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Commodorist digitate LOAD + RETURN ed avviate il registratorn.

Al termine di ogni caricamento spegnets il registratore.

Se possedate un MSX. per f caricamento di ogni singolo programma
seguite le indicarsoni riportate alla rubrica MSX Challenga. Per farlc

partire digitate Run & Return oppure F5.

Fer un buon caricemenio dei programmi & opportung tenare il regi-

stratore lontano dal monitor & dall’alimentators.




II seguente listato genererd swllo scharmo del vostro computer un
simpatico gioco in cui dovrate metfers a prova la vostra prontezza
di riflessi & il vostro sangue freddo. Un artificiere & stato chiamato
& disinnescare un cerfo numere di ming abbandonate in aperfa
campagna. Residuati bellicl o un tenfativo drf attentaio? Sta or falto
che il nostro povero oming rischia fa wita in quanio ha pochissimo
tempo a digposizione par portare a fermine il lavoro. Egit parcia
dovrd andare a colpo sicuro individuando subito fa posizione delle
mina g newfralizzando la loro capacita distruttiva.

‘COFYRIGHT 1386 BY M. CELLINIZ

SCREENG:WIDTHZS: COLOR 45,1 ,1:KEYOFF

DEFINT Aa-7

FOE K=1 TO 26

LOCATEB K : PRIMNT "#4
ag"

FLAY"TEZ5@BL206G0405G"

IF PLAY @) THEHW 35

MEXT E

SA LOCATEDR. 1 :PRINTSTRINGH (36, "4  LOZATE

0,20 :PRINTSTRIMNGEC3E, "4

&8 FOR K=1 T0O Z@E8B:MEXT K

L I I o o oo o o e A A

1941 ¢ IMIZI0 Gloga

182 “k¥kseiiiiddddibbbididiag

118 P=6G:L=1:0=RNIC-TIME?»

158 T=9T75-253%L

155 Brld+L:¥=15:Y=48:Xl=4:¥1l=¥%

168 SCREEM1I:HIDTHI®B: COLORG, 2,32

178 LOCATES,B:PRINTUSIHG"PUNTI :(H##ss3"; F:

LOCATELS B PRINTUSING  TENPO: ##%" ;T

120 LOCATEA,L1:PRINTSTRING$(Z8,219)

Z88 FOR K=1 TO B

218 R=RHDC45:%30:Z=RHD(S53%19+2

Z45 ADD=61l45+(32XY 0 +¥

228 IF VYPEEEC(ADD)»=188 OR Z=18 THEH =218

225 LUCATE #,2:PRINTCHRS (185D

2380 MEXT K

Rl B e e R R IS e Bl o R e A

255 TIME=8:F=8:LO0CATEX,Y :PRINT*@"

268 SsSTICKCBYIF S=8 THEN 356

265 IF 5=1 THEHN ¥Yi1=¥-1:G0TQ388

278 IF S=5 THEN Y1=%Y+1:G50T02Q@8

275 IF 5=F7 THEHNH ®Wi=¥-1:650T0384

228 IF 5=3 THEH Xi=x+1:60T0388

2532 LOCATEZ2L, B :PRINTUSIHG " $48" ; T-TIHE: 1F

T-TIMNELZ THEN 128838

285 IF 522 THEH #241=¥+1:¥1=Y-1:30T0288

298 IF S=4 THEH ¥l=¥+1:Yi=zY+1:60T0380

292 IF 5=6 THEH Xi=x-1:%Y1=Y+i:680T70=264a

2895 IF 5=B THEH Xi=g-1:%il=v-1

= &

n
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Folrefe alutare §| nostro povero artificiers facendolo passare s0pra
fa mine sparse per tutto o schermo con I'uso dei tasli cursore. 5e
l'omineg riuscirg & suparare il prima “campo minato” dovra
cimantarsi in LMo SUCCEsSIvG ancora pil pericolozso. Col livelio ':”.
gioco succassivo, infalli, verrd presentato un numero maggiore of
mine & anche il tempo a disposizione per completars lNoparazions
sard notevalments inferiore a guello precedeante,

Iritroducels le rsposte in maluscolo.

2EE LOCATEZL, B :PRINTUSING"#4##°;T-TIHE:IF
T-TIME<3 THEH L&gw

316 IF ¥1»29 OR X1<¢@ THEH Xl1=X

22§ LF Y1>29 OF ¥1<2 THEN Yi=Y

325 IF ¥i=X AND Y1=YTHEH 358

236 ADD=6145+(323Y1)+%1:1IF YFEEK{ADD =138
2 THEN GOSUER zZoga

938 LOCATE 21, vi:PRIHT"&":LOCATEX.Y PRIN
T HMeTF E=14 THEN Z2H8

348 ¥=¥1:%¥=¥1

258 LOCATEZL,.B PRINTUSIHG"###";T-TIME:1
T-TIMELZ THEN 1888

35S G0TO 268

SEO CkERERESRERFEREERERLREERR

C8% P=P+T-TINE

S48 LOCATEG, A:PRINTUSING"&##3&" . F

S20 FOR E=1 TO 2088 HME=T K

538 CLS

S2% PLAY"T258L80850406"

=45 PLAY"T2SeoLsdeGl4ac"

o T I I o

STE GOTO 4154

BB ENE

1088 “FFIEEREridEiriiiEiAdadiE&

1818 FOE K=1 TO 1a

1828 FOR M=45% TO 4 STEF-1

1938 COLCR HW:EBEEF

1858 NEZET MW, K

18E8 LOCATE @,28:PRIHT"ALTREA PARTITH?
AH AT

1678 I$=INKER$  IF I$<£395" AND EF<ENHY TH
EN 1868 ELSE' IF I#£="3" THEHN RUHN

1188 ENI

ZELE CREEREIFESASESREESIENAERE

ZBas P=F+18

2818 LOCATES 9 :FRIRTUSIHG"###&8" ;F

2820 B=R-1:1F B=82 TREMN E=i

ZR3D PLAY"TZSBLES0GEOLEY

ZR4@ RETURN

ZA%A END
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ASSEMEBLER: LE ISTRUZIQ
DI INDIRIZZAMENTO

Abbiamo visto nelle precedenti puntate che lo £ 80 disponeg
di numerosi registri a ofto o sedicl bit, & seconda dif come
decidiamo di usarli; & giunfo ora il momento di occuparci
delle istruzioni pid comunemente usale nella programmazio-
ne assembler: le istruzioni di indirizzamento.
Comn guesto termine si intendono § diversi sisfemi con cui &
possibile trasferire | dali fra i registri o fra la memaorig e |
registri.
I principali modi of indirizzamento che o £ 80 permatte sono
I seguenti:

— indirizzamento immeadialo

— indirizzamento diretlto

— indirizzamento diretto tra W- .

