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Libri firmati JACKSON

Roberto Rigo
SPECTRUM TOOL
Programmi di utilita, grafica e gioco

Una giusta via di mezzo tra Ia praticita di uso e la
velocita di esecuzione di un programma &
rappresentata dalluso combinato del BASIC e del
linguaggio macchina; la conoscenza di questultimo &
comunque indispensabile per poter sfruttare a pieno il
proprio calcolatore.

Questa & la premessa da cui parte lautore, per
proporre una serie di interessanti programmi BASIC
che si servono di routine scritte in linguaggio
macchina.

182 pagine
Codice 554D L. 15.000

Joseph Kascmer
FACILE GUIDA AL COMMODORE 64

Questo libro vi insegnera in poche ore ad usare
vostro Commndo e 64, cominciando dalla tasueva edal
video, ssare poi alle altre periferiche pid comuni,
unith a clschi o i fegitratore a cassette:

Imparerete con estrema semplicita a scrivere
programmi in BASIC, ma se questo non & il vostro
obiettivo potete “saltare” i Capitoli dedicati alla
programmazione e imparare invece come utilizzare
“pacchem" di software preconfezionati,

140 p:
Codioe mn L. 13.500

Francesco Lentini
CONOSCI TE STESSO TRAMITE IL TUO
PERSONAL COMPUTER

1Lt af compane d sinde capioll, ognuno dei qual
attinge ad una delle discipline che affrontano i

Qualéhe modo o studlo delia personaia uman:
Numerologia, Astrologia, Grafologia, Scienza del
Comportamento, Test di Intelligenza.

1 programmi sono stati scritti per Apple Il e sono
disponibili su cassetta e dischetto; nelle due Appendici
ci sono | consigli necessari per adattarli a qualsiasi
altro PC della stessa generazione.

128 pagin
Codlce 401D L. 12000
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del computer, gli sviluppi del-

la societa tecnologica in un
opera creata per capire e affron-
tare il micromillennio.

I temi affascinanti della civilta

Venciclopedia giovane e pratica,
che nasce dai progressi della ri-
cerca, che parla il linguaggio
chiaro e conciso della “bit gene-
ration”.

VLo strumento base per chi studia,

per chi lavora, per chi vuol vivere
da protagonista le affascinanti no-

vita del nostro tempo e prepararsi
a quelle del futuro prossimo ven-
turo.

In edicola
60 dispense
30 appuntamenti settimanali

con gli esperti JACKSON e i
tecnici TEXAS INSTRUMENTS

'/Ogni settimana:

56 pagine di elettronica,
informatica e comunicazioni.

una splendida opera per la vostra
biblioteca:
7 prestigiosi volumi
1600 pagine complessive
700 foto e 2200
disegni a colori

rln sole 30 settimane
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il posto della posta

QUASI
INTELLIVISONARIO

Spettle redazione di Videogiochi... no

mego.. Cartamic.. o Tant sa ANl

sieti i?! Senza dilungarmi in presentazio-
ni vi saluto (che figura farmi sorprendere
cosi), allora: Ciao di cuore a tutti i lettori
videogiocatori e non.

Non sono ancora il felice possessore di
una base Intellivision, ma mi inferesso Jo
stesso di videogiochi Atari e Mattel. Se
pubblicate il mio manoscritto e la lettera
vorrei  rinfacciarlo_ad un mio amico-
nemico Pierpaolo F. che giurava che non
mi avreste mai pubblicato.

Veniamo al dunque io sono un modesto
videogiocatore da bar e vorrei darvi una
decina di consigli pratici per i bar-
videogiocatori, un saluto saluto al caro
MCH,

£ questa & la bust

12 del mese di gen"a

1) Non insultare mai | gufi non trattarli
male e soprattutto non parlare perche se
non gli riesci simpatico ti sei giocato le
partite dei prossimi 20 ani.

2) Quando giocate concentratevi ed

ideoariista Massi™

o Fiscaletti di Cermobio

estraniatevi dal mondo esterno.

3) Se il vostro gioco preferito é occupato
non spendete i soldi in altri giochi.

Aspettate e poi avrete piu soddisfazione
a spendere la decade sul vostro benia-
mino.

4) Quando vedete che un giocatore fa
un'infiorata di monetine chiamate, o me-
glio noleggiate, un gufo di potenza me-
dia. Fara inghiottire subito al videogioco
i soldi del malcapitato giocatore.

5) Se qualcuno vuole puo chiedermi tra-
mite lettera le posizioni del CHANCE
STAGE fino a Jupiter nel gioco Gyruss.

6) Quando avete delle piaghe di gioco
cambiate gioco oppure vi verranno le
‘stigmate @el videogiocatore”.

7) Prima di giocare & un videogioco sco-
nosciuto osservate qualcuno o fatevelo
spiegare, altrimenti delapiderete inutil-

(Como)-

LG EX



mente (come feci io) la vostra pecunia.
8) Non scommettete mai con un gufo, i
risultati sarebbero nocivi
9) Consiglio ai gufi di circolare in sale
giochi o bar nel giro di 5-6 chilometri dal
confine del quartiere Montesacro Zalen-
1. PETA!
10) Uttimo "spassionato” consiglio: conti-
nuate a comperare Video Giochi (cara
redazione ¢i metteremo poi in contatto
per la percentuale).
Ora chiedo un consiglio a voi della reda-
Zione, vorrei comperare una base Intell-
vision (verso natale) la compero usata
oppure nuova? lo penso nuova perché a
natale faranno mostruose offerte specia-
i

Cristiano Sagoni, Roma

Grazie innanzitutto per la simpatica let-
tera che ci hai inviato e per il grazioso
disegno su Pac-man

Sarai soprattutto contento di poter rin-
facciare al tuo amico il fatto di essere
stato pubblicato.

Ma veniamo alle richieste della tua lette-
ra: sinceramente € la prima volta che un
lettore ci chiede un parere per I'eventua-
le acquisto di una consolle nuova oppure
usata: tutto dipende da te e ovviamente
dal vantaggio economico che a quanto
ci sembra di capire & |'aspetto che ti
interessa maggiormente. Quando avrai
intenzione di acquistare la consolle, va-
luta prima se |'acquisto di una base usa-
ta & effettivamente un risparmio rispetto
al prezzo di una consolle nuova. In ogni
caso non lasciarti attrarre dalle offerte
dell'usato tipo “vendo base XYZ a L.
50.000 chi ha della buona merce, sa far-
sela pagare adeguatamente.

Un ultimo “grazie di cuore” per il tuo
“spassionato” consiglio ai lettori; per la
percentuale ci faremo vivi noil!

FUTURO
COMMODORISTA

Sono un vostro affezionatissimo lettore
& possessore di un sistema Intellivison.
Presto sard anche (spéro) fiero posses-
sore di un CBM 64,

Questa che scrivo € gid la settima o otta-
va lettera e spero che sia la volta buona
(cioé che mi pubblichiate)

/EdEora verzamu alle dom/anfde By
J vexac epfes ard la ms Inte/
& SR 2l5

it

livision dei videogiochi?
2) Quando arriverd e quanto costera il
“Sistem Changer" della Mattel?
3) E disponibile 0 € in fase di progettazio-
ne qualche altro adattatore per IInteflivi-
sion?
4) Perché non fate una videogara per i
giocomputer?

Enzo Alessi, Carrara S.G. Padova

Ti ringrazio innanzitutto per la costanza
nello scriverci e come vedi alla fine la
fiducia viene premiata.

1) In questo periodo siamo letteralmente
subissati da domande a proposito della
sorte della consolle Intellivision e pur-
troppo le risposte non sono certo alle-

(giome avrai avuto occasione di leggere,
per le sorti dei videogiochi in generale,
la situazione € decisamente migliore an-
che se si teme che i computer possano
assorbire il compito videogiochistico del-
le consolle. Personalmente spero che
questo non succeda anche se & solo una
‘speranza.

2) Sinceramente non sappiamo cosa fi-
sponderti anche perché, pur essendo di-
sponibile in altri paesi da ormai molto
tempo; crediamo che qui da noi sara dif-
ficimente disponibile

3) Nessun altro oltre a quelli che gia co-
NOSCi.

4) C'é: si chiama Hit Bit. Appena avrai
8;:<egamo) il tuo CBM 64 partecipa,

30 VG AL MESE

Vi supplico, per pieté, rispondete a que-
ste mie domande o sono spacciato!!!
Non sono da molto lettore della vostra
rivista, ma vi assicuro che é semplice-
mente supermegafantasticalll Ne sono
cosi soddisfatto e contento che la com-
prerei 30 volte al mese! Ed ora passiamo
al dunque: posseggo una consolle Intelli-
visfon (assolutamente splendida) e vor-
rei porgevi alcune domande riguardo al-
cune cassette che ho e che desidererei
acquistare:

1) Nel gioco Swords & Serpents come si
distrugge il drago nel quarto livello?

2) Di che cosa tratta il gioco "A.D.&D.
the Tower of the Mistery™ é piu com-
plesso e difficile del gioco *A.D.&D. Trea-
sure of Tarmin"?

3) Ci sard una versione Pole Position per

Intellivision?
4) Fra le consolle Atari, Intellivision, Leo-
nardo e Colecovision chi possiede una
miglior grafica nei giochi? Forse la Cole-
covision?
5) Voi della redazione siete sempre cosi
in gambissima?
Viporgo i miei pid cordiali saluti e ancora
complimenti.

Fulvio Galgani, Roma




1) Non & che il drago sia invincibile o
invulnerabile, & che la cartuccia é stata
programmata cosi, per cui lo scopo fina-
le non é quello di uccidere il drago ma
€ quello di stanarlo per rubargli i tesori
che egli custodisce.
2) Ci dispiace ma finché non proviamo
una cartuccia non siamo in grado di for-
__nirti delle informazioni precise

3) Crediamo proprio che a questo punto
sara molto difficile.

4) Generalmente non facciamo delle di-
stinzioni in base a questo criterio, ma
visto che insisti... la risposta & Coleco.
5) Cerchiamo di essere prima di tutto
molto disponibili nei vostri confronti. Ah!
Grazie dei complimenti

T

Riguardano tutte il pit bel sistema del

mondo che ormai sta pian piano scom-
parendo dal ‘palcoscenico”: I'intellivi-
sion.

Vi scongiuro di rispondere alle mie do-
mande sulle pagine di VG e se potete
Spiegatemi come é possibile che [ntel-
levision sia fallito.

Sono domande che credo interessino
tutti gli Intellevisionari.

INTY & LUCKY 1) La Mattel ha completamente abban-
Simpaticissima Redazione i Videogio- donato I'lnty o continuera a produrre sof-
chi, élaquarta volta che vi scrivo e spero tware?

che questa volta rispondiate alle mie do-
mande!!!

2) Le case indipendenti (Imagic, Activi-
sion etc.), hanno smesso di produrre gio-
chi per I'nty?

ly:
vEd é questo il motivo del ritiro dal mesea-

‘% HE ‘P ARA  DIREZONVE £ AQCH
sl ‘DO PROPRIGC A TE |
PUBCEICA  QuesTo DSE&NO OFRJKE

/’ ﬂOU DR 1L CORAGGI RO
Q7

i A 06QuAORD TUlT| e

Wy 2

. JUFFKL D1 yigi, A
WA /‘w




to di Truckin' proprio dopo la vostra re-
censione?

3) L'espansione di memoria del Lucky di
quanti kilobytes dispone?

4) Pubblicherete programmi, notizie e
curiosité sul Lucky? E UNA PREGHIE-
RA!

Vincenzo Cioffi, Padova

Purtroppo per te e per molti altri posses-
sori del sistema Intellivision le speranze
sono ormai

1l motivo del suo ritiro, ormai quasi sicu-
7y € Covyto quasiprincipal
Iie jf L)L E

10

nte allo -

Irnlric).ls

scarso successo avuto in America ds!
sistema Acquarius (che si & aggiunto ai
risultati poco soddisfacenti conseguiti
dallInty nell'83).

Per la sua presentazione la Mattel aveva
fatto le cose in grande stile; pubblicita,
enorme promozione, il tutto con un ecce-
Zionale dispendio di soldi che in ogni ca-
50 si prevedeva sarebbero rientrati gra-
zie alle vendite. Qualcosa perd non ha
funzionato; forse a causa dell eccessivo
sovraffollamento nel mercato americano.
Sta di fatto che la Mattel si é ritrovata in
breve tempo con delle perdite enormi
che I'hanno costretta a prendere delle

decisioni non troppo felici quali |'abban-
dono del settore *videogiochi”.

Per quanto riguarda Truckin', invece, il
problema & il contrario.

Hanno venduto talmente tante copie,
che I'lmagic ha svuotato i suoi magazzi-

.

4) A proposito del Lucky, nello scorso
numero di Videogiochi, e in questo stes-
50 puoi trovare uno speciale servizio.

Tanti saluti da VG a Laura di Milano e a
Luca Giacopuzzi di Verona.

LA 3UINTA VOLTA
E QUELLA BUONA
Carissima redazione di Video Giochi ol-
tre a farvi i miei complimenti sono molto

furioso con voi perché questa é la quinta
lettera che vi mando ma non ne vedo i

ti

Ho molte cose da dirvi ma non so come

cominciare.

Vorrei sapere perché dite che ormai le

case indipendenti non producono pit

cassette per | Intellivision quando la noti-

Zia non € ancora certa.

lo sono un Inteliivisionario e vorrei chie-

dervi se secondo voi io ho ragione a dire

che se continuate a dire cosi, molti pos-

sessori di una consolle Mattel potranno

buttare la loro bella consolle nel secchio

Qi rifiut.

Ora ho delle domande da farvi

1) Quanto puo costare un videogioco da

bar se viene comprato per metterlo a

casa e cosi giocarci invece di andare al

bar e spendere 200 lire e facendo spes-

S0 la fila?

2) Le cassette dell Atarisoft per 'Intellivi-

sion sono gid arrivate?

3)E arrivata la cassetta Gyruss (Parker)

in ltalia? C'é per I'ntellivision?

5) Di che parla il gioco ‘Motocross'?

6) Nell'imagic Match i giochi sono sem-

pre gli stessi? Perché non viene inserito

il gioco ‘The Beuty and Beast" o ‘Ice

Trek'?

Adesso vi saluto perché devo pensare a

divertirmi e a fare i compiti e forse a ri-

prendere in mano il comando del mio

bellissimo Intellivision,

Un saluto a tutta la redazione da
Leonardo Paso, Roma

Cerca di calmare i tuoi bollenti spiriti:



come vedi & arrivato anche il tuo turno. vendere I'ATARI per acquistare questo Come hai osato accorgerti di noi solo dal
Pultroppo, a proposito dell'Intellivision le magnifico videogame. Ora ho saputo numero undici? Meriteresti una punizio-

sorti di questa base non sono certo posi- della nascita del e ne ma per questa volta sei
tive come avrai avuto occasione di leg- I'ADAM di cui vorrei conoscere | Suoi. perdonato. A parte gli scherzi passiamo
gere nelle altre risposte. D'altra parte sa- ‘dati personall la potenza, il costo, se é alla tua richiesta a proposito del-
rebbe disonesto se di na- 3 in ia, se & un compu- I'Adam

scondere la verita. Passiamo ora alle do- ter valido e se possiede abbastanza sof-

mande. tware. Complimenti ancora per la rivista

1) Non sappiamo se la tua domanda sia & per favore pubblicate questa lettera, \

interessata direttamente per un even- grazie e ciaoll \

tuale acquisto di ur*Arcade. in ogni caso Massimiliar

comincia a metterti da parte un bel po’
di soldi. Mediamente infatti un gioco da
Bar ha un costo che varia dai 2 ai
6.000.000 e anche molto di pit se ti riferi-
sci ad un video gioco al Laser.

2) Sil Le cartucce Atari-soft si trovano
gia nei negozi, senza alcuna difficolta
dovresti riuscire a trovare Dig Dug, Pac-
man, Centipede e Galaxian.

4) La cartuccia Gyruss € gia disponibile
per altre basi ma non ancora per il tuo In-

ty.

5) La cartuccia Motocross & ovviamente
una simulazione della disciplina omoni-
ma. Purtroppo, benché annunciata mol-
to tempo fa, non & mai apparsa sul mer-

cato.

6) Questo devi chiederlo a chi organizza
I'Imagic Match, 'Audist. Noi non ¢'entria-
mo niente in questa gara-concorso e,
quindi, non decidiamo i giochi che vi par-
tecipano.

TONY MCKINTOSH, N 42!
/5.4. RECORD HONOW:| | MILION! DI PINTI A...

2

S

ADAMO... ADAM

Spett. Redazione di Videogiochi

Sono un ragazzo di 13 anni e posseggo
una base ATARI di cui, fino a poco tem-
o, ero soddisfatto. Da quando perd ho
inziato a leggere Yideogiochi (dal nume- }_1‘:5‘:

ro 11 complimentt e perdonatemi di non ~

avervi scoperto prima) ho notato che S

nessun vedogame batte la grafica del ﬁ
;‘9 lecoyision e c;gﬁ mi sono gdeciso a . JANCARLC AR ElLvect
njﬂ’_)‘JCJHJJH”:JJ 11




Per parlare dell’Adam in modo approfon-
dito occorrerebbero molte e molte pagi-
ne comunque per avere un'idea posso-
no anche bastare alcune informazioni
generali

L'Adam dispone di un sistema da 80
kbytes Ram dei quali, 28 sono a disposi-
zione della programmazione in Basic. E
possibile, inoltre, espanderlo fino a 144
kbytes nel caso abbiate intenzione di

programmare da voi.

Le cassette da utilizzare pur somiglian-
do alle normali audiocassette, possiedo-
no dei fori di sicurezza situati sui lati del-
la cassetta anziché sul retro; per cui po-

1|

Massimo e...

Riceyiamo questo videoracconto

i Massimo Jacomelli che
pubblichiamo volentieri perché
carino ¢ spiritoso. Bravo

felice mandacene altri!

se la penna ¢ sempre

Una Giornata
di Lady Bug

Quellamattina, come tante al-

tre volte, la signora Bug, in-

dossato |'immancabile pale-

tot rosso a pallini bianchi si

reco al mercato per fare la
sa.

spesa.
«Accidenti - borbotto sbuf-
fando - la disposizione di
questo mercato non mi é mai
andata giu: tra strade e stra-
dine sembra proprio un labi-
rinto, e come se non bastasse
il mio banco preferito & pro-
prio nel mezzol
E cosi, passo passo, la vispa
signora s'incamming lungo le
spigolose stradine cogliendo
- inguaribile romantica - qua
e 18 dei fiorellini disseminati
sul percorso.
«Prima di recarmi dal mio soli-
to fornitore devo ricordarmi di
comprare presso uno dei tre
banchi che li vendono dei
cuori di insalata e dei cuori di
carciofo: sono degli ottimi
mol(i_pl}caloﬂ di pun... cioé di
by
Detto fatto la nostra amica
raggiunge la bancarella abi-
tuale.

+«Buongiomno — disse - cosa
avete di buono e di fresco og:
gi? Vorrei un po' di verdura»
«Abbiamo  dell melanzane

- ¥y
1=2o-5
2

veramente EXTRA, anzi ad-
dirittura  SPECIAL, signora
Bug, le vuole?»

#Quanto costano?s disse la
signora non troppo convinta
«Per lei solo 1500 punti di bo-
nush

«Cosa? Ma accidenti che
prezzil E mi dica plunosm. le
carote quanto vengono?»
«Eh signora, con le carote sa-
liamo a 2000 punti, lo sa che
man mano che si avanza nel
labir... voglio dire, nella sta-
gwl:ne il bonus prezzi aumen-
tah

No, no, per carita, vada per
le melanzane allora, ma mi
raccomando che non siano
piene di insetti come I'altra
voltallly

«Senta — soggiunse la signo-
ra - ¢'é qui vicino qualcuno
che venda della buona frut-
ta?

«Guardi signora Bug, dicono
tutti un gran bene di un certo
signor Do, che ha aperto da
poco un banco con della frut-
ta squisita; pare che abbia
delle mele grosse e saporite,
& delle ottime ciliege. O se no
c'é la signora Kangaroo che
ha un negozio molto fornito &
molto grande, anche se sem-

Sl it

bra sia frequentato da gente
un po’ scimmiesca e che si
debba saltare da un piano al-
I'altro per accaparrarsi la frut-
ta migliorel»

«Saltare da un piano all‘altro?
Per carita, mi ha preso per il
signor Qubertini?!? Andiamo
da questo signor Don
Allarrivo dal fruttivendolo una
simpatica musichetta accol-

sela signora Bug, che si trovo ,

subito a suo agio con questo
signore dal nome corto, un ti-
po un po’ pagliaccesco ma
molto veloce nel servire e con
la pallina, pardon, con il palli-
no degli affari:
«Vede signora, ha fatto bene
a comprare queste mele, poi-
ché partecipera al supercon-
corso: fra tutti gli acquirenti
verra estratto alla fine di ogni
scherm... cioé di ogni mese
un magnifico diamante: augu-
i signoraly
«Che sagoma quel tizio -
pensd la signora Bug - la sua
clientela non sara scimmie-
sca, ma ho visto certi cattivi
etti..»
Cosl, stanca ma soddisfatta,
la nostra signora rientra a ca-
sa e prepara la cena aspet-
tando con ansia il marito.
«Accidenti, doveva essere qui
gia da un'ora, possibile che
sia ancora una volta in ritar-
do? Questa storia deve fini-
reh il suono del campanelio
interruppe i Suoi burrascosi
pensieri «Ah, finalmente ti sei
degnato di arrivare maritino
caro! La cena é pronta da un
pezzo! E mai possibile che tu
ti debba dilungare sempre
sulla via del ritorno? Mio caro
Nibbler, sei proprio una ser-
1

" di Massimo lacomelli
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irete utilizzare solo cassette originali Co-
leco. Ogni cassetta “speciale’ pud con-
tenere fino a 500 kbytes di dati inseriti
in forma digitale anziché analogica. La
velocita di caricamento é maggiore ri-

spetto alle altre audiocassette e attual-
mente il software disponibile per I'Adam
non é moltissimo anche se alcune ditte
hanno gia iniziato a produrre diversi pro-
grammi. Per ora sono disponibili oltre al-

I'ormai famoso Buck Rogers, Smartba-
sic, alcuni programmi applicativi come lo
Smartfiler (archivio elettronico), Smar-
tletter & Forms per inviare lettere di di-
verso tipo (lettere d'affari, inviti ecc),

1984y © COPRIGIT HARCO BAGHETTA € RIARDD SHIEL
ALL RIGHT RESERVED
Wow € VeRo <HE
FACCio DoV + QuANDo
Lo0Po |, Tacio BAG L

Aeso  ANDIAHOC!
A PRenenre w
GUSTOSISS 1A CABSTY.

HA & QUANDO ScoPPiANo CHE wi
DAUNO ON FASTIDIO CANE |

Wi TUFFo  ANCHo Dove &

L DENT €' G FUGOITO
. ADATG Lui !

vh M Noi Posso
asc:nhmp scwvw
QUMD

SEUIN WL TUMNEL, ¢ PoliA

S840, nosono Pese..]
U Wow 38 PRZST: Diam
Bove 3, TAo VA

L' WTRATA A Dic o~u7

eNFonDiAns Lo iDEE
FANTASH wy ) BEwe, € ADEsso PRESENT g
i/ 1o sov0 Pac.M
w,
le 70 7

e
NSITTI — «J]JUJJJJJ




ULTIMY
Mty

EPPURE Questo
HAHBURGER)
A SIRA-
NA SENSATIONE...

curamente dei buoni risultati; se non
I'avete, va benissimo qualsiasi macchina
ma in questo caso vi converra scattare
pitl di una foto (2/3) e poi scegliere la
migliore (quella dove il punteggio & pili
chiaro). Per coloro che possono rego-
lare la velocita: La velocita ideale sa-
rebbe 1/25 di secondo, ma se non |'ave-
te potete usare dei multipli, per esempio
1/8 di secondo (3 scansioni); 1/4 di se-
condo (6 scansioni) potete arrivare an-
che a 1 secondo (25) ma in questo caso
fissate la macchina al Icaval\etlo
5 el di

[MALEDETIO  SCIMMIONE
PULCI050, HA GIARDA TU...

Smart Money Manager (un programma
molto utile per la gestione del bilancio
familiare) e infine TYPEWRITER (per ap-
prendere una rapida velocita di battitu-
ra). La tastiera dell'Addam dispone di ben
75 tasti colorati in sfumature di grigio ed
& molto simile alle tastiere IBM, inoltre
uno dei due comandi a mano del coleco-
vision puo essere messo a fianco della
tastiera e funzionare anche come tastie-
rino numerico. Accenniamo infine breve-
mente alla stampante che & a margherita
intercambiabile e percio vi permette di
scegliere tra pit caratteri anche se perd
la stampa & piuttosto lenta:(10 caratteri
al secondo) e particolarmente rumorosa,
benché il risultato grafico sia davvero ot-
timo. Essendo inoltre una stampante ad
impatto potrete limitare fortemente la
spesa della carta termica a vantaggio
delle vostre tasche.

Il fulero dell'Adam € un processore Z 80
mentre 4 Motorola MC680I controllano le
periferiche dell'Adam. Inoltre dispone di
ben 4 porte di espansione che consento-
no il collegamento al modem, I'inseri-
mento delle cartuccie, I'espansione a

144K a‘I‘alggiuma i, un sistema a floppy , |
_8219-Qdlrnlng.lt

disc da 3 pollici e un quarto. Infine il prez-
20 che si aggira intorno al milione e mez-
z0. Ogni commento sull'Adam & super-
fluo; come avrai capito & un ottimo com-
puter che oltretutto consente un utilizzo
immediato e senza approfondite cono-
scenze in materia.

COME
FOTOGRAFARE

LO SCHERMO TV

Sergio Berni, un nostro lettore di Firenze,
fa il fotografo e ha pensato di dare aiuto
atuttii recordman di VideoGiochi invian-
do un decalogo su come fotografare lo
schermo TV.

Anche se abbiamo piu volte ricordato e
illustrato il modo per fotografare la televi-
sione pensiamo che non faccia male ri-
petersi. Questa volta poi & addirittura un
fotografo a fare la lezione!

Grazie a nome di tutti!

1) - Dato che il televisore ha una velocita
di scansione di 1/25 di secondo, se ave-
te una macchina fotografica in cui si pos-
sa regolare la velocita otterrete quasi si-

Se
possedete una macchina con ['esposi-
metro incorporato, scegliete il tempo e
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seguitene le indicazioni; se la vostra
macchina non ce I'ha (ma consente di
regolare il diaframma) dovrete procede-
re per tentativi, variando la sensibilita
della pellicola.

Se potete regolare il diaframma solo su
“SOLE" 0 ‘OMBRA", regolatelo su “OM-
BRA™: se non potete regolarlo, & owvio
che non lo farete

3) - Oscurate completamente la stanza
dove si trova il televisore.

4) - Regolate i comandi dell'apparec-
chio TV di luminosita (il piccolo sole) e
di contrasto (la palina mezza nera e
mgzza bianca, senza puntini) al MASSI-
M
5) - Se possedete una macchina con il

et
S

flash incorporato, disinseritelo; se non
potete farlo, copritelo con un panno NE-
RO (se non avete il nero usate un altro
colore molto scuro)

6 - Regolate Ia distanza sulla macchina
IL PIU VICINO POSSIBILE CONSI-
GLIO: il pit vicino, possibile, ma senza
esagerare; non vi awvicinate pid di 50
cm

Se avete una macchina in cui non si pué

regolare la distanza, piazzatevi ad 1 me-
tro dal teleschermo.

7) - Inquadrate con caima, assicuratevi
che il punteggio raggiunto sia BEN VISI-
BILE. Al momento di scattare, trattenete
il fiato, per un momento: eviterete cosi
ogni possibile vibrazione e la foto riusci-
ra meglio.

Volate come razzi a far sviluppare la pel-
licola e inviate la foto a VG o ad HC
(dipende da che cosa fotografate). Chis-
sa che non sia il momento buono per
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veder pubbhcah (finalmentel) i propri re-
cord. CIAO

PST, PSST

ANCHE DA CASA.
Non Si pud realizzare una rubrica tipo
‘PSI7PS$T“ per i videogiochi anche da
casa

Salvatore Grasso - Catania

Non perdete i prossimi numeri di VG... &
in arrivo una sorpresa per VOI!

HIT-BIT!!

Carissima Redazione di VIDEOGIOCH!
sono un ragazzo di 15 anni e lettore della
vostra rivista fin dal primo numero.
Dato che possiedo un COMMODORE 64
€ ho moltissimi giochi, posso spedire il
record del mio gioco preferito? (natural-
mente compresa la fotografia)

Vi chiedo questo perché su VG a pag.
22 c'é un quadretto giallo con tutti i re-
cord dei giocomputers (tra /'altro ¢'é an-
che CHINA MINER uno dei miei tanti gio-
chi). Posso spedire, per esempio, la foto
% il punteggio del gioco ‘FLIP AND

Per ultima cosa vorrei darvi un suggeri-
mento: perché non lasciate pit posto ai
giochi da bar piuttosto che alla posta?
(sicuramente questa proposta sard gid
Stata presa in considerazione e scartata
ma ‘tentare non nuoce” dice il prover-
bio).

Alessio Nicolosi - Calderino i

S. Pietro (BO)
P.S. = é la terza volta che vi scrivo ma
non ho ricevuto mai una risposta né sono
stato messo nella posta di VIDEOGIO-
CHI ma la non é vostra perché, si

Caro Alessio,

certo che puoi partecipare alla Hit-Bit, a
dire la veritd puoi partecipare con qua-
lunque gioco tu voglia, basta che non
sia inventato da te e che sia un gioco
regolarmente distribuito in Italia

le regole sono semplici, in Bonus di que-
sto numero troverai le 5 leggi 5 che rego-
lano la nostra competizione, ma soprat-
tutto non ti dimenticare il tagliando ben
compilato e incollato, altrimenti....
Tentare non nuoce, ma la posta é tal-
mente tanta e voi avete cosi tante do-
mande da porci che se riducessimo il
“Posto della Posta’, non sapremmo piti
a che santo votarci

Tu stesso dici che & la terza volta che ci
scrivi, come vedi..

“chi I'ha dura la vince!

GIULIO BODRATO:
OuT!

Carissima Videogiochi,
siamo due ragazzi Salernitani sedicenni
e appassionali di videogiochi ed infor-
matica in generale; i nostri nomi? Pier-
paolo e Gianpiero.
Se ci permettete vorremmo dire una co-
sina a quel tale Giulio Bodrato che con
molto ardire ha posto delle pesanti criti-
che verso Riccardo Baroni e un non me-
glio identificato MCH, che tanto ¢i hanno
fatto divertire (in maggior modo MCH,
che con la sua recensione di Defender
¢i ha fatto piangere dalle risate)
Caro Giulio, con la sua lettera ha dimo-
strato di non possedere neanche un bri-
ciolo d umorismo. Forse che non ritiene
I'umorismo di MCH ad alto livello? Forse
lo ritiene stupido e futile? Anche i video-
giochi lo sono, ma nonostante cio lei ci
gioca e, addirittura compra e legge una
Qwsla che, guarda caso, si chiama Vi-
le
Oumdr esorlraino MCH e Riccardo Baro-
ni ad inviare altre loro opere alla redazio-
ne di videogiochi.
Prima di porgerVi i soliti saluti e compli-
menti (sempre meritati). Vi chiediamo di

z uuuhLE LNE 51 LAMENTA.
SUA SALUTE MIGLIORERA’
1 LA SMEYTERA (On LE
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L'idea mi venne un giomo in cui si doveva capire che
I'estate era finita (stava piovendo).
Mi misi a pensare (€ un‘abitudine che ho preso) e cominci-
ai a fare uno schizzo di cio che mi veniva in mente, ne
usci il mio coin-op del mese.
A causa della memoria probabilmente necessaria, ho pen-
:alo che sarebbe stato difficile creare il game in versione
ome.
il gioco si chiama (o si chiamerebbe) BONUS; perché?
owvio; perché I'unico modo per fare punti € raccogliere
il maggior numero di BONUS possibili
IL GIOCO | padroni di casa sono usciti per il week-end e
la casa é deserta; poi qualcosa si muove e uno dei soldati-
ni del piccolo di famiglia prende vita e con lo zaino-jet di
cui & dotato spicca il volo da una scrivania.
L'immagine che ci si presenta & una visuale 3D della casa
mentre il nostro rappresentante sul video € posto nella
parte bassa dello schermo (pit 0 meno come Pole posi-
tion).
Il nostro impavido soldatino (piuttosto simile ad H.E.R.O.
per la verita) deve recuperare tutti gli oggetti disegnati
Su una sezione posta a meta dello schermo: mappamon-
di, TV, torce elettriche ecc.
Per sapere dove si trova, l'ipotetico giocatore, potra usu-
fruire della pianta della casa posta in alto al centro del
video. Una volta raggiunto uno dei beneamati BONUS
bisognera solo atterrarvi sopra (lo si pud anche toccare
ma questo da meno punti); il BONUS raggiunto sara poi
circondato da una sfera trasparente.
Dopo aver recuperato tutti i BONUS si passera ad una
casa di dimensioni maggiori e maggiormente arredata.
NEMICI L'avversario da temere di pil & senza dubbio il
tempo, infatti se i bonus non sono stati recuperati in tem-
po utile, (il week-end simulato) la famiglia torna a casa e
il soldatino ritorna inanimato.
La casa stessa & un temibile avversario soprattutto nei
livelli superiori dove I'arredamento ostacola i movimenti
dell'omino; nel caso il soldatino entrasse in collisione con
un mobile non morirebbe ma il timer andrebbe pit veloce;
nel tempo che gli rimane il nostro eroe si deve recare,
s . |

correndo, verso la stazione di servizio giocattolo nella
stanza di partenza.

L'omino, correndo sul pavimento potrebbe vedersi arriva-
re frontalmente uno skateboard o un pallone che dovran-
no essere superati con i jet.

(COMANDI Per muovere |'omino si usa il classico joystick
& per azionare i jet si preme il pulsante di fuoco.
STRATEGIA Quando dovete scendere da un tavolo ad
una sedia, per esempio, evitate di azionare i jet che vi
farebbero sprecare carburante e scerdete a pié pari, no-
terete che I'omino, dopo un'attimo diindecisione, si rimet-
terd in piedi

Se state correndo verso la stazione di servizio ed i jet non
funzionano per evitare gli oggetti che vi si fanno incontro
premete il pulsante e mandate la leva da una parte: I'omi-
no si tuffera e voi sarete salvi.

CONCLUSIONI Non so se questo arcade possa essere
realizzabile, ma dovete ammettere che 'idea é... BONUS?

SALUTISSIMI
Fabio Currarini, La Spezia

Bisogna dire che il tuo soldatino si anima per un'impresa
ben meno nobile e coraggiosa di quella del Soldatino di
Piombo che per amore si scioglie nel fuoco insieme alla
sua amata.

Perd il gioco & carino e, se non strappa una lacrima, porta
perd a un sorriso di simpatia.

Certo, per realizzare il gioco secondo il disegno che ci
hai mandato sarebbe necessario programmare una pia-
stra di un coin-op pero, se ti accontenti di una versione
stilisticamente pit semplice puoi provare tu stesso a rea-
lizzarlo su un computer. Naturalmente sempre che tu ne
possieda uno!

Altrimenti speriamo che qualcuno dei nostri lettori compu-
teristi (hei Zambio's, se c siete battete un colpol) si metta
alacremente alla tastiera.
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pubblicare la nostra lettera, di modo che
altri lettori si sentano esortati ad aprire
tra di loro un dialogo, magari anche criti-
co, ma sempre costruttivo e sullo spirito
del videogioco.
Distinti saluti

Di Maio & D'Elia - Salerno

Non c'é che dire... la lettera di Giulio ha
scatenato la furia dei lettori!!

Ma MCH e Riccardo non hanno proprio
niente da dire?

LA CRITICA

Spett. redazione di VIDEO GIOCHI dopo
un lungo travaglio ho finalmente deciso
di scrivervi, sperando, con questo mio
insano gesto, di sensibilizzarvi riguardo
ad un problema che spero vogliate cor-
tesemente risolvere al piu presto onde
evitare, a me, e ritengo ad altri lettori la
sempre piti deprimente visione delle pa-
gine dedicate al POSTO PER LA POSTA.
Mio malgrado ho dovuto, per ovie ragio-
ni di comunicazione, fare uso della sem-
pre piu decadente rubrica ma spero che
il mio sacrificio valga a qualcosa.

Vi prego!! Smettetela di pubblicare lette-
re sempre pid demenziali, zeppe ol inutili
domande del tipo: perché il mio gioco
Pole Posoition per il 2600 é molto piu
brutto della versione da bar?? (sicl),
vero che il Supercharger m/gl/ara lagrafi-
caditutte le cartucce Atari??? e di insul-
se osservazioni!

Posso capire la scarsitd di conoscenze
fecniche di colui che scrive al giornale,
ma la risposta a simili domande é facil-
mente trovabile anche dopo una disat-
tenta lettura dei numeri della rivista che
trattano di quel particolare soggetto;
cosi non fate altro che ripefervilll
Scegliete le lettere con piu criterio, ri-
spondete solo alle domande pit azzec-
f‘ale 0 @ quelle p(u Interessant; sopra le ‘ .

Jg_‘J‘JrJ“ Exagaliaksl Py}

quali sia possibile instaurare un discorso
utile per tutti
Lo so, lo s la maggior parte dei lettori
della vostra rivista € composta da ragaz-
2idi 13-14 anni ma questo non toglie che
esistano anche lettori pit maturi.
Basta con gli ignobili disegnini dei lettori,
dalla grafica spesso oscena e zeppi di
umorismo da mal di panciall Questo si-
gnifica buttare via spazio inutile.
Ragazzi, si dico proprio a voi che ‘legge-
te” video giochi, svegliatevil! La risposta
ai vostri dubbi e alle vostre domande &
nella rivista!l Leggetela! Eviterete di su-
bissare il POSTO DELLA POSTA di inutili
quesiti, attenuando cosi il mio dolore nel
vedere una cosi bella rivista deturpata
da primitivi graffiti!!
Basta cosi, penso di avere gid creato
attorno alla mia persona una fitta atmo-
sfera di odio e di riprovazione per aver
osato tanto, resta solo la speranza che
la ‘lettera di quel presuntuoso” venga
pubblicata creando cosi profonde rifles-
sioni tra chi scrive e soprattutto legge
quella che rimane una splendida rivi-
stalll
p.s. = resto disponibile per eventuali in-
sulti dei lettori.
VOSTER, SEMPRE VOSTER
Fabio Zanicotti- Milano

A Vigi piacciono tutti i disegni dei lettori
e tutte le loro lettere, e quando decidia-
mo di rispondere a qualcuno é proprio
perché la sua missiva ci ha interessato
in modo particolare.

E poi mica tutti hanno in casa la collezio-
ne completa dei numeri di Vigi... e cosa
dire del fatto che i nostri lettori ci voglio-
no bene proprio perché pubblichiamo i
loro disegni, affatto infantili per 'eta che
hanno, e le loro lettere? E poi perché
dovremmo non pubblicare il disegno
“dalla grafica spesso oscena’ (esagera-
to), visto che il suo creatore ha magari

impiegato due ore per regalarci il meglio
di sé stesso?

Non tutti sono dei grafici e quando i bam-
bini ¢i mandano i loro disegni (stampati
non si riesce a capirlo, ma molti sono
degli splendidi acquerelli), che non pos-
sono di certo essere all'altezza di Zam-
bro e Riccardo, perché non pubblicarli?
VG appartiene anche a loro.

E poi, scusa, ma tu cosa ci mandi in
positivo oltre alle critiche?

P.S. Speriamo che tu sia veramente di-
sponibile agli insulti... VG.

5 DOMANDE

Cara redazione di VG questa é la secon-
da lettera che vi mando. Vi sequo fino
0dal 15° numero e sono molto soddisfatto
della rivista,

Spero che rispondiate alle seguenti do-
mande.

1) Vorrei sapere il prezzo della cassetta
compatibile Intellevision Smurf

2) Possiedo la console Intellevision e
avrei in mente di acquistare anche il Co-
lecovision, quindi vorrei sapere il prezzo
esatto, e se posso collegarlo alla televi-
sione insieme all'Intellevision

3) Vorrei sapere cosa fare per richiedere
i numeri arretrati di VG.

4) Ci saré una versione per [Intellivision
i Asterix?

5) Inoltre vorrei sapere se é in vendita il
nuovo tennis Intellevision.

