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Cosa contiene la Cassetta?

CEDD LD LD O
C =16: MSX:
1. Jet Falcen 1. Capsule
2. Snake 2. Final Attack
3. Diamonds Rush 3. Thunder Sky
4. Vintage 4. Star Explorer 14
5. Ghoster 3D 5. Bobby
6. Bike Trophy Jumping Freddy

Desidero abbonarmi alla rivista 16/MSX allo speciale Da oggi pg{;‘ai abbonarti a 16/MSX e
ricevere la tua rivista comodamente a
_____ casa semplicemente sottoscrivendo uno
o L _ speciale abbonamento per 10 numeri
allo specialissimo prezzo di £ 70.000
"""" il anzicheé £ 80.000.

prezzo di £ 70.000 per 10 copie.

COGNOME . NOME

CAP CITTA PROV.

Allego assegno [ vaglia postale [ Potrai cosi
intestato a Gruppo Editoriale International Education.

Le richieste di abbonamento andranno inolirate a:

AVVERTENZE
qualita.

programmi, spedite la cassetta al seguente indirizzo:

Gruppo Editoriale International Education
Viale Famagosta, 75
20142 Milano

senza costi supplemen’tan.

avwiate il registratong.

~SOMMmMario--

pagina 2 |

risparmiare subito 10.000 lire e avere la

Gruppo Editoriale International Education sicurezza del prezzo bloccato per tuttala
Viale Famagosta, 75 - 20142 Milano - tel. 846.30.47 durata dell’abbonamento.

Questa cassetta & stata registrata con cura e coni piu alti standard di

Leggete con attenzione le istruzioni per il caricamento. Nel caso in
cui, per una ragione qualsiasi, trovaste difficolta nel caricare i

y Testeremo il prodotio e, nel caso, lo sostituiremo con uno nuovo

Se avete un Commodore 16 digitate L OAD e RETURN, quindi

Per un buor caricamento dei programmi & opportunc tenere il
registratore lontano dal monitor e dall'alimentatore.

Se siete | possessori di un MSX per caricare ogni singolo pro-
gramma digitate AUN “CAS:" & RETURN. e

Ogni gventuale variazione apparira in calce alle recensions dei gic-
chi alla rubrica MSX Challerrge.
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*Vendo C16 - registratore +
62 gicchi tra cui; Soccer, Bike
Racer, Colt, Legend, Paper-
boy, Grand Prix, Autostrada,
Tennis, Corsa sul fiume + 1
joystick & L, 200,000 trattabili.
Moro Fortunato - Via Porta di
FProvenea 22 - 18032 Ventimi-
glia (IM) - Tel. 0184 / 250717
cre pasti.

"“Vendo/Scambio giochi
come: Bananarama, Fistoleri,
(3.000/6.500 lire), prezzo trat-
tabile, Inolre vendo cassetta
con i seguenti giochi: Chop-
per (quello aereo), Bang
Bang, Granador, Bruce Lee,
Marcus (da L. 8000 a L.
15.000).

lvan Gozzo - Via Bara 4 -
13014 Cossato (VC) - Tel.
015 /99122,

*“Vendo stupendi giochi origi-
nali su cassetta per MSX a L.
1.500 cad, Telefonare ore pa-
sti.

Tosi Renzo - Via Chianesi 16
- 50018 Seandicci (FI) - Tel.
055 /252880,

*Cerco cassefle per MSX:
Ghost'n'Gobling, Mexico 86,
con spesa che non superi le
4.000 lire.

Manuel Gepri - Via G, DiVitto-
rio 16 - 43019 Boragno (PR).
*Vendo wecchio Plus/d +
MPS 203 nuovissimo + 27
cassette con manuale Lit.
550,000 trattabili + spese po-
stali.

Lorenzo Borelli - Via di Serra-
grande - 57011 Castelnuovo
Moia (LI} - Tel. 0586/ TEO027.
*Cerco drive per Commodore
16 modello 1541 oppure
1551.

Aldo Rauso - Via Rose 3 -
81055 5. Maria C.V, (CE) -
Tel. 843193,

*Vendo Commodore 16 con
&1 giochi + 2 joystick + regi-
stratore + filo antenna e cen-
tralina + 1 libro con istruzioni
& programma a Lire 200.000.
Cina Alessandro - Via Gela 1 -
80133 Palermo - Tel. 403431 .
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Vendo/Scambio registratore
universale adatto a C=64 e al
VIC 20, con presa di riduzio-
ne, adattabile al C=16 e al
C=PLUS 4. Scambio giochi e
utilities.

Lorenzi Andrea - Via Lombar-
dia 30 - 25016 Ghedi (BS) -
Tel, 030 / 902082.

*Vendo Commodore 16 con
un anno di vita compresi 2 joy-
stick + registratore e una va-
sta gamma di giochi (oltre
100). Telefonare ore pasti.
Denato Batelli - Via D. Cima-
rosa 2 - 80023 CASERTA -
Tel. D823 / 3415496,

*Cerco giochi su cassetta o
disco per MSX 2, specialmen-
te | seguenti: Police Acade-
my & avveniurosi.

Fabic Zerbinati - Via Ercole
D'Este 87 - 44100 FERRARA,
- Tel, 05327 27161.

*Vendo Commodore 16 + re-
gistratore + joystick + 2inter-
facce + molti giochi e pro-
qgrammi + manuale in italiano
a Lit. 200.000 trattabili.
Davide Ciocchetii - Via Pola
31 -10135 TORING - Tel. 011
[ 3472335,

"Vendo stampante per siste-
mi BM3X mai usata, a sole Lit.
300.000.

Massimo Degli Angeli - Via
Bissuola 157 - 30173 Mestre
(VE) - Tel. 041/ 615034,
“Vendo giochi e programmi
per M5X di ogni genere a par-
tire da Lit. 1.000 fino a Lit.
E.000

Massimo Degli Angeli - Via
Bissuola 157 - 30173 Mestre
(VE) - Tel. 041 / 615034,
*Cerco giochi par C=16: Cal-
cio, Basket, Golf, Grand Prix,
Tennis, ecc.

