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COMMODORE Ti FA

Prendi monitor o disk drive...

Monitor Commodore e disk drive 1541
sono le periferiche che ti permettono di
utilizzare al meglio il tuo computer
Commodore e di prepararti per il futuro.

Con il disk drive Commodore,
memorizzi pit velocemente i dati su
dischetti standard e puoi caricare i
programmi in un attimo.

il monitor a colori ad alta
aﬂ%zlone d’immagine puoi evidenziare le

tue qualita di programmatore, utilizzando
al massimo le capacita sonore e grafiche
del tuo computer.

Monitor e disk drive oggi convengono,
perché hanno un prezzo eccezionale, come
d’abitudine Commodore. Inoltre, proprio
per dimostrarti guanto puoi fare di pit con
queste periferiche, Commodore ti fa un
regalo speciale.

Acquistando monitor o disk drive entro il




{ REGALO SPECIALE

e gratis hai gli sci
o il computer-rack =

30 novembre 1985, hai insieme, gia
compresi nel prezzo come regalo, il favoloso
computer-rack creato per ospitare il tuo
sistema Commodore, oppure i formidabili
sci del team Commodore Adventure.

Due opportunita incredibili ma vere.
Vai subito al tuo negozio Commodore e

fitte II'offerta “Fai di piu 1 ‘
a proldaw%e"‘ ‘'offerta “Fai di piu col tuo commodore

75 /195 - rack: cm 90X 90X 70
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Collaboreranno a questo numero futi | lettori
che o leggeranno, che lo indicheranno ai loro
i, parenti e conoscenti, che scriveranno
lettere, compileranno togliondi e
porteciperanno ol inziotive.




COSTRUISCI LA PRIMA BIBLIOTECA COMPLETA
DI INFORMATICA PERSONALE

DI PERSONAL COMPUTER

Volume per volume,
dolinformatica persor
dal COBOL al PASCAI

per settimana,
a signifca

per ragioni di studio,
hobby, lavoro,

precise tematiche di
software, di hardware
© di programmazione.

QUADERNI JACKSON

DI PERSONAL COMPUTER

costruire le basi della
sua conoscenza ed
esperienza,

Una Biblioteca di agili
monografie, rivolta ad un
vastissimo pubblico:
appassionati, professionist,

= studenti e tecnici.

30 Volumi pratici redatti con uno
stile chiaro, competente, accurato
ed essenziale.

per esigenze professionali

© culturali, un‘organica

Biblioteca i tesl di base,
espenti qualificat,

editoriale di ampio respiro.
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STAMPANTI E
LASER GIOCHI

Cora redazione di VG
sono il possessore di un commodoro
64 ho i sistema completo ma non pos-

mpante. Vorrei porvi alcune

1 - stampanti commodoro possono
dsegnare @ color S0 51 quall m con-
siglate in colori o prostozion

*~ ho seniito porlare di una versione
i Zaxxon Il per CBM 64.

is eravate ol corrente?
3 = osiste un laser disco per C647
Vorrei complimentormi con voi per le.
pogine_riguordanti I'aventura ¢ i
bugs. Browi!

Andrea Pisano, Milano

Caro Andrea esistono si delle stampanti
 colori per il 1vo Commodore prodoile
dolla stossa caso,

Una & un plotter 4 colori, 80 caratteri
pernea e costa 375.000 pis VA. Laltra
& uno stompante o 7 color, 80 caralteri
per e e costo 995.000 pii IVA,

superiore o quella di ol fipi i memoria
dimossa utlizzoli dai computer, sono sta-

fistcato - lo dice onche i prezzol ~ ma
anche il modello piv piccolo pormette di
svolgere un chioro lovoro grafico.

Questa &
Ia Busta del Mese

di ottobre
Videoartista Ascanio Malgarir

1%

3 cotegar altpporocci i grodo o
lsggera uto 10 o po 6 roba
5ot Tornare al o Commodore o isposia
Gomondo gt s 5 ma solo n Ama.
fica s Qundi o6 anch 0 lo comprasi non
Vedresh mente porchi  oro sirema ei:
o & diverso
In'ato <& s0o o Pioncer o ko Phips che
Hanno det leton i videodica o I .
foccs por i loro sstema M
Echoro oro

GLI SPECCHI DI
ARCHIMEDE
RUCIANO USTICA

Pubblichiamo quosta leftera di Andrea
Borron), ex collaboratore di HC ed ora
di VIGI & Co., perché ci sembra una
crifica costryftiva di un concorso di sof-
tware sul quale erano riposte molic
speranze nell'ambiente dei progrom-
motori non professionisi.

Storia tragicomicomento vera ira com-
puter, disquidi o umidita assassina, di
riocipanto al concorso di pro-

di collegare un compuler o un loflore ¢ grammazione
videoisco inmodo o gostire da compu+  Sono in molli a pensare cho [t
‘er limmensc mole di dati presenie in wn  dol programmatoro sia poco movimen-
laser disc. fota o priva di spunti avwenturos. Boh,
Fenso che un dichotto fine crca 190 non & proprio cosi: sgpraiuo se si
pogino i partecis n concorso di
50.000 Solomene ‘como ho fatto io,

da queste due cifre puot rendert conto
dellimportanzo per un computer di poler-




genio alla tastiora dol fuo personal
mputor.”

iraito do questa frase (e forse dal-
Tavto-ssaltozione_della_solleficante
idea di scoprirmi “genio"?17), confinuo
Sireclomizza, come era prevedibile, un
concorso di programmazione, con fan-
o di rofei. £ su scola naziondle, senza

severo. Una cosa seria, insomma, o per
Io meno cosi sembra.
Mentre mi allontano, mi chiedo se cisia
grommtorie
‘onore da portecipore a questo concor.
s0. Cé un "OTHELO", ma di giochi
o3 co no sono in giro a doch o, il ro-
golomento impone i ho
‘grammi siano INEDIH "o cho non siano
rilociment nocnche porzil i pro-
i gid n aircolasione.
utt i progrommi che mi vengono in
mente, sono inesorabilmente scartafi
por i pid diversi moivi. Addio sogn di
genialté s ritoma ira ia genlo comu-

W i fato wuole che non finisce qui do
i programmine seie par HC nosco
e TR e TANUSICALE raccs,
e ampi consensi iro amici o paroni.
orso, menire loggerote qus

pani di o sogrotaia dol concorso,
£ Tta, mi cicos ora non i rosto o
attendoro la solozione, offettuato
spert dellitiuto df Cibernatica dot-
FUniversita degli Studi di Milano, per
sapere so il mio programma & abbo-
stanza interessanto do poler essere in-
viato a Ustica.
+.ma mentre in cuor suo credova di os-
Sore in salvo, ombre minactiose si ad-
densavano sopra di
Mentre quindi in me si facev strada

in' comune con il programma del con-
corso ho praticamente solo il concelfo
ispirotore.

Mancano pero due seffimane ol termi-
ne per consegnare i lavori: mi impogno
quindi in un'epica lofta conro il fempo
per costruire fo mia opera.

Trai vari contrattempi, come la fantoz-
ziona roftura della siompante menire
sto completando il manuale i isiruzio-
i, il programma viene prodotio, an-
ness o comass, duo ore prima dalfor-
Mi precipito e o Moo 2, 0 con-
segno la mi opera direttamente nelle

b i sotpeso un giclsc s pro-

tostaro un solo programma,  computer

3
=
8
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TATARL © meglio un qualunave Arari &
& bir con almgno 48K Roms m ifuto o
credora cho un compuor conosciuto o
Gitoso come questo fosso o dificle
raporimonto

Ha il moglio doveva ancora venire: por
isolvord la “difca" stoozions, poro-
Vo' scoglioro 1o rirorm o ondere @
Usica ¢on arm o bogagii fowero con
computer, e & tevaieno: poso com-

ng//asc 5}1 mlalonu squr”d
o segretaria

b

Lemozione prondeva piede, ma le pe-

role gingovano mnn:se’esmn(enan-’
iccolo problema per quel

cho iguerd i sos rogramna: o

<o cho abbiomo ricevuio per il compu-

for da lof indcoto, o oSt i -

berstica hanno awto doi problemi o

non lo hanno potuto provare...

hH

gratis, come era lecito e ymano suj
Porre, ma con il “faraonico” sconto del
0% 50 una quota che si aggirava sulle
7

sta di rocarmi porsonal-
mente presso la sede (o Milano in cui
veniva compiuta la prima. selozione,
per mettere a disposizion il mio com-
puter o permettere cosi la valutozione
ol mio programma veniva lescialo co-

scorso era fin troppo chiaro: non vole

@ da un “lo richiamereno”, seguito

non ¢'8 pid tempo”.

INCONTRO RAWIINATO DEL TERZO Tipo!




Eroinfatti sempre io o chiomaro o solle-
clore, menire era sompro pi evidente
che dallalira porte il problema

oo

fancavano ormai re giorni (1) ollini-
by ey 2 o la mia posizions non
Veniva sblocca
Losinvazions era per ime d grando in-
orazzo: io non polov
o oot st niversiors, dollor.
non avevo
ms: “lor ‘perteciparo. ol mio. posto
ipancandd por urta IS o oses

Mulmu quolcuno poteva essere infe-
ressoto, o8 andord al posto mio. Lo
fesso lari oo, ad esempio,
acconsentire ore una porsona
per for partecipare ol mio poso (sper
endo per giunta pid o mezzo -

Hiatorso gueleuno poteva ossero inte-
ressato ad andare ol posto mio. La

ze
et e sk opontite o
isposizione lo macchine o

28
$e

eventuale persona, contattando
dw-namem- o Segreterio del concor.

Mo evidentemento Fintorvento diretto

puter Atori

n tm lovo mogassio, 0
dive o Vavoluﬂa,

quind molte cose possono ossers per,
fonoto porché nossuno, compreso il
softoscritto, fa sempre tutto_bene al

glmana uficiaimente
210 Foya prodicn qued, oxclsive-
mente su disco perc @ 6 la re-

tori di un concorso di tale portata ci si
potevo aspettare j megliol.

drivo sono piy diffusi che da noi. Cio
nonostante, alcuni ol Epyx son

Non fiduciosi un
nuovo Archimede degno del suo. nome..
CHI HA PID
SOFTWARE?

Carissima redozione,
un felice possessore di una con-

nmnMn’me wumdomlv,mrm»

ommo-
dore 64 che spero di avero quando

2.
ilmio programma era finalmente in ga-
o como fut gl alri. E come 1t gli
Zoffogato" doll
dlfario i Ustice i
lon 6 una presa in giro, per lo meno
100 o porta mia: o nfa soputo, 1o

‘giomale (sempre cho sia
pvggh(ﬂml @ vorrsi porvi olcune do-

Io consalle Coleco: ad esomy

VIVA INTY
Forse o essos pubbicos dobbion

Siete la miglior rivista di VideoGiochi
E rattaro gli argomenti
con disinvollura, o vostre reconsioni
sono i librefti di istruzioni dolla Mat-
maltalo 1roppo ad

to: fantastici,
fantasmagorici, strepitosi,
Siote minimemente pmgmw

o auosto

i gisdizio sul mio pro-
Concorso é stato infort

2“'

m&- su It(:swlm? Se si, mi po-

e i

e qvers i compur thome,

fonde) che possiods pi software?
Vi'saluto,

Franco Imparata

1)lo Parkerho nterett lo produic-
Corealle s par eomputer; mbnwe
L do-

foche sitrovono nelle dicole con nomi
ticavo, i ltalia é viefoto
ol negaiva od un concor-
rento, anche se voi sioto cosi corretti
chonon areste mai mosso I Viporato
nome dalorivisa n quosione, Allu-

mento abbiarto dociso

mmul.ams pogine ol complimen-
o merieresto focc, come somo vi-

o sollanto “probabile": quindi utto ¢
o

@ scusante di

auesto pastccis la giovans 010 del

concorso, alla sua prima edizione:

P

alcune vicissitudini economiche,

particolare giochi sportivi o Gdveniure
rafico-testual Nossunodlquenlnuo—
v titoli & perd mai arrivto in ltalia,

ro parocchi pun-
edl e 2] nan overe 7> roconsio
Giochi por nty, pur avondo

GiTarts nchd @ ossoro st proprie-
fori di questo sistemo; oppure, malgra-




do siono docsamanie i gren parte
i 1 por il pic gran
itamo 3 Velasgrocht mel ovts sane
malgrado tutto sompro buoni, grazio
allo grande doto di fontasia usata nol
eroar
Gro. non i costinate, mo siomo co-
strolt o ricy
dsevsing nmnomd'l'lu’;ovmlodm
poriore ailiny, ma lo stessa Atai ha
formito a prava pi decisiva od oclo”
fane dello sua inferior
0/ che cose stomo arlando? Mo dei
titoli Atorisoft per Iyl Guorda,
dots g nto Dot o et
i, i ento lomose PACANI Foro-
nate if PAC

code pivlo monlogna riangolar i r0-

A questo punto,

@ porité di giochi, coma potete parlaro

i mecconismo oppassionante o aliro
noro

scu orto, vi compron.
deremo se ancora una volta non visbi-
o farlo,

quoliot etero con un minimo d el
genze, ancho asinaissing Danilo
lombrini di Imola, non pord
imeto uno vola por i, por irion:
fo dalia verit, cha Tiny & ncbbie-
o pecre aifAter ¥C3 lo nan

te poura, lo parte polemica é fin-
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/o che fossero cosi bruttil

ti alle fomi
‘esempio Donkey Kong, Pac-Man o Mr.

e
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Do?

Boh, per questa volta. abbiamo fnto di
torturarvi. A risentirci pros

Eorrena Audrou

Dol Mastio Gualberto

Che dire dello vostra accanito difesa

bollo owero "de gustibus non est
sputandum’

A PROPOSITO
DI VIGLIACCHERIA

Spe. Redazione di Videogiochi
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solo.
Ho notato che nelle risposte date i
vostr lettori, crificate chifo uso di
grammi pirali per computer, dicendo
che le case produtirci di soffware ci ri.
mettono.

Allora perché proprio la vostra casa
edilrice ot in vendita nllo odicole
di totto Italia ic

on i rimattono.
uguale? Sicuramente consurerete que-

grammi della nostro casa editrice cho
dici essere copiot.
i Vadis fonno parte

buisce per ['talia i migliori itol di gio-
<o inglesi tulti regolarmente importafi

cassetta & originale.
gono iredolti n italiano direiiamente

Questi giochi ven-

ma per un atto di vigliaccherio.
Fabio

Mi dispiace, caro Fabio S. - cos'hai
poura, che on firmi per inforo? -, ma
i vede che hai ossorvato male i pro-
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con un regolare contratto sui diriti
davtore, Ii invia alla Jacson che i di-

wella della massimo qualita e velidits
ol gioco. Non roverai mai i 2
unfifolo che non valesse la pena cqui-

che di giochi se ne infende.

VIDEO TROPIC 85 -
LA SFIDA CONTINUA

bato sera, ore 16,15 circa: siomo
nella solita sala giochi dove sembro di
Irascorrere uno di quei giorni senza in-

ol solito, con glistessivisi,
i stossi occhi sbarrati sul video nel

maledetto

mente battut, sisiano messi anche loro
@ mangiar puntini

Si racconta, senza precisa documenta-
Zione, che aveva corso | 1500 M, del
decathlon Activision, nel tempo di 24

o vista del compione, tut i videogio-
chi si spensoro, per rispotto all'indi-
scusso dominatore. In fondo olla salo,

n



perd, unico si levé un urlo di sfida. Era

sivor i awicn

Fo cosi cho ormmu delle sue fon pre-

trodurre. te un p6, il
previegio di i premore odditiors i po-
sante di stort,
Erono possate appena due or
oot ol 157" don aveerng i
rocble. ngan giudice indignato di
Tecise di scendere
ampo por sconfg-

porsontimants in s

ere ['odiato aversario. In un attimo,
Ta raun fesco et mvllrculan oilo scond

el 13 h quare grada dol o
ierciant dipoll bitant afonco
iochi.

Tutty o6 pronto, ma ci i accorse subi-
o ch

4 s Cosorn ‘ma la pro-

1o o ros
Beon gl i oivolo sbuco foo-
dlas mman- del P’oblom

1o doi gust
am ¥ Am& onior Upe o
ozzi
[a sua ontrata venne accolta c
boato da sessontoila prosenti gosgla

Ta sitvo:
ziono o assognd ben 37 punti @ mezzo
altampiono.a decisions venno accal-

Jig

ts o 22 md cppegs fiemoe UNA STRATEGIA

ek 4¢‘nal1wogmmm Tonto per cambiare un pb pubblichic-

ore dol “karate champ me. ne il poio doll m‘?ﬁ, ‘awesta
slrnl L

4 of supor campior

1 sopr compions, alora, si mosted in
wta lo sua grandozza e concesse al
pentilopigioToi o possibilts d rodk-
morsi; agll prese l'nico toro rimasto
nel " gioco diodo ' allex:
programmatere dicendos Vi o com-

Cos

J dotto il campione se ne and.
5ol si anonda con nsio Farivo
o um oo wdeogiocs ‘e
perché oncore oggi. o SR’ cont-
Michelo Montalbini

0 oA ek i TohAe e o
ey LR R N et o7

o
3angie a I descrs
xamie Aaten ancve con ) e
grno.

Jumpmln Junior
Spiegazione level XI

Jumpman nasco nollg porte bassa dello




continua salendo lo
scola alla’ nostra destra o prendendo

ma, 0 0 $iisia per
destra per pren-
 immediatamonte dopo sal-

la

liamo: risolfomo sublto verso

sullo 10, continuando poi @ comminare
: si scende ropi-

domente o scala vi

interono ¢ s el g s sl pia-

tolorma, si pronde Ia 12, scande por

loliana rossa saltondo poi.

g o
oncl
guaro prendendo la

. Sequre o seiato per compronde-
e oppiono cié che & qui seri

DA\gDE RISPONDE A

Bravo Luigi Sover i f proprio cosl
fare proprio.

Menire s/ gioca si

READY

SIAQ A TUTT & VIDEO SaLu
Amabuzz]

Come vt ng\ on samo sclo nof s
Posgiar ot amentee o 2 csciar

2 compor

o, Darolocca, o, anche so b
un CBM 64, penso cho 'ATARI & una
buonissima marca e non é una consol

‘io ho degli amici che dicon

rolacce porché perdono e io non I sop-

porto,

cm | Scsele mo o appen ho com.
igi 25 e ho letto la lettora di

0 e ol lotora o

sento.

jo da un nostro letiore
o o ngequn ‘onore!

VIDEOCITY
La cittd “Videocity”, all'estremo est
dofe VnIdAlun o'235.000 abganti,
lo 5 con foysick ron in i,
Rt it ' sans rivoment egent i
ino venditoro di pllole di vo-
rio genors, un 1ipo un po’ strano che

=1
CEVEL AT

DALLA CALIFORNIA

Famosissima redazione di VIDEO GIO-
CHl sono un regazzo i 16 a0, par

si riferiva quell'omico americano del
lettore che vi chisdova Golvcidoziont
ol numero 25. Queso programma, ol-
ro ung ,:nlava indbasions

d-.pm o dei difetti dello Spectrum,
arive doll ostiro, dol seone, dal

frobabie porchs Ira o Jiegn. lstore

zisome igt Sever, in modo cho sia
i adocchiabile por Lig
Dimenti ma

P ot Dol E s o o
Ron's rodo? Mole, non 7 avete fidy-
o mamo v poso dro

A che i gioco

son0 gii

eogioch b

uncha[ o Ry, Ao ‘och i
0 del Pacman

o gomma del Fo

oci “creat do pert per ospern.
.

rmwr “CIAO A TUTTIE VIDEO SALU-

ocul-
e v-nd:vam africono di noci
dic come aivtant

amurai,
ha:olo Gamant . do'od il
' sindaco, cof m
oo in pf’?a O'STAGE, & un Tipo
ol e o cioma Modey Maoey.
1o v p o BONUS, ed

In periferia i
n delle SUPER-
(BCOUTIVE " lo “wacto, EXCTING
SOCCER I piazza XX STAGE c' inol,

(e DARK, e
disgraziatamento in un misterioso co-

o dove era andalo in splorazio-
e un misto
Sonza nomo i & irovers. un'enorme

lla giallo... ssenterd
Vidoogiocosamento vostro
Filippo Rizzi

< portanaperne fseene o suoi
programmi sul C64. Uniche lmitazion.
icomont 1 program non devont
ngur chino
dhvors ml<n.7pmrl§son vsate
istruzione BRIGH) nside-
o voloe soperno d o
fotecopi dellesiuzon

per lo 5

o sort dspribile i noly Teimane
£ tio locito. )ma s 30, la speranza
8 l'ima o mor

2 Io son0 un g toro doi
fipper (poss;
LY, di cvi uno a “milioni"), quindi non

riasco a scusarviper lo scomparsa son-

20 alcun commento dol frafietto “60-
i comparsa doll rocen-

Sioni i gpar che tanio non

‘mail; voi od ottenera if mio

porcona ( ISAPEYE COME FARE..

3 MCH & morto, continva a scrivers

1



1t storios ma non ve le monda con
ful scuso qual s pus for di megic”.
invito i 5uoi estimatori pelle
grinaggio alosolo guxhv SR
logna per convincerlo del contro-
ol el o lavorirguardano “The
Tower of Druaga™ o “Dragon Buster,
alcune dello uiiime croazioni 2
che qui alla CALIFORNIA sono divenuie
an fatto di costuma...
Tont sali do Wiz ¢ chissd che non ci
risenta...Salul
B e o cosadgoh v oo
devona mandore o voi o dirafiamente
GI'AIVA (di cui possiedo o fessera N
250,

G i cis pon i,
v ot ol comih che o sona
pubbicort ol posto dello o
o o ch o ovou Un po- &
Gioco ancha per e el
ek a pogina & V. For el e
o {oimoqs, pus i mendrk
FAVA purchs st
o complor diua o documontosions
Recoviario

A PROPOSITO
DELLA VIDEOGARA

Speto VIDEOGIOCHI
vorrei parlare un po’
R4,

llo VIDEOGA-

P ho la roputo una magnifica
idea 6 come fale vo sfrutioto come!

1o a vostro favore, per incrementore
Finteresse doi videogiocatori per la

Fonso che mento vo

Tabbio, .,.;.,u,p.m:.f.;»o

15ns & o thogeriorisa s Fost

oo pare varsScaencto unputie:
‘Glochigid oori go-

3

1o siomo roisert.

Avete ragione nol dire che un videoga-

ista fuori gara non sarobbo contento
dero squaliicato il suo ro

FG fogliondo cosi ogn stimol
possiods. Unlorose sarsbbe sempr
vivo ed androbbo
1aggiol
o 1uito lo spirito di competizione &

wvudvqw o coso cho somprovive el

i iochi gia.
FG; Ghimanteroste qoesto gora o o

1 CLUB
DI VIDEOGIOCHI

Forza ragazzi e ricordatevi che
IAWA offili ot i Club composti

da almeno 5 personel Suwele
o icete
ATARI & CBM 64
Eolora ouzo - Va Dwezzo, 18
S N
Ferdioar
VaP. 5, 35 00194 Roma.
1o 08132 mm 4453578
Qus A

Ao ok

Car
P mo/asmz

Sagelo Qs - Vo foma, 46
72014 Citornino (BR)
CLUB COLECOVISION
Yalerio Vocchons - Vi Tipol, 124
Torno. i 011301508

MODORE COMO
e Colofbrpigie 5
ViaoPorego, 17~ 32100Breccia (CO)
iU biViBeoioct & ¢
Paclo Batiston
Vlo Trento o Tre
3100 Moo u 0452/45990
AU MARCHE INTELIVISON

Via M. Veriore, 2:
100 s . 071142609
CLUB STREPITOSO.
oncetco Bomord
~Vio Marte d T
S2043 Corton ez (B0
CLUB VIDEOGIOK
Antoio Ciorlo - Via Bolognese, 67 - F
CLUB VIDEOGIOCHI

MODORE 64 SOFTWARE CLUB.
Dolbello Lorenzo - Via di Giarizzole, 7

o Ugo Bassi,
A ot det T
tol. 07353610

INTELUVISION CLUB
Chit - Maurizio Guorra

10l. 087164747 - Gianluco Guerra
0871/67035

INTELLIVISION CLUB ROMA

Mario Martino

Gibbio, 91

00146 Roma - 1ol 06/5565843
INTELLVISION MASTERS CLUS
Enzo Alessi - Vio IV Novermbre.

020 Corrora . Giorgio (PD)
TTALIASOFT 64 CLUB ViC 20
Vo delArcollo, 4 - 35132 Podove
19, 0497612329

P e - Garbognare

10l 0219957782

MULTISYSTEM VG CLUB

Gonara Sodbarto

Via Logno Dolo

so1z7 Fronza |e\ 055/373423
LUB por A

S S Vb 8

BV ens ol ST ASH TS

W COMPUTER CLUI

ot Dt 32 CB 04, WX
S Nogara (V2

d ummug"

uw 3: CBM 64, MSK Pt

NeW Wilison clos

o Unin, 59/

55052 ol
FER TUTH | SisTeMt
Dol Mastio Andre
Vi Fl Snprich 3
15120 Prenca o 058[371015
PLAY ARCADE CLU
Vie 20/C 16/C Pls/Avari

ofloo 043422462 - Francesco
aaal/cza:ms

Goelano Gl

o Appia F\gnum\h 376/8

0178 Rema' 1l 087990912
IC 20 CLUL

bl Scroiglato

io Nono Borone,

7015 Modce (RG)
093/943359 (ore post)

T2638 Sotirn (G
tel. 0172/32245
VIOEOGIOCHSupeR cLup

A Flo 1740131 Bogro
85138
{ibEosor ciue
Harclly ooz
Pozsa G Casore, 21 70124 Bori
101080221040
TOSCANA SPECTRUM CiUB
fo Moo Ric

50043 Cormgnono




st lettori (non vi pare?)

0 di essere stalo abbastonzo chio-
10 @ mi piacerebbe che la mia lettora
vanisie pubblcata per sopere anche
50 alti ot

i o “furor di popolo® la redozio-
M.utonvmm Ricordatov dellaconve-

nalire rcordote che lo cossotte per i
videogiochiper consallo hanno un oro

igh e tutto non si pos:
comprare iro liro  Iunica via poss
bile o differenza dei gioc
Ri e ri

Sport  vidsogiochi grosie of quoli voi

e naii e oveto avlo successo. L
mia & solo un'improssione ma crodo di
non essere I'unico  pensarla cosi. Po-
chi mesi fa recensioni in “A che gioco
giochiamo?” erano solo su giochi do
onsolle ora &t i . |
inartso di eggere una Tisposta ol pii
presto fiducios:

Glancario Gugliolmini

1140 rogionamento & giusto n too

ei problemi di spazio o

3 lo vidsogara o lo

complicate da seguire o lo
\osro s1esse amentole dimoshono.

cio conrolore  soguire

fuli record. Pensa quindi cosa succe-

darobbe 5o dovessim ftormars som-

UNA VOCE
FEMMINILE

Gentiissima redozione di V. G.,

Caro Adriano questo fumeto ce no ri-
corda fonto un aliro. Non vorrommo

Giossodomo oll  frolina d'erecchio”
amrolmonte o donne dells eder

Zione, perche oi nostri maschictt non
& ch'import poi molto.
Comunaue & un faito noto che ole ro-

yrici dopo un 5 accorato appello, por-
lodpinounpo’ dipiv o (il

ol
mencare arche quolle poche coliva-
zioni ovan

Ag verni local,

estou g..mq. el o

immersi nof probloma i uno sviuppo

ca s non altro un ruolo ispiratore in
questa tua storia.
Comunque ci ¢ piacioto.

Fine P puntoto

o
isoloto della caso; possibile che, ma-

‘computor o non avo-
10 il dosiderio di far sentire fo vostra
voco? I reczion non credo che ab-

consdero di_una certa_importanza:
Band-oid, U.S.A. for Alrico, musicai
lj por iopi o ora andfo Soft-Aid

e son S oprees
raii ad affrontare la sitvozi

vione supporiato do inierventi pid
longo temine ich ok dove <ol un
97 respiro o pol esta. M questo

Fospiro s importanto o forse questa
e pud essere di simala. ad alie
improse.

£ un segno di solidarieté umana molto

cosso_cho Finizaiiva ha iscontrto in
otto il love sia i dischi cho
compilat o i

laion & gioch sono a1
e vendendo mighcia

UN GIOCO
PER LUCKY
Sponle Vidso Gioch

son0 uno degl sfortunati che a suo
Tompo compra il Lucky <

quistare un altro cor
pi (dico cosi anche so & passato sofo

i lottoro firmate o fom-
minilo, angilll Srivono persino i cosi-

i “Gufott” (creature si mg
w po” ) @ voi che aspetate?
Sorb fiduciosa. Torminata lo firatina

d'orecchio passo ad una domanda cho

P

Fulvia F. - Roma.

on  ma loletronca foin
pochissimo fempo possi do giganto
Fondondo vocchia quallp cho 3 mose
prima era all avanguardial avevo fatti
aleun programm;,ora vedendo cho
ogni fanto rispolveralo qualcosa por

Coloro che sono rimast fodel al (cky,



misono permesso dinyarv un sompii-

ce e simpatico gioco: “slofm

Viimio i stoto so 8 n fogit vori,
s0n0 moi riuscito @ salm’e

nulla su di un supy
Soo cavso doll .mmmﬂﬁ"’ A
siroore in mio poss

monque, 50 G0 v pUS interessare ho
gl brev programm.
Kigrosicndon o avern leto ose-

Danito Cornia

J97EM SLOT MACHNE.
20 PRIN "SLOT My
3PN 'COMBINAZ\ON\ V\NCENT\

40 P

45 Pmn YA VINGITA £

55 PRIN GUANTE MONETE BAL. 100
i

DNPUM,

20 PR TATTICONL M

90 PRIN VU

3 PN BATTIO SE 811 SE N

1101F (A - 1) GOTO 425

1208 -0

130D -0

140C -0

180 FOR| = 1703
10014- 3 ANO/100 + 1

IF (N ='2) GOTO 205
IF (N - 3) GOTO 236
M (4)

260 NEXT |
270F (B = 3) GOTO 348
2801 (D - 3 GOTO 348

290 IF KC 3) GOTO 348

205 P00

300 R\N 'PECCA\'O HAI PERSO"
302

e
SOGGSHB 468

310M =100

330 IF (M D) GOTO 393

340 GOT(

348 FM Ml -

349 PRIN ™

350 PRIN "HAI VINTO L. 1000"
SN T oL

315 FM (4) -0

358 GSUB 450

360 M - M + 1000

380 PRIN "ORA HAI L", M

390 GOTO 90

39N () - 7

F0EPRN S + 4+ + 44+ 44"
400 PRIN *HAI PERSO TUTTO"
405 PRIN *+ + ptibe
HSFME) - 0

E

417 asuB 481

430 PRN ~ss| MOLTO SAGGIO®
435 FM (4) =
0508

430 END

450 CALL HusH
sesow-\zroas

58 CALL NOTE

450 BN YoNE

462 NEXTN

464 CALL HUSH

468 CALL HUSH

410C -3

472 P - 200

474 L - 10000

6E - 0
478 CALL ENUT
480 RET

Speriamo, nel pubblicare questo listato,
che il lavoro di Danilo sia di stimolo a
altri per spedirci giochi ¢ programmini
per questo sistema, in offelt un o for.
(0, che continua perd ad avere degli
Aot o o8
P.S. “Danilo, mandaci pure gl alti brevi
programmt

PY]




LA SFIDA DEI NUMERI

Mmoms

5126 128K
ROM(max) 102K 360) A
STANCARD SLPPORTO MAGHETCD B s
N modtratcs 3 1
Rioliaigie max 8401400 si2a42
| Cnlun iette s12 16

u 8
L. 3 8

o - g #

s,

U

T

e

[ | |
I I

s

Certianics s
Fora espansione ROV st
st

2

st

Quando gli altri Personal Computers hanno letto i suoi numeri
sono rimasti senza parole.

ATARI 520 ST

CPU 520 ST - Mouse - Monitor monocro-
matico ad altissima risoluzione SM 124 -
Disk drive SF 354 (500K)

Qualcosa di nuovo & accaduto nel mondo dei Personal
Computers. Quello che stavate aspettando é final-
mente alla portata di tutti. Atari 520 ST é il iste-
ma professionale dalle caratteristiche tecni-
che piu evolute, ed & disponibile ad un
prezzo sensazionale: meno di due milio-

i (VA esclusa). Rispetto ai Personal
Computers gia esistenti sul mercato,

Azt 520 ST presenta moltissime novita. Il

microprocessore Mmorola s&ooa da 16 bit ad una swﬂale

360), egli
Capendo foat  welocta s potenza mai raggiunti re, senza paura di sbagliare, un Personal Comp-
pima in questa categoria. Non solo, leggendo | dal ter ranten-
fportati nella tabella, scoprirete che il si dovi
$20ST supera stbordantemente gl Sandors qualnau teaccseabie: Higlate abole compartha e pre-
i riguardanti grafica, memori entatela al vostro negoziante,

""’"ﬂ”“&@iﬁﬂfﬁfﬁ.—?im’f ATARI COMPUTERS Zﬁ:eﬁféﬁi‘lﬁ:ﬁsﬁgﬁ‘a&:qw
P TECNOLOGIA FORTE, PREZZO VINCENTE.
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COLPO D’OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI

BUS|

HNELL

COLPISCE ANCORA

Da Nolan Bushnel ormai ci
aspettiamo di tutto. Da quan-
do ha venduto I'Atai, Iinven-
tore di Pong ha creato Pizza
Time Thealre (un ristorante
fast food con sala videogio-
chi, Androbot (una societa
produtirice di personal robot),
Sente (una societa produtlrice.
di giochi con-op) e chiss co-
sal

Instancabie e inesauribile, Bu
shell ne ha inventata un'alira
Gele sue:  Petster, canice gati
di compagnia robotizzati

I Petster sono ‘animeli dome-
stici” che non mangiano, non
sporcano e non hanno_biso-
gno di essere addestrati: in-
Somma secondo Businell e la
sua nuova societd, la Axion, i
Petster sono cio che la gente:
wuole in un animale domestico
perché ne hanno tuttii vantag-
i (0 quasi) senza averne i di-
fetti."Ho tenuto un Petster nel
mio ufficio per quattro mesi
mi ci sono abiluato perfetta
mente’, ha detto Bushnell du-
fante I presentazione el suo
nuovogiocattolo_elettronico
E mi piace. £ quasi camante
o rassicurante lavorare fino a
tardi  avere questa creatur-
na che si muove su e gil per
I'uficio come un cane o -un

La Axlon ¢ i Petster (che per
ora sono disponibil in due ver
sioni, i gt 0 Catster e | cani

ster) sono_un passo
indietro rispetto allambizioso
progelo dei_personal robot
Androbot e Bushnel stesso
ha ammesso di aver commes-
so degi error nella sua pre-
ecene impresa cammeca
e

*Puntavamo a realizzare un
macchina molto sofistcata
pensavamo che atraverso le
tecniche di produzione_di
massa avremmo potuto dimi-
nuire i cost. Invece abbiamo
scoperto che non era cosi:
realti & molto, molto diversa
da quello che_pensavamo.
Non puoi pretendere un alto
fivello di funzionalta dai robot
in questa fase dela tecnolo-
gia. E molto pi facile fare un
cane o un gatto’. Per i robot
personali  bisognera _quindi
aspettare qualche anno e Bu-
shnell stesso, che cerlamente
non ha abbandonato_lidea,
prevede che ‘nei prossimi in-
que anni | rabot diventeranno
un oggetto relativamente fa-
miliare, saranno molto pits di
vertenti e pid di compagnia’,
anche se, ammette Bushnel,
“non saranno ancora molto
funzional.

US GOLD DISTRIBUISCE
EPYX

La US Gold ha acquistato i di-
it di distribuzione_per ['n
ghiltera dela Epyx, la casa di
software nota per il gioco
Summer Games, battendo sul
filodi lanalla Beyond razie ad
una generosa offerta in con-
tanti.

1" giochi Epyx_ erano ufical
mente distribuit in tala dalla
CBS al tempo in cui la casa
discografca era limportatrice
itafana dela console Coleco-

Vision, ma dopo e note vicissi
tudini della Coleco, Ia CB
aveva completamenie abben-
Gonato i settore

Ora che l2 US Gold ne & il di
stibutore uffciale in Inghiter-
1@ & probabile che i giochi
Epyx tornino ad essere disii
but uficiamente nel nostro
paese tramite a Giucar di Bo-
logna che ¢ limportatrice uff
cile per lalia dei titdi US
Gold



LA
CULTURA
INFORMA-
TICA IN
TEMPO
REALE

“Commodore ha una missione,
quela di creare e difondere
anche n lfalia una cultura in-
fomatica”
E con questa frase pomposa
cne i drettore generale della
modore ltalia,  Sergio
Vessa, annunciava I2rivo in
Haa di una dell case pid fo-
mose produtiricidihome com-
fter.

£d ¢ sempre in relazione a
quel postulato che oggi, tre
& dopo, la Commodore an-
runcia |apertura di una rete
razonale di Comm
Computer Center: dei com-
puter cubal senizio del pub-
bico possessore € non di un
computer Commodore (owia-
mente non di un computer
Sincli.
Ogni centro consiste in una o
pU aue aiezzate con dei
computer Commodore, dove
ario tipo &
fiello, per gli alunni di tulte le
et ¢ con gl interessi pid
rati,
Il centro fornisce informazioni
su prodotti Commadore e sul-
ke loro applicazioni, diretta-
‘mente o per telefono.

, 0 dovrebbe essere, Un pun-
10 i rferimento per chiunque
i iteressi di informatica per

jacare, studiare ¢ lavorare.

jesti centr, di cui 20 sono

g , dovrebbero

coprire tutto il territorio nazio-

ae e essere disponibii dalla
dell85

3

BOBBY
CHARLTON
SOCCER

Forse alcuni di voi non cono-
scono Bobby Charlion di no-
me, ma negii anni ‘60 era uno
el p famcs calilor ¢l
football nglese e con la nazio-
g campionato del
mondo del 1966
0gg,é un commentatore tee
visivo ma anche consulente &
“sponsor”di un nuovo gioco di
simulazone del gocodcaco
imminenle uscita_pr
dalfinglese Dacc. I glocn si
chiama sempiicemente ‘Bob-
by Charllon' Soccer” e lex
campione del mondo non ha
dalo soloil nome ma haanche
contribuito con a sua espe-
tienza alla reazione del gioco
prestando i suoi consigh @ la
sua guida ai programmaori
A dela dl Dacc 1 gioco i
distingue da queli che fhanno
juto (e sono -

lazione completa del gioco del
celcio mischiando elementi i
strategia con elementidinam
i fipo arcade. La prima fase
del gioco & quella manageriale
nella_quale programmal
canateristiche_della vostra
‘squada quali b, a resi-
stenza e a precisione nel o
Falto cib passate al gioco vero
& propio nel quale controlate
igosoinazare,
i
Fooibol Manager ¢ nermatio
nal Soccer, proprio quelo che
auspicavamo nel  numero
scorso nellarticalo sui giochi

| del calio, rcordate? A questo

punto quindi non ci resta che
aftendeme Tarmvo sperando
cheil gioco iescaad ntegrare
i pregi di entrambi, Se cosi
fosse polrebbe essere I gioco
delfanno.

AVVENTURIERI,
DORMITE TRANQUILLI

Tulti credo_avranno visto il
successo della nostra rubiica,
TAventura é I'Awentura, e
noi per primi che siamo anche
tempestati di telefonate ‘in di-
etta dal gioco’ - A prosposito
'NON TELEFONATE non v ri
0 pil ~
Iniziative analoghe alla nostra
sono state reaizzate in pil
pati allestero ma é di questi
giori la nolizia che la Mro-
gen ha installato una linea le-
Tefonica speciale chizmata Te-
lephon Tranquilser

Come ben saprete questa
societa inglese ¢ la produt-
tice dei gochi che hanno
per protagonista il simpatico
Wal

E0 & pervenire incontro a tutt
i suoi fan che ¢ stalo realiza-
10 questo speciale Telefono
Amica” che viene aggiomalo
~ eh'si, perché non & come da
noi che qualcuno i risponde
di persona, i & un nastro e-
gisirato - ogni mese.

