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un Jacksoniano
personal computer

SOHL3 OddniD

E in edicola ABC personal computer, il corso
programmato per tutti i personal che fi inse-
gna il Basic e a dialogare col computer in me-
no di 6 mesi

ABC personal computer ti svelera futti i se-
greti dei personal. Inoltre, se non hai ancora il
computer, ABC personal computer fi aiuta a
sceglierlo bene, perché ogni settimana prova
per te i personal piU interessanti.

ABC personal computer in soli 25 fascicoli set-
timanali.

ABC personal computer & un‘opera esauriente,

rapida e comprensibile a tutti, ideata e realiz-
zata dagli specialisti del Gruppo Editoriale
Jockson

Il primo numero & in edicola, corri a prender-
lo: puoi vincere 30 fantastici MSX Philips!
Ma non solo.

Trovi in regalo il poster del Basic che ti con-
sente di convertire i programmi di una mac-
china su qualsiasi alfra. =

Diventa un Jacksoniano
con ABC personal com-*
puter.

«.E VINCI
30 FANTASTICI
MSX PHILIPS
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Ama il meglio!

32K ROM 80K RAM

Tastiera professionale a 90 tasti

Porte per monitor, TV, joysticks,

floppy disk,

cassette recorder, stampante, giochi

# Interfaccia stampante parallela
Centronics incorporata

Svi

SPECTRAVIDEO
il computer del grande standard MSX

Distributore per I'ltalia
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il posto della posta

VIDEO SAGA

Unragazzoalto e magro, impegnato in un estenuante
conttanto con i femibih ‘Shandows Lords” o Joust &
1 solo occupante dela saia groch, quando enlra un
ragaz20 g dodici anni. grassoccio. alto 1 e 80 (vogia
rescere), mani sudalice, occhal n tartaruga con
lamontatura delle imension i un autobotte é cape
i a caschetto biond. mc/ro cortr
vi gocare ancora?” chede il nuovo venuto
AAGGHH! Vacilando il giocalore stuggi all attacco o
uno dei saltator, cojpendo a sua volta e afferrando
[uovo, ma il ‘gulomperometro” in sua dotazione si ¢
é fuso. Increclbie! Solo pariando i nuovo venuto ha
emesso una potenza di 10,000 gulowatts
E un gufo, 6 un gufo.. il terrore si alza nella sala
giochi'é taimente forte che quasi o si pud foccare,
& come una nebbia che oscura il video. Diavolo!
I biondino si allontana per cambyare fe solte L. 5000
& il gioco, per un momento, un momento solo, pare
riprendere normaimente.
Riesce a e il quadto. Capper Un ‘survival wawe’
59 ce la fa s1 cucca 3,000 points bell sugosi (ratto
da ‘Gergo del Videomaniaco” - ecito da Bompia-

)

£ questa la busta del
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mese di marzo, videoartista Francesco

SPETT- REDAEIONE DI VIPanoa-“
VIA ROSSELLINI 12
#1LANo

Ma ecco che il gufo ritora. Non ce la fard mai

Sara forse la voglia di giocare o la videostiltd, ma
ecco che parte un pesione tremendo, anzi cinque-
mendo sy una sl cora e grassocca
del gulo assassin

04 Ma cosa o o chiecelabeka con voe'an

De Risi - Civitavecchia (ROMA)

ica
fenrei capell (sifa per die) il nosiro erve é dispera
o, catasiroficamente vero, i gufo comincia a gufar
o di buutto
12000, 13000, 14.000 gufowatts, le scarpe del pove-
0 videogicalore esplodono

15,000, 16,000, 17.000... ‘Nool la mano! ho perso i
controlo della mano”.. 23.000, 24.000, 25.000.. ca
pell banch.. ‘Se continua cosi, questo mi fa fuon’e
g un altro pestone dalo con la forza della dsperazio-
e pi nera
1l plede del qulo raggiunge il semintertato della sal,

ma la pressione caﬂ/mui a salire: 43 000.
ND"VD/” BASTAAAAAA
(CORRIERE DELLA SERA 24 Gennaio 1985
S Giluliano Milanese irlo é stato udito fino in
provincia di Tipoll, menre e finesire, le grondaie e
vasi del palazzi nel raggio approssimativo i 14 Km
dala sala giochi Pinco Pallino i S. Giulano Mianese,
sona andale distrutte
La stessa sala giochi i palazzi circostanti i un rag:
g0 circa 500mt. sono crollatiin un nugolo di mace-

.
1l gestore, un certo Juago Male Ma Juego, é stato




icoverato nel reparto neurodelri del Paolo Pini con
prognos srariservatissima. Da fonti aftencibil pare
che il numero dei g sa 4 ife, mentre un ragaz-
20 é stalo sotioposto al trapianto dela trachea per
Sostiure quella e cof oo e
Unragazzino d 12, unici
conosclapell Bond e oot sal oo ¢
cucchiano da sotto le macerie @ iposa n un cimitero
vicno al iogo fae

Anche altra gente ha detto che la videogara non é
un concorso molto serio
Ponete per caso limiti deta? Qualcuno ha detto che
la gara é vietata ai minon di 18 anni.
Quindl spero di non vedere pubblicato il mio record
sl se qualcuno mi ha veramente battuto,
Distint saluti

Roberto Gualtieri - Pescara

Hei Roberto, ma lo sai che arrabbiarsi fa male? Allora,

50, € cosa abbia provocato la catastrofe, Iesls ilfatto

che l'esplosione, dﬂ/!wmresrlmlea

rato una potenza di circa 0,5
Paolo La Marca - S. m (M)

Bravo Paoko, a tua videosaga é veramente e
€ spintosa, anzi se hai altre idee le aspettiamo!

VIDEO GARISTA

ci hai mandato 4 record e dici che non ne abbiamo
Dubbmm neanche uno..vediamo di chiarire il per-

fu spedisci oggi il tuo record, i pare possibie
dopo 15 gomi tu lo e toe 3167 i
pur stampario e preparario, fi pare? Poi confess o
non aver ataccato i tagiando all folo, e come se
G non bastasse assersci che se nol i avessimo
scartalo per quelo sarebbe una scusa puele, anzi
diciche noi abbiamo detto i spedire a folo & ma i
tagliando e che questa é una complicazione.

ARRABBIATO La Videogara é partia nel n' 3di VG, nel senso che

i prim record | a o 1 e
Spettabie Videogiochi numero, & g da el vostro inte-
1o deanche o :emmenmd‘emmeugﬁummﬂ
Sono oo urosodsigre e scusaprondets Tclbrentd wparabd™

la mia ultima

se on pubbicherste. fatica.
Ho sequito ala lettera le 4 d'oro, le altre volte

non avevo attaccato i taglando ala folo, ma mi pare
una scusa un pd puerle per non pubbiicari,

Pri die che basta fotogralare lo schermo e spedi-
12, poi sorgono le complicazion

Perché? Dal numero dei videogiochi in gara questo
mese soro en 285 puol reder o che on e

Per questo si possano mettere nserzion! sui gioral,
noi offfiamo uno spazio nel Posio della

Posta gl i, oopue ani  comuncazon

scuol, a parire dalia tua

Dmom e msogoa trovare un braccio destro, magari

due, ed ncziare a coordinare i lavoro, Indiizzano dei

soci, cassette e cartucce disponbil, scambi di rviste

e informazioni e  tutto magari, memarizzato nellho-

me computer della sede centrale

Loscambio delle nformazioni pud avenire bk

comunicazon telefoniche oppure per posta

Grazie per i complimenti  per a Solidarietd.

Ciao VG

GLI SKRAMBLISTI

Gl “Skramblisti” sono persone, se cos! di possono
efinire, poco esigent

S/ accontentano di un CBM 64, registratore, o stick
e/a cassetta per il goco.
Sl i C L ks ROM o, che
g gona'uno St fa

i St s vt di Falchistov-
vero d coloro che giocano 2 Faicon Patrol Tue, le

s posta la nostra segretaria smarrsca qualche pez-
20, Errare umanum est, se poi

volare bombe e proiettil

mo centinaia di lettere alla settimana nonostante la
buona volontd e tutta 'ttenzione di questo

pud capitare...¢ allora? Allora raccomandiamo ai vi
eorecordman di incolae il loro tagiando all foto,
Se abbiamo un record, ma non il nome di chi I'ha
fatto, come noss:mo vmnm nella videogara? Se

, Federia, Giuseppe e il

anco Cainero continuano a mandare record e

i el pucpicat regolarmante? Dimenticavo Bar-

ara ha 16 anni e Federica 14. Come vedi la nostra
videogra ¢ per tutt

GIOCOMPUTEH, 2 HC
E UN CLUB
Cara recizione df VG,
mi chiamo Domerico e possiedo 2 Home Computer:
GBI 64 &l 2% S
Vi chiederete come mai leggo Videogiochi visto che
e st cos sene oo per oS programma
ma pensandoci bene

et i Videogioch esisto-
per | computer e alora per essere senpe
E/MMM 8u tutte ke novitd in commercio compro

Infatti in Glocomputer ci sono tutti i giochi per if Com-

modore e fo Spectrum, e non nascondo che 1o quest

giochi i ho compra tut,

Ma ora vorrei porvi alcune domande: Come si costitu

sce un club di Commodoriani? Che cosa devo fare?
Domenico Bettinali - Roma

Per costitire un club bisogna aver buona volonta. n

Sicono-
scono 4 giocalori che hanno superato il punteggio
arcimegasuperproibitivo di 10/un record favoloso so-
lo a pensarci!!
owcnamrmmmwwnmmmemm

gesti sirani come se ssalo mezza
23"‘" a ’Skllmbopol e lullsweﬂuslrmuw gi
»amesmmwmnelcave»ahcmmu “Skram-
o ommai vede il mondo come un
mnela prig iyl L costito degl
strani edifici con la scritta misteriosa ‘Aniog
I falchisti hanno tutt  vizi o questo mondo. Quindi ¢
faclle immaginarsi la scena di uno skramblsta che
togle Ja sigaretta di bocca al fachista mentre que-
oL u(/:mo sta telefonando al stampa per comunicare

ha superato

lmnmhummmmwm'e

s veckno uo dknbici che i por e 8o
recod dicono agh soirli che ogni punto fatto dalrecor-

cinan deve evaere - mciuoe

Per fberarsida queste, gl skramblsti devono muove-

re il joystik con il molare destro superiore s no il
fer si fonde.

Per sparare sono concesse le mani!
Eccezzionale é la scena di uno skramblista che men-
tre balla muove lo stick con veloc colpi

ques
gazzi sono rimasti per anni chiusi in sala-giochi pro-
prio per questo motivol

L ultimo ntrovato si chiama I like Skramble” (che coin-
cicenza sirana nevvero?)

Gliskramblisti sono molto inteligent rissoono,

o cotare 85 Azl manses fre st

queslosenso:prma dituttobisognaavere dei genito- 1o
i dsposti
kol ? Falcon Parel
natva di una cantina 0 una stanza disponibile da Se entrate in casa di uno skliﬂm!l noterete che al
altra parte) e poi devi avere molta costanza posto dei quad ci sono foto e daf
ella igerca dei soci Riguardano | record. Inoltre "ol un commectre

Clrriln It
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stil L'unica cosa che pos darti Iindi
americano della Coleco: scrivi direttamente a loro pre-
‘sentandoti e facendo le tue richieste.

Ti consigliamo di indirizzare la lettera al Software De-
velopment Department o al ufico d Pubbiiche Rela-
‘zioni che dowiebbe comunque sapeti it a chiivo-

gem
uesto ¢ lindiizzo
C

CO
999 Quakev Lane South,
West Hartford,
CT 06110

ANCHE |
REDATTORI...
Eqr. riista Videogioch;

Vi Scrviamo per quel che riguarda a risposta apparsa
5 VG. 19 data a Camelo Cajazza di Palermo,

PER GLISAPPASSIONATI

ENIGMI

Dario Elia ha inviato questo diagramma con l'intenzione di allestire una

“zona dell'enigmistica”.

Per il momento lo pubblichiamo e invitiamo tutti i nostri lettori che
amano quiz, sciarade, rebus e parole crociate a inviarci i loro enlgml
imana E

Chissa che non diventiamo piti famosi della

DIAGRAMMA

quando ha visto apparie la scrita Mattel Electronics
con una casselta dellimagic. nfatti questo accade
anche a un nostro amico che é tutto meno che mato
Premendo i tasto d nizo, anche ripelutamene, ap-
‘pare (a suddelta scrita, quind la ‘Tited Videogame
Player Syarome* non ce | ha Carmelo, ma il redaltore
che ha risposto ala letera.

Cordialmente Andrea e Alessandro - Roma

Ebbene sil Anche | redattor, ma a questo punto sor-
ge spontaneo affermare soprattutio i redatior, Soffro-
1o i *Sindrome da giocatore Fippato’, maatfenuan
te delle troppe recensioni, ce la concedete newve-

A DOMANDA
RISPONDE

Cosa signifcano e sigle ., nda. e MCH?

N, signiica ‘nota del redattore’, nd a ‘ot del
Tautore”e stanno ad indicare il commento ~ ispet-
vamente del redatiore 0 delfautore - al festo.

10n 0 SaPPAMO NemMen0 1oL S3pPMo sl
che é1a sigla i colui che per prmo scopria ‘Gufoge
nians acufa’ che, scrvendoci un edotto trattato in
merio, ci mise al corrente dellesistenza di questa
dllagante forma viale:

ome si pud acquistare un vero videogioco da bar?
A chirivolgersi?

Per acquistare un arcade puo ivolgertia un nolegga-
tore oppure alla Zaccaria di Bologna. Zaccaria - Via
Aumeto 5 - 4001 Caldets o o (30) - Tl
517

Come maronprovate mai se onaarente | goch
perlo 2X 817

Perché essendo Io ZX 81 uscito di produzone, raa-
mente escono giochi nuovi

Potrete darmi lindinizzo dell Activision taliana?

Actvision = leaTvadmg sumﬂ Palazzo 1, Mia:
no Fiori - 20089 Roz:

Per questa volta f s ficordati che
nelle pagine del mercato, i fondo ali rvista, sono
sempre riportatinomie gfindizzi it g importa
g depion ufcial d\ soffware o di hardgre.
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di Dario Elia, Carbonia (Ca)

CHIAVE:
LA RIVISTA MIGLIORE
PAROLE:
ARBATTLE HIT
AV IMAGIC/INVADERS
BACKGAMMON KONG
BURG LADY
CASA LAMPO
CHIP LCl
CPM LUIGI
DIG LIA
DONKEY MAGHI
DRAGHI MAVI
DRAGON'S MAYA
DUG MINA
ENDURO OASI
FANTASMI

PACMAN
POLE POSITION
RA|

i




'VIDEOGIOCO ™~ *

DEL MESE

Chissa se gli uffici del collocamento italiani hanno mai
ricevuto la richiesta per un lava-elefanti?

Forse se ce ne fosse uno proprio bravo. polrebbe divertir-
siin giro per il mondo a cercare il posto pit idoneo ~ con
meno piccioni e piu sole ~ per lavare in fretta e bene le
lunghe proboscid

In fin dei conti qualunque cosa si lavi - dai treni agli
elefanti - Iimportante é che non venga a piovere appena
finito il lavoro!

ELEPHANTS’ WASHING
(lavaggio elefanti)

Il protagonista di questo gioco é Franco, cugino di Mario.
A Franco é stato dato l'ingrato incarico di lavare tutti i
pachidermi del circo in cui lavora, e se non lo fara entro
un certo periodo di tempo sara licenziato, con il conse-
guente GAME OVER, (si hanno tre vite a disposizione)

Il gioco & diviso in due schermi. Nel primo Franco deve
lavare la possente schiena dell'elefante di turno, (si co-
mincia con uno piccolo, poi man mano..) e deve contem-
poraneamente stare attento a dei piccioni che si diverto-

no a lordare la schiena dell'elefante. Franco puo anche
allontanare | piccioni con la pompa, ma se finisce |'acqua
dovré attraversare di corsa lo schermo per attingerne
altra. Quando I'intera schiena dell'elefante sara bagnata,
e quindi di colore azzurro, si accedera alla seconda fase.

Nella seconda fase spuntera un bel sole, che iniziera ad
asciugare il nostro amico proboscidato. Perd i dispettosi
poccioni sono sempre in agguato, e questa volta Franco
& armato di sassi che non esita a usare per stordire i
piccioni, e deve solo preoccuparsi di tenerli lontani dal-

l'elefante.

PUNTEGGIO
Nel primo quadro c'é un tempo limite di 100 secondi per
lavare il pachiderma, ed il punteggio & dato moltiplicando
per 100 i secondi rimanenti alla fine del quadro. Nel se-
condo quadro invece bisogna abbattere i piccioni a sas-
sate, e i totalizzeranno 50 punti per ogni piccione abbat-
tuto.

NEMICI

I nemici principali sono i piccioni, di cui sopra, ma bisogna
stare attenti anche all'elefante, che dal 2uarln quadro
iniziera a muovere la coda, e se colpisce Franco gfi fara
perdere una vita. Anche se non si riesce a terminare il
lavaggio entro i 100 secondi, o si & colpiti da un piccione,
si perde la vita

PONTL
6050

nosiro gomle:

UN GIORNALINO PER
YUR

V1 s suquando una via immotal o ot/
Yur Abiett - Cinisello (M)

Per | nomi dei giochi procurat una copia del
o  Videogoen

1o come numero speciale o scorso

favoloso
jochi (se dovessimo elencarl qui,
occuperemmo 2 pagine Solo per qusw; che é usci

Cara /emz
sono un vostro assiduo lettore fin dal n° (i rendlo
conlo che sono un po i ritardo, ma st cercando

come un pazzo i numer precedent)  vorei chiedervi
alcune cose.

Caro Yur,
‘saremo felicssimi se userai VG come banca dati, non

‘potremmo usare il vostro/nostro giomale Video Gio-
chi come ‘banca dati? (punteggi dei var giochi ot
zie a ivelo agonistico elc,)
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che, ma se poi vorai mandarcene una copa i visi-
ne
Per organizzare i tuo giomalino dovra procurart ne-

RAGAZZI FELICI

‘Siamo un grupo di ragazzi felci possesson dei com-
fputer COMMODORE 64 e VIC 20

Vi ialtriamo la presente allo scopo di congratularci
per la Vostra nuscitissima rvista e per fi di

un giomale? (tenete confo che non possiamo stam-
parlo, ma dobbiamo affidarci

con una buona calirafa, nel caso fu dovessi aver
discvere quakosaa

in taka e soprattutt  van Computer Club che abbis-

ale fofocopie) bisogno di raro sl zanpe 10308t s CAPACCIO SCALG, i o Sh
d gallina’ ‘mentre | dise- COMPUTER CLUB.
a? g Gowra procurartel i banco € nero Prepara quak 5¢ pilins s Paraear& antp v
mewmmmmmnm St semnnnche | il o gorile s 3204 s s st COMODORE £
i var
ste auuamm) o~ Nazionale. 72 - 84040 Capaccio Scalo (Saleno)
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UN COMPUTER FA LE
BIZZE

Posecouna st QBG4 e soramotofers

ma c'é un problema: dopo averla usata per un po di
fenpo (e ore, comice e pane ce oo
da i stesso inventate. [ base foppy fa are
2 luce ross2 & s la stampante sia r plotter non
stampano p
Cosa é successo?

Fabrizio Bruni, Bologna

Noi di Videagiochi m.ma fanissine quaita, ma
purtoppo non samo

Tuin compenso hai un s:slemcne pil comy
i pud (computer, floppy, plotter e slampan(e’] ma
anche tu hai commesso un ermore: invece di scrivere
a noi,che al massmo i poliemmo ire che si tratta

jP @@e'W@ZRLE AO e

su qualche chip del computer (peralro, a noi mai
successo), dovresti andatre col tuo CBM 64 dal rven
dlre Soounften spezone d parted un e

e’ davanti,potrd dar e risposte
o ey sopraitutio e riarazion di cu
il tuo computer senzalio ha bisogno.

1 LADRONI DI
SOFTWARE

Spettabil rivsta, colgo loccasione, olre che man
arvi  miei record, per chiedenvi come mai le varie
rvste su casselta che si rovano in edicola da qual-

‘che tempo, tipo Special Program, Program, Open Ga-
me ecc., possono produre giochi onginal cambian

done solo  nomi
Gianni Monicard), Modena

La spiegazione & sempe: chiunque sk uncor-
puter da pil di un mese sa benissima come fare per
duplcare a maggior o pe o proganm sy dsog
su cassetta. L'operazione, se il programma.

protetto, richiede solo di cahca:e il programma m m
moria e diriversarlo poi su una cassetta vergine trami-
te l comando SAVE Se invece esiste una protezione
software, occorre uno dei tani programmi che sbioc
cano fale prulezmne {nel caso di sotware su disco),
menire per  programmi su cassetla basta dispore
Sie egetator oo a2l aslo el Sesea -

Delln questo, & evidente che chiunque non abbia
molti scrupoii e disponga di un Piccolo capitale da
investire in una casa editrice pil 0 meno fantasma
non troverd dificolta a mettere in commercio compia-
tions di programmi piratati. C'é ch, per salvre un
pezzetto di faccia, cambia qualche cosa nel prograr:
ma origiale, ma & anche chi dela faccia non si
preoccupa proprio e riproduce il Software originale
tale & quale

Si tratta evidentemente di una pratica illegale, ma
visto che il reato per essere persequito richiede la
denuncia da parte dela casa o del programmatore
danneggati (i quali spesso hanno airo da fare che

tranquili Fino a quando? Probabimente per sempre:
Iadn esistono da quando é stata istiuita a proprietd
orvata
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FANTASCIENZA E VIDEOGIOCHI
UN RACCONTO DI FAP

Riprese la , Quasi di ma-
la voglia prima lentamente,
poi sempre pid veloce. Il ru-
more fitmico era ora vicinissi-
mo e lo incalzava, rimbom-
bando nei suoi auricolari, Cin-
que passi alla curva, poi dieci
si all'uscita. Incredulo del-
la sua stessa velocita arrivd
allultimo anégolo del corridoio
€ quasi slitto sulla ghiaia fine.
Sprofondo fino alle caviglie,
poi dopo un attimo che sem-
brava un'eternita, i suoi anfibi
inzaccherati di fango si libera-
rono dell'abbraccio ghiaioso
ela corsa fiprese,
Il suo inseguitore invece non
sembrava né .oorgiv:derve né
comprendere i suo sforzi; po-
chissima strada lo divideva
dalla fuga e Iui non variava
nemmeno il suo fitmo di avan-
zata cadenzato e monotono.
L'uomo si disse che solo la
morte poteva essere cosi ine-
sorabile. Poi vaghi ricordi de-
gli apprendi nastri invasero il

Anche gli antichi
greci credevano nell'inesora-
bilita degli dei che sono posti
sopra |'uomo. Ancora oggi,
nelle notti di luna piena, nel
Peloponneso, si possono udi-
re nelloscurita | passi delle
vergini Erinni. Ora in fondo al
corridoio i intravedeva il
chiarore lunare. Incredula la
preda senti il cacciatore fer-
marsi, nascosto dalla nebbia
levatesi dachissa quale fetido
pertugio del muro. Sono libe-
roeanche luilo s ... non pud
fare nulla per fermarmi ormail
Tre passi, due, uno. Porci ba-
ril La fuga non era possibile,
non si pud fuggire dal grande
gioco senza il permesso dei
suoi programmatori. La

de ad arco era scher-
mata da un deflettore conico.
La luna beffarda ammiccava
all'esterno, cosi vicino eppure
iraggiungibile. Non tentd
neppure di usare il laser con-
tro la spessa superficie tra-

sparente, vano tentativo ma
ne controlld uguaimente la
carica. Tanto valeva morire
da uomo. Come previsto| ton-
fi ripresero nel corridoio, con
a loro ben nota cadenza. |l
guerriero si pose nella posi-
zione di sparo raccolta, man-
tenendo |'equilibrio sul ginoc-
chio sinistro, il polso destro
stretto dallaltro, I'occhio vigi-
le e attento a guardare nella
nebbia, sempre pil fitta, co-
me in una cripta,
Con un balzo poderoso ap-
eil itana, ridicolo

seconda parte

la sfera mostré I'emisfero fino
a quel momento nascosto,
non coperto come I'altro da
sensori, sorriso deforme, oc-
chi ridenti su una bocca di-
sgustosa dai denti metallici
cariati. Gli ultimi indeboli rag-
gi del laser, furono accompa-
Eanaﬂ da una risata maligna.
preda buttd via I'arma or-
mai scarica e si rialz nuova-
mente in tutta la sua statura,
Testaalta di fronte alla morte,
Vichingo! Un ultimo salto e la
pall;a crolld slﬂl’uomo. le fauci

te. Uno- scricchioli

con quella sua forma sferica,
completamente fuori posto in
quel luogo, una biglia persa
da un bambino in una tomba.
L'uomo comicid a spararle
non sperando el risultati ma
inscenando un ultimo, clamo-
1050, requiem vichingo. |
rossastri rimbalzavano sulla
corazza di accialretro, la pit
sostanza molecolare

conosciuta. Un altro balzo e

di' ossa frantumate, poche
preziose ?eocce di
eroico, poi le luci del corridoi
si_affievoliscono «QUI CON-
TROLLO BERZERK MISSIO-
NE ULTIMATA RIPETO, MIS-
SIONE  ULTIMATA GAME
OVER . INSE
NEXT COIN PLEASE, IN-
SERT...»

FAP.

e SENON ALTRO pON
CE puBBliciTA Y

ADAM, APPLE, PEEK
E POKE o

Ho letto che il computer Adam della Coleco ha un
Inguagoi siie s quek def Aple, pord 8. o
dele PEEK e POKE il programma non gira. Ora i
chiedo: se in un programma non i sono quesfe sigle,
ilmio Adam potrd giare? Queste PEEK e POKE come
sidifferenziano sul mio compuler, cioé con qualisigle
e dovd sostiture? .
Giuliano

Sembra che Giuiano non abbia e idee molto chiare
sul Basic el suo Adam andiamo per gradi. I primo
uogo il Basic dellAdam é Applesoft in tutlo e per
tutto, vale a dire che le istruzioni Basic sono comuni
ai due computer. Di conseguenza,  comandi PEEK e
POKE esistono tanto sul’ Apple quanto sul Adam.
Quelo che cambia oMo e locazioni della memoria:
i significa che quando un programma chiama dite-
tamente in causa gi indizzi & memoria (tramite ap-
nto i PEEK e POKE) non esiste compatibita. Un
conto nfat &l diletto Basic usato dal computer, un
alro & la mappa dela memoria
f un esempio. Enirambi | computer capiran-
no la frase: "Vai nell ultimo armadio a sinistra, apei il
terzo cassetio dall‘alto, prendi quello che Ci trovi e
stampalo” i problema & che | due computer troveran-
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perla sempiice
{aone che hano amac & cessfl gpostin o
completamente diverso
Il punto é tutto qui. Per rendere le due macchine
compatibil fa loo bisognerebbe stendere la mappa
della memoria dell Apple € quela dell Adam (con
cune decine di miglaa dilocazioni o ‘cassett diers)
& fare un programma che automaicamente raduca
1l numero della singola locazione di un computer in
quello corrspondente dellafiro computer: un lavoro
non solo difcle, ma sopratfutto funghissimo

LA LISTA DELLE
ALLEGORIE E DEGLI
SFOGHI SI ALLUNGA...

Canssimo VG,
vorrei aggiungere quaicosa riguardo aglisparvier"di
Carlo Gubitosa di Taranto. Purtroppo questo proble-
ma non & imiato al sud.. anche i Toscana ci sono,
‘eche gentell gufi portano el gl sparveri spengono
lemacchie e cercano grane, ma cosa die dele gaz-
2e che fregano i soll dalle asche dei videogiocator
roppo impegnati per accorgersene?

Game over Francesco.

Che cosa dire? Queslo & un vero problema caro Fran-

cesco.. se i baiist 0 gestori delle sale gioco non
prendono prowedimeni per questo fipo d persone,
[unica cosa da fare é smettere di frequentare il locale
Sealafine i sparviei ¢ le gazze s troveranno senza
“poll, s anangeranno fra oro.

MA CHE CURIOSO!!

Cara redazione i VG,
vorrei porvi alcune domande:
1) he sqad calica fene b ezone?

1 CLUB
DI VIDEOGIOCHI

ATARI E CBM 64

Ballarati Maurizio ~ Via Durazzo, 18

- 00185 Roma

CBM 64 NEWS

¢/o Ferdinando Perticone, - Via P.L.

Sagramoso, 25 — 00194 Roma —

tel. 06/3278220-3453578

CLUB ATARI

Carlo Accardi ~ Padova ~

tel. 049/850232

CLUB ATARI COMO

Enrico Gallio — Via A. Perego, 17 —
Como

CLUB CBM 64

Angelo Gentile - Via Roma, 46 —
72014 Cisternino (BR

CLUB COLECOVISION

Valerio Vecchione — Via Tripoli, 124
—~ Torino — tel. 011/3915

CLUB MARCHE INTELLIVISION
Ferretti Daniele ~ Via M. Vettore, 23
- 60100 Ancona - 071/42609
CLUB STREPITOSO .
c/o Francesca Bernardi - Via Martiri
di Tarcento, 2 — 32043 Cortina
d'Ampezzo (BL)

CLuB

3) Qual il videogioco con cui 0ol gocale maggormente
durante il vosiro tempo libero
4)Cnvéil i sgtosc? i er? i voratore?
11 pid rumoroso? f pi scansalaiche?
Tanti ciao

Riccardo Masnata - Genova

Dunque; dunque, dunque.
Queste sono le domande che, inequivocabimente,
saerzno \e fisse pit sanguinose nella storia della
redazior

Per quamo nguavds il calcio meté & Mianista e meta
Internista. Ogni volta che c'é un derby si scatenano
le lotte pi furiose: fogli stracciatr, riviste e macchine
da scrivere che valano, e il giomo dopo tutf senza
voce e col raffreddore.

1 mighor videogiocatori sono Maurizio per il bar e
Riccardo per le consolle, ma cid non toglie che

50 Riccardo riesca a mettere alestetre Maurizio
anche sugli arcades

Per la seconda domanda posso dirti che non esiste
un videogioco in particolare. Va a periodi e n inea i
massima ognuno ha l suo ‘amore’ personale.

Per [a 43 domanda la risposta & NO COMMENT!
Ognuno dinoi é cio che chiedi,chipi chimeno siamo
tult seri, spirtosi, rumorosi, lavoratori e soprattutto
scansafaliche. Ma che immporta? co che conta é che
faccamo VG, non i pare?

NEIs)

Antonio Ciarlo ~ Via Bolognese, 67
~ Firenze

CLUB VIDEOGIOCHI

Via di Ripoli, 52/R - Firenze c/o
GIOCHIAMO CON VALERIO
CLUB VIDEOGIOCHI & C.

Paolo Battistoni — V. Je Trento e
Trieste, 18 — 31100 Treviso ~ tel.
0422,

/45090
CLUB VIDEOGIOCHI
INTELLIVISION
Mavcello Gonzala C so

jazzaro, 174 —
C LUB VIDEOGIOCHI "LA PALLA”
Via Silvio Pellico, 20 - 10064
Pinerolo (TO)
INTELLATARI VIDEOGAMES
/o Massimiliano Rossi - Via Ugo
Bassi, 15 - 63039 San Benedetto
del Tronto - tel. 0735/3610
INTELLIVISION CLUB
Maurizio Guerra 0871/66747

Glanluca Guerra 0871/67035 —

INTELI.IVISION CLUB ROMA-
Via Oderisi da Gubbio, 91 — 00146
Roma - tel. 06/5565843 ~ Mario

Martino
INTEléLIWSmN MASTERS CLUB
- 1M,

c/c Enzo Alessi — Via IV Novembre,
- 35020 Canara S Glor jio (PD)

ITALIASDFI‘ 64 CLI g

Ve dell'Arcella, 4 - 35132 Padova

- tel. 049/612329

LIV.CA.

Fabio Rossi - tel. 02/9957782 —

Garbagv\ale

NEW CLUB per ATARI VCS

c/o Vaccani Stefano - Via

Primaticcio, 86 — 20147 Milano ~

tel. 02/5143410 Si scambiano

cassette e consigli!

VIC 20 CLUB

Scrivoletto Giambattista ~ Via Nino

Barone, 212 - 97015 Modice (RG) —

tel. 0932/943359 (o (ore pasti)

VIDEO- DLECO-G!OCHI cLus

Per iscriversi inviate il vostro

indirizzo unito alla lista delle

cartucce in possesso. Scrivete o

telefonate a: Silvio Giorgis ~ Via O.

Moreno, 39 - 12038 Savigliano (CN)

~ tel. 0172/32045

VIDEOGIOCHI SUPER CLUB

Via Marco Polo, 17 - 40131 Bologna

~ 051 635%644

VIDEOSOFT CLUB

cfo Marcello Potenza - P.zza G.

Cesare, 21 ~ 70124 Bari ~

tel 030/221040

EMILIANO CERCAMICI

Enmiliano Castellano di Pistoia cerca

videogiocatori per creare una

videogiocoteca di punteggi. Via

della uiete, 31 - 51100 Pistoia ~
tel. 0573/27285 ore pasti

clrnlnic) It




Dalla grande edicola

Jackson

Tutto sul persondl
computer

In questo numero:

Banche dati: & nostrana

la piv grande d’Europa

1l redditometro con VisiCalc

At: piU potenza
sulla scrivania

In questo numero:

LaCieto Autocad: il tecnigrafo
di fronte
all'informatica elettronico

Unix per M 24
1l cancelliere nel cassetto

L’archivio tascabile,
quando I‘agenda
non basta

In questo numero:
Speciale
acintosh

HP-110 cont
D.PG.-Onceon o PERSONAL SOFTWARE

Memotech In questo numero:
MTX-512 ! / ; Catalogo nastri per Sharp

e oper L’ultimo perde con C64
Window

Sidekick TTmusic per Spectrum
T Totocalcio con Apple

Personal- O/PC/B#/PersonaI Software
sono pubblicazioni firmate

via Roseliini, 12-20124 Milano
Hrlc)Ir
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VIDEOGIOCHI HIT

1PI0 VOTATI

FALCON PATROL I - VAIGN

BAUCE LEE - DATA SOFT

ONE ON ONE

JUNGLE HUNT

MISSON MPOSSBLE - EPYX

WING WAR - NAGC

RAD - ACTVSON

SUMVER GAVES - EPYX

BURGER TE - MATTEL

TOY BZARRE - ACTVISON

MAER 20490 - MCROFUN

PIFALL 1 - ACTVSON
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1 P10 VOTATI

1 PI0 GETTONATI

1] [ 3[summencames - ervx
! CATHLON - AC

2 0
3 FALCON PATROL | - VRGN

POLE POSIION I

PITFALL § - ACTVISON

SPACE SAUTILE - ACTVSON

2 | HYPER OLYMPIC
1| oRac

BEACH HEAD - ACCESS

WSSOVNPOSSBLE - EP7X_
POPEYE - PARKER
BAKET 1 - COWVO

RE

VOEQ HUSTLER

HIPER OLYVPCS
WEY KNG
GONS LAR
7 | oRous cne
GYRODNE

DONKEY KONG i

KARATE CHAMP

3 | GYRODNE

YELLOW CAB

LASER GP.

FRE FOX

RIVER RAD - ACTVISON

SPACE ACE

LASER 6P

SOCCER INTERNATIONAL - COMMODORE

(GALAXY RANGER

BUAGER TME

ROCKY - COLECO
BURGER TWE - MATTEL
ENDURO - ACTIVSON

EQUTES

SPACE ACE

BOVB UACK

MARO BROS

BANK PANC.

GALAXY RANGER

15| @ | - | waRcaves - coLECo

FLIOKY

BOVB JACK

Inegoz halian, questo!

Patrol 1| della Virin s0no rispettivamente al 2° 6 3° posto.

Olympics, siraglocato, fa Faltalen
T onsr e P

i Formula 1 di Pole Positon Il
{omato i, mns 17 poso g K-
el

Epyx ol 7° posto @ War Games Coleco a 15",

rate sono: Karate Champ, Yollow Cab ¢ Vi-
deo Hster.

i segui
e 5.




EADY

COLPO D’'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI

LA COLECO
ABBANDONA
L’ADAM

“Le vendite al dettaglio del-
I'ADAM Family Computer Sy-
stem sono notevolmente au-
mentate durante ['ultimo
quarto dell'anno. Cié € dovu-
to da un lato alla diminuizione
dei prezzi e ad alcune iniziati-
ve promozionali, e dall'altro a
una reazione favorevole, da
parte di consumatori e esper-
1i, di fronte al nuovo software
introdotto per un computer
giudicato comunque utile e
valido.

Nonostante ci¢ le attuali con-
dizioni di instabilita del mer-
cato degli home computer ci
obbligano a vendere il nostro
inventario sottocosto

Questi problemi  dell'indu-
stria, incluso il facile cambia-
mento di gusti dei consuma-
tori, i rapidi sviluppi della tec-
nologia, la super produzione
eil calo continuo e consisten-
te dei costi, hanno creato una
strana e instabile situazione
di mercato che non sembra
debba migliorare a breve pe-
riodo,

Con le possibilita particolar-
mente interessanti che si pre-
sentano al momento nel set-
tore giocattoli, non crediamo
sia piu di interesse per la So-
cieta esporsi ai costi elevati e
ai rischi necessari per mante-
nere L'ADAM competitiva-
mente sul mercato”. E con
queste parole che Amold e
Leonard rispetti-

le assicurazioni a tutti quelli
che gia posseggono un com-
puter ADAM sugli impegni
che la societa si era presa nei
loro confronti
"Gl attuali e i futuri (%) pro-
prietari dell'’ADAM  possono
essere sicuri che gli sar loro
fornita tutta I'attenzione ne-
cessaria. Continueremo a svi-
luppare e programmare il sof-
tware per 'ADAM e a soddi-
sfare Ie' nostre responsabilita
1 d

vamente Presidente e Diret-
tore Generale della Coleco,
hanno annunciato la decisio-
ne di abbandonare la produ-
zione del computer ADAM.

Il comunjcato prosegue con

walro-Selrnlng) it

die p
un ADAM. Manterremo tutti i
servizi per il pubblico com-
preso la possibilita di acces-
50 al servizio informazioni at-
traverso i numeri a pagamen-
e

i centri di servizio assisten-

za,

Cosi pure manterremo gli im-
pegni con tutti quelli che han-
no vinto lo Sholarship Pro-
gram (una speciale offerta se-
condo la quale a tutti gli ac-
quirenti di un computer
ADAM veniva offerto un anno
di scuola ~ che negli Stati
Uniti sono tutte a pagamento
€ per di piu care; ndr)
Perivideo giocatori della con-
solle comunque non c'é nien-
te da temere perché la sua
produzione sia hardware che
software continuera.

to a carico del

GLI ARCADE
AWARDS

Come ogni anno si sono svolti
aNew York gli Electronic Ga-
mes Design Awards, gli oscar
dei videogiochi

La cerimonia si & svolta con
un sontuoso party al quale
erano presenti un po' tutti gli
operatori e i creatori dei gio-
chi uniti ai giornalisti e esperti
della rivista Electronic Ga-
mes. Nella sala del ricevimen-
to erano in mostra tutti i vinci-
tori: i giochi naturalmente,
che erano cosi a disposizione
del pubblico e degli invitati
per essere meglio esaminati
& conosciuti

Quest'anno la manifestazio-
ne é stata preceduta da un
convegno in cui alcuni tra i
leader del mondo elettronico
americano hanno brevemen-
te analizzato i problemi relati-
vi allo sviluppo dell'elettroni-
ca di consumo sottolineando-
ne i momenti fondamentali
della sua storia

E passiamo ora ai vincitori
Vincitore assoluto & stato il
gioco ONE ON ONE a cui &
andato il fitolo di Gioco Elet-
tronico dell'Anno.

Ci sono stati 27 altri vincitori
secondo le varie categorie e
ben 50 Certificati di Merito, a
dimostrare la qualitd comun-
que molto elevata della pro-
duzione di gioco per compu-
ler.

Ecco di segquito, suddivisi nel-

le varie categorie, i ventisette
vincitori

One On One (Electronic
Arts)



dell’anno

Computer gioco

U/Ilma Uil (Origin System)
Miglior gioco vo
Summer Games (Epyx)
Miglior gioco di azione
Blue Max (Synapse)

Miglior adventure
Gateway to Apshai (Epyx)
Gioco coi migliori effetti
audio-visivi

Demon Attack (Imagic)

Poi vengono i giochi divisi per
i vari tipi di macchine e siste-
mi.

VIDEOGIOCHI
lideogioco dell'anno
Space Shuttle (Activision)
Miglior videogioco d’azione
Buck Rogers (Sega-Coleco)
Decathlon (Activision)
Miglior videogioco d'av-
ventura
Pitfall Il (Activision)
Videogioco con i migliori
effetti audio-visivi
f;gﬂyﬂ % Sega)
HEHTs)

GIOCHI PER COMPUTER
Gioco di fantascenza del-
l'anno

Star Wars (parker Brothers)
Software ricreativo dell’an-

no
Moviemaker (Reston Softwa-
re)

Software piu innovativo
dell'anno

World's Greatest Baseball
Game (Epyx)

Gioco piu divertente

Quest for Tires (Sierra)
Migliore trasposizione
Bar/casa

Joust (Atari)

MW gioco di azione e
trategia

F//ghl Simulator Il (SubLogic)

Miglior gioco di strategia

Murder “on the Zinderneuf

(Electronic Arts)

WWMMWHW-

Pitstop Il (Epyx)

Miglior simulazione finan-

Ziaria

Millionaire (Blue Chip Softwa-

re)

Gioco di guerra dell'anno

T.A.C. (Avalon Hill Game Co)

Gioco Educativo dell’anno

Agent USA (Scholastic)

GIOCHI DA BAR

Videogioco da bar dellan-

no

Star Wars (Atari)

Videogioco da bar pii inno-

vai

Punch-Out (Nintendo)

Videogioco da bar con

i migliori effetti audio-

visivi

X (Atan)

Sclrrlng). it

ANTEPRIMA GAMES:
MAIL ORDER MONSTERS

Mail Order Monsters (che si-
gnifica “mostri per corrispon-
denza & reclamizzato come
un gioco per bambini: ma &
taimente fantasioso e diver-
fente e stuzzica cosi bene i
ricordi delle nostre paure in-
fantili di mostri e uccelli prei-
storici, che vogliamo presen-
tarlo proprio come il "gioco
che vorremmo vedere in lta-
lia". Scopo del gioco é dise-
gnare il proprio ‘mostro di fi-
ducia”.
Scegliendone le varie parti
del corpo, successivamente
le armi a sua disposizione e
le sue difese. Tre battaglie
primordiali daranno la possi-
bilita al vostro mostro di misu-
rarsi con gli altri suoi simil,
costruiti dai vostri compagni
di gioco.
La grafica stupenda aggiun-
ge non poca piacevolezza al
gioco e "senza fine" sono le
possibilita di combinazione
delle varie parti del corpo e
i accessori alla mostruo-
Si pud scegliere tra 12
diversi corpi del mostro che
possono venir “abbeliiti® da
venti tipi diversi di alette, ten-
tacoli, artigli e corna,
Le armi per combattere sono
una quindicina. Tra cui laser
e amplificatori psionici-pit, ci
sono sei difese diciamo natu-
rali

Quando si ¢ finalmente pronti
per il combattimento si pud
variare il campo di battaglia a
seconda delle preferenze.
Cio consente di mettere alla
prova alcune diverse capaci-
1a del mostro-giocatore.
Nel primo gioco, Destruction,
si svolge una lotta senza re-
gole e risparmio di colpi. The
Horde, la seconda, vede inve-
ce uniti da comune interesse
i vari mostri che devono difen-
dere il pianeta dall'invasione
di strani esseri alieni. Capture
the Flag é una specie di cac-
cia al tesoro nella quale i gio-
catori devono competere ma
non combattersi
Una volta che si & costruito il
proprio mostro si puo salvar-
ne la conformazione su di-
schetto. ‘I bambini in questo
modo possono conoscere &
giocare a lungo con lo stesso
mostro che diventa cosi I'or-
sacchiotto del cuore”, dice il
produttore di Electronic Arts
soddisfatto del successo che
Mail Order Monsters sta ri-
scuotendo.
Se la storia non vi ha ancora
convinto e volete avere qual-
che ragguaglio in pit sul dise-
gnatore che ha creato questo
gsooo eccovelo: si chiama
aul Reiche ed € 1 (I'invento-
re di Archon, Archon II: Adept
e Murder on the Zindemeut
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MSX:
A CHI

L'onda dei computer MSX sta
lentamente ma  inesorabil-
mente montando. Dopo la
Philips e la Sony, tocca alla
Yashica, societa giapponese
precedentemente nota per le
sue macchine fotografiche.

