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* COME INVIARE ALLA STAMPANTE I DATI GIO MACCHINA* LA COMUNICAZIONE 
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Vuoi vincere al Totip con il tuo Commodore 64 e 128? Jackson So~ Oro 
ti propone un nuovo ed eccezionale programma che ti aiuterà a diventare 
milionario. Lo trovi in edicola, con disk o cassetta. QiM'KiON 

ÉFACILE! 



• SUPERGAME C64&128 * 

S cen.de lo notte ed il 
pencolo avvolge lo 

città. Riuscirete o vedere 
l'albo del nuovo giorno 
do vivi? 
Lo storia che ispiro No· 
sferatu, il nuovo gioco 
delta serie Jod:son Solt 
Compilation è 1rorto dal­
l'omonimo film di Herzog 
con Klous Kinsky come 

~~e:i:~,~~~0ul~,~j~~Ìio, CI OC lftSSI 

e paletti ed affrontate questo av­
venturo dallo stupendo groftco tn­
dimensiono1e e con tantissime 
emozioni do brivido. 

IL GIOCO 
Noderghl è diviso in tre porti. lo 

~t~llc° d~~ol~ep~~;~~~~i~t~e~:~ 
~il~u~~~~d~p~i=~~ l~utt~~~~ 
Nosferatu nello slonzo do letto di 
Lucy e quindi ucciderlo. 
Durante ogni avventuro è possibi­
le salvare in qualsiasi momento il 
gioco oppure ricominciare doll'i­
mz10 

CASTELLO DI DRACULA 
In questo fase siete Jonothon 
Horker, un in~ocente impiefoto di 

D~~c~foend~~id':~0~~~r;;~rec~~~ 
coso o Wismor, lo vostro città e 
Renlield, il titolare de!l'ogenzio vi 
invio ol costello del conte per per­
fezionare il contratto di vendilo. 
Purtroppo uno voho roggiunlo lo 
suntuoso dimoro scoprite lo vero 
identità del conte Droculo: è un 
vampiro. 

Velocemente dovete pensoré olio 
vostro incolumità e salvare , c1t10-
d1ni di Wismor dal potere del Si-

~N:,~:~.~~~u~~~e o prendere 
residenza nello città riuscirebbe o 
trosformore tutti gli innocenti abi­
tanti in vampiri. 
L'avventuro inizio subito mole. Il 
controllo che ovevole incauta­
mente lasciato sul tavolo dello so­
lo do pranzo è sparito. 
Dovete trovarlo e quindi lvggire 
dal costello nel più breve tempo 
possibile. Nosferotv è più perico­
loso durante lo notte quando tutte 
le porte del costello sono chiuse 
Non potete scappare fino allo lu­
ce del g iorno, quando il vampiro 
tomo o dormire. 
Trova re l'uscito del costello non è 
certo facile visto che i! Conte Dro­
culo lo di tutto per confondervi 
con allucinazioni, pipistrelli, bestie 
e topi. 
Fortunatamente potete trovare 
armi ed oggetti che vi sono molto 

fr~~:~ so:;:;1~:~~:~h~:~t~r~ 
maligne può ridurre pericolosa­
mente lo vostro energie. Durante 
lo ricerco nei vari apportamenti 
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v1 rigenera. 

LA CITTÀ DI WISMAR 
In questo secondo fase 
controllate tre personag­
gi: il solito Jonothon 
Haiker, suo moglie Lucy 
Horker e von Hels!ng fil 
cognato di l ucy e suo 
ammiratore). Con i tosti 

l 2 o -3 pote le alternare il controllo 
dei personaggi. 
Nosferotu è stato ottìro!o o Wi­
smor dol fascino molto particola­
re dello moglie dell'agente immo­
biliare. lucy è l'unico che può di­
struggere il Vampiro. Quindi il vo­
stro compito principale è quello di 
lenere in vita lo fanciullo per spe­
rare di vincere. 
Per assicurare lo sopravvivenza di 
l ucy e proteggere i cittadini di Wi­
smar, i due uomini devono elimi­
nare i sempre più numerosi topi 
portatori di peste ed uccidere o 
rinchiudere nello baia gli sventu­
rati che sono stati vampirizzali. 
Duranle il gioco avete sempre 
presente il numero degli abitanti 
ancoro umani. 
Se Nosferotu entra in possesso 
del contratto dello coso avrò uno 
base di appoggio per lo suo coc­
cio ol sangue e sarò ancora più 
potenle. 
Se riuscite o recuperare i docu­
menti nel costello durante lo pri­
mo fase del gioco, il Conte sorò 
obbligato o vagabondare per le 

d'~0~~o~~~a~~=uotbo~~!~~ 
scontinoti ect. 
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Se rimane per molto lempo senzo 
riuscire o succhiare sangue do 

d~~6ci~~o~~~~~·~~;~n~7t~,;!~: 
to do lucy. Potete sfruttare questo 
debolezza per attirarlo nell'obito­
lione e quindi completare lo svo 
distruzione. 
Nel coso Nosferatu non abbia il 
contratto dello cosa può provare 
o recuperarlo ricercando Renf1eld, 
il datore di lavoro di Jonorhon 
Horker. Renlield e rinchiuso in un 

1:0~~h~::~ eleft~~l~~~i~d~~n~~-
Compito di Jonothon e van Hel­
sing è d1 proteggere Renfield 

~r~eu"e<!~a 0e9!0n~~!i;~on~,~~~ 
trascurare perchè le ins1ob1l1 con­
dizioni psichiche dell'agente po­
trebbero compromettere tutto. 

~h~~~~~ b~~n~i ~~:~~~r~:~: 
cere questo eterno battagl10 con­
tro lo minaccio dei vampiri e dello 
peste? 
Il nostro consiglio è: usote l'aglio. 
Grazie o questo bulbo potete te· 
nere lon!oni i vampiri dolio baio. 
Per elimino rii delinllivomente ove· 
te bisogno, come la tradizione 
popolare insegno dei picchetti. 
Per questo motivo conviene rifar· 

:::0o~iP~f:~~to di un buon nu· 

R1cordo1e inoltre che solo Jono· 
thon, in qualità di impiegato dol· 
l'ogenzio immobiliare, ho lo pos· 
sìbilità di recuperare alcuni og· 
getti dislocati in sede. 
Infine muovete con cautelo Lucy 
verso lo suo coso, scoprile il luo· 
go dove si trovo Nosferatu e 
quindi ottirolelo verso lo porte li· 
noie del gioco. 

LA CASA DI WCY 
lo storia dice che solo lucy ho le 
facoltà per d istruggere il Vampiro. 
Nello terzo porte del gioco CO· 

~~~~h~~ S:~o~ ~~T~~0~no ol· 
l'oscuro di questo opportunità e 

iolo~on~~:~o f~l~~~c~~~i~~ d;:!; 
tenerlo lontano do Nolferatu 
Nelle sembianze di lucy dovele 
tenerli lontani do lio vostro obi to· 
zione. 
Sebbene i due uomini siano uniti 
nello loro coccio o/ vampiro sono 



d1v1si do1 loro omore per lucy. So­
lo in questo modo riuscirete od 
othrore il conte Droculo nello vo­
stro stanza situato nello porte est 
dello coso per porre fine o questo 
terribile incubo. 
Se riuscite o tenere Nosferotu con 
voi fino olle luci dell'albo il suo 
regno inizierò o crollare ... 

llMENU 
Al termine del coricomenlo appa­
re il menu principale con sei 
opzioni. Premendo i tosti 1 e 2 po­
lete nspe111vomenle giocare una 
nuovo avventuro oppure ripren­
derne uno appeno interrotto 
Ogni partito può essere messo m 
pauso richiamando il menu princi­
pale premendo contemporanea ­
mente 1 tosti Contrai. Shih e 
Home. 
li tosto 3 del menu permette d1 ri­
definire i tos1i di comando. 
Il !OSIO 4 riassume su video le 

~~rr~:~~;i ~n~~~e~~~r~ S p~!:iJe~~ 
Temente solvato su nostro o disco 
oppure salvare il gioco nel punto 
in cui e stato interrotto 

I COMANDI 

~e11~y~~~o d2.vC~~:rl~o~~1&~~~ 
nere il Joystick con ~loto sinistro 
rivolto verso il bosso. I mov1mentr 

~ul~~;~r~~lt~ti~~o5r:ml~li~~st1ero 
questi sono i controlli di defoul! 

~~i~~~~~~ l~~~~~n:~~~;'~~~ 
nu principale. 

Sinistra 
Destra 

Avanti 

Indietro 
Prendere/lasciare 
alternare/ apri re 
combattere Spoce 

Durante il gioco si può anche eli ­
minare lo musico di sottolndo con 
il tosro DEL 

ISTRUZIONI PER Il 
CARICAMENTO 
Accendete il computer ed inserire 
lo cassetto nel registra tore con il 
nostro riavvolto dall'inizio. Preme­
te contemporaneamente il tosto 

SHIFT e RUN/ STOP e qu1nd1 il to­
sto play sul reg istratore. 
Il caricamento sarò elfettuoro in 
breve tempo ed al termine appo­
rnò il menu principale. 
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é "'"'-EditorioleJoc::bon, 
proprietorioesdW.-0 
dei diritti per 

l'l!oliodiqi.oestogioco, invito i lettori 
che ne fouero o conoscenza, o 
5e9nolorel'esislenzodieventuolioltre 
pvbb!icozioniconlenentiqUMtostesso 
gioco, ollo redazione dello nostra 
rivista. 
Le prime tre segnolozioni saranno 
convenienlemente COITlpensole. 



_.. LI STATO ESADECIMALE DEL SUPERGAME lf 
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~ LISTATO ESADECIMALE DEL SUPERGAME * 
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_.. LISTATO ESADECIMALE DEL SUPERGAME * 
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~ LISTATO ESADECIMALE DEL SUPERGAME Jf 
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GUIDA ALL'INPUT 
C64-Cl28 

TABELLA DI CONVERSIONE 
(HOME} .... HOME 

~~lJk.sUi ·· :·: ':!/Jtf~/tSZf%rr8 
~f~ig~~ ~~i~g~~:: ttlfg 
{CUR.51,Jj CURSORE A SINISTRA 
(SPC} ............. SPAZIO 

f~~ g~~ · ··· ~~n~~ g~ 
{INST} ·---- .. /NSERT 

~iY, ~~I~8 i.f 
{F'!Ji TASTO FJ 
{F4} TASTO F4 
(F~ TASTOFS 

~j~ ~~~gj~ 
{FB) .... TASTO fB 

~~~2 ·----- ~81: ~~~d&;~:~2J 
f"!El,:,;r ······ ~:g; ~7,s;,g frnl:~ 
V:fftffJ; ~8t r:;:O"?r~rkf:~~+sJ 
{BlUE} ·····-·-·- COl. BlU(CTRl+l} 
{YEllOW} .... COl. GIAllO (CTRl+B) 
(GRANGE} COL ARANCIO (CBM+ I} 
{BROWN) COL MARRONE (CBM+2) 

~LJ/}f / ······· ~8i. ~ff;?cF:-'!é~i~Ef+31 

{GRAY2 ....... COL GRIGIO 2 (CBM+S} 
{l T GREEN) COl. VERDE CHIARO (CBM+6) 

Vl/)ffJ.-:·:. ~8~: ~~f,'!J1Rfl:Jfl:Jt1J 
NORME PER LA BATTITURA 

:a~~rggh~J,~~ 1~(B~;~~~n~0~~dit\:~t~sii~n~~~ 
~a-2g~a}_e il tosto do premere assieme o -shift• 

~!-~:r~u~i~~~~t~~~~~i~~l~0;oft~Hc~i. i:I t~~~e~~ 
premuto. 

NORME PER Il CARICAMENTO DEI 
PROGRAMMI SU CASSITTA 
le istruzioni di coricomento del supergome ven-

ii~~~- r3~~o~j ~~~~~n~~~0s~~~0r~~i~~~i ~~s~~: 
stra tutt1.gli altri progrom~i presentoti su qu.est? 
numero 1 quol1 vanno concoti, salvo diverso 1nd1-
cozione, con: SHIFT I RUN STOP. 



MUNDIAL PENAL TIES 
di A Moccordo 

Tro un'ovventuro e un'oltre, specie se sotterra­
neo, oppure tro un labirinto inesplicabile e una 

battaglio nello Via Lot!eo, è giunto il momento di 
rimettere i piedi 1n terra. 
In effetti si trono di piedi infilati in scarpe bullonate e 
la terra è ricoperto di tenero erba. Avrete già capito 
tutti : si trotto di andare o giocare al calcio. 
In questo gioco da llo grafico eccellente sarete voi i 
protagonisti dello domenica o, perchè no, del mer­
coledì di coppe. E poichè do un pò di tempo a 
questo parte i destini di molte squad re, soprattutto 
ad alti livelli, si decidono ai rigori, ebbene, rigori 
si o noi 
A voi lo responsabilità del tiro: mirare all'angolino 
destro o a quello sinistro? Oppure tentare lo corto 
del tiro violento? Subito dopo tocco invece oi vostri 
riflessi intuire lo 1ro1e11ono dello pollo. Atlenzione! 
Pochi 0111mi d1 es1toz1one e ... non ci orrivote più. 
Oppure, se lo pollo è giò entroto, rischiote di rima­
nere 1mpolo11 ol cenlro dello porto come dei 

~~~~ 1it ~]~~e !?~~f~~n!W~~~:~: d~~fni~~~'.ro 
Sc1egl1ere le opzioni del gioco e molto semplice: 
oll'opporire dello primo videoto potrete scegliere 
con i tosti Fl e F3 i colori delle moglie delle due 
squadre. Col tosto FS decidete se giocare in due o 
contro il vostro C64 !1 g1ocotore!; in questo coso 
ricordatevi di selezionare il livello di difficoltò agen­
do in ovonti sul Joystick che avrete collocato in por­
to 2. Quando pensate di over sistemato tutto, pigia­
te sul tosto F7: compor1ronno uno per volto le squa­
dre con i colori che avete scelto e vi sorò chiesto il 
nome di entombe. Espletalo quest'ultimo formol itò, 
si dò inizio olle ostili t6 lscusote lo rimo involontario). 

~"m~~: oli~~~1t~r~~n s~~rt~ i2 c~l~~g~~~· ~~~~ 
L'incoricoto del ti ro si ovvierò qualunque movimen-

~~rl~(i1~1~~~1~J':it~~l~;~~n~f~r~~ i~~sr~~~~i~~~ 
Dol momento in cui comincio lo rincorso o quello 
del tiro potrete decidere di tirare o destro, inclinan­
do lo levo in quello direzione, e viceverso. Fino al­
l'ultimo momento potete comb1ore ideo inclinondo­
lo doll'oltro porte e ciò quante volte vorrete: l'im­
portante è che, ol momento del tiro, sio inclinato do 
uno porte. Se non lo e, infatti, optate per lo terzo 
soluzione, quello del tiro violento. In questo ipotesi 

lo botto sorò lort1ss1mo, potrò lasciare perlino l'ov­
versorio di stucco, mo lo .pollo prenderò uno dire­
zione o coso: potrò essere un tiro imporobile, mo 
anche essere troppo centrale o odd1r11turo finire sul 
polo. Effelluoto il tiro potrebbe sorgere dubbi del 
tipo: "mo l'avevo preso"; "non ero polo", ecc. 
Niente contestozionil C'è il REPLAY: !i il "fotogrom­
mo " si fermo per qua lche secondo nel momento in 
cui lo pollo s'infilo o viene poroto, e non lascio 
dubbi. 
Un ottimo dopo compare il tabellone con lo situa­
zione oggiomoto: le polline indicono i tiri endoti o 
segno per ciascuno squadro, i trattini invece i 
"fiaschi ". 

~o~:~:~r ~~~~e~:~t~f~~~~:~~ ~~/~,~~~~~!~ 
pochi secondi. Se giocare in due deciderò l'altro 
quando partire. Vi spiego come funziono il movi­
mento del portiere. Se nell'ottimo 1n cui l'ovversorio 
tiro vi tuffate 1mmed1otomente do uno porte, riuscite 
ol 99% o raggiungere il polo. Ciò significo che se 
l'avversario ho tirato do quello porte e uno porolo 
certo ol 99%. Viceverso ogni ottimo che perdete si 
traduce in centimetri persi: 1n tol coso se il tiro e 
molto ongoloto non c'è speronzo; se è solo ongolo­
to avete ancoro qualche possibililò di prenderlo. Il 
lotto che un tiro posso essere più ongoloto di un 
altro è uno questione di puro fortuna, ve lo dico per 

~ofo~u~~ s~~~~~~~I ~~J~:~.k inutilmente, mo anche 

Lo partito si decide come do regolamento, sullo 
distonzo di 5 rigori per porte dopo i quali, persisten­
do uno situazione di poritò, si procederò od • ol­
tronzo " : vince cioè chi riuscirò o segnare senza che 
l'oltre faccio o obbio giò 10110 lo stesso. 
Al termine lo proclomozione dello squadro vin­
cente 

~~/~~~~: ~~:~~~~;"bec~:r~~sd~~e~:!e;~;ri~ 
onnoiore dote un colpo di spugna: dopo il corico­
mento del programmo battete queste istruzioni: 
2130 FORAS - l TO lOOO:NEXTAS:GOSUB 30500 

Per chi avesse voglio di opporlore modifiche ol gio­
co spiego come "intrufolarsi" tro le righe del pro­
grammo senza smomrsi. 
Le linee dolio 5 olio 150 disegnano il terreno di gio-
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co. Dalla 300 alla 340 c'è la lettura dei dati della 
prima videata: in porlicolare lina alla 304 vengono 
memariuati in variabili ind1ciuate i colori disponibili 
delle maglie. Dalla 345 viene formattoto lo schermo 
della primo v1deoro Poi c'è lo soubroutme che va 

~~~ J~ d1h~P~:1:=f1~': at e10&J'deallar:~r~ 
vengono memoriuote delle variabili indiciuote che 
serviranno o indicare le posizioni di portenzo e di 
amvo del porl1ere m lulfo, nonchè le aree d1 memo­
ria do cui prelevore i doti o secondo se il portiere 
dovrò protendersi verso destro o verso sinistro. 

