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“"Un informatico sperdufo...”

Cosi si firma il simpatico fettore Andrea Dagiat di Trieste. E
disperato percheé non ftrova manuali per il suo Plus/4. Al-
trettanto disperati glf fanno eco anche | letftori Luca De
Benedelilo (Taurisano), Francesco Gatli {Trebisacce) e Fe-
lice Galalf (Messina) i quali cf scrivono per avere maggiors
delucidazionl suwi programmi e sulle caratterisfiche del
Plus/4, computer dalfe ottime caratteristiche ma, purtrop-
Do, ancora relativamente poco aiffuso.

| dati tecnici, la mappa di memoria, le istruzioniin Basic, in
linguaggio macchina e i comandi del TEDMOM (il monitor
di linguaggio macchina residente) sono identicl a quelli del
C= 16. Potete quindi consultare i libri dedicati al Commo-
dore 16: tutte le informazioni si applicano anche al Plus/4.
Le uniche differenze riguardano l'orgamizzazione interna
della RAM ed | valori contenuti in alcuni puntatori che indi-
cana la “cima’, ['indinzzo, cice della locazione piu alta uti-
hzzabile dall'utente.

La disponibilita di software rappresenta invece il punto do-
lente del Plus/4: quasi tutti | programmi attualmente esi-

stentl sono realizzati per girare sia sul C—= 16 che sul

Flus/4, questo par accontentare | possessori di entrambi |
computer. Inoltre | programmi solo per Plus/4 richiedono
spasso 'uso del disk drive proprio per ridurre i tempi di
caricamento; pensate che un programma dl 60 KByte ri-
chiederebbe, col registratore, piu di 30 minutil

Abbiamo comungue nel cassetto aleuni programmi, tra cu
una "adventure” ed un detabase, che potrebbe dare un
sacco di soddistazioni-agli amici possessori del Plus/4.
Non disperate dunque, da parte nostra faremo il possibile
per darvi una mano e per non farvi sentire... sperduti’

*Alessandro Bruni di Castel Maggiore {80) e Daniela La
Porta di Roma ci mandano ur segnale df "Help” per il gioco
“Calcio” (16/20 n. 6).

Il nostro esperto, che ha ricontrollato il programma, non ha
riscontrato gli inconvenienti segnalati dai due |ettori. Ad
ogni modo, sequendo le istruzioni sulla rivista e sul menu
iniziale, se giocate contro il computer dovrete collegare il
joystick in porta 1 € premare “A".

Mo formareg smporansamsnle la pairlita amdea Jdigilate il
tasto 1. Fremendo poi la barra spazio la partita riprendera
Il suo normale svolgimento.

" Giacomao Railto di Genova ha invece problemi con | giochi
“Flower Sky" {16/20 n. 8) e "Pianeta X" (16/20 n. 7). If no-
stro esperto ha controllato entrambi § giochi ed Il suo ra-
SpONsSo e stalo:

“Flower Sky" — E stato effettivamente riscontrato che, in
alcuni casi, il programma si arresta dopo 4 partite congecu-
tive. Per ovviare a guesto inconveniente senza dover ricari-
care nuovamente il gioco, premete il tasto di Reset, digitate
SYS 15593 e date Return.

"Fianeta X" — |l programma funziona regolarmente. Si
raccomanda pero di utilizzare solo | comandi elencati onde
evitare di far.., perdere |a testa al computer!

“Un altro problema segnalatoci sembra sia stato causato
dal gioco “"Canottaggio” (16/20 n. 8). Risponde sermpre
Nosirg gsperto.

|| programma e stato controllato e funziona regolarmente.
Se volete giocare col joystick inseritelo in porta 2 € preme-
te il tasto "J" per indicare al computer che yvolete governare
la canoa col joystick, altrimenti il programma rispondera
solo sulla tastiera.

Per cambiare percorso premete il tasto 'C' ed attendere
circa 73 secondi, |l contatore in alto a sinistra indichera il
procedere della modifica.

"Alessandro Zani di Cannuzza di Cervia (RA) cf chiede di
pubbiicare il gioco "Pitfall” del Commodore 64 in versione
L= 16/Flus 4.

Larg Alessandro, purtroppo "Pitfall™ & un bellissimo gioco
ideato solo per il 64 per sfruttare appieno la memoria € la
grafica di questo home computer. Non esiste, almeno per il
momento, alcuna variante per-il tuo computer. Divertiti, nel
frattempo, con gh altri programmi attualmente in commer-
cio per il C= 16/FPlus 4. Ce ne sara almeno uno che ti
piaccia quanto Pitfall. O no?

"Afcury lettori che ci hanno “scoperti” solo da poco lempeo
¢l chiedono se anche | primi numeri recavano giochi com-
patibili col Plus/4 e gual e il giorno esatto in cuwi fa nostra
rivista esce /n edicola.

Generalmente siamo in edicola con guesta testata il giorno
4 di ogni mese.

Tutti 1 giochl Tin gui pubblicati per Commoddare 16 sono
compatibili col Plus/4, con un'unica eccezione: il gioco
degli “Scacchi” pubblicato sul N. 2 della nostra rivista Lin-
guagqio Macchina 16/20 n, 2.

“Molll lettory, infine, el scrivono chiedendocf se esiste la
possibifita di ricevere in abbonamento le nostre riviste dafo
che riescono a reperirle con difficolta.

Mon esiste, almeno per il momento, una campagna abbo-
namenti. Se pardete un numero vi conviene richiedere 'ar-
retrato direttamente alla nostra redazione specificando il
tipo di pagamento che intendete effettuare.

Vi saremmo oltremodo grati se poteste perd indicarci i
nome e l'indirizzo dell'edicola che avete travato sfornita
Wella nosira leslala.

Ci aiuterete ad essere sempre presenti al nostro consuento
appuntamento mensile.