Luca Fiore (anni 8) - Via V.
Acquaviva 19 - 71100 FOG-
GlA - Tel 0881 /42111,
“Wendo Commodore 16 + re-
gistratore + 74 giochi + tanti
programmi a L. 40,000, Op-
pure giochi griginali per C=16
a L. 3.000 cad. Solo giochi

belli come Ghost'n'gobling ecc.
Angelica Antonio - Via Puccini
14 - 95010 Fera (SR) - Tel.
0931 - 870463,

*Wendo giochi per C=16 e
C=64 a L. 1.000 cad. (moltis-
simi e bellissimi), Telefonare
are pasti o scrivere a:

Yuolo Emanuele - Via Simone
De Bello - 70059 Trani (BA) -
Tel. OBB3 / 587524

*VWendo duplicatore di casset-
ta per MSX di giochi & utilities
in linguaggio macchina e non,
al prezzo di L. 15.000. Telefo-
nare dalle ore 19230 alle
22.00.

Davide Rossetti - Via Pascoli
11 - 20030 Palazzolo Mil.se
(MI) - Tel. 02/ 9183712,
"Vendo affarone per C16 &
Plus 4 di tutti | tipi a un prezzo
incredibile: attenzione a sole
L. 3.000 (ne ho pil di 80),
Latanza Marco - Via Emilia 22
= 74100 TARAMTO.

*Wendo gicchi per C16, Labi-
rinto, in una cassetta Imparia-
ma A conosceres le assa, Don-
key Kong, Ghost'rm’goblins,
Faolo Sibiani - Via Castezzini
153 - 20074 Melegnanc (M) &
Tel. 02 f 9832075.

“Vendo giochi e utility per
C16/Plus 4 a bassissimo
prezzo, sotto le 8.000 lire.
Luca Giovannetti 236 - 57100
LIVORMNO - Tel. 420137,
*Vendo giochi per C16 a L.
3.000 cad., giochi bellissimi
come Ghost'ngoblins. Tele-
fonare ore pasti (13.00-14.00)
per lista e chiedere di Stefano.
Stefanc Serati - Via Vittorio
Veneto 17 - 20010 Arluno (ML
- Tel 02/ 9017961

“Vendo giochi per C16 a L,
1.000 e 1.500. Ne posseggo
di bellissimi: Guerre Stellari,
Altacoo aeren, Space lnva-
sion, Frogger ecc.

Marco Violano - Via G. Pie-
monte 1 - 83100 AVELLING -
Tel. 0825 / 39993,

*Wendo gicchi per C18, VIC
20, MSX. Possiedo per C16

Scooby-Doo, World Games,
Bomb, Jack, per lista spedire
L. 100 a:

Maggitti Tiziano - Via Ariosto
17 - 64025 Pineto (TE).
*Cerco/Acquiste giochi per
C16 come: Rambo, Cobra,
Bomb Jack |-, Bubble Bob-
ble ecc. a prezzo ragionevole
Double Dragon.

Marco Mascaro - Via Marconi
82 - 85100 POTEMNZA - Tsal.
0971 / 54184,

*¥endo Plus 4 + Registratore
+ 2 joystick con autofire + [i-
bri con programmi + 124 gio-
chi & utilities fra cui: Winter
Games, Bomb Jack, com-
mando a L. 350.000.
Emiliang Barbara - Via Pietro
Areting 63 - 00137 ROMA -
Tel. 06 / B276810.
*Acquiste  Wonder Boy,
Catch, Rocky, Dragon 1-2,
Commando.

Giuseppe Gallucec - Via della
Liberta 1 - 15063 Gavazzana
{AL) - Tel. 47640.

“Vendo giochi per MSX di
malti tipi a prezzo sbalorditi-
vo. L. 2,500, per richiedera |i-
sta inviare L. 1.000, per infor-
mazioni rivolgersi a:
Gastana Fiorillo - Via Montes-
s0ri 31 - 70025 Grumeo Appula
{BA) - Tel. 080 / 623481,
*Vendo/Scambio. Commo-
dore Club Priglo. Abbiamo i
pit prestigiosi giochi per C
168, Plus 4, C=84, C=VIC
20, C=16 Commando G 4,
Cobra, Green Beret, Dra-
gons.

Commadore Club - C/'O Se-
bastiano Bordieri - Via Plata-
noni 35 - 26010 Priolo (SR) -
Tel. 0931 / 769443 (ore pasti).
* Cerco Basket, Pallavolo,
Pallanuoto, Tennis, Football,
Ping-Pong, Boxe.

Mauro Mozzola - Via Mozzini
- 00021 Cangrano (AN) - Tel.
Q721 /95422,

La direzione declina ogni re-
sponsabilita circa il contenu-
to delle inserzioni.

Compilate guesto tagliando {crociare |a casella che interossa) Cerco O Acquiste ] Vendo O
e speditelo in busta chiusa al LR el L e g 1 L EE) O P
MERCATINO DEI LETTORI
Gruppo Editoriale International EJUCATION  Nome & £ognome .o oo
Viale Famagosta, 75 INHENZZD ovvvssece Talatano

20142 Milano Cap . e TR E R Prow.
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Disponete di giudizio, abilith, desirezza e di un equipaggiamento
apprapriato che vi consenta di entrare 2 far parte di un team di
esploraton in partenza per il Polo Nord? Se la vostra risposta &
affermativa e avete accesso al BBC Domesday System (un
Micro BEC connesso a un video disc) potete afirontars la
spedizione conil "package” defla Virgin North Polar Expedition.
1l pacchetio comprende wn video disc, il softwarne per il computer,
manuali, mappe e cingue esploratorn, cgnuno dei quali destinato a
coprire differentl nuoll, tuttl essenziall alla buona ruscita della
spedizicne. I cormputer “sottoparrd” ded probdemi al team polare,
pratdemi che andranna avviarnenta risolli, Alustrandoli con scene
preanti sul video disc e tratti dai filmati della spedizicne di Sir
Ranuiph Fignnes nel periogo 19791982,

/\1 amco /
Slatter

~
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@n.'mm nel gioco Splatterhouse edito dalia I:larm::n, i clard
-un po’ Fimoressione di fare una visita nella piccola boltega degli
omon. L'eroe mascharato, protagonista dedla storia, dowra lottare

‘cantro orde di zombl e schelatr, Immaging piLttasta amiil con
arFiane o gincn esiramarmanta valoea,

&
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La U.5. Gold ha acquistata i dirilti di Moonwalker, il film interpretato da Michael Jackson.
Alla LLE, Gald scao lulli corvinti che la trama del film sia perfettamente adattabile allo schemno autunm.

Sulla scia dell'anc
cosa chela Taitop
COF PGS SZEani o
Hnugand giodo, Seq
stasso modo. Agenti o
daimprevedibill nasce
[dlan arrnz diay !’uc\m

wizrarmenie difficile mse

In quesio gioco
caltivi di lurme che si
inoslaggio i pas

. Apache 3, edito dalla Tatsumi, & I'ufimo,
Denentaso in ording di tempo, gioco sugh
attacchi condeli in elicottero,

Molo simile al Thunderblads, con ko stesso
stle o grafica e sequenze di altacco, dovrele
guidare  vostro elicottero atraverso percors
obblgat facendo atlenrions ai cami armali e
alla contraeres nemica.