Chissé che prima o poinon lo

facciamo anche nol

GIOCHI
PER IL QL

e nenioni dla S i
omputer destinato

plrl:umm lavorative, ¢id
Ronceiante, quando_si e
‘computer i ice anche giochi
ed infatt in Inghiltera sono
apparsi i primi giochi per i

nuovo. computer dela Sin-
dlar.

Zapper ¢, detta della casa
produtice Eidersoft, i primo
gioco arcade perl QL "Non é
niente di nuovo’,
a Eidersoft, ‘ma il gioco con-
tne sprie it supedhid

somiglia un po’

i giocod saloseitioda
Janko Mrfc-Flogel, un sedi-

2



READY

cenne jugoslavo che frequen-
ta tutt'ora la media superio-

search che contiene 50 stanze
e usa scale  piatiaorme in
modo simi al pid famoso Jet
Set Wiy

assomiglia a JetPac della Ulti-
mate con la differenza che qui
il giocalore deve costruire un
vellore Gi maleria_evitando
contemporaneamente i es-
sere colpito da fulmini d'ener-
ga

Giapox

I'MSX € un ottimo modo per
avere un'dea di quelo che
possiamo aspettarci nei pros-
simi mesi

Lamoda del momentoin Giap-
pone sono i cosiddett "bud
get MSX owero gl MSX eco-
nomici. Contrariamente alla
tendenza dellindustia ingle-
se e americana che con l OL,
gl Atar ST & Amiga sta muo-
vendo verso un computer
sempre pil potente e sofisti
cato, le case giapponesi stan-

e con 16K di memoria, man-
glia per trasporto, joystick in
corporato e design spaziale.
La Sony ha perd in commercio
anche due modeli pid sofist-
cali con tastiere collegate al-
I'unita centrale tramite un ca-
0 come nei personal IBM o
Olivett, uno dei qual ha incor-
poralo un disk drive da 35",
La Teleton ha un computer da
32K con tastiera separata e
‘monitor funzionante anche co-
me ricevitore TV che incorpo-

no con computer piccoli (nel
senso di potenza) ed econo-
mici la Canon ha messo in
commercio un computer da

a prezz0 6 250 000 e cir

MSX &
IN GIAPPONE, ca con test gommat, simif a

1| Giappone ¢ la patria dek
IMSXe lativita in questo set-
tore é molto pit fervida di
quanto lo sia da no: pi com-
puer, il oftware, pid perfe-
fiche, Uno sguardo quindi a
quello che sa awenendo in

queli dello Spectrum, due ta-
stiper gioch! lio HyperOlym-
pics, tast] cursore e una key-
cursore. Un'unita
despansione consente per
cica 1000 e aggunge
memoriz RAM fino a 64K.
La Sony ha anchessa un mo-

televisivo Iunita centrale del

computer.
U'itachi ha incorporato un

La Sanyo ha presentato un
jegno che consente una
risoluzione i 512204 pocl,
512 colori e uscita RGB. La
Ploneer ha in commercio un
computer che pud essere in-
terfacciato con un lettore per
videodischi cosi da utiizzare
Ia grafica. La National (da noi
conosciuta come Panasonic)
ha realizzato un congegno di
sovimpressione per miscelz-
re immagini digitali e immagini
video.
La Yamahainfine ha reaiizzato
due interessanti periferiche
che si chiamano “card reader”
sentono i leggere im-
magini grafiche e pentagram

stereo nel
suo computer MSX che offre
allutente tre programmi incor-
porati per 2 rafica, la musica
& per esplorare contenuti del-
le cassette e localizzare un
pariicolare programma.

La grafica ¢ un'alra direzione
mollo interessante per la qua
lei giapponesi stanno presen-
tando’ moltissime novita.

tinella memoria del computer
ome dati

Insomma con tutte queste no-
vit, non ¢ pericolo_che i
possessori talani i MSX pos-
sano annoiarsinei mesi a veni-
re.

Unaaltro gioco per il QL & EVA
della Westway, un gioco che

—— T
#=§ LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO.




LA RUSSIA
SCEGLIE
L’'MSX

£un po' di tempo che la Rus-
sia manda dai suol confini no-
tizie relative_allintroduzione
dei_computer nellinsegna-
mento scolastico. Si era an-
che gia parlato di approcci @
trattative con alcune case in-
gesi tra cui la Sinclair.

Ora ¢ gunta nofizia di un ac-
cordo con il cartello MSX per
Iavendita di 10,000 macchine
per un ammontare di Girca 2
mioni i sterine (circa 5 mi-
di di re).

Lz notizia ha naturalmente in-
dispettito le societa inglesi
che speravano nella conciu:
sione dellaffare a loro favore
sopratiutto in considerazione
el fatto che alla fine di que-
stamo le restrizioni del CO-
COM sule esportazioni di tec-
rologia nei paesi dellest ver-
a0 alentate.

Vanon tutte le speranze sono
more per e ditte europee per-
ché, a delta di un rappresen-
anfe della Acom,

che questa ordinazione riguar-
di un conratto a breve sca-

denza reativo solo a queste
10.000 macchine che serviva:
0 quest'anno per niziare il o
1o progetto educativo’.

Anche Ia Memotech sembra
essere stesso_awiso
fanto che é stato invitata di
nuovo ad andarein Unione So-
vietica per ilustrare il su0

micro computer.
ll contratto con il cartello MSX,

ad ogni modo, non compren-
de nessun diritto di produzio-
ne ed & valido solo un anno.

Se veramente la Russia fosse
indirizzata verso il sistema

ne dei vari sistemi_ Ai paesi
orientai i sistema MSX?

GRANDE
SUCCESSO
DI SOFTAID

Grande successo dellinizatl
vadi Soft Aid che ha venduto,
0.2l momento di andare in
stanga 75,000 copie fenden-

3

sodi donali al'appelo a so-
siegno delle popolazioni afi
cane cica 200, i

ci sterine,
e n e sono Ia belezza di
500 milon

Certo in confronto agli introiti
delfnizativa canora B
A, che ha raggiunto i 20 i
lardi sembra poco, ma per i
mondo del gioco eletronico
cetto non lo

Pt

sere dedicata al fumetto di
8.C. realizzalo dalla US Gold
8C | GROG'S REVENGE é un
adventure_graficoanimato
che racconta - 0 megio vi fa
affiontare - le peipizie i Thor
alla fcerca del significato del-
Ta vita. Ma non raggiungerd
maiil 00 500po se non evlerd
grenchi (cavreste mai pensa-
10?) e pterodattii

. SECONDA PARTE

UNA CARTA
DI CREDITO
PER LA
MEMORIA

Non & una novita che la Sin-
clai stia svolgendo ricerche
sunuovi sistemi di memoria di
massa Nei numeri scorsi ave-
vamo pariato, ad esempio, dei
cosiddet waler la cui lecnolo-
gia éinfase avanzata di realiz:
zazione.

La ricerca Sinciar si muove
perd in diverse direzioni € una
di queste ¢ quella rappresen
tata dalle memorie basate su
dischi otiitipo compact disc
ormai considerat da quasi ut-
fe le industie di computer
La Sinclair sta infatti portando.
avanti uno studio sulle memo-
tie oftiche con una societé ca
liforniana che ha messo a pun-
o la Drexon LaserCard. Si
tralta di una specie di targhet:
1a i plasica fipo carta o cre-
dito con una slriscia di mate-
ale  regstiabie foto-
ofticamente

Una sola di queste carte pud
immagazzinare 4 megabyte i
informazoni.

Attuaimente ne esistono due
versioni: una di sola lettura e
un‘ltra s di lettura che di
senttura,

La prima viene vendula g re-
gistrata mentre la seconda
U venir incisa con un laser

11 costo approssimativo ¢ di 2
sterine per la carta s0l0 dilt-
turamentre il lettore costa 250
sterline.

La Drexder Technology Corpo-
ration, la societa con sede nel-
fa Silcon Valley proprietaria
del brevetto dele laser-card,
ha gia venduto a pii di venti
Societd i giro per il mondo i
it per o sviluppo delle ap-
plicazioni di questa tecnolo-
ga.



READY

BYTES

Bytes di questo mese é ntera-
mente dedicalo alla Hackers
Conference, una conferenza o
meglo una riunione i vecchi
@ nuovi programmalori tra i pit
sy dela siora el

personal mmpmmg tenutasia
For Crond

ziona il mondo - deve ess
fimiala ¢ fotde. Metlle
sempre in pratica lmperativo
occare con mano', 2) Qua-
tonqe iomazere covet:
b essre et ¢ gl 3
Difcale delAuor - Pro-

io-
e 4) Gi Fackers v es-

Carston, fondatore ¢
presidente della Broderbund.
“Un_ hacker pud fare quasi
qualunque cosa ed essere un

acker. Uno puo essere un ha-
cker falegname. Non deve ne
manzmenle trattare di alta

ecnologia. Penso che fa fio-
i degii hacker abbiaa che

Fabiita i f

o s
vicinaa Sausalto n Calfomia
Lawenimento non & recentis-
simo, co nonostante in Haia

& mai pariato e mi
sembrava inferessante mette-
te | lettor di ViGi - alcuni ei
qual saranno gl hackerdel fu
1uro- al conente delle opinioni
espresse durante la conferen-

(cloé da quelo che fanno con
1 computer) e non da falsicri-
teri come i tto scolastic,
etd, la razza o la posizk

iale. 5) Si pud creare arte
@ bellezza su un computer.
| computer possono cambiare.
Ia vita in meglo.
Su questi puni s quindi svi-

st ¢l vogia di farla bene:
?‘\ma di vedere funzionare
quelo che fai & quelo che

Sl S, uno dei desi
ner del Macintosh.

“in una societa, 2 volte, viene
sviluppato un prodotto e a so
cieta decide che non & adatlo

mercal,che non veners

2ada

Woznak (inventore dellAp-
). B Budge (Gesiper
inball Consiruction Sef) e
Doug Carlston (fondatore e
presidente  della  Broder-
bund)

La conferenza é slata ideata
da Kevin Kelly dopo aver letto
il lbro “Hackers: The Heroes
of the Compuler Revolution”
scrifto da Steven Levy, uno
i organizzalori dellincon-
troinsieme a Bil Budge, Doug
AndyFertzfeld
(uno dei principali componenti
del gruppo disviuppo del M
cintosh). Sono stali invitati pit
hackers n tre ondate,
€id nonostante non v'é stato
aloun problema poiché, come
ha scritto la rivista americana
Whole Earth Review, se qual
cosanon unzanava ) 1ongi
importava, 2) sapevamo a
gustare. Una Vascizione
completa dela conferenza &
certamente impossibile, rpor-
iamo quindi alcune dichiare-
zion raccolte qui € 2 durante
Hsemiato s o defe
ca degl Hacker
Eicache satacodiatarel
ibro sopracitalo e riassunta in
sei punti 1) L'accesso ai com-
puter - e a qualunque stru-
mento che possa insegnare
qualcosa sul modo in cul fun-

ppata i dscussione ecco
o

e

Stoche 38 rono cammel

hosciitto perrealizzare questi
prodotti. Gii strumenti fi darei
gratis a chiunque, ma nei pro-
ot c'é parte della mia ani
Non vogiio che nessuno
i seherz st
Robert Woodhead, coautore
di Wzardty
“Gi hacker sono condannati
ed é meglo che o accettiate.
Ma non condannati alfestin
Zone, siele condannalia vive:
re in prima linea’
Dave_Hughes, pioniere dei
bulletn board
“Quando stavo lavorando sul
Quickdraw inventai alcune mi
glore, degi oftimi aigoritmi,
che spiegherei  volentieri a
ol geie avogi edere
le ancora in G
et Sacha g qual-

vard comincammoa raficare
con | computer, non erano gii
studenti di ingegneria a fare
gl hacker. Erano queli delle
et umarisite o un-
<o tempo a disposizione per
traffcare con i computer era
quando ruscivano  niruflar-
sinottetempo neilaboratori’

cialzzeremo,
do lo avra'. Cio vuol dwe na-
scondere l'informazione ed &

sbagliato’

Steie Wornak. dsegnalre

el Apple e fondatore ella
Comy

*Ci sono prodotti fini che mi
consentono di vivere e poi ci
sono gl strumen (codic) che

al e in vantzcgio e con-
fronti del PC IBM e sincera-
ente non vogio ch B s
appropi del Qui

& Anson,avore Gl ac-
Paint.

Mr Byte

D




IL PIU VELOCE COMPUTER DEL MONDO

Si chiama Cray-2 ed ha le di-
mensioni di una_botte: & il
;mpulev pid veloce del mon-

Pensate, & in grado di calcola-
fein 1 minuto quello che un
personal computer impieghe-
ko e sliman e o
0 d sssqute | e
0 nds ot armet
secondo. Questa velocita che
ba el & possibile
grazie & 240.000 chip in esso
contenui che gl consentono
avere una memoria pari a
quela di 8000 personal com-
puter
licosto, owiamente, & propor-
Zonale all sue capacitd ed ¢
stetanto ncredble: 3 me
fed e, G ronostane '
societd che
i Research g ha ur
sta d'attesa di due anni.
i primo di questi supercompu-
teréstalo consegnato al labo-
raloio di ami nuclean Lav-
fence Livermore e il secondo
Ve consegnalo ol NASA
umm curost: il Cray2 ha
jobles’
Ehe o e olcre). e
Geria dal particolare Sstema
(ved figura)

i A T L T

§)intemo; 17 em

dotlo i ch MG dlauodae 7)o 258 on
carborio I
et T L
siema G raffeddamento del compu- s
et e sostanze, locita d calolo. Se i compute fosse:
rettangolae letina doweobe vag
9 Scheda gare per 258 cm.
4) Liquido 6 fuarocarbono.

IL PRESENTATORE ELETTRONICO

§ chiama Max Headroom, un
¥sosimpalico un po’ compas-
sa, cica 35 anni, capeli
bondi impomatat

La pele, aboronzata, ha una
stang lucidita come i mate-
1a plastica, gl occhi azzuri
penetranti non sono attraver-
2 Ga nessun rilesso

Hie volte sembra un po’ schi-
20ftenico: siimpappina e sem-
tna perdere il controllo della
proptia voce, si MUOVe un po’
&scat, scoordinatamente.
Créestostanopersonag

Vax ¢ il pimo_presentatore
éeroico dela storia della te-

levisione. £ interamente gene-
ralo in Computer animation se-
‘condo una sofisticata tecnica di
elaborazione dell immagin
La sua prima apparizione sugli
scherm) britannici & awenula
1o scorso aprile allintero dei
ragranm musica o ur -
levisione via cavo € ogni
fo 6 aaservate e dogh
spettatori i Channel Four.
Se qualcuno di voi vede Vi
deoNusic sa bene cosa sono
i V.J.. Bene Max Headrom &
proprio uno di loro: un V.J. la
cui caratterstica ¢ quela di
dare un sacco di nolzie che
non SeNvono 2 nessuno.




a cura

Riccardo Albini e Benedetta Torrani

1I computer, oltre che a sparare agli invasori o seguire le tracce di un misterioso assassino,
serve anche per studiare e imparare. Ci sono scuole che adottano il computer come “libro
di testo” per alcune materie e ci sono editori che realizzano programmi che insegnano
alcune specifiche abilita e cognizioni.

Le esperienze in questo settore del software sono ancora poche e tutte sperimentali,
soprattutto per quel che riguarda I'ltalia, ma ¢’ chi & pronto a giurare che sara sul terreno
dell’'uso didattico ed educativo del computer che si giocheranno le carte dello sviluppo
futuro dell’informatica domestica.

In queso speciale, che esce in concomitanza con la ripresa delle scuole, vi presentiamo
alcuni aspetti del problema. C'e I'intervista a Joyce Hakansson, titolare di una software
house che produce programmi educativi, che ci parla dei problemi relativi alla progettazione
di software educational; ' una panoramica sulla situazione italiana e sui progetti nella
nostra penisola; e ¢’z un racconto delle esperienze di un insegnante in una scuola
elementare di New York.

ViGi & Co ha voluto cosi esplorare un nuovo terreno di cui ancora poco si conosce
I'importanza perché sicuramente offrira dei prodotti interessanti anche nel settore del gioco
e del divertimento. E siccome a noi piace giocare, ma anche imparare qualcosa, abbiamo
pensato di salutare cosi Iinizio delle scuole.
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DO S IMPARA

Intervista con Joyce Hakansson produttrice indipendente di software.

ricreativo-educativo

La casa a due piani in classico stile
vittoriano ha tutto tramne che

etto di un luogo  high-tech.
Nessuno potrebbe sospettre che

e.
Durant Avenue a
Berkely é proprio la sede di una del-
le migiort e piU apprezzate case g

svilu ndenti di software
SUCHNO: 2 5606 el Jorcs .
kansson Associates UHA) Al suo in.
terno una grande stanza piena di
tovol 'Sur qual sono 20noggiti
computer Apple, Commodore
Atarl non lacci alcun Gubblo.su
luogo in cui ci troviamo. E Ii che i
designer, musicisti e grafici della
JHA creano e mettono 2 punto lo-
0 prograr
Programm, dicevamo, educativima
non per questo noiosl. A

La JHA produce giochi eduv:atw\ de-
sinatt Gl cass 6 pon sl Suols
Gigeniche devono spinere | ragazs
a farsi giocare, che devono - come
dice la stessa Joyce Hakansson —
“competere con tutte le forme di

50 dei giochi prodotti dalla JHA —
principalmente  pubblicati g
Soinnaker ¢ dalla GBS Softwer

buo dire che rescono a Compstere
piuttosto ben:

Sovce Hakasson é Ia coordinatrice

donna simpatica, cordiale e piena di

sitalita, Una vitita che trasmette

atutte le persone che lavorano con

~ Iel e che i riflette anche nei pro-
grammi realizzati

- Cihaaccalto placevoimente nelsuo

uFficio, che si trova immediatamen-

~ te adiacente allo “stanzone” dei

programmatori, e ci ha dedicato un

. nel quale
studente interpreta la
foperatore turistico alla ricerca di
alcuni turisti perdutis nella metro-
poli

Lintervista che segue ¢ l resoconto
della_nostra_conversazione: ci &
sembrata Interessante anche se |

software educativo. Ma ricordate,
non'si vive di solo Pacman.

S .
Joyce Hakansson per CBS soft

Ho fetto del vostro materiale pro-
mozionale e ho visto che sottolinea-
te con enfasi il fatto che Il software

che sta alla base deino-

stri programmi & che f ra

Derdons che il usano devono avern

controlloLaacchina deve costh
che offra I'op-

portunita di \muarare 0 acquisire in-

fine prestabmto ma lasciare aperte
molte strade. Deve essere “colora-
to” nel senso della varieta delle sen-

ve essere “colorato” nel senso di
tante cose che avvengono contem-
poraneamente e a piu dimensioni,
Noi non crelamo programmi che vi

obbiigano ad andare da A3 B e una

i e 9l Moo quendo
TSl sal o A voi invece
interessa svuuvoare la capacita di
pensiero e elaborazione in modo
che I'individuo sappia come affron-
tare e risolvere un problema. Noi
ffrimao un‘opportunita e diame
dlla gente strumenti e risorse cha
consentano di usare il computer co-
me amplificatore del loro modo di

2
Si, gia cilavoravo. Ho iniziato a occu-
Darml di computer, nel 1973, perché

ASCUDLA COL CONPUTER

ho visto i ragazzi molto stimolati
dalle possibilita_interattive della
macchina e credo che cio sia impor-
tante. Cosa possono fare | compu-
ter? Beh, moltissime cose.
Una cosa che tutti conosciamo ¢ fa
simulazi
T computer possona creare una si-
mulazione di un ambiente altrimenti
irrealizzabile, possono comprimere
il tempo: é possivile per esempio ri-

reare un ambiente cittadino nel
quale situare delle fabbriche e subi-
to vedere come questo influenza la
crescita della citta o I'aumento del-
Iinquinamento. | computer permet-
tono dimodellare una situszione re-

che. b0sso metterle a
nord o st ¢ vedere se va bene e,
€ o, posso ricominciare da zerc
Tettofi a Sudovest. i problers §
li davanti e posso sempre ricomin-

Questo_procedi-
mento é la base della risoluzione di
un problema. Ii computer mi offre
un terreno di prova e mi permette
di apprendere in modo

tidimen-
sionale, di valutare cioé molte cose
contemporaneamente. Se il proble-
ma & molto complesso e questa
complessita puo essere costruita
attraverso una corretta struttura-
zione del software ['utente si trova
aelaborare diverse cose contempo-
raneamente e non a dover risolvere

attraverso metodi il tradizonal
sono le ‘¢ 'ora di matema-
B0 2l 7136 Seudiorame geogra-
fia. Il computer sembra, invece,
avere la particolarita di porre pro-
blemi a piu dimension, di creare si-
tuazioni a piu dimension: risolvere
un problema nel contesto di un pro-
blema piu_ampio & un‘esperienza
molto pid ricca.

Tra i nostri collaboratori abbiamo
artisti, musicisti, ricercatori, pro-
grammatori, tecnici, scrittori, ecc. Il
MOtIVO per cui siamo organizzati in
questo modo dipende dalla_mia
convinzione che [avorare a un qual-
cosa che riguardi lo spazio domesti-

27




ARSCUDLA COL

€0 ol dire competere, per oftene-
e I'attenzione degli_utenti,

accattivanti, che distolgano ' attenr
zione dalla televisione o dai v

impossibili e non é st nf
re affascinati dalla tecnologia: devi
pensare seriamente al programma
che sta

produzione di ur

deve avere un's eccenente qualita so-
nora, un'eccellente qualita arafica,
un’ ecce\lente qualtd nel contenut
Per e un prodotto cosi ab-

Strumento che m
interessa | rogasal n SSHOR B €ul
prima non prestavano attenzione;

LOMNPUTER

Sea Horse Hide'n Seek - JH.A. per
BS soft

dei congegni e vederne il funziona-
m

i
Ma all'inzio i sono oggetti che si
possono vedere, sentire, mettere
insieme

Oppure consideriamo la musica e le
forme di propagazione del | 8icro,
cioé |e onde sonore. Molte
on comprendono e farme cronda
ameno che non gli vengznoiiustra.
te e possano vederle
Siceb0s 58 e Fanne angare veres
una certa direzione e capiscono.
Puol creare delle relazioni che senza
o strumento computer non avresti
potuto llustrare

Credo che posss

Bbia 3 poterzait
a dinamica sodaie allinterno delia

itd
€ 'alnno 6 sempre stato I
Der ncevera Sooscena Ma i ra-
gazzi hanno piu tempo da dedicare
3 compuiter che g1 Do,

£ alle volte anche pi0 taiento degi

insegnai
& hon hanno paura di sbagliare e
non hanno paura di non riuscire. In

ul ]
per sviluppare differenti abilita in-
tellettive. Per esempio, io non sono

stratta, non riesco
molto ad astrarre | pensieri mate-

abituati, ma gli aduiti hanno paura
di sbagliare e quindi non provano

matici, amo i

56 metteni. ingeme, vSualzzane

graflcamente ProDnu ora stamo
ando a ui

camca "« fisca: s pottanno Pl

song imparare bene il funzionamen-
to del computer e diventare loro
stessi insegnanti e istruire gli adulti
Questo i pone in una dimensione

ECCO ALCUNI DE| PROGRAMMI

\TI DALLA JOYCE HA-
KANSSON ASSOCIATES PER LA
SPINNAKER E LA CBS SOFTWA-

SEA HORSE HIDE'N SEEK

La vita dei cavallucci marini non &
facile: 2  ghiotte prede e polii
e strar adorano mangiarii
Fra alghe & corail g dannd cont-
nuamente la caccia. Scopo di que-
stogioco e quellodiautare i caval
lucci a soprawvivere.

Per fare cio la natura ci viene in

ifugiarsi nelle grotte e
anfrazn degli o
jue concetti sviluppa-
£1'da Questo g6c0 per bambint 1-
conoscere i color ¢ fe dimensioni
degii oggetti
cs Software per Commodore e

DUCKS AHOY

Nei canali della bella Venezia delle
papere starnazzanti si gettano al-
S0 giui dai pontili e se ne

Con una gondola bisogna prender-
e Drima che tocehing Facass
quando Ia gondola & piens, ripor

arl

R Gioco di abmta che sviluppa i

rifecs ¢ la capacita ol previsione
bini piccol

css “Software Per Commodore ¢




EARLY LEARNING FRIENDS

Attraverso tre differenti percorsi i
bambini possono lmnarare Iidenti-
ficazione di oggetti e colori, eserci-

are laimemoria su bercorsi e pro-

Mella ‘prima storia siete in un n
20 e dovete rig

i gelati ordinat, nel rumero ¢ nel

terza storia infi-
isoana trovare favia lagusta tra

etantecne ner!anoulle stanze co-

lorate di ur

Spionaker Der Apple € Commodore

DREAM HOUSE

Per i bambini un po’ pit adulti, che

amano costruire e giocare con le

o € questo programma che
offre la possibilita di assemblzre.

dpingere, ammobma e qua n

<2 il dverso. Bisogna inserie
mooilalposto Giusto, auddidere
o spazio se e necessita, si

o
00ssono disegnare oggetti di
0rio qusto e soprammobili. Insom-
i urlavoro df coordinamento -
S0 e spazial

JH.A per CBS Software, compatibi-
e con Apple, Commodore 64.

o«
\%0\ ‘

ASCUOLA TOL COMPUTER

v di maggior potere e d alfin-
e I'opportunita di mettersi

P TaOlG dolls Studlante o arcation

meee ristabilire i rapporti con i pro-

alunni; diventa un processo di

Cresclta comuné & crod ohe gli in-

mettono che /enga e cosi fa-
c‘endo Rt el &ttt o
C’€ un punto su cui gli insegnanti
devono essere molto severi ed &
sulla questione morale. Credo
alcuni bambini si lascino trasportare
da questo loro potere sulle macchi-
ne e sono sorti problemi alcuni ra-

gazzi entrano nelle banche dati.

Ducks Attoy! - per CBS soft

Credo che di questo problema biso-
‘gna parlare coi ragazzi fin dallinizio,
per una questione di nuova
moralita. Nessuno gliel'ha mai inse-
gnato: non credo che lo farebbero
se sapessero che Cld che Fanno é
paragonabile a una rapina in banca.
W alcuni casl & proprio cosie foro
n hanno nemmeno Iidea

possa esserlo, lo vedono pi eoms
una fi

Accedere alle informazioni € una
pud essere fatta molto
Bene con un computer. s cosa phl
importante in questo caso é come
organizz fnformazons i un com-
puter. Se devi dare un ardlne alle
informazioni non 'é bisogno che tu
Io faccia in ordine alfabetico, 1a sola
r

ottimo

sistema di ricerca, ma la potresti or-
dinare n atr mom Tutte quelle in-
ioni che in un dizionario non

sor\c aCcess(h\H Derthe NON SONO Or-

Early Learning
Fiends

dinate alfabeticamente sono inve-

possor utlizare delle vie di ricer-

piu legate al significato
Golla parola. E aueste alverse chiaw
di lettura insieme, possono essere
usate 5010 su un computer.

In certi casi si, ma non per la mag-
gor parts delle situazioni perché &
storia dell'uovo e
Gl galina. g insegnanti vogiiono
materiale e software che li aiuti a
fare meglio quello che fanno. Ma
wello che stanno facendo & molto
tradizionale e cosi se qualcosa si di-
scosta leggermente Tinsegnants
me U Per molti inse-
Ghanti auesto signirca che non 1o
35ers mal porche Tutizzario \mnh-
cherebbe la necessita di cambiare.
*é qualche innovatore, qualche
pioniere, ma siamo ancora agli inizi
Ci vuole tempo. Credo che | ragazzi
che oggi hanno 14-15 anni che sono
cresciuti col computer in casa
avranno un nuovo modo di pen
eun‘intelligenza maggiore per ilfat-
to di aver usato il c
Forse. alors, Qualcosa cambiera.

2



In tina scuola di Harlem § bambini imparand a usare i :Qmpurer

Pochi minuti prima dell'ora desi-
gnata, nel mio primo giorno di inse-
gnamento, la classe era affollata di

allineati contro la parete produce-
vano un effetto esagerato su
chiunque si trovasse a passare in
corridoio: urla e assalti_entusia-
smanti alle tastiere sembravano
d'obbiigo.

Io S0 mogdnitae bersngt
disse uno dei bambini, un attim
prima di prendere a pugni un Abpie
lres "per” preferisco | videoga-

Riow Questo ¢ il massimo del di
vertimentol, disse un altro, men-
tre un numero sempre maggiore di
piccoli diavoli si precipitava nella
stanza, si informava su cosa stava
succedendo, vantava grandi abilita

i programmazione, parlava_dei
computer che avevaa casa e, inevi-
tabilmente, entrando o uscendo,
mitragliava i tasti con manate a ca-

ccio.
insegnare LOGO mi sembrava un
progetto facilissimo.

Judy Thoms, consulente di compv-
ter e promotrice del Computer
Club, mi aveva per6 awvertito di
certi problemi che secondo lei era
urgente risolvere. La scuola aveva
comprato i computer, sistemandoli

& cuell el cirerione st stavano
facendo progressi, ma nel frattem-

o le macchine venivano usate a
casaccio; questo, diceva Judy, era
molto controproducente.

infondate.”Continuando a procla-
mare le loro doti di grandi pro-
grammatori, quasi tutti i miei stu-
dentisi misero immediatamente al-
Fopera: durante le loro piccole
Covlorasion, xclassh, g avevaio
evidentemente scoperto come ot-
Eenera 1 Maggior neUitato VNG
ol minore sforzo; ruotando Ia tar-

12342 (numeri casuali e sproposita-
ti Visto che uno schermo é appros-
simativamente largo 520 passi e al-

00 il video si riempiva in breve

mistero per gli stessi programma-
tori: una serie pid 0 meno lunga di
comandi e numeri dettati dalfispi-
razione del momento. L'effetto
era alle volte divertente, ma non
aveva niente a che vedere con I'im-
parere LOGO. Sulle prime non mi
preoccupai eccessivamente: senza

“pestare sul tasti". Quando invece
fontan ol dote o deal aictin)
et iun

come “avanti 10 passi”, “destra
o ¢ coslvia. ma st et

& Smoraveno tit a morte. Guasi

tutti | bambini sapevano gia come

0 pid poligoni in confronto ad uno
schermo pieno di colori? Senza
contare poi che quest Ultimo si po-
20 stievere pratiomente senzs
sforz “pensare” a cio cf
§oieus fare.
Giustamente, | computer erano ri-
tenuti una fonte inesauribile di di-
vertimento: ma che razza di divert
0 era, se bisognava "pensa-
re”? Quando si scocciavano di tali
rogrammi | bambini chiedevano
Gt videogame. Lunico proara
STz Gisposiione, nspondevo, era
un word-processing: “Molto meglio
Iinferno!l” ribatetvano quelli e tor-
navano a riempire 1o schermo di i

)

COME DISEGNARE
UN QUADRATO
éA' aljuee‘FRa & la classica “TARTARU-
1 a
FORWARD 50
RIGHT 90
FORWARD 50
RIGHT 90

~

FORWARD 50
RIGHT 90

FORWARD 50
RIGHT 90

PGS
o883 g -

COME SCRIVERE
UNA PROCEDURA

TO QUADRATO (Nome che si sceglie
di dare alla procedural

REPEAT 4 [FORWARD 50 RIGHT 90]
END

Dopo aver scritto la procedura,
ognivolta che si sciverd a parola
Qs

"l procedura verra
eseguvta

B E



“CHE COS'E IL LOGO"

£ uno dei linguaggi pid vicini all'in-
teligenes artincuale, e ittu-

trame

sfacenti. Sviluppato da scienziati
del Massachusetts nstitute of Te-
chnology, LOGO deriva la sua strut-
tura da studi sui metodi di appren-
dimento dei bambini. “Né piedistal-
lo, né soffitto", & uno dei suoi slo-
gans. | bambini vengono introdotti
sl pogamnadoe artaveid
“oggetticon-culpensare”.

una o pi rigne (6 dltre for
i s
mo con semplici comandi, per crea-
re dei graf

Per chi non conosce il LOGO, sara
utile accennare a quattro comandi

servono invece a ruotare Ia tarta-
ja Su sé stessa, Cosi che possa
pol andare avanti o indietro pun-
o n o dlversa direacne: §
tali_comandj
Seciica qumdu % ‘quanti oradi
tartaruga deve ruotare.

|8 SCUOLA COL CORPUTER

nee.

Alia’fine della prima lezione ero
pronto a mandare tutto all‘aria. Il
fatto che LOGO si basasse sugli
schemi di apprendimento dei bam-
bini contava poco o nulla, con degli
studenti_che non dimostravano

io mi procurassi dei videogame. Gl
altri capivano di essere i per impa-
rare: avrebbero preferito del vi-
deogame anche loro, ma tentava-
no di mascherare Ia cosa, rifiutan-
do qualsiasi attivita e preferendo
a noia al resto. Solo pochi dimo-
strarono un vero lnteresse
Televisione, video gram-
T GCGURtat! ¢ SOprattutto | modo
in cui i bambini avevano fino ad al-
lora "programmator il computer I
i": fino

co di pochi tast|. Ora si trattava di
intervenire, di essere attivi, di crea-
rei propri spettacoli, e la prospetti-
va gli sembrava faticosa
Spesi diverse settimane prima di
raggiungere risultati concreti. Mol-
ti bambini abbandonarono il Club,
alcuni ne furono allontanati, e in
rapporto al tempo Speso | pro-
grammi reaizzatl non mi fecero
mai pensare al Computer Cub co-

me ad un
R cermine della smola si penso,
per il prossimo anno, di offrire due
£o1 @ ‘Goposcupla. riguardanti |

si
lizzo I3 necessita di dare una bella
strighata agl insegnanti, affinche si
saers 3] 5a5%0 Col tompl &
Fossero in orado di sequire it da
vicino Tuso che veniva fatto dei
computer durante e ore regolari di

le_mie convinzioni sullimportanza
delfawicinars al computer nel mo-
do giusto fin dai primi contatti si
present

provenienti tutti da scuole diverse;
la maggior parte di essi non aveva
alcuna esperienza.

1l primo giorno mi guardai bene dal-
I'approvare quei due o tre che
sfoggiavano le foro doti riempien-
do lo scrermo di linee a caso. Gli
altri non conoscevano i rito degl
aaah” e “0oooh” di ammirazione
&, nonostante si sentissero visiva-
mente affascinati da quei garbugli
pieni di colori si resero presto con-
to che quello non era programma-
re e si dedicarano a cose serie, im-
parando ad un ritmo impressionan-
te. In due giorni sapevano gia tutto
quelio che c’era da sapere per po-

ter costruire quasi ogni tipo di im-

nram con un albero vicino, per

*. Un po spaventati dalle
GiFhcolca del progetto s misero al
lavoro per realizzare, senza ecce-
zioni, una casa in un prato con un
albero vicino. Tutti presero a con-

re meglio la tartaruga, ma nel com-
plesso fecero tutto da soli. Si acce-
se anche una forte competizione

e inizio,

Altermine delta lezlone. quasi mm
esaggi erano complet:

gressi 8 sol tre gorni uaragonatl

2l combattutto cammino del Com-

Puter Gib, erano dawero sensa-

zionalit
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di Alessandra Guadagni

Softuare.didattico o softuare educativo?

Appunti sulla situazione italiana.

Dopo la decisione del Ministero
della Pubblica Istruzione di intro-
durre linformatica (teoria e stru-
menti) nella scuola superiore pare
che la produzione di sotfware di-
dattico (il cosiddetto coursewa-
re) stia per decollare anche in Ita-
lia: tutti quanti infatti, editori e
software house, stanno allesten-
do cataloghi di programmi da
proporre alla scuola fino da que-
sta ripresa dell'anno di studi
Quella di cui invece non parla mai
nessuno, e anzi molti storcono il
naso al solo sfiorare I'argomento,
€ la questione del software edu-
Cativo, & qui benché i wrate i
una scelta sostanzialmente arbi-
traria, I'uso del termine educati
vo al posto di didattico sta ad
indicare quel tipo di software il
cui unico scapo non & quello di
insegnare (a fare, a sapere 0 a ca-
pire) attraverso vere e proprie se-
dute di studio, ma quello di diver-
tire, interessare e comunque
consentire I'acquisizione e I'eser-
cizio di alcuni concetti ed abilita
in un clima che & e rimane di eva-
sione e di gioco. Una sorta di
meccano dei giochi da computer:
un qualcosa di utile e formativo,
ma non “faticoso”, fruibile anche
individuaimente, a casa propria, e
sicuramente _ascrivibile all‘area
del divertimento piti che a quella
dello studio.
| cataloghi “educational” sono in
altri paesi (indovinare qualil zeppi
dititoli e di proposte sempre nuo-
Ve in Italia invece € spesso possi-
bile reperime qualcuno in fondo
a qualche listino, ma sempre ab-
bandonato a se stesso e quasi un
DO- spaesato, non descritto e cer-
tamente non “spinto” dalla casa
produttrice.
Questa situazione dipende con
ogni probabilita da una serie d
icause senz'altro oggettive fra le
quali pero si annida e prospera un
certo atteggiamento di sfiducia,
misto a scarsa_considerazione,
verso_un modo_meccanico
Gu\zz\stwco di rapportarsi al sa-

Frae cause che ostacolano mag-
giormente lo sviluppo di questo
particolare settore dei videogio-
chi & possibile riconoscerne una
legata in particolare al problema

dell'hardware: basta dare un‘oc-

gioranza di questi programmi giri
su macchine come Apple 0 addi-
rittura IBM, mentre nelle case ita-
liane sono entrati essenziaimente
home computer, meno potenti,
meno precisi, meno veloci e quin-
di meno indicati per gestire pro-
grammi che necessitano di una

rande quantitd di memoria e
della pit ampia flessibilita e varie-
ta di percorsi (certamente requi-
siti fondamentali perche possano

dal punto di vista dell'apprendi-

mentol.

Va detto poi che questo partico-
lare tipo di applicazione non gode

in Italia del favore della ricerca,
neé pubblica né privata, il che in
buona sostanza puo derivare dal
fatto che in Italia non si produco-
no videogiochi (al massimo si co-
mincia a farlo ora, ma in quantita
veramente limitate), mentre &
proprio da questi che discende
I"'educational e non, come si po-
trebbe pensare, dal software di-
dattico.

A proposito di ricerca va detto
che ¢ in atto proprio in questi
giorni I'elaborazione finale dei da-
ti ricavati dalla prima indagine
sperimentale condotta in Italiz,
U un campione di quasi 500 ra-
gazzi dai 6 ai 13 anni, volta a stabi-

&/0 videogiochi®, dove per infor-
malizzato si_intende fuso che
chiunque di noi ne fa a casa pro-
pria per puro piacere.

Questa ricerca, ancorché un poco
tardiva, é molto interessante non
solo perche & la prima i Italia, ma
anche, come dice Franco Belgra-
no che la coordina per [0 IARD di
Milano, “perche, per quanto mi ri-
sulta, finora neppure all'estero &
stata condotta un‘osservazione
scientifica sugli effetti indotti
dall'uso di questi_strumenti se
non finalizzandola fin dall'inizio al-
la verifica di ipotesi particolari
formulate a priori; come
esempio: quanto aumentano le
capacita di apprendimento, quali

Ecco qualche esempio di sof-
tware educativo per i piu piccini
prodotto in Italia o tradotto e
adattato allitaliano.

Jsoft 1984 ~ Disco per Apple
4
Una “tavolozza” per disegnare,

somma per utilizzare Apple co-

me potente aiuto alla nostra

fantasia, per creare “capolavo-

i* da registrare su dischetto e

far vedre agli amici, a casa e a

scuola, Un piacevole edutlle
n

Iutilizzo di un personal e sulle
sue immense possibilta.

