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| numeri arretrati di tutte le nostre leslale possono
essere tichiesti alla noslra redazione di Milang al
seguente indirizzo:

Edizioni Foglia - Via San Tomaso, 8 - 20121 Milano
allegando un vaglia poslale (appoggiato a poste
MI-CPC Cordusio) o un assegno di 12.000 lire.

I numeri arretrati di Tuttocomouter verranno invece
inviati conlrassegno.

it caldo é ormai afle porte e la voglia di vacanza
aumenta di giorno in giorno, Le recenti spavento-
se “secchiate” sui libri per preparars! all'ullima
interrogazione stanno per diventare un lontano
ricordo {per fortunal) e dinanzi agh occhi si spa-
fancano gia spiagge assofate, arena bianca e fi-
nissima, mari biu e vele all'orizzonte...

E invece no! Almeno non ancora. Siete ancorati in
cifta, in questa landa desolata dove la ricerca di
un fuogeo ventilato pare sia diventaio l'unice sco-
po e l'ultima speranza di vita. Per fortuna le ore
angosciant in trepidante attesa della partenza
per le vacanze, vengono accompagnate dal vo-
stro fedele computer € dalle notizie che 16/MSX
¥i porta dal mondo.

Anche in questo numero traverete infatti la solita
abbondants dose di novita, fa compagnia degli
amici del Mercatina def Lettori, le ultime notizie
dal mondo in fatto di software e di videogames, |
listati spiegati di tutto punto. if corso per imparare
a programmare €... I giochi, { fantastici giochi che
vi terranno compagnia nel caldo inscpporiabile di
queste ore. E, nei momenti di afa, quando non

riuscirete pit: a reggervi in piedi per la spossatez- -

za, ecco che | vostri fidi amici, eroi dei pitt recenti
videogamess, accorreranno in vostro ailto por-
gendovi la mano pronta a risollevarvi spirito e
fisico.

Coraggio amici, un altro mese insieme e poi an-
che voi poirete parfire per fe maritate vacanze,
per i lidi agognati lin dallo scorse... agosto!

Mel frattempo continuate a trascorrere ore piace-
voli con la vostra rivista, una compagnia irrinur-
ciabife.. almena finché non vi ritroverete su una
spiaggia assolata.

E affora buon divertimento a tutti e, per chi resta
in citta, arrivederci a luglio.

CIAD...

cosa contiene
la cassetta?
COMMODORE 16: MSX:

1. Scarabeus 1. La cavallelta
2. Montecarlo 2. Kung-fu
3. Mini Pool 3. Infern

4. Burger House 4. Money
3. Hiygh Tenalen 5. Qalendarie perpotuc

attenzione!attention! look out! achtung!

Commodoristi; digitate LOAD + RETURN ed avviate il regisiratore.
Al termine di ogni caricamento spegnete Il ragisiretore.

Se possedete un MSX, per il caricamento di ogni singolo programma
seguite le indicazioni riportate alla rubrica MSX Chaflenge. Per farlo
parfire digitate Run e Asturn oppure F5.

Par un huon caricamento del programmi & opportunc tenere if regi-
stratora fontano dal monitor e dall'alimentatore.
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agglio macchina deve 8ss
uaggio assembier. Tale linguag
mnemonici pet indicare le operazioni 8 g :
indicare gli indirizzi di memoria. Mei | Es0EIN ssembler ogni
istruzione corrisponde ad un'istruzione in linguaggio macchi-
na; ogni macchina ha il suo specifico Assembler. Un pro-
gramma chiamato "Assemblatore” proveedera poi a ricono-
seare ciascuna di guests isiruzioni mnemoniche @ a convertir-
le nella serie corrispondente di cifre binarie.

Le funzioni svolte dal linguaggi Assembler non si limitano
pero solo a guesta: larga parte degfi Assembler, infatti, mette
a disposizions dell‘operatore Atmerose furzioni di editing che
risuftano molto utili durante /a fase di stesura di un program-
ma. Oitre a questa caratteristica, gli Assemblatori semplifica-
fo notevalmente [a scritfura dei prograﬁﬂrmeﬂendﬂ f'uso
daile “fabs!” e delle cosiddette “pseud razioni”.

Prima di inoftrarci nel discorso, occgure premetters che guan-
to scriveremo d'ora in avanti riguard roprocessore £ 80;
noi sappiamo infatti, che ogni microprocessare ha il proprio
linguaggio Assembier la cul sintassi @ definita originariamente
dal fabbricante del microprocessore. Tuth gii assemblatori
per uno specifico micropracassore rispetieranno fa corri-
spondenza tra istruzioni Assembler e codice macching. Esa-
miniamo, ad esempin, la struftura di campa defle Istruzion,
cloé If formato che bisogna rispattare quando si scrivono ie
istruzioni o gli everituali commenti; questi devono essere scril-
1 in modo tale che il programma “assemblatore” possa rico-
noscerli ad interpretarli correttamérite.

In primo luogo bisogna serivere fa label (se essa & presente) e
guindi terla seguire da due punti; segue poi il codice operativo
8, separato da uno spazio, il primo operando. Nef caso in cuwf
sia presente anche un secondo operando, questultimo deve,
gssers separato dal primo mediante una virgola.

infine, se 5i desidera aggiungere de/ commenti, quasti davona
acsara prarac it dal piota e wWraonla: inofire & bene ricordare
fin a'ora che s6 f'ope & rifggilo aila memaria, esso dovra
essemgeacchiuso fra,

Come si vede (e label e | cammenti non sono obbligatorl. Ma
forse a questo purto sard bene chiarire che cosa sona e label,
anche se chi conosce linglese potrebbe averlo gid intuito;
infatti in inglese if termine fabel significa E TICHETTA; quinds
esse hon sono altro che eticheite con le gquali sf contraddi-
stinguono determinati purnti del programms.