Flccaments equipaggiall con missil ¢ raze,
dovrete perd eliminare swariadi obisttivi.

L= distruzions di un obisttiva alla fine di un
Bvalio di gioco, vi wedrd subdo costreth ad
affrontare altre prove BNcora e Spinose,
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Dwrivin’

Frandenda spurdc da ura Chevralat Carvette
con la grafica di una Ferran Testarossa, Hard
Drivin', I'uftima Tates della ATae, pors o
simulcioni dedie gaeg aslomobalisiche in ura
nuowa dirmnensions, Quesio perché Hard
Drrivim’ & La simulazions pil wicing alla realti
chvg mal ta siavistaon ue arcade di questo tipo.
In efteti il programma venne dapprima
AECGNAIG PEr ess0es 1 smuolaesans di un
corso di scucla guida finchs, una maitting,
qualcuno si sveqlit con lidea che come Goan-
op aerebie., . Fatlo pio Soldi’ Disegnala i oon
mado dawvvaers rivaluzionario con sadile
reqpnlahile, gralcs sorprendonic ool
szl dedicote alluso del cambio, Hard
Drivin' & realmerieinarado di testare la vostra
zhilia diguida & vostn pragress: sulle sivade.
E la maia Sard ber Ionbarng dallagguantard in
questo gicco!

Titus Litan

Girazie alla Thus, che ciparta nellannc 2114 a2
Vegapalls, possamo assisiens nucvamenie ai

po P M I O M S gicchi del lubure con Titan. L'voamo che si cela

dietro Titan & un cero professor Hybris,
inventore di una apparecchialura parscolars,

Dopes il successs cltenuta conlo shoot'em-up Fusion, i| gruppe dniam inglese della Electranic Arts, lendamentale, 2imend pare. por poler
Bullfrog, pia finalmente approntato un nuove lavore dal titols Populous, ;rl'lff‘l:'_l';”me ?j';iz“:‘éapﬂl" mc;-lrtale. i
E’ uri specio o giooo str nelquale il giocatore, & capo di una popolazions mits, coprir if ruolo diun . HIEIG HeRe TR Silcal: T
di benevole che costrisce citti e sviluppa alte tecnologie fing ad Armvare ad SUMBentac: |3 sua crnipatenza, e
U""*'-fﬂ“ﬂ"GGQ’MMGUﬂdﬁiﬁrfﬁﬂamlfveﬂnwtmwcnlwalﬁmﬂwmmﬁmglum-mml liwelizare: e ﬂ:fhmﬂngmneignicmugﬂ ﬁ;‘;" 'I!-Iilljliié
mantagne, creare nuove vallate & far eruttare § voleani. ! 2nete, e O L
Mel frattermpo perd, esattaments dall'altra parts del mondo, un demone sta creando una propria razza, una - ;n ;_'d:':;gam&d?hc ""_IE'_'I‘:E'-“"'I'-_'[':.GW _‘"‘-’l“x’-s_r
teribile aggregazione di persoae dalle intenzioni puramente vickenie, @ che hanna lordine di conguisiarne i A'r"l'_l HPECE-HEEEEI 'gq“a DdP'"""E peraid,
mordi ivero, Vi renderate immedialamente conto che, quesio. sianiflcherd una sola cosa: guerral Sola i o T e

woslri poten divini e la vogtra saggezza di capo polranno fermare le forze del male. Populous presents una
grafica 30, effetti sonarl digitali e la possibilita di crearsi, prima dellinizio del gicso, una propa sede

“paesaggistica” dellambiente allintamo del guale disputerats Ilglom Presente anche una opiions chvi
congantira di giocars iesta 8 testa con un altvo possessore di Amiga o o ST via I.‘M'Iﬂlu‘ic,ﬂ‘Mn-dElm

Nanrc

Dt vy 2l clrgagges!

H crack & un nuovo micidiale Hpe & droga che sla causando i
problemi in Amernca e che o aacrﬁam&anched& o
allora che anche | videog
drega. In gueste gioso vesl
della squadra marcodici che ha
ali spacciator per giung are il ool iV
allinudustrize chllzy drogie =i
commercio dei nancotici. Gli 5
& si agairanc pergli schenmi d
Sonc faci

Larmissions della squadean
citta, dagli squallidi vic
portualke, dalla metropolitana

D
A\
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Il listato di guesto mese & un gioco di abilita per eseguire rapida-
rmznte catcoli a mente, ma & anche unvalido strumento didattico
per imparare, una volta per tutte, quelle famigerate tabelline che
stanno alla base di gualsiasi moliiplicazione.

|| diffondersi delle calcolatrici tascabili a prezzi irrisor ha rese or-
mai ebsolati alcuni strumenti di caleolo, come il regolo calcolato-
re:, fing a pochi anmi fa quasi un simbolo per ingegner, geometri e
chiungue altro fosse costretto dal lavoro a fare conti rapidi, oggi
relegato gquasi a oggetto d antiquariato.

MNella realtd quotidiana ci troviamo perd spesso nella necessita
di fare gualche conto a mente e, talvolta, capitaanche ditrovarsi
in difficolta proprio perché abbiamo perso I'abitudine di fare gual-
siasitipo di calcolo.

Fer aiutarvi a mantenare 'esercizio abblamo allora pensato di
proporvi un programma completo di prova delle tabelline. La
‘prova’ sara “dotata” di sette crescenti livelli di difficolta, oltre
che di funzicne cronometro, correzione dei risultati errati e con-
teggio delle risposte esatte.

Ma wvediamo brevemente il principio di funzionamento dei vari
blocchi funzionali;

100-110 settaggio colori, cancellazione finestra schermo
(Esc N), posizionamento cursore.

120270 schermata iniziale, ciclo di temporizzazione.

280-320 input livello di difficolta.

330420 settaggio costanti per valore massimo dei due
moltiplicandi e del tempo di risposta.

430 generazione casuale dei due moltiplicandi.

440450 settaggio variabili di servizio.