L'home computer Yashica si
chiama YC-64 e ovviamente,
si differenzia dai modelli MSX
gia in commercio in Italia,

SOTTO
TOCCA

principalmente per il design e
il colore ‘ramato’. D'altronde
la caratteristica prima dello
standard MSX ¢é proprio la
compatibiita tra le diverse
marche e i diversi modeli,
quindi devono in un qualche
modo essere uguali.

Cio nonostante, per dovere di
cronaca, fiportiamo le carat-
teristiche tecniche dell'YC-

Tipo QWERTY, segni internazionali con tasti

Testo: maiuscolo e minuscolo, 40 caratteri

16 colori per primo piano, sfondo e bordo
3 generatori di tono, 1 generatore di rumore.

402 x 6,5 x 21,8 cm,peso 28 Kg c.a.

Dati tecnici
CPU Z 80A (velocita 3,58 Mhz)
Memorie ROM: 32 K-Bytess (MSX-Basic)
RAM. 64 K Bytes (utente)
16 K-Bytes (video)
Tastiera
di cursore
Modi grafici
per 24 righe
Grafica: 256 x 192 punti
Sprites: 32 indipendenti
Colore
Suono
Estensione di 8 ottave ciascuno
Interfaccia
1j Standard MSX, a pettine, 2 x 50 poli
Joystick Innesto a 9 poli, due attacchi
Alimentaz. 220 + 10%, 50/60 HZ
Consumo  ca. 24 Watt
Dimensioni
Dotazione

DIN 8 poli per
Il prezzo dello YC-64 & di Lire
728.000.

w210~ Gdl

Cavo coassiale per TV, cavo di rete, cavo

registratore, manuale d'uso.

rolrg) It

LA KONAMI
PRODUCE SOFTWARE
PER L'MSX

La casa giapponese, famosa
per essere una delle pit gran-
di produttrici mondiali di vi-
deogiochi da bar, ha recente-
mente iniziato anche in Euro-
pa la distribuzione di giochi
per computer,

Probabimente per affinita
con gli altri colossi dellindu-
stria elettronica giapponese,
che hanno scelto fa strada co-

mune del sistema MSX, an-
che la Konami ha scelto que-
sto sistema per i giochi di sua
fabbricazione.

Al momento il catalogo &
composto da circa una venti-
na di titoli che rappresentano
quasi tutti la versione dome-
stica di alcuni dei suoi pil fa-
mosi giochi arcade: Hyper
Qlimpic, Hyper Sport, Time
Pilot, Baseball, ecc
Naturalmente la parte del leo-
ne la fanno i due Hiper Sports
e i due Track & Field per i
quali & stato prodotto anche
un apposito comando, HY-
PER SHOT, a tavoletta con
due grandi pulsanti: uno per
ogni mano.

LA SORTE DI AMIGA

La societa Amiga Computer
Inc., che ha di recente pre-
sentato un nuovo personal
computer molto economico
che ha strabiliato tutti quelli
che ne hanno visto I'antepri-
ma ¢ stata comprata dalla
Commodore.
Questo acquisto permette al-
la ex societa di Tramiel di en-
trare in possesso di un nuovo
semiconduttore — sviluppato
da Amiga per il suo personal
computer - che molti pensa-
no sara la base di una nuova
enerazione di computer.
uesta, cosidetta, Terza Era
del computer currently on the
drawing board, e i suoi pro-
dotti dovrebbe apparire nei

prossimi mesi
L'acquisto della Amiga da
parte della Commodore é sta-
to causa (non poteva manca-
re vero?) di una denuncia pe-
nale da parte dell'Atari che
sostiene di aver avuto un ac-
cordo preliminare con Amiga
per l'acquisto del chip poi
passato alla concorrenza.

La Amiga ovviamente nega e
da parte sua la Commodore
dice che la causa giudiziaria
non le impedira di iniziare la
produzione e la distribuzione
del nuovo computer.

Non ¢'é che render merito al
proverbio ‘tra i due litiganti il
terzo gode”



IL LOGO
COMMODORE

Dopo il successo ottenuto ne-
gli Stati Uniti, la Commodore
Italiana, in collaborazione con
le Edizioni Elettroniche VIFI
Mondandori, ha recentemen-
te realizzato per il Commodo-
re 64 la versione italiana di
LOGO, il pi famoso linguag-
gio di programmazione a 5co-
po didattico.
LOGO ¢ stato progettato e
sviluppato da Seymour Pa:
pert, docente di matematica
presso il famosissimo Massa-
chusetts Institute of Tecnolo-
gy. Dal punto di vista informa-
tico, LOGO trae origine da un
altro linguaggio di program-
mazione, il Lips, fondamento
di tutti gli studi sull'Intelligen-
2a Artificiale. LOGO & comun-
que molto piti semplice da im-
parare e da usare del Lips e
anche del Basic, tanto da es-
sere stato indicato dagli
esperti internazionali come il
linguaggio ad alto livello de-
stinato, in un prossimo futuro,
@ soppiantare il Basic nelle
applicazioni didattiche e do-
mestiche.
In termini di didattica, LOGO
¢ basalo sulle teorie dell'ap-
prendimento di Jean Piaget,
€ ha lo scopo di avvicinare i
giovanissimi al mondo del
computer pratico, vissuto in
rima persona con le dita sul-
la tastiera.
Per poter creare ed eseguire
con LOGO i primi semplici
programmi, & necessario im-
padronirsi del processo logi-
co, ordinato e sequenziale,
che il computer utilizza per
eseguire cio che gli é stato
chiesto.
E proprio su LOGO ¢ stato
impostato I'impegno didatti-
co sulla programmazione del
computer all'interno dei Pro-
getti Scuola varati dalla Com-
jore per I'anno scolastico

1984/'85: Lucas e 100 Scuo-
le, 2 iniziative di sperimenta-
zione didattica attuate nel-
I'area della scuola dell'obbii-
go, a Milano la prima, in tutta
ltalia la seconda.

Qggi la versione italiana di
LOGO per il Commodore 64
apre molte possibilita alle ap-
plicazioni didattiche del piu
facile linguaggio di program-
mazione per microcomputer.
Versione italiana non significa
puramente traduzione dall'in-
glese all'italiano del manuale
¢ della documentazione
Versione italiana significa
adattamento e revisione del-
l'interprete LOGO su disco,
delle sue varie procedure, dei
programmi di utilitd e degli
esempi contenuti nei due
floppy disk inseriti nella con-
fezione.

Tutti gli esempi applicativi re-
gistrati sul dischetto sono
stati rielaborati e controllati a
lungo da esperti in didattica
informatica, che i hanno te-
stati in ambienti didattici tra-
dizionali per verificarne sul
campo la reale validita.
LQGO éun Iinquggio adalto

Ratro-Sarrilng).If

livello che consente di realiz-
zare progetti didattici finaliz-
2ati alla familiarizzazione con
I'eleboratore.

11 LOGO ¢ un linguaggio pro-
cedurale. Ogni procedura &
formata da una o piti istruzio-
ni che il calcolatore immagaz-
zina e riutilizza.

Queste istruzioni possono es-
sere comandi del LOGO, co-
struiti nel linguaggio stesso,
0 nomi di procedure definite
dall'utente. Le procedure
pOSSONO essere memorizza-
te, collegate ad altre proce-
dure e richiamate a piacere
senza essere costretti a scri-
verle. |l vantaggio di LOGO é
proprio questo: il modo con
cui si costruisce un sistema
di procedure € lo stesso con
cul la mente umana impara.
Le nuove procedure si basa-
no cioé su procedure gia esi-
stenti. Come risultato si ot
tengono programmi pidl chia-
i, strutturati e meglio pensa-
.

ti

La grafica del LOGO permet-
te di disegnare linee e curve
orientate in ogni_direzione
con la ‘geometria della Tarta-

ruga', & possibile costruire di-
segni complessi con comandi
semplici

La grafica € fra l'altro il primo
argomento trattato nel ma-
nuale molto chiaro ed esau-
riente, perché per imparare a
usarla non & necessaria alcu-
na esperienza né di program-
mazione, né di computer. An-
che un bambino in eta pre-
scolare, con i comandi a una
sola lettera del sistema bam-
bini, pud usare la grafica del
LOGO. Di contro, i ricercatori
del MIT dove il LOGO é stato
sviluppato, utilizzano il lin-
guaggio per sviluppare argo-
menti di matematica e fisica
superiore.

La confezione di LOGO Com-
modore contiene un disco del
linguaggio LOGO, un disco
dei programmi di utilita gene-
rale, e un manuale di appren-
dimento con un'appendice
dedicata alle informazioni
tecniche.

Per utilizzare LOGO & neces-
sario disporre di un Commo-
dore 64 con unita disco 1541.
E in vendita a L. 145,000 +

a.

z
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NOVITA MASTER-TRONIC

La Mastertronic, la nuova so-
cieta di software che abbia-
mo presentato nel numero 22
di VideoGiochi, ha annuncia-
to'uscita di cinque nuovi tito-
liche vanno ad arricchire il gia
succulento catalogo della so-
cieta inglese.

Challenger:  (Commodore
64) La tranquillita di un di-
stante pianeta é stata distrut-
ta dall'invasione dei selvaggi
saccheggiatori, che hanno
catturato le dieci citta princi-
pali contaminandole di rifiuti
e malattie: ora bisogna di-
struggerle tutte, uccidendo
gliinvasori eiloro virus morta-
li.

Chuckman: (Spectrum 48K)
Localizzare bombe non visibi-
li, riparare le interruzioni di
percorso provocate da im-
prowvisi terremoti o trovare
nuove strade, schivare stivali
volanti pronti a calpestare:
sono questi i compiti del vo-
stro impavido eroe.

Bisogna usare astuzia e ricor-
dare la strada pit corta,

Wizards Warrior: (Spectrum
48K) Lo spirito del male ale

gia tutto intorno, il fetore della
morte & pesantemente Sso-
speso nellaria - perché? - &
il gtwemo tirannico del Mago

|| regno del Mago & pieno di
insidie e pericoli: schiere dl
sgherri superarmati e un
coloso volatile: I'Aquila Magl
ca.

City fighter: (Commodore
64): un gioco di azione e di
guerra. Il mondo viene deva-
stato da un massiccio attac-
co di alieni. Un cannoniere
della difesa terreste ha il com

Q-

pito di difendere Londrd Cen-
trale, Dalla base ha il teleco-
mando di due cannoni ad
energia nucleare che scorro-
no lungo una pista fuori Lon-
dra e sparano dardi di ener-
gia. Bisogna impedire che gli
alieni arrivino ai generatori si-
tuati sotto la City.

Viper Ili: (Spectrum 48K) |
malvagi Quardoni hanno at-
taccato il pacifico pianeta di
Nimea. L'ordine & salvare gli
abitanti colpiti. Il cammino &
lungo e il carburante poco, ci
vuole abilita e concentrazio-
ne

A questi cinque giochi, dicia-
mo cosi, classici del brivido si
aggiunge un altro program-
ma: GAMES DESIGNER (Vic
20) che permette di creare
dei giochi anche a chi non ha
nessuna esperienza di pro-
g rammazione.

omprende tre giochi base,
con cui si pud giocare o va-
riarli, costruendone di nuovi.
Con un pd di pratica é possi-
bile programmare un intero
gioco con ‘alieni”, sfondo,

punteggio, esplosioni, effetti
sonori, musica, livelli di diffi-
colta, e tutti gli altri elementi,
|scelti secondo la propria fan-
tasia,
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PARLEZ-
VOUsS
COMPUTERS?

Se qualche ragazzo america-
no avesse voglia di farsi una
bella vacanza in Europa sen-
za sentirsi completamente
escluso da una lingua che
non conosce pud trovare aiu-
to in un vocabolario elettroni-
co tascabile.
E uno scherzo? No, Si chiama
Langenscheidt  Translater
, ed assomiglia del tutto
2 una calcolatrice.
E in grado di tradurre appros-
simativamente 4 parole
inglesi nella lingua scelta e,
viceversa, lo stesso numero

di parole o frasi straniere in in-

isogna inserire le prime due
lettere e poi far scorrere le pa-
role del dizionario attraverso
le chiavi di ricerca fino a che
si frova la parola voluta. Dopo
averla trovata basta schiac-
ciare I'appostio tasto per ve-
derne apparire la traduzione.
E prevista anche la possibilita
di inserire in memoria pit di
16 modi di dire, scelti dal vo-
stro vocabolario personale.
Questo dizionario-calcolatore
contiene 48 K di memoria
per venire del tutto incontro
alle esigenze dei viaggiatori
.converte velocemente i soldi,
dollari ovviamente, in franche
e marchi.
Al momento & disponibile in
francese, spagnolo e tedesco
ma saranno presto appontate
le versioni per altre lingue.
Vedremo come riuscirenno a
tradurre *Avendi che carogna
sto marzianino!”

VIDEOGIOCHI
AL MUSEO

Il museo Nazionale di Storia
Americana Smithsonian ha in-
cluso nella sua collezione un
video jukeboix e quattro vi-
deogiochi da bar. Le macchi-
ne, donate al museo dai loro
proprietari, sono entrate a far
parte della sezione dedicata
alla settimana dell'alta tecno-
logia.

Sono: Startime (della Video
Music International) (1978) il
primo video jukebox america-
no; Pong (1972) il primpo vi-
deo gioco di Nolan Bushnell;
Pac-Man (1980) il videogioco
piu famoso (prodotto dalla
Bally/Midway); Sharpshooter
11 (1983) il flipper che utilizza

solo componenti allo stato so-
lido (senza valvole, ndr), pro-
dotto dalla Game Plan e, non
poteva mancare, Dragon's
Lair (1983) il primo videogioco
al laser (prodotto dalla Star-

Tra le altre macchinette dela
collezione del museo figura-
no: un flipper del 1931 di no-
me Sportsman, un jukebox
del 1946 e un cinescopio di
Edison del 1893.

Sempre. nel museo Ci sono
delle vecchie slotmachine, &
dei vecchi telefoni.

In mancanza dei capitelli e
|delle anfore ¢'é chi nei musei
Isi diverte!
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La fantasia degli accessori
senza fine. Guardate un pd
questo Paint Mate: & una ta-
voletta di plexiglas che si ap-
plica davanti al monitor - o
anche al televisore - del Ma-
cintosch e che riflette qualun-

que oggetto o disegno gli
venga posto sotto. Ricalcan-
do con il mouse I'immagine
riflessa sara piu facile fare
una "bella copia”, senza dover
impazzire a cercare le esatte,
proporzioni e dimensioni.

L'unica difficolta I'avrete se,
presi da subitanea emozione
per la perfezione del vostro
tratto, la vostra mano inizias-
se a tremare!

E ancora sugli accessori di
questo frendly computer.
Una sacca per il trasporto
senza inconvenienti del Mac-
cintosh sul tipo di quelle usa-
te per le macchine fotografi-
che: imbotite, resistenti, im-
permeabiuli.

Naturalmentre per ogni ac-
cessorio e periferica & previ-
sta una apposita sacca: per il
mouse, per i dischi , per degli
eventuali block notes, per
modem, cavi e cavetti
Insomma c'é qualcuno che
pensa ancora che non pud
portarsi con lui il suo compu-
ter?

ALLA SCOPERTA

DELL’INFORMATICA

Visitando EXPOJUNIOR si
puo anche apprendere che
l'uso del computer non & ri-
servato esclusivamente ai
laureati in informatica. Infatti,
anche un bambino di sette
anni, se opportunamente
istruito con testi adatti alla
sua etd, puo essere iniziato
all'uso della ‘macchina”.
A questo fine, costituiscono
una importante novita le pub-
blicazione della Zeroquindici
ioni Cato, riunite nel pro-
getto ‘infprmatica Ragazz' e,

in particolare, nella collana
“Explorer: alla scoperta del-
linformatica”.
L'iniziativa dell Editore torine-
se costituisce uno dei primi
fentativi didattici volti a ren-
dere il linguaggio del compu-
ter accessibile anche ad un
vecehore ~ qual'é un bambi-
~ la cui forma-mentis an-
cova non ha maturato le facol-
ta analitico-sintetiche tipiche
dell'adulto e che, per di piu
puo ricorrere ad un limitato
bagaglio di noz;npl base.

Retfo-Gdrlng.lr

Il programma “Informatica Ra-
gazzi’ prevede, una graduale
introduzione al tema - pre-
sentando una breve storia
dell'informatica — e poi ad un
graduale approfondimento
della materia. Diagrammi, illu-
strazionji, schemi comparati-
vi, esercizi di riepilogo, ... con-
feriscono all'opera tutti i pre-
supposti per diventare |"“abe-
cedario” delle'nuove genera-
zioni

IL BIANCO
NERO
DIVENTA
COLORE

Come riciclare 17.000 film e
1,400 serie televisive in bian-
co e nero che giacciono inuti-
lizzati negli archivi che non
vengono visti perché ormaila
gente si & abitua al colore e
non vuol pili cavarsi gli occhi
da’;zarm auna tv bianco e ne-
ra?

Ci ha pensato una societa
americana la Mobil Image.
Attraverso uno speciale pro-
cediento elettronico si accin-
ge a colorare le pellicole bian-
che e nere.

Vediamo brevemente come,
attraverso I'uso di un calcola-
tore, viene elaborata elettro-
nicamente I'immagine.
L'ipotesi base é che ogni im-
magine é costituita dalla so-
prapposizione di due immagi-
ni, una contenete il colore e
I'altra il bainco e nero, ossia
le luci e le ombra.

Dato che I'immagine in bian-
o e nero esiste gia (é la pelli-
cola originale giustappunto)
basta costruime una corri-
spondente a colori da sovrap-
porre a quella originaria in
bianco e nero.

Ed ecco come dalla teoria si
va alla pratica,

Si trasferisce il film voluto su
nastro magnetico e si memo-
rizza su uno speciale calcola-
tore il primo fotogramma di
ogni scena, suddividendolain
tanti pixel. Pits piccoli e nume-
10si sono i pixel maggiore sa-
ré la precisione della coloritu-

A!lravelso la tavoletta grafica
I'operatore pud cosi colorare
pixel dopo pixel le varie aree
di colore.

Con pil precisione lavora
I'operatore meglio e pit: defi-
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nita risultera |'immagine fina:
le.

L'operazione verra cosi ripe-
tuta per ognuno dei primi fo-
togrammi scelti

Perché solo i primi dite voi?

Perché se non ci sono forti
movimenti nella scena é pos-
sibile istruire il calcolatore in
modo che segua con le zone
colorate le corrispondenti zo-
ne sull'immagnie bianco e ne-
ro che fara da guida. Se ci
fosse qualche movimento
brusco o imperfezione |'ope-
ratore ripassera |'intero lavoro
correggendo  attraverso la
penna oftica gli errori even-
tuali

Questo nuovo nastro magne-
tico contenente tutti i foto-
grammi memorizzati solo co-
me macchie di colore bisogna
ora mixarlo con quello conte-
nente |'immagine in bianco e
nero. Per un risultato migliore
bisogna che il contrasto ven-
ga ridotto al minimo in modo
che il nero non copra intera-
mente il colore.

Cosi, fotogramma dopo foto-
gramma, viene assemblato
tutto il film

Chissa che non vediate prima
poi anche sui teleschermi ita-
liani Stanlio & Onlio biondi con
gli occhi neri?

BARBIE

AL COMPUTER

Ogni anno a New York si svol-
ge la ‘Barbie Convetion" il
Congresso della Barbie. Sono
esposte gli originali degli anni
cinquanta, ci sono le venditri-
ci tutte vestite da Barbie, ci
sono i nuovimodelli. Insomma
C'é, racchiuso in una mostra,
tutto il mondo di questo gio-
cattolo che ha intrattenuto
anni dell'infanzia di molti di
nol.

Quest'anno in occasione del-
la mostreJa Epjha presentato

un programma per computer
dal titolo: BARBIE COMPU-
TERACTIVITY TOY. | giocato-
ri devono accompagnare la
bambolina elettronica su e
gil per le boutique a far spe-
se e farsi bella.

Comprare nuovi vestiti e scar-
pe abbinate, andar dal par-
rucchiere a rifarsi il colore o il
trucco, e poi tutta elegante
prendere  I'appuntamento
con il suo boyinend Ken

K210-Gcrning. i

IN GINOCCHIO
E MEGLIO

Chi avrebbe mai detto che il
modello “inginocchiatoio” sa-
rebbe un giorno servito, anzi-
ché per pregare in raccogli
mento, per non far venir mal
di schiena agli operatori se-
duti di fronte alla tastiera per
ore e ore?

Un’equipe di ortopedici nor:
vegesi ha studiato un seggio-
lino con inginocchiatoio che

permette di meglio distribuire
il peso del corpo tra la zona
lombare e la ginocchia. Inoltre:
questa posizione permette di
mantenere piu eretta la posi-
zione della spina dorsale.
Questo modello si chiama Ba-
lans Chair che per assonanza
significa sedia di bilancia-
mento ed é prodotta da una
azienda di Chicago.



A Las Vegas, Jack Tramiel,
presidente della nuova Atari,
ha espresso le sue opinioni
sullindustria  degli home
computer e sull'Atari. Ecco
cosa ha detto (sui piani del-
|'Atari): «Produrremo 5 milioni
di computer nell'85. Per i pri-
mi sei mesi 1'80% saranno
computer a 8 bit. In seguito,
1'80% saranno computer a 16
bit. Allora, costruiremo 200
mila Computer ST al mese».
(Sull'utente): «Non vediamo
business computer. Non ve-
diamo home computer. Ve-
diamo personal computer.
Quello che una macchina fa
dipende dall'utente. L'utente
€ il mio capo. lo sono al suo
servizion. (Sul software): eNon
mi piace vendere software a
piu di 50 dollari. Avremo sof-

BYTES

tware per lutti: ricreativo,
educativo e produttivor... |
nuovi computer Atari ST do-
vrebbero costare, in USA, ri-
spettivamente 300 e 600 dol-
lari... La Coleco, che ha defini-
tivamente abbandonato
I'Adam, non & uscita definiti-
vamente dal settore degli ho-
me computer. Sembra infatti
che stia svi un Al

di una serie di cose da fare
mentre il 64 carica il program-
ma. Se avete il 64, conoscete
bene la lentezza di carica-
mento del disk drive 1541,
Nell'attesa, potete imparare a
suonare uno strumento musi-
cale, fare un pisolino, medita-
re, fare una telefonata o con-
trollare la vostra carta dei bio-
itmi... Vi dirobot?

ple compatibile con modem
incorporato, benché intenda
dare la licenza di vendita/
distribuzione ad un‘altra dit-
ta.. Loading, please wait.
L'ultimo numero di Electronic
Games USA ha pubblicato un
divertente articolo che consi-
gliaino ai nostri concorrenti
italiani di tradurre (dare consi-
gli alla concorrenza? che sto-
ria & questa?, n.d.r.). Trattasi

Beneﬂ“ dal 15 al 19 maggio
prossimi, ad Albugquerque,
New Mexico, si terra un con-

CNR di Genova ha condotto
un'interessante inchiesta sul-
la diffusione degli home com-
puter tra i giovani genovesi. |
fisultati indicano che I'11,7%
degli intervistati (un campio-
ne di 1476 studenti) possiede
un home computer, in parti-
colare il 17,2% dei maschi e
116,3% delle femmine, Il com-
puter, curiosamente, & piu dif-
fuso tra i licei che tra gliistituti
tecnici e professionali, men-
tre 'uso che se ne fa divide

sull'argomen- tra
1o intitolato Ro- e
bot Congress & Expo. pmgvammazwone Game
Dopo [introduzione dello
Spectrum Plus, il vecchio mo- Mr. Byte

dello viene chiamato in Inghil-
terra Spectrum Minus (che
vuol dire meno)... Listituto
Tecnologie Didattiche del

Y B

Sichiama VIDEO BASIC ed é
la novita dell'anno del Grup-
po Editoriale Jackson, la casa
editrice che pubblica la “stu-
penda” Vigi.

Distribuito in edicola con fre-
quenza quindicinale (dal 10
gennaio '85), VIDEO BASIC
costa 8000 lire il fascicolo e
I'opera completa ne prevede
venti. Venti ‘lezioni" su cas-
setta per apprendere, in mo-
do interattivo il proprio home
computer, i suoi principi di
funzionamento, le tecniche di
programmazione e il linguag-

Jio.

gev la prima volta a insegnare
¢é il computer stesso che,
sfruttando appieno tutte le
sue capacita, utilizza un lin-
guaggio particolarmente

,semphce amichevole e inte-
S(IVO E, grazie allo guua

HEGE

VIDEO BASIC

Il computer insegna se stesso

mento delle tecniche di ani-
mazione e computergrafica,
con VIDEO BASIC anche la
spiegazione di concetti piut-
tosto astratti o difficili da
comprendere, come le istru-
zioni Peek e Poke e gli opera-
tori, booleani And, Or e Not,

cerinc) It

nsulta estremamente facilita-

ta.

VIDEO BASIC é distribuito in
tre versioni distinte per gli ho-
me computer pid diffusi sul
mercato: Commodore 64 e
VIC 20 della Commodore e
Spectrum della Sinclair.

Ogni cassetta, oltre alle co-
siddette lezioni tecniche;
contiene una serie di esercizi
di familiarizzazione con la
macchina e con il suo lin-
quaggio; e in pit ¢'& un gioco,
di crescente difficoltd, che in
alouni casi viene anch'esso
preso ad esempio per stu-
diarne la struttura del pro-

gramma,

VIDEQ BASIC continua la se-
rie delle Grandi Opere del
Gruppo Editoriale Jackson,
sulla scorta dell'enorme suc-
cesso ottenuto dalle prece-
denti enciclopedie EI (Enci-
clopedia di Elettronica & Infor-
matica), ABC Personal Com:
puter, corso di Basic in 24 le-
zioni e ABC Quiz, corso di
specializzazione in 10 lezioni
su personal computer.




11 meglio del software, le novita di hardware. Tutto quello che &
necessario sapere per stare aggiornati con il mondo dei videogio-
chi e degli home computer.

di Riccardo Albini




ATTUALITA

Las Vegas é ormai il sinonimo di Winter CES
Come ogni gennaio da ormai fredici anni, Las
Vegas ha ospitato, dal 5 al 8, edizione inverale
el Consumer Elclrics Show s pi gande
mostra di elettronica di consumo del m

Come ogni anno da ormai e &, VIDEOGIOCH
ha mandato un suo inviato a segure il CES per
presentarci in esclusiva, e di prma mano, tutte le
novita viste a Las Vegas

Ecco il suo resoconto

‘Come potete immaginarvi c'era da perdersi tra
gl 89,000 metr quadrali del Convention Center di
Las Vegas. Come potete immaginarvi le novita
erano fal e tante che non basterebbe un numero
intero di Videogiochi per descriverle tutte.
Owviamente al centro dell'attenzione c'era il
software, sempre pii sofistcato e raffinato, ma
questanno, a differenza delo scorso anno &
napparso anche | hardware.

Le novita di hardware sono diverse e piuttosto
succose e indicano una fendenza verso
apparecchi tecnologicamente piu avanzati
polen; ¢ sofsica, erano dversinuov ome
computer, ma - udite! udite! - anche una nuova
console per vxdeugmcm della Nintendo

Un hip, hip, hurra! per la Nintendo per il suo
coraggio, anche se bisogna die che la qualita
grafica dei giochi é tale che la societa
giapponese puo essere certa che riuscird a fare
breccia tra gli amanti dei datemi - solo dei - bei
giochi - che - non - ho - voglia - di - trafficare

con - tastiere - varie

Come dicevo, presentarvi tutte le novita sarebbe
impossile, quindi ho pensato di sceglere -
secondo un criterio personale — quei programmi
che ritengo i miglion,  pil curiosi, i pi onginali 0
sempicemente i piu divertent

Ovviamente troverete anche tutto I'hardware
desciitto nei minimi dettagl

Per quest anno abbiamo pensato di traasciare
discorsi di tendenza e previsioni di mercato varie.
Una lettura attenta dele novita poira darvi
sufficienti indicazioni su dove sta dirigendosi
industria del software’”.

Rer
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SOFTWARE & SOFTWARE

CONSTRUCTION SET
Questa & la nuova categoria
di moda.

In effetti, il primo programma
di questo genere risale ad un
paio di anni fa (Pinball Co-
struction Set), ma a Las Ve-
gas sono spuntati come fun-

PCS fulanciato dall'Elettronic
Arts che, a tutt'oggi, & ancora
la pit originale e prolifica a
sfornare programmi di questo

ipo
II'bello dei “Construction set”
& che consentono a chiunque
di creare scenari, giochi, ecc.
senza essere costretto a pas-
sare mesi ad imparare un fin-
guaggio di programmazione.

ADVENTURE  CONSTRUC-
TION SET (Electronic Arts per
Commodore 64). Create le
vostre avventure dinamiche,
alla Castle Wolfestein, per in-
tenderci, scegliendo tra 500
creature preconfezionate,
7600 oggetti di scena, 13 tipi
diincantesimi e 30 temi musi-
cali. Oppure disegnate quelio
che volete con il “pixel editor”
incorporato. Ciascuna avven-
tura pud avere fino a 240
| stanze. Se non vi sentite
creativi potete semplicemen-
te giocare una delle otto av-
venture gia pronte, tra cui "Ri-
vers of Light', “Save the Gala-
xy" e ‘In the Nazi Castle”. C'¢
anche un'avventura ‘Tutorial"
che vi insegna a giocare e
creare.

| RACING DESTRUCTION SET
(Electronic Arts per Commo-
dore 64)

Ve lo dicevo che |'Electronic
Arts & la piu prolifica. Nono-
stante il nome, questo & un
construction set. Costruite
per distruggere. Scegliete e
truccate un veicolo sceglien-

Uno dei diversi menu di
costruzione di Adventure

La ‘Camer
Gl svente B Rrvers of
Light

1 menu i Racing
Destruction Set per
costruire a pista a

11 nostro inviato sce-
glie per voi i migliori

uno, fuoristrada, moduli di
escursione lunare e altri
Equipaggiatelo di motore e
ruote e armatelo fino ai denti.
Scegliete poi uno tra i pit fa-
mosi circuiti del mondo e mo-
dificatelo a vostro piacimento
aggiungendo dossi o buche,
ghiaccio o terra battuta, ab-
bassatelo o elevatelo. Insom-
ma fateci quello che volete
poi gareggiate contro il com-
puter o un avversario, osser-
vando simultaneamente i due
indipendenti  circuiti  sullo
schermo diviso a meta.

THE GREAT INTERNATIO-
NAL PAPER AIRPLANE CON-
STRUCTION SET (Simon &
Shuster per Macintosh)
Forse il Macintosh non é il
computer pill diffuso tra i no-
stri lettori, ma non si poteva
tralasciare questo delizioso
programma. TGIPACS (e ini-
zall del titolo, ciog) € una li-
breria di sagome di aereopla-
ni di carta e di simboli e segni
grafici di ispirazione aereo-
nautica con cui disegnare ae-
reoplani di carta da stampare
su carta, ritagliare e far vola-
re. Il programma contiene do-
dici dei piti aereodinamici mo-
delli realizzati per un famoso
concorso-gara  svoltosi nel
1967 in USA e consente di
crearne ex-novo applicando
le nuove teorie dell aereodi-
namicit. La libreria di simboli
incorporata contiene insegne
di squadriglie, finestrini, por-
telli e anche piloti (con sciar-
pa svolazzante opzionale).

SPORT

Questa € una categoria stori-

ca che si pud far risalire all'or-

mai preistorico Pong. Ormai
‘ quasi tutti gli sport sono stati

riprodotti  elettronicamente

(con I'eccezione del lacrosse

progmmml presenta-
ti al C!

Lo schermo ‘doppio” i
RCS visualzza
smultaneamente le due
piste

Con questo programma
 poSSon0 costruire &
stampare asroplani di
carta di tutte e foggie

do tra mo(omclene formula

%JJ‘JQ

‘ e della pallamano), quindi la

| Dw'-u D\amm:nla D

Galrnlric). It
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novita consiste nella fedelta
della simulazione.

| passi fatti in questo settore
sono notevoli e alcuni dei pro-
grammi visti lo dimostrano
ampiamente.

COMPUTER FOOTBALL
STRATEGY  (Microcomputer
Games per Commodore 64,
Atari e PCjr)

Questa simulazione del gioco
del football & la pit completa
e realistica mai prodotta fino
ad oggi. Tanto per cominciare
ha undici giocatori per parte,
come nel gioco vero. In se-
condo luogo si basa sulle pre-
stazioni statistiche dei gioca-
tori delle squadre professioni-
stiche della NFL campionato
USA - che dovrebbero venir
aggiornate ogni anno con i
nuovi dati. Eliminati fango, os-
sa rotte e fatica rimane solo
I'aspetto puramente strategi-
co, La varieta di schemi tra
cui scegliere, sia jn attacco
che in difesa, o rendono sti-
molante ed entusiasmante. E
poi dovreste vedere come si
muovono i giocatori. Una defi-
zia.

el

0-Galrmning.it

FOOTBALL

La migor simulazione
del footbal americano

mai realzate
finaimente 11 uomin per
a

TWO-ON-TWO  SPORTS
(Epyx per Commodore 64)
La Epyx colpisce ancora. Do-
poil successo di One-On-0-
ne, si saranno detti i creativi
della societa di Sunnyvale,
perché non provare a fare un
Two-On-Two, due contro
due? |l risultato & questa si-
mulazione di quattro popola-
rissimi sport in cui due gioca-
tori possono unire le loro for-
ze e abilita contro il compu-
ter. Insomma, un gioco di
squadra. Ma potete anche
giocare uno contro ['altro, cia-
scuno con un compagno di
squadra fornito di computer,
oppure da solo (ma sempre
con |'aiuto di un compagno di
squadra  ‘computerizzato’)
contro due avversari control-
lati dal computer.

Gli sport rappresentati sono
la pallavolo, il calcio, il base-
ball e il football americano,
giocati in versione da “spiag-
gia" pur mantenendo gli ele-
menti chiave di ciascuno
sport,

PROGRAMMI  D'UTILITA/
CREATIVITA

THE PRINT SHOP (Broder-
bund per Apple, Commodore
64, Atari)

Questo € uno dei programmi
che fa giustizia all'utilita del
computer. Con “The Print
Shop' chiunque puo realizza-
re e stampare biglietti d'au-
guri e da visita, carta da lette-
ra intestata, volantini pubbli-
citari, cartelli, striscioni e altro
ancora.

Essendo un programma a
menu é facile da usare anche
per chi non ha esperienza da
stampatore e I'esauriente ma-
nuale d'istruzioni da suggeri-
menti e consigli.

Vi sono otto tipi di caratteri in
dimensioni e formati diversi,
decine di immagini e simboli
e un ‘Graphic Editor" per
crearne a vostro piacimento.

Versioni da spiaggia o
quatiro sport i squadra




THE NEWSROOM (Sprin-
gboard per Apple, Commo-
dore 64 e PCjr)

Avete mai desiderato di scri-
vere, impaginare, stampare
un gioms “no? Ora ne avete la
possibi' 1, grazie ad un bel
programma  della  Sprin-
gboard intitolato  The Ne-
wsroom, tradotto liberamen-
te, La Redazione.

Il programma offre la possibili-
ta di intervenire nelle sei aree
di attivita necessarie per rea-
lizzare un giornale: impagina-
zione, titolazione, redazione,
laboratorio fotografico, “agen-
zia" e stampa.

Il programma comprende ap-
punto un word processor per
scrivere, una libreria di oltre
600 disegni e/o simboli, la
possibilita di ricevere ‘pezzi"
via modem e di stampare il
giornale finito su qualunque

| stampante compatibile

ASSISTANT COACH: BA-
SKETBALL (Micro Lab per

pple)

Da oggi in poi tenere le stati-
stiche di una squadra di palla-
canestro & facilissimo. Basta
usare questo programma ap-
positamente sviluppato dalla
Micro Lab. Riassume le parti-
te e le prestazioni singole e
di squadra, per partita e per
campionato; assegna a cia-
scun giocatore una valutazio-
ne computerrizzata, per parti-
ta e campionato, e classifica
ciascun giocatore per valuta-
zione, punti segnati o altri no-
Ve criteri

SIMULAZIONE/STRATEGIA
THE ANCIENT ART OF WAR
(Broderbund per PCjr)
Questo programma € il sogno
di qualunque stratega. £ un
gioco, ma un gioco serio. Ba-
sato su un libro scritto 2500
anni fa dal cinese Sun Tzu, il
programma consente di con-
durre e porlate a (evmme vere

RENIS,

Gelrning.

Una redazione completa
per scrivere, impaginare
© stampare giomal ¢
gomalini

NEWSROOM

P s

Lo schermo menu offre
un rapido e facie
accesso a sei aree di
attwvita.

Il programma per futte e
squadre di basket: dalla
Al alle squadre di
scuola

i

€ proprie campagne militari,
scegliendo le armi, la posizio-
ne e la formazione dell'arma-
ta; dirigendo i movimenti di
truppe e modificando la con-
formazione del terreno. Vi so-
no 11 diverse campagne mili-
tari da combattere e un gene-
ratore di gioco incorporato
consente di creare un nume-
ro infinito dialtri conflitt, Idea-
le per i guemra-fondai.

JET (Sublogic)

Il programma & ancora in pro-
duzione, ma l'anteprima é
sufficientemente  indicativa
del risultato finale. E poi, do-
po il Flight Simulator Il, il no-
me Sublogic é garanzia di
qualita. Jet vi mette alla quida
di un F-16, il pil sofisticato
caccia tattico esistente, o del
nuovo F-18 Hornet della U.S.
Navy. Decollare da una por-
taerei é facile, il difficile viene
quando dovete atterrare a it
di 400 miglia all'ora.

L'F-16 ha anche un sedile ad
espulsione per le situazioni
disperate.

L'antica arte della guerra
computerizzata per gli
amanti della stralega
militare.

Un altro programma di
simulazione aeronautica
dalla Subligic: al
comando di jet
sofisticatissimi




MUSICA
Musica e computer stanno di-

ventando due sinonimi. Le |

possibilita musicali degli ho-
me computer sono infinite e i
diversi programmi presentati
al CES mettono a disposizio-
ne dei direttori d'orchestra,
come degli stonati, gli stru-
menti per creare, studiare e
scrivere musica,

THE MUSIC STUDIO (Activi-
sion per Commodore 64)

The music Studio € un pro-
gramma completo ma allo
stesso tempo semplice da
usare grazie alla possibilit di

comandarne le funzioni trami- |

te il joystick. Il tutto avviene
infatti grazie ad una specie di
“paintbox” simile a quelle dei
programmi tipo Micro lllustra-
for.

Con il Music Studio ¢ possibi-
le scrivere i testi, cambiare le
“chiavi di violino® e le ottave,
variare la velocita di riprodu-
zione della composizione mu-
sicale, duplicare accordi, usa-
re diversi strumenti pre-

programmati oppure creame
di nuovi variando le caratteri-
stiche audio, creare effetti so-
nori-€ percussioni e, ovvia-
mente, salvare e stampare i
vostri spartiti.

MUSIC VIDEO KIT (Sight &
Sound per Commodore 64)
Seguite Video Music 0 DJ Te-
levision? Allora questo pro-
ggaﬂmma fa al caso vostro.

Music Video Kit potete
diventare un regista di video
musicali computerizzati e rea-
lizzare le vostre fantasie vi-
deo musicali, manipolando
attori, colori, movimenti e in-
tere scene. Oppure potete
utilizzare uno qualunque dei
video musicali programmati e
aggiungere la musica che pit
vi piace. Il Music Video Kit &
inoltre compatibile con g altri
-programmi  musicali della
g yht & Sound cosi da es

e

The Music Studio
sciivere e comparte
musica con i oystc

Diventare rgid
& facle con

Muse Vﬂeo Kit.

Celrnloc) i

dere illimi sue
possibilita creative.

MUSIC WORKS (Hayden per
Macintosh)

Un altro programma per il Ma-
cintosh che non potevamo
tralasciare. La semplicita
d'uso del nuvo computer del-
I'Apple & ideale per questo ti-
po di programma. Con Music
Works potete creare, arran-
giare e ascoltare composizio-
ni musicali, dalla piu semplice
melodia per bambini alla pit
complessa sinfonia. Potete
comporre le vostre musiche
su pentagramma oppure su
una grigha “tipo pianoforte”
nel caso non foste capaci di
leggere la musica. Il program-
ma incorpora otto strumenti a
quattro voci e otto ottave e
diversi effetti speciali. Una di-
scoteca di canzoni gia pronte
vi consente di cominciare la
vostra “carriera musicale” nel
modo piu facile possibile,
suonando e arrangiando |
pezzi gia registrati.

ADVENTURE

Il genere “in” dell’84. Gli ad-
venture, siano essi testuali o
grafico-testuall, hanno entu-
siasmato i computisteristi di
tutto il mondo nonostante i
non indifferenti problemi di
lingua. A Las Vegas quindi
non potevano mancare ed in-

| fatti gli adventure erano una

grossa  componente  della
produzione di molte case di
software.

SUSPECT (Infocon per Atari
e Commodore 64)

Non si poteva non cominciare
con la Infocom, la societa che
ha prodotto Zork, il primo la-
voro di romanzo interattivo.
Questo Suspect & un adven-
ture-giallo con una variazione
sul tema che lo rende partico-
larmente interessante. O sco-
prite in poche ore chi & il col-
pevole oppure sarete accusa-

Music Works: per dar
vita alle proprie idee
musical

3



to di omicidio e arrestato per-
ché tutti gli indizi portano a
voi, E avete solo poche ore a
disposizione. Suspect vi terra
impegnati per un bel po, ga-
rantito,

JOURNEY TO THE CAVERN
OF DOOM (Micro Lab per
Atari, Apple, Commodore
64)

Un adventure multilingue: era
ora. Questo “Journey, ecc.”
della Micro Lab & unavventu-
ra grafico-testuale che puo
essere giocata in ben cinque
lingue - inglese, francese,
italiano, tedesco e spagnolo
.| = e i comandi vengono dati
puntando con il joystick delle
“icone’, cioé delle immagini/
simboli sullo schermo. L'ob-
biettivo non & dei pil originali
- aiutare un giovane a trovare
la sua innamorata tenuta pri-
| gioniera nella Caverne del
| Destino - ma basta e avanza
per questo primo tentativo
nel suo genere

ALICE IN WONDERLAND
(Windham Classics per Com-
modore 64, Apple, IBM PC e
PCir)

Ecco un programma d'avven-
tura che libera il giocatore
della schiavity della tastiera
Qui rivivete le avventure di
Alice nel Paese delle Meravi-
glie semplicemente indican-
do con il joystik i comandi che
volete che la vostra Alice elet-
| tronica esegua. Insomma,
una miscela di adventure te-
stuale e "arcade game”. Oltre
250 scene e 60 personaggi.

Un adventure multiingue

in inglse, rancese,

tedesco, spagnolo ¢

italano.

Le avwenture d Ale el
passe dell Meravigle
250 scene e e

personaggl

galro-Gdring.l
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ATARI E COMMODORE
GO ONE-ON-ONE

L'Atari ¢ la Commodore sono di
nUOVO in guerra.

Le due acerrime rivali sono di
nuovo in lotta tra di loro per
conquistare il mercato degli
home computer, con la
differenza che questa volta non
stanno puntando al giovane
acquirente ma ad un
consumatore iU adulto
sofisticato.

Entrambi le societa americane
hanno presentato al Consumer
Electronic Show di Las Vegas
nuovi computer, anche se le
vere novita sono targate Atari, o
meglio Jack Tramiel, il nuovo
presidente della societa di
Sunnyvale. Il numero di novita &
impressionante. Coloro che nei
prosimi mesi intenderanno
comprare un NUOVO computer
avranno il loro bel daffare a
valutare e scegliere quelio che
fa al caso loro.