L’ASSEMBLER

SA

quarta lezione

di Massima Cellini
P

are usate come riferimento

b

Queste gtichatte patrann
per eventuali saili o oper
questo argomento ci occuperg
Veniamo ora afle “pseudo operaziom
eodari operazioni che non hanno aleuwn sen
che servono a far svolgere determinati compiti all'assemblato-
re.

La pssudo operazione ORG permette di determinare il punto
della memoria principale da cui partire per assemblare il pro-
gQramima.

L a pseudo operazione EQU permette invece di assegnare de-
terminatl valori alle label. -
Con l'istruzione DEFB (in alcuni casi abbreviata con DBJ &
possibife definire In un punto qualsiasi della memoria una
zona contenerite determinati valori, mentra con listruzione
DEFS [abbreviata in DS si oftiene di riservare fn memoria un
determinato numero di bytes. Infine fa pseudo operazione
END segnalz all'assembliatore la fine del programma.

Queste sono le principali pseudo operazioni disponibifi con
un assemblatore per Z 80. Nelle pragsf puntate ne faremo
largo uso, poiché esse sono pralics Indispensabill per
programmare in assembier.

ILDOT L

Esaminiamo ora alcuni dei principali comandi che il DOT met-

e a disposizione del programmators.

nnanzitutto precisiamo che il DOT ha un editor di linea, cid

significa che non ¢i §i puo Muovere a piacimento per tutto fo
: a bisogna editare una linea alla volfla.

*'-'- forse pit impertante & E, if guale permette di in-

re un programma jn assembler, menire 'assemblatore

aif‘autonumerazione delle lines; per uscire da que-

stera jntrodurre un punting come comando.

She P seguita da un numero si otterra un listato del

ma per un determinata numero di finee a partire da

qualia Puntata correnternente. Per puntare una linea sf usa il
vt T aoguits dal irwnrore o Mras, Con i gemansi U o D

5i pud puntare la linea precedente e quela seguente rispetio a
quelia corrents, mentre con N & possibile correggere 1a linea
puntata, ricordando che i tasti cursore non funzionano e per
canceliare delle fettere bizogna usare il tasto BS.

1 ‘opzione K serve invece a cancellare fintarc programma. 56
desiderate salvare il programma che avete scritta g G L1S
l'opzione W e, in seguito, 'opzione V per verifig
salvataggio, mentra per ricaricario dovrata U
in ognuno di questi casf dovrets anche sped)
Programma.
Per finire if comando A permeite di assemiia
gramma. Se alla richiesta di opzione inserite §
stampa su video delfe varie pagine via vig che
assembfate, mentre con P avrete la siamge su S
tendo soio RETURN non vedrete ntfla S8 assel
maolto pid veloce.

Naturaimenie it DOT dispone di molli aitr cofis
ol ocouperemo guando se ne presenterd ['DoGH
momento concludiamo anche guesta quarta put
vando Pappuniamento al prossimo numero.
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1. SCARABEUS

Per ripararsi da un furioso temporale, una
formichina curiosa & finita nella tana dei
sual acerrimi nemicl; | terribili scorpioni.
Ormai la formica & prigioniera e non ha
modo di uscire daila trappola in cui si
cacciata.

La nostra piccola amica, tuttavia, non si
perde d'animo e dopo una rapida occhiata
alla tana capisce che pud volgere la situa-
zione a propric favore. Qui g la, infatli, gli
scorpioni depongono succulentissime uova
di cui la formica é ghiotia. Sprezzante del
pericolo eccola passare all'azione mentre
cerca di rubare tulte le uova che gl scor-
pioni depongono negli anfraiti della tana.
Gli scorpionl, ovviamente, non se ne sta-
ranno con le mani in mano in attesa che la
formica arraffi tutte le loro preziose uova,
ma rimarranng pericolosamente in aggua-
io. La formica dovra pertanio evitare di av-
vicinarsi troppo ai teroci insetti riparandosi

dietro le pareli o nelle buche della tana,
Oltre ad evilare gli scorpioni la nostra ami-
ca dovra cercare una via d'uscita che le
consentird di mettersi in salve. L'impresa
non si presenta facile poicha la tana & un
vero e proprio labirinto formato da nume-
rosissime stanze. Alcune di esse risultano
chiuse da spesse pareli che, allo scadere
di un cerio perioda di tempo, si apriranno
per lasciare passare la formica o, nel caso
peggiore, per liberare qualche altra scor-
plone. Talvolta la formica incontrera sulla
propria strada grosse chiavi e strani oggel-
ti: con le chiavi potra aprire alcune porte €
passare nella stanza vicina, recuperando
gli oggetli delerminera invece, di volla in
volta, eventi particolari quali ad esempiala
comparsa di un insetio alato che aiulerala
formica ad abbattere una parele e cosi via.
Sulle schermo verranno visualizzati gli in-
dicalori delle vile a disposizione, il numera
progressivo della stanza in cui ci si trova
ed il punteggio.

