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CARICAMENTO

A computer spento inserite il disco nel driver. Tenendo premuto il tasto CTRL accendete il computer e tenetelo
inserito fino alla comparsa sul video del sommario. Per caricare un programma premete il numero corrispondente
(dall’1 all’8). Il caricamento avverra automaticamente.

AVVERTENLZE

Questo disco & stato registrato con cura e con i piu alti standard di qualita. Leggete con attenzione le istruzioni per il
caricamento. Nel caso in cui, per una ragione qualsiasi, trovaste difficolta nel caricare i programmi, telefonate alla
nostra redazione al numero (02) 89502256 oppure spedite il disco al seguente indirizzo:

Gruppo Editoriale International Education srl - viale Famagosta, 75 - 20142 Milano.
Testeremo il prodotto e, nel caso, lo sostituiremo con uro nuovo senza aggiunta di costi supplementari.



E cco un gioco che, proprio per i suoi requisiti
grafici e per le innumerevoli opzioni presenti,
siamo veramente fieri di offrire ai nostri lettori.
Ricordate il famosissimo Arsenio Lupin, il ladro
gentiluomo, tanto ingegnoso e furbo al punto da
‘non conoscere il significato della parola 'sconfitta’?
Sono certo di si. Ebbene voi, in questo gioco, potre-
te ripetere le ben note gesta di questo affascinante
personaggio. La prima scena di gioco vi vedra pro-
iettati nel centro di una megalopoli piena di edifici
che, ben custoditi dietro i loro muri, celano ori, innu-
merevoli ricchezze e, naturalmente, ingenti somme

di danaro. Ogniqualvolta entrerete furtivamente al-
I'interno di in un edificio, dovrete distruggere i mat-
toni presenti e prendere le chiavi per arrivare alla
stanza finale: quella dei tesori. In questa stanza tro-
verete diverse ricchezze ma, tra queste, anche una
calcolatrice. Non disdegnatela: trasformera in de-
naro sonante tutti i punti fino a quel momento acqui-
siti. Potrete portare a termine la vostra impresa, e
diventare ricco sfondato, avvalendovi di... una palli-
na e di una mazza. Impugnate la mazza e mandate
la pallina a rimbalzare in giro per la stanza: questa
colpira, distruggendoli, tutti i mattoni presenti. Fate
perd attenzione a non colpire I'allarme (installato
solo in alcune stanze) perché, inevitabilmente, ri-
chiamera le guardie. Di tanto in tanto passera sullo
schermo un bonus dai colori cangianti che vi offrira
diverse possibilita: se colorato di verde allunghera
la vostra mazza, azzurro tratterra la pallina, rosso vi
fornira di un mitra, giallo triplichera le palle. | bonus
viola e bianco vi daranno invece punti extra.

COMANDI
Joystick in porta 2
Tasti cursori
Spazio per giocare

ABBONAMENTI

Comunicato importante

da oggi potrete abbonarvi alla rivista MSX DISK e riceverla comodamente a casa semplicemente sottoscrivendo uno
speciale abbonamento per 10 numeri allo specialissimo prezzo di Lit. 108.000 invece di Lit. 120.000. Potrete cosi
assicurarvi la vostra copia e risparmiare ben Lit. 12.000.

Desidero abbonarmi alla rivista MSX DISK allo speciale prezzo di Lit. 108.000 anziché Lit. 120.000 per 10 numeri.
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S e vi dicessi che dovete affrontare mille
pericoli allinterno di un gigantesco ca-
stello formato da innumerevoli stanze, vi
spaventereste? No, vero? Ne ero certo.

E’ per questo che abbiamo deciso di pubbli-
care una avvincente sfida che vi dara final-
mente la possibilita di misurare le vostre ca-
pacita di campioni dei videogiochi.

Se vi dico che si tratta di un gigantesco ca-
stello, mi dovete credere: “Execute” vi offri-
ra un maniero composto, fra soffitte, segrete
e salotti, da cento stanze. Per ispezionare
tutto il castello sara indispensabile una
mappa che troverete nella prima stanza
ma... che non sara facile raggiungere. Una
volta recuperata la mappa potrete tenerla
costantemente d’occhio perché rimarra evi-
denziata nella parte alta dello schermo.
Per aprire tutte le porte del maniero necessi-
terete di svariate chiavi. Ogni chiave avra
colore uguale alla porta che deve aprire.
Dovrete inoltre recuperare tutti gli ori che
troverete esplorando il castello.

