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BUMP’N’JUMP L. 45.000
L. 45.000 D.D.TARMIN

...e molte altre novita a prezzi eccezionali!
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1 PRODOTTI INTELLIVISION
SONO VENDUTI NEI NEGOZI
£ DEL GRUPPO “LA GIRAFFA”
a NELLE SEGUENTI CITTA

ALESSANDRIA PROVERA GIOCATTOLI - 15100 ALESSANDRIA - Vo Piocenzo, 2 - Tel 01311 60.119
AREZZO 'BOBINI GIOCATTOLI - $2100 AHEZZO - Vi Leon Botisio Alber, 3 - Tel. 105751 23,842
BERGAMO CALDARA GIOCATTOLI - 24100 BERGAMO - V.o Papa Giovoni XKIl, 49 - Tel. (0351 24,2476
BELLA SERENO GALANTINO GIOCATTOLI - 13031 BEULA -P.zza | Moggio, | - el 015) 23.285
BOLOGNA ROSS! GIOCATTO - 40123 BOIOGNA - Vio D'Azeglo 13/15 - Tel. (0511 22.48.47
A MAGAZZINI BONA - 12042 BRA (CN) - Vio Prncpi s emonte, 4 - Tel. (01721 41.27.78
BRESCIA VIGASIO GIOCATTOL -25100 BRESCIA - Prtc Zonordel, 3 - Tel. 10301 59.330
CATANIA| TERZO GIOCATTOLI - 95100 CATANIA - Vio Muscotel, 15 - Tl 0951 44.71.83
CATANZARO 'BABILONIA BABY -88100 CATANZARO -
Vi Bucrel 345 - Tl 0961 26497
‘Mazzii - Gollerio Mancuso - Tel. (0961) 25,578
sy mies Mogaa Grecio, 0 - Tel. (0961) 62.178
FRENZE 'DREON! GIOCATTOLI - 50129 FRENZE -io Cavour, 31 R Tel (055) 21.66.11
GALLARATE VERGANI GIOCATTOL! - 21013 GAUARATE (VAI - Vio Monzoni, 9 - Tel. (03311 793492
GENOVA BABYLAND - 16124 GENOVA - Via Colombo, 58 R - Tel. 1010] $8.02.46
MILANO. NOB clocATrol 2011 MANO - Vo Morar 40T 001702571
V.o Monzo, 2-Te. (02) 289.51.66
auAmGAm mz\ MO Coo g, 1Tk 02180471
TE' QUADRIGA - 20123 MIANO - Vio Solri, 1 - Tel. (02) 832.59.56
NAN AL 2012 MIANKD - C oo Vot 15 To 01390555
HONZA INFERNO GIOCATTOL - 20052 MONZA M - Vi Posserin, 7 - el (0391 3249.05
NAPOLI LEONETTI GIOCATTOLI - 80134 NAPOU - Vio Romo, 351 - el (081 41.27.65
PARMA LOMBARDINI GIOCATTOLI - 3100 PARMA - Vo Covowr, 17 -Tel. (05211 21,091
PRATO CAPECCHI GIOCATTOLL - 30047 FRATO [ - Vi Mz, 52 Tel. 10574) 0,001
ROMA CASA M GIOCATTOUI 0183 KOMA- Vo gl Mae 146 Tl 06 759.18.38
‘GALLERIA TUSCOLANA -00174 ROMA - Vi G. Voro, 15119 - Tl (061 748.06.52
NI GIOCATIOLI 60100 A Vi . Coloi, 308234361 106950929
MORGANT GIOCATTOLI - 00144 ROMA EUR - V.o Europo, 72 - Tel. (061 591.1492
QUADRIGA M) - C50 Risorgimento, 3 - Tel. (02)984.69.88
P.2z0 Resistenzo, 39143 - Tel (02) 247.05.20
TORINO FANTASILANDIA - 10121 TORINO - Vio Sonto Tereso, 6 - Tel. (011) 54.79.03
PARADISO DEI BAMBINI - 10123 TORINO - Vi A. Dorio, 8 - Tel. 011 54,1098
TREVISO L PARADISO DE| BAMBINI - 31100 TREVISO - Vio Marin, 32 - Tel. (04221 48.388
TRESTE (ORVISI GIOCATTOLI - 34100 TRESTE - Vio Pochiell, 3 - Tol. (0401 68.472
OINE 1L GIOCATTOLO - 33100 UDINE - Vo Mercatoveccio, 29 - Tel. (0432) 2086.49
VERCELL STIE GIOCATTOL - 13100 VERCEL -V Morsol, 25 ong. Yo Dontel - Tel. (0161) 53765
VERONA (GIOCARE -37100 VERONA - .t 045) 59.18.96
Gl 3 o 0491663
VOGHERA MAGAZZINO MODERNO - 27058 YOGHERA () - Vi Eif, 15 - Tel. (0383] 43,349
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IL POSTO DELLA POSTA 7
3 HIT GAMES 18

CLASSIFICHE DEI GIOCHI PIU AMATI E PIU VENDUTI
: READY 20

FATTI, NOTIZIE CURIOSITA DAL MONDO

DEL GIOCO ELETTRONICO

ATTUALITA

GOOOL, TUTTO QUELLO CHE VORRESTE SAPERE SUL CALCIO
ELETTRONICO 30
AMICO TELEFAX 38
VIDEO GAME FAI-DA-TE 68

GIOCOCOMPUTER 40
QUESTO MESE GIOCHIAMO CON
SPECTRUM: D DAY, DANGER MOUSE, GRAND NATIONA
KUNG FU, FINDER KEEPERS
CBM 64: TAPPER, BIG MAC, SHADOWFIRE
COLECO: MOUNTAIN KING, JUMP'MAN JUNIOR
MSX: ATHLETIC LAND, CREATIVE)G}FQE}-EIC[S)

LEONARD!
APPLE: THE HITCHIKER'S GUIDE TO THE GALAXY
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assoni
Mocisn Niceon

GRAFICA
Eddy Alonge




EDITORIALE

Serveruta Vi 4 Conpuied uss Gttt comato dagh home conpu
Peché questonuovonome? Lansposta ¢ sem o

fhce 1) peche VG tma 6 oo @ runs ame Vidbogoch sembrav a quesio pulo
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L’AVVENTURA E L’AVVE

NTURA
LA “PAGINA AMICA" DI OGNI AVVENTURIERO

74 VIDEOCAMPIONI

SUATTE(ED CHIACCHIERE CON | GIOCATORI PIU IN GAMBA

76 SPIEGACOMPUTER
LE LEZIONI DI BIT BIT

78 DI FRONTE AL COMPUTER
| PROGRAMMI DEI LETTORI

94 BONUS
GARE, RECORD E VIDEOATLETI

107 IL MER

CATO
GUIDA COMPLETA CON PREZZI DI VIDEOGIOCHI E DINTORNI

113 LO VOGLIO NON LO VOGLIO PIU

HANNO COLLABORATO
Paola Burolla
Alberto Rossett

Francesco Carlo
Stefono Tucciarelli

izio Guccione
Fcbwo d'ltoli
Alessandro Diano

llaria Toffeti

Massimo Jacomeli

Colloboreranno a questo numero futi letor
che lo leggeramo, che o indicheranno ai loro.
amici, parenti e conoscenti, che scriveranno
Iettere, compieranno fagliond o
porteciperamo ol iniziofive.




Ao D 41275256 del 21385

In edicola il primo numero di

111985 & Fanno mondiale della musica...
preparati con 7_note Bit, la nuova, fantastica opera
che in soli 15 fascicoli quattordicinali (ciascuno
corredato da una cassefla software per Commodore 64)
i insegna veramente la musica. E puol suonare subito

Non perdere il primo numero. Pensa, compresa nel
prezzo ¢’& anche la stupenda fastiera professionale per
il tuo Commodore 64.

SO nkro-ondaodid SenFacico

IN COLLABORAZIONE CON SREL



il posto della posta

LA PAROLA AL
DIFESA oy

Spett. Rodazione dj VIDEOGIOCHI
occomi qua...

b sl Sono propri icorreggit-
s oserei diro irrocuperabile,

mbrlmumo sprogo:

guardo alle st
BOSTO DfiL POSTA
Gontermo letera por lattero il festo

evio missiva, mo, o benefi-
Go voste o et oy odcord nuove o

tuth gl “insult” che volete (anche pii
di duel, i mio P.S. non era Tine a's0
stesso, credeter

NORD E SUD

Rispertabilo Rodazione i Vidoogio-

s o a,diun vostro ammi-

ratore, Francesco, Tsottore o
Tsto dello oliagoria f:gh sfoghisi al-
longa” el cho nin 50l ol

esistono 1 i ol froquontatori
spaners ke cie glocki . seconds

una cousa givsta. Perd il fatto che
s:pmhd. nord e sud mi sombro fuori
fo¢ mae cho su un giomolo di g

sognerebbe porlare

oo oo e R

ol gornala che diventord spiccovole
leggere per tuti i ragazzi

i () lotoi avoto ma ayuto ra Io
mani un qualsiasi numero di COMPU.
TEk, COMPUTER AND VIDEOGAMES,
COMMODORE USER, YOUR COMPU-

ac.
feina st (cleuno inglesi
oricone) cho 1.0 - rliono
Sess argoments inen feccip porogen
enunmﬁnr oss0 forne) di VO, *.

ek ! pi
sy POSTO, GEULA POSTA ehe isghe

tre cibario con amici, vi cmdo di pub-
blicare (cho faccia di bronzo) la pre-
sono, almono come risposta al ofori
che mi hanno cosi gentimente insulta-
o,
Ciao Ciao

Fabio Zanicotti

fore di quosti problom cho non sono
na vora naziono o dirogozsi

videogiocatori,

Dlsim. saluti Giampaolo Minatore

Saremmo tutti molto folic, crado, se vero-
mente s potesse non porlore i nord o
sud e soprattuto se il porlarne non com-

leftero, anche perché come tu offermi la

vo di ~sploncic

" (cosi come
dofinit

)ncmlib»lo ma vero fo ri

ra con of ot
Pl o propr etor | quol non
yengono necncho incorogaioti @ see-
dieipr umulrt//r. Peure lorid.
sto mantie porto con i
lettor ar o seambi ar

st ogn Gonoro (cominciano ad or-
essero pubblicafi, dei rac-

Sogieche i mi siago caded nal iolo
poiché slong che a sitozion sig or-
moi wgvnmbrlt, ognuno si crede un

© Donte e voi glielo

lesite credore
In'quanto olla demenziolt3 ci oleune
maon pochal loore, o lo sy

ne oll'asc rezzare,
el su svpn)r:gsbolmd:p Prc'. lorers

pubblicata

26 ttolgia B SBRS paze T
sto, cho consiglia lo scri-

Vel o andorss o loggers, 9oy ripon-

dere alle sue domande, i vocchi numeri

dello rivista, consiglio do me gié dato

neloli loforo), T'ovdenza o for-

I e alle voste compisivis fpor
non dire spocchiosa) magnanimitd, vi
prego i rispormiorvele, pubblicate

sie due drse reokd geograiche

o8 purtoppo uno 103 6 i deve
tener confo: il nord non © uguole ol sud.
Non'lo & por stori, cuura, Inguo e3pe-
rienze divita ¢ realid economica.  inutie.

Purh mrpc dlla busta dol mase di settembre monca i francobollo perché solo oo

dole

orbict d n fomelco collszionisto. Pert i & siacta cos o d

abbiomo voluto
oot o Evolo




for finto che queste diversit non esistono.

sogn0 o moggor ogone oo conc:
cord o chi o 40 poco 8 qund: sch &
ate det gzt opprosimaing o saparc
il Scombiarsi o proprie esperionze &
sile perché i arricchisce e ci permetio o
ovrare myeme ¢ suparcre I o
Per cosinire uno "ver nazione" bisogno
che 0gun dinol accett o comprenda lo
realt che o costiviscono onche se aue:
sto seno spocovol o non corrspondono

quello che noi pensiomo o sempicemen-
feSono dherse:

i 30m0 uguolint-
16 mondo per vl cho rgeords 1 9oc

SIMILITUDINI E
DOPPIONI

Cerissimo rodazione di VG,
prima volt

apete questa lottera &
Zvol‘ro sensibile, non lo sopportercb-

per. adss.m lisfo comperando ontrombi

o i a6 costrelto o scegler-
no unoll,
Tanto per forvi alcuni esempi: su HC 9
leggo: pit musica sul 64 su VG 23: una

I commodore,

la redazione é lo

A dire il voro bastava quella per il

2 per regolarci tutti dr consuguen'
cozomai mosirare o grof

el divorso versions manon spiage

re ogni volta il svo lwmonamanlol

&

Il

fronre suarto 4
convate wcogoon!

el sosmano seneeE
comramld il
e metgi nmwu-.zn

BEACH HEAD lavova gid roconsito HC
8 poivalsu VG 2.
Mond's G ot qissiot diip
un'ossaggio di SR e
2.pol un completo fos su VG

Adoss& vi posso anche dire che ho un

06 non c'6 cudio,

Sitos. Sankie goos to Summyvalo

Caro FGIS llaggi Frarkie Goes 1o Sunny-
oll probabimen 50 logo lre hisie

nwovi prodolti & facio cho
iglino (ma noi le diamo megiio verod)
Comonaue, come vediy ¢ ose sono com:

Boto:una port di HC & emalo con no
o rimpinzore le gid bolissime pogine di
VIGLE quinds non ovral pi problems 3
doppi invece di dedi-

for volere lo sua imporionzo.
Quindi, caro mio FGIS, conlinyo aleggere
ViGi dove Iroverai ancoro pib, nolizie, in-
{ormozion egendoni o program e
mpre col nostro ste bri-

fante o spiios
Nodesi verct

PRECISAZIONI E
STRATEGIE

Spettle Vidoogiochi,
s0n0 una vosira offezionato leftrico o

1o lo roc é&zﬂm

nclcusioha osalsors 31050 somn
arrivando al venerd, anche nel gioco
giomo lavorativo) nel numero
24 ¢ dovo farvi aleune procisozioni:
1) Effettivamente si vincono 4000 punti
di bonus se al/a i delloa o quorro
valvola sono tutte chius
29 Nl rioodro d comrollo 3o, 60 o
#a ora df ogni ol chiamato “sale-
1 puntpor iminuirima-
Uiine oo dltove 56 po s
minol  ollengano rispeiivamoni
0,000, 3000 0 1000 pun  sacondla
tomp

3 Camp/nralo il “sanord"ilgioco con-
finua se
4 "Vongono, son f in debito
cono s mn anche o3 ssolizzats.
re” arriva fi
Cooaprasto
Chiara Mondadori

Cara Chiara come hoi potuto vedere nel-
10 scorso numero 27 di VideoGiochi  lvo
record & stato inserito e per

ancora botto: Quind: complmen
Stai ottenta o dare Iroppi suggerimenti
cho porio recordvo 0 fars besedirel

INSULTI E DOMANDE

Carissima Rodazione di Videogioct
Sono un vostro affezionato lettors =




saivo por fare oleuno domande:
1) Che cosa sono lo cartucce Mox di

84 le precisomente o pag.
2)in cosa differsce gort i do gorf?
3 saronno mai versioni dei seguenti

mondol

P, Colgo 'occasione per rispondere

alla ciica del “voster, sempre voster
io Zanicotti di Milano".

I posto della posta, caro Fabio certo

menti come o

non ¢ fotto por grandi

Percid f invito nuovamente a riflettere
sulle sciocchezze che hai detto nel nu-

Miscuso conla redazione e con gl oltri
lettoriper la forminologia usata in que-
o ettera, ma, giuro, mi sono contenu-
ol pit possibile.

n'ulima cosa per Fabio: perché non
provi anche tu'a fare quogh orrendi

o

Hhissd, anche sotto lo scorza pid dura
sinosconde Iaristo il pis fevide
immaginazions
Cordllmente un felice *Commodoria-
no’

Marco Signore - Napoli

Coro Marco, lesciamo agii it letiori di
conmentare lo porte delo fue letfera che

dell cartucce comporibil o sistema.
2l Lo Parker ho offoivomente fradotto
clauni suoi ftol per il C64 ma non soppio-
mo se ho intenzione lonche perché ora
roysile i) i radure o seie i Guer-
e Stelori.

31 Abbiarm levaro questi
0 vecchi e, non esistendo pib importato-
e fficiolo, s0no molto dificil da frovore.
i & awenuio, se guard bene, anche
por ali ot 6 ol marche,
Nel mercoto cerchiomo di dore ai nostr
fettor un'nformazione il pi possibi ag-
jormata che cortisponda a delie reali di-
Sporibilt di mercato.
anche se questo non & sempre focile -

e troppol

PER PARTECIPARE
ALLA VIDEOGARA
UTILIZZATE
IL TAGLIANDO
IN FONDO
ALLA RIVISTA

iﬁ‘&_ﬁ



CONSIGLI E
STRATEGIE
PER HYPER SPORTS

Non preoccupaevi, non vi scrivo per
forvi qualche decina di domande, ma
dirvi olcune cose. Vorrei in-
sono uno di
quelli che credono di essere dei supe-
resperfi e poi quando giocono sono in-
vece dello suporpippo.
Vorrei parlorvi di HYPER SPORTS: vo-
glio dirviche le misure di qualificazione
del modello da voi provato sono sen-
plicemente RIDICOLEL io stesso ho vi-
modeli in ui o misr i qualica-

zione erano: per il nuoto;
5500 par i of peandier 0,10 9%
ginnastice; 3500 ol firo con I'arco; 1
m 00l saito friplo; 180kg Ol solleva-
mento pesi; con l'asta,
I miei rispettivamente ol

1" sport ol ultimo 55736; 14200 (B1);
9.35,4 m 35 330k infofa-
to invece visto fare i 5

0 puni ciascuno; nel iro ol pioffol-
lo, se siprende

do colpire che non so quanti punti dia-
no; nello ginnastica ci 5i deve mefiere
con la festa in basso (in modo da rim-

Purtroppo il mode!
o mia & quello che dopo il sallo
con lasta fo finire il gioco, cosi non
posso fare grandi punieggi.

{ario De Vitis

No Comment per Morco. Hai fatto tutto
tu... @ bene!

ALBERTO
E IL FRATELLO
CHE Cl SA FARE

Loag sempre o vasia rvista V.0
Sono un bombino d 12 anni, mi paco

Noi abbiomo il Commodare 64
o ci so fore molto nel “Ghostbusters™
i noti acchiappa fantasmi. ll record I'o
fatto io ed é di 20.000. Non sono fonto

Ciao.
Alberto Antonelli

Grazie Alberto dol 1vo disegno malto co-
ino che publblchiomo volentieri. Compli-
ment anche o fuo fratello

MILAZZO

IL SUD E L’AIVA
oo Ao o 18 e Vi
nella cittd di Milozzo, che x:mbra un

Himeivopr cuiviscivo  molto mpor-

mente 1utto avviene perché questi ge-
stori non leggono e quindi non si infor-

Ecco il punto: secondo voi é giusto che
if'Sud lin questo caso lo Sicilia) non co-

nosce ersono, cioé per
mezzo di quaicho rapprosentants, &
for capire che

fect)nel uacroto i siistro esco un
wecello che non si uccide mo che dé
anil a colpo; questo sport s d-

in A1, BI, C1 si offione sempre 13200
punti, allé fine del C1 escono tro mele

Lo
rivista @ molo boilo & Fea a4

f.'omo ol disogno so faro molte bono

vcy o un po Snoppy.Mio ratell fn-

drea haun anno in pib i me e ai Vi

Gome ci so fore.

1 g0 record nol QiBort o di
0.

Ensensne
LSS SR N Romon « / [[ Be
AakE ,,mg;mmu.awu

Bast amviavave
e SOt "

m w:u.z w auouzvu/«zu'l £

! UN' aRNA ANCORA PLG POTENTZ /|
il 5/

el i Z
{tER L w72
oo ch e Sods
'mmeu / /
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questa, organizzozions. esito vero:

Epmprvo verol Quinessuns sl iochi
onosce o 56 cos'é [A1.V.A. o o colpa

‘messi da parte, ol In seguito, altre co-

se lo stobilirets voi e deciderete sul da

orsi.

Un‘ultimissima cosa: avete osservato

attentamente lo_pagina dei records,
la voi, su ViGi. Non vi pare che.

Ma ditemi: Cosa si vince avendo un re-
cord inserito nella pagina, io pe
nullo, ma @ me basterebbe soltonto

Forgoglio di essere in lista e nie
ro, perd se si vince qualcosa me fo di-

rofe..
Fate presto, vi aspetto! Tonti saluti dal-
Ia Siciia

Antonio - Milozzo

Coro Antonio, a dire il vero & un po’ diff
clle che noi riusciomo o risolvere il fuo




problema perché — puriroppo o no chilo
50 — abitomo lontano e come soi lle

vorrebbe, di fuf i
<oso migiore sarel
sola gioco dello tuo cifd diventasse un
Ceniro Accredialo ALVA., cioé diven-
tosse socio de ['Associazione ¢ assumes-
se 1l dirt di roppresentarla.

Porebbe cosi omologare i record, orga-
nizzare delle gare o dei campionali, po-
rebbe redigere I'A.LY.A. Scoreboard lo-

essere il lungo braccio del-

0 & importaniissima lo propogando di-
etio di i o, Prend

fote conoscere e pagine dellALVA. o
‘el leggere. Insomma datevi da fors voi
giocarari in prima persona.

€ quando forefe qualcosa di nferessonte.
tecelo sopere: vedremo d darvi una

Por quel che riguorda i tuoi record sporo
o i o merr prsio nellA A
Nelfrartempo ciao, ciaol

RIGUARDO
ALL’HIT BI

ve
vorrel esprimoro lcuni pareri riguardo
JHi Bit: alcuni giochi, in pariicolare
quell dell Ulfimale, non possono esse-
e prosi in cosiderazione

riguorda il punteggios S Iratta infatti i
adventures animate, piv che di veri o
propri arcade.

Cosi, se il punteggio pué avere ancora
quolche senso in Alic Alac, esso perde

tutto lo per-

centuale di awentura risolta, che ap-
pare ll i ogn pariita, e che mi
sembr indlicaliva riguardo lo

reale brovuro del giocatore.

Questo vale per full i giochi Ultimate
da 46K sccoto Lunar Joman, cho 6 un
vero  proprio gioco a pirieggio.
Contera o quosto best horar he o
ulimi, eccezionali iochi di.
<o, Knight Lore
plotamente privi di punte
scono solo un giudizio complessivo ol
e alla solita percentuale.

T

T T
v e sue BTN oo EORKLS

DENTER!

Finché non avré avuto uno risposta,
continueré comunque o spedire solo le
foto dei puniegg.

.5.: Se vi inferessa vi poirei spediire le.
mappe di Sabre W, Underwuride,
Knight Lore ed Alien 8, frutto di fongo

Fine I° puntata

il ecord di Sabre Wl & ancora in mono
a Fronco dello Torre di Riccione che &
siofo il primo o mandare | suo record,
Non turii hanno il tempo e la pazienzo
per arrivore o megapunteqgi, e o scopo
dello it Bi & proprio quelo di premiare

Paolo Perrotta - Lecce

Coro Paco,

usato. Certo, con Sabre Woll & possibile
fore punteggi ostronomici con un p di
tempo e pozienza, ma como ol nofolo

stanza di raggiungere dei buoni risulia
Per quanto riguarda le percentual puo
immaginare che problemi si verrel

11t lo spazio che meri
00 o presto
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W GLI IDOLI D’ORO

Coro VG
Sono un tuo lettore affezionato & ho un
problemt une anche e aleui
anche ailetor |
bar o sale gioch purioppo
fastol, anche dagh idol d'oro cio
gente che scambia anche L. 10,000, ci
ioco o non fo
0. In un bar ho visto che

0,

i taote prosente che avems
iste fenomeno non & legato solo ad
un barl. Non abbiomo tufh i dirito di

Eonf nel vosiro graditssim aito o
vimando i miei pid sinceri auguri.

Distint Soluti.

Caro roncesco,
pulroppo giidoll oo, como o
ronde anche

loro dito ;pmdm el gloco s che

homo da sp

Gielocho Scramante non a gisto & che

davesioprilagio lro sene ?pmhmnc

d o,05) ol

pedendo
G umbuubbe
permetos di ky\o(orl O per-

el e S
sciando i posto a quolun'oliro ingonnan-
domagari ottesa su un'oliro mocchina o
mettendo un disco ne
do dlietore anche gl atr giocotori
s rovorti ancora in questo siuo-
spiegorgl
crchele e agion.Frosperiogiunler:
notivo ol loro modo di glocare o vedrai
Gho 50 S0n0 compransiv lp copromo:
Elore, porchd o i fromo oreun dop-

MAX IL GUFO

Yorrei” ibadire ancera na vola
concoio gid fonte vt
esitono, o 5ono i fot cho i
nh_w non 51 mai vio “soccoro”
oo By ook o B
o nomi co-op con rlatve gulozio.

Andrio sone un gul . o non me ne
pento_ onzl Sanc ifor-
205, che prondono di i

7; 44 PDI. Position;
il g:mb ock:

&) Voot 5paco Aco il prafrito
da “gufaro’), ‘




delle “viftime" prima e dopo il misfatto
{50 g misfote i pus porlre)
ufi o lalia, Unit
Lo solegioco saromno ally nosiro zam-
... ciod... ai nosti piedi
ualcunc volosso Lt s
wardo alla “gufogenias acuta”
SErivoro o olofonars cinumaro W
pore in fondo alla lef
Si,lo s0, sono sadrra ‘ma ne sono con-
Tento (hi, h, :
o clorsst o gk o

non osate “gufore” un gu
rete ad aumentare il suo pofere gufon-
G di de
Un esempio di quanto detto: era un po-
meriggi caldo,eafoso, Nellascla g
s Vegas " erano intenti  distrug-

‘gere alieni, omuncoli e passeracei vori
Gquando un'ombrasi profilo sullo porto:
Lui, Mox i
Lo mia collera si foce notore a *Circus
Charlie" nel quadro del loone, tuti gli
omini bruciati
Poi passai oflattocco:

video"manioc annionati o IX I

battondo il ocord dolasala gioch od
usci sbiancato,

limassimo punieggio che io avevo rog
ginio prino i alore era sialo solo

B 555 gt vy derpast
Scaivg questa laers onche o nome.di

scritto perch

Saqualcuno avesso bisogno dimo, pud
Ielefonare a: 0 Connelli ~ via
prer 26 - Vigevano (PV) Tel
(0581) 2015.

Tt sl o compliman (sanza gua-

Max; il gufo

Antifughi di tto il mondo unitevi!

£ Sccome onche o noi di ViG] piace un
0 provocaro  nosiltor, sbbomo do-
ciso di forvi senfie lo sua vocs

A voirpondaro o olt Mo G icovers
lo "risposte’.

Lo prestazione di Fabrizio i sembra buo-

COPIA O FALSO?

cassonta per il it Spocium; od ho
Scolto . ATIC-ATAC 'pogandola

) o sporando, anzi crodondo di
avere l'originale dell'ULTIMATE. Mi so-
1o poi accorto che la copertin era una
fotografio, lo cossetta non aveva la
scrifio Ulimate (ma aveva solo il geno-
rico nomo i "Softwor
e nel programma inirodultivo c'era,
con un REM un indirizzo in itaiano. Rl-

SULTATO:
CASSETTA COPIATA e venduta a un
prezzo da cassette originali. Ma vi
Sembra giusto??1?

Cosi vengono ignobilmente scopiazzo-
ten quelnegozto casseite ACTIVSON,
VIRGIN, ece. ecc, o vent

SUMUS, Ciao e scusate glierrori di bot-
Tiuralll
Giacomo Agnoletti

Coro Giacomo, 1 ringraziamo per la lot-
1610, @ soprattuio per i fatto che o fua
& una delle poche (ma sepre pii numero-
sel voci che si levano coniro lo scandolo
dolo scopiozzoturs

in quesio poi, ci sembra di poter
addinro parors di FALSICAZIONE, ‘x
cho &, se possibile, ancora un po pil gro-

Inftun conto & prodre dell copie i
conoscibil in quanlo fol, un conlo & go-
belorle per lorigincle.
me vedi facciomo onche i o-
me dell dito, o cbbiomo gia
Ietero ol Comioto per o Tuco Soiden
a3

At ragozz che acquisiano in buono
fode programmi copiai voglamo addia-
e questo esempio: ma se onche le cos-
sefte copiote fossero vendute ad un proz-
20 minore, lo sostonza delle cose non
camberel

delle copiature sio arre
cando un danno piutosio grove allnier

sione storica per
lo nostra evoluzione tecnologia © indu-
siiale.




A DOMANDA
RISPONDE

Esitono iochispirai o fim? So 5 co
e s

iomo dire che, sopraliuto negii -
fimi ol uscif, qesto  buona e ben ot
cco olcuni fioli: Give my Rogords 1o
Broad Street (Argus software), Ghosibu-
stors [Activision), Indiana Jones in he Lost
Kingdom (Mindicopel. Ece les Dolo-
0, 007. (Domor

sono per il Com: soft View 16 o Kil X,
Gremins (Adveni inemational, Dk
) rysiol (Sierral. Sono tuti giochi orcode,
benché gii uliimi due che sono dve odven-
oichs invece e grafi

dipuntore olla quolta del gioco i produttori
homo pensato che il filo del gioco-im

p
blco, cioé Facqisto dal gioco.
£ 1. prodoto dal"Avon per il 2600, fu

Nel n* 23 avete scritto che per affirare
(enorme Mon_ bis

o ton bisogno
premere il asto B, ma quando lo faccio
< critta ; No Bait”. lo
Fresca per i fant Tho compe-

ot fim onche se non fu f primo in osso-
uo. u perd un fiasco per o rogione cho
abbiono appena lustralo.

L siuozione & un po’ mighorata e o
siirovono in commercio diversi giochi
ot fim o mol i quest, Quasi u pos:

rat.

Caro Alessandro, che dirf¢ Potrebbo es-
serciun bug nel programmo, o meglio nol-
o 1v0 cassetto, perché lo nostra funziona
benissimo. Se hoi un amico che possi

otibili con i
Conmodore 64. Per quanto riguorda la
grolica, non & possibile dore qui un givdi-
2io reloiivo a cioscun gioco ma in genero-

<opia cosi poirai fore una specie di prova
del nove.
Uunica o spiegazione che ci viene in

mente & che 1u obbia ocquistato il Mar-
shmallow Sensor (ciob 'aggeggio che i
werle dellimminento arrva del gigonel
 non il Marshmallow Bait [cioé 'esca per
il Marshmollow]

Esistono giochi di strategia per la con-
solls Colgeovsion?

Lo dotazione di giochi di sworegio per i
Colecovision effettivomente non & molto
numerosa e dato che ora il sistema & fuori
produziona non ¢’ do spercre che o
Shuozions possa cambiord

86 ¥ piocciono avest gioch, i consigio-
mo d acquisore un Computer, G nono:

omes & uno
doi pi rocenii & combing azione o sirafe-
gio; Getway 1o Apshay & un role-playing

jome, cio un gioco i “ruolo”, ben fotlo
© inleligente. Black Jack ¢ un goco di
carlo o come uft i giochi di corte ha lo

suo strategio; infine 1 consigliamo Miner
2049er e Jumpomon Junior, ochi
Jozione nei quoli la sirategio ha la sua
importanz

DUG- PITPAILL- Q% BERT




£ mai uscito il coin-op Robotron: 2084
in lalia?

Si, anche se sinceramente ne obbiamo vi-
sii pochissimi in circolozione. A Milono,
od esampi, ne obbiamo visto solonts
110 G 5u0 lempo od eravamo quind
et rocarciuos daif o ports dats
it per giocarlo.

£ vero che oiste un floppy disk drive
per Spectrum?

51 & vero. Si chioma Discovery One ed &
da poco in commercio anche in fiola.

la pona se ovels in-
tenzione di fore cose serie con lo Spec-
trum: costo 599,000 + IVA.

1 CLUB
DI VIDEOGIOCHI

Forza ragazzi e ricordatevi che
T'AIVA offilio tutti i Club composti
da clmeno 5 personel Scrivete 087 e
ed iscrivetevil INTELUVISION CLUB ROMA

INTELLVISION CLUB

ario Marin
ATAR 8 oM 64 Via Cdors do G
\uw« Mqunxlo Vio Durzzo, 18 00146 Roma - tel. 06/55658‘3
INTELLIVISION MASTERS CLUB
Enzo Aless - Vio IV Novembre. 63
Ferdinondo. I'cllvtum 35020 Carrora S. Giorgio (PD)
Via P. Sogramoso, 25 00194 Roma ITAUASOFT 64 CLUB ViC 20

s 06/3278220 3453578

ARl el 049/6123:
Carlo Accard: - Podovo LLV.CA.
tel. 049/B502: Fabio Rossi - Gorbogr
L 02/995;

2

Vig Leane Delogronge, 7
erio Vo 50127 firenzo - tol. 055/373428
Torino - tol, 0111391598 NEW cl RIVCS

LUB COM M Yocco Sifano - Vio Prinatc, 86

Enico Golofiriguglo Lo

i Porego, 17 roccia [CO)
€LUB DIVIOEOGIOCHI & C. ;mow Orogon 32, CBM 64, MS
o0lo Botistoni ol

vie mmanh\ a . Sz Nogoro (VR

b ol m 0442759123
2y mlcnt NIRRT
Faven b Brogen 32 - CoM 64; MSX Phips

0 Ancons el 071/42609

cwu STREPTOSO Per tul i sistomi
rch - Via Unin, 595
e i ecento, 2 Folro (BL)
12043 Cortina d'Ampozz0 (B PER TUTTI | SISTEMI
CiUB VIDEOGIOCH! 0 Andreq,
vonio Ciarlo - Via Bolognese, 67 -l Via Fli Stuporich, 32
CLUB VIGEOGIOCH! 80127 Frenzo -l 0551371015
hiamo con Val FLAY ARCACE clUs
Via di Ripol, 52/8 - Firenze c 20/C 16/C Plus/Atar
CLUB VIDEOGIOCH! Munac 04347224672 - Froncesco
Lo Pallo” - Via $. Palico, 20 4162

CLUB VIDEOGIOCH! & COMPUTER Conons Gl
Fert; Doni Vi Ao Pgnael, 3761

0 A 00178 Rom - tol. 06/7990912
CLUB VIDEOGIOCH! VIC 20 CLUE
INTELLIVISION ok Scovslono

colo Gonzoto - C.s0 Vio Nino Borone, 212
Fogozzoro, 174 - Vicenza 97015 Modice RG]

MODORE 64 CLUB MESTRE 3/943359 lore post
Eivis Lucchiese - Vio Guerin, 2 VIDEQ COLECO - GIOCHI CLUB
30170 Mestre VEl g - Via O. Moreno, 39
E 64 ITAUA CLUB ono

SOFTWARE CLUB o M. Flo, 17 /40131 Bcogna
lo Lorenzo - Vio i Gicrizzole, o 081Gl
34148 Treste VIDEOSOFT cluB
COMMODORE SOFT cLuB Morcolo Poren:

Vig Sireso, 4

G135 Raa - el oa/amm
INTELLATARI VIDEOGAME

Mossinilono Rossi - Vio Uge Bossi, |
63039 S, Benedeto del T

i Loonordo do Vinci, 13
el 0735/3610 &




La biblioteca per ragazzi
firmata

GRUPPO EDITORIALE JACKSON 1220124 Miano.

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
VOGLIATE SPEDIRMI

Lynn Miting - 1an Graham

1110 progone (apprendimento el RIVOLUZIONE.

GO S iamis 03l INFORMATICA

P e 1) volume & rivolo i paricoire ai
bembin, ma_ anche a ut coloro

che. resto  ar, veranno convo-

1 Gale nuove tesiiche informaliche

ik Bpess of spedisons

Alago assegno det Sanca

Cod. 004D Pag. 48 Lire 9.000

Cod. 0030 Pag. 48 Lire 9.000
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“rnaem READY

COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI!

LO DEVO
COMPRARE?

DON't Buy This! NON com-
ratelo!

= maggioranza dell azion
A In precedenza la Banca d'ln
ghilterra aveva tentato di con-
vincere le banche creditrici

della SAL a lanciare un'opera:

zione i salvataggio: visto
che questa non era andata in

questo il titolo di un pro-

' &
ERmEral VI ISMBIC 111 |, B
oa——— ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ @ veper et s S

dopo I'acquisizione che la
Sinclair Research é un impor-
ante_patrimonio _nazionale
con notevole potenziale fec-
nologico. Ha nolre detto che
Ia SAL vendera o dard in Ii-
cenza lambizioso progello
del wafer semicondutiore a
integrazione di scala

Proprioil giorno prima dellan-

tinuano a essere in circolazio-

ne
Il programma, che costa 2
sterne e mezz0, contiene
una selezione dei “peggior
giochiper Specirum mai pub-
blicati nel mondo’, come dice
i ietiore commerciale dela
Fiebir

Alcun dei ol messi ala ber-

oo FeTe 2 Vowo  dbogaviscnarosoes | SINCLAIR frisginkesnpindotiin
ly b que prodol :
fortuna, a quanto ci rll':Iulla. " qa'vwm_l:f' wneco | VENDE .os.,émqﬁ"xmeé?éi
non sono mai arrivati in italia. struire una pil € possibile la produzione di
g«emnun €& pil bisogno SINCLAIR . w we{'laha inoltre di-

COME iarricciare il naso e chi Sir Ciive Sinclair, principale chlm(n che TIBM darebbe

i oo, Sendstc S azionista della Sinclar Re-  un occhio per questa tecnolo-
SEZIONARE  iwere ha reaizzalo OPERA- | soarch Ltd. (SAL) haceduto v
UNA RANA TION FROG, simulazione del- | 75% della societé al Mirror econdo il quotidiano finan-
la sezione i una rana. Group, societa editoriale i ziario Financial Times la ces-
il rer proprietd di Robert Maxwell, sione significa la fine del bre-
i fasos Muscaat, 1 lendini | Sy choes pubbica-
potele scegliere un organo | zioni tra cuiil quotidiano Daily
da esaminare, reciderne tutti Mirror. Clive %mdaw rimane
ilegamiconil testodel corpo, | - proprietario el 20% ela so-
metterlo sul tavolo opemana cieta, mantiene i titolo di pre-
&, ingranditolo, vedere in det stde nte e perde invece quello
taglio di cosa é mpesm e di direttore. Il restante 5% é

‘come funziona.
tete svolgere tutte le opera

degii investior stituziona
La otiza ha fatto scalpore

E anche qualcosa di pi, in- | Si & in tutto il mondo inerna-
faltiquestoprogranmahaun | Zonale dei computer, non-
stante fosse noto che la SRL

quello d fare cio che luomo | avesse da tempo dei grossi
non ha mai potuto: ridare la | problemi di hquxdlta qQuesta
vita. Basla infalli rimettere | sembra essere, secondo le

3 prime indiscrezioni, a ragio-
rana saltelando  felice | ne principale che ha spinto
Scapper via Cive Sinclair a vendere la




ve ma effervescente boom |

del mercalo nglese degiho-

puter.
Nel riortare la notizi,  quo-
ldiano inglese scrive che

JOBS LASCIA L’APPLE

Tempi duri per gii inventori

Avetegia etto i Sir Clive Sin

clirin queste pagine, ed ora
a

societa compreso i progetto
Macintosh
Nel frattempo, le azioni della

una socits di Clive Sinclai
ha dovuto essere salvata da
capital ester, La sua prima
societa, la Sinclair Radionics,

tizia che Steven Jobs, cof

datore e presidente dell Ap—
ple,si & messo da pare (0 ¢
stafo messo da parte) per la

‘calcolaton tascabili, dell'oro-
dela TV fa-

ceta di Cupertno al presi-
Jm

i 30 dollari a circa 16 dollri
e, data esistenza di voci che
davano come probebile Iac-
quisto di una quota maggiori-
tari delle azioni da parte di
un'lira corporaion, [Apple

scable, fu costretta ad affi-

im Sculey.
La decisione fa parte di un

evitare il falimento nel
1576 Seclirsitovo perdsu-

progeto di

quidalo appunto da Sculkey,

provocato dal deciino delle
i i

poli-
fica inrapresa dai_dirigenti
“slatal e se ne andd per fon-
dare nel 1979 la Sinclair Re-

sear
Lacessione di arte dell Sin-

i
po_un'ecoeliente periodo

nalalizio, le vendite del'Ap-

ple i sono pr

fodo prinarie n seglo

1o darete avte, amero

100 é st chiusa, bensi ce-
duta 2d alti propretari che
‘owiamente non o nes-
suna intenzione di interrom-
petela produzione né di cam-
bare i settore di intervento
Quindi 2o Spectrum + che
1 0L continueranno ad esse-
e prodotti e di conseguenza
anche il supporto dell case
disoftware indipendenti,
\aelzzazione di

aon esse compatibl, non sa-
iinterotla
i tata insomma di una -
siutturazione e non di un fa-
imento.

allacr
Duesla situazione ha crealo
10 seria visto

'che Ia linea Il & la mucca da

fatte dellApple, quelia che
paga tutte le opelazmm della

Busih

fiquidta, ha dovuto fare qual-
cosa e cioé mettere le redini
della societa complelamente
inmanoa qualcuno che fosse
un esperto economico e fi-
nanziario & non un esperto
{ecnico, come Jobs,

| i pre-
sidente della societa che ha

fondato insieme a Steve Wo-
zniak, ma il suo alontana-
mento dalle operazioni quoti
diane della_societa rappre-
senta un momento storico
per Apple: sono fnit  templ
pionienstci

GALLERIA
D’ARTE
DEL
FUTURO

Come potraessereunagale: |
fia d'arte del fuluro, quando
le nuove tecnologie video
informatiche avranno ormai
delerminato un panoramaric-
co di opere e di eventi?
Come mostrare a prolfera-
Zione di nuove immagini, rea-
lizzate con l supporto di di-
verse tecnologie?
Una proposta verra presenta-
12 e dla Festa -
nith di Ferrara
(29 agosto - 15 selfembre),
dove sara alesito uno spazio
mulimediale. I _progetto,
ideslo e omizslo cala
coop.va MAGIC BUS di Bol
g sigpa sy uarea 1
00 ma. e prevede un grosso
incontro colletivo sulle nuove
frontiere delia comunicazione

visiva,
La galkria, che presenterd lo
stato dell'arte nel settore del-
le_nuove tecnologe -audio-
visive. Gli spazi previsti vi-
anno i diverse g
mazioni; olografia e olofonia,
video-arte, videoinstalazioni,
computerar, videodisco e
collegamenti'telematici. Un
fuolo” centrale qi
spazi "animati; laboratori di
computer graphic e compu:
terideo apert ad artist ¢ n-
facciali conscenografie
elettroniche, ambienti
performance e presentazione
di progetti
La programmadae i vido-
e delle
vndenms)al!az\cm saranno cu-
rate dal Centro Video Arte del
Palaz20 dei Diamanti diFerra-

B



READY

PROBLEMI
DI
CARICAMENTO?
NO GRAZIE!
Ne avevamo parato nelfarti | Manager dela Addictive) per
colo da Londra ed ora, final- | poi ritfovarsi magari con un
te, ¢ artvato in Italia: Si | messaggio di loading ertor”.

tratta del nastro Azimuth
Controller per la regolazione
dell Azimuth, dei registatori
compatibii con il Commodo-
14, o delfngio dincr
lle testine.
Gvuw a questo benedella
sistema é possbile carcar
auangue” pogranma_ s
cassetta per Commodore 64
senza rischiare di guardare
r venti minuti lo schermo.
lu di caricamento (& il caso

La Golden Software, produt-
trice di questa utiity di nome
e di fatto, mette infati a di-
sposizione di tutt | commo-
doristi un laboratorio di tare-
ura in miniatura (i rima é ca-

encentecascel
ta, cacciavite speciale e
“manine indicalr” di carta. ]

che molti dei programmi in
circolazione sono “turbo” e
quindi necessitano di un se-

to data Ialta veloci

¢ ol hiaro ed esical

Insomma, o polreste des

1 o,
L'AzimuthController, distri-
‘buito in ltalia dalla Softy di Mi-

essere acquistalo, olire che
dal vostro rvenditore di fid
cia, per cormspondenza in-
viando 30.000 i in contanti
0,assegno con lettera facco-
mandata al seguente indirz-
20: Softy, Casella Postale 10,

estremo ma vero di Football derare altro, soprattutto oggi lano, costa 30.000 lire e pud 20090 Rodano (MI).
PENNA wostomapematias | natpsasmevonace | CARTUCCE
SPAZIALE diuna tre PER POSTA

punti che pud essere faci-

el
ima novita nel campo delle
e oltche.

na otica tidimen-
sionale in grado di sostituire |
radizional sistemi di input -
tavolete grafiche, mouse. oy-
ik, cz - maoitendor p

oga degiulrasuonisottofor-
madi un puntatore - trasmeti-

o monitr che fa da
schermo al computer. € quin-
o preshlo v et

nello come fa-

per
rali usandola al posto del joy-
stick.

