5. Blue Max 5. Toto Reducing

attenzione!attention! look out! achtung!

Se avete un Commodore 16 digitate LOAD ¢ RETURN, quindi
avviate il registralore.

Fer un buon caricamenito del programmi & opporfuno tenere il
registratore lontano dal monitor e dallalimentatore.

Se siete i possessori di un MSX per caricare ogni singolo pro-
gramma seguite attentamente le istruzioni che appariranno in
calee alle recensioni dei giochi alla rubrica MSX Challenge.
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‘ Ecco una versione computerizzata
, dell'arcinoto Master Mind.

Data una combinazione di simboli
} pensata dalla diabolica mente del tuo
microcomputer, a te raccogliere il
guanto della sfida e cercare di
indovinare la combinazione impiegando
il minor numero possibile di tentativi.

L ¢:1 -1

i REM COPYRIGHT 4987 BY M.
L8 SCREENHL:HIDTHE®

L5 COLDR 15,4.4;HEVOFF

28 CLEAREAB: DEFINT A-Z

25 DEFUSR1=4H156

26 DIM PEOT,RECTS

35 SE=UAT MR

48 FOR K=1 T0 7

45 P3OK}=SPACE${1@) RS (K)=SPACES(SD

58 NE®T K -

68 LDCHTES, L FRINTY - CORFUTER, MIND -°
65 | LOCATER, 2 PRINT Ry | M. Cellinmi’

SELLTHIR

Cinque livelli di difficolta tra i quali
destreggiarti utilizzando, per
I'inserimento dei simboli, i tasti dall'uno
all’otto.

Al termine della sfida vedrai visualizzati
sullo schermo i tentativi fatti.

Per far ritorno al menu principale sara
sufficiente premere un tasto qualsiasi.

TB LOCHATEB . s :FRINT"Indovina 1l codioce se
areba pensato dal conputer basan- d
ati swlle poche indicazioni che (b1l sara
e o B o= S T

T2 FEINT PREINT A=6TUSTO AL POESTO GIUSTON
PRINT®!=RIUSTO AL FOSTO SEaGLIATOM

B LOCATERL 1o PRINT - LTMELLD DY DIFFICO
ETAT dSnt

85 J=USR1c@n i

9 I$=INEEY S 1IF E3<TL OR I3>VS0 (THEN2G
95 L=3+VRAL LT %D

188 PLAY"U1306R"

——— —




118 FOR K=1 TO 158@:NEXT K
128 G=RNL(-TIMEJ

208 CEEERREEEEEREAFRRLRCARR
281 ° INIZIO GI0<O

22 CERARETERRRRRATRELRLERES
285 CLS:N=2

248 FOR K=8 T0 29

215 LOCATEK,1:FRINT"—
~": NEXTK

E20 L ACATESS IS FRING Y —————

225 FOR K=2 TO 1

236 LOCATE®,K:PRINT® |":LOCATELS,K:PRINT"
[*:LOCATELS, K:PRINT®|":LOCATESY, K:PRINT"
ill

235 NEXTK

248 FOR K=1 T0 L

245 LOCATE28+K,2:PRINTUSING"#";K

258 LOCATEZA+K,S:PRINTHIDS(SS, K, 1)

268 NEXT K

265 LOCATER, 19 PRINT"TENTATIVI="; TRECLZ)

LOCATEK, AT FRINT™

27& Ea e L A R R R e e

272 cemr

2%3 FOCR K=1 TO0 5

Z5a E=1+Rﬁﬁ(9}!L CE=CEFFNIDELSS, R,1
285 NEKT K

3@3 "'-"\-'\/\ A i AQ.T.A_.'\_A.'A-'\A-A ot
gaS-zsﬁniﬁHstsfﬁsth;m:

318 Pig=""

212 FOR K=1 TQ s

315 Jquﬁﬁitaz

349 PECKI=PFK+1) RECKI=RICK+LD
345 NERT K

:355 RLs=""-C1$=Cs FF=n:FZ3=F13%
355 FOR K=1 T 5: IF HIBi(PEi K. 1= HID*iQ
AF K, Ly THEN Rif= ﬂ1$+“*"'ﬂlﬁﬂtﬂi¢ H;L}h“

."HID$¢FE$ K;i}""f" Kl
G5 HEZTE | |

268 FOR K=1 TO 5:FOR o
37@ IF ﬂlﬁtcras K;i)mﬁ}ﬁi

emsK-s
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Ul E sermpre pid grande i successe doi wideogioch
che hanno come trama quelle dei filmr campioni di
incassn dela Slagore. Ll wieogame delia Epyx,
Movie Monster, & a0 esempio dedicato & mondo dal
Cirema, ung aveeetlurg rella guale sed celeb mosie
feormg Farcinolo Godsilel vengoro chizmali ad
asibirsi nefle maggaord it del mondo ned oo
repentono abivae che comprende e distruzions o
gradizciel, kb sterrmireg degli umand e azion devastani
oAl Qe

Miovie Morster & salic uad el wliimi ssamps i cui
o cage ingles & amancane produlivicd of soffware,
invece of Sorivere S00gett nuow, harng prefenia
acguisiare § dirilt ded maggion spcoess
cinematogralici adaltabii a videogiooo.

