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Per la buona lettura della cassetta occorre che la testina del re-

gistratore sia pulita ed allineata col nastro. Se cosi non fosse

potrebbe accadere che sul video appaia “error”. Pulite allora la

testina del registratore con ".m co.“onﬂoc Imbevm.o dialcool. Se Commodoristi: digitate LOAD + RETURN ed avviate il registratore.
nonnostante questa operazioné il _compute( con,t’"ua anon ca- Al termine di ogni caricamento spegnete il registratore.

ricare bene prendete un cacciavite ed agite direttamente (in Se possedete un MSX, per il caricamento di ogni singolo programma
senso orario o antiorario) sulla vite apposita per la regolazione seguite le indicazioni riportate alla rubrica MSX Challenge. Per farlo
dell’azimut. partire digitate Run e Return oppure F5.

Per un buon caricamento dei programmi & opportuno tenere il regi-
stratore lontano dal monitor e dall’alimentatore.
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.Stessa: dieci p

L°ASSEMBLER

PER

IL SISTEMA BINARIO

Tutti noi siamo stati abituati a contare e ad eseguire ogni
operazione matematica secondo il sistema decimale che ha
base 10 e si compone di 10 cifre differenti. Per noi questo
sistema di numerazione € molto comodo perché é un sistema
posizionale, dove ogni cifra assume un valore diverso a se-
conda della posizione occupata, diversamente dal sistema
additivo, usato per esempio dagli antichi romani, dove la cifra
veniva rappresentata dalla somma di piu simboli posti uno
accanto all’altro.

Nel sistema decimale dieci unita formano una decina, dieci
decine formano un centinaio, dieci centinaia formano un mi-
gliaio, e cosi via. Ogni cifra assume un valore corrispondente
alla potenza di base 10 relativa alla posizione occupata daila
stessa. In altre parole ogni cifra viene moltiplicata per 10
elevato alla posizione della cifra interessata. Ad esempio il
numero 492 puo essere scritto nel modo seguente:

4-102+9-10" +2- 100 =400 + 90 + 2 = 492
Avrete certamente capito che usando il sistema posizionale

non é affatto necessario usare la base dieci, ma si puo usare
un qualsiasi numero sia esso maggiore o minore di dieci;

ovviamente usando un sistema a base maggiore occorreran-

no nuove cifre, poiché le dieci che gia conosciamo non sa-
ranno piu sufficienti. Ma vedremo come risolvere il problema
guando ci occuperemo del sistema esadecimale.

Per ora vediamo un esempio usando la base 8, dove i numeri
saranno composti da otto cifre: da 0 a 7. Proviamo ora a
convertire in decimale il numero ottale

2-82+3-8+7-8 =264+

un numero di 8

Dovete ricordare pmputer non e altro che un insieme

i elettrici e, di conseguenza, la

a di determinati circuiti con
di una corrente. (In realta la
diversa, ma di cio parleremo

tramite I'apertura o la chiu.
conseguente passaggio o me
cosa si svolge in maniera un po
in.altra sede).

Detto cio é facile capire che il computer pué riconoscere solo
due cifre fondamentali: zero, per una corrente nulla, e uno
per un certo valore della stessa. Il sistema di numerazione
deve quindi necessariamente basarsi su queste due cifre e
prendera pertanto il nome di sistema binario o a base due.
Da quanto detto in precedenza dovrebbe essere molto sem-
plice eseguire la conversione da binario a decimale. Provia-
mo per esempio a vedere quanto vale in decimale il numero
binario 100110.

MSA

seconda lezione
di Massimo Cellini

1-25+0-24+0-23+1-22+1-2"+0-20=32+0+0+4 +
2+0=38

Vi sarete sicuramente accorti che, poiche le cifre possono
essere solo 0 o 1,-€ inutile specificare il coefficiente davanti
alla potenza di due, in quanto 1 - 23 é esattamente come
scrivere 23. ;

Vediamo ora un semplice sistema per compiere il passaggio
inverso, convertire cioé un numero decimale in binario. In
pratica si tratta di prendere i resti delle divisioni per due del
numero considerato e dei successivi quoti in ordine inverso a
quello con cui sono stati ottenuti. Ma vediamo subito un e-
sempio. Proviamo a riconvertire nella forma binaria il numero
38 che abbiamo ricavato in precedenza.

la cifra binaria ottenuta all’inve
valore usato per I'esempio prece
vero?