L'Atari ha introdotto addirittura
sei nuovi computer, la
Commodore “solo” due.

| computer Atari sono divisi in
due, chiamiamole cosi,
“famiglie’; una famiglia ad 8-bit
perfettamente compatibile con il
software e le perifieriche della
serie XL e una famiglia a 16 bit
ispirata al Macintosh dell'Apple,
tanto che una rivista
statunitense i ha definiti
“Jackintosh® riferendosi al nome
di battesimo di Tramiel.

| quatto computer ad 8-bit,
appartenenti alla serie XE, sono:
65XE, I modello base, con
microprocessore 6502C, 64 K di

memoria, Basic incorporato,
quattro sorgenti sonore
indipendentl, 22 modi grafici,
256 colori, tastiera
professsionale con tasti
provvisti di simboli grafici e una
fessura per cartucce.

EM, per gli amanti della
musica computerizzata, con
otto sorgenti sonore:
indipendenti e funzioni musicali
variabili e la possibilita di essere
collegato ad un impianto stereo
o semplicemente a degli
altoparanti
B5XEP, il modello portatile, con
schermo bianco e nero da 5",
40/20 colonne, e disk drive da
31/," incorporati e cinghia da
spalla fornita a corredo per
portarlo in giro d’ovunque.

* 130XE, il modello deluxe, con

128 K di memoria

| due modelli a 16 bit, che
differiscono soltanto nelle
dimensioni della memoria, sono
il 130ST e il 520ST. Il primo ha
128 K di memoria RAM, il
secondo ne ha ben 512. Il micro
processore utilizzato & un
Motorola 68000, mentre tra le
altre caratteristiche figurano un
port MIDI (Musical Instrument
Digital Interface), che consente
di collegare fino a 16 strumenti,
due port RS-232 e Centronics e
un port per disk drive da 3’(/)3;,
una fessura per cartucce R

e una tastiera professionale con
tastiera numerica

| due computer incorporano il
sistema operativo TOS (Tramiel
Operating System) e il GEM



Si ri: de la b

I nuovi

tra i due “big”.

1l nuovo ‘s(ylmg;u}
Commodare 1.
elegante e professionale.

della Digital Research, un
“ambiente’ operativo che
consente di ottenere capacita
ﬁvaﬂche eccezionali

utti | modelli presentati
dall’Atari erano prototipi, ma
portavoce dell Atari hanno
annunciato che i computer XE
saranno in commercio da
febbraio, mentre gli ST
entreranno sul mercato,
americano ovviamente, ad

aprile

| vari analisti del settore e
produttori di software hanno
avuto delle reazioni contrastant],
ma tutti hanno convenuto che
Tramiel e i suoi ingegneri hanno
gid ottenuto un grosso risultato
fiuscendo a presentare i

Atari e Commodore

puntano in alto.
Dlmemto il costo

pubblico al CES di Chicago in
jiugno.

10 nonostante anche la
Commodore aveva le sue belie
novita. Un Commodore 128 -
udite, udite - compatibile con il
software del 64, e con 128 K di
memoria espandibili a 512 K,

7

colonne. Il 128 pud funzionare,
oltre che con i modi operativi
del 64 e del 128, con il CP/M,
consentendo cosi di far girare il
software realizzato per questo

Il Commodore LCD: i
computer con schermo a
cristal iuidi per chi &
sempre in viaggio

delle memorie.

sistema operativo.
L'altra novitd Commodore é un
computer portatile con schermo
a cristalli fiquidi, che si chiama
Commodore LCD. Lo schermo &
un 80 colonne, 16 linee con
480128 pixel nel modo grafico.
L'LCD incorpora un modem da
300 baud ed ¢ compatibile con
tutte le periferiche di serie el

, ma non con il software.
Inoltre incorpora otto programmi
fra cui un word processor, un
foglio elettronico, una rubrica,
un archivio e altri
1 prezzi, come per gii Atari,
saranno piuttosto moderati e la
loro introduzione sul mercato &
prevista per la primavera.
La considerazione principale
che si pud trarre da questa
valanga di novita é che le due
societa hanno praticamente
dimezzato il costo della
memoria di un computer,
vendendo 128 K allo stesso
prezzo con cui lo SCorso anno si
compravano 64 K, L'aumento di
memoria significa perd anche
un tentativo di combinare la
potenza e versatilta di un
personal computer con il costo
di un *home”. Il computer cresce
insieme all’eta dei suoi utenti

L'Atari 5208T,
I'ammiaglia della nuova
fiotta a 16 bit dell Atari

computer soltanto sei mesi
dapo l'acquisizione della
ietd.

A ogm modo, molti produttori
di software hanno annunciato
che svilupperanno programmi
per | nuovi computer Atari e
I'Atari ha annunciato che in
aprile saranno gid pronti tra 25
@ 30 programmi per la serie ST.
La nostra esperienza ci insegna
che & inutile fare previsioni: sard
il pubblico a decidere il futuro di
questi nuovi computer, ma
I'Atari ha gi vinto il primo
round. Il loro prezzo &
probabilmente il piu basso in
confronto a qualunque altra
macchina equivalente esistente
sul mercato.

La Commodore invece ha un po
deluso le aspettative. Erano in
molti ad aspettarsi finalmente la
prima presentazione pubblica
del tanto decantato ‘Lorraine’,
un altro computer simile al
Macintosh, ma la Commodore
ha posticipato ancora la
presentazione. Probabilmente il
Fojnpuler‘vervd m(vodo?q

SEiie)s

Dopo aver conquistato il
pubblico di “teen-agers’, le case
di hardware sperano ora che sia
Ia volta dei grandi.

La grafica ad ata

§
“fineeire” e colori

L elprllalell




AVS: LA NUOVA SIGLA
DEI VIDEOGIOCHI

Una nuova consolie per
videogiochi? Non é uno
scherzo, & proprio vero.

La coraggiosa societa che ha
pensato di introdurre sul
mercato americano una consolle
per videogiochi & la giapponese
Nintendo (niente ancora si sa di
una eventuale
ccommercializzazione in Italia),
La Nintendo Iha presentata
come ‘una consolle della nuova
generazione' disegnata
specificatamente per il mercato
americano della meta degli anni
80"

i La Nintendo potrebe anche

| avere in mano una carta
vincente, dopotutto non saremo
certo noi di Vide
partare male di una consolle per
videogiochi, ma ¢ chiaro che
ora la parola spetta la pubbico.
Se cio puo essere
un'indicazione, il sistema - il cui
nome & Advanced Video
System (AVS) - ha venduto
dall'estate dell'83, quando fu
introdotta in Giappone, ad oggi
oltre 2 milioni e mezzo di unita
& 15 milioni di cartucce-gioco,
conquistando il 90 per cento del
mercato delle consolle.
Tra le caratteristiche pricipal
Gell'AVS figurano un rafica
sofisticata (da vedere per
credere, n.da), una linea di
software ‘modificabile” con
registratore dati opzionale per la
memorizzazione dei giochi cosi
creati; una *pistola elettronica™
per i giochi di tiro al bersaglio e
una serie di periferiche fra cui
una tastiera musicale a 3 ottave
per comporre e suonare musica,

| una tastiera per la creazione |

| giochi originali grazie al

La Nintendo crede
nel futuro dei videogiochi

finquaggo di
| della Nintendo, Game Basic, e
un joystick senza fil
Quando I'AVS verra messo in
commercio in USA, il prossimo
giugno, piu di 25 cartucce-gioco
saranno disponibil, a detta di
un portavoce della Nintendo
Tra le cartucce presentate al
CES c'erano Excite Bike e Lode
Runner, della cosiddetta "edit
series’, POssono essere
giocate normaimente oppure
modificate dall'utente che puo
ridisegnare a suo piacimento le
e Tazione dl 2060

W 2

LE
CARATTERISTICHE
TECNICHE

DELL'AVS
GRAFICA: La stupenda grafica
dellAVS é dovuta alla
sofisticata teconologia Nintendo
che ha sviluppato
appositamente una CPU
(Central Processing Unit) e una

B SIS aI N

PPU (Pmme Pmcessmg Unit).
L'AVS dispor

(contro i |ﬁ della leconalogla
usata negl altr sistem) e offre
una brillantezza dei toni, una
tridimensionalita di estremo
realismo e una convincente
profondita di campo.

PISTOLA ELEWRONKIA La
pistola elettronica per i giochi di
tiro al bersaglio, puo essere
usata anche come puntatore nel

a discapito
dei profeti di sventura.

Una cartuccia Game Basic
consente inoltre, in
congiunzione con [a tastiera di
programmazione (opzionale), di
creare nuovi giochi el tutto

Tra gii altri titoli figurano
cartucce di golf, automobilismo,
fennis e baseball e altri giochi
come Ice Climber, Donkey Kong
3, Ballon Flight, e Pinball

Alri re titolr, appartengono alla
categoria di ‘giochi di firo al
bersagiio’, queli da giocare con
Ia pistola elettronica.

Come inizio, la dotazione di
cartucce-gioco é piuttosto
buona. | giochi sono di ottima
giocabilita e la grafica &
straordinaria.

Teoricamente, I'AVS & il pil
sofisticato sistema per
video-giochi in commercio ed &
destinato a fare la feficita di
coloro che vogliono solo
giocare, sempre che non faccia
la stessa fine dell'Intellivision.

I nostro giudizio quindi &
estremamente positivo, ma i
destino dell'AVS & ancora tutto
da definire. Staremo a vedere.

jochi/programmi educativi
gAST\ERA MUSICALE: La
tastiera musicale (opzionale) a 3
ottave ha una varieta di ritmi,
accordi e strumenti

Ogni nota o accordo verra
automaticamente visualizzata
sullo schermo quando, la
tastiera & collegata al TV,
altriment Ialtoparlante
incorporato fornira |'uscita
sonora



.
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ARRIVA
IL COMPUTER
ATARI

Potete ormai trovarlo in tutti i nego-
zi italiani: il computer ATARI
800XL & ora a tua disposizione per
giocare, studiare e divertirti con
una vasta gamma di software stu-
diato appositamente per venire in-
contro alle esigenze di tutti.

Ma quello che é piu interessante &
che il computer ATARI “crece con
te" offrendoti varie possibilita di
espansione e potenziamento.

Se vuoi un stampante letter-
quality, c'é ATARI 1027. Stampa, a
80 colonne, su carta normale e
persino intestata con risultati del
tutto uguali a ugelli di una macchi-
na professionale da ufficio.

Con il registratore ATARI 1010
puoi utilizzare I'intera gamma del
software ATARI su cassetta. Ed in
pit @ un modo facile ed economico
di archiviare il tuo lavoro.

C'e disponibile anche l'unita disco
a doppia densita Atari 1050. Au-
menta la capacita di archiviazione
del sistema e permette l'utilizzo di
software su dischi da 5 1/4.

E ancora la tavoletta grafica
| Touch Tablet permette di esaltare
la tua creativita attraverso la grafi-




IKID'S CONTROLLER sono dei co-
mandi appositamente studiati per i
bambini dai 3 ai 7 anni. I dodici tasti
della tastiera, grandi e spaziati
T'uno dall'altro, sono molto facili da

sare.
In tutti i giochi Atari per bambini,
inoltre, degli appositi cartellini colo-
rati da inserire sopra il comando
permettono di riportare tutti i simbo-
li necessari a una facile compren-
sione del gioco.
Un solo comando é sufficiente sia
per un gioco a un giocatore che per
quelli a due.
Vanno inseriti nell‘apposita fessura
situata sul retro della consolle VCS
tari 2600.

<efro-Gami

Oscar's Trash Race é un gioco ap-
positamente studiato per i bambini.
Permette di mettere in pratica vari
concetti e conoscenze aritmetiche
del tipo: contare degli oggetti, tro-
vare la corrispondenza fra gruppi
di oggetti e cifre, riconoscere diver-
se rappresentazioni di numeri, usa-
re i concetti relativi: su, giu, destra,
sinistra, prima che con la scuola im-
parino a leggere.

IL GIOCO

Oscar conduce i suoi bambini bron-
toloni allimmondezzaio comunale
per farli partecipare alla loro gara
prelerita: la gara dellimmondizzia:
gara di conto sui ifiut scaricati dai

Scopo di OSCAR'S TRASH RACE &
di, innanzitutto, contare i sacchi dei
rifiuti, poi raccoglierli e tornare al
pumo di partenza il piu presto pos-

Ogm ‘volta che si torna alla linea di
partenza si guadagna un punto.
Ma come si fa a raccoglierli?
Appena il camion rovescia l'im-
mondizzia bisogna decidere quale
brontolone (eh si sa, i bambini spes-
so brontolano!) ha contato esatta-
mente i rifiuti. Per scegliere un bron-
tolone bisogna premere uno dei tre
bottoni contrassegnati "brontolone”
sulla mascherina da sovrapporre
alla tastiera dei comandi. Se il
brontolone scelto & contrassegnato
dal numero sbagliato, un cicalino si
mettera a suonare.
Trovato quello giusto bisogna far
andare il brontolone alla linea di
partenza. Per muoverlo bisogna
schiacciare la freccia che punta
nella direzione voluta.
Per farlo invece saltare bisogna
premere il tasto di salto riportato
sulla mascherina.
Alla fine del gioco Oscar Brotolone
conta il punteggio raggiunto dai
glocmon e si congratula burbera-
ente.




a cloche. La umip:}!m, su cui si
agisce con il palmo della mano o
con tutte e cinque le dita unite, per-
mette un movimento molto
su:isﬂgmdnehauntempodnm»
zione incredibilmente rapido che
consente di ottenere punteggi da
record. I pulsanti di fuoco sono si-
tuati sulla sinistra e sulla destra del
comando.

Retro-Gaming.it

ca. E molto di pit.
Abbiamo accennato al software. I
titoli disponibili sono gia molti e
tanti ancora ne verranno e, quello
che é piu importante, sono tutti tra-
dotti in italiano non solo nel ma-
nuale ma nei testi stessi che appa-
iono in programma.
Scrivi le tue lettere o qualsiasi altra
cosa con I'Atari Writer. Aumenta il ©
tuo profitto scolastico con Stati e .
Capitali d’Europa o Statistica. E
il tuo divertimento non c’é nien-
te che superi Pole Position, Moon
Patrol o Joust.
Per gli appassionati dei numeri, la
tubeglu qui accanto riporta tutti i
dati tecnici relativi al computer
ATARI 800 XL.




posta.di Nick Amati La posta di Nick Amati

Ecco una proposta per un
nuovo videogioco, il suo no
me e “THE CAVALIER SOLI
TARY", il cavaliere solitario
Lo scopo del gioco é recupe-
1are la coppa incantata, cu
stodita da un drago.

el primo schema il cavalie

1e, appena entrato nel ca-
stello, si scontra con un grup-
po di guerrieri che deve ucci
dere con arco e frecce, per
ogni uomo ucciso si hanno 50
punti. Poi, salendo su di una
scala deve saltare alcuni ba-
1ili che vengono fatti rotolare
da un guerriero nemico, per
ogni barile saltato si vincono
20 punti. Passando al terzo
schema il cavaliere deve,
con il suo arco, colpire alcuni
igntasmi che janciano delle

Retro-Gaming.it

spade contro di lui; per ogni
fantasma colpito si hanno 50
Nello schema successivo il
nostro eroico cavaliere si ar
rampica su di una corda
mentre alcuni pipistrelli cer
cano di farlo precipitre, inol
tre vi sono molte lance che
cadono dall'alto; per evitare
di farsi colpire il cavaliere si
puo muovere a destra e a si-
nistra della corda. Nel quinto
schema il nestro cavaliere
puc finalmente combattere
contro il drago che custodi
sce la coppa incantata. Per
batterlo bisogna colpirlo 3

volte con le frecce e poi sien-
tra finalmente in possesso
della coj

1l cavaliere si puo muovere
in tutte le direzioni e puo an-
che saltare, questo ha 30
frecce da lanciare, ma lungo
il suo cammino egli trova dei
contenitori con alcune frec-
ce; la cifra di frecce rimanen-
i & indicata in basso al cen-
tro. 1l cavaliere ha tre vite
che sono indicate in basso a
sinistra, ogni 10.000 punti ¢’
un bonus di una vita:
Tantissimi CIAO da Samue
le.

Complimenti Samuele, sei
un. o forse preferire-
sti essere il cavaliere solita-
rio? Scherzi a parte bravo e
continua a mandarmi le tue
proposte di giocol



A che gioco giochiamo?

LINEA DEL FRONTE

Casa produttrice: CBS&
Sistema provato: Colecovision
Compatibilité

Prezzo: L. 62.000

Owvero, quando la guerra diventa un di-
vertimento. Ma come, direte voil La guer-
ra non & mai allegra; e invece si, perlo-
menoin questa simpaticissima cartuccia
derwala dwe(lameme dalla vevsuyw

R2to-G

p prodotta dalla Taito. Se la versio-
ne da bar non ha riscosso un enorme
successo, speriamo almeno che ci rie-
sca questa versione casalinga che dav-
vero lo merita, sia perché [a trasposizio-
ne é pressoché perfetta, sia perché

l'idea del gioco & davvero carina e non
rischia mai di stancare. Oltrettutto & un
modo come un altro per mettere nuova-
mente alla prova i famosi Super Action
Controllers gia protagonisti nella cartuc-
cia Rocky. con Rocky ci si poteva
talvolta famentare per limpressione di
una limitata interattivita, ora con Frontli-
ne cio non € possibile. L'immediata ri-
sposta, la giocabilita e la precisione di
questi comandi é dawvero egregia e
quello che pil: colpisce in questo gioco
€l modo davvero particolare di utilizzare
|! 4 pulsanti colorati situati sull'impugna-
ura,

OBIETTIVO In questa divertente mis-
sione di guerra voi comandate un solda-
tino inviato sul territorio nemico con un
unico scopo: riuscire a distruggere il for-
te attraversando prima di tutto insidiose
20ne sabbiose, desertiche, rocciose, su-
perando sottoboschi e ponti pericolanti
disposti sopra il fiume. Una volta che sa-
rete riusciti a distruggere il forte nemico,
verrete ‘ricompensati” con un‘altra mis-
sione ancora pill pericolosa.

COMANDI L'uso dei comandi non pre-
senta enormi difficolta; innanzituto con il
joystick rosso potrete muovere il vostro
solga,(mo sia quando € a pied, sia quan-

clrrlrlg) It

do ¢ alla guida di un potente carroarma-
to, ma di questo parleremmo piti avanti.
La tastiera invece ha la funzione di sele-
zionare I'opzione per uno o due giocato-
i, dopo di che potrete scegliere uno fra
i 4 liveli di difficolt. Vi ricordiamo che il
livello 3 & identico a quello degli arcades.
E molto importante sottolineare anche
che ogni giocatore pud scegliere, se
vuole, un livello di difficolta diverso ri-
spetto a quello dell'altro giocatore.

Da non dimenticare il tasto di pausa che
vi permettera di interrompere momenta-
neamente la partita nel caso vogliate ri-
lassarvi un attimo dalla tensione del gio-
co. In questo caso lo schermo diventera
completamente nero e potrete ascoltare
una stupenda marcetta militare suonata
polifonicamente con tanto di batteria di
accompagnamento.




Passiamo ora ai 4 pulsanti colorati che
in questa cartuccia hanno una funzione
ben precisa; dobbiamo distinguere perd
se vi muovete a piedi o alla guida di un
cingolato. Nel primo caso i 4 pulsanti co-
lorati hanno la seguente funzione: quello
giallo vi permettera di sparare con I'arma
che avete a disposizione; quello arancio-
ne fard ruotare I'arma in senso orario;

quello viola in senso antiorario e quello
blu lanciare una granata contro i soldati
nemici, i carroarmati e eventualmente
contro gli alberi se vi ostacolano il cam-
mino.

Se invece Vi muovete usando il carrar-
mato con il pulsante giallo sparerete,
con quello arancione potrete ruotare la
torretta del vostro mezzo in senso orario,
con quello viola in senso antiorario e con
quello blu potrete entrare in un carrarma-

to quando ne vedrete uno abbandonato
e \vorrete impossessarvene oppure
uscirne fuori nel caso siate stati colpiti e
vogliate evitare di saltare in aria insieme
al vostro carroarmato.

L GIOCO

INIZIA LA BATTAGLIA Dopo che avre-
te scelto le varie difficolta il giocatore
numero uno vedra apparire sul tele-
schermo il proprio soldato introdotto da
una breve musichetta stile ‘militare” a
questo punto dovrete muovervi verso
I'alto facendo attenzione a non calpesta-
re le mine conficcate nel terreno (pena
I'esplosione).

Subito dopo vedrete scendere dall'alto
verso il basso un certo numero di soldati-
ni nemici che con le loro armi cercheran-
no di spararvi addosso; voi dovrete ruo-
tare I'arma e cercare di colpirli. Se I'at-
tacco di questi soldati dovesse diventa-
re troppo insistente potrete sempre ten-
tare di farli saltare in aria lanciandogl ad-
dosso una o plu granate ovviamente nel-
la direzione in cui & puntata la vostra
arma. Generalmente un lancio precisio
riuscira a colpire anche due soldati nemi-
ci purché questi si trovino vicini fra loro.
Utilizzate le granate anche nel caso in
cui vogliate togliere di mezzo le mine
oppure gli alberi ma non abusatene trop-

E mollo importante notare che i lati della
strada sono ricoperti da av?mn pamcolm-

comporta un aumento nel punteggio, se
volete uccidere anche i soldati che si
trovano oltre gli argini potrete farlo solo
con le granate visto che i proiettili avran-
no solo I'effetto di colpire i bordi ma non
di scavalcarli

In questa prima fase percio dovrete cer-
care di raggiungere la fine della strada
per passare poi alla lotta con i carrarma-
ti. Ricordatevi che durante la prima mis-
sione, tutte le volte che verrete uccisi
dovrete ricominciare il percorso dall'ini-
Zio, ovviamente con una vita in meno.

NELLA BOSCAGLIA Dopo che avrete
percorso tutta la strada noterete che es-
sa si dividera in due; verso sinistra e ver-
50 destra; non andate né a sinisra né a
destra poiché troverete solo degli osta-
coli e del filo spinato letale per il povero
soldatino, perlomeno finché ¢ a piedi
Proseguite invece sempre ditto fino a
giungere in prossimita di un carrarmato
abbandonato. Noterete che quando sa-
rete vicini ad esso, tutti i nemici anziché
spararvi inizieranno a scappare e a rifu-
giarsi dentro i loro cingolati pronti a fron-
teggiare il vostro avanzamento.

A questo punto é importante fare un di-
scorsetto a proposito dei carrarmati. In

didue

questa cartuccia

pi cercate di non finire nella boscaglia
verde perché altrimenti il vostro carrar-
mato finira per rallentare troppo e diven-
terete dei facili bersagli per i proiettili ne-
mici

Se il carrarmato, che guidate & di tipo
leggero, evitate di farvi colpire soprattut-
to da quelli pesanti, perché un loro pro-
iettile i fard saltare in aria in un attimo.
Comunque, sia che abbiate un cingolato
pesante o leggero, tutte le volte che ver-
rete colpiti, uscite subito premendo il
pulsante blu e allontanatevi un pd, poi-
ché se dovesse esplodere salverete al-
meno la yostra pellaccia; aspettate alcu-
ni secondi e poi rientrate tranquillamente
dentro e proseguite nella lotta.

Se per vostra sfortuna il vostro mezzo
dovesse esplodere, dovrete lottare con-
tro i carrarmati muovendovi a piedi solo
con ['aiuto delle granate, e vi assicuria-
mo che l'impresa non é affatto sempli-
ce

Prima o poi comunque, riuscirete a trova-
re un altro carrarmato abbandonato e
potrete proseguire nella battaglia alme-
no ad armi pari.

NEL DESERTO ROSSO Un alfro territo-
rio di guerra & il deserto rosso, nel quale
troverete sparse qua e la delle rocce di
varie dimensioni color nero. Non toccate-
Ie con il carrarmato perché rischiereste

tipi ben distinti: i primi sono di tipo legge-
10, veloci ma meno protetti e quindi piu
vulnerabil; i loro proiettili sono poco po-
tenti e hanno un raggio di tiro limitato.
Gli altri sono pesanti e sono facilmente
riconoscibili oltre che per la loro diversa
forma anche perché sono pitl lenti: han-
no una maggiore resistenza e anziché
sparare semplici proiettili sparano dei
bossoli enormi. Per salire sul carrarmato
abbandonato dovrete essergli vicinissi-
mi e poi premere il tasto blu. (|'ultimo dei

4).

Anche se ora guidate un carrarmato, il
vostro scopo fimane sempre quello di
ragglungere il fronte nemico. Quesla vol-

mente spessi e quindi per il
to & impossibile uscire dai bordi, mentre
- invece cid & possibilissimo per i soldati
nemici. $|ocome Yuoﬂslone dei nelpm

Qwarro

dei poten-
n cmgolall dispostia tutto pur di bloccar-

Ougr\do vi muovete, oltre ad evitare i col-

crrlrng). It

e di faro
espkodere tomunque se la lotta doves-
se risultare pit dura del previsto potrete
tentare di nascondervi dietro per pren-
dere un attimo di tempo nei confronti del
nemico. In questa zona inoltre potrete
trovare uno o pit cararmati abbandonati
molto utili nel caso il vostro dovesse
esplodere sotto i colpi nemici.

IL PONTE SUL FIUME (Kway) Ala fine
del deserto, troverete un fiume che po-
trete superare solo attraversando un pic-
colo ponte largo lo spazio sufficiente per
far passare il vostro cingolato.

Attenzione a non essere colpiti quando
vi trovate sui margini del ponte poiché
se uscirete dal vostro carrarmato verrete
eliminati. Evitate inoltre le mine che di
solito sono piazzate alla fine del ponte e
proseguite diretti verso il forte nemico;



ormai non & pit molto lontano.

Il territorio in cui vi trovate ora, é simile
ad un enorme quadrato completamente
circondato da spessi strati di filo spinato
assolutamente impenetrbile. Intorno a
voi troverete solo pezzi di muro dietro i
quali potrete ripararvi. A questo punto
I'unica cosa da fare € quella di uscire dal
carrarmato e lottare ‘all'arma bianca’
con le granate. Come!!!l direte voi; lottare
contro i carroarmati e il nemico a piedi e
solo con le granate???? Certo, infatti il
forte nemico pud essere distrutto solo
con una granata ben piazzata al centro
e a nulla serviranno i vostri tentativi di
abbatterlo con il carrarmato. Ovviamen-
te essendo a piedi sarete molto pi vul-
nerabili, ma comunque potrete ripararvi
per alcuni secondi dietro i muri. Attenzio-
ne come sempre alle mine, al filo spinato
€ ai crateri (profondi buchi formatisti con
I'esplosione delle mine).

Prima di arrivare al forte nemico pero,
o ool 3o00i6 Bunki

Un trucchetto, pero poco leale, & quelo
di percorrere la strada stando tutto su
un lato ad esempio quello sinistro; in
Qquesto modo potrete tenere I'arma pun-
tata sempre verso destra a vantaggio
percid di una migliore precisione di tiro.
Ricordate inoltre di aspettare qualche
secondo prima di passare nei punti in
cui avete appena lanciato una granata;
rischiereste di saltare in aria anche voi
Per il resto sarete voi a scegliere la stra-
tegia migliore per raggiungere il forte.
Olfrettutto non avete alcuni limiti di tem-
PO & percid potrete ragionare con tutta
calma (si fa per dire), anche se i vostri
nemici non rimarranno certo in attesa
della vostra decisione.

PUNTEGGIO | punteggio é di una sem-
plicitd incredibile; infatti otterrete 100
punti per ogni soldato o carrarmato che
distruggerete; 100 punti anche per il pic-
colo bunker rotante e 100 punti per la
distruzione del forte nemico.

CONCLUSIONI Che dire di una cartuc-
ciacome questa? E praticamente perfet-
ta e difficiimente riuscirete a trovare
qualche difetto.

Il gioco in se & davvero originale forse
I'unico nel suo genere; la grafica é curata
nei dettagli e azzeccatissima, il sonoro
poi & splendido, e se dovesse esistere
una classifica per il sonoro questa car-

jovrete pi
rotante, situato poco distante dal vero
bunker che sparando allimpazzata cer-
chera di colpirvi e di fermarvi definitiva-
mente. Potrete eliminare anch'eso tiran-
do una granata che o fa saltare in mille

luccla tra i pri-

mi posti.
Forse ['unico difetto riguarda il fatto che
anche ai livelli piu semplici riuscire ad
arrivare alla fine non é affatto facile (ma
& forse un difetto?)

iamo certi ch ta carti vientu-

pezzi. Ora non vi resta che
il forte e distruggere (carrarmati permet-
tendo) il bunker di comando. Attenzione
perché anch'esso sparera degli enormi
colpi a ritmi molto serrati

Cercate di trovare una postazione di si-
curezza e organizzatevi per cercare di
riuscire a colpirlo prima che sia lui a farlo.
In ogni caso per far si che la granata
vada a segno dovrete per forza venire
allo scoperto almeno per alcuni secondi,
Non state troppo distanti poiché il raggio
della granata & limitato e difficilmente
riuscireste a colpirlo.

Se comunque riuscirete nell'impresa ver-
rete mandati immediatamente a combat-
tere in un altro territorio con nemici anco-
ra pil pericolosi.

STRATEGIA La maggior parte delle vol-
te, soprattutto nella prima fase di gioco,
vi capitera di essere uccisi dai soldati
nemici poiché avrete non poche difficol-
ta a puntare il fucile nella direzione esat-

siasmera come poche & ben presto di-
verra una delle vostre preferite, una di
quella da custodire gelosamente lontano
da mani ‘indiscrete”.
E allorallll Cosa aspettate a partire per il
fronte????
Stefano Tucciareli
Patrizia Vanini

Pozza Marucchi, 2 Roma Tel. 8322542

Novita - Anteprime - Permute
Noleggio - Vendita anche per
corrispondenza contrassegno
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GIOCATTOLO BIZZARRO
Casa produttrice: Activision
Sistema provato: Cbm 64
Compatibilita:

Prezzo: 32.000

Anche se il Natale é passato da poco,
C'é chi si sta gia preparando per quello
dell'anno successivo. Stiamo parlando
della fabbrica di giocattoli un po'...biz-
zarra dove € ambientato questo nuovo
gioco dell'Activision; Toy Bizarre.

IL GIOCO Il gioco inizia alle 12 del lu-
nedi: vi trovate con il guardiano all'inter-
no di un deposito della fabbrica di gio-
cattoli

Di fronte a voi avete una serie di piani in
corrispondenza dei quali ci sono delle
valvole. Ogni piano ha anche delle spe-
ciali piattaforme a pistone che si alzano
alternativamente.

Un bambolotto a molla fa di tutto per
liberare una serie di giocattoli gonfiando
dei palloncini. Il guardiano Merton dove
impedire la liberazione dei giocattoli.
Puo fare in modo di chiudere e valvole
che gonfiano i palloncini o farli esplodere
oppure andarli a recuperare bloccandoli
su una piattaforma elevata. Ogni man-
che ha una durata di un'ora ed entro
quel termine dovrete aver completato il
vostro compito.




SCHERMO & PUNTEGGIO Subito in al-
to a sinistra una fila di palloncini vi indica
quanti ne dovete affrontare per ogni ora
di gioco. Sopra i palloncini una serie di
indicatori tiene conto del punteggio,
quanti Melton avete a disposizione del

punteggio pit alto e in che giomo della
settimana vi frovate. Per ultimo un oro-
goglio segna inesorabilmente i minuti
che passano.

ll vostro omino appare in basso a sinistra
& puo anche saltare muovendosi da una
piattaforma all'altra. Ogni piano ha due
valvole e solo le quattro inferiori possono
essere chiuse. Pare tra |'altro che se tut-
te e 4 le valvole sono chiuse allo scadere
dell'ora vincete 4000 punti di bonus.

Se riuscite a fare scoppiare un pallonci-
no prima che questo liberi un giocattolo
guadagnate 100 punti. Saltate su una
piattaforma a pistone e vedete che un'al-
tra si alzera immediatamente. Se in quel
momento si trovasse un giocattolo lo im-
mobilizzerete per alcuni secondi guada-
?nando 30 punti; se invece sulla piatta-
forma si trovasse Hilda i punti guadagna-
i sarebbero 500 e Hilda scomparirebbe
per un po'. Iniziate ogni gioco con 4 vite
€ ne vincete una ogni 10000 punti. Ne
perdete una invece quando vi trovate su
una piattaforma a pistone e questa si
alza oppure quando Ooccale Hilda o un
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giocattolo. Se perd un giocattolo si trova
immobilizzato su una piattaforma eleva-
ta toccandolo guadagnerete 100 punti.
Ogni tanto appare il viso del vostro Mel
ton, toccandolo guadagnate una vita. Se
invece quando appare, toccate la tazzi-
na del caffé il gioco subisce un arresto
momentaneo di cui potete approfittare
per raccogliere tutti i giocattoli in giro
senza pericolo. Se terminate il recupero
prima dello scadere dell'ora tutti i minuti
rimasti andranno a sommarsi al punteg:
gio totale.
Esiste anche uno schermo, chiamato di
controllo, dove non ci sono palloncini. In
questo caso dovrete bloccare tutte le
valvole prima che Hilda riesca ad aprirme
una. Vi consigliamo di iniziare da quelle
pitiin alto. Prima lo farete maggiore sara
il bonus ottenuto.
Infine ricordatevi che potete controllare
Melton anche quando ¢ in aria e quindi
riuscire a fare delle evoluzioni spettaco-
lari e salvataggi insperati

Alberto Rossetti

Casa Produttrice: Electronic Arts
Sistema Provato: Commodore 64
Compatibilita: Atari x|

Prezzo: L. 109.000

L'astronave madre vi ha appena scarica-
to sul Pianeta IRATA (non vi ricorda nulla
questo nome?) e tornera a prelevarvi tra
sei mesi. Con voi avete solo una piccola
s(\myna per comprare il necessario nello

spaccio locale. Il pianeta é desolato e
pronto per essere sfruttato nelle sue ric-
chezze naturali. Vi aiutera in questa im-
presa un particolare robot-‘elemento
multiuso da lavoro”, utile per comunica-
re, cucinare, scavare, insomma un vero
€ proprio... mulo.

Ma il MULE. & anche carino e affabile,
molto buffo nei suoi movimenti come
quando appare accompagnato da una
musica stupenda nello schermo di pre-
sentazione.

In questa missione siete assieme a tre
compagni e proprio come dei pionieri del
2000 dovete soprawvivere a malattie e
pioggie radioattive, pianificare gli investi-
menti per cibo ed energia, conquistare i
territori, aumentare il numero delle colo-
nie e garantire una riserva sufficente di
cibo ed energia agli abitanti

IL GIOCO Inizialmente ogni giocatore,
usando il joystick, sceglie il colore prefe-
rito ed un personaggio che lo rappresen-
tera sul pianeta. Il gioco é per quattro
persone. Se siete in un numero minore
non preoccupatevi, gli amici mancanti fi
sostituira il computer.

| personaggi hanno nomi strani come
bonzoid, spheroid o gollumer, forme
strane e simpatiche che ricordano figure
gia note e caratteristiche diverse. | flap-
per per esempio sono per i pricipianti
visto che iniziano con una somma mag-
giore ed hanno pit tempo per le decisio-

ni.

A parte i bonus ogni giocatore parte con
10008 in denaro e 3008 in energia e cibo
(goods). Esistono tre diversi livelli in M.U-
LE. per principianti, standard e da tor-
neo. Vedremo pili avanti la differenza tra
le tre varianti. Importante & naturaimente
vincere il gioco arrivando con il maggior
numero di punti quando tornera I'astro-

nave.

Ma ricordatevi che bisogna anche garan-
tire la sopravvivenza alle vostre colonie
e quindi cooperare co gli altri giocatori.
Ogni mese si articola in quattro fasi. La
prima fase del gioco consiste nella scel-
ta del terreno dove fare gli investimenti.
Quando il cursore rettangolare si trova



sul terreno desiderato premete il pulsan-
te del joystick. Fondamentale ¢ avere il
dito pit veloce dei vostri avversari-
compagni per bruciarli sul tempo nella
scelta dei terreni migliori. Infatti i terreni
vicino al fiume sono i piu fertili e adatti
a produrre cibo. Nelle vicinanze delle
montagne l'ideale é scavare per cercare
i minerali. | terreni pianeggianti sono in-
vece i migliori per produrre enevgia, Ri-
cordatevi che il cibo determina la lun-
ghezza del tempo che avete a disposi-
zione nelle varie operazioni. L 'energia in-
vece regola la produzione. | minerali ser-
vono nel primo fivello per guadagnare un
pd di soldi nelle vendite mentre negli altri
due livelli per costruire i MU.L.E

Scelto il terreno ed il tipo di sviluppo da
fare bisogna dirigersi allinterno della cit-
ta, prelevare un MU.LE. dal recinto e
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dirigersiin una delle tre stanze apposite
per convertire il simpatico robot multi-
uso alla produzione scelta. Un MULE.
costa 100$ mentre il prezzo della conver-
sione varia da 258 per il cibo a 758 per
i minerali.

Quindi con il vostro fido M.U.L.E -al quin-
zaglio vi dirigete verso il terreno; o in-
stallerete posizionando perfettamente il
vostro personaggio sulla citta e premen-
do il pulsante del joystick. Fate attenzio-
ne a realizzare con precisione questa
operazione perché nel secondo e terzo
livello una manovra azzardata ed impre-
cisa vi fara scappare il MU.LE. Se avete
fempo comunque conviene non perdere
di vista le montagne. In alcune grotte
vivono infatti i Wampus. Ogni tanto si
affacciano allingresso_facendolo am-

peggiare. Se riuscite a catturarlo vi pa-
ghera per essere lasciato libero. Per riu-
scire ad entrare nella sua tana, dovete
essere fuori dalla citté e senza il M.U.L.E.
Prima che la barra segna tempo scom-
paia tornate in citta e recatevi nel pub
per guadagnare un pd di soldi. Prima
entrerete nel pub pit alta sara la somma

108. Naturalmente se per esempio il de-
posito & senza cibo e voi siete gli unici
ad averne prodotta una discreta quan-
rita riuscirete a realizzare un ottimo gua-
dagno.

L'asta & in pratica la quarta fase del gio-
co. Se volete vendere delle unita dovete
spostare il vostro simbolo in alto. Per ac-

vinta. Dopo che tutti i hanno
giocato il loro turno e prima della produ-
i ti na-

q bas-
s0. Solitamente se avete un surplus di
v

zione possono accadere degl

turali. Terremoti, piogge radioattive, epi-
demie di peste possono colpire tutto il
pianeta oppure solo parte di esso ed au-
mentare o fare crollare la produzione.
Quest'ultima avviene automaticamente
& proprio come in agricoltura tiene conto
di tutti i vari fattori ambientali, negativi o
positivi.

Ogni unita prodotta viene visualizzata
sul terreno con dei piccoli rettangolini.
Laproduzione é regolata da altri principi.
Innanzitutto ricordatevi la regola genera-
le secondo la quale chi pit ha piu ottie-
ne. Avrete un bonus di produzione se
decidete per esempio di estrarre minera-
i da terreni confinanti. Un'altra regola da
imparare é quella della "learning curve
theory”. In pratica I'esperienza viinsegna
a produrre di pid spendendo meno. In
MULE. ottenete una unita di produzio-
ne in pil per ogni terreno se avete tre
terreni che producono sempre lo steso
prodotto. MU LE. comunque é sostan-
Zialmente un gioco di simulazione finan-
Ziaria e nonostante vi troviate su un pia-
neta inesplorato alla base di ogni opera-
zione ci sono le regole fondamentali del
libero scambio. Esiste innanzitutto un
magazzino. Il computer regola gli acqui-
sti e le vendite di unita di cibo, energia
e minerali. Il magazzino inizia con 16
unitd ed ¢ interesse di tutti garantirgli
sempre un buon stoccaggio.

Per regolare lo scambio appare uno sta-
tus con colonne per ogni giocatore e per
ogni genere di prima necessita. Prima vi
apparira la quantita avuta in partenza,
pol il numero di unité usato, quindi la
quantitd andata perduta ed infine la pro-
duzione realizzata. Questo dato viene
poi raffrontato con la linea critica di so-
pravvivenza in base alla quale potete de-
cidere se vendere o acquistare delle
unita di prima necessita. Attenzione a
non costruire dei monopoli. Non avrete
rivali in quella produzione ma sarete co-
stretti a pagare fior di quattrini per acqui-
stare il materiale mancante. | prezziinfat-
ti vengono determinati dalla universale
regola che & il cuore dell'economia occi-
dentale e cioé quella della domanda e
dell'offerta. Il prezzo dei prodotti varia
da yn massimo di 265$ ad un minimo di
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mente tra i venditori. L'asta inizia con ai
due lati opposti dello schermo due linee
che determinano la cifra massima (in al-
to) e la cifra minima (in basso) per |'ac-
quisto o la vendita. Con il joystick muo-
vete il vostro personaggio spingendo
una linea verso I'altra. La vendita (oppu-
re l'acquisto se siete in basso) avvera
alla cifra indicata quando le due linee si
sovrappongono. Nascera quindi una
specie di gara tipo "bandiera” dove i due
0 pit giocatori tenteranno di incontrarsi
al prezzo, o meglio altezza, piu conve-
niente. Se nessuno tra gli acquirenti si
muovera sarete costretti a vendere al
prezzo pii basso al magazzino.

Effettuata I'asta per minerali, cibo ed
energia, termina il turno e vi apparira la
classifica con indicati i soldi, il valore del-
le terre e dei goods (cibo ed energia). In
fondo un dato che interessera tutti e
quattro i giocatori per poter plamﬁcare i
prossimi investimenti e cioe il numero
totale di colonie presenti sul pianeta.

e detto sono tre i livelli di gioco
Nel livello per principianti € tutto pi faci-
le ed & importante per provare ed impa-
rare i trucchi e i meccanismi del gioco.
Nellivello standard il gioco dura il doppio

ed alla fine dovete avere una somma to-
tale di 60000$ altrimenti verrete rispediti
acasa a lavorare in una fabbrica di M.U-
LE. Potete anche vendere i terreni en-




trando nell'ufficio apposito. Il prezzo del
M.U.LE. varia di turno in turno. Nel terzo
livello ci sono due novité che modificano
sostanzialmente il gioco. La prima ri-
guarda la presenza di un nuovo prodot-
fo. La crystite si trova sottoterra e ci so-
no solo tre terreni che hanno la possibi-
lita di produrne 3 unité. Ci sono due modi
per scoprirla. Potete provare ad installa-
re un MU.LE. sperando di avere scelto
il terreno giusto (evitate il fiume perché
sicuramente non la troverete) oppure en-
trare nell'ufficio delle analisi e poi recarvi
sul terreno da studiare. Premendo il pul-
sante del joystick avrete un rapporto sul-
le unita contenute. La seconda novita &
'introduzione della fase della collusione
che appare quando durante I'asta dei
prodotti o dei terreni due o piu giocatori
premono_contemporaneamente il pul-
sante del joystick. A questo punto lo
schermo diventa rosa e potrete cosi fare
una trattativa personale. Nel caso della
collusione per un terreno il venditore se-
leziona il compratore che fa una sua of-
ferta per tentare di acquistare il terre-
no.
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CONCLUSIONICi siamo dilungati molto
€ siamo sicuri di non essere riusciti a
svelarvi tutti i segreti di questo splendi-
do gioco. Nonostante sia ambientato su
un pianeta immaginario pud essere mol-
to utile per imparare qualche trucco se
si vuole tentare |'avvrentura finanziaria
nella realta. Se il 1984 é stato I'anno
boom degli adventure siamo certi che
nel 1985 i giochi di simulazione avranno
un sUCcesso ancora maggiore.