ClA0

1) Per i prezzi non devi fare altro che
consultare le é}agme de “ll Mercato" alla
fine di VideoGiochi. E una sezione spe-
ciale del giornale che tiene nota di tutti
g\r aggiornamenti sui prezzi di vendita.
omunque il prezzo di "listino” di Smurf
versione Intellivision & di Lire 62000
2) Anche in questo caso per il prezzo
della base Coleco guarda la pagina del-
I'Hardware nella sezione de “ll Mercato’.
non capiamo perché tu voglia collegare
simultaneamente il Coleco e I'lnty al tuo
televisore visto che per passare da una
base all'altra € sufficiente togliere e riin-
serire il cavetto del segnale video del
videogame; ad ogni modo poiché tutte
e due le basi hannoi cavetti e le scatolet-
te di commutazione assolutamente iden-
tiche, non dovrebbero esserci particolari
problemi



3) Niente di pii semplice: & sufficiente
che tu faccia un versamento utilizzando
il conto corrente postale intestato alla
Jackson di Milano al numero 1166203 in-
dicando nel versamento i numeri che ti
interessano al prezzo di Lire 7000 cadau-

4) Di Asterix (il noto gioco disponibile
attualmente per la base Atari) non verra
mai fatta una versione per il tuo Inty an
che se l'idea non sarebbe male.

5) Del fantomatico tennis nuova versio
ne, chiamato Super Computer Tennis, si
sa poco 0 nulla; tutto quello che sappia-
mo deriva dai vari cataloghi che vengono
distribuiti periodicamente nei quali figura
I'immagine di un campo da tennis posi-
zionato verticalmente con una prospetti-
va molto simile a quello del Creativision
o dell'Atari; pare pero che in questa ver-
sione ci sia la possibilita di giocare il dop-
pio grazie al supporto del computer.

INTY CONTRO ATARI
Caro Videogiochi
io sono un vostro assiduo lettori. Quando
mio cugino viene a trovarmi litighiamo
sempre perché avendo io /'Intellevision
lui mi critica perche dice che é migliore
il suo videogiochi che é I'Atari. Adesso
vorrei un Suo parere su questa eterna
nostra discussione che va avanti da di-
versi mesi.
Sperando che voi mi rispondiate al piu
presto vi saluto.

Paolo Cappuccio

Dopo un periodo in cui sembrava che
I'eterna rivalita tra Atari e Intellivision si
fosse calmata, ecco che alcuni lettori ci
riscrivono chiedendoci nuovamente un
nostro parere. A questo punto sarebbe
fin troppo facile rispondere tra le due
basi vince il Coleco; non sarebbe altro
che un modo per sfuggire alla domanda.
Come ben saprete non € da noi dare dei
giudizi categorici in quanto la preferenza
per una base o per un‘altra & sempre e
solamente soggettiva. Ognuno infatti ha
il sacrosanto diritto di scegliere la conso-
le che pvefeusce e questa sua scelta sa-
4 tanto pil azzeccata quanto maggiori
saranno le ore di divertimento che riusci-
ra ad avere. Ognuno insomma avra sem-
pre, nella scefla di una consalle, delle

Rztro-Sdrming).it

1 CLUB
DI VIDEOGIOGHI

Forza ragazzi e ricordatevi che
I'AIVA affilia tutti i club composti da
almeno 5 persone! Scrivete ed
iscrivetevil

ATARI & CBM 64

Ballarati Maurizio ~ Via Durazzo, 18
~ 99185 Roma

CLUB ATAI

Carlo Accardi ~ Padova
049/850232

CLUB ATARI COMO

Enrico Gallio - Via A. Perego, 17 -
22 mo

CLUB VIDEOGIOCHI & C.
Paolo Battistoni — V.le Trento e
Trieste, 18 — 31100 Treviso —

0422/45990

CLUB VIDEOGIOCHI
INTELLIVISION

Marcello Gonzato - C.so
Fogazzaro, 174 — Vicenza

CLUB VIDEOGIOCHI “LA
PALLA”

Via Silvio Pellico, 20 ~10064
Pinerolo (TO)

CLUB VIDEOGIOCHI

Via di Ripoli, 52/R - Firenze

c/o GIOCHIAMO CON VALERIO
CLUB VIDEOGIOCHI
Antenio Ciarlo - Via Bolognese, 67

— Firenze

INTELIVISION CLUB

Maurizio Guera 0871/66747 —

gﬁnluca Guerra 0871/67035 -
ieti

LLV.CA.
Fabio Rossi 02/9957782

Gavbagaale

VIDEOGIOCHI SUPER CLUB
Via Marco Polo, 17 - 40131
Bologna - 051/361644

CLUB MARCHE INTELLIVISION
Ferretti Daniele - Via M. Vettore,
23 - 60100 Ancona - 071/42609
CLUB COLECOVISION

Valerio Vecchione - Via Tnpori. 124
- Torino - tel. 011/391598

CLUB CBM 64

Angelo Gentile - Via Roma, 46 ~

72014 Cisternino (BR)

VIC 20 CLUB

Scrivoletto Giambattista — Via Nino
Bav(ing,aggz = 97%1(5 Modlce)(HG)
— tel /943359 (ore past
VIDEQ-COLECO-GIOCHI CLUB
Per iscriversi inviate il vostro
Indirizzo unito alla lista delle
cartucce in possesso. Scrivete o
telefonate a: Silvio Giorgis - Via 0.
Moreno, 39 - 12038 Savigliano
(CN) - tel, 0172/32245
g.TELLATAN VIDEOGAMES
c/e Masslrmllana Rossi - Via Ugo
nedetto
del Tmnlo tel. 0735/3610

CLUB STREPITOSO

c/o F:anoesca Bernardi - Via
Martiri di Tavcemu 2 - 32043
Cortina d'Ampezzo (BL)
INTELLIVISION MASTERS CLUB

c/o Enzo Alessi —

— 35020 Carrara S GmgM(FD)
INTELLIVISION CLUB
Via Oderisi da Gubbio, 91 ~ 00146
ROMA - tel. 06/5565843 — Mario
Martino
NEW CLUB per ATARI VCS
¢/o Vaccani Stefano - Via
Primaticcio, 86 — 20147 Milano tel.
02/4153410. Si scambiano cassette
e consigli!
ITALIANSOFT 64 CLUB VIC 20
V le dell'Arcella, 4 - 35182 Padova
tel. 049/612329

CERCO CLUB

Stefano Zani - v:a S Stefano,
162 - 40125

ATUTTII GENI l IMPRESI
“Avete un CBM 64? Scrivetemi e
faremo amicizia: Barbara
Carragna - Via Volta, 3 - 15011
Acqui (AL) tel. 0144/50271"

Via [V Novembre,




FANTASCIENZA
E VIDEOGIOCHI

UN RACCONTO DI FAP

Correva nelle tenebre, if sudo-
re salmastro gli appiccicava i

va come una
vecchla vaporiera all'uscita
della stazione. Il sangue pul-
sava nelle tempie, l viso, con-
Hratto in un ringhio feroce, era
iluminato dai bag&iun rossa-
stri che scaturivano come
saette dall'arma che smnge-
vanel pugno. [l metallo untuo-

grilletto ritornd  automatica-
mente a postro, senza scatti.
In un lampo meditativo si

o

cosi leggero, delicato, potes-
se distruggere con tanta me-
todica precisione.

Finito pure questo.

Si rialz0 in tutta la sua statua-
ria altezza e stiracchio silen-
2iosamente | muscoli. Anoofa
venti passi alla porta poi, fuori

la liberta. La pace momenta-
neamente creatasi fu rotta da
un nuovo, sinistro rumore. Pri-
ma si udi lo sfarfallio acustico
di una i

muro, addossato all'ombra
appena prima dell'angolo del-
la strada. Il suono arrivo al'im-
rovviso, un rumore di metal-
arm%ito appena dietro la

Ewga muro.
‘uomo, dal fisico asciutto ti-
pico di una certa razza di lot-
tatori innati, si ranicchid ancor
pit distendendo il braccio ar-
mato, il dito contratto sul gril-
letto anatomico. Con un ulti-
mo, lamentevole cigolio
parve la sa tozza del
su0 avversario. E un modello
vecchio, penso digrignando i
denti. Sparﬂ con calma, con
la esser

‘mico. Tird con volutta l'indice,
un solo come
|I tocco della morte nelle notti
d'inverno. L'automa si agitd
per l'ultima volta, come una
marionetta impazzita, poi si
adagio sul pavimento. La pi-
stola unticcia, rasudava an-
cora |'energia sprigionata una
frizione di secondo prima. Il

|

pro-
nel corridoio accanto al
SU0, poi incominciarono i ton-
fi. Il querriero non se ne stupi.
Il nuovo pericolo faceva parte
del gioco ed una sola occhia-
ta al suo cronometro lo av-
verti di aver lasciato trascor-
rere troppo tempo. Come ip-
notizzato ascolto immobile i
regolan avvicinarsi
. Tendendo i sensi
i sembm quasi di sentire
i dalla porta, ancora na-
scosta I'ultima curva, il respi-
o languido della notte. Forse
fuori c'era la luna, sorridente
e piena e le stelle che veglia-
o da secoli sui furtivi atti del-
larazza umana. Doveva scuo-
tersil Non poteva fallire pro-
prio adesso, cosi vicino alla
sua meta. Gird un cursore na-
scosto sotto la cucitura ed il
sistema ausiliario di sostenta-
mento entrd, pulsando, in fun-
zione. Il sangue, arricchito di
Xonossigeno, arrivd in ogni
capillare del suo corpo.

fine 1+ parte

£ ot T 1
= SIFTITTST
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ottime ragioni per preferirla ad un'altra.
In questo senso crediamo che sia inutile
da parte nostra dare una preferenza per
una determinata consolle anche perché
il nostro giudizio potrebbe essere sem-
pre suscettibile di qualsiasi prova con-
traria.
Siamo convinti che tu e tutti i lettori siate
abbastanza maturi per esprimere a ra-
gion veduta una opinione e che il compi-
to di VIDEOGIOCHI & quello di dare delle
informazioni nel miglior modo possibile:
noi vi forniamo dei “fatti" e voi traetene
le conclusioni. E ci viene da aggiungere:
rispettate le opinioni altrui anche se con-
trastano con le vostre.
Certo, il VCS 2600 & una consolle indovi-
nata, soprattutto perché ha avuto il meri-
to di dare il via alla nuova generazione
di videogiochi; ha I'indubbio vantaggio
di un uso semplice e immediato e di di-
sporre di una quantita di giochi superiore
a tutti gli altri sistemi. D'altra parte perd
I'lntellevision ha il pregio di possedere
dei giochi spesso e volentieri unici nel
loro genere supportati inoltre da una
maggiore accuratezza grafica e ricerca-
tezza nei particolari: la giocabilita dellIn-
ty non & secondo noi né inferiore ne su-
periore ma solo diversa: 'ntellevision &
un ottimo prodotto che ha avuto il suc-
cesso che meritava grazie soprattutto al
fatto di aver saputo sfruttare adeguata-
mente il momento di stasi passato dal-
|'Atari, la quale per un certo periodo ha
vissuto di “rendiita”. La consolle e i giochi
non erano piu al passo con il continuo
evolversi del settore anche se molto han-
no fatto I'Imagic e I'Activision per la base
Atari. Ovviamente questo periodo é fini-
to e oggi |'Atari € ritornata nel mondo dei
videogiochi con consolles aggiornate e
jiochi ricchi e vari

e vedete quindi una risposta a que-
sta etena lotta non esiste; sta a voi tro-
varla e regolandovi di conseguenza

MATTEL,
INTELLIVISION

Spettabile redazione di V.G. colgo I'oc-
casione per farvi | miei complimenti per
la vostra rivista. Volevo, perd, anche sa-
pere alcune cose.

1) L'Activision fard la versione Mattel del
videogioco Dechatlon? Quando?

2) Il videogioco Parker Popeye (per Mat-



addirittura, moltiplicarle
144 pag. L. 12001
Cod. 5200

PROGRAMMI

Come acquistare la logica
necessaria a tisolvere con
enza perdite di
problemi con il
calcolatore
228 pag. L. 16.000
Cod. 552D

SINFONIA PER UN
COMPUTER VIC 20
Imparare divertendosi & la

un’ mmm o et dei.
5y pag "L 10000
Cod. 563D

75 PROGRAMMI IN BASIC
PER IL VOSTRO
MP!

Programmi sperimentati @
pronti da usare, ogpure da
rielaborare, ampliare,
modificare, assemblare
196 i L. 12.00(

77 PROGRAMMI

PER SPECTRUI

Dalla Grafica alla Business
Grafica, dalla musica alle

possmma e dato
1505 pag, L. 16.000
Cod, 555A

rﬂ"" TicA
ROGR
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La Biblioteca che fa testo

GIOCHI GIOCHI GIOCHI = = = ==

PER IL VOSTRO VIC 20 CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
Il modo pit divertente di | “VOGLIATE SPEDIR!

avvicinarsi al computer.

Una trentina di giochi per il | =
vostro

108 pag. L. 9.000
Cod. 557D

PROGHAMMI uTiu
PER IBM Tou L
e 63 programmi 3P contsons i 1z o s L 308 por conve oo
ampiamente collaudati e pdiaw-

pronti per 'uso per il
Personal COrnomar 1BM
176 plg 15.000 O] Allego fotocopia del versamento
Cod. 564D

80 c/c'n, 11666203 8 vo Inestato

1 Allogo fofocopia df versamento
ntost
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tel) é fedele alla versione da bar? E arri-
valo in ltalia? Qual'é il suo prezzo?
Jrea Ciucci, Cascina (PI)

Ti ringraziamo innanzitutto per i compli-
menti che fai a noi e alla nostra rivista e
passiamo dunque alle domande. A pro-
posito della versione Mattel del Deca-
thion & bene spiegare alcune cosette.
Come certamente saprai la situazione
Mattel, per quanto riguarda il settore vi-
deogiochi, non é certo allegra: ormai la
tua consolle & fuori produzione da un bel
pezzo, anche se rimane un'ottima con-
solle con giochi come ‘B 17 Bomber’,
Calcio, Tennis ecc. unici nel loro genere.
Vista la situazione € chiaro che alcune
ditte pvodunncr di soﬂwave (Activision,

reagisce anche alla temperatura ester-
na. Avrai notato che in inverno questo
problema € quasi inesistente, mentre
d'estate oppure in luoghi chiusi e riscal-
dati il problema fisulta pit evidente. In
ogni caso non c'é assolutamente da
preoccuparsi anche perché la tempera-
tura del trasformatore dopo un po' si sta-
bilizza, Per precauzione prova a mettere
vicino al lato sinistro in alto (dove & mon-
tato il trasformatore) un piccolo ventila-
tore oppure meglio ancora un Phon ad
aria fredda e ti accorgerai che la sua
temperatura si abbassera notevolmen-
te.

Quali sono i titoli Atari-Soft per Intelli-
vision?

Imagic) hanno
si e a indirizzare il loro |meresse verso
settori di hardware pid redditizi (compu-
ter e altre consolle) a scapito del tuo Inty.
Infatti I'Activision non ha prodotto la ver-
sione Intellivision del Decathlon. Ma poi
prova a ipotizzare per un attimo che esi-
sta questa versione per il tuo Inty: te lo
immagini far correre |'atleta utilizzando il
disco direzionale?

Una soluzione potrebbe essere quella di
trovare in ltalia il Sistem Changer grazie
al quale potresti utilizzare tutte le cartuc-
ce per la base Atari sul tuo Intellivision;
purtroppo perd non é disponibile in Italia
e crediamo che non lo sara mai

Per quanto riguarda invece Popeye per
Intellivision bisogna chiarire che cosa in-
tendi per fedele. Certamente la versione
home non é identica a quella coin-op an-
che se sono presenti gli stessi schermi

puoi trovare i seguenti gio-
chi: Dig-Dug, Pac-man, Defender e Cen:
tipede. Non sappiamo pero se sono facil-
mente disponibili in tutte le citta italiane.

Elgimrd mai Zaxxon in versione Ata-
r

Crediamo proprio di no. Se avete notato
lo stesso Zaxxon in versione Inty, pur
rimanendo un ottimo gioco spaziale, per-
de molto dell‘effetto tridimensionale e
quindi un‘eventuale trasposizione per
I'Atari non renderebbe certamente ru—
stizia a questo famosissimo gioco.
munque ci sono degli ottimi giochi spa
zali per il tuo VCS, non dovrebbe essere
difficile cosi *rinuciare a Zaxxon’"

Cos'é I'Activator?
L'Activator & un apparecchio che con-
sente di poter giocare con otto cartucce

forse meno curati ma co-
munque di ottima fattura. Gi da diverso
tempo é disponibile nei negozi specializ-
zati e con un po’ di attenzione dovresti
riuscire a trovarla

A domanda
risponde

Perché I'Intellivision diventa caldo
dopo poco tempo che é stato acce-
507

Il motivo é semplice; mentre I'Atari o il
Colecovision dispongono di un trasfor-
matore esterno, il tuo Inty possiede un
trasformatore montato allinterno della
9nsul= che é mnl(o sensibile perche ,

219~ Selrnlrie

D

WAl

non
senza dover toglierle e

la Mattel che non sono usciti ancora
in Italia?

Perché non esistendo un importatore
Parker ufficiale, abbiamo difficolta a re-
perire | titoli ed i prezzi, mentre i nuovi
giochi Mattel dovrebbero essere nei ne
gozi quando leggerai queste righe.

La cartuccia Imagic Wing-War é solo
per il C.B.S. Colecovision oppure an-
che per altri sistemi?

La cartuccia Wing War doveva secondo
un catalogo di alcuni mesi fa, essere di-
sponibile anche nella versione Intellivi-
sion. Viste peré come sono andate le
cose alla mattel, crediamo ormai che la
sua uscita sia molto poco probabile,

Leggando le pagine del “mercato” su

jiochi ho rilevato che esistono
altm al Soccer e Tennis Mattel di L.
59.000 ciascuna altre due cassette
chiamate “Super Computer Soccer e
Tennis” di L. 79.000. Quali sono le
dlﬂamnu fra le prime e le secon-

A pleOSIID delle *fantomatiche” cartuc-
ce del calcio e del tennis nella versione
Super Computer possiamo solo dirti che
il Super Computer, Soccer rispetto alla
versione precedente contiene ben due
differenti giochi: il primo & una normale
partita di calcio con falli, punizioni e azio-
ni programmabilli € il secondo & una gara
di calci di rigori con l'intervento del com-
puter. Il Super Computer Tennis permet-
te di giocare anche in doppio, con il cam-
po, questa volta, in prospettiva vertica-
le

in ltalia le cartucce di

inserirle nella consolle. E sufficiente col-
legare I'Activator alla consolle e inserire
le 8 cartucce. per scegliere quale cartuc-
cia giocare basta premere uno degli otto
relativi tasti numerati.

sistono le versioni da casa di
SCH‘MBLE EXCITING SOCCER e
PENGO per I'Intellivision, I'Atari o il
Colecovision?

Esiste solo la versione di Pengo per Ata-
1.

Perché nelle pagine del Mercato non
figurano POPEYE, TUTANK-HAM, Q
BERT, LADY BIIG ZAXXON per I'ln-
tellivision e ci sono i nuovi glocm del-

guldn Enduro (Activision), Pole posi-
tion (Atari-soft), turbo (Coleco) adat-
tabili al sistema Intellivision?
L'unica cartuccia fra le 3 disponibile per
il tuo Inty €, per ora, il gioco Turbo, ovvia-
mente senza il famoso volante, ma come
sempre awincente e interessante

Che tipo di accessorio é il Wico-
Keypad per Intellivision?

Il Wico Keypad per Intellivision non € al-
tro che un comando a mano a tastiera
praticamente identico a quello solito con
la differenza che al posto del disco dire-
zionale, viene utilizzato un joystick lungo
e affusolato piuttosto preciso e utile per
i giochi di labirinto e di risalita,

2
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[y wna war 1) GYRUSS VIDEOGIOCHI HIT

2) WIZARD OF WOR 2) WNG WAR
| 3) MOON SWEEPER 3) WIZARD OF WOR 1 PIU VOTAT!
4) ZAXON 4) MOONSWEEPER
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2| PR FOX

HIPER SPORT

DRAGONS LAR

FRE FOX

POPEY - PARKER

EXCITNG SOCCER

GALAXY RANGER

ROCKY - COLECO

GALAXY RANGER

GYRUSS

HULK - ADVENTURE INTERNATIONAL

CRCUS CHARLE

EXCTING SOCCER

(CABBAGE PATCH KIDS ~ COLECO

ENDURO - ACTIVISON

HERO, ~ ACTVSION

RIVER RAD - ACTVISION

(GYRUSS - PARKER

LASER GP

SPACE ACE

POLE POSTION

POLE POSTION |

SPACE ACE

ZA0ON

GYRODNE

LASER GP.

ASTRON BELT

DONKEY KONG I

TWINGKINGDOM VALLEY - BUG BYTE

- | 0" BeAT - PaRKER

0 BERT

GYRODNE

WARO BRO'S
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Nela cassiica de: pi vendut ¢'é stalo un rbatamento lotale G tute e
che anquaent

ASTRON BELT

DONKEY KONG B

7 | BUAGER TWE

Gi unici che camo del o da torcere
af laser om0 i e Hyper (1 ¢ 2 posio), ma
con Laser GP. Space Ace & Aston Bel come.
nuove envate, a fla i lase s ioliscond
ben nom n cassica

Toma Chare § paghaco, mentre 1 forauto
Donkey Kong B passa i ulima posizone.

o s s
(A o
Nuova entrata af 2* posto con (§
pace § tro al patiedo en?). mentre i tavoloso.
Laser G conle sue Formuta 2 entran 118 po-
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COLPO D’'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI

UNA
TAVOLOZZA
ANCHE

PER
SUONARE

Nello scorso numero di Vi
deoGiochi, allinterno dello
speciale natalizio, vi abbiamo
presentato la Pawer Pad della
Chalkboard, una lavagna gra
fica sensibile al tocco. Basta
infatti toccare con un dito
questa specie di favoletta
grafica perché i 14.400 micro-
interruttori posti sotto la pelli
cola protettiva della superfi-
cie, trasmettano i comandi al
computer.

Ve ne avevamo parlato a pro-
posito del software grafico
che ha disponibile in catalo
go. Ora presentiamo invece
gli altri programmi che corre-
dano questa particolare peri
ferica, legati tra loro da un co
mune intento educativo
MICRO MAESTROE un pro
gramma che permette di in-
segnare la musica con facilita
a chi di musica non ne sa
niente. E possibile fare singo-
le note e accordi attraverso la
tastiera a due ottave disegna-
ta sulla mascherina, di corre
do del programma, da appli
care alla superficie della ‘la-
vagna'". Le note e gli accordi
vengono poi visualizzati su un
pentagramma che appare sul
video. 2

BEAR JAME un programma
che permette di insegnare a
bambini in eta prescolare
concetti astratti quali similitu-
dine, diversita, uguaglianza. Il
programma procede per do
manda e risposta

LEO'S LINK E un program:
ma che insegna 4\Ecwoanena ;

w10~

chi invece gia lo pratica. | gio-
catori (fino a un massimo di
4) possono disegnare un
campo con il numero di bu-
che volute e la difficolta piu
congeniale. Tutte le opzioni
sul tipo di mazza, le angola-
zioni e I'effetto da imprimere
ai colpi, gli ostacoli naturali

2 drnlelg).lr

del terreno sono presenti nel

gioco

LOGIC MASTER E un pro-
gramma di logica per pil gio-
catori. Anche qui la mascheri
na riporta i simboli necessari
al gioco

Tutti i programmi che com-
pongono il catalogo della bi

blioteca Leonardo (& questo
infatti il nome di questa serie
di programmi educativi della
Chakboard) sono distribuiti in
Italia dalla societa Arcona di
Milano. | prezzi del Software
variano da un minimo di
100000 a un massimo di
195.000 lire.



ELITE
ALL’ASTA

Un notizia interessante pub-
blicata dal settimanale ingle-
se Personal Computer News
(PCN) getta un po’ di luce sul
le dinamiche che stanno die
tro la cessione commerciale
didiritti di giochi e programmi
di successo per gli home
computer.

Il settimanale riporta che una
societa inglese, la Marjacq
Micro, rappresentera i due
creatori di Elite, lan Bell e Da-
vid Braben, nell'asta che si
terra a Londra per vendere i
diritti del gioco (di cui abbia-
mo parlato in Anteprima Ga-
mes del mese scorso) relativi
al 280

posto nella classifica di
PCN

La Acornsoft ha espresso sor-
presa per quest'asta, affer-
mando che aveva con i due
programmatori un accordo
standard.

Secondo la Marjacq Micro
una clausola nel contratto
concedeva a Bell e Braben il
diritto di “sviluppare e com-
mercializzare" versioni per al-
tre macchine.

Questo significa anche che
saranno possibili e probabili
versioni per il 6502, ciog il
Commodore 64 e |'Atari, ben-
ché lasta sia incentrata

Cio significa che potrebbero
essere prodotte versioni per
lo Spectrum e per i computer
MSX.

L'asta dovrebbe essere, se-
condo PCN, una lotta all'ulti
mo sangue poiché i diritti di
Elite sono richiestissimi, visto
che in poche settimane il gio-
0, unico tra quelli compatibili
con il BBC, ¢ arivato al 3°

sul micropro-
cessore Z80.

In particolare i diritti per il
6502 significano una maniera
d'oro poiché una versione per
164 potrebbe generare un vo-
lume di vendite enorme. Sem-
pre che, scrive PCN, si faccia
in fretta: altrimenti qualcuno
copiera lidea e la struttura
del gioco per approfittare del
Suo SUF?ESSO
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SID 6581 é il nome del chip
che gestisce la sintetizzazio-
ne del suono nel Commodore
64. Ma il povero SID, anzi piti
che lui il povero musicista che
si sforzava di far finta che la
tastiera alfanumerica fosse
una bella tastiera a 20 ottave,
faceva non so quanta faticaa
cavar fuori i suoni dalla mac
china.

Una industria italiana di stru-
menti elettronici ha cosi pen-
sato di venire incontro a tutti
i nuovi Chopin, realizzando il
“Music 84" la prima tastiera
musicale compatibile con il
CBM 64.

Dispone di quattro ottave
complete (49 tasti da DO a
DO) ¢ fornita di un interfaccia
€ del software necessario al

UNA TASTIERA
MUSICALE
PER IL COMMODORE

funzionamento, disponibile
sia su disco che su cassetta
I soft & listabile e modificabile
lasciando il sistema aperto
agli interventi del program-
matore.

Il sistema puo essere utilizza:
fo come un sintetizzatore
monofonico a tre oscillatori
con due oscillatori che gene-
rano il suono e il terzo per
creare effetti di tremolo e vi
brato (programma Mono 64)
Il sistema pud anche essere
usato in polifonia, permetten:
do di suonare fino a tre note
diverse contemporaneamen-
te (programma Poli 64)

Per quel che riguarda il prez
20 & inferiore alle trecento mi
la lire.




ANTEPRIMA GAMES
PYJAMARAMA

L'Anteprima Games di que-
sto mese & un gioco che sta
facendo impazzire tutti i vi-
deogiocatori inglesi. C'é chi,
addirittura, parla di nuovo
pac-man e gia produce tutto
il merchandising di supporto:
magliette, pupazzetti, adesi-

Vi, ecc.
Si chiama PIJAMARAMA ed &
prodotto dalla Micro-Gen per
lo Spectrum.
Gliincubi si sa sono tremendi.
Sieti chiusi in una casa in cui
tutto ha acquisito dimensioni
gigantesche: dovete alzarvi
per andare a lavorare ma non
riuscite a svegliarvi
Il protagonista del gioco &
Wally Week ~ un personag-
gio caro a molti giochi della
Micro Gen - e questa volta
dorme un sonno profondo di-
sturbato da incubi terribili, Il
vostro compito, come spirito
del ‘bel'addormentato’ ¢ di
svegliarlo in tempo. Per far
cio dovete trovare la sua sve-
gia. Facile no?

- Come nella migliore tradizio-

e degli adventg@ dinamici ,

dovete aggirarvi nelle stanze
della casa smisuratamente
grande e collezionare gli og-
getti necessari a trovare la
sveglia. Alle volte dovete tro-
vare prima uno oggetto per
poterne conseguire un altro.
Non solo tutto & cresciuto a
dismisura - o siete voi che vi
siete rimpiccioliti? -~ ma an-
che il numero delle stanze di
questa lussuosa abitazione &
enorme e in ogni dove si na-
scondono pericolose forbici
che calano dal soffitto sforbi-
ciando pazzamente e polli ar-
rosto minacciosi.

In alto allo schermo c’& un
bicchiere di latte che rappre-
senta la vostra energia - lo
sapevate voi che i fantasmi si
nutrono di latte?

E per tenere sempre pieno il
bicchiere dovete raccogliere
via via il cibo che il sogno di-
spone qua e la per la casa.
Larivista inglese Computer &
Video Games definisce Puja-
marama una ‘piccola gem-
ma’, che vi divertira per setti-
mane,sg non mesi.

s2ro-dilng.if

NOVITA ACTIVISION

Arriva anche in Italia GHO-
STBUSTERS il gioco Activi-
sion ispirato all'omonimo film,
da un mese nelle sale cine-
matografiche italiane.

Il gioco porta la firma niente-
popodimeno che di David
Crane e vi trasporta nella ten-
tacolare metropoli newyorke-
se alla caccia di fantasmi,
equipaggiati con tutto cio che
& utile a un moderno caccia-
tore di ...spiriti

La musica originale del film vi

accompagna  nellimpresa,
scandendo con brio il ritmo
del gioco.

Decisamente nuovi gli altri
due titoli novitd: MIND SHA-
DOW e TRACER SANCTION;

due adventure game grafico
testuali

La prima ¢ la ricerca della vo-
stra identita sconosciuta. Vi
svegliate in una spiaggia de-
serta e non ricordate piti chi
siete: nebbia nel passato e
nebbia nel futuro. Riuscite a
far brillare il sole?

Nel secondo gioco, The Tra-
cer Sanction, siete invece al
centro di intrighi interplaneta-
i alla caccia di Wing un temi-
bile criminale. Avete una fa-
ma da salvaguardare: non po-
fete permettervi di non arriva-
re al termine della missione.
Entrambi i giochi sono distri-
buiti in ltalia dalla MIWA Tra-
ding di Milano.

e\ it
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MARATONA AL COMPUTER

Le maratone, cioé i record di
durata, stanno ora conqui-
stando anche i computeristi,
quantomeno quelli inglesi
Paddy Bell, 17 anni, e Sean
Sullivan, 18 anni, due giovani
di Bridlington hanno stabilito
in coppia un record di perma-
nenza alle tastiere di piti com-
puter che, fino a prova con-
traria, puo considerarsi mon-
diale.

Paddy € Sean hanno giocato
per 50 ore consecutive ai co-
mandi di uno ZX81, un Com-
modore 64, un Dragon, un
BBC e un Vic 20 per aiutare
una organizzazione benefica
della loro citta a raccogliere i
fondi per aprire un centro gio-
vanile.

Paddy ha giocato dalle 8 di

mattina fino alle due di pome-
riggio del giorno dopo, ciogé
per trenta ore, mentre Sean
ha giocato le restanti 20 ore,
dalle due del pomeriggio alle
10 di mattina del giorno suc-
essivo.

Benché il Guinness Book of
Records non contempli la ca-
tegoria di maratona per gio-
catori di computer-giochi, il
tentativo & stato condotto se-
guendo tutti i canoni previsti
dalla Guinness

Per ogni ora di gioco erano
concessi cingue minuti di so-
sta e per tutta la durata del
record due controllori hanno
sequito i due ragazzi crono-
metrando meticolosamente i
cinque minuti delle soste.



250 K OF PURE MYSTERY
BY IAN LIVINGSTONE
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‘order now. and be one of the first

THEN THE RACE IS ONI

EUREKA! UN PREMIO DI 25.000 STERLINE

Fino a che qualcuno qua in
talia non organizzera concor-
si con premi cosi sostanziosi,
tinueremo a informarvi di
quelli che avvengono all'este-
r0, anche se puo succedere
2 NON siano ammessi con-
renti non residenti nel pae-
in cui & stato lanciato il
concorso, in questo caso Iln-
iterra
Ma andiamo con ordine. La
societa di software inglese
Domark, un nuovo nome nel-
affollato panorama inglese

i langiato un fayojoso con- .|
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corso (favoloso nel premio)
che mette in palio ben 25.000
sterline, ovvero oltre 50 milio-
ni di lire, a chi riuscira a risol
vere per primo |'adventure-
game Eurekal, ovvero le cin-
que avventure che costiti
scono il gioco.

Leavventure, che vi porteran-
no dalla preistoria alla Roma
di Nerone, dallnghilterra di
Re Artu alla Seconda Guerra
Mondiale e ai tempi nostri con
un‘avventura di spionaggio
alla 007, si esauriscono singo-
larmentq ma sono allo stesso

tempo collegate fra di loro.
Compatibili con il CB 64 e lo
Spectrum, le avventure sono
in “tempo reale’, quindi biso-
gna oltre che trovare le solu-
zioni e risolvere gli enigmi, fa-
re le cose in fretta, o meglio
al momento giusto.

Per vincere le 25.000 sterline
(sempre che come italiani sia
possibile, informatevi diretta-
mente al sequente indirizzo:
“Eureka”, Freepost
Dept.400, Mount Farm, Milton
Keynes, MKI IHQ) non basta
pero risolvere |'avventura ma

bisogna trovare un numero
telefonico segreto e poi chia-
marlo.

Per non fare favori a nessuno
la Domark ha distribuito il gio-
¢o, a livello mondiale, il 31 ot-
tobre (lo sappiamo, sono gia
passati due mesi, ma abbia-
mo pubblicato la notizia ap-
pena possibile) e ha dato un
termine di 15 mesi per il con-
Orso.

Forza allora ¢'é ancora tempo
per diventare ricchil




UN LIBRO
TRIDIMENSIONALE
SUI COMPUTER

In inglese si dicono ‘pop-up

books", liberamente tradotto
si potrebbero chiamare ‘libri
che saltan su’.

E piu difficile spiegare cosa
siano che capirlo una volta
chelisi é visti. Guardate quin-
di la foto e poi continuate a
leggere

Il libro in questione si intitola
“Inside the Personal Compu-
ter” e ha un sottotitolo che
spiega ancor piu chiaramente
di cosa si tratta: un'introdu-
zione illustra in tre dimensio-

ni.
Infatti aprendo il libro si mate-
rializzano i vari elementi di un
computer: tastiera e monitor
microprocessore, disk drive
stampante, ecc.
I1libro si apre con una introdu-
zione generale sui computer,
input, output, CPU, software,
ecc., accompagnata da un
modellino tridimensionale di
un computer con monitor, ta-
stiera, e due disk drive, uno
dei quali “funzionante’, cioé
con disco inserito
Il ‘secondo capitolo” presenta
un modellino di una tastiera e
tratta estesamente |'argo-
mento input, quindi il sistema
binario, il codice ASCII, i bit e
bytes, ecc.
Nel terzo capitolo si parla di
chips. Il modellino raffigura un
circuito stampato e il testo
parla di RAM; ROM e Bus.
Il capitolo successivo  dedi-
cato alla memoria esterna. Un
modeliino di disk drive apribi-
le (anch’esso con disco all'in-
_ terno) illustra il funzionamen-
',o del grive e il testo spiega ,

come funziona e come é fatto
un dischetto. Il successivo
capitolo tratta del monitor,
del pixel e del tubo a raggi
catodici con una spiegazione
simpatica di come le immagi-
ni vengono ‘scritte” sul vi-

deo.

L'ultimo capitolo parla infine
delle stampanti. Un modellino
di stampante, con tanto di ru-
more campeqggia in mezzo al-
la pagina.

Insomma, non & un libro per
iniziati, ma se vi manca I'idea
per un regalo questo ‘Inside
the Personal Computer” po-
trebbe fare al caso vostro. Ri-
ceverlo fara piacere a chiun-
que e poi la novita del “pop-
up' é cosi simpatica che ve lo
potreste autoregalare per il
gusto di averlo in casa e farlo
vedere agli amici

Visto che il libro non &, attual-
mente, importato i Italia,
I'unico modo per ottenerlo &
richiederlo tramite una libreria
specializzata in libri esteri.
“Inside the Personal Compu-
ter" & edito dalla Abbeville
Press, Inc. 505 Park Avenue,
New York, N.Y. 10022
L'autore & Sharon Gallagher
i modellini di carta sono sta-
i realizzati da Van der Meer
Paper Design.

i
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SULLA SIERRA...

Con il cambio del nome (da
Sierra On-Line al pit corto
Sierra) la societa californiana
ha anche presentato una se-
rie di titoli nuovi di tutto ri-
spetto.

Oltre a vari programmi di utili-
ty ha presentato BC's Grog's
Revenge il seguito delle av-
venture del famoso perso-
naggio di Hart.

ZAP -

E uscito da poco negli Stati
Unitil libro Zapl-The Rise and
Fall of Atari di Scott Cohen. Il
libro racconta la storia della
famosa societd di Bushnell
dai suoi umili inizi fino ai pit
recenti momenti di crisi.
E un libro entusiasmante che
con le sue storie di chip Sili-
con Valley e probabilmente
terra sveglio per I'intera notte
pit di un lettore americano.
lracconto parte dall‘inizio del
boom della valle del Silicio, &
segue le tappe della societd
che da un valore di 500 dolla-
ssa in pochi anni a un
'anurato di milioni di dollari

Sullo stesso stile di BC's
Quest for the Tires questa
volta il simpatico cavernicolo
deve salire in cima a una
montagna collezionando pun-
tilungo la strada. La Sierra ha
anche annunciato la prossi-
ma uscita di una serie di gio-
chi educational: di quelli del
tipo “gioca ai dadi che cosi
impari la matematica’!

L’ASCESA
E LA CADUTA
DELL’ATARI

L'autore si sofferma anche
sulle persone che hanno con-
tribuito a sviluppare |'Atari nel
corso degli anni: manager, di-
rigenti, pubblicitari, ecc.

Purtroppo deve essere anco-
ra scritto uno dei capitoli pit
interessanti: quello della nuo-
va gestione di Jack Tramiel
iniziata nello scorso mese di

jiugno

Vedremo se Cohen se la sen-
tira di scrivere la continuazio-

ne,

Il libro & edito dalla Mc Graw
Hill Book Co. 1221 Avenues
of Americas, New York,
NY10020.



BURRO DI ARACHIDI
NEL COMPUTER

La CBS Software in collabora-
zione con il Children's Televi-
sion Workshop - uno dei pitt
importanti gruppi di produzio-
ne televisiva nel mondo dei
programmi didattici e educa-
tivi per bambini — hanno svi-
luppato un programma in cui
i bambini, tra la preparazione
di un sandwich di ‘peanut
batter" (burro di arachidi) e
Ialtro si scambiano informa-

PER | PIU

Non vi siete mai inteneriti a
guardare un bambinetto che
in punta di piedi con il collo
allungato per riuscire a vede-
re una riga in pidl di schermo
gloca con entusiasmo a un
coin-op 0 a un flipper?
Personalmente Si, e mi diver-
te anche molto guardarli gio-
care cosi

Forse perd loro sarebbero pit

zioni tra loro per raggiungere
insieme la soluzione del gio-
co

Il gioco prepara i bambini a
lavorare congiuntamente per
la risoluzione di un problema
comune.

Il programma disponibile nel-
le versioni cartuccia e casset-
ta, e per meglio invogliare i
piu piccoli si presenta come
un tipico gioco di azione.

PICCOLI

contenti se fossero sistemati
meglio.

Guardate come in una sala
giochi americana hanno risol-
to il problema: dei palchetti
appositamente costruiti che
si appoggiano davanti alla
macchina e funzionano da
‘seggiola su cui mettersi in
pied’

IL RITORNO DELLO JEDI
E UN ARCADE

Dopo il successo di Star
Wars, |'Atari arcade (ancora
di proprieta della Warner
Communications) ha pensato
bene di concedere il bis
creando un nuovo videogioco
da bar ispirato alla trilogia di
Guerre Stellari

Il titolo, & il tema, del nuovo
gioco & questa volta tratto
dall'ultimo film della serie, I
ritorno dello Jedi

Il gioco ripropone con una
grafica dettagliatissima le av-
venture del film e nei panni di
Luke Skywalker, Chewbacca
e Lando Calrissian (il traditore
poi riconvertito alla causa
amico Han Solo).

Come Luke Skywalker dovete

quidare |'astronave fino al vil-
laggio degli Ewok su Endor;
come Chewbacca manovrate
-uno Scout Walker verso il
bunker di controllo e, infine,
come Lando Calrissian siate
ai comandi del Millennium
Falcon nell'attacco alla Death
Star.

Come gia nel primo gioco an-
che qui vi sono musica e ef-
fetti vocali sintetizzati dal
film

Il gioco ha otto livelli di diffi-
colta e una caratteristica de-
nominata “Split Wave', che
permette di alternare |'azione
di gioco tra il pianeta Endor e
o spazio.

