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Avvertenze
Caricamento

Listate con noi per MSX
News

Sfida al Commodore - q’iderh;:;ames

C = 16: i fi | Sfida al Commodore - videogames

1. Pistoler: !
2l Eai it IBI‘GS | | it : Listate con noi per C= 16 e Plus 4
3. Bat attack (I |

4. Wizard MSX: 2 | MSX Challenge - videogames
6.

' Secret service 'E.i A i
. Submarine i Pﬁﬂ;;gqghg | MoK Chnllenge . videodanios
. Trotter |
4. Bear puzzle

. Firefox

Wristy

L'Assembler per MSX (23a lezione}

AVVERTENZE
Qu El?ttaa cassella é stata registrata con cura e con i pil alti standard di
qualita.
Leggete con attenzione le istruzioni per il caricamento. Nel caso in
cui, per una ragione qualsiasi, trovaste difficolta nel caricare i
programmi, spedite la cassetta al seguente indirizzo:

Gruppo Editoriale International Education srl
Via Taramelli 53/B
20124 Milano

Testeremo il prodotto e, nel caso, lo sostituiremo con uno nuovo
senza costi supplementari.

Se avete un Commodore 16 digitate LOAD & RETURN, quirndi
avviate il registratore.

Per un buon caricamento dei programmi & opporfuno fenere il
registratore lontang dal monitor & dall’alimentalore.

Se siete i possessori di un MSX per caricare ogni singolo pro-
gramma digitate RUN “CAS:" e RETURN,

Ogni eventuale variazione apparira in calce alle recensioni del gio-
chi alla rubrica MSX Challenge.
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‘IDJ] EEERNNR NSRRI RN R NN
102 01=100:02=100: Q=RND (-TIHE)
110 CLS:WIDTHIZ
115 LCGCATED, 1%-PRINTSTRINGS (32, 215)
120 LOCATEL, 18:PRINT" "L OCATEZS, 18 PRINT" “:LM&TEE, 17 PRINT" }'
122 LOCATE2R,17:PRINT _ :
125 Y=RHD(C+5)%50-2%:LOCATEL  0-PRINT "VENTO: "V n/s™: GOSUB2300
127 H=5+RMD(RI*10:L=9+RN0(7) %5 X=F+RND (22 = ((I2-1) f2-7}
28 FOR K=18 TG 18-H STEP-1:LOCATEX, K:PRINTSTRIMS(L, 21%):HEXT K
129 ' EEFERENARAEBENERRARART LS
130 LOCATEZ, 21:IWFUT"ALZ0 (0-BO GRADID";A
132 IF A0 OR ADBO THER 120
135 LOCATEZ 22 INPUT"FORZA (1-1001°.F
137 IF F41 OR F}100 THEM 135
Etf_fﬁ._ﬂéni.nl_?-‘fﬂ-. F=F+U/3
145 GOSUB2000
7150 X=0:Y=0;YPOKERX, X+32 .VPOKERY, V4134

IF Y+135)0 THER VROKE




525 IF Y+134)141 THEW 50
530 P=FHF{225-X,Y+135) . IF YPEEK(P}=219 THEN 400

535 MEXT X

540 FOR K=15 TO 4 STEF-1:COLOR, K:BEEP:BEEP-MEXTK VPCKE AY,20%.G0T0900
400 £05UB2100

410 FOR ¥=1 TO 1200-MEXTK

415 UPOKE @Y, 2036070800

450 GOSUB 2100-YPOKERY 207 _

455 IF ¥=)20% AND X{=214 THEN 01=01-2

560 IF X=3177 AND X(=184 THEN 01=01-2




O La Software House OUTLAWS sta prepa-
rando BLISSBREAK, un gioco ispirato al biliar-
do ma.., con un “look” del tutto nuovo, Cuesto
almeno quanto & per ora trapelato a proposito di
questo gioco che, 51 preveds, vedra la luce en-
tro giugno.

Intanto Fannunciatoe THE SHOOT EM UP CON-
STRUCTION SET per Amiga, Sard invecs pron-
to per questa estate.

COVERMINATOR & un gioco che ti fard scoprire
guanto noiosi & monotoni sono diventati | ver
shoot 'em up in corcalagions:

Realizzato dalla RAINBIRD, VERMIMATOR ti
vede protagonista di un'avventura nella quale
una vecchia quercia secolare dovrd esserea ripu-
lita da orde di terrificanti parassiti. E' un gioco
molte entusiasmante dalla grafica e dai colorn
davvero stupendi. Disponibile, per il momento,
solo per Amiga e Atari 5T,

O TROIL & il nome di un nuovo arcade—
shoot'em up disegnalo e programmato dalla
Denton Designs, su etichetta Qutlaw. 1l gioco
ti vedra lottare da solo, contro orde di follett
spaziali il cui unico piacere sard guello di vederti
firire in qualche buge nerg, in un'altra dimensio-
ne.

7 La MIBROBSOFT, ci presenta FALCON,
una simulazione di volo a bordo diun F16. Clrig-
nariamente preparata dalla SPECTRUM HO-
LOBYTE, in America, il gicco & ora disponibile
anche in Europa per 'BM PC, Amiga, 5T e
Commodores G4,

La simulazione in guestiona i vede seduto nella
cabina di pilotaggic di uno di questi famosi F16
e ti dara la possibilita di controllare gli strumenti
di bordo, alzart in volo e lottare persine contro 3
Migs nemici per volta.

Una “scatola nera” registrera fedelments la tua
missions, SUCCESS e INsuccess compresi!

[ Recentemente le software houses hanno
seelto, quali protagonisti del loro videogiochi, le
donne. Lultimg uscito con guesta caratteristica
si chiama VIXEN ad & edito dalla MARTECH.
“Indossi | panni” di una donna che vive, da sola,
sulla Terra, in lotla contro ogni sorta di avversi-
ta, dagli animali preistorici alle insidie naturali.
Sara “armata” di una frusta magica che, se usa-
ta con intelligenza, la aiutera a tirarsi brillante-
mente fuori dagli impicei in cui verra a rovrasi,
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71 "Compagni unitevi!”, quasto il grido del nuao-
vo gioeo della Electric Dreams, KARNOV.

La storia gira intormo a un mangiatore di fuoco
russo alla ricerca del tesoro perduto di Babilo-
nia.

