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C 16:

1. Starlight

2.
3.
4.
3.
6.

Haunted Maze
Kayleth

Football Manager
Eighth Wonder
Platoon

MSX:

1. Viking

2. Karateka

3. Top Gun
4. Freeway

5. Supercar
6. School Planning

1’51’( el
i |']T-.||| I l |]ﬁ|'||".l"|I I||"||

I-I \ \| i |1I|Il||| ||l||U W |'|"I 1||"|| i

L 1&, ,.Lﬂl!i..%‘
A )

| |'||II
I|l||| Ill
I
.?;%ﬂ-h:%n-
;III' '"Il'll"lllﬁl'll

hﬁl

il
H%I:lu!'I:I-!:!I:Iil'lilsl'f

- l_ G 3_:' S .\\
et 11 | r'le
.3 N1 |

_— el e

|'- I |||||

o ' I--p"'||||||||||
] \l\\t,ln ""'].:ﬂﬁ:

ﬂ,. il ||

'| il
i
||I:I||\

[ l
| Illll l

Seavete un Commodore 16 digitate | OAD e RETURN, quinai
avviate il registratore.

Fer un buon caricamento dei programmi & opporiuno tenere il
registratore lontano dal monitor e dall'alimentatore.

Se siete | 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.




A osservare personalmente lo scorrere del tempo? Sei miope e il gua-
drante del o orcdogio @ iroppo piccoo?
Tutti it improverano per | ol mfardi e non 1 el ancora deciso ad scqui-
stare un orologio’?
Altora rilassati, perchd tutli | fuol guai stenno per finire.
W listalo che i proponiamo H permetiord df wWiesualizzare sullo schermo del
monitor dal fue MEX un.. orologiol

! GOPYRIGHT 1985 EBY M. CELLIMIG

SCREENB:WIDTH 2

IF H>11 THEHN 48
LOSRTEE, 41 INPUT "HINUTI: ";H

] T

e e N LT T (R B

OKEROFE s

B PI=3,1415928535893% E=06
BEOCHETES A PRINT S My SLack ot
O LACHTES  ZoPRINT by R elling”
B LOCATES, 2 INFUT"ORE: " H

5]
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LT o R T o R i S L e T e

8 IF m>59 THEMN &8

B LOCATES, 14: INPUT"SELONDI: " ;35

8 IF 5>53 THEN 28

2 R=5:LDCHTES, 18 FRINT"C3-UYERDE S=B
il e fl-6Ialid & d14-gRI1E1

i
25 LOCATEB,AT:INFUT'COLORE SEONDO: "R

3% IF R<>3 AHD R<>5 ANDP R<>% AND R4211 A
W E<x14 THEH 5%
1868 "REREIIIRIEIERAI b ey
181 ¢ DISEGHO OROLOSID
1@2 “RRRERIREEREEEERSRES AR
128 COLORL.R.R
138 SCREENZ
148 CIRCLECAZN 353,98 1

158 CIRCLECAZT 9353 28,4

158 FAINTCLZ7.60,41,1

T8 FOR K=1i TO 1=
188 CIRCLECLIZT+TS54SINCK,EXF1),95-T5%C05¢
Be6dPlio:, 2.1,.,.1.4
198 NEXT K
288 IF 54145 THEN 5=6B-AB5(3-15» ELSE S=§
=15
=48
e ke
Zz8
3
238 TIME=Si5H
248 A=S/3BiPI
254 B=W-3B%PI

IF M<15 THEN H=68-ABS(MN-153 ELSE MN=H

IF HC 8 THEN H=12-ABS(H-3» ELSE H=H-

S5, hai letto henal

Digita i listato riporato qui sotto.

Inzersci ke ore, i minuli ed | secondi, decidi il colore df fondo del guadrante
(bianco, rosso, magenta, biu, giallo o grigio) ... i fue orologio & pronto per
gssere "sppeso” ovungue.

Inserendo e ore ricordali che il ciclo dell'oralogio va da zero a wndici
E dove lo trovi piu un orofogio mulficolore come quasto?

268 C=H-E%FP1

278 LINECL2T,353~5TERCERECOS(E) , COESINCE
i

2880 LINECL1Z7,95)-STERP(3ESECOS(C), 2SESINCS
Feis | o
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228 Al=5-30%F1

238 Bli=M-38%F1

348 Cl=H-6%P1I

258 7 kEEE% SECONDI d3%s4

368 1F A=Al THEN 458

378 LINEC127,95-8TEP(TRXCOSCA1), 745 1IN
[ B

388 LINECL2T,953-STER(TRECOS AL,
P .Ra=Al

F98 7 XFEEY HINUTI #%%x%

488 1F INTC(R1)>=INT{ELi> THEN LINE{127.95)
“ETEPCcBXCOS(ELY , 60ESINCELY» , 1:G0OTO454
418 IF E=E1 THEHN 454

428 LINEC127,95:-STEPSEBECOS{EL) , 60431INL
E135 1

438 LIMEC12T,95-STEF(E@ECOSCE: , GRASINCE
23 .R:E=E1
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458 IF ITHTCALlx=THNTCCLs THEN LIME(1Z7,35)
~STEPC35XCO3¢C1), 35E8IHCCL3 2, 4:60T0490A
468 IF €=C1 THEN 498

478 LINECIZ27,950~STERPCISECOS(CLy , 35E5TNC
TR

4588 LINE{12T,95-STEP(35ECOS(C) , 35%SINIC
FraRC=G1

458 S5=TIME-~S#a

TEESINCA

‘588 IF §=58 THEN S=8:TIME=3G&6%{(TIMNE-38

B8 -(TIME~2ZBRA% ¥ M=i+i

18 IF M=68 THEN MM=8:E=g8

528 IF M=45 ANL E=8 THEN H=H+1:E=1
ZE8 IF H=12 THEM H=#

=48 BOTO 2@
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[0 Arkenoid, Quartet, Enduro Racer ed il
mislerioso gioco chiamato Project X stanno per
vedere la luce in questo mondao.

Arkenoid verra pubblicato dalla Ocean ed & un
gioco tipo Breakout, Ha 32 schermate &
contierns ulle e caralleristiche pio classiche di
quesio tipo di giooo: vite axtra, movimenti lenli,
una mazza e un laser per sbriciclare | mattoni.
Quartet & Enduro Racer, su etichetia
Activision, sono invece degli arcade classici.
In Guartet controlli un learm dazione,
composto da tre vomini @ da una donna, il cul
compito & queltlo di distruggere una colonia
spaziale di pirati.

Il gioco & per due giocalorn con Opzions
estendibile a quattro.

