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ZX Spectrum
Expansion System

L’alternativa della Sinclair ai floppy disc

Lo ZX Spectrum Expansion System contiene:

M Uno ZX Microdrive - Che amplia la possibilita dello ZX Spectrum in quei settori,
come quelli della didattica e delle piccole applicazioni gestionali, dove é necessaria
una veloce ricerca delle informazioni memarizzate su un supporto magnetico.
Una ZX Interface 1 - Indispensabile per il collegamento dello ZX Microdrive.
Incorpora una interfaccia RS 232 e un sistema di collegamento in rete locale.
Quattro cartucce Microdrive comprendenti un programma di:

o Word processor «Tasword Secondo»

e Masterfile filing system

® Inventore di giochi

® |e formiche giganti

Un programma dimostrativo del Microdrive

Documentazione per il collegamento, il funzionamento e altre descrizioni tecniche.
Cavi di collegamento allo ZX NET che puo collegare 1

fino a 64 computer ZX Spectrum o QL.

A DIVISION OF GBC

In vendita presso
i rivenditori specializzati



il posto della posta

L’UFO PERDUTO

jo una cassetta Atari di nome ‘Rai-
ders of the lost Ark” e c'& un mistero che
non riesco a risolvere,
Sul librefto d'istruzioni c'é scritto: “E stato
awvisato, seppure non verificato, che uno
Yar “Ufo"’ extraterrestre & stato visto vola-
re vicino allo terrazza dell'vfo volante ol
centro del piono delle ferrazze.”
lo e mio cugino Raimondo abbiomo provo-
fo qualinque cosa pur difarlo apparire, mo
non é successo niente.
Alutateci a scoprire il mistero, e da mesi or-
mai che ci proviamo...
Fabiano Tarlao - Grado
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L'ufo che tu cerchi disperatamente non esi-

La frase del libretto che riporfi, & semplice-
mente un'indicazione civefta per sviart dalla
risoluzione del mistero.

Ma visto che I'arca I'hai trovata, di cosa
fi preoccupi?

Allegro e mondaci | fuoi record.

LA SCOMMESSA

Caro VG, ho 12 anni e vorrei farti | miei sen-
fiti complimenti per la fantastica rivista.
Volevo chiedert: per partecipare alla Hit Bit
bisogna giocare con un gioco o scelta, op-
Ppure con un gioco indicato da voi?
Nella Hit Bit sono validi i punteggi fatti con
Donkey Kong e Pac Man Atari per il T1
e
Spero che mi pubblicherete, ho scommes-
50 Una pizzo con un mio amico che I'avre-
ste fafto.
lo e il mio portafoglio ve ne saremo eterna-
mente riconoscenti.
Claudio Margaroli
Borgomanero (BG)

Coro Cloudio, puoi partecipare con qual-

siasi computer e con qualsiasi gioco tu vo-

glio, Importante & che il gioco sia in com-

mercio e che non sia stafo inventato da e

o u

Per quanto riguarda la fua scommessa e lo
izza che hai vinto... almeno brinda alla no-

stra salute. Cioo e buon appetito.

LA MACCHINA? LAVAVUBA!!

Maurizio Pani di Novate Milanese pone
questo quesita a Luigi Bussolar (Videogo-
VG b 13, Pole Posiion score 61.110),
Marco Landoni (Videogara VG n® 20, Po-
le Position score 65.8 OJ e Mario d'Ales-
sandro (videogara VG n® 24, Pole Position
score 1 70.000)
“Come & possibile raggiunger questi pun-
teggiél Ma st 2andoll M pemel
todi dire cié perché ritengo di essere un di-
screfo giocatore di Pole Position per Atari,
o it onis par e 80 90 bt ot
rando come un novello Niki louda, & che
ora si vede beffato cosil
Poiché il punteggio di 61.110, record rite-
nuto da moltissime persone come il ‘Top"
conseguibile o Pole Position, & stato rog-
iunto & tenendo conto che la gora o Pole
osition termina a 54.960 punfi con un re-
siduo massimo di 16 secondi, vi chiedo: &
realmente ~possibile oftenere tali
Ppunteggi??’’

Quindi Luigi, Marco e Mario a voi l'arduo
compito diTrovare una risposta e, caso mai,
confessare il truccol



CHI L'HA DURA LA VINCE

Cari amici di “Videogiochi”; questa & per
lo meno la decima volfa che vi scrivo sen-
2a mai aver avura (purtroppo) la soddisfa-
zione di una vs. risposta, comunque come
vedefe non mi scoraggio e fenfo ancora.
Non vi ripeto | complimenti per la rivisto che
leggo dal lontano primo numero, perché Ii
avrete certamente gid letfi sulle mie allre
“nove"”. Veniamo ol dunque; dlle doman-
de cioé:

1) Possiedo una base Colecovision acqui-
stata qualche mese fa per Lire 450.000, vi
pare giusto? e se si perché adesso si trova
in negozio ad un prezzo di i
questa cosa mi sa molto di ladrocinio bello
e buono, si badi bene la mia non & invidia
per chi dequista la base ora a quel prezzo
ma & rabbia contro chi ce |'ha venduta a

.000 Jire.
2] Siete d'accordo sul prezzo delle cartuc-
ce [semplici scatolette di plastica con un cir-
cvifo r‘me?ranz[ che costano dalle 70 alle
100.000Tire? Estendendo cio che é succes-
so alle basi anche alle cartucce se ne de-
Juce che pof ro essere fronquillomente
vendute a 20/30.000 lire. Per far si che cio.
awvenga bisogna forse non acquistorle pid
come é successo per le consolle?
3) Vorrei acquistare un computer e sono
molto indeciso se optare per il C64 o per
I'ADAM. Intanto vorrei da voi una assicu-
razione; per ’ADAM non succedera mica
come per il Colecovision cioé da 160.000
@ 500.000 lire in meno di un anno.
Perquanto “strettamente”” il video-
gioco & migliore il C64 o il Colecovision.
2) A progosito di comoter, io sono anghe

un assiduo lettore di “"Home Computer” &
mi pare che ulimamente la vostra “'video-
giochi” si stia accupando un po’ troppo di
Computer & poco di consolle per videogio-
chi: avefe forse in mente (visto la crisi della
medesima) una fusione delle due testate, o
forse una collocazione di entrambe nel set-
tore dei computer? Non fatelo; mi ritrove-
rei con una sola nivista da leggere.

5) Nessuna casa ha in programma sul suo
computer un adattatore per cartucce
Coleco?

(Perché I'Atari non restituisce olla CBS pan
per focaccia).

Spero che le domande non siano troppe.
v solot

Walter Marinozzi

Bando ai complimenti, anche per noi. Ecco
le risposte:

1) Non ci sembra giusto. Se hai letto con
attenzione VideoGiochi avrai perd visto co-
me il mercato delle consolle domesfiche ab-
bia subito delle evoluzioni e dei cambiamen-
i. E logico quindi che a tuffo cid seguano
delle conseguenze che, purtroppo, non
sempre, sono positive.

2) Non sta a noi essere d'accordo col prez-
20 dei prodotfi: possiamo al massimo, co-
me te, stupirci. In ogni caso devi pensare
che nel prezzo di una cartuccia non c'é so-
lamente la plastica dello confezione: '8 I'i-
dea, il lavoro delle persone - dai designer
ai pubblicitari, dai frasportator alle segre-
forie che I'hanno redlizzato, - Iimportazione:
e la distribuzione. Insomma futfi quegli ele-
menti che contribuiscono a far si che un pro-

jottp raggiunga gli scaffali dei negozi.

watfo-Gclrriln gl

Comunque l prezzo & git calato anche per
le cartucce. Non sappiamo perd se & meri-
1o di tutti quelli che non le hanno comprate.
) perunavltol nosto consglo ® siuro:
prendi il CBMé4 perché I’ADAM non & pit
in produzione.
4) Non siamo nof che sfiamo optando per
una fusione ma piuttosto il mercato che sta
@ poco a poco modificando una situazione
di vendite e prodofti
Noi comungue siamo e saremo un po’ di-
versi da HC: siamo pib allegri, ci piace di
piv il software che I'hardware, siamo dei
locherelloni a cui non va molto di passare
e ore aftaccafi ai fasti a programmare, ci
piace la grafica, la musica e 1 compioni di
videogiod
5) Non ci risulta.
Ciao e bravo per Id costanza che hai avu-
to nello scriverci.

10 SONO IMPAZZITO

E gidruscita in ltalia la cartuccia per Atari
“I [0 qualche cosa del
genere]? Quanto costa? A Milano in che ne-
gozi & gia disponibile? Inoltre, carissima re-
dazione, vorrei sapere “Qual & la cassefta
con lo miglore.grofica per ZX Spectrum

Poi, le cossette, pardon, le cartucce del Co-
leco hanno una grafica, o dir “poco”, stu-
pendissimevolmente stipenda a confronto
i quelle dallo Spectrum; Come mai? Ho pid
pixel? Ha pits memoria (a me sembra di no;
"I 7K" coniro "'48K"J




Insomma che cosa ho di super speciale?!!
Nel gioco delle Ocean “Decatien’” for
pecirum, lo grafico, la giocabilté & come
cuell e [cusate s i ripeto) Colecor
sion (Uf sempre lui i mez: condo
en i e bl Ui o oo o seria
“’Andrea”), séconda Vol (che onore V"’
scritto in majuscolol!l) & givsto che io pensi
che (scusate anche i lessico) | fast specru-
mani i rovinano a furia di essere schiaccioli
entre uno si innervosisce ad un gioco?

Hoper Specium cossltsdel calco [ve-
ramente stupenda) dove ci sono le perso-
ne che urlano, che svemo/ano bandrsre, ak
rn’. ecc. Visto con un 3D veramente “‘ec-
ezionalel!"’ Al mrzro sr vedono entrare i
g»ocman in campo con I'arbitro che fischia
ad ogni follo e a fine partita (col fradizio-
nu/e dcppro frschru) ; state affenti a non col-
pir ci

folll Se viny partita lo Spectum ti
Eice che ser nei 1V i ingle o e squedre che
rimangono in campo. Poi si va nella serif
nale & lla finalissima. Veramente bella la
fine, quando trionfi prendendo la coppa. Il
tutto (gioco e fine), con in sonofo»do le fra-
diiondl conzonchne colcc

* (era una finto) & 4@1( digro
G ooy, .y B o
oot ibazvandlol] ALLLTIN o oo
cavemicslo] non scappate, site for,ron
aprite la bocca, 1 sta fermo. Ti ho visto sail
Non oprite lo bocca ha cncwa quolche co-
sada dirvi [povero me, mi ammazzerete pr-
ma o poil). \A siete jb lioti!l] (cosa che ve-
amenie pon pensayc]

ol cosseta, pardon dinuovo, o corc-
ok aanr el Colaco o et N
saré bella come quella per Coleco (##l] co-
mincio o rompermi] ma i 3D c', 'gzione

c'é, & veramente fontasticalll (per i solufi
Guérdare qualehe figa sopra)
Andrea Ratti

£ vero sei proprio impazzito di domande.
Prendiamo Il tuo come uno sfogo di follia &
quindi rimandiamo la fuo curiositd alle pa-
Sina della nostralvosita omata VIGH in cul
polri i perder o mpazaie  frovor lo

ATTENZ/ONE G/OVAN/

Inviateci | voslrr pmgfammr Ndeos
O veiutrs, hocosars & nel caso, agl
aufor, dard le indicazioni necessarie alla
loro edizione

LA VERA STORIA DI YAZ

Quelloche vogliorocconianioggis de-
sfinato o cambiare radicalmente e ori-
gini di un personaggio a noi molto no-
To, olmente nofo che non ve lo nomine-

3 nemmeno.
Un giomo che fu, nella cittd del Dove,
esisteva uno strano persor tale

Yoz, che i cvertvs od inventore oggent
inufil.
Perquesto gl abfant dell sua i nn
lo vedevano di buon occhio, fanfo
segregario n una B et e
riferia, Qui Yaz prepard la sua vendet-
fa e decise che sarebbe stato terribile
verso chi non 'aveva preso In conside-
razione.
Il punfo & che non sopeva coso iven:
tore e passava le sue a fare
iere iols pallveg ol dun mos
teriale sconosciuto.
Dopo un po’ di fempo successe che una
e e 2 edene
e forma. Con sua gronde sor-
resa Yoz si accorse che si muoveva e,
mcrsdrbr/meme, mangiava tutto quello
che frovava.
Yoz ne costrul a decine e le lancié con-
ir0 ol cbitani dell sua cift, disruggen-

Do allora una maledizione si & abbot-
tuta su di i e sulle sue creoture, costrefte.
a dibattersi in un labirinto infesfato da
terrbili spettr, i fantasmi degli abitanti
della cifta del Dov

Do allora fanto fempo & passato, le
croature di Yaz si sono molplicate &
honno pure trovato e loro anime gemel-
e, ma lloro desfino & segnato per sem-

Stefano Merlo
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TE L'AVEVAMO DETTO

$9VG 23 abblamo pubblicato o letera f
Fabio Zanicotti di Milano che si dichiarava
disponibils & ficevere insol i ogn o do-
0 aver duromente crificato le pagine de ‘Il
osto della Posta’.

ulfi sono arrivifi e per mognani-
jeciso di pubblicare solo

due lettere. Caro Fabio... Buona leffural

“Sano una d fanti appassionati leffori di
VG e sfogliando le pagine del n® 23 mi &
capitata softo glf occhi la lettera di Fcbru
Zaricotti,
Cocpr'al €8 modo e modo difare delle cri-
tiche!
Fabic non ha crificato ma disprezzato sia
il vostro lavoro di redattori sia l'entusiasmo

| chicomo me legge con possone VG e
che, gm ente, vuol partecipare e con-
tribuire alla ren/ruazrcne di questo fanta-
stico mensile”’.

Davide Costantino - Bari

chiomo Paclo e ho 13 anni
et tias el ol P @ 500
ifouto profondamente colpito dalle sue

Rios solo hafaito passars per dementi utt
noi letfori, ma anche la stessa redazione.
lo, senza offesa, vorre chiedergli chisi cre-
dé di essere, soprattufto quando definisce
Je st lfere demenziai i nost dise-

Borché oftenderci cos?”
Paoke Gramullani - Milano

B



la st

\omare i Atene con e armi del pacs, vie-
ne inviato a Creta insieme od altri 6 ragoz-
T1e 7 rogazzs, per essere soctficoto of M-
Rotauro Questd socrlicio ard un buto che
il re Minosse aveva imposto per vendicare
o morte di suo figho Androgeno

ESEO

“Ancora una volta il videogico del mese ha  Teseo perd non ci sta @ decide di sviare il

per soggefto un tema mivlogico. Sapete  Minotauro e ucciderlo. Aufato da Arianng,
ia di Teseo e del Filo di Arianna? Te.  Innamorata di lui, che gli da il filo per non

o di Egeo re di Afene o, per alfri P"dd"fi nel lobirinto, si avventura olla cac-

fihio i b cia del mostre

figho diPosdone, copo molte awerure per ¢4 qui che iizia il gioco del nosiro Mas-

simo. La storia & finita con la vittoria di Te-

seo che
Evoi? Avrefe lo stesso coraggio
abilita?

» BIRARD

i se ne va con la bella Arianna?

lo stessa
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UN PICCOLO LISTATO

Riccardo Cielo di Valdagno (VI), ¢ ha man-
dato.un F:c"oio lisiaio 1 grofica per|'Atari
B00XL Fovorelo o soppcecidrecosane

2 GRAPHICS 8+16
4 SETCOLOR 2,13,0

5 COILOR 9
9 A=INT (RND(1)*1000):8=INT
RND(1)* 1000}

1
70 PLOT X1,
80 NEXT |
90 RUN

VIDEOAMICI CERCAS|

Cerco anici for Trok manioci che ob-
iano voglia di esaminare pil atfenta-
mente ['oggetto della loro passione. Se
desiderate discutere, scombiore informo-
Shont e matetcl sono 1o parson che o

per voir
Silvio Capasso
C.so Trieste, 208
81100 Coserta

o posseggo un MPFIl, se qualcuno vo-
lesse contattarmi mi scriva o felefoni a:
Michele Bolb - Via Udine, 28 - 34135
Trioste tel. 040/418352

ACCETTIAMO LE SCUSE
SCUSATEMI DAVVERO!I!

Questa volta i punti esclomativi li ho messi
per scusarmi di quella terribile lettera in cui
vi ho anche minacciato, ma in realta non vi
ho minaccioto.
Ho scritto quelle minacce perché cosi vi con-
vincevo a pubblicarmi quell o quelle fet-
tere.
Ho visto una cose che mi & piaciuta molto,
quando ho letto VideoGiochi. Avete scrit-
N dovine Danilo, ci dispiace anche
chelo o perre uica laera pubblcara
nan sia come le

cherete i scuro perché o mis domande
sono stupide & medio
Perd viho scrifoo sfesso questa mi lefe-
a per dirvi quello che penso di voi; siete
1o feciazione pi bello, pib speciale, pio fan-
tostica, di tufto ['universo
Danilo Renzi

Caro Danilo sei perdonato. Dopo una

sto cosi non sarebbe proprio Foatie ton
farlo e anzi fi nn?mzvamo per la simpatia
che ‘straripa’ dalla nuova leffera. Siiun po”
pib sicuro di te stesso perd, perché sembri
una persona buona e genile che, dofe ra-
{9 53 amneftere | propr erori

Ed ora passiamo alle risposte ole tue nu-

< Aposena e
B volorv bewns co e v s s Yoo
bene nessun vostro lettore di qualsiasi rivi-
sta, e mi dlspioce molo che I i

lefero che & stata pubblicata sia cos bru-

Oro passiamo od alcune doma

Quanto costa I'ADAM? Avefe gid. deno che
costa sulle 1000/500 mila ma fo parlo del-
la fastiera & non dell’ADAM completo.
2)Ho comprato il Colevision con / cartuc-
ce; Popeye, Miner 2040, Mr. Do, Zaxxon,
Dapboy ong, Donkey Kong junicr, ed infi-
e Mouse Trap. Ho acquistato il Coleco vi-
R Pl ool e e e portese,
Ppagando tutto L, 260.000, non vi sembra
un affare?I? Perd ho un problema che mi fur-
ba mi hanno detto che il modu/u turbo & in
vendita solo assieme alla consolle. Ma io
o consolle gid ce I'ho. Ho girato un muc-
chio din oz/ & non ho trovato niente. Co-
50 posso

Dove /o hovo un modulo turbo in vendita
da solo?

3) Socordo vei qual’ la console i eo-
remu pubblici-

CI | Qual’é attualmente il prezzo reale di un
olecovision nuovo?

5) Quanto costa la cartuccia Smurf?

) Quanto msm Iq cartuccia Lody Bug? E

guorio o
W e
feressano a nessuno, ma ho solo 12 onie

non sono affato stu-
pide perché non sei proprio ['vnico a porle.
1-2) Bisogna die: *‘quanto costova” solo
loosters, perché come abbiamo g1 ef-
tonel numero di marzo di ViGi | Adam &

ti produzione. La Coleco ho deciso won
che non valeva pid la pena produrre sia i
software che I'hardware di questo home
prapb i preoccupare del co-
sto: non comprarlo propri.

Por cuel che riguarda 1o consolle mi sem:
bro proprio che fu obbia faro no siro-

Rion & veroche i modulo Turbo sf vende
solo conla conalle ma slo conla carv:
cia stessa, il prezzo & di L. 145.000, ma
penso propri che 1o possd ovare o me-

3) ‘Ancora con queste domande. Non & un
problema di voler lurafubbh:na ono, & un
problema di scelta e pyeimnza squa-
sfe sono vostre  non nostre - o ognu-
no di noi se le & fatte per onto pw rio. Se.
pari solo in termini di potenza in KByte la
consolle che ne ha di pit & il Coleco-Vision
con
4 54) Il prezzo di istino della consolle - co-
puoi vedere sul mercato di ViGi, eh,
edieclly di L. 175.000 fire & comprende
Una car mcg @ per i fifoli dei
giochivo ale pogine del mercato, adesso
tutto rinnovato e puoi lacAmon'e tro-

re lettere che a voi fa piacere pubb/
So ancha ptoblinds e iapolipeisni 3

Glrrlng). it

vaie tuthi i giochi cor J&a n il fuo si-
;!‘emu illoro prezzo yslmo e quello m”en
sistemi.

Ok?



A DOMANDA
RISPONDE

Gradirei saperne di i sui laser game da

casa
Rick Dyer, 'inventore di Dragon’s Lair, ha
sviluppato un sistemo domestico per video-
disco che per il momento & solo distribuit
in America e costa |'ira di dio”. Consiste in
un lettore e in una tostiera di computer.
futt'oggi ci sono solo due fitoli: Thayer's
Quest e The Spirit of the Whittier Mansion.
Per saperene di pi comunque leggete Vi-
Gin® 20.

Nel gioco Summer game, nella versione
1-2 giocatori succede che il tuffatore non
si presenti. £ normale

Si, & normale. Abbiamo riscontrafo che que:
sto succede nei dischi piratati

Quali cartucce Imagic per Atari sono in ga-

ra per I'lmagic Nstchat

Limogic Maich? & finito nel giugno 1984

Con un gioco Afari in finale: Moon Swee-

per Se vuol saperne di pib guarda ViGi n®
6.

Quali sono le cartucce Atari in gara nella
videogara?
Alle videogora & dedicata una apposita ru-
brica. Perché non la consulti? Troverai futf
i doti di cui chiedi.

Possiedo un vecchio videogioco Odissey.
Posso comprare del materiale nuovo

Da come ne parli no, perché tu possiedi la
versione americana che si differenzia do
quello italiona sia per |'uscita video, che &
compatibile col sistema NTSC e non con i
PAL, sia perché le cartucce sono diverse &
non'vonno nef vano cartucce del Videopoc

Esistono due consolle Colevision. Una nor-
male e una con sei gioch i

Cos’a il convertitore Atori/Coleco?
£ un apparecchio da collegare alla conso-
Je Coleco che permette di giocare su que-
i giochi compatibill Atari

sta
Cosa significa il termine KByte?
Facciomo un passo indiefro: cos's un bit?
bt & lo piv piccola unité di informazione:
corisponde a ‘I’ ‘

50', @ 'segnale’

'O’ od ‘operto e ‘chit-
non segnale’. | computer
e

!

o o noi proprio non risulta. Sappiamo che
alle volte i negozianti fanno delle offerte
speciolidi consolle abbinate a un certo nu-
mero di carfucce gioco. Ma questa & pura-
mente un‘ozions promozionale del nego-
Ziante.
£ glochi sono incorporati nella confezione
non, come parebbe dalle fue parole, nella
memoria della macchine.

Perché non metfete “VIGI HIT & i 15
piv”’ anche per computer.

Sel sfafo gi& accontentato. Alcuni dei gio-
chi delle Fit Games sono infai giochi per
computer e di molfi lfr esiste sia la versio-
ne per consolle che quella per computer.

come una
sequenza di bit: di si e no.
1l byte & un gruppo di bit adiacenti fra loro
che pud essere usato per specificare un'i
struzione © un indirizzo. Un byte pud esse-
redi4, 6, 8, 16 bit anche se generalmente
con la parola byte si infende una formazio-
a 8 bif.
E arriviamo ora alla domanda: cos‘é un K
Byte. Il byte & il byte e la K sta per Kilo, cios
mille. Un K Byte sono quindi mille byte, an-
2, per una stranezza del computer, in real-
14 sono 1024 byte.

E uscita la cassetta Atari Los Angeles 1984
Games?  *

S\, ragazzi & proprio uscita e gid da molti
mesi. Evidentemente non in futta ftalia & sta-
ta eguolmente distribuita.

58, rer000d VUIATR]
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Che cappero sono i Gufi di cui parl
o quel Cristiano Pompilio nel n. 14.2

1 Gufi sono dei capperi che rovinano il gu
sto della marmellata d'orancio.

Gome dobbiamo comportora?
cosl che ci chiedono molti possessori di
una consolle Intellevision. Non possiamo
che dire cosi: e i siete affezi

i
comunque di fanto in tanto fomare of vo:

‘comprare - o questo punto a bosso prezzo
gli eventuali giochi arretrati che non pos.
sedete.
Uossistenza per | momento confinua o fun
Zionare ma & probabile che fra un o’ di
Tompo lon taadef un orno¥ non o seppiG
mo) on verrd pit formita.,
Préviate o vendeda.o o fegaladia & bn va-
i1 frateling so Invees st siuh o dopios
i Guest alfl-e bossl. £ un'ofiima con-
St bellsiniqochiche scuramn.
fe piacerd a chi non ha mai avuta e non
la conosce: potra, come voi d'alfronde, di
vertirsi per molto. fempo. Non sappiomo
iecnche 161 58 SUSKUNG coRSS  pro-
durre giochi per questo sistema

E vero che le cartucce della base Leonar-
do sono compatibili con la base Hanimex?
Si & vero, ma solo perché la base Leonar
do & la base Honimex che ha cambiato no
me.

Come si chiama il joystick che & venduto
con la cartuccia dj Rocky? Quanto costa?
Si chioma Co\em/Supev Action Controller
& costa L. 160.000.

E possibile mandare il tagliando delle Hit
Games compilato con giochi per computer?
Certo che & possibile, che cosa aspetti o
mandorcelof

Che cosa sano le cartucce dela Xonox chio-
mate ‘Double Ender
e s e per I'A-
tari VCS, prodotte dalla Xonox e importa:
te dallo Melchion, che hanno la particolo-
fifes di contenere due schede gioco invece
che una.
Com's possiblle? £ semplice la cortuceia ha
due entrate, una sul bordo inferiore e una
sul bordo superiore... basta capovolgere la
corluccia et voill, il gioco & fofto

Allo Hit Bit possono partecipare tutf gio-
computer?

S, alla Hit Bit possono partecipare tutf i gio

computer, ma non ozzardatevi G mandare.
giochi inventati da vail Che sportivi sare
ste altrimentit

Perché quando provote un videcgioco Ar

cade meftete sempre la sigla IUR?
Forche IUR & lo sl o Maotio Nicedl,
i nosio,camelene nonché redartore il
rubrica ‘AL BAR'.

Si pud partecipare alla Hit con le cassette
groco che si trovano nelle riviste?

i 6 pud partecipare’anche con quest
Q\Ocom

x:’J‘JC)-‘

1 CLUB
DI VIDEOGIOCHI

forzo i & ricordatevi che
AIVA iﬂr.a tutti § Club composti
da almeno 5 persone! Scrivete
ed iscrivetevil

ATARI & CBM 64
Bal anizio-Viu Durazzo, 18

lerio Vecchione - Via Tr 124
Tm-u.mqu i

e 3 00 Beccio
Vi 17233100 freceia (CO)
c;.urnm bedcioon ae
S

o Trento ¢ Treste, 18

”QQ? iso - tel. 0422/45990
LUB STREPITOSO
FrncescaSamard-Vio Mot Tar

e

E'n«-v<-v

‘la %s Pellico, 20

10064 O
s VIBESGIBCH! & compuTER
Mont re, 23

64 CLUB MESTRE
Querini,
ITALIA CLUB
’\ﬂn_ 29 73‘!‘6‘3!.0@-
SOFTWARE CLUB

Chritan fosseta - Vio Siess 48
00135 Roma - 3492638
INTELLATAR! VDO GAME
-Vio Ugo Boss, 1.
. fonto
Tel. 0735/3610

INTELLIVISION CLUB

INTELLIVISION CLUB ROMA
Oderisi da Gubbio, 91
51 Roms o St

IENTELLIVIS N MASTERS CLUB
n;

e
Giof

ALIAsOFI’ CLU

v, i ek,

Fabio Rossi - Garbagnafe

fel. 02/9957782

MULTISYSTEM VG cLu

Vm L.m , 750127 Firen-
tel, 055/3

NEW CLUB per ATARI VCS

Voccant

20147 Milano 02/5143410

NEW INTELLIVISION CLUB

rmo&%JV;u Unin, 59/8
BeR TurT T sidte)
Del Mastio

Viu Flli Sﬁ7lpcm:h 22 50127 Firenze

V(: 20/C 16/C ﬁ\LmIAloll
Mattea

0434/6
m WIM

, 3768
o mW'o&mlz
VIC 20 CLUB

VIDEG COLECO - sl?xr)l g
o Giorgls - Vid O Motens, 39

12036 Sotnonc (Cr

0173
M: B !-?|7$ure‘n S otogna

511361644

VibEOSOFT CLUB

Pirse G Cosere, 21 70124 Bori

tel. 080/221040

Gl It
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ANONIMO FUMETTARO

Cgmphmenu allo sconasciuto autore di que
sfo i

In uHD scatolone, ben archiviato in cimo o
nostri straripanti scaffali, un giomo hanno
fotto capolino tre fogli superbamente di

Z\cb iomo guardato dappertutto per frova-

fogli numero uno e due senza riuscirci
abbiomo guordalo e per caso c'erono dei
fogli sei e sefte e ancora niente, abbiomo
infie corcato una letera di cecompagno-

merio o samrimast uolra volt o boc-
<o asciu

oo conlatiorifoess 6 vol guistovelo
cos), senza fitolo e senza nome. Chiss

anche il suo autore sia nei paraggi e si i
cia vivo con un alro fumetto.
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VIVA L'ATARI

Care Redazione di Videogioc!
Vi rectivo per | ennesima vola, innanzinut
to complimenti per le vostre 2 riviste, Video-
glochv o Home Compuler che compro re-

nte dol n° | ma passiamo alle do-

ki el gioco Farahons Mourse per Atori
800X una volta presi tutti | tesori cosa si de-
ve fare
2) Perché connnuave a dire voi e H.C. cf
anm e altr giochi, sono disponibill solo Der
CBM 64 qvcmdo io lo posseggo gid da vari
mesi x Afa
Come mar nellu vostra biblioteca Jack-
son manca un bel libro er Atari, potreste
importare e vrodune .w icenza quelli ame-
ricani che cerfo non mancano
Rl tartn forabbe placers qualche
cosa anche banale sul nostro "home-
compwer e sulla societd, perché ci sentia-
ressati dal CBM 64, che non é certo
Tigliors. dicomo. che possiama reggere I
confronto. Vorre leqaere un bell‘articolo di
un atariano che abbia esperienza sui com-
puter (anche CBM 84] non un paragone
perché voi non ne fafe, ma un incilomento
"0 no’’ a comprare
) Vorrer segnalare eitche Jo el i
I"Atari a sosfitvire pezzi difettosi completa-
menie grs Ahimé hanno sostituito il com-
puter senza muovere una ciglia complimenti.
Ho ccmpmlo 1"800XL con ruvc‘eno e reg‘r
i libretti, franne poche
TEB0% orancs o nolecar he ~ampemm il
drive 1050 e i libretfi erono In inglese
Ahoool ma qui siamo in ltalia e non pas-
Siamo_conoscere perfettamente Iinglese
quindi vi prego troducefe, traducete.

Era un po’ di fempo che non sentivamo pit
questo grido di incitamento. Esaftomente dal
tempo egh Atarioni & Intellivisionari. Ben
vengo, lemica non & ancora spenta.
s B e, nplla i efiarcitol siriae
<o di domande vediamo di rispondere ad
alcune. Non futte, se no consumiomo i fasti
della nostra cara Olivetfi,
1) Sappiamo di un gioco farahons Course
nel quale, presi futfi fesori, appare una scrif-
fa riporfante un codice che vi permette di
assare al secondo livello. Prova un po’.
come puoi vedere abbiamo ristrutturato
fa rubrica de I Mercato, proprio per fare
pib posto al software per computer. Cosl
uuverm nme le compatibilits per tutti i siste-

3] Perché non parliam di pi di Atari? V-
dici che 1 poco c scramio dllenouis o
i combiament
Come sai I’ Alnﬂ 'ha subito non poche tra-
versie che I’hanno costretta, se non all'im-
mobilismo, almeno a un ralléntamento del-
la produzione & @ un calo dello sprint che
'aveva coratterizzata in passoto.
Ma non ubitore, il sifemea Alar & un ol
ma sistema che ha avuto successo in futto
il mondo e prima o poi I‘avrd anche qui.
cost prolitcharcnnd anche | o,
Gruzie del numerosi suggerimenti che non
abbiomo riportato per intero ma che comun-
?\:e cbbramo pleso in considerazione.
\ao AV

=it~ Gc

UN PO’DI CONFORTO

Carissimo Videogioch
son0 un vosto, d recents, leftore. Mi com
plimento per la rivisia, che sa fraffore bene
Targomento videogiochi.

rint “Veniamo al dungue. Circa un anno
fa ho acquistato una consolle Creativision,
dicuiiniziolmente, ero fiero. Circa un mese
dopo ebbi un depliant sulle cortucce dspo-
nibili per Creativision sul me
Ne ero fierissmo. Mo odesso. non o sono

ben pochi possied: Ho
quindi bisognodi lcune rispost. (Per con-

1) la cartucce dell nellevision sono com-
patibili con il Creativi
B 10 grafiea dei giochi per Colecovision
pus essers eguogliata con que//a del Creo:
¢ foii (W] potiie akireore conlabe
se Creativision un n una grafica
vguale a quella dello base Colecavision?
 Uscirano nuove cartucce per Creati
sion? E quando?
4] Se compro gli accessori per tramutare il
mio videogioco in computer, diventerd que-
sto_ un computer a tuthi gli effetti
5] E vero che la Zonussi a cambiato in par-
te la consolle originario?
Un3. 5. foiotof, da un inelice possesso-
re del Cremrvrsron
end: run
Aluto
P.S, Sapete se qualche c e di
software ha intenzione di Yrccf P
tucce celebermime per i Creaviion?
alvatore Porretta

Come prima cosa puroppo dobbiomo dor

una brutta

15 consolle Craativision & anche lei scito

di circolazione. La ditta giopponese sua
Proprietd ha infaff deciso di non produrre
i consolle di videogiochi. £ cosl anche la
anussi ha dovuto interrompere la distribu-
Zions

clrridng).l

Non sappiamo quale siano le infenzioni del-
la ditta di Udine per quel che riguardaii set-
tore computer (beh! a dire il vero neanche
per quello eletirodomesticol) ma non cre-
diamo proprio che né loro né altr siano di-
sposi a ealizzare qualcosa per un sistema
e, non solo non viene pit prodofto (cosa
>he succede anche od uhr;l ma addirittura
non era neanche molto
Per quel che riguarda la compatibilta co-
me sempre le carucce di un sistema non fun-
zionano su un altro

UNO STRANO PENSIERO

Mi alzai una mattina con la testa intor-

biare: quel
nalmente conto di utte quelle masturba-
Zlont colebrall che assopivano la mia

A e ot i s Jodove il tempo
on passava mai, e mie mani
docretovan la o potenza, I& dove
c'era lei: la macchina, I'unico conforto
nelle mie giomate
Mi avvicinai, la toccai, sentii una sen-
e di sicurezza nello sfiorare que
tasti cosl morbidi; ritrossi la mano, nen
potevo, non ne avevo il coraggio, che
ne sarebbe stato dopo di
Eppure dovevo farlo a tutl ] costl presi
una decisione, allungai per I'vlima vol-
ta lo mano verso di lei, ancora ['incer-
tezza mi assall ma oo ero froppo far-
i unpiccolo scaff... o tufofin i’
trovai cosl hampleiamen! olo.
Roberto Agosta, Milano




CARTUCCE SEGA
5C-3000

Pop Flamer L. 35000
Pacar L. 35000
Borderline L. 35000
Safari Hunting L. 35000
N-Sub L. 35.000
Sindbad Mistery L. 35.000
rquss L. 35.000
Champion Golf L. 35.000
Congo Bongo L. 35
L. 35000

Tennis L. 35,000
Flipper L. 35.000
CARTUCCE VECTREX
Soccer L. 25000
Solar Quest L. 25.000
Rip Of L. 25000
Scramble L. 25.000
pike L. 25,000
Space Wars L. 25,000
Clean Sweep L. 25.000
Cosmic Chasm L. 25000
litz L. 25000
Flipper L. 25
Star Ship L. 25.000
CASSETTE ADAM
Kit Accessory

ulizia L. 50,000
Margherita Pica 10 L. 20.000
Naostro Digitale
Vergine L. 7.000
Kit Word Processing

italiano L. 40000
Flash Card Electronic L. 30.000
Flash Facts Trivia L.. 30.000

Flash Facts
Vocabulator L
Smartologo L. 50,000

Donkey Kong Junior L. 25000
Summer Gomes disco

per CBM 64

D s aiien A par 'l 25000
Pixstik per CBM 64 L. 40.000

Console Coleco

Atari Converfer
Roller Controller
con cassetta Slither
Joystick High-Score
Cabbage Patch Kid
Miner 2049

Victory

Omega Race
Football
Americano

War Games
Soccer

Burger Time
Distructor (Turbo)
Front Line

Zaxson

Donkey Kong Junior
Mr. Do

Cosmic Avenger
Lady Bug

Cornival

Space Panic
Space Fury
Monkey Accademy
Brain Strainers

Dr, Seuss

Beamrider

CARTUCCE COLECO

CARTUCCE ATARI 2600
130.000 Enduro L. 40.000
100.000 Rabof Tank L. 30,000
80.000 Megomanio L. 30,000
80.000 Plague Aftack L. 25000
Spider Fighter L. 30,000
25,000 Sky Skipper L. 30,000
80,000 Tutankham L. 40,000
80.000 Super Cobro L. 40,000
30.000 Spider-Man L. 30,000
30,000 Amidar L. 30,000
Gyruss L. 55000
000 Return of The Jedi L. 40.000
70000 Frogger Il L. 55000
70,000 tar Wars L. 55000
70000 Centipede L 30,000
40.000 Battlezone L. 30.000
25000 Soccer L. 40,000
30.000 M, fac Man L. 40,000
30,000 g Du L. 40.000
30.000 crmuc gusﬂes L. 35000
25,000 Phoent L. 35000
25.000 ingle tdurt L. 35000
30.000 elix L. 30,000
25.000 Moon Patrol L. 35000
25000 L. 30,000
25.000 Asterix L. 30,000
25000 Star Trek L. 30,000
25,000 Congo Bongo L 35000
25,000 Marine Wars L. 40,000
85.000 Strategy X L. 35000
85,000
85,000
85.000
60.000
50.000
VIDEOGAMES
EI.ECTRONICS

Milano - Via Vitruvio, 38 - Tel. (02) 27.16.343
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CARTUCCE INTELLIVISION CARTUCCE
ConsoR\elmalliwswon 1159, Soccer L. 25000 PARKER COLECO
wto Racing L 19, Tennis L. 25000
Hockey L9 Football L. 25000 Reppere o a2
Golf L 19 Basketball L. 25000 :
; Tutankham L. 451
Skiing L 19 Buzz Bombers L. 25000 Qe L
Boxing L 19 Locomotion L. 25000 i '
Boseball L 19 Space Howk L. 25000
Bowling L 19 Advanced Dungeon
Roulette L9 & Dragons L. 25000 A
Backgammon L 194 Loock 'N' Chose L. 25,000
Armor Bottle L. 19000  Sharp Shot L. 25,000
Horse Racing L 19000 Shark Shark L. 25000
Sea Bottle L 19000  Vectron L. 25000
Space Botfle L 19000  Mission X L. 39,000
Fun L 19 Burger Time L. 39.000
Sub Hunt Lo Masters of Universe L. 39,000 CARTUCCE PARKER :
L 19 Bump "N’ Jumy L. 39.000 INTELLIVISION W
Astrosmash B, Advanced Dungeon
Srafe 09 Do Super Cobra L 45000
Space Armado (38 |} Treasure of Tamin L. 39.000 Poppeye L. 45000 "
Utopia L 19 Sono inoltre disponibili: Tutankham L. 45000 4
SlaiTnke .09, Donkey Kong voquer L. 40.000
Frog L 19 Donkey Kong Junior The Empire Strikes
Royol Decler L9, Venture Back L. 40.000
eversi L 19 Lady Bug
Night Stalker L. 19000  Zaxwon
Tron Deadly Disk L. 19.000 o L. 19.000 1 singola cossetta
Tron MazeaTron L. 19.000 o L 60,000 4 diverse cassette

NOVITA" INTELLIVISION

Motocross L. 39.000
Pinball 39.000
Centipede L. 39.000 e e
SO |
Defender
iti Per ncevsre il programma telefonateci, o spedite in francobolli,
:«?;’ePZ? Mon t gg 333 ’ L. 3.000 allegando questo tagliando compilato in ogni sua parte.
Jungle Hunt L. 39.000 |
Moon Patrol L. 39.000 NOME COGNOME
ALTRE NOVITA’ I
IN ARRIVO I INDIRIZZO CITTA’
Super Calcio
Super Tennis I TITOLO DEL GIOCO
E ALTRI ANCORA 1
PER SETTEMBRE I COMPUTER (MODELLO E MARCA)
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COLPO D’'OCCHIO SUL MONDO DEl VIDEOGIOCHI

SOFTWARE
MSX
DALLA
PHILIPS

Philips sta cominciando a
sostenere lo standard MSX,
di cui & uno dei membri pit
importanti, con una bella
dose di software applicativo
e ricreativo,
Ben 10 programmi applica-
tivi e 13 programmi gioco
fanno parte del primo “‘ba-
stimento’ carico di softwa-
re per il nuovo standard
giapponese-americano.
Trai programmi applicativi
di uso familiare figurano un
programma Totocalcio, con
sistemi che si basano sui da-
ti statistici del campionato;
un Archivio Indirizzi, con
possibilita di stampa dei no-
minativi anche su nastri di
etichette adesive; un pro-
gramma Oroscopo e Ascen-
dente, per P'elaborazione del
proprio oroscopo ¢ il calco-
lo dell’ascendente; un pro-
‘gramma Bioritimi, per il cal-
colo del bioritmo e della
compatibilita tra due perso-
ne; un programma Dieta,
che da indicazioni per una
sana dieta alimentare, non-
ché programmi di Budget
Rimborso Mutuati, Tabello-
ne Elettronico, Personal Fi-
le, Gestione Magazzino e
Grafici di Funzioni e Calcoli
Matematici.
Ancora pill **succoso” & il
carico di programmi gioco.
Vediamoli uno per uno.
Athletic Land (Konami),
gioco a scorrimento orizzon-
tale (alla Pitfall, per inten-
derci) ambientato in un par-
co magico con numerosi
ostacoli e prove da superare.
Monkey Academy (Kona-
} programma d]ve"!eme

ed educativo che mischia il
gioco con la matematica,
adatto ai piu piccoli.
Norseman (Philips), una ter-
ribile battaglia contro i mo-
stri che vogliono imposses-
sarsi di un elmo d’oro.
Backgammon (Philips), la
versione elettronica del fa-
moso e antichissimo gioco di
societa che richiede abilita e
fortuna.

