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) A 16/ 20 poswmo
hiesti d;rettameme alla nostra red

coSsa contiene
la cassetta?

COMMODORE 16:

1. Keys

2. Galaxy

3. Olympic Games |
4. Olympic Games I
5. Tombola

MSX:

. Birdman
. Dot Assembler

. Sound Maker
. Invasion

1
2
3. Death River
4
5
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16/MEX - 3

La competizione & I'anima del gioco ma, il gioco, per essere an-
cora pid avwincente, ha bisoano di un premic che gratifichi lo
sforzo compiuto.

Allora, cari amici, che ne dite di una gara tra voi lettori? Come
fare?

Semplice: compilate il modulo allegato ed inviatelo alla nostra
redazione precisando il nome del gioco, scelto tra quelll conte-
nuti mensiimente sulle nostre cassette, ed il punteggio ottenu-

to.

Tutti i mesi proclameremo | campioni delle specialita. La nostra
classifica verra aggicrnata ad ogni numero percio, se volete ci-
mentani in pit giochi, se volete migliorare un record, se volete
che il vostro nome troneggi in cima alle alte vette dalla HIT-GA-
MES in pit giochi, beh!, sta a voi... Per comprovare il record ri- |
cordatevi di inviarci una vostra polarold accanto allo schermo |
del computer col punteggio octtenuto: allora non avremmo pro-
prio pit dubbi nel proclamarvi campioni del mese e la vostra fo-
to verra pubblicata sulle pagine della rivista,
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Wendo/Scambio qiochi per
~ C64 a L. 2,000, un affare!!!
STEFAMO ROSSI - Via G,
{Colombo, 3 - 30016 Jesolo

VMenezia) - Tel, 0421/951213,

Wendo/Scambio softwares per
CE4 su  nastro. Siamo un

~ Club di amici & poﬁqulamo
e ultime novita riguardo gio-
(chi ed utilities, Hispondiamo
a tutti, Prezzi incredibili.
VALERIO CUCCHI - Via dei

 Gonzaga, 94 - Reggic Emilia
- Tel. 0522/53721.

*Cerco stampante Plotler del-

fta Commodore a prezzo che

non superi 150000, cerco
‘anche Disk-drive Commodo-
e A4 @ prézzo che non su-
|peri L 250.000, cerco anche
cartucce per C16 a L. 20.000.
“annuncic sempre valido, Te-
lefonare dopa le ore 21
IGIOVAMNNI PARRING - Via
iGuardi, 50 - 20092 Cinisefio
Balsamo (M) - Tel. 02/
51 i *IEIU

*Vendo wdeogloth {di tutti i
tipi) ed utilities per | comp:-
e OB, Wie=20, PLUS-4, G186,
\Z¥ Spectrurm a prezzi che
lvanno da L. 1000 a L. 5.000,
oppure scambio con materia-
le di gualsiasi tipo per C16.
Telefonare dopa le 21 per &-
Iyera-ta listas Anpdncio Sem-
pre valido.
GO ARNI PERRINGD - Via
— Giuardi, 50 - 20092 Cinisello
Balsamo (M1} - Tel. 02/
G170 {

[‘Vendorscambio giochi ed -

tilities per CE4 vasto assorti-

—— mento; possiedo otk cli 400 -
{tol suldisco e c'assella mas—
lzima serieta.

....... ISALVATORE LAZZARG -\ia

Argo. 3 - 91016 Bonagia Eri-
}ce {Trapam]

15 gioechia L 20 D[}{} o singol
al. 1.500, tutte novita Inoltre
vendo Commodore VIG 20 +
Registratore dedicato + Li-
bro VIG 20 + 1% giochi + 1
lcasseltta di introduzione al
computer + 1 cassetta con
 Video Agenda degli aAmMici a
L 2R0I0M
HARSSIHEIANG TRADORI =

ia Mascagni T4 |- 09045
\Cruarty §. Elena {CA] - Tel.
0708152596,

*“WVendo Spectrum 48 ¥ cona-
[imentatore, Interfacce pro-
grammabm Joystick, cassel-
ta introduttiva per lo Spec=
trum . ZX, cassetta archivig
dati, 2 libri con programmi e
150 giochi & L. 400.000 trat-
tabili. Scrivere a:
FRANGESCO MANZO - Vil-
laggio Azzurro, 4/C - 29019
5 fGiorgin Piacenting {PC}
“Vendo/Scambio giochi per
64 (Bruce Lee, Impossibile
Mission, Sala giochij. Ogni
gioco a L. 3.000 trattakili,
STEFAND LAGUZZL - Via
Carpeneto 22 - 15070 Castel-
ferro (ALY -Tel 0151/ 710121,
*Vendo ultime novita per il
C64 a prezzi-bassissimi, Sori-
vele a |
MARIO SCHIAND - Viale
Kennedy, 425 - 80125 Napoh.
*11 Club Spectromania vende
12 programmi tra i migliori
came Hyper Sporlsed altri.a
sole L. 20,000, Per informazio-

ni:
CLUB SPECTROMAMNIA -Via

delle Romite, & - 50125 Gal-

luzzo (F1 - Tel 055/2048805.
“Wendo/Scambio programimi
CRd o Utilities (Copy 190, Si-
mor’s Basic, Turbo Tape,
Super Turbo Tapefa L. 1.000

cad.
FEDERICD MILARNI - Via Ca-
prera, 37 - 10138 Torino - Tal,
011/353416.
rCerco videogames Basket,
Tarzan, Karaté Kid per GG,
vendo fantastici games per
C16, CB4 & VIC 20; scambio
video games per G165,
PIERLLIGE COVELL] - Via 3,
Pietro, 128 - T2027 5. Rietro
Vernotico {Brezcia) - Tel
08371/653044.
‘Cerco soci per un club du
prodetti Commaodore  (C64,
VIG 20, C18, PLUS/A) per -
scriversi mandare L. 3.500,
per avere dirtio alllaccesso
alla nostra biblioteca di soft-
ware, la tessera, un giarna-
le..; scriverd a;
GIUSEFPE GUGLIELMING
ofa HE Club 112 - Wia M.
Scarmmacca, 18 - 85127 Ca-
tamia— - Tel  095/372087 -
377183,
“Wendo cassette CRD con mi-
nimo St giochi ([con omaggic
di cassetta fornita di Simon's
Basic & Turtle Graphic) per
CEBM 64 a L. 70000, Oppure

giochi a scelta a L. 1.500 ca-
dauno. Telefonare ore pasti,
MATTED SELLITRI - Wico |
Ortate S, Domenico, 13 5
71042 Cerigngia (Foggia) =
Tel 0885274732,

*Vendiamo giochi ed utilities
per CE4 a prezii stracciati.
CLUEB B.P.R.64 - Via Ampere,
1= 24047 Treviglio {Berga-
ma} - Tel D363 44565,
“Yendo giochi per ©64 a L.
1.000 cadauno. Possegao i=
noltre 300 titali novitd,
MALRO MEPOTE - Corsa
Mazioni Unite, B& - 10073 Ci-
rie (T - Tel 011/8200023.
“Vendo programmi per CB4
da L. 1,500 Munao.

ANTOMNID TONCELLL -Via
Maggi, 76 - 57100 Livorno -
Tel. 0hBE 33228,

Vendo/Scambio videogames

novita, Tulli i miglier gigchi
a prezzi stracciati per CB4.

- Offro-e chiedo -massima 5e-

rieta. Inviare francobolli pet
risposta sicura.
FRAMCESGO GRANAT -
52041 Loc. Grottoli (Siena) -
Tel. 0577712306, {

“Yendo per CE4 fantastici vi-

deocgames preze stracciati.
Regale il supporto & spese
postali. Lista gratuita & i,
VALENTIND BAIO - Casella
Postale, 29 - 36016 Thiene
(Wicenza)l. 1
*Vendo/Scambio ottimi gio-
chi per Gﬁ-‘i akil DGU chau—
no.

FRAMNCD CROCETTA - ‘o.-’La
Orsolone Guantai, 3841 -
B 31 Mapoh - [Tel.
466539,

“Vendo CB4 + drn.re = regn-
stratore |+ Joystick - 150
giochi su disco -+ 150 giochi
s cassetia con portadischi a
L. 800.000. Un affare.
SILVID GATTA - Via L. Galo-
ri, 1 - 40122 Bologna - Tel,
9511".155213
*Yendo/Scambio giochi per
G4 a L. 800 cadauno, Tele-
fonare ore pasti.