Cuesta fendenes, infsisla senza grande esile can E.T.
gl albord eyl aned B0, s & poi allermata con
Ghostbusters.

W VGEE e po viSTe 0 boont el Medeogaemelilm” con
fa pubblicazions of fantissiom Rol

Coon @ 1287 la tendevca si @ ulferormenle radicala
con Puseita of gicohi addicifura in comlemporanes
an ¢ g

Tra i videogames tratli dai filtm pubbiveati noilultima
punoda roviaro Highltander, Top Gun, Aliens,
Howard the Duck, Labyrinth ¢ addinfura, Grosso
guaie & Chinatown e Corte clrowifo.

Inoltre, accanto alla serle deliimmancabile

Rambo, non potevs mancare noppure Cobra, F
inclulaio # fanto che vestre @ pann o) grande
Silvester “Ely” Stalione pud 2000 sciare unimeonta
di forea e df fascing. Ma cozu succederd nelanime
dogl frtreped givcaion quando simolgranno be gesta
o N agenty segrefe swite orme df James Sond ngl
withrofilm o immirents uscita ®

L1 Cera wna violta, ned monda del cinema, Align, un
SESure 1200 orrendt & Spavenioss oa duscine 2 fer
dimenticane gualsias’ allra feribile cosa fosse

pduta capitzre al manda.

Fo un successo & i Wil fratlid molto denara,

! produtton afioea, B Quatte conl, pensarams che
B8 (0 S0i0 alfeno poleva far irufiare cosd tant soid),
tandi alieni avrehben fathe Kville,

Fu cosi che agcque Allens, @ sequite o Alken.
Paraiielaments, nel monde ded vidvagiochi, un gruppo
o programmaton stavano avorando ad wng lore
pErsenale versione per videogane,

Fu cosi che nacgue Allens: The Computer Game.
i gong § scenan separali da affrontare m prima of
fulia, dovranng exsere identificats le vare armi e
lequipagoqiamno da aporontane por la missisme
Aite srrmagini del gioco & frapporanno, oF guande it
quando, anche der furmei

! buan suore g la racidita d'aziong conribuiscong
a fare of questo gioco.. un kiler game.

[0 Prgencli fudfi 7 tuod simudafon o volg e, bullali via,
Gunship é i mazsima. La Micraprose ba costrudte o
swa elcoiten, Apache Atack AH - 544 con
ancrechitnle roalismn, dalle vediofe 3 - 0 ool carmpo o
baffagha alle tecniche o volo cosi ssiremamente
realiziche,

Apgche & leroce ed elusive come i omoarnimi
quersien. Equapaggialto con uno del pice avaneal
Arserradl ol anm, pud colpie S0 allaccans ovungue
Con SCHIBCOIRANTE Precisiones e DOF Ve via Senza
B,

Sl sampo di batfaglia & in grade df sconfiggens b
fantena nemica o oF esleggiare persing ¢ pit modemi
VERPGN "

Lafracco con lelcofters nacgue durante 15 guerra ool
Wigtnam ragogiurgendo poi sofisticate pardesioni cosi
comg accadde per bo Huey & & Cobva A - 16,
Gunship crea arg por home compular e @ peccoli ¢
lecoitamonio of unazione d'attacco con lelicotten,
altraversa PAmenca Cenlrade, 1 Sed - Est Aziatico o
FEurapa Conlrale. in une simulgziong che divents
e,

Tutte le azion song nelte preseniate com gralica 3 0.
i gicea include anche un sostegng oa colocare
sopra [a tastiera in modo e polerla wliizzars
carmiuntarrents al Jopstich, 4 disposizione anche un
aerfaghialn danuals nfeardants Fasroinamica del
VETHI.

I Qicco & nceo o ellelli sono i grado o soddistang §
GROCERONT pil esigenti,

L Stavros Fasowlas, finlandese, programmanore o
Sanxlom, ha ara praparate wn ouove game: Delia

E un alfro “shoot = ‘e - up” nol quale § goealons
cevir cambattera canlro | Dacodf, une Banda of
teiganti che feroricss un'@ra dellg gaiassia megiin
congacida ool nome o Deita,

[helt verrd quant privma eSS0 [ CovTerce daila
Thalamus six su disco che su casselia.

O Dapo aver sorpreso lufh con Firelord ¢ cor la
scanvoigenie confezions dompa contonanie Unidivm
© Paradrold, fa Hewson 0 promla 3 pubblicas
Tuitima falica epica of Steve TUMer, un miskoso e
AEGIRO viagoie dal titolo Ranarama,

I iocatons controlla Mesepn, wn gporendista
Eiregong.

Morvyn & Yumico sopraveissuln sd woa invasions of
MalvRg SHegarn.

Fiusch a salvarsi Sol0 per caso perche, menire si
shava preparando Una pociong che lavrebbe
framutala & e mageilico e alletico ragare, S0
TraGfonmmd peEr BrrOre I WNa fana

Ad ogni bvello dovea atfrortare dodicd maghi che
S&ENN0 Spalegoiali da fruppe df 2oldal oispersr e
20 Quungue el vare stanze peesent ad ogni el
dal qioca.