Zaxxon (Sega), la versione
MSX del popolarissimo
“classico” tridimensionale a
scorrimento diagonale nel
quale siete al comando di un
caccia in missione contro il
terribile robot Zaxxon.
Buck Rogers (Sega), altro
classico in versione MSX.
Siete nel XXV secolo sul pia-
nesa Zoom allepese con in-
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vasori extragalattici in un
gioco tutto azione e veloci-

t
Congo Bongo (Sega), un
gioco di risalita ambientato
nell'Africa Nera alla caccia
di un gorilla tra insidie e pe-
ricoli.

Hero (Activision), nei pa
ni di un intrepido soccorito-
re elitrasportato dovete sal-
vare alcuni minatori intrap-
polati in una miniera-
labirinto ¢ circondati da un
fiume di lava.

Bream Rider (Activision),
battaglia senza esclusione di
colpi contro degli invasori
spaziali che hanno circonda-
to la terra di uno scudo re-
strittivo. Azione e velocita
senza sosta.

River Raid (Activision), un

altro classico dei videogio-
chi. Missione aerea sul fiu-
‘me senza ritorno per distrug-
gere ponti e postazioni nemi-
che.

Shark Hunter (Philips), un
gioco di ambientazione ma-
rina in cui vestite i panni di
un intrepido cacciatore di
squali armato di sole fioci-

ne.
Buzz Off (Philips), il pilt
tranquillo dal punto di vista
della *“trama’’: dovete aiu-
tare un’ape a cercare il cibo,
evitando contemporanea-
mente un terribile ragno ve-
lenoso.

Cannon Fighter (Philips), un
gioco di guerra nel quale do-
vete combattere una avvin-
cente battaglia contro carri
armati nemici.



MENO TV,
PIU
COMPUTER

Se ¢’¢ un computer in casa,
la famiglia gioca insieme e
guarda meno

Questo & uno dei nsulull di
un questionario a cui hanno
risposto 1500 lettori del
mensile americano Family
Computing.

Pilt della meta infatti, esat-
tamente il 54%, giocano in-
sieme con il resto della fami-
glia (ma il 49% si diverte an-
che a giocare da solo), ben-
ché lo facciano con modera-
nonc
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11 63% non gioca pidt di 10
ore alla settimana, mentre il
24% gioca dalle 10 alle 20
ore alla settimana.

Queste ore, tante o poche
che siano, di che cosa van-
no a discapito? Della frui-
zione televisiva per il 79% di
coloro che hanno risposto,
dei giochi di societa per il
49%, della lettura di libri per
il 23%, dei film per il 19%
¢ per lo sport il 10%. In po-
chi hanno infine risposto che
il tempo passato davanti a
un computer va a discapito
del mangiare, del dormire,
del cucire e del badare ai
propri pesci d’acquario (1).
Sull'argomento di chi tira
fuori i soldi per i computer-
giochi, il 64% h etto che
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pagano i genitori, mentre il
70% ha risposto che genito-
ri e i figli decidono insieme
quali giochi comprare.
Tra le altre indicazioni emer-
se dal questionario & interes-
sante segnalare che alcuni
game designer stanno crean-
dosi un seguito di “fans”.
Tra i designer pitl “‘seguiti
Family Computing cita
Scott Adams (creatore di ad-
ventures tra cui quelli della
serie Questprobe con i per-
sonaggi dei fumetti della
Marvel), Bill Budge (creato-
re di Pinball Construction
Set), Mark Blank (designer
e dirigente della Infocom) ¢
David Crane (il game desi-
gner di Pitfall I ¢ I1, Decath-
lon e Ghostbusters).

LETTERE
PSICO-
LOGICHE

“Il videogioco non ¢ una
nuova solitudine ma una
nuova forma di socializza-
zione. Questi ragazzi comi
ciano presto a disporre di in-
formazioni e a sapere la po-
tenzialita degli strumenti di
cui dispongono. In pratica la
memoria del computer si
pud definire secondo una
definizione di Freud come
““preconscio.”

Questi sono alcuni passi del-
la relazione che il prof. En-
20 Spaltro, docente di psico-
logia presso I'Universita di
Bologna e conosciuto al
grande pubblico per essere
stato I"autore della trasmis-
sione televisiva Test, ha te-
nuto al convegno Scuola
2000: computer sul banco,
svol(osl aParma dal 18 al 20

Io spunm della relazione di
Spaltro sono state le migliaia
dilettere che voi lettori ave-
te inviato a VG.
“Pacman, il noto personag-
gio di un videogioco, & il
simbolo di un forma di in-
corporazione della natura, la
sua conquista e il suo con-
trollo" ha proseguito il prof.
Spaltro, proponendo una
chiave di lettura al fenome-
no informatica e ragazzi as-
solutamente originale ¢ af-
frontata per la prima volta
in Italia.

Nel prossimo numero pub-
blicheremo ampi stralci del-
la relazione del prof. Spla-
tro.



READY

IL FUTURO
DELLO
SPECTRUM

Benché dimostri i suoi tre
anni (una eta piti che rispet-
tabile nel frenetico mondo
dei computer) lo Spectrum
non ¢ ancora destinato a fi-
mre nel n-

re gli schermi piatti di diversi
personal computer portatili,
ma presumibilmente la tec-
nologia dello schermo a tu-
bo catodico piatto gia sfrut-
tata nel televisorino tascabile
da 2" della Sinclair.

L’annuncio dello Spectrum
portatile ¢ venuto contem-
poraneamente alla rivelazio-
ne di alcuni dettagli sul di-
sco di silicio o ““wafer disk”’,
dcf' inito da Clive Sinclair “il

La Sinclair ha infatti annun-
ciato l'imminenza di uno
Spectrum portatile senza pe-
10 aggiungere gran ché sulle

sviluppo
nel] ‘informatica personale di
quest’anno”. II disco di si-
licio verra introdotto sul
mercato verso la fine del-
' adeatl

specifiche e
che tale apparecchio avra.
Le uniche cose certe, al mo-

mento, sono che sara basa-
to sul microprocessore Z-80
e che sard compatibile con il
software per lo Spectrum.
Non & ancora stato deciso ad
esempio se la memoria di
massa (oltre, ovviamente, al-
le cassette audio) sara forni-
ta da Microdrive o dal nuo-
vo disco di silicio, di cui par-
liamo pid avanti. Intanto,
I'elemento piu difficile da
progettare per lo Spectrum
portatile & lo schermo: non
verra utilizzata la tecnologia
a cristalli liquidi, molto usa-
ta recentemente per realizza-

a coloro che posseggono un
QL, mezzo Megabyte di me-
moria ad un prezzo appros-
simativo di 300 sterline (cir-
ca 660.000 lire).

L'unita drive contiene un
unico wafer di silicio e com-
bina le funzioni di memoria
RAM e disk drive. Una bat-
teria consente di mantenere
memorizzati i dati quando il
QL é spento 0 quando il dri-
ve non & collegato al compu-
ter. Una spia luminosa av-
verte con sufficiente antici-
po quando le batterie sono
scariche e queste possono es-
sere sostituite anche mentre
T'unita ¢ collegata al QL.

UN GIORN
NELLA
VITA DI
SINCLAIR

L'industria del software é a
corto di idee per nuovi gio-
chi?

Sembrerebbe di si a vedere il
nuo titolo della Micromega
(gia produttrice di Death
Chase e Full Throttle), A
Day in The Life.

Scopo del gioco ¢ guidare un
personaggio con barba e po-
chi capelli del tutto simile a
Clive Sinclair attraverso 28
schermi di vita quotidiana fi-
no a condurlo a Buckin-
gham Palace per consentire
alla Regina di fregiarlo del
titolo di baronetto.

‘Al momento della presenta-
zione stampa del nuovo gio-
¢o, Sinclair non era stato in-
formato del suo nuovo ruo-
lo di “software star”’, ma la
Micromega ha dichiarato
che il baronetto per meriti
tecnologici ricevera una co-
pia gratuita del gioco.
Prima di lanciare il gioco, la
societa inglese s’ consulta-
ta con dei legali per evitare
qual\mque rischio di diffa-
mazione e la loro risposta ha
dato I’OK per la produzio-
ne del gioco: i legali della
Micromega hanno posto in-
fatti il gioco sullo stesso pia-
no delle caricature.

La Micromega considera in-
fatti I'inclusione del perso-
naggio Clive Sinclair nel gio-
co come “‘una rispettosa de-
dica all'uomo che ci ha d:
t0 una nuova industria”.

NUOVA
STAMPANTE
ATARI

E arrivata in Italia la nuova
stampante ad aghi program-
mabile ATARI 1029.
Questa macchina, versatile e
facile da usare, presenta un
‘meccanismo di stampa pro-
tetto da un coperchio semo-
vibile trasparente, utile per
evitare che nella macchina si
formino sedimenti polvero-
si, nonché ad insonorizzare
la stampante.

La stampante 1029 é dotata
di un accessorio fermacarta
e di un divisore tra la carta
in entrata e quella in uscita,
al fine di evitare accartoccia-
menti durante lunghi stam-
pati.

La stampa avviene tramite
testina ad aghi e nastro a
cartuccia. La testina stam-
pante si muove orizzontal-
mente, stampando da destra
a sinistra con una velocita
pari a 50 caratteri al secon-
do.

L’ATARI 1029 pud stampa-
re sia un modulo continuo,
trascinando la carta tramite
gli appositi fori, che su fo-
gli singoli.

E inoltre munita di una spia,
indicatore di errore, che ne
segnala il funzionamento,
oltre al tasto SELF TEST
(prova caratteri).

Possiede inoltre un set di 132
caratteri, compresi quelli in-
ternazionali, ed ha una ma-
trice di stampa di 5x7 pun-
ti.

11 suo prezzo al pubblico
non supera Lit. 449.000 +
IVA.

Ralfo-Gelrnlne)lt



COMPUTER
SU
QUATTRO-
RUOTE

L’auto del fumro sara elet-
tronica. ‘C’é rimasto poco
da fare dal pumo di vista
meccanico”, dicono all’a-
mericana General Motors.
“‘Per restare competitivi si
ha bisogno dell'elettronica”.
Nel 1990 quasi tutte le auto-
mobili saranno equipaggia-
te con qualche gadget
elettronico.

La maggior parte delle auto-
mobili avranno schermi vi-
deo multiuso. I guidatori
useranno questi schermi per
visualizzare la posizione del-
Iauto su una cartina genera-
ta da computer o per calco-
lare il chilometraggio, men-
tre il computer, oltre a tene-
e sotto controllo il funzio-
namento generale della mac-
china, informera il guidaw—
e qumdv, ad escmplr- gl

Siffe)=

momento di cambiare 'olio
candele.
Prima della fine degli anni
90, il computer servira anche
come sistema di navigazione
in grado di ricevere dati da
un satellite, relativi alla pro-
pria posizione, ¢ calcolare il
mlghor percorso per la desti-
nazione prevista.
11 computer consentira inol-
tre di migliorare le prestazio-
ni ¢ la sicurezza delle auto-
mobili e non soltanto la co-
modita del guidatore.
Anche i meccanici saranno
facilitati nel loro lavoro,
benché attualmente I'assi-
stenza di queste macchine
computerizzate possa sem-
brare mestiere da tecnici in
camice bianco invece che in
tuta blu e mani sporche di
olio da motore.
Alcune case automobilisti-
che, come ad esempio la Ge-
neral Motors, hanno messo
a punto uno strumento dia-
gnostico collegabile al siste-
ma elettronico dell’auto, in
grado di individuare i guasti,
e in futuro dei registratori
appositi, montati sulle auto-
mobili, saranng ‘F grado di
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registrare qualunque mal-
funzione e dire al meccani-
co come ¢ dove intervenire
per aggiustarla.

Gia attualmente esistono al-
cune auto-prototipo provvi-
ste di strumenti elettronici,
schermi video e computer.
La Aston Martin, ad esem-
pio, ha gia in commercio
una automobile con tre
schermi computer da 5":
due per visualizzare grafici a
‘barra relativi alla velocita di
strada, alla velocita del mo-
tore e alla distanza percorsa;
il terzo per visualizzare mes-
saggi per il guidatore, La
Toyota, la Renault ¢ la Ford
‘hanno anche loro fatto vede-
re automobili-prototipo con
schermi video, mentre la
Buick ha presentato un mo-
dello futuristico, detto Que-
stor, nel quale lo specchiet-
to retrovisore & uno schermo
video posto sul cruscotto che
visualizza la veduta della
strada inquadrata da una te-
lecamera posta nella parte
posteriore dell’automobile.
A macchina ferma, lo scher-
mo si trasforma in display
per computer.

ALLA
CONQUISTA
DELL’URSS

idiano ufficiale
del Partito Comunista So-
vietico, che I'URSS intende
introdurre nella scuola gli
home ¢ personal computer
cosi da recuperare posizioni
nei confronti dell’Occidente
ha dato il via ad una frene-
tica corsa delle principali ca-
se produttrici di computer
per accaparrarsi una fetta di
quell’enorme e inesplorato
mercato.
Benché non sia ancora chia-
ro quanti ne compreranno e
quanu ne produrranno, i
russi hanno fatto sapere di
volere collocare 1.200.000
computer nelle scuole secon-
darie: cioé 20 per ciascuna
delle 60.000 scuole sovieti-
che.
Attualmente, tre societd
stanno dandosi da fare per
‘garantirsi le simpatie del Mi-
nistero dell’Educazione so-
vietico. La Commodore ri-
prenderd in maggio le di-
scussioni avviate lo scorso
anno, mentre ' Apple ha gia
cominciato a trattare con
’URSS. La Sinclair & in trat-
tative da gennaio, cioé¢ da
quando ha venduto 12 Spec-
trum a una fiera commercia-
le tenutasi a gennaio a Mo-

sca.
Secondo un esperto di pro-
blemi sovietici del MIT di
Boston, i russi importeran-
no computer per non pid di
due anni, cioé fino a quan-
do saranno in grado di pro-
durre in gran quantita il lo-
ro computer Agate, simile
all’Apple 11



DO RE...BIT

C¢ ancora qualcuno che ri-
tiene il mondo della musica
riservato a pochi superdota-
1i? Forse & venuto il momen-
to di cambiar parere!

E in edicola 7 NOTE BIT,
una pubblicazione del Grup-
po Editoriale Jackson inte-
ramente dedicata alla musi-
ca: da nozioni generali di
cultura musicale agli elemen-
ti base della teoria, da una
serie di esercizi pratici sulla
tastiera a tante melodie ce-
lebri per suonare meglio.

7 NOTE BIT ¢ costituito da
15 fascicoli ognuno conte-
nente: un fasciscolo di 32
paginde con i testi, una cas-

setta con il software per il 11 corso ¢ strutturato in tre
computer (il CBM64) ¢, in sezioni diverse ma tra loro
©omaggio col primo fascico- integrate: musica, tasto e vi-
Io, una tastiera musicale da deo ¢ informatica musicale.

applicare sopra la tastiera La prima parte comprende
del vostro Commodore. nozioni generali sulla musi-

ca, gli stili e gli strumenti
musicali il tutto esposto in
modo scorevole ¢ chiaro.

La seconda sezione ¢ la par-
te pratica che insegna a leg-
gere la musica e a eseguirla:

una serie di comandi per in-
tervenire sul computer, un
metodo di apprendimento
graduale, una precisa intera-
zione uomo-macchina per-
mettono di imparare la mu-
sica divertendosi.

La parte di informatica mu-
sicale, invece, introduce le
prime nozioni di program-
mazione in BASIC. Al ter-
mine del corso I'utente sara
in grado di suonare pro-
grammando il computer.

7 NOTE BIT esce in edicola
ogni 14 giorni al prezzo di L.
10.000. Per gli smemorati &
anche possibile riceverla in
abbonamento al prezzo di
145.000 per tutti e quindici
i fascicoli.

PIFFERI GABRIELLA

Via Mulino Rossi - Mercatino Conca (PS)

JOYSTICK - per i possessori di Commodore 64 -
Vic 20 - ATARI - professionali da sala giochi
indistruttibili garantiti sensibilissimi
Ad ogni comando direzionale - Pulsante di Fuoco
sensibilissimo e indistruttibile.

Invia a Vostro domicilio contrassegno dietro semplice
telefonata a questo numero:

0541 / 970077 - 0541 / 772364

K2rro-Selerllrle].IT

L’ULTIMO
JAMES
BOND

1 diritti di trasposizione su
computer del prossimo film
di James Bond, alias Agen-
te 007, sono stati venduti
dalla Domark, la casa cine-
matografica produttrice del
film, alla Softstone, una
software house indipenden-
te della quale fanno parte al-
cuni ex-programmatori del-
la Ultimate.

11 gioco sara di tipo arcade
e si incentrera principalmen-
te su alcune imprese rischio-
se che 007 porterd a termine
nel film (il quale, a proposi-
to, si intitolera “From a
View to aKill") e cheil gio-
catore dovra ripetere ‘“‘ve-
stendo” i panni di James
Bond/Roger Moore.

11 gioco, che dovrebbe ave-
re una apposita colonna so-
nora, sard inizialmente com-
patibile per Commodore 64,
Spectrum e Amstrad CPC
464, In seguito sara disponi-
bile anche la versione per
MSX, mentre sono previste
versioni per Apple e Ibm Pc
per lanciare il programma
anche  sul  mercato
americano.



"KUQC\ L’IBM
[BYTES Q—fﬁi‘i ; ABBANDO-

S
E % chisi accontenta di un @) NA IL PCJR
normale giradischi! 11 24 XS \

febbraio scorso il presiden- Q

et anpd, soven Jobs, : Anche I'Tbm ha deciso di ab-
ha compiuto 30 anni. Ma by ©

bandonare il mercato degli

non & questa la notizia - d'al- home computer.

tronde tutti compiamo ghi  vorato soltanto il designer presentazione pubblica del In attesa di tempi migliori.
anni. Jobs ha omnimm che I'ha poi firmato, Philip CS: un mwlo per extrater- Daaprile, la catena di mon-
una festa privata in uno dei Mitchell. Cid vuol dire che restri... con pia- taggio del Pcjr sta producen-
pitt lussuosi alberghi di San il gxooo ha richiesto ben due cere che la compilation Soft do qualcos’altro, forse I'an-
Francisco, il St. Francis, el anni e mezzo di lavor Aid, realizzata a sostegno nunciato Pc2, cioé la secon-
musica per intrattenere gli  Dirk the Daring questa vol delle popolazioni etiopiche da generazione del Pc Ibm.
ospiti & stata fornita niente-  ta nulla ha potuto. La Don colpite dalln carestia, & gid La decisione dell’Ibm non &
popodimeno che dall'orche-  Bluth Production, che ha salita ai primi posti nelle stata perd accolta da com-
stra sinfonica di San Franci-  creato i cartoni animati del classifiche di vendita dopo .menti di disapprovazione dei
sco e dalla solista jazz Ella  lasergioco Dragon’s Lair, & poco pits di una settimana produttori indipendenti di
Fitzgerald... Jeff Minter, ca-  stata costrettaamettereinli-  dall'uscita. Secondo alcuni software poiché l Pcjr con-
po (e forse unico) designer  quidazione la societa a cau- giornali inglesi s'¢ piazzata tava per meno del 5% delle
della Llamasoft, éuntipoa  sa di un’insolvenza di milio- al 2° posto, mentre secondo vendite del software compa-
cui piace giocare oltreche di-  ni della Cinematronics, che altri ha gia raggiunto il 1° tibile Tbm.

segnare giochi. Ecco alcune  progettd Ihardwaredi Dra-  posto della classifica... Una Fra 1'411%0; nessmo crode
sue opinioni sull'arte di di-  gon’s Lair, la quale aveva fonte ben informata ci ha che I'Tbm abbandoni defini-
segnare computer giochi: dichiarato bancarotta dopo fatto sapere che una societd tivamente il settore degli ho-
““Mi piace creare giochistra-  aver venduto macchme di di software di Leni me, ma P’opinione generale
ni che sfidano la realta. Mi  Dragon’s Lair per 0 la Pravda Software ha rear & che si sia posta al balcone
piace stupire la gente dise-  milioni di dollari (circa 60 lizzato un gioco per lo Spec- in attesa di tempi migliori.
gnando un gioco che si in-  miliardi dilire)... 1CS, il tri- trum intitolato Raid Over ““Nonostante le notizie, du-
centri su un personaggio ciclo elettrico della Sinclair, Washington. Il yoeo & pre- bito che I'Ibm abbandoni il
strano come la pecora spa-  sembra destinato ad avere 50 pari pari da Over mercato ‘low-end’ (ciog eco-
ziale 0 il cammello Mutante  un seguito, Sir Clive Sinclair Moscow con la differenza nomico)”, ha detto il presi-
eppure produrre un gioco  ha infatti parlato di un C10 che sono diversi gli sfondi, dente della Broderbund. La
giocabile e divertente. Amo e di un CI5. 11 C10 sara un invece del Cremlino ¢’¢ la stessa opinione ha espresso
gli animali pelosi come le ca-  veicolo a due posti affiancati Casa Bianca... Secondo la un’analista di mercato di
pre, i lama, le pecore e i in grado di raggiungere la societd inglese di ricerca Wall Street, la quale ha af-
cammelli”. Quest'ultimaaf-  velocita di 30 miglia all'ora Link le vendite in Europa fermato che I'Ibm potrebbe
fermazione forse non c’en- e con un’autonomia di 40 dei computer MSX hanno ritornare nel mercato degli
tra molto, ma & proprio per  miglia. Il C15 sard invece un registrato un *“‘moderato home fra tre 0 quattro anni,
questo che i suoi giochi han-  ambizioso veicolo a quattro successo”. Delle 100 mila se il clima migliora.

no come personaggi pecore  posti a forma di goccia ca- ‘macchine importate in Euro- |

(Sheep in Space) e cammelli  pace di viaggiare a 80 mph pa del Giappone (tra cui fi-

(Revenge of the Mutant Ca-  con un’autonomia di alcune gurano anche gquelle prodot-

mels). I suoi due giochi pre- - centinaia di miglia. 1l C10 te e distribuite dalla Philips)
feriti in assoluto (esclusi  dovrebbe essere pronto in 28 ne sarebbero state vendute
quelli da lui creati) sono, a mesi, mentre per il C15 bi- fino a gennaio 85 circa il
pari merito, Star Raiders ¢ sognera aspettare fino alla 30-40%. La Gran Bretagna
Rescue on Fractalus: “*Sono fine della decade... Ancora e la Francia contano per i
avanti anni luce di qualun-  sul C5: con il loro proverbia- due terzi del mercato e il re-
que altra cosa” dice Jeff... lesense of humour, gli ingle- stante terzo va diviso tra Ita-
Per realizzare The Hobbit ¢i i non hanno perso tempo a lia, Spagna, Austria ¢ Bene-
sono voluti 18 mesi di lavo-  scherzare sul veicolo elettri- lux... Nota Bene: Raid Over
ro: inizialmente ci hanno la-  co Sinclair. Un esempio? Ec- ‘Washington non esiste: sta-
vorato in fre 0 quattro pro- co una vignetta apparsa sul vamo scherzando. Game
mentre duran- Private Eye Over.
- te gli ultimi sei mesi ci ha la- qul.l:h: settimana dopo la Mr. Byte

H2tro- O arainelif .
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ELEMEN-
TARE,
SHERLOCK!

1 difficile adventure della
Melbrourne House, Sher-
lock, ispirato al famoso de-
dective di Sir Conan Doyle,
& stato finalmente risolto da
due giovani “‘detective”” in-
glesi di 17 e 18 anni, Paul e
David Cunningham.
Subito dopo aver portato a
termine il gioco, i due fratelli
‘hanno contattato telefonica-
‘mente la Melbourne House,
la quale essendo piuttosto
scettica ha chiesto loro di in-
viare la soluzione, cosa che
i due giovani hano pronta-
mente fatto.

“Siamo rimasti assoluta-
mente meravigliati quando
I’abbiamo ricevuta, perché
era perfetta””, ha detto la re-
sponsabile della pubblicita
della Melbourne House Pau-
la Byrne.

““Eravamo abbastanza sicuri
che ci sarebbe voluto alme-
10 un anno prima qualcuno
potesse nsolvere completa-
mente il gioco”.

Stupiti da tanta bravura, la
Melbourne House ha addi-
rittura invitato a cena i due
fratelli al Ristorante Sher-

lock, nonostante non fosse
previsto alcun premio per
chi avesse trovato per primo
la soluzione. Inoltre, per
I"occasione, i due ‘“‘genietti”*
‘hanno potuto visitare il Mu-
seo Holmes che si trova al-
Pinterno del ristorante (una
stanza con ‘‘cimeli”’ del fa-
moso detective), solitamen-
te chiuso al pubblico e osser-
vabile solamente attraverso
una vetrata,

Ma se gia puo sembrare stra-
biliante che i due fratelli ab-
biano risolto il gioco, il fat-
to ha dell'incredibile se si
pensa che ci hanno impiega-
to soltanto 24 giorni, ovve-
ro dodici fine settimana in
un arco di tre mesi perché,
hanno detto, “Non ci era
permesso di giocare duran-
te la settimana dato che do-
vevamo fare i compiti”.

E la soluzione? Ovviamente
non ¢ stata rivelata, ma &
molto pit complessa e este-
sa di quello che si pud imma-
ginare, quindi se avete inten-
zione di risolvere Sherlock
sappiate che dovrete sudare
le proverbiali sette camicie e
forse anche qualcuna in pit.

COSA C'E
IN
CATALOGO

Catalogo ¢ il nome di una
iniziativa particolare che si
svolge a Milano al Teatro
dell’Arte - per chi non lo sa-
pesse, quella costruzione un
po’ massiccia in stile littorio
situata nel parco del, ben pill
bello nella sua maestosita,
Castello Sforzesco.

Cosa c’entra tutto cid con
ViGi? Castelli, parchi e luo-
ghi d’arte?

Centra perché all'interno di
Catalogo si svolge un pro-
gramma continuo di visione

. e prova del miglior softwa-

re per minicomputer, secon-
do una programmazione
specifica che cambia ogni
10/15 giorni.

11 software viene presentato
ogni volta con delle schede
esplicative che illustrano il
programma, ne spiegano il
funzionamento e ne danno
un giudizio.
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Per questa stagione prima-
verile sono installati tre com-
puter genulmeme ‘messi a di-
sposizione dalle case costrut-
trici: uno Spectrum 48K, il
nuovissimo Sony HitBit per
il sistema MSX e I'Atari
800XL. Tutti i computer so-
no dotati di periferiche in
modo da permettere I"utiliz-
zo di software di vario gene-
re: giochi, adventure, simu-
lazioni, programmi grafici e
musicali.

Oltre alla mostra del softwa-
re commerciale - prodotto
cioé dalla case e distribuito
regolarmente nei negozi -
speciali programmi offriran-

1o al pubblico 'opportuni-
ta di conoscere quello che
giovani programmatori e

hobbisti si divertono a rea-
lizzare sui propri computer
a casa. E cosi che troveran-
10 uno spazio i programmi
pit validi dei nostri lettori
di quelli di HC. Per cui ra-
gazzi, dateci dentro con i ta-
sti, chissa che non riusciate
a realizzare qualcosa di di-
vertente,

Catalogo, che oltre alla pro-
grammazione del software
presenta anche un nutrito
progrmama di video, video-
clip, videoart e tutto cid che
riguarda la produzione lega-
ta ai nuovi media, ¢ aperto
tutti i giorni dalle 17 alle 23
¢ permette I'ingresso attra-
verso I'acquisto di una tes-
sera stagionale di L.

UNA
AVVENTU
RA CON

I BEATLES

Un adventure basato sui te-
sti delle canzoni dei Beatles
€ stato introdotto sul merca-
to inglese da una societd
chiamata Number 9 Softwa-
re.
““I1 gioco & strettamente col-
legato dall’inizio alla fine
con le canzoni", ha dichia-
rato Gary Marsh, I'autore
dell’adventure che si intito-
la Beatles Quest . “Ad esem-
pio, si possono visitare luo-
‘ghicome Strawberry Filds,
3nny Lane e la tory 3 di

Eleanor Rigby" (ovvero ti-
toli e luoghi citati nelle can-
zoni del famoso quartetto di
Liverpool).

L'idea che sta alla base del-
la trama & questa: siete uno
studente di mitologia e sta-
te studiando “la vita e le
opere” dei Quattro Re di
EMI (EMI ¢ la sigla di una
casa discografica inglese)
dovete collezionare dodici
oggetti di estremo interesse
e valore, appartenuti ai Fab
Four, per la vostra ricerca.

Beatles Quest é stato scritto
utilizzando *‘The Quill”, il
programma della Gilsoft che
consente di scrivere adventu-
re senza doverli programma-
re, e sara disponibile inzial-
mente per il Commodore 64
c i|| seguito per lo Spectrum

Amstrad. 4 ¢
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ANTEPRIMA GAMES:
GRAND NATIONAL

Gl esperti inglesi di corse di
cavalli preferiscono la Chel-
tenham Gold (up, dove i ca-
valli sono migliori, il luogo
incantevole e I'arrivo in sa-
lita terribile, ma la corsa a

nal che si corre sulla pista
dell'ippodromo di Aintree
un sabato di marzo (que-
st’anno sabato 30).

E un po’ come la nostra cor-
sa di Agnano e attira, come
scommettitori, anche coloro
che non si avvicinano mai ad
una sala corse negli altri 364
giorno dell’anno.

La sua popolarita, nonché la
popolarita generale delle
corse dei cavalli in Gran Bre-
tagna, ha spinto la Elite a
realizzare un programma di
simulazione della Grand Na-
tional, venduto a partire dal

23 marzo, giusto una setti

‘mana prima del suo svolgi-
‘mento.

11 gioco & una combinazione
di strategia, pianificazione,
tensione e azione nel quale
potete studiare il program-
ma della corsa con le presta-
zioni dei cavalli, fare le vo-
stre puntate senza rischiare
una lira (anzi un penny),
guidare il vostro cavallo ma-
novrando le redini, facendo
schioccare la frusta per au-
mentare la velocita e calco-

*lando il tempismo dei salti e

guardare lo svolgimento del-
la corsa da due punti di vi-
sta: dall’alto e di fianco.

11 gioco, disponibile in ver-
sioni per Spectrum ¢ Com-
‘modore 64, ¢ addirittura ap-
provato ufficialmente dalla
societa dell’ippodromo di
Aintree.
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LET 85, OLYMPIA 2E

| Leisure Electronic Trader 85
(LET) & I'equivalente del CES
americano di Las Vegos e
Chicago e, come il CES, I'ap-
puntamento europeo da non
mancare per chi si occupa di
home software.
Ma per chi & abituato alle di-
mensioni"‘americane’” del
CES, il LET & un vero paradi-
50: in un solo giomo lo si po-
teva visifare fufto senza neon-
che stancarsi froppo, eppure
il numero di novitd presenta-
te (in quanto a software) non

era per niente inferiore. Sard
la manio di grandezza degli
americani, sard che il CES
non ha solo computer ma on-
che video, audio, felefonia,
ecc., sard quel che volete,
ma cambierei due CES per un
LET in ogni momento, altro

che Dash.

Cib sinfende dal punto di vi-
sta professionale perché,
personalmente, il viaggio in
USA ha sempre i suoi vantag-
gi e ciod la possibilita di as-
sistere a parite di foofball

americano e baseball, che
sono due dei miei sport pre-
ferifi, nonché di salutare alcu-
ni amici americani.

ILET 85 si & tenufo all'Olym-
Fia 2, una specie di cenfro
erel/convegni nel quartieree
di Kensingfon, oftimamente
servito dalla pit bella e sug-
gestiva metropolitana del
mondo.

In mostra nei vari stand c’era
i po’ di futto, ma Ienfasi
era principalmente sul soft-
ware.
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COSA LEGGERE DI COMPUTER A LONDRA

Vi capifa di andare a londro?
Se si, magari vorrefe restare
oggiomati sul mondo. dei
computergiochi e allora con
il nostro proverbiale savoir
faire vi suggeriamo alcune ri-
viste che vale la pena legge-
re {chi alfro avrebbe il corag-
gio di farlof).
Trai seftimanali consiglio Per-
sonal Computer News, sem-
pre aggiornato su tutto quel-
4

lo che succede nel mondo del
computer, e Punch, che pur
non essendo un giomale spe-
cidlizzato, confiene una rubi-
ca — Database — che mi'é
stato assicurato da persona
fidata sia l'unica che riesce a
far risultare divertenti anche
ol spreadsheet... se vi sem-
bra poco.

Per i mensili non posso che
piangere la prematura scom-

parsa (fine delle pubblicazio-
i) di Big K: sono sempre i mi-
gliori che se ne vanno. In se-
conda baftuta potete legge-
re Computer & Video Ga-
mes: la rubrica adventure
le da solail prezzo della
sta.

Infine, il quotidiano The
Guardian pubblica un’cttima
rubrica di computer il giove-
di.
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L’UTILITY PIU UTILE DEL MONDO

Aliro che programmi di re-
number o search and alter,
I'utility pit utile del mondo si
chiama Azimuth Head Align-
ment Tape. Per quanto il no-
me possa essere impronun-
ciabile, I'AHAT saré accolto
con urla di gioia dai posses-
sori di Commodore 64 e re-
gistratore nonché, appena
sard pronta la versione per
Spectrum, dai possessori del
Sinclair,

HOLBORN

A cosa serve |'AHAT? Presto
detto, ad impedirvi di impre-
care contro il vostro compu-
ter perché non carica il pro-
gramma al primo colpo [e
magari neanche al secondo).
L'AHAT infatti & un nasfro di
allineamento dell‘azimuth
della festina — che viene for-
nito con cacciavite speciole e
un gioco sul lato, Bandana
City (niente di trascendenta-
le), a corredo — che vi con-
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LANE
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TOP TEN

Il software gioco in Inghilter-
ra ha ormai assunto la digni-
1 dei dischi e dei libri, ciog
dei prodom di consumo con-
solidafi. A riprova, ecco la fo-
to della classfica dei giochi
pid venduinel oot Can.
ter” della ngm il negozio di
jiochi non solo- elettronici
e, game e giochi
di ruolo) di Tottenhom Court
Road; situato a fianco del -
gontesco Virgin Megastore di
dischi e oudiocassette.
Lo clossifica, esposta in veri-
na, & quella della settimana

quando ¢ stata fatta la foto
era oppena stato combiata.
. s

Lo clossifica precedente ve-
deva infatti ol primo. posto
The Biz (il gioco di simulazio-
ne del music business), al se-
condo posto American Foot-
ball e al terzo posto Elite.
Questi ultimi due sorio rima-
sti in classifica, anche se in
posizioni meno presfigiose,
The Biz & invece scomparso
dai Top Ten. Come cambia-
noin fretta i gusti del pubbl
col
Nel caso non riusciste o de-
re lo foto, ecco i dieci ti-
toli in clossifica: Raid Over
Moscow (per lo Spectrum),
Alien 8, Emerald Isle, Dark
Star, Super League, Ameri-
can Football, Elite, Lords of
Midnight e Zoxxon.
P 4

sente di regolare I'angolo di
incidenza, Y azimuth appun-
to, cosi do poter caricare
senza problemi qualunque
programma. Era ora

Non posso che complimen-
tarmi con la Inferceptor Soft-
ware che ha avuto questa
splendida idea, ma allo stes-
50 fempo vorrei largh un po’
di fretfa perché si sbrighi o
redlizare lo- versione per
Spectrum.
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no come il ioco pit
Ahen 8 del In Ulnmme Pla
na societd di
Ashbyde lu Zouch (nome
strano, eh?) che sembra non \
shagliare un gioco. Nel ne-
gozio HMV di Oxford Street,
nei primi dieci pid venduti,
meemnodeﬁc Ultimate,  fres
Alnen 8 dimostra, come fa an-
che il primo poso di Raid
Over Moscow ol Games
genrer della Virgin, che lo
pectrum & ancora il comy
ter pit diffuso in Gran Bm‘:‘;
gna: bosta fare un bel gioco
che sale vertiginosamente ai
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questo nuovo standord.

MSX: ARRIVA IL SOFTWARE

Gliinglesi sistonno dando da
fare o produrre software
MSX anche se lo standard
americano-giopponese _sfa
incontrando qualche difficol-
1 al di & e anche ol di qua)
dello Manica.

Al LET ho visto diversi pro-
grommi interessanti e proprio
per fulti i nuovi “msx-isfi’” pro-
porrd una panoramica delle
novitd: il software sta arrivan-
do, anche se ovviamente ol

Master of the Lomps e The
Music Studio (un offimo pro-
gramma per comporre musi-
ca), presentofi ol CES di Las
Vegas, sono gid disponibili

per I'MSX. La Mirrorsoft ha
cunvermc 737 Flight Sxmulu
u:r menfre la Mel

House ha pronto — udm;,
udite — The Hobbit {cos! an-
che gli msxisti pofranno sbat-
fere la testa contro il muro
dell'adventure i fomoso del

- primi posti,

LANCAs ey
Ga

per o standord giopponese:
Grogs Revenge e Dam
sters sono alcuni dei primi fi-
toliin produzione. Una socie-
121 non molto nota, la Kuma,
ha addirittura piv di una ven-
fina di fitoli tra giochi, pro-
grommi applicativi e linguag-
gi di programmazione. o
Masterfronic ha annunciato
Space Walk ol solito prezzo
1,99 sterline. La Software
P jects ha gia pronti invece
Jet Sev Wlﬂy e Manic Miner.

momento attuale si fratta di  mondo). Lo Quicksilva ha STOCKwg
frosposizioni di giochi it vi-  convertitoil suo gioco pifa-  La Alligafo ha ben 16 pro- b o
sn su alfri computer. moso, Ant Attack, mentre la  grammi nuovi, Disc Warrior, ko

it lagger e Confract Bridge, & o

Cominciomo dall’Activision,
se non altro per il fatto che &
stata fra le prime a credere in

Ocean — che & un pariner
dello U.S. Gold — sfa dan-
dosi da fare a converfire i
giochi di successo americoni

lo Virgin ha Sorcery.
Direi che per un po’ ne ave-
te abbastanzo, © no?
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Gli esperfi di sicurezza sfra-
dale del Motorcycle Adviso-

Subcommittee (MSA) lon-
g;nese, ciog il softocomitafo
consultivo motocidlistico, han-
no messo alla prova il ricido
elettrico della Sinclair proprio
nei giomi in cui mi frovavo a
Londra (forse il C5, questo &
il nome del friciclo, che vede-
te in fotografia parcheggiato
davanti od un negozio di
King's Rocd era "softo eso-
me”)
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IL TRICICLO DI SIR CLIVE

Qual & il loro responso? Per
fortuna per Sir Clive & posifi-
vo ma il guidatore deve es-
sere ben cosciente delle sve
responsabilitd.

