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~ Occhio allazimut

Se avete un Commodore 16 digitate LOAD e RETUIRN. Gusnc
il Per la buona lettura della cassefta occorre che [a testina del avviate il registratore.
) Per un buon caricamento dei Programimi & opportunc teness i@

registratore lontanc dal monitor e dall’alimentatore.

registratore sia pulita ed allineats col nastro. Se cosi non fosse
. potrebbe accaders che sul video appaia “error”. Pulite ailora fa
testina del registratore con un colfonfioe imbevuto df alcool, Se
nonostante questa operazione il computer continua a nor cari-
care bena prendele un cacciavite ed agite diretiamente fir Sesiete i possessoridiun MSX percaricare ogni singolo pro-
Senso orario o anfiorario) sulls vite apposita di regolazione del- gramma seguite attentamente le istruzioni che BpPAriranng i
Iazimut. ' calce alle recensioni dei giochi aila rubrica MSX Challenge
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piceola navicella. spazia.
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L’ ASSEMBLER |

PER

I FLAG E LO STACK

Came v avevamao anticipato nella puntata precedente in questo
numere cf occuperamea di dyg argomenti la cwi conoscenza é
fondameniale per programmares in assamblor i fiags di staro a o
stack

| FLAG

“Flag™in inglese significa letteralmerite “bandierina™ e in effotti
flag possonc essere paragonati a delle bandierine che vengono
alzate o abbassate per segnalare determinati evenii

Nel caso del microprocessore 7 80 abbiamo a disposizione ben
sed flag ohie rappresentana altrettanti bit del registre £ owvia-
menle, tali bit sarannc a 0 oppure 2 1, a seconda del contenufo
dellaccumulatore e dell'ultima operazione svolta, come vedra-
e tra breve,

ffiag a nostra disposizione sona i seguenti:

— lag di zero {2)

— flag of carry (C)

— flag oi segno (5)

— fag di parita (P

— flag o halt-carry (H)

— flag di sottrazione (M)

Def sef Nag sopra espost, solo i primi quallro (2, C &5 P2
RoESCNO essere teslali direttamente scrivendo istruzioni condi-
Zignall; i flag di parité e i flag half-carry vengono vsati dalia CoU
nelle operazioniin BOD che spisgheremo nelle prossime lezion;
Vediamo quindl come sicomportano i flag in refazione alle diver-
Fe operazioni svolte dalla CRU.

Il flag di ZERQ serve a controiiara s a seguite di un'opera-
Zigne artmetica, il contenuto dell acoumulalone e rera; inquesto
caso i flag viere posto a 1. mantre se if con tenute dellacournu-
latore & diverso da zero il flag viene posto a 0.

Come abblamo gid defto, solo lo aperazion logiche e aritmeti-
che influanzano questo flag, in gquanta tutte fe istruzioni of cari-
camento viste nella puntata precedonte non hanno alcun effetto
2 nessun fag. Quindi se nad scriviama:

LD AD

Faccumuolataore contorrd sero, ma il flag oi zero non ne viene in-
fluenzato e portanio mantiene | valore che aveva in precedenza.
MNelle operazicn che permettono di inserire le condizioni i cosig-
cetli salli & chiamale che esaminercmao fra alcune punfate),
dovremso scrivere MZ per indicare che Faccumidatore non & a
zore o Z per indicare | contrario.

MNsx

sesta lezione
di Massimao Cellini

Il flag di CARRY indica se nelfuitima operazione aritmetica é
stato ecceduto il massime valore rappresentabile da un registro.
S8, peresempia, il registro A contiene 200 e il registro B contiene
80, sommando questi due registri ofterrete come risultato 5 g in
pitt avrate il Bit df carry seflato, ad indicare che & avvanuio ur
overflow. Analogamente succede nel caso di un underfiow
causato da una solirazione. Infatti se avete 100 nelregistroAea
questo soffraete 107 olterrete come risultato 255 e anche in
questa case il bit di carry sara settafo

Avrete certamente capito che questo flag & fondamentale per
poter coftrollare il rsultate delle operazioni matematiche a
come vedrema i seguito, & utilissimo anche nelle operazioni df
rotazione.

{ codici condizionall di questo fiag sono NG perindicare che il
Carry & & zerg e C per indicare che i carry & seffato,

Il flag di SEGNO praticamente assume lo stato del bit L
significativo (bit 7} def risuitato di una oporazione logica o arit-
metica. Ne parleremo pit ampiaments nel Prossimo rumero.

i codici che permetiono oi usare questo flag nelle istruzioni con-
dizionali sono P per un segno posilive @ M per un segno
riegativo

Il flag di PARITA viene influenzato diversamente dalle ope-
razioni fogiche e da quelle aritmetiche Durante gueste ultime il
flag si comparta da indicatore di averfiow, ma diversamente dal
flag di carry: infatti, esso viene settato al soio variare del bit pid
sigrificativo. Nelle operazions lagiche invece esso si comporta
da flag of panita e viene posto a 1 se nel risultato delfoperazione
Vo8 U numero part of bil setiati

Benche questo flag sia usato molto raramente & com ungue pos-
sibile inserido nelle operazioni condizionall scrivendo PO per
indicare un dsultato o parita appure PE perindicare un risultato
aiverso

Sostanzialmente possiamo dire che 'uso dej flag nellinguaggio
assemberé equivalente allistruzione |F- THEN usa tain Basice
rivesie la medesima impartanza. In ogn linguaggio di program-
mazione, infattl s0n0 preseati jstruzioni decizionali sen za le
quali sarebhe praticamento impossibile sviluppare un pro-
Qramimea.




LO STACK

Cioccuperamo org dello stack ancivesso fondarmentala perpro-
grammare a uh certa livello, gquanta lo sono @ FLAG.
Sostanzialmente lo stack e un'area di memoria dove possong
essere temporaneamente mearmorizzali o dali conlerull nel ragi-
strl del microprocessore

Innanzitutto s pud definire it punio dove inizia lo sfack e guesto
& possibile con wha delle seqguanti opsrazion!

Come vedefe si possono salvare nello stack salo le coppie o
registri ma in questo casc si aggiunge anche Una nUova coppia
che solitamente non wiene considerata come tale: AF nata
dallunione dellaccumulatore con il registro di flag. Naturalmen-
te non sl fralta df un registro a 16 Bt ma per comodita essi ven-
qono considerall come un futf'vno. Ecco cio che succede
ponerda def dati nelle slack e immaginando che il registro S8
cantenga il valore 60000,

LD SE.nn LD BC, 2000
LD 5P (addr) PUSH BC
LD SPHL FOP HL

LD SPIX

Normalmente nan & necessaric definive Nndinzzo dinizio dello
stack, poiche questa é una delle prime operazioni che vengono
compiute dalla CPU all'accensione del computer e in tal caso &
decisamente sconsigliahile alterarne il valore.