EX-IMAGINE PER QL

Sembra esserci vita dopo la
morte nel mondo degli home
computer visto che un gioco
della defunta Imagine (aveva:
mo dato notizia della sua
chiusura qualche numero fa)
€ risorto dalle ceneri

Si tratta di Bandersnatch, il
“megagame” che fu l'ultima
creazione della societa di Li-
verpool, il quale é stato adat-
tato per il QL e dovrebbe ap-
parire in commercio sotto il
marchio Sinclair.

Le persone che stanno dietro
questo revival sono i due ex-
direttori della Imagine, David
Lawason e lan Hetherington.
| due hanno acquistato i diritti

del gioco dal liquidatore della
Imagine e ['hanno successi-
vamente venduto alla Sin-
clair.

Quando I'lmagine chiuse, il
gioco era pronto all'80% per
cui dovra essere completato
Bandersnatch esisteva in ver-
sione prototipo sul sistema di
sviluppo Sage, ma usando il
Sage un microprocessore
68000 simile al processore
68008 del QL, I'adattamento
non dovrebbe risultare com-
plicato.

Cio nonostante non si ha noti-
zia della data di commercia-
lizzazione né del prezzo del
gioco.



READY

IL SOFTWARE MSX
COSTA CARO

Le prime importazioni di sof-
tware MSX sul mercato ingle:
se hanno riservato una spia-
cevole sorpresa: ['elevato co-
sto dei programmi

La societa inglese Micro Per-
hieprals che importa software
MSX dal Giappone ha stabili-
to un prezzo di 18,95 sterline,
ovvero circa 43-44 mila lire,
contro un prezzo medio che
va dalle 10 alle 15 sterline.
La spiegazione di questo
prezzo, data da un portavoce
della societa importatrice, &
che *sono cartucce da 64K'"

BARZELLETTE
AL COMPUTER

Se non sono pazzi non li vo-
gliamo, disse un giorno I'in-
ventore del computer.
Beh, non é andata proprio
cosi, ma l'idea della inglese
Computerworld Software &
certamente insolita.
La CS ha infatti raccolto una
serie di barzellette e freddu-
re, le ha inserite su un pro-
gramma e I'ha intitolato “The
World's First Computer Joke
Book', ovveroil primo libro del
mondo di barzellette di su
computer (il titolo non vi trag-
ga in inganno, € un program-
ma non un libro).
Il programma contiene oltre
500 tra barzellette e freddure
che l'autore ha raccolto dopo
una serie di incontri con gio-
vani studenti dallo spirito ar-
uto.
Il programma funziona in
quattro modi. Il primo modo
" fa scorrere in sequenza tutte
£500 /e barzellette; il secon- ,
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do le fa apparire a casaccio;
il terzo le fa anch'esso appari-
re casualmente ma vi da la
possibilita di indovinare la
battuta finale; il quarto e ulti-
mo vi offre la possibilita di
scegliere la barzeletta che vo-
lete richiamandola per nume-
10 progressivo e vi permette
inoltre di richiamare delle bar-
zellette nascoste nel pro-
gramma che possiamo defini-
re un pochettino osé.

II programma gira sullo Spec-
trum 48 K ed ¢ disponibile in
casseta o microdrive.

Se non sono pazzi non i vo-
gliamo, diciamo noi. E allora
mandateci le vostre “compu-
terzellette”. Ciinteresserebbe
conoscerle. Ne sapete qual-
cuna, no?

Speditele al seguente indiriz-
20, indicando sulla busta
COMPUTERZELLETTE: Vi-
deogiochi, Via Ariberto, 20 —
20143 Milano
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L'Acorn Computer Group ha
recentemente lanciato un
nuovo prodotto e una nuova
compagnia, la Acorn Video,
per commercializzarlo.

Il prodotto si chiama Acorn In:
teractive System ed € in prati-
ca un sistema composto da
un lettore per videodischi Phi-
lips Laservision controllato da
un computer BBC

I sistema viene venduto co-
me un package unico al prez-
20 di 3500 sterline, pit di 7
milioni di lire.

L'Arcorn Interactive Systems
funziona pidi 0 meno come un
normale telecomando con-
sentendo all'utente di creare
dei video ulilizzando dei vi-

2%
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VIDEODISCO A BBC
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deodischi esistenti, si posso-
no montare diverse immagini
in modi e sequenze diverse.
Il sistema consiste in un com-
puter BBC, una ROM aggiun-
ta, un cavo diinterfaccia, al-
cuni (non sono specificati
quanti) disk drive, un monitor
e del software su disco come
I'Arcon Author e il Micro Text.
L'AIS consente inoltre di mon-
tare e combinare insieme
schermi del BBC con immagi-
ni tratte da un videodisco con
la semplice aggiunta di una
piastra gen-lock che sincro-
nizza |'uscita video del BBC
con |'uscita video del lettore
di videodischi



L'ORECCHIO
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L'Orecchiocchio lancia una
sfida a tutti gli appassionati
di adventure game: € una lun-
ga corsa a chi arriva arisolve-
re Lo Hobbit, il gioco che da
mesi tiene occupati molti gio-
catori

Al gioco sara poi dedicata
un'intera settimana di tra-
smissione durante la quale in
diretta i giocatori condurran-
no Bilbo nella montagna del
drago per sottrargli i tesori.
L'Albo d'oro dello Hobbit - la
rubrica che ospitera il gioco
- verra condotta da 10 avven-
turieri estratti a sorte tra tutti
quelli che invieranno la solu-
zione del gioco.

Per partecipare dovete invia-
re la foto dell'ultima scherma-
ta o la copia da stampante a:
L'ORECCHIOCCHIO - COM-
PUTER CLUB - RAl - Viale
Mazzini, 14 - 00195 Roma.

Il materiale deve arrivare en-
tro il 28 febbraio prossimo.
Mi raccomando allegate il vo-
stro norme, cognome, indiriz-
20, €CC. €C.
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Questo mese la nostra caccia
¢ stata piu che fruttuosa e
siamo riusciti a scovare qual-
che perla di notevole valore.
Vedete un po’ se siete d'ac-
cordo anche voi
Cominciamo da questa chic-
ca trovata sul settimanale in-
glese Personal Computer
News (PCN). Leggendo qua
e la per i vari giornali di com-
puter pubblicati in Inghilterra
(ma & un vizio, chi li scrive gli
articoli originali, se tutti leg%
no a destra e manca?), PCN
ha buttato I'occhio su una
pubblicita del nuovo compu-
ter MSX Toshiba. Il testo del-
I'annuncio dice che 'MSX To-
shiba ha un alimentatore in-
corporato come |'Oric Atmos,
ha I'uscita audio attraverso il
TV come lo Spectrum e ha se-
dici colori come [I'Electron
Bene, |'Oric Atmos non ha un
alimentatore incorporato, lo
Spectrum non ha |'uscita au-
dio attraverso il TV e |'Elec-
tron ha solo otto colori. Ci era
capitato di leggere della pub-
blicit non proprio veritiera,
ma solitamente in peggio. E
la prima volta che leggiamo
commenti cosi positivi sulla
concorrenza tanto da citare
qualita inesistenti

BYTES

Questa I'abbiamo letta sul
settimanale inglese Personal
Computer News e merita di
essere resa nota anche qui in
ltalia. «Poco tempo fa abbia-
mo incontrato un genitore il
cui figlio frequenta la stessa
scuola a cui andava Sir Clive
Sinclair quando era giovane.
«Sapetes, ci ha confidato,
«che Sir Clive & ancora inte-
ressato alla sua scuola? Ha
persino donato alla scuola al-
cuni Spectrum,

Comunque la scuola i ha ven-
duti e s'é comprata dei BBC».
Niente di personale, Sir, ci
piaceva la barzelletta. Che,
comunque, & realta, non fan-
tasia,

Sezione Le-abbiamo-provate
- tutte - per - far - qualche -
soldo - in - fretta - e - poi -
andarcene - alle - Bahamas:
una societa inglese di nome
Habitat ha condotto uno stu-
dio di fattibilita per vedere se
agli appassionati di computer
potevano interessare  dei
computer colorati con colori
all'uitima moda oppure rive-
stiti di raffia. Il isultato é stato
negativo e ['idea & stata ab-
bandonata: ai computeristi il
*loock” del proprio computer
non interessa, basta che fun-

zioni.. Conoscete JetSet
Willy, vero? Magari I'avete ri-
solto tutto, visitando ogni
stanza della mastodontica
casa. Beh, se cosi fosse non
& ancora giunto il momento di
buttar via la cassetta. Una so-
cietd inglese pubblicizza in-
fatti un programma chiamato
JetSet Willy Editor con il qua-
le potete ridisegnare comple-
tamente tutte le stanze e
crearne altre tre nuove. Il pro-
gramma tutto in linguaggio
macchina, é disponibile via
posta e costa 3 sterline e
mezzo (ovvero poco pil di
8.000 lire). L'indirizzo a cui
scrivere € 1 Rowan Place,
Dundee, DD3 OPH. Prima di
inviare i soldi assicuratevi
perd che la ditta sia ancora in
attivita. Nella recensione di
Summer Games, apparsa su
ViGi 20, avevamo detto di far-
ci sapere se qualcuno arriva-
vaa totalizzare pid di 14 nelle
due prove di ginnastica. Bene
Cc'& riuscito un lettore di Lugo
di Ravenna: Filippo Bosi, di
15 anni, ha realizzato 18,1.
Bravo Filippo!
That's all, folks e Buon 1985.
Mr. Byte

NELLE PAGINE DEL MERCATO
TUTTI | PREZZI DI VIDEO GIOCHI
E DINTORNI
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LUCKY: UN IN

CON PIU

L’estensione di memoria
trasforma il LUCKYBASIC in
un linguaggio molto piu
professionale, questa volta
dedicato non ai neofiti quanto
a gente un po’ piu esperta.

La possibilita di utilizzo delle
funzioni CALL SHOW e
CALL GRAB (vedi numero
precedente) sono molto
incrementate e con esse
sembra che sara possibile
finalmente creare quei
videogiochi complessi che
tutti sognano di
programmare.

Il linguaggio resta il Basic
ma con moli riferimenti al
Forth e parecchie istruzioni
nuove, tra cui una tra le pit
interessanti ci sembra
“Instant Replay”, che
permette di rivedere le
azioni che sono state
appena compiute sullo
schermo. | prezzi,
decisamente “altini" durante
la prima fase di
commercializzazione del
prodotto, si sono un po’
ridimensionati. Oggi il
Computer Adaptor munito di
tastiera costa 249.000 lire
mentre per avere la tastiera
musicale dovrete sborsarne
199.000. Il costo
dell'espansione di memoria
infine, si aggirera sulle
145.000 lire. Non ci resta
che dire del manuale di
istruzioni. Purtroppo non ci &
sembrato all'altezza della
situazione, soprattutto
oevche il compu(e( ¢

indirizzato ad un pubblico di
novizi della
programmazione, e pertanto
le 94 pagine di cui si
compone, troppo
schematiche e sbrigative,
non offrono quell‘aiuto
determinante che invece
sarebbe stato
indispensabile. Riuscira la
Mattel ltaliana ad ovviare a
questo inconveniente con
qualche pubblicazione
specializzata 0 magari
costituendo un club di
utilizzatori?

I programmi

Il primo package di
programmi offerto a
supporto dell ECS non ha,
per la verita, destato una
grande impressione,
soprattutto in chi pensava
che questo software
avrebbe in qualche modo
rivoluzionato e stupito tutto
il mondo
videogame-computeristico.

| prog gvamrm accreditati
all'ECS, stando al catalogo
sono otto, ma a tutt'oggi
quelli disponibili sono poco
pil della meta. Tutti
comungue, sono conservati
allo stato solido con
cartucce,
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Uno di essi, SCOOBY
DOO'S MAZE CHASE (Vedi
prova su VG 14), é stato il
primo ad essere stato
commercializzato ed & un
gioco in senso stretto, un
labirinto come tanti altri in
cui un cagnone
surdimensionato da la

caccia a {re fantasmi
ciondolanti e cerca di
sfuggire dalle grinfie di un
brutto teschiaccio
disseminando sul suo
percorso le ossa. Le
possibilita di intervento con
il computer sono molto
limitate e si riducono alla
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possibilita di cambiare il
percorso dei labirinti o di
crearne uno comptetamente
nuovo.

Ben altri intenti ha invece
MIND STRIKE (VG 18) che,

un po' pretenziosamente,
propone una sorta di
=gvemus\rca partita, a ;

sfondo spaziale e dal sapore
vagamente scacchistico, tra
due squadre di pedine,
ciascuna impegnata
nell'improbo compito di
catturare la roccaforte
dell'avversario,

Qui si usa la tastiera per
intervenite sulla tavola da

21 0-Gdrlng.lf

gioco ma anche e
soprattutto per
programmare, anche se
molto semplicemente, le
strategia di due giocatori
animati dal computer che,
da soli, disputano partite
molto accese.

MR. BASIC MEETS BITS'IN
BYTES ¢ finalizzato
all'apprendimento dei primi
arcani della
programmazione

La cartuccia contiene tre
giochi che possono essere
gestiti sia con | comandi
tradizionali oppure, in modo
molto pid stimolante
attraverso la tastiera

Per suo tramite & infatti
possibile di volta in volta
digitare veri e propri

brani musicali.

Degli altri programmi non vi
possiamo dire molto perché
non sono stati ancora
importati ma a prima vista
sembrano i migliori del lotto.
Due sono educativi € sono
finalizzati all'apprendimenti
dell'ortografia con | giochi di
parole (JETSON'S WAY
WHIT WORDS) e a quello
della matematica nelle sue
operazioni (NUMBER
JUMBLE)

Dulcis in fundo, i rimanenti
programmi dovrebbero
essere GAME FACTORY
(Fabbrica di giochi) che si
propone di aiutare tutti i
programmatori di
videogiochi in erba a
comporre sul video quei

p per
in modo ottimale |
protagonisti sul video dei tre
giochi, un omino che corre
sul tetto di una casa
cercando di abbattere dei
pipistrelli, un carro armato
che combatte testa a testa
con un altro mezzo
corazzato che cerca
ostinatamente di buttarlo
fuori dallo schermo, ed uno
strano tipo che vaga in una
sala da computer
persequitato da bits e bytes
che si materializzano a piu

non posso.
MELODY BLASTER, per ora,
& l'unico gioco previsto
espressamente per essere
utilizzato con la tastiera
musicale, Tra le altre cose,
offre una divertente ‘caccia
alla nota” effettuata
battendo sulla tastiera le

, per ora,
I'ECS fa soltanto intravedere
e il tanto agognato
BASEBALL, proposto in una
versione che dovrebbe
avere del fantascientifico.
Altri programmi sono stati
annunciati ed altri ancora
dovrebbero accompagnarsi
all'espansione di memoria
(SCACCHI, OTELLO, etc)
ma di essi per ora non si
sente che un gran parlare e
nulla pid

Conclusioni

L Entertainmento Computer
System & un prodotto che
non si allinea con gli home
computer che vanno per la
maggiore. Da esso potrete
ricavare qualche delusione
ma anche molte
soddisfazioni.Cio che va

quelle
che piovono dal video fino a
comporre rapidi e divertenti

capito,
almeno fino a che non sara
disponibile I'espansione, &

3%



che il suo utilizzo vi servira
per addentrarvi nei meandri
del Basic e della
programmazione con molta
pit facilita di quanto non
avreste potuto fare con altri
ma che per converso questa
maggiore facilita traduce in
una pratica impossibiita di
servirsene per scopi che
vadano al di [ della mera
finalitd educativa o
blandamente ludica
Insomma, il Lucky é appena
nato e sembra fatto apposta
per crescere Insieme ai
“neonati’ della
programmazione, mentre un
“adulto” probabilmente non
saprebbe che farsene.

Se pero avrete la pazienza
di aspettare, noi siamo certi
che crescera insieme a voi

Appendice 2

Ci mancava poco che il
Lucky non fosse ancora
uscito nei negozi che gia i
lettori cominciavano a
spedirci i programmi

Per questa occasione ne
abbiamo scelti due, che
sono entrambe riadattamenti
di nostre precedenti
pubblicazioni per altri home
computer.

PROGRAMMA 1:
LENIGMA

E il classico gioco dei poli e
dei conigli di cui si possono
contare solo le teste e le
zampe. |l problema & di
trovare il numero esatto di
unita delle due specie di
animali che popolano la
fattoria.

Il programma ci & stato
inviato da un nostro giovane
lettore romano molto in
gamba di nome Riccardo
Forti mentre noi, dal canto
nostro, abbiamo aggiunto un
po’.di righe al fine di offrire
un piccolo aiuto a chi
proprio non se la sa cavare
con i sistemi di equazlom
Per rendere un po’

intrigante il tutto abbsamo
poi fatto in modo che il
numero dei polli e dei conigli
venisse di volta in volta
scelto a caso dal computer,
utilizzando per I'occasione la
funzione RN che genera,
appwo numeri casuali da

5FM (0) =
10z=0
20P = RN (0)
30L =RN (0)
407 -7
41 IF (z=6) GOTO 300
A5FM (4)=T
46 PRIN “IN UNA FATTORIA"
47 PRIN *CI SONO DEI

POLLI"

48 PRIN *E DEI CONIGLI"

50 PRIN "SI CONTANO',
P+L

56 PRIN ‘TESTE E', P*2+L*4

56 PRIN *ZAMPE"

60 PRIN "QUANTI POLLI CI
SONO?"

70 INPU J

80 PRIN ‘E QUANTI
CONIGLI?”"

90 INPUK
100 IF

160 CLR

165 M (4) =

170 PR\N HAI RISOLTO
IGMA"

180 PRIN TENTATIVQ
EATTT,

197 FM(4) = 1
200 PRIN *FORSE NON HAI

LE
210 PRIN “IDEE CHIARE SUI"

220 PRIN *POLLI E SUI

CONIGLI"

230 PRIN RIPROVACI
240 GOTO 40

300 CLR

305 FM (4) =0

310 PRIN “NON CE L'HAI
FATTA'

320 PRIN "IN CINQUE
TENTATIVI"

330PRIN'I POLLIERANO', P

340 PRIN E | CONIGLI", L

350 PRIN “SE VUOI
GIOCARE ANCORA"

360 PRIN “BATTI 1/RTN"

365 PRIN “SE NO BATTI
O/RTN'

370 INPU W

380 IF (W=1) GOTO 5

400 CLR

406 FM (4) =

410 PRIN ‘ALLOHA TIDO
LA FORM
420 PRIN "PER RISOLVERE
'ENIGMA’

460 PRIN "X=POLLI"
470 PRIN "Y=CONIGLI"

RIPROVACI
520 END

Programma 2:

Il moltiplicates-T

Ecco un‘altra rielaborazione
di un nostro programma
pubblicato in un precedente
numero di Vigl. A trascrivere
la versione per il Lucky &
stato un intraprendente
Geometra di Gubbio,
Gabriele Laurenzi, che, a
quanto si intuisce da cio
che si legge tra le righe
della lettera che presenta il
programma, con il Lucky,
insieme a suo figlio, si
diverte moltissimo.

Il programma € un test che
verifica le attitudini alle



moltiplicazioni di chi lo
effettua, ed é capace di
proporre le venti prove in cui
si articola in base ad un
coefficiente di difficolta
differente a seconda

dell'eta.
Il favoro & stato effettuato
" con molta dovizia di
particolari e pud essere
tramutato facilmente in un
test di addizioni o di
sottrazioni semplicemente
modificando [a linea 150
(cambiando il segno tra le
due variabili) e,
naturalmente, cio che viene
s(ampalo nella riga 161 in
ui, al posto di
'MOLTIPUCATO andra
eventualmente sostituito
“SOMMATO A" oppure
"MENO".

In questi casi, pevé il test
risultera molto pid facile.

E' interessante notare inoltre
il sistema con cui si
permette alla pagina di testo
di rimanere sul video senza
subire lo scrolling che ne
impedirebbe la lettura,
ottenibile con un semplice
clclo ‘FOR.

R=ziro

40
“MOLTIPLICAZIONTEST

55 PRN

56 FM (4) =1

60 PRIN ‘CIAC, COME TI
CHIAMP

65 GET A

70 PRIN ‘FELICE DI
CONOSCERTF

71 PUT A

75 PRIN 'SCAVI LA TUA
ETA"

77INPUA

80 F (A < 5)GOTO 75

81 F (A > %9) GOTO 75

BPAN

90 C-A

9% 00

100 PRIN ‘BENE"

101 P

102 PRIN'SCRIVI 1 PER

INCOMINCIARE®

05 INPU P

noda

% Foq E=1T020
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125 PRIN

130 PRIN 0K

131PUTAS

135 S=AN (0)/100

136 S=S'C+1+ (C/2)

137 X=IT (5)

138 S= AN (0)/100

139 §=8'C+1+(C/2)

140 Y=IT (5)

150 G=X*Y

151 FM (0) = 0

162 PRIN ‘QUESTA E' LA
DOMANDA N, E

155 PRIN

160 PRIN X

161 PRIN ‘MOLTIPLICATO"

162 PRIN Y

163 PRIN *=7"

165 PRIN

166 FM (4) = 0
i PRIN PROVAN T
150 ¥ (N-G) GOTO 240

85 T=T+1

1% IF (T-B) GOTO 210

195 PRI . SPIACENTE'
196 PUT 3

197 Pngﬂ.i\ RISPOSTA E'

198 PRIN “TENTI ANCORA?"

200 GOTO 170

205 PRIN

210 PRIN *PURTROPPO HAI

SBAGLIATO ANCORA"
211 PUTA S
212 PRIN “LA RISPOSTA
ESATTAE", G

215 GSUB 400
220 W=W+1

225 U=0

230 IF (W=2) GOTO 361

235 GOTO 275

240 PRN

241 FM (4) = 7

245 PR
"CONGRATULAZIONF
PUTAS

247 PRIN "LA TUA

RISPOSTA E' ESATTA"

UB 400

260 Q=0+1

265 U=U+1

270 IF (U=4) GSUB 380

275CLR -

280 NEXT £

281 FM (4) = 7

285 PRIN 'IL TESTE"
FINITO"

286 PUT A $

295 PRIN “TU HAI
RISPOSTO
ESATTAMENTE"

300 PRIN ‘FRA 20
DOMANI
305 PRIN ‘PgNTEGGIO IN

315 PRIN
216 PRIN

17 GSU

320 PRIN "MODIFICA
DIFFICOLTA"

325 PRININCREMENTO=", Z

330 PRIN "DECREMENTO
=D

335 PR IN

336 FM (4) =

340 PRISN UN ALTRO

341 PRIN “BATTI IL TASTO 1
SE Sl

342 PRIN “BATTI IL TASTO 0
SE 0

345 INPU

350 IF 1J-1) GOTO 56
351 PRIN 'E' STATO BELLO
FARE'

352 PRIN“CALCOLI CONTE"
353PUTAS

361C-C-3

362F (C < 2)C=2

365 W=0

370 D=D+1

375 GOTO 275

380 C=C+3

385 U=0

390 Z=Z+1

395 GOTO 275

400 FOR P=1T0 50

405 NEXT P

410 RET

L'unica modifica che
abbiamo apportato al
programma € stata
I'aggiunta della riga 151 con
cui si stabilisce che i valori
numerici stampati sul video
non abbiano i decimali
peraltro, per impostazione
del programma, sempre pari
a0, Eliminandola i dati
avranno due decimali, ma
cio polrebbe luorwale i
giocatori piu gmvm
momento che gli interi sono
separati dai decimali con un
punto e non con una virgola.
Se tramutate il test in una
prova di sottrazioni dovrete
presupporre, da parte di chi
lo utilizza, la conoscenza dei
numeri relativi.

kg




DUE ANNI

Sono passati due anni
dall'uscita del primo numero
di VideoGiochi e ci sembra
arrivato il momento di
riflettere su cosa c'é e cosa
sta succedendo nel
complesso quanto
entusiasmante mondo del
jioco elettronico,

i siamo decisi a dare
un‘occhiata in giro
soprattutto stimolati dalle
centinaia di lettere che,
preoccupate si interrogano
sulla chiusura di quella o
questa societa o sulla
carenza di “soft” per i
sistemi di videogiochi
domestici 0 ancora
annunciano di avere
cambiato la propria consolle
per un computer.

DOPO...

Un po' da tutte le parti si &
sentito parlare di crisi dei
videogiochi e di *boom” dei
computer e in effetti nel giro
di un anno abbiamo assistito
all'invasione della parola
home computer. Dalle
edicole ai computer shop,
dalle librerie ai supermercati
gli occhi e i desideri dei
ragazzi sono bombardati
dall'offerta di computer e di
programmi.

Che cosa sta succedendo,
viene comunque da
chiedersi? Per cercare, se
non una risposta, almeno un
chiarimento, abbiamo rivolto
qualche domanda ad alcuni
‘addetti ai lavori™: produttori,
distributori e venditori

Ecco cosa ne € venuto fuori

A che punto ¢ il mercato dei
videogiochi e degli home
computer? Cosa ci aspetta nel
1985? Ne abbiamo parlato con
alcuni “addetti ai lavori”.

di Benedetta Torriani

E le consolle?

Iniziamo dall'argomento che
sta pill a cuore ai
videogiochisti puri e ciog
che prospettive ci sono per i
videogiochi da consolle

| pareri sono discordi e
riflettono I'incertezza del
mercato che ha
caratterizzato questo anno
1984. Ma c'é chi ha parole

di speranza.

Secondo Gabriele Ceccato,
amministratore delegato
della Miwa Trading, «questo
Natale ha registrato una
forte richiesta di basi, come
mai si era vista fino ad oggi
Il sensibile abbassamento
dei prezzi ha risvegliato
I'interesse per il VCS nei
confronti di una clientela
che fino ad oggi non ha
avuto la possibilita



economica di comprarsi una
consolle.

«Credo, pero» prosegue
Ceccato «che anche il
software dovrebbe scendere
considerevolmente se vuole
diventare competitivo con i
programmi che girano sui
computen.

Sempre secondo Ceccato,
infatti, «Jack Tramiel (il
fondatore della Commodore
¢ ora presidente della nuova
Atari, n.d.r.) quando ha
comperato I'Atari ha anche
comprato un considerevole
stock di basi a un prezzo
decisamente inferiore che gli
ha permesso, di
conseguenza, di ridurre
anche il prezzo al pubblico.
Forte poi dell'esperienza
Commodore, Tramiel & ora

in grado di produrre a dei
costi inferiori che

0 meglio, € cambiato il
pubblico a cui interessano le
consolle. tAdesso le
consolle sono pil appetibili
per i bambini piti piccoli
che, del computer, si
stufano presto. In fin dei

+ conti non riescono a

sfruttarne a pieno le
maggiori potenziali.
Concorde nel giudizio anche
I'Atari, che & stata — volente
0 nolente - una delle
principali fautrici di questa
nuova politica dei prezzi.
Tra chi invece le macchine
le vende anziché produrle
¢'é pitl incertezza. Alcuni
pensano che la riduzione dei
prezzi sia positiva e possa
portare a una ripresa ma
solo se accompagnata da
un «calo anche software

altrimenti il vantaggio non
c'éy, (spiega Salerni,

p i
continuare una politica di
bassi prezzi
Fiducioso & anche Valerio
Ghirardell, direttore
generale della CBS
Electronics, che aggiunge
un altro fattore a spiegare la
leggera ripresa delle
consolle. E avvenuto un
namb»amento nel nubbhco
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dei Bit Shop
Primavera) altri, invece,
hanno addirittura deciso di
non vendere neanche pit le
consolle.

Contrari a vedere un futuro
un po' pill roseo per i
videogiochi sono i produttori
di computer. In testa a tutti
la Commodore che dice,
nelle p;rple di Messa, suo

direttore generale, tperche
sprecare i propri soldi in un
videogioco e non comprarsi
un computer?s

Quale
software?

Ma il problema di una
dualita tra computer e
videogiochi, posto in questi
termini, ci sembra riduttivo.
Se infatti andiamo a vedere
qual’é il tipo di software che
vende di pit ci rendiamo
conto che i titoli che *vanno™
sono proprio i giochi. Anche
chi possiede un computer lo
usa essenzialmente per
giocare.

Allora si puo affermare: |
videogiochi - intesi meglio

come giochi elettronici —
andranno ancora e molto.
Quello che cambia e
cambiera € la macchina che
i fa girare: una consolle per
i piu piccoli e per chi dei
computer non ne vuole
proprio sapere; un home
computer per i pit grandi e
interessati

Infatti che differenza c'é tra
Pitfall per VCS e Pitfall per
Commodore 64? Non sono

entrambi videogiochi?

E i dati di vendita non fanno
che confermare quello che &
anche il parere di molti

«Per il Commodore si
vendono soprattutto giochi
dice Marzorati direttore della
Bits & Bytes «poi vengono i
programmi educativi & poi
qualche utility. Al"interno
dei giochi poi, la
componente maggioritaria &
rappresentata dai giochi tipo
arcade

Gli adventure —
percentualmente inferiori —
sono giochi che stanno
suscitando interesse perché
i genitori li vedono quasi
come “educativi’ nel senso
che costringono i ragazzi a
imparare |'inglese».
Naturalmente € anche

Alcune immagini del
consumer Electronic
importante
fiera mondiale di
elettronica di consumo.




aumentato un uso, diciamo,
pili “serio” dei computer «si
sono venduti anche
programmi come
Introduzione al Basic,
Manager, Calc Result
programmi cioé pil didattici
e professionali. E poi anche i
programmi i graficas
conferma Messa

Pur utilizzando gli home
computer essenzialmente
per giocare si assistera
probabilmente a una
evoluzione del concetto di
gioco elettronico.

«Coi videogiochin dice il
direttore generale dell'Atari
ltalia «si richiedeva
essenzialmente abilit e
riflessi; coi computer invece
si pud stimolare di pit la
fantasia e la creativitd
attraverso giochi piti
complessi come quelli di
simulazione e di avventura»

Ma quanti
sono sti’
computer?

Si parla, si parla - direte voi
- ma le cifre?

Naturalmente parlare di cifre
& difficile: i produttori, i
distributori, i rivenditori
sembra sempre che
facciano a gara a chi meglio
gira attorno al discorso per
evitare una risposta diretta
Comunque alcuni dati siamo
riusciti alla fine a *strapparli"
Per quel che riguarda
I'nardware, come era facile
prevedere, nel 1984 si sono
venduti molti piti computer
che consolle e a questo
punto il panorama del parco
macchine é notevolmente
mutato

Secondo Gabriele Ceccato
«ci saranno in tutto circa
200.000 consolle installate
mentre per gli home
computer la cifra globale
dovrebbe aggirarsi intorno
alle 4/500.000 unita».

E le cifre totali fomite
dall'Atari pi 0 meno
concordano
4250.000/300.000 unita»
Secondo la Commodove
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invece, il loro sistema, da
solo, avrebbe venduto
pezzi
Il discorso si ribalta invece
quando andiamo a guardare
| dati del software.
In proporzione il software
per computer ha venduto
meno di quello per consolle
«7.000 programmi conto
32.000 cartucce dice
Ceccato; «100.000 cartucce
€ 10.000 programmi» dice
Ghirardelli; «di software non
se ne vende moltor
sostengono molti rivenditori
Ma coma mai? Dovrebbe
essere |'opposto vista la
diversita numerica delle
macchine installate. Il motivo
& che il software per
computer si copia. E questo
un grosso problema di cui
da tempo Videogiochi si
occupa diffusamente.

La copia
illegale del
software

Tutti, nessuno escluso,
hanno rilevato dati quasi

drammatici
-Munvjamo quasi
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esclusivamente hardware,
vogliamo vendere poco soft
perché ci perdiamo. Lo
copiano. Lo copiano |
negozianti che si servono
una volta di un piccolo
quantitativo e poi lo
duplicano. Lo copiano i
clienti

Soprattutto i clienti sono
assetati di titoli nuovi che
neanche vengono
ufficialmente importati in
Italia» o arrivano troppo tardi
aggiungiamo o

«Si vende pochissimo
software» ci racconta
Ballabeni responsabile dei
Bit Shop Primavera,

E anche |'Audist
(importatrice dell'Imagic e
ora distributrice della AIDEN
Software) si lamenta:
«Abbiamo deciso di
importare solo cartucce o
dischi, non cassette. La
cassetta € troppo facile da
copiare»

Forse, per i maniaci delle
cifre i dati sul soft non li
sapremo mail

«ll 1985, sara un anno..»
verrebbe facile dire a
conclusione dell'articolo. La
tentazione di fare previsione
¢ forte soprattutto quando,
tirate le somme dell'anno

appena trascorso, si cerca
di indirizzarsi e prepararsi
all'anno nuovo.

E quindi azzardiamo anche
noi alcune - poche -
previsioni; che poi sono
essenzialmente delle
speranze

E probabile che assisteremo
a un certo assestamento: il
mercato si stabilizzera ~
soprattutto per quel che
riguarda |'hardware - e gli
sforzi e la creativita
potranno rivolgersi con pit
attenzione a capire cosa di
veramentg unico si puo fare
con il computer.

Sia le macchine che i
programmi saranno sempre
piu sofisticati e sempre
maggiori possibilita saranno
offerte agli utenti per
giocare, intrattenersi,
studiare e... chissd cosa
ancora!



CALCOLARE...

E’ facile con Multiplan.
Questo programma per la
gestione del “foglio
elettronico™ trasforma il
vostro personal computer in
un prestigioso calcolatore che
utilizzerete senza problemi.
Istruzioni, comandi e ampia
documentazione.
Incolonnamento variabile.
Indirizzamento relativo o
assoluto. Tutto facilita il
lavoro. Completo di guida
molto chiara che potete far
apparire, a richiesta, sullo
schermo.

MICRS

Distribuito in
ltalia da

Jsort..

20124 Milano - Via Rosellini, 12
Tel. (02) 6888228-683797-4 ﬁl(ﬂ()MlQ/J

Retro-Gaming.it

Facile

MODIFICARE...

Desiderate cambiare dei
parametri? Multiplan
ricalcola automaticamente
tutto cid che ne deriva. La
medesima cosa su piu fogli di
calcolo che potrete legare tra
loro a volonta. Integrando
funzioni logiche. funzioni
\luusunhe Multiplan si rivela

“foglio elettronico™ piu
pnumc sul mercato.

con Multlplan
SSOFT”

il software che ti rende
facile la vita.

DECIDERE...

Con Multiplan avrete sotto
gli occhi tutte le cifre per
prendere decisioni oggettive.
Eletto programma dell'anno.
gia uno dei best-sellers
mondiali del 1983. Multiplan
& disponibile presso i migliori
computer shop.
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Il Jacksoniano ha il Basic

Video Basic, corso su cassetta per parlare subito

Oggi & davvero facile imparare il Passo dopo passo. Sul tuo schermo
Basic, con Video Basic il corso su appaiono le domande, le risposte, gli
ccsseh‘a che ti permette di programmare  esercizi e tu, senza fchca prestoe
subito il tuo computer. E facile: bene, impari a dlclogare col tuo

g cl 'edl‘ Lt I’J?POI ]dF I JJmpcm computer, sia un VIC20, un
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VIDEO BASIC
abbonarsi conviene

(5 splendidi raccoglitori
insieme al corso complefo)

Video Basic lo trovi in
edicola a lire 8.000 il
fascicolo con cassetta e
manuale. Ma abbonarsi
conviene; con 165.000 -
lire avrai infatti il corso

completo, a casa tua, e 5 splendidi
(e pratici) roccogll'on del valore

di 40.000 lir

NON PERDERE L'OCCASIONE!

--------“----------1

Desidero abbonarmi a Video Basic

Spedire a:
[] Per il computer Commodore VIC 20 :&C::::mni 12
[] Per il computer Commodore 64 V' 20124 Milano
[]Per il computer Sinclair Spectrum
Allego lire 165.000 conassegnon®________dellaBanca o allego fotocopia della ricevutadi

versamento con vaglia postale infestato a GRUPPO EDITORIALE JACKSON - MILANO, che mi da diritto di ricevere a casa
mia il corso completo e 5 raccoglitori

Nome _

Provincia



A CHE GIOCO GIOCHIAMO!

SHOPPER

PSYCO COMPRATORE

CASA PRODUT.: MASTERTRONIC
SISTEMA PROVATO: VIC 20 + 8-16K
COMPATIBILITA: =

PREZZO: L. 7.900

Chi I'avrebbe mai detto che una sempli-
ce spesa al supermercato potesse fra-
sformarsi in un viaggio pieno di insidie
di ogni tipo quali aufisti della domenica,
treni velocissimi, Spericolati camionisti &
micidiali vecchiette?

Se vi piacciono i giochi di destrezza ca-
ratterizzati da personaggi un po' insoliti
e siete abili a Frogger o a Freeway, avete
sottomano cid che fa per voi,

IL GIOCO - Si tratta di condurre, attra-
verso 4 diversi settori, un buffissimo omi-
no di nome Arthur a fare le compere ad
un supermarket (4° schermo) dopo aver
raccolto le monete disseminate per i 3
schermi precedenti. E fin qui niente di
particolarmente difficile.

| problemi nascono quando si scopre
che le strade da attraversare sono fre-
quentate da automobilisti senza la ben-
cheé minima educazione civica che, incu-
ranti del povero Arthur, sfrecciano a tut-
ta velocita per le strade del primo scher-
mo (ma anche in quelle dei successivi),
cercando di *stirare” il nostro eroe. Come
se non bastasse, una volta giunti sul
marciapiede, bisogna stare attenti ad
una tremenda nonnina, che risponde al
nome di Gladys, la quale percorre il mar-
ciapiede orizzontalmente ad una veloci-
ta molto prossima a Mach 1! Come &
facilmente intuibile, se la vegliarda rag-
giunge il nostro omino gli fa perdere una
delle vite a disposizione. Nel primo
schermo dobbiamo raccogliere un totale
di 4 monete prima di passare allo scher-
mo successivo attraverso 'uscita in alto

a destra caratterizzata dalla scritta "En-
ter Here", dopo aver attraversato i due
passaggi pedonali che ci separano da
essa.

Nel secondo schermo dobbiamo attra-
versare la “main road” sulla quale scorre
il solito traffico da ora di punta, La strada
maestra é formata da 2 strade di 2 corsie
ciascuna, con in mezzo il marciapiede
percorso dalla velocissima Gladys. In

tutto lo schermo vi sono 5 monete da
raccogliere per potere entrare nella ca-
sella “Exit” posta in alto a sinistra

Il terzo settore rappresenta un tratto fer-
roviario composto da 5 binari sui quali
transitano altrettanti treni rapidi (di nome
edifatto!). Qui bisogna raccattare le ulti-
me 7 monete prima della "spesa’” e pre-
stare attenzione alle vecchiette che, in




tutto lo schermo sono ben 4. Alla fine si
esce dalla casella “This way” situatainal-

to.

Ed eccoci finalmente al quarto schermo
dove spenderemo tutti i soldini raccolti
sino ad ora: il tanto agognato supermar-
ket

Mentre fa i suoi acquisti, Arthur deve evi-
tare le nonnine che brulicano nel super-
mercato. Quando ha finito deve dirigersi
alla cassa (casella check out) dove rice-
vera un premio-punti a seconda del tem-
po impiegato a completare i quattro
scherm

Dopodiché il livello di difficolta aumenta
ed Arthur ricomincera il suo pericoloso
percorso. Per completare i quattro setto-
ri abbiamo a disposizione 250 “unita di
tempo” che corrispondono a due primi e
venti secondi. Se impiegate un tempo
superiore a 230 unita, lo schrmo comin-
cerd alampeggiare di una luce rossa per
segnalarvi il pericolo di perdere una vita
se non riuscite a concludere in fretta i
vostri acquisti

COMANDI - Si pud giocare sia col joy-
stick che con la tastiera: A = sinistra, S
= destra, P = alto, L = basso. Il gioco
pud essere momentaneamente interrot-
to premendo F1 e ripristintato con F3. Vi
sono, inoltre, cinque livelli di difficolta
per coloro che si reputano gia bravi e
vogliono cominciare |'azione con mag-
gior dinamismo. Allinizio di una nuova
partita appare sempre il numero 1 (livello
facile) che potete cambiare o con F5 o
muovendo il joystick verso destra. Per
incominciare il gioco bisogna premere la
‘space bar" (barra spaziatrice) oppure il
pulsante "fire” (fuoco) del joystick.

