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‘| Per cominciare...

Cosa contiene la cassetta?

_ Avvertenze

Il mercatino dei lettori :
| L’Assembler per MSX (7¢ lezione)

| Listate con noi per MSX

| Commodore 16 - videogames
Commodore 16 - videogames
MSX - videogames

MSX - videogames

Listate con noi per C 16

14 | impariamo rAssembler (17* lezione)

Se avete un Commodore 16 digitate LOAD e RETURN, quindi
avviate il registratore.

Per un buon caricamento dei programmi & opportuno tenere il
registratore lontano dal monitor e dall’alimentatore.

Se siete i possessori di un MSX per caricare ogni singolo pro-
gramma seguite attentamente le istruzioni che appariranno in
calce alle recensioni dei giochi alla rubrica MSX Challenge.
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L’ASSEMBLER

PER

LARITMETICA A 8 BIT

I questa puntata of occuperema delle operazion artmetiche a §
bit eseguibill dal nostro microprocessore. Non aspettatevi cerfo
grandi cosa, poiche lo £ 80 permefte di eseguire solo incrementi o
decramenti, addizioni & sotfrazicni, nonche confronti fra due nu-
meri.

INCREMENTO E DECREMENTO

Quesle istruzioni servono per incrementare o decrementare di una

wnita il contenuto di un registro o of una locaziong o memaoria e

hannao i sequente farmato:

INC r

INC [HL)

INC (IX+d)

DEC r

DEC (HL)

DEC (IX+d)

La prima istruzione permetie df incrementare i§ contenuto oi un

gualsiasi registro a 8 bif; la seconda istruzione permetle invece of

incrermentara il contenuto della locazione i memoria puniata da

HL. La terza istruzione é uguale alla seconda ma usa | registri indice

X oY come puntatari. Le ultime tre istruzioni sono idanfiche alle

precedenti ma servono per decrermentare. Vediamo qualche sem-

plice asempio,

LD B, 50

INC B

INCE

In gquesto modo viene caricato il valore 50 nel registro B e in seguito

incrementato per due volte consecutive, pertanto ora il registro B

conterra il valore 52,

LD HL, 42000

LD A, 20

LD [(HL), A

INC (HL)

Stavolta, dopo aver assegnato opportuni valori ai registri HL @ A, 5i

proviveds, nelia terza linea, a trasferire il confenulo dell'accumula-

tore nella locazione di memoria 42000, quindi s incrementa if

valore df lale locazione per cui, al termine delle operaziond, il recgi-

;tm A conferra 20 mentre allindirizzo 42000 troveremo i valore
!

Queste operazioni influenzano il lag of carry, di segno e di zero.

ADDIZIOME E SOTTRAZIONE

Per quanto riguarda addizioni e sottrazioni la nostra CPU dispone di
due tipi di enframbe le operazioni e tra poco ne capirete il motivo,
Per il momento vediamo §l formato delle addizioni e sollrazions

semplici,

ADD A,r SUB r

ADD A,n SUB n
ADD A, (HL) SUB (HL)
ADD A, (IX+d) SUB (X +d)

Naturaimente ADD riguarda le addizioni mentre SUB si riferisce alle
soffrazioni. Nel caso delle addizioni, benche tutte le operazioni
siano effettuabill solo sull’'accumulatons, & comungue NBcessaNo
specificare i primo operando che ovviaments sara sempre A, men-
tre nel caso delle softrazioni I primo operando (ancora Macocumla-
tove) viene softinteso e guindi si omette oi scriverio,

La prima oi queste operazioni softrae il contenuto df un qualsiasi
registro dal comtenuwlo del regisiro A e immagazzina il risultato mel-
Paccumulatore stesso. La seconda operazions Solfrae un numern

M"Sx

settima lezione
di Massimo Cellini

gualsiasi a 8 bit dal contenuto dell’accumulatore. Le uliime due
aperazion parmettono invece di sottrarre dall’accumulatore il con-
tenuto di una locazione di memoria che pud essere puntata o dal
registro HL o dai registri indice IX e IY, specificando come sempre il
parametro di incremento. Vediamo come al solifo un breve esem-
o,

LD A, 200

LD D, 30

LD E, 50

SUB D

ADD A, E

In guesto esempio viene prima sottratto dallaccumiuiatore il conte-
nulo del regisfro D, in tal modo esso verra ad assumere il valore
170, Viene perd poi aggiunto il contenuto del registro £ per cul, in
conclusione, Maccumulatore conterra 220. Purtroppo queste istru-
zFioni hanno una limitazione costitufta dalla limitata capacita dei
registri a 8 bit, per cui s noi fenfiamo i sommare 60 a 200 otfer-
remo come risulfato 4 poiche | reqistn 51 rfazzeranco dopo 255, Per
ovvigre a guesto inconvenients esistono altre due istruzioni di addi-
zione & goftrazione ls quali operano in maniera analoga alle prece-
denti ma, al risulfato dell'operazions, sommano il contenuto del
carry. Avremo modo of senvirci ampiamente di gqueste istruzioni
durante | nosiri prograrmmmi che svilupperemo nelle successive
puntate, Per quanto nguarda la sintassi e le possibilita oi indirizza-
mernio restano uguall alle istruzioni wisle sopra, franne la parola
chiave che é ADC per I'addizione e SBC per la softrazione. Matural-
mente tulte le succitate operazioni alterana i flag.

CONFRONTI

It miofif casi & necessario dover confrontare due numeri e sapere
se il primo & maggiors, uguale o minore del secondo. Cid sarebbe
possibile eseguendo una softrazione & verificando pol il contenuto
dei flag. Se ad esempio vogliamo confrontare il contenuto del regi-
slro C con il contenuto dell’accumulstore dovremmo proceders
come segue.