Per evitare le guardie, i mastini e le altre insi-
die, non potrete fare altro che... saltare! Po-
trete infatti spiccare salti molto lunghi, o mol-
to corti, a seconda della durata della pres-
sione del tasto Fire.

Ricordate infine che ogni ampolla recupera-
ta vi fara guadagnare una vita.

COMANDI
Joystick in porta 2
Tasti cursori
Spazio per saltare
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H$015885 sy

ggigiorno non viviamo sicuramente in

un mondo che offre serenita e grosse
opportunita di trascorrere ore liete, ma l'e-
poca dei Karateka non ha sicuramente nulla
da invidiarci, anzi... Imboscate, colpi all'im-
pazzata, avversari robusti come rocce e
crudeli come fiere...
Vi sembra davvero un bel vivere?
Dopo questa premessa avrete sicuramente
capito che non potrete avere neppure un at-
timo di tregua. Dovrete infatti combattere e
far fuori terribili avversari, maestri nelle piu
antiche arti marziali. Grazie a una cosiddet-
ta “botta di fortuna” siete riusciti a eludere la
sorveglianza esterna e a penetrare all’inter-
no della villa del trafficante Hokio Drog ma,
qui, cominciano subito i guai. |l palazzo, che
si snoda su diversi piani, pullula di guardie
abilissime nell’'uso delle arti marziali. Inutile
dire che dovrete eliminarle tutte prima che
queste vi facciano, a loro volta, fuori. Dovre-
te lottare mostrando il massimo dell’ abilita
contro un numero impressionante di nemici,
ognuno maestro in una particolare arte di
lotta. Preparatevi ad affrontare il tutto per
tutto, aguzzando denti, cervello e pugni. Te-
netevi pronti a parare attacchi improvvisi
ma, soprattutto, non sottovalutate mai I’ av-
versario.

COMANDI

Joystick in porta 1 0 2
Tasti cursori

GRPH per colpire
Spazio per saltare
Stop = pausa



gli albori del XXIlII secolo la Globo Corporation

Ltd mise in orbita, proprio intorno al sole, una
griglia speciale per lo sfruttamento dell’energia so-
lare. La rete utilizzava I'energia del sole per poter
creare una speciale energia in cristalli che permet-
tesse di viaggiare alla stessa velocita della luce.
Gia alla meta del secolo molte reti di questo tipo
vennero installate in sedici sistemi solari della ga-
lassia. Sfortunatamente pero, ora, agli albori del

i tesori se ne sente sempre parlare. Dalla gen-

te che spera di trovarne per “sistemarsi”’ e
cambiare definitivamente stile di vita a coloro che,
ancora piu testardi, sfogliano libri su libri sperando
di scovare la segnalazione dell’esistenza di un in-
gente tesoro nascosto da qualche parte.
Ben pochi, pero, riescono davvero a scovarlo e, voi,
forse, potreste rientrare in questa fortunatissima
ma ristrettissima cerchia. Armati di buone intenzio-
ni avete investito del danaro nelle ricerche e ora vi
state avvicinando al momento del recupero dei pre-

XXIV secolo, proprio per la presenza di alieni ostili

che impediscono la missione, € diventato molto dif-
ficile per le navette raccogliere i cristalli di energia
da una qualsiasi delle reti orbitali. Per ovviare a
questo inconveniente, le navette sono state allora
ridisegnate aumentando la velocita e la potenza di
tiro. Questo nuovo modello ha preso il nome di Ne-
xor. | tecnici e tutto lo staff che ha preparato la navi-
cella sono fierissimi del loro lavoro, certi della po-
tenza senza precedenti del razzo. Per provarlo,
hanno creato situazioni impossibili, a volte persino
inimmaginabili, simulando addirittura un durissimo
attacco alieno. Alla guida di questo gioiello c’era bi-
sogno di un uomo che sapesse il fatto suo e che
avesse i nervi ben saldi... e voi (come dubitarne!)
siete risultati i piu idonei per prendere il comando e
portare a termine la missione.

Cos’altro aggiungere di fronte a tanta stima se non
“Obbedisco!”?

