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Cosa contiene la cassetta?

Cosa contiene Sommario

N Mercatino dei lettori

la Cassetta? I
L) <O (G <&YD) Listate con noi per MSX

News

News

La classifica

e Sfida al Commodore - videogames
. Neptune -
. Airwolf Sfida al Commodore - videagames
. Worms ; Sfida al Commodore - videogames

. Shockway MSX: e i
. Table Tennis _ Taitoo Listate con noi per C= 16 e Plus 4

- Predator . Gordon MSX Challenge - videogames
. Marines A
- Mousy MSX Challenge - videogames
. Island’s Secret
. Space Graph

VIDEOGAMES-VIDEOGAMES-VIDEC

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

Par un buon caricamento del programmi & opporduno tenere il
registratore lontano dal monitor & dall’alimentatons,

Se siete | possessori di un MSX per caricare ognf singalo pro-
gramma digitate RUN “CAS:" e RETURN.

Ogni eventuale variazione apparira in calce alle recensioni def gio-
chi alla rubrica MSX Challenge.
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L’ASSEMBLER

PER

BCD, USO E APPLICAZIONI

Il sistermna di numerazione binario & stato oggetto di una delle pri-
migsime puniate di quesio corso, supponiamo quindi ehe i lettori
abbiano le idee abbastanza chiare al riguardo e speriama abbia-
no acquisite una minima dimestichezza con le regole df calcolo
proprie di tale sistema.

in gquesto numero infatti infrodurremo un nuove sistema di nu-
merazione che polremmo definire “ibrida”, in quanto nato dal-
fabbinamerita del sistema binario e di quello decimale. Tale si-
sf_em?} prende il nome di numerazione BCD {Binary Coded De-
cimal).

Il sistema BCD viene utilizzato frequentements in quelle appli-
cazioni ove & richiede una alta velocita di conversione binario—

decimale, oppure in tutli quei programmi ove sia essenziale.

semplificare al massimo la routine di conversione; ma vediamo
come Vengono rappresentali | numert in BCD,

Innanzitutto i byte non viene pit considerzio tufto insiems, ma é
scizso, a fivello immaginario, in due unita di quattro bit ciascuna,
fe quali prendono if nome dinibble. Ora egni nibble rappresen-
tera una cifra decimale, da zero a nove, quindl con ogni byte di-
sponfamo di due cifre decimall e possiame pertanta contare fino
a 99. Un nibble perd, essendo cosfituito di quattro bit, potrebbe
tearicamente contare fino a 15, mentre a noi per non compro-
metlere la corretta rappresentazione delle cifre decimaliinferes-
sano solo e prime dieci combinazioni, cioé da 0 a 8. Facciamo
un esampio.

DECIMALE BINARIO BCD
0 0000 0000
1 0001 o001
2 0010 0010
3 0011 0011
4 0100 0100
5 ot1o1 o101
(3] 0110 0110
T 0111 0111
8 1000 1000
9 1001 1001

10 1010 === (non ammesso)

Come risulta chiaro da questa tabella di conversione, con un
nibble in binaric & possibile contare fino a 15, mentre in BCO
s0nc ammessi solo { valori da 0 a 8, quali sono appunto le cifre
def sistema decimale. Per chiarire ancor meglio la questione,
vediamo come verrebbero rappresentati in BCD alcuns numerd
decimali di due cifre.

DECIMALE BCD
10 00010000
19 00011001
20 00100000
77 01110111
99 10011001

Per inferpretare correftamente guesti esempi dovete sforzarvi di
non considerare il byte come se si trattasse di un numero bina-
rio, ma dovete spezzario in due unita di quatiro bif ciascuno cosi,
ad esempio, il numero BCD 000710000 si compone di nibble
00071 e 0000, ove il primo rappresemnta 1a cifra decimale 1 e i se-
condo la cifra decimale 0, quindi unitf danno origine al numero
10 in decimale, il che & molfo diverso dalla consueta rappresen-
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tazione binaria, ove il numero decimale 10 assume la forma
1070,

L'ultimo deqli esempi sopra rportali si riferisce al numero 99, il
massime rappresentabile in BCD con un solo byte. Anche in
questo caso spezzando in due il byte otteniamo il primo nibble
1001 e if secondo 1001, | guali comspondono entrambi afla cifra
decimale 8, quindi uniti danno proprio origine al numero 99. Per-
sate alla differenza che passa fra la rappresentazione in BCD di
99 e [a rispeftiva rappreseniazions binaria, dove tale numero
viene visfo come 07110007111 Pensate che gquesto numero in
BCD corrisponderebbe a 63. A guesto punto avrete sicuramenie
gia capito che esistono parecchie combinazioni di nurmeri in bi-
naria che in BCD non sono ammesse; per esempio il numero bi-
narfo 17001010 non avrebbe alcun senso in BCD.

Eseguendo delle operazioni su numeri BCD, seguendo i con-
suell sistemni impiegati per | calcoli binari si commeattono facil-
mente degli errori, ovverp si ottengono dei numeri norn ammessi
in BCD o si offengono rsuliati errati. Vediamo un esempic.

1000 +
1001 =

10001

In questo caso il numero BCD 8 viene sommato con il numearo
BCD 8; eseguendo la somma ofteniamo BCD 11. Questo palese
errore dimosira guanto affermato in precedenza. Vediamo co-
mungue un alfro esempio.

10111 +
110110 =
1001101

Come appare evidente, sommando il numero BCD 17 al numero
BCD 36, offeniame un risultato che in BCD non ha alcun senso,
infatti la prima cifra & un 4, ma Ia seconda non esiste!

Per ovviare a quasto e ad alfri errori lo Z80 dispone of una istru-
Zione molto potente a cui abbiamo gia accennato nelle prece-
denti puntate. Questa istruzione & DAA,

Listruziona DAA opera una sveniuale correzione del risuitato,
basandosi sullo stato del carry e dell'half carry, nonché sul con-
tenuto dell' accumulatore. Questa istruzione agisce solo sull'ac-
cumulatore e deve essere usata dopo ogni isiruzione di somma,
softrazione, incremento o decremento of numeri BCD. Per
asempio, supponendo di voler sommare i numero BCD conte-
nuto nell’accumuiatore con un numerc BCD presente in una lo-
cazione di memoria punfata da HL, potremmo procedere come

sague.
ADD A, (HL)
DAA

[continua)




Grazie al programma df questo mese potrete alferare if set di
caratleri del vostro computer.

Caricate il programma con CLOAD poi, a caricamento aviert-
to, digitate SCREEN 1 & Return. Solo a questo punfo potrate

M U AR i S R IR

L e W

=3 CLEAGR4BE . 4093499

S8 FOR K=Swgp@a: TO sz2725)

B5 READ DL POKE E.BifgEsT K

88 DEFUSRI=SGAET ] i J=lsRiCal

85 DoTH ER5.8A A ERL LB 28 RRT L2 S8S
[ R Ut e e I e e et e e Ll
gi,32

SRR e it R R S B MO B i A s e

B8, 750,243, 80,205, 908 Ay R4 el LR 2aE 195
5 B T e,

Bl Dadn 2es o Egl 2 et B BRE G RGBS
e RE R SRR B S € T O et SRR B e R R I

2, 248

- R e o T Bl R i e SR R,

P R R e e S e S b

S, 205 . 255 G55 25 DAR

S DiTH 255 SR 0RR AES 2R ORE DRV TS
e R e s T B sl e L Bl AR
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S8 LpThn 6.0 0.8, 8.8,08,8.8,68,8,8,d8,8,8.78
8. 8.0,0,8,0,5.8,8

ae8 LnaTh 0,9.8.68.8.8.8,0,8,6;8,68,8,5,8,8

e . 8,80 ,8,8,6,8,5,48

dare FLUN.,
Per ripristinare i set di caratteri originale del computer dovrete
digitare nuovamente SCREEN 1.