A questo punto possiamo iniziare a tra
zioni fondamentali applicate al siste
turalmente con I'addizione.
Anche in questo caso valgono
proposito del sistema decim
meri da sommare in mo
stesso ordine, si dovra | procedere come in una nor
somma ricordando pero che due unita formano una uni
dell’ordine piu alto quindi, se il risultato é due, dovremo scri-
vere zero e riportare uno, mentre se il risultato é tre scrivere-
mo uno e riporteremo ancora uno, ecc.

Vediamo comunque un semplice esempio.

110111
100001
10100

1101100

1 O

In modo analogo si procede anche per |la sottrazione, facen-
do pero attenzione al caso in cui la cifra del minuendo sia
minore alla corrispondente cifra del sottraendo; in tal caso e
possibile prendere in prestito una unita di valore superiore e
rendere quindi possibile 'operazione aggiungendo le due u-
nita alla colonna interessata. Esaminiamo un paio di casi.

110101 - 10001 -
10001 = 110=
100100 1011

Tutto chiaro? Spero di si, in fondo il sistema e uguale a quello
che abbiamo sempre usato, l'unica differenza consiste nel
fatto che disponiamo di due sole cifre. Ma questo dovrebbe
semplificare le cose, non siete d’accordo?

Esaminiamo ora un’operazione davvero semplicissima da e-
seguire in binario: la moltiplicazione. Per eseguire la molti-
plicazione si procede esattamente come in decimale, ma es-



sendovi solo due cifre il risultato non potra che essere zero o
uno quindi, moltiplicando il primo numero per ogni cifra del
secondo, i risultati potranno solo essere o zero o /0 stesso
numero da moltiplicare; si procedera allora eseguendo l'ad-
dizione dei valori opportunamente incolonnati.

Vediamo un paio di semplici esempi.

1010 X 1111 X
110 = 111 =
0000 1111
1010 1111
1010 1111
111100 1101001

questo punto non ci resta che spiegare come eseguire la
isione.
cedimento é sempre lo stesso ma le cose risultano mol-

101101 :
101

000101
101

1010100 : 1100 = 111
1100

10010
1100

1100
1100

/1

Naturalmente negli esempi che vi abbiamo proposto risulta-
no numeri interi, cioé senza resto, ma questo solo per facili-

termine la divisione.
Bene, ora dovreste e.

e una certa dimestichez
rel fare molto prat/ca per

‘ to motivo seguiranno
2 di esercizi che vi consi

o vivamente di svolge-

perdete il prossimo numero dove tratteremo il sistema esa-
decimale, importantissimo per la programmazione assem-
bler.

ESERCIZI
1) Addizionate i tre numeri che seguono, quindi convertiteli in de-
cimale e verificate il risultato.
101111 + 1100 + 10000 (R =175)
2) Sottraete i due numeri che seguono ed eseguite la verifica in
decimale
1110001 - 11100 (R = 85)
3) Moltiplicate fra loro i due numeri che seguono ed eseguite la
verifica decimale.
11101 X 1011 (R =319)
4) Eseguite la seguente divisione e fate la verifica decimale.
11001000 : 1010 (R = 20)
5) Risolvete la seguente espressione secondo l'ordine indicato dal-
le parentesi, dopodiché eseguite la verifica decimale.
(11111 4+ 1001) X 11 (R=120)
6) Risolvete la seguente espressione eseguendo come sempre la
verifica decimale.

(1070000¢-1071000) : 100 (R =30)

| THE GOONIES | DATASOFT C 64/128
' SCARABEUS ARIOLASOFT [cea/128
WINTER GAMES EPYX/US GOLD C 64/128
RAMBO OCEAN C 64/128/

ZX SPECTRUM

STARQUAKE BUBBLE BUS ZX SPECTRUM

MONTY ON THE RUN

GREMLIN GRAPHICS{ZX SPECTRUM

COMMANDO ELITE

C 64/128

TRANSFORMERS OCEAN

C 64/128
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FIGHTING WARRIOR

MELBOURNE HOUSE|C 64/128
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SABOTEUR DURELL
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1. GOLD

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

Ma di chi stiamo parlando, direte voi? Ma

" del nostro sgambettante omino che asso-

miglia quasi quasi ad un puffo... il quale,
alla fine, con i muscoli delle gambe dolo-
ranti, distrutto dallo stress ma felice, dovra
trovare dentro di sé un ultimo sprazzo di
energia allo scopo di aprire quella danna-
tissima cassaforte che pareva proprio es-
sere irraggiungibile: bella, forte, sicura di
sé, per nulla intimorita né disposta ad es-
sere tenera ed arrendevole con i suoi ag-
gressori.