Colem Uno, J. Soft 1984, di-
sco_per Apple (98.000). guida
per imparare alcuni principi della

nica del “problem solving’
(cioe soluzione di un problema)
servendosi di un linguaggio di
rogrammazione moito sempli-
ficato e tuttaviaintroduttivoal-
Iaprogrammazione  struttura-
ta

Ranch, Mondador £d. . 1985,
ed. orig. USA, cassetta per
Spectrum cartuccia
per C64 (65.000)
i _bambini_devono  ricostruire
una scenetta tipica del vecchio
rendo a disposizione al-
cuni elementi; naturamente si

cosa pit divertentel

Big Bird's Egg Catch, Atari
Italia 1985, ed orig. USA, car-

fine di ognuna bisogna aitare
Becco Giallo a contare le sue uo-
va,

Oscar's Trash Race, Atari
Italia, 1985, ed. orig. USA, car-
tuccia per Atari VCS (prezzo: no).
Permette di impratichirsi con la
matematica, trovare la _corri-
spondenza fra aruppi di oggetti
ecifre, riconoscere numeri e sa-

rica sacchi dellimmondizia che i
ambini devono raccogliere e
portare a posto.



Non solo ai piccoli capita di do-
ver studiare (anche se diverten-
dosi contemporaneamente), ec-
) Oulndl un pai Ic di idee su co-

214 cosa o soncors
Gabie per Srandi & peci
Geografia, Philips. 1995 dl;cm

8000 (35.000

i0, su tutte le macchic
ne che adottano lo standard

Cors Inglese, J. soft
o dlschl per Apple (78000
ca 198,000 comple-

il primo disco contiene le parti
ge 2 del corso, parte daun ivel-

gel il fivello si complica pro-
essivamente fino ad e
i terzo disco che vi..
xfo(

- Gruppo
Edlturlale Jackson 1985.
20 Videolezioni di Basic per im-
parare a programmare col C-64,
Vic 20 e Spect

T4 et computer ri-
sponde. Questa & idea che sta

i primi passi della programma-
Zone o aasm il linguaggio at-
tualmer UdiFfuso tra gl ho-
me com
Clascung cassetta ¢ accompa:
ta da un fascicolo di 32 pagi-
ne divisa in quattro sezioni: har-
dware, Inguzgglo, programma-
zione e videoesercizi
{a sezione “hardware" spiega i
funzionamento della ‘macchina
mputer” e delle sue periferi-
Cherl sezione “linguaggio” illu-
stra la teoria del Basic, mentre
la_sezione “Programmazione”
2bpiica gl Insegnament teonci
ala pratica di programmazlone.
2 sezione “videoesercizi”, infi-
e, oot ok  prova novello
programmatore
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influenze sull' organizzazione dell
vita affettiva, e c

Quello che gna Do dire osser-
vando semplicemente i dati rica-

cercato di stabilire se vi siano dif-
ferenze provocate dall'uso dei di-

o, qu: mente
differenti da quelli degli altri
bambini; “hanno cioé la capacita
di considerare un problema dato
in un ambito di coerenza globale
spiega Belgrano, per cui la sua

trettanto costante nei ragazzini
che non hanno familiarita con

otta da un piu ofondit
trattamento dei dati, é quella che
indicherebbe come in una serie di

ranno essere tratte dall'esame
finale dell'elaborazione ottenuta
ancheseil i

a
Qi 0 vericare sl stante | bro-
gressi fatti durante Ia lezione
teorico-pratica.

asic,
1% 1 cormmodore taians 1985,
¢ -sette per C64 (59.000 cad),

. orig,
i tratta di un dettagliatissimo
manale che ntroduce ai miste-
11 del BASIC, zeppo di esempi &
1to di ben due ricchi testi di
dncumentallone

molto ristretto: 250 bambini di

Bosisio Parini (Como), 1/3 dei qua-
h ab\tuato all'uso di questi stru-

Prour\o questo tipo di ricerche
stanno alla base della progetta-

£
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zione e della produzione di sof~

perché
senno-non-se-ne-fa-niente, _del

pensare che in seguito a questo

tipo di attivita sara possibile an-
che in Italia disporre di un catalo-
go_educational discreto sia per
qualita che per quantita, owvia-
mente anche in vista dell'entrata
in vigore, per I'87, dei nuovi pro-
grammi ministeriali per la scuola
elementare, che parlano,
se in modo un po’ vago,
Froduzion di elermenti i cultura
informatica gia nella formazione
dei piu piccol

a ricerca continuera anche nel
Prossimo anno e vertera sulla misu-
razione dei risultati che si ottengo-
no trasponendo uno stesso conte
nuto ludico su media differenti

OPINIONE CONTRO

Gianna_Dotti Martinengo, esperta
progettista di software didattico e
titolare di una delle piu agguerrite

un servizio telematico di assistenza
didatticaa casa, si sta dimostrando
altrettanto deludente: i
non chiamano, non chi
& segnano i e dol servito

VO scolastico, non crede al software
d da casa

e gl izzare
ina serie o prograimyi Suboril

«Una_ricerca_condotta _qualche

tempo fa negli Stati Uniti sul sof-
tware educativo ha dimostrato che
‘messi in condizione di scegliere fra
una lussureggiante raccolta di pro-
grammi, alcuni solo ricreativi, altri
educativi-ricreativi,  ragazzi si sono
costantemente rivolti ai primi, dif-

Urec\mtasamente appena_iniziati
uando si rendevano conto che si

trattava di studiare o anche solo

“imparare” qualcosa.

Inoltre, un‘altra esperienza in corso

aChicago nel quale é stato allestito

imulazion, per ri-:
pEog Suolgere | loro compit a

sta_posione sembra essere
i ‘esperienza di Giu-
seppe Ciancioso, titolare della Enda,
che nella scorsa stagione ha messo
in edicola diversi programmi didatti-
ci (Tema, Algebra e Matematical)
che hanrio registrato un notevole

che sono i genitori ad acquistari per
iloro figli. Una vera e propria indagi-
ne di mercato non ['abbiamo fatta,
ma le lettere che ci sono arrivate a
proposito di questi programmi era-
no tutte di genitori.

G
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Sim Hi Fi-Ives, poche le novita,
avanza lo standard MSX

Al 19° Salone Internazionale della Musica e Hi Fi che offre anche un
consistente spazio dedicato ai computer, le novita erano invero pochine.
Non proprio una battuta d'arresto, ma un certo momento di ripensamento,
Pt probabilmente perd i produttori preferiscono presentare i loro nuovi
prodotti non piu alle fiere che ormai sonc NUMErose € sparse un pPo’
dovungue, ma in situazioni piQl privilegiate ed esclusive che servano a far
riscltare meglio il loro prodotto. Cosi per esempio non si € visto i tanto atteso
Commodore 128, né tantomeno il Commodore Amiga, ancora ben al di 1
da venire, almeno in Italia: E stato invece ufficiclmente presentato al
pubblico il nuovo Atari 520 ST che la stampa aveva gid avuto modo di
vedere parecchio tempo fa e di cui abbiamo gid parlato su VG
Nessuna novitd anche per quanto riguarda Sinclair di cui pero si dice stia
vendendo il QL. almeno in Inghilterra, a prezzo dimezzato. La Emme soft di
Torino ha comungue presentato una interfaccia Midi per Spectrum che
permette di pilotare parecchi strumenti contemporcneamente.

In questo pcnorama poco eletirizzante due soli fatti degni di rilievo: il nuovo
Amstrad e la presenza sempre piu massiccia dei computer in standard MSX.
L'Amstrad € una buona macchina e sta avendo anche in Italia un discreto
successo commerciale. Per quanto riguarda 'MSX infine ¢’ da dire che al
momento i distributori italioni continucno a puntare piu sull’hardware che
sul software, benché finalmente un po’ di buoni titoli comincine a circolare,
Ma per quanto riguarda I'MSX, la vera novita & costituitar dalla
presentazione in anteprima dei nuovi modelli in standard MSX 2. Si trattal
sostanzialmente di una versione con migliorate capacité grafiche e Basic
esteso, ma che mantiene la totale compatibilita con il software e le
periferiche gid esistenti. Philips, Sony e Toshiba hanno presentato macchine
aderenti a quello che sard il nuovo standard “high level’, ma si trattava
ancora di prototipi di cui non si conosce al momento né la data di
distribuzione, né il prezzo. E certo comungue che non sostituiramno la
versione 1, ma che si rivolgeranno ad un pubblico che ama di piu
lavorare con-le immagini fisse o in movimento (videoregistratori, laser disc.
compact disc) che non con i bit e i byte
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

BOOTY

gompml SPECTRUM 48K

CA;
Casa pmdum»ce FIREBIRD
Prezzo: L.

m_mﬂ

Nsoorv,

“ireEnird

Gettare I'ancora, pulire i ponti, piegare:
 rammendare le vele: quest, ¢ malfissi
mi alr, Sono i compiti i un mozzo i un
grandeveroche sl gfacean

ralmente noi stiamo parlando_di
e diigenti, perché ce ne sono alt,
che nvece di nobilarsicol proprio lavo-
0, proferiscono iposare nascondendosi
nelle stve.

2%

‘Tra questa categoria di favoratori si tro-

cesso ala stanza contassegnata dalo
dela chiz

vaJm, che,
si dwerte a scorazzare per le siive,

Perprendeta ¢ e tansianiso-

do bl oo pelr przise, soldni
software) che.

pr
trerete. Come pﬂle(e m(uwe i gocorzp

altvita oneste e dignitose: poverinif?
IL Gloco Jim (one-

presenta un de (ala Manic
Miner, per mlsnum) in cui & necessario
avere rllssi proni per evtare | pricol,

tutt teson che
i trovano nell ben 20 sive che com-
pongono la nave,
Detia con queste poche e, fimpre-
sa du  comy ra alquanto
" beccalo e sa 1 contar.
Tioverle biat, sula siada dola
chezza(d na|nla|mente,avm|! pun-
(eg? imi ostacoli
i porte sbanil e, na incali amat:
di affilatissimi wabule‘ bombe-trappola
cammuffate da tesori.
Ma precediamo con calma: per aprire le
porte occorte lrovarne innanzituo a

chiave.
«Che stranol Credevo si aprissero con i
tasto FIREx: penserete vol  invece NO!
Le porte, come per tut] g esseri umani
che non hanno ma visto un comp:

i aprono con la loro chiave

ATAC o ho cercato di aprir fa porta di
‘casa mia con un drive, nflandolo el bu-
co della serratura: potete immaginare il
risuitalo... Ma ora basta con gi scherzi
foramo a noi

Stavamo dicendo che occorrono delle
chiavi che potrete trovare su uno dei di

versi pini che compongono la stva;

ogni chiave é numerata,

ivar e diferenti schemi

Una volta raccolti tutti i tesori nascosti
allintemo della nave, vi verranno con-
10 i quai dovrete
scovare e prendere (per la vostia video-
salvezza) la Bronze Key (chiave di bron-
0] e rscele nche nquestocompr
1o, dovrele, per la vostra gio
Glre 1 cacea a noow 1651,

1 TASTI - I programma permette I
ridefinizione personalizzata dei tasti che
vi_consentiranno il movimento_lungo
uattro ~ direzioni: ~ alto-basso-sinistra-
Fesna




sick; in questo caso sono prevititlt i
tpiin commercio

CONCLUSIONI - Forse per la sua
semplicta, per la pulizia con cui & stata
tealizzato, per la grafica molto simpati
<2 atesto BOOTY mera unpceo ma
merieto el

et passeo el orein sua compagria

Una citta, un segreto

Miioni i anni fa, una civita scomparsa
prima di estinguersi costrui un‘immenso
complesso architettonico,

Gli archeclogi che hanno scoperto que-

st on it che n ggatesco
Jabinl, e 1 526 nome 6 GYAON

Fino ad oggi coloro che o fralo
di addentrarvisi non sono pid tornati in-
dietro se volete polrete arrischianvi an
che voi, e ricordate, i fesoro nascosto
alfreno di GYRON ¢ veramente ran-

Bovsrle che s tati del “sll”
schermala ingl, ma i sbagate, s el
{a di un premio, una meravigl

PERICOLI)
Lindicatore di stato & composto invece
da 12 linee, e ogni volta che andrele a
scontranvi con una parete del labiinto

Eni, Prima terminate o Weggere la nostra
recensione e poi lo saprete.

IL GIOCO - GYRON é composto da
L

oy pev chi guarda ai videogame com

sfogo della_propria_compelitita e
campo ipunti), poira senz'altro mettere:
a dma prova le sue doti: sotto la facciata

nointemo lfaltro;
illabiino esterno, chiamato Atrium, con-
Hiene n un suo punto una porta d'acces:
50.a Necropolis, i labirinto intemo.

Porete iniziare la vostra partita con

un 0850 duro per chlum]ue

e

Produttore: FIREBIRD
Distributore: LAGO
Supporto: CASSETTA
Prezzo: L. 30000

TAKE THE CHALLENGE

tium, perNecropols,
oppure p Ne:

ando
non ne avrete pil paliete tacdmeme im-
maginare cosa succe

et mosta ivece  tempo che & -
scorso dallinizio della missione, e l'ndi
calore di zona, uno strano solido i rota-
zione, 2 seconda della zona n cui vi ro-
vate assume un differente colore

1PERICOLI -Limitatidalle paret, che
sembrang nconbete su i 13, olele

cropols

1 due labirnt sono due programmi iffe
renti, e dovete cercare quello che inten-
dele isolvere.

Per i principianti conviene inziare dal
IAtrum, il labitinto pil facile, che per-
mete di far pratica con i comand e di
acquistare una buona prontezza nel ri-
spondere ad eventuali mprevisi o pert
col

1 COMANDI - Per giocare con i tasti
del cursore (5678 per il movimento, 0
per_sperare) dovrete premere i fasto
BREAK (CAPS SHIFT + SPACE), menre
se intendete ridefinire i tasti nel modo
che pil i aggrada dovete schiacciare
simultzneamente CAPS SHFT e SYM:
BOL SHET, seguit poi dai cingue tasi
che volete usare.

LO SCHERMO -Lavisuale cheavre:
te dellabirinto, trcimensione, vi appa-
1ird al centro del video; sulla destra ve-
drete invece una serie di indicatori che

- un rad:
e |
energeliche

- un indicatore i zona

La funzione del radar & quela divisuaiiz
zare la zona che state attraversando e
mostra anche gli enventuali pericoli in
cui poreste incappare (vedere voce: |

e Tor ol sleneioele Siete Copetn
Le Sfere circolano su di un circuito ben
determinato alfintero del labitinto i
venire a contatto con una di esse pud
signiicare una fine prematura del parti-

oy
Vi consigliamo quindi di evitare a i i
cosi i percorso di queste sfere, che in
lecropolis sono 55, e che sono sopral-
ttto (RICORDATEV) indistruttio.
Le Torry del Sienzio sono invece delle
posizioni di artgleria laser che rimaste
innescate da secal, emanano ancora
foro raggio mortale nella direzione in cui
sono state abbandonate.
Se voitrnsiterete nella zona di tro della
Torre, anche per un solo stante, verrete
poverizzati allstante.
Se vi roverete in una situazione che vi
vede costretlia ransiare di fronte a una
Torre del Silenzio potrete distruggerta,
ma fate atlenzione, che riapparira in
un'alira zona el labiinto menire l alre
Torri muteranno la loro direzione di o




'CONCLUSIONI -l gioco & veramen-

Ma
temo G Nectopols & una vera Por-
sche.

Per un premio del genere val proprio la
pena di diertisi con GYRON.
Buona caccil
Fabrizio Guccione
Gabriele Petris

DONALD

PAPERINO

Casa produttice: US. GOLD

Sistema provato: CBM 64
CASSETTA

Beh,

tore, molto differenti funa dallalta

Lo schermo principale mostra una stra-

da in assonomeria con tanto di marcia-

gl negoz ¢ nsegne, o i rosto
Paperino, beniamino di grandi e piccii,

non ha che da scegliere dove andare.

Dopo la scelta del livelo, infatti, quesig

raimente fa funzione di prendere deter-
‘minai oggetli e di posaii | tasti di fun
zione hanno i seguenti uiizzi

F3- fa ricominciare il gioco da dove era
stato interrotto.

principale.
Tanto per cambiare, il nostro squatiring-
to eroe non ha il becco di un quatiino,
e quind, se vuole comperarsi i Stupen-
i gonichecampeggiang e e ngo-
2i i siistra,possedut da Topolin,
ni e Pippo, dovra trovarsi un lavoro.
Questo, non dallo zio Paperone (purtrop-
po per il nostro divertimento), ma bensi
in uno dei quatro negozi agenzie sula
destra ello schermo.
Egli puo’ quindi sceglere fra o scaricare
rutta, il caricare pacchiallaereoporto, i
riordinare un negozio di giocattoli e il
inare i scamb della ferrovia. Tro-
vera il nostro eroe un lavoro confacente
alle sue “capacild” Beh, si vedra
Al fine di ogni lavoro Paperino passera
alla cassa per irare a paga, in propor-
zione al lempo di lavoro, e alla quantita

Ma i sembra che uno spendaccione co-
me luirisparm | sudati quadagni?
Sagnae, ecol i che care da To-
poino a comprarsi uno scivolo € un'alte-
len s cos i
rete cosl, una volta entrati, un ben-

mne ‘con tanto di registratore di cassa,
uno dei tre personaggi di Wait Disney
dietro a servite, ed una finestrell dove
sclezionerete i vt acquisti
Fattala vostra scelta dovrete pagare de-
streggiandovi fra dolar, centesimi e de-
cimi, magari prer
Dopo di ci, nella parte alta dello scher-
mo, vedrete la cassa, i prezzo dellog-

etlo ¢ le sagome dei soldi che avele
pagalo (biglelt verdi da un dollaro, mo-
nete di diverse grandezze a secondo del
valore, ecc) menire, nella parte bassa
vedrete i monticeli dei vostri spiccioli da
trasferie con una freccetta
1l vostro acaquisto vi verr recapitato di-
rettamente a casa. Se attraverseete le

slrada e vi addentre

F7=fa smetere e icominciare la musica
di sottofondo, ma influenza il funziona-
mento degl lt

LIVELLI, SCOPI E PUNTEGGI -
Scopo essenzile del gioco é quello i
uadagnare il pil possiile per compe-
farsi it i giochi dei tre negoz.
Punteggi e records quindi non ce ne so-
no, eccetlo se si contano i dolari che si
tiesce ad accumulare
liveli di gioco sono tre, si scelgono
I gl gioco ¢ oine crescents &
dificolta_sono: BEGINNER, INTERME-
DIATE, ADVANCED.

&
<

S R

CONCLUSIONI -

Lo scopo per cui Paperino é stato creato
& centrato appiend; dopo sole due o tre
partte anche un ‘handicappato da com-
puler (ngergochinonsanenledinir

o in grande, quando ci i mettono!
smma Yolraro un proganning o

99!
conla i pontoda

spostando i giochi, po-
trele ammiae un tpotno (Qu? Guc?

{ar camcr & cch Chmt

dattico

diai bumml ‘& hanno "scodeliato” qual-
he non ha niente da invidiare ai
‘migliori cartoons di papa Disney.

IL GIOCO -
il goco comprende diverse fasi relative:

Iuzione fra scale, trapezi, altalene, ecc.

1 COMANDI -

| comandi sono impartii al gioco dal joy-
stck e dai quatiro tasti funzione. I fun-
ionamento del ballone di sparo non &

fick,ed esso ha gene-

mma non & cerlo vitale,

8menoche fon S proget unbel vig:
etto negli Stat

aminge, o a dverire e ad e

gnare anche matemalica ai bambin, Pa-

perino. (vero nome “Utban Donald

Duck), data la ié ampiamente amira-



tagalica

canterd ptrf ino i pid cinici managers
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QUEST
UINTA

ALLA RICERCA
Df DUWTANA
Praduum SUNRISE

custodidei
favolosi tesori

Durante laricerca raccogliete anche tut-
te le chiavi nascoste nei misteriosi @ bui
sotterranei e portatele nella stanza magi-
ca dove polete scopie il segreto del
Dio Quintana Roo.

OBIETTIVO -

Lobiettivo del gioco & quello di ruscire
innanzitutto ad entrare el tempio atira-
verso ura delle 10 entrate, evitando  ser-
penti velenosi e I'ra del Dio dei Maya
nt). Successiva-

una volta portate nella stanza ma \ca
dovianno essere inserite nei loro il
gementspe a fsolzions d une de 3
misteri.
Una vola che avrete rsolto i primo -
sleo passecle auomalcamente ala
seen fase (identica alla precedente)
jor pericoi e dificola
Tuue le volte che ricomincerete a gioca
e dovrete perd risolvere Ienigma del
Dio dei Maya, in luoghi sempre diversi e
con rischi maggori

COMANDI -
Luso dei comandi rappresenta sicura-
‘mente la parte pil complessa di questo
programma. Innanzitutto ¢ da notare
leto della tastiera e

sante laterale sinistro.
Ogni volta che ritomerete nella parte
eslema del tempio, la vostra pistola §i
carichera nuovamente.
Tasto 2. nella mano di Yucatan apparica
una boccetta di acido corrosivo, L'acido
& forse 'elemento pid importante tra
queli che Yucatan possiede.
Innanzilulto viservira per difendervi dal
le mummie: sara sufficiente premere i
pulsante laterale siistro (non importa se
non colpite la mummia direttamente, ba-
steranno i vapori ad ucciderla) e la ve-
drete scomparie definifivamente.
Ma le boccete di acido servono anche
aunaltro scopo: per scoprie dove sono
nascosti | tesor
Ogni_tesoro si trova infatli dietro una
specie di parele semovibile
Muovele Yucalan verticaimente verso
Tallo fino a fargli loccare con i piedi la
parte bassa el parete e lanciate Iaci
do. Vedrele che si alzer una parete a
muro dietro la quale appare l tesoro. At
tenzione che spesso vicino ai tesor i
nascondo dei minacciosi animall pronti
a saltarv addosso.
1l numero di boccette di acido che Yuca-
tan ha a disposizione & indicato nella
parte bassa del feleschermo sulla de-
sira. Quando avrete teminalo fa scorta
potrete ugualmente aprire la parete ma
non uccidere la mummia
Per rfomini troverele e scorte di acido
conun po difortuna non

ul quasi pl
dei due pulsanti laterai.
Per parare in modo preciso dei comandi
faremo riferimento ale ue principai i
tuazioni di goco: alestemno del tempio
e nelle stanze interne.

Iniziamo dallesterno, la scalata del tem-
por il joystck serve per muovere Yuca-
{an nelle direzioni oizzontaii e diagonal
(non esistono quele vertcal)
Allinterno del tempio, invece, i joystick
vi consente di muovere lesploratore in
lute o diezion =X evate st rac-

i sard dficie scovare.
[asto 3: premendo questo tasto, Yuca-
an impugnerd un flatissimo scaipel-

Lo scalpelo é o strumento che sosttu-
scelacido per solevare e pareti. Menlre:
conacido era suffcente lanciaro in un
punto qualunque del muro per vedere
apparie a parete con fo scaipelo biso-
gna scalfre il mattone gusto. Siccome
i muto & formato di malti mationi (crca
una decina in inea orizzontale) dovrete

" Chi di voi non rimane un
nel senire parlare i civita nus(emse

coglier
Pm mmpmalo & uhizny el tastera
he pero,

de, della loro culura, € soprattutto delle
010 favolose_ricchezze? Sicuramente
deve essere stata questulima moliva:
Zione (ebbene sil i vile denaro ha vinto
ancora) a convincere il nostro esplorato-
e raggiungere questiluoghisaci e in-

Yucatan Sam, cosi si chiama questo im-

nvie:
Pl

Quando invece vi troverete in una delle
innumerevali stanze, avrele con fa tastie
1a queste opzion

1o esatto. Questa operazione comporta
una notevole perdita di tempo e una
maggiore probabilté di essere catturati
dagi animali. Per atiivare lo scajpelo
premere il pulsante laterale sinisio.

Tasto 4: Yucatan polra leggere i proprio

T slo 1: nella mano di
ina pistola con a disposizione un certo

umero i ot [ ndcagons 6l

meoémbassoadeslm)

nare il tempio sacro del Dio dei May

“Quintana Roo" per rubare tutti i tesori in
esso contenulie per scoprimeil mistero.
'su0 compito non & facie visto che sia
Testerno che lintemo del tempio sono

um i mosin che froverete sul vostro

T s genorals con U oo s
polrete uccidere un serpente 0 un re-
go. Per sparare dovete premere l pul

trale in basso sul teleschermo).




Ia barra rossa ¢ vicina alla lettera
L-Low, signifca che dielroa parete nel-
Ia stanza in cu i trova Yucatan non ¢&
nula di interessante. Se invece [z barra
i lfova a meta significa che qualcosa di
interessante ¢ dielro la parete nella
stanza precedente o in quella success
va; 58 invece Ia barra & vicina alla lettera
H=High sicuramente dietro 2 parete del.
Ia stanza in cuivitrovate & nascosta una
hiave.
Tasto 5: Premendo questo tasto Yuca-
na qualunque tpo di ogget-
10.2bdia in mano. l tasto 5 deve essere
premuto tutle le volte che si vuole uscire
da una stanza perché non & possibie
uscime imp
Tasto 6: con questo tasto infine potrete
raccogiere la chiave (ma solo una alla
volta) da portare el stanza magica.
Pariamo ora dei pulsanti latera:
Quello sinisto lo abbiamo praticamente:
gid spiegato e serve per sparare, lancia-
e lacido e altivere o scalpello
Quello destro invece serve per uscire
dala stanza e per raccogiere qualungue
1ip0 di 0ggetto o tesoro, escusa la chia-
Ve

Pet raccogler gl oggetti doviete prima
portare i piedi di Yucatan esattamente
sopraloggetto desiderato e successiva-
mente premere il puisante laterale de-
stro

Mentre gl oggetti come Facido hanno
un uliiz20 concrelo, laraccolla i tesori
viservira esclvswameme per accumula-
fe un punteggio mag

R questo puntononinane che spiegare
T'uso dei puisanti ateral quando i i tro-
va allestero del tempio. Come vi dice-
vamo allinizio, con il foystick scalate i
tempio mentre con il pulsante laterale
siistro entrate in una dell stanze. Con
il pulsante destro invece potrete abbes-
sani per eviare che un raggio lunare vi
colpisca e vi faccia fotolare g dal tem-
pio- Questo é tutto per quanto riguarda
Tuso dei comandi

Visarete accort che fa dinamica del gio-
©0& piuttoslo compiicata e sicuramente
Givorra un po' i pratica prima che
siate impadkonina dei comandi in modo
complelo € immediato.

IL GIOCO -
Appena inserite la cartuccia apparird i
solto schermo di presentazione e, dopo
pochi second,

co, Per inizire l primo vello premete
un pulsante laterale qualsiasi, mentre se

volete iniziare direttamente al secondo
o terzo livello dovrete scrivere sula ta-
stiera un delerminato codice numerico
che vi verra dato ala fine di ogni fase di

gioco.
Per questa vella siamo buoni e vi dna

larmente puzzolente e irrespirabile
Se allo scadere del minuto e mezzo non
‘sarete uscili perderete una delle tre VNE
: Sovreletcomincatsasclta e

Fale altenzione ai serpenti custodi delle
dieci entrate perché se vi awvicinerete
troppo cercheranno i mordenvi, ma so-
prattutto evitate di farvi colpire dai raggi
lunar

Ossenvate Ia luna: quando le nuvole fe
saranno passate davan (da destra ver-
50 sinsira) quelo sara il momento in cui
gl fcimente poebberoparelagg.
Se venite colpit non perdete alcuna
 non venile ferito perd vi irovate gm o
dovele raggiungere nuovamente i ivel-
lo perduto correndo il rischio di essere
colpili ancora o di essere morsi

Se sfortunatamente un serpente doves-
se mordervi inizerd per voi un conto ala

mo il ¢t
inmediatamente &1 scond \we\lu
1830; comunque vi conviene fare un

i palica con’ prmo el che g non

mpiice.

L patila iz sempr alfsterno de
tempio. Sam si trova al cenlro in basso
e voi con i joystick dovrete farlo salie
lingo e saile  qind cedidere da

50) pina dola cu e dorrele
¢ etba magica, che ogn tano &

ova sul pavinento dells sie.

Se durante il conto alla rovescia verite

morsi nuovamente, il countdowm si ac-

cellererd ulteriormente.

Se invece non siete slati morsi salte i

tempio ed entrate in uno dei 5 pian

quale piano partie nelf
tre 30 stanze del primo livello T

parlare del gioco vero e proprio & impor-
fante spiegare la conformazione el tem-
pio nel suo interno visto che i fogletto
di istuzion alascia completamente

Ogni volta che si entra in uno dei piani
el tempio bisogna attraversre un nume-

€ treni
Se volete, azionate il radar per vedere
se dielo la parete c'é qualcosa di ule,
oppure avvicinateviil il possibie al mu-
roelanciate 'acido oazionate lo scalpel-

Fate attenzione agi animai che si rova-
o nella stanza o dietro fa parete. Ricor-
datevi che il vostro scopo finale & quello
Giraccoglere l chiavi e i portarle nella
stanza magica per inserile nelle fessure,
percio preoccupatevi soprattutto di tro-
vare le chavi e non tanto i tesori. La
caratteristica di Quintana Roo é che po-
tele decidere di giocare secondo diver-
se strategie,

Ad esempio potete visitare tutte le stan-
2¢ & appena tiovate una chiave portaria
nelia stanza magica; oppure potete apri-
re tutte le pareti e successivamente por-
tare tutte le chiavi nela stanza finale.

0 di slanze al numero
del piano scelt
Per esempio, se entriamo al quart

ovtomo percorere qualic starze:
se entriamo al terz0 e,
Fino a qui non i sarebbero partcolri

che adotter
te, v consigiamo di fav un isegno del
fempio in modo da segnare quali sono
le stanze pil interessanti e quell nelle
qual ad esempio si lrova lerba magr
nz

i entra i un piano, indipendentemente
che sail quinlo o primo i ispone solo
diun minuto e renta secondi per viitar-
e e stanze o uscire

eviterete inuti percite di tempo.
Humer i erbe mae ¢ fsso ¢ wa
volta che 'avete ullizzata scomparita
defniivamente.

E importante a questo proposito fare un



ccenno ai serpenti € @ ragni.
it se See Sl mors vt ot o
una stanza con dellerbe, vi accorgele
chei serpentinvece d inseguini pefer
fanno mettersi sopra erba in modo da
impedinidiraccoglirl. (Che schifosi )
Potete solo sperare in un loro momento
di distrazione!
Tra il agno e il serpente sicuramente i
13gn0¢ 1 meno prcooo pokché ok
¢ poco nsisente el
sequinvi Mmsp ecate [acido con questi
B animak peche & seduamonte -
e

5000 puntise scoprirete uno dei 3 miste-

1000 pum. se inserile esatlamente una
dele chiavi

1000 puntise raccoglete uno dei tesori
100 puni se zprite una parete mobile
100 punti se uccidele un serpente, un
2910 0 una mummia

Avete 3 vite a disposizione, e potrete
avere un'alra se avrete raccollo alme-
no 20 tesori.

STATEGIA -
Niente da direlll € importaniissima
Falei uno schems cltampio  segn:
fevi utto quello che trovat

‘onservate sempre una. booci:lla diaci
o per eventualiimprevist e non penste
esclusivamente ai lesor se volete porta:
e brevemente e felicemente a termine
Ia vostra missione. Inlte prima di racco-
glere le chiavi cercate i localizzare la

22 magica ritomando perd al ester-
0 del tempio entro il minuto e trenta.
Secondo no é mollo importante il tasto
pausa contrassegnalo _dallaslerisco

narvi veramente i pi possibile al muro
perché se fancerete I'acido senza tocca-
e con i piedi a paree, la boccetta si
shacellerd al su0lo e la parete non si

aprira
home tutte le volte che avrete raccolto
chiave, se vortele uiizzare facido

e la mighore sirategia senza il pericolo
di sprecare il tempo a disposizione o Gi
essere s

CONCLUSION! -
Cosa dire di
£ patcamenlo pato, Lo gva!lca 2ot

AVALON

Casa produttrice: HEWSON
CONSUL

Sistema provato. SPECTRUM 48K
Compatbilté: NESSUNA
Prezzo: L. 25.000

Sembra che | game ispira ale fantasti-

che vicende i @ siregoni siano

predestinat al successo. Anche queslo

AVALON sembra awiatoa segurc e or-
MIST e

te lasciarla a terta

LA STANZA MAGICA -
Generaimente ¢ la stanza pid lontana
perché é [utima defultimo piano.
£ identica a tutte e altre stanze anche
se in mezzo ala parete ci sono alcuni
o e qul vt s e cha
& perd suficiente inserie una alla
volla perché ognuna dovia essre posta
nellesatio aloggiamento e nellesata
sequenza. n caso errato la chiave andra
a nascondersi in una delle stanze del
tempio dietro a solta parete.

PUNTEGGIO -
I

tima,
gnati egregiamente € in maniera davve-
1o realistica cosi come I2zione di gioco
che & molto varia € complessa.
Con un gioco come questo, difficimente
potrete stancarvi visto che per risolvere
il secondo enigma e soprattutto i terzo
vi occorrera moltssima pralica e altret-
tanto tempo.
A tendere ancora pi complicata la iso-
luzione del secondo e terzo fivello, cé
da aggiungere che i tempio pur fima-
nendo a cingue piani i “ingrandisce’,
aumentando il numero dell stanze
quinto piano dovrete attraversare sei
stanze prima di poter uscire allestemo;

plce.

al e qualto o se
condo e, a prmo d

Un appunto negauvo s: puo solamente
fare sulfuso del joystick nele direzioni
diagonalialte_ € daver poco raco e

paricolarmente

i unacrcaal Iugheﬂn distuzion

Secondo noi & un po troppo scar

Comungue s pacciono Sochidiav-

ventura e stratega

te avere queslo slupenﬂo gioco per
iamo i nostri compimenti ai

creatari  programmator della Sunrse.

Stofano Tucciarolli

ORCERY,
due validi gmcm ben conosciuti da chi
i segue attentamente. AVALON, co-
munque, va olle i Suoi prodecessai, se
non allro per quanto riguarda fa vasiita
i un vero e proprio “adventure movie',
cioé un “adventure’, nel quale i
nagg,anzchéeseieconol fanie
ini scritti, sono comandati diretta-
nente cal gocatore

1COMANDI -1 comand possivii for-

tunatamente pochi, sono eseguibli sem-

plicemente tramite 'uso del jistck. op-

we servendosi dei sequenti tasti: s
0., Gigii = Z, X, C, V.

s N; e -, Syl s e

Viarre permetle di sceglere ra uno
degli incantesimi in vostro possesso.

Analzziamo comunque lo Screen inzia-
le. Questi ci mostra, sfruttando una bella
grafica in 3D, una stanza con una porta




sulla destra ed una inconfondibil, cias-

sica figura di mago seduta a gambe in

crociale proprio al centro dellocale. Poi
3 ha

gioco dovrete in buona parte scopifo
sl nquant, s con uala st
buona volonta, siamo riuscil X
1e ben pocd i mand dola emibde
AVALON.

Sappiate comunque che AVALON & for-
mata da olre 200 stanze, in molte dele
quali troverete dei fastidiosi nemici,
mentre in alcune delle altre potrete rac-

coincantesimo (naturaimente é il MOVE,
quello di movimento), si é costretti ad
usare quelo

poiranno essere daiuto nel corso del
gioco,

te: sulfondo dello schermo potete vede-
te un grande scroll sul quale & sciitto
MOVE cinque volte, con una grande
freccia a fianco che indica propno una
di queste scritte. Premendo il tasto di
fuoco, lo scrool cambia mostrando la
scritta MOVE in alto a sinistra: cid vuol
e che & quel [ ncartesing seez

“Gate
House Level), g pitiosto numerosi,

‘guardie, infatti, non si limitano ad assalir-
i nella stanza in cui vi incontrano, ma vi
durante i vostri

spostamenti da un locale all‘altro. L'uni
co modo per liberarsene, senza usare
incantesimi, & attraversare uno dei tun-
nels che collegano i vari settori del “Gate
se Lever, ma non ¢ detto che, a-
Iusma non ci siano ad attendervi altre.

4 el gioco, ¢ prevista
la possiilta di salvare il game su cas-
selta e rprenderlo quando si vuole. Se
ot hutar questaopziong, non o

fino a repellenti ragni 0 pipisteli
Cid che contraddistingue tutt questi
personaggi &, naturaimente, i loro odio
vers f nos povero mags, e o

velolar o gelan

s goco quinditemet 110 SAVE
(ia ) e fate partre il regisralore. Per
fiprendere un ecedentemente
salvato, dovete innanzituio caricare il

che, 3
succmsnu in breve \empn i Tover
a Q

e leq
pidessete leha 3 B ot l eabe
ma destra 'é un bastone, il smbolo di
questo incantesimo. Sotto tutto questo
vedere la scitta ‘project ty sou”
(proietta la tua anima). quest ultima spie-
a leffeto di cio che avete selezionato,
ol la scrita cé infine una grande
fiamma, indicante i vostro fvello d'ener-
gia; naturalmente, pid fa flamma & lunge,
pil energia avete a disposizione.
Fatte queste considerazioni, premete il
{asto di fuoco ancora una vola, e fnak
mente fincantesimo entrera n funzione,
consentendovi i primi spostamenti.
Quando disporrete di alti incantesimi,
per renderi operativi non dovrete far al
1o che posizionare la freccia di fianco al
nome delfincantesimo scelto; seguite
poi tutte le altre indicazioni come per
selonte MOVE
Per ‘uscie’ cantesimo, invece,
& Suficente pramere 1 ast 6 000,

IL GIOCO - L'abietiivo del gioco con-

siste nel raggiungere [ulimo livello di
- cene sono8 - per combatte-

fecontroil cattivo di tumo, cioé il signore:

del male chizmato "Lord of Chaos”.

Cid che si frappone tra voi e a fine del

& esauita, MAROC
& nomocel  olire
a perdere una vita, dovr rcominGiare i
gioco dalla stanza di partenza, pur man-

Wtas\o LOAD (ta J) e fate scorrere il na-

IL PUNTEGGIO - Come cgni sder:
ture che s isett, I punleggio non

mi eventualmente recuperat
Per i

aeny
indicazioni che rfletiono quamn siete 1
fattori che

le innazitutio espiorare il ‘Gate House
Level', vsccoghendc g oggetti magici
sparsi qua e

Quando raccogiiete un incantesimo, la
parola MAGIC, n basso a sinistra softo
il dragone rosso, iniza a lampeggir
“uscite’ da MOVE e contollate qua
Tincantesimo che avete raccolo, leg-
gendone 1 nome sula isla apposie
iamente, se cio CM avete trovato &

un incantesimo che
un nome nuov fra queli che

appaiono sula fsta
Alcuniincantesimi che s rovano nelpri
mo livello sono: Servant’, il quele vi da
il controlo di uno spiito amico, che si
ve al vostro posto; ‘Energise’, per
tecuperare Ienergia persa; ‘Freeze’, i
quleviconsered congears mame-

nte i nemici

taneamen
Le guardie nemiche alfinzio sono hiuse
in alcune stanze. Quando capitate in uno
i questi local, addio tranquilial Le

bt s sirogions 0o punteg:
gio, 50n0 collegali a quanto siete pene-
Traliin AVALON, quantiincanfesimi ave
te lrovato e quanti nemici avete sconfit-
fo.

Ogni volta che e vicende di gioco vi co-
stingono 2 tomre nella stanza di par-
tenza, sullo schermo vi viene mostrata
la “categoria magica’ che avele faggiun-
1o, Queste categorie S0no 16, ognuna
delle quali é divisa in 8 sotogruppi. La
Salegoa i partenza pprenice e
Gioé il gradino pil basso della
casta dei maghi, mentre l quaiiche che
polete raggungere sono le seguenti:

TTOGRUPPI  CATEGORIE

Apprentice Lore Seeker
inor Wise One
Lesser Lore Keeper

Leamned Mystic
Master Alchemest
Chief Mage
High Magc User
Supreme Conjuror
Magician
age
Lore master
Warlock
Wizard
Sorceror

Guardian of Lore
Lore Lord



STA TEGIA ~Poiché, fortunatamente,

CONCLUSIONI - La migiore defini-
zione atirbuibile ad AVALON ¢, come
g deto,auel d achenur o
o significa che ci troviamo di fronte ad
un game dioftimo ivell, il uale, soprat-
salto arcade lulto
azione e niente strategia
tinato sicuramente g i de

50 interi mesi a progettare un altacco
massiccio nel sistema solare intemo.
Voi, la miglor forza combattente della
galassia, dovele fisorgere ancora per
Toccasione.