Ogrd sfanza & mvelerd ai suoi occhi 5olo Quando
rivEcird ad entrani. Ung sconfio con on mago o
partera &d affrondare una serle (ancora de decxdorsi
i sotfogicehi,

Ranarama & ezsenziaimertie uno “shoot-em-un”,
dovie i pericole @ coslaniermente presenie por dare
cintributc aiazicns.

A disposizionsg otfe livellf O potenza &0 offt e
praleiivi che T giocatore poid secwmolane durante io
Swoigimanto del ioco por pol wifzzed quands
meghio crede.

I rreloda pin sermplice par accumulans oogo 8
queto of wcciders Qi Stragond por vincere ¢ oo
sinbol magic & comedivll pod in oggett.

Arrr, forza, zcudl @ perieol Soe Wi classiicall &
SECOUMTA Sl forn eello, Sare allors sconsighalo
colpire un paricoio del quarlo hvello can ung ditess
del primo. Arche gl irceniesin porranmg weni
recuperali @ caso durante I peagredive el gioco.
Quesio elemento aggivngers aittimi i fomuna alia
sfraledia gl gicco,

Ranarama, 13 ol wsels Sol morcale iglese & previste
per marze, sard insidamente dispombile novecsone O
&4, Specfrerm o Amstrad.

L1 MEX 2 - Giappone.

Sul frante der videogioshi e case produilnic of
SAMMWERe MENe ntred o sul mercato ung carfuces
AOM per MEX o MEX 2 ad alta capacilty chiamala
MEGWA - RO,

La stima delie vemdite, per quanio riguarda §
videogames, & allissima olire 7.000.000 ne! salo
paese oel Sole Nascente.

Inlarile ecoo @lcune caranensiiche teoniche ai AT, &
nucrs MEX 2 deils Panasonic.

RAMAES K byles

Vil RAMAT2E K bytes

ROM G4 K bytes

CRT oulputsanalog RGE. video a RF.
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T Bed Max & ora disporibile in wargions Alar, mentee
=5 e nowits dells Code Masters owiamd Super
Bobin Hood pov Amsired ¢ White Heat per
Spectrum. In prepareeione aoche Necrls Dome, und
scveniure per i Commodare G4,

Code Mashers sard wna sociedd dz tenere d'oochio
mel cors o Queshe snmo.

SEEEEEEEE

LER LT L

0 Bal Bregker ¢ i nuove gicco della CRL.

Lrerarte o gioco § glecatare sontrolla wna racchetls
che lancia wnd palla condng we muo of mationd,
Srcapo del gicca & quaio di denvalive 0 Misng per por
Passare 3l vl Seceessivo,

I colore diverso ded maliond fard reegire la palla in
oo diverse anviandola vevso Te diverse angolascm
deflo schevmio,

O tn dngihiiterns & nada o recente wne noova eficholis
che Iraiig giochi per o Specirunt e per 1 C=186 a
ErEZIo concorrenoale,

5 clugrng ARernative Software od ba mosse in
oroduzione wna sere df Kol 2 sole 1.99 stadine. Tra
guies iV Honezal, un Simpatico wideogar 9ol oncke!
che inciwde anche un'snalisi deffagliaie del gioco &,
Pheenix, ung “shool-gm-up”™ spacine pey 0 0=15

L1 Gramge Hill, un gicco basafo su wna papolans
serie felevisiva inglese della BRC, sard messo in
ORI e prasia,

La fravra & tralta da “After Howrs", uno ded romans o
Grizregre Hill.

O La Mostee primaverile inglese della Atard che
avrelbe divenlo femersd i felilvain, & Shala posticioata
&l prossima mgse df aprile & 5 demd pei qion 24, 25,
e 26

O Grosse powitd dalls Telecom che sia propacanoo
ol qunchy conme Twinky Goes Hiking, Rebelstar
o Caverns of Eriban.

Tiwinky Goes Hiking, per i L 64, & g Sorla o cross
CAmesie por abilissimi personapgl.

Heboisian 5o Vavels DErec in versione Speciunmm, & un
gipco i sirategls diverfenie & veloes (el guaks
giocatare deve guidane via squadra i marines
spdsiali 2 recupoeno of wng base dnvasa dagh alfen),
ore disponibile goche per Aevglad,

Caverns of Erban & invece un giocs puloslo
masimentatn per Abar,

16/M5X - 7

MASTERS OF Uu.S. GOLD C=64/
THE UNIVERSE i
SCOOBY - DOO ELITE C=64/128
SPECTRUM ZX
FOOTBALLER OF GREMLIN C=64/C=16/
GRAPHICS PLUS 4/
THE YEAR SPECTRUM ZX
ACE OF ACES U.5. GOLD/ C=64/
ACCOLATE SPECTRUM ZX
ACROJET MICROFPOSE SPECTRUM ZX
CHAMPIONSHIP U.s. GOLD/ C=84/128
WRESTLING EFYX
PUB GAMES ALLIGATA C=64/128
SPECTRUM ZX
TOP GUN OCEAN C=64/
SPECTRUM
MNONTY ON THE RUN GREMLIN C=16/
GRAPHICS PLUS 4
ELEVATOR ACTION | QUICK SiLvA SPECTRLM ZX
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1. POLICE STORY