Per selezionare I'uso della tastiera o del
joystick digitare K o v,

TASTE
Joystick in porta 1
Joystick per muoversi

Tastiora:

K  giv J — sinistra

f=su L = desira
T

- XSWSGL

2. MONTECARLO

Tutti i giernali hanno dato risallo al Gran
Premio di Montecarlo che si svolgera tra
pochi giorni. Tu sei uno dei piloli pil quo-
tati, ma qualcuno ha diffuse la voce che
non parteciperai alla gara. Effettivamente
la notizia non ¢é del tutto infondata. Que-
st'anna la gara si presenta molto pericolo-
sa e tu temi di non farcela. Poi prevale il
gusto dei rischio e decidi di lanciarti in
questa ennesima sfida alla morte. Le nor-
me che regolano la gara sono particolar-
menie spietate: hai 80 secondi per supera-
re il maggior numero di macchine, Quando
riuscirai a sorpassare 70 automobili senza
perderz e 3 vile a tua disposizione, il gioco
si prolunghera, ma, quesla volla, avrai so-
lamante 60 secondi per ripeters |'impresa
precedente. Ogni estensione del gioco #
offre una vita supplementare, Il gioco pre-
senta diversi scenari. Polrai guidare alla
velocila di 300 km orari altraverso citta e

campagne, paesaggi notturni o inondati
dal sole. Il clima agonistico della gara non
ti consentira di avere la minima disirazio-
ne: || pid piccolo errore poirebbe costarti
la vita. Sullo schermo appariranno diversi
indicatori: un cronometro, un conlachilo-
metri, un indicatore delle macehine supe-
rate ed un segnalatore delle "vile” a dispo-
sizione. Per partire premi barra spazio.

TASTI:

Joystick in porta 1o 2

Joystick per giocare
RETL s

3. MINI - POOL

Ecco a voi una simpalica simulazione della "¢a-
rambola”. || gioco presenta con grande realismo
il classico tappelo verde, ie buche, le palle, In-
somma tutto cid che caralterizza il noto sport...
da bar. Avrete la possibilita di scegliere fra sei
ditferanti modalita di gioco. Oueste vengono
proposte alllinizip sotto forma di menu. Ogni
strategia & selezionabile inlroducendo il numero
corrispandents. Ecco In breve i seilipi di gloco:
1. Il gioca & per un solo giocatore; le palle non
sono numerate @ possono essere lanciate in or-
dine casuale nelle varie buche;

2.1l gioco & per un solo giocatore: le palle song
numerale e devono essere colpile secondo un
ardine progressivo:

3. Anche questa modalild di gioco prevede un
solo giocatore: le palle sono numerale e devono
essere fanciate ognuna nella buca con il numera
corrispondente.

4, 1| gioco prevede due giocatori che allernano i
lanci; le palle sono numerate e devong cadere
nelle buche secando un certo grdine. Yiene mo-
stralo il punleggio totalizzato da ogni giocatore:

5. Il gioco simula |a tecnica del “mini-pool”. So-

no previsti due giocatorl. Un giocatore lancia la
Prirmg g, in base ol Upw O palla feita o bues

[sono presenti due tipl di palla: una con le stelle,

I'allra con le strisce) continuera a lanciare e pal- -

le di quel tipa.
6. Il gioco prevede che un giocatore mandi in
buca le palle numerate in ordine crescente (da 1
a ) mentre I'aliro giocatore dovra lanciare le
alle numerate in ordine decreascente (daa1).
possibile scegliere dl volta in volta la strategia
di gioco desiderala premendo ESC e rilornanda
gl menu iniziale. E possibile inoltre determinare
reffelte che si vuole imprimere alla propria pai-
la. Sone previsti quattro tipi di effetto: colpo in
tesla, colpo sotto, effelto a desira, elfetto a sini-
slra. Questi ultimi sono selezionabili con i tasli
funzione. Con il tasto INST/DEL puni cancellare
un tipo di efletta & passare ad un altra. Hal an-
che la possibility di determinare Vintensita del
lancin: polrai controllario attraverso 'indicatore
posta in basso a deslira.

TASTI

Joystick in porta 2

Joystick o lastl cursore per spostare 1a propria
palla & per indicare la palla da colpire

FIRE o Barra spazio per lanciare

p— r———————




4. BURGER HOUSE

La moda americana dei pasti veloci ha co-
invollo anche te. Da qualche giorno hai a-
perto un piccolo locale “fast food"” che atti-
ra decine di clienti: giovanissimi, coppie di
innamerati, solitari e militari aftollano il tuo
locale. Quante hocche da acconlentare e
tu sei solo a preparare decine e decine di
panini. Ti melli allopera gquando ti accorgi
di un insolito vociare, Ti guardi intorno e
vedi un pomodoro che i fa una boccaccia:
poco pio avanti il salsicciotto si melle a
correre tra le gambe del tavelo ridendo a
crepapelle. Che disastro! Alcuni ingredien-
ti 8 sono “ammutinali’ di fronte all'ipotesi
di finire nella pancia di quaiche avventore
sl sono ribellati ed cra sfuggono alle lue
grinfie. &nzi, la loro infenzione sarebbe
quella di farti inciampare, ruzzolare, o fini-
re a gambe all'aria. Se vuoi riprendere in
mano |a situazione dovrai fare in modo di
trarli in inganno e riuscire ad “infilarli” nei

panini.