Endurg Racer & invecs una sensazionale gara
su due ruote. L'azions di gioco & rapidissima
poiché il motociclista dovra affrontare, olire ad
un impenvio tracciato, anche una crudele lotta
contro il tempeo,

Project X, in uscila con la Probe, prende
spunto da Trantor Anacreon e dalla sua
accanita ricerca di piani vitali caduti in mano
agli alieni.

| piani sono nascost in un complesso di 45
schermate,

Tranlor ha a disposizione 45 secondi per
raggiungeare egni livello ed olteners gquindi
tempo extra necessanc alla sua sopraveivenza.

O Gigantesche creature animate sono le
protagoniste del mondo di Doc the Destroyer.
Sa hai giocato con Ullima e Bard's Tale, saprai
gia di che tipo di gioco =1 tratta_

Uhterion notizie... presto.

O Hai mai desiderato fare il gicrmalista?
Maturalmente Uavrai fatto! Mon '@ niente di pid
eccitante che zaguire le fracce di una storia alla
ricerca dallo “scoop” & vedare pod il ud nome
pubblicato sulla prima pagina di un guotidiano.
Ora potrai finalmente avere questa opporunipél
Mike Lewis, uno dei componentt del team che
hia soritta Redhawk & Bwab, sla attualmente
lavorando ad una nuova stora del genera
poliziesco dal titclo Murder at Arkkham Hall.
Mel gioco vestirai il ruolo di un giornalista che
scopre un omicidio e decide di scovare il
colpevole.

CQuesto eccitante videogame =sard presto messo
in commercio dalla Melbourne House,

0O Apparentemente Liberty Star ¢ il pid forde
combattente della galassia. Polrai sincerartene
personalments giccande con Star Raider 1
{Electric Dream) ora disponibile per C 64
Spectrum.

Il future della federazione & nelle tue mani. Ma
Chut, il malefico regoente di £ylon, ba in mente
aliri piani,

Dal gruppo Activision/Electric Dream nuovi
giochi di imminente pubblicaziones sono:
Koronis Rift per o Spectrum e S00CC Grand
Prix, Bactron e Firetrack per il C 64,

O Awrai sicuramente bisogng di un giubbotto
salvagente per poler affrontare guesta lotta
contro gli elementi della natura.

Basato sulle gare veliche della Coppa America,
Sailing ti offre ora il brivido di una veleggiata
nalla acque oceaniche.

Prima di tuttc dovrai disegnare lo scafo dalla
tua barca & scaglisdi una nazione
drappartenenza.

Par navigare nell'oceano dovrai sfoderare tutta
la tua abilith da vero marinaio, Dovrai infatti
timonare la barca intorno alle bog, carzare o
lascare le vele e.. assenvare la direzione del
wento.

La Probe sta inoltre lavorando a Rampage e a
Slapfighter per la Ocean ¢ a Metro - Cross
per la U.S. Gold.

O Memesis o Delta.
Cluale dei due varrd proclamato top one tra gl
shool — ‘em — up?
Delta, della Thalamus, presenla aziona velooe
& movimentata, ricca di colpi di scena.
Il dito che appoggerd sul tasto “fire”™ avrd
bigogno di sviluppare muscoli extra per poter
sostanare 'azione del gioco.
Memesis & una nuova realizzazione da pante
della Konami. E una specie di Super -
Defendar che 21 sviluppa nel corso di sette
livelli di gioco con difficoltd crescenti.
Alinizio del gioco fi troveral in un ambiente
tranqguitlo delle spazio profondo,
Improvvisameania ti =i sferreranno contro ondate
i ezseri blu. Distruggi un'intera ondala ad
apparird una capsula contenante uno
stratagemma essanriala al raggiungimento dello
scharmo successivo.
Swariate la armi a disposizione: missili dotati di
proiettili terra ania; un doppio fucile in grado di
sparare a 45 gradi; un laser capace di
distmggere qualsiasi cosa capili zulla sua linea
i tirc.
Gh elemnenti solitamente presenti inoun QiIoco
arcade gui ci sono tutli: statue fatali, scheletr,
dinosauri e, naturalmante, la mente diahcr!ica
che ti attende alla fine del gioco.
Grafica, colar @ suono contribuiscons inolire a
dare al gioco effetti speciali. | possessorn del
Commaodore 84 e dell’MSX non polrebbero

davvero chiedere di pid,
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O Imminente Nuscita di The Growing Pains of
Adrian Mole da parte deila Virgin Games e
Muosaic. Il gioco, come il precedente The Diary
af Adrian Mole, & stato programmato da Level
9.

O Ricordi il genere di film in stile "spaghetti
western™?

La Gremlin ha da poco approntato la sus
versione per Commodore 16 e Flus 4 di West
Bank.

Copri il ruolo del protagonista: raccogli | soldi
che i vengono consegnati dagh abitantn di Soft
City e spari a "cativi” che cercano di derubarti
e/ di derubarli.

West Bank ha gia collezionato la sua dose di
“onon” in versione G 84/128 e Spectrum,
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O Mon parliamo molto spesso di programmi di
ullith allinterno di questa rubrica, ma guesta
volta ¢i sentiamo costretti a taro, Il programma
prescelto si chiama Microrhythm ed &
semplicemente megafantastico. Traslorma il

G B4 in una batteria elettronica. Potrai scrivers
intere canzon e suonare motivi di tua creazione
ollanando un suono mai sentito primal

O Un womo appare nel mirno di un fucile,
Echeggia uno sparo. Un proiettile gli trapassa il
cuore. Le sirens comincianc a suonare.

La scena cambia @ s fragferisce all'uomo che
giace morto per strada.

Questa & la drammatica e sanguinosa scena
iniziale di The Sidney Affair dalla Infrogramme.
Drovran investigara sui criminali in un gioco alla
Vera Cruz. Dovrai fare accerdamenli, intervistare
testimoni & sospetti prima di arrestare
presunto colpevole,

The Sidney Affair verra pubblicato in versione
Spectrum, C 64 & MSX.

O Lispettore Gadget & ormai sulle tracce dei
folli agenti nel Circus of Fear. Gadget dovra
fare uso di tutto il suo ingegne “tecnologico™ —
elastici, patting, marslle ed un elicottere — per
risscire nell'intento.

Cosa riuscird a combinare il nostro erce
francese?

Voldrunner ¢ Hellgate sonao i due nuovi giochi
per Commodore 16 che la Ariolasoft sla per
pubblicare.

Un'altra realizzazione da parte di questa
software house sard Blitzkreig, un gicco ricco
d'azione & di strategia nel quale dovral guidare
le forze tedesche contro gh inglesi.