COMANDI

Joystick in porta 1 0 2
Tasti cursori

Spazio = fire.

ziosi. Vitrovate infatti all'interno di una gigantesca e
profondissima caverna, “animata” da una miriade
indescrivibile di diamanti, oggetti preziosi e di ori. Il
guaio e pero che, oltre al rischio di scivolare nei bur-
roni, cadere nei precipizi, scivolare dalle corde o
dagli ascensori, dovrete vedervela con gli inospitali
abitanti della caverna. Incontrare pipistrelli sara
davvero cosa di poco conto soprattutto se confron-
tata con le esalazioni mortali di gas. Mentre potrete
superare i gaser grazie a un buon salto, i gas (che si
presenteranno sotto la poco rassicurante forma di
fantasmi) potranno essere spenti premendo il tasto
Return. Non scordate di raccogliere la dinamite, in-
dispensabile per aprirvi dei passaggi. Per innescar-
la ricordatevi di premere nuovamente Return o di
spostare il joystick in giu. Per rifornirvi di energia, in-
dispensabile alla vostra sopravvivenza, ricordatevi
di raccoglierla direttamente dalle fonti che troverete
sparse per gli schermi. Un consiglio? Assolutamen-
te indispensabile farsi una mappa della zona.

COMANDI

Joystick in porta 1

Spazio per saltare

Return = fire

Return/Joystick in giu = perinnescare la dinamite
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R iuscire a far parlare il proprio computer
€ una delle cose che ha sempre affa-
scinato ogni programmatore, forse perché e
un tentativo di umanizzare la macchina, di
avvicinarla a noi. Ebbene “Voice” vi permet-
tera di far parlare il vostro MSX. Nello svilup-
po della sintesi vocale sono molti i campt di
ricerca intrapresi e, uno di questi, € quello
cui appartiene il nostro programma “Voice”.
In genere, ogni programma di sintesi per-
mette di far pronunciare parole al computer
per mezzo di fonemi e le parole vengono vi-
ste dal computer come una serie di frequen-
ze poste in un certo ordine. Per far parlare il
computer sara allora sufficiente scrivere
quali fonemi compongono la parola e farli
eseguire dal computer. Il nostro program-
ma, invece, adotta un altro sistema, tra i piu
comuni, che viene normalmente usato nei
giochi. “Voice” adotta il sistema a campio-
namento dove il computer “ascolta” un na-
stro inciso con una frase o0 un pezzo musica-
le e memorizza in forma digitale le frequen-
ze che compongono il pezzo sonoro. L'ope-
razione di campionamento &, appunto, una
vera e propria conversione del segnale da
analogico a digitale in cui, a ogni frequenza,
viene associato un determinato valore.
Questa ¢ la stessa tecnologia usata nei let-
tori di compact disc dove, al contrario, il se-
gnale viene convertito da digitale ad analo-
gico. “Voice” riproduce il segnale proprio
come se fosse un compact disc. Ovviamen-
te la qualita del segnale qui riprodotto da
“Voice” non sara paragonabile a quella di
un compact disc, altrimenti non sarebbe piu
un programma ma un vero e proprio lettore
di dischi laser.

Per utilizzare il programma non esistono
particolari funzioni e, ogni operazione, si ri-

duce a semplici opzioni del menu principale.
Con un’apposita opzione del menu sara
possibile attivare la fase di lettura. In questa
fase dovrete inserire il nastro con la voce da
riprodurre nel registratore, premere il tasto
PLAY del registratore e, premendo un tasto,
attivare la lettura. Una volta terminata la let-
tura potrete riascoltare il pezzo semplice-
mente scegliendo I'opzione di ascolto del
menu. La frase da sintetizzare non potra es-
sere lunghissima per la scarsa memoria a
disposizione del programma e, quindi, nella
lettura delle frequenze, il programma consi-
derera una sola porzione della frase. Potre-
te definire lo spazio a disposizione per i dati
utilizzando 'apposita opzione. |l dato da di-
gitare alla richiesta del computer & un nume-
ro che indicalo spazio in byte da destinare ai
dati del campionamento. Con l'ultima opzio-
ne del menu il computer verra resettato e |l
disco inizializzato come descritto nell’istru-
zione d’uso di Msx Disk. Nella fase di accen-
sione del computer, prima di utilizzare “Voi-
ce”, dovrete tenere premuto il tasto [CTRL]
per riservare piu memoria al basic e, di con-
seguenza, al programma Voice. Le opzioni
offerte dal menu principale sono sette: la pri-
ma permette di leggere il suono dal nastro
mentre, la seconda, vi consentira di ascolta-
re il brano digitalizzato. Utilizzate la terza e
la quarta opzione per registrare o leggere da
disco i dati digitalizzati. Ovviamente, & bene
utilizzare un disco diverso da quello di Msx
Disk. La quinta opzione permette di definire
I'area di memoria assegnata ai dati digitaliz-
zati. Quest’area deve essere indicata digi-
tando i due indirizzi che la delimitano. Gli in-
dirizzi devono essere in esadecimale. La
penultima opzione permette di ricercare e
modificare le parole sotto forma di dati esa-
decimali. L'ultima opzione permettera inve-
ce di terminare I'uso di “Voice”. Per coloro
che desiderassero riutilizzare la sintesi nei
loro programmi, pubblichiamo il listato del
programma “Voice”. Fate particolarmente
attenzione alle linee iniziali dove compaiono
piu istruzioni READ che caricano in memo-
ria il codice macchina necessario alla sintesi
e alla digitalizzazione. Alla linea 200 & posta
la fase di digitalizzazione mentre la fase di
sintesi comincia dalla riga 300. Alla riga 400
e posta la parte di salvataggio dati mentre,
alla 500, c’e la parte di lettura dati. Alle linee
600 e 700 sono rispettivamente poste la mo-
difica dati e la ricerca parole.