FLAVIO CENMTOSCUDI - ‘u'la"
Pievaiola, 202/B - Castel del
Piano (PG) - Tel D?Er‘
TTA0230,

mi per GE4, Spectrum & Vic
20 (gcquistate in edicala) mai
usate. Vendo inoltre libri e ri-
viste, vero affare.

GIORGID SASDELLE - Via

_*UendufScamhio gIDChl per

oB1S

Ta lista basta telefona:‘e ore

“di giochi di buon livello per il |

“Vendo cassefta con program-.

31 = 20146 |
- Tal. 0244238485,

".l"e:spri SI:.CI.iTaﬂI

Milano -

*Vendo/Scambio/ Acquisto |

software diogni po per G4
Dispongo diilutte le ultime .

A THERE P A A TRRRT R IT Co e

Ty

novita da U.5.A | Inghilterra & TH

Germanid. Prezzi alla portata|

di tutti Iovio lista gratdita. L - =
FACOLO UCCELLATORI - Via |
vandaling, 138 5 10142 Tor=F 1 |
nol- Tel. Q11792574 ! =1
*Vendo giochi per GBA a !

prezzi vanabili. Gerco inoltre | |

gioco Hunch Back 2/dascam- |
biare con unc dei miei| |

DAVIDE MOSCA - ANDREA | |

| SEGA=Mia Ghemme, 27 - Via

Gravere, 31 - 10145 Toring ~ | 2 fi

Tel 01759560 - U11fi
7400580, thifiEEy:
"\Fendufst:amhio qaﬂware | !
per CBd, scambio solo con !
programmi-del yalore 4:!+ Fot-—
Professional, Wmlar Games, |
Empire ecc. i

MAURIZIO PORZIONATO -
Via A, Avogadrg, 22 - 13000 |
Guaregna WC} - Tel ﬂ‘IJ,-" |

C64 su cassetta con 42 gio-
chi e programmia Lo 15000,
& una cartridge Comega rage.
a L. 13.000 telefonare ore pa-
sti, @ chi compra pibdi-20-
giochi- 5 giochilin regalo a
partire da L. 4.000 Funo.

FABRIZIO COCCIA - Via E- |
Toti, 7 - 00019 Tivoli (Roma)

rrrammET

-Tel 08/26100. | feEsEEET
“Vendo/Scambio programmi
per G654 S dssce lllihm&
novita, !
MAURIZIO PUFFZIDNATD =h ESEER R
Via Amedeo .ﬂ.vcgadru i ol [ERE EERE RS,

. Tel. | !
015/94751 !. g LR e
*Wendo circa 200 giochi con
turbotape per C64, per avere | |

pasti |

DARID MDHGANTE \.rla =
Truria, 53 - 00058 5. Marinella’
_ Tel DTGB T37276.
“Vendo/Scambio un centinaio

C64 (L. 2.500 cadaunoj Ven- |
do e scambio anche ﬁa’ﬁsette g R
geguislate in etﬂuu:ria Sclo

rona Milano, 1 =
GIORGIC SASDELLl = \Ilal
Vespri Siciliani,| 31 - Z'DME
Milano = Tel, DE;’4238435 I
*Vendo programmi per CBd.
LHitimi amencam ed inglesi.
Disco ocassettal Solo Boma.




; HTEFEHG SOLLA - Monsum-
" mand"rams. 7 - 00748 Rama
E Tel. OB/5258377 - K36006.

~ | "Scambio ginchi per C64 so-

Im su pastro. Me possuedo di
.Ottlml

[ STEFANG CROSKHA Via
'.=-‘« Gramml ooy - 7100 L|—
Lwarno - Tel ﬂﬁﬁﬁf’EEET91

" *Vendo/Scambio giochi in 1:n~"

| guaggic mﬂﬁchuna per CE4. 1
| migliori esistenti sul mercato.

"Wendo C16 praticamente nuo-
wo con registratore, joystick,
istruzioni in italiano e ¢irga
50 programmi e listali-a L.
350,000, Ancora in garanzia,
Telefonare are pasti. Prerzo
trattabile.

LLCA GUARMERD - Via Stop-
pele 17 - 37133 Verona - Tel,

045/533063.

“Cerco disperatamente gioco
del Karaté. Compro o scam-

*Vendo/Scambio tantissimi
videpgames ¢ utilities  per
64 a p}’ez;1 ruducolr {rmax L.

410007

UGO FESTINI - Via KXW A-
prile; 8 - 22059 Robbiate
(CO) -Tel. 039/510604.

“Vendo Atari computer 800KL
+ T giochi + manuale istru-

“zioni + 1 Joystick + 2 casset-

e Basic + libro programma-
Fione come nuavo a L. 350.000

ALDO DECCA SANTA =3
traversa - EB0126 5. Donato!
(Mapoliy - Tel. 081/7263120.
*Wendo per C64 cassetta can |
A0 giochim turbo a L. 13.000

+ spese postali.

FILIPPO BALDELLA - Via O-
vidio 8/8 - 63039 5. Banedet- |
to del Tronto (Ascaoli Flir:enojl

- Tel. O735/85750.

“Wendo programmi per GB4 |
anche alleslero, lutte novita, |

{ Prezzi irrisori. Richiedere|li- || bio con gioco a scelta. Tele- | trattabili. prezzi bassissimi. { |
— | 1 stalo spedice 1a propria. | fonare ore pasti. GIORDAND SEMENZIATOS - MAURIZIO COTOM - Via|
W | ROBERTO FERRARO - Vico B ALESSAMDRO SCALAS -Via 8 Via Certosa, 19 - 20038 Sere- N Masaccio, 92 - 50132 F=|rcnze;_ $55E
i | Buoﬂo 7 -la00eg Vico E- Argonne, 8 - 09100 Gagliari grno (M1} - Tel, 0362/235106, - Tel D55/240798. | {
[ iquense tNapoh] = Tel ogts ~Tel O70/290328. "Wendo giochi su nastro per ‘Vendo cassella per C84 con {
} ? BY999ar, | “Vendo giochi su nastro per CEd a L. 1.000. Inoltre cerco il 50 giochi nuovissimi; a | L. 1R
[tEH “Vendo programimi [JEr C6d a CE4d a sole L. 250 Tuno + cas- B Karate per CB4. | 25,000, Inoltre vendo turi:rc? di {
= T prezEg diftegaios | setta - spese postalic A chi | GIANLUCA MURA - Via Ca- otto giri 2 L. 4000 i 1
| GIANPADLO DE MARCHI - B ne fa richiesta invio lista §§ ravaggio, 47 - 07041 Aighero 8 RAFFAELLOSICILIANG -Via.
= | Wia G Galilei, 1 - 10080 Bo- giochi. {Sassari) - Tel. 073/952582. della Quercia, 3 - 84080 Pel-
Hiscomerc (o) = Tetot1y EDOARDO CITTERIO - Via 8 “Cerce/Scambio cassette del 8| lezzanng (SA) - Tel. 089/ {
: ! gesg002. | Trenlo Trieste. 80 - 20046 8 C64 (gicchi). Llannuncio & ri- § 270071, | ! !
i *Vendo EGﬂWarﬁ per G644 a Biassono (MI) - Tel. 038/ B volto solo alle persane di Li- 8 !
'—'T } :prezm fra L. ? 000 e 10,000 = TE3461. VOImo @ provingia. | I {
= (o EAn sy ﬂostali bviate 1. 1.000 B "Vendo/Scambio software per 8 MASSIMO MESSINA - Borgo ! ERRRE RN MAIRAEEL M sahiznl e HE LY
{1 | per rigevere [a lista. ChA4 su disco e cassetla, Ot- 8 Cappuccini, 98 (Livarno) - ! i |
| | STEFAND FALANGA - Vial- M timi prezzi. Tel. 0586/31605. Tl Ld Direiiuie o LM Bedlihe g
S gnazio Sarrenting, 28/F - ADRIAND MIERDDLE - Corso "Vendo Atari 2008 con 5 cas- B agni responsabilita circa it
sieal PERsd dad| |8[}ﬂ59 Torre |del Greco {NA} Moncalieri; 1{- Torino - Tel. @ sette gioco. I tutto a L. contenuts  delle  inserzioni. i
= | {= ek FE!N?"IDESI’f : 011/888154, 150.000. —_—
"w
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PEOPLE

ARIOLASOFT cemss
THE GOONIES DATASOFT CBM 64
WINTER GAMES EPYX/US GOLD CEM B4
RAMBO OCEAN CMB 54
STARQUAKE BUBBLE BUS ZX SPECTRUM
ZORRO DATASOFT CBEM B4
LITTLE COMPUTER ACTIVISION CBM 64

FIGHTING WARRIOR

MELBOURNE HOUSE CBM &4/
ZX SPECTRUM

MONTY ON THE RUN

GREMLIN GRAPHICS ZX SPECTRUM

IMPOSSIBLE MISSION

EPYX/US GOLD

ZX SPECTRUM |

nuova enfrala

R
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L’ASSEMBLER

PER

A partire da questo Aumero IniZisrsma un corso o assembler
che vi permetters, in breve tempo, df programmare framife
questo inguaggio, mettendendow quing! a disposizione tutte
le reali potenzialitd del vostro MSX.