— Indirizramento implicito

— indirizzamenio indicizzato

— indirizzamento mediante stack

Esaminiamo ora i dettaglio ogruno di questi possibili rodi
di indirizzamento e le relative istruzioni. Per semplificare la
scrittura delle istruzioni in generale si usa ricorrere a delie
gigle per rappresemtare i registria8 o 16 WL, Inumeria8 o 16
bit e le locazioni di memoria. Quindi indicheremo con r f
registri a 8 bit e con rr guelli a 16, mentre usaremo rispatiiva-
mente n & nn per i numeri 2 8 e 16 bit & infine chiameremo
addr un qualsiasi indirizzo oi memoaoria (naturalmente a 16
hit).

INDIRIZZAMENTO IMMEDIATO

Questa tipo di inditizzamenio consente di caricare in un
it sxasa registro a 8 o, dato numerico. I formato

boid detto r pud essere qualsiasi registroc a 8
hit mentre m pUtkessare una qualsiasi coppia di reqistei (BC,
DE HL ace.] in grado di contenere numaers fino a 16 bit.
Vediamo gqualche esempio.

LD

Qu
LD
I qu

LD DE 7800
In questo caso caricheremao nella coppia di registri DE il valo-
re FE00.

Come potete osservare le operazionl sona formale da un co-
dice operative (in queste caso LD) e da uno o pia operandi
separali tramite una virgola, In ogni caso il primmo operando &
quello o destinazions, ove ciog sard posfo I risultato
dell'operazione.

priomne carica nal registro A il valore 56.

odo _fj registrao C contliene il dato 255

INDIRIZZAMENTO DIRETTO

Lindirizzamento dirgtfo permette di caricare nell‘accumula-
tore un dato contenuto in una delerminala focazione di me-
moria oppure caricaere un qualsiasi registro a 16 bit con un
dato numerico a 16 bit contenuto in memaoria.

| formati possono essere | seguenti:

LD A (addr)

L rr.faddr)

Gia da ora potete rendervi confo di quanto sia privilegiato
Faccumulatore rispelto agli altri registri a 8 bif, in gquanto pud
svolgere operazioni precluse agli altri. Vediamo per esempio
Iz seguente istruzions.

LD A, (50000)

Essa non fa altro che caricare nel registro A il contenuto della
locazione 50000. Notate che guando &i fa riferimento al con-
tenuto di una locazione di memaoria, "Li','fm deve ezsere posto
fra pareﬂt&s: tande. |
Un po’ pit complesso @ if c@e i'si vogﬂa caricare in un
registro a 16 bit un dato conré a’rr ma;mana irifatti ogni
focazione di memoria rappresenta un byte, quindi per forma-
re un dato a 16 bit dovremao prendere due locazioni di memo-
ria insfeme. Ma vediamo cosa succede per esempio con fa
seguenta istruzione:

LD BC {35000}

inaanzitutto, viena lefta la locazionse di memoria 35000 & i
ocom‘enum viene posto nel registro C, quindi viene letto if
uia della locazione 35007 e posto nel registro B.

L@]ﬁ# d cosa succede facendo loperazione inversa, clog
Eféh o in memoria il contenuto of un registro a 16 bit;

da.‘_.apte infatti ricordare che per ogni istruzione dello £ B0

esifle una operazions inversa. In gquesto caso le aperazioni

Invarse sSaranno’

LD faddr).A

LD {addrlre

Come vedete & sufficiente invertire fra loro if primo & il se-

condo aperando.

INDIRIZZAMENTO DIRETTO TRAF

In guesto modo & possibile trasferire i dafiglﬁ'g* reg:sm a & bit,
seconda i seguente lormato: If

Lyt
E quindi possibile assegnare il valgre con
siasi registro a 8 bit ad un quafsaasr“'afrm :
Vediamo alcuni esempl.
LA C

LD ODLE

- —

BN Tl TR T N R R W W TR T S g g o T W W () W W e W _—

B



INDIRE ENTO IMPLICITO

Nell'indirizzérnento implicito la coppia di regisiri HL m%e
lindirizzo delia locazione di memoria interessata e i da
sono mere trasferiti dalla citata locazione in un qualsiasi
regist ‘& & Bt 1l formato & il zeguente:
rfHL)

COoocorre gquindi assegnare preventivamente un apportuno va-
lore a HL e quindi utilizzare la suddetta istruzione. Vediamo
un ssmp.fr'r:s esgmpio;

EOGGG o
LE‘ ..'-Hﬁ}f' i R
In quesm caso u‘ registro D conrerrér qguanto & stato leffo alla
locagiona GO0 >« - - -
And Ef,ues?a woila ! asrc; =m forore & p‘nwfegrato rispetto agli
alte rﬁrwsm i, au.gh o amo i digare come puntatori di dato
ancnuwregfsﬂ;,&',f‘ a L}E ¢ftoe of principafe HL. Sono guindi
possibill e sague: .Tr p‘p‘t;razmm“
LE' 4,{!13) ;

LE JS2E) Sl Y

Narura.rnranfe & [l s.mbr.l‘e = ’e.tuara anche in questo caso tut-
te f= pperazioni mverse che sono e seguenn

LD (HL)LF = & ;

LD (BC)LA

LD .rr_‘}E),

Avrate sicuramente nofato cid che avevamo gia preannuncm-
to nelle puntate precedents e ciog che il registro
usalo come puntatore per effettuare operazions sul
maoria.