Il programma prevede nove livelli di gioco nei
guali Karnov si trovera faccia a faccia con dra-
goni, ostriche mortali e... biscotti assassini!

i

[ Peri fans delle avventure di LONE WOLF,
lupo solitario, la SUPER SOFT sta preparando
un videogiooo ispirate, appunto, al libro di Joe
Dever. La sua uscita & prevista per lautunno
Prossimo,

L1 Qualche mese fa, a Las Vegas, si & tenulo il
WINTER CONSUMER ELECTRONICS
SHOW, una rassegna interessaniissima per
tutfi gli appassionali del seltore.

E' emersa sopratfutto una cosa: Amiga ha al-
tratto anenzione un po’ di tutti | presenti, forse a
discapito del vecchio Atari ST che, ormai, sem-
bra una "macchina” superata.

Inoltre, pit delle altre, la Nintendo & la Sega
sono stale le software houses preferite dal pub-
blico dei visitatori,

In America, a differenza del Regno Unito, & la
Mintendo ad avers “inmanc” il mercato, sequita
dalla Atari, dalla Sega e dalla Intelevision.
Probabilmente nei prossimi mesi, perd, la Nin-
tendo si portera allattacco nel mercalo inglese
insidiando 1o scettro ora detenuto dalla Sega.
Per quanto concerne i giochi, primo nella lista
delle preferenze compare MIKE TYSON'S
PUNCH-0UT, un videogioco ispirato al mondo
della boxe,

La Mintendo, come adventure games, propo-
neva, tragli aliri, THE ADVENTURES OF LINK,
KID ICARUS, METROID ¢ THE LEGEND OF
ZELDA mentre, tra i giochi sportivi, molto ap-
prezzati sono stati ROAD BACER, un gioco si-
mile ad Outrun, PRO=-WRESTLING, SLALOM
& VOLLEY-BALL.

Ancora novita: DOUBLE DRAGON della Trad-
west: GUNSMOKE, 1242, 1943 COMMANDO,
GHOST'W'GOBLING, TROJAN, BIONIT
COMMANDOS, LEGENDARY RINGS, INDIA-
NA JONES AND THE TEMPLE OF DOOM.
La SNK ha proposto ALPHA MISSION, ATHE-
NA, IKARI WARRIORS L e ll;

la LJN era presente con THE KARATE KID &
JAWS;

la Sega sta preparando un grosso lancio con
cirea 40 titoli esclusivamente per il mercato
americano, traiquali spicca AFTER BURNER.
Per quanto riguarda il mercato del 16-Bit, la
cosa pid interessanis & venuta dalla Cinema-
ware & si chiama ROCKET RANGER, un gioco
dalla grafica molto brillante che ricorda quella di
Defender Of The Crown, King Of Chicago e Sin-
bad. La frama ricorda un “Indiana Jones” nei
panni di Flash Gordon; & una storia di viaggi nel
tempo, tra nazisti, macchine per il controlio del
pensiero & una bella ragazza figha di un brillante
scienzialo,

THE THREE STOOGES & il nomsa del nuowissi-
mo gioco della Cinemaware. La stonia & un Ui
buto ai famosi tre clowns amencani, gl Stoo-
ges: Curly, Larry e Mo che dovranng raccogliere
dei fondi al fine di evitare la chiusura di un orfa-
natrofio.

THUNDERCHOPPER & una simulazione di
volo e combattimento a bordo di un elicottero. 1|
gioco & della Action Soft.

Ur'altra simulazione viene dalla Electronic
Arts e 5i chiama INTERCEPTOR.

Muovissimi sono anche i videogames FERRARI
FORMULA ONE, THE BARD'S TALE Il & Il
THE DESTINY KNIGHT, THIEF OF FATE ¢
RETURN TO ATLANTIS,

La Us Gold & gid presents nei negozi ¢on i sum
ultimi tre titoli: STREET CAT, METROCROSS,
DIVE BOMBER.

Infine, al Winter Consumer Electronics Show i
& wvisto il seguito del famosissimo Impossible
Mission, dallowio titclo IMPOSSIBLE MIS-
SION II. Un gioco che si preannuncia gia come
un grande successo!

[ Il 2 Maggio si & svoltoin Irmghilterra, il VIDED
CHARITY DAY al quale hanno preso parte oltre
2000 negozi e software houses_ Il VIDED CHA-
RITY DAY & nato con lo scope di fornire un aiuto
ai ragazzi disadattati.
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1 HEAVY WEIGHT CHAMP

La SEGA ci propong ancora un coin—op dedica-
to alla boxe. Il suo nome (initaliano, campionato
dei pasi massimi), & chiaramente indicativo.

Il ginco, che rcorda PUNCH OUT! & daveero
molto entusiasmants e ti prendera al punto lale
che, dopo avers giocato, avrai bisogno di ripo-

|

il
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Ecco un gioco che ha lasciato tutti di stucco.
Le ragioni sono vara: la sua “playability”™, o gio-
cabilitd, |z sua grafica 30 g, infing, il suD ess5ere
una stracrdinaria rivisitazione di un gioco dal
19759 ASTEROQIDS.

Blasteroids & comungue molta pid ricoo del pre-
cedente al guale siispira. E' uno shol'em up ve-
ramente avvincente. Bisognera far fuoco contro
tutto quanto si trovi in rotta di collisione con la
navicella. Aftento, perd, non sempre far fuoco
contro qualcosa ti liberera dal uo avversario,
potresti infatti incontrare, allinterno dello spazio
di Blasteroids, situazioni veramente particola-
i...

1 VIGILANTE

VIGILANTE & un gioco da bar molto veloce che
ricorda lo stile di Double Dragon.

Dovrai salvare Madonna (1) tenuta prigioniera
da un gruppo di scriteriati che si divertone a fare
scherzi simili, Una delle tante bande di ragaz-
zacci che infestano le nostre citta sta quindi per
essere presa di mira dal nostro vigilante.

Wari livelli di gioco, ognuno dei guali dispone di
situazieni diverse & affascinanti.

Sicuramente un gioco destinato ad avere un
grande SUCCESS0.

s

sare nel tuo angolo per un po’ di tempo!