" Umberto Marziani di Novara un appassionato delia digi-
fazione lamenta dei problemi col listato “Carri armati” per
C= 18. La linea incriminata & fa 1030 che lancia un Syntax
Errar ed un minaccioso READA:POKE! A:C=C+A.
L'errore segnalate da Umberto alla linea 1030, istruzione
HEAD A, & molto probabilmente dovuto ad una errata tra-
scrizione delle linee da 1080 a 1220 che contengono i DA-
TA che vengono letti dall'istruzione HEAD.,

L'errore viene segnalato alla riga 1030 perche il computer,
quando rileva l'errore, sta eseguendo I'istruzione di quella
linea e, nel “program counter”, =i trova 1020, indipenden-
temente dal punto del programma dove vengono letti i dat;
contenuti nell’istruzione DATA.

| nastro lettore dovra quindi controllare con attenzione le
ultime righe del programma che devongo corrispondere e-
sattamente a quanto riportato sulla riviata,
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L=1 :U=RNRL-TIME>

FOR K=1 TO 25498 :NEXT K
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BOSUE 19&9 |

FOR Hﬂi TO 980-L%15 NEXT M
GOSUE 153@

NEZT K s
FOR K=1 TU 1EEE HERT K.

BEEFP: BEEF: BEEP: BEEF

J=USR1(@B)

FOR K=1 TO L

R=d

I$=INKEYS®

IF 1%="4@" THEN R=1
IF 1$§="W" THEN R=2
IF 1%$="A" THEN R=3
IF 1#="8" THEN R=4
IF R=8 THEN 268

15 DEFUSR1=&H156
28 SCREEN & KEYOFF: HI&TH o LULOR 15,1,1
25 DEFINT A-Z:DIN H(ZS
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serie di color! e di suonsd che dovrai poi ripeters senza sbagli, pena. ..
doOVver riprendare titto oda capo.
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Auguri!
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IF REON(EY THEN S88

318 FUE W=1 TO 408:NEXT M
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GOSUBLISEg: J=USR1(B) HEXT kK
339 LOCATELZ, 10 PRINT"COMPLIMENTIY

Ez, 13:PRINT"HART SUPERATO IL LIV.%;L

348 IF =25 THEN LOCATET, 15 PRINT"HAI

RMINATO IL SIGCGH" 'END
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L=L+1FUR K=1 TUO Z8aB:NERT K
CLS:60T0 120

BEEP: : BEEF: EEEP BEEF
FOR W=1 TO 2088 NEXT W
BOTO 1ém

’I*I*I##it*#iittittl##i*li

IF R=1 THEN X=9:Y=8:(=2 0=1
IR k=2 THEM M=49 V=@ £-44:0=3

IF R=3 THEN K=d:¥Y=11: C-arﬂzs
IF R=4 THEN X=18:Y=11:<¢=7:0
COLOR €

FOR W=Y¥ TC Y+ig

LOCATEX, W FRIHTETRIHES(iT,=19}
HEXT W

PLAY"T1880=0;8"

EETURN

¥

i

CRXEERIIELIIARERERLRRRS R 2R

IF R=1 THEN X=8:Y=98:(=8:0=1
IF R=2 THEN X=18:Y=@:(=11:0=3
IF R=3 THEN Xw@:¥=4i1:(=2:0=5
IF R=4 THEN X=18:Y=14:C=7:0=7
FOR W=Y TO v+18 '
LOCATEX, W:PRINTSTRING$(17,32)
NEXT W

RETURN

LGCHET
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CLS:LOCATELS, 6 PRINT"ERRORE" : LOCATE
PRINT"RIPRENDI DaL LIVELLD 1"
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L'ASSEMBLER

Questa volta prendiamo come punto di partenza gl esercizi
proposti alla fine della lezione 10.

if problema N. 1 era molto semplice: volendo riconoscere un
determinato stafo di un byte, per prima cosa ¢i occupersemo di
scartare i bits che non ci interessanao, scriveramao:

LDA BYTE
AND #%00011000 (fefterale in binario: $18 o 24 decimale)

in guesto modo viena conservato il valore dei bits 3 e 4, for-
zando a O tufti gH artri,
If passo successivo & jl test dei due bits: if valore che ci inte-

ressa, a guesto punto, & 000071000.

Uno dei modi possibili & quelio df eseguire un QR ESCLUSI-
YO tra il valore depositato in accomulaiore e il valore cercato.
Tenendo presente che con X 8i indica un bit di valore scono-
sciuto, segulamo f'evoluzione dello staltc delf'accumulaiore

durante 'esacuzione delle tre istruzionis:

ri - XSWMAL

IETRUZ 10ME

LOA EYTE

AMD #2000 1 1008
CGE #400001088 g

BEROK  (segfiN = 08, saltad

CCUMULATORE
atatatatatatatas
DX K000

aagMNMNaBD

Dove NN assumera. a seconda del valore in accumulfatore
dopo la AND, | valori, (per semplicita mostriamo soi0 thits 3 e

4):
A 00011011
EOR 01010101

NN 01001110

dodicesima lezione
di Onorio Ribolzi

Una alternativa potrebbe essere quslla di utifizzare l'istruziona
COMPARE (confronta):

LOA vi&
AND #0001.1 000

- #ﬂﬂﬁﬂ@?ﬂaa
BEG

-

senie in ‘*;’-:%
CMP.
aiia

Listruzione CMP effetiva un f:r.:nf otrail dato L
accumulatore e il valore fornitgf€ome operando d&
che pud essere sia un lefiep@ie ‘che un by!e prelevato
memoria: il risultato dell'agBfazione non viene conservato,
lo stato dei flags del registro P viene modificato in accordo a
risuitato del confronto.

Quesio secondo mefodo verra usalo dr preferenza quando si
voglia conservare if valore contenuto nell'accumulatore, ma-

gari per chiamare una routine diversa a seconda dﬂi dalo con-
tenulo in A

LDA BYTE
AND #0001 180
CHMF #-00800080008
BMNE CONMF 1
JMF ZERU
COMS 1 COMFE REA099 1000
gNE COMPS |
JME LNC |
COMPZ CMP HXAG8 1880 |
EMNE COMFZ
JMF DUE
coMPza  JMP TRE



Una delle quattro chiamate viene sempre eseguita: non si fa
Fultimo confronto perche, se 'esecuzione arriva a TRE, il con-
tenuto dell'accumulatore € sicuramente #%0007 1000,

Il secondo problema, nella forma in cui & stato proposto, &
elementare; si frattava di convertire un numero compreso fra 0
e 9 contenuto in un byte nel corrispondente codica ASCI
(che & la forma in cuf vengono rappresentat: df consuento |
caratteri all'interno def computer), forzando cioe 1 4 bits piu
signiticativi a 0011 XXXX: tenete presente che | codici che cf
interessano sono compresi fra $30 (ASCH 0) e §383(ASCI 8).
Faremo, ovviamente, cosi:

LDA BYTE
ORA #%00110000 (/a funzione oi OR forzaa 1 i bils 4 ¢ 5)
JSR PRINT (stampa Il caratters)

1e: 8pesso punteggr e, in
engono conservati in for-
4 bits in un byle rappresenta

o un problema pit interess
dati in forma decim
s5a; Ogn grupp

un numero 9: percio, ad esempio, Il decima-
le 87 verra i |
$87 0 Wil ncora, decimale 135: vogliamo scrivere

una breve ro

due caratl

ne: prima il pio significativo (nel nostro caso A-

poi il meno sighificativo, ASCH 37

sttamo f nostro programma.