Oltre a funzionare in due di-

mension, la Space Pen pola
owiamente essere usata in

La NBC, distibutrice esclusi-
va perftaia dei giochi Inteli-
vision e Activision (vedi nofi
i uest pege), arnur

Tete et U, pte otica
per uno stii di una tavoletta

La compatiiita con i o

bilel software adatto. La Spa-
e Pen,prodolacal amerce
na Soniture ¢ importata dal

Sony Gi Miano, ¢ dis pmhle

i Vendia per corsponden-
2a per i titoi di carlucce-
ca compalicon a cor-
ole el

Calogo comprendes1 it
15 et Von
inclusi alcuni titoli annunciati
ma mai arivati in laia come
Motocross e Dungeon & Dra-
gon Tesori Nascosi.
Le 51 cartucce sono divise in
tre categorie di prezzi: 21000
lte, 28,000 lire e 45.000.
Per fcevere e carlucce aca-
sa propria richiedere il modu-
o dordine alla NBC ltaia al
seguente indiizz0:
NBC ftalia il
Via Conservatorio, 22
20122 Miano.




ANTEPRIMA GAMES:
FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD

11 tanto atteso gioco su Fran
o Hollywood, i
Quppo popinglese da tempo
nvella alle cassifche di tut-
101l mondo, & finalmente ari-
alo
Il ima di attesa che s'era
crealoha sicuramente messo
o pressone i creatori del
goco, ma il risultato finale
00 Geluderd i numeros fan
diFGTHappassionatidi com-
puter giochi
1l goco & un'awentura dina-
mea ben costrita e grafice-
mente eccellnte.
Lobietiivo del gioco consiste
1el raggiungere la Pleasure
dome (& cupola del piacere
che di il nome al loro album).
Per i dovete prima passa-
reaiaverso le camere ester-
e e possedere il controllo
dele ostre bl fisiche e

mentaii
Il viaggio per raggiungere 2

BENTORNATA

ACTIVISION

Uctision, forse la migiore
casa di software per MAtar
2600, ritorna 2d essere uf-
caimente distribuita in Halia
In sequito alle viissitudini
economiche della MIWA Tra
ding, i precedente distributo-
te dellActvision costretto a
cassare [atlit, a sociela di
Mountain View e
" sul mercato italia-

10¢ aveva inavolato frattati-
ve con diversi distrbutori no-
strani per ritomare ad essere
presente in ltai.

soela é caduta sulla NBC
e, Societa nata per inziti
vad Valerio Ghirardel, ex di
retore marketing per i setto-
1@ videogiochi dela Mattel e
ola CBY

Pleasuredome comincia da | rete ad oftenere un determl
una delle quatiro porte che | nato fivello i ciascuna delle
rappresentano l'amore, I'o- | quattro categorie potrete en
dio,l sesso e a guerra. Cia- | trare nela Pleasuredome e

g

ce a un nucleo di stanze: nel- i,

Io sl di Pyjamarama dovete | Tra le prove da superare i
risohere un  determinato | sono il Mare di Buche, nel
compito allintermo di ciascu- | quale dovele capite in quale
naslanza perché siaprauna | buco entrare e dove vi porta,

poa he conduce ala san- | il Laoito, un veto & propro

2a successiva labirinto_tridimensionale, e i

Il gioco richiede strategia e | puzzle ZZT (le inizial del-
ndoilvo- | I

| stro personaggio, Frankie, | delgruppo), nel quale dovete
deve isolvere un problemadi | sceglere Ia giusta combina-
strategia gl vera mostrato | zione di pulsanti per creare i
un meni di scele allintemo | simbolo della ZZT su una
di una “inestra’ dal quale po-
ré sceglere Iazione da ese- | Vi sono 60 stanze in tutto
avete una vita ilimitata per
&% starzs v daramo n | rggiungere f el che v
puneggopialoinuracel | consnt df eniare nela
I qualir calegore de g | Plessuredome
e, Frankie Goes To Holywood
Quera- s sclo quandoruscr | 6, in Gonousione, un gaco

L'annuncio é stato dato ad | tware-gioco con una aggres-
una conferenza stampa alla | siva polca di marketing ba-
quale era presente, olie a | sata su prezzi bassi e nume-
Ghirardeli, Il presidente della | rose nizative colatera quali
Actison inlenatons, Gre. | concrs a pren o,
ory Fischbach. stimoino il pubblico allacqu-
econdo quanto dichiarato | sto di software originale e
da Ghirardeli,laNBC intende | non copiato
riportare il ome Activision ai | 1 giochi Actvison, che saran-
vertci del metcato del sof- | no disponibil per tutt i com-

‘degno del nome cheil gruppo
& ruscilo a farsi nel mondo
musicale: non tenta difrutta-
e il richiamo del nome del
ruppo, ma cerca di meritarsi
1 gradimento del pubblico
gt s sua gocabi
trategia e azione si mischia-
no_perfetiamente e danno
uogo ad un gioco di qualita
che divertra | possessori di
Spectrum e Commodore 64
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puter presenti corf una certa
consistenza sul mercato ita-
liano, non costeranno pid i
25,000 e & in alcuni casi an-
che qualcosa in meno. Ghi-
targeli ha infatti annunciato
anche la possibiita di creare
una rete di vendita per corri
spondenza cosi da ridurre ul-
teriormente i prezzi del sof-
ware.

Fischbach, dal canto suo, ha
ilustrato i progetti futuri del-
T'Activision, una delle poche
produttrci di giochi per con-

nuove e orginali applicazioni
mirate a target precisi di

Inditre ha annunciato fimmi
nente uscita (dovrebbe gia
essere_disponbie_quando
leggerete queste righe) del

mo programma Activision
“made 'in Europe’. Il gioco,
creato da un gruppo i pro;
grammalor francesi che si
chiama Andromeda, sinttola
“The Official Tour de France
Computer Game' ed & nasi-
milzine e, ffciamen
tea

vere ala cirsi del mercato
USA dell'83.

snca a tappe pil famosa del
‘mondo.

LActivision si ritiene_ormai
una produttrice di software
per home computer e intende.
persequie la sua aitvia in

distinte; sof-

al
Tour de France arriveranno
numerose altre novita ra oui
quelle presentate _recente
mente al CES di Chicago, di
cui vi diamo una breve pre-
‘sentazione.

There's Someone Living Isi
e My Computer,ulima cre-
azione di David ‘Pifal" Cra-
ne. Un amico elettronico, con
una sua propria personalia,
vive dentro il computer. Un

tware ricreativo, che rimarra

zione  Activision; software
creativo, Tipo Music Studio;
software educativo e softwar
e applicativo,

Per_quento riguarda i pro-
grammi di queste ultime due
categorie, Fischbach non ha
volulo_anfcipare ~ granch,
mantenendosi nel vago. Ha
detto soltanto che per quanto
riguerdai program educati
Vi TActivision sta lavorando
alla creazione di una linea
completa i prodottiche pos-
52 essere lanciata in quanto
tale & non come singolo pro-
‘gramma per evitare che pos-
sa perdersi nel mare magnum
delofferla di mercato, men-
tre a proposito del software
appicativo ha detto che & lo-
0 intenzione realzzare dei
programmi “che non siano i
ol word processor’, bensi

2

Oltre queste ultimissime no-
vité, ] NBC distrouid tutti
giochi Actvsion, ra cui quell
mal aria i Halia (uffical
i) dicu abizno parlo
relfrtcol sul CGES
egas, quindi Music Sl
Web Dimension, Master_of
the Lamps, Mindshadow, The
reat  American  Cross-
Country Road Race (¢ dagl
coi it lungh), Rock n'Bol,
Space Shutle, The Designe:
1's Pencil, Ghostbusters.

CORSI DI
COMPUTER
GRAFICA

Lo Studio P DI

gramma per computer.
Gary Kitchen's Gamemaker
The Computer Game Design
Krl{cev\ochepouebberoiale
titoli pid corti, no?), un siste-
ma di programmazione facile
dausare per creare computer
giochi. Simile, come mposta-
zione, a Designer's Pencil

Hacker, Iulfimo te
ve Carbvright. Un'awentura
che simula esperienza di un
hacker, coloro cioé che si n-
trufolano nelle reti compute-
rizzate falsficando codici &

organizza per il quarto anno
consecutivo, visto il succes-
50 dei precedent;, dei corsidi
Computer Grafica finaizzati
alla progettazione grafca, al
la creazione di animazioni &
di spot pubblicitai e televisi
vi,alideazione di sigle televi-
sive ed alla creazione di dise-
gni per tessuti e per il decoro
in genere con Computer Gr-
ficoa colori
Tali corsi hanno una durata di
quatito mesi, con una fre-
quenza di quattro ore sett-
deleo

che pratiche con apprendi
mento e verfiche didattiche
direttamente alla macchina e
5000 strutturate in modo da
poter essere frequentate an-
che da persone_completa:
mente a digiuno in campo in
formatico, ma che desidera-
0 oltenere una seria prepa:
razione.professionale in un
famo oggi quotato e richie:
sto.

Iscrizioni ed  informazioni
presso:

P DESIGN

P.zza Aspromonte, 2

20131 Milano (zona Loreto)
Telefoni:  02/27.34137 o
2392

CONSIGLI
SU DISCO

Consigl e suggerimenti per i
pit popolar adventure su i
schetto? Questa ¢ lidea che
sta ala base di Adventure
Disk, la nuova newsletter su
disco per computer Apple
per g appassionali i awen-
tura in preda ala disperazio

pil nera
Attualmente sono dispornibi
tre cosiddetti Tip Disk, owe-
o dischi consigl, che com-

ndono  suggerimenti su
ben trentasei dell pid note e
recenti adventure america-

ne.
11 Tip Disk 1, ad esempio, con-
tiene suggerimenti sulle pri-
me tredici awenture della In-

toil ttolo che viinteressa, ap
perira sullo schermo una spe-

i di due ore ciasc

Vielagosblitd laa

corsi diumi e seral

1 posti sono i o0 a -

mero_ chiuso: massimo 10
ersone per corso. I primo

cosotamzio 15 atobre ¢

fermina i 13 febbai

L Tezioni om0 58 lorche

cie di jopo-
diché potrete far scorrere il
testo e leggere, passo per
passo, le indicazioni che vi
allrimo a et i go-

TpDisk2ha invece le solu
zioni di giochi pit 0 meno re-
centidiiverse marche e cioé
di Gruds in Space, vton:




House, sty Funtous
las

Piale Adveniure, Dal
Quest, . Msin
possbie, Pyramid of Doom,

Runfort ¢ Castle Wolfestein.
Aloune di queste, come ad
sengoluina rarvoinl-

mappa consistente in
mwn che appsion ko

mo insieme
170 Dok 3 & ety un
istugio i achenurs O
verse marche. Mask of the
Sun, | tre episodi della serie

e, Alpi-
ne Encounter, Death in the
Cabbean, Dark Crystal, Wi

Crys |
zard and Princess, Blade of

Blackpoole, The Quest, Sof-
porn Adventure e Voodo Ca-
stle sono i titoli trattati.

| tre Tip Disk costano 9.95

LODE
RUNNER
PER 200
LIRE

Mentre la tendenza di tradur-
re i giochi da bar in versione
da casa sembra ormai scom-
parsa, pare che I tendenza

e configurazioni dei labi-
rint del gioco arcade sono s
mili 0 addiitiura identiche a
quelle del computer gioco,

ma
portante delloriginle e ciod
le botole nascoste: cid nono-
stante la conoscenza del go-
0 ongrale v ot porae
molto avani.

o0 Boutr s (i primo
Inssso\u(c)e Pitfall Il & la vol-
 di Lode Run
Bt dala Digtal Con-
trols, Lode Runner & una tra-

b per corrispondenza. Per
riceverli dovete scrivere al se-
uente_indirizzo: Adventure
isk, PO Box 216, Marcer
Island, WA, 98040, USA.

nale, anche se [unica vera
miglioria & nella grafica, in
azion

ticoire una serie di bonus”
per premiare i migiori: 10000
punti se non uccidete aioun
nemico, 20.000 punfi se non
e inlappoale, 1000 pun
quando alterrate sulla testa
di una guardia, s 2X
secompletate un ivello prima
cheil imer raggiunga l2 mela
el i

grafica, quasi da cartone ani-
mato, delle quardie diBunge-

le nascosto in un mattone a
caso in ciascun livello.

NOVITA DA
CHICAGO

Cone o, anche
et o CES 1 Cicsga
ha costilito appuntamento
stagonale per gli addetli ai
gl manco ele-
1ica di o

Pichcaniomia personehar-
novisitaloiicirca 75.000 metr
qudial delfesposizione oc-
cupalida oftre 1300 stand di
{ulfele fogge e dimensioni.
Le novita di quest’anno non
exn0 cosi eclatanti come ne-
giann precedenti, G nono-
stante alcune cose interes-
sarisi sono viste. Ce ne par-
Iz, nel pezzo che segue, Gae
{210 Marano.

HARDWARE

Ltar & stata la societa che
fa presentato le i inferes-
sanli novita del CES. Oltre a

porre  nuovamente il
S50RE, Fammiaia Gela sva
linea a 8 bil, 'Atari ha mostra-

dalla circolazione ancora pr-

Dispone di
256K di memoria RAM, un di-
5c00a 35" e 5K incorporati
nellacarfozzeia. La seconda
novta é un lettore di dischi

oftci (CD) con una capacita
dimemoria di 500 Megabyles
i ROM. E questa sicuramen-
te la novita pil eclatante di
tuttol CES che rlanciail con-
nubio computer-dischi ottici
con notevol prospettive futu-
‘e (vedi notizia in queste pa-
gine). Inaltre, IAtar ha ribas-
salo_ulteriormente, ancora
vima di melteri in commer-
cio, i prezzi gia ecoezional
mente bassi dei due ST
La Commodore haancora in-
viato la presentazione_del
'Amiga, ma non ha lesinalo
le novita. Olre naturaimente
al 128, ia visto a Las Vegas,
ra un 128 con carrozzeria
stle BM, disk drive incorpo-
rato e tastiera indipendente
che si chiama 1280; c'era un
nuovo Commodore $00, un

vo compatibie UNIX e infine
due interessanti periferiche
per il 64: un'interfaccia per vi-
sione digitale e un hard disk
a 10 Vegabyes 43 e ()
pil veloce
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Mancava, come abbiamo et
to, 'Amiga, ma sono stati resi
nali perd e defintve specifi
che tecniche: microprocesso-
re 68000 con 256K RA

espandibilia 512, 192K ROM,
il sistema operativo Intuition,
disk dive da 35" e 800K, mo-
nitor RGB a colori incorpora-
to, grafca ad alta isoluzione
con 4036 colori ¢ e chip
autonomi per il controllo delle
perieriche, del suono e della
grafica, L'Amiga awa inoltre
uniinterfacciaapposita per
collegarla a sorgentivideo i
deoregistratore, telecamera,
ecc) cosi da miscelame le
it con quelle del com-

ng\ese Amstrad ha fatto il
5w ingresso sul mercato
americano con il nuovo CPC
51 28, novita anche per 'Euro-

Biemarente ¢ smie a1 CPG
644 ma dispone di 128K di
RAM, mentre o sie dellacar-
02281t & pil elegante e sot

Per quanto riguarda lo stan-
derd MSX, i giapponesi conti-
nuano a llitare e I'unica pre-
senza certa ¢ ancora quella
della Spectravideo che ha
presentato il nuovo Express.
Simie nella carrozzera e nel
disk dive incorporato al k-
TApple lc, ma con soli 64K di
RAM. Sono owiamente circo-
late voci sullMSX2 che avra
un nuovo. processore video
per oftenere una migliore de-
finizione, ma_I'ndiscrezione
pil interessante é quela sul
nuovo standarda Super MSX
a cui sembra stano lavoren-
do Sony, Matsushita e Phi-

microprocessore 68000,
sporra di 128K di RAM e sara
fornito di ettore di dischi ott-
¢f s a qull presentla

d
Infine la Nintendo ha presen-
tato nuovamente la sua con-
solee per videogiochi (g vi-
sto a gennaio), della quale ha
fnaiments dcalo 1 prezzo
(negii USA): 260 mila lre
L'unica novita nspe(la a gen-
naio é 'aggiunta diun piccolo
robot che si muove in accor-
do allazione sulo scrermo,

SOFTWARE

Le novita di software per ho-
me_computer sono sempre
{ante anche se non numerose
comealtre volte. C'é di buono

che ormai sono quasi ttte di
qualité dato che nessuna ca-
sa vuole rischiare di mettere
in commercio giochi che non
possono  garantire, almeno
preventivamente, un certo

La tendenza sembra spostar-
i sempre pil verso i giochi
d'avventura tratti da romanzi,
le simulazioni di volo, i giochi
distrategia ein generalei gio-
chi “intelligent?’, quei giochi
dove Ielemento d'azione sia
subordinato d un elemento
strategico. Tutto cio nellatte-
sa che la nuova tecnologia
deidischi offcivenga sfrula-
ta al meglio: sara sicuramen-
te dimpuiso alla realizzazio-
ne di giochi sempre pil reali-
stici ¢ originai
Nel frattempo_accontentia-
moci dei giochi vist a Chica-
g0, alcuni dei qualierano ve-
famente super
Cominciamo propiio da due

supergiochi owero dai due
nuovi giochi dell2 Lucesfiim,
The Eidolon e Koronis Rift (2
proposito, quando arriveran:
no i primi due giochi Luca-
sfim?. The Eidolon & una mi-
steriosa macchina del XX se-
colo che ha i potere di mani-
polae e forze magiche e di
apite le porte di un mondo
sconosciuto tutto da esplora:
re. Un'awentura misteriosa e
piena di fascino. Korons Rift
& invece un gioco d'azione:
strategia ambientato su un
planeta acquatico nel quale
dovele affrontare. numerosi
pericaliper itovare e tecno-
logie esotiche degii Antichi
1 due giochi Lucasfim sono
marcall_Epyx come anche
nter Games, Iedizione in-
vernale del  popolarissimo
Summer Games: sci, patii-
gl arslco ¢ b (ala
eccezionale grafica) sono tra
e’ smulazioni cony




questa oimpiade inverale
Inine, pr testare n ambiente
sportivo, [Epyx ha presenta-
0 quella

siete solo e soltanto il mana-
ger della squacha e ovete
decidere la formazione, Iav-

ture basato sul omanzo omo-
nimo (uscito in ltlia per la
Mondaden) di Fredenck For.

deiniiva simulazione del foo-
toall americano. The World's

calori ¢ la strategia da adot-
tare a seconda dela stuazio-

Qe aqente i s segrell
mgleasgl John Preston, inun'n-

€ comprendente tutte e zone
pricipali degl Stati Uniti. | pri-
mi sei rappresentano la parte
occidentale degi Stati Uniti,
mentre gl ali sei riguarde-
a0 a parte orentale. Nuo-

Greatest 1]
1olo sembrera un pd presun-
tuoso, ma il gioco n effett &
fatlo molto bene Vi consente:
divestire i panni dei giocatori
ma anche queli dellallenato-
e, quind azione e strategia
insieme, offtendovi per di pia
tre punii di vista del campo
i goco.
Sempre in tema sportivo bi
sogna segnalare Micro Lea-
‘que Baseballdella Micro Lea-
gue Sporls Association. Lo
schermo & quello tipico di
moli gochi del genere dal
punlo di vista dellarbiro di
casa base, ma la differenza
sta nel modo di giocare. Qui

ne di gioco.
Vi sono i veri giocatori delle
squadre, passale e presenti,
della Major L

temazionle. I programm;
verd dalibit conlempare:
licazio-

Jet, il nuo-
vo e finalmente completo si-
mulatore di volo della Sublo-

statstiche e prestazioni. Po-
trete cosi ad esempio mette-
e l'uno contro laltro i New
York Yankees del 1927 con-
to | P Pies ce
1984, Inolre, ogni anno, alla
fine delka stagione, saranno
tesi disponibi i dischidata

tatistiche del
canpionlo appena temina
3

La Bantam Sotware, sussidia-
ts dells cas e
tam, ha invece presentato
Tracout Protocoll I'adven-

ne delledizione 1ascab\\e del
libro. The Fourth Protocoll &
un nuovo fipo di adventure
nel senso che contiene tre
storie distinte: le_prime due
quidale da mend i icone,
con ionali elementi ar-
cade, la terza di 000 testo
La Datasoft invece prefefisce
arsi al cinema ¢ ha presen-
talo “Goonies”, un gioco trat-
to da un film che dovrebbe
artivare sui nostrischermi
questoinverno. flgioco & con-
siderato un potenziale suc-
dali i precedenti di
hostbusters e I'esperienza
delia Datasoft con altri adat-
tamenti (vedi Bruce Lee). La
Sublogic ha presentato un
*Scenery Disk’, cioé un disco
di scenari per il suo best sel-
fer, Fiight Simulator I, conte-
nente degli scenar che varia:
no l'ambiente di volo di FS II

for VHS-Formal
Vileo Caseatte Recorders.

Las Vegas) saranno inoltre di
sponibil per Macintosh, Atari
ST e Amiga. Per restare in te-
ma di simulatori di volo,
mmodore mettera in com-
mercio la sua efichetta un
mmosmuhloremvdocvaw
da Bruce Artwick, I'autore
m F«gm Simulator, che si
chiamera Radar Raiders.
L'Electronic Arts che ha inve-
ce presentato Pinball Con-
struction Set e un Deluxe Mu-
sic Conslruction Set per i
Macintosh ha acquistato i d\
ritti dellarcade Marble Ma:
dness dal'Atari Games, I'uni-
ca divsione Atainon affiala
con la nuova Atari di

miel,
Ancora per il Mac,la Serraha
presentato il gioco sirategico
Championship Boxing, simu-
lazione _strategico-stafistica
del pugiato.

P |
B
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Gome sono andate le vacan-
2e? Spero bene per tutti vec-
chilettor e per g exlettori di
HC che speriamo entrino, da
queste numero, a far parte
dela grande combriccola di
eniamo ale solte

curiosit, indiscrezion, notzi
uole e peftegolezzi dela no-
stra rubrica.

£ cominciamo subito da
una nofizia che consigliamo a
tutte e lefrici i VG di legge-
e attentamente, sopratiutto
se avete un amico o un fratel
lo che vidice che ‘le bambine
devono giocare con le bam-
bole” perché i computer sono
troppo diffcil per voi. Tra i
vincitor del concorso inglese
“John Menzies Programmers
of 1984" per i migior giovani
programmatori del'anno figu-
a infai una bambina,
thryn Dew, che si & aggiud
catail premio perla categoria
Under 12. Cathryn é la bambi
na indicata nella foto dalla
freccia (non i vede molto be-
ne, ma per quello che si pud
capire ha una faccia smpali
ca). Quindi sappiate che si
puo fare, basta volerlo.

I nuovo gioco della Elte
“Frank Bruno's Boxing’ vi sfr

da ad affrontare otto impro-
babil (cosi dice Ia pubbicit)
pesi massimi di diverse na:
Zzionalita e  caratteristiche.
Quello ftaiano, tanto per es
sere orginal, si chiama Ra:
viliMafosi. Non siamo nazio-
lslchilog nquestocaso

fite), ma sarebbe ora i
st con et dche
tit e it Cosa irebbero g
inglesi se qualcuno chiamas-
se il oo pugie Red Ani-
mal?

1l gioco World Series Base:
ball della imagine non € stato
un'apparzione fugace:
software house di Liverpool &
intenzionata a ritornare sulla
cresta defonda e a restarci
dopo essere stata incorpore-
a nella Ocean. Le novita in
anii, olte a Hyporsprs, bl e ¢ da taccomande:
sono numerose e tutte di qua-
it (elmeno a vedere i ftol).
Eccoli: Konami's Tennis, Yie
ArKung Fu, Hyper Rally e Ko-
nami’s Golf (come potete no-
tare sono tutt conversioni i
giochi da bar Konami)

Allre nowita in arivo 0 gia
arivate sono: Jet Set Wily I,
The Final Frontir (Software
Projects); Popeye e Hagar
th Horrle (DK rnis). -

bi personaggi dei fumet-
i i Scoaty Doo ) o

ne animato del cagnone da-
nese danoi conosciuto come  ta dal

ansone; Neverending Story
{Ocean), rato dal fim omoni-
mo da noi inftolato "La Storia
Infinit’; The Way o
ding Fist (Melbourne House),
una simulazione del karate
con 18 mosse dioffesa e dife:
sasimile al Karate Champ da
bar

e
Aelaeiaviol curiosita
pere_come va a finie
S Midnight? Beh, ecco
qua cosa appare sullltima
schermata del gioco una vol-
1a che distruggete la Corona
di Ghiaccio: “The lce
as been destroyed, victory
wient 10 the free’. Niente di
speltacolare, bisogna _am:
metterlo, ma il gioco & molto

etta su n giomle inge
se: *Ho scoperto che nei 100
& 400 metr (in Daley Thomp-
son's Decathlon) i pud anda-
te pil forte facendo rotolare
una palina da ping pong sui
tast siistradestra_purché
siano vicni [uno al'altio’..  vi". Douglas
In clima reaganiano le smu
lazioni di conflti passati &
presenti sembrano avere un
grosso successo in USA, cio
fonostante fa Tom Snyder

Production, la societa fonda-
esigner Tom
Snyder (Snooper Troops, The
Halley Project, ecc.), ha rea
fzzelo un goco he pu e
Explo-  sendo un war-game 0 meglio
un “global confictresolution

ame’ ha per scopo evitare la
guera. gioco, che si chiama
The Other Side, & pseudo
educativo ed & stalo realizza-
1o per insegnare la coopera-
Zione Wiamite la divisione del
Ie rsorse dei due o pil paesi
per_usarle economicamente
cosi da assicurare la mutua
soprawivenza dei- giocato-

i
“Aver scoperto i computer
Io scorso anno mentre ero a
Los Angeles mi ha fatto veni:
re nuovamente inferesse per
le cose. Ero annoiato, ero un
bambino viziato che chiede:
va alla mamma cosa fare.
Non avevo direzioni da pren
dere, ex0 senza energia. Ora
sono nuovamente pieno di
idee. Ho imparato un po di
programmazione ed ora sono
pieno di idee e progetti nuo-
Adams, autore

del gioco Hitchhikers “Guide

ks

5

alaxy
Questo ¢ tuto. Ciao, ciao.

Mr Bytes

Tuno sul personal
mputer

C ()\ll—‘lE('l,()l LA

L2 st i iomaica nelaadaticapera
9 numertalfanno: L 2000 a numero
Aobonamento. solo L 15,000

Person!

K tsta o por 4o do
perions o O

o U uuu 2 romero

Aspetti ¢ problomi del software per porsanl
Computer. programmi, Giochi & sstem.
oporati

T numerl alaanos L 4,000 2 numero
Abbonamentos solo L 34,000

europea di porsonal
‘accasson. Con test,

L 5000 a numero
nto- Solo L 43.000

PC

L fsta ratna dodiata o sistomi
1S'00S, Parsonal computer IBM o

Compatish

10 numor oo L 6000 numers

Quando Finformazione )

dola Avista

{@liego L 1000 n francaboll per
Sonuelfa et adiont

Shlotnca GO thess ¢ 1000
in francoboll per conlriouto spese di
Spedizions)

Nome

1
1

1

|

|

1

1

1

'

Dinviatemi GRATIS il Catalogo )
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1
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VIDEO BASIC

| corso pil entusiasmante su cassetta
del Gruppo Ednorlule Jackson er Commodore 64,
0e Spe rum

200.000 copie vendute

del 1 fascicolo della prima edizione.

Il corso & composto da:
20 fascicoli +

20 cassette +

5 splendidi raccoglitori

Oggi & dawvero facile imparare il 1y, senza fatica, presto e bene, Oggi l Basic sl impara cosi.

Basic, Con Video Basic il corso su impari @ conoscere Video Basic, Il corso su cassetta per
cassetta che fi permette i & programmare il tuo computer, sia parlare subito col fuo computer.
Rogasncrs subito il uo computer.  esso un VIC 20, un Commodore 64 o

focile: fu chiedi, Iui risponde, wn

Video Basic

tvimpari. Passo dopo pesso.
[ per imparare non solo il Basic.

domande, le risposte, gli esercizi & Ogri lezione & lo.

Un'altra grande idea firmata

GRUPPO EDITORIALE JACKSON
Miano-San Francisco-Londra-Madrid




di Riccardo Albini e Alberto Rosset

_—

L'8 settembre comincia il campionato di calcio di serie A. Per ingannare I'attesc
fra una domenica e I'altra ecco una guida ai giochi elettronici di calcio.
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Anche se il mondo del diveri-
mento elettronico & ormat incen-
‘ratto attorno i computer, le con-
solle per videogiochs sono siate
le prime a disporre dii simulazio-
i del gioco del calcio. Non pote-
vamo quindi fralasciarie. se non
lro per ragioni dil completez

u\ ques\e smulogonilo prman
uto ¢ st Pelé’s Cham:

p nship saccu (PCS) del-

I'Atar per il mitico VCS. PCS non

Bud cerlo essere definia una

- tazione redlistica del
1

a st 0co a quel punto
esula dalla simulazione del cal-
cio verd e propria (fanio, come
abbiamo gid detio, non & che gl
civentare
ser‘“phher‘eme una stida di ab-
liter me

Qendendusn conto delle sue in
ari ha
Fonectd i SO PCS n
nuovo gioco intitolato  Real

o

Sport Socc

Qui Iazione &

o fluida, gli omini sono omini &
non banall rettangoli, ma man-

cail

Srabaar ‘poca la memoria adi-

SposZione. MA un portiere “sim-
bolico’, che stain porta tanto per
for scena, potevano mettercelo,
no?
Aparte questo, i gioco & comun-
e pil realisticodi PCS e seave-
te soltanto 1l VCS non avete mol-
te diltre possibilitar i scelta. Anzi
o prendete Real Sport Soccer o
Iasctate siate & i dote gl sooc-

Musxcc\ diversa invece per -
Sesson o conaole Inelievision 1

! recente ntornata in
commercio in ltalia

2

1| Soccer della Mattel & nfatt
uno dei miglion giochi di calco
pf;l consolle. Per re un’idea

o el el sl‘nulmo'\c

e
mente (a1 computensti questo
sembrera

cordate che qui st parla di qual-

che abbastanza credibili

C'é un'unico neo: & possibile gio-
carlo soltanto in due giocator,
ovvero non c'é la versione con-
tro il computer. Anche se questt

gioghi & sampre meglo gocarl
due. la possibilia di allenarsi
contro il compuler non guasia
i Se non avete un amico che
voglia giocare con voi siete nei
quai

Come il VCS anche lintellivison

aocatt
10 1984. ma per le note:

Salor

nel ge
e Siucin: della Matiel non Sra
mai stafa introdotia sul merca:

to

Ora ¢ finalmente in vendita: si
chiama Super Calcloed & ov-
viamente una versione miglio-
rata di Soccer, anche se le mi-
gliorie sono piu formali che so-
stanziali. Per lo pidsi tratia di nfi-

Inquadraturar e si ha una visio-
ne ingrandita frontale della por-
fa il giocatore tia 1 rgore e 1
portiere deve cercario di parar

Rh, dimenticavamo: Super Cat-
cio pid essere giocato in solitario
contro il computer. Basta questa
variante a {armne un gioco nuo-

vo
che la consolle Colecovision
hail suo titolo di cailcio: st intitola.

T cortucsia

grafica della cons'xl'e Col
SIon, ma purtropy s
Gron IRGIINGUE. (Igon & 1o
play). wrne quzmdo Tinqua-

dratura o la graf-
& poco mighors o1 quella
Sellintelhvision pur avendo pid

potenza di quest ultima Ladina-
mica del gioco & un po lenta
giocatori senza palla non st
SMArCano granche: Insomma ci
51 aspettava qualcosa di m

da un gioco per Colecovision.
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Match Day cella Ocean Sot
tare per Spectrum, ¢ forse la
migliore simulazione dinamica
delgioco del calcio: buona

ca oftima giocabilita e fedele ri-
produzione delle tattiche di gio-
.

Potete eflttuaretriangolaziont
ling. calal d'angolo, colpi
G tesia & i volo. meomena
futtol repertorio di un vero cam
on
Lunico difetto & che potete
mendare § portiere S91anto do-

po che Tatiaccante ha
il ro a refe- se questi entra in
porta con la palla ol piede. 1l vo-

Sifo portiere restera fermo come

un

Ccmun el Corattenstche di
Doy

ocal X
Roniciote da quesio et & 50
lungete le possbiia offerie
U inizidle ave-
e, n ceinihva, dn gloco molto

Potete infatti variare la durata
della partita fino a giocarla in
real time* overo 4 per fem:

italiana del Commodore 64

1l gioco ha subito diverse modifi-
che nel corso diel tempo e ne so.
no state proclotte ben tre versio-

ta it groca
ntro il computer. mentre la
terza versione offre la possibilita
di nvedere in replay lulfima

azione giocata
International

Soccer combin

ferengagi Niaich Day & Sossisie
comandare il portiere, una volia
che sulo scnenm sia inquadra:
ta
g potete scegliere 1l co-
fore_della magia delle due
squadre e giocare contro I
puter a divers! el di difficolt
(9 in tutto),
Infine. non si pud non citare la
simpatica premiazione sul cam:
a fine partita nella quale al
della squadra vincen-

e viene consegnata una coppa

da una elegante Miss in abito

lungo.

In conclusione, se Match Day &

Lagiior gioco per Sgectruth, In-
& 1l meglio n

del-
1nsqqaare-=rom el maghe.
niro il compu-
B (@ e il dificolia) o con
ro un amico oj janizza-
e un tomeo ad eliminazione di-
i squadre, cioscuna
delle quali puo essere comandar
tada un avversano in came ed
ossa 0 dal computer.
Insomma, ¢’ tutto quello che po-
freste desiderare in un gioco del
genere L'unico difetto & che'si fa
ancora_attendere la versione
i Sommedors &4
ternational Soccer (Com
modore) & ormai enirato nella
storia del giochi per compuler.
Perla sud stupenda grafica i
mensionale & stato” addiritture
L0 nella pubBICHS felevisva

World cup (Artic) & 'unico dit
questi giochi d'azione disponibill
in versione per Commodore 64 &
Spectrum. £ inoltre I'unico che si-
mula un campionato per NGz

e di clib, Fotete

ks s e unque
horie 40 naonall disponibil Ko
lia. Braslle, Argentina, Corea
ecc La ica del gioco non
& delle miglion poiché. anche se
V150n0 ben sel Uomini in campo

ia non se-
‘azione ed & quindii scon-

te. Alloppostodi quan-
to avviene negu altri giocht, pro-
digatevi in dribbling a tutto
campo, pur nschiando di essere

qccusati di fare. come si suol di-
re. | “veneza

Altra stranezza e che in caso di
pantd’si gioca un fempo supple-
mentare all americand nel qua-
lela vittona va alla squadra che
segna per pnma

‘ogni modo, 1 difett sono
‘controbilanciats dalla possibilitd.
come 1n Match Day, di onganiz-
2are un Vero e proprio tormneo a
nove squadre con quam $eml1'
nal e final nel qual Cur
S puo Sssere comandala
o dal compuer o da un “allena:
fore” in came ed ossa
Football Manager (~ddict:
ve Software per Co4. Spectrum
MSX. Amstrad, VIC20 16K, ZX81
Electron) &1l gioco nng nalanci
to 1l ger

0 basato ;
natore/direttore sportivo m*:ccf‘

cha sy quello del giocator

E un gioco che assorbe comple-

ldmento per 1l suo realismo e per

Ia sua difficoltdr aceuratamente

an—varn dopo suc.

e oni In primadivi
stone. pussando per l'intermezzo
delle partite di coppa d Inghilter-
ra

La sintes: delle partite vi fa vive
re le emozioni & limportanza di
un vero allenatore sedut
panchina
1l calcio mercato e 1 problemt di
liquidi, incassi e presiiti bancart
500 gl stessi vissuti dan direttor
a ft diuna

12t foraat ciella vostra scquodra &
caicolata i tri

quali lenergia. i morale e livel-
Iodii bravura dei tre reparti, ditfe-

g
§
g8

lore mporfants proproalia v g
lia di un match dec




ey o
R St

1 licen se non siete
aggiungere gt
prefissati, E possibile
Gambiare | e squadre
& dei giocatori adattandoli al
campionato italiano: per di pi
essendo le partecipant a cia-
seun campionalo sedicl, quan
do sarete in prima
mulare perisitaments oo

e i, Football Mana
Ger contiene tutio che po-
e desiqerare o 1 nome del
casa produtince & certamente
ben mentato: il gioco vi terrd ap:
piccicato allo schermo anche se
in TV danno la finale di Coppa
dei Campiont.
SuperLeague (Cross Softwar
gt S quanto ci ri-
sl i primo e per ol unico
programma di
Rosciuta casa o Soitwars ngie.

Sut aaer cotball Ma
nager, vestite solianio | pann:
dellalienatore e la vostra unica
preoccupazione ¢ quella di
mandare In campo la squadra
migliore & vincere le pariite
Niente problemi societari o fi
nanziari, quindi
La smulazione & basata esclusi-
amente sul campionato inglese
(piente Coppa. per intenderc)
22 squadre per 42 giomnate
Non c'é calcio mercatto né riser-
¥2 quindi Id squadra ¢ sempre
composta dagl stessi undici
caton i parienza ol qu i potee
segnare del valon per [abilit
1ol Gbbiing, 16 potonza di fro
e l'energia di sostegno al repario
di cui fanno parte.

¢ la smulczione dinamica delle
partite L'animazione &

Gimentals (vengono miatt uilz
Zati 1 simbolt grafici gid Icorpo-
ratt nello Spectrum) ma l'sfietio
“suspense’ & ottimo. esulterete o

v 1mpolenza dellallenatore che
pud solo stare a guardare 1 suoy
ragazzi fare belle o brutie cose
senzd intervenire

Anche questo, nsomma
programma che vale la pena di
provare se siete appassionati del
genere: un'ulteriore prova del

La cosa migliore

fatto che un programma puo es-
sere ce inBa:

sic.
The Boss ¢, tra i programi di
smulozione “managenile” del
catcio, quelo forse meno riusc-

Vi sono it delle incongruen-

ze abbastanza nspiegabill. Ad
esempio, il fatto che il campiona:-

giomate riposate.

Vi GOl {0t DOl Pt infe
riore appare ad ogni gol il nome
del marcatore, doy ict
condo di lampeggio el
schemo amo' ‘suspence’. Tutto

&3 nonostante 1l gioco ha i su0
fascino. La scelta della squadra
damettere in campo rispetta tut
i1 critent di selezione basati
valore dei giocatori e. a di
a dele altre simulazioni, & posi
scegl fipo dii formazio-
na - potele cios scegliere il nume-

wvarie e imprevedipili sono le
eventualiidl che possono v

sia per quanto conc

squadra che lasocietar giocatort

sospesi dal giudice sportivo o

fuon sque 201, sC

cleta multate per intemperanze

del tifosi © private d'uffici
punto in_classificy

SEhieratto un Gioadt

Tato,

In conclusione, un gioco che he
le sue interessanti particolarita
ma che non puo competere con
quell sopracitati




1l calcio simulato non € molto dit
moda nei giochi da bar e la ror
gione principale & forse quella

Exciting Soccer ¢ tutta ur. 1

trastoria Come conclude M

210 Mccol~ nelua recensione 1p-
VG 16

pratica le uniche azioni che
mancano sono le puniziont in
mezz0 al campo e colpi di testar
Si possono perd effettuare delle

questarticolo Essendo _questi
giochi prodotti principalmente
da americani e giapponesi, Iat.

G fare g, ool Son passaggi di
prima e tiro finale al volo
¥ gloco, a difierenza di Pro Soc

tipicamente eurcLCc sudamer:
cano rispetio, ad
hi dit baseball ©

Ci6 nonestante anche gl arcade
inno tloro giochi di Calcio: per
esattezza due.