Il tluo compito sard percid guello di evitare
i tranelli lesi dagli ingredienti ribelli; dovrai
inoltre lentare di complelare | panini con
gli ingredienti che li song rimasti "fedeli”.
Talvolta, nel corso del gioco, una graziosa
fanciulla apparira per brevissimo tempo;
cerca di raggiungeria perché ti porta in
dono un BONUS di 5 vite. Ricordati infine
che hai a disposizione un cappello da cuo-
co davvero magice che ti rendera tempo-
raneamente invulnerabile nei confronti dei
tuoi dispeltosi avversari. L'effetto proletti-
vo del cappello dura perd solo pochi attimi
e sono solo 4 i cappelli di cui puoi usufrui-
re.

TASTE
F1 = per giocare
Barra SPAZIC — per indossare il cappello

profettivo:
A — su Z— giu
<.~ destra 1~ sinistra

[=]=] L j

5. HIGH TENSION

E nalo che | viaggi spaziali sona pieni di
imprevisti. Il pericalo pluo comune & quello
di incrociare sulla propria rolla un'asteroi-
de vaganie con il rischio di venirne travolti,
Cid & quanto & successo al nostro amico
astronauta. Una collisione improvvisa con
una strano pianeia, completamenle sco-
nosciuto agli abitanti del sistema solare, lo
ha fatto precipitare al suclo. Per fortuna il
nostro eroe riprende In fretla conoscenza
ma si accorge che Pastronave & scompar-
sa. In realta il velivolo @ stalo smontato dai
dispellosi abitanti del pianesta. gli Zero-
wats, ed & stato disseminato nei labirinti
sotterranei del pianeia.

Scopo del gioco & ovviamenle quello dj ri-
costruire 'astronave e di fuggire dal piane-
1a evitandeo ogni contatto con gli alieni. Per
eliminarli potrai pero utilizzare delle bom-
be ad orologeria. Una volla che | avrai uc-
cisi, un pezzo della lua navicella sara ira-
sterito dal centro dello schema alla griglia
posta a destra della zona di gioco.

A guesto punto premi ESCAPE ed il curspo-
re verra trasferito all’interno della griglia.

£1

In questo modo potrai spostare il pezzo e
posizionarlo nel punio giusto, Quando
guesto verra inserito in posizione corretta
apparira colorato di bianco, Diversamente,
51 colarera di nero.

Per conoscere |a disposizione esatta dei
pezzi osserva attentamente il “puzzle” che
comparira per un breve periodo di tempo
subilo dopo la prima schermata e ti mo-
strera la figura completa dell'astronave.
Sulla base di questa immagine dovresti es-
serg in grado di ricostruire il velivelo.

Un consiglio: quando lanci una bomba al-
lontanati velocemente dal punto di esplo-
sione.

Sullo schermo compaiono diversi indica-
1ori che segnalana rispeltivamente il pun-
1eggio, il numero delle vite a tua disposi-
zione, il numero di alieni, le bombe che ti
sono rimaste,

TASTI

F1 — per selezionare l'uso delfa tasliera o
del foyshick;
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F2  per attivare/disattivare gii effelli so-
nori;
Joystick in porta 2;
Jaystick per muoversi
FIRE Barra Spazic — per giocare/per lan-
ciare bombe:
Tastiera:
Z — sinistra
X = desira
su
£ gin
ESC — per spostare le fesere allinterno
della grigha




1. LA CAVALLETTA

La tua cavalletta, piombata in fon-
do alla valle rocciosa, ha bisogno,
per risalire I'impervia china, del tuo
aiuto. La cavalletta deve prendere
la rincorsa e saltare su quelle roc-
ce che le offrono un piano per ap-
poggiarsi. Un salto sbagliato la fa-
ra ripiombare in fondo alla valle.
Attento perd perché un’aquila ra-
pacissima & pronta a ghermire la
tua cavalletta quandoc meno te lo
aspetti. Presta attenzione ai nume-
rosi fiori carnivori che fioriscono
fra le rocce: divorerebbero l'insetto

‘in un batter d'occhio! Per saltare

usa i tasti cursore. Il salto sara piu
lungo quanto pio a lungo terrai

premuto il tasto.
Per caricare il programma digita
BLOAD "CAS:",R.

TASTI

Tasli cursore

f - XSHAL

2. KUNG FU

Devi eliminare tutti gli avversari
che, appostati dietro un muro, lan-
ciano pericolosissimi proiettili ver-
so di te. Stai attento perché il solo
contatto con tali proiettili potrebbe
distruggerti. Se sei in ditficolta tie-
niti alla larga dalle palline dal mici-
diale rimbalzo; oppure, non per-
derti d’animo e tenta di colpire gli
avversari con i proiettili che hai a
tua disposizione.

Velocita, tempismo e sangue fred-
do sono elementi indispensabili
per portare a termine vittoriosa-
mente il gioco. Avrai a disposizio-
ne tre vite per ogni “round”. Premi
barra spazio per cominciare il gio-

co. Per caricare il gioco digita |

BLOAD"CAS:",R.

TASTI

Tasti cursore per muoversi
Barra spazic per sparare

3. INFERN

Il gioco si svolge all'interno di un
grattacielo in preda ad un gigante-
sco incendio. All'ultimo piano del-
I'edificio una bambina sta tentando
di mettere in salvo i suoi piccoli a-
mici, La vuoi aiutare? La bambina
avra a disposizione degli estintori
con i quali si fara largo tra le fiam-
me. Man mano che il gioco avanza
aumentaranno le difficolta; ad e-
sempio, le fiamme cominceranno a
cadere dal soffitto oppure si cree-
ranno delle aperture nel pavimento
cosicché la bambina sara costretta
a ricorrere a tutte le sue doti acro-
batiche per evitarle.