1) caricare il byte da trasmeliere

2l prendera | quattro bits piy significativi, SPOSTARLI a/
pasto giusto

3) fare un OR con 330 g stampare il codice ASCII

4) caricare i nuwovo if byte e prendere 1 4 bits meno signifi-
cativi.

5) fare il solito OR e trasmettere anche i secondo numero,

Come avrete capito, tutto il discorso ha 1o scopo di introdurre

urna nuova cfasse di istruzioni. che ci permelta di spositare |

singoli bits all'interno o un byte.

Tra quesie, le pia semplici sono le struziond of SCORRI-

MENTQ 3 dastra e sinistra.

SCORRIMENTO A DESTRA

0> 71815151 31 517151 > cary

- posto verso desirg

Woprio queldPche ci serve: in assembier

LSRR A

In une scorrimento giesira tutti | DIts vengono sp
tui O viene frasferiio nel

viene forzafo &

1e viengthiamata LSAH,
ZaghO 1a LSR la routing df sta

LS
fa GO
LDA'SNTE
LEBH A
SH A.

r

ofrebbe Bs3E

4 scorrimenti a destra permeleno di spostare
i quattro pasti | 4 bit pikgignificativi

. forzando contemporaneaiente a 0 | bits che non
LSAR A _ ciinferessana: if cag¥W viene ignorato

ORA #330 \

JSR PRINT
LDA BYTE
AND #50F

ORA #3530

JSR PRINT

L'istruzione di scorrimento a sinistra & del {utto analoga a
quelia gia vista.

Il mnemonico &€ ASL.

Diversa invece a8 il concelto df ROTAZIONE.

ROTAZIONE A DESTRA

NN NN
> 7161541321110 -
L ------- CARRY-—— /I

In gquesto caso s/ tratlta propriamente di una rotazione a 9
bits: 8 del byte pid if carry. ,

Il mnemonico @ ROR.

Nel caso di una rotazione a sinistra il mnemonico &, invece,
ROL.

la prima volta sul tuo computer
giochidi ASSOLUTA NOVITA!!

fff un
e il bit?

2 questa istelc

& scril-

'l..!".
i

15/M8X - 15
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cesere richiest: direttamente alla nostra redazione
al seguente indinzzo

Edizieni Foglia - Via Jenner 31 - 20100 Milano
allegando un vaglia poslale (appogg. |

a poste VR-MI} o un assegno di 12.000 lire

| UMEr Arreiran ar FU I ULUNMIFEUITER vertdinm
INvece invidl contrassegno.

-

Commodoristl; digitate LOAD — RETURN ad avviate il registratore.
Al ferming oi ogni caricameanto spagnealte il reqisiralorns.

Se possedete un MSX, per il carlgamento di ogni SIngolo programma
seguite la indicazion) riporfale alla rubrica MSX Challenge. Per fario
partira digitate Aun 8 Return oppure £

Per un buon caricamento del programimié opportuno tenere il regi-
stratora lonfano dal momitar & dall alimentatore.
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L°ASSEMBLER

PER

IL SISTEMA BINARIO

Tutty nol slamo stali abituati a confare e ad eseguire ogr
operazione matematica secondo il sistema decimale che ha
base 10 e s compone di 10 cifre differenti, Per noi questo
gistama oi humerazione @ moltc comodo parché & un sistema
posizionale, dove ogni cifra assume un vafore diverso a se-
conda della posizione occupata, divarsaments dal gsistema
additivo, usato per asempio daglf antichi romani, dove fa cifra
veniva rappresentata dalla somma dl plu simbaoli posti uno
accartdQ aif altra,

Nel sisterma decimale dieci unita formano unag decina, diecy

decine formano un centinaio, dieci centinaia formano un mij-
gligio, 8 casi via, Ogni cifra assume un valore corrispondente
afia potenza df base 10 relativa alla posizione occupata dalla
stessa. In altre parole ogni cifra viene moltiplicata per 10
glevalo alla posizione delfa cifra interessata. Ad esemplo if
numerd 492 puo esserg scritto nel modo seguente:
4-102+9.10" { 2.-10° =400 + 90 + 2 — 4982

Avrete cerfamente capito che vsandp /! sistema posizionale
non & affafio necessario usare la base dieci, ma s/ pud usare
un gualsiasi numero sia ess0 maggiore © minore di dieci;
ovwiamente usando un sisfema a hase maggiore OCcorreran-
no nuove cifre, poiche le diec! che gia conosciamo non sa-
ranno pic sufficient!. Ma vedremo come risolvara il problama
guando ol occuperamo del sisfermna gsadecimale.

Fer ora vediamo un esempio Usando /a base &, dove | numer!
SArannc mmpﬂsn da ofto offre da O & ?’. MFOVIEMO Ora 8
canverlire in decimale | numero Dﬁa.fe

2-8+3-14+7-B=2- 'Eﬁ+ +7‘*159

mc: aﬁ:sp.rmam o §lesso sistema

ANCITEEN Qqueslio ¢aso

4 J
]
|'|I-l'

psato | rﬂ-:ﬂd&nza 26 unico accargimento di cambiare la
Dase del GSTema gt &, come abbiamo gra detto, offo e non
pitt dieci. g P |

Le cifre rg 'senteranm:r di consgdenza @afficianti delle

i o atto,
DI

potenas resd

SARITMET)

JMBETER

Umergd qualsiasi base occorre avere
T C@FrTspondent al valore della Dase
il dagiftrale, ofto per Nottale, eco.

Dovele ricordaregie | 8gmputer non e altro che un insiems
molfo comp/aeen di circiill eleftrici e, di conseguenza, fa
rapprasepd@fions e fa meMEriZzazione del numer! avviene
trarmite (apertura o la chivs@ya ai determinati circuiti con
consaguants passaggio o merm@edr una corrente. (I realta Ia
COsa & svaige in maniera un po diversa, ma oi cid parfersmao
in-altra sede ).