170 DATA 186,196,255,255,255,255,255, 255
,255 255,855,255 [pEE ZEs oss oge ssel oRe
G e e P e e o S T

188 DATH 255.255,255,255,255,255,255,255
255 055,55 oAk lons aEs osslperipes GEs
255,255,288 555 55 ass G55

199 DATR 255,255,%55,255.255,255 /255,255
, 255, 255,255,255, 255, 255,255.8,0,9,8.0,8
,8,8,8,8

266 DATA B,8,8.8,0,3,.8,8,8,6,8,0,8,8,8,8
,B,0,8,0,0,8.0,0,3

216 DATH 0.8,0.9,8,8,8,8,8,6,8,0,0,4,8,8
,8,0,8,0,6.0,8,0,0

226 DHTH @,8,0,184,186,255,255, 255,255, 2
55, 255,055 SR SREISEE AER SEE D oRE o
=5 ,78% 985 oEg sEe Sew

230 DATA 255,255,255,355,255, 255,255,255
., 255,255,255 255,055, 255, 355,255, 255, 255
255,255,255, 255, 255,255,255

249 DATA 255,355 255 .255,255.255,855, 25

253,255,255 ,2%5, 5%, 955 9%= 5= 5s5= oo

w.8,8,8,86,0,8
S8 DATa &.a
@.6,a, .

AELB B BB R0 R, &

*

b, d
UL
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]
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268 DaTq 0,0,8,5,0,8,8,9,9,8,08,8,9,0,8,8 528 FaTa 64,0.8,.0,08,0,16,32.64,54,64,32,
,B,8,8,8,8,0,8,9,8 16,6,64,232,16,46,16,32,64.0,32,1638,112
279 DAThA 9,9,8,8,0,8,135,258, 255 5308 DATA 32,112,.165,32,8,08.22,32,248,32,
pREs SEN oRE  DRb GEg ARG DER SRR 32,9,9,8,8,9,08,8,22,32,64,8,8,08,128
N e i L g @.3,0,9,9.9,8,8,8,96,96,8,0,9,8
28@ DaTA 25%5 255 128,08,142,136,152.168, 260
JoEe sEelgEE ane. 6,112,08,32,96,1608,32,32,.32,24
,E55, 255,255 SE% 8,16.96,4128,248,9,112,136,8,
298 DaTa 25% e Sssare smelaes 2
, 255,255, 255,295,295, 255, 255, 255,255,255 Sé® DATa 112,8&, 1n 43,88, 144 248,16,156, 69
SoEE Soe SEElG B30 248,128,224 ,46,8,16,224,0,48,64,123, 248,
300 DATH @,8,8,9,9,8,.9,0,8,8,0,8,0,8,08,8 136,136,112
8,9,8,8,8,8,0,6,0 S50 DATA 6,248,136, 16 ,32,532,. 22,32, 6,112,
318 DATA ©,09.0.0.8,8,8.8,0,8,8,3,0,0,3,8 136,136,112,138,136,442,6,112,136,136,12
,8,8,8,0,8,8,8.4,8 #,3,16,96,4
328 DATh 6,8, 8,8,8 ; 588 DATA @,8,32.,8,8,32,;8,68,8,6,32,8,68,32
SCLRRS, 285 oRE G55 ,#2,604,24,48,965,192,%5,45,24,8,8
cE 3e= S=g 598 DATR B,245,8,24%,8,8,8.192,%c,48,24,
333 IATH 255,255, 2 48,95,192,8,112,136,8,16,22,08,32,8,112,1
(255,255,855 ,255. 2 . 3% |
LeeR See heE neels 255 688 DATH 8,184,163,16%,112,8,24, 36,356, 36
246 DATA 255 ru5. nes oec ,188,165,62,08,68,82,82,92,82,147,124,8.1
o el e Wit e ) 2,298,298
i A e e e B 55,8 gl18 DATH 52,858,147 .12.8,68, EZJEEJEE,EEJil
%@ baTha A.8,9,8.8.8,8,0,8.4,.58,8,8,6.8,4 47,424,898 ,28, 32,532 28,96 ,1632,28,9,34 88,3
LB,8,8,0,8,8,8,0,8 6,38
ZcE DATA & B, 8,8, 8,8, 8,8,8 ﬂ;ﬁ,a e T .| 628 DATH 65,155;33;3,24;35,72;54;4@;247;
B9, B.0,8.8.0.0,0 208,28,127,73,72,1383,149,13%,26,8,34,62,53
278 DATA @,8.9,8,0,8,8,3,8,8,6,9,143,136 ¢.68,68
,255,255,255,255,255,255.255.255,255,255 ©38 DATA 143,14,8,68,14,4,4,4,197,38,24.1
o5s 6,18,18,28,56,213,22,8,14,158,18,60, 88,15
328 DATA 255,255,255, 255, 255,255,255, 2 3
255,255,255, 255,255,255, 255, 255,255,255 648 DATA 54.8,.42.85,85,85,85,149.21.4@, 2008
R L e e i e ,42,42,42,42,2083,18,8,28,34,24,34,35,226
398 VUTA 255,255,259, 355,955 255,255,255 | 128 i
. 285,255,585, 25%, 255,085 2%% 255,255,255 658 IaTh ©9,58,82.82,92,30,145,126,8,58,3
JEsEL ane DRR Snel sen e Ses 6,32,4,8,283,66,8,88,82,82,92,84,147,114
468 LaTa 255,255,8,8,%,0,8 6,08,8,68,8,8,3 .8
B (0 T T - = O A S T i | GEE DATA 38,18,38,48,68,151,28,8,34,62,3
416 DaTé B, 8,.8.8, 6. 8,8, 8,8, 0,8,8,8,8,6,8 3,36,74,147,38,0,34,34,34, 34, 98, ,147,28,8
LB,3,A.0,0,0,8,08,04 . B
428 DATA 6,8,08,8,9,1,9,9,9,a,a,8,8,0,8,1 ©78 DATAR 98,82,82,82,147,12,8,34,42,42,4
86,186,255, 255,255,255 .255, 255,255,255 2,42,235,28,8,68,65,48,16,49,15%7,2,8, 34,
430 DATH 255,055,255 /2585 /355 958 oge asey d4
, 255,255,255 ,255,255,255,255,255.,255,255 ©808 DRTA 54,5.8,287,55,8,34,62,34, 36,76,
L2858 el Sne hee Hoe aee oo 145,62,8,112,64,64,.64,64,64,112,8,0,8,12
449 DaTRl 2S5l Ess 355,855,055 255,255,255 8
J25s RS pnR e s GRn DoE SEE osE rEe gl BATH B4 2 e Bt 16,46, 16,10, 15
JARE L age Serlidesinoe  see aen ,112,8,32,80,136,8,08,0,.0,8,0,0,8,8
453 DATA 255,255,255 ,255,255,8,9,9,8,0,a 7o DATA @,8,248,.08,64,22,16,6,08,0,9,8,9,
,@,9.0,98,6,0,8,8,9,3,0,0,8,8 B,56,.68,68,197,62.0,43,40, 46,40, 48
468 DATA ©,8,9,8,0,8,8,4,6,8,8,3,3,0,8,8 TL0 DATA 247.60,8,.8,.98,56,64,64,193,82,8,
,@,8,8,8,8.8,8,8,4 4,4,4, 28,368,229, 62,0, 8,0,24,36,4D0,257
478 DATH B,9,8,8.6.0,8,8.6,0,8,9,6,8,8,8 728 DaTha 18,8.23,28,20,20,56,213,15,.16.48
, 8,808,178 186,355,355, 255,255,255 .@,56,36,36,235,20,28,28,35,356,36,556,23%
498 DATA 255, 255.%55, 255,255,555 Zes . ome | og
JEResEe aRE ) e Sse noe sen nse SEo snn Son DATE @5, B, 1608, 624930 6,9, 8,28,8
Wbl e el e el L e e Ol S T e e
498 BPATA 255.255.255,255,255,255,255,255 749 DATA 29,20,20.20,28, 241 ,34,9,0.8,40,
,255 osm o mEs Ses Goe ooe Sse 9o Dss RS gu ong gaalos @ 66,04 36, 38, 229,38, 8,8
. 255,255,255, 255,255, 255,255 758 DATA B,56,78.69,195,54,8,.8,8,24,28,5
588 DATA 32.32,32.22.8,8,22.0,50.06,54,0 5.949,46,16,8,8,24,36,56,255,4,4,8,8
B, 08,0,0,80,80,545, 28, 245,50, 86,8, 32 TER DATH ©,60,28,1456,97,9,8,8,8,24,188,1
Siﬂ DaTa 120, 166, 142, 40,240, 3%, 8,132, 248 3. 26, 8. 16, 28 . 16,1548, 353 30,8,0,0,8
G2 B4, 152 ,.24,8, 648,188, 64.168.144,152 778 DaTA 36,38.225,60.8,8,0,8,38, 36,213,