Kit Kyte, presidenie del MSA
londinese, ha infatti dichiara-
to dopo averlo provato: *‘Mi
sono divertito. Non ho avuto
problemi o guidare in mezzo
al traffico poiché essendo un
motociclista sono abituato o
stare vicino o veicoli grossi,
ma posso immaginare che al-

 chesono ey, 1 Sordicle, sully
x e
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o ber 350 om0
fra I'altro delle

el suo ufficio

afli € una foc.

re persone senza esperienza
possano essere preoccupati
& sentirsi un po’ bassi. La co-
sa peggiore & stato ospefta-
re ai semafori dietro le auto-
mobili: mi sono arrivati i gas
discarico in facci. Intanfo la
Sinclaic ha ricevuto_pib di
5000 ordini per il C5 (che
viene venduto a 399 sterline
— circa 850 mila fire}, nonché
['opprovazione del Greater
London Council che I'ha de-
finito “un positivo passo in

drive””,
Eil QL2
frenting,
mente de| pr

osse molto imprr oSO 50 dicas del
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avanti nella sicurezza sfrada-

e’
Utiim'ora - Lo produzione del
C5 & stata inferrofta tempo-
raneamente per sostituire un
ingranaggio di plastica della
scafola del cambio. La dec-
sione non & dovuta a ragioni
di sicurezza ma squisitamen-
te tecniche.
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SOFTWARE A GO

Essendo lo Spectrum il com-
puter pit diffuso in Gran Bre-
tagna, il software con esso
compatibile la faceva da pa-
drone in futfi gl stand del LET,
uito & ruota da quello per
il Commodore 64.
I restante software era divi-
50 in parii pit: © meno uguali
per 'Amstrad CPC 464, lo
stondard MSX e il BBC Mi-
cro/Electron.
Olfre 200 societd eranc pre-
senfi all'Olympic 2 e copite
bene che sarebbe froppo lun-
go presentarle una per uno,
quindi, tagliando o festa al
foro, sceglierd quelle novita
che mi sono parse pib origi-
nali e/o inferessanti
La Beyond ho presentato un
nuovo adventure per Spec-
trum e Commodore, Sho-
dowfire, con comandi a ico-
ne (vedi Anteprima Games
permaggiori deftagli, la ver-
sione per Spectrum di Spy vs.
Spy e ha annunciato il terzo
ed ulfimo episadio della frilo-
gia dei Lords of Midnight che
uscird a seftembre con il fifo-
lo di Eye of the Moon in con-
femporanea con la versione
per (lommodore e Amsirad di

-GO

Doomdark's Revenge.

Lo CRL Software ha presen
fato la versione elettronica
per Spectrum di The Rocky
Horror Show, uno dei film
musicali pib pazzi e divertenfi
moai realizzafi, Lo Ocean ha
fatto vedere Roland Rat, un
gioco basato su un personag-
gio televisivo inglese, e ha
annunciato il gioco su Frankie
Goes to Hollywood (di cui
parliomo in Ready) e un nuo-
vo adventure per il 64 baso-
to sul film ’La Storia infinita
che sard in commercio o par-
fire da aprile

Lo Games Workshop ha pre-
sentato la versione Commo-
dore e QL del suo gioco per
lo Spectrum, D-Day, il sequi-
to di Tower of Despair, Key
of Hope, & Talisman, due ec-
cellenti adventure multi-
giocatore - grafico-dinamici
la Bug-! Byte ha presentato
Automan (per il C64), basa-
to sulla serie felevisiva ame-
ricana, mentre la Elite ha fot-
to vedere il nuovo The Dukes
of Hazzord per lo Spectrum,
anch’esso basato sull'omoni-
ma serie TV che da noi si

ity

chioma Hazzard. La Atlantis
Software ha presentato un
gioco che verra sicuromente
sponsorizzato dall‘associa-
zione per la ricerca contro il
cancro: si chiama infotti Ni-
cofine Nightmare (cioé I'incu-
bo della nicotina) ed & un ar-
cade/adventure nel quale
dovete entrare in una fabbri-
ca di sigarefte e fermare la
produzione.

Lo rediviva Imagine — acqui-
sita dalla Ocean — ha fatto
vedere un nuovo progromma
di simulazione sportiva,
World Series Baseball, che &
indubbiamente il migfior gio-
codi baseball che abbia mai
visto in questi anni.
L'Activision ha presentato i
programmi gia visti a Los Ve-
gas ma ha onnunciato una
novitd interessante e ciog il
primo gioco ideato e realiz-
zato in Europa. Si chiama
Great European Road Race
(compafibile Spectrum) ed &
la versione *'Vecchio Mon-
do”’ di Great American Cross
Counfry Rood Race visto al
CES di gennaio.

L'Argus Press Software ha
lanciato il gioco di strategia-

5 HiLL

azione basato sull imminente
film di Paul McCarteny, Give
My Regards to Broad Street,
Il gioco ha 943 schermi e co-
me accompagnamento musi-
culs \u canzone “Band on

the

la Uumusoﬁ ha presentato un
gioco arcade a scorrimento
orizzontale con azione velo-
ce e furiosa alla Defender, in-
titoloto Moma Llama e un
progromma originalissimo
quanto il designer che I'ha
creato che si chiama Psiche-
delia nel quale non vi sono
obietiivi da raggiungere, ne-
mici da uccidere, mondi da
invadere. Psichedelio & un
“'sinfetizzatore di luce™ che
ratta le forme luminose come:
un sinfetizzatore tratta quel-
le sonore.

La Palace Software ha fatto
vedere un arcade/adventure
per il 64, intitolato Couldron,
con una bellissima grafica e,
infine, la Virgin ha mostrato in
anteprima un gioco ancora
senza nome che sembra pro-
meftere molto bene: un arca-
de/adventure  multischermo
con una stupenda grafica.
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PRONTO, CHI PARLA?

emesso dol‘altopariarte del
do del 1985 TV e non dal computer, con
evidente mig\mmmenm SO
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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




Dalla grande edicola

Jackson

[T to sul personal
computer

In questo numero:

Lotus/Answer
Print Merge, ovvero Word

Dow Jones, il fascino
di Wall Street

~ Business grafica

e personal computing

In questo numero:
Word processing
un nuovo capitolo
nella scrittura

Un programma da record
M10 senza veli

Missione Unix

BIT
In questo numero:
Speciale
Avventura o
In prove: -~
Texas Pro-lite .. PERSONAL SOFTWARE
gommodo;'e 16 ."1"’»:« ™ In questo numero:
ctrum Plus o Skywalk: Cé4
Som paralelo: <3 g
Plus/4 contro - Grendel per Spectrum
Toshiba MSX HX-10 Bianchi e neri con I'Apple
Caccia alla coppia per C16
Personal-O/PC/Bit/Personal Software
sono pubblicazioni firmate:
: via Rosellini, 12-20124 Milano
D=ty
Retro-Gdming.it



A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

Casa produtirice: AUTOMATA UK
Sistema provato: SPECTRUM 48K
i

Anno 1987.

nto dello Salute, la Polizia del
&} le e o Stato,

no di memorizzare futte le informazioni ri-

anti la popolozione e le sue attivi-

s» un unico »o'wbuiev

Retro-

Anno 1994
Il computer divent l responsabile per o
difesa fotale del blocca occidentale
ORA.

L'ultimo topolino rimasto sulla Terra rie-
sce a penetrare all‘infemo del Compﬁnr
Prima di venir eliminato dal sistema di di-
macching, riesce a danneggio-
vito integrato, Che cosa succe-
Jn blocco di futte fe affivitds terre-
, © UN NUOVO inizio?
Lo potrete scoprire confinuando a leggere
questa fontoscientifica) recensione oppu-
re, iniziando o giocare allincredibile gio
co dinome Deux ex machine: il Dio d
la Macchina

IL GIOCO

Il danno provocato alla mocching & irre-
parabile. Lo macchina & impazzita!

Ha deciso di creare un vero uomo, un uo-
mo in grado di amare & di capire e che
possa aivterla ad abbattere la cieca e au-
foritaria societd.

Quella stessa societd: che credeva di di-
ventare pib ibera delegando fufte le sue
funzioni ad una macching, non renden-
dosi conto di portare I'intera umanita ad
essere schiova e sempre pili simile ad un
automa incapace di pensare e di agire.
Quello di I ex machina & un vero
messagaio di Pace e d Amore per cui, per
la prima volta, dopo migliaia di “batta-
‘fe spaziali”’, potrete lottare.

& diviso in due parti (o fomp) ,, nel

lo crescita de‘!o
Vla secondo/a im
nerefe il nuovo vomo che dovrd ab-
battere |'ingiustizia.

clrring. It

1° TEMPO
Il gioco inizia nel Reporto DNA [dna wel-
der] dove ha luogo la creazione del pa-
fimonio genetico del futuro essere. Do-
vrete cercare di mantenere la rotazione
delle molecole di DNA elevata: potrete
cosl ottenere un bombino resistente e for-
te

Ora che avete creato un patrimonio ge-
netico dovete innestarlo in una cellula
i passa quindi nel Produttore di Celule
(cell producer) in cui si deve mantenere
viva lo cellula’ del “vostro bombino".

Se vi riuscirete aumenterete le poss\bz\da
di riuscita della vostra impreso.

Il successivo schermo vi vedra invece im-
pegnati @ prelevare dollo Banca della
Memoria la sua infelligenza
Attenzione pero alla Polizia del Difetto,




uno speciole corpo incaricato di distrug-
gere qualsiasi forma di vito che non sia
conforme alle ‘norme vigenti'’.

Presa lo memoria, e rubato un ovulo nel-
la Belle Bonk, dovrete fecondarlo nella
Beau Bank; qui, finalmente, il bombino in-
comincerd a prendere forma. Quesfo em-
brione deve perd essere portato allIncu-
batrice the incubator]. In questa stanza
dovreste difenderlo dolle sonde dello po-
lizia che lo stanno cercando.

In alto o sinistro dello schermo, potrete
vedere ?o hcurc di un bambino che si st
svilupp:

fra poco M prodom) della Ribellione na-
scerall

Impersonando la macchin siefe riuscifi a
condurre il bambino sino all’'ombelico (fhe
umbilicus) dove tutfi | bambini in provet-
to vengono elaborati

Qua dovrete noscondere il neonato a fui
i cosfil

Il futuro passa ora nelle mani del bambi-
no che dovrete rappresentare.

Il computer vi potrd aiutare nasconden-
do i vostri dati nella sua banca di memo-
ia. Affronterete quindi, completamente
soli, un inferrogatorio della Polizia del
fetto (the interrogation tank): se riuscire-
te a resistergli diventerete sempre pit for
in coso contrario diventereste un indivi-
duo debole & incapace di ribellarsi. Nel-
lo stadio finole della prima parte del gio-
co (the lover), dovrete infine sviluppare
i vostri senfimenti ed emozioni, come
amore, odio o colpa.

2° TEMPO

Siete impegnoti come soldati dolla Poli-
zia del Difetto (the soldier]. Subite i loro
stupidi comandi in aftesa di poter pren-
dere il sopravyento.

Se riuscirete a manfener la calma pofrefe
vincere & d\struguere tutti | controlli acqui-
stando cosi la vosfra autodeterminazione.
Ma oro vi verrd chiesto di‘scegliere fra
il bene e il male (the justice).

Lungo o strada dello maturite potrete eli-
minare la malvagits comminandoci sopra,
& scrore il bene saltandolo. Se le vostre
scelfe saranno state errate vedrete il vo-
stro mondo distruggersi, se saranno cor-
rette lo costruirete e rinforzerete.
Lo Rivolta contro 'outomazione e incon-
sapevolezza dell’'Uomo he avuto luogo.
Potete entrare nell seconda infanzio: la
vecchicia, Come nella prima parte del
gioco avevate combattufo per costruinvi,
ora dovete difendervi contro le malattie
(the second childishness).

uando non riuscirete pil o contrastarle
vorrd dire che avete terminato if vostro ci-
clo vitale.
Se avefe avuto un'esistenza dedicata con
successo alla ricerca della Pace e dell’A-
more avrete, come punteggio, una per-
cenfuale elevato; in caso confrario, se
avefe avuto un punteggio molto basso,
o uguale a @ significhera che ovete fal-
|

ito.

| tosti per muovervi sono:

dalla Q alla P per salire o saltare;
dalla A alla L per abbassarsi

dalla Z olla V per andore  sinistra o in
senso antiorario;

dalla B alla M per andare a destra o in
$enso orario.

CONCLUSIONI

Come potrete capire dalla dinamica del
gioco, Deux ex maching & qualcosa di
veramente particolare.

Ma le sorprese non finiscono quil La Au-
tomata U.K., la casa software famosa per
la sua scelte di non realizzare videoga-
me violenti, non ha prodoffo un semplice
Arcade con un‘offima froma, ma ha creo-
1o un vero e proprio film per computer in
cui il giocatore pofesse inferpretare la
porte del protogonista.

Come per ogni film che si rispett ha fatto
realizzare uno splendida colonna sono-
ra da oftimi musicisti come lan Dury, Mel
Croucher e tonti altri

La colonna sonora, che potrete ascolta-
re su un normale registratore focedo ini-
ziare questa e il programma simultanea-
mente, permette una perfetta sincroniz-
zozione tra i due, scandendo inolire lo
durata della parfta in primo e secondo
tempa,

Irc)If

Dobbiamo elogiare anche la grafica che,
veromente oftima, sa allietare durante il
jioco o sa affascinare se si decide di ve-
S oo cons i i
Per terminare, non resta che rendere me-
rito ad un'impresa come guesta, che tra-
sforma il computer oltre che in un mezzo
tecnico o di svago anche in un mezzo
espressivo.
Fabrizio Guecione
Gabriele Petris (spiritualmente, perché lui &
Yoma a divertirsi)

KOOL DAZE

Cosa produttrice: MICROSPHERE
SNema prcvcro SPECTRUM 48K
Compatibilita:

Ambientare un gioco nello spazio, & or-
mai cosa comune, quindi alla MICRO-
SPHERE si sono spremuti le meningi ed
hanno avuto la bella pensata di situare
il loro ulfimo game in una scuola.

Non preoccupatevil Non dovrete fare
compiti o studiare lezioni, anzil

Il protagonista del gioco (Eric, per gli ami-
i), & tutto meno che un bravo scolaro e
sta proprio rischiando la bocciatura; per
essere promosso ha una sola possibilifa:
rubare le pagelle di futta la classe dalla
cassaforte che si trova nella sala profes-
sori.

Prima diiniziare il gioco, vi verranno mo-
strofi | personaggi principali, i quali alfro
non sono che i professori ed i vostri com-
pagni di classe, oltre o oltre, co-
me gia accennato prima, se non vi pia-
cessero i nomi previsti, avete la possibili-
t& di cambiarli con altri di vostro gradi-
menfo.

IL GIOCO

Poiché tutto si svolge in una fantomatica

scuolo, per prima cosa & importante co-

nosceme il regolomento:

1) Gli olunni devono essere presenti al-
le lezioni descritte sulla tabella in fon-
do sullo schermo (tenere presente che




dovrete sempre partecipare alle stes-
se \szxom de lo swot", il “primo del-
la clas:
| rcgczzw levono stare sedufi al pro-
prio posto, durante le lezioni.
Agh allievi non & consentito entrare
nell'ufficio del preside e nello sala
professori.
Negli intervalli, g alunni non deve-
no entrare nelle aule.
5) Non & ammesso colpire  professori o
i compa
6) Nonssi v & e
7) 1 ragazzi devono stare sempre calmi
em:nquv onche nei corridoi; non &
ermesso correre o sedere per ferra.
8) i e obbligatoria.
Noturalmente, tutte queste regole sono
fotte per essere trasgredite, |'importante
& non forsi vedere dai professori Infat,
quando veniamo colti a compiere una
Tl s o
di demerito (lines]. Attenzionel, perché
quando avremo fofalizzato piv di 10,000
lines, saremo immediatamente ed irrime-
diabilmente espulsi dalla scuola
Ma veniamo al dunge, cioé ol furto delle
pagelle. Per riuscire nell‘intento, vi dovre-
te procurare la combinazione della cas-
saforfe scolastico.
Ogni professore conosce solo una delle
quattro lettere della combinazione, ed il
sistema per farselo dire & abbastanza
comphcalo colpire tutfi gli scudi appesi
alle pareti
Lo difficolts consiste nel fatto che non tutt
sono raggiungibili con un semplice solto;
questo metodo & infatfi valido solo per
scudi del secondo piano. Per colpire quelli
del primo piono, & invece indispensabile
“'collaborazione" di un vostro compa-
gno di closse, che dovrete stendere con
un pugno o una fiondata Fatto cid, men-
fre & ancora a ferra stordito, suitaregh so-
pra e salfote ancora per arivare allo scu-
do.

e o

=

| pib difficili da colpire sono pers quelli
del piano ferra, per | quali & necessario
agire in questo modo: aspettate che un
professore passi softo una scudo, quindi
tirategli una fiondata e lo vedrete seder-
si, stralunato. Se & fermo nel punto giu-

Lzt o= Carnlrc). It

sto, lanciategli contro un dlfro sasso, che
gli rimbalzera sulla testa ed ondra a col-
Eire il fotidico scudo.

inutile dirvi che, se vi farete vedere da
un professore, ognuna di queste azioni vi
costera un bel po di lines”’.
Se non siete ancora sfofi espulsi dalla
scuola, ed avete colpito tutti g scudi, vs-
drefe che questi stanno 'umpegglundo fu-
riosamente, disorientondo gli insegnanti.
Awvicinafevi percid ai professori e firate
a cioscuno une bella fiondata: ognuno ri-
velerd la propria lettera della combina-
zione. Perd, irprofesscre di storio, ormai
vecchio, se I'& dimenticata. Esiste un so-
lo modo per ricordarghelo: fargii vedere
scritto su di una lavagno, la propria data
dinascita. Voi questa data dovresfe co-
noscerla, perché, nel corso del gioco, i
professore ha citato numerosi faff acca-
duti in quell’ann
OK, adesso conoscete fute le lettere, Sa-
Fendo che quella del preside & sempre

o prima della serie, cercate di compor-
re, per tentafivi,la combinozione esafta.
Sceltane uno, frovate una lavagna puli
ta e scrivetecela. Correte ora nello sala
professori e saltate per raggiungere la
cassaforte. Se questa non si apre, la com-

binazione & sbagliata e dovrete percid
scriverne un'alira su uno lavagna diver-
sa. Se invece riuscite ad aprirla, finalmen-

te potete impossessarvi delle pagelle. A
questo punto, colpite di nuovo gl scudi
per fermarne il lompeggio e sarefe pro-
mossi, insieme ai vostri compagni, alla
classe successiva.

| COMANI
Per for muovere il profagonista, oveleg
disposizione i sequenti fasfi: i
corrispondono a desfra ed a s\ms'ru con
“Q"'e ""A" potete rispetfivomente sali-
reo scendere perle scale. E nafuralmen-
te previsto I'uso del joystick, che dovre-
te perd selezionore in questo modo:
quando il computer domanda /Do you
want to change names?” (vuoi cambia-
e i nomi?), premete "'Y""; apporird la I
sta delle inferfacce compatibili, che po-
trefe ygghele premendo questi pulsanti:

= Kempston — 1" = Interfaccio Il
—"C"* Cursor joysfick— "N'" = Tosfie-
P

Oltre oi movimenti descrit, Eric pud:

sedere o alzarsi tasto S
dare un pugno = tasto H
scrivere alla lovagna = tasto W

salfare = tastiJo L
usare lo fionda =tosti @ of
Un particolare: per scrivere su di una la-
vagna, dovete per prima cosa andarci vi-
cino; quando ci siefe, premete W' &
scrivete cio che desiderate. Una volta ter-
minata la scrifta, per undurvene dovrete
prima schiacciare ENTER’

PUNTEGGIO

I maggior numero di punti si oftiene col-
pendo gli scud, il valore dei quali com-
bia a seconda dello difficolta.

Ottenete un bonus sia quando colpite tutti
& 15liscudi, che quando aprite la cos-
saforte. Se, per un fatto compivto da voi,
uninsegnante assegna “'lines’ od un vo-

sfro compagno, queste, trasformate in
puni, vengono aggiunte al vostro punteg-

gio.
Guadagnate 100 punti anche quando
"osate” colpire il bullo, sia con i pugni
che con lo fionda.

STRATEGIA

I migliore consiglio che possiamo dorvi,
& di non farvi mai sorprendere da un pro-
fessore in attivitts non ammesse. E impor-
tante non subire penalitd per mofivi ba-
ol come bighellonare senza scopo nel-

le aule, in orari viefafi.

Il momento pit difficile & senz'aliro quan-
do dovete colpire un insegnante, per rog-
giungere uno degli scudi del piano terra.

T questo coso & quasi mpossibile non far-
si rimproverare; comunque, per cercare
di scomparla, conviene, dopo aver tiro-
to la sassata, scappare o gombe levate,
prima che il professore di fumo si ripren-




da dallo stordimento.
Eimportantissimo essere sempre presenti
in classe negli orari di lezione, perché al-
trimenti il “’primo della classe” (& anfipa-
ficissimo, picchiafelo spesso e vi senfire-
te meglio!) fora la spia ol professore, che
verra a cercarvi e vi riempird di penalifa
In aula, conviene anche che vi sediate nei
primi posti, perché quelli posteriori sono
contesi fra tufti gli allievi. Infatti, se osate
occupare uno degli ultimi banchi, vi itro-
verete spesso con il sedere per terra, spin-
fo git dagli alfri. Chioromente, questo co-
sta al nostro Eric la solita razione di */fi-
nes

Per rendervi pib facile rubare e pagelle,
possiamo svelarvi un semplice trucco. Per
colpire alcuni degli scudi appesi alle pa-
refi del piano terreno e del primo piario,
non & indispensabile seguire la complica-
ta frafila descritta in precedenza. E suffi-
ciente, molfo pit semplicemente, fermar-
si sulle scale all‘altezza giusta e da | fi-
rare una fiondata in direzione dello scu-
do pit vicino.

Ulfima cosa, anche scrivere alla lavagna
& proibito. Attenzione, perché anche se
quando scrivete non & presenfe un pro-
fessare, il solito “‘primo della classe"” si
recheré subito dal vostro insegnante a fo-
re la spia, procurandovi cosi una buona
dose di “lines’

CONCLUSIONI

SKOOL DAZE & veramente un gioco fuori
dal comune. E quasi incredibile | fedel
ta con la quale alla MICROSPHERE so-
no riusciti o riprodurre |'ambiente scola-
stico, Il fatto che, nel corso delle lezioni,
i professori pongano domande inerenti lo
propria materia, ad esempio, aggiunge
an tocco di rsalanie & qots A buor
gid c'é. Anche il "ragozzo io-so-utt-io",
per quanto odioso, & come lo ciliegina s
di una forta: non pud mancare.

La prima volta che giocherete o SKOOL
DAZE, ne siamo certi, vi farete un muc-
chio di risate nel vedere le varie situozioni
che si svolgono, anche utomaticamen-
te, allinferno della scuolo, e constatere-
te di persona quanto possano corrispon-
dere alla realta.

Per noi questo & un gioco "'giusto™, con
una grafica stupenda ma anche un pic-
colo neo [oppure uno stimolo, a voi la
scelta): & veramente difficile arrivare al-
la fine senza superore la barriera delle
10.000 “'lines”’, ed essere cosi espulsi.

R2110- Gl )t

RAID OVER

RAID SU MOSCA

Cosa produttrice: ACCESS
Sistema provato: CBM 64
Compatibilito: SPECTRUM, ATARI
Prezzo: L. 25.000

R3ID OVER MOSCOW

“'Giocalo come se non ci fosse nessun
domani". Con questa cinica frase viene
pubblicizzato in Gran Bretagna e negli
Stai Uniff, Raid over Moscow.

Il creatore di Beach Head, Bruce Carver,
ha voluto sfruttare il climo di fensione fra
le due superpotenze e la paura mondia-
le per I'installazione dei missil a festata
nucleare per la sua nuova realizzazione.
Fino a quando vengono evocate botfo-
glie passate, come quelle della secondo
guerra mondidle, o future, come gl sconri
spaziali, o cosa pud essere anche diver-
tente, ma quondo il conflitto & ambienta-
to in questi anni e pud produrre i tragici
effeti illustrati dal film Il giomo dopo”
si rimane un po’ turbati.

Dopo I'accordo *“Salt IV’ le due super-
potenze decisero il disarmo totale. Sman-
tellate le basi nucleari gli Stati Uniti pen-
sarono di installare solo dei sistemi difen-
sivi spoziali. Una base & gia stata costrui-
tamentre altre 3 saranno pronte nei pros-
simi mesi. | Sovietici, invece, preoccupa-
i di mantenere la supremazia, installaro-
no 3 basi di lancio in alfreftante cifte del
loro Teritorio. Quando il governo sovie-
tico invia ['esercito in aiuto del governo
”MECOH dellArabia Saudita, gli Stafi

Uniti inviano subito le loro truppe al con-
fine. Mosca risponde all'iniziativa ame-
ate le frup-
pe o lanciomo i nostri missili a testata nu-
cleare. Non sia mai che un marine si rifi-
il E cosi |'America decide |'attacco che
parire di rispost
viefico.

Da questo momento inizia il vostro com-
pito. In qualits di comandante della ba-
se spoziale dovete distruggere, con la vo-
stra squadriglia, le basi di lancio, instal-
late a leningrado, Saratov e Kavptou e
quind, volare o Mosca e, sogno degli
Americani piv fonatici, conquistare il
Cremlino.

a il primo missile so-

IL GIOCO

Suggestiva & lo prima immogine che vi
mosfra la cartin di Stoti Uniti ed Unione
Sociefiva divisi dall‘oceano Atlantico
Nella parte bossa dello schermo alcune
informazion: la citta da dove & avvenu-
toil lancio, il bersaglio, il tempo che man-
ca all'impatto e quanti cerei avete a vo-
stra disposizione.

Lo prima parte della missione si svolge
nello vostra stozione spoziale in orbita in-
torno alfa ferra. Vostro compito & riusci-
re a fare uscire dall’hangar un gereo,
Quindi i dirigerete sullo citta da dove &
awenuto il lancio e fentate di raggiungere
il silos per annullore [‘attacco. Questa
parte & molto impegnativa e ricorda va-
gamente Zaxxon sia per la grafica fridi-
mensionole sia per la meccanica: dover
colpire i bersagli nemici volando il pib
basso possibile per evitare di venire in-
tercettofi dai radar sovietici. Distrutte tut-
te le basi di lancio dovete raggiungere
Mosca con la stessa tecnica. Una volta
raggiunta la capitale affrontate i soldati
dell’Armata Rossa che presidiono il Crem-
lino nella Piazzo Rossa. Questo, assieme
a quello iniziole & sicuramente lo scher-
mo pits bello come grafica. Superato an-
che questo ostacolo vi trovate all‘inter-
no del Cremlino e dovete offrontare I'ul-
tima prova per vincere la guerra.

| COMANDI E LIVELLI DI DIFFICOLTA
Sono fre i livelli di gioco: principionte,
avanzato e missione suicida. Nella pri-




rei, nell'ultima da 5
Subito dopo il lancio del missile soviefico
per richiamore lo schermo dell'hangar
dovete premere la barra spaziatrice. Per
oprire il portello usate il fasto F7. Il tasto
Comodore ha la funzione di pausa. Co-
me in Beach Head se aspettate ad inizia-
re vi verranno mosfrati aufomaticamente
tutti gli schermi e volendo potete giocare
quello che volete

CONSIGLI
Una delle operazion pit impegnative f-
guorda il fiuscire o condurre fuori dal-

ma la squadriglio & composta da 9 ae-

I'hangar il vostro jet. Siate molto cauti nel
muovere il vostro aereo. Girate la prua
verso il portellone decollafe leggermen-
te premendo il pulsante del joysfick, aprite

il portellone premendo F7 e quindi muo-
vetevi spostando la leva in avanti. Attenti
a non alzarvi froppo perché altrimenti vi
schianterefe, Uscite velocemente perché
il portellone si richiude dopo poco fem-

po.
Nello schermo successivo tentate di vo-
lare il pit possibile rasoterra per evitare
i micidiali missili ario-aria. Personalmen-
te penso che i si trovi molto pit comodi
usondo if joystick con la parte alta verso
destro.

Arivati davanti ol silos tenete d'occhio il
vostro gereo, quando lampeggerd fote
subito fuoco: & il segnale del radar che
vi comunica che il deposito & sotto firo.

Nella Piazza Rossa misurate bene la pa-
robola del vostro tiro tentando di colpire
i soldati sulla stessa linea. Dovete essere
veloci perché le sentinelle uccise vengo-
no gradualente rimpiozzate ed inolire so-
no dei veri firatori scelfi. Allinterno del Pa-
lozzo dovete comportaryi stile Tron lan-
ciando delle specie di freesbe contro il
nemico. Ogni volta che un missile nemi-
<o raggiungerd la ciftd lo vostra missio-
ne si interromperd, vedrefe I'esplosione
nucleare e il vostro punteggio si azzere-
.

CONCLUSIONI
o strategia del gioco ricalca quello di
Beach head con molfi schermi da offron-

tare nel fentativo di raggiungere I'obiet-
fivo con il numero maggiore di forze di-
sponibili. Rimangono alcune perplessita
sulla filosofio del gioco. Vogliamo solo
sperare che Bruce Carver, abbia voluto
esorcizzare la realtés pensando: "'foccio-
mo scoppiare un conflitto nucleare sul vi-
deo tra le due superpotenze cosl che rion
possa succedere mai nella realf

Alberto Rosseti

(JONES |

IL PIGRO JONES

Sistema provato: CBM 64
Compatibilita: TERMINAL SOFT

Udite, udite! Lo sapevate che & stato
aperto I'Arcade Hotel, uno splendido al-
bergo composta da moltissime stanze,
ognuna contenente un divertenfissimo vi-
deogame su grande schermo?

Per vostra fortuna la Direzione sta cercan-
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do un addetto alle pulizie che natural-
mente sarete voi.

Un occasione del genere non si pud cer-
to losciar sfuggire!

Potrete cosi scorazzare tra computer e
consolle, ma ottenzione al vostro princi-
pole, perché se vi scopre a fiposare da-
vanti ad un giochino sono colori.

In ogni caso, buon lavoro...

IL GIOCO
Selezionato il numero di vite o possibilita
di lavoro che avete a disposizione, po-
trete finclmente entrare nell‘albergo.
L schermata principale ve lo mosrerd di-
viso in 3 piani collegati tra di loro da un
ascensore centrole.
Ogni piano & costituito da 6 porte a cui
pofrete accedere schiacciondo il tasto di
fuoco sul Joystick.
Lungo ogni corridoio dei tre piani dovre-
te vedervela con il direftore dell'albergo
(al terzo), con il vostro carrello delle pu-
lizie che vi inseque per spronarvi al vo-
stro dovere (ol secondo) e con un losco
individuo (al pian terreno).
Nofuralmerite voi cercherete di evitarli ad
ogni costo, perché con a disposizione
tanti videogame non pofete certo perdere
tempo pulendo i pavimenti. Comungue,
nel caso vi scontriafe con loro, perdere-
te una vita, ma non di certo |'ardore per
computer.
Vediamo ora quali meraviglie si noscon-
dono dietro le 18 porte.
Le meraviglie sono 15 & sono dei simpa-
ficissimi arcade, uno diverso dellaltro.
Nelle rimanenti 3 stanze ci sono invece,
rispettivamente, uno sgabuzzino delle
scope, una camera da letto per riposar-
si, ed infine... una mini-toilette, su cuinon
stiomo o soffermarci.
Lo scopo del gioco & quello di riuscire o
fotalizzare il maggior numero di punti in
futte e 15 le stonze dell’albergo.
Il gioco, una volta visitate futte le porte
e provaii fufti gli arcode riprendera ad
una velocita e difficolts maggiori.

STRATEGIA-TATTICA

Per muovervi nell'albergo dovete usare
il joystick, e per evitare gli ostacoli do-
vefe portare la manopola in ovanti.

Se invece avete premuto il fire davanfi ad
una porta, questa automaticamente si
aprira.

A questo punto |'evolversi della situazio-
ne & molto accattivante, infotfi vi vedre-
te (il vostro omino) entrare nella stonza




che confiene un grosso monitor, impugno-
re un piccolo joystick e iniziare una parti-
ta come se gid non steste giocando.

| giochi che vi troverete di fronte sono del-
le semplificazioni di grandi programmi di
successo come Defender, Space Invader
o Frogger.

In tutfi questi giochi avrete un lasso di tem-
po limitato che vi costringerd ad esprime-
re tutte le vostre capacita se volete ofte-
nere un buon punteggio nel videogame
che state provando o in generale alla
partta di LAZY JONES che state giocan-

do.
Non & possibile fare una pianta dei gio-
chi disseminati nelle stanze dell'albergo
a fre piani. Ogni volta che perdete una
ita, infatfi, o iniziote una nuova partita
le carte si mescolano e pofreste trovarvi
difronte allo stesso schermo che vi ha fre-
goto un attimo prima.

CONCLUSIONI
LAZY JONES & un piccolo giojellino di
simpatia. Grazie all‘originalitt del sog-
getto, all'oftima grafica e all'umorismo
che fraspare questo gioco & degno di es-
sere provato almena una volta nella vi-
fa.
Questo progromma & parficolarmente in-
dicato ai neofifi del Joystick che si pofran-
no allenare sui meccanismi base dei gio-
chi arcade: lo velocitd e la prontezza di
riflessi.
Gian Marco Bisleri
F.G. (Fabrizio Guccione)

[FOREST |

LA FORESTA PROIBITA
Casa produttrice: COSMI
Sistema provato: CBM 64
Designer PAUL NORMAN
Prezzo: L. 8.900

Vi & mai capitato di perdervi di notte da
solin una foresta incantata? Bene, & quel-
lo che & capifato oll'eroe di questo gio-
<o che oro; guarda caso, siete voi
Usciti una beﬁa matting, per fare due firi
con |'arco nel bosco, avete ora smarrito
la strada di casa, e la luna sfa gid calan-
do; inutile arrabbiorsi, offrettatevi.
Inforno @ voi la foresta prende vita, lugu-
bri scricchiolii e sinistri rumori turbano la
vostra menfe.

Non avete perd molto tempo per pensa-
e, perché sta per cominciare la notte pit
lunga della vostra vita (o dello vostra mor-

te).

Ed ecco che vi piombono addosso da fut-
te le parti prima ragni giganti, poi api mo-
struose, poi dmgﬁ?, antasmi, serpenti,
scheletri, e poi, AAAH!

Gulp, mi ero troppo calato nella narra-
Zione!

Comunque, anche ol di quo dello scher-
mo, se non siete eroi dal pulsante facile
avrete poco da scherzare, visto che le
uniche difese che avee sono le gambe,
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& la vostra ““eccezziunale’” (si fa per di-
re) precisione.

IL GIOCO

Il gioco presenta uno schermo o scorri-
mento orizzontale, ripefitivo di cespugli
& alberi, il cui movimento simula la corsa
dell'arciere, ben coadiuvato dal movi-
mento delle gambe.

Altra funzione svolta dallo sfondo & di'si-
mulare la profonditd, necessaria per il cal-
colo delle distanze. La grafica, tutto som-
mato abbastanza elementare per le ca-
pacits del CBM, unita ad una abbasfan-
20 precisa coordinazione del movimen-
to & ad un offimo supporto musicale, crea-
no un insieme gradevole a.. giocarsi, Pre-
gevole |'effetio della luna e del passare
dello note.

COMANDI

Non essendo equipaggiati con una mi-
traglietta, bisognerd accontentarsi di do-
ver sempre eseguire la noiosa operazio-
ne diincoccare di nuovo la freccia dopo
ogni firo. U'operazione v fatta a joysfick
fetmo, poiché la funzione del bottone di
sparo &, influenzata dolla leva. Le ango-
lazioni di tiro assumibili dall‘eroe sono un-
dici, selezionabili con le posizioni destra
e sinistra dell'arciere che compie una ro-
tazione ad orco feso.

OBIETTIVO

L'obiettivo del gioco & quello di supera-
re futte le varie difficolta uccidendo un de-
terminato numero di creature che si av-
venferanno via via confro di voi. Infine do-
vrete affrontare il demone della foresta.

1° QUADRO: | RAGNI - Dopo la scel-
fa dellivello o lo presentazione incomin-
ceranno le difficoltd, con un quadro ab-
bastanza lento, ma... attenzione.

I ragni caleranno dai due lafi dello scher-
mo, per cui sara sufficiene incoccare lo
freccia, girarsi verso il mostro e firare,
molto velocemente & di seguito. Non do-
wrebbero esserci problemi, una volta ca-
pifo il meccanismo.

2° QUADRO: L’APE - Estinti dalla fore-
sta | poderosi ragni, vi troverefe od of-
frontare un altro problemuccio: un'ape gi-

jantesca, ma non per questo meno ve-
loce ed insidioso, cerca di prendervi. Non
& molto difficile da colpire, nonostante la
velocité: spesso va da sola proprio do-
ve voi avete sparato, facilitandovi il com-



1 MOSTRI PUNTEGGI UCCISIONI  NECESSARIE  PER LIVELLI

& Ragni 1000 pis 4 8 12 16
% Api 2000 pis 1 2 3 4
Rane 500 ps 6 12 16 20
Dragoni 4000 pfs 1 1 2 3

k . Scheletri 1000 pts  FINO ALL'UCCISIONE

g bt DEL FANTASMA

Fantasmi 6000 pts 1 1 | 2
Serpenti 8000 pis ] 1 2 3
Demogorgon 10000 pis ] 1 1 1

pito. Se avete buon occhio,
te, bastera un colpo solo.

3° QUADRO: LE RANE - Oh cavolo,
pare che in questa foresta non ci si una
creatura che non abbia bisogno di una
bello diefa: stavolta sono rane enormi
che, balzando dallo sfondo, vi salteran-
no proprio in testa schiacciandovi come
una frtfella e causandovi forti emicraniel
II sistema migliore per ucciderne il nume-
ro dovuto é%i incoccare le frecce tenen-
do d'occhio lo sfondo, in modo da sape-
e in anticipo quando vi cascherd in fe-
sta la rano, e quindi scappare.

Tirate verso i lati, poiché se colpirefe una
rana sopra di voi, non avrete iﬂempo di

scappare e vi schioccierd o stesso, an-
che morta.

4° QUADRO: IL DRAGONE - E questo
forse uno dei quadi piv difficili, poiché
il dragone in questione & molto veloce e
improwviso nei suol atfacchi.

| suoi assalfi possono venire dall'orizzon-
fe, lentomente, oppure possono essere
improvvisi dai loti  comunque si conclu-
dono sempre con il lancio di una palla di
fuoco, quind, attenzione se non volete
essere arrosfiti.

Nell'atiacco frontale bisogna solo met-
tersi di fronfe a lui ed aspeftore il momento
adatto per scagliarli una freccia proprio
in mezzo agli occhi, quando sard sopra
di voi.

Aitenzione, in ogni caso bisognerd col-
pire il drago alla testa, se lo colpirete ol
corpo forgte qualche puntarello, ma gon
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ofterrete niente. Negli attacchi laterali la
tattica migliore da seguire & quella di cor-
rere a scatti fino a che il mostro non lan-
cia | fiammato, & poi fermars, girarsi &
firare mirando davanti alla festa.

5° QUADRO: IL FANTASMA - Ecco un
altro scherzetto poco piacevole della fo-
resta: uno spaventoso fonfasma si pa-
ro dietro gl olberi, e vi mando addosso
le sue schiere di schelefri assetofi di san-

ue.
%‘wﬁende?evi da essi come avefe fatto per
irogni, ma oftenzione, ['essenziale & col-
pire il fantosma; percid portatevi di fron-
fe a lui e, appena ovete un momento li-
bero, lanciategli una freccia.

6° QUADRO: IL SERPENTE - La notte si
fa pit scurg, e ora vi frovate davanti ol
cucciolotto del DEMORGON, un serpen-
te mostruoso lungo un centinaio di mefri
che sbuca fuori dagli alberi e che tenta
di sputarvi addosso il suo veleno corrosi-
vo, muovendosi di confinuo.

Colpitelo co una freccia proprio in mez-
20 agli occhi.

7° QUADRO: IL DEMORGON
- Siete giunti al termine della vostra mis-
sione: la nofte & scura da far paura, e 1
lompi in cielo vi terrorizzano, ma sono an-
che il solo mezzo per illuminare il demo-
ne che si avvicina.

