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C=16:

1. Strawberries
2. Paperboy

3. Glooper

4. Plenty

5. Phantaball
6. Vortex

MSX:

. Shield
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. Team Manager

. Xenon

. 3D Holes
Sphere
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Impariamo I’Assembler per MSX
(25a lezione)

Listate con noi per MSX

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

Leggste con attenzione le istruzioni per il caricamento. Nel caso in

cui, per una ragione qualsiasi, trovaste dlﬁlcolla nel caricare i

UIDEO

programml spedite la al
Gruppo Editoriale International Educatlon srl

Viale Famagosta, 75

GAME
attenzione!attention! look out! achtu!

senza costi supplementarl

Occhio all’azimut
Per la buona lettura della cassetta occorre che la testina del
registratore sia pulita ed allineata col nastro. Se cosi non fosse
patrsbbs accadsre che sul video appala “error”. Pullte allora la
un dialcool. Se
questa il continua a non cari-
care bene prendete un cacclavlte ed aglte dlrenamsnte {m

20142 Milano
Testeremo il prodotto e, nel caso, lo sostituiremo con uno nuovo

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

ie tenere il
registratore lontano dal monitor e dall’ alrmematole

Se siete i possessori di un MSX per caricare ogni singolo pro-
gramma digitate RUN “CAS:” e RETURN.
apparira in calce alle recensioni dei gio-

rio o

Chl alla rubrica MSX Challenge.







Imageworks/Mirro rsoft

pepsi n.S. Gold

ES

Ferandez

di due nuovi giochi: Foxx Strikes Back e Bamboozal.

su un puzzle asrat una
‘quali Jeff Minter, Andrew Braybrook, John Ritman e David Bishop.

Speedball

La mega compagnia americana della Pepsi ha 1a U.S. Gold per
promozionale su vasta scala

Lau, W L

Solto lo slogan Pepsi “The Taste' OIAmencﬂ" (il gusto americano).
Allo stesso tempo la conversione U.S. Gold del gioco arcade della Sege Thunderbiade & stlo battzzelo "Popsi
Challenge Game Of The Year

liima

rma nella guerra contro la Goca’
Ma, &lecto chisders, come ipondera a Goca-Cola & quesiu genere diiniziative?

IV\’reV\si‘ry ‘

Lultimo gioco in ordine ditempo deato da Andrew
Braybrook per la Firebird si chiama Intensity. '
Alla guida di una nave spaziale dovrai sorvolare
unasserie continua i paesaggi salvandoii prigionieri
che,dalla superfce del panala Stalker, chisdono

un two pronto intervent

Atenzione pord, porché tuoi pericolosi nemici
{onterano diimpedie i ecupero degh ostagg

Sampicemente {occandoh o rasiornandoll ek

quest gnoco o unagrande dose
distrategia e di coordinamento per potersi costruire
Ia propria via d'accesso atiraverso gi scherr
diffcil




e VgoHeV\
Worlds

Forgotten Worlds & un ibrido di molti giochi, con
‘armi extra da raccogliere, denaro da recuperare e
negozi da *visitare” per accrescere il proprio
patrimonio. . belico.
Lo scenario & ambientalo sotlo la superficie
ferrestre con mostri da combattere che
“sputeranno” palle infuocate.
Lapresenza di spirito e a precisione dei moviment
saranno elementiindispensabill per la buona
riuscita del gioco.
Nelle pause “shopping™t verra data I opportunita di
fifornirti i armi e munizioni ma potrai anche far
fiparare la tua armatura, acquistare un elisir che
prolunghi la tua vita oppure una pozione
energetica.
“Tra gli impegni da affrontare ci sara un enorme.
drago: sparagli nello stomaco, sara 'unico modo
per poterlo superare e proseguire cosl nelle
successive imprese.

i
‘Lacomplation perifansd

Summer Olympiad

luce anche Tynesoft.

it
salto triplo e tante altre discipline.

@
= Noms Cops

1l mondo necessita forse di un nuovo shoot-'em-

wp? -
Solatuarisposta daffermativa o se possiediun ST
 una Amiga non potrai non acquistare il nuovo.

spazialo edito dalla Arcana: Mars Cops,
Invasor aleni, 25 vell e caricamenti multli e
arrivare a sconfiggere | “cattivi’,

1984: Kokotoni Wil
1985: Commando.

aper Boy.
1988: A Question Of Sport
(quest'ultimo uno shoot-em-up.
le proposte - grandi speranze

questanno.




I gioco-listato che vi presennama in queslv numero, e chs mertera a dura prova la vostra
, 5i b

. Sigioca
conunmazzodi 52 cane e lo scopo. sara que//o di ellm/nare Iutte le carte. accvpp/andole a
dueadue. Le carte P
coperte.

Pergrocare, digitate il numero della prima carta che volete scoprire, seguito dalla pressione

del tasto Return.

Se le carte scoperte risulteranno gemelle saranno cancellate, altrimenti, dopo qualche

secondo, verranno nuovamente coperte.

In questo caso dovrete cercare di memorizzare il valore e la posizione di queste carte, per

poterle poi accoppiare in seguito con quelle di identico valore che andrete a scoprire.

H ioco avra ovviamente termine quando tutte le carte verranno eliminate dallo schermo.
Altermine del “confronto” con il vostro computer viverra chiesto se volete ripetere la partita.

Sara inoltre possibile riprendere il gioco dall'inizio in ogni momento premendo il tasto

HUN/STOP da cui viene disattivata la normale funzione tramite l'istruzione TRAP alla riga

Se non desiderate avvalervi di questa opzione, eliminate semplicemente l'istruzione
menzionata.
I i verra nelle locazlon/ 8210 e 8211, anzlche in una
ab) G to, per

llistato Lol i i i i grafici,
memoria di massa e... buon divertimento!