Mettere le mani sul malloppo d’oro giacen-
te in‘essa ed impossessarsene é quindi I’at-

_ to finale di questo simpatico gioco.

Scale, muretti, tappeti rotanti sparsi qua e

1a, ti aiuteranno senz’altro, credimi, ad af-
finare la tua prontezza di riflessi.

Vedrai, sara una cosa molto 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).

o
TASTI:
Joystick in porta 2

Joystick per muoversi
FIRE per giocare e per saltare

Tastiera:

Barra spazio per giocare
Z = sinistra

X = destra

Shift = per saltare

9 - XSW/91L

2. SOCCERS

Stelle, pianeti, satelliti, meteoriti vagahti si
aggirano, quasi sperduti, nella. galassia.

_Una navicella spaziale trasporta degli alie-

ni verso il bagno penale di Base Astra. Tut-
to sembra tranquillo e sotto controllo ma,
non si pud mai dire: stai attraversando I'in-
tergalassia e la possibilita di un’imboscata
da parte delle forze aliene per liberare i
prigionieri non é da considerarsi tanto re-
mota.-

| nemici potrebbero inoltre metterti “tra i
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, popolati da basi spaziali nemiche ol-
tre che da pericolose meteoriti vaganti.
Schiantarsi all'improvviso contro di esse,
senza neanche rendersene conto, € la cosa
piu normale che ti possa accadere se non
ti scansi per tempo.

Attento allora anche a tutti quei grossi pia-
neti perché contro di loro i tuoi missili non
avranno effetto alcuno. :

Puoi invece misurarti con quelli piti picco-
li, proporzionati maggiormente alle di-
mensioni della tua navicella. Questo fara
salire il tuo punteggio e ti consentira la
prosecuzione del gioco.

TASTI: :

J o K per selezionare I'uso del Joystick o
della tastiera .

Joystick in porta 2

Joystick per muoversi

FIRE per sparare

Tastiera:

Shift = destra

C = sinistra

; =su

/ = giu

Barra spazio = fuoco

3. MISTERY

Intrappolato 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” abitatori che vivono nei mean-
dri del castello nel quale ti ritrovi imprigio-

nato, faranno veramente di tutto per ac-

chiapparti e... metterti “fuori uso”!

E per questo che devi raccogliere il mag-
gior numero di oggetti che trovi sul tuo
cammino per poterti adeguatamente di-
fendere e per poter brillantemente contrat-
taccare.

Se cadi “nel vuoto” chiedi aiuto, per la risa-

- lita verso le alte vette del castello, ai “crate-

ri” posti sul pavimento.

Ti bastera posizionarti sopra e... verrai lan-
ciato in aria come una molla!

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

Buona fortuna!

TASTI:

Joystick in porta 2
Joystick per muoversi
FIRE per sparare

Bt iFs . AT KT

A
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4. SCI

Purtroppo non c’é@ molto sole oggi, e la ne-
ve non si puo dire delle migliori. Il tuo nu-
mero di pettorale & molto alto e questo, si
sa, non ti favorisce certamente. In piu, tut-
to il ‘circo bianco’ si aspetta una grande
prova da te visto che in pochi mesi sei arri-
vato prepotentemente in prima squadra.
L’odierna prova ha richiamato una grande
folla anche perché i giornali (probabilmen-
te a corto di notizie...) hanno riempito pa-
gine su questo nuovo astro nascente che...
_ dovresti essere tu!

La cosa ti eccita e, in qualche modo, ti lu-
singa ma, ora che ti ritrovi ai blocchi di
partenza, preferiresti essere un perfetto
sconosciuto!

Dovrai saltare rocce, evitare lastroni di
ghiaccio e ostacoli vari, accelerare all'im-
pazzata e non uscire mai di pista.

Vai, corri, fila, accelera e salta ma... non ti

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

La prima prova é obiettivamente facile, ma
sai benissimo che il livello di difficolta si
alzera sino a diventare...proibitivo!

