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na gralica cccezionale per un

personaggio eccezionale: il
leggendario Robin Hood. Che,
come il suo mito vuole, compie le
sue gesta nella foresta della contea
di Nottingham. Lo sceriffo ha
emanato un proclama che annun-
cia un torneo fra i migliori arceri
d'Inghilterra: in premio, il vincito-
re avri onori, gloria, ed un'anti-
chissima freccia d'argento di in-
estimabile valore,

Eccoti dunque ad impersonare
Robin Hood il temerario, che par-
te tutto solo per andare a racce-
gliere la sfida dello sceriffo. Tu sai
che Ia freccia & stata nascosta nel-
Ia foresta e sai anche che, se riu-
scirai a trovarla, potrai sconfigge-
re qualsiasi nemico. La selva, con i
suoi bellissimi alberi fronzuti, &

er un rohal nsmam. il cmi

ROBIN HOOD (48K)

perd ricettacolo di stregoni corrot-
ti dai quali devi guardarti; non di-

tere di presentarsi sotto mentite
spoglie: se li incontri “‘travestiti”
da dolci fanciulle sappi che sarai
costretto ad una pausa e verrai
automaticamente riportato al qua-
dro adiacente. In quesio caso, non
rientrare subito nello stesso scher-
mo!

Per difenderti nella foresta hai
la spada, I'arco e tre frecce incan-
tate con le quali non sfigurerai cer-
to al torneo, Ricorda di dare tre
borse di danaro per ogni arma per-
ché I'oro servird a sfamare i poveri
della contea dei quali sei il

menticare comunque che, se sei in
condizione di corromperti offrendo
loro qualcosa, essi non ti faranno
alcun male.

Gli stregoni hanno anche il po-

IL PIANETA
GENETICO (s

nome) e fu squalificato dalla classe

scopo & principal quello
di servire | nnmn. ad una
vita in un mondo diverso nel quale
sarebbe stato libero di fare tutto
quello che voleva, fu un vero insuc-
cesso, Cosi il nostro povero robot
Socry, durante la Scuola Adde-
stramento Androidi ¢ Robot
(SAAR), falli il test defla memoria
(dimentico di alzarsi), falli il rest
di intelligenza (dimentico il swo
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mentre tentava di grattar-
si il ginocchio, sccidentalmente si
spense da solo.

11 perfido preside dei robot deci-
se di dare un'ultima possibilita a
Socry, in realti nella speranza di
abbandonarlo per sempre. Il no-
stro mald: ¢ sfor issim
Socry fu spedito su un pianeta ar-
tificiale pescatc su wna vecchia

Terminato il caricamento, pre-
mi il tasto 2 ed apparird il me-
ni. Premendo | ridefinisei i con-
trolli della tasticra. Premi 0 per
partire.

ta Genetico. Creato da uno scien-
ziato pazzo, & considerato il piane-
ta piu terribile della galassia e
I'vomo non ha mai osato andarci.

Ora ¢ abitato da una moltitudi-
ne di “esperimenti genetici” creati
da questo scienziato folle prima di
impazzire completamente.

Potrd Socry sopravvivere agli
atroci pericoli di questo mondo? E
rinscira quindi a raggiungere la

mappa stelk ch il Piane-

pr alla scoola SAAR fa-



cendo schiattare di rabbia il vec-
chio preside?

Gli esperimenti genetici  del
pazzoide hanno trasformato il pia-
nela artificiale e bisogna eliminare
gli effetti. 11 compito principale
sembrerebbe lo sterminio di un or-
ganismo progettato originaria-
mente per controllare il pianeta e
tenerlo in ordine. 11 puuggm edi

FOLLETTI
3

D'altra parte, perd, le creature co-
struite per aver cura del posto nel
quale risiede questo organismo so-
no molto pericolose ¢ ti attacche-
ranno ad ogni pi¢ sospinto. Fortu-
natamente pero, sgnuna di loro ha
un punto debole el quale pud es-
sere attaccata.

Il livelle di emergia di Socry si
pud tener d'occhio guardando Te-

suoi custodi non molto
pericolosi ma sono terribilmente
irrascibili; meritane quindi tutto
quello che farai contro di loro.

g

e % era una volta una bam-

hina chi Cappuc-

RED
CAP

della faccia in alto a si-
nistra dello schermo.

Prendi gli oggetti che ti saranne
wtili; puoi prenderne fino a tre ¢ i

Rosso nel bosco fino a farle rag-
¢ la nonna e portarle una

cetio Rosso...” “Ma come!”, di-
ranno i maniaci degli arcade spa-
ziali, “‘niente terribili astronavi,
niente alieni mangiauomini, niente
esplosioni megagalattiche?”.

Per questa volta no: la trama di
RED CAP é teneramente ispirata
alla celeberrima favola che per
tante notti ha cullato i nostri son-
ni, 11 giocatore guida Cappuccetio

focaccia. La nestra bimbetta deve
guardarsi dal dare confidenza agli
estranei: streghe, gnomi, folletti,
puffi ed altri personaggi faranno di
tutto per indebolire Cappuccetio
Rosso e rubarle I"appetitoso far-
dello. La piccols, inoltre, non sa
muotare bene, cosi nel-
l'acqua si affatica moltissimo e
perde parecchia energia. E poi, le

vedrai nei contenitori posti in bas-

so sulla sinistra dello schermo, 11

two primo compito ¢ guello di eli-

minare tutti ghi esseri del pianeta.

Buona fortuna (ne hai bisogno!).
Tasti:

Q/W/E/R/T = movimento
alto/sinistra

Y/U/1/0/P = movimento /
alto/destra

A/S/D/F/G = movimento &

basso/sinistra

H/J/K/L/ENTER = movimento
\ basso/destra

ULTIMA FILA = prendi/lascia
oggetti e rialza Sncﬂ

Joystick: Kempston, Cursor, In-
terfaccia I1.

Duuleis in fundo, una chicea per i
pigri: ¢'é una semplice routine che
permette di avere infinite vite du-
rante il gioco. Basta scrivere il

programma:
5 REM routine di Melesi Andrea
10 CLEAR 24799 : PRINT " IL
PIANETA GENETICO
20 LOAD ™" CODE : LOAD "
CODE : POKE 33219,0 :
RANDOMIZE USR 24800
Ora esegui il programma met-
tendo if registratore in play all’ini-
zio del programma. La prima par-
te (il basic) non verra presa e le
due successive parti (code) si.
Quindi iniziera il gioco e le vite
che avrai saranno infinite!

