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AVVERTENZE

Questa cassetta é stata registrata con curae coni piu alti standard di
qualita.
Leggete con attenzione le istruzioni per il caricamento. Nel caso in
cui, per una ragione qualsiasi, trovaste difficolta nel caricare i
programmi, spedite la cassetta al seguente indirizzo:
Gruppo Editoriale International Education srl
Viale Famagosta, 75
20142 Milano

Testeremo il prodotto e, nel caso, lo sostituiremo con uno nuovo
senza costi supplementari.

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

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

Se siete i possessori di un MSX per caricare ogni singolo pro-
* gramma digitate RUN “CAS:” e RETURN.

Ogni eventuale variazione apparira.in calce alle recensioni dei gio-

chi alla rubrica MSX Challenge.
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Come tutti voi ben saprete, il formato di visualizzazione sullo
schermo di un qualunque TV o monitor collegato al nostro compu-
ter & di 25 linee di 40 caratteri ciascuna, mentre tutti i computer piu
avanzati, IBM e compatibili in testa, utilizzano il formato a 80 carat-
teri per linea, che permette di visualizzare un numero doppio di in-
formazioni, e di rappresentare una pagina A4 (composta normal-
mente di 60 o 70 battute), a tutta larghezza, caratteristica utilissi-
ma per i programmi di word processing.

ll listato di questo mese vi permette appunto di aggirare la limita-
zione del numero di caratteri per ogni riga, portandolo a 80 come
sui computer di classe superiore.

Per aggiungere questa funzione ai vostri programmi, aggiungete
le linee 350-430 (modificando eventualmente i numeri di linea) al
vostro programma, caricate nella variabile B$ la stringa da visua-
lizzare, e nelle variabili X e Y la posizione del pixel di partenza.

Una volta digitato il listato e dato il RUN, comparira una scritta introduttiva, quindi vedrete il nuovo cursore e potrete

digitare una qualungue sequenza di caratteri alfanumerici, che verranno visualizzati con meta larghezza.

Su alcuni televisori la visualizzazione puo non essere perfetta: cercate in tal caso la migliore posizione dei comandi di

luminosita e contrasto.

100 REM EMULATORE 80 COLONNE

110 GOTO 270 .

120 GSHAPE C$,X,Y+7,4:GETKEY A%

130 GSHAPE C$,X,Y+7,4

140 1F A$=CHR$(13) AND Y<152 THEN X=0:Y=Y+8:G0TO 120

150 IF (A$=CHR$(Z0) OR A$="QI"') AND X>0 THEN X=X-4:GOTO 120
160 1F A$="R]" AND X<320 THEN X=X+4:GOTO 120

170 1F A$="[" AND Y>O THEN Y=Y-8:G0TO 120

180 1F A¢="@" AND Y<152 THEN Y=Y+8:GOTO 120

190 1F A$="f4" THEN X=0:Y=0:GOTO 120

200 JF A$="{" THEN SCNCLR:GOTO 120 S

210 REM ROUTINE DI GENERAZIONE TESTO A 80 COLONNE

220 CHAR 1,0,24,A%

230 FOR L=1 TO 8 STEP 2

240 SSHAPE A$(L)>,L,192,L,i99:NEXT

250 FOR L=1 TO 8 STEP 2

260 GSHAPE A$(L),X,Y:X=X+1:NEXT:GOTO 120

270 COLOR 0,2,7:COLOR 1,1,0:COLOR 4,1,0

280 GRAPHIC 2,1:POKE 740,212:TRAP 440

290 DRAW 1,0,199 TO 3,199

300 SSHAPE C$%,0,199,3,199

310 B$="EMULATORE 80 COLONNE PER COMMODORE PLUS/4 & C-16":G0OSUB 350
320 B$="(C) 1990 GRUPPO EDITORIALE INTERNATIONAL EDUCATION":GOSUB 350
330 B$="REGOLATE IL TV 0O IL MONITOR PER LA MASSIMA LEGGIBILITA’":GOSUB 350
340 X=4:Y=Y+16:GOTO 120

350 X=(80-LEN(B$))*2:Y=Y+16

360 FOR N=1 TO LEN(B%)

370 GSHAPE C$,X,Y+7,4

380 CHAR 1,0,24,MID$(B%$,N, 1)

390 FOR L=1 TO 8 STEP 2

400 SSHAPE A%(L),L,192,L,199:NEXT

410 FOR L=1 TO 8 STEP 2

420 GSHAPE A$(L),X,Y:X=X+1:NEXT:NEXT

430 RETURN

440 GRAPHIC 0, 1:TRAP:END

EMULATORE 80 COLONNE



1. ZOLYX

Iniziamo la serie dei giochi di questo nume-
ro presentandovi un programma che cono-
scerete sicuramente per averlo visto nelle
migliori sale giochi arcades, ed ora é final-
mente disponibile anche in versione per C-
16 e Plus/4.