INDIRIZZAMENTQ INDICIZZATO

Lindirizzamento indicizzato é praticamente identico allindi-

rizzamento implicito, con fa sola differenza che si utilizzano |

due registri indice 1X e 1Y al posto di HL, Questi registii han-

no perd una prerogativa rispetto ad HL, coé nell'operando di

indice si deve specificare un valore di spostamento che va da

— 128 a + 127, secondo il sequenta formafo:

LE £(1X+d)

dove d rappresenta if valore da aggiungere o softrarre al regi-

stro indice, Per meglio chigrire il discorso esaminiamo 'e-

sempio che segue:

LD T¥Y 40000

LD C (Y150}

Eseguendo queste operazioni il reqistro © conterra ff valore

letto allindirizzo 40050, Naturalmente se non si desidera

specificare alcun parametro o incremento & sufficiente scri-

vere uno zero al posto di d. Tulle le operazioni possono esse-

re svolte usando indifferentemente i registro (X o 1Y, Questo

tipa di indirizzamento impiega comunqgue molto piy tempo
ar essere esegquiio rispetto all'indirizzamento implicito.
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ge-errata corrige-errata corrige-es

errata corrige-errata corrige-errat

Il listato “Four” pubblicato a pag. 5 dello scorso numero di 16/MSX
presenta alcune inesattezze. Nella colonna destra sono state erronea-
mente ripetute le linee 230 e 240,

Riprendete dunque la digitazione del programma dalla linea 250. Alla
fine del listato, dopo la linea 502, vanno inoltre aggiunte le seguenti
istruzioni:

SEE OENED

Ce ne scusiamo vivamente con i lettori.

e




1. PIRATES

Intrappolato in un sistema di caverne
sotterranee devi cercare di fuggire
spostandoti atiraverso le varie gallerie
prima che la riserva di energia sl esau-
risca. Ad aggravare la situazione ci sa-
ranno numerosi alieni dalle forme biz-
zarre che dovrai schivare o abbattere
senza la minima esitazione. 1l tuo per-
sonaggio pué muoversi in tutte le di-
rezioni, salire, arrampicarsi o saltare.
Pid a lungo terrai premuto il pulsante
FIRE/SHIFT, piu in alto salirai. Per bloc-
care il saito bastera spostare il ]nystil:k
verso il basso.

9= X=wraL

2. CUBIX

Devi colorare tutti | cubi della pirami-

.de. Attento perd, perché qualcuno si

diverte a buttarti addosso delle palline
colorate dal rimbalzo mortale. Inoltre
animaletti a tutta prima innocui atten-
tano alla tua vita. Ai due lati della pi-
ramide ci sono due piattaforme. Se sei
in difficolta saltaci sopra: potrai tirare
il fiato e recuperare energia. Attento
alle mosse brusche col joystick: rischi
di cadere dalla piramide e di perdere la
vita. Nei livelli successivi avral gradite
e sgradite sorprese. Per salire sulla
piattaforma mettiti sul cubo sottostan-
te e sposta il joystick verso questa. U-
na mossa sbagliata e la piattaforma
della tua salvezza ti guardera precipi-
tare nel vuoto.

TASTI:

Joyslick porta 1

Fl = per giocare

CTRL = per sospendere il gioco
ESC = per terminare il gioco
Tastiera;

Z = sinistra

C = desitra

Fl1 =3su

F2 = gia

SHIFT = per saltare

TASTI:

Joystick in porta 2

Joystick per muoversi diagonalmente
SHIFT per iniziare a giocare
FIRE/SHIFT per salire sulle due pmﬂa-
forme di salvaiaggio

Tastiera: tasti cursore; —=— su verso

sinistra; —= giu verso destra; § su :

verso destra; | gid verso sinistra.

3. ZEPPELIN

Rimasti prigionieri nelle grotte pii
profonde del mondo alcuni speleclogi
stanno tentando di ritornare in super-
ficie. Prima di poter rivedere la luce
del sole, i nostri sfortunati amici do-
vranno risalire un fiume sotterraneo
che si snoda attraverso decine di pic-
cole grotte e si disperde in mille rivoli.
Il caso & davvero drammatico. Yuoi
dar loro una mano con l'aiuto, magari,
di una macchina speciale di tuai inven-
zione? Si tratta di una via di mezzo fra
un dirigibile e un sottomarinc. Prepa-
rati dunque alla partenza, ma fa’ atten-
Zione perché le grotte sono famose
per i potenti acidi secreti dalle rocee.
Oltre a cid altri pericoli di attendono:

_in particolare, bada alla navigazione

che non sara affatto semplice. Una
leggera sbandata e la tua nave potreh-

be incagliarsi tra le rocce. Dopo il de-

cimo danno la nave esplodera e tu sa- | PPN

rai costretto ad abbandonare I'imgre-

sa. L'eventuale danno perd puo essere ||l 3

cancellato raccogliendo uno degli spe-
leologi. Il gioco ha termine quando riu-
scirai a portare in salvo tutti i 28 uomi-
ni; solo allora potrai far ritorno in su-
perficle. In questo modo avrai comple-

tato il primo livello. Complessivamen-

te il gioco prevede 8 livelli.

All'inizio del gioco ti sara richiesto di - -

definire il livello di difficolta (da 1 a 8)
e il tipo di intensita da imprimere ai
movimenti. La selezione di questi due
valori avviene per mezzo del joystick.

TASTI:

Joystick in porta 1
Joystick per muoversi
Barra spazio per giocare

Tastiera:
w
Q E
A D
Z c
X



4. STRIKE FORCE

Siete rimasti soli su un territorio ostile
armati di una mitragliatrice e di poche
granate. Lontano, molto lontanc si
trova una fortezza che costituisce per
te I'unica speranza di sopravvivere e di
resistere al nemico. Nella veste di
guerrigliero dovrai muoverti fra le trin-
cee nemiche, affrontare, armi alla ma-
‘no, i nemici ed evitare dinamite e gra-
nate che pioveranno da tutte ‘le parti.
Durante il percorso dovrai cercare di
rubare le forniture di armi negli avam-
posti nemici. Le guerre infatti non si
vincono solo con la forza ma anche
con I'astuzia: raggirare il nemico, ru-
bargli le granate o il fucile pud essere
determinante ai fini della vittoria.