OBIETTIVO - Con questa breve sto-

adventre, AVALON o sodae mall

giocator, impegnandol nel ricerca di

Un partcolae che permelta i prosequ

menio de Qamed;erso le posizioni ele-
maghi.

&l

-

Tesparenza scqusta i parie prece
denti é utizzata nelle
Lﬂva\mlxde\'tenenc'd\glmo,cons\glxi
sendeltod proveder l i pesoa
fracciarsi une mappa,

ers poi abbastanca dsimotamente
telle eraabil averme. Ulisane, a

pausa, o
tenibie ramite il tasto P e disattvabie
premendo O,
Peritani i p el in oppo e
avanzata, possiamo in
et reccogier due ncaniesm 6 ba
lare importanza: “Energise’ e “Freeze”.
Uscite dalla stanza di partenza, natural
mente dopo aver selezionato MOVE, at
raverso ['unica porta. Allraversate la
stanza rossa, nella quale potete notare
come rierimento un pentacolo (i famo-
punte). Porta-

gradevole sonoro, AVALON & un gioco
che soddisfera senzalto i giocator pa-
zienti lasciando, forse, un pb pil indiffe-
renti quanti da un game si aspettano so-
pratiutto la semplcita

tevi quindi nella stanza successiva pas-
sando dallaporta sullato destro delloca-
I gui gl atayorat i pora ul
fondo ed entrate nella stanza gialla, do-
ve polrete raccogliere, sempicemente
passandoci sopra, lincantesimio ‘Ener-

glosegullea«mvelsc la stanza recando-
Vi nella seguente, dove incontrerete per
Ia prima volta le guardie. Olirepassate
anche questo locale e froverete ‘Free-

2
Per tomare al punto di partenza, uscite
dalla stanza ed atfraversatene due fino
attovarvinuovamente nellocale azzurto
Proseguite uscendo dala porta di sini
sira ed eccovinella stanza con i penta-
colo; alraversate anche qui la porta di
sinista e sarete tomatinellasala 'inizio.

Benvenuti a lutti gli Spectraguerrier
Avete afftontato coraggiosamente futte
le sfide passate e vi sono stali puntual-

vidabi ¢ medagie. Ma adesso ¢ un
formidabile minacca alforz

Zote. Flaloza malca e Horpus o

pianeta Tzoris. | Morpuls hanno frascor-

* parte basso dellosc

ne; difendere i sistema solare intero cer-
cando di respingere laltacco massiccio
delle forze dei Morpuis. Potrete ottenere:
molti puni se ruscirete a distruggere le
forze aiene prima che queste distrugga-

tra mne avele \m ‘arma
Ito particolare

oo oo Speclmn & quela
& essere nama s

{empotanso. npratica6 come scaveste
due ami: la pﬂma infatl si trova nella
hermo, mentre fa se-
conda nell parte alta

Tutte le volte che premerete il tasto di
fuoc, {prtoppo ¢ 8 fpatzone)
qualungue nemo che s toerd I3 |

menie ﬁsmmn

Nonostante cio, non crediate che i vo-

stro compito sia sempiice 0 poco imy
nativo, anzill Man mano che avanzere-

e di lvelo Iattacco degli lieni si far
sempre pil massiccio e nsistente.

Il bretto di istruzioni fa una distinzione

pil precisa dello Spection amache s

frova in basso ¢ deta arma laser di ba-

se, mentre quella in alto échiamata ‘con-

talore sincronizzalo. Comunque a vello

di gioco questa distinzione non ha alcu:

d fama so-

no importantissime e se vorrete evitare

di essere distrutti in

{e imparare a comandarle in modo preci-

50 & immediato

Per chi non lo avesse ancora capito, ci

roviamo di fronte ad uno dei iochi spa-
zal piy classici, il cosiddetto “spara e

‘Nonostante a formula di ioco sa ormai

piuttosto datata (Space Invaders inse-
gna), il gioco possiede dell caratteristi-
che movative davvero original.Una di
este & senza cubbio fama.laser

pection.

Prima di iniziare a giocare infatt,potrete:
ein g verare le due

parti dello Spectron.

Avete com\mque e diverse scelte




ogru delle quai ossec due el
dificolt e puo essere giocata
due giocator
Ci sono dunque dieci opzioni i gioco.
Va ritormiamo a parlare dello Spectron:
il primo modo di schierarlo é quello paral
fel: in questo caso i due componenti i
fovano uno di fronte al'alro  si muovo-
o nella stessa direzione:
Questo sistema é sicuramente il pid
semplice soprattutto nelle prime partite,
perché iconenie i acqusi i -
1 el di goco i bree lempo.
Schieramento Giagonale:

e 8 rovano akniz dol ioce uno
davanti alltro, ma le due partisi muo-
vono in direzioni opposte. Tanto per ca:
pic,se il laser di base lo muovete verso
destra, il contatore sincronizzato andra
a sinsira e viceversa
Lltimo Schieramento possibie & quello
a controlo doppio (dual) in questo caso
o devono essete due gacalor Lo due

i

gare (timangono colorati solo due qua-
dratini) appare lastronave madre.

Questa aslronave passando a sinistra
verso destra lancerd verso i basso una
scorta di energia attaccata ad un para-

£ assolutamente indispensable cattu-
rarla portando i laser i base solto que-
sto serbatoiodi energia allrimenti, Potre-
mo ritentare una seconda volta e se an-
che in questo caso dovessimo mancaria
vecremo esplodere lo Spectron come se
fosse stato colpito.

Ogni giocatore possiede quatiro Spec-
1ron e ne vincera uno come bonus tutte
le volte che riuscira a completare i nove

IL GIOCO - Non appena inserirete la
cartuccia apparia il solto schermo o
presentazione e successivamente lo
schermo opzion
Una volta scelta una delle dieci opzioni
senlirete una musichetta introduttiva
polrete inziare fa vosira missione.
Lo sceraro el quae i svelgefazone
S awanente i po spaide e ¢ ise-
nalo in maniera davero

o siondo sonoralfguate e mmagri
di aleuni pianeti riprodotti piuttosto fe-
delmente e in maniera molto varia e colo-
rata, mentre nella parte destra in alto ¢
disegnalo l pianeta da difendere con n
fomo la sua elisse
In basso invece ci sono tre indicazioni
molto importanti i ini del gioco.
Sulla sinistra appare il numero di armi
che abbiamo ancora a disposizione pri-
ma che finisca il gioco.
Al centro ¢’ il punteggio totale insieme
allindicazione el giocalore che sta gio-

Infine sula desira abbiamo la barra di

energia (Empty-Ful) con sotto lindica-
zkne delpieggiophsloolendoino
a quel m

Noh imane a qesto punto che paare

parti dello Spectron di
mente indipendenti e ognuna viene con-
rolata da un diverso giocatore usando
i due joystick

Una carateristica secondo noiimportan-
tea proposito del movimento delo Spec-
tron,riguarda la possiilta di avvicinare
le die part delarma verso i centro.
Questo particolare movimento che si o
tiene sempicemente spingendo i joy-
slick verso ['alto pub essere fatto perd
solo se ci troviamo ai lati esterni dello
schermo e serve sopratiutto ai ivel pi
alti di gioco per cercare di evitare i pro-
iettili dei nemici.

Super Cross Force & nfalt un gioco, nel
quale gii awersari non vengono mai a
contatlo delia nostra arma, poiché inve-
e i gettarsi 2 kamikaze sullo Spectron
preferisono awicinarsi e ancire verso il
bassooversoTalooppure contenporz
proiettl. Purtroppo per
vnmmepcssvbire drslmggkvevpvalel\vh
unica possibl la di evitai e di
colpte tweco | o,

E molto importante ricordare che o
Spectron ha una riserva di energia laser
putiosto limitate olire a quale non & pid
possibie sparere.

Owiamente il gioco terminera se ci ver-
ranno distrutte tutte e quattro le ami o
se esploderanno per mancanza di car-
burante

COMANDI - Luso dei comandi &

semplicissimo.

Con uno qualunque dei pulsanti laterali

polrete attivare Iarma laser mentre con

1 ot oyt poteledigerorzzon
talmente e verticaime

1 et vine bt sdoali

per selezionare una delle dieci opzioni i
joco.

noltre con il tasto contrassegnato dal

diesis potrete richiamare a ine partta lo

lato destro in basso appare constante-
e una barra di energia colorata i

hermo opzion di gioco,
C un asterisco

fare durante I'azione di gioco. | nemici
non attaccano mai singolarmente ma
sempre sotto forma di ondata, e il foro
numero varia da tre a qualiro. Ogni on
data inoltre, ha un tipo particolare di no-
GUPOLDS oppure
; comunque via via che
saltete dilivello vi accorgerete che i vo-
striawersariotre  civentare pil insidio-
s, inzieranno a lanciarvi addosso un nu-
mero sempre maggiore di proietii

due astronavi ala volla risparmiando
cosi del'energia
Infine tuttele volte cha appari la vostra
aslronave madfe, non vi preoccupate se
accidentalmente alouni colpidell2 vostra
ama andranno a

siaaivosti colpi che a queli dei nemic

STRATEGIA - Parlare di stiategia in
un gioco *Spara e fuggr é quasiridicolo
L'unico consigiio che i possiamo dare
& questo: praica, pratica e ancora pra
ca; solo cosi infatli sarete in grado di
stperaearche e i gocopu i

polrete invece ripetere la pariita alo

gia di cui disponee
Non appena questa comincia a scarseg-

a@_ﬁ

cedentemente. Questo é tutto per quan-
o riguarda I'uso dei comandi,

G

10 cercate i sposlarvi da desira verso
sinisra e viceversa il pil possibile sia
per eviare i colpi nemici sia, sopratlutto,
per sequire | movimenti awersar



PUNTEGGIO - Anche il punteggio
cosi come ['uso dei comandi & dawero
semplice e lneare.

Qualunque sia Iastronave nemica che
avete abbaltuto ofterrete un punteqgio

THE STAFF
OF KARNATH

fisso a seconda del livello di difficolt
wvello 1

battuta .

Livello2 200 puntiper ogni astronave ab-

batlula

Livelo3 300 puntiper ogni astronave ab-
aliuta

Livello 4 400 puntiper ogniastronave ab-

battuta

LieloSS00puntpercgniastonaeat-
attuta.

Livello 600 punti pe ogri stronave ab-

Livello7 700 punti per ogni astronave ab-

battule

Livelo8 800 punti per ogni astronave ab-

battuta

Lielog000puntperogniastonaveat
battu

ine‘a secanca de punteggio finzle
che avete raggiunto vi verra assegnata

da 100000 a 500000 punti CROSS UFF\

(L%Rg}OOOU a 1000000 punti LASER
da 100000 in su MEDAL OF KUG

CONCLUSIONI - Super cross force
& un buon gioco che tenta, iuscendoci,
dirinverdire  fati dei famosi giochi tutla
azione e niente strategia”
E un gioco che molti di voi ameranno e
atr odieranno, e che comunque mettera
2 dura prova i vostii fifessi e il vostro
coipo d occhio.
Sicuramente vi lascerd totalmente indif-
ferente se siete dei cullor dei giochi di
awentura o di logica
e gmm & comunque il punto di forza
‘astronave madre ad esempio
iy mssgna!a piuttosto fedelmente e in

Click clack, click clack... Accident, co-
5 queslo sinistro rumore i ferraglia?

Due amature medievali si sono incredi-
bilmente mosse e avanzano minacciosa:
mente verso dife. Tu sei mpitrto dalla
gaua. Eccde, soo sempes i vcne
Ma Ihanno

conte?. TRanno oo mar stintodi
consenvazione § 1 di scay

nativa alle loro peregrinazioni interamen-
te testual.
Edin fondo i getta anche un ponte leva:
toio (visto che il gioco & ambientato in
i Gastlo.) vers g ppassnal o
jochi d'azione. Insomma, questo
& Goco & unkeal purlo Gmcont.

IL GIOCO - Wi miion di anni fa,
ancora prima dela comparsa delliomo
sulla Terra, vivevano degli strani essere
chiamati SARNATHIANS, originar di un
pianeta agonizzante e venul sulla terra
‘quando lo stesso era ormai sul2 sogia
della distruzione. | SARNATHANS erano
una razza malvagia e demoniaca, che
distruggeva ogni crealura che si oppo-
nesse al loro domin, Il controlo del

inloro possesso ricavato da un ma-
teriale sconosciuto quando i foo piane-
1a venne dstrutto.
Dopo annidi teriicante dominio i Globo
emne topgopalerte ¢ nontolabie
he per gl stessi SAANATHIANS, cosi
dacausate una| Iacelazwene ne\la strutty-
1@ interdimensiona
Reala e del Regno del Irealt, tale da
relegare tutt gl esseri viventi nella i
mensione dellfealtd  seppelire pro-
fondamente il Globo (che aveva perso
mollo del so potere) re Tera pe
milloni di anni, ino a quan
scoperto da KARNA TH. un marvagm

Egl\?use iGobondsoscettomagia
apprese cosi la storia dei SA
PN ¢ 1 assessonato dalidea i
berare quelle malefiche creature.
Dopo molti anni, ormai prossimo alia
morte, KARANTH riusci, finaimente a
realizzare un incantesimo sul suo scet-
110,in modo tale da far torare un giorno
Giobo al massimo potere, causando
una nuova lacerazione e un ritormo dei
demoniaci SAANATHIANS dal R
delllealta. Nascose poi o scettro alin-

si nemici che via via si susseguiranno
davanti a voi

Se g conoscevate Cross Force per
At vi accorgerete dellenome difle-
renza grafica € Gella maggore comples-
sita di gioco di quest uitima versione che
comunque merita di essere provata al
‘meno nella versione DUAL con due go-

i
Viassicuriamo che ¢ dawero divertente
giocare in collaborazione insieme ad un

pare, ed ora Vala stanza, ma IV

iscrizioni

G LUBGOP T drcondan o it
cfun sz spell a a contrno
alemia fanma iuna o apesa
alla

i incba? No, & iz i
et o Ko Sperando
che abbiate smesso di tremare ci sem-
brail caso di evidenziare subifo la buona
Hovata i queso ico b reskzzre
un advenure interamente
Non il primo, ma a graica |m1|mnrsn

nel colire le astronavi. Provare per cre-
derelll

el

Stofano Tucciarolli

gl rama e lo svgimento consentono
anche agli appassionat degli adventure
“lfterar”di rovare una simpatica alter-

magiche a sua difesa. L'unico modo per
apire obelisco era una chiave speciale
2 forma di pentacolo, che egi ruppe in
16 pezzi per poi nasconderl nel suo ca-
st b qund dimost 3 ez
ne dei singol: pezzi di pe

Secoli dopo, lanotte di Wa\puvgws{v\gvha
di Maggio) il Globo sarebbe fornato
massimo potere alla mezzanotte in pun
to.




OBIETTIVO - La otte di Walpurgis
sard. stanolte!
Adesso sonole ore 18 e tu sei Sir Arthur
Pendragon, aveniuriero ¢ studioso di
stregonerie. I o scopo & raccogiiee i
1 peasd penaco,rportar UNO AL
A VOLTA allobelisco, nascosto chissa
Govsal sl & RARRATH vobo
ticompore la chiave per aprio. A quel
punto sarai in grado (ma non ci sarai
ancora ruscito) i distruggere lo scetiro
mages o KARNATH i e permet

al Globo di riformarsi in tutta la sua
pntenza conle conseguerze e abba
mo gid paventato
Ma fai presto Sit Arthur, il tempo passa
e la mezzanotte & vicinal

COMANDI - Userte wn ot &
sara meglio che sia ben preciso poiché
camminando nel castello avrete [ilusio
ne di poter percorrere molto pil spazio
di quanto non sia in realé: e taietirie
dovranno quindi essere molto precise,
na_pericolosissimiimpantanamenti
che vi renderebbero facile preda della
teppaglia demoniaca del castelb.
Con F 1 resettate il gioco.
ConF 7 avrete una pausa.
Con qualsiasi alro tasto selezionerete le
varie parcle magiche (vedi sezione nemi
) infatt vi troverete di fronte var mostri
coniro cuilanciare anatemi (attenti anon
il dlosdegna)peoalenzione,
ognuno il suo, percio quelo che per
e croaluiacea & fatle, per un a0
essere sara come salltico.
Dopo aver selezionato la gusta parola
magica mirate col joystck  sparate col
tasio fre
Atenzione: per collocare i pezzi di pen-
tacolo usate sempre l2 parola ‘BARACA
TA

Quasiasi alta azione (es. aprire e chiv
dere e porte) verd svolta da Sir Arthur
semplcemente passando vicino allog:

L3¢

getto in questione.

SCHERMO - Lo schermo, che pre-
senta una grafica tridmensionale con
possibit (a seconda delle stanze) di
andare a N, S, 0 e inalfo e in basso,
mostra nella parte inferiore a sinisira &

pre o stesso risultato; nfine, nolre nes-
sun nemico scomparedefiitivamente
(salvo casi specili che scopriete da so-
1), percio non adagiatevi perché un be:
sfione vi potra anche riapparie addosso

oco dopo, con grave perdita di energia
Aviemmo volulo fare un elenco di amici
ma.ahimé niente da farel | mostricatto-
1, anche se dallaspetto simpatico, viso-
no tutti contro.

STRATEGIA - Un consiglo iniziale
piccalo piccolo: quando cominciate i
gioco toccate appena i asto fire, alti-
mentiverra considerato sparo o perdere-
te subito un 1%.

Quando sapete che anatema usare sele
Zionatelo prima dello scontro diretto, ma-
gt nuna sanza il ranqls vina

a

aquesto pun
1o se non avete gia preso il vocabolario
starets morendo Gl ool ena-

B oirte cos afannossnemche sl
latastieramentre un unicorno vi infiza.

Sunaspece drsietaa dnaupuachs
alouni rilengono abbia magic infuss)
sul cui sfondo ad ogni pezzo rtrovato
verra visualizzata una caselina bianca;
quando saramo sedici (4X4)l pentacolo
sard rformato.

Sempre in basso vi ¢ lindicazione del
tempo (partenza ore 18.00), dell parola
magica selezionata, della slanza dove vi
trovale e di ¢ che dovele fare: ‘CER
CA" se non avee il frammento, ‘PORTA
UN PEZZ0" quando favrete frovato e
dowrete collocarlo nelfobelisco.

In basso a destra vi ¢ la vostra energia
percentuale (partenza al 100%)

Non avete altre vite a disposizione, se
I'energia scende a zero il gioco finisce.
Usando e parole magiche perderete
ogni volta un 1%, mene i toccare | ne-
mici vi succhierd lna vitale per quanto
durerd il contatto. Pid raramente, incon
110 coi mostivi fera scorrere i empo i
velocemente, facendovi cosi venre I
fanno.

Ogni volta che collcherete un pezzo
nelfobelisco la vostra energia torerd al

1 NEMICI - Sono numerosissini; qui
vidiamo un elenco dei nomi e delle paro-
le magiche da usare contro di loro
Pipistrel, Sonnambule, Fantasmi, Stre-
ga, Amature, Diavol & Ascia = FOR-
THAN

Serpente = KNOSSOS

Unicorni = IBRAHIM

Ci'sono poi molt alti nemici che non
possono essere calpit @ noltre e varie
parole effcaci possono far sparie, ra-
lentare, bloccare per pil 0 meno tempo
il mostro i turno: quindi non danno sem-

sa di diverso in casi particolar, seguite
fa logica 0 la fantasiz, come vi pare,
vedrete che stanze apparentemente
vuote, o situazioni che sembrano senza
uscita v riserveranno sorprese degne di
un adventure testuale.

Quando entrate nei pertugi ner’ (scale)
tenete presente che se vedete i gradini
salree, se sard tutto nero scenderete

Dopo un attimo di buio (i scale non so
no iluminate) muovetevi subito: allusci-
ta dei pertugi spesso ci sono brutte sor
presel

Infine: potreste avere diffcolta a trovare
Iobelisco; sarebbe bello svelani dove
anche se sotto sotio...un suggerimento
potremmo darvelo!

CONCLUSIONI - Cosaltio aggiun-
gere a quanto detto? Forse dovremmo
spieganvi deftagliatamente perché que-
st0 & un gioco riuscitissimo, ma non ¢'&
tempo Sir Arthur Pendragon ci aspetta
per tiovare quel maledetto pezzodi pen-
facolo che sembra non esistere. Un ab-
braccio FORTHAIN a tutti!

Massimo lacomalli



cingue (se non si muove prima....

SCHERMI - Quello di prestazione mo-

n un labitnto pressoché simile a quelo
delPac (¢ anche i passaggio segrelo

spsela(a “concorrenza” degl iriducibii
videopirati, & proprio a Mastertronic che

listra), ma con
P hnliutesuly ('si sen
e el memrabi pilde denrga in

ci sono delle porte gievol,
CominLacy Bog che, ot caso, b
1o sfesso “cognome” di questo gioco.
da siutare al meglo per ostacolare il
cammino dei Devis ed agevolare il no-
stro

OBIETTIVO — Bisogra ipue intero

mente il punteggio del'ultima parita ed
il record in corso dalla prima (pariita)
Subito sotto agii score si trovano due
“gerogiii’ sequiti da un uguale e da
una cira: quello pil a sinistra indica le
vite che possiamo perdere, prima diter-
minare la partta, mentre ['ato indica i
numero di mine rimasteci a disposizione,
i che esse fanno perdere
una vita 5e non si ¢ pid che lest a scan-
sarsi quando se ne deposita una
Al centro delo schermo v é il ttlo del
gioco “accompagnata” dal nome della

u senza

quindi,i due indicato-

da incrementare pil che si
wos e punleggo, croc e elizia
di ogni videogiocatore che si rispeti.

COMANDI - A difterenza di alli gio
chi, shianamente, a Mastertronic n que-
sto game non ha pensato a coloro i qual
non posseggono quel utissimo acces-
sorio chiamalo joystck (ahi, ahi, ahi) ed
ha pertanto delegalo a questulimo il

labiinto e deli velocia di gioco; infine,
nella parte bassa el video, invilo @ go-
care premendo il fire.

Lo schermo di gioco mostra le stesse
cose sino i due carattei n cirlico, men-
tre pil sotto vi &I deposito di viveri el
nemico ove avra luogo la nostra scorr-
banda

| nemici inizieranno ad attaccare dai lati
mentre il vostro omino comparia a cen-

‘mento al nostro eroe, menire il pulsante
ifuoco (ma chissa poiperché si chiama
cosi anche se non serve a sparare)) ha
Tutisima e d icomngate wna
nuova partita a gioco fermo, e di

18t s petcorsodellemine ans Devis.

VARIANTI-Sono davero tantissime:
dovrle qanie? Sbaglao: son ben

nuti dei prodotti di buona fattura; chi
aviebbe infatt i coraggio di spendere
tempo e denaro per copiare e commer-
calzate n g che 1 94 nargne
ta poco men i otto “carte™? Qualche.
Hlea i di ... Tornando a noi, anche
questo Doodle Bug fiene fede aia inea
d\ mercato della casa anche se sembra
avete qualche atinenza genelica deri
ante cala copia Pacilan + Laoy
0g...

IL GIOCO ~ Con molta fantasia e
istruzioni della| Mmlalloﬂlc viavvertono
che incombe su di voi la fesponsabilta
ditecuperare e prowiste, addiitura, i
1ol | popol della terra, che sono state
ubale dai ol ‘cattivoni spazial che,
nello schermo di presentazione del gio-
o, son0 invece chiamali Devis” cioé
Diavoi.

L oo furon & denca  quela i
fantasmi nellambito/odiato

cegi nset n Lacy ug,con a soa it
ferenza che, in questo caso, aumentano
ad ogni schemo fino ad un massimo di

el

eh? (Se qualcu-
e b dli pago un viaggo in
Austala). i tralt infall i s dverse

inquan-
1o ho visto gente tigare col joysfck per-
ché ‘ci dev essere qualche contalto in-
vertito visto che il maledetto va in dire-
zione opposta..!

PUNTEGGIO - A proposito di barze-
lette, la sapete Tuitima? il segnapuni di
Doodle Bug ha 7 cifie! Non avete riso?
Significa solo che non avete mai giocato
a questo gioco!

L'unica forma di “arrcchimento” & data,
infat, dai dannatissimi viveri che frutte-

andare da uno a cinque; tutto
et per i schemo mente e
successivi si aggiungerd un Devil per
ogni schermo supevatc ¢ la veloita di
gooorinar catate per ulaa par-

Pev variare il numero dei diavoli i usa
F; . mentre la velocita va cambiala con
E:

puntegq

Devils presenti nel fabirinto:

Devis 1 2345

Punti 2030405060

Questo, chieramente, ¢ il punteggio di

ogn sigol ot n o | abino

infat, ce e sono ben 209 che vanno

accalle tutte quante con una vita sola,
ché, se ci beccano, bisogna ricomin-

cire da capo lintero deposio.

Se siincomincia la paritita con un nume-

0 di Devis maggore di uno, le derrate

frutteranno gid i proporzione ma, in

ogni caso, ariva a cinque non aumen

terd pil né il valore degl alimenti, né il

numero dei diavoli Vi & inaltre un'clargi-

zione di ben 1000 punti se un Devilpas-

sa sopra le mine asciate dal nostro omi-




o ma, come vedremo, non & una prafica
molo consigiabile.

Come si nofa, quind, per gii amanti dei
bonus, premi vri & cotilons é notte fon-
da; se a questo aggiungete che le cin
que vite inizili non possono essere in-
crementale, capiele il perché dela mia
ilaita sullargomento segnzpunti

STRATEGIA - Piima di parlare della
strategia vera e propria, ritengo sia pi
uile analizzare il movimento Oei nemici
in quanto ¢ l'elemento essenziale per
comprendere al volo qual & la direzione
migliore da Seguire e per poter anticipa-
1e le mosse degli avversari
Essi si muovono tutt quanti nela stessa
vostra diezione, svoltando al primo in-
crocio possibile, anche se i rovano nek
la paﬂe opposta del labirinto, un pd co-
cede in Burgertime.
Pertaio iula maltoconveriete e
1€ diinfilarsiin un corrdoio per poi fare
un beffardo dietrofront lasciando con un
palmo di naso i Devils; ma attenzione
perché la manowra ion & cosi semplice
come sembra
Non guasta neanche una buona visione
periferica coadiuvala da un‘altrettanto
valida rapidita d'esectizione; se poi sele
abiled uste e port orevo ¢ ancra
eglo.
In sostanza, lingredienti per non sfigu
rare in Doodle Bug sono tuti qui, mentre
se volete essere un VIP (Very Important
Player) é necessario aggiungere anche
izzico di pazienza per disegnarsi i
labirinto conil relativo percorso da segui-
e, owiamente allo schermo con cinque
Devis dal momento che & quello pil re-
munsiato s il sncra il i
portante, si ripetera ad oltranzz
Bl palna. suls Gaboiche (¢
proprio il caso di dirol) mine di questo
gioco: cercate diusarle lutte llnzio el
gioco, rimanendo sempre in movimento
per non rimetterci una vita, e ad ogni
fabirinto nuovo (se ne vince na ad ogni
deposito completato), in modo tale da
non avere la tentazione diimpiegarke nei
moment citc perché schizcciare i bot-
tone el ysick o 600 s saliee
in aria gon fa min
Lot fnone, neor, & s aquek
Ia dei teschi in Lady Bug con a differen-
22 che quila posizione la decidiamo noi,
ma, come ripeto, non abusatene perché,
addiitture, capita che la mina facoia ci-

leccaa spesso e volentiei

Per questo vi consiglo di depositaria
mentre state percorrendo un lungo corti-
doio; cosi facendo rischierete senz alto
molto menc.

CONCLUSIONI - Il gioco & ben
strutiurato e, nel complesso, risulta gra-
devole e giocabile dai quattio ai novan-
tanni;la grafica ¢ la tipica Mastertronic
anche se non delle miglor, mentre il so-
noro & una via di mezzo ta lo stupendo
edil peranoico, rispettvamente &l primo
ed ai successivi ascolli

Davvero fantastico é lo sfolgorio di suoni
& colori che si avra al completamento di
ogni deposio di prowiste da recuperare
per il vostro popolo: vi fara seniire un
missionario ipo USA for AFRICA per fi-
nire lancio un appello: se qualouno di voi
€ riuscito ad indovinare che le varianti di
questo gioco sono 30, cerchi anche di
deciftarmi | due caratteri egizi dei qual
i ho scrilto in precedenza: gli paghero.
anche i viaggio di ritornol

Alessandro Diano

JET SET
WILLY

Produttore: SOFTWARE PROJECTS
Sistema provato: SPECTRUM 48K
Compaibiits: MSX

Prezzo: L. 15,000

Molto spesso, quando andate in vacan-

za 0 quando non siete davanti al vostro
Spectrum, vi sarete recati a visitare le
sontuose vill 0 le immense reggie che
abbeliscono il nostro terrtoro, el
Personalmente, quando mi ¢ capilato di
aggirami per | corridoi € le stanze di
quese splendide “casette’ ho provato
un po di invidida; pensavo tra me: “Che
s0gn0 sarebbe poler vivere in un luogo
sosigarde s pers uas prdere
aver giocalo a JET SET
WILY o mio Spectrum (Gabile e
hauno, ed o trentuno..), credo di dover
cambiare idea
Forse non & molto piacevole abitare in
una villa gigantesca soprattultto se, co-
me nel caso di questo videogame, Gi 5o
no gentiisenvizievolisimpatci robottini
‘e automatismi domesticiche videiiziano
tentando i elminarvi, uccideni, truci
dani e cosi via
2 ora in poi visterd solo monolocall
Ma voi non polele sfuggie ad un'aven-
tura e a dei pericoli come questi.
Dateci sotto!

JL GIOCO- Lo scopo del gioco & quek-
1o di condurre i minatore Wily, ormai ar
ricchito, attraverso le stanze della sua
vill per cercare dei tesori nascosti

Lobettivo & molto chiaro, ma non mlto
semplice, perché tra voi ¢ la Pace della
Vittoria ci sono tritacarne impazziti, mo-
gli gelose, lavatrici inferocite (dallo
shock sono tre gioi che mi faccio -

i 2 mano)
Inizita la presentazione del programma,
& se non volete ascollare la divertente
marcetta musicale, potele_partie col

joco premendo il tasto E!

ome potrete notare la grafica & simpati
Cissima e, come ai pil espert non sfug-
gird, & molo simile a quella di Manic V-
ner. come per quel gioco, Jet Set Willy
ha la stessa dinamica di movimeno,
cioé [ominio puo andare a siista, desira

Comunque a diflerenza del primo, in
questo programma é possibie abbando:
nae una stanza anche prima di averia
completata, dando cosi l2 possibilté ai
giocator di ivertrs anche andandoalla
sempilce ispezione di Gucine, sgabuzzi-



ni, corridoi, :avum cantine, soggiori,
anticamere, balconi, porticcil, spiagge
privte, bagni, sale da pranzo.

'tast per if movimento sono da Q a P
per andare allerativamente a sinistra o
adestra, per saltere 'é invece la fla ci
tasti in basso che va da CAPS SHFT a
SPACE

STRATEGIA, TATTICA, PUN-

che non equivale a bello ma a qualcosa
di pid.

mento) ci s mette anche il sottosciito,
ein prima fia, penso difare cosa gradita

¢ neua il 5uono @ bello (e voi s:cle nmn.)

Bemenzaimente vosti
Fobrizio Guceit
rielo Potris
LISOLA VERDE

Casa produttrice: LEVEL 9 COMPUTING
Sistema pmvam SPECTRUM 48 K
Compatibil

Suppmlu CASSE TTA (anche disk
per CBM

Distribuito da LAED

re2z0: L. 30.000
Genere: ADVENTURE TESTUALE

LEVEL 9" Colossal Adventure, Adventu
e Quest, Dungeon Adventure, Snow-
ball, Retun to Eden, Lords of Time ed
Erik the Viking.

IL GIOCO - L'isola verde (cosi chia
mata per la fitta e lussureggiante vege-
tazione) & una specie di paraciso tropi-
cale tagiato fuor dal resto del mondo a
causa dei marinfd in cuisi trova, Ifat
le apparent! placide acque blu che la
circondano sono pronte a mutarsi im-
provvisamente in marosi assassini,
Dalla gungla delfisola emergono strane
costruzioni rocciose, a testimonianza
dela presenza di una civiita, con propria
tecnologa e linguaggio.

Un leggere velwol sarvol f Trangol
delle Bermude quando stiane forze o

Ogn. o po!

o un percorso e 6 sl p o
poter raccogliere tutt i tesori; sarebbe
Gecisamente lungo quanto mai smpati
o, star | a svelare | trucchett del me-
stee che ogn buon vdeoganer o
vrebbe conoscere

Anche per i punleggm non possiamo
dini molto di pii, perché il punteggio
dipende daltipodi tesoro che s prence.
Se o fossi un ettore ora m domanderei
“Ma questi recensionisti non saranno un
goimbranal (G b ! o sono solo

Neré per niente vero Perché per voi
abbiamo perso molte e molt ofti di -
Poso pe cercare I possibilta di dimu-
nuite f numero di fesori alntero defa
asa, dandovi cosi l possibiita dinser
e un ivelo di gioco facie, molo utie
‘quando si & alle prime arm

Per far cio, ¢ sulfciente caricare il pro-
gammino in BASIC alfinizio del nastro
Son un merge”, e inserire Una inea con-
fenente I'siiuzione poke 41983, (255-
numero oggetti) immedialamente prima.
dellistuzione randomize usr 33792

CONCLUSIONI- Questo gioco non
& belo. Perché & decisamente bello. Il

Emerald Isle

“Guarda come dondol, can le gambe
ad angolo..” Qualouno di vo si ricorda
per caso questa vecchia canzone di Via-
nello (Edoardo, non Raimondol)? Ebbe.
ne 2 vostra awentura comincia con un
dondolo, ma qui non si balk il twist e
non c'é musica allegra nelfaria, tull’al
tro! Infatti vi ritrovate penzoloni dai rami
i un aloero impacciali dal vostro para-
cadute e con le gambe che v fanno an-
cora Giacomo Giacomo per lo scampato
icolo, ma adesso..? Come farete ad
uscire da questa scomoda siuazione?
La LEVEL 9 ci propone questo accatt-
vante adventure e si conlerma azienda
leadsr el setlore, presentando per gi
appassionati del genere ben otto titoli
multicompaibii. E poiche tra gl afcio-
nados degli advenre (in conslante au-

i pilota fa appena in tempo a gettarsi col
paracadute ¢ finisce sullisola. Quel pio-
ta sei tu Buona fortuna caro Joe (come
faccio a sapere il nome? Bz Lull  pit
si chiamano Joe, n07)

OBIETTIVO - | vostro scopo non &
fanto sopravvivere, infatt a diferenza di
alr adventure non avrete necessité fi
siologiche (cosa avele capio? Intende-
vo mangiare, bere, dormirel), quanto -
scire a lasciare l1sola. Ma prima di pen-
sare a questo dovrete uscre dala sco-
izione descritta all'inizio, cer-
cando i sbrigarv, alrimeni andete in-
contro ad una repentina quanto avvilen-
tefine, essendo soloallnizio del goco.

COMANDI - Aveete la possidiita di
muovervi (salvo owiamenle passaggi

chiusi) nelle classiche 10 direzioni: N, S,




E, W (ovest), NE, SE, NW, SW queste
ulime ilan\eﬂte)eUerer we
down (sue

Viho o Sl e iz, poiché owa
menle & pid scomodo Scrivere | punti
carcinal per esteso, inolire avete pre-
senle a tastera dello Spectrum..?

1 iscorso abbreviazioni vale anche per
mali altii comandi, a seconda dei qual
potiete usare da una a quatto lettere
‘es. per INVENTORY bastera digitare
V)

Wlinguaggio per comunicare col compu-

Eil 'i;‘{;;,,mxu:lanu

ter (iglese owiamente) ¢ l oo verbo-
og ‘molto importante cercare
sul vostio bravo dizionario dinglese i
termine pil appropriato per estemare le
vostre intenzioni, pena un mortificante
“Proprio non ti C«!D'W ‘o similari rivolto-
vi dal comy

Eccond e dlonco i s o

TETORY - venao e vstosa
10 ¢ degl oggelli che possedete.

= esamina, sequilo dal nome
delloggetto dele vosre attenzioni vi
pud dare maggior particolari dello stes-

TAKE = seguito dal nome di una cosa la

= visegnalain milesimi 2 parte:
g gm 2 voinsola (non scoraggatev
R kil

tando WORDS: questo permetré i de-
dicare tuttolo schermo al testo, exitando
faslidiose perdite di tempo e di dover
andare a capo lroppo spesso, cosa ali
nante sopraltutto quando siete presi
1a foga del gioco. Quando lo schermo
mostra dell figure” esse portano via it
ca meta schermo e bisogna dire che
EMERALD ISLE pur essendo un adven-
ure testuale prevede a scopo decorati-
ben 150

gmlo(espcn)
posa una cosa in 1o posses-

WEAR - indossa qualcosa (.. enete
presente questo comando nella prima
parte del goco..¢ non vogiiodivialtro)
Inoltre ci sono dei comandi di “uiltz
infai s possono eliminare l figure g

CASSETTE PER:
TA

§iy

MPUTERS - Al

GIUOCHI

NOVITA

L
cad.

TUTTO IL SOFTWARE NOVITA
PER C64/C16/SPECTRUM/MSX

fie dverse. Al vostro gusto la scelta dun-
que, in ogni caso se eliminate le figure
potrete richiamarie in quaisiasi momento
col comando PICTURES

Infine SAVE e RESTORE vi permettono
di salvare su nastro la posizione del gio-
co e quindi richiamarla senza dovere
ogni vola parte dalinizio.

CONCLUSIONI - Comprate un por-
tafortunal A parte gli scherzi, cercate di
non scoraggiarvi se la situazione sembra
senza uscila, fentate sempre cose nuo-

ve
Se proprio volte un piccolo consigho dig:
fate quelche inesitente. monosilabo; i
‘computer,Se iconoscera f inizial di qual-
che oggetto i rispondera citz

Uisol verde (che non ¢ [1fanda..) non
pora non awvincervi come ogni altro buon
adventute. € se non riuscile a risolverlo
ricordate: su VG cé sempre
Tawentura a vostra diposizione, quindi
che aspeltate a pariie col vostro zereo?
€N, non dimeniicate  paracadute, mirac-
Massimo lacomolli



‘DA UN FIRMAMENTO
% = DI NOVITA

1 - CLIPPER
Finalmente un tagliadischi che funziona (grazie all'esclusiva
combinazione punzone-piastrina di franciatura in acciaio temperato).

2 - AZIMUTH CONTROLLER
1l kit di taratura che si di e per I'elegante presentazione
in confezione libro - Dotato gi manuale & cacciavite a croce,

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

a mlmll distribuiti da: SOFTY srl, via Kennedy 11, 20090 Rodano (MI)
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a cura di Maurizio Miccoli

BUONE VACANZE?!?

