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ontiene la Cassetta?
LEDy LCO> LGy <ED)

C=16: MSX:
1. Pedro . Poultry

. Street Games . Split

. Cyrus 23 . Heaven

. Wimpy . Snuggle
. Wizball . Maxtor

. Bis . Flap Jack

Desidero abbonarmi alla rivista 16/MSX allo speciale
prezzo di £ 70.000 per 10 copie.
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CAP CITTA

Allego asseqno [ vaglia postale O]
intestato a Gruppo Editoriale International Education.
* Le richieste di abbonamento andranne inolirate a:

Gruppo Editoriale International Education
Viale Famagosta, 75 - 20142 Milano - tel. 846.30.47
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Sommario
Cosa contiene la casseita?
Abbonamenti

Sfida al Commodore - videogames
Listate con nolf per C= 16 & Plus 4
MSX Challenge - videogames

Listate con noi per MSX

L'Assembier per M5X
(29a lezione)

Da oggi potrai abbonarti a 16/MSX e
ricevere la tua rivista comodamente a
casa semplicemente sottoscrivendo uno
speciale abbonamento per 10 numeri
allo specialissimo prezzo di £ 70.000
anziché £ 80.000.

Potrai cosi assicurarti la tua copia,
risparmiare subito 10.000 lire e avere la
sicurezza del prezzo bloccato per tuttala
| durata dell’abbonamento.

AVVERTENZE
Questa cassetta é stata registrata con cura e con i pii alti standard di

qualita.

Leggete con atienzione le istruzioni per il caricamento. Nel caso in
cui, per una ragione gqualsiasi, trovaste difficolta nel caricare i
programmi, spedite la cassetta al sequente indirizzo:
Gruppo Editoriale International Education srl
Viale Famagosia, 75
20142 Milano

Testeremo il prodotto e, nel caso, lo sostituiremo con uno nuovo

senza costi supplementari.

Se avete un Commodore 16 digitate LOAD & RETURN, quindi
avwiale il regisiratore.

Per un buon caricamento del programmi & opportung tenere if
registralore lontano dal monitor e dall’alimentatore.

Se siete | possessori di un MSX per caricare ogni Singolo pro-
gramma digitate RUN “CAS:™ e RETURN.

Ogni eventuals variazione apparira in calce alle recensioni def gio-
chi alla rubrica MSX Challenge.




“Cerco/Acquisto  disperata-
mente giochi par MSX come
Double Dragon, Bubble Bob-
ble, Mario Bross, aun prezza di
£ 4.000 (telefonare ara pasti).
Buongiovanni Enrico - via \i-
truvio, 120 - 04023 Formia
(LT) - Tel. 0771 / 26468,
“Yendo Ghost'n'Goblins,
Gauntlet 2,

Misco Bomoli - via D. Pletri,4 -
01043 Formicing (MO) - Tel.
059 f 571323,

*MSX Computer Club cerca
NUOW SO

Filippi Dino - CP 3006 - Geno-
va PP.

*Cerco Bubble bobble per |

MSH.

Stefane Tedaldi - via Cav. di
V. Veneto - 29018 Lugagnano
(PC) - Tel, 0525 / 891535,
*CercofAcquisto giochi per
C=16. Telefonare nel tardo
pomeriggio a:

Tornabene  Massimiliano -
Viga Borre 29 - 40131 (BO) -
Tel. 051 { 6340331.
*Acquisto tastiera Commao-
dore 64 + registratore.

Farri Paolo - Via Belpuntone
36 - 56031 Bientina (PI) - Tel.
THEGOE.

*Vendo/Scambio MSX | re-
qQistratore + joystick + ma-
nuale giochi e carucce a ©
200,000 trattatili,

Simone Dona - Via Crosarona
27 - 37055 Rococo ASA (VE) -
Tel. 045 ) 7020254,
*CercofAcquisto giochi per
Mzx BAK come Bubble bob-
ble, Maric Bross a ©4.000 (te-
lefonare la sera).
Buongiovanni Enrica - Via Vi-
truvic 120 - 04023 Formia
(LT) - Tel. 0771 / 26468

* Soft Center Club vende
giochi per MSX come: Opera-
tion Wolf, Gunsmoke, Hang
On, After Buner, e il fantastico
Ghost'n'Goblins.

Rotundo Giuseppe - Via Friuli
214 - BE100D CATAMNZARD -
Tal. 62194,

Compilate questo tagliando
e speditelo in busta chiusa al

| *Cerco Floppy Disk driver per

MSX (in buone condizioni a
un prezzo ragionevale),
Andrea Bauodo - Via Dei Ro-
spiglosi 1 - 20151 MILANO -
Tel. 4077321 (ore pasti).

| *MSX Club DNA vasta softe-
| ca per tutti, oltre 1400 pro-
| grammi per MSX1-2. || Club
| non ha assolutamente scopi
| lucrosi, inviare lista con fran-

cobollo per risposta solo a chi
ha il Drive,

MSX CLUB DMA SOFT cfo
Filippo Baccani - Via XXV
Aprile 36 - 60020 Castelfer-
retti (AM) - Tel 071/ 9188560.
*Vendo Commodore Plus 4
con joystick registratore ¢ 3

| cassette, un annaodi vita usato
| pochissime volie a £ 300,000,

Faolo Susanna-ViaDante 18
- 33017 Tarcento (LID) - Tal.
0432 / TB5354.

*Acquisto giochi di Kare,
Kung Fu, guerra e altri molic
divertenti per MSX come au-
tomobkilismo, ecc.

'_ Corrado Garro - Via Doria 1 -
| 97014 Ispica (RG) - Tel. 0932

£ 959690.

*Vendo in blocco 12 cassetts
par C=16 con stupendi giochi
per un ot di 85 giochi circa, il
tutto a £ 45.000, Telefonars
are 20,30 solo Genova.
Furfara Massimiliano - Via
Burlando A4 - 16137 GE-
MNOWVA - Tel. 815724,

*Vendo Commaodaore 16 | re-

| gistratore + joystick + 16

cassette meravigliose + libro

| "Commodore 16 perte’ a £

200.000 trattabili.

Emiliano Baruli - Via Roma -
868020 Spinete (CB) - Tel
OB74 / TRETI53.