Pro Soscer 6 Exc fing Soccer
Soccer, forse  propri per

ché 1l primo, & i meno bello del
due Nondal punio i visa gra.
e forse & superiore. ma

2

da quello della giocabili

Tanto per cominciare si pud solo

attaccare e non difendere. Se

Iazione d attacco stuma perché

ladiesa porta i la al v
pocat

Burt oppo 1 pallont a
dlsposizions sono salo fre e non

ol nche
ncz] e‘ ricre ch 1o et avver.

o tut 1 giochi areade non &

facile & inattt i livell superion
dovrete essere diei veri camy
per battere la squadra del com-
puter, ma cio nonostante 1l gioco
2 ben fatto e molto divertente
peccato non averlo in casa per

COME FARE 13 E VIVE-
RE RICCHI E CONTENTI

1l cailcio, aimeno in ltalia. ha un
fascino particolare che va al di
1a del semplice evento sportivo:
¢ 1 foscino del 13"
rutti e trediici § risultat
el seheding non & o cile, ma
& diventato ieno

0 VInc

a.1gioco @ un po difficile
o o nostro esperto dit
e op, ssmbra @ adainara che

| S Sappiamo cheon & possiblle
| ma certamente L pro
1% Ton Geve CaSerD St oD
tenero con i glocaore.

difficile di una volta perché i gt
Catori invecs di riempire 6 sl
due colonne a “la va o la spac-
e, si affidano ai sistemi. 1i siste-
ma é un metodo che tende ara
donalzzene | gioch incentrafsu
pronostici. quindi 1 gioch come
i Totoealclo; ma enche il Toip &
1Endilot

Ovvgmnte, traticndost di o-
zionalizzare dei numeri il compu
ter & lo sirumento idedle: chi me-
glio di lui pud eldborare le
1504.3;

schedina cor
Esisono infait del programim

elaborare su basi
sclenulxche 1 sisterni del Totocal-

U0 di quest ¢ 1 sstema Toto-
e

poterio gioca
mento senza dover ogni vola fi
rar fuon le solite 200 lire.

semplice “compilatore” di sche-

dine. ma ofire Un SUPPOMO teor
er comprendere meglio la -

losolaslatistioa che sta clla base
el prog;

Un dltro Com

g\odore 64 & 101 13 (pubblicato

It

CoThPneaore 61 con i Tore
Sito al Gruppo Editoriale o
ckson.
1l programma vl consente i
la schedina dil vostro
pmmmemu in base a divers:
rametr;, mentre 1l lioro spiega 1l
concetto che sta alla base del
Non & quindi un

CO).
La sua caratteristica principale

&che contiene due versiont, una
semplificata per 1| principianti &
una sofisticata per 1 gestori di ni-
cevitone e 1 sistemisti: Tot 13 pud
inoltre essere utilizzato anche per
elaborare sistemi per | Enalofio &
1 Totip

proprio piact-




Come tuttl | computergiochi che

st nispettino, anche quell di cal

<o hanno le loro stratege v
che gicchiate contro 1

compurer che coniro un avver
10 1n came ed ossa

Siviamente. bisogna pero i

stnguere | goc di caicio

dercy) e quelli di Smulazione
siraiegia (come Foolball Mana:
er 0 The
vidente cha non esiste un ap-
DIOCEIO UNICo a tip: di gIoco cost
dwersl menire si possono indivi-
rategle comun allinter-
R0 dh ciascun gen

1 GIOCHI D'AZIONE
et

lla reaitd e
cogizione
Gelle tatiche che ne regolano i

loco, avrete giat idea di quello
che pud funzionare sul rettango-

e proporzioni.
loche funviona per falcao e fee
51 funziona anche

Qumdl come sl usa aire, palla

ungal

Svero fon prelendete di andar
1o in porta con la palla al piede.
ma avvalstevi di continul pas-

1o Smuiczione elehronicn.

¥

In questo modo, fra laliro. dare-
e poco al vostro avversa:
rio di organizzarsi. ma soprattut-
1o eviterete di dover cor

PO faclle distruggere che co.
strure. Come nel caicio vero la
tattica non basta se non & ac-
compagnata da una buona co
noscenza del fondamental, cosi
nel calcio elettronico se non'siste:
abili a manovrare il joystick e a
intuire dove andra a finire la

lla calciata dal

videocampione del joystick
una sfida a Match Day

Quindi & necessarno, anzi indi
spensabile, fare pratica La cosa
U Importante da provare e i
passagglo. Per eseguire un buon
PAssagalo ci vudle coordinazio-
ne e precisione: alienatevi gio-
cando contro il computer. senza
curarvidelruato (antose non
sifegiocatonda serie A aitici
Thents nusarels d batie

& che non avrele dcquisato 1
“piede’ di Maradona

1GIOCH! DI SIMULAZIONE
Igioch! di simulazione del caicio
Vi fanno vestire 1 panni dell alle-
natore e/o direttore sportivo mn-
vece di quelli del calciatore.
Generalmente sono gioch: ingle-
si. basati sulla realté di quel pae-
se dove lallenatore & spesso an-
che 1l direftore sportivo e viene
chiamato ‘manager”
Per vincere a questi giochi biso-
gna cercare di capire quali sono
1Damme( “vinciton” definiti dol
mmatiore ovvero scoprire
la Hosofa che st ala bass del

A aitre parole, chi ha definito 1
parametn del gioco repula che

0. bisogna avere esperienaa del

gioco.
Lesperienza si acquisisce atira-
Vers0 Un processo empirico che

st basa su successiy

usta-

menil In una paria precedenie
c e

erio uno Gel parametn del
programma

Infine, e utile ricor
creatonyprogrammato

sti giocht sono general

glesi. quin

e can rm un punto di
visia particolare

50 Gl unio

olido cen-
trocampo ¢ pinga e di un
oo e Sooie.
E evidenle, quinds, che quando
Viver chic egnare va:
lori at tre reparti i squadra

vrel are pid su qest ol

te punt
tirm1 due che sulla difes
Questa é pero un

otess quind

glio o
Gra mmww e non
resil per acquistare giocaton
valore cosi da non nschia
gonti In o550 0 addintiura kx
bancarotia oppure & meglio
darsi alle banche per acquss e
del compiont. sperando che i mi
glion rsulta aitenut {avorisca:
o maggior entr uind un
usso di denar e

Questa com)
simulazione fa
$6ino & und vold che
perato liniziale resistenza, vi
corgerete che sono_airetianto
piacevoli & quell
azione
Chissa se a qualcuno un giorno
yerre in menle dl combinats |
due giochi in uno solo, creando
il definitivo gioco eletironico del
caicio?

FLE
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Molti di voi, credo, si sarebbero
divertiti come matti a glocare
col telefax come ho visto fare
)i alunni di alcune scuole to-
rinesi che hanno intrattenuto
“rapporti di Penna® — come si
diceva elegantemente una vol-
ta - con altri bambini che si tro-
veno a Parigi, Vienna, Cardiff
(Inghilterra) e Pitzbourg (Cana-
da). 11 loro mezzo di comunica-
zione era il telefax, una macohi-
na nata originalmente per la
trasmissione di documenti che
& stata invece impiegata per di-
segnare insieme da un capo al-
T'altro delle linee telefoniche ad
essa collegate.
“Vedi {o prima ho disegnato de-
gli sci, come se un signore cade
& tutto il corpo gli rimane sotto
la neve o rimangono fuori solo
£li 501, E Joro mi hanno risposto

disegno: poteva essere una cosa
spiritosa o un disegno solamen-

nella fessura predisposta nella
ina, la quale se 1o “man-

AMICO
TELEFAX

Giochi e scambio di disegni
tra i bambini di Torino e
i bambini di Parigi

di Benedetta Torrani




giava® e 1o faceva riuscire sotto
c

, B1 BR BB, ecc e 1010 ci man-
dano tre di questi fogli e noi
dobbiamo indovinare e rico-

uelle che ci hanno di-

empire le caselle vuote e riman-
dargliele”.
I bambini si divertono molto e

A questo proposito le idee di Si-
mone sembrano molto chiare
“Non per offenderlo... questo
qui sembra uno di prima o se-

2at0 all’interno di
una mostra che ha i1

ouni rapporti tra nuove tecno-
logie  spettacolo, svoltasi a To-
o scorso mese di

2gglo.
Protagonisti al telefex non so-
o stati solo i bambini ma an-
che artisti che durante la sera-
ta di inaugurazione si sono esi-
Diti in diretta rielaborando, an-
che attraverso computer e tele-
camere, le varie fmmagini che

arrivavano,
Tutti i bambini erano entusia-

sti e contenti “perché si viene
in contatto con delle persone
che non sono qui e anche se loro

la nostra lingua, possiamo far-
gliela capire facendo dei dise-
ni”. B una bella esperienza
che, per concludere con le paro
le di Fabrizio, “ci insegna a ca-
pirsi non col linguaggio delle
parole ma con quello dei se-
gni”




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

Casa produtice: BUG BYTE
Sistema provato: ZX SPECTRUM 48K
Compabilt

Prezzo: L. 20,500

Visto I'enorme successo che ‘KARATE
CHANP", in entrambe le sue due versio
ni, ha riscosso (e fiscuote tuttora) nei
bare nelle sale gioco, era facimente pre-
bie la Gi video game

salinghi pid 0 meno ispirat all arti mar-
zil giapponesi. Cosi, dopo i prmo ap-
proccio alle discipine oriental rappre-

sentato da ‘BRUCE LEE (in commercio
gid da quache tempo), eccovi ora que-

stra disposizione avete quatto tpi di
colpi, uno dei quali difensivo: fa parata.
1 imanenti tre sono tuti colpi d'attaco e
consistono in: pugno, i calcio destro al
ventre, il calcio sinisro al volto. Oltre a
cid, naluralmente, avete la possibita di
‘muovervilungo o schermo, ma solamen
e n senso orizzontale

Poiché & previsto anche il combattimen-
1o contemporaneo di due persone, i tasti

confrolo delle mosse non sono sem:

e i slsst o, csi varan i €
Zione al numero dei contendenti: se un

Fu'.L quindi éatterra-

e due sfdanti in carmee ossa.
Consderando o enendo onerpy

raneament che i gioco & jor
suck/compaubue (m(eﬂacce Kempslon
Sinclai), veniamo ad avere un numero

ovato f posii d conol che
ilutiamo con la seguente tabell:

fel i rapdanente posile [anera
T, sempre che non a2 attatee

Come g detto nela sezine comand;
e mosse che poele eseguire durante i
combattimento sono quatiro. Una i
queste, la parata non minaccia in 2lcun
modo [‘awersario, ma serve solamente
come mosa difensiva. Per esequila, do-
vete premere il tasto elativo (vedi tabel-
Iz) mentre siete proprio di fonte al vo-

o ¢ siro contendente, ricordandovi di pre-
i mete conemporneanene anche |

o0 . sto che dowiebbe

e e o i cha srsie 8 cpesiz

17 T R T e sonoii cali; questi coli,unoal video

ATO sonoab-

Sia I'uso del joistck che il numero dei
giocatori sono faciimente selezionabi,
tremite e st

a base di pugni e calci

1 COMANDI ~ Tutli | comandi che
userle n qestogac, serramo o
compiere al vostro personaggio le mos-
se necessarie al combattimento. A vo-

©

iniziale.

IL GIOCO - Gi l titolo avrebbe do-
wuto farvi capire di che si tratta, Tutto il
gioco consiste in un combattimento da
esequire secondo le regole del *Kung

bastanza equivalenti come potenza, pur
essmdo il calcio al ventre leggermente
rapido da eseguire. n og caso, en
Fambe lo mosse possono £ssets cos
quite facimente anche a_rpeizione,
senza che dobbiate esporvi pi del do-
wuto ai colpi nemici
Lulimo colpo, I pugno, & quelo che vi
dar pil gratiacapi. Infa, per oolpue i
vostro antagonista, dovrete




avanti con tuto il corpo, esponendo la

, che diventa cosi un facile bersa-
0 per i vostro awversaio. Aftenzione
£ un pugno dalo fuoi lempo ha

calcio basso, al ventre).

Ricordale, nallr, che il punleggo esi-
ste solo quando affontate il computer
mentr,

CONCLUSIONI — Possiamo die,
che "KUNG FU" é veramente un gioco
ben riuscito.

joco deve essere valu-

. imento avrd temine dopo

ilg
talo in Gue part gi sond, belissimi e

conbattimento Si risolva in una sola
mossa, mentre i accade di rado. Il pii
déle volte, Ia lotta si protrae a lungo:
dventaaloradi primaria importanza cer-
e di flaccare l proprio avversario,
Persapere il grado o stanchezza vostro
i chi vi i oppone, sotlo il quadro di
gocosono staiprevitidegl apposiin-
dicatori.
Quli che vi riguardano, sono rappre-
st un puge sz me-
00 quai ndica la vite a disposizione.
Igado G piroidor appesentals
cale diferenti colorazioni dei pugni
siessi Si va cosi dal bianco, i Colore
 l giallo, quindi si prosegue at-
‘rersolazzurto ed l verde, fino ad ari-
Ve a una cokrazione viola, che lam-
peggerd ad indicare uno stato di perico-
osa stanchezza
Segocate contro il computer, ndicato-
{2 slanchezza del vostro awersario &
rappresentalo da 16 cerchiett gigi, po-
iinbasso a destra sullo schermo. Ogri
aipo bene assestato fara sparire uno di
quest cerchi, finchs, rimastone uno, be-
s e ancoa wi sl vl i vo

naturaimente. quello i voi fimasto in
piedi.

STRATEGIA - £ dificle dare dei
consigi assolut, in quanto_pensiamo
che tutto si debba basare su di una certa
prafica. Comunque, bont nostra, cer-
cheremo ugualmente i esserv d'iuto
Innanzitutto, vi raccomandiamo nuova-
mente di porre molta atlenzione al mo-
mento in cui sfeale un pugno, perché,
came gia detlo, pud lasciarvi espost ai
colpi dell'avversario se viene dato fuori

empo.
Le alre mosse d attacco comportano -

redlsuolo. Glmndo contro il computer,
olre, ogni 120 punt cambiera lo sce-
nario e dovrete affrontare un avversario
pi ostico; dopo altri 120, oltre ad avere
wn nuovo sfondo dovrete combattere
o ben 2 nemici_confemporanea-
mente. Dopo ancora 120 punti ., beh,
snceramente dobbiamo ammettere di
non esserci ancora arrivati, tocchera
i a V0 Scoprite cosa c's.
e, | programmatori della BUG BYTE
e inserito nel gioco una autentica
frezza. Esiste infatl la possibilita, dopo
agatienramento, di ivedere al rllenta-
@

vengono dat entrambi spostando indie-
roil corpo, e sottraendolo cosi 2 buona
parte dei colpi awersari (non a tutti,
perd). Stard poi a voi, per esperienza,

‘momento migiiore in cui
sferrare | colpi. In linea i massima, non
date mai un pugno mentre l vostro anta-
gonista sta per sferrarvi un calcio, per-
é tatospsterdndto vlo ¢ non
o raggiungereste.
Cercale inoltre di fare le vostre mosse
quando I'awersario vi sta venendo in-
contro, oppure quando ha appena termi-
nato di eseguire un

i La parata, sem-

che ne siate uscili vincitori che vinti

PUNTEGGIO — Purliopp, le indica-
Zoni che possiamo danvi in meito al
punteggio sono piuttosto scarse. Non
ssste, infalt, una mossa che futt tot
punt od una che ne fruti alt tot. Co-
Tunque, ricordate che quanto pil rapi-
damente riuscite ad aemare [awersa-

Indica-

pre che abbiate buoni riflessi, pud sal-
vanvi dai pugni e dai colpi in faccia, ma
non da queli al ventre. Per difendervi da
‘questi ultimi indietreggiate, oppure sfer-
rate a vosra volta un allro caicio, non
importa di che genere. Tutto cid, natural-
mente, deve essere fatlo nel volgere di
quache attimo.

Unaltra cosa che potra esservi d'aiuto,

tiamente, il maggior numero di punfi
che samo ruscill  racimolare n un solo
combattimento & di 35, ottenuti abbat-
fendo il nostro awersario con il piimo
oo sferatogl (nel nostro caso era un

&1l ‘Replay soprat-
(uﬂo le pnme volte, per s\umave il mec-
canismo dei colpi vincenti. mparerete
quando lawersario é ulnerabilee, quin-
di, quando &l momento i fare e vostre
mosse.

mo sonaggl,
leggermente pid spartani causa lassen-
za del coloe.

Cio che ci ha veramente colpito & perd
animazione dei confendenti, i qual ese-
quono | propri colpi con movimenti i
una fliditd incredibile, che raremente
abbiamo visto in un video game.

Anche la musica d'accompagnamento &
degna di nota, nonostante i ben noti limi-
1i sonori dello'Spectrum.

Riassumendo, dunque, 'KUNG FU' &
una simulazione sportiva molto ben iu-
scila, Certamente degna di entrare a far
parte della vostra colezione.

Casa pmduHme MAS'TEHTNONIC
Computer: COMMODORE 6
Suppaﬂo CASSEITA

“Nome in codice missione: Lampadina.
Nome in codice agente: Big Mac.




Cammuffamento. agente: uomo delle
manutenzioni.
Missione: provocare larresto totale della
centrale elettrica nemica’.
Quest, che sebraetbe o s
elche romanzo di spionggio, & 1 pro-
Iogo i ogett dole ez ol Big
, gioco della ‘novella® Mastertronic,
che dimostra la sua grande vitaiita sul
mercato sfornando  continue - novita.
Queste prime informazion lapidarie (se-
quendolostie degliarchividel FBI)con-
Tiuiscono subito 2d entrare n sintonia
col goco e a coglierne gil aspett fonda-
menta Ma... magari fosse tutto sintetz-
zalo in quelle quattro schematiche indi-
‘cazioni!

IL GIOCO - L'atmostera "spionist
ca', secondo i canoni dei maggiori ro-
manzi del genere (vedi opere i ln Fle-
ming) é tesa e inirsa di emozioni e pau-
12, el nostro caso & anche finta di una
solttile ironia (non spropositata) imposta
dai progiammtori dela. Mastertronic,
che oo esers propro dof sinpal

Sl sapere che il numero di matricola
dellagente segreto in questione & 007 &
3/4: povero James Bond. Ma concentria-
mact sulo svolgimento del gioco. Il no-
stro erce, Big Mec travestilsi astuta:
mente da uomo delle manutenzion, Se-
condole istruzioni del ‘capo’, i & nfrufo-
latoallinterno di una ceniralo energetica
nemica con lintento di disattivarla: per
conseguire questo scopo, deve spegne-
re tutt gl inferruttori

Lo svolgimento dela sua missione sara
contrastato: infett in ogni stanza nella
quale approderé trover disseminativari
ostacol: 10bot programmei ad annien:
tarlo, pistoni martellanti, fiamme che pa-

2

fonoussedal somnit i un oo

coede per alti giochi
(i Loag Ronner & Rolowieriure) fas
selto del campo di gioco puo essere mu
al i

pegnen-

htavesols base deloshermo s

che dei corpi celesti fluttuano
mdls(uvbaﬂ allintemo di una centrale
el

PUNTEGGIO - Su aloune travalure:
sono disposti degli oggetbonus (calci,
frutt, otell) che in genere velgono tul
punii
Incltre mentre descresce progressiva:
mente il numero di unita dossigeno
scatta_contemporaneamente il “coun-
tdown" per i punti-bonus la cui cifia ini-
zile ¢ i 9999. | puntibonus vengono
assegnati, com' nella pil genuina tradi-
zione dei videogames, alla fine di ogni

‘doun determinato interruttore causi 'ap-
parizione di una passarella sopra l ogo
di fiamme (altrimenti invalcable) o fermi
Vazione mertellante dei piston.
Attraverso varie combinazioni e muta-
ment df dposidane el campo f sm

patico BM. dovra aprirsi a sirada verso
Fscia (contrassegnata da una casupo-
Ia su cui & impressa la ‘E" di EXIT) per
passare alo schermo successivo
Allorch il nostro eroe approderé in una
stanza, Ialimentazione dlossigeno verra
automaticamente interrotta, cosicché lo
scaltro Big Mec dovia fare i conti con
una scorta dlossigeno fimitata. Ah, di-
menticavo, g schermi sono ben diciot-
fo.

NEMlcl E OSTACOLI - Vaiiein-

Soron e apparizione:
LA VITE che un po' allntata al passag:
Mac ruota su sé stessa fino a
scomparire (vi s0n0 rampe composte in-
teramente da viti).
LE FIAMME: attenzione a non finiri den-
1o causa ustoni di terzo grado.
LE SCARICHE ELETTRICHE che fluttua-
0 tra due pol:
1ROBOT che scagliano ordigniletal che
a nostro awiso somigiano molto & co-
scioti di polo,

PALLA rimbalzante, le cui deviazioni
sono dawvero imprevedibil.
LE METEORITI che procedono in pic-

si
quadro fino ad una massima ‘capienza”
ai 9 omin

SUGGERIMENTI ~ Questo gioco
comporta olte alla solta cerla dose i
abilta, un certo sforzo mnemonico: & di
assoluta importanza rcordare le combi-
nazioni e lo varzioni dellassetlo del
campo di gioco. Una vola trovato i pat-
fernadatto non vi sard diffcle completa:
e uno schermo in un empo minmo; &
qiungerete soddisfatt al sospirato 18°

CONCLUSION] - La Mastertronic
ha puntato tuto sula vareta degiischer-
mi mantenendosi nel suo standerd di
gralica “discreta” e forse ha ficato nella
Tedelta deimilini i fans i James Bond
che, al minimo accenno di una irama di
spionaggio, s sarebbero precipitat nel
i vicino negozio ad acquistare [a cas-
selta. (Sempre che posseggano un
Commodore 64....

Paolo Cardillo

Casa prodttice: ELITE
Computer: SPECTRUM 48K
Supportor CASSETTA




Per chi se ne intende di ip

contarioencllen) | Grang Nalona ap.

resenta la gara pi imporlante del mon-

993 cui partecipano solo e scuderie pii

aflermate, e che possiedono puled di

gz Anche i precipand coe
un

ica (in caso

Sul vi i

che parteciperanno alla gara, il favorito,
i tipo di terreno sul quale i corerd e la

I1astiper districarsi in questa parte della
mmpenm s0n0;

Vo, i guadagr uit, che po-
trenno essere vincite delle scommesse
0 soldi icevu per il piazzamento el
vostro cavallo.

CONCLUSIONI - Uaver unito un
goco di simulazione con un arcade &

i infatti
qua‘l\ visualvml\ sullo schermo sono sol-

2
uca

plessiv

F per vedere il grado di forma di ciasoun
cavall, espresso con un numero da 0 a
10. Pid  elevalo questo valore e pid un
cavallo ha probabilta di vincere.

B per scommettere. E possibile fare al
massimo cinque scommesse Su cinque
difierenti puledi; dopo aver premuto il

o,
by quesia ara richiama da ogni par-
le dela tera le persone pil aristocrati-
e ricche, e le donne pil affascinan-
i
Va...un momento! Siamo qui per parlani
dicaval,non di donne.

SCOPO DEL GIOCO - LaELITE,
famosa casa software, ha deciso di affi-
dan una scudei f pussnue ca
portare alla vittoria al Grand National
Qui, se non vi distrarrete troppo con ‘a-
trecose’ (vedere introduzione), poreste
anche vincere una fortuna puntando sui
cavali che partecipano alle corse. Dato
Tanore 2 voi concesso, saprete senz'al
o farvi onore. Dei ragazzi in camba co-
i ettor di VG possono vincere qual-

zioni. Per effettuare ora a vostra scelta
dovrete indicare prima i numero del ca-
vallo e poi la quanita di denaro che in-
tendete puntae; la cifta da voi pagata
meno i 10% di fase.

C per scegiere uno dei vosti cavall da
far partecipare alla vostra guida alla ga-
1a; nell lista potrete riconoscere queli
dellavostra scuderia grazie a numero di
corsa rappresentato i INVERSE (bianco

LA CORSA - Aquesto purtoilgioco
i trasforma in un arcade, infati dovrete
quidare il cavallo da voi selezonato per
Golare{ taqundo, queslo usando'
St Z sinistra, X destra, P saltare gii osla-

frusta.
La fusia i senid per far aumentare
Imﬂs raal llo, ma

ral. In bocca a lupo..

non eccedere: potreste sfiancarlo; le
Stevr me incontrerete vanno saltate con

ILGIOCO -
oo s st LOF: Pa
van National. La pariita & divisa in tre

i
Il pimo ¢ il rapporto sulla gara che si
ceve disputare: sulla base i questo, do-
wete pianifcare una sirategia che possa
condure la vosira scuderia di cinque ca-
1k altggingineno detaprina pos:
meno vi consena 6
.adagnanz 4 506 oo I scarmes

{2 seconda parte del gioco consse
vece nella gara vera e propria, in cui Go-
wete condurre voi stessi un cavallo ala
itora. Per concludere, la parte fnale vi
mostrera il isultato della gara appena
ferminata, con i isultati economici pos-
sbimente posivi che ne comporta.

LE SCOMMESSE ~ Nella piima fa-
se dovele fare Ie vostre puntate e sce-
giere i cavallo con cui cortere.

oyl squalicatl
Per aiutarvi potrete far rferimento al -
quadro posto inalto a destra che v mo-
stra [awicinamento del cavallo ala sie-
pe ripreso lateralmente, questo perché
e gan & invece mosat o centro de
televisiore, vsta dal'al

1 RISULTATI - Teminata la gara

si possa dite o stesso
e soggetto: le corse di cavali sono gia
state ampiamente sfruttate in vecchi
giochi per lo Spectrum, come Derby Day
0 Recing Manager
A parte questo, soprattulto se siete dei
novizi del piccolo grande computer Sin-
clair, potele provare_tranquilamente
Grand National: vi ivertiele.

Fabrizio

Guccione
Gabriole Potris

TAPPER

Casa produttrice: U.S. GOLD per SEGA
Sistema provato: COMMODORE 64
I/MIB DSoFoECTHIIM 8K

[_THE ARCADE WINNERS

defiene sul mercalo, la US. GOLD é -
scita ad assicurarsi i diritt per la traspo-
e caslnga e goch da ba cela




Uno di questi, TAPPER,

d una irde i ssslat ceni.

impersonate, naturalmente, i barista

o quale favorate alnizio del

gioco non é certamente un bar lussuoso.

infa, quando cominciail game voi siete:

1 bamandiun saloone ungoi o
paiono

10 nell sale gioch itaiane, ma, vista
Torginalta del saggetto, siamo convinli
che la versione home-computer possa
piacenyi

Bio acun ol che 5, Mugvono verso
i voi, nella speranza di ricevere veloce-
mente un boccale di bira, Il vostro com-
pito consiste appunto nel iempitele ca-
affe e lancire lungoi banch, in direzio-
o un bicchiere

mmale vi cunsen(e di stabilre i uenagb

i goco Le opzion possibilsono
gmczlnn 3 Iwelh di difficolta (livello B'
= facile, 5 vite; livello *A" = medio, 3 vite;

el E" - dificie, 3 vite, molto veloce);
oistick o tsiera.

ariva in prossimita di un clente, quesli
Io acchiappa al volo ed artetra un pd,
verso |uscita del locale. Se chi prende
il bicchiere si trova vicino al fondo del
bancone, scompare e non rispunta se
non ualche te 3 invece, il
cliente sitrova allora'si

modo sequente: spostando il joystick a
sinistra (oppure: laso 1) prolagonia
corre da quela p standolo a de-
o (o a0 ) 1 cota awart v
desira; muovendo in avanti tasto *A', i
bara i spost o g e bancone;
infne, trando a sé la leva (tasto Z) il
Do o e o

Quando arivate al termine di una fa di

& necessario ['uso del pulsznte di fuoco,
proced:

limita ad arrelrare lungo l banco e,
aver bevuto, vi riancia la caraffa vuota,
in attesa di ricevere un'alira
Trattandosi di un video game, anche il
mestiere del barista presenta molt peri
coli Vi sono infatt ben tre modi diversi

mente e voi non potete far alro che cer-
care diricordare la posizione delia attina
buona_ Al termine del rimescolamento,
avete a disposizione alcuni secondi per
sceglere la bira giusta: se avete indovi-
nalo, vi godete i punli del bonus; alli-
menii venite investit dalla schiuma

sce con vioknza da una dell laltine
agitate dal furbastro in maschera
Terminato questo schermo, ricomincere
e a senvite bie, ma in un nuovo locale
Dopo il “saloon’ serete ifati i barsta di
uno “sporting club’, in seguito
favorare el rirovci sy punk s, i

mente. I primo, il pid intuibile, consiste
el lasciare awicinare t1oppo i clienti,
senza dar loo da bere: Gi ¢ assoluta:
mente da evitare, perché aliimenti gi
avventori si infuriano e scaraventano il
malcapitato barman lungo il bancone, al
posto dela mancata bira

mento & comunque molto_ semplice:
quando site di ffonte a un bancone,
premel ipsante Gl pysick o mant-

etelo premuto per qualche atlimo. Ve-
e 1 vl ol v ks, 5
cominciare a riempire un boccale mira-
colosamente apparsogii in mano. Dopo
aver alleso un breve istante (sempre.
onilasioremuto sciled pusan:
e difuoco e vedete il barman rigiarsi

pero,vié leta:

. Se,presiclls renest ancits un
e ditroppo e non v nessun asse

1o che lo prenca & volo, & bcchire
altraversera tutto il bancone e i fracas-
serd contro il muro di fondo. A questo
punlo.d s tappr”s dsperemel.
tendosi le mani nei capeli conscio del
fatlo di aver combinalo un guaio, Lo
stesso accade quando non riuscite
prendere una caraffa vuota, ranciatevi

ad un asselalo awenlore, oppure, se
site sbadati, fino a fracassarsi contro i
muro,

IL GIOCO - Come awete forse gid
intuito, il gioco consiste nel dar da bere

per perdere un vita.
Quando finaimente riuscite a rimandare
fuori tut | clent, avele teminalo uno
schemo; il gioco, comunque, riprende
subito, e dovrete vedervela con pid av-
enlr coienporamesnenis e, -
tutto, avanzano pi velocer
Se teminate i primi due o affan
tate il bonus stage. In questo frangente
avete difronte un solo bancone, lungo il
quale sono perd disposte numerose atti-
ne di bira
Imprwvlsamen simpatico ma di-
maschemlaappa{eda
deito 1 bancc e viagita tutte e attine,
salvo
Non bastl Per confcan ancor pii e
idee l it vengonomischiae rpetuta-

a fre
quentto da oxalerestn (icocale I
bar di Guerte stellar? ... beh, ci siamo
quasi).

IL PUNTEGGIO - Fincimente una
buona notizie: icevete punli per quasi
tutto quelo che fate.
Raccogiiere un boccale vuoto, vale ben
100 punti. Mandare un clente fuori dal
locale, i fruteré un punteggio propor-
onalal genere i clente uncou

e solo 50 punt, uno sportivo e vale
R punk 100, I massimo dei punti
spetta_owiamente gl extraterresti
ben 150 a testa
Non & finital Terminare o schermo vale
Ia bellezza di 1000 punti, mentre, se az-
zeccate la lattina gusta, ne incamerale:
3.000.

STRATEGIA — Por far cartira come
barsta & bene imparare subito qualche
cco.

ru
I dlient soddistatt, ogni tanto lasciano
sul banco la mancia o un fioe. Purtrop-
po, entrambi scompaiono
secondi e, oltelulto, vengono sempre
depositat verso i fondo di uno derban-
coni, cioé lontano da dove vi trovate di
solto,
Se, nonostante tulto, iuscite a raggiun
gere uno di questi due ‘omagg, polele
qualche vantaggo. Racco-
gliendo la mancia, guadagnate automa-
{icamente una belia dose di punti: 1.500.
Recuperando il fore, invece, farete ap-
parite sul palcoscenico del locale due



ballrine, che intratterranno con il loro
speftacolo, per qualche secondo, parle
dei clent, distraendol cosi dallavanza-
e verso di vo,

State perd altenti a non lanciare birra

agli awentori che, voltat, stanno se-
guendo il balletto: distratii dalo spetla:
coo, infatt,non prenderebbero la Garaf-
{a che andrebbe a fracassarsi contro i

Quando i awenturate lungo i banconi
& volete tornare indietro rapidamente,
100 fatelo voltandovi e carrendo, ma
spostandovi ateralmente. nfet, vi spo-
sterete i nella fila di fianco, ma vi trove-
réte subito in cima al bancone, senza
sprecare secondi prezosi,

Prestate molta altenzione alle caraffe
wote che i centi virlanciano. Causa la
prospetiiva, i banconi in fondo al locale
sono pis cort di queli alnizio, quinds i
boccaline raggiungeranno il margine pit
repidamente.

Ualta cosa: cordte che non & ne-
cessario altendere larivo delle caraffe
wote restando allestremita del banco;
a volte, speciamente quando e arive-
10 molte, & consiglabile correre verso i
fondo € raccoglierne subito qualcuna, in
modo da potersi poi dedicare ale alire
inarivo.

CONCLUSIONI = TAPPER & dec-
samente un gioco per chi ha neni sald
goche il itmo che viene ad assumere &
atral frenetico e rischia di far disperare,
anziché divertire, chiunque si aspetti un
i?co calmo e tranquil.
herzi a parte, il gioco & davwero bello,
se un po ripetitivo. La grafica &
Satssine e | santto o o  c

meno.
Buon divertimento, alora, € non diment’
cate di fare la scorta di bira, prima di co-
minciare.

RCC:

TOPO PERICOLOSO
oz positice CREATIVE SPARKS
Sistema provato: SPECT
Compatibilta: CBM 64

Il colonello K, nascosto da un'impenetra:
bile maschera, vi st proponendo linca:
vico pis difcle della vosira carrera.

Solovoi, Danger Mouse, ltopo pericalo-
50', lagene segreto per eccelenza in
tutlo il mondo, potete affrontare vitorio-
samenfe una missione cos! insidiosa.

Iosto compt ¢ qul df scoare ¢
distruggere

bile, evidenziato da una grafica decise-
mente ‘gustosa’: e schermate, coloras-
sime, sono realizate come i dsegni dei
fumelti
Ora veniamo al gioco. Atterati in uno
spiazzo allintemo dela Foresta Nera do
vete orientarvi in questa selva per poter
tovat a base nemia. D fonle & vi
porete vedere una ca
Reli prtenferire el schermo, bre
frasiindividuano levarie situazioni i mo-
vimento possibil: andare verso la capan-
na, entrare ella foresta, ecc.
Schiacciando un quaisiasi tasto potrete
sposlareun ursore ungo i ila dele
vare stradie che percor
Unavolis poszottisul asonechepre
ferite 0 che considerate pil saggia, pre-
mee il tasto ENTER, e voi, nei panni di
Danger Mouse, eseguirete (nel program:
ma, naturaimente) questo comando.
Per quanto riguarda le modalita d'uso
del gioco, questo ¢ tutlo,
Come potete osservare ¢ di una sempli-
citd pazzescal Ora, naturalmente, voi
sperate in alcuni nosti preziosi consigh
0 frucchetti, ;
Ma noi non ve li diamo. No! € inutie!
Ma non crediate che ci comportiamo
cosi scorrettamente per sadismo.
€ che._non siamo riuscii a risoverl, ci
siamo sempre incastrali. Ma abbiamo
a scusal Ci & crollata la casa, Gihanno
rubatoil televisore,lo Spectrum ha preso
il raffreddore. Perdonatecil

segreta
che intende conquistare | mondo nfero.
Sprezzanii del pericolo, rispondete alla
proposta del vosiro superiore: ‘Sara faci-
le come mangiare una fetta di tortal"
Ora che la missione & vostra non viresta
che partre, insieme al vosiro collabora-
lore Pendol sy un ot peronale Lame-

taélaForestaNera, dove & statoritrova:
fo oo o dl presenza dela i
sterio

non si dice per i vile Genaro).
Possiamo comunque aggiungere unal-
tra notizia per quanto riguarda il gioco;
questo & diviso n due part, lerminata la
prima si rova la base dellorganizzazio-
ne criminale e con essa anche un cod)

ce. Questo codice vi servira quando, do-
0 aver caricato la seconda parte o se-
condo tempo dl oo, cowee e

IL GIOCO — Questo che vi abbiamo
appena reccontato & linizio e la trama
di Danger Mouse, uno spitosissimo Ad-
veniure che mescola elementi i storie
i spionaggio con un umorismo incredi

\
Ia gabbia ch i ins mprigona;




Questo trucchetto ha consentito ai pro-
grammatori o DANGER MOUSE di crea-
e un lungo gioco diviso in due distint
programmi, ma per poter accedere | se-

o occorre terminare (sembra fac-
let) il pimo.

CONCLUSIONI - Sete ancora ar-
vabbial per il nostro falimento? Speria-
0. no. Perché nolrischiamo di essere
esiiat, se non facciamo una recensione
Coga i sta rsigosacome

S\:hm!amol 1l ostro Boss & simpatico
& lunica penitenza che ¢i pud
Gano g giocare 2 Danger Mouse
sino & che non fiusciremo a rsolverlo,
Ve o ot nts spaceule

izio Guccione
Fe aivise bomts

IL GIORNO D

Casa produttrice: GAMES WORKSHOP
Sistema provato: SPECTRUM 48 K
Prezzo: L. 30.000

D~DAY

INTRODUZIONE - Nel 1944 Adolf
Hitler era il signore dell'Europa. Ma nella

®

s

primavera di quellanno, lungo le coste
delinghiterra meridionale, venne_pre-
parata fa pid grande forza dinvasione
che il mondo avesse mai visto.

118 giugno, alle re 6.30 , questa immen-
sa molttudine di uomini e mezzi sbarca-
va sulle coste della Normandia.

Era il DDAY.

Vo, con Iauto del vostro Spectrum, po-
trele ripetere queste operazioni con
Tomonimo_gioco, superba Simuiazione
grafica delinvasione, con ben quattro
Batagle difeent: o sbarco, pencti:
zione nel teritoro,

unita da combaltimento: per oftenere

nhem e infne la conguista di Ahemn.
Ciascuna batagia si sviluppa su una
maggn df B63 casele, Isperioati
mediante uno scrol sul video.

nendo gii Alleai o i Tedeschi, avianno
sotto i foro controllo dalle 40 alle 60 uni-
14, che potranno essere fantera, carri
‘amati, arliglieria, mortai,

CARICAMENTO E COMANDI —
Prima di introdurre il gioco, conviene

Ferto, chs i i vl pud s
re alquanto complesso, Innanzitutto do-
poaver controllato che il nastro sa stato
awolto completamente fate partire il re-
gistratore. ira

12l tasto P
Aquesto punto non siamo ancora arriva-
il gioco vero e proprio, perché si devo-
o prima disporte sul campo di batlaglia
le unita, che potrete far dislocare auto-
ma ‘computer, premendo i
tasto A, o callocare voi stessi premendo
qualsiasi allro tasto. Nel caso siate degli
indecisi, dopo aver awviato la disposizo-
ne automalica delle unita porete sem-
pre riprendere il controllo non automati
coconil tasto H.
Per posizionare manuaimente una unitd
da combattimento, dovrete spostare i
cursore che appare al centro del riqua-
dro di siisira &, una volta giunti sul luo
godavoi considerato pid idoneo, preme-
e 0. Per sciegiiere il lipo di unita da di
sporre usale +6eCAPS
SHFT +7.
I/ tasti per muovere il cursore sono
Q=Nord Ovest, W-Nord, E-Nord Est,
A-Ovest, D-Est, Z-Sud Ovest, X=Sud
€ C=Sud Est
Questi tasti saranno i stessi che muo-
veranno il cursore durante i gioco nelle
fasi di sparo e di movimento.
Se vorrele riprendere la disposizione
automatica potete premere i tasto G.
Una vola terminata a disposizone dei
a

i tedeschi dovete
k efar 3

vi dird di i eg:

Ora dovrete sceglere uno scenario dei
quatiro che sono 2 vostra disposizone.
Fatia la vostra scelta fate ipartre il regi-
stratore nuovamente ed aspettate che
prescelo.
Non i precccupate se alcuni blocchi
non vengono caricati, perché sono ine-
renti all altre tre battaglie
Finito | caricamento dellamappa potrete
oschermo & divison fre par-
1i: @ sinistra vi & un riquadro che vi per-
mettera di vedere una parte della map-
pa;  destra si trova un riquadro che n-
fora date opraon oo siaver
501 vari messaggi del computer; n bas-
so infine, si rova uno spazio dedicato
all informazioni sulo stato dele vostre

inalmente il gioco vero e proprio sta per

iniziare, e ricordatevi che questo pro-
gramma che si gioca in due, Uno Gonro
Taltro, impiica if possesso di una gran
dose di sangue freddo e umorismo . Se
il vostro_amico/avversrio vi_ eimina
un'unita non picchiatelo!

IL GIOCO - Ecco finalmente che il
tegistratore ha terminato il suo lavoro,
ed ora riprende il Wslm

Innazitutto ¢ dover

sonoivstiobeliv nel pnmeSballu
gl dovete distruggere i 2/3 delle forze:
awersarie, mentre nellultima, se con-
trollate gl allat, potete anche vincere
occupando conle vostre truppe il ponte:



Ciascuna mossa di ciascun gmcalme si

diide i due fs s fse oo ¢
se i movim

Duran(e e ased foco plete spatere

fase di movimento. E da notare il fatto

Jumpman Jurior si presenta, periomeno
e come

pub ricorrere 2l fro con “occh
Sia e unité di camion che le navi posso-

n gioco spazie nel quale una specie
d\ astronauta munito di tuta e razzi aM\

g0 di tiro delie vostre amate: per fare
questo dovete posizionare il cursore (se
volete potete velocizzare il movimento

alta unita: baslera sequie i proced-
‘mento indicalo per lartigieria
Se, durante il movimenlo, una vostra uni-

X ai ta
i per muoverlo, il tasto CAPS SHIFT)
sullunita che intendete far sparare e
premere ) fatto i, posizionate  curso
1e sulfobieltvo, e premete di nuovo 0.
S a vosta unita pud vedere [obietivo

i

inizierd una battaglia corpo a corpo, che

LE-
NATORS che provengono da una zona
fontana del nostro sistema solare.

Jupiter, il pianeta che noi dobbiamo di-
fendere, dispone di due zone di coman-
do e controlo dette .Lme: ‘Command

14 pi debole
CCONCLUSIONI - Gié alt volte vi
abbiamo degi splendidi gio-

dele due unit) allora l computer gesfira
automaticamente i fuoco, indicando |
danni subit dal nemico

sparate con un pezzo di artigheria
che non vede e ivece v verd
chiesto se volete usare degli *oct
Paet coé uizzare una oo itk
che vede [obiettivo, per indicare e coor
dinate i o all artgleria; questa opera-
one &, owiamente, pil imprecisa
Sevorrete annullare, per diverse ragioni,
1 ordine, non vi resterd che premere i
tasto SPACE, mentre per passare all
fage successiva dovrele premere SYM:

SHIFT +0.

Durante Ia fase di movimento, potrete
muovere tutte le unita che non abbiano
sparato 0 non siano state danneggiate.
Per muovere una unit, dovrete posizio
rare il cursore su di essa e premere i
f25t0 0; a questo punto potete spostarla
usando i tasti cursore (i movimenti in dia-
gonale non sono permessi) premendo
501 SPACE per ultmare lo spostamento
dellunita. Potrete anche vedere una
mappa generale dela zona i combatti
mento con le vostre unitd: premendo i
aslo M.

Per rasportare lartiieria, é necessario
posizionarsi su Gi essa con una unita i
camion (trucks); quando vorrete scarica:
feil carico, non i festerd che rispondere:
fermativemente alla domanda che i
verr posta alfinizio di ogni successiva

chi di simulazione tattica per lo Spec-
fum ma ] qust Eoard Gama por
ate da leone.
Qe simziono € ediezata ala pere
zione, con una cura in ogni particolare
veramente notevole. Con queslo pro-
gramma si iescono  trascorrere intere
giornate in awincenti dueli con i propri
mic

Conviene comunque informani su una
cosa: una parlita dura dalle quattro ale
sette ore, un tempo decisamente lungo,
ma esiste comunque la possibilta di sa-
vare i gioco premendoii tasto § alla fine:
i un tumo.
Buona fortunal
Gabriele Potris
Fabrizio Guccione

Sistema provato: CBS COLECOVISION
Produttore: EPYX

Prezzo: L. 79.000

pola prima
2002 ¢ gi slata Saiat v o o
stro intervento, ma potremo evidenziare
Ie nostre quaita di difensori evitando
che gl Alienators distruggano anche fa
Substation.