Non ci si pud piu fidare ad allontanarsi da
casa per un fine settimana ed ecco che, i
soliti ignoti, trovando via libera, si danno
subito alla pazza gioia.
Questa volta perd non dovrai lanciare
accuse in giro, perché sei proprio tu... il
ladro di turno.
Capiti perd (pivello!) in una villa super
attrezzata di gioielli e affini ma, ahimé per
te, super sorvegliata da poliziotti privati.
Oggetti di valore sparsi un po’ dovunque
ce ne sono in abbondanza ma, come pren-
derli, & difficile impresa.
Dovrai visitare tutte le stanze della villa,
raccogliendo oggetti e facendo fuori quei
poliziotti che tenteranno di frapporsi fra te
ed il tesoro racchiuso nella cassaforte.
Per cambiare stanza utilizza le porte d’ac-
cesso (IN) e quelle d’uscita {QUT]).
~.Per.raggiungere | piani alti o per ridiscen-
L pianterreno potrai invece prendere

I'ascensore indicato dalle frecce alto/bas-
S0,

Una volta raggiunta la cassaforte dovrai
tentare di aprirla individuandone la combi-
nazione. Posizionati accanto alle cifre del
forziere & muovi il tasto destro per cam-
biare i numerl ed aprire la cassaforte.
Dovrai trovare anche una chiave che ti per-
mettera di aprire una stanza misteriosa
nella quale...

Non ti sveliamo ulteriori sorprese. Ate sco-
prire i tesori ed i segreti della villa, altri-
menti, che razza di ladro saresti?

TASTI

Joystick in porta 1

Joy per muoversi
Fire/Spazio per giocare
£ = gitt

|

T W-N, |

. BT

: |

NL BB4-B BB

oy

"GUADALCANAL

" “Benvenuto, Comandante!™

“Con lei a bordo — ce lo lasci dire — ci sen-
tiamo pii tranquilli nell’affrontare questa
missione. Ci stiamo dirigendo verso Gua-
dalcanal per attaccare la base aeronavale
nemica e costifuire una testa di ponte. Pro-
cederemo poi all'attacco della fortezzza.
Siamo ai suoi ordini™,

Prima di affrontare il gioco dovrai scegliere

il livello di difficolta dell'impresa. F 1 =

. facile, F 2 = difficile, F 3 = molto dif-
o ficile.

R
i

it d'azione: al centro della laguna i caccia

Scenatio. Davanti a te la mappa del campo

nemici sorvolano la zona cercando di col-
pire la tua postazione.

. Ty, in primo pianc, dirigi un cannone col

" quale cercherai di abbatterli.
La prima fase della guerra ti vede impe-
gnatoe a fronteggiare un atfacco aereo. A
tua disposizione un cannone da 40 mil-
limetri.

Nella seconda fase di gioco dovrai invece
affrontare un combattimento navale equi-
paggiato con un cannone da 105 milli-
metri

Nella terza ed ultima fase di gioco dovrai
partire alla riscossa ed abbattere la for-
tezza nemica.

Nella parte inferiore dello schermo potrai
tenere costantemente sotto controllo la
situazione del gioco, i danni riportati dal

tuo gruppo d'assalto & la direzione di ogni , |

colpo sparato.

Dopo un determinato numerc di danni
subiti perderai una delle navl della tua
flotta. :

Forza, comandante. L'equipaggio attende
i tuei ordini!

TASTI

Joystick in porta 1
Joystick per direzionare il cannone
Fire per sparare.

ELTT

3. XENO

Xeno & un esperto artificiere della C.ILA. ad
& stato incaricato di neutralizzare le pid
grandi citta del mondo dai potenti ordigni
. ¢he Cyril, un mercenario assoldate da una

.§ non ben identificata potenza medio-crien-

' tale, ha posto un po’ ovungue nei sotterra-

* nei del quartier generali dell’alta finanza e
della politica internazionale.
Xeno dovra, quadro dopo quadro, racco-
gliere e disinnescare tutti i detonatori stra-
tegicamente “piazzati” da Cyril. Se gli

. ordigni non verranno disinnescati le citta
esploderannc e, con loro,... anche nail
Sappi fin da ora che I'impresa nella quale
dovrai cimentarti sara alquanto ardua e
peggicrara sempre di pit nel corso delle
schermate successive. Oltre a dover recu-
perare gli oggetti dovrai evitare gli uomini
che Cyril ha messo di guardia, scatenati
Kamikaze che tenteranno il tutto per tutto
pur di non farti riuscire nell’imprasa.

Uccidili senza esitare ma ricorda che potrai
sparargli contro solo stando in movimen-

Non demordere! Agiscl con cautela e san-
gue freddo: ricorda che il destino delle
nostre citta e delle nostre vite & nelle tue
mani.

Bonus ogni 5.000 punti.

=

L]

TASTI:

F 1 = per scegliere Ia velocita del gioco
Joystick in porta 2

Joy per muoversi

Fire per spararé

T h .
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4. DRENNER

E scoppiata una rivoita su Bogar 21 ed ora
queste pianeta, che sin dal lontano 2097
poteva essere considerato come un fedela
alleato terrestre, si sta rivelando il nostro
peggior nemico.