(48K)

di A. Broggi

si bagna la focaccia...!

Controlli: T'indicatore di ener-
gia, rappresentato in BRIGHT 1,
diventa BRIGHT 0 se la focaccia &
bagnata: tornando al punto di par-
tenza puoi prendere una nuova fo-
caccia. Nel bosco, teatro di questa
avventura animata, Cappuccetto
pui trovare pranzi appetitosi che
le serviranno a rigenerare le forze
perdute, ¢ la mappa della zona.
Originariamente si poteva visua-



DCDQ 2AFFIF L4 FFF COBC 32DREE L4 (EEDA
DCD3 22EBEE L4 lEEEaI hi CDOF 210820 4 hl%&aééa
DCOS @17858 Ld be,S878 D012 22F7EE  Ld (EEF7) ,hL
DEDS EC430CEE L3 (EEDCI be GD1S 218856 (d hi,SE0d
OCDD 3E7A td a.78 DD15 22E4EE Ld (EEE4) AL
gggs 3eBee 19 | IEEEE!. 0015 COABES ~ caLl EeAB
CE: 4 3 sD1E ED4BOCEE Ld bo, i )
DCEs 35s0sc (4 16801, DD22 COF4E St edsE
DCE7 32485C Ld (SC48) ,a D025 QIFEFF  1d be,7FFE
DCEA AF X0r @ o023 ED7S in a,(c)
DCEB DAFE sut (FE) .3 DD2A Ef01 and @1
DCED 32F2EE L4 (EEF2) ,3 DD2C 299 Jr nz,DD36
DCFQ 32EQEE \d (EEE®) ,a DD2E QAFEFE L4 bc.FEFE
DCF3 32EAEE  Ld (EEEA) ,a 0031 ED7S in a, (¢)
CFE 32E8EE  Ld (EEES) ,a 033 Es01 and @1
DCFS 3¢ tNe a D038 C8 ret z
CCFRA 33EFEE L4 (EEEF) ,3 D036 QIFEFB  ld bec,FBFE
DCFD 32F3EE Ld (EEF3).a D039 ED7S8 in a, (¢}
D020 3E72 \d a.72 DD3E Ecod and o4
DD@2 32FQEE Ld (EEFO) ,3 DDSD 2944 it nz,DD83
DDas 3E2a Ld 3,28 DD3F QIFEFE Ld bc,FEFE
DD@7 33F1EE  Ld (EEF1) .3 D42 ED78 in &, (c)
Cb@m 3EBC Ld a.BC D44 EGO4 and 4
lizzare la mappa (quando la si tro- ini tra il regi-

vava); noi pero, un po' sadicamen-
te, per rendere le cose pia difficili
abbiamo eliminato la mappa dal
programma. Cosi non stupirti se,
premendo M, vedrai solo uno
schermo scuro: la mappa ce la
siame fregata noi! Se proprio vai
in crisi ¢ la vuoi, puoi chiedere Ia
stampata alla redazione, ma non
prima di due mesi dalla pnbhhﬂ
zione del programma

gia situato in basso a
Pres H, invece, puoi ricevere
un aiwto... sibillino. I tasti di con-
trollo del gioco somo ridefinibili
(mz non H, M ed E) ed & possibile
giocm usando il joystick Kemp-

deo sei @l mend premi
SPACE per selezionare ed enter
per fissare la scelta.

Cnnecwllhuk anche in lin-
hina & possibile I'uti-

troppo facile, eh eh eh!).
Premendo il tasto E fai sparire e
ricomparire il controllo dell'ener-

0’*&

MICRO
Doc (48K)

di M. & D. Felaco

4

ltno degli opeﬂloﬂ logici. GH
operatori logici dello Z30 sono
AND, OR, NOT, e XOR. Essi

m'o Ae I‘opernda. combinando i
bits uno per volta. 1l funzionamen-
to di AND, OR e NOT ¢é gia noto a
chi programma in basic, ed & mol-
to semplice; la novita per essi & in-
vece data dall'operatore XOR le
cui SON0:
OXORO=10
O0XOR1=1
1XOR0=1

11 risultato dell'operazione viene
posto nel registro A, ed i flags di
zero e di segno vengono variati se-
condo questo risultato.

Vm in guesto gioco e disavven-
malde-

lsutam'alo Microdoc & procurarsi

ture di uno sc
stro che, dopo aver bevuto un | pre-
parate chimico di sua invenzione,
sl ritrova mini izzalo, ridotio

da miscelare per otte-
nere I"antidoto; le sostanze si tro-
vano aef laboratorio, rappresenta-
1o g da scher-

alle dimensioni di un topoline. E
che topolino veloce! Utilizzando i
tasti Q, A, O, P rispettivamente
per andare in alto, in basso, a sini-
sira e a destra, puoi ziutare lo

mare ogouna delle qull riproduce
un quarto dello spazio nel quale
Microdoc si pué muovere. All'ini-
zio del gioco sei nella parte supe-
riore sinistra del laberatorio: per



spostarti nelle altre sezioni devi
raggiungere il limite dello schermo
che confina con esse (in guesto ca-
so il limite inferiore & quello
destro).

Per raggiungere il tuo scopo de-
vi prima di tutto evitare il grosso
topo rompiscatole, trovare la scala
e spingerla fino al tavolo toccande-
la nella parte centrale opposta ai
gradini, Devi quindi girare la scala
nella direzione voluta e, per farle,
devi toccarla nella parte bassa op-
posta ai gradini. Quando ci sarai
riuscito, avvicinati alla scala dalla
parte dei gradini, sali sul tavole,
avvicinati alla tastiera del compu-
ter e prendi nota del numero stam-
pato sul video, Salta quindi git dal
tavolo, gira la scala e spingila ver-
50 la destra estrema del video. Ar-
rivato allo scafTale, accosta la sca-
la in corrispondenza della bottiglia

1'F

¢ B

il cui numero era stato suggerito
dal computer, sali sulla scala e
prendi la bottiglia. Sempre evitan-
do il frenetico tope devi ora muo-
verti verso 'alto e, accostandoti da
sinistra, salire sul cassetto di de-

O e

=il =in
melﬂr

RC

ivi: il primo & I'immancabile

stra. Da questa posizione scegli il
momento opportunc per salire sul
primo ripiano evitando il bruco,
accostati da destra al cassetto di
sinistra ¢ sali sullultimo ripiano.
Ora devi avvicinarti al bicchiere

caricatore basic. il secondo & il
ico screen, mentre il terzo

ed il guarto blocco semo il pro-
ilato ed il il

tore (start 59990, len 5546): la

situato sotto I'alambiceo e versarvi
il contenuto della bottiglia, quindi
saltare sul pavimento e ripetere il
tutto per le altre bottiglie. Versato
I'ultimo ingrediente, I"antidoto sa-
ril pronto ed il microscienziato po-
trd finalmente tornare alle sue
normali dimensioni.