r#mla 16,32 26,ﬂ,@,@,@,ﬂE,iﬁﬁ:lTl,EE,ﬁ,3:3,34;23



TE8 DATA 2,14%.93.8.8

e,
&
»32:8,8,62,34, 68,137,632,

36,36,184,157,18
n,z24,32,32,64,32
T8 LATA 32.24.,8,
92,32,32,16,32,
f@8 DpTh ©,9,8.8,32,80,243,8,0,8,
£1238,12%8,136,112,
44,184

218 DATA B,16,32,1413,43s, 248 ,128,112,8,2
£.88,112,8.120,136,428,8,.72,8,112,8,1398,
136,128, 8

232083, 32,8, 32,22 32,81
32,192,8,64,163,16,8,8,0
112,436
92,96,144,0,0,144,144,4

82@. baTn 32,16,412.8,126,436,128,8,32. 8,
iiieﬂ,iiﬁ,ijn,iéﬁ B,8,.142 132,128,128, 11
e [ e

533 DATA &6,112,.136,242,128,412,6,88,0.,1
12,138,248,1723,112,9,32,16,112,136,248,1
28,112.8,806 .8 :
&48 DATA B,.96,32,3%2,.112,8,32,.88,8,96,32,
32,112,8,64,32,68,95,32,32,112,.08,89,8,32
856 DATA 86,136,248 ,134,8,32,8,32,88,136
,248,136,8,14,32,248,128,248,128,248,8,8
,8.1688,1%8
268 DATh 126,144,4118,8, 62,208,144, 156,348
. 144 ,158,.8,%96,144,.0,95,144,144,36,0.144,
B,3,36,144
278 DATA 144,96,8,64,232.9,96,144,144,3%56,
,64,168,0,160,160,160,30,8,64,32,8,168,
168, 168
358 DATA B88,68,.144,8,144,144,176,380,16,22
4,86,9,112,136,136,136,112.98,208,8,138,13
4,136,136 ,112 '
299 DATA ©.32,22,426,128,128,120,32,32,2
4,36,.32,248,32,226,92,08,135,86,32,248,32
,248,32.8@
588 DATA 192,168,160, 2808,156,136,136.148
L 24,382,282 248,32 ,32,32.64.15,22,412.8,12
a 135,126,8,16
218 DATH 32,9,95,32432,11;,a,33,£4ja;955
144,144 ,9%.8,32,64,8,144,144,144,184.9.3
&, 1ea

4z BPATH o, iﬁleBS id4 . 4144,.8, 43 &ﬁ ), EE&

e e e 155,
HEfmEl e *44

/B.A43,8,128,138, 128, a_,_zﬂ__:s

,L3/,412,8,9,8,08,248,128,428,8,8,0,8,08,2
i3
245 DaTha 8,.3,8,.08,132, 1u6 13&31&3 34,132,
8,25,1232.136, 144 168, 8% 1&3,&& 9,32.8., g,
82,32
hza_hnrﬂ_a

168,168, 122,128,

188d DATA 32.64.128,48,0,8,124,1468,168.3

24.48, 4@ 49 ,8.%6,64 , 48,72 ,72,48,8,112 .98,

6,8

1618 DATA B,6,.08,255, 255,248,249, 248,248,

VE 18,08 L5, 8, 0255, 255;255,2?5 255 255,

255,255,080, 8

1937278 DATh B,B.8.8,8,08,8,60 68,8, 68.8,255,

P L R T L e o e Y I P R I P R B o e e

192

1H3@ DaTE 198, 192, 192 4%, 45, 45,63, 748, 24
A, 240, 252 058, 35k, 05 25 AR E5RL 25

2,3,3,

u,u,&_.\ﬂ

1848 DATA 2.3,63.832,563,63,63,63.63,63,17
,34,&3;135 17,24,58,136,136.68,34,17,436
S ER

1855 hHTn 17,254,124,56,16,9.9,9,0,8,8,8
0,16,56.124,254,128 192, 224,248,224 ,192
428,80

16e0 DaThR 1,3.7,15.7,3,1.9.255, 126, 66,24
,24,68,126,255,129, 195,281, 855,855,231, 1

35.129, 244

1876 DATA 249,240,249,6,6,8,0,8,0,8,8,15
15,15,15,45,15,45,45,8,9,0,6,0,9

1888 DATA @,0,2408,348, 240, 246,51, 51, 204,

Zu4,51.51,204,204,8,%2,32,30, 80,136, 248,

9,32,32,112

1898 DATA 32,112,3?J32,a B.8,8,58,136, 16

888 n, 255 955 358 Bsk jass o5k 258 oRk

,8,9,8

118n BATAH 255,255,255,255,248,246,244, 24

B,248,248,248,248,15,15,15,15,15,15,15,1

B os5 one. I5% o5E e i

1118 DATA 8,8,6,9,8,164,144,144,144, 164,

e e B T e 0 e M e o e e
128,128,158

1170 DATA 128,3,2423,80,.008,50,50,80,152,9
,249,136,64,32,64,136,248,.9,8,8,128,144,

144,144,956

1130 DaTA ©,8,50,89,89,36,164,128,123,9,

ga,160,32,32,32,32, 0,248, 32, 112, 188,168,

'112 32,248

_1143 DATA 32,80,136,248,.136,80,32.8, 112
Al o] S i Y e 28,99, 216, @, 43,54 54,a2 89,8
&35 hﬁTﬁ 144,144, 3€,0,240,32,0,32, 64, 123'

@, BG 32 i

115& DﬁTH H.0, EE 168 AEE, EG L 112 iﬁB
56,684,128, 24541ﬁ3,a4 5
6,0,112, 138

1153 DATA 136, 13n,i36 13&;13a,'v-




[l Altenzione amici leftori! Il Doide & tornato
pits forte di prima! La Firebird ha approntato un
nuovn gicco Enlightenment (Druid 1),
Hasringxx ha una nuova missions da compiera:
distruggere Dark Mage prima che questi di-
slrugga la terra di Belomn.