Il gioco prevede numerose schermate.

a livelli successivi. Per passare da uno
all’altro dovrai eliminare tutti gli avver-
sari presenti in quellarea. Il giocatore
avra a disposizione 5 vite.

TASTE

Joystick in porta 2
FIRE per giocare
Joystick per muoversi
FIRE per sparare

5. ZAXON

La tua astronave si & introdotta in
un'immensa caverna sotierranea che
conduce al quartier generale della su-
perpotenza nemica Quasar. La veloci-
ta supersonica della astronave non ti
permettera di avere il minimo tenten-
namento. Le varie “stanze” in cui si ar-
ticola la caverna sono infatti collegate
tra lore da stretli passaggi. Entrarvi a
velocita supersonica non & propria-
mente uno scherzo. E per questo che
dovrai raccogliere tutto il tuo coraggio
e le tue capacita di navigazione per
poter affrontare adeguatamente il per-
corso. Mentre perlustrerai i luoghi in-

contrerai delle bolle agganciate al suo-

lo che contengono la riserva energeti-
ca destinata ad alimentare la base dei

Quasar. Se saral in grado di distrug-
gerle otterral in cambio magglore po-

tenza per la tua navicella. Hai due mo- f.

di per farlo: sganciande bombe ¢ spa-
rando con un cannone laser.

TASTI; ;

Return — fucco

£ = lanciare bombe
A=su

Z = giu

16/MSK -7
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1. LAUNDRY -

Traplaniatn a Londra, net cuore di So-
hoi hai daipoco aperto una lavandéria
ché&fa seryizio continuato 24 ore su-24.
Il lavoro nen manca e gli affar! ti vanno
sul;i;b a gonﬂe vele. T
Tu,th:nanﬂ bbe pea;}l megilq se,mise
a-
ta tra gli altvi negoz ‘Tani ﬂ';‘ﬁ iere.
Da quel momento non hai avutu pill un
attimo di pace. Tutto va storto, persino
i tuoi fedeli attrezzi da lavoro sl sono
ammutinati e te ne stanno combinan-
do di tutti i colori.
Come se tutto cidé non bastasse, anche
i elienti cominciano a scarseggiare.

data a gambe.

Dovral allora raccogliere da solo tutti
gli abiti che troverai sparsi per la la-
vanderia, salire le scale sino all’'ultimo
piano e lanciarli nel cunicolo a destra.
Non sara impresa di poco conto per-
ché sarai inseguito da bolle di sapone
*assassine”, da un ferro da stiro dall’a-
ria minacciosa e... da molti altri ribelli.
Per difenderti hai a disposizione una
pistola spruzza... amido. Ma non ap-
profittarfene troppe, perché anche
I'amido non é eterno.

Coraggio. Dovrai affrontare vari livelli
di difficoltda con acrobazie sempre
piil... acrobatiche!

Opzione per due giocatori.

B - XSW9L

- Per proseguire nel tuo lavoro e portare  paor caricare |l programma digita TASTI:
a termine tutte le consegne devifarei N cAS™ Joystick in paﬂa- 1
salti mortali perché anche i tuoi im- iy Joystick/Cursori per muoversi
piegguﬁ “l?*a"ﬁ—im’?‘i pargla, se Ja sono FIRE/Barra spazio per “inamidare”
vl S ek s oS A . |

2. 80xNG T e r =
\ppaxaibii) dks quanda G Domis Solo secoli pid tardi la boxe assunse

] un volto pii umano e venne creato il ooy UER | oumem—"
alaﬁ&- =... Prime. pug xﬁﬂrﬁaﬁ vero e propric quadrato sopraelevato. mAn T N
altro. ghechel Prerogativa di questi incontri era che

salga perlumanb*ﬁi:' j
modo il pugilato venne
Greci-neiloro. g:nchuﬂllmph! gl
lontana 886 a:€. Allgra.erang. at-
timenti diversi dai nostri: per potersi
affermare come campione si doveva
combattere contro centinaia di avver-
sari.

Si ricorda in proposito un certo Tigene
di Taso che pare abbia battuto ben
1425 avversaril

Pensate poi che presso | Romani si te-
neva persino un servizio di sepoltural
Furono proprio i Romani a introdurre
I'uso dei guantoni: erano perd guanti
da guerriero rinforzati con borchie di

continuavano fino al K.O. di uno dei
contendenti.

Fra mille problemi e divergenze di o-
pinione questo sport si sviluppo sino a
prendere piede con un regolamento
sempre pil rigido e, se vogliamo, con
un'impostazione pid scientifica.

Ed ora che il abblame dato qualche
piccola delucidazione in materia, te la
senti di affrontare uno dei match pid
significativi ed impegnativi che Ia sto-
ria di questo sport ricordi?

Per caricare il programma digita
RUN“CAS:".

-

ICEMAN

Da anni ormai, con |'arrivo di dicem-

- bre, vesti i panni di un pupazzo di neve

e divieni dispensatore di svago e di
gioia per tuttl i bambini del rione.

In fonde in fondo non vivi poi tanto
male: | bambini ti tengono compagnia,
agni anno i ritrovi con una sciarpa ed
un berretio multicolore, una carota
per naso ed un paio di occhiali nuovi.
Tiri avanti dignitosamente, non fosse
per la difficolta che incontri nel reperi-
re il cibo, soprattutic da quando si so-
no fatte vive quelle stramaledette fiam-
melle che bruciano tutio cié che di
commestibile incontrano sul loro tra-
gitto.