Muovendo il nastro eroe Jumpiani della
Substation disinnescando e

gli Alienators hanno sapienlemente d-
sposto al suo interno e allo stesso tempo
evitare i projettili spaziali antigravita.

OBIETTIVO - Spiegato in questo
modo, il gioco sembra complesso e i
calo mentre invece, appena inserita la
catuccia, i i accorge che in fondo di
spaziae queslo giocoha poco o niente.
Innanzituto é di una mmediatezza uni-
capocnérnonsidavelaealiochenuo
vere Jumpman Junior su e g pe

10 iascun i argh far et alh
per passare da una piatiaforma al'alra,
evitare i proiettil e sopratiutto raggiun
gere tutte e bombe disposte nelic varie
piattaforme in modo da toccare per di-
sinnescarle, Ogni volta che si disine-
scano tutte le bombe di un piano s pas
sa automaticamente a quelo successivo
o 3 completar i o |2

Eccol! Questa carlu
cho essets chanata 1 Gows e ot
arifcere”

COMANDI - E possibile giocare fino
ad un massimo di 4 giocatori, ed ognuno




polré scegliere uno qualunque degl 8
lvel f cifficot. Il pimo ivello & f i
diffcle mentre [ottavo & i pid semplice.
La diferenza, crescente, ra i vari fvell
sa soprattutto sul fatto
che Jumpman Junior si muove molto pid
velocemente e  proiettii sono pil impre-
Vb pichs avano s QuAUE o
1o dello schermo.
Siccome tutt e 121 piani del gioco, an-
che se diversi [uno dalaltr, sono for-
malida

Ay

Se invece volete ricominciare la partita
sempre allo stesso Ivelo di velocita,
senza perd dover passare di novo per
i due schermi introduttvi, premete il pul

e dchirocheps Jumpman s muoverd
velocemente maggiore sara a probabil
1a che cada nel vuoto.

i uizza sempre un unico comando a
mano, e precisamente il numero uno,
percid anche giocando in quattro Ci si
dow altemare passandosi sempre lo
si.-.ssa comar

sanle un aster
Infine ricordatevi che una volta scelta la
Jocita di i

Ogni schermo ha un proprio nome che
o distingue daglialti per dele caratteri
stiche ben precise.

THING TO 1T
Questo schermo si chizma cosi perché
essendo il primo non ha trabocchetti na-
scosti, fuochi improwisi, scale che si
muovono ma é formato da scale e ripiani
sempre fisi e immobii
E piutlosto semplice da completare e
con un po di pratica ruscirete a finilo
rapidamente_conquistando
punteggio bonus, Imparate sin dal primo
schermo a utiizzare le funi che pendono
dai rpiani
Ce ne sono di due tipi: quelle formate
da quadrati rossi possono essere
corse solo verso I'ato, mentre quell for-

el

diicarla
Io schermo apzon ¢ non ne avrete sele-
zionata un‘altra. Ogni giocatore inizia
con quattro vite e ne oftiene un'altra a
TS0 pun Ne pare b bassa delo
schermowsumle!mi juardan-
Jo(SCORE), A velc:

Jurior i utizza
A oslek & Sol, plsaie et
quelo siistro. | joystick serve per muo-
vere_orizzontalmente e verticaimente
Jumpman Junior; se invece usiamo!
slick contemporaneamente al pulsante

4 m oS 3PEED) | goratr
ER)‘ il livello (LEVEL) e il (BO-

Vioos & molo importante perché se

Per utiizza-
e una di queste due funi, basta awici
narsi e salici sopra; automaficamente
jumpran i muoverd da solo fino al ter-

Questo schermo si chiama cosi perché
tutte le volte che disinnescherete una
bomba intorno a voi si accenderanno dei
falo; potrete evitari soo con un salto
SREDDAL

Ie vare direzion di mrcia. Non & possi-
i far salare Jumpman verso il basso
altimenti i perde una delle 4 vite che
i hanno a disposizione. E invece possi-
bl faro scendere verso il basso usando
lescale ole funi che ogni tanto appaiono
e fvei i gioco: ma di questo parere-
poi.

IL GIOCO - Appena inseita la car-
tuccia, lo schermo di presentazione vi
introdur nel gioco.

1o.un ulteriore punteggio premio. Quan-

lato de-
siro e siisto delo schermo. Al centro

ma dopo pochi secondi nizierd a dimi-
nuite per azzerarsi o bloccarsi se finete

In pratica potete scegliere voi stessi in
che modo giocare: o completare ogni
schermo con tutta caima lasciando da
parte il bonus, oppure cercando di gua-
Gagnarlo rschiando pero di perdere una
delle quatiro vite. Molto indovinata ci &
sembrata lidea di interompere il gioco

in direzioni opposte. Quando una va ver-
50 I'alto, Ialtra si muove verso il basso.
FELLSTONES
Quin re delle “pietre
mfemsll che dall’ a?lo Dommcelsnnc a
scendere verso il basso. E impossibile
riuscire a fuggire sempre; Iimportante &
salcare con un bel salto.
REVENGE

Inquesto schermo dovrete....ehi ma sia

2a anche i nomi dei due programmator
il game designer Randy Glover, ¢ i pro-
grammatore Chiis Capener. Di 5ol |

quasidicon-

Vi sar infati capitato ameno una volta
di provare un gioco insieme a qualcuno

Mol el come s
0 fatt tutt 12 scherm...

Non vogliamo certo toglervi gus(c o
la scoperta,

trabband

nita perché i

0
fodelgoco vedc Trek,Dracue, M-
sile Command, ec

A Questo punto pina chea musichela
introduttva, per la verita un po' trop
lunga, finisca, premete il tasto conlras-
segnato dal diesis sul comando a mano
¢ passeetealomatcamente o sher
mo opzioni di

Scegiete ora il numero di giocatori (da
1:a4) e poi per ognuno la velocita di
gioco. Durante la partita potrete biocca-
1e lazione conil tasto zero e farla ripari-
e con il testo 8.

®

stick.

glava mai. In q , indi
pendentemente dalla bravura, ogni gio-
calore passa i joystick allawersario
ogni volta che ha completato uno scher-
o 0 pi sempicemene ia prso iz
la. Quando sarete riusciti a complet
(ulll i 12 piani (¢ una impresa dawero
ardua, ve (o assicuriamo) il computer vi
fara ripariire da un piano scelo casual
mente.

SCHERMI - E patiamo ora degi
schermi di gioco iniziando naturaimente

—ogni
nescale una bomba ofterete 100 punti
Altermine di cascun schermo viverran-
poregat ol pun g casca b
b2 st 25 ur g bonta o

pimo f unti al dodicesimo
pid un bonus punti s2 completerete lo
schemo prima che lo stesso bonus si
azzer

CONCLUSIONI ~ £ un gioco davve-
o caino, mollo vrio e imprevedie. For-
se il joystick Coleco non & molto adatto

A



per oltenere un rapido e sicuro mov
mento delfomino. Se vi capie, provate
adusare | TAG 2 della Suncom, ¢ favolo-

.
I1sonoro & invece molto carino e potrete
ascoltare una diversa musicheta a se-
conda del bonus oftenuto alia fine dello

schermo.
Simpatico & Teffetto visivo delfomino
quando cade dalalto

aperte e gl uccelini intorno all festa,
Stefano Tucciarelli
omy

Produtiore: SONY
Sistema: MSX
Sypporto: CARTUCCIA
Prezzo: L. 300.000

Fino ad oggi tavolette grafiche, oystick,
light pens  “topi vari”sono st g stu-
menti i mediazione ra il disegnatore e
il computer.

grafica del-
1a Sony ha del misterioso. Un po come
quelo di un medium davanti al suo ora-
colo di cristalo in attesa di messaggi e
immagini. Ci vuole concentrazione.
centazone. € po la domands fadica

220 dell terza sezione del programma,
quella i revisone e cortezione.
Nella parte alla delo schema di rieri-
4 scalefte con dele
freccie che segnalano g spostamentiin
to al o

“Abbestanza bene grazie”
Il contatto con la bigla color avorio &
gradevole e con Un po attenzione e
applicazione si possono ottenere discre-
tiisutati. A dare un apporlo fondamen-
e & comunque i Software: ben proget-
talo, chiaro, potente.
Creative Graphics, per gli amici Eddy,
esordisce alla grande presentando sulla
destra dello schermo_ principale _uno
schema di comandi ad icone. Si ratta i
un sistema adottato fino ad ora nei per-
sonal (vedi Apple lle & Macintosh) che
3 una sefie di

Loperazione viene visualizzata anche
sullo schermo da una mano che indica il
punto di partenza e [a sezione del dise-
gno realizzata durante i passo prescei
permette inserimenti e corre-

ni i ogni parte del disegno indipen-
dentemente dalla cronologia d'esecuzio-
e, cosa impossibie nella quasi fotelta
el programmi di questo tpo. Un'alla
funzione collocata in questa pagina &
quela di scroling delo schermo. La sua
ulita & data dalla possibita di spostare:
e bloccare [immagine orizzontaimente &

di darle un . seppur imi-

programma. Non si tratta di una novité
assoluta, moltiprogrami, soprattutto
grafici, adottano soluzioni simiari, ma
questa é la pi riuscita e funzionale.

G schemi sono 4, ivsi in strumenti da.
disegno, misurazione, correzzione e sal-

gio,
Nelpimo oltre all sole opioni di base
per il diseqno a mano ibera e per trac-
ciae rette, quadiateri, cuve, cerchi
ecc. s tiovano quelle per la scittura di
caratteri, che purtroppo sono solo quelli
standard degi MSX enon possono esse-
e rdefint, i stampa su carla, che pu
awenie con qualsasi Stampane com-
patibie in formato di 185 om per 135
(1/a), Diret-

ato,
dero con le funzion di correzione e revi
sione vi segnaliamo quelle di copiatura
e quella, assai utie, di trasferimento e
ritracciamento difigure gi esistenti Cé
ulto I necessario, quindi, per lavorare
in tutta tranguilita senza il terrore dinon
poerpid meftere mano su qualche part-

Luliima serie di icone ¢ dedicata alle
opzioni di salvataggio del disegno e qui
dimostra una volta di pid

Te sue ottime doti mettendo a ispasizi
ne delfutente una funzione denominata
asic che permete la lasformazione e
il caricamento de dat n basic MSX cosi
poter essere utizzali nella crezzione:
Isak

‘pionari dei color sia del fondo che delle
matite

it
Nella pagina dedicata agli strumenti di
misura spiccano l'occhio magico, una
sorta i lente che fomisce in ogni istante
Tingrandimento della zona di schermo
occupata dal cursore permettendo una

90 o sudi
00 che su casseta ed é possibie cari
care e, quindi visualizzare conlempora:
neamente pil disegni

L'uso delle veri funzioni il passaggio
ai vari schemi o scalole di strumenti &
sempre molto sempiice e sicuro. Grazie
ad un sistema di verifica dei comandi &

g ela poss

bilta i quadretare i fondo con puntidi

rifeimento ad intervali divers, da 42 16

pixel per lalo. Alte funzion alloggiate in

questa sezione sono quelle di definizio
1

che in alcuni casi possono signiicare la
perdita di tuto llavoro fatto

delle nee e quella, uiissima, dela pre-
cisione, in punti, del tracciato a mano i
bera

e
Decisi color e dimensioni non si pusd far
alro che disegnare

Una caratteistca di Creative Graphics
& di registrare in una chiamata
EIf (follett), passo per passo, lutte le
operazionidi costruzione dellimmagine,
i comunicare l quanita d memora -

af ch

CCONCLUSIONI - L'accoppiata




samente degna di interesse. Superati i
primi momenti d'imbarazzo di fronte a
questa palla che disegna e una volta
saggila la potenza e flessbiita del sof-
tware nonvisard difcl otenere isulta-
1i di grande soddisfazione. Questo ¢,
senza dubbio, no del migiiori program:
midi grafica per home computer utiizza-
bie in poco tempo da chiungue e che
non ha irualmente nessuna limitazione
se nan"queﬂu data dall'alta risoluzione

mediatamente uno che i dice che & que-
sto il miglior modo di cominciare la gior-
nala, salvo poi aggiungere che & un pec-
cato che sia l'ullimo giomo della vostra
vita. E che cosa pud accadere s i si
‘accorge che la propria casa sta per es-
sere abbattuta per fare postoa una nuo-
rsirada galatlica che deve

sare proprio dil, e non si puo fare niente
per salvarla? E se, dopo essere scampa-
1i (noi, owiamente, non la casa) al peri-
colo dei bulldozer si scopre che la terra
sta per essere distrulta per fare spazio
ad una nuovissima circonvallazione in-
terstellare?

Bé, se riuscirele a scampare anche 2
questa seconda sciagura, il minimo che

Bill M. Vecchi

HITCHHIKER’S
GUIDE TO
THE GALAXY

e coss biscgrs fre s o veia

una mattina ed é buio pesto? Naturak
mente accendere la luce. E i trova im-

5

lospazio”

giomo di inutii e stran tentativ) comin-
ciano le awenture vere e proprie (non
che quella appena passata sia felsa, ma
cosi, tanto per de..) che portano lonta:
noanniluce dalla cara terra, suastronavi
scnosciute e, a valle, percdose

uello che succe-
de gocando on THE HICHHKER'S
‘GUIDE TO THE GALAXY (Don't Panicl,
La guida dellautostoppista della
gaiassia (non falevi prendere dal
colf’, Fuitima (0 almeno una delle uitime)
awenture della INFOCOM sciitta da D.
‘Adams, umorista e sritore i professio-
e
Lumorismo i Adams lo si vede ancor
prima di cominciare il gioco, leggendo
Tintroduzione e osservando gii mman-
cabil oggett e oggetlii presenti nella
confezione. Dopo una breve descrizione
dicid che la ‘guida’ (quella per autostop-

zione dela casa (vuota, sarete inolie
aiutal (0 conirastali) da personaggi cu-
riosi & improbabili ma pur sempre diver-
tenti che incontrerete per strad: Triian,
affascinante principessa, Marvin, super-
robot depresso, Zaphod Beeblebrox, un
simpaico trcefalo e, soprattutto, Ford
Prefect un lipo siravagante che incon-
Hrerete al bar vicino a casa e che viaiute-
d a scappare dalla ter trascinandovi
con lu nelle sue peripezie e fornendovi
Tindispensable guida per viaggiare da
autostoppisti nelle galassie.

Vi capiteranno proprio tutte: incontrerete:

te i fare, [inroduzione passa alla de-

un computer po presun-
tuoso, il robot super-nteligente ma de-

la scatola.

diaiutarvi, viimbatterete nel vostro com-

nadi plastica apparentemente vuota: &,
“naluralmente’ una fltta spazile micro-
scopica; ‘quanto basta per attaccare
una Givita microscopica’. Oppure quel
0 di occhial completamente neri: so-
o un paio di occhili da sole *Super-
chromalic perl-sensilive Joo Janta 200"
che senvono a “sembrare fredd anche
quando si sta ascoltando la lettura di
una poesia vogoniana’

puter
1050 fno al punto di nascondervi prezio-
se informazioni.

Vi capiterd anche di perdere la vostra
personalita: non sarete pid, ciod, Arthur
Dent, ma un qualsiasi allro personaggio
minore e sconosciuto. llche i procurera
Tinconveniente di dover distogiiere Iat
tenzione dallo scopo principale del gio-
o0, por rascquistare a vosira vera iden

niana’
sconsigla perd per guiare). O ancora

nel

ita. e
fiprendersi la propria casa ma nelaccir

bile

“fluff in grado di
andare quasi dappertutto e capece di
fare innumerevoii cose.

IL GIOCO ~ Comingia zppunto nella
jostra casa, 0 i

ilusioni, non fatev ingannare dal fatto
che il gioco ¢ i livelo standard - cioé
non dificiissimo ~ e non sperate nem-
meno lontanamente di riuscire ad ariva-

stra camera da leto, un giomo che po-
rebbe essere uno dei pid bell della vo-
stravita se non fosse per lpiccolo parii
colare dei buldozer che stanno per di
struggere la casa con voi dentro. Riuscil
a scampare a questa orrenda e quasi
certamorte, che ariva con una mationa:
ta sulla colotioa, (non dopo qualche

e alla

geni). Se siete proprio bravi poi, potrete
anche salvare la tera dala catastrofe
“aulostradale” facendo in modo, pe
esempio,di fa passare [a ciconvallazio
ne per Marte o Venere

COMANDI — Abbastanza tradiziona-
Ie (al contraro del gioco) | modo i para-




te col computer si indica la direzione
nell quale i i deve spostare, eventual
mente abbreviandola. Ricordarsi che a
oordo delle navi, o astronavi, esistono,
ole ale § dlvwom radizional (nord,
5ud, ovest, su e giu esprimibii con la
sempice il dol parola owiamente
fgese) anchelediezen! o, b
do, “starboar fore, prua,
“a’, poppa), e s devons e a1
tre cose, si usa la forma ‘verbo + ogget-
10", Non & ammessala forma | want 1o.."
(voglo.."), ma, in questo caso, & am-
mess a domanda nvol(a al computer
$tes50 (€ non a un personaggio specif
o) Le posswmh!a o otenets waspo
sta precisa rapportate

cordatevi di prendere in considerazione:
ancne e souzongil logcte perché
spesso sono quelle esalle

aliivello i humor del momento. E molto
facile comunque che Gi si senta risg
dere: questa domanda vuole una rispo-
s oppo i ancheper e che s
10un computer figuriamoc no con una
wle\llgenza mediocrs oot

un po-
oo slla(egla irisoluzione, & quelo
Gi sequire mollo bene la sloria, presen-
tando magari meno attenzione al pun
teggi.

CONCLUSIONI — HTCHHKER'S &
“adv

dig
anche comandi specifici che apparten-
gono esclusivamente a queslo Goco co-
e, per esempio, ‘consult” che fierisce
a

entures’
della Infocom uscito fino ad ora. L'ronia
& Mhumor di cui é ‘mpregnato’ fanno si
cnz 1 gocalore vengs camvol sempre

quale (consull guide about..) Si pud
quasi 0

medeswmn completamente el personag-

uzione del gioco (owiamente sottolor-
ma direbus 0 indovineli vari). Quasi tut-
10: per caso mancano proprio quele in-
formatzioni,

pu(el 1 mill trabocchetti e gi innumere-
Vol colpi di scena che il bravissimo
Adams ha creato meritano S\Cmameme

mente,che sono catalogate come “Gran-
6 domande insolute” oppure sono state
inawerttamente cancellae dalla memo-
fa

Alro comando specifico & il ‘footnote
ognitanto nel testo comparira tra paren-
tesi questa parola sequita da un numero:
indica la presenza di una nota a pié di
pagina che & possibie leggere appunto
con [istruzione “ootnote X' dove X & i
numero della nota. Spesso (aimeno al
Tinizio) dopo magari re o giori di enta-
tiv, I'arrivo i una nota a pig

vene accolta come, un disperso nel de-
srto potrebbe accogliere un sorso dac-
qua. Perd pud capitare che dopo la lun-
{2 e dverenissna desciione i ura
leggenda galatiica la nota in fondo alla
pagina s Imit a sottlineare: ‘Carina co-
e leggenda, vero?

CONSIGLI — In generale i consigi
che i possono dare per questoadventu-
e sono gli Stessi che §i possono dare
per qualsasi altro gioco di questo tio:
falew sempre delle buone piantine ei
uoghi in cui passate e vistate, state at-
tenti a tutti i particolari e cercate di rac-
cogliere tutt gl oggetti che possono
sembrare anche lonlanamente utii  r

soluzione vagando per 1o spazio. Tanio
50 che 1 vl af Goco & standad ¢
cioé abbastanza facimente (si fa per di
re) e abbordabile anche dai meno esper-
i

Giacomo Selmi.

PER
PARTECIPARE
ALLA
VIDEOGARA
E ALLA
HIT-BIT
UTILIZZATE
1 TAGLIANDI
IN FONDO

ALLA
RIVISTA

Casapottice VASTERTRONIC
Computer. SPECTRUM 48

Pr

| compleanni Quando non sonoi propr
fappresentano sempre una disgrazia
Dover pensare ad un regalo carino per
un amico/a o per un parente, ci costrin-
e unghe ¢ massacrnt mediazon
isultato: .
Finisce sempre che s sceglie ol opzione:
cioccolalintfiori o Fopzione _primo-
negozio-che-trovo-compro/a prima
soifezzache-micapila-inmano
Questo pesante dlemma (vedere Amle-
to), rivisto e corretto, é stato trasportato
alfintemo del vostro Spectrum, i utto i
un divertentissimo gioco: Finders Kee-
pers

LA TRAMA - I e Gi Ishisima ¢ teri
biimente preoccupato: domani é lgiomo
del compleanno di sua figlia, ed egiinon
ha (che strano. ) alcuna dea su cosa e
galarle.

Ma per fortuna ci siete voi, fantasiosi




‘quanto impavidi videogamisti, pronti ad

trete vedere una schermata che & sudd-
visa n tre par, Al centro viene visualiz-

decisamente gradevole, con diverse va
tianli di gioco.

te e nella quale potrete vedere i regal
da prendere, i commercianti da contatta-
e moltissimi mostiche dovele evita-
rea tut i costi: al loro contatto svaniran-
o nfatile vostre energie, e rischiereste
di perdere a vita per eccessivo afftica-
mento.

In basso appare invece il nome della
stanza e a deslra una colonnina conte-
nente una serie di indicator. Partendo
dallalo, quesfi sono

- ool d sanzs visiate:

- soldi in vostro poss

 vaors 0 don che sl fusci arac
cogliere;

- energa che v  rinasta:

principessa Germintrude e del pun-
teggio che cercherete di ottenere.

Se uscirete a soddsfare il re vedrete
cheluivi efargira senz'altro 'ambita cari-
ca di Videocampione di Corle.

IL GIOCO - | tegalideg di una pin
cipessa non si irovano certamente al su:
permercato, ed é per questo che voi do-
viete andare in un fetro castello per com:
piere 2 vostra regale missione.

Molto “stranamente' i castello é abitato,
& ancor pil “siranamente’ i suoi abianti
sono mostti e creature orripilanti (forse
i supermercato era

merciani con cui potrete fare it a0
quistando 0 vender

Per portare a termine una pariita &

bile sequire due diferenti tipi di strate-

1) prendere il maggior numero possibie
diregali e poi cercare di scappare i pi
lontano possibie dal castello:

2)prendee soloiregapi beli, e quindi
fare una ricerca piu attenta e minuziosa
dele stanze, facendo anche attenzione
alaqult gl donihe s eccogie

LO SCHERMO — fizito il goco po-

zione.

1 TASTI = Dopo aver terminato di car-

care i programma vi verra domandato i

1ipo diperferica che intendete usare nel

gioco: tastera, Kempston joystick, inter-

face2, cursor .

Utilizzando la tastiera i tasti sono A =

alto, Z = basso,N = sinistrae M - destra.

Ci sono inolre altitasti che sono:

G per prendere un re

E per esaminarlo senza doverlo neces-

sariamente raccogliere;

D per geltaro;

T per venderlo a qualche commerciante

incontrato in cambio di denaro, ute nel
caso si dovesse in seguito comprare

qualche rogalo da alti commercianti.

CONCLUSIONI ~ Finders Keepers
unnuovo gioco dela Mastertronic, fa ca-
sa software che ha scelto di metiere in
vendita i suoi programmi ad un prezzo

isamente basso. Questo per incenti-
vare il metcato e per favorire anche i
poveri utenti (noi giovani)che senza da:
naro si traviano copiando tutto il softwa
e i circolazione e mettendo in cisi mol-
tissime case. I fatto che i software Me-
stertronic sia a basso prezzo non foge
comunque niente ala sua qualita, infatt
Finders Keepers ¢ realizzalo in maniera

parte nostra... Ciao.

mounT

Mountain King é [ultimo programma na:
1o dalla Suncom e dobbiamo ire che ¢
un prodotto dawero ben ruscito.
Infatt, pur non avendo nulla di eccezio
nale riesce a distinguersi dai solf giochi
per alcune particolaita di cui parkeremo
in seguito. Punto di forza & innanzitutto
i suono, Infati sia alfinizio che in aicun
momenti del gioco potete ascoltare in
versme perfettamente sintetizzata la
sa “Nellantro del re dela montz-
o gne (aa il 1o Mountan King) St
jward Grieg, un autore noto so-
pmnuuo per un ailfo brano °l mattine”
che sicuramente tutti voi conoscerete;
ma non divaghiamo e torniamo a parare
el gioco questa voltain mniera pid ap-

profondta



OBIETTIVO ~ Voi impersonale un
coraggioso esploralore che i trova al-
Tintemo di una montagna magica a cac-
20 damani e sopralulo lls cerca

dioro, custodita allinterno
divn lempm 53010 da un Minaccioso te-
schio. Per catturare questa corona, do-
wete innanzitutlo procurarvi una deter-

trele spiccare dei salti notevoli verso de-
sira o verso sinistra per passare pid faci-
mente di piana in p

Purtroppo [uso del joystick Coleco in
questo modo fisulta essere dawero po-
o pratico e se non saree precisi al mill
melro vi capitera di fare piu volte Gilecca

Una volta che [avete identificata, posi-
zionatela sopra I'esploralore e tiate i
joystick verso il basso casi che egii ven-
ga circondato da un alone puniifome.
Ricordatevi che dal secondo ivello in

poi, avtete un tempo imitato (da 402 20
secondi) per catlurare a fiammella cor-
trariamente alprimo fvelo dove & limitz-

quantita di -
‘e mill) che si trovano incastonai sulla
parete della montagna stessa. Dopo di
che dovtete callurare una piccola fiam-

perdite i vite. Semplicemente spingete
il joystck versoalto e sempre tenendo-
o e, posaeo ppens appera

mell, detta *spirito pur-
woppo diffcimente visbile e general
mente situata nela parte alta della mon-
taga e portrla davanti allo spiito del
teschio (custode del tempio sacro) in
modo che offrendogliea egli vi permetta
lbero accesso alinteno del tempio,

il successo
delsallo & assicuraloll

Ahl Dimenicavo di spiegarvi [uso dei
pulsanti lateral. Potele usame indiffe-
rentemente o quelo destro o quello sini-

stro,
Si accenderd cosi a lampada che

, uscire
dal tempio e raggiungere la cima della
montagna evitando che gli animali che
1a abitano ve la rubino. Una volta rag-
gunta la cima,

-
minare gli oggetli (casse di diamr
spiito fiammeggiante, animal) che i

ta icerca ad un fvello di diffcolts mag-
gore

COMANDI — Null di particolarmente
dificie. Muovendo i joystick verso Iato
cifarete salrele scale che congiungono
T diversi srali della montagna; verso il
basso lo farete inginocchiare per offie
Iospiit fiammeggiante al feschio e per
apire aloune casse piene di diamanti uti
iisoprattutto ai fini del punteggio e che
troverete sparse qua e a alinterno della
montagna. Sempre spingendo il joystick
verso i basso polrete, dopo averlo aw-
stato, catturare anche lo spirito fiam-
meggiante. Infine, muovendo il joystick

‘menti isulterebbero invisibil. La lampa-
s ,

nela quale ¢ rivollo Tesploratore & mai
verso [alto 0 verso i basso.

IL GIOCO - La partita inizia sempre
ey par(e alta della montagna. iniziate
a raccoglere | diamanti semplicemente
passancad sopa n moco s rggin:
gere almeno 1000 punti; non usate pero.
felampada perché i impedirebbe di rac
coglel

raccogliere nuovamente alri 1000 punti
di diamant.

Tutte le volte che catturerete la fiammel-
1a ofterrete un bonus premio che sara
maggiore se minore Sard l tempo impie-
gato per catturarla e nollre quadagnere-
feunminuto n pid per completare Tape:
razione dela corona

LE CASSE DI DIAMANTI ~ Al
temo della montagna sono nascosti nu
merosi forziei, visiil s0/0 con fa luce
dela lampada.

Tutte le vole che localizzerete un forzie-
re, andateci sopra e spingete il joystick
versol basso; sentirete una breve mus
chetta e otterrete 250 punti di bonus. I
numero dei forzer é praticamente infin-
1o, perché tutte le vole che ne aprirete
uno, se ne formera un allo n un diverso
punto della montagra

1 PIPISTRELLI - Dentro la monta-
gna ci sono numerosi pipistiell sempre
in movimento che volano da destra ver-

appaira una fiammelia indicanfe il mo-
mento nel quale potrete iniziare la ricer-
ca dello spiito Per sco-

sembrano innocui ma sono sicuramente
i pid ‘carogna’. Dal secondo livello allot-

varlo, usale Ia lampada e contempora-
neamente ascoltate a musica del gioco.
I 3

re si muoverd in quelle direzioni
Questo  futto per quanto riguarda i mo-
vimento_del vostio_esploratore nelle
quattro direzioni principali, resta solo da
spiegare un parlicolare movimento el
Joystick verso alto con una angolazione
i45 gradia destra e a sinisira. Spiegato
cosi sembrerebbe alquanto complicato
ma si tratta sempiicemente di un movi
mento diagonale alto grazie al quale po-

fichera che Vi state awicinando. Dato
che usando la lampada non potete rac-
cogliere i diamanti e quindi accumulare
punti, potrete cercare di catturare fa
fiammella osservando_atientamente lo

meterd a lampeggiare per alune frazio-
ni di secondi. Se avrele un “occhio di
faloo” porete facimente localizzarl.

tavo,
di rubarvi lo spirto fiammeggiante € dal
primo livell, alfoltavo tenteranno di ri-
prendersi Ia corona d'oro prima che la
portate sula cima ella montagna. D
rante le prime partite, verrete assali da




una rabbia furiosa (provare per credere)
quando quasi senza accorgervene i lro-
verete prv della orona che poch stanti
sevate catturato con tanta fatica.
Olretutto dovete cercare di raggiungere
Ia cima della montagna entro un fempo
piuttosto istreto (da 45 a 30 sec) alr
menti perderete la corona conquistata.

IL RAGNO VERDE - Nela parte
pil bassa dela montagna, s rova lav-

PUNTEGGIO E TEMPO - In que-

aknaue fpodi fiammelia che trovere-
ccesa e che potrete vedere senza
it cela ampada perchéverete uc-
cisi e si concludera il gioco.
Inoltre fate mola pratica nelluso del joy-
stck per far salare ['esploratore da un
piano al'alio perché, soprattutto el
momenti di fuga (visto anche il tempo
limitato), un minmo errore potrebbe
compromettere la buona riuscita dell im-
presa
Infine memorizate subito l punto in cui
siiova il tempioolte ala sirada pid bre-
Ve per raggiungerlo, dato che fortunata-
ment s sa poszne nane 352 s

gioco il punteggl
portante ma pit importante ancora & i
{emgochescore nognicaso!damant

o
gu((g le volte che vi catturera vi ruberd
1a corona o o spiito fiammeggiante.
Quando vi cattura vi inirappola momen:
taneamente nela sua ragnalela: dovele
cercare Giiberani | pi presto possibile
(muovendo il joystick avanti e inditro)
g che fitomi per mangiarvi.

tate comungue lontano dalle sue grin-
fie e eventuaimente tentale di scavalcar-
o con un salto o salendo una delle nu-
merose scale

SPIRITO DEL TESCHIO — Custo-
isce il tempio stesso e vi permette di
entate s Coo ch g avete ofeto
o spiito gant
Eafion dovant A entat gl tempioe
spingete i oyslick verso il basso; per
alcuni istanti apparra lmmagine del te-
schio, Salte sul teschio ed enlrate el
fempio per prendere la corona. La coro-
2 sitova esattamente l centro in allo

sta (quell dellesploratore, non Ia vo-
stra) toccatela cosi che diventi vostra, e
spingete nuovamente i joystick verso i
basso, Otterrete 5000 punti i bonus.
Orainiziala parte pii importante el gio-
Co'e cioé la fuga con fa corona verso la
cima della montagna.
Attenzione ai pipistrelli e sopratiutto al
lempo limitato che avete per raggiunge
e la cima, il tempo varia owiamente a
econda de Ivelodi goco Come rfer
mento, osservale ogni tanto una fiam-
mella sul teleschermo in basso, finché &
accesa avete ancora del lempo a ispo-
sizione. Durante la fuga sdrele accom:
pagnali dalla musica del gioco a ritmo
semple it veloce e incalzante. Se rag-
erete la cima in fempo otterrete un
u\(enove punteggio ¢ il passaggio ad un
ivello G dificolta maggiore.

e di 25 punti; ogni singola cassa £ dla
manti che riuscirete a scovare e ad aprt
e aumenterd il vostro punteqgio di 250
puni e infne tute e volte che i impos
sesserete dela corona oftertete 5000
punt

il tempo a dispasizione per concludere
a missione della corona varia invece a

I lvello di difficolta
che avele scefto

CONCLUSIONI - £ dawero un
gran bel gioco, mai monotono e che vi
Spingerd sempre a migloraryi

Inoltre 1 fatto che gié allvello pid sempl:
ce incontriate notevali difficolts, vi ga
antia lunghe ore di divertimento. La
musica é stata realizzata in maniera ec
cellente e rende davvero bene fidea di
n gico oo ¢ fenelo

te scelto,
LIVELLO 1; TEMPO ILLIMITATO per tro
vare Ia fiammella, 45 SEC. per raggiun
gere lacima della monigna con la corona
28 MINUTI di tempo totae
LIVELLO 2: 40 SEC. per trovare a fiam:
mell, 40 SEC. per raggiungere la cima
& 6 MINUTI i tempo fotale
LIVELLO 3;35 SEC. per liovare la fiam:
mela, 30 SEC. per raggungere fa cima
&5 MNUTI di tempo [otale.
UVELLD 30 SEC. per Lovae fafiam-
mela, 30 SEC. per raggiungere la cima
¢ 4 MU lengo alse
LVELLO 5 29 SEC. pt ovare Ia fam
mela, " raggngete b ima
ShNng ‘tempo fotae.
EVELLO 6. 22 SEG. ot ovara fiam
mella, 30 SEC. per raggiungere Ia cima
&3 MINUTI di tempo folale.
LNELLO 1:22 5 perovre Ia fam
C. per vawmngere lacima
e 3 uwun G lengo e
pet lovar a fa
per raggiungere la cima
Shina oo toae
Quando del fempo totale vi saranno i-
masti 59 SEC, Iindicalore diventera ros
50 per awerlinvi che avete ancora poco
tempo a disposizione per diventare il RE
DELLA MONTAGNA

STRATEGIA - Oltre al solto consi-
glo di stare sempre alla larga dal ragno
Verde, ricordatevi di non loccare mai

Insom: t
entions & hon e fnartele Gelsi
fano Tucciorelli

THE END

FINE
Casa Produttrice: LINEA GIG
Sistema provato: LEONARDO
Prezzo: COMPRESO NELLA
CONFEZIONE

|

o o
——

Eccoci ora a parare di una console che
pur non essendo sicuramente tra le pit
famose, ha avuto e contina ad avere un
certo seguilo i pubblico, testimoniato
anche ca un non ndiferente numeo di
ecord che mensimente appaiono nella

nostra videogara.




Stiamo parlando della console LEONAR-
DO prodotta della LINEA GIG" una casa
famosissima anche per [enorme quants
14 di giocattol che continuamente ven-
gono immessi nel mercalo taliano. Dal

Bisogna purlroppo notare che questa di

ione non ¢ stata progeftata in
‘maniera molto accurata, sia pevche non
dimostra

Aquesto punto al centro dello schermo
appaiono 8 astronvai nemiche dette
“SPACE BANDITS" pronte a scendere in

% il movimento dellastronave &
ripelitivo da sinistra verso deslra e non

pichiata pe
utti questi matfoncini per poi salite a
modo da formare la parola

tore le fa compiere. Olre al tasto SE-
LECT, abbiamo il tasto OPTION per sce:
glere e diverse opzioni di gioco ma che
In questo caso non viene utlizzato poi-
ché I'opzione € unica. Infine rimane il ta-
sto Start per inzare

Per giocare a THE END ¢ sufficiente uti-
lizzare un solo comando a mano, quello
destro, mentre quelo sinistro ha una fun-

n s
presenta piuttosto bene ricordando per
acuni tratti quelia dell’Atari e allo stesso
15mp0 uela delnelvsin
Samnente!camand a manoi famo
12 famosa base Malle, a

10 tasti numerati oltre ai due Dlllsantl
Clear e Enter. Inolre, pur possedendo i
disco direzionale, hanno pero un foro a-
‘interno del quale € possibile avvitare
saidamente un piccolissimo joystick mal-
1o pratico per alcuni giochi di azione e
divelocita. La “carrozzeria’ invece ricor
da maggiormente a base ATAR! sia per
lafessura per lnserimento delle cartuc-
ce e soprattutto per i vai pulsanti uiiz
zat per “resettare” il gioco, per fario in-
Zare 0 per stabilre le dverse opzioni di

goco.
€ paiamo ora del software. La disponi

el di poter blocca:
te (FREEZE) e far ipante i gioco (UN-
FREEZE) ublizzando i asli 147 CLEAR
nel primo caso e 369~ ENTER nel se-
condo.

END.Oy
nave volante non potele restare a guar
dare ma dovrele cercare di colpie que-
ste asironav sparando alimpazzala at-
traverso  mattoncin oppure volando nel
cielo stellato colpendo le astronavi so-
prattutto prima che possano depositare
1 matoncini. Se pero questi mattoncini
sono fondamentali per le astronavi, non
meno lo sono per vol. nfatt, mentre nei
primi minuti di gioco i vostri awersai
non si Sognano nemmeno di venirvi ad-
dosso tanlo sono impegnati a portarsi
viai mattoncini, successvamente per di-
fendersi dai vostri attacchi cominceran-

2 mano destro. Sullo schermo i allo a
sinistra 0 a destra rimarré memorizzato
il punteggio pi alto raggiunto ispettiva-
mente dal primo giocalore e dal secon-
do.

Infine per poter distuggere le astronavi
potete ulizzare dversi pulsantidi fuoco
che perd hanno tufi un'unica funzione,
quella i sparare a rafica dei proiett
Generalmente per far fuoco potete utiz-
zare uno dei due pulsanti situal lateral
mente, ma evenluaimente anche i tasti
2580 del comando  mano desio

meében assom(acm ok sor, -
Zdi ¢ i guda a

1joyst we nel
J soe iezioni llera vevw o talo &
ilba:

Sogungono ol nuow. Ingamo con
recensione di una cartuccia non pil re
cenisima ma e apresntaun -
sico nei giochi spa

Sona S T BAD non sigrifichera
nulla per voi ma per davi un'idea vi di
‘amo che questo gioco anche se conle
dowute distanze ricorda formai famoso
SPACE INVADERS.

OBIETTIVO ~ Liobiettivo del gioco
aonsiste nel distruggere pii astionavi
nemiche possibi prima che queste, ca-
fandosi dalalto, possano impadronirsii
nimalonc s eleschemoi s
depositandoli corret-

e, paa END

COMANDI ~ L'uso dei comandi non
Innanzitut-

s leva verso Fall astronave sa, a
scende automaticamente se si iasciai
Joystick.

IL GIOCO - Non appena premete lo
START da sinstra verso desra si i
spongono sulo schermo in basso 3 fil
di mattoncini rossi intervallati da alcuni

ool consol ol al slo RESET per
azzerare i gioco aboiamo i tasto SE-
LECT che in questo caso serve sempl:
cemente a far pariite una dimostrazione:
del gioco

ter sparare conlro le astronayi nemi-

Afronterete il_combattimento con 4
astronavi {in alto in gillo al centro dello
schermo) piu una di inizi.

per non fare una biutta fine
In questo caso | mationcini rossi rappre-
sentano un ottimo riparo perlomeno fin
ché non sono stati portati via dalle astro-
navi_nemiche. Atlenzione soprattutto
quando decolate a non toccare gl av-
versari poiché qualunque cglisione pro-
vocherd la vostra esplosidne ma non
quela del'aversario
Percio chi si sente in vena di voler inter-
pretare le famose gesta dei mitci ke
kaze giapponesi cerchi di darsi una cal-
mata, perché allrrmem: otterra dei pun-
teqgi a dir poco ridicol.
Per ogni astronave colpila si ottengono
40 punti e il numero di astronavi contro
le quali ottate é sempre 8 & non appena
ne avrete distrutta qualcuna ne arrive-
ranno delle altre dagi angoli in alto per
poi calarsi come falchi suf mattoncini
Ricordatevi infine che nel caso doveste
avere delle diffcolta nel profeggere i vo-
stri bei mattoncin, il computer vi offrira
una CHANCE TIME cioé un tempo sup-
plementare nel quale dovrete impegnar-
vi maggiormente se non volete vedere
apparie la solta scritta GAME OVER.
Stofono Tucciarelli
Patrizia Vanini




ATHLETIC

PAESE DELL'ATLETICA
Casa produttioe: KONAMI
Sistema. pots| Msx
Compatbilti
Detbuio S som ITALIA

Vi & mei capitato di andare 2 passeggie
te nel parco e rtrovanvi a schivare bu-
che, murelt, a saltare fossi, aghetti &
magari evitare palloni o strani animali vo-
Ianti? NO? Invece & proprio quelo che &
capitato a Tim, protagonista di questo
gioco. Ma pil che una passeqoiata nel
gatcosembtaroprona GARASPOR

Inosto Tim s eve aweurare i un
parco, che pare quasi stregato e esplo-
rarlo. Ogi volta che compe i percorso,
ritovandosi allo stesso punto i parten
23 nconta st sempte g mal
cabili-

La grahca vaamente ccoezioae i
porla alla mente il gioco PATCH KIDS
CABAGE per la consalle Colecovision
con lunica iferenza che qui il protago:
rista & un maschietto.

Sard un gioco facie?... S basta avere
calma, sengue freddo e rflessi pronti

5

GIOCO ~ Qualcuno pensa che per

rilassarsi & ufe una passeggiata nel par-
<o, frala nalura e ara fresca... sempre
che a fauna non sia deltipo super ragni
volanti e che l lora sia del tuto inconta-
minata da fuidi che rendono pericoloso
anche un cespugliol
Per fortuna il nostro Tim possiede delle
doli di scaltrezza e coraggio veramente
noteyoli aliimenti finirebbe affogato gia
al primo lago da attraversare.
Isdlotto o fiana? E megio non perdere
10ppo tempo a pensarci alrmenti il
tempo diminuisce e con ui anche  punti
bonus.

