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C 16:

1. New Dimension
2. Star Legions

3. Jackal

4. Glider

5. Dodgy

6. Fighters

MSX:

1. Platoon

2. Rally

3. Fast Food
4. Dingle

5. Block
6. Walky

pagina 2 | Sommario
Avvertenze
Il mercatino dei leftori
Listate con noi - MSX
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Se avete un Commodore 18 digitate LOAD e RETURN, quindi

avviale il registratore.

Per un buon caricamento dei programmi & opportuno tenere il

registratore lontano dal monitor & dall’alimentatore,

Se siete | possessori di un MSX per caricare ogni Singaolo pro-

gramma digitate RUN “CAS:" & RETURN.

Ogni eventuale variazione apparira in calce alle recensioni def gic-

chi alla rubrica MSX Challenge.

Cosa contiene la casselia?

Impariamo IPAssembler (13 lezione)

nunuLLLLMhm.imquanJmlruib T

—

A

|
--.I-.alkaltlnllll|1+| "

.
shEbbb LA

Lbddddbibd

bbbl ibbidd il gda bbb LU LI e



MERCATINO DEI LEFIﬂhl
Gruppo ‘Editoriabe h!‘ttmaﬂarnal Educatian
.~ WVia Tarameli '.ihra
20124 mmrm i




J—— —— o a——— e —— - AT ———— ry—  e— —————— ———
e —_— o e —— . — —r | e —rr—— —
Cre — e A | E—— I — —
—— e [———————— - e i —_——- — — e R — — —— ] . r—
—_ = —— — — —— — — — — _eam e E= = ——
mm—— i o —_— = ——— —— — — — — m— LR
e e a— — N _— e — _— e e e — ——— —— Sy
—_——— — o=y | . . | — | — e | T ——— | — —— —
. — — —i e — [ R —_— — = = =
| L e A— _— e _ = — — ——
— = e —_— e === L= ] —
— mm——— = — || L — " i | . | | | — | — — S m—— e T ——
A o s — Pb— m— e [ ——— e e 8 e S—— — et — e T ———— E——
m——— e —_— — = T ———
e _— =—= — e e — Pre— . . | le— — S s— v ——

Il listato di questo mese nasconde, dietro al suoi numeri, la batta-
glia per eccellenza, la guerra navale alla quale, dicong, persing if
prode ammiragho Lord Nelson amasse esercitarsi prima of sfer-
rare un attacco (1)

La battaglia avverra direltamente contro il cormnplter con it i van-
taggi che ne conseguono: grighe aggiorate automaficaments,
controlle dei centii messi a seqno e.. avversano sempre
disponibile.

1+ EEH CARYRIGHT W327 EY H. CELEINLY

VR B A B S e TR e L ST D o T S i
12 DEFEMT A-Z:DEFUSRLi=kH15%: SCREENZ

el e i B DR e n et e e

24 LIHEGCEL ., Wi e s e a4

ZE LINECED WA S g yas a

28 1F ®l>»19a THEN 323

SH HA=Hl s 4 ¥isNlard X ToRT -4 oY EY T -4

I HEBTE 24

%3 BOSUEZBGEG

34 FOR K=4i TD 1588 :NEXTE

48 CLE5:SCREENL:MIDTH3® KEYOFF:COLORLS, e

58 LOCATES,18:-FRINT"Q BATTAGLIA NSVALE §

8 LOCATES,14:PRINT"by M. fellini®
S LOCATEL, ZL:FRINT“PRENI LN TASTO PER
HIZIARE" i TIHE=85

66 J=USR1¢@;

A It THRE¥3="" THEN 18

T5 €lE g

20 FOR K= TO 3

25 FOR W=8 TO 3

I8 MECK, Mo="H" :ML$CK, Hr="1"

95 CHCK, HI="H":CASCK, Wo="n"

188 HEXT W, K |

Innanzitutio dovrai inserire le posizioni delle dieci navi che com-
pongona [a fua armata e poi sequire tutte le indicazioni che appari-
ranng sullo schermo.

Le coordinate andranno fornite inserendo dapprima la lfetlera e,
poi, il numero (es. A 4, C 7, ecc.).

Al termine of ogni inserimento digita Return.

Tieni sempre premuto il tasto Caps Lock.