Tasti:
Q = alto
A = basso
O = sinistra
P = destra

Il programma & stato scritto in
basic e successivamente compilato
in linguaggio macchina da un ap-
posito programma. Sulla cassetta
€ registrato in quatiro blocchi suc-

p di quest’ultimo in memo-
ria & ia per far funzi
il codice oggetto compilato.
Come puoi vecere dalla parte di
Eslzlnripmdoltsehiriwh:ﬁu;
tenuti con quesio programma,
possibile progettare dei giochi di
buon livello senza dover necessa-

youz”
e B
THEN

NEXT i
PRINT PAFPER

4, I

(AT 16,1;"11

ET Jup=1
LE

T ves@: LE

riamente ricorrere alla diretta
programmazione in linguaggio
macchina. Per la grafica di questo
programma & stato usato un NUOVO
set di caratteri privo di simboli
numerici o alfabetici: in caso di
BREAK (il programma non & pro-
tetta), prima di fare ogni altra co-
sa scrivi, senza guardare lo scher-

mo:

POKE 23606.0 : POKE 23607,60
¢ batti ENTER. In 0 modo
potrai avere accesso al breve lista-
to del caricatore basic.

.'&‘*)’L""
Qe ey
LW gf:*l-

o x
X
Tolet s
-

o
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Sei al comando di un’astronave
che deve compiere un lungo
tragitto attraverso dieci schermi
differenti. La strada da fare & tan-
ta e I'olio scarseggia; per questo,
infatti, per passare da uno scher-

CAVERNE s«

di M. Rigoni

4%

programma ¢ v....,.-. in

vedere che in alcune routines sono
state usate delle funzioni di shift.
Esse in VERgono usale per
lo scrolling del video o per il mo-

RES@ Z1a93C Ld H@65
HOS3 1100FE Ld aa
@55 Q1FB@3 Ld =e
ARSY9 EDER Ld A
HBSE =2109FE Ld ag
AQSE @&87F Ld ~Q
AG5@ BE@3 Ld Al
ARSz TE Ld a0
AQES CESF &7l a0
A@ss 7 Ld 14
mo ad un altro { so la porta degli sprites. Spesso ven-

lampeggiante) devi prima racco-
gliere tutti i bidoni dell’olio. Buon

viaggio!
Tasti:
daQaP=su
daAal=gii
Z,C.BM = sinistra
X,V.N = desira
| = pausa
BREAK = restart
Dall'esame del di blato (il

gono anche utilizeate per codifica-
re | programmi in linguaggio mac-
china rendendoli incomprensibili.
Ma vediamo come funzionano: lo
Z80 ha |a possibilita di fare tre di-
verse operazioni di shift agendo swi
bits di un byte e sul Mlag di riporto.

SRL (Shift Right Logical) com-
pie uno spostamento logico verse

funzione ha per ar si spo-
stano di una posizione verso de-
stra. Nel primo bit 2 sinistra viene
posto uno zero, mentre il contenu-
to del primo bit a destra viene po-
sto nel registro di flag

SLA (Shift Left Arithmetic)
opera come SRL, ma spostando i
bits verso sinistra. SLA ha anche
I'effetto di moltiplicare per due il
valore del byte su cui opera.

SRA (Shift Right Arithmetic)
opera anch'essa come SRL, con la
differenza che il bit all'estrema si-
mistra rimane lo stesso. Uno shift
aritmetico verso destra ha in effet-

destra: tutti i bits del g
della | ione di memoria che ll

5

oy

OPERAZIONE
LADRO (s«

di M. ed A. Salvi

po piccolo per ulumbc,ll ha lan-
ciato en guanto di sfi-

uesta volta sei Albert, uno
dei due ladri i
pid Tamosi del mondo.

L’aitro, manco a dirlo, & i
grande Arsenio Lupin.

Costui, ritenendo il monde trop-

da: chi pudernwi costretio a ri-
tirarsi per sempreli:gh = sn'"'
Aggir nella p

ti Iz funzione di dividere per due il
byte su cui opera.

’A‘

La cattedrale di Notre Dame e tra-
fugare una bandiera; inoltre, scivo-
lando per i corridoi del *“Jeu de

Paume™ (il celebre museo degll
adel- i P jonist) dovrai pprop:
del I quadro “La camera dl

le vie di Parigi, dovrai raggiungi



L1Z38E@ l4@ie RET C

13860 free DEFE 22,90,19 14920 LD A,253

igagg EEES bern-'eruu 10 a~s L;eaa CALL 5632

38 14040 CALL 343"