Il gioco vedrd inizialmente la luce in versione

C B64/128.

O Air Hockey & uno dei giochi pid insolit
creali su questo sport dalla Mindscape ¢
pubblicato nel Regno Unite dalla Advance lo
stesso software team che ha atiualo la
conversione di Hardball.

Tra gli sport “al coperio” di Indoor Sports
troviamo invece il bowling, freccette, ping pong
& lo slesso hockey.

O La Creative Sparks ha pubblicalo quattro
nuovi giochi per Spectrum:

— Little Alien narra di una piccola cosa verde
(presurmibilmeante... alienal)

— Smudge and the Moonees para di uno
SPAZZACamIno.

— Super Shuffle & invece la storia di una slot
maching dolata di... cervello,

— Cyber | & invecs ung shoot — "em — up
spaziale per Commodore 54,

16/MSX - &
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. MASTEHS OF U.s. GOLD C 64/
- THE UNIVERSE SEEGIRN K
‘ INDOOR SPORTS ADVANCE C 64
. FOOTBALLER OF GREMLIN C 64/
THE YEAR GRAPHICS SPECTRUM ZX/
C16 -PLUS 4
. ACE OF ACES U.S. GOLD/ C B4/
ACCOLATE SPECTRUM ZX
‘ KNUCKLE MELBOURNE C 64/128
BUSTERS HOUSE
‘ BOMB JACK Il ELITE C 64/
SPECTRUM ZX/
C16 - PLUS 3
‘ NEMESIS KOMAMI C 64/MSX
SPECTRUM ZX
. TOP GUN OCEAN C 64/
SPECTRUM ZX
& ELEVATOR ACTION QUICK SPECTRUM ZX
SILVA
‘ SAILING ACTIVISION C 64

‘ = nudva antraty



1. STARLIGHT

La tua fiammante navetta spaziale ticon-
durra nel futuro, 13 dove & in corso una
efferata lotta galattica per il potere.

Il tuo obiettivo sara quello di cercare e di
distruggere le havi nemiche nel corso di
eccitanti battaglie che si svolgeranno
nelle varie zone del pianeta.

| tuoi avversari si muovono su linee
parallele ed il loro percorso sara quindi
facilmente intuibile.

Molte meno intuibile sara purtroppo la
traiettoria seguita dalle loro bombe.
Stai molto attento perché procedono
zigzagando e colpiscono all'improvvi-
so!

Ma non lasciarti impressionare da gque-
ste informazioni. Pilota il tuo veivolo con
destrezza e abilita e, una volta “ripulita™

la zona di guerra, riceverai un bonus
forza che ti permettera di affrontare un
nuovo e maggiormente impegnativo
livello di gioco.

Cingque vite a disposizione.

MNLB. Al termine del caricamento ricordati

ul ;E FORZRA FOT

abililio

di spegnere il registratore.

TASTI:

Joystick in porta 2
Fuoco per giocare
-— /Z = sinistra
— /C = destra

t /[ = su

¢ S0 o= git
Fira/Shift = fuoco

- XSW9L

2. HAUNTED MAZE

Eccoti all'interno di una caverna o,
meglio, (sicuramente peggio!) all’interno
di un labirinto stregato divenuto dimora
stabile di un’allegra combriccola di spet-
tri e fantasmi.

Che cosa tu ci sia finito a fare non ci é
dato saperlo, fatto sta, perd, che ora ti
trovi r2i guai.

Che fare?

Scopo del gioco sara quello di visitare
Pintero labirinto facendo attenzione a
non scontrare i folletti presenti nei gua-
dri di gioco, a non andare a sbattere con-
tro i muri delle zone considerate ad *“alta
tensione” e... a non morire troppo in
fretta!

Per agevolarti in questa difficile impresa
ti verra fornita una mappa dell'intero
labirinto: consultala frequentemente,
potrai cosi tenere d*occhio i tuoi sposta-

menti all'interno della caverna.

Ricorda che non potrai dilungarti troppo
causa... la scarsitd di ossigenc. Raggio
laser in dotazione.

TASTI: L
Joystick in porta 1

Fire/Spazio = fuoco

-~ /Z = sinistra

— /X = destra
t /A = su
i /= gid

. ESC = pausa

T = fine pausa
Help = per visionare la mappa del labirin-
to/per far ritorno al gioco.

3. KAYLETH

Ecco far ritorno sullo schermo un bellis-
simo gicco spaziale, un avvincente *shoot
- ‘em - up"” dove lo scopo primaric é
quello diarrivare alla distruzione dell’av-
versario muovendosi e librandosi in volo
con destrezza e agilita senza pari.
Bencheé la tematica sia molto semplice, il
gioco & decisamente avvincente e la
voglia di abbattere sempre pid nemici, di
ottenere migliori risultati, ti prendera la
mano in una folgorante sfida spaziale.
Scenario: Ia luna,

I russi hanno installato un laser atomico
sul pianeta: devi distruggere la base
segreta ma... attento, il tempo scar-
seqggia!

Evita nel modo pig assoluto i contatti
accidentali o, per te, sara la fine. A tua

disposizione bombe e ricariche periltuc |
raggio laser. R
Ricorda che sulla base sono presentidei | i =
posti di rifornimenti. HE

TASTE:

F2 = scelta tasti

F 1 = per giocare

ESC = per cancellare la partita in corso
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4. FOOTBALL MANAGER gntlcipato, le opzioni di gioco sono | 8 Taris et
[F]=H ! 3
Fai anche tu parte della foltissima schie- 1. per allenarsi -:u.mu.L! :
ra di appassionati di football? Sei forse 2. per giocare 3
un fan sfegatato dei pid grandi goleado-  Nelle fasi di allenamentoc sono previsti
res del mondo? palleggi e calci di rigore. =
Se la risposta a queste domande & “si”, Nel gioco vero e proprio sono invece ]
siamo lieti di annunciarti che hai final-  presenti l'opzione per due giocatori e la
mente trovato il gioco adatto a te. scelta della squadra.
Football Manager & infatti la storia diun  Se il calcio ti appassiona... hai finalmente
giocatore e della sua squadra di calcio, trovato pane per i tuoi denti! |
di undici campioni che, davantialla palla, L
riecono a compiere azioni strabilianti. TASTI:
llgioco sidivide in due fasi: una diallena-  Joystick in porta 1 per un giocatore .
mento ed una di gioco vero e proprio. Fire/Spazic = per calciare
Per affrontare la partita dopo lallena- — /Z = sinistra
mento dovrairicaricare il gioco dalfinizioc — /X = destra ‘
e, alla comparsa del menu, effettuare la t A = su
tua nuova scelta, Vo= gty |
Le istruzioni di caricamento appariranno ——/ZX = alternali per correre durante |
direttamente sullo schermo. Come gia fallenamenio |
I
5. EIGHTH WONDER
Finalmente anche sugli schermi del i
C 16/Plus 4 questo famosissimo gioco r
da bar. z
Il nostro eroe, un tipetto alla Batman solo =

un po’ pid... tondo, si sta dando da fare
per bloccare le trame eversive di un non
ben identificate nemico. Come?
Semplicemente raccogliendo o disatti-
vando le bombe che trovera sparse nei
vari quadri di gioco.