118 FOR K=ZT0 11
145 LOCATES ,E:PRINT" «ns==nax--

126 NERTOE

125 LOCRTES . LiPRINT"ABCHEFGHIJ
GHIJ"

138 FiOR Ks2 70 11

ABCDE

135 LOCATEL K:PRINTUSIHNG" #&" . K-2:LOCATEL

S,K:FREINTUSING" ##" ; K-2

148 MNEXT K

159 FOR K=1 "T0 18

155 LOCHRTEB, 18- PRINT"NRYE N7 "k

18 LOCATER 2@ LINEINFUT"COODRDINATEY ;1T

¥

162 G0SUB3RGG

164 IF F=1 THEN 1%8@

165 IF M#4H, ¥Yr<>"M" THEN 168
178 M$LK,.¥I="H"

172 LOCRTEX+Z, Y42 FRINT D"

188 LOCATE®, 20:PRINTSFACES(23)
185 HEXT K _

198 LOCATED, 18 :FRINTSFACES(23)

195 LOCATED,Z0:FRINT"E ORA... INIZIA L&
EATTAGLIAL"

195 FOR K=1 Td 2580:NEXTK

138 LOCATE®, 28 FRINTSFACES(Z3)
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288 k¥%%k POSIZ. HAVI COMPUTER *%%%

218 ¥=-TIHE

242 Y=RHD(X)

228 FOR K=1 10 18

238 A=RNDC13%1@:Y=RND(1)%18 _

248 IF ML1${X,Y¥2<>"H" THEN 228 :

245 H1F(K,.¥r="N" 588 LOCATE®,2d:PRINT"NAVE CEMTRATA!™

258 HEXT K 6@5. C1$(K. ¥i="N"

268 FP=18:P1=18 ' 618 LOCATEX+3,Y+2:FRINT" @'

288 CREREERKRRRRREERRERRAR AR £20 FOR K=1 TO 2588:NEXT K

381 7 RICHIESTH SPARO 38 BEEP:BEEF:BEEP:LOCATE®,28: PRIHTEPnGE

302 CREERELEEREREARNERRRAREAR sy

365 LOCATE®,28:LINEINPUT"COORDINATE BERS ©35 P=P-1:1F P<L=8 THEN 1584

BBLIO? ";T% 658 G0OTOSEE

318 GOSUE3@EE 1988 *xxxxxtxtxxxxxtxxxxﬁ*tx

312 IF F=1 THEN 385 1881 ° VITTORIA

213 IF CSCK,YI<3"M" THEN 385 188z SRR ERREEARARERRRERAAARY

315 GOSUE 2388 1885 LOCATE9,19:PRINT"COMPLIMENTI!": PRIN

347 FOR K=1 TO Zpa6:HNEYTE CTUHAI SCONFITTO LA FLETTﬁ thie QUHERth

328 LOCATE®, 2@ PRINTSPACE${23) LTz

325 IF M1$<¥,¥)="N" THEN 358 1918 FOR K=1 TO 28

338 LOCATE®D, 28 :FRINT"EERSAGLIO MANCATO" 1820 BUSURZEEE '

332 FOR K=1 TO 25@8:NEXTK 1825 FOR W=1 TO 88:NEXT H N

333 LOCATE®, 20:PRINTSPACES(23) 1838 NEXT K IS e ki
o el e} [T 1835 J=USR1C@) LY R

335

5 coresou - - ' I _ , | i

LOCATEX+17. Y+2 ?EIH¢“@*

) IF IMKEY$="" THEN+1&4& EL&E mn-lp"
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L’ASSEMBLER

PER

OPERAZIONI SUI BIT

in questa puntata of occuperemeo di un gruppo di istruzioni oi uso
poco frequents, poiche | compiti da esse svolte possono esserg
quasi sempre eseguite in modo pit razionale e veloce utilizzando
gli operaton logici.

Le istruzioni df cui cf occuperamo servona a manipolare un salo bit
o it reqistro o di una locazione df memoria.

ISTRUZIONI DI SET E RESET

Le istruzioni di set e reset provvedono a seftare o a reseftare un
deterrminato bit di un regisiro o locazione di memoria, secondo la
seguents sintass),

SETn.r RES n,r
SET n,{HL}) RES n,{HL}
SET n,(IX+d) RES n,{IX+d)

In questi casi n rappresenta if bit che deve essere seftato o resef-
fato @ partanto pud varizre da 0 a 7, ricordando che i bif di un
numero sono nurnerall in ordine crescente da desira & sinistra e,
peartanto, in un numero di ofto bit, i bit 0 & quello meno significativo
mentre if bit 7 & quello pit significativo (MSB).

Le possibilita of indirizzamento sono piuftosto ampie, in guarnto é
passibile operare su qualiasi regisiro a offo bit come su una qual-
siasi locazione df memoria puntads da HL o da DX-TY.

Vediamo comunque un brve esempio per fugare ogni dubbic.

LD HL,60000
RES 0,{HL)
SET 7,(HL)

Dopo aver caricato in HL Pindirizzo della locazione che of interessa
abbiamo resettato il bit meno significativo (bit 0) e seftato quello
pitr significativo (bit T) o tale locazione; pertanto siamo ora sicuri
che in tale locazione of sard un numero pari, maggiore o uguale a
128, indipendenfemente dal contenuto precedente di tale lo-
caziona.

Un risuitato analogo si poteva comunque offerere ulilizzando gl
cperatort logici. Vediamo come.

LD A,(60000})
AND HIIINO B
OR 10000000 B
LD (60000),A

MSX

tredicesima lezione
di Massimo Cellini

Stavolta, per poter utiiizzare gif operatori logicl, abbiamo dovuto fra-
sterire il contenuto della locazione di memoria nell’accumulatore
quindi, trarmite un AND e un OR abbiamo offenuto lo stesso risul-
lato dell'esempio precedents, Il vantaggio of utilizzare le istruzioni
di set-resel consisle in una maggiors immediatezza of lettura &, in
guesto caso, nell'utiizzo di una istruzions in meno. | termpo di ese-
cuzione delle due roufing resta invariato.