Dovrete superare laghett, prati (che de-
vono essere abitali da tarme giganti, vi-
stoi buchiche lasciano nel terrenol), fos-

lepipe

COMANDI E PUNTEGGIO - I
pulsante di fuoco muove Tim e va usato
unitamente allafeva di direzione quando
dovele saltre da un masso al'alfo,

EX
i 0 cubl cercando di evitare gl anmal
volant, e quel festicioso poline maggio-

le iane o quan
o superate gii alr ostacol
Invece per eseguite i salo che serve ad

C' poi nelle vicinanze qualcuno (che
non appare mai sullo schermo buon per
1ui) che ci fa carambolare sul cammino
una voluminosa palla rossa i cui fmbal-
20 si fa sempre pil Mo man mano che

guare 20 pun dovete azinae Sollalo
iasto i faoc
Come gia sp\egam‘ il gioco & composto
da svariate fasi (stage) che comprendo
fo iscina 10 scene fctern)

e dello SCORE & compo-

posto da 10 scene sullo sfondo delle
quali appare lo scenario delparco: aberi
nigogiiosi, immensi prati, ieli azzurr.

gos7oo evocs-o1

La
sto da\ punti ottenuti saltando ed evitan-
do gl ostacoi, come Ia palla e il fuoco,
afferrando e iane o saltando i fossetti |
massi 0 le fontane ma se riuscirete @
tisparmarmiare un po di tempo al termi
ne di ogni fase, oterete dei punti bonus
pi 200 punti extra

Vi'sara regalata una vita' aiprimi 10.000
punti ¢ in seguito, unalta vita ancora

ogni 20000

CONSIGLI E CONCLUSIONI -
Basta non avere fretla & anche se finite
il tempo a disposizione, indicalo nella
parte destvﬂ del video, coniinieloa gt

{ane mobil che dovrete superare saltan-
do dalle prima ala seconda, fino al'lt-
ma stando molto attenti a non creare
troppo_disivelo nel salto aliimenti lo
gambette corte di Tim non reggeranno
fa proporzione. Per i massi a forme geo-
metriche & sufficiente saltare nel centro
del masso stesso per eviare di perdere
equilbrio,

Troverete nel vosiro cammino, una spe-
i di focolare forse lasciato acceso da
alouni vileggianti dopo il pic-nic) dal
quale sprizzano scintiledilava tiangola-
1i.. doveete cercare di superarlo senza
finre arostit

Se vipiace la pesca sportva, vi piacerd
anche quelloschermo n cuidovendo su-
perare numerosi laghett, sarete distur-
bati da salmoni saltellaniin boccasal pe-
sce!

on otte-
o ionon punti bonus.
Cercate di calcolare attentamente i mo-
viment dei vostri nemici perché solo
considerando i loro spostament potrete
superari anquilamente: tenete presen-
te che compaiono sempre da destra e
perlomeno non correte i rischio di dover-
vi anche ‘coprire le spalle: ma attenti il
perco forse & davvero siregato!

Paola e Alfonso Movari




SHADOWFIRE

Ombra di fuoco

Casa produttrice: BEYOND
Supporto: CASSETTA

Sistema provato: SPECTRUM 48K
Prezzo: L. 30.000

Limmenso impero stelare, che regnasu
intere galassie allinsegna della Pace &
: ne :

gioco (tastiera, Kempston Joystick..) ac-
cederete al menii di partenza, con i qua-
le potrete decidere se iniziare una nuova
parita, continuame una g inizata,cari-
care o salvare una situazione di gioco.
o n

50 degl oggetti che il personaggio puj
trasportare; se quest ultima barra & ros-
sa, doveete scaricare per forza alcuni og-
gelti rasportal;

schermo mostra inoltr, in alto, i luogo
dove si rovail personaggo: invece, nel-
3 z0na in basso a destra, sono visualz-
zali tre “terminal” i color diversi essi
servono per accedere ad altiettanti
ment.

Se selezionerete il terminale gialo, entre-
rete nel meni degl oggeti in basso a
sinistra potrete vedere gl oggetti che si
trovano sul posto, mentre al centro ver-
fanno visualizzali gi oggel che state
rasportando. Sulla destra sono present
quattro icone che servono per ‘attivare”

teé che a selezione di i che intendele
fare non awviene atiraverso la scelta i
un numero o simi, ma attraverso i posi-
zionamento di un cursore che potrete
muovere con il joystck se Iavete (fotu-
nati) o con i tasti da Q a P = alto, da

a ENTER - basso, da CAPS SHIFT a
SPACE = alteralivamente sinsira ¢ de.
st per confemare la scelta bastera
premere un tasto da 1 a 0.

Questo sistema stupefacente, adotlalo
dagli“adult” Macintosh e 1BM, ariva ora
anche sui nosri piccolf home che mo-
strano cosi e oro doli,
Q “muose” non sifer-

in malvagio
general, Zof, nascosto con la sua for-
fezzaspaziale n un angolo sperduto del-
Tuniverso, sta tramando la conquista del

ma solo a questo meni ma alo stesso
gioco, che & stato concepito come un
adventure senza testo, in cui le azioni
awengono mediante la scelt dei simbo-
i grai i

te Krysix che slava trasportando i piani
per Ia costruzione di un'astronave da

azione possibie. Effetiuata la scelta sul
mend di partenza, accederete a quelo
dei personagg; i

ta allaltro alla velocita della luce.
off riuscisse a venire

i in quest potrete
scegiere ['agente segreto che ntendele
muovere. R

queslipiani, nascosti per ora nella spina
dorsale dellambasciatore (in una micro-
capsula),[a sicurezza di miloni di perso-
ne sarebbe minacciata, ed & per questo
motivo che e forze el bene hanno chia-
malo la squadra Enigma: un gruppo di
sei agenti Segreti in grado di affrontare
qualsasi percolo.

A vol, video-giocator, i compito di co-
mandari, portandol alla iberazione del-
rambascialore, alla cattura di Zoff e a-
Ieliminazione dell sua fortezza.

A questo punto doviemmo augurarvi
buona fortuna, ma non crediamo che in
questo caso posa serviv,la missione &
adr poco suicida..

IL GIOCO - Teminato il caricamento
celprogamma, e dopoaer scelopo
di perifeica da utizzare nel corso del

re, come obieltivo primario, Iambascia-
tore Kryxix, e pe far id aviete soltanto
un'ora ¢ quaranta minuli (tempo reale)

quindi non perdete tempo. Del perso-
naggio che ntendete muovere (termina-
toilmovimento di uno potrete muoverne
un alito e cosi via, v verranno visualz-
zali sotto forma i istogrammi la forza,

Ia esistenza psicologica i pe-

ifloro compito), per prendere o lasciare
un oggetto, e per prendere un‘ama e
tenerla pronta per [uso.

Scegliendo il terminalino verde, si acce-
e al ment del movimento, nel quale po-
trete sceglire in quale direzione muove-
te il vostro personaggo. Il tempo che
ciascun agente impiega per muoversi &
proporzionale alla lunghezza dellacolon:
nina dellagilta, visualizzata nel mend
precedente.

Infine, scegiiendo il terminale rosso, si
accede al men; di combattimento: sulla
destra sono visualizzale tre icone: una
freccia rivolta a destra, una doppia frec-
cia e una freccia rivolta a sinistra. In un
combattimento, scegiiendo la prima ico-
na i attaca il nemico, con la seconda si
combatte sulla posizione dove i trova
& con a terza ci si itira. Le direzioni Gi
altacco e di fuga vengono indicate sce-
giendole col cursare nela parte centrale
delo schermo.

Veniamo ora ad una descrizione dei per-




sonaggidellEnigma team, cosa che puo
essere il se vorrete siultare al meglo
Ie capacité di ogni singolo indviduo.
Zark Montor. et 38 ann, capo del team
Recrutato dallorganizzazione Enigma
dopo un lungo sevizio nelle legioni del
Timpero. Gl infortuni n battagla o han-
o lasciato con molt organi ariicial e
unbraccio bionico potentissimo: esperto
conoscitore di armi e di combattimento
corpo a corpo,

Syl €1 sconosciuta; comandante in
seconda. Rectrutato dopo un erdico ser
vizo nelle legioni dell mpero. Prova par-
ticolare awersione verso Zoff, che schia-
iz suo pianeta: eccellnte combat-
fente, indossa sempre un'armalura: psi-
cologicamente forte.

Sevina Maris: Eté 22 anni. Speciaisa.
h

vigio
comandazione di Torik. Caratterefiero &
indipendente, va controlata. Abile scas-
sinatice

Torik Eta 32 anni. Specialsta. Noto pira-
ta dello spazio, recrutato nell prigione
di Thalus. Associalo a Sevina
completa_conoscenza di ogget-ed
esplosivi. Scout

Maut Anoide combattente. Progettato
per trasportare molti oggetti diversi; ca-
pacita di auto-diesa eccellent, comun-
que non ancora testate in combattimen-
o Movimeni lent ma ben protet
Manto. Androide da_trasporto. Solo
‘membro del team con capecit di tra-
sport. Limitate capacita di autodifesa;
deve essere protetio.

La funzione di trasportare & vitale per il
successo della missione.

CCONCLUSIONI — Shadovire & un
joco veramente incredibie!
appresenta levoluzione degi adventy-

te che da lenti e complicati nelluso, si

noso. Rectrutata dietiamente dalla cella

2 giochi veloci co-
me arcade (grazie alle iconel), ma con

stupefacenti i
blemi da risolvere,

Come abbiamo gia detto in precedenza,
in questo caso 1 problemi strategici da
superare Sono veramente notevoll e gia
i contano i casi di fola da insuccesso
es: Paclo Para, Neurologia, Stanza 12);
maforse, lra voi che state leggendo que-
ste righe, esiste colui che ruscir nella
missione, e chissa che non venga armuo:
lato nella Squadra Enigma (oef guada:

nol).

i trame & pro-

Fabrizio Guceiono
Gabriolo Potris

0 corraes
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a cura di Maurizio Miccoli

L'IMBARAZZO DELL’ABBONDANZA

Molto spesso riceviamo lette-
re di letor che i chiedono in
ual crter sceglamo
i coinop da recensit, e natu-
ralmente si lamentano anche
del poco spazio dedicato al
seltore *AL BAR, chiedendo
Bl esnsin, i apocfn:
dite & con pil
Totto i ci pmcuva " olnt
sensi di colpa, sopratiutto
quando cepita, come questo
mese, un'abbondanza di me-
terde cosasceglerequind?
Dare un'occhiafa al'ALV.
St £ Sy
qualche gioco magar un po-
costegionato, ma luttoravali-

dissimo, S\ cui manca la re-

Oppure_recensire_qualche
gioco pit recente, ma di cui
non si sa ancora tutto (classi-
co esempio il Megazone, del
quale non si sa ancora cosa
accada dopo [ottava mappa
 artendo dalpio vl &
difcolta - e che riserva anco
1a sorprese qual lomino dela
Mappe, di cui parleremo
prossimamente).

Ancora _presentareveloce:
mente qualche gioco appena
uscito, che, seppur molto
spettacolare, magari non
2w una grande diffusione?

SPATTER

(Sega)

Dopo i successo di FLICKY,
Ia SEGA ha pensato bene di
confinuare sulla strada del f
lone fiabesco, offrendoci un
alirovideogioco n cuii prote-
gonista é un esserino minuto,
che appare gracie ed indife-
50 e che induce tanta tene-
rezza: come sifa 2 non dargii

mang?
Volendo fare una traduzione
liera del nome i questo vi-
eogico, polremmo chiamar-
o “Goccioin in effett a
protagorista di questo coin-
0p & una sorta di Gappuccet-
10 10ss0’, con la testa a forma
di goccia, che se ne va a
$passo spensierata, a bordo
del suo bel ticicl.
IL

Se  volessimo  classificare
&

questo videogioco, a prima
vista diremmo che appartie-
ne alla categoria fantasy’: la
nostra_“piccola_adorabie
bambina” (come recita il de-
pliant orginale della Sega)
sembra s facoia delle allegre
scampagnate all2 rcerca i
incantevoii fio, disseminafi
aua e la per o schermo,

Invece, dopo un'aralis pit
approfondita, s pub afferma-
re che Spatter & una variazio-
ne del genere ‘abirnto’ il
campo di gioco stesso & una
sorta di labirno, | fiori sono
disposti sempre nela stessa
maniera e non si pud sperare
ainemici, ma i si puo elimina-
e solo in alcun partcolar

odi
1 nemici che possiamo incon-

&

st'anno che un gran numero
di novia presentateala Fiera
i Milano entrino subito n cir-
ooz Issofa e goch
sifa ancora pio
it o om0l g
tor talmente bravi che in una.
seltimana scoprono utto cio
che c'é da scopiie in un gio-
co nuovo, per cui li sconten-
teremmo dando solo_ alcuri
cenni di questi giochi; ma &
inche vero che ¢ sono anche
tanti it giocatori ‘med” che
Gesiderand avere un panora:
ma delle novit, avendo nel
contempo la. possiita ci

smi segreli dei giochi.

Dopo lunghe elucubrazioni,
ecco quindila “sentenza’” un
sostanzioso approfondimen-
loce g e g el e
del 1 una
presen(azmns veloce del'ul
fimo gioco scelto per [Al-
VA CONTEST (1942, che
pare faccia furore anche in
USA), Iennesimo videogio-
<o orientaleggiante, con una.
gaficastupenda (‘SAMU-
RAT) e lutimo coinop del i
lone fiabesco dela SEGA

E ditemi ancora che ¢ pocol

trare sono dite - una sorta
Gi davoletto in costume, con
tanto di mantelina, che cf in-
segue a bordo di una piccola

erino murito di cingol ed
infine Iinvulnerabile schiac-
fasass.



scopo primario del gioco,
o & Quelo ch bisogna
per passae 2l quadio
{ROUND) successivo, & rac-
coglere 1 for che sono celafi
nel labirinto; diciamo_ celati

in ciascun ROUND per a fac-
colta dei fior.

Quandosiraggiunge una cer-

ta pactonanza el gco,
possono e i PAT-
TERN che pmetonodiac
cogiere

per
re soko una piccola parte del
iebiinto, e i conseguenza
el ca raccogere, che
sono_sempre ollo in ogni
ROWD s siuedone o
raccoltfior ancora da raci

ghre e viualzzata hbasso
nel mezz0 delo schermo, tra
i numero di vite ancora a di
sposizione e i ROUND-RD. -
raggiunto).

Ma lo scopo vero del gioco
(come accade spesso nei
giochi di labiinto in cui biso-

18 (T IS o e

lempo possibie, o||enen

o BN

dipende appunto dal i

TIVE® in questa maniera

0~ 19 secondi - 20000 punti
29 secondi= 10000 punti

3 e pu
i = FRAGOLA 10000 puni
5 nenici = ARANCO 20000 puri

Probabilmene se si riuscisse
acolpie 07 nemici i ofter-
mbbe un'anguria € un'ana-

dareboero
S e 0 pont, ma &
ga unmpre ang
Gupgare 5 neics, per cu &

punti eliminando i nemi-
ci: abbiamo gi detto che gl
schiacciasassi sono invuine-
rabil, per cui fimangono gli

gna raccogliere puntini, 0 si-
il cioé la maniera per fare
il punteggo pi alto possiie,
eminaenemoinnacr

PUNTEGGIO
se si raccol

g- onn for, & nllegg;mn in

Ui cas v, So 2
vm ad 800, sempre se non

e una vita nelo stesso
ROUND,nel qualcasod pun-
teggio riparte da 100 punt;
nel miglore dei casi, quindi,
i ottengono solo 3600 punti

elcotter ¢ le macchine; per
poleri eliminare entrambi, ci
dobbiamo trovare nello sles-
50 corridoio del labiinto con
un blocco (o mattone) ra noi
eloroin tale da po-
terlo contro i nemici,
cosi da schiacciari contro la
parete del labiino,

I nemici eiminati danno 200,
300, 400 punti e cosi via, au

pre di 100
punt; inolre il mattone libera
un fritto, nel punto in cui ha
colpitola parete del labiinto,
che dipende dal numero di

sca a verficare a nostra ipo-
|l

lesi.
Comunque, questa ipotesi si
sa sulla_successone dei
fruti nei ROUND BONUS,
che troviamo dopoi primi due:
ROUND ed in seguito ogni tre
con questordine:
MELE (RD 3. FORI (0.7
BANANE (RD. 11) FRAGOLE
(RD. 15), oance (D, 19)
ANGURE (RD. 23), AN/
(RD 27) GUEGE (FD, 3|)
aaspos«zwaomw
Sa i i, el mezzo oo
3 ci aspetla la
nonna (ma alra & proprio
uccetto rossol); per far
uesto dobbiamo saliare su
una seie di piattaforme sulle
qualisono disposti 10 frutiin
ciascun ROUND.
Quandoraggiungiamollanon-
na, tutia fefice di incontrarci
(NICE TO MEET YOUY, rce-
Viamo un punieggio che di

pende_dal numero di frutli
accolt da | a9 abbiamo un
“FRUIT BONUS' i 1000 punti
3 g 10 ot iz

ton predano rerreng
futto otterremo ben

punti i ‘EXTRA SRS g o
1110000 di "HAPPY BONUS
Una volta scoperto quest'ulti-
mo trucco, simie a quelo di

BUMPNJUMP (0 BURN-
NRUBBER o CAR ACTION:
s non i colpiva nessuna
macchinina i ottenevano
punti), Funica di-

ficolta consiste nel non farsi
colpie da alcune goccidine
dacqua che hannola capaci
14 di farci scivolare, magari
prio addosso ad uno o
quei frutl che non vogiamo

Tormando ai mattoni, ogni vol-
ta che colpiamo un nemico
con questi compare anche
una sorta di aeroplanino di

1, se si riesce a prenderne 3
conseculiv, il Successivo & di
color osa e vale 20000 punt
Ma veniamo alla maniera pii
interessante di far puni: se
esplorate bene i labirinti, no-
terete che in ogni ROUND ci
sono diversi mattoni rosa
uno solo color patino.
Se_tiiamo_quet'utimo nor-
mainente § ibera un da
mantingds 2000 unt;m s¢
raccogliame jattro diaman-
i per o ROUND cne

FOND BONS) i 1

‘mattone di plating comparira

un diamante che vale 50000
unti

Ma non finisce qui: se non si
perdono mai i mattoni di pati-
1o, ogni cinque ROUND rice-
viamo un regalo del genere,
come potete vedere dala ta-
bella seguente:

Round 6 Damante = 50000 punt
Raund 13 Gatiro = 100000 pont
Rouwnd 20 Damante - 50000 pnt-
Round 2: Bberon = 500000 puni
Round 3 Damante = 50000 puni
Round 40 Gatino = 100000 punt

Niente male un miione di

i un c0po 00
icordate solo che se perde-

te un mattone di platino in un

ROUND i conteggio ricomin

cia da capo.

Per concludere ¢'8 unultima




maniera di ottenere punti eli-
minando le macchine (solo lo-
o) butiandole fuori dallo
schermo con lo steccato ela-
strw fuita la bellezza di.. 10

SCeam
Diamo ora un'occhiata. pil
approfondita al campo di gio-
co: il abirnto nel quale i tro-
viamonon é altro che una pc-
cola cittadina sospesa nello
2o, con le sue stradine a
una corsia (molto pericaose)
08 due corsedhse dauro
steccato elas
T s g sul
campo di gioco, ma si mate-

le, che assomiglano a delle
fontane, poste in prossimita
dela strada.

Essendo sospesi nelo spazio
&logico che i sia un paesag-
gio di sfondo sotto di not
questi & immoble (3 Ia citta
che si sposta, secondo il mo-
vimento di Spatter) e varia
dopo ogni ROUND.

BONU:

1l primo sfondo & un prato,
con fiori ¢ alberi, intarsiato
con piccoli torentell i se-
condo € ancora un prato, sta-
volta_delmitato da_aloune
stradine ¢ con delle belle nu-
volette.

I

LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO.

15355336
1o£4636
677396

caseaformadirancioditorta
situate in riva ad un torrente,
mentre il quarto ci dé una vi-
sione di un pezzo di mare,
con tanto Gi scogli e nuvolet:

Lo sfondo ¢ costitito dalla
volta celeste, con in basso a
deslra un grosso pianeta (for-
se Giove?), menlie i sesto
isetimosindosonodeve:
due del suolo

Perquanto nguzlda e cittadi
e dove 5 svolge | goco
purlioppo variano ad_ogni
'ROUND, ma giunti al ROUND
36 ripetono, seppur con un
ordine diverso.

STRAI

La siralega da adottare in
questo videogioco si puo i
assumere in una sola parola
SCHEMI

bimente lasciando solo un
fore da raccogiere)

Cercate di usare pochissimo
le strade ad una corsia, nelle
qual & facile farsi imboltigla-
re senza possibilita di scam:
po, ma non abusate nemme-
no' dellosteccato_elastico
(per usaro & suficiente
schiaccare il medesimo pu
sante che serve per lanciare
i/ mattoni), perché vi pud ser-
Vs por e 1 nemico,
non due o tre.
CONCLUSIONI

Ben curalo anche el piccoli
Gettagli (simpatico ad esem-
pio lingresso in campo di
Spatter, appeso a tre palon-
i, che lo depositano dolce:
mente  terra, scoppiando in
rapida successione) queslo &
il classico gioco abbastanza

ne ilabirini che dobbiamo af-
fronlare, bisogna cercare di
costruirsi dei PATTERN' con
cui s possa prendere con si-
curezza il mattone di plafino
© possiimente si raccolga-
o i fior In meno di 20 secor:

.
Qualora quest'ultima cosa
non sia possibie, s pud pro-
vare a fare un po di punti
schiacciando qualche nemi-
co con i mattoni rosa (preferi-

‘ma che offre I'opportunita ai

glocatari pi smaizali i im-

pegnarsi i dificli imprese

per oftenere il massimo del
i

punt
Per fare un paragone. questo
gioco i ricorda molto PEN
GO, e non improbabie che i

eta il suo successo: se [0

meriterebbe.




DA UN FIRMAMENTO
w = ThDiNoviia Sel

1 - CLIPPER
Finalmente un tagliadischi che funziena (grazie ell'escusiva
ne punzone-piastrina di tranciatura in acciaio temperato).

2 - AZIMUTH CONTROLLER
1l kit i taratura che sl distingue per Velegants presentezione

in confezione libro - Dotato di manuale e cacciavite a croce.

3 - MOUSE 64
Finora questo accessorio era risevato ai personal pid costosi
e prestigiosi - Oggi anche I'utente Commodore 64 pud scoprire
una nuova dimensione: Versatilita, Velocita, Praticita.

Prodotti distribuiti da: SOFTY srl, via Kennedy 11, 20090 Rodano (M




SAMURAI

(Taito)

Sard questo [ulimo?
Domanda_d'obbiigo, dopo
che in questi ulimitempi sia
mo staf tempestali da video-
glochi che hamo ivalutato e
unlu;ha (lld\zlom orientali
ulo_presentarvi

proprio i
superiore a quest ulimo, for-
se perché ci pare pil dificie:
questo fatto dipende esclusi-
vamente da un fattore tecni-
o, cioé da come viene utiiz-

zato il monitor,

Quiinfa monitor & monta:
fo_ verlicalmente, anché
orzzontalmente, i che rduce
Tampiezza del campo di go-
coediconseguenzacidami-

nor

ALY VAN WA LIRS YAVR

50 i paffuti).

1l protagonista della storia &
un intrepido samurai, intento
nelo scoo, ol i vita:
safggte

il gioco il m quanm
fasi, che i ripeton

menle con una dll'lca\ﬂ su

[ i o s vl g
il bordo di un fiume, con uno
sfondo i montagne e radure;

meno per gil ucceli)
Nella seconda fase

0 nuovi nemici: e figr, che
i saltano addosso con un fe-
foc rgglo ¢ i ucceliche
ci tirano le frecce, il tutto in
una buia foresta di giunchi,
rischiaralaa metd da una pal-
lida luna che sormonta un pc-
calo tempietto; 'aversario fi-
nale é un tipo tanto strampa-
lato, quanto micidiale, con la

son0 solo unfoltomanipolo i
‘samurai cattvi € un buffissi-

locissimo sopra la testa, pri-
ma di colpirc.

ez cappeing) et che
ilancia contro dei coltli.
Questi ucceli sono gi unii
awersari che compaiono
tutte le fasi, fortunatamente
potremmo anche dire, vislo
che quando compare [uccel-
Io di color 0ss0, se 0 colpia-
o oltianc 1 POWER,
dai coltel & da
Ll il i oggel che
vengono lancial contro nelle
fasi Successive (questo pote-

terza i

un bosco infestato di folletti
che ci irano contro

fuochi da tutte le direzioni,
dificiissimi da parare 0 da
evitare; se riusciamo ad arri-
vare in fondo alla fase ci at-
tende una incantevole fan-
ciula, pronta a spacciarci con
Ia sua infida arma, che sem-
bra un coltaellino in cima ad
un bastone, ma che si rivela
poi una lama lunga il doppio
quando ¢ rgzontale

nela sciitta apposito nel mez-
20 dello schermo)

artvamo nel
0} e o v 8

! amo pregar-
ciad afffontare i samurai che
tiene prigioniera la nostra bel-
Ia, che uscita di casa non ap-
pena aviemo squartato con
un_appropriato fendente il
cattvo di turno (poveinol).
esto punto ci viene 2c-
editlo I punk 1 THE 1t

compotari i font 3 -
che compaiono in un tem-
popmbrzve

‘punti per ciascun uccello ac-

mporanea-
e i vk sl

germente “tondetti (nsl sen-

s pun i bonus (e

gh ‘avversari visti sin qui tran-

e le tigr;se riuscite ad ari-

vare in fondo dovrete affron-
ben due samurai, uno

dopo lltr, prima di ricomin-

cre i cic

Un sugerinento. per fare

moli punti?

Pndee mol uocel, ma at

teni al tempo!

AL B3 AR SN B3 /e
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nela_guerra, Tanno delle
grandi battagie, Ianno in cui
il meccanismo bellico tede-
(Capcom) sconipponico  com
perdere colpi su tutti front
CAPCOM: questo misterioso € menlre a terta importanza
nome pare Sia di una nuova  basilare rivesfivano i cari ar-
casa costurice giappone:  mati (e la volonta di resistere.
se, dicuinon abbiamonolizie  del popolo russo, e i cima
pil precise, che sembra si  dela Russia e la capacitd di
stia speciaizzando in video-  produzione _dellindustria
giochi molto beli, ma anche  americana), nel mare per la
molto difficif da descrivere: prima volta assumevam nn
ancora pochi giori fa abbia-  1Uolo di pAmo piano e por
mo riguardato insieme al re- fei; & proprio fa ha"agl:a di
cordmen itaiiano il fantastico  Midway segna un'inversione
VULGUS eabbiamo tiratoper  di tendenza a sfavore dei
Tennesima
conclusione: sono videogio- a le sort della guerra.
chidagiocare, i mettonoad-  Ma toriamo al gioco: ¢ sia
dosso una frenesia che tiim-  mo fatli distrarre un attimo
pediscono di pensare, ragio-  dai pensieri e gia citroviamo  scilta bisogna colpre le for-  ben 20.000 punti)
i i in joni piccol, dico-  Alira e ottenere col-
Io lottarel lato dello schermo sbucano  lor rosso; ma la Cosa piinte-  pi & fare “tabula rasa’ degli
Sara perché questo ducom fuori degii aerel netlamente  ressante & che ci sono tanti  avwersri: lla ine di ogni STA:
ci ricorda tanto da vicino il veloci di noi, che cercano tipi di POW: quello color nero  GE viene attribuito un BO-
quello che ancora ogg! o entare n cllsone con I regala addirtiura un aeropla-  NUS in relazione alla percen-
dei il bei videogiochi inas-  nostro biplano, oltreché ber- o, quello falo aggengen  fuale of averar bt
sohnn DE , ma a noi RSE (indicati inbassoa  (sopra il 90% riceviamo 1t
smop-auunmtowm-wn colpi. uesua con un R damo &l ad e
op “targat” Quel che é peggioé cheogni  possibil al nostro aereo i Per concludere, se volete ve-
presolultimo EXED ExEs‘ G aeplanosequeunatiaello  compiereuna pioetiacosida  dere qual ballagle v aspet-
cuivi faremo una recensione  fiadiversa: chifaunapicchia-  evitare colpi allimenti morta-  tano in seguito, non avete
un poco pid approfonditanon  ta da una parte allalla dello ), quello bz scoppi z
appenaaviemoscopertoulti  schermo, chi fa una pioetta,  tutto ¢i che si tiova nello  neta e schiacciare € ‘pompa:
i eseneva,chipioella  Schemo, mentre alli ancora e pulsante per spararepr-
Anche questo 1942 non sfug- € poi picchia verso di nol. o fanno sparare di pd, ‘ma di schiacciare i pulsanie
geallaregola:piotiamounbi-  Come se non baslasse, el fanno spararenemiciperun  per inizire la parita: conti
plano ad elica putlosto in-  improwiso sbucano aero-  pd di tempo, o ci permetiono  nuerete |a parita dal puntoin
gombrante e lenlo anche per  plani ancora pid grossi: dap- i aggancire alt due aerei  Cui eravale giunti ¢ vedrete
Tepoca in cui ci troviamo, e prima alcuni aeroplani che afianco del nostro ociregala- dcpo M\dway Marshall, Attu
pil precisamente ci troviamo  fortunatamente mantengono o punti .. chissa cos'altro  Rabaul, .. e cosa succedera
abordo di una portaerei, ma  una_formazione compatla,  Ci riservano ... Per i ala ﬁne dello STAGE 1?7
non abbiamo molto tempo  ma cheoomunque richiedono  guarda i REVERSE, ne
per restare in panciolle: una  ben cinque colpi per essere moud\sposmarw ot mm
Sciitta ci awisa che si prepa- anbaunu poi un solo aereo, G ogni quadro
1a battaga, anzi ben ba ancora pil grosso,checisca:  conviene. nspanmrr perché
alla fie dello
5 w partiamo dallo suos gno)(ww tre, a volte cin- i frutta 1000 punt; uno Sta-
que),

Ta prina delle qul i svdge ; icolpi usar &1 25,
presso le isole MDWAY. piare € cadere gi. le_compare un_gigantesco
i, perché questo videogio-  Per nostra fortuna c'é anche  bombardiere che Gr scarica
o ha un sosfanzioso aggan-  qualche iuto in questo gio-  addosso un vero e proprio
Gio con la fealld, una realta  co: ¢ il famoso ‘POW", ban-  uragano di colpi e che richie-
che si chiama secondo guer. ~ diera deigiochi‘madeinCap-  de Un numero mprecisabile
2 mondiale; i 1942 per Tap-  com” di colp per essere abbatulo
punto & famno della svola  Per ottenere la miacolosa (e giustamente alla fine 0
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PAC-LAND,
Il PARTE

Dopo aver brevemente pre-
sentto in VG 21 lawentura
pi bell2 di colui che ¢ stato
indubbiamente la star_del
mondo dei videogiochi, PAC-

Vi avevamo preannun-
cialo che presto o tardi ci s&-

puntata dedicata a una i
ppriondils ascrne o

oot o s seqgreli dei-
RIS TRP, o i prini 20

A d ven, sembra poco
cosa parare “solo” dei primi
cinaub THP, ptché n PAC:
LAND ci sono ben 19 TRIP di-
ers

tio catturare per ultimo il fan-
cheal-

Salla Pac, pigla la "

1i,_saltando_direttamente 2l
T

i non & che il fantasma blu
che vi seque dalk partenza
viaggiando a mezz aia, pron-
o ad aumentare la velocita
per raggiungerci appena fin-
oo fampoa ot disposi-

Ques( trucco si pud effet-
tuare con tulle le pilole di
energia, ma logicamente di
venta molo pi dificile con
avanzare dei ROUND; inok
125000761 ROUND 1 clsano
due paline, mentre nei suc-
cessiv se e trova solo una,
& n alcuni nemmeno quelk.
Dopo aver preso a prima pal-
lina di energia, provate a spo-
stere indietro uno degliicranti
po averlo salalo; se i

derare che Luca Dossena per
realzzare il record ftalano
(partendo dal TRIP 1) é ariva-
1o gisto al TR 6, quindi..

Per prima cosa facciamo una
puntualizzazione su quanto
dello in VG 23 riguardo ol

jove,
compaiira in testa a Pac Man
un caschetto blu,che gi per-
metlerd di oftenere ben 300
unli per ogni fantasmino,
lanciato dagh aeroplani, che
o colpis
1 capplino du por o i

IP 3, ROUNDY, tultavia, se
Qquesto & un buon trucco per
i principian, non lo & molto

er i giocalori i esperti
perché nei ROUND saltati si
possono ﬂl(eneye anche piu

]

Comurque, e ottenere i
“sallo’ isogna provare a spo-
stare indietro il 2° cacius
(quell alto) 0 uno dei primi
tre ttonchi ali nella foresta.
Nel ROUND 3 per frovere
quelcosa di sirano bisogna
passare la montagna, con i
Var burroi e tronchi ftolan-
i arivaf ai due caclus al
se siriesce a spostare indie-
110 uno dei due s oftene [in-

passare atiraverso | fantasmi
senza morire, per-Circa una
e d sccond

ROUND 4 ¢ la
Sl o 15,
cioé un piccolo pac-man con
aftaccalo una § che, se
turato, regala una vita extra.,

OUND,

truccodel
<.

1l rucgo é anche conosciuto
come ‘i trucco della " ¢ per
oftenerlo non ¢ suffciente
calar onque farasmi

empre dopo aver preso la
s Ganarga) & necessa

P scada
i lempu ochesi perda unavi-

& nel ROUND 1 si totalzza
o pi i 10000 punti non'i
muote, si pud effettuare un

o nel ROUND 2 che per-
mette dioftenere 70000 pun-

se 8 sposa ndeto [uimo

ella
scalinata che ;x:na a: Imr\cm
rotolanti, possono uscire 7 0
8 paloncini colorat che dn-
0 100 puni ciascuno, anne
uno che e elargisce ben

7650; se i trucco non funzio-
na con il cactus, basta fipro-
vare con uno dei quattro
idranti nella citta.

TRIP 2, ROUND 5 c rtrova
mo rella cittd incantata, ma
abbiamo a che fare con nuovi
nemici mdri degeneriutte
10 ilorofigholet (fantasmin)
gii dall fnestre e alr fanta-
Smi viaggiano a_bordo
autobus a due piani, abba
stanza diffcii da saltere; in
questo ROUNDC'é fa possioi-
ifta di ottenere il cappelino
blu e la solta "L" con [z pillola
denergia posta ala fine

Nel ROUND 6 bisogna saper
“smanettare” bene perché &
I'unica maniera per ruscire a
superare la piscina particolar-
mente lunga che troviamo

o
I ROUND 7 ci propone una
situazione _completamente
nuova: non i sono fantasmi
{soloisolto bluche galleggia
2 mezz'ara, e di conseguen-
2an0n ¢’ nemmeno lz pilola
denergia), ma dobbiamo de-
streggiarci in una sorta di fa-
birnto, saltando da una piat-
taforma_alfaltra, stando at-
tenti 2 non incappare in alcu-
i gett d'aia lipo geyser che
jcano  improwisamente
dal basso cercando di in
ghiotire il povero PacVan;

9
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unico aiuto in questo quadro
son0 dei piccol veler che, se
catturat, fanno_aggiungere
un piccolo pezzo alle piatta-
forma immediatamente. suc-

cessiva.
Nel ROUND 8 non c'é niente:
dinuov, né sono stati trovati
trucchi; unico fatto rlevante &

qui, come
ROUND precedente, non c'é
Ia pilola denergia
ITRIP 3 si svolge tutto nella
notte; nel ROUND 9 possia-
mo prendere i olto cappeli-
nobly e incontriamo due nuo-
ve diffical; una picina -
issina con in mezzo
isoeta su cu dobbamo
alterrare e da cui poi dobbia-

Bravo Pac, hai mantenulo il
cappelino blu fino

alla fine

Quanti palloncini!

1l pimo ROUND del TRIP 4
(doé i 13) & il primo vero
“quadrobreak’, nel senso
che selo siiniza mal, iter-
mina qui la partita: mlzm al
Tinizio d' i questo q -
per la prima voha i
duppi I, uno sopra
I'altro, che ci tirano contro le
‘gocee a fitmo alfernato; se ci
faremo_colpre da_queste,
perdendo cosi tempo prezio-
50, arriveranno taimente tanti
fantasmi sul Strada e n aria
he sard praticamente im-
possibie superarl,
Lunica maniera per passare
indenni questo primo pezzo &
quindi superare i piu veloce-
mente | poﬁule i doppi idran-
i

el TRIP.
stupendo salto da 7650 pun-
[

mo saltare di nuovo, e un te-
schio dopo il secondo piccolo
cactus, che dobbiamo saltare
perfetizmente se_vogiamo
evitare di finire inghiottit nelle

Nel ROUND 10 niente da se-
gnalare, mentre nel ROUND
1, in mezzo alle montagne,
compaiono_delle nuvole su
oui possiamo_camminare o
che possiamo_allaversare
saltanto sotlo i oro;allafine:

sbloprnace:

piloia deneg

mdusmavonedalmm

e
Per fine il TRIP 3, quasi alla
fine del ROUND 12, nell Gt-

) i che
possono dare | gia descit
palloncin

nere il mschana blu, ma non
& mallo consiglbil perdere
tempo a provare a spostare i
vari dranti, visto I'affollamen-
te di fantasmi.

Nel ROUND 14 compare per
Ia prima volta il LABIRINTO,

i (ran & scko ), 16
ilola d'energia; per supera-

e i muri che impediscono di

avanzare & necessario munir

si prima delle chiavi dissemi-

nate sempre nel labiinto.

Il quadro successivo, ROUND

Non mi vede pi nesstuno!

15, & del tutlo simile al
ROUND 7, anche se ¢ legger-
mente pid lungo ed impegna-

ivo
La partcolrita del ROUND
16 che pil colpisce, purtiop-
poin negawo & che qui gli
aerei con | fantasmi non han-
no un movimento orizzontale

, ma cambiano
la loro traettoria picchiando
verso il punto ove si tiova
PacMan. Abbiamo poila pos-
siilta di catturare la 5", co-
me nel ROUND 4, e vincere
cosi un altto Pac-Man; giunti
poial ronchi alts-

fal

una piscina posta molto pil
avanti. in pratica & come se
coveasing sl un i
na lunghissi

Nel ROUND 16 non cé nulla
dinotevole,tranne i fatto che:
i s0n0 ancora e muvole e
che non c'é la pilola dener-

ja
BhersamentedalroUND 12,
nel ROUND 19¢'é un abirnto
(diverso) completamente ol
buio, nel quale i vede solo
un piccolo pezzo di strada
davant 2 PacMan grazie ad
una lampada portata da que-
st

simi, se
colo'si oltiene un punteggio
che sembra i dallul

timo frutto raccolto (possono
essere 500, 1000, 1500 o

tuori dallo
per catturare il veliero.

2000 punt). Immediatamente
prima dela fine del ROUND
oviamo la pilola deenergia,
per cui se st vuole utiizzarla
bisogna cercare di anivarci
non ko atnan

si fischia di non fermarsi in
tempo per tomare indietro a

timo ROUND del TRIP 5 (i
20) anche qui c'é da notare
che la strada é lunghissima,
on un susseguirsi i boschi
e piscine (attenzion ai due
fantasmini sui ‘irampolf’, mol-
1o pericolosi, anche se'sono
isolat) e una citt finale con
gdant dopp: ‘gustamen
llola d energaa si trova
U . s e e
a ben poco.
Per fiite, un ringraziamento
ai tecordman itaiani Alessio
Buono (‘ex) e Luca Dossena,
che i hanno fatto vedere, o
tre_che descrivercel, tll i
particolari di questi intermina-
bili primi 20 ROUND, 2l Gon:
trario di alcuni ettori “cattivel-
Ii che ci hanno scritto del-
Tesistenza dei rucch, senza
perd descriverci come ote-

i
Chissd cosa

i fantasmi trasformati.
1/ ROUND 17 ha tutte le car‘e

merie. sibtune & piloa
denerga & posta allinizio e
quindi in pratica & come se

on sifosse, vista a lunghez-
22 6l o
Abbiamo dapprima una pisci-
1 con 't n ez, sl

50 una foresta istals 0a
aeroplari, nella quale é na-
scosto untrampolino_che
dobbiamo usare per saltare

questi ultimi se facessimo lo
slesso noi in questa rubrica,
cansludendo con un bel"... ¢
adesso  cercalevelo  da
Vo7l

Attento al teschio!

[



VIDEOGAME FA

E i al 1 1 llol\cc]a Dmle jone del lin-
fntae  Concludiamo con questo g
ochi ha dedicato ai numero la nostra carrellata seconda ¢ invece: i

Ideal, che di
ﬁi?f.\'iﬂ'c'fv', e sui programmi §00 SSurions permetic un
P o Ws DT costruire un videogioco. s, ot e con e
questo ciclo, i presentiamo Space Invaders Fer chipon conesce molio
Lol n ik & ormai arrivato alla perfezione. [ forih ¢ possbil n
Uie Liginin dlla ass subroutine in Basic, ma cio
Softw: di Gabriele Petris ¢ Fabrizio Guccione implica un notevole rallen-

S i wnssena i
uppo grafco ad alto lvello,
ra naturalmente sul
vostro Spectrum 48K (csiste
anche a versione per il CB!
64). Con White Lightning &
possibile realizzare dei gio-
chialtamente professionali ¢
che potrebbero essere ven-
duti tranquillamente a case

tamento nei tempi di esecu-

verficherebbe (essendo que-
stultimo linguaggio molio
vicino allassembler).