10 CLEAR 50,&HBFO0:DEFINT A-Z:KEY OFF.SCREEN O
15 DEFUSk= AHBFOD: DEFUSR1 =5HAF 0. DEFFHD (A$)=VAL ("EH"+RIGHTS (A%, 2} .DEFFHH(A$: =VAL ("SH"+LEFTS (A$ LEN(AS)-2))

14 IN=EH?000.FI=AHEOOD:RI=10:505UB 1000
20 FOR I=0 T 47:REAC A$:A=YAL{("Sh"+A$) .T=T+A.FOKE I+EHBFOO,A:NEXT.IF T{5714 THEM FRINT “errore nella linea Z0000":ENC
30 T=0:FOR I=0 TO 44:RERD A%:A=VAL("Sh"+A$).T=T+R . POKE I+8HBF30,A:NEXT.IF T{)40%0 THEM FRINT"ervare nella linea 20010":END
100 CLS:FRINT TRE(1S:;"VOICE" FRINT:FRINT:PRINT “menu":.FRINT
110 RESTORE 21000:FOR I=1 TO 7 FLQD A%:FRINT I,"-) ", A% :FRINT.NEXT
120 LOCATE 0,20 FRINT "scegli " A$=INFUT$(1):IF A$("1" OF A$"7" THEH 120
130 ON VALIA$IGOTO 200,300,400,500,600,?00,800
200 CLS:PRINT TAB(10}, "CIGITALIZZIATCRE VOCE®
230 GOSUE 5000
240 LOCATE 0,20:FRINT "premi {play} sul registratere®:FRINT:FRINT "QUINCI FREWI UM TASTO"
245 GOSUE 4000
250 HOTOR CM:A=USR(D} :#OTOR OFF.G0TG 100
300 CLS:PRINT TAE (10}, "SINTETIZZATORE VOCE"
320 GCSUE 5000
1’6 1=USR1(0} . 50T0 100
400 CLS:FRINT TAB(10}; "SALVATAGSIO DATIY
410 GOSUE 5000:PRINT.FRINT.INFUT"nome file:";M$
440 POKE I, FHDCHEX$ (FID: . FOKE In+l FNH&HE(iLFI‘ FOKE IN+Z FHDCHEX$(RI}).BEAVE W%, IH FI,IN.GOTO 100
500 CLS:PRINT TAE (10} ; "caricanents d:tl
510 LOCATE 0,7 TNFUT“nome file:"; ¢
540 ELOAD % IN=VAL ("EH"+HEX$! FEEKf&HFLBF'+FEEK\FHFCC0'f“‘ PoFI=YRL("SH"+HEXS (FEEK (TH} +PEEY (TM+11 22840}
545 RI=PEEK{IN+2}.50SUE1000.50TC 100
400 CLS:PRINTTAE (10}, "WCCIFICG DATI CDEFAULTE" =
510 LOCQTED,S;R$=HEK$\IMf4FEINT THIZIO AREA DATI . H";:GOSUE7O0C: IN=VAL ("SH"+A$) . TF INIFT OR INYSHF00C THEM 410
420 LOCATEQD,7 A$=HEX$(FI) .PRINT'FINE AREQ DATI . H";.GOSUB7000:FI=VAL ("EH"+A$) . IF FI{IN OR FIDEHEZ7E THEM 620 -
£30 LOCATE 0,7 A$=HEX$ (RI) .FRINT"CICLG DI RITARDG :";RI
440 LOCATE 19,9:LINE INPUT A$.RI=VAL (A%} IF RI{1 OR RIJZES THEN &40
450 GOSUB 1000
450 LOCATE 7 | 20:PRINT"FREMI UW TASTG.G0SUE 4000.50TG 100
700 CLS:FRINT TAB(10};"RICERCA PARCLE":LOCATE O,3.PRINT"FL1:Ricerca prossimo byte=0":FRINT
705 FRINT"FZ:Rizerca prossimo byte{}0":FRINT:FRINT"FI:Henu' "
710. ID=IN:ON KEY GOSUB740,770,790: KEY (1)ON:KEY (210N KEY (3} ON