M.ULLE. in questo genere & uno dei gio-
chi fondamentali che ha gia ottenuto nu-
merosi premi e non finird di coinvolgervi

. ed appassionarvi

e _ Alberto Rossetti
Reno-oc rFTJ'rJg

SNOOPY E IL BARONE ROSSO
Casa produttrice: Atari

Sistema provato Atari Ves
Compatibilita:

Prezzo: L. 59.000

Chi di voi non ha mai letto, almeno una
volta, in vita sua le vignette di ‘Peanuts”
del bravo Charles M. Schulz? E chi non
ricorda i vari Charlie Brown, Linus, Lucy
& Company?

Ebbe I'Atari é riuscita ad accaparrarsi la
relativa licenza e ci propone, in versione
video, le avventure del “cane pilota’ pil
famoso del mondo insieme al suo fido
Sopwith Camel.

IL GIOCO Ci troviamo, almeno secondo
Snoopy, nel cielo della Francia in occa-
sione della 1° Guerra Mondiale, nei panni
diun intrepido aviatore che deve recupe-
rare le "prowviste” destinate agli alleati,
abilmente trafugate dal celebre asso te-
desco dell'aria detto Barone Rosso. Per
fare cio bisogna abbattere tutti i triplani
che ci capiteranno a tiro e stare attenti
aquando il ladro di merende” ne lascera
re qualcuna per poter cosi riavere
il maltolto.
Sia i “Baroni Rossi" che il nostro aereo/
canile, devono essere centrati otto volte
nellay stessa missione per essere abbat-
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tuti; se pero |'aviere teutonico riuscira a
farci precipitare, perderemo tutte le
prowviste raccolte nel corso di quella
missione.

Il gioco si pud dividere idealmente in due
parti: la fase di combattimento nella qua-
le bisogna distruggere un numero fisso
di triplani dipende dalla variante scelta,
e la fase di conteggio delle ghiottonerie
recuperate e dei velivoli che per causa
nostra sono atterrati piuttosto brusca-
mente..

OBIETTIVO Lo scopo, fin troppo palese,
del gioco é quello di fare punti “colpendo
senza essere colpit’ (filosofia comune a
molti games) e, raccogliendo prima che
tocchino a terra, le varie leccornie lascia-
fe cadere dal nostro avversario che so-
no: sacchetti di popcorn, tranci di pizza,
boccali di birra, coni gelati, lecca lecca,
hamburger, ciotole di cibo per cani e pre-
libati (per Snoopy) ossicini.

COMANDI |l joystick sinistro serve per
dirigere il canile con I immancabile Snoo-
pu appollaiato, ovviamente, sul tetto del-
la sua cuccia volante, mentre il bottone
rosso aziona la mitragliatrice di bordo
del nostro *Sopwith Camel",

VARIANTI Ce ne sono quattro in tutto
selezionabili con la leva Game Select:
1-lento, 2-normale, 3-veloce; la quarta &
una versione facilitata peri pil piccoli ed
i principianti.

La cifra indicata a destra della variante
di gioco, rappresenta il numero di triplani
da abbattere per ciascuna missione o
fase di combattimento, e precisamente
4,4,5e 3 nell'ordine per il primo, secon-
do, terzo e quarto livello di gioco.

- B

Esiste, inoltre, la possibilita di giocare
una partita di allenamento senza segna-
re punti e senza farsi abbattere, prima
di premere la leva del Game Reset, po-
tendo cosi rendersi conto delle differen-
ze tra un livello e I'altro, per scegliere pit
comodamente la variante preferita prima
di “lanciarsi” nel vivo dell'azione.



SCHERMI Sono sostanzialmente due,
anche se in realta quello degli abbuoni
non & un vero e proprio schermo, bensi
una specie di prospetto che ci mostra
tutti i velivoli abbattuti e tutte le leccornie
raccolte durante la partita.

Lo schermo del combattimento mostra
in alto al centro il punteggio, in basso a
destra i canili rimasti a disposizione ed
in basso a sinistra gli aerei che avete
abbattutto in quella ripresa.

Lo schermo dei bonus differisce per I'im-
magine centrale e per gli aerei fatti preci-
pitare che spariscono dall'indicatore ge-
nerale delle nostre vittime.

A proposito di quest'ultimo, sappiate
che pud contenere 50 Baroni Rossi, ab-
battui i quali vi sara dato un ‘Barone
d'argento’ che sta appunto a significare
le vostre 50 vittorie.

Inoltre ogni 5 Baroni d'argento ncevevele

il “Barone d'oro” che

le ghiottonerie recuperata sino a quel
momento in quella ripresa, se riusciamo
a centrarlo con una raffica guadagnamo
altri 40 punti come se, ciog, avessimo
recuperato una “provvista’ qualunque.

Siinizia il gioco con cinque canili (uno i m
volo pit altri quattro a

re la partita per stanchezza piuttosto
che per esaurimento delle vite a disposi-
zione.

Forse perché consci di cio, all'Atari han- .
no pensato di rimediare con un se na~
puml a sette cifre (quelia asinistra

pun cambia colore ad

se ne guadagna uno supplementare tu(~
te le volte che si recuperano tutte le
ghiottonerie che sono in tutto 24, cioé 3
per ogni tipo.

STRATEGIA || concetto é piuttosto
semplice: bisogna portarsi in coda al ne-
mico per sparargli con meno tribolazioni

P

possibili; per eseguire la manovra senza
rischiare troppo, dovete andare incontro
al Barone, naturaimente non alla stessa
quota, e non appena questi vi sorpassa,
mettervi alle sue calcagna e ripetere tut-
te le sue virate per non mollarlo pi

indifferente traguardo di 250 combatlr
menti vittoriosi e di un'ora e mezza (se
tutto va bene) di gioco ininterrotto: una
coppia di schermi (missione e punti ab-
buono), infatti, richiede circa un minuto
& mezzo con quattro aerei e poco di pil
con cinque...

PUNTEGGIO Lo stesso obiettivo incre-

menta il punteggio due volte: prima

guando siete in volo, poi nello schermo
iei bonus come da schema seguente:

PUNTEGGIO IN VOLO Ogni volta che
centrate il Barone Rosso . ... .10 punti
Ogni leccornia recuperata 40 punti

PUNTI D'’ABBUONO Per ogni Barone
Rosso abbattutto .......... 100 punti
Per ciascuna leccornia recuperata . .50

unti
Esists inoltre un'altra possibilita di fare
punti:
capitare che il nostro avversario la-
sci cadere un teschio con tibie incrociate
invece del solito bocconcino; mentre se
ln {accoghamo andvanno pevdule tufte

foste colpiti, vi con-
viene dare un'occhiata allo stato di salu-
te della vostra “Cuccia volante’, control-
fando il numero di fori sulla fiancata del
tetto; cercate di non averne piu di sette
per ogni ripresa se non volete assistere
ad una evoluzione aerea del Barone feli-
ce)di avervi fatto fuori (molto diverten-
tel

Un suggerimento piuttosto utile & quello
di volare sempre a bassa quota per due
ragioni: primo perché Snoopy non pud
avventurarsi nelle nuvole come il suo av-
versario (e quindi rischiamo solo una raf-
fica improvvisa alle spalle quando questi
ne uscira), e secondo perché il Barone
Rosso lascia cadere le prowviste sola-
mente quando si trova in cima allo scher-
mo; se vi troverete pili in basso avrete
tutto (0 quasi) il empo per distinguere il
teschio dalle “ghiottoneri”(cosi le chiama
il libretto di istruzionil)

Altri consigli in particolare non ve ne so-
no anche perché il gioco & veramente
molto facile tranne, forse, i terzo livello
che, del resto, & solo un po’ piu veloce
deglialtri. Infatti vi capitera molto spesso
(pej qon dire sempre) di dover conclude-
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ogm mlhone). per farvi dannare quel tan-
to che basta a rendere il gioco interes-
sante, perlomeno se volete raggiungere
un “alto’ punteggio...

Se siete tra questi, sappiate prima di co-
minciare che per fare 10.000 punti sono
necessari circa 16 minuti e mezzo; con
un rapido calcolo si trova che il primo
milione richiede qualcosa come 27 ore e
mezza di gioco! Se qualcuno di voi fiu-
scisse nell'impresa, pit che una foto del-
lo schermo ci piacerebbe avere quella
dell'eroe subito dopo aver raggiunto co-
tanto score: la proporremo come locan-
dina per il prossimo film di Extraterre-
stril

CONCLUSIONI Questa cartuccia detie-
ne senz'altro il record per la varietd di
suoni: tra musichette, scoppi, spari e
motivetti vari se ne contano ben 20 (e
forse anche di piu) e tutti molto onginali
& simpatici; particolarmente realistico &
I'effetto dell'aereo in fiamme che precipi-
ta quando riuscirete ad abbattere il “Von
Richthofen’.

Nel cnmplessu ne risulta un gioco vera-
mente “bello” nel vero senso del termine
che non mlnchera di entusiasmarvi e di
farvi sentire ai comandi di un aeroy

vero a tal punto che né telefono, né cito-
fono e né richiami di sorta riusciranno a
distrarvi dalla vostra missione "Baronici-
da’ di questo riuscitissimo videogame
col quale I'Atari ha sicuramente fatto
centro.

Alessandro Diano




| DESTRUCTOR

DISTRUTTORE

Casa Produttrice: CBS
Sistema Provato: Colecovision
Compatibilita:

Prezzo: L. 62.000

Ad essere sincer, prima di provare que-
sta cartuccia pensavamo che Destructor
per modulo Turbo fosse un gioco tipo
Bump'n Jump nel quale voi con la vostra
macchina dovevate distruggere piu auto
che potevate e allo stesso tempo evitare
di essere colpiti.

Poi perd ci siamo accorti che il gioco era
completamente diverso.

OBIETTIVO In questa avventura, la vo-
stra astronave e atterrata su un pianeta
alieno con lo scopo di raccogliere alcuni
cristalli, vitali per la sopravvivenza della
Terra. Per catturare questi preziosi cri-
stalli disponete di uno strano veicolo a 4
ruote chiamato Ram Car (macchina arie-
te) che, una volta uscito dall'astronave,
potra essere guidato nella ricerca dei cri-
stalli

Attenzione perd perché il pnanela é po

COMANDI Per utilizzare questa cartuc-
cia dovete disporre del modulo Turbo
che andra collegato nella presa numero
uno della vostra Consolle. Il comando a
mano numero 2 invece dovra essere in-
serito nell'alloggiamento del modulo e
verra utilizzato in due modi diversi.

Il joystick di questo comando infatti vi
permettera di muovere la Ram Car in
avanti 0 in retromarcia a seconda che
spingiate la leva in avanti o indietro. La
tastiera invece, dopo aver selezionato
uno dei 4 liveli di difficolta, vi servird
esclusivamente per difendervi dagli in-
setti e da DESTRUCTOR, ma di questo

I.

Con il volante inoltre potrete guidare la
vostra Ram Car per le strade del prane(a

rappresentato dal fiume acido dentro il
quale non dovete assolutamente finire
se non volete perdere la fida Ram Car.
Anche I'astronave é assollutamente in-
sensibile ai colpi della vostra auto per
cui se per errore doveste finirvi contro
non avrete di che preoccuparvi. A que-
sto punto non resta che partire alla ricer-
ca dei cristalli disseminati lungo le stra-
de del pianeta.

Noterete subito che i cristalli non sono
immobili ma si spostano da una parte al-
|'altra.

Per riuscire a catturarii dovete andarci
addosso, amd di Kamikaze, in modo che
rimangano attaccati alla parte anteriore
del vostro mezzo per poi spingerli da-
vanti a voi

se fosse una aut
moblle anche se molto pit resistente.
Col pedale infine dell'accelleratore po-
trete aumentare o diminuire la velocitd
del vostro mezzo.
E parliamo brevemente dei vari livelli di
difficolta. La differenza sostanziale tra
un livello ed un altro riguarda innanzitut-
to il numero di veicoli che avrete a dispo-
sizione: 5 nel primo livello e 4 negli altri
eil numero di cristalli da raccogliere che,
naturalmente aumenta. Ai livelli piu alti
di gioco vi capitera anche di dover lavo-
rare in piena notte con le strade quasi
completamente buie.

IL GIOCO Appena inizierete a giocare,
avrete sul vostro schermo la seguente
immagine: al centro la vostra astronave
azzurra e sulla rampa di uscita la Ram
Car pronta al recupero dei cristall
In alto ci sono una serie di indicazioni
quali il numero di veicoli a disposizione,
I'indicazione riguardante la fase di gioco
(girone) e il numero di cristalli da racco-
glieve. Sempre in alto ma al centro, un

adar vi dara una visione generale del
campo di gioco per avere sempre sot-
t'occhio Iimmagine fissa della vostra
astronave e I'immagine della vostra auto
in movimento rappresentata da un qua-
dratino. Ogni tanto inoltre nél Radar ap-
parira I'mmagine di un rettangolo nero
a rappresentare la posizione del nemico
Destructor.
Al centro dell'astronave ¢’é un deposito
nel quale dovrete mettere uno ad uno i
cristalli
Tutto intorno & voi invece avrete I'imma-
gine alquanto insolita di un paesaggio
formato da strette strade fiancheggiate
da particolari barriere.

inno-

polato da strani inset
STRUCTOR, un potenhssmm |nseno
molto geloso delle sue pietre luccican-

Ratro-Gd

sono
cue con la vostra auto potrete tranquilla-
mente andarci addosso senza rischio.

L' m co vero pericolo, oltre agli insetti, &

Irning)u It

P trai-
na(\ percid, se avete catturato un cristal-
lo, non innestate la retromarcia perché
altrimenti si stacchera. Ora dirigetevi
con il cristallo verso la rampa dell'astro-
vave per metterlo nel suo deposito, do-
podiche sarete pronti per ripartire di nuo-
vo alla caccia

Attenzione a non mettere a contatto il
cristallo con I'acqua del fiume acido poi-
ché la reazione chimica ne provochera
lo scioglimento istantaneo.

Se durante il vostro lavoro doveste esse-
re assaliti da un insetto e non possedete
un diamante, fuggite. Se invece ne state
trasportando uno avete due possibilita
per difendervi: andare addosso all'inset-
to colpendolo con il cristallo che avete
appena catturato (nel qual caso perd
perderete il vostro cristallo), oppure lan-
ciargli addosso il cristallo premendo uno
qualunque dei 12 pulsanti del comando
amano

DESTRUCTOR Molto pili pericoloso &
invece Destructor. Potrete vederlo sul
Radar e anche sentirlo emettere un se-
gnale particolare. Anch'esso si muove
per le strade del pianeta e ogni tanto si
ferma per mangiare qualche cristallo.

Destructor & immortale per cui dovrete
approntare solo dei sistemi di difesa che
Vi possano proteggere per alcuni secon-



di. Innanzitutto potete formare delle bar-
riere usando i cristalli stessi in modo che
lo tengano occupato il pit a lungo possi-
bile, oppure (e ci sembra la soluzione
migliore) potete sparargli contro un cri-
stallo sempre usando un qualunque pul-
sante del comando a mano. In questo

modo Destructor rimarra paralizzato per
alcuni secondi e avrete il tempo per fug-
gire o catturare un altro cristallo e depo-
sitarlo nell'astronave. Durante la vostra
ricerca, vi capitera di trovare delle strane

muri e gli argini del fiume e nemmeno gli
insett

Fortunatamente, tutte le volte che colpi-
rete un cristallo, un muro o la stessa vo-
stra astronave verra emesso un fascio di
luce che per un attimo rendera chiara la
vostra posizione.

-
|
i

Ricordatevi comunque che il vostro com-
pito rimane sempre quello di catturare i
cristalli e depositarli nell'astronave,

SCHERMI Lo schermo di gioco € prati-
t tal

uova gialle; non toccatele
te perché contengono un Baby Destruc-
tor e si schiuderebbero al solo contatto.
Se dovete proprio passargli vicino, per
sicurezza DISTRUGGETELE con un cri-
stallo.

Apparentemente i vostri mezzi di difesa
non sembrano essere molti, ma per for-
tuna avete un particolare apparecchio
chiamato Teleporter a distanza una pic-
cola piattaforma quadrata con al centro
una T

Saliteci sopra immediatamente e sarete
subito trasportati vicino alla vostra astro-
nave. Owviamente & anche possibile
compiere |'operazione contraria.

Questo apparecchio perd, oltre che per
la fuga potra esservi di grande comodita
quando avrete catturato un cristallo: sa-
lendoci sopra, infatti sarete immediata-
mente trasportati vicino all'astronave e
potrete cosi faciimente disfarvi del vo-
stro carico.

Quando avrete depositato ['ultimo cri-
stallo tornerete alla velocita della luce
sulla Terra, per poi ritornare sul pianeta
alieno a ricominciare una nuova avventu-

.

Questa volta pero troverete un paesag-
gio un po diverso: le strade, gli incroci,
i muri e i fiumi saranno posizionati in ma-
niera diversa e con un altra colorazione.
Anche i Teleporter si troveranno in punti
diversi e inoltre, dovrete lottare con un
numero ancora maggiore di insetti. Ok
tretutto vi capitera di dover lavorare in
piena notte con una visibilita quasi mini-
ma: riuscirete a vedere il fiume acido, i
rnslalll ¢ Destructor ma non vedrete i

21/o-Gdrnlng).lr

e verticale anche se & davvero molto va-
rio e cambiera da girone a girone. La
grafica in generale € piuttosto buona e
sia |'astronave che il vostro mezzo sono
disegnati in modo chiaro e preciso senza
tanti inutili “fronzoli". Molto ben curate
sono invece le immagini dei vari insetti
e in particolare quella di Destructor
(sembra una cimice gigante) cosi come
quella dei cristalli rosa che al vostro con-
tatto assumeranno una forma e una colo-
razione davvero indovinata.

Sicuramente vi lascera di stucco l'effetto
grafico, accompagnato anche da uno
splendido suono spaziale, che vedrete
tutte le volte che avrete depositato |'ulti-
mo cristallo nell'astronave.

PUNTEGGIO |l sistema punteggio pur
essendo molto vario, non presenta enor-
mi difficolta. Innanzitutto otterrrete 20
punti per o% ni cristallo colpito e 1000 per
un uovo di Destructor. 1000 punti anche
quando colpirete Destructor stesso; inol-
tre ogni cristallo raccolto vi dara 100
punti in crescendo cioé 100 punti per il
primo cristallo, 200 per il secondo ecc.
Infine ricordatevi che ogni punteggio in-
dicato qui sopra dovra essere moltiplica-
to per rl numero di girone nel quale state

jocan

g non é hmta” Alla fine di ogni turno ot-
terrete sempre 1000 punti moltiplicati
per il numero di cristalli che avete depo-
sitato.

Ci sembra davvero un bel bottino!!!

ST_‘FATEGIA In questo gioco la strate-

gia ha una duplice funzione: innanzitutto
vi servira per trovare con minore difficol-
tai cristalli e in secondo luogo per difen-
dervi dai nemici

Nel primo caso, ricordatevi che ogni set-
tore dispone di un numero fisso di pietre
preziose finite le quali dovrete, senza
perdere tempo, dirigervi in un altro setto-
re. Ideale sarebbe disegnare una mappa
del pianeta evidenziando quanti cristalli
si trovano in ogni settore.

Per quanto riguarda la difesa dagli insetti
dipende tutto da voi scegliere una delle
diverse possibilita che avete ma atten-
zione! decidete in fretta altrimenti sard
la vostra fine. Molto utile ai fini del gioco
& il trucco di speronare i cristalli in movi-
mento con quello che avete appena cat-
turato:cosi facendo sara piu facile trovar-
i dopo.

CONCLUSIONI A dire la verita non ci
saremmo mai aspettati che il modulo tur-
bo potesse risultare cosi funzionale an-
che in un gioco di questo tipo.

Il volante € di una precisione incredibile,
quasi migliore che nella cartuccia turbo
ma forse & solo una impressione. Co-
munque ci fa piacere notare che alla Co-
leco abbiano pensato di sfruttare questo
modulo non solo per gare automobilisti-
che e senz'altro questo non fara che
confermare la validita di questa espan-
sione.

Il gioco € piuttosto originale e dopo un
po diventa fisicamente faticoso riuscire
aresistere davanti al volante nella ricer-
ca frenetica dei cristalli. Un accenno infi-
ne al sonoro, che come nella migliore
tradizione Coleco & ottimo.

Non giocate per troppo tempo con que-
sta cartuccia perché altrimenti potreste
avere |'impressione, in un momento di
raptus, di sentire gli insetti gridar "RA-
AAAAIDI"




LA VENDETTA DELLO SPETTRO
Casa Produttrice: Cosmi

Sistema Provato: Tl 99/4A
Compatibilita:

Prezzo: L. 25.000

GOBLIN S
REVENGE

PER HOME COMPUTER THOMA

Anche se il TI 99/4A & ormai fuori produ-
zione molti sono (e non a torto) i posses-
sori affezionati aggiungiamo ~ di questo
computer e pertanto visto le diverse ri-
chieste che ci arrivano in redazione, pen-
siamo di farvi cosa gradita recensendo
gualche programma “Texano',

uello di questo mese & Goblin's Reven-
ge, un classico gioco di labirinto nel qua-
le dovrete evitare il folletto e raggiungere
al pit presto |'uscita.

1 COMANDI Innanzitutto ci sono 2 livelli
didifficolta che si differenziano principal-
mente per il fatto che nel livelio 2 (il piu
difficile) avrete un certo tempo entro il
quale dovete riuscire a fuggire, mentre
nel livello | (normale) potrete fare tutto
, gueslocon calma, senza essere pfessall
ol
sl _)

G clrningit

Sia che giochiate al primo o al secondo
livello, la velocita di movimento dei per-
sonaggi non cambiera mai.

Per muovervi nel labirinto, dovrete pre-
mere i seguenti tasti:

S per muovervi a sinistra, D per muovervi
a destra, K in basso e L in alto.

Prima di iniziare a giocare pero, dovrete
selezionare il livello di difficolta: N per il
livello normale e Y per quello difficile.

IL GIOCO Per trovare I'uscita dovrete
affidarvi solo al vostro intuito e colpo
d'occhio in quanto il labirinto cambiera
ogni volta e quindi sia le entrate che le
uscite saranno posizionate in punti diffe-
renti in maniera del tutto casuale. All'ini-
zio apparira il solito schermo di presenta-
zione colorato in rosso e supportato da
una graziosa musichetta; improvvisa-
mente apparira la frase *flee from its ma-
ze' (fuggi dal suo labirinto) e piti in basso
vedrete le istruzioni per il movimento.
Inoltre con la frase "Are you brave?" (sie-
te coraggiosi?) egli vi invitera a scegliere
tra le due opzioni di gioco.
A questo punto iniziera il gioco vero e
proprio e apparira l'indicazione ‘comin-
ciate nelle camere a nord della tana, ve-
drete solo un terzo del percorso alla vol-
ta; possa la fortuna essere con voi'. Eh
sil perché pur essendoci uno schermo
unico, questro é diviso in tre parti e
quando inizierete a giocare vedrete solo
prima parte; superata questa prima
parte passerete alla seconda per giun-
gere infine alla terza dove troverete
T'uscita finale.
Il vostro omino si trover nella zona alta
della prima parte del labirinto vicino al-
I'entrata. Lo schermo nel quale vi trovate
& di color azzurro un segnale sonoro, sul-
lo stile di Escape from the Mind Master,
vi permettera di capire la posizione del

nemico fispettoal labirinto. Pid forte sara
il segnale, piti vicino a voi il nemico. Ri-
cordatevi inoltre che il nemico ha il pote-
e di sparire & ricomparire a proprio pia-
cere per cui spesso vi capiterd di trovar-
velo davanti e dovrete improvvisare delle
incredibili
Ji vostro omino & veramente prezioso se
Mevate che ne avete uno solo dopo

di che la partita avra termine, Nella ver-
sione Y (piu difficile), questa fase si pre-
senta allo stesso modo salvo il fatto che
per trovare |'uscita avrete un tempo limi-
te alla fine del quale finira lo partita e
e?gerete la scritta “you lose, no time
" (perdi, nessun tempo rimasto). Una
volta raggiunta questa prima uscita (si-
tuata, come vi dicevamo prima, nella ter-
za parte del labirinto) apparira poi la
scritta “ora dovete passare attraverso le
camere a sud, il folletto sta percorrendo
una strada segreta cosi egli potra conti-
nuare a cacciarti’. Adesso vedrete di
nuovo la prima parte del labirinto questa
volta color rosa e dovrete raggiungere
sempre la solita uscita situata nella terza
parte. Nel caso veniate catturati ci sara
la scritta “the goblin got you® *il folletto
ti ha preso”; e di seguito 'indicazione se
volete ritentare ancora.
Se invece per vostra fortuna arriverete
sani e salvi all'uscita verrete congratulati
dalla frase *hai vinto” e con un allegra
canzoncina il gioco avra termine.

STRATEGIA Vista 'impossibilita di me-
morizzare il labirinto e le varie uscite non
vi resta che cercare di imparare prima di
tutto a evitare il folletto e poi a limitare
al minimo il numero dei tentativi per tro-
vare |'uscita. Allinizio infatti dopo aver
percorso un lungo tratto vi troverete il
piu delle volte in una strada senza uscita
e sarete costretti a ritornare indietro con
conseguente perdita di tempo, Oltre a
questo pero é importantissimo ricordarsi
di non restare mai fermi poiché in questo
caso il folletto iniziera a muoversi moito
pid velocemente e quindi sarete molto
piu facilmente sue prede.

Claudio Tarenzi Stefano Tucciarelli



OBELIX

Casa produttrice: Atari
Sistema prvoato: Atari VCS
Compatibilita:

Prezzo: L. 59.000

Come vi aveva ampiamente anticipato il
“group product manager" dell'Atari pam

hodes nel numero 12 di VG, ecco il
sequito delle avventure dei due terribili
galli Obelix ¢ Asterix che aveva avuto
inizio (*videogiosticamente” parlando),
con la cartuccia intitolata a quest ultimo,
uscita appunto nel Febbraio ‘84. Questo
nuovo “Obelix" ne ricalca fedelmente il
filone anche se, ovviamente, il gioco é
diverso dal precedente, ed appare inol-
tre migliorato anche dal punto di vista
grafico in quanto sia il piccoletto Asterix
che il simpatico grassone Obelix sono
rappresentati per intero e non con la sola
testa,

IL GIOCO L 'azione si svolge in un villag-
gio gallico formato da cinque sentieri
orizzontali transitabili dal solo Asterix,
pit uno (il primo in alto), dove continua
ad andare avanti e indietro “I'umile tra-
sportatore di menhir Obelix". | cinque
sentieri che maggiormente ci interessa-
no sono collegati tra di loro da alcune
passerelle attraverso le quali si puo cam-
biare corsia, operazione che non & per-
messa in nessun altro posto se non ap-
punto attraverso una delle otto passerel-
le rosse di ogni schermo.

In ciascun sentiero si muove un soldato

velocitd: la differenza é esclusivamente
di ordine ‘remunerativo” e cioé un solda-
to vale piu punti quanto piu & veloce. Il
compito dei nostri due amici & quello di
colpire i malcapitati soldati di Cesare in
due riprese: prima stordendoli con Aste-
rix, poi tramortendoli con i pesantissimi
menhir di Obelix che sarebbero poi delle
enormi pietre di forma allungata che ve-
nivano infisse nel terreno per la costru-
Zione di antichissimi monumenti

Per stordire un romano basta toccarlo
con Asterix, mentre per tramortirlo biso-
gna rifilargli una tremenda sassata sulla
2ucca mentre il sodato é ancora immobi-
lizzato, o “sbiancato di paura” come dice
il libretto d'istruzioni

Se perd non riusciremo a centrarlo prima
che si riprenda, egli avvampera rosso di
rabbia e diventera invulnerabile agli stor-
dimenti di Asterix, e potremo avere la
meglio su di lui solamente dopo aver in-
gurgitato la pastiglia di pozione magica
che il druido del villaggio Panoramix la-
scera cadere dall'alto durante le sue fu-
gaci apparizioni al posto di Obelix.

OBIETTIVO Dal momento che si perde
una vita solamente se si entra in contatto
con un soldato furioso oppure con una
delle maxipietre lanciate dal grosso pro-
tagonista della cartuccia, lo scopo del
gioco sara quello di tramortire tutti i ro-
mani che abbiamo stordito, 0 con | men-
hir o toccandoli con Asterix, durante I'ef-
fetto della pozione.
Se dopo aver “sbiancato” un soldato vi
accorgete di non fare a tempo a raggiun-
erlo con il masso di Obelix € non vedete
'anoramix nei paraggi, € chiaro che sard
senz'altro salutare dirigersi verso la pas-
serella pil vicina, pregando Giove che
egli (il romano) non riesca a raggiunger-
i

COMANDI Anche se pud sembrare stra-
no in una cartuccia che si intitola “Obe-
lix", in questo gioco controllate (natural-
mente col joystick) i movimenti del pic-
colo gallo (inteso come abitante della
Gallia) Asterix. | movimenti possibili nei
sentieri sono di tipo esclusivamente oriz-
zontale, mentre |“alto-basso™ é permes-
50 solo in prossimita delle passerelle. Il
pulsante rosso serve per far sganciare i
menhir ad Obelix e, a gioco fermo, ad
iniziare una nuova partita.

VARIANTI I gioco & formato da quattro
riprese in ordine crescente di difficolta;
quando ne termina una tutti i soldati
scompaiono per un attimo dallo schermo
& ricompaiono subital dopo all'inizio della
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nella q itera anche

la velocita dei romani.

La quarta & una specie di ripresa infinita.
nel senso che non finira mai anche se la
velocita media dei cinque soldati conti-
nuerd inesorabilmente a salire; Ia leva
Game Select selezionera Ia ripresa alla
quale volete iniziare cioé la prima, la se-
conda, la terza o la quarta

PUNTEGGIO Come gia accennato, un
soldato va colpito due volte; prima per
stordirlo e poi per tramortirlo. Ovviamen-
te la fase utile ai fini del punteggio & la
seconda mentre la prima € indispensda-
bile per I'attribuzione dello stesso in
quanto esso sara direttamente propor-
zionale alla velocitd del romano al mo-
mento del contatto.

| componenti delle truppe imperiali che
incontreremo saranno di due tipi: il legio-
nario grassone ed il centurione piccolet-
to. Quest'ultimo vale il doppio dei legio-
nari proprio per le dimensioni ridotte che
richiedono una maggiore precisione du-
rante il lancio del pietrone del nostro *so-

cio’
Poiché le velocita possibili degli avversa-
ri sono cinque, altrettante saranno le
possibilita di punteggio per ciascun ne-
mico: per aver tramortito un legionario
riceviamo 10, 50, 100, 500 o 1000 punti;
per un centurione 20, 100, 200, 1000 o
2000 punti.
| romani rossi tramortiti da Asterix sotto
I'effetto della pozione magica fruttano il
punteggio nominale piu altri 200 punti
indipendenti dalla velocita del legionario
(o del centurione).
Un particolare curioso & che, quando si
schiaccia un romano, esgli si trasforma
momentaneamente in una lettera che
sta a rappresentare il punteggio che ha
fruttato quel sodato espresso in numeri
romani, e precisamente: X = 10, L = 50,
=100, D = 500 e M = 1000. L'unico
“neo’ é che quando ci saranno i centurio-
ni, la lettera indichera la meta del pun-,




teggio realmente conseguito, in quanto,
evidentemente, le lettere sono state pro-
grammate in funzione della velocita del
soldato romano e riferite ai legionari; ma
questo & un particolare del tutto inin-
fluente ai fini del gioco stesso che non
ne pregiudica in alcun modo il diverti-
mento e l'interesse.

QOgni volta che si prede una vita, al posto
del punteggio apparira per un attimo un
numero che indica le vite che si hanno
ancora a disposizione; all'inizio del gioco
sono due (pit una in gioco per un totale
ditre vite iniziali) e se ne. gued neranno
altre ai 10.000; 50.000 e 100.000 punti.

STRATEGIA Dal momento che il tempo
di sbiancamento dei soldati romani &
molto breve (soprattutto nelle fasi supe-
riori), & conveniente lavorare” ai piani alti
proprio perché il menhir non deve per-
correre tutto lo schermo in verticale, ma
solo un piccolo tratto, cioé dalle possenti
braccia di Obelix al pvimo sentiero che
& situato subito sotto di ui.

Seguendo questo consiglio, un'ottima
strategia per fare punti puo essere la
seguente: portatevi sul primo sentiero e
camminate alla stessa velocita di Obelix
(potete farlo pevché Asterix va pili velo-
ce) ma un po’ pid avanti a lui. In questo
modo sara molto pit facile oolpue iroma-
ni perché diventera quasi un'operazione
“a catena’, cioé prima i stordite con
Asterix e subito dopo i tramortite con
Obelix. Se poi quest ultimo una volta arri-
vato all'estrema sinistra lascia il posto a
Panoramix invece di fare il solito “dietro-
front" e voi avete gia sbiancato un avver-
sario, potete sempre rifugiarvi nel secon-
do sentiero e, una volta in possesso dei
“superpoteri" della pozione ritornare in ci-
ma allo schermo dopo aver eliminato i
romani furiosi che avevate precedente-
mente lasciato da parte.

In ques(o modo, quindi il 90% del pun-
teggio lo ricaverete a spese del povero
romano che si verra a trovare nel primo
sentiero: si corre forse il pericolo di anda-
re un po' per le lunghe, ma se volte ri-
schiare relativamente poco, questo &
senz'altro un sistema molto valido.
Cercate inoltre di non trovarvi con due
romani rossi nei sentieri sopra e sotto di
voi, perché se compare Panoramix dopo
che avrete sbiancato il soldato del sen-
tiero ove vi tmvale enonsi sbﬂga alan-

non vivrete a lungo...

CONCLUSIONI Sembra proprio che
I'Atari si sia lanciata nelle trasposizioni-
video dei personaggi di fumetti famosi
e, visti i risultati, direi che non & su una
cattiva strada, tanto pi che questo
“Obelix” non ¢ dawvero niente male se
non altro per I'originalita del soggetto del
gioco. Anche la grafica non & da meno:
la camminata dei grassi legionari é resa
in tutta la sua goffaggine cosi come
quella del simpatico Obelix nelle sue im-
mancabili braghe a strisce bianco-
azzurre.
Se “Asterix” vi era piaciuta, questa car-
tuccia sara come una piacevole conti-
nuazione che si presenta come una ver-
sione ‘riveduta e corretta” (anche se un
o' meno varia della precedente) che co-
munque vi fara divertire lo stesso come
dei matti nel tentativo far venire il mal di
testa ai malcapitati soldati romani. Forse
i nostri lettori dell'Urbe son saranno mol-
to d'accordo, ma suvvia, in fondo & solo
un gioco...

Diano

potete manovrare.
Il compito non ¢ facile!

IL GIOCO Terminato il caricamento, do-
po aver risposto ad alcune domande
preliminari, iniziera il gioco vero e pro-
prio: come gia sapete, il vostro obiettivo
¢ quello di difendere dagli alieni 'unica
citta terrestre esistente su Psytron, il pia-
neta colonizzato pili lontano dalla nostra
beneamata Terra

La citta & collocata su un vasto altopia-
no: i suoi edifici sono uniti tra loro da un
vasto corridoio circolare, il quale permet-

PSYTRON

Casa produttrice: Beyond
Sczslt"ema pmvam ZX Spectrum 48 K

Prezza L zum

La Federazione Stellare Terrestre vi ha
destinato, in qualitd di comandante in
capo del sistema difensivo, nella citta di
Psytron, nel settore Omega 3.

Come potrete capire questo non € certo
un incarico di riposo.

A complicarvi la vita ci penseranno le
astronavi del malvagio Impero di Hasta
(la vista!) che cercheranno di distrugger-

Vi

Per difendere le installazioni di Psytron

da questi terribili invasori avrete a dispo-
iz Gisbeat "

i)
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tele fra i vari settori ed &
inoltre indispensabile alla difesa della cit-
t& durante 1l 1° livello di gioco.

Lo schermo & diviso in tre parti principali:
in lato vi & visualizzato, con una grafica
stupefacente, il settore della citta che
avete selezionato, mentre in basso sono
indicati gli strumenti e le armi di difesa.
A destra un riquadro visualizza il corrido-
io principale visto dall'interno con I'oc-
chio della vostra speciale arma mobile,
mentre a sinistra si trovano a partire dal-
Ialto: un indicatore del settore dove
stanno sopraggiungendo gli alieni; un vi-
sualizzatore dei danni che state suben-
do, espressi in percentuale per ogni sin-
golo edificio della citta (quartier genera-
\e unita ossigeno, unita cibo, aereopor-
n indicatore del tempo e infine un
n icatore del settore che & invaso da
androidi alieni.

Nel primo livello di gioco, gl alieni tente-
ranno di sabotare le principali strutture
della vostra citta lanciando dai loro di-
schi volanti degli androidi a forma di ca-
ne, che si introfuleranno nei corridoi col-
leganti i vari quartieri con il compito di
raggiungere un obiettivo prefissato e di-
struggerio.

Voi, per mezzo delle sofisticatissime tec-
nologie di cui & dotato Psytron, coman-
derete una postazione mobile armata di
raggio lasar che, circolando nel corridoio
principale, vi permettera di ra?glungele
gli androidi e di eliminari. Per

vrete selezionare, per mezzo dei numeri
(0-9) il settore in cui si trova l'intruso,
dopodiché portate la vostra arma (per




mezzo dei tasti Q=avanti e A=cambia
direzione) in prossimita dell'androide, in-
quadratelo al centro del mirino posto sul-
la inquadratura della telecamera di cui
dotata la vostra postazione (visulizzata
in basso a destra dello schermo) e fate
fuoco con il tasto M.

Nel secondo livello di gioco, gli alieni ten-
teranno di distruggere gli edifici della vo-
stra citta lanciando delle bombe diretta-
mente dai loro dischi volanti. Per arresta-
re questa nuova minaccia avrete a di-
sposizione un modernissimo cannone a
onde fotoniche, il cui mirino si pud spo-
stare sul video per mezzo dei tasti Q=al-
to, A=basso, O=sinistra e P=destra. Non
vi restera quindi altro da fare che posi-
zionarvi sul settore che sta per essere
bombardato, ed eliminare i nemico spa-
Ziale sistemando la mira e premendo il
tasto M.

Neitre livelli di gioco successivi, gli alieni
attaccheranno ancora in modo diverso,
ma non vogliamo togliervi il gusto di sco-
priro da soli... (noi non ci siamo riusciti).
Terminata ogni manche, vi verra visualiz-
zato il pume%glo ottenuto, espresso in
peroemuale nico neo di questo gioco
€ il fatto che per poter accedere al livello
di gioco successivo occorre superare al-
meno cinque manche del livello prece-
dente, e tutte queste con un punteggio
ritenuto soddisfacente dal computer, il
quale segnalera alla fine della quinta
manche la possibilitd o meno di poter
passare al livello successivo, Se I'esito
sara negativo dovrete giocare ancora a-
lo stesso livello, per migliorare la vostra
percentuale di punteggio.

STRATEGIA-TATTICA L unica cosa ri-
chiesta in questo videogame & una certa
abilitd manuale nel manovrare le vostre
armi nel pit breve tempo possibile.
Mantenete sotto controllo continuo i vari
settori delle citta se non volete subire
degli attacchi di nascosto, e fate inoltre
attenzione a non consumare troppe mu-
nizioni; viene tenuto conto anche di que-
sto nella valutazione finale.

CONCLUSIONI Se I'vomo dovra aspet-
tare gli anni 2000 per poter realizzare le
prime basi spaziali adatte alla vita del-
I'uomo, i possessori di uno Spectrum,
con questo programma, si trovano gia
awantaggiati e lanciati nello spazio.
Quindi buona permanenza tra le stelle e
buon divertimento, con Psytronl!
Fabrizio Guccione
Gabriele Petris

Ratro-

Clrnind:

RANA

Casa Produttrice.

Sistema Provato: Supercharger VCS
Compatibilita: -

Prezzo: L. 27.000

Chi di voi non conosce Frogger? Forse
uno dei pochi personaggi che insieme a
Q-Bert pud competere in fatto di notorie-
ta con |'arcifamoso Pac Man.

Che Frogger sia conosciuto in tutto il
mondo non c’é dubbio, visto che recen-
temente & stata anche presentata una
seconda avventura che vede il simpatico
ranocchio alle prese con numerose diffi-
colta. E questa volta non c'é solo un fiu-
me da attraversare: ma dovra andare
sott'acqua, sulla terra ferma e in cielo.
Bisogna innanzitutto premettere che
questa cassetta ¢ stata preparata in ma-
niera davvero esemplare. Infatti, grazie
alle capacita di espansione del Super-
charger, ci torviamo di fronte ad una del-
le trasposizioni meglio riuscite.

| personaggi, i mezzi stradali  lo scena-
rio nel fiume sono stati disegnati con un
ottima precisione grafica che non ha nul-
la da invidiare al Frogger versione coin-
op.

COMANDI L 'uso dei comandi & di estre-
ma semplicita. Tutto quello che bisogna
fare per muovere Frogger & utilizzare il
joystick nelle solite 4 direzioni.

Il pulsante di fuoco non viene qui assolu-
tamente utilizzato ma servira solo al ter-
mine del gioco per ripetere la partita.
Inoltre, é possibile scegliere il livello di
difficolta tra i due a disposizione; con il
tasto Difficulty Switch nelle posizione A
il vc,] ?) ranocchio non potra uscire dallo

schermo per rientrare dalla parte oppo-
sta, altrimenti perderete una vita, mentre
cio & impossibile nella posizione B

IL GIOCO |l vostro ranocchio si trova ai
bordi di una autostrada, percorsa da
automobili, autocarri, cisterne, che deve
attraversare se vuole raggiungere uno
dei 5 rifugi che ha a disposizione.

Con il trascorrere del tempo |'autostrada
diventera sempre pil affollata e gli auto-
mezzi, sempre pitl veloci e pericolosi. In
basso sul teleschermo appare il punteg-
gio che via via aumentera con |'avanzare
del ranocchio; a lato inoltre avete il nu-
mero di ranocchi rimanenti (i inizia con
5) e infine in basso a destra un rettango-
lo che con il trascorrere del tempo si
accorcera per rappresentare il tempo
massimo necessario per raggiungere il
rifugio

Riuscire ad attraversare la strada non &
affatto semplice soprattutto ai livelli pit
alti, dove € necessario acquisire una
buona coordinazione e velocita d'azione
per uscire indenni. La maggior parte del
le volte vi capitera di essere schiacciati
dalle automobili che arrivano partendo a
folle velocita sinistra nella 4 corsia dal

basso.

Vi capitera anche di non riuscire a supe-
rare la 5° corsia perché occupata da al-
cune autocisterne che per vostra sfortu-
na si muovono ad una andatura piuttosto
lenta.

Una volta attraversata l'autostrada arri-
verete sul bordo del fiume pronti per rag-
giungere la vostra tana,

Non crediate perd che i pericoli del fiume
siano una bazzeccola; infatti per attra-
versarlo dovrete prima utilizzare il dorso
di alcune tartaruche poi salire sui tron-
chi, poi nuovamente sulle tartarughe e
infine sui tronchi. Ovviamente questa se-
quenza non é fissa, poiché spesso ai
tonchi si aggiungono alcune lontre e, so-




prattutto, dei coccodrilli che comunque
potete scavalcare salendo sulla loro
schiena - evitate perd di salirgli sulla
testa poiché verrete mangiati in un boc-
cone.

Ogni tanto a complicare il ritorno a casa

volte che riuscirete a portare 5 ranocchi
nei rifugi, il gioco ricomincera con una
velocita maggiore sia delle automobili
che della corrente del fiume. Attenzione
infine a non saltare mai in un rifugio gia
occupato, perché verrete immediata-
mente eliminati e perderete un ranoc-
chietto.

CONCLUSIONI Frogger & davvero un
gioco ben riuscito, simpatico, divertente
e immediato, qualita queste non sempre

in altri Oltretut-

i vostri rifugi ipati da cocco-
drilli con le fauci spalancate; in questo
caso sara naturalmente impossibile sal-
tare nel rifugio e vi converra aspettare
che scompaiano.

Cercate inoltre, se ci riuscite, di portare
con voi nella tana la rana color rosa o la
mosca: vi faranno infatti guadagnare 200
punti ognuna.

Non crediate che i pericoli che vi atten-
dono siano finiti: negli schermi successi-
vi, il bordo del fiume e alcuni tronchi ver-
ranno percorsi da un serpentello partico-
larmente insidioso.