Dobbiamo confessarvi che anche noi sia-
mo rimasti ammaliati da Zolyx e abbiamo
trascorso ore e ore incollati davanti al mo-
nitor durante le molteplici prove a cui viene
sottoposto ogni programma prima di esse-
re pubblicato... infatti Zolyx richiede una
grande concentrazione, nonché una certa
dimestichezza con la geometria.

Scopo del gioco e far combinare le forme
dei pezzi che, uno per volta, cadono lenta-
mente dall’alto, senza lasciare spazi vuoti,
e formando cosi delle file orizzontali di vari
pezzi incastrati uno sull’altro. Quando una
fila viene completata, scomparira dallo

schermo, lasciando spazio per le file suc-
cessive.

Ma attenzione! Se lascerete anche un solo
spazio vuoto, la fila non verra eliminata, di-
minuendo lo spazio di caduta e quindi il
tempo per posizionare ogni pezzo.
Collegate il joystick in porta 2 e premete
Fire per iniziare. Premendo Fire farete ruo-
tare di 45 0 90 gradi ogni pezzo, in modo da
ottenere I'orientamento piu opportuno;
muovete la leva lateralmente per spostarlo
a destra o a sinistra durante la caduta. Una
volta in dirittura d’arrivo, muovendo la leva
verso il basso potrete accelerare il movi-
mento.

Per variare la velocita di caduta dei pezzi,
indicata in basso con un numeroda0a?7,
premete S; allo 0 corrisponde la velocita
maggiore. Per modificare invece I’altezza
dello spazio di gioco premete il tasto R, il
relativo valore varia da 0 (altezza minima) a
7 (massima).

COMANDI

Joystick in porta 2

Fire = per iniziare

S = per variare la velocita
R = per modificare I'altezza

2. BUBBLES

Proviamo, per una volta, a cambiare di-
mensioni e osservare la vita di tutti i giorni
da un punto di vista un po’ strano... un la-
vandino!

Che cosa potra mai riservarci un incontro
ravvicinato da un’inconsueta prospettiva
con questo oggetto quanto mai consueto
nella vita di tutti i giorni? Caricate questo
gioco e non tarderete a scoprire gioie e do-
lori di un’immaginaria nuova vita.
Collegate il joystick in porta 1 e premete
Fire o Help per riempire il lavandino e ini-
ziare cosi questa strana partita: vedrete
chiudersi il tappo sul fondo, e aprirsi il ru-
binetto da cui scendera I’acqua.

Il vostro personaggio é rappresentato dal-
la simpatica faccia sorridente, tutt’altro
che preoccupata dalla strana situazione in

cui viene a trovarsi.

Ma attenzione agli oggetti che cadono dal-
’alto: alcuni, se raccolti al volo, vi daranno
preziosi punti, ma altri, come non tarderete
a scoprire a vostre spese, vi faranno perde-
re una delle vite a disposizione per conti-
nuare il gioco. Nei momenti di tranquillita
cercate diraccogliere le bollicine d’aria per
aumentare la vostra riserva di punti.

COMANDI
Joystick in porta 1
Fire o Help = per iniziare

Tasti:

J = sinistra

K = destra

C= = per abbassarvi
F1 = per pausa gioco
F2 = per ripartire

BUBBLES

3. TVBOWL -

TV Bowl, ovvero ben 6 differenti giochi in
uno: infatti il menu vi presenta la difficile
scelta tra Tennis, Calcio, Squash, Solo
Squash, 4 racchette e Spaziotennis.

Per selezionare una delle specialita preme-
te una o piu volte il tasto 1, facendo lam-
peggiare la scritta che indica il gioco desi-
derato. Si puo giocare contro il computer
oppure contro un avversario in carne e
ossa, premendo CTRL nel primo caso o 2
nel secondo; quando avete effettuato la
vostra scelta premete la barra di spazio per
iniziare.

Il giocatore 1 collega il proprio joystick in
porta 1, mentre il secondo giocatore, se
partecipa, usa la seconda porta per con-
nettere il proprio joystick al computer.
Durante il gioco, premete Q per attivare la
pausa, o Run/Stop per ritornare al menu
iniziale.