I seguaci di Ator hanno preso il soprav-
vento sulla dinastia reggente e la lorc cupi-
digia e sete di potere Il sta portando ad
impadronirs] dell’intero sistema planeta-

Il laro attuale attacco é contre la Terra.

Siamo dotati di notevoli risorse belliche,

ma la strategia dei nostri nemicl ci sta

ponendo seri problemi.

Hai a disposizione una potentissima astro- TASTI:

nave per attaccare il nemico e scongiurare  Joystick in porta 2

il pericolo di una invasione. Joy — / Z = ginistra

Colpisci le navicelle spaziali ma stai molte  Joy — / X = destra

attento ai loro attacchi improvvisi. Fire / Shift = fuoco

5. BLUE MAX ogni quadro per poter passare a quello — 3\

successivo. Ricordati, in guesta tua im- |
Una grande nave intergalatfica & direfta presa. di eliminare I'energia negativa che I
verso il mondo inesplorato di Tan - Ceti. La  ha ormal impregnato il suclo. Come™ Sem- |
nave trasporta un carico di armi specialie plicemente passandoci sopra. Il cambia- )
di droidi a cui affidare la difesa militare del mento di colore tiindichera che “pulizia®” & [ %
nuovo mondo. stata fatta. . i R e
Durante la navigazione, perd, 'equipaggio .
si & rivolto contro il comandante della nave
ed ha assunto il controlloe delle armi adibite |
al deposito delle armi. <« o : TRAE :
Il tuo compito sara quello di sedare la &R m‘g;}zﬂﬂggmnﬂug“ggg
rivolta dei droidi e di ristabilire il con- = I i i
t'I'D“l}.. S RSN e T R o o T B ey T
Aquesto scopo potrai utilizzare un partico-
lare dispositive in grado di hlo::c.are IPatti- g
vita del ribelli. ‘ -
Il dispositive sfrutta una propria riserva
energetica e dispone diun raggic laserche TASTL ;
pud essere diretto contro un obiettivo Fire o Spazio per giocare
posto a una certa distanza. Joystick in porta 2 I
Grazie a questa nuova arma potrai aprirti  Joystick o Tastiera B :
un varco tra i droidi e, quadro dopo qua- Joy t / A = su
dro, recuperare il controllo della situazio- Joy  / Z = giu
ne. : Joy — /  =isinistra
Raccogli le munizioni che troverai sparse Joy — / ! = destra
sulle schermo e raggiungi pol Puscita di  Fire/Shift = fuoco
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1. CAVE MAN

In epoca preistorica trasporti e viabilita
strade non erano sicuramente collocati ai
primi posti nel pensieri degli assessorl
dell’epoca.

Con queste premesse potrete certamente
capire come mai i viaggi non fossero tanto
in auge quanto oggi e, come mai, di conse-
guenza, le agenzie turistiche scarseggias-
sero in modo cosi evidenta.

I crolli e le frequenti frane erano all’ordine
del giorno, ma non era sicuramente Fabitu-
dine a rendere la situazione accettabile.
Gli scavi sotterranei, inoltre, davano una
mango, non propriamente sottovalutabile,
nel devastare anche le strade di mag-
giore percorranza.

Ma cosa si poteva fare?

Le lettere di lamentela ai giornali ed al sin-
daco in parsona non davano, ahimeé, alcun
esito positivo.

Il nostre povero amico si trova perd nella
necessita di compiere un viaggio.
Inforcata la sua bici ultimo modello cerca di
affrontare un nuovo difficile spostamento.
Dovra perd stare molto attento ad evitare
rocce & puntoni contundenti, cadute, pre-
cipizi e curve a 180 gradi.

Il tutto, poi, come se le sole difficolta non
bastassero, cimentandosi in una lotta con-
tro il tempo.

Lo schermo di gioco sara diviso in due qua-

dri. La parte inferiore visualizzera il per- |

Corso ancora da coprire.

4 vite a disposizione.

Opzione per due guocatnri Vari livelli di
difficolta.

Per caricare Il programma digita Run
“cas:™ e Return.

TASTI:

1 = 1 giocatore

2 = Z giocatori

Spazio o Fire per giocare
Joystick in porta 1
Spazio/Fire per accelerare
Cursori/Joystick per muoversi

0L - XSW/aL

2. STUNT - MAN

Ricordi | famosi e spericolati inseguimenti
che | nostri antenati cowboys compivano
regolarmente lungo le strade ferrate, gior-
no dopo giorno, per scongiurare gli storicl
assalti ai treni e mettendo sempre a repen-
taglio la loro vita?

Ed hal presente i pil moderni stunt-man ed
altrettanto “‘svitati" 007 quando,; in cima
alle carrozze dell'Orient Express, si tro-
vanao coinvoltiin azioni mozzafiato sempre,
secondo noi, al limite della follia?

Hai tutto ben chiaro e presente in mente?
Si? Benone.

Perché ora, tu, memore delle esperienze
del tuoi erci, dovrai compiere le stesse
prodezze.

Un folle scatenato & salito a bardo dell’O-
rient Express, ha raggiunto il Iocomotore e,
gui tramortito il conducente, sl & messo
alla guida del treno.

La sua destinazione? Nessuno lo sa.