Combatti contro | morti viventi, gli alberi selvag-
gi ed i funghi velenosi che costellano guesta av-
ventura arcade.

Tl Bubble Bobble & un gioco che vede come
protagonisti principali due fratelli brontosauri:
Eub & Bob.

Bub & Bob dovranno vedersela con un sacco di
nemici che popolanc i 100 livelli in cui il gioco si
compone.

Le loro uniche ammi difensive saranno... delle
bolle che vengono emesse dalle loro bocche.
Ci saranna incredibili quanto eccitanti avventu-
res con cul cimentarsi, banane da mangiare, dia-
manti da recuperare, ...
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LI Un nuovo gioco spaziale dalla Probe. Si
chiama Brain and Brawn e si sviluppa all'inter-
no di un gigantesco computer.

Bene. il tuo compilo sard quello di disattivare |
calcolatore.

'opzione & per due giccator @ si gioca mano-
wrando due droidi, Brain & Brawn appunto,

Ll Ancora un gioco di arti marziali?

Quests volta si fratta di Moebius della Origin
System.

Moebius, il dio fiabesco dellisola di Kantun, ti ha
eletto suc discepolo per salvare Orb dal rinne-
gato Warlord e provenire cosi la distruzions del-
Funiverso., Il tuo viaggio si sviluppera attraverso
i 4 glomenti; Tarra, Acgua, And e Fuoco.

Ad ogni livello le tue sfide aumenteranno in diffi-
coltd e ti verra richiesta una maggior dose di co-
raggic e di astuzia,

Dovrai tirar fuor tutta la tua abilita nelle arti mar-
ziali per poter sopravvivere ai ninja assassini
che cercano di "metterti | bastoni tra e ruote™,
Guardie ribelli & bestie feroci ti attenderanno al
quado.

| poveri abitanti dei villagni potranno esserti
d'aiuto ma, attento, un approccio sbagliato po-
trable spaventarli facendoli fuggire.

Un saggio utilizzo dei poter magici, delle pre-
ghiere e dei proiettili sara indispensabile per
permatierti di giungere al cospetto dell'odiato
MEMIGE,

Moebius sard dapprima disponibile in versione
per Commodore G4,

Gi& annuncizte versioni per altri computer,

[ Lultimo dei coraggiosi combattenti ce lo pro-
pone ancora la Probe.

Il gioeo si chiama Trantor @ la missions in corso
& una questions, ., di vita o di morta.

La storia ha luogo nel futuro, lontano molti anni
luce, in unmondo in cui il predominio di un siste-
ma solare si basa essenzialmente sulla sua su-
periorita tecnologica.

I regrio di Zybor, una volta tranguillo & ben go-
viamato, ha cominciato a perdere la sua stabilita
a causa di Nebulithon che lo minaccia con le sug
ricerche zulla terribile bomba Cuark ME3.

Qi entri in gioco tu che, con straordinaria abili-
&, sarai rivseito ad addestrare una squadriglia
di mercenari disposti a tutte pur di rivscire a di-
struggere la bomba.

LI Un altro gioco dalla CRL & Discovery.
Sitratta di uno shoot-'em-up spaziale composta
da 12 diversi sottogiochi. Gli ideatori?

La Software Invasion, il gruppo che ha creato
Plagmatron.

1 "Ciaao! Siama i Jet Boys & stiamo arfivando
per spazzarvi vial”

Clueste sono le parole che si leggono nella pre-
senlaziong del nuovo gioco della CRL chiamato
Saolid Air.

E” un gicco a due in cui ogni giocatore controlla
un jet boy amato. .

Fer accederz ad un livello superiore dovral an-
nientare un maesstro molto, molte pericoloso.

[ Dal fronte della tecnologia pio avanzata arri-
vano buone notizia, Alle Smau di sellembre, in-
fatti, il computer si ¢ presentato come Farma pio
taghente per poter affrontare il futura.

| vari personal e wtle le periferiche ultimi nati
hanno dato lustro al salohe, Tra & novita pio
suggestive ¢'é senz’aliro quella messa a punto
dalla =ocietad Teleinformatica di Milano con il
nome di Tuleluo:x.

Si tratta in pratica di un PC che consente di “te-
lefonare™ ad un compuler & di intrattenere un
verg @ propria dialaga.

Servird per snellire le comunicazion a distanza
dove la linea telefonica rappresenta un elemen-
o dal costo elevato e limitato per guesto tipo di
utenza.

Ancora una novitd & rappresentala dal videote-
lefono LU-1000. E un telefong con lenti inter-
cambiabili per una ottimale trasmissione di do-
cumenti in relazione alle lore diverse caratieri-
stiche (foto, disegni, documenti] e vieng a rom-
pere i tradizionall ostacoli esistiti fino ad oggi
nella trasmissions dells immagini via etere.
Consente una trasmissions in tempo reale, sia
a chi trasmette che a chi riceve, di tutte e due le
immagini in contemporanea ed & in grado diin-
vidre una immagine al secondo,

Pub essere collegato con una stampante alfa-
numerica che arriva a contenere fino a 100 dati,
numari @ nomi che possono essere richiamati
automaticaments in collegamento video & fono.
Ancaora una nuova idea dalla Ulimobyte che
proponeg qualcosa che potremmo definire rivolu-
zionaria nel campo delleditoria. Mon pid solg
parole ma anche i fatti, cioé un floppydisk conte-
nente programmi del genere pid vario, dal sof-
tware didattico di business, di utilities, giochi
tutto questo all'interna di una rivista. Un ottimo
strumento informativo per conoscere meglio le
novitd del mercato del software.

|
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1 Immaging una giungla dove regnano pace,
sergnita ed armoenia.

MNel bel mezzo di questo luogo idilliac eceo arr-
vare, sganciate dal suo paracadute, Jack The
Mipper.

Jack é lo stesso pestifero bambing scappato
alla famiglia e che ora, catapultato nel Guore
dell'Africa, si tfrova costretto a lotlare contro gh
imprevisii del continente nero e a cercare di evi-
tare il padre che lo insegue per sculacciarlo. 1l
gioeo si chiama Coconut Caper e vedra il no-
Stro pestiferc protagonista coinvolto in azioni in
purn gtile Tarzan.
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[l Senz'altro ficorderste la Magacity di 200040
gia “visitata” dalla Piranha. Ecco, la nota sof-
Iware house vi ha fatto nuovamente ritorno con
Judge Death.

Questultimo “thriller” arcade vede o sconirg
mortale tra Judge Anderson e Dark Judges,
guest'ultimo venuto da un'altra dimensione per
sponvolgere tutte le creature con una giustizia
perversa & la morle,

Solo il raggio laser di Anderson e i suoi poler
peichici potranno salvare I'Universo.
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1 La Ariclasoft sta ultimando la preparazione
di due nuowvi giochi.

Il prima si chiama Deathride ed & ambientato
lungo la ferrovia trans-canadese dove una ban-
cla di rapinatori tenta lassalto al treno che tra-
sporta l'oro.

Ma, ad impedire M'agguato... ci sarai tu!

Il secondo gioco & Deadringer & si svolge nello
spazio, in un'arena nella quale, sconfiggendo
gli avwersari, dovrai correre per stabilire il nuowvo
record della pista.

