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per commciare...

Cari amici,

tutto bene dalle vostre parti? In redazione si pregusta
profumo di... ‘Babbo Natale’ e noi ci stiamo gia lanciando
in ferventi preparativi per farvi recapitare un bel carico di
“cosettine speciali”!

Ma non precorriamo i tempi € manteniamo quel minimo
di riserbo che ci permetta di rendervi la sorpresa davve-
ro degna di tale nome. Restiamo invece con i piedi pian-
tati ai giorni nostri e, piu esattamente, a questi precisissi-
mi istanti che vi vedono sfogliare e spiare la vostra rivista
del cuore! Per i ‘C=sedicisti’ c'é un ghiottissimo listato
che permettera loro di entrare in un incredibile caleido-
scopio di forme e colori (pud essere un ottimo allena-
mento per le prossime fantasmagorie festive...!). Mentre

—:Al

pagina 2 | Per cominciare...

Sommario per i felici possessori del VIC 20 abbiamo preparato un
News listato di un gioco che — ricordano in molti qui in redazio-
Cosa contiene la cassetta? ne — andava assai di moda a... scuola! Alt: non stiamo
Club Assembler ~ istigandovi a giocare durante le ore di lezione... Anzi,
proprio per separare lo studio dal tempo libero, vi offria-
3 | Awertenze mo il listato tramite il quale potrete tranquillamente rilas-
sarvi e far serenamente riposare le vostre stanche me-
4 | Mondo Computer ningi. ll gioco si chiama ‘Filetto’, ma molti sono abituati a
chiamarlo con nomi diversi. Andate subito a dare un’'oc-
5 | La classifica chiata: se non lo conoscete & giunto il momento di col-
mare la... lacuna!

6 | Commodore 16 - Videogames La settima lezione fa, come al solito, bella mostra di sé
per i palati pia fini e per le menti pia metodiche ed esi-

7 | Commodore 16 - Videogames genti... | |
Per gli amanti della musica (ma anche per quelli che cre-
: - Vi dono di essere stonati...) c’é una interessante panorami-
S NIC S0 VNODumes ca sugli ultimi ‘prodotti’ software e hardware riguardanti
9 | Vic 20 - Videogames la manipolazione e la gestione dei suoni e delle onde so-

nore tramite un home computer. E, ‘dulcis in fundo’, I'abi-
tuale spazio giochi che anche questa volta é pia rifornito
che mai ed aspetta a pié fermo il vostro abituale e gioio-
S0 attacco...!

Bene, tutto e pronto per l'accensione della vostra ‘sala
macchine’. L'appuntamento é per il mese prossimo per
scambiarci auguri e... doni!

CIAO!

numeriaretrat; o LINGUAGGIO MACCHINA la cassetta’
\ra regaz -

COMMODORE 16: VIC 20:

L \CLAG .%CCH.. A |E 20 posson
1. Difesa 1. Attacco UFO
2. Avwventura sul Pianeta X 2. Carica!
3. Slot-machine 3. Ascensori
4. Astral Bomb 4. Corsa pericolosa
5. Brain Master 5. Ottimo boccone

10 | Il Mercatino dei lettori
11 | Impariamo I’Assembler (7° lezione)

14 | Listate con noi - per Commodore 16

15 | Listate con noi - per Vic 20
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Attenzione all’Azimut

Per la buona lettura della cassetta occorre che la testina

del registratore sia pulita e perfettamente allineata

col nastro. Se cosi non fosse potrebbe accadere che Testina fuori azimut Testina fuori azimut Testina perfettamente
sul video appaia « error ». Per evitare questo inconveniente (agire in senso orario)  (agire in senso antiorario)  allineata
consigliamo di pulire accuratamente la testina

del ;egistratore con un batuffolo di cotone imbevuto .@) @
di alcool.

Se nonostante questa operazione il computer continua

a non caricare bene prendete un piccolo cacciavite e agite
direttamente sulla vite apposita per la regolazione
dell’Azimut in senso orario o antiorario. Riprovate a Nastro Nastro
caricare finché il computer smettera di darvi « error ».

A questo punto vorra dire che la testina é perfettamente

©

allineata.

o

8
1. Modalita di caricamento. 2. Ricordatevi che il Commodore 16 ha due porte -
Accendete il video e poi il computer. Digitate LOAD per l'inserimento del Joystick: se il programma -
e premete RETURN. A questo punto apparira sul video non « parte » non preoccupatevi, vuol dire che avete E
la scritta « Press play on tape ». Premete il tasto PLAY sbagliato porta. Nel dubbio andate a rivedere i tasti o
del registratore. Quando sul video apparira la scritta e la spiegazione del gioco. §
READY premete RUN e date poi RETURN. 3. Operazioni di accensione. o
Per caricare un programma potete anche premere Accendete prima il televisore o il monitor. Poi accendete =

simultaneamente i tasti SHIFT e Run/Stop e avviare il computer.

il registratore: questo e un sistema automatico. 4. Durante il caricamento del programma compariranno le
che fuqziong perd solo con il VIC 20 scritte « searching » o « found » col titolo del programma
Dopo il caricamento di un programma spegnete che si sta caricando. Lo schermo si blocchera su questa

il registratore lasciandolo cosi pronto per il prossimo immagine ed il caricamento della cassetta cessera per
caricamento. alcuni secondi prima di ripartire automaticamente.

Per passare da un gioco all’altro spegnete il computer Per sveltire I'operazione puoi perd6 premere il tasto

e ripetete I'operazione di caricamento come gia fatto C = simbolo del Commodore.

in precedenza. 5. Per un buon caricamento del programma é& opportuno
Se avete dimenticato il tasto PLAY del registratore inserito tenere il registratore lontano dal monitor e

non preoccupatevi: il registratore del Commodore 16 dall’alimentatore.

e del VIC 20 si ferma automaticamhente al termine
del caricamento del programma e ripartira solo

Y A
MDLVUrhﬂ.‘JIA

Appena inserita la cassetta nel registratore ricordatevi vi consigliamo di scrivere il minutaggio di ciascun

di azzerare il timer. programma accanto ai titoli prestampati che troverete
Per facilitarvi il ritrovamento dei giochi sulla cassetta all'interno della fascetta.
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vai col synt ...

Bisogna proprio ammettere che, per quanto riguarda la
riproduzione del suono, il Commodore 64 é, tra gli “home
computer”, quello che veramente offre le migliori prestazioni — se
s/ eccettua, naturalmente, il super-specializzato “CX-5M"!

Il primo e principale responsabile della grande versatilita sonora del
C64 é il buon “aka SID”, interfaccia sonora ‘tuttofare’. Questa
interfaccia pud essere programmata in BASIC anche se, per i
programmatori meno esperti, una simile soluzione pud apparire
abbastanza difficoltosa se non, a volte, troppo ardua. Al contrario,
per | programmatori esperti e ‘scafati’, risolvere questo problema in
BASIC significa, in realta, scrivere qualcosa di troppo banale e,
oltretutto, assal poco ‘elegante’..!

E allora... che fare?