Incoccate una freccia e aspettatelo fino
a che non sard sopra di voi, e poi, al mo-
mento giusto scoccate il vostro dardo o

s

sard la vostra finel Se porterete o com-
pimento | vostra avventura potrete rico-
minciare da copo con una difficolfd an-
cora maggiore e piv difficile di cosil

PUNTEGGI E LIVELLI

La difficolta del gioco cambia a secon-
do del livello scelto, sia per il numero di
mostri da uccidere, sia per la loro velo-
cita, sia per il numero di frecce disponi-
bili e di rifornimenti.

Avrete infatti cinquanta frecce all'inizio
del gioco, che caleranno ad ogni tiro
sbagliato; o seconda del livello avrete
pit 0 meno rifornimenti freschi di frec-

ce.
Fnite le frecce finisce il gioco.

CONCLUSIONI

Lo grafica semplice, ma pi che esaurien-
te, un’offima colonna sonora che accom-
pagnail giocatore in un clima di suspan-
ce, la vorietd dei quadri e delle possibili-
1 di azione fanno, come ho gid detto,
di Forbidden Forest un gioco sempre da
scoprire & che non stanca.
Divertentissima come idea, la frovata del
movimento della luna nel cielo con con-
sequente progressivo scuramento della

Tutto sommato un buon videogioco nel-
lo migliore tradizione commodoriana.
Giocatelo e... il resto & mancial

Carlo Rodond afios BILBO




BOULDER
(DASH |

MASSI CADENTI
Cosa produttrice: STATESOFT
Sistema provato: CBM 64

Compotibilita:
Prezzo: L. 19.000

Rassicuratevi: non si tratta di un gioco rac-
comandeto doall'Ispettorato della Moto-
rizzazione Civile per il suo alto contenu-
fo educativo; non ci froviemo su una stra-
da di montagna, col pericolo imminente
di venir sotterrafi da un mucchio di “MAS-
S| CADENTI”! Sicuromente sarebbe
un’oftima cosa che qualcuno pensasse di
fare un videogioco che insegnasse un po-
co di educozione stradsle, ma non & que-
sto il nostro caso: Boulder Dash & un gio-
co ombientato nelle viscere del nostro
pianeta, in un sottosuolo duro come il
marmo, ma con alcuni punti deboli, i mos-
i, per |'appunto, che cadono non appe-
na il protagonista de! gioco, I'ineffabile
RScklores stov corme lossa Rurro | pez-
zo di roccia immediatamente softo al
masso stesso.

IL GIOCO

Ma lo scopo del gioco non & cercore di
far cadere tutti i massi, evitando nel con-
tempo difinirci spiaccicati softo, come po-
trebbe suggerire ancora il suo nome: il no-
stro Rockford infatti & un appassionato
raccoglitore di gemme, anzi di gemmo-
ne gigantesche, quali solo i fesce a sco-
vare el softosuolo, gioiell folmente grossi
da fare invidio anche ad un reja o ad un
emiro.

Il numero dei gioielli da raccogfiere e il
fempo che abbiamo o disposizione per
oftemperare al nostro compito dipende
dal quadro e dal fivello che scegliomo ol

Rairo-Gdrninc).it

I'inizio del gioco; si, avete letto bene, in
Boulder Dash possiomo scegliere noi fra
ben 14 possibilita di inizio.

Infatti ci sono ben 16 caverne (CAVE),
contrassegnate da una lefiera (dolla A ol-
o P), per cinque [ivelli di difficolta, per un
totale di 80 quadri diversi, ciascuno com

posto da pit schermate (anche se lo
schermo“scrollo”, ciod si muove grado-
tamente), ma non & necessario partire
dolla CAVE A/1 e superare un'infinite di
caverne per arrivare o vedere le ultime:
si pud partire dolla caverna A, E, 1o M
deilivelli 1, 2.0 3, oppure dallo A dei li-
velli 4 o 5; insomma un’oftima opportu:

nitls per gustarsi anche i quodri pil impe-
gnativi senza dover per forza diventare
dei mostri per superare quelll preceden-
fi

All'inizio di ogni auodro compare in alto
asinistra dello schermo it numero minimo
dei gioielli da raccogliere per aprire il
passaggio segrefo che conduce alla co-
verna successiva, Spastando lo sguardo
verso desfra possiomo vedere il valore di
ogni gioiello “'raccattato’” (che incre-
menta quando si raggiunge il minimo), il
numero di gioielli raccolti, il tempo che
abbiomo o disposizione per completare
il quadro e, infine, il punteggio.

LE CAVERNE

Vediamo ora in dettaglio le varie caver-
ne: di alcune vi daremo una descrizione
completa, per altre ci affideremo alla bre-
Ve presentazione del depliant lustrafivo,
essendo una vera e propria impresa riu-
scire od arrivorci.

A: INTRO -

Citroviamo in una enorme coverna a fre
pian, collegali ra loro prima o destra e
poi a sinistra. Qui non ci sono grandi pro-
blemi: bisogna solo prendere un poco di
confidenza con i massi, ricordando che
non cadono finché si rimane immediato-
mente sotto agli stessi, e che una volta
caduti non si spaccano e scompaiono
(come in Mr. Do e Dig Dug, nofi arcade),
ma al confrario rimangeno ad occupare
$pazio spesso prezioso,

Vi diamo una tabella per confrontare la
difficolts dei vori livelli, indicando, da si-
nistra o destro, il ivello, il numero mini

mo di gioielli da recuperare, il numero to-
tale nella caverna, il punteggio dei gioielli
indispensabili per passare il quadro, quelli
in “surplus” e il tempo iniziale.

1 12 18 10p. l5p. 150
2 12 20 10p. 15p. 110
3 12 15 10p 15. 70
4 12 23 10p 15. 40
5 12 2 10p. 15. 30
B: ROOMS -
Anche qui abbiamo una cavera a fre

piani, collegati da un corridoio centrale

& suddivisi ciascuno in cinque stanze. Al-
cune stanze sono bloccate doi mossi per
cui bisogna o spingerl (con il joysfick in-
dirizzato verso il masso) o aggirare I'o-
stacolo abbattendo il muro facendo co-
dere un masso sopra un "FIREFLY", sor-
fa di rettangolini concentrici lampeggianti,
che ruotano in senso orario lungo t bord:
degli spozi vuofi.

Atestimoniare la difficolté: dell impresa do
compiere sta il fatto che il tempo conces-
so nei vari fivelli nonsi riduce cosi drasti-
camente come in INTRO: in successione
abbiamo 150, 110, 70, 70, 70, menfre
i gioielli da recuperare sono rispettiva-
mente 10, 12, 9, 13, 1

C: MAZ
Se finora siamo riusciti @ cavorcelo, qui
cominciano | guai: non possiamo permet-
terci il minimo errore, perché i
recuperare futti i gioielli disseminati nel-
I'enorme labirinto. ll loro numero varia do
23 a 24, secondo il livello, e per riuscire
a recuperarii futi bisogna cercare di rac-
cogliere prima queli posti nello porte bas-
sa della cavema, poi far cadere un po
di mossi per avere minori difficolta a di-
stricarsi in mezzo ai tonti pezzi di muro
che ostacolano il nostro cammino.
Ricordatevi solo che lo "'porta d'uscita"
& posta in basso @ destra, quindi cercate
di non far cadere massi in quella zona,
altrimenti potreste ostruirvi il passaggio e
morire d'inedia, perché scade il fempo
(compare la scritta OQUT OF TIME), no-




trosformar
sono 4 e
uperare 36, per cui bisogna
site | per superare
il quadro: un'impresa ben difficile!

Qui ['unica strategio consiste nello sfrut-
tare il movimento delle Farfalle, che se
guono i bordi dello spazio vuoto ove si
froveno, ruotando in senso ororio

GUARDS

e forf

sfruttando il suo movimento, che una volta

fuori dalla nicchia cambia il senso di ro
fazione da orario ad antiorario.

F: FIREFLY DENS

Quadro simie ol precedene, solo che le
nicchie sono faggruppate und sopro 'l

tra, 4 a destra dello schermo e 4 o sini

3 le “omebe"’ sono dei pro-
fozoi, cio# degli organismi sul primo gra
dino dello scala dell‘evoluzione, mo no-
to possona rivelarsi mol
peficolose per |'vomo portandogli malat
tie come |"‘amebiast. Anche in questo gio-
co I'ameba (di un angosciato color ver:
de] si da parecchio da fare, espanden-
dosi confinuamente.

Prima che si espanda froppo, trosforman-
hio di massi, dobbio:

oi “afivar
lo"" tacendogli cadere sopra un masso
il muro comincerd a vibrare e muterd in

gioiello ogni alfro masso che lo afra-
verserd,

I: GREED

Ci sono due enormi cavifd collegate tra

loro in basso da uno stretto corridoio &

con un piccolo buco ciascuno posto in al-

PRESEN

Boulder Dash

noi siamo arrivafi o quota

J: TRACKS -

Altra caverna infestata dai Fireflies.

K: CROWD -

Molii possi, poco spazio: nessund possi
i

bilita di sbe
L: WALLS -
Come in Rooms (dal
mo spiaccica

APOCALYPSE

o compito & farle incontrare fra loro in
aniera che si trasformino in gioiell
N: ZIGZAG -
fireflies e Butterflies coalizzati per rendere
a nostra caccio ancora pit impegnativo

cosa vi aspetta:
stazione che meritate piena-
mente e se farete una foto che testimoni
o vostra impresa c2 caso che froviomo
un posticino per voi sulla rivista

CONCLUSIONI
In chivsura due piccol consigl, che sem-
o stupidi, ma che vi eviteranno molti
quai: prima di spostare un gruppo di mas-
si, calcolate bene dove andranno o
re, cltrimenti potreste finire intrapp:
Rockford fo veram
quando ospetta di morire o causa del
tempo scaduto, col piedino che batte o
occhioni che sembrano implo
rare soccorso), e sopratfutio non sposta-
te mossi quando vi siete mossi velocemen-
te, perché lo scroll dello schermo & pib
lento del vostro movimento e quindi a vol
te si arriva al limite delio schermo e non
si vede cosa c'& dopo

Inoltre state attenti ai gicielli:

se non sie-
si compor.

schioc

Altri parficolori completano questo stu-
pendo gioco (un botto quando roccoglio-
mo i gioielli necessari o finire il quadro,
un lampeggio quando vinciamo un omi-
no extra ogni 500 punti, ecc che & si-
curamento tra i migliori videogiochi in as-
soluto: un applauso a Peter Liepa e Chris
Grey, outori di questa meraviglio.

Maurizio Miccoli

IL GIORNO DELLINCONTRO
Casa produttrice: OCEAN
Sistema provato: SPECTRUM 48K
Compotibilita:

Prezzo: L. 25.000

Il gioco del calcio & stato un po’ la punta
di diamante dell'invasione europea della
Commodore. Intermational Soccer ha una
grafica molto bella e permette di gioco-
re portite entusiasmanti. Ora, sempre in
Inghilterra, patria del calcio moderno, &
stato redlizzato Match Day per lo Spec-
frum (e in futuro anche per il Commodo-
te), che raggiunge quasi la perfezione
nello produzione del popolare gioco
del pallone. Olire allo ottima grafica
Match Day ha alcune opzioni che vi per-
mettono di organizzore dei veri e propri
tomei.

IL GIOCO
Chi gioca o Match Day pus dore dimo-
strazione di classe con stop, dribbling,
lanci, firi al volo e di testa. Inoltre sono
previsti fallo laterale e calci di punizione.
Lo parfita viene vista come se fosse ripre-
sa da una felecamera che outomatica-
mente segue il gioco da una area all'al-
tra. Match Day pus essere giocato con-
fro un amico o confro il computer, oppu-
rein un tomeo ad eliminazione diretta con




8 squadre comandate da altrettanti gio-
cafori o dal computer.

OPZIONI
Una novitas che fard felici tutti coloro che
posseggono lo Spectrum ma sono sprov-
visti di interfaccia per il joystick, & la pos-
sibilitd di infervenire sui comond. £ noto
che molti giochi per lo Spectrum, soprat-
tutto quelli di azione, possano perdere i
loro pregi a causa dei comandi. Jon Ri-
man e Chris Clarke, i due programmoto-
i di Match Day, hanno pensato di facili-
tarvi simulando in modo splendido la to-
stiera del vostro computer e dandovi o
rsssibil‘wb discegliere i asti che preferite.
pib fortunati possessori di una interfac-
cia per il joysfick hanno invece a disposi-
zione ben ofto opzioni, Con o senza jou-
stick i troverete sicuramente a vostro
agio sul campo di gioco.
| movimenti sono a desfra, sinistra, avanti,
indietro oppure il tiro. Se colpite la palla
mentre siete in movimento effettuerete un
Se giocate contro il computer anche il li-
vello di difficoltd pud essere modificato:
per amatori, per professionisti oppure in-
ternazionale.
Le altre due opzioni riguardano solo il for-
neo. Le squadre devono essere otto ma
ad ogni feam non deve corrispondere ob-
bligatoriamente un giocatore. Deciso il
numero di %incakm' in come ed ossa, sce-
gliete se volefe degli awersari comandafi
dal computer oppure no. Nel primo co-
50 verranno giocate tutte le partite, nel
secondo invece il risultato di alcune por-
fite sard deciso dal computer.
Per esempio se siete in due e giocate sen-
za il computer affronterete diretfomente
in finale il vostro avversario dopo aver eli-
minato automaticamente futte le squadre
avversarie. Invece se scegliete 'uso del
computer dovrete guadagnanvi sul cam-
po la finale vincendo le parite del vostro
girone e se il vostro avversario fard lo

K210~ Gelrnin

stesso lo incontrerete nello scontro deci-

sivo.

In caso di parita sono previsti i fempi sup-
plementari. Se ancora il risulfato non si sa-
18 sbloceato I'inconro dovra essere ripe-
tuto.

Per rendere pil personale la sfida avete
anche la possibilita di modificare i nomi
delle squadre rievocando in questo mo-
do gli scontri pit classici.

Tutti i men sono accompagnati da util
istruzioni che vi aiufano nella complessa
impostazione.

1 COMANDI
Una novita che far felici tutfi coloro che
posseggono lo Spectrum ma sono sprov-
visti di interfaccia per il joysfick, & la pos-
sibilitas di intervenire sui comandi. E noto
che moli glchiperlo Specum, sopra
tutto quelli di ozione, possano perdere i
loro pregi a causa dei comcnﬁ}on Ri-
man e Chris Clarke, | due programmoto-
1i i Match Day, hanno pensao di facil-
tarvi simulando in modo splendido la fa-
stiera del vostro computer e dandovi lo
ro ibilitt di scegliere i tasti che preferite.
pit forfunati possessori di una interfac-
cia peril joysfick hanno invece o dispo:
zione ben offo opzioni. Con o senza jou-
sfick vi troverete sicuramente a vostro
agio sul campo di gioco.
| movimenti sono a dsesku, sinistra, avanfi,
indietro oppure il firo. Se colpite la palla
mentre siefe in movimento effettuerete un
tiro alto. Se invece poco prima di calcia-
e vifermate il firo o il passaggio sard ra-
soterra.
Durante |'incontro avete anche la possi-
bilita di sospendere la partita e addirittu-
ra di annullarla.

LA TATTICA

Ogni squadra & composta da sefte gio-
cafori pib il porfiere. Naturalmente voi
Fuidcte solo un uomo, solitamente quel-
lo pi vicino al pallone e riconoscibile per
i colori diversi delle calze. Gli alfri gio-
cafori, diversamente per esempio dal po-
polare e valido Intemational Soccer per
1 CBM, seguono |'azione e costruiscono
delle offime geometrie di gioco. Una vol-
ta carito dove & un giocatore pofefe pas-

i

sargli o pallo anche se non viene inqua-
drato: state certi che o troverete dove lo
avete visto dirigersi. Come insegna il cal-
cio modemo importante & il gioco di
squadra con frequenti passaggi. A que-
sfo proposito & bene imparare @ passare
rasoferra con lo fecnica spiegata nel pa-
ragrafo precedente.

Con la palla al piede avrete un perfetto
controllo come dei “piccoli”’ Maradona.
Attenzione perd al vostro avversario che
Vi pud contrastare la pallo con un perfet-
to tackle od intercettarvi I'eventuale pas-
saggio. Quest'ultimo fentate di forlo
quando non siefe pressati

Anche in Motch Day per ricevere il pal-
lone ci vuole una certa closse. Porfatevi
alla giusta altezza usando come riferi-
mento |'ombra della palla per “stoppar-
lo"" perfettamente ed evitare |'anficipo del
giocatore avversario.

Fondamentale & imparare a comandare
il portiere. L'estremo difensore rimane
sempre fra  pali e pud solo respingere la
palla. Inoltre potete muoverlo solo quan-
do |"avversario fira verso la porta e lui si
piega sulle gambe. Il portiers pud tuffar-
si a sinistra o destra oppure, premendo
il pulsante di tiro, saltare.

Un particolare ne?orivo di questo gioco
riguarda proprio il portiere. Infafti se un
affaccante avversario entra in porfa con
il pallone escludera qualsiasi possibilita
diintervento del portiere. Non lasciatelo
mai solo soprattutto perché un difensore
inarea dirigore sart sempre utile nel ca-
so di una corta respinta.

Match Day prevede, oltre al calcio di ini-
zio, i calci d'angolo e le rimesse laterali.
Stranamente & possibile segnare un goal
direttamente dal fallo laterale. Nel cal-
cio d’angolo e nella fimessa, potete diri-
gere il pallone con il joystick e lanciarlo
premendo il pulsante. Nel tiro dalla ban-
dierina i sono anche tre possibilita per
un firo dolce e rasoterra.

CONCLUSIONI
Con Match Day ricalcare le gesta di Zen-
ga' Plaini, impostare una difesa a zo-
na o ad vomo, affidarsi ol contropiede o
ai lunghi lanci del vostro regista & facile.
Dingmismo e capovolgimenti di fronte
rendono ogni partifa enfusiasmante.
Inoltre abbiamo gid avuto nofizia di for-
nei organizzafi in ufficio o in qualche bar.
Non & escluso che si arrivi o fare anche
una contro schedina o semplicemente or-
ganizzare un giro di scommesse.
Alberto Rossetti



Cosa produttrice: MELBOURNE HOUSE
Sistema provato: SPECTRUM 48K
Compotibilitd:

rezzo: L.

Ultimamente & stato Francis Ford Coppolo
a portare sullo schermo un locale, il Cot-
ton Club, scenario di storie di gangster
& musica negli anni ‘30.

Certiluoghi e cert personaggi della mo-
lavita sono diventati veri oggetti di culto
grazie soprattutto a lefteratura e cinema.
San Francisco o Chicago, | gangsters in-
terpretati da Humprey Bogart o James
Cagney, gli anni del proibizionismo di
moltissimi romanzi.

E superfluo dire che questa volta capi e
gregari sono i protagonisti di un video-
gioco! Essere a capo di una organizza-
zione che vuole diventare la numero uno
in citidy non & certo semplice. Oltre ad es-
sere bravi nel guadagnare i quattini, bi-
sogna avere un certo carisma per farsi ri-
spettare dai componenti della banda.
Inoltre bisogna fare attenzione ai killer di
altri lidi che tenteranno sempre di farvi la
pelle.

IL GIOCO

Mugsy & sostanziclmente un gioco di stro-
tegia anche se in questo filone si differen-
zia notevolmente da tutti gli alfri. Solita-
mente i giochi di simulazione e strategia
hanno poca grafica e sono molto stafici

Per un ambiente fatto solo di azione e gol-

pi di scena e rappresentato moltissimo of
cinema divenfava un controsenso fare un
gioco dove mancavano le figure.
Cos: Philip Mitchell ha pensato bene di
realizzare il gioco come se fosse un fu-
metto ed usare certe scene come se si
trattasse di un film. Cosi pud copitare che
viincontriate con il vostro braccio destro
in una casupola nella beia di San Franci-
sco oppure vi froviate a discutere dentro
od una Buick dai larghi sedili
Da notare che futti i disegni sono stati rea-
fizzofi con il programma grafico “'Mel-
bourne drow”’ in vendita al pubblico.
inis il rapporto

avete per-
50 & quanti quadagnati e quani dollari
vi avrd fruttato I'attivita del racket di pro-
tezione.

Inoltre dovrete impostare il prossimo an-
no. Stabilito il costo corrente di ogni clien-
te dovrete deciderne quanti comprame o
venderne. Quindi quanti soldi destinare
ol rifornimento di “ferro”” (armi) per i vo-
sfri ragazzi. La prossima mossa riguarda
il numero di clienfi da profeggere e quin-
dila bustarella da dare alla polizia per
essere facilitati nel vostro lavoro.

“As year goes by'’ appare nella nuvo-
letta & mentre il tempo passa e gli affori
vifruttano il dovuto, da buon boss vi pren-
dete qualche svago. Attenzione perché
siete sempre minaccicfi e sia che osser-
viate una coppietta passeggiare o che
entriate in un locale i sard sempre qual-
cuno che tentera di farvi la festa.

Allinizio di ogn omo appors f roppor:
b

1o come vi abbiomo dercritto sopra. At-
tenzione a non perdere tutfi gli uomini al-
frimenti se rimanete soli con if vostro brac-
cio desiro la vostra esperienza di gang-
ster terminerd.. Se siefe a corto di liquido
Nickil greco sara sempre pronto od aiu-
tarvi in cambio di un notevole interesse.
Ogni tanto vi verra chiesto anche un pre-
mio per i vostri ragazzi.

Se volete vendere dei clienti battete 0
quando vi viene richiesto. Decidete la
strategia di vendita od acquisto fenendo
contp di quanti dollari (grand) costano

Rairo-Gelrrlrlel.If

Ma il momento pity dammatico & quando
tentano di uccidervi. Il vostro braccio de-
stro vi avverte che un killer da Detroit &
arrivato in citits e fenterd di eliminarvi.
Questa scena dovete affrontarla come in
un normale videogioco, muovendovi fra
itavolini del locale evitando il killer ed uc-
cidendolo.

Usate questi comandi:

Sinistra

Destra
Sy diagondle : @
Gid diagonale: Z
Sparo BN

oM

CONCLUSIONI

MUGSY & scitto inferamente in linguag-

Fio macchina e cié ha permesso la rea-
fizzazione di un gioco molto sofisticato &
jeno di soluzioni originali. Tra queste

Eotea subito allocchio l inguaggio sl

slang americano con cui comunicano il

boss e gli scagnozzi.

Molto divertenti sono le risposte del vo-

sfro aiutante soprattutto quando gli chie-

dete cose assurde.

"“Sei fuori di testa capo? Non vedi che

i soldi non ci bastano?"!

""Cosa vuoi combottere una guerra con

tutto questo armamento?’”

*'Stai tranquillo boss, ti faremo un buon
unerale”’




Dialoghi & immagini rendono stupenda-
mente |'atmosfera degli anni del grande
gangsterismo e della grande depressio-
ne e rendono questo gioco di simulazio-
ne molto originale & pieno di atmosfera
Alberto Rossefi

BIG BIRD’S
|EGG CATCH |

CACCIA ALL'UOVO DI BIG BIRD
Casa produtrice: ATARI

Sistema provato: ATARI VCS
Compotibilta:

Prezzo: L. 59,000

E voila: CCW atto secondo, ovverosia
il secondo prodotto (anche se & uscito per
primo) della novella Children’s Compu-
ter Workshop.

Si tratta (per chi non lo sapesse) di un'i-
stituzione che cerca di impiegare il com-
puter per fini educativi oltre che ricreati-
vi. Tutto cid si traduce in una serie di car-
tucce "'by Atari”! dedicate ai bambini dai
3ai 7 anni, che vanno giocate con I'ap-
posito comondo (il Kids’ Controller) da
acquistare separatamente, che permet-
te una migliore manovrabilita del gioco
stesso da porte dei pit piccoli.

" IL GIOX
11"Big Bud" citato nel mo\o &il protogo-

Rarffo)

chioma il libretto di istruzioni) si trova al-
V'intermo di un pollaio dove varie galline
(da due a cinque per |‘esattezza) depon-
gono uova a futto andare. |l suo compi
to & quello di recuperare il maggior nu-
mero possibile di uova prima che cada-
no per ferra una volta arrivate in fondo
allo scivolo che si trova sotto ogni gallina.
Per far cid il nostro ““grande uccello" (Big
Bird, oppunto}, o Becco Giallo che dir si
voglia, ha a disposizione un cestino pe-
rennemente posizionato sulla testa col
quale deve assolvere al suo ingrato com-
pito.
Il gioco & diviso in varie riprese durante
e qualile galline depongono un numero
ben precise di uova che, tranne le prime
fre varionti, equivale a dodici unitd; la fa-
mosa "'dozzina"’, units di misura uffcio-
le delle uova.
Tro una ripresa e 'altro vi & il solito inter-
mezzo caratteristico della serie CCW,
nel quale Becco Giallo improvvisa un sim-
patico balletto dopo che futte le uovare-
uperate gli si sono allineate ai piedi.
Nelle vorianti dolla quarta in poi, perd,
le vova verranno contate tutte quante (si-
no ad un massimo di 100) ol termine del-
partita mentre 'infervallo tra una ripre-
sa e l'alftra consistera esclusivamente in
una vempomneo uscita dallo schermo di
Big Bi

OBIETTIVO

Bisogna semplicemente “‘acchiappare”
il maggior numero possibile di uova spo-
stando Becco Giallo da uno scivolo al-
I'altro.

nista del %w'oco- Becco Gidllo (cosi lo

COMANDI

Si adopera il gi citato Kids' Controller
sia per le partite singole che per quelle
a due (i giocatori si alternano |'uno do-

po 'alro].

la mascherina fornita con la cortuccia
porta le indicazion di due frecce (destra

e sxmsQrc\J rispeftivamente per i tasfi 6 €
5 del Kids' Controller.

VARIANTI

Come sempre sono molte; vediamole in
dettaglio una per una: la prima varianfe
& un gioco di esercitazione per un solo
giocatore, concepito in modo da aiutare
T bambini ad imparare I'uso delle frecce
sulla mascherina o sovrapposizione.
Quando si preme una freccia, Becco
Giallo automaticamente si piazza softo
o scivolo pib vicino da quella parte.
In questa varionte il Big Bird conta le vo-
va recuperate ol termine di ogni ripresa.
Le galline depongono fre uova nella pri-
ma ripresa, sei neﬁu seconda e dodici nel-
la terlzo

Cclrnlrig). It

Nelle varianti 2 ¢ 3 e uova vengono de-
poste prima da fre & poi da quatiro galli-
ne (con altrettanti scivoli)

Nella variante 2 gli scivoli sono ditti men-
tre nella 3 sono a zigzag. Come nella pri-
ma variante, le ova vengono contate al-
la fine di ogni ripresa & Becco Giallo si

piazza automaticamente sotto gli scivoli
con una sola pressione del fasto di co-
mando.

Nelle varianfi 4, 5 ¢ 6 le galline fanno 12
uova ogni ripreso; in ogni dozzina si fro-
va un uovo d'oro (riconoscibile dallo scin-
filo) che vale 5 vova normali

Becco Giallo contera le sue uova al ter-
mine della partita che dura 4 riprese.
La voriante 7 inizia con cinque uova rot-
te sullo schermo che rappresentano le
a disposizione prima di finire lo
partita. Ogni volta che non riesce a pren-
infatti, una delle uova rot-
te scompare. Si guadagna un uovo rofto
supplementare ogni volfa che si recupe-
ra un vovo d'oro
Quando tutte le uova rotte sono sparite,
Becco Giallo conta le proprie vova e lo
partita finisce.
La varionte numero 8 & davvero simpafi-
ca: le vova sono invisibili sino a quando
non escono dagli scivoli!
Siccome le galline si alzano quando de-
pongono I'Uovo, va prestata estrema at-
tenzione a questo parficolare per segui-
re idealmente il percorso lungo lo scivo-
lo (che & owiamente  zigzag) ed ap-
postarsi alla sua estremitd, sperando di
aver visto giusto. Come nella variante 7
' un uovo d'oro per ogni dozzina ed




il gioco fermina quando spariscono tutte
le ova rotte.

Le ultime due varianti sono le pit impe-
anafive; mentre le galline fanno le vova,
gliscivoli i rifireranno momentaneamen-
te divenfando invisibili.

Questo significa che bisognera ricordar-
sene la forma o, perlomeno, seguire co-
me un’ombra gli “'slalom’” dell'vovo du-
rante la sua discesa

Nella variante 10, inoltre, le forme degli
scivoli cambieranno appena una gallina
deporrd un uovo: & quindi una pura que-
stione di colpo d'occhio riuscire @ non
perderlo.

SCHERMI

Il video mostra la visione infema di un
loio con tanto di tetto in cima allo sct
0.

mo.
Poco pid softo si frova la fila del “pollo-
me partoriente’ con i relativi cesfini sot-
to ai quali si trova la serie di scivoli che
termina @ tre quarti di schermo.
L'ultimo quarto & occupato da Big Bird
che enfra ed esce dallo schermo atfraver-
50 una porta invisibile posta sulla sinistra.
I punteggio del primo giocatore viene in-
dicato sulla sinistra in basso mentre quel-
lo del “ployer two'’, owviamente, in bas-
0 a destra.

PUNTEGGIO
Il punteggio & dato dalla qualita e quon-
it delle vova recuperate, € precisamen-

te:

Uovo normale
Uovo d'oro .
Il segnapunti & o due cife e, pertanto, si
azzera a 99; il centesimo uovo viene in-
dicato da due crocefte (+ + dopodiché
siriparte da |

CONCLUSIONI
Forse questa carfuccia & meno varia di
Cookie Monster Munch, ma_ cosfituira
senza dubbio una fonte di divertimento
per i pib piccini.
Il gioco & colorato, divertente ed allegro,
53 inoltre vi & un accompagnamento mu-
sicale durante la discesa dell'vovo che
verra fipetuto in modo uguale o pit “‘gra-
ve'' a seconda se si romperd o meno.
Le varianti, poi, sono davvero parecchie
& permettono un'ampia scefto a tutti; le
ultime due, in particolare, serviranno per
sfidare i vostri fratellini “ferribili”’, ma at-
tenzione o non fare figuracce!
Alessandro Diano
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RAID ON
| FORT KNOX |

INCURSIONE A FORT KNOX
Casa produtirice: COMMODORE
Sistema provato: 0
Compatibilita:

Prezzo: L. 49.000

G

Avete presente il celebre deposito auri-
fero conoscivto col nome di Fort Knox?
Ebbene con questa cartridge si ha la pos-
sibilita di entrare nel dedalo di corridoi
che conduce i forzier (per l'occasione
sempre cFen'l ove giacciono un nume-
o variabile di lingotti che, nei panni di un
arditissimo ladro, dobbiomo cercare di ru-
bare senza ovviamente rimetterci la pel-
laccia.

IL GIOCO

| corridoi sono pattugliati da un numero
di pantere nere [per la verita sembrano
dei girini) che varia col numero dilingotti
presenti all‘inizio di ogni labirinto in ro-
?mne di un felino ogni tre \in?ohi.
1l'ladro pus trasportare un solo lingotto
per volta in un fempo limitato (ne vedre-
mo pit avanti la funzione), scaduto il qua-
le tutte le pantere presenti nel labirinto au-
menteranno la loro velocita.

OBIETTIVO

Si pud sintetizzare col detto ‘prendi e
scoppa’’; si fratta infotfi di rubare il mag-
gior numero possibile di lingott prima di
"morie’" per lo terza volta. Tulto qui.

COMANDI
I g]]( Jg permette sia 'uso del joystick che

quello della fostiera: “P"* = alfo, .’ =

550, 3! ae "l = sinistra.
I asto di fuoco del joystick ha la stessa
funzione di ““F1", e ciod serve ad inco-
minciare una nuova partita o gioco fer-
mo. Con la barra spaziatrice si pud cam-
biare i fivello di gioco inizile.

VARIANTI

Il gioco & sostanzialmente sempre lo stes-
so anche se, owiamente, col progredire
delle riprese superate aumenta di difficol-
ta. Ci sono quattro livelli di difficolt ca-
rafterizzafi da due diversi labirinti, uno per
gli schermi ““dispari” (1, 3, 5 etc.) ed uno
per quelli pari che, a mio awviso, & il piu
acile dei due.

Al primo livello vi sono tre lingofti da “ru-
bare” sorvegliafi da una sola pantera; o
missione compiuta apporira la scritfa “‘bo-
nus Maze", vi verranno accreditati dei
punti (il Bonus Maze appunto) e si ripren-
deras con il secondo labirinto con due
pantere e sei lingotti, quindi ci sard il fer-
20 con fre pantere € nove lingotti, e cosl
via.

SCHERMI

Il lbirinto viene rappresentato “a futto
video"'; sulla sinistra vi sono i fre deposi-
fi contenenti i lingotti mentre in alto a de-
stra c'¢ il “rifugio”” del ladro dove van-
no portate le preziose barre.

All'inizio dell’azione il nostro lestofante
si trovera nel suo “‘covo’” mentre le pan-
fere inizieranno a sparpagliarsi per tutto
"'Fort Knox"" dalla sinistra del labirinto.
Inalto a sinistra vengono riportate le vite
rimaste a disposizione e, poco pit a de-
stra, il punteggio della partita in corso.
La videata iniziale (oppena si accende il
VIC), invece, mostra il itolo del gioco in
grande e, subito dopo, lo schermo di
istruzioni con i fasti da usare che confie-
ne anche I'high score ed il last score, ciog
il punteggio dell'ulfima parita.

PUNTEGGIO
Abbiamo gia visto che quando un ladro
ha preso un lingotto una striscia cronome-
frica in basso allo schermo inizia ad ac-
corciarsi e se si annulla del tutto le pan-
tere andranno molto pib velocemente,
ciod alla stessa velocits del ladro.

Ebbene la porzione di striscia rimanente
quando si entra nel rifugio col lingotio
rappresenta il punteggio che frutterd quel
furto “'parziale”’; in altri termini meno tem-
po siimpiega a portare lo "'golden bar'"




nel covo e maggiore sard il punteggo
conseguito.

Se, comunque, le pantere hanno gia ac-
celerato |'andatura, conviene lo stesso di-
rigersi verso ['uscito; non i ofterrd nes-
sun punto ma permetterd di colmare i fe-
lini e di poter recarsi a frafugare un alfro

parte i corridoi pit affollati"!, ma & pre-
feribile fare un giro largo nella parte in-
feriore del labirinto, dove c'& meno fraf-

fico.
Nell‘awicinamento al rifugio, pa, non
conviene mettersi subito dietro ad un fe-
lino perché egfi & molto pit lento e si come:
il rischio di tamponarlo.

Se invece la striscia cronometrica & gia
sparita il problema non sussiste; aspetfa-
fe che le pantere davanti al rifugio si si-
stemino *'in fila"” quindi mettetevi in co-
da ed ospettate il vostro tumo...

Un consiglio particol utile per so-

lingotto (non se ne possono
dnu% in una volto sof:ff.

A fini del punteggio, perd, & la parte di
striscia rimanente che ne stabilisce I'enti-
12 e quindi non & possibile dare dei valo-
tifissi; a fitolo indicativo un punteggio su-
periore alle 100 unita per lingotto signifi-
ca che siefe sfati abbastanza veloci.
L'unico valore conosciuto del sistema di
atfribuzione punti di questo gioco & quello
del gid citoto Bonus Maze, ciog un ab-
buono in punti che viene dato al fermine
di ogni labirinto, equivalente a 100 punti
per ogni pantera che si & dovuta affron-
fare in quella ripresa, cioé 100 punti do-
po la prima, 200 dopo la seconda, 300
al termine della terza, etc.

STRATEGIA

Vi cccosgereta ben presfo che le pante-
re nere di For Knox sono alquanto sty
de; esse infatfi gironzolano per il labirin-
fo seguendo degli schemi fissi senza cu-
rarsi del malfottore, pertanto se egli per-
de una vita sard solo per incuria vostra
(o del joystick.
Risulta quindi evidente I'ufilita dei corr-
doi senza uscita (ed anche del fugio) do-
ve il nostro ladro pus dormire fra due
guanciali.

Purtroppo non ve ne sono molfi ma quei
pochi vanno sfruttati adeguatamente per
awvicinamenti di soppiofto”, soprafiut-
to se il numero di pantere nel labirinto &
elevato.

A questo proposito non conviene fare il
percorso pib breve nel portare i lingotti
all'uscita perché atiraversa per buona

[aruvvivere nei livelli pit avanzafi & quel-
lo di non avere fretta e di “‘sacrificare”"
qualche pezzo di striscia (o addiritiura fut-
ta) piuttosto che perdere una delle tre
preziosissime vite,

Per fare |'high score, infati, il concetto &
il seguente: bisogna accontentarsi di po-
chi punti per ogni lingotto ed andare
avanti con gli schemi invece di tentare
ogni volta il colpo-lampo che consente
una media punti/lingotto molto alta ma
con rischi non indifferenti che rendono
Evessoché impossibile pofer visionare i la-

irinti dal sesto in poi.

CONCLUSIONI
Sebbene il soggetto del gioco non sia ofi-
ginale, la cartuccia riesce a creare un in-
teresse notevole nel senso che 'cattura™
davanti o video,

un vero peccato, perd, che grofica e
sonoro non siano oll’altezza della situg-
zione: il ladro & rappresento da una mi-
sera freccia (o & un omino silizzoto?)
mentre delle apparenze anfibie delle pan-
fere se ne & gia riferito in precedenza.
Senz'aliro dai 3583 bytes del glorioso
VICsi poteva tirare fuori qualcosa di pi,

basta vedere i miracoli che sono sfafi fat-
fi con i vari VCS, Inty efc. ma, del
resto, nessuno & perfetto, anche se tra i
glochi del genere quesfo non & certo i
peggiore.

Alessandro Diano

C el il aFcITERE e —

16 PERCORSI
Casa produttrice: GIG
Sistema provato: LEONARDO

Compatibi
Prezzo: L. 25.000

16 ROUTE & un gioco piuttosto strano, in
quanto difficiimente pud essere qualificato
¢ definito con una sola parola.

un gioco di guida ma non & assoluta-
mente ambientoto in strade cittodine o

ercorsi automobilistici. E una caccia al-
la ricerca di soldi € punti ma non & un gio-
<o di avventura.
Insomma, & piuttosto un misto tra questi
due tipi di giochi. Infati 'obieffivo & quel-
lo di guidare una piccola automobile viola
all‘interno di 16 r‘birim?. Questi lobirinti
cosfituiscono un enorme mappa dentro lo
quale si devono evitare numerose auto-
mobiline nemiche di colore giallo dispo-
ste a futto pur di scontrarsi con voi. Olire
ad evitare le automobili nemiche dovre-
fe anche riuscire a prendere numerosi og-
getii che una volta raccolt si trasforme-
ronno in punti.

COMANDI

Con il tasto RESET azzerote il gioco ripor-
tandolo ad una situazione di neutralita.
Conl tasto OPTION e SELECT invece po-
tefe scegliere il ipo di gioco e l relativo
livello di difficolta. la prima opzione &
quella P cioé PRACTICE che corrisponde
dlla partita vera e proprio: premendo il
fasto SELECT potrete scegliere uno dei 4
livelli di difficolts dell'opzione P. Lo dif-
ferenza trai 4 livelli consiste semplicemen-
te nel fatto che le macchine nemiche si
muoveranno ad una velocit maggiore ri-
spetto allo vostra e percid avrete mag-



gt difficolté nel muovervi all‘intemo dei
labirinti.