Detfo cid e facile capire che il computer pud riconoscere solo
due cifre fondamentali: zero, per una correfnte Awiia, & uno
pber un certo valore della stessa. !l gistema di numerazione
deve quindi necessariamenite basarsi su quesie due cifre e
prendera pertanto il nome di sistema binario ¢ a base due.
Da gquanto detto in precedenza dovrebhbe essere molto sam-
plice asgguire la conversione da binario a decimale. Provia-
mo per esempio a vedere quanto vale in decirnale l numero
binario 100110

Urr nurmero of s

seconda lezione
di Massimo Cellini

1-25+0-2¢40-29+1-22+1:2140-20=324+0+0+4+
2+0=38

Vi sarete sfcuramente accorti che, poiche le cifre possono
essere solo O o 1,6 inutile specificare il cosefficiente davant!
alla potenza of due, in gquanto 1+ 2% & esaltamente come
scrivere 23,

Vedivamo ora un semplice sisterna per complere il passaggio
INverso, convertire cioé wun numero decimale in binario. In
pratica sl iratta di prendsere | resti delle divisioni per due def
numerg considerafo e dei successivi Quot! in ording inverso a
quefia con ewi sono statf oltenuts. Ma vediamo subito un -
sempio. Proviamo a niconvertire nefia forma binaria il numero
J8 che abbiamo ricavalo in pr%pﬂﬂeﬂza.

£ 2=4:2=2"
0

38:2=19:2 =&
0 ; 1

Nelia riga inferfore sono |
siond per due, fino ad arrivare
la cifra binaria otfenuta all’invers
valore usato per l'esempio precedo
verp?

A Questo purtto possiamo Iniziare a !r&
zionl fondamentali applicate al srsta ]
turalmente con 'addizione,
Anche in gquesto caso valgono [@fegole general
proposito del sistema decimall Bisogrnera incolo
meri da sommare in mog@gda far coincidere le unita
st@sso argine, s/ dovrad 0 procedere come In una Norme
somma ricordando pero che due unita formano una unis
dell'ardine piu alto quingi, se il risultato é due, dovremo sori-
varg Zero e riportare uno, mernitre se il risultato e tre scrivere-
Mo und e riporteremo ancora uno, ace.

Vediamo comungue un semplice esempio.

 uno. Come vede
abbfamﬂ proprio o stesso

5 CIO& T{Jﬂ?‘ T t’?"i-s.:_;ngi

| Er!'a rest d& e
€ te I&ggendﬂ-

.l‘e quaﬂm oper:
; iniziamo nas,

ol

Minparate a
8 | M=
gdafio

110111+

100001 ~

10100 =
11017100

In modo analago sl procede anche per la sottrazione, facer-
do pero attenzione al ¢caso in cUf la cifra del minuendo sia
mmore alla corrispondente cifra def sottraendo, in tal caso é
possibile prendere in prestito una unita di valore superiore e
rendere gquindi possibile 'operazione aggiungendo fe due u-
nita affa cofonna interessata, Esaminiamo un paio di casi.

110101 - 10001 -
10001 = 110=
1007100 1011

Tutto chiaro? Spera di si, in fando i sistema e uguale 8 quelio
che abbiamo sempra usato, Funica differenza consiste nel
fatto che disponiamo di due sole cifre. Ma questo dovrebbe
semplificare e cose, non slete daccordo?

Esgarminiamo ora un'aparazicone davvero semplicissima da e-
seguire in vario! la moltiplicazione. Per eseguire la rmolli-
plicazione 8! procede esattamente come in decimale, ma 8s5-



sendovi sofo due cifre i risuftato non polra che gssere zero o farvi la comprensione ..---* aperazioni svolte per port

uno gquindi, molliplicando il primo numero per agnf cifra del termine la dmsrane g
secondo, | risuftall potranng sclo essere o zera o 10 sfesso & Cene, ora dﬂweﬂa asSara tutti in grado di eseguire
numero da mottiplicare; sf procedera allora esegusndo l'ad- wpoerazion! rﬂnda e Iah anche in binario, nonct
dizione del valori gpporfunamenta incolonnati. e con facilitadn numero qualsiasi da binag

Vediamo un palo dif semplici esempi. viceyversa. No#k nﬁmenrm&ra COMuUnNQUe ¢
per ~?-’-: una cerfa aimestichez

1010 = 1111 X cans &l fare molto pratica; per

110 = 111 = una s d.r esercizi che vi consi

oy e m_..-

1:23“’ 1::.1'1 2§r it momento concludiamo anche qu&&f& pumaia NOn
1010 1111 perdete if prossimo numero dove tratferamo il sistema esa-
O s e e L demmatﬂ importantissimo per Ia pMQmmmazlnne assem-

111100 - 1101001 bler.

uattro
| CONVEer-
daecimale g
modo magmam
on la mar&ﬂﬁfma
0 motivo segiiiranno
0 w‘uamentﬁ-“n‘f svolge-

qQuesto bunfﬂ non cr resta che spiegare come esegulre la
sione. * ESERCIZI .
cedimento e sempre (o slesso ma (e cosa risultanc mol- 1) Addiziongte | tre numeri che seguono, quindi convartitell in de-
fificate poicha e cifre def quoto saranno s0lo zero o cimale e verificate I risuitato.
ndi | resh vengono ricavgftramite successive sot- 107111 + 1100 + 10000 (R = 75)
co gualche esemps 2] Soltraete | due numeri che seguono ed eseguite fa verifica in
decimale
s ™, [11ood - 11100 (R~ 835
1010700 : 1100 = 111 Jd) Moltiplicate fra loro i due numeri che seguono ed aseguite I3
1100 verifica decimals.
10010 7117101 2 1011 (R — 319

i
0 s
unoe e
traziont.

101101 : 101 =9
107

000101

101 1100 4) Cseguffe /8 seguente divisione ¢ fate la vernflica decimale.
17001000 - 1070 (R = 20)
1100 2) Risolvale la sequents gspressione secondo ['ardine indicato dal-
1100 le paremntesi, dopodiche esequite fa verifica decimala.