13238 DEFn SOPEARZIONE LADRO/ 14@59 LO DE,fro9

13509 DEFB 22.4,1 14968 LD BC,21

15910 DEFM ,VU0: caricare dei 14@7@ CALL 8252

13920 FM_sdati? (S-N]/ 14959 LD B, 200

13930 CRRICAR LD IX,258%2 14929 Li HALT

13940 LD DE, 349 14188 DJNZ LL

13550 LD A,255 14110 LD RA,13

139589 SCF 14139 LD (23560! ,A

13970 CHLL BHO 14130 JP YUOI

13930 LD A 1414@ frog DEFM sERRORE OI -
13330 OUT (2s54) 14158 DEFHM_/CARICAMENTO/
14000 EIL 1415@ BHO INC D

Van Gogh ad Arles” di Van Gogh.
Attento agli allarmi ed ai gen-
darmi e ricordati di esaminare tut-

alla domanda Veoi caricare dei
dati?
Questa nrunn & stata scmla

I'istruzione Assembler DEFM che
le tradoce nei rispettivi codici
ASCIL Listruzione DEFB invece

to cid che troverai; ricorda inoltre  inter scrive dir nella memoria
che, inserendo “I"" 0 “INVENTA- na, senza I’ ninta né di compilatori, | numeri. | codici assegnati in
RIO™, potrai ottenere lelenco del-  né di programmi ratori @'av- DEFB alla linea 13900 servono ad

le cose che stai portando. Un'altra
opzione ¢ “FINE" che ti permette
di uscire dalla partita in corse. In-
fine, premendo ENTER si pué pas-
sare dalla descrizione del luvogo in
cui ¢i si trova all:smsdlemala.
una uitima istruzione opzi

venture su misura. Il listato che
puoi vedere non & un disassembla-
to, ma il programma sorgente vero
e proprio. | numeri di ogni linea

quindi sono quelli assegnati in fase
di ell.borujou del programma e
non corrisp alle locazioni di

“SALVA", che ti permetterd dl
salvare la tna corrente posizione
(cosi non dovrai cominciare ogni
volta dall’inizio): I dati cosl salvati
polrmn essere caricati mum

di ogni partita, rispondendo

>

G-Imr & un programma audio-
¥isivo per imparare a ssonare
la chitarra senza ausilio di un ve-
ro insegnante: il two maestro in-
mEna sarid il two Spectrum!
molto semplice da usare: dal

GUITAR =

di M. Donati

(48K)

memoria dello Spectrum. AN'ini-
zio del listato (linea 13860 e se-
guenti) puoi veder: la

ne dell"avventura: le frasi da stam-
pare vengomo assegnate in loca-
zioni di memoria successive dal-

esempio a far stampare la frase
successiva dalla linea 2, colonna 8.
11 primo codice, il 22, corrisponde
nello al carattere di con-
trollo della posizione di stampa;
free (13860), CARICA (13930),
frog (14150) sono delle labels (eti-
chette) che vengono assegnate ad
alcune parti del programma per
renderne pid facile una successiva
identificazione (ad esempio per
istruzioni di salto ad una subrouti-
ne CALL, JP, etc.).

L4

La Hr

Sl

1) Istruzioni: spiega il significa-
to dei simboli wsati mel pro-
gramma.

2) Giri armonici: di la possibili-
té di scegliere tra 12 differenti giri
armonici. Ogmgiroefmndl

meni p pale potrai dere ai
diversi sottoprogrammi che
permetteranno, per gradi, di diven-
tare, a tua volta, quasi un esperto.
Se farai degli errori, ci sard sem-
pre la voce amica del tuo computer
a darti wna mane. 1 sottopro-
grammi cui puoi accedere da mend
principale sono:

differenti per ogni
accordo viene stampata la tastiera
della chitarra e I'esatta posizione

che devono assumere le dita su di
essa; infine, viene suonato ['accor-
do composto.
3) Accordatura: presenla una
serie di istruzioni sonoro-visive per
imparare ad accordare la chitarra.
4) Preparazione: insegna come
interpretare la tastiera di una chi-
tarra e come inserire esattamente i

uﬂ%ﬁm &‘ ﬁensg‘rﬁfE 1Qﬁg
i Rst13 8 s’z-ri 2abn NS NE s
gﬂ? NE_{P‘;T 10, 3. FLHS” 1, "NON

CONOSCO DUE STD ACLUORDO™

FLASH



nomi delle note.

5) Accordi: il programma atten-
de linserimento della nota che
¥uoi conoscere; in pratica & una
specie di libreria degli accordi con-
tenuti in memoria. Volendo ad
esempio conoscere I'accordo SI
maggiore, bisognerd che tu scriva
SIMAG.

6) Fine: stampa i saluti e azzera
la memoria con (RANDOMIZE
USR 0).

La parte principale di qum
programma basic & la
“DATA™ (dalla linea l.“l li-
nea 2090) che contengono le in-
formazioni necessarie per la stam-
pa e I'esecuzione sonora di ogni
accordo. Le linee “DATA" vengo-
no lette con I'istruzione READ al-
1a linea 520, le ml’onuannni lette

quindi  trasfe nelle
smaghe AS, BS, e nelle variabili

x\°**

O
>

er gli innamorati dell’astro-
nomia, €cco un programms
che riunisce i dati rvgsardam bﬂ!
36 tra le pin imj

3@ DATA "1 18951 30900HAG

@, =21,-15,-9,-6,1,

2681 6ATA ~1S50318131718151600MIN
YUY -21,-16,26,-1;2,

2ée2 bATA “1 iz3ésaveenos ",
9" -21,-16,-9,-6,-1,3

9395 g??ﬂl“ia151885153917EQDD7“.
2094 DATA ~0000R20015261909007+"
0", =21,-13,-5,-6, -
2e0s DATA “1! 800170300900 0MIN
7t "115021702158022002" , -20, ~15, -
10,-3,-1,6
2005 DATA -

ﬁen AT
" 1 15321?02 isazz002"

15250020 13391912RE3HH
’

20,

+0,
aée- o4t "1805170213959000REEN T

N","8",-21,-165,

numeriche N1, NI, N3, N4, N§,
Né6. In AS vengono trasferiti i dati
delle coordinate necessarie per la

ampa dell'sccorde ed il nome
dello stesso. In BS vengono trasfe-
riti i dati riguarcanti le coordinate
necessarie per la stampa def barré,

consultazione di wo'altra costel-
lazione.

n -en edi l‘acli:cmhqnnlo
lo & o

-9,-%5,0

se I"accordo non ha il barré, BS &
uguale a zero. Da N1 a N6 vengo-
no infine trasferiti i dati riguar-
danti I'accordo da suonare. AS e
BS vengono successivamente tra-
sformate in valori numerici alle li-
nee 530 ¢ S55.

STARS SYSTEMS ()

di L. Contoli

basta premere il tasto corrispon-
dente alla costellazione scelta per
veder quest'ultima apparire sullo

zioni osservabili alle postre latitu-
dini durante tutto I'anno. Ogni co-
stellazione ¢ disegnata con cura,
mantenendo le giuste proporzioni
di-distanza tra stella e stella e di
luminositd; inoltre ogni astro & co-
lorato secondo la classe spetirale
di appartenenza.