Il giudice di gara ha dato 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 rallentare
Z = per accelerare
3 = destra

4 = sinistra

T = per saltare

SEORE 00137 TIME 0918  HIGH SEORE 00168

T
?{M

2244

5. ROULETTE

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

I gesti di nervosismo e di attesa e qualche
piccola botta al cuore, di tanto in tanto, per
farci sentire che la vita fluisce dentro alle
nostre vene anche se I'attenzione rivolta al-
trove pare quasi avercelo fatto dimentica-
re.

Tutte le istruzioni appariranno direttamen-
te sullo schermo e non dovrai fare altro
che seguirle attentamente anche se, fran-
camente, crediamo che tu non abbia biso-
gno di leggerle, avendoti piu volte incro-
ciato, gli occhi cerchiati ed i capelli spetti-
nati, al privé di Montecarlo...

Scegliti dei buoni amici per compari, chiu-
di le porte della tua camera e... il gioco puo
senZ’altro iniziare.

Tieniti forte sulla tua poltrona e che la for-
tuna sia dalla tua.

Opzione fino a cinque giocatori incalliti.

TASTI:
tastiera

16/MSX - 7
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1. DEFENSOR

“Queste cose succedono solo nei film” stai
pensando, mentre lo scenario che hai di
fronte assume connotazioni apocalittiche.

* La zona che stai perlustrando con la tua

astronave si & sempre distinta per la sua
scarsa bellicosita. Infatti hai inserito il pilo-
ta automatico e la tua astronave ha inne-
stato una tranquilla marcia... di crociera.
Poi, d’improvviso, I'apocalisse! Non hai a-
vuto nemmeno il tempo di disattivare il pi-
lota automatico visto che era molto piu...
urgente mettere mano alle mitragliatrici!
Ti sei immediatamente reso conto, tra
quella miriade di incredibili oggetti volanti
e mine spaziali che ti si paravano contro, di
quali fossero da... evitare accuratamente e
quali da fare immediatamente... fuori!

Sei poi giunto alla base nemica. Qui hai
dovuto sudare le solite famose sette cami-
cie per distruggerla ma, alla fine, ce I'hai
fatta! ;

Credevi di essere a posto quando... lo
scontro é ripreso con nuove e terrificanti
“forme” ed il gioco si & alzato di... livello!
Per caricare il programma digita: BLOAD”
CAS:DEF”,R.

TASTI:

Joystick in porta 1

Joystick: Tastiera:
«->4%V  per muoversi cursori
FIRE fuoco barra spazio

<ShRE "88etee®: TRTIsRERL®

Ch

2. CHARACTER EDITOR

Di’ la verita, non avresti mai immaginato che die-
tro a quella serie, a tutta prima innocua, di lette-

v re che compongono l'alfabeto avrebbe potuto

8 ° XSW/9L

celarsi un mondo infinito di disegni e soggetti

- “artistici”?!

Dovrai ricrederti grazie al ‘Character Editor’!
Come fare? Semplice. Scegli una lettera a caso
dell’alfabeto e, una volta digitato il numero cor-
rispondente al carattere scelto, apparira sullo
schermo in alto a sinistra una “lavagna” sulla
quale si comporra la lettera stilizzata.

Al centro dello schermo avrai I'elenco delle op-
zioni consentite. Per scegliere una opzione dal
Menu digita l'iniziale maiuscola del nome del-
I'operazione che desideri eseguire.

Esempio: Capovolgi = per capovolgere la lettera
premi “C”. Specchia = per ottenere un effetto a
specchio premi “S”. Per modificare decisamen-
te la lettera usa i tasti cursori e premi poi “M”
(Mostra) per visualizzare il nuovo carattere ot-
tenuto.

Quando sarai soddisfatto della modifica ottenu-
ta potrai passare a modificare un’altra lettera.
Per salvare l'intero set di caratteri premi il tasto

“1”. In seguito i caratteri modificati ti permette-
2 ranno, oltre a comporre un alfabeto personale,

di creare dei disegni stilizzati che potrai inserire

all'interno dei tuoi giochi o dei programmi che

creerai.

Come fare? Con LOAD CAR caricherai un pro-

grammino basic che andra a caricare il set di

caratteri modificato.

Semplice, vero? Ora sta solo a te e... al tuo estro

creativo dimostrare cosa si puo fare avendo a

disposizione un... alfabeto!