Iy (17777 = 70071) %X 11 (A —120)

6} Risolvale fa saguanle espressions eseguendo come sempre la
Naturalmente negli esempi che vi abbiamo proposto risulta- varifica decimale. |
nQ numaeri interi, ¢c/oa senza reste, ma questo sofo per facili- (10700000 - 1000, » 100 (A = 30)

4%% #@% Suw SRERPP FpPEe TEFVE CAORONRDFPF FEAAANE TRAFEE Ty Ty S kEES TILE | & " T FERLL ¥9s mEEBERB T r LY
dk #dd b &EFEPEE ShhEdER SRR EE SRRt pERPe Prevaces $REARES L. el EERED rddaann YORBAEF bkg bhdadd S04 ITIXE I T T I LYY
BEF #48 HAN &SR EAMR tEASIEE SODEERERAE HEREROSeEEs RhEbeees dRERRER ‘TRE X SAFEFFS sepEnEE DHAPOPYF Ehsg FNEDESTS 48T adddddd FAddadne
mEr SR BER one RS SEE AN S S8 SR SR8 PeW "=  mmEF PER BAs & +H T h b TIER LT PES BBE EEF oS BAE
Teeeess prvw ere rew SeE #®F S8R SEF FFF SEAASSHP SERETEE TEF BEE ®p¥ - e Ledede FEEs e TS EFTYEYS SESF BR . Ee® +o% ETS
dbpbEan BEd e bR eEeéd PE% Jddd dan s s saaspesw TR BETE - & L - & TTI1 T, "-as i igw ks 4 S4% pape TTHEETL
dksEsaw bkbdé LR ShbebbEs PP dddd SEkr 24d 4 +Ersmmee AR bEp abEk S BES e e TIRREDN AEERFE ddy FERGEEREd 44E Ghd 9% FENNEES
BEF aan LE X | . N E Fd EEE S0 Ed A FEE Add FEE 4w LE LY SLF BESE EBEDE EEFERS - CE LT TN TT' A4%8 bbbk AaE S hwa
1TI IIEE:T TL SESNE0 SBEREEE SOE A8 FRF Sdddana FHRAREA EESRARE BRERAW *EFTED EEBA Fhded aad , 8ad 488 EREQRAE SdddAand
sEd fdw Ban rFra SEEEAEF ®E0 BEE SOA #8H iln aiddhbd NEDEEAS FETTY’ FrEaee wEE &Y saddon PHARDEEY LuaA BEE 488 SREGEdE FdE EEd
aeF e SR w L 2 SgEeEPFrFP PE9 BEEN FEE EFE @ ERSFPELR FFBAEw AL L L R ] » &l d é EEEaw L N C R 58 e FeRFEL N i EE
bbbk SEREES Theawed FEEES TSErTERS sevenww PP Sds FFEAEEE EEEEess SEEEe pEpEER T TR T T TIE L T FEPOSEY mEAEEES
CESENNE TRERNOR FERSREN sEanaba AabReia FEBSEES A8E Sas FRbdabr BFPEEET RANASIY SEEEEEG FEREFFAN EeeeESE S55 #6885 meessnn FPSE4%d BEOSRES
FENBSRS FERARESF ARPpEBED R RAEEE FERERRRN ITTTTT AR EL I LI L LAl L BRRRRRt FARR PP Sansaes FFEERAw PEETREF FEE mEF mensasnr SN pmpeowwns
LR e :H- EEE Eaa Ehd BER REd ' L Eew wan *&8 o E #d8 #8% meEm aes B ahd 4BF sae Sas #4% m4s FEE EEE T
"-. "0 E ‘. *.'."-.' khikE BEE 'EEE L X B | i EEEYT TR L 4 R R ik ' o N ] E & & T S EEETE BEELEDL N TTE  IIErrIrrm 'TT ahk B-ARGEN o B W
Ll "EE EeY pEeseEREN #FF BEE EERRRPRE L 499 548a *EEEEaEN il AR FED geerrew NERGAAN T dadadds bbhd BB NGEERDED YT Sk
e w Tee FET pReseed FPY EBRE EheREes E.E R AL L LA & | *edhdbep &N SEE FE8F G ed FEFEddams EFD EFF b4 EF RS0 dERN TTENER Ty i
.- - L EFE 44 T4 HEF T e X 3 *HH FEe T4 L & TeEF FEFY®T Bk TE e Akl SN pipd 440 TItlIIELiY e 'Y T
= TREFPEY mua *EERRRE Fed R 488 wae THINREE ruer bhbrbdd amw TIT R ERBAEEE AB0 WAE RESENEN FEE BEP B e
T ARNEBEE sew AfEEREE HaE Ty semes sen SRERAEE e FEhabEd gus Fradane EEERSgEE AR SRR A%s mae o4 kb - [/ p)
1Y ‘TXET. s YT T L. a0 49 Sss HREIREEw LN PEEEE T ddddim et ERS mEE =+9 mee bEd Skb - E
JEEESR 1 B A X R L AEFFeS g idaead s .
I EEFEFES BEs FEEFESd p:::::: sk rétesd ﬂ*l':; I-'l!-':l_'f :I: ‘I;::::F ll-::;::'l il - e APeSPee DT T ReeRPeee * STSENRE :::::: ?a
T T T T T ETY SREAERE gaassee *PEREEEY 204 AAGEPEE S6d 2ARESET BESEEEE A8E SFS SH0 BESSEDS HESESSS AASDEES SSSAAMDESAEE SABDOEEm @ s
TIEI I "SRR S84 ooa AR TeE w9 88 BB BEid _ aEE FFP "0 SFFERED FESEFFY SESENEET SOASONNENET senmmas PERESAEd
| . ' + o0 v+ 4 4 4 wwa Tan EEs FRY SN BEE FEF SEE BER BB LA
i8R &4 EES EEE &+&d aassns EEEAEE SN SAFTEEEE SRE BEE 495 G449 S BE .as # Fg
T EES EEE #%% ssssnas DEDASRE Sas SPEEsns BN 564 Bdd &B6 Sav e res aaw T4y "Ee SRR SEF %% S9R FEF AR EREBAEE e
NEAF 64 NBEH A B & L 3 SEEDBE FETSEEE deg bl bs "on s SadE SFFFE AR 999 F0n .49 - PREEEESS A48 FEE 204 490 FER SRiEeew
b m B g 2 : "RaRREeEET 4S8N aan PR eeESS SAA8eREee SHS SRS BRES SSARREe TomARN
o3 - . e s 228 %% ¥49 43 480 EFEBNEE A8E BE®E ANE - SES &4d SAAS T
EaBRLERe SRESRY BRBENEY Saasees PRENENY NEs @4 498 PP SES EEEBEES ' hd AHdd SET BhE FHH *‘!'
Fsbbpid BREEAAE BAES Sdd geganps FPEEEEAd pan m=mn o808 900SSEE BAD 8®S TER FFS EEN sen SOSESSE AADEESE S40F AED S5 BEASASE ::::I..:
2 FESa FS4AE BEREF 94 goapnn EFEREEEE SPE SES EEE S - SEN RS Bes ceen FOOSSSE SEN FSF SEF SR ST RO
whd sbd wad add PP edE SAER FET S99 AR Savys Fpeuwwes *AFEEE
FRERE SPe T eSS EERFEEN Fvereee BEEbdkid FREEFE senwew FEAER ABRBANaE BEAAANS AEE BAR FTEPReEas) T - : . e
FOVERES FEe 87 FRheFSFE BETSREE SEEPESS BEERSSE FPEREAE AR RERRS SEANEEE SASBENAE SEENdls #EN SEE SRGEgEa :::::::--i-.:- ::::::. N 45ad i
TEEFAEY EEF NS00 SEREEAEE FREETARY SARREAN seresel FEEER0E s REee TEEEEFS ARRERES EEENENE SEE FRF NRESETER adddmd RidddEes jaauEEs "haaE b
"AS FRR ESS AEE ESS SEE BFES AWw el 4 . s SF* SEE == TEE Eee EEE mha eer oW EE& XL aEE WEEm e AN
mEN *FF BEEFEFSAEE EBEEE SRE TFETRNRYN ikd P mEkE PEP - FaRFEPEE ke BP9 R EerEe "B Ebhphdadh FEFES2+E9n & & EEE TEE & 2P ' I
-y RFFESN® BEFF ANE YREFesan BEERS bd 4 #4E EEE sereees BEE e ASebbka - FEERRAeSs SPFSsanN —— » B —— ::::::: —_Trrr
e EERS FFPEER Y PFRERERREN AERAeN | & B i F S9F WER bbb Es E A BETT EEMEEENG &6 & 'R EEREELETY AT TN N ama THea Eas +rT!rr. -
ceNBBES BEe S48 SESEANS BES EF  sge oo - P14 4+ $on _sss ans sS4 ser ses oS ¢ow SAE MEE s
= rEw *e 9 .- aan sEPpPawRy "Hé PP ek Sh EFRESA4H ‘XY TIIT Y se® *
H:: | B N R dd s [ R I | " . | B R N N o LN l'l'-‘I-lh- EFF -.."‘.‘ **' 'Y "N N "N E "E I EXEK. e a 11513 ¢ T TTEITCTY
- EEF SBEN S84 EFE FEFE S@P A= & & EEEY: Y hed® A T SEE BEE SRESwEy 'K LALEN - TEAARA