*Vendo Computer C=16 otfi-
me condizioni 4+ registratore
+ joystick + manuale basic
con casselta + 30 giochi
come Kung Fu Kid 1-2, Pace-
man, Supercar. Il tutto a sale
£ 250.000 {il computer ha solo

|| un anno).

| 300,000
| 20:00 alle 22:00.

| Andrea Puccini - Via Delle Vil-
| le - BEO18 Segromigno M.

Davide Stefania - Via Tirso 2 -
20141 MILAND - Tel. 5520348,
*Cerco [ Acquiste / Vendo
Commodore 64 Plus 4 sulle

| 200.000 abbinabile a Com-

modore 16 a £ 150,000 con
registratore, joystick e molte

| cassette.
I Melzi Stefano - Via Aboria @ -

20060 Pozzuole Martesana

0 (M)
| *Cerco cassetta del calcio

per Commodore C 16 a prez-

i zo ragionaevole. Telefonare
| tutti i giorni tranne Mercoledi

e Venerdi.

Tanganelli Alessio - Via Dei
Rossi 88 - 52040 AREZZ( -
Tel. 0575/ 979292,

*Vendo giochi MSX tra cui
Earth Crash, Arcanoid, Palla-
canestra, Athletic 1, Tank
Battalion, Knock Out, Soccer
{Konamiy, 007 the living day-

| lights, & molti altri.

Gianluca Saverino - Via Poz-
Zuclo 81 - 73100 LECCE -Tel.

- 0832/ 40278,

*Cerco { Vendo / Acquisto /
Scambio per MSX 8020 gio-
chi e utilities preferibilments
aerei, simulatori di volo, eco.

| {in cassetta).

Luigi Vitti - Via Vallenari 11 -
30170 Mestre (VE) - Tel
B12436.

*VYendo/Scambio Commo-

. dore 16 + registratore e fra-
| sformatore -+ manuale + cas-

sefte per C=16 e MSX a £

| 200.000 (solo 7 mesi di vita)
| oppure scambio con un Com-

maodore 64 con registratore.
Serrao Maurizio - Via Mordini
- 92024 Canicatti (AG) - Tel
0822 / 858219,

“Yendo computer M3X PHI-

| LIPS WG BO20 + joystick tutto

a £
dalle

in buone condizioni
telefonare

(LC) - Tel. 0583/ 929416,

| *Vendo causa passaggio si-

| Software,
grammi in cui 90% tratfi da
| ariginali.

stema superiora M3X 2 + joy-
stick + 2 libri di basic + 16
cassette con giochi singoli +
21 cassette con gicchi multipli
can i lara libretth 4+ 2 cartucce
a £ 450.000 trattabili.

Cristiano Mattana - Via Ma-
donnina 3 - 15050 Fonti Villa-
ro Magnano (AL) - Tel. 0131/

| 872447,
i *MSX CLUB Torino vende o

scambia programmi vasto
oltre 1200 pro-

Rinaldi Sergic - Via Cercena-

| sco 17 - 10135 TORINO - Tel.
| 011 /6192526

*Cerco cassetta sulle Olim-
piadi di calcio con schermo
movibile a un prezzo non su-

il periore a £ 6.500 telefonare
| ore serali.

|| Brenna Christian - Via 5. Mar-
. tino 5 - 20080 Pantigliate (MI)

- Tel. 02/ Q0BTI71.
“Wendo 70 giochi su cassetta

| MSX in blocco a © 70.000

prezzo eccezionale (tra cui

| Boxing, Alien I, Ghostbu-

sters) solo zona Roma.
Massimo Ciammola - BOMA -
Tel. 5040281 ore 20-21.

| *Cerco cassefta per MSX

Bubble Bobble oppure cas-
setta Ghost'n'Gobling a £
5.000 cad.

Stefano Sarto - Via Roma -
35035 Saccolongo (PD) - Tel.

| BO15339.
| *Cerco/Acquisto/Scambio

possiede MSX VG 8020 cer-

| co a prezzi interessanti cas-
|| sette riguardanti agrei, simu-
| latori ecc. e scambio altrettan-
| ti giochi, telefonare ore pasti.

Luigi Witti - Via Vallenari 11/A -

| 30170 Mestra (VE).

| La direzione declina ogni re-

sponsabilita circa il contenu-
to delle inserzioni.

MERCATINO DEI LETTORI

Gruppo Editoriale International Education

Viale Famagosta, 75
20142 Milano

{orociare la casalla che interesaal Carco [ Acquiste O Wendo O Scarmbio O
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Real Ghostbusters

i la cacdia ai fantasmi che si iranc par la citta ed intrappol ali |
senzalasciarglivie di scampo. Strade piena di colosi, centinaia di
Tantasml & di mostr da catiurare, lantasmagonicl efletli soror,
diee ecaitant Bvelli di gioco e wna opzione per duse giccaton.
Caoz'altro ancora s pud chiedere a un videogame?

®

Bl i

i
Grazia alla Tarta ara potramo anche sfogare i
nostr nervi sanza procurarci ferite. “Final
Blow™ & infatt un arcade dall'impressionants
reaismo che ci pressnta un appassionante L
incontro di bose in 30, 1| gioco, contraliabile i
grazie alla combinazione del joystick e di tre
pulsanti Fire, presanta una grande variela

di ealpi, l{ 7 Sy
Cin li sfidanti che, d At :
Dot 0. pora afotare 1 appassarant 7%{4 a' n"Asu ka |

miatch ricordandodi perd che, per ognuno di

kb, Egj"l‘;aj tiras fuori nugue tattiche &... pugni Ancora dalla Taito un altro arcade. Mon si tratta di un gicoo malla
Ay difiicile & la presentazione & da classico shoat—"em—up con |

sorallang werlicahe, -
Al cormande dellaselila navicella superpotenziata hai il compito di ‘|

distruggere un'intera orda di alieni invason. || tuo velivols & stato

equipagGIate con un rapedo Fire & peooola Bombe, La talkica

mighiore, come per la maggior parte di guestc genera Ji giochi,

consistard el lenera gli cochi ben puntasi sulle astronavi e sulle

. munizioni nemiche mentre e immagine Scorranc veiacermenls

e ) )