~h~ 1~i ~~~v~r~~~~~~~,~~gdi 1g1~~ ~~1f~:n~: 
in appropriate aree di memoria. 
Allo 1300 si delrniscono le forme, le posizioni e i 
colori dei calciatori. Seguono i soliti, noiosi doto e 
poi, allo linea 2000 si comincio o giocare, Il pro­
gramma assume dei doti casuali che rappresenta­
no lo direzione e l'altezza del lito nell'eventualità 
che tocchi a l computer ti rare e va olle soubroutines 
d i rincorso e tiro che sono poi rispett ivamente lo 
SOCIO e lo 6000. Allo 6000 succede tu tto: lo polla 
viene por!ato avanti dal loop che porte dallo 60CJ7. 
Allo 6013 viene controllato se il giocatore che deve 
porore ho mosso il ioyslick: se non l'ho lotto viene 

~~~~i~)~~ ~~~f~:~~~~~i'~m~r16 ~R~e c~!r:!~fo~~ 
del volare memorizzato in 'M', che rappresento il 
Movimenro del joy, spedisce il portiere o destina­
zione. Allo lineo 8000 il programmo arrivo quando 
tocco ol computer porore. lo SOt.1brouline si preoc­
cupo di muovere lo pollo nella direzione voluto dal 
giocatore, mo soprattutto di far tu/lare il portiere 
dallo porte giusto !che diamine), anche se con un 
ritardo determinoto dol livello di gioco. Un ritordo 
che per6 non è fisso (oltr1men11 il portiere o parereb­
be tutti i tiri o non ne prenderebbe alcuno), mo vario 
o coso enlro certi porometri. 
Lo soubrout1ne di rigo 12000 onche se un po' lungo, 
non lo altro che for rimbalzare lo pollo in rete in 
coso di goal, oltre che segnare un punto o favore 
dello squadro che ho tlroto (righe 12200-12210! 

~u~~o il ;;;~i~r~l~6 ~F:d~l~~~0Ì~~~~~~~~i 
allo parato. 

Z~o1;~~~i~~~P~~~~0~elu~r~~~~ll~c2i0&5.er;:~~~ 
rumoreggio troppo (dopo il ti ro): la soubrautine lo 
zi ttisce gradualmente 
Lo 340CJ0 è lo serie d i quei 'parametri con cui deve 
vederselo il portiere. la 350(X), infine è quello che 
proclama il vincitore. 
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1 GOTO ZOO 
5 PRINT"(Cl.R)":POKE5J281,1:,RINT"(llKJnf 

ltUH.DESH& CUR.CiIU) "; 
10 PRINT" lt811 A)":: FORT - 'TO 3&: PRINTCllR S 

(96l::llEXTT 
20 PRINT• [ 2 CUR . DES f•; 1 PORT - 110' •: PRINT " 

jCUR . DES)":CHRS(98)1NEXTT 
30 PORT · 'TO•D,PRINTCHRS(',,_)::llEXTT 
tOPRINT•[HOllE]!7CUR.llIUl" : SPC(37);•(CB 

~ S)" 'fORT•' TO' t, ,ftlNTSPC ( 37) :CHRS(98 

•BllEITT:R • 6:PRINT"lJCUR.SU)": 
10 PRINTTAB(R)"(CBll A/l2•.SH CJICBll Sl" 
80PRlNTTA8(Rl'lSMBJt2SPCll20t811 !lit 

Bl'lf} !SMBI" 
82PRillTTAB(R)'(SKBI lSHUl(CBllK fl18S 

PCl!SH UHCBll K) (SH 81' 
8• PDH·1TOt :PRINTTAB(R)"lSH B) lSH B)(C 

!~/H18 SPCllSH BHCBll Kf (SH Bl":NE 

100 PRlNT"l6CUR.SU)":FDRT•'T05 
~~~ :;;~~TAB(RJ"(t CUR.DESll18 CB ll • I" 

110 PHJNT"lRVS ON)":HB(R•1)"lil CUR.DES) 
{20CB11\I" 

! •O PRJ NTTAB(R-1)'lCUR.SUll•CUR.OESll20 
CDII•]" 

1~0 ;~~:~"li~ CUR.SUl":TU(18)"lSH Qf':R 

200 PRiNT"iCl.Rf"•POKE5326! , !,pOKE53280,6 
•GOSUB300 

2!0Dll•R"D(•RN0(0)) 
220FORW • 'T0)00:NEITW•PRlNT"lRED)('0tUR 

. G!Ul{!t CUR.DES)HUND IU" 
230 PRINT"('J CUR.DESllCiREUfPENAl.TIESlT 

SPC)" 

2•0 ~~;~~~~~ CiOSUB • OOD: cosua360' 11 01 · ' 'c;o 

z•5 ~~P~!; ~~o:~~!~R~~~ N ~~ u l t 2 cuR. OES 1 NO 

Zt&PRINT"lCl.R]":POKEV•2' . 0:llOt - 2:GOSUB3 
500D:INPUT"IHOl'IEl[2CUR.G!Ull2CUR.O 
ES)NOllESECONDA SOUAORA":N2J 

Zt8PRINT"(tl.R)":POKEV•2' , 0:110t • O 
250 ~OSU85<1PF5•2THENPOKEB280.D:CiOT0200 

260 !PfS·'THE!fPOllE5)280.0:CP • ':CiOT02000 
)OD REll ~ETTURA DATI PUSENTAZ. 
302 Bl(1)·'•U(2l • 2:U()l-6:Bl(t)•T:Bl(5 

l · B•Bl(6) · 11,81(7) · 9 
)Ot U(')·6:BTl2l • 2:BT0l • ':BT(t) • 8:BT(5 

l · 7•BT<6) • 9:BY(7) • 1, 
3'0FORN • OT062;READO:POKE16DOO • N.0:NEITN 
320 FORN•OT038:POH16128•N,O:NEIH 
330 ~OMN•)9T062: AEADQ: POKE1 6' 28 • N, O: NEXT 

300 FDRN•OT0&2:RUDO•POKE16192 • N,O:NEITN 
3 ~5 POKE20 00 , 250: POKE20 • 1 , 252 
)17 POKE20 • 3 , 250:POKE200• , 252 

350 ~~~~~ :~~~~XEY • 23 , 9' RE M !SPANS . V[RT!t 

355 POKEY•28 , 9 :REK CALC.) ll ULTICOLORI 

360 ~~~~~ ·. ; ~~' POKEV• 1 , 1 05: POXEY • 2 , 1 20: PO 

365 POKEY • 6 , T20:,0KEV•7,185:POKEY•8 . '20: 
POKEY•9 , 207 

367 POKEY · •0 . 2:POKEV • •3,2 
369 POUY•)9,l:POKEV••2,6 
H5 POKEY • 38 . •0:POKEY•J7,0:METURN:MEM CO 

LOR! CORPO [ CALZO~C INI 
380 PR!Nf"(CLR)(llM!TE)" 
)82PRINT"!12CUR.DESI": "lMVSONl\C811l 

L Il" SHt)!tBllS)" 
l85PRINT"('2CUM.DESI": "lRVSON)(SH 8] 



\2 SPCISURT r7 (SH 8)" 
390PRINT"{l2CUR . DESl";"[llVSONJICBM?I 

\11 SHCl{CBM XI" 
395 PR 1N T"l5CUR . ClUJt5CUll.DESlCRVSON! 

[CBMJ.)(3SHCl[CBMS!" 
~00 PR I NT" [5 CUll . OESJ! RVS 011 )(SH 8) f' (S 

H B!" 
~02 PR JN T"l5 CUR . D-;;s)lRVS Oll ){CBM Z)IJ S 

HC)(CB M X)" 
~o~ PII! NT" I RVS 0 11 ll 3 e UR. su 1l ! 6 CUR. OES l 

" : "[Q CU R. OESJICBM Afl6 SH C)lCBM S! 
":"IRVSO FF/IJCUR.01'.S)":"!RVSON)!C 
BMl)i5SH CflCBMS)" 

•06 PRINT"\RVSON)l20CUll.OES)":"ISHB)J 
OYST . ISH B)":"!RVSOffJ!3CUR.OES!": 
"lRVSONJISHB\LIV 'ISHBJ" 

•07 PRJNT"l!tVSONJ120CUR.OESl":"ICBMZ} 
H> SH CJICBH X]":"\RVS OFF//3 CUR.OE 
SI":" I RVS ON l!CBM Z Il 5 SH C l(CBM X)" 

•oB PRINT" \ 7 CUR.G!U.l\ 5 CUR. OES Il RVS ON I 
\C9HJ.!(3S11Cf\C8MSI" 

QIO PRINT"\5 CUR . DESJIRVS OH!(SH B)f3 {S 
H BI" 

~ 1 5 PR l NT" l 5 CU R. DES )! RV S ON ) ( C8M Z) \3 S 
HC}[CB M X)" 

~ 20 PII JNT" l 3 CU R. SU){ 20 C UR. DES)" : " { RVS 
ONJlCBH l ) {3SH CllCBMS! "; "(RVS Off 
ll3CUR . OES]" : "IRVSONJ!CBHJ.f(liSH 
C)(CBMS]" 

•30 PRlNT"l20CUR . DES!":"IRVS0Nl\SllB)f 
5 (SH 8) ": "\RVSOfrJ\3CUR.DES!";"(R 
VSON!ISH B\N . CIOC . 'ISHB)" 

••O P"INT"(20 CUR . OES/";"IUS ONJICBH Z! 
\3 SH Cl!CBl'I X/";"\US OrFl(3 CUR . OE 
S)":"IRVSONl(C8M ZJ18SHCl!CBHX)" 

500 ~OKE5328 '. '5 : POKE532eo , . 1 'POKEV• 2' . 2 

5 10GOSUB25000 
520 PR ! NT" [CLR J": ?OKEV• 2' , 0: RETURN 
600POKEV • 2 ', 0,POKE532e• , ':RE • l:Z • ' 60 
602fORY · 'T03 : PRINT"{HO l'I E!{CUR . ClU)lBLJ.C 

K)REPLH" :FOR W· 1T0 ' 00: NEXTW:PRI NT"(C 
LRI" 

605 FOR W•' T01 00: ~ E XTW: PR I NT" I MOl'I[] [CUR . e 
!U]REPLAY " :N EXT Y: f OR W•TTOTOO: NEXTW:C 
OSUB13'0:COSUB5 

6•o POHV • 21 . 253 : POKE5328• . cc:COSUB5500: 

TOO :~~~~;~~Ù~~COSOB6000 
eoo R[ M OJ.Ti CALCIATORE CHE TIRA 
e1oon•o , o . o . o , 1 . 6• , o,3,192 . o.•3 . 192 
82og•t•o . •10.•9• , o . •10 , o . 3 . •6e . o , 3 , •68. 

:!~ ~:i:~ : ~:~ : ~ 9~ : ~~ 6~ : ~-~~ò~; ~8 ~~ 6~ . 10 . 
176 , \60 

850 DJ.T H6 . o . 160 . 16 . o . 32 . 16 . o . 32 , o , o , 20 , 
o , o . o 

860 REM DATI PALLO NE 
865DJ.TA0 . 60 . o . o , 126 . o , o , 255 , o , o . 255 , o . o 

. 255 , 0 , 0 . 255 , 0 , o . •26 , o . o , 60 , o 
900 RE M DAT I POR TIERE l l'I MOBJLE 
910 DATJ.O . o . o 
920 DATJ.0 , 20 , 0,0 . 20 . 0 . 0.'70 , 0 , 2 ,' 70 . '28 . 

I0 . 170 , 160 . '0 . 170 . 160 . 60 . 170 , 60 
930D•TA6o . 'to . 60.Q9.85.76.e• . 85 . li9 . 69 . 8 

~ ,8' 
9•0 OAU3 . 65 . 192 .• 5 . o . 2•0.60,o . 60 . 60 . o . 6 

o,ao.o . 5 . 80 , 0 . s . o . o . o,o . o . o.o . o . o 
000 T• 92:Z • '60:REMLETTURAJOTST!CK 
005 PX · 1:PY • ' 
010 DI MPP H '5):Hl"I POSIZ . PJ.RT . PORT!ERE 
0'5 PP H 7l · 200:PPl(11) • '00:PPH ' 5) • 160 
O• 7 pp J( 1 ~ ) • 1 60:? p J( • 3) • 1 60: P PI ( 1Ol • 1 00 

: P Pl (9) · '00: P Pl (6) • 200:PPJ(5)•200 

1
1030 ~:==~ , ~~~~~:~z ~~ 'l~~~s~~c~PRITE P01 
'03~ SPl(7) • H8:SPl(1')·'5:SPH'5) • 253 
'037 SP l (1•l • 253:SPH•3) • 253:SP$('0) • '5: 

SPl(9) · '5:SPH6)·2•B:SP 1 (5) · 2•8 
'05001MP1 1 (255) 
'055 FORT•85T090:?11(T)•':NEXTT 
' 060 f0RT · 2UT02-9 : P1 1 (T)·'•NEXTT 
1 '00 flEl'I LETTURA DAT I SPRJTES 
1105f0R N• OT062:REJ.DQ l :POKE'6000•N . 01 : NE 

"' 1'07 FORN • OT038:?0KEl6'28 • N. O:NEXTN 
1 ! 'O ~~~= · 39T062' RElOQ 1 : POKE' 6' 28· 11 0 0 1 : N 

1 '' ~ ~~=N · OT062: REHH.l 1 : POKE' 6' 92• Il .1a: NE 

I 
'' 20 ~~:N · OT062: READQ I : ?OKE' 5936•N .Q I : NE 

!'25 :~:N • OT062:READQl:POKE • 606••11.Ql1NE 

'' 30 FORN • OT062' REJ.DO I , POKE96tl•N 0 QI 'MEXT 

' 1135 FORN • OT062;READQl : ?OKE'5872•N . Ql:NE 
m 

1 1 4 o ~~~ ~;~!o~~~~~~~Q~~ ~~K~~ ~~~~;~A ~ I ;: E 

CORSA 
1 ' •2 fOR N• OT032:?0KE'5744 • N. O:NnTN 
! '<• ~~~= · 33T062: REJ.DQI : POKE' 570. • N , QI 'N 

'''6 ~~=ll · OT062oREl001 :POKE'5808•N . Q l ,NE 

1 '•8 ~~:N · OT062: RElOQ I : POKE1 5680•N .QI ;NE 

1'49fORN· DT062oREAOQ l ,POKE'56'6•N . Ol :NE 
XTN:RETURN 

'' 50 OJ.TlO .o . o . o . o .o.o . 20 . o .o. 60.0 .o.' 90 
. o , 2 , •10,'28 

''52 OJ.TJ. '0. '70 , '60. lO . 23• . •6 . 1 ~ . 23• , <8 , 
o . 110 . ~a , o . 1 65 . 6~ 

' I 5 Q DJ.T J. I , 8~ , 6 ~ , ' , 95 . 1 92 , 3, 255 . ' 92. 3 . 2Q 
3 • • 9 2 ' 3 • • 9 ~ ' 1 28 

'156 DATJ.2 , 130 , \28 , 2 .' 30 , 126 , 2 ,' 29 , 64 . 2 , 
128 , 0 , 1 . 6• . o 

1•60 DATAo , o.o . o , o . o , o , 20 , 0,0 . 60 . 0 , o , •90 
. o , 2 . 110 . 121i 

1 1 6 2 O A T l ' O , ' 7 O • ' 6 O , 1 2 , 1 7 ' , ' 6 O , ' 2 , 1 7 • , 2 • 
0 . 12.'70.0 . 1 . 90 . 0 

I 16• DATA'. 85. 6• , 3 . 245 , 6Q. 3. 2~5, •92. 3 .20 
7.192,2.'31 , '92 

1 1 66 DATA2.'30.'28.2. · 30 , •28.•.66 . •28 , o , 
2 . 128,0. •, 6• 

120• ftEMOJ.Tl PORTIERETUF FOlSINISTRl 
1205 DATAO , • . o.o . Q, o . o . •.o . o.12 . 0 , 0 .· 2,o 
1210 DATA0,12 , 0 . 0 , 12 . 0 , o , •2 . o . o ,• 2 , o , 1 . 1 

6 . o . • , 12.0 . 1 . 10 •. o 
•220 DATl ', 106 , 77 , 74 , '70 . 93.'22 ,' 70 . 93.' 