100 POKE 8211, 255

110 COLOR 0,1:COLOR 4,1:DIM P#(52) : CU$="[sfa[a[s{a[a]a]e]e
120 R=26:A=1:G=0:BE=PEEK(8211)*256+PEEK (8210)
130 IF PEEK(8211)=255 THEN BE=0

140 TRAP 430:GOSUB 250:PRINT"["; :FOR B=1 TO 4:FOR C=0 TO 12
150 PRINT TAB(C*3)A$:B$=STR$(A):IF A<10 THEN B$="O"+RIGHT$ (B%$, 1)

160 PRINT TAB(C*3)"® {"RIGHT$ (B$,2) :PRINT TAB(Cx3)A$

170 A=A+1:PRINT"[XI"; :NEXT C:PRINT"{®[[[]" : NEXT B

180 PRINT"2} |3 -
190 PRINT" |)3|Ml PROVE
200 PRINT" |3|m

210 PRINT" |13|/m Hi 74
220 PRINT" |3t L L

L]
|

=
PUNTI

230 PRINT CU$"[pIRRRBREII"'G TAB(31) BE:GOT0520
240 PRINT TAB(31)BE:GOTO 520

250 PRINT"E":PRINT TAB(10) "ilsiefa[a]e]a]s]

260 PRINT TAB(10)"I3 E [

270 PRINT TAB(10)")3 Car
280 PRINT TAB(10)")38 CcRan"
290 PRINT TAB(10)"|3 © MISCHIO cocan
300 PRINT TAB(10)"3 © | @ i

310 PRINT TAB(10) "8 O
320 PRINT TAB(10) ") © |l B
330 PRINT TAB(10)")38 © o

340 PRINT TAB(10)"i3 4"

350 PRINT TAB(10) "3 X

360 FOR C=1 TO 52:READ D%

370 Y=INT(52%RND(1))+1:IF P#(Y)="" THEN 380:ELSE
380 P$(Y)=D$:NEXT C:RETURN

390 PRINT"["; :N1=INT((N-1)/13):IF N1=0 THEN 410
400 FOR N1=N1 TO 1 STEP-1:PRINT"[s[s[e[ss]" ; : NEXT
410 PRINT"M"; :N2=N-C(INT((N-1)/13)%13):
420 FOR N2=N2-1 TO 1 STEP-1:PRINT"MRBJ"
430 RESTORE:CLR:GOTO 110

440 DATA "Ae","Ke","Qae","Ja", "Da","0a", "ga","7a",
450 DATA "Ae","Ke", "Qe'", "Je", "De", "Oe", "Se, "N,
460 DATA "AeM","Ke", "Qe'","Je" "De", "Oe" NgeN, t7eN,
470 DATA "AS", "Ka", "Qat, "Ja" "D, "Oat, Sat, M7 el

LE CARTE A"
@]
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370

"Gan,
nger,
nE e,
nEan,

F N2=1 THEN RETURN
:NEXT : RETURN
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480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
9380
940
950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

PRINT CU$ TAB(14)"gss i
PRINT TAB(14) "[sis| "
GOTO 520
PRINT TAB(24)"@is "
PRINT CU$ TAB(14)"@sgasii’ CARTA";:GOSUB 870
X=VAL(Z$)

IF X<1 OR X>52 THEN 510

IF P$(X)=" " THEN 510
N=X:GOSUB 390
PRINT"S8"LEFT$ (P$ (N), 1) " FREOI" ;
PRINT" QEEsl "RIGHT$ (P$(N), 1)
PRINT CU$ TAB(14)"[@gamR’ CARTA ";:GOSUB 870
Y=VAL(Z$):IF Y=X THEN 680
IF Y<1 OR Y>52 THEN 680
IF P$(Y)=" " THEN 680
N=Y:GOSUB 390
PRINT"|3"LEFT$ (P$ (N), 1) " |
PRINT" gREs] "RIGHT$ (P$(N), 1)

IF LEFT$(P$(X),1)=LEFT$ (P$(Y),1) THEN 780
GOTO 690
PRINT TAB(24)"@i" ":GOTO 590
G=G+1:PRINT CU$"(spRRRRREI"G
FOR 1=1 TO 2000:NEXT
N=X:GOSUB 390
B$=STR$ (N) : [F N<10 THEN B$="O"+RIGHT$ (B$, 1)
PRINT"@3 EHEI"RIGHTS (B$,2) "IHIY ="

N=Y:GOSUB 390

B$=STR$ (N) : IF N<10 THEN B$="O"+RIGHT$ (B$, 1)

PRINT"@: WEMEI"RIGHTS (B$,2) "jmi ="

GOTO 480
G=G+1:PRINTCUS " sisRRRRREI" G
FOR 1=1 TO 2000:NEXT
N=X:GOSUB 390
PRINT" §mE®l OHEY "
N=Y:GOSUB 390
PRINT" j§mEl OmEY "
P$(X)=" ":iPs(Y)=" "
R=R-1:1F R=0 THEN 980
GOTO 480

POKE239,0:Z=0:2$="":PRINT TAB(24) "maRa";
GET Y$:1F ASC(Y$)>47 AND ASC(Y$)<58 THEN Z=Z+1:GOTO 920
IF ASC(Y$)=20 THEN Z=Z-1:GOTO 940