PUNTEGGIO - Nei primi due schermi
di ciascun livello (attraversamento pedo-
nale e strada maestra) le monete valgo-
no 10 punti ciascuna, nel terzo (la ferro-
via) si sale a 50 punti per ‘soldino” raccol-
to, mentre nel quarto ed ultimo schermo
(il supermercato) non bisogna raccoglie-
re monete bensi generi alimentari con-
trassegnati dalla lettera “F* (che molto
probabilmente sta per *food” che in in-
glese significa appunto cibo) e vari frutti
quali mele, arance etc. del valore di 10
punti per ognuno dopo, naturalmente,
aver preso il carrello al'entrata (non
- manca proprio nullal) che vale ben 90
)'"h che spveconl'_, Per fortuna vi sono , |
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dei bonus ben pi sostanziosi tra uno
schermo e I'altro: 400 punti dopo aver
completato il primo settore, 600 dopo il
secondo, 800 dopo il terzo e, udite udite,
1000 a missione completata: incredibile
ma vero! | suddetti bonus sono indipen-
denti dal tempo impiegato a completare
il singolo schermo a differenza del gia
accennato "time bonus” che, alla fine del
quarto settore, moltiplica per 10 cio che
vi & rimasto delle 250 unita di tempo ini-
ziali e lo aggiunge al segnapunti il quale,
aproposito, & formato da ben 6 cifre ma,
per quanto mi riguarda. la prima a sini-

stra & perfettamente inutile e forse si puo
dire altrettanto della seconda. Solamen-
te se siete dei campioni, infatti, potrete
vedere ivi indicata una cifra che non sia
il solito zero.

SCHERMI - Come gia detto, gli schermi
sono quattro ed appaiono sul video visti
dall'alto, mentre tutti i personaggi in mo-
vimento e non, sono rappresentati di
profilo. Per ogni settore viene indicata in
alto una sfilza di lettere e numeri che
hanno il seguente significato: S = ‘score’
(punteggio), H = *high score’ (massimo
punteggio conseguito), T = “time” (tem-
po rimasto a disposizione), L = ‘lives”
(vite rimanenti).

STRATEGIA - Questo € il classico gio-
co a “pattern” per due motivi: primo per-
ché il computer risponde sempre nello
stesso modo e secondo perche il margi-
ne d'errore é davvero molto piccolo e

non potra mai raggiungervi. A questo
punto fermatevi ed aspettate 'arrivo del-
la nonnina. Quando ella inverte il senso
di marcia corretegli dietro sino al secon-
do passaggio pedonale e, dopo il transi-
to del camion, salite sulle zebre quel tan-
1o che basta a far passare la vecchietta
sotto di voi, ritornate subito sul marcia-
piede di mezzo per recuperare la mone-
ta sulla sinistra, riportatevi all altezza del
secondo passaggio pedonale ed imboc-
catelo fermandovi a meta. Appena tran-
sita I'automobile portatevi sul marciapie-
de in alto e raccogliete I'ultima moneta
sulla sinistra, ancora pochi passi verso
destra e voila!

2° settore: correte a destra sino alla mo-
neta, invertite la marcia e raccogliete
quella all'estrema sinistra, indi riportate-
vi al centro del marciapiede. Appena
passa il camion portatevi nella corsia
centrale della prima strada e fermatevi.
Quando passa quella specie di Formula
1, completate I'attraversamento e porta-
tevi sul marciapiede centrale, andate e
raccogliete la moneta a sinistra e ferma-
tevi. All'arrivo di Gladys dovete andarle
dietro sino a meta schermo, quindi attra-
versare la strada per ritornare sul marcia-
piede di partenza dopo che & ripassata.
A questo punto aspettate quel camion
che passa quando la nonnina si trova
all'estrema destra (sulla moneta che
dobbiamo ancora raccogliere), indi riat-
traversate la strada, questa volta fer-
mandovi nella corsia centrale, e racco-
gliete anche la moneta a destra. Allarri-
vo della vecchietta andatele dietro sino

quindi ci consente, nei li-
velli superiori, un solo modo per supera-
re i numerosi pericoli che incontreremo.
Giusto per dare un aiuto ai meno abili di
voi, troverete qui di seguito la risoluzione
di tutto il primo livello; per i successivi
armatevi di carta, penna e tanta pazien-

2.
1° settore: iniziate immediatamente cor-
rendo verso destra fino alla moneta quin-
di fate pochi passi verso sinistra ed im-
boceate il passaggio pedonale e, senza
mai fermarvi, arrivati sul marciapiede,
correte sino allestrema destra dove si
trova la seconda moneta. Qui Gladys

a meta marciapiede e, appena passa il
solito bolide, attraversate anche la se-
conda strada, recuperate |'ultima mone-
ta a destra ed il gioco é fatto.

3° settore: correfe verso destra a recu-
perare a prima moneta e, mantendendo-
vi sempre all'estrema destra, salite in
verticale tutto lo schermo raccogliendo
le tre monete che incontrerete ferman-
dovi, ovviamente, tra un binario e 'altro.
Giunti in cima, portatevi all'estrema sini-
stra e ripetete la stessa operazione sino
al penultimo binario. Torate sui vostri



passi ed entrate nella casella ‘this way”

11 4° ed ultimo schermo & di una semplici-
ta disarmante: non dovete fare altro che
seguire una qualsiasi delle vecchiette
raccogliendo tutto cio che incontrerete.
Ad operazione completata dirigetevi su:
bito alla cassa, se siete sufficientemente
sicuri, altrimenti fatevici portare dalla
nonnina.

Altri consigli in generale non ve ne sono
tranne quello di non farsi troppo prende-
re dalla fretta perché il tempo é amplia-
mente sufficiente ma, se i bordi dello
schermo iniziano a lampeggiare e non
siete gia al supermarket, & meglio che vi
fermiate ad aspettare lo scadere del
tempo: dovrete si ricominciare da capo,
ma non rischierete di perdere due vite
in una volta sola.

CONCLUSIONI - Dare dei giudizi asso-
luti & sempre molto difficile. Diciamo che
gli unici “difetti’ che si possono riscontra-
re sono la necessita dell'espansione di
almeno 8K, la B%vahca un po' spartana ed
i lunghissimi 88 giri di registratore (poco
piti di 4 minuti) necessar per caricare il
programma, per il resto, se amate i gio-
chi di questo genere, siamo di fronte ad
un prodotto decisamente superiore alla
media.

Alessandro Diano

PER
PARTECIPARE
ALLA
VIDEOGARA
UTILIZZATE
IL TAGLIANDO
IN FONDO
ALLA RIVISTA

rO=-Cdlrrlne

(]
R

i

ALIANTE

CASA PRODUTTRICE:

SOFTWARE PSION

SISTEMA PROVATO: SINCLAIR 48 K
COMPATIBILITA: -

PREZZO: L. 24.000

Chidi voi, dichiaratamente o nel segreto
del proprio animo, non ha mai avuto il
sogno di potersi librare nell'aria, sovra-
stando citta, mari e monti?

Se vi crucciate tanto per |'impossibilita
del realizzarsi di questo sogno, non di-
sperate!

Come ad ogni vostro problema, ecco
cha vi viene incontro il vostro amico
Spectrum, che vi permettera di decolla-
re... proprio da casa vostra (il “potere’
del computer!) con Glider, gioco educati-
vo sviluppato dalla Macmillan per conto
della Sinclair, potrete mettervi ai coman-
di di un aliante che vi portera in alto nei
cieli a deliziarvi con splendide e decisa-
mente realistiche vedute aeree; ma at-
tenzione, non crediate che la guida sia
una cosa facile!

Infatti dovrete sfruttare le correnti ascen-
sionali (zone di aria calda che, tendendo
a salire verso |'alto, vi permetteranno di
aumentare la vostra quota insieme ad
essa) che incontrerete per poter volare,
0 in casi pii disperati, per evitare di
schiantarvi rovinosamente a terra.

IL GIOCO - Dopo aver caricato il pro-
gramma, potrete finaimente salire sul vo-

stro aliante, dimostrando cosi la vostra
abilita e la vostra audacia nel volo a vela
‘Allacciate le cinture di sicurezza’, e so-
prattutto, sedetevi di fronte al vostro vi-
deo.

Lo schermo che vedrete € diviso in due
parti: la prima, a destra, contiene {utta
la strumentazione che dovrete controlla-
re per mantenere in assetto di volo
I'aliante, mentre a sinistra si trova il tet-
tuccio dell'abitacolo: attraverso questo
potrete vedere il paesaggio a voi sotto-
stante

Tornando alla strumentazione di bordo,
questa comprende (partendo dall'alto)
un orologio, un indicatore del tasso di
salita, un altimetro, una bussola per mo-
strarvi la direzione dell'aeroporto in cui
dovrete atterrare (si spera!) ed infine un
indicatore che vi informera, con simpati-
che raffigurazioni, sulle condizioni del
tempo: se c'é il sole, se & nuvoloso o se
€ gia scesa la sera.

Tra questi strumenti assume una una
grande importanza 'indicatore del tasso
di salita, che espresso in metr al secon-
do, vi indichera il variare dell‘altitudine
del vostro aliante nel tempo.

L'utilita pratica di questo strumento &
quella di avvisarvi quando incontrate
una corrente ascensionale, che vi potra
portare a quote piti elevate, prolungando
cosila vostra permanenza fra le nuvole

A questo punto non vi resta che prepa-
rarvi al volo, scegliendo innanzitutto 'ora
a cui volete decollare. Quest'operazione
si effettua con SPACE, per selezionare
l'ora, e ENTER per confermarla

Ora basta aspettare pochi attimi, giusto
il tempo per farvi trainare dall‘aereo trat-
tore nell‘alto dei cieli.

Arrivati a quota 300 verrete sganciati
€... lasciati in balia delle correnti aeree,
maanche del vostro peso che inesorabil-
mente tendera a farvi scendere verso il
basso.

Per evitare cio dovrete “svolazzare” alla
ricerca di correnti ascensionali che vi
facciano salire di quota.

| tasti per muovervi in direzione degli otto
punti cardinali sono T(NO), Y (N), U (NE),
G(0),J(E), B(SO),N(S). M(SE), mentre
il tasto H vi servira per girare in circolo
nel punto in cui vi trovate: questa opera-
zione serve per sfruttare le correnti
Ora, dopo avervi ben istruito, non mi re-
sta che augurarvi un buon atterraggio.
Ah, dimenticavo che una volta atterrati




(0 schiantati) per visualizzare il punteg-
gio dovrete premere il tasto SPACE, e
per ricominciare CAPS SHIFT e A

TATTICA-PUNTEGGIO - Come abbia-
mo gia ripetuto, per rimanere pit a lungo
in volo & necessario cercare, e trovare,
le correnti ascensionali. Un consiglio: so-
litamente queste si trovano sopra a ter-
reni che irradiano calore come citta o fat-
torie.

Per quanto riguarda il punteggio questo
viene calcolato in base al tempo trascor
s0in volo e a secondo della distanza che
avete raggiunto dalla base di partenza,

indipendentemente dal tipo di atterrag-
gio concluso (regolare o catastrofico). In-
vece a seconda dell atterraggio potrete
avere un bonus di 53 punti se atterrate
su un prato o di 28@@ punti se riuscite
a farlo alla base

CONCLUSIONI - Questo gioco di simu-
lazione permette di conoscere le modali
ta tecniche e fisiche necessarie nel volo
avela
Il programma & avvincente grazie all'otti-
ma, se non perfetta, simulazione del volo
e di tutte le variabili implicate in esso, e
grazie ad una grafica molto originale che
permette visioni del paesaggio su scale
diverse, a seconda della quota.
Inoltre il gioco si presta al raggiungimen-
to di record (videogamisti d'assalto fate-
vi sottol).
Quindi vi lancio la sfida a diventare degli
ottimi piloti, e chissa che dal vostro com-
puter non passiate ad un vero aliante!
Fabrizio Guccione
Gabriele Petris

Sero-Carng.
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ECCO | VINCITORI
DEL CONCORSO ABBONAMENTI 1983

Visgglo soggiomo a Londra di § gloml per 2 persone
1) De Marzo Vito - Via Rondoni 6 - 20146 Milan

2) Brandolin Hubert - Via Leoni Gondominio P - 34170 Gorizia

3) Giovanno Cecchini - Vicolo delle Grotte 52 - 00186 Roma

Premio abbonatl a Informatica Oggl - Personal Computer IBM
1) Santelmo Francesco - Via Belluno 47 - 01100 Viterbo

Premio abbonati a Elettronica Oggl - Oscilloscopio Philips PM3215
1) Lecora Ivo - Via Passo P. Barsanti 4 - 16125 Genova

Premio abbonatl a Elektor - Oscilloscoplo Unaohm
1) Pietrini Giuseppe - Via P. Della Valle 12/4 - 50127 Firenze

Premio abbonatl a L'Elettronica - 2 Personal Computer
Epson HX- 20

1) Ceccotti Enrico - Via Eurialo 35 - 80124 Napoli

2) Decuzzi Giuseppe - Via Reggio Calabria 52 - 75014 Grassano (MT)

Premio abbonati & Strumenti Musicall - Chitarra elettrica B.C. Rich
1) Barbosio Mario - Via Ausonia, 48 - 90144 Palermo

Premio abbonatl a Bit - Personal Computer IBM

1) Murgia Giovanni - Via V. Emanuele ll, 60 - 08022 Dorgali (NU)
Premio abbonat! a Personal Software - 3 Personal Computer
X Spectrum

1) Ferrario Ezio - Via Trieste 6 - 20051 Limbiate (M)

2) Tommasoni Attlio - Via S. Faustino 56 - 24027 Nembro (BG)
3) Franco Lino - Via Ogliaro 58 - 13050 Pavignano (VC)

Premio abbonatl a Automazione Oggl - Plotter M84
1) Facchinotti Guido - Via XXV Aprile 21 - 20084 Corsico (Mi)

Premio abbonati a Telecomunicazionl Oggi

3 telefoni a_ margherita 3 segreterie telefoniche

1) Russo Giuseppe - Via Menofilo 33 - 00178 Roma

2) Chierici Lido- ViaS Francescolllrav.7 - 18011 Arma i Taggia (M)

3) Massa Vincenzo - Via Vico Manno - 09017 S. Antiaco (CA)

1) Mariani Sergio - P.zza IV Novembre 29 - 20099 Sesto S. Giovanni
(M)

2) Esposito Antonino - Via S. Cesareo 81 - 80067 Sonento (NA)
3) Di Pietro Giovanni - Via Matteotti 119 - 71100 Foggi

Premio abbonati a Video Giochi - 5 consolle vldmlnchl Atarl
1) Rogialli Simone - Via Fossombroni 52100-Arezzo

2) Briganti Andrea - Via Giacomo Bresadola 26 - 00171 Roma
3) Mantovani Silvio - Via Del Navile 1/4 - 40131 aologna

4) Ottaviani Franco - Via S. Cosimo 6 - 37121 Ver

5) Morini Maurizio - Via G. Di Vittorio 28 - 42017 Nuvellam (RE)




OUTRE LORIZZONTE
50 L0 SPECTRUM




CACCIATORE DI RAFFICHE

CASA PRODUTTRICE: SUNRISE
SISTEMA PROVATO: COLECOVISION
COMPATIBILITA: =

PREZZO: L. 79,000

Aficionados, esperti, recordmen, repute-
ranno a giudizio unanime indispensabile
I'uso del joystick nei giochi d'azione, tan-
to che questo potrebbe essere conside-
rato un comandamento nell'universo-
video. Per associazione di idee ad un
gioco d'azione si fa corrispondere un lar-
goimpiego del joystick. Ma a voler dimo-
strare [a vulnerabilita di certi assiomi, ec-
co che una casa dirotta la sua attenzione
sullimpiego dei tasti: & il caso della Sun-
rise e del suo Gust Buster, un gioco tan-
to carino quanto elementare, ‘che propo-
ne il divertente tema del luna park come
alternativa ai tanti di guerra, guerriglia,
pseudoguerra etc. Voi vi chiederete: ma
che centrano i tasti con le peripezie di
un venditore di palloncini? Eh... Eh... (ri
sata sadica).

IL GIOCO - Per vendere palloncini all'in-
terno di un luna park non bisogna aver
conseguito la laurea, direte voi, perd, ag-
_giungiamo noi, bisogna essere dotati di

9@ certa scaltrezzg, conoscenza delle .
IS Effg-relerlirlel i

correnti d'aria e, dulcis in fundo, essere
invulnerabilil!

Non abbiamo mai cosi sofferto nell'os-
servare un innocente venditore di pallon:
cini adempiere al suo compito, proprio
perché chi doveva stabilime ['intinerario
eravamo noi. Tanto pit che il protagoni:
sta di questo gioco € un originalone: ha
pensato di percorrere il luna park sfrut-
tando I'oggetto delle sue vendite: i pal-
loncini, che con opportuni e graduali
pompaggi gli offrono Ia possibilita di sor-
volare il campo divertimenti. Dovra perd
rispettare le correnti daria, il cui verso
di percorrenza € indicato da tre maniche
avento. Le raffiche non seguono sempre
la stessa direzione che anzi nei livelli pit
avanzati muta senza preawviso.

Il venditore dispone di quattro palloncini
che porta con sé per... volare, pitl | venti-
cinque che deve vendere alla folla, che
trepida nell'attesa dell'atterraggio del
simpatico omino (il che richiama alla
mente le immagini di Incontri Ravvicinati
del Terzo Tipol)

DINAMICA - Per portare a termine una
partita decente a Gust Buster dovrete
tenere conto di questi punti importantis-
simi. Le vere chiavi di volta del gioco
sono: le correnti d'aria che assumono un
ruolo determinante nel corso di una par-
tita: dovrete sempre tenere d'occhio le
tre maniche a vento che ne indicano di-
rezione e velocita. Le banderuole divido:
no in pratica il campo di gioco in tre fa-
sce, e 'omino a seconda della sua altitu-
dine sara sospinto dalle forze aeree che
agiscono in ognuna delle tre (una inferio-
re, una mediana, una superiore), che ne
determineranno il tragitto. Se per esem:

sacygons

pio I'omino avra raggiunto una quota me-
dia, sara trasportato dalla corrente d'aria
di mezzo e a seconda che la manica a
vento relativa a quest ultima sia orienta-
ta verso est o verso ovest il nostro “vola-
ile* seguira una delle due direzioni

| PALLONCINI — Come abbiamo gia
detto, il nostro eroe dispone di quattro

palloncini indispensabili per i suoi spo-
stamenti aerei piu i venticinque che deve
rifilare alla folla del luna park. First of all
prima di tutto, imparate a non immettere
troppa aria nel palloncino, causa lo scop-
pio. Quando il palloncino avra raggiunto
la massima capienza d'aria, avvertirete
un segnale acustico che vi impedira un
ulteriore pompaggio. Pero molto spesso
vi s0no sovrapposizioni di emissioni so-
nore che rendono difficoltoso il gioco.
Naturaimente ognuno dei quattro “globr
pud essere sgonfiato a proprio piacimen-
to per abbassare la quota nel caso una
corrente d'aria inferiore abbia una dire-
zione piti congeniale

Per vendere i palloncini di scorta bastera
sgonfiare i quattro che I'omino ha con
sé. A quel punto il nostro eroe si produr-
ra in un atterraggio in piena regola ma

saLygons

bisogna che |'obiettivo del suo lento pla-
nare sia la folla. Appena I'omino vi sara
capitato in mezzo, il numero dei pallonci-
ni, indicato da un contatore a destra in
alto, comincera a decrescere e nello
stesso tempo incrementerete punti-
bonus per ogni palloncino venduto. Se i
venderete tutti, dovrete rimpiazzarli con
altri venticinque. Per procurarveli dovre-
te atterrare sul camioncino dei pop-comn
che appare casualmente cosi come la
folla.

LO SCOPPIO DEI PALLONCINI - Se
avrete ecceduto nel gonfiaggio di un pal-
loncino udrete un bel botto owvero lo
schianto del suddetto. Per rimpiazzario
dovrete atterrare in un qualsiasi punto
del luna park che non sia il tendone cir-
co, I'insegna d'entrata o una fontana
zampillante (luoghi alquanto improbabili
dove potersi rifornire di palloncini in veri-
ta). Di colpo riapparira il palloncino che
vi sara pero detratto dal numero dei pal-
loncini da vendere. Se quest ultimo sara
composto unicamente da zeri, I'opera-
zione non avra successo e dovrete vaga-
re con soli tre palloncini alla ricerca di un
carretto dei pop corn

GL! OSTACOLI~ Sono vari e molteplici.
In successione si incontrano:



L'INSEGNA DEL LUNA PARK che si sor-
vola gonfiando interamente un pallonci
no e per meta un secondo.

LA TORRETTA CON | PARACADUTI, at-
trazione tipicamente americana, si supe-
racon tre palloncini completamente gon:
fi ed uno quasi sgonfio.

IL TENDONE DEL CIRCO si supera co-
me linsegna

| FUOCHI ARTIFICIALK: per evitarli baste-
ra_volare radente linsegna ‘FIRE
WORKS’.

IL PIPISTRELLO BIANCO: che si evita
sfiorando la sommita delle paime.

LA FONTANA della quale si deve scan-
sare il getto verticale

GLI AEREI (chissa com'e che una pista
d'atterraggio si trova in un luna park!)
per evitare collisioni aeree volare raden-
te il casolare marrone.

L'ELEFANTE: bisognera evitare le ara-
chidi lanciate dalla siniosa proboscide
del pachiderma, con precisione e astu-
zia. Il superamento di quest'ultimo sanci
sce il passaggio al 2° stage, con dei do-
verosi 1000 punti di bonus.
L'inconveniente che comportano gli
ostacoli &, oltre alla perdita di un omino
in caso di collisione, il fatto che, essendo
il normale verso di percorrenza dello

schermo da sinistra verso destra si é
spesso costretti a raggiungere quote in-
desiderate in cui le maniche a vento so-
no puntate verso ovest e tornare indie-
tro, nell'attesa che volgano a destra

| COMANDI - Prima di poter “agire” su
ognuno dei quattro palloncini se ne de-
vono premere i tasti corrispondenti, che

.(Lﬁw 3 ;

MY

sono: I'1 per quello rosso, il 3 peril giallo,
il 7 peril blu e il 9 per il verde

Tenere premuto il pulsante laterale de-
stro fara sgonfiare i palloncini, premere
ripetutamente il pulsante sinistro cause-
ra |'effetto contrario. Come avevamo gia
puntualizzato l'impiego della levetta del
Joystick & nullo. Proprio cosi.

PUNTEGGIO - || punteggio (100 punti
a palloncino) dipende. esclusivamente
dalla permanenza dell'omino tra la folla
sempre che questa non si dilequi: in tal
caso rischierete di vendere i palloncini
'a meta’, ottenendo meno dei 100 punti
prefissati

Inoltre c'¢ il gia citato bonus di 1000 pun-
ti al superamento di ogni stage.

STRATEGIA - Gia nel libretto delle
istruzioni (benche nel complesso searno
diindicazioni) sono contenuti alcuni sug-
gerimenti che formano un capitolo a sé
stante

| consigli pil utili sono due. Non atterrate
troppo vicino ad un ostacolo: potreste
non fare in tempo a gonfiare i palloncini
per raggiungere |'altezza desiderata, an-
dandovi cosi a schiantar contro di esso
Non vendere subito tutti i palloncini: po-
trebbe accadere che ne scoppi uno di
quelli che avete in mano, ed allora non
avrete pit rifornimenti!

CONCLUSJONI - Abituatia scenari
di ben altra portata i Colecovisionari
avranno qualcosa da ridire sulle poten-
zialita grafiche di GUST BUSTER, il che
comunque non ne intacca |'originalita.

Fabio D'ltalia
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Rodnay Zaks
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THE BIZ

CASA PRODUTTRICE: SUNRISE
SISTEMA PROVATO: SPECTRUM 48K
COMPATIBILITA: -

PREZZO: L. 20.000

Se credete che la vita della rock star sia
tutta rose e fiori, provate voi a vedere
cosa vuol dire suonare per sette sere alla
settimana in posti cosi lontani tra di loro
come Glasgow e Bournemouth o Londra
e Belfast e poi, nel tempo libero, provare
dalla mattina alla sera per migliorare il
proprio “sound”.

Cari miei, la strada per il successo & ripi-
da e irta di difficolta e ve ne accorgerete
cercando di portare il vostro gruppo mu-
sicale al primo posto in classifica in que-
sto gioco sul ‘music business” ideato
dalla Virgin.

Chi se non una casa discografica poteva
pensare un simile gioco? Chi se non una
casa discografica come la Virgin, nata

in

The Biz (il nome deriva da una storpiatu-
ra della parola business che significa af-
fari) & un gioco di simulazione ben con-
gegnato, realistico e pieno di spirito che
non manchera di appassionarvi,
Pensate che un nostro amico, di mestie-
re Disc Jockey radiofonico, si é talmente
entusiasmato che quasi pensava di com-
prarsi lo Spectrum solo per poter giocare
The Biz. Fortunatamente per lui, la ver-
sione per il Commodore 64 ¢ in fabbrica-
zZione e quindi gli tocchera soltanto
aspettare un po’ di tempo.

PRESENTAZIONE - 'obiettivo del gio-
co si spiega in due, pardon tredici paro-
le: portare un proprio 45 giri al primo po-
sto nella classifica di vendita inglese.
The Biz & un gioco realistico e, come
nella realta, per avere successo bisogna
lavorare sodo, suonare tanto, avere il
“look’ giusto, essere appoggiati dai gior-
nali e dalle radio e avere anche un po'
di fortuna.

Il gioco &, diciamo cosi, diviso in diversi
schermi di cui il pitt importante il cosid-
detto “status screen’, cioé lo schermo

I \mpanu visivo a determinarne la riusci-

Lo schermo “status” riporta inoltre il no-
me del gruppo, la citta di provenienza
145 giri prodotto, I'etichetta discografica
che lo pubblica, la direzione musicale, i
dischi in magazzino, quelli venduti in
quella settimana, quelli venduti in totale,
le settimane di permanenza in classifica,
la pit alta posizione raggiunta, la posi-
zione e gli incassi relativi alla settimana
in corso e I'ammontare del conto in ban-

ca

Come potere vedere c'é tutto quello che
pud interessare per la vostra scalata al
disco d'oro.

I gioco € strutturato in settimane poiche
nel mondo della musica questa & I'unita
di tempo, scandita dalla pubblicazione
delle classifiche di vendita

Dallo schermo status , premendo il tasto
X,‘ p;:lele accedere ad una serie di possi-
bilit

Vi sono nove opzioni tra cui scegliere,
ciascuna corrispondente ad una lettera
che dovrete premere sulla tastiera per
accedere al servizio richiesto.

che vi relaziona sul vo-
stro stato.

Lo schermo “status® vi tiene al corrente
del punteggio (dato in punti percentuali),
dal quale dipendera il vostro successo
nel music bisiness.

Le voci importanti da tenere sempre sot-
t'occhio, analizzando qualunque varia-
zione in positivo 0 negativo, sono sette:
band tighness (unione del gruppo), sta-
ge presence (presenza scenica), visual
impact (impatto visivo), song quality
(qualité del suono), fan following (segui-
to di fan), drive/ambition (iniziativa/
ambizione) e overall star rating (valuta-
zione complessiva).

Queste sette variabili determinano gl
esiti di qualsiasi vostra azione. Vediamo
come.

come
alle case discografiche ‘istituzionali’, po-
~teva prendersi gioco, con ronia, del

W"mﬂcﬂaw-muuj it

Se dovete incid disco, la sua quali-
1a sara direttamente proporzionale al-
I'unione del gruppo e alla qualita del suo-
no, mentre se dovete fare un video sara

AF zione. A seconda dei soldi che
avete potete pubblicizzare la vostra im-
magine, i vostri concerti e/o il vostro di-
sco. La portata della promozione dipen-
de ovviamente dal soldi che avete, cosi
le scelte vanno dai dei semplici volantini
distribuiti a mano localmente alla pubbli-
cita televisiva nazionale. Se poi siete ric-
chi potete scegliere il cosiddetto “the
works" ovvero la combinazione di tutte
e otto le opzioni promozionali preceden-
ti. Per darvi un'idea dei costi vi basti sa-
pere che i volantini distribuiti a mano co-
stano 450 sterline mentre the works ben
45,000 sterline.

Ultima annotazione. Qualunque promo-
zione dura tre settimane, quindi quando
decidete di farla fate in modo di avere
un disco o di programmare una tourneé
in quelle settimane,

B) Direzione musicale. Richiamando
questa opzione potete cambiare genere
musicale se vi siete stancati di quello
che state suonando. Calcolate perd che
cambiando genere il vostro gruppo per-
dera in unione e qualita compositiva

C) Studio di registrazione. Quando avre-
te deciso che & il momento di incidere
un disco, questo é il posto dove andare.
Premendo il tasto C vi verranno offerti
quattro diversi studi di registrazione (da
4 a 24 piste) tra i quali scegliere. Ovvia-
mente | costi sono proporzionali alla qua-
lita tecnica dello studio e ai giorni che
deciderete di restarvi dentro a incidere
D) Stampa. Inciso il disco bisogna stam-
parlo e questa & |'unica fabbrica nel rag-



gio di centinaia di chilometri che pug far-
lo. Si possono ordinare da un minimo di
2000 copie fino ad un massimo indefinito
che dipende solamente dalle vostre ta-
sche.

E) Societa di produzione video. | video-
clip sono la moda del momento nel cam-
po della musica e, ovviamente, non pote-
va mancare uno studio di produzione vi-
deo.

Anche qui avete diverse scelte. Dal vi-
deo in studio senza fronzoli che costa
10.000 sterline a quello con super effetti
speciali, comparse e scenografia al com-
pleto da 50.000 sterline.

F) Manager. Premendo il tasto F telefo-
nerete al vostro manager, il quale due
volte su tre avra fretta, non ci sara oppu-
re vi dira sempre le solite banalita come
“dovete provate di pil" 0 “se volete sfon-
dare dovete scrivere una canzone di
successo'

G) Casa discografica. Anche la casa di-
scografica non ha molta fantasia, quasi
meno del manager. Quando telefonate
vi risponde immancabilmente di mandar-
gli un nastro dimostrativo (se non avete
ancora inciso un disco) oppure che man-
deranno un talent-scout a sentirvi nei
prossimi_vostri concerti londinesi (se
avete gia uno o pit dischi all‘attivo).

H) Procuratore legale. Sinceramente non
abbiamo ancora capito a cosa serva il
*solicitor" o procuratore legale. La sua
funzione, in teoria, sarebbe quella di aiu-
tarvi legaimente a rompere un contratto
discografico o manageriale nel caso sia-
te insoddisfatti delle condizioni sotto-
scritte, ma tutte le volte che abbiamo,
per curiosita, tentato di interpellarlo ci ha
sempre risposto che non poteva fare
niente, ma in compenso ci chiedeva fior
di quattrini come parcella.

1) Agente. |l tasto | & sicuramente quello
che premerete di pill poiché ¢ tramite
questo tasto che vi appare lo schermo
della settimana in corso e vi vengono
offerte le possibilita di suonare nei locali
che |'agente € riuscito a trovarvi. Se.non
suonate in pubblico avrete la possibilita
di provare in studio o semplicemente,
farvi i fatti vostri.

IL GIOCO - Per quanto The Biz sia
un'ottima simulazione del music busi-
ness non meravigliatevi se una vostra
azione non ottiene sempre il risultato che
la logica suggerirebbe: & successo an-
che a noi piu volte e non siamo riusciti
a trovare una risposta adeguata.

Ma andiamo con ordine. La prima cosa
dafare, una volta che avrete inserito tutti
i dati richiesti dal gioco, & cominciare a

provare per qualche settimana cosi da .
e e EThiREN|

far salire le percentuali di band Tighness
€ song quality positiva. Una volta che
avrete raggiunto una percentuale soddi-
sfacente € il momento di procurarsi un
manager. Il manager & importante per-
ché fa automaticamente salire il vostro
valore sul mercato e i vostri ingaggi sa-
ranno piti cospicui

Firmato il contratto con il manager (fate
pero attenzione che non sia troppo eso-
50) potete cominciare a suonare nei lo-
cali. Una o due settimane di continua
tourneé vi consentiranno di incrementa-
re le percentuali di presenza scenica e
impatto visivo anche se possono far
scendere la qualita compositiva

Da questo momento siete proprio nel

“biz" poiché dovrete tenere costante-
mente sotto controllo le percentuali rela-
tive a queste quattro variabili facendo in
mado che l'incremento di una non vada
a discapito di altre.

Continuate quindi alternando prove a
concerti finché le vostre percentuali di
unione del gruppo e i vostri soldi sono
tali da consentirvi di recarvi in sala di
registrazione per incidere un disco. Una
Iggona percentuale da cui partire & il

%.

Fatto il disco, dovete stamparlo e poi
fare promozione prima di recarvi in tour-
neé e presentarlo al pubblico. Alla fine
della settimana appare la classifica, uno
dei momenti piti emozionanti del gioco:
sara entrato in buona posizione? Sara
salito? o invece sara ‘stiffed" cioé uscito
di classifica?

Dopo la classifica di vendita & la volta
della radio. La playlist di una radio & la
lista dei dischi mandati in onda durante
la settimana: se il vostro disco vende
sara mandato in onda.

Questo & il meccanismo settimanale del
gioco che pud sempre essere scosso da
qualche sorpresa. Qualunque cosa suc-
ceda vi verra riportata sullo schermo sot-
toforma di messaggio: cosi potra acca-
dere che un prestigioso giornale abbia
pubblicato la vostra foto in copertina o
che un altro abbia recensito negativa-
mente un vostro concerto; che un nego-

Zio abbia ordinato altre 500 copie del
vostro 45 giri o che il vostro pulmino sia
stato rubato e dobbiate sborsare dei sol-
di per comprarne un altro.

STRATEGIA - La strategia di questo
gioco & un po' difficile da spiegare per-
ché le cose cambiano da una partita al-
Ialtra. Ci sono, cio nonostante, delle co-
stanti che val la pena sottolineare.
Innanzitutto € importante che il vostro
stock di dischi sia sempre sopra il livello
di guardia poiché non riuscirete ad arri-
vare nelle posizioni alte se avete pochi
dischi o se, "addirittura, ne rimanete
sprovisti quando il 45 tira ancora.

In secondo luogo pianificate attentamen-
te la promozione (ricordatevi che dura
tre settimane): fatela & ragion veduta,
cioé quando avete un disco o quando
decidete di andare in tourneé.

Un'altra cosa consigliabile é non accet-
tare subito la prima offerta discografica
se considerate che non valga la pena. £
meglio andare avanti da soli che affidarsi
ad una casa discografica che vi da pochi
soldi e per giunta fa fare tutto a voi.
Infine ogni volta che vi viene data I'op-
portunita assicurate sempre i vostri stru-
menti e il vostro pulmino. E meglio spen-
dere qualche soldo cosi, che trovarsi poi
dopo a dover pagare di tasca propria il
costo della riparazione o addirittura di un
nuovo pulmino. !

CCONCLUSIONI - Avrete capito, leggen-
do sin qui, della complessita del gioco.
proprio questa la qualita che lo rende
cosi affascinante.
Se poi riuscirete a portare un vostro di-
sco al 1° posto, inviate la foto dello
schermo alla Virgin Games e attendete
la risposta. Se sarete i primi (nel mondo)
la Virgin vi fara incidere un disco con
Chris Sievey, 'autore del gioco e delle 8
canzoni che sono incise sulla cassetta,
e apparirete in concerto con il suo grup-
po, i Freshies.
Insomma entrerete a far parte, questa
volta veramente, del "biz". Cosa chiedere
di piu?

Riccardo Albini




OLLOVERTURE

ROLLOVERTURE

CASA PRODUTTRICE: SUNRISE
SISTEMA PROVATO: COLECOVISION
COMPATIBILITA: -

PREZZO: L. 76.000

sul luogo del delitto: il palco dell'orche-
stra, qui rappresentato da sette rampe
(la penultima é perd un veloce nastro
scorrevole in continuo movimento) oriz-
zontalmente disposte lungo I'intero
schermo. Sparse un po’ ovunque abbia:
mo delle scalette senza le quali il pas-
saggio da un livello all'altro sarebbe im:
possibile, cui si accostano ‘innocui” fun
ghetti (due azzurri e sette rossi) usati
come irrequiete lampadine, gli ostacoli
pid fastidiosi per 3T come vedremo in
seguito. Quindi due piccoli trabocchetti
(5% e 7° livelio), valicabili con un salto
(gia, perche il nostro eroe “tuttocilindro
pud anche saltare, e che saltil). Il tutto
incorniciato con buon gusto dal classico
pentagramma ed accolita ‘chiave di violi-
no’ (in alto) e dalla presenza, nelle pro-
fondita piu recondite del video di un
gruppo di sette lettere alfabetiche
(ABCDEF e G) in successione ofiz-
2zontale.

La meccanica di questo programma del-
la *neonata” Sunrise & piuttosto compli
cata, ma senza dubbio ingegnosa: sul
pentagramma gia figurano quattro note,
£ ciog un'intera battuta, che noi dovremo
solamente confermare abbinando cro
me, semicrome etc. alle letere sottostan-
ti. Non appena tutte e guattro le note
saranno perfettamente abbinate alle
omonime lettere, protremo goderci una
belia e celebre “ouverture” magnifica-

In teatro il pubblico & in fervida attesa! Il
grande direttore d'orchestra Teodoro T.
Tophat — familiarmente chiamato 3T -
fara la sua trionfale comparsa sul palco
tra pochi istanti. Dietro le quinte il picco-
lo 3T contempla soddisfatto la sua pla:
tea. Un'ultima occhiata allo spartito pri-
ma di mostrarsi in sala ... un urlo disu:
mano segna lo svenimento improvviso
del povero maestro.

Terribile! Sullo spartito del maestro ['ordi-
ne delle note € stato completamente
sconvolto; la confusione totale, forse
I'opera di un vandalo,

Per Teodoro T, Tophat ¢ la vergogna, ma
a questa subentra presto... la vendetta!
Lasciandola quindi da parte, e armatosi
di grande pazienza, 3T cerca di correg-
gere i rovinosi errori sullo spartito, facen:
do ricorso a tutta la sua esperienza. po-
chi minuti e tutto é a posto come prima.
Tuttavia & meglio fare una bella prova
generale, anche se il pubblico gia inneg-
gia allo scandalo!

$§ENAHIO Cl "gvxamo esaftamente . ,

W2 o-Cdlniric) it

mente dal generatore dei
suoni della console Coleco.

Ma non € cosi facile, come all apparenzal
Per colpire le lettere, che andranno poi
automaticamente sotto lo “spazio-note’

abbiamo bisogno di una pallina (sara una
specie di “Pachinko’ leggermente modi-
ficato) con la quale abbinare lettere a
note. Lo “spazio-ettere" & per noi zona
vietata e Ia "biglia’ & I'unica a cui & con
sentito I'accesso alle lettere, chiuse a
loro volta da botole che possono essere
aperte tramite le sette levette sparse
qua e la per il palco (una per ogni livello).
Bastera che 3T ci passi accanto perché
la leva si sposti svolgendo la sua funzio:
ne. Se sapete quale ¢ la lettera da abbi-
nare alla nota sullo spartito, vi bastera
aprire la botola che la contiene e la palli
na (sempre che le altre sei siano ben
chiuse) vi si infilera senza batter ciglio
‘catturando’ la lettera da voi designata
e portandola diretamente sotto la nota
destinata.

A questo punto avra inizio una breve
operazione di ‘riconoscimento”. Vale a
dire che se tale lettera corrispondera ef-
fettivamente alla nota incontrata, que-
st'ultima verra finalmente suonata men-
fre una nuova paliina verra lanciata sul

palco dall'apposito corridoio laterale nel-
la parte alta dello schermo, a sinistra.
Nel caso che invece [a lettera non corri-
sponda alla nota in esame, la stessa let-
tera verra rimandata di filato verso il cor-
ridoio laterale di lancio, trasformandosi
in una pallina piti veloce e pericolosa del-
la precedente, con grande dolore per 3T.
Purtroppo a completare il quadro sono
presenti i gia citati funghetti, che svolgo-
no una funzione di notevole disturbo. No-
terete che periodicamente, uno dei sette
funghi rossi e uno dei due funghi azzurri
si accendono.

Ebbene, se un fungo rosso attivo viene
disattivato dalla pallina (quando lo travol
ge, essendo sulla sua strada), tutte le
botole che prima erano chiuse si aprono
mentre quelle aperte si chiudono. Il fun-
go azzurro invece, & pil “benigno™: se
spento provoca un bel disordine tra le
lettere (la G, va al posto della F e vicever-
sa). Insomma, cilecche a non finire se la
pallina dovesse trovarsi proprio da quel-
le parti.

Infine ¢'é il nastro trasportatore. Di solito
scorre verso il lato sinistro del paico ma
3T pud cambiame la direzione — verso
destra, cioé - salendoci e correndo esat-
tamente nella stessa direzione nella qua-
le scorre il nastro.

Dunque, dopo aver ultimato la composi-
zione del 1° round, si passera, a suon di
fanfara, al 2° (ovvio): pit note da suona-
re, e disposte sul pentagramma in modo
tale da rendere la sfida pit avvincente,
ma spesso esasperante!