22 , '70 . 80 
1230 DATl2 , 170 , 64 , 0 0 1 70 , 80 , 0 , 112 , 93 , 0 , 10 , 

93.0 . 0 , 77 
1264 REl'I OJ.TI POR T I ER~ IN TUFFO J. OES 
' 2 6 5 O A TAO • ' 6 • O • O . 1 6 • O , O • O B , O • O , • 8 , O , 0 • Q 

s.o , o . •a . o . o , •8 . o,o . •e . o 
1210 DATJ.0 , •9 . 6• , o . 33 . 6• . o . •1 . 6• , •13 , •69 

,6Q,'•7.•70 . 11i' . ''7 . '7D . 1 73 
1275 DATJ.5,'70 . '73 .', '70 . '28.5 . '70.0,!'7 

I , '68 . o.••1.•60 . 0 . ••3 . o . o . o . o . o 
•280 DATAO,o,o,o,o . o . o , 20 . o . o,60.0 . 0.60 , 

o . 2.•90.·2a,•o.•10 , •60.56 . •10,•• 
'2811 DAU08 , '70 . '2 . 60 , 170,60.'5.170.2•0 , 

o.85.6• 
•2860Auo . 85 . 6•.o . 85 . 6•.o . 2•1 .· 92.o.2•3 

12 

' 1 92. o' 2 ~ 3 ' ' 92 
'2880ATJ.0 . '62 . '28 . 0 , 162 , 128 . 0 , '62 , '28 , 0 

, 81 , 64 



rl29011EllDAT!PORTIER[llERRl 
1292DATA0,•,6• , o,•,1>• . o,10,•60 , o,•2.·68 

,0.23•,!68 
' 29•D.1Tl''i , 10 , '71,Q7 , 250, ' 6) , '62,218,16 

] , 72,2' , 83,0 , 2',8''R[llSE(;UEDISP. 
12950lTl0,0 , 0,0,20,Q , 0,20,0,2.190 ,' 28,1 

0 , 190,'60 , 10 , 190,160 
'296 DATA 1• , 23o; , 176, 1 5, 235 , 200, '';, 1 70 , 20 

0 , 2 , 170 , 128 , 0,85 , 6• 
'297 OATl0 , 85 , 6• , 0 ,85 , 61o , O, H3, 1'ì2 , 0,2•3 

,• 92,0 , 2•3 , •92 
12980lTlO , i62,'28,0,Hl2, 128,0,'62,'28,0 

1299 R~~ · :~T~i 0 D~r1 ALLA L!NE• •500 
'300Z·'6D:r-o:Rl-D:OJR•O 
13'0P011.[20•0 , 2';•:POll.E20lT,2o;2:P011.[20H, 

2';] :POKE20l3 ,l.,,l :Y•'i>]2l8 
1 320 ~~~E2D••, 25•: POKE20l'), 25•: POll.E20•6, 

•)l0POKEY , '60:POK!:V•1,')';:POll.EV•1•.•60:P 
OKEV •' 5,1'2:POll.EV • l , 160:POll.EY • 5 , 190 

'350P01l[Y•8 , 80oPOKEY"J . 65:POllEV•6 , 110:P 
OKEV•7 , 60: POKEV • 12 , 200: POKEV • 1] , 55 

1]60 POKEV•10 , 2lO:POKfY•11 ,6'; 

1]70 ~~~~V·2~,;~~5~R~~M~!~~~SIOME VERTIC. 

1 360 POKEV • 29 , O, lfRE• !THENRETURN 
1•00POKEV • 28 , '25 : REl'ISPRITEHU\..T I COLOHJ 
1 l tO POKEV• 37 , O, REI<! COLORE NERO MUL TIC. 
1l20 POKEV•]9 , 0':RE H CHCUTOME BLU' 
1l25 POKEY • H> ,2:REl'I PHLONE ROSSO 
Il 27 POKEV • l ! , '5: REH PORT !ERE CA l CI O 
\l28POKEV • l2 , 01,REllCOLORE COl!PACNO 
!l]OPOKEY•36,10:REllCOLORECORPOllULTI 
'l]2POKEV•lJ,02:POKEV•ll,01,POKEY•l5,02 

:REllCOLORICOMPACNI 
ll50CC • 7:1 f 0!•70M02 · 7THENCC•1] 
,.60POKEY • 2' ,25]:POKE5]28 1, CC:POKE5]280 

, o,cosue2 • ooo:REll COllPARE Ll SCENA 
ll61 :~KEV • ]O . O:REl'I HZERAllEMTO COLLISIO 

1l62 lfQ<>07HENRETUU 
•510 !HTAO,o,o , o , o , o , o , o,o , o,o , o , o,o , o . o 

,o, o , o,o,o 
?520t>AU0 , 20 , 0 , 0,60 , 0,0,190 , 0 , 2 ,1 70, t28 

, 2 , '70 . 128, ' 5 , 170 , 2•0 
1530 OUl'5 , 170 , 2l0 ,' 5,170 , 2l0 , 63 , 85,252 

,6],2'5 , 2';2 
15lOOATA56 , 215 , 172,'0,']0,T60,2,1]0 , 128 

, 0,6'; , 0 
!560Dl7l0,0,0,0,0,0,0,0 , 0,l8,20,!2 , 60,6 

0,60 , 1• ,1 90,116 , 2 , 110.128 
'5700ATA0,170,0.0,170,0,0,'T0,0,0,'70,0 

,o,eo;,6• 
1o;800.uo,8o;,6•,o.8o; , 6• , o . 2•3,192,o,2•1 

, '92 , 0 , 2•3 .1 92 
1590 OAU0 , 162 .' 28,o, • 62,128 , 0,'62,'28,0 

2000 Ji~! ' ~~ CICCA 
2002 IFCP · 'THENB·lllT(3 ' RN0(1))•1:COSUll3• 

OOO:REll COllTHO I~ COMPUUR 

~~~~ ~~~ ~ ;~~~: ;~~; l 296: POKE I , ():Il EXT I 

2020Z · l60:COSUB27000:COSUB1300 
2030 Z· '60:Jll • O:lC • lll7{]2 ' RN0(1))•173 
2o•oc - •1 • 11ND(l)<':C' • lllT12 • RMD(I))•! 

~~:~ :~~;:;~:~:~:=~ · -· 
2070 lf'CA<-'';7HtNC0T020l0 
2080f' • IN7(a • Rll0('))•1:1f'f>2THE11f' • 2 
2•oocosu11o;o;oo 
2'100NBGOSUB28100,28200 , 28JOO 
2120COSU86000 
2'30 f011lS•'T0'000:11EXHS:COSU8]0';00:GOS 

UB600 

13 

2<'00f'Ollll · 'T0'000:NEXTll 
2205 lii • 0:711 • 711• 1 ,o . o •- 1 'PllJNT" ICLll I"' PO 

KEV•2',0:COSUB3'000:G0702030 
5';00 lf'RE· 17HENCOTQ';';O'; 
so;o• lfCP•' AllOSCN(0) ·- '7HENFOllW · 'T0500:11 

UTW:COT05505 
~';02 ~~ PHK(S' ) •' 270RPEEK(S1 ) · 25STHE1155 

5505111•25':fOllZZ • 55T09!S7EP6 
55 !O COSUll2JOOO: ZZ · ZZ • 3: IFCP·1 ANOSCN( Q) • 

~• THCMCOT055' 8 
55'2 lf'llE<>1THtll9 • 1NT({PHK(S1)All0'5)/l) 
5518f'OllW••T080: NEXTW 
5520POKE20•0,!ll 

~~;~ ~~~~;;:,j~~URM 
6000U:llTlllO 
6002 lf'CP•'ANOSGNC0l•'THEllCOSUB6000<COTO 

6033 
6007f'Oll7•112TOlL7STEPVE:Z • Z•Dlll 
6010 POKEV•1•,Z:POKEY•15,T:lfRE • 1THE!O'COT 

06030 
6012 lf'JH •1THEN6 030 
601]M•PEEK(S2)AMO''; :IFll•1';THENR l ·Rl•llP: 

COT060JO 
6016 H • (P Pl(l!)•PP):SS • <PP l (l!)(>160):POK 

~~; 23 , 1 25• ( • • ss l, POKEV• 29 , • • < ~ss> •J 

6020 POKE20•2 , SP l (ll):POHV • \ , PP l (M) • Rl ' f 
f:lf'PCEK(V • 29) · •THEllPOKEV•5,ALT 

603011EX7T:lf'Rt • !7HE NGOT 06300 

6033 ~:;~~!~~~~!~:~EK(V•J0))129011PUCZ1) 
6035C0106060 
60l0COSUB16000:K• O:RE7URll 
6060 POKE5l296.15:lf'F•2THEMCOT06'50 
6062 IFZl<65THENC0706'10 
6063 ron - 185T0220STEP• : POKEV•'5,7:NUTT 
6065 ~OR7 • 22070' 85STEP~•: POKEY• 1o;, 7: NEXT 

6060118· '651SU0•220:COSUB12000 
610011ETURN 
6!50 lfPEEK(V•29)·•7HENPOKEV•5 , 206 
6 • 5 ~ FORT • 2' OT0220STEP \ : PO KEV • \ 5 , T' NEXTT 
6' 60 ~OH•220T018~STEP • il: POKEV • lo; , T: NEXT 

6110 lB•1 ~5' suo - 220' COSUB' 2000 
6•80RETUllll 
6100 f'f'•(PPHl!l • PP):SS•(PPJ(M)<>'60),,0K 

~~:23. 12'; • (. • ss) ' POKEV · 29 . • • (-SS) 1J 

6320 '0KE20•2,SPl(llJ:POKE V•l , PPltll)•Rl • r 
f:lf'PEUCV•29l • •THEllPOKEV•5,AL7 

6l30FOlW•' 70lOO:llEXT oi: COT0603J 
8000 IT • 20l2:f'OllT · l'2TOALTSTEPVE:Z • Z • Oll 
80 ' 0 POKEV•'• . Z:,OKEV • '5,T 
6020NUTT 
6030 lfZ<'60THENPOXEV • 23,'21:POKEV•29,l: 

;~~El7 , '5:?0UV•• , •oo.YP:POKEV • 5 . AL 

80•0 IFZ>'60TH[NPOKEV•23.'2':POKEV•29 , il: 
~~~~! T , 2•8• POKEV• il , 200• 7P: POKEV • '; , A 

60•o; IFllE · 'THENF0RW•'70JOO:llEXTW 
80';0RETURN 
'2000 REI'. UMBlLZO !N RETE 
'20'0f'OlT • lBTOSUOS7EP3 
'20JOPOKEV•'';,7 
'2050

6
11txTT:lf'PEEK(V•29l·•THEll,OKEV•';,20 

'20'.>2 lflE • 'THENC070'2057 
'2055POKEV • 1,80:POKE20•0,2•l:,OKEV • 7 , ';0 

:POKE20l3,2•il:POKEV •' 1,';';:,0H20•5 
, 20 

'2051 f011T • SU070RB • '';STEP•] 
12060PA•PA• .' 



12070POKEV • 1S , T 
12080FORll•OTOPA:NEXTW 
12090NEXTT 
12095 POKEV•1 , 94:PO KEV'7,60:POKEV•11 , 65 

;~;~g ~~~~=~~·?5TOSUOSTEP3 

:~~~g ~g~~~~~~P!:NEXTW 
' 2 1 SO NE XT T 
'2157 PORT·SUOTORB•25STEP•3 
~ 2 1 60 p l - p l • • 
12170 POKEV•15.T 
12180FOR W·OTOPA:llEXT W 
12'90/IEXTT:fORll•1T060: NEX TW :P OKEV • 15 , SU 

O: JF RE·1THE NCOSUB30SOO:R[fURN 
!219SCOSU!l26000 
I 22 00 I f se N ( Q ) - ! l N OR E<> 1 T H E Il p X - p X • 1 : p X$ -