O Dalla Francia, & precisamente dalla Infogra-
mes, arriva direttamente sul nostro mercato
LEE ENFIELD. 1l gioco rappresenta la prima
promessa mantenuta, tra guelle che la Infogra-
mes fece qualche tempo fa. Lee & scivolato nel
22" secolo per salvare il caro amico Bill che & te-
nuto prigicniero da qualcosa, o qualcuno, noto
come The Yellow Shadow. E' uno shoot'em up
velocizsimo e molto curato.

L1 La ACTIVISION ha tinalmente preparato e
distribuito il tanto atteso GEE BEE AIR RALLY.
Il gioco, stupendamente immersn nella sua gra-
fica curatizsima, of regala, grazie ad Amiga, im-
magini davvero notevoli.

Il videogame ricorda il famoso arcade OUT
BUM; gquesta, infatti, & la sua versione "asrea”.
Ambientato negli anni 30, ti vede al volante di
uno di quegli asroplani che, temerar, solcavano
ali allora quasi pur cieli del nostro Piancta.

Al suono di un raglirme ti verrd chiesto di sceglie-
re ung dei tre livelli di abilitd con cui giocare:
principlante. esperto, assa.

Per superare un livello di gioco dovrai completa-
re, entro il limite di tempo a wa disposizione,
quattro gare, dopodiché potrai accaedere a quel-
Iz successivo. Alla fine, dopo aver superato tutti
i livelli, potrai finalmente riscuctere il tanto ago-
anato premio,

L1 SHEMOBI

Ancora un coin—op ispirate alle arti marziali, 1l
gioco della SEGA &, per la grafica coloratissima
o l'mzione, ricorda wvagamente il ROLLING
THUNDER della ATARI.

Coprirai il ruolo di Musashi, un mestro di Minjut-
suU. Scopo della tua missione sard guello di sal-
vare degl ostagol tenuti prigionien in varn punti
del... “gioco”.

Messuno dei giochi di arti marziali differisce
molto I'uno dall'altro nella trama, perd questo
presenta delle situazioni davvero inedite!

I nemico B g1 avvicingrd con pugni e fucili; tu do-
vrai difenderti con la prontezza dei riflessi che
contraddistingue & con le Shuriken, le famose
stelle mortali, che potrai lanciare allindirizzo dei
Vari avvarsari.

LI WINTER OLYMPIAD 88

Dopu aver acquistato un videcgioco come gue-
sio, ispirato ai giochi olimpici di Calgary, ci sini-
trova sullo schermo l'invito a partecipare a un
concorso con in palio un viaggio a Calgary per
assistere ai giochi olimpici invernali; e fin qui nul-
la di male. Il punto & che quest benedetti giochi
alimpict sono terminati da un pezzo!

Pearché, quindi, inserire linvito al concarso nel li-
stato: mah!

Intanto il givco & molto interessante, con una
grafica slupenda tenendo conto che, per ora, ha
solo tre versioni (G684, Spectrum e Alari ST).

1 FINAL LAP

E" l'ultima creazione della NAMCO per le sale
da giooo, Sitratla della simulazione del Gran
Premio di Suzuka. Una gara avvincente che i
parmettera di sfidare un avversario lungo un
tracciato irto di difficolta. La grafica di questo
gioco & davvero stupenda e ti regalera delle im-
magini dawvvern incradibili.

Sultipo di Qui—Run, Final Lapti offre, sulla parte
alta dello schermo, le due immagin degli spec-
chietti retrovigon e, poi, al cantrg, 1l tracciato di
Suzuka e |la posizions delle dus Super Auto.

1 THUNDER BLADE

Unz novitd, stavolta, inversione coin-op; sitrat-
ta di un gioco della SEGA: una simulazione di
volo di un elicolterae. Il gioco ha inizio con una
demao che mostra il volo su una citta al di sopra,
quindi, di grattacieli, parchi e autostrade. [l tuo
compito sard quello di pattugliare la citta difen-
dencla da evenluali attacchi,

Lo aspeftiamo con ansia in versione anche per
home computer.

e

[0 TWIN COBRA

Ecco uno shoot'em up davvero esaltante. Dota-
to di grafica straordinaria, il gioco i vede alia
quida di un elicotieno che sonvola una sene di in-

sidiozizsime zone. Lo scrolling verticale forni-
sce l'immagine delle varie zone viste dali'alto.

Dovrai sparare contro tutto quelio che vedrai in
movimento @ contro gli aerei nemici evitando,
naturaimente, i proietiili avversar. Otterrai nuo-
va energia raccogliendo una “S", mentre una
“B~ aggiungera bombe al tuo equipaggiamanto.




1. PISTOLEROS

Un vecchio rlstulero del New Mexico, dondo-
landosi sull'ormai marcio legno della sua
scricchiolante sedia sotto al portico della
sua casetta, fuma la pipa. Attraverso le pal-
pebre socchiuse, i suoi occhi nerl scrutano
I'orizzonte dell'assolatc pomeriggio di giu-
gno.

|I' cactus & qualche arbusto bruciano al sola
della prateria deserta. Qualche movimento
lontano si rivela essera pill I'effetto di una al-
lucinazione che una realta.

Il suc vestito, quelle di una vita, avvolge Il
suo corpo memore di tante avventurs, men-
tre le sue scarpe portano i segni della terra
calpestata nel corso di una vita intera.

Mon un file di vento corre nella prateria, non
un rumoere, eccetto lo scricchiolio del dondo-
lo ¢he culla la mente del vecchio pistolero.
Pian pianino gli occhl sl chiudono, la mente
si annebbia... @ da quella nebbla emerge Il so-
gno di un vecchio pistolero del New Mexico,

con le sue paure, Ia sua esperienza, i suoi ri-
cordi.
E Il pomeriggio scorre lento...

IL GIOCO

Tu copri il ruclo del plstolero.“giovane” che
corre lungo un percorso accidentato e pleno
di imprevisti.

Con la tua pistola dovrai cercare di eliminara
quanti pil ostacoli possibili per poter felice-
mente giungere alia fine del sognoe.

Buon divertimento.

CONTROLLI

Joystick in porla 1o 2

ESCAPE per fermare la Demo

Joysfick + Fire per scegliere le opzioni
Joystick per muoversi.

FETRE I e

Es L B )

2. EATIT!

Restiamo in tema di vecchlo West e seguia-
ma le orme di un fortunato cercatore di dia-
manti.