1 Death Wish Wl ti vedra impersonare lo stes-
s0 personaggio di Charles Bronson ne “ll Giu-
stiziere™, Dovrai fare piazza pulita di rapinatori g
delinguenti vari che incontrerai sul tuo camming
per le strade di New York. Le tue armi ti garanti-
ranno di essere sempre vincitore, ma dovrai sta-
re attento a non cantare vittoria troppo to,
perché la Gremlin ha equipaggiato | malvivent
con buone armi e tanta astuzia.

1 Il Prof Humphrey Bogus, linventore, ha
collocato la sua ultima invenzionea, un'arma pe-
ricolosissima, sulla parete della luna pid vicing
alla Terra.

La tua missione sard quella di distruggers Uin-
fernale rtrovalo.

1l gioco & stato programmalo da un nuove tearm
di programmatori, Binary Innovations, neoze-
landesi.

O Il team di lavore della Palace Software sta
per diventare... fuorilegge con la creazione di
una nucva etichetta: la Outlaw Productions (in
italiang, produzione fuorilegge).

Cluesta etichetta riunisce in sé solo programma-
tori indipendenti.

La loro prima produzione sara Shoot'em up
Construction Kit per il Commodore 64. Si trat-
ta di un programma che abilita utenti senza al-
cuna CoON0SCenza in materia software a scrivere
gicchi arcade in modo professionale.
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Evita gli squall, | pesci e le piovre.
1. NEPTUNE Attento a non éparara contro ai porcellini di

Sicuramente saprai che nelle isole del Pacifi-
co, gli indigeni usano immergersl nello
splendore delle loro cristalline acque per an-
dare a caccia di perle. i
Sicuramente saprai anche che, soprattutto
ali abitantl delle isole a sud del Giappone,
moltc spesso viveno proprio di questo lavo-
ro. Alcuni usano le bombole ad ossigeno altri
vanno sott’acqua in apnea. Pensate che alcu-
ni sono tante bravi che restano immersi in
apnea per alcuni minuti, fino a guando ciog
non riescono a recuperara la perla.
Purtroppo molte volte questi pescatori di
perle sl imbattono in squali affamati e spes-
50, nonostante la loro abilita nell'affrontarli,
hanno la peggio.

Il gloeco che stiamo per proporti ricorda un
f-o’ la pesca delle ostriche.

Ituo compito di subacqueo sara quello di re-
cuperare le perle cercando di non Incarpare
nelle ire di Nettuno che, Invece, dovral riusci-
re ad arpionare. H

mare, alle sirene &d ai marinai tenuti prigio-
nieri da Nettuno,
3 vite a disposizione.

TASTI:
Joystick in porla 2
Fire per sparare.

2. AIRWOLF

In una lontana galassia distante migliaia di
anni luce dalla nostra Terra, un complotto, o
quello che noi chiameremmo un “golpe”, ha
spodestaio il buon Celox dal trono di Fisber,
una immensa base adpaziala costruita qual-
che decina di anni fa dagli uomini del pianeta
Dacibel | quali, dopo attenti rilevamenti, ave-
vano scoperto che il loro planetino sarebbe
stato spazzato via da una gigantesca meteo-
ra.

Si erano poi tutti trasferiti sulla nuova base
Fisber assistendo cosi molto malinconica-
mente alla distruzione di Decibel. Celox perg
non aveva fatto rimplangere a nessuna il vec-
chio pianeta. La vita scorreva tranquilla e tut-
ti =i davano da fare; clascuno nel suo campo,
con il fine di miglicrare sempre di pitl la situa-
zicne di Fisber. Tutto questc fin aquando Ce-

sfuggire al controlio di Kami e con le loro
astronavi ora cercanc, manovrati da te, di eli-
minare le difese esterne della base per pol at-
taccare e sconfi %nru il malvagio Kami  re-
stituire il tfrono al buon vecchio Celox.

EBHIELD:J
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TASTI:
Jaystick in porta 1 per un solo giocatore
Joysiick in poria 2 per il secondo giccatore

F1 per giocare da solo e, poi, Fire
F2 per giocare in due e, poi, Fire

lox é stato tradito dal suo braccio destro Z = sinistra
Kami che ha preso il potere e, un po’ allavol- X = destra
ta, la situazione & diventata Insostenibile per ;= su
tutti gli abitanti della base. /= gig
5 uomini, i pill coraggiosi, sono riusciti a Shiff = fuoco
3. WORMS
Manovwri un argano all'interno di una miniera
dal mille cunicoll pieni di sfavillanti diamanti.
Il tuo compito sara quello di recuperarli te-
nendo pero un occhio bene aperto versa i nu-
merosi animali che dimorano nella miniera.
Nel momento In cui ti accorgerai che uno di
questi talponi blanchi sta entrando “in colli-
sione” con il tuo tubo aspiratore di diamanti,
fermati ed innesta la retro. ¥
Ma attento a non usare Il joystick nella dire-
Zlone opposta a quella del fubo percheé per-
deresti una vita. Usa invece il tasto di fusco e
fai riavvolgere il tubo fino a raggiungere Il tal-
pone.
A questo punto potrai aspirare ancheiltalpo- TASTI: @
ne disturbatore & toglierle di torno. Joystick in porta 1
Nel momento in cui premerai il tasto di fuoco  Fuoco per giocare/per riavvolgere il fubo
tutti i tuci nemici sotterranel si bloccheranno  Z = sinistra
sullo schermo diventando inoffensivi. X = destra
Ovviamente, inutile dirlo, livello dopo livello, : = su
il gioco si fard sempre pid difficoltoso. £ = giit

vite a disposizione. Retirn = fire.
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4. SHOCKWAY

Con “Shockway” facciamo seguito al *filone’
inaugurato lo scorso mese con il gioco “Eni-
?ma'"‘. un altro videogame che, ne siamo cer-
i, non manchera di procurarvi nuove soddi-
sfazioni.

Il gioce & ambientato in una caotica citta
dove gli automobilisti, stressati dal traffico
sempre pil selvaggio ed incontrollato, non
rispettano pil alcuna regola di circolazione
stradale.

Anche questo programma, come del resto
quello pubblicato il mese scorso, € comple-
tamente parametrico, cioé, modificabile... a
volontal

Per chi avesse perso il numere precedente
{perche?) ma anche per non obbligarvi a cer-
carlo disperatamente, riportiamo le istruzio-
ni in modo che possiate sfruttare al meglio
tutte le caratteristiche di questo “gioco da
costruzione™.

Potrete infatti modificare il gioco base In tutti
i suoi aspetti, dal terreno di gioco alla grafica
dei personaggi e alla scelta dei caratteri; dal-
la velocita di movimento al tipo di animazio-
ne; dalla possibilita di sparare al punt gio
necessario per cambiare il livello. Cosi fa-
cendo potrete comprendere meglic come
viene programmato e realizzato un qualun-

ue arcade.

uante volte, mentre vi cimeniavate con un
gioco, avete desiderato poterne cambiare |e
caratteristiche per renderlo pii facile o pid
difficile, pin bello o, =emplicemente, diverso,
per trascorrere nuove ore di divertimento.
Ora tutto cid & reso possibila!

Ovviamente la prn%ettaziona di base del gio-
co non & modificabile, essendo la program-
mazione in linguaggic macchina della grafi-
ca e delle animazioni alla portata di pochi
asperti & richiedendo oltretutto settimane e
settimane di tempo, ma avete a vostra dispo-
sizione un buon numero di variabili, cioe di
parametri modificabili, che vi permetteranno
di ottenere un giocco praticamente fatto da
voi, su misura, e di modificarlo nuovamente
gquando vorrete cimentarvi con gualcosa di
NUoVo.