PX$ • " /SH Q )" 
12210 lfSCN{Q)••1ANDRE<>\THEllPY·PT • 1 :PH 

•PY $ •" (SH(I)" 

~~~gg ~~~U~~RlTl 
!6035 POKEV •9,6S :POKEV •1 3 , 55 
!6040FORT·175T0130STEP • 4 :POKEV• l5, T:N EX 

" 16042FORT•l30T0150STEP4:POKEY•\S,T:POKE 
54296 , 15 :FOR ll·1T 020 :/IE XTW:NEXTT 

~ 60 4 3 1F P E E K{ V • 2 9 ) • 4 T H E N PO K E V • 5 , 2 O 6 
160U FORT·l50T0130STEP-4:POKEV•15,T:fOR 

ll•1T020:NEXTll:llEXTT:POKE2040 , 24? 

16046" ~~~~~; ~~!~! ~~~!~~4 : PO KE V• 1 S , T: FORI/ 

16047 POKE2044,244:POKE2046 , 2U :POKEY•9, 
50 : POKEV • 13 , 45 

1 6048 FORT• I 40TO ' 30STE P•4: POKEV • 1 5 , T: fOR 
11·1T020:NEXTll:NEXTT 

16050 fORT•l30T0135STEP4:POKEY•15 , T:fORll 
·1T030 :NE XTll :NEXT T 

16052 fORT•140T0!35STEP•4:POKEV•15,T:fOR 
11·1T030:NEXTll:llEXTT 

16055 POKEV•!S , 138 
16056 POKEV•9 , 65:POKEV•!3 , 5S:IFRE•1THE NG 

OSUB30500:RETURN 
16066 IfPEEK(204 2) • 2S3THE NGOTO l 61-0 
1 6092 JF PEEK (V • 4) < 1 60THE NP OXEV • 4, 1 00 
1 609 4 1 FPE EK (V • 4 )> 1 60THEN POKEV • 4 , 200 
16095 PO KEV•23 , 12S :P OKEV•29 , 0:POKE20•2 , 2 

llll:POKEY•S ,1 85 
? 61 4 0 I fSGN ( Q) • 1 AN DRE< >I THE NPX$•P X$ •" ! C 

BM U)" 
16150 If$CN (0l· ~ 1l N ORE<>1THENPU·PU · " I 

CBMU)" 
'6200 RETURN 
21 000 PO KES4296 , 4: POXE5 4 27 2, 1 5 4 : POXE5 4 27 

3,21 
21010 POKE54277 . 176:POKES4278 , 246 
21020 POKES•276 .1 29 :R ETURN 
22000 FOROV•VOT04STEP ~ . 05 : POKES•296 . DV: N 

EXTDV:RETURN 
23000 JFIN-249THENCOT023010 
23D05 lf!N•251THENGOT023020 
230!0 1 11 ·2S' :RET UR N 
23020 IN•249:RETURN 
25000 01· 1: 02·6 : Ut-1:U2·6 ::F5•\ : LV•1:RU\ 

CA MBIO COLOR! E MUS!Cl 
2501011 • 1:PRINT"{HOME]" 

25020 u; ~~~ ;~;~~NPOKEV . 39 . BX (Il) :01 -ex (Il): 

25030 J FF3·1'rHENPOKEV • 42 , BY(ll):02·BY(W): 
U2•02:F3 • 0 

25032 IFF5·'THENPOKE1860 , 49 
25034 JFF5•2THENPOKE1860 , 50 
2~036 l fPEEK (56320 )·126THENLV •L V• 1 : lfLV> 

5THENLV•l 

14 

25038 JFPEEK{S6320)•125THENLV •L V- 1: l fLV < 
1THENLV·1 

25039 PO KEl•60 , LV • 48 
25040 11•11• 1:1 FW >7THE llll• l 
25050 CETl$ : ifU•""TltE Nll•ll· l : COT025020 
25060 !FA$·CHR${133)THENF1·1 : GOT025020 
25070 !FH·CHRS\134)THENF3·1:COT02 5020 
25060 lfl$•CHRS(l35)THE NF5•f 5•1 :JfF 5>2TH 

EllF5•1:COT025020 
25090 l FAS•CHRS ( 1 36 lTHENRETURN 
25100COTO 25020 
26000 REM E' COH : ENTUSUS MO 
26080GOSUB30000 
26'00 lfPEEK(2042)·'5THENGOT026130 
26''0 IFPEEK(2042)•248THENPOKEV • 4 , 190 :C O 

T026'30 
26'20COT026200 
26'30 POKE204 2 , 246:POKEV•23 , 12S:POKEV • 29 

, O:POKEY•S,•83 
26200 POKEV•30 , 0 :RETURN 
27000 REM CAMBIO SQU~ORA 
270 ' 0 IFSCN(Ql•-'THEllGOT027050 
27020 JfSGN(Q)·!THENCOT027100 
270SOS'·5632':S2 •563 20 : 0 ' •U2 : 02·U' 
27060RETURN 

~~;~~ ~~;~~~20:S2•5632' : O'·U' : 02·U2 

28 '0 0 IFF·'THE NG OT028 ' 50 
28''0 !ff•2THENGOT028'80 
26' 50 H~~~~:: PP•200: RP•4·BO: VE•7: ALT·' 71 

28 ' 80 PP•200: RP·~-BO: YE•9' AL T•lC: Ol R-6 • 2 
' 0/AC: HETUHN 

28200 lff• ' THENGOT028250 
282 ' 0 lfF•2THENGOT028280 
282'i0DIR· - 6 . 5:PP• ' OO:RP·-4 ·BO:H: •7:ALT • 

'77:RETURN 
28280 P P • ' 00: R P• ·~• BO: VE• 9: AL T•AC: O l R •• 6 

• 2•0/AC:RETURll 
26300 DIH•CA:PP• ': RP ·-4· SO:n-2o:ALT•AC· 

HETU~N 

30000 IN•ZS':Z·'10:X·2-0 
300'0 rnRZZ·60T092 
30020 GOSUB23000 : ZZ-ZZ• 3: z-z·;' 5: X·X~8 . 3 

30030 FUR•· \ TU]O : NEXTW 
30040 POH20~3.IN :P OKE204~ ,JN 
300 4 S I FZZ•86THE NPOK E20 40 , 24 ~ 
30050 POKEV•7 ,zz: POKEV•6 , Z: POKEV • '' , ZZ: p 

OKEV-'O , X 
30060NEXTZZ 
30070 P•'56'6:POKEP • 9 , 0:P0KEP•12,0:POKEP 

• '5 , 0 :P OKEP•!',O:POKEP•14,0:POKEP• 
17 , 0 

30200 RETURN 
30500 IFRE•'THENFORll·'T0200:NEXT O 
30505 V0· ' 5:COSUB22000 
30520 RETUHN 
31 000 REM TABELLONE 
31005 PRINT"1Cl.R}":POKE53281 ,l: PR!NT"(WH 

ITE!":FORll•1T02 
3'0'0 FRINTTAB( ' 8l" {CBM Al!l5 SH C!(CB M ,,. 
3'020

0

PRJNTTAB(l8)" {SH B)( ' 5SPC){SH BI 

3'030 /RINTTAB( 18)" {SH Bit \ ~ SPC l{SH BI 

31040/RlNTTAB(18)" (SH Bfl15 SPC/lSH BI 

31050 PRINTTAB( ' 8)" ICB M Zfl\5SH C)ICBM .,. 
3 1060 PRINT"j2CUR . r.!Ul":NfXTll 
] 1062PRINT"\HOME){3CUR.CIU)" : TAB(20)N' 

S:PRJN1":PR!NTTAB(20)PX$ 



3106 - PRI NT" (HOME/ { 11 CU R. CJU f" ; TlB(ZO) ll 
2$ , PRIN T: PR JNT TAB(20)P U 

31 070 POKE20 -0 , 250 : PO KE20• 2 , 250 ' PO KEY • 39 
, U 1 : PO KEY • ~' , U2 

31080POKEV•23 . 5:POKEY • 29 , 0:POKEY , 110:PO 
K EV • 1 , 6 :l : PO KEV • ~ , 1 ' O: POK EV • 5 , 1 Z7 

31200 POH V• 21 , 5:PO KE53;?8t , 3 
31102 l ff S • 2UOSCll (Q) • 1TH EN COS UB3 ' 800 
31Z05lfTR • 1 0T HENCOSUB31700 
31 207 P• 1 56 1 6: POKEP• 9 , •8: POKH • 1 2, 60 : POK 

EP • 1 5 , 1 ~ : PO K EP • 11 , 1 Z : PO K EP • 1 • , 60 
3 1 208 PO KEP•1 7 , !H 
31210 FORll· 1T03000 : HXTll:POKEV • 21 , 0 : PRIN 

T "lCLR) " :OOSUB27000:COSUB5 • GOSUB ' 3 
OO : RETURN 

3 1 700 REH YERlf l CA PU NHOCJO 
3 1no lF PX>PYORPOPXTHE Nf OR ll• 1T03000 :NE X 

~~~PO K EY • 2' , O : PRINT" {C LR \" : GOSUB35 

]1720PX$ • "" :PY $•" ":fS•2 :T R•0 : PRINT"{6C 
UR . OIU){5CUR . 0ESJSI PROCEDE AD O!. 
T RA ll Z4" : flETUR ll 

3 1800REHYER ! flCA AD OLTRA NZA 
31810 !FSGN(Q)· · !THENUTU RN 
31820 l fP X>PrùRPY>PXTH EN FORll·lTOJOOO :N EX 

TW: POKEY • 2! , 0:00SUBJ5000 
]18]0RETURN 
3•000 5g~LVGOT03•100 , 3~200 , 3•300 , 3~•00 , 3• 

3 • 1 00 T P• I NT ( 5 • RN O { 1 J ) • 20 : BO•~ ' RETURN 
3-ZOOTP • I NT( 5 * RN 0(1)) •1 5 : B0 • 3 : RET UR N 
3 O 300 T P • l NT ( 5 * RN O (' ) ) • 1 O: BO • 2: RETUR N 
3 ~ -00 TP • l NT ( 5 • RII O ( 1 ) ) • 1 O: BO • 1 : RE TURN 
]0 5 00TP•I NT( 5*R N0( 1 )) •1 0 : BO • O:RETURN 
35000 RE M PROC l. UIAZIO NE YI HClTORE 
J5020P0 KEY• 28 , 255 : P0 KEV• 23 , 255 : PO KEY • 29 

·' 350JOPO KE 2000 , 205:PO KEZO• l , 2•5 =PO KE20•2 
, 245 : P OKE ZO~ 3 , 2 • 5 

]50•0POKE20 - Q, 25•:PO KEZ0•5 , 25• : PO KE20•6 
• 25~ : P OK E20•7 . 25~ 

35050PO KEV • 1 , 125:PO KEV · 3 . !25 : PO KEV • 5 . ' 2 
5 : PO KEY• 7 , 125 

35060 PO KE V• 9 , I !5:POKEV • l! , ! 15 , POK EV• l] , 
115 : PO KEY• !5 , 115 

35070POKEV ,1 08 : POKEV • 2 , 130:PO KEV•• ,t 55 : 
PO KE V• 6 ,1 7B 

350BOPOKEV • 8 ,1 18 : PO KEV•1 0 , l •O : PO KEV • l2 , 
165 , PO KEY ·t • , 187 

35082 !FWO J ·1 OR ll OJ •2THENCO T035300 
35085 l f P l >PY THENN $ •N1 $: f 0 RT ·V •~ OTOY • • 6 : 

PO XET , U1 :N E I TT,POKEV• 39 , 15 
350 9 0 lF PI> PX THE NN$•N 2 $:fORT•V •• OTOY • •6 : 

PO XET, U2 :N E XTT: PO KE V• 39 , 15 
35 1 00COSUB5• POKE 5328 1 , CC : PR INT"(HO ME }j2 

CUR . GIU) "; SPC(!2) ; "S0UA0RlYIHCEN 
TE :" : PRI NTH8(1•)N $ 

35 11 0POKE V• 2 1, 255 
35 1 20 f 0R ll • 1T05 000 :N EXTW: PO KEV• 21 , 0:PR1 11 

T" {CLR ) " :RUN 
35200 EN O 
35300l fll 0 $•1 THENF ORT •V• •O TOV• '6 : POK ET , U 

1 :NE XTT :P OXEY• 39 ,1 5 
35310 lf ll 0 S •2T llEHORT •V• -OTOV • ~ 6:P OK ET , U 

2 :NEX TT : PO KE Y• 39 ,1 5 
35320COSUB5•POKE53281 , 13:PO KEV.Z1, 255: R 

ETURN 
J5•00 EN O 

.__-"1.5 

DISABILITAZIONE DI 
FUNZIONI 

di M . Cosellolo 

A vol te è utile poter ?is?bili t o~ 
re alcune funzioni: s1 pensi 

od un programmo dimostra tivo 
che non si vuole vengo fermato o 
listato 
Vedremo come è possibile otte­
nere ciò con uno solo istruzione 
POKE. 

DISABILITAZIONE FUNZIONI 
Nello labello l sono riporta ti i va­
lori do introdurre nelle opportune 
locazioni per d isabilitare alcune 
funzioni del computer 
Lo colonna centrale riporto i valori 
per lo disabilitazione, mentre 
quello o destro riporto i valori nor· 
moli. Queste istruzioni d i POKE 
possono essere inserite nei pro-

f)0o~~b~it~~i~ni~ ST~P ~~S~dRE 
e LIST. Il trucco per disobil itore lo 
STOP è quello di cambiare il con ­
tenuto del vettore d i Test-STOP 
$0328, $0329. Questo vettore 
contiene l'indirizzo di uno subrou ­
tine che controllo se questo tosto 
è staio premuto. 
Il rimedio è quindi combiore l'indi­
rizzo di partenza in modo che non 
vengo più effettuato il controllo. 
Questo modifico va fotto tenendo 
~resente che o l ritorno dallo su-



broutine di Test-STOP l'accumu ­
latore non deve contenere O e il 
registro Y deve rimanere inva ­
riato. 

~~ i\ ~eKn~a:g~~,~~m":I~~~: 
mo il registro Y verrò modificato. 
Qual è il risultato? E presto dello. 
Poichè oll'inlerno dello routine 
UST è chiomato lo subroutine di 
Tesi-STOP avremo che, essendo 
cambiato il registro Y che serve 
do puntatore nello linea BASIC 
do listare, il listato si trodurr6 in 
uno sequenza d1 caratteri insigni­
ficanti. 
A questo va aggiunto che i! tosto 
di RESTORE per espletare lo suo 
funzione ho bisogno di essere 
premuto insieme o quello di 
STOP. Perciò anche il RESTORE 
resterò inibito 
2) Disabilitazione RESTORE. An­
che per il tosto RESTORE esiste un 
vettore che contiene l'indirizzo 
dello routine do eseguire nel coso 

~~I~~~~ èv~S831 rso3ult* .n~~~~~~ 
metteremo l'ind1riuo d1 uno loca ­
zione contenente uno istruzione di 
ritorno RTI lReturn To lnterrupt) . 
3) Disabilitazione $AVE. Altri due 
interessanti vet1or1 nel C64 sono 

d~li~ i r~~~i~~~ierc,~nD i 1~"Stui 
Rispettivamente $0330, $0331, 
$0332 e $0333. E evidente che 
mellendo nel vettore d1 SAVE l'in­
diriuo dello routine di LOAD lo 
primo funzione diventerò inutiliz· 
zobile. 
4) Disabilitazione llST. Per finire 
vediamo l'ultimo POKE che bloc­
co del tulio l'istruzione d1 LIST. 
Per capirne il funzionamento ri­
cordiamo che le linee BASIC sono 
conservate in maniero codificato 
nello memoria del computer: in-

~0~)i,d~PB~~fé0!~r~~~~~ i~~~~~: 
dice di un solo byte. 
Perciò lo routine di UST necessito, 
o suo volto, di uno subroutine che 
ritraduco questi codici in comandi 
BASIC. 
Inutile dire che l'indiriuo di par­
tenza d1 questo routine è modifi­
cabile, 1n quanto conservato nel 
vellore $0306, $0307. Con il valo­
re in labello si avrò un RESTORE 
ogni volto che si tenterò di effel· 
luare un listato. 

A questo punto un comondo di 
UST ci mostrerò lo schermo vuoto, 
ma niente pauro, il progrommo è 
salo nascosto sollo il nuovo prin­
cipia dello memoria. 

;~~~~ fc~~~ildola~~~~~ i~~~oij 
solito LOAD "Nome" oppure so­
lomente LOAD. 
Coricato il programmo e verifica­
to che giri regolarmente bosterò 
battere: 
POKE 43, l:POKE 44, 16 
per riportare lo memoria alle di­
mensioni iniziali 
Al comando LIST apparir6 oro tut­
to il programmo completo delle 
due parti, come se fosse staio 
scritto tutto insieme. 

~~~i~ p~::i;i~n~~ft~òo~:~d~ 
l'accortezza di usare per ogni 

rn:0 ~:p~~ a~~~~:i nd~~:efi: 
esistenti. 
Il programmo cosi composto po­
trò essere usata e salvato come 

~~~~~u~J~~~~&r~c~~-re che, 
usando le espansioni di memoria, 

~~n~~je ~~f~c~3ee ~~nd!W·~i1~:~ 
comando. 
A questo scopo, per evitare errori 
basta boliere: 
PRINT PEEK (43}, PEEK (44} 
prima di cominciare o prendere 
noto dello risposta che andrò poi 
inserito nelle ultime POKE per ri­
pristinare le condizioni iniziali. 

COME POTER 
INVIARE ALLA 
STAMPANTE I DATI 
VISUALIZZATI DAI 
PROPRI 
PROGRAMMI 
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di S. Albarelli 

Q uondo si utilizzo quol~iosi 
programmo che med1on­

te complessi logontmi calcolo to-

~l:~l~r:~~~~tid~Jl~n~iu~~o~~~~ 
9no prendere noto, sarebbe mol­
to più comodo poter inviare d1rel­
tomente le tabelle allo stomponte 
per evitare di trascrivere 1 doti che 
altrimenti verrebbero persi. Que­
sto orticolo vi spiego come poter 
modificare i vostri progromm1 m 
modo che inviino 1 doti che nor­
molmenle dovrebbero visualizza­
re sullo schermo olla stampante. 
Coricate il programmo do modi/i­
core in memoria e aggiungete 
questa piccolo subroutine (renu ­
merondo le linee se già ne esisto­
no con questi numeri di lineal: 
1000 OPEN 4,4,0 
1010CMD4 
1020 RETURN 
Dovete chiamare con un GOSUB 
1 CXX) questa subroutine primo che 
vengono eseguite le istruzioni 
PRINT che visualizzano i dati che 
vi interesso mondare allo stam­
pante. 
Questo subroutine invio allo 
stampante i doli nel formolo 
MAIUSCOLE/GRAFICI . Se i doti 
do stompore sono in MAIUSCO­
LE/MINUSCOLE, dovete cambia­
re lo linea ]CXX) in : 
1000 OPEN 4,4,l 
Il comando CMD 4 in linea 1 O IO 
serve o segnalare al computer di 
inviare tulli i dati che normalmen­
te invio allo schermo olio periferi­
ca del file 4 (in questo caso lo 
stompontef. 