Il protagonista di questo secondo gioco ériu-
scito a fare la sua fortuna grazie all’insperato
ritrevamento di un “pozzo” di diamanti.
Naturalmente non sara facile recuperare i
preziosi sparsi nel sottosuclo, soprattutto
perché dovra fare molta attenzione ai massi
che, una volta completato lo scave, saranno
spinti dalla forza di gravita verso |l basso pro-
vocande un pericolosissimo crolle in minie-
rd. =

Attento, perché potresti rimetterci una vita,
Il gloce consistera appunto nel raccogliere i
varl diamanti sparsi gqua e la lunge le molte-
plici schermate di gioco, muovendosi abil-
mente tra le varie asperita del sottosuolo.
Naturalmente il primo schermo sard abba-
stanza semplice da superare mentre, con Il
proseguimento dell’azione, il gioco si fara
gempre pil complicato, fino a costringerti a

meditare sul come affrontare ogni singola
mossa.
Mella parte superiore delle schermo vedrai
indicati il livello di gioco all'interno del quale
ti stai a?glrandc, il numero di vite a disposi-
zlone, i punte?gln totalizzato e il pil alto
Eluntnggio raggiunto.

n consiglio: muoviti con velocita e... con

rande abilital

re vite a disposizione.

CONTROLLI
Joystick in porta 2

Joystick per muoversi < -»
L 3

Run‘Stop & Fire per glocare.

3. BAT ATTACK

Buk, “l'autista” dell’astronave del signore
Xorx, un nobile del pianeta delle Ranks ai li-
mitl della galassia verde, quella seraerali a
“sfumacchiare” In attesa del nobiluomo, co-
modamente saduto nella sua astronave.

I suoi occhi scrutavano senza molta attenzio-
ne il cielo stellato gquande, all'improvviso,
qualcosa gli fece cambiare espressione. La
sigaretta gli cadde dalle labbra, gll occhi gli si
spalancarono: une stormo di strani pipistrel-
li sl stava avvicinando a gran velocita verso
I'astronaval

Non c’era un secondo da perdere, bisognava
attaccare senza indugio: la difesa del planeta
delle Ranks diventava automaticamente di
sua competenza,

Il gioco fi vede protagonista, oltre che strate-
gico organizzatore, della difesa, “all’attac-
co”, dei mostri velantl, invasori del pianeta
delle Ranks.

Dovral far fuoco su tutte le creature in movi-
mento che vedrai volare nel cielo.

In modo particolare dovrai stare attento al
fatto che questi mostri non depongano uova
sul territorio del pianetino perche queste,
una volta dischiuse, produrranno mostriciat-
toli difficilmente aliminakbili.

Ecco, questa & la tua missione; mostra tutta
la tua abilita e salva il pianeta delle Ranks dal-
I'attacco dei Ipipistralli astrall.

Buon lavoro!

CONTROLLI

Joystick in porta 1

Fire per giccare e per sparare
Joystick per muoversi = -

? S E A FA




4. WIZARD

Nell’anno 1000 e in tutto I'alto Medio Evo era-
no cosi numerose le superstizioni e le cre-
denze, religiose e non, che il mestlere di
mago sl sviluppo quasi come una normale
congseguenza di tutto questo.

Certo, maghi sl nasce, diciamo nol, ma c'é
stato anche qualcuno che ha deciso di diven-
tario.

A questi “ragazzi” & dedicato il nostro gioco.
Abbiamo infatti saputo che, meltl, hanno ten-
tato di intrarrandere la strada dell’alta magia.
Alcuni di loro affrontando persino lunghi
viaggl per raggiungere quei personaggi cosi
mitlcl, in quei tempi bui, per chiedere umil-
mente di poter diventare apprendisti.

A cid faceva pol seguite un lungo periodo di
tirocinio nel corso del quale I'apprendista
studiava tutti gli strani libri del mago per poli,
alla fine, poter affrontare e sperare di supera-
re& la prova di... idoneita,

Il nostro gioco verte proptio su questa prova
finale che il nostro eroe dovra superare a tutti
i costi. Tu dovrai aiutario in questo, facendo
si che lul possa muoversi con sicurezza in un

luogo pienc di insidie che potrebbers minare
seriamente la sua forza.

Innanzitutto il tuo compito sara quello di rac-
cogliere quanti pit talismani ti sara silbyi-
le, evitando di cadere nelle trappole che il tuo
buon mago avra teso per te.

Scegli attentamente le informazioni che ap-
palono nella parte supericre dello schermo
8,.. buona fortuna!

Un ultimo consiglio: non tutte la pozioni che
troverai saranno “potabili”, potrai anche cor-
rere il rischio di avvelenarti con una pozione
sbagliata. In questo caso dovral metterti ve-
locemente sulle tracce di un antidoto!

CONTROLLI

Joystick in porta 1

Fire/Spazio per glocare e per enirare o uscire
dafle case.

TASTI

‘,l‘ v —* +— /Joystick per muoversi, saltare,
salire o scendere le scale.

5. SECRET SERVICE!

Il nostro Roger Mur & stato svegliato alle

quattro del mattino dal trillo del telefono che,

senza alcuna pieta, annunclava la telefonata

del Sig. Wilson,

Le telefonate del sig. Wilson, di solito, non

promettonc nulla di bucno, nel senso che,

servono solo a mettere nei gual il povero ma

coraggioso Roger Mur.

Infattl, anche stavolta il compito che Wilson
li ha affibbiato & pieno di pericoli e diinsidie.
oger dovra infiltrarsi all'interno di una for-

custoditi dagli spacclatori nella fortezza.
Ah, dimenticavamo! Ci sara perd un ulteriore
intralcio alla tua missione, rappresentato
dalla presenza di una spia nemica che po-
trebbe risolvere il caso prima di te. Sara visi-
bile nella parte inferiore dello schermo, men-
tre tu agirai nella parte superiore.

Il gicco dispone dell'opzione per due gioca-
tori per cui, nella parte inferiore dello schet-
mo, potrebbe esserci una spia manovrata da
un tuo amico, altrimentl glocherai contro il
computer. Buona fortuna!