Per chi poi ¢ un piccolo ge-
nio dellinformatica, ¢ cono-
sce il su0 Spectrum da cima
a fondo, & possibile anche
. utiizzare Passembler stesso,
Se siete dei videogamist di-
‘soccupati, questa potrebbe
rappresentare una possibili-
1a per assicurari il futur
Nawramente non si_pi

grabil llinterno del vostro

rmgnmmz scritto in
ralzare n olimo video- DEAL ¢ FORTH.

al domani e, Ma cerchiamo di spiegare in
ek Ll ne, della durata dioltre sedi- ~ Space Invaders, Frogser,  modopi accuratoquestosi-
chissimo manuale el pac-  ci minuti, che mostra leme-  Donkey Konge tanti altr. E stema che permette di scri-
cheto, occorre una grande  ravgle realzzabili quando  quindi” possbile uullzzac vere_programmi in

perseveranza ¢ una_ferrea questi sprite, pem st usando pi lin-
‘volonta per ottenere risultati  di tutte le 1struzioni ¢ dei le personalizzarli o cmzmc %
veramentaalidi. trucchi di programmazione  dei propri, sino a un massi- ~ Come gm detto in preceden-
Volonta piit che necessaria  necessari per far diminuire il mo di 225. za, White Lighting ¢ formato
per accostarsi ad un package  gia brevissimo tempo di ese- T vola it questo pnnrlya]mcn\v: da dnc lin-
che ¢ costituito da un com-  cuzione dei programmi, lavoro ¢ possibile salvare su
plesso sistema di program- z) un programma per gene-  nastro 'operato, per poi i- foRTH: wlrelzuumdlscm
‘mazione che unisce istruzio-  rare gh sprite, ovvero 1 per-  chiamarlo con il programma vere programmi utilizzando
ni Forth con istruzioni Basic  sonaggi che animeranno i White tning ed |lll||l- sia le istruzione del primo
¢concomandi i unlinguag-  vostri giochi ¢, e saranno zarlo peril gioco da realizza-  che del secondo.
gio speciale, chiamato  dei apolavon mm ivo Se volete, per maggior sem-
IDEAL  (Interrupt Driven  siri ¢  nostri sogni lTinguaggio di progrmma: plmﬁ, scrivere alcun parti
Extendable Amimation Lan-~ 3 il lmg\mmo % program-  zione, invece, puo esse in BASIC, dovrete scrivere
guage), ovvero linguaggio  mazione vero ¢ proprio. pensato diviso in due pzm h parola PROG ¢ poi pro-
animativo estendibile con Per quanto riguarda il gene-  la prima, un Forth super ve- mmare normalmente in
interruzioni pilotate: potete  ratore di sprite, questo con-  loce conforme allo standard ASIC; per ritornare nel
immaginarvi le difficoltal!! tiene gia un set di caratteri Fig-Forth2, realizzato dal WHITE LIGHTING baste-
11 programma ¢ diviso in “preconfezionati” di giochi  Forth Interest Group (ente  a che diitiate PRINT USR
uesto modo: famosi come Asteroids, Pac  internazionale con sede in

1) una sontuosa presentazio-  Man, Scramble, Defender,  California che cura Pevolu- el aso lo spazio di memo-
5




IL “NOSTRO” SPACE INVADERS

' . Analizziamo ora i tratti ¢s-  guito soltanto all'inizio della
senziali della programma-  partita, ¢ la lentezza del Ba-
zione in Forth/Ideal me-  sic non influird quindi sulla

iante I realizzazione del  velocita del gioco. Nellafase
nostro_classico esempio:  dinamica del gioco dobbia-
Space Invaders. mo inveoe usare necessaria-
Osservando la FIG. 2 potre-  mente il Forth/Ideal per ot-
fia uiilizzabile dal BASIC  programma _principale_in
fosseinsufficente, Epossibile ~ FORTH/IDEAL si deve
amplato i il coman. et al teminedelly o
do (e & tne irwione

s d o Basic] E USR 3

da lanciare prima del co-  Per I'uso dell Assembler, ba- o
mando PROG. sterd invece servere il co- nigga
Questo & quanto dovrete fa-  mando CALL [indirizzo di s
e nella fase di preparazione  partenza ella routine] l po-
del programma, mentre per 510 del GOTO nel punto in
laswaicuone dovrteln-  cul s ntende ingere una

nella parte scritta in  subroutine crita in linguag-

IDEAL/FORTH ua GOTO  gio matehina. pr hr 5 chs [ |
[oumero di linea] nel punto ~al termine dellesecuzione

incuisi deverichiamareuna  della subroutine si ritormi al ——

;ubmnlme scritta in BA- programma si deve inserire CTEy
IC.

alla fin di questa una stru- 3

el programma BASIC, af- zione di salto alla locazione
oo e 4 memaria 13
ne di questo si rientri nel 30000, P

WHITE LIGHTING
N
1 FoRTHlDEAL

te capire qual® la procedura  tenere quei risultat di velo-
da seguire per I reaizzazio-  cith ¢ isoluzione grafica al-
e i un geneco Space n- it msgungi con

vades.
Perla stampa dello scenario Il programma__ prosegue
iniziale (torrete di protezio- quindi muovendo gl inva-

P30000 ne e sprite di_invasori ¢ sori, calcolando casualmen-
ST = astronave), possiamo como- te quali di questi devono
SRR LA A = oG broutin in Basic, in quanto  broutine di fuoco che muove

questo compito viene ese-  velocemente il proiettile nel

fE=




verso indicato, controllando
se €550 colpisce un bersaglo,
nel qual caso lo cancella ¢
decrementa il contatore de-
gliinvasori o delleastronavi,
che il bersaglio
colpito sia M'uno o Faltro.
Successivamente viene veri-
ficato se & stato premuto un
tasto di movimento (o de-
stra o sinistra); in tal caso si
deve provvedere a muovere
Tastronave nella_direzione
mdm(a di una certa distan-

l!\oll\'tY se & stato premuto il
tasto FIRE, occorre chiama-
fo ancora 12 subroutine fuo-
co, che gestir il movimento
¢ la collsione del proietile
lanciato dall'astronave.

Falto 1utto cio si deve con-
trollre e il numero deglin-
asori & sceso a 0, in tal caso
d eseguira il programma dal-

stra ¢ sinistra abbiamo a di-
sposions e irusion SCR
[n* pixel] M SPN] e SCL [n*
pixel] M [SPN), dove n” pi-
xtl rappresenta la quantiti
in pixel del movimento dello
sprite (14 0 8) ¢ SPN ¢ il
numero delo sprite.
Per_muovere gl invasori
versoil basso si devono usa-

da la quantita di pixel i cui
lo sprite deve essere mosso
verticalmente (per andare in
basso questa quantita dovra
essere negativa); il punto
esclamativo (') serve ad uni-
e pi struzion in una linea

esiste Fistruzione RND [n],
che restitisce un numero

unti
mzc:d:nu) e se il l\umcm
delle astronavi & nullo; s cio
accadesse, il gioco finisce.

Programmiamo ora il tutto:
Per muovere gl sprite a de-

11 profetile pud venire vi-
sualizzato tramite I'istruzio-
ne PUTBLS [SPN, COL,
ROW], che stampa lo sprite
SPN alle coordinate COL ¢

ROW. chiamo.
Per verificare se ¢ avvenuta 11 test che controlla I'avve-
una collsione tra un proiet-  nuta pressione di un certo ta-
e wasronesi ot lo puo esre consito
allistruzione  con Tistruzione KEY, che i-
SCANV (COLROW] che  tomailcodice ASCIIdelrl-
restituisce un valore logico  (imo tasto premuto.
(vero o falso) a seconda che i pud quindi stabilre per
nel carattere di coordinate  mezzo dellistruzione IF
COL ¢ ROW siano presenti [condizione] _[istruzioni]
0 no dei dati (lo sprite del  ENDIF il movimento del-
proietle). Tastronave mediante uno
Si pud quindi fare un test i ol destra o sinisra; ana-
questo_tipo alla posizione logo procedimento va scgui-
immediatamentc  sopra 10 per la fase di sparo.
Tastronave o immediata-  Sempre per mezzo dellistru-
mene sotto allultmo inva-  zione IF i puo stabilire e
sore di ogni colonna; infatti i invasori o leastronvai so-
so ci fosse un proicttile i no terminate, ¢ i provvedi-
questc posizioni, data la sua  menti da prendere n tal caso.
clevata volocita di movi-  (nuovo quadro o game
mento rispeto agl altri ca-  ov
raer, i colpirebbe sicura-  Con questo & tuto.
mente. Dopo aver presentato tutti
Sccomungue voleteseuie (0 qas) | st pro-
una soluzione pil raflinata  grammi per generare video-
per la detenzione delle colli-  game non resta che passare
sioni, potete digitare un pro-  Ia parola a voi ¢ soprattutto
gramma inserito nel manua-  alla vostra fantasia
Te, che per ragioni di spazio  Buon lavoro e .
i questc pagine non pubbli-  vertimento.

uon di-

videoplay

COMPUTER & VIDEOGAMES
36071 Arzignano (Vicenza)

Via G. Bonazzi, 14 - Tel. 0444/675643
TUTTE LE ULTIME NOVITA PER:
— APPLE IC
~ AMSTRAD CPC 464
— SPECTRAVIDEO SVI 318/328
— CBS COLECOVISION
INOLTRE PROGRAMMI PER:

- COMMODORE 64
- VIC 20
~ ATARI VCS 2600
—~ MATTEL
— INTELLIVISION
— VECTREX

Spedizion n contrassegno
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| | QUADERNI JACKSON

1 QUADERNI JACKSON
di Personal Computer

"1 QUADERNT |
~ JACKSON

‘DI PERSONAL COMPUTER ? In edicola,
>

a sole
lire 6.000.
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Arrivano i Quaderni Jackson, fanti di qualita nel mondo di oggi e di domani.
volumi monografici per conoscere bene Ogni mese, 2 volumi.
il personal computer e l'informatica. Sono gia in edicola i primi due:

Nei quaderni Jackson c’é tutto quello  “Vivere col personal computer”
che & importante sapere sui computer, lu e “Dentro e fuori la scatola”. Non perderli!
programmazione, i linguaggi, il software,
le applicazioni e i nuovi sviluppi dell‘in-
formatica.

Quaderni Jackson: I'informatica a tutti
i livelli, in una collana aperta, pratica,
essenziale, aggiornata.

L'informatica tascabile per chi vuole S
saperne di pit e compiere cosi un salto SAN FRANGECO-LONDRA MLANO
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Franco Cusati
3 anni
Milano

Dopo un “quasiprofessioni-
sta, passiamo ora ad un *ve-
rodletiante”. Franco & uno
dei tanti ragazzi che va in sa-
Ia giochi solamente per diver-
tissi qualche momento  in
compagnia, idendo delle vi-
cendevol disgracie.

€ nonostante Franco abbia
questo concetto dei video-
giochi, il fatto che mi conosca
ormai da quatiro o cingue an
nilo haindotto a specializzar-
i su un gioco per vendicarsi
i tute le innumerevoliscon
fite sn qui collzionate:
Cosi, una domenica di un pa-
io di anni fa stiamo facendo
un giro al Luna Pk e trovia-
‘mo un gioco nuovo non molto
comprensibie allinizio: Tact
cian

Dato che ad entrambi piac-
ciono le cose diffc, ci mu
niamo di un buon numero di
getioni e cominiamo la bat-
Taglia: dopo un'oretta di gio-
€0 siamo gia a quota 50000
punii cica, ma la cosa piu

di Maurizio Miccoli

Risutat: Fano balle i e
corditliano di 5000 punti
£ togo cuesia b 8¢ e

resiste, anzi, mi batte pure!
€ purtioppo'a storia s riete:
ognivola che cicapita difere
delle sfide a questo gioco, i
che diventa una cosa sempre
il rara, dato che non & facile
frovailo'in circolazione.
Cosiai prmi di giugno di que-
stanno Franco viene a fare
un giro nella sletta di piazza
Sento Stefano, ove era stato
realizzalo i record itgiano i
Palizio l220.

Prontamente lancio la sfida:
“Vediamo se mi batt ancora’!

2

aggiunge un'alira ancora pii
le:

penso che anchiio devo fare
Un nuovo record e mi lancio
per far sparie GalALV.A.
Scoreboard il nome di Pari-

io 220,
il mio personale al Megazone
¢ di soll 1145000 pun, ben
370000 puntisotto l ecord,
ma la rabbia ¢ taimente tan-

a.
Partenza lanciata: arrivo qua-

b
vono colpi da tutte le parti
I'ultima * astronave
1487000 punitl!

Disperato per aver sfiorato di
50li 30000 puntil record, cer-
<o di sfuggir i lazzi di Fran-

Rincara anche la dose ricor-

dendomi le sonore sconfite

in tulti giochi di to al bersa-
glo,

&tco i itenderm eptcan

navi di scortal
Ma qua comincia la strage: la
quinta mappa & molto impe-

giochi veri e propri, e che, co-
‘munque mi ha sempre battu-
todi poco e a volte ha anche

perso.
Purtroppo non posso nemme-
no picchirlo, visto che & an-
che cintura nera di karale

scherzi a parte, Franco predi-
lige un cerlo genere di video-
glochi perché rispecchiando
il suo carattere, vivace, pieno
dienergia, insomma tutt altro

e pigro.
Cio che distingue Franco & l

),
main quelle ha quasi sempre
successo, ma che questo
succeda anche per | video-
giochi & un po 1roppo, non vi
pare?

Pl



Alessio Buono
4 anni
Milano

Come avrete notalo, da qual
che numero la nostra rubica
bada un pd meno al “colore”
e un po pil &l campioni ab-
biamo_pensato che tutlo
sommato sarebbe stalo piu
giusto aftenersi alia lettera al
fitolo dela rubrica stessa,
visto che ofmai sono pare
o Videoampi  Suro
valore che’ compaion

TALVA Scoeboar, aba.

anche per queslo che IAl-
VA peisurogoamentpre

‘manifestazioni da lei organiz-

zte.

Inoltre se s perde veramente:

Ia calmasirischia di commel-

tere sempre i stessi erfori e

i finie anzitempo la partta,
nziché capire dove miglora-

e,
Alessio fa parte di quel giro"

i campioni che bazzica un
po’: tutte le sale di Miano,
sempre alla ricerca di nuovi
ochi & nassasrte i -

o enulo gislopresentar- ¥ empo, i cui v abbiamo
alcun gi presentalo g
porente
1061 VG rischiava i dventa- 0 VG 27 e Luca Dossena m
fe un numero di exVideo VG 2B

‘campioni
Infatil primo, Alessio Buono,
nel numero scorso di VG
teneva ben 4 record italiani:
sLAND, PI-

GAPLUS, P

TFALL I, e SAMURAI, che
petd sono_stafi inesorabl-
mente spazzali via durante
questo mese; ma Alessio, di-
mostrando la sua grande ver-
satté, ha immediatamente
pazzaly na ol vincente

YEE AR KUNG u

Labbﬁmn visto giocare al
Kung Fu dela Kmm: tutta

In particolre questultimo &
un poco il “gemell” di Ales-
sio- dai tempi n cui is 0no
‘conosciuti giocando a Ring
Fighter sono quasi sempre n-
sieme, cercando di scoprite |
{rucchi deigiochinuovi a dire
il vero ora 'é un poco di ‘ma-
retta"rai due, visto che Luca
ha operato ben due “tradi
rmmv, contribuendo in ma-
mm sostanziosa alla scom-
52 de record di Alessio.
Aksmeun tipoleggermente
discontinuo: diprimo acchito,

di una ginta esasperata, né

porebbe essere diversamen-
te, visto l genere del gioco in
questione, ed allafine Alessio
& lultaltro che soddsfatto,

Gifacio il conpient

per battere un_videogioc

ot speseo isogna

Io, quasi fosse un nemico in

caime e oss

Megio scarcare la propria

fensone v una “macei
invece di andate in gio

Massacae p

1roppo pare s diverta a fare

qualcuno,

Perd anche qui non bisogna

eccedere, alimenti i rischia

af
fronto subito promette dinon
tener fede al proprio cogno-
me e di rendere ben presto

non glene importa mollo per-

ché ormai quei giochi non gl

piacciono pil

n_questo momento il suo

“amore” é Gaplus, ma non

sappiamo quanto durerd; del
hi

scambi per provare nuovi gio-

Infatt Alessio & un palito del
Coleco Vision, a ta punto da
sighre i propri record ‘CCV",
che sta per lappunto per
°CBS Coleco Vision', del re-
slo & anche logico che Ales-

causa di nuova tensione; &

visto
chein molti azzera il contato-

e con il primo “oming’l
Gii chiedo da quanto tempo
gioca,vistochehasoio 14an-

china e quando raggiunge
questo scopo non si diverte
molto a fare dei semplici re-

niinuan-

toa 10 anni con Asteroid, ma

& stalo Donkey Kong: pai,
una serie di classici: Bosco-
nian, Scramble, Crush Rollr,
Galaga, M. Do, Rocknflo-
pe, Pole Positon, Sky Lancer,
quasi futl con punteggia fi-
vell di record nazionale.

Ma probabimente non vedre-
Mo mai un suo record in que-
sl giochi: ad Alessio piace
giocare per battere la mac-

doaipelere sempre l stes-
e mosse, & una cosa I
roia. Perd. se i fsseuna

afato  alo competio %
videogiochi, tutallro

Probabilmente se si giunges-
52 a un vero professionismo
per quanto conceme i video-
giochi, Alessio sarebbe in pi-
ma fla, cosi come tutl  suoi
amici che vi abbiamo presen

tato . ¢ sarebbero delle belle
bataglel




Finalmente la bacheca sem-
bra funzionare in entrambi i
sensi: ci sono infatti arrivati
numerosi Consigli & Suggeri-
menti da diversi lettori, insie-
me a richieste di contatt di
retti, epistolari o telefonici.
Su questo numero p«bbh
chiamo alcuni dei Consigl &
Suggerimenti giunti in reda-
zione in risposta ai disperati
appeli apparsi sul numero
aprle. | tempi, come ve

per accorcial quello che &

possibie fare I'abbiamo gia

pensato e ve lo comunichia

mo in queste pagine (vedi

Dhn‘Dlﬁn’Comumcalcurgen
te).

PICCOLO
DIZIONARIO DEI
SINONIML, 3* parte
Continuiamo la pubblicazione
del Piccolo Dizionario dei Si-
nonimi per gl awenturosi av-
venlurier che non sifermano
davanh lastacolo cel i
esla volla focca alie

lE\l
SESTROv (d\slm?geve) de-
molsh, kl, ruin, Sly, spol.
DIG (scavere) - burtow, bury,
excavate, s

R (porta) - ach, barre,
eﬂ(lance exil, gate, opening,

Bk (bere) - quip, quench,
sip, swallow, use.

EAT (mangiare) - bite, consu-
me, v, dine, feast,
unch, swallow, use.

ENTER (entrare) - exit, go,
through, walk

EXAMINE (esaminare)
explore, _inspect, look,
seach, study.

2

L'AVVENTURA

La “pagina amica” per tutti gli avventurieri elettronici

EXTRACT (estrarte) - draw,
pull remove, tug, withdraw.
;ALL $cadeve) descend,
%

FEtD (beare nutrite) - eat,
g, nouish,ofer salifay.
EEL (snic, porcepre) -
examine, grasp, qrp, percei-

ve, touch
FIGHT (combattere, lottare) -
bame combal contest, op-

ENG. {iovare - dscover,

ook, obtain, uncover.

FIX (fissare, iparare) - attach,

aff fsten. o, pi, secu,

e

FLNG (scagiare) - hut
ow, 10sS.

rouuw (seque) - purste,
rack

PIECES OF EIGHT

In'isposta 2 Gié (10n Gid co-
me & apparso per un ene

& starga) Del Negro O

sere sicuro che gl crediamo
ciinvia anche la scrila finele:
cheil computer visualizza sul-
Io schermo ad awentura fni
ta. La riportiamo per stimola-
coloro che hanno ormai ab-
bandonato tutte le speranze
di poterlo finire: A cheering
crowd of dwarves, hobbits
and elves appears. Led by
Gandalf they carry you off in-
fo the sunset, proclaiming
frid
ster adventurer!l”
A Davide ci sono voluti cin-
que sudatissimi mesi per i
solverlo, ma ha un cruccio:
non & riuscito a trovare I
SMALLKEY. Potevamorestz-
re insensibii a questo appel-
107 No di certo: ecco quindi
come trovarla.
La SVALL KEY é nascosta
soliola TRAP DOOR nelapri-
jone dei Goblins. Bisogna
§VASH TRaP DGR (o

rela

se "pieces of eight” detta dal
pappagalo nel gioco Pirate
Cove, scrive Emilio Desalvo
Gi Anguillra Sebazia:"La fra-
se ‘pieces of eight"deriva dal
fatto che diversi secoli fa esi-

feva una moneta che era
cosi_malleabile che poteva
essere taglata in ofto parly
Non male come informazione

Questa frase non ha partico-
i fini del

mani nude & non con fa spa-
da, e una volta che si sei riu-
solo TAKE (prend) la chis

Lﬂ chiave ha, fra l'altro, un
non ne-
cessaroai ini dela isoluzio-
ne del gioco. Nella LITTLE
STEEP BAY, aspetla (WAIT)
un po fino & che appare un
buco che & a porticna atera-
le dela montagna solitaria
C Ta port

co, dice Emilo, ¢, aggiungia
mo noi, neppure le ossa mar-

& cosi puoi fare un breve gio
e la montagna che, pur non

Megio lasciare riposare.

COMPLIVENTI DAVIDE
Davide Civardi di Castel San
Giovanni (PC) ci scrive con
evidente soddisfazione ‘che
in dala 30/5/85" ¢ riuscito a
risolvere The Hobbit. Per es-

dovrebbe fart ottenere qual-
che punticino.

AIUTO! AIUTO!
Francesco Bazzoni di Forll

i scrive chiedendoci come
superare un mare infestato o

piranhas al sesto ivello Gi Az-
tec Challenge. Purtroppo, ca
o0 Francesco & solo una que-
stone di abita manuale: non
i son0 lrucchi da suggerite
Comungque ricorda che in
questa rubrica tratiamo sol
tanto ed esclusivamente ad-
veniure, anche dinamici, ma
non | giochi arcade come & i
caso di Aztec Chalenge. An-

io Puricella di Modena &
disperato. Damesié fermoal
Iz crepa nel muro el gioco
Voodoo Castle. Chi 1o pud
aivtare? Franco Caracciolo
di Genova, che ha mandalo
un paio di suggerimenti su
Castle of Terror, chiede aiv
1o per isolvere aicuni proble-
mi di Twin Kingdow Valley.
Chiede come sifa a non farsi

pctonrs: cela SLVER KEY
Miraccomando, non perdete
tempo a venire in aiulo a
Franco, ricambiando il suo
bel gestoDiego Montefu-
560 di Bergamo chiede soc-
corso perrisolvere_alcuni
passaqgi complicatidi Zork
Se ne conoscete la risposta
non esitate: Diego & infatti
uno dei “suggeritori di que-

(0 mese e vuole sapere co-
me si uccide i ladho che ruba
I'uovo incastorato di gioieli,
come si oltrepassail cancello
‘con gi spirli & a cosa serve
la frase “Hello sailor sciitta
el fibro nero. Sempre Zork |
sta dando dei grattacapi a
Luca Gall, il quale chiede
consigio su come itomare
el ‘fving room” per deposita-
re iteson nella thophy case’,
dove trovare le candele e an-
che i) come riprendersi uo-
voincasionato di gioell rube-
togh dal lado?



' L'TAVVENTURA

CONSIGLI & SUGGERIMENTI

Ringiaziamo  Alessandro
Franzini Tibeldeo (inca Curse
e The Hobbil), Paolo Allemari
(Aatec Tomb) e Diego Monte-
fusco (The Dallas Guest) per
il loro prezioso conlributo a

perspegnerelfuocobisogna
usare la coperta magica. Do-
vete digitare SMOTHER FIRE
(sotfoca il fuoco), il computer
chiedera HOW? e dovete i
spondere USE MAGIC BLAN:
KET (usa la coperla magica).
Badale perd di avere con voi
ol ol copra i amnie:

sbaglati il computer vi dira

che non avete queli giusti e

vi soffocherd nella sabbia

Ghogget gl ono:ROPE,
RED §

BLUE STO L anelo (ng)

& e dala roccia nel
e & s

Delﬂ( ISEL).

Peostana oo importan-
te relativa al'allraversamen-
10 del fiume nero (vedi VG.
25).se lasciando la corda -
THROW ROPE ACROSS -
questa non va a cadere sulla
barca, non ridigiate imme-

THE DALLAS QUEST
Per uscire dallemporio si de
ve dare del tabacco alla scim:

poi digitare PULL CURTAN
(iirare Ja tenda): si roverd la
torca eleltronica ei i polran-
n0 scendere e scale. Atien-
zione perd che le scale sono
fragil & non si pud portare
s il un oggto
PIRATE COV

Lanello di I
per apiire la porta chiusa nel
fondo del pozzo e il baule che
si trovano sulisola dei pirali

l fuoco resterete al bmo e
non avrete scampo.

‘mifero invece polrete accen-
dere a lampace.

INCA CURSE, 2* parte

Per evitare di farvi soffocare
dala sabbia doviete, una vok
ta gunti al PORTHOLE (por-
tello), avere con voi aleuni og-
gett particolari Ifati se tan-
{ate i scendere nel portello
amani vuote 0 con gli oggetti

5
You are at

You

ROgue elephant

He11?

recuperate la corda scriven-
do Puu ROPE altrimenti i
‘comy

sotto il tappe-
to_ nellappartamento dove
comincia il gioco. Per pren-

DLIN! DLON!
COMUNICATO
URGENTE

Le richieste e le offerle
daiuto pubblicate in que:
sta ubrica soffrono pur
0ppo dei fempi di prepa-
razione di una riista olfre
che dei tempi di spedizio-
ne e consegna dele PPTT,
quindi per cercare di ac-
cellarare quest ultimi i pis
possibile consigiamo diin
viare le lettere relative a
questa rubricaal sequente
i

Via Ariberto, 20

20123 MILANO

gemve Terche Tl ‘capo
Gela corda

AZTEC TOMB.

Per prendere la scatola guar-
dalaavista dallo gnomo biso-
gre offrgh i nanilo: e
noscente, o gnomo v

una scatoa anteino oela
quale i trova una mappa.

“Dumbo’s Nest

monke!

S3antT

jer bisogna p
iitappeto (GET RUG) l quale
& inchiodalo al pavimento
Per schiodare il tappeto ci
vuole | CLAHAMMER (mar-
tello a granchio) che & nella
cassella degliattrezzi situata
nella LARGE CAVERN. Atten
zione perd, non buttatete via
id

ivory tusk

re che non si riferiscono a
questa rubrica, se invate
al suddelo indinzzo ver
ranno cestinate. Quindi se
ion volete che cid succe- |
da continuate a spedrle a

solto indiizzo, owero Via
Rosellini 12, 20124 Milano.

2

PP.S. Non chiedetevi per-
ché in questo modo si ac
| cellereranno i tempo po-

| stal. La spiegazione c'é

ma non i vede (né si di
ce).

a_&'ﬁ%



TANTE CARE
BESTIOLE (2)

Allora, avete avuto un mese difempo per
ricopiarvi i listeto del programma ANk
AL e per giocarci,
Vi avevo anche awerlito del fatto che gl
animali inseriti nel magazzino dati del
plogramma erano essal poch, e che vi
avrel spiegato come fare ad aggiungere
altri: eccomi qui.
Infati oggi vedremo insieme in dettagio
inizilizzazione, ossia quel segmento di
programma che predispone la memoria
del computer alo svolgimento del resto:
¢ qui che i impostano le tabelle conte
nenti  nomi degli animali e, per ogni ani-
male, tutte le caratteristiche che lo in-
dentiicano,
iando avrete capito come funziona
Viniziaizzazione, quindi come ¢ la strut
a del magazzino dati, alora potrete
tranquilamente aggiungere altri animeli
tanto per esemplficare, inizird o ad ag-
gungene un pd,
1:9) INIZIALIZZAZIONE
Questa parte el programma viene ese-
guita una volta sola, all'accensione: con
siste nellassegnazione di quei valoriche
permettono al programma di partire e fa-

READCA (I, K)
NEXTK:NEXT.

PSR

Nel nostro caso si va a leggere nel libro

dali valori i QC (quante caratterstiche:

il dato si trova alla linea 40000) e di Q

(quenti animali i dato si trova alz finea
00

50000).
Notate che il comando RESTORE segui-
1o Gal numero dilinea significa qualcosa

i3

come ‘apriiibro dei datill finea speci-
ficata': da quel momento  computer an-
0 2 leggere (uno dopo Iallro  dati a
pariie da quello trovato ala inea specif

Ivalor di QC e di QA (quante caratteristi
che e quanti animal) ci servono a co
struire (Gimensionare’) due tabelle, nelle
quali andremo 2 sistemare i nomi degl
animali e le varie

Poiché il nome dell tabella OA non &
sequito da$, cid signifca che ogni casel-
Ia & adalta a contenere un valore, anzi
ché un nome. Subito dopo fa DIV a ta-
bella & ancora vuota, e quindi ogni casel-
Ia contiene i valore 0.

La tabella dei nomi dowra quindi cone
nere i nomi degl animali, ¢ a tabella dei
numeri \ codici delle caratteristiche.
Ricapil

i cascan il nea dved il
Tistruzione DIM (che signifca proprio di-
‘mensionare) Sequito dai nomi dell “vari-
abil”che rappresentano le tabele
Perché cid che ho detto non sembriara-
bo, eccovi qui r2ppresentala la tabella
ANS

sinae U tabela signa preprae
un casellaro in cui possono trovar

o deivao o del nom, n mado che
poi si possa ficordare un valore o il nome
semplcemente richiamando il nome del
Ia tabella e il numero i posizione della

casell.

Le tabell le abbiamo preparate, ma so-

1o ol Oa cobiamo et
 c0i0 i leggono i dali successivi nel

oot {ogni READ legge un dato,

1l nome ANS significa dche ogn casella
della tabella conterra un nome (8 indica
cid): cosi ANS(3) sar i nome contenuto
nella terza casella della tabella.

Subito dopo fistruzione DM le caselle
sono vuote, qumm il contenuto i ciascu-
na casela &

Ugualmente vi oost I tabla CA-
QAQC),che & un po pil complicata per-
ché & a due dimensioni: come il famoso
gioco della battagiia navale, ogni casela
per essere individuata ha bisogno di due
indicator, che segnalano in quale riga e
in quale calonna dela tabella sifrova la
casella stessa

in questo modo i sistemiamo dunque im:
mediatamente nelle casell edelle due fa-
bele predisposte: basta far le cose con
ordine, e i cil che abbiamo impostalo
nelle inge 59 sono adiattillo scopo. Pri
‘ma facciamo ‘girare” J, che assume tutti
ivalorida 1.2 OA, ossiada 12 5: poiché
questo J funziona da ndice nelle variabil
celle tabelle, ecco che ogni volla che
scatta il suo valore cambia la casella cui
i iferisce.
Ogni volta che J assume un velore, dun:
que, noi ci troviamo in un casella succes-
siva dele tabella ANS, quella dei nomi.
Apro una parentesi per spiegare il fun-
zionamento di questi “giri”: per il compu:
ter le variabil sono come dei contentori
vuot, delle scatole, che possono conte-
nere una parola o un valore, non importa
quale parola o quale valore. Se o dico
che J & uguale 2 1, per il computer da
quel momento e fino @ nuovo ordine J &
qualeal,e tulte e volte che o chiamerd
 loomputr i rsponderd 1. Ora s o
ico FORJ=1T05.... NEXT J queste due
St signiicano: ‘2ssegna success
mente a J i valor che vanno da 1 a5
Per utto cié che accade nel programma




tra il FOR il NEXT J avra Jutimo valore
asseqal, e il o NEXT cambierd

Se per esempio vogiamo aggiungere i
leone, ecco che, tanto per cominciare,

tutta a per per
i programa ool KEXT Hisone & gulappuno ot anmle
Per esempi dela nostra lsta

Poi scriviamo la nuova fiea 50080
100 FOR d= 1 TO 10 50080 DATALEONE

110 FRINT J
120 NEXT J

stampa sl videoura s di nurer
a 10. Cio viene ripetuto finché J non
I raggiunto e superato il valore fimite;
a questo punto il programma passera
olre al NEXT e prosequira
Veniamo ora ala tabella dei valori CA,
che & a due dimensioni: abbiamo biso-
qno alora di atlivare un altro Giro" che,
man mano che scaltano le posizioni di
J,faccia passare anche tulle le caselle
corispondenti nella seconda dimensio-

ne.
Abbiamo chiamato K la variabile che in-
dica questalro ‘i, e vedete che alo
1ae caselle e valori CA assumono tui
gliindiciJ, e per ogni valore di J assumo-
no man mano tutti gl indici K.

A ogni scatto di Jo i K, comunque,
Tistruziodne READ va a leggere un nuo-
Yodslo, quelo successvo s quelo elo
Ia volta prima: in questo modo e nostre
tebelle si diempiono cvdlnatameme‘ ca
sella dopo casela, e noi potremo richia-
mare ogni dato semplcemente citando
i suoi indicl

0008 BATTrora,5,5,2,1,2,

50056 DATACLERANYEL 11

Ona aniamo als ssoond caratesica
(inea 40012: CARATTERE) e scegliamo
fa possibita o s pil sormi-
glante. Se essa & ‘feroce’ avele scelto
fa possibilta n. 5, e quindi la 50080 i

venta
50080 DATALEONE, 1, 2.

Ora andiamo a vedere a prima caratter
stca lnead0011: FAMIGLIA): quellgiu-
sta & ‘mammiferr, ossia la possibiita n
1 e alora scrviamo:
50080 DATA LEONE, 1
Poldovremo bacs bene o conpire
tutte le caratterstche i ciascun anima-
le zgglumn & le caratteristiche le trovia-
mo dal magazzino dati che va dalla inea
40000 alla inea 40020

Sromza: Gon tet strumenta

Sa070 DaTaca.

Se i state perdendo a testa riposatevi
un attimo guardando le tabelle 1b e 20
che sono le stesse di prima, ma con le
caselle riempite dei nomi e dei valori ap-
propriti

COME S| FA AD AGGIUNGERE NUOVI
DATI

Aquesto punto non & dificile aggiunge-
te degli alri animali al nostro gioco.
L.

st ol mercato, sonvii spac
3000's rumero
o

Abbonamento: salo L 24,00

Quando l'informazione
fa testo

oo inela orensile

E cosi via fino ad avere scritto tutte le
10 caratteistche del leone.

Buon diverlimento, e...vedrete che siete
i bravi voi del compute!

Tant roar

dal vostro Bitbit

PERSONAL
SOFTWARE
Aspot o rabiam gl sotwao pr prsons
compueroaanm, doch o o
e aramo: L 400 & numero
Aooor SBio L 34000

Qunndu linformazione
fa testo

ed’lcolu Jackson

L it fomaicanet diatica pr
Scuola taia

scito alla finea 50000, che descve i
numero di animall presenti nel magazzi-
no daf, e aggiungere in coda ad esso i
nome del niovo animale

Sosemaments:wie C 1550

Quando Finformazione
fa testo

edicola Jackson

La prima rivista europea di personal
Gomputer,software ¢ accossor. Con tost,
‘owih, analsi ol mercato,

TWnumert alfano: L 5,000 3 numero
Abbonamentos solo L 43.000

Quando Finformazione
fa testo

ﬁ



DIERONTE
AL

CMPUTER

Tidaosiocht & Compater pubbiies { programmi det lettort tuviatl o
isco, 0 50 sono accompagnati da un breve scritto cl
Progtattiun s contonge i aoeurats sommento al Hotaro:

pioghi finaiith del

‘LE 4

OPERAZIONT

Prova a sviluppare la tua
capacita di fare i calcoli con
questo gioco matematico.

Questo program-
a & un gioco
Tatematico” oho
pud sembrare &
2 viste piut-
tosto semplics, in Tealté
non 1o é affatto. ogei per
fare 1 calcoli anche Dt
semplici, siamo tutti abi-
tuati ad adoperare, mac-
chinette calcolatrici o
persin _computers; sta
quasi diventando difficl-
Ie svolgere dei calcoli con.
il semplice aiuto della no-
stra mente.
Questo gioco insegna ad
usare le quattro operazio-
ni elementari: SOMMA,

i

IONE, MOLTI-
IVISIO-

calcolo mentale. Lo scopo

del gioco consiste nel rag-

glungere un numero det-

to NUMERO CHIAVE par-

tendo da un altro numero
X

ni, nell'ordine desidera-
t0, ma solamente per una
volta usufruendo, a scel-
ta, di quattro numeri tra
sedici dati a disposizione

cor 3
Ad eserpio: se il NUME-
RO DI PARTENZA ¢ 6040,

6 il NUMERO CHIAVE &
6286; avendo a disposi-
zione { numeri 3-2-7-9
-8-5-4-3-8-1-2-3-
4-9-2 -3 che saranno
disposti in un quadrato,
si doves dividers 6040
per 8, il risultato andra
moliptiato par 7, pot ol
dovra sommare 5 e s
traero 4. citomendo in tal
‘modo 5286 che & il NUME-
RO CHIAVE.

B importante ricordare
che le quatiro operazioni
devono essere eseguite
tutte ed una volta sola-
mente.

Come funziona
il programma

1l programma sfrutta la
funzione RND(X) ohe per-
‘mette i ottenere dal C-84
del oumen camalt. La
formula usata

N !N'r((nnn(l)“{)+x)
che genera un nUMero ca-
suale compresotraX e Y.
Infatti vengono scelti ca-
sualmente il
CHIAVE 6 anche i sedici
numeri che vengono mes-
si a disposizione per fare

le operazioni. In seguito
1l programma si caloola il
NUMERO DI PARTENZA
sommando, - sottraendo,
dividendo e moltiplican:
do il NUMERO CHIAVE
‘per 4 numeri, scelti sem-
pre cesualmente tra i se-
dicl numeri scelti prima.
E di una certa importan-
7 anche l'uso di una va-
Tiabile a indice, che risol-
ve il problema sia della
scelta casuale dei sedicl
numeri, che dei quattzo
numeri da odoperare por
ottenere il NUMERO
PARTENZA. Infatti o
permette di usare un loop
(ciclo FOR... NEXT) per la
generazione casuale del
numeri, distribuendoli
automaticamente in que-
sta matrice divisa in sedi-
ci parti. Inoltre da la pos-
sibilita di scegliere-quat-
tr0 tra questi, usando co-
me indici quattro nume-
i, scelti & loro volta in
modo casuale,

Descrizione
linee del listaic

110- mende alle linee

A




1510 1820 che formanola

120" chmbia i colore del.
10 sehermo.

130-250 - formano il qua-
drato dove vengono inse-
1iti { numeri.

240410 calcolano tutti i
numeri casuali

250 - genera casualmente
il NUMERO CHIAVE e lo
mette nella variabile A
260 - dimensiona le ma-
trict necessarie.
270-290 - loop, scsgha i
sediel numeri casual-
mente ¢ i metie nele .
rigbili a indice.

300 - calcola casualmente
il numero che serve dain-
dice per la somma.

310- calcola casualmente
1l numero che serve da in-
dice per la sottrazidone.
320 - controlla che 1 nu-
meri indice per somma e
sottrazione siano diver-

$0- calols casuatmente
il numero che Serve da in-
dice per la divisione.

340 - controlle che Iindi-
ce della divisione sia dif-
ferente da i due scelti
‘precedentemente.

380 - calcola casualmente
il numero che serve da in-
dice per la moltiplicazio-

e,
360 - controlla che I'indi
ce della

wlPourd o (CorpUtEn

a5 FRINT
Se FRIN

oo,

e

" sBEORE R
S ERinT .uuuu BBsl L

s

TR )
A L4758

13K £2) 0Bl
i s o)

510 FRINT qmuwn.wwww 1w

sia diverso dai preceden-
ti

i
370400 - calcola il NUME-
RO DI PARTENZA.
420570 - serivono sullo
schermo il
CHIAVE, il NUMERO DI
e distribui-
scono i numeri nel qua-
0.

rat
580:670 - chiedono quale
sia Voperazione che si
vuole usare & mandano
alla routine necessaria
per usarla.

680780 routine per la
somma. Controlla che
non sia gia stata usata,
manda alla routine per la
richiesta del numero che
si vuole adoperare, dopo-
diché svolge loperazio-
ne.

F3="4 " THER
3=

SThnsL

S PhkTErEn

4 1250
Dl
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50
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PRING I

PRINT"MINIZIRDO DG U DI PRRIENCHSR

RUNTSANG QUL L SEIHENTE Le 4 OFernzion]

HE £S5 TRCEAH)

Lmes0)

TRAGLO

sut SBCGALY; "k
HURERD CHIFYE

1570 b
1320
1290
2000 GETH

"
FREAL UN 1RS10

oy
o

780600 - routine per la  DOR ¢'é manda un mes-
sottrazione. Controlla  Saggio, se '@ 1o cancella
che non sia gia stata usa-  dal quadrato; dopodiché
manda alla routine mMandaalla routine da do-
perlarichiestadelnume- Ve @ stata attivata.
10chesi vuole adoperare,  1250-1600 - routine di fi-
dopodiché I'operazione,  De gioco. Fa vedere la dif-

ferenza tra il
CHIAVE e il risultato ot-
tonuto, di un messaggio,
emand ine di fi-

900-1000 routine per la
divisione, Controlia che
non sia gia stata usata,

da alla routine per

richiesta del numero che  Be.

IDIERONGERAIN @wiyurj;z
BATTAGLIA
NAVALE

Se il gioco seguente fosse
implementato su un normale
computer, non avrebbe mai
avuto successo. Essendo stato
invece creato per il SC-3000,
con la sua straordinaria
grafica e dinamicita, non
finird mai di annoiarvi, e
varra davvero la pena di
spendere un’oretta del vostro
tempo a digitare il pur lungo
listato.

Entrando nel vi-
LUl vo del gioco, do-
L po aver dato il

RUN e ascoltato
susseguente,
brano musicale, si nota

2 piccoli particolar ca-
raiterizzano il gioco: il
primo é la visione 3D re-
Iativa al volo del profetti-
le, il secondo é 1o scoppio
del profettile quando en-

subito la precisions e la  traa contatto con I'acqua
versatilita della grafica, con una nave. La diffi-
che grazie ai numerosi  coltd sumentacol

Bedtara oentenntl nel 11
stato, orea unc
Gavvero fantastico: inal.  Tento dele navi mentre
to & destra a mappa se-  sparate cosi da rendere
quasi impossibile il colpo
o,

T0  punteggio e
quello pit alto raggiunto
nella sessione del gioco.

fianco il piano tridi-
‘mensionale con la flotta

T programma. funziona

con 1a memoria base

E tutto per questa inte-

ressante versione di ba,

taglia navale grafica per
ami-

si vuole adoperare, dopo- sopra, a p:
diehé ovolge Foperasio- Testata. Sosions destinsta agh 1m0 803000,
1820-2060 - routine di fi-  put delle coordinate.
oio1110- routineperla  De. Fa vedere la soluzio- L;un.u s Commento al
moltiplicazione. Control- D, ferma il progr &1 listato
la che non sia gié stata 5 Donsi vuole pi gloca  profettili Fimaneats, o 1a
‘usata, manda alla routi visione de colpi andatia.
e per la richiesta del nu- Giuseppe Longo  vuotooasegno-incolors  10-100 Rer
mem che si vuole adope- blu o rosso. 110 Definizione del carat-

e, dopodioné i 14
Toperazions

11201240 routine perla
richiesta del numero che
si vuole usare. Controlla
che ci sia nel quadrato, se

8copo del gioco, & quello
di liberare il mare dalle
navi nemiche, immetten-
o1 valori delle coordina-
t0 in oui credete si trovi
1a nave da distruggere.