Sara hene comungue chiarire innanzitulto cosa e 'assembler
e guall differenze prezenta rispetto ad altr inguaggy piv noti
(BASIC, Pascal. ecc.).

FPar prima cosa dovrete sapere che i vasiro campioter @ in
grado i capire spfamente un Nnguaggio molto elgmeantarg,
dove ognt istruziong & raporesentala da un Awmers O uong
saguanra o numer! binarl {ailinterng del computer tutto é
rappresentate in hinariof,

Questa inguaggio & Npico di ogrnil CPU (la CPU & 1t “eervello”
ded compuler] e si chiama appunto lngusggio macchina
(fimj.

Per far sl che il computer "capisca” altri inguaggi pio sempli-
i Qnecorre Un appositao grogramma scrittofn im che fraduca
oger Istreeone dr quel hnguagaio i uia sere dJr jglruziond in
I/m; un tale programma si chiiama interprete. Unr lipico esem-
o pud essare [ BASIC, un inguaggio siciiramenta semplice
gquarkto s avvicing mallo corme sftruttora alla lingua parlata
da nai, ma & decisamente incomprensibile per la CPU. Un
linguaggqia semplice ohe usa istruzian derivate dalla nosfra
fimgua e parmells operazion complesse sf chlama linguagqio
ad alto fivello: fra 1 moll linguaggr ad alto livello possiamc
ricordare o BASIC, Pascal, Logo, COBOL, APL, LISF ecc.
Tt guast, benche radicalmente diversi fra laora, presenfanc
le caralteristiche descritte in precedenza e Wt necessitanc
di appositi interpret per gssere caompres! dal computer,

Fra i Nnguagogy ad alto fivello possiame pod distinguere doug
calegorie: i linguaggi interpretati ed i linguaggi compilati.

Qual & la differenza? Ogni volta che nor gSeguiamo un pro-
gramma scritte in un inguaggio interpratalo, ogni iIstruzione
ai quel programima deve essere nitradoita nel suo equivalente
frn lim can un ewidente dispendio di tempo, meanfre f inguagog
compilati vengono interpretati una sala volta, dopodiche if
progrannma viene trasformate nel suo after-ego in linguagagio
macchina cosiccheé, quando o farele “girare” successiva

mente. essc non avrd pit bisogno di essere tradollo in guan-

oA

prima fezione
di Massimo Cellini

fo & gia state inferamente convertito in lfim. Purtroppo questo
sisterma presenls degli svantaggl, poiche, se noi volessimo
appaortare daelfle modifiche al programma dopo averlo compi-
lato. non potremmo pic farlc a meno di non aver preventiva-
mente salvato su un supporto di massa il codice sorgente del
progranma stesso. Spesse pard loperaziane risulta longs &
scarnoda, specialmente n fase df messa @ punto of pro-
grammi molto complassi. Per questo molivo fa stragrande
maggioranza del personal cormpuler implermenta un inderpre-
le BASIC i quale. olire a essere un linguaggio molto senpli-
ce ed utilizzabile per svariate applicazioni, ha Il vantaggro di
assere interpretate e, quinds, & possibile. in ogrid momerntio,
modificare I prograrmma. Naturalmente questa comodita
wiene penalizzata con una bassa velocitd di esecuzione, ma
nella maggior parte dei casi i benefici superanao di gran lunga
ali svanfaggi derfvant! dall'uso df un Ninguaggio interprefalo

Anche nel caso di inguaggl compilall fa velocita di esecuzico-
ne del programma non eguaglia cerlo guella che si pud ofte-
nere scrivendo i programma direftamernte i lim, questo per-
ché, usando un finguaggio ad alte livelio, bisogna spesso
seguire delle strade pil lunghe del necessario per raggiunge-
re o scopo mentre in fm s pud prendece una “scorcialoia’,
arvivando direttameante al punto g eseguendo sofo le opera-
ziont streftamente necessarie alla rivscita del programma.
Tornando al discorso fatto precedentemeante pOSSIaMo Con-
cludere che il linguaggio macching & composto da fstrazion?
malte semplicl che vengono esequite in tempi piccolissimi,
mentre Hinguaggl ad aito livello soro composti da istruzioni
genasralmente molte complesse che rlichiedono un Tempo re-
lativamente lungo per venire eseguile.

Da cio si deduce che il linguaggio macchina é indispensabila
I rotti Fcasi in cwd gia determinants ia velooitd oy esecuzione,
al di la della cormplessita del programma.
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Ricordate guando abivamo detto che i inguaggie macching
€ costituito da seguenze di numeri? Vi renderefe certamente
conta che & impensabile programmare scrivendos unog o o
rumert per ogni istruzione che si desidera comunicare alla
CPU, anche percheé sarehbe davvers Una impresa ardua ri-
cordarss tutlti [ codicl operativi nelle numerose Isiruzion ese-
guibtrti fn lfm. Per guesto motive sono nali | linguaggi
assembler,

In pratica il inguaggio assembler & costiluite da determinati
codici maemonicl a ognuno dei quall & associata una deter-
minata istruzione in linguaggio macchina (diversamente daf
linguaggi compilati ad altc livello dove, ad ogni (struzione.
corrispondevano centinaia df istruzioni in i},

Nel finguaggio assembler esiste quindi un rapporfo di wno a
una fra le istruzion ed i codicl operativi del inguaggio mac-
china, Possiamo dungue affermare che, al fini della pro-
grammazione, 'assembler & eguivalente al linguaggio mac-
china.

Per meglic chiarire quanlo esposto v proponiams un sem-
plice esempio. Se il codice aperativo di un’istruzione per in-
crementare il contenuto di un registro (spiegheremo in segqui-
to cosa sono i reqisfri) & il sequente:

00111100

in assembler esso diventa:

INC A

che & poila contrazione di INCREASE A, cioe INCREMENTA
A, dove A é un registro della CPL, che per /| momeanta potete
immaginare come una varabile del BASIC.

Purtroppo fa CPU non é assolutamente in grado ai capire
Fassembler. Occoarre quindi, anche in questc caso, un deter-

NON

minato grogramma,. chiamato assemblatore, I quale 51 occu-
pi i compilare [l programma assembler assocrando ad ogni
fstruzione un determinato codice del inguaggio macchina. If
programma diviene cosi direftamente interpretabile ed ese-
guibile dalla CRUL

MNaturalmente, dopo essere state assemblate, I programma
viene posto in memoria sotfo forma di numers e quindi sareb-
be df ben difficile interpretazione da parte di un‘altra persona
interessata od anche dallo stesso programmalore che voglia
rivederio a distanra ol tempo; per quesio esisfona apposits
programmi che eseguond il compite inverso degll assermbia-
tori, convertono ciog il linguaggio macchina nelle rispettive
igtruzion! assembler. Quesl programmi si chigmano disas-
semblatori.

MNon tutte le istruzioni in Iim sono comunque formate da un
sala numera: alcunes arrivano ad occupare parfing sequenie
i quattro numerl g otto bit (fratteremo pit approfonditamen-
le Fargomento guando ¢l occuperemo del binario), quindi if
codice assembler dipende dall’ oroine in cul sono letti g inter-
pretati  codicl del linguaggio macchina in quanto, iniziando
& disassemblare il prograrnma da wun punto sbagliato, false-
remmao complefamente | risultato. Ma non preocccupatewv o-
ra, lo capirete pis chiaramente quanda fnizieremo a parlare
dell azsembler vero & oroprio.