Ora possiamo immaginare o stack come Lna pila df foglil che si
sviluppl dallaltc verso I hasso, Se noi paniamao un data nelio
stack ess0 velra memonzzala allindirizzo contenuto nel regi-
stro 5P, dopodicheé guestultimo verra decrementato e sard
pronto per ricevere altri datl. Loperazione fnversa avvigne nol
caso & pralevi un dato dallo siack.

Le aperazioni che permellono rispettivamente df meffere e pro-
levare dati dallo stack sono:

PUSH rr

POP rr

Inranzitufto i confenuto dello sfack pointer viene decremen-
tate oi una unitd, quindi conterrd I valore 599899 & quindl |l re-
giztra B viene momorzzalo a tale inditiz zo; dopoadiche i regqisiro
SF viene di nuovo decrementata, arnvando guingl a 59998 ¢ a
guesta mdinzzo viane memorzzato i registro G,

Loperarione segueante prefeva Multimo dafo posto nello stack e
fo pone mel registro HL fn questo caso vieng lefto i confenuto
della locazione puntata da SP e gquindl posto nel reqgistro L,
dopadicha 5P vene incrementala, s/legoe ihvalore caontenuio al
nuova indirizzo e pasto in H; per finire siincremanta nuovanen-
fe 8P Alfa fine di tutte queste operazion SP avra il valore chic
aveva in partenza menfre HL carderra 2000 avendo agsunito o
stesso valore di BC.

Questo tipe o indirzzamento viene chiamato INDIRIZZA-
MENTO MEDIANTE STACK.

Anche guesta volta siamo qiuntl 2! formine f ung lezione densa
di notizia che andranna ad accrescers I vostra conoscenza ool
linguaggio assembler, CF allendona ancora moltl appuntaments
che passeranno insieme alla scoperta i tutll i seqrati della pro-
grarmmacione in linguaggic macchina, Rimboccatevi dunque la
maniche ¢ preparatevi pecla prossima leziane che sara ricchis-
sima di altre nofizie a informazionl
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T Awwilso a tuft 1 videogammisil Proparaiew ad una
valanga di gicchi tratti dal film omonimd, Dallo sforzo
congiunto df Activision g oi Electric Dreams
nasceranna prossimamente Alien 1, Ghostbuster 11,
Big Trouble in Little Shining & Howard the Duck.
La Loucas Filim mantiene ancora | massimg riserbo su
“Afien 17 ma da fonti bene informate sappiamo che ne
& arevista la digiribuzionse per Natale, "Big Trouble in
Little Shiniag" invece sard dirglto da Jokn Carpenler fa
stesso regista of “Haliowen" e of “The Thing™ o sard
girato & San Francisoo. San Francisco & famosa i
fufto i mondo per (2 5Us vEnopinta comumita cinese,
fan'a che il regista ha imperniale sis il gicco che la
frama del hilm sulla ligura di un padring cinese che ha
Ia strana abituding oi trasfarmarsi in un grande occhio
vaganta ¢ of rapire le bionde! “Howard the Duck™ & un
alfro film che prasto vedrema apparirg
LoRtemporaneRments s grandl scharms
ainematografici 6. s piceoll schermi del compllen
La steria s basa sul bello personaggia of Howard che
nagh Stales & divenlala ormai un “cull herg', cicé una
stella del cinema. Howard quesia valla 8 slalo
frasferio da Quckworld in we alfra mando che Howard
man ha mai esplorata: la ferra.

La staria va gvandi narranda gl sforz! campiuli o
Howard per adaltars! alis abituding e aile usanze della
razza umana, I fiim sard direlto dal geniale Staphen
Spielberg con la musica of Thomas Dolby

O Buong nobizie por @ possesson of Amsirad che si
intergssano di-. aita finanza La Lelsure Gonius ha
recentemente lanciato sul mercalo wea NUGva
wersione eletironica di “Monopali™

Sempre dalla Leisure saranng prasto posti in vandita |
grochi “Cluedo™, “Scrabble’™ & il gia cilalo
“Monopoli' par i computer MSX.

0 Abbeedoniama momentaneamente Je cosle
atlantiche & trasferiamoci nel pgesi dell'Est Tullr
zanng che E5f & Oves! oo divis dalla cosiddetla
corting di ferra ¢ da profonde differenze idesiogiche
Senonche, quando sl fratla di creare o oi froire del
chivartimanti eletironicl fe persane & ai & e &l of gua
dells corting dimostrans di avere gif Stessi inleressi &
gli stessi entusiasmi. Che ne dite ailora $¢ andassimo a
dare un'ncchiala olfre 1a barriera che divide 'Oriente
dall'Ceoidente? La nosira wisia polrebbo nservarci
delle soprese!

Ad esempic, la Ariclasoft, nota soffware-houss
inglese, ha recentements prodoitc Golf
Construction Set in collaborazione con un gruppo oF
programmaton ungheresi, Questa superba
simulazione del gioco del Gall & nala ad & stata
sviluppala @ Budapest por opera of Androfveds, on
gruppo of programmaton che da arnd lavorano
msieme intorno alls realizzazions di wideomiochi. Per
essere pil precisi [ gicchi nescono in diverse sone
della citta e del sobborghi. Pamodicaments, pod § van
programmaton S Funiscona regli wilice of Andremeda
posti in una via cenlralissima of Budapas!, Qui le
persong disculond del problemi incantrali durante i
favora df programmazions & mellono & fuoco nuove
ides par i progetti futunl

I team ai “Golf Conztruction Set”, ad asempio, Bra uno
dei tanti gruppi di pragrammatori che sviluppano
giachi por Andromods e per alfre marche o soffware
inglese “Golf" & nato dalla fertile mente di David
Hishop, amministratore deliz Tigress Markeling 2 della
Arigdasaff Ashley Greean.

Lo scapo di Bishop & del gruppo ungherese & stalo
quello di creare una perfella simulaziens del gioco del
goif. Per atteners questo nsuliato sono oocors molti
avesi dil lavorazione & molti waggl of Bishop nella
capiftale urigferase. Qltre alla funziong of coordinare i
lavara del gruppo, Bishop ha avalo &rche § compito df
rifarmicg | programmalon unghares of
wideoregistrazioni of impartantl gare di golf tenfe in
Inghiterra.