Le operazioni base di modifica sono semplici
e alla portata anche di meno esperti in modo
che, chiungque, con un minimo di pazienza,
possa progettare il “suo” gioco.

Cenni tecrici

La rappresentazione grafica avviene median-
te i caratteri programmabili, sui quali ci sia-
mo gia soffermatl nei numeri precedenti. Vi
ricordiamo comungue, anche a beneficio dei
nuovi lettori, che ogni carattere, alfanumeri-
co o grafico, &€ composto da una grigliag x 8
punti che possono essere accesl o spenti de-
terminando cosi l'immagine visualizzata per
ognuna delle 1000 caselle (25 righe di 40 ca-
ratteri) che compongono lo schermo.

Per rappresentare delle animazioni di dimen-
sionl sufficienti, si ricorre agli sprites che
sono costituiti da 4 caratteri visualizzati e
mossi insieme mediante opporiune routines
di animazione.

Il programma permette di averne fino a 8 dif-
ferenti, ognuno con 4 successive immagini
visualizzate in sequenza (ad esempio per si-
mulare il movimento delle gambe e delle

braccia di un uome o un animale che cammi-

naj.

Per creare uno sprite & quindi prima di tutio
necessaric disegnare gli elementi che lo
compeongono usando I'editor di caratteri e
poi riportare i singoli elementi nella griglia in-
feriore contenente le immagini che verranno
visualizzate.

Istruzioni

Il programma ha due. schermate principall:
guella del mend, in cui si trova dopo il carica-
mento, e quella di gioco.

Premendo “G” si passa al gioco in cui potrete
usare un joystick collegato alla porta 1 0 ta-
sti cursore e la barra spazio.

Per tornare alla schermata del meni, preme-
te il tasto Esc. Lo schermo sl divide in quattro
parti: in alto a sinistra ¢’ il riquadro di lavoro
dell’editor di caratteri nel quale viene riporta-
to, ingrandito, il carattere da modificare.

Il alto a destra & visibile il riguadro che riporta
I'insieme dei caratteri disponibili.

In basso a destra ci sono gli B sprites dispo-
nibili, ognuno con le quatiro immagini suc-
cessive che vengone visualizzate in sequen-
za,

In basso a sinistra sono invece riportal | co-
mandi principall. 1l cursore lampeggiante
pud essere spostato all'interno di ogni riqua-
dro usando il joystick o | tasti cursore men-
tre, per passare da un riguadro all’altro, do-
vrate usare i tasti “E” (aditing carattere), “P*
(set di caratteri) e “ A" (riquadro animazioni).
L'uso dell'editor di caratteri & molto sempli-
ce: portate il cursore nel riquadro in alto a de-
stra premendo “P" (se era in un altro riqua-
dro), quindi muovete il cursore sul carattere
desiderato (compresi ovviamente tutti i ca-
ratteri grafici e gli spazi blanchi a disposizio-
ne dell’utente) & premeta “E”. Portando il cur-
sore =u un carattere Io vedrete apparire in-
grandito nel riquadro in alto a sinistra.

Premendo “E” vedrete il cursore spostarsi
sul carattere ingrand H%E Per modificare il ca-
rattere portate il cursofe sul punto (pixel) da
modificare, accendendolo o spegnendolo, &
gremete la barra spazio o il Fire.

er cancellare il carattere, ripartendo dal ri-
quadro vuoto (che corrisponde al carattere
spazia), premete | tasti Shift e Clear/Home.
Premendo il tasto “U" sari inoltre possibile
ottenere il carattere simmetrico rispetto al-
I'asse orizzontale (ribaltando ciog il carattera
con la parte inferiore rivelta verse I'alto) o,
premendo il tasto “K”, ribaltare lateralmente
il carattere come indicato dalle scritte abbre-
viate del meni.

Volendo ricopiare i dati di un carattere al po-
=to di un altro, bisognera portare il cursore
sul carattere desiderato nel riquadro a de-

stra, e premete il tasto *+": il carattere da ri-
copiare verra inserito nella piccola cornicein
alto a destra.

A questo punto, portandosi su una gualsiasi
casella del riquadro del caratteri e premendo
il tasto *=" il carattere verra ricopiato al posto
del cursore.

| caratteri grafici, che servono per disegnare
lo sfonde di gloco o per comporre le anima-
zioni, sl modificanc nello stesse modo. E
perd opportuno, in quest'ultimo caso, prepa-
rarsi almeno uno schizzo delle immagini in
sequenza, per tisparmiare tempo e tentativi
ottenendo un movimento pit naturale.

Con | caratteri graficl a disposizione, o con
quelli creati da vol, potete provare a modifi-
care lo scherma di gioco aggiungendo o to-
gliendo ostacoli per modificare | possibili
ercorsi deqgli sprites.
fare cid, selezionate il carattere grafico
desiderato tra quelli del riquadro dei caratteri
premete il tasto “B" corrispondente all’'op-
zione sfondo e vedrete appatire lo schermo’
di gioco, con il cursore lampeggiante nell’an-
olo in alto a sinistra.
er modificare una o pitl caselle della scher-
mata portate il cursore sul punto desiderato
e premete spazio o fire: il carattere seleziona-
to precedentemente wverra trasferito sullo
schermo.
Ripetete le operazioni citate fine a che non
avrete ottenuto la configurazione desiderata.

Tra una modifica e I'altra potrete anche pro-
vare I'effetto oitenuto giocando una partita,
almeno finché non sarete soddifatti del risul-
tat

0.
Per vedere I'effetto potrete anche provare a
posizionare temporaneamente le animazioni
sulle schermo premendo “Shift” e uno deita-
sti numerici da “1" a “8": lo sprite corrispon-
dente apparira al posto del cursore per circa
due secondi.
Se volete ridisegnare completamente il cam-
po di gioco, premete Shift e Clear/Home, can-
cellando tutto cio che compare sullo scher-
mo.
Per tornare alla schermata iniziale del mend
premete il tasto Esc.

Tutte le modifiche introdotte possono ovvia-
mente essere salvate sulla memoria di mas-
sa per conservarle anche dopo lo spegni-
mento del computer.




= =
o
=
| a
e e S

Per procadere al sa!vatagglJ inserite una
cazsetta vergine nel computer e, come di
consueto durante il salvataggio di un qual-
slasi programma, premete il tasto “S” quin-
di i tasti Play e Record sul registratore.

Dopo aver caricato il programma base Enig-
ma, le modifiche potranno successivamente
essere ricaricate nel computer riportando il
nastro al punto di inizio della registrazione e
premendao “L" e, poi, Play sul registratore.

E’ inoltre possibile modificare le caratteristi-
che associate ad ogni sprite, ad esempio la
velocita di movimento, Ia rilevazione delle
collisieni, Il tipo di animazione.

4

Selezionate I'animazione desiderata pre-
mendo una o pil volte | taste *X”, quindi pre-
mete “M” vedrete apparire sullo schermo e

naratl:g-rlsti::he che pessono eszsere modifi-

cata.

Premete i tasti da “1” a “8” per cambiare
ognuna delle variabili. Premendo “9” farete
ritorno alla schermata iniziale.

Vediamo infine come costruire le animazioni,
Come detto prima, ogni animazione & costi-
tuita da quatiro diverse figure composte

nuna da quattro caratteri, x
Prima di tutto sara dungue necessario dise-
gnare i caratteri grafici necessari per com-
orre le singole animazioni.