‘tere per la presentazione,
assegnazione del colore
pagina  testo, pulizia

schermo
180-170 videata principa-
1o




18 REM XRKXKRKKRXKROOOKORRRAAK
28 REM %
30 REM X  SEA-BATTLE-GAME

4@ REM X

50 REM X

68 REM X

78 REM X

88 REM x

98 REM X

108 REM

118 PATTERNC#229, " 7F 7F 7F 7F 7F 7F 7F@8" :CL.
$:COLOR?, 4

120 CURSOR13,2: PRINT"

130 CURSOR13, 7 :PRINT"
148 CLURSORS, 18:PRINT"
150 CURSORS, 12:PRINT"

160 CURSORS, 17 :PRINT"

COPYRIGHT

*

*

*

ADAPTED BY RINOSOFT X
*

1984  x

*

3

XX RRRLRRKRRRRR KR

178 CURSOR 8,28 :PRINT"

BRAGANTI & RINOSOFT PR
ESENT SER-BATTLE
180 GOSUB 2200
190 CLS:PRINTTAB(14) ;"SEA-BATTLE"
200 CURSOR @,8:PRINT" Durante la seco
nda guerra mondiale siete addetto a
| cannone principale de!la nave ammir
aglia durante un duro scontro con la
flotta gispponese.. Riuscitete a dist
usser la comp letamentecon | pochi colpi
che avete a disposi-zione?
210 CLRSOR @,22:PRINT"(Premi un tasto
dopo almeno 15 sec.)"
228 DIM AD(4,9),SH(14)
239 SCREEN 2,1:HI=0
24 COLOR 15,1,,1:CLS
250 GOSUB 1340
268 CURSOR 190,100 :PRINT"HI-SCORE"
278 CURSOR 230, 118 :PRINTHI
280 CURSOR 19@,13@:PRINT"
290 CURSOR 230, 14@:PRINTSC
388 FOR X=152 TO 232 STEP 8
310 LINECX,@)-(X,80), 11:NEXT X
320 FOR Y=@ TO 80 STEP 8
338 LINEC152,Y)-(232,Y), 11:NEXTY
348 FOR X=152 T0 224 STEP 8
350 CLIRSORX+2,B85:PRINTCHRS((X-152)/8+6
5):NEXT X
360 FOR Y=0 TO 72 STEP 8
370 CURSOR23S, Y:PRINT9-(Y/8) :NEXT Y
380 LINE (50,90)-(150,90),1
399 LINE -(200,190),1
400 LINE -(0,190),1
418 LINE -(50,90),1

SCORE"

420
430
440
450
460
470
480
490
See
s10
S22
538
540
550
60
570
S8
598
600
618
620
630
840
850
660
670
680
630
700
710
728
730
748
750
760
270
780
792
800
818
828
838
848
850
868
870
880
890
900
918
920
93@
948
950
960
970

PAINT(100,189),7
COLOR 15,1
PATTERN S#0, “OF 1F3F 2FFFFFFFFF"
PATTERN S#1, "FFFFFFFF2F3F 1FOF"
PATTERN S#2, "FOFBFCFEFFFFFFFF"
PATTERN S#3, “FFFFFFFFFEFCFBFO"
PATTERN Sk4, "@@@0O30F 1F3F3F2F"
PATTERN S#S, "7F2F 7F3F3F 1FOFO3"
PATTERN S#6, "@@@ACAFOF BF CFCF
PATTERN S#?, "FEFEFEFCFCF8FOCO"
PATTERN S#8, "2880000001070F IF*
PATTERN S#8, "1F3F3FIF1FOF@701"
PATTERN S#10, "0000000080EAFOF 8
PATTERN S#11, "FBFCFCFBFBFOEQSe
PATTERN S#12, "00800000000002028
PATTERN S#13, "0880810387070301
PATTERN S#14, "0000000080000000
PATTERN S#15, "0@0080COEVERCE8E
PATTERN S#16, "0080800000000008
PATTERN S#17, "000000000000010]
PATTERN S#18, "000000000000000¢8
PATTERN S#19, "0808002000008082
PATTERN S#24, "@@008307F F 7F 3F IF
PATTERN S#25, "0800800000000000
PATTERN SK26, "E@E@FBFOFFFFFCFE
PATTERN S#27, '000000000000020¢"
PATTERN $#28, "'0080030000000000
PATTERN S#29, "0004100508240201
PATTERN SK30, '0000000000000000
PATTERN S31,.'00105018204086C8
PATTERN S#32, "400630125859FB78
PATTERN S#33, "FF7DF5773F 1FOF@?
PATTERN S#34, "0170962C65277EFC
PATTERN S#3S, "F@F 7DEBCFEFOEACE
PATTERN SK36, "6688001030040C18
PATTERN S#37, "0986820100038181
PATTERN 5#38, "@E4161081C10381¢
PATTERN S#39, "02310060C0ERCRE0
PATTERN SH40, "0000820500608003
PATTERN S#41, "©200200000400C03
PATTERN Sk42, "0008000C82020000
PATTERN S#43, "008201893012C208
PATTERN SH44, "0000000002000000
PATTERN S#45, "@718418C90462040
PATTERN S46, "0000000000200000
PATTERN S#47, "90401088408408EQ
IF INKEYSC"* THEN BEEP:60T0907)
GOTO 888

SCREEN2, 2:MAG1 :GOSUB 1679
GOSUS 114@:REM Key Input

GOSUB 175@:60SU8 1679
TA=TA-1:GOSUB 1610
X=84:RESTORE 1070

K=KX:IFKX<S THEN
GN(KX-4. 5I*ADCK-5, KT

DY=DY(KY)=131 :FOR TH ma E




980 SOLND1,1380-ABS(TH-15)%4@, 15
e e R 1470 DATA 25,26, 28,29,30, 32, 34,36, 39, 4

1080 SPRITE 0, (X+8,Y+16),4XINTC(TH/6),1
5|

1480 DATA 35,37,39, 49, 43,45,48,51,55,5
1810 NEXT TH:SOUND
1820 E=B:FORI=0T04
1838 IF SHCI)<@ THEN E=E+1

104@ NEXT 1:IF E=5 THENGOSUB 152!

0SUB 1828

DATA 45,47,49,52,54,58,61,65,70,7

PATTERN C#92, “18183838383838rc“
2:

1%2:60SUB 1678:TA=TA+S iEfone 0L =D
18 Sl Akl 1520 FOR 1=0T04
1870 DATA 113,103,93,83,74 5 ;:(?’j‘k“zié;;‘m“mpm“”*‘ﬁ
1080 DATA 65,57,49, 42,36 e
1092 DATA 31,28,23,20,18 1560 FOR 1-9703
1188 DATA 18,18,18,21,25 1570 FOR J=1+1704
1118 DATA 23,34,48, 46,54 1250 1E SHOIyeseay
1120 DATA 62,78,79, 89,98 it
1130 GOSUB2038 :RETURN e e
1140 BLINE (38,12)-(148,41),,8F S R 3
£ 1610 BLINE(Z0,553-(130,63), ,BF
1158 CURSOR 38, 12:PRINT'DIREZIONE X(A~ ;o 0 o, 20 0 1)
JIrrs & -
1160 GOSUB 1320 18

1178 K=ASC(AS) : IFK> 64ANDK <?STHEN119@
1180 GOTO 1160

1190 KX=K-B5:PRINTAS :BEEP

1200 CURSOR 30,20 :PRINT"DISTANZA Y(@~9
Jars

1210 GOSUB 1320

17 1

1220 K=ASC(A$) :IFK>47ANDKCSBTHENI248 1,12 #= $X-4.5)%AD(K-5,57)+92
1230 GOTO 1218 1720 BEEP:SPRITE [+1,(X,DY(SY)-1081,24,
1248 KY=K-48:PRINTKY :BEEP 4

1258 CLRSOR 38,33:PRINT"BENE COSI’?(So 1730 NEXT I

TNIT 1740 RETURN

1260 GOSUB 1328 1750 FOR 1=0704:IF SHCI)<@ T

1270 1FA$ < "N"ANDAS O “S" THEN1 260 1760 R=INTCSXRNDC1)) iK=D(R)+SHC1)
1280 PRINTAS:IF A$="N"THEN 1300 1770 IF K<10RK>9S THEN 1768

1290 BEEP :BEEP:RETLRN 1780 IF SHCIJMOD1@=@ANDR=4THEN 1768
1300 BEEP2:BLINE (30,12)-(140,413,,BF 1790 IF SH(IJMODI1@=9ANDR=3THEN 176@
1310 GOTO 1148 1800 SHCI)=K

1320 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 1320 1818 NEXT T:RETLRN

1338 RETURN 5 :AKYX18+KX

1340 RESTORE 1380 1830 X1=KXX8+152:71=72-KT*8

1350 FORI=@ TO 9:READ DA 1840 I.INECX1,Y1)=(X147,Y1+7),72,BF
1360 DYCI)=DA : SH(1) THEN 1880
1370 NEXT 1 :60SUB 1130

1380 DATA 180, 155,142,133, 124,118 5 1:RETURN

1390 DATA 111,105; 98,94 :SC=SC+S1

1400 RESTORE 1450 1899 BLINE(19@,140)-(255,150), , BF
1410 FORI=@T04 :FORJ=9T0BSTEP-1 1900 LINECX1,Y1-(X1+2,Y1+73,8,BF
1420 READ ADCI,J) 1919 SHUIJ=-10¢:orR1IE 111,00,0),24,0
1430 NEXT J,1 1920 CLRSOR 228, 140 :PRINTSC

1440 TA=10:5C. =20 1930 COLOR1 GOTO 1860

145@ DATA 5,5,5,6,6,6,7,7,8,8 1940 FORI=1705: SPRITEL, (0,191),24,0 S
146@ DATA 15,16,17,12,18,189,20,22,23,2 1950 NEXT I L.

4



1360 BLINE(S®, 198)-(158, 158), ,8F

187@ CURSOR 68, 11@:PRINT"TRY AGAIN ?"
1980 CURSOR 82,138 :PRINT"S or N

1990 GOSUB 1320
2009 1FSCXHI THEN H.
2010 IF A EEP :GOT024@
2028 SCREENIL, 2:CLURSOR2, 11 :PRINT"ARRIVE
DERCI ALLA PROSSIMA UOLTA22" :SCREENI, 1
$CURSOR®, 22 :END
2038 SOUND 4,0,

' THEN BEEF

2

2040 FOR K=28 TO 44 STEP 4
2850 SPRITE 8, (X+8,Y+18),K,C
2060 FOR =0 TO 78:NEXT 2
2070 NEXT K

2T0@STEP-.S

SOLIND4,8,K :NEXT K :SOUND@

2100 SPRITE @, (X,191),28,0:RETURN

2110 DATA 262,392, 1847, 262,392, 1847, 26
2,382,1319,262, 392, 1397, 262,392, 1568, 2
62,392, 1397, 262,392, 1319, 262,392, 1847,
262,392,392

2120 DATA 262,392, 1947, 262,392, 1319, 26
2,392, 1397, 262, 392, 1568, 262,392, 1397,2
62,392, 1318, 262,392, 1047

2130 DATA 220,330,880, 220,330, 888, 220,
330, 1047, 228,330, 1175, 220, 330, 1319, 220
»330,1175,228,330, 1047, 220, 339, 880, 220
,330,330

2140 DATA 220,73 89,220,339, 1947, 220
»330,1318, 220,330, 1175, 228,330, 1175, 22
9,338, 1847,228,330, 104
2150 DATA 175,262,698, 175,262,698, 175,
262,888, 175,262, 932,175,262, 1847, 175,2
62,932, 175,262,880, 175, 262, 698, 1 75,262
2175

2160 DATA 175,262,698, 175,262,880,175,
262,932, 175,262, 1847, 175, 262,932,175, 2
62,880, 175,262,698

2170 DATA 196,294,784, 196,294, 784, 191
294,988, 196,294, 1247, 196,294, 1175, 196,
294,1047, 196,294, 988, 196,294, 784,196, 2
94,196

2180 DATA 196,294,784, 196,294,988, 196,
294,1175, 196,294, 1947, 196,294, 1847, 196

2199 DATA 999,399,999

2250 SOLND1, 131, 1
3,784,15
2260 FOR 2=870150:

OUND2; 330, 1

OUND.

£XT2 :SOUND@ :RETURN

180 chiamata della su-
broutine musicale
180210 pulizia dello
schermo, istruzioni  del
gloco
30 dichiara le matrici re-
lative al numero di navi
280 passaggio allo scher-
mo grafico, azzeramento
‘punteggio massimo
assegnazione del colo-
16 allo schermo grafico,
azzeramento  punteggio
massimo
850 chimata della subrou-
tine per il posizionamento
delle navi

g ne
del punteggio e punteggio
‘massimo
300-870 preparazione del-
1a griglia segnacolpt
380-430 disegno del piano
ai battaglia, assegnazione
del colore per i testi

10 definizione spri-
o della palla di cannone
780-780 definizione spri-
te delle esplosioni
760-870 definizions spri-
te delle navi
880-890 ciclo inkey per
inizfare il gloco

foallo

schermo grafico, assegna-
zione tramite l'istruzione
Mag della grandezza degli
sprite, chiamata subrouti-
e posizionamento navi e
inserimento delle coordi-
nate di tiro
980-1010 caloolo coordi-
nate proiettile, Suono e
Iativo alla parabola o vi-

movimento casuale delle
navi, salto alla richiesta
delle coordinate
1070-1120 DATA relativi
alla posizione delle navi
0 chiamata della su-
broutine perla visualizza-
zions delle navi
1140-1180 richiesta della
direzione orizzontale di ti-
10; controllo dell'input da
funzi-
ne ASC; conferma sonora,
o stampa del carattere pre-

muto

1300-1340 richiesta della
direzione verticale di tiro
© tramite la funzione

controllo del tasto premu-
to, conferma_sonora,
stampa. del carattere pre-

muto
1260-1830 richiesta di
conferma, se no’ torna in-
dietro

1340-1490 DATA relativi
alla posizione iniziale del-
le navi

1600 definizione del ca-
ratters realtivo al bossolo

cannone
1610-1600 generatore ca-
suale per il movimento

dolle navi

1610-1660 visualizza il
numero di colpi ancora
disposizione

1670-1740 routine per il
‘movimento casuale delle
navi tramite le linee
1B10-1600 generatore ca-
suale per i movimento

navi
1780-1810 routine per Ia-
scelta delle navi da muo-

vere
18201980 &4 ogni colpo,
viene segnato _tramite
Vistruzione lines bf, il
punto sulla mappa dove la

ripetizione del gioco, e az
zeramento punteggio mas
simo

2030-8260 routine _del
‘brano musicals iniziale
‘Braganti Dieo.




NIM

Il Nim & un classico gioco a
due in cui degli oggetti (nel
nostro caso dei fiammiferi)
sono disposti in numero
diverso su varie righe. I
giocatori a turno, devono
togliere almeno un fiammifero
da una delle righe. Perde il
gioco chi toglie 1'ultimo
fiammifero.

La strategia
vincente 2

ma
non utilizza (co-
me

esempio gli scac-
o) un albero di
gloco per la ricerca della
mossa migliore da effet-
tuare. E noto infatti un -
algoritmo molto pi effi-
ciente in grado di trovare

questa somma si puo sta-
bilire immediatamente se
i ha la possibilita di ese-
una mossa vinoen-
te 0 se (amesso ohe I'av-
versario gioohi al meglio)
si va incontro ad una
sconfitta,
Vediamo cos'é ques
“somma-Nim": cuenﬂvia
moin notazions binaria e
in colonna, il numero dei

spondente colonna del to-

e, 1 se tale numero ¢
dispari, 0 in caso contra-
rio. Bene, se la somm;
Nim cosi ottenuta é uy
Ie & zero, esiste per 1'av-
verserio una mossa vin-
cente e state certi che {1

& T NR
BI,J) THEN E=El

wnoited 2 (Conpurdn

programma la trovers. ‘mossa tale da portare la
Altrimenti potete vince- somma-Nim ad un nume-
Te vol, eseguendo una  ro diverso da zero. L'av-
mossa da dare come som-  versario puo quindi (sem-
ma Nim zero. pre nell'ipotesi che gio-
Possiamo notare che, fin  chi al meglio) sseguire
dalla prima mossa, 6 o5 una contromossa tale da
sibile stabilire il poten- riportare la somma a zero
zlale vincitore esaminan- e quindi vincere. Chiara-
do la “somma-Nim" della mente se la somma inizia-
posizione iniziale. Se que- le é diversa da zero colui

somma valezeroside-  che muove per primo ha
ve per forza eseguire una 1a possibilit di vincere la.




partita. Comunque
chiunque non sia a cono-
scenza di questi “truchet-
" molto difficilmente
sara in grado di battere il
progremme.

HEN GDSUB B00:B3T 600
Commento al
listato

10: Dimensionamento di
D(10) e B(10,3). D(10) con- AL
tiene {l numero (decima- 75 Ly

le) dei flammiferi presen- = I
tin ogni rige, B(10,3) il

numero corrispondente
in notazione binaria. Es-
sendo il numero massimo
di fiammiferi su di una
riga pari a 10 (1010 bina-
rio) memorizziamo il bit
pit significativo in B(ri-

, 3) il bit meno mgnm
cativo in B (riga, 0).
Tegistro culore del bvrdo
ase del con-

CRND (. 1) D)
=D (R)~E (1)

Sralo 1 suons
20; Inizializzazione di D§
utilizzata per il posizio-
‘namento del cursore & di 20
88 por la cancellazione i aus e
varl messaggl.
Sos: Inisalizmsions
della voce 1 (onda ret
goare) o prodisposrions
dei colori dello schermo.
: Stampa intesta-
zione e regole del gioco.
160 Richiesta del
numero di righe e con-
Sralo dalla alidt dells

ras 1OSSh

 Inisalizzasions a1
tare

lachiamata della subrou-
tine 700 che effettua la
conversione da decimale
& binario del numero di
tiammiferi presenti sulla
Tiga.

170-190: Richiesta e con-
trollo di chi deve effet-
tuare la prima mossa.
200-210: Predisposizione
dei colori dello schermo e
stampa iniziale del cam-
podi gioco.

880: Inizializzazione di B

et ol caeoatore 240 NEXTE
base al giocatore  +<50 GUSUR 700
di turno chiama la corri- 260 147

spondente routine di ge-
stione della mossa.

&




IDIERONEFAL gcmyurj 2

lenco varial tiliz: programma. Permsttono o4 volte perché il nume-
Elenco variabili uf sate ifal a1 sholasors dl 1o binaclo & razpressate-

B Utilizatoper tndioaro s chi spetiaJaprosst-  sffettustelarisorosdalls  dile su
ma mossa (B=1: B=2: m ilore i bssest 720750, 8 divide D per
5a al calcolatore, B=3: e gmcu) metodo della ‘somma- . o il resto di telo divi-
[ Partite vinte dal calcolatore Nim slone § 0 BR.=0, el
D Variabile di utilita 400-460: Caloolano 1l Dal, BRI-L Vians
E Variabile di utilita re -1 per
E Partite vinte dal giocat \dontificare 1 binario
1 Variabile i utilita Jolehs el valoro reppre
g Tarisbileaf uitd ta 1 condizions logla
NR  Numero di ri m roro" noi e
R Figa da out toglere { fammite depazi 70 viemo ostos  799: Lo lineo 500060 ol
8 Rogitro baso o] contollore dsl suono 1 (460). T(J) contiene  gono un fiammifero da
T Numero fiammiferi da toglier quindi al terminelasom-  una riga a caso tra quelle
v Roghetro base del olort dello schermo Baim, non ancora vuote. Viene
A$  Variabile di utilits 470480: Converts la  chiamata quando la
D§  Ussia peril poisicnamento dal cursare sommaNim in decimale.  “somma-Nim* vale zero e
E) sata per cancellare alouni messaggl E rappresenta quindi il  quindi il programma si
B(103) c::nmneunppmmmwnebmmn delnu:  numero di fiammiferi  trova in una situazione
‘mero di fiammifer presenti in ogni riga che si devonotogliereper  perdente.
o) Contlens Telenco dollo possibii moss6 vin:  ottenaro unasommaim  800: R o mumero di iga
centi uguale a zero. casuale.
D(10)  Contiene il numero decimale di fiammiferi  480: La somma-Nim é i  810-830: Verifica che la
present in ogni riga nulla e quindi il calcola-  riga non sia vuota, in tal
EQ)  Contieneil numerodei fiammiferi chereste: toresitrovainunasitua-  casocontrolla lasuccessi-
Tebbero eseguendo la mossa in C(T). zione  potenzialmente va. Poni T-1 (numero
80)  Vettore i utilita ‘perdente. fiammiferi da togliere
TM  Contiene la somma-Nim 800-670: Per ogni riga dalla riga R) ed escl

prova ad effettuare la  899-980: Subroutine per
mossa che porterebbe la  1a richiesta e il controllo
PIGURA 1: esempio di calcolo di una sommaNim |  somma-Nim a zero (520-  della validita della mossa
530). §(J) contiens la si-  del giocatore.
Fiammiferi  Numero Binario tuazione della riga dopo  999-1080:  Subroutine
Rigal 1 0001 tale masss, 6i converte per la stampa della cofi-
Riga 2 11 0010 Doi §(J) in decimale (540-  gurazione iniziale del
3 11 0011 850) e 61 controlla che la  gioco. I fiammiferi ven-
Riga 4 1111 0100 ‘mossa sia valida, siatale  gono disposti & piramide
0101
0110
[

ciod da togliere effettiva- (1 nella prima rigs, 2 nel-
mente del fiammiferi la seconda..
(860). Nel caso risulti va-  1089: Le linee 11001260
“ﬂll"\m risce inC(D).  tolgono dal gioco, dopo
o "mm :;ln'-:w‘; ogni mossa, un numero T
m flammiferi dalla riga
FIGURA 2: Esempio di gl casualmente una, . o
conversione da decimale

esto rende il gioco pil
o binario. 8t aivide por 2 10 190100100190 3::10 od interessante pol- :;:f Rt b
il numero decimals, scri- 2| 2|0 2lo| che il programma, nelle  gligre.
vendo & sinistra il resto o $1° 517 | medesime  situssioni, 1330: Posizionamento
Soko 1 Honliaty nlamo 0 non esegue sempreleste: el cursore sul fiammife-
della divisione. Si conti 50 mosse. 70 da togliere.
nua fino ad ottenere zero 10 (decimale) = 600-640: Gtima della  1130-1800. Abilitazione
come risultato. Ilnumero 1010 (binario) ‘mossa. 24 onono b limsegeis e
in binario & dato dai rest 899: Le linee 700-780 ese-  figmmifero da togliere.
presi & partire dal basso. guono 1a conversione i 1810: Cancellazione del
nore 0 uguale a 10) in un ! e
Rionissta ¢l 40: 2feiua s moses. 1880:  Disabilitasions
::fl’:!l:‘m partif . nume- numero binario di 4 bit, $uono.
:»no Sumpade\plm rodei fiammiferi rimagti. ~ Mmemorizzando tale nu-  1230: Decrementa D(R)
gioco  Bece - eroin BRD (Fig 2). che contiens il numero
o proseguimento con una  tinua l gioco. 700: D contiene inizial- i fiammiferi ancora
nuova partita. 270-300; Termine della  mente il numerodecima-  presentati nella riga R.
309: Lo 1ino 400620 1ap-  pertita e proclamazione L6 da convertire. 1260: Converte D(R) in

‘presentano il “cuore” del  del vincitore. 710: Il ciclo viene ripetu-  binario B(R,I)

£




"@»REM @ 1985 _bu

ta
10 REM ¥¥5%5%issrsssssssssss
20 REM ¥ i

3@ REM FRC  MONEY H
40 REM 5
S0 REM Frrsssssssssntssssissss
€0 REM

70 BORDER 1: PAPER 2: INK 7: C

aon

) LSEg SEﬁE";?S%g 1. POKE 23862,1
Pac-man ha deciso che deve aricasento cacattens
procurarsi denaro e non solo o2 EEER ln%gmgggz b2
: d o TTxno
energia 196 RBo"7 Poke o o

o Xt
10 bATR $0,985565:21, 45010 120
130 DATR 50,102,252,245,240,245

1128, 80
348 6RTA ©,65,195,237,253,255, 1
FZ7q L nostro benia- 880 Gosub per la creazio- 189 oATh 0,125, 255,253,237, 143
S minG dallo sale 20 dlune parnlos ocm L ‘180 DATR ©0,128,218,255,255, 218
giochi si & ormai 0 di Pac ,182,80
stufato di man- 200570 Tieuatizza Inta 178'0ATA s0,125,227,239,231, 232
ire i soliti pun-  bella dei record !150'OATA 129,88,35,90,24,30,36,
tini e pillole energeticns, 388 Gosub per azionare ki
o ha dociso oho, por man.  Teffetto scossa. elotirica 130 0ATA 50,125,219,255 255,231
tenere I sua grande fa- el bordo e per la succes- *286%8aTA 15,18, 16,54,50, 84,16, 1
migla, ¢ nocessario pro- v puliza delo scher-  &_ " F " F L T R
curarsl _denaro: eccolo IO e,
quindi impegnatoa man- 400 Creazione della cor- £ "Es“%%”’gﬂs 1720
giaremonste inunastan-  nice del gloco 250 BORDER 1: PRPER 2: INK 7: ©
2a circondata da barriere 420 Inizializza le variabi- 340 REM Prepara_ La tabella dei
© con strani nemici lam-  1i
ian 430 Visualizza 1 punti e 250 DINM P§(§,5): DIN n§i
33550253,;3 O lovie P LET 25- StoerehrifRiShars
Pacallinternodellastan- 480 Gosub per la stampa 279 FOR i=1 TO 5; LET p§(i)="00
7 evitendo 1 nemict e dei Gue tipi di monte o 00" LET ngii)="HoC. " NEXT s
‘mangiando le monste. dei nemici STaipa tabeLls rec
Quando avrai mangiato 470 Inizializza le coordi- T ¢s,
tutte lo monete passeral  Date di stampa di Pac 1+8,18ip8 (1) : REXT
allo schema sucseseivo, 480 Stampa Paoallinizio e e
dove la presenza dei ne  del gioc = of "FAME™
il sars sempro pi fo 00l cas0 che allini 5,55 INK n; TODAYS
stid 2i0 del gioco non sia pre- JAT 1,4; INK nel;
Ricordaii anche che Pac  Tuto nessun tasto 61 di  Preni 3’ per Biofdfest
continueriadandarencl.  reziome, Pac dirigers 550 IF° INREY$2"3" THEN GO To 33

la direzione dell'ultimo  &utomaticamente a sini- 380 NEXT n

tasto premuto stra 388 Rew 3 Bafriera esierna <
810:660;. Vengano) con- 352 55/l 30085 20" IR E50d

¢ trcallammnmemuu 390 BORDER ®: PAPER 1: INK &: C

ommento 8B0-700-820-840 Secon
t dola direzione viene defi- oA RRINT ATLen

al listato nito un diverso Pz Tkt TNERT B

500-710-830-980 Con T AT N0

T Tk 97
78 Due POKE per aumen-  questo ciclo Pac viene R o LT L

EXT 0
tare la velocita dell'auto- mosso nella direzione niz x alizzs variabilis
‘repeat dei tasti seelta S ecn 10: LET puntis= LE
80-120 Caricamento ca-  610-730-880-970 Nel ca An ERINT #1710 tEunti ey
ratteri grafici S0 non ci sia niente alle 5 'gl te:tivite

218 Gosub per il carica- spalle di Pac, viene stam- 4 Unsl s

mento delle routine in  Dpato il vuoto 0,505 2050: ReM ¢ stamps
b7 620-740-860-980 Se vie: .1,30: Beep’.1020: BEE
2B0-870 Crea la tabella  De Premuto un tasto di- FS M s

dei record verso da quello che ha de-

“ L3¢




480 PRINT AT
459 eeep .1
:8,7: BEE
558’ 1r oooe
NEEVs S8 THEN

S10 REM Contr 1asti premuti
530 IF INKEVS: THEN GO SUB S

L5°0 IF INKEVS="E" THEN GO SUB &
540 IF INKEV$="7" THEN GO SUB 8
B}

13g1; PEE

19,
5SSO IF INKEY$="5" THEN GO SUB

$70 REM % sinistra *
550 LET is="9"
S50 £om 4=y To 1 STER -1

PRI

I

5

S6 KETOR
530 Ir ATTR (X, 1)=1S THEW LET
ti+10’ BEEP .002,10

548 IF RITR (x,y-1)212 THEN LET
nlizpunti+So’ BEEP .0004,30
Go SUB_1050
© IF RTTR (x,y-1)=141 THEN GO
HEXT 4
REM Contro al bordos
S0 PRINT BT X y=1; (INK &;°
LET u=y-1; G0 SUB 3042: 6O TO 11

39 REM # In basse +

R ATes
40 IF_GODE INKEY$53 OR CODE I
NKEY 855 OR CODE INKEV§=56 THEN

750 IF ATTR (x+1,4) 215 THEW LET
pUNLI+10: BEEP .002,10

IF ATTR (x41,y) =12 THEN LET
punLiesd EEF -0004,50

stontro it
[SREETV Ty e
Go SU JBJQ 50 TO 11

s In atto s

fS

X 1 sTER -1

o
233 FRTWE AT X,0578
ATTR (x41,4)=1¢ THEN PRI

£ INKEY$=53 OR CODE I
NKEY$=S4 OR CODE INKEY$=56 THEN

N
579 IF RTTR (x-1.4) =15 THEN LET
PUNLiz=pUNTi+10: BEEP .002,10:

0 SUB_1060
12 THEN LET

]
S0 IF ATTR (x-1,y) =
(EUDGLoRUNLI4S0T EEP .0804,38:

340 LET fs.
425,19 20

360 FRINT AT X,U; (%

970 IF ATTR, (/4-1) =14 THEN PRI

T AT )1

i FRenrE A (Corauin

cooe mxz;gw 553 AND cODE
0<,u41) HEN LET
RER R

ix,4+1) =12 THEN LET
4S8! BEEP .000¢,30:

x,4+1) =141 THEN GO

L RRKYE; Ye-
648" 66 T8 i1

ipunti
Py

PRINT ‘Punti

RN
3 Fing dello schema
FDR n=-10 To'39; sEEp .00,
: BEEP .0@9,n: BEEP .009,n-i
BEEP 1,

85°5u8'33:0

S REM Increments difficolta’

LET
REM

150 FOR
RRER

150 FOR =0 TG -20 STEP -1: BEE
VA BORDER INT (RND¥7): NEX

v 10,
540 PRINT BL;AT 1,28 B9atH

350 5o T0 480
69 EM T Scrittura record +

x 5
31 fatto U €i migliori p

un- teggi i 0331,
seEstil \e leuere del tuo ng
3,72 preni @

finito di scriver

350 IF CODE INKEY$=5S3 THEN LET
Zi-1: BEEP .009, L

360 IF_CODE INKEYS$=56 THEN LET
Zi+1: BEEP_.009,10

1370 IF CODE INKEY$=43 THEN GO S
UB 1430: BEEP _.03,40

1330 IF CODE mxews 13 THEN BEEP
+1,0: GO TO_150

330 IF i<l THEI

300 i

410
420 REM
id0
450 LET
450
470 =
459 1

1ide

1520 REM + Ag@iornanznto records




1510 LET ns(3) <bs

1520 LET

1530 FOR i=1 TO 4: IF UAL p$(i)<

SR s Tial) Then o To 1578

1530 NEXT i

1550 IF su=1 THEN GO TO 1520

158@ GO _TO 1862

1570 LET C$=p$(i): LET PS(i)=ps(
21): LET psii+l

S50 LET d$=ns(i): LET ns(i)=ns(
1) $(i+1)=ds

$30 =1

500 S40

810 Fin Ftita ¥
520

530

530

850 THEN GO
To

550

570

£50 my
RSE Uuai 3io
are

530 G0 SUB 3
7 POKE 235
ia

720 REM & Istiruzioni
750 EdROER 1. PAFER af k7

740 PRINT AT 12,1;7Q 1985 by Fr

:1,20: BEE
il1e
PRINT AT 10,

%
335 GO SUE 3040: GO SUB 5000

1550
910 PRINT RT 2,1; FLRSH 1; INVE
1) BRRER 2; INK

di movi
tat AT
PN7s ALt

t 55808 3840: G0 sU
5000 RETURN

SO REM # Bordo_pac_money
0 FOR n 317 PRINT At oun

“i AT 21,n; n
9 FOR 10 T 21: PRINT AT n,d
" AT n
2’ RETURN

1350 REM % Presentazione %

2000 BoRoER o LET Coi=-1: FOR §

P .003,j-3: NEXT §

2070 _IF ATTR (a,b) <14 THEN GO T
2052

2080 FRINT AT a,b; INK 7;"G"
EEEP 003, Ave

2118 FoR 0=
212g 222, I SRnosas et b
=1¢INT tRND&EQ)

2132 IF 3=10 AND b=15 THEN GO TO
3320
21
9

40_IF ATTR (a,b) <>14 THEN GO T
128

2150 PRINT AT 2 b. XNK 470"
2150 BEEP .009,
REXT
2179 REM Stanpa “dif’+1 N
Lanpeggiantiidif 3
nizio 2’ dieci,
incremsntato odni
2150 FOR n=0 TO dif
2190 LET a=1+INT (RND#19): LET b
S1INT_ (RND323)
3299 IF 3=18 AND b=1S THEN GO TO

8210 IF ATTR (3,b) <»1¢ THEN 60 T

2199
zaggupulm AT a,b; INK §; FLASH
3530 BEEP .09,n-20

3540 NEXT A

3550 RETURN

3900 REM xCagica ruotine L/ns
3009 REM < CEITetti del boido ) x
3010 RESTORE 3020: FOR - 56080 T
3°88016 7 TRER " %0k L3 T NERT
c

3020 DATA 14,255,6,255,129,211,2
Si.16.251,13,32,246,68,1,211,28
$024 REM Eifetto pulisci scherng

3055 RESTORE 3027, FOR n=57890 T
0 57032: READ a: POKE n,a: NEXT

S

3027 0ATA 5,8,17,0,24,33,0,64,30
3,38;58,27, 123 1t e,:m,usu.\s ew
(4748213 5,64, 18,

4,18°82%233

3025 RETURN

3023 REM ¥ RAziona routine L/ %

Effgito bardo prolungate

3930 _POKE _SS904.120;

547 POKE S5003,n: LET W=USR S500

9: NEXT n

o35 ReT!

fgtto worte di
019 puKE ssam 80 BOKE®sSo0h}is
R 10 LET w=UIR 55000

3948 RETURN
5998 FEM cLs B
Se1e =USR 57000

98¢ RE RETURN




ciso l'attuale direzione di
Pac, si ritorna alla routi-
ne di controllo dei tasti
premuti.
850-760-870-990 8¢ Pac
‘mangia una moneta bian-
ca, guadagna dieci punti
840-760-880-1000 8¢ Pac
mangia una moneta ver-
do, guadagna dieci punti
660-770-890-1010 Se Pac
i scontrs con un nemico
lampeggiante, m
660.780-800-1080 G-
de il ciclo di movimento
680-800- Pac
urta 1a cornis elettrizza-

ta e muore
1070 Vengono aggiornati
i punti

dello schermo, disegnori-
e colora!
alta e bassa dello scher-

mo
1790-1890 Scenstta ini-
ziale con Pac che trascina
1a scritta del titolo e poi
1a mar

1900 Gosub per 1a forma-
zione di una cornice con

Pac

1950-1980 Creazione cor-
nice con Pac

1990-2080 Disegno delle

stampa della moneta ven-
gono Scelte casualmente

1l contatore delle monete
mangiate

1090 86 sono state man-
giate tutte le monste, fi-
nisce 1o sch

1180 Musica per la fine
dello schema

1140 Viene incrementato
di 5 unita il numero di
nemici lampeggianti
1160 Viene pulito tutto
Io sehermo tranne s or

11701280 Routine oo

ta e nel caso siano mm‘l\
gid tre Pac, si va alla rou-
tine di fine partita
18601410 Procedura per
la_scrittura el record
(Max 5 lettere)
1480-1480 L ettorspre
scelta viene

sullo schermo

1800-1600 Viene aggior-
nata la tabella dei record
1680 Gosub per la routi-
ne del bordo mosso

1 Gosub per la pulizia
dello schermo

1680 Nel caso il punteg-
glo realizzato sia miglio-
Te dell'ultimo punteggio
della classifica, si va alla
Toutine di scrittura del

cord
1860-1770 Viene chiesto
se si vuole
un'altra partita
11!0 1770 Inizio istru-

nao Gosub per effetto
scossa. elettrica, pulizia

neta venga siampata sul
ls coordinate iniziali r

267081 evita chouna mo-
neta venga stampata so-

ra ro ogget
8110 Ciclo di monete ver-
di

2120 vedi 2080

2130 vedi 2080

2140 vedi 2070

8180 Ciclo di stampa dei
nemici lampeggianti
2190 Lo coordinate di
stampa del nemico vengo-
10 scelte casualmente
2200 Evita che il nemico
sia stampato nella posi-
zione iniziale

2210 Evita che un nemi-
co sia stampato sopra le

‘monete

8010-3020 Carica in me-
‘moria la routine degli ef-
l:m del bordo

Carica in me-

mon 1

IDIIERONTEFAL

ORBUNE ]

TOMBOLA
PER C-64

Carissima redazione di H.C. ho
deciso di inviarvi un programma
da me creato “Tombola per C-64".

er oo
1l computer vi chiedera
quanti soldi sono nel
piatto. Vot digiterete la
oifra e lui la suddividerd
per le varie prese (terno,
‘tombola e tom-
bolino; per chi non sa-
pesse che cosa 6 il tom-
e 6550 non

Iunque tasto vi verrd
‘mostrato I'intero tabel-
Ione con le 90 cifre tutte

n bianco.
‘Premendo un tasto il

calcolatore generera ca-
sualme o,
che, cambiera di colors &
variera da bianco a nero.
Continuate sempre &
‘premere (ricordatevi che
se premete F1 il goco i-
comincera daccapo 6 56
premete F? il gioco ter-
‘minerd) fino a che non &
stato fatto il tombolino,

ancora (tasto F1) 0 s
terminare il gio-

co (tasto FY).
on 40 nessuna splegs-
zione del listato perché &
‘molto semplics e si pus
imente comprendere
dandogli una sbirciati-
na. Roberto Michelini

sce 1o schermo
Azlmu Teffetto del

‘bordo mosso

3040 Aziona 1'en‘-m del-
1a scarica elettric

8010 Aziona I affoto ¢
‘pulizia d

9960 Remarks dei carat-
teri grafici
P.1li Fantassini




CARTOLINE

Una delle attivita piu
fastidiose e difficili da
compiere, specialmente in
tempo di vacanze, sotto il
sole o sulla neve, & il
“dover” scrivere le cartoline.

Spesso s dice,
l 18] prima di partire,
“AD, io quest’an’

ma poi, un po per conve-
Dienza, un po per non of-
fondere gli amici, i fini-
sce sempre per doverle
sorivers,
Sorge allora il problema
pitt grosso, a volte quasi
insormontabile:  cosa
serivo sulla cartolina? Il
pit delle volte si finisce
per scrivere la pi banale
delle frasi (Saluti e baci,
Tanti saluti da, ¢ non pro:
seguiamo oltre per non
riempire le preziose pagi-
ne della riviste di insulse
& prolisse frasette con-
venzional
Altre volt, presi da veri
© propri raptus creativi,
ci sbizzarriamo in saluti

imbarazzo colui o colei
ohs riceve la cartolina, il
quale si lambicca il cer-
vello per cercare i capi-
16, non dicotanto{l senso
della cartoline, ma alme-
nol'autore di tale geniali-
.

Ebbene, per tentare di al-
leviere questa immane
carenza, pensato bene (0
male?) di creare questo
programmetto che, anche
se di primo acchitto po-
trebbe sembrare inutile
(e forse 10 ¢), pud comun-
que dare qualche suggeri-
to,

1 programma, che gira
naturalmente su VIC 20
inespanso, si articola nel

seguente modo: prima di
tutto una graziosa “aper-
tura” grafica, per ralle-
grare 'ambiente e scorag-
giare subito il paziente
copista (quello, per gli
ignoranti, che i & preso
1a non indifferente brige
di coplare il listato); subi-
to dopo l'autore, nella
sua immensa vanita, che
verra pero punita con il

di anno di creazione, per
degli eventuali utenti fu-
turi. E vogliamo sperare
che i lettori perdoneran-
10 (anche se & assal im-
‘probabile che 1o facoiano
1 succitati copistil). Indi
si passa &l programma ve-
T0 € proprio; si creano ci-
08, con tutt 1 loro bravi

siglia anche di mettere il
GAP per facilitare la spe-
dizione, come si racco
mandano le Poste Italia-
ne),

Qui finalmente si arriva
al “momento clou® del
programma, con la scelta.
del tipo di messaggioe la
relativa creazione di va-

na all'amico con quella
ver il Direttore Generale

L2




DIIERONTE FAT) (gwwm;:»

-delle vostra Azienda, nel-  parte conclusiva di que-
laquale eventualitaisot-  stoCARTOLINE: quellain
toscritto deolinano ogni  cui le varie variabili crea
responsabilita). Infattiil  te vengono finalmente SUPER OFFERTA
tono che pid si adatia 2l utilizzate. Viene crestala
capufficioéquellodistac-  raffigurazione grafica DI SETTEMBRE
cato, mentre quello per  del retro di una cariolina,
Yamioojadel ouore & pro- in ou vangono nsorts i DEL COMPUTER STUDIO
babilmente i secondo. ‘messaggio, 1a firma dello i
Tl Rl e Beesgioi 8 s dalla Via Santhia, 47 - 10154 Torino - tel. (011) 267366
€0, quello *a scelta”, o5 me nella migliore tradi.
serveranno { lettoripia  zions, nome, cognoms o

nunu. rende aan s indirizzo del ricevente. Commadore 64 s S
Un'ultime  raccomands- tertaccia Gentronics g1
m-mnztew, .,mw 0. sloney ot ovels mghens omrcmsonse L]
gre 12 ' si ! tecniche, e per non man- Copricomputer in plexiglass 11.000
Tt S ol oeataids Spockavido o il i
I Anoh) fuseia opio  uliasiato opisa . 0 oyatch 150 oar 1 metatocon miroowien so
05000
tuali sorittori “in nuce”  di messaggi (o meglio 4), Gassat 10giohtnovia 1020
slusiuserd delproy: a1 tarvids iasal el copia programmi da regratoe a rgisaors 39009
gramma. Tutto cio che si  possessori di VIC 20 pﬁ R b eiatore. 1.0%
deve fare, utilizzando tranno portare i suddetti 19.000
questa quinta opzione, & a 30,40 o addirittura 100 160.000
fornire al VIC un messag- tipi, rendendo piu serio
¢io (il pid possibile bre-  ed utile questo program- s
79 She ol wrastormers 2 Insomma, e ol vi ford
in variabile, stavoltacon  abbiano dato 1a base & 2000
una routine di GET. Tides, ora sta a voi allar- ‘9000
Infine (o il copista sara  gare il programma, A
contento) arriviemo alla ‘Tommaso Guerrieri ruppo 10 cassala goco original 19000
opricompuor i pxigiass Spocirum 1000
o por Specirum s 12000
jom por O 150
‘Commodore C16
Espansiono di memoria 16K RAM 11900
.- ruppo 10 casselte gioco 40000
S aatatore o 7500
= Aontatre e 7300
2 rcompts s planiiess 11000
2 Commodore VIC 20
e c 0000
g 0000 !
i3 0000
o= 75000
s 000
i o 70000
= tgom grarca 0
i 2000
Copricomputer inplexigass 11000
Groppo 10cassete ioco originaii 150
Altre offerte
0Dkt it 55190 con box
i ploxgiass omagg 35500
igem o facca dopia donsia DS/0D 000
Gruppocassie 15 n vasonoapoi-cassato amageio 5000
s conteion 50 caeets 1 con o sive ascrenes 50
Comentoropo 10 dschet n ploxi
Vaschottaporta discheti loppy - caperchioinploxiglass
20000
0pezzi 20000
xm...m.mmmmmu.mwcu
ale ofware o cacciavie a croce 200

Vendea drasa o g coeapondenzs, O con pagamartc s




(Aiva Scoreborard)

Ecco a voi i consuelo incre-
mento del numero dei giochi

mai siamo
giuntirispetiivamente a 126 ¢
1240

C'é poi una novita molto im-
portante che riguarda la co-
fonna “NOTE', nella_quale
vengono evidenzili | record
veramente documentati (‘C"
sta ad indicare record oftenu-
1i nei Centr Accreditati, sen-
zafoto, M indica record otte-
nuli in maniestazioni uffcial
riconosciute _dallassociazio
ne 0 ala presenza di respon-
sabli del'associazione stes-
s, ed F" segnala infine i re-
cord cortedall da una foto};
da questo mese, per supera-
e uno di questirecord occor-
4 na_documentazione
analoga (non basterd pi solo.
Ia scheda controfimata).
fele constatare, so-
o gia 73 questi ecord, & da-
o che si cerca sempre di mi-
gliorare, cercheremo di emu-

ad avere una classiica com-
itamente documentata da
foto: datevida fare se non vo-
lete rimanere al palol
Viricordiamo che per manda-
e un record non é necessario
essere iscrfli alALVA, il
che & indispensabile per par-
tecipare ale inzalive delfas:
sociazione, quali_IAIV.A.
CONTEST (nei CENTRI AC-
CREDITATIALVA)

o

.A. SCOREBOARD

LA PAGINA
DELLE GARE

A
La classifica dei Record
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LA PAGINA
nY DEI RECORD

LE CINQUE REGOLE
PER ENTRARE NELL’A.L.V.A
SCOREBOARD:

f Ritaglae il tagando oo ata con 3 firme.
iivista o are dell fotocope s e oo oni pneggoten
P visible, una dela clasiica ¢ una del

r'4

3Cﬂmp\lxre in stampatelo il tagliando,

schermol), quando & necessario
(controllare fa colonna ‘note’).