Per caricare il programma digita: CLOAD”

CHAR?” e, al termine del caricamento, dai RUN.

TASTI: )

A = per scegliere un nuovo carat-
tere

1 = per salvare l'intero set di
caratteri modificato

4 = per salvare un programmino

basic che ricarica il set di
caratteri

3. UFO ATTACK

L’arrivo delle navette aliene dal pianeta
“Gal-J” aveva generato ondate di vero pa-
nico sull’ormai pacifico e neutrale piane-
ta... Terra!

Le navi UFO erano state individuate ed il
responso dei Radar era stato inquivocabi-
le: obiettivo Europa!

La tecnologia terrestre 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 la di-
rezione delle manovre.

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

Attento: la missione non é tra le piu sem-
plici da affrontare e, soprattutto, da risol-
vere anche perché, se cinquanta navette

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

Situazione UFO abbattuti a fine gioco.
Per caricare il programma digita: BLOAD”
CAS : UFO”, R.

TASTI:

Joystick in porta 1
Joystick per muoversi
FIRE per sparare

LOAD CAR per caricare il programma
basic che carichera poi auto-
maticamente il set di caratteri
modificato

per spostarsi e per modificare
una lettera

per colorare e cancellare

un punto

Cursori

Barra spazio

,



4. GRAFIX

Se hai talento artistico, se 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 stiamo offrendo!!!

Con questa utilita, infatti, ti proponiamo di
far pratica “artistica” con l'ausilio del tuo
computer.

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

Per far partire il programma dovrai posi-
zionare il tuo... “pennello” (ehm... la cro-
cetta) con laiuto dei tasti cursori sopra le
opzioni che ti appariranno a lato dello
schermo. Una volta scelta 'opzione desi-
derata confermala premendo la barra spa-
zio. :
Opera allo stesso modo anche per ottene-
re dei grafici, tieni presente pero che sia
per fissare i punti che per cambiare opzio-

ne dovrai sempre premere la barra spazio.
Per esempio, per disegnare un cerchio do-
vrai segnare il centro del cerchio ed un al-
tro punto sulla circonferenza esterna: la
distanza tra 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 l'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, dai
RUN.

TASTI:
Cursori: = per scegliere le opzioni e
per disegnare
Barra spazio= per confermare le scelte
fatte

5. STAR TREK

Sei al comando di una potente astronave
della flotta terrestre e il tuo compito consi-
ste nello sgominare le astronavi nemiche
liberando cosi la galassia.

L’astronave pu6 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.

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

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

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

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

Per caricare il programma digitare: C LOAD
’Uss”

TASTI:
Tastiera

—
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*“Un informatico sperduto...

Cosi si firma il simpatico lettore Andrea Dagiat di Trieste. E
disperato perché non trova manuali per il suo Plus/4. Al-
trettanto disperati gli fanno eco anche i lettori Luca De
Benedetto (Taurisano), Francesco Gatti (Trebisacce) e Fe-
lice Galati (Messina) i quali ci scrivono per avere maggiori
delucidazioni sui programmi e sulle caratteristiche del
Plus/4, computer dalle ottime caratteristiche ma, purtrop-
po, ancora relativamente poco diffuso.

| dati tecnici, la mappa di memoria, le istruzioni in Basic, in
linguaggio macchina e i comandi del TEDMON (il monitor
di linguaggio macchina residente) sono identici 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 I'organizzazione interna
della RAM ed i valori contenuti in alcuni puntatori che indi-
cano la “cima”, l'indirizzo, cioé della locazione piu alta uti-
lizzabile dall’'utente.

La disponibilita di software rappresenta invece il punto do-
lente del Plus/4: quasi tutti i programmi attualmente esi-
stenti sono realizzati per girare sia sul C= 16 che sul
Plus/4, questo per accontentare i possessori di entrambi i
computer. Inoltre i programmi solo per Plus/4 richiedono
spesso I'uso del disk drive proprio per ridurre i tempi di
caricamento; pensate che un programma di 60 KByte ri-
chiederebbe, col registratore, piu di 30 minuti!

Abbiamo comunque nel cassetto alcuni programmi, tra cui
una “adventure” ed un detabase, che potrebbe dare un
sacco di soddisfazioni 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 (BO) e Daniela La
Porta di Roma ci mandano un segnale di “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 lettori. Ad
ogni modo, seguendo le istruzioni sulla rivista e sul menu
iniziale, se giocate contro il computer dovrete coilegare il
joystick in porta 1 e premere “A”.