Ma non solo! Devi stare attento a non

scontrarle pena... un disgelo improwvi-
so e guanto mai pericoloso per la tua
“salute™.! _

L_'al_rrasﬂ mai detto che |l lavoro di pu-
pazzo di neve si sarebbe fatio cosi
pericoloso?

. Per caricare il programma digita

BLOAD“CAS:",R.

TASTI:
1 = scella del Joystick (in porta T)
2 = scelta Tastiera

Cursori/Joystick per muoversi; in giu
per nascondersi agli occhi degli inse-:=

guitori.

TASTI:
Joystick in porla 2
Joystick e FIRE per boxare
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Con questa splendida simulazione po-
trai affrontare bellissimi percorsi di
gara e stare contemporaneamente a
diretto contatto con la natura evitando
altresi quelle lunghissime ed este-
nuanti “scarpinate” tipiche di questo
sport.

Innanzi tutic dovrai selezionare il nu-
mero dei giuaturi {da 1 a 2} tramite |
tasti cursori e confermare poi la scelta
fatta premendo la barra spazio.

Prima di effettuare qualsiasi lancio,
muovi | cursori di destra e di sinistra
per centrare il mirino in dimziune della

.+~ buca di turno,
.~ Tieni d'occhio la distanza es:s‘lenie tra

teeis buca che devi affrontare e deci-
di; munvendo i cursori verso l'alto o il
basso, ::Bn,. quale mazza eﬂ‘eituare il

tiro.

Non perdere di vista l'indicatore della
forza dei venti perché potrebbe rive-
larsi di vitale importanza.

Con la prima pressione della barra ||

spazio deciderai la forza del tiro, con
la seconda I'angolazione e, con la ter-
za, darai il via al lancio.

All'entrata in buca della pallina passe-
rai automaticamente al tiro successivo.
Lo schermo di gioco & diviso in due
sezioni. A destra appare il percorso di
gara vero e proprio mentre, a sinistra,
sono segnati tutti gli indicatori di gara
quali, la media dei tiri per andare in
buca nel tracciato che stai affrontan-
do, il numero dei firl da te effettuati, il
percorso sul quale stai attualmente

disputando la tua gara ed il tipo di-

mazza che stai utilizzando.

-

..5. CONVERT = = -

Spessa ti sara uapltato di incontrare,

flaggendu un libro o un §enrizlo giorna-

listico, -Ia“parola [‘yards”; ossia larde.
sAltre volte avrai‘sentito- l-l bisogno di
w‘rnpreridera il significato di certi
iernuhil»qhali “miglia’ nautiche”, “on-
cia”, “pollici”, “libbre”.o “gradi Far-
henheit”;Si tratta-di parcle che deno-
tano unita di misura anglwasmni mol-
to diffuse in Inghilterra e in America e
che raramente vengono adottate nel
nostro Paese.

Stortunatamente il problema della con-
versione di tali unita di misura in quel-
le pit comunemente utilizzate in Halia
richiede calcoli complessi e una buo-
na dimeslichezza con la matematica.
L'utilita che ti presentiamo ti consenti-
ra di convertire le seguenti unita di mi-

sura: unita di lunghezza (pollici, piedi,
iarde, miglia, miglia nautiche); unita di
peso (libbre, once, tonnellata inglese,

Per caricare il
BLOAD"CAS:",R.

programma digita

TASTL:

Cursori — per scegllere I'angolo di tiro
e la mazza

Barra spazio = per tirare

hundredweights); unita di temperatura | o .

(Kelvin, Fehrenheit, Reaumur). Dovral
inserire il dato numerico seguito dalla
sigla della unita di misura di cui chiedi
la conversione. Pei conferma premen-
do Return. | dati dovranno essere inse-
riti in formato maiuscolo. Per caricare
il programma digita Cload“UNIT", -

16/MSX - 9
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O Afttesa ormai da molti mesi, & uscila la
versiong per C64 di Starquake, I videogioco
presentd und parte grafica migliorata rspaftto
alld versione originale e anche qif affetti sonor
meriano wn alogio particalarea. I effents i
quoco promette di essere pid appassionante
dalia precedernte versione per Spectrum,

ii'!nl'

!
il

L

O Moiti, molti anni fa... su un lonfano pianala
l'ultimo sopravvissulo di una antica civilla
tecnologica preparava la propria astronave
con cul avrebbe compiuto 'ultimo vieggio.
Lentamenie Masfronauta caricava g ultime
vestigia dalla passala civillta a, con alfreftanta
lantezza, chiudeva dietro dif s gli sporfelli dol
velivalo, L'astronave iniziava cosi il viaggio alla
valta degli infiniti spazi cosmici. Cosi ha anche
inizicy Alien B, il bellissimo gioco delfa Ultimate
par computar MSX. I seguito della storia
appartiensa al filone fantascientifico pia
classico. In Breve, dopo decenni ¢ decenni di
navigazione, Il computer di bordo decide
improvvisamente di svagliare 'astronaurs dalla
funga ibernarions, La navicelia infatti & stata
invasa da esseri atiens ed if siglema oi difesa
delle funzioni vitall & seriamonte
compromesso. Nella veste def robot of bordo
avral Il compita di ripristinare il sisfema. La
grafica del gioco & fridimensionale cosi da
consentire al personagg of celarsi dietro alle
pareti, di asaminare le impalcature o i
nazcondersi nell'oscuritd di qualche angolo.
Se zigle palili di questo ganere corrate subito
ad acguisfare Alien 8,

" :-:: |I1
ik \I!;.!:!:
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L Molti dei lettori avranno certaments sentitng
parlare di Wordstar, il noto programma di
serittura ¢ o geslione el festi, Corre voce che
fa MicraPro International stia par lanciare sul
mercalo la wersione per MSX del noto
prodotto. Robin Oliver direttore amministrativo
della MicroPro sostiene che la forte domanda
per un programma di word processing da
parte degli ulenti di M5X ha convinio i top
managers daell'ariands & produrre Pocket
Wordstar, Il package comprends anche la
utilifty ofi Mail Marge (gestiong degli indirizzi
abbinali ai lesti). La nuova versiong tuftavia ha
parso qualche funzione df editing presanto
invece nalla versione orfiginale e integrale of
Waordstar, I fancio del prodotio dovrebbe
avvenire in oocasione della preseantazione delle
nuove macching MSX 2, La vendita di Pockel
Wordstar & pravista per Vautunno oi
Questanno.