~l~~~oni~fi~og~~~~:r~~~gil~n~~ 
sualizzozione dei doti che si vo­
gliono inviare alla stampante, è 
necessario diiomore con un GO­
SUB 2000 questo secondo su­
broutine che ripris tino la visualiz­
zazione sullo schermo: 
2000 PRINT #4 
20/0CLOSE4 
2020 RETURN 

~h~ ~v9a~~u;;:~u~s~~est!~~o~~i~~ 
pita con altri tipi di stampanti, rife­
ritevi ol manuale dello slomponte 
in questione per sapere quoli co­
mandi utilizzare. 



In Noi 128 fJ 64 non solo computer ma anche scuola, 
giochi, cultura., musica e telecomunica.zlonl. In questo 
numero troverai 11 superprogramma DATA BASE e 11 
fantastico gioco d'avventuraARK PANDORA. Ma. non è 
finita.! Tanti artlcoll lnteressanti come Speciale Geos, I 
Bioritm.1, Programmazione strutturata. e I consigl.1 che 
trovera.l nelle pagine della rubrica "ll TecnJco risponde" 
ti permetteranno di cono- e\_ oauwo •DmMIALl 
scere megilo ll tuo oomputer. V JACKSON . . 

.'? a vuoi magazine 
.~·-, ine o ma . ine? 



~ SUPERGAME MSX * 

"O ltre o essere 
uno dei mi ­

gliori orcode-odventu~e 
do giocare è anche il p1U 
carino do vedere con 
B.L.O.B., il simpatico 
protagonista dallo spic­
cato personalità e dallo 
sguardo teneroM. - Zzop 
64. MQuondo è stato 
l'ultimo volto che vi siete 
divertiti con un videogio­
co? Finalmente ecco lo 
risposto olle preghiere 
dei giocatori esausti e 
stufi dei soliti videogomes•. 
Queste sono alcune delle positive 
volulozioni dello stampa spe<::ia­
lizzoto inglese su STARQUAKE, il 

~!Ì~~t~u~~1i~i;~~~-te per lo 
Speclrum do Stephen Crow, il 

~T~Q~~~~orha d~~~z~(~1~a~~ 
Joystick Aword, premio assegna­
to annualmente ai videogiochi più 
meritevoli e, quindi, recentemenle 
è stato tradotto in versione MSX. 
Questo nuovo versione è piU im­
pegnativo, ho un'animazione mi­
gliore e il droide protogonisto ho 
•Jn espressione più simpatico. 
ST AROUAKE è un' orcode-odven­
ture dall'ottimo grafico, con 
un'eccezionale giocobilitò e so­
prattutto un divertente utilizzo di 
oggetti e personaggi. 
Se queste caratteristiche non vi 

:~~~n~n~~~:Ì~~~e~: t~0s72 
schermi e ogni volto è sempre d i­
verso. 
lo strutturo del gioco ricordo i 
classici realizzati dall'Ultimate. 
Quest'ultimo, ho detenuto per 
molto tempo il monopolio di que-

sia genere di odventure con Moli 
come Underwurld, N ightshode, 
SobrewuJI. STAROUAKE è riuscilo 
o interrompere questo egemonia 
imponendosi come gioco oppos­
siononte dol ritmo esosperoto, 
con molti problemi da risolvere, 
codici do scoprire e soprattutto 
stupefacente per le numerose sor­
prese e novitò che nasconde. 

IL FATTO 

Tutto ho inizio quondo do Ilo spa­
zio giunge questo messaggio: 
'" Un nuovo instabile e non certo 
dal punto di visto politico, pianeta 
è stato localizzato nei pressi di un 
'Blod: Hole' (Buco nero) '". 

~1~:~~ &i:~~diie;~e ;ic~~~~ r~ii 
scienziati hanno rilevato che se il 
centro non verrò ricostruito in lrel­
lo garantendo un soldo e definiti­
vo assetto, il pianeta esploderò 
causando un altro BIG-BANG o 
terremoto stellare o '" storquoke'", 
con lo conseguente distruzione 
totale dell'universo. 
Lo missione è suicido e tutti gli eroi 
conosciuti, sia terrestri che mec-
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conici, si sono rifiuloli di 
andare incontro o uno 
morte sicuro. l'unico 
speronzo di salvezza è 
cosi garantito do! 
B.L.0.B. (Bio-Logicoly 

~~~11:e !~t:PeL doÌI~ 
dimensioni ridotte forse 
meno abile di altri, mo 
obbostonzo stupido e in­
cosciente per accettore 
con entusiasmo un simile 
compilo. 

L'INIZIO 

In compagnia di uno fondamen­
tale guido all'universo, il B.L.0.B. 
si accinge od atterrare con !o suo 
ostronove sul pianeta. Il computer 
di volo inizio o trasmettere un 
messaggio: 
'"Contatto imminente. Preparatevi 
per lo missione Storquoke'". 
CRASH ... BANG ... SMASH 
'"Touchdown. Computer molfun­
ction. 
Molfunnythinkin ... 
Ouolcoso non deve essere onda­
ta per il verso giusto e infatti il 
B.l.O.B. si trovo sullo superficie 
del pianeta nei pressi dei rottomi 
dell'ostronove e il suo tempera­
mento oudoce e incosciente inizio 
o vacillare di fronte a quel tre­
mendo impallo. In ogni coso in 
questo momento inizio il viaggio 
all'interno d i questo bombo spa­
ziale ollo ricerco dei pezzi del cen­
tro del pianeta. 

LA MISSIONE, IL PIANETA, 
I NEMICI E ... TUTTO IL RESTO 

Il pianeta ho uno complesso strut-



turo o labirinto costituilo do osto­
coli noturoli come gallerie, caver­
ne, cunicoli e rocce. Come se non 
fossero sufficienti queste osperirò, 
uno founa molto particolare costi · 
tuito do olieni dolle forme piU Siro ­
ne, gigonti pulci, piccoli uccelli 
appunti ti, girasoli volanti fanno di 
tutto per •succhiarvi• energia 
Ancoro più micidiali sono invece 
dei monulotti volanti che vi ucci­
dono al minuto contatto. 
Quindi lo ricerco non è certo oge· 
vole e, onche se meno esteso, è 
piV impegnativo e nello stesso 
tempo divertente di quello di Sor­
cery, il primo e mitico gioco dello 
serie Sol! Compilation. 
Il vostro B.L.O.B. inizio lo suo ov­
venruro armato di un raggio mor­
tole per le creolure oliene. Può so­
lo comminare e genero re delle ef­
fimere piatto/orme che gli permet­
tono con difficoltà di risalire. Que­
sto metodo comunque è valido 

~~~I~~,~~ ~~c:~~ji:~l~l~~i~;! 
zare delle speciali piottoforme 
!SPACE HOPPER) simili o dei top· 
peli volanli e che troslormono il 
B.L.0.B. in uno specie di covollet­
to spaziale e che gli donno onche 
un'orma piU potente. 
Se con questo speciale mezzo di 
trasporto è piU facile e sicura 

~bilev~~~~~t~~;i~':n~~I i~:n~;~ 
del pianeta ed entare nelle porte 
oppure nelle piramidi. Una volta 

=~~~~~~ ~~~~~~~~~~~o~~~ 
delle speciali posrazioni sporse in 
rutto il pioneto 

Un altro mezzo di trasporto è il 
sistemo di teletrasporto o TELE­
PORT. Ogni cabina è riconoscibi· 
le per le speciali antenne sul tetto 
(lo primo lo trovate in fondo al pri­
mo crepaccio). Entrando in uno di 
queste cobine vi viene comunica­
lo il suo codice e quindi potete 
spostarvi velocemente in un altro 
covemo digitando il codice corri­
spondente. 

~n:~:~i~~~o~~~i d(ri~=~ 
vo che riforniscono di energia il 
vostro B.L.0.B. e i suoi accessori. 
Il joystick invece vi lo guadagnare 
una nuovo vito. Per questi oggetti 
è sufficiente toccarli per racco­
glierli mentre per trasferire nello 

finestro di trosporto i pezzi del 

~~l:r~:~~~~e~1o':t~1~:: 
vere lo levo del joyslick in avonti. 
Lo speciale lasciapassare o FLE-

~:B!~c~~eG~1?e~~;~JiPY~~ 
MID OF CHEOPS! contenenti 4 

~s~~/:~p~~~ i ~~~~elf~~C'E 
LOCKS) richiedono chiavi trion­
golori mentre le porte di sicurezza 
possono essere superate sempre 
con il lasciapossare flessibile. 
Altre corotterisliche sono i pas­
saggi segreti che vi permettono di 
attraversare le poreti, gli speciali 
ascensori onti-grovitò utilizzabili 
quando non si hanno le piatto/or· 
me fisse e di possoggi bloccati do 

:~o~~1;u~i~d~~~;~ f~~ ~ntt!~~~. 
ne ai campi di fon.o intermittenti e 
mortoli generati do speciali elet­
trodì. 



LO SCHERMO 

Lo porte olto del video è occupa­
to doi doti del computer del 
B.L.O.B. 
Do sinistro verso destro avete i 

~e~u~~~l~n:~~~t~~~ assomiglio o 
un contachilometri. 
- Il numero di B.L.0.B. che avete 
o vostro disposizione. Iniziate 
ogni avventuro con cinque 
B.l.O.B. 
- Tre barre che indicono lo quon­
titò di energia del B.L.0.B., delle 
piattaforme e dell'orma. Quando 
si esaurisce lo primo borro perde­
te uno vita. 
- Infine lo finestra che indico il 
pezzo di pianeta raccolto o l'og­
getto. 

COMANDI 

Il B.l.O.B. (Bio-logicolly Opero­
ted Being) può essere comandato 
sia con il joystick che con lo ta­
stiera. 

~l~Ò~~~ ~0:s~r~lt~eo0s~~~~e~~ 
~~~Joe~er::~ :~J~~~~!0::~~li~~ 
re gli oggetti spostandolo in 
avanti. Premendo il pulsante po­
tete sparare per uccidere i vari 
alieni. 
Nel coso utilizziate lo tastiera 
quesli sono i comandi: 
.... - SINISTRA 
--. - DE~TRA 
! -GIUOPOSA 
LA PIATIAFORMA 
f - ALTO O RACCOGLIE 
UNOGGETIO 
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SPACE - FUOCO 
STOP - PAUSA 
CONTROL + F3 - ABBANDONA 
IL GIOCO 

ALCUNI CONSIGLI 

Per completare STAROUAKE e 
salvare l'Universo potete utilizzare 
uno incredibile vorietò di slrote-

C~·ingredien tj richiesti per riporo­
re il centro der pianeta vario no do 

~~~~ vf 06~°r;.0F~i~ud:~~~c~:1~~ 
no extra live e supplementi di 
energia. 
Quindi lo mappo del pianeta è 
sempre lo stesso e ogni gioco va­
rio per lo disposizione degli og­
getti bonus e dei vari pezzi do re­
cuperare per ricostruire il centro 
del pianeta. 
Il primo consiglio è quello di dise­
gnare lo mappo annotando lo lo­
cazione delle varie teleporte con i 
relativi codici, delle serrature, del­
le piottoforme e dei possoggi se-

w:;~tro del pioneto è formolo do 
9 pezzi anche se quelli sporsi sul 
pioneto sono più numerosi. Reca­
tevi il più presto possibile ol centro 
per verificare quali sono gli og­
getti do raccogliere ed evitare co­
si un lavoro inutile. 
Fondamentali sono i loscioposso­
re che vi permettono di entrare 
nelle piramidi e avere l'accesso 
od oltre porte di sicurezza. Posi­
zionate il B.L.0.B. sopra lo pira­
mide e spostale lo levo in avanti. 
Uno volto all'interno scambiate gli 
oggetti inutili con eventuali pezzi 
de! pianeta. Per depositarli al 
centro è sufficiente raggiungere !o 
schermo che si trovo sullo destro 
di quello con le tre torri. Se il pez­
zo o i pezzi sono quelli giusti si 
sistemeranno outomoticomente. 
Fate attenzione o quando vi !a­
sciate cadere o peso morto nei 
cunicoli perchè potreste infilzarvi 
in quold1e ostocolo mortole e so­
prottullo non rimonete senza 
energia per le piattaforme in 

ih~lch~u~~~~o~ in ~~0do ~v;~~~ 
scampo. 
Mollo difficile e difendersi quando 

e~~:~~ ti 1~iùp~~i~1::~etl~ifl~~ 



se. Evilote di raccogliere gli og­
gettt-energio quando siete al 
massimo con i livelli. Sprechereste 
vitale energia che potrebbe es­
servi utile pili avanti. 
Per superare lo Smash Trop è suf­
ficiente salire di poco con lo piot­
rolormo e quindi losciors1 cadere 
Per oro è tutto, buono fortuna e ... 
che il joystick sia con voi! 

ISTRUZIONI PER 
IL CARICAMENTO 

Introdotto lo cassetto nel regisrro­
lore e con il nostro riavvolto all'i­
nizio, battete CLOAD e poi RE­
TURN. Dote il PLAY al registratore 

F:nd~ ~TÀRL(!, 0Òk~~,~~:~~~ 
seguito do RETURN e il gioco si 
coricherò. Ouotoro ciò non acca­
desse, regolate meglio il volume 
!l'oplimim si ol!iene o i 3/4 dello 
corso totolel e riprovate. 

é 11c...,,.. 
Ediloriole.Jocbon, 
proprietorioesclusivo 
dei dirit!i per 

IL LISTATO 
Pe• completezza presentio- .,_ .. 
mo anche il listato esodeci-
mole del supergome, do cui 
è stato ricavato il progrom-
mo registrato su cassetto. 

~ bl~~hi~~~~iu~~~Fo°~~~~ 
chino coricati in sequenza. 
Il primo blocco porte dolio 
locazione 01000 Hex e ter-
mino allo D67C, ;1 secondo 
dallo 9100 olla AOCC. Il 
terzo blocco infine, occupo 
opporentemenre le stesse 
locazioni del secondo, mo in 
realtà non si sovrappone al-
lo memoria giò utilizzato, 1n 

~~~~1r~:e0~ra5~1~~z~~: 
ne nello pagina "nascosto" 
di RAM presente negli MSX 
64K. ...... 

GALAXYA-Z 

B.L.O.B 
CAMMINARE 
VOLARE 
LASCIARE 
TASTO PAUSA 
ASCENSORI ANTl-GRAVITÀ 
STELLE 
ARMA LASER 
CENTRO PIANETA 
ELETTRONI 
SEGNALI DI DIREZIONE 
TASTO D'ABBANDONO 
LASCIAPASSARE FLEXI 
PIRAMIDI DI CHEOPE 
JOYSTICK 
SUONO SPAZIALE 
TASTIERA 
EFFETTI SPECIALI 
ASTRONAVE 
PASSAGGl·SEGRETI 
FIORI 

TELETRASPORTATORI 
PIANTE 

CHIODI 
VEGETAZIONE LUNARE 

ENERGIA PER PIATIAFORME 
CARTA CON CODICE D'ACCESSO 

PEZZI DEL CENTRQ 
NUVOLE D'ALTA DENSITA 

PAESAGGIO LUNARE ROCCIO~O 
STRUTTURA MOLECOLARE 

GRUPPO ENERGIA 
POSTAZIONE PER PIATTAFORMA 

OGGETTI ANTIMATERIA 
SERRATURE SPAZIALI 

PIATTAFORMA PERMANENTE 
PIATTA FORMA PROWISORIA 

WEAPON PACKS 
BONUSLIVES 

SCHELETRASTRONAUTI 
TRAPPOLE A SPINTA 

FUNGHI 

r1to1iadiquesto gioco,invikli lettori 
chenefouerooconoKefl%0,o 
Ml!J':"'.'loreresistenzadieventuo~olh'e 
pubblioozionicontenentiqueslostes.so 

gioco, ollo redazione dello nO$h'O 
rivisto. 
l e primetre$89nolorioni JOronno 
convenientemenlecompen50i.. 

.. .. .. .. .. 
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~ LISTATO ESADECIMALE DEL SUPERGAME J:} 

GUIDA ALL'INPUT MSX 
~ier omod~~~in~~~~1~1 c~ios::;z~li i ~lor~~ie~~~~~ 
l.AS<:;( • cor" J) ~ superiore a ~ 27, compaiono nei 
1stah codilicoll in modo port1colore. 
O!;Jni coro~tere o serie di caratteri uguali e conti­
gui, è sost1tu1to do graffe contenenti: 
• Il numero dei corotten (omesso se .. 1) 
• Lo lettera maiuscolo ·e· oppure "A" a se­
condo se si trotto del set normo!e (caratteri otte-
~~~l~~~~;nH~(~(J )~etH~l~j)."otivo jcorotteri 
• Codice •n• del carattere o dei caratteri do 
battere 
Qualsiasi computer MSX voi abbiate, potete rile­
nrvi al manuale per trovare la corrispondenza tre 

il codice-carattere doto e il simbolo o cui corri­
sponde. 