Dovra recuperarie stando perd bene
attento a non incocciare nei numerosi
nemici che coabitano con lui nel corso di
guesto gioco.

Ti sembra facile?

Vedrai, vedrai...

Opzione Joystick o Tastiera da selezio-
narsi all’inizio del gioco tramite la pres-
sione dei tasti J o K.

TASTI:

Joystick in porta 2
Fire/Shift = per saltare
- /Z = sinisira

—= /X = destra p,
ESC = per cancellare il gioco in corso

6. PLATOON

Sei il protagonista di un’impresa quasi al
limite del suicidio dato che dovrai affron-
tare da solo centinaia di nemici armati
fino ai denti.

La missione & certamente una delle pia
pericolose della tua lunga ed eroica car-
riera militare.

Sarai infatti impegnato in continui corpo
a corpo con I nemici dal momento che
possiedi un pugnale e dovrai percid
lasciarli avvicinare per potetli colpire.
Ricorda pero di estrarre 'arma con anti-
cipo prima di affrontare I'avversario di
turno.

Attento alle mine seminascoste nel terri-
torio e, generalmente, poste proprio
sulla strada verso il deposito delle muni-
Zioni. Per disattivarle prendi bena la mira
e lancia le granate che hai a disposi-
Zione.

Il gioco si divide in svariati livelli. Ricor-

dati percio di tenere sempre inserito il | p copese iis
tasto Play del registratore: ad ogni pas-

saggio di livello il programma carichera
automaticamente il nuovo quadro d’a-

Zione.

Tieni d'occhio gli indicatori del gioco 1
visibili nella parte superiore dello scher- i

— Lt R

ma.

TASTI: b
Joystick irr porta 1

Fire/T per giocare

Fire/T = per estrarre il pugnale

— /6 = dastra

-— /D = sinistra

t /5 = su

t /R = gig

t + Fuoco / T + 5 = per lanciare le
granate
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1. VIKING

Sei stato nominato “spazzino tecnologico™ e,
con questa qualifica, te ne vai in giro fra le
galassie alla ricerca di sistemi tecnologici
abbandonati dalle precedenti civilta.
Maturalmente come “spazzino tecnologico™
non hal In dotazione... una scopa, ma disponi
di sofisticatissime apparecchiature. Sorvoli,
ad esempio, il pianata avvalendoti di un pic-
colo propulsore che ti evita superflui sprechi
di energla e, con il tuc detector, “annusi” la
presenza di eventuali reperti.

Senonche...

Ecco che, improvvisamente, il tuo detector ti
informa che una strana presenza & stata avvi-
stata. Non si tratta perd di alcun reperto,
quelli che, inesorabili, stanno dirigendosi
verszo di te, sono nemici e, nemici, dal “look™
decisamente cattivo.

Che fare?

Hai ben poche chances. Deponi il tuo at-
trezzo da lavore, afferra il raggio laser che hai
in dotazione e... spara, spara, spara.

Men risparmiare nemmena i punti intetroga-
tivi che appaiono sul percorso: nascondono
placevoll bonus punti.

Colpisci le palle contraddistinte da una P:
gono bombe energetiche.

Ci saranno momenti in cui diventerai invulne-
rabile. La tua divisa si colorera di rossc e la
tua forza si fard dirompente. Potrai cosi
affrontare i tuoi nemici in un awincente
quanto vincente corpo a corpo. Attento pero,
perché questo stato di grazia non durerd a
lungo e quando la tua armatura comincera a
lampeggiare, farai bene a battere in ritirata.
3 vite a disposizione per affrontare bombe,
alieni & robot nel corso degli svariati livelli di
guesto gioco.

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

TASTI:

Spazio ¢ Fire per glocare
Joystick in porta 1
Spazio/Fire = fuoco
Cursori/Joy = per muoversi
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2. KARATEKA

Oggigiorno non viviamo certamente in un
mondo che offre serenita ed ore lieta, ma
I'epoca dei karateka non ha sicuramente
motivo per cui farsi invidiare, anzi...
Imboscate, colpi alllimpazzata, avversari ro-
busti come rocce e crudeli come belve...

Ti sembra propric un bel vivere?

Anche in questo gioco non avrai un attimo di
tregua. Dovral combattere e “far fuorl™ terri-
bili avversari, ognuno dei guali in possesso
dal diploma di maastroc delle pid antiche
arti marziali.

Tl troveral a dover lottare, mostrando Il mas-
simo della tua abilitd, contro un numers
impressionante di nemici, ocgnuno maestro di
una particolara arte di lotta.

Preparati ad affrontare il tutto per tutto.
Aguzza denti, cervello e... calcl e pugni!
Tienti pronto ad affrontare attacchi continui
ed improvvisi ma, sepratiutte, non sottovalu-
tare mai il tuo avversario.

Oagni colpo inferto assegnera a te (auspica-

bile) o al tuo avversario (meno auspicabile) un
diverso puntedggio.

Tieni d'occhio la barra del K.O.: quando
entrera nella zona rossa... comincia pure a
pragare!

Par caricare il programma digita Run *‘cas:™
e Return,

TASTL:

Spazio o Fire per glocare

Joystick in porla 1

Joy/Joy + Fire = per ioitare
Cursori/Cursori + Spazio = per lottare

La
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3. TOP GUN

Vestii panni di un lontano cugino del ben pid
noto Barone Rosso.

Purtroppo le gesta del Barone (oltre a provo-
care al tuo stomaco un’ulcera perforante)
hanno fatto passare in secondo piano la tua
abilita di guerriero dei ciell ma, sl sa, cosi
va la vita...

La tua abilita, come detto, & indiscussa e qui
avrai modo di riproporla.

A bordo del tuc aereo sorveli i cieli a caccia
dei nemici che minacciano la pace delle
nazioni europee.

Inutile dire che devi eliminarli badando bene
a non farti “beccare!™.

Insegui il nemico & cerca di abbatterlo.
Attento perd, perché la vislone cha hail dell’in-
terc schermo di gioco & in prospettiva @ viene
ripresa dall’alto.