Bna volta disegnati gli elementi basi portate
il cursore sul carattere voluto, premete il ta-
sto “A", portate il cursore sull'animazione da

creare o modificare & premete Spazio o Fire,
quind premete “P" & selezionate un nuovo
carattere, fino ad aver completato tutte e
quattra le immagini delio sprite. Allinizio po-
tra sembrare difficoltoso ma, con un minimo
di pratica, potrete octtenere effetti interessan-
ti e personali.

Per tutti gli effetti, e in particolare per le ani-
mazioni, osservate come sono realizzati e
come funzionano quelli predefiniti, poi pro-
vate a modificarli per ottenerne di nuovi. Non
temete di rovinare qualcosa; nel peggiocre dei
casi dovrete ricaricare il programma base.
Salvate spesso le modifiche apportate per
potetle riutilizzare quando necessing,

5. TABLE TENNIS

Lasciati incantare da questo splendido ten-
nis da tavola, recupera un avversario {magari
il computer!) che abbia voglia di raccogliere
la tua sfida, impugna la racchetta e... non in-
dugiare oltre: laneciati in un appassionante
match che non lascl spazio al piu debole.
Precipitandoti da un angolo all'altro del taveo-
lo di gloco sfodera le tue battute mortali, i
tugi i taglienti e le tue schiacciate moz-
zafiato,

Inchioda I'avversario al di la della rete diviso-
tia del campo di gioco costringendelo ad una
mortificante ritirata.

Per la serie: siamo tutti sportivi!

TASTI:
Joystick in porta 1 0 2.

6. PREDATOR

Anno 1943. La seconda querra mondiale &
entrata in una fase delicata. L'Italia ha per
cosi dire tradito Il suo grande alleato, la Ger-
mania di Hitler. Ai tedeschi il dietro~front non
& piaciuto ed & per questo che stanno prepa-
rando qualcosa di terribile. Vogliono vendi-
carsi dell’ “ltalia traditrice”, queste Ie parole
che si leggono sull’ordine fatto recapitare a
mano per evitare intercettazioni al comando
del Quartier Generale di Montefiascone dove
jran parte dell’arsenale dell’esercito dal
ilihrer & custodito da gii.r di mille uomini.

Lo spionaggio alleato & venuto a conoscenza
di strani preparativi: in ballo c'a sicuramente
qualcosa di grosso! Ora, per sventare la mi-
naccia, al Quartier Generale alleato hanno
scelto mille velontari. Dopo varie selezioni e
prove attitudinali sono giunti fino a te a,,,
congratulazioni: sei risultato 'unico uomo in
grado di potersi infiltrare tra Ie linee nemiche
e sconfiggere il nemico riportando la tran-
uillita tra gli alleati. 3

Il gioco si compone di vari quadri nei quali
dovrai eliminare quanti piii scldati possibili
evitando le bombe e i colpi sparati dai fucili
del nemico. Quando sarai colpito perderai
una vita e riprenderai il gioco dallo stesso
quadro nel quale ti trovavi prima di venire

colpito. Stai bene attento perché ogni quadro
di gioco =i fara sempre pid difficile e... ricorda
che Il destino di tanti innocenti & nelle tue
mani.

TASTI:

Joystick in poria 2

Fire per sparare

gpazio per sganciare le bombe
= sinistra
destra

[ =su

A= gin

Return = fuoco

Dopo il ritornelle iniziale, premere Fire se si
usa il joystick/Spazio per la tastiera,
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1. TAITOO

Giu nelle profondita della montagna dei ser-
penti, Selek, nemico giurate di Taitoo, ha
scoperto I'oro magico grazie al guale & riu-
scito ad impossessarsi del castello di Skull.
Sl & poi costruito un'armata di cloni malvagi
per poter cosi sferrare |'assalto finale al pa-
lazzo e diventare padrone dell’eterno.

Tu, nei cEanni di Taitoo, dovrai raccogliere la
sua sfida, penetrare all'interno del castello e
raccogliera tutto I'oro magico del quale Selek
trae la sua invincibile forza.

i L'impresa & difficoltosa perché Selek ha po-
| sto a custodia dell'ingente tesoro dei perico-
{ losissimi mostri—guardiani.

| Hamu?ii tutte I'oro sparso sullo schermo e
poi dirigiti velocemente verso I'uscita.

TASTI:

Joystick fn porta 1

Joy/CRSR per muoversi
Return per giocare

Fire/Space per raccogliere I'oro.

2. GORDON

In un futuro lontano & stata scoperta una
zona nello spazio che non obbedisce alle
normali leggl dell'universo.

Con l'aiuto di un drone d'attacco vieni incari-
cate di disattivare i comandi della base av-
versaria. Attento alle meteore nemiche che ti
i tallonano troppo pericolosamente da vicino
{ ma, soprattutto, fai attenzione alla forza gra-
vitazionale che ti pud condurre anche dove

Sel in guerra, inviato In missione speciale, e
ti é ta affidata I'impresa di annientare
LFB"H un po'!} Fintero esercito nemico. La
attaglia =i svolge in Africa: lo schermo &
“tappezzato” da palme e da muretti dietro ai
quali sl nascondono i soldati nemici, E' ov-
viamente inutile aggiungere che tutti i tuoi
agguerritissiml avversari sono armati di tutto.
punte & sparano a pii non possono.
Con l'aluto del joystick, o degli appositi tasti,
comandi I'erce che da’ il titolo al gioco. Il no-
stro marine, armato di un potente mitra, do-
Vra sparare al numerosi avversari evitando di
assere colpito da qualche proiettile vagante.
| eolpi sparati dagli avversari sono ben vigibi-
li sullo schermo e possono essere evitati
spostandosi rapidamente dalla loro trajietto-

a
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EI'DPﬂB non vorresti finire. TASTI: il FETTIRL | RRRRIREA,
assa sopra alle “feritoie” rosse ¢ s?egnile: Joystick in porta 1 o S
digattivando I'energia aliena fornirai cosi il Firer/Sﬂace per giocare
tuo grande contributo alla pace stellare. Joy/CRSR per muoversi. b e —
e
3. MARINES s

Una volta eliminati tutti i nemici presenti in
quel determinato quadro di gioco passerai
automaticamente alla schermata successiva
che si rivelera (e come dubitarne?) ancor piQ
ricca di insidie di guella precedente.
Raccogli le casse sparse lungo il percorso di
gioco: contengono utilissime bombe a
mano.

Una volta conguistata la base avversaria il
nemico sara in mano tua!

TASTI:
Joystick in porta 1
Fire/Space per giocare/per sparare
Joy/CRSR per muoversi

ia pressione del tasto del fuoco per
sganciare le bombe.

4. MOUSY

Vita sem?re Piu dura per i poveri topi di citta.
=cacciati dalle campagne, dalle ricche fatto-
rie & dai rifornitissimi granai eccoli costretti
in citta ad una vita... da cani!

| gatti, anche lore affamati, li inseguono tutic
il glorme un po’ ovungue.

L'ultimo luoge & uno scantinato di un grande
magazzino dove i nostri roditori sono rimasti
“intrappolati” da una masnada di gatti.

Corri lungo | corridoi, approfitta dei trampoli-
ni di lancio per spiccare salti sempre pil ele-

vati. Sfuggi i tuoi insegquitori sbattendogli le
porte in faccia. #Fpmiitta inoltre delle porte
speciali dagll infissi robusti: aprendola in
faccia ai gatti emetteranno delle vibrazioni
che metteranno K.O. i felini e ti assegneran-
no un bonus punti supplementare.