720 KEY{1)OFF:KEY (2} OFF :LOCATE 0,10:FOR I=0 TC 80 STEFS:FRINTHEX$(ID+I}" *,.FOR A=0 T0 7
25 A$=HEXS (PEEK (ID+I+A) ) PRINTSPC (3-LENCAS) Y, A%, (NEXT PRINT . NEXT:KEY {130N: KEY 23 0H
730 A=STICK(D) . IF A=OTHEM 730 ELSE IFA=1 THEW ID=ID+8%(ID}IN}.50TQ 720 ELSE IF A=5 THEN ID=ID-8x%(ID{FI).GOTO720
760 GOSUE 780:FOR I=ID+1 TG FI:IF PEEK(I}{}0 THEN NEXT ELSE ID=I
745 GOTO 778
770 GOSUR 780:FOR I=ID+1 TG FI:IF PEEK(I}=0D THEN MEXT ELSE ID=1
775 LOCATE 0,22:PRINT SFC(20) :RETURN 720
780 LOCATE 0,22 FRINT"SEARCHING" :RETURN
790 KEY{1YOFF . KEY{2)GFF . KEY (3)OFF :RETURN 100
800 CLS:FRINT "Fine lavoro (S/N} 7 ";.I$=INFUT$(1}
810 IF I$="s" QR I$="5" THEN DEFUSR'O A=USR (0} ELSE GOTG 100 .
1000 A$=HEX$ (IH+23 :POKE SHBFOC,FND(A$) :FOKE &HBFOA, FNH(A$) :FOKE SHBF43,FND(A$) :FOKE SHBF44 FNH(A$)
1010 A$=HEX$(FI} .FCKERHBFOC, FND(RQ) FOKE &HEFOD, FNH(GS) FOKE &HBFwé FND {A$) -FOKE EHEF47 FNH(R&)
1020 POKE &HBF18,RI:FOKE &HBF‘S RI
1020 RETURN
5000. LOCATE 0,5:FRIMT"INIZIO AREA DATI : #";HEX$(IN) :FRINT.FRINT'FINE AREA DATI H"HEX$(FI) :PRINT.FRINT“CICLG I RITARDG:";RI
5010 LOCATE 0,14 :PRINT"VA BENE 7 (S/N}"
5020 Ag= INKEV$ IF A$=""THEW 5010 ELSE IF A$="N" OR RS‘ n" THEM RETURN 400 ELSE IFA$()"S" AND A$()"s"THEN 5010 ELSE RETURN
4000 IF INKEY$=""THEN 4000 ELSE RETURN
7000 I=FOS {0} A=CSRLIN:FRINT A%
7010 LOCATE I,A:LINE INFUT A$:IF LEN(A$))4 OR LEN(A$}{Z THEN 7010
7020 RETURH
20000 DATA FZ,0E,3F,D%,3E,0E,D3,40,21,00,90,11,00,R0,08, A2, FE,BF, 28 FA,D9,14,01,04,0R,10,FE, DB, A2, B9, 20
20005 DATA 03,14,20,F4,4F,7A,09,77,23,A7 ED,52,19,38 E6,FB,C9
20010 DATA 2E,00,1E,00,CD,%2,00,3E,01,1E,00,¢CD,92,00,3E,08,02,A0,21,00,90,11,00,B0,F2, 3E,OF 08, 44,08,03, 4L
20015 DATA EE,OF 08,D%,04,0A,10,FE, D7 FB,19,10 Fé,?E ﬁ?,CO 04,08, EE,OF 08,23 f7,ED,52,1%,38,E0,FB,C9
21000 DﬂTﬁ“Dlgxtnllz:l voce“,"51ntet1::1 Jare“ "Zalva dati", '“1\ ica dati®, "Hud1+1 23 def:ult:",“ererra parole", "Fine lavoro"
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uesto utilissimo programma vi permettera di
tenere la gestione condominiale in modo sem-
plice e razionale.