Scopo del gioco & quello di salvare
tutti gli orsacchiotti prigionieri tra
le fiamme mettendo in salvo anche
la piccola eroina. Chi riuscira a
scendere tutti i sette piani dell'edi-
ficio potra considerarsi definitiva-
mente in salvo.

Per caricare il programma digita
BLOAD"CAS:",R.

TASTI

Tasti cursore




4. MONEY

Money o previsione vendite.
Come puo fare una piccola azien-
da o un negozio a prevedere quanti
prodotti o servizi saranno venduti
nel prossimo futuro?

Ecco un programma che aiuta a
calcolare il volume delle vendite
future sulla base dei risultati di
vendita ottenuti in 12 periodi prece-
denti.

Il programma calcola il totale delle
vendite realizzate nel corso di 12
periodi {mesi, anni, giorni} prece-
denti; elabora la media dei dati;
fornisce la previsione per il pros-
simo periodo.

Un'altra interessante applicazione

del programma si trova nella previ-
sione dei guadagni. Si tratta di un
procedimento semplice ma che
per la pianificazione di una piccola
impresa pud rivelarsi fondamen-
tale.

Per caricare il programma digita
CLOAD "PREV", e al termine del
caricamento, dai RUN.

TASTI

Tasliera

el

Y
SMONEY,
w5

2% S
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5. CALENDARIO
PERPETUO

Ti & mai venuta la curiosita di co-
noscere in guale giorno della set-
timana cadra il 31 dicembre 19997
Sara di Domenica o di Mercoledi?
E non ti sei mai domandato, stu-
diando svogliatamente le lezioni di
Storia, in quale giorno del mese
Napoleone perse a Waterloo? Ac-
cadde di Giovedi o di Sabato? Se
hai questo genere di curiosita ecco
un programma che fa al caso tuo.
Supponiamo che tu voglia cono-
scere il giorno in cui si festeggera
MNatale nell’'anno 2000: non devi far
altro che specificare la data inse-

rendo prima il mese (bastano le
prime ire ignere}, pul rannoe (speci-
ficato in cifre). Questa utility visua-

e —
| T

-

e -

lizzerad sullo schermo il mese ri-
chiesto. Il programma, inoltre, for-
nisce la stampa su carta di quanto
e stato presentato sullo schermo.
Oltre a mostrare il calendario men-
sile richiesto (qualunque mese di
qgualunque anno), il programma
calcola guanto tempo & trascorso
{o trascorrera) tra la data atfuale e
guella richiesta. Un’avvertenza: in-
serisci i dati in carattere maiuscolo.
Per caricare il programma digita
CLOAD"CAL" e, al termine del ca-
ricamento, dai RUN,

TASTI

Tastiera

LA ArANOY

23665 903 150
CAalEHDARIO
FERFETLIC
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Una buona notizia per gli amici appessionati di
arti marziali “su carmputer”. la Melbourme Houze ha
annunciato 18 prossima uscita o Return of the Fisl
che davrebbe ripeters il successa del precadents
“Exploding Fist”, | pragrammatori australlani delle
tdelhourne mantangon il “top ascret”
sull'argomento; £sisono comungue buane ragioni
per ritenera che il pragramma sard pronto entro 1a
Tire dell'anno.

Preparati a un viaggio che non dimenticharai
facilments! Un viaggio che ti condurra a espiorare
tutti i piansti dal nostro sistema sclare, La Martech,

il pEowUull v Wi coflnars o ol windnemimmbi, fw
decizo di aospenders momentansaments 12
praduziane di giochi “arcade” per dare vila 8 un
nuovo prodotlo che i accompagnerd allraverso le
vilta celeate. || prograrmma 3i chiama The Planets &
si ispira alla popalarissima serie televisive ingless
che vede come protagonista 'ormai leggenderio
astronomo Heather Couper. || programme
caneantira di visilare tutti | piensti del sistema
selare compiendo folli “planate” nello spazia &
raccog iende informAzian sUl planeti che =i
incontreranno durante |l viaggia.

1l veraatile Steve Turner, autore di giochi famosi
camae “Avalon”, "Rragontarc” 8 dol pik recents
“Aatro clone”, sia preparendo una nusva splendida
"adventure” per il microcompuier Spectrum. 1|
nome del gioco & Ziggural & assomiygha vagamente
A un eltro gioco di Sleve: il famaosiesimo
“Eyroscope’. Anche “Ziggural” serk infatti
ambisntato tra pirarmedi tricimansionali e strani
rabot. Come tutti | gicchi dl Steve, anche questio
warra distribuile dalla Hewson. Menirg aspethiamo
che “Ziggurat” ... diventi realtd, passiame a parlare
di un altro glaco Broh’esso di prassima
pubblicazione, ammmentato fra le Piramidi |ouesta
vaoita egiziane!) & prodotlo geila Hewsen. Si Lratla
di Shpynx un videcgame che ha come pratagonisti
un gruppo di intrepidl esploratori.

Murnarcei titeli sona i arriva dallinghiitera per i
possessorl del G118 ¢ del Plus-4.