Come gvrebbero falfo § programmalond Of Andeomoeda
& simulare il gicco del goll ron avendelo mal visto né
sperimentate o persena? Con lalulo dol videotaps
portali da Bishop e of alcune mappe del principali
campl o golf inglesi ! gruppo ungherese @ Muscifo a
creare Iz superbe simulazione che ormai oty
CONQECone ma of cul pachi conpscans | relroscena,
Ad gsampio, uns del primi problemi che i sonro
oresantati & stato quello di valutare correffamenta Iz
potenzs del colpo wilrato dal giocatore e il modd in cui
la paila imbalzava Lo prime versiond dal giceo erind
wna delizia par i giccatond novelli. La palla valava wia
par miglia ¢ miglia o distanza assestandogli
solamente un leggenssimg colpe di mazza e
rimbalzava tuftintarno come s fosse wng palls oi
cauccil. Par fortung le videoregistraziond fornoie da
Bishop aivtarano | pover! programmaton ergheness Gd
avere lMgsalta dimensione delle cose,

“Goll" o Fuitirm g wea lwnga ate df giochi realizzali
arl gruppo of Andromeda per le software-housas
inglesi. Prohabilmente il lorg gioco pio famoso & “Bird
Mother” scaturfo dalla collaborazione con la Croative
Sparks.

e & seguito “Tour de France" una eccellante
simulazions deila classica gara ciclistica che T Qrupoa
i Andromeds fa prodetlo per CAchivision, Bio
recentemente dal rapporte con FAnalasell sono nati
“Starship Andromeda’, "Wild West” e, naturalmente,
“Golf Construclion Set”.

O Eceo urn'énnesima variaciane ol tema delle arti
marzial. Questa volla perd la Gremlin Graphics ha
voluta fare le cose in grande realizzando ben guallro
differenti versiani di *'The way of the tiger" destinale
&l principali home compurer aitusimenre in
commercio. The way of the tiger varrs presentato
anche per i compoler MSX facenda cosi 1a falicita oi
Tulli ealora ehe posSSegRone quasta home computer 8
che, racentamenta, Sono stali un po’ trascurali dalle
princlipall case produlttnct of software ricreativa,

I giaca & formate da due cassetfe una delle quali
confiens fre “modeli”, o insiems o dati dguardanti |
VAN BCEena in oui i svolgono § comballimenti Nella
seconda cassalla & contenulo il programma principale
che carica in memornia od elabora i tre moduli
canfanuli medlallra cassetta.

Altinizio ded giocs pofrail deciders o Gatrani
immadiatamante in duelio, oppure potral allenar’
firchd nor 1 sentirai pronfe ad alfrontare glf avwersan
Nel carso del gioco vestiral i pann dol Vandicalore che
comballe conteo | Male in ditesa ded deboll e degl
il el

Fin dalle pome schermalte of gioco presenta wna
grafica ecoezicnalimente dellaghiala, henche la
welocifa e Ja fiuidita del movimenir nan sia all'allezza
oel famaso “The way of the exploding Fist”,

Gl scenan presentano ung riccherza o particolar!
qual, ad esempie, vocelll, animali escticl, personags
dai frafli crisniali che animano 2 storfa quadi came in
wit cartone animaro,

Anche lo “serolling” o scorimento delio schermo &
straordinariamente fwido cosi da aggiungers un
ulteriore elements o placevolezza al gioco.

I controile avwiene par mezzg del joysiick o con 'uso
delia tastiera [ movimenti 5an0 mofte sinli a quelli o
“Fizt” ma falvolta la reazione del tuo personaggio
pofrebbe ezsers troppo lenfa rendandols facile preda
daeli'avverzarnia.

N gioca & diviso in tre fasi nalla prima combalferai 2
e aude, prive ciod of gualungue arma Nella fase
suceessiva alfronteral Pavwersano can un bastone
seconds lo regola di wna delle pid antiche arli marziad
plapgones ( kenda,

La lafta sars resa piil difficile dalla precania posizions
incui 8 trovi @ combarters; in bilico S0 un tronco
SOR0ES0 S LN fiume impelnoso dovrsl muovert, far
roteare il Bbastone, schivare i colpl degli avversar senzs
precipitare relle acgue sgitate del fuave,

Il cambatiimenio con fa spada seconde le pid antiche
tradizion Samural ¢ Favvenimento che chivde i gioco
ed & anghe i combattimento pin diffictie,

Qi dovral fronteggiare un Hpico guerdero Samurs
dotalo af armalura e di uno strano elmelio chisdarto.
Amici dell'MEX, nan oé che dire “The way of the tiger™e
wna fré f miglioet giachi fingra inventati par i vosiro
compulor

O La Novagen saiite alla nhelta par i celeberrimo
Moreenary presenta orz 12 nuova wersiong del glioco
per Plus 4. Linizialtiva @ davwero merievole gal
moamente che il catalogo dei gioch dedicat
ezclusivamenfe 8 Quesie iomea compuier man e
riGoiis S,




O fwie nuove propaste dallTnghiltarra per gl
avvpnturien del Commodore 168, Ciriferiama ai giociy
Space Pilot & Solo che vanng ad aggivngers! alia
soonfingta gamma dof gigeki per il C 18 finora prodofis
N primo gigoca df cui parlgarema 8 realizeala dgalla

O Dai laborater della Uama Soft sta per armvars fa
nuova versicne di un classico giocs “shoolemeup"”
0SEia "spara e fuggi” S ralla del noro Gridrunner
uscito dalla fectile mente o Jeff Minter, voo der
pragrammalon pic “chiacchierali” dinghiterra. La
| musva wersions del gioco & sfata progeftata per il
Commodore 16 &, in base allapinione dello slessa
| aulore, sarg migliore della varsigne per O B4, Se cie
corrizpondesse & verita saresbbe un Bal colpa pa
“zaaicizti?

AMNCO gd appartiene al gengra “shagt-'em-up”? Nel
carsn del Qioco vastinal | panni del pilota spaziala in
missiomn spacale, Doweal infatt iberare una zona
dell spazin siderale dalle astronavi aliene che, 4
andale suceassive, iovadano N cislo, I fug mezzo o

IFRS0AMT0 & OOPOTILMAMEnTe AtrezZalo per respingearns
gli aftacchi alien! e possiade Una riserva inesauribile df
miggili. Questi pessono essere lanclali conlro la falfa
mamica aha, su) piano grafico, deorda moltiasimo la
“Enferprise” df Sfar Trak,

I gloco pragsanta qualirg f&s con una durala
crescenle Yile in “bonus” vengone date ad ogni
153,000 puati, Il gioco presenta inollre lopzicne per
duwe gigcator, "Space Pllol” & un game
Immedizramente comorensibne. con unt discrelo ivelia
ai difficoita ed wna interegsants SoOMpOnenie
sfralegica, carafferiziiche queste che ne assicurang
una longevild maggiare rispeiio a gualla 4i aliri gischi
daollo slagsa ano.