Per fermare temporaneamente la partita andra digitato il
tasto ‘1’. Premendo poi la barra spazio la partita riprendera
il suo normale svolgimento.

* Giacomo Ratto di Genova ha invece problemicon i giochi
“Flower Sky” (16/20 n. 8) e “Pianeta X” (16/20 n. 7). Il no-
stro esperto ha controllato entrambi i giochi ed il suo re-
sponso é stato:

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

“Pianeta X” — Il programma funziona regolarmente. Si
raccomanda pero di utilizzare solo i comandi elencati onde
evitare di far... perdere la testa al computer!

*Un altro problema segnalatoci sembra sia stato causato
dal gioco “Canottaggio” (16/20 n. 8). Risponde sempre il
nostro esperto.

IAMO2
IACCIIIEHE

Il programma e stato controllato e funziona regolarmente.
Se volete giocare col joystick inseritelo in porta 2 e preme-
te il tasto ‘J’ perindicare al computer che volete governare
la canoa col joystick, altrimenti il programma rispondera
solo sulla tastiera.

Per cambiare percorso premete il tasto ‘C’ ed attendere
circa 75 secondi. Il contatore in alto a sinistra indichera il
procedere della modifica.

*Alessandro Zani di Cannuzzo di Cervia (RA) ci chiede di
pubblicare il gioco “Pitfall” del Commodore 64 in versione
C = 16/Plus 4.

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

*Alcuni lettori che ci hanno “scoperti” solo da poco tempo
ci chiedono se anche i primi numeri recavano giochi com-
patibili col Plus/4 e qual é il giorno esatto in cui la nostra
rivista esce in edicola.

Generalmente siamo in edicola con questa testata il giorno
3 di ogni mese.

Tutti i giochi fin qui pubblicati per Commodore 16 sono
compatibili col Plus/4, con un’unica eccezione: il gioco
degli “Scacchi” pubblicato sul N. 2 della nostra rivista Lin-
guaggio Macchina 16/20 n. 2.

*Molti lettori, infine, ci scrivono chiedendoci se esiste la
possibilita di ricevere in abbonamento le nostre riviste dato
che riescono a reperirle con difficolta.

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

Vi saremmo oltremodo grati se poteste perd indicarci il
nome e l'indirizzo dell’edicola che avete trovato sfornita
della nostra testata.

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

*Umberto Marziani di Novara, un appassionato della digi-
tazione lamenta dei problemi col listato “Carri armati” per
C=16. La linea incriminata e la 1030 che lancia un Syntax
Error ed un minaccioso READA:POKEI, A:C=C+A.
L'errore segnalato da Umberto alla linea 1030, istruzione
READ A, & molto probabilmente dovuto ad una errata tra-
scrizione delle linee da 1090 a 1220 che contengono i DA-
TA che vengono letti dall’istruzione READ.

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

Il nostro lettore dovra quindi controllare con attenzione le
ultime righe del programma che devono corrispondere e-
sattamente a quanto riportato sulla rivista.



“Simon” o la prova dei riflessi e della memoria.

Ecco lo schermo del tuo video diviso in quattro zone rispettivamente
colorate di rosso, giallo, verde e blu.

Ad ogni colore corrispondono inoltre dei suoni per permetterti cosi
di esercitarti al meglio con la vista, con l'udito e con entrambe i
sensi.

1 REM COPYRIGHT 1926 EY M. CELLINIg
15 DEFUSR1=&H156

20 SCREEN ©:KEYOFF:WIDTH 36:COLOR 15,1,1
25 DEFINT A-Z:DIM N(25)

38 LOCATEL1,T7:PRINT"Q MSX SIMOM 2"
49 LOCATEL11,19:PRINT"by M., Cellini"
45 LOCHTE4,22:PRINT"PREMI UN TASTO PER I
NIZIHRE"