TASTI:
Jaystick n porta 1
Fire/Space per glocare/per aprire e chiudere

le
Joy'CRER per muoversi




5. ISLAND’S SECRET

A =zeguito di un sabotaggio, un asreo del con-
trospionaggio & precipitato su di’ una isola
del Pacifico. Trasportava con 5& un missile a
testata nucleare che ora si @ smembrato intre
parti che risultano disperse sull'isola. :
La missione che ti viene affidata & facilmente
intuiblle: dovrai recuperare i tre componenti
cel missile. .
Altri agenti nemici sono sulle tracce del mis-
sile e dovrai batterli sul tempo.

Vieni paracadutato sull'isola e la tua ricerca
ha =ubito inizlo.

Per terra troverai delle armi che ti saranno
utilissime per il felice proseguimento dell'im-
presa.

Attenzione alle sabbie mobili: un passo falso

€... addio! y

Lo schermo & diviso in due parti e ['opzione
di gioco prevede due giocatori. Una volta re-
cuperato il missile potral abbandonare l'isola
salendo a bordo di un sottomarino.

Prima dell'inizio della missione dovral sele-
zionare determinate opzioni quali il numero
del giocatori, il livello di difficolta, il quozien-
te intellettivo della tua spia e la posizione del
sottomarino (sott’'acqua o ancorato in rada).

TASTI:

Joystick in porta 1

Fire/Space per glocare/per sparare/per recu-
perare gli oggetti

Joystick/Cursori per muoversi

Menu: %
Joy'CASR « l-r per scegliers le opzioni di
gloco.

6. SPACE GRAPH

Quante volta, mentre vi cimentavate con un
gioco, avete desiderato poterne cambiare le
caratteristiche per renderlo pil facile o pid
difficile, pii bello o, semplicemente, diverso,
per trascorrere nuove ore di divertimento.
gra tutto questo & reso possibile da “Space
raph®,
Maturalmente la progettazione di base del
gioco non & modificabile, ma avrete a dispo-
gizione un buon numero di variabili che vi
permetteranno di ottenere un gioco pratica-
mente fatto da voi, quasi a vostraimmagine e
somiglianza.
Seguite le indicazioni riportate di seguito e
chiungue, con un po’ di pazienza, potra pro-
gettare il "suo® gioco.

Meni princ'zala:
1-PLAY GAME °

2 - SELECT NEW GAME
3 - ALTER SPRITES

4 - CONFIGURATION
5—MOVEMENT

66— ATTACK WAVES
7—LOAD FROM TAPE
8-—SAVETO TAPE

Funzioni:

1— PLAY GAMES: con questa opzione & pos-
siblle giocare con il gioco selezionato in quel
momento. Al termine del caricamento non &
selezionato nessun gioco. Per tornare al
meni principale dal gioco prémere RETURN.

2 —SELECT NEW GAME: questa opzione per-
mette di selezionare uno degll otto giochi
presentl in memoria. Per scegliere il gioco
desiderato premera i tasti numerati dall*1
all's. Premendo RETURN si seleziona il gloco
numero 1.

3 - ALTER SPRITE: tramite questa opzione si

ssono modificare gli sprites del gloco se-
ezionato. Una volta scelta I'opzione si deve
Inserire il numero corrispondente ad uno dei
32 sprites disponibili numerati da 0 a 31. Il nu-
mero di sprites deve essere obbligatoria-
mente composto da due cifre, quindi per gli
gprites che vanno dallo 0 al 9 la prima cifra da

" inserire @ 0.{Es. 02). Fremendo RETURN sl

torna al menu principale. Con il tasto SHIFT
si cambia il colore dello sprite. Il colore & indi-
cato con un valore compreso tra 0 e 15. An-
che qui devono essere inserite due cifre. Con
RETURN si ritorna al punto precedente, ciod
alla selezigne dello sprite. Con i tasti cursore

& possibile cambiare riga e parte dello sprite.
Ogni colonna della parte di sprite selezionata
& indicata con un numero compreso tra 1 e 6.
Per accendere o spegnera il bit dato dalla co-
lonna numerata devono essere usati | tasti
che vanno dall"1 al 6. Per scegliere la riga di
sprite su cui operare si devono utilizzare i
cursori alto e basso.

4 — CONFIGURATION: consente di modifica-
re la configurazione del gioco selezionato.
Con RETURMN si torna al meni principale.
Tramite questa opzione si accede al seguen-
te meni secondario:

1 - GAME FORMAT
2 - BACKGROUND
3 - FOREGROUND
4 — SPECIAL FX

5 — MISSILE SOUND
& — BOMB SOUND

7 —SHIP EXPLODE
8 — ALIEN EXPLODE

Con GAME FORMAT si sceglie il formato di
gioco, cioé il tipo di gioco cha ud essere
tipo SPACE INVADERS, SCRAMBLE, etc.

Il formato di gioco indica il tipo di sposta-
mento che pu:? compiere la navetta del gioca-
tore e lo spostamento degli alieni rispetto ad

e354a.
BACKGROUND e FOREGROUND cont 0-
no rispettivamente il colore di sfondo il
colore di primo plano, ciog delle scritte e del-
lo sfondo. Questi valori possono essere mo-
dificati inserendo un numero di due cifre
compreso trale 15.
Con SPECIAL FX si modificano gli effetti spe-
ciali dello sfondo scorrevole e del missile
lanciato dalla navetta del glocatore, MISSILE
SOUND & BOMB SOUND corrispondono ri-
spettivamente al sucno del missile del gioca-
tore ed al suono della bomba degli alieni. E
possibile modificare questi valori spestando
le levette dei tre canali di suono A.B e C, del
volume e del tempo. Per modificare la posi-
zione di u?)ni cursore sl utllizzano i tasti nu-
merati dali’1 allo 0 prendendoli a due a due
er ogni cursore. SHIP EXPLODE ed ALIEN
XPLODE corrispondono ai suoni delle
esplosioni degli alieni e della naveita del gio-
catore. Anche questi suoni possono essere
modificati spostando la posizione dei cursori
di ogni canale.

5 — MOVEMENT: con questa opzione & possi-
bile modificare il movimento degli alieni
Questo movimento & suddiviso in guadri. Pes
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modificare ogni quadro, indicato con PAT-
TERN, & necessario ingerire un valore com-

resotrale 7.

er indicare al computer la direzione che
deve seguire I'alieno si devono usare i valori
dallo 0 al 7 che corrispondono ai punti cardi-
nali. In alto a destra nello schermo & indicata
la direzione corrispondente ad ogni valore. In
basso a destra nello schermo di lavoro & indi-
cato Il percorso che seguiranno gli alieni.

6 — ATTACK WAVE: permette di modificare le
ondate di attacco degli alieni in ogni scher-
mo. E' possibile modifare in ordine: il nume-
ro dello sprite seguente guelli da wiilizzare
rtendo dall'ultimo indicato al compuier
per il primo schermo questo valors & 0. i
punteggio corrispondente ad ogni aeno, lo
schama dei movimenti da uiiiczare [PAT-
TERHN), il numero massimo di alems per ogni
quadro, 1a velocita degli aieni. § mamero de-
gli sprites da utilizzare per k= prossisa ani-
mazione. Per tormare al mens primcipalie pre-
mere RETURN. Per spostarsi ra ke variabili
usare | tasti del cursore. Per cambiare il valo-
re di una variabile nserrio deetamente
dopo aver posizionato # corsore saifs varia-
bile scelta.

?'-LOADFFIEITAPEwﬁEFEi
dati precedenismerts seo Mo = DOSSi-
bile tornare 2 meru ormoces S50 3 gumndo
non viene cancato § Siocos &5 S

pumec = 3 e Dossinie Dy 3 mend
o 3 CoErT e aT e B33 S v
[— = - o= o -
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