IF ASC(Y$)=13 THEN 960
GOTO 880

IF Z=3 THEN Z=2:GOTO 880
PRINT"JRa"Y$ "JIPE" ; : Z$=2$+Y$:GOTO 880

IFZ<OTHENZ=0:GOTO 880
PRINT"IMBARE BI"; : Z$=LEFTS (Z$,LEN(Z$)-1) :GOTO 880

IF Z<i{ THEN 880
PRINT"§R " : RETURN
PRINT CU$ TAB(13)"pEa@l FINE PARTITA ":FOR 1=0 TO 3000:NEXT
PRINTCU$TAB(13)"sE8 GIOCHI ANCORA "

PRINTTAB(13)"y (S 0 N) IR "

GET AN$:IF AN$="S" THEN 1040

IF AN$="N" THEN END

GOTO 1010

IF BE=O THEN BE=G

IF G<BE THEN BE=G

POKEB211, INT(BE/256) : POKEB210, BE- INT (BE/256) 256
RESTORE:CLR:GOTO 110




1. STRAWBERRIES

Una stretta di mano e la scommessa é fat-
ta. Tom ora dovra mangiare fragole a piu
non posso e, tu, dovrai aiutarlo a muover-
silungo le varie schermate di gioco a cac-
cia di fragole da divorare.

La scommessa é nata da una discussione
sulla capienza dello stomaco tra Tom e
Tamm in un vecchio e glorioso pub nei
dintorni di Lonton. Alla fine, non riuscen-
do a mettersi d’accordo, hanno formulato
una scommessa: Tom avrebbe mangiato
tutte le fragole e gli altri frutti che avesse
trovato all'interno di alcune stanze all'uo-
Ppo preparate e che tu potrai vedere sullo
schermo dopo aver caricato il gioco.
Nella parte centrale lo schermo ti mostre-
ra la prima stanza con le fragole che do-
vrai mangiare e, sulla sinistra, dall’alto in

basso, il livello di gioco in cui ti trovi. Poi,
piu sotto il punteggio relativo alla partita
in corso, quindi il punteggio massimo
raggiunto, I'energia e, infine, le vite anco-
ra a disposizione.

Ti ricordiamo che Tom, per vincere la
scommessa, dovra raccogliere tutte le
fragole presenti sullo schermo.

E una volta recuperate le |ragole’

Non osiamo dirtelo, ti con: iamo, perb
di tenere sempre un occhio fisso sull’in-
dicatore dell’energia.

5 vite a disposizione.

CONTROLLI
Joystick in porta 10 2

. 4 -
Joystick «i» per muoversi
v

Spazio/Fire per giocare.

2. PAPER BOY

Un'inserzione su un giornale sportivo:
“Cercasi ragazzo con bicicletta per facile
lavoro di consegna”.

Jay, tutto entusiasta, si precipita al telefo-
no e... in cinque minuti, il lavoro & suo!

Il problema é... beh... che Jay non ha mai
consegnato glornah porta a porta. Ma &
un ragazzo intraprendente e ottimista, ed
& convinto che, in fondo, poi, non sara
tanto duro.

Noi crediamo pero che tu debba dargli
una mano in questo compito che, per
quanto semplice possa sembrare, richie-
dera un certo impegno.

Gli e stata affidata una strada tra le piu po-
polate della citta: auto, animali domesti
bidoni e bulli di quarllere saranno i princi-
pali ostacoli che Jay, con il tuo “interes-
samento”, cerchera di superare.

Nel 'raltempc oltre a evitare gli ostacoli,
dovra lanciare i giornali verso le case si-
tuate alla sua sinistra. Naturalmente il

giornale dovra raggiungere la cassetta
della posta e non andare a infrangere i ve-
tri della casetta o, addirittura, volare via
chissa dove.

Nella parte inferiore dello schermo, di
tanto in tanto vedrai comparire dei mes-
saggi: sono utili istruzioni e validi sugge-
rimenti su come proseguire. A volte,
pero, ci saranno anche degli apprezza-
menti sul tuo modo di condurre il gioco
e... la bicicletta.

3 vite a disposizione.

CONTROLLI

Joystick in porta 2

Spazio per giocare

Joystick « » per spostarsi verso
destra o sinistra

Joystick ? v peraccelerare o rallentare

Fire per giocare e per lanciare giornali.

3. GLOOPER

Anno 2800. La Terra é sotto la minaccia di
una imminente distruzione.

Moltephcl forme aliene, che per lunghi
anni hanno studiato il nostro bel pianeti-
no, alla fine lo hanno eletto bersaglio per
Ie loro incursioni.

| pit aggressivi sono i Glooper che hanno
bisogno diun pamcolare tipodi osslgeno
per poter continuare a produrre I'energia
indispensabile alla loro vita.

I Glooper stanno avvicinandosi sempre
piu alla Terra e il pericolo per i terrestri
cresce ogni ora di piu.

L'unica arma che potrebbe salvare il “Pi:
neta dellaLuna” & lo Starsht, una astrona-
ve dalle infinite possibilita.

Il tuo compito sara appunto quello di ma-
novrare lo Starsht per difendere la Terra
dagli attacchi dei Glooper.

Avvalendoti del radar di bordo potrai lo-
calizzare le onde di alieni in avvicinamen-
to e quindi essere sempre pronto a far
fuoco.

E allora che aspetti?... Sali a bordo dello
Starsht, non c’e pili tempo da perdere!

3 vite a disposizione.

CONTROLLI

Joystick in porta 10 2
Joystick <— —» per muoversi
Fire per giocare e per sparare

TASTIERA:
: = sinistra
destra
A = fuoco

A = sinistra

Scelta a menu del comando
RUN/STOP per ricominciare la partita
Help = pausa

F 3 = fine pausa.