COMANDI - Semplicissimi! La manopo-
la discoidale della consolle guida i movi-
menti (su, giu, destra e sinistra) di Teo-
doro, mentre entrambi | pulsanti laterali,
pressati, lo faranno saltare ininterrotta-
mente come un infaticabile saftimbanco.
Peggio di Mario il falegname e Charlie il
pagliaccio, ve I'assicuro!

Abbiamo poi i soliti 4 livelli di difficolta,
per uno o due giocatori, consistenti in
una maggiore velocita della paliina e in
composizioni pill lunghe e complesse da
suonare.



PUNTEGGIO - Non si pu¢ dire che il
menu” del punteggio sia molto vario.
100 punti, magri magri, per ogni nota
‘azzeccata’, ma in compenso un bonus
di ben 5000 punti a composizione termi:
nata

Si parte con tre *‘maestri” a nostra dispo-
sizione, incluso quello ‘in azione” sul pal
co. Gli “extra’ si ottengono ogni 20.000
pts.

Nessun compenso, invece, per la “disat
tivazione” dei funghetti/lampadine, sia
rossi che azzurri. Data I'azione spesso
frenetica del gioco, dubitiamo che qual
cuno riuscird in poco tempo a raggiunge:
re i soli 100.000 punti, ma se quel “qual
cuno” ci riesce, beh. . si iscriva subito al
Conservatorio piu vicino, non se ne pen-
tiral

STRATEGIA - Diventare novelli Chopin
in Rolloverture non ¢ difficile, ma non &
neanche un letto di rose: occorrono in-
nanzitutto buoni riflessi nel salto (spes:
50, infatti, i pusanti laterali non rispondo:
no come dovrebbero) ed una memoria

alquanto discreta. Per non stare incollati
sul video due ore a cercare di indovinare
quale lettera va coliocata sotto il penta:
gramma (si rischiano decine di inutili ci-
lecche!), occorre memorizzare le note

che, in base alla loro posizione sullo
spartito, corrisponderanno alle lettere in
basso. Capitera infatti che piti note corri-
spondano ad una sola letteral Una tabel
la con tanto di grafico sulla “scala musi
cale" dovrebbe aiutarvi in buona parte
delle patite. In definitiva, la battaglia sara
soltanto tra voi ed | malefici funghi rossi

Scrive, suona, gioca, entusiasma !

Gaetano Marano
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Per le sue qualita e il suo modestissimo prezzo lo ZX 81 della
Sinclair & il computer pit venduto nel mondo.

Oggi, sempre con una modestissima spesa, si pud imparare a
sfruttare questo eccezionale strumento al limite delle sue
capacita. Basta scorrere questo libro per scoprire quante cose
lo ZX 81 pud fare con I'aggiunta di alcuni semplici ed
economici componenti. Ad esempio, tramite un semplice
circuito musicale pud riprodurre 50 note su 4 ottave e, sempre
grazie a una modifica hardware da poche migliaia di lire, lo
ZX 81 diventa anche I'unico computer in grado di conferire
effetti sonori ai giochi inseriti tra i suoi programmi. Ma non &
tutto. Un‘altra novita di quest'opera, preziosa anche per chi
possiede lo ZX 80 con ROM, & il regalo di aicune tastiere
disegnate da sovrapporre a quella sensitiva dell'apparecchio,
per ricavame altre, speciali funzioni.

136 pagine. Lire 12.000 Codice 520 D
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Via Rosellini, 12 - 20124 Mlllnn.

| quall & meglio sondare spesso il
loro terreno, sempre che la pallina non
si trovi gia sulle vostre tracce!

CONCLUSIONI - A mio awviso Rollover-
ture & uno di quei pochi giochi che sanno
unire I'utile al dilettevole. pud infatti es-
sere un buon “educational”, almeno per
quanto concerne i primi concetti fonda-
mentali della musica, (la scala musicale
in tutte le sue molteplici variazioni). Se
poi aggiungiamo i piaceri del “climbing”
alle magnifiche ~ sono circa una decina
- ouvertures elettroniche (solo per que-
sto si meriterebbe un Arkie Award quale
miglior commento musicale!) otterremo
un gioco davvero interessante.
Grafica, sonoro e colori (soprattutto i co-
lori) apprezzabili anche se qualche
amante della “hi-res graphics' (grafica ad
alta risoluzione) si aspetterebbe qualco
sina In piu da un sistema della terza ge-
nerazione.
Tenete occhi, anzi... orecchie aperte e.
Musica, maestro!"
3 Fabio D'ltalia




LA SPADA DI SAROS
CASA PRODUTTRICE: STARPATH
SISTEMA PROV: SUPERCHARGER

ves .
COMPATIBILITA: -
PREZZO: L. 27.500

Vi piace il rischio e I'avventura? | labirinti
e le stanze magiche vi affascinano? Allo-
ra venite con noi alla ricerca della spada
di Saros attraverso le segrete sotterra-
nee del Mago diabolico e del suo alleato
volatile. Nelle vesti di un eroico avventu-
riero iniziate la ricerca delle varie parti
che compongono la Spada di Saros. Se
riuscirete nella vostra impresa potrete
ottenere laliberta e finaimente uscire dal
labirinto.

IL GIOCO - |l gioco si compone di 7

labirinti che oltre a vari e complicati corri-

doi, sono suddivisi in 8 stanze ciascuno

che contengono diversi tesori protetti da
_ pericolosissimi mostri

Solo una delle 8 stanze del labirinto con-

gne la pona ma,,u;a dietro le, qua\e Si,y
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nasconde una della parti della spada.
Per aprire questa porta pero, dovete
avere la chiave giusta altrimenti dovrete
procurarvene altre cercando in un' altra
fra le 8 stanze.

1 LABIRINTI - Nel I° labirinto dovrete
scegliere la porta giusta tra due; nel 2°
labirinto tra 3, nel 3° tra 4 porte, nel 4°
5, nel 5° 6, nel 6° 7 e nel 7° tra 8 porte.
E sempre solo la porta che contiene una
parte della spada. Ovviamente per trova-
re il pezzo della spada dovrete, soprat-
tutto dal 4° labirinto in poi, entrare in pil
di una porta (difficiimente al I° tentativo
riuscirete a trovare la porta giusta. Anzi
vi sfidiamol) Percio cercate di procurarvi
un certo numero di chiavi. Se all'inizio
possedete almeno una chiave, tutte le
volte che entrerete in una stanza trove-
rete le porte semiaperte, mentre se non
ne avete nessuna, le porte saranno chiu-
se. Inoltre se con una chiave aprite una
porta sbagliata, oltre a perdere Ia chiave,
vedrete chiudersi anche tutte le altre
porte

Una volta trovato il pezzo della spada,
passerete automaticamente al labirinto
SUCSSIVO.

Ricordate che per portare a termine il
gioco avete a disposizione 25 vite e tutte
le volte che il mago “G” (un soprannome)
0 uno dei mostri che custodisconoii teso-
i vi colpiscono, perdete da una a cinque
vite.

Quando scendete sotto le 10 vite, il vo-
stro avventuriero lampeggia per avvertir-
vi che la situazione si fa critica.

State lontano dal mago “G" perché se vi
acchiappa, oltre a perdere delle vite, vi
portera automaticamente in un particola-
re schermo, situato in basso, in cui do-
vrete evitare degli scheletri giganti lan-
ciati dal mago. Il sistema piu efficace &
quello di muoversi a slalom oppure dia-
gonalmente a piccoli scatti; questo per-
ché il vostro omino ha la caratteristica di
muoversi lentamente nelle direzioini ver-
ticali e velocemente in quelle diagonali
e orizzontali. Se riuscite ad evitare gli
scheletri e a riraggiungere la parte alta
dello schermo vi troverete nuovamente
nel labirito.

Se uno degli scheletri vi tocca, perdete
da | a 4 vite. Se invece vi trovate nel
labirinto e venite presi dal volatile, |'ani-
male verra sostituito dal mago ‘G” e sare-
te cosi sue facili prede

17 labirinti, oltre ad essere diversi per le
difficolta in essi contenute, si differenzia-
no anche per la visibilita. Infatti nei primi
due labirinti il vostro avventuriero riuscira
a vedere normalmente, mentre nel 3° e
4°labirinto la visibilita si riduce e vedrete

i corridoi man mano che avanzate; Negli
ultimi fabirinti infine la visibilita sara vera-
mente scarsa perché, i corridoi si spen-
gono dietro le vostre spalle. Naturaimen-
te per ovviare a questo inconveniente ci
sono dei poteri magici contenuti in alcuni
oggetti di cui parleremo in seguito.
Tutte le volte che vi trovate nel labirinto,
premendo il pulsante di fuoco potrete
consultare un elenco particolare. Questo
elenco contiene: il numero di vite che
avete a disposizione (25 all'inizio) e
I'elenco di tutti gli oggem magici che
potrete trovare nelle 8 stanze oltre alle
porte. All'inizio del gioco disponete di un
oggetto magico per ogni tipo e questi
oggetti, aumenteranno di volta in volta
quando li prenderete dalle stanze magi-
che; ciascun oggetto perd puo essere
accumulato fino a9 volte. Questi oggetti
sono come delle armi di difesa contro il
mago e il suo volatile. E possibile usare
un solo oggetto alla volta, e per farlo &
sufficiente frovarsi nel labirinto, premere
il pulsante di fuoco per far apparire la
lista, muovere il joystick per far spostare
la striscia verde sull'oggetto e premere
di nuovo il pulsante di fuoco. A questo
punto ritornerete automaticamente nel
labirinto e I'oggetto scomparira dalla li-
sta e iniziera ad agire contro il mago e il
volatile per 10 secondi soli. Se invece
non volete usare alcun potere, posizio-
nate la striscia verde dell'elenco sulla
scritta RETURN.

Passiamo ora alla elencazione degli og-
getti e dei loro poteri magici

GOLD (cassa di monete): |'effetto delle
monete non pud essere scelto perché é
automatico e funziona solo nel 7° piano,
in quanto, pili monete avrete piu volte
potrete corrompere i mostri delle stanze
in modo che vi lascino cercare ['uscita
finale senza impedimenti. Infatti nel 7°
piano, una delle 8 stanze contiene 8 por-
te, ma solo una di queste sara la porta
che vi permettera di uscire definitiva-
mente dal labirinto. Tutte le volte che
proverete ad aprire una di queste porte
vi verranno sottratte un po di monete
fino a che non troverete la porta finale.




GEMS (gemme): se nelle varie stanze
riuscirete a racimolare 9 gemme, otterre-
te come bonus un altro o piu oggetti a
vostra scelta tra quelli che compongono
I'elenco magico.
LAMP (lampada): é utilissima dal 3° labi-
rinto in poi, poiché per 10 secondi vi con-
sentira di vedere chiaramente |'intero la-
birinto.
POTION (pozione): grazie alla pozione
potrete riottenere da 4 a 7 vite nel caso
siate stati catturati piu volte.
CROSS (croce): usando la croce, sia il
mago ‘G' che il suo volatile alla vostra
vista cercheranno di scappare il pili lon-
tano possibile (Durata 10 secondi)
SCROLL (pergamena): la pergamena vi
servira nei labirinti con poca visibilita
poiché vi permettera ugualmente di ve-
dere dove si trovano i vostri due nemici
er almeno 10 secondi
RING (anello): indossando I'anello il ma-
go e il suo volatile non riusciranno a ve-
dervi poiché sarete diventati invisibili, e
persino nelle stanze magiche i vari mo-
stri non vedendovi, fimarranno immobili
Non toccateli pero, perché vi farebbero
perdere ugualmente da 1 a 4 vite. (Du
rata 10 secondi)
KEY (chiave): & 'unico oggetto che vi
fara aprire le porte che nascondono i
pezzi della spada o ['uscita finale

LE STANZE - Come vi abbiamo detto
ogni labirinto possiede 8 stanze; in ogni
stanza ci sono 8 nicchie, ognuna della
quali contiene un oggetto magico. Per
prendere un oggetto, dovete muovere il
Joystick, per spostare il vostro avventu-
riero davanti all'oggetto e attendere al-
meno 2 secondi, dopo di che I'oggetto
scomparira e andra ad aggiungersi a
quelli gid in vostro possesso. Ogni stan-
za possiede negli angoli superiori ¢ infe-
riori delle uscite per ritornare nel labirinto
che pero sono nascoste: sta a voi riusci-
re a trovarle. Ogni stanza, inoltre, & vigi-
lata da un differente mostro il quale cer-
chera di catturarvi per impedirvi di pren-
gjgre umo 0 pit o/ggem Se necessario, +
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usate il potere magico dell'anello per
rendenvi invisibile al mostro. Attenzione
ai mostri nei labirinti successivi poiché
si faranno sempre piu astuti  veloci. Ec-
co'elenco dei vari mostri che incontrere-
te nelle stanze.

Ragno nero: il pitl pericoloso perché per
catturarvi utilizza anche una ragnatela
che vi lancera in direzione verticale.

Il serpente verde, la volpe arancione, lo
scorpione grigio, il granchio blu, il rospo
verde, la piovra rosa e il gufo grigio. Infi-
ne, tutte le volte che supererete un labi-
rinto, oltre a passare a quello successi-
Vo, verrete insigniti di una particolare no-
mina

Al 1° labirinto sarete un APPRENTICE
(apprendista)

al 2° labirinto sarete un MAGICIAN (ma:

90)

al 3° labirinto sarete un CONJURES (pre-
stigiatore)

al 4° labirinto sarete un SPELL CA-
STER.

al 7° labirinto sarete un WIZARD (strego-
ne)

STRATEGIA - Cercate di non fissarv
solo su determinati oggetti tralasciando-
ne altri. Tutti, chi pit 0 meno, sono ne-
cessari e se non lo sono all'inizio o di-
ventano ai livelli piu alti. Troppe volte ab-
biamo visto morire I'avventuriero sempli-
cemente perché chi giocava cercava di
accumulare solo le chiavi. £ praticamen-
te impossibile arrivare al 7° labirinto se
non si utilizzano piti di una volta i poteri
dell'anello, della croce, della posizione e
della lampada.

Imparate inoltre a muovervi diagonal-
mente o orizzontalmente dentro le varie
stanze, poiché solo in questo modo il
vostro avventuriero potra muoversi velo-
cemente e quindi distanziare il piu possi
bile il mostro. Inoltre, memorizzate sem-
pre la posizione della stanza con le porte
€ non cercate di aprirle se avete solo una
chiave; procuratevene altre per poter fa-
re maggiori tentativi.

CONCLUSIONI - Sicuramente insieme
a Escape from the Mindmaster & il gioco
pit indovinato tra quelli disponibili per il
Supercharger. Il tema dell'inseguimento
nei labirinti, la caccia ai tesori e la lotta
contro i mostri, gia sfruttato in altri gio-
chi, & stato qui utilizzato in maniera cosi
originale da lasciare stupiti. E una cas-
setta che coinvolge, affascina e non
stanca mai, anzi

Insomma, se avete il Supercharger, non
potete non avere Sword of Saros.

Stefano Tucciarelli
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TRASHMAN

LO SPAZZINO

CASA PRODUTTRICE: NEW
GENERATION SOFTWARE
SISTEMA PROV - ZX SPECTRUM 48 K
COMPATIBILITA: =

In questi anni si continua a parlare di
inflazione, recessione, disoccupazione,
tutti fattori che possono indurre | giovani
a cercare | lavori pill disparati (ved| noi
recensionistl); tra questi pud esserci an-
che I'antico, quanto utile, mestiere del
netturbino, ovvero colui che & incaricato
di raccogliere tutti gli scarti e sprechi di
questa societa consumistica (o capitali
stica)

Ed é forse per preparare la video-
generazione a questa eventualitd, che la
New Generation ha preparato questo
gioco che insegna tutte le malizie che
deve avere un addetto alla Nettezza Ur-
bana costretto a sottostare alla dura leg-

e della vita.

uindi preparatevi a scendere in strada
per combattere contro la fatica, i cani
malefici che si divertiranno con i vostri
polpacci, e con automobilisti e ciclisti
che non si faranno molti problemi a inve-
stirvi.

IL GIOCO - Durante il caricamento di
Trashman, mentre attenderete i lunghi e
sofferti minuti ormai usuali per un povero
possessore di SPECTRUM senza micro-
drive (quanto costano)), apparira davanti
ai vostri occhi un miracolo.
O forse un'incredibile realta che ha per-
-messo la realizzazione di un gioco con

N
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super ed eclatante ( n.d.a. accettiamo
vostri suggerimenti per ulteriori aggett:
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Infatti la grafica che ammirerete nella
schermata € proprio quella che viene uti-
lizzata nel gioco, con la “semplice diffe-
renza’ che nell'ultimo vi saré un anima-
zione rapida ed avvincente.

Terminato di caricare il programma verra
visualizzato sul vostro schermo un ban-
do di assunzione per il posto di addetto
alla Nettezza Urbana, di una non specifi-
cata cittadina inglese. In poche parole
I'annuncio richiede un baldo giovane vo-
lenteroso che sia intenzionato a traspor-
tare pesanti bidoni carichi di immondi-
zia

Le doti che dovra avere questo lavorato-
re sono quelle di essere veloce nei movi-
menti e di sopportare il duro lavoro fisi-
co. Quindi voi, con futta la ginnastica
che fate con i joystick, sareste adatti a
rispondere all'awviso, cosa che potrete
fare inserendo il vostro nome. | tasti per
inserirlo sono 6 e 7 per selezionare le
lettere, e @ per confermarle.

Premendo un'altra volta il tasto @ verrete
subito messi alla prova, incominciando
cosi il vostro primo giorno di lavoro. Il
vostro compito sara quello di vuotare i 5
bidoni di spazzatura della Montagne
Road (una strada).

La disposizione dello schermo sara quel-
la di una tipica strada inglese con le linde
villette ai suoi lati. Voi dovrete entrare in
ogni giardino e prendere il bidone che
troverete, per poi vuotarlo nel camion
che vi sta aspettando nella via. | tasti per
muovervi sono le frecce (5/6/7/8), men-
tre lo scarico del secchio awviene auto-
maticamente posizionandosi dietro il ca-
mion. L'operazione sara completata solo
quando udrete una nota sonora, ed é a
questo punto che potrete riportare indie-
tro, nel posto in cui lo avete trovato, il bi-
done.

Per vuotare i secchi, che nel primo
schermo (o via) sono cinque ma che au-
menteranno nelle strade successive, si
ha a disposizione un certo lasso di tem-
po che viene indicato, in alto a destra
del video, come Bonus. Questo diminui-
ra col passare del tempo, e se si azzere-

ra prima che abbiate portato a termine
il vostro incarico, potreste essere licen-
ziati (i creatori del gioco vi danno comun-
que tre possibilita).

Se invece riuscirete a finire in tempo il
lavoro, il bonus rimanente si sommera al
punteggio, che dipende anche dal nu-
mero di bidoni raccolti (700 punti cia-
scuno)

Oltre all'ostacolo del tempo limitato, do-
vrete vedervela con il traffico cittadino
che oltre a ostacolarvi, vi potrebbe spe-
dire al creatore ~ questo nel caso venia-
te investiti da un'automobile. Vi potrete
consolare soltanto con il ‘simpatico™
quanto macabro necrologio che ricorda
la vostra prematura scomparsa (Amen).
Una cosa a cui dovrete prestare molta
attenzione mentre giocate, é quella di
non calpestare le aiuole dei cortili che
visitate, perché in caso contrario abbas-

Momtawue mood  Namyr
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sereste notevolmente il vostro Bonus, e
perdereste la possibilita di farvi invitare
dai padroni delle villette nelle loro case;
questi, contenti del vostro operato, i
punti Bonus ve |i regaleranno. In questi
momenti sono molto divertenti le battute
che appaiono in basso allo schermo, co-
me: “Datemi uno ZX 81 da un mega byte
& dominer¢ il mondo!"

Dimenticavo che per uscire dalle case in
cui entrate si deve premere il tasto 6.
In Trashman ci sono inoltre altri imprevi-
sti, come il cane da guardia che, ritenen-
dovi poco simpatico; vi azzanna la gam-
ba oppure il ciclista che, passeggiando
distrattamente lungo i marciapiedi, vi tra-
volge, In ambo i casi rimanete con la
gamba triturata o slogata, e comunque
notevolmente rallentati

CONCLUSIONI - Per concludere diro
poche, semplici e sngmﬁca\we parole, &
cioé che Trashman € un vero gioiello e
che vale veramente la pena di rompere
il salvadanaio per acquistarlo. Fine del
discorso. CIAQ.
Fabrizio Guccione
Gabriele Petris



CASA PRODUTTRICE: TECHNOCLUB
SISTEMA PROVATO: VIC 20
COMPATIBILITA: =

PREZZO: L. 30.000

Sebbene il nome del gioco possa far
pensare a chissa cosa, questa cassetia
non & altro che un adattamento per VIC
20 del vecchio e caro gioco del 15 (do
you remember it?) che, per i pii smemo-
rati di voi, consisteva in un quadrato di
4 per 4 con all'interno 15 tesserine nume-
rate ed una casellina vuota per consenti-
re, attraverso spostamenti esclusiva-
mente orizzontali o verticall, il riordino, in
ordine progressivo di numerazione, di
tutte le tesserine.

IL GIOCO - Se immaginate di far corri-
spondere (attraverso una generazione
casuale) ad ogni tesserina una particola-
re configurazione di binari (tratto oriz-
zontale, tratto verticale, incrocio, curva
adestrain alto, curva a sinistra in basso
etc.), potrete farvi un'idea di come fun-
zioni il gioco; scopo del medesimo sara
allora quello di “costruire” tratti corretti di
binari per il “trenino” che, partendo dal-
I'angolo in alto a sinistra, avanza inesora-
bilmente sul percorso che voi dovrete
costruire: riuscirete a non farlo terminare
in una casella ‘impossibile” con la conse-
guente perdita di una vita?

COMANDI - Anche in questa cassetta
abbiamo la possibilita di poter giocare
sia con il joystick che con la tastiera, e
precisamente: °Y" = alto, ‘B" = basso, J*
= destra, ‘G” = sinistra.

In,questo gioco il tasto del “fire” (se gio-
ieinssterstiilotas

it

cate con il comando a cloche), non serve
aniente.

VARIANTI - Ci sono tre livell di difficol-
ta (bassa, media, alta), cui corrispondo-
no rispettivamente 45, 30, 15 possibili
mosse consecutive per il giocatore pri-
ma che il treno avanzi di una posizione;
infatti il movimento di quest'ultimo non
& continuo ma a scatti di una casella alla
volta,

SCHERMI - L'immagine di gioco rap-
presentata sul video € una sola e cioé la
visione dall’alto di un quadrato di 10 per
10 caselle per un totale di 99 tratti di
binario pit il *buco” necessario per gli
spostamenti. In alto viene indicato quan-
to seque: la lettera iniziale della variante
scelta (B, M o A), le vite rimaste a dispo-
sizione (all'inizio della partita sono 4) ed
il numero di Km. percorsi in totale,

PUNTEGGIO - Essendo lo scopo del
gioco quello di far avanzare il pit possibi-
leil nostro trenino lungo il percorso, I'uni-
ca forma di punteggio non poteva che
essere costituita dal numero di “chilome-
i lasciati alle spalle dalla ‘locomotiva’,
avente una vaga forma a freccia, |l pun-
teggio (Km. percorsi) aumenta di 10 uni-
ta ad ogni “passo’ del treno. A meno di
non perdere prima tutte le vite a disposi-
zione, il gioco termina dopo 4 minuti (con
punteggi raramente superiori a 5.500).
Questo per evitare che il treno percorra
allinfinito tratti di percorso gia ultimato

DINAMICA - Una volta dato il ‘run’, il
VIC vi chiedera a quale livello di difficolta
volte giocare. Scelta la variante preferita,
vi apparira la domanda "Joystick (S/N)?"
riguardante i comandi. Se la risposta &
no, sul video vi appariranno i tasti da
usare per comandare il gioco, e potrete
finalmente giocare

Per il movimento delle caselle bisogna
tener presente il medesimo ‘meccani-
smo’ del gioco del 15. Ad esempio; se
ci si sposta di una casella verso destra,
la casella che prima era immediatamen-

te alla nostra destra passa a sinistra, £
analogamente sara per e altre tre dire-
zioni di movimento. Con il joystick o con
la tastiera, comandiamo i movimenti del-
la casellina vuota: ricordatevelo quando
vi apprestate a giocare, altrimenti ri-
schiate di spostare i tratti di binario nella
direzione opposta a quella desiderata.

STRATEGIA - In questo videogame,
pit che una trattazione teorica su ‘come
sifa’, é assai pill fruttuosa un'esperienza
personale a base di lunghe sedute da-
vanti al teleschermo. Chiaramente le ca-
selle che potete muovere per ogni mos-
sa sono quelle immediatamente adia-
centi alla vostra casella che  tutta bian-
ca, quindi cercate di fare qualcosa con
Je caselle pit wcme avoi prima di andare
aprenderne una pitl lontana con la perdi-
ta di tempo prezioso che una tale scelta
comporta. Sarete comunque facilitati dal
fatto che ciascun tratto di binari ha un
preciso colore che ne permette una piu
rapida identificazione come da prospet-
to seguente
curva a destra in alto - rosso
curva a sinistra in alto — azzurro
curva a destra in basso - viola
curva a sinistra in basso - verde
tratto orizzontale - blu
tratto verticale ~ giallo
incorcio - nero
Per la tattica da sequire i casi sono due:
0 giocate esclusivamente in funzione del
punteggio, oppure puntate sul diverti-
mento. Per la prima opzione dovete sola-
mente chiudere in un tondo il trenino,
sdraiarvi su una poltrona ed osservarlo
per tutti i quattro minuti, se non vi addor-
mentate prima del tempo.
Se invece volete verificare la vostra
prontezza di riflessi unita ad un pizzico
di materia grigia, bisogna senz'altro sce-
gneve la soluzione meno squallida che
“suona’ pil 0 meno cosi: impugnate il
Joystick e buona fortuna!




I gioco, comporta un gran numero di va:
riabili per ciascuna partita e non & possi-
bile stabilire a priori i movimenti da farsi
Tanto pil che per ogni mossa avrete a
disposizione solo pochissimi istanti per
decidere

QOgni volta che incominciate una nuova
partita, poi, cambia la disposizione dei
vari tratti di binario. Un buon consiglio
pud comunque essere quello di non per-
dere tempo appena il gioco inizia (spe-
cialmente nella variante piu difficile): co-
minciate immediatamente la costruzione
del vostro percorso “attaccando binari
al piccolo rettilineo sul quale si trova il
treno in partenza,

Attenzione a non disfare cio che é gia
stato fatto. A questo proposito, evitate
di mettere insieme troppi tratti curvi, che

possono creare problemi, alternandoli ai
rettilinei (incroci compresi). Evitate di co-
struire tratti di percorso adiacenti ai bor
di del campo di gioco posizionandoli in-
vece nelle caselle pit centrali: & pid velo-
ce e permette di sostituire con facilita un
eventuale tratto sbagliato.

CONCLUSIONI ~ Nonostante a prima
vista possa sembrare noioso, se lo gio-
cate “seriamente’, qusto “Trenino” & un
gioco di tutto rispetto che vi fara sudare
le classiche sette camicie per riuscire a
non far schiantare quel dannatissimo tre-
no che, nella variante pit difficile sembra
essere un TGV!

Se vi piacciono i giochi alla “Happy
Trails" e non possedete la base Mattel,
questa & proprio la cassetta giusta, tan-
to pil che i soli 31 giri di registratore
(circa 1 minuto e 20 secondi) non vi fa-
ranno attender molto per poter passare
un po' di tempo con un gioco divertente
ed appassloname an stesso tempo.

e e = esan Dm
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CORRIDORE BMX

CASA PRODUT : MASTEHTHDNIC
SISTEMA PROVATO: CBM
COMPATIBILITA: =

PREZZO: L. 7.900

Ricordate E.T. e I'entusiasmante inse-
quimento in bicicletta tra polizia e ragaz-
zi? In America l'uso delle biciclette da
cross & diventato uno sport diffusissimo
fra i giovanissimi, in appositi campetti
versione ‘ecologica” del motocross.
Naturalmente questa nuova passione &
diventata subito un videogioco. Il meri-
to? Della Mastertronic, casa inglese co-
nosciuta per i suoi bassi prezzi

IL GIOCO - Immaginate di essere a bor-
do di un elicottero e con questa vista
quidare la BMX sottostante che si muo-
Ve per i campi

Lo scenario & degno delle migliori cam-
pagne inglesi. Ci sono sentieri tortuosi
che si snodano in mezzo ai prati tra sassi
e cespugli, tra villette con piscine, laghi
¢ fiumi. Alle volte il percorso campestre
siincrocia con strade piene di macchine
e - come sempre succede - asfalti mac-
chiati d'olio. Come potete notare il pae-
saggio é uno dei pit vari e la corsa con
la BMX delle pil impegnative.

La gara si articola su cinque percorsi di

difficolta crescente. Il punteggio viene
assegnato progressivamente a seconda
della strada percorsa. Il primo percorso
& composto da 8 schermi differenti men-
tre I'uitimo da 25.

LaBMX si guida con il joystick o la tastie-
ra. E possibile girare a destra e a sinistra,
accellerare e rallentare. Importante man-
tenere la BMX il pil possibile al centro
dello schermo. In questo modo riuscirete
adecidere in tempo il percorso da segui-
re e potrete, se necessario, modificare
la traiettoria. Essendo la BMX una bici-
cletta anche da cross potete abbando-
nare il sentiero per i campi. Fate solo
attenzione alle strettoie causate dai pon-
ti o dai fili spinati e anche ai sassi 0 ai
cespugli sparsi sul prato che possono
farvi fare dei bellissimi ‘voli".

Al termine di ogni corsa apparira una
scritta: ‘COURSE COMPLETE GET REA
DY": (corsa completata — preparatevi)
Attenzione che non é trasparente e se
ci sbattete contro vi schiantate. Unico

difetto & che possedete solo una bici-
cletta BMX. Una volta distrutta il gioco
finira e dovrete ricominciare dal princi-
pio.

CONCLUSIONI - Per concludere BVMX
& un gioco avvincente che richiede dei
buoni riflessi ed un ottimo colpo d'oc-
chio, Sarete inoltre calamitati dalla voglia
di scoprire come sara lo schermo suc-
CessIvo.

Alberto Rossetti



SPRAY

CASA PRODUTTRICE: ULTIMATE
SISTEMA PROV.: ZX SPECTRUM 48K
COMPATIBILITA: =

PREZZO: L. 18.000

Senzaltro tra i numerosissimi lettori di
VideoGiochi si frovera qualche animo
sensibile che, oltre ai computer, si dedi-
ca nel tempo libero al giardinaggio
Questi, ma anche tutti gli altri videogami-
sti, sapranno che bisogna dedicare mol-
te cure al proprio giardino se si vogliono
ottenere degli splendidi risultati, e che
soprattutto bisogna cercare di difendere
le piante e  fiori dagli insidiosissimi inset-
i e parassiti che intendono ingrassare
con | frutti del vostro amore.

Ed é questo anche lo scopo di Spray,
splendido gioco della Ultimate, in cui
avrete 4 robot giardinieri che vi aiuteran-
no nella difesa del giardino.

Ma attenzione! Gli insetti saranno tanto
voraci da divorare anche questi, € dopo
di essi anche la vostra partita. Quindi
preparatevi alla lotta ed entrate nell'are-
na, hops, nel giardino.

IL GIOCO ~Terminato il caricamento del
gipco, yi verra vngnahzza'o un,mend di ,

Retro-Sdinlr)

12).1t

opzioni, che vi permettera di scegliere
se giocare in uno o due giocatori, e di
indicare il tipo di periferica (joystick o
tastiera) che volete utilizzare per muove-
re i vostri robot-giardinieri.

Iniziata la partita potrete vedere in basso
il bocciolo di una video-rosa che, se dife-
sa adeguatamente, sboccera. Al lati ve-
drete invece gli ingressi del giardino. Da
questi ingressi penetreranno gli insetti
che voi dovete eliminare con gli spray.
Gli insetticidi sono di tre tipi: uno per
ogni tipo di insetto che vi assale.
Quindi, quando vedrete apparire dei
“simpatici” vermiciattoli, dovrete sceglie-
re il pil rapidamente possibile |'insettici-
da adatto. | tasti che vi permetteranno
di muovere all'interno del giarding if vo-
stro robot sono: Q=sinistra, W=destra,
E=alto e R=basso. Per prendere le bom-
bolette di spray ¢ sufficiente accostarsi
ad esse mentre per utilizzarle dovrete
premere il tasto T. Nel caso vogliate

cambiare bomboletta bastera che ripe-
tiate I'operazione che avete effettuato
per prenderla

Se i parassiti riescono a raggiungere il
fiore, questo si rimpicciolira, se scompa-
fira del tutto il vostro robottino dovra es-
sere punito per la sua inefficienza con la
vita

Se invece fara il suo dovere e riuscira a
far crescere il bocciolo sino ad una certa
altezza, facendolo sbocciare, voi potrete
tirare un sospiro di sollievo

Ma solo per un attimo! Perché gia sullo
schermo saranno apparsi i primi voraci
pidocchi: se riuscirete a sopravvivere an-
che questa volta seguiranno ai pidocchi
le terribili vespe. Superati questi tre livel-
li, dovrete subire attacchi combinati tra
varie specie di insetti (vermiciattoli-
vespe, vespe-pidocchi...

Esaurite tutte le combinazioni possibili
scenderanno in campo tutti i tre tipi di
parassiti, e questa configurazione rimar-
ra sino all'esaurimento dei vostri robotti-
.

TATTICA-PUNTEGGIO - Spray ¢ di ti-
po arcade, in cui le doti per ottenere de-

gli ottimi risultati sono sangue freddo e
prontezza di riflessi.

Dal punto di vista tattico possiamo con-
sigliarvi, nei quadri con piu varieta di pa-
rassiti, di tenere le bombolette di insetti-
cida necessarie a portata di mano in fon-
do allo schermo o tutte da un lato. In
questo modo potrete effettuare gli
scambi delle bombolette molto rapida-
mente.

Per quanto riguarda il punteggio, questo
varia a seconda del tipo di insetto che
si elimina, e cioé 35 punti per il verme,

5@ per la vespa e 75 per il pidocchio.
Per chi é poi intenzionato a ottenere dei
punteggi da record appariranno casual-
mente, ai lati dello schermo, degli ogget-
ti che potranno incrementare di 1000
punti (ciascuno) il punteggio.

CONCLUSIONI - Spray € un gioco ve-
ramente divertente. Non molto sofistica-
to come idea e strategia di gioco impe-
gna tutta la vostra prontezza di riflessi e
rapidita

Lo consigliamo a chi & patito di giochi
rapidi e non troppo impegnativi che gli
possano regalare ore e ore di divertimen-

Bucn gioco, quindi!
Fabrizio Guccione
Gabriele Petris

VIDESGIOCH!
-fi ¢clud

Pazza Morucchi, 2 Roma Tel. 8322542

Novité - Anteprime - Permute
Noleggio - Vendita anche per
corrispondenza contrassegno
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PACCO DI DIVERTIMENT! 2
CASA PRODUTTRICE: VIRGIN
SISTEMA PROVATO: TI 99/A
COMPATIBILITA: =

PREZZO: L. 20.000

Dopo avervi presentato Fun Pac 3 ci &
sembrato giusto farvi conoscere anche
la seconda cassetta della stessa serie
sia perché merita di essere recensita, sia
perché contiene ben due adventure ga-
mes cioé giochi basati solamente su un
testo. In particolare questi due giochi so-
no davvero eccellenti e molto originali
anche se purtroppo il fatto che siano
scritti in lingua inglese non vi facilitera
certo il compito. Comunque se avrete un
po’ di pazienza e voglia di scoprire tutti
gli aspetti segreti non dovete fare altro
che armarvi di un buon vocabolario di
inglese e, naturamente leggere questa
recensione. Pensiamo che sia pil corret-
to darvi delle indicazioni generali riguar-
do al tema del gioco, al personaggi e
all'ambientazione, ma sarete voi che do-
wvrete trovare la soluzione.

L )glocru pyesent;u in Fun Pag 2 sono,
g=iro- Gl i

monoschermo trattandosi di adventure
solo testuali

ESCAPE THE MUGGER (Evita I'op-
pressore) — Questo primo gioco € il
classico “prendi tutto e scappa’. Siete
intrappolati in una stanza insieme al mal-
vagio Mugger detto Jack il rompiscatole
Il vostro compito & duplice: uscire dalla
stanza evitando di essere catturati e,
nello stesso tempo, cercare di raccoglie-
re i vari oggetti che Jack nell'inseguirvi
lascera per la strada. Fra questi conta
soprattutto la chiave che vi permettera
di fuggire via una volta raggiunta la por-
ta. Appena inizierete a giocare apparira
lo schermo della stanza, circondata al-
I'esterno da spessi muri color azzurro.
Mugger si trova sul lato sinistro del tele-
schermo vicino all'uscita, mentre voi sie-
te sul lato destro in alto. Immediatamen-
te Mugger comincera a inseguirvi con il
solo scopo di bloccarvi e voi ovviamente
dovrete evitarlo. Attenzione pero, Mug-
ger oltre ad essere piu veloce puo muo-
versi anche diagonaimente, contraria-
mente a voi che potete andare solo oriz-
2zontalmente e verticalmente.

| tasti di comando sono: per spostarvi
verso I'alto, il tasto U, verso il basso N,
verso sinistra H e verso destra J.

Nel casoin cuivi trovaste in serie difficol-
ta, avete la possibiiita di utilizzare dei
mattoni, non per tirarglieli addosso, ma
per costruire dei muri che vi nasconde-
ranny, momentaneamente, alla sua vi-
sta. Per erigere la protezione premete il
tasto Q insieme ad uno qualsiasi dei 4
tasti di direzione e il vostro percorso ver-
ra coperto dai mattoni che via via forme-
ranno dei muri sempre piti lunghi. Atten-
zione perd perché il numero di mattoni
a vostra disposizione non € infinito e
quindi cercate di non sprecarli inutilmen-

te.

Come gia detto Mugger, 0 Jack il rompi-
scatole se preferite, ogni tanto perdera
degli oggetti che, se raccolti, vi frutteran-
no dei punti ma nulla di piv ai fini del
gioco e della fuga. Prima delle valigette
(handbags da 10 punti cgnuna% poi dei
portafogli (wallets del valore di 30 punti)
¢ infine la tanto agognata chiave.

Per accaparrarsi uno o piti di questi og-
getti & sufficiente che il vostro omino vi
passi sopra. Vi consigliamo per6 di pen-
sare prima di tutto alla chiave e eventual-
mente solo in seguito agli oggetti
Ricordate che disponete di una sola vita
dopo di che la partita avra termine. Tutte
le volte che verrete catturati apparira la
scritta “you have just got mugged® cioé
“siete appena stati catturati” e di seguito
vedrete il punieggio realizzato sia rispet-

to agli oggetti presi, sia rispetto al pun-
tegglo generale della partita

Infine apparira una classifica a 10 posti
(high scores) nella quale figureranno i
migliori punteggi fino a quel momento
oftenuti. Vi assicuriamo che I'impresa
della fuga, soprattutto durante le prime
partite, non sara affatto semplice poiché
secondo il nostro parere per riuscire be-
ne in questo gioco, piti che una questio-
ne di velocita, é una questione di logica.
Ma come! direte voi. E invece si perché
1199% delle volte riuscirete a fuggire solo
se avrele saputo scegliere la posizione
dei muri e i punti dietro i quali nasconder-
vi. Comunque, se uscirete dalla stanza
riceverete le congratulazioni dal compu-
ter: "ben fatto, sei scappato” e poi ‘sei
scappato con i seguenti oggetti' e, sot-
to, avrete |'indicazione degli oggetti rac-
colti e del punteggio ottenuto. Il compu-
ter infine vi chiedera di inserire il vostro
nome che poco dopo vedrete apparire
in bella evidenza nella classifica di gioco,

STARSHIP SUPERNOVA - Davvero
carino qusto Starship Supemnva Pur
essendo un gioco testuale & cosi ben
strutturato che vi sembrera di vedere
davvero I'astronave aliena e di trovarvi
al suo interno.