Il programma non necessita di molte spiegazioni in
quanto, durante I'esecuzione delle varie routines,
nella parte superiore dello schermo appariranno le
istruzioni per la scelta delle varie funzioni.

La divisione delle spese avverra secondo il princi-

pio dei millesimi, ormai universalmente adottato, e

si comporta come segue:

a) la manutenzione ordinaria e le luci delle parti in
comune vengono divise in base ai millesimi di
fabbricato posseduti;

b) la manutenzione e la luce della scala vengono
divise in base ai millesimi di proprieta. Dato che
il programma e predisposto per tre scale distinte
(A, B, C), per la divisione dei totali si regolera di
conseguenza dividendo le spese per ogni sin-
gola scala;

c) anche l'acqua potabile, non disponendo di sin-
goli contatori, verra divisa in base ai millesimi di
scala;

d) Le spese di riscaldamento saranno divise in
base ai relativi millesimi.

Nella fase di inserimento delle spese, durante la ri-
partizione dei totali, il programma chiederale spese
sostenute da ogni singola scala.

Ovviamente il programma tiene conto delle singole
scale A,Be C.

Le varie routines sono gestite da menu estrema-
mente semplici.

Quello principale comprende:
1. APERTURA FILE

2. INSERIMENTO DATI

3. LETTURA DATI

4. INSERIMENTO SPESE

5. FINE LAVORO

Durante la fase n. 1 verranno aperti i files che servi-
ranno per la gestione del condominio.

Durante la fase 2 dovranno essere inseriti i dati di
ogni condominio secondo la divisione millesimale.
| dati richiesti sono:

appartamento numero

nome appartamento (ovviamente del proprietario
dell’appartamento)

scala(AoBoC)

millesimi fabbricato

millesimi proprieta

millesimi scala

millesimi ascensore

millesimi riscaldamento

Nella fase 3 si possono effettuare tre tipi di lettura
dati:

lettura millesimi (di ogni singolo appartamento)
lettura spese (di tutto il condominio)

divisione spese (di ogni singolo appartamento vi-
sualizzabile su Video o su Stampante).

La fase 4 comprende I'inserimento di tutte le spese
di condominio dell’anno di gestione in corso:
manutenzione ordinaria

luce delle parti comuni

luce scale

carico singole scale

ascensori

acqua potabile

riscaldamento

spese varie

totali spese

ritorno menu principale

Sulla base dei suddetti dati il programma effettuera
la gestione condominiale.



Q uesto programma vi permettera di
comporre delle canzoni, ascoltarle,
salvarle su disco, riprenderle per modificar-
le, verificare se i tempi sullo spartito corri-
spondono a quello che volete, etc. etc.

Per fare tutto questo muovete la freccetta
con i tasti cursore per effettuare la vostra
scelta nel menu principale situato nella par-
te inferiore dello schermo.

Una volta posizionata la freccia, per confer-
ma, premete la barra spazio.

Il menu principale comprende:

FILE (visualizza sullo schermo tutti i file-
.mue, cioe tutti i file creati preceden-
temente da questo editor musicale,
presenti nel disco);

LOAD (carica dalla periferica selezionata
[vedi dev] il file.mue che si vuole ri-
prendere per ascoltarlo o modificar-
lo);

SAVE (salva sulla periferica selezionata
[vedi dev] il file.mue che si vuole me-
morizzare su memoria magnetica);

VRFY (verifica se il file salvato corrisponde
al file residente in memoria);

DEV (selezionala periferica sullaquale, o
dalla quale, bisogna salvare o cari-
care i dati. Le periferiche possibili
sono drive A, drive B, cassetta;

PLAY (suona un pezzo di spartito);

PLAY ALL (suona tutta la musica dello
spartito);

NEW (cancella lo spartito per permet-
tere di comporre un nuovo pez-
Z0).

Effettuata la vostra scelta non dovrete fare
altro che iniziare la composizione sceglien-
do note, pause e tempi che volete utilizzare
nello spartito.

Tutte le opzioni sono contenute nelle prime
due righe della tastiera del vostro computer
MSX.