ISTRUZIONI DI TEST Sul BIT

Le istruzioni di test sui bit operano anch'esse su singoli bif, ma non
ne alterano if valore, eseguono invece un test sullo stato o un deter-
minato bit e modfficano di conseguenza il flag di zero, La sintassi o
tali istruzioni & simfle a quella vista per le precedenii istruzioni oi
sef-resel. Rivediamola comungue brevemente,

BIT n,r
BIT N,{HL})
BIT N,(IX+d)

Anche in guesto caso la leftera n indica il bit che si vuole testare,
mentre le possibilita diindinzzamento restano invariate rispetio alle
Istruzioni viste in precedenza,

Come abbiamo gia detto, queste istruzioni permettono di contral-
lare o stato dif un singofo bit senza alterario, semplicemente accor-
dando opporfunamente i flag di zero. Pig precisamente: se il bit in
esame & zero il flag oi zero varra uno, mentre se il bif vale uno il fag
varra rero. Questa apparente confraddizione & motivata dal fatto
che il flag s comporta come un indicatore di un cerfo evento g il suo
stato assume § valorf VERO (1) o FALSO (0). 5/ veda a tale propo-
sifo la puntata relativa ai flag. Limportarte & ricordarsi questa parfi-
colarta e non confonders). Vediamo ora un semplice esempio
dimostrafivo.

LD A,(55000)
BIT 3,A
JP Z,VER; salta se bit=0

VER :...

In questo caso laccumulatore viene carlcato con un valore arbitra-
rio & successivaments viene testato il quarfo bit di tale registro,
quingdi se ess0 vale uno il programima prosegue dall istruzione suc-
cessiva, altrimenti salta a una determinata label (VER) da eseguire
solo se if bit in esame vale zero.
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Anche in questo caso la verifica sarebbe possibile usando esclusi-
vamente gii operatori fogici, ma supponendo di voler lasciare inalte-
rafo il contenuto dellaccumulatore sonmo necessarie alcune
operazioni supplementari. Vediamo, a scopo di esercitazione,
come si pofrebbe scrivere un simile programma facendo uso def
solil operator logici,

LD A,(55000)
PUSH AF

AND 00001000 B
POP BC

LD A,B

JP Z, VER

VER :...

Stavalta i confenuto dell’accumulatore viene mascherato tramite
un AND e quindi 'unico bit che rimane invariato & proprio il quarto;
se esso & Zerp anche l'accumulalore varrg zero, saranno dungue
influenzati i Nag di stato. Rispetto al caso precedente & necessario
salvare nello stack Maccumulatore per non perderne il comtenuto.
Purtroppo I'accumulatore viene salvato insieme ai flag che noi dob-
biamo verificare quindi, per ripristinare il conterulo of A senza alfe-
rare i flag, cecoorre eseguire i POP su un'altra coppia df registii e
sposfare if byte relativo alaccumulatore. Se vi sembra troppo diffi-
cile provale a verificare cosa succederebbe se non usassimo que-
slo stralagermma.

A completamento df questa lezione citiamo alire due istruzion che
agiscono su un singolo bil, ma in questo caso si tratta proprio di un
unico e ben definito bit, cioé | bit utiizzato nel regisira F come fiag
di carry. Esistono due istruzioni che ci permettono di alterarne diret-
tarmenie i valore e sono le segueanii

SCF
CCF

La prirrra, SCF, setta il flag di carry {ciog lo pone in ogni caso a una),
merttre la seconda istruzione, CCF, esegue un complemento del
cary (e esso vale uno lo pone a zero e viceversa). Sull'utilita oi fali
funzioni ¢f soffermeremo quando dovremo affronfare particoland
problemi riafivi alla verifica delle condizioni,

Termina quindi anche questa puntata e, come df consuefo, rirnmno-
viamo Mappuntamento alla prossima dove parleremo della CPU e
delle sue comunicazion con il “mondo esterno”™.
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O Firetrack, 'eccezionale gioco della
leggendaria software houze Orlando, sta
finalmente per vedarea la luce su etichetta
Electric Dreams.

Firetrack & uno shoot-"em-up davvero eccitante,
dai tracciati lineari e dalla grafica elaborata,
acrolling verticale & con continua ondate
multiple di attaccanti... furiosi.

Firetrack attraversa quattro deil maggior mondi
alimentali da potenti impianti nucleard,
astutamente dietre a un sistema roccioso al
termine di ogni sezione di gioco.

Dovrai innanzitutto distruggere questi impianti,
facendo cosi piombare le colonie nell'oscurity
pitt completa, e poi raderla al suclo in modo da
renderne possibile la rcostruzionea.

L

O Eccoli di nuove! Ceei cammeelli giganteschi
stanno per rifare |3 loro comparsa sul
Commodore G4

In Revenge Two l'animazione dei quadrupedi &
pit dolce e nefl’azione =i susseguono divers:
livelli ognuno dei gquali conferisce al gioco
un'eleganza particolare.

Scopo del gioco & quello di attraversare 1 vari
livielli con la massima rapidita possibile
affrontande, red frattempo, all'incirca un
centinaio di ondate di attaccanti nemici, cgnuna
delle quali dofata di un personale grado di
stralegia ed abilita.

Caralleristica del gioco & anche un grazioso
modivetto che fa da sfondo zlia intera avweniura
e che viene descrillo come un mativo
Iradizionale peruvianc.

O La Gremlin Graphics non ha ancora
abbandonato § suo lema favorito: quello detfle
arti marzeali.

Il titole del nuove gioco sara Samurai Trilogy e
sard disponibile per Commeoedore B4,/128,
Spectrum & Amstrad.