LD A,n

LD C,n

SUB C

In questo modo se il conlenuto dei due registri & UGUALE i flag of
ZERO & SETTATO, Se il contenuto oi C & MINORE di A sia il flag di
ZERC che quello di CARRY sono RESETTATI. Infine se if contenuio
of Cé MAGGIORE i A verrd SETTATO J flag di CARRY. Con questo
sislema possiamo quindi eseguire dei confronti fra un nurmero e
Faccumulatore, un altro regisiro & Naccumuolatore oppure una gual-
sfasi locazione of memoria e laccumulatore. Purlroppo cosi fa-
cendo modifichiamo il contenuto dell'accumulatore stesso, mentre
asaguendo un confronto non bisognercbbe modificare 7 dati in
esame. Per fortuna il set of istruzioni della CPU comprende anche
delle operazioni destinafe al confronto fra due numer!. Eseguando
una sottrazione, esse oparano nel modo descrifto in precedenza
ma, pur modificandao i flag, non alterana § comntenuto dellaccumula-
tore. Vediamone quindi la sinfassi.

CPr

CPn

CP (HL)

CP (IX+d) .

Corme avrete notato le possibilita o indinzzamento sono uguali
all'addizione e solfrazione. Per il momento concludiamo gui, forme-
remo su questo discorso guando of cccuperemo del salli e delle
alfre istruzioni condizionate. Nel prossimo numero parleremao in-
vece di aritmefica a 16 bil



Il listato che vi proponiamo in Questo numero & un nolissimo una nuova sfida, Il gioco, come abbiamo gig anticipato, si

gioco da disputarsi tra due avversarl. Devi muoverti lunga o disputa tra due giocatorl. In presenza di due joysticks quesii
schermo cercando di imprigionare il fuo nemico diretto nella varrannge rspeftivamente inseriti in porta 1 e 2. Avendo invece
scia che, da buon serpente, lasci lungo | percorso alle tue a disposizions un solo joystick, inseritelo in porta 2; Paltro
spalfe. Chi per primo andra a “sbaltere il nase"” nella scia giocatore disputera la pariita aiutandosi con i tasfi cursore.

dell'aliro giocatore perdera il gioco e.. la vital Barra spazio per

1 REN COFYRIGHI 1986 BY M. CELLINIS
10 DEFUSRI=&H156

20 BCREENQ: WIDTH3G6:COLOR 15,1, 1:KEYOF
25 DPEFIRT A-Z

bl e B B S

31 ! PREBENTAZIOHE

32 RkERERREEE R R

35 LOCATEQ, 0: PRINTSTRINGS (36, ¥ )

40 LOCATED, 21 PRINTSTRINGE (36, " %)

50 FOR K=1 10 20

50 LOCATED, K:PRIRT %" TAB (3%0 ;" %

70 WEXT K

S0 LOCATE 11,9: PRINT" - SKRAKE DUEL -
80 LOCATE 11, 12 PRINI by M. Caellini!
90 FOR HK=1 TO 15

%5 FOR W=1 TO 300: NEXT W

100 COLOR K

110 HEXT K

120 CLE

130 LOCATE I1,1:FPRINT'- SWNAKE DUEL -7
140 LOCATE O, 7: INFUTTDISPORI D UND O DUE JOYSTICK? (1-23": W%
145 IF HI<>"1" ARND Ns<>"2" THEN 140

150 IF mHE="1" THEN Pl=0:P2=2 ELSE Pl=l: P2=Z

16/M5X - 5

160 FRINT:PRINT: IF mS=v1" THEN PRINT"IL GIOCATORE 1 USERA LA TASTIERA MENTHE
IL 'GIOCATORE 2 USEEA IL JOYSTICH TN PORTA 2

165 1F H3="2" THEN FRINI"FER GIOCARE UTILIZZATE I DUE JOYSTICK. RELLE PORT
Lo e

170 FORE K=1 TO 3000; NEXT K

Z00 ' REERRETE R TR TR

201 0 INIZIO GIOCch

Z0Z T AEREFEAEERFERAE AR IR R TR R RE R

205 COLORIS 4, 3: SCREENZ

210 XI=0:Tl=0: X2=255: T2=0

215 Di=5:D2=7

250 A=ETICKCP1Y: IF A=0 DR A-2=4-2 THEN 270
260 DI=sA

270 IF D=1 THEN Ti=Y1-1

275 IF Dl=5 THER Ti=Y1i+1

280 IF D1=T THEN Xl1=X1-1

285 IF Dl1=3 THEN Xl=XI+1

280 IF POIRNTIX1,Y11<>4 THEN D1=0:GOTOL000
S00 PFSET (X1, Y10

350 AFSTICK(F23:IF| A=0 OR 4~2=4-2 THEN 370
360 D2Z=i

370 IF D2=1 THEN Ya=Yz-1

375 IF DE=% THEN ¥Y2=v2+1

380 IF DE=7 THEN Xz2=X2-1

2850 IF D2=3 THEN X=2=X2+1

390 1F POINT(XZ,YE)<rx4 THEN D2=0: GOTOLOOG
400 FEET (X2, YZ)

Sl GOTO 250

L0 ERRETEEE TR ATk

10401 © DISTRUZIDNE

DOEE R R RROR O S ok

1010 PLAYYDEABOACD!

L2 OFEN TrGRE; ™ AS#1

10350 FSETZ4, 1003

1040 IF Di=0 THEN FRINT#1, COLLISIONE DEL GIQCATORE v BELSE PRINT#1."COLLISIONE
BEL GIDCATORE 29

1050 CLOSE

1060 T=USR1 G0

1070 1F IHKEYs=' !" THEF RUN ELSE 1970

1100 END
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O Ci & giunka allorecehio B woce — ma il mistaro
che avwolge la notiziz & fitto — che presso la
Adligata S in OEpAAZIONS UN NLOVO ginco che
&1 chiamerd Pub Games,

La Saftware Houwss lo descrive come “un
compendic di gicchi da bar per homs computer™
Il giceo comprende e freccette, § Biliarda, 0
paker, il calcw da tavola, @ doming, @ birill ed aliri
giochi chi, 5 ued b e Faltr, 20 deoustand tra

amici nei pub inglesi
Pub Games verrsh publbiicato in versione
Spectrum, Commodors G4 ¢ Amstrad.