In qusto gioco, voi assumete i panni di
un capitano alla guida di un'astronave di
salvataggio (tanto per intenderci una di
quelle astronavi addette al recupero dei
satelliti e mezzi spaziali dispersi). Ad un
certo punto incontrate un incrociatore
alieno (che oltretutto vale anche un muc-
chio di soldi) e siete intenzionati a ripor-
tarlo sulla terra (cosa non si fa per i sol-
di). Innanzitutto cercate di stabilire un
contatto con la nave aliena ma sembra
essere abbandonata, allora decidete di
agganciarla e di salirvi a bordo. Improvvi-
samente vi rendete conto che la nave
aliena sta per schiantarsi contro una Su-
pernova: | motori sono bloccati e conti-
nuano a funzionare al massimo della po-
tenza. Il vostro compito percio sara qullo
ditrovare i piani per il controllo dei motork
eriuscire a bloccarli prima che sia troppo
tardi. Non potete neanche abbandonare
la nave e fuggire sul vostro incrociatore
perché le porte si sono chiuse dietro a
voi intrappolandovi nella nave nemica.
Che fare? Scopritelo voi stessi perché
ne vale veramente la pena. Durante il
gioco il computer vi daré la possibilita,
nei momenti di panico totale, di chiedere
il suo aiuto digitando la parola “help”: a
dire la verita piu che un aiuto spesso
sembra una presa in giro, frasi del tipo
*Pensa di essere un automobilista” oppu-
re “prova a mettere un po’ pit di diverti-



mento nel gioco’ non sono affatto rare.
Comunque la soluzione ¢'é. Non pensa-
te di trovarla nel giro di alcune ore; se
siete dei superesperti impiegherete co-
me minimo una intera settimana. Ma cre-
deteci, il gusto di scoprire giomo per
giorno un pezzetto in piu di questo enig-
ma vi dara una immensa soddisfazione.
Appena sarete arrivati alla fine del gioco,
fateci sapere in quanto tempo avete sco-
perto la soluzione. Le possibilita sono
molte e siamo curiosi di vedere in quanti
modi diversi avete risolto il problema

GUNFIGHTER (il Pistolero) - Ovvero il
EIU bel adventure game per il Tl 994/A

spiritosissimo, originale e molto emo-
zionante, e riuscira a mettere a dura pro-
vai vostri riflessi e il vostro sangue fred-
d

o.
Rispetto ai normali adventure games,
che richiedono mesi per arrivare alla so-
luzione, in Gunfighter dovete solamente
disputare un accesissimo ‘mezzogiorno
di fuoco™ contro i 10 pit: terribili fuorileg-
ge del vecchio far west, L'ultimo uomo
che riuscira a rimanere ancora in piedi
sara decretato vincitore. E inoltre possi-
bile giocare da soli, e in questo caso i
fuorilegge saranno comandati dal com-
puter, oppure potrete giocare fino a sei
persone, combattendo sia contro i ban-
diti che fra di voi

Dopo aver caricato il programma appari-
ra la scritta ‘numero giocatori” (da 12 6),
dopo di che ci saranno alcune scherma-
te che in modo molto ironico vi spieghe-
ranno la situazione del gioco. Quello che
rende originale il gioco, € il fatto che ad
ogni giocatore verranno assegnate delle
valutazioni 8evcemuah prima_dell'inizio
del gioco. Queste valutazioni sono: co-
raggio, velocitd nell'estrarre la pistola,
precisione di tiro, forza muscolare e re-
putazione. Queste valutazioni vi verrano
assegnate in base al tipo di pistolero che
voi avete scelto di impersonare tra i se-
guenti: lento, medio, veloce, molto velo-
ce, supersonico. Questi pistoleri sono
praticamente identici nel senso che
ognuno presenta dei vantaggi e degli
svantaggi. Alcuni potranno infatti essere
molto abili nell'estrarre la pistola ma di-

sporre di una scarsa forza muscolare e
viceversa.
Dopo di ché inizia il gioco veroe pmpno

la scelta di poter sparare, caricare la pi-
stola, avvicinarvi all'avversario, o litigare
per fare a botte. Ricordate che per lifiga-

Sullo schermo apparira
un bandito tipo Bill the kid oppure Bad
bronco o Baby Face Billy il quale iniziera
a insultarvi e a provocarvi sperando in
una vostra violenta reazione. Di solito le
provocazioni sono del tipo: hai incontra-
to Baby Face Billy fuori dalla citta e ti ha

detto che sei uno “sporco ladro di caval-
Ii', oppure incontri un fuorilegge vicino
alla prigione che comincia a insultare il
tuo beneamato cavallo, oppure mentre
ti trovi nel saloon ti sputano sugli stivali,
0 ancora qualcuno ti accusa di avergli
ucciso il fratello oppure venite definito
un lurido “punk” (cosa c’entrera poil)

A questo punto voi, se siete degli uomini
veri non potrete rimanere impassibili e
infatti il computer, dopo avervi awisato
a quale distanza si trova il vostro awver-
sario, vi chiedera se volete lottare o
scappare. Scappare, oltre che essere
dei vlghacchl significa soprattutto per-
dere ut “coraggio”

e, dovret vicini cosi
come per poter sparare dovrete avere la
pistola carica e adatta. Ciascun pistolero
dispone di 6 colpi dopo i quali deve rica-
ricare la pistola

Prima di poter sparare inoltre, il compu-
ter vi chiedera quale tipo di pistola volete
utilizzare tra una Colt 45 e una Rifle. La
Colt 45 & meno pericolosa, ma é piti pre-
cisa anche se ha una portata di tiro infe-
riore alle 100 Yards; la Rifle invece pur
avendo un raggio d'azione pit ampio e
pil pericoloso € perd poco precisa. Sta
a voi scegliere la pistola adatta a secon-
da ovviamente della situazione in cui vi
trovate

Dopo che avrete scelto la pistola adatta
il colpo partira automaticamente e il
computer vi dira che cosa avete combi-
nato all'avversario. Col passare del tem-
o perd, la vostra precisione di tiro inizie-
ra a diminuire e dovrete percié avvicinar-
Vi maggiormente al nemico. Fondamen-
tale in questo senso é la velocita di estra-
zione della pistola, poiché anche se vi
fara perdere due colpi vi daré la sicurez-
2za di aver sparato per primi. Tutte le vol-
te che sarete colpiti da una pistolettata
0 da un pugno, cazzotto sui denti, sul
collo ecc., sarete informati anche su
quanta resistenza avete ancora prima di
andare allaltro mondo. Questo gioco
quindi, oltre a richiedere una notevole
fantasia nella scelta delle azioni giuste
al momento giusto, vi sviluppera una no-

bilita nei riflessi. Infatti dop

mfa\\l dlgrtando la R di Run (fuga) & poi
Enter, il computer, oltre a dirvi che siete
dei fifoni che rimandano sempre al gior-
no dopo la lotta, vi detrarra circa un
15-20% di coraggio. Se usate la fuga
troppo  spesso, questa percentuale
scendera sotto lo zero e verrete definiti
degli “schifosi codardi che non valgono
nemmeno uno sputo’. Col che sarete im-
mediatamente esclusi dal gioco. Ricor-
date percio di usare R (run) solo nei mo-
menti difficil

Se deciderete di lottare Fight (F) il com-
puter vi chiedera come comportarvi tra

che il computer vi avra chiesto quale
azione volete compiere tra sparare, awvi-
cinarvi, azzuffarvi, o ricaricare, voi dovre-
te digitare solo l'iniziale del verbo inglese
non appena vedrete apparire queste ri-
chieste; se sarete stati troppo lenti appa-
rira la scritta "troppo lento”. Molto diver-
tente & la scena in cui se verrete uccisi
da un colpo di pistola, vi apparira la vo-
stra_tomba con una bella croce in evi-
denza e sotto la scritta R. |. P. *Fu colpi-
to'

Stefano Tucciarelli
Claudio Tarenzi

E DINTORNI

NELLE PAGINE DEL MERCATO
TUTTI | PREZZI DI VIDEO GIOCHI

15~ 4 (7 i 1 Ly
NI — -JJJJJJJ:J,JJ




PATROL I

PATTUGLIA FALCONE Il

CASA PRODUT.: VIRGIN GAMES
SISTEMA PROVATO: CBM 64
COMPATIBILITA: =

PREZZO: L. 24.000

COMMODORE 64 J0YSTICK CONTROL

Come nei film, ogni video gioco rappre-
senta una storia a sé, un'avventura unica
& come nei film esistono i vari filoni e le
continuazioni delle storie da Guerre Stel-
lari a Rocky a Pittfall Harry. E il caso
anche di Falcon Patrol gioco tridimensio-
nale realizzato dall inglese Steve Lee per
la Virgin e recensito sul numero 13 di
iochi, ed ora rinnovato e migliora-

to nella seconda versione.
Rispetto alla prima, Falcon Patrol Il man-
tiene la stupenda grafica che ha portato
il gioco al successo anche negli Stati
Uniti. Sicuri che molti di voi conoscano
gid il tipo e meccanismo di gioco, una
sfida aerea sul tipo di Defender, vi parle-
-remo soprattutto di questa nuova versio-

B2tro-Caming.

i

f

LE NOVITA - Innanzitutto lo scenario &
piu ricco e definito: case bombardate,
piramidi, oasi e carcasse di elicotteri
Poi i nemici, questa volta tre tipi diversi
di elicotteri (mentre voi continuate a gui-
dare il Falcon). Un tipo é da trasporto e
di colore grigio: disarmato, posiziona sul
terreno dei disturbatori per il vostro radar
€ delle batterie anti aeree. Poi ci sono i
Gunship, elicotteri di colore marrone che
scortano quelli da trasporto e sparano
dei missili. | pit pericolosi e difficili da
abbattere sono i maneggevoli SOLO di
colore rosso.

Un‘altra differenza dal primo gioco sta
nel modo di attacco dei nemici che av-
viene a ondate per un massimo di 16,

Il vostro jet viene comandato dal joystick
con i classici movimenti

Sullo schermo appare il punteggio, if nu-
mero di jet rimasti, il radar che vi segnala
la posizione dei nemici e delle vostre ba-
si, la quantita di carburante, il numero di
missili e il numero di elicotteri che vi ri-
mangono da abbattere per completare
il liveflo.

Come nella prima versione se siete a cor-
to di carburante o di proiettili potete at-
terrare su una piattaforma non bombar-
data e fare rifornimento facendo atten-
Zione ai nemici che Vi possono sempre
colpire. A questo proposito avrete un‘ar-
maiin pid di difesa: la gossibilita di spara-
rein orizzontale ed in verticale. In questo
modo, oltre a poter abbattere gli elicotte-
i non in linea potete distruggere le bat
terie nemiche a terra. Fate attenzione
perd a non distruggere anche le vostre
basi. Se viene distrutto il 75% delle piat-
taforme non potrete pid atterrare per far
rifornimento.

PUNTEGGIO - Ogni elicottero abbattu-
to vi fara guadagnare 19@ punti. 200
invece per ogni batteria e disturbatore
del radar disfrutto. Ogni cinque ondate
vincerete un jet.

La Virgin ci tiene ai videoatleti ih gamba.
Se riuscite a superare | 10000 punti
non mancate di farglielo sapere, magari
potrete conoscere Boy Georgelll

CONCLUSIONI - Se la prima versione
di Falcon Patrol vi era piaciuta, siamo
sicuri che questa vi entusiasmera.
Pid varia nell'attacco dei nemici vi da la
possibilita di usare delle diverse tattiche
didifesa. Inoltre ¢'é la novita dell'attacco
ad ondate che vi spingera ad impegnarvi
al massimo. Se non lo conoscete ancora,
non perdete Falcon Patrol Il, ormai & un
classico.

Alberto Rossetti

BEACH HEAD

TESTA DI PONTE

CASA PRODUTTRICE: ACCESS

SISTEMA PROVATO: COMMODORE 64

COMFA T/BlL/TA SPECTRUM -
ATARI X

PREZZO. L 25.000

BEACH
-HE Al)

Sequences & Scoring

Nel quarantennale dello sbarco in Nor-
mandia, celebrato in grande stile sulle
spiaggie francesi, gli americani non po-
tevano escludere IL GIORNO PIU LUN-
GO dalle avventure del computer.
Cosi & nato BEACH HEAD uno dei mag-
glori successi negli USA e in Inghilterra.
La rivista Billboard ['ha definito il migior
gioco per Commodore 64 per qualita di
suono e della grafica.

IL GIOCO - Scopo del gioco € riuscire
a portare, con una flotta di 10 navi, i
carro armati sulla spiaggia nemica e sta-
bilire delle teste di ponte distruggendo i
cannoni della fortezza di Kuhn-Lin

L'operazione militare si svolge in sei fasi
ed ogni fase & intervallata da una ricogni-
Zione aerea sulla baia nemica. E proprio
con questa ricognizione che si guida
I'inizio dello sbarco scegliendo a via di
accesso migliore tra le due che condu-
cono alla baia. Potete portare la vostra
flotta “per un fiordo minato, che vi per-
mettera di prendere di sorpresa | nemici,
oppure entrare direttamente nella baia,



evitando cosi le difficolta dei passaggi
impervi ma permettendo ai nemici di
schierarsi e di essere piu pronti a respin:
gervi

Superata la fase di avvicinamento vi tro-
vate a ridosso della spiaggia e dovete
difendervi dagli aerei nemici che vi attac-
cano di fronte (stupenda é questa fase
del gioco) e dai bombardamenti delle na-
vi nemiche. Se arrivate alla spiaggia po-
tete sbarcare i vostri carroarmati. Ora,
tra cannoni, mine e ponti dovete rag;
giungere la fortezza di Kuhn-Lin e fare
esplodere i cannoni per conquistarla

PUNTI E COMANDI - | livelli dei giochi
sono: 4 per un giocatore e 4 per due. In
ogni fase & indispensabile il fedele joy-
stick mentre latastiera permette alcune
opzioni interessanti. Potete modificare il
suono, premendo F, oppure modificare

il colore del bordo, con B. Premendo T,
invece, avrete | Top Ten.

Ecco ora nel dettaglio i punteggi che po-
tete ottenere

3000 punti per ogni nave portata in salvo
attraverso Il passaggio.

400 punti per ogni aereo abbattuto.
2000 punti per |'aereo di ricognizione ne-
mico che attraversa il cielo.

10.000 punti per la portaerei nemica e
2000 punti pr le navi

400 punti per le mitragliatrici, 800 pr i
bunker e 600 per le torrette.

2000 punti per ogni bersaglio colpito e
20.000 punti per la distruzione della for-
tezza.

STRATEGIA - Come gia detto, avete
due strategie da seguire. Sicuramente vi
consigliamo di scegliere la pit impegna-
tiva e cioé dirigersi verso lo stretto fiordo
situato in alto a sinistra. L'importante &
riuscire a guidare le navi attraverso le
mine evitando i siluri

Usate il joystick per accelerare (avanti)
o rallentare (indietro) e girare a destra o
sinistra

Se scegliete la via pil facile, saltando
g\jeslo,passagglo ¢ dirigendo, la flotta , |

R2170-Gdrnlrg). i

direttamente nella baia, farete meno
punti e a battaglia sara molto piti impe:
gnativa perché non potrete avvantag-
giarvi dell'effetto sorpresa. E molto im-
portante imparare a manovrare le navi
fra una mina e |'altra.

Nella fase tre siete alle prese con gli ae-
rei nemici. Usate il joystick per comanda:
re | cannoni della vostra nave. Vedete di
colpirli prima della loro cabrata perché
subito dopo inizieranno a bombardarvi.
Noterete che sullo schermo avete o sta-
to di danneggiamento della nave. Una
volta raggiunto il 20 verra distrutta

Se siete bravi cercate di abbattere an

o,

che I'aereo di ricognizione che aumenta
notevolmente il punteggio.

Impegnativa é anche la battaglia navale
con 4 navi nemiche che vi bombardano.
Aggiustate con il joystick l'inclinazione
del tiro e fate attenzione a dove cade il
vostro proiettile per apportare gli aggiu-
stamenti di tiro necessari nel caso fosse
troppo lungo o troppo corto. Avete sette
tiri nemici di tempo. se avete scelto |'at-
tacco a sorpresa, tre se siete entrati dal-
la baia, per affondare la nave nemica pri-
ma di essere colpiti. Ogni nave che su:
peri queste battaglie porta sulla spiag
gia due carroarmati. Piti ne avete, mag-
giori saranno le probabilita di distrugge-
re Kuhn-Lin

Per raggiungere I'obiettivo finale dovete
quidare | ‘tanks" attraverso campi minati
€ ponti difesi dai cannoni nemici.
Lafase finale vi vede di fronte alla fortez:
2a, Mentre il cannone si gira verso di voi
dovete sparare il piti velocemente possi-
bile aj piccoli bersagli quando sono bian-
chi. E un vero tiro a segno che deve
concludersi prima che i nemici vi spari-

no.
Questo cannone infatti non sbaglia mai

CONCLUSIONI - Come gia detto que-
sto gioco ha un curriculum eccezionale
riuscendo ad imporsi come uno dei mi-
gliori giochi dell’anno passato. Un vero
gioco di guerra speriamo dedicato solo
alle tragiche esperienze del passato.
Alberto Rossetti

ACCHIAPPA FANTASMI

CASA PROD.: ACTIVISION
SISTEMA PROVATO: CBM 64
COMPATIBILITA: SPECTRUM 48K
PREZZO: L. 32.000

“Un uomo invisibile sta dormendo nel tuo
letto chiama | GHOSTBUSTERS!"

Cosi dicono le parole di GHOSTBU-
STERS, hit di Ray Parker Jr, e “title song”
dell'omonimo film. | protagonisti di que-
sta avventura sono tre amici che fonda-
no una societa che aiuta i cittadini ne-
wyorkesi a liberarsi dai dispettosi fanta-
smi che infestano la citta. Questo film ha
divertito, e anche sorpreso, gli Stati Uni-
ti. L'anno scorso infatti doveva essere
I'anno di Indiana Jones e il suo Tempio
Maledetto. Nessuno si aspettava che
questo film, del genere comico-
demenziale, interpretato da Dan
Ackroyd e Bill Maurray, mattatori insieme
al mai dimenticato John Belushi dello
show televisivo Saturday Night, superas-
se Harrison Ford negli incassi. ll succes-
so di Ghostbusters ¢ stato talmente cla-
moroso che ha permesso al film di incas-
sare milioni di dollari raggiungendo
I'olimpo della classifica dei film pi ricchi
appena dietro al numero uno E.T.




A fine gennaio GHOSTBUSTER uscira
finalmente anche sugli schermi italiani
mentre negli USA, come tutti i successi
che si rispettano, sono nati pupazzetti,
gadgets, vestiti, tute ispirati al simbolo
del film

Visti i tempi in cui viviamo non poteva
mancare anche il gioco per il computer.
L'Activision, che si & assicurata i diritti,
ha pensato bene di usare il suo program-
matore migliore 'ormai famoso creatore
di PITFALL e DECATHLON: David Cra-
ne.

IL GIOCO - Nel film i protagonisti, stu:
diosi universitari di fenomeni paranorma-
li, decidono di mettersi nel business do-
po che vengono licenziati dall'lstituto
per mancanza di fondi. Iniziano cosi una
strana attivita: gli acchiappa-fantasmi
Scopo guadagnare un mucchio di soldi
anche eroi

chiesto se avete un conto corrente. Se
siete sprowvisti del codice che vi da ac-
cesso ai soldi, la banca vi concede un
prestito di $ 10.000 per iniziare la vostra
attivita,

Il vostro capitale lo investite subito sce-
gliendo tra 4 tipi di auto e comprando
apparecchiature tecnologiche per cattu-
rare i fantasmi. Come spiegato anche
dalle istruzioni in Italiano dovete sceglie-
re tra un Maggiolino che raggiunge una
velocita massima di 75 mph (120 Kmh),
puo trasportare 5 oggetti e costa §
2,000; una Hearse del 1963 che costa $
4,800, ha posto per 9 oggetti e puo rag-
giungere una velocita di 90 mph (145
Kmh), una Station wagon che costa $
6.000, porta 11 soggetti e raggiunge una
velocita di 110 mph (175 Kmh) ed una
sportiva che costa $ 15.000, porta solo
7 oggetti ma raggiunge una velocita di
160 mph (255 Kmh), La scelta migliore,
all'inizio € acquistare la Hearse che non
costa molto e tiene abbastanza oggetti
Comprato il mezzo di trasporto investite
al meglio in resto dei dollari nell'apparec-
chiatura tecnologica, gli oggetti a vostra

\e forze del male nel tempo di Zuul, An-
che il gioco di David Crane ha come
obiettivo quello di riempire di dollari le
casse della societa andando alla caccia
degli SLIMER, fantasmi che si installano
nelle case, oppure dei ROAMER, fanta-
smi che viaggiano verso il tempio di Zuul
& si possono radunare per formare il gi-
gantesco MARSHMALLOW MEN.

Vi introduce al gioco una stupenda pre-
sentazione: sullo schermo il simbolo del
film e contemporaneamente una voce
che urla GHOSTBUSTERS seguito da
una risata veramente spettrale. Imme-
diatamente dopo parte la musica della
canzone di Ray Parker Jr. Se volete po-
tete anche cantare a tempo seguendo
la pallina che saltella sulle parole della
canzone. Premendo la barra spaziatrice
potete risentire la parola GHOSTBU-
STERS.

Quindi un messaggio dattiloscritto vi in-
vita & scrivere il vostro nome e vi viene

sono parecchi, ma vedia-
moli in dettaglio.

II rilevatore di energia PK vi avverte
cambiando in rosa il colore dell'edificio.
dell'arrivo di uno Slimer. Costo 400 $. A
mio giudizio non indispensabile.
L'intensificatore di immagini: vi aiuta a
vedere meglio gli Slimer al momento del-
la cattura. Costo 800 §.

Il sensore per il Marshmallow: vi avverte
dell'arrivo del gigantesco uomo cam-
biando in bianco il colore dell'edificio.
Costo 800 $.

L'aspira fantasmi: vi aiuta ad eliminare i
Roamer mentre viaggiate con il vostro
veicolo. Costo 500 $. Ricordatevi che
ogni Roamer che raggiunge il tempio au-
menta I'energia PK di 100 unita

Le trappole per fantasmi: indispensabili
per catturare gli Slimers e tenerli prigio-
nieri. Ogni trappola contiene un fanta-
sma e costa 600 $. Vi consiglio di com-
prarne come minimo 3 per evitare ogni
volta di tornare alla base.

L'esca per fantasmi: attira i Roamer che
si uniscono per formare |'enorme Mar-
schmallow e costa 400 $. Importantissi-
mo per guadagnare migliaia di dollari ed
evitare di perderne altrettanto.

I sistema portabile laser: serve a conser-
vare ben 5 Slimer. Costa ben 8.000 $.
Serve per quando sarete una azienda
sana e lavorerete molto e bene.

Deciso I'equipaggiamento siete pronti
ad affrontare la citta e le strane forze che
la abitano.

citta di New York con la vostra sede e il
tempio di Zuul. In basso vi viene indicata
I'energia PK che sale progressivamente
e daforza e velocita ai fantasmi. Premen-
do la barra avrete un report della forza
del vostro package, quante trappole
vuote vi sono rimaste e quanti uomini
formano la vostra equipe.

Quando individuate un edificio rosso,
raggiungetelo spostando il simbolo con
il joystick e facendo in modo di intercet-
tare nel tragitto i Roamer. Durante il viag-
gio lungo le avenue della citta potrete
Infatti trovare dei fantasmi che aspirere-
te con |'apposito attrezzo. L'operazione
vi verra notevolmente facilitata se avete

anche |'esca. Una volta raggiunto 'edifi-
cio e posteggiato il veicolo, dirigete il
primo componente della pattuglia verso
il centro dello schermo e fategli posizio-
nare una trappola premendo il pulsante
del joystick. Poi dirigete il Ghostbuster
verso sinistra, giratelo verso la trappola
e premete nuovamente il pulsante. A
questo punto appare il secondo Gho-
stbuster che guiderete verso destra alla
stessa altezza del suo compagno. Appe-
na lo Slimer si trovera in mezzo ai due
Ghostbusters premete il pulsante per in-
trappolarlo con gli “unicotteri” ad ioni ne-
gativi e quando sarete sicuri di averlo
bloccato fate scattare la trappola pre-
mendo il solito pulsante. Ogni Slimer cat-
tura vi fara guadagnare soldi a seconda
della velocita del vostro intervento. Se
mancate la cattura perderete un uomo
e |'energia PK avra un incremento di 300
unita. Se invece incrocerete incautamen-
te i raggi perderete ambedue gli uomini
e il fantasma fuggira. Una volta che ave-
te riempito le trappole, o se siete rimasti
con meno di due uomini o con |'equipag-
giamento scarico dovrete tornare alla
base, sperando di non trovarla vuota. Ri-
cordatevi che la leva del joystick vi per-
mette di scegliere |'edificio. Nel caso del-
la base dovrete dirigerla verso il basso
prima di premere il pulsante, la fase fina-
le del gioco inizia quando il Keymaster
(la chiave) e il Gatekeeper (la serratura)



ce chi propone.
.soft dispone.

Il “software di qual

4" selezionato per gli utenti piU esigenti.

Golem Uno: un semplice linguaggio di
programmozione ufile per avvicinare questa
affascinante materia in modo focile e
divrtete, Rnppresemu la logica evoluzione di

Tiberamente o secondo sofiseaticriteri di

=,
\
selezione. ll primo programma ftaliano che

Luscita: un lobirinto di sianze do cui si esce pud sfruttare ['ufilizzo del *mouse”’
solo con ['astuzia. Solo superando numerose

difficolté i potra trascrivere' il proprio nome

nell'olimpo dei soltori.

CFS: l programmo per larchiviozione
sleironico delle informazioni che poframno in
seguito essere visualizzate su vi

Introduzione alla programmazione:
software didattico che fornisce una
allapprendimento delle tecniche necessarie o
risolvere un problema in formo olgoritmico
Della stessa linea didattica: Prograrmozione
scrivere musica, onimare sequenze di ogrommazione in Pascal -
immagini, studiare la geometria. Un mezzo per Impariomo la doffilografia - Esercizi di
appremlart utlizzo, et personal Computer dattilogrofio.

asia: una “tavolozza
per disegnare,

Chart: olire 40 tipi di grolfici per visuolizzare
istantaneamente dati numerici. Si

stizare divellomente § dti genroli do
Moltipl

Fileyision: il potente e versofile dofa-base I-
grofico che permette di “vedere” in ogni
istante le informazioni memorizzate

Carredato da “guida all'uso" in italiano.

- labadex: |'agenda elettronica personale per
MacCFS: il programma italiano di lo pienificazione e la gestione di BASIC: il piv diffuso linguaggio di
archiviazione per gestire con semplicitd ed appuntomenti, riunion, ricorrenze e impegni i programmazione, che nella versione per Apple
efficacio qualungue tipo di informazione. qualsiosi tipo. Versione italiana. Macintosh esalta tutte le sue potenzialita.
Aot 4
Per infor er I’

r|volge'ew ai mlghorl r|vend|tor| Apple della vostra zona.
x..y 1) dlaiédftdbéi/_}!égh altri programmi dsoft
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si uniscono ai piedi del tempio di Zuul.
Se vi fate trovare con una somma minore
di quella iniziale avete perso e la banca
non vi rinnovera il conto corrente. Se
avete  soldi sufficienti la banca vi comu-
nichera il numero del conto. Segnatevelo
a panergerché se unito al nome iniziale
Vi servira sempre quando vorrete gioca-
re ancora. Obiettivo finale comunque &
riuscire ad introdurre due uomini nel
tempio riuscendo ad evitare la guardia
del tremendo Marshmallow per non rima-
nere schiacciati dal gigantesco pugno,

‘muovete il vostro TBUSTER Iu%;)

la parete deledifcio ed enlrate appena
iVrsbmalowsi6 aperto dalla parte op-

sta.
g:rﬂ molto pit semplice entrare dal fian-
<o cfre centralmente.
Cio non toglie che I'enorme uomo bianco
Vi dara molto filo da torcere. Quando il
segnale di allarme lampeggia e | Roamer
si stanno per unire premete il tasto B
sulla tastiera per attirare il Marshmallow,
rendetlo inoffensivo e guadagnare pa-
recchie migliaia di dollari di ricompensa.
Viceversa se fallirete questa operazione
il gigante distruggera il caseggiato e voi
dovrete pagare | danni e vi assicuriamo
che (sara una bella botta: attenti al fali-
mento.

CONCLUSIONI - Grafica, suono, risate
e l'ulo GHOSTBUSTERS sfruttano al
massimo le caratteristiche del vostro 64
anche se la trama, alla lunga, risulta un
po’ noiosa. Naturalmente if gioco & fedel-
mente ispirato all'omonimo film. D'altron-
de come potrebbe fallire un gioco che
ha come simbolo il simpatico fantasmi-
no, come musica la canzone fedelmente
riprodotta di Ray Parker e un successo
come quello del film Ghostbuster? Anda-
teadivertirvi al cinema e poi vedrete che
vorrete anche voi diventare dei GHO-
STBUSTERS o acchiappa-fantasmi, la
vera professione del futuro.

Alberto Rossetti
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COMANDI
BAMBINI

1 giochi del catalogo Sesame Street

richiedono dei comandi speciali ap-
studiati per

ai bambini di maneggiare con facili-

ta i propri giochi.

Piu plccul.\ e leggeri, questi comandi

sono i “joystick” xdeqlx per tutti i gio-

Eccoci a presentare la prima delle 3
cartucce per i soci ATARI dai 5 ai 9
anni. Si tratta di Big Bird's Egg
Catch, ovvero la caccia alle uova di
Big Bird, realizzato attraverso la col-
laborazione di ATARI ed il Childre-
n's Computer Workshop, un'istituzio-
ne che si prefigge di utilizzare il com-
puter per fini educativi.

1l gioco

Big Bird vuole vincere la gara di
caccia alle uova alla festa della con-
tea.

1 bambini possono aiutarlo a pren-
derle appena le uova cadono dalle
ceste.

Big Bird deve muoversi velocemente
avanti a indietro sotto a ciascun foro
del pollaio e prendere le uova quan-
do ne escono e prima che cadano a
terra rompendosi.

Punteggio:
Uovo bianco 1 punto
Uovo d'oro 5 punti

Molti_vostri amici, non ancora soci
ATARI, mi hanno chiesto informa-
zioni sulla nuova consolle VCS 2600.
Eccoci quindi a riproporla ufficial-
mente, indicandone le caratteristi-
che essenziali: super-design, super-
leggera e per niente ingombrante
(puo essere portata in vacanza sot-
tobraccio), compatibile con il super-

ARRIVA IL |



OBELIX

1l gioco
1l tuo compito & di aiutare Asterix a
stordire i soldati romani mentre
Obelix li tramortisce a colpi di men-
hir (cos’e un menhir? E un... mm... Bé,
ecco qua: Menhir, n.c. - pietra sgros-
sata di origine preistorica). Ogni vol-
ta che Asterix si precipita a testa
bassa contro un soldato, questi si
sbianca di paura e s'immobilizza. Se
Obelix lascia piombare un menhir
addosso ad un soldato stordito, tu
segni dei punti (in numeri romani be-
ninteso). Quanto piu svelto sta cor-
rendo il soldato quando viene stordi-
to da Asterix, tanti piti punti ricevi.
Se un soldato stordito non viene tra-
mortito dal menhir di Obelix, av-
vampa rosso di rabbia e diventa un
pericoloso nemico Asterix riuscira
ad avere il meglio di un romano rab-
bioso solo se acchiappa al volo una
pillola di pozione magica che il drui-
do del villaggio, Panoramix, lascia
cadere dall'alto. Disgraziatamente
gli effetti della pozione durano poco,
ed appena svaniscono Asterix é di
nuovo vulnerabile ai romani rossi di
rabbia.

IOVO VCS

catalogo di titoli ATARI, joystick a
doppio pulsante di sparo, prezzo im-
battibile (verificate dal negoziante
se non ci credete)!

Soci ATARI, avvertite i vostri amici
meno fortunati di voi: é il momento
di scegliere ATARI!

Ci sono due tipi di soldati romani il
od il

piccoletto. 1 centurioni valgono il
doppio di punti dei legionari (a senti-
re Obelix «I romani sono come i mol-
luschi - pit sono piccoli piu sono sa-
poritil»). I romani si muovono su sen-
nen Asterix si puo spostare soltanto

u passerelle rosse da un sentiero
all Glro

N. giocator
Tipo di gioco: abilita

SNOOFY E IL BARONE ROSSO

1l gioco
11 terribile Barone Rosso ha rubato
importantissime provviste agli allea-
ti durante un‘azione di guerra.
Panini, coni gelati, pop-corn ed altre
leccornie sono stati portati via dal
tremendo aviatore e tiratore scelto.
11 tuo compito & di aiutare Snoopy ad
abbattere il Barone Rosso e recupe-
rare le merende rubate.
All'inizio della missione hai quattro
canili. Tanto i triplani quanto i canili
devono essere centrati otto volte per
essere fatti precipitare. Se il Barone
Rosso abbatte un canile, tutte le
che hai
vanno perdute.
Premi il pulsante per far fuoco con
la mitragliatrice di Snoopy.

noopy non pud volare al di
sopra delle nuvole.
Per riprendere una leccornia rubata:
tieni d'occhio il Barone Rosso ed ap-
pena questi lascia cadere il preliba-
to bocconcino, recuperalo toccando-

Io col canile di Snoopy.

Ma fa attenzione! Il Barone lascia
cadere anche un teschio con tibie in-
crociate e se lo tocchi perdi tutta la
buona roba che hai ammassato.

Se riesci ad abbattere tutti i Baroni
Rossi ed a raccogliere le importan-
tissime merende, dei punti d'‘abbuo-
no vengono aggiunti al tuo punteg-
gio (vedi Punteggio). Usa il comando
a cloche per continuare a giocare
alla fine della ripresa.

Prima di premere GAME RESET, pu-
oi giocare una partita di allenamen-
to senza segnare punti e senza farti

abbattere.
N. giocatori: 1
Tipo di gioco: Abilita



posta di Nick Amati Laposta.di Nick Amat;

Caro Nick Amati,
mi chiamo Mirko Sala Te-
sciat, ho 13 anni e abito in un
piccolo paese in provincia di
Como, Cermenate.
Scrivo a nome di mio padre,
‘Aldo, perché é a lui che sono
state indirizzate tutte le Vo-
stre lettere e I'ATARI CARD.
Sono uno di quei tanti "Nolan
Bushnell" di cui parlavi nel
numero 0 allinterno della ru-
brica Notizie dal Club. Intito-
lerei il videogioco da me in-
ventato “Donald Duck”
Paperone concede a Paperi-
no qualche giorno di vacan:
e sempre non
gratis. Infatti Paperino ovts
andare a Topolinia per aiu-
tare Topolino a fare delle in-
dagini. Gli mette a disposi-
zione un sacco di monete
dioro e di diamanti; ma gli
raccomanda di non sprecar-
ne troppi. 1l gioco si divide in
3 parti, in ognuna delle quali
Paperino & costretto a fuggi-
re. La prima parte si svolge
nel tragitto che separa il de-
posito di Pﬂpemne dall'ero-
porto di Pape: 5
Paperino corre affrettandosi
per strada, per non farsi rag-
giungere da Gastone, invi-
dioso perché per la_prima
volta la fortuna non é stata
dalla sua parte. Mentre fug-
ge incontra i Bassotti, che lo
r@ghoyo fermare_tirandogli

eiro-Gamir

dei sassi, per impadronirsi
del bottino. Paperino totaliz-
za 100 punti quando fa in-
ciampare Gastone in una
moneta che lascia dietro di
56, e 50 punti ogni volta che
colpisce un bassotto con un
diamante. Quando Gastone
inciampa esce dal gioco e
non rientra pil, mentre se
viene colpito un bassotto,
questi esce per un breve tem-
po, mentre torna a casa a
medicarsi

Quando Paperino arriva al-
T'aeroporto sale sull'ereo di
Paperone, per poter sorvola-
e il golfo che separa Pape-
ropoli da Topolinia. Anche
nella seconda parte ha un
avversario, infatti, appena
decolla, compare la_strega
Amelia, a bordo della sua
scopa, che vuol rubare il sac-
co a Paperino. Amelia crea
spettri, che cercano di abbat-
tere Paperino colpendolo
con delle saette. Paperino le
deve schivare e uccidere gli
spettri e Ameliq, con i proiet-
1ili della mitragliatrice situata
sull'aereo. Realizza 150 punti
quando colpisce Amelia, e 30
iy quando colpisce’ uno

Quandn atterrera  all'aero-
porto incontra il commissario
Basettoni, che mette a sua di-
sposizione una macchina.
Ma per Paperino i guai non
sono in questa
terzae ulnmu pﬂne del gioco
il pmlq%nmslﬂ deve insegui-

1g.11

re in macchina il furgone dei
banditi ricercati da Topolino,
attraverso le strade strette e
piene di ostacoli di Topolinia.
Paperino guadagna 50 punti
per ogni ostacolo schivato, e
500 punti quando riesce a
mandar fuori strada il furgo-
ne. Quando riesce in questo
tentativo il gioco finisce. Pa-
perino ha a disposizione 3 vi-
te, e ne esaurisce una ogni
volta che viene raggiunto da
Gastone, colpito da un bas-
sotto, preso da una saetta, o
quando si_scontra con un

lo a Topolinia. Duran-
te tutta la durata del gioco c'e
un cronometro, che partendo
da 100 va alla rovescia. Alla
fine di ogni parte il cronome-
tro siferma. Con un tempo da

100 a 60 il punteggio si tripli-
ca, da 59 a 20 raddoppia.
Ciao Mirko

Complimenti Mirkol
La tua lettera ci ha entusia-
smatol Devi avere solo pa-
zlonza perché, per il momen-
ull aeroplano  abbiano
i veirs  Snoopy a caccia
del Barone Rosso (come molti
soci ci avevano chiesto). Pa-
perino deve quindi aspettare
il suo turno di... volo, percic
non disperarel

Ho un amico che vuole entra-
1e a far parte dell'Atari Club
@ si chiama

Ringrazio Andrea Campa-
gnoni che, da Rapallo, mi ha
seritto indicandomi, tra Ial-
tr0, il desiderio del suo ami-

Come Andreq, tant alt di
voi mi hanno scritto, presen-
tandomi qualcuno o pregan-
domi di inviare 'ATARI Card
all'amico di gioco, ma questo
non mi é possibile dato che
I'ATARI Card é il documento
ufficiale inviato solamente a
chi_acquista un videogioco
ATARI e rispedisce la carta
di garanzia compilata.

Mi auguroquindi che gii ami-
ci di ATARI, che ancora non
posseggono un_videogioco,
riescano ad averlo, magari
por il loro complecnno, di-
ventando soci del Club e ri-
cevendo cosi, di diritto, la
preziosa card.
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(DATA EAST)
Quanti di voi sanno veramen-
te che cos'é il karate?

Molti lo considerano sempli-
cemente una delle tante arti
marziali, in particolare “quella
dove si spaccano le tavolet-
te", ma il vero scopo del kara-
te & tutto un altro

Il karate, contrariamente a
quello che si pensa, & un'arte
marziale abbastanza giova-
ne, essendo nato

nell'isola di Okinawa (Giappo-
ne) come evoluzione dell anti-
co Ju-Jitsu (letteraimente “ar-
te della cedevolezza’), venen-
do poi perfezionato e regola-
mentato solo nel 1921 da Gi-
chin Funakoshi, fondatore
dello stile Shotokan (dal no-
me del bastimento che ospitd
il primo “dojo”, 0 scuola).
Karate & composto dalle pa-
role “kara” (vuoto) e “te” (ma-
no); letteraimente significa
quindi ‘mano vuota, nuda’,
ma il termine *vuoto® ha un si-
gnificato piu sottile: indica lo
stato d'animo di vuoto menta-
le che deve raggiungere un
vero praticante di karate.

Il karateka infatti deve educa-
renon solo il corpo, ma anche
lo spirito a superare gli osta-
coli; chi vuole comprendere
veramente questarte deve
partecipare con tutta la pro-
pria persona, lasciando ogni
pensiero fuori dal dojo (lette-
ralmente: “luogo dove si im-
para la via..." del karate, natu-
ralmente).

Forse vi chiederete il perché
di questo piccolo sermone;
ebbene, consentitemi di dire
che il mondo dei

A cura di Maurizio Miccoli

KARATE CHAMP 1

PRODUCT

non avremmo mai nemmeno
pensato di conoscere; e visto
che I'uomo si é innalzato dal
livello animale grazie alla sua
curiosita di cose nuove e alla
sua ambizione di arrivare alla
perfezione, non vedo perché
doviemmo perdere questa
occasione offertaci dai video-
giochi.

L'importante, come in nme le
cose della vita,

& bello anche perché consen-
te di apprendere piacevol-
mente nozioni su mille mondi
r,ivyevsa ,che magan }l(nn\en(r

schiavi dei wdeoglochl. madi-
vertirsi ed imparare, usando
la mys(va fantasia ed intelli-

Samnidg.i

OF DATA EAST

IL GIOCO - Dopo tante paro-
le sarete sicuramente impa-
zienti di fare un poco di prati-
ca; vediamo quindi questo ot-
timo coin-op della Data East,
che é veramente molto ben
curato per quanto riguarda la
tecnica dei vari colpi.