Il “MULTISOUND SYNTHESISER” della ‘Romik’ e, per esempio,
molto ben quotato. E facile da usare, di grande comprensione per
qualsiasi tipo di utente e fornisce prestazioni assai interessanti. I
“MULTISOUND" mette a disposizione ben tre ‘schermi’ da poter
consultare e, precisamente: a) lo schermo del pannello dei controlli

E un fatto che, per ottenere risultati decenti nel campo
‘computeristico sonoro’, occorre necessariamente avventurarsi sia
nel software che nell’hardware e, meticolosamente, cercare le
possibili soluzioni (...e questa non & un’impresa da poco!). Poi, una
volta che si & cosi meticolosamente e diligentemente cercato e
investigato, si corre il rischio di avere in mano un ben esiguo
gruzzolo di programmi che, alla prova dei fatti, raramente danno i
risultati sperati. Eh si, non & semplice trasformare il proprio

computer in un sintetetizzatore sonoro degno di questo nome!
Pero, prima di ‘fasciarsi la testa’ inutiimente, diamo un’occhiata ai

prodotti gia esistenti e funzionanti che vengono considerati, a
buona ragione, sufficientemente validi ed affidabili.

generali; b) lo schermo del pannello degli effetti speciali; ¢) lo
schermo che visualizza la tastiera.

| primi due schermi (controlli generali ed effetti speciali)
costituiscono l'esatto equivalente di un qualsiasi pannello frontale
di un sintetizzatore vero e proprio. Questo significa che l'utente ha
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Molti potrebbero arricciare il naso di fronte a questa ‘pensata
e, poi, inserire una delle tre voci in

E possibil

sovrapposizione ad una voce che sta gia suonando e poi farla

Ed eccoci ad una vera e propria “chicca” con il programma “MUSIC
ripartire da capo ‘giostrando’ con la terza voce ancora a

MASTER". In questo caso ci troviamo di fronte ad un supporto che
Non possiamo terminare questa breve carrellata non accennando al
top dei top’. Stiamo parlando, oviamente, del quasi leggendario

“MASTER COMPOSER"” della ‘Access Software Inc.’. Si puo fare

letteralmente di tutto con un prodotto cosi! In pratica il “MASTER

COMPOSER" vi da la possibilita di creare un vero e proprio ‘file

musicale’ che potrete manovrare a vostro piacimento. La
significa che puo essere usata una stessa ‘colonna sonora’ per

Beethoven...!) e e riprodurlo e ‘manipolario’ come meglio ci piace
‘rilocazione’ del file & possibile in qualsiasi momento. Questo

modo, il C64 raggiunge un completo controllo su tutti i parametri
con il buon "MUSIC MAKER”!

dei tre oscillatori con la possibilita, questa volta, di ottenere
negozio di articoli musicali, comprare lo spartito dell’“artista”

accompagni con la batteria! In effetti ci troviamo di fronte ad un
livello di qualita che ci permette tranquillamente di andare in un
preferito (che so... Duran Duran, Wham... va benissimo anche

collegare, poi, con la parte propriamente melodica. In pratica e

A qu2asta possibilita ne va aggiunta un'altra, interessantissima. e
come farsi una bella suonata con un amico che ‘segua’ ed

finalmente il suono di un “accordo” e di intrecciare tra loro linee
possibile impostare separatamente una ‘sezione ritmica’ da

@ allo stesso tempo software ed hardware. Infatti alla tastiera del
Commodore 64 viene ‘applicata’ una seconda tastiera. Per
comprendere meglio il concetto supponete di sovrapporre ed
‘agganciare’ la nuova tastiera a quella gia esistente: in

risultati, credete, sono davvero eccellenti. Arricchito in questo
melodiche diverse.

modo, ad ogni tasto, corrispondera un nuovo comando

diversi programmii...

anopole

m

.l '
’

‘tastini
e, addirittura

“MULTISOUND" mette a

disposizione (la riproduzione della tastiera), il concetto € molto

’
’

a volt

preferibile alla stragrande maggioranza dei programmi di questo
tipo. Molti ‘package’ sonori si presentano, infatti, con un tale

non & possibile ottenere un

’

“MULTISOUND SYNTESISER” sono

tali, per quantita e qualita, da consigliarne la presenza in ogni

libreria software’ che si rispetti.

nel momento in cui il programma

musicale & presente in memoria.
“accordo” (due o tre note suonate simultaneamente) e, a maggior

ragione, non & possibile ottenere effetti di tipo “polifonico” (I'unione

La chiarezza e la semplicita di consultazione e di colloquio rendono
contemporanea di pia parti melodiche).

il “MULTISOUND SYNTESISER” competitivo con qualsiasi altro
programma musicale che si chiama “MUSIC MASTER”, edito dalla

sentano la voglia o abbiano il talento di ‘strimpellare ad orecchio’
melodie di fantasia e di istintiva creativita. Nl risultato & garantito.
Provare per credere...!

L’unico limite da segnalare, per dovere di cronaca ed obiettivita, é

associata e che verra, quindi, attivata. Questa & sicuramente una

intervenendo contemporaneamente sui tre oscillatori (le famose ‘tre
semplice: ogni tasto della tastiera indica esattamente la nota a lui
buona cosa per tutti coloro che, a digiuno di studi musicali,

voci’) del ‘SID’.

‘potenziometri’ e quant’'altro serva per manipolare e trattare /'onda
sonora. Attraverso questi due schermi (o se preferite ‘video-
pannelli’) & possibile, quindi, dare la voluta fisionomia al suono
‘carico’ di opzioni, numeri e codici, da rendere davwero molito
laborioso e, alla lunga, faticoso il colloquio tra utente e computer.

La nostra esplorazione continua con un secondo, ottimo

a sua disposizione tutta una miriade di ‘tasti

Per quanto riguarda il terzo schermo che il

prodotto del genere e lo fanno risuitare
Inoltre, nel caso del “MULTISOUND

Effettivamente le prestazioni del
I'inevitabile calo di ‘potenza’

¢ ‘bed 0z/91 euIyd2RWOIB6eNbuUI)

*ee *eees aea LA N N N ]
TTTT I L B4+ 84444448 TTETI I
(T EXX X R X *8e S86eeee S0e S0 BeN
cesasses P08 288 ses

ili
A L A A X ALY ¥ 'Y X |
LA A L R 0 LR NN N 'YX ]
A L L A A L2 21 Q. 'Y X ]
-

A A LEL LI LI BN T T SO ES A 0000000 5068
LA I IT R I T T PO00000 006 ___c500 88

I I I RTT TN aeees ees
28088 S88H LA L L L J LR N

SO00® Seoees 9ReWS

SO009 Setes 998 »

TTIL
Il II’m
Tl I T YT

‘' ITIIXIY
‘T IXXIXIT P LA L L

soaeteseees DORESNSNES T YXXXXXIXY *TIIlrrr
20800000000 SOSRNNSSNNT 23000000000 socvscssesss

T T
X R 1 XXX E
T "u“-lll-l-l uuu---""u
208 o608 ] 13003333 L B T T TN

L A R R DR DN F
S00 900 PERTNNNNNT 200000000909 sossssssses
200 92009 T

" TT N T T  YYYXXXIERT. - I XYY Y)

TII1IIIIIT I ALl iddiiidd T IXIIII1I1T
20000000 nne P00 NNRNE _PREGNNNNNY L.,
-4 S880000NeRS o

e voees TIIN I ‘YIIIrIIryr

Y 20088 TII I IIIIEIL. T

200 S0000E DRAES S0HS S50

200 S00BBMS [ XL X ] S00 PRI B e

289 S8 286 (T XXIXERERT) SO EE 20 B e

SO0000e BSOS sSeeeSenes S00 SE008E S8 288 e
"I X1 X ‘T X  TI I E IIIIT Al ]

SO00 00000 SS000RNNNNS

*ee *eees 'Y 1 TR IIErrI
88 Seseees YII1X11111

299 Seeeeee T I1 Il I I
"8 S8e ee Y1111 ‘XXX IT
S8 e YIIIrIyr
SO0 OBe SOW 286
*eeee 2ee Y111
ITITITTITITY °ee l“l-i-l-l-

ITIITTIITIIIT *ee 200000t eeee

20000000088 bttt ddd i TT

T Y SRR La0an

T I SESRNNNNNET Sevvnnnenne

Y1122 *ee I

TYTIIIIIIr *ee " TI1113311'7

TTETITETTTITIL <
TIIIEITITIL ""“"""“"“"“ L L

2S00 S 28 2»

T LI I I I I T I T T
SO0 NEN SRANNNE S0 SOROENNNEEE Lan e
TITITITITIL SN0 288 DRSS NNNNNEN a0 see
LA L L L L L LA L T

TI1I1I IR I I I ALl "Y111111X171
ceans seees S00880s 20000000008 ""“""""""""
see see 988 S8m Y1111

TI I oo a2l ' TXITIIXIRERIETY

"X 1 11T} AL XL R 2R RN N
 F RN R R RN A A RN R RN N N SeBeBEREN

pero, che le soluzioni cercate e trovate sino ad oggi sono tali da far

pratica, dalla ‘curiosita’ e dal talento di chi sta alla tastiera.