1G0 ! MOL FreolhoR @, 4, 7eCOLOR 1,3, 4
110 FRINTCHR!{E?&+LHH$&?EJ'FRENT":EEEEH

120 PRINT" 2
130 PRINT" BB
140 PRINT™RERERE:::
150 PRINT"phElE:
160 PRINT"pRRBES:
170 PRINT"pBBES

180 PRINT"pBBES:
190 PRINT"pRBE:S

200 PRINT"pREE::
210 PRINT"RRBE::

220 PRINT"pEBE: s
230 FPRINT™

e e ]| b

240 PRINT TAB (D) " [HAM —————————
suEEiElNE

250 PRINT TAB(O)X™gl (C) EY

460540 ciclo principale di attesa del risultate delia molti-
plicazione; il tasto premuto viene letto con una
GET, e il suo valore viene stampato sullo schermo
con una POKE del carattere corrispondente.
Il ciclo della linea 500 corrisponde a un ntardo di
un secondao.

550580 stampa risuliato corretio in caso dirisposta errata.

590-640 stampa cifra digitata, controlio del numero di cifre
digitate.

650-730 stampa messaggio di risposta esaita o errata,
conteggio risposie esatte.

T40-810 stampa risultati prova delle tabelline.

820880 routine di visualizzazione della cornice schermo,
oftenuta con una serie di POKE del carattere 160,
corrispondente a uno spazio in reverse.

MEBETERE

260 PRINT TaB(s)"
270 FOR [=08 TH SGCE:HENT
280 GOSUB 820

290 PRINT "“(Gelelsjejefsj-RR®¥ [ VELLO DI

DIFFICOLTA® (1-7) TH";




300
310
320
330
240
250
a60
a7o
380
380
400
410
&20
430
440
450
460
AT
480
480
500
510
EZ20
530
540
550
560
570
E80
590
500
610
620
&30
640
650
560
670
SE0
G20
700
T10
TZ20
T30
T40
T50
TE0D
770
T80
790
800
810
820
830
B40
856
860
870
880

GETKEY Z#%

D=ASC(Z%)-48

IF D<1 OR D>7 THEN 300:ELSE PRINT "JEEREREI IEEEEET ;25
OM b 'GOTA 350,360, 370,380,390, 400,410

REM COSTANTI PER MAX MOLTIPLICANDI E TEHMPO

E= B:F= 8:T= 4:E0T0 420

E=18:F= B:T= 6:G0T0 420

E=48:F= 8:T=10:G0T0 420

E=98:F= B:T=12:C60T0 420

E=18:F=18:T= 8:G0TO 420

E=48:F=48:T=15:GOTO 420

E=88:F=88:T=20

FOR 1=0 TO 1500:NEXT 1

A=Z+ INT(RND(O)Y*E) :B=2¢ INT(RND (1) %*F)

JE0:¥=0:RR=0:P=A%B

R&=STR%(F):S=LEN(Rs-1

PRINT " TAB (2 7)) "[MeMTEMPO " " M :T:"H "

PRINT TAB(B)"[sls[sssUANTO FA T:;A:T#n:B;m"7 7.

FOR  L=T!Ta oSTEF -1

GET Z%

FOR| K=0 | TO|135:GET Z2:1F Zsgx"" THEM GRTO S350

NEXT K:I1F RR THEMN &80

SOUND 1,B00,Z2:W=INT(LA100:X=1-W*x10

IF T»>9 THEN FOKE 23068, 1768+W:POKE 3307, 176+X:FLSE POKE 3306,1768+X
NEXT I

SOUND 1,500, 60

FRINT:FRINT TABCL1) "jislaa[s] TEMFDO SCADUTO!Y

FRINT TAB(11)"[e[efaa] ; A:"%*":1B:"=":P:GOSUE T71Q

GETKEY ZZ%:G0TO 430

C=ASC(Z8)-_48

IF C=-28 THEN J=J-1:POKE 3582+J,232:Y=INT{(Y/10):RR=0:G0T0 620
¥Y=C+¥#10:POKE 3582+J,48+C:J=J+1

FOR H=K TO 135

GET Z$:1F 2% <> m® THEN K=H:G50TO 530

NEXT |2 IF LI <>8 THEN 520

I Y=F THEN GB0:ELSE RBRR=1:G0TQO 520

SOUND 1,400,590

PRINT:PRINT TAB(11) "R [SPOSTA ERRATAM":GO0TO 570

SOUND 1,900, 15

FRINT:FRINT TAB (10> "piesefsR I SFOSTA ESATTAT:RE = RE+1:G0SUB 710
FOR K=0 TO TFOOQ:NEXT:GOTO 430

RT=RT+1:1IF ET=10 THEN 740

FRINT "SR ISFOSTE ESATTE ":RE;TSU™:RT

RETURN

IF RT > RE THEN 790

FRINT "CIBRRRBRBRBRBI_CMPLIMENTI ':f1 v

FRINT "@mEHAI RISFOSTO ESATTAMENTE A TUTTE LE DOMANDE. ™

FRINT "BADESSO PROVA [L LIVELLO DI DIFFICOL-TA' SUFERIORE":D=D+1
GETKEY ZZ%:G0T0O 330" ;END

PRINT "[pppEpHAI RISFOSTD ESATTAMENTE A “":RE:PRINT"DOMANDE SU ";RT
INFUT "psp/UDl CONTINUARE ";A$:1F A$="51" THEN 230

PRINT "MARRIVEDERCIT:END

FRINTYC" :FOR [=0 TGO 35:POKE3072+1, 1680 :NEXT

FOR 1=0 TO 23:POKE3151i+1#40,160:NEXT

FOR I=0 TO 3B8:POKE4070-1, 160 :NEXT

FOR I=0 TO Z23:FPOKEZ992-1%40,160:NEXT

PRINT "ilef" ; CHR$ (272 ; CHR$ (B4

FRINTTAR (37 ) " [ejajajejejajajajojafsfajafefafaajafafal” ; CHR$ (27 ) ; CHR® (663

RETURN
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1. JET FALCON

Ognunco di noi ha sognato, almeno una vol-
ta nella vita, di essere un coraggioso e te-
merario “guerriero dell’aria®, di essere un
pilota di uno di quei giganteschl F-104 di
cul la marina americana & fornita. Bene,
grazie a “Jet Falcon”, potrai inserirti anche
tu nella rosa dei piloti Top Gun.

Stal sorvolando il Mar Nero, impegnato in
una vera e propria guerra aerea contro il
fior flore dalle squadriglie nemiche.