1 THE GOONIES DATASOFT C 64/128
' SCAFIABEUS ARIOLASOFT |[cear12s

. .
--------------
--------------------
-----

. WINTER GAMES EPYX/US GOLD  [c 64/128

- - L e et e S Ty
r..-'- Ll Dol el T el Sl
} -

. RAMBO OCEAN IC 647128/
ZX SPECTRUM

& starcuake BUBBLE BUS ZX SPECTRUM

|

,5 MONTY ON THE RUN | GREMLIN GRAPHICSZX SPECTRUM

i COMMANDO ELITE C 64/128

* TRANSFORMERS OCEAN 64/128

\ 4

X SPECTRUM
- -

FIGHTING WARRIOR | MELBOURNE HOUSE(C 64/128 ' S " |
PECTRUM ' - L2 - et

*‘ S;ABDTEUR DURELL ZX SPECTRUM ‘..--“
* nuova anirata




- XSWEL

-

.'

1 =
g ak S - L
3 = - i &
e a “y - H
. 3 - -

1. GOLD

Corre, salta, raccoglie nelle sue piccole
mani fante chiavette, scende lungo scali-
nate ed impalcature varie, individua alire
chiavi...

Ma di chi stiamo parlandc, direte voi? Ma

del nostro sgambettanie ominc che asso-

miglia gquasi guasi ad un pufio... il quale,
alla fine, con | muscoll delle gambe dolo-
ranti, distrutto dallo stress ma felice, davra
trovare deniro di s& un ultimo sprazzo di
energia allo scopo di aprire gquella danna-
tissima cassaforie che pareva proprio es-
sere irraggiungiblie: bella, forte, sicura di
5¢, per nulla intimorila ne disposia ad es-
sere tenara ad arrendevole con | suol ag-
grassori.

Metiere le mani sul malloppo d'oro giacen-
te In essa ed iImpossessarsene & quindi I'at-
to finale di questo simpalico gioco.

Scale, muretti, 1appeti rotanti sparsi qua e

2. SOCCERS

Stelle, pianeti, satellitl, meteoriti vaganti si
aggirano, quasi sperduti, nella galassia.

Una navicella spaziale trasporia degli alie-
ni verso il bagno penale di Base Astra. Tut-
lo sembra tranqguillo e sotio conirollo ma,
non si puo mai dire: stai attraversando I'in-
tergalassia e |a possibilita di un'imboscata

da parte delle forze aliene per liberare i

prigionieri non & da considerarsi tanto re-
mota,

| nemici potrebbero inolire mettertl “tra |
piedi” un sacco di pericoli imprevisti per
farti perdere tempo e pazienza.

Difficile allora dire quanto ardua appaia la

scelta del percorso in questi spazi senza

fine, popolall da basi spaziali nemiche ol-
tre che da pericolose meteoriti vaganti.
Schianiarsi ali'improvviso contro di esse,
senza neanche rendersene conlo, & la cosa
plt narmale che ti possa accadere se non
i scansi per tempo.

3. MISTERY

Intrappaolato nella miriade di stanze sotter-
ranee di un castello (per altro arredate con
un certo gusto...) devi riuscire a risalire in
superficie il piu presto possibile.

Gli "strani™ abitalori che vivono nei mean-
dri del castello nel quale i ritrovi imprigio-

nato, faranno veramente di tutto per ac-

chiapparti e... metterti "fuor use”!