G & popro cos: quando  come sl perscegere | panodisoqrese,plnorigh prossime o & g sl
leggerele queste righe sara  videogiochi da recensite, sop-  nale gioco di combattimento “pista di decoll'

s Ottt & comceran  pesanto | Gusi 6t scto molto coinvolgente ed infine Vgl dela CPCOM (

n0 i prmi freddi, ma il sotto- MANDO). Avete notato poi
scitto, chele stascrivendo, & arbitno: stavolta scelgo i go-  sia un buon aperfivo per un  che g dal numero 26 che la
impaziente di andare a godk c i che piacciono a me... e gioco che finaimente smuliin  Konami manca dala nostra
5100 poco di sole al mare, da- . buone vacanzel manei scceabie § base- velina sl bar?

o o uosio & A mmmeio G Db, mceiconiamasosk  bah - MAH _chissi cosa ci pro-
VG che s ‘chiude’ primadele  anoné poicosimelensa:una  Comunque, rassicuratevi; la  speftai o

vacanze. stupenda nuova versione del  pazzia durerd poco, giusto i

Ealloa,invece di scervelarmi  caro vecchio Space Invaders, tempo delle vacanze; per il

RETURN OF THE INVADERS

(TAITO)
Uno dei mofii per cui ci si  vasorf, coni qualiabbiamoin-  I'nvasione, a suon di canno-  alquanto siizzati ed in bianco
senteaftratt dal mondodeivi- ~ gaggiato mille e mile batla  nate e nero, in questo nuovo abbia-
deogiochi & fatto che il mer-  gli: ‘Relur of the Ivaders”,  Ma questa strutiura base & o ben sefle tii avversari nel
calo sloma una novta G0 Gicu W avevamo dslonazs st laimene anlala e i gcoromaieed un'aie ol
laltra nello specialeFiera' GiVG27.  glorata che non s sa nemme:  schiera i strar nei
ure esto cam- poda che ate nzate arse  Chalengng Siage snagm ut ben
90 di fanto in tanto viene un 1L GIOCO la cosa che risata maggior-  definti g con dei

Pocodinostiga, srpensas  Naumimenle il goco iopec:  menie G o accllo g ot cog hanno un qualmsa
orimi amor, insomma si di-  chialideabase delsuolustre  grafca, che cifa vedere tuttii i metalico.

venta un poco tradzionalisti.  predecessore: un gruppo i ette anni di differenza ta i Gia, i Challenging Stage: altra
Accade spesso quindi di capi-  aliei stanno calendo inesora- ~ due giochi novits, alquanto succulenta,
tare in una sala giochi e i bilmente verso fa terra e so  Menlre nel vecchio Invaders  vista che ciriserva a possibil-
meltersia giocare aun Galaga  tanto noi possiamo impedite  avevamo solo e fii di lieni 14 di totalizzare ali puntegg;
0.a un Ms. PacMan 0 a un 3 inpar.
Defender, tralasciando le uii =N ticolare:

e te- - :
050 gestore G offr; quando 1 Newic:
poicicapitalocchiosuun gio- 1 i dellulima gene-
€0 nuovo che si ispira aperta- i mme ci avevano wmbt
i

mente ad uno precedente & tuato a delle presentazi

inevitabile 2 nostra prova, con uanto scare (se non inesi
immediati paragoni. stent, come in ‘Raiders 5)
E che soddisfazione quando i che non spiegavano nulla dei
disulttisono pid che soddis! INVADER  EL EMENTS meccanismi del gioco stesso;

e
m BARRIC = ﬁlﬁme questo Return i the

PLAVER nostr awersar
Ci sono quattro tipi di invasori
VB AR, G
. perd... 3 che
bando alle malinconie & TALITO CORP. MCMLXXXY chiameremo
passiamo a pariare dellu (3] . BOCCHE (in quanto assomi-

imo
discendente dei maledetti ‘i

2

glano a delle bocche di color
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30000 punti (dipende dal nu-  do-schermo, qui abbiamo ben
mil

Aol DG mero di ZICON rimasti, come  quatiro tp di schers

1 a zona o
i siamo al o del
cate di bersagiare una lorma  ne "XEROVY', postoa guardia
Gi stani esseri di tulte le for- ~ di una diga, n mezz0 a due
me (i piu bufi assomiglianoa  muri di roccia, con sullo sfon
dei bambinetti uranti che agi-  do una stupenda citts, meta
tano frenelicamente le brac-  dei perfci alieni
cia) che fuoriescono dalla  In effeti anche lo siondo, pur
essendo in defintiva_abba-
Completano i “cast” dei nosti mo, & molto al-
awersari le BARRICADE’, raente sia per la grafica che
che dal gioco ci vengono pre'  per i color (ben 10, secondo
sentafi come nostriamici 5o o STAGE: marrone, grigio,
o definte addiritiura "XERO-  verde, gialo, vioa, bu, beige,  rontia sparre i Fuma®
verde con delle buffe gambet.  GUARD'), ma nela realta so-  indaco, arancione e 10550 in

te), MOLLUSCHI (sembranc o quasi sempre inuii ed in  Successione). e due a sinistr2) e 5 ACAR,
dei grossi moluschi puisanti, i M lo STAGE indi9AC finice due
oeross, oeb) (FOamno  cinente qundo s spostr T - fle composte da 9 UFO.

Ia forma tozza dei tipici alieni o, parando un nosro proiett  paiono al cenlro tre gruppi di Nello STAGE 3 gii alieni sono

del primo Invaders) e ACARI le), anche per il mm cheesi  invasor, che subito siallarga:  dispostiin maniera ancora di
(&l primo nome diinsetto che  ste un unico puntoin cui pos- o e formano tre circoli, ini-  ferente: i alto ci sono 4 MOL-

ci hanno fatlo rammentare).  siamo “bucarle” per poter cosl  Ziando un altacco secondole  LUSCH sfalsati di mezzo po-

Olre a questi, ci potremmo  sparare con una maggior pro-  Strategie degliindiani d'Ameri-  sto fispetto alla fine inferiore

tiovare di fronte i DEFLEC- tezione (tattca mollo usata  ca 7200V cosconé sipose

TOR INVADERS, soprannomi-  con i bunker del vecchio lnva- A dispetto dela bellezza di o colpire senza over pri

nali 'LEGARD', che assomi- ders) questa apparizione (sembra di elmmare auest ulim, amm
X assistere alio sbocciare di un

fore) s¢ non  afettamo s SCH e ce i a3 AcAR #
eliminare gl invasor, questi per chiudere una fia con 5
compiranno dei gii sempre  UFO, con una disposizione
pi bassi, sino a gungere sul- 131 e pid sotto ancora 2 boc-
diga, il che equivale alla  che, una per ciascun ato.
dell

dine di pararci i colpi e di i
mandarcel contro tutta velo-
it se non i colpiamo esata-
mente nel me

Pt e abbamo o patla an.  Una vah. supefald questo
IADERS, detii ‘ZICON e Stage, che é

son0 di due tpi che sialtema- scorta in Space lnva-  rentemente, ciaspetta 'ultmo

n0: nei quadn di ders, ricordate?), menire sulo tipo i Stage, senza alcun

spari compa:
iono gli “OCCH (sembrano il
monocdo i Polfemo, o
S ette) e n quel pari |
MBF (ccsl dett per la loro
icolai

schemo spparls serta KE:  dubbo il samplce

ROVY DE Difati nello STAGE 4 le fie

Per la precisione, in questo  vanno considerate_vertical-

Siage lcecio i pcdo 8 mente angiché anzzotamer:
0 da 4 ZICON, quello te, perché anche il movimento

ot §MOLLUCH pio4  degi invasori ¢ verticale, in

ACARI e quelo estemo da 8 maniera tale che & sufficiente

qusn slmahu invasori & che
sere lucumnpevmumam

HE pil 8 UFO; inoltre il mettersi sotto una fiia € conti-
ikl ieNoRa SThcE: gh STAGES movimento rotatorio Gei 3cer-  nuare a sparare per elminaria
Zicon rimasti salianno verso  Alra novita di questo giocori-  chi é atemato, giacche il me:  tutta (stando naturaimente at-
7 o va in senso antiorario, tentianon farcicolpire), senza
fnkanno ¢ fomerano ua e in quetulino avevano  menle g al e ianoin  dover sl a ctae e

‘MOTHER SHP" (cosa che  un solo po di quado, con 45 Inaltre in questo quadro le XE-
fosdano ben veder anche aversa n fomazre oo PassmmuaallnSTAGEz RO-GUARD non si m
pesting patta (9 fle orizzontaii per 5 apt! ia s fomazo

subito_ques vertical), che andava da sini- partendo-  nellunico punto in cui & possi-
'ASTFONAVE MADRE® w!ve stra a destra e viceversa, daH allo abb\amo una ﬁlu di9  bile, per poter sparare como-
mo ricevere un bonus cheva:  scendendo  gradatamente  ZICON, poi una filacon 4 LE-  damente alle file che si na-
ria da 10000 & 20000, Sno 8l ogni volia che arivava a bor-  GARD (due allestiema destra ~ scondono dietio e XERO-

a_l"_,‘l_% B



(GUARD stesse, stando attenti

capo, per cuil fattor di ipet

eventueli LEGARD.

Edeccole  fle vertical (com:

posta ognuna da 6 invasor)

dello STAGE 4, partendo da

siistra in alfo:

LLEGARD, 1 BOCCA, 1 LE
e 3 B

1 LEGARD 1 MOLLUSCO 1

LEGARD e 3 MOLLUSCHI;

1 LEGARD, 1 BOCCA, 1 LE-
ARD e 3 BOCCHE;

1 LEGARD, 1 MOLLUSCO, 1
LEGARDES MOLLUSCHI;

LEGARD, 1 BOCCA, 1 LE-
GARD HE

3 BOCCHE:
1 LEGARD, 1 NOLLLSCO, 1
LEGARD € 3 MOLLUSC!
Lo STAR 5. it o
al secondo, cioé ci presenta
una formazione i fipo class-

o.
Dalo Stage 6 ricomincia i G-
clo,almeno per quanto riguar-
dailtipo diformazione: i suc:
cessione abbiamo_quindi i
“CERCHI il "CLASSIC,, il
‘CAPPELLO', la “VERTICALE"
€ un altro "CLASSIC" (magari
voi avrete dato altri nomi alle
formazioni e gl invasori, ma
za_nomale: una
delle caratteristche pi diver-
tenti dei videogiochi € proprio
che stimolano fa fantasia dei
giocator)
Mail vero fattore i ipettvita,
cioé il numero di quadi dopo
il quale non ci sono pid quadi
inedifi e ricomincia da capo i
ico, in codesto arcade non &
5,ma20, per cuioravidaremo
quache cemno degi Slage
che ancora mancano
pletare il ciclo, ricordandovi
che le formazioni del secondo
ilo partono da un punto pii
besso rispetto al corrispettivo
punto di quelle delprimo ciclo,
mente quell e ez0 i
a pil in basso,
Qast ol (aezza cele XERO:

1l quarl e il quinto ciclo sono
identi alterz, ma arva
100° quadro si ricomincia da

100.
Ma torcando allo STAGE 5, &
formato dalla sola fa i 9 ZI-
CON inalto, con sotto due file
9 ROCCHE e due file i 9
MOLLUSCH.
Lo STAGE 6 differisce dal pri-
mo'solo prilfatto che compa
iono 2 LEGARD nel cerchio
medo alposlod 1ACAFO'®
oL sco: ed sl 4 ne
cerchio jo (al to di
Boccnga'egm SUF0).
LoSTAGE 7 éidencoalqun-
o, solo e e BOCGHE ¢
LLUSCH s scambiano i

pisey
Nello STAGE 8 cambiano solc
Te due fle dei Molluschi rispet-
toallo Stage 3: in quellain alm
atbian § LEGARD 2
LUSCHI D e i
il ot g FCONINOL:
LUSCHI, 1 LEGARD, 1 MOL-
LUSCO, 1 LEGARD e 3 MOL-
LUSCHL

Lo STAGE 9 i plesen(a 6
ACARI, 6 UFO, 6 ACARI, 6
CON, 6 UFO, 6 ACARI ¢ 6

Lo STAGE 10 ¢ formato da:
una fila di 9 ZICON, una fi-
la_con 1 UFO, 1 LEGARD, 2
UFO, 1LEGARD, 2UFO, 1 LE-
GARD e 1 UFO, una fila con
9 UFQ, unafila con 1 ACARO,
1 LEGARD, 2 ACAR, 1 LE-

000 "ERBEEE

“La balestra”

GARD e 1 ACARO ed infine
una fla di 9 ACAR

poi icadono verso i basso; se
le colpiamo al volo riceveremo

alprino. ment o STAGE 12
i riserva ben 36 LEGARD (4
fle a9 coto a ot 9 21
Il tredicesimo Stage ¢ uguale
alterzoelo STAGE 14.cirega-
Ia un'atra abbondante dose di
LEGARD: in successione ab
biamo 6 LEGARD, 6 MOLLU-
SCHI 6 LEGARD, 6 ZICON, 6
LEGARD, 6 BOCCHE ¢ 6 LE-

GARD.
Il quindicesimo Stage & denti
602l quinto e precede o Ste-
ge pil dificle, il 16, che &
uguale al primo nei due cerchi
iterm, et quell eserno
¢ (mmxm da ben 16 LI

e gl alti quadi dispari

080001600p
doaltezza alla quale le inter-
cettiamo; alcuni liberano un
oming che porta un cartelo
con dell sciite in giappone
se, che se viene colpito i re-
gala 10,000 punti

Lo stesso sistema di punteg
g0 vale per alcuni degl inva:
sori normai, che invece di mo-
fire subito rimbaizano in alto
sequendo una traettoria rego-
lare e prevedivile (i che acca-
de solo negli Stage nei quali
non ci sono LEGARD)

C' poi la MOTHER SHIP, che
puo essere di tr fipi, secondo
il numero Gi ZICON rimsti

7,5,3ZCON= muooPuNT\
\ olre,

GE 17 e il 19 sono rispettiva-
mente uguali al setfio e al
nono,

engono sgancati
dalr ASTRONAVE MADRE v
leala.

manenti i fanno sempre pil

numerosi i LEGARD: el di

ciottesimo, sinile al terzo, al

posto dei 4 MOLLUSCHIci so-
LEGAT

o €
sto dela prima Mapm ACARI
' una fila di 9 LEGARD.

Nel ventesimo Stage (ed ult-
‘mo del ciclo) abbiamo |'abitua-
le fila di 9 ZICON, poi una fila

Walia 0 § LEGARD o per
chiudere una di 9 ACARI
PUNTEGGIO
1l punteggio rispecchia n gran
parte quelo del primo inve-
ders, con laggiunta di uno ze-
1o: gl invasor normali valgono
1000 200 punti, secondo la
loto posizione, mentre gl 2\
CON danno 300 punt; Fastro-
nave grande che passa oriz-
zontaimente nella parte alta
deloschermo e dicui partere-
mo i deigiaamene nla
stiaega) vl 500 0 1000
100

punti
Ci'sono poi | LEGARD, che
quando vengono colpt ibera-
o due diversi ipi di bocche,
che compiono una pircetta e

ge 300

B infeche o ¥ERD:
GUARD ci danno dei punti
1000 puntisia che Futimo col

unaventina di colpi per abloal-
tetle)

STRATEGIA

La cosa pill mportante in que-
sto gioco & sapere con preci

“Un Challenging Stage ben
s O S0
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sione che tipo di awersari perché cosi s»dmmgggvebbe I R I ou I
I'appendice: @ inc

dobbiamo_affiontare ed in anct
questoviabbamo giadaoun  spensabile mirare | lati (DATA EAST)

yrande aiuto dmnm il Come potete vedere questo
Stage 2 vidovele  Coinop offte una vasta gam-
solo fare degli e neiqua  ma di possibilta di gioco: po-
i sono segnati anche gl inva- tete glocarlo in maniera nor-
sor che rimbalzano, che sono  male, distruggendo tutt i ne-
sempre gli stessi per il mede-  mici, Senza mai fare i Chille

STAGE 17 rimbalzano tutti, ~ pure potete seeghefe quale
cul é teoricamente possi.  MOTHER SHP far _uscire
Bl fare bon STepuntcon  (ogura -scarcat o e

gl invasori normai, fasciando  un determinato modo ed il pis
\9 ZICON care i MOTHER conveniente sembra_quello
SHIP da 30000 punti). Gel'ASTRONAVE MADRE da

Cercae poi di non rischiare 10000 punt, dato che con

foppo per fare | 1600 pun:  uesta abbmo uistocae

ricordate chei colpirossi pote- che i 6 20 alvzm,

‘e distruggerl, mentre  biu so-

ot i gall (o pulm]epoiele eacegiele iitipo

ti dall'astronave:

percolosssm parché v s, lbasta non colpite e

I dagonal, sironavicon e appendiciche

Aproposito di questaastrona:  non v interessano)

ve, prima di tutto una curiosi-  Ultima particolarita di questo
: & possibile, come in Space ioco & che se la nostra XE-

Invaders, contare | cop, per  ROVY viene co!pﬂa uranie

colpife sempre Iastronave da  un Challenging Stage ci viene

punti (22 colpi, colpo al- I:smm:a suixéa dopo che ci
Tastronave, 14 colpi, colpo a _Sono stali atibuii punti per ATA EAS
Tastonave, 14 ool & cosl  nemiciche e gacop: DATA EAST

via.); ¢'é poi la oss-bmta di 1o e comincia quindi o Stage Bi

ciéare un aggencio con stccesso:putoppoper se ® COPYRIGHT 1985
Iastionave, quando questa non perdiamo il cannone, per- A

ot sty o 4 s o damo aggarci,per i ron DATA EAST USA.INC.

e osare pil di tanto,
Por sapas  pi che 10 & d!lomesnscmﬂmonpolev
aggancio abbiamo a Gapost P o g s
zione bisogna guerdarelcolo-
e dellappendice: se & blu ConcLusion
possiamo oltenere la ‘mitre-  Questa volta siamo stati un
glali'(chesparaicoliuno  pocolungh mad gacolome  Dopoaver parto i unideo - cade doveva e da o
dietro I'altro molto pid veloce-  ritava anche se siranamente  gioco chy
mente).se é gialasitratta el sinora non ha riscosso il suc-  passiamo ora ad uno per il Ieslsarebbeslmulammamr

vera),

“fumo’ (a nostra XEROVY si i titaver

schiacca o spara una specie lore i aspeltavano, 2 negalivi su quell posilvi. e unveroe proprio gioco pro-
samo  Forse & ba  Infalli questo videogioco, se  pedeutico’, che spiegasse ci-

wlp\re o o iy S aichelipoomaive-  da una parle ¢ veramente ap-  O¢ le varie fasi della parita,

un Colpo solo) e se & violetta  tusto? pebie quanto a grafica, non  considerandole a sé stanti

ssiamo agganciare la ‘bale- ol non siamo di questa opi- 10 & alrellanto per cio che ri- Al contrario é abbastanza
2 (o XEROVYsasloma, oo ¢ speano che aimeno - uardalagacebii; oo étan.  complsso e poco nelighie

proietti che efmi-  questa recensione contribui- v pu se si considera  ed & molto dmn:lle fiuscre a
mm |ulIx una fia verticsle  scaal i fout supelalel 2a fase.
cade: una volta tanlo ci per- (o pen paesi nei uai il base- Il gioco si aicon quatiio
Por taners I'aggancio biso-  mettiamo di essere partigiani fasi (STEP),
qna solo stare altenti a non e difareil ffo perungiocoche i non se ne conoscono bene  cicamente; vediamo ora a pri-
colpite nel mezzo [astronave,  ci piace: le regole. n praticaquestoar-  ma facendoci guidare dalo

i .



schermo introduttivo apposi-

o
STEP 01 - FREE BATTING.
TRY YOUR BATTNG ABILI-

T

LET'S SEE HOW FAR
YOU CAN HIT

1 BASE HIT =

2 BASE HIT = 1500 PTS
3 BASE HIT = 3000 PTS
HOME RUN = 5000 PTS

In pratica dobbiamo svolgere
il uolo di battiore, muovendo
nellapposita pedana il nostro
omino ¢ facendogi giare
mazza con uno dei due botto-
i 2 disposizione; per sceglie-
re il momento opportuno dob-
biamo controlare la irezione
dellapell, che i viene indica:

ta Ito a
destia_(CURVE = _destra;
STRAIGHT = diitio; SHOT
sinistia), ¢ la suz velocita (in
un riquadro sotto la freccia:
varia da 101 a 157 Km)
Quanto pii lontana lanciamo
Ia pall, il basi conauistiz
mo, sino a tomare alla ‘casa
b FOVE RN, i s
conguista di una base

T, mai et fancto.
e doviebbe cortere dopoaver
lancizto,

Serusciamo a battere a palla
almeno quattro volte (il nume-
1o minimo indicato in basso a
desire) passiamo ala fase
successiva, nella quale dob-
biamo semplicemente lancia-

te la palina pid lontano possi-
bile (i massimo ¢ 134 me)
prima schiacciando un botto-
ne e poi dando la gradazione
del lancio con [altro bottone
(dai 53° ai 59° o anche a 50°
&2 migiore).

La misura di qualiicazione del
primo gio & 80 melri, per cui
o o o patcdpobe

rarl.

vece o STEP 03(PITCHING)
¢

realanciare |a pallain maniera
da fae STRKE, oot cos
che larbitro la guidichi batibi-
le dal battitore awerserio (che
quinon ¢'é), ma nel contempo
quest'ultimo non riesca a bat-
terla la palla sia quindi cattu-
rata dal nostro rcevitore
Per far G bisogna schiaccia
e un bottone per lanciare |2
pall

MAX

(NICHIBUTSU)

Nichibutsu

® 1565 NENONBUSSAN GO LID.

Se s osserva per qualche mi-

stk si regolano la velocitd
la direzione della palina.
Lultimo Step si divide in due

do con questo arcade, S rce:
ve Timpressione che MAG
MAX sia la reincamazione v

Jeckyl:

P
di ‘ubare una base’ (BASE
STEAL) e nel'allra dobbiamo
svolgere il compito di “nterba-
se', catiurando al volo (e ma
gar in tuffo) la palla battuta
Gagli awersar

Per concludere, speriamo so-
Iamente che la Dfa East ci
regali presto una vera simuia-
zione del baseball, con l2 me-
desima stupenda grafica e
una comprensioita migiore.

sembra proprio che abbia una
doppia_personaité, essendo
in alcuni punti di una feciita
inisoria ed in alri di una dif
colta estrema.

Questa “dualits’ ¢ evidente
anche per quanto riguarda il
campo di gioco, che € appun-
o suddivisa in due part (su-
perficie e sottosudlo, che
scorrono entrambi da destra
verso_sinisira), comunicanti
ra di loro graze ad aleuni tra-
sportatori Gi materia: & suff-
ciente che la nostra astronave
si_approssimi ad una
aperture che lisegnalano, per
ché venga risucchiala nei'al

Alra partcolarits di codesto
coin-op & proprio Iastronave,
che alfnizio del gioco si lova
in una bese sotterranea, dalla
quale esce in superiice grazie
2d un ascensore; quisirtiova
suun terieno defmitato da o
cune piste alquanto regolar,
inftamezzato da qualche car-
sod'acque, ingo il quale, do-

po aver preso contatto con
gueltie nemio ncona.. o
i pezzi di astror

Non stupitev suhtameme per
fare degl “agganci' con quak
siasi cosa bisogna fare qual
cosa i particalare, mentre in-
Vece quicitroviamo tranguila
mente a portare di mano la
possibilta di incrementare
considerevolmente il nostro
volume di fuoco senza dover
far allio che rimanere vivi
Nessun problema di compren-
sione quindi:bisogna solo cok
e Gercando di non ferci col-

§ipercé ve rabamo ga
Getto: se allinizio vi sembrerd
Gi for senza aloun problema,
soprattutio dopo aver aggan-
cialo GAMBE, BUSTO E TE
STA e RAGGIO DELLA MOR-
TE (che distrugge tutto cio
che tocca, comprese le invul
neabil casette), arrverd | mo-
mento in cui vi ritroverete in
un inferno di uoco, nel quale:
il vostro robot tipo Goldrake
tisulerd molto ingombrante &
yet inesoubimente smer-

oy Timportante & che non vi
facciate colpteIastionave
originara, perché cosi facen-
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non perdete alcuna vita e
polrete rifare 2gganci 2 volon-
a (tcordete_che I RAGGIO
DELLA MORTE si puo aggen-
ciare sotanto quando s ha gia
BUSTO E TESTA)
Non stiamo 2 descrivervi tutti
g avversari che i ncontrano,
perché ognuno ha un suo m
vimento Carateristco e valgo-
0 lutl da 100 a 300 punt;
quando vedete  armvare
unDRA a Ire teste signiica
ch= siete giunti all2 fine della
ima fase e che vi aspetta

ra scorca fase ancors pii
impegnativa e con nuovi nemi-
ci,ala ine della quale trovere:
teunlta ORA, che segna

fine del cico di questo gioco.
G fsta GoTORA che oo

Ie sulamu i nemic s ollen
0 1000 punti e ci sono al-

punti cadauno,

cadere

awersari che possamo
non colpire subito ed aspetla-
Te che §i runiscano in forma-
zond et lfeere ben 1000

Pero viaggare nel sottosuolo
& pil percoloso perché ci tro-
viamo inun ambiente bidmen
sionale, per cui i effetti ocou
piamo pii spazio rispetlo a
qusndu ¢i froviamo in superfi

na farci un aftimo
Tabitudng por sullars que
st'ultimo fattore, ma poi basta
sottosuoio) ne vale 2000 osservare Ia nostra omby
Se si cerca poi di oftenere
molti punli §i puo rischiare a
viaggaresempre el sl

queli dei proetii ¢ degli av-

Qund: & peerble cecare
jaggiare sempre in superfice
am:ne perché pure quisipos  pannati?

sono ottenere pid punt spa-
rando a quela specie di mna
con 6 palie nere (1000 punti
 ogni nemico coipito dalle
rae pale che si staccano)
Alnizio sembra che la nosta
astronave, speciaimente con
i agganci s muova ioppo
lentamente; ma forse son0 so-
o i nostr rflessi un poco ap-

Avevamo gia in mente da tempo di fare
un e pecsszone su KANGAROO,

nle, questo videagooo
«ussedelmnggmsezavossemmparsa
una sua recensione su VG4, Cé in giro
ancors mals gen che o capice

IL KANGURO MATTACCHIONE

Maciched Incmwninzwhleanm
di g che dopo ben tre
nnm via ¢ alo

rucco che permete i ar scomparire la
scimmia che va avantied indietro sul'ul-
{imo piano, tirandoci un torsolo di mela
quando &

1l merito di questa Scoperta va riparito
in egual misura ra Alessio Buono e i
curalore di questa rubiica, che stavano
facendo degl esperimenti per trovare
degli schem pil reddifizi

bssa 0 @ et leza, frche quesu
non é stata lancic
foce et ez come it
I scinms P caie come oo
mela: se tra i braccio indietr, sopra la
testa, come si fa quando si lancia un
52850, la mela sard alta 0.2 mezza altez
2, quind 5 por abbassare n ancpo
minns niuaimente fa
un pugno se la mela & 2 mezz atezza
{lenendo abbassalo | Joystick; ricordate
di stae giali verso [a scimmi, se non
volete farvi colpire alle spal
Se invece i braccio compira un movi-
mento Tasolet, came quando i tra
una boccia giocando a bowing, a mela
ariverd bassa, per cui sapete gi che
dovele preparervi a saare.

re: bisogna porarsi allestrema sinistra
el primo o del secondo piano ed aspet

= el sommia “ncimirata” s
sinistra; cominciale allora 2 tirare
Eugm verso sinistra nel vuoto.

e la scimmia tirerd tre mele una dietrc
Valtra (che vi passeranno atliaverso
senza comparie, non fiapparia piv, sé
invece la vedete ricomparire spusmlev
immediatamente se non volete beccar
una mela 1 tesa, & poitprovates nll
medesima maniera. I realta questo é ur
frucco pil spettacolare che alro e non
serve certo a farci incrementare i pun-
teggio, ma non bisogna fare sempre re-
Corg: g antocis pu anche ivertre,
%

“La scimmia ¢ scomparsa’”

&




LA MAPPA DI ATIC ATAC

Con questo numero inauguriamo una
nuov rubrica che crediamo e speria-
mo possa oftenere lo stesso successo
che ha riscosso “L'avventura & I'av-
ventura” la rubrica delle mappe.

Si chiama Atlante perch? dovra diven-
tare, col tempo, una raccolta di mappe
dei migliorigiochi per home computer:
mappe inviateci da voi (come quella
che apre la rubrica) o disegnate in re:
doione da no o realizzate direttamen-
te dalle case produttrici; in ogni caso,
senza falsa modestia, realizzate dai
massimi esperti “videogiocosi” del Bel
Pacse.

E un ulteriore sforzo inteso ad aumen
tare lutiita di VIDEOGIOCHE: fin dai
primi numer abbiamo infat cercato di
fornire trucchi, consigli, strategie per
aitare | videogocatori 2 mighorere i

— fino alla soluzione finale ~ i propri

giochi.

Vista la complessita dei giochi p re-
centi, la mappa & lo strumento ideale
per quidarvi nei meandri degii adven-
ture testuali 0 graficotestuali e degli
adventure dinamici o in tempo reale.
Eceo quindi per il debutto di Atlante
la mppa di Atic Atac, il famosissimo
gioco della Ultimate recensito in VG
n°* 21, disegnata dal noto cartografo
Stefano Pozzi (*vostro felice lttore dal
primo numero del gennaio 1983).
Lo scopo del gioco ~ lo ricordiamo per
coloro che non o sapessero — & ditro-
vare la chiave d'oro che apre la porte
ACG del castello n cui siete intrappo-
lati, Punica che comunichi con Pester-

no.
Scrive Stefano: “Il castello & composto
da cinque piani: attico, il primo piano,
il piano terra (dove si trova la porta
ACG), il seminterrato e le caverne.
Tutti e cinque i pian sono collegati tra
diloro da scale e botole.

a_ﬁaa
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PIANO TERRA

Laccesso alle stanze e ai piani non &
casuale. Questo ha permesso la realz-
zazione di una mappa.

Gli ostacoli sono numerosissimi: Dracu-
Iz, la Mummia, l Diavolo, Frankestein,
1l gobbo e una decina di mostri o fanta-
smi diversi. Quest ultmi sono elimina-
bill con [arma i turno del personaggio
da voi interpretato, che potete selezio-
nare allinizio di ciascuna partita.

1 tre personaggl sono il Cavaliere
(Knight), il Mago (Wizard) e il Servo
dellagleba (Serl) e sono rspettivamen-
te armati di labarde, raggi magici ¢
pugnali. Ciascuno di questi tre perso-
naggi gode della possbiita di usufrure
diuna sere di passaggi segreti non per-
corribil daglialtri protagonist e dai va-
Ti esseri che lo inseguono.

Knight pud attraversare gi orclogi, Wi-
zard le librerie e Serf e bott

Nelle stanze troverete del cibo: non
siate troppo ingordi, sfamatevi solo
quando & necessario poich il cibo &
limitato. Nl caso lo esauriste tutto, i
pollo che segnala Ia vostra energia @
lungo andare si esaurirebbe a vol per-
dereste una delle quatiro vie dispon-
biliallinizio della partita, con il vantag-
gio perd che il cibo riapparir in tutte
le stanze. Le porte colorate di bl ros-
50, giallo e verde non si apriranno se
non avete raccolto la chiave del colore
conispondente a quello della porta
Per trovare Iz chiave giala inilatevi
nella botola indicata nella mappa con
il N* 1 le altretre chiavi sono sparse
casualmente nel castello ¢ quindi sta a
voi trovarle”.

Pl di cosi Stefano non poteva fare, se
non giocare Atic Atac per voi. Ma sia-
mo sicuri che con la mappa sottomano

di Atic Atac non vi sfuggira a lungo.
Buona avventura.
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rezzi nuU
L. 45.000 BUMP’N"JUMP L. 45.000
D.D. TARMIN L. 55.000

MOTOCROSS
PINBALL L. 45.000
...e molte alire novita a prezzi eccezionali!

CONSOLLE INTELLIVISION L. 199.000
S

INtELLIVEISTION

Inteligent Television

:
i
i
/

Si, sono interessato ad avere maggiori informa-
zioni su Intellivision e i nuovi giochi. Inviatemi
imente, e senza alcun impegno, il vostro |

gratuitar
Catalogo.
Cognome.
Cay

Nome.
Via.
Telefono.
Spedire in busta chiusa a
distributore esclusivo Intellivision per italia.
22- 20122 MILANO - Tel. 02/7491126

N.B.C. Itali
Via Conservator




® 1 PRODOTTI INTELLIVISION
SONO VENDUTI NEI NEGOZI
DEL GRUPPO “LA GIRAFFA”
NELLE SEGUENTI CITTA
ALESSANDRIA PROVERA GIOCATTOLI - 15100 ALESSANDRA - Via Piocenzo, 2 Te (01311 60,119
AREZZO 'BOBINI GIOCATTO - 2100 AREZZO - Via Leon Bisto Albar, 3 - Tl (0575) 23,842
BERGAMO CALDARA GIOCATTOLI - 24100 BERGAMO - Ve Popo Giovonni XXII, 49 - el (0351 24,24 76
BELA SERENO GALANTINO GIOCATTOL - 13051 BELA - P.z0 | Maggio, 1 - Tel. (0151 23.285
BOLOGNA ROSS! GIOCATTOLI - 40123 BOLOGNA - Vo D'Azegio, 13/15 - Tel (051) 22.48.47
oA MAGAZZINI BONA - 12042 88A (CN) - ia Pricip di Pemonte, 4 - Tel. (0172} 4127.78
BRESCIA VIGASIO GIOCATTOLI- 25100 BRESCIA - oric Zanardelh, 3 - Tel. (0301 59.330
CATANIA 15 Tel (0951 44.71.83
CATANZARO CATANZARO -
o Bl 545 T 090112457
.50 Mozzin - Gallria Mancuso - Tl (0961 2
Harad Coonn Vo Mogro Grc, - To. 10981 2.7
FIRENZE 'DREONI GIOCATIOLI - 50129 FRENZE - Yia Covour, 3 R - Tl (055) 21.66.11
GAULARATE VERGANI GIOCATTOLI - 21013 GALUARATE (VAI - Vi Monzoni, 9 - Tel. (0331) 79.34.92
GENOVA BABYLAND - 16124 GENOVA - Via Colombo, 58 & - Tol. 1010) 58.02.46
MIUANO 'NOE' GIOCATTOL! - 20121 MILANO - Vio Monzon, 40 - Te, (02) 70.29.71
YULCANO.20127 WLANO - Vo Mz, 2. Tl (01 2803.66
QUADRIGA BETE - 20121 50 . 2-Tol. (02)80.47.41
8" QUADRIGA - 20123 MLAND Ve ol 1 - Tl 021832 9.56
NANG LU 2171 NG - Vi Emmlr 15T 01790595
MONZA INFERNO GIOCATTOLI - 20052 MONZA (MIl -Vio Passri, 7 - Tel. (039) 124905
NaPOUl LEONETTI GIOCATIOL - 80134 NAPOL - Vio Romo, 351 - Tl (081) 41.27.65
PARMA LOMBARDINI GIOCATTOLI - 43100 PARMA - Via Covour, 17 - Tel (0521) 21.091
PRATO. CAPECCHI GIOCATTOLI - 50047 PRATO (- Vie Mz, 52 - Tl (0574) 30.001
ROMA CASA MIA GIOCATTOLI - 00183 ROMA - Via Appio Nuova, 146 - Tel. (06 759.18.38
‘GALLERIA TUSCOLANA - 00174 ROMA - Vi O. Voro, 1511 - Tel. (06) 748.06,52
GIORN) GIOCATIOU- (0100 OMA. Vo oo, 0323436 - o 00135929
TTOLI - 00144 ROMA EUR - Ve Europo, 72 - Tel. 106) 59
& 3-Tel 1021 984.69.88
39143 - Tel (021 247.05.20
TORNO. FANTASILANDIA - 10121 TORNO - Vio Sonta Tereso, 6 - Tel. (011) ¢ 7909
PARADIS0 DE BAMBII - 1012 TOING Yo X B, . T, 01541098
TREVISO L PARADISO DE BAMBINI - 31100 TREVISO - Vio Mani, 32 - Te. 10422) 46,368
TRIESTE ORVIS| GIOCATTOLI - 34100 TRESTE - ia Ponchil, 3 - Tel. 1040)68.472
uoine 1L GIOCATIOLO - 33100 UDIN - Vio Mercotovecchio, 29 - el (04321 20.86.49
VERCEU STILE GIOCATTOLI - 13100 VERCEL - Vi Morsol, 25 lang. Via Dentel - Tl 0161) 53.765
VERONA ‘GIOCARE - 37100 VERONA - .o Poricher, 9 - Tel. (045 59.18.96
Golleria el 3 - Tel. 045) 21.863
VOGHERA MAGAZZINO MODERNO - 27058 OGHERA (V) - Vi Eilo 15 - Tel (0383) 43.3¢9

Pl
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Francesco
Panelli
17 anni
Milano

Da questo numero di Video-
Giochi 2 nostra ormai con-
sueta passerela dei migior
videoallel in cicolazione v

campione alia volla
E non poteva capitare 2 per-
sonaggio pil degno di inau-
gurare questo cambiamento
Che mira a dare maggior -
salto al Videocampione del
mese’ (uno solo, il miglore: &
come se fosse un premio No-
bel dela categoria)
Sescarcle il s s
ca dei record
Toverele e Francesco &
ico recordman itaiano
che sia ruscito a migiorarsi
1 ben 6 mesi consecufivi
a VG 24 (i numero i mar-
20) abbiamo infatli una esca:
\ahon confinua: 50510 punti,
G

Sge 26), 67450 (VG 27),
110 (VG 28} o
118990 punti (VG 29).
et Tenden conto f guanto
valgano quesu record oftenu-
tiako

e por olncre Futmo
o Francesso bz oo
fotalzzare ben 15 goal e ch
i secondo nella classifca ta-
1ano & un campione el cali-
bro di Luca Santorsola (date
un'occhiala al'AVA Score-

‘board)
Pensale com buff a vita:

Beh, il fatto & che di que-
stiepoca fa un poco caldo e
i ha vogia di fre altre cose.
Comunque I'eppuntamento &
al Centro Accreditato di Piaz-
2 Oberdan  Milano (i "NEW
YORK GAME) dove Luca ha
oftenuto circa 100000 puni;
Frarcesco s n pao & pam
|e [ n giocava

PIenl

go (aimento nella sala c'éra-
no i ventilatori!), ma dobbia-
mo fare lintervista ed alora
cominciamo a mangiare

gelte giscil

osi Francesco comincia a
Acconlami ks suscarir
video campione: gl sor
Sompspack | oogic,
ma & sdoper oo e § -

quasi
preodietibiints
et ko o e questa
intervis

Loea e di tano?” pene
rele vol

e

e ot
s s 00 s .
te mak!

Ma i oggo calloo
troppa gente ed Ll
0 o 51 5ta anoora og:

in uno.
¥ caso n guestone pora i

sc0 ha visto il tabellone con i
record curato dal sottoscrito;

subito s & scatenata la bat-
tagia con un paio di amici
sua compagnia e i risul

tati si son0 visti

no sempre stato Curioso d
sapere come nascono le
compagnie ¢ la sua sembra
‘molto affiatata: infatti é nata
per caso, una volta che un
gruppo dei suoi compagni
delle medie si erang incontra-
1i per mangiare la pizza, ¢
dalo che la cosa sembrava
abbastanza divertente, han-
0 deciso di ripeterla un po-
<o pil 5
Del resto Francesco gradisce
molto la compagnia (i senso
fato) e lo s vede anche dai
suol hobby: gli piace molto lo
sport, speciamente il calcio,
che pratica attivamente (gio-
cain una squadrelia come
alla destra) e segue da ffo

5o
Ouesl’ultlmu interesse gl di
vedere
e cit Guands a s
squada & n trasferla, anche
56 queste visite Sono forzata
mente brevi forzate dai po-
chi soldi disponibil’, precisa
1u)
Comunge a Francesco g
¢ piacciono le
ngue.3 t punl che e
enta una scuola quinguen-
nale di inglese: non & esclu-
50 che fnisca a fare il radut-
fore in giro per il mondo.
Per completare il panorama
dei sui hobby, Francesco mi
dice che gl piacciono anche
le ragazze
“Maé un nteresse disinteres-
sato, tanto per ampliare la
ua compagnia e divertis in

isate.
Sard, ma quel sorrisetto mali-
Zioso non mi convince mol-
1.