A tutti | costi devi fermare il convoglio cer-

cando di non mettere a repentaglic la vita
del passeggeri.

Salta di vagone in vagone fino a raggiun-
gere la carrozza motrice e bloccare il
treno.,

Il tutto andra svolto entro un determinato |
limite di tempo. Attento ai nemici che vor- |

ranno impadirtelo e occhio anche a tutti
guegli oggetti che, visti dal tetto di un
vagone dell’Orient Express, possono rive-
larsi quanto mai pericolosi.

Attento a non cadere e spicca il salto sem-
pre prendendo una buona rincorsa.

Un consiglio. Acchiappa l'uccello che pas-

53 sopra la tua testa: potral scagliarlo con-
tro i malintenzionati che ti stanno inse-
guendo mettendoli cosi fuori gioco almeno
per il tempo di... tirare 1l fiato.

Per schivare la palllottola dovral invece
abbassarti, chinandoti sul tetto della car-
rozza.

3 vite a disposizione.

Per caricare il programma digita Run
“cas:” e Return.

(o388 nsm IBE=o58°4,

TASTI:

Joystick in porta 1

Joy o cursore t = per salitare
Joy o cursore | = per chinarsi
JOY 0 cUrsori-— — = per correre
Spazio per giocare

3. ZOOM

Cl sono altre forme di vita sui pianeti che
costellano la galassia?

Molte spedizioni sono gia partite per risal-
vere l'amoroso dilemma ma, nessuna,
almeno per il momento, ha ancora fatto
ritorno sulla Terra.

Perché? | contatti radio sono cessati ormai
da lungo tempo. Che fine avranno fatto
gli equipaggi inviati in avanscoperta? Sa-
ranno stati catturati? Si saranno disinte-
grati nel sistema galattico? Per porre ter-
mine a qgueste angosciose domande ti
hanne affidato il comando delle spedizioni
di ricerca.

Non ti spaventi davanti a nulla, anzi, il
misterc della galassia sconosciuta ti attira
pit che mal.

A bordo della tua astronave parti in mis-
sione e ti ritrovi subito prolettato nella
fascia anulare del satellite.

Lanciati in uno slalom spaziale tra i poten-
tissimi radar dislocati sul pianeta e spara,
spara, spara.

3 vite a disposizione per portare a compi-
mento la tua mlssione,

Coraggio!

Per caricare il
“cas:” e Return.

programma digita Run

TASTI:

Spazio per giocare

Fire/Spazio per sparare

Joystick in porta 1

Cursore/Joy | = per accelerare
Cursara/doy | = per scendere in guota
Cursore/Joy-— —= per muoversi in volo

t_;;_‘,_._':'_ e e
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4. BRUCE

La storia ba inizio nel magice mondo di
Chai, un mondoe circondate da un mare
immenso al centro del quale sorge la
misteriosa isola del Tempio della Pace.
Moiti anni orsono una fedele servitrice ti
portd, ancera bambing, sull’isola per sot-
trarti alla furia omicida di coloro che ave-
vano invaso la tua terra natale: ti adagio ai
piedi del Tempio e pregd | monaci di alle-
varti e di proteggerti.

I monaci vivevano sull'isola da centinaia di
anni ed erano dediti unicamente alla vene-
razione del dio Tao, colui che & supremo
maestro del combattimento senza armi.
Ben presto diventasti un accolito del Tem-
pio. I monaco pil saggio e pid anziano, 1l
Gran Maestro dell’Aurora, divenne il tuo
padre putativo ti imparti gli insegnamenti
religiosi e ti crebbe forte e valoroso.

Il Gran Maestro ti ha voluto insegnare ogni
cosa al fine di trasformarti in un guer-
riero Tajni.

Per dimostrare ora di essere degno di que-
sto nome dovral attraversare svariate
prove combattendo contro i pild forti cam-
pioni delle maggiori citta del mondo.
Avrai a disposizione un determinato livello
di forza e di resistenza ma, una volta esau-
riti, non potrai fare altro che soccombere di
fronte al tuo avversarioc.

Per caricare il programma digita
“cas:™” e Return.

Opzicne per due giocatori.

Run

TASTIL:

F 1 per giocare contro Il computer

F 2 per due giocatori

ESC per cominciare una nuova partita
Joystick in porta 1

Joy e Joy + Fire inserifo

oppure

Cursori e Cursorl + Spazio inserito per
combattere.

5. TOTO REDUCING

L'utility di questo mese ti permettera di
ottenere una riduzione di un sistema per
il totocalcio.

Il numero di doppie che potrai inserire per
Felaborazione varia da un minimo di 7 ad
un massimo di 13.

Ricordati innanzi tutto di tenere inserito il
tasto Caps Lock,

Digita il tuo pronostico (1, X, 2) e pol dai
Return per confermario.

A questo punto il computer ti chiedera di
indicargli il numero di doppie che desideri
sviluppare integralmente. Il tuo MSX ese-
guira allora una riduzione a matrice propo-
nendoti anche un’eventuale risoluzione
statistica.

Al termine deall’elaborazione ti verranno

Per uscire dalla schermata delle opzioni

prami un tasto gualsiasi.

Domenica. Ore 17.30.

Le partite sono terminate.