LI L 1 L1}

L L 111

tezza che nasconde uno studio di ricercha CONTROLLI >
sulla trasformazione e I'utilizzazione di dro-  Joystick in 2 per il glocatore 1
ﬂha pesanti. Fi1 per decidere il numero del glocatori
na volta addentratosi all'internc della for- F2 per liere il livello del gioco
tezza avra cinque minuti di tempo per esami- Help per giocars
nare tutte le stanze e per cercare i varioggetti  Fire per scegliere gii oggetti Z = ginisira
nascosti un po' dappertutto. Clear/Home per firtire X = desira
Il tue compito sara proprio questo: dovrai ; = alto
guidare i movimenti dell’eroico Roger Mur TASTIERA /= basso
fino a che non avra scoperto | plani segreti  Per giocatore 2 Spazio = par scegliere glii oggetti.
6. SUBMARINE IL GIOCO = =

In questo videogioco & merasentatn lo sto-
tico scontro tra la Wichita e i sottomarini

giaaﬂ’gonpsi.

ichita era una nave da guerra americana
entrata nei libri di scuola per I'audacia e I'abi-
lita dell’equipaggio e del suc comandante,
Oggi studiamo che, nel 1942, gli americani
sferrarono un attacco contro 1 giapponesi
nelle acque territoriali del regno del Sol Le-
vante. Tutte e quatiro le unita navali america-
ne si batterono con grande coraggio ma la
sconfitta sembrava Inevitabile. Infatti, un po’
allavolta, Ia flotta americana si ridusse auna
sola unita, la Wichita, appunto.

Il comandante seppe capire che non c'era pin
tempo per “scherzare™ o per perdersi in con-
venevoli e riusci a guidare 'equipaggio con-
tro la flotta sottomarina giapponese fino a
sconfiggerla interamente.

Questo gioco i offre la possibilita di rivivere
quel momento di gloria grazie alla abilita che
saprai mostrare.,

Dovrai sqanclare bombe di profondita all'in-
dirizzo dei sommergibili giapponasi che, da
parte loro, non se ne staranno certo con le
mani in mano.

Per sganciare bombe dovrai semplicements
“solcare” il mare verso destra o sinistra.

Il tuo carburante & “soggetto™ ad asaurimen-
to, ti consigliame percio di raccogliers i rifor-
nimenti che I'elicottere di appoggio sgance-
ré di tanto in tanto.

Cingue vite a disposizione.

CONTROLLI
F1 per giocare

TASTI

4 sinistra

[ destra

Z bombe a sinistra
X bmbe adestra.




Blopo i listati| fecnic” dei murmar precedenti, vi presentiamo unavvincente gioto che richiede altenzione e ragionamento.
leanvallo & quello del popolare gioco degli seacchi chel some sapete, puo muoversi soloin un modo tutto particolare: di due caselle
i unisensol e diunalin| senso perpendicolare, ftracciandolguindi uriz elle sully scacchions, _ i
Megli scacchi questasua carattaristica & utlissima, anche per |a difficelta dilpreveders | movinient, penetrande nelloischieramenta
svvarsano e saminando o scompiglio. LR {IHH

Hel nostro casol| invece, costittira proprio (a difficolta principale. | _ |
Scopo del gioco saralqueliodi portare il nostro cavalla st fire 1o caselle dellascacchiera. in esaita seqlenzae Senza mal ipassars |

SU Una casella gia toccata in orecedenza) il i Wl | _ il
Sembra facilell ma nuscire a completare limpresa richiedera invece maita attenzione & numenss tentativil|

Per fadilitare # compito &l mene pazienti/ il programma prevede! anche una demo. | ||| (TP LU _
Plgitate il fistato con la conslieta attenzione & nor commetiere banall airori di iraserizions, i particolars per e linse DATA L pe |

caratter qradicil |

programma utilizza alcin caratien ndefiniti, frasfenti in RAM framite Una breve soutine |Lm. (SYS 81 9} |Per queste, al termine del

funzionamento, & necessario resettare il compuiter (tenete premuto i tasto BunStop se non volete cancellare il Brogrammal.
Dato il Bun, comparira la schemmata di presentazione: premete 5 per iniziave|||| | i
Ilimovimente del cavalloiviene comandato dai tasti numericl dall’ all’'s, come indicato sullo schermo |

Premete il tasto S peritenminare) |a prova, quindi S/o N per vedere la dema elper rigiacare.

150
140

120

1230
140
150
As0
1570
180
st
2
216

e

230
240
=250
280
270
280
290
300
310
320
330
40
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FOKE| 65280, FEEKI sB2ac) aND| 2asicaoralll1 - colorol 1.1

FOKE 1SS, 0 4P0LE| mE, Wl CLR Roke || 1akdlln i pokE 277 8ol poke Zep &
READ As:BOKE 81540 DEC(A) :@=0+1:1F As<inea” THEN 120

DATA |AD, 00, B9 00, DO, 99, 00, 30, £8, Do, E7 L WL L AL

VOL| 8 FOR| T=ig| 1o BEREAD XL (THLVI(T) :NEXT:SY5819: PRINT CHR%(8)CHRS (275 R
DATA EE;S?gOE¢EE,SAyGSEQﬁ}&ﬁ;ﬁi;ﬁ55$4‘ﬁ@;Ea,Eﬂ;_ | _
DE$=“6%58?8353l225&3?8535121528252553?8?&6ﬁ23531EEl?aSS&G?SSSEiEGG%T“:DEtG

FUR T=0 T0 7S:READ A:POKE 1228684 B80%84T 4 NEXT

EOR T=0FA 20 : READ | A POKE 122584 35 %84T A NEXT | LI

POKE 65288, PEEK (65208 | AND 251 :POKE 65299, (BEEK(65299) AMD 3 OR &g

POKE 85256, PEEK (65286) AND 239:G0SUEB 860

TRAF| 280:POKE 65286, PEEK(E5286) AND 239
ZﬁaLig:SCNCLEfsu;an;x;Q:¥=G:PR!NT;CHH$12?)rR"

FRINTTAR(27)"(J8 CAVALLOT :PRINTTAB(Z7)™ MAGICON :PRINTTAB(27) T o~ ™
FOR =1 'TA 47:PRINT TABR(275 7| | % :REXT:FRINT TAB(27)7" L —— in
PEINT TABC27)%@ 16/MSXT:PRINT TAB(Z7)"BY G.E.1.E.E"