Come dicevamo all'inizio, la ‘questione suono’ nell’ambito del
computer non & ancora semplice da risolvere. Occorre ammettere,
concretamente ben sperare per il futuro.

disposizione. Gli utilizzi sono davvero svariati e dipendono, in

‘Supersoft’. Programma molto potente ed agile, fornisce la stessa
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1. DIFESA

Le cose sono andate cosi: ti hanno affidato
una missione chiamata, in codice, ‘Difesa’.
Hai letto le istruzioni e ti si sono drizzati | ca-
pelli in testa: combattere nell’obiettivo pre-
visto sul pianeta ‘SHR-7’ significa, in parole
povere, avere una probabilita su cento di
salvare la pelle! Sei andato a vedere il veivo-
lo assegnatoti per la missione e, per poco,
non ti & venuto un colpo apoplettico: un
vecchio modello a malapena adatto per un
breve trasporto merci!

Che fare? Gli ordini sono ordini e, tantopiu,
in tempo di guerra... A questo punto ti sei
detto: ‘Chi fa per sé fa per tre!’, e lavorando
un'intera notte al vecchio, ma ancora fun-
zionante, computer di bordo sei riuscito ad
inserire un programma di volo con il preciso
intento di aumentare il piu possibile le esi-
gue speranze di conservare la pelle.

Cosi sono andate le cose. Ora sei in volo e
sei praticamente sull’obiettivo prefissato.
Un panorama infido e desolato come & infi-
do e desolato tutto il pianeta ‘SHR-7'. Le

2. AWENTURA
SUL PIANETA X

Percheé I'avventura sia davvero tale bisogna
saper affrontare le situazioni piu scabrose
ed impreviste e, soprattutto, bisogna saper-
le... nsolvere! Per questa avventura sul pia-
neta ‘X’ hai a disposizione diverse risposte
da poter dare alla lunghissima serie di do-
mande che ti verranno poste. Ma stara a te
scegliere il comando piu appropriato per la
‘ricerca’ del... Beh, se vi diciamo anche che
cosa occorre cercare, che avventura &...7

Ecco I'elenco dei comandi che & possibile

3. SLOT-MACHINE

Chi passa una notte a Las Vegas non se la
dimentica tanto facilmente! E pressoché
impossibile sottrarsi al fascino del gioco
d'azzardo e delle possibili fortune che que-
sta citta offre.

Quando al mattino sei rientrato in albergo ti
sei domandato se era stato solo un sogno o
se |le cifre da capogiro che avevivinto e per-
so a ripetizione erano dollar veri che per
lunghi attimi avevi tenuto saldamente in pu-
gno! Nel dubbio, la sera dopo ern di nuovo i,
di fronte alla coloratissima ‘slot-machine’,
pronto a tentare e sfidare nuovamente la
fortuna... Ormai conoscevi a memoria il fun-
zionamento ed i ‘trucchi’ per far funzionare
quella instancabile macchina da gioco:

F3 per I'inserimenti delle monete (sulla de-
stra dello schermo: INSERT COIN) e per la
scelta del numero delle giocate;

‘HELP per azionare le quattro ‘ruote’ della
slot-machine. La somma ottenuta con le
quattro cifre delle ruote determina l'illumi-
nazione delle freccette poste in alto a sini-
stra sul video. Se la somma ottenuta € mag-

ostilita inizieranno subito, lo sai gia: le bom-
be ‘animate’ ed i proiettili ‘viscosi’ si alzeran-
no contro il tuo veivolo ad una cadenza im-
pressionante. La tua risposta di fuoco sara
portata ai massimi livelli ma la situazione

potra precipitare in qualsiasi momento...

Quando arrivera quel momento avrai un so-
lo amico al quale poterti affidare: il dispositi-

vO messo a punto la notte prima di partire.

Lo hai chiamato — a mo di buon augurio —
‘Canguro Salvavita’. In pratica, azionando
questo dispositivo, il tuo aereo dovra com-

piere un balzo ‘iper-spaziale’ che gli per-
mettera di trovarsi, in pochi miliardesimi di
secondo, di fronte ad un diverso, nuovo
scenario. Certo, sara sempre uno scenario
di guerra, ma non piu con le caratteristiche
di emergenza e di pericolo che comportava
quello precedente. Insomma, con questo
‘giochetto’ dovresti poter uscire dalle situa-
zioni piu scabrose in qualsiasi momento.
Ecco, proprio in questo istante devi assolu-
tamente azionare il tuo ‘Canguro Salvavita’!
Funzionera...??!!

dare per vivere sino in fondo le avventure e
gli imprevisti sul Pianeta ‘X':

GUARDA (G), INVENTARIO (1), CANCELLA
(C), FINE (F), RIVEDERE (R), VAI, CORRI,
CAMMINA, PRENDI, POSA, GETTA, AFFILA,
TAGLIA, ABBASSA, METTI, COLLEGA, INFI-
LA, NORD (N), SUD (S), EST (E), OVEST (W).
Ne abbiamo dimenticato qualcuno? Forse!

TASTI:
X per iniziare

giore 0 uguale a sette si ha diritto ad un ‘bo-
nus’ di giocate segnalato in alto sul video. li
‘bonus’ pud essere di 4,6,8 o 12 giocate. |l
numero nel riquadro azzurro segnala il ‘bo-
nus’ effettivamente vinto; per confermarlo
premere F2. E possibile azzardare, pero,
tendando una giocata superiore (il numero

el nquadro giallo lampeggiante alla destra

del numero nel riquadro azzurro) o una gio-
cata d'azzardo che viene segnalata con |l
simbolo lampeggiante ‘777" .4 'azzardo vie-
ne confermato con F1.

La vincita viene segnalata in uno dei riqua-
drn azzurri nella parte inferiore del video: la
vincita viene accettata con F2. Se si vuole
azzardare una vincita superiore od inferiore
(segnalate entrambe nei riquadn gialli lam-
peggianti) si usa il tasto F1.

Quando appaiono le quattro scritte lampeg-
gianti ‘HOLD’ & possibile selezionare una o
piu ruote (tasti 1,2,3,4) mantenendole fisse
per la giocata seguente. Per correggere un
eventuale errore di selezione premere il ta-
sto CLEAR.

Dicono di averti visto fare mattina molte vol-
te, Sei tornato a casa con il portafoglio pie-

TASTI:

F1 = per giocare

A = per alzarsi

Z = per abbassarsi

Tasto ‘Commodore’ per cambiare scenario
SHIFT per accelerare temporaneamente
SHIFT/LOCK per accelerazione continua
RETURN per sparare

ATl O- S 1T
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no 0 hai dovuto elemosinare il biglietto ae-
reo per il ritorno?