Reane, perara terminfamao qui i nostro ruovoe corso di assem-
bfer MEX, sperando che abbiate capito senza difficolta I con-
celti espost in gqueste paging, & vi rimandiamo alfa prossima
plintata per avere un quadro completo df come vangona trat-
tati ¢ numer in binario & /i esadecimale: due sistemi di nume-
razione fondamentali per la programmazione in assembler.

PERDETE
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1. KEYS

Ti ritrovi a doverti destreggiare in un im-
menso labirinto, disseminato di svariati
oggetli misteriosi, composto da ben 21
stanze.

Scopo del gioco & quello di entrare in pos-
sesso delle chiavi nascoste nel labirinto
per poter, finalmente, guadagnare I'uscita.
La difficolta maggiore consizte nella pre-
senza costante di una serie di elementi di
disturbo: sono degli omini e dei piccoli
rombi colorati che, muovendesi in tutte le
direzioni, aggirandoti e inseguendoti, ti in-
tralceranno di continuo il cammino per
impedirti 'accesso alla cassaforie.

Perd, con il tuo raggio laser, hai la possibi-
litd di colpirli per aprirti un varco fra di
loro,

Gli omini sono pild vulnerabili perché, nel
caso che tu li colpisca, moriranno e spari-
ranno dallo schermo. | rombi, invece, ver-

ranne 50lo momentaneamente “narcotiz-
zati" dai tuei spari, per riprendere subito
dope la loro aziene di disturbo. Entrambe i
“disturbatori" andranno comungue evitati
accuratamente perche possono causare
guai seri alla tua... salute!

Ma non é tutto: vedrai infatti una serie di
quadrati colorati che fanno da cinta allo
scrigno che contiene la chiave che dovrai
recuperare. Con I'aiuto del tuo raggio lu-
minoso potrai aprirti un varco per andare a
sovrapporti esattamente sulla chiave, cosi
da poferne entrare in possesso.

Forza, la strada & lunga, le chiavi sono tan-
te ma... la liberta val bene un po’ di fatica!
5 livelli di gioco con difficolta crescenti.

TASTI:
Joystick in porta 2
Joystick: Tastiera:
t su W
+ gl X
= Sinistra o
— destra “
FIRE fuoco barra spazia + X

2 - X5/

2. GALAXY

Ci troviamo in presenza di un ennesimo
attacco di invasori spaziali che, non soddi-
sfatti di aver fiaccato le nostre forze nel
corsc dei numerosi precedenti attacchi,
sono convinti di poter sferrare un'ultima
oftensiva e di impadronirsi definitivamente
del nostro pianeta.

Ma guesto non sara affatto facile e, co-
mungue, non & ancora detta I'ultima paro-
la, dato che abbiamo messo a punto nuove
armi e sorprendenti frabocchetti che, mol-

‘to probabilmente, rénderannc vano ogni

sfarzo e costringeranno | nemici a battere
in ritirata.

Certo le astronavi aliene sono molte e pe-
ricolosamente equipaggiate. Ma le nostre
possibilita non sono di certo da sotiovalu-
tarsi & visto che, finora, siamo riusciti a
scacciarll, potremo in ogni caso tentare u-
na controffensiva.

Lo scopo I'hal capito: contrattaccare mas-
sicclamente e cercare di evitare i colpi ne-
mici ad ogni cosfo,

Ceoraggio! Fagli capire (e vedere!) chi
siamo.
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TASTI:

Barra spazio

per giocare

3. OLYMPIC GAMES 1
4. OLYMPIC GAMES 2

- Finalmente c¢i slame! Quattro anni sono

lunghi da passare ma, adesso, & arrivato il
momento delle tanto attese Olimpiadi.
Per te questi anni sono siafi di duro lavoro:
diete ferree, ore ed ore di intensi allena-
menti per prepararti a gareggiare al meglio
nelle varie discipline: dal salto in lungo ai
100 metri piani, dal lancio del giavellotto ai
110 metri ostaceli, dal lancio del peso al
salto in alto.

Hai stretto i denti per vincere la stanchezza
che, tante volte, ti attanagliava ma ora, con
orgoglie, puoi dire che | tueci sforzi sono
stati ricompensati.

La tua squadra ha puntato tutto su di te ed
il pubblico ti attende come la nuova pro-
messa delle sport. Non puei deluderi!

| tuoi avversari sono altrettanio forti e de-
cisi a vincere, ma tu puoi farcela. Non ac-
contentarti di una semplice qualificazione

ma tenta il tuito per tutto per battere il re-
cord moendiale.
Quando il gioco comparira sul tuo scher-
mo, avrai subito la piacevole sensazione di
trovarti in uno stadio olimpico: vedrai che
colori, che folla assiepata sugli spalii e...
che simpatico atletal
| due giochi che ti presentiamo sono quelli
delle Olimpiadi e il divertimento & assicu-
rato. Non arrabbiarti troppo se perdi ma,
anzi, rimettiti subito in pista per migliorare
la tua posizione in classifica.
Le gare sono molte e varie: corsa, corsa ad
ostacoli, lancio del peso... Vedrai nei vari
livelli cosa =uccedera... Ma, lasciamo a te
la piacevole scoperta!
Per qualificarti dovrai ottenere dei buoni
puntegygi altrimenti verrai penalizzato con
il ritiro dalla gara e, questo, ufl campione
della tua stoffa non puﬁ proprio permeﬂer—
selo!
Tre tentativi a tua- dlsposizione per ogni
disciplina che affronti.
F
i

Shift = pet sparare

Z = sinistra

X = destra
[EREE ERIESEE
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[ TASTI:

OLYMPIC GAMES 1:

Joystick in porta 2

Jaystick verso sinistra/desira = per correre
FIRE = per saltare

OLYMPIC GAMES 2:

J o0 K = per selezionare il gioco con Joy-

Stick o Tastiers
Joystick in porta 2

A

' Joystick: Tastiera:
Joystick  per JeY
4 correre
— =
+
| FIRE. per saltare Barra spazio
A
5. TOMBOLA -

Eccoci quicon un gioco facile facile e vec-
chio guanto il mondo (almeno si crede!)
ma che rispunta fuori appena ci si ritrova
con un po’ di amici.

Ecce per vai una Tombola computerizzata
che non ti risparmiera i soliti fagioli secchi
{quandec mancano le pedine!) ma ti evitera
di frugare nel sacchettino alla ricerca dei
| numeri.

| Pupi giocare con tanti amici o da solo con

il computer: a te la sceltal

i La tastiera ti aiutera ad estrarre i numeri,
i che compariranno sul tuo schermo nella
parte superiore della tabella, @ che verran-
no evidenziati nella casellina corrispon-
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Le regole sono quelle di sempre. | prami
par le terne, le quaterne e le cinguine, sia-
biliscili tu.

1 dente per contraste luminoso.
e

Allora buon divertimento a tutti con questa

TASTI::

Barra spazio = per far uscire un nuovo
numera ;

F = per terminare la partita e cominciarn

~ super tombola computerizzatal una nuova :

ORWA" 4 AV
A -0

| ~

OWWA" 43k AV

N.B. PER IL CARICAMENTODI OGNI SINGOLO
' GIOCO DIGITARE: LOAD""11e RETURN




1. BIRDMAN

Ti sei cacciato in un brutio pasticcio, ti sei
offertc volentaric per salvare una pringi-
pessa che sl trova nel gual. Entri in una
specie di labirinto ed il tuo scopo & quello
di recuperare una chiave ed un anello e
quindi di correre con questl oggetti a sal-
vare la principessa che ti aspetta a braccia
aperie. ]
Durante il tragitto ti troverai di fronte a del-
le porte chiuse & ad altre aperte. Attento:
sii abile nell’apririe & nel chiuderle perché
saranno la tua via di scampo quando verrai
inseguito dai nemiei.

Per aprire le porte dovrai posizionarti sulla
freceia OPEN, per chiuderle sulla freccia
CLOSE.

I nemici sono diversi, e tu devi fare molta
attenzione alla tua riserva di energia! Stal
lontano, quindi, dai rombi in movimento e
dagli alieni perche se li tocchi, perderai
forza.

Alla base del labirinto, ci sono anche delle
enormi vesciche di acido: attento a non fa-
ré un tuffo altrimenti la tua energia si esau-
rira definitivamente.

Per fortuna, perd, nel lakirinto ¢i ono an-
che degli amici; cerca le stelle e le bandie-
re ogni volta che vorrai ritornirti di energia.
Forza, & ora di correre a cercare i due og-
getti, la principessa i aspetta.

Vari i livelli di difficolta con crescenti peri-
coli.