Questo Karate Champ 1 ci
presenta solo una parte del
karate, il quale pud essere di-
viso in tre movimenti essen-
ziali: il KIHON (allenamento
sui colpi fondamentali), il KA-
TA (o forma: & un combatti-
mento simulato, con una se-

rie di parate e contrattacchi,
contro pil avversari immagi-
niari) e il KUMITE (il combatti-
mento vero e proprio contro
un avversario in carne ed os-

sa).

Una volta introdotte le nostre
lirette, possiamo scegliere se
fare un poco di allenamento
sui colpi base da soli 0 se se-
quire le mosse del maestro
(totalizzando cosi 200 punti
per ogni mossa ben esegui-

ta).
Comunque sia, dopo otto
mosse di quest'ultimo, I'alle-
namento (PRACTICE) termi-
na ed inizia il combattimen-
to.
Ci troviamo in una palestra
(GYM) sotto gli occhi severi
di un Gran Maestro (forse il
mitico Funakoshi in pesona?),
con tanto di baffetti, e di due
giudici muniti di una sorta di
ventaglio per segnalare a chi
va il punto, mentre dall'altra
parte 11 cinture nere acco-
vacciate fanno da pubblico.
Naturalmente anche noi sia-
mo una cintura nera, anche
se esordiente (BEGINNER).
Ci troviamo sulla sinistra del
tatami (il tappeto sul quale si
combatte) col nostro splendi-
do Kimono bianco omato di
cintura nera, fronteggiati da
un'altra cintura nera munita di
kimono rosso, gid in guardia
Le posizioni che possiamo
assumere sono due: la posi-
zione del gatto (NEKI ASHI
DACHI), stando quasi sulla
punta del piede anteriore, &
la posizione frontale (ZEN
KUTSU DACHI), piti squlibra-
fa in avanti
Ad ogni livello, 0 meglio DAN
visto che siamo delle cinture
nere, dobbiamo affrontare
due combattimenti intervallati
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da alcuni siparietti spettaco-
lari; al 1° DAN (18T in alto a
sinistra sullo schermo) abbia-
mo prima un EVADE, nel qua-
le dobbiamo cercare di evitre
o di colpire una serie di cin-
que oggetti di tutti i tipi (vasi,
bottiglie, mele, massi, libri,
ecc.) e poi un TRIAL CHOP,
nel quale dobbiamo... spac-
care le tavolette!

Finita anche quest'ultima
“esibizione’, compare l'invito
ad andare a combattere per
il fitolo nazionale (GO FOR
THE NATIONAL TITLE): il no-
stro eroe entra in un altro edi-
ficio (con la scritta NATIONAL
CHAMPIONSHIP, per I'ap-
punto), pronto ad affrontare il
livello INTERMEDIATE.

Ci troviamo ora su un altro ta-
ami, con tanto du ughe rego- ,
JA 211e)

Sclenlrig) I

HISCORE
20000

lamentar bianchey dietro le
quali ci si deve trovare all'ini-
2io del combattimento.

C'é un giudice di gara in piedi
che si sposta da destra a sini-
stra e viceversa per controlla-
re a gara ed assegnare i pun-
teggi con due bandierine, o
bianca o rossa.

Completano la scena un tavo-
lo con due giudici-segnapunti
sulla destra ed un camera-
man della televisone sulla si-
nistra; sullo sfondo un’enor-
me platea zeppa di folla osan-
nante.

Al 2° DAN il primo siparietto
& ancora un EVADE, mentre
dopo il secondo combatti-
mento dobbiamo addirittura
affrontare un toro (‘GET THE
BULL"" dice il nostro eroe
asciugandosi il sudore); con-

temporaneamente compare
la segnalazione che dobbia-
mo affrontare il livello AD-
VANCED.

Al 3° DAN in pratica cambia
solo il primo siparietto, che &
un TRIAL CHOP; da questo
punto si alterneranno sempre
gli EVADE e i TRIAL CHOP,
mentre il secondo siparietto
sara sempre un BULL. Per
quanto riguarda l'incremento
della difficolt, il quarto livello
sara un MASTER e dal qumtc
saranno tutti GRAND MA-
STER; in realtd i primi sette
DAN non differiscono_molto
tra loro: & dall'ottavo DAN in
poi che il nostro avversario si
fa molto pericoloso

Temninato il 9° DAN (9TH)

compare la scritta 10G, e se
riuscirete a superare anche
questo livello vi restera solo
I'utimo: CMP (CHAMPION!).

Per vostra curiosita vi diro
che nel KARATE SHOTKAN
ci sono 12 DAN: dal 1° al 5°
si puo portare la cintura nera,
dal 6° all'8° quella nera o
quella bianca e rossa, dal 8°
all'11° nera o rossa e giunti al
12° (nessuno ci € mai riuscito:
& stata assegnato postumo al

solo Funakishi) si pud sceglie-
re tra cintura nera, rossa o
bianca

COMANDI - Non 8 stato cer-
toagevole t

zione dei tanti colpi possibili
nel karate reale; dobbiamo
quindi ringraziare chi é riusci-
to a risolvere brillantemente
questo problema.

Abbiamo a disposizione due
joystick a quattro posizioni:
quello di sinistra comanda i
movimenti del nostro karate-
ka (avanti, indietro, salto, po-
sizione  accovacciata con
guardia serrata), mentre quel-
lo di destra quattro diverse
tecniche di calcio.
Combinando le mosse dei
due joystick si ottengono mol-
te altre combinazioni.

Poiché esistono in circotazio-

ne modelli con le scritte in
giapponese ed altri con la tra-
duzione in inglese, esamine-
remo ora tutte le mosse pos-
sibili dandovi il loro nome in
italiano, inglese e giappone-

se
No, non temete: non siamo
dei dotti poliglotti, ma sfruttia-
mo solo Una nostra esperien-
za di gioventu nella nobile ar-
te.

KIHON - Vi diamo prima una
tabella riassuntiva di tutte le
combinazioni possibili, tratta
dal depliant originale della
Data East.

Ed ecco in dettaglio tutte le
mosse, usando come guida le
scritte che sullo

di che dessero la posslbmta
di effettuare una buona por-

schermo dopo ogni colpo,
con il relativo punteggio:
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BACK KICK USHIRO GERI (leggi GER)
© O sindeiro) 400 é. HEA]

do ci sono pitl possibilita con
la stessacombinazione: di-
pende dalla situazione, dalla
distanza dell'avversario e dal-

MORTALE
@ @ ALNDETRO 3

Retro= STt

O @ REVERS’E’ PUNCH e’,‘;}%ﬁ%’ﬂ{(, I'eventuale colpo che o stes-
(calcio frontale/pugno 100 p. S0 pud averci tirato.
opposto) Esistono poi altre due possi-
ROUND KICK MAWASHI GERI bilita che non abbiamo anco-
o0 (calcio circolare) 300/600 p. ralcila}cv muovkengo mdle:m
solo il joystick di sinistra
[@NO) t%,"{,?{..,..s, Fu% g ol quando I'avversario tira un
colpo si effettua la parata cor-
AGE UKE per i
© © BACK KICK 0 p. colpi alti, SOTO UKE o UCHI
UKE per i colpi portati al tron-
o6 (BACK T:IOUNDeKICK USHIRO nél@oprsKI GERI coe GEDAN BARAI per i colpi
Ces o 2 bassi).
TL}T;"::JNCH lte sembra un URAKEN UCHI, Pl e o
a volte un linterno i due joystick, cioé
00 &'f;::ﬁ:fd%ﬁudﬂg" L%R; ﬁ;"na pocet verso destra i joystick di sini-
con scivolamento in .v,m,)g 300/600p. stra e viceversa, in alcune si-
tuazioni cambiamo direzione,
LOW KICK 200 cioé facciamo una rotazione
90 i su noi stessi di 180°.
KUMITE
e @ BACK KICK 400 p. Ogni combattimento dura un
tempo massimo di 30 secondi
durante i quali dobbiamo cer-
© © FRONTKICK 29p. care di fare almeno 2 punti
utilizzando le varie tecniche
© (® ROUND KIcK 600 p. (0 mosse) sopra descritte; in-
fatti oltre al punteggio tradi-
o0 t&‘;&‘éi" bigis ‘1%7 ;_ 5 zionale gia indicato, ogni tec-
nica vale un punto, 0 mezzo,
@ © JOVPING BACKKICK  TOBI USHIRO GERI 2 fi el Movalrel o
/) (calcio volante (un po’ irreale) S
allindietro 508/\000 P Come pu(;:o dll riferimento si
puo prendere il punteggio tra-
JUMPING SIDE KICK TOBI YOKO GERI
(D O (cak:m volante laterale) 500/1000 p. : se una tecnica da

smo a 500 punti vale solo
mezzo punto, se ne da da 600
a 1000 ne vale uno.

@ G) SALTO MORTALE IN
e AVANTI
(Een
TRONTRIER
DACKRRI | Siapoc — | FOUNONCK | LW ® © FooT SWeep ASHI BARAI
REVERSE (spazzata) 100 p.
s ckionc| s | MRS [ ioener | [ @)@ FoOTBWEEP 200p.
o KICK
rommao | oRECON punaeriod mnen | towwex | | @ (D REVERSE PUNCH HOROR:
BACKKICK. [ FRONT KICK | ROUND Kick
® @ FOOT SWEEP 400 p.
ave | saeno | sneno | sack warn | rorwao
SACK KICK | SDEWICK |SOMERSAULT| SOMERSAULT
SGUATTING
SQUAT | BACKEQOT | FRONT FCOT |AEV,LUNGHE FRONTEcoT | Non possiamo decidere noi e riusciamo  nellintento di
quale mossa effettuare quan- totalizzare due punti entro i

trenta secondi (naturalmente
prima che lo faccia il nostro
avversario), per ogni secondo
fimasto otterremo un bonus
di 100 punti

Se invece scade il tempo limi-
te l'arbitro ferma il combatti-
mento (STOP) ed esprime il
suo parere di giudice (JUD-
GE), assegnando la vittoria a
chi & in vantaggio di punti, o
al nostro avversario in caso di
parita.

Vi ricordiamo i due comandi
diinizio (BEGIN) e fine (STOP)
del combattimento in giappo-
nese: rispettivamente HAJI-
ME e YAME.

STRATEGIA - Come nel ka-
rate reale un consiglio innanzi
tutto: allenatevi, allenatevi ed
ancora allenatevi; bisogna es-
sere completamente padroni
di una tecnica, prima di esse-
re sicuri nell'eseguirla: le vo-
stre mani devono muoversi
da sole, ogni incertezza pud
essere fatale,

Anche se vedete chi sa gia
giocare andare subito all'at-
facco e colpire con successo,
allinizio abbiate pazienza e
aspettate di vedere cosa fa
l'avversario. Rimanete fuori
dal suo raggio d'azione € non
appena cerca di tirarvi un col-
po, mancandovi, avanzate di
un passo e colpite: & il mo-
mento giusto.

Questo atteggiamento & il mi-
gliore, anche quando si ha gia
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una certa pratica, soprattutto
per i livelli superiori (8° DAN
@ successivi), perché giunti a
quel punto & praticamente
impossibile riuscire ad antici-
pare o sorprendere il nostro
avversario.

Quando avete raggiunto una
certa confidenza con i joy-
stick, cercate di memorizzare
delle sequenze di mosse in
maniera tale che se il vostro
awversario riesce a parare il
vostro primo colpo non ha il
tempo di contraccare, ma de-
ve pensare solo a difendersi.
Se volete totalizzare i.l massi-

o ibi

TRIAL CHOP ogni pseudo-
tavoletta vale 1% punti, con
un bonus speciale se si spac-
cano tutte e 10 (PERFECT:
2000 punti).

Infine, il TORO vale 3000 pun-
1i; per colpirlo bisogna tirargli
un REVERSE PUNCH al mo-
mento giusto, che si pud de-
terminare in mille maniere di-
verse: uno delle piti diverten-
ti, tra le tante che abbiamo
visto & contare | muggiti del
toro, blsogna colpire dopo il
quarto "MOQ".

fOf{CLUSWNI ~ Molto pro-

punteggio pt
te  logicamente rischiare
usando le tecniche piti azzar-
date: i calci volanti. Il rischio
deriva dal fatto che se si sba-
glia a calcolare la distanza si
ricade pid: vicini all'avversario
che pud abbatterci senza
problemi.

Per quanto riguarda i sipariet-
i, negli EVADE se si colpisco-
no gli oggetti che ci vengono
contro anziche evitarli (utiliz-
zando solo la leva di destra)
si ottengono 200 punti; nel

questo KARATE
CHAMP 1 saré il gioco di si-
mulazione sportiva che risu-
cotera piu successo, dopo
Hyper Olympic, perché & mol-
to spettacolare, ma nello
stesso tempo rispecchia ab-
bastanza bene il karate vero.
Inolte ¢ difficile nella giusta
misura ed é possibile regolar-
lo su quattro diversi livelli di
difficolta, cosi da offrire sti-
moli sempre nuovi anche a
chi si ritiene ormai gia un
campione.

GAME OVER

BUONE NUOVE DALLA
“TERRA DI PAC-MAN”.

Appena uscito, Pac Land é stato subito preso di mira
dai “cacciatori di trucchi” :d i risultati si sono avuti
subito: ecco per voi due in! 2ressanti modi di incremen-
tare il proprio punteggio. I primo sinora é stato utiliz:
to con successo solo con la prima pillola di energ
dovete aspettare a prenderla, anzi, dovete proprio s
tarla e quindi tornare indietro in maniera tale che si
raggruppino almeno 5 fantasmini.

In questo modo otterremo ben 3200 punti col quinto
fantasmino e comparira una specie di piccolo pac-man,
munito di una sorta di manico, che comincera a svolaz-
zare in avanti

Se riusciamo a catturarlo, I'energia che abbiamo anco-
ra a disposizione si tramutera in punti e riceveremo un
ulteriore "pieno” di energia.

Il secondo trucco si effettua quando si sta per arrivare
al cartello "BREAK TIME™: un attimo prima di fermarci
bisogna fare un saltino; comparira dal terreno un cartel-
lo con un bonus che varia dai 100 ai 1000 sino ai 7650

unti.
gisogna solo saper scegliere il tempo giusto!

H.S.T.

Cosa vuol dire questa misteriosa sigla? £ il simbolo di
qualche nuova sostanza chimica oppure, pit profana-
mente, rappresentano le iniziali di qualche campione
autore di un mega-record di qualche videogioco da
bar? Niente di tutto questo: HS.T. & semplicemente
I'abbreviazione di HIGH SPEED TRAVEL, cioé ‘viaggio
ad alta velocita"

‘E con questo?" mi direte ‘Non & che ne sappiamo
molto piti di prima”.
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Un attimo di pazienza e I'arcano sara presto svelato.
Ogni buon giocatore sa che molte volte per scoprire
cose nuove su un videogioco bisogna avere qualche
avversario in gamba che lo stimoli a fare esperimenti
per trovare un qualcosa che lo avvantaggi nella sfida.
In una pausa di “riflessione” nella sfida tra il sottoscritto
e il gia citato Patrizio lzzo sul ‘maledetto” MEGAZONE
(riflessione su come torturare un avversario che doppia
il mio ex-record italiano e con 956750 punti detiene la
seconda prestazione italiana), ci stavamo sollazzando
con VASTAR
Ebbene, prova e riprova, siamo riusciti a scoprire un
trucco niente male: nel secondo ROUND, quando si
arriva all'antenna parabolica che spunta dal basso ed
esce come una saetta, bisogna smettere di sparare e
andare velocemente contro 'antenna tenendo premuto
il pulsante dello scudo.
Appena colpiamo |'antenna il nostro robot entrera in un
tunnel spazio-temporale che lo portera fino alla base
senza correre il rischio di essere colpito, mentre sullo
chermo companra Iampegglanle la famosa scritta
“HIGH SPEED TR
Se vogliamo essers pmpno precisi, questo trucco pre-
senta il vantaggio di farci avanzare nel gioco, ma ha lo
svantaggio di farci fare meno punti rispetto ad una
missione “normale”: a voi la scelta!

£) L
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KARATE
CHAMP 2

(DATAEAST)

“Non & possibile!" esclamere-
te voi..

E invece & proprio cosi: ecco
a voi un altro videogioco sul
karate!

In effettiil trucco c'é e si vede
anche subito: questi due ar-
cade hanno ben poche diffe-
renze tra di loro, quindi ci &

quale risulti chiaramente che
si trattava di una partitaad un
solo giocatore,

Tornando alle differenze tra i
due giochi, le altre potremmo
definirle coreografiche: ci so-
no ben dodici ambienti diver-
si nei quali si svolgono i com-
battimenti e per ognuno dies-
si c'é una donna vesma in

sembrato giusto p!

i insieme; I'unica differenza
sostanziale & che con questo
secondo karate & possibile
giocare contemporaneamen-
fe I'uno contro altro, cioé
quando si gioca il doppio non
si sfida altenativamente il
computer, ma ci si affronta di-
rettamente!

La sfida avviene al meglio del-
le due vittorie su tre, cioé chi
vince per primo due combat-
timenti elimina definitivamen-
te I'avversario; a questo pun-
to abbiamo due opportunita:
0 continuare una partita nor-
male contro il computer o in-
trodurre un'altra moneta (una
sola) e fare un‘altra sfida al-
I'ultimo sangue (si fa per di-
re)

Quindi teoricamente un gio-
catore potrebbe giocare al-
linfinito da solo: basta che
continui a introdurre moneti-
ne e potra comodamente col-
pire l'avversario, diventare
“CMP" mentre il suo rivale ine-
sistente rimane “1ST" (cioé 1°
DAN); dato che la partita ter-
mina forzatamente solo quan-
do entrambi i concorrenti so-
no “CMP", ecco da qui fa pos-
sibilita di ottenere punteggi
stratosferici ed ovviamente
bugiardi.

Quindi se spedite un record
a questo gioco dovete docu-
mentarlo con una foto nella

maniera diff

ma gli animi dei due conten-

er
Alla fine della partita queste
donne ricompaiono e ricom-
pensano la nostra fatica elar-
gendoci una bonus di 500
pumi per ogni livello supera-

Un altra differenza riguarda i
siparietti, che compaiono
ogni volta che si vincono due
combattimenti: la donna per
cui abbiamo combattuto ci
elogia per la nostra vittoria di-
cendoci MY HERO", al che il

7
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nostro karateka va in brodo di
giuggiole e sfoggia un sorriso
a 64 denti (gli viene un faccio-
ne gigantesco), e si sente
pronto a qualsiasi impresa.

| siparietti compaiono sempre
nello stesso ordine: dopo il 1°
DAN abbiamo un EVADE, do-
po il secondo un DEMO (cioé
un TRIAL CHOP) e dopo il ter-
20 un BULL.

Non compaiono nella stessa
maniera, invece, gli oggetti
da evitare o da colpire, che in
questo KC 2 arrivano anche
da sinistra, non solo da de-
stra, e mai con lo stesso ordi-

Inoltre anche il toro é pit “ca-

rogna”: dopo aver abbattuto
il primo (ottenendo 1000 pun-

JUMPING
SIDE

ti) che arriva come al solito da
destra, ne compare subito un
altro da sinistra; taimente *su-
bito" che non abbiamo ancora
visto un giocatore riuscire a
colpirlo!

Vediamo ora velocemente i
vari ambienti ove si svolge la
“titanica sfida”: si comincia in
riva al mare, sul molo CX 27,
in un angolo dietro due ma-
gazzini, con uno stupendo
sfondo di montagne.

Poi ci troviamo in uno strano
luogo sub-tropicale davanti
alla bianca casa della donna,
vicini ad un pericoloso vulca-
noin rivaad un lago; un breve
trasferimento ed eccoci in ri-
va ad un fiume sul limite di
una foresta di alberi ad alto

HISCORE
22700

fusto.

La sfida si fa sempre pit peri-
colosa: ora lottiamo su un gi-
gantesco tronco posto sopra
ad uno spaventoso baratro;
un salto spazio-temporale ed
eccoci a combattere sulla
prua di una nave battente
bandiera giapponese.

Gli ambienti si fanno sempre
pit diversi, senza alcuna con-
nessione tra loro: dapprima
un‘autostrada nel deserto,
poi una ridente campagna
con tanto di mulini, poi una
metropoli irta di grattacieli,
poi uno scorcio del “selvaggio
west” con un paio di teepee
indiani ed infine una strana
villa in un lussureggiante par-
co, con steccato ed ingresso
tipo tempietto,
Nell'undicesimo quadro tor-
niamo finalmente in palestra,
ma per poco: |'ultimo ambien-
te & il pill suggestivo, su una
collina sotto un  bellissimo
quarto di luna,

Ultima differenza tra i due ka-
rate, che probabilmente risul-
tera gradita ai cultori di que-
sta arte, € il fatto che in que-
sto KC 2 lalotta non si svolge
sotto gli occhi di un arbitro
qualunque, ma alla presenza
del Gran Maestro in persona!
Per finire, un ulteriore elogio
a questi due videogiochi: cer-
1i particolari sono veramente
ben curati: provate ad osser-
vare le varie situazioni quan-
do colpite il vostro avversario,
specialmente quando saltate
entrambil

MIKIE

(KINAMI)

Proveniente direttamente da-
gliUSA, dove era stata pre-
sentata all'AMOA di fine otto-
bre, abbiamo avuto la possi-
bilita di provare una piastra-
campione dell'ultima fatica
della Konami. A far pronosti-
care un buon successo per
questo gioco ¢ il fatto che la
CENTURY si é accordata con
la nota casa nipponica per la
distribuzione in America, ana-

* logamente a quanto succes-

se per Hyper Olympic (in
America noto col nome di
“Track & Field’).

IL GIOCO - |l protagonista di
questo videogioco € per I'ap-
punto Mikie, un precoce ra-
gazzo che frequenta la scuo-
la secondaria Graffiti, ma che
pensa a tutto meno che a stu-
diare.

Anzi per essere pill precisi
pensa solo ad una cosa: rac-
cogliere | messaggi d'amore,
sotto forma di cuoricini, che
gli lascia la sua ragazza.
L'avventura comincia proprio
in aula (CLASSROOM), dove
I'inquieto Mikie continua ad
alzarsi per andare a buttare
gil dalla sedia i compagni di
classe, cosi da poter racco-
gliere. i messaggio della pro-
pria beneamata.

Ogni cuoricino raccolto con-
tiene una lettera che va a for-
mare il messaggio in un appo-
sito riquadro in alto, sotto I'HI

Logicamente la cosa non va
molto bene al professore, che
insegue il nostro povero inna-
morato per tutta la classe,
sinché questi non si risiede.

Terminata la prima scritta
(OPEN!), Mikie pud uscire dal-
la porta e trasferirsi, passan-
do per le scale (HALL WAY
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1), nello spogliatoio (LOCKER

JOOM), dove deve rompere
delle bocce di cristallo per li-
berare i cuoricini, il che fa an-
dare in bestia I'vomo delle pu-
lizie, un cuoco che si stava
cambiando e il solerte profes-
sore che non demorde e pro-

dal suo indomito professore.
Raccolto il penultimo appello
(HURRY UPY), ecco finalmen-
te Mikie nel giardino (GAR-
DEN

Qui tre ragazzacci vestiti da
giocatori di football america-
no cercano dl placcarlo per

segue nel suo
Trovato il messaggio (GET
ONI), Mikie esce ed attraver-
so un‘alfra rampa di scale
(HALL WAY 2) si trasferisce
nel ristorante  (RESTAU-
RANT), dove due cuochi infe-
rociti lo rincorrono insieme al

sempre pit ansimante profes-
sore, mente un altro cuoco
cerca di intercettarlo con del-
le gustose torte.

Raccolti tutti i cuoricini e rotta
la boccia posta sul tavolo di
centro, ecco comparire il ter-
20 messaggio: HOLD ON!!
Mikie, dopo le solite scale,
piomba nella palestra delle
ragazze (DANCE STUDIO o
GYM), dove logicamente vie-
rie inseguito anche dalla pro-
Wevasp msegnan/@, oltreche ,
e

impedirgli di

sua bella che & [i fuori che \o
aspetta

Ma con un ultimo sforzo Mikie:
raccolgie anche le ultime let-
tere, pardon cuoricini, ed ob-
bedisce: LET'S GO!, "Andia-
mol” gli intima la sua ragazza,

€ Mikie & ben contento di ac-
contentarla.

COMANDI - Un joystick
muove Mikie nelle quattro di-
rezioni principali, mentre con
due pulsanti otteniamo diver-
se funzioni. Con uno possia-
mo prendere a testate gli in-
seguitori: & I'unico modo di fi-
berarci momentaneamente di
loro, ma bisogna essere mol-
to precisi se non si vuole fare
una fing,prematura.
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L'altro pulsante, nel primo
quadro serve per dare i colpi
d'anca ai compagni seduti
per buttarli git dalla sedia,
nel secondo ci fa raccogliere
le palle che si trovano nei tre
canestri e poi ce le fa lanciare
contro gli inseguitori che si
fermano un attimo a palleg-
giare e nel terzo serve per
prendere a torte in faccia cuo-
chi e professore.

STRATEGIA - La cosa prin-
cipale € imparare bene quale
& ladistanza giusta dalla qua-
le possiamo tirare una testa-
ta, perché oltre ad avere cos!
piu tempo per raccogliere i
vari cuoricini, otteniamo molti
piti punti.

Quando si é abbastanza pa-
droni delle “testate” si posso-
no poi elaborare dei giri per
raccogliere i cuoricini quando
sono circondati da una spe-
cie di aureola; cosi facendo le
lettere del messaggio si colo-
rerano di rosso ed otterremo
ancora piu punti.

Sulle scale bisogna prestare
attenzione a una specie di
boccale di birra che compare
ad una estremita e che viene
lanciata da una parte all'al-
tra

Sempve sulle scale, o quando
si sono raccolti tuttii cuoricini
€ si puo uscire dalla porta, si
puod anche aspettare un av-
versario vicino alla porta stes-
sa per poi aprirla improvvisa-
mente e dargliela cosi in fac-
cia.

Per il resto non sembra che
esistano trucchi particolari
bisogna essere solo molto ve-
loci e sapere cosa bisogna fa-
re in determinate precise si-
tuazioni.

PUNTEGGIO - Ogni cuorici-
no raccoito vale 200 punti, se
ha I'aureola 1000; se si com-
pleta il messaggio tutto in
rosso si ottiene il PERFECT!
che vale 5000 punti.

Ogni compagno buttato git
dalla sedia vale 800 punti, se
appartiene alla fila pit vicina
alla cattedra, 600 se € della
seconda e 400 se fa parte
dell'ultima.

Colpire un avversario su una
linea verticale frutta 800 pun-
ti, mentre su una linea oriz-
zontale un inseguitore abbat-
tuto vale 400 punti, due 2000

e tre ben 5000!

Per finire, quando si completa
un quadro si ottiene un bonus
di 2000 punti.

CONCLUSIONI-Non sappia-
mo se quando verra pubblica-
ta questa recensione Mikie
sara gia entrato in circolazio-
ne; a noi & piaciuto perché &
un vieogioco tipo Pengo: a
meta tra il gioco "fantasy” e il
gioco a ‘pattern’, con una
buona dose di difficolta inizia-
le per comprenderlo.

Non possiamo far alfro che
augurargli un buon successo,
non fosse altro per I'originali-
ta del tema trattato, per non
parlare di grafica e sonoro,
che del resto in casa Konami
non hanno mai trascurato.
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Approfitta dell'offerta J. soft!

In seguito alle sempre pib numerose ric
possessori dell’lhome computer T1-99/4A, me

ste di programmi da parte dei

ne dagll

interessati un vasto assortimento a preun estr
L'offerta & valida fino ad esaurimento delle scorfe.
Prima ordini, piu sei sicuro di ricevere quanto desideri.

Programming Aids 1 - (Aiuto olla
programmezionc)

Hunt the Wumpus (Caccio la Mo

 DTXSX04 - L. 14.000 & briowa 12 1. 25000
gli awsili per po- bt
le'nz\:re i fing 'mguuse-o BASLC“T'bC” o g caveme & gc”ane Cercate la
t tana del Mostro evitando i pericoli
“"k?ggﬁiumscgé EEDQP}Q‘; in agguato lungoil percorso. Soppe-

teer lo stampa su carto dello scher.
"LOWERCASE (per la creazione
S Rk il
ASCIl (per la costruzione e |'utilizzo di
un secondo set di carotteri]’, "CHAR
DEF (per realizzare e focilitore lo defi-

nizione dei carotteri)”

Configurazione richiesta: A
Configurozione roccomandato: D + €

Blackjack e Poker
Cod. DTXMX04 - L. 25.000

Parite di carte simulate col compu-
ter, che vi consentono di puntare le
somme dei vostri desideri. Possono
partecipare fino a quatiro giocatori

The Attack (Atiacco)
Cod. DTXMX25 - L. 25.000

Vi attende il ruolo di capitano di un'a-
shronaye n una regione spaziole nfe
stato da 'spore”

sate e vogliate attentomente gli in-
dizi per completore questa missione
pericolosa.

Configurazione raccomandata: B

Personal Report Genarator (Gene-
gfors ropgt s orchis perional)
Cod. DTXTXO1 - L. 68.000

Permette di creare, edit e stompore let-

vomente
personali. (cod DTXGXD! )
Stotistici"

o “Dati

Con'?uroxmne roccomondota: Ao C
D+

A - MAZE - ING
Cod. DTXMX03 - L. 25.000
Sevi piaccionoilabirinti, eccoil gio-

<o pér voi,
Opioni diy fi

vanno distrutti.
Manovrate I'astronave per evitore gli
extraterrestri e lanciote missili per on-
nientare il nemico.

C [

de varieta di situozioni. Da semplici
dedoli allo caccio al fopo. Tredici
gpioni con’.200 variazoni possibi-
i

C i ]

Blasto
Cod. DTXMXOS - L. 25.000

Munch Man
Cod. DTXMX16 - L. 45.000

Manovrat

Un due,o
numero dei giocatori) entrono in lizza
per for saltare un compo minato, evi-
tondo nel contempo i firi dell avverso-
rio. Una corsa velocissima contro il
cronometro allo scopo di colpire il
massimo numero di mine. Attenti o non
colpire le mine se siete froppo vic

altrimenti dovrete nmm-more daco:

S EIio)
s
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uno stimolotore prima di venire di
vorafi doi quattro Hoonos che ston-
noincalzando il Munch Man. Segno-
te punti collegondo i passaggi con
una catena continua oppure catty-

rando gli ostuti Hoonos mentre il
Munch Mpq si ricarica con 10 stimo-

tone City: 21 secolo
fosngiontid

Vi rgvote inuno cité fanfasma de
For Westnel XXIsecolo,

di mvu;ori verdi
20t con fa vashro o su carri
coperti fipo For West, cercando di
arrestare i verd; * morgl 5

Gioco velocissimo per

Tombetone City mett allo prova I
Vostra obilité strafegica ¢ la pron-
tezza di riflessi

Configurozi B

B

N
O

Market Simulation(Simulozione di
mercato]
Cod. DTXIX07 - L. 14.000

Due giocatori si frovano in concor-
renza doffori. Scegliete quanta
pubblicita fare, quanti pezzi volete
procdure,acc ed ftendee  rislc-
Finatsenil sconcaicis gociali
dono estremamente realistico que-
¥ gioco wmurivo,

Configurazione richiesta: A




Othello
Zod. DTXMX20 - L, 35.000

7 b

Zero Zap
Cod. DTXMX34 - L. 18.000
Fli

nnect Four (Filetto)
Cod DTXMXO8 - L. 25.000

~egna a fondo anche i giocatori piv
maliziati. Un gioco da scacchiera

“er strateghi di tutte le eta.
Dliﬂ bm Goodies (Vecchi mo buo
ioco Il
% DTXMXW L. 14.000

oo, com ot sonort & S o
nazione. Pofete creare voi stessi il
compo di gioco.

Personal Record Keeping (Gestione
dati personali)
Cod. DTXGXO1 - L. 68.000

Permette di creare, montenere ed
utilizzare unsistema d archivio com-
puterizzato,

na serie di giochi, che include
Hommurabi, Hidden Poris, Peg
Jump, Cerchi e croci ridi

= Word Safari.

Configurazione richiesto: A

e inoltre 5 lib

Editore ARC soft - autore L. Turner:

in lingua ori

te applicazioni, fra cui im vent
domestico, scadenze manutenzione
autovettura, carnl!e cliniche, ol'rea

gioco di strategia ver
ticale. | giocatori devono riuscire a col
locare quattro contrassegni
consecutivi in senso verticale, orizzon-
tale o diogonale

Hangman (Il cornefice)
Cod. DTXIX06 - L. 25.000

1 giocotore cerco i scoprie o
o segreta e ogni volia che s

Yahtzee
Cod. DTXMX33 - L. 25.000

na. | glocatori occumulono punti se
escono certe combinazioni.

Configurazione:

A- Revsivomre a cossetto e covetto
di collegamer

8- Telemmuﬂdl a filo (coppio)

C-

fio, si awicina
Pt Potete usare 200 parole pvo
grommate ininglese oppure crearne
&0 nuove.

data: A

per compleanni, onomastici, anni-

versari e altre date vmponunn

Configurazione raccomdandata: A
6CD+E

1

101 Programming Tips & Tricksfor
e Texas \nslrumenn TI99/4A Ho-

me compute

Cod. BASCOO - L. 20,000

36 Texos Instruments TI99/4A Pro-
yroms for Home, School & Office
d. BASC002 -

utili per

Texos Instruments Home Computer
Gomes Progroms
Cod. BASCB04 - L. 20.000

Texos Instruments Home Computer
Graphics Programs
CodP BASCORS - 1. 22,000

una sd\edu «-mcndn dischi e un co-
mando’
B Scheda interfoccia porallslo o
seriale R5232

- Stampante a matrice (o altrotipo.
di stampante)

il tuo Tl 99/4A:

Editore GRANADA - autore

Get more from the TI99/4A
Cod. BGRCOO1 - L. 15.000

Ritaglia ed invia a J. soft il tagliando sotto riportato, debitamente compilato in ogni sua parte.

J. soft - Via Rosellini, 12 - 20124 Milano gﬂl)
Tol oz/uuzzl-éamu -6880842-6880843-683797

Ordino il seguente software/libri per il TI-99/4A:

cod. d cod
cod. cod. cod.
cod. cod. cod.

per un fotale di L.

+ L. 2.500 per contributo fisso di spese di spedizione.

Scelgo la seguente modalita di pagamento:

0O pagherd in contrassegno al postino
D allego assegno (o contanti)

O verso l'importo sul C.C.P. n. 19445204

intestato a J. soft (allego ricevuta)

Nome

Cognome

i it Sy fiv gl g
Via [$arf oyt ctrrttrre)sls 3
CAP Citta Prov.
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Stella Alberti
15 anni
Brescia

Stella é carina, vivace e studente, e la
sua grande passione sono i videogiochi,
videogiochi da bar per la precisione.

*Hanno telefonato a Massimo (Gaspari
n.d.r.) e gli hanno chiesto se conoscesse
una ragazza che sapesse giocare molto
bene al Serpente... e cosi eccomi qual”
Nel buio della sala giochi risalta solo la
sua voce squillante e mentre Massimo
di Maggio continua a giocare, sono pas-
sate 28 ore, mi racconta la sua avventu-

ra
“All'inizio avevo paura e non volevo veni

re, ma poi ho iniziato ad allenarmi e dopo
avev visto che resistevo tranquillamente

8 ore, ho deciso di accettare”. *Ho gioca:

to per 19 ore e sono riuscita a fare quasi
400 milioni di punti. Sapevo che non sa-

rei riuscita a battere il record di Enrico,
ma mi basta aver partecipato.”

Le ho domandato come si sentisse dopo

10 ore di gioco e cosa avesse provato
dopo una notte intera passata davanti a
un monitor.

*Mi sono divertita tantissimo, non avevo
affatto sonno, peré mi faceva male il
p)racqu qui sulle spalle e verso le 6 di, |
g 2ir9=Celppligleld1

mattina mi si annebbiava la vista e non
Ci vedevo pill

Ad un certo punto vedevo i quadri strani
un po’ grandi e tutto il video sfuocato.
Le ho chiesto come si era trovata, lonta-
na dalla sua sala gioco e dagli amici, ma
la sua spontaneita e la sua simpatia non-
I'hanno di certo fatta sentire a disagio
“"Mi hanno viziata in un modo terribile.
Cera sempre qualcuno accanto a me
che mi assisteva: o Luigi o la gente, op:
pure qualcuno della C.D.A

Chi mi massaggiava le spalle, chi mi por-
tava da bere e da mangiare, oppure chi
mi stava a fianco solo per farmi sentire
che non ero sola.”

Hanno tutti partecipato alla sua partita,
ma la stanchezza gioca brutti scherzi
soprattutto dopo una notte insonne.
“Avevo 97 omini, ma poi ho avuto una
crisi di stanchezza e sono arrivata a 54.
Allora la gente che era li con me ha cer-
cato di tirarmi su di morale, mi sono ripre-
sa e sono arrivata di nuovo a 97. Ho resi
stito altre 7 ore, ma poi non vedevo quasi
pill niente, recuperavo un omino e ne
perdevo 4 e cosi pian piano ho perso
tutte le vite a disposizione.”

Le ho domandato cosa pensasse prima
di iniziare la gara.

“Niente, assolutamente niente... non
pensavo di poter resistere 19 ore.”

VIDEO g5, PION]

Massimo Gaspari
19 anni
Brescia

Massimo é un ragazzo alto e magro che
non dimostra i suoi 19 anni. E armvato 4°
ed e lui che ha convinto Stella a parteci
pare alla sfida della Games House.

Non potevo battere il record Italiano, ma
ho fatto il mio record personale e sono
contento. Ho giocato 20 ore e mi accon-
tento di quello che ho fatto

Miera stato riferito che Stella, ad un cer-
to punto, avesse lasciato la macchina e
fosse corsa da lui per prenderlo a “pu-

ni

'gOuando Stella mi ha *picchiato” non ero
molto contento, ma non me lo ricordo
molto bene perche ero un po' incoscien-
te dopo tante ore di gioco... pensavo so-
lo agli schermi e al serpente, se perd &
servito a sfogarla...”
Massimo & razionale, “un ragazzo tecni-
co’, come I'hanno definito i presenti,
mentre giocava aveva a fianco la sua
ragazza e ha fatto 20 ore senza sconfor-
to o lamentele, ha giocato dando il me-
glio di sé, per poter dire: - lo ho fatto
Qquesto record! -

Vanessa Passoni

Brava Stella, auguri
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resenta Electron,

Ehi ZOI;lincia per gioco,

colonne
7 modi, fino

a 640x256 punti
fissi & lam i

Ecco Electron: & i nuovo per-
sonal computer dell,
stribuito oggi in Italia da
Appena lanciato sull'esigentissimo
mercato inglese, & volato ai prim;
Posti nelle classifiche di vendita.
Utilizza il famoso BBC BASIC,
efficace da essere
adottato nelle scuole by

formatica,

Ha 32 Kbytes di ROMe 32 Kby
tes di RAM, ed una grafi
catissima: 7 modi fino g
punti, 80 colonn,

[ ]

B denti: tutto accessibile da
e facilitato da molto softy e de-
dicato e da una tavoletta grafica.

1l suono & emesso da un alto-

N parlante incorporato: il BASIC
BBC permette dj gestire in modo
semplice la sinteki'zzazane dei

! |
niche per | nsegnamento dell’in. .

sgianti
: OWERTY S6 tasti - 10 ridefini.
29 tasti/funzione BASIC

* Suono: altoparl:
software gest

* Linguaggio: BBC BASIC
* Collegamenti: TV colori UHF cangle 36
Monitor RGB - registratore 3 cassette
{controllo movimento) - porta ‘espansione

36 poli

lante pilotato da 4 canalj
il in BASI

* Dimensioni: 340x65x160 mm,

Distrib generale: G. Ricordi & C, Spa,

Disisione Computer, va Saomone 71, Mibons:

tel. 02/5062 (10 linee). Per I sevols meit:

inferiore € superiore: Paravia, Corsg Rycer
orino, tel. 011/779] 66,

H usato anche dai programmatori ||
portare a termine anche program-
fomnita di 56 tasti tutti dotati di au-
€ 29 parole-chiave per program- '. b

Professionisti, i
Sarete cosi messi in grado di I

mi complessi, ]
Electron ha una vera tastiera ||

toripetizione, maiuscole e miny- ’.

scole, 10 funzioni bili

mare in fretta e senza error;.

La biblioteca software di Ele

puter professionale.

Acorn e Ricordi,
Electron, vogliono offrirvi una
macchina costruita per durare,

presentando

suoni su 4 canali 3
Oltre al manuale d'uso, Elec-

tron & corredato di un libro, “C

mincia a programmare con E]

tron”, che insegna in modo chiaro

I € molto stimolante come redigere

| Programmi in BBC BASIC, se-
Loiy

"] versatile
molto

3:-2.#&!13&‘.’21‘3.{_=

per divertirvi e per esservi utile,
W  Una macchina che Vi accompa.
|l 8ner nei prossimi anni, senza

vecchiare, secondo le tradizioni
europee.