O Benvenulo nell'area dei cloni o, come Ia
Ariolasoft preferisce, nal Challenge of the
Gobts, il gioco basalo sulla sere di carioni
animati firmata Hanna-Barbera.

O Mon pud essere! Ma... & Ecco Martianoids
il nuove gioco dellz Ultimate. Una grande nave
spaziale & stata lanciata nello spazio dalla
Markon Empire allo scopo di frovare nuove
forme di vita ed approfondire cosl le proprie
conascenze sulla Galassia,

Sulla nave & stato installato il pit potente
computer che | Markons abbiane mai ideato, Tu
sei il guardiane di questo computer e sard tuo il
compilo di difenderlo & mantenerlo in azione
anche durante eventuali atiacchi aliend.

I Martianoids saranno i uoi pericolosi nemic e
tenteranno di mettere fuon uso te ed il Wwo
computer.

Per difenderti avrai a disposizions un potente
raggic laser.

In tug aiule una mappa dove vedrai indicata la
lua posiziens, la posizicne del programma, la
condizione di ogni settore & le attivitd del
compuier,

Il gicco sard gquanio prma disponibile per
Amsirad e MSX.
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O Mei giochi riguardanti il Football Americanc
attualmente in commercio, viens data al
gincalore solo la possibilith di cimentarsi in una
strategia di gioco senza polar intervenire
personalmente sul campo.

Cra, grazie alla Gamestar ed alla Activision,
anche intervento personale in campo dvernd
possibile,

Finglmeania una versions arcade del gioco pil
popolare d'Amenca.

GFL Champicnship Football sard disponibile
par O 54128 sia su disco che su casselia.

[ La Ariclasoft sta programmando un
interessante shool-'em-up spaziale con
Dogfight 2187.

Lo schermo & suddiviso in duee metd che
rappresentanc la visuale del pilota vista da due
angolazioni differantic una dal tuo apparecchio,
altra da quedle del luo nemico.

Dovrai tenere gl occhi fissi 2u entramts gl
schermi g teneri prontc ad intenvenire appena
S rivelerd necessana.

La grafica & tridimensionale e 'azione di gioco
velocissimea,

Doglight uscird inizialmente in versione per
Commaodore G4

0O Da poco pubblicate Express Raider della
U.5. Gold mentre, purtroppo, Iron Horse della
Konami & ancora in embrione,

O La Martech sta per pubblicare Pulsator,
ung shool-'em-up elettizrante e complesss con
puzzrle annesso, in versione Commadora
B64/128, MSX, Spectrum e Amslrad.

Il gicco offre cingue livelli di gioco. ognuno
formato da 49 stanre. Ad ogni livello c'é un
“Pulsy” da recuperare.

CQuesto potra essere liberato solo trovando la
chiave che apre il lucchetlo della prigione.

Ad ogni livello gli alieni tenderanno a diventare
sempre pid intelligenti &, toccandoli, verrai
automaticamente privato della forza di cui
disponi.

Ancora pitl complessa diverrd poi la ricerca di
una via d'uscita una volta “imprigionato”™ el
labirinto di stanze in cul sl sviluppa azione di
gioco. Diversi passaggi saranno bloccati da
cancelli, ce ne sono sei fipi diversi, numerati da
uno a sed.

Cluesti cancelli potranno venire aperti solo
pagsando sopra a dei sensor, anche quest
numerati dali’'uno al sei.

Se un particolare cancello & chiuso e tu passi
sopra al suo sensore questo si aprird, ma se il
cancello & gia aperto, il passaggio sul sensore
ne provocherd la chiusura,

Un ulteriore elemento che rende il gioco ancor
pil eccitante e... difficile.
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O Avrele sicuramente gid sentito pardare di Sun
Star il gioco per Atari dalla CRL.

Crra questo videogame & in fase di
preparazione per Amstrad e Spectrum.

Copri il ruole di un pilola della nave spaziale
Sun Star. La Star Corporation ti ha
commissionato un nuovo lavoro: accumularea
energia solare.

Perd per la presenza di pulsazioni energetiche
inztabili, il compito & ben lungi dall'ezsere facile.
Daovrai lanciarti nel groviglio dalla rete
energefica a velocita inverosimile, distruggendo
e disgragando gli impulsi energetici e
raccogliendo le particelle cristalling di energia
che lasci dietro di te.

Drovrai evitare accuratamente le pareti della
ariglia alirimenti sarai distrutic.

0 Seguendo la scia di Rogue Trooper e di
Judge Dredd, sta ora per debuttare su
computer anche Nemesis the Warlock.

| diritli song stati “agauaniali” dalla Marlech ed
| videogames vedranno la luce in wersione
Spectrum, Amstrad e Commodore,

MNemesis The Warlock & a capo della
Resistenza che combatte contro Torquemada, il
Gran Maestro dei Terminators, ed ha giurato di
distruggere il crudele impero dei Termighi.
Torquemada ha ripulito Termight di tutti gli alieni
ed & ora riconosciuto come protettore di tutte e
forme umane presenti sul pianela. Considera
inoftre Pestinzione della vita aliena come una
crociata religiosa ed ha intenzione di “ripulire”
lintera galassia

Solo Nemesis pud salvare gli alieni.

Nel gioco, Nemesis cerca di rintracciare
Torguemada per “faro fuon™.