Per aiutare lz comsultazione,
sulla sinistra dello schermo & posta
unat legenda nella quale sono indi-
cate la Magnitudine (luminosita) e
la classe spettrale (colore), il tutto
allietato da wna colonna senora a
due voci simulate. [n questa fase
del programma sono pessibili solo
due opzioni: premere il tasto C per
effettuare la copia dello schermeo
su stampante o premere M per
tornare al mend ed effettuare l=

ad ogni & as-

sch . Un’ nlmnn cosa: per di-
le sonore ¢ suffi-

Hazi quindi
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ciente premere un qualsiasi tasto. sonore a due voci simulate. La zo- gr i ad pio, alla linea 170
La maggior parte di questo pro-  na in basic ¢ dedicata per la mag-  viene richiamata una subroutine
gramma ¢ scritta in linguaggio gior parie a ricososcere gli inputs  che della parie

iuncdiinl ed & la parte dedn:llz s]-
a v
zioni, del meni e della premua-
zione. Essa contiene inoltre le rou-
tines per far suonare allo Spec-
trum le due bellissime col

da tastiera ed a richiamare le rela-
tive subroutines in

macchina (linee 550 ¢ segg.). Non
ti sard difficile ricavare da “Star
system™ delle routines da utilizza-

6”6

ai un saltone indietro nel tem-

po ¢, in men che non si dica,
eccoti catapultato nell'eta dei di-
nosauri ¢ dei capovolgimenti nate-
rali dagli effetti terrificanti. | mari
non stanno fermi vn attimo, i vul-
cani eruttano come dannati...

Tu sei un cavernicolo e devi sal-
vare la tua donna dalle grinfie di
un dlmalm affamato che la tiene

in una c@ Per
giungerrl perd, devi superare bu-
che, burroni ed enormi macigni
che ti vengono incontro lungo la
salita. Devi inoltre evitare residui
di lava che piovone dal cielo, men-

Te per per lizzare i twoi pro-

gli ostacoli, hai a disposizione una
ruota, scolpita appositamente. Un
uccello preistorico ti hri -n.
zampa a saltare le v
fuhdolhﬂewlliricllu hoﬂﬂae'

Prima di arrivare alla caverna
dovrai attraversare un fiume e solo
a guesto punto szrai finalmente a
pochl metri dalla tua bella.

do ‘P’ 2ot il

tre il vulcano & in piena
Per scansare, saltare o schivare

puoi
upndlnu-npolaou:su.

esegue lo scrolling
centrale del video di un pixel verso
T'alto. La routine viene richiamata
con RANDOMIZE USR 63050:
con un buon disassemblatore po-
trai scoprire la sua posizione in
memoria.

PREHISTORIA s

Premendo 'S’ puoi fermare il
gioco (lo stesso tasto per ri-
prendere).

Premendo ‘D" puoi eliminare il
rumore di fondo (lo stesso tasto
per riattivario).

Tasti:

W + ENTER = aumenta la veloci-
ta, che varia da 10 ad 80 Km. (Se
non vooi schiantarti, tienti sui 40

= diminuisce la



WOODSTOCK (48K)

Simpuliuu uccelletto, il nostro
Woodstock, tutto shatter d"ali
¢ buoni propositi di ordine. ¢
messo in testa di dare una sistema-
tina al bosco scacciando gli anima-
li che gli sono antipatici e intrup-
pando quelli che considera suoi
amici. Ed ¢ con questi ultimi che il
nostro pennuto andra a fare una
sana mangiata per festeggiare.
L'inizio del gioco consiste in

BBS 2000
DATA BANK

L}

GRATIS
VIA MODEM
PER TE!
TELEFONARE
02/706857

una simpatica prova di memoria.
Un buffissimo bruce mostrera una
serie di recipienti contenenti diver-
si prodotti: pochi secondi, quindi
Woodstock dovria ricordare in qua-
li barattoli sono state messe le co-
se ¢ tu devi premere un (asto quan-
do I'uccelletto si sara fermato sul
barattolo che secondo te ¢ quello
giusto. Appena superalo questo
stadio del gioco ti troverai nel bo-

S

overo Valvoman, il compito
che gli & state affidato & dav-
vero pericoloso; aiutalo tu!

Devi riuscire a lenere sotto con-
trollo i bollitori dzlla casa. Vicine
ad ognuno di essi si trovano una
valvola ed un masometro: quando
vedi che la pressione aumenta met-
ti Valvoman davanti alla valvola e
premi T. Per agire sul boiler che si
trovano al piano superiore usa la
scala. Per spostare quest’ultima
avvicinati ad essa e, premendo il
tasto T, spingila mella direzione
che desideri.

Nella parte alta dello schermo,
un indicatore di pressione generale

sco. Dei cartelli indicano le dire-
zioni nelle quali ti & consentito an-
dare, direzioni che 3 turno cam-
biano il colore. Premi un tasto
quando la direzione & quelia che ti
interessa e ti muoverai in quel sen-
so. Troverai sul two cammino degli
animali buoni, utili a sconfiggerne
altri, cattivi, che devi scacciare e
che sicuramente riconoscerai.
Cerca di scoprire tu stesso come
fare... Una volta trovati tutti gli
amici e sconfitti tutti i nemici, tro-
va il luogo nel guale ¢ stato im-
bandito il banchetto ¢, quando lo
avrai trovato, sistema ogni anima-
le nella giusta posizione. Occhio al
colore! Ogni volta che premi un
tasto, I'animale lampeggiante va
nel posto che ¢'¢ in eccesso, per
permetterti di spostare tutti ghi
animali e trovare loro la colloca-
rione giusta.

1l gioco funziona con un solo
comando, quindi tutti i tasti svol-
gono la stessa funzione; insomma,
basta premere wn tasto qualsiasi.

ti mantiene sempre aggiornato sul-
la pressione totale dei bollitori del-
la casa; tienilo costantemente sot-
to controllo perché una pressione
troppo alta farebbe esplodere
Iedifiicio.

Coraggio, ora tocca a te a cor-
rere per la casa!