A tua disposizione, al centro dello scher-
mo, nella parte inferiore, uno schermo ra-
dar per consentirti di effettuare sla un volo
a vista, basandoti cioé sulle tue capacita
visive e sul nervi saldl, sla un volto stru-
mentale, quando la visuale sara portata al
minimi livelli a causa degli agenti atmosfe-
rici o del calare delle tenebre, @ unico tuo

2. SNAKE

Snake & un serpente affamato, afflitto dal
preblema di una crescita smisurata che lo
angoscia ogniqualvolta ingerisce del cibo.
Purtmdppn il labirinto dove ora dimora & In-
vaso da ogni ben di dio al punto che, qua-
lunque sia la direzione Intrapresa, il nostro
amico serpente finisce sempre per ritro-
varsi in... dirittura del cibo.

Ogni dolce leccornia ingerita gli fara tota-
lizzare cingue punti. Negli innumerevoli &
contorti cunicoli Snake dovra fare molta at-
tenzione a non “incontrare™ il proprio cor-
po: una volta aggrovigliatosi nelle proprie
spire andrebbe sicuramente incontro a
morte sicura.

Ogni labirinto andra completato nel minor
tempo possibile 8, comunque, entro un de-
terminato tempeo limite. Sullo schermo
sara infatti presente un cronometro che
misurera un velocigszimo count-down: se
lo lasceral arrivare a guuta zerc perderai
una vita. Sfrutta quindl nel miglior modo

3. DIAMONDS RUSH

Il mestiere del minatore & sempre stato uno
del pia difficili, soprattutto se il tuo compi-
to consliste nel recuperare diamanti e se
queste pietre sono situate in una miniera
un po’ “speciale”.

Il tuo progetto non & infatti di facile attua-
zicne a causa della particolare disposizio-
ne del preziosi.

Nel primo schermo, Infatti, i diamanti sa-
ranng incastonati nelle rocce e dovral rag-
giungerli scavando alacremente. Attento
perd a non provocare frane: potresti la-
sciarcl “le penne”!

Nel secondo schermo, invece, a rendere
ancora pio difficoltoga la “raceolta®, cl sa-
ranno delle lame rotanti chee, circolando
nei vari cunicoli, attenteranno alla tua vita.
Ti imbatterai anche in schermi senza dia-

punto di riferimento saranno gli strumenti.
Dovrai agire come se pilotassi un vero ae-
reo. Tieni sempre d'occhio il radar per evi-
tare di scontrarti contro altri aerei. Non per-
dere neppure di vista il computer di bordo,
situato nella parte inferiore destra dello
schermo, che ti indichera Il numero degli
scudi ancora in tuo possesso.

Al decollo il tuo potente velivolo sara pro-
tetto da sette scudl che, perd, diminuiran-
no In rapporto ai colpi subiti.

Attenzione al carburante, raffigurato nella
parte superiore del computer: ricordati di
fare rifornimento prima di trovarti in riser-
va... sparata.

COMANDI

Joystick in porta 1
Fire e leva in avanti per partire.

possiblile i trenta secondi che hal a disposi-
zil?ng cercando di scegliere le strade mi-
gliori.

Gli eventuall secondi risparmiati verranno
invece tramutati in bonus punti.

Tieni presente che il tempo continuera a
scorrere veloce anche durante i tuci mo-
menti di pausa o di riflesslone. Il modo pil
sicuro per terminare ogni schermo di gio-
o0 consistera allora nel.. non fermarsi
mail

Altrl accorgimenti per prolungare la per-
manenza in queste mondo saranng anche
quelli di non cercare di fare ritorno sui pro-
pri passi per non rischiare di... mangiarsi!
Oltre al timer vedrai indicati Il punteggio, il
numero delle pere che devi mangiare, le
vite a il livello del gioco in corso.

COMANDI
Joystick in porta 1
F1 per glocare.

manti ma che dovrai comunque superare
distruggendo altresi le mine vaganti che [i
popolano.

Buonaforiuna... ne avrai davvero bisogno!

-

COMANDI
Joystick in porta 1

Tasti:

£ = sinisira

X = desira

. = git

I=35U

P = pausa

M = musica si/no
S = veloclta.
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4. VINTAGE

Nel sistema golare di Vega le cose non van-
no tanto bene. Le varie stazioni spaziali co-
struite dal nostri avi annl luce orsono stan-
no per essere attaccate dall’intera squadri-
glia di caccia interplanetari del perfido Bo-
ris Fhanx, una volta prigioniero del super-
carcere interstellare, ora fuggitivo e, pro-
prio per guesto, ancer pil pericoloso,

Gli attacchi avrebbero potuto essere facil-
mente sopportati grazie alla messa in fun-
zione di formidablil scudi difensiviin grado
di danneggiare irreparablimente | circulti
internl del caccia nemici.

Tutto sarebbe potuto funzionare per il ver-
S0 giusto se... | piani segreti di studio degli
scudi non fossero stati rubati.

Ora ti trovi a dover affrontare il nemico
stando attento non solo ai caceia, ma an-
che ai nostrl schermi.

Raccogliendo troppi bonus velocita (iden-

5. GHOSTER 3D

Ti ricordi il grazioso esserino tondo di co-
lore glallo, goloso di pastiglie e sempre in-
seguito da orde di fantasmini che cedeva-
no soltanto quando questi, esasperato, in-
geriva la superpillola?

Come?

S, si, proprio quel gioco che ti ha appas-
sionato tanto ma, no, ho, lo so che & il pez-
zo forte della tua collezione, ma sicura-
mente non avrai questo: Ghoster 3D.

Non puoi privare latua giccoteca di un pez-
Z0 ¢o0si importante,

Ghoster 3D non & il normale Pacman, ma
un super Pacman. Ghoster 3D si presenta
infatti con |e stesse regole del pii classico
dei videogames guale & appunto Pacman,
ma con caratteristiche totaimente diverse.

Tanto per cominciare si presenta non in

due dimensioni ma, come avrai sicuramen-
te gia capito, & tridimensionale. In questo-
modo non vedrai raffigurato il tuo perso-
naggio, ma vedrai direttamente il lato delle

6. BIKE TROPHY

Continua ancora la saga per gli appassio-
nati di motociclismo. Mel numere scorso,
infatti, era stata pubblicata una gara di
stuntmen: In Stunt Bikes, ti trovavi infattia
dover superare, con voll acrobatici, buche,
gradini o, addirittura, file di autobus.

Ora le cose si faranno un po’ pii tranquille
& sarai chiamato in pista per cimentarti in
una “normale” gara di velocita,

Correrai su un circuito a scelta tra i quattro
proposti.