Vediamo velocemente le varie specialita: il
Tennis é il classico gioco a due racchette,

ma con la possibilita di muoversi anche la-
teralmente fino a meta campo, aumentan-
do cosi le possibilita offensive e velociz-
zando il gioco d’attacco. :

Il Calcio e simile al Tennis, ma utilizza due
racchette per parte, comandate insieme
in verticale dal joystick, una fissa lungo la
porta e I'altra che puo avanzare o indietreg-
giare in funzione delle esigenze tattiche
come nel gioco precedente.

Nello Squash si gioca facendo rimbalzare
la pallina contro il muro e rimandandola in-
dietro con la racchetta, nella specialita 3
giocano contemporaneamente i due con-
tendenti, mentre nella 4 scendono in cam-
po uno per volta.

Nel 4 racchette, novita assoluta di TV Bowl,
il campo di gioco € completamente privo di
sponde e si utilizzano due racchette di di-
mensioni diverse, una in verticale sul lato
piu corto e I’altra, in orizzontale e di dimen-
sioni maggiori, sul lato lungo del campo.
Infine lo Spaziotennis & ambientato in un
caratteristico scenario spaziale.

COMANDI

Joystick in porta 1 e 2

Tasto 1 = scelta specialita

CTRL = giocare contro il computer

Tasto 2 = giocare contro avversario 2
Q = pausa

Run/Stop = ritornare al menu iniziale



4. LABYRINTH

Come risvegliandovi dopo un brutto so-
gno, vi trovate improvvisamente spersi in
un intricato labirinto di caverne, popolato
di sciami di buffe creature dall’aria emble-
matica che continuano a muoversi intorno
a voi, sottraendovi energia ad ogni incon-
tro e rendendovi difficile la vita.

Come fare per uscirne vivi? Dopo aver gi-
rato qualche caverna in cerca di una facile
via d’uscita, vi ritroverete immancabilmen-
te al punto di partenza, stanchi e delusi. Ma
non perdetevi d’animo per cosi poco: rico-
minciate a percorrere le varie caverne, cer-
cando di seguire un filo logico nella vostra
esplorazione, anche disegnando una map-
pa e annotando caratteristiche e ostacoli
particolari che incontrate sul cammino.
Sullo schermo vedrete indicati, oltre al

punteggio e al record, la vostra energia an-
cora a disposizione, dati di primaria impor-
tanza in quanto il gioco avra termine quan-
do I'indicatore arrivera a zero.

Per fortuna siete dotati di una pistola a rag-
gi laser, che vi permettera di difendervi e di
aprirvi la strada quando incontrerete dei
campi di energia o altri ostacoli.

COMANDI

Joystick in porta 2
Fire = iniziare

P = pausa e ripartire

LABYRINTH

5. JET MAN

Fin dall’avvento dei primi motori a razzo, il
sogno di ogni progettista é stato quello di
costruire un jet in miniatura, con potenza
sufficiente a sostentare un uomo permet-
tendogli di muoversi nelle tre dimensioni e
vincendo la forza di gravita, ma abbastan-
za piccolo per poter essere montato age-
volmente in uno zaino e con un consumo
ridotto per consentire una certa autono-
mia. Negli ultimi anni sono stati costruiti
molti prototipi, sofisticati e versatili ma an-
cora allo stadio sperimentale. Volete pro-
vare ad usarne uno?

Armiamoci dunque di uno zaino di soprav-
vivenza, con incorporato un motore a raz-
zo in grado di sostentarci e di permetterci
di spostarci autonomamente, nonché di un
cannone portatile a raggi fotonici, e trasfe-

riamoci in un immaginario teatro di batta-
glia del futuro. La prima cosa da tenere
presente e di non inabissarvi, finendo vitti-
ma della forza di gravita: per sostenervi
premete il tasto Fire, che attiva anche il
cartoncino che utilizzerete per difendervi
dalle nubi tossiche.

Cercate di economizzare il propellente, il
cui livello e indicato in basso a sinistra sul
teleschermo; per rifornirvi cercate di pren-
dere al volo le capsule di energia che ogni
tanto vedrete cadere dall’alto.

COMANDI

Joystick in porta 1

Fire = periniziare e, nel prosieguo del gio-
co, per sparare

JET MAN

6. DESTRUCTOR

Siamo nel 2990, e la Terra, in seguito alla
sovrappopolazione,
allo sfruttamento indiscriminato di tutte le
risorse e delle fonti di energia, & ormai di-
ventata un pianeta arido e desolato, com-
pletamente privo di vegetazione e dei pae-
saggi a cui siamo abituati.