Tasti:
Q = sinistra
W = destra
E = gia
R=su
T = presa scala e scarico valvola
O = musica accesa
H = musica spenta
S = restart



IL CAMIONISTA (s«

Immagin di possedere un ca-
mion, di lavorare per una ditta
di trasporti e di viaggiare nel traf-
fico cittadino attraversando molte
cittd italiane.

Salta in cabina, trasporta la
merce richiesta per la glornata e
via con questo gioco unico di simu-
lazione/azione che ti vedra alla
guida di un camion che usa tutti i
controlli rivoluzionari perfetti per
un guidatore moderno. 11 camion
da controllare & un autosnodato,

1 tasti di controllo sono:

A = su / accelerare

Z = giii / decelerare

O = sinistra

P = destra

M = fuoco / cambio marce

Una volta caricato il program-
ma vedrai, nella parte alta dello
schermo (primo terzo di video), la
cabina di controllo.

I volante & al centro insieme
agli indicatori di velocita, di car-
burante, del danni subiti e del
tempo.

Premi fuoco ed apparira il meni
pmupaie. Qui le scelte sono:
1= guid
2= Inrghen: camion
3 = pratica

= lista dei 10 record
5 = ridefinire i tasti

Destra e sinistra ti spostano (lu-
ce pit chiara) tra le opzioni.

Fuoco, invece, le selezionera.

Sceghi il 3 e ti apparird un'altra

lista di opzioni:

1 = Strada libera

1 = Incrocio

3 = Posteggio

4 = Rotonda

5 = Stop (ritorno al meni
principale)

Questo ti permette di far prati-

ca di guida del camion e d"'imprati-
chirti con le marce e lo sterzo.

Scegli un numero e premi fuoco
(1 & il pit facile, per chi non & an-
COTA un asso).

Quando ritieni di potertela ca-
vare, premi S per uscire ¢ tornare
al mend. Per guidare il camion,
partis apmuprmedmenzl:
retromarcia solo guando sei fermo.

Con I‘opnon 5 del secondo me-
ni torni al mend principale.

Scegli ora 'opzione 1 (guida) ed
il gioco inizieri.

Hai il compito di prendere in
consegna varie quantita di legna-
me, olio, carbone, [rutta e verdura
dai venditori della citta.

Premi fuoco ¢ feoco ancora una
volta e vedrai ia mappa della citta
sulla destra dello schermo (la posi-
zione di partenza ¢ indicata con
una H mentre la tva posizione ap-
pare comeé un gqeadratino lam-
peggiante).

Sopra la mappa "¢ un altro me-

ni con le opzioni:
1 = Start
2 = Telefonare

3 = Carico merce / carburante
4 = Scarico merce
5 = Pausa gioco
6 = Fime gioco {abbandono)
Scegli l'opzione | ¢ vedrai il two
camion alla base di partenza.
11 problema ora & trovare i ven-
ditori dai quali ritirare la merce,
\leui la prima marcia ed esci
dalla base. Sei sulla strada. Ogni
volta cbe vuoi vedere la mappa

\uln che, mentre vai, se esci un
po’ fwori strada lindicatore dei
danni cresceri: quando sara al
massimo il gioco terminerd. Puoi
comungue riparare il tuo camion

nei garage sparsi nella citti,

Per trovare garage e venditori ti
sara utile l'opzione 2 (telefonare).
Infatti, se trovi un telefono sul tuo
percorso, con guesta opzione puoi
chiedere dove sono fornitori ¢ ga-
rage, che ti tornano utili anche per
i rifornimenti di benzina.

Quando trovi la merce premi S
{come al solito per avere il meni) e
scegli I'opzione 3 per caricarla. Ti
verri chiesto quante tonnellate
vooi caricare (usa destra, sinisira e
fuoco). Nota che ¢’¢ un massimo di
carico in tonnellate che dipende
dalla larghezza del camion che hai
scelto nel primo menii.

In alto a sinistra vedrai la quan-
titd de|leue_rl:| che hai preso e le
’ a totali che ti rimangono da
prendere per finire il gioco,

Quando hai caricato della mer-
ce devi tornare alla base di parten-
za e scaricare (opzione 4). Sappi
che, posteggiando in un garage
(spazio blu). il camion v ripa-
rato ed il serbnmw del carburante
verrd ri

In citta llevi stare attento alle

sirettoie ed anche alle rotonde. Ri-
corda che il limite di velociti &, in
cittd, di 30 KM/H per i camion
come il tuo e che se lo superi rischi
una multa (attento quindi anche al-
le stazioni di pnllxixi

Le altre due opzioni del meni

l’m = ferma I'orologio
Fine = serve per finire il gioco.

Allz fine del gioco il computer ti
dard un punteggio in base alla
merce trasportata, al tempo tra-
scorso, ai danni fatti al camion ed
alle multe prese.

Nel meni principale (il primo)
I"opzi 21 serve per biare la
lnghuu al camion: pid grosso lo
prendi, pili merce contempora-
neamente riesci a portare, ma pig
difficile sard guidarlo, Sempre nel-
lo stesso meni I'opzione 4 fornisce
la lista dei primi 10 record e I'op-
zione 5 ti permette di ridefinire i
tasti.

1
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Semm attuale, un classico di
ogni tempo, eécco riproposia
una nuova versione del bellissimo
gioco degli scacchi. Due parole
sulle opzioni offerte dal program-
ma. Opzioni dal mend principale:
1: per iniziare una nuova parti-
ta. Questo gioco non ha livelli di
difficolti predefiniti. Sei tu stesso
a scegliere il tempo che il compc-
ter dovri impiegare per
alle twe mosse. Alln lhmnnda
“Tempo " puoi rispondere con un
numero compreso tra S5 ¢ 999,
dando cosi al computer il tempo in
sen.-uodl che In mmxilna dovra im-

SUPER
SCACCHI

(48K)

mediamente uguale al two; con A
(seguito da un numero tra 5 ¢ 999),
vorri dire che lo Spectrum non do-
vri impiegare pid di quel

di secondi per risponderti; con P
(seguito da 1,2,3,4), significhera
invece che vuoi far analizzare un
problema di scacco matto in 1,23
o 4 mosse al computer.

rante il gioco.

5: istruzioni per salvare il pro-
gramma su microdrive.