Disporrai di un potentissimo mezzo a sei
marce che si comportera in modo estrema-
mente realistico: dovral infatti scalare nel-
%= curve pil pericolose, frenare nei casi li-
mite e schivare gli avversari stando attento
alie uscite di pista.

tificabill eol segno +) la tua astronave per-
dera il controllo aumentando bruscamente
I'accelerazione e tu ti ritroverai teletraspor-
tato dalle griglie alla stazione iniziale di
partenza,

Ricordati di fare rifornimento raccogliendo
il carburante.

COMANDI
Joystick in porta 1

Tasti;

O = sinisira

P = destra

Q = avanti

A = indletro
SPAZIO = fire.

mura che costeggiano il labirinto e le pastli-
glie per terra.

Attento perd perché, non avende una vi-
sione globale del labirinto, non potrai ve-
dere i varl mostri che ti appariranno davan-
ti all'improvviso.

Per aiutarti abbiamo perd pensato di mu-
nirti di una mappa che apparira con la sola
pressione del tasto funzione F1.

Nella parte superiore dello schermo potrai
inoltre vedere evidenziati il numero delle
vite & il punteggio.

Tre vite a disposizione.

COMANDI
Joystick in porta 2

Tasti;

Z = ginisira
X = destra

: = avant!

= = indietro
F1 = mappa.

Uscendo di pista andrai Inevitabilmente a
sbattere contro i paletti con conseguente
esplosione della tua moto.

Muovendo Il joystick in su e in gii coman-
derai il piede sinistro che innestera le mar-
ce: in gid per scalare g, In su, per innestare
una marcia superiore.

Nella parte superiore dello schermo vedrai
riportato Il tempo di gara, il tempo parziale
di ogni giro, la velocita, le marce e latua po-
sizione di gara.

Go centauro, go!!!

COMANDI
Joystick in porta 1
Fire per frenare.
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Analizzando il listatn di Rocket Command, un breve programa in grado
perd di condensare in sé tecniche di preogrammazione davvero effica-
ci. vi accorgerste subite che sifratta di un tipico programma a cascata
che richiama una sola softoprocedura,

Questo significa che il programma si compone di pid parti, poste una
dope Faltra, che vengono continuamente ripetute in un loop infinito. La
sottoprocedura, o subrouting, chiamata serve per "costruire” in me-
moria | caratteri grafici utilizzati dal programma.

Scopo dello spaziale Rocket Command € quello di abbattere gli ele-
menti alieni che volteggiano sopra una lunga rampa di lancio missili,
Il giccatore dispone di pit missili che dovranno essere lanciati con
estrema pracisione per poter colpire il bersaglio. 1l missile infatli, una
volta lanciato, non potré pid essere controllato e sprecame qualcuno
potrebbe rivelarsi deleterio per il raggiungimento delio scopo finala.
Una volta esauriti tutti | missili sard sufficiente premere un tasto per n-
cominciare a giocare.

Anche per lanciare | missili bastera premerns un tasto gualsiasi, poiche
ilcontrollo viena effettuato sulla pressions diun tasto gualungue trami-
te il comando AS=INKEYS g il test IF A%«"" THEN...

Con il tasto -STOP- potrete invece entrare e uscire dalla pausa.

Il gioco non ha mai fine & non & stato previsto alcun comando che in-
terrompa 'esecuzione. Per uscire dal loop infinita digitate contempo-

ransamente -CTHRL- & -STOP-.
Il programma & strutturato come segue:

linge 100-101 Inizializzazione

linee 103-105 Disegno delle schermo di gioco

linee 106-107 Inizio loop e test sulla pressione del tasto

linee 108-120 Corpe principale del programma con movimento
degli alieni

linee 121-122 Generazione casuale (random) degli alieni

linee 123-126 Alieno colpito - Incremento punteggio e cancella-
zione

linee 127-122 Subroutine generazione caratteri grafici e dati rela-
tivi ai caratteri

Mel digitare il programma non dovreste incontrare problemi particolari,
ma dovrete fare attenzione a digitare correttameanta | numeni riportati
nille ultime duea righe del programma. | numeri che segquong e istra-
zioni DATA verranne letti dal programma framite I'apposita istruziones
READ. Se questi non dovessero essere completi potreste incorrere in
un errore che pregivdicherebbe sin dalllinizio il funzionamento del pro-
gramma stesso.

i00 'ROCKET COMMAND - SCRITTO DA MARCO ZAMCHT PER C1&/MGX H.28
101 SCREEN 1-WIDTH 32:KEY OFF:COLCR 15,1,1:G05UB 127

102 CLEAR-CLS 0=4144+T2%20+15  A=f144+ 32222415

103 LOCATE 5,0 FPRENT=#%x ROCKET COMMAND: %" PRINT.PRINT TAB(3);"PREMI UN TASTQ FER SPARARE®

104 LOCATED, 16-FRINT " PRINT - PRINT " - PRINT "~ " PRI - FRINT =" PRINT = - m e e

165 LOCATE 1,21 -PRINT®

ARABANANAAANAE
1

I

104 AF=INKEYS:IF A% "" Gl E=OTHER B=1:VPOKE CHI2 32.[0=C.C=C-1.K=1-1=14

167 IF k=L THEM L=L-1
108 IF L=0 THEW k=0

109 IF (=4785 THEM LODATE 8,7-FRINT*MICSILI FINITI!™:FOR I=1T0J000:HEXT:B=0.S¢=0:G0T0 102

110 IF E=0 THEM 115
111 UPOKE D, 32.0=0-32

112 IF UPEEK(D}=50 OR VPEEK(D}=42THEN COSUE 123:40T0 104

113 FF DUAZ72 THEN B=D:G0TO 115
114 UFGKE D, 94

115 IFH=0THEN121

114 IF H=0 THEM 10&

117 VPORE F 32:F=FiE

118 IF F=I THEM H=0:G0TO 105

11% IF VPEEE(F)}=0% THEN GOSUB 123:G0T0 104

120 VPORE F,G-G0TC 104

121 H=1:IF INT(RMD(1}%2)=1 THEW E=-1:F=6176+ (INT (RHD {1} %10} 6} 232 I=F-32:6=60:50T0 114

122 E=1:F=4144+ (INT(RHD {1} #10)+6}332. 1=F+32:6=62-G0TO 116

123 B=0-H=0:5C=S0+10: LOCATE 11,4-PRINT"PUNTI = "CC:VPOKE F+0F,4-UPOKE F+1+0F 4.UPOKE F-1+0F 4

126 VPDKE F30F,%:VPOKE F4140F & :VUPOKE F-1+0F 4 VPOKE F+OF+32 4 -VPGKE F-I240F 4:BEEP

125 YPOKE F,32:VPONE F+1,32.UPOKE F-1,22.UPOKE F+32,32:UROKE F-32,32:UPOKE F#OF+32,0-UPOKE F-I2+0F,0
124 FOR GH=F TO F+32%14 STEP I2:TI=VFEEE(GH):VFOKE GH,G:FOR 0=1T05-HEXT:VPOKE GH,11:NEXT:RETURN