Per caricare il gioco digitate: BLOAD
“CAS : bird”, R.

TASTI:

Joystick in porta 1o 2

Joystick: Tastiera:
FIRE per giocare & Barra spazio

per volare

per muovers! tasti cursori

0L - XSWaL

2. DOT ASSEMBLER

Il prime programma di utilitd che vi for-

re.

Vi saré utllissimo per programmare in as-
sembler quando vi troverete a dover af-
frontare piu da vicino la programmazione
in linguaggle macchina.

Tenete, dungque, questo “DOT"” ben a por-
tata di manc perché, una volia imparate
I'uso, non potrete pit farne a meno!

Tra | numerosissimi comandi a disposizio-
ne (comandi che, lo ripetiamo, vi torme-
ranno guanto mai utili man mano che pro-
gredirete nello studio dell'assembler) tro-
viamo:

niamo in questo numero & un assemblato-

E = permette di scrivere un programma
in assembler

assembla un programma scritto in
assembler e lo trasforma in linguag-
gio macchina

permette di ottenere un listato del
programma, che & stato scritto pre-
cedentemente, in assembler
mostra tutti i registri della CPU e i
relativi valori correnti

u = disassembla una zona di memoria
Gli altri comandi sono molto complessi e
verranno trattati e discussi nel corse delle
lezieni “L'ASSEMBLER PER MSX".

Per caricare il programma digitate:
BLOAD “CAS : dot”, R.

TASTI:
Tastiera

3. DEATH RIVER

Siediti & preparati ad un bellissimo gicco,
molto particolare, che ha colpito anche me
quando I'ho visto. 5

Carica il tuo computer come sai e premi un
tasto qualsiasi: comparira una bellissima

- distesa verde con un corso d'acqua blu

che lo attraversa longitudinalmente.

Tu zei al comando di un piccolo asrec e il
iuo compite & quelle di portarlo in salvo.
Mel corso del tuo volo dovrai scansare |
numerosi ostacoli che si ergono al tuo
passaggio, evitando altres] di uscire dalla
rotta che ti viene indicata dal tracciato del
fiume, anse comprese.

Parti pure tranquillo e, davanti ai fuoi oc-
chi, vedrai comparire le cose pid incredibi-
li: palloni aerostatici, elicotteri o navi {che
dovrai accuratamenie scansare!), aerei e
carri armati che, perg, ti sparerannc ad-
dossc senza pieta.

Ricordati una cosa molto importante: il tuc
velivolo pud scoppiare da un momento al-
Faliro se, ad esempio, sorveli la terra fer-
ma, se val ad urtare contro qualche ostaco-
lo o se esaurisci il carburante.

Per evitare questa evenienza & stato predi-
sposto un segnale acustico che funzionera
da allarme.

Inutile dire che I'esplosione avverra in ogni
caso se sarai colpito dagli altri aerei o dai
carri armati.

A mano a manc che procederal nel percor- -

50, ad un certo punto ti troverai in una
strettoia, in corrispondenza ci gard un pon-
ie che delimita ogni livello di difficolta del
gioco.

Chiaramente non sara cosi semplice arri-

varci ed andare oltre perché, proprio gui,
dovrai destreggiarti fra mille inconvenienti,
sorprese e diavolerie.

Ma non ti spaventare: non perdere la calma
e tieniti pronto a tutto perché, pia avanti
procederai, pid aumenteranno le imbosca-
te, gli ostaeoli, gli attacchi e la frequenza
con cui ti si presenteranno.

Fal attenzione ai simboli sullo schermo,
potrai infatti verificare continuamante il li-
vello del carburante, oltre al punteggio ed
alla situazione delle tue vite...

Scopo del gioco é di arrivare alla foce del
fiume integri.

Un consiglio: vai veloce, spara il pid possi-
bile, non perdere occasione per fare un
abbondante rifornimento di carburante e...
vedrai che con un po’ di impegno ce la fa-
rai senz’altro. -

Tre vite a disposizione. Bonus vitae ogni
10,000 punti.

Per caricare il gioco digitate: BLOAD
“CAS : death", R.




TASTI:
Jaystick in porta 1 o' 2

Un tasfo qualsiasi per giocare (com foy-
stick o tastiera) :
premendo CTREL + STOP durants gioco si
ritorna al Menu

premendo STOP s elimina if sonoro
premendo,. STOP per due volte torna il
sonoro

4. SOUND MAKER

Il secondo programma di ufilita che ti pre-
sentiamo & un potente generatore di effetti
SONOori.

Il computer digpone di ire voci (di suono o
tumore bianco) che possono o meno esse-
re emesse in contemporanea.

Sullo schermo potrete vedere lo schema di
funzionamento.

Che cosa dovete fare con tutto cid? Trami-
te la pressione di alcuni tasti, si potranno
alterare | parametri di definizione del suo-
no: frequenza, volume, inviluppo e forma
d'onda.

Vediamo subito | due generatori che sono
sintetizzati con R, peril rumore e con S per
il suono.

Guesti potranno essere aperti o chiusi (as-
senza di emissione sonora). | simboli ovali
corrispendenti si coloreranne di nere in
assenza di emissione sonora, viceversa si
apriranno a grata. Partiamo subito dal pri-
mo puntc & parliamo della frequenza.

Per il suono ne abbiamo tre e vengono uti-
lizzate per generarlo, modificarie o definir-
lo.

Per il rumore ne abbiamo, invece, una sola
per tutti e tre | generatori.
Per guanto concerne il volume abblamo

premendo ESC &f ferma il gicco ;
premendo ESC per dug volfe riprende if
sonora

Jaystick: Tastigra:
—— per muoversi fasti cursori
FIRE par sparare  barra spazio

tre indicatori che segnalano la variazione
d'intensita da zero al massimo. Se il curso-
re & a fondo scala, il volume segna la varia-
zicne, determinata dalla forma d'onda pre-
sente in quel momento. Viceversa il suono
viene messo in volume cosiante.

Terzo punto: l'inviluppo, che definisce Il
tempo impiegato dal suono per passare
dal volume zero al volume massimo o vice-
versa. Pud essere variato, quindi, a secon-
da della forma di onda che si usa,

Quarto punto: la ferma d'onda o andamen-

to assunio dall’'emissione sonora, con otio.

possibilita di scelta. Pud essere quindi se-
lezionata tramite il cursore e a seconda del
casi put presentare un andamento ciclico
o meno.

Per caricare il programma digitate:
CLOAD “sound"” : RUN

TASTI:

Con | tasti cursori ci 8 sposta sul parame-
tro desiderato:

alte = indietro

basso = avanti

Con i tasti cursori si altera il parametro:
destro = apre
sinistro = chiude

16/MSX - 11

F1 &l agscolta il suong attuals che 8/ &
programmato

F2 = interrompe $& ¢'& emissiong sonora
F3 = vengono visualizzati | registri del
PSG interessali alla generazione del suoni
ed | relativi valori per generare il suono da
programmare in guel momento.

Premere un tasto qualsiasi per far ritorno
allo schermo operativo iniziale.

5. INVASION

Mettiti comodo, rilassati @ concentrati. U-
na nuova impegnativa missione ti attende.
Dagli spazi interstellari pid lontani e sco-
nosciuti & partita una flotta di cinque a-
stronavi aliene che sl sono messe sulle tue
tracce. Non appena ti avranno individuato,
cercheranno in tutti i modi di distruggerti
aggirandoti, sparandoti e rincorrendoti.
Tu sai sole ma la tua possibilita di contrat-
facco @ altrettanto incisiva di quella degli
invasori.

Una cosa importante di cui devi tener con-
to & che hai un quantitativo limitaio di e-
nergia disponibile, che diminuird ad ogni
tug attacco.

Fai attenzione, perd, perché se sarai tu a
subire I'attacco, la tua scorta di energia a-
vra un calo ancora maggiore. (almenc del

doppiot!)

Quindi, cerca di evitare a tutti i costi di ri- -

manere sotto il tiro del tuoi avversari e met-
titi invece in posizione per poterli colpire
per primo.

Superando i combatiimenti potrai via via
‘aumentare il grado di difficolta del gioco,
passando ad un livello superiore, cosa che
implicherd una maggiore frequenza di in-
cursioni nemiche.

Tieni presente, perd, che le unita spaziali si
muoveranne con una velocita crescente.
La tua abilita e i tuci riflessi sono guindi
elementi essenziall per arrivare a distrug-
gere gli alieni che, in ogni caso, non suo-
neranno mai la ritirata e non scompariran=
no dal tue schermo finché... non li avrai
uccisi tutti.