TASTI:
Tastiera
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4. ASTRAL BOMB

Era tutto cosi ben programmato e pianifica-
to: poi, per il solito dettaglio apparentemen-
te insignificante, le cose si sono complicate
maledettamente. La tua attrezzatissima
astronave ¢ stata equipaggiata e rifornita di
tutto punto. Sono occorse settimane e setti-
mane di complesso e delicato lavoro. Ed
ora... Come diavolo & potuto succedere che,
non si sia provveduto a rifornire di carburan-
te il serbatoio principale dell’astronave? In
queste condizioni il tuo super attrezzato vei-
volo riesce a spostarsi solamente lungo i bi-
nari obbligati della rampa di lancio! Di per sé
Il problema é risolvibilissimo ma, ormai, non
c'é né modo né tempo: stanno arrivando, al-
lineate e coperte, le formazioni compatte di
aviogetti nemici...! Beh, se fosse solo per lo-
ro anche questa volta la questione sarebbe
facilmente risolvibile: i tuoi razzi perforanti,
infatti, risultano distruttivi per qualsiasi lega
metallica esistente. La vera difficolta & un’al-
tra: evitare le micidiali bombe che il nemico
ha in dotazione da pochimesi e che hannol
potere di distruggere persino un'astronave
sofisticata come la tua. E stai attento anche
al tuo carico di fuoco: se spari un numero
troppo alto di colpi il ‘tempo laser’ (sulla de-
stra dello schermo) si esaurisce in fretta. In

5. BRAIN MASTER

Questo & un eccellente gioco per chiunque
voglia mettere alla prova le proprie capacita
di ragionamento e di logica. Se pensi di es-
sere un buon ‘ragionatore’ questo ¢ il gioco
che fa per te.

Il computer scegliera un numero di quattro
cifre e tu dovrai indovinarlo. Il tuo C16 ti met-
tera adisposizione seinumeri(dalag):ate
la scelta di disporre le quattro cifre come
meglio credi. Il computer, per farti sapere se
stai procedendo correttamente, ti dara la ri-
sposta nel seguente modo: un cerchiolino
rosso pieno per ogni cifra esatta al posto
esatto; un cerchiolino rosso vuoto per ogni
cifra esatta al posto sbagliato.

Pensa bene prima di digitare la sequenza di
cifre perché non hai la possibilita di correg-
gerie. Se, ad un certo punto del gioco, inten-
di abbandonare perché le tue facolta logi-
che cominciano a fare... acqua, premi il ta-
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questo caso dovrai attendere che I'“energia
laser” si ricarichi e raggiunga il livello della
linea verde posta sul pannello... mentre le
letali bombe continueranno a cadere co-
stringendoti a ‘'schivarle’ senza poter spara-
re...!

Inoltre gia sai che, vinto il primo assalto, si n-
presentera immediatamente una nuova e
piu agguerrita formazione nemica. Quando
sarai uscito da questa imprevedibile ed im-
prevista ‘avventura’, farai bene ad assicu-
rarti di persona di ogni rifornimento del car-
burante di volo! In bocca al lupo!

Diverse schermate e crescenti livelli di diffi-
colta.

TASTIERA

HELP per far scorrere le opzioni verso il basso
F3 per far scorrere le opzioni verso l'alto
F1 = scelta dell'opzione desiderata

F1 per giocare -

1 per muoversi verso destra

ESCAPE per muoversi verso sinistra

F1 per sparare

sto RETURN. Il computer ti fornira I'esatta
soluzione ma ti penalizzera di 20 punti.

Al termine di ogni mano avrai a disposizione
Il punteggio medio acquisito nelle partite
precedenti. Buon divertimento!

TASTI:
“S” per iniziare il gioco con le istruzioni
“N” per iniziare il gioco senza istruzioni

N.B. PER IL CARICAMENTO DI OGNI SINGOLO
GIOCO DIGITARE: LOAD”"11e RETURN

JOYSTICK

Joystick in porta 2

Joystick a sinistra per scelta opzioni
Joystick in git e in su per far scorrere le opzio-
ni

FIRE per giocare

Joystick a destra per muoversi verso destra
Joystick a sinistra per muoversi verso sinistra
FIRE per sparare ‘
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1. ATTACCO UFO

A bordo del tuo caccia ti stai dirigendo ver-
so il tuo ultimo obiettivo di guerra: distrug-
gere gli alti grattacieli della citta, cuore
dell’alta finanza e quartier generale della
politica del nemico.

Ma, ahimé!, il carburante si sta esaurendo e
la minima scorta rimasta non ti sara suffi-
ciente per fare un rapido dietro-front verso
la tua base.

Che fare allora?

Bombarda i grattacieli fino a raderli tutti al
suolo aprendoti cosi un varco per poter at-
terrare, rifare il pieno di benzina e, contem-
poraneamente, raggiungerai anche il tuo
obiettivo di distruggere la citta.

Sgancia le bombe che hai a disposizione
ma, attento, finché una bomba non colpisce
un bersaglio non potrai sganciarne un’altra.
Attento ai grattacieli piu alti posti in fila una
dopo l'altro: non colpirli in sequenza ma,

2. CARICA!

Tra queste lande desolate, su questa sab-
bia rovente, in mezzo a questo cielo metalli-
co, nessun animale ha deciso di stabilire la
propria dimora né di transitarvi seppur tem-
poraneamente. Ma tu e il tuo cavallo ci siete
costretti. Entro sera dovete raggiungere
'avamposto del comando alleato. Il mes-
saggio che stai portando & della massima
urgenza. E per questo che stai spronando a
sangue il tuo cavallo incitandolo ad un ga-
loppo sempre piu sfrenato. Alzi gli occhi ar-
rossati dal calore e dalla polvere sull'oriz-
zonte liscio e liquefatto dal sole. Ma... cosa
sono quei punti neri? No, non sono allucina-
zioni da stanchezza, sono i terribili guerrieri

piuttosto, cerca di creare dei varchi tra di lo-
ro per aver cosi piu possibilita di colpirli
quando perderai quota.

TASTI:
F1 per giocare
Barra spazio per selezionare il livello di gioco

& = pausa
F1 per sganciare le bombe

squadrone di cavalleria, non hai nessuno al
tuo fianco: la tua solitudine & grande quanto
Il rischio che stai per correre. Le sagome dei
cavalieri “Tuareg’ sono ora ben visibili. Do-
vrai evitarli o ucciderli letteralmente sfioran-
doli... Carica!

‘Tuareq’, i neri cavalieri del deserto! Sfiliil fu- TASTI:

cile dalla fondina, controlli le munizioniedai F5 = su

un colpo ancora piu deciso di sperone al F7 = giu

tuo cavallo. Non sei al comando di uno SHIFT per sparare

3. ASCENSORI

Essere assunto nel miglior albergo della cit-
ta ti era giustamente sembrato il logico co-
ronamento di una decennale carriera di ca-
meriere svolta negli alberghi di mezza Euro-
pa. Ma non é oro tutto cio che luccica e, in
questo momento, ne hai un’amara e lam-
pante verifica. L'albergo ¢ immenso e per
raggiungere alcuni appartamenti — e i loro
relativi clienti — occorre, a volte, prendere
ben quattro ascensori. Naturalmente, poi,
maledizione!, piu sono lontane le camere,
piu le ordinazioni sono urgenti e pressanti.
Sembra proprio che i clienti piu scorbutici
ed esigenti vengano alloggiati ai piani piu
lontani perché possano poi sollecitare e la-
mentarsi... Quattro ascensori per raggiun-
gere la stanza ed avere l'ordinazione! (L'or-
dinazione scelta lampeggia sulla sinistra
dello schermo). Quattro ascensori per tor-

- 000Os

nare al bar e preparare I'ordinazione (ma at-
tenzione a non incontrare il direttore o qual-
che ubriaco che si attarda al bar...). E anco-
ra quattro ascensori per consegnare la be-
vanda o quant’altro ordinato dal cliente. Tut-
ti che chiamano, sollecitand, strepitano,
protestano. Nessuno che abbia un minimo
di civile cortesia, di ragionevole pazienza.
Come se fosse facile, poi, prendere al volo
tutti quegli ascensori che continuano a
sfrecciare su e giu senza mai fermarsi!
Forza, il campanello squilla, il cliente sta
chiamando. E occhio a non cadere
dall’ascensore...!