Cominciama dal pia atteso. Sitratta del super
simulatore di valo “ACE". che significa Alr Combat
Emulator.. Wiena prasentato con gran rublo di
1amburi dalla Gascade Software che vuole in
quesio moda favorire | possessori di Plus-4 zaEel
spasse dimenticati dai produtteri di videogiochi.
Eftettivamante, il gioco & un simulatcre ol valo
completamente differente da quelli finora uscili per
/16 o per Plug-4. Infatti [a simulazione comprends
ingicatari digitali g strumentazions sofisticala par
grafica e precizione. Ma la caratteriatica che
sicuramente rallegrera colore che spermenteranng
il gloco B data dalka possibilita di volare nelle
siluazion| pil disparate: di giorno o di notie,
sorvolando il mare o le pianure. || gocatere potr
inattre deciders se "interpretara” la parte del mlata
dell’'aeres o 8 parte dell'uomo acdatto alla difesa
contreersa. Un'opzione da aggiungere & guells
descritte riguarda la possibilita di scegliers gl
obiettivi nemicy; questi comprendano nave
portaerai, missili, carrl armati, elicottari, || tutto &
rapprosentato con grande realismo e comparg
nitidamente dai Tinesirini dell’abitacolo,

AGE & certamante il gloco migliore finor. Uacito
per Plus-4 & fa ben sparare che anche per i
possesson di quesle Home computer sia giunto il
muarmente della riscossa,

A sequilo del successo ottenuto can
“Commanda” & "Frank Brunc's Bexing”, |8 Elite sta
pensande di sconvalgere le charts primaverili con
|a pubblicazione di due famosissimi arcade: “Bomb
Jack" 8 “Ghost 'n° Gobblins”. Inolve, nonostants be
conlinue amentita. para proprio che sia in
preparazione anche una parsonale versions par
Spectrum 48K di una “adventure” del cartons
animala “Scooby Doo in the Castle Mistary”.

Bomb Jack verra Introdotto sul mercato in
versione per G= 64, Spectrum e Amstrad, || gloco &
semplicissimo ma ricco di insidie,

Jack, il nostro eroe Incapucciato, dovrd ealtara di
scherma in echarmo raccogliendo bombe, evitanda
nemici ed addizionendo punti

Jack potra raccogliere la bombss in qualaiesi
ardine ma, aeguando F'esatta sequenza indlcala
dalle bombe lampeaggianti, otterra punti extra. Se
poil verranno raccolte le bombe recanti la lettera P,
fard un pleno di energia che gil parmetterd di
aconfiggere tutli | nemici.

anche Ghaosl 'n’ Gobbling verrd messo n
commercic qUanto prima per i computer © = B4,
Spectrum ed Amslrad,

La wersione Elite conterrd une selazions delle
migliori scharmate del gicco; per intenderci. guelle
popolate de tombe, speiti ad altre Cosucce del
generg ’

Imminenta & anche I'uacita di Scooby Doo in the
Castle Mislery in versione Spectrum 48K,

Sampré dalla Melbourne House & in arrivo fa
seconda avventura della serie Mugsy. | nosiri lettori
certamenta ficorderanno il gangster supercattivoe
protagonisia del fortunato gioco della Melbourms.
“Mugsy” ebbe un notevole slccesso grazie alle
straardinarie scone grafiche su cul 5i basava il
qinren, Cira, & distanea di 18 mear dalla prima sefis,
“Mugsy" lorma di nuove in circolazions pid
sanguinario e vendicalivo cha mai con fa nuova
S MUMITE AceTige gt 1l e et Dinalai

Spectrum.

Previsto da mesi nel catalogo di una note
gsoftware house inglese & uscilo finsimants Winter
Olympice nella versione per Ci1E & per Plus-4. |
gioco appartiene el filone del glochi olimpici
elettronici, tradizione cominciata col Daley
Thorrpson & Summer GaMes e proseguila con tanti
altri "clympics games”.

[l ginco comprende ke principali speciallta .
invernali guali ad esampio il salto dal trampoling, &
QISCEER HDEra, 10 SEip, 1 sy o b paihmogglu
veloce. Senza dubbio il “panorama™ pid riuseito &
quello che fa da stonco al salto dal trempoling.
WON Mancens comungue altri deliziosi seenari
alpini che sicuramente i commodoristi sapranna
APPrezzans.

Beach Head & | titalo del nuovo gioco che |8
preatigiosa US Gokd ha dedicata al poeeassor di
C16 o di Plus-4. C'é dayvero di che leccars! le dita.
1l gioco comprende numerose scene di battaglia;
possiamo trovare una battaglia navale in grands
stile oppure 12 scene di un aftacco asreo al
cardiopalmo. La grafica & buona, ma forsa non
abbastanza per consolare | poven giocatori cha si
awventureranng tra le scens del gloca.

"Beach-Hsaad” infattl presenia un livella di
difficolta supenocre alla media; d'altra parte | nostri
lettori sono prontl ad affrontare anche la imprese
pit disperate, per cui "Beach Head” potrebbe
rivelarsi una comoda.., passeggiata.




W - e »
S ':": '-!:': ', = -: i: "'_' Ol -s -:!": -_i-_ -

e T e :'F :‘:2:;:;’,:.-"-'.