Toni, semitoni, pause, diesis, bemolle.

A voi la scelta ora: alzate il volume e... buo-
na composizione, cari “Amadeus”.
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| FLAG E LO STACK

Come gia vi avevamo anticipato nel corso dell'ulti-
ma puntata, in questo numero ci occuperemo di
due argomenti la cui conoscenza e fondamentale
per programmare in assembler: i flags di stato e lo
stack.

| FLAG

“Flag” in inglese significa letteralmente “bandiera”
e, in effetti, i flag possono essere paragonati a delle
bandierine che vengono alzate o abbassate per se-
gnalare determinati eventi. Nel caso del micropro-
cessore Z 80, abbiamo a disposizione ben sei flag
che rappresentano altrettanti bit del registro F; ov-
viamente, tali bit saranno a 0 oppure a 1, a seconda
del contenuto dell’accumulatore e dell’'ultima ope-
razione svolta, come vedremo tra breve.

| flag a nostra disposizione sono i seguenti:

flag di zero (2)

flag di carry (C)

flag di segno (S)

flag di parita (P/V)
flag di half-carry (H)
flag di sottrazione (N)

Dei sei flag sopra esposti, solo i primi quattro (Z, C,
S e P/V) possono essere testati direttamente scri-
vendo istruzioni condizionali; i flag di parita e i flag
half-carry vengono usati dalla CPU nelle operazioni
in BCD che spiegheremo nel corso delle prossime
lezioni.

Vediamo quindi come si comportano i flag in rela-
zione alle diverse operazioni svolte dalla CPU.

IL FLAG DI ZERO

Serve a controllare se, a seguito di una operazione
aritmetica, il contenuto dell’accumulatore & zero; in
questo caso il flag viene posto a 1 mentre, se il con-
tenuto dell’'accumulatore & diverso da zero, il flag
viene posto a 0.

Come abbiamo gia detto, solo le operazioni logiche
e aritmetiche influenzano questo flag, in quant tutte
le istruzioni di caricamento viste nella puntata pre-
cedente non hanno alcun effetto su nessun flag.
Quindi, se noi scriviamo:

LDAO

I'accumulatore conterra zero, ma il flag di zero non
ne viene influenzato e pertanto mantiene il valore
che aveva in precedenza. Nelle operazioni che per-
mettono di inserire le condizioni (i cosiddetti salti e
chiamate che esamineremo fra alcune puntate),
dovremo scrivere NZ per indicare che I'accumula-
tore non & a zero o Z per indicare il contrario.
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IL FLAG DI CARRY

Indica se nell'ultima operazione aritmetica é stato
ecceduto il massimo valore rappresentabile da un
registro.

Se, per esempio, il registro A contiene 200 e il regi-
stro B contiene 60, sommando questi due registri
otterrete comerisultato 5 e, in piu, avrete il bit di car-
ry settato, a indicare che & avvenuto un overflow.
Analogamente succedere nel caso di un underflow
causato da una sottrazione.

Infatti, se avete 100m nel registro A e, a questo, sot-
traete 101, otterrete come risultato 255 e, anche in
questo caso, il bit di carry sara settato.

Avrete certamente capito che questo flag e fonda-
mentale per poter controllare il risultato delle opera-
zioni matematiche e, come vedremo in seguito, &
utilissimo anche nelle operazioni di rotazione.

| codici condizionali di questo flag sono NC per indi-
care cheil carry & a zero e C perindicare cheil carry
e settato.

IL FLAG DI SEGNO

In pratica assume lo stato del bit piu significativo (bit
7) del risultato di una operazione logica o aritmeti-
ca. Ne parleremo piu ampiamente nel prossimo nu-
mero.

| codici che permettono di usare questo flag nelle
istruzioni condizionali sono P, per un segno positi-
vo, e M, per un segno negativo.

IL FLAG DI PARITA’

Viene influenzato diversamente dalle operazioni lo-
giche e da quelle aritmetiche.

Durante queste ultime il flag si comporta da indica-
tore di overflow, ma diversamente dal flag di carry;
infatti, esso viene settato dal solo variare del bit piu
significativo.