O inflltrator & 0 nuowe gioco di Chls Gay, il
desagrer o Boulderdash, || gioco ha gil fatle
irmpsazeing gli Amaricani @ si wocters cha, ancha
qui da rai, | possesson di Commodore 64
seguiranno la stessa sarte.

A prima vista il gioco sembra essere uno dei
tanti simulatar i vola per elicolten — ecoetio
por i fatie che i vedono ke mani del pilata
“muawersi” sul quadro comandi mentre, nal corse
del gioca, pilotate i welivalo. E mon saolo!

Pensate che anche @ pollice 51 sposta sul
tasto del fuoco quando decidete di lanciane
missil & bombe.

Ma praseguiame con la trama del gioco.

1 prataganista si chiama Johriny o dove
infiltrarsi allinterno della basse sweersaria, rubare
le foto dei piani d'attacco e far ritorme al campo.
LUng specie di Bambo dell’aria, tandd per
intenderci

Dowrai sorvolare con il lue elicotters le linee
namiche combattendo condra i remici cha,
CANVERMENEE, MO Staranno inermi.

Le mani rilletbarannc tulli § ueai mavimeanti
agoiungendo il massime del realisma al gioo,

Infiltrator verd pubblicalo quanic prima dalla
L5, Gold.

0 La Domark ha cambeato il fitelo del 2uo
ultimizsimo gioco da "Splitting lmages™ a Split
Personalities perché al titole orginano awebbe
potute confondessi @ crearg confusione con
quedlo di una nota trasmissiocne televisha inglesa.

Zplit Personalities verrd dapprima pubblicato
in versicne Spectrom. A ruola sequisd la
vergione per Commodore 64

O Udide, udile. La Doean ha dato seguito alla
ormai sempre pid folta schiera di giochl oo Gl
= deve arrampicans su scale a piali & sl poi
da un punlo allallin dello schermo, con un nuowo
Hunchback.

A, attenzicne... & una adventure!

Man rapelanc ibenon Indiscrezioni circa il
gioco, tranne il fakla che & una adventure grafica
el varo senso della parala,

U1 5 Mercenary ¢ Escape from Targ vi hanno
didodti a dei miser relith urmani, cosa vi swcecadend
con The Second City?

Mo, non & il seguito di "Escape from Targ”,
almane non nal senso stretto del termins, ma &
una agaiunta che andra inserita nel gioco
ariginale defla Novagen, Gome?

Diowvrete semplicemsante caricarg The Second
City nel programma principale coms se voleste
Haheare urn gQaoco.

Lan Mowagen ha Groado un nuced Seenard di
baitaglia sullaltro lato del pianasta. Creesta wolla il
werde famiiare di Targ & sfato sostituito
dallincandescente rosso spetirale del mondo
crapuscolare della Seconda Citta (La Second City
il titalo).

Il programma sard dispanadila in versione per
Commodore 64, Plus/d ¢ Alari sia su disca Ches
Sl cassedta

O Football Manager in arabo!

Si, W commercio ormai da quattia anni
mezzg & dopo essere slato pubblicate sotie agni
possibile forma, 12 Addictive Games ha fradotic
guesha gitda [Sravenduld wn pa’ in utto @
mondao) anchd in Arabo e la nodizia & nesca di
questi gicrni, & in fratiative per la cessione cani
rappresentant ded Kuwait & della Giordania.

La pedenza el foctball |

O pregrammaton Olandest che laverano per la
Domark {per nlenderci quelli chi banno
progetato "Split Personalities™) stanno
sarameanta pensando di rasferirs in Inghilbera 2
FARGESIMIC N,

Ruud & Ernest Peske, insegnanti di camputer,
hanno pubblcato ges mcil pragrammi n Olanda,
ma Sphl Personalities & il prime che vede la
luce anche i Inghilberra.

O Paperclip con Spellpack & un programma di
wiord procassing che la Ariolasalt ha pubblicats
por il Commodore Gd.

Faperclip & la "parle” wird Qreoessar mentns
Spellpack & un dizionario compulerizzaie
conbanente pid di 15000 panle.

A seconda dolle esigenze del singola wenle
podrd pesd essare aggiunto un vocabolaric
contanents parcle pid speciliche.

O Hai presente Trivial, il famosssme gioco da
tavola che armai da un anno sk spopalanda
negli Stati Uniti?

Riesci 2d immaginarielo tragferito su computers

Essenziale in guesko gioco (Come del st in
Tutti | giochi da tavela) & la partecipazione
collatliva, B slam seduti mtomo ad un tavoks con
gli armici divertendosi a rispondend o stupide
damanda &, generalments, §l lasciarsi andare a
seopp di irafranabile dantd.

Tulle Citr (sl essene rasferto sul fredoo
scherme di un compuler?

Ora bz riaposta & definitivamente $i. )
programmatorn Oxfardiani del gruppo ODE (gli
stessi cho hanne prepasalo Titanke & che sono
inoitre responsabili della adverdune Macbaeth)
slanne lavarando intorno al progetio.

Trivial Pursuit verrd pubblicats dally Dormark
i versione Spectrum, Commodors, Amstrad o
BBC.