Impegnati quindi al massima.

Forza e... in bocca all'alieno!l!

Per caricare Il gioco digitate: CLOAD “inv”
1 RUN

TASTI:
Barra spazio = fudco
Cursari — per muoverss
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Vuor sbizzareirti el disegno? Eccoti accontentato. Digita il listato o
quesio mese e val col PAINTER!

Per diseqnare premere il fasto 1", muovere o cursore col joystick
premendo il tasto fire' per sorivere sul video.

Per tracciare wna linga promere fire sul primo esfremo, portare if
cursore sul secondo e premears nuovamente fire. Per un rettangolo
definire | due vertici opposti; per un cerchio dare il cenfro e un purto
della circonferarnza.

Per porfare il cursore &l centro deilo schermo premare ‘5% Nopzione
B serve a colorare Uarea artorng al cursore

Scegliere uno del 2 color premendo {7 Par cambiare une a3
color prameare if fasto corrspondenta, @ ' o % par variarne la lums-
nNosila,

Per cancellare proceders come ger creare un rettangols, delimitan
div i verticl opposti dell’area.

Par cancellars tulls lo schermo premere Shift e Clear/Homae.
FPremendo ¢ 5i ha a disposizione tutte lo schermo.

M.B.: Le letlers softolineate vanno inserite come caratters grafic::

& = Shift-Clearhome

el Corrtral 1

(] Cursore in qit

LOO DIMX(B),¥(B),C(3),B(3)-8=]:G=4

114 COLORU.L?:CGLGRl,1..D:CDLDRIZ,3,4:CULORE,?,E;CGLGR4.2,'?:GRAPH.‘LC4,1:GOTDEIU
120 COSUBE00: IFS=NTHEN1Y90: ELSERETURN

130 v=0

140 FORI={OTOE:POXKEI+P,V:NEXT:RETURN

150 GOSUBLED:IFAS=" "THEWI1Z0:ELSEIFATHENEETURN:ELSELSD

Led J=I0E (1) : A=TAND]128: GETAS : POKEZ39 ,0: I=(JAND1S | s ¥=v (T ) : ¥=X{ 1] : =0+X : D=0 ¥
L70 LOCATEQ,D:C=RDOT(2):DRAW(3~C),0Q,0iDRAWC,Q,D: RETURN

180 FORT=1TOS3:K=1:505UB200 NEXT : RETURN

190 E=0:T=5

200 FORI=0TOH: POREI+2902+ 407K, C(TI+B(T) *16—1 : NEXT : RETTURN

210 SCALEO: PRINT" p00000000e0000 1) DISEGNA &) RIEMPI B) CANCELLA
220 PRINT"2) TRACCIA 7} SORG. "S" C) SCHERMO":PRINT"3) RETT. A} COLORE 1)

230 PRINT" 4] CERCHIO 9) COLORE 2":PRINT"S5) CENTRO Al COLORE 3":

240 IFE=20THENCOSUBLE0: GOSURL 90 : RETURY

250 FORT=1TO3:READC{T ), B I) :NEXT: =20 :GOSUBLEQ =1

260 Q=TT :D=84:C{.)=1:08="1345672B89ACS" : FORI=0T0O8 : READX{T ), ¥ (1} : NEXT

270 GETKEYAS:POKEZ39%, 0:H=INSTR(CS,A8)

2B ONEGOSUBZ00, 320,360, 400,410,420 ,450,490,560,560,560,470,480

290 GOTOZ70

300 E=9:P=2848:V=66;:GOSURL40

310 GOSUBL50: IFVTHENDRANS ,Q, D GOT0310: ELEERETTRN

3230 Em9:P=2978;:F=0

230 V=£6:G05UB140:C02S0B150

240 IFV=0THENRETURN : ELSEV=66+128: GOSUBL 40 : K=0: R0 :GOSUBL 50 : IFV=C0THENREETHRS
350 BOXS,K.®,.0,.D,,F: IFFTHENRETURN : ELSES20 i

360 E=0:P=2968:V=66:G0SUB140:GOSURBL50

370 IRV=0THENRETURN : ELSEV=66+12E: G0SUBL 40 : K=0:R=D: COSUBRLS 0 : TFV=0THENEET RN
B0 T=(E-0)e2:V=[R-Dig2:U=l:W=1.6:IF T VTHENU=. 635 W=1.

380 T=INT{SOR({T+V) ) :CTRCLES . K, R, U*T, WYT : GOTO360

400 SCHCLR :GOSUB210:RETURN

410 E=8:P=2860:V=66:C0SUB140: 30SUBL50: TEVTHENPAINTS , 0,0, 1 - GOTO410 : ELSERETLRN
420 B=lD:zP=2900:V=C[S)+B(5]1*16~1:GOSUB140

430 GETKEYAS : IFAS="7"THENA 40 ELSEIFAS=" "THENE=2:GOSUB] 30 :RETURN: ELSE430
440 S=5H1+ {3 " 2)*3:POKE3934,8+48 - GOTO420

450 E=0:P=20820-V=EE: GOSURL 40 : GOSUBL 50 : IFV=0THENRETIIRN

460 V=66 GOSUB1A0 : K=0: ReD: GOSUR1 50 : IFVTHENDRAWS , K, RTO0, D= GOTO450 : ELEERETIRN
470 IFG=4THENGRAPHICS : G=3:RETURN: ELSEGRAPHICY : G=4:GOSUR21 0: RETURN

4B0 Q=77:D=84:RETURN

490 F=l:E=]3:B=2872:T=5:5=0:G0SUBE330:5=T: IFV=0THENRETURN : ELSE40.0

500 FDHI=GT910:POKEI+0.C(N}+B£W}*16"1:mExT:GETKEYA$:IF3$=" “THENSSD
SLOTERSS - THENM=1 - GOTOS 30 : ELSEIFAS="+"THENM=-1: GOTO530 : ELSEIFLS ™ "NSTHENS 0D
S20 CIHI=(CINIANDIS)£] : GOTOS540

S30BIN)=B(N)+MANDT

240 COLORN,CIM),BIN):GOTO500

550 FORI=0T02:FPOEEI+0,0:NEXT :: RETUEN

S0 N-H-B:NS=MIDS["89A",0,1):0=2900+N"40-C0T0]120

a0 DATH-']-:r3i"gr?;5;r.r(_'1-‘l:_lrlrrlrlfrlf-lxlr_lrr_ir"l
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Sei gl o corda & vuoi saperd quando finirg guesto momentaccio® Ti
senti it splendida forma fzica e vuoi sapere 38 & giunta l'ora per
affrontare i@ scalata del monte Evarest® Seiin un “periodo di grazia”
e vuoi sapere per quants tempo durers?

Sequi il tua bicritmo & fon polral shaglize,

Digitd meroralmente | listato pol, par laggere il rezponso, insarizal /a

1 RENM COPYRIGHT 1985 BY M. CELLINI 9
18 SCREEN®:WIDTH36:KEYOFF:COLOR1S5,4,4

15 DIM P(31),EC31),1<(34):PI=3.1415927+#
28 LOCATEL1Z,1:PRINT"- BIORITHI -*

30 LOCRTE®,4:PRINT“INSERISCI LA LATA DI
NASCITA"

35 LOCATER,T:INPUT“BIORND:";J

4@ LOCATE®,10: INPUT“MEGE: "; N

45 LOCATE®,13: INPUT"ANND:"*;

58 WU=36S¥A+J+31XCM-LD+INT(CA-T) ~43-INT (2
FCINTCCA-13-4880+1) /40

68 Z=365KA+J+31RCM-1) -INT (. 4XM+2. 30 +INT(
Bra)~IHNTCARCINTCAA1BB)+1) 4D

&5 IF M<=2 THEN XaW

78 IF H>2 THEN X=2 ,

TS 7 RRARERRREE R XK AR R R X R kK

§6 ¢L5S:LOCATELZ,1:PRINT"- BIORITHI -"

99 LOCATE®,4:PRINT"INSERISCI La DaTa DI
EIORITHG" /5

9% LOCATE®, 7:INPU) “HESE: "N

180 LOCATES, 10 :INPUTYANND:" 4

185 J=1 it : _

140 H=365XA+J+31KCH-1)+INT(CA-10 4 ~INTX
3RCINTCCA-1) 1080410740 o
128 Z=3653A+J+31K(M-13-INTC. 4¥N+2.
CAs43~INTC3XCINTCA,1@8)+1) 4D

125 IF M=2 AND As4=INT(A-4> THEN H=23 EL
SE N=28

13@ IF M=1 GR M=3 OR M=5 OR H=7
R M=1i@ OR H=1i2 THEH N=31

148 IF M=4 OR M=6 OR M=9 OR M=11 THEN N=

I3+INT

OR M=8 0

L3

330

B

twa Jdata Of nazcita (gicrno/meselannc) & pol it mesa g Panng per il
quale vuai ofterere Il responso.