Durante il gioco compariranno
defle scritte sulla parte sinistra
dello schermo. Ecco il loro signifi-
calo:

forse: & la miglior mossa che lo
Spectrum ha trovato fino a questo

1: per li le izioni e
per preparare la sﬂcchern per un
problema. Usa: Z per svuotare Ia
scacchiera (clear); | per

passi: formisce un'indicazione
della profonditi di analisi del
I\ e preci di quanti

zare la scacchiera (imit); X per
uscire da questa opzione.
3 per camlmre i colori della

Se invece ns;)mdeﬁt con M, il
computer impiegherd un tempo

KRULL (48K)

di S. Raffaele

Molli anni orsono, nella lon-
tana ¢ sperduta terra della
speranza, viveva Krull, antico si-
gnore delle tenebre e deglhi in!cri
Krull era dotato di una p

4: thsta opzione ti mostra i
di che hai a disposizione du-

passi sta analizzando in avanti.

linee: mostra gquante linee di
gioco (o strategie) il computer sta
analizzando per decidere la pros-
sima mossa.

Beh, ora... vinci la sfida!

Migliaia di Grakkens, giganti,
orchi ed orridi mostri, sono partiti
verso la Terra della Speranza:

mazza, distruggere il teschio dopo
avere gettato i tre oggetti nel poz-
zo. Per impartire istruzioni al
devi scrivere delle frasi

hi verri in p so del te-

schio i il padrome del

di una ricchezza impa.rtgguhli
Ora, dopo migliaia di anni, il te-
schio di Krull riposa ancora nel
Pozzo della Salvezza.

12

Im I];!‘S(I avventura devi aiutare
un abile Nugugzu a trovare le tre
antiche armi di Krull e, con fa

semphc: del tipo VERBO + OG-
GETTO. Per spostarti nelle diver-
se direzioni (quando permesso),
devi scrivere semplicemente la let-
tera iniziale di uno dei punti cardi-



S009:IF as=' THEN GO TO s
S0@1 IF as ri
S0z IF as
5@@3 IF as o
5094 IF LEN 3 o 5109
SR@S LET <s=a Al
S006 IF cs="= * THEM GO TC 53
—
’.
| et PENRESEE
2999 PRINT "NON PUOI »moAPE IH ]
UELLA CIREZIONE™ 4]
4949

nali. Dopo ogni schermata grafica
devi premere un tasto per conti-
noare la tua avventura,

Il programma ha la sua parte
principale seritta in basic ed affida
la gestione delle schermate grafi-
che ad un sottoprogramma scritto
in linguaggio macchina. Esami-
nando il listato pwoi notare che
I'autore ha wvsato le variabili

e sei un superpatito della te-

lematica, uno di quelli che con
il computer ci vogliono fare pro-
prio tutto, dalla spesa alla corri-
spondenza. Se sei di quelli stufi di
continuare a sentir parlare di te-
lematica e modem solo sui giorna-
1i, di quelli che vogliono superare i
limiti del proprio computer caval-
cando sulle linee telefoniche fino
ad arrivare in un lampo a migliaia
di chilometri di distanza, ecco fi-
nalmente il gioco giusto. Con il tuo
Spectrum potrai giocare ad inse-
rirti in qualsiasi archivie ricavan-

s,n¢,0, come flags (= bandierine,
o indicatori) delle possibilita offer-
te nell’avventura di andare rispet-
tivamente 3 Sud, Nord, Est od
Ovest.

A seconda del punto dell’ avven-
tura in cui ci si trova, 3 queste va-
riabili viene assegnato un diverso
valore: ad esempio, se da un loogo
non si pud andare a Nord ¢ ad

THE HACKER

di M. Morchio

(48K)

done infor ioni i
profitti. Questo & an gnme di logi-
ca, nel quale devi scoprire i codici

Ovest, alle variabili n ed o viene
assegnato il valore 9999, 1| valore
delle variabili viene testato quindi
in due diverse subroutines: la pri-
ma (in ordine cronologico), alla li-
nea 9105 scrive sullo schermo i
penti cardinali che non hanno la
rispettiva variabile = 9999 (quin-
di, nel caso in esame, scrive SUD
EST) che sono poi le direzioni pos-
sibili in wn dato luogo. La seconda
subroutine (alla linea 5000) verifi-
ca il comando inserito; se il co-
mando & n (direzione Nord) od o

direzione Ovest) le rispettive va-
riabili nel nostro caso valgono
sempre 9999 ¢ quindi il program-
ma viene fatto proseguire dalla li-
nea 9999 che stampa: NON PUOIT
ANDARE IN QUELLA DIRE-
ZIONE.

("\-/’W

di accesso agli archivi di una ban-
ca facendoti trasferire sul conto
corrente personale ben due milioni

fy: INK &:r8:
r#tn G0 TO 993

THEN &0 TO 99

13



di dollari. Ti aggirerai in un mon-
do che anticipa quello prossimo
venturo; avrai molte agevolazioni,
per esempio un efficiente servizio
posu]e edegﬂ anud Mlul pronti 3
La
slrnllun del gioeo ¢ ad albero ro-
vesciato e si snoda in molteplici

essere ti tormi anche utile.. Ma
stai attento: potrd essere pin diffi-
cile di quanto sembri 2 prima vi-
sta, per non dire del rischio conti-

nuo che corri di essere scoperto!
Il programma & scritto in basic
ﬂi ﬂ.ﬂlu:l una routine m Illguag-
solo

nmu_l r.'be danno accesso alle varie

per
la parte centrah del video, senza
la deilo

Potrai ti un po’
di svago, cosa che oltretutio pud

\SQQS(‘

cco un programmino che fara

esultare gli smanettoni di vi-
deogames ed | patiti di effetti spe-
ciali. Si tratta di una brevissima
routine in linguaggio macchina
(790 bytes in tutto) che pud esegui-
re lo scrolling di un pixel di una
finestra a piacere nelle guattro
direzioni.

Con questa routine & anche pos-
sibile, a scelta, avere il rientro dei
pixels dalla parte opposta della fi-
nestra dalla quale sono usciti (ef-
fetto wraparound).