L'opzione T invece, rappresenta una par-
fita allenomento perché il numero di mac-
chine che avefe o disposizione non & 5
come nell'altro caso, ma & invece infini-

fo.
Ovviamente anche per questa opzione
pofrefe scea\iere il livello di difficoltas che
qui perd influirts minimamente nel gloco
visto che il numero delle vostre automo-
biline & infinito.
Con'opzione D cioé DEMO infine il com-
uter vi mostrerd una partita del gioco al
ivello di difficolta (da 1 a 4) che voi vo-
lete vedere.
E importante notare che I'opzione DE-
MO, parte da sola se dopo aver premu-
to il tasto RESET nessun giocatore, entro
alcuni minuti, non inizia a giocare. Vi -
cordiamo inolfre che & possibile giocare
anche in due. Tutti e due ufilizzeranno il
comando sinistro ma, sullo schermo, il pri-
mo giocatore vedra apparire il proprio
punteggio sul lato sinistro mentre J)seconr
do giocatore su quello desro. A propo-
sito dell'uso dei comondi la mascherina
fomnita insieme alla cartuccia andra inve-
ce inserita nel comando a mano destra
e vi servird olfre che per selezionare |'au-
tomobile anche, e sopratiutio, per bloc-
care il gioco momentaneamente o per for-
lo riprendere in qualunque momento pre-
mendo a scella tasti 4-7-CLEAR oppure
6-9-ENTER

IL GIOCO

Appena scelta |'opzione e il livello di dif-
ficoltd, dato lo START, potrete guidare la
vostra automobilina all‘interno del labirin-
fo in cui vi frovate cosl da raccogliere gli
oggetti-punti. Alfrimenti potete uscire dal
labirinto per decidere, osservando la
moppa generale, in quale labirinto entra-

V\ ‘ricordiomo che la mappa & formata da
16 quadrati-labifinto e voi iniziate o gio-
care, o riparfite dopo uno scontro, sem-
pre dal numero 11. Ogni labirinfo & ov-
viamente diverso dall aﬁro e confiene vari

oggetti disposti in maniera del futto ca-
suale e soprattutto varia.

R21r0=-Cclrnin gl

Una volta che sarefe entrati in uno dei 16
labirinti gialli, avrete 9 secondi per cat-
turare alcuni oggetti che corrispondono
ad un punteggio sempre diverso per riu-
scire, sempre nel tempo di 9 secondi o
portar fuori la vostra auto che altrimenti
salferds in mille pezzi.

Sarete perd talmente occupati a guidare
la vostra auto che difficilmente avrete il
tempo di guardare il contasecondi: for-
tunatamente gli ulfimi 3 secondi imanenti
olire a colorarsi di rosso verranno eviden-
ziafi da un beep sonoro facilmente udi-
bile

E parliamo finalmente degli oggetfi gra-
zie ai quali potrete accumulare punti su
punti. Quando vi frovate fuori dal labirinto
cio# sulla mappoa, potrete vedere futti gli
oggeti situafi nei 16 labirinfi anche se non
potrete riconoscerli ad uno ad uno. Po-
trete perd sapere quanti se ne frovano in
un determinato labirinto e quantiin un al-
tro. Questi, di seguito, sono generalmente
gh oggeti disposti allintero del labirin-

$ 10550 = generalmente contiene dell'o-

lio csso\ummeme nocivo per la vostra

macchina perché la costringe a rallento-

e & la rende cos facile preda delle au-

tomobili avversarie.

$ giallo = vi d dei punti che variano da

30, 50 0 80 a seconda del labirinto in cui

siefe entrafi.

Pits distante & quésto labirinto da quello

di partenza e maggiore sard il valore in
unti dell‘oggetto raccolto.

| simbolo + raccolto nel labirinto vi da

un punteggio di circa 30 punti, cosi co-

me il simbolo x.

2 = questo simbolo nasconde sempre un

altro simbolo che pud essere 'olio oppure
un feschio che provochera I'esplosione

immediata della vostra auto: in alcuni ca-
si, ma molto raramente, questo simbolo
nasconde un cerfo numero di punfi.
Per scoprire quale significato hanno ques
punti interrogativi, 3overe semplicemen-
fe avvicinarvi in modo che rivelino la lo-
o vera identitts per poi decidere se & con-
veniente o meno raccoglierl. £ molto im-
orianfe inoltre sapere che le strade che

sitrovano ai bordi dei labirinti nello scher-
mo mappa honno tutte una doppia cor-
sia, cosl che, se doveste trovarvi chisi
in un punto della mappa potete fomare
indiefro ripercomendo la stessa strada sul-
I'alira corsia evitando cos! di scontrarvi
con le auto avversarie.

Non solo, queste strade a doppia corsia
sono fondamentali per poter entrare nei
vari labirinti.

Se infatti state percorrendo la corsia sini-
sfra verso |'alto e volete entrare in un la-
birinto che si trova sulla vostra destra, do-
vrete prima passare nella corsia destra e
solo successivamente entrare nel labirin-
o

Una volta che avrete raccolto tutti gli og-
efti nei 16 labirinti (impresa davvero dif-
cile o meno che non giochiate con | 'op-
zione T) i gioco si fermerd automatica-
mente e sarefe congratulati con un 'bra-
vo ora prova il secondo round"': @ que-
sto punto dovrete ricominciare da capo
I'opera di raccoglimento oggetti allinfer-
no di un labirinto ancora pit insidioso.

CONCLUSIONI
Il gioco & carino e risulta essere molto ori-
ginale soprattutto per il modo i cui & sta-

fo congeniato. Forse alla lunga pud fisul-
tare un pochino noioso ma questo pud
succedere.
Resto comunque un gioco divertente e
appassionante molto diffcile da risolve-
 se-ron dopo una lunga prafica.
Lo difficolta del gioco sta anche nel fatto
che & assolutamente impossibile memo-
rizzare la forma dei labirinti e soprattutto
la posizione dei vari oggetti visto che
cambiano futte le volte cﬁe si preme il fo-
sto RESET.
Stefano Tucciarelli
Patrizia Vanini




GIOCHI DI GUERRA

Casa produttrice: CBS-COLECO
Sistema provato: COLECOVISION
Compatibilita: COLEVISION, ADAM
Prezzo: L. 79.000

WARGAMES - 3

Is it real or is it o game? E un gioco o la
realfd? Ricordate il motivo conduttore di
quell'oppassionante film che era Warge-
mes?

Quil'inferrogativo non si pone: & un gio-
co, e che gioco!
E approdato finalmente alle nostre ama-
te sponde il videogame che ha polariz-
zato |'attenzione dei ragazzi americani
per qualche mese (bosta dare un‘occhio-
ta alle classifiche degli **States”’) ridan-
do credito ol connubio videogame-
cinema. La trama del film sard ancora im-
rressc nelle menfi di qualcuno: un norma-
issimo teenoger americano, David, si in-
trufola nella banca-dofi del centro NO-
RAD, nientepopodimeno che I'ente di di-
fesa americano, causando continui falsi
allarmi e per poco lo scoppio della terza
verra mondiale.
ge le gesta di Dovid vi avevano impre
sionato, ora la Coleco vi offre la possibi-
litts di emularle, questa volta seduti su una
comoda polfrona, con |'onore di sventa-
 relaminaccia di una guerra termonuclea-
e globole. Buona fortuna!

R0~ Gdrning.i

CREETINGS PROFESSOR FALKEN... -
L'inizio del gioco sancisce |'atto di sfida
che Joshug, il computer del Nored lan-
cia, con vena ironica, al professor Falken,
impegnato con David (vi ricordate?) nel
tentativo di fermare il febbricitante com-
puter. E sarete costretti a rispondere lla
provocazione, alfrimenti la Ene del mon-
do sard imminente! Dopo aver digerito
Iinsolenza di Joshua, pofrete scegliere
uno degli ofto livelli possibili del gioco

LA MAPPA -

Dopo aver selezionato le opzioni, vi ap-
parira sullo schermo una dettogliota car-
tina topografica degli Stati Unii, costel-
lato di sagome sfilizzote e quadratini. le
prime indicano le basi aeree e missilisti-
che di cui disponete, i secondi i centri abi-
tafi che dopo poco saranno soggetfi ai
bombardementi. Anche i due Oceani,
che bagnano le coste dell’America, sa-
ranno popolati di sagome fluorescenti
L'intera mappa & divisa in sei settori (A,
B, C, D, E & F) tromite assi carfesiani ed
ogni settore racchiude una regione degl
Stati Uniti. Lo A& il Pacific Northwest, ov-
vero lo zona bognata dall'Oceano Po-
cifico a Nord Ovest, la B & il Midwest con
i Plains Stafes, la zona della grandi pia-
nure, lo C il New England, la D i territo-
rio del Sud Ovest, la E il Midwest con i
Gulf States e la F rappresenta lo zona del
Southeast LSUd Est). Mi raccomando, fe-
nefe d’occhio le zone A e D, non vorrete
la distruzione della nostra amata Silicon
Valley!

Scherzi a parte, i bombardamenti pib fre-
quenti sono indirizzati alla zona nord, co-
me indica il libretto (dettagliofissimo) delle
istruzioni. La carfina & indispensabile per
accertarsi del potenziale di difesa di ogni
singola zona; per un esame pit accura-
to delle situazioni persistenti in ogni sin-
gola regione & meglio consulfare 'indi-
cafore ge( DEFCON STATUS (Defcon =
Defense Condition, condizione di difesa)
che si trova sulla destra dello schermo.
E un fattore importantissimo nell'ambito
della partita, poiché ne decide le sorfi
(che comunque dipendono dallo vostra
abilita).

STRIKE PoTNT

IL “DEFCON STATUS" -

L'indicatore & composto di sefte pannel-
1i, ognuno dei quali scandisce in confinuo-
zione numeri da uno a cinque. | primi &
sono confrassegnati dolle leftere A, B, C,
D, E, Fin corrispondenza delle zone del-
la carfina. | numeri indicati su ogni pan-
nello fanno il punto della situazione per
ogni zona. Il 5 & la quiete assoluta, I']
lafase pib critica, Contano inolre i colo-
i di sfondo. Il bianco indica che il seffo-
re non sta subendo attacch, il rosso esat-
tamene # contrario, il grigio che non ne
subird ancora per molto. L'ultimo ponnel-
lo, distaccato dagli alfri, indica la situa-
zione generale (proprio come nel film) e
in profica fornisce ragguagli sull’ando-
menfo della partita.

Non appena scorgerete sulla cartina un
missile {rappresentato da un puntino bian-
co luminescente| penetrate in una delle
zone, per esempio la A, noterefe che sul
pannello contraddistinto dalla stessa let-
tera, il numero e il colore sono istantanea-
mente cambiafi, e per I'esattezza il nu-
mero & minore del suo precedente poi-
ché essa & soggetta o bombardamento.
Lo stessa cosa succede con |‘awvicing
mento degli aerei e dei sottomarini nemici.

ZONE E ARMI -

Appena noterete il cambiamento del nu-
mero sul ponnello, dovrete approntare la
vostra difesa nella zona corrispondente.
Per fare cid dovrete premere, dopo ave-
re inserito attraverso la fessura del joy-
stick la mascherina che viene fornita nel-
la confezione, il tasto con la lettera della
zona in questione. A quel punto verrd ef-
feftuota una *zoomata’" sulla regione da
difendere, con un panorama dettagliato,
completo di catene montuose e laghi. Su-
lo supericie di quei laghi i specchiano
perd basi missilistiche e aerei, menire i
due oceani sono turbati dalla presenza
di azzuri sommergibili. Ma se I'azzurro
fosforescente & mofivo di conforto (sono
di questo colore tutfi | nostri mezzi belli-
ci], saranno le *'bianche presenze’’ ain-
quietarci. Difatti | mezzi nemici sono del
colore suddetto e, come sentenzia il ma-
nuale delle istruzioni: "“anything that ap-



pears on the map in white means you are
under attack!”” (traduci: tutto cio che ap-
pare in bianco sulla mappa indica che sei
softo attacco).

Parole sacrosante!

E ora vediomo come sventare gli ottac-
chi prorompenti del nemico.

Una volta ottenuto I'ingrandimento della
zona prescelta, pofrete osservare le so-
gome dei sommergibili, dei jet e le traiet-
forie dei missili avanzare verso i vostri
avamposti di difesa e verso i centri abi-
fati {rappresentati come gia defto da punti
ozzuri). | potenziale USA si limita o quat-
tro diverse forme di difesa, delle quali fre
gid citate: I'vltima & un satellite che tran-
sita cosualmente in ognuna delle zone.
Le sue scariche eleftriche risultano lefali
per qualsiasi mezzo nemico.

Per distruggere i nemici si ha a disposi-
zione un mirino che dirigera la traiettoria
dei nostri mezzi di difesa contro di essi.
Prima, comunque, bisogna optare per
I'arma da usare tramite fa pressione del
fasto corrispondente. Se in un seftore

un’arma non & disponibile, perché i suo

mezzo di lancio & stato neutralizzato da
un missile o altro, insistere sul pulsante
causera soltanto I'apparizione di un mes-
saggio di errore. Per onnientare un bom-
bardiere & sufficiente indirizzargli contro
un jet Usa, dopo averlo fatto geco”are
dall sva rampo i anci,

Per neufralizzare un sommergibile si de-
ve usufruire di un suo “'simile”” natural-
mente americano. Poiché | softomarini ne-
mici hanno lo scopo di penetrare nel ter-
fitorio americano sbarcando sulle coste,
se ne deve evitare |'avvicinamento. Se
I'operazione di sbarco avré successo, as-
sisteremo alla. penefrazione sotto forma
diuna linea che si insinueré dall'entroterra
fin nel cuore dello stato, del futto simile
alle "scie” che contrasségnano le fraiet-
forie dei missili nemici, e avente lo stesso
effetio distrutiivo. | missili possono esse-
re intercettofi doi jet o distrutti dai nostri
ABMS, che in fol coso verranno lanciati
 gruppi di re, convergendo futt el pun-
1o fissato con il mirino. Come gia detto,
it satellite puo indirizzare le sue scariche
contro quglsiasi bersaglio gid “puntatg””.

Cosaimportantissima & che in Wargames
ogni partita consta di un tempo limitato
che & maggiore per ogni livello.

COMANDI -
C bbi

seftore del satellte-killer e.... mano olla fo-

Durante |'apparente momentaneo “pe-
riodo di pace’’ la zona “nord"” sard in-
vece soggetta pib che alfro i jet-

etto,
nella confezione sono incluse due ma-
scherine da infilare nell’apposita fessura
del joystick.

Sulla mascherina sono roppresentate le
sel zone in cui si divide lo moppa, che
vanno a coprire i primi sei fast, una rap-
presentazione sfilizzata dell’America, che
copre il tosto 8, e infine gl ulfimi tre tosti
sono coperti dalle minuscole raffigurazioni
di ordigni bellici. Il primo @ sinistra azio-
na il satelite o i sommergibil, i secondo
i missili, il terzo i jet. Lo levetta serve @
spostare il mirino nelle otto direzioni pos-
sibili. I pulsante laterale destro assurge
al compito di assestamento della mira,
ovvero fissa un obieffivo da distruggere,
una volte porfatovi sopra il mirino.

IL GIORNO DOPO...
Lo partita pud concludersi in tre modi dif-
ferenti: se allo scadere del tempo il Total
Defcon Stotus & superiore a |, una gra-
devole musichetta annuncia I"entrata i vi-
gore del Cease-fire (il cessate il fuoco),
che rappresenta la conclusione pib fefi-
ce, il coronamento dei vostri sforzi.

Se nel corso di una parita il Total Def-
con Status muta nel numero | (cid signifi
ca la distruzione completa di molfe citta
& basi) portra | Counterstrike: il conto alla.
rovescia (60 secondi) & comincioto,

Il suono dello tradizionale sirena d'allar-
me, concorrerd od alimentare il panicol
Laterza conclusione & molfo rara: alla fi-
ne della partita il computer sentenzia bru-
talmente il fallimento della vostra missio-
nel

STRATEGIA -

Wargames & un buon gioco d‘czione of-
fimamente combinato alla strategia pura,
e difatti un po’ di ragionamento semi-
intuifivo non guasta mai, specie se la po-
sta in palio & nientemento che la grama
sorte del nosro pianeto; la fantascienza
& piv vicina alla realtd di quanto credia-
mo!

Innanzitutto fenefe sempre soft'occhio lo
mappa strotegica nei pacifici lassi i fem-
0 tra un bombardamento missilistico e
aliro; in vicinanza delle sponde ocea-
niche potrebbe apparire di punto in bian-
<o lo “fimida’" sagoma di un sottomari-
no nucleare oppure quella di un missile
“disperso”, il cui obietfivo non sard fo-
cilmente riconoscibile, sorvolando sulla
stessa linea cittd, bosi ceree & rampe di
lancio ABMS. L'unica soluzione & agire
repentinamente con un jet o, nei casi di-
spergf], sperare nel fortunoso rientro di

Ra21ro-Gdrnlnc).Ir

sul rador spesso individua-
bili come solitari puntini bianchi poco me-
no veloci delle “granaglie”.

Da questo potrete ben distinguerli dai
""Cruise"" nemici sul pannello strategico.

PUNTEGGIO -

Ogni missile intercettato frutta 10.000
punti, un sottomarino e un bombardiere
nemico valgono ciascuno 500.000 pun-
ti. Per ogni citta salvata 3.000.000 di
punti (si avete letto bene, 3.000.000! che
aumentano dello stesso numero per ogni
livello successivo). Per le basi militari sal-

vate, un discreto milioncino in punti che
i acerescerd di un milione peri livell se-
guenti.

CONCLUSIONI -

Ogni parfita procura I'immensa soddisfa-
zione di aver softratto il genere umano al-
I'ecatombe nucleare o addossa la re-
sponsabilites dell‘esito contrario. Comun-
que sia, Wargames & un gioco alfomen-
te realistico e suggestivo. Sensafissima
poi la scelta del tempo limitato che ac-
cresce |'ansia e |'agitazione nel corso del

ioco.
Toacconismod gioco sembra aver frat-
fo ispirazione da Missile Command, un
clossico Atari, e in fondo su questa linea
si stanno orientando molfe case, vedi
WarRoom della Odyssey (la Philips d'ol-
NE oceano) e Computer War della Thor-

nEmi,
Per chi ama immortalarsi nell‘iconografia
reaganiana & ldecle; non lo sard forse:
per | pacifisti che aftendono ancora uno
shoot-em-up-in cui i bersagli da colpire
siano... | Cruise!

Paolo Cardillo
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ANCORA SPORT?

S, sembra incredibile, eppu-
e & vero: dopo aver dedica-
to un intero numero di VG o
questo genere a lungo frascu-
rato, avevamo lo tentazione
di fare uno “speciale bis"'l
Tutto cid per un semplice mo-
ivo: un‘altra ondata di arca-
de dedicati o questo argo-
mento nelle sue pit svariate
sfaccettature.

Abbiamo visto in circolazio-
ne ben fre versioni di Kung Fu:
KUNG FU MASTER della
Irem, YIE AR KUNG FU della
Konami e CHINESE HEROE

A cura di Maurizio Miccoli

dello Taito; dopo questa

re dol numero di comandi o
nostra di

comundn disponibili.
In , 5€ Non ci sia-

“esplosione”
marzial orientoleggionti (pro-
babilmente sulla scia del suc-
cesso dei due Karate
Champ), passiamo a specio-
litd pi vicine a noi.
Sempre dell Taito & un coin-
op dedicafo alla scherma
{gREAT SWORDSMAN
I'appunto] nelle sue varie for-
me nel fempo e nello spazio
(si va dagli antichi Romani ai
nobili samurai); opera della
SNK (che sta per Shin Nihon

Kikau) & invece MAIN
EVENT, versione della boxe
studiata appositamente per la
dea Kali, almeno a givdica-

THE RETURN
OF THE JEDI

(Lucasfilm Atari)

Chi ha awuto la fortuna di
giocare con la trasposi-
Zione "videogiocosa’!  del
primo episodio della frilogia
di Guerre Stellari (STAR
WARS, rerl appunto) molto
probabilmente si aspettava,
visto il film, un‘altra versione
abbasfanza simile, che co-
munque utilizzasse anch'essa
lo grafica vettoriale- (tipo
Tempest e Battlezone, tanto
per infenderci).

"'E invece no!"’ come direb-
be il nostro caro Edoardo
Bennato: possiamo goderci
un videogioco o 'ex-
novo"

Difatt la grafica qui ufilizza-
ta & ra le migliori viste per gli
arcade, molto ben definita,
insomma futta un'altra cosa
fispetto alla scarna, seppur
validissima, grafica di Star
Wars.

Altra novna che in un primo
momenm disorienta a\quun»

R0~

to, & il modo di scorrimento
dello schermo, che mira o da-
re un vago effetio fridimensio-
nale: il nostro movimento va
in diagonale, dal basso ver-
s0 \’cgo, ma mentre nei gio-
chi della Sega [Zaxxon, Su-
Fer Zaxxon ed il recentissimo
uture Spy) ci si muoveva
sempre da sinistra verso de-
stra, qui abbiomo diverse fo-
i nelle quali si alternano le
due direzioni (sinistro-destra
e destra-sinistra).
Vediamo quindi queste fasi,
che ricalcano la struttura dei
film, facendosi condurre dal-
le “INSTRUCTIONS" che
possiamo leggere sullo splen-
Eido mobileJedicato (opro-
posito: i videogiochi “‘pron-
foscheda”, cioé quelli con
mobile, monitor, alimentazio-
ne, ecc., standard per cui bi-
sogna solo sostituire la sche-
da per cambiare gioco por-
tanp sncurcmevyp dei grossi

Sl Iy

e joy-
snck con pulsanti, pit altri pul-
santi ancora - abbiomo per-
so il conto).
Infine abbiamo |'vlfima fotica
dello Nichibutsu, dedicota al
pamnu%'gwo [ROLLER JAM-
& G prima vista non
sembm molto diverso da Rol-
ler Aces della Williams, e una
misteriosa simulazione del
golf che da quanto abbiamo
potuto capire (sarebbe me-
glio dire "NON capire’") i-
chiede una conoscenza per-
fetta delle regole del gioco
una abilitd fuori daf comune
per padroneggiare | numerosi

molasciofi indurre in fentazio-
ne & perché non volevamo
passare da un eccesso oll'al-
tro (prima niente sport, poi
solo quello) e sopraftutto per-
ché sono molte le novitd di
lievo anche per altri generi.
Abbiamo quindiscelfo | Kung
Fu della Konami perché & i pr-
mo coin-op fargato 1985 en-
frato in circolazione. A fargli
compagnia abbiamo invece
inserito 'ulfima_meraviglia
deN ‘Atari (THE RETURN OF
THE JEDI) e una fantasmago-
tica battaglia spazile della
Tehkan (STAR FORCE).

1984 LUCASF ILM AND AZART
ALL RIGHTS RESERVED
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vantagg, quali I'economicit
del gioco stesso e della sua
manutenzione, ma era futta
un'alfra cosa quando per ri-
conoscere il proprio gome
preferito bostava dore un'‘oc-
chiota agli stupendi mobii
dedicafi; bosterebbe appli-
care delle decalcomanie che
caratterizzino ogni gioco per
recuperarare un minimo  di
poesia).

FASE 1: LA FORESTA SU
ENDOR

Ci froviamo sul pianeta En-
dor, all'inizio della foresta e
dobbiomo affraversarla sino
a giungere ol villaggio degli
Ewok; sullo schermo com-
paiono Luke Skywalker e la
principessa Leia, che subito si
rivela la vera protagonista
della missione: & lei infatfi che
parte o tutta velocita a bor-
do di quegisiran veicoli che
v\ﬂ giano a circa un metro
‘altezza, che chi ha visto il
ﬁlm sicuramente ricorderd.
1i nostro compito & quindi su-
perare le numerose insidie
che ostacolano il commino
della bella principessa:
evitare gli alberi (AVOID
TREES), possare attraverso le
trappole degli Ewok prima
che scottino (BE_FIRST
THROUGH EWOK TRAPS),
sparare alle fruppe d'assalto
nemiche o buttarle contro gl
alberi per_fare pit_punti
(SHOOT ENEMY STORM-

TROOPERS OR BUMP THEM
INTO TRESS FOR POINTS),
evitare le piefre che codono
dol cielo lanciate dagliinge-
gnosi Ewok (AVOID FALLNG
CKS) e cercare di passo-
re attraverso gli alberi cavi
(TRY TO GO THROUGH
HOLLOW LOG).

LIVELLI DI DIFFICOLTA

Naturalmente il numero di
queste difficolta dipende dol
livello che stiamo affrontan-
do, che possiamo scegliere
allnizio del gioco ruotando
Ia cloche (in senso orario per
andare a destra ed anfiora-
rio per muoversi verso sini-
simr‘, a proposito di questo
comando, dobbiamo ricono-
scere che & di una funziono-
lité fantastica e dopo una cer-
ta pratica consente di fare
cose inimmaginabili, con spo-
stamenti in una frazione di se-
condo da una parte all'altra
dello schermo (del resto ave-
vamo gid avuto modo di ve-
rificare cid su STAR WARS e,
%wcnuno, sul favoloso FIRE-

{iveli che si possono scegle:
re (SELECT YOUR LEVEL] so-
nofre: EASY (LEVEL T: non da
nessun punto olla fine del fi-
vello), MEDIUM (LEVEL 3: d&
un bunvs finle di 300000
uni) e HARD (LEVEL 5: da
Een 600000 punti di BO-

Oltre ad essere pib facile, i
primo fivello non hala secon-
da fose, saltando direttamen-
te alla terza.

FASE 2: LA FORESTA
SU ENDER-SPAZIO
ESTERNO

La fase inizia con un urlo di
battaglia di Chewbacca, lo
strano scimmione amico dei
nostri eroi, che subifo dopo
rientra nel suo Scout Walker
(quella strana macchina da
querra che cammina su due
piedi] ed offronta un cumulo
di tronchi, alcuni fissi, altri ro-
tolanti, ed alcuni massi che
cadono dall‘alto in punti ob-
bligafi {WHEN IN WALKER,
AVOID ROLUNG LOGS
AND FALLING ROCKS) sino
ad arrivare o dor battaglio @
tre Scout Walker nemici
(SHOOT ENEMY SCOUT
WALKERS FOR MAXIMUM
POINTS), che sono posti o
quardio del burker d ccmroi
fo che il nostro ““Chew"” fara
diligentemente saltare in oria.
La fase non si svolge intero-
mente su Endor: in alcuni pun-
i topici salta nello spazio
esterno (THE SCENE WILL
CHANGE TO OUTER SPACE
AT CRUCIAL MOMENTS:
perlo precisione cio accade
fre volte), ove il bellicoso Lan-
do Calrissian si prepara ad
andare all‘assalto della
Death Star 1meglm nota co-
me “Morte Nera”) ingag-
giondo battaglia con caccia
ed incrociatori spaziali, do-

vendo prestare affenzione
anche alle mine disseminate
qua e la nello spazio (WHEN
IN_SPACE, SHOOT THE
FIGHTERS AND BATTLE
CRUISER TURRETS AD
AVOID MINES).

Al fine della baftaglia ka no-
stra astronave (lo Millenium
Falcon) i stacca da due cac-
cia spaziali che la scortavo-
no (se non sono stati colpiti
nella battaglia stessa, il che
non pregiudica I'incolumita
della Millenium) ed & pronta
od offrontare la terza fase,
all'assalto della Death Star.
Un'ultima nota per questa fa-
se riguarda | comandi: men-
tre normalmente si pud spa-
rare indifferentemente con il
grilltto o con il bottone po-
sto sopra e due manopole a
fianco della cloche [muoven-
do le quali andiamo avanti o
indistro}, quando guidiamo lo
Scout Walker il boftone ser-
ve per spostare lateralmente
la testa dello stesso (THUMB
BUTTON CONTROL DIREC-
TION OF WALKER'S HEAD).

FASE 3: DENTRO LA
DEATH STAR

Ormai siamo giunti alla stret-
ta finole, o la va o la spac-
ca: siamo riuscifi a penefrare
in uno dei tunnel di controllo
che conducono al reattore
centrale che forisce energia
a tutta lo Death Star.

Ma la nostra missione non &
certo delle pit ogevoli: dob-
biamo evitare di schianfarci
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contro i tubi rossi che fanno
sempre pib stretto il pass
<T;wo (AVOID RED PIPE STRUE

URES) e lottare contro i cac-
cia nemici, colpendoli o but
tandoli contro le pareti
(SHOOT ENEMY TIE FIGH-
TERS OR BUMP THEM INTO
WALLS)

Quando poi giungiomo ai fi-
velli superiori, dovremo ve-
dercela anche con frappole
(tubi che cadono dall'alto ol
nostro passaggio) e barriere
d’energia ~ (BE  FIRST
THROUGH TRAPS AND
ENERGY GATES), senza
contare poi le postazioni che
d m‘rm?huno dalle forrette di
controll o (SHOOT GUN
TURRETS]

Se sopmwmamo afutfe que-
sfe avversitd, possiamo final-
mente occuparci della fonte
di tutfi i nosri gua: il reatto-
re.

Dobbiamo colpirlo nel punto
in cui si vedono delle specie
di fiamme e quindi scappare
via, percorrendo a fitroso il
tunnel fest? affrontato, onde
salvare anche la nostra pelle
(DESTROY DEATH STAR BY
SHOOTING THE REACTOR
FLAME, THEN GET OUT BE-
FORE IT BLOWS)

Le scritte che compaiono in
rapida successione sono (se
si riesce a completare tutta la
missione):

"DESTROY REACTOR“ [d'

RENGE

%,

¢.

NEXT BoNug at:

"BONUS
10000,
"DEATH  STAR  DE-
STROYED!" (*'La Morte Ne-
ra" & distrutta: si vede la stes-
sa disintegrarsi con un boa-
to) ed infine “BONUS FOR
DEATH STAR: 10000"

Comunque, anche se si sba-
glia il reattore (REACTOR
MISSED) o non si riesce ad
uscire dal tunnel, si perde so-
lo una vita, ma si riparte lo
stesso dallo prima fase del li-
vello successivo, sempre che
abbiamo alire vite di scorta

struggi l reattorel),
FOR_ REACTOR:

Le vite iniziali possono esse-
re 3, 4,506 si pud rego-
lare il gioco per vinceme una
ogni 30000, 40000 o 50000
punti; una caratteristica mol-
fo utile di questo gioco & pro-
prio lo segnalazione sempre
presente del punteggio che
dobbiamo raggiungere per
conquistare un'altra vita
(""NEXT BONUS 30000",
ecc.).

Un'alfro particolare curioso
riguarda le istruzioni per
|'uso.

Per quanto conceme la rego-
lozione del gioco stesso si
consiglia una maggior diff
coltd per i giocator omeric
ni, rispetto a quelli europei;
evidentemente all’Atari non
hanno dato un"occhiata ai re-
cord dell’AIVA SCORE-
BOARD, altrimenti....

Al mille prcco[e parficolari

cenlrig) It

DEATH STAR DESTROVED!

BONUS FOR DEATH STAR:

arricchiscono e compoletano
questo gioco: i pib madoma-
le & il sonoro, che ha la stes-
sa qualitd di quello di FIRE-
FOX {non per niente il mobi-
le usato & identico), per cui

possiamo goderci un effetto
stereo di alfissimo ivello.

Per concludere, visto che ben
raramente le case produtfrici
ci danno la possibilita di far-
Jo, un encomio all'equipe che
ha redlizzato questo gioco:

10000

Dennis Horper - Designer
Programmer
Susan McBride - Grafic desi-

gymhm Petroka - Audio De-
signer

Mike Mahar - Software sup-
porfer

Gary Slemple( - Hardware
designer

Cris Drobny Techmcian

Chrys Downend - Project
leader
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YIE AR KUNG FU

KONAMI

“Signore & signofi, cco a voi
il I%BS!A.."
Anche nel mondo dei video-
giochi & arrivato |'anno nuo-
vo, almeno per quanto ri-
guarda la data che possiamo
vedere sullo schermo,
La prima impressione che si ri-
ceve da questo gioco & che
sia un pib o meno buon ten-
fativo di copiare il successo
dei due Karate Champ e vie-
ne percid facile fare un para-
gone, ddl quale inevitabil-
mente quesfo gioco risulte-
rebbe sconfitfo.
Invece la questione non de-
ve essere messa in questi fer-
mini, perché questo Kung Fu
ha una sua giocabilita futta
particolare, piv difficile da
comprendere e quindi da os-
similare; per capirlo meglio
jiamo un’occhiata ai coman-
i

Abbiomo o disposizione due
pulsanti, che ci danno la pos-
siiltts di scegliere se firare un
pugno od un calcio; per far-

Ratro- Gl It

o perd dobbiamo anche im-
primere una direzione ol joy-
stick, che viene indicata
una apposita freccia.

| problemi nascono proprio
qui, perché i colpi piv effica-
ci e pi speftacolari sono
quelli con il joysfick posizio-
nato in diagonale, per cui se
questo & predisposto per fun-
zionare in quattro direzioni
bisogna forzarlo nofevolmen-
te per oftenere il risultato de-
siderato.

Una volta che ci si & impadro-
niti della tecnica base, ci si
rende confo che per supera-
re gli avversari pib osfici biso-
gna cosiruirsi delle combina-
zioni di mosse, saltando, schi-
vando e aftaccando senza
soluzione di confinuitd, il che
richiede un uso ripefuto delle
diagonali, con i problemi che
questo comporta.

Per complefare questo rove-
sciamento dei soliti schemi,
secondoi quali consigi e sfro-
fegje giungevano in ulfimo, vi

diremo che il metodo pi
semplice per sconfiggere i
nostri avversari (almeno i pri-
mi) & portarsi od una certa di-
stanza da loro in maniera ta-
le da poter fare una piroetta
che vi porti giusto alle loro
spalle cosl da prenderi alla
sprovista. Noturalmente per
far cid bisogna "'sempre’’
spingere in diogonale il joy-
sfick [senza schiacciare nes-
sun pulsante).

Ma vediomo quindi | prota-
gonisti della disfida: il nostro
eroe porta il nome di OO-
LON@ e deve offrontare i iy
svariofi tipi di cativi, suddivi-
si in gruppi. Ciascun gruppo
viene presentato da un appo-
sito siparietto nel quale pos-
siamo vedere perd solo alcu-
ni dei nostri prossimi avversa-
1i, in quanto i pil impegnativi
vengono rappresentati da un
misterioso punto di domanda:
sono i compioni del male, &
si scomoderanno solo se sa-
remo stafi cosi abili da scon-

figgere | loro compagni /me-
no caftivi”’.
1| primo siparietio “‘recita”
HOT FIGHTING HISTORY
NEX OPPONENT
BUCHA S;AR NUNCHA

2

Ed eccoci pronti alla lotta. Ci
troviamo in un posto incante-
vole, in mezzo alla lussureg-
jiante natura che sfoggia co-
lori stupendi, con una casca-
ta fantastica, insomma un ve-
ro e proprio paradiso, che
viene per subito rovinato dal
uastafeste di fumo.

i trafta di BUCHA, un omac-
cione panciuto, che a dispef-
to della sua notevole mole
spicca dei balzi prodigiosi.
Il nostro  compifo  (ingrato
compito, visto che noi vor-
remmo rimanere franquili a ri-
mirare il paesaggio) & di met-
tere KO il nostro avversario,
colpendolo ben 8 volte prima
che faccia alfrefianto lui; la si-
tuazione viene visualizzata
da due apposite sfrisce divi-
s in offo segmenti, poste nel-
la parte superiore dello scher-
mo.

Ogni colpo giunto a bersa-
glio viene visualizzato da una
sorfa di schioppo ‘cioé da
quel disegno-simbolo che si
usa abitualmente nei fumetti),
di colore diverso secondo chi
& stato colpito. Normalmen-
te ogni nostro pugno andato
a segno frutta 500 punti,
mentre un calcio ne da 900,
ma ci sono dei colpi in punti
particolari che fuftano anche
di pit; ogni volta che meffia-
mo KO un avversario, per
ciascun punto di vantaggio
ofteniamo un BONUS "di
2400 punti.

Inolre, se riusciamo a vince-
re 8-0, riceveremo 19200
punti di BONUS pits alti punti
peril “PERFECT!", partendo
da 10000 punti per il primo
avversario, 2 per il se-
condo, e cosl via.
Eliminando I'innocuo  BU-
CHA, che nonostante si dia
un gran da fare saltando di
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qua e di 1& non d& grandi
reoccupazioni, passiamo al-
a perfida STAR, un esserino
minutino, che perd ci loncia
contro delle saettanti stelline
difficili da evitare almeno nei
€Orpo a corpo.
L'avversario successivo & an-
cora pit impegnafivo: NUN-
CHA & infatfi armato con
vella coppia di bastoni unifi
ia una catena, cos! diffic da
maneggiare, ma altrettanto
micidiali e difficili da evitare.
veniamo ai “'misteriosi’’: il
primo si chiama POLE e non
& altro che un abilissimo ma-
neggiatore del bastone; il se-
condo, o meglio i secondi,
sono  FEEDLE, malefici lotta-
fori che spuntano in gruppo
ora a destra, ora a sinistra.
I secondo gruppo & contras-
segnato dalla scritta ““MA-
STERHAND HISTORY" e
presenta un avversario miste-
rioso in pit; inolfre cambia
anche il luogo ove dobbiamo
combattere: ci froviamo ora
davanti ad uno stupendo
tempio orientale con fanto di
pavimentazione a scacchi.
Il primo della serie & abbo-
stanza semplice da superare,
in quanto basta fargli firare la
catena di cui & dotato (si
chiamo  per |'appunto
CHAIN) per bolzarg alle
spalle e buttarlo git in un of-

tim
Tm altra cosa & sucessivo,
CLUB, minuto di mazza e
scudo, col quale para i nostri
colpi pit semplici: per abbat-
terlo Ewsogna sudare le pro-
verbioli sette camicie.
Per fortuna I'avversaria che
segue fa pit figura che altro,
lanciandoci contro una serie
di ventagli (difatti il nome &
FAN) che in definifiva si rive-
lano poco pericolosi
Per quanto riguarda i “‘punti
di domanda"’ di questa serie
vi diremo solo che il primo
chiama SWORD ed & arma-
to di un'enorme scimitarro, la-
sciando o voi il gusto di sco-
prire gli alfri, dato che per i
momento la soglia dell'eccel-
lenza per questo gioco sem-
bra essere proprio il decimo
awversario.
Per concludere vi diomo un
ultimo consiglio: quando
avrete conquistato la comple-
ta padronanza dei comandi,
provate a fare punti *’sempli-
cemente’’ parando i colpi; &
una tecnica difficile, ma pud
sempre fomarvi ufile nei mo-
menti pib delicati, quondo
magoari siete chiusi in un an-
golo e vi sta cogliendo il po-
nico perché non riuscite a far
funzionare il joystick per far
saltare dall'altra parte il po-
vero OOLONG.

STAR FORCE

(TEHKAN)

Vi ricordate, pochi anni fa, il
periodo dei primi cartoni ani-
mati spaziali giapponesi, in-
somma 'epoca di Goldroke?
Uno dei personaggi che a
quell'epoca fece el
Capiton Horlock, che “'solca-
va"' lo spazio a bordo di una
giganfesca nave corazzata

Ebbene, in questo arcade i
nosfro avversario & qualcosa
i simile: un gigantesco con-
ftinente galleggiante nello
spazio, dal Yemg icante nome:

GODEATH (che suona all‘in-
circa: VAl ALLA MORTE)
Siamo a bordo del roc

tore spaziale FINAL STAR
(ULTIMA STELLA), quanto di
meglio la fecnica bellica ter-

restre sia riusciata a produr.
re: dopo 2000 anni di lunga
lotta, siamo giunti alle batto-
glia decisival Sembra che an-
che il destino abbia deciso
che & ora di finirla, che & ve.
nufo il momento di scegliere
un vincitore, il migliore, il fu
turo padrone dell (e golassie
conosciute: una forza inarre:
stabile ci spinge I'uno contro
I'altro, e lo schermo scorre
softo di noi lentomente, ma
inesorabilmente.

La lotta sembra impari: GO-

DEATH & gigantesco, basfi
dire che & suddiviso in ben 24
seffori, cioscuno contraddi-
sfinto da una lettera greca
[come vedefe c'& sempre

CREDIT 1

@ 1981



Novita !! Lo Spectrum maggiorato !!!
Trasforma il tuo Spectrum

in Spectrum +

Edic

Caps lock

deoiiasing 7 Wl N/ \

e Controllo cursore Virgola

sori di Spectrum:
Spectrum al

molante per | poss
inale Sinclair che promuove
grado superiore.

Non si richiede vasta esperienza. Basta saper saldare
pochi fil

Nel Kit sono contenute chiare istruzioni in italiano.

La tastiera dello Spectrum +
Le dimensioni dello “Spectrum +, sono 320x | 50x40.
La tastiera, di tipo dattilografico, ha solidi tasti antiurto,

Il suo uso & morbido e (deale per la scrittura al tocco, per

| word processing, per | programmi di simulazione e

Tastiera professionale Sinclair con

17 tasti extra.

o Si usa come una normale
macchina da scrivere.

« Compatibile con tutto il software
e le periferiche Spectrum.

Completo di una guida

di 80 pagine piu una cassetta

dimostrativa.

Lo Spectrum maggiorato

Naturalmente il computer di grado superiore accetta
tutte le periferiche del Sinclair System- \mcr‘tate Ly

i Microdrives, eccetera, come pure tutto il software
Spectrum

| nuovi software e le nuove periferiche

Spectrum saranno progettati tenendo =
conto dello Spectrum +, cosicché lo

Spectrum accresciuto di grado avra

nuove capacita e potenziale nuovo per:

il futuro, oltre ad essere stilisticamente

fantastico!!!