) Socandd givcs che w prasentiame appariensg al
filang der “shaal'em-ug game' ed ha falte una lunga
Slrada dai primi oty paziali par ZX-81. i glocatoreg g
al confralia of umasiranave che pud essere
velacemanta spasiala da una parfe aifaiira dalio
SCASIMa MEnTng und piogoia incandescenia aifmiss
praciplta versa i) basso, Coma potala immaginars o
agiranaw namiche glungans ad ondale canhinue &
calano sulla vasira povara navicella. Se volefs ottanens
e puoleg o 2 8 nan walele nire subite disintegrat
Ao gtaccate man i oo dal fasto FIRE

periodico mensile con listati di gio-r;:ﬁi'é routines per C64 e ZX S g_pt{um__
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1. ARTIC

In un labirinto formato da cubi di ghiac-
cig, il tuo pinguine cerca un nascondi-
glio per sfuggire ai mostri che lo voglio-
no “far fuori*.

Il pinguino & cosi piccolo, terrorizzato,
-::u_?‘l tenero ... cosi solo! Vugi aiutarlo
tu?

Guidale lungo il percorse che si snoda
tra i ghiacci secolari. Lancia i blocchi di
ghiaceio contro gli inseguitori distrug-
gendoli quando ti sbarrano il passaggio.
MNasconditi dietro ad un cubo e, poi, pre-
mi FIRE: lo vedrai “scivolare® verso il
mostro di turno e... CRASH!

Ma non sorfridere troppo: nuovi mostri
prenderanno forma in men che non si
dica e, per te. ricominceranno gli attimi
digerrore intanso.

Coraggio! Porta in salvo il tenero pingui-
no e ti faral un amico.

Bonus vitae ogni 40.000 punti.

TASTI:

Joystick in porta 1

Joystick in su = 1 giccatore
Joystick in gia = 2 giocatori
Joystick per muoversi :
FIRE per spingere | cubl di ghiaccio

=ET -] RELD oa R
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2. LUNAR TANK

Sei sulla luna col tuc flammeggiante vei-
colo lunare, il nuovissimo Lunar Tank.
Anche qui le insidie non mancano, ma
con la sola pressicne del tasto FIRE po-
trai aprire il fuoco contro gli avwersari
che incontri sul tuo cammino e contro
quelli che ti minacciano dall’...alto!
Attento alle voragini, alle mine di su-
perficie ed anche a quelle sotterrate per
meta. Quando propric vedi che non rie-
sci ad evitarle... saltal

Un consiglio: ritarda il salte perché, car-

cando di anticiparlo. potrasti schiantarti

(poco decorosamente] al suolo. 5 vite a
disposizione.

TASTI:

Joystick in porta 1

FIRE per giocars

Joystick in su = per saltare
Joystick a destra = per accelerare
Joystick a sinistra = per decalerare
FIRE per sparare

3
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3. BRICKS

L'impresa edile per la quale lavori ha da
poco adottato un sistema di costruzioni
che, a dir poco, rivaluzionera tutto il set-
tore,

E domenica ed hal voluto approfittare
proprio della giornata festiva per mettere
a punto questa nuova tecnica. Purtroppo
anche i muri hanno arecchie e qualcuno,
venuto a conoscenza del nuovo sistema,
ha avvisato la concorrenza. Ti ritrovi cosi
(povero tel) di domenica, sole, in un can-
tiere totalmente deserto... in compagnia
di un killer che cerca di farti fuori lan-
ciandoti addoesso una valanga di mattoni.
Con la pistola che porti sempre con te
puoi cercare di disintegrare | mattoni
che “piovono” In plechiata ma, attento:
riuscirai a distruggerli solo guando sono
in *volo™ perché, una valta raggiunto il
suclo, formerannc una muraglia indi-
struttibile. A meno che...

Dal cielo, miracolosamente, scendono
anche delle bombe antimattone.
Acchiappale (sempre che tu ci riesca):
quella a girandola sono molto potenti e ti
serviranno solo per togliere pochi matto-
ni per volta altre, invece, sono molto pii
potenti ed agiscono in profondita.

Mon lasciarti sfuggire neppure quelle
contraddistinte con una “B’: danno
punti in pid.

MNon volare troppo in alto percheé rischie-
resti di baccarti in testa dei mattoni sen-
za neppure avere il tempo per accorger-
tene. /

¥ vite a disposizione e, credi.. sono
pachel

TASTI:

Joystick in porta 1

Joystick per volare

FIRE per sparare e per sganciare le
bombe

h iy 'J
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4, SCARPER

Ebbene si, |a terza guerra mondiale & di-
+ vampata ed ha spazzato via “tutto cid
che respira”. E trascorso un anno esatto
da guel momeanto. Chi pud dire come sia
passato, se gualche estremo fatto, qual-
che impercettibile movimento sia inter-
venute?
Fatto sta che tu ci sei! Sei sopravvissuto
e stai ancora saldamente in sella al tuo
quadrireattore supersonico (dovieri de-
stinato?). Comungue ora sei fornato e
puoi vedere bane guale sia lo scenario
terrestre.
Una visione indescrivibile, qualcosa di
difficilmente immaginabile e molto vici-
no alla fallia si staglia davanti ai tuoi oc-
chi. E sotto guesto cielo mostruosamen-
te abitato e infestato da creatura mutanti
& deformate, una terra che e difficile po-
ter chiamare con questo nome, mentre il

cielo appare superpopolato da creature
e da ocggetti d'cgni tipe.

In un baleno ti & tutto chiaro: solo tu puoi
salvare gli ultimi rappresentanti della
razza umana distruggendo tutto cid che
transita nel cielo, il pid velocementa
possibile & con la maggior precisione
della quale sei capace ma... non hai mol-
to tempo a disposizione.

Spara, spara, spara!

o

TASTI:

Jo K per selezionare Puso della tastiera o
del joystick

Joystick in porta 2

5 =su

X = gii1

Return/FIRE = per sparare
Joystick per volare

e Sl M
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5. GOSPEL

Cerca la cassaforte contenente il tesoro
della citta fantasma e april .Ucecidi 1l ma-
go Gospel ed evita accuratamente tutti
gli altri pericoli che incomboneo sulla tua
persona.

Visita tutte le stanze che incontrerai sul
tuo cammino e valuta con precisione gli
oggetti nei quali ti imbatterai.

Attento perd, parché mentre alcuni po-
trebbero esserti utili altri, invece, potreb-
berc rivelarsi di tipo... contundente! Le
uniche entrate ed usgite visibili sono rap-
presentate dalle porte presenti in ogni
quadro di gioco.