TASTI:
Tastiera:

N/V/X/SHIFT = sinistra
M/C/B/Z = destra

'; |
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4. CORSA PERICOLOSA

‘Partiti!”” grida 'uomo agitando la bandierina.
La folla si sporge lungo le transenne, la gior-
nata & afosa e i tuoi nervi a fior di pelle...!
Chiuso nell’abitacolo della tua automobile ti
butti sulla linea punteggiata del percorso. Al
tuo passaggio | ‘punt’ sull'asfalto scom-
paiono e questo ‘conferma I'esattezza della
tua guida. Le curve a gomito si sprecano ma
la tua abilita € conosciuta ormai in tutta la
regione come, del resto, anche quella del
tuo avversario!

Partito dalla parte opposta del circuito nello
stesso istante in cui sei partito tu, sta cer-
cando di coprire la maggior distanza nel mi-
nor tempo possibile. Esattamente come te
sta cercando le scorciatoie piu brevi e le so-
luzioni piu brillanti per far scomparire i punti
tracciati sull’asfalto. Il maggior divertimento
della folla che assiste alla gara sara costitui-
to dallo scontro che, inevitabilmente, si veri-

5. OTTIMO BOCCONE

Sei un giocatore professionista. Per questo
motivo sei entrato in quel ‘club privato’ alla
periferia della citta in incognita. Ti sei fatto
conoscere come Mister ‘X'. Sei li per gioca-
re una partita a carte molto particolare. Non
conosci il tuo avversario ma non € questo
che ti preoccupa. E previsto che prima di
sedertial tavolo da gioco tu debba ‘conqui-
starti’ | semi (cuori, quadri, fiori e picche)
con il solo aiuto della tua abilita e della tua
fortuna. | semi che sarai riuscito a procurarti
ti serviranno in seguito per misurarti con |l
tuo avversario. Piu semi trovi e raccogli, me-
glio &€ per la tua tasca e per latua... vita! Una
volta condotto nei sotterranei della bisca ti
viene indicato l'inizio del labirinto. Queste le
parole che ti accompagneranno nell'impre-
sa: ‘troverai dei semi lungo | corridoi; pren-
dili, ti serviranno... Attento pero, percheé ti

fichera se le due macchine sceglieranno lo
stesso itinerario, la stessa curva o la stessa
scorciatoia! La velocita & altissima, il sole &
alto e le tue mani cominciano a sudare. La
corsa si sta facendo molto pericolosa...

TASTI:

F1 per giocare
I = su

V = giu

D = a sinistra
H = a destra

verra messo alle costole un certo Mr. ‘X', in-
caricato di raggiungerti tra i meandri del la-
birinto. Non farti agguantare o...

Gambe in spalla Mr. ‘X', cerca di trovare
cuor e quadri, picche e fiori e vedi di sbri-
garti...!

TASTI:

A = Sinistra
S = destra
W = su

Z = qgiu
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*Vendo/scambio giochi per
C64 su nastro. Posso fornire
pit di 200 giochi.

MAURO GRIONI - Via Ca’ Bel-
la, 16 - 27026 GARLASCO

(PV).

*Vendo/scambio super ga-
mes per C16 (Climb-it, Poker,
Scacchi, ecc.) e super utili-
tyes (Calendario, Ruffini, Pita-
gora, agenda, ecc.).
CHRISTIAN QUICI - Via Teve-
re, 114 - 86039 TERMOLI
(CB) - Tel. 0875/82090.

*Vendo programmi per
CBM64 su disco e cassetta a
L. 1.500. Sconti eccezionali
per acquisti in blocco.
GIOVANNI FOX - Via V. Vene-
to, 16 - 29100 PIACENZA -
Tel. 0523/756424.

*Vendo le prime lezioni di
“Conoscere il Computer di-
rettamente dal Computer”.
Allegare bollo per risposta o
scambio con altri programmi
per C64.

MARCO FINARDI - Via Fattori,
3 - 24047 TREVIGLIO (BG).

*Vendo VIC 20 + registratore
+ 20 cartucce originali + 2
cassette giochi in blocco L
160.000.

FLAVIO PILLON - Via Barac-
ca, 26 - 0434 VIBONOVO
FONTANAFREDDA (PN).

*Vendo fantastici giochi fra
cui “Frogger”, “Decathlon,
ecc., al fantastico prezzo di L.
800 trattabili!

GIUSEPPE MANNINO - Vlie
Michelangelo, 1004 - 90135
PALERMO - Tel. 201957.

*Vendo/scambio programmi
per C64. Vendo, inoltre. base
Mattel Intellevision con 7 car-
tucce (1 anno di vita). Tutto
come nuovo e con imballag-
gio originale.

MASSIMO DE LIBERIS - Via
Martini, 16 - 65100 Pescara -
Tel. 085/71987.

*Scambio qualsiasi gioco per
CBM64 su cassetta.
ANDREA FORTINI - Via S. Lo-
renzo, 33 - 41015 NONAN-
TOLA (MO) - Tel. 549574 dal-
le h. 13 alle h. 20.

*Cerco soci per il nuovo
‘CLUB COMMODORE 64’
L'iscrizione é di L. 15.000 an-
nue: Agli iscritti 1 cassetta di
10 videogiochi in regalo.
MARCO LEONE - Via Corradi,
13 - 00151 ROMA.

*Vendo cassetta di 35 video-
giochi e utilities per C64 tra
cui Simulazione di volo, toto-
calcio, pianoforte, ecc., a sole
L. 30.000. A tutti gli acquirenti
inregalo ‘Domino’ e ‘Frogger’.
MASSIMO FALZETTI - Via Ao-
sta, 16 - 68166 NUORO - Tel.
0784/33648.
*Acquisto cassette C16 a ci-
fre trattabili. (Non del mensile
‘Linguaggio Macchina 16/
20").
CRISTIANO PONZETT! - Via
Cimarra, 62/A - 00184 RO-
MA.
*Scambio/vendo video e
programmi per Commodore
16.
ARISTIDE GENTILE - Via
Homs, 42 - FOGGIA - Tel.
0881/691157.
*Scambio/vendo super ga-
mes per C16 e super utilities.
CHRISTIAN QUICI - Via Teve-
re, 114-86039 TERMOLI (CB)
- Tel. 0875/82090.
*Scambio/vendo giochi per
C64. Ogni coppia di giochi a
L. 1.500. Scrivo a tutti.
SIMONE STROLOGO - Via M.
Liberta - 60021 CAMERANO
(AN) - Tel. 731214.
*b\ifﬂldo video giochi incredi-
li.
ANGELO GERMINARIO - Via
Fusco, 36 - 95128 CATANIA -
Tel. 095/437234.
*Vendo programmi per C16
Su cassetta e disco.
ANDEA PIETRONI - Via Monte
Bianco, 16 - 01100 VITERBO
- Tel. 0761/39198.

*Scambia/vende ‘Club Com-
modore Terni’ giochi per C64,
VIC 20, C16 e SPECTRUM
48K.

GABRIELE PICCHIONI - Via
Gabelletta, 52 - 05100 TERNI
- Tel. 0744/242302.

*Vendo novita C64 a L. 6000
1.000 giochi a disposizione.

ANDREA BURAGINA - Via Pio
Xl n 6 -08015 MACOMER
(NU) - Tel. 0785/70177 o
070/306216.

*Acquisto/scambio/vendo
Giochi ed Utilities per C16.
AMATO LA SALVIA - Via Cri-
spi, 36/B - 70053 CANOSA
(BA) - Tel. 0883/62268.

*Vendoal. 180.000 Commo-
dore 16 con Joystick e 3 cas-
sette.

MAURIZIO PINTO - Via Scur-
zolengo - 14100 SPESICHE-
RIO DI CALLIANO (AS) - Tel.
928460.

*Vendo/scambio cassette
per CBM64, VIC 20, 2X Spec-
trum onginali (anche i primi 5
n.di “LLM.”) a 1.400 cad.

PAOLO DE GATTIS - Via La
Cure Chevrot, 9 - GRESSA-

NO (AO) - Tel. 0165/582470
ore serali.