71 Knight Rider sia per diventare realia.

Dropo quasi un anno di martallare pubblicita
circa la su imrmirkente sacia sul mercalo, la
Ocean pare abbia defindivamente confermalo
o questa gioco, dalla gradica ridimansionale, &
armai pronta,

La prima varsions che vema pubblicota sard
quella per Spescirurm,



[ La Toshiba, forte della sua esperienza e dal
g know-how ecnoiagico, ara metle a
disposizione dal pubblice | suoi computer MSX,
G dotatin i una ricca bblioleca di software
[giochi & programmi applicadivi), i preserdana
come Computer estremamentse complicati @ dalle
grandi possibility, Lindustria gapponese, in
collaborazions con la ASCH & Mamaornicars
Microsoft iz pil grossa creatrice di softwarse
appdicatvg, celetre per prodath come 'MS-DOS,
i Multiplan & FMBASIC ha dato vita ad un
sistema operative standard denominatc MSE, che
cangsente Vinterscambic di programmi e
perfieriche ftra elaboratard di diverse Case

La Toshiba, che nella sua posizione di azienda
lexdr dedl'eledtronica ha operalo anche nel
settore dei Personal Computer. ha contribuoite il
nascita del consorzio MSX che inizialmente
contava 14 arence, pagi divenuie pit di 40 con
Fadesions anche di industrie europes &
EMMETICansD.

La creazione di un nuowo standard rappresenta

[ Delia Rainbird sona gli altesissimi Tracker e
Starglider in versions Atar ST,

Starglider & una veloce simutazions di un
combatliments con grafica tridimensionale. 1l
profagonisia vestind il roale di un pilata, Punico in
grack di cpporst aghi invasors alieni proverient
dal piarda Mavania.

Scopo della missions & quelie di distneggers
“Slarghder, ka potente nave spaziale neEmica.

Per raggiungerng ultima stadio di gicco ed
afirontare # condlitio finale, il rosta eroe dovi
pilolare il Suo veivalo con grande destrezza o
seguire una precisa sraleagia di gusrra.

1l liarg che accompagners, il programmes fomir
dai suggernmenti di sopravvivenza.

Tracker unird invece una “mistura” di sirategia
alla war-games con una azions di tipo arcade, 1l
gioco si svolgs in un esleso labinmto di trinces
ibercarmunicant: & strenuamente difese dalle
gcaltre unidd di controllo nemiche.

Starglider varrd comeartio anche i wersanes
645128

i |':I f |h|' .| Illr.'llllI !ll

un mado nuove di intendere la filosofia dege
Haome Competer; ogni Gasa produtinge di

elaboratorn adottava un propric standard per @

fuale dovevs predisporme tutto d software a

corrada, Polowa warificars: inclive che ad agni

cambiaments di modello venizse mutaic anche lo
standard rendendo insliliczabade o il softwars
precedentements approntalo, impooencda Gosi

la necessitd di predispome di nuovo. ora con o

slandard MEN, tutlo cid vieng compbelaments

suparalo.

Lo standard assacura nfaii & lungo la validits

degli elaboratorni perché detla alGune regole

fandamentzli nella atruttura del softeare e delis

periferszhe che ron gole non preciudona be

imnevazion ecrche garambenda la walda 9 agni

Computer MEX, ma prevedono la parfarta

compaiibild soltwarne o hardwarg tra be wanie

marche di Home Computer.

Cidy ssgrifacsy, ad esempic, che i programmi che
sarannc Serith in fulure per gfi alabossdorn MESK

saranno necessariamente compatibili con i

LR
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ORLD CUP U.S. GOLD 64
ARN'VAL SPECTRUM
F4BATMAN OCEAN SPECTRUM
*ﬂEﬂW OMN THE MAGICK GARGOYLE GMS SPECTRUM
4 SPINDIZZY ELECTRIC DREAMS C&4
SPECTRUM
5 GREEN BERET IMAGINE C 64/128
SPECTRUM
*SUPER CYCLE EPYX C 64/128
7 BIGGLES MIRRORSOFT C64/128
*QUAZATRDN HEWSON SPECTRUM
CONSULTANTS

ﬁuuﬁmou M

PALACE SOFTWARE Ce64/128

vWA‘l" OF THE TIGER

GREMLIN GRAPHICS MSX/SPECTRUM

Compuler costnuiti ogoi ed altrettanto sara per e
unita peritariche cha e nucve lecnologie
conseiranng di realizzare.

MEX significa pertanto che 40 Case
metterann 2 disposzions software porfettaments
commpadibile, creando cosi in breve tempo [ pid
gigantesce biblicteca di sodtware mai realizzata
prima d'ora & che non diventerd mai obsoleta.

Ml panorama, ancora limitalo, o alabaradcri
MEX vendutl in alia, Toshiba si inserisce nella
fascia superiare in quanto ogni modello & dotato
di una memoria RAM di B4 Khade ollre alla
memoria di sistema ROM di 32 Kbyte, Cid
signilica chwe esiste la possibiltd di controllane o
gesting un numens slevato di infonmaziond, tamite
il limguaggm di programmazions MSX BASIC che
diseltarmenba in linguaggio macchina'.

La tradizions di estrema cura coslruliiva ed
affidabilith dai prododti Toshiba, & stata apolicata
anche nedls realizzazione di guesto Compuler,
Corme tuttl gli elaboratars M3X, ulilizza come
MHCIOHroeessan: principale o Z-804 che & il ped
diffuse tra | personal e gli home computer.

| programmi sonc atualmente disponibili su
carfuccn, su nasiro magnatico su mcrodische da
3.5 pollici previsti per laccoppiamento o gquesto
conmpater. Sitatla di un aspetto molto imporante
i quarde quei microdischi posssgoond wng
capacitd slevatizsima con lempi J acossso
rdotissimi.

Il sistama aperativo per quesio Campuler con
memonia & dschi @ 'MEX-008S, una versione
ricdcdia por calcofstord a 8 bit del sistema
ocparative dellz Microsoft, che ha condribuilo al
suCTesse el PE-IBM, Esiste infatti la
compatibilitd totale del formato kgico dm dischi;
per questa sono possibil ulle ke oparazioni di
Tratlamenla dei files di dati provenienti dai
sislemi MS-DDS o MSX-DOS.

Esso offre wn vantaggio notevole: quslia di
polere legoere dati memonizzati softa SEM-B0,
dopo un adattamenla reativarmente semplice.
Pescite | computer dedla Toshiba danno libenc
accasso gl mondo dei programmi Cammerciali
par gli elaboraton a 8 hil.