ERINT g~ tFDR T=1 T8 PR INT T ——" cNEXT:BPRINT —— 7

FOR L=1 TO 7:iFOR C=1 TOQ Z:PRINT® ® . iFORA=1TO8:PRINT™ | W e NEXT 2 PRINTT 7 NEXT
PRINT" ["::EOR A=1 70 7:PRINT" —4». NEYT '

FRINT"——|* :NEXT:FOR C=1TO2:PRINT" |";:FOR D=1TO8:PRINT"™ |":: MEXT:PRINT:NEXT
PRINT" L i 1 ] :. I 1 5k lgjﬂ

POKE 65286, PEEK(65286) OR 16:IF DE=0 THEN EOR 1=0 TO 2000:NEXT:GOTO 650
PRINTTETTAB (28 ) "B CHRS (27) “T"SPC (8) " M[sppppppefleispis="CHE$ (27) "B "

FOR A=0 TO 1:FOR B=0 TO 1:POKEZ+XrY*40+A+B%40 B0+A+BR2 _ \
POKE 241D24+X+?*4@+A+Bxﬂ05113}NEXT:NEKT£SQ=SQ—1:SQﬁzSTR$ISQ):SGUMﬁE1,85&,2
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1. BLACK KNIGHT

| “cavalieri della notte” aliro non sono che
"auto” mosiruosamente potenti che gli abi-
tanti dell'astercide 201D guidano lungo un
circuito sopraelevato che corre tutto intorno
a una zona disabitata dell’asteroide. La pista
ha tutte le caratteristiche per rendere lacorsa
mozzaflato: curve paraboliche, lunghissimi
rettilinel, tunnel e, dulcis in fundo, “il giro del-
la morte™.

Le vetture che corrono su questo tracclato
sono di colore nero e montano un motore ca-
pace di spingerle fino alla velocita di circa
cingquecento chilometri all’ora.

Il metora, un mondial 8000, svilu 1600 ca-
valli di potenza amille giri ed & raffreddato da
un radiatore a fibre di freezer. Il suo turbo
compressore richiede addirittura una vento-
la sulla parte posteriore del veicolo. Ma la-
sciamo da parte le caratteristiche tecniche
per dare spazio alla descrizione del gioco.

IL GIOCO

La prima schermata ti offre la possibilita di
scegliere una opzione per due giocatori tra
due livelli di abilita.

Il tutto consiste nel pilotare questo “Black
Knight" sul circuito, carcandoe di andare il pid
veloce possibile, in modo da ultimare quattro
giri completi del tracciato. Si passera poiaun
circuito diverse, naturalmente piu difficile.

LQO SCHERMO
Nella parte superiore ti verranno date tutte le
informazionl che ti serviranno durante la
gara. |l primo riquadro indica il livello di gio-
co, il secondo i chilometri del tracciato, a de-
crescere, il terzo il numero di giri completi, il
uarto mostra invece la velocita con due in-
icatori EL e H|,
Questi, illuminati di rosso, indicheranno la
marcia in use; “L" contraddistingue la mar-
cia bassa, “H” quella alta. Il quinto & il sesto
riquadro indicano il punteggio, mentre I'ulti-
mo ti algginrner?a sui secondi rimanenti per
poter ultimare la gara.

2. PAC-CAT

Povera mamma gatta! Ma tu guarda se & pos-
sibile che tuttl | suoci micini debbano andare a
cacciarsi nei gual proprio nello stagno vicino
a casa. £

Mon le resta altro da fare che prendere un sal-
vagente, saltarci sopra e pattire al recupero
del gattini che, impauriti, urdanc i loro
“miac!” a squaricagola.

Certo, mamma gatta non trovera facile il
compite perché, sembra, che gli strani abi-
tanti dello stagno la attendano lieti di... “po-
terle fare la festa!™.

Dovra quindi muoversi con molta cautela avi-
tandge accuratamente ogni contatto con que-
sti strani esserl.

Lei sa, perd, che potra pietrificarli lanciando-
gli contro il raggio felino di cui & dotata. Do-
vra perd fare attenzione a non chiudersi i var-
chi che conducone al luogo dal quale pro-
vengono gli strazianti miagolii.
Naturalmente il primo quadro da superare

sara molto “semplice”, ma il secondo e gli al-
tri che seguiranno necessiteranno invece di
molta abilita e... tattica. La povera e paziente
mammina dovra seguire le correnti nel modo
pid appropriato: imparera da sola che il suc
andare al “recupero dei micetti® sara pid len-
to se fatto contro corrente!

Un consiglio: tieni presente che, per ogni
quadro, ci sara un benus punti che ti verra
assegnato una volta portati in salvo tutti i pic-
coli felini miagolanti. Il bonus decrescera
perd conil tempo: maggiore sara il tempo del
“recupero”, minore risultera la consistenza
del bonus.

CONTROLLI

Joystick in porta 1
I

Per muoversi =« iri-

Fire per giocare e per lanciare If raggio para-
lizzante.

=~ i >,
CONTROLLI
TASTIERA
CRSR « * per spostarsi
Spazie per accelerare
&
CRSR | per“L"o “H"
¥
2 L e T

TASTIERA
CRSRA per muovers{

&
=
¥

Spazio per giocare & per lanciare il raggio pa-
ralizzante.

3. TROTTER

Ecco finalmente un gioco che molti ci stanne
richiedendo da tanto tempo!

Il Gran Premio di Ippical

Naturalmente, a “cavalle” di uno dei puro-
sangue, ci sarai proprio tu. Si, caro il mio
neofantino, tocchera a te usare la frusta e...
tutta la tua abilita per arrivare vincitore alla
fine del tracciato.

IL GIOCO

Consiste nel taﬂiiare per primo il traguardo
{tu e il tuo cavallo!). Sul tracciato ci saranno
vari ostacoli da saltare e, inoltre, bisognera
stare molto attenti in curva, dove il cavallo
tendera a spostars] verso I'esterno della pi-
sta. Per accelerare non dovrai fare altro che
muovere |l joystick il pil velocemente possi-
bile da destra verso sinisira e viceversa,
Potrai usare la frusta premendo la barra spa-
zio o il Fire.

" Attento alle siepi e ai fossati.