Ogni giorno avvengono infatti cruente bat-
taglie per spartirsi centimetri di territorio o
le poche materie prime ancora rimaste, tra
esseri che ormai non hanno piu niente di
umano, dediti esclusivamente alle guerre e
alle razzie, abituati a dover combattere
ogni giorno senza sapere cosa gliriservera
il domani, e dotati di terrificanti poteri di-
struttivi che rendono ogni scontro di una
ferocia e durezza inimmaginabili.

In questo scenario infernale vi trovate a do-

allinquinamento e

ver lottare per la sopravvivenza, accerchia-
ti da preponderanti forze ostili, potendo
contare solo sulla forza della disperazione
per vendere cara la pelle.

Non perdete tempo a cercare di distingue-
re gli amici dai nemici; scoprirete presto
che ognuno combatte per sé, solo contro
tutti.

Un solo consiglio: cercate di muovervi ra-
pidamente per non offrire un bersaglio fis-
so, e sparate senza posa a tutto quanto si
muove attorno a voi.

COMANDI
Joystick in porta 2
Fire = per iniziare

DESTRUCTOR



1. GROG

Ve lo ricordate questo stupendo arcade,
quando nelle sale giochi si facevano inter-
minabili code per una partita che durava
per i piu bravi qualche minuto?

Noi ce lo ricordiamo molto bene, ed & per
questo motivo che ve lo riproponiamo in
versione MSX.

Aiutate Grog larana ad attraversare la stra-
da senza farlo spatasciare sotto le ruote di
qualche pirata della strada o senza farlo fi-
nire fra gli incisivi di qualche coccodrillo.

Piu strade attraverserete, maggiori saran-
no le difficolta che incontrerete e piu veloci

saranno le macchine che vi passeranno
davanti e dietro.

Naturalmente anche il punteggio é propor-
zionale, quindi forza e coraggio che se arri-
verete alla fine troverete la principessa che
vi trasformera in principi azzurri con il solo
schiocco di un bacio.

COMANDI
Joystick in porta 1
Tasti cursore

=N

2. TANAPU

Controlla I'astronave fonometrica che ti
permettera di raggiungere la citta sotterra-
nea Asiugacavei seguendo il rumore
emesso dai Bertolottiani, giullari malefici
riuniti per assoggettare le menti umane
alla loro malefica allegria.

Con la tua astronave 6502'sara uno scher-
zo raggiungere I'obbiettivo, se prima riu-
scirai a capire come si comanda!

Per iniziare il gioco premi il tasto 1 per un
giocatore e il tasto 2 per due giocatori.

Usa i tasti cursore per muovere la navicella
e la barra spaziatrice per sparare i nuovi
raggi Farfarinici: raggi ultravioletti misti a
raggi Cavallici.

COMANDI
Tasti cursore
Spazio = per sparare

3. TABCOM

Le forze nemiche stanno invadendo il tuo
paese.

Sei stato scelto come miglior pilotadi FX15
'ultimo ritrovato dell’aereonautica milita-
re.

Entra nella cabina di pilotaggio, accendi i
propulsori atomici e parti per la battaglia.

Controlla I'FX15 con i tasti cursore e spara
con la barra spaziatrice.

Hai a disposizione tre caccia, quindi resisti
se non vuoi che il tuo paese venga brutal-
mente invaso.

COMANDI
Tasti cursore
Spazio = per sparare




4. RHOT

Dopo aver effettuato la scelta se giocare
con la tastiera o con il joystick in porta 1
entra nel mondo dei Master dalla grotta Ta-
piotica a destra.

Miriadi di uova contenenti futuri mostri ma-
lefici sono state depositate all’interno delle
grotte.

Il tuo compito e quello di distruggerle per
far si che i mostri non nascano.

Impugna il martello e spacca tutto quello
che ti sembra anomalo.

Anche sotto un innocuo fungo si potrebbe
celare un mostro maligno dall’incredibile
potere distruttivo.

Tutta 'umanita conta su di te. COMANDI:

Solo tu potresti essere il salvatore del Joystick in porta 1
mondo! Tastiera

5. ABYSS

| Visitors non sono stati sconfitti definitiva-

mente.

Cosi stanno inviando sulla terra dei bacelli

contenenti virus infezioni e batteri di ogni COMANDI

genere per vendicare la loro disfatta.
Dotato di una tuta al carbonio zifirico e di
un lanciafiamme, devi cercare di bruciare i
bacelli prima che atterrino e, scoppiando
infestino la terra.

6. DIGGER

La miniera dove stavate lavorando é crolla-
ta a causa di un terremoto.