ESEMPIO· 
{3C\90} =battere 3 volte il carattere PI-GRECO 
{A67} ,,. battere il carotiere cuore. 

NORME Pfl Il CARICAMENTO DEI 
PROGRAMMI SU CASSmA 
Le istruzioni di caricamen!o del super~ome ven-

ii~~~- rùh~e0~j ~~~~n~:~o !~~ar~~~1r~~1 ~~s~~~ 
stro tutti gli oltri programmi presentati su questo 
numera i quali vanno caricati, solvo diverso indi­
caziooe, con ~ CLOAD <RETURN>. 



BIG KONG 
d1M Gol/uzzo 

11 gioco è il famoso oreade che spopolo ormai do 
anni in tutte le sole giochi. Lo versione proposto 

[che mette o duro provo lo memoria dell'MSX) con­
sto di 5 schemi e d1 tre livelli di diff1coltò. Dopo aver 
coricato 11 programmo do cossello con C/ood ed 
averlo mondato in esecuzione con Run apparirò 
uno schermo di presentazione e bisognerò ollende­
re okuni secondi per il caricamento dei codici dei 
corolleri grafici. Nello porte bosso scorreranno le 
istruzioni e !'invito o premere lo borro spaziatrice (o 
il tosto FIRE del joystick). Nel corso del gioco potre­
te usare i tosti cursore (o joystick) per muovervi e il 
tosto SPACE {o FIREI per saltare. Tenete presente 

~~:nd:r:~n':rc!~~or~n~~~~11(c~!e :c~~:s:ri~ 
reoltò). I vostri nemici sono delle sfere rotolonli mo 
anche frecce, pipistrelli etc. A secondo del livello il 
numero dei nemici e le difficoltò aumentano. All'ini­
zio del gioco disponete di 5 vite. Durante tutto il 

~~~ if~~~~r~~c~1~r~ J~n~~o;~~~~!~~~r~~ounn~ 
leggio. Quando avrete raccolto tutte le chiavi di 
uno schermo passerete oulomoticomente od un ol­
rro livello. Nello porte oho dello schermmo compa­
re l'HIGH SCORE, SCORE e il numero di vite o di­
sposizione. Buon divertimento 

1~0 CO I. OR ~ . O , OcSCUE N 1 , 7 , 0; Kf.T O''' "lUTH 

p~~·~~~~~R~~~i:·~~~~~~~?OH ? , OtPHJ NT -c~u 
160 USTOR~ 190 
~~o fOR l'.:•1?8 TU 991 ;RUD lcYPOKE Jl,l!NE 

100 MESlOME b•O•fUR l•81V' TU 82~],RUD I · 
YPOKE l,l:llEIT 
1~0 DITI 0 , 0 ,0 ,0,0,0 ,0, ) , 0 , 3 , 7 , <J , 8 , O, 2•8 , 2 
O~, O . 1 26 , I 92 , 32 
200 l>ITI J?,0 , bZ , 03 , 0,0 , 0 , 0 ,0, 0 , 0 . 128, 7 , 1 S 
, 31, 30 . ~o.s6, 110,, 1 ~ 
21 O OHI 2S2 , 255 , 2•8 , 2•0 , I I~, I I 2 , 08, 16 , \2"1 
, 25S , &J, JO , 2~ , 26 , 20 , 16 , 192, 22• , 2 •0 ,700 
no OATI 120,S6,,0 , 26 ,!12 , 120,~8.~6.28,0,1 

. 3 ,2~, 20 , 60 ,1 27 , ?SS . 2S2 . 208,2i0 
230 OIU 08 , 08 , 120 , 252 , ?50 ,1 26 , 63 , 15,28,12 
• . 18• . 56 , 112,0 , 0,126 ,3,),1,1 
2•0DATA 0,0,0,1 , 192,22• , 22• .l• 0 , 2•0,56 , 2• 
8,220 , 7 .1 5 .1 5 . 31 , ]0 .S6.62 ,]1 
250 DATA 128, 1 28 , 0 , O ,0 , 0,0 ,0.0 , 0 ,O ,0 , 0,0,0 
,0 , )2.32,]2,)2 
260 CA i A O , O, 3?, O, 80 , ~O• 80 , O, O . O, O, O, 80 . 60 
, 2•8 , ao , 2•s . 80,ao , o 

~~~: ~~~ ~ :f ~:~!i~~ a~~~~ i ~~i~:~:~~~~~::~~~~ 
l90DAT16",]2,l6,l6.16,32,6',0,]2,168,112 
.)2,11 2 ,168,)2 , 0 , 0 ,)2,]2,2•8 
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JOOOITIJZ ,)Z,0, 0,0 , 0 , 0 , 0 , 0 ,32 . 32,6•.o:io . 
0 , 120,0,0 , 0 ,0 
310 01 u o , o , o.o,o , 96 , 96 , o , o , o.8 . 16 . J2,6• . 
128,0,120 ,10 2 . 150 ,1 66 
]200ITA 19S,11•.12•,o.s&,88,152,2•,2•,2•. 
ll6,o,12•.13•,6 , 12,o;6,96 ,20:.• , o 
3]0 DITI 1 2• • I )O , 6, 60 , 6 , 1 3a . 12& . O, 28, U , 76 
, T•O,?S• . 12 . 12,0,2~•, 128 ,2'8, 12 
J•OOITl& , 12 , 2 •8, 0 , 60,60 , 1?8,252 , 13• , 130 , 
12•,o,2o;•.11•.12,2•.2•,2•,2•,o 
350 OHI 12• . 1io.13•,12a , 13•,11a.12a,o,12• 
,1 3• , IJ0 . 126 , 6,12,120,0 , 0 , 0 , ]2 , 0 
J&OOATI0 ,3 2,0 , 0 , 0 ,0,) 2 ,0,0.3 2 ,32, 60 , 20 , 0 
S,96, 1 '#2 ,9& .•a . z• , o 
no 01u o,o , 2•8 , o,2•8 , 0,0 , 0.192 ,96.aa , ?a . 
•8,96,1'#2,0,112,136.8,\6 
)80 OAH 32,0.)2 , 0,112,136.8 , lOa . 168,168,I 
12,0. ~6, 76 , 1J• , 1]&,25•,1 J• . I J& ,O 
.l90 OIU 252,11•.13• , 252,11•.13•,252 , o,60. 
70, ! 28 , 128, 128 , 70 ,bO,O,Z•8 , 1 ao . 1]a,1 J• 
•OD OIH 13• .!• 0 , H8,o . 2s•.11• . 1?8,2•6,12a 
• 1 J". <~· . o . 2~· . 1J• . 1?8 . 2•8 . 128.128.128,0 
"1 0 Dlil 12•, I ]O, 128, I ~8, l)o, 1 3•, I ?a , 0, t 30 
, 13• , 11• .2~•, 11• . 1 3• , 11• , o ,60 , z• . z• . 2• 
0}001Tl2a,za,60,0,62,12,12,12 , t•O,HIO,IZ 
o , o . 11• . 1 ao , t~? , z•o. 1sz,1•o,1 3• , o 
•]OOATA 126 .1 28,126 ,1 28,128 ,lJO, Zo;• . 0 ,1 3• 
, 206,18? ,1J • , 13a,13a ,1 3a,o ,13 a ,198 , l66 . ISO 
"'00ATA 1•2 , 1)0,1J• , U,1?•,1Ja,1)•,13a,l)O 
, 11• .1 2•.o,2s2,13a , 130,,52 , 128.128,12e,o 
O~fl OITA 120, l]O . 13• , 13• , 150 . 138.116 ,0, 2S2 
, 13• , 13a , 252 ,15 2 , 1• 0 ,11•, o,12• ,1 1•,128,12• 
•bOOATA6,lJ•,12•,0,126,90,2l , 2• , 2a , 20 . 2• 
. 0 .13• . 11• . 11• . 11•.11•.13•.12· . o I 
070 DATA l)a,l] .. l)a,1]0 , 7&,7& ,56, 0 , 130 , 13 
•, 13•, qo, 1a2.~o&. 130,o, 130 , 13• , 76.~6 
•bO DIT A 16 , I 3 O. 1 3a, 0 , 1 3• , I J • . 13" , I 2~ , 2• , 2 
o, 2a , o . 25a ,13•,1 2 . 2• . •! . 1oz . 2s• , o 
09001TA 112 , 6•,6• , 60 ,6 •,6• , 112 , 0,0 , 0,128 . 
6•.32. 16 , 8 , 0 ,11 2 ,16,16,16 
!>OO 01u 16,16,112,0,32,80 . 11&.o.o,o.o.o,o 
. 0 . 0 , 0.0 , 0 ,2•8 , 0 
51DD1T16a,32 , 16,0,0 . D, 0 , 0 , 255 , 755 ,6 8 ,17 0 
, 17 , 25~ . 25~ .o . 2S5 ,25S , 68, 170 
520 DHA 17.255,2S5,0,0,0 , 112,1)6 , 126 , 1)6, 
I 1 ~ ,0 , 8 ,8 , 1 o• , I 52, 136 , I S2 , IO• ,O 
SlO OHI O , O, I 12, 136 , 2•8 , 128.112 , 0 , 16 , •O . ) 
2 , 2•8 .1 2 , 32,32 , 0 , 0 , 0,10•,152 
5•0 OH I 1s2,1oa.8.1l2,129 . 255 .1 29 ,1 29 ,1 29 
, 25 5,1 29 .1 29 , 129,15s,129,129.1n,255,119.1 

" 5500ITA2• , 2• , 66,60,2•,8•,3•.2.6• , 6a , 12 , 8 
0 ,9 6 , 80 , 72,0 ,96 . ]2 ,)2 , ]2 
560 OlTI )2 .]2 , 112,0,0,D,208,168,1&$,168,1 
68,0,0,0,176,200,1]6,1]6,1)6,0 
510 PIH D,o,11 2 ,136,t36,136 , 112 . o,o.sLtO 
s , 19a , 238 , 106 . 1os.25• , o.2 . s . 2•9 
580 O- TI 16~ , I 62,0 , O , O,O , 176 ,200 , \ 26 , 128, I 
28 ,0,0,0.120,128,2 •0 ,8,2 •0 ,o 
s~o DITI 6a,6•' 2•0 ,6• ,6 • .12' •8 .o . o.o . 1 U' I 
U,1U , 1••,100,0,0,0,IJ6,1]6 
600Dlfl 1)6 , 50 , )2,0 , 0,0 , 136,166 , 168,168,8 
o , o , 63,31 , 2• , 61 , 11,30,62 , 30 
6100Au252,2•a.2•.220 , 216,2•s.252,56,31. 



63.l0,l0 , 62 , )0 , ]1 , 6] l8•,188,2•a,2•8 
620 Oltl 2~2.2•8 , 20 H2.)2 ,]Z,)2, 0 ,H,Jl, 
]Z , 0 , 192 , ]2,)2 , 16 , )2]2 ,1 92,0 
610 OlU 2'>2 , 2•8 , 2•8 252 . )2 
6•0 Dltl 80 , )1 ,96, 96 160,176,•8 , •8 .192 , 192 
i~92 , 192 , 12a.2•0 . , .. ao , 1u , 1 ••, 32 ,32, 1u . 

6'>0 DlU ]2,)2,]2,]2,]l,)2 , )2 , )2 , ]2 , ]2 
uocot oaao 
670l>lTI l8,7c,7c.re,re , 7c,1c,}8 , oo , oo , oo , 
00 , 00 , 00 , 00,00,00 , 00,00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00, 
oo.oo.oo , oo . oo,oo , oo,oo , o•.a2 . 1 r. a2 , o• .oo, 
oo,oo,oo,oo , oo,oo , oo,oo . oo , oo,oo , oo , oo . oo , 
00 , 00 , 00 , 00,00,00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 
680 1uu 00,81 • • 1.~• . Jc ,1 a , oo . oo . oo , oo,oo, 
oo . oo , oo . oo . oo , oo,oo,oo , oo ,oo , oo , oo . oo . oo . 
00 , 00 , oo ,oo . oo , oo .oo , oo , oo , 2• , 18, Jc. ~a . cJ . 
81,00 , 00,00,00 , 00,00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 
oo . oo,oo . oo ,oo,oo , oo , oo , oo , oo .oo 
690 OU l •0 . 9• . DC,Dd,99,cJ,1•,]C,)c,3c,7c, 
1c , 6c , 6c , 6c , Oc ,O O, OO , OO , OO , OO , OO ,O O,Oo, oo , 
oo , oo , oo , oo ,oo , oo . oo .0 2 , 59 ,oc,oo,99, cJ , ·t e, 
Jc , )c,Jc , Je , }1 , )6,)6 , }6,]0 , 00, 00 , 00,00 , 00, 
00 , 00,00,00,00,00,00,00 , 00 ,00 , 00 
700 J • 01 U • "" 1,ESTQR~ 670•S · 2 

~;.~~~;];•O TO 1 ~1 
7lOR El0 8 t 
HO U · U • CH RJ !HL("•n" • Bt )) 

;:~·~:J~;~:E::EN J•·1 :5' RITEl!! ) •U :B · 6 • 1 

110 DATA Oc,18 .1e. Oc , 08 , 1c,J6,J a ,1c,1c, J• , 
)D ,67 , C6 , 6],20 ,0 0 , 00,00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 00 , 
00 , 00,00 ,00 , 00 , 00 , 00,06 , 0c , ot . o6 , 0• . oe,1D, 
]1 , Jr , Oe , 1 r, 10 , 1J.•6 , 06 , 0J , oo ,oo . oo . oo . oo. 
00 , 00 , 00 , 00 , 00 ,00, 00,00 , 00 , 00 , 00 
780 OU A Oc , 18 ,1 e , Oc , 08 , 1c , l6 , J6 , J• ,l e ,lc, 
1c ,1 c,1c , 18 ,l •,00 , 00,00 ,00 , 00 , 00 , 00,00 , 00 , 
oo , oo , oo , oo , oo.oo , oo,10 , 18 , 78 . J0 , 10,J8.6c , 

~~ :!: :~:: ~~ : g~: :: : ~~:~~: :: ::: ::: . 00 . 00 , 00. 
790 DATA 60 , JO.r0 . 60,20 ,70 ,d8,ec ,r c ,1 0 ,r8 , 
de,ce,62 , 60 , c0,00 , 00 , 00 , 00 , 00,00 ,00 , 00 , 00, 
00 , 00,00 , 00 , 00,00 , 00 , 18 , 0c , Jc , 18 , 08 , 1c,)6 , 
)6 , )e , )c ,1c, 1c , 1c,lc , Oc , ]c , OO,OO,OO,OO , OO , 

~:0°~;~~:~~ ::~ .~~ o~:;;:~u:~ · ~~o 00 

810 !f S<2 TllU 51 • 7 lLU 51 • ]1 
820 10" l • O 70 19 1 

m-i;~: '.;:: ::;=·~::: :;;:~~~" .. ... ..... · · 
i~! ~~s~~::A~ 9~; ~~~ 1 : : !.I~ l ~~:!l ! ! ; : ;~i~~ w 

no 5P•i1U(20l • U (\ l •U ( S ) •U( 2) • U(6):5' 
•ITU(21 ) • U (l)•U(Tl• U (•l •U( !) 