Pal

w L]
e d l S p a I/" T Ecco finalmenta anche per Amiga & ST il seguitc della

fantastca s29a di Cybernodd. Il giono, pur
ramenends il nigugnante sconarno animalo da wermi

La Telecomsodt, dopo aver epefimeantato il 30 Business” con giochi come Starglider 18 2, Carrier v, offre arche un'indinita varieta
Command ed Efits, continua ka strada inlrapresa con questo filone pressntando un fantastica biliardo 30, o nugvi el oltre che di ami edra,
Grazie a guesto gioco avrels la possibilita di disputare vari incontrg confro | camalone “Mattase”
Joe Barbara o contro quatteo des suol abilissiml compagnl oppure cimentard in un
simpatico testa a testa contra un amico,

pS}fg NOSIS

Lo gcenan del softwars ofire una svariata
gamma i giochi che presentanc giochd
futtristici con la palla. A rprova del fatto ecco
“Fsygnosis” presentarsi come & classics
ciliggina sulla tora, || gicco in guesticne
rapprasenta infatli una variaesona sul fema
football con swariate modifiche: multiple palle,
offre 130 anciaton, respingenti 2. lants altre
cose futuristichs tutie da scopring!
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Entra alla grande
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nel mondo della
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CRIENLINE 7 CRIZEN LINE CHEENLNE

; ___VIDEOCASSETTE | VIDEQUASSETTE | VIDEGCASSETTE

90 E120

""I'I

Videocassette vergini nel loro

elegantissimo box rigido in
plastica trasparente al prezzo speciale di

Compilate il coupon allegando
ricevuta (o fotocopia) del Desldero ricevers dieci cassette ipo  NOME ..o s s sessms s emssssasemssns
varsamento sul C/C n. 11319209 F 3

intestato a: Gruppo Editoriale E00 a Ln.G0000 I

I

; | | COGNOME ..ooeemeeerermenerermesrmrmsssrmssssnmsssrmrmessemeces
International Education s.r.l. oppure | E-120 a L. 75.000 O
assegno non trasferibile e spedire a: | E80a Litssooo © 717 YRS, | S
GRUPPQ EDITORIALE {+ contributo spese postali L. 2.500) :
INTERNATIONAL | Migo Llvan=snyi CAP ....ccovunneea b= L I T RS R e el PR S o
EDUCATION S.R.L. I - TEL
Viale Famagosta, 75 O ricevula versamento s S e L e X

20142 MILANO sl S L SRR S —




1. PEDRO

Nel corso degli anni, andando oltremodo di
pari passo con l'inflazione, la ricerca delle
pepite d’oro, che tanta fatica costd ai nostri
nonni pionieri, ha subito notevoli evoluzio-
ni.

L'oro ha perso iImportanza a tutto vantag-
gio delle pietre preziose.

Armato di buone intenzioni hai investito
denaro nelle ricerche e ti stai rapidamente
avvicinando al momento del “recupero
preziosi”. Lo spettacolo che si presenta ai
tuoi cechl ti lascla estasiato e... preoccu-
pato.

Il numero di gioielli che ora si stende da-
vanti a te & superiore a ogni previsione,
ma... quante difficolta! Trabocchetti, pavi-
menti scorrevoli, presse, oggetti in movi-

-

mento e distese di acqua celano pericoli in-
finitl. Le varie stanze sono inoltre popolate
da ogni sorta di oggetti, quali fiaschi di
vino o vasi di fiori, solo apparentemente in-
nocui ma che si possono rivelare mortali.
Un'immensa ricchezza & a portata della tua
mano ma, gquante camicie dovrai sudare
per impossessartene!

Attento!

COMANDI:
Joystick in porta 2

2. STREET GAMES

Rinvigorito nel fislco e nello spirito dai ritiri
invernali, ecco il nostro atleta per eccellen-
za fare ritorno sugli schermi del nostro C=
16 nuovamente pronto a dar prova delle
sue indiscusse qualita atletiche.

Le prove nelle quali si appresta a gareggia-
re sono quattro: corsa veloce, fondo, corsa
ad ostacoli e lancio del peso.

| suoi avversari saranno, come al solito, tra
i pia agguerriti e il nostro atleta, per poter
garegglare in tutte le discipline, dovra gqua-
lificarsi nelle varie prove che, man mano, si
trovera ad affrontare.

Per potersi qualificare dovra inoltre supe-
rare un determinato tempo di qualificazio-

ne.

Optande per il gloco A potrai invece con-
correre nelle varie discipline senza dover
tlentrare nei tempi di qualificazione.

Il gioco si presenta quanto mai originale

nella grafica: le varie prove si disputeran-
no infatti all’interno della citta utilizzando,
come percorsi di gara, le stesse vie cittadi-
ne. ;

COMANDI:

F1 = gioco A (senza qualificazioni)
F2 = gioco B (con tempo minimo)
F3 = joystick In porta 1
HELP = tastiera:

CR e SHIFT par mucversi
Spazio per partire

3. CYRUS 23

Pué sicuramente succedere che, a bordo
di una astronave, qualcosa si possa gua-
stare portanda il pilota su una rotta diversa
da quella voluta,

Guesto & proprio quello che, purtroppo, &
successo alla tua astronave, sulla via del
ritorno da una missione. |l radar sl & bloc-
cato per cingue “buoni” minuti portandoti
totalmente fuori retta. Quando & tornato in
funzione, ormai non c¢'era nient'alire da
fare che tentare il tutto per tutto per ricon-
quistare la rotta perduta.

La difficolta & stata enocrme ma, come se
questo gia non bastasse, sel "andato a
shattere” in una zona densa di pericoli pro-
venienti da formazioni di astronavi alquan-
to insolite.

Dovrai accuratamente evitarle, altrimenti
perderai una vita. Dovrai inoltre superare

maolteplici situazioni, tutt’altro che rilas-
santi, per poter arrivare sano e salvo al pia-
netino dove, i “tuoi cari”, sono gia in ap-
prensiche per te.

Nell'avvertirti che il viaggic si fara sempre
pil difficile a mano a mano che ti inoltrerai
nello spazio profondo, tl invitiamo a non
far economia di colpi per avere cosi modo
di muoverti con pil disinvoltura nel denso
traffico di razzi arieni e di mille strane crea-
ture dello spazio.