y

i
L

L

[ &rk Pandora, {'uifimissima scoperta delfa
Rhino, & ura advertture pipftosto balla che ha
# merito di comprendere anche un “genaralors
di gioco” con cw & possitile cosireire nuove
scharmate. £ la slaria di un pirata che, a causa
ded molli delith commaess) viena fatfa
prigioniero su wniscla remota. N ribaldo pofra
tarnare libero solo a condizione che aiuli gii
isodant & cacciare i tirannice ammvinistrators
dell'isola. I gioco girg su C 64 g 128

O Risordate Couldron, gue! curioso gicen
dells Palace Soltware che aveva come
profagonista il personagglio della Strega e la
relativa scopa? Nella prima versione seepo del
groco era quelln oi rulsare la favolosa scopa
d'ore & sconliggere il Ae dei Pumpkin. Ora fa
slrega & ritornata in circolazione con una
nuove versione del gioco, Couldron Il - The
pumpkin strikes back, /n owi fa sfrega vive in
un el cagtello che ha ricevuto in donog per
avere sconfitto it Re dei pumpkin. In guesta
seconda varsiong del game i giccators dovra
rebare una ciocca oi capelli della Straga e,

be' 2la @ vor scoprire comé i seguito della
storia. W gioco comprands 128 scene quasi
tutte “riprese” all'interno del casfelle. La data
di pubblicazione del gioco non & ancora nota;
sf s& softanto che | programmatari della Palacea
Software stanno approntando le versioni per C
B4, Amstrad ¢ Specirum. B

I

O La PSS ha reahzzalo la versione per
Spectrum Ji Falklands 82. /! gicco prands
spunio dalla guerra lampo avvenula gresso le
1scie Falkiand, T giocatore controlla lMesercito
ingiese @ puo disporre of 5 livelli i gioco che
variano in hase alle condizion atmosfariche,
alte condizioni de! terrano, ai supporli navali &
Rerei richiesti e alle opzicn df comando
Llilizrate.

Sempre delle PSS & i videogioco Theatre
Europe che si ispira ad wn igolelico contlitto
fra NATO a paesi dal Patto o Varsavia. Il
giceo & una simulazione avvincente dei
possiuly riguliat,

O La Anco, nota B tuiti con I vaecchio nome di
Anirog, ha annuncialo un auovo giocoe per C 16
e per Plus 4. I "game” chiamato Winter
Evenits, comprende & bellissime gare sportive
invarnall fra cui potremo ammirare wne gara di
bob, una of pattmaggio veloce, una oi slalom
ed altre ancora. | gioch! cominciano con una
cerimonia d'apertura accompagnata da una
musica seadente, I gicco @ davvera uno ded
migitor! soffware ricreativi par C 16,
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O Per f fans df Swords and Sorcery & i arrivo
dalla PSS wuna versione avanzala del gioco, Si

O Anche se la cometa o Hallay & scomparsa
dall'emisfero settentrionale, la “cometomania™
continua. Per gli incontentabili "fans” delle
comete, Ia Firebird fa realizzafo un gioco che
presernta alcuni dei principali fanomeni
astranomici. I game zi chiama The Comet
Game ed & un arcade eccallanis sia par gli
affelti graficr sia par l'idega che sla alia bagse del
gioco. Quest'ultimo presupporne che Ja comela
shia trasportando nella sua coda un carco
letale di germi. Il compito del giocalore &
quello di salvare l'umanita dal pericolo del
cormtagio avvalendosi df un'astronave e of wun
cornputer df bordo, Durante la prirma faze del
gioco vedral la fua navicella fluttuare fra le
stelle meantre nella fase successiva il compuler

tratta di wna confezione che comprendera if
livello 2 della versione origiale — quella
ambientata in un misterioso castello — ia
guida al mostr e agii eggefli, ed un ufila sal o
efichette da wsare per le cazselle vargini su
cui [ giccator salveranma @ dati, |

| programmatori hanno dictuarato che nella
preparazione dells versione avanzata hanno
fenulc conto delle osservazions fatte daf
giccator). Ad esempio il dialogo che in Sword
si swolgeva fra computer e Qiocalore ora &
moito pil articalaro, Anche fa grafica &
migiiorata essendo stati aggionts bern 34 nuovi
tip di mosteo.

di bordo intarvarrad per aivtart 3 mantenere if
controllo sulla navigazione, | pericoli Sono
numerosissimi: il Presidio df Salvaguardia
Interplanetaria pofrebbe boicoltare fa fua
missione ohbligando | vari popoli che abitano
le galassie ad abbatfere la tug navicella. If
radar in dotaziones sullasironave polrebbe
guasiarsi oppure | due computers ausiiari
potrebbero rifivtarsi di obbedire ai tuol ordin
e decidere di assumere Il confrollo
dell'astronave, Lo slesso sistema df supporto
alle Tunzioni vifali polrebbe rimanare
comtagialo dai germi frasportaty datla cometa.
I groco viene presentato nolla versiona por
Spactrum, Commodore G4, Amstrad e Atarf
48K,

O Per gii utenti di computer MSX & in arrivo
un nuovoe gioco 8 careftlere sportivo. ST fratta
di Hyper Sport 3 /'uifima creazione della
Konami. Come per le due version precedanti,
Hyper Qlympic T @ 2, of trowiamo ol fronte ad
un'oftima simuwlazione oi alcuni fra gii sport
il popolard. La grafica & davvero eccellents
gd & accompagnata da affetti sonori
particolarmante realisticl. Hyper Sports 2
presanta 4 eventl sportivi in clascuno ded quall
& necessario raggiungars un carto punteggro
per pofersi qualificare per le finali.