L T T . --:"
"

] e®
l.: ,-.I
- e
F‘l . -' ]
P "4 Ti sel mai chleste che cosa significasse .
= partecipare ad un lorneo medievale® Rigsci a ""l'.
'#' immaginare une gara di tiro con Parco, oppure un 2"
] dusllo con I'ascia o con le lance? La English .
L] Sollware 1i offre la possibilita di panecipare ad un F p“
= autentico tarnen medievala, . rimanenda |
i aomadaments sedute davanti al tuo campater. [l '-
e gitso @ stato chismato Knight Games ed & una gt
= sorte di Daley's Supertest... medievale. “Knight '!-I-!
U Games" & rivolto soprattutto agll appassionati di .y
. “sport videa games”; &l posta delia solite gare g
-.-!:: atletiche sars possibile assistere alla simulaziong di ,"l
ﬁ'z'.: dugll con spade. tire con Parco, combattimenti a _“l
s cavallo e coai via. oy
e Potral panecipare a differenti tipi di ey
= combatlimento... in eella Br cestrier Amstrad e =
s Commuodora 4. s
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Dalia Tynesoll & finalmente arrivata una nuova
avweniura che entusisemerd i possesson di G186 e
di Plus-4. Il gioce 3l chiama Pogo Pete e presenta
un allegro ragazsing. Pogo Pets appunta, che
rcordf un po’ il nostro Pierina nazionake. Pele
conduce un'esistenza libera & spensierata; la sus

| attivita preferita & qualla di siutare alcun! bambini
piu piccoli del quartiere a costruire un campo
giochi. Mel corso dell'avwentura Pete aara
impegnalo & rimuovers tutti gli ostacoli che
potrebboro minacciare incolumitd dei bambini;
oltre a queste, Peta dovra aiutarli 8 superare i
piccall prablemi che | giovani "architetti
ingontreranno durante la castruzione del campo
giochi.

Il gioco prasenta 24 achermate in tulte; la grafica
# gcoeliente & il commento senorg & gradevale ed
ariginale.
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L'Elite ne recentements prodoiia la versione per

C/1B & per Plus-4 di Commande tratio dal tiim
omanimo con A, Scharwzensegger.

Sitrafta di un gloca riceo di azione ed & meosto
wvalece nelle svolgimento: [a grafica & buona @14

complesaita del gioco scddisferd anche i pid

esigenti, Tutte queste caratteriztiche lo qualsrrcsnc\

corr und dei giochi piio compleli per CO8 & per

Plus-4. L'azione. tuttavia; non 8 cosl veloce 8
avwincente come nell'omanima videngame per

C/B4. Draltra parte la manovatelitd di Super Joe, il
simpatico guerrigliero protagonisia della storia, &

ebbestanza complicata. Per cui una maggiore

lentezza mel gioco permette di cantrollare meglio i

movimenti del scldato.

Mal gioco saremo soll 5w wn territorio ostile & |e
forezza, nastra unica speranza di salvezza, sard
melta lastana. Armat di una mitraglialrice e di
poche bombe a mana avanzerema lungo un
parcorsn plena di ingidie. Intorno a noi
SCoppicranna granate, dinamite, mine .. tutte cose
che patrebbera portarci wicini.. all'infarto. |1 gioco
& quindi cansighiabile ai forti di cuare & a colam
chi nor Banno problemi di pressiong alla,

Grande attesa per il gicco pid veloce che mai sia
Apparsg sullo schermo dell Amstred,

Ci riferiamo a Elektra Glide che, dopo avers
FiscO8s0 LN enarme successo di pubblico nalle
versiori per Atar a per G 64, ora & disponibile
anche nolla versione per Amalrad. Questo
particolare adattamento presanta le etesse
caralleristiche delle veraionl precedenti: curve
spericalale, tunnel ¢ stracrdinari effetti sonar,

I'due canali senori gi cui FAmstrad ¢ datate
rendono i suoni ancara pi milidi,

-1
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KUNG-FUELITE

C— 128/64
SPECTRUM

ROCK'N' WRESTLE

HELBDURNE

OUSE — 128/64

URIDILM

HEWSON C= 128/64

ELEKTRA GLIDE ENGLISH SOFTWARE |C— 128/64
5 BACK TO THE FUTURE [ELECTRIC DREAMS |C— 128/64
' RAMBO OCEAN C= 128/64
SPECTRUM
7 SABOTEUR DURELL SPECTRUM
j SPACE DOUBT CRL c—64
i COMIC BAKERY [IMAGE C— 128/64
SPECTRUM
v COMMANDO ELITE C= 128/84
- SPECTRUM
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MPARIATIO
L'ASSEMBLER
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, proseguiamo

ome preannunciato nellg lezione
J Introducendo la

il discorso sulle operazioni ar
moltiplicazione.
Mentre sui processari pitt potentf esistone istruzioni specifi-
che & guesto scopo, nel caso dello Z80 e del 6502 talf istru-
zioni sono assenti, & quindi la moftiplicazione pud essere
effettuata solo a palta di implemeniarla mediante delle
routine.