47 J=USR1¢®@)

S@ I$=INKEYS$

55 IF I$="" THEN 59

1808 “(kXERFFREEEXXERRERERFR634%%

191 ¢ INIZI10 GIOCO

102 “REEEEEERRERRERRRERRANERE 4%

118 LS

115 L=1:Q=RND¢-TIME)

120 FOR K=1 TO 2508:NEXT K

130 FOR K=1 TO L

148 R=INTC(RND(9IX4+1)

185 N(KJ=R

199 GOSUB 10908 :

280 FOR W51 TO 998-L¥%15:NEXT MW

216 GOSUB 1588

220 NEXT K

236 FOR K=1 TO 1080:NEXT K

235 BEEF:BEEF:EEEP:BEEP

249 J=USR1(@)

258 FOR K=1 TO L

255 R=8

260 1$=INKEYS

265 IF I$="Q" THEN R=1

270 1P I$="W" THEN R=2

275 IF I$="A" THEN R=3

280 IF I$="5" THEN R=4

285 IF R=0 THEN 269

Ad un tuo segnale il computer “mandera” in sequenza una prima
serie di colori e di suoni che dovrai poi ripetere senza sbagli, pena...
dover riprendere tutto da capo.

Semplice!?! Lo credi davvero? Una breve sequenza di suoni o di
colori se la ricordano tutti, ma... se la sequenza si allunga?
Auguril

Tasti Q=" w=";A=¢;5=V

298 GOSUE 19089

388 IF REONCK) THEN 588

318 FOR W=1 TO 489:NEXT W

¢20 GOSUEL1588:J=USR1(8):NEXT K

338 LOCATEL2,19:PRINT"COMPLIMENTI" :LOCAT
E3,13:PRINT"HAI SUPERATO IL LIV.";L

340 IF L=25 THEN LOCATET,15:PRINT"Hal TE
RMINARTO IL GIOCO":EN}

345 L=L+1:FOR K=1 TO 2@08:NEXT K

358 CLS:GOTO 1z@

508 CLS:LOCATELS,6:PRINT"ERRORE" : LOCATET
218:FPRINT"RIPRENDI DAL LIVELLOD 4"

585 BEEPF:BEEF:EEEP:BEEP

=18 FOR W=1 TO 2809:NEXT W

S28 GOTO 488

1888 “XEXXXERXXERERRRRRRRR 00N

1919 IF R=1 THEN X=@8:Y=8:C=8:(Q=:

19820 IF R=2 THEN X=18:¥=8:(=

1939 IF R=3 THEN X=8:Y=11:C=
1948 IF R=4 THEN X=18:¥=11:C
1@45 COLOR ¢

1859 FOR W=Y TO Y+18@

1960 LOCATEX,W:PRINTSTRING$CL1T, 219
1978 NEXT W

1939 PLAY"T1800=0,G6"

1998 RETURN

1500 “XERRXXKRXXXXRERXRLRRRRR KX
1510 IF R=1 THEN X=0:Y=0:C=8:0=1
1529 IF R=2 THEN X=18:Y=8:{=11:0=
1538 IF R=3 THEN X=0:¥Y=11:C=2:0=5
1549 IF R=4 THEN X=18:Y=11:C=7:0=
1559 FOR W=Y TO Y+i@

1560 LOCATEX,W:PRINTSTRINGS$(17,32>
1579 NEXT W

1598 RETURN

=
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Che ne dite di una bella partita a briscola, una di quelle che si
disputano volentieri con qualche amico in completo relax?

E se non ci sono amici?

Ecco allora, sempre disponibile, il fido Commodore 16 farsi avanti.
Una bella partita, neppure la “fatica” di fare il mazzo o di tenere a
mente i punti e... un unico impegno serio: quello di digitare i tasti 1, 2
e 3 corrispondenti alla carta che intendi giocare.

Che altro aggiungere? Buona digitazione del listato e, poi, buona
briscolata!
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dodicesima lezione

""""""" ndiOnorioRibolzi

Questa volta prendiamo come punto di partenza gli esercizi Una alternativa potrebbe essere quella di utilizzare I'istruzione
proposti alla fine della lezione 10. COMPARE (confronta):

Il problema N. 1 era molto semplice: volendo riconoscere un

determinato stato di un byte, per prima cosa ci occuperemo di

scartare i bits che non ci interessano; scriveremo:

LDA BYTE
@ AND #%00011000 (/etterale in binario: $18 o 24 decimale)
5 In questo modo viene conservato il valore dei bits 3 e 4, for: e
> ! - 2 -
. zando a 0 tutti gli altri. WAND ”:"@9@1 loea
® |l passo successivo é il test dei due bits: il valore che ci inte- CMpP #0000 1000

ressa, a questo punto, € 00001000. BEQ QK
Uno dei modi possibili & quello di eseguire un OR ESCLUSI- )
VO trail valore depositato in accomulatore e il valore cercato.
Tenendo presente che con X si indica un bit di valore scono- .