Nelle operazioni logiche invece esso si comporta
da flag di parita e viene posto a 1 se nel risultato del-
I'operazione vi & un numero pari di bit settati.
Benché questo flag sia usato molto raramente, &
comunque possibile inserirlo nelle operazioni con-
dizionali scrivendo PO per indicare un risultato di
parita oppure PE per indicare un risultato diverso.
Sostanzialmente possiamo dire che I'uso dei flag
nel linguaggio assembler & equivalente all’istruzio-
ne IF-THEN usata in Basic e riveste la medesima
importanza.

In ogni linguaggio di programmazione, infatti, sono
presenti istruzioni decisionali senza le quali sareb-
be praticamente impossibile sviluppare un pro-
gramma.
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LO STACK

Ci occuperemo ora dello stack, anch’esso fonda-
mentale per programmare a un certo livello.

Sostanzialmente lo stack & un’area di memoria
dove possono essere temporaneamente memoriz-
zati i dati contenuti nei registri del microprocessore.

Innanzitutto si pud definire il punto dove inizia lo
stack e questo €& reso possibile da una delle se-
guenti operazioni:

LD SP,nn

LD SP,(addr)
LD SP,HL
LD SP,IX

Normalmente non € necessario definire l'indirizzo
d’inizio dello stack, poiché questa € una delle prime
operazioni che vengono compiute dalla CPU all’ac-
censione del computer e, in tal caso, € decisamente
sconsigliabile alterarne il valore.

Ora possiamo immaginare lo stack come una pila di
fogli che si sviluppi dall’alto verso il basso.

Se noi poniamo un dato nello stack, esso verra me-
morizzato all’indirizzo contenuto nel registro SP,
dopodiché quest’ultimo verra decrementato e sara
pronto per ricevere altri dati.

L’operazione inversa avviene nel caso di prelevi un
dato dallo stack.

Le operazioni che permettono rispettivamente di
mettere e prelevare dati dallo stack, sono:

PUSH rr
POP rr

Come vedete si possono salvare nello stack solo le
coppie di registri ma, in questo caso, si aggiunge
anche una nuova coppia che solitamente non viene
considerata come tale: AF, nata dall’'unione dell’ac-
cumulatore con il registro di flag.

Naturalmente non si tratta di un registro a 16 bitma,
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per comodita, essi vengono considerati come un
tutt’'uno.

Ecco cid che succede ponendo dei dati nello stack
e immaginando che il registro SP contenga il valore
60000:

LD BC 2000
PUSH BC
POP HL

Innanzitutto il contenuto dello stack pointer viene
decrementato di una unita, quindi conterra il valore
59999.

Il registro B verra dunque memorizzato a tale indi-
rizzo, dopodiché il registro SP verra di nuovo decre-
mentato arrivando quindi a 59998 e, a questo indi-
rizzo, verra memorizzato il registro C.

L’operazione seguente preleva I'ultimo dato posto
nello stack e lo pone nel registro HL.

In questo caso viene letto il contenuto della locazio-
ne puntata da SP e, quindi, posto nel registro L, do-
podiché SP viene incrementato, si legge il valore
contenuto al nuovo indirizzo e posto in H.
Per finire, si incrementa nuovamente SP.

Alla fine di tutte queste operazioni, SP avrail valore
che aveva in partenza mentre, HL, conterra 2000,
avendo assunto lo stesso valore di BC.

Questo tipo di indirizzamento viene chiamato INDI-
RIZZAMENTO MEDIANTE STACK.

Anche questa volta siamo giunti al termine di una
lezione densa di notizie che andranno ad accresce-
re la vostra conoscenza del linguaggio assembler.

Ma ci attendono ancora molti appuntamenti: rim-
boccatevi dunque le maiche e preparatevi ad af-
frontare la prossima lezione che sara altrettanto ric-
ca di notizie e informazioni.

(4-continua)

14



IDLESS NIGHT CD 01034
ITIFUL GIRLS  CD 01035
ELODIES DGC 1020

sfereé con le piu belle
melodie d’amore

SERIE “STRUMENTALI”

Desidero ricevere I'offerta “MUSIC FOR LOVERS 2” cod. CD Compilare il coupon allegando rice-

; vuta (o fotocopia) del versamento
Allego assegno 0O ricevuta versamento [ effettuato sul G/G n. 11319209 inte-

+ L. 2.500 quale contributo spese postali stato a Gruppo Editoriale Interna-
tional Education srl oppure asse-
NOME COGNOME gno non trasferibile e spedire a:

VIA ; Gruppo Editoriale
International Education sri
viale Famagosta 75

20142 Milano

C.AP:




INSEGUI IL «TREDICI>