12

LD SCHERMO
In basso a sinistra potral vedere il tracciato
dell'ippodromo con i relativi ostacoli. Sotto
di ess0 sono indicati i metri che ti restanc da
percarrera fine al traguardo. In basso, al cen-
tro, sono indicate la fua velocita, I'energia di-
nibile e il tempo impiegato a partire dal
via. In alto vedrai il punteggio massimo rag-
giunto, il punteggio totalizzato nell’ultima
gara giocata e i tentativi ancora a tua disposi-
zione per completare il tracciato di gara.
Al centro delle schermoe il percorso con i con-
correnti.
Tre tentativi a disposizione.

CONTROLLI

Joystick in porta 1

Joystick «— —» per accelerare il galoppo
Fire per giocare e per salfare.

F Ny
g B e e

;i A

|! - by e "‘# ‘i .i’j"

jIE s ﬂb‘m *é‘t

5 gy ; “p:i:b wFE.=: g

TASTIERA
CRER =« » per accelerare (galoppare)
Spazio per giocare e per salfare.




4. BEAR PUZZLE

Il nestro erce stavolta ha un compite davvero
ardue. Dovra, infatti, recuperare | pezzi diun
puzzle sparsiun po' dappertutto per lo scher-
mo.

Purtroppo non sara facile recuperarli perché,
a loro guardia, “qualcuno” ha disposto degli
orsi tuti'aliro che tranquilli che daranno mille
grattacapi al poveretto in giro per lo scher-
mo

Il tuo compito sara tiuelln di guidarlo nel re-
cupero del pezzi del puzzle. Per far guesto
dovral “eliminare” gli orsi sulle varie piatta-
forme in modo da poterti muovere liberamen-
te verso i quadrati blu del puzzle. Dovrai stare
molte attento anche agli uccelli che punte-
ranno dritti nella tua direzione e ai delfini che,
dal mare, faranno salti sempre pil pericolosi
verso |'alto.

Tutti questi animali saranno da evitare, ma
potranno anche essere eliminati grazie alle

armi (un’ascia e una spada) che potral racco-
aliere in due diversi punti dello schermo.
icorda, peré, che I'uso di queste armi & limi-
tata nel tempo. Quando Parma che stai usan-
do, presente nel riquadro—spia in alto, smet-
tera di Iampeggiare, allora verra dire che do-
vrai arrangiarti con cei gran calcioni che an-
drannc a segno sglo quando l'orso in que-
stione avra alzato il capo verso l'alte.
Il gioco dispone dell'opzione per due gloca-
tori.
Sei vite a disposizione.

CONTROLLI
Joystick in porta 1

A
CRSR/\Joystick per muoversi = % >
Spazio/Fire per giocare, per colpire con I'a-
scia e la spada, per sferrare calcl.

5. FIREFOX

Sul pianeta Towry sl esulta!

Finalmente & statc messo a punto il veicolo
che dovra affrontare & respingere chiungue
osera entrare nella stuphosfera di Towry.

I tecnici e tutto lo staff che hanno preparato la
navicella Firefox sono fierissiml del lore la-
vora, sicuri della forza del razzo.

Per provarlo, hanno creato le situazioni pid
impossibili, simulando addirittura un duris=-
simo attacco alieno.

Alla guida di questo giciello c'era hisogno di
un uomo che sapesse il fatto suo e che aves-
se i nervi ben saldi. Tu sei risultato il pid ide-
nec per portare a terming questa missione.

Eccoti, quindi, a bordo del Firefox con il com-
pito di distruggere tutte le navicelle aliene
-che vedrai.

I percorsi creati per questa simulazione va-
riang tra di loro e, molti, sono davvero difficili
da superare. Tocca a te dare la giusta soddi-
sfazione ai bravi tecnici di Towry.

Opzilone per due giocatori.

GQUALCHE CONSIGLIO

— evita assolutamente di scontrarti contro i
muri. Ti faranno perdere energia.

Cerca di eliminare quanti pid asroplani ti
sara possibile.

Raccogli le "F": significano carburante
extra.

Ricordati di lanciare sempre uno sguardo
all'indicatore del carburante.

CONTROLLI
JOYSTICK in porta 1
Per muoversi q-Ef

Fire per giocare e per sparare.

TASTIERA
CASH <»
v

per muoversi

Spazio per giocare e per sparare.

6. WRISTY

Nel lontano mondo di Wristy qualcuno si &
preso la briga di costruire delle astronavi la
-I:=u| forma ricorda vagamente il duomo di Mi-
anoc.

Ebbene, queste astronavi sono state proget-
tate per contrastare I'attacco delle astronavi
insettoidi provenienti dalla galassia verde.
Ai confini della zona dominata dai wristy si @
creata un'area magnetica che attira tutte le
astronavi insettoidi. C'é proprio bisongo di
gualcuno come te che monti in “groppa” a
una navicella e vada a difendere la serenita di
tutti gli abitanti di quel mondo lontano.

IL GIOCO

Ti vede manovrare, appunto, una astronave
che spara a pid hon posso all'indirizzo dei
maledetti invasori velanti. Il tue compito sard
quelle di sconfiggerli tutti, solo tosi potrai
far si che il campo magnetico scomf}aia e il
mando di Wristy ritorni a vivere nella tran-

quillita di sempre. Attento alla gabbia magne-
tica che spuntera dalle fauci di un grosso in-
settoide. Potrebbe catturarti e... sarebbe fini-
ta.

Se saral abille, perd, potral recuperare la navi-
cella semplicemente distruggendo l'insettoi-
de. Carca perd di aprire il fuoco solo quando
I'insettoide avra abbandonato la sua posta-
zZione abbassandosi pericolosamente di quo-
ta in direzione della tua nave.

LO SCHERMO

Ti indicherail punteggio massimo raggiunto,
il punteggio totalizzato nell’'ultima gara gio-
cata, il numero delle astronavi disponibili, il
livelle di gioco in cui sei e, poi, al termine di
cgni gara, ti fornira i risultati attraverso il nu-
mera dei razzi sparati dalle astronavi colpite
e, infine, una percentuale relativa al rapporto
tra colpi sparati & astronavi abbattute.

Tre vite a disposizione.

1

b
-

CONTROLLI

JOYSTICK inporta 10 2
Fire per glocare e per sparare
Joystick per muoversi « >

TASTIERA
CRSR « » per muoversi

Spazio per sparare.
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L’ASSEMBLER

PER

LE ROUTINE ROM

Questa puntata e (a prossima saranno interamente dedica-
te all'esame di alcune delle principali routine presenti nella
ROM del nostro MSX: prendere, cioé, in considerazione
quelle routine di uso pit frequente nella stesura di program-
mi assembiler.