Tre vite a disposizione.

COMANDI:
Joystick in poria 1
Run/Stop = pausa

]




4. WIMPY

Wimpy & un personaggio al quale é capita-
ta un’avventura davvero “strana”, forse,
pera, piil comune di gquanto non possa
sembrare a prima vista. Un giorno aveva
deciso di ripulire il solalo da “...tutio quel
ciarpame che ruba spazio...” e, per far gue-
sto, aveva indossato la tuta da lavoro e si
era incamminato su, lungo le polverose
scale.

Ha subite dovute ripescare le chiavi del so-
laio, sparse un po’ dappertutto negli angoli
bui della casa, poi, nell'infinita sporcizia
che lo circondava,-ei & persine imbattuto in
ragni giganteschi che lo hanno fatto indle-
treggiare per la paura.

Il nostro gioco tl ripropone I'impresa di

gni, lombrichi e da altri insetti ripugnanti.
Dovral salire le scale, raccogliere le chiavi
€... tentare di raggiungere il solaio.
Naturalmente i ragni ce la metteranno tutta
per impedirti di raggiungere la sommita
dell’edificio e, tu, per evitarli, non avrai al-
tra difesa che... una poco dignitosa fuga!

Wimpy e ti pone al piano terra diun intrica- COMANDI:
to edificio con una infinita di stanze e scale  Joystick in porta 102
ma, soprattutto, abltato da ognisortadira- Spazio per saltare
N R
5. W'ZBALL guel mondo, decise éi punirlo condannan-

Eh, si, oggi i tempi sono proprio cambiati.
Ma se mai decidessimo di gettare unc
sguarde nel futuro, rimarremmo addirittu-
ra sconvolti scoprendo storie come quella
presentata da questo gloco.

Joop ara un tranquillo droide che soleva
passare il tempo-luce scorrazzande sul
suo disco volante o intrattenendosi con al-
tri droldi di sesso diverso, tutti scansafati-
che come lui, a ingurgitare cocktails di
multigrade al Charly, un “locale” - come lo
chiameremmo noi —arredato in stile XX se-
colo.

A volte rimaneva tutta la notte accanto al
video—telefono a “chiacchierare™ con
Jock, un altro droide suo Intimo amico.
Jock abitava pero sul pilaneta Grelin, e le
numerose video-telefonate risucchiavano
tutte le riserve di energia dal cubo in cul
Joop viveva.

Un giorno la Grande Mente, il signore di

6. BIS

Tutti conescono il notissimo quiz televisi-
vo “Bis" che, condotto da Mike Bongiorno,
ormai da anni tiene incollati al teleschermo
glovani, meno giovani e bambini.

Questo enorme successo, oltre alle indi-
scutibili capacita del presentatore televisi-
vo, & perd dovuto anche alla semplicita ed
alla facilita proprie del gioco che attira
spettatori appartenenti alle pii svariate fa-
sce di eta.

Sicuri di questo successo collaudato, ab-
biamo pensate di sfruttare le possibilita
del computer per entrare in concorrenza
col "Mike" nazionale proponendo ai nostri
lettori una speciale versione di “Bis™.

Con questo programma potrai misurare Ia
tua memoria “fotografica™ cercando di ac-
oupp;are trenta oggetti disseminati, a cop-
pie, in sessanta caselle. | soggetti sono tra

dolo a trasformarsi in una specie di palla
volante, rinchiuso in una dimensione dalla
quale sarebbe potuto uscire solo sfruttan-
do tutta la sua abilita e il suo ingegno.

Il tuo compito in questo gioco sara quello
di aiutare Joopa ritrovare lasua... “vecchia

. dimensigne”. |l gioco consistera allora nel

guidare i movimenti del nostro eros itine-
rante lungo le varie stanze che compongo-
no il gioco. Una volta raggiunta 'uscita del
settore, avrai accesso ad un altro quadro in
cui le difficolta... saranno ancora magagiori.
Inutile dirti che, alcune cose, potrebberori-
sultare fatali per Joop, come gli oggetti ap-
puntiti o le strane sagome vaganti che ren-
deranno tutt'altro che tranquillo il gioco,
oltre {e come poter dimenticare la lotta in-
fernale contro il tempo!) al timer presente
nella parte inferiore destra dello schermo.
Cingue vite a disposizione. -

Joop & nelle tue mani: buona fortuna a en-
trambi!

t LIvEs LEFT  iowen
[y

COMANDI:
Joystick in porta 2

‘Spazio = pausa

Esc = per abbandonare il gloco

i pils disparati e difficilmente confondibili:
dovral infatti accoppiare pere, bilance,
computer, lampioni, dischettl, pesche, bar-
che, monitor... e cosi via.

Ti verra inoltre offerta la possibilita di gio-
care contro il computer & con un massimo
ditre giocatori. Peradattare poi il giocoalle
effettive capacitad di ognuno, pubblico
sempre piu capace ed esigente, abbiamo
modificato il programma dotandolo di ben
otto livelli di gioco.