Tieni percid d'occhic lindicatore azzurro
situato alla destra dello schermo. Ti aiutera a
capire la distanza reale che ti separa dall’o-

biettivo nemico.

Per “chiarirti laidea"” in fatto di profondita e di
distanza, non perdere di vista le tacche del-
I'indicatore di destra: riuscirai cosi in men che
non si dica ad eliminare il nemico e le sue
sventate “avances®.

Attenzione anche agli indicatori presenti

© sullo schermo: non puci permetterti di re-

stare a secco di carburante e di munizioni.
Occhio ai tuoi prolettili: potabbero trovarsi
sulla tua linea direzionale ¢ fartl esplodere
in volo!

Ricorda che & la tua ultima chance per far
impallidire i libri di storia che magnificavano
le gesta del Barone Rosso. Coraggic fagli
vedere chi sei...

Par caricara il programma digita Run “‘cas:" a
Return.

TASTI: ’

Spazio/Fire per-giocare
Spazio/Fire = fuoco
Cursorl/Joystick = per muoversi
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4. FREEWAY nano sui fondali meimosi oltre, naturaimente, 3
al tempo che scorre inesorabile. B x o
Chi non conosce il gioco delle ranocchiette Opzione per due giocatori con Joystick o SRS Coaneg
che devono attraversare una trafficatissima  tastiera. - ey Jakack e 1e e
statale ed un fiume turbolento per poter 3 vite a disposizione e vari livelli di gioco con | i & ] ;
approdare pol in una tranquilla casi di pace,  difficolta crescenti. 0 o |
scagli la prima pietra! Per caricare il programma digita Run “cas:™ SnoniiinnREEn = ikl
Questo arcinoto videogame da bar trova @ Return, — s e BRnves
finalmente la sua versione anche per il . ¥ I
vostro MSX. £ G
La storia & presto detta.
Cinque ranocchi devono attraversare una
strada ad altissima densita di circolazione &, v - — g
poi, guadare un fiume per andare ad occu-
pare le cinque “tane™ poste sull’altra riva
del fiume. TASTI:
Il tutto, inutile dirsi, andra fatto entro un Joystick in porta 1
determinato limite di tempo. Curs-oria’day per muoversi
Occhio alle auto, al camion, al tronchi, alle = un giocatore con Joystick . ]
ranocchiatte cha danno punti extra, ai cocco- 2 = due giocatori con Joystick ; \
drilli, ai serpenti dal morso velenoso, alle 3 = un giocatore con tastiera
foglie che cambiano colore & che ti trasci- 4 = due glocatori con tastiera '
-
-]
5. SUPERCAR incidenti song, s, all'ordine della corsa, ma =™ o
wlguna tempﬂ e pumeﬂgin' SO L SN A [ . i CREY = 5 g E
Il rombo dei motori si ode gia in lonta- Per decelerare bastera togliere il piede dal- ? . A
nanza. |13C[:_Bfﬂll'ﬂ_.t€lfﬂi y "
Ti stal avvicinando al clrculto di gara a bodo  Lanciati in questa sfida conire il tempo &
del tuo jet privato. copri il circuito il pid velocemente possibile:
E una precauziona che hai preso, del resto  Passeral cosi ad affrontare una nuova prova
come molti tuoi colleghi, per evitare I'assalto Su un nuovo circuito di gara. o |
sfrenato dei fans. * Il rombo dei motori @ sempre pia forte e pid |
Le prove di qua“ﬂcazinne sono andate benis- vicino. | cﬂ“EgamEptil televisivi sono gla& in
simo, meglic di gqualsiasi previsione. corso. Tra breve salirai a bordo della tua vet- ! | i
Avevi timore per il nuovo tipo di pneumatici  tura e.. non ¢l sard pid scampo per nes- e i
che la tua casa aveva montato, ma i dubbi sunol “ . !
erano statl ben presto sedatl. Avevl oftenute  Per caricare il programma digita Run *‘cas: #
la pole position, anche gquesta volta saresti & Return,
partito in prima posizione.
I tuoi avversarl sono perd abilissimi e dovral
dara tutto te stesso per vincere anche su .
questo tracciato. TASTI:
A fondo schermo potrai tenere d'occhio la Joystick in porta 1
lunghezza dell'intero percorso & la tua posi- Spazio o Fire per glocare
zione man mano che guadagnerai strada Cursori/Joy-+= per guidara/curvare -
lungo tutto il tracciato. Cursore/Joy + = per frenare
Tieni d'occhio gli altri bolidi: tamponamenti e Fire/Spazio = per accelarare
6. SCHOOL PLANNING 1 - inserimento voti h

Il primo quadrimestre @ passato. Se ne siete
usciti con le ossa rotte o meno non ci & dato
saperic e, del resto, non compete a questa
rivista il farsene carico.

MNoi, owviamente, speriamc che tutto sia
andato per Il meglic e per aiutarvi nel “rush
finale'” dell'ultimo gquadrimestre abbiamo
preparate par voi “School Planning™, un pro-
gramma che vi permettera di tenere aggior-
nate & medie dei vostri voti.

Il programma presenta inizlaimente due
opzioni:

1 - Inserimanto materie

2 - Caricamento dati

Grazie alla prima opzione potrai inserire le
materie (massimo 15) che desideri tenere
aggiornate e salvarle su disco o nastro.

A questo punto potral passare alla voce “cari-
camento dati”. Qui ti verranno fornite tre
nuove opzioni:

2 - Visione voti

Sc- Salvataggio datl (su disco (D) o cassetta
(S

Al punto 2. potrai avere una visione dei voti
gia parziale (P} che globale [(G).

Scegllendo Ia voce “globale” ti verra dato il
numerc dei voti ricevuti in ognl materia e la
media relativa.

Diagramma al termine di ogni rilevamento.
Ricordati che ogni volta in cul vorrai aggior-
nare il programma dovrai utilizzare I'opzione
caricamento dati.

Per far ritorno al menu in qualsiasi momento
premi un tasto gualungue.

Per cancellare una opziona data e far ritorno
nuovamente al menu digita F 1.

Per caricare I programma digita CLOAD
*SCHOOL™ & Return.

TASTI:
Tastiera

school

planning
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L’ASSEMBLER
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ISTRUZIONI DI SCORRIMENTO E ROTAZIONE

In questa punfata of occuperema df un gruoppoe di istruzioni che non
sonG di use molfo frequents ma chie, in alcuni casi, possono rve-
larsi estremamente comode per realizzare compili un po’ parfico-
iari che avremo modo di esaminare quando proveramo a scrivere
Erofgrarmmi pitl compless),

Le istruzioni cui ci riferiamo sono quelle oi scorrimento e i rota-
zione, tali ciog da permetierc di far scorrere o ruotare | bit di un reci-
stro, sia a sinistra che a destra, come vedremo tra breve.