Absupen
- =
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1. AIRPLANE ’86 cielo quando proprio non telo aspetti. Bec- | g299:27 s s

Finalmente anche per i vostri home com-
puter ecco in arrivo la versione di un arci-
noto gioco da bar. Vesti i panni di un
lontano cugino del ben pib noto Barone
Rosso. Purtroppo le gesta del Barone
(oltre a provocare al tuo stomaco un’ulceara
perforante) hanno fatto passare in secon-
do piano la tua abilita di guerriero dei cieli
ma, si sa, cosi va la vita... La tua abilita,
come gia detto, & indiscussa e qul avrai
mode di riproporia. A bordo del tuo asreo
sarvoli i cieli a caccia dei nemici che minac-
ciano la pace delle nazieni europes. Inutile
dire che devl eliminarli badando bene a
non farti “beccare”. Occhio ai proiettili
vagantli che cambiano traiettoria & che
potebberc coglierti di sorpresa. Bonus
proiettili al passaggio di livello. Attento
allaeroplano fantasma che compare nel

c¢alo... se cirlesci! Spara, spara, sparaa pla
non pesso, & I'ultima “‘chance’ che hal per
far impallidire i libri di storia che magnifica-
vano le gesta del Barone Rosso.
Coraggio! Fagli vedere chi sei...

TASTI:
Joystick in porta 2
Fuoco per giocare

C= = pausa
5 = fine pausa
Joystick: Tastiera
4 su i
¥ gl Vi
- desira X
- sinistra =
FIRE fuoco Return

L]
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2. QUASIMODO

Approfittando della tua asssenza da casa
per combattere nel corso delle crociate,
acco che il tuo peggior nemico, il conte
Voleur, sl @ Impadronito del tus castello,
ha fatto uccidere i tuoi fedeli servitori e,
affrento ancor pid grave, ha imprigionato la
tua dolce consorte nella torre pid alta del
maniero. Incurante dei nemici e sprez-
zante del pericolo ti accingl a scalare il tuo
ex possedimento nel tentativo di raggiun-
gere la tua sposa, liberarla, uccidere I'usur-
patore e rientrare in possesso della tua
casa. Impresa ardua, ancor piu difficile dei
combattimenti contre i mori. Ogni quadroe
di gloco i presentard immagini = prove
sempre pid raccapriccianti: tranelli, tra-
bocchetti, frecce volanti, guerrieri “robu-
sti” ed armati di lance appuntite, costellano
il tuo percorso verso il raggiungimento
della tua amata. Ma il suo disperato grido
d'aiuto sara la spinta efficace e decisiva

per toglierti ogni eventuale indugio. Vai,
agguerrito pid che mai: raccogli tutte e
chiavi che troverai sparse lungo il per-

corso, libera la tua donzella ed uccidi

I'usurpatore o... aimeno provaci!

TASTI:

Joystick in porta 1

FIRE/Shift per giocare

Jovstick: Tastiera:
t sU; 4

R’ gitt /

- sinistra £

— destra X

FIRE salto Shift

[
ST dr
o
( ~a
e |
[ X
oy ] |
I.
ity r
CE ey T o
] o i Y G e v .
i FEE L T LY N ¥ ] o
EE R e
FE-] i
] i
B AR - I
[ 1
# g et =
N .
o A i iy A X _ XL N ey e
IS RN S oy S i .qha:.d_'rﬁ.—u1"'_-n.ai
g ] 2 PR BT MR PO M N MW R e e ] |
b L] SR R E R |
= | |
o J

3. EAGLE-7

Vivevano tutti nel terrore piu profondo,
come se la guerra non dovesse mai avere
fine. Pol apparvero gli uomini dal copri-
capo argenteo & mostrarono alla popola-
Zlone come costruire schermi e come
preparare piattaforme di rifornimento per
potersi difendere dagli attacchi prove-
nienti dal cielo. Pol arrivd Eagle-7, I'ultimo
ritrovato tecnologico in fatto di “materia
stallare”, e quando i predoni del cielo si
rifecero vivi trovarono, ad attenderli, pane
per i loro denti: Eagle-7 e... tul L'aerec
viene controliato dal joystick. Prima di
decollare attendi il pid a lungo possibile
per permettere al tuo apparecchio di effet-
tuare il massimo del pieno e di caricarsi
cosi di energia prima del decollo. Nella
parte inferiore dello schermo, a destra,
potrai tenere sotto controllo costante gli
indicatori del carburante e delle munizioni.
Utilizza il radar per posizionarti in cielo

dperto e... auguri! | nemici, vadrai, sono
proprio tanti e... cattivi. Bonus vitae ogni
3000 punti. Tieni presente chea la diminu-
zione del carburante sara proporzionale
alia velocita. Tlenl d’occhic 'indicatore e sii
pronto ad atterrare su una piattaforma non
ancora danneggiata: farai rifornimento di
benzina e di munizioni. Occhio al radar.
Eagle-7 & indicate da una barretta posta al
centro deall’indicatore radar. Le luci in
basso sono le piattaforme di rifornimento.
Gli altri oggetti in movimento Indicano
invece i tuoi avversari. Per accelerare
muovi pill volte il joystick verso la direzione
desiderata; per decelerare muovilo invece
nella direzione contraria. Un po’ di “‘trai-
ning™ e diverral, in men che non si dica, un
abllissimo pilota. Auguri.