Maurizio Miccoli
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L'AVVENTUR A

N G .ot .
\ La “pagina amica” per tutti gli avventurieri elettronici

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

puter

Finamente dopo un po di me-
si di slenzio, la Infocom ha
pubblcalo un nuovo adventu-
te: si chiama Wishbringer ed
& un gioco adatlo & non

i el genere. Infatti
Wishringer & consigiabile

C0loro che non hanno mai
risollo un adventure senza far
ricorso a suggerimenti da ori
e riviste o da amici. Il gioco

mento el sl e, uara ca
50, sole &
per Csseretartal da Bl

quindi, & evitae oot Pail

€ poi pensare al gallo

Una volla trovala la_pietra
Wishbringer potete chiedere
che vengano esaudit sefte
desideri, ma perché cid aven-

te desideri, 0 megho sete
consigh, 0

o
1 ad esempio per avere fortu-

i souzioni i problem posti
dal gioco.

La trama del gioco non & co-
munque semplice: nei panni di
un posting del vilagglo di Fe-
steron dovete ritrovare un gat-
orapio. Durante il vostro giro
ne portate una lette-
raalla veccha che gestisce i
negozio i articol di magia del
vilaggio.La lettera contiene la
fichiesta di riscatto per il suo
gatto: il rapitore, IEvil One,
chiede Iz pietra incantata -
che si chiama Wishbringer - in
cambio del
Vi metete ‘subito allazione
per ritrovare i gatto, ma tor
nando a Festeronviaccorgele
ito una
drammatica Imslofmazme
sul cartello con
o0t C6. sonty Wik
(Stregopoli, piti 0 meno) e al
posto delulfcio postale c'é
minzcciosa torre nera
Boot Patrol-la poiza dagiisti-
val - pattugia il paese e rin-
chiude nela torre tutt queli
che son0 in gito dopo il ra-

it

cavalo, per fa siche piova
dovete avere con voi un om-
brello aperto; altro non cicia-
mo per ora, se non che Wish-
bringer ha un mondo piutiosto

non a fare | cartografi

Piccolo dizionario dei
sinonimi, 4* parte
Continizmo la pubbicazione
del Piccolo Dizionario e Sino-
nimi per gli avventurosi awen
luter che ron s fema

tacolo ue!a Imgu
q m.esmwumalre et
tere
e (coogiere, am-
massare) 2amass, assemble,
hoard,
GET (ptender) - pck, take
(GIVE (dare) -rop, hand, offer,

present
GO (andare) - exit, depart, lea-
ve,

GRAB (afferare) - catch, sei
2e, snach

GREET (salutare) - mee,
speak, welcome:

HANG (appendere) - pin, su

spend

HEAR (ascoltare) - sten (to)

HELP (aito) - id, cive, hint
(nast moufia-

e, conceal, cover, mask,

screen, shroud, veil

AT (el - sl bow,
. sirke

HOLD (enec) - hesp, 1o

bt (Ianmale scagiare) -
cast, drop, fling, pitch, throw,
toss

IMMERSE (immergere) - dip,
dive, plunge, sink
INJURE (erre) - damage,
harm, hurl, wound

JON (unire) - connect, combi-
e, link, unite

JUMP (saltare) - bound, climb,
hurdie, leap, spring, vaut

Superavventurieri

Non tutt hanno problerni a ri
solvere gl adventure, 0 megiio
c'é chi e ha meno di alt
Seniite un po cosa scrivono

XWORKS (DIGITAL FANTA-
SIA per SPECTRUM) o
un mese; SHERWOOD FO-
REST (PHOEMX per APPLE}
tisollo in un giomo; edil nostro
agoglo ¢ (atralaat) MA
8 PHOENIX

APPLE) pre
gioco effettivo anche se con
vari ali estemni (un vivo gra-
zie 2 GIOVANNI BIANCO, a
proposito: CIAO)"
Complimenti ragazzi.

Aiuto! Aiuto!

Nicola Andreasi 6 Roma
vuole sapere come passare, in
Zork Il il menhir. £ uno dei
suggerior di questo mese,
quindi affretitevi ad aivarlo
Massimo Rossello d Roma
ha dei problemi in The Ring
of Power: vuoe sapere come
sifa a dissetare due volle |
fagioo se la carta di credito &
valida solo una volta_ FAP o
Collegno, che ha risolo i 65/
80i Planetfall (n C & S tro-
verele alcuni suoi_consigh)
cerca qualcuno che gi dica
cosa fare per risolvere | 15/80
restani e n particoare; come
entrare nel Bo-Lab senza per-

re i capell, cioé dove trova:
@ e Radaton Suts o come

uca Repetti

i Genova Sestri Ponente: Nel-

Ia nostra ‘carera’ abbiamo i

o septen g RA:
DERS LosT

e vcs; et un o

AR per SPECTRUM) nsann

SPECTRUM] tisolto in
LVANIA

[PENGUIN per APPLE) risollo
i due setlimane; WA

ply Room (0 dove trovame le
chiav). Davide Manzella ci
Vigevano ha dei problemi con
Zork I (e chinon fi ha o i ha
awi?). Chiede come curarele
ferite ricevute in eventuali
combattimenti, come scende-
e dal canotto gonfizble ¢ co-
me evitare che il ‘lean and
Pungry genenan ¢ guelal
tro" facciano fare una fine pre-
matura al protagonista. Un

o o cui
on sappiamo il nome chiede
come uscire dala prigione di



B' L'AVVENTURA

2 SlaBim. Hihel Hor-
talbini di Jesi non iesce a sa-
e giSWGS n i Golden 8a.

fon e non sa cosa fare dopo
aver superato il ponte costrui-
0 con i pezz0 di legno n Az-
tec Tomb.

Consigli &
suggerimenti

Peri C&S di questo meseiino-
stri (e vostri, credo) ringrazia-
menti vanno & Emanuele
Trott Gi San Remo per Twin
Kingdom Valey; FAP alias
Fappo di Colleano (TO) per
Planctfal Massimo Rossello
d Fama por Seicermar, Ni-
angar 0sselo

et otk I Abert  odena
« Castle of Terror e 2 tanti
zlln per | suggerimenti che

di oggetti ma portate con voi
solo” quell stretiamente ne-
cessan

Spiderman

Sembra che diversi lelor sia
no riuscil a trovare ia baby
formula: purlioppo cio non &
sufficiente a produrte la ra-
gratela di Spderman. Infatt
bisogna trovare il resm della
formula Ia quale ¢ nascosta
el Quacto (PANTING) ope.
50 ala parete dellufico Gi
JdJameson. Luficio di Ja-
meson & alfultmo piano (pre-
sumibimente) del palazzo e
per arivarci bisogna andare
nella_tromba_del'ascensore
(SHAFT), sale il pid in alto
possibie e quando i compu-
ter vi dara il messaggio “So
mething stops me" digitare

rossimi
numesi

Twin Kingdom Valley

Per prendere [a corona del re
bisogna avere la daga (DAG
GER), lanciargliela e po pren
dee a corona. Per prendere
invece la chiave custdi cal

rago bisogna trovare la grot-
(a con a grata (GRATE), apri-
relags

H otre-
e quindi salre i un alto pia-
SodiJa-

chiave nel MESS CORRIDOR,
i vitale importanza perché ai
Gild vi Woverete el cibo, do-
Viele recuperare la chiave na-
scosta in una crepa del pavi-
mento in una zona lesionata
dal sisma. Le manecce tozze
del personaggio non entrano
nela crepa e tantomeno le
pinze. Vi senvira una calamita
Potrete cosi accedere allo
STORAGE WEST nel quale
roverete una uiiissima scala
(LADDER,) che vi servid a su-
perare i crepaccio nell ADVIN
CORRIDOR NORTH

Zork 11

Per uccidere il drago dovete,
una volta che siete nella DRA
GON'S ROOM, attuare una
piccola tattica per far si che il
drago vi sequa e cioé digitare
KILL DRAGON (senza usarefa
spada) e poi fuggie a sud. I

‘meson. Li troverete anche una
‘gemma basta cercariz) mok
{e cose uli, anche se a prima
vista non lo'sembrano

Spiderman

Nel caso siate tra queli che
1ON $0N0 aNCora fuscifi a tro-

Ia pal i cristalo. Per apre
Ia grata bisogna avere la chiz-
ve airugginia e la lampada
che si frovano nella cassetta
quasi allinizo del oco. Una
volta che i ha la palla di cri-
stallo bisogna andare al labi
rinlo dove Cé a strega e darle
Ia palla i cristallo; Ta strega
ricambierd dandov Iz spada
fiammeggiante che potrete
usare per uccidere il drago. In
general,rcordate che in TKV
importante & essere sempre
leggeri, quindi non caricatevi

e

te ad usare il sistema colpisci-

$cappa o el o ala
ICE ROOM che si trova a
5.SW dala stanza del orago.
Qui'l drago vedra la sua im-
magine riflssa nel ghiaccio e
Ia attacchera morendo sotto

nda provocata dallo scio-
glersi del ghiaccio. Vi rusch

Castle Of Terror

ina volta che siete dentro i
mulino alfa destra del cottage
prendele un polo dela scala
ING) e poi esaminale:
\u (EXAM\NE RUNGY: allinter-
10 di es50 troverete un perno
(PN Avat i o i por-
ta centrale, abbassate i ponte
(LOWER BRIDGE) e fissate i
limoncino con cui abbassate
questultimo inserendo il per-
0 (INSERT PIN).

BACHECA

Nicola Manganeli vuole scam-
biare informazioni edespe:
rienze con alri awenturir
Ha isolto numerosi adventure
ra cui Hobbit, Golden Baton,

100
Grosseto, Tel 0564/414910
Davide Manzella sarebbe ben
feco sl enl:
tier in Dallas Quest. Per con-
tataro. queso ¢ ['ndrizzo
a Sesia igevano
(PV) Tl 0381/87411

libera per a tana del drago (a

stanza di Sandman saite sul
muro (CLIMB WALL), entrate
nella stanza di Sandman (in
questo modo non calpestere-
ela sabbia e quindi non risve-
glerete Sandman), esaminate
ia culla(EXAM CRIB), prende-
te la formuia, esaminate un'ak
tra vollala cull e prendete la
gemme.

Planetfall

Per aprie la porta chissa @

ve si ifova una principessa
che, una volta iberata, dovre-
te segire.

Zork 1

Per prendere la bara di plai-
0 nella stanza dell'eco dig
tale_sempicemente ECHO.
L'eco scomparira e potrete
prendere la bara.



Dopo la pausa estiva toriamo a spiega
e come funziona il computer.

Quanto l programma degii animali, per
questa volta diamo solo alcune modl
che indispensabili per chi opera con i
CBMB4. Vi ricordiamo che i Istato com
pletositrova suln. 29, mene sul prossi
mo numero lo ripubblicheremo in versio-
ne miglorata e potenziata, con un pro-
‘gramma quindi dotato di nuove possibil-
1a,

Torniamo ai misteri dei computer!

Oggi ¢ di scena il microprocessore, pic-

colo gioielo delinformatica, che, guarda

n s, progetal pr  prina vl

il

 poiché # micoprocessore, come ve-

s, 1a capaots ploso modeste
& dlobbligo affrontare

e § dicors sule Mo

Tl microprocessore:

Totti dati che necessitano di un'elabo-
razione, 0ssia in prafica tlt  dat, pas-
sano per e forche caudine del micropro-

cessore.
Questo microcircuito, che sta alia base
dela rvoluzione informalica, ha dimen-
sioni minime (una piastrina quadata di
pochimilimetidilato) ed é dotato di una
velocita nel fare e operazioniart-
metiche
Perd compie solo operazioni sempiciss-
me, basale su un sistema numerico in
aptea ptostopimardile. st
binario, nel quale esistono Solo due
cife possibii H zero, che corisponde
allanostra espressione NO, € H uno, che:
corrisponde alespressione opposta, S.
Quasasi nlomazione, anche | eso
ina Commedia, viene elaborata
dai computer ricostruen-
Gola in interminzbil catene di numeri &
binar, 0ssia di i e di no. Lnformazione:
base, 001, & chiamata BIT (binary digi)
1l risultato’ delfelzborazione efettuata
dal microprocessore deve essere a sua
volta passato al sistema operativo che
lo trasforma in un dato di partenza per

Ia nuova elaborazione prevista, oppure
lo invie alluscta

ssTEA B0

I sperta fasachwso)

1 (siocossaern surtal

La memoria:

1 dispositivo di memoria che inferesse
I'ente ¢ quella a sua disposizione per
i dati e per i programmi, al punto che la
03 quantt & dventata [t df mis-

Questo numero, come abbiamo gia v
sto, potrd essere poi interpretato come
un carallere, come un colore, come un
‘valore numerico vero e proprio.

Quanta memoria RAM:

Raramente tulta la RAM é a ispasizione:
di dati e programmi dellutente: alcune
sue sezioni sono fiservale al magazzi
naggo di datidel sistema, come e carat
tersichedelvdeo, e forme dei carter
da stampare e cosi vi

Einuovo i sitema operaivo  vigiae
affinché I'utente non sconfni in queste
arce, oo faccia solo nelle modalia previ-
ste.

Invece Ia preoccupazione delle case &
quella di far credere esattamente il con-
lrario, e $olo cosi vi potete spiegare co
memalfCommude 64, che vanta sull

1a 64 eyl f FAM par a 65555

oo allaccensione di-
chiara, Landrdamenle o sver oate 50
Io 37 mila 0 poco
Frcre lo pecium oé sl 48K e
ega cica 7 pergetre |

o campults o donarano | Gali n
modo cosi intenzionalmente aggrovigla-
to e tonéposs il al quani
1 reale di memoria RAM disy
Per farsi un'dea del significalo i

mobil
La memoria a disposizione dellutente &

chiamata RAM (random access memo-

sare che un byle é la quantita dimemoria
HEOESSaNS per memorizzare un caratte
ora et memotzate uracrele

e,
computer, vi s pub accedere lberamen-
te, con le modalia previste dal inguag
gio o el sistema operaivo, aggiungen-
dovisosituendone o eliminandone i con-

nul
Potete immaginarvi la RAM come un al-
vuote: l si

Iesla( civoglion
1800 byes G memora (1757 Kbytes
Tintera memoria disponibile nel Commo-
dore 64 consentirebbe la memorizzazio-
ne di 21 cartelle di testo (in realt nella
RAM che il pro-
franms necesar pr Tlacizone o

pud mettere un'nformazione, 0ssia un
numero compreso ra 0 e 255, poiche il
valore massimo di una calena di oo bit

na di offo bit si chiama
byle, e possiamo considerarla la ‘parole”
base dellinormatica

m di cartelle nsu!(evebbe essere decisa-
mente pil basso).



QUALCHE MODIFICA PER IL CBM 64

Chi usa il BASIC del Commodore 64 non
pud scrivere un'struzione come RESTO-
RE 40000, poiché in quel computer RE-
STORE & un'struzione che riporta findi-
calore dei dati al primo dato dil tutto il
programme, € non in un punto quasia
5

i
I problem:

10040 READ A
10050 NEXT K
10060 NEXT J
10070 RETURN

la linea 10070 servird a farci tomare al

mente [impostazione el programma.
Ilvalore i QC, anziché essere contenuto
nel magazzino dati, Geve essere asse-
gnato drettamente:

2 ac=10

alla linea 40000 a questo punto besta
meftere una REM, ossia un segnale che
il computer trova € ignora:

40000 REM

(eliminate pure ora fa fna 40005),

A questo punto occorre "sfoglare’ tutl i
datl dele caratteristiche, ficorrendo zlla
solita routine del tpo:

10 FOR J=1 TO GC
20 READ NP

30 FOR K=1 TO NP
40 READ AS

S0 NEXT K

60 NEXT J

Vi consigiio di fare perd una subrouting;
signiica fare un pezz0 di programma
che pub essere richiamald in qualsiasi
momento tramite ['istruzione

GOSUB... RETURN
Sistemiamo dunque quanto abbiamo gia

scitto in linee che siano Ibere, come per
esempio quelle che vanno dal n. 1
in'su:

10010 FOR J=1 TO GC
10020 READ NP
10030 FOR K=1 TO NP

e

mo distaccal

Modifichiamo quindi nuovamente la linea
2

2 @C=10:GOSUB10010
Orail programma si comporla in questo
modo

ue linea 2
- va allafinea 10010
- esegue lelinee fino a quando trova RE-
T

~ trova RETURN alla linea 10070
- torna allistruzione successiva ala li-
nea 2, cioé alla linea 3.

Ala inea 3 eiminamo RESTORE 50000,.

di cui non c'é 0, -
catore dei dafl, dopo aver sfogliato tutte:
le caratteristche dala linea 40000 in poi,
s rova proprio “puntalo” sul dato pre-
sente all linea 50000

Quingi
3 READ GA

In tutto il resto del programma possiamo
ora eliminare la specifica 40005 che sta
a fianco dei vari RESTORE:

1020 RESTORE
2000 RESTORE

Dadlla
grande

ol
Jackson

Tutto sull hobby
e home computer

Quando Finformazione
fatesto

Q P
sugl altri computer.

Inolre tutte le istruzioni CLS (pulisci fo
‘schermo) vanno sostituite con i classico
PRINT “CLR') che i commodoriani cono-
‘scono molto bene.




DI Eﬂ%%ﬁ{l?@
SIMPUTER

dicte aitento

Tombola 64 o

Questo programma, vi
permettera di passare liete
serate in famiglia in
compagnia del vostro personal
preferito.

T suo funzio- tasto alla volta verranno
ety i

to semplice ¢  numeri da 1 & 90 fino al

passoquidise-  termine el gioco.

guito a descri-  Via via che § numeri esco-
verlo: come prima cosa il 1o cambiano di color, da
Computer vi chiederd  bianchi diventano neri.
quanti soldi cf sono nel 8L puo ricominclare in

patto. qualsiasi momento il pro- 1% 11"

Bopo avergii dato 1a sifre " R ——
provvedera lui stesso a di- -
viderlo per le varie pre-
se:

Terno, cinquina, tombola
& tombolino (per chi non
sapesse che cosa & il tom-
bolino, devo dire che non
#altroche aseconda tom-
bola). stinare il sistema con

reun qualunquetastoper  Non ho corretto questoer-
generare il campo di glo-  rore, perché vistala rerita
o0. del aso era superfluo al-
Premendo anche qui un  lungare il programma

iﬁ"_tl_i
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IR ERNING ST PUIER!

Descrizione del
listato

Riga 7 - Colorazione dello
schermo e del bordo di

marrone.
Riga 8 - Salto alla Sub-
Toutine di presentazione
iniziale.

Riga 9 - Dimensionamen-
todella varibile T, che 8 la
variabile

che tiene memorizzati i
numer g usciti.
Righe 10-201 - Creazione
del campo di gioco.

Rigue 860250 - Msande
che venga premuto o
tasto quatunque (per con-
tinuare il gioco) o F1 (per
sipertire) o 77 (per et

Riga 1000 - Generazions
cuual le di un r.umero tra

mn 1010-1016 - Con-
frontando il numero gene-
Tato con quelli memoriz:
zati nella verizbile T (nu-
meri gid uscitd), i compu-
ter riforna alla riga 1000
se 1 numero 8 gia uscito
oppure procede se deve
ancora uscire.
Righe 1017-1018- Estato
ritte
differenti per evidenziare
sole 0
di due cifre.
Facciamo un esempio per
capire meglio
il computer genera il nu-
mero 45; in seguito genera
il numero 9, se non avessi
diversificato le scritte la
seconda. volta of sarebbe
S0rit£049 ¢ non 9 come do-
veva essere; questo per-
ohé essendo 9 di una sola.
cifra, non avrebbe all'atto
della’scrittura cancellato
n 4 gia presente sul vi-

Stoatre cosi tacendo se 1
numero é compreso tra 1
&9, il computer prima di
soriverlo genera uno spa-
zio (blank) per cancellare
eventuali numer vecchi
ga 10 zz8-
zione nella variabile T del-
Tultimo numero uscito.
Es: 6 uscito il 15; si memo-

rizza nells variabile T(15)
i1 16 stesso, questo per po-
ter fare il confronto con i
numeri generati casual-
ment
Riga 1030 - Serve per sal-
tare Ia riga 1040,

a 1040 - Serve per ri-
cominciare i sico,
Riga 1080-1130 - In que-
Sta Parte é necessario i
conoscere tra quali valori
6 compresa la cifra usoita,
perché per poter far di-
ventare il colore dei nu-
meri da bianco a nero bi-
s0gna riscrivere tutta la
riga che comprende quel
valore  (RIGHE
9260); nel riscrivere la ri-
g2, 1l computer deve an-
che riconoscere se tra i
numeri gia scritti ¢'é né
qualouno gid uscito, e
questo lo fa confrontando
inumeri di quella rigacon
1 corrispondenti della va-
riabile T.
Es: 50 6 uscito 1 68, 1 com-
puter salta alla Sub-
Toutine che parte da riga
8062 (riga 1110) ¢ si posi-

iatamente
sulla riga (del video) inte-
sata.

s
Vengono create due varia-
bili, W e I che hanno valo-
i compresi tra 61 e 70
(numeri contenuti su
quella riga).

St comincia controllando
un numero ala volta, da
e1 o 70, se 500 usoiti 0

se e uacu.c ciod W=T(D), sx
risorive in nero,

G020, pot i salta ala rige
9050 dove, con il NEXT W
si torna & ricominciare il
ciclo; se non sono uguali
siincrementa di nuovole
si torna a fare il control-
I

0.
Quando si sono essuriti
tutti gli 1, e si é certi che
1l numero non é ancora
uscito, 1o si scrive in bian-
©0, riga 9040, e 8i ricomin-
ofa il ciclo,

Una volta verificati tutti
{ numert si salta & riga
1040,

10000-10340
‘Vengono soritti tutti i nu-




meri in bianco all'inizio
sul campo di gioco, tenen-
do conto che se il numero
&compresotra 1 e 10, biso-
gna prima scrivere uno
ot wioo ¢ paf 11
mero, riga 100

Righe mxo—mno Vie-
ne creato 1o schermo di
presentazione iniziale, in

Un

seguito il computer chie-
de'i soldi che ci 8ono nel

piatto.

Di questi soldi, il 10% vi

per lacinquina, {1 25% per
terno, per la tom-

Dol ¢1115% per i tombo-

lin

Roberto Michelini

miliardo
di parole

Una nuova versnone del gioco de

“L’impiccato

1 programma
[ bl
una particolare

‘piceato (per veriare un po'
qui si é usata una rudi-
mentale ghgliotins) 1
computer_sceglie

questo genere & necessario
introdurre nel computer
un prestabilito elenco di
parolo (fatto gia abbastan-
22 noioso) che non ¢ mai
molto lungo o per la poca
memoria & disposizione o
per manoanaa ol volonta
del atore..
parole sono poche! e/o

‘o semplici, 1 gioco diven-
u fscimente mipetitivo ¢

vrommm resentato
permette una et
ben un miliardo di parole
tutte diverse 6 anche mol-
tolunghe. In realté non so-
10 proprio un miliardo ma
soltant

(o]

‘novecentonovantanovemi-
lioninovecentonovantano-
vemilanovecentonovanta-

i
Ci si chiedera quale “miti-
ca” espansione di memoria.
sia necessaria: niente di
tutto cio, il progremma
funziona perfettamente
anche nei pochi 35 K del
VIC in versione

nella_corrispondents
ma letterale (es. 208=due-
centosei) e questa sard la
parola da indovinare,
Per rendere pil vario il
giooo esiste la possibilita di
lere il numero massi-
mo entro il quale verrd.ef-
fettuata la scelta.
Sullo schermo appariran-
no in alto tanti trattini

indovinatoil numerosi po-
tré digitarlo direttamente
(in cifre). In tutto st posso-

no fare solo sette tentativi,
tra lettere e cifre, che sa-
0 visualizzati in un

to riquadro _dello
sv:narmo Se il numero non

qualunque si fard un altro
tentativo con lo stesso nu-
mero massimo, mentre
premendo '] 10 6i potr va-

are.
Neturalmente & necessario
certa strategia

‘perché aloune lettere sono
‘it frequenti ed altre sono
letam assenti.

‘Una volta chesié fatta pra-
tica 8 possibile diminuireil
numero de tentativi a di-
Spestainn, Si deve ridurre
nu-

‘mero dei comandi di curso-
N & it O ooy
no Tu

stringa [m] i lmea s &
[H>6] in (>8] nelle lines
255 ¢ 310, Anche se pud
sembrare difficile & possi-
bile con sole 4 o 5 lettere
opportunamente scelte Ti-
costruire parole lunghe de-
cine ¢ decine di lottere. A
ProposiLo provate & scopri-
1e quale’s la parola pit
lunga che sf pus ottenere:
10 vi dico solo che é forma-
ta da ben 95 letterel

Un aspetto interessante &
da non sottovalutare di
questo programma & che
puo essere considerato un
divertente sussidio didat-

tioo,
Infatti, potendone gradua-
re la difficolta secondo le
capacitd_dell'utilizzatore,




del primo ciclo delle ele-
‘mentari per prendere con-
fidenza, glocando, con i nu-
merd ¢ la loro relativa gre-

fia.
Nel caso si volessero effet-
tuare delle modifiche, ma-
grafica qui obbli-
toriamente si
presti molta attenzione al-
1a memoria a disposizione,
che nel VIC in versione ba-
se & ridotta al lumlclna
Non ci sono problemi
nte

condo il modello in posses-
mente sosti-
it da un oclo a vuoto
FOR J=1 10 1 0O:NEXT:
RETURN,
11 22 che compare nella li-
nea 235 ¢ il numero delle
eolonn del comprter o do
re_eventualmente
Sosituto con 40

Esame listato

CIERGNIE RIS ORI PUTER

7B-808 - Trasformezione
del numero in forma lette
rale [N=F$). Da notare la
correzione della linea 200
(es. ventiotto diventa ven-
totto). Questa routine pud
tilizzata anche in
atri programmi che abbia-
00 1z stessa esigenza.
210-288 - 11 gioco ricomin
cia con I'eventuale modifi-
ca del numero massimo,
230-380 - Presentazione

mam input| [xs] el ten-
tativo del giocat

Déun T i o
frontato con (), se sono
uguali appare un messag-
gio e omino si anima (i
nee 305-315), altrimenti si
incrementa (H) e si fa un
altro tentativo,

2) & una lettera: si inore:

aso positivo, sostituisce il

565 - ento delle

‘matricl

Vie-
ne costruita la stringa (58]

present
si vuole utilizzare il mv
gramma con un altro mo-
dello Commodore. Basta te-
‘nere presente che la POKE
della linea 5 predispone lo
sohermo con il fondo bian-

<0°e il bordo giallo. La su-
broutine dell'ultima. riga
crea un breve beep 50n0ro
& deve essere modificata se-

segno ¢ lanimezione della
ghigliottina (MS()] e per la
costruzione della stringa
;iumum [08().D8( ),V&(

$80-70 - Input di un nume-
ro [M] non superiore a

.999.999 e scelta. ran-
dom di un numero () tre
1e quello indicato.

che fara scrivers la solu-
ulla diata-

nee 275200) poi si fa un
altro tentativo,
dei

mente successiva a quella
dove sono stati visualizza-
ti1 tratini
285336 - Fase di gioco.
Viene controllato il nume-
To dei tentativi [H], se su-
‘periore a 6 la linea 320 of-
fettua “l'esecuzione”. Li-

50 -
tentativi, sia lettere che
‘numeri, allineati a destra.
unbreve
suono che accomy
comparss sullo_schermo
delle lettere indovinate &
della soluzione.
laudio Branello

Controlla
I’input

Come simulare l'istruzione
input e vivere felici e contenti

Questa routine  sta di input. Chiaramente

la 1 una situezione di questo

zione di INPUT  tipo puo_ danneggiare la

e consente di  grafica e la formattazione

tarne gli in-  della schermata del pro-

convenienti. Infatti  gramma su cui i sta lavo-
Distruzione INPUT sul  rando.
84 2.Un

t pluttosto fastidiosi e in
certicas  ndispensabile
‘poterne fare

Eooun elenoode posivi

stesso tipo si verifica se,
per errore, si premono {
tasti del movimento del
cursore che, purtroppo,

luno verificarsi utilizzan-
do Vistruzione INPUT:
1. INPUT*NUMERO';A Se
T'utente a questo punto
tenta di inserire qualohe
carattere non numerico il
comnuut rispondera con
vverti-
hento REDO FROM START
oppure con EXTRA IGNO-
RATED e ripropone sulla
Tiga Successive la. riohie-

vengon
eseguiti. In modo partico-
llN va mmnw 1l tasto HO-
che cancella
utto ois ens appare sul
video.
3, Quando, per cancellare
un errore di battitura, si
preme EL tutto
2i0 ohe si trova & sinistra
del cursore viene trasci-
nato di un posto verso si-
nistra. Naturalmente se,

per esempio, sullo scher-
mo vi era de!E'ﬂa'.l um
finestra, questa

dannoggiata mepera\zu

£ Gom vistusons TrpUT
& impossibile filtrare i da-
ti che l'utente tenta di in-
serire, s per quanto 1l
guarda la quantita che la

qualm Infattl, in alouni
casi, é utile sia impedire
Ia digitazione di alcuni ca
ratterl particolari, come
Ie yirgolette, le virgole
due punti etg, sia limitare
il numero di caratteri di-
gitabili, magari per evita-
T di uscire dal margine
fissato sullo schermo.

n questa routine &
sibile evitare tutti questi
inconvenienti
Iaroutine sostanzialmen-
te legge direttamente il
buffer della tastiera e ac-

caratteri accet-
tabil in una variabile
stringa. Poiché ogni carat-
tere prima di essere visua-
lizzato, viene letto dal
Duffer di tastiera, é possi-
bile effettuare a priori
ogni_ genere di controllo
desiderato.
La routine assume come
parametro la lunghezza
‘massima della parola digi-

tabile e impedisce al-

Tutente i continuare a
scrivere dopo che tale Ii-
mite & stato raggiunto,

La routine puo inoltre es-
sere generalizzata ulte-

derati e la lunghezza mi-
nima della parola.

Commento
al listato!

10 - Cancella lo schermo.
20 - Fissa la lunghezza
‘massima della parola & 10
caratteri e richiama la
routine per l'imput.

80 - Visualizza cio che &
stato assunto dalla routi-

ne.
100 - Infzializza la variabi-
le destinata & contenere
Tinput (W$), il contatore
dei caratteri contenuti
nella stringa W8, fissa ad
1 il numero massimo di
caratteri nella coda del
buifer di tastiera crea lo
stringhe C§ e DS utilizzate
rispettivamente _come
rsore e per cancellare.

110 Visualizza un cursore
nella posizione dove verrd
stampato il Prosatc o
Tattere prom:

180 oot 2o nel but



10 PRINTCHR$(147)

20 L=10:G0SUB100

38 PRINTWS:GOTO2O

100 U:

HR$C157) 1 Ui

118 PRINTCS:

" +USTD$=US "

“4+U$+U$:POKESAS, 1

120 IFPEEK¢198)=0THEN120

130 POKE1SS,08:

148 IFA=20ANDZ YA THENPR INTDS:

150 IFA=13THENPRINT"

PEEK (631) 1A$=CHRS (A1)

2-1:U$=LEFTS(WS,2) 1GOTO110

“tPOKES4S , 10:RETURN

170 PRINTAS; tUS=US+ASIZ=2 +1:6G0TO110

fer di tastiera & presente
un carattere.

130 - Se la locazione 198 &
diversa da 0, cioé & 1, vuol
dire che & stato premuto
un tasto & quindi per pri-
ma 0osa viene rimessa &

A il contenuto della loca-
zione 631, ohe & il primo
elemento del bufer e che
contiene quindi il codice
ASCIT del tasto premuto,
per comodita viene co
struita la stringa l cui ca-

rattere hail codiceappena

140 - Se il tasto premuto
Tia codice 20, 0ioé i tratta.
del tasto di delete, e 1a pa-
Tola & costituita de alme
10 un caratters, I'ultimo
carattere viene ricoperto
da un blank, il contatore
dei caratteri viene decre-
mentato ¢ alla stringa vie:
ne tolto Pultimo carattere
i a destra.

150 - Se il carattere nel
Buifer & 11 13, cioé il CAR:
RIAGE RETURN, viene

Scorpions II

Scorpions II é un’avventura in
tempo reale e alta risoluzione
(8x16) per Vic 20 espanso.

1l programma &

[ s

ne di un altro

gioco, inedito e

purtroppo mai

concluso, che si intitola
'he

ventura quindi si svolge-
1 agli estremi confini del

i—‘%

‘mondo.

Toscopo del gioco & quello
i riuscire ad eludere
trappole, baratri, mostri e
creature di ogni tipo per
arrivare alla fine dell'un-
dicesimo quadro ¢ fuggire
cosi dal mondo dominato
da questi esseri inferna-
I

=LTHEN128

cancellato il cursore, vie-
ne riportato a 10 il nume-
0 massimo di caratteri
nel buffer di tastiera e
viene eseguito il RETURN
della subroutine,

160 - In questa riga ven
gono eseguiti tutti i con-
trolli sul carattere digita-
to, prima che possa essere
visualizzato. 11 carattere
viene scartato se ha codi-
ce ASCIT minore di 32 cioé
minore del blank o Se ha
codice maggiore di 95
(ireccia verso sinistra). In

‘pratica vengono conside-
ratd golo i caratteri stam-
‘pabili: numerici, alfabeti-
ol, & simboli speciali arit:

WER-CASE occorre inclu.
dere i caratteri alfabetiol
shiftati. Vengono inoltre
esclusi i caratteri che
hanno i codici 34, 44, 88,
6 59, si tratta infatti ri
spettivamente delle virgo-
lette, che se visualizzate
‘potrebbero creare proble-
i con l'editore, e dei sim-
Dol di punteggiatura che
invece disturbano le ope-
razioni di lettura e serit-
tura sui file. Un ultimo
controllo viene fatto per
evitare di visualizzare
troppi caratterd, infatti
quanto 7 diventa uguale
ad L vengono consentiti
solo i tasti di DELETE e di
TURN.

170 - Se il caratters ha su-
‘perato 1 controll della i
ga  precedente, viene
stampato e accodato nella
stringe W8, il contatore 2
viene incrementato e il ol
clo prosegue daccapo.
‘Marco Gussont
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Come sopravvi- Nemici & osta-
vere coli

Non toccate le cose che si 1 nemic da evitare assolu-
‘muovono: ogni oggetto in  tamente sono gli scorpio-
movxmsnla infetti pud  niseguiti, in ordine di pe-
rvi. Gli oggettd che  ricolositd, dai cosidetti
e secminea ‘magnetoidi (esseri a for-
stri ma che non si muovo-  ma di onde magnetiche) e
10 possono essere toccati.  dalle scariche elettriche.
Servono infatti solo a  Sono tutti letals
sviare la vostra attenzio- Gli ostacoli sono invece
‘ne: mentre state a medita- pit subdoli poiché posso-
e se un oggetto é da tocca- no essere utili ma anche
e 000 pud arrivarvialle  estremamente dannosi:
spalle un vero nemico ed  ad esempio, gli ascensori
assalirivi. consentono di superare
Secondo, non fate cadere enormi dislivelli ma se
un omino da un'altezza  durante la salita I'asoen-
superiore ai tre spazi (i Sore non incontra aloun
vale anche se saltate ver- pianerottolo dove fermar-
50 'altc). Ad esempio, s si, proseguira la sua corsa
siete su una piattaforma e {ino a raggiungere l'estre-
davanti a voi ¢'6 un bara-  mitd dello schermo spiac-
tr0 profondo tre spazi an-  cicando cosi il povero omi-
date pure avanti, 'omino no.
cadrd ma atterrera sano e Fate i\
581V, se invece fosse sta- 1o buche, dalle quali & im-
to profondo quattro spazi  possibile risalire, e non di-
vi sareste ritrovati morti menticate di prendere la

sul fondo. chiave (4 cui parleremo
il avanti) non appena vi
& posstibile

I comandi "

1 movimenti dell'omino oggetti amj'c

sono comandati nel se  Chiave: serve ad aprire lo
guente modo: porte che conducono ai li-
‘posizione del joystick: velli successivi.
neutra - I'omino attende  Punts
erimane  ovviamente, un'ing
fermo; a:avolle daano puatd bo-
dmn - si muove & de-
085000 essere
mmsm simuoveasini- utilissimi ma anche, come
gid detto prima, costituire
Toaho s destrs - scala o trappole mortali.
ta un gredino a de- Goitat
stra
Inalionstuistn-soslats - IR gl
ita un gradino & sini-  Per quanto riguarda gl
sira asoensori sappiate che
fuoco +destra - saltaade-  una volta attivatone uno
in una direzione i ferma
fuoco + sinistra - saltaa Soltanto quando incontra
sinistra un pianerottol
fuoco+alto-saltainalto  Tra 1 quadri del gioco ve 3
alto e basso senza fuoco - nesonoalounichepresen- -
hannoeffettosesiésopra  tano aloune difficolta. &
re: o  Nella rossa anticamera i
quest'ultimo con l'omino  dell'inferno del sesto i
alla prima plattaformain.  sehermo o'é un passagglo = i
ntrata in alto 0 in bas-  obbligato custodito da o

i

una scarica elettrica: vi




sono due modi per superar-
Io, ma dovrete scoprirli da
soli, se no che gusto ¢'e?

Nel nono quadro, Purple
Elevator, ¢'¢ un ascensore
nascosto che, pur non es-
sendo raj

26-87+ ramma mo-
st s contttacon oggeti

u-&e efren.a di avvicina-

D
‘presenta una via pid como-
da per raggiungere l'usci-
ta: sta & voi trovarlo.

Copiatura

‘Prima di copiare ciascuno
dei due listatd battete al-
Tacoensione: POKE 642,32

'S 56232, copiatell e
salvateli,

Caricamento

Prima di caricare la prima
parte, spegnete i1 Vic (non

cate 1a prima parte nor-
malmente; dato {1 RUN al
programma, battete NEW
& aricata 12 geconda par-

; prima di far partire
quesculmm battete PO-
KE 0,0 : §Y8 0 ¢ date il
RUN.

Commento
al listato

1° list

100: rea lettere 816 co-
pite da ROM

101 crea lettere in alta -
soluzione 8x8

108-108: azzera  52° ca-
Tattere o prepara la grafi-
ca Bx16 del gioco
106-807: DATA per lo
nuove lettere e i nuovi ca-
ratterd 8x16

2° listato:

val, in caso negativo at-
tende.

subroutine che muove
10 schermo durante il gio-
o,

10-16: sub di controllo po-
sizione sotto l'omino e
dell'omino stesso.

80: stampa posizione omi-

110—1]7: inzializzazione e
lettura matrice variabili.
150: inizio gioco.
160-168: lettura joystick
@saltoai relativi sottopro-
grammi.

168-180: programma che
gestisce la caduta del-

0.
B00-840: spostamento la-
terale omino o salita obli-

350-380: programma sal-
to ed eventuale arresto
dell'omino.

400-407: cattura punti
con effetto sonoro ad *im-
buto”, spento progressi-

vamente
410-415: presa della chia-
e.

420-429: passaggio per i1
quadro successivo.
450-445: perdita di un

omino,
4B0-468: game over + ri-
Shiseta divie exire

:  programma

censor.
B00-508: scappio di una
mina sotto 1 piedi del-
Tomino.
600-640: costruzione
omino per byte.

8: vari quadri
dell’avventura.

: nomi def qua-
dri del gioco,
4070-4076: DATA per
Yaspetto del mostri in
funzione della loro posi-
zione.
5000-5040: vittoria con
particolari effeti sonori.

o

ne con musica presa da
“Tenebre.

DATA musi-

ca.
6070-6095: richiesta di
quante vite a disposizione
&l momento della parten-
28 per Iavventura.
8100: effetto metallico di
attesa.

Fablo Slant

IDNERO N TERAL) f\gww-rj;z

A tutti i lettori
che ci inviano
programmi

Per vedere pubblcatl { voste! progremumt davota 3o
guire queste indicazioni:
- inviare la cassem a disco col progrenme
del

hmm

~ il programma va illustrato. Per far cio scrivete una

recensione del programma completa delle istruzioni

per il suo funzionamento e un commento al listato

che spiega la funzione di ciasouna istruzione o insie-
i,

S volete un aiuto in questo lavoro di sorittura legge:
te con attenzione i programmi che vengono pubblicati
@ seguitene 1'esempio per impostare il lavoro.