Il Kit contiene le istruzion f
lee
a» in italiano.
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qualcosa da imparare anche
giocando: eccovi una fabel-
fa con I'alfabeto completo)

Ciascun seftore & un susse-
quirsi di enormi isole forfifica-
te punteggiate da una miria-
de dibasi a terra; adire il ve-
ro se ci fossero solo queste la
lotta si trasformerebbe in una
sorta di firo al bersaglio, vi-
sto che, almeno nei primi of-
fo seftori che noi siamo riuscifi
ad esplorare (sino alla THE-
TA), tutte le postazioni terre-
stri non sparano, né ci colpi-
SCONO € Ci Passiamo Sopra.
Sicuramente i bersagli piv ap-
pettitosi sono quelli contras-
segnati do un punto di do-
manda, che quando vengo-
no colpifi si rovesciano sco-
prendo un viso, normalmen-
te piangente, ma falvolta sor-
ridente, il che significa che
abbiomo vinto una astronave
extro.
Altri bersagli da non soffova-
lutare sono contraddisfinti da
una doppia freccia: non si &
ancora scoperto se abbiano
qualche significato nascosto,
ma ci regolano ben 1000
punti ciascuno.
Infine da non frascurare sono
le lettere: la ETA (che in pra-
tica & una "H") i da subito
2000 punti, mentre la BETA
fola*B”) e la “b" ci danno
ciascuno un bonus alla fine di
ogni seffore:
PERFECT (nessun errore)
10.000 punti

1 MISS (un errore)

5000 punti
2 MISS {due errori):

3000 punti
3 MISS (tre errori):

2000 punti
.Conviene quindi incentrare la
nostra aftenzione su questi
obieffivi, tralasciando le alire
basi terrestri, che non sono
cosl remunerative come quel-
le appena viste.
Naturalmente futto questo se
ce lo permettono i nostri veri
avversari, ossia | bellicosissi-
mi nemici volani: sono nume-
rosissimi, dalle piv svoriafe
forme e ciascuno con un suo
movimento caratterisfico; uni-
co disdicevole parficolare in
comune & che sparano, anzi
sparane come degliindemo-
niati, se solo gli diamo un mi-
nimo di spazio.
Bisogna cercare quindi di me-
morizzare i punti dai quali

scono gli avversari, cosi da
anficiparl ed eliminarli prima
che i possano nuocere.

Per agevolarsi il compito di
fare tabula rasa dei nostri ne-
mici abbiomo |‘opportunita di
incrementare il nostro volume
difuoco, semplicemente col-
pendo una specie di atomo
con due eleffroni, che com-
pare misteriosamente di tan-
fo in tonto, e quindi aggan-
ciando il pezzo di astronave
(che assomiglia a una borset-
1a) che si mette a vagare nel-
lo spazio.

Dopo aver eliminato un cer-
fo numero di avversari (fissi o
mobili arriviamo alla base
ove si trova il quartier gene-
rale del settore: dallo piatta-
forma centrale si stacca una
astronave con il simbolo del
setfore stesso; per eliminarla,
e quindi possare ol setfore
successivo, bisogna colpirla

ben 8 volte, stando nel con-
tempo atfenti a non farsi eli-
minare doi colpi delle due for-
refte laterali.

Un ultimo cenno lo merita la
grafica di questo gioco, in
ch:o\are per gli scorci del-
lo spazio, fra un'isola e I'al-
tra: possiamo goderci delle
golassie dai colori realmente
stupendi.

Dovendo dare un giudizio di
questo Star Force non si pud
che riconoscergli i pregi del-
I'vltima generazione di video-
giochi di combattimento spa-
ziole: velocita di spostamen-
to" dello nostra astronave,
elevata dinamicita dell’ ozio-
ne, campo di gioco pit largo
dello schermo e presenza di
allettanti, quanto difficili, bo-
nus; insomma, una vera man-
na per gl appossionat del
genere.
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LA ““PATTUGLIA
DELLA LUNA""

Eccola I alla partenza, pronta alla “‘pugna’’: si fratia del-
V'intrepida protagonista di uno dei pi nofi arcade, MOON
PATROL per I'appunto {nota in Italia anche soffo il nome di
MOON RANGER), saltellante macchinetta o sei ruote mo-
trici, armata di ben due connoncini in grado di sparare quat-
tro colpi consecutivi.
Questo gioco & ormai un classico, eppure ancor oggi & in
voga, anche perché in circolazione si frovano modelli mol-
to pit difficil delloriginale: © con un pulsante a desira (di
solito per sparare) e uno a sinistra (per saltare) o addirittura
con un solo pulsante per sparare e E funzione del salto “in-
corporata” nel joysfick {spingendolo verso |'alo).
Abbiamo quindi pensato di forvi cosa gradita dandovi lo
schema djla COURSE 1, cioe del primo viaggio in cinque
tappe versola /Z"; senvird a chi ha poca prafica conl gioco
per sapere cosa lo aspetta, e a migliorare i propri pattern
o chi & gia un discrefo “'pattugliatore””.
Per migliorare il proprio SCORE esiste inoltre un trucco, che
abbiamo visto fare da molte persone inconsapevolmente,
il quale permette di abbassare il “TOP RECORD"" di ogni
missione di un secondo: il fempo minimo realizzabile non &
windi 59, ma 58 secondil
firvece s sempiice's i Imol nonfopio e lvsr beoq
iuscire a saltare nellistanfe preciso in cui parte la nostra
macchina, che vedremo cos) compiere un salto lungo, co-
me se fosse gid ol massimo della velocitd; logicamente poi
non bisogna mai rallentare, ma non rischiote di perdere una
macchina solo per cercare di fare 100 punti in pit (& cié che
vale un secondo risparmiato alla fine di ogni tappo), visto
che questo gioco non & certo generoso quanto ad elargi-
_ zioni di macchine!

FREEZE

Come dice una nota pubblicitaria, '‘BASTA LA PAROLAI":
provate a pronunciare questa parola e vi sentirete percor-
rere da un brivido congelante.

Difatti questo termine sta indicare la possibilita di "conge-
lare”” I'immagine mentre stiamo giocando; purtroppo que-
sta possibilita non & presente in tutti i videogiochi da bar.
Per essere piv precisi, ci sono pochi coin-op che deputano
a questo compito uno dei loro DIP SWITC, infenali inferru-
forini che ormai dovrebbero essere ben noi ai lettori.
Per i nostri_baldi videoatleti questa possibilita sarebbe un
bel vantaggio; una volta ottenuta la collaborazione del ge-
store basterebbe fermare |'immagine per poter documen-
tare un record con una foto scattata con una macchina fo-
tografica nomalissima, senza doversi munire di costosissi-
me reflex manudli (& tutto un problema di tempi di esposi-

zione).

Forse)v‘\ chiederete per quale mofivo esiste fale oppurtuni-
14, visto che chi costruisce i giochi non ha certo le nostre
esigenze di fotoggrafi; & solo una piccola comodita che evita
i fecnici i fore dei collegamenti sulla scheda del gioco (sen-
2a entrare in particolari niente di difficoltoso) per bloccare
lo schermo nei rari casi in cui ci sono delle anomalie solo
di clcune parti dell'immagine, per cui & necessario prima di
tutto individuare precisamente le par inferessate, il che non
& logicamente possibile durante il gioco in moyimento.
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Dietio i hasibieo Per sostenere il C.A.F. vi invio Segnaliamo

L. 10.000 L. 25.000 oL s0.000 i iali

ttato
'@ sempre it o3 ey e del Territorio i casi
iolia i O Trumie assegno bancario nesats AF.
una famiglia in crisi. Orlando 15, 20142 g di maltrattamento.
E impossibile ek il La prima cosada _
stabilire con ) Tramite versamento sul C.C. P. n® 22349203 intestaio C.A.F. fare: segnalare ogni
esattezza quanti ViaV. E. Orlando 15, 20143 Milano, caso di maltratta-
bambini in Italia Nome e Cognome. mento di cui siamo a
subiscono violenze. Indirizzo conoscenza o di cui
Tanti, purtroppo. CAB e abbiamo il fondato
Ma una cosa & certa: P tto.
: ; rovincia
la violenza che oggi ANEE T N Telefonate ai Servizi
. Attendos: ricevuta e tesserino di “Sostenitore” del

un bambino subisce o % S sdhsstoneascaven Sociali del Territorio

e impara, da grande dal lunedi al venerdi,

la ritorcera contro la societa. dalle ore 9 alle ore 12 (troverete i numeri di
Bisogna intervenire, e subito: agendo sulle cause. telefono su Tuttocitta), oppure al Tribunale per i
Intervenendo sulla crisi familiare che & Minorenni (chiedendo del giudice di turno) dal
sempre alla base dei maltrattamenti lunedi al sabato dalle ore 9 alle ore 13, telefono
aun bambino. 4988001/2/3: oppure al C.A.F., a questi numeri di

telefono 02/8265051/2, che rispondono 24 ore
su24, 7 giomisu 7.

Sosteniamo il C.A.F.

11 C.A.F. & il primo Centro di Aiuto al Bambino
Maltrattato e alla Famiglia in Crisi, sorto in
Italia con lo scopo di intervenire nei casi di

maltrattamento.
Oggi, nella sua nuova sede pit grande e attrez-
zata, accoglieprovvisoriamente i bambini mal-
trattati, contemporaneamente svolge un’azione
sulla famiglia per T'equili-
brio e reintegrare il bambino nel suo ambiente.

11 C.A.F. & un'istituzione privata che operain
collaborazione con i Servizi Sociali, con i
supporti messi gratuitamente a disposizione
dal Comune di Milano, e con i contributi
finanziari volontari dei cittadini.
Contribuisci anche tu, utilizzando il
tagliando. E un gesto necessario, per

UN BAMBINO ”:"'zm“;mz,,“
MALTRATTATO OGGI '
SARA UN UOMO
VIOLENTO DOMANI.

ACCIAMO QUALCOSA
PRIMA. o

2 CENTRO DI AIUTO
s AL BAMBINO MALTRATTATO
1 E ALLA FAMIGLIA IN CRISI
2

Spazio gratuito offerto dal GRUPPO EDITORIALE JACKSON



I VIDEOGAME
FAI DATE

di Fabrizio Guccione e Gabriele Petris

Tutti voi ricorderete (speria-
'mo) I'articolo apparso sul nu-
mero scorso di VG che apri-
va la serie sui programmi
creati per generare ‘‘Arcade
personalizzati,” e che tratta-
va in particolar modo di Ga-
‘me Designer della QuickSilva.
Questa volta & invece il turno
di Fifth, prodotto dalla Com-
puter  Rentals LTD.
A differenza di Game Desi-
gner, Fifth non vi guidera nel-
la realizzazione dei vostri gio-
chi attraverso 'uso di opzio-
ni, ma vi fornita una serie di
istruzioni aggiuntive al vostro
Basic.

In questo modo avrete a di-
sposizione per la programma-
zione grafica (essenziale per
dei videogame) istruzioni ben
pill potenti delle PRINT,
PLOT, DRAW, o CIRCLE.
Infatti mentre le istruzioni
grafiche del Basic dello ZX
Spectrum permettono solo vi-
sualizzazioni statiche, con le
istruzioni aggiunte da Fifth
potrete superare I'ostacolo e
sbizarrirvi nel creare giochi
di movimento altrimenti irrea-
lizzabili.

Gia ci possiamo immaginare
il vostro gaudio di fronte al
fatto compiuto: le vostre bat-
taglie spaziali, terrestri, aeree,
‘marine (vedete un po’ voi do-
ve ambientarle! tanto la fan-
tasia non vi manca) realizza-
te in maniera convincente e
senza lo spreco di mesi di la-
voro cerebrale ¢ fisico (le
ta che dolor!) passati a scrive-
re lunghissimi programmi non
sempre dotati di schemi di
gioeo e suoni validi.

Con Fifth potrete facilmente
usare i 25 comandi per risol-
vere (quasi) qualunque pro-
blema di grafica in movimen-
to, di suoni e di colorazione
delle schermate: e il tutto mol-

Ratio-Gc

Con un altro programma, Fight,
proseguiamo nella progettazione
del nostro Space Invaders.

1l ““‘gamemaker”’
si chiama Fifth.

di questo mese

to rapidamente, perché i co-
mandi ¢ le loro altrettante
routine sono scritte in lin-
guaggio macchina ottimizza-
to per lavorare alla pit alta
velocita.

Tutte queste routine sono me-
morizate al di sopra della
RAMTOP, ovvero una zona
di memoria utilizzata per co-
dici di linguaggio macchina
speciali ¢ che devono essere
protetti. Con questo tipo di
memorizzazione gli ideatori di
Fifth hanno reso possibile una
completa disponibilita della
memoria utente.

Le “modalita d’uso”” per usa-
re Fifth sono molto sempli
terminato di caricare il pro-
gramma potrete ammirare al-
cuni esempi dimostrativi; se
non volete perder tempo ¢ vo-
lete incominciare subito il la-
voro, dovrete puluc la memo-

clrrilric).it

ria dalla dimostrazione usan-
do i tasti BREAK e NEW.
Per inizializzare il programma
dovrete digitare 10 RANDO-
MIZE 1000: RANDOMIZE
USR 61 030, cosi da richia-
mare Fifth.

Per utilizzare invece i coman-
di dovrete inserirli nelle REM
del vostro programma. Nel
caso dobbiate mettere dei
“veri” commenti, dovrete
farli precedere dall’asterisco
+

Se intendete inserire in una
REM pili comandi di Fifth,
potrete farlo separandoli con
la barra (\).

Terminata questa introduzio-
ne possiamo incominciare ad
analizzare i comandi di Fifth,
““operazione’ che vi mostre-
ra anche come realizzare un
gioco, che nel nostro caso sa-
ra Pimmarcescibile Space In-

vaders.

Iniziamo dunque la progetta-

zione di questo gioco-esem-
io.

Dopo aver digitato i coman-
di per attivare Fifth (vedi so-
pra), e dopo aver provveduto
alla inizializzazione dei colo-
i dello schermo stampando,
se volete, i bunker di riparo
alla vostra astronave, possia-
mo iniziare ad analizzare il
primo comando necessario
per il funzionamento del gio-
co.

Esso ¢ il comando OBJECT,
che serve a definire dei simbo-
li che verranno successiva-
mente elaborati ¢ a riservare
loro un certo spazio in memo-
ria, specificato da una varia-
bile inizializzata: nel nostro
caso abbiamo bisogno di de-
finire due simboli diversi, e
cioé la nostra eroica astrona-
ve e gli invasori, quindi dovre-
mo digitare:

20 LET a=10; REM Object
Invader, a

30 LET b=1: REM Object
Astronave, b.

/Abbiamo cio¢ definito 10 in-
vasori e una astronave, che
verranno mossi e stampati da
altri comandi.

Con il comando PRINT, ¢
possibile stampare su video un
carattere qualsiasi, nel nostro
caso gli invasori ¢ la astrona-
ve; la forma canonica di que-
to comando é: PRINT (nome
oggetto) (carattere da stampa-

re).
11 comando Print non & co-
munque sufficiente a stampa-
re un oggetto.

Occorre anche specificare il
colore con cui vogliamo stam-
parlo utilizzando il comando
COLOUR: basterd, prima
della REM contenente il co-



mando, scrivere PRINT INK
(n® del colore), seguita da
REM Colour (nome oggetto).
Per muovere gli invasori e I’
stronave abbiamo a disposi-
zione due comandi, MOVE e
RMOVE.

11 loro effetto & il medesimo,
solo che, mentre nel primo,
oltre al nome object, diamo le
coordinate del punto di stam-
pa, nel secondo si danno del-
le coordinate relative: cioé
Poggetto viene stampato alle
coordinate composte dalla
somma algebrica delle coordi-
nate precedenti pi quelle spe-
cificate nella Rmove.

E poi indispensabile usare, al-
Pinterno del loop dei movi-
‘menti, il comando DISABLE,
che permette di cancellare il
vecchio carattere quando lo
stesso viene ristampato alle
nuove coordinate; anche que-
sto comando deve essere se-
guito dal nome object.
L’ultimo comando necessario
per realizzare il nostro Space
Invaders & ALL: questi, seg
to ovviamente dal nome Ob-
ject, serve a “dire”” al compu-
ter che voi volete utilizzare
tutti i caratteri definiti con
una Objet per delle clabora-
zioni, in questo caso per stam-
pare tutti gli invasori. Un co-
mando simile a questo & I'U-
SE, che specifica il numero di
caratteri che volete usare; so-
no quindi equivalenti le due li-
nee:

REM All Invader
REM Use Invader, a

dove a & il numero di oggetti

dimensionati con Object.
La routine di sparo degli in-
vasori fa capo ad una banale
RND, seguita da degli appo-
siti comandi Fifth per la disce-
sa del proiettile (gli stessi illu-
strati precedentemente), men-
tre per il movxmemo/spam
della nostra astronave ¢ suf-
ficiente ricorrere alle normali
IN KEY; oppure, per i pi so-
fisticati, all'istruzione IN.
Quando provate i vostri pro-
grammi scritti in Fifth, fate
attenzione al fatto che, per ra-
gioni tecniche, il messageio
“0, OK —," &stato sostitui-
o dal messaggio “8 End of fi-
le””: non allarmatevi quindi se
comparird questo messaggio,
perché vorra dire che sta an-
dando tutto bene.
Ma passiamo ora alla descri-
zione dei restanti comandi
Fifth non utilizzati nella pre-
cedente dimostrazione.
SOUND: questo comando,
pilotato da opportuni para-
metri, vi permetierd di ottene-
re dei suoni altrimenti irrea-
lizzabili con il comando
BEEP del Basic Sinclair.
Esso ha il formalo Sound a,
b, ¢, d dove a & il valore che
contiene il numero di volte
che una nota deve essere ripe-
tuta (1,50), b ¢ la lunghezza
della nota (3,100), ¢ ¢ il tono
(0,2000) e d &l valore che de-
Ve essere sommato al prece-
dente tono per ottenerne uno
nuovo (1,500).
FILL: questo comando serve
per cambiare gli attributi del
video senza cancellare quan-
10 & stampato, cosa che avve-
niva usando il comando CLS.

Rero-Galrnlrgl.If

REPLACE: ¢ simile al Fill,
ma & pit selettivo; infatti,
usandolo, cambiano ai nuovi
valori solo gli attributi che so-
no stati specificati.
LARGE: questo comando
permette la scrittura di macro-
caratteri. 11 messaggio da vi
sualizzare deve essere memo-
rizzato in a e devono essere
inizializzate le variabili x, y,
£, w, che contengono rispetti-
vamente la distanza dal mar-
gine sinistro, la distanza dal-
Pestremitd superiore dello
schermo, I'altezza ¢ la lun-
ghezza del messaggio (in pixel
8

GET: questo & un comando
molto potente perché salva in
una variabile stringa una par-
te di video, che pud quindi
successivamente essere elabo-
rata dal programma. Esso ha
Ia forma Get g, b, ¢, d, a5 do-
veae b sono le coordinate in
caratteri del vertice in alto a
sinistra del rettangolo di video
da salvare, c e d sono le coor-
dinate del vertice in basso a
destra e a$ & il nome della va-
riabile stringa che conterrd
Pinformazione (rettangolo vi-
deo)

PUT: ¢ il contrario di Get.
Serve a richiamare sul video
la stringa che contiene il ret-
tangolo salvato in precedenza;
ha la forma Put x, y, a$ dove
xe ysono le coordinate (in ca-
ratteri) del punto di inizio di
stampa della porzione di vi-
deo salvata, e a$ ¢ il nome
della variabile che lo contie-

ne.
Fifth dispone inoltre di una

utilissima routine, ¢ cioé la di-
sabilitazione del tasto
BREAK.

Per far cio, é sufficiente scri-
vere POKE 65239, 1, mentre
per riabilitare questo tasto si
deve scrivere POKE 65239, 0.
Con questo crediamo di poter
concludere, perché il resto lo
potrete scrivere voi davanti al-
lo Spectrum.

Fifth vi offre delle ottime fa-
cilitazioni, perché non appro-
fittarne?

Tornando ad un discorso ge-
nerale, volevamo parlare di
un’opportunita che VG vi of-
fre nell’ambito di questa serie
di articoli riguardanti i pro.
grammi per generare giochi
se avete dei buoni giochi rea-
lizzati con Game Designer,
Fifth, White Lighting, o Hurg
(programmi gia presentati o
che presenteremo) e volete
conquistare la gloria ¢ 'am-
mirazione nostra e dei letto-
i, potrete mandarci una co-
pia dei vostri lavori 0 pii sem-
plicemente delle foto di scher-
mi video (ma, ovviamente,
preferiamo la prima soluzio-

In questo modo avrete la
splendida occasione di veder
pubblicato sulla pid bella ri-
vista di videogiochi il VO-
STRO pii bel videogioco.
Piu di cosi...



Peter Norman
28 ann
Londra

In occasione dell'vifima edi-
zione di Videocampioni, al-
meno con la mia firma, vi pre-
senfo due videochamps in-
lesi, monager di software
ﬁouse tra le pit apprezzate
nel mondo: la Psion e la
Cheefah.
Cominciamo con Peter Nor-
man della Psion.
Quesfo simpatico ragazzo,
magrissimo e apparentemen-
te indifeso, incravattato e con
gli occhiali, & n reald il deus
ex machina di una delle piy
grosse case di soft britanni-
che. La Psion realizza softwa-
e per la Sinclair e parecchi
suoi giochi, come il mifico
Match Point, tutt’ora uno dei
tennis pit realistici in commer-
cio, sono stafi trasferiti anche
su alfri computers.
Peter ha uno stuolo di segre-
farie carine ed efficienti, che
dirige con calma e sicurezza.
Minvita a sedermi in ufficio
lindo e completamente vuo-
fo, a parte la sua scrivania e
una sedia Castelli per il colu-
mnist di Videogiochi. Lui vor-
rebbe parlare sempre della
Psion, e in particolore del
nuovo soft per il QL, la mac-
china "“pertetta"’ di Lord Si
clair, che per sta incontran-
do difficoltd pivttosto grosse
sui mercati extra-britanici.
"'Sono certo che questa nuo-
va ondata di computers, it
potenti e pil mfﬁ.“cﬁ nella
carrozzeria e pit versafili nel-
I'ufilizzo, sbarcheranno pre-
sto il campo dalle mocchine
finora in commercio, e proiet-
feranno il software in una
nuova dimensione, molto pits
curata ed imrrevedibi\e. Piby
potenza vuol cerfamente di-
ré software pit bello, e se dai
un’occhiata a quesfi scacchi
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tridimensionalife ne accorge-
rai"", Effettivamente gli scac-
chi sono proprio beﬁi, ass
migliono un po’ a queli di
""Mychess 3D, ma cerfo so-
no ancora pib perfetti. ""Ab-
biomo deciso di sviluppare
software in esclusiva per Sin-
clair, per due ragioni: innan-
zitutto perché lo Spectrum &
una macchina diffusissima e
non finisce mai di stupirci. Poi
siamo certi che il QL sopra of-
tenere, nella sua categoria di
prezzo, risultati eccezionali”’.
""Ma tu, Pefer, che Software
preferisci fra quell in commer-
cio per i micro-computers?""
“Fammici pensare. Forse il
miglior programma che io ab-
bia mai visto, nonostante fut-
to, rimane BOO-GA-BOO,
di Pedro Ruiz. Ti ricordi... la
storia del grillo esploratore
capitato su un alfro pianeta e
finito in una grotta profonds-
sima senza molte speranze di
venime fuori. Ecco quello era
davvero un grande program-
ma'"’. ““Sono I
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d'accordo con fe. E mi ricor-
do che nel cast dei collabo-
ratori di Pedro Ruiz era nomi-
nato perfino un parrucchie-
re’’. S, s, mi ricordo’’.
“Senti Peter, che cosa ne
pensi dei giochi da sala. Cre-
di che abbiano ancora un fu-
turo?” “‘Sinceramente credo
di si. | videogames da sala
sono qualcosa di pit di sem-
plice software, Sono macchi-
ne dedicate ad uno scopo
preciso: ospitare un solo pro-
gramma e sempre quel
Hanno joystick
nati e monitor ad alfissima de-
finizione. Li paragonerei al
teatro o al cinema, ma il sof
da casa assomiglia di pit al-
la televisione'".
E mentre ci salutiamo il poc-
ket computer della Psion fa
bip bip icordandogli qualche
appuntamento che cerfo non
si era scordato. Ciao Pefer.
Francesco M. Carla

Hardingham e
Kauffer 27 e 30
anni Londra

Ecco i due boss dello Chee-
1ah Soft. Un ufficio spazioso,
in una zona di londra che
pullula di software house e di
riviste di computer. Poco pit
avanti, sulla stessa strada ci
sono le redazioni di COM-
PUTER e VIDEOGAMES e la
sede della Beyon Soft, quel-
la di LORDS of THE MID-
NIGHT. Sono appena tomati
dal Pub vicino. L'ora del lunch
per gliinglesi & una religione
e si frascorre con una birra
chilometrica e un piatto pie-
no di cavoli con la besciamel-
la rovente & una padella di
salsicce e fagioli.

Alle pareti ci sono le pubbli-
citd dei loro giochi pib recen-
fi. Il simbolo della d?na &una
figre violentissima, colta nel-
I'atto di avventarsi addosso
a qualche bestiola malcapi-
fata. Ripeto la solita filostroc-



ca relativa ol mio essere un
giomalista italiano, e foro mi
accolgono con la consuefa
cordialits, dandomi un’altra
volta Iimpressione, di essere
molto pit importante di quel-
lo che non sia in realfd. Do-
ro un po’ che parliomo dei
loro giochi pi iuscit, mi fon-
o vedere, orgogliosissimi, i
prodotto pit recente della
Cheefah: un joysfick radioco-
mandato che funziona sia
con il Commodore 64 che
con lo Spectrum e ha tutta
I'aria di essere una buona in-
venzione. Lo & davvero, tra
parentesi, perché me ne han-
1o regalato uno e funziona
molto bene.
“"Che cosa viinteressa di pit
nel mondo del software, dei
gloch\ dei programmi educa-
Credo che |'aspetto
plu Weresson'e — parla Har-
dingham — sia o capaitin-

sita nel computer di non ripe-
tersi, di dare vita ogni volta
a possibilta differenti e nuo-
ve. Dipende dalla mano che
lo programma, ma entro cer-
filimifi non ci sono ostacoli al-
le possibilita del software. Mi
porlavi di educativi. Ecco,
quello & una strada da bat-
tere e che percorreremo mol-
to presto, appena il mercato
dimostrerd di essere pronto.
Per ora stiamo lavorando at-
fomo @ numerosi progeti an-

santi sono parecchie — &
Kauffer stovolta o parlare —
anche le periferiche ci stimo-
lano molfo. E questo joy & il
primo a vedere la luce di mol-
i progetti che abbiamo. Ma,
certo, il software & la strada
pit importante e decisiva e
noi lavoriamo con rogazzi
molfo in gamba che sapran-
no offenere buoni risultafi.
Anzi conosci qualche ragoz-
20 italiano che sappia lavo-
rare con fanosia e inteligen-

Commodore 642" Se qualcu-
no dei lettori di VIDEOGIO-
CHI volesse provarci...
"'Sentite. Credete che |'on-
data di eccitozione per il
computer si stia esourendo,
come molfi addetti ai lavori
temono. Voglio dire che il
problema delle copie, & dei
copiatori, ha buttato molta
acqua sul fuoco, e non ci so-
no pid froppi capitoli che han-
no voglia di invesiire nel com
uter. “‘Bah, non credo che

" sono, ma qual'® I'attivitds che

non ne ha? Eppoi credo che
con un po’ di leggi fafte be-
ne e offime profezioni si
sa fare parecchio””
Guardo i disegni, trasformati
in poster gigonti, mordere
con grinta le pareti. Sono vi
deocampioni anche questi in
un cerfo senso. Almeno vi-
deocampioni di pazienza coi
tempi che corrono. Addio.

0s-

Francesco M. Carla

chese si fratta perlopit di go-

mes''. “le direzioni |meres~

2a in linguaggio macchina,
con lo Specirum, il QL e il

le cose vadano froppo male.
Certo un po’ di problemi i

La riista di informatica nella didattica per la
scuola italiana.

9 numeri all'anno: L 2.000 a numero
Abbonamento: solo L. 15.000

Personal )

Lunica rivista indipendente per gli utenti dei

personal computer Ofivetti

10 numer alf'anno: L. 4.000 & numero
onamento: solo L. 35.000

Aspetti e problemi del software per personal
comautst programmi, giech & sstemi
operativi

¥ numer allanno: L. 4000 a numero
Abbonamento; solo L. 34,000

La prima rivista europea di personal
computer, software e accessori. Con fest,
novila, analisi del mercato,

11 numeri alfanno: L. 5.000 a numero
Abbonamento: solo L. 43.000

Pc

Lunica rivista italiana dedicata ai sistemi
MS-DOS, Personal computer IBM &
compatibili

10 numeri alf:anno: L 5.000 2 numero
Abbonamento: solo L. 40.000
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'AVVENTURA

La “pagina amica” per tutti gli
avventurieri elettronici. In colla-
borazione con HC-Hom Compu-

ter

Al momento in cui chivdiamo
questo VG 26, le leftere di r-
sposta alla prima “pagina
amica’ pubblicata sul nume-
1O SCOISO Non sono ancora
arrivate in redazione, quindj
scriviamo al
buio non conoscendo anco-
ra le vostre reazioni. Mo, con
la nostra proverbiale immo-
destia, non dubitiamo che la
nostra reazione sia posfiva,
quindi per ora continuiamo
per la strada in attesa di
eventuali aggiustamenti di di-
rezione che ci suggerirete.

NOVITA!
NOVITA!

L'vltimo adventure della Info-
com si intitola Hitchhiker's

Guide fo the Galaxy. E un
gioco di ambientazione fan-
tascientifica, complicato
3 uanto basta ma soprattutto
iivertente. Per chi di voi vuole
fare le cose per bene diremo
che & fratio da un romanzo di
fantascienza omonimo di
Dou?Ics Adams, pubblicato
in ltalia dalla Mondador, nel-
la collana Urania (n° 843),
conil titolo di ““Guida galat-
fica per gli autostoppisfi’’.

Owviamente, Adams, che ha
scrifto il gioco insieme al de-
signer Steve Meretsky (auto-
re di Planetfall e Sorcerer, ha
creato nuovo materidle e
nuovi problem specificmen-
fe per questo odventure,
quindi la leffura del libro non
vidara la garanzio di isolver-

lo, ma vi consentird di immer-
geni nella storia e nel perso-
naggio. E poi & diverfente

Siinfitola System 15000 & an-
che se non & un'avventura nel
vero senso del termine & uno
dei migliori programmi che ci
siono capifafi per le mani.

Prodotto dalla_Ferranti*&
Craig, System 15000 vi fra-
sporia nel mezz0 di una co-
spirazione infemazionale nel-
Ia quale dovefe usare il vo-
scm computer per re:u

e 1,500,000 bl I (f

Gt e oo

nel senso che vi consente di

"'comunicare’" via felefono
con altri computer o di entra-
re in banche dofi segrefe. Per
recuperare il milione e mez-
zo di dollari dovete scoprire
codici di ingresso, password
eltro fino ad oftenere le in-
formazioni che vi porteranno
| “malloppo”’. Forse anco-
ra piv difficile di un adventu-
re, ma soprattutto ideale per
un aspirante “hacker'". Com-
potibile con Cé4 e Spectrum.

AIUTO! AIUTO!

Massimo De Micheli di Cre-
mona & disperato perché non
riesce ad entrare nel castello
di Dracula nel gioco The Co-
stle of Terror della Melbour-
ne House. C'& qualcuno che
o pud aivtare? Stefano Ro-
mano di Roma & da mesi che
tenta di risolvere The Dallas
Quest e ci prega di rispon-
dergli perché ha scommesso
con un amico che avrebbe
trovato "'l soluzione entro
fre mesi e ne sono it possat
due e mezzo"

Ovviamente, visti  fempi di
pubblicazions, la scommessa
& gia persa, maiil gioco & da
finire, quindi, se potete, aiu-
tate Stefano: Come si supe-
ra|'Emporio sperduto nel vil-
laggio del Sud America? A
che serve il cavallo nel South
Fork Ranch, se non lo si pud
cavalcare?

Stefano Barozi di Bologna
chieds se conosciamo qual-
che persona caritatevole che
abbia trovato I'assassino in
Mystery House. S, lo cono-
sciomo, ma aftualmente & o
militare quindi facciamo ap-
pello a qualche lettore milite-

senfe.
Andreq da Pisa (il cognome
& ignoto) pone diverse do-
mande su Zork /ll. |l proble-
ma & che non specifica bene
di che luoghi sta parlando &
questo & un difetto comune di
molte vostre leftere. Spesso
abbiomo bisogno di riferi-
menti precisi per rispondere ai
vostri quesili (sempre che co-
nosciamo la rispostal, anche
perché non abbiomo gioco-
to tutt gli adventure in circo-
lazione e quindi dobbiamo
porre domande precise ai no-
st compagni d‘avventura
(siano essi  collaboratori del-
la rivista o i lettori ai quali ri-
volgiamo le domande frami-
te questa rubrica). Chiede
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UN GRANDE
RIPETITORE

S, il computer & proprio un po’ tonto: la
cosa che riesce a for meglio di ogni alfra
& ripetere le operazion fanfissime volte.
Il giochino delle variabili che cambiano
valore (vedi le due punfate precedenti
si presta benissimo alla ripefizione.
Spesso nei listati che ricopiote dalle rivi-
ste, o nei programmi dei vostri amici, fro-
vate questa sirana cosa:

FOR J= 17O 10

Il che non fa altro che dire ol computer
diporre nella variabile J (gei) il valore 1,
oi il valore 2, poi ancora if valore 3...
ino ol valore 10.
Listruzione cosl da sola perd non funzio-
no, poiché non serve a nulla: infoft se vo-
lete cambiare il valore di J do 1 6 10 ba-
sta fore:

LET J=1
LET J=10

In effetti il BASIC stesso rifiuta un'istruzio-
ne FOR cosi come ve I'ho mostrata, ed
esige che essa debba essere completa-
ta dall'altra istruzione:

NEXT J

Tutto cid che cari'u fra la linea contenen-
te FOR = TO e la linea contenente NEXT
viene ripetuto tante volte quante indica-
fo, appunto da FOR = TO. Provate subi-
fo:

10 FOR J = 1 TO 3
20 FRINT "SOMARO"
30 NEXT J

E troverete il seguente video:

SOMARO

SOMARO

SOMARO

Ma anche la variabile stessa J, o qualun-
que alfra che vorrete ufilizzare, pud es-
sere oggetto di elaborazione:

K2tro-Galrnlng. it

10 FOR J =.1 TO 3
20 PRINT J

30 NEXT J

E sul video vedrete:

1

2

3

Volete lo tabellina del 32
10 FOR J=1 TO 10
20 PRINT J%3

30 NEXT J

0, per essere piu elegante ¢ leggibile:
20 PRINT

"3k

Avefe copito la differenza fra le due fi-
nee 20 che vi ho proposto?

Vi ricordate che in questo caso J & la va-
riabile e 3 & una costante?

Iibello degli aneli FOR... NEXT & che se
ne possono incastrare parecchi uno nel-
I'altro: 'anello pit intero sard ripefuto
tante volte quante richieste dall‘anello pit
esterno.

Passiamo subito all‘esempio:

10.FOR J = 1 TO 12
20 FOR K = 1 TO 12
30 PRINT JxK

40 NEXT K

50 NEXT J

Che cosa vuol dire?
Che abbiamo richiesto la fomosa tavola

piogoria: ol primo giro di J, J vale 1,
e vale 1 per un intero ciclo di i
volta in volta vale 1, 2, 3, 4, ..., 12.
A questo punto dal NEXT K si passa al
EXT J, e quindi J aumenta di un'unita
e vale 2. Si ripete quindi tutto il ciclo di
K. E cosl via fino a quando J e K entram-
bi hanno assunto il valore 12.
Naturalmente non vedremo offatto appa-
rire la favola pitagorica, perché i risultafi
di J*K saranno videati uno sotto |'altr
Per fortuna il BASIC prevede la possibi

1& di importire isfruzioni di stampa diver-
se, grozie alla punteggiotura, all'vso de-
gl spazi vuofi o dei PRINT puri & sempli-

ci che permetiono di saltare una riga:

10 FOR J = 1 TO 12
20 FOR K = 1 TO 12
30 PRINT JxKz" "
40 NEXT K:PRINT
50 NEXT J 2

Quindi: il punto e virgola (;) dice al com-
puter di mantenere la stessa posizione di
stampa in cui si frova al termine della
stampa appena effettuata: la stampata
successiva sard quindi configua.

I due punti (2) invece non hanno nulla o
che vedere con le istruzioni di stompa, e
servono semplicemente a separare due
istruzioni che, per comoditd, si meftono
sullo stessa linea.

Al termine del ciclo K (interno) I'istruzio-
ne PRINT fa saltare il cursore all'inizio del-
la riga di schermo inferiore: il isultato che
ofteniamo &:

A )
103 % 8 To %271 1 18 B B 2
2080 Ol qos as 9@ 21 24 ¥27 U361 = "3
4 @8 12z 16 20 28 28 32 34 40 43 48
S. 10 15 .2 25 3o I3s 40| tas =0 Camm 60
6 12 18 24 30 36 42 48 T4 60 66 72
14 21 28 33 42 49 S6 &3 70 77 84
8 16 24 32 40 48 S6 &4 72 80 88 9
9 18 27 36 4% 54 63 72 81 9 99 io08
10 20 30 40 S0 60 70 80 90 100 110 120
11 22 33 44 S5 &6 77 88 99 110 121 132
12 24 36 48 60 72 B84 96 108 120 132 144

D



Ma volete vedere lfri incredibili risultati
di una FOR... NEXT2
Provate questo programma:

10 FORJ=I2TO90
20 PRINT CHR$(J)3" "3
30 NEXTJ

Avefe sul video qualche cosa del gene-

anche se questo esito varia da computer
a computer.

Il “set” dei caratteri, infati, di solito &
uguale per tufti da CHRS (32), che corri-
sponde allo spazio, fino a CHRS (122)
che corrisponde alla zeta minuscola. | ca-
rafferi prima e dopo variano a seconda
della macching, e spesso non corrispon-
dono affatto a caratteri nel senso che in-
tendiomo noi, ma a vere e proprie istru-
zioni per il computer stesso.

Bene, cosi oltre agli anelli, avete anche
imparato che ogni caraftere del compu-
ter ha un suo ben preciso numero di co-
dice, e vedrete che nei nostri programmi
questa cosa vi servird.

C' anche modo di sapere qual’ &l co-
dice di un caratfere, usando la funzione
inversa ASC: per esempio:

ASC (“A")=65 e CHRS (65)="A""

Siete allibifi¢ Mica tanto, perd un po’ sil
Bit Bit

Ratro-Gelrrlny

(D

Arrivano i Quaderni Jackson,
fanti volumi monografici per co-
noscere bene il personal computer
e I'informatica.

Nei quaderni Jackson c’é tutto
quello che & importante sapere
sui computer, la programmazio-
ne, i linguaggi, il software, le
applicazioni e i nuovi sviluppi
dell'informatica.

Quaderni Jackson: I'informa-
tica a tutti i livelli, in una collana
aperta, pratica, essenziale, aggior-
nata.

L'informatica tascabile per chi
vuole saperne di piU e compiere
cosi un salto di qualitd nel mondo
di oggi e di domani.

_ Pgni mese, 2 volumi.

). 1f

Volumi gia pubblicati:
Gianni Giaccaglini

“Vivere col Personal Computer
Paolo Bozzola

“Dentro e fuori la scatola”
Enrico Odetti

“Ed & subito BASIC Vol. I”
Paolo Capobussi

e Marco Giacobazzi

“A ciascuno il suo Personal”

In edicola,
a sole lire 6.000.