TASTI:

Joystick in porta 1
FIRE per glocare
Joystick per volare
FIRE per sparare
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4. COMBACT HERO

Sei in guerra, inviato in missione speciale,
e ti & stata affidata I'impresa di annientare
(pensa un po'l} l'intero esercito nemico. La
battaglia si svolge in Africa: lo scharmo &
“tappezzato™ da palme & da muretti dietro
ai quali si nascondono i soldati nemici. E
ovviamente inutile aggiungere che tutti i
tuoi agguerritissimi avversari sono armati
di tutto punto e sparano a pid non posso.
Con l'aiuto del joystick, o degli appositi
tasti, comandl I'eroe che da il titolo al
giocco. Il nostro Combact Hero, armato di
un potente mitra, dovra sparare ai nume-
rosi avversari evitando dl essere colpito da
qualche proiettile vagante. | colpi sparati
dagli avversari sono ben visibili sullo scher-
mo & possono essere avitati spostandosi
rapidamente dalla lorg traiettoria. Una
volta eliminati tutti i nemici presenti in gquel
determinato guadro di gioco, passerai

automaticamente alla schermata succes-
siva che si rivelera (e come dubitarne!)
ancor pia ricca di insidie di quella prece-
dente. 5 vite a disposizions per completare
tutto il gicco.

TASTI:
Joystick in porta 2
Joystick: Tastlera:

4 su 1

* gitr Clear-Home
— desira 2

- sinistra Control
FIRE fuoceo Run/Stop

5. EXPLORER

Sensori a lungo raggic - Premi “L™.
Questi sensori vengono indicati da una gri-
glia formato 3 x 3 & tu vi sei collocato nel bel
mezzo. Ogni volta in cul verranno utilizzati i
sensori 8 lungo raggio, la mappa della
galassia sara Immediatamente aggiornata.
E consigliabile controllarla con una certa
frequenza.

5 5 A

L B

al a|s

S = quadro vuoto

A = presenza aliena

P = pianeta per riparazione eventuali
danni

Premi CTRL per far ritorno alla normale
schermata di gioco.

Mappa della galassia - Premi *M".

La mappa indica l'intera galassia sotto
forma di una griglia 8 x 8. Puoi localizzare la
fua posizione nella galassia seguendo la
posizione del tuo guadrante tramite il com-
puter di navigazione.

Q1234883
rassEREENR
iz EERER
25 5 £ X L5 |
iEEEEREEN
i EEEEENER
+ EEEREN: 5 &
s EEEEREs r 3
TEAEREs 53

= - o — s
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Es.: s& ti trovi nel quadrante “2, 3" la tua
posizione verra indicata da una “X™. Tieni
presente che la mappa della galassia
indica solamente le zone della galassiache
sono gia state esplorata.

Premi CTRL per far ritorno al gicco.

La battaglia del computer - Premi “B".
Viene utilizzata per attirare energia sugli
scudi di protezione della tua astronave.
Cercalllivello di energia, ricevi il resoconto
dei danni subiti e tieni sempre d'occhio il
numero degli alieni e le loro posizioni.
Scudo energetico - Premi *'S".

Puoi “fare il pieno di energia” agli scudi
golo quando il computer & attivato.

E necessario attirare energia sugli scudi
della tua nave prima di iniziare un combat-
fimento. Le navi aliene sono agilissime e
dotate di munizioni... devastanti (per la
tua incolumita!). La potenza energetica
che puoi scegliere varia da 0 a 9 e viene
selezionata sulla tastiera. L'energia utiliz-
zata & deducibile dalla totalita dell’anergia
ancora disponibile. Per far ritorno al gioco
premi un tasto qualsiasi.

Computer di navigazione - Premi ““N*.
Tutti 1 tuol movimenti nella galassia ven-
gono controllati dal computer di naviga-
zZione. Puol ispezionare qualsiasi zona
della galassia dando la destinazione al
quadrante. Tale destinazione viene data
con una coordinata verticale seguita da
una orizzontale. La tua nave si dirigera

verso la zona scelta. Entrandu nel qua-
drante verra segnalata la condizione del

pianeta. Se & ROSS0.. preparati alla
lotta!
TASTI:
Joystick in porta 2
Joystick: Tastiera:
# su @
¥ gl s
— destra e
-~ sinistra 5
FIRE fuoco Run/Stop
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1. BOOMERANG

Le ultime epldemie hanno irrimediabil-
mente danneggiato i raccelti e gli agricol-
tori sono entrati in lotta. I Presidente ha
dichiarato lo stato d'emergenza ed ha pro-
messo che tutti | contadini verranno risar-
citi per il mancato guadagno. Le attese
perd stanno diventando troppo lunghe
mentre, parimenti, gli animi degli agricol-
tori si vanno via via facendo sempre pid
“caldi”. Attendonc un risarcimento che
sicuramente arrivera troppo tardi e I'in-
vernc & cosi lunge... Inspiegabilmente il
tuo raccolto invece non & stato colpito
dalla recente calamita. Tu stesso non riesci
a capire come mai tu sia stato “graziato™.
Non ti poni perd ulteriori domande: ti va
(ovviamente) bene cosi! Chi, invece, non
riesce “a digerire” questo fatto sono gli
altri agricoltori tuoi... vicini di casa i quali
ten}ano, giorno dopo giorno, notte dopo

notte, di derubarti del raccolto. Non vo- §7

gliono intendere ragioni di sorta. Ormai la
situazione si & fatta pesante e il passaggio
alle mani & diventato inevitabile. Giri ar-
mato diun boomerang che lanci sui malfat-
torl per metterli K.O. ma, attento, perché
anche loro giranc armati e in gruppo. Per
lanciare la tua insolita arma dirigiti verso il
nemico e poi prami il fuoco. Stai sempre in
guardia perd, percha anche lorg, in guanto
ad agilita e destrezza, non scherzano
affattc. Con le mele della seconda videata
sara ancora pid problematico, nel terzo
schermo andra di male in peggio poi,
invece... Per caricare il programma digi-
tare: run‘‘cas:" e Return.

TASTI:

Joystick in porta 1

Fire/Barra spazio per lanciare il boomerang
Joystick/Cursori per muoversi

Fuoco per giocare

BOOMERANG

0l “XSW/aL

2. PILOTA

Anche per MSX inserilame in questo nume-
re un notissimo gioco da bar che pubbli-
chiamo in contemporanea anche per |
nostri amici commodoristi.

Scenario: Prima Guerra Mondiale.