*Vendo programmi C64 (Po-
peye, Pit Stop, ecc.) e utily-
ties (Copy 190, Simon's Ba-
sic, ecc.) a L. 1000 cad. Invia-
re bollo L. 450 per lista.
ROBERTO MONDM - C.so
Diaz, 17 - 12084 CUNEO - Tel.
0174/45241.
*Scambio/vendo giochi per
CBM64 a L. 1000. Vasto as-
sortimento (Castello, Popeye,
Quo vadis, ecc.).

EMILIO NOVELLI - Via Ugolini
-CASTROCARO TERME (FO)
- Tel. 766729.

*Scambio/vendo programmi
per C64 a L." 1000 - giochi e
utilyties.

ALESSANDRO CAUTI - Via
Valadier, 48 - 00193 ROMA -
Tel. 06/3585989.

*Vendo a L. 1000 cad. giochi
per C64. Spese a carico del
destinatario. Dispongo di piu
di 600 giochi tra cui Summer
games, Aztec, ecc.

ANDREA VENTAROLA - Via
delle Gasterie, 11 - 00171
ROMA - Tel. 06/2572616.
*Vendo giochi per C64 a
prezzi eccezionali; cassetta
con 50 giochi L. 15.000. Invio
lista contrassegno L. 600.
CLAUDIO GIANFRANCESCHI

iimercatinodeilettori

- Via Bregoscia, 15 - 54038
CINQUALE (MS) - Tel. 0585/
44244 ore lavoro.

*Scambio software C64. Di-
spongo di piu di 2600 pro-
grammi. Inviare e richiedere
lista.

GUGLIELMO MATTE! - Via
Novantacinque, 3 - 97100
RAGUSA - Tel. 0932/28007.
*Cerco/acquisto giochi per
C16 a prezzi contenuti. Solo
zona Vomero.

STEFANO SANTORO - Via S.
Stefano, 6 - 80126 NAPOLI -
Tel, 657074.

*Vendo/scambio programmi
C64 (Decathlon, Buck-Ro-
gers, Pit Stop, ecc.). Max ri-
chiesta L. 3000.

DAVIDE LOVATO - Via Canto-
re, 21 - 36100 VICENZA - Tel.

0444/565968.

*Vendo vasta gamma giochi
e utilyties in L.M. a partire da
L. 1000. Richiedere lista o te-
lefonare.

CLAUDIO MANZONI - Via
Micca, 3 - 14100 ASTI - Tel.
0141/56738.

*Vendo VIC 20 + EXP 3.8.16
Ram, + Registratore + 6 Car-
tridge + 6 libri e tantissimi
giochi.

EDDY PELLIZZARI - Via Ro-
ma, 118 - 32010 FORTOGNA
(BL) - Tel. 0437/771022.
*Acquisto cassette-giochi
per C16 “L.M.” qualsiasi tipo.
ROBERTO BERTOLDI! - Via
dell’Artigianato, 7 - LIMBIATE
(MI). - Tel. 02/9960548.
*Vendo Spectrum 48K + 2 li-
bri e riviste e 40 giochi a L.
430.000 trattabili.

FABRIZIO AGUS - Via Bovisa-
sca, 157 - MILANO - Tel. 027
3552598. |
*Cerco seguenti giochi per
C16: Calcio, Basket, Tennis, -
Pac-man, Formula.

Via Don Sturzo, 35 - 40135

BOLOGNA - Tel. 051/
423904.
La Direzione di LM declina

ogni responsabilita circa |l
contenuto delle inserzioni.

Cerco ('}

Acquisto 7

(crociare la casella che interessa) Vendo [ ] Scambio [ ]

Compilate questo tagliando
e speditelo in busta chiusa al

MERCATINO DE! LETTORI

EDIZIONI
FOGLIA s.r.l.

VIA JENNER, 31
20159 MILANO

Nome e Cognome

. = A A e e e @ e e e

Telefono

r T eeassasal saass aasss 2323233232 3280280322  Prov.

Indirizzo
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settima lezione
di Onorio Ribolzi

Arrivati a questo punto del corso, dovremmo oramai es-
sere pronti per affrontare il grande passo: in questa pun-
tata troverete infatti una prima breve routine in linguaggio
macchina. Caricate e sperimentate la versione adatta al
vostro computer ma, soprattutto, studiatene il funziona-
- mento: nelle prossime puntate utilizzeremo questo ed al-
tri esempi pratici per dare una base concreta al nostro di-
SCOrso.

Come forse saprete, il vostro computer utilizza una parte
della memoria per conservare alcune informazioni ausi-
liarie relative all'immagine visualizzata sullo schermo.
Per quanto riguarda il IC 20 il discorso é semplice: ogni
carattere sullo schermo pud essere visualizzato in un co-
lore scelto tra 8 possibili.

Inoltre i codici di colore tra 8 e 15 permettono di utilizzare
i MULTICOLOR tramite il quale diventa possibile sfruttare
3 colori (piu il colore di fondo) per ogni carattere.
Esiste percid un’aerea di memoria, detta MEMORIA CO-
LORE, in cui ad ogni byte corrisponde il colore di un sin-
golo carattere sullo schermo: il nostro programma non fa
che scrivere, in maniera praticamente istantanea, nell'in-
tera area della memoria colore un valore a nostra scelta.
L'utility (chiamiamola pomposamente cosi), se utilizzata
con astuzia all'interno di un programma in Basic, pud es-
sere utilizzata per ottenere lampeggiamenti ed effetti vari.

Per quanto riguarda il C-16, invece, il discorso é pid com-
plesso: per ogni carattere é possibile scegliere un COLO-
RE tra 16 ed una LUMINOSITA tra 0 e 7. Inoltre & possibi-
le scrivere ogni Singolo carattere in modalita normale o

in modo molto simile in entrambe le versioni: con una bel-
la POKE all'interno del programma (pratica barbara e da
evitare, ma per ora va bene cosi) comunicate al program-
ma il valore desiderato e questo “verra messo al lavoro”
tramite una SYS.

Per prima cosa memorizziamo da qualche parte l'indiriz-
Zo del primo byte della memoria colore, o aerea attributi, a
seconda del computer.

Da qualche altra parte memorizzeremo la lunghezza (nu-
mero di bytes) dell'area di memoria interessata; questo
secondo dato ci servira come contatore. Qui inizia il giro-
tondo: prendiamo il nostro valore e trasferiamolo all'indi-
rizzo indicato; aumentiamo di uno l'indirizzo passando
cosi a quello successivo; diminuiamo di uno il contatore;
se il contatore non é arrivato a zero significa che dobbia-
mo ripetere il ciclo (da LOOP in poi).

Diversamente, si conclude ritornando al Basic.

Nel tragitto incontriamo qualche nuova istruzione: INC e
DEC si spiegano da sé: servono ad aggiungere o a Sot-
trarre 1.

Pit complessa é l'istruzione di salto condizionato: serve a
saltare al punto indicato nel caso in cui si verifichi una cer-
ta condizione.

Ad esempio BNE (assembler 6502) significa: salta se il ri-
sultato é diverso da 0. |
L'indirizzamento indiretto, inoltre & un modo particolare
per indicare su quale indirizzo di memoria si desidera la-
vorare: questo é contenuto in una particolare coppia di lo-
cazioni di memoria.

Lavorando con il 6502 si dovranno utilizzare, come punta-

Iampe_ggiantg. _ e _ tore alla memoria e come contatore, due coppie di loca-
Occl_uo: tutte queste informazioni vengono compresse in zioni consecutive di memoria il che, nella pratica, compli-
un singolo byte. ca un attimo le cose.

Per la precisione: i quattro bits da 0 a 3 conservano /'infor-
mazione relativa al colore, i successivi da 4 a 6 quella rela-
tiva alla luminanza, mentre il bit 7 posto ad 1 abilitera il
modo lampeggiante.