4.PLENTY

Il gioco in questione & un “ability game”,
in altre parole: un gioco di abilita in cui
dovrai muoverti con cautela e sangue

di

zialmente risultera vuota. Grazie al tuo
abile lavoro poi, pian pianino, la parte si-
nistra dello schermo si riempira di piatta-
forme e altro materiale in modo che, una
volta “completata”, potrai accedervi e

freddo. Lungo un pi

cosi il gioco.

scale, pnanaiorme e strani ini
sparsi un po’ ovunque lungo la zona de-
stra dello schermo.

Bisognera stare attenti a una lucidatrice
molto particolare e, ancora di piu, a una
scopa che, della scopa, a dir la verita, ha
veramente molto poco.

del gioco
vedra anche un \ considerevole aumento
delle difficolta. °

La parte inferiore dello schermo mostre-
ra, il (empo r|maslo, le vite ancora a di-
eil li-

il
vello di gioco che stai affrontando.

Scopo del gioco sara quello di
re i vari mattoncini e, evitando le insidie

che costellano la parte destradello'scher- *

mo, portarli in alto, sulla piattaforma piu
vicina a un tubo verde, e qui lasciarveli
cadere sopra.

Lo schermo di gioco risulta diviso in due
parti: la parte destra conterra le piattafor-
me per il gioco mentre quella sinistra ini-

8vitea

CONTROLLI
Joystick in porta 2

4 5
Joystick «i» per muoversi
\

F:re per giocare e per saltare
= sinistra

X destra

/=git

;=su
Space = per saltare.

5. PHANTABALL

Oggigiorno le scorie radioattive rappre-
sentano un problema di non facile solu-
zione non solo per gli Stati non propria-
mente avanzati a livello tecnologico, ma
anche per quelli che, invece, avanzati
tecnologicamente lo sono. Le scorie ra-
dioattive dapprima vengono trattate, poi
“travasate” in fusti speciali, e quindi de-
positate, molto spesso, in fondo al mare.
Come soluzione potrebbe essere valida
per un certo periodo di tempo, ma... poi?

Nel futuro, nell’anno 2500, nel mondo di
Phanta, un frizzante pianeta ai margini
della galassia di Glass, hanno invece ri-
solto il “problemino” in questione. Si &

[EWC-EUILEY ice. Tu
dovrai manovrare una specie di astrona-
ve che dovra respingere la Phantaball di
ritorno da una delle sue solite incursioni
devastanti e sospingerla verso le restanti
cellette. Nella prima fase del gioco la palli-
na dovra colpire una volta soltanto la cel-
letta per ottenerne la sua disintegrazione
mentre, nelle fasi successive, un nume-
retto all'interno della celletta ti indichera
quante volte avra bisogno di essere colpi-
ta prima di disintegrarsi.

Lo schermo ti mostrera, in alto, i tuoi bo-
nus; in basso, il punteggio raggiunto, il li-
vello di gioco e il numero delle vite a di-
sposizione. Negli schermi piu avanzati ci
saranno due astronavi con le quali poter

studiato per anni e poi @& stato
trovato il sistema di eliminare le scorie ra-
dioattive di Phanta. Una “palla”, chiamata
Phantaball, avrebbe, al solo suo tocco, di-
sintegrato per sempre le cellette conte-
nenti il plutonio radioattivo.

Il nostro gioco & appunto ispirato alla

la con... qualche
sorpresa!
Buon divertimento!

CONTROLLI
Joystick in porta 1

Joystick * ¢ per muoversi verso l'alto
e'il basso

Fire per lanciare la Phantaball
= giu
;=8u

W = per passare al quadro successivo
Space = per lanciare la Phantaball.

6. VORTEX

Un gioco molto diffuso nel 4000 a.C. si
chiamava Vortex. Vi prendevano parte
tutti i rampolli delle famiglie che dispone-
vano di maggiori energie; i piu ricchi, di-
remmo noi, oggi, nel ventesimo secolo

schermo badando bene a non perdere
P'occasione di raccogllere i fiori che in-
contrera sul suo cammino. Attento pero,
perché alcuni di loro ti faranno tutt’altro
che bene...

| fiori recuperati ti forniranno inoltre I'e-
nergia necessaria per creare dei buchi tra

Il gioco un cu-
nicolo buio che, partendo dall’angolo su-
periore sinistro di un riquadro, conduce-

un e l'altro e, quindi, per poter
raggiungere nel piu breve tempo possibi-

le il centro della spirale. i che

va pian pianino, verso
il centro dello schermo. Una volta rag-
giunta questa prima meta, il giocatore po-
teva passare al livello successivo.

O inutile dirsi, le che
costellavano il percorso erano tante e, a
volte, insormontabili.

In questa riproposta dell’antico gioco, e
avvalendoti della tua abilita, dovrai guida-
re il nostro rampollo verso |I centro dello

sara servare I'energia dei
fiori soprattutto per evitare un certo te-
schio che... ti correra incontro per ucci-
derti. Usa tutta la tua astuzia per metterlo
fuori gioco!

CONTROLLI

Joystick in porta 1

Fire per giocare
Joystick per muoversi
Fire per creare i “buchi”.




1. SHIELD

Ti senti romantico?

Ami I'avventura? Se entrambe le risposte
date sono affermative, questo gioco fa
proprio per te.

Entra nei panni del valoroso principe
Shield e intrufolati nella citta madre occu-
pata dai mori.

Il tuo compito sara quello di sfuggire le
mille insidie che ti saranno tese da “li
mori”. Imperativo I'ordine: scappare e,

un’arma diversa e piu potente di quella
che stai usando. Dovrai perb stare molto
attento alle pietre che i mori, senza pieta,
ti dall’alto della ia che
recinge la citta.