Qualche “dritta™ in pil.

Per superare lo sbarramento di reti me-
talliche dovrai dapprima recuperare, in
una delle primissime schermate di gio-
co, una chiave nascosta all’interno di un
cespuglio.

Prendila: ti servirad per aprire il lucchetto
del giardino in cui & rinchiusa la scala.
Una volta recuperata la scala corri a pren-
dere i guanti blanchi “appesi” ad unc
degli alberi e indossali: potrai cosi prele-

T —

vare le cesoie cadute in un cespuglio.
Ora sei in grado di aprire un varco alllin-
terno della rete metallica e di passare al-
lo schermo successivo dove troverai...
delle bare!

Attenzione: una di queste cela una chia-
ve che ti permettera di... | punti di do-
manda nascondeno dei dati che ti servi-
ranno per poter ricostruire un codice se-
greto.

MNon dimenticarti di utilizzare tutti gli og-
getti che costelleranno il tue cammino
attraversc le 19 stanze incantate. Per
prelevarli ti sard sufficiente passargli ac-
cantao.

Divartiti nella ricerca e... gioca, gioca,
gioca!

TASTI:

Joystick in porta 2

Joystick in su/FIRE = per giocare
Joystick per muoversi

FIRE per far ritorne al gioco

168/MSX - 9
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1. UTOPIA LUNARE

Le forze aliene hanno invaso il pianeta di
Zork e si stanno preparando a sferrare
I'attacco finale col quale contano di di-
struggere ogni forma di vita sul pianeta.
Qualcuno perd & intervenuto per fermare
I'avanzata nemica. Questa persona... sei
tu!

Maclto eroicamente sei salito a bordo di
un'astronave e tenti il tutto per tutto per
salvare il futurc del pianeta.

Le forze nemiche appariranno sotto for-
me diverse: talvolta avranno le sembian-
Zze di mostri beffardi, altre volte appari-
ranno sotto forma di rapaci avvoltoi.

Il gioco si svolge attraverso numerose
scene assai differenti fra loro per grafica
& velocita d’azione.

Tutti i nemici saranno, ovvlamente, da
avitare con grande akilita e... dispendio
di enefgie.

Occhic anche alle bombe! Se non ti
scanserai per tempo...

2 vite a disposizione.

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

TASTI:

T = un giocatore oy in porta 1

2 = due giocatori/joy in porta 1/2
Joy/Cursori = per muoversi
FIRE/Barra spazio = per sparare

L]
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2. SMASH OUT

Ancora una nucva (aggiornata) versione
dell’arcinoto gioco da bar.

Bevi demolire un muro che si erge di
fronte a te con il sole ausilio di una palli-
na e di un'assicella che si muove solo in
senso orizzontale e che, nel corso della
partita, tendera a rimpicciclirsi.

Il muro & formato da una serie di mattoni
che, una volta abbattuti, forniranno un
diverso punteggio.

Alcuni tentativi a disposizione per com-
pletare la tua opera di... distruzione.
Per caricare il programma digita CLOAD
B, ag termine del caricamento, dai RUN
o F5.

0

TASTI:

Joystick in porta 1

Cursori/Joy = per muoversi
Barra spazic/FIRE = per giocare

3. HOCKEY SU GHIACCIO

Eccocl in guesto numero pronti ad af-
frontare uno sport estremaments affa-
scinante per forza fisica, rapidita d'azio-
ne e prontezza di riflessi.

Dovrai guidare la tua squadra in rete
(quella avversaria!) e potrai disputare Fin-
contro giecando contro il computer o
contro un tuc amico-nemico.

RBicorda che potra comandare un solo
giocatorea per volta: quelle che si trova
pil vicing alla palla.

Il giocatore di turno sard riconoscibile
dall'intensificarsi del colore della sua di-
visa (es.: squadra verde — verde cupo;
sguadra rosa — rosso).

Dopo ogni gol potrai rivedere I'azione al
replay. Per passare subito al gioco premi
Ia barra spaziatrice.

Per caricare il programma digita BLOAD
,’cnS:‘-“.Ha

TASTI:

1 = un giocalore

2 = due giocatori

3 = per giocare

Joystick in porta 1
Joystick per muoversi
FIRE per colpire Ia palfina




4. INVASION

Dalla tua base spaziale devi eliminare gli
attacchi delle navicelle nemiche. Ti
muovi su linee parallels verso destra e si-
nistra ecki tuoi proiettili corrono su que-
ste precise traiettorie. :
Le navicelle nemiche si muovono invece
in senso orizzontale attraversando le li-
nee e sganciando bombe contro la tua
base. Dovrai sparare nel momento in cui
si metteranno sulla tua linea di tiro.
Altre navette spaziali ti verranno incon-
tro. Fai attenziene perché sono corazza-
te ed i tuoi spari provocano loro solo...
solletico!

Appena eliminate e prima di entrare in
una nuova fase di gioco ti passera di-
nanzi la nave madre aliena.

Cerca di distruggerla ma, fa’' attenzione:
& ben protetta!

Opzione par due giccatori.

Per caricare il programma digita BLOAD
"CﬂS:”,R-

TASTI:
Cursori
Barra spazic per giocare

L

5. SUPERGRAPHICS

Uno dei vantaggi del computer MSX &
costituito dalla sua grafica in alta risolu-
zione che pud essere utilizzata nel cam-
po dell’arte e dell'architettura. Molti stu-
denti potrebbero inoltre sfruttare le ca-
pacita grafiche del loro computer per vi-
sualizzare grafici tridimensionali che
esprimano alcuni importanti concetti
matematici. Questo programma consen-
te di disegnare grafici di una gualsiasi
funzione a due variabili e rappresentaria
tridimensionalmente.

Il programma inizia chiedendo la funzio-
ne di cui dovra disegnare il grafico. Cc-
corre posizionarsi col cursore dopo il se-
gnale di uguale & scrivere la funzione
scelta. Premere il segno di uguale e scri-
vere la funzione scelta. Prermere Return
per confermare la scelta fatta e poi F3. A
gueste punto il programma ti chiedera i
valori estremi entro | guali variano le va-
riakili. In seguito dovrai introdurre il va-
lare dell’angelo di visuale che corrispon-

ODF AV YT A dh
14 . IR N FI1-F

de alla prospettiva da cui si vede il grafi-
co. Se vuoi sostituire la funzione con

un‘altra dovrai spostare il cursore (coi |

tasti cursore) dope il segno di uguale e
introdurre la nuova funzione. Attenzione
a nen modificare la linea DEFFN F (X, Y)=
Ora elenchiamo alcune funzioni di prova
che potrai insarire a tua scelta per otte-
nere immediatamente un grafico tridi-
mensionale davwero spettacolare:
EXP[—X=X—Y"Y)

minX=—2.5: maxX=2.5; minY=—2.5;
max¥=2.5

SIN(X)*SIN(y}

minX=—6.2832; maxX=6.2832; minY
=—5.2832; maxY=6.2832

Angolo visuale = 40

TAN[X)+TAN(Y)

minX==—3; maxX=3; minY=—23; max¥=3
Angolo visuale=35

Premendo F10 o Return si toma alla
schermata iniziale. Ricorda di lasciare
sampre inserito il tasto CAPS/LOCK. Per
caricare il programma occcorre digitare
Cload”GRAF" e dare Bun.