Ogni schermo di gioco frapporrd pard, tra lui ed
il suo obiellive, una indeterminata serie di
ostacoli da superare.

| Terminators, tra Paltro, tenteranno a loro volia
di weciderlo prima che egli resca a raggiungere
it Gran Maestro.

Ma Memesis ¢ ben equipaggiato; la sua fida
spada Excesss ha gia ucciso molli avversari.
Inolire, se mai la spada dovesse fallire il suc
compito, il nostro eroe avrd la possibilith di
utilizzare un potente fucile.

Man mano Memesis ruscird ad avicinarsi a
Torquemada, la faccia di quest'ultimo apparnird
gradualmenta sullo schermao,

Cuando il sug volto diverrd fotalmente visibile

I O The Fifth Quacdrant, una avventura arcade
eompleta di tulli | pid classici elementi di aioco,
compraso un nugolo formito di robot, & in
izvorarione alla Bubble Bus.

: ! gioco si svolge allimlermo di una navetts
spaziale suddivisa approssimativamente in 250
ztznze. |l giocatore avrd complato controllo di
wn equipaggio formato da quattro robaot,

The Fifth Quadrante sard inizialmentes
disponibile in versione Spectrum, Amstrad e
Commodore 64,

O Dun Darach, Heavy on the Magic ed ora,
The Trials of Therion. Ma la brutia notizia per i
seguaci della Gargoyle & che Gregg Follis ha
rimandato Memissiong del gioco fine al..
mcimeanio giustol

Gregg sta inoltre accarezzando lidea di
preparare un gioco basato su The Hunting or
the Snark (ia caccia allo Snark — animale
immaginario composto dalle parole snake
[zerpente) & shark (pescecana)). la celebrae
poesia "nonsense” di Lewis Carroll.

sul video, allora la battaglia finale potrd avere
luego.
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1. NEW DIMENSION

Eccoti immerso nel bel mezzo di una par-
tita futuristica nel corso della guale dovrai
affrontare durissime gquanto velocissime
prove di rara abilita e destrezza.

Dovrai dirigere una palla che viaggia a velo-
cita sostenuta lungo un rettilineo irte di
difficolta.

Scopo di questo gioco, che & anche una
impegnativa prova di riflessi, & quello di
portare la palla alla meta cercando di non
incappare in troppe penalita.

Il percorso sara infatti costellato da piatta-
forme di diverso colore. Attenzione, pero,
perche ogni colore nasconde ura... diver-
sa particolarita.

Ad esempio, i riquadri rossi ti faranno ral-
lentare la corsa, quelli verdi provoche-
ranng un‘accelerazione improvvisa, i -
quadri blu ti faranno rimbalzare mentre

quelli gialli ti... beh!, lo scoprirai da solo! a
Assolutamente da evitarsi sarannoinvece i
buchi neri, pena... un mortale salto nel
vuoto.

Riflessi pronti, braccio fermo e lucidita:
ecco le armi di cui dovrai disporre per
affrontare le svariate schermate di questo
awvincente gioco.

iy

TASTI:

Joystick in porta 1

Joy per muoversi

Fire per saltare - per giocare
T per giocare

2. STAR LEGIONS

Cosa dire di un viaggio interplanetario e di
una navetia spaziale ancora in garanzia
che si arresta nel bel mezzo della costella-
zione del Leone?

o non & jella allo stato puro?
Dovevi ancora fare il primo tagliando, avevi
ritirato la navetta dal concessionario solo
poche settimane fa, propricin vista del tuo
viaggio interplanetario... E inceve... Avessi
almeno tenuto [a tua vecchia moto spazia-
le...
Poi, al massimo della sfortuna, si & rotta
propric in mezzec alla costellazione pid
“vivace” dell’'universo, dove gli abitanti
figurano tra | pid rompiscatole e dispettosi
mal conosciuti prima.
Per fortuna tiintendi un po’ di mececanica e
la cassetia del pronto intervento spaziale &
sempre con te quando devi affrontare un
viaggio.

Esci “alle scoperto™ e cominci a cercare il
guasto. Dovrai riparare tutte le tubature
lampeggianti. Sembra impresa di poco
conto ma... purtroppo devi fare i conticon i
famosi abitanti della costellazione.

Ripara in fretta il danno e togliti da questa
situazione bollente appena possibile.

Ti viene forse da rimpiangere il bel periodo
in cui, al massimo, ti poteva capitare di
dover cambiare un pneumatico bucato?

TASTI:

Joystick in porta 1

Joy per muoversi

Fire per riparare il guasto

oppure!
Z = sinistra

X ='destra Space = per riparare il guasto
i =su Return = per volare

? = gii Fire/Space = per glocare

3. JACKAL

Col sorgere del sole ha inizio anche la tua
nuova giornata di formichiere che si con-
cludera poi al tramonto.

Che cosa fa mai un formichiere per “riem-
pire"” Ilintera giornata?

Mangia o, almeno. cerca di farlo, combat-
tendo ferocemente contro una moltitudine
di piccoli e fastidiosissimi nemici che
attentano alla sua incolumita.

Il nostro amico tenta di mangiare i semi
sparsi per terra ma, ogni volta, Ia sua lun-
ghissima lingua subisce pesanti attacchi.
Tremendi gli assalti dei vermi e delle formi-
che, per non parlare poi dei ragni che
sn;ntann da non si sa dove al calar del
sole.