Il gioco & molto eccitante e dovrai avere
n’e"rvi ben saldi per far fronte ai vari attac-
chi.

LO SCHERMO
In basso, sotto I'i |mmag|ne principale, tro-
verai tre indicatori: il primo e quello del

quanti
piu nemici possibili per poter cosi rag-
giungere il luogo segreto in cui la bella
principessa & tenuta prigioniera. Per an-
nientare gli avversari dovrai sparare con
la balestra a piu non posso superando di
volta in volta gli ostacoli che ti si pareran-
no di fronte. Ogni tanto troverai uno scu-
do: raccoglilo in modo cosi da ottenere

il quello del livello di
gioco e il terzo, I'indicatore delle vite.
Otto vite a disposizione.

CONTROLLI
Joystick in porta 1

4
Joystick < ' > per muoversi

Fire per sparare

Tasto 1] tastiera

Tasto (2] joystick

Tasto (3) per ridefinire i tasti.

2. WINGS

Nel fantastico mondo di Hop-hop, un
mondo in cui la specie equina regna se-
condo proprie regole e codici, il sovrano
supremo & un bel cavallo bianco e la sua
“donna” una stupenda cavalla dalla lun-
ga coda e dagli occhi di ghiaccio. Qui,
dove la pace e il silenzio sono “profondis-
simi”, una grande catastrofe si preannun-
cia per tutti. Il piccolo cavallo Chuch, ere-
de al trono di Hop-hop, si & smarrito in
chissa quale landa e tutti, a corte, piango-
no con forti nitriti.

Il gioco ti mettera in condizione di guidare
il piccolo Chuch per le varie lande deserte
del pianeta alla ricerca della strada di
casa. Sul suo cammino trovera molti
ostacoli che, al solo contatto, gli faranno
perdere energia. Lo schermo ti mostrera,
in basso, una serie di quadranti contras-
segnati da altrettanti punti interrogativi.
Nel suo vagare per le caverne sotterra-
nee, Chuch dovra raccogliere gli svariati

oggetti sparsi qua e la e che, una volta
raccolti, illumineranno i vari punti interro-
gativi.
Per passare all'area successiva dovrai
guidare Chuch attraverso le caverne e
tutti gli oggetti di iin-
torno. Per ogni oggetto raccolto ci sara
un bonus “energetico” per il tuo Chuch.
Conserva I'energia per usarla nei mo-
menti piu difficili del gioco, quando, cioé,
negli stadi piu avanzati, gli ostacoli sa-
ranno tali e cosi numerosi da non poter
essere superati senza perdite di energia!
Buona fortuna, ricorda che il prossimo re
di Hop-hop sara Chuch; aiutalo, qulndl, a
la “stallareale” sal

CONTROLLI

Joystick in porta 1

CRSR/Joystick < » per muoversi
Spazio/Fire per sparare.

3. TEAM MANAGER

Il calcio & il piu bel gioco del mondo ed &
lo sport piu popolare in Italia. E’ per que-
sto e per mille altre ragioni che siamo lieti
di invitarti a giocare con il nostro nuovo
video-game.

Il nostro Team Manager ti offre un numero
veramente vasto di opzioni per la gestio-
ne dell'intero programma. Infatti, una vol-
ta caricato il tutto, il tuo schermo ti mo-
strera una pagina fitta di opzioni. Queste
offrono la possibilita di controllare lo sta-
to della lega con le varie partite disputate
nel corso della stagione calcistica; ti per-
mettera di vedere sul monitor le squadre
delle varie divisioni, di reclutare nuovi
giocatori contrattandone il prezzo con la
squadra di provenienza, di cambiare i gio-
catori con altre squadre, di allenare la

propria formazione, di organizzare, infi-
ne, una nuova lega calcistica. Una volta
organizzati questi preliminari non restera
che mettere la palla a centro campo e gio-
care le partite che ti porteranno alla vitto-
ria dello scudetto e poi... alla coppa...
poi... cos’altro?

CONTROLLI

Joystick in porta 1

Spazio/Fire per tirare
'RSR,

per i gi




4. XENON

La guerra contro i P-giamini é finalmente
vinta. | valorosi guerrieri di Xenon hanno
scongiurato il pericolo di una invasione
anche stavolta ed ora, orgogliosi del loro
lavoro, sono sulla rotta di casa.

Il fato avverso, pero, ha qualcosa in con-
trario: ecco infatti andare fuori uso tutti i
comandi della nave madre per tre secon-
di, il tempo sufficiente per far perdere la
rotta alla navicella facendola poi ritrovare
in un altro angolo dell’'universo, lontanis-
simo da quello giusto e, quel che & peg-
gio, nella zona proibita minacciosamenle
denominata dell’“universo perduto”.

La nave madre, con il suo stuolo di navi-
celle cariche di armi e dei valorosi uol
di Xenon, & ora allaricercadi una “uscita”
mentre vaga ai confini della zona proibita.
Naturalmente tutti sanno che sara molto

“difficile” incontrare un cartello con I'in-
dicazione “uscita”, per cui... “tutti di nuo-
vo in assetto di combattimento... nessu-
no sa cosa ci sara al di la della barriera
che isola la zona proibita”.

A te allora il compito di pilotare la nave
madre e di riportare gli uomini e la navi-
cella verso Xenon. Per far questo sono
previsti, e tu, questo, lo sai bene, incontri
con svariate razze di alieni. Apri il fuoco
su qualsiasi corpo alieno e diffida di tutto,
un occhio al quadro comandi e I’altro fis-
so davanti a te.