A bordo del tuo potente velivolo (potente
per quel tempi, s'intende!} combatti nei
cieli del tuo Paese contro una miriade di
pericolosi nemici. Difenditi strenuamente e
spara a pil non posso contro gli aerei che

“cercano di “invéstirti. Schiva le bombe

che ti vengono lanciate contro guando
meno te lo aspetti. “Becca’ invece i para-
cadutisti che volteggiano leggiadri nel
cielo: danno punti in pid. Non lasciarti nep-
pure sfuggire la mongolfiera che, di tanto
in tantc e protetta a vista, appare sullo
schermo, percheé ti fornira un ricco bottino
in bonus punti. Demo all’inizio del gioco.
Per caricare il programma digitare: run*'-
cas:” e Return.

TASTIE:

1 = 1 giocatore con Joystick in porta 1

2 = 2 giocatori con Joystick in porta 1 e 2
3 = 1 giocatore con Cursori e Barra spazio
4 = 2 giocatori con Cursori e Barra spazio

PILOTA

3. TANKS

Alla guida del tuo carroarmato stai “transi-
tando™ in territorio nemico. Il tuo compito @
quelio di recuperare e portare in salvo i tuoi
compagni d'armi caduti in mano al nemico
e che sonc a conoscenza dei piani del
nuove attacco che la tua superpotenza ha
deciso di sferrare: un piano militare che
potrebbe capovolgere interamente le sorti
della guerra. La missione & rischiosa: o
sal_w I prigionieri o, questi, sotto tortura,
finiranna per rivelare al nemico la strategis
d'attacco del tuo paese. Impresa quanto-
mai difficeltesa perché la vigilanza e, ovvia-
mente. serrata. Ti ritrovi infatti immedia-
tamente softo il tiro di un carroarmato
nemico che non appare affatto disposto a
“chiudere un occhio™ sul tuo passaggio.
Attento a non farti colpire dal tuo temibilis-
simo avversario. Riparati dietro alle siepi

che costellanc le varie schermate e... cerca
di non farti mettere fuori gioco troppo in
frettal Mella prima schermata di gioco
potrai selezionare il percorso da affrontare
e, poi, muovendo il joystick verso il basso o
I'alto, la velocita del gioco stesso. Per cari-
care il programma digitare: run“cas:” e
Return.

TASTI:

Fire per giocare
Joystick in porta 1
Fire per sparare




4. MOON RESCUE

Gli osservatori di tutto il mendo hanno da
poco diffuso un messaggio che annuncia
la nascita di un nuovo pianeta. Da dove sia
nato nessuno lo sa: forse da un buco o dal-
I'impatte di una cometa contro un pianeta
di piu antica costituzione. L'opinione pub-
blica & sotto choc e la curiosita cresce di
giorno in giorme. L'E.5.M. (Ente Spaziale
Mondiale} decide percio di inviare una
nave spaziale da ricognizione ed affidano
propric a te la direzione dell’intera im-
presa. Partilusingato dal fatto che la scelta
sla ricaduta proprio su di te. Ispezionare
nuovi pianeti & sempre stata la tua pas-
sione: poco rischio ma... il massimo della
gratificazione e della glorial Questa volta,
invece, vorresti rimangiarti velocemente la
tua filosofia di vita. Al tuo tentative di effet-
tuare un atterraggio sul nuovo pianeta,
ecco che uno “sciame di navi aliene ti si
getta contro e spara a pil non posso.

Come spiegargll che la tua & una missione
pacifica? Non puoi. Devi, tuo malgrado,
ricorrere alle armi. Attento ai nemici che
piovono in picchiata verso di te e non per-
dere d'occhio neppure le mine volanti:
sono tra le pia pericolose. Colpisci (o
almeno tenta) la nave madre aliena che,
ogni tanto, appare all’orizzonte. Ma stai
all'ertal E super protetta. Opzione per due
giocatori. Per caricare il programma digita
BLOAD*CAS:”, R.

TASTI:

Joystick in porta 7 per un giocatore
Joystick/Cursori per muoversi
FIRE/Barra Spazic per sparare .

I
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MOON

RESCUE

5. TYPIST

Questo programma risultera utile non solo
a chi vuole “digitare” pid velocemente i
programmi sulla tastiera del suo MSX ma
anche e soprattutto a chi, per ragioni di
studio o di lavoro, abbia a che fare con una
tastiera e voglia imparare ad utilizzarla al

meglio.

All'inizio del programma comparird un
menu con 3 opzioni:

— TRAINING

— DPERATIVE STAGE

— GAME

Ogni opzione corrisponde ad una diversa
tecnica di apprendimento della dattilogra-
fia. La prima opzione “TRAINING”, fa com-
parire sullo schermeo la figura di una
tastiera. La disposizione dei caratteri sulla
tastiera &, franne che per poche differenzea
marginali, quella che troviamo sulle ta-
stiere dei calcolatori e su alcune macchine
da scrivere americane. In guesta fase I

2. % 3% S FI1.F

computer presenta una parola e indica la
posizione dei caratteri che compongono
quella parola. L'utente dovra ripeteria bat-
tendo i tasti sulla propria tastiera ed evi-
tando di compiere errori di battitura.
Nella fase “OPERATIVE STAGE” Futente &
posto nuovamente di fronte al disegno
della tastiera. Il computer mostrerd una
semplice frase che I'utente dowvra riscri-
vere nel minor tempo possibile. || compu-
ter segnalera gli eventuali errori invitan-
dovi in seguito a ripetere la prova. Al ter-
mine di ciascuna prova comparira sul
monitor il numero di battute corrette ed i
minuti “extra”™, vale a dire la velocita di bat-
tuta ed i minuti impiegati oltre al tempo
complessivo dedicato all'...asame!

La terza fase chiamata “"GAME’ consiste
Invece in un divertente gioco di abilita: dal-
I'alta dello schermo scendera una parola
che I'aspirante dattilografo dowvra riscri-
vere correttamente prima che questa giun-
ga in fondo allo schermo. Per far ritorno al
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TYPIST

menu iniziale premere F1. Tenere inseritoil
tasto CAPS LOCK. Per caricare il pro-
gramma digitare CLOAD “TYPIST" e Re-
turn.