Vi consigliamo di rimanere il meno possi-
bile sul bordo e di cambiare velocemen-
te di tronco altrimenti sara la vostra fine.
Inoltre il vostro ranocchio (strana cosal)
odia l'acqua: evitate assolutamente i
dorsi delle tartarughe che si stanno im-
mergendo sennd annega. Potete invece
salire tranquillamente quando riaffiorano
dall'acqua, poiché passera un certo pe-
riodo di tempo prima che si immergano
nuovamente.

PUNTEGGIO Si ottengono 10 punti per
ogni salto che farete fare al vostro ranoc-
chio; attenzione perd che tornare indie-
tro per poi riavanzare non da assoluta-
mente punti. Per ogni rifugio che occu-
perete, avrete 50 punti e 1000 punti di
bonus se li occuperete tutti e 5.

Come gia detto, ogni ranocchio rosa che
catturerete e ogni mosca vi faranno au-
mentare il punteggio di 200 punti. Avrete
inoltre 10 punti tutte le volte che portere-
te in salvo il ranocchio risparmiando del-
le frazioni di tempo € infine otterrete un
ranocchio bonus ogni 20.000 punti rag-
giunt.

STRATEGIA In un gioco come questo,
i pericoli maggiori non sono rappresenta-
1i dall'autostrada, o dal fiume ma soprat-
tutto dal tempo. Diventa infatti inutile es-
sere solo degli esperti nell'evitare le
macchine, superare il fiume, se si finisce
sempre per oltrepassare il tempo limite;
¢ fondamentale, quindi, acquisire prima
di tutto una velocita di gioco il pit possi-
5 h"f immediata anche e _perché, tutte, le
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to la trasposizione in versione consolle
non ne ha minimamente intaccato la bel-
lezza. € un gioco non piti recentissimo
che consigliamo sia a chi lo ha apprezza-
to in versione coin-op sia a chi non lo
conosceva (pochissimi) e ne avra sicura-
mente un ottima impressione.
Stefano Tucciarelli
Patrizia Vanini

ZENJI

Casa produttrice: Activision

Sistema provato: ZX Spectrum
Compatibilité: Atari, CMB 64
Prezzo: L. 29.000

A differenza di quanto si potrebbe pen-
sare, la fantasia dei game-designers &
tutt'altro che esaurita.

Eccoci infatti di fronte ad un programma
completamente insolito. Giocando a
“Zenji", & necessario dimenticare le usua-
li strategie: non si spara, non si cercano
tesori, non ci sono labirinti da esplorare.
Aq;ssere sinceri fino in fondo, i labirinti

rnin g1t

ci sono, ma non vanno esplorati, bensi ri-
composti

Le doti necessarie per una buona riusci-
ta in questo game, dovranno quindi es-
sere una mente organizzatrice ed una
discreta rapidita nel prendere le decisio-
n.

1 COMANDI| comandi richiesti per utiliz-
zare "Zenji" non sono poi molti, e diventa
tutto molto pits semplice se vi é possibile
usare uno dei joystick con i quali il pro-
gvamma € compatibile.

Jopo aver caricato la cassetta medlame
I'arcinotd istruzione ‘LOAD ENTER", per
giocare tramite la tastiera avrete a dis| :Bo»
sizione i seguenti pulsanti: ‘0", P",

‘W', che comandano nspemvamenle i
movimenti a sinistra, destra, su e giU;
quando si presenta la necessita di ruota-
re un elemento del labirinto, & sufficiente
premere ‘Z" contemporaneamente ad
0" 0 *P" per ruotare il pezzo voluto in
senso orario o antiorario,

Ovviamente, se & il vostro caso, la leva
del joystick sostituisce i pulsanti di dire-
zione, mentre il comando di fuoco assol-
ve le funzioni del suddetto tasto “Z"
Per resettare il gioco si devono premere .
“CAPS SHIFT" ed ENTER; per cambiare
tipo di comando, premendo "SYMBOL
SHIFT" ed "ENTER" si torna al menu
Come ultima informazione, sappiate che
dopo il caricamento compaiono sul video
le istruzioni di gioco, naturaimente in in-
glese, ed il loro scroll & comandato dal
tasto ‘C".

IL GIOCO Come gia detto, non vi trovate
di fronte ad uno *Space Invaders" o simi-
li. Vedrete quindi un primo schermo
composto da 12 elementi ottagonali af-
fiancati, all'interno dei quali si trovano le
parti di labirinto da comporre. In una zo-
na centrale dello schermo, é presente
inoltre il cuore del tutto: I“Origine". Que-
sta ha forma di un piccolo rombo pulsan-
te, ed ha la proprieta di colorare di giallo
tuti gli elementi azzurri del labirinto, che
vengono ad essa collegati anche attra-
verso altri elementi. Lo scopo del gioco
consiste nel far comunicare tutte le parti



all"*Origine", formando cosi un unico labi-
rinto gallo.

Per eseguire questi collegamenti, dove-
te spostare lungo il percorso il cursore
che indica la vostra posizione, il quale
appare come un volto umano stilizzato.
Questa *faccia’, che & poi il protagonista
del gioco, si sposta sullo schermo roto-
lando silenziosamente su sé stessa: bé
anche questo modo di muoversi € una
novita!

Viaggiando nel labiritno, dovete portare
la vostra ‘faccia" (non la vostra persona-
le, quella del gioco!) al centro dell'ele-
mento che volete far ruotare, onde va:
riame i collegamenti con gli ottagoni vici-
ni. Non appena \evmma'aiopelazrone i

scadere del tempo, con conseguente
perdita di una vita, oppure, se siete svel-
ti, quando tutto il labirinto é diventato
giallo: i secondi rimasti vengono allora
trasformati in punti ed entrano a far parte
del vostro score.

Esiste un'altra possibilita per aumentare
il punteggio di gioco. Alcuni degli ottago-
ni contengono a volte dei numeri che
vanno decrescendo rapidamente, e se,
rotolando lungo il percorso, riuscite a
portarvi dentro uno di questi elementi-
bonus, vi saranno accreditati cento punti
per ogni unit (es.: se entrate nell'otta-
gono mentre il numero é 4, vi vengono
dati 4 x 100 = 400 punti.).

Al termine del gioco, appare la tabella
dei risultati, nella quale potete iscrivere
le vostre iniziali se avete ottenuto uno
dei 10 migliori punteggi.

STRATEGIA Purtroppo non & possibile
descrivere un pattern adatto a ‘Zenji",
perché ad ogni partita cambiano i labirin-
ti da comporre. Vi sara comunque utile
sequire questi pochi consigli

Ricordate che gli elementi da ruotare
non sono mai molto numerosi, se avete
un buon colpo d'occhio non vi sara diffi-

colori del |
le nuove disposizioni che avrete operato.
Se avrete collegato all"Origine" dei nuovi
segmenti, questi diverranno gialli, se ne
avrete separati questi altri torneranno
azzuri, E vostro compito continuare cosi
finché il tutto sara unito ed avrete ottenu-
to un percorso completamente colorato
di giallo, il cui nome € “Zenji". Se ci riusci-
te, vi vengono assegnati dei punti per

cile individuare quelli da girare, che por-
tano alla soluzione.

Se non riuscite a localizzare subito gli
elementi chiave dello schema, non per-
detevi d'animo. Operate qualche spo-
stamento casuale ed osservate come
cambia la colorazione gialla: vi aiutera
molto.

Se una fiamma vi insegue, conviene fifu-

ogni id utilizzato.

mente vi tocchera spremere le meningi
su di un nuovo schema, che sara piu
difficile perché costituito da un numero
maggiore di elementi

Man mano che aumentano le difficolta,
appaiono dei nemici i quali cercano di
impedirvi di realizzare lo ‘Zenji'. Essi
hanno forma di fiamme vaganti, il cui
contatto é fatale e vi priva di una delle
5 vite a disposizione. Il numero delle
fiamme presenti nel gioco, & legato al
livello raggiunto ed ai labirinti risolti; at-
tenzione perché dopo un certo punto, le
fiamme cominciano a sparare dei missili
micidiali che piombano addosso ina-
spettatamente.

PUNTEGGIO I punteggio in ‘Zenji" & di-
rettamente proporzionale alla rapidita
con la quale si conclude lo schema. Infat-
i, nell'attimo in cui appare ogni scher-
mo, un contasecondi (visibile sulla parte
inferiore del video) inizia a scandire un
F"S}(O allarovescia cr\;g conclude o allo

[EHTe)

giarsi in un ottagono e ruotarlo in modo
che non sia al

tore, anche se cio dovesse scompone
quello che siete riusciti a collegare. Ba-
stera infatti attendere che il nemico si
allontani per riportare I'elemento nella
posizione dovuta,

Se il tempo sta per scadere e viaccorge-
te di non poter ultimare lo schermo, con-
tinuate ugualmente gli spostamenti. In-
fatti, alla fine del tempo a disposizione
si perde si una vita, ma con la successi-
va si riparte dal punto in cui si era rima-
sti

CONCLUSIONI Finalmente un gioco di-
verso. Non sappiamo se questa nuova
creazione ACTIVISION sara apprezzata
da tutti, ma dobbiamo comunque con-
gratularci con la casa americana per la
originalita del gioco. Poiché “Zenji* & un
gioco d'intuizione e colpo d'occhio, chi
si sente attratto da questo genere di dif-
ficolta non sara certamente deluso, an-
che se la grafica non é delle migliori
Gicsando a “Zenji* vi parra di sentire lo
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scorrere implacabile del conto alla rove-
scia e verrete assaliti dalla frenesia di
scoprire in fretta quali elementi ruotare.
Se invece ritenete che gli unici giochi
divertenti siano quelli convenzionati
beh!, “Zenji" potrebbe anche farvi cam-
biare idea.

SFIDA AZTECA

Casa produttrice: Cosmi
Sistema provato: CBM 64
Compatibilita:

Prezzo: L. 27.000

"Messico e nuvole" diceva una canzone
di Paclo Conte e il cantautore piemonte-
se ha sempre avuto un debole per le
terre d'avventura. E il Messico € un pae-
se che mescola alle bellezze dei luoghi
il fascino del mistero e la leggenda delle
antiche popolazioni Maya ed Azteche,
che I'hanno governato.

Ora provate ad immaginarvi un membro
della tribd degli Aztechi. Purtroppo siete

stati scelti tra le vittime da sacrificare




agli dei. Allora con un pizzico di scettici-
smo moderno pensate: “Va bene la fede,
perd tutto sommato gli dei & meglio ve-
nerarli da vivo", L'unica possibiita di sal-
vezza é fiuscire a raggiungere e attraver-
sare le piramidi di Tenochtitlan, I'antica
citta che sorgeva dove ora c'é Citta del
Messico. Ma riuscire ad attraversarla
non & certo facile; numerosi infatti sono
i trabocchetti e le trappole predisposte
per impedire ai ‘mortali® di conoscere i
segreti pits profondi della religione azte-
ca

IL GIOCO Sono ben sette e fasi di gioco
di Aztec Challenge. Prima di presentar-
vele qualche nota di carattere genera-
[

e

All'inizio di ogni livello vi appare lo scher-
mo di presentazione con il punteggio.
Ogni livello inizia con 5 vite

Ogni volta che venite uccisi ricominciate
dall'inizio del livello. Perse tutte e cinque
le vite ricomincerete il gioco nella fase in
cui siete stati eliminati. In questo caso il
punteggio si sommera a quello realizza-
to nella partita precedente. Se volete ri-
cominciare dall'inizio del gioco ed azze-
rare il éwmegglo dovete premere il tasto

Durante ogni fase (escluso il quinto livel-
lo) il variare della musica di sottofondo
vi servira come fiferimento per capire a
che punto siete della corsa. Quando ave-
te concluso le sette fasi il gioco ricomin-
cera dall'inizio ad un livello pit difficile.

LE FRASI La prima é chiamata the
Gauntlet e letteralmente significa corre-
re sotto il fuoco di una folla ostile. Infatti
dovete raggiungere |'ingresso della pira-
mide mentre dai due lati i guerrieri tenta-
no di colpirvi con le loro lance. La pro-
spettiva & molto bella con la piramide
sullo sfondo che mano a mano si awici-

- na State mollo attenti alle lance. Posso

K10

no arrivare da destra o da sinistra a due
diverse altezze. Il guerriero lo comanda-
te con il joystick. Se la lancia é alta, tirate
laleva verso di voi facendolo abbassare.
Se la lancia & bassa dovete saltare spo-
stando la leva in alto. A mio giudizio que-

sta, assieme all'ultima, ¢ la fase pid im-

pegnativa.

Raggiunto I'ingresso della piramide do-
vete salire le scale evitando dei blocchi
di pietra che rotolano. Abbastanza sem-
plice & riuscire ad arrivare in cima usan-
doil joystick per spostarvia destraoasi-
nistra.

Per entrare nel tempio dovete attraver-

sare una lunga fila di stanze dotate di
alcuni dispositivi di sicurezza che causa-

no la caduta dal soffitto di massi e lance
e fanno apparire dal pavimento degli

speroni appuntiti o delle voragini molto
profonde. La successione delle trappole
non & mai uguale. Con il joystick potete
saltare, spostando la leva a destra, op-
pure fermarvi per evitare gli ostacoli,
spostandola a destra. Importante é gio-
care d'anticipo soprattutto per le trappo-
le che appaiono dal pavimento.

Finalmente eccoci all'interno del tempio.
Purtroppo il tempio € infestato dalla pre-
senza di ogni tipo di insetto ed animale
velenoso. Attenzione perché le creature
cadono anche dal soffitto ed alcune sal-
tano. Con il joystick potete saltare bas-
50, spostandolo verso di voi, oppure fate
un balzo pid alto spostandolo verso |'al-
to. Dovete riuscire ad evitare di toccare
per piu di un secondo le bestie velenose.
Eccoci arrivati all'ultima stanza prima
dell'uscita dal tempio. Come nella prima
avventura di Indiana Jones dovete saltel-
lare da una piastrella all'altra facendo at-

gne. Sarebbe troppo facile se ci si limi-
tasse al solo sforzo fisico delle bracciate.
Il lago infatti € popolato dai piranha, i
voracissimi pesci cannibali. Potete nuo-
tare in tutte le direzioni per evitare di
cadere nelle fauci dei piranha e premen-
do il pulsante del joystick potete immer-
gerw nelle acque per circa 2-3 secondi.
uperate le acque del lago raggiungete
i confini dell'altopiano. Raggiungerete la
liberta superando una stretta gola attra-
versata da un vecchio e scalcinato ponte
di corda.
Bisogna essere pronti a saltare i buchi
formati dalla mancanza di alcune travi.
Calibrate la lunghezza del salto a secon-
da di quanto € lungo il buco. Se manca
una sola trave spostate la leva indietro.
Quando ne mancano due spostate la le-
va a sinistra, Infine il salto pid lungo &
necessario quando mancano tre travi e
lo si realizza spostando Ia leva in avanti.
importante decidere il salto al momen-
to giusto e cioé sull'ultima trave prima
del buco. Attenti pero a non ritardarlo
troppo perché altrimenti scivolerete nel
vuoto.

CONCLUSIONI Questa awentura &
molto avvincente e parecchi sono anche
i riferimenti ai molti eroi di cinema, fumet-
1i o libri. In ogni schermo quindi vi sem-
brera di essere un personaggio diverso
ed inoltre non dovrete trascorrere gior-
nate intere per riuscire a provare tutti e
sette gli schermi

Alberto Rossetti

THE DALLAS |

Casa produttrice: Datasoft Inc
Sistema provato: Atari 800XL
Compatibilité: Atari Computer/

C64/Apple

“Dallas come oro fnero poi come gare
di rodeo, Dallas..."

tenzione a non p! lle che fanno
scattare una lancia che vi colpird sicura-
mente. Avete a disposizione 5 tentativi
per imparare la disposizione delle matto-
nelle ed imparare la strada per raggiun-
geve la porta di uscita. Se non riuscite in
tentativi ricomincerete con una dispo-
sizione diversa.
Usciti dal tempio dovete attraversare a
nug|q il lago per raggiungere le monta-
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All' di questo coretto ['ltalia
si ferma, ma perché direte voi? Owio
comincia Dallas, il telefilm piu seguito,
pid amato, pil ricco di personaggi, pid
malvagio e pii (haimé) lungo che una
rete televisiva abbia mai trasmesso.

Viste le premesse é praticamente impos-
sibile (e inutile ai fini della recensione)
fare un piccolo riassunto delle puntate
precedenti per i pochi fortunati (o sfortu-



nati, fate un po voi) che non conoscono
tutte le vicissitudini capitate ai vari Bob-
by, Sue Ellen, JR, Rey, Donna, Pamela,
Cliff, Elly, Efton, Lucy, tanto per citare i
pit importanti. Vi bastera sapere per af-
frontre “the Dallas Quest” che voi siete
un giovane e brillante detective il cui uni-
co scopo € quello di trovare alcune pro-

ve decisive contro JR, presidente della
Ewing Oil nonché malvagio a tempo pie-

no.
A parte tutti i risvolti culturali-televisivi
del gioco, the Dallas Quest € un pro-
gramma d'avventura, cioé appartiene a
quella serie di giochi nei quali bisogna
venire a capo di un gran numero di situa-
zioni, spesso intricate, tramite ordini dati
sotto forma di verbo e nome al protago-
nista dell'avventura (es: TAKE RIFLE ov-
vero PRENDI FUCILE),

Dallas logicamente non si discosta molto
dal modello standard di questa catego-
fia e sia per gli ordini che per lo svolgi-
mento, puo essere paragonato alle piu
primitive avventure ideate e realizzate
da Scott Adams (vedi The Count e Voo~
do Castle): ma the Dallas Quest offre
qualcusa di piti: una grafica ecceziona-

Ogm stanza o luogo attraversta dal no-
stro eroico detective é raffigurata in alta
risoluzione, senza lesinare nei particola-
re, nella parte superiore dello schermo,
relegando nella parte inferiore lo spazio
per i testi e gli ordini

Il gioco ha inizio nella grande villa di
;};m Fo(ck pwpﬂe'(iyegn Ewing, e

Sue Ellen siete nella stessa stanza, una
specie di salotto, seduti sul divano sor-
seggiando probabilmente un whisky, ma
tu te ne vuoi andare (chissa perché

poi?)

£ a questo punto che ti accorgi che tutte
le porte della villa sono state chiuse e
allora che fare se non fuggire alla ricerca
di una via alternaiva? Da questo momen-
to iniziano tutte le tribolazioni che il no-
stro giovane detective dovra affrontare
per risolvere il mistero e smascherare

Ma da qui non vi diciamo piti niente, non
perché siamo cattivi e spietati come JR
ma per non rovinarvi | gusto di scoprire
passo per passo tutte le soluzioni delle
varie situazini.
Nella nostra immensa magnanimita vo-
ghamo perd darvi qualche consiglio,

NIGMATICO tanto per rimanere in te-
ma, che se capito potra aiutarvi nel pro-
seguimento del gioco.

ferisce piu la tromba del fucile... la

pala non serve solo per scavare... le
scimmie sono molto golose e vanitose.
NWWN vi dice niente?... capito. Come
ultimo aiuto vogliamo infine darvi una Ii-
sta dei pit importanti verbi da abbinare
alle parole giuste.

ake= Prendi
Put= lascia
Look=guarda
Give= dai
QOpen= apri
Close= chiudi
Climb= scala
Show= mostra
Wave= agita
Brible= corrompi

Concludendo the Dallas Quest & un otti-
mo gioco per chi ama il genere adventu-
re 0 per chi vuole finaimente dare una
sonora bastosta al perfido, malvagio,
spietato e cattivo JR Ewing, senza offe-
sa naturalmente.

Andrea Verona
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CACCIATORE ASSASSINO
Casa produttrice: Protek

Sistema provato: Spectrum 48K
Compatibilita:
Prezzo; L. 24.000

HUNTER-KILLER

L

Prokelk o

Poter navigare, ascoltare i rollio defla vo-
stra imbarcazione che scivola silenziosa-
mente sopra |'oceano illuminato dal tra-
monto del sole.
Ma sulla vostra imbarcazione tutto que-
sto non c'é: non ci saranno tramonti, ne
potrete ammirare stupendi pesci tropi-
calin compenso ci saranno moltissimi
siluri, bombe di profondita, falle nello
scafo del vostro sommergibile, tanta ac-
qua sotto-sopra-di fianco a voi e infine.-
luit Il vostro nemico. Un altro sommergi-
bile a cui dovrete dare la caccia dispera-
tamente prima che lui vi possa colpire e
eliminare.
Seil cuore vi haretto, e siete intenzionati
a rischiare la vostra video-vita (che vi-
deo-pazzerelli), si dia inizio all'avventu-

ra
“Allarme rosso, Allarme rosso. Gi il peri-
scopio e..immersione rapidal”

IL GIOCO Questo gioco ¢ stato realizza-
to talmente bene che per spiegare e illu-
strare chiaramente i suoi comandi e il
suo funzionamento, si dovrebbe scrive-
fe, invece che una recensione, un ma-
nuale tecnico.

Cercheremo comunque di fare del no-
stro meglio!

Innanzitutto, la prima operazione che do-
vete effettuare é quella di chiudere i boc-
caporti e di far partire il registratore. Ter-
minato il caricamento del programma vi
verra chiesto:

~ il livello di gioco a cui intendete gioca-




redalag
- e se volete far pratica nel lancio dei
siluri. Questo breve “addestramento’,
che consiste nell'alzare il periscopio, in-
quadrare I'avversario (il sottomarino ne-
mico), € lanciare il siluro, vi pud servire
per acquisire destrezza in un'operazione
decisamente VITALE in cui conta molto
la prontezza di riflessi.

Terminata questa parte introduttiva po-
trete finalmente accedere alla Sala Co-
mando; a questo punto non spaventate-
Vi troppo se vedete tutti quegli indicatori,
sonar e schermi perché ci siamo noi (VG)
che, sacrificati alla causa (il computer),
abbiamo cercato di capire la loro funzio-
ne (sacrificando cosi il tempo, la passio-
ne per la caccia alle farfalle e le medita-
zioni trascendentali).

Innanzitutto, al ceﬂlm vedvele il pensw

ra 180°
~ REVS Engine Speed: il numero di giri
del motore e quindi la vostra velocita; il
sottomarino potra essere accellerato o
rallentato con i tasti K e J.
~ CHGR Battery Charge: la carica delle
batterie che devono far azionare i motori
elettrici
Il secondo blocco, quello al centro, vi
aiutera a controllare i motori indicandovi
con tre spie il tipo di motore che state
usando (EM o DM elettrico o diesel) e se
vi siete immersi con i motori diesel in fun-
zione
Quest'ultima manovra vi potrebbe co-
stare una tragica fine, perché I'acqua
penetrerebbe attraverso | condotti di ae-
razione del motore invadendo persino la
Sala Comando in cui vi trovate. Per evita-
re questa possibilita ricordatevi che il ta-
sto per selezionare il tipo di motore é E
L'ultimo gruppo di indicatori rappresen-
{a I'ecogoniometria che funzionando so-
lo in prossimita del nemico, vi fornira la
rotta da sequire nel display BRG; questo
dovra coincidere con I'ADG.

della Sala

Per la

s> rispetti), che ponele alzare eabbassa-
re con il tasto P; in alto alla sua sinistra,
troviamo invece l'indicatore del fivello
d'acqua presente nei serbatoi di immer-
sione che, a seconda siano pieni o vuoti,
Vi permetteranno di scendere o salire di
profondita
Sotto quest indicatore si trovano.
- asinistra, una "specie di orologio” che,
diviso in due da una barra (la lancetta),
segnalera |'angolatura dei timoni di pro-
fondita, i quali si azionano con 6 per ave-
re una traiettoria discendente, e 7 per
una ascendente.
- a destra abbiamo invece |'indicatore
della profondita (DPT Depth Meter).
Se guardiamo sulla destra del periscopio
possiamo vedere, partendo dal basso, il
radar (a sinistra) e I'ecoscandaglio (a de-
stra, Il primo vi fornira un aiuto nel trac-
ciare la rotta indicandovi la posizione ap-
prossimativa del nemico, mentre il se-
condo vi indicherd la distanza della vo-
stra chiglia dal fondale.
Sopra queste apparecchiature si trova-
no invece 3 distinti blocchi di sistemi di
controllo
Il primo a sinistra contiene i seguenti
strumenti che visualizzano: (dall'alto) -
RDR Rudder Angle: I'angolo di curvatura
del timone di direzione, che puo variare
da -70° a 70°. Il timone si aziona per
mezzo dei tasti 5 € 8.
- HDG Heading: I'angolo della vostra
rotta rispetto al Nord. Ad esempio, se
_ volete andare ad Est, 'HDG dovra valere
00 menjre se doveta andare aSud yar

HEHGE

Comando non resta che dire la funzione
dell'ultimo strumento a voi sconosciuto:
TORP ovvero il numero di siluri rimasti.
Ora vi conviene prendervi una piccola
pausa, perché non é ancora finita...
Infatti se premete il tasto C si passa nella
sala carteggio, che visualizza la vostra
posizione sulla mappa della zona d'ope-
razione. In alto a sinistra potrete notare
una linea terminante con una piccola cir-
conferenza: questa-indichera la direzio-
ne della corrente marina di cui dovrete
tener conto se volete mantenere costan-
te una rotta che vi siete prefissati

Della corrente marina troverete indicati
anche l'intensita e la velocita sotto a de-
nominazione di TIDE Tide Strenght e

L peed.
Nella Sala Carteggio troverete indicata
anche la posizione del sottomarino nemi-
co nella zona.
Prajngndo il tasto X tornerete nella Sala

clenling). s

Comando, e se avete alzato il periscopio
per mezzo del tasto V potrete avere sul
video I'immagine del paesaggio marino
puntato. Anche in questo riquadro trove-
rete (c'é da diventar pazzilllll) altri quat-
tro display che indicano (partendo da si-
nistra): I'angolo del periscopio, variabile
con i tasti 1 e 0 (se I'angolo & 0, state
guardando davanti a voi); I'HDG, gia no-
to; la distanza del vostro sottomarino
dallo scafo avversario e infine il contato-
re dei siluri che avete lanciato con il tasto
1,

A questo punto, se siete sopravissuti
alla lenura e allassimilamento di questo
“mare" (& il caso di dirlol) di nozioni e
comandi, potrete INIZIARE la caccia: cal-
colate la rotta e via a tutto gas, con i
motori diesel (naturalmente rimanendo
in superficie); nel caso sentiate una sire-
na vuol dire che state subendo un attac-
co aereo con tutte le regole.

Vi conviene quindi immergervi almeno
oltre i 30 piedi, e attendere che le cariche
di profondita lanciate scoppino; a quel
punto potrete riprendere |'avvicinamen-
1o verso il vostro obbiettivo.

Quando entrera in funzione |'ecogonio-
metro, mantenete la rotta (HDG) uguale
a quella indicata dal pannello BRG; se
riterrete di avere il nemico molto vicino
quardate dal periscopio e se la torretta
del sottomarino avversario sara esatta-
mente al centro della vostra visuale po-
trete aprire il fuoco. Insomma, Buona
Fortuna!

Dimenticavo inoltre di dire che se effet-
tuate un tiro decisamente errato potete
abortire il lancio premendo il tasto A,

CONCLUSIONI HUNTER KILLER rap-
presenta un vero gioiello nella grande
quantita di giochi di simulazione per il
computer della Sinclair.

Vi permette, con il vostro Spectrum, di
salire a bordo di un perfetto sommergibi-
le che dovrete impiegare in entusia-
smanti battaglie sottomarine.

Se inoltre possedete un Interfaccia |
avrete la possibilité di duellare non con-
tro il computer, ma contro un vostro ami-

co.
Fantasticolll

Fabrizio Guccione
Gabriele Petris



LA SPADA di WULF

Casa produttrice: Ultimate
Sistema provato: Spectrum 48K
Compatibilita:

BBC MODEL B 1:2 08

Dopo aver rischiato di compromettere
lincolumitd mentale nelle stanze del ca:
stelo di *ATIC ATAC", vi ritrovate ora ad
affrontare una avventura non meno diffi-
cile in una lussureggiante giungla equa-
foriale.

Tramite la "ULTIMATE" vi siete calati nei
panni di un esploratore che, dopo esser-
siinoltrano profondamente nella foresta,
deve destreggiarsi fra sentieri e radure
per poter ritrovare la strada di casa. Po-
trebbe essere considerata come un'alle-
gra scampagnata, se non ci si imbattes-
se continuamente nella pericolosa fauna
locale decisa a eliminarci. Per difender-
cene, l'unica arma che possediamo &
una spada, che rendera il nostro omino
molto pil: simile a D'Artagnan che a un
espoloratore.

IL GIOCO Lo scopo del gioco consiste
nel ricomporre le quattro parti dell'amu-
leto magico che, una volta in vostro pos-
sesso, vi consentira di oltreppassare
l'uscita della foresta. Non crediate che
tutto cio si risolva con un breve giretto
sul vostro video, poiché la selva nella
quale siete dispersi ha dimensioni non
proprie ridotte: si compone infatti di ben
25)6 sch le
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Per avanzare nella giungla e manovrare
la spada, potete utilizzare sia la tastiera
che il joystick, in quanto il programma &
predisposto all'uso di quest'ultimo in
qualsiasi versione. Se non possedete
I'nterfaccia per i joystick, dovete limitar-
viall'uso dei seguenti tasti: per muovervi
verso |'alto premete R, E per andare in
basso, W per correre verso destra e Q
per spostarvi a sinistra; infine, per muli-
nare la spada, usate T. C'é anche la pos-
sibilita di congelare I'immagine sullo
schermo, ottenendo cosi una pausa,
premendo CAP SHIFT o BREAK SPA-
CE. Quando vi sarete raccapezzati fra
tutti questi tasti, potrete metterviin cam-
mino attraverso la foresta.

Il vostro obbiettivo principale & procede-
re senza perdere nessuna delle cinque
vite che vengono fornite inizialmente,
evitando cioé di farsi toccare dai nemici
Questi ultimi non hanno tutti le stesse
caratteristiche. | ragni, i serpenti, i pap-
pagalli e gli scorpioni appaiono improwvi-
samente sullo schermo (ricordate i fanta-
smi di “ATIC ATAC™), e se vi toccano
perdete una vita, ma se siete voi ad infil-
zarli con la spada, saranno essi a finire
male. Diverso & il comportamento degli
ippopotami e dei rinoceronti che, toccati
dalla spada, invertono solamente il sen-
50 di marcia e non possono essere elimi-
nati; si muovono perd soltanto in senso
orizzontale ed € quindi abbastanza sem-

plice evitarli. Gli indigeni hanno le stesse
proprieta dei rinoceronti, seguono perd
dei percorsi casuali

L'avversario piu pericoloso é senz'altro
il lupo. Egli si aggira nel lato sud della
foresta e quando malauguratamente vi
capita di incontrarlo osservate come si
accovaccia: si prepara a balzarvi addos-
so! E consigliabile non affrontarlo.
Fortunatamente non esistono soltanto
nemici, ma anche oggetti bonus; questi
appaiono sotto svariate forme: borracce,
tesori, cibo, ecc. e servono tutti ad incre-
mentare il punteggio. Inoltre, raccoglien-
do ognuna delle statuette rosse dispo-
ste,in punti sempre diversi nella foresta,

rd.

guadagna(e una vita exra.

utti gli oggetti che abbiamo appena de-
scritti, si raccolgono semplicemente
passandoci sopra e lo stesso accade
per i quattro pezzi dell'amuleto che ci
consentiranno di uscire dalla foresta.
Questi frammenti, comunque, non sono
mai posti lungo i sentieri, ma si trovano
nelle radure e, quando ne raccogliete
uno, per qualche istante appare sul vi-
deo una breve filastrocca, sottolineata
da un'allegra melodia.

Ricordate, una volta composto I'amule-
to, di recarvi alla caverna di uscita che
vedrete in alto sullo schermo subito do-
po avere lasciato la radura di partenza.
Un altro incontro consueto € quello con
le orchidee colorate; Puo capitarvi, attra-
versando uno screen, di vederne sboc-
ciare una. Sappiate che le orchidee pro-
curano, per qualche momentro, effetti di-
versi a seconda del colore. Cosi, le orchi-
dee gialle vi immobilizzano per un pd,
quelle rosse vi rendono immuni dai peri-
coli della glungla quelle azzurre vi ren-
dono anche piu veloci ma quelle bianche
non hanno effetto

Le pit divertenti sono quelle viola, che
causano |'inversione dei comandi

PUNTEGGIO || punteggio viene incre-
mentato dagli oggetti che raccogliete
nel vostro cammino e dai nemici che eli-
minate.

Ognuno degli oggetti da voi raccolti ha
il valore di 150 punti, ogni animale che
riuscite ad uccidere vi procura 175 punti,
ad eccezione degli scorpioni i quali val-
gono 195 punti. Stranamente, guada-
gnate qualcosa anche quando & il vostro
“SABRE" ad essere colpito: si incamera-
no infatti da 0 a 750 punti a seconda di
chi ha ucciso.

Al termine del gioco, oltre al punteggio
normale appare un'indicazione percen-
tuale che comunica la parte di avventura
che si & riusciti a vivere.




STRATEGIA Data la varieta di situazio-
ni, pit che di una vera e propria strategia
& opportuno parlare di consigli per so-
prawivere.

Vi accorgerete ben presto che il nostro
“SABRE" procede velocemente con la
spada inguainata e rallenta vistosamen-
te usandola. E perd da ritenere molto plu
saggia la seconda soluzione, perché ci
consente di non finire inermi in bocca ai
nemici

Approfittate di tutte le orchidee amiche,
anche di quelle viola: con un po di prati-
ca vi saranno d'aiuto.

Non fidatevi degli ippopotami addor-
mentati: se vi awvicinate troppo si sve-
gliano improvvisamente ed allora |'unico
scampo € la fuga.

Raccogliete tutte le statuette rosse che
incontrate nel vostro camino, ma non av-
venturatevi in giri complicati per cercar-
ne qualcuna che avete solo intravista,
Quando capitate in una radura senza
uscita, assicuratevi con uno sguardo
che non vi si trovino parti dell'amuleto,
quindi andatevene prima possibile in
quanto negli spazi aperti & difficile difen-
dersi

Un consiglio importante: non fermatevi
troppo nello stesso screen altrimenti ap-
paiono le fiamme che vi assalgono e da
queste non c'é difesa.

CONCLUSIONI A SABRE WULF & pos-
sibile fare soltanto un appunto: & molto
difficile riuscire a terminarlo, e per pro-
varci é indispensabile disegnare una
mappa della foresta. Comunque posso
tranquillamente affermare che & un gio-
co tra i migliori che conosco, in commer-
cio per lo Spectrum,

Personalmente, infatti, ho passato molte
delle mie ultime serate libere a manovra-
re le peripezie del piccolo esploratore €,
anche a causa della meravigliosa grafi-
ca, I'unica cosa che riusciva a distoglier-
mi dal continuare I'avanzata, era il richia-
mo del sonno, quando |'orologio mi ricor-
dava che era ormai notte fonda.
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SPEDIZIONI NELLE NEVI
Casa produttrice: Cosmi
Sistema provato: T 99/4A
Compatibilita:

Prezzo: L. 25.000

Ecco un giochino adatto per questi fred-
di mesi invernali, grazie al quale vi sem-
brera di essere in alta montagna con la
vostra motoslita pronta a percorrere lun-
ghi pendii innevati.

OBIETTIVO Una tempesta ha bloccato
la scuola e voi con il vostro furgone dove-
te percorrere diverse strade di monta-
gna evitando gli ostacoli disseminati lun-
go il percorso. Successivamente, alla
Quida della slitta, dovrete attraversare
un campo innevato e raggiungere la
scuo;a per riportare la situazione alla nor-
malit

La prima fase di gioco non é certamente
semplice visto che la strada é suddivisa
in corsie e per superare gli ostacoli do-
vrete imparare a passare da una corsia
all'altra in brevi frazioni di secondi.
Quando sarete riusciti a completare ['in-
tero percorso vi troverete automatica-
mente sulla neve con la vostra slitta
pronti per fronteggiare la situazione suc-
cessiva. Per salvare la scuola perd sare-
te coinvolti in un frenetico inseguimento
alla caccia di strani numeri (zeri e uno)
che a velocita sempre maggiore vi da-
ranno del filo da torcere prima che pos-
siate faciimente catturarli

COMANDI L'uso dei comandi anche se
dlﬂevenzmlo a seconda della fase di gio-
,‘ '|on presenta particolari difficolta

sebbene la posizione dei tasti di movi-
mento sulla tastiera non faciliti di certo
il vostro compito.

Nella prima fase di gioco potrete salire
di due corsie premendo il tasto numero
3 mentre per salire sopra di una corsia
premete il tasto numero 4.

Con il numero 6 potrete scendere di due
corsie, mentre con il numero 7 scendete
di una corsia. Questo & tutto per quanto
riguarda I'uso della tastiera nella prima
fase.

Nella seconda (quella dell'inseguimento
ge‘ numeri) i tasti da utilizzare sono solo

Alla guida della slitta potrete girare a de-
stra con il tasto numero 6, a sinistra con
il tasto numero 4 e infine con il numero
5 potrete far diminuire la velocita della
vostra slitta e contemporaneamente
quella del numeretto.

IL GIOCO Una volta che avrete caricato
éxogmmma e digitato il solito RUN EN-
TER, sul teleschermo apparira la se-
guente indicazione ‘La piu grossa tem-
pesta invernale ha bloccato la scuola;
carica la slitta sul tuo furgoncino e attra-
versa le strade del paese. Attento per-
ché la strada € ghiacciata. Evita i vari
ostacoli e cerca di non uscire fuori stra-
da." A questo punto sul teleschermo ap-
pariranno le varie indicazioni relative ai
diversi livelli di gioco. Il computer vi chie-
dera che tipo di guidatore siete tra: 1)
Mai guidato prima 2) Hai ancora il foglio
rosa 3) Buon guidatore 4) Eccellente 5)
Professionista. A seconda del livello che
scegliete aumenteranno owiamente le
mmcona Infatti la velocita del vostro fur-
gone sard sempre maggiore Cosi come
gli ostacoli da schivare.
Inoltre, prima di passare alla seconda fa-
se di gioco, dovrete percorrere la strada
tante volte quante il livello di gioco scelto
all'inizio.
A questo punto inizia I'azione di gioco
vera e propria. Il vostro furgone si trova
all'inzio della strada sul lato sinistro in
una qualunque dele corsie. La sua velo-
cita varia a seconda del livello scelto ma
durante il gioco non potrete mai interve-
nire per modificarla. L'unica vostra pos-
sibifita é quella di spostare il camion da
una corsia all'altra anche se inizialmente
avrete delle difficolta nel riuscire a sin-
cronizzare i movimenti ‘alto-basso” ri-
spetto ai diversi tasti. Ricordatevi che
disponete di un solo mezzo di trasporto
e se durante questa fase doveste scon-
trarvi oppure uscire dai bordi della stra-
da, il gioco avra termine e dovrete rico-
minciare da
Se invece riuscirete a completare ['intero



FERMATE L'ESPHESSO
Casa produttrice: Hudson Sofnma
Sistema provato: Spectrum 48

percorso stradale, passerete automati-
camente alla fase di gioco numero 2.
Sullo schermo leggerete *scarica la slitta
attraversa il campo.

Improvvisamente vedi un simpatico nu-
meretto che corre sulla neve, non puoi
resistere e lo insequi."

In questa fase i numeri da inseguire sono
solo uno e zeri ma attenzione: dovete
catturare un numero almeno due volte
prima di poter passare al livello di diffi-
colta successivo. Cercate inoltre di cat-
turarli nel minor tempo possibile o alme-
no prima che il carburante della vostra
slitta a motore possa esaurirsi. Non cre-
diate percio di utiizzare la slitta per an-
dare a zonzo sulla neve ammirare il pae-
saggio perché altrimenti rimarrete ben
presto appiedati. Vi accorgerete inoltre
che i numeretti faranno di tutto per farvi
andare a sbattere contro gli alberi o finire
dentro il lago ghiacciato che si trova nel-
la zona destra dello schermo.

Peggio ancora potrebbe capitarvi di fini-
re con la testa mozzata contro lo stecca-
to di legno nel tentativo di agguantare
un numero. In ogni caso, oltre a perdere
I'unica vita di cui disponete, dovrete rico-
minciare dall‘inizio.

Una volta che avrete superato anche
quest'ultima fase di gioco riapparirete
nuovamente sulla strada di montagna ad
un livello di difficolta maggiore.

CCONCUSIONE Inizialmente questo gio-
co pud risultare abbastanza divertente
ma dopo alcuni minuti si rivela essere
piuttosto noioso e soprattutto ripetitivo.
Ci lascia un pochino perplessi lidea che
una persona alla guida di una slitta si
metta ad insequire dei numeri che corro-
no sulla neve anche se nel mondo dei
videogames non esiste alcun limite e
pud accadere di tutto

Dal punto di vista grafico crediamo che
si sarebbe potuto fare di meglio anche
se sappiamo che il TI 99/4A non é certo
un mostro in fatto di possibilita grafi-
che.

Comunque se saprete accontentarvi po-
trete ugualmente divertirvi in giro sulla
neve con la motoslitta

Patrizia Vapini

. Stefano
JJ‘JQ*

Compatibilita.

Come nei migliori films di James Bond,
questo programma della ‘HUDSON
SOFTWARE" propone un affascinante
biitz sopra i vagoni i un trenoin corsa.
Vostro compito & arrivare, tra numerosi
rischi e ostacolati dai cativi di turno fino
al locomotore del treno, spegnere i mo-
tori e fermare il convoglio. Quando final-
mente il treno si sara arrestato, uscirete
sorridenti da una porta della motrice sa-
pendo di aver eseguito la vostra missio-
ne

1 COMANDI Da qualche tempo, la mag-
gioranza dei giochi prodotti per lo Spec-
trum € predisposta all'uso del joystick.
Anche in questo caso é possibile sele-
zionare, ovviamente se si € in possesso
dellinterfaccia adatta che per questo
programma é |'interfaccia Il versione Sin-
clair, I'uso del joistick. E suffficiente pre-
mere "J’ prima di iniziare il gioco.

Se volete invece utilizzare la tastiera,
non avete che da schiacciare K" ed i
pu\sanh predisposti ai movimenti sono
allora i seguenti:

A 0 J per correre verso sinistra

D o L per correre verso destra

Q o | per saltare verso sinistra

W o O per saltare verso I'alto

E o P per saltare verso destra

Z o N per abbassarsi rivolti a sinistra

C o Symbol Shift per liberare lo *Snake-
bird"

IL GIOCO Come gia detto, lo scopo del
gioco € quello di fermare [“TA
EXPRESS", dopo averne raggiunto il lo-
comotore. La spia che impersonate & un
sunqallca biondino con un vistoso ciuffo,

CIFrir IJ__j,

che lo rendono molto pitl simile ad una
rock star che a un agente segreto.
All'inizio del gioco il nostro 007 viene ca-
lato sul tetto dell'ultimo vagone e da
questo momento comincerete a diriger-
lo.

Bisogna iniziare correndo verso sinistra,
ricordandosi pero di saltare (utilizzate i
tasti W - O) tra una carrozza e |'altra.

La prima meta ¢ il vagone n° 10 (si parte
dal 20) ma per giungervi non basta corre-
re e saltare. Vi accorgerete ben presto
che le rosse figure che vi inseguono non
sono amichevoli, infatti cominceranno a
tirarvi addosso delle pallottole (non le
sparano, ve le tirano proprio) mortali. Se
volete shivare questi colpi, non avete al-
tra soluzione che sdraiarvi nel momento
in cui la pallottola sta per raggiungervi;
& importante pero rialzarsi e ripartire su-
bito, perché se le spie rosse riescono a
ragglungerw Vi scaraventano giu dal tre-

Per difendervi dai "REDMEN’, potete
scegliere tra due tipi d'azione. Seinvert-
te la corsa e saltate loro addosso, riusci-
rete a farli cadere dal treno, ma attenzio-
ne poiché dovete proprio essere in volo
mentre i toccate. L'altro metodo consi-
ste nel catturare gli strani uccelli che
ogni tanto vi svolazzano sopra la testa,
per poi lasciarli andare contro i vostri in-
seguitori che cadranno cosi dal vagone.