ISTRUZIONI DI SCORRIMENTO (SHIFT)

Le istruzioni di shift i perrmettono df fare scorrere a sinistra o a
desira i bit df un dato a ofto bit, Vediamone la sinfassi

SLAT

SLA (HL)
SLA (1IX+d)
SRLr

SRL (HL)
SRL (IX+d)
SRAT

SRA (HL)
SRA (IX+d)

L'istruzione SLA {con | modi di indiizzamento esposti) esegue le
seguenti operazioni: rasferisce il bit pio a sinisira (bt 7) nel carry,
quindi frasla di una posizione a sinistra i bit da 0 a 6 e pone if bit zero
igualic pit a desfra) a zero. Chiariamo [ tutlo con un esempio.
Suppomiamao che Paccumulatore contenga il valore 700777101,
dopo Vesecuzions dellistruzione SLA A | carry sard posfo a uno,
mantre Paccumulators conterra il dato 007117070, Se a questo
punto eseguiamo nuovaments Nstruzione SLA A il carry sara posto
a zero mentre Maccumulatore assumerd il valore 07770100,

A patto of non eccedere nel carry, questa istruzione equivale a una
moftiplficazione per dug, analogamente a quanto avviens nel
sisterna decimale, dove aggiungere uno zerg alia fing significa maol-
fiplicare per dieci. Se per esempio l'accumulatore contiene 45
(00101107 binario) dopo 'esecuzione of SLA A esso conlerrd

"oX

dodicesima lezione
di Massimo Cellini

Q10711010 ciog 30 in decimale, Esequendo una seconda valta
listruzione laccumulatore conterra 180, menire esequendola una
terza volfa eccederemmo dalle possibilita af un solo byle e guesto
ci verra segnalalo dal carry che assumera lo stato alto.

In moda analogo si comporta Nistruzions SAL, rma essa effetfua unc

‘scorrimento verso destra invece che a sinistra. Le operazioni ese-

guite sono quindi le seguenti: rdporta il bit pii & destra (bt 0) nel
carry, dopodiche frasla di una posizione adestraibitda 7a 1 e
infine posiziona a zero il bit pid a sinistra.

Se per esempio il registro C cortiens 100010717, dopo Vesecuzione
i AL C, esso conterra 01000707 e il cary sard a unao,

Questa istruzione, poiche esegue Moperazione inversa alla prece-
dente, eguivale a una divisione per due, sempre a palto di non ecce-
dere nel carry, quindi vtilizzando valor opporiun),

L'uftima istruzione di Shift & SRA, la quale & moito simile a SAL,
tranne peril falto che essa opera lo scorrimento a destra solo suwi bit
da & a0, lasciando immutate il bit pio a sinistra, quindi se per esem-
pio laccurnulatore vale 11007007, dopo l'esecuzione i SRA A
esso varra 10700700 e il carry sard a uno.

Questa istruzione & molto importante quando i opera si numeri df
ofto bit con segno, come vedremo pit avant.

Riassumiamo quanto esposto. riguardo alle istruzioni di shift con Jo
schemino che segue, of pit immediata comprensions @ me-
IMOrTZZaZiong.

EkE—¢s¢ sLA
os—=e] sAL

SRA

ISTRUZIONI DI ROTAZIONE

Le isfruzioni oi rotazione consentono di far “ructare” le cifre di un
dato a offo Wit in diversi modi e come vedrema di seguito con




diverse configurazioni. Per ora vediamo la sintassi del primo
grippo of istruzioni di rotazione,

RL r RRr

RLA RRA

RL (HL) RR (HL)
RL (IX+d) RR (IX+d)

Llistruzione RL ruota il dato a sinistra di un bit, tenendo conto def
carry, guindi la rotazione avviens in pralica su nove bit anziche su
ofto. Le operazioni svolte sono le seguenti: il bit 7 viene ricopiato nef
carry, i bit da 0 a 6 vengono trasiali a sinistra di una posizione e il bit
0 assume i valore precedents del carry fquella prima che vi fosse
copiato il bit 7). E pio facile immaginare il carry come un nono bi del
dato, visto che a tulfi gli effetti & come se lo fosse realmente.
Per esempio immaginiamo di avere nel regisiro C il dato 00710001
e che il carry sia a zero; dopo l'esecuzione of RL C il carry sard
ancora a zerg (bit 7, menlre C conterra 07100010,

Gli indirizzamenti permessi sono quelli mostrali in precedenza ai
quali va aggiunta l'istruzione privilegiala RLA che esegua ia rota-
zione esclusivamente sull’accumulatore.

Un discorso analogo 57 pud fare per RR, la quale ruota i dato a
destra di un it tenendo anch'essa conto del carry.

e
bg—= mr

Ln secondo gruppo di istruziond of rotazione & i sequente.

RLCr RRC r
RLCA RRCA

RLC (HL) RRC (HL)
BLC (IX+d) RRC (IX+d)

Listruzione ALC esegue una rotazione a sinisira oi un hit rico-
pianda {f bit ¥ nel carry, ma senza fenere conto df questultimo.
Sostanzialmente tulfi | bit vengono traslati di un posto verso sinisira
& guello che era il bit 7 diventa if bit 0, ciog il hit pit significativo
diverita guelle meno significativo e il suo valore viene copialo
el carry.

Ammettiamo per ipotesi che la locazione di memoria puniaia da HL
contenga T010717117; dopo lN'esecuzione of RLC (HL) tals locaziona
conferrd Q10711111 & i carry vama uno.

Anche In queslc caso esiste Pistruzione privilegiata BLCA che
opera esclusivamente sull'accumuiatore,

Lo stesso vale per RRC, il quale perd esegue la rofazione verso
destra e quindi in guesto caso sard i bit 0 che diventa bit 7 e viene
copiato nel carry.

BHE— ric
1

RRC

Hire a quelle fin qui espaste, esistono altre due istruzions of rota-
zione che sono RLO e ARD, ma di tali isfruzioni ci occuperamo in
altra puntate poiché sono piuttosto complesse e convolgono argo-
menti che non abblamo ancora affrontato.

Rinnoviamo guindi lappuntamento al prossimo numero per alire
interessanti notizie sull'assembler del vostro MSX.

UNA SORPRESA PER V01!