FPerogni routine proposta specificheremo: l'indirizzo di chia-
mata, { parametri di ingresso, i parametri di uscita e i registri
allerati dalla routine stessa; in alcuni casi proporremo an-
che un breve programmino dimostrativo relativo all’ uso del-
la routine in guestione.

Il nome della routine & quelio originale datole dai program-
maiori e pud essere comodamente usato come “label”. ma
nuila vieta di utilizzare un qualsiasi altro nome a vostro pia-
cere.

RDVREM 4AH
Legge una locazione di memoria nella VRAM.
INPUT: HL deve contenere I'indirizzo della VRAM da
leggere.
OUTPUT: A contiene il valore letto all’indirizzo puntato
da HL.
REGISTRI ALTERATI: AF.

WRTVRM 4DH

Scrive il contenuto dell’accumulatare in una locazione

della VRAM.

INPUT: HL deve contenere lindirizzo della VRAM,
mentre A contiene il dato da scrivere a tale indi-
rizzo.

OUTPUT: /

REGISTRI ALTERATI: AF.

FILVBM 56H

Riempie un blocco di VRAM con un determinato valore.

INPUT: HL deve contenere I'indirizzo del primo byte
del blocco, BC contiene invece la lunghezza
del blocco e A il valore da scrivere.

OQUTPUT: /

REGISTRI ALTERATI: AF, BC.

LDIRMV 59H

Copia un blocco di memoria dalla VRAM alla RAM.

INPUT: HL contiene I'indirizzo di inizio del blocco nelia
VBAM, BC contiene la lunghezza del blocco e
DE l'indirizzo di destinazione nella RAM.

QUTPUT: Il blocco di dati letto sara presente in RAM a

partire da DE.
REG!E‘;THI ALTERATI: AF, BC, DE.

M"NSx

23a lezione
di Massimo Cellini

ES:

Questa routine pud servire per “salvare” nella RAM una
schermata grafica in alta risoluzione. Per fare cié si pud pro-
cedere come segue.

LD HL,0

LD BC,6144
LD DE,40000
CALL 59H
RET

In questo modo la schermata, attribuli esclusi, viene copiata
a partire dallindirizzo 40000 della RAM, fino a 467143, Li-
struzione BET al termine del programma restituisce il con-
froflo al BASIC nel caso of una chiamata diretta.

Per far ricomparire la schermata cosi salvata bisogna utiliz-
zare la routine inversa, chiamata L DIRVM, che ilustriamo di
seguito.

LDIRVM 5CH

Copia un blocco di memoria dalla RAM alla VRAM.

INPUT: HL contiene I'indirizzo di inizio del blocco in
RAM, BC contiene la lunghezza del blocco e DE
I'indirizzo di destinazione nella VRAM.

QUTPUT: §

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE.

CHGMOD 5FH .
Seleziona uno dei quattro possibili modi di SCREEN.
INPUT: A deve contenere il modo di SCREEMN desidera-
to (0,1,2,3).
OUTPUT: La locazione SCRMOD contiene il valare di
SCREEN scelto.
REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE, HL.

CHGCLR 62H

Cambia i colori di sfondo, bordi e primo piano.

INPUT: 1 codici dei colori di primo piano, sfondo e bor-
do devono essere posti rispettivamente nelle
locazioni FORCLR, BAKCLR e BDRCLR.

OUTPUT: /

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, HL.

CLS C3H

Cancella lo schermo, indipendentemente dal modo se-

lezionato.

INPUT: Se il flag di zero & settato, cancella lo schermo,
altrimenti non succede nulla.

OUTPUT: /

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE.




POSIT C6H
Posiziona il cursore (analogo al LOCATE in BASIC).
INPUT: H contiene la colonna, mentre L contiene la
riga.
OUTPUT: CSRX e CSRY contengono i nuovi valori di
riga e colonna.
REGISTRI ALTERATI: AF.

ERAFNK CCH

Cancella i tasti di funzione.
INPUT: /

OUTPUT: /

REGISTRI ALTERATI: AF, BC, DE.

DSPFNK CFH

Visualizza i tasti funzione.

INPUT: /

OUTPUT: La locazione CNSDFG & posta a 255.
REGISTRI ALTERATI: AF. BC, DE.

KILBUF 156H

Cancella il buffer di tastiera.
INPUT: [

OUTPUT: /

REGISTRI ALTERATI: HL.

GE78H

Questa roufing non fa parte degli entry point del bios e per-
tanto non ha un nome preciso, ma potremmo chiamarla
PRINT, in guanto il suo scopo & proprio quello di stampare
sullo schermo una stringa di caratteri

INPUT: HL deve contenere l'indirizzo di inizio della
stringa da visualizzare. Quest'ultima deve ter-
minare con un codice zero (0).

OUTPUT: /

REGISTRI ALTERATI: Probabilmente tutti.

ES:

Questa routine & lequivalente dellistruzione PRINT in BA-
SIC ed e molto comeda in quanto permette di stampare di-
rettamente infere frasi alla posizione precedertemente sia-
bilita mediante la routine POSIT. Vediamo un sempiice
esempio dimosirativo.

LD H5 ;colonna

LDL10 ;riga

CALL C6H ;posiziona cursoic.
LD HLLMESG ;inizia messagqio
CALL 6678H ;stampa m&sigiof
MESG:DB “PROVA STAMPA" 0

Il programma si commenta da solo e, nel complesso, svolge
la stessa funzione delle sequenti istruzioni BASIC:

LOCATE 5,10:PRINT “PROVA STAMPA™;

Per ora non andiame oltre, ma nelfla prossima puntata pro-
sequiremo il nostro esame delle routine ROM.

In questo articolo si & fatto pitr volte riferimento a nomi di lo-
cazioni di memaoria: esse sono relative alfe variabili di siste-
ma e, al fermine della prossima puntata, pubblicheremo
una tabella rassuntiva delle pit significative.

Vilasciame con un consiglio: se pensate che gualcuna delle
routine iflusirate non wi sia molio chiara, provatela, e non
precccupatevi se succede gualche pasiiccio: shagliando
simpara!
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