SAN FRANCICO-LONDRA- MLANO.
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fa piacere conoscere delle
persone dotate di spirito d'i-
niziafiva, soprafiufio se la
persona in questione & un ge-
sfore, ciod un rappresentan-
te di quella categoria che se-
condo alcuni sarebbe la no-
stra awversaria naturale, qua-
si fossimo cani e gatti

Ma questi sono enframbi luo-
ghi comuni:in fin dei confi noi
non potremmo giocare senza
i gestori e loro non potrebbe-
o guadagnare senza la no-
stra "'partecipazione”’; quindi
& sicuramente meglio cerca-
re di trovare il giusto eq
brio tra le due parti, piuttosto
che guardarsi in cognesco.
Veniomo dunque al nosfro
profagonista, CLAUDIO BE-
RALDO, factotum del nostro
Centro Accreditato ALV.A.
di Trevxso Ja sala giochi “Las

Ve
Cluudio ha solo 26 anni, ma
nonostante questo sembra

uno di quei fortunafi che rie-
scono a divertirsi con il pro-
prio lavoro, non lo concepi-
sce solo come fonte di mero
gquadagno.

Che curi la propria oftivity a
livello manageriale lo si pus
vedere dalle attenzioni che ri-
serva alle macchine che pos-
siamo frovare nella sua sala:
60 videogiochi ben assoriti,
molti originali con i mobili de-
dicat, giochi cabinafi, giochi-
laser.

Anche a proposito di quesfi
ultimi il suo spirito di iniziati-
va ha avuto modo di risalta-
re, portandolo a superare
certi problemi fipici di questa
nuova tecnologia.

E la videoatlefica? Certo, &
una cosa nuova, ed & logico
che faccia fatica a muovere
i primi passi, ma quanti stor-
cevano il naso quando s sentf
parlare di sponsor nello sport
e adesso invece...

Anche in quesfo aso Clau-

dio ha fatto suo un vecchio
adagio: *“Chi non risica non
rosical’’

Essi & buttato con fanfo enfu-
siasmo nell'impresa che quasi
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sono pit le sue proposte di
gore di quelle che bbiomo
in programma noil

Del resto basta guardare ['Al-
VA Scoreboard!
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china, sia per il gestore stes-
s0) e senza ritardi e disguidi
ostali.
cco quindi un'opportunita in
piby per isolare quei gestori
che vogliono accaparrarsi i
nostri consensi (eufemismol)
senza nel contempo offrirci
del servizi adeguati (macchi-
ne ben assortite — molfe nuo-
ve e poche vecchie — co-
mandi in ordine, regolozione
non “firata’’, ambiente salu-
bre, ecc.) bastera che i gio-
catort invoglino i gestori od
associarsi, semplicemente
preferendo le sale gia "'in re-
ola"". Per divenire CENTRO
\CCREDITATO AIVA biso-
versare un confribufo for-
fetfario annuale di L. 100.000
(centomila) tramite vaglia po-
stale intestato 0: A.LV.A. —
Via Ariberto, 20 — 20123
MILANO. Per ogni informa-
zione rivolgersi alla sede del-
I'Associazione (tel.
02/8394177-8360720).

COME SI COMPILA IL

TAGLIANDO?

Molte sono le lettere che

esprimono ancora dubbi su

questa o quella parte del to-

g:iando: vediamoli in deffo-
io.

‘er quanto n'%mrda il gioca-
tore, per si intende
quella che si pub seleziona-
e sui videogiochi stessi per
personalizzare la propria

artita (solitamente & di tre
etterel; nelle NOTE potete
mettere il vostro numero di
tessera AIVA ed dlfre brevi
comunicazioni, altrimenti po-
tete allegare una lettera (il
che ci fa sempre piacere).
Il NOME del gioco deve e
sere quello che compare sul-
la macchina con cui giocate,
mettendo tra parentesi il no-
me dell'sventudle originale
es.: ENU (GYRUSS) — ERI

EXERION]); il LIVELLO DI

IFFICOLTA dovete farvelo
indicare dal gestore Snormul-
mente sono multipli di
(2,4,8), ma esiste anche la
possibilitt di 'combinazioni”"
{come in BOMB JACK).

Le VITE INIZIAL sono gli omi-
ni, o le astronavi, o i mostri-
ciottol, o c}rrﬂ,’_c_h_e ovete a

qualificazione e del giro pit
veloce, nonché la velocity
massima raggiunta).

Viricordiom inoltre dindica-

g
co, mentre le VITE EXTRA so-
no quelle che si vincono du-
rante la partita (indicate o
quale punteggio si vincono, &
solo nei giochi a “EXTRA" —
LADY BUG, BOMB JACK,
ecc. — il loro numero totale).
Cercate di indicare, se pos-
sibile, sia il quadro che ave-
te raggiunto, che il tempo im-
piegato in ore, minufi e se-
condi (noi feniamo conto an-
che di questi record, anche

se non li vedete sempre pub-+

blicati sulla rivista).

Infine nelle NOTE dovete
specificare le eventuali parti-
colarfs del gioco ad esem-
pio in Hyper Olympic scrive-
fe se la macchina & dofata
solo di joystick, o di joysfick
& bottone, o di 2 o 3 bottoni,
se termina dopo il primo
MATCH (1 M) o se ricomin-
cia con i 100 mefri dopo il
salto in alto; in POLE POSI-
TION indicate anche il fem-
po finale, quello del giro di

re se il record & stato oftenu-
1o da una o pib persone, per-
ché i record che compaiono
sul tabellone valgono solo
come prestazion “singole”.
Per fotografare le vostre pro-
dezze & opportuno. che vi
muniate di una reflex manua-
le, usando un rullino per dia-
positive; il tempo di esf;osL
zioneideale 8 1/15 (0 1/8) di
secondo (non usate mai tem-
pi pit brevi), con apertura di
liaframma “'4'" 0 "'5,6"".

Se avete una mano sufficien-
temente ferma non avete
nemmeno bisogno del caval-
letto, almeno se il fempo di
esposizione che impiegate
non & troppo lungo.

Nome

Cognome

Indirizzo

Citta CAP.
Telefono B

N° vaglia postale

PER ISCRIVERSI ALLA.LV.A.

spedite il tagliando qui a fianco a:

AIVA
Via Ariberto, 20
20123 Milano

Sei un videogiocatore “da casa”, “da bar”, o entrambe le cose?

S

di iscrizione.

Quante ore giochi, in medio, dlla seffimana? ..

Puoi elencarci alcuni dei fuoi record piv significativi? ...

10.000 lire con vaglia postale per le spese

la tessera di iscrizione all‘associazione, vali-
da anche per tutto il 1985 e potrete partecipare a tutte
le prossime iniziative, prima tra tutte il campionato ita-
[‘iann dei coin-op (per selezionare i videoazzurri che e‘f-

i campioni

.
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DEI RECORD

Trucchi bluff e strategie

| %iovani esploratori hanno
colpito ancora. Picozza in
spalla e elmetto con faro, a
furia di cercare e scavare nel-
le miniere delle vostre consol-
le & dei vostri computer, que-
sto mese fre game fomosissi-
mi sono stafi scoperfi: Shamus
della Spinnaker, Superman
dell'Atari e, megapepita da

collezione, Ghostbusters del-
['Activision.

In pib, una menzione d'ono-
re futta parficolare va al no-
stro iedpela lettore Daniele
Zambrini per la sfilza di PO-
KE che ci ha mandato: abbio-
mo dovuto perfino dividerlo in
due puntate!

GHOSTBUSTERS | codici
per il confo corrente.

Prima di comunicarvi i codici
non dimenficatevi che al ter-
mine del gioco dovrete ave-
re come minimo la stessa
somma iniziale per non esse-
fe linnat dof gioco dello

Fhe ke ity o o
tenere dei cospicui conti cor-
renti, e riuscire cos| ad acqui-
stare il sistema portabile laser
e permettervi la lussuosissima
e veloce mocchia sportiva,
sono: per il conto da 48.000
dollari; PCBC 00321401 per
\I csmo dc 149.000 dollari:
1753600. Sono sicu-
o pib bravi riusciranno
a guadagnare queste cifre
con |"onesto lavoro, ma ini-
ziare con un buon capitale &
sempre meglio no?
Paolo ““Games’ — Milano

SHAMUS il trucco per spa-

S»s'emu'evl a pochi centime-
tri dol bordo destro dello
schermo e iniziate a sparare
verso la porta di destra. | vo-
stri proiefili ricompariranno o
sxms'm e dls&mggemnnc

SUPERMAN 30 secondi
per catturare tutti i ladri.

In questa cartuccia se si pre-
me il tasto Game Selectil gio-
cossi interrompe fino a quan-
do non si aziona il joystick.
Nel frattempo i quadri scor-
rono mostrando le varie zo-
ne della citta e I'ubicazione
dei lodri e dei pezzi di pon-
te. A questo punto, per evi-
fare che frascorrano i secon-
di bastera premere Game
Select e spostare Superman
nella direzione voluta per cir-
camezz0 secondo, ripreme-
re Game Select e rispostare
Superman per mezzo secon-
do, premere ancora Game
Select e spostare ancora Su-
perman per mezzo secondo
& cosl via. Questa combina-
zione joystick-Game Select ri-
petuto con una certa sincro-
nia permette di non far scor-
rere il cronometro.

E owvio che per completare il
gioco occorre una buona do-
se di tempo e molta pazien-

za.
Massimo C. - Nopoli

IL GENIO DEI BUG

Vi scrivo per illustrare @ tutti
gl amanti dei “computer go-
mes"”, alcuni “Bug” aftuabi-
I in vecchi giochi per ZX
Spectrum.

ominciamo con  MANIC
MINER (Bug Byte Software):
possiamo dofare il nostro
omino di ben 32 vite; basta
caricare il programma con

‘Merge”’, & fermare il reg-

stratore dopo aver caricato la
prima parte; listare e scrive-
re alla linea 25 POKE 34269,
32 [per avere un numero di
vite infinite dare invece PO-
KE 35136,0), dare “Run"" &
awiare il registratore.
Un alfro trucchetto, permefte
invece di accedere ad una
qualsiasi delle 20 caveme:

trol cavem” (la prima caver-
na del gioco), premere i se-
guent fasti uno allo vola:
031769,
Accanto agli omini, in basso
a sinistra, comparid uno
scarpone(l). Quindi premete
confemporaneamente una
delle seguenti combinazioni:
& = CENTRALE CAVERN
ROOM

16 C
M NAGERIE
36 EUGENE S LA/R

AMOEBA RO S

56 = THE WAREHOUSE
126 = ABANDONED
URANIUM

WORKINES
1361 = PROCESSING

AN
146 = ENDORIAN FORES T
156
AMOEBA TRONSTREVENGE
VA
ATTACK OF

246 =
MUTANT
IHEPHONES

SOIAR POWER
GENERAT R
346 = ORE REFINERY
1236 = MINER WILLY
MEETS THE

KONG BEAST
1246 = RETURN OF THE

IEN
KONG BEAST
1256 = THE FINAL BARRIER
2346 = THE BANK
1346 = SKYLAB LANDING
12346 = THE SIXTEENTH
CAVERN

Un trucchetto analogo & pos-
sibile anche per JET SET WIL-
LY (software ro(eds/

recatevi alla base della stan-
za denominata "“FIRST LAN-
DING edi ts"a'e la parolo

andr premefe una combi-
nazione di fasti | a 6 assie-
me a 9 per apparire nelle va-
rie camere:

Ecco alcuni esempi:
inazi tanza

10 5i frovj priisel

ancare il pro-
ramma, arnvq?w//a “Cen-

K210 G aeiin it

91234 'm sure I've seen this

before

9823 Entrance fo Hades (die
mortal)

912 At the foot of the
megatree

91 The Bridge

92 Under the megafree

93 The drive

94 Inside the megatrunk

9 the off licence

934 Tree fop.

9123 Cuckoo's nest

9234 Rescue esmeralda
9345 First landing

913 The security guard
914 On a branch over the

drive

946 Dr. Jones Wil never be-

lieve this

9124 The hall

9346 On top of the house

936 A bit of free

935 Ballroom east

9134 Out on a limb

951 Up on the battiments

... eccefera ...eccetera
Daniele Zambrin - Imola

La lista confinua ma noi ab-
biamo deciso di farvela sospi-
rare. Quindi... comprate il
prossimo numero di ViGi in
cui troverete il seguito

Era da parecchio tempo che
Daniele, o Zambro per gli
amici, non dava sue nofizie,
ma dobbiomo ammettere che
la sua ultima missiva si meri-
fa un premio.

Purtroppo non c’erano f suoi
fantastici disegni, ma tenuto
conto che & sfato uno dei
prim o mandarci racconf
programmi e record per la vi-
deogara (di cui defiene un
FG) oltre che pubblicare i
suoi frucchi in questa rubric-
ca dedicata ai migiori, ab-
biamo deciso di regalargfi I'-
scrizione valida per un anno
all'ALV.A., I'associazione di
cui fanno parte i videoatlefi
che aspirano a far parte del-
la squadra azzurra di video-
campioni che andra in Ame-
rica a dar battaglia alla squa-
dra nazionale, ovviamente
Americana.

Forza Daniele!



VIDEO AZZURRI IN FINALE

Udite! Udite!
La finale del C:

Il primo campionato Italiano di
VideoAtletica ¢ ormai alle sue battute
conclusive. 11 Festival del Software di
Ustica ospitera la finalissima in una
grande cornice spettacolare. Agli az-
zurri la gloria delle telecamere.

tutte le notizie necessarie nel
prossimo numero di Video-
giochi, si rivolgera a tutti gli
appassionati programmatori
che potranno cimentarsi in
programmi di gioco, simula-
zioni, grafica, gestionale, mu-
sica, didattica, ecc. ecc.

11 Festival del Software si
svalgcré nel villaggio di Pun-
una bella baia

Ttaliano di VideoAtletica si
svolgera nell’ambito del Fe-
stival del Software di Usci-

1a.

La squadra azzurra che usci-
rd vincente sara composta
dai cinque migliori giocatori
italiani e sara cosi pronta a
sfidare gli avversari di oltreo-

ceano.
Ma cos’¢ questo Festival che
ospitera la finale?
Come avevamo gia detto nel
numero di novembre di Vi-
deogiochi, la Archimede In-
formatica in Progress -
un'associazione nata da un
accordo tra la Fininvest, la
societa finanziaria di Canale
Cinque, ¢ la Ttalturist, Agen-
zia turistica della Lega delle
Cooperative - sta_trasfor-
mando Iisola di Ustica in un
centro permanente di ricerca
e sviluppo dell'informatica
italiana.
All'interno di questo pro-
gramma di ricerca e studio,
gli organizzatori hanno pen-
sato di inserire una grande
manifestazione spettacolare
che unisse al momento di
studio vero e proprio mo-
menti di incontro, gioco,
divertimento. 1l tutto coro-
nato da un concorso con ric-
chi premi e cottillons, il cui
obiettivo & scoprire ¢ valoriz-

_ zare la creativita italiana ap-
plicata al mondo del softwa-
e ll congorso, i g daremo

BRETIP

Archimede

i st

rie di computers” el villagsio

Questo ¢ il villaggio Italturist di Punta Spalmatore dove si svolgerd
il Festival del Software. E qui che i finalisti del Campionato ltaliano
di VideoAtletica si sfideranno per entrare a far parte della Naziona-
le Azzurra di VideoAtletica.

chI isola siciliana, dal 29 giu-
gno al 6 luglio prossimi. Vi-
sta I'importanza e I'affinita
della manifestazione ha pre-
50 corpo I'idea di inserire le
iniziative AIVA nel Festival
di Ustica, sciegliendolo come
Iuogo dove svolgere la finale
del | Campionato Italiano di
VideoAtletica. Abbiamo do-
vuto ¢ vero, rinunciare al-
I'idea di una manifestazione
vicina ma, d'altra parte per i
finalisti I'appoggio televisivo
del pii importante network
privato ¢ un’ottima gratifica-
zione e un supplemento di
premio alle loro video-
fatiche.

Cosi ragazzi tutti ad Ustica
per la finalissima del cam-
pionato che, se bene vi ricor-
date ¢ iniziato in settembre a
Milano, in occasione del SIM.
HI-Fi IVES, la grande fiera
dell'elettronica.

L’AIVA ¢ cosi riuscita ad as-
sociare i momenti piu impor-
tanti del campionato ai mas-
simi avvenimenti del calen-
dario computeristico!

Sul prossimo numero vi da-
remo maggiori dettagli sulla
manifestazione, e la cronisto-
ria delle eliminatorie che si
sono svolte, durante questo
rigidissimo inverno, in giro
per l'haha

E dopo’

Dopo.“ I'’America. Ma & un
po’ presto per parlarne, o no?

clrniric) It
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v::; giocomputerosi state diventando dei veri “sultani
del joystick” (o keyboard che dir si voglia). Ben 14
vincitori e gi& 5 giochi in limite minimo d‘ammissione. For-
za ragazzi ioccve fotografate e spedite, ci sono falmen-
fe fanti giochi (e spesso con una trama e una grafica stu-
penda) che per partecipare non si pud proprio parlare di
noia.

Una cosa soltanto: Come mai non sono ancora arrivate
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NOME £ COGNOME
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Hunter on lce CBM 64 1 87.620| R. Nencini - Siena aid on Fort Knoz) CBM 64 - 5.290| F. Mamolo - Udine.
[Colosoftware] Commodore)
pero M4 | 3| 67.250] A Dessoli-Receo (GE cid on Fort Knod VIC 20 3 8825| . Mighor - Invergo (CO]
Pmﬂmms) Commodore
o | ol | 2| 59995 A Com- i d Overhiosd| CeM 64 | 1| 127.100] G Signoret-Torno
ierra) |Access|
Jelly Monste vIC 20 1 864100 M. Politi - Roma ot Eno)e vic 20 2 22.440| D, Bardari - Roma
mmodore] ommodors)
e'mPnC ) Zx Spectum{ 3 256.320| A. Beftarini - S. Fiorentino {Fi] oad Race VIC 20 1 11.93| M. Mortinelii - Riva S.G. (TN}
imate] “ommodore)
Jinn Genie- CBM 64 1 24.950{ V. Sacchetti - S, llatio d'Enza [RE) sbin Hoc i Afari B0OXL| 3 14.280| V. Bolognesi - Carmeggio (RE)
eromegal Engiish Sof]
Joust i) Atari 800XL 2 | 1.506.250| A. Turricchia - Imola (BO] sbre W Zx Spectrum| 2 468.430| F. della Torre - Riccione [FO)
o ol >
Jumpin Jock CBM 64 2 130.275| M. Capelli - Bologna ir Pent J VIC 20 1 60610 D. Genovese - Ladispoli (Roma)
vewire] P Micogol
onan s, | Coted | 2| 120278 A - Froio 1] comer | 2| 22140 D ccato - Soaro M)
oo ormodors)
Jupiter Land vic 20 2 85,000 G. d'Elia - Solemo i Race: CBM 64 1 324.690| P. Potarini - Santena (TO)
B modors| amodore
cmon ames | 2| 15350] R Neoc-Sen comsd | 1| 351050 ENbi-Roma
modors) Lnodore
iller Gcﬂ“u] BBC "B" 1 30.300 G. Giacobbe - Borcellona [E} linky 2 Afari B00XL| 3 | 9.600.000| V. Bolognesi - Comeggio (RE}
ropovel o
e Mans. CBM 64 2| 1.041.660| E. Berta - Acqui Terme [AL) k\e’ CBM 64 1 17.360[ N. Rizzo - Agrepoli {SA)
(Commodore] ircftIc)
oniciner | CoMes | 1| 2048 L Tt Thene 1) Fioh | Ao 600 | 3 | 15200] Sefono sl Bologna
(Soft. Pm\edk licroprose)
QTS, %‘ﬂﬁ)% CBM 64 2 78.475| G. Manicardi - Modena re Change | Apple Il E 2 974.150| G. Bionco - Torino.
ecpde ondedund)
i KMS% 1 VIC 20 2 287.800{ A. Monti - Pavia uish'em CBM 64 2 49.730| A. Meloni - Oristano
i irius)
kx’ﬁ?Cﬂmm Atori 800XL| * 922.710| A. Lo Bianco - Verono tor B’aMs CBM 64 3 22.700( S. Fognocchi - Rimini (FO)
e iodoe]
loon Mir TI99/4A 2 95.470| G. Orecchia - Torino. r Battle: VIC 20 2 20.510{ P. Galvani - Arese (MI]
Towe] omnodore)
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LA PAGINA [ .. € con questi siamo a 80 ]|

DEI RECORD ecco chi si & abbonato,

ha risparmiato e ha vinto
un Commodore 64

ltri 20 fortunati vincitori

nco
del concorso uhhona enti Jackson 1985. A. loro
COMP.
JMP. [MESE| RECORD NOME E COGNOME vanno le nostre PIU vive fel
ot [vea 2| 618.400] M. Guerzoni-S, Feics 5. (MO] nostri abbonati I “"9"“"
onmodor
ide Strke | CBM 64 2 190.000] M. Corsalini - Follonica (GR) Il prossimo mese pubhl!(h.r‘mo l‘nlonzo degl
ronix) N 20 fortunati vincitot
el ] 15.400] M. Anfonell - Maccarese (Roma)
Snmocor
pectpel | CoMe | 1| 970 LTuo-There )
asked) .
uper mw) vic 20 1 9.470| D Genovese - Ladispoli (Roma)
rivor caMes | 2| 451.060] M. Aniiori - Mo !
ing Sof]
| Invaders. T 99/4A 1 16.083| M. Ferrari - Roma =
s
ot VIC 20 1 99.990| 0. Genovese - Lodispoli [Roma)
i)
fotex CBM 64 2 99.950| M. Corsolini - Follonca (G}
Interceptor}
enon ™| cohos | 2 | 1009503 A Sohoi-Veor 10
et
on o800k | 1 [ 111.600] A Vimora - Miano
oleco}
oppeines | CBM 64 | 2| 220000{ M. Antnori - Miano 1) BIANCHERI Giovanni
ferc. Sof]) . Via's. Rfino, 16
26013 Cumu (cR) 16040 Leivi (GE)
2)LP.S.LA. "Giorgi” 12) MANGIARACINA Antonio
Via Tenaglio, 53 Via Vill. Messing, 5
31100 Treviso TV} 92018 5. Morgheria di Belice (AG)
3) llGNOCCNI lob‘m 13) SCOTTA Eligio
LEGENDA Via 8. Bonin Via Castelo, 65
£ o bt s 25127 Brasda (ns) 12039 Verauolo (CN)
B ot mm;‘: SR 4) BRIZZI AndM 14) CACUDI Alntnndla
o Ve Europa, Via Benanduc,
3Gl s oo 39100 Bolxune (52) 72021 Frcn(ﬂv"lﬂ Fontana (BR)
5) MICRO CONTROL sne 15) BURZAGLI Laura
Vi Claudio, 4557 Via Traversi, 7
41056 Savignano Sul Panaro (MO) 50127 Firenze (F)
6) SPARACO Lucio 16)DISTEFANO Gnene
Via Aldo Moro, 169 ia Scarcella,
81055 Santa Maria Capua Vetere (CE) V503U Vmppe)o «n
pedire a: G.E. HIT-BIT
7) OBERTINO Sﬂvlo 17) PIZZIRANI Luigi
Via RoseHlm, 12 - 20124 MILANO Via Valle Soana, 5 Via Pessing, 34
10085 Pont Cuwuv.n (10) 70125 Bari (BA)
8) CHIAVIERI Renato 18) PIANA Guide
220 Ma: 20 Via Petrarca, 39
44030 Serravalle (FE) 07021 Arzachena (SS)
9) ALESSANDRELLI Fe 19) OLIVARI Claudio
Via Fano, 35 Via Piave,
60128 Ancona (AN) 46034 Govermalo (MN)
10) CASSAI Fulvie 20) SCHIESARO Roberto
Via Papa Giovamni XK, 36 Via Porta PO, 47
20097 Melagnano (M) 45100 Rovigo (RO)




LA PAGINA
DELLE GARE

VIDEOGARA

fuori gara o non fuori gara, questo & il problemal

Quesvo mese niente di nuovo... Ragazzi, mi stupite! Co- Tmol0. | MaRca |mese | recorn NOR S CouNoIE
sa diavolo succede ai vostri joystick? Vi & per caso
vcenuro il gomnci della lavandaia? Comival Coleco [ 1 99.970| A, Pani - Manserato (CA)
i sono una valanga di giochi in limite minimo d'ammis- b 4
Cormivol oleco £ 99.990| . Fuso - Mil
sione che aspefiano solo che o qualcuno divoi vengavo- [ Game [ Kor | £ o590 ke & sl bive
glia di vincere un abbonamento annuale a Videogiochi, Gel b [ CE 1950 Rodel G o - Fecen
& questo pud voler dire solo una cosa: giocate, giocate, | Emis [ Aer | | 99999] G Arose-Tarmo
giocate e fotografate. ritagliate il tagliando, compilate e | Chopper
spedite, spedite, spedite!!l Command Acivision | F 999.999 B Ballorini - Bollengo (T0)
' 3 Chopper Rescue | Creafivisi. ® 99.900( A. Frossi
Aspetto i vostri record. Ciao ciao VG. & lowmuas Poaioo
Circus. leonardo 3 1190| E. Gollo -
S B | | 48 b,
.| Phii 9991
TOLO | MARCA | MESE| RECORD |  NOME E COGNOME o[ e &
Motants . Starpath = 153.490| E. Apparete - Torino
Monced DT | Mol | 2 52.400] A, Dod - Miano o
Air Sea Batfle | Atar F 99| L. Trombeta - Bologna  Cronometro | Phiips F 9.999) % o;mm
Amidar Parker 2 131.789| A. Cormadett - Triest fos:
Aioric = o CosmicAk | mage | F 100,010 ugﬁ,mbnm mola (80
Mvm‘ e s;nle;g 2 293 ggo L. Radice - Milano. Cosmic Avenger | Coleco 3 150.650) G Sﬁ M
Assolut 2 5 E, Cof Corbetia e. "\D‘!
e Ao s | om0l i gy o G | Tl [ * 7400 Moo &Mghmn
Asteroids Atar F 99990 Zcr-em lagnano (M) Cosmic Criss | BtxC. | ] 16.500 enzo -
Joropinball | Crotiis | 2 53.650] £ Spimpoe - egnono (K] Gy Gl | G| 2 54420 fwmpo\o \Er‘inuw W
Asiosnash | Matel 1| 8020060 R - o 0] Cos Speciovid| * 999.900| M, lacor
Alonis inegic | F | 999.990] \: Pafone - Savona ol Coste. | A 2 | 210259| F Boschin - Fodona
eath Star Battle| Porker x 33.090| L Intoppa - Roma
lofiico Philps . A Chici » Bologra ecathion wison | 13.358 E. Berta - Acqui Teme [AL)
toChase | Creativisi | 3 ki% \50 A. Meloni - Oristano efender Ao £ 990 D. Oddono - Verona
foRocing | Matel o 235 £ Cmn:m o ) emon Atick | Imagic £ | 99995| S Brusosca -Torino
17 Bomber [ Matel | 9624 ig Dug Ao £ | 99 Dper-Finee
storming Activision: A fi - Cividole: Fioli sem \ari ntonesi -
”m;]\e R = 03224 £ oo G il ol A Jonkey Kong. cﬂn:m F 999.990) e Tortara - %hnwem {10}
ol hilips : 830( F Arb\zmm X
e lne | Aot £ {000 6 foio” e dz?cwe B Dol fong | Coloco | 99.900| E. De Andreis - Molo di B
mrider fivision B X - x
% i Gl (,,W'iﬁws("&) Donkeyforg | Calico | {99900/ Comparel- et
Becuty & Beos! | Imogic | 2| 1848.300] S. Accardin - Verona X
Bedlom Ve:vg/w ol 13, M. Fresi - Brugherio (MI) Jonkey Kong Jr. 0 1 424200/ P. Tﬂrj\o‘dl Miano:
:mr« e ” 270.780| A. Coltroro Teappeto (CT) > \Mﬂaz 3 g%gﬁ M. Siciia - Napoli
it T i yogon fie o i - Roma
i 2l Cobtmiil el Actdsion | 3 5.74[ A, Cardons - Frenze
org ;}om; Pvuv Bt | ¢ 58 og G la Russa Vg\jnm (AL T Aor F 999999 5. Todini - Roma
b Sauo : Bignoni - mpie
g gl 00| . Frovan - Mg irues Bock ¢ 5.999| R Bogari - Pt F]
ling. leanardo. f 270 M. ne - Colabria Activision 2 2864.027| A. di Napoli Boia Domiffia S. {CE)
i Marel | 300) o - Pl scope
ik Phips | F 30| R Baroeti - Modena aheMn | Swopah [ F 620 P Cavina - mola
okout Ao % 939| A, Ticozzi Cosale Monferiato. Fast Food Telesys. E 999.999) A, Martini - Segrate (M)
ik Ragers Co\cm * |- 41635 M. Montonar - ivomo thom o i 22199 L Giannin - Ferora
XC.
BuckRogers | Coleco | 2 706830| A. Mazzon - Paviola SG. in B (PA Fathom oot o 11.560] M. Copone - Miano
Bump '’ Jump Ma’;e\ 2 [ 1.014:320| P Sorori - Plocenza Firs Fighver o ¥ 00.06f . Gerosa - leceo {CO}
X
Bomp 't Jur Matel 3 124.592| F. Angsloni - Roma Fishing Derby Activision 13 99| M. Pescicli - Pontassieve [Fl)
A b A e fhiips | * | 993.580| G Torsoni- Coel 5. [PC)
Burger Ti Matel = 1.809.200( M. lenzi - Liy Fortress
S B of Norzod nctex |4 8920 M. - Bucboto (W]
Burger Time Matel 2 342.300| G Bianco - Torino Frontic freddy | Spectravid| | '4050 G. DiRenzo N
i freovey fetisen |+ ] Bl Nor-c?wch Sondiglono
Buzz Bomber Marel % 4. renzy 0 1 1 rara - Firenze
296.000| C. Montuori Baieno (V) o | B S
Fe ids leco % o - jor tarpatt 2 jini - Parma.
e 2 | R e e fader | 2 9.999) . Fodle - Nopal
l Drogor Phil ¥ Porporini x
R o R S Frogger Fotse | 3 | 49.520] B Andeok - Miono
Camnibol Phlps P 9.999| M. Boldossin - Macerota e

{&TO- Gl I



LA PAGINA
DEI RECORD

TITOLO | MARCA | MESE | RECORD |  NOME E COGNOME TMOLO | MARCA MESE| RECORD | NOME E COGNOME
Frogger Forer [ 99.990] M. Mosllo -Tertocina (1) Fac Man A P 92999 M Coolte.-Meste
2N Porachute Homesision| 3 38,075 V. C
ront line Coleco. 1 52700) D. Tani - Mestre Pepper o E 599990| P Nichelo Z»tco Roma
ost Bite Adiision |+ | 333.570] M, Pretoni - Verese Phontom Tonk | Puzzy Bi | F 99,900 o - Nopoll
loxion Atori K 258.860] M. Figini - lomazzo (CO) Phuse: Pavol | Storpath | F Hero| &. Pradella - Imola (BO]
ngster’s nix® . £ | 5980 G o Tiell - Boloro
ey f 99.990| R. Goce - Nichgelino (10) Pizons Mogico | Pis f 2500 dori -
0ty Speciovid| 21070] F. Gallo Sehea Quoregro (VC) ick up Spare | Mol | * 138 . ocomel - Mioro
st Neor o | ¢ | 24767 G Ase- it F’nS!op o 3 126| M lacomeli - Miono.
i Ao £ 3 G, Colnro- ong il Aetvison | 114000 M. Vignal - Mic
i Matel i 25] F, Chiaroluce - Napoli Pitfal 1. Anw-smn 1 66.076| . Giomdani - Nowara
It Phips | F 31 OAmg)u olote M)
i oo | 2 99.950( G Asio - Torino il I Retion | £ | 199.000] M. Mol homo
. % A
i Cleco |+ 105.600( M, Copeli - Busnoga (Wi Ponet Porcl | Speciovis [ * | 358920 el 10]
4 Cleco |+ [14980SG| F.Ross - G Minese (M| Flaque Atck | Acivsion | * 89985 s o lanosi (0]
o thips | F A Mokl irscae () folo Poston. | Vecrex | * 77.350] L Ofvri - Novate Mianese
tond Pix Acivsion | % 02881 LGM- i (GEJ Pole Posifon* | Atari 2 ooi0| s o
ardian Apollo | 1 i e Folce Junp | Creotisi | F 99.9901 D, Resca - estra
0. Aiison | £ | 1.000000] G ligi Miansse - Alessandia Fopeye Fatker + | 297.000| G Verga - Comoredo (M)
Hoppy Tols | Adtvison | 2 | 677.977] M. Toschi- lnes: Fotker © | 228300] G Signoreto - Torno
Horse facing f C.Biondi - Genowas XM
Human Parker 1 186.:850| E. di Pema - Gosto
omnonball | At I: 071 M. Mont - Bologna XC.
lee Tiok I i 900 G, fzo- Topo Paker | 3 | 1.679.875| C. Stefoi - Foigno
inffate Apdlo | F | 999.975] W. Rivo - Genova XM
incders leonordo | 3 1745] G Ao Tomo Porker 3 99.975| M. Mascogri - Bologna
Jowbreoker | Tigenvsio | * 89,345 £ Piro Sk
umey Escope | Dota Age |+ 516100| T, Gerosa - leceo (CO) Forker | 999.995| L Borgeloni - Bart
joust Aar ¢« | zissol M Mgm sﬁm"u (F) xC.
jumpran . | Epyx [ foter | 3 | 99911 F Golo Seba Guaregno [VC)
bl ot | Ao P 53760 A ammm Gengmm (W)
Ackison |+ | 4799971 raol B o Kool Parker ! 70.356| M. Corion - Bologna
Kongome Ao Pl o M e S
Keysione imagic | * | 337.107| D Zambiii - Imola (80)
apers Actison | £ | 1.000.000( G Oandel - Pama Actvison |+ | 2.435.320| R. Pedini - Bescia
Glor Bees | Philps | 2 | 109.999] D. diBolla- Roma o |+ | 257 Mo - Sasscfofino
lody Bug Colleo | 1| 527.9%0| R Boscon- Foorens ) Acivison | £ | 1.000000] G. Morino - ivomo,
XM, Yonox | 2| 272.000| S Turco - Poem
lady Bug Coco | £ | om0l M. Foson - Nopol lsonordo |+ 5410| M. Pedone - &. Colobria
loserBast | Actison | F | 1.000/000| F. Gionnone - Miano Advigon: | Todinio -
loser Gates ge | sszn . Fos - Brerio M) imogic | 1 227100] L Rizor - Miono
lod 1 Crase | Wohl | £ | 0014601 A Spoc Phips | f 1995 A Barie - Nopoli
loogir Colees | F e Camevo Pruto (il Bhlps | 12.9| G Marco Zonef - Venezia
lggage | Apolo [ * 139.309) A Gorl Matel | f 99.950( F Negi - renze
Moo bros' | Ao Pl o008 & ol sohe bl GCE 2 81:340| G Manicardi - Moder
Masior Puzy Bt | 15:380( M. Vignat - Miono
of he Unve orel |+ | 2.616.300] M. Mosilo - Teracia ] Acivsion | 2 | 408.450| G Ricclo - Pacenzn
Megamario | Acivson | £ | "999.999] £ Strocco - Torno Mot | 416850 R Croni - Oristono,
Mine Som | MBElectol 2 | 190,835| G Moricord: - Modena Motel | F 98| G, Siocuzzn -R. Colobria
Miner 2048 | Micohn | ¢ | 480.455| G. Avusio - Toino Yorox |t | 929.340] A.S - Teviso
Miioturo Gof. | Atari F | G Brignolio - Torno. Aciviion | 7.42] L 01 Molo - Napoli
i Motel | F 77.0| A Ganbet - Bologn
mnan A F | 999995 P lgosi-S lozaao (80) Ao F G. Arusio - orno
Misio Wor | leonordo | * 22,750 A. lombordi - Miano Adivison | * | 03468| G lapecorela
Mision Coeco | * | 3.745.700| U Morchiori- B»mngo M)
D Puzzy B [ 3 £000| 8 Golo Seha el VO Cratvisi | 2 |~ 30640] F Spimpolo - legnago (VR]
jon X Matel |+ [ 228040]
Moon Patrol | Atari 3 163.600] G Noceo~ Cnmpuua (CELO Mari b 100.372| U, Cocciator; - Comora (MS)
moge | £ | 99998 G T - Rbosomer (0] + | 42180 G loRosa- loci [RC]
for Gy Techonic | * 13] Aot (FR] Harimex | * 45.920| G. Coseti - Milano
Mouse Puzzle | Creativi | F so500| & a apolo |+ | 540000 R Feruglo - Miano
Coleco 3 |10223.600] M. de Patee - Bologna Coleco £ 99, Cominol - sm:wo (1o}
XM Mardl | * | 3489.530] N.Nobii-
MowseTop | Coleco | £ 999 G. Atusio - Torno Aot 3 9 Gt Romo
XA leonado | 3 3 fisca -
MosseTop [ Coleco | F | 999.990| W. Marinozzi Castelina M, (P) Cleco | * | 322
xC. Mol | » | 57542 i - Toino
M Do Cleco | = | 647750] G di Steono - Cotoria nodo | * 620| A, Mengoz - Fol
Ms. Poc Man | At f . Boloin - Bollengo (10 Py Bt | 7.740 B Gollo Seva - el
Neiar Spedond| £ | 999950 4 Goll S Bell frovid| * 5590 £, Calnero - Prato [F]
Nghmore | Philps | F co - Camnago (Mi] noc | F | 999.950( G Adusio - Torino
Notmome  image | £ | oot Bl W b i Acivison | F | 900.000] . Sventon - Cescno Boscona M)
NowBos |lmogic | * | 9.991.050| M DiBonedetio - Udie Roter : 9850 6 oot S Gk )
Obelx. Ao 1 80.820| M. Vidoni - Pordenone Acivision | 1 B . Cugelnn- Smon»o
Oink fchison | 3| 9996001 8 Galo S Ble Achvision | * 9.403|
Qpen Sesame. 2 39.510] . Manfrd: - Rl (8F] Aor s Aai 5 A Fﬂrm Hone
Oulow A ' 17| M. Poggianella Busto Awizio (M) Matel | 1 8.790) 5 - Tropani
P
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~ Novita
== fmate

M. locomeli - Miano
00| M. Fervgin . Roma
Accoli Gi - Roma.

e
G Bolzoni - Miono
M. Coromel - Psioio
9.999| A Gozzanave - Cosebeminl
M, Morkod - Sorma Veswiona
32920 U, Minguzzi - irenzs
3 Coro Foloes (9

toooardo | * .
e it

s Wi

Coeco | F G Mogglo -

Philips F Lurn Conmh \mo\u (8O}

A

B IR PP Bl o L
B 7 Le Novitar Jackson puoi
L e een acquistarle in via Mascheroni 14
P B e o a Milano e in tutte le migliori

librerie.

oboomen 0] |
Bamagio (M)

2 .S
115.400] SLNw rmm

99.900] M. Vo

LEGENDA

fr Carninest La biblioteca che fa testo.




il mercato

| GIOCHI DEL MESE: BESTSELLER E NOVITA

TITOLO MARCA COMPATIBILI | PREZZO PREZZO PROVA
ALEEN 8 ULTIMATE 23 10.000
ASTERIX ATARI A 59.000
ATIC ATAC ULTIMATE X 8.000 VG 21
BEACH HEAD ACCESS S4/ZX 25.000 VG 23
BMX RACERS MASTERTRONIC 647X 7.900 VG 23
BRUCE LEE DATASOFT 64/XL 28.000 VG 21
COOKIE MONSTER MUNCH ATARI A 79.000 VG 25
FALCON PATROL II VIRGIN b4 24.000 VG 23
FLIGHT SIMULATOR Il SUB LOGIC 64/AP/IBM 25.000
FLIP & FLOP FIRST STAR b4/XL 49.000 VG 18
GHOSTBUTERS ACTIVISION b4/ 32.000 . VG 23
GHUST BUSTER SUNRISE G 76.000 VG 23
HUNTER KILLER PROTEK x 24,000 VG 24
JUNGLE HUNT ATARI AXL 79.000 VG 28
MU.LE. ELECTRONICS ARTS 64X 39.000 VG 24
MATCH DAY OCEAN x 15.000
MIND STRIKE MATTEL w 49.000 VG 18
MISSION IMPOSSIBLE EPYX 64 55.000 VG 25

INACO G.P. SEGA SC 61.500
OBELIX ATARI A 59.000 VG 24
OMEGA RACE COLECO C 79.000 VG 25
ONE on ONE ELECTRONICS ARTS 64 38.000 VG 21
PIT STOP 2 EPYX 64 55.000
PSYCO SHOPVER MASTERTRONIC v 7.900 VG 23