16/MSK - 11
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DESCRIZIONE :

! carafferi come ognf alfra informazione, sono rappresentati aillinterno
del computer da numer binari; per visualizzarli bisogna comunicare al
caleolatlore come deve rappresentare ogni caratiers,

I Commaodare 16 ed il fratello maggiore Plus/d permettono df usare sig i
set df carafter standard memorizzato nefla ROM, sia un allne set definifo
daifutente che viene invece memorizzato nelia RAM insleme a
programmi o dati e che quindi viene perso guando si spegna if computer
Il TED, ghe & un complesso circuito infegrato che sf occupa della
gesiions della grafica @ del suano, pud infatti pralevare i dati dei caratterd
da una qualunque zona della memaorta, che viene selezionata mediante
opportune poke! il bit 2 del registro 5298 determina se la letiura avvisns
dg FOM o da RAM, menlre i bits 2-7 del registro 85299 indicang
lindinizzo di partenza def dali {diviso per 256),

Ogni caratfers & definitc mediante una griglia 8x8, ciogé di 8 righe per 8
colonne; | dali of ogni riga sono rappresentali da un byle, quindi per
formans un caratters sono necessarn 8 bytes. Ognd byle contiene i valore
binario, da 0 & 255, formato dalla sequenza di 1 e 0 della riga
cormspondants, nelia gquale un punto (corispondente ad un Pixel sulio
schermo) acceso vale 1, e uno spanto 0,

Si potrabbe quindi genarane un set di carattari dizagnandoli su un foglio
a quadretli, calcolando § valor of ogni byte e inserendali in memaoria con
una poxe; ma il procediments nsulterabbe molle lunge & noioso
Anziche crears, pantendo da zero, un nuovo saf, pud ossere pil
convenignte modificare quallo confenute nella ROM, o un altro dcavato
ad asempio da un gioco; per fare cid dobbiamo prima spostang il set nolla
parte di mamoria RAM che viene usata dal programma, che parfe da
$IBO0 (% indica un numers esadecimale), operazione che puo essere
fatta molto faciimente con il TEDMON incorporato nel computer, Ad
gsempio, per utilizzare i 58t della ROM, entrate in TEOMON, digitandea
MONITOR, quindi digitate listruzione: T D000 DFFF 3800 che

B i s et

P
FOKERC. P

(CPCR LR GETEEYRE:

fragferisce il contenuto della zona di memeria fra $0000 e SO7FFF in 4na
nuova zona che inizia 2 $38000 Quindl drgitate X (seguitc da Return,
come { comandi precedenti per tornare in basic e dafe i RUN al
programma; potrele adesso visualizzare ¢ modificare, caratters per
caratfere, il set standard del vosiro computer.

ISTRUZIOMI

I programma che v presentizmo permetfe invece di craara faciimente &
Sanza alcun caleolo un set df caratler personalizzato, of visualizrarlo o
di modificaro, e di salvardo su nastro o disco.

Per usarlo, digitate attentamente il listato, salvatelo e quindi date il RUN:
vedrete comparire il menu iniziale con la scella delle opzioni delis quali
vedremo il funzionamenia.

Con Vopzione “Crea carattere” compare una grighia che rapprasenta la
matrice 8x8 che definisce ogni caratiers; su guesta matice sl setfans |
punti fla croce indica uno spazio vuols, i palling un punto acceso) per
comporre il caratfere desiderato. Per mucvera i cursare usans | fasl
CUrSOre, par accandare un punto premens barrg spazio, per cancallaro
usare il tasto INST/DEL Quando =i & oftenuto i caratiere desiderato
premera F1, o memorzzare i caraftere nel modo desiderato.

L'apziogne 2 pud essere usala per caralten simmetricl o ructali avitsnds
di dover ripeters Moperazione pracedante.

La corrazione der caratfen avwiens come per la crearions, mentre (3
visualizzaziona aviene modificando | puntaten del TED e stampando
sullo schermo | caratter! richiasti

Per il salvataggio oocorre specilicare, oltre al numero ded set di caralter
creato, quanti caratlen devono essere salvati

Par i codicl der caratierl. rferirsi aila raballa del codici delio schermo [che
sono divers dal codict ASCH); ie lettere dellalfabeto hanno fcodicida 1 a
26, i numerl (0-8) dfa 48 a 57. | codici vanno da 0a 127, parche i codicida
128 & 255 indicano g stess caratfer, ma in reverse,

COLORES, 1 -COLORL . 7. 7: COLAOR4, 1 - PRINTCHRF 1420 CHEE S : POKESS, 56 FORKESS. - CLE
LB =CHEEC L7 a4 FREMI F£1 PER HEEIRE!:LEYI.CHRESC 1S

FRIMICHREEC1472 :PRINTY"OFZI0ONI " PRINT:FPRIMT:FRINT"1 CREA UM CRERATTERE:!
FRINT :FRIME"Z MEMIEIZZA Il CARATTERE CREATO! :EZIHT

FRINT"S CORREGHE UM CRAEATTEREY :RPREINT (FEIHT"4 SISURLIZZA I CHESTTEREY CEREIHT
ERIMT"S EALYA I SET OI CARBTTERI™:FRIMNT:ERIHT"c CARICH UM SET 0l CARETIERT
EREIHT SRPRIMT F FIHE"

GETAE : IEVALCREI=BTHENL 7Q

IT=%HL CRED - O IGOSLIEZEE . 326, 4505 . 558 i =

FRIMNTLUSE : FORI=3TOLE : CTHARL . &, I " sddarte+" HEXT

A=RASCCRED « Sh=a
IFA=Z2 RSP THENSC=R0+1 - Fo=FL+] - 5F=1
IFAR=15FRHHDSCEETHEN SC=HE—-1 : FC=PC—1 : SP=—1




IFRA=17ANDYCI7TTHEHYC=YC+1 : PC=FO45 - SP=gR
IFA=145RNDY C2aTHERY =Y~ 1 PC=PC—d4E - SR =413
"THEMFPOEEFRC+ 1824, 21
ATHERFPOEERPCH 1G24, 43