E per queslu che devi raccogliere il mag-
gior numero di oggetti che trovi sul tuo
cammino per polerli adeguatamente di-
fendere e per poter brillantemente contrat-
laccare.

Se cadi “nel vuoto” chiedi aiuto, per |a risa-
lita verso le alte vette del castello, ai "crate-
ri” posti sul pavimenio.

Ti bastera posizionarti sopra e... verrai lan-

ciato in aria come una molla!

Atlento ai pozzi, ai fantasmi, al teschi ed a
tutti i trabocchetti che hanno preparato
per fermarti.

Buona fortuna!

la, ti aiuteranno senz'aliro, credimi, ad af-
finare |a lua prontezza di riflessi.

Vedral, sara una cosa mollo divertente!
Provare per credere...

Per passare al livello successivo posiziona-
ti davanti alla cassaforte e premi FIRE (se
stai giocando col joystick) o Shift (se stai
giocando con la tastiera).

TASTI:

Joystick in porfa 2

Joystick per muoversi

FIRE per giocare e par saftare

‘Tastiera:

Barra spazijo per giocare
Z = sinistra

X — desira

Shiff = per saltare

Attento allora anche a tutli quei grossi pia-
neli parche contro di loro | tuol missili non
avranno effetlo alcuno.

Pu¢i invece misurarti con quelli piu picco-
i, proporzionali maggiormente alle di-
meansioni della tua navicella. Questo fara
salire il tuo punteggio e ti consentira la
prosecuzione del gioco.

N A

-

et L B Y

TASTI:

J ¢ K per selezionare Fuso del Joysiick o
defla tasiiers

Joystick in porla 2

Joyslick per muovers;

FIRE per sparare

Tastiera:
Shift — destra
C — sinisfra e
S gia

Barra spazio — fuoco

%k”lt hr
{umyiﬁu B

TASTI:

Joystick in porta 2
Joysilick per muoversi
FIRE per sparare




4. SCI

Purtroppo non c’'@ molto sole oggi, e 1a ne-
ve non sl pud dire delle migliori. Il fuo nu-
mero di petlorale e mollo alto e quesio, si
sa, non ti favorisce certamente, In pin, tut-
to il ‘circo bianco' sl aspetla una grande
prova da te visto che in pochi mesi seiarri-
vaic prepotentemente in prima squadra.
L'odierna prova ha richiamato una grande
folla anche perche i giomali (probabilmen-
te a corlo di nolizie...) hanno riempito pa-
gine su quesio nuovo astro nascente che...
dovresti essere iul

La cosa 1l ecciia e, In qualche modo, ti lu-
singa ma, ora che 1l ritrovi ai blocchi di
partenza, preferiresti essere un perfetio
sconosciuto!

Dovral saltare rocce, evitare lastroni di
ghlacclo e ostacoli vari, accelerare all'im-
pazzata e non uscire mai di pista,

Yai, corri, llla, accelera ¢ salta ma... non i

5. ROULETTE

Entrare In un casind e respirare quell'aria
fumosa, quasi rarefatta e carica di tensio-
‘ne, di buoni propositi e di aspettative. Nei
tanti occhli luccicanti leggere la sfida e la
paura, essere quasi bloccati sulle magiche
mani del croupier dalle quali non si riesce
per nessun moltivo a distogliere lo sguar-
do.

| gesti di nervosismo e di attesa e qualche
piccola botta al cuore, di tanto in tanto, per
fareci sentire che la vita fluisce dentro alle
nosire vene anche se 'atlenzione rivolta al-
{rove pare quasi avercelo fatlo dimenlica-
re.

Tutte le istruzioni appariranne direttamen-
te sullo schermo e non dovrai fare aliro
che seguirle altentamente anche se, fran-
camente, crediamo che tu non abbia biso-
gno di leggerie, avendoli pia volte incro-
clato, gli occhi cerchiati ed i capelli spetti-
nati, al privé di Montecarlo...

avvicinare troppo agli alberi: un abbraccio
con un pino sarebbe quaniomeno poco...
decoroso!

La prima prova € obiettivamente facile, ma
sai benissimo che il livello di difficalla si
alzera sino a diveniare...proibitivo!

Il giudice di gara ha dalo il segnale che
precede il via: forza... buttati

TASTI:
Joystick in porta 1

_FIRE per saltare
" Joystick per sciare

Barra spazio per giocare

Tastiera:
A — per raflentare
£ — per accelerare

3 — destra
4 = ginisfra
T - per sallare

Sceglili dei buoni amici per compari, chiu-
di le porte della tua camera e... il gioco pud
senz'altro iniziare.

Tieniti forte sulla tua poltrona e che la for- |

tuna sia dalla tua.
Opzione fino a cingue giocatori incalliti.

TASTI:

fastiera

16/MSX - 7
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1. DEFENSOR

“"Queste cose succedono solo nei film" stai
pensando, mentre lo scenario che hai di
fronie assume connotazioni apocalittiche.
La zona che siai perlustrando con la tua
astronave si & sempre distinia per la sua
scarsa bellicosita. Infatti hai inseriio il pilo-
ia automatico e la tua astronave ha inne-
stato una tranquilla marcia... di crociera.
Poi, d'improvviso, I'apocalisse! Non hai a-
vulc nemmeno il tempo di disattivare il pi-
lota automatico visio che era molio piu...
urgente mettere mano alle mitragliatrici!
Ti sei immediatamente reso conto, ira
quella miriade di incredibill oggetii volanti
e mine spaziali che ti 5i paravano contro, di
gquali fossero da... evilare accuratamente
quali da fare immedialamente... fuori!

Sei poi giunio alla base nemica. Qui hal
dovuto sudare le solite famose setlte cami-
cie per distruggerla ma, alla fine, ce 'haj
fatia!

2. CHARACTER EDITOR

Di' la verita, non avresti mai immaginalo che dle-
iro a quella serie, a fulla prima Innocua, di letle-
re che compongono l'allabeto avrebbe potuto
celarsi un mondo Infinito di disegni € soggetti

“arlistici™?l

Dovrai ricrederti grazie al 'Character Editor’

- Come fare? Semplice. Scegli una letlera a caso

dell’alfabeto 2, una volia digilato il numers cor-
rispondente al caratlere scello, apparira sullo
schermo in alto a sinisltra una “lavagna” sulla
quale si comparra la letlera stillzzata.