Suile sehermo verra visualizzato un grafice con 3 curve: quealla dal-
lerrergia fisica {verde), guells dal Tuo stalo emozionale (bl & gualla
intelletipale [rosss),

Legaile, interpretale & non sbaglieral @it un colpo in vita tual

158
155
168
208
il
228
238
235
B
248
258
2335

IF M<=2 THEN ¥sM
IF M>2 THEN ¥=7

Fay -3

AR REEE R R KRR E R RELRRRRLLR
SCREEN2

LINEC?,8)-C7,255)
LINECT, 963 -C255, 967
LINEC2,1663 (7,166 1 LINECZ, 265 -(T, 26
OPEN "GRP:" FOR OUTFUT AS#1
PRESET (25,2
PRINT#1,"BIORITMI DEL MESE
260 PRESET(S,1741) _
265 PRINTH1,"12345678911114411112922222%
£233"

270 PRESET¢38,189)

275 PRINT#1,"0123456785042345678981 "

280 CLOSE 1

308 FOR K=8 T0 N-1

318 PCK)=7BESIN(ZXPIX(K+F),23)

328 ECK)=TOXSINC2ZAPIX(K+E), 287
T{KI=TO¥XSINC 2R THCKHF ) 32D

NEKT K

FOR K=1 TO N-1

LIMECK®S, 96+P(K-137-((K+1)%8, 96+ (K

I}n " "_‘:ﬂ

J48
258
58
i3
i
L
38l
s
358
44

LINECKES, Je+E(K -1 7 -C(K+13} %3, 35+ECK
LiﬂECKiS,ﬁG*I(Kri))—(fK+1)¥S,9ﬁ+I(K)

NEXT K

IF STRIG(8> THEM RUN ELSE 484

llllllllllllﬂrraﬂllllI-F—-!“'
‘1 | NS 8
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Credo che, a questo punto del corso, diventa necessario Chiarira for-
malments una sene di conceth che, fino ad ora, sono stati accennati
di stuggita nel corso delle ultime lezioni.

ASSEMBLER E LINGUAGGIO MACCHINA

Salvo una punfualizzazione iniziale nella seitima lezione, abbiamo
ulilizzato of fatto queste locuzioni come quasi sinonimi: poco male,
fino ad ora, parché o siamo limilal ad esaminare singole IEiruzions 8 &
prasentare broavi esermp) esplicalivi

Mell'uso pratico, invece, la differenza & abissale.

Per linguaggio macching s infende, come abbiamo gia visto diverse
vilte, una fita di numerd binari (ehe per nostra comodita si preferisce
solftameante rappraserndare in formalto esadecimalta) che il micropro-
CEEE0FE POr Cul & Stato Scritlo | programma & in grado o inferprelane
come ISiruZioni (e in Quesio Caso i numeart 80 chiamano anche codic
operativi) o datl 30 cwi lavorare.

Alffinché un programmadn linguaggio macching possa BSSeMe GSegui-
to dal ricroprocessore andra, ovviameante, carigalo in memoria ¢
suceessivaments bisogrers erdinare al micr g&ééﬁsore i frizianne
Yesacuzione a parlire da una cerla .'ucazruna TG JOVIEmO GormLii-
care Vindiczzo.

are, irt amb-'eniﬂ.'ﬂt IC utilizzeremo una istruzione {(5Y5S
in Basic ggfﬁhmdare,l che asegue i salto allindirizzo ini-
ziale del t.rcu gr‘crc;-rammzr atfravarso wna CHIAMATA A SUB-

ROUTINE,

.-:q,sgm’rmmenm ‘et
:sfruzrnnc di BETUNR
“ters lavorassero effc
i i appcs.lm x
numering dopo g8
Crick fatto, merrevano O
[ 1] !ra"ifer.lv;mo Teiig
futla fa collozis
infilata in yals elelilafia,

‘ricamati’ 8 & trasfarirne i codici la meamaoria dall elaboralore.
Crrendn sistema, che lusira adegiiatamants uno del motivi per cul
tavorare i linguaggic macching, ®hudo e crudo, sia altaments
scansigliabile.

| PROGRAMMI MONITOR

Per un programmators. la soluzione del problema non potava non
assare ovvia: isfreire PMelaboratore stesso ad eseguire un compito
noiosn, melicoloso, ripetitive.

Mascona in gquesto modo | progrearmemi o fraduzione, che s occupano
di funzionare da imterfaccia tra macchina a operalore.

un pacchetto di schede oi cartoncing s
e O perforazioni abilmente posizionate,

MMPARIATIO
L'ASSEMBLER

Undicesima lezione

di Onorio Ribolzi

Ad ogni codice gperalivo riconoseiulo dall'elaboralore 5f associa una
ISTRUZIONE MNEMONICA: ad esempio, i 6502 inferpreta o codice
A4 come istruzione a Trasferire il dato presente in Accumulatore el
registro X: da cui T mremonica TAX.

Dopo aver avuto questa geniale idea, I programmalore pud anche
dimenticarsi del significafo dei vari codici operativi: gli sard sufficien-
te valersi di un programma che funzioni per lui da inferprete,

L3 catagoria di programmi di quasto ganera pit sarmplice & pid diffusa
nagli home-computers viena detfa MONTOR (da non confonoersi
con i mondor intesn come apparanchio elevisivo specializralo dadi-
cate ad essere wsalo con | compuler).

Un buon Monitor polrabbe essors consideralo una spocio oi interpre-
te simultanes. Ofsolito, sano dispomibeli come minioro, tra gl aited,
comandi Assembla. Disassembla, Memoria: i comandi ficonosciui
dal Monitor sono 50-’rfamente costifuiti da una singola letlera sequita
sveripglmente da alcuni Wametrr i tre che abbiama vista i chiame-
remo quingi A, L, M. -

Tra quast it pro semplice & o L{Jm.amdo M, chie mostra.i valori deposila-
tiin una determinata arca di mamw:fa interprelalo come una serie di
numari esadecimali.

Il comando D & pin complesso. con q:.nes(qm!zrtt.l & pc:-ssm:fa disgerm-
blare. ossia interpretare i dali presenti in un aieag;‘: Emoria Congioe-
randali codic) aparativi, @ leggere sullo sc o { corrispondenti
IOFTETIONTICT. i

I comarndo A & complemarntare al prace@ﬁn!e. p&rm{!ﬁ di sorivers
breve programina uhlizzando | MTEmonic ¢ r:frorarsg depdj:.:fafr it
MEmorid | corrispondenti codict op@rativi. -

La Commodore ha pensato bengld) fornire finalmente lo n:.rn;v& mac-
ching, a parfire dalla serie C~HS £ Pius 4 di un Monitor rosrderi':re U
SO W,

i tratta of un prﬂqramma i gualifd non eceallante, che meatte a3 df-

sposizione giusto Nindispensatnle, ma la comaoditd di polarne disporre
sanza dover caricare in memoria fa perdonare volantieri qualcha ca
FEZE,

Per entrare in Monitor ¢ sufficiente dare. appunta, il comando "MOMNI-
TOR seguite da Z=RE TLIRN-

Per wscirne Tormande al Basic & sulficiente dare i comando 'X°

Nel riquadro 1 trovergte i esempio realizzalo wiflizzando appunto
questo Monitor.

RIQUADRO 1
MOMNITOR

PC SR AC  XR YR SP
;' 'FFoc oo | o0 FF | 00 | F9

AD 00 91 14 : !
86 48 A2 00 -

M 9E12 9EZ0

:=9E12 2(} EB‘ B7 BA
SOE1A 60 20 EBE B?