sciuto, seguiamo I'evoluzione dello stato dell’accumulatore D G
durante I'esecuzione delle tre istruzioni: . 4

accumulatore e il valore fornitoféome operando delfay

che puo essere sia un /etteralg che un byte pre/evato

ISTRUZ 10ME memoria: il risultato dell opefaz:one non viene conservato, ma,
LoA BYTE lo stato dei flags del registro P viene modificato in accordo al%

AMO #0021 1000 risultato del confronto. §

Questo secondo metodo verra usato di preferenza quando si

E #700001000 voglia conservare il valore contenuto nell'accumulatore, ma-
BE QR OK (segNN = @@, salta)d gari per chiamare una routine diversa a seconda del dato con-
: tenuto in .A:

CUMULATORE

HUHRHHRR LDA BYTE
000Xx000 AND #700011000
28aNNoo0 ' CMF #700000000
BMNE COMP 1
JMP ZERO

COMP 1 OMF #0009 l1oaQ
BNE COMPZ

JMP UNO
Dove NN assumera, a seconda del valore in accumulatore COMP2  CMFP R Beeloeen
dopo la AND, i valori: (per semplicita mostriamo solo i bits 3 e BMNE COMP3
3% JMP DUE

JMP TRE

A 00011011 comMP3
EOR 01010101

NN 01001110



y ";"‘V

. JSRPRINT

Una delle quattro chiamate viene sempre eseguita: non si fa
l'ultimo confronto perché, se I'esecuzione arriva a TRE, il con-
tenuto dell’accumulatore e sicuramente #%00011000.

Il secondo problema, nella forma in cui é stato proposto, é
elementare: si trattava di convertire un numero compreso tra 0
e 9 contenuto in un byte nel corrispondente codice ASCII
(che é la forma in cui vengono rappresentati di consuento i
caratteri allinterno del computer), forzando cioé i 4 bits piu
significativi a 0011XXXX: tenete presente che i codici che ci
interessano sono compresi tra $30 (ASCI10) e $39 (ASCII 9).
Faremo, ovviamente, cosi:

LDA BYTE
ORA #%00110000 (/a funzione di OR forza a 1 i bits 4 e 5)
(stampa il carattere)

un numeroy
le 87 verra me,

$87 0 %100007
una breve rout

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

poi il meno significativo: ASCII 37.

stiamo il nostro programma:

1) caricare il byte da trasmettere

2) prendere i quattro bits piu significativi, SPOSTARLI a/
posto giusto

3) fare un OR con $30 e stampare il codice ASCII

4) caricare di nuovo il byte e prendere i 4 bits meno signifi-
cativi.

5) fare il solito OR e trasmettere anche il secondo numero.

Come avrete capito, tutto il discorso ha lo scopo di introdurre

una nuova classe di istruzioni, che ci permetta di spostare i

singoli bits all'interno di un byte.

Tra queste, le piu semplici sono le istruzioni di SCORRI-

MENTO a destra e sinistra.

SCORRIMENTO A DESTRA
ANONONONNNN
0> 716151413121 110! --> CARRY

per la prima volta sul tuo Compu
giochi di ASSOLUTA NOVITA!!

idiun
e il bit7

yolestra tutti i bits vengono sp
11 bét 0 viene trasferito nel

2 questa istru-

; 4 scorrimenti a destra permetténo di spostare
; di quattro posti i 4 bit piusignificativi

; forzando contemporaneamente a 0 i bits che non
; ci interessano: il camty viene ignorato

ORA #3$30 y 4

JSR PRINT
LDA BYTE

AND #$0F

JSR PRINT x

L’istruzione di scorrimento a sinistra & del tutto analoga a
quella gia vista.

I mnemonico é ASL.

Diverso invece ¢ il concetto di ROTAZIONE.

ROTAZIONE A DESTRA

ONONCNONN N,
[-> 716151413121 71101 =

In questo caso si tratta propriamente di una rotazione a 9
bits: 8 del byte piu il carry. ,

Il mnemonico ¢ ROR.

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

16/MSX - 15
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