Attento ai vermi: non farti toccare Ia punta
deila lingua altrimenti son guai seri!
Occhio alle formiche: se ti pizzicano il
corpo sei... fritto!

Allo spuntar dei ragni, invece... comincia
a pregare.

Cingue vite a disposizione per completare
il gioco e per riuscire ad ingoiare qual-
cosa.

JAODKAL = REDORD

TASTI:

Joystick in porta 2

Joy per muoversi

Fire per “recuperare™ |a lingua
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4. GLIDER

Siamo nel 2516 e il mondo & ormai sull’orlo
del collasso.

Dopo vorticose alternanze di speranza e di
disperazione, i negoziati si sono brusca-
mente interrotti.

Rotti tutti i rapporti diplomatici, le truppe
militari, gia in assetto di guerra, sono state
immediatamente mobilitate e tu sei stato
inviato a pattugliare la zona di confine della
citta.

A bordo della tua nave spaziale ispezioni la
border line della regione: occhi aperti ed
“orecchie radar” 24 ore su 24.

Non chiudi occhio da giorni interi e la stan-
chezza ormai ti attanaglia.

Cerchi di tenere duro, almeno fino al pros-
simo cambio di guardia... Quando... Ru-
mori sinistri attirano la tua attenzione.
Provengono dai docks del porto dove ven-
gono custodite armi & munizioni.

Gli occhi si fanno ancor pid guardinghi, 1a
stanchezza improvvisamente si attenua eil
tuo grande senso di responsabilita salta
nuovamente fucri.

Dirigi la tua nave nella zona dove ben pochi
uomini di coraggio hanno avuto la forza
di avventurarsi.

Il percorso si va facendo via via pil stretto
e tortuoso. Rivoli di sudore freddo ti gelano
la schiena.

Coraggio. Sei tutti noi!

TASTI:

Spazio per giocare
Joystick in porta 2
oppure

Cursori:

t per allargare il periscopic
per siringere il periscopic
sinistra
desira

'
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5. DODGY

Cuattro livelli di gioco da affrontare per
condurre il nostro amico Dodgy in giro per
un castello all’interna del quale un profes-
sore pazzo tiene rinchiusa la... famiglia
adottiva di Dodgy.

Il cane & sempre stato considerato il
migliore amico dell’'uomo, impossibile qguin-
di sfatare la leggenda.

Dodgy infatti, buon fiuto da cacciatore, si
spinge in giro per il castello in cerca dei
suoi padroni.

Impresa ardua anche per un cane delle sue
dimensioni... ll castello & infatti infestato da
fantasmi, nani e mostriciattoli di varia
natura che attentano continuamente alla
vita di Dodagy. o
Gli amici del nostro guattrozampe sono
nascosti in stretti cunicoli.

Per superare una porta avvicinati ad essae
comincia a bussare. Non appena il fanta-
sma mettera il naso fuori dalla porta dovrai
approfittarne per ucciderlo.

A guesto punto avrai tutto il tempo naces-
sario per superare la porta: passeranno
almeno cinque secondi prima che un altro
fantasma si faccia vivo.

Mei livelli successivi ti troverai poi ad
affrontare nuovi nemici. Un consiglio: non
restare fermo sulle scale e non sfuggire ai
mostri: fermati, girati e... uccidili.

Attento ai salti nel vuoto mettendo magari
un piede {una zampa!) in falle in uno dei fori
presenti sul pavimento: sarebbe davvero
un peccato perdere cosi una preziosa
vita.

Imbattendoti in un teschio... saltalo, @ un

. consiglio da non sottovalutare!
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6. FIGHTERS

Anno: vicini al futuro.

Situazione: il mondo intero & tenuto in
pugno da un ricatto nucleare.

Un malefico genio criminale, conosciuto
solo con il nome di Nemico, ha organizzato
un sistema di computer in grado di tenere
sotto controllo anche i pld sofisticati mec-
canismi di difesa del mondo intero.
Nemice non dovra fare altro che premere il
pulsante del suo complesso programma
per provocare un istantaneo olocausto
nucleare.

A meno che...

A meno che il mondo avalli la sua richiesta
di ottenere il potere supremao!
Owvviamente le superpotenze non SoNo
d'accordo ed hanno inviito in missione un
team d'azione che distrugga le basi di
MNemico.

Compito di questa squadra speciale sara
quello di penetrare la linea di difesa avver-
saria & mettere fuori uso le apparecchia-
ture nemiche.

Il successo della missione dipendera da
rapide reazioni, dal coraggio & da una
buona strategia.

Coraggio e... tanti auguri!

TASTIL:

Joystick in porfa 1
Fire per sparare
Joy per muoversi

Z = sinistra

X = destra

;= 5Uu

7 = gia

Return = fuoco

i i (-]

b __
TASTI:
Joystick in entrambe le porte
Fire per giocare
Joy per muoversi
Fire per lottare
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1. PLATOON

Sel Il protagonista di unimpresa guasi al
limite del suicidio dato che dovrai affrontare
da solo centinaia di nemici armati fino ai
denti. La missione & certamente una delle pid
pericolose della tua lunga carriera di marine.
Sarai infatti impegnato in continui corpao a
corpo con i nemici. Per fortuna di tanto in
tanto c’e la possibilia di sottrarre un’arma ad
uno dei nemici cosi da poterla utilizzare nei
momenti di maggiore pericolo.