D SE12 SE1A

L8E12 20 D2 9D JSR 39DD2

- 9E15  BA XA

.9E16 AD 00 LDY #8500 i
.9E18 =1 14 STA (314)Y

L9E1A &0 RTS || i

. N
ik,

. 4
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! cormardi scrifti da tastiara sono stati softolineati: le tre prime righe
rappresantano o promp! del Monitor & mostranc o stato o futfi |
registri del microprogessore nel momento in cul si & entrali in
Momitor.
FPar ora mi interessa soprattuito attirare la vostra attenzione sl fatfo
che quella che viene mosirata & ia stassa zona di marmeona, intepreta-
to in modi differenti.
Non sempre, infatti. & ovvio che una sequenza dif numaerl prasanti in
memoria vada lefta come parte di un programma: potreabbe trattarsi
di un messaggio, di una immaging grafica, di vna fabellinag dei loga-
rifmi o che alfro valete.
Se slate tenfando di disassemblare un programma non vostro, facil-
mente incontrerete, inframezzali ai moemonici, serie oi punti inter-
ativi: signilica che il dato in esame non corrisponde & nessuno dei
codic! oparativi possibul; indice quasi gicuro del latlo che la rona di
memaria che slate deciirando non va inlerprelata come programma.
Lina pfﬂcola nota in margine! la rouhing che vi abbiamo disassembia-
fo & una pa;a‘e del Basic Commodore gWiene utilizzata per eseguire
Irsrruz-'one F'D KE Duando linterpg@ft Basic arriva in questo punito,
BEKE. & =i accinge a leggers | dues

paramefri che ‘J'a"seguono
Quando avrermo delio c@¥a rovtine in 3002 ha appunto il compito
indirizade tradurio nel formato standard LS8 - M5B,

dalo compresaliffa 0 o 255 a depositarlo nel ragistra X, fa pocha
istruzioni sgeCessive dovrebboro oramar assery chiare.

MA NON E TUTTO!

Saper vsara un Monitor & Qid un grosso passo avants finalments
potremo provarg gqualche piccolo programma, lentare di leggers
programoy altrur, farce wn po’ o eSperienza.

Ma provarey), dopo avers Scritfo una rouling piutfosto funga., a teatars
di correggerla o miglicrarla inserendo ne! bhel mezzo tre o qualtro
istruziond in pid; trattess df un favoro deprimentc.

Bisognerd far slittare in giv di qualche byte titfa la seconda parte del
programma, ricontrollare conseguantemente fufti @ saltl, inserire fi-
nalmente le proprie modifiche e poi rileggersi il o wun paio di volte
DEC aSSICUrarst di non aver commeasss arrors

W problema sta nel fatte che un Mositor non & in fande cha we modo
pitr comado per lavorare sui codicl operalivi depositall in memoria:
nonostarda futto, si frascing diefro tutta. la mancanza o flessibilita
tipica del liguagqio macching,

A noi invece placerchbe poter scrivere in linguaggio macchinag come
gi gorive un programma Basic: polendo inserire @ fogliers gruppd of
istruzions, magari costruendo col fempo una librera o roctines oa
wiilizzare nal NOSN prossimi programmi,. mettendo 14 dove serve (in
assambler praticamente ad ogni izfruzione} gqualche commoento -
Imnante Boo. 8o,

Delto falto. Quando inizia ad emargera una asiganza di questo genare
(non appena s smalte of pashooiare in wia spenmentale] l'uinica &
passare ad wun assemblatorg.

" GLI ASSEMBLATORI

Lidea di base su cwi & costruilo un assemblatore ¢ molio semplice!
separdre in mariera radicale il testo del programma cosi come viene
scritle dallawlore whilizzando mnemonici, commanti e futle Ig alfre
prestaziond che vedremo, dalla sua traduzions in codici operativi, del-
fa OGGETTO.

Normalmente un assemblalore & cosituilo da divarss
gramma progettati per svolgere funzioni complata
volfe questa filosofia @ spinta al imite di fornire
grarmeni Separall, e caricabili nel compuier wn
clascunc ad esequire ung parte del lavoro di &

duli o pro-
& diverse. a
sere di pro-
r vcrf‘a dedicatl

La cosa risulfa in pratica parecchio macoiinosa, anche se ha il van-
taggio di permeancre magaior! prest@®ion globali, ma nai faremao rife-
rimento nel rezsto del discorso iy assomblatore di questo tipo, che
permette di fissare meg.l.lo e e I primo modwlo da caricare per
WHZIArE @ sorivers LW prograimea ¢ VEDITOR: con questo potremo

WL formato predefinio legoibile dal pro-

rervenle Meditcr dispong di facilifazien) came
B ES. cancelfazione df blocchk: df Nee. ri-
feferminate parole. ecc, destingte propriaments a
W sorilfura del fesio, Altenzione! MNon sfiamu lawo-

gt
s\" &

£ ponsdbﬁf!a del pragrammators s&gufre e,
CEr egcl.fe foa:-mah che parmellaranno pod al o
oi Feggﬁ!re rf sorgente e tradurio in oggelto.
Cuesto proqramma SUCCessivo &, appLnic
proprias fopo aver salvato il testo si c jea g s lancia Massembiatore.
e non avels commesso erron JF sigfassi, tullo bene: diversamente,
o’ovfera anrgtarvi qif 8reor Commess), Ir:rrna.r& in editor, correggerne il
testo sorgente o fare un'altra passata con lassemblatore.

sfesura el festo,
AMIMa SUCCESSIVe

SSEMBLATORE vero e

Alla fine df quesio processo ofterrete un OQGGETTO: quesio & un
programma in linguaggio macchina caricabile ed eseguibile.

Non sembra molto antraente come faccenda, ma questa filosofia par-
mette facilitazioni notevoll tra cwi due fondamentalic 5 fralla della
pozssibilita of wtilizzare ETICHETTE in sostiluzione di indirizz) e valori
& della possibilita of RILOCARE i programma, ossia di istruire 'as-
sambialore a Scrverng Una nuova varsione v grado di qirare in una
divarsa area o memaoria.

Nel riguadra 2 frovale un bravissioo frammento o sorgente scrifto
conit FASSEMBLER fornito daila Commodore per if C16.

RIQUADRO 2

1000 ;QUESTA E UNA POSSIBILE

1010 ;VERSIONE DELLA ROUTINE D1
10230 :ESECUZIONE DELL'ISTRUZIONE
1040 ;POKE CHE ABBIAMO VISTO IN
1050 ;PRECEDENZA

1060 ;

1070 GETNUM-59DD2 ;PRENDE IND.NUM

1080 LINNUM=514
1060 ZERQ -0
1100 ;
RRED
1120 ;
1130 POKE
1140

1150

1160

1170

PUNTATORE

=30E12

JSR GETNUM
TXA

LDY #ZERD

STA (LINNUM),Y
RTS

N simbolo U é Vequivalente della istruzione Basic REM, & permatte of
Inserire T commento.

Inaltre, aﬁ@'ﬁmo utilizzato quattro aficheatie: a fre df gueste abbiamo
assegnalo Uwvalore espiiciio wiiizzando o comando (rivolio ail as-
samblatore) =" varta, POKE & solo scrifta davanti allistruzione.
Cruando r'assem' tore scorre o testo sergenle, memonizza e le
etichette poste ad fnmg- riga ar!‘rrﬂuendogfr come valore indinzzo
assegnato alla istruzionsliatta subito dopor in questo modao potrema.
in wr'alfra parte del’pmgrarn?,n,a fare riferimanto a POKE pinfiosto che
# un rgmens o linga o, pﬁggrb}-' o wert dredirizzo.

’>

Vediarng inalirg, sobito poma dal testo dal prcgmmma vErD & propeio,
i eomanda (sempee rivoln altassemblatore ] ™= glgsto informa Vas-
semblatore che o prografgoa andri assemb-’am a part je dalla loca-
zigne o memonia Ji indinzZ@eE3ET 2.
; g in ASSEMBILER, ze 5:;th wrtiliz-
8lie, puo essere assemblalo é’qpm-
que nella memoria scmpHcemcn.re cambianda lindirizza szjafe_Mﬁ
Rimuavendo If ™ 1
che conterra, ad esempio, una chiamals

JSR POKE
SEAza nessuna (0 Quasil preogoupasions pe
andra a eollocars Distrazione.
Se abblamo ulilizzato, come va latlto, elichetle por
Zione oi tutti i salti refativi g assoluti potremo, in fasay
# correziones, apportare modifiche abbasfanza trang

dopo che i siamo dimenficali | particolac di guel progetiog
Per queslo mase ho ghbondantamenta asaurito o 3pazio:
degii esercizl &l mase progsimo!
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