TAGLIANDO, MALEDET-
TO TAGLIANDO!

Naturalmente ricordate sem-
pre che il tagliando (che tro-
vate in fondo alla rvista) &

fondamentale,
Cl

'completandolo con l'aiuto del gestore Spedire a: A\ VA, via Ariberto, 20 -
(e del noleggiatore), e convalidandolo 20123 Milan
e e ;
qnh s u .
s o ’
e el i =
G (L [ [ R
o Y ey ,
HE et :
B e ] YR P
o dome U | G - PN
i M j |
s (e :
T . -
G e 2
278170 (e -
133300 | poon n z
3 . 2 :
g i :
‘32800001c [ ‘New Yok Gome® el
o
B
-
e R :
o ] PR
: =g (@
i s :
e B P e
o e |
b oo -
i ] I T
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e o :
: B P
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g [ 5 2
il e | J
o T [
Bl e B | e [
g B :
AEIR & 389555 | € bk s

7]
gy

35 85 G655 556
R

a3

3

355558 458 & Gaa &
BudPou BBER1 et 1oBB <0118 BE

pi
e INTERA-
MENTE!

Quindi un solo record su ogni
tagliando e NENTE CORRE
ZIONI!

1l tagliando va completato in
stampalelo, franne la parte
tiservata ll fime, che devo-
no risultare leggbil
Se avele delle osservazioni
sul gioco sono sempre
accelte: potele segnalarie
nelle note o scrivere un com:
menioa
Pe finite, un poco di collabo
razione da parte vostra: se-
gnaale anche prfissoteleo-
€ provinci: G eviterete
Galnute lavora i i

E PER FOTOGRAFA-

Per ologralare le vostre pro-
dezze é opportuno che vimu-
niate di una reflex manuae,
usando un rulino per diaposi
tive; il tempo di esposizione
ideale & 1/15 (0 1/8)di secon-
o (non usate mai tempi pil
brev), con apertura i
dagramma 4"
Se avete una mano suffcen-
temente ferma non_aveele
nemmeno bisogno del caval
letto, almeno se il tempo di
espasizione che impiegele
non & troppo lung




CHIP'S GAME

Ah, i CHIPS! _Gid ci aspettavamo di riovre alla cassa,
i gl ol ottt che soflament scorez
2an0 sulle stupende autostrade della Calforia (stupende
perch sono n Calfona benineso) . edimece. ciir-
viamo nel bel mez20 di Legnano, in pieno centro-Gilt

Ul nonc sono amercens, ma o or dkuntgoeto che
saretbero i gradodf e fo i baloste gl amedcan,
sinora consicerali gl dei i fatto di videogioch.

Per questo gii intraprendenti gestori di questa sala gia
Tamno s avetano rganzzlo n ecord mondile fa
Gyruss: vedi Giovanni Gadda, *Videocampionr i VG 18)
ed ra 5 s it al ALV A spintda un forte spiio
competifvo, contuafinendone o en fgrate el AVA

Del et ¢ lgio che in un ambinte govare (a sdla &

ilaoncata 27 maggio 1982) fequentalo rovlemente

da student si senta lesigenza di nuove inziativ

1 giochia disposizione nela Chi'sGare saro 52, sempre
en assorit  con e ulime novtd; inolte chivolesse con:

cedersi una pausa fra un record e [allro, puo diverlisi

pong. g g
racchette e paliia, non con [oystick e pulsant

LA PAGINA D)
DELLE GARE b,

AUTUNNO ANCHE [ st
PER LA » =
VIDEOGARA: e |
et 1o prina volta nell storio della videogara non regoliomo R Tl S (RN iy
‘nemmeno un abbonamentol o o | r6 0|4 4
Siete dei pigroni, ve I'ho gio m vie Atan 6 X0 | F. Franzin - Miaro.
pigrer, ve Mo gid detto, ma cosa vi & successo, non o R e 2| B e s,
vi ingolosisce pit Idea di avere 11 numeri gratis di VG? Questa ot e | e o] ik e
me lolego ol joystick. Beston e - 339 | A Tz - Casle Monfersto
oo Junea T ssomn L O R

%
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N0v1ta Jackson

COMMODORE 64
ASCUOLA
Imparare ¢ bello selosi fa diver=

Cod. 574D Pag. 182 Lire 18.000

Umberto Barzaghi
STATISTICA'A UNA
DIMENSIONE CON IL C64

Fapprendimento _dei _principi
fondsmenta¥_della sttistca
. 5704 pag. 173 Lire 17000
Czes Kosniowski

Rita Bonelli MATEM/
COMMODORE 16 PERTE £ COMMODORE 64
BASIC 35 Un libro per chi vuol sapemne di
I primo libro-casselta sul Com-  pi sulle applicazioni matemati-
modore 16 per imparare il BA-  che del C64, per studiare ma

SIC sul video, anche per divrirs
Con casselta Gon casselta
4138 Pag. 294 Lre 35000 Cod. 570D Pas. 158 Lire 24000
Totomac | ——— -
IL SISTEMA TOTOMAC

Ia nuova frontiera del
totocalcio per C64

tempo, Toto-
macsi affidaalravsiio del com-
puter per individuare le proba-

sitagliare (o fotocopiare) e spedire in busta chiusa
(GRUPPO EDITORIALE JAGKSON - Onision Libr - Via Rosaln, 12 - 20124 Miano

CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
VOGLIATE SPEDIRMI
o | coics o

s dei giocatori e, avendo ben

Re naturale, cerca di baterl
on tecniche inteligenti,
Gon cassela

d. 5760 Pag. 128 Lire 24.000

Michael Browne
UNITA A DISCHI

per Personal Computer

Il liro, destinato a lettori con

660203 vt estto
s ) Aeg ftocopiad versamrt s g posa v ntstato
Nome o Gogrome

Ea—T C— ‘
= Ty
N T e e

e A T T T T B i_ﬁ_‘ﬁ-s

o 3007 Fag. 158 L 15000
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1° ALV.A. - CONTEST vou. 63 Serago )
s 9 ork game” -
Meglio un “Centro Accreditato ALV.AMY| . ideogioci & TAL: Obevdan Nilany
VA amucano Tizo & Chp's game - Va Rl

Se riuscire adocumentare un  vogiono accaparars i nosti wa gaa specide el -  Leonano M)
sl ecord_in maners  consen (eemismo) senza Publigame’ - Via Matleott,
chavene v sorkea nel contempo offrrci dei ser- u S chnma KWACON 18- Mejaniga di Cadoneghe
s, potee fsavere | vo- . il adeguat (nacehine ben jeogara (P

¢ uedscah ai coinop. 3. Bisogna fare il record sui

sempice e U2 cra 5 svoloe su quatro seguent goch:

e tra sala giochi a “lrate’, Lut ol remi 2oRing P asier (rem)
e o TN e e, ecc) ba | & quantomai aletiznte: 280~ Pinbo (Strike)
ACCREDITATO ALVAY stera che i giocatori invoglino bonamenti, uno a Videogiochi - 1942 (Capcom)
gnificaricevere laulorizzazio- i gestori ad assocarsi, Sem- | g uno a Personale Software, - Exeion (S6ga)

fo o ad omoigts 1o plcamenioprferendolosde | porCaecn 505 Per questuliino gioco biso
cord, nonché ad affiliare nuo- a i ola”, vi na considerare il punteggio
i scplt. in praica 1 saa v veare CENTRO Ac: | U@ Diogna e pervince: Sl

e fne de\ primo Challen-
giochi diventa un ‘terminale”  CREDITO AIVA bisogna ver- ‘ B‘Wg,,a essere tesserali  geing S

dellAVA, offiendo cosi un  sare un contribulo forfetario W s i
senizo  pi a soi clenti.  annuale i L 100000 crlo. | E,Sngm recarsiinuno dei Cé0,, Scherzi 8 parte, non
Per chi gioca tutto cid si con- mﬂﬂ):vamwtevaghms*a‘e‘" sequenti Centri Accreditati  ovele fare pis niente: il vo-

cretizza nella possiilta di  testato a: ALVA. - Via A 0 stro Centio' Accreditato si
giocare, realizzate record € berto, 20 - 20123 MILANO o "Lo Sgamotto” - Via Vitt.  preoccupera di documentare
farsell convaliare senza | con versamenlo bancard | Ermanuele 213 - Calenzano  impresa di ogn Videoalleta
problemi che sorgono solita- — presso il Credito Commercia i) e di segnalare alla sede Cen-
menle (sia per cio cheriguar-  le - Agenzian. 27 ~Miano - | s vegas'-ViaRoma, 20 rale  GeIALVA.  (tel
da la regolazione della mac- v, Armovan - ¢cfc N. 27/ - Treviso : 8394177-8360720) i record e
cmna sia per il gestore stes- 43364, Per ogni informazione. ~ *Aleph Club” - Via S. Gior-  I'andamento dele gare. Lare-

Tclges e ece Gl heso | g 45 Licca dazione di Videogiochi sequi-

£ quindi un‘opportunita in manone (tel. 02/8394177 ~“Sevenup'- Via Peruzzi, 22 va o attenzione tutta [ni-
piU isolare quei gestori che 836072 - Carpi

rpi (M(
A es - via Ca 58P 2 mesi usciete a

PER ISCRIVERSI ALL’A.L.V.A.

o |
Cogeame
I ez !
Citta CAP,
S Oata i rascta
|~ vaga postain ! Ava
Seiun velsogocatora “d cass’, da b’ o enramba o cose? VA el
1 ! 20123 Milano

spedite il tagliando qui a fianco a

Ouante e gach, n mod, ala setimana?
Spedendo 10.000 fie con vaglia postale per le spese di
o cloncr scun o tscrd e sgnfcan? iscrizione.
Lot ba b blealbe ! Riceverete la tesseradiiscrizione a associazions, valida
! | anche per luttol 1885 e che da dirtto anche ad usuruire
delie agevolazioni ARCI, & potrele parlacipare a tutle le
1 : | prossime inizative, prima tra tutte il campionalo italiano
Ge coin-op (per selezionare | vidsoazzurt che afffonie:
! | ranno’i campioni dellassociazione americana).

100 a E




mantenereilvostro record im-
batiuto gii abbonamento sa-
f2nno vostsi

Come potete notare rispetto
l primo annuncio di questa
gara é stato cambiato un gio-
co, per alcune diffcolt di ca
raliere tecnico ed organizza.
{ivo per quanto iguarda i gio-
chi sosititi (di PACLAND
pare ci siano i circolazione
addirura tre modelli com-
pletamente divers).

Per gl altr giochi non publi-
chiamo_ punteggi per non
svantaggiare chi non ha an-
cora avuto modo di leggere
dell/ALV.A Conest sulla no-
sirarivista (icordiamo infatt
che quanto scriviamo non &
ancora uscilo Vi

Allora ragazzi, datevi da fare
con' pulsantil In sala ¢'¢ una
classiica aggiomata che vi
tiene informali dei vositi Re-
vord e dio quell degli altr Vi
deoatleli Troverete taglandi
di partecipazione ala cassa.

Buona foriuna a tuttl

ALV.A. - Uficio Tecnico: te.
02/8394177-8360720.

LALV.A. AL SIM

Come gia preannunciato sul
numero scorso di Videogio-
chi, anche quest'anno AL

V.A. sara presente al tradizio-
nale appuntamento di set-
fembre con gli appassionali
i HIFi, videogiochied affn:
in una parola il S

In collaborazione con la reda-
zione di Videogiochi, saranno
organizate gare sui video
‘giochida bar e i sard a pos
siblt di conoscere ult -
‘cord di tull giochi (da casa,
consalle o camputer, e da
bar) aggiomati alutimo mo-
mento: anticipazioni di due
mesi, quindi, dato che quei
tecord saranno poi pubbiicati
ol umar i rvembr (G

)

Un'ottima possibita per vi-
deoatleti e videocampioni tut-
i diincontrarsi e di scambiar-
si nolizie sui vari giochi, non-
cheé di pariare con gl espert
della nostra rivista.
Viaspettiamo dunque al SM,
dal 5 al 9 settembre: non
mencate!
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TRUCCHI BLUFF
E STRATEGIE

uesto mese la Il* parte di Space Shuttle
subito seguita da una favolosa strategia
a Blue Max per il CBM 64...in gamba e
scrivetemill Ciao Ciao VG

BLUE MAX - LE riportate pure findicalore o possibimente facendolo
MACCHINE spinta al minimo (estrema coincidere con una quota di
Per eiminare le macchine sinisra) ignorando la freccia 2100 migie; fate cosi: sea
che passano sule sirade del computer (C) e slaccate  Z = 01a quota ¢ maggiore
nele prina pate cel quindile mani dai comandi Gi 210 scendete finoa 2 =
partta bast & non toccate pit nulla 1, quindi risalite un poco per
e o bamba (anche se senlite la siena riportare Z = 0 e ripetele
abbessando la leva del dawertimento del uor Toperazione fino a quando Z
joystick e premendo il folta) sino a 210 migla o OeALT=2100 (0,2l
pulsante di fuoco prima che  poco pil, quota al quale imite, 2101 0 2099) se
10 spiite del proprio aereosi  bisognerd disaltivare i nvece a2 = 0 laqu
frovi sula sirada. molor primari minore di 210 agite come
2) Premere la barra Riceverete il messaggio di sopra ma salendo dove ho
spazitice del computer. STAT 9000 (angolo di deilo di scendere o
3) Sparare nuovamente entrata in orbila a MECO viceversa, ficordandovi perd
Sela bomba ¢ stala non carretto); cancellatelo che questa volia Z deve
sganciata quando [aereo con linteruilore Status ed ~ varare Ira zero e - 001
era nella meta destra o0 a operate normalmente per 4) Inserte | motori primai
centro dello schemo, la sfetae |6 agganoanenii 5 Inpostate un becoeggo
macching che passava sula  Senza preoccupani
sirada esploderd dandoviun  minmamente el consumo \ pegnme i motori
centinaio di punti. di combustibile, anche se Ora controllate quanto Fuel
Daro Kadyar e Tullo Tinti - lampeggiera [a isenva 18 inaglo. e ol v
Santemo (M) S per caso doveste numeno di unté d
esaurire il carburante, combustibie compreso ra
COME OTTENERE IL udrele un breve suono e 6500 ¢ 5,000 passale subito
GRADODI COMANDANTE e vuzzlouno STAT l purto 1) altinent
ASPACE S 990" (09901, .2, . 3elc);  leggete qui di sequito: se
Questa che segue e la eliminatelo con lo Status e avele pil di 6.500 unita,
seconda parte della fiprenderete tranquilamente  bisognera consumarne.
strategia che vi abbiamo le vostre operazioni di qualcuna; & consigliabile
pvesemalo lo scorso numero  agganciamento. allora riatiivare i motori
di Vigi Dopo aver ricevuto il sesto primari ed eseguire qualche
Al prossimo le conclusionil Rendez-Vous agite come ‘evoluzione’ nello spazio,
seque tipo far variare l'mbarcata
AMET - 015 inserite i 1) Controllate che gli (Jaw) che, pero, va poi
motori primari ed a MET - ‘agganciamenti siano fiportata esattamente a
005 accendetel pulsante effettvamente sei (STAT 6) i
rosso); date gas sino a 2) Portate la velocita a Mach
fondo scala (estrema destrz)
&, una volta decallati 3) Aazerate lasse Z, FINE Il PARTE

1]
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& vacanze sono fiite, da adesso, miei cari videogiocatori,

dovete proprio dani da fare perché le classifiche, con la
colng defsce, son dedsament woe. n i caso hi o
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Novita
firmate
Jackson.

le Novitas Jackson puoi
acquistarle in via Mascheroni 14
a Milano e in tutte le migliori
librerie.
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‘GRUPPO EDITORIALE JACKSON.
c

Lt - Vi Rseli, 12 2012¢ Mio

isore
DOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA

VOGLIATE SPEDIAMI

quelle di un buon tosto didati-

<o di programmazione,

cod. 417D Pag. 216 |
Lire

Brian Lioyd
] LTUOI AMICI COMMODORE 15
EPLUS4

Anche i computer hanno un
cuores mpara o

6] et G16' Pl 4.

Cod. 4298 pag. 1
Liro 16.000

Rodnay Zaks

ILTUO PRIMO COMPUTER
ina semplice introduzione al
dei personal orientata

ad utenti alla loro prima espe-
rienza con il computer.
cod. 351D Pag. 240

Lire 25.000

[ eme [ comer - { P e Pz
wua Tmacchind o ool see B 1 i T
o 4278 Pag, 398 ] [ [
assomCincames |
David Lawrence ) gy
TECNICHE H
L
Darsdalla buona. proprams A okt S
mazine alla portta di chiun- | Py —
que possegga un Commodore. i -
& (=
cod. rome
f =
M- o
Daia Giam, Garto Tognonl 1 owe™—— s
MSX: IL BASIC ]
1 primo bro s BASIO MSX. | arone
1



il mercato

| GIOCHI DEL MESE: BESTSELLER E NOVITA

TITOLO WARCA COMPATIBLI
'r PREZZO | PREZZO | PROVA
LSt MEDO
AUENS ULTINATE b3 10000
ASTERX ATARI A 5900
ATC ATAC ULTWATE x 8000 V621
BEACH HEAD ESS 4/2x 2500 V63
BVX RACERS MASTERTRONC 42X 7500 3
BAUCE LEE DATASOFT B4 200 Va2
COOKIE MONSTER MUNCH ATARI A 79000 V625
CYCLONE TE; camyzx 25000 VG2
VORTEX CeM 2500
DEUS EX MACHNA AUTOMATA UK b1 15000 Va2
DRAGONTORG OF AVALON HEWSWON 2 25000
FALCON PATROL I VIRGN o 24000 V62
FUGHT SIMULATOR I SUBLOGIC B4/AP/BM 25000
FLP & FLOP FIRST STAR B4 49000 V618
FULL THROTTLE ACCESS 10000 V625
GHOSTBUSTERS AC 472X 200 Va2
T BUSTER C 76000 Ed
QUICKSLVA Cav 2500
HUNTER KLLER PROTEK x 23000 vo 2
JUNGLE HUNT ATARI A 79000 VG 18
JUNO FRST NY 49000
Y O TERMINAL SOFT 15000
LE ELECTAONICS ARTS i 39000 VG 24
OCEAN 15000 VG 2
IND ST MATTEL 49000 VG 18
MSSION IMPOSSBLE PYX 500
{ SEGA 6150
MELBOURNE 2000
OBELX ATARI 52000 VG 24
OVEGA RACE CO 79000
ONE on ONE ELECTAONCS ARTS 38000 V621
PIT STOP 2 EPY 4 55000
£ FOSIT us 2000
PSYCO SHOPPER MASTERTRONC 7900
PSYTHON BEY( 2000 V624
RAID OVER MOSCOW ACCESS X 15000
ROCKY COLECO 160000 V620
ROLLOVERTURE SUNRISE 76000 V623
SABRE WULF ULTIMATE X 18000 VG2
SKOOL DAZE MCROSPHER X 18000 VG2
SUIP SHOT ANROG B 25000
SNOOPY & THE RED BARON ATARI 53000 Ve
'SOCCER INTERNATIO! COMMODORE 54 41000
SOFTWARE § 2x/c8u 35000 vozr
SoRCI VIRGN B4/AZX 2000 V621
SPDERVAN ADVENTURE INT. 1000
HERO MELE 15000
STAR STRIKE 10000
ELLAR 7 USGOLD /64 10000
RANGEL( VRGN 2000 V62
‘SUMER GA PYX 500 VG20
SUPER STAR CHALLENGE MARTECH M2 25000
TECHNCIAN TED. HEWSON 2500
) VIRGN 2000 Ve
‘TORNADO LOW LEVEL. VORTEX 2500
ARRE ACTVE 2000 Voo
TRACK & FIELD ATARL 10000
WAR GAVES COLECO 79000 V62
WORLD SERES BASEBALL IMAGINE (/CBM 64 200 10000
ZENN ACTVISON B0 Va2

\LEGENDA - A = VCS ATARI C ~ COLECOVISION: | = NTELLEVISION; fi = INTELLEVISION + INTELLIVOICE;
LEONARDO; P = VIDEQPAC PHILIPS; § = SUPERCHARGER STARPATH; V = VECTREX; Vi = VIC 20; XL = AT
SPECTRUM; 64 - CBM 64.




1 GIOCHI PER CONSOLLE

ACTION FORCE A 79.000 ATARI
R P
o P4
o Mo S Pt
S inos rec caron  ar it
St Aoy Srasveara
Botk ocens iy Piati
frd e oo So o v
st W e G Eom wh
ool Gt Aee Sum Sam WU
G Shosoe CPiErRauioeo 1o
Chapees carmone Seror” Shima & aees seem wis
o B
Conere Sren macH St it s
Nonkursion  Seasiy
et R eENoey e
Shoes Povce BEaibe o o s
e e i i
e Wi Shom G
ety Flo o
SEne Shrack vt ; e
i E Ul
St one o G s o v
eren Wrilao G & :
it S A7 :
Mo Gl A e 3 w10
5 M Ml 4 BOn I 3
Ao Somt & ae
TS Mtee a4 w3
Frosser e BIRE 2 N DR ws
Feograire o AinE Wik G i
e GG Sk e vl
i rEEraautoto AUB S
Corgea e ST £ 4
5o erix e St AT
i ATIE RS o w 1e
ik Bolier SV Srom R
Nvision  Sraareeia so i
ke HeeRirro Ary o & s
Seor s b HErI
Jooar oty e 4 ve 1s
IheLe e o] una H
P Stei Aree 4 H
el e g 2 i
g apens s uma w i
e Teteision Mo & i
o oo o A
ey e St 2 e
HIEEY Shveone iesision  scobruma &
st S M 4
¢ i aioco Atie & w e
P renc o o o
fevies Miftision Sele &
TaR SR e T 2
o Torn conumy Ml
PeSten suisoce SPEreao Ao A o e
Tedten o Wibense S MR 4 b
Jrastosted ol HEr
it s Ao A o
o VO S 2 s
Forkar it e & Ve
et Teae o & i
B S ot v
e ik ke & ws
NE Shceen A
NED SOECEY RO S
I Hrekimioeo Smato & wr
SRR aainro A




TimoLo: rarca, TiPe cawarl Fuis: Fa e | yes
a2iNE A ATARI
SioE A
Shazio & .
uea A h
A & is
oco Shazlo A 5
Mime & i)
o AoE A
TIGERASION AZIGNE A 1
Sia A
i A 1
20T CenTuRy AZIONE A
loe A 10
Guck sTep TeGic  alove A
RACiNG caR HEisIon  Gioa A
REACToR PARKER Ao A
RETURN OF THE JEOY PARGR Seazio A
RIDDLE OF THE SPNING'S  IHAGIC STRATEGIA &
RIVER RAID ACTIVISIOV  AZIONE A .
ROOT F10HT 210 &
ROSOTTANK ATTIVISIN  CUtkRA A
acrivist EXTURA A
Sev ALTEN Waevision  Seaio A
Skv AL IaESIon  ShAzI0 A
S S Pamer Ao A 15
SORCERERS APPRENTICE  ATARI aioE A i
SPAce IMmOERS o A
Shace swTie ATTIvISIn  SPziaLe A 4
SFioeR FiomER ATivisiov AtlonE A
Srivcman o A
Stanpeor ACTivisIov AHIONE A
STAR RAIDERS 20 A
STaR Thew seazio &
Sleencopmn e SimE A
T RovEvision  GuEmk A
Tar SPECTRAVIDED AZIONE A
TEDDY APrLE R SIon | AZIONE A
ATaR Shorr A
Tenis NEvision  SPORT 4
THE ENPIRE STRIKES BaCK  PARKER Shezlo i
THRESHOLD TISERISIN Spazi0 Glooo G000 ez
Topy FOUEVISION  AZIONE $5.000 25000
TRICK swot Trace Azl 25000 23,000
PARKER Getrinto 5000 @000 ve 17
DAGURRD e ezt 2 lo0  ve 14
UALL BREAK RogUIsion  AZIONE 57000 20.000
LR 27000 MEEISIon Azl 55 it
Uizakd OF wor Coreco LaetwinTo o vs 20
Yag ATaRt 1o A b om0 o 2
Bt AcTivision  StRaTEOIA A E 3sio0 o 20
72000 70.000
T20be 6 00e COLECOVISION
Sl Goloos vz
Seio00
751000
52,000
2,00 e 20
72,000 U fe
75’000
2000 o 21
&z.000 U5 2
75.000
76000 v 28
79000 70,000
52000 40000
Pt Solo00
‘000 70.000
> 70000
s 70000
bt ‘000
5 0000
7 P
o
2
zioo0  s0.000
E S0l000
5 Sol000
72000  70.000
52000 507000
ety ieco  azione 2000 55,000
icToR itco  seazio 72.000 631000




| GIOCHI PER CONSOLLE

rruo_reon | COLECOVISION

AR cares coLeco Azioe 79.000  70.000
WING WAR imasic LABIRINTO : 69.000 85.000 VG
20N coteco spAzI0 72000 4n.emn  UR 11

INTELLIVISION |

59000 s0.000 w6 S
%1

v i

v 2

e 2

a0.000  vo 4

v 20
ve 10

29.000 w617

v 2
45000 w6
Som  ue e
14000 Vo e

' 43,000
vs 13
s 10 ‘
75.000
JETSONS"u.u. . ' a3.000
JeTemis tavS i woRos \ 457000 :
v 12
14.000
et 43.000
Loz crase
v 21
) 45.00
43.000
1 5.000  uG 18
6 11
vs 16
' 4s.000
v 9
45.000 V6 10
' 437000
w6 11
75.000

45.000 w6 14

ve.?
ve 7
Ve s

s

SPACE ARMAL

SPACE BATTLE

SPACE HaK.

STAR STRIKE

o




oo vrca: TiP0:_ coatt poiist: poeoio: reaws | INTELLIVISION
' 19.000
1
h
i
H
1
o | ws
e Steaccia Ve s
P e 1z
WHORM WMOMPER ACTIVISION 1 N
Sucarivo 1 Ve ie
ALTEN INVADERS LEONARDO  SPAZIO  LE 000 LEONARDO
CaT e LEOWARDD  LaBIRINTO LE
SRD S TErS Leoamoo  SeoRr - LE
ey LEoakoo  arione  LE
ISSILE uaw LEOwRD0  OUERRA e
Ean saTTLE LEOWRDD  OutkRA  LE
PLEIR0S Leowwo0  Seario  Le
R2D. Tans LEOwROD  Outkma  LE
Shace TTacK Lcowwoo  seario e w1
SPace Rissiov Leowwoo  Seario e
LEwaRDo  Aciove L€
s & LOT LeowRoo  ouckma €
e Leowmoo i LE
avta conauisTa beL vono puILIE sonsc 0000
ATTACCO GALATTICO HILLPS SPAzIo 0.000 ve 20 VIDEOPAC
Py plenets STraTéola 1000
BasEsat i ShonT 5000
BASIC Craze s EvucaTive 50000
Sasid e jitats Por 5000
BATTAGLIE SPAZ1ALI o Shazlo 900
1a AL DRAD o Chptrinto 000 w7
CACIA AL TESORD. 1000
o CptRinmo {000 v s
ASSETTA musicaLE e EoucaTivo 1000
GhEss (o010 o STRaTEGIA 5000
COBATTENT] DELLA LIGERT B Fario “oo0
FoRioLA (o o Shont 1000
ry Artone 1900 v
AR LaseR Seazio 000
KILLER BeEs e 1000 Vo 16
Veaas RATEOIA “a00
L001CA Cinese Steatesia 1000
oo eaLl “o00
arenaTi Eovcative 1000
FosTRD spaziaLe SPazto 1000
HousING Ao “000
NEUTRON STk Sanio ‘900 vs 10
Nigman alone “000 ve 17
FICEmE mo1co Azl 900 Ve
RACCATTAPALLE Ao 1000
AT I e 10 {000
kAT It Staeoia 1000
scr s SronT 1000 ve
SEonero orL Famone LIPS STRaTeoIA 1000
SUPER pec: forits piety 000
FeRmavaOKE Fhtie Shazio 200 wn
TIRATORE SceLTo PLIPS  AZIONE 1000
TIRG O CaTAPULTA Pt ie az1one 1000
TuRT et azione 1000 v 15
UIEG Hessacol e Adiane o000
LesTER PiLie  Asion 35.000
COTANIST PUTRHTS FRON © STRGPATH  SPAZIO i v VGS
o kAT o0 ATARI
ESCAPE FRGH MINO MASTER STARPATH  LABIRINTO 000 ve 10
Fikeon StageaTH  AZIONE 30000 SUPER-
FROGGER. Staceamn  AzinE 300000 o 2e
Kitien sareuuires StakeaTh  SPAzi0 30000 CHARGER
EARTY Stakeatn  AZIONE 2000
o STaRPATH 30000 e s
SOrcite misei kAT AZICNE 307000
SURVIVAL 1SLAND. Stageamn w 0000 vo1s
SiGkos or ' Saros StaReat  AZIONE 300000 Vo 23




T170L0 rarca TiF0 e | VECTREX
AKHOUR ATTACK VECTREX  GUERRA ¥ 20.000
BEDLA VECTREX seazio v 0,000
BERZERK VECTREX  AzINE U 70.000
BLIT2 CTR SPoRT v 0000
CLEm sueer VECTREX  AzINE U 702000 |
cosnic chasn REX sazioc v 70.000
VECTREX  AZINE U 502000
FORTRESS OF NARZOD VECTREX seazio v 50,000
P VECTREX oA v 701000
RIP OFF ECTRY AZlNE U 70,000
sCrsteLe VECTREX  AZINE U 70%000
soccer VECTREX 1 v 80,000
Socak auesT VECTREX  SpzI0 U 70.000
SPACE UARS JECTREX spazio v 70,000
A VECTREX  AZIONE U &0.000
TAR HALIKS CTREX Seazio v 70.000
STAR SHIP VECTREX  seazio v 20.000
ECTREX R U 0.000
A.D.80.T oM. MATTEL AUENTURA A/ 69,000 55.000 COMPATIBILITA
810607 07, MATTEL AWENTURA A 59000 501000 UG e
BEAY RiDER ACTIVISION  SPAZIO | A/E/1 MISTE
BN Junr ATTEL GHUIDA  A/C/1
BURGERTIME aTTEC RUOE  ACiséa
RN coLeco A2ioNE At
Cent1PEDE ATARD RIGE Al
CECATHLONV ACTIUISION  SPORT  ArCred
DEFENDER aTaR] seazio  aised
015 06 aTagl azione "
DONKEY KOG Coreco ZINE  asCiisea
DONKEY KONG JR.  COLECO Azl C/1
ENDURD ACTIUISION  GUIDA  Assd
imas1 AZINE  A/C
FROGGER PARKER a2 i
coLeco SPAZIO  A/c/es
ACTIVISION  AWENTURA A/C/64
PPY TRAILS ACTIVISIN Gl s
ICLusons HATTEL AZIONE 11
J T ENTURS, &
Bt ACTIVISION  AZIONE  A/éd
i IoNE  aved 79,000 70,000 UG 15
KEYSTONE KAPERS  ACTIVISION  AWENTURA A/C/64 { Vs 11
0 CoLE LABIRINTO C/1 G 12
LILLY ADVENTURE _ HOMEVISION  AVENTURA A/(
HASTER OF UNIVERSE MATTEL AZIONE A s 21
nissi 3 RI P10 AL Us 3
HOON_PATROL aTaRI 10w UG 1
MOCNSUEEPER mas1c seazio e s 18
H 3 coLeco LABIRINTO A/}
Ms.pac ATARI LABIRINTO A/ v s
NOVA BLAST IHasIic SPAZIO 1/t 8 10
ATarl LABIRINTO A71/XL
ISION  AWENTURA A/C/T v
PITFALL 11 ACTIVISION  AWENTURA A/C/1 s 15
POLE POSITION AT ion . Ax UG 11
o ACTIVISION  AZIONE  A/C/1/68 UG 6
SPACE SHUTTLE ACTIVISIN  SPAZIALE A/64 s 17
WORM WHOMPER ACTIUISION  AZIONE A/ s 15
200N coLeco Seazic  C/ 21000 601000 UG 11
et SiSoion  Tairesia Mbmvavx.  Jio0s Ssieds Vg 24

LEGENDA - A - VCS ATARIC - COLECOVISION, - NTELLEVISION: - NTELLEVISION + NTELLIVOICE, - LUCK
LEONARDO; P = VIDEOPAC PHILIPS; § = SUPERCHARGER STARPATH; V = VECTREX; Vi = VIC 20; XL = ATARI XL; g
SPECTRUM; 64 = CBM 64.
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LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU

SCAMBIO glocielttron Caloxy -
ders 1000° (Gokken), *A uto Roce”
7 mmonb Vit s do v
ongessod| 20000 cn 3 conco el
VIC 20 (possiimente Storpos!, Cocmis Joi e
Adventure Lond).
oo Mir - Vo Pongia 7 - 63100
Ascol Picent

VENDO Base Intellivision o L. 200.000 nuo-
s o seporctomerteloseguencaselc
orm Whonder

Shork-Shork (30,0001,

Microsuigeon 25,000, Sking 120,000, noti-
1m0 soto.
In il o coloro che ocquistono o bose regolo
oo Gl it el o Noder:

elonare ore 1230 ~ 18,00
T v Gesasira

6100 Aari V€S oL 20000 1 et

e se-
guenti cassette: Pifoll, Pu( lan, Moon Patrol,
Wissile Command, Video Pinball, Breokout, Bo:
digomnon Conke ppre scanbo 1 o
<onComodore 4 sl conreg-
s, pogendo o Gilerenea oo conr

I 2000 -

vordi — Vi A. C
Segtm o oIS e 1o

VENDO i blocco cousa possoggo o sisemo
superiore 160 programmi por Commodore
i conmolte noviz amaricone @ rumerose ui-
o D'Andio - Vio G, messino,
7l|mﬂcmmn S 13

VENDO Cassette Intellevision (couso m
torel Soccer, Tenns, Zoxon, Donkey
Suords & Sypor e rrek Sosibol
blocco o 1. 230.000 con amoggio Dracula o
Pl Bégahm;k Trosao por inglo cosser
S Bt - Via Batiel, 31 - 27020 -
Trovoc Siccomorio PV - Tel. 0382/26796
ore posil

VENDO VCS 2600 Atari + 11 cossele (Ad-
vy

SvﬂteWur,Vnn yward, Morio Bros) + 2 oistck

+26addeol. 75000 s cosateol. 25000

w0,

Cisfiono Camponeschi - Via locopone do To-

d, 55 - 00137 ROMA - Tel. 8274484 (dolle
in poi - preferbimente 2000 d Roma lcow-

o1l rasportol.

VENDO anche separatamento i seguenti

Per le vostre inserzioni sul
‘mercatino dell'usato:
ritagliate il tagliandino
azzurro e incollatelo su una

cartolina

ﬂco:dlndnm di lpcdﬂcan

vostro indirizzo,
lmmen dl telel‘ano e
Torario in
rlnttacciarvl.

orficoli: Intelivision 1L 150.000), lucky L.

000 Fokr 1. 00, Sor ke 1

Soccer I 25,000, Boxg [

32000 ok Crse . 0000, b

ik 3000, Ve ihonper . 3500,

e&% | 20,0001, Bumg'a'urp I
0

prigtip ey ns:\umm e Ia:\o
ole 22,301 oppure 0331/92019! lstesso ora-

il

VENDO ATARI VCS 2600, perfoto condzio-

i, con 8 cossatie Defender, Space Invaders,

Nis Focknon Btlezoe, Video Chess, Cos-
B

VENDO Bage Intlfvison + 10 conete
Advonced, D & Drogows, Burgerime Footbal,
M Ve o o
i, Pl Bk ok, S e, Neowcte
i 600G i Pogglo i o L 831.000,
Vimatiocl 250000 S3a i
i Mioro.

Flovi Vigond - Largo Promessi Spos, |
2142 oo - Tl C2/434684 mnpa .

OO VES Ao 2 mo + 7 consce, ko
cui: Decaihon,

Py Ay omm S5 aia o
olle 23 - Chiedere di Luc

VENDO por € 64 (ol nigor offrenel Sat
64, Hos Wrier 04, Turle, Graphics I origool
in oriccio quas moi usaicon stuzon

rone - Vio Mozzini, 47 - 10123
Torino - Tel. 833240.

VENDO Atari VCS 2600, ocauisalo da sa
‘omno, con 2joysick, rsformotore 4 cosser
teConbol s Faclon, T elgr o -
Defender. I ito o L 250,000,

Toionote o GH4695376 ol ot 14,0,

CONFRO Supercharger g Ao on ol

e sve cossele Sorpoth. o e

onests. Telefonore i i ,w

1530 vou donenco. Canpro onche o
coperNor, onche & rcho chenon oo

ot conerPoe, Tier Vi, ec, 1

11 Vidsogoch 3, 11,13, 15 84 a fporo

dello splendido risto Videogiochi,

Luig Sovei - Piozzo meio, &7 - 00165 RO-

MA - Tel. 066232573,

VENDO per VIC 20 giochi su cossetia simii o
qm"Ada!u Iro cui: Poc Mon (o versione base
9. BK, Gonkey Kong, Lo Rono,Formul I,
Spoce \mudzn‘ ecc. Vendo onche cassetia
scocchi lesp. 8Kl e mxseﬂa Uiy tmini Yuu‘hr
T Spee~Eip. 10K ) Yendo an
e emon e i nepe ot o080

o trattobili & manuole per Vi “Impariomo o pro-
), e ul BM" oL 15.000.
1. 360.000. & il

Ducdo Bosioni Porla Nuovo, 10~ cui un0 con Esp. 8KI L 20.000. Per over isio
20121 Miono - Tel. 02/8570206,ore post. complto spedie busio con L. S00. I pog-

CAMBIO Lady Bug, Dorkey Kong, Drocdl,
Ko T o Ton oz sk, Sp
o, Fog Bog, Lock'nChose per: Q
o n-u..mm Popeye, Super Cobro, De-
‘mon Atock, Pifll, Mouse Trop, Uscf Chess,
o b

ogni guppo di 3 cortucce
o 0 due cortucce. Per Q
s000 disposto od ofrire 4

Bert + Tut

cortucce.

Tel. 0823/811029 e chedere di Nio (dolle
ore 9 alle 15 tranne saboto e domericol —
Nino Sciollo = Via Manzon, 34 = Curt CE)

menio delle cossete wiene medante con-
rass
Roberio Nuzzolese  Via Varrons, Comprer-
sorio C, Scola D, int. 2 - 00040 Pomezio (Ro-
ol

VENDO Base Intellevision, oncoro in go-
ol 11 cor, 64, I 1,3 cscoo,

voslomoble n er
oot 310000+ o wieogo
me inreqalo + 3 cassfle rignoi U
Ao 0 G o
Scrvere o: Marco Buce - Yia 8. Lo, 26 -

%




AIVA SCOREBOARD ..rxocnecono

GIOCATORE FIRME TESTIMONI
Nowe —
OATA DI NASCITA: TeL( )
TeL( )
oA
NoTE: o
PUNTEGGIO:
SALA GIOCHI (o BAR, o LIVELLO DIFFICOLTA: -
NoME: ITE INZIALE: o
in VITE EXTRA:
CTTA: o CAP: N° QUADRI SUPERATI:
TL()— aestore: TEMPO IMPIEGATO: =
NOTE:
ALLEGARE DIAPOSITIVA O FOTO (FACOLTATIVO)
PARTECIPATE PARTECIPATE
ALLA VIDEOGARA ALLA HIT-BIT
R\cmdatew di allegare Ia foto al (aghznda scotch o colla
sono l'ideale! Aspettiamo i recor NOME ________ COGNOME
NOME___ coaNome INDIRIZZO
INDIRIZZO A CITTA
A e aioco
aioco MARCA
wanca
SISTEMA (8ASE) COMPUTER (MODELLO £ MARCA)
PUNTEGGIO O RECORD _ i
NoTE Nore
DATA FiRma oATA FIRMA
HIT GAMES nome cognome
s enotmee | covsotemuguen | 1
i 2
2
3 3
4 4
5
5 5
7 6
E 7
9
10 8
ETA([ ] INDIRIZZO |




NON FARTI SUPERARE DAL PROGRESSO

Aggiornati con dli
“Aggiornamenti”

ENCICLOPEDIA
DI ELETTRONICA
& INFORMATICA

zo ASCICOLI SETTIMANALL DA RILEGARE
N DUE NUOVI & SPLENDIDI VOLUMI

- 2
PER TE, PER IL TUO LAVORO, PER | TUOI STUDI.

1 Aggiornamenti
le nuove conquiste dell Elettronica di Basc,
delle Comunicazioni, dellElettronica
Digitale, dei Microprocessori,
dell'Informatic:

Il personal computer
tutto quello che ¢ da sapere sul Per oml

il 18 settembre
‘batti sul tempo il progresso!
Corri in edicola a comprare

‘primo fascicolo.
B

ANCORA UNA VOLTA
“PRIMI SUL FUTURO”




Prenotazione riservata
ai possessori della IT edizione
di EI. Enciclopedia

di Elettronica e Informatica.

| - 1
| [ -
" Elettrotecnica
Per una visione completa del progresso,
completa la tua E.I.

Si,porcomploae a ledizione  Alego
s

gid rilegato di ELETTROTECNICA, D Fnlomﬂrl di vaglia a voi intestato
a {25000 a Vol intostato

Nome

i RICHIESTA T
! SPECIALE | cogermenricrion
I D’ACQUISTO  Via Roseliin, 12- 20124 Milano.
|

1

1

I

I

|

I

Cognome
via
cita

| ENCICLOPEDIA
DI ELETTRONICA

& INFORMATICA
Fima

J
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