TASTI:
tastiera

=




Quesio programma vi permettera di calcolare, nelfarco df una giormata o of wn
qualsiasi periodo di tempo, il vostro consumo energetico medio in funzione alle
attivitd da voi praficate.

MNel programinta sono stati registratl dati per offre 50 tipf of attivita. Nel caso in cui
vogiiate calcolare @ consurni di altre attivita non dovrete fare altro che procurand i
dati del consumo calorico per kilogrammo di peso e inseridi, o soshituirl, nalfe
- linge dala 610-880, realizzando cosi un programma “su misura™ che comprenda
tuthe e vostre attivita,

L'utilizzo del programma & molto semplice. Dato i RUN vedrete comparire sul
video [a schermata infziale con una breve infroduzione esplicativa quindi,
essendo I consumo calonco diretfamente proporzionale al peso di una persona,
vi verra richiesto il vostro peso.

Altenzione perd: digitandg un numero minore oi 0 o maggiore of 130 i
programma ignonera fa vosira risposia e ripetera la domanda.

Allz comparsa della prima schermata delle atiivita potrete sceglierne una
semplicemente premendao la lettera corrispondente. Paszserete cosi alla seconda
schermata refativa al calcolo vero e proprio. I

Il prograrmma visualizzera i consumo calonce specifice per minuto e per kg, di
peso, vi chiederd per quanti minuil avelte praticato guella deferminata attivita e, al
termine. vi fornira ¥ numero delle calorie consumate per attivitd, A guesto punto
premendo il fasto RETURN continuerete il calcolo mentre, premendo & i
programma Vi farnira § totale, Dopodichs comparira la scntta READY.

Per facilitarvi nella ricerca le altivita sono stale inserite nel programma in erdineg
alfabetico, Premendo RETURN potrete visualizzare lindice delle attivita,

AN.B. i dali atfualmente inserli nel programma occupana fre schermate con
lelenco delle aftivita. Potrete comungue aumeniarie a placere procurandovi ailti
clati,
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Analoga alla precedente, ma il
confronto viene eseguito tra il
registro Y e un secondo ope-
rarnda,

In questo caso il primo operan-
do & rappresentato dal registro
v

il valore conlenuto nella loca-
zione di memoria indicata come
operando viens decrementato
ai yna unitd; se questo é =0 i
risultato sara $FF

I valore contenuto nella loca-
zipne of memaora vieneg incra-
mentato di una unita; se = $FF i
risultato sara 0

Analoghe a INC e DEC, lavorano
perd direttaments su uno del re-
gistri indice: X o .Y a seconda
dei casi L 'unico modo dif indiriz-
zameanio ammesso &, ovviamen-
fe, quello implicito.

Indirizzamento:
ACC MM ASS
Flags modificati:
N v —

Indirizzameanto:
ACC MM ASS
- &

Flags modificati:

N ¥ —
Indirizzameanto:
ACC  IMM  ASS
Flags modificati:
N W -
Indirizzamento:
ACC MM ASS

Flags modificati:
N v —

=

Flags modificati:
N v -

el

ASS5X ASSY PZ

ASSX ASSY PZ

AS5X ASSY P7

W

ASSX ASS8Y FPZ
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PZX PZY
z &
PLX PEY

&
PZX PZY
o c
FZX PZY
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INDLY INDX  IND
INDY INDX  IND
INOLY INDX  IND
INDY INDX  IND
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OPERAZIONI LOGICHE E DI ROTAZIONE

AND logico tra accumulalore & ope-
rando: il risultato resta, come

sempre, in accumulalore

tavola della verita:

Indirizzamento:
ACC

= - & - -

Flags modificati:
Wl v — B D !

*

0 1 primo operando

secondo operando 00 0O

110 1 risulfato

QRA OR logico tra accumulatore e
operando.

tavola della verita:
a1
seconde eperando 00 1
Tl

EOR OR esclusivo tra accumulatore
e pperando,

tavola della verita:

risultato

Indirizzameanto:
ACC MM ASS ASSX ASsY PZ

Flags modificati:
M v = =] D I

&

primo operando

Indirizzamento:
ACC  IMM ASS  ASSX ASSY PZ

- w - - -

Flags modificati:
N v — B D !

-

| 0 1 primo operando
secondo cperando 010 1
1|7 1 risulfaio

BIT & utilizzata pertestare lo statodi
singoli bits in una locazions oi
memaria: iprcamente, porte df
140 o flags.

In realta, viene eseguito un AND
tra accumulatore e secondo
operando, Senza memaorizzare il
risultato, Wiene pero modificato
il flag. £

Inoltre, il bit 7 del secondo ope-
rando viene trasferifo nel flag N,
e il bit 6 nel flag V.

ASL tuttii bits delfoperando vengo-
no fatti scorrere di un posto ver-
so0 sinistra; i bit 7 viene copiato
rel carry; i bit O viene posto a (1

LSR scortimento delloperando ver-
s0 destra: if bit O viene copiato
nel carry; il bit 7 viene posto a 0.

Indirizzamento:
ACC MM ASS ASSX ASSY PS

* -

Flags modificati:

N W = B o !
Indirizzamento:
ACC MM ASS ASSX ASSY PZ
* * * *

Flags modificati:

N v B B D /
*
Indirizzameanto:
ACC MM ASS ASSX ASSY PL
* - - -

Flags modificati:
M v — B o I

*

IMM  ASS ASSX ASSY PZ

PZX

*

PEX

PEX

PZX

L

PZ.X

PZX

BN

PEY

PZY

PZY

PZY

PZY

INDY INDX

* *

INDLY INDX

* *

INGY INDLX

- &

INDY INDX

INDY INDX

INDY [NDX

IND

IND

IND
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