Al centro dello schermo avral I'elenco delle op-
zionl consentite. Per scegliere una opzione dal
Menu digila I'iniziale maiuscola del nome del-
l'operazione che desideri esaguire.

Esempio: Capovolgi — per capovolgere la leliera
premi “C". Speechia — per ottenere un effetlo =
specchio preml “S". Per modilicare decisamen-
te la leHera usa | tasti cursori e premi poi "“M™
{(Mostra) per visualizzare il nuovo caratiere ot-
tenuto. .

Quando sarai soddisfalto dalla modifica ottenu-
ta poirai passare a modificare unallra lettera.
Per salvare l'intero sel di caratleri premi il 1asto

3. UFO ATTACK

L'arrivo delle navette aliene dal pianeia
“Gal-J" aveva generato ondate di vero pa-
nico sull'ormal paclico e neutrale piane-
ta... Terral

Le navi UFQ erano state individuale ed il
responso dei Radar era stato inguivocabi-
le: obiettive Europal

La lecnologia terresitre non era certo In
grado di fronteggiare tutte le navi nemi-
che: per questo, per sopperire in parte alla
scarsa tecnologia, il nostro comando su-
premo aveva affidato alla tua abilita |a di-
rezione delle manovre.,

A tua disposizione un cannone a raggio
laser di mirino ad altissima precisione per
mettere "a fuoco” gli UFO.

Atlento: |la missione non & tra le pio sem-
plicl da affrontare e, sopratiutto, da risol-
vere anche perche, se cinquanta navetie

Credevi di essere a posto quando... lo
sconiro & ripreso con nuove & lerrificanti
“forme’ ed il gioco si & alzato di... livello! -#m8F "BHaRne®a 140 ‘ﬁFHnE*‘%Z‘?ﬁ,&
Per caricare il programma digita: BLOAD" | ' L

CAS:DEF" R. |

o=

-
]

E

TASTI:

Joystick in poria 1

Joyslick: Tasliera:
—-2 % per muoversi cursori
FIRE fuoco

barra spazio

“17. In seguila i caratleri modificati 1i permette-
ranno, olire a comporre un allabelo personale,
di creare dei disegni stilizzati che polrai inserire
all'interna dei tuoi giochi o dei programmi che
Creerai.

Come lare? Con LOAD CAR caricherai un pro-
grammino basic che andra a caricare il set di
caralteri modificalo.

Semplice, vero? Ora sta solo a le e... al luo estro
creativo dimosirare cosa si pud fare avendo a

dizposizione un... alfabetg!
Per caricare il programma digita: CLOAD"

CHAR™ e, al termine del caricamenlo, dai RUN.

TASTIL: LOAD CAR — per caricare il programma
A — per scegliere un nuovo caral- basic che carichera poi aulo-
—_ fere maticamente il set di caralteri
1 - per salvare linfero sel df modificailo |
caratteri modificalo Cursori — per spostarsi e per modificare
2 — per salvare un programming ina letlera
baslc che ricarica il setl di Barra spazio — per colorare e cancellare
caratteri un punilo

UFO riusciranno ad-atterrare, la Terra...
non avra piu bisogno del tuo intervento e,
tu, avrai invece bisogno di tfrovare un tran-
quillo posticino... sotto terra!

Situazione UFQ abbattuli a fine gioco.
Per caricare il programma digita: BLOAD"
CAS : UFO", R.

TASTI:

Joystick in porta 1
Joystick per muoversi
FIRE per sparare




4. GRAFIX

Se hai talento artistico, s non ne hai ma
avresti tanto desiderato averne, se ti affa-
scina il disegno grafico... beh, allora, non
puoi fare altro che ringraziarci per |'oppor-
tunita che ti stlamo offrendol!!

Con quesla utilita, infattl, 1i proponiamo di
far pratica “arlistica” con l'ausilio del tuo
computer.

Ecco per te una schermata grafica ad alla
risoluzione e dieci diverse possibilita di
scelta tra colori e forme grafiche.

Per far partire il programma dovral posi-
zionare il tuo... "pennello” (ehm... la cro-
cetta) con ['aluto dei 1asti cursori sopra le
opzioni che ti appariranno a lato dello
schermo. Una volta scelta l'opzione desi-
derata confermala premendo la barra spa-
Zio.

Opera allo stesso modo anche per otlene-
re del graficl, tieni presente perd che gia
per fissare i punti che per camblare opzio-

5. STAR TREK

Sel al comando di una potenie astronave
della flotta terrestire e il tuo compito consi-
sle nello sgominare le asironavi nemiche
liberando cosi la galassia.

L'asironave pud muoversi nei diversi setto-
ri della galassia saltando nell'iperspazio, o
all'interno di uno stesso settore, per mezzo
della propulsione normale, in questo caso
dovrete specificare distanze inferiori a u-
no.

Polete naturalmente consultare il radar a
lungo raggio per ottenere una mappa della
galassia ¢con le relative posizioni della vo-
stra astronave, della vosira base e dei ne-
mici.

E inoltre possibile conoscere la situazione
delle diverse sezioni dell'astronave e 'e-
nergia a disposizione di scudi, motori, anmi
ecc., noncheé trasferire determinate gquanti-
ta di energia da una sezione all’altra.
Durante i combattimenti potrete richiama-

ne dovral sempre premere la barra spazio.
Per esempio, per disegnare un cerchioc do-
vrai segnare il centro del cerchio ed un al-
tro punto sulla circonferenza eslerna: la
distanza {fra questi due punti sara il raggio
del cerchio.

Se lo desideri, inoltre, potrai anche colora-
re l'interno della figura disegnata e, sem-
pre con |'aiuto del tuo pennello e della ta-
volozza colori, in breve tempo ti metterai a
far concorrenza a... Picasso!

Per caricare il programma digita: CLOAD”
GRAF" e, al termine del caricamento, dal
RUN.

TASTI:

Cursori: — per scegliere le opzioni e
per disegnare

Barra spazio— per confermare le scelle
fatte

rrerzazaaiany

re sul monitor la pianta della vostra astro-
nave ¢ le segnalazioni dei danni subiti.
Per la riparazione di eventuall danni o per
rilornirvi di energia dovrele raggiungere la
vostra base e naturalmente entrarvi per un
certo tempo.

Bene, il resto lo scoprirete da soli giocan-
do a quesia avvincente simulazione. Buo-
na fortuna...

Per caricare il programma digitare: C LOAD

"USS”

TASTI:
Tasliera
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