Voi siete I'unico sopravvissuto (per il mo-
mento).

Le continue scosse del sisma continuano
a creare frane nei sotterranei provocando
continue cadute di terra e di massi.
Scappate a tutta birra cercando di trovare
I'uscita se non volete essere travolti in un

Tasti cursore destra e sinistra = per muo-
versi

Tasti cursore su e giu = per aumentare e
diminuire la velocita

Spazio = per sparare

momento di distrazione o se non volete ( i

passare dentro una miniera abbandonatail
resto della vostra vita.

COMANDI
Joystick in porta 1
Tasti cursore







1380 A=RND (-TIME)
1390 RESTORE 1470
1400 FOR A=1T08
1410 READF (A ,
1420 LINE((A-1)*32,0) - (A*3E-1,8) ,F (A) ,EF
1430 FSET(A%32-26,1) ,F (A)
1440 FRINTH#1,A
14850 NEXT
FEET (4,20)
COLORS .
FRINTHL , = EREMD DL WIIRERD DEL . GO ORE =
DATA 12,4,6,7,13,11. 14,15
LINE(0,40) ~(255,63) ,4,BF
FOR A=17T04
SEO K (A)=RND (1) %741
15ERG NEXT
1540 FOR C=14TORSSETEFZE
T80 E=0 o
1560 FOR A=88TO016(
1570 E=E+1 ‘
1580 T (E)=K(E)
AE=INFUTE (1)
IFAs=CHRE (27) B
2=VAL (AF)
IF B>BTHEN E=(




HO70 PRINT#1,"COMFLIMENTI! HA1 SCOFERTO IL CODICE GIUS
2080 FSET (32,180)
2090 COLOR 11

FRINT#1,"Un altra sfida (S/N) 7

AE=INFUT$H(1)

IF A$="8"0R A¥="s"THEN RUN 13XZ0

IF AF="N" OR AF="n"THEN GOSUB 2550 ELSE 2110
2140 DEFINTA-O -
2150 SCREEN 0,0
2160 0L ORS, 1

RE=STORE

LOCATE

FOR A=3




Recensione libri

MSX LA GRAFICA

Scritto da : Daria Gianni e Carlo Tognoni
Edito da : Gruppo Editoriale Jackson
Prezzo : 25.000 lire

Questo libro & la naturale evoluzione di MSX
IL BASIC e ne continua il discorso che ha avu-
to grande favore presso il pubblico.

Conservando la stessa impostazione didatti-
ca, MSX LA GRAFICA sirivolge a quanti sono
interessati all'uso dei potenti strumenti per la
grafica che lo standard MSX, e ancor piu
I'MSX2, mette a disposizione.

In particolare il libro prende in esame il “primo
motore” delle prestazioni grafiche dellMSX
cioé il processore video VDP.

Dopo un capitolo introduttivo sulle funzioni
grafiche standard disponibili in BASIC e un
capitolo che spiega in dettaglio come vengo-
no create elettronicamente le immagini poi
presentate sul video vi son ben due capitoli, il
terzo e il quarto, dedicati interamente all’ana-
lisi della struttura del VDP, con la descrizione
delle funzioni dei registri interni del micropro-
cessore e delle locazioni di VRAM occupate
durante il funzionamento dei diversi modi
operativi.

Il capitolo 5 esemplifica questa ingente e spe-
riamo soddisfacente mole diinformazioni pre-

sentando delle routine che realizzano alcune
funzioni impossibili da ottenersi con il solo uso
delle istruzioni grafiche del BASIC.

Pur richiedendo l'uso di istruzioni “ostiche”
come VPEEK, VPOKE e VDP(X)= queste
routine possono essere utilizzate cosi come
sono all'interno dei vostri programmi, e il capi-
tolo 6 illustra alcuni esempi di programmi
semplici ma completi che ne fanno uso.

MSX LA GRAFICA fornisce utili informazioni
sia ai possessori dei computer MSX della pri-
ma generazione sia a coloro che hanno ac-
quistato un computer MSX2 messo in com-
mercio recentemente.

La compatibilita tra le due versioni & totale e i
programmi sono stati accuratamente provati
su entrambe le versioni.

Nel libro sono esposti tutti i dati disponibili sia
per il VDP dellMSX1 sia per il VDP
del’lMSX2, come anche sono forniti numerosi
esempi di impiego dei 5 nuovi modi operativi
introdotti dal’lMSX2 che migliorano notevol-
mente la risoluzione e le caratteristiche di co-
lore dello standard.
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