I prirmo gioco & una gara df ciclismo: qui :
avramo un gran da fare a martellare sui poverd
fash cella tastiera per pofer avanzare g
passare alla gara successive, I salto triplo. A
prima wista quest'ultimeo v sembrera facile
ma... rron fatevi ingannarg dalle apparenze. 1
trucco sta nel raggiungere una buona valocita
e nel non saftare roppo in alte v quanto pie
in alfo vai, meno fungo sara i salto.

Ii terzo ginco & “curling”. Nel corso dof
guasta gara il giocatore dovrd controllare la
temperatura del ghiaccio, ma & mofto pig
divertente osservare gl “spazzini” al lavoro
mantra carcang di levigare la pigfa df ghiaccio
per rendarla pil scorrevola.

L'ultima gara infine & il salte con Masta, Questo
gioco rchiederd una cerla pratica perché
facilmente 'atleta fallirg o salto o scivalerd git
dall'asta

Uin wtile manuale accompagna il gioco e vala
la pena laggero non solo perché fornisce e
spiegaZzioni sw tasti da wiilizzare ma anche
perché offre utili consigii per alfromtare da
vero esperto le varie competizioni. I gioco
viene presertalo su carluccia,
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Siete esperti di labirinti? Allora sicuraments saprete trovare l'uscita dal
fabirinto che appariréd sul monitor del vostro computer non appena
aseguirete if listato del mese. Mentre vagherete cercando la strada
potreste, ad un fratto, sentirvi accarezzare sul valto da una mano invisibile
ad un gemito risuonare da fontano. Forse &f aggirano degli spetiri che
silenziosamente vi accompagnano nella vostra peregrinazione.
Girovagando a vuoto, smarrendovi e ritornando suwi vostri passi riuscirete
finalmente a trovare l'uscita.

Le istruzioni compariranno sullo schermo prima delllinizio del gioco.

S | Mot

b

LEE =R e 3 E5m"uwmnmmmkmmmmwmw“#mkwmmnr el
118 FRINT "I GREUBTAG: DIMFC IS, 05 = e

| 2B FCEC1)= HORD " FCECS9= G000 FCH ORI =BT 0 FCE L4 s e ST

138 FORB=1T04:FORI=1TO6 READFCOE, T2 - NEXT L. B: GOTOZ43

148 PRINT'Z L I L R PR

156 PRINT " st o ¥

LEc FRINT SR FORI=1TOLS  FRIMT? BT  HEXT : PRIMT™ R

176 PRIMTYL 7 FORI=]TOS: FRIMTY BN " s NEXT

EG PRINTUSVLEFTS.O5.132:" o LR T TR 1 T [ 116 111 S8

136 PRIMTYSLEFTS$(06. 15 : LEFTS RS, 50 " i
Z@aE PRINT A LEF TSRS, 210 (FORI=1TO1S PRINT S B!  HEKT

218 PRINTS SN BT RS AT LEF TS i DS, S0 tFORTI=1 TOL R  PRIMT ™ WP (HEET

SEE PRIMT Suniiases” L LEFTECRS, 320 0 "O—¢—CIHEI |10 aIei=®i | w s
22E RETLIERK

4@ PRIMTYS ILEFTE RS S0 "6 wEEWRSEE.) Lomnmmemer

EEA . PRI eman 0 SRR FRIHT" "HREL ] PEE #8Y " :R2ETLUREH
EEE FilRAH= 1 TOS  FORM=1 105  FORY=1T05

b 3 % IfﬁxuﬂHDHHDalfL.ETHEHSZ{H;HJTJ1}#1:GDTDSFE

e S e L g ey ' !

ErE | TR A s P L S L THENS S O 2L L 2= GO T s

2| | B UL e L s

FEEa AFYE1THENS 18

SRETLRE

bl e B | 70 g LR

FORI=1T05

SG PRINTE G LEFT$I0S. 180 LEFTS(Rs. 30 " L E L PrREMmERE T
GB RETURN

VB PRINT"S LEFTHCOE, 700 "0 s FORI=S1TII01 : PRIMT Y [(RI87 5 < HER

28 PRIMT S CLEFTS(0$., 90 "ABE 1" FORI=1TOS: PRINT "HEE | < MESXT

SE FRTMTE G LEFTSI0F. 705 " perJar : RETLRH

B PRIMTYE  LEFTHI0%. 73 LEFT#CR%. 905 " MAEEEY b

16 PRIMTSREEMAM |1 (1 % - HERT: PRICT” SRESREEL L ¢ RETURR

20 RRINT & LEF 7% c0%. 70 LEFT$CRS. 190 "1 sHEML: | oHEEE ] " ;

i FORTI=1TI2S

W | |
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Fii=1:TI#="0@aaaa"  GOTO7 40

PRLMT S LEFTEIDE. 20 LEFT$(RE, 182" A" FT ifFl =t T
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ERIHT" =W — o) 2 OSSR R EHE ey
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PRIMNTY SGEm - e o - AESTT ERTHET

ERIHTY Sl - FER GCAMBETARE DOIREZIGEEEY

PRIMNT B FREMD SRETURNHE PER CONTIHUAREY - GETEEYCS
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In questa lezions concluderemao il disccrsoaurre operaziont aritmefi-
cha, trattando la divisione binaria ad 8 bit.

Come rel caso della moltiplicaziong, anche la divisione pud sssara
implementata mediante un a!garﬂt:h?ﬂb a quello ‘manuale’, che
consiste in una sorig dif sottrazioni di prova & di opportfuni -r'rcnmn-
namenti: ilustriamolo con U esempio.

Paniamo di voler dividere 3260h per 47h. La divisione binaria agisce
come segue:

3 2 G [0} 4 7 B 5
0011001001101101 g1000711 =
g 100 R O U R
]'-'-!}Df!".l'ﬁi .......
2= 311077
G g B R

g==i 1007 . -

e T v
1001171, .
oFit Ll

E==T 00000, .