Tornando al linguaggio macchina, il programma funziona

Un’ultima annotazione: sia per il VIC 20 che peril C-16 tro-
verete, oltre al disassemblato (da studiare, mi raccoman-
do!) anche un programma in Basic che vi permettera di
caricare e provare |'utility.

Ciao a tutti!
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S REM SUPERCOLOR WERSIONE VIC-2O
18 AD=E72

2@ READA:I IFA=-1THENI1QO

20 FOKEAD ,A:AD=AD+1:60T020

igaa INPUT"COLORE ((©/1S5S)":CL

1i1@ TFCLA<@ORCL >1STHENICO

129 POFERSZ ,CLISYSE?2:G0TO 102

iege DATALES ,209@.,133,251,1€9,3,1233,2852
19010 DATR1E69,0,133,253,169,148,133,254

iece DATAIER,0,168,0,145,252,230,253

1020 DRATARZ208 ,2.,.230,254,1398,c%1 ,288 ,24949

1042 DATA198,252,16,240,96, -1

READY.

SUPCL-Vae- I

JNUMERO DE! CARATTERI SULLO SCHE

sCONTATORE

3INDIRIZZ0O DI INIZIO DELLA
JMEMORIA COLORE

JPUNTATORE AL BYTE DA COLORARE

JINDIRIZZO DELLA ROUTINE

3 1L CONTATORE VIENE
3 INIZIALIZZATO

JPER IL CONTO ALLA
JROVESCIA

JIN COLORE L' INDIRIZZO
JDEL PRIMO BYTE

JDELLA MEMORIA

3 COLORE

}IL REGISTRO Y VIENE

}AZZERATO PER SIMULARE

JUNA ISTRUZIONE DI INDIRIZ-
}ZAMENTO INDIRETTO ASSOLUTO
JQUI SI CARICA L' ACCUMULATORE
;CON 22, MA IL VALORE REALE
JVERRA' INIZIALIZZATO DA BASIC

JFINALMENTE, S1 CARICA
JUN BYTE CON IL CODICE
;DI COLORE DESIDERATO

3 1L PUNTATORE ' VIENE
) INCREMENTATO DI UNO PER
JPUNTARE AL BYTE SUCCESSIVO
JSE NON E' ARRIVATO A 2ERO
3S1 INCREMENTA ANCHE IL

31L BYTE PIU' SIGNIFICATIVO

;)S1 DECREMENTA IL
JCONTATORE E S1
JRIPETE IL CICLO
JFINO A CHE NON E' -1

LINE# LOC CODE L INE
00001 000 } SUPERCOLOR VERS. VIC-20
02002 000D ;
02003 8000 DIMENS=22%23
0000 CONTAT=$FB
200205 MEMCOL =$3400
02206
20007 COLORE=$FD
’
*x=$02A 1
;
P2211 ©2A1 AS 7E LDA #<DIMENS
P8012 ©2A3 B85 FB STA CONTAT
PeV13 ©O2AS A3 B2 LDA #>DIMENS
P9014 ©2A7 B85 FC STA CONTAT+1
20015 ©2AS 3
22018 ©2AS A9 20 LDA #<MEMCOL
22017 ©2AB 85 FD STA COLORE
PBR18 ©2AD AS 394 LDA #>MEMCOL
PP013. ©2AF B85 FE STA COLORE+1
02020 ©2B1 ;
92021 ©281 AO 00 LDY #00
0922 0283 ;
PP023 2283 3
00024 ©2B3 ;
POP2S ©2B3 A3 BV LDA #0280
00026 ©02BS 3
00027 28BS ;
0028 ©02BS ;
POP23 B2BS LOOP STA (COLORE),Y
00030 ©2B7 3
00031 ©2B7 3
02032 ©2B7 ;
PP233 ©2B7? EB FD INC COLORE
00034 ©2BS ;
92035 9289 3
90036 ©28BS DO 02 OK
22037 ©2BB E6 FE COLORE+1
20038 228D ;
®2BD ;
CE FB oK DEC CONTAT
®2BF DO F4 BNE LOOP
PP®42 ©®2C!1 C6 FC DEC CONTAT+1
PPP43 ©2C3 10 FO BPL LOOP
p2Cs 3
PB04S ©B2CS EO RTS

JRITORNO AL BASIC



SUPCL'IS-----F

LINE# LOC
00001 200D
20002 0000
00003 09000
RMO

00004 0000
00005 02000
2206 0000
A0007 ©0no
00208 00200
20003 2000
00010 OSFS
20211 OSFS
20012 OSF7
20013 OSFS
00014 OSFB
20015 OSFD
P0R 16 @SFD
00017 OSFFe
A2018 8601
00013 0603
PP222 0605
20021 0Ses
MONEZ 0607
APAP3 2607
00024 0607
20025 0607
0026 06083
20027 0608
P0V28 06083
20029 0609
20030 OG0B
20031 O608B
AN232 OEOB
Q9933 OG0B
90034 960D
20035 060D
PNO36 060D
00037 O6OF
00832 0611
90033 09611
0030 ©611
20041 0613
0042 2615
90043 @617
02343 09618
A0R4S 0618

CODE

AS
85
AS
89

A3
85
AS
85

2l

AS

g1

ES

0o
ES

CE
ole
CE
10

1

ES
DO
23
D1

20
D2
a8
D3

D2

o2

oz
D3

DO
F4
D1
FO

LINE

;) SUPERCOLOR VERS. C-186

;

DIMENS= 1000

CONTAT=SDA

MEMCOL =$2800

COLORE=$D2

;

;

s

LOOP

wa Sa %

e

OK

“e

o REM SUPERCOLOR VERS.C-185
10 AD=1525:00READA: IFA=~-1THENEXIT
2@ POKEAD,AAD=AD+1LOOPIPRINT"J"

20 INPUT" Mg OLORE

40 IFCO<IORCO>1BTHEN30O
o8 INPUT"INTENSITA
60 IFITCBORIT>7THENS3®D

70 INPUT"FLASH
80 IFFSCO"S"ANDFS$<>"N"THEN30O

S0 F=0:1FF$="S"THENF =1
190 CL=CO-1+1Tx16+F%128

(1/16

(B/72"3 17

(S/N)"IFS$

x=$O35FS

LDA
STA
LDA
STA

LDA
STA
LDA
STA

LODY

LDA

STA

BNE
INC

DEC

DEC
BPL

RTS

";CO

#<DIMENS
CONTAT

#O>DIMENS
CONTAT+1

#<MEMCOL
COLORE

# >MEMCOL
COLORE +1

(COLORED) ,Y

COLORE

OK
COLORE+1

CONTAT
LOOP
CONTAT+1
LOOP

110 POKEDEC("@2608") ,CL:SYSDEC("OSF5")
120 GOTO30
1000 DATA1ES,232,133,208,168,3,133,208

1010 DATAL169,0,133,210,169,8,133,211

1020 DATA160,0,169,187,145,210,230,210
1638 DATAZ08 ,2.,230,211,19% ,208,208.,2449

1240 DATA198,209,16,249,96, -1
REANY.

JNUMEROC DEI CARATTERI SULLO SCHE

CONTATORE

JINDIRIZZO DI INIZIO DELLA
sMEMORIA COLORE

JPUNTATORE AL BYTE DA COLORARE

JINDIRIZZO DELLA ROUTINE

; IL. CONTATORE VIENE
3 INIZIALIZ2ZATO

JPER IL CONTO ALLA
} ROVESCIA

3 IN COLORE L' INDIRIZZO
JDEL PRIMO BYTE

}DELLA MEMORIA

3 COLORE

1L REGISTRO Y VIENE
JAZZERATO PER SIMULARE
JUNA ISTRUZIONE DI INDIRIZ-

JZAMENTO INDIRETTO ASSOLUTO

JQUI SI CARICA L' ACCUMULATORE
JCON 28, MA 1L VALORE REALE
JVERRA' INIZIALIZZATO DA BASIC

JFINALMENTE, S1 CARICA
JUN BYTE CON 1L +CODICE
;D! COLORE DESIDERATO

5 IL PUNTATORE VIENE
} INCREMENTATO D1 UNO PER
JPUNTARE AL BYTE SUCCESSIVO
JSE NON E' ARRIVATO A ZERO
3S1 INCREMENTA ANCHE IL
3IL BYTE PIlU' SIGNIFICATIVO