COMANDI:
Joystick in porta 2
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iHlistato ohe presantiamo in questo numero vi consentira of effetiuars facilmantes 8 con grandes
rapidita gualsiasl conversions fra numert rappresentall in base decimale, esadecimale o
binaria.
Come maolli di voi sapranno, il sisterma decimale & a base 10, ogni numero cios é
rappresentzlo da ung combinaziones di 10 cifre, defie anche numerd arabi, dallo 0 al9. einun
AmErs a pil cifre. Ogniina diiqueste ha tn valore pari alls polenza con esponenis tgliale 2|
pasto cfie occlpa, partendo da desira) Facends un esempio: 14 cifra 3 vale 3 se occupa |l
pastgdeaile vnila, 30 se e al posto delle decine (cioé se & la seconda cifra da destra), e cosi
Vi,
Anche se il sistema decimale & df gran lunga il pid diffuse, esistono alti sistemi df
nunerazione cie rappresaitanc o stesso numens in moeds diverso @ & tivalano pit
conveniant per applicazion: paricoiaen, |
Netcampo che of flguarda, cloe qualio dall informatica, | sistemi df numerszione a base 2.0
basat comunguie sulle potenze di 2, hanno un pith pratieo utilzze, Quésto perche fufti i
computarsi basano su sempliciinfermution e sulivelli ditensione, che possono assumeare 1o
Stalo apertaa assenza ditensione, rappresentabile intuitivamente con lo 0, oppure chivso o
gresetiza df lensione. rappresentalo con 1, i } ;
Sona nall cosi il sisterna binanio, a4 base 2) quello oftale, 4 base 8 (2 78] e guello ssadecimale,
abase 162 4} nel guale ls sedici cifre song costituite dai 10 nrmen arabi & dalie prime &
ettere dell'aliabeto. | i I, - s
| Pereonvertite Un numers nel sus equivalente in Un'alica base, scegliete lopzions equivalents
| le digitate il numers da converlie, Per fare Un po’ ol pratica col sistemi di aumeramicne, w
|| cansigiiame of provare 2 convertine L numers, enficando poi | esaftezza daivesti calcal,
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GOSUB 800
PRINT"spppsll L. CORRISPONDENTE NUMERO ESADECIMALE E' :gyspsp
FRINT TAB(B)"@M"EE$ : GOTO 2580
REM TRASFORMAZIONE ESADECIMALE-BINARICO
PRINT"CslsspPp@BATT] IL NUMERD ESADECIMALE":: INPUT R$%
N = DEC(R$) : GOTO 2890 _
PRINT"{s{sjsjsjl L. CORRISPONDENTE NUMERD BINARIO E’ : @
PRINT TAB(S)"B"W$ : GOTO 260 | |
REM_TRhSFERHaTIEHE DECIMALE-BINARIC

! K= e- IF N=1 THEN B$="1": RETURN

GOTE 620

m;i"f . i

| We’f
| f/ / i
iy 'J'/
I #. # %ﬁ;’f‘{ .,7‘

| Ih :':':'in' I I:}i

1

o
ﬁ:-:a

I
1,'~-I| L FITTR



| Mon a facile allevare i figll, se questi nasco-
i no a decine, e, soprattutto, se le tenere COMANDI:
k uova sono ambito pranzo dei famigerati CRSR per muoversi
I animali di campagna. Spazio per beccare
— e — e ——— e 28
: 2. SPL'T di un castello la cui costruzione risale al-
: I'anne 2011. :
{ Eccoci magicamente trasportati nell'anno  Tieni presente che hai la possibilita di al-
r 3303, in una avventura pils reale di quanto  zartiin volo grazie a particolari palloniil cul
i.I ci sl possa aspettare. numero & indicato nella parte inferlore sini-
I Il mondo del software ha avute un’evolu- stra dello schermo.
zione spaventosa al punto che i diritti sul Buona fortuna!

vari programmi hanno raggiunto prezzi in- a
' credibili @ vengono ormai pagati a peso
i dioro. Le case produttrici di computer e di
n programmi sono diventate del veri e propri
|.i pozzi di petrolic e gruppi di alto splonaggio
f industriale si contendono ormai I'esclusi-
| va del mercato mondiale.
- Tu fai parte del G.5.5. (Gruppo Spionaggic

Software) che lavora per la International
Education Team, una finanziaria capeggia-
: ta da uno dei pil grandi uomini d'affari di COMANDI
i tutti i tempk, Mr Gr=L. Il tuo compito @quello  Joystick in porta 1
i di recuperare importanti programmi conte-  Tasif cursori
i nuti in diversi dischetti nascostiall'interno  Spazio per saltare
 p— sm— - —

1. POULTRY

A chi non piacerebbe essere “I'unico gallo
del pollaio”, I'unico maschietto in mezzo a
tante gallinelle ?
Certo, senza concorrenza, le cose sono pid
facili e gli appuntamenti vengono da sé,
ma... pensate a tutte le preoccupazioni e
responsabilita di cui un povero galletto si
deve far carice quando & I'unico in tutto il
pnl'lai.::n a “portare i pantaloni”. Che vitac-
cla!
Evitare liti tra le galline, impedire stupide
?alosle o ll cercare di non fare preferenze &
| meno; quando perd =i presenta il proble-
ma della prole... allora si che arrivano le do-
lenti note!

Il tuo compito, in questo gloce, avra un du-
plice scopo. Dapprima dovrai incrementa-
re la “popolazione” del tuo pollaio e, poi,
difenderla alla morte. Una volta assoltii do-
veti coniugali apparira, in cima allo scher-
mo, un cuore, ad indicarti che un pulcino &
stato concepito. La gallina allora deporra
I'uove e tu dovral vigilario tenendo alla lar-
ga ricei, topi, scoiattoli e... serpi.

Fal in modo che sianc sempre deposte
nuove uova, rispetta ciod i doveri coniugall
che hal con agni gallina.

Anche se seiun gallo la tuaenergia primao
poi ti abbandonera, ricordati allora di nu-
trirti del vari vermi che, malauguratamente
per loro, sbucano di quando in quando in
mezzo al pollalo.

3. HEAVEN

E’ vero che il paradiso & un posto fantasti-
c¢o in cul regnano serenita, amore e, So-
prattutto, pace, ma pensa un po’ come sa-
rebbe se non cl fosse qualcuno a preoccu-
parsi del fatto che ogni cosa stia sempre al
posto giusto.

Per questo esistono gli angell, vigili agentl
dl agni movimento astrale, che si preoccu-
pano, si, del bene delle anime, ma anche
del corretto funzionamento delle cose sul-
la terra.

Devi infattl sapere che ¢i sono due catego-
rle di angeli: una prima che riguarda gli an-
geli che si accupane delle cose del mondo
spirituale, e una seconda che si occupa del
problemi sulla terra. Per guest'ultima esi-
stono angeli che si occupano del cieli, altri
che sl occupano del mari, altri ancora, e

10

sono i cosiddetti angeli custodi, delle per-
=one.

In “Heaven" sarai Seraphin, I'angelo che si
occupa dei movimentl delle nubi. Dovrai
fare in modo che ogni nube si collochi al
posto giusto per passare pel di quadro e
di... incarico. i}

Attento perd perché se sceglierai il gioco
Arcade, dovrai difendertl da cattivissimi
diavoli prontl a tutto pur di ostacolare le
tue buone intenzioni. Scontiggl i diavoli
lanciandogli contro latua magica aureolae
compl con pazienza il tuo dovere: una lun-
ga carriera ti aspetia...