127 FOR I=1 TO %-READ O.FOR H=0 TO 7-READ B-VPOKE (A+H) B-HEXT H:MEXT I.RETURH

128 DATA 480,129,90,60,90,40, 102, 153, 195,496,129, 45 40,219 145 24 34 195

129 DATA 752, 16,40, 40,48, 68, 146,170,198, 360,295, 213, 474, 213,171, 247,171,255
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1. CAPSULE

Il popolo dei Venusiani & conosciuto da noi
terrestrl per la crudelta mista a humour.
Chi sarebbe capace di adattare come misu-
ra di sicurezza astronavi a forma di vite,
rondella o pistoncino?

I Venusiani.

Ebbene si, si pensava che queste fossero
tutte credenze popolari tramandate di ge-
nerazione in generazione, raccontate dal
nenni ai loro nipotini, nonni tanto vecchi
che avevano fatto In tempo ad assistere al-
I'invasione del Venusiani quando, nel
3003, attaccarono i nostri centri di ricerca
alla guida di astronavi a forma di cono ge-
lato.

Ora sei in missione speciale nei meandri
dell’asteroide Venus e la tua missione &
quella di raggiungere il nucleo centrale e di
distruggerlo.

2. FINAL ATTACK

E’ la fine! Gli unici umani rimasti in vita, a
bordo di un’astronave con riserva di car-
burante limitata, siete tu e la tua compa-
gna.

La terra & ormai deserta, tutto & stato di-
strutto da quegli alieni, venuti apparente-
mente in missione di pace, ma con armi
dalla diabolica efficacia.

Se riuscissi a scappare e a rifugiarti su un
pianeta abitabile potresti ridare vita alla
specie umana e cercare di ricreare un mon-
do nuovo in cui regni solo la pace.
Purtroppo questo sogno non é faclimente
reallzzabile, non perché non esista un
mondo in cui sla possiblle ricominciare
tutto da capo, ma perché gli alieni ti stanno
ancora dando la caccia per ucciderti.

Le navicelle nemiche ti piombano addosso
da ogni lato, ma non disperare: hai armi a
volonta.

Devi solamente stare attento a non restare

3. THUNDER SKY

Sconfiggere Zanadium & la tua missione, la
vita & il prezzo che potresti pagare, il corag-
gio & il tuo solo segreto.

Zanadium & infatti un gigantesco cervello
elettronico con tanto di gambe, braccia e
grosse fauci. Costruito dall’'uomo come vi-
gilante speciale, in seguito a una tempesta
dl radiazioni & impazzito e ha preso il con-
trollo dell'intero sistema di Zana. Imparten-
de ordini diversi da quelli per cui era stato
programmato, ha potute ceniralizzare il
suc potere e circondarsi di un fortissimo
esercito di robot che non conosce senti-
menti: neé la paura, né la pieta.

Tu piloterai I'astronave Thunder, I'unica
che non ospita a bordo sistemi compute-ri-
Zzatl e che, proprio per questo motivo, non
pud essere comandata da Zanadium,

Per muoverti, data I'assenza di ossigeno e
la forza di gravita centuplicata, sei stato
dotato di un mezzo cingolato in cima al
quale & collocata una cabina-capsula di
guida nella quale alloggiare.

Sei armato di un raggic laser la cui potenza
verra riportata sullo schermo, in basso a
destra, al di sopra del numero delle vite &
del record.

Attento a non esagerare col laser perche
potresti autodistruggerti.

Dove non potrai arrivare con i cingoli, arri-
verai con la capsula. Spostando il joystick
in alto, infatti, ti distaccheral dal corpo
principale del cingolo e potrai cosi proce-
dere con la sola capsula.

COMANDI
Joystick in porta 2
Tasti cursori

Spazio = Fire.

senza carburante, potrai perd fare riforni-
mento raccogliendo | rombi rossi.

Tieni sempre d'occhio il radar, visibile In
alto a centro schermo, agll scudi difensivi
e all’energia.

COMANDI

Joystick in porta 1

Tasti cursori

Spazio = autodistruzione
CTRL = Fire

P = pausa.

Penetra all'interno della citta e distruggi
tutte le difese: se usciral immune dalla pro-
va dovrai peol, prima di aver accesso alla
clitadella successiva, affrontare i caccia e
cosi tutte le altre forme di difesa via viafino
a guando incontrerai Zanadium,

Stai attento perd, percheé disponi solo ditre
preziosissime vite!

COMANDI
Joystick in porta 1
Tast cursori
Spazio = Fire.
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4. STAR EXPLORER

Eccoti ora trasportato in un insolito mondo
lunare, pronto a vivere una storiaa metafra
il magico e I'impossibile.
Dovrai infatti esplorare un mondo nel qua-
» le incontrerai esseri di ogni genere e di
ogni razza. Un mondo in cui non esiste for-
za di gravita, aria, correntl e spostamenti di
ogni genere.
In un mendo in cui ogni cosa che si muove
= lofacontrodi te, non & possibile parlare di
ragione. Non ti devi allarmare quindi se ve-
drai tartarughe volanti, bruchi che saltano,
ricci gigantl, viti roteanti, gatti che volano
in assetto di battaglia seguiti da gigante-
sche libellule...
Il tue compito consistera allora nell'esplo-
rare questo mondo “sui generis” difenden-
doti con l'aiute di un laser potenziato.

Potral Inocltre teletrasportarti da una parte
all'altre del pianeta introducendo | codici
segreti che dovrai perd scoprire da solo
nel corso del tuo peregrinare.

Raccogli i vari oggetti che incontreral sul
tuo cammino e che ti riforniranno di ener-
-gia per il laser, e di forza per alzarti nel
vuo-ta,

COMANDI
Joystick in porta 1
Tasti cursori

Gill per salire
Spazio = Fire.