>35985 18§ 589 3%

Per catturare gli uccelli (il loro nome &
*SNAKEBIRD") é sufficiente saltare men-
tre passano sopra di voi; per liberarli &
necessario premere ‘Caps Shift' o
“Break Space”.

Se riuscirete a raggiungere il centro del
decimo vagone, avete completato il pri-
mo stage. IL nostro biondino avanzera
automaticamente fino al termine della
carrozza, scendera e riapparira nel ven-
tre del vagone successivo. Infatti  li che
il gioco continua: all'interno del treno.




Quilo scenario  diverso dal precedente,
ma i nemici restano. Le solite spie rosse
stavolta vi vengono incontro e non ci so-
no pit *SNAKE-BIRDS™ da sfruttare.
L'unico modo per superarli é saltare; at-
tenzione perd ai fantasmi che fluttuano
in lato: se vi foccano perdete una delle

tre vite a disposizione.

Superato anche il secondo stage, vi tro-
vate in un vagone diverso dagli altri nel
quale & appesa una chiave che dovete
ripendere per continuare. Il pericolo qui
consiste in un gigantesco bullone, che
sbatte e rimbalza su tutti i lati del locale
in cui siete. Se riuscite, saltando, ad ap-
propriarvi della chiave senza farvi tocca-
re, potete proseguire verso la parete an-
teriore del vagone: state entrando nel
locomotore, che finalmente apparira. Lo
vedrete fermarsi poi si aprira una portici-
na dalla quale uscira il nostro eroe: mis-
sione compiuta!

Da questo punto il gioco ricomincia ma
con pit "REDMEN" ad ostacolarvi

PUNTEGGIO |l calcolo del punteggio &
davvero molto semplice. Lo score au-
menta di 100 punti ogni qualvolta riusci-
te a far cadere dal treno una spia nemi-
ca, sia che siate voi ad assalirla, sia che
lo facciate usando come arma uno *SNA-
KEBIRD"

L'unico momento nel quale il vostro pun-
teggio aumenta, é alla fine degli stages,
perché se siete stati svelti avrete guada-
gnato qualcosa: 10 punti per ogni unita
di tempo rimastavi.

STRATEGIA Quando siete nel primo
stage, il sistema piu sicuro per abbattere
un "REDMAN’ consiste nell'usare gli uc-
celli. Ricordate pero che non potete cat-
turarne pil di uno alla volta e che gli
“SNAKEBIRD" volano, dal punto in cui li
lasciate, solo fino al termine del vagone
sul quale vi trovate a transitare. Se deci-
dete di eliminare le spie rosse saltando
loro contro, badate bene che non ce ne
siano due molto vicine perché eliminere-
ste si la prima, ma la seconda avrebbe

la meglio su di voi

Attenzione a non saltare quando sullo
schermo lampeggia la scritta ‘CAU-
TION', poiché il treno sta per passare
sotto una galleria e finireste con lo sbat-
terci il muso: la conseguenza é una ca-
duta rovinosa.

Quando siete all'interno delle carrozze,
per eliminare | "REDMEN" potete solo sal-
tar loro addosso, perd in due maniere:
direttamente, come nel primo stage, op-
pure lasciandovi cadere dal soffitto, do-
ve & possibile rimanere mantenendo pre-
muto il pulsante di salto; naturaimente
per scendere basta rilasciare il tasto. In
entrambi i casi attenti ai fantasmi nella
parte alta dei vagoni.

CONCLUSIONI Per quanto riguarda la
grafica, le fotografie parlano da sole: stu-
pendal Il meccanismo di gioco & molto
semplice come intenzione, ma la realta
€ una sfida ai vostri riflessi: se non siete
pitl che svelti finirete spesso a rotoloni
lungo le rotaie. Preparatevi quindi ad im-
personare la parte di 007

Novita Jackson.
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A cura di Maurizio Miccoli

YELLOW CAB

(DATA EAST)
Noi ci credevamo, e i fatti co-
minciano a darci ragione: ba-
sta vedere i punteggi rag-
giunti nel'AIVA Scoreboard
per constatare che anche in
Italia ci sono sempre i it bra-
vi videogiocator,
Ormai il livello qualitativo si &
talmente elevato che é molto
piu difficile per un gioco resi-
stere alla "distruzione”; da qui
la comparsa ancora pitl diffu-
sa di videogiochi che richie-
dono una maggior capacita di
comprensione degli stessi
meccanismi di gioco, nonché
una reattivita fuori del comu-

ne.

Tipico esempio é questo Yel-
low Cab, affettuosamente
chiamato ‘il taxi maledetto,
che meriterebbe I'Oscar degli
incromprensibili, soprattutto
perché sembra che nessuno
si sia ancora premurato di tra-
durre le scritte che compaio-
no, sia nella presentazione
che durante il gioco, tutte in
giapponese.

IL GIOCO L'unica cosa che
si capisce dalla presentazio-
ne é che dobbiamo muovere
una macchinetta gialla sino
ad arrivare a delle postazioni
fisse con la scritta “TAXI", do-
ve possiamo trovare qualche
viaggiatore da caricare, il
quale ci indica il posto dove

stesso posto dal posteggio

ove ci troviamo.
Infatti se guardiamo il alto a
destra schermo vedre-

mo due freccettine (la prima
indica destra o sinistra, quella
il 'sotto,alto 0 basso) uegur

Ratfo-Gc

te da due numeri: questi in
pratica sono una sorta di cop-
pia di coordinate del punto
che dobbiamo raggiungere.
Quando entrambi i numeri si
azzereranno, saremo in pros-
simitd della meta: raggiun-
gendo la scritta “TAXI STOP*
vedremo il nostro viaggiatore
scendere soddisfatto, mentre
noi dovremo riprendere il no-
stro girovagare alla ricerca di
altri clienti.

Sp)ega\o cosi np pue parole il

crrlric)Is

gioco non sembra un granché
difficile: I'unico particolare,
tutt'altro che trascurabile, &

che dopo la prima “corsa” le
strade si affollano, oltre che
di macchine, di numerosi ca-
mion, con i quali bastano due
impatti per perdere il nostro

prezioso trabiccolo.
LA CITTA Ma cid che sicura-
mente rende pid if nativo

questo gioco € il posto dove

si svolge, cioé la citta stessa.
Le prime volte che si vestono
i panni di taxista si finisce
quasi sempre col perdere il
senso dell‘orientamento, gi-
rando sempre negli stessi po-
sti, ove ormai non ¢i sono pit
passeggeri da caricare
In effetti lo schermo visualiz-
za una parte della citta ben
piccola: prendendo come
punti di riferimento i numeri
che indicano la distanza dal
“TAXI STOP", possiamo con-
trollare solo un quadralmo di
poco pit di 3x3 ‘numer.
Se osservate bene il gioco,
vedrete che ogni pezzo di
strada, grande o piccolo, ed
‘ogni isolato piccolo, quadrato
orettangolare, ‘vale” 1 “nume-
ro", mentre gli isolati pit gros-
si valgono da 4 sino a ben 14
“numeri”.
Per capire la complessita del

jioco, vi diremo che in Yellow

¢i sono non una, ma due

citta, che si alternano ogni 12
STAGE, cioé ogni 12 passeg-
geri portati a destinazione; la
prima citta é un quadrato di
59x59 numeri, mentre la se-
conda di "soli* 51x51. In teoria
quindi ci sono piu di
“schermate’, che per fortuna
si riducono di un poco grazie
alla presenza degli isolati pid

rossi

ontinuiamo ora a "dare i nu-
meri’. & l'unico per cer-
care di semplificare questo vi-

%cﬂﬂ ha tre ‘rappresen-
tazion'', in Sz?onuns delle quall

quamo T
dopo ‘I primi quanw STAGE
lacittd vestei “panni autunna-
i, aswmem‘ga dei colori

61
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smorti, in contrasto con quelli
vivaci che rappresentavano
la bella stagione nel primo ci-
clo. Nell'ultima serie di quat-
tro passeggeri una bianca
coltre di neve cambia nuova-
mente I'aspetto della nostra

metropoli.
Vediamo in dettaglio i 6 grup-
pi di 4 STAGE ciascuno, indi-
cando il numero che caratte-
rizza la corsa (COURSE), il
pa'sseggevo e la sua destina-
Zione.

| quattro passeggeri possono
essere caricati alla rinfusa,

ma l'ordine con il quale ve li
abbiamo presentati segue
anche un criterio tattico, con-
siderando la vicinanza di un
cliente con la destinazione di
uello precedente.

tinuando nella nostra
‘opera elencatrice”, vi diremo
che nella prima citta ci sono
27 Posteggi di TAXI, che si
riducono a 15 nella seconda;
come non bastasse tutto cio,
ci sono anche dei posteggi
che sono sempre vuoti: ecco
I'elenco completo per ogni ti-
po di passeggero (o cor-
sa=C).

1%) COURSE 10: un funzionario del Dipartimento
COURSE  3:

COURSE 1 unviaggiatore che prendeil
msﬁtmlw i

2°) COURSE 5: un

COURSE  2: un pilota della base missilistica
COURSE  3: [infermiere
COURSE _1: il viaggiatore

YS("
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Megazone: la sfida
continua

Era inevitabile: a furia di sfide all'ultimo sangue tra il
sottoscritto e Patrizio 1zzo, prima o poi il record italiano
di Megazone doveva cadere!

Come potete constatare dalla foto, il nuovo limite € di
ben 1.322.770 punti, ottenuto al 1° livello, con 3 vite
iniziali e vite extra a 20000 e 70000 punti; i tutto contro
il mio modesto 741010,

NIENTE MALE COME BATOSTA!

Ma cio che é piti importante, e che interessa ai lettori,
& la scoperta di alcuni trucchi per incrementare il pun-
teggio  per rendere pit facile il gioco.

Quando si arriva agli "scambi” & possibile scegliere qua-
i avversari farci arrivare, secondo dove mettiamo la

Nel primo scambio, nelle mappe dispari 1°, 3°, 5°..
arrivano dei meteoriti (al 2° livello); se

invece si porta |'astronave il piti possibile in alto, com-
pariranno | perfidi fiorellini.

Nelle mappe pari é possibile far uscire con lo stesso
metodo fiorellini e meteoriti al posto dei bozzoli

Se al secondo scambio andiamo a destra, quando arri-
viamo ad una ulteriore biforcazione, per evitare i capoc-
chioni dobbiamo portarci subito in alto a destra. Invece
se allo scambio andiamo a sinistra, quando la strada
fa una deviazione a destra, per evitare i soliti maledetti
bisogna rimanere il pitl in basso possibile.

Per finire, ecco il pattern per fare DUE granchi da 10000
punti dopo il primo bivio (al 1° e al 2° livello): blsogna

&) COURSE  7: &;ﬁmd@'ﬁgﬂn
COURSE 6: un ginnasta’
COURSE 10: un
COURSE _ 8: imﬂmd&lﬂmﬂ

4) COURSE 2. il pi
COURSE 1: im nostra astronave.
COURSE  3: I'infermiere
COURSE _4: la suora

5°) COURSE  9: il "boss” della *Company”
COURSE 6 il gmnuu @

COURSE 7: Iat
COuf : |l dlrenore dell Hotel

s
COURSE 2
COURSE 4 la

[ 19 [C105]|C3:6[Cl4|C4:7 | Vuoto:5 prendere sr\'nbtlolEVEBALL ; lo pﬂmacgg;mn

2) [C55[C26]C35]|Cl6| Vuoto5 no i granchi, poi portarsi in alto a sinistra iminare

wattro granchi della prima fila; colpendo il pi a destra

3) |C7:4|C6:4|C104|C8B4 | Vuoto:1 gei quaa:o si & in linea per eliminare i quattro diamanti-

4°) [C22|C1:3|C3:1[C4:2| Vuoto:7 ni. Salﬂ:‘o dopo btsogntahnpge\alsn asinistra e pvendeve

E E - 3 il granchio della terza fila che sta uscendo dallo

| 5 [Co2/C6:2/C74]CB:] Vuoto:9 o, ora goco & fato: g Hrooeis non

‘e Temi [ 221 o 2] Viowd mo; ora il gioco ¢ fatto: gli altri granchi potete prenderii
(2 ) 7 1
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nell'ordine che preferite.

L'unico difetto di questo schema & che per riuscire a
farlo bisogna disporre di una macchina con un joystick
che muove il MEGAZONE velocemente; il nostro joy-
stick era invece uno di quelli ‘lenti", che siamo riusciti
a “smollare” (almeno in diagonale) con molta pazien-
za

COIN-OP, Pianeta
misterioso

Probabilmente non si finira mai di trovare cose nuove,
strane, anomale o misteriose su queste macchinette,
croce e delizia di milioni di videogiocatori: € una carat-
teristica propria def mondo dei videogiochi |'essere in
perenne divenire, ed & forse questa la sua migliore pe-
culiarita.
Insomma, nel pianeta dei coin-op c'é molto da scoprire,
sia per quanto riguarda I'hardware, cioé la macchina
in senso lato, sia per il software, ossia il gioco vero e
proprio
In molti ci hanno scritto chiedendoci di spiegare come
possa capitare di trovare lo schermo di un gioco sotto-
sopra. Se lo stesso fenomeno accade a diversi giochi,
he sia dovuto ad un difetto del software,
cioé ad un "bug” nel programma, ma & pili probabile
che riguardi I'hardware.
Infatti, tra le varie regolazioni possibili con i gi citati
DIP SWITCH si pud anche scegliere tra ‘UPRIGHT" e
“TABLE"; nel primo modo il gioco funziona in maniera
tradizionale, mentre nel secondo € condizionato per
quei modelli tipo tavolino, dove un giocatore si siede
da una parte e il secondo dall'altra, avendo ognuno i
propri comandi.
Se quindi il noleggiatore sbaglia a regolare lo switch
apposito, quando si gioca una partita in doppio ecco
verificarsi il ‘fattaccio” che tanto stupore ha destato tra
i nostri lettori: | comandi logicamente non rispondono
pit e lo schermo risulta rovesciato.

e e-GelrrlrlelIr
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GASI nostro & un taxi econo-
mo: invece che a benzina va
a gas, ma purtroppo anche
questo prima o poi si consu-
ma e |'apposita linea segnala-
trice diventa rossa, accompa-
gnata da un segnale d'allar-
me.

Per fare rifornimento dobbia-
mo andare in uno degli appo-
siti distributori con la scnitta
“GASIN-OUT", sempre se la
nostra riserva, indicata nel
mezzo della parte superiore
dello schermo tra il punteggio
e le due freccettine con I nu-
meri, non si é ridotta a zero.

Naturalmente se il gas finisce
perdiamo un taxi, e se aveva-
mo a bordo un passeggero
questi scendera tutto sde-

gnato imprecando in cuor suo
contro la sorte che gli ha af-
fibbiato un taxista cosi malde-
stro.

AVVERSARI Dopo aver visto
le difficolta proprie del gioco,
che in fin dei conti sono I'av-
versario pill pericoloso per il
nostro taxi, passiamo ora ai
nemici in “came e ossa”. Ci
sono una dozzina di veicoli a
motore che gironzolano per la
citta, ma le varie macchine e
camioncini della polizia, della
Croce Rossa, dei pompieri,
etc., non sono pericolose pil
di tanto.

Bisogna solo stare attenti che
non ci sbattano con un urto
violento in pasto a qualche
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bel camion che sopraggiunge
improwviso alle nostre spalle,
il che causerebbe la dipartita
del nostro taxi

PUNTEGGIO Ci sono diversi
modi di mremen(are il nostro
*score’ il pils semplice & viag-
giare, il che ci da 60 punti alla
volta per ogni tot di strada
che percorriamo. Inoltre se
abbiamo a bordo un passeg-
gero aumentiamo la nostra ri-
serva di GAS di 120 unita
ogni 60 punti (mentre ogni al-
tro incremento di punteggio
causa un eguale aumento di
riserva).

Se sul nostro cammino incon-
triamo due macchine inca-
strate  possiamo eliminarle
con una piccola botta, otte-
nendo cosi 100 punti; se poi
si riesce a fare lo stesso con
due camion 0 con una mac-
china ed un camion, si totaliz-
zano ben 500 punti!
Abbiamo poi delle specie di
“special’ disseminati per lo
schermo, che danno tutti
1000 punti ciascuno: un qua-
dratino blu con la scritta GAS
(che farisalire direttamente la
nostra linea indicatrice), un al-
tro con la scritta POWER (i
finestrini del taxi lampeggia-
no per segnalare che e diven-
tato momentaneamente in-
vulnerabile) ed un simbolino
simile a quelli che indicano i
taxi che ci sono rimasti di
scorta (probabilmente accu-
mulandone un certo numero
si ottiene un taxi extra, secon-
do come ¢ regolato il gioco).
Infine ¢' il *bonus” che si ot-
tiene ogni volta che si porta
un cliente a destinazione.
Compare una scritta come la

uente:
;eT%GE 1 (COURSE 10)
CLEAR

TIP 2000

TIP (che in americano signifi-
ca ‘mancia’) indica appunto il
premio in punti e in GAS otte-
nuto per il successo della
missioné; il suo valnve varia

$Ere-

da 2000 a 5000, secondo
quanto gas ci & rimasto.

STRATEGIA Per stabilire
qual'é il percorso migliore per
caricare e scaricare | vari pas-
seggeri teoricamente sareb-

necessario conoscere tut-
fa la citta, ma dato che &
un'impresa alquanto improba
con poche 200 lire, ci convie-

ghe, delimitate da isolati mol-
1o grossi, in periferia le strade
sono sempre asfaltate (color
grigio), mentre in campagna
troviamo strade sterrate.

Ma la cosa pili importante di
questa suddivisione & che so-
o in periferia possiamo trova-
re poste | di taxi o distribu-
tori di Gy

Quando avrete un poco pill di
confidenza con questo gioco

ne a
solo lo stretto indispensabi-
le.

La citta pud essere divisa in
tre zone: il centro, la periferia
€ la campagna.

NeJ centro ci quu strade lar-

Cdralng.If

potrete poi util le grandi
vie del centro per trasferirvi
pit velocemente e con minori
rischi da una zona all'aftra
della citta. Inoltre nei grandi
incroci ¢'é la possibilita di tro-
vare qualche special (GAS o

simbolino).

Quindi cercate di passare per
la campagna solo quando vi
siete costretti, perché dovete
portarci qualche cliente: ri-
sparmierete cosi tempo pre-
zioso e non correrete rischi
inutih,

Logicamente poi ognuno di
voi scegliera la strada che gli
sembra migliore, tra le miglia-
ia possibili (& proprio questo
il bello del giocol), ma alcuni
consigli saranno sempre vali-
di. Mon andate mai per trop-
po tempo alla velocita massi-
ma (115 Kmh) perché altri-
menti farete inevitabilmente
uno scontro frontale con qual-
che camion, saltando cosi in
aria

Quando vi ‘imballate’, cioé
non riuscite ad accelerare
spingendo nella direzione de-
siderata il joystick, toccate
appena il pulsante del freno:
servira a sbloccare la situa-
zione.

Infine quando vedete un ca-
mion rosso tenetelo d'occhio;
se si incastrera con una mac-
china 0 con un altro camion
precipitatevi a dare una botta
al “gruppo”. Oltre ai soliti 500
punti otterrete anche un in-
cremento della linea indicatri-
ce del GAS, risparmiando
cosi la preziosa riserva, a cui
conviene attingere solo nei
momenti disperati

CONCLUSIONI Questa volta
ci siamo dilungati forse un po-
co troppo e siamo stati estre-
mamente  schematici, ma
speriamo che tutto cio sia
senvito a darvi una mano per
inserire il vostro punteggio
nella apposﬂa classifica: ba-
stano “appena’ 50000 punti
per inserirsi al primo posto!
Comunque, se vi sembra che
Questa recensione sia un po-
co complicata, bastera dirvi
che per farla € stato necessa-
rio fare la pianta completa di
tutte e due le citta: niente ma-
le come “favoretto.
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(KONAM)
(DATA EAST)

Scramble € uno dei pid noti
videogichi da bar, prodotto
nel gennaio del 1981 dalla Ko-
nami e fabbricato su licenza
da Stern, Sega e, in talia, da
Zaccaria

Stranamente, nonostante il
successo ottenuto, non ci so-
no stati molti arcade che si
sono ispirati a Scramble:
siamo ricordare il difficilissi-
mo Super Cobra, sempre del-
la Konami, e Scorpion, della
Zaccaria. C'¢ stata anche
una versione prodotto un an-
no piu tardi sotto il nome di
EXPLORER, dalla Data East,
che risultava molto pid diffici-
le per il fatto che gli avversari
non erano disposti sempre
nella stessa maniera, ma va-
riavano il loro ordine ad ogni
missione.

IL GIOCO Lo scopo del gio-
co, a scorrimento orizzontale
da sinistra verso destra, é pe-
netrare le difese nemiche at-
traverso cinque fasi di gioco
sino ad arrivare alla BASE ove
dobbiamo distruggere il gran-
de deposito. Compiuta la mis-
sione si riparte verso un altra
base, con l'unica differenza
che ora il FUEL si consuma
pit rapidamente.

La nostra riserva di carburan-
te viene indicata da una ap-
posita linea,-posta nella parte
inferiore dello schermo, che
diventa gradatamente blu
(man mano che consumiamo
FUEL) e che ritorna gialla
ogni volta che lo reintegriamo
colpendo una cisterna. Com-
pleta la nostra *strumentazio-
ne” un indicatore della fase in
cui ¢i troviamo (segnalata da
rettangolini rossi) posto nella
parte superiore dello scher-
mo.

LE FASI Cominciamo la no-
ma penglvazlone nelle linee

SCRAMBLE
EXPLORER

nemiche: ci troviamo sopra
un altipiano, con piccolo sali-
scendi, dal quale i perfidi alie-
nici lanciano contro i loro mis-
sili per intercettare il nostro
1azz0

Ma noi disponiamo di due ar-
miche fanno ‘tabula rasa’, eli-
minando ogni resistenza av-
versaria; i proiettili a traietto-
ia verticale e le bombe, che
cadono inesorabili con traiet-
toria parabolica: hanno ragio-
ne di missili, torri di controllo
& depositi di carburante
Arriviamo poi alla caverna de-
gl UFO, che si muovono sem-
pre sulla stessa linea vertica-
le dall'alto in basso e vicever-
sa: possiamo concentrare la
nostra attenzione su di loro
oppure cercare di massacra-
re g pcstsmn- ,'ena, chein
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Questa fase sono inattive
Nella fase successiva il nemi-
co principale é ancora un al-
tro: una pioggia interminabile
di invincibili meteoriti, che
dobbiamo cercare di evitare
se non vogliamo concludere
anzitempo la nostra missio-
ne

Eccoci finalmente arrivati alla
citta aliena, dove lo spazio di
manovra € molto pil ristretto,
essendo tutto un susseguirsi
di grattacieli, dai quali parto-
no missili ancora piti insidiosi,
data la loro vicinanza.

Siamo giunti alla quinta ed ul-
tima fase prima della BASE: il
labirinto, nel quale dobbiamo
sfoderare tutta la nostra pre-
cisione per riuscire ad imboc-
care gl stretti tunnel di cui &
composto, nei quali c'é giu-

sto lo spazio per far passare
il nostro razzo.

PUNTEGGIO Un missile a
terra vale 50 punti, intercetta-
to in aria 80; una cisterna di
carburante (FUEL) da 150
punti, una torre di controllo
(TOWER) varia da 100 a 200
sino a 300 punti, un UFO in-
crementa il punteggio di altri
100 punti, mentre la Base fi-
nale ci regala ben 800 punti.

STRATEGIA La cosa princi-
pale in questo gioco é trovare
un joystick in buone condizio-
ni, altrimenti & pressoché im-
possibile affrontare con suc-
cesso il labirinto.

Per quanto riguarda il gioco
vero e proprio, bisogna sem-
plicemente impararsi a me-
moria il percorso, in maniera
tale da sapere in anticipo
quando bisogna sganciare le
bombe, che cadono solo due
alla volta dopo che quelle pre-
cedenti hanno colpito il ber-
saglio.

Avendo la possibilita di spa-
ziare in quasi tutta la meta si-
nistra dello schermo in gene-
rale, conviene stare in basso
e il pit avanti possibile, cosi
da poter eliminare subito la
maggior parte dei nemici con
i proiettili ed avere eventual-
mente la possibilita di tornare
indietro (in effetti é solo un'il-
lusione ottica; noi rimaniamo
fermi, mentre il quadro conti-
nua a scorrere verso sini-
stra).

CONCLUSIONI In conclusio-
ne vi ricordiamo solo che per
quanto riguarda I'AIVA Score-
board dovete specificare se
avete giocato con uno Scram-
ble o con un Explorer, perché
mentre nel primo teoricamen-
te & possibile andare avanti
all'infinito, col secondo & gia
un'impresa arrivare alla quin-
ta missione: infatti qui i FUEL
della quinta fase sono quasi
tutti in nicchie irraggiungibili!
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GYRODINE

E veramente incredibile la
fantasia degli esseri umani e
dei programmatori di video-
giochi in particolare: riescono
sempre ad inventare qualco-
sa di nuovo ed interessante
anche per quanto riguarda fi-
loni di giochi gia ampiamente
sfruttati

E il caso di questo Gyrodine
il quale, come tanti altri giochi
che gia vi abbiamo presenta-
to, fa esclamare la prima volta
che lo si vede: “Toh, un’altra
copia di Xevious!"

Ma se si osserva attentamen-
te bisogna riconoscere che ci
sono numerose differenze
che fanno di Gyrodine un
qualcosa di completamente
nuovo,

Mentre in Xevious lo schermo
scorreva verticalmente pre-
sentando sempre le stesse si-
tuazioni di gioco ed invece in
Megazone avevamo la possi-
bilita di scegliere tra diverse
opzioni di percorso quando ci
trovavamo ai bivi, in Gyrodine
abbiamo addirittura I'oppor-
tunita di “spostare” lo scher-
mo, in quanto tutto il percorso

LuP
5200

che scorre sotto di noi & pi
largo dello schermo stesso.
Muovendo il joystick si muo-
vono sia il nostro elicottero,
sialo schermo sinché non sia-
‘mo giunti ad uno dei due mar-
gini del percorso, dopo di che
possiamo  manovrare ~ solo
I'elicottero.

Altra novitd, almeno in questo
genere di videogiochi, é ap-
punto I'utilizzo di un elicottero
come mezzo di combattimen-
to.

Infatti gli avversari che dob-
biamo combattere sono ae-
rei, elicotteri missili, camion,
carri armati, navi da guerra,
sottomarini. C'é una sola in-
trusione aliena: dischi volanti
che a dire la verita, si rivelano
i nemici pitl ostici perché so-
no velocissimi.

Gli scenari sono stupendi dal
punto di vistra grafico, ma
questo non ci sorprendereb-
be se non fosse per certi pic-
coli particolari quali gli alberi
che muovono la loro chioma
quando li sorvoliamo o gli
omini che corrono sotto di noi
cercando rifugio.

CORE
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Se fate attenzione scoprirete
che questi omini sono dei ‘no-
stri": se li colpiamo vedremo
infatti il nostro punteggio di-
minuire anziché aumentare.
Non mancano in questo gioco
nemmeno i trucchi: non biso-
gna colpire certi bersagli se
non vogliamo attivare le bat-
terie nascoste nelle foreste,
che sono ben pil insidiose
delle postazioni fisse, dato
che compaiono all'improvviso
vomitandoci addosso un ura-
gano di fuoco.

Un ultimo particolare arricchi-
sce questo gioco: se volete
conoscere nuove strade, fiu-
mi, foreste, mari, in una paro-
la se volete proseguire nel

LD

gioco, potete introdurre piti
monete quando iniziate la
partita, Appena vi colpiranno
I'ultimo elicottero schiacciate
il pulsante di inizio della parti-
ta immediatamente prima
che compaia la scritta GAME
QOVER: compearira un grazioso
paracadute ed avrete a di-
sposizione un altro (1 solo) eli-
cottero.

Qualcuno pensera che ci so-
no giochi che offrono un pro-
seguimento di partita piu ‘ge-
neroso’, ma quanti di voi sono
riusciti ad arrivare fino alla fi-
ne nei giochi di combattimen-
to che non offrono invece
nessuna opportunita di pro-
seguire?



Labiblioteca per ragazzi
firmata

i
lan Graham

GIOCHI CON

IL COMPUTER

1l fbro, parta df giochi con Il compu-
ter, una volta tanto visti dalla parte
del computer, e non dellwente

I particolare Spiega, in modo sem-
plice ma preciso, come fa il compu-
ter a giocare, come fa a produrte im-
magini ¢ suoni durante il Gioco € co-
me fa (in genere!) a vincere.

Cod. 006D Pag. 48 Lire 9.000

Brian Reffin Smith
IMPARIAMO
A PROGRAMMARE

11 libro fornisce Je conoscenze essen
Ziall per incominciare  programmare
in BASIC su di un personal com

puter
Cod. 018D Pag. 48  Lire 9.000

PRIMI PASSI
IN BASIC

1l libro propone |'apprendimento del
finguaggio BASIC tramite lo studio e
I'esame dettagliato di programmi gia

scitti
Cod. 0070 Pag. 48 Lire 9.000
Tony Potter - Ivor Guild
IROBOT

Dopo una rapida panoramica su che
cosa puo fare un robot, il ibro pre
senta una serie di robot con funzion:
particolari: i robot a braccio, | robot
operai, i robot neflo spazio, etc

Affronta poi il problema di come un
robot puo essere programmato e
controllato da un computer, € di co
me pratcaqrente s reaiza un fobot

fzatpey ymir)]r) cf

Judy Tatchell - Bill Bennett

CONOSCERE

IL PERSONAL

11 libro spiega che cosa si puo fare
con un personal computer, come si
usa & come funziona.

Cod. 008D Pag. 48 Lire 9.000

Lynn Miring - lan Graham

RIVOLUZIONE
INFORMATICA

1l volume @ rivolto in particoiare ai
bambini, ma anche 2 tutti coloro
che, presto o tardi, verranna coinvol-
1i dalle nuove tecniche informatiche
Piii come utenti che come operatort
Cod. 004D Pag. 48 Lire 9.000

Json

GRUPPO EDITORALE JACKSON. Divsors o 0124 Wi
CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA LS
VOGLIATE SPEDIRMI

Paghert contrassegno al posting il prezzo indicato i L 3,000 per contributo
fisso spese di spedizione.

Condizioni di pagamento con esenzione del contributo spese di spedizione:

Aziende.
ORDINE
MINMO
Partita LVA L 50,000
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Massimo
Di Maggio
20 anni
Torino

Massimo ha giocato per 38 ore e 20 mi
nuti... un quasi record italiano se solo
avesse resistito per altre 4 ore

Ho chiaccherato con lui durante [a notte
del 26 Ottobre mentre ancora giocava.

‘Sono su di morale, mi fa solo un po male
il braccio. No, non la mano, io le mie
precauzioni le ho prese. L'altra volta,
quando sono riuscito a resistere 26 ore,
mi ero rovinato il paimo. Lo spessore era
diventato il doppio ed avevo perso la
sensibilita, cosi questa volta mi sono
premunito. Prima ho messo della crema
ammorbidente, poi ho fasciato stretto la
mano con della garza e dopo ¢i ho mes:
50 sopra il guanto di lana per mantenerla
calda’

‘Mi hanno detto che non usi pattern fis-
si..” “No, cioé si, 10 i pattern li ho, ma a
Juesh livelli la pvontezza dw nliessx sene

VIDEQ ~“ME

va e allora non si riesce pit a farli. Quan:
do uno se li studia & per fare piu punti
€ quindi sono necessariamente piu velo-
ci, ma cosi, dopo 24 ore e passa, non &
pit possibile farfi. Si segue I'abbozzo di
questi schemi e poi per il resto si vaana:

S0
Prima mi dicevi che non giocherai pil a
questo gioco che ti piaceva cosi tanto.
Non & che non ci giochero piu...€ che
non posso pit giocarci a livello che entro
inun bar per farci una partitina. Se inseri
sco le 200 lire so quando inizio, ma non
quando finisco."

‘Stai cercando di battere il record italia-
no di durata, ma questo cosa significa
per te?

E una cosa mia: personale. Avevo fatto
il primo record italiano, 26 ore, ma poi
dopo due mesi ci ha pensato Enrico e
cosi...se ce |'ha fatta lui, percheé non io?
Massimo era seguito da amici e parenti
la sua ragazza provvedeva a rifomirlo di
2ucchero, Enenvit, Vitamina C, pastiglie
di ferro e due persone si alternavano a
massaggiargli la schiena con olio canfo-
rato.

La mp\tma dopo alle 08,25 Massimo ha
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terminato la sua prova. Durante la pre-
miazione, con la mano paralizzata e gli
occhi cerchiati di nero, chiedeva agli
amici e alla sua ragazza, in che discote-
ca sarebbero andati a ballare quella
stessa sera Vanessa Passoni

Rosario Grifanti
21 anni
Torino

Rosario ¢ arrivato 2°, giocando ininterro-
tamente per 29 ore, ed é stato l'unico ad
ammettere apertamente che ad un certo
punto non ne poteva proprio piu
Mentre giocava era silenzionso e con-
centrato e qualunque domanda gli si po-
nesse, la risposta era un monosillabo,
come se in quel momento non fosse pre-
sente

Il giorno dopo, forse perché aveva dormi
to, era piu loquace.

*Ho notato che allinizio si comicia con il
principio di vincere, ma poi pian-piano
scema e alla fine si perdono anche i ri-
flessi



Infatti ad un certo punto non sono pit
riuscito a continuare, pensavo di poter
resistere di piu, ma avevo gia chiesto
abbastanza al mio corpo e quando & arri
vata |'ultima crisi non sono pid riuscito a
riprendermi. Per una vita guadagnata ne
perdevo 5.

Era la prima volta che facevo una cosa
simile. A un certo punto ho lasciato la
macchina per andare a bere un caffé e
non vedevo piti niente, solo pallini...ave:
vo davanti il serpente che girava

Dopo aver finito sono andato a dormire
€ quando ho chiuso gli occhi ho iniziato
avedere delle stelle strane, forse la lumi:
nosita del gioco mi aveva disturbato gli
occhi, ma poi mi sono addormentato.
Con il suo Hi-Score di 620.991.820 punti
Rosario non ha saputo dirmi che cosa in
realta provasse dopo la sua impresa.
Forse per lui, nonostante il 2° posto, que:
sta prova non ¢ stata cosi entusiasman:
te come per gl altri

Vanessa Passoni

1) Massimo dopo 28 h. mentre ancora
sta giocando

2) Massimo dopo 38 h.

3) Rosario davanti Ia sua macchina.

LIBRERIA
o7 ‘ 4
JACKS

A Milano,
in via Mascheroni 14.

la prima software
libreria italiana

Un tempo si andava in libreria per il gusto della
scoperta, per il piacere di esser informati sulle novita.
Per incontrarsi, discutere, chiedere un consiglio al
libraio-amico. Tutto questo & ancora possibile, per un
prodotto assolutamente nuovo: libri e riviste di
informatica italiani ed esteri, software, giochi.

Dove? Alla Libreria JACKSON.
La prima software - libreria italiana.

A Milano, in via Mascheroni 14.
Tel. 02-437385

Vieni a trovarci: ti aspettiamo.

R21ro-Gdrlnd.If



SPIEGACOMPUTER

Misurgmi
le stringhe

Nella chiacchierata della volta scorsa ho
spiegato che cos'é una ‘scatola per ca-
ratteri". contenitore che noi e il computer
riconosciamo in base al suo nome segui-
todalla espressione $ (dollaro), nel quale
pud trovar posto qualsiasi insieme di ca-
ratteri della tastiera. In gergo una "scato-
la’" di questo tipo si chiama VARIABILE,
e in particolare se & predisposta ad ac-

% ¢ insiemi di caratteri si chiama
VARIABLE STRINGA: in computerese
infatti un insieme di caratteri si chiama
STRINGA.

Vediamo ora una delle cose che si pos-
sono fare con una variabile stringa: per
esempio misurarne la lunghezza: il pro-
grammino che uso questa volta come
esempio vi dimostra che la cosa puo es-
sere interessante.

Dopo la solita REM (annotazione) che
riguarda noi ma non interessa il compu-
ter, trovate alla linea 20 [istruzione di
ingresso da tastiera (INPUT), con tanto
di messaggio accompagnatorio.
Ricordatevi solo che il computer non sa
nulla delle vostre intenzioni, quindi vi la-
scera battere quanti tasti vorrete, e con-
siderera conclusa la parola solo dopo
che avrete annunciato il suo termine bat-
tendo il tasto ENTER o RETURN.

La novita arriva alla finea 30.

LET & l'istruzione di assegnazione inter-
na: cio che viene inserito nella variabile
1§ si trova gia nel programma, mentre
con INPUT 'assegnazione “arriva dal-
I'esterno. In questo caso alla variabile L
viene assegnato un valore.

Alla linea 40 invece il programma dice
LEN (a $), ossia la lunghezza di A §. |
pil attenti si accorgeranno che LEN non
€ un’istruzione, tantoché puo essere

usato come valore.
LEN, infatti, & un’espressione, esprime
cioé un valore, un numero. In particolare
la lungheza in caratteri della stringa che
segue -con o senza parentesi a seconda
del tipo di computer - LEN.
Per esempio: LEN (‘GIOVANNI") equivale
al numero 8, poiche la stringa di caratteri
GIOVANNI & composta di 8 lettere. Ri-
cordatevi che per il computer anche uno
spazio é un carattere, cosicché LEN
(‘GIOVE PLUVIO") & il numero 12, anche
se di lettere vere e proprie voi ne vedete
solo 11.
Ricordatevi che non potete chiedere il
LEN, ossia la lunghezza, di una espres-
sione numerica, ma solo di una stringa
di caratteri: LEN (123) vi dara errore,
mentre LEN (123') vi dara 3, perché
mentre 123 esprime una quantita, pro-
prio centoventitre, “123" non e aﬂra ohe
uninsieme di tre caratteri
steso modo potete chledeve il LEN di
una variabile stringa, cosi come in que-
sto programma si chiede il LEN dl a$:
se la variabile-stringa & vuota, allora il
LEN sara 0. Ma non potete chiedere il
LEN di una variabile numerica: LEN (L)
non ha senso, poiché L & un valore nu-
merico, e non un insieme di caratteri.
Vi sara sembrato noioso, ma sono tutti
concetti base della comprensione del
funzionamento del computer.
Ma nella linea successiva vediamo la pit
importante funzione del computer in at-
to: la verifica di una condizione.
A causa della IF.. THEN (istruzione con-
dlllonale) il contenuto di | $ cambia in
“a’, solo se la condizione & vera, ossia
s0lo se effettivamente L & maggiore di

uno.
In questo modo vi rendete conto del fat-
to che ogni nuova assegnazione annulla
quella precedente: il fatto che in | $esi-
stesse gia un contenuto non ha alcuna

rilevanza di fronte alla nuova assegna-

zione.
Ecco che alla linea 60 giungiamo alla
conclusione di tanto travaglio: noi chie-
diamo la stampa (ossia la visualizzazio-
ne su video, con lstruzione PRINT) di
una serie di smnghe che dovranno esse-
re “stampate” I'una in fila all‘altra.
E cosi ne imparate anche un altra: & pos-
sibile, lo vedete bene, ordinare la *stam-
pa’ di pit di un “oggetto", basta dare al
computer le informazioni necessarie per
farlo. Qui gli oggetti da stampare sono
4, e appartengono ad almento 3 specie
diverse: due stringhe, una funzione nu-
merica, una variabile stringa.
L'ordine di stamparle una di seguito al-
I'altra é impartito dai punti e virgola (;)
che separano un ‘oggetto” dall'altro. |
compu(er utilizzano altre punteggiature
re, come la virgola () e I'apo-
s(rolo ('): ma non sempre questi simboli
corrispondono agli stessi risultati, poi-
ché ci possono essere variazioni da
macchina a macchina, cosicché |'esatto
impiego della punteggiatura di separa-
zione si pud apprendere solo sul manua-
le di ogni computer.
Il(;) invece ha sempre lo stesso significa-
toin tuttii BASIC, e cioé indicala stampa
di due oggetti Tuno i seguito all‘altro.
Potete anche terminare una stampa con
|\l/ E\)N mme ad esempio cosi: PRINT “GIO-

In questo caso la posizione del prossimo
oggetto stampato sara di seguito a Gio-
vanni, anche se nel frattempo il compu-
ter avia eseguito miliardi di altre opera-
2ioni.

Mi accorgo che non vi ho ancora detto
che cosa succede alla linea 60, che poi
€ lo scopo di questo breve programmi-
no: il computer stampa una frase che
suona “La parola .. composta di .. lette-
re’.




Ma grazie alla nostra linea 50 la frase
terminera con lettera” al singolare se per
caso la parola é di una sola lettera.
Direte; tutto quil
Non vorrete scherzare, spero: in cinque
istruzioni avete insegnato al vostro com-
puter a riconoscere il singolare dal plura-
le... voi, a scuola, quanto tempo ci avete
messo?

Bitbit

a parola “ia
N LET (8="le

a_che hai sc
L
£8%5 1820

PER
PARTECIPARE
ALLA
VIDEOGARA
UTILIZZATE
IL TAGLIANDO
IN FONDO
ALLA RIVISTA

3
Un'aggiomatissima panoramica delle nuove
tecnologie microelettroniche e informatiche
applicate allautomazione industriale.

11 numer all'anno: L 3.500 a numero
Abbonamento: solo L. 30.500

rE

Quindicinale di politica industriale,
componentistica, informatica e
telecomunicazioni per uomini di marketing,
abill acquist, manager di settore.
22 numeri alfanno: L 2.500 a numero
Abbonamento: solo L. 44.000

La rivista professionale per chi f occupa di
sistemi: dai microcomputer ai mini,
ermini, ai mainframe. Con notize In

onamento: soio L.

La guida indiscussa ! fantastico mondo de:
videogames. La piu eccitante, divertente,
istrttiva rassegna el se!mve

allanno: L 3,500 a numero
Abbonamento: soio L 31.000

elekitor

Wl mensile di elettronica venduto in
milione di copie e redatto in 7 lingue. Con
articoli su: applicazioni, progettazion,
sperimentazioni, invenzioni.

11 numeri alfanno: L. 3.000 a numero
Abbonamento: solo L 29.000

{3 rivista ¢ del computer n casa. -Prov
strada” di s  Pouammei por s
personal computer.

11 numeri allanno: L 3.500 a numero
Abbonamento: solo L. 31.500

Pc
Lunica rivista italiana dedicata ai sisteri
VS rsonal computer IBM

Abbonamento: solo L. 4.

il mondo delle 7 note in
versione_elettronica Con test strumentall
novita e analisi del mercato, servizi special
10 numer all'anno: L. 3.000 a numero
Abbonamento: solo L. 24.000

Perso

Lunica rivista indipendente per gli utenti dei
omputer Olivetti

Abbonamento: solo

La rivista di nformatica nella didattica per la
scuola laliana

9 numen allanno; L. 2000 a numero
Abbonameno: solo L. 15.000

1l punto di riferimento pit qualiicato per chi
voglia aggiomarsi su prodotti, applicazioni,
tecnologle elettroniche, in Htalia e ailstero
11 numerl all'anno: L. 3,500 a numero
Abbonamento: solo L. 31.000

. .

Le frontiere aperte dalla telematica, le
telecomunicazion professionali in tutti | loro
sottosettor

10 nurmed aitanno; L 3.800 8 numaro
Abbonamento: solo L. 21

PERSONAL

SOFTWARE

Aspetti e problem del software per personal

computer programm, giochi  sstem

oper

o umer sifano: L 4900 8 rumero
bonamento: solo L. 34.

La prima rivista europea di personal

computer, software @ accessori. Con test

novita, analisi del mercato.