COMANDI:
Joystick in porta 1
Tasti cursori
Spazio = fire
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4. SNUGGLE

Snuggle & un simpatico pinguino che abita
al Palo e che, ogni giorno, si trova a dover
affrontare orde e orde di antipatiche foche
che tentana di ... fargli la pelle.

Il tuo complto consistera nell’aiutare il no-
siro povero amico ad uscire incolume da
ogni schermo, e, nel frattempo, totalizzare
punti indispensabili alla buona riuscita del
gioco.

Ti troverai all'interno di un labirinte forma-
to da cubi di ghiaccio, che potrai far scivo-
lare o rompere con la semplice pressione
del tasto di fuoco. Potral utilizzare i blocchi
di ghiaccio anche per uccidera le foche: or-
ganizzandosi una bucnha strategia di gioco,
sara infattl possibile schiacciare tra un
cubo e |"altro pil di un nemico. Appoggian-
doti poi al muro laterale del labirinto, pro-

vocheral una scossa elettrica in grado di
stordire e neutralizzare cosl le foche,

Un modo pi sicuro per totalizzare puntl
sara quello di unire i tre cubi infrangibili, di
colore giallo, che troveral sparsi nel labi-
rinto.

Tutto chiaro? Preparati allora a neutraliz-
zare le foche e ad oftenere Il massimo dei
punti per passare pol brillantemente ad af-
frontare i quadri successivi.

COMANDI:

Joystick in porta 1

Tastl cursori

Spazio per rompere ¢ per far scivolare |
cubi

Lol |
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5. MAXTOR

Maxtor e il nome di un vecchio mago che,
pur essendo fratello di Merlino, non ha rag-
giunto la celebritd oftenuta dallo stesso
Merling, a causa di un piccole difetto: Ia
mancanza di memoria.

Maxtron ha infatti la capacita di non ricor-
darsi le cose, come si suol dire, dal naso
alla bocca mentre, nel mestiere di mago, &
importantissimo sapere dove & stato ripo-
sto il nitrato e dove, invece, Ia glicerina.
Quando si trovaa dover formare particolari
composti quali ossidi, idrossidi, acidi, sali
& via dicendo, deve correre in lungoeinlar-
go pertutto lo studic in cerca dei vari atomi
indlspensabili per la composizione delle
molecole.

La cosa non & affatto facile perché,oltre a
présumere un'accurata conoscenza della
chimica, bisogna anche avere pronti rifles-
sl per evitare pessibili insidie.

Ad Inizio gioco potrai scegliere quali mole-
cole formare fra sall, acidi e idrossidi, ossi-
di e anidridi.

Ah, nel caso fossi a digiuno di chimica,
questo é certamente un ottimo modo per
impararia! -

COMANDI:
Joystick in poria 1
Tasti cursori
Spazio per saltare

6. FLAPJACK

I minatori sitrovano a dover vivere per inte-
ti mesi al di sotto del suolo terrestre com-
pletamente isolati dalla vita comune di tutti
gli altri esseri umani.

" E'il caso di Miner Willy che ha vissuto per
circa cingue mesi nel livello 10, a circa 30
metri di profondita, del tutto ignaro di quel-
lo che stava accadendo in superficie. In
questi cingue mesi la terra & stata infatti in-
vasa dagll alieni che hanno impiantato
vere e proprio colonia sul nostro planeta e,
solo ora che i nemici si sono introdotti nel
sottosuolo, Willy sl & accorto della loro
presenza. i
La strada per la risalita verso la superficie
non ¢ agibile, e "scavalcare™ gli alieni non
& facile impresa anche perché sono... indi-
struttibili.

Aluta Willy a riconquistare la luce del sole
per unirsi alla resistenza umana che sta gia
approntando nuovi sistemi di difesa. Supe-
ra ogni quadre tenendo presente che poi,

per uscirne, dovrai recuperare tutte le chia-

Vi

Ricordati che, prima di tornare a vedere la
luce del sole, dovrai superare ben 20 stan-
ze.

COMANDI:
Joystick in porta 1
Tasti indicati sulle schermo
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MNello scorse numero df C= 168MEX vi abbiamo proposto un
simpatico gioco, non troppae lungo, @ con le righe DATA vhifizzate
perleggere la grafica ad ogni esecuzions del programma, uesta
vilia vi presentiama invece una wiility in cuwl le righe DATA
vengaona ulilizzate per immagazzinare il codice macching della
roufine richiamata dal programma.

“Header Reader”, una volta digitalo, vi consentira di leggere
I'header di qualsias! programma registrato su nastro, Ascoftando
G0N LA NarMale sterad Un orograntma reqistrato dal vastro MSX,
potrate notare che ogni programima fisuita composto da due parti
i “fischi”; una, iniziale, brevissima e, una, pil lungs, separata da
it breve silenzia,

L'header contiene | dati che permeftona al computer oi capire
guanto & lungo i secondo blocco, ciod quello che contiena T dati
del programma. Lheader, inoltre, indica al computer dove
memorizzare | dali lsth dal nastro.

il programma non presenta particolan problemi per fa battifura,

100 REH LETTORE/CCPIATORE HEADER CASSETEE

101 RENOFF-1=0-0000Rs 11-A05UBI32: LOCATE 0,18 FRINT"Frepara REX

102 H§="":COLORIL, 4:305UEL3

dovrete perd fare afenzions alla digitazions delle righe che
conmtangono i data, cloé gualle contenute nelle linge dalla 127 alla
130,

Neile righe che vanno dalls 133 alla 135, & invece contenuta la
presentazione del programma. fn queste linee sono presenti delle
istruzioni PRINT che fanno uso df caratten grafici piem, cioe of
codice ASCI 218 (CHRS), che potrefe scrivere premendo [a
combinazione oi tasti «GHAFPH: g« F:.

I programma, oltre a leggere I'headesr, vi consentird anche of
copigre if blocco binaro con gl indinzzi o memornia leti
precedentemente daltheader. L'operazions si effetiua riportando
il nasire allinizic del programma di cui si e letto Uheader per
leggere poi l'intero Blocco.