SR L PEERECFC-S5F 2 —122: IFACT 133 THENZ 24

BTOF : Bl r=0:FORI=GTO7
EY I =BY I -2 T T FEEKC 3442 +7 T+ ok =21 7 : ME®T.J . I
FRIMNTCHEF 1472 :PRINT"1 MORMALE" : PRIMT :FRINTYZ EEVERSATOY PRINT
FPRIMT"Z SIMMETREIA YERTICALE" :FRIMT:PRIMT"4 SIMMETRIAR ORIZZONTELE" : FREINT
FRIMTY"S RUOTATO DI =@ GRADI IH SEHNS0 ORARIOY FRINT
GETEEYHE  A=YALCAE? : IFA=E0RATSTHERN 2SR
IHFUT"CAREARTTERE HUMERS " HCH : IFMCHECEOREMGE S 2SS THE 25
OHAGOSLIRZSE, 4600, 416, 456 , 4805
FORI=aTOV: PORE]L 4558 +83%R0S+T . BY ST MEXT : RETLIRH
FE TR
FOEI=ETO7 :BY L] 3=285-8B%C I 5 HEXT : RETURNM
418 FORI=GTOF :FORI=ETOE : BO=cBY ¢ I JANDZ I A2 +T  BY 0 T 3=E4%< T =2 T 1%E0
a8 BEEsOEY LT ARHDZ T T 0 AR R T =Y BY S L psBY D a2 0 P T ke S
SEE BYCID=RY Ol -2 PO T —T0%ES
Adi] BYCLasEYEIDFZ IR ES B L L =EBY (I 02 T T T 0 kED HERT T, I BETLIRE
L ] o FDHImﬁTG3rT=EWﬁI3:ETﬁIEZH?{T—I}:Bvi?wI}:T!HEVTI=EETURH
S5E FORI=ATO7 :B2CIlr=RY I BY I i=R: MEXTT
4FE FORI=ETOF - FORJ=8TOT  Ex=cEIC I 0 AHDZ T0 =00 3 <420 #— T3
HEZE BYE T i=BY O TR CE T ERSET d kT ERIAY D MERT I T RETLRN
456 FRINTOHREC1470  INPUT"CARATTERE OH CORREGGERE " HOK: IFNCY I oSSORMCSE <O THEMSE
ZEE PRIMNTUSE  FORI=1TO8 :FRINTCHRSE LT (HEXTI
bas I FORI=GTO7V : FORI=ATO1l& : PRINTOCHRESF 323 tHEST
met ([FORI=ATOG : IFPEEK C1 43RS+ S8+ TIAMNDE $¢ F— I3 THEHS [ ==1
SEE IFSITHEHPRIMTCHREC2AS) ; : Sl=0:G0TO553
SdE FRIMTCHREEC 430,
SOl HERTI:PRINT HEXTI :GOTOZ18
Dol FRINTCHRE£C 147 3"FREMI F1 PER TORHARE"
ST PRIMTCHEECIFPI"EREMTI I THETI CORRISFOHDENT I
S28 PRIAT"AI CARATTERI CHE “UOI YERERE®"
FORI=1TO158E : MERT I : PRINTOHE S 147 ;

ESSZS  FEERCES235  ANOES 1 : FOKESSZS9, (PEEK CES2O9 1 HHOE ) +55
UETHEWﬂ$=1FH${}EHR${133}THEHPHIHTH$;:GGTEEiE
PUHEESEEE,PEEHCEEEEE)DRd:PGHESEEBEJCPEEH{EEEBBBHHD39+E@8:EULDﬁip?,?!RETUHH
SEERITNTOHES CLAFP : PRINTDISCO O NEASTRO 7¢
GETEYE . TR S "M RO E- I O THERS A
FREIMT:FRIMT: THRUT"SET HUMERD ;e
FREIMT ERINTYFIMNG B CHE CRRATTERE YOOI SHLYRRE L THRPRTTHC
IEHCE LRSS THENS S =
e [ T H S R 2
i S S By e HEETREC S L S W PRINT : PRINTOSE
IR HENFUR I =1TOZHEa  HET : CLOSEL - RETLURH
FETHTREL  CHEECMOHE Y R0 I=ATOCRHCEA L 02— cPRIMNTRL. CHEECFEEE C 1438+ T 0 0
MERT I -0l O0SE1 REETLREN
i, BEFEHL 1L "SET #"+STRECHSE
b PR MERL  DHEECHEE D cFORI=aT0O0MEw 1 a ke —1
el FETMTH]L  CHREEYPEER Sl 45328413
FEE PIEROEE R CEE ) BETLER
g PR PR T AT PRIMTY OIS0 O HesSTRO 2
R AEET LG TR e A Y T THE M PS5
CEE PELEE TR0 e pME R o st TR LS R THER S 3
# s QR S, PSET # R TRECHNSE I+ S R PRINT : PRINTOSS

S FRGSTHEMFOR I =1 TOZEER - HEXT - CLOSEL ' BFETURR

SR GETHHRL CHE s NSRS Rl FOR I =0 TO s 1 D1

skt GETEL . AF-POEE143356+1  ASCOHE+CHRSE CR D 3 HNERTI - CLOSE T : RETURN

AR IR L O ST ST R GRS

SE GETHLCRE RN EAS0 I RE Dy cFORI=ATO RO+ kS 1

sk ETHY LR FORE L4 25E T ASCCASFCHRECAY 3 ( HERT I CLSEL : RETURH

S ERIHTERRE AT S ICUED 2 GETEEYSE - 1A= SV THEHSY S 3o FaS - ElL SERETLIRN
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L'ASSEMBLER

sedicesima lezione

FL - KSW/OL

MODI DI INDIRIZZAMENTO

Il 8502 wtilizza 13 diversi modi di indirizzamento, ma ogni
istruziome metlte a disposizione =ofa un soffoinsieme di gueste

possibilita,

Di seguito diamo un rlassunto dei modi di indirizzamenta possi-
biti, ricordande che in futte le istruzion che utiizzano due ope-
ratdy, come ADC, CPX, eco. il primo oparando & semore rapora-
sentato dallaceumulatore, menire i secondo & indicato dalifar-
gomente dellistruziane.