~o~. ~~~1~ : ! , I~l~~ ::li!;::~~~;w~;~ To ! ••EA 
910 5P" ITU( 22) ·ll l1l•U( 5) •U( 2)•AS(6):5P 
"IT U (23) •ll ())•U!1l•U! • l·U(!) 
920 U•""• "STOU 920,fOR I • \ TO 32tRHD•A 
=U • U • CllR t (l l1 NUTt SrR ITE l (2 0 )-ll,DlTA 1, 
1),T . T,),0 , 7 ,1 5 ,1 5 , 15 ,1 5 , 15 ,6,7 , l,0,192,96 
,192 , 1u,1 U , o,1n , 22• , 22• , 22• , 22 •. 22 • . 192 
, 192, 128 , 0 tCOTO 950 
910 nP(1)•VOPt• l o• 1 
9•0 PUT sr utE 20 , (96 , 50) ,6 ,,Uf SPRI TE 2! , 
c12a,50) , 6 1PuT sr•1TE n , <96 , &2) , 6, ru 1 sr• 
~ !E/:; e 12a . 82 l , 61ru1 5ruu 2•, t 112 , sa l ,9 

::~ ~~=u• 9Jo 

970 U • "C"UrPO EPITORUU JACUo••,r-1.r - 1 
,c;o5u1 10 50 
980 I.OC HE 2 ,, ,,"1n •uurro EOITORIALE Jl 
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CKSow•1LOClU 2 ,21PRUT "•n•n•nn•uau ......... 
990 ll•" PRl5UTl " tX-121T · • 1COSUI 1050 
!000ll-" ll•nn•unh"•1 •15 i l•101GOSUl105 

10 10 Al-" llllGKO• C11 " 1T• l6tl • l01COSUl105 
o 
102o u- · ............ 11 " 1T•IT 1l • l01COSU l l05 
o 
~~~0 1 ::~•01 PUU•l? IO CALLUU 0•1X •6 11 • 19dl0 

10•00010 1090 
~ :so A• l•LU ( U )1 Al • Al• "J "• 5U U Ol ( A, ]21 =1 

1060 LOCATI O,T1PWUT •IOMU(Al, A)1 1H !P t A 

; · ~~~~I·~::; 1 ~~~~,~~~~:. ~~=~ ~~~;! l: ~ 6t 1 ' I 
1070 l • l •l1 f OW l •l TO 211 LOC ATE l, l • PWUT ; :·::~:~~~;~SUI 10801 NEU 1LOC AU l,T 1PR lN 

:~~~ :~~~~=[ 1\~~~,~~s u1~ 1~7o~oo TO •HOBf9•• 
ElP ll •PCIU l,UL("•h" •l1 )1NUT100TO 1190 
11!0 OUA 21 ,00,00, 22 ,•l,dc,Ja , OS,oc ,]2 ,r a 
, db,J • , 06,de, ]2 . tD,dD , 2 1 , 01,1 D,22, rr. ~D. 21 
, OO ,l D, 22 ,td,dD,2 1, 02 ,t b,22,0l,de,cd , e l,d• 
, J a ,r• ,db . 12 , 0~ ,oc, l• , rD,db, )2 ,06 ,dc . J• . 01 
, dc , )2 , r • , db, J1 ,08 , dc , )2, fb,db, 2 • ,06, I D, 22 
. o• . ac , 21,05 , 10 
11200Au 22 ,rr,ao, 2 1 , oo,1b,2 2 , ra,db,od , e l 
,d• . l• . r1 , db,J2,07,dc,J•,rb , dD , 32 , 0 8 . ac , J• 
,09,dc , H ,h , db,]a , O• , dc,)2. r b,dD,21,0e,lb 
, Z2 , 0 1,a c , 2D , 22 ,r f, db,20, 22 .rd,db,dc , •1 ,d• : ~~: ~~ :~!: !~'.~!,dc, J• , r b, ab, ]2 ,O a. dc, J• , Ob 

11]0 DATA Oc,dc,)2 ,fb, db,21,0•,ID,22,01,dC 
, 20, 22 ,rr, db , 2 D, 22 ,td,ao. cd , e1 ,d o ,J• ,r• ,dD 
, 32 , 0 b,dc ,] • ,tD,dD, )2 ,0c,de , )a,Od,dc,)2,fa 
, db , )a , Oe , dc , J2 .rb,CD, 21 ,1 2 ,1D, 22 ,01,dc , 2D 

: ~! :~! ;;!: ~ :: ~: · ra.aD,cd, el ,u , )1, r• ,dD, H 

•l •OOATA J2 , 0e ,dc , 2• ,1 1,oc , c] , 99 . 2f. co ,dD 
, db , 'Id .re, 01 , ca . r g ,db, ) 1, r1,dD, r~.2e ,0 2,8a 
,dD, 11 .20 . 00 . 2 • • rb,db, 26 , 00 , c0 , 9) , ]I . I I ,21 
, 18, 19 , .,d , 5b, ra,dD, 16 ,oo, 19,ca , d7 , 01 .re . 20 
, 28 , o• ,re,6 1 , 20 ,0 • • 1 •• ro,dD,)c , 32 , ro.oo.cJ 
, a6 ,ab,re ,61, 20 
11~0 DATA 09 . J• . r• . dD, Jd , ]Z, r•,db, 18, 1c , r e 
, 6z,20,09.J•,ra , oD, ]c , ]2 .r•.d1>,1 8 , 6r .r e . Tb 

: ~~ : ~:: :; : :~: ~!: !: ::; : ~= : ~~ :::: ~=: ~~ : ~= : ~: 
, 07 , c9.)•.fc ,d b , re.00 , 28 , 0 e, )e , OO , J2 ,fc , dD 
, 3a , rD , dD,)C,)2 
1160DATAtD,db,1 8 , ]a ,} e , 01 , )Z ,rc ,db,11, 20 
, DO , 2•,fb, CD, 26 , 00 , cd,9) , )1 , 11 . la , 15, 19 , e d 
. ~b. r a , db, 16,00, 19,cd , d7 ,07 ,e] ,Ob,db, l•, r• 
, dD , 3c , 32 , r. ,oo,r e ,rr, 2e , 01 , c9 , l• , OJ. dc , )2 
,ta,db , 3a , o •, dc , l2 ,fb,db,c9, 21,r a ,db,26,00 
, 11 , 08,00,ca,93 
1170 DATA ]1 , 11,08,00 , 19.7d.h ,rr,db, Cd , Cd 
,01.2 a .rD, dD , 26 ,00,11,08.00,ca . 9J . J1 , 21>,7a 
. 21 .rd,db, Cd , Cd , OT . 2 • , 01 ,d c , )• , OO,cd , Cd , 07 
, co ,oD, dD ,c9, J• ,r 1 , db,'7,] 1 ,or,dc,b8 , 20 ,1• 

: ~~: ~~ : ~~; :~ ; ~~ , 1 o , dc , 08 , 28 , o• , Jc, b! . 20 . 06 

:1~~ ~:~· .~~;~? ................. . 
1110 U H• • 
1220 REI!• ROUTI NE P"UCIPALE • 
12)0R[H • 
12•0REll """""""""" ' "' "" " 
1250 Ull 
12b0 ro" 11-0 t o JOiPU7 SP"ln U, (200 , 200 
) , O,Jl•UIT 
1270 Cl.EU 500 ,IHl>9H ,OlFl U A·l 
1280 DH USR • IK OA001MA50D • UD (-11 11 EJ, VP P( 
l) • VOP(l) OR 11YOHll-lOP(l) I OR 1 
12900"ERROR1'0T01)0011'0T01310 
1)00 USUME un 
1)10MC • S00 



:m ~~~~B 2530 

: ~:~ ~~ = ~ 
136 0 Nl•I 
l37 0Y Y•l]0 
\36080• 0 ::H ~~~ff~!~txo - • ,yo . 1 ,rx-- 1 

1-20GOSUB2160 

rn 11~1: · ; :;,·, 
::~g ~~~:~ ~Ì~5 
noo SOUND 9. 16 
1510SOU N0 0 , 200 
1520POKE&HOCOJ, O 

m~ i~~: 1 ;!:H: ~ ; 1-11 · 2 .1 10-( 1-1 ) · ZO 

~~~~=~~~E 691~•(1 · 1 ) • 0 , 10 

: ~~~ ;: ~1 
: iH. ~E~;~~~~[ 1: g ' ~~ . ~'. ~$: :::~ ~R ~i ~~EE K ( l 

m; :i!~~:~:;;;;~;:;~;~:;;;;:~;~;:~~;::;:: 
ATE IJ,2 ) :PRINTA$;:PLA1 "","" , " vl518l1 20c 
• cOJbl6•116fgl 6•blt.o•cd16co]b16~gl 6r," 
16•0 POKEiHOB7 0 ,3• 
1650 POKEiHDB•• , 200 

~ ~ 6~o s~~~ ~E~T ~!~~~u :~~c~~ '.~ ~~~~E 2~~~~ ~ ~ ~ T '. 

~~~~ft~g~~~O~:!~ O,O :ff L THEN 2010 

1660 YU • YPEE K ( 6 20~ • ~ • T' 32) , !f YU• 32 TH EN I 

: :~: ~tr~~: T;~~~H~H:~ ~H~~ ~~;~~~~~~i~~~~ 
N 2 \70ELSE lfYQ>1!91NOYU<120THt N 20 10 

ELSE YP•YPEH(6177•X•T")2l 
1690 lP HHIC(O) OH STftlG(1) THU ON CSTIC 

~:~io~~ 1~~ '.~~~~~i 1 ~~~~z~ ~~~0~6 1 ~1~b' ~ ~ ~~ 7 g 
N (STlC KlO)OftS l'ICK(1) )GUf01730,17•0,17 
• 0 ,17•0 , 1750,1760, \ 760,1760:ZZ • 1:C0?01710 

~~~iLf~ JEi: ;::: ::~ ~::: ~ :::::~:::::~1:: 
~~~o 1 ~; 0 v~~~~ ~~~~ 01 - ~\,Sl • l,T · I ·l :X - 1 · 1: 
:n~ 1 H:~~~H; ,H :~ P -1 05 THEN l · Y-1 :DX · O:G 

~:~~I~~~~ ~ c~T~ l ; :~o l~~~E ·~~7~Q< >lo• fHtN D 

~~~ol;~o y~~~~",~;ovQ-1 05 TH&N l • l•l,DX.O:G 

1160SOUN06,1],lfX>OlNOYO<>lO l TKENOI• 

g f :~~~~~~::~ 2~~~~f :~!;o:~~~~_ ~~~;z ;~~ ~ f 1 ~ 
1780 IFDITHENPUTSPRl?E10 , ( 1 • 6 •8,P8 ·1 
) , 7 , IO • ZZ-(OX •- \) " ) ELSE PUT SPRIH \0 , (1 ' 
8•8 ,!"8· 1 ) , 7,•o?Z 
1790SUUN00 , 2l0 :SOUN0 8 , 0 :lf!IOTHENPOKE 

~ ~ ~r~:~~~=~~~~ ~::e::; 1 :~:~s~ ::~, ~:::T: 6 : ~ 
1810Sl • Sl • l•lfDX • OlMOSl • 2THEN18 •0EL 
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SEUNSA CO T01820 ,1 8]0 ,18 •0 
IS20l ·l -1: l•l• DX: CUT01850 
16]0 l•l•Ol: COT01650 
liHO Y.T • 1 :1 •1 •0X: COTO 1850 
~ 850 IF 1<0 THE N X• O t:L~E l f l>J O TKEN X• 3 

~~i~s :r ;~~ : ~F~i~:; ~iI ;~!~t 
1

; _ ;~ ~~~L '.~!; _ 
T•1:COTO 177 0 ELSE1770 
1870 SC•SC•?5:PLU -·.·-.•v1 516 >08tVOcrgo 

~~~; ~~ ~~~:r~ 1 :~,i~;: 1~~ s~s ~~;u;:,.', •:se, , 

~:~o-~=~ ~o~~;.;· 2;~i~~ = ~ ~ ; r:~ ~~~:~~R~e. ~' PR 

;u:N~~~ :~: :~ :,:::ps:~:::.;~::~:~2:::~0 
~:1~ . ;u~0 s~~~~~E~i : ~~;~· 8 . J • a - 1) . "I . 1 J• zz :F 

1920 HEP=PLH "•1~ s oaJOOOOt!20l8o•oHe16f 
16 1 1640g>6r1&e16f \ 6g•r 16e16d16e l6fel60 16f0 
d\6e16f16g l 6a•g 16 r 16e16 r1 61 • r1 6e16d•er • • 

~:!~T1: :~I:::~:::: ::;:R: LSE NloN!• l,COT 

l 'o'>O lf FI• - l THE N FT • 8 • INT I RND ( l )' )) • O• IN 

~ 1~~ ~;:~~~ ~ : ~ ~:~~~~;~~; !f ~ l:~!~ ~~ ~; f:::: I; 
'" ~~'.~o~~:~ : ;: : :~ .~~ '. ~~.!~:~ o~ ~ ~E~~: ;TE 8 . ~ 2 

~~: ~ ' ~~!:;~~!::E:• : :x::::, :: • ::~~ : : 3 ~~~:O~ 
"' 2000 RETURN 
2010BEEP ,PLll "• 1Sal•30000t16018c• 11g • rrg• 
as • . e• . g•.•• .r .... ror ner< gferc • .g.g.e.e" 
2020f0R l •T' 8·\ T0 -17STEP- 1 :PUTSPRJTE 

10 , ( X' 8•8, I) :fOR J•I ?O 5 0 :NEIT :NEIT 
2030 lfPLAT(O)THEN2030 
20•0 Yl • Y!-l:JF Yl<O THU ELSE LOCATE 28, 0 
:PRJNT STRI NCS lVJ,"J"),STRUC$(3-v1. • ") :F 
ORJ • l T01000:MEITlGOT0 1 ]70 

!~~o 1 ~~~~~~H ~~T \ ~ '~:~~Tu~~= l~~~~~:.r~ 2 : ~~~~ 
:PRINTSTRIMCJ(ll,3 2) 
2060FOR l • I T03000 :JFSTRICl 0)0RSTR!Cl 

~~7~H~~ ~~ ·~ H~~s~L~~x!~;~!~ I 320 

~~!0 R~~u~~<~ ~s~M~~-~~~~-~~ : ~~ : : ~~~ - ~~;~~ ~ 
~::T E 6. (01' 8 • 8 ,OT'8-l ) . 1 • , 2 ,yv . vV ·lOO :HET 

2090 lfX<>OXTHENELSi JFT<>OT ANDI•l< > 
OTTM& N ELSE2010 
2\000X-Ol •IO:Ol • OT • TO 

!'.~~ ~~~:p~~~~~~;~ ;~~:~~~32)' lF YP • 97 Oft V 

~~~iol~l~~· o OR Ol>JO THEN OX• Ol · XO:X O• ·IO 

2130 !FOT<OOR OT>22THENPUTSPRlTE6, (2 

~~ -~o~~ : ~s~: : ~~ - ~~~ ~y ;~~; 1 6~~~ETURN 
21SOPUTSPR!T E 6 , (0 l' e•e , 0T " 8 -1J ,1 • .2• 0S 

~: ~~, ~:~~: ~~~~:~~;~~rEh :~r ~ ':, :::::. :: 
~ '. ~~:!I~; ,~ ; i:~ I ~~~!:~~~~~~~~~~~·; ~~~ATE 2 
2180 BEEP=UEP:BHP:ON ((Hl - 1) HOO J}<l CO 