11 numeri alf'anno: L. 5.000 a numero
Abbonamento: 50lo L. 43.000

Quando linformazione
fa testo

chiusa Inviate qus

Gruppo E

vll Roeolini 12 - 20126 W

(J Desidero ricevere GRATIS un numero

della Aivista

{allego L. 1,000 in francobolll per
contributo spese di spedizione)

O inviatemi GRATS il Catalogo della
Biblioteca JACKSON (allego L. 1.000
in francobolli per contributo spese di
spedizione)

Nome

Cognome
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A.L.V.A. SCOREBOARD - La classifica dei record

GAME_ PUNTEGGIO GIOCATORE PROV. | TWIN GAL. | GIOCATORE | STATO REC. SU
Ambush 591350 A Zin GO 3 VG 13
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saremo severissimi nella valu- Eug% ] R | o | 4 b g 558724 | 4 Boone usa Va1
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te, con i record CORRETTI, | finerGecx e bt i e =
senzala FIRMA del gestore o gf{' oy ol | (Mo - w61
con pi records insieme: UNA o oo s LT B ~ o
SCHEDA = UN RECORD. %ﬁckna&él i 1903000 M. Flossi VR ool e sengy Sl e
Quind, nel vostro interesse, | %" w Fuscad |0 o s 2 o
mandate tutti i vostri record Jmm‘"g 1341480 A Zaneti A ] 2 Ve
corredati dal TAGLIANDO (0 | (&% % 1 ol |8 dee # ot i o M
fotocopia o fac-simile) che | Kaate Shamp 2 R e | RS
trovate in fondo alla rivista, IN- b 401260 M Campss 11188670 | L Daniels usA VG 14
TERAMENTE - COMPILATO; | (£t | |RHG SRR R e
comunque sia, anche se non | Negazane Yoo | & |8 s it
farete il record assoluto entre- | Hersy money b Tosin e
rete in graduatoria: non ci so- | Mo EaGss A S M Soplenek | US4 3t
no solo i primi, e I'AIVA com- | Mosse ee. . A i) U VEd
pila apposite classiche che | M Bos caste T Wttt 3 Y.0da usA 2
tengono conto di tutti i pun- | s Fic i o A Gale s Caym wh ve 1
teggi superiore ad un limite g‘_cnsém Ll € e Thcley | USA el
minimo, che logicamente va- | pe™ S P ¥ 7 Day st Ve
fia secondo il gioco in que- | F3E EEEGR i et o o [Fcomon w0 il V&
stone o = L | e m i
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DEI RECORD

LA MIA SALA GIOCHI?
E’ UN “CENTRO ACCREDITATO

A.LV.A. 1!

Q uesto é cio che possono dire i fortunati frequentatori
delle prime tre sale giochi che hanno aderito sponta-
neamente all'AlVA.

Diventare ‘CENTRO ACCREDITATO ALV.A" significa rice-
vere |'autorizzazione ufficiale ad omologare record, nonché
ad affiiare nuovi adepti: in pratica [a sala giochi dlvenka un
“terminale" dell'AIVA, offrendo cosi un servizio in piti @i suoi
clienti. Per chi tutto cio si concretizza nella possibilita
di glocare, realizzare record e farseli oonvakdare senza i

siaper
la regolazione delia macchina, sia per il gestore stesso)
Ecco quindi un'opportunita in pil per isolare quei gestori
che vogliono i nostri consensi
senza nel contempo offrirci dei servizi adeguati (macchine
ben assortite - molte nuove e poche vecchie - comandi in
ordine, regolazione non “tirata’, ambiente salubre, ecc.):
bastera che i giocatori |nvngl|no i geston ad associarsi,
sempliemente preferendo le sale gia *in regola’.
Per divenire CENTRO ACCREDITATO AIVA bisogna versa-
re un contibuto forfettario annuale di L.100.000 (centomi-
IZB& tramite va?lla postale intestato a: A.V.A. -Via Ariberto,
0 o con versamento bancario presso il
CREDITO CCOMMERCIALE - Agenzia .27 -Milano - v. Armo-

rari - c/c N. 27/43364 Per ogni informazione rivolgersi alla
sede dell Associazione (tel. 02/8394177 - 8360720) Un ulti-
mo elogio per i tre “pionieri” sala giochi LO SGAMOTTO -
Calenzano (Fl), sala giochi LAS VEGAS - Treviso sala giochi
“AL - Lucca.

Un vivo complimento pet lo spirito diniziativa e di parteci-
pazione!

PER ISCRIVERSI ALL’A.L.V.A.

S . e oo

Nome
Cognome

Indiizzo

Citta cap

Telefono S

N° vaglia postale

Sei un videogiocatore "da casa’, “da bar’, o entrambe le cose?

Quante ore giochi, in meda, alla settimana?

Puoi elencarci alouni dei tuoi record piu significativi?

X

Retro-Garning.if

et i et

spedite il tagliando qui a fianco a:

Spedendo 10.000 lire con vaglia postale per le spese di
iscrizione.

la tessera di iscrizi ' iazione, valida
anche per tutto |I 1985 e che da diritto anche ad usufruire
delle agevol Cl, e potrete partecipare a tutte le
prosslme ini alwe prima tra tutte il campionato italiano
dei coin-op (per selezionare i videoazzurri che affronte-
ranno i campioni dell'associazione americana).
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rie memre i computer che partecipano sono otto: 43 Commo-
nel giro giro di 6 mesi abbiamo raggmnlo quola 92. Si avete  dore 64; 22 VIC 20; 10 Atari; 9 ZX Spectrum; 4 Apple; 2 TI

letto bene, i giochi nuovi di questo mese sono ben 68! 99/4A; 1 SC 3000 ed infine un solo Mcintosh. Direi che non
Questo & proprio un record!! 5 giochi sono in limite minimo & male, siete veramente in gambal!l Mi raccomando fate i
d'ammissione, 24 hanno superato un'altra tornata di gioco, bravi. Un grosso Ciao VG.

ToLo cowpuTen | ' | RecoRD | Nowe e coanowe TiToLo cowuren_|'SE | necoro NOME E COGNOME
Aodwctor | VC2) | 25800 [ Roberto Passareto - Palermo (Future Coins)
(Uamasof Coudburst | VC20 - 4480 | Dgo Bardar - Foma

WAGNTOSH | - €97 | Cara Fant - Volpago del Mortefol. | (Tensor Tech
(Apple) Congo Bongo | CBM 64 - 37.200 | Fabrio Sibilanc - Roma
Aice in Video | CBM 64 - 3512 | Auggero Spallanzan R. Emilia (Sega)
land Cosmic Crunc. | VIC 20 2 68070 | F Ferazza - Pombia (NO)
(Audiogenic) (Commodore) L
AnlAtack | XSPECTRUM| 1 | 52080 | Crvistin Ot - Verona Crazy Kichen | 2X SPECTRUM |~ | 32206 | G Porni - Verbana na
(Queksiva) {Reox Comp)
Asobltz [ VG20 - | 27810 Enco Stuaro - Tormo Colters Ve - 8475 | Pioo Pz - Vigevano

) (Rabo it}

Atic Atac ZX SPECTRUM | - 30450 | Prerlugy Jezz: - Pescara Cyclons. vc2 & 460 | Prero Pazi - Vigevano.
(Utimate) (Rab Soft)
Bc Quest for Ti- | CBM 64 - 5240 | Roberto Zanela - Lomazzo (CO) Decathion APPLE - 7076 | Fedenco Crova - Pecetta (TO)
res (Sra Line) | (crosot)

CoM 64 B 20950 | Franco Caraccolo - Genova. ‘Decathion Cav B4 1 11286 | Luigi D Maio - Napol
(Symapse Soff) (Actson)

Cam e = 3325350 | Roberto Alessio - Avighana (T0) Defender Cav B4 1 999850 | Fabno Currarini - La Spezia
(Sega) (Atansoft)

CBM 64 e 57163 | Domenico Bettinal - Grottalerrata. Dig Dug. CBM 64 - 999920 | van Gusmins - Gazzanga (BG)
(Atar) (Roma). (Atansoff)
Chequered Flag| ZX SPECTRUM | - | Monza 1 - | Fabrizio Ferrett - Rubera (RE) Dy Dug vic 20 - 999990 | Guubo Bodrato - Miano
Pson) 054 (Atarsot)
Chwna Miner ceM e o 3100 | Gaetano Lo Cicero - Palermo. Donkey Kong | ATARI 800 = 102000 | Marco De Santi - Casteifranco V.

(Atnsott
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'NOME E COGNOME
Cio Vampo - Taranto

Masio Corsoli - Folorica (GR)
Lug: Gacomeli - Caerans S M|
wmm +Solaro M)
David Pccinato - Salaro (M)

R Bianchi - Miano

Maurizio Abete - Tore del Greca
Plero Pazi - Vigevano

Fabio Monac - Frascati (Roma)
Stefano Gucoard - Fnae Emiia
G g Poo
‘Stefano Lvian - Santena (10)

F Ferazza - Pombia (NO)
‘Alberto Pedevila - Recco (GE)
Roberto Porni - Veroania ira
Gambattsta Porni - Verbana
Roberto Zanela - Lomazzo (CO).
Alberto Dessalv - Recco (GE)

Albero Cogo - Miano
Aessandro Betari -5 Fiorenting
Ancies Tumcchia - inoa (80)
Nassmo Capeli - Bologna
Albero Pero - Prerdio 10)
Giangiero DEla - Seleino
Roberto nencri - Sera

Enco Berta - Acqui Terme (AL)
Lug: Contelo - Napol

(Gianni Manicardi - Modena.
Andrea Mol Pava

A lo Banco - Verora

(Gabrel Orecehi - Torno.
Fosanna Bottn - Bruno (10)
Lot Poonato - Saro (M)

Zeppein Res.
(ntercept Soft ]

CBM 84

22X SPECTRUM
CBM 64
cam st
Ve

vie

ATARI 800

ATARI 800
ZX SPECTRUM

cam 64
CBM B4
AT

ATARI 800
)

cBM 84
M 64
Ve

[T
Ve

caM B4
CBM 64
o 64
cBv 64
1)

474620
168800
2518247
189000,
106950,
108450,
999950
312815
520
520
8825
2440

1009903
20000

NOME E COGNOME

Marco Pagani -5 Fruttooso (M)

Valeriano VidW - Foma

G Sciascia - Giosselo

Massimo lacomel - Miano

Lot Piccna - Soaro (M)
Ancrea Ferrando - Montepurz:
Catone (Roma)

G anicard - Modena
Massimo Boscolo - Treviso.

1gor G- Roma

Cesare Polenghi - Milano

Luig Liccione - Lafina.

Fabizo Mamolo - Udne

Fabrizio Mamolo - Udine

Dava Nighor - nvergo €O}
Diago Bardai - Foma.
GrgoNovella: AlbisolaCapo(SV)
e e )
Davd Picinato - Soaro (M)
Damenico Betina - Gotaferata
mW:. Corregio (RE)
Govam Banco  Tonno.
Alessandro Melon - Oristano
Stefano Fagnocchi - Rimini (FO)
Pagio Galvani - Arese (M)
Marcelo Guerzoni - 5. Feice (MO)
Mario Corslni - Folonica (GR)
Marco Antonelis - Maccarese (Ro-
:';)wyzauu Lomazz0 (CO)
Massimo Antinor - Miano

Mano Corsolini - Follonica (GA)
Andrea Salvai - Vinovo (TO)
Massimo Antinori - Milano

EI ST

GIgRIRIEN|
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TRUCCHI BLUFF E STRATEGIE

Da questo mese parle, a grande richiesta, la rubrica
riservata ai trucchi, bluff e strategie dei videogiocatori
in casa. Consolle 0 home computer la vostra collaborazione
¢ d'obbligo, se avete dei dubbi o delle certezze, questo
spazio & tutto per voil Per un'inaugurazione alla grande
eccovi tre ‘chicche': come trovare il diamante Raj di Pitfall
I, un trucco per abbassare il tempo di Triple Action ¢ la
strategia di Riddle of the Sphinx. PITFALL Il e il diamante
Raj. Per recuperare il preziosissimo diamante e guadagna-
re cosi | 20.000 punti di premio, bisogna prima di tutto
incontrare Rhonda, scendere poi fino al 2° scorpione, anda-
re nella piattaforma sinistra e spiccare un salto nel vuoto,
spostando leggermente il joystick a sinistra. Si atterrera
cosi su una piattaforma situata sulla sponda opposta del
burrone. E' qui che troverete il diamante Raj. Marcello Po-
tenza -Bari

4 rivista di informatic

Jean Jacaues

Il miglior tempo di CAR RACING

Per ottenere un tempo da campione mondiale, basta per-
correre un bel tratto di pista e poi aspettare che il cronome-
tro arrivi ai 10 minuti. Subito dopo il tempo si azzera, a
questo punto non resta che finire il percorso e tagfiare il
traguardo con un tempo strepitosol! Massimiliano Bonisoli
- Milano; Massimo Pascale - Napoli; Andrea Tognetti - Milano;
Marco Morelli - Sesto S. Giovanni

La Sfida suprema di RIDDLE OF THE SPHINX | doni da
offrire nei templi di tutte le varianti di gioco, per coloro a
cui l'astrologo non ha fornito informazioni comprensibili so-
no: Piramide= chiave; Fenice= papiro; Tempio di Iside=
corona; Tempio di Anubi= croce ansata; Sfinge= una delle
3 tavolette. Nella 3¢ variante: Fenice= una foglia di Tanace-
to; Tempio di Iside= una brocca; Tempiodi Anubi= uno
scudo. Buona Fortuna Andrea Brenna - Milano

Una pubblicazione
firmata.

GRUPPO
EDITORIALE
JACKSON

20124 MILANO -Via Roselini 12
Tel.02/68804512/ 345
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DEI RECORD

Ebbene si, ormai siamo vecchi!

Nel Marzo 1985, cade il II> anniversario della Videogara.
E vi assicuriamo che di “numeri" ne abbiamo fatti tanti!
Dagli 8 titoli del Marzo 1983 ai 265 di questo mese, il
numero dei giochi in gara é “trentatriplicato”.

Abbiamo visto passare sotto i nostri occhi oltre 10.000

2§ abbonamen(: pef allmM| recordman, abbiamo fi-

qQ sugge-
rimenti per la rubrica che, in poco tempo, € riuscita a
diventare la classifica ufficiale italiana per i record casalin-

hi.

&Jes(o mese abbiamo ben 36 vincitori e 84 Fuori Gara
che per chi ancora non lo sapesse, significa che di questi
giochi & stato raggiunto il massimo pumsggla possibile,
Ma dietro ai numeri ci sono delle persor

Che razzaqe quella dei recordman? Chi sono7 Dove si na-

jono?

Sono ragazzi normalissimi, anche se di una razza un po’
particolare, quella contraddistinta dalla tenacia e dai ri-
flessi pronti. Vengono da ogni regione d'ltalia e ogni citta
hail suo rappresentanle‘ perché chiunque possieda una

E cosi nella Videogara tutti trovano Ia posstbllltd diir mcon
trarsi per confrontare le proprie capacita e i propri pun-
teggi e c'é stato chi, pentito, ha ammesso di aver contraf-
fatto foto e record pur di poter vedere il proprio nome
nella lista dei migliori.

opo jara un anno fa, esattamente nel n® 14, &
partita IA |V.A. Scoreboard perché i videogiocatori da
bar reclamavano la propria ‘videogara’. Anche i compute-
risti non sono stati da meno e 6 mesi fa, nel n° 18 di VG,
dopo aver spedito lettere e fatto telefonate quasi minato-
rie, hanno avuto la loro Hit Bit.....
Insomma grazie a tutti voi, grazie a Giuseppe, Barbara,
Francesca, Angelo, Sandra, Luca, Marco, Andrea, Davi-
de, Ugo, Roberto, Riccardo, Maurizio, Cinzia e ancora a
Luigi, Enrico, Ezio, Gabriele, Matteo, & a tutti coloro che
hanno partecipato.
Continuate cosi ragazzi/e!!

LA VIDEOGARA
COMPIE 2 ANNI
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78

Frogger
Front Line
Fiost Bite

Coleco
Actv
At

A Landin - Legnano (M)

G 9999
1 1190 [ € Galo - Tono
- 9901 | M Damo - 5. Dond d Piave (VE)
3 | 153490 | € Apparete - Toino.
6 9999 | G Carbonara - Trggano (B3)
FG | 100010 | D Zamin - o (80)
> | 150650 | M Caminale - Samperdarena (GE)
3 $1400| M abeso
= 54420 = Soimpcly L-snumwm
© | 290 R Cutione:
| 502 | F Gcm oo
FG | 999900 | M lacomel: - Miano
5 33090 | L Intoppa - Roma.
2 13358 | € Berta - Acqui Teme (AL)
FG | 999990 | D Oagono- Verona
FG | 90995 | 5 Brusasca - Torno
G | 999990 | O Pien-Firenze
6 Fonlanes - Parma
FG | 999900 | G Tartra - obassamerd (10)
FG | 99900 | E do Ancros Mo o Bar
FG | 999900 | C. Campaneii- Mestre
2 | 38100 | M Cneli- Frenze
1| 408075 | M. Scia-Napol
| 323020 | G Ber - Roma
- 574 | A Caroone - irenze.
6 9999 | R Bogani - Pato (F)
= | 82027 | A DiNapol - Ban Domitta Suc e
)
f6 620 | P Cavna - mola 80)
G | 999999 | S Toon -Roma
FG | 999990 | A Marti - Segrate ()
B 22199 [ L. Gamn - Ferara
. 11580 | M. Capone - Miano
G 0006 | T Gerosa-Leceo (CO)
& 99 | M. Pescioi - Pantasseve (F)
93580 | G Torzoni -Castel SG. (°C)
5 8920 | M. Fres:- Brughero (M)
77 ~ Sandiglano
106340 | R. Agosta - Miano
860 | L Bartie - Pesaro
- 9969 | E Fooele - Napoi
1 49320 | P. Andreoi - Miano
F6 | 99990 | M Mosilo-Teracina (1)
2
3

Retro=er

3
G
6

BB -~ B BB B w8 w18 oo -

'NOME E COGNOME
A, Crace - Nichelino (T0).

070 | £ Gallo Seha - Quaregra (VC)

G Artusio - Torino.

G Celentano -
. Chiraice - Napol
0 gttt
G A

M. Capeli - Busnago (M)
# Rossi- Gaagnate (M)
A Machin - Vimercate (W)
L Girotti - Chiavari (GE)
F. Dolce Baidi - Palermo-
M Toschi - Lavezzola (RA)
GL Mirese - Aessandra

999 | €. Bondi - Genova

4w
Fizza - Trapan

Vi - G

G, Artuso - Torno

F.Piro - Roma

vews- Lecco (CO)
M Bugnd -Sesto ()

1550
M Croci Mw.nWlY
780

D o5 e fipol F)
Ntk i il
G Orlandels - Pama

D 6i Bella - Roma.
M. Pastore - Napok

M. Tedeschi - Sesto F-

o T <m

Strocco - Torao
G Mancarc - Vodea
G

Artusio - Torino
G Bignao - Toino
s Lo

A Lombardi - Miano.
G Frneasch rama

W Marinozzi - Castelina M, (P)
M. De Patre - Bologra.

G D Stefano - Catania
BBl - Bolengo (T0)
B Gallo Selva-

M a0
M. i Benedetio - Line

atrrrfrrot



TOLO. MARCA | MESE| RECORD NOME E COGNOME
Okt Aa T | %9960 | B Galo Seiva- Gl
Open Sesame | PuzzyBrr | 1 39510 | R Manireci - Avalta (RE)
utlaw ar . 17 | M Paggianeta - Busto A. (VA)
10 cent
ac Man A FG | 99999 | M Leonaini - Savona
Pasachute Homev. | 1 38075 | V. Croce - Miano.
Pepper | Cokco | FG | 999980 | PM. Zucco- Roma
Phantom Tank | Puzzy Bt | 2 99900 | A Lapola - Napol
Phaser Patol | Starpath | FG | Hero- | R Pradell - o (B0)
Level A
Bhoenx e FG | 99999 | GL Trveli-Bolzano
Piccone Magico | Phips | 3 2500 | A Scuderi-
Pick Up Spare | Matel 0 138 | M lecomeli - biano
il Activ FG [ 11400 | M Vignal
il i Aci FG | 199000 | M. Mercalt-Roma
Pi Siop Eoyx 1 0125 | M - Vieno
Planet Patiol | Spect * | 358920 | M. Cosco- Trfarelo (T0)
Plaque Attack | Aci 3 89935 | S Fign - Lomazzo (CO)
Pole Pos. Al = | 170000 | M. DMessancro - Roma
Pole Pos. ectrex |+ 7120 | I Ohat Mol
Polce Jump | Creal F 9099 | D Resca
Popeye arker 2| 2700 | & Ve Coverodo 0y
X Atari
Popeye Parker 2 | 21789 | M Cineli- Firenze
x Coleco
Popeye arker 3 | 28306 Sgreta: Tono
X Vatel
0 Bert Paker | FG 99975 | M Mascagni- Bologna
» Atar
0Bt Paer | FG | 999995 | L Bargeloni- Ban
xColeco
0 Bert her 2 | 1679875 | C Stefani - Folgno (PG)
X Matel
Reactor het 1| 99911 | F Galo Seiva - Quarega (VC)
Ratum of Parker g 55344 | A lannarone - Miano
he Jec
Riddle Of Imagic | %7107 | D zambrni - moe 80}
The Sphnk
fiver Rard Actv: FG | 1000000 | G Marino - Livorro
x Afan
Fier Rad Actv * | 24330 | A podin - Brescia
X Coleco
Fiver Raig iy | 257540 | A Moi- Sassoforino
xMaltel
Robin Hood onon T | o) T puemo
Robot Kler [ Leonardo | * 5410 | M Pedone - R Caabria
Robat Tank | Act - 73 | . Tadini - Roma
Safecra imagi 3 | 27100 | L Rizzarc - Miano
1 Saltmoarchi | Phis G 1995 | A Barle - Napoi
s Phips | 129 | GM. Zanett - Venezia
Scooby Doo's | Mattel 2 99950 | F_Negi - Frenze
ramble ce. - 81340 | 6 Manicari
SeaMonster | Puzzy Bt | 2 1560 | M. Vignat
aQuest | Act - 450 | G Riccio - Piacenza
Shark Snark | Mattel | 4188 [ R Croni- Orstano
ShapShot | Matel 2 9 | G Stiacuzza -Reggo C
Siclancaiot | Xonox © | 929340 | A Stefanetto - Toino
Sking Act s | 2142 | L ivaio- Naooh
king ¢ 32 [ A Rastrei -
Sky Diver Aan G 8 | o T
Soydoks Acliv 03468 a - Bar
Coeco s7457m | Ve S )
S| o = 0640 | . Spimolo - Legnana (V)
Sorcerer's At | 100372 | . Cacciatori - Caara (M)
Mattel 3 | 4020 | G Rosa- Lo (RC)
Space Attack | Leor 2 45920 | 6. Cosert - Miano
Space Cavem | Apolo | 5000 | A Fengi
Fuy  |Cokco | FG | 999980 | P Carminat S Mauro (T0)
Space Hawk | Matel 3| 3489500 | N Nobii- Boogna
Space Ivaders | Atar [ 9995 | G Catalano - Palermo.
Space Mission | Leonardo | 1 3% | M Brsca - Novara

NOME E COGNOME

ToLo MARCA | MESE| RECORD
Space Paric | 32210 G eri-Roma
Space Spartan | Mattel | 75420 | W Braghn - Torno
Space Sauadion | Leonardo |+ [ 221
Space T PuzyBa | ¢ 7740 | 8 Gallo Selva - Biela
Spection Spectt 3 5590 | FCainero - Prato (F)
Spier Fighter | Act. FG | 900000 | D Svetoni - Cesano o)
Spderman e 2 98590 | O Laurent - St Crstophe (A0)
Spike's onox * | 99950 [ 6 Artuso - Tomo
Picks
Stampede Actw 3 2306 | 6 Anuso - Toino
Sta Master | Activ > 9403 | R Rossi - Udine
Star Raders | Atan ¢ v 4 | A Farna - Miano
Aans
Strstie | Mattel - 8676 | M izza - Trapany
StarVoyager  [Image | FG | 99 ADM | M Rabaltin- Foma
Street Aaces | Atan 6 9 [ A dal Gesso - Veneza
S Hunt Mattel | G 39 | M Nepote Ancré - Torno
Sub Roc ~ | 999500 | P 0 Gioamo - Roma
Super Aari 6 9997 | ¥ Castagna - Palermo
Breakout
Super Cobra | Parker 3 74997 | € Chiodarol - Miano
Super Specti | 2 | 999900 [ M facomeli- Miano
Cross Force
Super KungFu | X 3 | 200600 | M Perugni - Roma
jerman Aari 2 0044 | W Ava - Genova
Swords& Ser- |Image | FG 3500 | G Boizan:- Miano
nts
TaksAlot |Leonardo | - 10300 | M Caramel - Pistoia
Tapewom | Spect 2 8340 | R Smele - Roma
Terahawks  |Phips | 2 3210 | M Manfred - Somma V. (NA)
The End Lonardo | © 32920 | U Minguza - Frenze
Thveshold Tigen 1 80880 | M Corent - Porttores ($5)
Time D. Aart 76 118 W Ava- Genova
Breskout
Time Piot Cokco | FG G Maggo - Roma
Tralore Scelta | Phiips | FG 26 | L Cono i ©0)
Trck Stot imge | FG 37 | 6 Aruso
Tron Deadly | Mattel © | rasc0mo | Ton-Frmcate 1
Discs
Tion Mattel + | 12640950 | R 0i Mo - Roma
Aion
Tron S0l Vatel + | 133950 | A Bignam - Boogna
Topeal image: + | 152700 | F tacopini- Roma
Tiouble
Tuckin' Game 1 | image: 5 2 une | D Magg - Miano
Truckn' Game 2 | inagic ’ 1405 | D. Magg: - Miano
%9310
Tubo FG | 999998 | A Forgone - Torno
Tutles phigs | 3 34200 | € Guuzo - Roma
Tuankham | Parker 2 | 99990 | A Vahi- Merate (CO)
DBowing | Leonado | FG %0 ia
UsctCess  |Matiel | FG .7 M Guerra - Chet
s mato
Vanguard Aan 3 | 93750 | M Contni- Cassina P (M)
Vection Vatel * | 926470 | GL Focea - Veletn (RM)
Ventue Coeco | FG | 999900 | M. acomeli - Miano
Video Pnball | Atar G | 99999 | G Artusio - Torno
Wal Defender | Bomb * | 29678 | A Carano - Misno
Wnite Water | Image | - 96570 | A Ucceto - Genova
g War imagc | 2 | 999975 | M Romano- Napoh
Waadof War | Coeco | FG | 99900 | G Tartara - Robessomero (TO)
Worm Whomper | Act. 2 | 547739 | L Maggoini- Bareggo (M)
Yar's Re At G 959 | G Atusio - Torno.
27 Bond c | 20872 | € Santilppo- Lwomo
Zanon Coeco | FG | 9990 | M. Vazio- Touno
X Cokco
Zanon Coeco |~ | 11540 | & Luri- Genova
xMatel

RETo=- ST i




—Ecco chi si & abbonato,—
ha risparmiato e ha vinto
un Commodore 64

Pubblichiamo I'elenco dei primi 40 fortunati vincitori del concorso abbonamenti
Jackson 1985. A loro vanno le nostre pi
bonati I'au

Il prossimo mese publ

I

1] AIROLDI Marco
Via R, Felisatt, 5
44100 FERRARA (FE

) GHEZZ0 Gugleim
1516 RGEOINA ®O)

3) BECCARI Alberto
1610 BREBA CISONI

4 CAREDOU Mauro
a Is. Mirtionis, 95
50 CACTAR! (C

5 CARETTONI Roberto
Via Europa, 21
20010 POGLANO MILANESE (M)

4 LUPARIA Renato
Via Valescuro, 185
15536 CONTANG (a1

7) ANTOLINI Mariano
Via lsnordi, 32/
16016 COGOLETO (GE)

9 JANNONI SEBASTIANI Giulio
Vi Livorme,
765 RORA ooy

9 TARALLO Vincenzo
Yo G, DiAgosing, 18
89029 TAURIANOVA (RC)

10/ CBL. COMPUTERS Snc
15080 S ANIGHLO D1 BROLO )
1) FABBRETT Givseppe
00121 GSTIA LIDS (RM)

12) FABBRI Fabio

Vio Cellin, 16/C
57023 CECINA (L)

M=t STl

1 VIICCEI.I.A Silvano

ericordo, 12

6100 CHIET! (C

14 RUSSO Enrico

Via Cacciapuot, 5

84014 GIOUANG (NAY

171 CURSARO Posla

Via Nazionole,

Bk ERAEA scalo (s

16 AMABIL Steforia

17) ROSS! Alessandro
Via Yuri Gag
40044 PONTECCHIO
MARCONI (BO]

18] PAGNINI Marco
Via Parti

41100 PESARD

17 CHILLA" Aldo
Vi
20 TOMASELLA Migue! Angel
Vio 5, T

31020 707
B EVERBEMANG 1)

ASTRA A SIGNA ()

iolotf, 8
5085 NARIGA'S! RAVENNA oA

21) SCOLA Livie
il

FARRA DALPAGO (L)

2) POLI Carlo
Via Strodello, |

20129 MILANO M}

23 ROSS! Guido
2 Vitorio Emanuele 1|, 5
5 PONTASSIEVE (i)

37045 [EGNAGO (VR)

25 POOLINFORMATICA 5rl
e

nilia S, Stefon
ORI ENRliA

20 TINCANI Darisle

YA R CNAND
DI STAZZEMA (LU

) BASCHiERABrine

33 m i Asnm,ovu

RILI

20 LENZA Pletro |
gl Eucolipt, |

54100 ShLERNG (51

2 SicHEL Teresa
‘@ Volontari Del Sar

29010 PONTENU}

3 DE MARZO Sivia

E5004 BOUISTENA (RC)

31) NOCERA Gaspare

Vi Edif, A’

21020 15PRA (VA]

3 1TLS, “A. VOLTA®

P aria Dell Fecle,

S M
80141 NAPOLI (NA)
9 TURCI Andrea

Via Dormelef
28041 ARONA (NO)
34) TALEBBE Silvano

Via Purocelo,
58O 01

35 ZOLLO Sandro
Vio Monastero, 127/1
17026 NOLI (8V)

36 LORETELLI Albertino

Via Dol Vi
04011 AFRILIA (LT}

37) ANTONELL Antorio
afico Vico X
SRS G
38 CAPORALE Enzo

v 93

Ten, Vi,
70043 MONOPOLI (84|

39 MUSACCHIA Benedetto
Via Terra San
ST BALERMO Al

40 PALA Bruno
Vi Matte
SoheSaRlsstRante (ca)




@ H w @ SCOREBOARD ...

GIOCATORE
NOME:
SIGLA:
VIA:
CITTA:
NOTE:

ETA:
TEL:

CAP:

SALA GIOCHI
NOME:
VIA:
CITTA:
TEL:
NOL
ALLEGARE DIAPOSITIVA O FOTO (FACOLTATIVO)

GESTORE:

FIRME TESTIMONI
GESTORE:
1° TEST:
2° TEST:
GIOCO
NOME:

TEL:
TEL:

CASA: s

LIVELLO DIFFICOLTA:
VITE INIZIALI:
VITE EXTRA:
N° QUADRI SUPERATI:
ORE GIOCATE:
NOTE:

PARTECIPATE
ALLA VIDEOGARA

Ricordatevi di allegare la foto al tagliando: scotch o colla

PARTECIPATE
ALLA HIT-BIT

sono l'ideale! Aspettiamo | record. NOME COGNOME
NOME COGNOME INDIRIZZO &
INDIRIZZO ETA CITTA
ETA CITTA @loco
Gloco MARCA
MARCA
SISTEMA (BASE) (MODELLO E MARCA)
0 RECORD I 0 RECORD
NOTE I NOTE
DATA FIRMA I DATA FIRMA

nome

HIT GAMES

cognome

DA CASA DA BAR
MARCA | TITOLI | GIOCO PER CONSOLLE E/O COMPUTER q
. 2
2
3 3
4 4
5
- 5
7 6
$ 7
9
10 J 1 o
“REtro=Sarirogs
ETAL____ ] INDRIZZO [
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00002 {00022
PLOA 00008 00029
19 (00005 00025
429A |0000, (00022
0ZOA 00005 00025
6LDA 00005 00025
¥9A (00009 00028
00009 (00029
00002 (0002
SLOA 0000z 0002,
2 (00009 |000¢8
00005 (00025
00005 (00025
00000 (00029
4294 |00009 (00023
0005/ (00062
949 (00002 0002,
09 |00029

00029

uoISIA09310) Jad
£2102 OUBII - 6 "OPOWE] B1A - SIWONI9(I SBO
NOISIAOITI0D Leracmasdine L= sl 4
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00006 |000 26 € b 3VRVdS TULNHS 0VdS
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ycato

DEOGIOCHI E DINTORNI

per Intellivision DEMON ATTACK SPAZALE [12
FATHOM.
£ZZOPREZZO n
TIPO AT 3
Ao |12 |18
AZIONE 2 18
AZIONE 2 8
E1O [
18
18 )¢
18 il

i
sEusate
BRERERY
3888888

EEE

i

o LIST. PROVA

DRAGON FIRE AVVENTURA| 12 1 65000/ 69000( VG1S

HOMEVISION Bl [BEEC || 3R EM
9 - Cuneo Slm) AR LABIRINTO M “ 85000] 89000

Mini Miniera - Via Mons. Peano, 1 ur
per Atari VCS

209 Mattl Electroncs: Via Vittono Veneto - Oleggio Casello
2o per Intellivision
20| B0 vass
2 Mo TNo
Er NOME DEL GIOCO | TIPO. GIOCAT, GIOCHI| LIST. | MEDIO | PROV)
5 ADVANCED DUN.
B GEONS & DRAGONS 12 59.000| 55000 VGS
il ADSD TREASURES
00 OF TARMIN 12 3 $8000( $5000| vG18
FEe] ADED TOWER
£500) o WVENTURA - 3000/ 55000
4] ARMOR BATTLE GUERRA a Bl zan
ASTROSMASH SPAZIALE 1 1
AUTO RACNG o ] 19000| 20
2 a9 000
8 i 49000( 29.000( va3
3 soom| Ssom| vaz
1 | 400l 2
3 59000 55,000}
- | ssan| vaz
8000 65 000|
S Sm
8 89000 65.000]
. 14%0| 14000| vos
3 90| 2
1 3000/ 20000| vars
. 24500| 45000
1 53000 55,000
- an| 75a0l
s3000( 55
i 14500( 14000)
5 83000| 65000
- 6000|6500/ vG21
w | 1s00f 14
4 coom| gsom| vart
= i
‘ 6
49000| 26 000]

8



per Atari VCS

per Colecovision

LEONARDO
Linea Gig - Via Danubio, 14 - Osmannoro (Fl)
per Leonardo

MICROLAB
GBS Electronics - Via Amedei, 9 - 20123 Miano
per Colecovision

PHILIPS
P.zza IV Novembre,3 - Milano
per Philips Videopac




SEGA/Melchioni

Via Pietro Colletta, 37
per Atari VCS

Miano

e
||

PROVA!
Va1

NOME DELGIOCO | TIPO Giocar. '&‘oa-
SPECTRAVIDEO

Domovideo - Via Tacchi, 1 - Rovereto (TN)

per Atari VCS

SRRBRERE
£855888E

STARPATH

Rugger! Telegames - Via Matide di Canossa, 22 - Roma

per Atari/Supercharger

STy

SUNRISE

Ruggen Telegames - Via Matide di Canosa, 22 - Roma
per Coleco

'MASH AZIONE 12 8 66 000 vG11
MEGAFORCE AZIONE
R B ° |58

XONOX

Meichioni - Via Pietro Colletta, 37 - Milano
per Atari VCS

'NOME DEL GIOCO.
MANOR/PEAK
DUELKUFU
VEATR
VECTRE
MB Italiana - Milano Fiori, Strada 2, Palazzo C1 - Assago MI
per Vectex
NOME DEL GIOCO PO GIOCHI| LIST. | MEDIO | PROVA |
ARMOUR ATTACK GUERRA 75000/ 70000
BEDLAW AZIALE 85000/ 80000
BERZERK AZIONE 75000/ 70000
8Lz a1 75000( 70000
CLEAN SWEEP AZIONE 75000| 70000
COSMIC C} SPAZIALE 75000( 70 000
FUPPER AZIONE 85000| 80000
FORTRESS OF NARZOD | SPAZIALE 85000| B0 00|
HYPERCHASE DA 75000( 70000
OFF AZIONE 75000| 70000
AZIONE 75000| 70000
R T 85000| 80000
SOLAR QUEST SPAZIALE 75000/ 70000
SPACE WARS. AZIALE 75000| 70000
SPIKE 85000| 80000
STAR SPAZIALE 75000| 70000
STAR SHIP SPAZIALE 75000| 70000
WEB W/ GUERRA 85000 B0 000

TIGERVISION

Domovideo - Via Tacehi, 1 - Rovereto (TN)

per Atari VCS

20™ CENTURY FOX

Sirius It. - Via imperia, 21 - Milano
per Atari Vi

Remo-odrng.a
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M0 iz

I.OGO, POTENZA E SEMPLICITA

¢ shud fipduma snponl e
a,10¢0p0 & quello i consentie llostuden
Vg S contonlarconrobem Bnche angies

omponentidi 1 buona cutura generale e
Pt meso Gueso 1o e r cora

o bona prs maam, et
I dsco contene tutf progammiin Basc per

Maurzio Pcol
FEI

‘storia di un mito (1945-1985)

o abbaccia o ¢id che dal 1945 a gioni
osti & uscito con il marchio Fender, pive-
gando adegualamente quegh strumenti di
maggr ineresse sulqual i puntano gl occhi

dei fans el casa americana
Cod. 800H Pag Lire 28,000

Gofiredo Haus
ELEMENTI DI INFORMATICA

oy vg W vt comprendona eementi
i matematica d base; descrizione fomale d
fenomeni musicl, tecniche d analsi, élabora
Zone e sintesi del lesto musical, ecoiche di
anals, elaborazone e Snlesi Gl Suono; melo
i pe I rappresentazione grafica d nforna:
Zoni musicali, slemeni 0f ingegnera del
software musicae; element; ule archietiure
e sistem per [*laborazione Mmusicae; ele
ment sule fecnologie avenzate ulizzate nel

Cod. 8024 Pag. 234 Lire 22,500

SISTEMI DlGlTALI

manutenzione, ricerca ed elimina-

zione guasti

Yl destnao oo che dsderrn pr

oty o per o, e foncre
inpiale e gzt uas de e

digha, spega | concett ingegnerisic fonca

mentai e e nozon basin Ge eltonca e

presenta poi alcune applcazion pralche

Cod. 2004 Pag. 303 Lire 28.

5,,(”5 1 LOGO a un pubbico c \Im vb n Apple fe. ritaghare (0 fotocopiare) e spedire in busta chiusa a
e Voghono approl e Cod 550 Pag. 268 Lire 50.000 (GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Divisione Libr - Via Roselini 12 - 20124 Miano
o et b Lt CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
Amado Gozz
Cod. 509A Pag. 216 Lire 20.500 MASTER TVC 1 NOGEATE SPEnim
MASTER TVC 2 " copie conce Preszo untaric Preczo e
Valero Alessanarc 'accoppiata MASTER TVC 1& MASTER TVC
Pa'\:razwa Galeano. 2 passa in rassegna futt | circut de televisori
1CONTROLLORI 1 a cooi vecchi e nuovi, spiegandone  urze-
| controllor programmabiil permettono di rea schen elettic
lizare automatsmi industria molto semplci 01091
(limitati a singole macchine operatrici) o molto. ‘-“ cultal relative alle molte marche in commer- o g I AT
conglessi (e flessbii  repat auomatiz-
& 7089 Pag. 160 Lire 30000 2,000 o
zat) Questo fbro, realizzalo con f supporlo Cod 1000 P, ”
fecnico dela Telemecanique SpA s propo-.  Cod: 709 Pag. 160 Lire 30.000 Dise Speswere

. per ia prima volta in talia, i ofrite una
raltazine organica e completa su una fecro-
ogia che sta Vivendo una 1apida espansne

G mercato
Cod. Lire 24.000

Pag. 256
Marco Rosachl

LA FISICA CON IL COMPUTER:

LA DINAMICA

Questo lbro propone [ uliizzo defe tecniche
i simulazione su caicolatore per visualzzare

GRUPPO
EDITORIALE
JACKSON

La biblioteca che fa;festo.

0 Atlego fotocapia del versamento.
suc/c n 11666203 8 vo intestato

O Allego lotocopia 0 versamento

Nome
Cognome
Via
Cap it Prov
Data Firma
e Aziond OROINE
o

e T T L L L T T
C o




Rodnay Zaks

IL TUO PRIMO
PROGRAMMA IN BASIC

L dfusone del BASIC per 1 sua
semplicita & nuuii nxmem By
1@ generale wll informatica ¢ la sua
non puo prescindere da
una conoscenza di base di questo
linguaggio. Questo lo scopo del Ii-
bro; permetiere anche a chi ha sol-
tanto una cultura di base, di capire
che cos'? Il BASIC e come si usa.
Cod. 5078 Pag. 216 Lire 19,500

Czes Kosniowski
MATEMATICA E
COMMODORE 64
Tutte le funzioni mmmmrm dispo-
nibiff sul 64 sono qui descritte, ed il
loro uso & Wostralo con programmi
che possono essere utifizzati dal let-
mm anmmo dei suoi, per partico-
lari applicazion
11 libro contiene anche informazioni e
programmi su aitri argomenti, come
| codici € fa crittografia, | numer ca-
i, la ia, | nu-
Panalisi statistica del

inferessanti, dai _giochi
d'azardo ai programmi didattci, dai
rogrammi funzional a queli di'ma-
ummu & di giochi di strategia.

ﬁ.l. 4148 Pag. 180 Lire 28.000

Mike Grace
ADVENTURE E
COMMODORE 64

Un manuale per ideare e utiizzare
programmi_di Adventure basati
‘esclusivamente sul testo

Una progettazione modulare del pro-
gramma rende pio facile la compren-
sione della struttura. L'abiita nella
programmazione avra modo di emer-
qere durante fa costruzione graduale
dell'Adventure, per madificare i pro-
gramma_dimostrativo, o addirttura
per costruire uno NLOVO.

Con cassetta
Cod. 571D Pag. 240 Lire 35.000

Rita Bonelli

COMMODORE 16

PER TE: BASIC 3.5

E un libro di introduzione al BASIC
€16 con il classice faglio didattico
Bonelli. Adatto per la Scuola media
inferiore e per chi non conosce I'in-
formatica.

La cassetta allegata ai libro contiene
diverse lezioni, una per ogni capito-
lo, che devono essere lette prima del
umlnlo m\zxwo

Eobﬂ" Pag. 39? Lire 35.000

000
Celenllric).]

La blbhoteca che fa testo.

T T T R
tagiare piare) ¢ spedire I busta chiusa a
] GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Disone Lioi - Via Roselin. 12. 20124 Miano
CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA

VOGLIATE SPEDIRMI

ove odice Prezo unano

Pagherd contrassegno al posting I prezzo Indicato i L. 3.000 per conlributo fisso

mento con esentione del contributo spese i spedizione.