RICORDI

plari per fun: esem-
plicita d'uso, | videogames song
tanti ed eccellenti.
lectron nasce da una nuova
concezione del personal comp
ter per uso privato, ed & molto pitt
di un home computer,
economico di un com




SPIEGACOMPUTER

Una scatola
con tanto
di etichetta

Quante cose si possono imparare in
quattro linee di istruzioni per il compu-
ter? Tante. Questa volta vi mostro un
listato (elenco delle istruzioni di un pro-
grammai proprio di quattro linee in BA-
IC: i principianti, ma non solo loro, pos-
sono rifletterci sopra insieme a me.
Nella prima linea troviamo la parola chla
ve REM (remark, che vuol dire "nof
Per noi significa, appunto, ‘annotazione”,
“appunto”. Ma il computer la legge in un
altro modo: passa oltre, dice REM al
computer, va avanti, non ti fermare.
Cosi, dopo la REM, io posso scrivere tut-
10 cio che mi pare, il computer sara gia
passalo a guardare 'istruzione succes-

E allora io posso utilizzare una linea per
scrivere degli appunti, delle annotazioni
che mi servano per poi poter rileggere
piu facilmente il programma.

Nella seconda linea vedete INPUT: molti
di voi gia lo sanno, & un'istruzione che
avverte il computer di aspettarsi qualche
cosa dall'utente, un po’ come se dicesse
“attento, arriva qualcosa ascolta bene’.
Dopo INPUT vedete anche delle virgolet-
te, che contengono il messaggio da in-
viare all'utente (sul video) in modo che
anche |'utente sappia che é il momento
dl agire, di scrivere qualcosa sulla tastie-

Ij messaggla non & obbhgatono (INPUT
Apavrebbe funzionato lo stesso), ma &
molto utile, anche perché non solo indica
che occorre fare qualcosa, ma dice an-
che che cosa bisogna fare: qui, per
esempio, il messaggio dice all'utente di
scrivere sulla tastiera un nome.

ora i pill inesperti si aspettano un po' di
verdoni US.A.: é il dollaro ad ingannarli,
ma purtroppo, nonostante la sua vertigi-
nosa ascesa di questi ultimi tempi, gli
illusi dovranno ricredersi. In realta e a
scatola pronta a 1mmagazzmare il nome
entrato dalla tastiera, € A é I'etichetta di
riconoscimento di quella scatola.
Bindica al computer di preparare una
scatola fatta apposta per contenere un
insieme di caratteri della tastiera. ‘GIO-
VANNI" & un insieme di caratteri, € anche
“45HK)*" lo &. Il computer, si sa, non giu-
dica: in particolar modo non giudica nep-
pure i caratteri della tastiera, se sono
compresi fra due virgolette, o se sono
contenuti in una scatola di tipo §

Cid significa che da questo momento
nella memoria del computer é conserva-
ta una scatola di caratteri, e che voi po-
tete chiedere al computer di mostrarve-
neil contenuto, semplicemente chieden-
done il suo nome:

Ed eccoci infatti alla terza linea del no-
stro programmino BASIC, in cui l'istru-
zione PRINT (in inglese “stampa’, ma per
il computer “stampare” significa di far ve-
dere sul video) richiama appunto la sca-
tola AR

Se ciavevate messo dentro ‘GIOVANNI",
allora ordinando PRINT AB vedrete sul
video apparire la scritta ‘GIOVANNI', na-
turalmente senza virgolette.

E che cosa succede se invece chiedete
al computer di mostrarvi il contenuto di
una scatola che non gli avete mai detto
di preparare?

In altre parole: se adesso anziché PRINT
ABgli ordinassimo PRINT Bﬁ il computer
come si comporterebbe?

Beh, dipende dal computer: alcuni van-
no a cercare la scatola BS, e, non trovan-
dola, vi rispondono con un messaggio dl
errore del tipo “MAI VISTA NE'
SCIUTA", altri invece intendono che

qualsiasi scatola, se non é stata istituita,
sia esistente si, ma vuota.
In quest'ultimo caso, dunque, non de-
‘nunceranno alcun errore, e a voi sembre-
ra che non succeda nulla: invece il com-
puter avra risposto “stampando’ sul vi-
deo il contenuto di una scatola vuota:
cioé niente.
Una serie di caratteri nulla & "
Giungo all'ultima linea del programma,
dove la parola-chiave, ossia ['istruzione,
€ GO TO (su alcuni computer & GOTO
tutt'attaccato).
Cid significa VAI A, e ordina al computer
di andare ad eseguire la linea di pro-
gramma specificata dopola GO TO stes-
sa: in questo caso quindi il computer tor-
nera ad eseguire la linea 20 ossia chie-
dera un altro nome, e cosi via.
Questo programma, dunque, benché
cosi corto, puo durare in eterno, & infatti
voi polrele interromperio- solo... spe-
gB o il computer, oppure con i tasti
REAK", ‘STOP’, “ESCAPE" presenti
con denominazioni e funzioni legger-
mente diverse su qualsiasi computer.
Prima di concludere, una precisazione:
quelle che io qui ho familiarmente chia-
mato ‘scatole’, nel gergo si chiamano in-
vece "VARIABILI', il che sottolinea la loro
funzione, che é quella di cambiare con-
tenuto pur conservando lo stesso nome.
E ci sono variabili, 0 "scatole’, anche fat-
te apposta per contenere non gia delle
serie di caratteri, ma della quantita nu-
meriche.
Perd ve lo vorrei spiegare la prossima

volta
Bitbit
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“TUTTO CAMPIONATO”

uttinfiera era lo slogan che invitava a partecipare alla

Fiera di Padova dal primo al quattro novembre scorsi;

era una fiera dedicata al tempo libero i tutte le sue infinite
jamme.

gllre ad una mostra che presentava miriadi di novita nei

pit svariati campi, dallH-Fl ai computers, dallo sport al

c'era la possibilita di assistere a quattro giorni di serrati
incontri e spettacoli.

“Tuttosport’, "Tuttomusica', “Tuttovideo', “Tuttocinema” e
“Tuttoincontri erano i filoni lungo i quali scorreva la mostra
ad un ritmo incalzante, quasi travolgente

In tanta attivita non poteva mancare I'AIVA, che in collabo-
razione con |'ENTE FIERA di Padova e con la ditta ELMAC
(che tra I'altro presentava uno stupendo juke-box al laser
con la possibilita di selezionare un video, in un catologo di
circa 50 titoli, oltre ai tradizionali dischi) ha organizzato una
selezione valida per il 1° Campionato Italiano di Video Atle-

tica.

Nell'arco di tre giori circa un centinaio di giovani e giova-
nissimi si sono dati battaglia su cinque videogiochi varia-
mente assortiti

Per primo ¢'era ELEVATOR ACTION, gioco gia conosciuto,
ma abbastanza ostico; gli altri quattro, pil recenti, erano
KARATE CHAMP 1 e HYPER SPORTS, insieme ai nuovi
EQUITES e JR PACMAN

Proprio per la novita dei giochi la battaglia & stata acerrima
& non si sono avuti risultati eclatanti, ma sono emersi ugual-
mente alcuni giocatori con una buona capacita di adatta-
mento a pill giochi

Ha vinto la selezione, regolamentata nella solita maniera,
con partite della durata massima di cinque minuti e classifi-
ca finale in base ai punteggi medi percentuali dei concor-
renti, uno specialista dei KARATE (che troverete anche

nell AIVA SCOREBOARD di questo mese), che é riuscita
ad ottenere risultati spettacolari anche in quei giochi che
non conosceva sino a dieci minuti prima.

Sino all'ultimo toin testail pr dell
prima giornata; fatto eccezionale, perché solitamente i vin-
citori vengono fuori dalle ultime giornate, avendo essi gia
un punto di riferimento per quanto riguarda i punteggi da
oftenere.

Ecco la tabella con i cinque migliori risultati che sono serviti
come parametro per gli altr

Gioco Puni Giocatore
Elevator Action 13650 Pietro Gorgone
Equites 53450 Paolo Guarise
Karate Champ 1 42200 Baso
Pacman Jr 28100 Simone Squarcina
Hyper § 61720 Roberto Asteriti

Ed infine la classifica finale, dalla quale si evince che non

basta primeggiare in un gioco singolo

A.LV.A. NEWS

entre al Palazzetto dello Sport di Lucca si svolgeva
la 16+ edizione del Salone Internazionale del Comics,
I'AIVA ha organizzato un'altra selezione del Primo Campio-
nato ltaliano di Videoatletica proprio in occasione di questa
giovane e colorata manifestazione.
Le selezioni, svoltesi all'Aleph Club di Lucca nei giomi 2 e
3 Novembre, hanno visto una partecipazione di 60 concor-

renti

110 finalisti si sono incontrati il 4 Novembre al Comics,
ospiti dello stand NOAPEL, gareggiando su 5 giochi: Yel-
low Cab, Equites, Bomb Jack, Hyper Sport Il e Kick Start
con a disposizione un tempo massimo di 5 minuti per ogni
gioco, per riuscire a totalizzare il maggior numero di punti
possibile. | tre vincitori, Andrea Simi, Massimo Micheloni e
Andrea Angeloni, si sono aggiudicati rispettivamente il 1°
2° e 3° posto dopo un‘agguerrita banag/ha. riuscendo cosi
a qualificarsi anche per le selezioni AIVA per la squadra
azzurra di videoatletica

Ud R} ot i o
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lia sala giochi Game House di Torino, giovedi 25 otto-
bre alle ore 18,00, ¢ iniziata la sfida al record ltaliano
di Nibbler
Come tutti sapete il record di 1.001.073.840 punti al Ser-
pente della Rock-ola, detenuto da Enrico Zanetti, ha richie-
sto ben 40 ore e 5 minuti di permanenza davanti a una
macchina da bar, e la Games House di Torino ha cercato
d'abbattere proprio questo tetto
Ha cercato perché Massimo di Mag%u, il vinitore, ha resi-
sgto per 38 ore e 22 minuti, mentre Enrico si € classificato

Ho intervistato Enrico mentre era ancora in gara, e dopo
22 ore di gioco I'ho trovato con il morale a terra.
L'ambiente diverso, la mancanza degli amici lo hanno bloc-
cato. Come ogni vero campione il suo rendimento dipende
dal suo stato psicologico, € questa volta Enrico era proprio
gl

“Enrico, come ti senti? hai sonno?"

“No, non sono particolarmente stanco... mi fa male il brac-
cio e la schiena. E che questa volta & pit lunga,... l'altra
volta, quando ho superato il miliardo, & andata meglio.
Forse e che questa macchina non € proprio uguale alla
mia, ha i colori tutti diversi e anche la manopola & diversa,
pit grossa. Mi fa male alla mano."

Il gioro dopo gli ho chiesto cosa pensasse su cid che era
accaduto e.

“Penso che Space Ace mi piace proprio... mi affascina...”
*Ma sei matto? L'unica cosa che sai dirmi dopo 27 ore di
gioco & che te ne piace un altro?"

°E una storia sai? Alla fine il mago cattivo diventa bambino
& loro due lo adottano... Ho giocato ieri, dopo Nibbler, per
la prima volta ed ho gia fatto 50.000 punti.”

Tornando alla gara la partecipazione & stata incredibile.

LA SFIDA
DELLA GAME HOUSE

Amici e curiosi facevano ressa intorno alla saletta dove si
svolgeva la competizione ed i giocatori erano sempre assi-
stiti da qualcuno.
E persino venuto un massaggiatore sportivo che ha provve-
duto, dopo 20 ore di durata, a dare un po' di sollievo alle
membra anchilosate dei video atleti
L'ubicazione delle macchine era strategica. La stanza, a
imbuto, era chiusa da delle corde in modo da impedire che
ci fosse troppa ressa attorno ai giocatori, mentre a lato
delle macchine c'era una porta che, dando sullinterno di
un cortile, permetteva il ricambio dell‘aria
L'organizzazione della manifestazione é stata coordinata
da Luigi Calabro, 24 anni, che ha anche sostenuto il ruolo
di supervisore alla sfida.
Il supporto di Luigi é stato indispensabile per i 5 ragazzi
che |'hanno avuto a fianco fino all ultimo. Provvedeva all'ap-
provvigionamento, €, quando ¢'era bisogno, si trasformava
in massaggiatore e confidente. ll suo supporto psicologico
ha consentito a Massimo d'arrivare in fondo
La gara, sponsorizzata dalla Heineken e dalla CD.A, si é
conclusa Sabato 27 Ottobre alle ore 08,30
Tutti hanno portato a casa una coppa e pare che Massimo
di Maggio abbia vinto anche 100 kg. di bistecche.
Liintervista ai fantastici 4 nella rubrica dedicata ai mvglygr
", apartire da quest GiV

6506

i 4774 schermi 19,44 ore
5°) Stella Alberti | 352.273.920 punti 2.529 schermi 19,07 ore
Massimo Zanett, che come pot

son0 campioni ALVA.

PER ISCRIVERSI ALL’A.L.V.A.

AT |

Nome

Cognome |
I Indirizzo

Citta CAP I
I Telefono Eta

e o |
I Sei un videogiocatore ‘da casa’, da bar', o entrambe le cose? l

|

I Quante ore giochi, in media, alia settimana?

rief(od’jﬂm]ﬂylu

- l Puoi elencarci alcuni dei tuoi record pid significativi?

spedite il tagliando qui a fianco a:

AIVA
Via Ariberto, 20
20123 Milano

Spedendo 10.000 lire con vaglia postale per le spese di
iscrizione.

Riceverete la tessera di iscrizione all'associazione, valida
anche per tutto il 1985 e che da diritto anche ad usufruire
delle agevolazioni ARCI, e potrete partecipare a tutte le
prossime iniziative, prima tra tutte il campionato italiano
o ( he

i
P (P
no i campioni dell'associazione americana).
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ﬁg:gn cames | - 174910 | L Picinato - Solaro (M) 15200 | S Busnelo - Bologna
mm Ve 1 127800 | C. Vampo - Taranio 22700 | S Fagnocchi- Rmii Fof
;':OM Apple 3 12500 | R, Bianchi - Miano 15400 | M. Antonelis - Maccarese
Lo ek it bt
1N—717 <JJ‘JJJJJ4JJ




LA PAGINA

DELLE GARE §°)

VIDEOGARA

‘acendo un po’ di conti e ricontrollando alcuni punteggi, mi TicarTiax Teonado | 2 72920 | R Cuttone - Catania
venuta la tentazione di squalificare una decina di record. Centipede Atan 3 gg s i m
- | Croppes Ao 6 (10)
Pa'ssmo 128 giomi a Enduro Activision di Stefano di Luca (bra- | GBS EE0 | 28 il B it
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GhostManor | Xonox ‘| 20768 |G Atuso - Tomo Picoons Megeo | Bhips: || 2 250 | & Scuden
ol Alan 6 2 |G Cel Pk Up Spare | Matel 3 138 | M lacomels - iano
Galt vaied | FG 2 | F Criara Pl | b | FG | 1veom | vignak-
Gol Phis Il 22 | O Afagni - Botate (M) 1 At FG | 189000 | M Mercali -Roma
Gorl Coeco | 2 [ 105000 | M Busnago (V) Pl Eppc - 0126 | M lacomeh - Wiano
Gor Coeco | | tase0|F o Plarel Patrol | Spect | 38920 [ M Cosco  Tofarelo (10)
Gonla Phigs | FG 100 | A MachiniVimercate () Puaque Atack | Actv 2 | 89835 | S Fign - Lomazzo (CO)
GandPr | Act < | 02881 | L Geot- Chavar (GE) Pole Pos Atan 2 | 5680 | L Bussomn
Happy Trals | Actv 2 | 639343 | G Liuori- Azano (VA) Pole Pos Veorwx |+ | 7730 | L Oban Howeld
HERO Aoy 3 | roooom | GL 4 Poice Jump | Creat 3| wm Foraa
HoseRaong [ Mate | G | 9999 | C Bonai-Geno Fopeve Parw | 3 | 2970m | G Vega: Comaeso o)
Human Cannobal | Atan “ | 70eron | M Monti- Boogna X Alar
Popeye Parker 1| 27890 | w Goen - Frenze
fce Trek | S e T e S
néiate Apolo | FG | omagrs Gerova B Paiker 2| 2850 |G Sgroeta
Invaders Leanardo | - 178 | & Ao o  Mattel
dawresker [ Tgerv |3 | 83345 [ Pwo-Re o Bert Pater | FG | 99975 | M Mastagni Boogra
ey Excps | Bia e |+ | SOMD | 1 Gor- oceo €O} « Al
Jusiben| 2| 25 | Bupol-SesioF () o gert Paner | FG | 99995 | L Bargelon - Ban
dumpran Ji | Epye £G | 999975 | M Croci- #Cokect
dungleHunt | Alan 2| G750 | X s Gangr o gert Parker 1| 1679875 | C Stetan - Foigo (PG}
Kaboom Act 2 | 9687 | O Loonam: B o Al ) X Matte .
Kangaroo Aa 1 900 | M. Farlarelo - Vi Cortese (M) Reactor Parker = | 999011 | ¥ Galo Seva - Quregna (vC)
Keysione Acti. FG | 1000000 Pama. Return of Parker 5 55344 | A lannarone - Miano
Kapers the Jed:
KilerBoes | Phips 2 | 40083 | F Barignon - Mewso o image + | 37107 | D zamoumi - imola @0)
Lady Bug Coeco | FG | 999990 [ M Pastoro Napoh The Sphax
e River Raig Act FG | 1000000 | G Manno - Livomo
Lady Bug Coeco |+ | 274850 [ M Tedeschi-SestaF X Atan
xMattel River Rad ety 24330 | A Pedent - Bresca
Laser Bast iv 76 | 1000000 fano i
LaserGates [imego | 2 | 83211 | M. Fres-Brughero (M) Aveciad | e, < | 57540 | A Mo Sassotarting
LocknChase [ Matisl | FG | 60301480 | A Spacal - Treste  Matlel
Loopig Cobun | B | o | Conao Pt ) Fobn Xonox | 120000 | B Galo Sewa - Beta
Lost Luggage o & 13630 | A Ger Robot Killer Leonardo | * 5410 | M Pedone R Calabria
MaoBos | Atan 3 | smomo |8 Goosen il Fobol Tank | Act. e 73 | 5 Tadey
Mastet of Matte! 2| 2616300 | M Mosio - Teracaa (1 Forsigde 2| 220100 | U Riazarci-Miano
Unverse | Satimanch | Phps . 1965 | A Barle - Napol
Act 6 99 | F Stroceo - Toro Sa Phips - 129 | GM Zanelt - Veneza
MeeSiom | MBEec | * | 155576 | P. Comparn - Pontasserchio Scooby Doo's | Matiel 1w 7o Firenz
Mine 204der | Coeco | 2 455 | 6 Arusio-Torno SeaMonster | PuzyBt | 1 | 15380 | W vignau: wiano
Minature Atan [ 40| G Bigoolo - Tomo Sea Guest At - 520 | FG.Selva - Quaregna (VC)
Shark Shark | Matel + | #1680 | B Croni- Onstano
MasioCon [ Awi | FG | 929995 | P Lugasi-S Lazaao swpShol  [varer | 1 5 | G Stacuzza FeggoC
Missie War 2 | 22750 | A Lombaroi- Miano S Yoo 3| 92950 | & Stelantto Tomo
Msson X el 3| 2600 | GF Sking Acti i 2742 | L D\ Moo Napo
Msson 3000 AD | Puzzy Bt | - | 8030 | B Galo Sehva-Bela Sking Mattel g 32 | A Rasteel- Napoi
Moon Pattel | Atas 7| 18300 i Nacea- Casaputa (CE) Sk Der A G 9 |G Arusio - Tono
Moon Sueeper | Image 3 995 | G Tartara - Robassamers (T0) Sky ks Aot : |, 03488 | G Lapecorele - Ban
Motor Cycle | Tectr > | 15 | M Pietiobono - Atar Smu Coleco | 2| 3745700 | U Matchari - Busnaga (M)
Mouse Puzzie | Creal FG | w0 |6 Sorceters Aan 3 | 100372 | V. Cacciton - Carara (MS)
MosseTiap [ Coeco | FG | 9989 | G Arusio- Tomo Apprentice
S Space Amada. | Matel 2| 402180 | G LaRossa- Loci (RC)
MouseTrap | Coeco | FG | 999990 | W Marnozzi- Castolina Space Atlack | Loanardo | * |~ 45320 | G Caserh- Miano
e Space Cavern | Apollo + | 540000 | R Ferugio - Miano
MowseTiap [Coeco |~ | 10223800 | M De Pate - Boogra SpaceFuy [ Cdeco | FG | 999990 | P Caminali-S Mawo (10)
xVattel Space Hawk | Mattel 2 | 348950 | N Nooi
M Do Coeco | * | 647650 | G DStefano Catania Space invaders | Atan FG | 995 | G Catoano-Palermo
Ms PacMan | Atan FG | 9%99% | 8 Bafarm -Bolengo (10} R : 26 | M Busca- Novara
Nexar FG | 2990 | B GaloSelva-Beia Space Panc < | 220 | G Bem-Roma
NniNare | Phips 2 9985 | G Secco- Cannago (M) Space Squadion | Leonargo |+ | 575420 | W Braghin - Tono
Nont Staker | Mattel e 1900 o0 - Costno M. Space Spartan | Mattel 3 620 | A Mengozzi - Fori
NowBast | imagc + | 9991050 | M o Benedeto - Ucine Space Tiwel | Puzzyb |+ 7740 | B Gallo Seva. Bl
No Escape Imagec 2 | 805353 | M Tobasso - Saighano Spection Spect s 5590 | F Canero - Prato (Fi)
Okl Activ s 999600 | 8 Gall Selva - Beela Spider Fighter | Actw. FG | 900000 | D Sveton - imola (80)
Outlaw Aan % 17 | M Pagganelia - Busto A Spider Parker 1 98590 | O Lawent - 5t Cristophe (AD)
X 10 centn Spke's Xonox | 999950 | G Atusio - Tormo
Pac Van Hail FG | 99999 | M Looncin - Savora Pks
Parachute Homew. |~ | 38075 | V Giace - Miane Stampede Activ 2| 2396 |G Ao Toino
i 76 990 | PM Zucco - Roma StarMaster | Act q 9403
Pantom Tank | PuzzyBit | 1 | 99900 | A Lapola- Napoi Star Aan . 4 | A Farna - Miano
Pairol FG | Heo- | R Prandsll - Imoi (80) ar
L W‘ Star Strke. Vattel 5 8612 | L Vannin - Viareggio
TS P
TSl = ’\.JJJJJJJJJJ

91



Libri firmati
EL INFg)%lMATlCA JACKSO N

ger | image | FG | S9ADM | M Rabatim-oma
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OYAL DEAER oo 1 [F ] @ B A T T VR T T
SEA BATTLE GUERRA 2 1 49000 29000} SPIDERS AZIONE 1 / 25,000
SHARK SHARK AZIONE 12 4 49000| 29000 VG7 TANKS A LOT ‘GUERRA 1 1/ 25.000)
SHARP SHOT AZIONE "2 : 14500/ 14.000| vGT THE END AZIONE ! 1 25.000)
SKING SPORT 15 15 59000 55000
SNAFU AZIONE 12 16 49000 29000
SOCCER SPORT 2 4 59000 55000
SPAZIALE |1 2 49.000( 29.000| -~
SPACE BATTLE SPAZLE |12 5 53000( 55000 MICROL
STARSTE. Sawe (12 |8 | B0 Bhvee |
SUB HUNT " GUERRA 12 5 53.000 55000 CBS Electronics - Via Amedei, 9 - 20123 Milano
soctn o |- |- | reom| 50 per Colecovision
S35 Covpuren
e s S PO P o) oweoeLaioco  |meo | Mebcar) Siben] e T
o R e tuger s e Tt
7| s 3% e 20i9En wo [z [1e [ wow
1”2 50.000| 55000
| 2% 259
5| @] taoo) PARKER
per Atari VCS
'NOME DEL GIOCO. 'NOME DEL GIOCO
B 17 BOMBER
SPACE SPARTANS
per Lucky
o [ho
'NOME DEL GIOCO. TIPO (GIOCAT.| GIOCHI| LIST. | MEDIO | PROVA
F) AZIONE - = 49000/ 45000
JETSONS WAYS
EDUCATVO | - 49.000| 45000
NeLoDvauASTER | EBUCATVG |- 20| 8%
STRATEGIA |12 3 45000| 45000 V618
MR BASIC MEET
MR BYTES EDUCATIVO | - - 49.000| 45000
EDUCATIVO | - 49000| 45.000]
SCO0BYD00S. | awio |12 50 85| vane
W.SM LEAGUE
SPORT - - 49.000| 45000}

per Atari VCS

'NOME DEL GIOCO
ADAD. TOWER
B PHILIPS
[ 2 P.2za IV Novembre 3 - Milano
Sl per ps Videopac
MASTERS OF THE
RSE No. No.
'NOME DEL GIOCO PO (GIOCAT.| GIOCHI| LIST. EDIO | PROVA |
per Colecovision ALACONUBTA [ oA
e 6| 2000 vas
No. No.. ATTACCO GALATIICO | SPAZIALE | 1 1 80000 VG20
NOME OEL0I0C0 {TPO___{GiocAT, Goch| UST. [MEDIO|PRoVA| | BAGEGRMON Soreh s || BE
BUMP'N'JUMP GUIDA = = 893,000/ 65000 BASKET/BOWLING SPORT 4 3 55000
‘BURGERTIME AZIONE 12 4 69000| 65000| VG10 BATTAGLIE SPAZIALI SPAZIALE |1 1 80000
ILLUSIONS AZIONE = G 59.000| 55000 CACCIA AL DRAGONE | LABRINTO | 1:2 1 70000 vG7.
MASTERS OF THE CACCIA AL TESORO BOARD
UNIVERSE AZIONE b = 69.000| 65.000] GAME 16 1 90000} ves
CANNIBAL LABIRINTO [ 1 10 70000
CASSETTA MUSICALE | EDUCATIVO | 1 1 75,000
CHESS MODULO
2T STRATEGA |1 7 |20
SN UEnTA soaznie ' 000
LEONARDO giitow ool b |
A 2 1 PR o
Linea Gig - Via Danuoio, 14 - Osmannoro (Fl) COiRAA Lasen Fome |2 h 2%
BEES AZIONE 80000 va16
per Leonardo LAS VEGAS 4| 55.000]
Cie: STRATEGA |1 1 5500
OME LOONY BALLOON / / 80,000
e 2 LIST. | MEDID { ROVA i) ATVO |/ 1 250000
ALIEN INVADERS SPAZIALE |/ 25.000] 'MOSTRO SPAZIALE SPAZIALE |1 1 55,000
TRAX LABRINTO |/ } 25,000 MOUSING CAT IONE 12 7 70.000 Va3
(GRAND SLAM TENNIS | DSPORT 1/ i} 125,000 N STAR SPAZIALE |1 3 80,000 vais
JUMP BUG AZIONE IA rd 25000 NIGHTMARE AZIONE 1 3 80,000 VGi17
MISSILE WAR GUERRA 1 A 25000 PICCOLE MAGICO AZIONE 1 1 80,000
EAN BATTLE A / / 25000 RACCATTAPALLE AZIONE 12 1 55,000
SPAZIALE |/ s 25000 IME AZIONE 1 1 155,000
R2D TANK GUERRA |/ / 25,000 Al STRATEGIA |2 1 55,0001
FAACE ATTACK \SPAZIALE |} 1 41,1 25000 SPORT 2 |3 55000 ves
NZITI=TUTTHTT LT



SO o
B sareon [12 |1 | sso XONOX
febny Some 1|1 | B8 var | Melchioni - Va Pitro Coleta, 37 - Miano
TIRATORE ﬁEUO AZ) 1 1 55,000 per Atari VCS
CATAPULTA AZIONE 12 $ 80000
S AZIONE 1 / 70000 vG1s
VIDED MESSAGG! AZIONE 1 1 45000 'NOME DEL GIOCO. TIPO.
WESTERN AZIONE Vi & 55000
LANCE/HOOD AZIONE
= o NSRS
GA/Melchioni LSt e

Via Pietro Colletta, 37 - Milano

per Atari VCS
VECTREX
NOME DELGIOCO | TIPO. |'&:en &w«w provA| MB taliana - Milano Fiori, Strada 2, Palazzo C1 - Assago MI
R
/ s

vais | per Vectex

'BUCK ROGERS AVVENTURA 59
'CONGO BONGO AVVENTURA| 59000
AR ShaEme 2% T
'NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI| LIST. | MEDIO | PROVA
P
SPECTRAVIDEO svounatiack [auemes 1 [t [ 7seoo] oo
Domovideo - Via Tacchi, 1 - Rovereto (TN) BERZERK MDN'E g i ;g% '{g%
per Atari VCS ‘CLEAN SWEEP. azioNe |1 1 75000| 70.000|
'COSMIC CHASM SPAZIALE 1 1 75000 70.000|
B Boen! TR FoEFhs or nanzoo | $60e |1 |1 | G| abo
NOME DEL GIOCO. TIPO GIOCAT.{ GIOCHI| LIST. |MEDIO | PROVA | HYPERCHASE GUIDA 1 1 75000| 70000}
RO o A N I 111
Cavaomorowe  [mow |1 |1 | 20| 000
G SneRS o [t |1 | 20| 2ol | [scoae gaove |1 |1 | awl oo
GANGSTER ALLEY AVVENTURA(12 |1 42000( 40000( V@3 30UAR uesT Shazmie |1 1 2000 760001
m AZIONE |1 A 42000| 40.000| Va18 ‘SPACE WARS SPAZALE |1 1 75000 20000
Moo (AT (12 |1 | S5 58| VeI e O A -1
R { 42000 40000| Va7 STAR HAWK SPAZALE |1 . |1 75000/ 70000
M oamoL  |SAAE |12 |1 | dzoeo| 40000 SIE Fa S R |
TAPEWORM AZIONE |12 1 42000| 40.000| VG WEB WAR. UERRA. |1 H 85000| 80000

STARPATH

Ruggen Telegames - Via Matide di Canossa, 22 - Roma
per Atari/Supercharger HARDWARE

¥
éx
&

NOME DELGIOCO | TIPO MEDIO | PROVA|
TANTS FROM SPACE 2 27000( 30000|
DRAGONSTOMPER | AVVENTURA| 1 3 30000| 40.000|
ESCAPE FROM THE
R LABRINTO |1 4 20000 0000/ Va0
FREBALL AZONE (4 3 27.000| 30000
AZONE |2 7 27.000| 30000
KILLER SATELLITES | SPAZALE |1 4 27.000| 30000}
PARTY MX / 4 30000| 22000
PHASER PATHOL SPAZLE |1 lowaco|
RABBIT TRANSTT AVVENTURA| 2 4 27.000| 30000| va19
MISSION 2 27000| 300001
'SURVIVAL ISLAND AVVENTURA| 1 1 20000| 40000( va15
‘OF SAROS / / 27.000| 30000|

TIGERVISION

Domovideo - Via Tacchi, 1 - Rovereto (TN)

per Atari VCS

NOME DEL GIOCO.

JAWBREAKER
KING KONG

MARAUDER
MNNER 20496R
POLARIS
THAESHOLD.

20™ CENTURY FOX

Sirius It - Via Imperia, 21 - Milano

per Atari VCS

No. [N,

NOME DELGIOCO | TIPO LIST. | MEDIO | PROVA
CRASH DIVE AZONE [/ 4 47000

AsH AZONE (12 8600 va1
MEGAFORCE AZONE [/ / 44000,

FQRKY'S lazone |1 7 86,000,

i
NS EI = LT L)



LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU

‘SCAMBIOVENDO/COMPRO mi per
computrs Al Ganiranco Varo- Vi Gran-
de, 110 - 57100 Livomo - Tel. 0586/22777

VENDO VCS 2600 + B cassette tra cui Digdug,

Mario Bros, Ms. Pac man, Baueozme_ etc. Va-

lore 8 cassette L 831.000. o

500.000 i tutto in ottime oondlxmv Con »mw-

laggio delle cassette istruzioni, &

dellAtari. Un affarone. Via Pacinotti, 10 -

glluna Vinci (Ff) - 50059 - Tel. 0511/509914 (ua
sti)

VENDQ TI99/4A in garanzia + modulatore pal
+ alimentatore + extendeo basic + inter. Faccia
registratore + S5S Chisholm Trail + manuale
*L'home computer TI99/4A + yoyi(\ck +20 pro-
rammi tra basic e ex basic il tutto a 800
etronio Nico - Via Revigliasco, 17 - 10024 Mon-
calieri 4T0) - (ore pasti)

VENDO VIC - 20 pid 4 cartucce gioco ‘Demon
Attack Gorf, Star pst Turmoi + i libro istruzioni
In italiano (prezzo di istino 320,000) l tutto a L.
200.000.

Viale Del Platani, 14 Arese (MI)chiedere di mar-
co - Tel, 3385071 - (dopo | past)

VENDO consolle Intellivision con modulo In-
tellivoice + 2 casaene (totale 14) di cu tennis,
AD.8D. Anche sf tratta-
bili. Monsulamo Tem\a 7 - Tel. 5238377 - (ore.
serall). Chiedere di Stefano.

VENDO VCS Atari + paddle + 4 cartucce per
Lire 250.000 trattabili.

cBs
Colecovision praticamente nuovo + 6 cartuc-
ce (Donkey Kong, Q'bert, lady Bug, Smurf,
Gorf, Mouse trap) a lire 450.000 (nuovo il tutto
viene a costare oltre L. 600.000). VENDOQ infine
videogioco Selelo ng o Tronic a Lire 70.000.
Calcaterra Carlo rso Silvio Trentin 108 -
30027 S. Dona di Prave (VE) - Tel. 0421/2517 -
(solo ore pasti).

VENDO Consolle Intelivision + 15 casselte
frale pid famose (come Mission X, Shark Shark
ecc.)aL, 450000 trattabil (valore commerciale
1.100.000) Tutto é come nuovol ROMA - 06/
8270822 - (qualsiasi ora)

VENDO Awu ves (como\elc di alimentatore
cansolle ¢ 1 joystick) e n° 8 cartucce (Space
invacers, Star Woyager. Dregon Fre, Tenis
Ms. Pack man, Decathion, Mario Bros, Dig Dig)
tutto in ottimo stato (tranne scatola di 1 cartuc-
oa) & L ST0000 b PS Vendo anche
sngolamente. Scelz Francesco - Va Dela

ca T (o telia) - 84100 Capezzano
(59)- Tel 273131 e fe pasti)

VENDO ATARI VS 2000 rove mgal o Wi
‘completo di tutto + carluccia Ms. Pacman al
prezzo i L 9S00 ol Gl Vi o
Elaogm Tel. 051/320385 - (ore
{sm
2iro

memg
%8

Per le vostre inserzioni sul
mercatino dell'usato:
ritagliate il tagliandino

cartolina postale
ricordandovi di spscmcau
il vostro indirizzo, il
numero di telefono e
T'orario in cui é possibile
rintracciarvi,
VENDO Colecovision + 8 cartucce + modulo
turbo + Atari Converter 64 0 Apple Il in buono
stato. Picasso Marco - Via Orsin, 16 - Genova
~Tel. 010/301516 - (pomeriggio)

COMPRO Atari 800 x 4 cassetta aicuni dei se-
guenk gochi 1 Ala: Pl Posion - oust -
« Fobolron - Xevons
il Tampm Kan Garoo - Dig Dug -
jongle Munt - cenpiede - thVanguald ET.
MS. Pac Man -

Defender
Donkey Kong JA. - Realmis Baseban Hea*
spors - Baoketal

YNAPSE: Dimension x - Necromancer Sha-
mus Il - Pharad's Curse.
Via Spagnol, 13 - 42015 Correggio (RE) - Tel
0522/699488 dalle ore 19,00 - 22 re 13- 1345

VENDO/CAMBIO Gi lencat | fan-

azzurro e incollatelo su una |

NDO Atari 2600 completo di trasformatore,
ZJwysnck 2Paddle e 6 cartucce:

ce Invaders, Superman, Super Breakout, Video

Checkers e Moonsweeper (magic) a L. 370.000
Possualmme M»am & dintomi

a Crema, 6 - 20136 Milano -

Tel. W/Sdﬁﬂ?z? lﬂalle 9,30 alle 16,30)

VENDO Atari YCS 2600 completo di 2 Joystick,

rasformatore con 9 cassette fra cui Ms Pac -
Decathion - Space Invaders - Star Riders

+ Tastiere speciale e altri favolosi giochi a

300,000 trattabile.

Telefonare (ore past) 06/757.07.33 o al

7584114 chiedere di Simone

VENDO Atari Ves 2600 in buono stato, mai usa-
tocon Phoenix, Asterix Defender, Pole Position
Pal - Man Il tutto a sole L 350,000
Stefano Pelosi - Via Castagnole di sopra, 9 -
;BI‘ 06/9356245 (dalle 15.30 alle 21.30) - 00040
oma

CAMBIO Cartucce per Colecovision Pi Stop e
iner 2043 con un s dele seguen
cartucce: War Games - Zaxxon -
oG/

Barbieri - Via Carmine, 39 - Brescia
Tel. 030/44780 (ore past)

VENDO Base Colecovision
Ky Koog (20000 Fino). Por st Al e
xian (20.000) e Vanguard (25 000). Vendo inol-
tre Rocky con rispettive manopole per Coleco-
vision.

Mause Trap, Don-

VENDO Intellivision + 10 cartucce: Burgerti-
me, LockN'Chase, Vecton, Soccer, ADD..
Basketball, Sking, Poker & Black Jack, Star Stri-
ke, Triple Action

il fulto a sole L 400000 (prezzo reale L
811.000)

Via G. Emanuele Rizzo, 18 - 96100 Siracusa -
Tel. 0931/38673 (dalle 20,00 alle 22.30) chiede-
re di Enzo.

tasticl giochi datasoft

Burce lee - Zaxxon

English Software: The Adventures of Robin
t

y
Via Spagnol, 13 - 42015 Correggio (RE) - Tel
0522/609488 dalle ore 19,0022 ore 13- 1345

VENDQ video Pak g. 7000 con due cassette
the Mousing Kat & il picco nel magico a L
170,000 trattabil

Massimo Moreschi - Miiano - Tel. 344469 (ore
serali)

CAMBIO Soccer Matle! con una qualsias
tuccia per Intellivision, all‘infuori di Suweﬂame
e Space Armada

Aldomoro, 8 - 80035 Nola (Na)

Angelo Masi- Via
Tl 081/8236953 (sera topo e 21)

ENDO Vic 20 Completo di ma-
nuale e cavett + regisratore + 2 Joystick (1
commodore 1 spectavideo Q.5.) + N°3 Cartrid-

Race - Gardenwars - Cosmic Crun-
cher) + espansione 32 Kb + n° 8 cassette piene
2 zeppe di Arcade Game (40 gioch) tra cui
(Froggercenti Pede - Faraoni - Q Bert - Bozz0 -
Jat Pack - Space Joust ecc. ecc) + 20 riviste
V.G-+7 iste HC + 4 rvsle pene zeppe i
e
800,000 (invece di L. 952.500)

Palini Roberto - Via Bighefti, B3 16043 i
vari (Ge)

VENDO Atari: Pole Position (L 50.000) - Defen-
oef(L 40 - ‘500] Atiantis (L. 20.000) - Spder
- 50. ~Ms_Pac - Man (L. 40.000 -
50000) Foe!bﬂll (L. 30-35.000) - Venture (L
35 ) Le cassette sono tutte in ottime
izioni con scatola ed istruzioni.
7ul (010) 89.32.25 (dopo le 20).




DAL 1° DICEMBRE 1984
J. ADVERTISING
E JAGKSON

PIU’ VICINI!

Dal 1° dicembre 1984 J. ADVERTISING, concessionaria esclusiva di pubblicita
per tutte le riviste del Gruppo Editoriale Jackson, Computer Publishing Group e J. Soft

ha i Il nuovo indiri &
J. ADVERTISING s.r..
Sl s Sl i 20924 WILANO
NEMO= O 1y oarntsrees sorace-sss0006



19 - 23 APRILE 1985 - T FIERA DI MILANO

Ogni anno circa due milioni di persone
visitano la Fiera Campionaria di Milano.
Dal 1985, ad attenderle, ci sara
COMPUTER SHOW

il nuovo Salone interamente dedicato
all'informatica per i giovani, la scuola,
la famiglia modema. Sicuramente sara
il piv grande appuntamento dell’anno.

Perché non esserci?

la mostra per:

Segreferio: ['hobby

EPJ. - ENTE PROMOZIONE INFORMATICA la didattica

Via Marochetti, 27 - 20139 Milano la fica
i videogiochi

lefoni j02) 23.973 - 53.98.267 4
R S Nt
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