Buona fortuna!

CONTROLLI

Joystick in porta 1

Spazio/Fire per sparare

[_J per iniziare il gloca

(S) per continuare il gioco a
Tasti CRSR/Joystick per muoversi « i

5. 3D HOLES

Uno sport un po’ meno “veloce” del cal-
cio & sicuramente quello che vedrai cari-
cando il programma 3D Holes. Stiamo
parlando del golf, uno sport gia diffusissi-
mo in Gran Bretagna e al di la dell’Oceano
ma che sta diventando sempre piu noto
anche qui da noi.

E’ uno sport che ha tradizioni antichissi-
me che risalgono a molti secoli fa; sem-
bra sia nato ad Atlantide per merito di uno
spazzino un po’ maldestro (in effetti “mal-
destro” non lo era perché riusciva, con il
suo destro, al centrare un bidone dalla rII-

metri

“bendestro” plultostol) Il nome del gloco
deriva da uno strano mezzo dilocomozio-
ne, molto diffuso ad Atlantide, il golf, ap-
punto, nome scelto dallo spazzino, non
sappiamo perché...

Il problema “emerse” quando Atlantide si
“immerse” nelle tempestose acque del
“Pacifico”. Come trasmettere ai posteri

un cosi bel gioco? Ci penso lo stesso
spazzino che, presa una bottiglia, vi inse-
ri un foglio di carta sul quale aveva debi-
tamente scritto un listato per computer
MSX. | posteri erano salvi. Il gioco del
golf, dopo aver galleggiato per un po’, ap-
prodo sulle coste della Campania dove
un assetato turista scozzese, in vacanza
in quei luoghi, raccolse la bottiglia che il
rhare gli porgeva e, dopo aver bevuto I'in-
tero contenuto di questa, scopri il prezio-
so foglietto che porto con sé in Scozia. Il
seguito della storia & fatto ormai noto a
tutti. Cosi e nato il gioco del golf.

Per giocare dovrai dapprima selezionare
la mazza a seconda del lancio che intendi
effettuare e poi I'angolazione del tiro te-
nendo conto della forza del vento (nel cer-
chio blu). Il lancio andra effettuato nel
momento in cui il piccolo quadrante al
centro dello schermo si trovera all’altezza
giusta.

Tieni presente che piu alta sara I'indica-
zione, maggiore risultera la forza del tiro.

CONTROLLI
CRSR = per selezionare la mazza e I'an-
golazione del tiro
Barra Spazio = per confermare le scelte
e per lanciare la pallina.

" 6. SPHERE

Il gioco del biliardo & tra i piu appassio-
nanti che si conoscano sulla Terra. Certo,
su Giove ci sono giochi molto piu appas-
sionanti, ma qui stiamo parlando della
Terra... per cui...

Noi tutti conosciamo questo gioco, noi
terrestri intendo, e almeno una volta nella
vita vi abbiamo giocato con grande entu-
siasmo. Il gioco del biliardo richiede
grande abilita nell’'uso della stecca, nel
saper colpire la palla, nel’imprimere la
forza necessaria al tiro, e cosi via.

Il nostro gioco ti permettera di migliorare
la tua conoscenza e abilita in merito a
questo meraviglioso gioco.

Le opzioni di “sphere” consistono nel po-
ter controllare la forza del tiro, grazie a un
indicatore sullo schermo, in basso, a de-

stra; nel regolare I'angolazione della palla
in modo da poter colpire “ad effetto”, nel
permetterti di scegliere lo schemainiziale
che preferisci. Il resto lo scoprirai cimen-
tandoti da solo o con qualche tuo amico o
magari, perché no, organizzando un pic-
colo torneo.

Tival'idea?
CONTROLLI e
Tast @ t .
; per dirigere il tiro
A v | perangolare verso
destra o sinistra
P —>
per lanciare la palla
0 «

Spazio per confermare ogni singola scelta.




L’ASSEMBLER

PER

IL PRIMO PROGRAMMA

Come avevamo anticipato nello scorso numero, in questa
puntata cominceremo la stesura di un programma dimo-
strativo che “giri” sul nostro MSX e dia un’idea concreta di
come é possibile gestire la grafica e gli sprites da linguaggio
macchina.

A tale riguardo abbiamo pensato di realizzare un program-
ma che esegua i seguenti compiti: selezione screen 1, set-
taggio sagome e attributi di due sprites che appariranno in
diverse posizioni sullo schermo, quindi lettura del joystick e
conseguente movimento di uno dei due sprites, controllo
sovrapposizione sprites e, in caso positivo, generazione di
un segnale sonoro, altrimenti ripetere lettura stick.
All'apparenza, forse, un simile programma potra sembrare
di estrema banalita, ma presto ci si accorgera che, lavoran-
do in assembler, anche le cose all'apparenza pit semplici,
diventano, in pratica, lunghe e impegnative, ma non difficili;
in fondo I &l lir io piti plice e questo ri-
sulta vero in particolare per il “nostro” assembler, quello
cioé dello Z80, utilizzato dagli MSX.

ORGANIZZAZIONE DELLO SCREEN 1

Prima di inoltrarci nei meandri della programmazione é ne-
cessario fornire alcune notizie sugli sprites e sullo SCREEN
1 (che abbiamo deciso di utilizzare per il nostro program-
ma).