Una volta leffo il Bloces, i utar chiedera di inserire 12

cassetta di destinazione. Insente allora la cassefta, premete | lashi

REC: g «PLAY: del registratore e, di seguito, prermete un tasio
gualsiasi del computer,

STRATCRE e premi un tasto®:GOSUB1ZS
2 PLAY"M1D005ATIABRELE00E" - LOCRTE 0 18 . PRINT"Sto cercando 1'HEADER, aspetta...

* GO5UB1ET

103 COLORS 11 r:-"-‘ﬁlﬂ;?ﬁﬂ A=RHESYL TO BHEETS: pE=H3+CHRS (FEEK (R ) HEXT
106 LOCATE 0 A0 PETHTSNONE. L s s i anin s HSCUOPATE 0 13- PRINE"INDIRITE) START. .y hiein e TR
105 LOCATE II Ha PEEHT“IHI}ERIL REEND L L A ‘r LOCATE 0, 17 PRINT™IHDIRIZEO BUN. . .0\ veineess e

104 LOCATE 0,20:PRINT"per proseguire FRERD un fasto®:LOCATE I],E FRINT"per altro HEADER..... [RETURHI"

107 GOSUE 135:1IF X3=CHR$ (13} THEH R3="" RESTCRE:cOTO 02

103 COLORLS, 13:GOSUBL3Z FLAY"H3000SBTI4B0ALE00E - LOCATE O, 18:FRINT"RIAVOLEE i1 nastro = PREAL un tasto™ IF INKEYS="" THEM 108

10% CORORIT 15:A0SUE132: FLAY "H300058T14804L 8C0E" : LOCATE 0, £8-PRINT"Sto caricandn il progranmz ":M&.FOR I=1T01000:HEXT:BLOOR “cas: !

116 L=0:C0LGRS, 11: GOSUELEZ FLAY"KES1AT14B08 SC0E" . LOCATE 0, 15 FRINT"11 programma " #%.™ & in memoria®

111 LOCATE 8 18 FRINT “per proseguips FRENI [SPRZECTT:LOCATE O,20:FRINT"per alteo HERDER. ...

112 X3=THREYS: IF X4="" THEH 112
183 IF R$=CHR$ 1A THER R3="":RESTORE G070 162

<[RETHRNI"

114 COLORYS & GCEUE]Z2-B] A R SHT14B05LBCEE" -LOCATE O 15 PRINT "per COPIARE metti henva cassetka ®
135 LOCATE O 1E:FRINT"preni PLAY/REC e premi um tasto®:LOCATE O,20:FRIMT*per altro HERDER.......CRETURNI®
154 Wa=THKEYS: IF ¥8="" THEW 114 ELSE IF ¥$=0HR${13) THEM H&=""-EFSTORE-GOTG 102

137 COLORS, 7 AOSUBIT2 : PLAY *HIDOARST1$R0AL BEDEY

1:5 LGCATE 0,18 -PRIAT"sto COFIANDG i1 progeamsa ™ H%: FORI=TTOLOG0: HEXT BSAVERS X, ¥, E

152 COLOR1Z 14-G05UR13Z: IF L=1THEMLOZATED, 12 FRINT-G0TO120

128 FLAYTHIONDS11TIAB0SLACEE" LOCATE O 12:FRINTSCOPIA 0K FRINT PRINTTALTRA COPTA.  vrnersvasnnsanaennl?

12t PRINT.PRINT"PER COFIARE UM HUOWD PROGRARHA. 27
122 ¥3=IHKEYS. IF ¥3=""THEH 122

123 TF (X&=51TREN 1=0-R0F0 11A

134 IF X$="2"THEN RESTORE:GOTOLO0

i2R EE R$="ItTHEM CLS-20LORLD & EHD

124 PLAY"HIDSBT14804LEC0E" - L-l GOTOLLE

SERINT:PRERT EIHE. v ieivai v in e v snnnnne o LOCATED 28

127 FOR A=EHRALS 10 EHEALE-POKE & 32 .WEXT.POKE EHFCG1 0.FOR A=1 TO a4 READ B-POKE A+40000% B:HEST A-DEFUSRI=SSO00T! - X=USRT (EHLY

158 DATA RHFZ, AHO1, SHOD, SHOA, SHCH SHOE, SHOO, GHCD, RHES, BH7D, SHCD, SHES

129 DATH AH7Z,EHCL, BHCD, AHOE, ZH7O, SHOG, ZHER, ZHCD, ZHOB, SH7D, GHO® SHES, BHCD, ZHOE, EH70, SHZ2
130 DATH GH44, EHOD, GHEE, BHO1, BHEZ &40, SHAD, BHED, BHT3, KHAZ SHED AHCD BHEZ, £HOO, AHER, BHC9

2 K"FEE.IH-:&:.'EE'Hf_E&IF{EM&'D.i 710 Y=PEEK (£0258! J+25;5-HPE‘EH{§[K25? .'r L—PEEHW&E!‘HEEMPEEH{#DEDI L3 HETL[E’H

132 gl
135 LCATES 2FORT=1T020: F‘RTHT"’ HEXTLOCATER 3 FRII;I'!"

134 LOCATEE, 5:FRINT"
135 XS=THKEVE.IF 3'.$: m‘amum EtE,E El

LOCATES, & Fﬂﬂl-mznfﬁmvr §HERTLRETURN
FORS= rwinu zmn ROTOL

HE HJ}ER

LGDMEB b _P_EI]'LT"
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L’ASSEMBLER

PER

LO SHIFT DELLO SCHERMO

MNella scorsa puntata abbiamo cominclato a prendere in conside-
razione LN nuawvo programima che of avrebbe consentito di esegui-
ra uno scorrimenta dello schermo grafico in alta risoluzions con
mcvirnanto melte fluido, ovvaro pixel a pixel. ]

Abbiarmo gia visto come sono mappati | parametr daile schermo
naila VAAM, ma non sappiamo ancora come Sono orgarnizzate le
irfarrmazioni in essi confenute.

Meila bil—map delle screen 2, ogri pixel (punta) & associato a un bit
e, quindi, pud essere a 1 (acceso) oppure a O (spento). Ma come
facciamo a sapere quale bit di quale byte dobbiamo madificare per
“secendere” il pixel delle coordinate 20, 50...7

Iz risposta a questa domanda non & immediata e richiede una ac-
curata conascenza dell'organizzazione della Dit—map.