I nemici indossano divise di diverso colore.
Una divisa bianca indica che il personaggio &
un comandante. La divisa verde significa che
il soldato & esperto in arti marziali; le divise
marrani sona indossate dalle semplici truppe
di assalto. | soldati con le divise blu sono
quelli da evitare percheé sono armati & spa-
rano a vista.

Il gioco prevede due livelli di difficolta. Nel
primo livelle dovrai utilizzare le rampe e le
piattaforme per sfuggire agli attacchi dei
nemici. Fa® particolare attenziona agli esperti
di karaté poiché tenteranno in tutti i modi di
aliminarti. Usa le tue doti acrobatiche per
scansarli.

Sorveglia attentamente | comandanti; guan-

do ne vedrai comparire uno, cerca di ucci-
derlo, perché sclamente in guesto modo
potrai entrare in possesso del lanciafiam-

me.

Ala fine del ponte si trova un temibile avver-
sario, 'uvomo addetto ai mortai. Usa il lancia-
fiamme per eliminario. Se alla fine di tuite
queste traversie saral ancora vive sentiral il
suono di una sirena che annuncia I'arrive di
autocarri carichi di truppe nemiche, Anche in
questo caso F'usodel lanciafiamme sara parti-
colarmente utile. Nel caso in cui 'arma fosse
sgarica avvicinati agli autocarri, impugna la
baionetta e colpisci con decisione.

Alla fine del primo livelle in prossimita della
base missilistica troverai un campo minato.
Uomo avvisato...

Secondo livello.

Mon appena entrerai in questa fase compari-
ranno nuovi tipl di avversari. Quando incon-
trerai il comandante (lo riconosceral dalla
divisa bianca) non esitare a colpirlo e rubagli
prontamente il “bazooka’. In queslo livello
oltre alia truppa che ti assalta dovrai veder-
tela con paracadutisti; ferocissimi cani do-
barman & cosi via.

L'obiettivo finale & quello di liberare i tuoi
compagni prigionieri. Il nostro marine & facil-
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mente manovrabile facendo uso del joystick
ed & in grado di correre, strisciare, saltare e
lanclarsi all’'assalto con la baionetta o con le
diverse armi che trovera nel corso della
missione.

TASTI:

Joystick in porta 1

Joy/Cursore in su = per saltare
Joy/Cursore in gih = per abbassarsi
Joy/Cursore destra-sinisira = per muoversi
Fire/Shift = per sparare o fare a pugni

2. RALLY

Con la ripresa delle gare automobilistiche
sono anche riprese, pid incessanti che mai, la
richieste da parte dei nostri lettori di videoga-
mes concernenti gare di rally o di Formula
Uno,

Ecco allora un nuovo videogioco... ad alto
rischio.

Il quadro di gioco & diviso in due parti. Due
terzi dello schermo visualizzano il percorso di
gara, mentre neila parte pid a destra vengono
visualizzati il punteggio, la velocita ed il livelio
del carburante, olire ad una piantina del trac-
ciato ed alla posizione del giccatore.

La gara consiste in una normale corsa di
velocita.

Alla partenza sard presente un consistente
numero di avversari. A te poi "abilita e la forza
per superarli @ per liberartene anche... con

metodi sbrigativi & poco ortodossi.

Si, perché in gquesto gioco tutto & lecito;
potrai infatti tamponare | tuol antagonist], ma
fai attenzione a non farti sbattere a tua volta
fuori strada o contro il guard - rail.

Durante il percorso potrai fare rifornimento di
carburante prendendo “al volo™ le “B” che
passano sul tracciato.

Un segnale acustico ti informera che stai per
terminare [a benzina.

Demo a inizio gioco.

Due livelli di difficolta.

TASTI:

Joystick in porta 1
Joy/Cursori per guidare
Fire/Spazio per accelerare
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3. FAST FOOD

Pensate ad una cucina robotizzata: uno sca-
tolone d'accialo perfettamente funzionante
ed in grado di cucinare.

Chiungque potrebbe digitare la propria sceita
su di una tastiera ed il cibo selezionato ver-
rebba istantaneamente servito.

Essendo perd il prototipo della cucina robo-
tizzata troppo costoso ed essendo comun-
gue troppo caro anche un cuoco robot,
accontentiamoci nel frattempo di... un ham-
burger!

Facile da prepararsi! Ne sei proprio certo?
Prova a preparare degli hamburger (pane,
hamburger, insalata & pane) mentre hot -
dogs a fette di cipolla ti rincorrono cercando
di impedirtelo.

Come fare?

A tua difesa del pepe che, una volta spruz-
zato sugli inseguitori, li immobilizzera per un

po’ di tempo. Attento perd, perché ne hai
poco a disposizione.

Di tanto in tanto potrai farne rifornimento ma,
sii rapido, le nuove confezioni di pepe appari-
rannc in cima allo schermo solo per brevi
istanti.

Se non riesci a difenderti col pepe prova a
“coinvolgere’ nel’hamburger anche i tuoi
nemici e...

Vari livelli di gicco e 3 vite a disposizione.

TASTI:

Joystick in porta 1
Joy/Cursori par muoversi

Fire/Spazio per spruzzare I pepe sugl
inseguiton
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4. DINGLE

La febbre degli “shoot - 'em - up™ ha ormal
raggiunto & frovato adepti persino nel mondo
delle favole.