;S1 DECREMENTA IL
sCONTATORE E S1
JRIPETE IL CICLO
JFING A_.CHE NON E' -1

JRITORNO AL BASIC
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. Carissimi sedicisti, questo mese, al posto dell'utility, vi
presentiamo... uno spettacolino. Caricate, salvate (non si sa
‘mai) e... state a guardare! '

~inoltre; date una occhiata alla rubrica dedicata al VIC-20:
‘questa volta e anche per voi! |

30390
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18 TRAP9833:GRAPHICI, 1

------

FORI=0TO199:DRAWA, 8,1 TO319, IINEXT

20 CNT=02:G0SUB1080:60SUB382e BT RETURN [ L r
30 CNT=0:G0SUBZ000:G0SUB3000 a009 COLOR®, 1 | |
35 CNT=2:GOSUB4@@0:GOSUB3208 . 4912 COLORI, RND(1)%15+2 . .
4@ GOTOS8Ss _ * 428 FORA=320TOOSTEP-5
1800 CCOLOR®,1:COLOR! ,2 49322 DRAWI, 160,200 TO A,0
1030 COLOR4,2+INT(RNDCO>*15> 4048 NEXTA | oo |
- 1842 FORR=STOS@STEFS | | | A4S COLOR1 ,RNDC1)x15+2 '
~128¢ CIRCLE ;160,100 ;R apS0 FORB=QTO320STEPS
19680 MNEXTR ] 49E0 DRAW!,160,0T0B,200 |
_________ 107® FORR=7TOS@STEP1® CGATAINEXTER o ohhi e nod
1P8@ COLOR!,2+INTC(RNO(B) %15) 4875 COLOR1,RND(1)%15+2
1088 PAINT,I180+R,100,1 4080 FORC=0TOZ200STEPS
Y100 NEXTR 4992 DRAW! ,3208,100T00,C
11180 A=RNDCI)>*x20+10 4100 NEXTC fasaaaaiIIaIaiiiie:
1120 FORL=0TO3S3STEPA 4105 COLOR! ,RNDC1)>x135+2
- COLOR1 ,2+INTC(RND(B>%15) 4110 FORD=20QTO@STEP-5
:: - BOX1,119,30,2190,170.L 4120 DRAW! .8 ,100TO3280.,0
- NEXT | | 4132 NEXTO ' |
CNT=CNT+1: IFCNT<(3THEN1028 4149 RETURN
: B RETORN L e e
- COLOR®,1:COLORS, 1 | | | |
~SEINT(RNODCI I %10+5) READY . 123,
- FOR1=35TO2BOSTEPS | |
@ C INTCRINDSCEIREISOE >t o e 82:..

 D=INT(RNDC1)%7+1)

- CIRCLE1,160,1002,1,1,,,.,360/9
€030 NEXTI ' | |
2198 CNT=CNT+11! IFCNT<12THEN283@
21190 RETURN |

Fa—
L]

[
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10
=4
30
40
So
1%

Ll |

Gioco del mese: il FILETTO, detto anche TRIS, CROCI &
CERCHIETTI, o come preferite.

Dopo aver copiato e salvato il programma, date RUN: il computer vi
domandera se desiderate giocare la prima mossa e disegnera la
Ogni casella é contraddistinta da un numero, da 0 a 9, come

corrispondente.

REM FILETTO VIC-20
DIMACS) ,B(B) ,C(IPRINT" M "IFORI=ITOSIACI)=1INEXTITY=10:TX=8:061=0
PRINT*"VUOI LA PRIMA MOSSA7 S/N*
GETAS$: IFAS="S"THENGOSUB180:G0TO1309
IFAS<) "N"THEN4O

GI=1:G0SUB 180

72 GOsSuBa3e0

20
S0
iee
11©
12e
130
140
150
1Sse
170
180
190
200
210

T eee

T 230
240
250
2E9
270
cea
290
320
210
220
32D
340
350
380
372
380
390
400

C{)=B(1)+B(4)+B(7):C(2)=B(1)+B(3)IC(3)=B(1)+B(BX>+B(8)
C(a))=B(2)+B(q):iC(J)=B(2)+B () +B(7)+B(BIIC(B))=B(2)+B(6)

C(7)=B(3)+B(4)+B(B):1C(B8Y)=B(3)+B(S)H)IC(8)=B(3)X+B(B)X+B(7)
T==-93IFORI=1TOS:IIFCCID OTTHENIFACI)=ITHENT=C(I):iK=]

MNEXTIAK)=6:605SUB280

ME£="CASELLA? (1-9)":G0SUB260

GETAS$: IFAS<" 1 "ORAS$>"9"THEN140

K=VAL (AS) .

IFACKI<>1ITHENMES$="0CCUPATA" tGOSUB2EBB:FORI=BTO 1000 :NEXTIGOTO130
ACK)=-4:GOSUB28OIMES=" ":GOSUB260:G0TD70
PR[NT'D"K:TK'IIY'TY'I ICOSUBZ20IPRINT" peypuye—— 123"

Bg="| | | |I":C$=" bpipi”

PRINTTAB(X)BS$" 456":PRINTTAB(X)CS" 789"IPRINTTAB(X)ES
PRINTTAB(X)CS:PRINTTAB(X)BSIPRINTTAB(X) * il J " :RETURN
POKE211 ,X:POKE214,Y!SYSS8640:RETURN
B(1)=AC1)*AC(2)%AC3)IB(2)=A(4)*A(S)SACB) IB(3)=A(7)*A(8)*A(S)
B(4)=AC1)2AC4)3AC(?)IB(S)=AC(2)*A(S)2ACBYIB(B)=A(3)xA(BI*A(S)
B(7))=AC1)xAC(S)I*ACS)IB(8)=A(3)*A(S)*A(7) IRETURN
Y=TY+7:i1X=1:60SUB22@:PRINT" o
GOSUB220:PRINTMES :: RE TURN
RI%=(K=1)/3I1CLY%=K-RI%*3-1:Y=TY+RIZ%Z$21X=TX+CL%32:G0SUB220
AE="0": IFGITHENAS="X" ;
PRINT"S"AS$"@g"’:6G1=1-G1:60SUB230

FORI=1TO8:L=B(1)! IFL=-640RL =2 16THEN360

NEXT

L=@:FORI=1TOS: IFACI)>=1THENL=1

NEXT: IFL=0THEN360

RETURN

MES="HAI VINTO": IFL=216THENMES$="H0O VINTO I10!}1!"
IFL=0THENME $="PAR ] "

GOSUBZEO:FORI=0TO2000:NEXT:MES="GIOCHI ANCORA 7 (S/N)"iG0SUBZ260

CETAS: IFAS<) "S"ANDAS< ) "N"THEN330
IFAS="S " THENRUN

1220 REM VERSIUONE C~-I16:tMODIFICARE LA LINEA 220 IN:
10190 REM CHAR  X,Y,""IRETURN
READY. /

E tutto: giocate e... cercate di non perdere

N.B. dedicato ai possessori del C-16: con una piccola modifica,
indicata in fondo al listato, il gioco & anche per voi.

indicato nello schema che comparira a fianco della scacchiera: per
segnalare la vostra mosSa sara sufficiente premere un tasto

troppo spesso!
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 Tuttocomputer/games 3

UN COMPUTER
PER AMICO

[Jgrandi utilita
perdisegnare

alla

20 pagine a colori con testi, foto, spiegazioni e consigli
supplemento a Fullgames
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