11

16/MSX -




! Gianl::z
Hossano, |82 |
HTettineirott




SUPER
ASSENVIBLER

L'utility di questo numero & dedicato a tutti i lettori che conoscono o che stanno imparando la programmazione in
linguaggio macching, ad esempio chi ha seguito il nesiro corso di assembler ma trova lungo e difficile mettere in
pratica le nozioni apprese.

Con il programma che vi presentiamo potrete infatti risparmiare molto tempo e fatica nella preparazione dei vostri
programmi in linguaggio macchina, e potrete inoltre modificarli con la stessa facilith e rapiditd con cui si modifica
un programma in Basic. :

Chi ha provato a dover inserire anche una singola istruzione allinterno di un listato Lm. sa infatti che &
necessario riscrivere o spostare tutte le istruzioni successive per fare posto allaggiunta. Inoltre un qualsiasi
programma & difficilmente rilocabile, ciog spostabile in alira zona della memoria, senza dover cambiare numMerosi
indirizzi.

L'assembler incorporato nel C16 e nel Plus/4 ha la comadissima caratteristica di essere residente, cicé di venire
memorizzato nella ROM e di non necessitare guindi di essere ricaricato ogni volia in cui si accende il computer.
Manca perd di alcune importanti caratteristiche che facilitano enormemente le operazioni di programmazione

di cui abbiamo appena parlato, & che caratterizzano tufii gli assembler di caratteristiche complete.

Digitate il listato come di consueto, facendo particolare attenzione alle linee DATA che servono a controllare la
sintassi delle istruzioni assembler. | caratteni grafici sono stati limitati al minimo indispensabile per migliorare la
chiarezza del listato.

Dope aver controllato la corrispondenza di tutte le istruzioni col listato, date RUN.

Il primo effetto del programma & quello di riconfigurare i tasti funzione, con le seguenti istruzioni.

F1 serve per entrare  nel monitor incorporato;

F2 scrive sul video DATA” che serve per introdurre il codice sorgente;

F3 equivale a digitare LIST 10000—, cioé a listare la parte di programma Basic che contiene il codice:

F6 visualizza invece la directory del disco, per chi possiede l'unitad 1541,

Il programma visualizza quindi un punto interrogativo, 2 accefta 1 seguenti comandi.

Fremendo L o LIST verra visualizzato il listate del codice sorgente; vi viene prima chiesta la linea di partenza,
premendo solo Return il listato partird dalla linea 10000.

Digitando A o ASSEMBLA viene effettuata 'operazione di assemblazione, cioé di trasformazione del codice
sorgente in codici numerici interpretabili direttamente dal microprocessore.

Premendo E verra visualizzato 'elenco delle etichette, se presenti (solo dopo aver assemblaio il sorgente).

P1 accende la stampante, per offenere la copia su carta del listato, e PO la disattiva.

Fer terminare I'esecuzione del programma o per digitare il codice sorgente, prmete F e comparira la solita scritta
READY. & il cursore.

Vediamo adesso come utilizzare l'assemblatore. _ _ [ _

Il codice sorgente, ciog formato dai simboli di tre letiere come LDA, JMP, BPL, e dai relativi operandi, viene
inserito come un programma Basic sotto forma di linee DATA numerate da 10000 e 19999, con un'istruzione su
ogni linea, eventualmente preceduta da un'etichetta e seguita da un commento,

Vediamo aﬁasao come introdurre un semplice programma in |.m. Dopo aver dato il Run , premete F e digitate le
seguenti linee:

10000 DﬁTﬂ"OHG=S1 92; locazione di partenza

10010 DATA:XX=30C00; memoria schermo

10020 DATA"LE&A #01; cudlc& lEl'EE‘.,EEl A { H i Hil { {
10030 DATﬂ“ETﬁ-ﬂ{J{ L N e
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Premendo guindi il tasto funzione F3 vedrete il listato appena insarito.

Date adesso il Run, e premete A per assemblare il programma, operazione che viene effettuata in due passi,
quindi F, poi F1 & infine G2000: vedrete comparire una A {corrispondente al codice 01) nell'estremo sinistro in alto
dello schermo (locazione $0C00).

Gli indirizzi possono essere dati sia in forma decimale che esadecimale. In quesio caso, fate precedere lindirizzo

dal simbolo $.

ORG indica la locazione di partenza del programma; se listruzione non & presente, il programma viene
memorizzato a partire da S3000.

XX definisce un’etichetta, ciod un nome di due caratteri che identifica un indirizzo. Le etichetle servono a rendere
piv leggibile il programma e a facilitare le successive modifiche, & possono essere usate anche per
contrassegnare un punto del programma, scrivendo l'etichetia sulla linea voluta prima delllistruzione.

Il segno ; indica un commento: tutto cid che segue viene ignorato dall’assemblatore, ma rende il listato pid chiaro.
Per inserire nel programma una stringa alfanumerica, usate listruzione TEX:

10050 DATATEX STRINGA inserira i codici ASCII di STRINGA nel codice finale.

Per inserire invece uno o pil valor numerici, usate listruzione BYT:

10060 DATAYBYT $A0.$A1,127 inserira | numeri esadecimali o decimali dati.

Se uretichetta & richiamata senza essere stata definita, viene visualizzato un messaggio di errore che indica la

linea dove & avvenuto il richiamo errato.
Inoltre, per ogni istruzione viene controllata la correftezza della sintassi e del modo di indirizzamento prima che

avvenga l'esecuzione.
In alcuni casi gli errori di sintassi possono portare ad un arresto del programmat in questo caso controllate il

listato assembler inserito per trovare 'errore.