Anche in guesta terra stile Fabuland, dove il
paesaggio sembra fatto di zucchero filato e di
canditi, i giochi tipo “spara spara™ hanno
fatto centro.

Trovandoci perd inseriti in un fantastico
mondo di bambini, alcuni elementi sono stati
sostituiti in modo forse un po’ troppo par-
ticolare.

Al posto della navetta spaziale ecco un mor-
bido bambolotto di pezza. Al posto degli
alieni ecco caramelle, corone, uccelli @ cam-
pane.

Attento perd: sparano propric come gli
alieni!

Snida le campanelle che si nascondono die-
tro alle nuvolette. Sparagli contro e, se ti rie-
sce, falle rimbalzare fino a guando diverranno

di colore wverde-azzurro. A questo punto
acchiappale; la tua forza si... triplichera.
Come? Vedrai da solo!

Se non riesci, perd, non ti disperare: agguan-
ta le campanelle ed otterrai comungue un
ricco bonus punti.

Recupera anche gli oggetti luminosi che
appaiong lungo [a tua via.

3 vite a disposizione e demo ad inizio
giocao.

Opzione per due giccatori.

TASTI:

Joystick in porta 1 o tastiera per un gio-
catore

Joystick in porta 2 per il secondo giocatore
Joy/Cursori per muoversi

Fire/Spazio per sparare

5. BLOCK

Eccoti all'interno di una caverna o, meglio,
all’interno di un labirinto stregato divenuto
dimora stabile di un’allegra combriccola di
spettri @ fantasmi. Che cosa tu ci sia venuto a
fare non ci & dato saperlo fatto sta, perd, che
ora ti trovi nel guai.

Che fare?

Scopo del gioco sara quello di visitare 'intero
labirinto facendo attenzione ai folletti pre-
senti nei quadri di gioco.

Per agevolarti in questa difficile impresa ti

verra fornita... una forza sovrumana tale da -

consentirti di spostare i blocchi di cemento
sparsi sulle schermo di gioco e spedirli poi
contro i mosiri tuci nemici tentando di schiac-
ciarli contro il mura.

Attenzione alla riserva energetica.

TASTI:

Fire/Spazio x giocare

Joysiick in porta 1

Joy/Cursori per muoversi
Fire/Spazio per muovere i blocchi
K per ridefinire i tasti

S per ridefinire la velocita di gioco
Stop = pausa

6. WALKY

Cimentati in guesto divertentissimo arcade in
stile new Pacman e dimostra tutta la tua abi-
lita nel completare gli svariati quadri di gioco
nei guali il nostro Walky si trova coinvolto.

. Raccoglila frutta presente sullo schermo cer-

cando di mettere fuori gioco la miriade di
inseguitori che ti sta alle costole,

Per le tue peregrinazioni utilizza il trampoling
dilancio: avrai cosi accesso ai piani pia alti del
quadro in cui si sviluppa I'azione di gioco.
Mel tuo vagabondare non perdere I'occa-
sione di acchiappare le pietre preziose che,
di tanto in tanto, appaiong sullo schermo:
danno punti extra! Favorisci i percorsi brevi e,
per disorientare i tuoi inseguitori, “sgancia’
la trappole a tua disposizione: li vedrai dibat-

tersiimprigionati nella tua rete senza poterns
venir fuorl.

3 vite a disposizione per completare il gio-
co.

Demo iniziale.

TASTI:

Return per giocare
Joystick in porta 1
Joy/Cursori per muoversi

Fira/Spazio par sganciara la trappola
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Il listato di questo numero soddisfera le attese di molti leftori che ci hanno scritto richiedendoci 1a pubblicazione
di una utility che permettesse di abbreviare i lunghi tempi di caricamento e salvataggio dei programmi.

Con il turbo-tape potrete infatti caricare o salvare un programma in meno di un minuto.

Per salvare un programma & innanzitutto necessario caricare in memoria il turbo-tape, mentre un programima sal-
vato col turbo verra automaticamente caricato usando la solita istruzione LOAD In modo velocizzato e senza can-
cellare lo schermo su gualungue C16 o Plus 4.

iurbo-tape viene memorizzato nella parte pit alta dell’ area di memoria destinata al Basic, da $3D00 a $3F78.
quindi | programmi che occupano tale area, come i giochi in linguaggio macchina che usane tutta la memoria
disponibile sul C16 (che parte da $1001 e termina a $3FFB) non possono essere Mturbizzati”. Attenzione quindi
alla lunghezza dei programmi; i puntatori della memoria libera vengono comungue automaticamente aggiornati
alla linea 100, i

Digitate il listato, facendo particolare attenzione a riportare esattamente le linee DATA che contengono | codici
delle istruzioni in linguaggio macchina della routine vera e propria.

Il programma controlla e segnala eventuali errori di battitura mediante il calcolo del checksum, ciog della somma
di controllo. ' i

In caso di segnalazione di errore ricontrollate attentamente il listato.

Date quindi RUN e, trascorso qualche secondo, vedrete comparire sullo schermo e istruzioni d'uso; digitate
come al solito SAVE ma, se volete che il programma paria automaticamente dopo essere stato caricato, invece di
usare come periferica il numero 1 (che normalmente viene omesso ma & implicito), digitate il 7 seguito da 1.
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