BEYOND X 24.000 VG 24
RAID OVER MOscow ACCESS 642X 15.000
COLECO € 160.000 VG 20

ROLI.OVERTURE SUNRISE C 76.000 VG 23
SABRE WULF ULTIMATE x 18.000 VG 24
SKOOL DAZE MICROSPHER X 18.000
SNOOPY & THE RED BARON ATARI A 59.000 VG 24
SOCCER INTERNATIONAL COMMODORE 64 41.000
SORCERY VIRGIN S4/AIZX 24.000 VG 21
SPIDERMAN ADVENTURE INT. X 10.000
SPORT HERO - | MELBOUURNE X 15.000
STAR STRIKE . REALTIME X 10.000
STELLAR 7 US GOLD IX64 10.000
STRANGELOOP " | VIRGIN X 20.000 VG 20
SUMMER GAMES EPYX 64 55.000 VG 20
THE BIZ 4 VIRGIN @ 20.000 VG 20
TOY BIZARRE ACTIVISION 64 32.000 VG 24
TRACK & FIELD ATARI 64 10.000

NIl ACTIVISION XL 85.000 VG 24

LEGENDA COMPATIBILITA MERCATO - A = VCS ATARI € = COLECOVISION; | = INTELLIVISION; I = INTELLIVISION + INTELUVOICE; Il = LUCKY; LE = LEONARDO; P = VIDEOPAC PHILIS § =
SUPERCHARGER STARPATH; ¥ = VECTREX; Vi = VIC 20; XL = ATARI XL ZX = ZX SPECTRUM; 64 = CB 64,

iR I7g1 IRl



| GIOCHI PER CONSOLLE

e : ; VCS ATARI
FRISCO HE\MEU]SION AZIONE A 35.000 20.000 %
FROSTBITE ACTIVISION  AZIONE A 89.000 0,000 VG, 1
S L el B
HOMEVISION SPA A 55.000 20.000
SPIDERMAN PARKER AZIONE A 79,000 70.000

Reo- S dmind.ii



MARCA TIPO P.MEDIO: PROVA vcs ATARI
Metteo Sime A e Saom
Sifte SME & e aons
A KGN Maw. A Smon e
LRt warers VSN Awmis A soless  aiond
e Siae 4 mn mon
TALTER o wavesse e - 1 e
BT G € COLECOVISION
DESTE R COLECO LABIRINTO C 55.000 VG 24
i Somiee  Amwe G v 22
itk SEvieion Srige ¢
B o e o0 Sree  Casimtro &
of GiEs  Tame ©
COLECO LABIRINTO C 50.001 VG %2
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1 GIOCHI PER CONSOLLE

Tirot: TR T Gew rien et e [ INEEI N IVISION
0.0 WATTEL | AweNTURA 1 59.000  50.000 UG S
ARMOR BATTLE MATTEL GUERRA 1 49.000 29.000
ASTRcsAGH rarTeL Sazio 1 59000 14000 vo 1
Ao mCING FATTEC o i ko 2el000
aacK GO PATTEL StRaTEGIA T 49.000
EneeaLL raTTEC onr 1 49:000 63
EASKETEALL rarTeL Sox 1 syio00 e 2
SeauTy . Beast gt Atee 1 apiom b
. ety Som 1 aviooe
BOXING MATTEL SPORT 1 59.000
S22 SoeeRs VATTEL  Aetove 1 39.000 ve 13
Eheewens raTTeC Siaeteoia 1 a0i000 Ui
PATTEL  Stnarecia 1 spioap
DR 1MAGIC AWENTURA | 4%.000 Ve &
SRac FiRE IAGlc  AmENTURA T 4.000 v 8
FooTeacL raTTEC o 1 Taishe vos
FR56 B0 PAITEL  aetove 1 asiom
OLF MATTEL SPORT 1 49.000 U6 13
o TATTEC Sowr 1 esi000
HoRsE ract rarTeC STeatesia 1 s9.000
Ho0eR FoRce 0 AR Aniowe o1 39i00
8 rarTec P )
Lot crase raTTEC CNEiRIIo 1 k9.0
MATTEL EDUCATIVO | 14.500
i LRosURSEN gt AovoniRe 1 49:000
Miceron ¢ iy Goemma T 1 o000 v 11
PototRoss el Goioa. 1 4000
[oeaT Srake raTTeL ChtminTo 1 éi000
P rarTeL Siowe 1 Svooo
REveRsT WTEL Sheeresia 1 3oi000
Rovar bELER TaTTEr Srweoia ] aiove
. COMP. SOCCER MATTEL SPORT 1 79.000
S Cowe, Tewis rarrec e
Sin AT TaTTEL ot 1 4.000
SHARK SHARK MATTEL AZIONE 1 49.000 Ve 7
Sanr Suor TATTEL  helme 1 reisa %3
e TaTTeC Som 1 slo0 s
oy VArTEL  detove 1 39.000
Soecen varres Som 1 a0
$Pece amaca FaTEL Sazio 1 4000
Srace eaTee TITEL  aste 1 S9:600
Srace TaTTEL  Geazio 1 39.000
aRCsTRiNE ity Sazio 1 sai000
& VATTEL  cueeRa 1 39.000
PATTEC Som 1 79000
ER CASTLE EL AZIONE 1 59.000
TRiPLE ACTION raTTeC Five  © a9.000
TRON DEADLY DISC MATTEL AZ1ONE 3 59.000
TRON MAZE A TRON MATTEL AZIONE 1 59.000
TROPICAL, TROUBLE RRLE o HI-4 v 9
MATTEL STRATEGIA I 49.000 V6 9
VECTRON MATTEL AZIONE 1 59.000 V6 12
WHORM WHOMPER ACTIVISION AZIONE 1 85.000 L
WORD FUN MATTEL EDUCATIVO I 29.000 Q6 16
ILLUSIONS MATTEL . 1ONE 1 59.000
NOVA BLAST IMAGIC SPAZIO 1 49.000 45,000 “VG 10
B8 17 BOMBER MATTEL GUERRA 1 34.500 V6 6
Sore Saua PATTEL eRR 11 s 1o | INTELLIVISION
Soace SraRTan TarTeC Shzio 11 b
o Senee e e i
ST Sone o raTTeL Soiearivo 11
JETEONG UAYE UITH UORDS  MATTEC EoucaTion 1)
CELcaaRa! Spucartvo L)
SEt067 Beacren raTTEL SoutaTIvO 11
oont raTTeC Seareoia 11 ve 18
I eSEhe BeET R, BYTES HATTEL Stoearion 1
MNUMBER JUMBLE TTEL EOUCATIVO 11 0
Sooey oo0's Tarre ChetRINTo 11 31000 v 1

St T [Enenco  casimmro L 25000 LEONARDO

GRAND SLAM TENNIS LEONARDO SPORT Le  25.000

K21 O0- G ArnInd.lf



TITOLO: MARCA 1 TIPO: compa p.LIsT:  p.meoio: PRova | L EONJARDO
8U LEONARDC  AZIONE  LE  25.000
MISSILE WAR LEONARDD  GUERRA L 23,000
DCEAN BATTLE LEOMARDO  GUERRA  LE  25.000
FLEIADS LENARDO  SPAZID  LE  25.000
R2D TANKS LEONARDO  GUERRA  LE  25.000
SPACE ATTACK LEONARDO ~ sSAzIo  LE  25.000 U6 1
SPACE 1115S10N LEONARDD  SPA2I0  LE  23.000
SPIDERS LEONARDD *  AZIONE  LE  25.000
TANKS A LOT LEONARDD  GUERRA  LE ~000
THE En LEONARDD  AZIONE  LE  25.000
ALLA CONOUISTA OEL HENDO. PHILIPS BoARD P 90.000
Srvacts saix Rilirs it aon w20 | VIDEOPAC
ack PHILIPS STRATEGIA'P  70.000
BASEBALL PHILIPS oRT P 35.000
BASIC Crazy PHIL1PS EDUCATIVG P 250.000
EASKET /BOULING PHILIPS T e, g 000
ine quart
BATTAGLIE SPAZIALI PHILIPS sPazio P 80.000
CACCIA AL DRAGONE PHILIPS LABIRINTO P 70.000 ve 7
CAcEln AL TESORD PHILIPS BOARD P 50.000
PHILIPS LABIRINTO P 70.000 ve 3
CABSETVA HusicaLe PHILIPS EDUCATIVO P 75.000
CHESS ¢ PHILIPS STRATEGIA P 200.000
CONBATTENTI OELLA LiBERTA PHILIPS PazIO P 0,001
FORMULA LNO PHILIPS SPORT P 80.000
ORILLA PHILIPS AZIONE P 70.000 ve 9
GUERRA LASER PHILIPS spazio P 55.000
KILLER BEES PHILIPS AZIONE P 80.000 u6 16
Las VEGAS PHILIPS STRATEGIA P 55.000
LOBICA CINESE PHILIPS STRATEGIA P 35.000
SO0 BaLL PHILIPS IONE P 80.000
HATENAT PHILIPS EDUCATIVO P 55.000 "
1asTRO >mzm|.: PHILIPS sPazlo P 35.000
HMOUSING CA PHILIPS AZINE P 70.000
HeUTROH smp PHILIPS sPazic P 80.000 ve 18
HIGHT PHILIPS AZIONE P 80.000 vG 17
PIECoE teotco PHILIPS AZINE P 80.000 UG 6
RACCATTAPALLE PHILIPS AZINE P 55.000
SALTIMBANCO 1L1P ioNe P 35.000
SaruRal PHILIPS STRATEGIA P 55.000
sci PHILIPS ORT P 53.000 v 8
SEGRETO DEL FARACNE FHILIPS STRATEGIA P 55.000
<cusER BEES PHILIFS AZINE P 80.000
ERFAHALKS PHILIPS sPazio P 80.000 v6 11
TIRATORE SCELTO PHILIFS AZIGNE P ~000
TIRQ CON CATAPULTA PHILIPS AZINE P 80.000
TURTLES FHILIPS AZINE P 70.000
VIDEO MESSAGSI PHILIPS AZIONE P 45.000
JESTERN FHILIPS AZIONE P 53.000
COMUNIST WUTANTS FROW SP STARPETH  SPAzi0 s0.000 vo 14 | VES
P STARPATH  AUUENTURA S 40.000
ESCAFE FRGY NIND MASTER  STARPATH  CABININTG 3 w000 v 1o | SUPERCHARGER
FlkeeaL ARPATH  AZIONE S 30,000
FROG! STARPATH  AZIONE 30.000 VUG 24
xmsa saTELLITES STARPATH  spazlo < 30.000
STARPATH . AZIONE 42.000
FABEIT ThansIT STARPATH ~ AUVENTURA S 30.000 VG 19
SUICIDE MISSION STARPATH  AZIONE & 301000
SURVIVAL TSLAND STARPATH  AUVENTURA S 40000 VG 13
SWORDS OF SAROS STARPATH  AZIONE s 30,000 VG 23
ARMOUR ATTACK VECTREX GUERRA U 70.000 CT
BEDLAM VECTREX sPazio U 80.000 VECTREX
BERZERK VECTREX AZINE 1y 70.000
BLITZ VECTREX PORT U 70.000
CLEAN SuEEP VECTREX AZINE U 702000
£ine quinta pagina
COSMIC CHASM VECTREX spazio v 70.000
FLIPPER VECTREX AZIONE U €0.000
FORTRESS OF NARZOD VECTREX spAzio U 80.000
HYPERCHASE CTREX Guiba U 70.000
RI® OFF VECTREX azINE U 70.000
SCRAMBLE VECTREX AZINE U 70.000
soccer VECTREX AZINE U £0.000
SOLAR QUEST VECTREX spazic U 70.000
e VECTREX spazio v 70.000
SPINE VECTREX AZINE U 80.000
STAR HAUKS VECTREX spazio U 70.000
STAR SHIP VECTREX sPAzIo v 70.000
B WAR VECTREX GUERRA U 80,000

R2Mo=-Cdrlnd.lf



| GIOCHI PER CONSOLLE

ACTIVISION
PITFALL 11 ACTIVISION
ATAR]

ACTIVISION
ACTIVISION
Zaxxon coLECO

covpaTiEiLITA PuLIST: Punenio PRov: | COMPATIBILITA
MISTE

49.000  55.000
E

offre [a Gavva compleTa di calcolatrici
£ POKET COMPUTER

HEWLETT PACKARD
SHARP — CASIO
TEXAS

sreoon w uTTAmA

pROGRAWMMI SUdisco per CBMb4
COMMOGORE A PREZZI SUPER SCONTATI

B ot e

GRUPPO
EDITORIALE
JACKSON

STIAMO MIGLIORANDO LA DIFFUSIONE
DEI NOSTRI PERIODICI E CERCHIAMO
LETTORI DISPOSTI A COLLABORARE

Vuoi collaborare con il Gruppo Editoriale
Jackson? Ti rechi all'edicola ogni giomo?
Hai del tempo libero per aiutarci in un lavo-
ro di verifica presso le edicole? Scrivici o
telefonaci, specificando la tua disponibilitd.

Gruppo Editoriale Jackson s.r.l.
Reparto Diffusione
Via Rosellini, 12
20124 Milano - Tel. 02/6880951

HEITEE T RN




TUTTO HARDWARE

PREZZO PREZZO 'MODELLO PRODUT- PREZZO | PREZZO | CARATTERISTICHE
lstino | ‘medio ToRE | NUOVO | 'USATO |  PARTICOLARI
Ao e A T53000 = 2 rp—
ATARMIDEQ COMPUTER e ey i [t ete el
PR ey
ATV tsom | 70 =
e Gt : h o e
BASE COLECOVISION con coriecis - | 175000 | 148000 ) b 5wy
OLECOIATAR, CORVERTER o] Ve
OO CONROUE can proyiporig
e 160.000 selezionabile ad
CBUEE ir ALTOH CoNTiOIiEKS s
oscomhlm aidl 16
O s o = ;
wsow | 13000 L Sty | oo i
Mad%32 come
150.000 711+ rag. + plofter &
249.000 245.000 LA I
199.00 195.000 Spectrum Sinclair 470,000 | 350.000 ne o 57 tasti
Tison frevc ,..ws,.mm,
20000
w0 | o T
;45.(::;0 81 Sinchai 120.000 | 100,000
00.000 ic “ommor Y
0000 Ve | Compedun | 18000 | Tu0000
195000
GMst | Commodore | 22850 T
80.000 Execufive M. 5" ac
ncorporas
0000 oMo | Commedonw | 797000 | 500000
.00
17000 Commoders | Commodrs | 289100
10000 T oy
5505
000 Pt | Commadorn [11050| - | Sohwenmegme
5500 e e
58.500 manager
%0 e
103.000 wordprocessor
20.300
530 s = e Srndord MSX
54.500 ditr.
s oo W Sondard WX
s
WODHIO PREZZ0 | PREZZO | CARATIERGSTICHE
| ey | eatmeuna wm e | 0w etz
3 Ao (149200 |- | Colegobie inree sera 16 Ko
P ] [ 3 e o sl
g ol acare 6
o S
- vonto & un 5v-328 rov. 1.062.000 - Collegabili drive per
crscperiely e e
Beam | e | 00 | [ Corl oo e
ampr o et pendii oo o
(7R W™ T R Tre—
reg. olume sva18 Spectray, 1.062,000] ‘Collegabil drive per
o I P PR Tonai e b
oo IE o [wma [ - ; Flabo i il
L Jor 144 Kb ram., 96 Kb
S0 = 000 | - | Coplegeeaed -
oenibil solo 2 color Loser 3000 o 1,174,000 hm: fﬁ'« ook
Tochnaooy
i -
ViG 800 i 2000 Honderd MSK i Eompabia CTM 04
1985 ur hmdu st
o Yoo | P Sodord WX
et | Rein | o | = o




@ H M @ SCOREBOARD ...

GIOCATORE FIRME TESTIMONI

I e BV ‘GESTORE:

I e s WIS 1° TEST: TEL:
VIA: 2° TEST: TEL:
CITTA: CAP: GIocOo

Nore NOME: CASA:
SALA GIOCHI LIVELLO DIFFICOLTA:

NOME: VITE INIZIALE:

ViA: VITE EXTRA:

gkee— = U Ty N° QUADRI SUPERATI:

TEL: GESTORE: ORE GIOCATE:

NoL NOTE:

ALLEGARE DIAPOSITIVA O FOTO (FACOLTATIVO)

PARTECIPATE
ALLA HIT-BIT

PARTECIPATE |
ALLA VIDEOGARA

Ricordatevi di allegare la foto al tagliando: scotch o colla

sono I'ideale! Aspettiamo i record NOME COGNOME
NOME COGNOME INDIRIZZO
INDIRIZZO ETA CITTA
ETA CITTA aloco
Gioco MARCA
MARCA
SISTEMA (BASE) (MODELLO E MARCA)
0 RECORD I O RECORD
NoTE I NOTE
DATA FIRMA I DATA FIRMA
o e e e, e et e e e e e e i
HIT GAMES  w cograme
MARCA TITOLI GIOCO PER CONSOLLE E/O COMPUTER 1
1
2
2
3 3
- 4
5
6 5
7 6
. 7
9
10 8

R E TP G
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David Lawrence

LINGUAGGIO

MACCHINA DEL

COMMODORE 64

11 libro apre nuovi orizzonti a tutti co-

i chie sono interessati ala pro-
rammazione in linguaggio macchina

h cuMuonons 64,

Con casst

Goa. 372D Pag. 208 Lire 20000

Clive Prigmore
IL BASIC IN 30 ORE
PER SPECTRUM

Questo semplice corso di autoistru-
zione insegna a programmare, & un
programng s sempxe Diagro i
ue ngrdan, un Ingiaggo ¢ 13
rutue: dundge Questo o non
o 500 1 BASIC, ma -
me §i organiza e =
buon programma.
Cod. 5018 Pag. 360 Lire 40.000

Rodnay Zaks
IL TUO PRIl
PROGRAMMA IN BASIC

La difiusione del BASIC per la sua
semplicits ¢ quasi ‘naturalezza’ di
programmazione fa si che una cultu-
ra generale sullinformatica e la sua
applicazione non pud prescindere da
una conoscenza i base di questo
inguaggio. Questo lo scopo del -
bro: permettere anche a chi ha sol-
tanto una cultura di base, di capire
onecosLBASI ¢ came si 1
od. 5078 Pag. 216 Lire 19.500

Czes Kosniowski
MATEMATICA E
COMMODORE 64
Tt le funzioni matematiche dispo-
nibili sl C64 son0 qui descrite, ed (I
foro uso & ilustrato con programmi
che possono essere utiizzati dal fet-
tore alliterno dei suoi, per partico-
ian applicazion
Ii libro contiene anche informazioni e
programmi su aitri argomenti, come
codici ¢ Ia crittografia, i numeri ca-
sual, e serie, la trigonometria, | nu-
meri_primi e I'analisi statistica dei
Gt

M 5700 Pag. 160 Llll}lm

RETIGRIE

Al CONINI
DELLO SPECTR!
Applicazioni avanzate

Un esame attento dei lstati consenti-
12 a Iettore df apprendere | “segreti”
della_programmazione_strutturata e
miglofare noevaiments - propric
capacits di programmatore.
1 programmi_presentati vanno dagli
arcade pil famosi, tra cui i celebre
*Spectrum Invaders” ai programmi di
ulita pid_interessanti, dai_giochi
d'azzardo ai programmi didattici, dai
programmi funzionali a quelii di ma-
tematica e di giochi di strategia.

ca:

ssel
Cod. 4148 Pag. 180 Lire 28.000

Mike Grace

ADVENTURE E
COMMODORE 64

Un manuale per ideare e utiizzare
programmi i Adventure basati
esclusivamente sul testo.

Una progettazione moduiare del pro-
gramma rende pio facil 1a compren-
sione della struttura. L'abilita nella
programmazione avia modo di emer-
gere durante 1a costruzione graduale
doll'Adventure, per modifiare il pro-
gramma dimostrativo, o addirittura
per oosmnma uno nuovo

Con cas:

Goa. 0" “pag. 240 1o 35.000

Rita Bonell

COMMODORE 16

PER TE: BASIC 3.5

£ un ibro di introduzione al BASIC
€16 con il classico taglio didattico
Bonell. Adatto per la Scuola media
inferiore e per chi non conosce ['n-
formatica

La caseta alegtaal o contene
diverse lezioni, una per

o che devano esser et prir o
caioo et

ssetta
Cng 41." Pll]?f Lire 35.000

G clrnlrlc). I

La biblioteca che fa testo.

-
ritagiare (0 fofocopiare) e spedite in busta chiusa a

GRUPPO EDITORIALE JACKSON ~ Divisione Lib - Via Rosellin, 12 - 20124 Mitano
CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
VOGLIATE SPEDIRMI

o copie

codice

Prezzo untario

Prezzo toule

Totale

3 Pagherb contrassegno al posting l prezzo Indicato pi L. 3.000 per contribulo fisso
spase di spadizions.

Condizioni di pag

3 Aliago assegno de

01 Allego fotocopi

\ento con esentione del contributo spese di spedizione:

ia del

1666203 a vo mesiale

0 Allega fotocop:
su vagla postale

1a o versamento
'a vol intestato

cina

Prov

Firoa

‘Spazio fervato ke Aziends. i richiede I'emissione d fattura

| A L L

Partta LVA

oRoiNE
MINIMO
L 50.000




LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU

VENDO od un prezzo incredibile
Videopac-G7000 con garanzio pis
tre cassete satellite attack (31+) Sci
(25+) Salfimbanco (33+) prezzo com-
merciale .000 per solo lire

Vairo Vincenzo - Vio Malet 33 - Pagani
(SA) - Tel. 081/954665 (ore past).

Vendo Atari VCS di 2 anni con 2 cos-
sefte + 7 cassette comprati a giugno in
Americall

Due di queste sono Awventure di Tron,
Donkey. kon? . Vendo in pezzi separafi
perd & meglio futto insieme.

Nicola Zucchml - P.zza Gramsci, 9 - MI
- Tel. 02/3495421 dalle 20.30 in poi.

VENDO consolle Intellevision +
17 CASSETTE a L. 800. (valore vero
L. 1.200.000) e vendo ccnso\le Atari +
18 ccsse"e fo) |68 0 (vero valore
1.100.000) tutto il mwem\e perfetto co-
me nuovo. Telefonare ore pasti o serali
Lattonzi Marco - Via Accademia Alberti-
a 3-TO - Tel. 011/878986

VENDO Atari completo ci 2 paia di
Joystick, alimentatore, istruzioni e casset-
ta omaggio. Tutto a ire 00.
Vendo inolfre cassefte Afari Gran Prix
(Activision| L. 50.000 Dlg Dug L. 40.000,
e, em L. 20.1
Tel. Franco Torrese Vm Barelli 5 - M -
Tel. 02/4073004 dalle ore 20 alle ore
21.30

VENDO VICS Atari 2600 + 2 Joy-
stick + 6 cartucce (Defendere, Pole Po-
sifion, New Soccer, Raiders of fhe lostat,

)

VENDO consolle Intellevision +
17 cassette a Lire 800.000 trattabili (ve-
ro valore 1.200.000). Tutto in perfetto
stato e vendo consolle Atari + 18 cas-
sefte a Llire 550.000 (vero valore
1.100.000).

Lattanzi Marco - Vie Accademia Alberti-
na, 3 - Tel. 011/878986 ore pasti e se-

rali.

VENDO cassette per il VIC 20 ine-
anso le migliori in circolazione: Arca-

b 4 Tomodo Fantazia e molte altre a L.

10.000 |'une

Bancora Mcssimv\iano - Via M. Monti 1

-22100 Como - Tel. 276889 (ore posti).

VENDO Inellevision + Poker blacx
jock a L. 160.000.

Cartucce: Skiing, Soccer, Tennis a L.
39.000 cad.; Aufo Racing, Sea Battle,
Trle Acion, ‘Micro SurgsonuL 39 000

Reiro-

clrrilrlc) It

Per le vostre inserzioni sul
mercatino dell'usato:
ritagliate il tagliandino
azzurro e incollatelo su una
cartolina postale
ricordandovi di specificare
il vostro indirizzo, il
numero di telefono e
Yorario in cui é possibile
rintracciarvi.

cad. oppure tutto in blocco a L 370.000
Nicola - Tel. 02/7530205 ore pasti.

VENDO consolle Atari VCS 2600
come nuova (2 Joystick + Space invader
+ combat] Lire 200.000. Vendo inoltre
{per acquisto computer lom) Asteroids,
Vanguard, Pole Position, Pacman, Stor
Raiders in tutto 230.000. Come nuove,

senza difetti.
Tel. 081/8903019 dopo le 21.00 feriali.

VENDO VIC 20 + registratore C2N+
Joystick + 6 cassette di giochi + ibro
supplemento ol manuale + 2 libri sulla
programmazione a L. 3 Vendo
Videopac G7000 + cassefte n° | e n°
38 (Cannibal) @ L. 280.000.
Massocco Mauro - Via 24 Maggio, 3 -
14010 Cisterna d'Asti (AT)

VENDO Videogioco popeye, Nint

do L. 160.000 vendo a L. 100.00¢

mese di vita con garanzio

Gervasi Gerlando - Via Lepanto,
0012 Caccamo - PA - Tel. 09I/948507

dolle 14 alle 15.

OCCASIONISSIMALIL Vendo consolle
Atari VCS 2600 con 22 carfucce fra
cul: Pitfall, Demon-atfack, Atlantis, Pac-
man, Defender, Space Invaders, Voliel-
ball, Asteroids, Missile Command, Star
Roiders, ecc. il fufto o L. 460.000 tratta-
bili. Richiedo massima serieta.

Incrue vendo ccmbiu ccmpro software
su computers Atari
(400 800 600XL B00XL ecc ). Dispongo
dJ rjwevsv titoli molto inferessanti. Se infe-

ressati scrivere o telefonare a: Maggioli-
ni Adriano, Via XX seﬁembre 8- ;(?021
Baronzate di e (M), - del.
02/35;‘:2039 (dnHe ore 16.30 alle

VENDO base Mattel Intellevision
con n® 6 cassefte Burgerfime, Soccer,
Tennis, Beamrider Activ, Sking Bascket-
ball, Acquistao merzo 84ql. 400,000
Alessandro Cozzi - Via R.

20100 Alono (W] - Tel. o011
dalle 18'in poi.

VENDO Spectrum Sinclair (48K),

tre mesi di vita, completo di trasformato-

e, cavi di collegamento, manuali in in-

F[ese cassetta gioco ““2200M"’ + vari
tati. Lo Spectrum & nuovo usato pochis-

simo, Vendo a L. 390.000.

Rivolgersi a; Nalli Gaetano - Via

tondi, 6 - MI - Tel. 4391879 dalle 20 00

alle 4.00 esc. domenica.

VENDO consolle Intellevision + 5
delle pid bele cassette solamente per |
410,000 ed 1 futo i offime condizio-
il

Telefonate, anche solo per ulteriori infor-
mazionial 46697 (0481 dalle 17 alle 21

VENDO Intellevision + computer
adoptor + 8 cassette Mattel + 3 cassette
Imagic + computer Keyboord a L.
510.000 (inaudito) tutto in oftime condi-
zionilll

Tel. 8321950 dalle 15 alle 17.30

VENDO mastrmind a L. 10.000 setfe e
mezzo a L. 10,000 alr belissimi giochi
nella lista che vi manders se voi mi mon-
derete L. 500.

Rispondo a futf.

Morini Alessandro - B.go della Grazie,
24 arma

COMPRO per TI 9914A, sintefizzatore
vocale a L. 80.000 trattabili,

Compro anche cassetta, sempr per TI
99/4A, «al piner» a L. 40,000,
Sobaii Luca - Via Marcon, 12 - 37011
Bardolino (Lago di Garda) VR - Tel, ore
di cena 045/721039%

VENDO molte riviste per computer:
Bit, personal software, papersoft, Hp
computer, Ne microcomputer, personal fi-
me, micro e personal C., ecc.., a sole
1500 I'una. Sono 60 e regalo 5 libri a chi
acquista il blocco. | libri sono sul BASIC
& computer in genere.

Barca Giuseooe - Via Tre re, 29 - 20046
Brugherio (MI)

VENDO Atari VCS 2600 con joystick
Fudd\es cassefta combot in omcgflo +
le seguenti cassette: Demon attc

mic ark, Scot Racer, Star Voyager, Night



Driver a L. 450.000 traftabili
Busi Massimo, Via Orsi, 32 - 27100 Pa-
via - Tel. 0382/36530 ore pasfi

VENDO Atari VCS 2600 dicembre
83, in perfetto stato con 8 cassette (Jun-
gle Hunt, Ms Pacman, Moonsweepr,
space invaders, Soccer, Basket, Combat
& Video Ceckers] a L. 420.000 (valore L.
685.000)

Giorgio Bollati Via Malinefto 15 Corsico
(MI) 20094 - Tel. 02/4491161

VENDO Atari VCS 2600 + 46 car-
tucce fra cui molter novita e un superchar-
er con alcune cassette.
il prezzo di listino & pit dv L 3 ooo 000;
ma jo lo vendo a L. 1,50
Sianzam Sandro - Via Anfonio Conovo
8 Bologna - Tel. 051/533870
dc”u 19 dlle 21

VENDO Acquarius Home Computer +
registratore + | cassetta (Night stalker)
Praficamente nuovo a L. 280.000 intrat-
tabili.

Pangrazi Gidlio - P.zza Mazzini 41 -

Roma
Tel. 06/386560 [ore pasti e 19-21)

VENDO ‘Base Intellevision o un
prezzodi L. 290.000 + 9 cartucce a scel-

ta.

Vendo le cartucce anche a porte a L.
25.000 cad

Tosarello Angelo - Vio Giovanni,
45025 Fratta Pol. RO) - Tel sl ioe

VENDO Celeco Vision in ofiime con-
dizioni con imballo originale, pif cosse-
18 (ot lnkey Kerg Mewsa Trap
a L. 350,000 trattabili.

Solima Vincenzo - Vio Magerto, !l
Corvo) 88100 Catanzaro -
0961/61050 ore pasti 14/15 19 in pox

VENDO cossetiax Atari 2600, Video

pibal 1 25000, Spoce Inuaders, |
25,000, Jungle Hunt L. 30.000, Dug Dug
1730.000, Kongorro L. 30.000, Ms Pac-

man, L, 35.000, Basketball L. 15.000,

Soccer's Apparface L.

Flvie Marangon -Vio C Colombo, 80
- Poirino (TOJ.

Tel. 011/9450362 (Zona Torino) ore pa-

sti.

VENDO causa cambio sistema base
Atari + 10 cassefte futfo in offimo sfa-
o fra cui

Asteroids, Champion ship Soccer, Com-
bat, Golf, Night driver, Raiders of the lo-
sta ark, space invaders, space war, Vol-
leyball, Video Chess  Lire 40.000 frat-
tabili (valore reale olire 8 )
Maggio Angelo - L.go Domodossola 2 -
20145 Milano.

VENDO Intellivision con lock'n’cho-
se e poker a L. 150.000.
Tosolini Roberto - Via Calvario, 2 - 33010
Cassacco (UD) )

04321854030 (permgricgio)

Retio-Gdrnlng.It

VENDO videogioco Atari VCS 2600,
con 2 Joystick, ben tenuto, pit 8 casset-
fe (Decathlon, Calcio, E.T., Pacman,
Asteroid, Space Invaders, Mario Bros,
Yar's Revenge] ol prezzo di L. 450.000,
trattabili

Fabio Mancini - Via Borzoli 19 B/7 -
16153 Genova - Tel. 010/603105 dalle
ore 12 alle ore 19

VENDO consolle Intellevision +5
delle pit belle cassefte solamente per L
410.000 trattabili, ed inoltre il tutto & in
oftime condizioni.

Telefonate, anche solo per ulteriori infor-
rzn‘onom al (0481) 46697 dalla 17 alle

Vendo computer Sega SC-3000 nuo-
vissimo, ancora chiuso nel suo imballo ori-
ginale, e in pit regalo commutatore per
la TV, alimentatore del computer joystick,
una cassetta per apprendere il BASIC, un
cartridge con BASIC completo e tre car-
mdge con giocjhi divertentissimi a sole
400,000, causa doppio acquisfo.
Fulvio Renoldi - Via Cappuccini, 11 -
‘221225 Milano - Tel. 02/709337 ore

VENDO base Intellevision + 5 cas-
sefte a sole L. 500.000 pid che frattabi-
lissime

le cassette: disponibili sono: Poker e
Blackjock, Soccer, Space Armada, Armor
Battle e Mission X (m oftimo smm)
Davanzo Andrea - Anng, 8 -
falcone (GO) - Tei 0481/46697 daHe
17.30 alle 21.00

VENDO VIDEOPAC G-700 in offimo

stato. 2 casseffe: guerre laseran® 18 Ri-

schia vini n° 12 e garanzia.

Tutto  lire 190,000

Rizzato Davide - Via Puccini, 20
40033 Casalecchio di Reno (BO)

Tel. 0517571172

CAMBIO consolle Intellevision +
15 cartucce (tra le migliori: Dracula, Don-
key Kong, Burgtime, Zaxxon, Lady bug
ecc.) Con consolle Coleco-+Atari conver-
ter + mod. turbo + 4 cartucce oppure
senza Mod. turbo ma con 7 cartucce.

CAMBIO Lock'chase, Tron maze a tron,
tennis, Astrosmash, frog bog con micro-
surgeon, ruckin, Royal Dealer e chess.

Cambio le cartucce sopra citate + Dra-
cula, Ice Trek, venture e Donkey kong per
Q bert [Do due cartucce a scelfa), De-
mon attack, beauty & best, pitfall, river
raid e buzz bombers.

Scialla Giacinto - Via Man:

81040 Curti (CE) - Tel. 0873/81 \02?
(ore 10-15)

VENDO consolle intellevision con
24 cassette (le migliori) + contenitore in
perspex per le casseffe L. 00.
Telefonare sera 010/892412

Vittorio Sirianni - Via Pechiera 4/8

18136 Genova

Dalla
grande
edicola

le applicazioni
professionali

1l punto ol rferimento pi qualicato per chi
vogla agglormars! su prodot, applicazion;
tecologie eletironiche, in faia ¢ allestero
11 rumen alfanno L 3.600

Abbonamento: solo L 31

Le frontiere aperte dalla telematica, o
telecomunicasion professional in 1t | loro
sottosetior
10 umer aanno L 600 0 umero
amento: solo L 28.000

Un'sgglomatissima panoramica delle nuove

Abbonamento: solo L 30
Qurdiinle di poiioa ndustrae

s ot wored  mareing
responsabi ecais, manager i setors
22 numen allanno: L 2.5

Eoanaments o L 44005

La vt professionale per i s occupa di
sstemi: dai microcomputer 2 min
Supetmin. a manfare: Con noti in
anteprims dallAmerica

3T numert alanno: L 3500 & numer
Abbonamento' oo L 31000

Quando linformazione

I bust chiuss e queto covpon o
Iopo Editoriale Jackson

e Rosein 13 0124
1 Desidero rcevere GRATIS un numero.
della Rsta

{allogo L 1000 in francobolh per

In francoboll per Coninbuto spese di
spedizione)

kA Ser N R

Cognome =

cap____cm




Gl
ultimi
aranno

-

Anche se, in ordine di tempo,
siamo gl ultimi a uscire con libri
“dedicati” ai piv diffusi home e
personal computer, siamo convinti
che il lettore attento ed esigente
apprezzera lo qualita dei contenuti
e la loro presentazione.

Abbiamo selezionato e tradotto i
best-seller mondiali che accolgono
quanto di piv utile é stato scritto
per il tuo computer.

Scegli a colpo sicuro!

Puoi ordinare direttamente i itoli presenran
compilando ed inviando il coupo o bblicato
oppure acquistarli presso i walificati
computer shop e le mlghorv librerie.

CEDOLA DI ORDINAZIONE - LIBRI

Compilars e spedive i busia hivea o
4 sol. Viol Restll 20124 Miono
tel. 02/6880841-6880842-6680843

Opino i soqueni i orunimport olcle i .
12,000 come contibuto fisso per spese di sped

Cod. Cod.
Cod. Cod.
Cod. Cod.

0O Contantiallegai
O Assegno allegator?...
31752 e impocts et Vi kbl

DO Ho versato limporto sul CCPn° 19445204 infestato a
1. soft- Milano.

O Poghers in contassegno ol postino ol ricevimento dei
fomi

Nome.

Per Commedore 64

Giocki fontosicper C 64
Cod. ASOC 001 L
(inclusa cassetfa)

Unlibro persaloe
realizzato per il

divertimento dewureme

del C 64; contiene 19
giochi di vario genere futf i
ampiamente commentofi. 8
Latfento studio dei
programmi potr essere
vanfa

I'apprendimento delle
tecniche di
programmazione.

Hlibro del C 64

Volume 1

Cod. ASOC 010 L. 24.000
(inclusa cassefta)

lllibro del C 64

Volume 2

Cod. ASOCO011 L. 24.000
(inclusa cassetta)

I due libri illustrano o
fondo le ossvb:lnb del

omm:
compendioe d. il
consigli, e quantaltro &
necessario per conoscere
meglio il propri

ipeicl
complemno Il'esposizione

in modo chiaro ed
esauriente.

Per ZX Spectrum
YSgsiocﬁigmﬁcfpcr

Spectrum
Cod. ASOC 002 L. 24000
(inclusa cassefta)

ock 97 her
crRuM

Un fantastico volume con
15 entusiasmanti ?ochr

Inoltre, i Paper Book: la
raccolfo dei programmi

sucdivsi permocchinadi
Paper Soft, il primo
semmanale i software su

carta per il tuo computer.
Paper Book - programmi

per Apple //-
Cod. ASOC 005 L. 18.000
Paper Book - programmi

per VIC20-

Cod. ASOC 003L. 18.000

Paper Book - i

per Commodore 64 -

Cod. ASOC 004 18.000
Book -

porTesas T
Cod. ASOCOO7L IBDOCI

- programmi
per ZX Spectrum -
Cod. ASOC 006 L. 18.000
==/
-

C64: suono e grafica -
Volume 1
Cod. ASOC 008 L. 24.000
(inclusa cassetta)

: 30000 @ grofica-

Cod ASOC 009 L. 24.000
(inclusa cassetta)

Due volumi che non
ossono mancare nella
iblioteca dell'vtente

Commodare. Una miniera

diidee e suggerimenti per

la programmazione del
tuo pmonakom uter.

Una vasta serie
rogrammi esemphﬂcanw

guidano il etto

igliorsfuttamento del

Commodore 64.

all'vso” e ompiomente
commentati. | programmi
sono scrifti sfruttando
oppieno e copacic del
alcolatore ed il loro
studio puo giovare o
chiunque infenda affinare
le proprie fecniche di
programmazione.

In ognj volume,

jfo di cassefta,
oltre 40 programmi
peril tuo computer:
giochi grafici,
-mhry, arcade,

iventure una miscela
esplus:va disoffware
‘pronto all'uso”!




Note Bit

GRUPPO ETHOS

111985 & I'anno mondiale della musica...
preparati con 7 note Bit, la nuova, fantastica opera
che in soli 15 fascicoli quattordicinali (ciascuno
corredato da una cassetta software per Commodore 64)
ti insegna veramente la musica. E puoi suonare subito
Non perdere il primo numero. Pensa, compresa nel
prezzo ¢’& anche la stupenda tastiera professionale per

H o Corimoaare o4 IN COLLABORAZIONE CON Sl

....E VINCI 30 STRAORDINARI
COMMODORE PLUS/4
ziro-Cdlrnlnic).if
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Atari 800 XL & il computer che alle fantastiche prestazioni
abbina lestrema versatilita e la semplicita d'impiego. Funziona
con unita a cassette o a disco e si collega con qualsiasi TV. Ha
una memoria di 64 K RAM, 24 K ROM e 3 linguaggi di
programmazione oltre alPATARI-Basic residente: Logo (grafico,
dtdamco per scuola primaria), Microsoft Basic Il (lo standard per la

one evoluta), bler (il traduttore del linguaggio
macchuna) Atari 800 XL ha la pi ampia gamma di accessori: Unita a
disco, Stampante a matrice, I.etter Quality, Plotter, Touch Tablet,
Light Pen, Unita a cassette dotata di pista audio separata ¢ OLTRE 200
PROGRAMMI DI SOFTWARE per nspondere a tutte le esigenze: casa, lavoro,
scuola e divertimento. Solo la nuova ATARI ti pud dare un
computer cosi grande ad un prezzo cosi piccolo.

DALLA NUOVA

ATARI

o o
concessonz AR
LOVBAIDA  CONOLDELONGON  PEEMONTE  Nowrr voEo  TERSERICE
WA vamit a6 e SN = o & o S8/A
T, oo BB Tivmo 460 e
et Sy Eadec
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il maemn o B ar Bt
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