_

5. BOBBY

Il mestiere del vigilante non & di certo facile
sopratiutto se, alla tua attenta custodia, @
stato affidato un intero supermercato.
Un luogo in cul viene esposta una infinita
varieta di merce diventa inevitabilmenie
ambita “Isola deltesoro™ nella quale ¢’é chi
pensa di potersi rifornire di qualsiasi lec-
cornia per saziare poi tutti, o quasi, | sogni
possihili.
Se poi si considera anche Il fatto che la
cassatforte in cui sono contenuti tutti gli in-
cassi della settimana viene aperta per pre-
levare le banconote da trasferire in banca
solo Il Venerdi, viene spontanec immagi-
narsi come deve essere movimentato quel
glorno per il nostro vigilante.
* Il nostro gioco ha appunto inizio un Vener-
di sera e 1l tuo compito consistera nel ve-
gliare sull'interc stabile fino a mezzanotte,
arario in cui il furgoncino blindato arrivera
a prelevare I'incasso settimanale.

Attento perd, un malfattore sta gla aggiran-
dosi per lo stabile. Hai 50 secondi ditempo
a disposizione per arrestarlo facendo uso
di ascensori, scale mobili e, soprattutto,
delle gambe per correre!

Ccchio a tuttl gll oggetti (carrelli, palloni,
etc.) che ti lancera contro per fermarti e
non dimenticarti di recuperare la refurtiva.

COMANDI
Joystick in poria 1
Tasti cursori
Spazio per sallare.

6. JUMPING FREDDY

Freddy & una simpatica rana rossa che
ama gracidare in un tranquillc laghetto di
campagna.

Da guanda perd il luogo & stato scoperto
da alcuni pescatori, le cose sono un po’
cambiate e, non certo in meglio. Non per-
ché lei corra pericoli anzi, | pescatori e to-
lgono di mezzo spiacevoli nemici, ma per i
suol piccini. | girini sono infatti pasti preli-
bati per una grande varieta di pesci;: & ine-
vitabile quindi che i pescatori diano la cac-
cia a quel teneri animaletti per procurarsi
esche efficaci.

Spetta a te quindi aiutare Freddy aliberare i
girini dalle varie trappele. ‘Attento perd,
perché nelle acque del laghetto dimorano
nemici insospettati e Ia tua unica arma di

difesa consistera nella possibilita di lan-
ciare bolle d'aria.

Aleunl ranocchi amici ti aiuteranno invece
a saltare pil in alto. Ricordati inoltre che
mamma natura non ti ha dotato di branchie
e che ognl tanto dovrai fare ritorno in su-
perficie per rifornirti di ossigeno.

La tua riserva d'aria sara indicata nella par-
te superiore dello schermo, al centro.
Cinque vite a disposizione.

COMANDI
Joystick in porta 1
Tasti cursori
Spazio per pariire.
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L°ASSEMBLER

PER

UN PO’ DI GRAFICA

Nella scorsa lezione abbiamo terminato il primo pro-
gramma in assembler. Spero vivamente che abbiate
seguito il nostro consiglio digitando, assemblando e
provando diligentemente il listato assembler ottenuto.
Il programma realizzato non avra certamente mutato
radicalmente la vostra vita, di questo ne siamo pit che
certi, ma siamo altreftanto convinti che, se seguito e
compreso fino in fondo, diverra un importantissimo
strumento didatiico, un punto di riferimento e di con-
sultazione che vi aiutera a risolvere | problemi che in-
contrerete nello sviluppo dei VOSTRI programmi as-
sembler.

Visto comunque che le funzioni svolte dal programma
in oggetto erano, tutfo sommato, piuttosto limitate e
non comprendevano una casistica di situazioni suffi-
cienternente vasta per essere di aiuto al superamento
dei molteplici e subdoli ostacoli che si pongono solita-
mente sulla strada dei poveri programmatori assem-
bler, abbiamo deciso di proporvi un nuove programma
che affronti e risolva almeno alcuni dei classici proble-
mi di programmazione.

!l programma assembler che ci accingiamo a com-
mentare é stalo pubblicato alcuni numeri fa sulle pagi-
ne di questa rivista, nella sezione dedicata ai listati per
MSX.

Per la precisione si trafta del listato SHIFT SCREEN,
un simpatico programmino BASIC che caricava in me-
moria la routine in linguaggio macchina oggetio i
questa lezione. Questa routine permeiteva di oftenere
un shift (scorrimento) dello schermo grafico in alta ri-
soluzione: un simpatico effetto che i lettori pits affezio-
natf non avranno certamente mancato di apprezzare.
Ma passiamo ora a esaminare nei dettagli quello che
vogliamo ottenere dal programma e, cosa pitt impor-
tante, come oftenerio.

oA

283 lezione
di Massimo Cellini

IL PROGRAMMA DI “SHIFT FULL SCREEN”

Innanzitutto dovremo definire con chiarezza gli obietti-
vi del programma: ricordate che uno dei peggiori errori
che possiate fare programmando é proprio quelio di
iniziare un software senza sapere esaftamente cio
che si deve fare e come farlo. Non abbiate dungue fi-
more di perdere tempo durante la fase di definizione
perche il tempo, cosi utilizzato, verra ampiamente re-
cuperato nella fase di realizzazione e, lanto pily am-
piamente avrete definito le specifiche del programma,
tanto pitl facile risultera la realizzazione dello stesso.
Il programma che ci accingiamo a realizzare deve
eseguire uno scorrimento a destra dello schermo gra-
fico in alta risoluzione con movimento pixel a pixel, ov-
vero con un movimento che sia il pit fluido possibile.
Ma di quali dati necessitiamo per realizzare una simile
routine?

Per prima cosa cf occorrera una “mappa” completa
della memoria video in alta risoluzione e di come essa
& organizzata. Mappe simili sono facilmente reperibili,
ma per chiarezza espositiva ne riportiamo comungue
una qui di seguito:

BIT-MAP = OH — 17FFH (6144 bytes)
COLORI = 2000H — 37FFH (6144 bytes)
CARATTERI = 1800H — 1AFFH
ATTR.SPRITE = 1BOOH — 1FFFH
SAG.SPRITE = 3800H — 3FFFH

Per realizzare lo scopo che ci siamo prefissati, servira
softanto la mappa dei pixel dello schermo, ovvero Ia
bit-map, che parte dall'indirizzo © e occupa 6144 by-
tes (256 x 192 pixel / 8 bit).

La mappatura dello schermo non & comungue molto
semplice e richiedera un cerfo impegno per essere
compresa chiaramente. Ma non preoccupatevi: tutto
questo verra preso in esame nel corso delia prossima
lfezione durante la quale cominceremo ad abbozzare il
Programma vero & proprio.

Non mancate!
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PKEY

Riprogramma
la tastiera per
agni tua
esigenza

S disco

8 programmi di utilita

BDIR REPEAT

La directory Un comando

a finestre per mille
directory