Memo Color

[: Memo Color & Gfida, il tuo Commodore 64 con
[}  ungiococheri-
chisde tutte 10 QUEsto videogioco, potrai
20 CEP;CM vincere solo se hai una buona
mnemoniche, e 4
sedi memoria ne haipoca,  TEINOTIE.
allora non rinunciare, an-

21 insist.

el caso di :

10 chiamate in causa sia # | CuLor *

12 memoria visiva che (ﬂ . :
lla auditiva; lo scopo #  GIUSERP HGD

ey i i 1 % HILFNG +

del gioco ¢ infatti cercare
di Tipetere una sequenza
di colori che il computer
mostra sul video,

Icolori sonoin tutto sette

LOEOGLOCY FER
i % CONMCDORE. 64

HECRITTO IL 19766/
1600 REIAREREES SHRTR R

ead ognuno & abbinato un
o e 116 REM TESTHIRA

120 f 280, 8 POKESS2E
In questo modo & pid faci- ‘;3 i B8 ehLK 1,9 DIME

le ricordare la sequenza, ) R

‘poiché é possibile ricorda:
Te siala sequenza dei colo-
i che quella dei suoni.

Tl computer comincia mo-
strando un solo colore, do-
Do la risposta, fa rivedere
ilcolore precedenteaggiu- s HE
gendoneunoognivolta. 8 Sou RN

I " HEATLNEXTH

50
3 6oTuesn

it

" R e b
RINTY ) BiRL RER B pivE bl 4
INT* &3 BERE W RBRE MR KE N B
sequenza, dopodiche il 25u PRINI"] [
gloco si ferma. 260 FRINT' 0 T T T TR
La sequenza massima rag- PRINT® &1

giungibile & di 50 colori.

Come funziona
Listruzione pit impor-
tante in questo program-
‘ma & certamente - GOSUB
-, infatti grezie a que-
sto comando é possibile
gestire con delle semplici
routine tutto il gioco,
Ma vediamo ora in parti-
colare due delle routine
pid importanti
Routine Colori - permette
di mostrare sul video la
sequenza di colori scelta
casualmente dal compu- G U=
ter, per cambiare il colore  acis FRIHTTAE 1650 hFE F 1 tr(int 1
sfrusta il codice CHRS . 7 » L ‘L‘JNJ SOMU GUELLL
‘ Routine Suono - gestisce
\ 1l suono abbinato ad ogni il
colore, cambiando ogni ] ULORE . *
valta @ seconda del colo- 515 PRIMT" sz PREMI UM TASTO
a frequenza del FH 526 GETAE: IFAF=""THENS20
(urdms di byte alto) cam-

RINTH R
T TR TR
WK R b BB o
TR TR TR X
Bk b RN
LR R

PREMT U

TRSTE

INFORMAZ L0 T
U1 RIPEIERE 1H
ZH . I COLORI

uuwet:m biK
~6d




CIERONTER @ammn

bia anche il suono.

Commento 538 PRINT"!
540 FOR I=i706 y
al listato 550 PRINTCHRSCT 2 (AB(S: 5 Hbk b
560 HERTL
uo uu Formano la te- THT ‘H 22"l BLK WHT REL o
ua Cambia il colore del- o FRINTC HRSCT 3 THE (95" s ks BBk i
1o schermo e dimensiona HEHTT i

il vettore B(X), che servi-

T8 a memorizzare la se- B8 PRINTTHECS ) " Ka

quenza dei coloi scelti  gup PRINT siid

dal computer. 538 GETHE: [FA$="" THENS W

180-Controllaseélapri-  an REN CHIPL D1 GlOLG

ma volta che si gioca, se lo '-’} ANTH I TABCLS) " ReENU. CULORE  POKESS3261, 0 PO 2.2

& prosegue, altrimenti sal-
ta la testata e le informa-
zioni.

140 - Pulises 1o schermo,
160-200 - Disegnano del-
le linee colorate sullo
schermo.

310 - Controlla che 12 E
scritta  “MEMO COLOR" 748 PRINT"M 7ELU

non sia gid stata eseguita, 756 PRINT*S 8)GIALLO"

se lo & salta alla routine 764 el ”umu!\b o PRENT UN TASI0 FER
delle informazioni. 5= THEN 7
220-380 - Scrivono “ME
MO COLOR” sullo scher-

1
s L HERD
H 2IBIANCL
ROSS0"

ELTA DET COLORI RAHDO

mo. R=R+1:1F R=S1 THEHN GUIU 1464

380-620 - Dannole infor- 218 B NTCCRNDL 1 mm)

‘mazioni relative a come si 329 Vtﬂ IHlel
530 U THE 26, »Amwu.cu TOCCA R 1E

TU7@G HEXT T

gioca.
30-630 - Mostrano sul
video | sette colori che sa-
ranno usati dal computer,
© scrivono sotto ad ogni
colore-le~iniziali che sono
soritte sui tasti da preme-
Te per ottenere un deter-
minato colore.
640-780 - Formeno il
campo di gioco.
680 - Scrive “MEMO CO.
1OR” sullo schermo in al-
to al centro della riga, &
cambia il colore dello
schermo.
660-880 - Disegnano un
quadrato al centro dello
schermo
880-780 - Scrivono sullo
schermo 1 tasti da usare
per dare le risposte.
790-810 - Scelgono il co-
lore in modo casuale.
810 - Memorizza nel vet-
tore BCX) il colore scelto.

FIEC L) ST T e bl N COLOR] R,

s
RECCLY THEC 17" %

TLNE CAACELLA
T mmuu‘mr

0 : HEX T KK
[ROLLU GL0
PRINTI S TRE 285 |
FUR E=1T0R

ogni volte Iz sequenza del
colori e per ogni colore
‘mandano alla routine che
1o mostra sullo schermo.

¢} s




850 - Manda alla routine
che cancella l'ultimo colo-
Te inserito in una rispo
ta

- Manda alla routine
che cancella I'ultimo colo-
Te inserito dal computer.
870 - Manda alla routine
che controlla le risposte,
980-1040 - Routine che
mostrai color sia della se-
quenza del computer, che
delle risposte.

1030 - Manda alla routi-
ne per il suono.
1080-1100 - Routine che
cancella sia I'ultimo colo-
re mostrato nella sequen-
2a del computer, che nelle

ste.
1110-1350 - Controllano
le risposte date colore per
colore, & mostrano il colo-
e richiesto mandando al
1z routine dei colori,
s Ccmrolluna
i tasti

1850 Gonteeiache i co-
lore della risposta sia
euslo 3 guall e

Shbe i quso B orncpe
manda alla routine di er-

1250-1280 - Mzndano al
Ia routine per mostrere 1
colori delle risposte sullo
schermo,

1340-1390 - Routine per
Terrore

1850-1360 - Controllano
che sia il primo errore, se
Io ¢ continua, altrimenti
mandano alla’ routine di
fine.

1380 - Manda alle routine
per il suono abbinato al-
Terrore, e poi menda alla
Toutine’ per cancellare
Tultimo colore mostrato.
1380 - Manda nuovamen-
e allinlso dotis rosing
per o rispost
Uo0-1400 Boutine por
ma—ma - Routine di
fine gioc

18801680 - Routine per
1a vittoria, a oui si accede
solo e si riesce a ripetere
una sequenza di 50 colo-

.
1670 - Ferma il gioco.
Ginseppe Longo

GET Fi$
FR$="6

THENGU 01 236
THENGLTO 1230
THEHGO 01236

TFFAE="4" THENGO T 2
070 11

IF BCE
9079 13

,.n_w—m THERL 259

H CL=.
THEN CL=51
PUTHEN CL=1S

il

REn ERR

T oReg THEN CRe1:6070157

BOTOIE0

PRINT ‘8" TAB(Z5) "
E:

SR RLFROVA
1
OTullig

W=BIhd =S40 He 2
. TSH 1640 PUKEEH b POKEFL 165 POKEM,

HAL SBABLIATO AHCORA |
ER LA PROSSIMNA YOLTH! i
SEI ARRIVATO A 'R; "1 COLURL
3 " SR, GIOGHL FNLORM 2"
PRINTTRECLL > "o FRENT PER SI
1536 PRINTTABCLL) " PREMI 71" PER NO
1540 ceTne
155 =

GUI01Y

T ARINTCHRSC T2 TREL T
S 1 AiLS Lo

i MR350 . BEH 58 L
1648 PRINT" ol HAL LA HEG
1656 PRIMT"TIT r

L6610 PRIHT " IMele

1676 EHD

15309
1

CIAD 11

REFLY .



Convert

DIIEROTNHE RO}

(SCHPUIER!

Un programma per Vic 20 della serie “Piccoli ma Preziosi”.

Convert,
Vavrete gid 08 S5 ReErm . COI

ino

A== _—
che serve a convertire | S& INPUT*mm UMERO

13 BEMskst o

=15 M=INTC. St

DIto, & UD T RETTAR AR
microscopice 38 PRINTCHREC14>CHREC 1475  POKESSSTS, 29
45 FORJ=7raeTOr7es  FOKET. 32 NEXTJ : PRIMT"

1w -
PR IFRCBORK>ESSESTHENR

S5
ribinarl Machemenefo T8 HSmTNT i DS § waHEME < fcHo Sy

io di convertireidecimali S8 HSHEL (R=HS:
in binari? vi chiederele 00 ERTMT : FORR

IFH=0THENT G
1sTEF—1

voi. Non si sa mai, levie 118 PRINT m<&>%--'=|- Bx==33

del signore sono infinite. =2 CLR:GOTOS:
Esevicapitassedidoverli  READY.

convertire? Comunque {1

programma & telmente  gramma’, all'interno di
breveche é inutilestarea  Un programma metemeti-
farsi domande sul copiar-  co Diu ampio, come routi-
loonon copiarlo:sifapri-  ne insomma, e & questo
maa copiarlo direttamen:  8%0po comple _perfelta-

convm inoltre puo esse-  suo dovere. Per dovere
sato come “sottopro-  d'inventario dobbiamo di-

Te ohe & 5tato tratto da un
programmone per Spec-
trum pubblicato su un'al-
tra rivista (ci si riferisce
naturalmente solo alle
parte matematica).

Convert, pero, come tuste
le cose di questo mondo,

ha un limite. Ve ne sarete
accorti senz'altro se l'oc-
chio vi & caduto sulla li-
nea 50. E se non vi é cadu-
to, fatecelo cadere.

Federico & Tommaso
Gurrieri

Cross
the words

Siete forti in campo enigmistico?
Se la risposta, € si, vi diro che per
questo gioco ha poca importanza.
E sufficiente avere una certa
dimestichezza con le parole, ma
soprattutto tanta pazienza e
moltissima logica.

Forse qualou- te, ma solo schermi piani,
E/E no ricorderé il indipendenti tra loro, al-
“CUBO DI RU- meno fino ad un cerio
BICK®, quel punto. Se vi interessa il
edetto rom-  gioco, Seguitemi passo
picato di plastica che ha  passo, ed arriverete a co-
{stio dannare un DO tul-  Mosserne ke o fas 0
comprendere come & im-
n-n-, il sistema di questo  postato il listato, con un
gl0c“CROSSTEEWORDS"  Semplice _diagramma 2
si avvicina al famoso cu-  blocchi piu esplicativo.

. Tutto é moltopiu sem-  E severamente vistato,
plificato, si fa per dire, mentre aledire
parché non of sono facss il povero ideatorell Ci sia-
opposte da tenere presen- Mo capiti, vero?

a@b

11 gioco

Lo schermo vi presenta 4
settori: ne sceglierete
uno, rispondendo con i ta-
sti da 1a 4, alla domanda
$SETIO
settore prescelto rimar-
= tale, fino & quando non
batterete lo ZERO alla do-
manda *MODULO?" (per
tutte le fasi del gioco & ov-
viamente inutile barare).
Fatto questa suaglene i
,  selezionando
privti Wbt
a4

11 MODULO ¢ la parte del
settore che dovra ruotare

duli 1 e 2 corrisponderan-
no allora rispettivamente
alla 1° con 12 2° rigaed al-
1a 3 con 1a 4° riga. I mo-
duli 8 ¢ 4 comprenderan-
1o invece la 3° con la 2°
colonna (partendo da sini-
stra) e la 3° con 1a 4° co-
jonna. Per semplicitd, il
Vic colorera di bianco il
‘modulo richiesto, per cui
50 avrete premuto il tasto
sbagliato, potrete rime-

diare, battendo 10ZERO al-
1a domanda “GIRI?”

Per avere invece la vostra
situazione durante il gio-
co, batterete la “R", ricor-
dandovi che il VIC vi ri-
spondera solo se sarete in
fase i “MODULO?".

Sete quindi al momento
pit logico. Di quanti spazi
va ruotato il modulo? La
massima rotazione possi-
bile & di sette spazi, in
quanto, ruotando solo in
S6D50 Orario, Una rotazio-
ne di otto spazio riporte-
rebbe, ad operazione com-
‘piuta, 1o stesso modulo d
partenzz. Quindi alla do-
manda “GIRI?", risponde-
Tete selezionando 1 tasti

E adesso 10 500po del gio-
c0: ogni schem contiens
16 lettere; voi dovrete tro-
vare quattro perole (quin-
di sedici in totale) di quat-
tro lettere ciascuna, di
senso_compiuto. Non &
possibile utilizzare le let-

re pit di una volta. Do-
wrete inoltre tenere conto
che le parole di sinistra
dovranno formare con

B



quelle di destra, lette di
seguito, altre otto parole
di otto lettere (se nel 1°
settore la prima parole
fosse “ANTI", la prima pa-
Tola del 2¢ settore potreb-
e essere “TESI", per dare,
lette di seguito la parola
“ANTITEST", ma & s0lo un
esempio, nello schema
questa parola non ¢'¢). Ma
non é finita; s6 la vostra
soluzione & quella del pro-
ramme, la seconda colon-
ne, pertendo da sinistra,
dovra contenere un’ulte
riore parola di otto lette-
re. Questa parola, 86 verra
trovata prima di arrivare
alla soluzione finale, po-
trd essere di aiuto.
Per aiutarvi, batterete
“R", come vi actennavo
‘prime, per avere la vostra
situazione. 11 VIC rispon-
dera, dicendovi quante pa-
1ole avrete individuato 6
58 queste sono nella posi-
zione corrett 0 meno.

I1 listato
Probabilmente le REM
non sono sufficienti per
spiegare il listato, ma in
aggiunta a questo il
FLOW-CHART put sicura-
mente aiutare.

LINEA no presenti
tre dei sedici registri del
8561; uno di questi, il re-
gistro 36864, controlla la
centratura  orizzontale
dello schermo. I1 suo con-
tenuto normale & 12; cam-
biandolo con 13, 1o scher-
mo si sposta leggermente
verso destre

a,
0. In 64 dei 93
‘BYTES liberi, da 6732767,
vengono_allocati i dati,
corrispondenti alla solu-
zione del gioco. I meno pa-
zienti potranno trovarla
nelle linee DATA da 520 &
530, ma. con poca soddisfa-
zione,
LINEE 86-36, Viens pun-
tato il settore richiesto. 1t
Va considerato che gid da AL 1
questointervalloepoiper . it
tutto 1l programma, ven-
gono_chiamate di_conti-
‘o 1o SUBROUTINE 400,
410 420, che servono ri-

L




spettivamente per il se-
gnale acustico, per il lam-
Peggio del numero accan-
to al cursore e per lag-

per 1a preparazione dello
schermo, che pud sere
facilmente manipolata
seconda dei propri gum

mer. La
linea 3 attribuisce un va-
lore iniziale alla variabile
A e lo cambia a seconda
del tasto premuto. Con
questo sistema si rispar-
mia un IF... THEN,

LINEE 40-88. Viene pun-
tato il modulo richiesto.

‘essere espressa con: IFB
OTHEN 60, ma il risultato
& identico,

LINEE 60-08. Si ocoupa-

zonf verticale dei mo-
dull La linea 70 contiene
una ON 86, 9.
Dal usuw Bl nm che E
viene usata come FLAG,
cnu puo assumere due va-

riz 0 oppure 1. LI'istru-
Han teh Hnee 70 & il
da per valori di B superio-
7i allo 0 o per valori pro-
gressivi. Con B =0, il pro
gramma non salta ella li-
nea 86, come avviene per

‘munque serve & riportare

nole
106 DATA, cho oome gia
detto contengono la solu-
zione del gloco (anche qui
& possibile la manipolazio
e, ma con una certa cau-
tela. E tuttavia evidente
che, cambiando anche so-
lo l'ordine delle parole
pur mantenendo le stesse
usate dal p sl
perde la parola conclusi-
va, cioé quella verticale).

Le variabili
principali

A - Punta al settore ri-
chiesto, mantenendo co-
me riferimento la prima
lettera &

DR NTE R (\C';:M;JU'H;.J

ATTIVA VOLUME
SPOSTA SCHERMO
DI | SPAZIO

PREPARA SCHERMO)
®

POSIZIONA E

ogni settore.
C - Punta 2l modulo ri-
chiesto , Tiferendosi. alla
variabile A come parten-

Tettamente alla prima lot-
tera in alto a sinistra di
ogni modulo orizzontale
ed n alto a destra per
quall vertionlt.

- FLAG. Per B=0 viene

il: madulouuuaculmwn celomo di bianco il mo-
dulo orizzontale, mentre
Pemmovimsnwdanelet, r B=l viene coloratc
tere ho usato un normale  quello verticale.
ciclo FOR... NEXT, - Balva il contenuto let-
do prima le due lsttere ters)della casellainaltoa
estreme, sia per le Tighe  destra del modulo da ruo-
che per le colonne, facen-  tare.
SI- Sals
le altre, con movimento  la casella upwsund Sdel
sempre orario (prendi il  modulo da ru

casellae
‘mettilo nella successiva e
cosi vi

Un suono fa da segnale,
scandendo gli spazi mos-
si.

LINER 800-583, Control-
1ano 1a situazione del ael»
tore, cercando, con

vari

svolti tutts  controll, vie-
isualizzato il risulta-

in poi. Con-
mgona 51 sbehorming

a@_ﬁ

A Prend & awsero in
alto a destra di ogni setto-
1 ¢ 1o riduce in valori da
045, per puntars alla z0-
na di controllo corrispon-
dente al settore di cui si
vuolo avere la situazio-

ne.
CR - Contatore di lettere.
8¢ CR = 4 allora la parola.
corrisponde alla soluzio-
ne.

CT - Contatore di parole.
P8 - Contatore di posizio-
ne esatta di parola esat-

Gualtiero Puricelld

AGGIORNA IL
TIMER

“I'< A$T"

RIPORTA IL

MUOVI LE
LETTERE COLORE PREC.
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A.l.V.A. SCOREBOARD
La classifica dei Record

La st s sia s, unacsfca s rlramen: e Flfisinn Okudo s v Datevidafaragacché hicor
mente passando dal trotio ol te da record autentici senza  stalato addiittura un compu-  me non pigla

g ueslo mese siamo  ombra di dubbio, anchegrazie ter che fomisce tult i record  Rileggetevi fe 5 vegule base
el a ben 190 1ol e 139 ol spinta data el ConyAc. el nosta clasiical, lndin- _ per ntar nel sbelone & 50

record, dei quali ben 85 docu-  creditati, che vantano gia ben  cibile (pev ora ben 15record) i vosto gioco preferito non ¢
mentali (osservate lapposita 41 ¢ Las Vegas e I s0lo che nes:
colonna delle note) ta per il predominio assoluto  New Yook Gamedi Hano (gia s ha gia mandalo un re

Ormai non & pii una chimera  trala sala di Treviso nelaqua- 12 record)




LA PAGINA
DEI RECORD

LE CINQUE
REGOLE

PER ENTRARE
NELL’A.L.V.A.
SCOREBOARD:

e

Ritagliare il tagiiando in fondo alla
iivista o fare delle folocopie

1

2Fueumecordmunv\deogmndabal

4

Conpiare instanpatel g
compltandol co Tato o gesore
{o 0l g, @ covaidrdlo 5

Fare due foto con il punteggio ben
visbile, una del classifica ¢ una del
gioco ncvma&e  igrendete ulo o
schermol), quando é necessario
{contolate acolonna )

dire a M VA, via Ariberto, 20

83823 Milanc



Arimé, o mpenesaar
che sulAIVA CONTEST: la
gara ¢é partita ala fine i gu
gno ed ¢ incominiata proprio
el periodo delle vacanze.
Vol per questo, vuoi perché
la macchina organizzativa é
lenta 20 awiarsi, tratlzndosi
di una cosa completamente
nuova (in parlicolare sembra
che i gestor abibiano dei pro-
olemi a fare delle foto decen-
1i), sono giunti in redazione so-
Io pochi record non completa-
mente documentati, per cui
sono stati scartat.
Viricordiamo per questa sorta
i videogara dedicata ai coin

tati AIVA sono in palio ben 2
abbonamenti (uno a VIDEO-

PER ISCRIVERSI ALL’A.I.V.A

LA PAGINA D)
DELLE GARE -3

AIVA CONTEST

GIOCH! & uno a PERSONAL
SOFTWARE) per ciascun gio-
<0in gera. Riassumendo, co-
sa bisogna fare per vincerl?

1. Bisogna essae essrat

#, B\sogna reariinunodoi
sequenti_ CENTRI
CREDITATI AIVA

- L0 SGAMOTTO" - Via
Vit Emanuele 213 - CA
LENZANO (F)
- LAS VEGAS' - Via Ro-
ma 29 - TREVI

~"STREET GAVES” - Via
Cavour 63- SENAGO (M)
~"NEW YORK GAME"

| Meme
Cogrome

indinzzo

o

Teletono
N vagla postale

Data di nascita

e un udeogiocatore ‘da casa’, “0a bar' o entrambe 1 coso?

Quante ore gioch, in media, alla setimana?

| Puon elencarcs alcu der tuo record pis Sgnifcatna® |

Oberdan - MLANO
- Vi

Rl 12 LEGNANO (i
PUBLIGAME' - Via Mat
{eoli 18 - MEJANIGA DI
CADONEGHE (PD)
*3. Bisogna fare un record su
uno dei seguenti giochi:
- AST

TER
(REM)
= PINBO  (JALECO:
STRKE)
- 1942 (CAPCOM)
- EXERION (JALECO)
solo fino al primo CHAL:
LENGING STAGE -
~ COMMAND  (CAP-
OM)
Sempice, no?
Voi dovee solo giocare, alle
formalts tagiando & Folo)
penserd il vostio Centro Ac

creditato, che segnalerd subi
totelefonicamente il recorg al
Ia sede centrale dellAIVA (02/
8304177.8360720).
Se per 2 MESI il vostro record
rimarra_imbatiuto, I'abbona
mento sar vostro
Per fnie, avrete notato che &
stlo serto n gloco nuovo
IMMANDO): d'ora in avanti
5 aspettate di veder pubbli-
cati altri nuovi eventuali inseri-
menti, ma andate direttamen-
te nel vostro Centro Accred:
talo; scavalcherete cosi gi
inevitabili due/tre mesi di ritar-
do della notiza dowutiaitempi
tecnici di preparazione della i
vista. Oppure polete sempre
telefonarci: vi potremo anche
ire se sono sorti nuovi Centri
Accreditati!

8

spedite il tagliando qui a fianco a

Via Ariberto, 20
20123 Milano

Spedendo 10,000 re con vagiia postale per e spase i

iscrizior

Ricoverete la tessera iiscrizione alfassociazione, valida

anche per tutto il 1985 e che dé diritto anche ad u:
delle agevolazioni ARCI, e potrete partecipare a tutte

sufruire
e

prossime iniziative, prima tra tutte il campionato italiano
dei coin-op (per selezionare i videoazzurri che affronte:
ranno i campioni dell‘associazione americana).
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TRUCCHI BLUFF
E STRATEGIE

rieccoci col nostro appuntamento mensile.

Torna Ghostbusters con due trucchi stranissimi, il marinaio piu amato del

mondo, ovvero Popeye, e infine un bel bug per. Advances Dungeon & Dragons.
E poi, come promesso la II° parte della strategia per raggiungere il grado di
comandante a Space Shuttle.
Ehi ragazzi ... buon divertimentoll

GHOSTBUSTERS IL non accadra nulla, ma se non vedrete visualizzato lo tanto) apparizione dedicata
CONTO CORRENTE malaugaratamente una STAT 9906 accompagnalo ai “Comandantt” se cid non
Quando il programma bottigia elimina Popeye dal solto suono d'allarme: awiene (caso mpossiile se
chede i vostro nome beh Bruto rtomerd piu vispo  (molto breve): a questo avefe sequio tutfo all
scrivete Luca, quando v di priml punto ricadee nel primo. perfezione) i casi sono due:
domanda: ‘Do jou havean  Davide Ados caso (fuel maggiore 6i 6500 0 Sarele Payload Sp. oppure
acoount?” rispondete yes unité) e sapele quindi cosa  Pilt. Nel primo caso significa
quando vi chiede il vostro AADVANCES D.& D IL BUG fare. che avevate troppo
numero di conto riscrivete Se vi lrovale in una stanza Quando tulto & in ordine carburante quando avete
Luca, vi saranno assegnati qualsiasi e rimanete uccisi (STAT 6, Mach 239, ALT = iniziato le procedure di
9660000 da una vostra freccia e 2100 PIT+ 24 e fuel minore ~ rientro oppure che avele
Provare per credere! prima del nefasto evento ne  di 6500 ma maggiore i stabilzzalo lorbita ad una
Claudio Ferraro - Savona avevate scagliate un'altra, 5.000) potete passare al Quota minore di 210 miglia
accadrd che il topo, il %ugw 7). i I se’cvndo caso s pud
. demone, I serpents o il pegnete i motori verificare se avevale poco
Quandoalinido del docovi ST RSRNE S8 g p e aveositashoa  combustite (nens & 2000
viene chiesto se avete un o
buio in un cunicolo vicino, circa Mach 18.0 unitd) oseaZ -0
°“2‘n%€°v'.'e?.‘*é‘s"\°"“§?§ S fimara bloccato nella stanza  9) Chiudete gli sporteli del corrispondeva una quota
Al o dove siete mort, come se vano di carico magglore di 210 migia
o0 conko sene voi foste . 10) Portale lasse Za +9(2 oppure se avele impiegato
hiedk n " Alessandro Perce ) troppo tempo nel compiere i
chieden coma; C iamale; o bisogna staccare le mani  punti da 7) a 10); se invece &
provale HERBEE & dai comandi e non foccare  andato tutto OK. godetevi
"""VE’E‘e con bl 200300 SPACE SHUTTLE: come pid nulla durante la fase i pure il vostro display visivo e
G diventare comandante Tientro; terminerete il ficordatevi che, comungue, si
N sl - enssio ) anche non modiicare  combusliie per due volle  pub diventare Comandanti
il beccheggio (Pich) che () poco prima della fase anche senza usare I bug
POPEYE BRUTO bisogna lasciare a + 24, non  TAEM (circa 180 migha) e basla allenarsi parecchio ¢
VOLANTE toccare il bottone rosso & prim i entre nele nvole ercte i uscre allrila
Se dopo aver mangiato gii non operare con i motori (50 miglia). senza consumare tioppo
spinaci si colpisce Bruto e ‘spenti col rischio di Ouzndu verra visualizzato lo fuel...... chi di voi &
costui dovesse inziare a modifcare velocita e quota  STAT 3506 e G saranno e abbastanza bravo a Space
rimbalzare per tutlo lo (assi X e 2) e di dover quindi  montagne in vista, bisogna smme penso mi abbia gia
schermo...basterd colpiio  ripetere i punti 2) e 3). ichiamare il Range (ANG)
sul crapone con un barle e Se il vostro fuel € minore i col commutatore di stato it i paragone i record
il nostro beneamato ciccione 5,000 unita per pochissimo  (Stalus) ed andare quindi dele redazione (con
siblocchera a mezz'aria (4.900) potele passare lo nomanents afatleraggo  aggatcament) ¢ i NET Ty
fmanendoci per tulta la stessoalpunto7), incaso  come gid sapete (sispera)l. e FUEL 7830 senza fucchi
durata dello schermo. contraio Sard necessario Al fine dela pista doviesle  se ruscite a batterlo fatecelo
Ma attenti: se lo si tocca o consumarlo tutto (niente lustrarvi gli occhi con la

1o sicolpisce con  pugni paural) fino @ quando, cioé, “misteriosa" (ma neanche poi  Diano Alessandro- - Miano




VIDEOGARA:

3 3 .. Questo & il numero dei vincitori dell'obbonamento
VG per questo mese: BRAVIII

A quonto pare la scuolo i fo bene... continate cosi
Mille scuse per Stefano Fornaio di Nova Milanese (MIl che sul
numero 29 di VG risultava come nuova entrata in classifica mentre:

in reohd i suo record aveva gia due mesi di “anzionita” quindi
0 he 3di
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LAPAGINA 1)
DELLE GARE <5

LE CINQUE LEGGI
CHE REGOLANO
L’HIT-BIT

Aecetiano | puntegoi H sdo se sche nelo spaz
riservatoal player 1/20allo score ¢'é o stesso punteg-
go

Accetliamo i punteqgi a classifica solo se a fianco del

e i S0no le nizil el vostro nome ¢
cognome appure Solo il nome (quindi niente punti e
niente nomi di battagl).

La foto dev'essere ntida e chiara e deve, necessaria
mente, riportare lutto lo schermo finale con le varie
indicazionidel gioco: oviamente niente foto i partico-
lar

Non usate i flash, la luminosit del ideo basta, & se
non sono foto istantanee dev'essere allegato anche i
negativo.

L o davessere alegata o agfan: scch ol
o graffette sono indispensabi

HIT-BIT
FRATRICOMPUTERICIDIO

alotto di record in record & quonto mai serrata qui nello HIT

g ondo wier
ropto o TRATHCOMPUTERCIDI . svano porando det .
tell Signoretta di Torino che onche se evitono di goreggiaro sugl
stessi giochi sono 1ra loro de brovi rival: ifatt sono entrambi in
classiica. Giuseppe di 26 ani questo mese avrebbe vinto addirit-
wta & abbonameni e merta qualche elogio in pis del frorello
Antorio che nonostante i suoi 33 anti... fa concorrenza o piv
ovoni campiors di Videogiochi
‘ompiment; comunque anche agl alr 38 vinciori,
Forza mondote record ¢ vedano ci & i brovo "sofforecord

lo HITBIT
dipermanenza in clossfical non & i [obbonamento GRA-
I HOHE COMFTE b« PREHAL SOFPOATE
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il mercato

| GIOCHI DEL MESE: BESTSELLER E NOVITA -

TiTow: marcar coupaTIBIL PoLsTs P.EDIO PROVA:
A ViEs T0 A KiL 0DARK 2 29.000 33.000
ALTEN uTIvATE 2x 101000
ot ATART & 59.000
At wrimaTe 2 .00 s 21
BALGGERS GOES TO HOLL. oceay pe) 30.000
BASKET I Comiopore aslon0
56 Access a2 ve 23
HASTERTRONIC /2 6 23
sruce e oaTASO sarxt Vo 21
ckonck ELITE eq 23.000
EooxiE MonsTER MscH ATART by s 25
cveL VoRTEX sa/2x Vs 27
o~ VoRTEX Py 6 25,
SaHBUSTES U.5.60L0 Been 30.000
EUS X mACHIN AUTOWATA UK. 5000 s 26
DRAGINTORC OF AvALON HEws 2x
FALCON. PATROL 11 IR s 23
FLIGHT SIMULATOR 11 sus_Losic Sa/np/1e 25.000
FLIP & FLOP FIRST STAR G 18
FULL THROTTLE ccess 10,000 s 23
GHOSTBUTERS AcTivIsion sa/2x s 23
GHUST BUSTER SiRISE Ve 23
o GuicKksiLua
FIRESIRD Bren 35,000
HUNTER KiLLER PROTEK 2x v 23
UNGLE HT arems AL s 18
I Fiks Hex
Lazy Jmnes 2x 15,000 s 26
HIULE. mmmxcs arTs o 39.000 U5 24
ASTER OF THE LrtPs acTivIst a6 26000 32.000
HATCH ocea 2x 15.000 s 26
HIND STRIK raTTEL & 45.000 s 18
mssia m»ussla,z ePvx 4 53.000 s 25
seen s sii300
e HELBOURNE x 20.000 s 26
osECix ATaRE H 59.000 G 24
OEGA RACE coceco c 791000 s 23
O COURT TENIS ACTIVISIOV éa 26.000 s2.000
e on ELECTRONICS ARTS ol 381000 s 21
PAST FINOER ACTIVISION s 26.000 30,000
PIT 5707 2 Eprx s 55.000 v 27
POLE POSITION u.s. co can 25.000 o 11
FETCO SnoPPER HASTERTRONIC v 7.500 U6 23
PeYTH EvonD. 2 24.000 s 24
FAID GUER MOSCO Access sa/2x 15,000 6 26
RocK Coreco 160000 s 20
ROCKY HORROK SHOM R 2x 27.600 32.000
ROLLOVES su1se c 76.000 s 23
SABRE wuLF GLTivaTe 18.000 6 24
SHAD0u FIRE D Beven 30.000 35.000 Vo 29
SK00L oaze RICROSPHER 2 Tei000 Vs 26
sua 1705 can 25.000
OPY & THE RED BRON | ATaRl Py 39,000 e 24
SOCCER INTERNATI L orTI000RE Ga 41000
SoFTLiA SDDICTIVE Zx/can 33000¢ s 27
Sorc ViRGIN sa/arzx 24,00 s 21
spivERMAN DUENTURE INT. 10.000
SPORT HeRD HELBOUURNE 2 151000
STAR STRIKE LT 10000 v 27
STELLAR 7 US GoLp Bires 102000
STRANGELOOP UIRGIN 2 20.000 6 20
v 53.000 6 20
SUPER STAR CHALLENGE HARTECH cavax 252000
5 2 23.00
TENIS INTER. CorHO0ORE s 1.000 43.000
THE B VIRGIN 2x 20000 Vs 23
TORADD Lou LEVEL VORTEX. Cen 23.000
Tor eIz ACTIVISION Py 52.000 o 24
RACK & FIELD ATARI ) 10.000
TRACK/FIELD | Sy Hx 3.
TRACKFIELD 11 o I 3,000
AR GAES ¢ coceco 791000 s 26
WORLD SERIUS BASEBALL Iracine ce 60 22.000 10.000
zen01 acTIvISION X 65.000 s 24

WG LeGENDA - A - ATARLC COLECOI INTELLEV\S[ON li = INTELLEVISION + INTELLIVOICE; LE = LEONARDO;
- P = PHLIPS; § = STARPATH; V = VECTRE VIC 20; XL = ATARI XL; ZX = ZX SPECTRUM; 64 = CBM 64




| GIOCHI PER CONSOLLE

TiToLo:

A.0.40.T.0T.
ACTion FORCE

FATHON
FISHING DERBY
ERISCO

FROGGER
FROSTBITE

oo PATI
HOGNSUEEPE!
MOUSE TRAP
P

NEW UOLLEY aLL
NExar

CoLeco
SPECTRAVIDED

ATaRI
SPECTRAVIDED

SPORT
spazio

3 2 E
3335535353 555553 5553255523553 33555355 2325355303333 525553333335353535353

55.000

29,000
21000
55.000
25,000
94.000

50.000

40.000
4slo00
32000
25.000
25.000
39.000

.00

v 19
G 13
ve. 1
vs 26
v 20
ve 10
v s
v 13
s 25

v 1

vs 11
ve 17

ve 17
v6 21

v 19
v 3

VCS ATARI

35"5’-5



| GIOCHI PER CONSOLLE

TiToLo: rreas Tieey _coweri putsny eomies_erow [Lyas aran)
LABIRINTO & 39000 75.000
PaNDA Chase OEVISION  AZIGNE A 55.000  23.000
PARACHUTE HOEVISION  AZIGNE A 55,000 20.000
PHOENIX ATAR Seazio @ 0l000  US &
PITFAL ACTIvIsIoy  awaiTus A 25.000 U6 1
PITFACL 11 NWENTURA A 252000 s 15
PLANET PATROL Secrrasiveo Srario A 320000 40.000 UG 5
PLAGUE ATTACK ACTIVISION  AZIGRE & €900 83l000 UG 10
PLATE re1a vl ImE A S5.000 20000
FoLARIS TIGERVISION AZIONE A 72000 70.000 s 18
FOLE POSITION ATARD A A 34000 60.000 UG 11
PoPE: PARKER 1N A 79000 60,000 VG 16
PORKY’S 207H CENTURY AZINE A
GegERT PARKER Al A v 14
avick ster TG ZioE A
RACING CaR HOEVISION  GuioA A&
REACTOR PARKER. Azl A v 6
RETURN OF THE JEOY PARKER Seazio A
RICDLE O THE SPiinccs  Iaoic STRATEGIA A vo s
RIVER ACTIVISION  AZIGNE A v
Rosor Frowr EVISIN  SPAZIO A
KOBOTTANK VISION  GUERRA A
sEAaUEST ACTIVISION  AWENTURA A v v
Skv ALTEN EVISIN  SPA2I0 A
SKY AL HOEVISION  SPAZIO A
Sk K RKER AZINE A s 19
SORCERER'S APPRENTICE  ATARI A A 000 50.000 G 14
SPACE 1nvADERS. ARt 210 A S0l000
SPACE SHUTTLE ACTIVISION  SPAZIALE A 50000 uG 17
SFIDER FIGHTER ACTIVISION  AZIGNE A 000 e
se1 Er ZiNe A 70.000
STAMPEOE ACTIVISION  AZIGNE A vs a
STAR RAIDERS ATARY Seazio A 80.000 VG &
STAR TREK Seon Pezio A
UPeR CoBRA PARKER e A 80.000
KS L HaMEV IS vERRA A 20,000
TapEuoR SPECTRAVIDED AZIGNE A a0%000
TEODY APPLE HOUEVIS Zine A 20,000
Tews I SeorT A 501000
T EUISIN  SPORT A 25.000
THE EVPIRE STRIKES BACK  PARKER seazio A 5,000
Thesio0 TGERVISION SPAZIO A s0.000  vo 12
EUISIN  AZIONE A 25,000
TRicK svor st Aziow A 251000
T PARKER. LABIRINTO & 69,000 80.000 UG 17
VRNGUARD. ATARE PzIo A 01000 S 14
L BReak HOUEVISION  AZINE A 35000 201000
WAR 2.000 HOVISION  AZINE A 55000 251000
UIzard OF Wok €oLeco LhgIRNTO A 302000 6 20
YAR'S. REVENGE. ATARL seazio A 50.000 UG 2
ACTIvISIoN  STRATEGIA A 75.000 35.000 G 24
o akcar Tie convart ruisrs eesies men [ ooy ECOVIGION
e HOUEVISION  AZINE | C 73.000
BLAcK ack coLeco Steateonn © &2.000
CaBEAGE PATCH KiDS. CoLeco ¢ Sas000
PGy g Skrice  Steavesia ¢ 76.000
GAR_ RAcE HOUEVISION  GuioR  C 73.000  70.000
COSMIC AvENGER coueco spazio ¢ 52000 45.001
DESTRUCTOR Zoreco ChBiRINTO € 000 ssleon  we 24
DGKEY KONG JR. coueco frlone  © 221000 621000 UG 16
FooTeALL CoLeco Seort 792000 70.000
FRENZ coieco LABIRINTO C f2looo éoloon  we 21
FRONT LINE coLco et &2l000 G0l000 G 23
GETRUAY TO APsHal Prx 7 < 75.000  70.000
GUST EUSTER SRISE  AZINE  C 76.000 s 23
PN IR, Eprx AZINE  © 79.000 70,000
Laoy 6us coLeco LABIRINTO C 52000 S0i000 U6 12
LooPING coLeco AZIONE | © 2000 l000 UG 15
NINER 2045€R NICROFUN  LABIRINTO C G6.000  70.000 UG 23
TR coLeco LABIRINTG C 72000 701000 UG 13
Ech RACE coLeco spazio  © 72000 70000 VG 25
PEPPER 11 coLeco LABIRINTO C 52000 60,000

1]




TiToL0:

TP, coaTi puisT: pneoio: pRova | COL ECOVISION

it sTop 108 v 17
PUAUCKIP AZIONE
UEST FOR QUINTENA ROD s\.klliE LABIRINTO
ROLLOVERTURE AziNE s 23
SURF Do Awewruea Ve 13
SPACE FuRY coveco Spazio s 19
SPACE PANIC coLeco sPAzI0 v
sus_roc coueco spazio vo 21
Tivg PiLoT coteco spazio Ve is
VENTURE coueco AzionE v6 13
vicToRY coLEco
RGeS Coec AziONE ve 26
ING e IMRGIC LaBIRINTO s 17
coLEco 1 6 11 {
PROvA

copatt

INTELLIVISION |

0.000 63

34500 ve &

s0.000 Ve

34300 s 18

s 20
G 10
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che unisce la caratteristiche di
un di riferimento a
quelle di un buon testo didatti-
0 di programmazione.

cod. 417D Pag. 216

Lire 20,500

Brian Lioyd

T GRUPPO EDITORIALE JACKSON - Gusare Lin
CEDOLA DI COMMISSIONE LIBRARIA
VOGLATE seeom:

Va Rosel, 12. 2124 Wiz

EPLUS4
Anche i computer hanno un
cuore: impara a programmare

cod. 4238 Pag. 168
Lir 16.000

FRodnay Zaks
ILTUO PRIMO COMPUTER

ina semplice introduzione al
‘mondo del personal orientata
ad utent alla loro prima espe-

L
e della buona program-
zine alla portata di chiun-
2 possegga un Commodore

¢.575D Pag. 176
16.500

rio Tognoni
BASIC MSX,
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cod. 351D Pag. 240
Lire 25.000




Ecco i vincitori
del Grande Concorso
“VINCI 30 MSX PHILIPS”

1 - MORESE Salvatore
Coop. Borgo Incoronata-Se.| -
71040 FOGGIA

2 - PILLA Erminio
Via Cechov, 20 - 20151 MILANO

3 - BATTAGLIA Vito
Via Pietragrossa Comp. AR.G.l-
Sc.B3- 90015 CEFALU (PA)

4 - FIORENTINI Federica
Via Matilde Serao, 9 - 10141 TORINO

5 -MAMELI Luigi
Viale S, Ignazio. 38 -
09100 CAGLIARI

6 - CERBONE Roberto
Via €. De Nicola, 39/5
80059 TORRE DEL GRECO (NA)

7 -MAGLIO Giuseppe
Via Bellini, 53 - 36030 POVOLARO (Vi)

8 - SIMIONATI Vittorio
Via Gorizia, 3- 13051 BIELLA [VC)

9 -PIERDICCA Claudio
Via Crivelli, - 60125 ANCONA

10- GRAZZI Mauro
Via Ricciarelli, 19 - 44100 FERRARA

11- GREMMO Stelvio
Via Rosmini, 13 - 13051 BIELLA (VC)

CONGRATULAZIONI!