L'algoritmo su cul §i basano queste rouling & ip sostanza,
equivalants al metodo seguito da un operatore umano, che
consiste nef molfiplicare ciascuna cifra del 2° fattore per il 1°
fattore, & sommare | prodottf parzialf cosi ottenut! mediarite
opportuni incolonnamenti,

Consideriamo il caso pil semplice ro la moltiplicazione
binaria ad & bit. /

Supponiamo di voler eseguire [l prodotto D3R X 05k (con h
indichiamo, al solito, un esaduaw_ﬁ risultato, OFh, siot-
trene con l'operazione binaria:

00000011 = 03h
00000101 = O5h

0Go0o011
opooooll

Corme 5l vede, Il risultato puo sssers ricondotio ad Unawmero
di 8 bit ma cio mon sempre & possibile,

5i considers, infath, un aftro esempio: caleolare 6FH X 816, L
mollipiicazione binaria proguce;

1101111 =  &Fh
! 6lh

ta if risultato righifede 2 byle.

il prodattc d ‘due numeri delia stessa lunghezza
ta che @ fino a due volte pil lungo df ciascu-
no degll operandk censeguentaments, i isultata di uha mof-
tiplicazfone binaria'a 8 bit deve essere memorizzato in un
registro (o in una cella) a 16 bit
Gli esempl mosirano che fa moltiplicazione binaria 8 8ssal
pitl semplice di guella decimale, perche un prodetio parziale
o & nullo, oppure & uguale af moltiplicande, if che suggerisce
un semplice algoritma, consistente essenzialmente nel test:
“Se i hit del moltiplicatore & 1, sommare I Mmaolliplicando a!
prodotio”,

o

L ‘aigoritmo che qui considariamo p L perd, una piccofa
variazione rispetio alfesecuzions manuale: le cifre del moiti-
plicatore vengono considerate a partire dalfa pi significati-
va, contrariamenie a quello che avviens nella pratica; sicche |
parziall sono otfenuti, naturaiments, In senso inverse, clog
dall‘uftimo al primo.

Par realizzare dungue glf incolonnamenti dei parzigli otternu-
ti, bisognerd ruotare ogni volta il prodotto di un bit verso
sinistra; in questo modo l'addizione def parziale SUCCBSSIVO
risultera correftamante incolonnata.

Ad ulteriore chiarimento, presentiamo il diagramma a blocchi
delfa procedura.

quattordicesima |
di Onorio Ribolzi

Fal scorrere a sinistra |
di un bitjl prodottal  ©

J

Auota & sinistra di-un
bit I moltiplcatorsl

L

Il Carry {she contiene

la clfra gorrentea)
valw +T

Agglungl il moltiplicando
al prodotto

|
I
|
II € 8
!
I
|

Cont = Cont - 1 >" :3:.
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a df seguire, tenendo conto del precedente
gcuzione defla procedura nel caso del pro-
Lf1: (i walori song in esadecimale)

Molfiplicando: 6F — rimane inalierato per tutta lesecuzione
Contatore (Cont): 08

Dopo la prima iterazione: Dopo la seconda iterazione:
Prodotte: 0000 FProdotto: 006F
Moltiplicatore: G2 Moltiplicatore: 84
Contatare: 07 Contatore: 06

Carry: 0 Carry: 1

Dopo la lerza Rlerazions: Dopo la quarta iterazicne:
Prodotio: 074D Prodotto: 0294
Moltiplicatore: 08 Moitiplicatore: 10
Contatore: 05 Contatore: 04

Carry: 1 Carry: 0

Dope la quinta iterazione: Dopa la sesta iteraz
Prodotto 0534 FProdaotto: 0AGE
Maltiplicatore: 20 Moltiplicatore: 40
Contatora: 03 Contatore: 02

Carry: 0 Carry: 0

Dopo Ia seliima Werazlone: Dopo I'oflava iterazione:

Prodotto: 2A0F
Moftiplicatare: 00
Comtatore: 00
Carry: 1

Prodoiio: 1400
Maoftiplicatore: 80
Contatore: 01
Carry: 0

Passiamo ora alla codifica dell’aigoritmo proposto in assem-
bier 6502,

If programma é siata soriffo usando un assemblatore che
richiede la direttiva EQU per assegnare un vafore ad una
gtichetta, irettiva ORG per indicare l'indirizzo i memao-
ria in cui iniziare I programma.

fnoltre, cogirarfamenie al solito, & stato starmpato il sorgente
piuttosto .Essembraggiﬂ.

-

i prodotto, a due bytes, & stato posto a $6002 - 6003, nel
safito formato LSB-MEB: fa routine, Inoltre, s aspetta di tro-

_vare { valore del molliplicando in $6000 & il valore def maolti-

L]
10 prod  egu 36002 ; prodofio. isb 6002 msb 6003
20 muftip equ 56001 . moftiplicatore
30 multnd equ S6000 ; moltiplicando
35 ;
40 org $5000 . assembia da $5000
90 fda #$00 . azzera prodotio
100 sta prod
110 sta prod+1
115 fdx #308 ; Il registro . serve da contatore
120 ciclo  asl prod . rugta prodotto
130 rof prog+1
140 asl multip ; ruota molticlicando
1580 bece zero ;8 controlla il carry
i clc . addiziona il
Ida muitnd ; moltiplicando af
adc prod . prodotto
&ta prod
ida #$00 ; e addiziona 0 + {carry)
adc prod+1  ; al byte pit significativa
sta prod+-1
dex . decrementa il contatore
bne ciclo ;e ripeti se & diverzo da zero
rts

gramma che vi abbiamo proposta ris

ted@goritme, ma non 8, proprio per questoy 7

possibile: per oftenere la massima rapidita di aﬁsﬂw
rebbe

BCessaria riscriverfo accuratameante, ottimizzando I'u-
tilizzo dei registri e dei flags: una defle modifiche pid semplict
sarebbe guella di mantenere il byte meno significativo del
prodofto in accumulatore, scrivendolo in $8002 solo all'usciia
dalla routine: bisognerebbe perd modificare in parte la logica
del programma, perdendo in leggibilita,
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