Euforia 0 scoramento sono quasi superati.

Adesso sei perd in grado di prendere in

mano la tua schedina e di vedere se la tua

condizione economica sta finalmente per

raggiungere una svolta.

Recupera il programma ed inserisci la col-

lonna vincente alla quale fard seguito il

responso statistico — diagnostico del

computer.

Per far ritorno alla prima schermata del

a‘mnu digita CTRL e Stop seguito da
un.

Per caricare il programma digita CLOAD

“TOTO"” & Return. Al termine del carica-

mento dai Run.

forniti i dati richiesti. Tanti auguri!
“Toto Reducing” ti fornira inoltre due
opzioni ulteriori:
— la stampa delle colonne TASTI:
— la ricerca delle collonne vincenti. tastiera
: & A
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La Torre di Hanoi e un classico rompicapo molto in voga in passato ed ora
dispanibie in versione per home computer,

3 racconfa che | sacerdoll del tempio di Brahama vi si cimentassero
continuamente con la credenza che, la fine del gioco, avrebbe determinalo la
fine del monda,

Secondo la leggends, | sacerdoti avevano & disposizione una piattaforma di
ottane con tre piani di diamantl sui quali erano infilati sessantaquattro dischi
d'oro.

Scopo del gioco era guello di trasportare la torre che si trovava sul perno pid
allo su guello pid in basso, muovendo un solo disco per volla e senza mai
posare un disco sopra ad wno pio piccolo,

il programma di guesto mese riproduce efficacemente il rompicapo. Sullio
schermo vengono visualizzati fre perni disposti uno sopra Palfro e numerat,
dall'alto in basso, da 1 a 3.

Per indicare le mosse digitate il numero del permno di partenza, una virgola, ed
infine il numero potra venire cambialo prima oi affrontare ogni nuova partita.
Per veder esgguire una demo del rompicapo premete i tasto 1 ed i computer
spasterd fa piramide nel rinor numero di mosse possibili

Al termine del vostro tumo di gioco verra inoltre indicato sullo schermo il numero
df mosse impiegate.

Torre di Hano
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L’ASSEMBLER

PER

TRASFERIMENTI E CONFRONTI A BLOCCHI
In una delle prime puntate del nostro corso di assembler ci
siamo occupati delle istruzioni di indirizzamento che sono
indubbiamernte quelle pit comuni e pid frequentemente
usate durante la stesura di un programma. Abbiamo perd
volutamente tralasciato un determinato gruppo di istruzioni
diindirizzamento che permetie di operare su interi blocchi di
dati invece che fratfare un solo dato per volta. Questo tipo di
indirizzamento viene chiamato trasferimento di blocco
implicito con auto-incremento (decremento).

Prirma o passare alla descrizione delle istruzioni che cf per-
mettono fale tpo df indinzzamenio & bene vedere come
potrermmo fare senza tali istruzioni per trasferire da un punio
allaltro delfa memoria un intero blocco di dati,

Poniamo per esempio di dover trasferire un blocco di 600
bytes che iniziano allindirizzo 40000, fino al nuove indirizzo
50000. Innanzitutio ci pccorre un registro da utilizzare come
puntatore del blocco di dati iniziale, poi occorre un secondo
puntatore che indichi dove il dato deve essere riscritto,
un regisiro da utilizzare come puntatore del blocco di dati ini-
ziale, poi occorre un secondo puntatore che indichi dove il
dato deve essere riscritto, un registro che indichi fa Jun-
ghezza dei dali da trasferire ¢ infine, un registro di transito
dove porre il dato quando viene letto dalla locazione di par-
tenza. Nel prograrmma che segue utilizzeremo HL come pun-
tafore del blocco dati, DE come puntatore dellindirizzo of
deslinazione e BC come contatore. Come registro di fransito
useremo ovwiamente accumulatore che & 'unico rimasto
libero.

LD HL, 40000
LD DE, 50000
LD BC, 600
START: LD A, (HL)
LD (DE), A
INC HL
INC DE
DEC BC
IDA, B
ORC
JR NZ, START

M"nSx

112 lezione di
Massimo Celling

Le prime tre isfruzioni sf occupana di inizializzare opportuna-
mente i tre registel. Il programma di frasferimenio vero e pro-
prio, che inizia da START, non fa affro che porre in A i dato
letto allindirizzo puntato da HL e, successivamente, riscri-
verlo all'indirizzo puntato da DE, quindi | due reqistri indice
vengono incrementati in modo da puntare all'indirizzo suc-
cessivo, mentre il confatore della lunghezza dei dati da tra-
sferire viene ovviamente decrementato. A questo punto le tre
istruzioni che seguono controllano proprio se il registro BC &
giunto a zero &, in caso negative, il programma riprende da
START per eseguire un ulteriore passaggio e cosi finche tufii
i 600 byles non saranno stati copiati,

Naturalmente quello descritio non & 'unico modo per trasfe-
rire un blocco di dati, ma é sicuramente il pic immediato dal
punio di vista concefiuale. Passiamo quindi ad esaminare le
istruzioni citate allinizio della lezione.

TRASFERIMENTO DI BLOCCO IMPLICITO
Possiamo iniziare col dire che le istruzioni che ¢i permettono
di operare su blocchi di dati sono quattro. Vediamone subito
la sintassi per poi passare a commentarle singolarmente.