~~ 9~ l :6 : ~~ ~g ~ ~~~~TUft H 
22ooro- •:OO• O:RlTURN 
2210,0• 0:00•l:RE TURM 
2220t NO 
2230 HN • H I: lF N l> l S 1HEN lF N l · ] 1 THEN 2~S 



o ~LSE NN • M 1- 15 : 8 0 · I' vv - 1 00 
2Z•OCLS, VP OKE691\ , 97:GOSUB2•90:LOCATEO 
, 3,oN (NN· l ) \3•1 GOTO 2250 , 2290 , H l0,23)0, 

~~;~ PR INT" bbbbbbbbbblbbbObbbbbbbbbl 

aa l •aa • • • n l u a a a uauaaa o p 

" " 
2260 PR INT' n 
a bbbbbbbbObb bbbbbbbb!bbb . " 

ul o aua a uaaa u aa aa aaaua a 

2270PH INT ' qn n• 

bbbbbbbbb bbbbbbbb bb lbbbblbb 

" " aau aaaaaa a aaa a aa ~•• • ~• • aaa a •: 

2280 Fl•6:HTURN 
bbbbbbbblbbbbbbbbbbbbbbblb 

Z300P"JNT"bb bbblb . " 

.. 
.2310 PR IN T"bb bbbb:b~::bbbbbb~b~bbbbbbbbl 

n zl a aaaaaaua.ua aa aa aauaa aa aa a " ; 
n2o fl • 7 •RETURN 
2330 PRINT " bbbbbbbblbbblbbbbbbbbbbblb 

~ -~1: ..... q bbb~ l 
n aiau~aaa~ : n 

23•0 PRIN T0 h 

q alabbbb " ! naa a~ 

qbbb bbbbbbbb!b 

2350PRJ NT "qn• 

o~z{ua a uaa:;!aa•: 
2360fl•9•HETUR N 

" " z{u••u••••• 

2 370 PR!NT" bbbbbbbbbbbbblbbbbbbblbb !b 

l a aa a aa a a aaaal aa ala u aaulaaa a n 
q n n n qn 

2]80 ~RlNT:~oo:o!o n n l ua qp ~b bib n 0001 

n ! a a a a bblbbbb b bbblb aa n 

" . " 
2390 PRUT" n 
bbb pbbObbbbb bbbb bb bbblb 

"., 
aa a aaaaaaaaaaaaauaa a aa•a aa a" ; 
2 • 00Fl • 7•RETUR N 
2 • 10 PR!MT " bbbbbbbbbbbbbbbb!bbbbbbblb 

" .. 
a~aaaa!uauaaaaa• al ualaaaaa a . " 
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.. 
! • z~ PRl~f"b b~lbn o~b q ! aa hala p na aa n" 

" " !aua 1a u ooo h bbbbbbbb 

" " " n n n n• 
2 • 10 PRUT"bbb bbbbbb b bb bbblbbbbbb!b 

h zlaauaa:u: ! aaa~a! oaa aaau aaa•, 
2UO Fl·B•AETURN 
2•~0 CLS ' LOCATE O, . ' PR INT . ..... ,cosu11 2• 9 

' 2•bO ~ OCATE O , 7 ,pft JMT" a> a aaa a aa a 
nnnnnnnnnn 

na naa ha nnnnn 

2•70 ~OCATE 1 , 1a:PRIH "ll Al PASSATO TUTTI 
I LIHLLl"•LOC ATE 1 , 16,P RINT " TI RES TA 
NO" : Vl:"VlTE"•LOCAT E1 , 22 •PRINT " lLTUO P U 
NTEGGIO' ";SC 
2•80 FOR I • \ TOlOOO,lFSTA!G(O)ORSTRlGl 
1)THE N 1l • OELSENElT•GOT01 320 
2•90FOA l · OTO ! Q,P UTSPR !T E 1 , (200 , 200) , 
0 ,31,NElT 
2SOO IF SC>llG TllEN HG•SC 
2S10LOCATE6 ,0,PRJNT 0 NC 
CATE9 , 0,PRI NTUS!NG"Uflf";llC;LOCATE22, 
O•PRJNT US lN G "IHlf": SC : LUCAH 28 , 0:PRUT 

S!R JN G$(V I," j") :STR J NG$(3~v I, " ") 
2~20 LOCA TE O , O' FOR l • O TO 3 •fOR J • O TO l • 
PRJNT CHR $(1);CHR t (60•l ' • •J );:NElT:PRI NT•N 
ElT• VPO~E 619 .. 96:Y POKE 6195 ,9 6' PUT SP R ITE 
2a,(16,]) , 9 , 2••RE TURM 

25]0 CLS•LOCUE 8 ,0• PRIH "h G.E,JACKSO N h 
• :PRlNT TAB(8):•naa aaaaaaaauan • :PRIMT:PR J 
NT:?AlNTTAB (11); "PRESENTA',PH!MTTAB(11 ); 
STRINCt(6, " q ") 
2S • OH • Z: f OR l•OTOZS •PUTSPRITE 1 , (200 , < 

~~~0° i.J~;~~~~1 
2560 PR!NT•ua a ua a • aaa a a aaa 
a a a o u a a u a a aaa a a a 

aa a • a u a a a a a• a a a a 
a a a a aaa • a aaa a a a u a • a .. • 

2570P RJNT,PRIMTTA!(1• ) :"01 " •PRI MT,PKI NT 
TlB(6); "MAUR lZIOGALLUZl0" 
258 0P RJNTSTRlMC$(31," 'l: STRJN CS (31 , "a") 

~H~ JHr~~~~~~:-~ , nPR JNT "PE R CRunu ro 

2610GOSUB2630:Z • O 
2620 AS · " CR 
UPP O EPITOR!ALE JAC KSON PHESEUI -- 810 

KON O - - O l HAUft IZ IO GILLUZZU ..... UN C l 
OCO 01 RlSALlT I CO N 5 SCHERHl E ] LIVELLI 
••••• · USA l UST I CU RSO RE O JL JOJSTICK 

~6 ~~E~o:E;~;K T~L~~o ~~~u~T~~~~ ~~E~~ STA IG ( I 
26•0 FORI •\ TO 20]:L OC IH O , ZJ: PRINT LHT 

' ~ :I ~ ~~~~ ( ~;. ~~~~ ':~~u~; ' E ~~E 3 ~~~u:T~~~~ ~ ~ 
ElT:NEXT 
265 000T02620 
2660 C· U T(R N0(1) • 1• • 2) ' 16:YPOK E 819 • , C ;YP 

i~~, ~;9~;~' ;~E=L ~ : l \Ol THEN RETU RN ELSE z . 

26700NZ CO T02690 , 2700 , 2710 
2680 llEEP:PLAJ "•15~ l• lOQOO i •5110 "' RETUR N 

~~:~o:~:!, ;~~~~~r 2Qe20e20e20e •Oc5 b•O c6c • 0<1 

~~g~ 2~~~ :E;~~~ a20b20o6c20o5or20c6a20t20c20 
2710PLIJ "e•OoSOSOc6cao<1 • 0c]OoS120s20a20b 
-2 0c6e20o5arz•,RtT UR N 
27ZO PLAY "•\5 ~ 120i!o>" 



CORSO PRATICO DI 
LINGUAGGIO 
MACCHINA 

di Maurizio Gol/uzzo 

I n questo puntato parleremo di 
come è suddiviso lo memoria 

di un computer MSX. Esaminere­
mo il coso di un compatibile con 
uno configurazione di memoria di 
64K e senza disk drive. Sappiamo 
infatti che questo ultimo, utilissi-

;:rti~~f:r~so;;~oh~:5i°J~,~ ~ic~: 
quindi uno riorganizzazione della 
memoria disponibile. 

Nello figuro è riportala lo riROrti­
zione tipico dello memoria. E do 
notare come gli slot 2 e 3 non sia­
no disponibili per un sistemo MSX 
! l 6KJ. Vediamo infatti che il pro­
grammo BASIC che noi scriviamo 
è installato poco sopra l'areo del­
lo ROM. Sopendo inoltre che la 

~~:;1oQc~fhnJ~iz: ~;6~0~~: 
siamo affermare che essa inizio 
dall'indirizzo 32768. 
Per quanta riguarda lo mappo 
degli indirizzi delle porte di in­
put/output possiamo lare rileri-

00-8'.8 R~1~32([i~~!rl~~~~1°c;pzio-
nole) 
90-98 Interfaccio per la stampon­
te (opzionale) 
90-AO VDP !991 SA) 
AO-AB PSG !AY-3-8910) 
A8-80 PPI 18255) 
80-84 Memoria esterna 
B8-CO Interfaccio penna ottica 
(apzianolej 
DO-D8 Conlroller floppy disk (op­
zionale) 

08-EO ROM caratteri Konj i (op­
zionale) 
F7-F8 Controllo audio/video 
Vediamo oro come viene memo­
rizzato nello memoria RAM un 
programmo BAS!C. 
Resettiamo il computer (basto 
spegnerlo e riaccenderlo) e scri­
viamo il seguente programmo : 

Attenzione se non d isponete dello 
stampante sostituite PRINT od 
LPRINT. 
Mandate in esecuzione il pro­
gramma e otterrete una stampo 
di questa tipo: 

31768 - o}~~ { ~~so } l l41 
31769 - 14 
31770- 128 ·-> CHRS 1128/ MARKER 

~~jj : òo } ~'~ { ~=so } 1ro1 
31773 - 1"3 -->CHRS(l43} 
31774 - 31/spozio} 
31775 - 42 --> . 
31776 - 42 --> . 
31777 - 65 -->A 
31778-42 -·> . 
31779-42--> . 
31780 - 42 --> . 

~~~ : &i } dislanza(28} 
31783 · 128 -·> CHRSil28) MARKER 

~~~ : ~)numeroW>ea(20) 
31786-14 ·- CHRS/ 143/ REM 
31787 - 31 /spozio} 
31788 - 45 -'> -
31789 - 45-->-
31790 - 45 -->-
31791- 45 -·>· 
32792 - 45 --> . 

30 

31793- 45 -·>. 
31794 - 45 ··>. 

~~: ~2 --> ' } distonzo /42/ 
31797- 128 -·> }~1g!J;8! 

31798- 100--> d ! - " 
31799 -0 "'-'a (IOOJ 
32800-145 ··> CHRS(/45} 

PfllNT 
32801 -32 spovO 
32802 - 34 --> -
32803 - 11'1 -->p 
32804 - 114 --> • 
32805 - 111 --> o 
32806 - 118 -·>V 
32807 - 97 -->o 
32808 - 34 ·->. 

Vediamo oro nel dettaglio il fun­
zionamento. 
Spiegh.iamo subita caso significo 
byte oho o byte bosso. Questi ter­
mini si riferiscono al • pesa • che il 
byte ha nel calcala. Si tratta di nu­
meri composti da due byte. 
U byte oho va moltiplicata per 256 
e quindi sommato al byte bossa. 
Vediamo un esempio 
Byte alto - 12 
Byte bosso - 6 
li numera memorizzato è 12x256 
+ 6 .. 3328. 
Con questo metodo si possono 
memorizzare numeri compresi Ira 
O e 65535 (255x256 + 255). 
I primi due byte indicono lo di­
stanza in cui si trovo lo prossimo 
linea di programmo. Nel nostro 

~~~e~;i~~7tu~~~r~~;:1q~~~J:~ 
~~Ics~,=~~~ ~d::::~! .iS:~~: 
no quindi due byte che indicono il 
numero di linea BASIC Nel primo 
coso è 10. All'indirizzo 32773 tra­
viamo il carattere che ho come 
codice 143 ed indico che si trotto 
di una istruzione REM. 
Segue quindi lo spazio e i caratte­
ri successivi. 
E da notare come le istruzioni e i 
comandi non siano memorizzati 

~~~=~e Jfe~~~~t.teQu~~od~~r~ 
mette di eseguire tutte le opera­
zioni rispormiondo quindi memo­
ria e tempo. 
Possiamo anche tentare di modifi­
care il programmo dall'interno od 
~~to usando delle islruzioni 

;,Sfuite i seguenti comandi: 

POKE 32800, 143 
UST 



Vi sore accorti che il PRINT dello 
lineo 100 è diventato un REM. 
Provole anche o botteree: POKE 
32769,42, modificando in quesro 
modo lo distanza dello linea d• 
programmo successivo vedrete 
(dopo un usn che è scomparso 
lo linea 20. Provole oro con POKE 
32769, 14 e riporterete tutto olla 
normalità. Durante queste prove 
(in coso di errore) può dorsi che il 
computer si blocchi irrimediabil­
mente e dovrò essere resettato. 
Conviene quindi registrare su 
cassetto il programmo primo d1 
fare espemnenli. 

LA COMUNICAZIONE 
VIA MODEM 

di Piero Todorovich 

L o telen:iotico, felice unione 
che d~~~ f~ùtei:c~~~~ic~~~~~e~ 
l'informatico, è 1o tecnologia del 
trattamento e trasferimento di do­
li, voce, immagini o informazioni 

~el1~":~~ 0v~~~:an~g·semplice, lo 
trasmissione dei lati può avvenire 
tramite lo comune rete !elefonico 
commutato, tro un utilizzatore mu­
nito di un terminale e di un mo­
dem, ed uno banco doti 
Il MODEM, dalle parole MOdu-

QiiilCSON 
DIREZIONE, REDAZIONE 
E AMMINISTRAZIONE 
Via Rosell<n1, 12. 20124Milono 
Telefoncl02168.03.68-680054 

lorore, DEModu1o1ore, è l'appa ­
recchio che permelle di trasmette­
re quolsiosi doro in formo digitale 
(loie è il formolo usato dai termi ­
nali e computer) ortroverso le nor­
mali linee telefoniche normalmen ­
te edotte o trosmellere solo in fo ­
nia . 
Il modem infatti converie i doti in 
uno noto modulata adorto a viag ­
giare sulla rete telelonica lino al 
modem del cO«ispondente che 
effettuerò lo riconve~ione nel lor­
malo digitale. Il modo di funzio ­
namento •Full-Duplex• , il più usa ­
to, permette di ricevere e trasmet­
tere con1emparoneomente, gra ­
zie all'uso di due note di frequen­
za differente per i segnali in onda ­
!o e ritorno., 
Lo velocità di trasmissione delle 
informoziom sullo normale linea 
telefonico, è quasi universalmente 
f1 ssota o 300boud, poiché veloci -

~ ~~~me~~~ie~i~~~~ ~=-
litò. 
Ciononostante esistono 'parie di 
accesso' di banche doti o 1200 
baud e con standard Videotel o 
1200/75 11200 in ricezione, 75 in 
!rosmissione) . 
Lo rete o Gotewoy più importante 
in !!olio è ltopac, tramite esso si 

~~~~:0do;iog~~~J~~m;~i~~zi~~ 
ne diffuse nel mondo. Un numero 
di identilicoz1one o NUA permette 
di indicare o quale banco doti si 
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desidero l'accesso. Se il servizio 
ITAPAC richiede un abbonamen­
to e l'assegnazione di una pas­
sword per poter operare, molte 
piccole banche doti sono invece 
accessibili liberamente. Uno rete 
moho conosciuto, diffusa in tutto 
Italia è quello dei FIDO, piccole 
banche dati gestite do computer 
IBM+Hord disk sui quali giro il 
medesimo programmo di comu­
nicazione. Per accedervi è suffi­
ciente lo solo telefonata, il sistemo 
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so o tutte le funzioni . Tramite ban­
co doti, è possibile lasciare mes­
saggi o inviarne in tutto Italia, 
partecipare o temi di discussione 
nell'ambito informatico con altri 
oppossionoti, o coricare diretto-
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IBM, APPLE, MSX 
Per l'invio e la ricezione d i pro­
grammi sono utilizzati i protocoll! 
d1 comunicazione più diffuSI 
tXMODEM, KERMIT ecc.) capaci 
di effettuare un efficace conlrollo 
sullo corretteuo dei doli ricevuti . 
T romite modem è inoltre possibile 
consultore il catalogo d i molti ne­
gozi specioliuati ed eventual­
mente effettuare delle ord1noziom. 
Spesso in questi casi, é utilizzato 
lo stesso numero di telefono nor-
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lavoro. 
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Corri in edicola, 
c'è una grande · 

sorpresa per il tuo computer! 
Tantissimi entusiasmanti 
vid .. eo. ~ochh,!Jè.~ll!J Prez~~ * _.:~ reJl~ZidJllLEt._;~*~·-~ 
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