Lo screen 1, come tutti sapete, permette di utilizzare con-
temporaneamente testo e sprites, ma in quali parti della
VRAM sono contenute le informazioni relative ai caratteri,
alle posizioni degli sprites, le sagome di questi ultimi, ecc. ?
Vi sono diversi modi per ricavare le informazioni che ciinte-
ressano, ma visto che disponiamo di una tabella pronta non
vale certo la pena di perderci in lunghe, quanto improdutti-
ve, dissertazioni, pertanto riporteremo pari pari la tabella
che illustra come viene organizzata la VRAM nel modo 1.

Msx

25a lezione
di Massimo Cellini :

0-07FF TAVOLA FORME CARATTERI (matrici dei
caratteri)

1800-1AFF TAVOLA DEI NOMI (caratteri rappresen-
tati sullo schermo)

1B00-1B7F TAVOLA DEGLI ATTRIBUTI SPRITES
2000-20IF TAVOLA DEI COLORI

3800-3FFF TAVOLA FORME SPRITES (matrici degli
sprites)

Inutile sottolineare che gli indirizzi sono in esadecimale. |
“buchi” tra una tavola e la successiva sono zone di VRAM
inutilizzata.

Veniamo ora al dunque: per il nostro programma occorre
settare i parametri di forma e gli attributi di due sprites; i dati
ad essi relativi, come si sara osservato, vanno collocati in
opportune zone della “tavola attributi” sprites e della tavola
“forme sprites”. La prima di queste tavole, quella degli attri-
buti, comincia a IBOOH e finisce a IB7FH per un totale di 128
bytes quindi, visto che gli sprites visualizzabili sullo scher-
mo sono 32, ne ricaviamo che ogni sprite necessita di 4 by-
tes di attributi, cioé gli attributi del primo sprite andranno da
IBOOH a IBO3H, quelli del secondo andranno invece da
1B04H a IBO7H ecc.

Ma cosa rappresentano questri quattro bytes? E’ presto
detto.

Il primo byte rappresenta la posizione verticale dello sprite,
ovvero la sua coordinata Y.

Il secondo byte rappresenta la posizione orizzontale dello
sprite, ovvero la sua coordinata X.

Il terzo byte indica quale sagoma deve essere associata a
quello sprite poiché, come ben sapete, é possibile definire
fino a 255 sagome di 8x8 pixel 0 64 di 16x16 pixel.



Il quarto byte, infine, indica il colore dello sprite.

Tutto chiaro ? Speriamo di si, in fondo si tratta di vecchi con-
cetti visti sotto un nuovo punto di vista.

In realta la spiegazione relativa agli attributi & semplificata,
in quanto il primo e il quarto byte hanno anche altre funzioni
un po’ speciali sulle quali pero e meglio non indugiare; por-
terebbero via troppo tempo e non sarebbero di alcuna utilita
per il programma che abbiamo intenzione di realizzare.

Per quanto riguarda la tavola delle forme sprites penso che
non ci sia nulla da dire: essa rappresenta le forme degli spri-
tes, utilizzando 8 byte per ogni sprite, nel caso di sprites 8x8
(quelli da noi usati), oppure 32 byte per sprite, nel caso di
sprite 16x16. Detto cio e ovvio che i bytes relativi alla prima
forma vadano da 3800H a 3807H, mentre quelli della se-
conda da 3808H a 380FH, ecc.

IL PROGRAMMA

Il primo passo per realizzare un programma che funzioni &
quello di pi P tutte le opera: he
esso dovra eseguire (e questo noi lo abbiamo gia fatto
all'inizio del testo). Bisogna quindi prevedere tutte le routine
ROM e le variabili di sistema che utilizzeremo nel program-
ma e definirle con una serie di EQU, all'inizio di quest'ulti-
mo.

Nel nostro caso ci serviranno sicuramente la routine
CHGMOD, per settare lo screen 1, la LDIRVM per trasferire
idati dalla RAM alla VRAM, le WRTVRM e RDVRM per scri-
vere e leggere la VRAM, la GTSTCK per leggere il joystick e
la BEEP per generare il segnale acustico. Poiché utilizzia-
mo solo due sprite di 8x8 e inutile aggiungere la routine che
fornisce l'indirizzo degli sprites, poiché li assumeremo
come costanti.

Per cio che riguarda le variabili di sistema, quelle che ci inte-
ressano sono la FORCLR per settare i colori e la STATFL
per verificare la sovrapposizione degli sprites.
Naturalmente é necessario definire alla fine del programma
una zona che contenga i dati relativi alle sagome dei due
sprites che si presenteranno il primo come un quadrato pie-
no e il secondo come un quadrato vuoto; questa zona dei
dati spr/tes la chiameremo DASAG, contrazione di “dati sa-
gome”.
Supponendo di definire con colori differenti i due sprites,
per esempio uno nero (1) e l'altro magenta (13), e di settare
i colori dello schermo in nero su fondo bianco, potremmo
cominciare a scrivere la prima parte del programma, quella
cioé relativa al settaggio dello schermo e degli sprites.

FRHA AR AR AR RO

* PROGRARMA DI GESTIOWE SPRITES *
FerdrER AR R RN

% ROUTINE 700
ChonoD B0

[ EQU
1:1) BEEF  EQU
13 #VARIABILI DI SISTEMA

14 FORCLR EQU OF3EH
%5 STATFL EQU OF3E7H
i7

18 ORG 30000
iy LOAD 50000

20
21 $#SETTA I COLORI PONENDO I RELATIVI CODICI
2 ‘*NELLELSF‘PDSITE VARIAKILL DI SISTEMA

LF
24 Al

5 ID (L) A

2% 1D A15

& e AL

2 D (HL)

% INC HL

S LD (HL) s

<)

32 $#SETTA L0 SCREEN ©

3 CALL CHGMOD

3 $4CARICA NELLA VRAN T DATI RELATIVI ALLE
37 SXSAGORE DECLE SPRITES

3 L, DAGHG

¥ T DE 3800 .