- FENU Frlncn
Via Vit Frazzh
50018 scwmcc\ (F))

13- PETROZZI Mario
Via Trapani, 42 - 71042 CERIGNOLA

14- SANA Giovanni
Via Paderno, 251
24068 SERIATE (8G)

15- BATACCHI Filippo
Via del Filarete, 28 - 50143 FIRENZE

16 - COMPAGNO Domenico
Via F sco Purpura, 23
90127 PALERMO

17- MASTRANGELO
- Via Bizzarri, 31
24042 CAPRIATE (50)

18- SUMAN Cristiano
Via Industria, 1
30010 CAMPONOGARA (VE)

19- GOLIA nom.no
Via Vitt. Veneto,
67015 GASALE DI SCOPPATO (AQ)

20 - PIAZZA Giuseppe
Via A. Moro, 25/1
33072 CASARSA D. DELIZIA(PN)

21- BELLOCCI Maura
Via Fattori, 73 - 10141 TORINO

22 - FERRARI Pietro
iuseppe - Via Gazzolo, 5

25080 BOTTICINO MATTINA (BS)

23- DAMANTE Maurizio

Via del Serbatoio, 31

00054 FIUMICINO (Roma)

24- LESENTENZE
Bernardo - Via Papa Benedetto
Xill, 3-70124 BARI

25- KEDEROGLU Panagi
Via Monte Sabotino, 32
20099 SESTO S.GIOVANNI (M)

26- ANTINUCCI Amedeo
Via Principe di Piemonte, 22
86100 CAMPOBASSO

27 - LA BUA Antonino
Via Citta di Palermo, 139
90011 BAGHERIA (PA)

28-DOTTO Enrico
Via dei Mille, 15
30038 SPINEA (VE)

29- BUSSOLA R‘nato
Via A. De Gasperi,
7o S PIRTRO Ik CARIAND (vR)

30- CRIVELLI Luigi
Via Monte Fumaiolo, 44
00139 ROMA

GRUPPO
EDITORIALE
¢

AUT. OM, 47275258 gl 27311985 Iioro,Son Fandcerlondoodid
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Mattel. Alonis, fo-

I-w‘ Fopors, e
bl T S e o
perete coniiont prch cullech vendo
oo un mese di v (nuovisinel
Per trovarmi Via Stflo Ottlo, 25 - Roma
Tel. 06/7482269 lore posti.

VENDO INTELLIVISION o L 350,000 con-
prese 5 cassette (Bosl'i, SWLB Amodo,
Froggenodychos, okt o B, s
;'s rm ol con g deo seso

o Vogmies 70.- oo 1.
GBsiER0 ) e 250

Per le vostre i

VENDO Intallivision 6 mesi, solo pochis-
mo, conimbolo origale, o L. 220.000 ot

VENDO inolre I sequeni cosete: Burger-

T Mozeton Socor o ol gt
000 funa, Tulo i blocco: elhson +

5 conenm ot S0000 ot

Marco Grieco — Via Copuana, 7 - Plombino

UV~ Tl 0365738272 oro o

VENDO Convertitore Atari per Coleco con
cariccio Space Shattle o L. 150,000, Sol
Nordiolo, Evertuole pernulo con cosselte
Coleco.

‘mercatino dell'usato:
ritagliate il tagliandino
e incollatelo su una
cartolina postale
2 s

cting condion,conc e —er
cio e Poker & Blockjock.
N8 Possbimente persone della mia sesso it

Via Stozione, 114 ~ Cotania - Tel, 095/
380485 Il 20 le 22

VENDO 156 programmi
oo domerennt 4008 Gomrecorbs

o Mo 26
Anoduzzi - Vio Orlond; 3 - . lozzaro
3.~ TeL OST7AGE700 le 13 e 21

YENDOV.C.S. ATARIncrino 0+ 2pod
15 ssen:

il vostro indirizzo, il
numero di telefono e
Torario in cui é possibile
rintracciarvi,

YENDO baso Inofiviion alingsiolo con
izbeogga aignde + § coole:

Hlockoc, Coki,Footbl, ok chse, Ton
mle ron, Advonced duncfons
diesse in offino stofo.
VioSobatino lopez, 42~ $7lwlrmrno M
0586/801392 (dolle

Dodqeenbr
Poc Mon,

Atari/Col
come ngovo o L. 90.000.
muuo h\g‘ehm’ Vol oo aes, 4 - st
e o, Supermon, Umieon | VDO Colcavbon + Tobo + oddo 3
chre o cnoggo, |0 s | corhec o Bg. MoweTop Tl + -
(ol e 1260000 siick o L 400000 oppure combio con stom-
ponte SEKOSHA

DiBlosi Morcello - Vio Aspromonte,
o e 17205978 Dol \300 &

VENDO Atari VCS 2600 con 7 cossefte Dig-
dug, Moon Patrol, MS. Pac Man, Moonswee-
et Conbol. Monks pocemoden + 2
ek cmd»xmv bwn

ool 34100 oo e 099]
zmowune 1450 o asae s %0

coni per conpuier
A'All so qodu d:w

Nﬂwﬁ Tel. 081/
500 dle T3k 16501
10O Itlivislon o s § corice
i tn epona o S Bt

il Acara
75 - Se\mgw: “ICAI - Tel. 070/
ket

iy

vmbo cossette Intellivision oppens con-

Bowing

Rafole oy volo - Via Goetono Salvern,
% Gt - Tol, 0801419438 Gl
moo olle 20,00, esclusi sobato e domeni-

YENDO telvison . coce ot

To eistuzion; originall: Poker, Burgertine,

g Moroceg,Spoce Bt Ty Nove
mon Atock, Dorkey Kong +2 foy-

sk T al. 5000 ot

Yio_dei Duronie, 414 - Roma - Tel. 06/

4502035 ore pasi chedere  Federcol.

VENDO Intellivision + 3 cossere: Burgert-

- Via G. Contore, 24 —
Vet Te 045779011 T4 e post

Solo Tosco-

no.
Valerio - tel. 0571157128 ora di pronzo.

VENDO Atarl VCS + joysiick + 3 gochi, i
o n i che buore condiio, mighor
oferene (mino L. 180.000

I i
ders, Combo e Riddlo of tho Sphim + Super-
chorger Storpah con 4 casstlo Phaser Peirol,
Frogger, Kulr Saeles o Commriss Mont
From Spu(e} I tutto in oftime condizioni, a L.
tabil (prezzo reale L. 947.0001.
Oppure SCAMBIO il tutto per bose Colecou-

W llosuln P Avdw 10 - Tel
Q113029 dola 13 ol 5 0 e 19 e
il

VENDO cossetta Atari Combat L. 10.000 e
2X81 con

Sincloie ronzio do spedie + kbro
guda ol Sinco . o500 ool 75000

nw‘da\n possiomo accordorci
210 - Vig Ciispi 12 - Como -
by m 182

12400 Bose melvidon o § crce
Wianis, ond the

Swords & Setranh Maih Fw- sy
val, Basketbol

o s oo catiod pori
Mo - Vi P, 40 - 17027 Pet igwe
-1 019/612368 ore posiisercl 21,30

520,000, Oppure scombio con i VCS Atori

2600 con olmeno 6 o 7 cassefte ed in buone.

condiziori

Vio Statlo ototo, 27 - Tel. 06/4482269 ~
hiedere di Francesco.



VaNDO +9 cossete + 2joysick
oL 40000 sn ot oppre

Sodo 2 Spoctom 46K omplfo .
zuswn goronzioe monwelen ilonoe onche

s Come
‘oppure permuto con Colecovsion.
Tosare 06/8124656.

ovo, con imbolo, o L.

T e Yok con 3113 -
40134 Bologna - Tel. 05I/4¥J775owpush

VENDO sstenc Crativision, couso ocauislo
computer, con woslor. e 4 cassette [Tenvis,
Polce Jump, Plonet Defender, Auto Chosel o
L 0000 woncha

Croce di Casolecctio 801

15~
ity 05!/5023% dale 18,00 ol 21.00.

Y00 s rogronni
Spocinm 16/48K s cod n e co
re Workd Cupe 3D Luna Crabs. Przi fovolo-
4. Tt o con 2000 Bloges
Moo mugv;—m 051421251 dole

VENDO Inellivision + 16 cassetto Mission
X, Drocula, Vetron, Burgerine, ecc . Toto o
1/680,000, Telefonare ore st LugiPontano
Tel. 34798 - Savona.

VENDO base Intellivision quosi nuovo com-
plela di istuzion o L. 200.000 atob. D

mo Bobysier 3 gochi al, 12,000 0 o com-
bio. Vendo inolire 6 cossette (18 g\ﬂdﬂ) al.

29500, Tolones i nairono ocor
o Yiers - Fool, 25 -
$7013 Rosgraro

0586/790201
‘u&’uw ole HJOedulo 19,15 ole.

VENDOJCAMBIO cosseti Intelivision Dor-
ke Kong . 49.000/69.000 0o cambio con
o di queste cossete: Adons, QB
Sword &
seppe lomber — Corso Garbald, 33 —
gdemc Te. 0657228681 ol 2040 ol
]
VENDO Consalle Intellivision + 7 cossete
110 cui Beculy R. the Bost, Advonced,
& Drogos, Uopi, Saxcer, Prazt, i
830,000 Vendo o L 500.000 trtiobl
Yo Clopo, 8 - ol 040/508228 ot s
ne setinoncl,

zon, moscheine ¢ scolde n buone condizo

1,1 20/25.000 cod. (Tei, Soccer, Boxing,

lru}ﬂ Deadly Disc, Seo Battle, Space Arma-
o

Maurizo Roo ~ Fondo Trapari, 18 - 50146
Foerna - Tel 091/462955,

znm Base Dwe
cosset & Drogons,
Hockey, Pehu&!hzk\u(k Sing, Socet
il bbb L 594,000 ordo oo o
350000, 0 solo ey
ol - Vicle Casiaghi, 491 - Seslo 5. Gio-
- Tel 02]2486440 ove post.

. L. 15000 completo di
Occosio-

- Tel.041/58742 fore pasi.
YEADO comcc por Intollivision ol miglor

offerer
con, 165 - Tel. 081/
739589“/ e 5 e 19,001,

VENDO Colicovision + 6 cortridge: Mouse
Trop, Cmmx mc«g:v Cody bug, Zoxxon,
Gten, Iz

o g(é: P oS o T e
VENDO software 2 ctrum di oo
quol pi i 600 goch, inchse e lins-

sime ro
Incite vendo Max 3000-2500. Chiedere
gonco s

"V Trenino, 74 - 80145
Nupd T 0817540707 ot src.

flivision: Poker &
Sk 20000 Bk 0000
Tron Mazetron . 45,000, il L. 65.000; Ar-
mor Botfle L. 35.000; Night Stolker L 50.000;
Shark shork . 29.000; Advance & Dragons L.
45,000; Soccer L.
Telefonare ol n. 0532/93153 ore post

NDO consolle Intellivision + Poler +

S Bkt L 80008 Yord anhe

alire cortucce o metd W\nlu 10 cui; Beom

or g T, O B, Drcgoi, Frog

Bog, lock'n

sl V6. Modena 35 - Padovo -
049/850026

VENDO lo super fontasica consolle Intelli-

o, Tncko's (moge), ’
Drogon, Poler Imelivsionl. Tuto per L.
Vio dol P Frreo, 110 - 00196 Rono - Tel
0612712515 o post,

¥ENDO Consolleintllvision+  coste:

g onflond scome ¢ e on -

sinoll
Irore Asro Smash a1 20.000 con mbolog-
g orginole

Yo e, - ko < T 07T s

NDO coruce per Inelivision: Spoce
Hou, Trounaze o Trov, ting, Nhi Soker,
3o, T Adonts imogic,

‘lmllu 50lo con s Componia e per assiurons
o

oo nogel, S Tk i, Worde &
docy

dellneressoto per for vedere lo merce e for-

19 i, con potel vedrs o ssurand
dello mos
liko At~ Vi Poriono Gino, 2 -
84087 Somo (SA) - Tel. 081/942637 dale
1400 ole 21.00.

INDO vdeogioco

oo S, Spoaeto \Nbu“ﬂg
g oo+ 8 cate o, Soaron
bl Alons, Crcs ot S R coh
video tochpac,Raiders of he ot ock,De-

oncordore. Solo

Ll " Bstiso0s2s dolo 16,00 ole
2000,

00 onedoto 6 6 cac-
xuumm St B, Ve
'e. Mw . Al prezzo di L.

VENDO inolre i numeri 1 - 2-3 - 4~ 11 di
Ydogiaciol, 3000 dosceo.

EnicoBoiol - Via Pusterio 11 - 27100 Pavia
- el 038218461 ol zn A 2100~

xo«aw

P RO cs|l7

gon. § - 260

Base n 4 cortucce:
ot e e o o e

e

VENDO wn Atari/Coleco umm ol
130,000 ratobs.

o cui Colco e Tenris per un prezzo eccezio-
nole: . 450,000 ratiabil.
Andreo Pascucci - Vioe Fullri 166 — For -
Tel. 0543(66837 ore posti

VENDO Commodore Vic 20 + cartcce:
S, Gonden v, Come, Concr + o7
Comodoce o0 rottobii

it
Vig Pordenone, 36 - Codroipo IUD) - Tel
0432/900479 cre post.

VENDO Atari VCS 2600 6 resi di vio, 2
‘manopomle normali + 2 Poddles + 6 fantosi-
cho cassotll Imbolo orignale. L. 350.000

Aberto - Vi dei Mortngl, - 31040 Sehas
del Mllo TV - Tel. 0423/820343 oppwe
0422/876131 o tte I ore.

COMPRO Floppy Disk Drive Vi 1541
ondizioni decenti e completo di
o | moteriole st alfano del' s,
o . Offto L. 250]
o
VENDO Consolle ntellivision i oo sio-
1o, praiconetc oo, onploo & balo,

ifol 140,000, Tork Wors (30.000) Sbroc
3 35000, For Ao ey Sport Tenris

cosette (Colo, Tenns,
Silmon i sael 03000
s bisogno derro)



Vide Fulier, 166 - For - Tel. 0543/66837
ore post.

VENDO Commodore Vic 20 + regstratore
@ foysick PrntMoster Ynlensdlo
i iosno quosi 1t in
-+ Monko e Tramble s nasro + Rot Roce
o Nl Al oot 1o di s
ininglese e o diprogrammi (35 ~ 401, Tuto
e scarcl i imbol

oo, 1o oL, 400000 on b
Prezzo di lisino: €02.000. n regolo un gioco
sunasiro e cica 10/15 progrommi io di iy
che di possotempo,

usco Mossino ~ Tel, 0432124355 doll
11,30 ole 15,30 & dall 18,30 olle 21,30.

VENDO Star Strike usata pochisimo inper-
fefte (ond znom aL.290.000 completa di sco-
oo e st

Russo Abert - Vi Clls Cogil ~ Lo
(Romol ~ Tel. 06/9655847.

VENDO Base Intellivion + & cassetie Rver
Roid, Lochn'chose, Roultie, Poker,Frogébog,
Aonts, Astimash, Burgerinel o . 600.000
tratabi Tt noffime condizion. Se s acau-
stattoinblocco i avidinregolon lectonic
fster Mind. Tratto possbimerte oo zona
Mlono e dintori
Emonuele i - Vio Madonno, 106 ~ Bolo:
e (M) - T 0213510047, dopole 17 lrome
soboto e domerical

VENDO, cousa mqmo Vic_20) consolle
Atari 260 del dicembre 83 + 2 cartucce:
man e Sa e Invaders| compresi co-
et mysm : wbcﬂagg original Tuto o L.
200,000 o
s ooy Vo Cotocdlo, 22~ o
2070 lido - Tel. 0961131988, ore pos.

VENDO VCS Atari CX 2600 o condizio
16 e i vil comllo G s, 2
poddies e un rosformotore + 3 cossale:
gocron Hiile ol Carbot. | ool
5e0.000

o Seop B35 Sevrn M. HCI - o

0733/637648, ore posh,

VENDO-SCAMBIO software per C. 64 su
o o s s, st zon oo
o

Froddomi - Corso Mazzin, 171 —
Fioo o 1l 0386/31212 ore pasi

VENDO cassette Inagic Allonts e ire Fgher
e cassefte At Humon Comonbal e Concen-
Halon conkexboard controllers ¢ cassella Ac-
tronifllperVCS 2600 . 225000 ot
tobil

Vio Lanzo 98 ~ 10148 Torino ~ Tel. 011/
201752,

ENDOB castte pr talivonis
0 0 L. 206000 (prezzo Isino 474,

smgo\nrme!\re L s Rosing |

Shorp Shol; L 25,000 Star Stk |

Spoce Bl L. 25,000 Space Amo-

130.000 Seo Botle, L. 30.000 Asto-

1]

mash; L. 25,000 Tile Action. Oppure scam-
o 2dele o conBugorine.

Alessondio Fontoni ~ Vicle
o T e e 1400 o

VENDO Atari + 2 Poddle + 5 cossete [Botle-
z0ne, Circus, Combot, Adventure, Berzeril o
L. 36000, o pastonens nzerar-

Cidere d Govomo ~ el 0311993176 -
Appiono Genile (COL

VENDO Base Intellivision o . 200.000 rot-

tobil.In pid dispongo di un vasio ossortimento

i Cacenclion - Advion - Inoge -
oleco cedbii 0 meld prezzo,

Andollo Denis ~ Vio S. Pocke Kolbe,

31044 Montebellna T - Tel 0423/30623

ore post. Chiedere di Deris,

VENDO Software i piper e 20 e
sponso. Anche Arc Prozzisrocci-
tsini. Rvolgersi 0 VAR Gl Moo
presso Anonello d Otiono per ichedere e

. Fontana 27 - 801 28 Napoli - Tel. 081/
260754 ore pos

VENDO le seguenti cassette per Intelli

gertine 40,000; Chess 40.00; Foibol ame-

ricano 20.000; frog| Bo% 130.000; Horse racing
35.000; Lo Vegas Roderte 20.000; Mah Fun
20000 Nghier 0000 foo Dol
30.000; Seo Balle 30.000; Shark Shork
oo

30,000; Spo:e Howk 35, noa T Acton

30.000; 40.000; n_ 35.000;

sruwpedc iy Pwl Py
) Dorkey Kor

Tl 0891272121 - Cpazzons 54~ Tllo

cre dole 14,30l 18,300 oo 21,00 ke

2230,

VENDO Intellivision + Lock'n'chase + Asiro-
mash + Poker + A.D. & Dragons o L 300,000
ialtobi

VENDO arche g i pr Conno
dore 64 a L. 4,000 fun

Vi Reg. Sclong, 4913 - 90124 Poero -
Tel. 091/449583 ore pas,

VENDO Atari CX 2600 + 2joysick + 2 P
s 4 ool iugon o+ cosate
Vanguaord, Ms, Pocknon, lingle Hun, Super-
non Bl Gl Conbat o iime
condiionidel volre di L. 700.000, o s

Vi Pur?e“n \v o ol 1 -Tl 096/
23931 o

VENDOJCAMBIO cossette compofbii o A«
fari 2600 V.C.S.: Pol Posiion, Boskeiball
Ms. Pac Mon, Asteroids, Circus Ator, Yideo
Olympic. Le cabio prefersimente cop: Don-
keyKong, Dig Dug, @. Bert, Yongueord, Enduro,

Keystone' Kapers, Sking, Stampede, Jungle
Hun, Voleyball, Frogger
i indiizzo & Traversa Principe Amedso,

Covo dei Tireni ISAI - Tel. 089/841388
dn\e 16,00 ol 20,30 e doll 22,00 ole

CEDO per L. 700.000 lsettecentomio) il se-

ion nuova holore di oc
quiso L 340.000}; 11 cossette: Zowson, Tro-
pical Trouble, Demon Afiack, Swords & Ser-
pents, Ice Trek, Shark Shark, Poker & Blo
chack, Soccer, Nigh Stoker, Advanced, Dun
‘geons e Diagons, Burgertine fvlore docgu-
sto L. 660.000)

Giomi Poctini = Vio Hermada 36 - 56100
Fisa - Tel. 05028656,

YENDO Consolle ¥CS 2600 + 3 carcs

ENDOJCAMBIO cortucce por Atori VCS 2600
Voo 0 impics e Steot Rocer + isfuzion.
Prezz0 dellAvari & dele cartucce do stabir-

Via Coteno, 49 - Pionura (NA)

Tel. 081/
7621501
€5 2600 completo d 20 cas
Decaln, Haro, S, Fill
e ', Gver R, GBar pocnon a ol

Cesore Polengli - Vo Salusio, | - Miora -
Tel. 02/581047 dopo le oo 20,30.

VENDO Consolle Mattel Intellivision +
cossera los Vogos, Poker o Black lock + sco
tola_imbolloggio. Ottime ~ condizion. L.
230,000 foficbi

Andrea Rascialz — Roma ~ Tel. 06/5982088
ore post

VENDO prngmmmx o Texas Miw'nemg il
99/4, Commodare 64 & Vic 20, Specu,
Bl o presd Mmoo oveteu Por oozt
ikienore o e 0969763 oo alo
06/891276.

ENDO por possoaio o s sy
rahhpe: Spetrom 164K dapont
& covots CAOICH0. ki 2 proned)
doscuno ol prezzo di L. 11.000, pagamerto
controssegno conpresa sedizione. Per overe
Tlrco o progrann spde |, 500 n o
coboli, nome cognor 2z
Gisep Casielh - Vi Toin, 24 - 10141
Torio.

Per Commodore 64, Sharp 700, Vic 200 CaM
00 quolsisi programma e goco. Per 64

veecizslor egilore o dso, smtazs
ve vocal, Sinons’ bosic bosi base, word

Tceassng, Rivresore concbt, oo,

VA, Poscal, giochi.Prezzibass.

Giovameli Cloudio ~ Vio Rpamonti 1

20141 Miano - Tel. ob. 02/536926 ~ 4

U 02]563105

VDO coste prf Vi 20 con 24 god
Ognicoselo o 4D000. o dizzo

Kido covcece - Vide ol Greco 7H -
96100 Siacusa - Tel. 579¢



VENDO per Intellivision Advarced D. & D.,
Spoco B, Ton Dl D, Barger T,
1, Poker, Tron Maze - A - Tron Space.
Amoda o et prezzo ¢ ol cercocasselte
conpotblcon sem Colscoror
Borgonovo ~ Vio Bordonecchio, 2
mc«ommno) Tel 0119090434 e

VENDO Atari 2600 + superchorger + 6 cor-

tucce 4 cassfte od n prezzo neressoniss

‘mo: L. 450.000 tratiabii anche u vu e

Dario Sorzetti - Via Emiia
AReggotria-Ta. Ceaa it e

Affore! VENDO Atari VCS 2600 in
solocondJoyich. 2podde, | dnerciors,

onoggies  Combal.  Prezzo _litino
1.250.000, vendo a L. 850.000 lrottabi.
Telofono 0616095859 (dalle 10 all 19,30)

VENDO Base Microvision con 4 cossere
Bl b Foz, St S Sowkg)
1. 200,000 folore recle L. 270,000, Oppy-

bl Zora Moo ferbinos.
. Cantre, 4 - Miono -
s o pot

VENDO o SCAMBIO Donkey Kong, Pole Po-
siton, Tennis, Soccer, Gix, Defender, Dig Dug
@ molt altri programmi su cassetta o disco per
orpas K 000

uig Servoli ~ Vi Lo Spezio, 81 - 00182
tona- el EoF i ey

VENDO VCS Atari 2600, congleto Poddle
¢ ok con st 1ol Moon ot
n, Phoois Conbot, Delender,

Pl e
pure cambio con ZX Specium 48K perfet-

tamente funzionont
Chiedere d Doriel dole 15 ol 19 - Vicle
o, 85 = Itk oncl Tel. 08]

6000 o e mvo Voo ATARI
assetto gioco Ms. Puc Mon e cos-

solto. gwu(e Spa(e mvndeu al.3

Gionrarco Anat - Via Gul, 19 - Miono -

ST e g

VENDO Videopoc G 7000 Philips 3 mesi 6
0,

Mok Geek i Bk, o
om/nzaz Torspot. i e

6§00 Baso ntliiion s oinosocon
inbaloggio e con cosefe Soccer, NE& e Ac-
tion, \nvege\oghsg\endwd:loysh(heun me—
o ardogo con goco

285000 o onbane CBS oo
o0 oo o s,
Via De Gosperi, 7 - Vedaro o lambro

Ve o s Tl oamsuas e vu
sil.

VENDO Quick-sick per Intelivison prorice-
mente ruovi (3 setimane di vial. prez20 da
oncordre, oppus canbio con caslofoc-

- Baro-
22070 PV — vj ossmsmm
{dolo ora 18 ol ore 201

VENDO Consolle Colecovision un mese di
vt + 4 cassette Zaxon o Donkey Kong incu-
40, 400000;Cosol i ¢ 3 cox
s e 0.000. Guolsos

ovol
‘r_el, 030/9121138 lore 20,00 - 21.30) -

e Feperelor Xt S hmpl). -

ron Atackm. X n.),Bean Rider foct. Xin,

Tutankham fpor. X er Pov?g Fr. par. X nt),

Waorm Wompher fox

Mok~ i Ve, 21 - 20008
ol o iy <. cASecz558

(dol 20 olo 22

sl Ve Tt f precss g o

185000 folore

il i~ Loieoaca 0082 -y
ra, 38 - Cormignono (Fll ~ Tel. 055/

871 ’M? lore postl.

VENOO Intellivision o L. 530.000 con 22
con 0 c: Trckn, igarime, Msion no-

VENDO Base Intellvision con lo seguerii
cossoto:Burgerime, Sking, Soccer, Tron Dea-
d Dics el D' Tk oo o
000 (non il
o Rk 2ior oo Tl 010/583632
pomerigol

condue joysick, mentotore ¢ cassetios Spo-
ce nvoders con 112 videogames, imbolo or-
gnale,tuto oL 270.000. Telefonore oro posti
o Genlnco Gogorons 0973826042 e
china

NDO Mtri o S coste Dolonde, Mege-
i, Ms. Poc-Man, Demon Atiock, rogord-
il 3500000 o onbio zauiocomole

Yonda e consto Bz, Pl P
s Dorkey Kog, O + Bon, S

uk comg
Jocokdon ¢ daenc

Andreo Cerr n-\ﬁuB - Vioreggio
0 3 52 o s 303

Afforonel VENDES| Consollo Intellivision +

ralntelivision *Lucky "con srzion, prez-
lc L. 159.998 & compresa cossetta Doo's &
o progunm cmpoibls 0 ksl
Via Goribaldi, 93 - Pieve di Soligo (TV) - Tel.
048/82064 lre 1400 - 1,00

VENDO telivision congrals da quatro

§copate o g, ngemm Tron I,
et Socce, ke o). o vscto
pochis . cotclogo e
o n Poclo, 32 -

emzmupou . ae\/zoummpam

e e

0432/31600 (ore | o hie S

VENDOCAMBO fantasici _programmi
WCMPB uxxec.mra . T ques
segaolc: Alinogg simato, Colendorio per-
pero, Gaa 3 s, Mosier urd, S &

END Triple Acton,
frog Bug‘ b Ho. Opouse ot e
msmnawpnlump,mmmoam

Refimii B - Lago A Mol 13 -
00151 o Tt SERATIED o s,
rome lo domericol

i ol e cartesione, ecc

Telefonore dopo e 19,
oo R il
Diaro Marivo IM - Tel, 0183(404¢61

1200 bese el + 11 cosone
1:u m Boger Tre,

Howk, Soc qun.hslmbe“
B Goch i 2ore, o Rocng Lo

Chose.
Frozeosino L. 1.039.000.0 L. 590,000 -

i Cast
dell Ao quos rore (2 seinare divil,
d

9 cossone Poker and Bock Jock L. mx)o
ot St 4500 Uil
35000, 000 o muzu
& an L 35.000; Ao L 45000, 1
Twp L. 40.000; Cornival L. 40.0001 in h\nm;
o singolormene.
Mancuso Andrea - Via paglo Beninoglo, 17
- 95100 Cotorio - Tel, 093(338417 (o po-
1400 - 15,00 dole 20.00 i pol.

VENDO o SCAMBIO per Intellivision: Las
Vg, Sccr Astosnash,Fthoon, Brgr

T vendoarche laconsles i

pure sconbio le tese cossere con ale.
Francesco Footto ~ Voi Altino, 30 - 31100
reviso ~ Tel. 0422/42480 lore postd.

YO0 s cn 7 coe g
Bog, SorSrike, ey, Spoce
e Sal Bk ol eees T
500,000, Tuto & ben fenuto con isruzon.

renze sono: wmham Popee. Fogger,

Qer, Wi Wotr Bmprm, Trs

Ofrms, wer o Misry, Buz Bobrs P
i

o ot coodgns o o
b possade,n et o
Voio2 - keagoEno-~To. 02271267
- Chiedere i Alessandro.



SUPER OFFERTA
DI SETTEMBRE
DEL COMPUTER STUDIO

Via Santhia, 47 - 10154 Torino - tel. (011) 287366

Commodore 64
inertacea Cotrnics ratca 95000

igem professionale. 160,000
Foris ot ean sl glocht 70000
opricomputer in ploxiglass. 11,000
Joystick normalo 2 pulsant! 14000
Joystick oco rapido Spectravideo 1o simile 18.000
Soystick ipo bar in melalio con microswi 60000
Joystick compelition PRO 5000 con microswitch 39,000

etta 10 giochi-novita 15020
Gruppo 20 casselt

ntrtaceiacopiaprogrammi d ragsatoe areisatore ]
Cligper per

raddoppiaro 1a capacit dei vostri ischetti
Karate  Box su cassenia
Mouse per 160,000
Spectrum 16/48 K
Tastiora professionale 1648 K 30000
Gt espansione da 16.2 49K 39000
Intertaceia Joystick doppia 26000
Intertaccia programmabile a scatt 9000
Intertaccia RAM TURBO con ingresso
2Joysiick pid cartidge 70000
Gruppo 10 cassolto gioco originall 19000
Copricomputer in ploxiglass Spectrum 10000
idem per Spocirum Plus 12000
idem per L 15000
Commodore C16
Espansiono 6l memoria 16K RAM 119000
Gruppo 10 cassetto gioco. 000
Adatiaiore jorsick 7500
registeatore 7300
Comcompues i plesglass 11000
Commodore VIC 20
Cartriage basic extender 3000
Espansione 3K grafica Gommodaro 30000
Espansione 8K AAM 0000
Espansione 3/8/16K RAM commut 75000
Espansiona 32K commutabile 99,000
intertaccia stampare Contronics. 70000
idem grafica 95,000
Ponna olica con software 5200
Copricompuer n ploxigiass 11,000
Gruppo 10 cassetle gioco originali 15000
Altre offerte
10 Diskette ol qualith SS/DD con box
in plexiglass omaggio. a0
gem doppa lcci doppa donss 0S100
schotta porta-cassete omaggio 5 ma
niezion 20 cassete C15 con relaies vaschetc
10 dischottiin plexiglass.
dischett floppy - coperchio in plexiglass
corniora - capacith S0 pezzi 24000
- capacita 90 pozzi 200
Kitdi taratura per azimot del registratori per C 64
ale, Software o cacciavite a croce 24000

Vendia dieota o per comisponcenza, Ordin con pagamento anticpato
por oo posial.

inviare acconis L 10000 Lo spes0 postas verranso acdenats i como
Oreine minma . 50000

%

videoplay

COMPUTER & VIDEOGAMES

EIC
STRAD CPC 464
~ SPECTRAVIDEQ 8VI 318/328
~ CBS COLECOVISION

- CONMODONE 64

— ATARIVGS 2600
— MATTEL

- INTELLIVISION
— VECTREX

Concessionaria Pubbliciza
.
5
K/, &
“Opys

Agenzia per le tre venezie

Pier Filippo OBBER
Via Nazionale, 70
38070 IMER (TN)

tel. 0439/67221

J. ADVERTISING s.r.l.

Sede Legale, Dircrons ¢ Amminirasion
Viale F. Restll, § - 20124 Milano
Telfong (0 6880606 COUAT .

316213 REINA
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AIVA SCOREBOARD :.ruce recom

GIOCATORE FIRME TESTIMONI
NOME: E:
DATA DI NASCITA: TEL( )
via: TEL( )
crTA:
i — ] casa:
PUNTEGGIO: i—
SALA GIOCHI (o BAR, 0 ...) LIVELLO DIFFICOLTA: L
T | —
ViA: VITE EXTRA: S,
OFTAi_ CAP_____ N°QUADRISUPERAT: —
TEL( ). GESTORE_______ TEMPOIMPIEGATO:
NOTE:
ALLEGARE DIAPOSITIVA

PARTECIPATE PARTECIPATE
ALLA VIDEOGARA ALLA HIT-BIT

Risordate d alegare o al tagiando: solch o cola

ono 'ideale! Aspettiamo i recor NOME____ COGNOME
NOME_____ coeNOME________ | mwowmzzo
INDIRIZZO ETA orTA
ETA oA aloco . =
aloco MARCA
MARCA
SISTEMA (BASE) L0 E MARCA)

RECORD

NOTE NOTE
OATA____ PRMA___ [ DATA_____ FRMA

HIT GAMES nome cognome

DA CASA DA BAR

TITOLO casn CoupanarA

erovurTce

o[~[ofalafw][mw]=

] INDIRIZZO [




Ghi
ultimi
saranno

I
primi?

Anche se, in ordine di fempo,
siamo gli ulfimi a uscire con libri
“dedicati” i pit diffusi home e
personal compuler, siamo convinti
cheil leftore affento ed esigente
apprezzerd| Io quahlc dei confenuti
10 presentazione,

\bbiamo selez:onaro e fradotio i
best-seller mondiali che accolgono
quonto di piv utile é stato scritto
peril tuo computer.

Puoi ordinare diretament i o presentol

compilando ed inviando il coupon pubblicato

oppure acauistor prosscr

op ¢ le mi

CEDOLA DI ORDINAZIONE - LIBRI
Compiore o spedie inbusta chivsa
J-50lVicle Rewel 5. 20124 Mitano

ol 02/6850841-6880842-6680643
Ordino isoguentiliri

Per Commodore 64

Giochi fantastici per il C 64
Cod. ASOC 001 L. 42.000
(inclusa cosseto)

Uo o pacsotos

Sgearel ol e
vanioy

Y’opprendrmz‘ﬂ’o delle
focoi

o

Céd: suono e grafica -
me
Cod. ASOC 008 L. 24.000
(incluso casselto)
; suono o grofica -

"Ifﬁmdy.“.‘“ folume
Cod ASOC009 L 24000
Cod. ASOC 010 L. 24.000 (inclusa cassetto)
fnchio et}
Illiﬁ M Due volumi che non
s s ol
Cod, ASOCDI 11.24.000 biblioteco defl'vtente
(inclusa cassetta) “omme Una miniera
diidee o
I e ibilusrono @ la programmaziane del
ondoleposiis ol 10 personol computer
> U Una vosto serie di
compendiodiuili programmicsempificovi
consigl, e quonoliod Guidonolehore ol
ccesiaro por conorcer torfunomerto del
g,gh;s vlyw
collatcrs Bsomp pofci
Comploo espesions Per TXSpactrum
modo chiaro ed . ;.
it 15 giochi groficiper alluso” o ampiamente
crom ommunat ogromni
ASOC002L 24000 song sesiutonds
finloso cosseta oppinole copocitsdel

calcolatore ed il foro

Unfanfostico volume con  sfudio pus giovare o

1S eniusiosmontigiochi  chiunque injenda affinore
£

e Sepop e
S, Tur
Pronisono “prook

Inoltre, i Paper Book: o
raccolia de programmi
suddivisi per macching di
Paper Sofr

7000 o connbut s pr spesec spedisons

carta per il o compuer.

Cod Cod
Cod g Paper Baok programmi
Cod Cod. oy A
- B BC oo 1 18000
 Conantollegat 3
" perVIC20-
Ausogno alegotor - Cod.450C 0031 18.000
o k 1
versat Fimport sl o per Commodore 64 -
e e Cod ASOC 004 L. 18.000
0 Pophes i oo of posi,of v 45 2r ook pogrommi
por Texa
Bod ASOC 007 L 18.000
i 2 Specirom’ oo bey
por 2 conedato di cassetta,
Coamome: Cod. ASOC 006 L. 18.000 oltre 40 progrommi
via eri s compir
. o prov. O, Sreade,
s o el
i - ol SOTT. coin o i

“pronto alluso™]







'SCALDA IL JOYSTICK

E GASATI CON

i_%l ERO GIOCO COMINCIA ADESSO




IN EDICOLA
JACKSON SOFT .
SERIE ORO ‘ N

1 giochi esclusivi per
64 ¢ Spectrum 48 K
importati dallInghilterra, mai
presentati in Halia.

Una kson al gid visto, al_=
gia registrato. B T

€

QUALCOSA DI SUPER, DI INEDITO, __ o
DI IRRESISTIBILE S el L vovs Sanceipa ala-aida 3 eampione”,
utilizzando il tagliando che troverai sull'ultima pagina
di copertina di ogni numero. E

oruppo
roniAL:
et
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