Alego folocopia del versamento
auc/cn 11666203 2 vor intestato

10ga fotocapa o versamento
30 vagha postale 3 vol inesiato

Sparic rarvato sk Azienda. Si richiede lemissione d fatturs

i vata [ (G101 T S e 1




NDO Video Gioco P Nintendo prezzo listi-
g b e
con garanzia.
Gerlando Gervasi Via Lepanto, 20 ~ 90012 Cacca

mo (PA)
Tel. 091/948507 (dalle 14 ale 15)

VENDO 1000 Programmi per Commodore 64 &
T asnenma\ nviae fre 1,000, = per
catalogo competo

ouler Club - Casella Postale 7220
16166 GENOVAQUNTO

Y9100 S Clocraon Mo Tuho 81
Zaxion ¢ Donkey Kong Junior a
mcmcmguamrmnmmm

Per le vostre inserzioni sul
mercatino dell'usato:
Senotats (itnotiandi

LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU

VENDOMGVMIL‘U)Wvlwmmune
Monster, sci, Soccer, Hokey su
guuem)L 25000 {'una. Vendo anche singoli pez

VnOsm\o 4- zsmoan
) - Tel 0523/752575

CAMBIO! cassetta Mattel per inell Baseballcome
stz alcon cassetta Mattel Auoracing 0 Boxing
0 Space Strke o vendo a L. 19.000. Cambio 2 Point
Master Quick per ntelv, con cassetta Mattel ~
Lockn’ Chase, 0 Astromash

Mazzei Paolo - Via Tommaso Pini, 45 - 50047 Prato

VENDO Atari 2600-+ Joystck + 3 carucce i gaco
altre), il

pu et Al 500 caa

e Bridge.
P 28 P1 te 2 Milano (Maunizio)
Tel 02/496‘&31 - (15/22)

VENDO Per Amstrad nuovissini programmi
na arivati dallinghiterra .
Por nlomazion e+ Wi Paco Vi
vgagumpwm Imperia ~ Tel 0183 24176 -
(12/19)

VENDO Base Intelivision + 7 cassette: tenris:
soccer; borgertime: iereek, poker, misson x; lo-
okncase Tutoa sl 25 Mauw o
e rlmesion g Rccar luca
Via Pasauale Scura, 56 — - Tel.
081311461 - mmmwmmmuusm (dak
e 1500 alle 17,

VENDO Per Commodore 64 The Hobit"della Met-
boume House completo d istruzioni in inglese L

12000

Tchlmve 0 scrivere a Lomabardo Giovanni - Via
lossa 25 - 90144 - Palermo ~ Tel, 091/

502230 1ovan pasti)

VENDO Cassetta giocho Multriton” per Vic20aL.
mxmmmwves«gawn
Dragon Fire” per vic2) Britti
~‘mBohg=B '48025A Rilo Terme (RA)

COMPRO BOWLING, foball, hockey. boring, -
thankam, dracula e beamrider x consolle intelivi-
sion (a buoni prezzi)il

VENDO Cartucce x ntelivision astro smash, spa-
ce batte, fron 2, lockn chase e i avoloso pitfall
con sconti intomo al 35% P.S. le cartucce sono in

oft
e Sl 1 20130 o - Tl /535784
- moolvsan \6,30/21 )

VENDO Base Intellivision + mesi di vila usata po-
0 0 niente a L. 500.000 i prezzo comprende 10
wunmwmsnwemmnem

mﬁwum&um o mmﬂ"m 5

azzurro e incollatelo su una
cartolina postale
ricordandovi di specificare
il vostro indirizzo, il
numero di telefono e
Torario in cui é possibile
rintracciarvi.

Occasionel!
VENOD Atai 2600 o) 2yt s
tore + manuali struzion imbalaggio e e

casstle ok posion Mx raders

dismloslmmspumﬂ
ders; al prezzo 6L R s e
scambio con Com-

- Tel 3561306 - (19-21)

SCAMBIO cartucce Intellivision con altre compa-
nbﬂzluc% Ia Mattel, Elettronics, oppure le vendo a
L

Mml%“\/ﬂﬁmm'lmﬁ 2- 20127 M-

VENDO Consolle Intellevision con 24 cassette le
mighor) + contenitore in Perspex per e cassette L.

Vittorio Sirianni - Via Peschiera 4/8 - 16136 Geno-
va

wnzompuwcmmz
SPAMSO;LZDI!]Ispnemdma Vasto elenco

1 programmi che inferessano. Pos-

mummmmmmmnm

B e D'Enicis, 38 - 28100 Novara
- Rel. 0821/457441 - (sempre)

VENDO Base Intellivision + cassetta om
§ cassette: Q+Bert, Dracula, Night-Stalker,

ms-mﬂe tutto L 230,000 0 separata-
Bragadin Giovanni - Via Someda, 43 - 33100 Udine:
- Tl ‘ore pomeridiane allo 0432/802733.

wid 2 O- (vferJJJ

con 9 mesidi vita a L 250000
Telefonare ttt  gori esclusa la domenica (poss-
bimente ofe past) alo 071/200241 e chiedete di

vmoo Pl o ricisn) a L 000
0. Dragons’,
fote vendo e B g cass o

~ Via Pacinott, 30 - Monza - Tel
oas/msrz - (mng 1800 alle wm)

VENDO cartuccia Soccer per Intelivision a L.
10000 + carieca At a . 5000 car-
tw:u?up{akclmu 10.000, tutte in ottimo stato
e di mascherine e di Stnzion.
el - Via Carega, 14 ~ 57100 Livoro (L)
-Td osee/my = vs(mnu sabato e do-
menica) oppure

VENDO consolle Intellivision +

cassette solamente per L MOWBGNIIMGI\
o] condizioni! Telefonat

teriori informazion al 7(0‘8\)ddle |7l’le ZY
Dﬂvv(m: Andrea - Via S. Anna, 8 - 37074 Monfal-
cone

CAMBIO moduli SSS per Texas T/ 99/4A: Parsec+-
) lmderso«almo«nssem Market Simulation in

rumnmemwmmsmumam

Tolonare & Fabio ore 19000 - Tl 039805820
(Monza).

VENDO Spectrum Sinckr (48 ), re mesi di via,
sanpilo  insfomna, ca o clecaner

casselta gioco 4+ vari

Ixsman € nuovo, usato pochissimo.
Vendo a L. 380.000.

a Nali Via G. Rotond, 6

Rivolgersi a: Nalli Gaetano -
Miano - Tel Q'Bm(dabﬂ#\ﬁw doment-
ca)

VENDO Intellivision + w Aamw + Br.u-
sette Mattel + 3 cassette.
board a L. 51

nmoummno) i atiie ok
zionil!
Tuuumdlmssomxsamm
Namnem;su ia . Arcangelo, 24 - 80023
Caivano (Na

VENDOWIL |0Mullumezzon
L 10000 altr, belissimi ta che vi




LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU

‘manderd se voi mi manderete | 500. Rispondoa tut-
Monni Alessandro ~ Via Delle Grazee, 24 - 43100
Parma.

mmmmmmweu
sempre

VENDO molte nvllnpev computer: Bit, Personal
Soﬂwlln M . HP Computer, MC Microcom-
Personal Time, Micro e Personal C, ecc... a

&-&Mum Acquistato marzo 84 a L
R Sanzio, 5 - 20010 Artuno
(M)Tl MMISM (ﬂa 18 in poi)

CAMBIO le cassette: Tennis, Snafu, Poker e Bla-
ckiack e Basketball dekia Console nelivison con
le cassette: masters of the Universe — The power
ofHema'e Popey’, somgee o it con

nnell fiale Asia, 11 - 00144 Roma -
Tel mﬂl!s! repembﬂenve 1430 alle 16 e

VENDO (REGALO) Atai VCS 2600 i pertetto sa:
10 Jungle Hunt,

VENDO cartucce per Colecovision Gort,
w& l)cssm:el. 35000, hnmL
Frenzy L 45000

Carlo Galsh - Via Augusto Vera MA1 - Tel 06/
540829 (1420 tui 1 gom)

VEMDA-IV(SDHZIDMUMOGN
te Moggw the Sphinix,
P?wn( + Wico Tae Bosl

fa Roma 4/C - 39045 Fortezza
et h

qullmcnsmhmennmﬂow
VCShmslemMsPnc
Valbusa Michele - Via Madonna di

S s Sono 60 g
stailbocc. b sono sul Basic ¢ Computr n ge-

nere.
mmGW-VhYWRa‘?s~MIEmM

VENDO Atari VCS 2.600 con Joystick, Paddles,
+

Pac Man, Space Invaders e il fantastico Moon-
IHtutiolocedoaL. 320000 trattabit. Men-

fo vlor el & L 65000 (i)
Rosalia - Via Molinetto di Lorenteqgio, 15 -
Carso () - Oppute ionate e 088111
VENDO 3 tra cui

cassella Combal in omaggio
le Deran Attack,Cosmic Ak Sbim Star Voya-
t Diver a L 450,000
~ViaF. Orsi, 32 leme(m
n-sn

VENDO Atari VCS 2600, dicembre 83, in perfet

stato con B cassetie (Jungle Hunt, M-hcmn

g%ﬂmlivmm)ﬂ. WM(WL
‘Bollati - Via Molinetto, 15 ~ Corsico (MI) ~
- Tel 02/4491161

VEMI)A.IV“W#ﬁMImMmM

un supercharger con aicune cassette. I
p-mammwoummmh
vendo a L 1.500.000

Stanzani Sando - Via Anlonio Canova, 9 - 40138
Bologra - Tel mmm(u 12ale 21)

VENDO Aquarius mww'mmm
.mmmmgnsm)
L 200 e

Tt e pae 6

VENDO Base Intlivision aun prezzo i L. 290 000

+9 cartucce a scela, Vendo e carlucce anche a

parteal. 25,000 cad. Per informazione scrverea:

Tosarel Angelo - Via Giovani T 49 - 45025 Frat-

1a Pl (07 o tlonae  qeso umero 42/
il

- ROMA -

OCCASIONISSIMA! Vendo Consolle Atari VCS
2600 con 22 cartucce tra cui: Pitfall, Demon Attack,
Atiantis, Pakman, Defender, Space Invaders, Vol
elball, , Star Raiders,
mcll\mllmmnm Wm
serieta. Inolie vendo-cambio-compro Software

umnupac«rmmm(lm-m-mn
800 XL ecc),

Tl 1lceTmA|tmhs Swords

o AR
1 Parker SIIW#TMEMSM!BI*)W
in ottimo stato con istruzioni,

Mission x, TmeﬂI Trun aneA!nm

3 (VR) - Tel ocsmm
(Dall 19 alle 20)

VENDO Atari 2600 L. 120000 + Ms Pac-man
Centipede ciascuno (L. 45000) Star Raiders (L
40.000) Sy Invudevs (L. 25,000), Maze Craze (L

Zﬂ wﬂ)‘ ¥ Meglco
S O T Selizrions e

VENDO base Cdnwmmmhumlem
TuplTurbo mno-heamnoe Vendo anche
tendo “Donkey Kone" a L.

Daniele Santini - Via Salvatore Pancherie, 153 —

Yooy, 5 e
umnhmnuvummm&;e
mhmml Mm.
m(mumommﬂeﬂiﬂﬂ)
chamate! Dinentcavo. hoanche Night

Domenico De Nicoleliis - Viale Eucaiipt, 28
- 84100 Salermo o

00146 ROMA -
chiedere i Daniele Tel, 06/5571642

wmonmmmmumwuumw
“Moon Mine’ + cassetta con 32 pro-

qamal 2000

Maurizio Bruno ~ Via Altavilla rpina, 8 - Roma -

06/255533 (ore pastr)

VENDO Intelfivision + 15 cassette tra le pu famo-

VENDO Consolle intelivision con Wi car- se (come Smark Shark, Mission ecc ) a L 450,000
tucce: Bulem e Fiog Bog oo Bosatonl rattabih (valore commercile: 1.100.000) tutto & co-
Astrosmash, Armor Battle, Space Amada, Poker & me nuovo!
WTIMDILNM Tel 06/8270822 - Roma

lk%z Cima Gogna, 30 - 0174
Vst (16Tl 041688t st COMPRO/CAMBIO/VENDO Software per CEM 64
CAMBIO cassetta per B L o AOSE G
1a istr. italiano, cambio con VEMID'WD 9 Catania - Tel 415353

Checkers, Frog Bog Altre.

7 cassette tutto come nuovo (Amor Battle, Base-
e Scl‘ W. Space Armada, Astromash, Ten-

nis)

MlzzMPm-VnTwlmmPimlSASm‘”’rlh

VENDO Atari 2600, completo di due Jostik, e due
paddel. e 7 umllu Pole. ow(m Vnr\gmvd Star
VW'W

Trento - Tel

vita 4 cas:

mman%muwm , Crazy Chicky, Pol:

Alessio Ravani - Via Traversagno 21/e - 44100
Ferrara - Tel. 53304 (ore pesti)

VENDO Atari VCS 2600 + 46 cartucce fra le quali
Prezzo di kstino d

tessanti, Scrivere o telefonare  Maggiokni Adriano
—Via XX Settembre, 5 - 20021 Baranzate i Bolate
(M) Tel.02/3562039 (dall ore 16,30 afle 21,30)
VENDO Base malieh shvoan on mem

2O Garn T

molte.
L 3.000.000. o ko offro a L 1.500.000. Non fatevi

gs‘mom Via§. Antonio, 31 - (DJYGW-:

ms«(mmumnsm chm
dutity 0 dal 3000aL 10
Corradini -VIVAMI 4-

genze (Vi) - Tel 045/874943
sc»aoﬂammmm—uca
o i 6 150 giochi DM, The Bed, Popeye, Deca-

89



thion, Summer Games, Pittall Hi, Fiip e Fiop, 3
Robot, Forbiddem Forest, Window's
‘molt altr, tutt in Turbo Tape. Li vendo a L. 5mo
Ospug:aalm Mm o,
Utity: Magic Desk, Hesmon
Visile solar system Kola Pad e are. Le
meeunmwuwmm

Peracant, e
Massab Fabio - vnnmma) 18039 Ventimigia
(M) - Tel. 0184/351829.

LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU

Gid - Via Sansovino, 8 - Verona -~ Tel. 045/576375 Via Cristoforo Colombo, 80- Pori-

ote pasti m(TO) Tel 0119450362 (Zona Tt ore past.
VENDO Interfaccia per registratore al posto del | VENDO causa cambo sistema base Atan + 10

registratore della Cmuwdove usare qualsas cassette futfo n ottmo stalo tra cu: \ca.

L 50000 non trattabik + vendo cassetta con 10
videogiachi a sole

Alberto Cinqun - Via Gusepipe Volpi, 33 - Viareg-
g0 - Tel. 3914%

+ e

gstraore
convert ) 7 | casele Vendo Cas
0w mecr.% A
Zaxon x0n 50,000 Smurt 50,000, Vendo
restoni) 20000 e sndo cas
st Cadbu L 3000 Socr L 000 Saercre
Yotk 35000 - TennisL 23000 - Bakel - 25000
“Baskel L 25000 St Wars L 20000 oppure o
o con casele At o Clecosin
~Via Aldo Moro, 11 - 08100 Nuoro
S S e put

VENDQAMV&.MHDMMINGUI De-
fender -~ Asteroids - New Tennis —

VHCIhH.)MlleO~Mu\o-H 02/4982665

VENDO Intellivision con 15 cassette e 2 joystick
point masters - ra le cassette: Novabiast ~ Pitfal
mea Venture Tennis - Calcio - Micro-

wc?umuLﬁOﬂll

Cthuhm VaG P 00196
Roma - Tel. m - umu- zn.m p:ll)

VENDO Consolle Intelivision + Tastera alfanu-
mercaLucky - dcasete s L 650000

Stefano - Via 10/8 - 22050 Pe-
scate (Como) - Tel. 0341 /373067 (past)

VENDO Computer VIC 20 con espansione da 16
K w:mnuﬂm ‘vendo anche Atari 2600 con 23
casselte (Battiezone, Phoenix, Vanguad Popeye,

Mario F
ekl oo oyl o e G Ot et
video. Tutlo materiale usato pochissimo.

Samuele - Tel. 0831/991380 (ore past, dalle 1330
alle 16,30).

(CAMBIO Asteroids-Space Inv. - Night Driver - Sk;
Driver -~ Bow At - AMH!-T!M!-N‘M
na tr Amdar ~ Dem. Atck - Dig Dug -
Man - Ne cedo 3 per una tra: Mario Bro's
Decathion ~ HERO. »Td 0823/811029d (ore
900/1600)

oebovuo. + circa 50 list ati + circa
ra giochi, e utiity su nastro + Joystick Afan +

JhmnusbmwmmmDE

- 1l tutto nuovo). Spese postali a vostro carico ~

Cambio i tutto con - Tel

083C23/845503 ore: mmmam

vammg;/ lor:o‘wm(n

cwi Omega + 4 cassetle +

stick Speciravideo, i plia

on al,anonm

12110

VENDO Sega 53000 16K pits
wtruge ssicale pid cavettiregistratore e cassette

Sofers,uto gt condziona L 5000
Diego - Tel. 02/4389786 ore past

VENDO A V&S 2 L 100010 & 1 o cunpra
regalo 3 cartucce. Dispongo noltre d alfe 18 cas-
soteac P, S cers, Toi, che vendo
4 prezzi bassissimi

FberoCatbn Vi Asste v 4~ 40123
Bologna ~ Tel. 051/374555.

VENDO SHARP MZ 721 completo di ve?s(mlm
asoloL 645.000.Iolre vendo Sharp m2 731 com-

Numev Ramoﬂnelos(m $nace
fideo chess, a

et (vam ol wnmu)
Scmm s Maggio Angelo - Largo Domodossola, 2
1
VENDOWMLWHCN&:MH;
L1501
Tosolini Roberto - Via Calvario, 2 - CG)‘OCasslcw
(UD) Tel. 0432/854030 (pomeriggio
VENDO Atari VCS 2600, con 2 Joy-
slick, mm 8 cassette (Decathion, Caicio,
£.T. Ms PacMan, Asteroids, Space Invaders, Mario
sm‘ Yar's Revenge) al prezz0 di L 450,000, tratta-

PibioWnch-Voa Bozzol, 198716153 Cenov
Sestii (GE) Tel.010/603105 dale 12 all 19

VENDO Consolle Intellevisio + 5 delle pii belle
L edinol-

dela garanzia
Antorio Pehsn Via D'Afito Arano iino (AV) -
Tel. 0625/873196

VENDO Consolle Intellivision + 12 cartucce ((tra
cui Dracula, Ti

(Va) - Tel. (K?Z/SSW!I (mle !B,!}ZO!II)

melm;zmm‘zmw
cartucce (Space Shuttle, Deumlﬁm

vendo cartucce per Base Atari (Pitfall, Pitfal I, En-
o, US.Pac Ven,inge, . ec) 3L 5000

cadauna.
Amato - Piazza Isabela D’
- Bari - Tel. 080/213351 (solo ore past).

VENDO Cassette per Intelfivision complete di istru-
ion,

treiltuttoéin Telefonate, anche:
solo per ulteron informazioni al 0481/4867 dalle
1700 le 2100

Davanzo Andrea - Via S. Anna, 8 - 34074 Monfaico-
ne (GO)

Sega SC-3000 nuovissimo, an-
coa chusonnel suo mbalo ongndle. ¢ npil regalo
‘commtatore per a TV, alimentatore del computer,
e o ot v s con

con
divertentissimia sole 400.000 ire, causa dop-

pro acquisto
Telefonare al 02/703%37 ore 15 - 20 a Fuvo.
FulvioRendol - Via Cappuccin, 11 -20122 Miano,

VENDO Base Intellevisio + 5 cassette a sole L

da, Armor Battle ¢ Mission X (in ottimo stato), Tel.
0481/46697 dalle 1730 alle 21.00.
m:gg)a Andrea - Via 8. Anna, 8 - 34074 Monfalco-
ne

cassetta, ne alla scatola che contiene [a cassetta,
Vendo: Swords 8 serpent & nova Blast a (L. 40000
una) + Microsurgeon a L 30,000 + Astiosmash a
L 1500, Pokr6 Bl S0 evendonlre
base Intellvision marzo 84 a L. 150000.

B Robro - V5. Anwlm 5~ Miano - Tel

VENDO Coleco Vison i oftme condizioni con i
pu casate St - Dorkey -
Karg- Mwnem i

350000
0 oo (smmmoms. ot
15~ 19n poi.

eunupuAmmvmwm

2casset-

e Gneﬂa!mv 18, Wscmue\llm 126 garan-

le‘ tutto a lire 190.000. L' per rintracciarmi
o G ot 19all 2 Tl 06 AT 1172

Fitalo Davide - V. Puco, 20 4053 Casaloc

chio 6 Reno (BO)

VENDO ad n prezzo e Videoag GTO0
gz ecasale Sl Alack 34}

by commerciale
aéaa&a,wm o

ia Malet, 33 - Pagani (S4) Tel.
WiM(weposu)
VENDO Atari VCS di 2 ami con 2 cassette + 7
cassette campyale a giugno in Amercal
Due diquestisono Awenlure di Tran, Donkey Kong
Jr. Vendo in pezziseparat,perd é megho tutto as-

P.22a Gramsci, 9 - 20145 Milano
[Mle Wv(mmuumunw
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VENOO Programmi di ogni tipo per Commodore
64 dispongo di molte novita come: N a
2er, Up'n down, Montezuma's rev., Ghostbuster,
Asylum, =) gladiator, Spe\unkev bitSlop . Sea.
stalker, Robots of down, mi & ko
Assembler, Delph's oracle, mnnecth eanco-
ra moltissime novita anche
davvero incredibil. Per ricevere
SH%PMNI Gustavo Modena, 35 - 35100 Pado-
va (PD) Tel. 049/850026.

meuztyv:n'ﬁm("lh
xon, Liﬂvwﬂ e_l[c)wﬂc:gdh(ldm*ﬂm

Canbio lock'chase, on mze a ton, temis,

Astrosmash, Frog Bog con microsurgeon, Tucking,

royaldealer e chess. Cambio e cartucce sopra cifa-

te + dracula, ce trek, venture & Donkey Kong per

Qber b coe carlucce a scelta), Demon Alac,
fall river raid e buzz

Credh 3N 3 a3 (CE) Tel usza/
811029 (ore 10 - 15).

VENDO Consolle Intellevision + 17 cassette a lie

384026 Telefonatemi ore pasti e primo pomerig-
go.

\‘/ENDO Intellevision + poker-Black Jack a L.

Cartucce: Sking, Soccer, Tennis a L 30,000 cad.;
atloracng sa Bt e acton i sugean
30,000 cad. oppure fulto n bioccoa . 370

Pu trovarmi:Telefono 027530205 (Nicola) orar ore
past
VENDO Consolle Atari VCS 2600 come nuova (2

Joystick + space invader + combat) lire 200,000
Vendo inoltre (per acquisto computer IBM) Aste-
s, Vangual mh pmtm e slv fai
ders,in tutio

Telefono. KB!/WYQ (dopo le 2‘ m lemh)

VENDO VIC 20 + registatore C2N + joystick + 6
cassette di giochi + 1bro supplemento al manuale
§2hon suilg&nogvammmma L 380000, Vendo

+cassette n® 1 e n° 38 (Cannibal)

ILZ&J

a Massocco Mauro - Via 24 Maggio, 3 -
|40|005ieﬂ!¢kﬂl(ﬂ)
v:w

800,000 (valore vero L. 1.200,000)
Alar + 18 cassette a ire 550000 (vero valore L
1.100.000) tutto il materile perfetto come nuove.

Ammcednl\geom&& o
SMhtrmlﬂtmr\gSou Toge Ak s

VENDO VIC 20 in ottime condizioni ancora imballo
origiale) + 5 cartucce + programma totocalcio ed
alr fantastici giochi e programmia L. 350,000
Sidney Spiga - Via Mozar, 2 - 0-9045 Quart. Sec-
ca - Tel 070/812619
VENDO Software per i nunissio Cmnmome 16
su cassetta o disco. Inoltre cir

Commodore 64 pii 150 i 2
%o Consolo ~ Tel Ore serah 20.30-
21,30 - ore ufficio YTel. 7524204
VENDO TI-99/4A perfeitamente |unwunu con

alimentatore, modulatore Pal & manuale svmm
e + cavo per regstralore + Coppia di Joyslick
cartuccia: +Cassetta Sﬂprogvm.
TuI'DIL 21)

Gachi ViaNazario Sauro, 1 Bis - Regr
na Margnma 10) - Tel 768784

VENDO Numerosi giochi e ulity su cassetta per
Spectrum 16/48K prezz! stracciaiL 1000 Cadauno
Fossbit i scanb eeloat o souele i

D Nuzzo ~ Via Del Cigno, 54 - 4

Rimin (FO) - Tel. 0541777138 (autte e ore del po-
menggo)

SCAMBIO Programmi per Commodore 64 - Ho

Via
Accadem Albertina, 3 - 10123 Torino (TO) Tel. 011/
878966,

VENDO Atari completo di 2 paia di joystick, aimen-
talore, istruzoni ¢ cassefta omaggio. Tutto a lre
100000

Yondo ol casate A G i ciin
L..50.000, Dig Dug L 40.000,Ms. Pacman L
Em L

re a Franco, Via Barelli, 5 Milano. Tel. 02/
4073004 (ore 20.00 - 21.30).

VENDO VICS Atari 2600 + 2 joystick + 6 cartucce

5 mesi i vita e scatola mballaggio) del valore
«nmaf NoeeruU bra, 97 - 00181
abrzo ja m

R T D872 e

VENDO Consolle Infllevisio + 17 cassetle a re
000 b v vt 120000 Tuto i
gereto sl o vendocosole Al 4 16 casste
2 fte 550000 (vero vabre 1.100.000) Telefonare
oraplsuuniaunmxl Maco- Tl 0178580
~Torino - Via Acc. Abertna,

VENDO Cassette pe i Vic 20 inespanso Le migho-
Arcadia, Tomado,

ma io vendo tutto a lie
Via T. Guerrazai, 50 - Livomo Tel

addei Luca -
"0586/804947 (telefonare ore pasti)

ENDOISCAVBI0/COVPRO per
Dispongo i e 210 o g
ieenxlhnn Kame Zaxxon - e fanti altrl o

luaments vando | gach s asisco  prez
~ Inviare vostra lista.
- Via Sirambino, 23 - 10010 Carro-
m?g'w 0125/712311 (pomenggio e sera)

VENDD Catuse pur isen: Ao
2, Space Battle, Lockn Chase, e i lavoloso
Pl Co oot 1 35 40% Opoute sanbio

!

500 programmi con ela:

Boracci - Via Marel, 15 - 33100 Udine

~ Tel. (432/291665
VENDO Commodre 64 contenente giochi cor
pa s Buck it MR aew

loon Shutlle, Faicon Patro e Aztec Challenge) a
ol 00 per iceverla in contrassegno
De Pasqule Osar ~ ViaRoma 25 - 4088 Ponle
S. Pieto (BG),

YEADO/CAYB0 progamni px ne
i Iulll
L\n Mn VuGlrmI.Qi 33100 Udine - Tel

trealtea L 10000 fua

Per romaron kg Brcon Nssmiaro
“Via M. Mont, 1 - 2100 Com Tel. 276889 (oe pa
).

VENDO Cassette con 20, 30, 40 giochi o pi
Commodore 64 a scelta nn 200, tutti bem (pde
position, donkey kong, Q+ber, i, stop, congo
congo, le mans, aasn, lvoggar ed alr) al prezz0
incredibile di L. 1,000

- Monza Tel. 039/

i

W
& amin clilT

nerdi)

Tenns, Baske!, Footbal, ¢ auto
ecuot i e St 1201
~Tel 02/533744 (ore 1eanmmum/|sw1
COMPRO Football, Dracuia, Tuthankam, Boking,
Bowing, Beamvider, Hokey per Consoll Intelive
son.
VENDO cartuce per Intelivisio: Astrosmash (L
SQ(XI)iSnbL 30.000) Tron Maze e Tron (L. 59.000
‘solo 32000) Space Battle (L 53.000 a solo L
gg%hemmﬁmm 92000 a solo L.
)
Riccardo Rural - Via Scheiwiller, 11 - 20139 Miano
~ Tel. 02/533744 (ore 14.00/15,00-18,00/21 00)

ENDOVICwswm&&iEKuwsmo
Regstatore C\aL 4D Vendoarcte
pmgmm mi dal 1 al 7. Offro e richiedo massima

Bomte Sopra (BG) - Tel. 035/991248.

me»!ﬁmhll
Shark shark, ecc ) AL E]m

mioniol Acvson-

et P~V Vesto. 13- 1004 o

Emiia (MO) - Tel, 0535/92927

VENDO Coleco ~ Vison + § cartucce Dorkey

Kong, ok vene Bl 2 Aon + Mo Tu

bo, & soe L 500,000 (compreso garanza),

Vlpo Do~ Vi Ach 0. A1 Batpagia(58)
2084 (o past).

WWL 1.100.000) Tutto e
Roma - tel. 06/8270822

VENOO | pim 0 umerd VG.aL. 1500 cad +
annuario L. 2500,
Occasione A ci scquita nlera e parts,rgilo
Tannuario Vendo nolre e casse!

oo pr a4 30 Pl con

91
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tattare con zona Milano.
Dedé Maurizio - Via Lattanzio, 69 - 20137 Milano
- Tel. 02/572321.

VENDO Console V.C.S. Atari 2600 con T oo
Defender, Dig Dug, Mario Bros, Ms. PAC Man

Soccer, Pole Posiion Donkey Kong pic Supelchav
ercon Phaser Patro, Escape from the Mindmster
¥t ot s ok ol

1 costo totale & di L 550,000 (tattabit)

Arosio Andrea ~ Via GR. Catl, 47 - Tel, 6450775
ore 20.30/22,00)

VENDO Programmi Spectrum 16/48K disponibii
su cassetle CY) (minimo 22 massimo 45 program-

i) al prezzo di L. 12000 ciascuna, pagamento “

contrassegno, spedizione compresa. Per avere
elenco dei programmi spedire L. 500 i francoboli,
nome, cognome ed indinzzo.

Giuseppe Casteli - Via Toimino, 24~ 10141 Torino,

CERCO Possessori di Atari 800XL per scambio
informazioni e software.
Bemardi Ennio — Via Lombardia, 59 - 21053 Caste
lanza - Tel. 0331/503410.

VENDO Base lntelwmn con sette cassetteil tut-
aL 50 10 a trattare il prezzo.

Pey oz eloate o sabetacal ce 15

alle 18,

Perin Massimo - Via Umin 59/8 - 32032 Feltre (BL)

~Tel. 0439/42326.

VENDO Atari 800 XL 64K + Registratore 1010 +

Touch Table 8 2 cartucce (Pengo, Robolron 2084)

+ 7 cassette giochi (Zaxon, Bruce Lee, ecc) + 2

libri Atari, Tulla con garanzia, | merse di vitaa L
o per partenza.

Tirelli Mimi — V\a Antonio Gramsci, 51 - Roma -

Tel. 805636 ore 20.30:22.00

CAMBIO Spectrum 16/48K Cambio, vendo com
pro software su cassetta; telefonare, per accordi
ore serali 0 scrivere inviando propria sta. Rispondo

tutti
Roberto Morosi ~ P.zza IV Novembre, 9 - 20035
Lissone (M) - Tel. 033/484%01

COMPRO rivista di Videogiochi dal r° 1 a r° 10,
anche se in pessime condizion

Messima Davide - Via 5. Nicol, 21 - 94016 Pitra
perzia (EN) - Tel. 0934/961180 (dalle 15 alle 21).

VENDO Atari VCS 2600 con 4 cassette (cartucce):
Space Invaders, Pitiall, Camival, Chopper Cor
mand, Venture, MS. Pac Man, Atans, a L 350,000
trattabii (in blocco) posso anche: cambiare: con
Compiuter di ogni tipo.

Aloisio Massimo ~ Via Marconi 19/19 - 15070 Ta
glolo (AL) - Tel. 0143/89324 ore pasti  dalle 1830
fino alle 2230).

COMPRO/CAMBIO/VENDO giochi e programmi

g A 0 XL s s 0 s - COMPRO/
AMBIO cartucce per Coleco

St Nl Siracusa, 77 - 0137 Torino -

Tel. 011/357981 seral

VENDO Commodore VIC 20, in ottime condizion
6 mesi di via corredalo della guida, al personal
computer, + cartucce “ALEN' & “SEA WOLF” (con
relativi padde). Prezz0 a partire dale L 130,000 in
giu. Vendo anche (separatamente) cassetta dela
quida e casseta con van giochi (1.m e basic)
Claudio - Tel. 06/9322300

VENDO Texas TI-99/4A completo di modulatore
Pal - Trasformatore, coppia Joistk, cassetta per
imparare l Basic, & Modul, S5 § (Munchman, video
games) registatore nomende, cavetto, 2 cassette
con oltre 20 giochi, prezz0 dilistno L. 550.000 ven-
do L 350000 tratto solo a Torino

Via Belfoe, 49 - 10125 Torno - Tel. 011/685577

4002200)

CAMBIO/VENDO Circa 1000 PRG per C 64 fia
Avali Decamtion, Pitfall, Beamkiu der, River Rai gio-
chi + utility, + registra. uno + bello dell altro.
ngelo Settembini ~ Via Cassanese, 194 - 20090
Segrate (M) - Tel. 2136514 solo Milano e zona.

Gradirei una risposta relativa alla Briscole per il 64,
pubblicato sul fascicolo allegato Blin. 52 ~ Lugio/
Agosto B4, cioe:

‘CAMBIO Softwere per Commore 64
1000 programmi i L. M. giochi, Utie, getona
e didattici). Inwave la lista completa e I'elenco dei
ttol desiderali

Vil Tota - Stada Andezeno, 29 - 10023 Chi
(To) Te. 011/9421522

VENDO/COMPRO/CAVBIO Programmi per CBM
64. Oitre 700. Tra cul, dedatihon, Kabate, Pne on
one. Tutt questi a prezzi eccezionali

Sergio Galpert - Via Giordano Bruno, A - 25080
Cilverghe (BS) - Tel. 030/2620417.

VENDO Base Atari 2600 - 4 mesi divita con cas-
seta, 0 cambio copn Colecovision 0 Vic 20, 0 vendo
aL 180000, Vero Affare!

=Piro ~ Via Martin del XX, 61 Pinerolo (TO). Tel
0121/70249 (ore pasti.

VENDO nuovissimo sistema Intellivision (causa

doppio regalo) con imbaliaggo originale + 2 joy

stick fati in casa + 3 splendide cassete: Soccer,

BugerTine,Poer & Backack L 21000 e
ssne.

Jx-’J‘fJ

50 per passo, dopo averlo oftenuto con la stampan
te, ed aver cortetto i non pochi errori i Sitass,
varie ¢ due ertor, nei dal, ho | sequenti problem
le carte che rappresentano i 4 (qualsiasi seme) han
0 segno spostalo di un passo a siistra. Inoltre le
figure, eccetlo il cavallo e cosi cosiilfante, i re non

nto
Pescini Roberlo - C 5o Poste - 53036 Poggibonsi
o)

J[fJJIJ(

NELLE PAGINE
DEL MERCATO
PREZZI E CARATTERISTICHE
DI VIDEOGIOCHI
E DINTORNI
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VIDEO BASIC
abbonarsi conviene

(5 splendidi raccoglitori
insieme al corso completo)
=T umEo -
= VIDEO

| B BASIC

o vpoLEzon o s
SRR eoL e

Video Basic lo trovi in ‘ ﬂ

edicola a lire 8.000 il
fascicolo con cassetta e
manuale. Ma abbonarsi
conviene; con 165.000 | mm—" s
lire avrai infatti il corso .
completo, a casa tua, e 5 splendidi
(e pratici) raccoglitori del valore
di 40.000 lire.

NON PERDERE L'OCCASIONE!

Desidero abbonarmi a Video Basic
[ Per il computer Commodore VIC 20

[] Per il computer Commodore 64

[] Per il computer Sinclair Spectrum

Spedire a:
| JACKSON

) Via Rosellini, 12
20124 Milano

Allego lire 165.000 conassegnon®—___dellaBanca o allego fotocopia della ricevutadi

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

Nome _ Cogrome 3

-S
08

&
|

R L N s solaoms i
T G b, % e
o cmé M”J J,: ”7 ___ Provincia ) el A



Il Jacksoniano ha il Basic

Video Basic, corso su cassetta per parlare subito

Oggi & davvero facile imparare il Basic, con e fu, senza fatica, presto e bene, impari
Video Basic il corso su cassetta che fi permette a dialogare col tuo computer, sia un VIC 20,
di programmare subito il tuo computer. E facile: un Commodore 64 o un Sinclair
tu chiedi, lui risponde, tu impari. Video Basic & in edicola. Provalo subito.

r) . Passo dopg-passp. Sul o scherra:
I idpti‘of:d L] d:,m{:.f«.{eﬂi:tﬁlm% J; esercizi Oggi il Basic si impara cosi.



maggto
ﬂ fanmsnc o

A



AUT. MIN. CONC

11'1985 & I'anno mondiale della musica.
preparati con 7 note Bit, la nuova, fantastica opera
che in spli 15 fascicoli quattordiinali (ciosguno

msmfm(ggﬁnodore 64)

Con 7 note Bit, porti in casa il tuo maestro personale
di musica che fi introduce alla tecria e al lessico

musicali, i insegna e i fa fare pratica sulla fastiera,
seguendolti passo passo nelle lezioni ... senza mai
annoiarti

E puoi suonare subito, con l'aiuto del software
“interattivo” della cassetta e della speciale tastiera
musicale per il tuo 64

7 note Bit trasforma il Commodore 64 in uno
strumento musicale sofisticato ed entusiasmante,



USICA S IMPARA COSI.

Il video del computer ti presenta tutto cié che ti

serve: un mefronomo elettronico, il rigo musicale,
la tastiera visualizzata con le note corrispondenti ai tasti
e pofrai partecipare “dal vivo” alle session dei
musicisti piu famosi, suonando insieme a loro.
Prenota in edicola 7 note Bit: una prestigiosa iniziativa
ediforiale nata dall'unione della esperienza informatico-

hyulgai

i

de

ol

| G
ot

LG TR

piU interessante che c’é:
non perdere
il primo numero.
Pensa, compresa
nel prezzo ¢'é anche
la stupenda tastiera
professionale per il
tuo Commodore 64.




Graziella Tongoni
LA COMUNICAZIONE
CAMBIATA

Questo fibro vuole offrire una occa-
sione a tutti | suol lettori per analizza-
re, scoprire e potenziare le proprie
capacita comunicative e divenire pro-
tagonisti reali di una amaia trasfor-
mazione in corso, di cul uno degli
aspetti pii evident ¢ costiuito dall'e-
spandersi progressivo delle tecno-

Cod. 538P Pag. 112 Lire 10.500

Arthur Naiman
WORD STAR

Perché un computer, anche di cate-
goria micro, sia, utile nellattivita di
ufficio & essenziale che permetta
anche di effettuare | elaborazione del
testi, con tutte le_ funzioni che cid
comporta. | prodotti software a cio
destinati sono oggi moltissimi ma
solo alcuni emergono per completez-
7a ¢ flessibilta: fra questi Wordstar &
ramzrjl; uno dei pil swscit

o5 [plg ezt o b

Novita

s oz

| VOGLIATE

chusaa
Dhvisione Libi - Via Rosellin

La biblioteca che fa testo.

(Mmocmlelemu:fnmsu

12 - 20124 Miano

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA

codice.

Prezzo untario

Prezzo owle

firmate Jackson.

Giulio Carducci

LE APPLICAZIONI
DEL COMPUTER
NELL'UFFICIO
MODERNO

Questo lIbro vuole essere un'introdu-
zione all'informatica e, nel contem-
9o, una guida all‘utilzzo consapevole
dello strumento del giomo, il perso-
nal computer, nellfficio moderno e
nelo studio professionale. E rivolto
pertanto, ad un vasto pubblico: ad-
detti ai vari settori dell'azienda, qua-
dri, dirigenti, ingegneri, architett
professionisti in genere.

Cod. 407H Pag. 132 Lire 23.000

Michael Browne
UNITA A DISCHI PER
MICROCOMPUTER

1l libro, destinato a lettori con una
buona conoscenza di base dell'uso di
un calcolatore ¢ del linguaggio BA-
SIC, descrive il funzionamento dell'u-
nitd a dischi di un personal computer
e il significato dei comandi relatvi
con particolare attenzione per le di-
verse tecniche di gestione dei file su
disco.

Il fibro & arricchito di diversi pro-
grammi_esempio in BASIC Commo-
dore 4.0, relativi alle diverse tecniche
di estione de file

Totate

v U o o i p . .00 o el o

11 Allego assegno deila Banca

) Allego fotocapia del versaments

n'i T}l Gn) < -l o)

e
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Cod. 300P Pag. 156 Lire 15.000

Mauro Salvemini
URBANISTICA
E INFORMATICA

Sempre pils vaste sono le applicazio-
ni dell'informatica in ogni settore del-
la vita e del lavoro, e in particolare
quelle della computer grafica. Nean-
che mestieri e profession con una
origine antica come larchitetto o
I'urbanistica si “salvano” dall'onda
dell'informatica.

Un entusiasta utilizzatore di quest'a-
rea culturale racconta in questo fibro
per i colleghi e gli Studenti di archi-
tettura e di urbanistica tutti i vantaggi
& gli avanzamenti possibili nelia pro-
gettazione ¢ Io studio di nuovi edifici
complessi edilizi o urbani grazie alla
computer grafica

Cod. 801P Pag. 224 Lire 30.000



LIBRI FIRMATI JACKSON

Rita Bonelli
Luciano Pazzucconi
Fabio Racchi
Giovanni Valerio

Rita Bonelli
Commodore 64
i file

Questo libro tratta in maniera com-

64
la grafica e il suono
Ogni: -rwmemo viene mogno eac-

compag
Commepta, Nol fbro son0 Istad
moltissimi programmi che sono regi-
strat sulla cassetta allegata.

Nel Capitolo 1 si tratta. dllmo del-
la tastiera e della grafica in modo
carattere.llCapitolo 2 & dedicato al-
I grafc s e aporfocise tut g
speti. I Capiolo 3 rata degli spr-
P Nel Capitoo 4 vien tratiato far
gome«lo deluono. Completano i -

edelSiDele lroquenu delle note
musicali.

Cod. 409 B Pag. 270 Lire 34.000

cassetta e su disco.

Otres bvevv programmi esempio, i-
spiegare Fuso delle stru-

o I ro comteoe cinque pro-

Rita Bonelli
Commodore 64

II Capitolo 5 & dedicato alla stam-
pante. Nel Capitolo 6 si parla della
:mmxum dQI programma.

lel Capitolo 7 vengono passati in
nmwnwdmrinummnelul~

il basic
Un'scoursta_esposizione de te-
guaggio BASIC,

numerosi esempi.

M Cap«mommm- noramica

diversi argomenti. Il Capitolo 2 &
deqmo a linguaggio. Nel Capitolo

grammi percreare e ge
viodi dati: SEQUENZIALE su casset-
ta, SEQUENZIALE su disco, RAN-
DOM su disco, RANDOM/USER su
disco, RELATIVO su disco.

Cod. 400 8 Pag. 173 Lire 17.000

ra e del video. Il Capitolo 4 fornisce
le informazioni necessarie per usare
disco e cassetta per memorizzare

mmuacamummur
gl errori. Completano il libro, FAp-
pendice A dedicata ala tastiera e

I'Appendice B alfargomento del BA-
SiC compiato.
Tuti | programmi esempio riportat
el ibro sono disponibili a richiesta
su floppy disk.

Cod. 348 D Pag. 316 Lire 26.000

ritaghare (o folocopiare) @ spedire in Dusta chiusa &
GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Divisione Libri - Via Foselin, 12 - 20124 Miano.
(CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
VOGLIATE SPEDIRMI
n* cope codie

Prozzo untaro Prezzo fotale

Totale
7 Paghert contiassogo s postino i prezzo indeato pi L3000 per conirbuto fisso
3pese di spedizione.

(Conazon 0 pagamento con esenzione del contbuto spesa i spedzone

0 Alego assegno deta Banca 01 Alogo folocopa del versamenio
Buc/c n 11666203 a vor mfestato
0 Aogo fotocopia o versamento

N suvaghs postaiea voimestaio

Spazo raenvalo e Anende S rehede femasene d faitura orone
oy
ewoatva LLLLL I LI e

HARIPLIOTECA SHE FA THSTO-




‘ R
I QUADERNI |
JACKSON

DI PERSONAL COMPUTER

Arrivano i Quaderni Jackson, tanti
volumi monografici per conoscere bene
il personal computer e I'informatica.

Nei quaderni Jackson c’é tutto quello
che & importante sapere sui computer, lu
programmazione, i linguaggi, il software,
le applicazioni e i nuovi sviluppi dell‘in-
formatica.

Quaderni Jackson: I'informatica a tutti
i livelli, in una collana aperta, pratica,
essenziale, aggiornata.

L'informatica tascabile per chi vuole

teiitsieta vsiiata il

di qualita nel mondo di oggi e di domani.
Ogni mese, 2 volumi.
Sono gia in edicola i primi due:

“Vivere col personal computer”

e “Dentro e fuori la scatola”. Non perderli!

SAN FRANCISCO-LONDRA- MILANO
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