1 1D BC,14 {LUNGHEZZA DATT (14 BYTES)
41 CALL TDTRVE

45 $#SETTA GLT ATTRIBUTI DEL 7RIMD SFRITE
4 LD HL, 1§00K

5 D 4,100 $POSTZIONE Y

4 CALL WRTVRN

i e

48 LD 4 $POSIZIONE X

’ LALL e

51 1D°A,0AUNERD SAGORA

) CALL WRTOR®

5 IHC HL

54 1D Ayl SCOLORE (NERD)

5 CALL R TORi

5
& $4SETTA GL1 ATTRIGUTE OFL SECOR0 SFRITE
LD Ay70 sPUSTZIONE ¥

CALL WRTUR

INC HL

LD Ay124
aul R

LD i ;MUMERD SAGOMA
i WRTOR

HL
LD 4,13 sCOLORE (ACENTA)
CALL WRTORN

$POSIZIONE X

S«
OFFi OFFH0F P OFFH, OFFH, OFFH, OFFH, OFFH
OFFH 81, BiH,81H, 816 81H)81H, OFFH

I listato é ricco di commenti, pertanto non mi pare necessa-
rio altri. Noti, c , che gli attributi dei
due sprites vengono definiti byte per byte e questo solo per
una maggiore chiarezza espositiva in quanto sarebbe stato
molto pit comodo e veloce settarli tutti in una volta con la
routine LDIRVM, come precedentemente fatto per le sago-
me.

In attesa del prossimo numero digitate il programma che vi
abbiamo proposto e cercate di immaginare quale sara il
prossimo passo.

13



14

ey
r——

-—

=
"
=

mmuimm
o
(i

c: ) o oer A
nostro listato. Stavolta parleremo di un “optional” che, sqlazr’s al
ddetto list: rai otfe tuoh ter. Si

j=USR2(0) e poi RETURN.
Nel momento in cui avrai l'orologio sullo schermo potrai

un orologio che potrai vedere visualizzato nella parte superiore
destra dello schermo.

Dopo aver inserito il prg_ramma nel tuo MSX dovrai digitare

J :%R i URN. Nello spazio bianco tra H e
bisognera inserire l'orario (per esempio 2235, o 245) evitando
pero, di digitare il puntino tra le ore e i minuti.

Per cancellare l'orologio dallo schermo potrai ancora digitare

tratta di continuare a programmare e ad usare il tuo computer

tranquillamente: I'orologio sara Ii a tenerti compagnia!
Un'ultima cosa: potraiinserire i dati relativi al listato in questione in
“Screen @", owvero con lo schermo a 40 colonne, oppure in
“Screen 1" a sole 32 colonne.

Naturalmente, nel primo caso, le cifre dell'orologio saranno pit
ravvicinate che non in modo “Screen 1"

1 REH COPYRIGHT 1988 BY M, CELLINIL

10 CLEAR40D, 54999 : DEFINT A-Z

20’

30 FOR K=0 TO 302

35 READ D:POKE 55000!+K,D

40 NEXT K

50

40 'RBILITAZIONE CLOCK

45 DEFUSR1=8HD78F

70’

80 'DISABILITAZIONE CLOCK

85 DEFUSR2=EHD70D

90’

95 "k DATI L/N %k

100 DATA 33,250,215, 52, 62, 50, 190, 194, 113,215, 175, 119, 221, 33,251, 215,58, 249, 215, 60,39, 254, 96,202, 1
110 DATA 215, 50,249,215, 209, 124,215,221, 15,7, 221, 114, 6,195, 90, 215, 175, 50, 249, 215, 205, 124, 215,221, 115
120 DATA 7,221,114, 6,58, 248, 215, 60,39, 254,96, 202, 39, 215, 50, 248, 215, 205, 124, 215, 221,115, 4,221, 114
130 DATA 3,195,90,218, 175, 50,248, 215, 205, 124, 215,021, 115, 4,221, 114, 3, 58, 247, 215, 40,39, 254 , 36, 202
140 DATA 77,215, 50,247,215, 205, 124,215,221, 115,1,221, 114, 0,195,590, 215,175, 50, 247, 215,205, 124, 215, 221
150 DATA 115,1,221,114,0,33,251,215,17,31,0,1,8,0, 58, 175, 252, 254, 0,202, 110, 215,17, 24, 24

160 DATA 205,92,0,58, 5,216,254, 0,200,247, 3,207,120, 201, 245, 230, 15, 198, 48, 95, 241, 203, 63,203, 63

170 DATA 203,643,203, 63,198, 48,87, 201,221, 33,251, 215, 56, 249, 247, 50, 247, 215, 205, 124, 215, 221, 115, 1,221
180 DATA 114,0, 58,248, 247,50, 248, 215,205, 124,215,221, 115, 4,221,114, 3,175, 50,249, 215, 62,48, 221, 119
190 DATA 7,221,119,6,175,50, 5,216, 58, 159, 253, 254, 201,202, 206, 215, 62,1, 50, 5, 216,33, 218, 215,17

200 DATA 159,253,1,3,0,237,176, 201,195,216, 214, 58, 5, 216, 254, 0, 194, 235, 215, 62, 201, 50, 159, 253, 201

210 DATA 33,119,215,17,159,253,1,4,0,237,176,201,0,0,0,0, 48,48, 58, 48, 48, 58,48, 48,0

220 DATA 0,0,255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 258, 255, 258, 255, 255, 255, 258, 255
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