L'altrettanto breve programma
basic serve per caricare in memo-
ria la routine in L/m (start
64741.len 790) ¢ per dare una di-
mostrazione delle due diverse pos-
sibilith. Da questo stesso pro-
gramma, scritto in modo molto
chiaro, non sard difficile ricavare
gli esempi per comprendere meglio
I'utilizzo della routine in L/'m.

| parametri per il funzionamen-
to della routine di scroll devono es-

FL18 ZAFBFF L
FO13 ED4BFLFF L
FDil 3AFFFF L
FO2d @8 [
Fp21 ZECE L
FD 32FEFP L
F 3EFE L
FD S23CFE K
FD cs F
FD ES P
FDa el L
FO RAF X

<000

L

y:;umn monitor e dell’Hacker

PIX TO PIX

di G. Cesura

sere scritti in alcone locazioni di
memoria mediante listruzione ba-
sic POKE loc, val dove loc ¢ la
locazione di memoria e val il valo-
re da scrivere in essa:
65531 = coordisata X dell'ango-
lo swperiore sinistro della fine-
stra in cui deve essere eseguito lo
scroll
65532 = coordinata Y dell'angolo
superiore sinistro della finestra
65533 = coordinata X dell’angolo
inferiore destro della finestra
65534 = coordinata Y dell’angole
inferiore destro della finestra
65535 = tipo di scroll: 1 = scroll a
sinistra; 2 = scroll a destra; 3 =
scroll in basso; 4 = scroll in alto
64757 = effetto wraparound (0 =
Sk 1 = NO): quando contiene 1 si
ha un rientro deilimmagine dalla
parte opposta dalla quale ¢ uscita.
Una voita inseriti i parametri, il
programma pud essere eseguito
con RANDOMIZE USR 64790. 11
programma esegue lo scroll di un

hi, (FFFS) E CB3C
Bc, (FFFD) F 8F
a, \IFFFFi F CB=C
3f,af FD &F
a,co Fp CE3C
iFOFE) ,3 F sF
a,FE F ac
\FESC) . a Fo B7
sh b F 20F1
sh ki F &S
h.¢ E RE
v a FO CBaC

computer set. La routine viene ri-
chiamata da basic alla linea 9550
ed & presente in memoria a partire
dalla locazione 64000, Per

il tutte un po” pii realistico sareb-
be stato piu carino aggiungere una
routine che stampasse lentamente i
caratteri sul video in modo da si-
mulare la lentezza dei 300 baud di
una comunicazione asincrona tra-
mite modem.

(48K)

solo pixel per volta quindi, ad
esempio per spostare una finestra
video della posizione di un caratte-
re, & io inserire il rich
della routine in linguaggio mac-
china in ciclo FOR .. NIEKT da 0
2a7:10FORn = 0'!'0 T:RAN-
DQ.\{IZ[ LISR 64790:NEXT n

11 basic ¢ lento; di conseguenza,
richiamando la routine da basic in
questo modo, sara lento anche lo
spostamento della finestra video.
Volendo uno spostamento un po’
pidl veloce & possibile a ela
seguente routine in assembler che
a sua volta richiama (pin veloce-
m'cnte] la routine di scroll:
1

B,pix
20 leop PUSHBC
30 CALL 64790
40 POP BC
50 DINZ loop
60 RET

11 valore pix caricato nel regi-
stro B ¢ il numero di pixels dello
spostamento della finestra,

g
.,
i

i FD20
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INCHIESTA LETTORI

LOAD’N'RUN 1986

I tuo consiglio put esserci molto utile perche Load n"Run sia sempre pi
rispondente ai ol gusti, alle tue aspettative, ai fuol desideri. Compia con
snceritd il questionario ¢ spediscilo (corredato del tuo nome of ndirizzo solo
s¢ viol) a Load"n'Run. .50 Vitt. Emansele 15, 20122 Milans.

Grazie!

Ciao, quanti anni hai?

Dove vivi?

O nord L centro 0wl
O citta [ provincia
Studi o lavori?

Da quanio lempo leggl Load'n Run?

Lo campri sempre?
O NO
Se no, come mai?

Corad b -
osl O NO

Se sl, quali?

Quali programmi preferisei?

[ arcade = avventure [ musicall
C simulazions T ulility 1 sport

T aliro

Indica guaiche programma di Load che i e

Quali invece non i 40N pisciuti proprio?

Ti interessanc le recensionl dei giochi ts-
mosi prodoffi dalle grandi case per lo

Spectrum?

ocsl O NO

m un corso & L
Macchina?

osl C N0

Hai mai provsto ad irvenlare un program-
ma tutto luo?
Osl O NO

indica tre programm che voresll veders
Presto pubbbeati sulls rvists

Ritieni utill | commetl ai listall ael pro-
grammi pubbiicat?
asl =]

Cosa manca secondo Ie su LosdnRun?

Ti piace partecipare &l concorsi con promiT

osl 0O No

Hai altri hobby oftre al computer? Cush?

Hai intenzions di comprare un allro compo-
ter o di sostituire il tuo Spectrum?

osl O NO

Se si. con guale macchina?

Quad ¢ 1a tus critica pid feroce a Load'nRun?

E il miglior complimento?

Hai quaiche suggerimenio da darcl?

placiuto particolarmenie

Hal problemi di caricamenio con le cas-  Se dovessi dare un voto di merito da 0 a 10
satie? miis rivista, che volo daresti?
sl C wo

SCRIVI QUI o S—

IL TUO NOME

(mlﬂ se 'Ul.lal) VIA CiTTA

{inwvia una i 58 non vuol g

15
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LOAD BANK

Y programm gl eclusranentepest 0 andacl o . ¢ v pbtca
saranno ceramente componsai a partire da e 100 mia in su a seconda e el

100 nom. appai Sampato sl s come el colostoe Eruga sl e tatils ¢ mandaci non

enture congrfc (mvia sempes anche I soluone comando po comando nsequenz) alegando anche
Caratierisich jecich dl prop istat, stampate e, i i inviare un progray
indiriza a Load 'Run, .8 Vit Emanuci 15, 20123 Miline) g guese regoe

s 8 pogrames, o bt s et

2) usa 1 casseta per ogn prog
5 et o oe, el Ao programma ¢ ullodell maceing sl st
picgher:

i tast usare, lo

Dobbiar Pinterno del

programma (basta «by... nome € cognomex).
dife

Coma et

e non s
INKEYS)

B,

i " fatei vivi!
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