LD
LDD
LDIR
LDDR

La prima df queste istruzioni trasferisce un byte dalla loca-
zione puntata da HL alla lecazione puntata da DE, quindi
incrementa il contenuto di HL e DE e decrementa BC. Prati-
camente con questa sola istruzione rimpiazziamo le cingue
istruzioni principali delfesempio precedente, con un owvio
risparrmio sia df tempo che di memoria.

La seconda istruzione & identica alla prima solo che, invece
diincremeniare ML e DE dopo il trasferimento, li decrementa;
in tal modo possiamo trasferire una serie of dali partendo
dalla fine invece che dallinizio.




La lerza delle istruzioni esposte & simile a LD, tranne per il
fatto che tale istruzione continua a ripetersi finché BC ron
confiene zero, Tale istruzione esegue Jl solito frasferimenio
del dato da HL a BC, i incrementa, decremenia BC, controlla
se BC é uguale a zero e, in caso negativo, ripete tutto dal
principio. Vi sarele sicuramente resi confo dell'enorme
potenza di fale istruzione che rimpiazza ben ofto istruzioni
del programma presentato in precedenzal

L'ultima istruzione, LDDR, esegue e stesse operazioni di
LDIR, ma, come avviene per LOD, invece di incrementare |
due puntatori ad ogni passaggio, i decrementa.

In conclusione, se volessimao riscrivere il programma di tra-
sferimento usando le nuove istruzioni che abbiamo appena
imparato, ess50 si presenterebbe nella forma seguente.

LD HL, 40000
LD DE, 50000
LD BC, 600
LDIR

I vantaggl sono evidenti, oltre a una maggior chiarezza espo-
sitiva e a un non indifferente risparmio di memoria, anche /3
velocita di esecuzione dellintero trasferimento sara di circa
ire volte inferiore.

CONFRONTI A BLOCCHI

Cosi come esistona istruzioni che ci permettono di trasferire
rapidamente inferi blocchi di dati, esistono analoghe isfru-
zioni che eseguono dei confronti su blocchi di dati. Questo
fipo di istruzioni & di enorme imparanza nel caso si vaglia
cercare un deferminato dafo in una zona piuttosto vasta.
Vediamo comungue la sinfassi di fali istruzioni.

cPi
CPD
CPIR
CPDR

Come potete notare la sintassi & praticamenfe identica a
quella delle istruzioni di trasferimento tranne che, al posto
del mnemonico LD (LOAD), abbiamo CP({COMPARE) che sta
per “confromta”. La prima di queste istruzioni confronta il
confenuto dell'accumulatore con il confenuto della loca-
zione i memoria puntata da HL, quindi incrementa HL e
decrementa BC che viene usalo come contatore; ovvia-
mente se il contenuio dellaccumulatore risulta essers
uguale a quello della locazione interessata il flag di zero
verra setftato.

La seconda istruzione é uguale alla prima franne che, invece
di incrementare HL, lo decrementa. Valgono a tale proposito
le slesse considerazioni fatte per LOD.

La ferza isiruzione é analoga a CPI, ma molto pit potente in
guanto essa continua a ripefersi fincheé non si trovi un byte
uguale a quello contenuto nellaccumulatore (fag Z=l)
oppure finche il contatore BC non sia zero.

La guarfa e witima istruzione e simile a CRIR, ma invece di
incrementare HL dopo ogni confronto, lo decremenia.

Per meglio chiarire quanto esposto supponiamo di voler cer-
care un byfe che valga 255 che sappiamo trovarsi in una
zona di 2000 bytes a partire dalla focazione 45000. Una solu-
Zione potrebbe essere gquella seguenia,

LD HL, 45000

LD BC, 2000

LD A, 255

CPIR

LD A, B

ORC

JP Z, NOTRO ; non trovafo
] 19 ; trovato

Innanzitutto le prime fre istruzioni i occupano di inizializzare
come da problema | fre registrl interessati alla ricerca, la suc-
cessiva istruzione CPIR inizia a confrontare il contenuto di A
con | contenuti delle locazioni df memaoria dalla 45000 in poi;
l'esecuzione di guesta isfruzione pud terminare, come
abbiarmo detto, per due cause: o viene frovato il dato richie-
sto oppure il contatore del bytes BC giunge a zero.

Quindy, per sapere a causa di quale situazione & stata termi-
nata la ricerca, le tre istruzioni successive caontrallana se il
contenuto di BC e zero e, In caso posilivo, saltano a una
determinata label che deve essere eseguita nel caso in cui i
dato non venga trovato. Infatti € ovvio che se BC é a zero il
ciclo di ricerca e terminafo a causa sua, mentre se BC &
diverso da zero il programma prosegue dallistruzione suc-
cessiva che corrisponde al caso di dato trovato, Lindirizzo al
guale & stato individuato il dato in esame corrisponde al
valore oi HL -1,

Termina cosi anche questa lezione. In attesa del prossimo
numerc percheé non provate a riscrivere il programma di
ricerca, ulillizzando invece di CRIR le altre tre istruzioni?
Buon lavoro e arrivederci a presio.
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