ACCUMULATORE:

IMMEDIATO:

ASSOLUTO:

ASSOLUTO X:

ASSOLUTO,Y:

PAGINA ZERO:

PAGINA ZEROD,X:

neile istruzioni chie utilizzano uh solo ope-
rando, come ASL. ROR ecc. indica che il
dato da frattare & gia in accumuiators.
Sintazsi: LER A

indica che il secondo operande dellistru-
zione & un letterale, rappresentato dal va-
lore del byte immediataments successivo
al codice operativo.
Sintassi: ADC %850

il dato con cul operare & presenta in me-
maria all'indinzzo indicato dar due bytes
che seguono il codice operativo,
Sintassi; AND 8000

lindinzzo finale in memoria viene neavato

aggiungendo al valore indicata nel pro-

ga‘amma il vaiore corrente del reqistro X
infassl: EQOR $8000.X

come il precodents, ma ulilizzando il regi-
stro Y.
Sintass; LDA $5000.Y

& tratta di una versione rapida dellindiriz-
zamenlo assolute, che permette oi acce-
dere ai dali presenti nell'area di memoria
che va da 35000 a S00FF detta appunto
Pagina zero,

Sintassi: ORA SFC: si indica soltanio la
parte mena significativa dellindivizzo.

alfindirizzo corto che segue il codice
operativo viene sommato §f valore conte-
ruto el registro X par otteneare Tndinzzo
effeftive dell'operando.

Attenzione: poiche il microprocessore ge-
rErerd comungue un ndiizzo con il byte
pia significativo a $00, 'indirizzo risultan-
te non deve ecceders il valore SFF
Sintassi; LOY 842X
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PAGINA ZERO,Y:

INDIRETTO,Y:

INDIRETTO,X:

INDIRETTO:

RELATIVO:

IMPLICITO:

analogo al precedante, ma con Mulilizzo
del regiatro Y.

E in realtd un'eccezions, dispormbile solo
con le istruzioni LDX e STX,

Sintassi; 5TX $42¥

lindirizzo dell'operando viene ricavato
sommando ad un indirizzo residente in
due locazioni successive della pagina
zerg il valore del registro .Y,

Sintassli: CMP (SFC)LY; in $00FC & S00FD
deve esserg stato posto Findirizzo of base,

qui l'utiizzo dello spostamento dato dal
regisfro X & diverso: | valore del reqisiro
viene sommalo allindinzzo in pagina zer
e dalla coppia of locazion msultante wene
prefevato lindirizzo finale.

Sintassi- SBC ($80.X); se. ad esempio, il
regizfro X contiene, nel momento In cui
viene eseguita listruzions, i valpre $04
ndirizzo dell’'operando verra prelevato
da F0084 e FO02E

rappresenta la forma pio semplice di in-
direrione: l'indinzzo  vieng prelevato
nella coppia di iocazioni di memoria indi-
cate nell'argomento dellistruzione.

MNel 6502 & presente 500 COME BCoEZiONe
per fatruzione JMP.

Sintassi: JMP (=FFFE); lindinizzo effettive
del salto viene prelevato dalle locazioni
SFFFE ed SFFFF

& il modo of indirfizzamento fipico delle
diramazioni: allindirizzo ol esecuzione
correnfe wene sommato una spostarmen-
o comprase tra +127 e —128; il risultato
viene uhilizzato come inoirizzo dalla sue-
cessiva istruzione da eseguire

alcune istruzion come TS, TAY, PLA nan
necessitanc di alcun argomento; gif even-
tuali operand! sono impliciti nel codice
sfesso dellistruzions.

E veniamo all'elenco delle istruzioni: accanto a molte df esse fro-
verete due tabelle: vna fndica i modi di indirizzarmento effettiva-
mente disponibili (indicati con un asterisco); la secoenda i flag
che possong essere modificatl durante l'esecuzione,

Dove una o entrambe le indicazioni sono assenti significa che il
modo di indirizzamente & univoco efo che i Hlag non vengono in
alcun modo modificati.




LDA

LDX
LDX

STA

5TY

STX

ADC

SBC

CMP

Copig in accumulatore i valore
rappresentate dall'operanda.

Copia nel registro Y il valore
rappresentate dall'operando.

Copia in accumulatore il valore

Copia nel registra X il valare
rappresentato dall'ocperando.

Copia f contenuto dellaceurmu-
latore nella locazione of menmo-
ria df destinazions. Lascia i flags
inalteraf.

Copiz il contenuto del registro Y
nella focazione oi memaria di
destinazione Lasciz i fags inal-
terati.

Copia i contenulo del registro X
nella locazione di memoria df
destinarione. Lascia i flags inal-
rarati

Addiziona Vargomento al valore
prasente nell'accumulatore, ag-
giungendovi laventuale riporta
mermorizzato nel bit df carry.

Soltrae l'argomento al valore
presente nellaccumuiators fe-
mendo conto del riporto (carryl
Va rammentate che nel caso
della sottrazione. §f valore del
cary & negato: per evitare Ln ri-
porto accidentale, # carry andra
posto ad 1 prima di seguwire la
S8,

Confromnto tra Mccumulatore e
un secondo operando; in realla
viene esequita una soffrazione
senza memorizzare il rdsulfato;
verranng pere modificaty alcuni
flags, che permetteranno di ve-
rificara il risuitato del confranto;

LOAD e STORE

Indirizzamento:
ACC MM ARS ASSX ASEY PZ
L * +* - 4

Flags modificati:

N W _ B 0 !
-

Indirizzamento:

ACC MM AS5 ASSX ASSY P

Ly e L -

Flags modificati:

N v — =] fin] !
*
Indirizzamento:
ACC MM A55 AS55X ASSY PZ

¥ * = &

Flags modificati:

N W — ] 0 !

Indirizzamentao:

ACC MM AS5 ASSX ASSY PZ
Ly - - w

Indirizzamento:

ACC  IMM  ASS ASSX ASSY PZ

Indirizzamento:

ACC MM ASS AS5X ASSY PF

* *

ISTRUZIONI ARITMETICHE

Indirizzamento:

ACC  IMM  ASS  AS5X ASSY Pz

& L * - ¥

Flags modificati:

M W — = I [
Indirizzamento:
ACC MM ASS ASSX ASSY  PZ

Flags modificati:

M W — b ] !
0y ar
Indirizzamento:
ACC MM AS5  ASSX ASSY  PF
" * & * &

Flags modificati:
M W — B i, !

*

PZ.X

PZX

PEZX

FEx

FEX

PZX

PZX

BZX

PZX

FZY INDY INDX

& -

c
PZY INDY INOX
o
PZY INDY INDX
(B
PZY INDLY [INDX
PZY INDY INOX
PZY INDXYY INDX
FZY INDY [INDX
c
PEZY INODY INDX
BZ Y ND NILX

IND

IND

IND

O

IND

IND

IND

15

16/MSX -
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