71000000
10000007
oot

G=00771010 = 34

101106101

guindicesima lezione
di Onorio Ribolzi

I numerl con le freccette Indicano | resti parziali, manire i puntini
rappresantanc gif abbassamenti di cifre. Se, nelle divisionl infermedia,
il dividendo & minore del divisore, il.reste risultanie coincide ovwia-
mente con i dividendo stesso munw ade periresti 2, 5e 7).

Consigliamo vivamente di provare ad q ATano quasta divizio-

na, controllando poi il risultato, & parte sUCCessiva,
Provate anche, per fissare maglio g uﬂﬁdam 0040k par 08h
{rizultato: 08, resta; 00). bl

A guesto punto POSSiamoe fara le sequanti nonsldﬂ‘razaom

1) Siccoma i nUMErnt Sono binari, il bit attenuto come risultato ad ogni
divisione intermedia & 0 oppure 1, a seconda sho il dividendo sia o
9n-::4 _minore del divisore.

razione di abbassamento df una cifra si pud realizzare sempli-
nte spostando di un bit @ sinistra il dividendo.

) Par incolonnare [ bif del quozients i modo appropriato, & sufficien-
te che quasto venga fallo scorrers di un bit verso sinistra, ogni vaita
che si eseguano lg divisioni irtermedia.

4) La procedura ha terming quandd & stata ‘abba
del dividendo ad & slata effettuata la relativa di
quando 5 §ono gsgurili gif goorriment! & simstra

Gre in 8;
sarigiche i bil
SOr8 Sig maEggiors
tivi divigerido. |

5) I dividendo viane memorizzato jin 16 bar
inoitra, per te ragiont che vedroma pilr avanti,
pit significativi di entrambl siang zerc 8
del numero formato dagli 8 bit piv sagn

L
A causa di tutto it sono richiesti. per comple

abbassamenti di cifra, vale a dire & iterazioni della Fouting, ehe vengo-
no controllate tramite un contalore.




presentiamo | passi dell'algoritmo servendoci del dia- 1 = oA
i 2 * Routines dl moltiplicazione & divisione
3 * a 15 bytas.
4 * Come conclusione del discorso sulle
5 * operazioni di moltiplicazione & divisions
6 * presentiamo due routines dl uso generals
" i 7 = che potrate facilments adattare ai vostri
Ill{'hh Quoziente = 0 g e Lo ol
C-c:-ntl = 10 * Enirambe utilizzano tre copple di locazion
|- - — —— 11 * di memoria consecutive, clascune delle guall
" oy 12 = praftata come un numero a dus bytes nel
Fai scorrera a sinistra i |
di un bit il dividendo ;i X zolito formato LSB/MSE.
[ 15 * QPER1 rappresenta, a seconda dol casi,
o x 18 * i moltiplicando o il dividendo;
Ruota a sinistra di un 17 * OPERZ il moltiplicatore o il divisore;
bit il quoziente 18 * TEMP & un austliaric che viens utilizzato
18 * allinternc delle due roufines &, nel
o
o
-
"
£l

No It divisore & maggiore 23
f= i o uguale agli & bit 24 * Per migliorare I'efficienza delle routines
| piu signif. 25 = & consigliabile allocars tutti e tre gii
| del dividendo? 26 * operandi in pagina zero.
27
28
| 29
| — — 30 * DEFINIZIONE INDIRIZZ!
Sottrai il divisore dagli 8 bit 37
| plu signif. del dividendo 3z ORG  $0340 ;BUFFER GASSETTA
T 33 OPERT EQU $D8
F I 34 TEMP EQU OPERT+2
; |quoziente=auoziente-+ 1| % OPERZ FQU  TEMP+2
Lo, AT, a7 * MOLTIPLICAZIONE
: 38 * Eseque OPER1*OPERZ2 : il risultato

41 TEMP (16 bits piilr significativi) |

42

43 .
No 44 MOLT LDA  #0

caso delfa moltiplicazions, per ritornare
la parte pic significativa del risuftato
& 4 bytas.

o

* @32 bits viene restituito in

* OPERT (16 bits meno significativi
-

_———— 45 5TA  TEMP+1
46 LOY #3511 ; 18 eiell
47 CICLO LSRR TEMP+1
48 ROR

si 43 ROR  OPERTHT
! 50 ROR  OQFERT
&1 BCC  MUL2

52 cLC

ADC  DPERZ

16/MSBX - 15

CODIFICA 6502 . Ed PHA

Di seguila pres mo la codifica in assambler 6502 dal diagramma gg ig":; ?E'Pf;giti
di flusso. Sifratta di una implemeantazions letterale dallalgoritmo pra- 57 STA  TEMP+1
senfato, ban leggibile ma non oftimizzata @ che soffre dalle limitazioni 58 PiLA
che abbliamo visto. 50 MULZ  DEY
60 BNE = CICLD
i org $8000 &7 5TA TEMP
20 oper equ S9800 dividendo - S5,
ig dev' aqu 58802 divisore G4 * DIVISIONE
s B smm 65 * Esegue OPER1/OPERZ : il risultato viens
e A i 66 * restituito in OPERT;
: . 7 ;
7o numarc a due byles g; it resto in TEMP.
a0 nel formato standard
90 - Isb-$9800 msh-SGROT ?‘3 R e
100 il registro _x vigne 71 LOY #8510
170 ; usaly come contalore
; ; 5 72 ClCLO2 ASL  OPERT
e b :3:»: B 73 ROL OPERI+1
SR 74 ROL
;;g . Idx #8 oot = B 75 ROL TEMP=1
e 76
T60 ciclo asl opar ructa
170 rol oper + 1 sdividendo o GPER'E,
180 - e TEMP+1
i +'
150 as! quof iruota ;g p gﬁ,’gﬂz '
g?; |: divisare ai ﬁBTEMHT
220 : ida oper + 1 ‘confronta gg " OPERZ2
e allf sec :mah divid. aé
o she dav -e divisore a5 OPERT
bec min I3 maggiors 85 Divz
sta aper + 1 malva gg BNE cicLoz
i guol 26 agogionna ae STA TEMP
dex ripete 20 s
‘e ciclo & cicli
Ida oper + 1
sta rosto

ris
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