18 GOTOS69

188 E=0:E=3: [=@:E$=""

118 DE=MIDECAS.A. 17 : IFO$=EF0R0OF=""0ROF=" " THEMNRETURH
112 IFO$=": "ORE=2THEME$=E$+0$:E=Z: GOTO140

112 IFD$:" ./ "ANDDEC G THER 136

114 IFDE="C"ORDE="#"THEHN 148

115 IFD$="F"THEMI=1  GOTOL43

128 E=1:RETURM

130 [FI=aTHENE=CE®1 8 AL DE)  ELEER= Bk 18 +DEC CO$ >

148 A=A+l -E0T0L1E
2EG READSS : IEAF="EHD" THEHRE TURH
2168 IFGE=""ORASCCRE I =S2THEHNZEE

S D=l ERFTHORAE. 20 DE=RIGHTF. A LENIRF—3+ L ENARER 30 0
TR H=PEEK 3 +256%PEEK ¢S4 ) - RETLIRN
S8 HE=DE: BE=" LY
418 GOSUEL @R
428 IFE=1THEMPRIHT"EREORE BYT A "H:REETURRH
4%E POKED, B:D=0+1: 5=5+1 :A=A+1: IFD$=""THENRETURH : ELSEGOTO41 3
SeR IFLEFT$4CE . 1) <R THENSES
SEl IFCE="BRE"ORCE="BIT" THEHZ2S
SEE E=Sc Be=" 0 FfE=0E : GOTOEEE
SES K=1:AF=0%: IFA$=" " THENRETURHN
S18 GE=LEFTHOAF, 12 IEQF="#"THEHES="" : [{=2 : GOTOZE0E
Som IFGE="A"THEHK=2 : RETURH
SRE IFRIGHTHECRE. 2r="x0 " THEMNBE=" . " - K=11: GOTOS08
S4E IFRIGHTECAS, 1a="Y"AMNDOF=" ¢ "THEHE$=" 2" - K=1@ : GOTOSR2
=@ IFRIGHTHCA$. 13="1"AHO0%E=" (" THENBS="3" : K=4: GOTOZ28
S IFRIGHTECRE. 2a=" MY THEHBS=", " :K=5: GOTOSEa
S IERIGHTFCHS.20="_ Y " THEMES=" . " i K=S+{RIGHTFRE. 1 2=""" 3 : GOTO2EG
i |
DEE GOSLIE 1 @E
216 IFECHZTHEHGOTOS a
226G IFP=1THENE=8:GOTOSTE |
S50 FORI=ETOT: IFRIGHT#CES. 22=L 3 I THENE=LX{ 1 GOTOSTE
SEE NEXTL:FRINTUETICHETTR HOMW TROVMATH BYH-B=
e7E IF (K=SORK=a0Rk=12AND CE-2S50RE=2 0 THEHK =K+ 1 - (K<125
Z58 RETURH _ i} _ -
SEE CLR:DIMLSC1E@ . L Sa1865  KEYE, "OATR! +CHRS 34 KEYE, "LIST 18008 +DHRS 135
S1E8 KEY £ '0It+CHRSO1ED - KERL, MM +CHRS (13
1aee THPUTAS - IFR$="F " THEHEHD i
1618 F=1 Il
ZEEa TFAS="P1" THEMU=1 : OFERS 4 CHD4 - PRINT @ GOTO1 @90
Za4E IFAF="PE" THEHU=S  PRINT#4 CLOSES  GOTO1oas
Sa7E IFFE="LIST ORAE=LTHENGOTO27 80| i I il
2agE IFA$="E"THENPRINT (SIF S FORGEETOT - FRIHTLE G ]

EEE ] AT BRIy 240 Bribisis Etasiididl

R I T T TR T T L L O TR O O TR s e (L [ O L R O Y Y TN OO O O 8 [ I (Y




21\ IFAE="ASSEMBLA"ORAS="/" THEMSHGE : ELSE 1E866
G=@: INFUT"OALLA LIMERA: ":G: IFGTHEMRESTORES : ELSERESTORE 2SS9
2758 READAE : IFAF="END"THEHPRIHNT "33 OK. " : GOT0 1883
PRIMTFEEK (I +2Se#FPEEK CS40 " "AE
IFU=ATHENGETAE : IFAF<>" " THEM 1 BE6
GOTOZTSE
PRINT"BRSSEMELA" : FRINT " (FRIMD FASSO" : T=—1 :DO=1 2288 D=00: S=0:F=1 : RESTORES92%
GOSURZSGE: IFAF="EMND" THEMSS03 : ELSE7 00
COSURZEEE : RESTOREF : READAS : GOTOS 166
SE0E FRINTBEECONDO PRSS0Y :O=00:S=00:FP=2 : RESTORESSHS
SE1E GOSUEZER: IFA$="END" THEMFRINT® OK.":GOTO1005
S515 IFMID$SCAE. 4, 10="="THENSS1@
SEl IFASCLCFI=S3THENCE=LEF T$(0E, 30 DF=RIGHTHIOE ., LEHCDE ) 3+ LENCOE 3335 » : GOTOSS20
GOSUBSEEE - RESTOREF : READAS : GOTOSS 16
IFASCICE ) COEETHENS1 19
T=T+1: IFT>1@@THENPRINT " TROPPE ETICHETTE A "H:GOTO1000
L#ECTo=RIGHT$COE, 23
TalE IFMIDECAS. 4. 1 a="="THEMBS="": =5 : GOSUBSOE : L (T 2=E: GOTOS 193
TEZE LECT =5 C$=LEFT$I0%. 30 : D$=RIGHTH (0%, LEMCDE D —S+CLEMIDE 230 5 GOTOS1 10
2200 A=1:BF="":F=H: IFC$="0RG" THENA$=0% : GOZUB 1843 : 0=E : 5= : O0=E : RETURH
8318 IFASCICEY=S3THENRETURM
Sgza IFCE="TRU"THEMNA$=0%: GOSUE 108 : 5= : RETURN
2186 IF CH="TE:"THEHZ4SE
2158 IFCH="BYT"THENGOTO4EE
SEEE GOSUBSEH6
FleE RESTOREZSOO+{ (ASCILEFTHCCE. 13 -85 %1a0
91168 RERADF#
21268 IFLEFTH(F$, 20=RIGHT$CCF. 23 THENS 2R
2136 HA=INETRIFE. ", ", 25 : IFALF-OTHENFS=RIGHT$<F+, LENCF$) A2 : GOTO91 20
F148 IFRIGHTH(F$, 13="<"THENPRINT"ERRORE DI SIMTASSI IM "H:RETURM:ELSES11m
S2eE FORI=2TOLENCF3STERS
9218 EF=MIDF(F$. 1.1 IFEFI"B"ORES=" <" THEHZE4Q
P22@ IFDEC(E$)=KTHEHIZGRG
Sz3@ MEXT
5248 PRIMTVERFORE DI INDIRIZZAMEMTO A “H:RETURM
HZEA G=DECOMIDSCFS, I+1. 222 :POKED. G:0=0+1: S=g+1
FavE IFK=z0RK=50RK=50RK=110RkK=180RK=12THENFOKED. E : GOTOS486
T388 IFH=FORK=20RK=130RK=4 THENS 45
| 5486 IFKCSTHEMRETURN il
.| DA% IFP=10RE=GTHENGOTO34868
418 I=B-S5-—1: IF [{8ANDI3—1 28 THENI=255+1
2426 IFICBORI>SSSTHEMPRINT"SALTO RELATIYO TROPPO LUNGD A "H: I=0
D438 POKED, I - GOTOS48E i ' _ _
2458 PORED, B- < INT(B-2560 %2560 : POKED+1 . INT(B/256 7 : S=5+2 : 0=0+2: PETURH
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