Il sisferma pit semplice e intuitivo sarebbe guellc di meftere (6144
byte della bit-map una o seguitc al'altro, da sinistra verso desira,
in mada da coprire lintero schermo, come mastriarmo i Hgurs.

32 bytes = 256 bit (pixel)

. T i |
e |7gir1e 1 [bye2 | | byte3z
gln:’s;]rlg | byt& a3 b}"te 34 SELALE Ry |_ byte 64 | 192 righe
schermo AN :;‘gi
[E144
bytas)

[byte 6113 [byte 6114 [bytesida] |
angols inferlorn

dastrd delle
acharmo

Purtroppo, perd, il nostre cara MSX non lavora in questo modo ma
adatia un sistema un po’ pit complicatoe: il primo byte rappresenta i
prirni ot pixed in aito a sinistra, il secondo byte rappresenta g olto
pixel immediatamente inferion a questi witimi, mentre Il ferzo rap-
presenta ghl otto pixel ancora inferior, e cosi di seguito fino all ofta-
Vil

il nono byle, contrariamente a gquanto sarcbbe lecito aspeitarsi,
non oocupa la posizione inferiore all'ottave, ma si frova alla destra
del prima byte: rappresenta cosi 1a continuazione in senso onz-
zontale delfa prima linea, cosi come i decime byte rappreseanta la
continuazione orizzontale del secondo byle, elc.

T"SX

293 lezione
di Massimo Cellini

Ma chiariamo il tutfa con un aitro eloguente disegno:

32 bytes = 256 pixel (adiacenti a gruppi di & byte}
-4

el
it [ byte1 | byted byte 248 | |
sinigito | byte 2 byte 10 byte 250
scherme | byte 3 byte 11 byte 251
byte 4 byte 12 byte 252
byte 5 byte 13 byte 253
byte & byte 14 | byte 254
byte 7 byte 15 byte 255 | |
byte 8 | byte 16 [ byte 256 |
byte 257 | byle 265 byte 505
byte 258  byte 266 byte 506
byte 259 | byle 267 byte 507
byte 260 | byle 268 byte 508
byte 261 | byte 269 byle 509 1eeugha
byte 262 | byte 270 | byte 510 ::Dw:;:iﬂli
byte 263 | byte 271 | byte 511 dud
| byte 264 | byte272 | . . . |byteS12 | ‘
| byte 5889 | byte 5897 | byte 6137
 byte 5890 | byte 5858 | byte 6138 ‘
| byte 5851 | byte 5899 | byte 6139
byte 5892 | byle 5500 byte 6140
byte 58493 | byte 5901 bybe 6141
i byte 5684 | byte 5302 | byte 6142
byte 5895 | byte 5903 | byte 6143
_byte 5896 byte 5904 | | byte 6144 ‘ l
i o inleriore
destra dallo
schermeg

Immaginiamo perd che, a questo punto, maolli di voi si staranna
chiedendo il perché di tanta complicazione. In effetti, valutando




con affenzions alcune roufines grafiche del sistema oparativo, la
ragiont si pofrebberc anche travare, ma riteniamo che non valga
certala pena di soffermarci su simili particalar wisto che, oltretutto,
dobbiame tenerci il nostro computer,.. cosi com'a!

COME REALIZZARE UNO SHIFT ORIZZONTALE

I base ai dali acquisiti dovremo ora cercare df realizzare uno shift
orizzontale della bit—map con una rscluzione o un Pixel per pas-
50

E’ pero evidente che, vista la relativa compiessita del problema,
CONVeNnga scrivere per prima cosa un diagramima di flusso che in-
aichi & grandilinee i passi che i nostro programma dovea eseguire.
Dapo un breve ragionamento risullers ohiaro ofie per realizzare
unc shift crizzontale occorrerd eseguire un ciclo che sposti a de-
slra (o sinistra) di un bit tutti | 32 byte di una riga. Cluesto ciclo deve
esserg racchiuso In un ciclo o 8, in modo da spostans futhi § pixal
del gruppe df 8. I tutto dovra essere rpetuto perile 24 linea da 8
byte che compongono lo scherme.

Mz vediamo ip sehematico diagramma df flusso che ne risulta:

HL=0
CICLO 24LINEE
SALVA HL
CICLO BLINEE
SALVA HL
CICLO 32POSIZIONI
RUOTA (HL)
HL=HL+8
FINE 32POSIZIONI
INC HL
FINE BLINEE
HL—-HL+256
FINE 24LINEE

Fersonalmente sono contrario ai diagrammi di flusso troppo parti-
colaregoiati perché non danno una visione d'insieme molto chiara
del programma e si perdono a risolvere una quantita df piccoli det-
fagli che possono venire affromtali in modo pit efficace durante s
slesura stessa del programima. Sono pid propenso dunque a una
specie di pseudo—codice che metta in evidenza gl algoritrai e glf
abiaftivi del programma.

Il diagramma df flusso sopra riportato sf commenta da solo, i limi-
teremo dunque ad evidenziame solo alcuni dettagii.

Come avrete certamente notato, allinterno del cicla 22P0OSIZI0-
NI, dopo agni shift dal byte puntato da HL, quest'ultimo viene in-
cremerntalo di otto per puntare al byte adiacente (v. schema), men-
fre ad ogni CICLO 8LINEE HL viene incrementato di 1 rspetto al
valore precedentemente salvato, in modo da puntare al byte infe-
rigre per poter ricominciare un auovo ciclo 32P0SIZIONT

Alla fine del ciclo pit esterno, quello 24LINEE HL, che punta al mo-
menia del salvataggio al primo byte della prima linea da &8, viene
incrermentato di 256, per puntare al primo b yte della prima linea del
SUCCessivo gruppoe da 8. Se non vi fosse chiaro, provate a scrivere
voi stessi un diagramma df flusse lenendo presents o schems -
poriato ad inizio puniata.

Nel frattempo... arrivederei af mese prossimo.
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MWORE COGNOME grn nen Trasteribie @ spedirs 2
ViR B Gruppe Editoriale International
B 7 | Educationsrl-vialz Famagosta 75

CaF. CITTA 20142 Milaro

| —




